
エンターテイメントチーム
ブリゲッタ・住本・石橋・石原・劉

プレイしながら難易度を
調整するゲーム



最初に難易度を決めてしまうと

人によっては簡単すぎたり難しすぎたりする

（ゲームが得意な人からすれば簡単すぎる

ゲームをあまりしたことがない人、

苦手な人からすれば難しすぎるなど）

課題

面白くないと感じる



解決策

３つのゲームAI

キャラクターAI ナビゲーションAI メタAI

今何をするべきか
キャラクターの視点で

考える

目的地までの最適な
経路を探索し、次に
進むべき位置を示す

ゲーム世界や
プレイヤーの状況
すべてを踏まえ
最適な状態に
世界を変化させる



ゲームの勝敗やゲーム中の状況を
（倒した敵の数、敵の攻撃をよけた回数など）

スコア化

そのスコアにあったゲームの難易度に調整

「人によっては簡単すぎたり難しすぎたりする」
という課題を解決



デモ
（プロトタイプ）



99999プレイヤー

敵



あれ？
簡単すぎない？

プレイヤーポイント

132,456



ポイント情報

・現在のポイント 132,456

・倒した敵の数 +20
・ジャスト回避回数 ×12
・腕前 ×(×4.0)

合計 133,416



ポイントが１３万前後
のプレイヤー

プレイヤーのポイント
に適した敵



簡単には倒せない！



負けた場合

・プレイヤーと敵のポイントが下がります

難易度の調整

例：プレイヤーポイント 132,456→120,000
敵のレベル Lv66(66,228)→Lv60(60,000)

・プレイヤーポイントは敵の2倍



マルチプレイの場合

・参加しているプレイヤーのポイントの平均値で
難易度を調整する

合計：86500

15000 30000 21500 20000

A B C D

平均値：21625

敵は Lv10(10812)



チーム1 (ランクB)

A B C D

協力ランクアップ
敵の強さも上がる！

D～ SSランク

協力で得られる経験値でランクが上がる



チーム2 (ランクA)

A B X Y

チーム1で得られた協力経験値は保存され、
別のチーム(チーム1)でのプレイでは別ランクになる



将来ビジョン将来ビジョン

・プロトタイプを実際に動かせるまで完成させたい

・調整するための要素をもっと増やして
さらにその人にあった難易度の調整をできる
ようにしたい



ご清聴ありがとうございました


