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2D型格闘ゲームには、大乱闘スマッシュブラザーズシリーズやストリートファイ
ターシリーズ、ギルティギアなど様々な有名タイトルがあり、20～30年ほどの歴史
がある。これらの格闘ゲームは昔に比べ、キャラクターバランスがよく、トーナメン
ト大会の結果や、世界ランカーの使用キャラを見ると、偏りが少なくばらついてい
る。そのため、しかし、約 1000～3000時間程度プレイしている中～上級者の使用率
や勝率を見ると、偏りが大きくなっている。それは、「立ち回り難易度」に差があり、
キャラ性能の引き出しづらかったり、引き出しやすかったりするからである。キャ
ラクター性能のバランスは取れていても、立ち回り難易度に差があると、正確にバラ
ンス調整がなされているとは言えない。しかし、立ち回り難易度は、プレイヤーの共
通認識としてはあるが、数値として表せられてはおらす、定量化されていない。定量
化することができたなら、バランス調整に活かすだけでなく、AI同士の対戦データ
を持ちいて、バランス調整を自動化するシステムに組み込むこともできる。そこで、
世界ランカーの使用キャラ、ランキングや、プロゲーマーなどが作成したキャララン
ク、中～上級者の勝率や使用率をまとめた統計データをそれぞれ比較する。そして、
性能はあまり変わらないが、立ち回り難易度が高いキャラクターと、低いキャラク
ターを割り出し、そのキャラクターのプロゲーマーなどのトッププレイヤーの試合
から技の使用率や使用頻度を調べ、分析し、立ち周り難易度を定量化することを目指
した。技の使用率と使用頻度と立ち回り難易度の関係性を確認することができた。



目 次

第 1章 はじめに 1

1.1 概要 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1

第 2章 立ち回り及び立ち回り難易度について 3

2.1 スマブラ SPでのプロデータと中級者データの比較 . . . . . . . . . . . . . . . . 4

2.2 スト 5でのプロデータと中級者データとキャラランクの比較 . . . . . . . . . . . 5

第 3章 提案分析手法 6

3.1 スマブラ SPで分析するキャラクター . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6

3.2 スト 5で分析するキャラクター . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6

3.3 仮説 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

3.4 試合から集計するデータ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

3.5 スマブラ SPでの集計方法 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8

3.6 スト 5での集計方法 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

第 4章 集計したデータの分析と評価 10

4.1 スマブラ SPで集計したデータと分析・評価 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

4.2 スマブラ SP　ゲムヲ vs ジョーカーの分析 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

4.3 スマブラ SP　ピチデ vs マルスの分析 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

4.4 スト 5からで集計したデータとその分析・評価 . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

