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1｜目的・目標
RPG（ロールプレイングゲーム）は世界最大規模のゲームジャンルである。市場
規模は 2022 年にモバイル RPG だけでも 156 億ドルを超えており、モバイルゲー
ムの収益全体の約 27% を占めている [1]。
本研究はプレイヤーの行動評価を通じてゲーム体験を向上させる方法を模索しつ
つ、最新の言語モデル（LLM: Large Language Model）の開発と普及がゲーム分
野にもたらす可能性を探るものである。
1-1. プレイヤー理解の向上
LLM を用いてプレイヤーの行動を評価分析する。これにより従来の方法では捉え
きれなかった行動パターンや評価要因を使用して、ゲームシステム側がより深く
プレイヤーの理解が出来ることを目指す。
2-2. プレイヤー体験の最適化
LLM を活用することでプレイヤー自身がゲーム体験をカスタマイズ可能な仕組み
を作る。より楽しい体験やハードな挑戦を提供するための新しい方法を探求する。

2｜先行事例・関連研究
2023 年 4 月 7 日にスタンフォード大学や Google の共同研究チームは ChatGPT
で駆動する NPC たちの交流をシミュレーションした研究論文を公開した [2]。
過去の記録を蓄積しながら、今の行動の判断に必要なものを呼び出して ChatGPT
に入力する。この仕組みにより過去の経験を元にして行動するキャラクターを実
装している。他にも NPC のクオリティを上げるような試みとしては 2021 年に
ジョージア工科大学と Facebook AI Research が協力して行った、自然言語処理と
強化学習した目標駆動エージェントを組み合わせるものなどが挙げられる [3]。
これらの研究により NPC の質が向上するのは明らかである。しかし実際のところ
はゲームに組み込むとなると処理の重さや反応の遅さによりプレイ体験を損ねる
ことも考えられる。特に LLM を NPC に用いる場合、それは顕著になる。
そこで我々はアプローチを変え、NPC ではなく行動評価という軸でゲームに組み
込むこととした。これにより反応が遅れても違和感は緩和され、またフリーシナ
リオに近い仕組みが実装できるのではないかと考えた。

3｜開発環境
　　　　　　　　　　　　

4｜結果
実装したゲームシステムは、以下の通りである（図１）。

図１：ゲームシステムの構造

5｜まとめ
本プロジェクトは現在も開発中ではあるものの、プレイヤーが RPG を進めること
で LLM（ChatGPT）が行動を評価して冒険記を作成するという形式の実装は行う
ことが出来た。課題としてはプレイヤーの物語参加感が弱いことが挙げられる。
これは処理時間とプレイ体験との兼ね合いにより、NPC の会話と反応は従来と変
わらない方法で実装されているためである。このような課題を解決するためには
自然言語処理の進化と AI 技術の発展が必要不可欠である。
今後さらに進むであろう AI とゲームの融合によりエンターテイメント分野での技
術革新は加速していくと予想される。そんな中で AI を用いたリッチで没入感のあ
るゲーム体験を提供するモデルケースとなるよう本ゲームの開発を進めていく。
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今後のゲーム開発の参考にさせて頂きます。
試遊後に是非ご協力お願いいたします。


