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１．緒 言 

1.1.格闘ゲームについて 

格闘ゲームとはプレイヤーとコンピュータ、あるいは

プレイヤー同士が操作するキャラクターが、主に 1

対 1 の格闘技（もしくはそれに類する形式）で戦う

対戦型のゲームである。相手を倒すか制限時間内

により多くの体力を奪った方が勝つ。というのが基

本的なルールで、攻撃、防御、移動、必殺技等が

基本的なシステムとして存在する。 

 

1.2.SF3 のシステム 

StreetFighterⅢの特徴的なシステムとして、ブロッ

キングがある。ブロッキングとは通常の防御とは違

い、相手の攻撃を捌く技である。通常の防御では

硬直が発生するが、ブロッキングは成功すると硬直

が短くなり、相手に硬直が発生する。その他にもグ

ラップディフェンス（投げ抜け）やリープアタック（中

段攻撃）、パーソナルアクション（挑発）等がある。 

 

２．研究のアプローチ 

2.1.格闘ゲームを作成ゲーム 

格闘ゲームはジャンルごとに２D/３D 等がある。こ

の研究では「モーションチェンジによるゲーム環境

の変化」の考察を行うため、キャラクタの表示形式

が３D である必要性が低いと判断したので、プログ

ラム設計・開発は２D 分野について設計・開発を行

う。 

 

2.2.新しい要素 

キャラクター同士の対戦時にキャラクターの動作・

技を変化させる「モーションチェンジ」を取り入れる

とキャラクターの弱点等が変化し、ゲームプレイ環

境が変化する。ゲームプレイ環境が変化するとプレ

イヤーは新環境に適合した戦略をたてることで緊

張感が持続する。プレイ中に環境変化させて緊張

感を持続させるをアイデアはキャラクター自体を取

り替える野球・プロレスリング等のゲームでは「選手

交代・メンバーチェンジ」等のルールで実現されて

いるものであるが、格闘ゲームではまだ実現されて

いない。本研究ではこの要素を格闘ゲームに導入

した際に起きる特徴を調べ、その考察を報告する。 

2.3.モーションチェンジャーシステム 

モーションチェンジャーシステムは対戦を行うキャラ

クターの行動パターンおよび行動結果をボタン等

を操作することで変化させる仕組みのことである。

モーションチェンジは一種の状態遷移であり、条件

により遷移できる状態は制限される仕組みになっ

ている。 

 

2.4 検証 

このシステムはプレイヤーの緊張感の持続を狙っ

て設計されたものなので、導入前・導入後の比較

はプレイヤーの緊張感に関する内容について行っ

た。格闘ゲームではプレイヤーの緊張感を損なう

原因の一つはプレイ途中で結果が予測できてしま

うことに注目しプレイの再現動画を使って「どの時

点で結果が予測でき緊張感が少なくなるか（つまら

なくなるか）」について比較検討を行った。 

 

３．結 果 

3.1.作成したプログラムについて 

 

3.2.クラス図 

 
3.3.ユースケース図 

 
 

４．結 論 

4.1 結論 

 

 

５．今後の発展 

5.1.今後の発展 

本研究によって格闘ゲームではキャラクタのアクテ



ィブモーションを実行中に変化させることで緊張感

がより持続する傾向があることがわかったが、「最後

まで展開がわからないからドキドキが続く」ことは裏

返せば、「前半・中盤はどんな展開でもそれはクラ

イマックスの演出の種である」ことがプレイヤにばれ

やすいことである。同様に緊張感を意識した構成

を心がけている映画演出やテレビ番組の演出でも

同様の問題が残る。 
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ページ設定の余白 
 上下左右 20mm 

 
２段組み時の間隔 

 （中央） 10mm 

ページ設定の余白 
 上下左右 20mm 
 
段組みの間隔 
 （中央） 10mm 
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