4.5 スト 5　バイソン vs ポイズンの分析 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

4.6 スト 5　バイソン vs ルークの分析 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25

4.7 スト 5　ポイズン vs のルーク分析 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33

第 5章 まとめ 42

謝辞 43

I



参考文献 44

II



図 目 次

4.1 ゲムヲの集計データ 1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

4.2 ゲムヲの集計データ 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11

4.3 ジョーカーの集計データ 1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11

4.4 ジョーカーの集計データ 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

4.5 ピチデの集計データ 1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

4.6 ピチデの集計データ 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

4.7 マルスの集計データ 1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

4.8 マルスの集計データ 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15

4.9 バイソンの試合の数値 (1本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

4.10 バイソンの試合の数値 (1本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

4.11 ポイズンの試合の数値 (1本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19

4.12 ポイズンの試合の数値 (1本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20

4.13 バイソンの試合の数値 (2本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21

4.14 バイソンの試合の数値 (2本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

4.15 ポイズンの試合の数値 (2本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23

4.16 ポイズンの試合の数値 (2本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24

4.17 バイソンの試合の数値 (1本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25

4.18 バイソンの試合の数値 (1本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

4.19 ルークの試合の数値 (1本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27

4.20 ルークの試合の数値 (1本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28

4.21 バイソンの試合の数値 (2本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

4.22 バイソンの試合の数値 (2本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

4.23 ルークの試合の数値 (2本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

4.24 ルークの試合の数値 (2本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

4.25 ポイズンの試合の数値 (1本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33

4.26 ポイズンの試合の数値 (1本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

III



4.27 ルークの試合の数値 (1本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35

4.28 ルークの試合の数値 (1本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36

4.29 ポイズンの試合の数値 (2本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37

4.30 ポイズンの試合の数値 (2本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38

4.31 ルークの試合の数値 (2本目)1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

4.32 ルークの試合の数値 (2本目)2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40

IV



第 1 章

はじめに

1.1 概要
対戦格闘ゲームは、プレイヤーやゲーム AIがキャラクターを操作し、様々な攻撃や、回避など
のアクションを駆使することで対戦相手勝つことを目的としたリアルタイムゲームの一種である
[1]。2D型格闘ゲームには、大乱闘スマッシュブラザーズシリーズやストリートファイターシリー
ズ、ギルティギアシリーズなど様々な有名タイトルがあり、その歴史は 20～30年ほどにもなる。
それらの格闘ゲームは人気が上昇しているだけでなく、プロゲーマーや、大会出場者などの競技
者の割合も増えている。また、e-Sportsとして近年では 1つの競技として捉えられている [2]。そ
のため、キャラクターのバランス調整を正確にすることの重要性が高まっている。大乱闘スマッ
シュブラザーズ SPECIAL(以下スマブラ SPとする)や、ストリートファイター 5(以下スト 5と
する)などの近年のタイトルは、ネットによりアップデートすることができることもあり、前作や
前前作よりもバランス調整が良いとされており、キャラクターの性能面での差は大きくない。し
かし、立ち回り難易度には差がある。正確なバランス調整をするためには、性能だけでなく、立
ち回り難易度まで考慮する必要がある。性能に差がなくても、立ち回り難易度に差があると、使
用キャラの割合に偏りがでたり、難易度が低いキャラにヘイトが集まる。また、プレイヤーに性
能面でのバランス調整ができていないと誤認されてしまい、競技から離れる原因にもなる。
そのため、立ち回り難易度まで考慮したより正確なバランス調整をする必要がある。しかし、
立ち回り難易度はプレイヤー間の共通認識としてはあるが、定量化はされていない。対戦ゲーム
の立ち回り難易度まで考慮したバランス調整をするためには立ち回り難易度を定量化することが
必要である。AI同士の対戦データを用いて技の発生や、リーチ、威力を自動調整し、バランス調
整を目指すという研究 [3][4] [5] があり、AIを用いたバランス調整にも定量化した数値を活かすこ
とができる。また、格闘ゲームのようなリアルタイムのゲームでは、AIはまだまだ上手な人間に
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は敵わない [6]。そのため、定量化した数値で補うことができる。本稿では、対戦の統計データや
世界ランキング、プロゲーマーたちが作成したキャラランクなどのデータを比較し、性能面の差
はないが立ち回り難易度に差があるキャラクターを割り出す。難易度が高いキャラクターと低い
キャラクターに、どのような数値的な傾向があるのか、世界トッププレイヤーの試合を分析する
ことで立ち回り難易度に関わる数値的なデータを見つける。少ないデータではあったが、キャラ
クターの技の使用頻度、使用割合をしらべ、それらの値が立ち回り難易度に関わる数値だという
ことが検証できた。
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第 2 章

立ち回り及び立ち回り難易度について

立ち回り、及び立ち回り難易度という言葉について解説する。立ち回りとは、キャラクターの性
能に応じてその場でどんな行動をするのか選択することである。相手との距離が近いのでガード
を多用する、相手が壁際にいるので積極的に攻撃をする、などの様々な選択の連続のことを指す。
これらのような選択はリアルタイムで絶え間なく行われるが、これらの選択の 1つ 1つを『読み
合い』[7]という。立ち回りとは、読み合いの連続とも言える。立ち回り難易度はその連続する行
動選択の総合的な難易度である。読み合いで常に最良の選択をすることで、そのキャラクターの
性能が最大限引き出されることとなるため、キャラ性能を引き出す難易度とも言える。立ち回り
難易度に関わる要素として、コンボ難易度や、キャラクターの動かしやすさなどの、操作要素 [8]

