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トップエスイー
～サイエンスによる知的ものづくり教育プログラム～

スマートエスイー 修了制作

スマートエスイー スマートシステム＆サービス技術の産学連携イノベーティブ人材育成

従来の上達方法 新しい上達方法

キー入力から見る格闘ゲームの
アドバイスシステムの検討

テクノブレイブ株式会社 三澤大輔 Misawa-d@tbrave.com

結果・展望

格闘ゲームの課題 手法・ツールの適用による解決

数あるe-Sportsのジャンル中でも格闘ゲームは、
ほかのジャンルに比べ競技人口が少ない。

ゲーム内チュートリアルが充実し始めているが、
操作難易度や強くなるための道のりが長く、
初心者が上達するための導線が少ない。

入力データを集め、機械学習を用いて、自分の
勝敗要因が何であるかを分析する。
要因が分かれば腕が上達し勝ちやすくなる。

初心者が格闘ゲームを続けるモチベーションに
なり、人口増加につなげる狙い

・うまい人の動画を見て勉強
・Wiki見て自分が動かすキャラクターの勉強
・とにかく対戦、練習

今まで自分が操作してきた
キー入力と勝敗を総合的に評価し、
どのような動きで自分が勝てたかを知る

自分が今どうであるか よりも
将来的な理想の動きという情報が中心

自分の動きから、
今自分が勝っている要因が何か
という直接的な情報を得る

・結果、考察
集めたデータを使い、機械学習のアルゴリズムであるロジスティック回帰を用いて、
入力データから、どのボタンを押すことによって勝ちにつながっているかが可視化された。

入力要素 Time A B C D 上 下 左 右

勝ちへの寄与率 6.9 1.4 -2.6 4.5 7.3 3.6 -2.3 9.5 3.4

収集データの入力要素と勝敗の関連性（数字が大きいほど勝ちに貢献している）

・展望、検討事項
時系列や相手の行動を意識した情報をとっていないため、キー入力以外にもより詳細な情報を取れば
情報としての価値が上がり、より的確・具体的なアドバイスができる可能性
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