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次のo)～(4)で ,機能の詳細について述べる

(1)市」作したステージのオンライン上への公開

市1作 したステージをオンライン上に公開 し,公開さ
れたステージをブレイできる機能を実装 した また

,

容易にブレイできるようにブラツずで起動できるよう
にした

(2)ブ レイログの記録

・・ 録するプレイログは,表 lの とお りである

表 1 記録する値

記録する変数名 説 明

図 1 『冒険クリェィ トブラス』難易度ランク

などの表示部分

“

)ミ スをした地点を示すヒー トマップを表示
図 2の ように,ステージェディット画面ではプレィ

ヤーがミスした場所を取得し,その頻度によリヒー ト
マップを表示する 実際のエディット画面で1ま ,赤色
がより鮮やかになっているマスがより多くのプレイ
ヤー/1・ ミスした位置となってぃる

1麹 ‐_   ‐
・ ―

,撃

Play Count

Clear Count

Miss Count

?az7-ra, t 7+

ブレイされた回数

クリアされた回数

ミスをされた回数

この うちブレイ回数 とクリア回数か らクリ

出し,表 2に示す難易度ランクをもとめる

成 したステージ番号にも対応 してぃる

表 2 難易度設定

ア率を算

検証で作

瑕
趨
一

マ̈
鶴勒

(3)難 易度ランクなどの表示

瞑 1の ように,左側に難易度ランクの表示,そ の下
にクリア率を表示 してそのステージが現在 どの程度
の難易度 と評価 されているのかを客観的に確認でき
るようにした

図2 『冒険クリエィトプラス』ステージ
エデイット画面のヒートマップ

3 検証

31 検証方法

検証参加のクリエィターに,適■な難易度のステー
ジマ ップとヒー トマップを基に,よ り簡11な ステージ

やより難 しいステージを再制作 してもらう その後、
検証参加のブレイャーにブレイ してもらい. ログか ら
指定 した難易度になってぃるかどぅかを検証 した

検証は次の(1)～(5)の流れで行つた

(1)す でに作成 された難易度ランク Ea、yの stage2,

Haraの Stage4の 2つのステージとヒー トマップを

用意 した

0)ク リエィター4名 に1=それぞれ,(1)の 2つ ステージ

80%以上

60%以上 80%未満

40%以 上 60%未満

20%以 上 40%未満

20%未満

作成するス

テージ番号

Slagel

Stage2

Stage3

Stage.l

し`,Easy

Easy

Nomal

Hard

マヽ Ha劇

力 ヽ■●●
",■

、ヽ■、 ●、、
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Difficulty
Rvrnosuke HAYASHIi yoshihirc KISHMOTOii and Kouji MIKAMI,

, School ofMedia Science, Toll,o Universi4, ofTcchnology

1404-1 Katakura-cho, Haclioji_city Tokyo. 194,0982 JaDan
L-mdrl: n0ll J,r^7ol

Ahs,ra.t.Approp.ia,edimcu.,*r,**,,,_,.ill'jJ;'"::.;,_":":::'*:y:1',jl:1"3j:::;::j:."*,",-,",",,,."

"bi, 
\ i. ma,n[ o.) .eamrno \r 

" rru\r nc rh" o.iT. .l\ or | ,c p--c d..!11]] r" t". , " ,", *".*. u, * ,/cre fcw systehs for difllculty lcrel
adjushent for begimes sith litlle game expericnce. In this rescarch, we derctoped a soft$,are lhar hakes it easicr lo adjusr rhe.ljfflcutry
lcvelbv recording thcplace qnere the plave.nakcs a minake as one guidcrhe foradiusring rhc.lifliculty revcland dlslta]-.ing ir onrhe map
". d he cp on rhp, re.ror.\. a .e.-]| .t.rr- rer r,cation by four crearors, ittuhed out tlar rhe heat map is eiTectile fo. aiijusrment to tuake
the dilficulry icvel of thc srapeeasier

K€ywords Difiiculty adjustment , Video C.mes . Levet dcsign , Leaming Solhare , Hear Map

Development and Evaluation of Game Design Leaming Software to Leam

Snges Iっ ぃては 3‐名が目標 とした難易度を外 して
お り,s●ge4を より難 しくすることが難 しいことが分
かる

このことか らブレイャーが ミスをした地点をヒー ト
マ ップとして表示することは,適切な難易度調整のた

めにすでにあるステージをより簡単にする時には役立
つが,難 しくする時にはあまり役立たなかったことが

分かった

4 ま とめ

本研究では,ブ レイャーがミスをした地点をヒー ト
マップとして表示することで難易度調整の支援するこ
とができるグームデザィン学習ソフトを制作し検証し
た その結果, より簡単なステージに調整するための
支援になることが分かった しかし,ょ り難しいステ
ージに調整するための支t・・にはならなかったため,今
後の改善が必要である
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