もあるが、プレイヤーの努力でミスを減らせる部分であるため、大きく関わることはない。立ち
回り難易度はキャラクターによって差が生じる。差が生じる例を 2つ挙げる。

• 1つの技を繰り返した方が強いキャラクター
• 相手や自分の様々な状況によって様々な技を使い分けた方が強いキャラクター

この場合、前者の方が立ち回り難易度は低いと言える。

• 相手キャラクターによって使う技の比率が変わったり、技を使う距離を変えるキャラクター
• 相手キャラクターによって使う技の比率や技を使う距離があまり変わらないキャラクター

この場合、後者の方が立ち回り難易度が低いと言える。
このように、プレイヤー間の共通認識として立ち回り難易度を表すものはあるが、定量化はさ

れていない。最近のタイトルであるスト 5やスマブラ SPにおいて、立ち回りの難易度に差があ
ると指摘した理由を解説する。

3



• 世界ランカーやプロゲーマーなどの、約 1万時間以上プレイしているプレイヤーのランキ
ングと使用キャラのデータ（以下プロデータ）

• 約 1000～3000 時間ほどプレイし、世界ランカーほどではないがそのゲームをかなりやり
こんでいるプレイヤーの勝率、使用率、使用数の対戦データ（以下中級者データ）

• 世界ランカーやプロゲーマーなどが自らの知識や経験からキャラクターを性能で上から S、
A、B、Cのように振り分けたキャラランク（以下キャラランク）

この 3つのデータがある。この 3つのデータを比較した場合、スト 5やスマブラ SPでは、キャ
ラランクで順位が高いキャラクターが中級者データで勝率が低かったり、中級者データでは勝率
と使用率が高いキャラクターがプロデータでは使用率が少なかったりする。つまり、正の相関関
係が見られない。これは、キャラクターの性能だけでなく、立ち回り難易度が関わっている。立
ち回り難易度に差があり、キャラクターの性能を引き出す難易度に差があるためである。

2.1 スマブラ SPでのプロデータと中級者データの比較
　スマブラ SP では、タミスマ [9] と、マエスマ [10] という日本最大級のオンライン大会があ
る。これらの今までの大会結果をもとに、プレイヤーのランキング [11] が作成されている。こ
れがプロデータである。その TOP100 のプレイヤーの使用キャラ分布にばらつきが見られる。
TOP100のプレイヤーは、約 1万時間以上プレイしているプレイヤーのため、それぞれがキャラ
クターの性能を高水準で引き出している。そのため、バラついているいうことは、キャラクター
の性能に大きな差はない。しかし、スマメイト [12]というスマブラのオンライン対戦、交流を目
的としたWEBサービスで行われているレーティング対戦の約 510万戦の勝率と使用数をまとめ
た統計データ [13] を見ると、偏りが見られる。スマメイトで対戦しているプレイヤーの多くは、
約 1000～3000 時間程度のプレイ時間である。こちらが中級者のデータである。スマブラ SP で
のプロデータと中級者のデータを比較すると、相関関係が見られない。プロデータで使われてい
るキャラクターが、必ずしも中級者データで勝率と使用数が多いわけではない。プロデータに比
べ、中級者の標準的なプレイヤーに基づくデータでは統計データにかなりの偏りがあることがわ
かる。世界ランクプレイヤー間のデータではキャラクター性能差が内にも関わらず、世界ランク
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と標準的なランクのプレイヤー間のデータに差がでることは、キャラクターごとに立ち回り難易
度に大きな差があるからだと考えられる。

