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1. はじめに 

本研究は，3D アクションゲームにおけるキャ

ラクターAI のデザインパターンについての提案

である． 

キャラクターAI はデジタルゲームの中で，キ

ャラクターの頭脳となる．ゲーム世界から情報

を集め，空間の認識や意思決定などキャラクタ

ーの行動のすべてを扱い，自律的な判断を行う．

デジタルゲームにおいてノンプレイヤーキャラ

クター（NPC：Non-Player-Character）と呼ば

れるプレイヤーが操作しない仲間キャラクター

や敵キャラクターには，キャラクターAI が搭載

されている．  

2. キャラクターAI 開発の課題 

1990年代にゲームが 2Dから 3Dへと変化し，

スクリプティッド AI（ゲームデザイナーによっ

てあらかじめキャラクターの行動とその条件が

決められた AI）によるキャラクターの制御には

限界があった．90 年代後半からマサチューセッ

ツ工科大学を始めとするロボティクスの AI の研

究からゲーム産業へ人工知能技術が流入し，FPS

（First-Person Shooter，一人称視点シューティ

ングゲーム）タイトルを中心にキャラクターAI

の開発が進められた． 

しかし，現在までキャラクターAI の開発には

決まった手法がない．そこで，本研究ではキャ

ラクターAI の開発手法として，パターンランゲ

ージを採用する．ゲーム分野へのパターンラン

ゲージの導入は本稿が初の試みとなる． 

3. 提案手法 

本稿で提案する手法（図 1）を説明する．本手

法は 4つのプロセスからなり，いかに列挙する． 

 
図１  提案手法の流れ 

(1)ゲームからキャラクターの行動を抽出 

実際に大型商業ゲーム数作をプレイし，いく

つかの NPC（敵キャラクターや仲間キャラクタ

ー）に対してプレイヤーが操作するキャラクタ

ーの行動を様々に変化させ，各 NPC の行動がど

のように変化するのかを観察する．そして，各

NPC の賢いと感じた行動と違和感のある行動を

抽出する． 

(2)パターンランゲージの作成 

これらの抽出された行動をもとに，賢いと感

じる，または違和感を解消するためのキャラク

ターAI が遵守すべき 20 の規範となるキャラクタ

ーAI デザインパターンのリスト「キャラクター

AI を作るための規範」（図 2）を作成する． 

(3)パターンランゲージの実装 

作成した規範リストをもとにゲームエンジン

（UE5：Unreal Engine 5）上で 20 の規範につい
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て 1つずつ，規範を遵守する場合と遵守しない場

合のそれぞれの行動パターンを実装する． 

(4)パターンランゲージの検証 

    ゲームエンジン上で実装した規範を遵守する

場合と遵守しない場合の行動パターンを比較す

る．遵守しない場合の行動パターンの違和感が，

遵守する場合の行動パターンで解消されること

を検証する． 

 
図２  キャラクターAIデザインパターンのリスト 

4. 実験と結果の一例 

 
図３  実験環境（規範 8 の場合） 

上記 20 個の規範に対して，プロセスを完遂し

たが，ここではすべてを解説することができな

いため，図 3に示す規範 8の場合の実験環境を例

に実験について説明する． 

実験は， UE5（ver.5.0.2）上で行う．平面上に

NavMeshBoundsVolume（図 3で色のついた平面

の一部）を配置し，この上に規範を実装するキ

ャラクター（球体）と敵キャラクター（立方体）

を配置する．規範は，キャラクターと AI コント

ローラーのイベントグラフ，ビヘイビアツリー

（BT）で実装する．そして，キャラクターを動

かし行動パターンを観察する．他の規範につい

てもこの環境を基本とし，必要に応じて足場や

爆弾などを配置する． 

実験の結果，8 の規範を遵守しない場合と遵

守する場合のデモを完成させた[1]．遵守しな

い場合，キャラクターは弓矢で敵キャラクタ

ーを攻撃し続ける．一方，遵守する場合のキ

ャラクターは，敵キャラクターの「弓矢によ

る攻撃のダメージを軽減する」という特徴か

ら剣での攻撃に切り替えるという結果となり，

8 の規範の有効性を示すことができた． 

5. 考察 

   デジタルゲーム AI の技術には多様性，拡張性，

カスタマイズ性の三要素が必要である[2]． 

・本研究で提案する「キャラクターAI を作るた

めの規範」を遵守する場合と遵守しない場合の

組み合わせにより，100 万通り以上の行動パター

ンが作成可能となる．（＝多様性） 

・新たな規範を規範リストに追加することでキ

ャラクターの行動パターンを増やすことができ

る．また，同じ行動パターンのキャラクターを

作成することも容易である．（＝拡張性） 

・BT で実装するため，変更を加えることが容易

である．（＝カスタマイズ性） 

 以上のように，本稿で提案する手法はデジタル

ゲーム AI 技術に必要な三要素を満たしているた

め，キャラクターAI のデザインパターンとして

有効である． 

 今後の課題は，キャラクターAI デザインパタ

ーンのリストを客観的に評価することである． 
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