2.2 スト 5でのプロデータと中級者データとキャラランクの比較
　スト 5 のプロデータのデータである、プロゲーマーの世界ランキング [14] を見ると、使用

キャラの使用分布にバラツキが見られるため、キャラクターの性能に大きな差はない。次に、オン
ラインで行われるレート対戦の勝率のデータ [15]カプコンが公式でを出している。キャラクター
ごとに勝率が見られる。こちらは中級者のデータにあたる。レートによりランクが変わり、一番
上がグランドマスターとなっている。一番上のグランドマスターのプレイヤーはプレイ時間は約
1000～3000時間ほどである。
次に、様々なプロゲーマーが作ったキャラランク [16]がある。複数人のプロゲーマーが作った

キャラランクがあるのだが、多少の違いはあれど、だいたいのキャラクターが同じような位置に
いる。スト 5におけるプロデータ、中級者データ、キャラランクをそれぞれ比較すると、中級者
で勝率が高いキャラと、プロデータの使用キャラの相関関係があまり見られない。そして、キャ
ラランクで順位が高いキャラ同士でも、中級者データでの勝率との相関関係が見られない。スト
5における 3つのデータの相関関係が見られない。これもやはり、キャラクター性能による差で
はなく、立ち回り難易度に差があるからだと考えれらる。このように、スマブラ SPとスト 5に
はキャラクター性能による差ではなく、立ち周り難易度に差があるため、スマブラ SPと、スト 5

を分析し、立ち周り難易度に関わる数値的なデータを探す。
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第 3 章

提案分析手法

分析するゲームは、スマブラ SPと、スト 5である。スマブラ SPとスト 5でキャラクターの
性能の差は小さいが、立ち回り難易度の差は大きいキャラクターを割り出す。その後、割り出し
たキャラクターを使っている世界ランカーやプロゲーマーなどの試合を分析し、立ち回り難易度
に関わる数値を探し出す。

3.1 スマブラ SPで分析するキャラクター
スマブラ SPでは、Mr.ゲームアンドウォッチ (以下ゲムヲとする)、ジョーカー、マルス、ピー

チ/デイジー（以下ピチデとする）の 4キャラクターを分析する。ピーチとデイジーはそれぞれ異
なるキャラクターであるが、性能は全く同じであり、見た目が違うだけのキャラクターであるた
め、同じキャラクターとしている。こちらの 4 キャラは、それぞれプロデータであるマエスマ、
タミスマの大会好成績ランキング上位のプレイヤーが使用しているキャラクターである。そのた
めキャラクターの性能に差が小さい。しかし、中級者データである、スマメイトの統計データだ
と差がある。ゲムヲは、勝率と使用数がともに高い。ジョーカーは、使用数は多いが勝率がかな
り低い。マルスは、勝率と使用数がともに低い。ピチデは、使用数は低いが勝率は高い。よって、
この 4キャラには立ち周り難易度に差がある。ゲムヲとピチデは立ち回り難易度が低く、ジョー
カーとマルスは、立ち回り難易度が高い。これらのキャラクターの世界ランカー同士の試合を分
析することで立ち回り難易度に関わる数値を探す。

3.2 スト 5で分析するキャラクター
スト 5では、ポイズン、ルーク、バイソンの 3キャラを分析する。この 3キャラは、プロゲー

マーが作成したキャラランク [16]で順位が高く、性能差は小さい。また、プロデータで見ても使

6



われているキャラクターである。しかし、中級者データである勝率ダイヤグラムをみると、バイ
ソンは勝率がかなり高く、ポイズン、ルークは勝率がかなり低い。つまり、バイソンは立ち回り難
易度が低く、ポイズン、ルークは立ち周り難易度が高い。これらのキャラクターの世界ランカー
同士の試合を分析することで立ち回り難易度に関わる数値を探す。

3.3 仮説
立ち回り難易度が低いキャラクターは、以下の特徴を持っていると考えられる。

• どのような状況下でも技の使用割合が変化しない。
• 状況に応じて行動のパターンが決まっており、様々な状況下で、技の使用割合が偏って
いる。

この両方か、どちらかの特徴を持っている。立ち回り難易度が高いキャラクターは、

• どのような状況下でも様々な技を使い、技の使用割合がばらついている
• 状況に応じて行動のパターンがあまり決まっておらず、どんな状況下でも使用割合がバラ
ついている

この両方か、どちらかの特徴を持っている。

3.4 試合から集計するデータ
仮説が正しいかどうか確かめるために試合から以下のデータを集計する。スマブラ SP は、ラ

ンキングに載っているプレイヤーのオンライン対戦、スト 5であればプロゲーマー同士の試合か
ら集計する。

• 技の使用回数
• 技の使用割合
• 状況に応じた技の使用回数
• 状況に応じた技の使用割合
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これらのデータを集計する。攻撃技だけでなく、ガードやジャンプも集計する。状況に応じた技
の使用回数、使用頻度については、具体的に以下の状況下を示す。

• 有利状況
• 相手との距離 (近、中、遠)

• 自分の HP(スマブラ SPの場合は％)が低、中、高
• 相手の HP(スマブラ SPの場合は％)が低、中、高

これら 4 つの状況は、プレイヤーの意思決定の際に重要である。相手が画面端などにいる時は、
読み合いがシンプルになるため、その場面でどんな行動をするのかは重要である。また、格闘ゲー
ムにおいて、キャラクターの相対位置や、絶対位置などが、プレイヤーの意思決定に重要なこと
は知られている [17]。さらに、自らの HPの量によってリスク、リターンの考え方は変化するた
め、格闘ゲームにおいて、これら 4つの状況でどんな技を繰り出すのか調べることは必要である。
これらを集計し、仮説通りだと確認できれば、技の使用回数、技の使用割合、状況に応じた技の使
用回数、状況に応じた技の使用割合の 4つのデータが立ち回り難易度に関わっていることになる。

3.5 スマブラ SPでの集計方法
スマブラ SP では具体的にどのように集計するのか説明する。技が発生した瞬間に、技名、2

キャラのパーセントテージ、有利状況、相手との距離を記入する。それを試合が決着するまでカ
ウントする。スマブラ SPにおける有利状況の項目は、着地狩り、崖攻め、復帰阻止の 3つであ
る。相手との距離の測り方は、まずお互いのキャラクターの中心点を結んだ線を画面上で定規で
測った長さ測る。その長さを a とする。スマブラ SPは、かなりカメラが寄ったり引いたりする
ため、a の長さでは、ゲーム内での距離はわからない。そのため、a をゲーム内の距離に変換する
必要がある。よって次に、試合しているキャラクターの片方 Bの身長を定規で測る。その長さを
b とする。a/b をすることで、B何対分かという数値になるので、ゲーム内の距離に変換できる。
しかし、キャラクター Bは、試合によって変わるため、基準となるキャラクターを統一する必要
がある。そこで、ゲーム内のキャラクターの身長 [18]で 100cmとわかりやすいメタナイトを基準
とする。ゲーム内でのメタナイトの身長をM 、試合をしているキャラクターの片方 Bのゲーム
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内の身長を B とすると、M/B で、メタナイトとキャラクター Bの比を割り出すことができるの
で、a/b × M/B の計算をすることでメタナイト何対分かという距離に変換する。スマブラ SP

のキャラクター全体のリーチを考え、メタナイト 2.5体分未満の距離を近距離、2.5体以上 6体分
未満の距離を中距離、6体分以上を遠距離とした。

3.6 スト 5での集計方法
スト 5での集計方法は、基本的にはスマブラ SPと同様であるが、距離の測り方と、有利状況
の項目が少し異なる。こちらで距離を測る際は、リュウというキャラクターを基準として統一す
る。基本的な計算式はスマブラ SP と同じであるが、ゲーム内でのキャラクターの身長が不明な
ので、試合開始時のリュウの身長と、試合しているキャラクター Fの身長をそれぞれ定規で測り、
比を割り出す。スト 5でのキャラクター全体のリーチを考え、リュウ 1体分未満の距離を近距離、
1体以上 2体未満の距離を中距離、2体以上を遠距離とした。有利状況の項目は、壁際攻め、吹っ
飛び時、ダウン攻めの 3つである。　　　
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第 4 章

集計したデータの分析と評価

4.1 スマブラ SPで集計したデータと分析・評価
ゲムヲ vs ジョーカーの試合と、マルス vs ピチデの試合からそれぞれ仮説で提示した数値を調

べた。この 4キャラのスマメイト統計データを具体的な詳細を示すと、ゲムヲは、使用数が約 1

万回ほどで、勝率が約 51％、ジョーカーは、約 1万 2千回で、勝率約 47％、マルスは、約 2万
3千回で、勝率 47％、ピチデは、約 3万 8千回で、勝率 50％である。ゲムヲ、ピチデは、立ち回
り難易度が低く、マルス、ジョーカーは立ち回り難易度が高い。これを踏まえ、試合から集計し
たデータを分析、評価する。

4.2 スマブラ SP　ゲムヲ vs ジョーカーの分析

図 4.1 ゲムヲの集計データ 1
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図 4.2 ゲムヲの集計データ 2

図 4.3 ジョーカーの集計データ 1

11



図 4.4 ジョーカーの集計データ 2

図 4.1、4.2、4.3、4.4、は、ミーヤーというプロのゲムヲ使いと、ツバキというプロのジョー
カー使いの試合 [19] から集計したデータである。ゲムヲのデータは、試合全体で使用した技の割
合は、ジャンプ、空前、空後、空 Nが高い。攻撃技だけに限定すると、空前、空後、空 N、上 B、
掴みの割合が高い。これら以外の技はそれほど高くない。次に、有利状況下における割合を見る。
崖攻めの際は、NB、空前の割合が高い。復帰阻止の際は、ジャンプと空後の割合がかなり高い。
着地狩りの際は、空上の割合がかなり高い。また、相手が低％の時や、近距離の際には空 Nの割
合が高い。これらの特徴から、状況に応じて行動のパターンが決まっていることがわかる。空 N、
空上、空前、空後は、試合全体で見るとだいたい同じくらいの割合だが、それぞれが、特定の状況
下での割合が高く、それ以外の場面での割合は低い傾向にある。さらに、空 N、空前、ジャンプ
は、その特徴もあるが、他の場面でも程々に使われている。そのため、ゲムヲは状況に応じた行
動のパターンが決まっており、かつ程々にどのような状況下でも技の使用割合が変化しないこと
がわかる。
ジョーカーのデータは、試合全体で使用した技の割合は、ジャンプ、ガード (G)、NB、横 B、
空後などを多く使っている。攻撃技だけに限定すると、NB、横 B、空 N、空後などの割合が高い。
また、復帰阻止の際は、NBの割合がかなり高い。遠距離、中距離の際は NB、横 Bの割合が高
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い。これら以外の場面では、ジャンプ、ガードの割合が多いが、その他の技はそこまで使われて
おらず、分布にばらつきが見られる。これらの特徴から、どのような状況下でも攻撃技に関して
は使用割合がばらついており、状況に応じた行動パターンが決まっているものが少ないというこ
とがわかる。復帰阻止や、中距離、遠距離の際は、主に NB、横 Bを使用するが、その他の場面
では、ジャンプやガードを使用し、相手の行動におって、攻撃技を使い分けていることがわかる。

4.3 スマブラ SP　ピチデ vs マルスの分析

図 4.5 ピチデの集計データ 1
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図 4.6 ピチデの集計データ 2

図 4.7 マルスの集計データ 1
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図 4.8 マルスの集計データ 2

図 4.5、4.6、4.7、4.8、は、うめきというプロのピチデ使いと、りぜあすというプロのマルス使
いの試合 [20]から収集したデータである。ピチデのデータは、試合全体で使用した割合は、ジャ
ンプの割合がかなり高く、ガードや、空後はジャンプの割合に比べると程々に高い。攻撃技だけ
に限ると、空後、空前、下 Bの割合がかなり高く、その他の技はあまり使われていない。近距離
の際は、空後、空 N、ジャンプを使っている。中距離では、ジャンプと空前、遠距離の際は、下
Bとジャンプがほとんどである。これらの特徴から、どんな場面でもジャンプの割合が高く、近
距離では空後、空 N、中距離では空前、遠距離では下 Bの割合がかなり高いということがわかる。
そのため、ピチデは、状況下に応じた行動パターンが決まっており、かつ、どのような状況下でも
かなり使う技があることがわかる。
マルスは、試合全体で使用した割合は、ジャンプ、ガード、空 Nの割合が高く、攻撃技だけに
限定すると、空 N、下 A、空前の割合が高く、それ以外は程々に使われている。ジャンプとガー
ドは基本的にどの場面でも割合が高い。崖狩りの際は、空 Nの割合が高く、遠距離の際は下 Aの
割合が高い。しかし、それ以外の場面では、ジャンプ、ガード以外の使用割合がバラついている。
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これらのことから、基本的にどのような状況下でも攻撃技に関しては使用キャラがバラついてお
り、状況に応じた行動パターンが決まっているものが少ないということがわかる。崖攻めの際は
空 Nを使い、遠距離の際は下 Aをつかうが、それ以外の場面では、ジャンプやガードを使用し、
相手の行動によって、攻撃技を使い分けていることがわかる。
ゲムヲ、ジョーカー、ピチデ、マルスは、それぞれ仮説通りの傾向を示しており、少ないデータ
であったが、仮説で提示した数値が立ち回り難易度との関わりが確認できた。

4.4 スト 5からで集計したデータとその分析・評価
スト 5では、バイソン、ルーク、ポイズンの 3キャラで全ての組み合わせの試合を 2本ずつ仮
説で提示した数値を調べた。スト 5は 45キャラクター存在し、グランドマスターでの対戦勝率で
は、パイソンが 1位の約 54％、ルークが 31位の約 49％、ポイズンが 41位の 45％であった。統
計データから見ると、バイソンは立ち回り難易度が低く、ポイズンとルークは立ち回り難易度が
高い。これを踏まえ、試合から集計したデータを分析、評価する。
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4.5 スト 5　バイソン vs ポイズンの分析

図 4.9 バイソンの試合の数値 (1本目)1
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図 4.10 バイソンの試合の数値 (1本目)2
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図 4.11 ポイズンの試合の数値 (1本目)1
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図 4.12 ポイズンの試合の数値 (1本目)2
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図 4.13 バイソンの試合の数値 (2本目)1
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図 4.14 バイソンの試合の数値 (2本目)2
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図 4.15 ポイズンの試合の数値 (2本目)1
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図 4.16 ポイズンの試合の数値 (2本目)2

図 4.9、4.10、4.11、4.12、4.13、4.14、4.15、4.16、は、ぷげらというプロのバイソン使いと、
Shiftneというプロのポイズン使いの試合 [21]から集計したデータである。1本目と 2本目をそれ
ぞれ集計している。スト 5の集計データで、略して表記しているものがあるのでそちらの説明を
する。Sはしゃがみ、Tは立ち、Pはパンチ、Kはキックを表している。1本目、2本目、共通し
てバイソンはどの状況下においても S、T弱 P、ダッシュストレートの割合が高い。それに対し、
ポイズンは S以外、どの状況下においても技の使用割合がバラついている。
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4.6 スト 5　バイソン vs ルークの分析

図 4.17 バイソンの試合の数値 (1本目)1

25



図 4.18 バイソンの試合の数値 (1本目)2
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図 4.19 ルークの試合の数値 (1本目)1
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図 4.20 ルークの試合の数値 (1本目)2
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図 4.21 バイソンの試合の数値 (2本目)1
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図 4.22 バイソンの試合の数値 (2本目)2
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図 4.23 ルークの試合の数値 (2本目)1
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図 4.24 ルークの試合の数値 (2本目)2

図 4.17、4.18、4.19、4.20、4.21、4.22、4.23、4.24、は、こくじんというプロのバイソン使い
と、カワノというプロのルーク使いの試合 [22]から集計したデータである。バイソンは、1本目、
2本目ともに、どんな状況下においても使用割合が偏っており S、T強 P、S中 Pの 3つをほとん
ど使用している。ルークは、1本目は S、中 Pの使用割合が高いが、2本目に関しては使用割合が
ばらついており、どのような状況下でも様々な技を使っている。
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4.7 スト 5　ポイズン vs のルーク分析

図 4.25 ポイズンの試合の数値 (1本目)1
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図 4.26 ポイズンの試合の数値 (1本目)2
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図 4.27 ルークの試合の数値 (1本目)1
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図 4.28 ルークの試合の数値 (1本目)2
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図 4.29 ポイズンの試合の数値 (2本目)1

37



図 4.30 ポイズンの試合の数値 (2本目)2
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図 4.31 ルークの試合の数値 (2本目)1
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図 4.32 ルークの試合の数値 (2本目)2

図 4.25、4.26、4.27、4.28、4.29、4.30、4.31、4.32は、ふ～どというプロのポイズン使いと、
Jazzy というプロのルーク使いの試合 [23] から集計したデータである。ポイズンは、1 本目と 2

本目共通してハートレイド、S の使用割合が高く、それ以外の技は程々に使用している。ルーク
は、1本目は Sと、S中 Pの使用割合が高く、それ以外の技は程々に使用している。2本目は Sの
使用割合が高く、それ以外は程々に使用している程度である。
バイソンは、どんな状況下でも技の使用割合があまり変化せず、常に共通の技を使用している。
ポイズンは、一つだけどのような状況下でも使用する技はあるが、それ以外の技は、どのような
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状況下でも様々な技を使い、使用割合がばらついている。ルークは、基本的に、どのような状況
下でも技の使用割合がばらついており、たまに偏ることがある。このような傾向が見られたため、
スマブラ SP同様、少ないデータであったが、集計したデータと立ち回り難易度の関係性が確認で
きた。　　　
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第 5 章

まとめ

本研究では、世界ランカーやプロゲーマーなどのランキングと使用キャラ、標準的なプレイヤー
の対戦の統計データ、プロゲーマーたちが提示したのキャラランクのデータをそれぞれ比較し、
立ち回り難易度の差があるキャラクターを割り出し、立ち回り難易度の低いキャラクターと高い
キャラクターの特徴を技の使用頻度、使用割合から確認することができた。少ないデータではあ
るが、仮説通りの結果であった。しかし、試合数が少ないため、十分な信頼性が得られてはいな
い。また、試合から集計する方法が誤差が生じてしまうため、プログラム的に正確に集計できる
システムを構築することができれば効率と正確性が上がる。実際に、プレイ動画や操作ログから
ボタンを押した瞬間を自動で抽出する研究 [24]もあるので十分に可能である。集めるほど信頼性
が上がり、定量化するためには、大量のデータが必要である。今後の展望としては、集計の自動
化し、大量のデータを集めた上で検証していくことを目指していきたい。また、技の使用割合と、
状況によっての使用割合がどのくらい変化したかなどで、定量化するアルゴリズムを発見するこ
とができる。スマブラ SPやスト 5だけでなく、他の格闘ゲームも調べることでタイトルに依存
しない、2D型格闘ゲームの立ち回り難易度の定量化を目指したい。　　　
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