
 ＩＧＤＡゲームＡＩ連続セミナー 第４回 グループワーク課題 
 
                               ２００７．６．３０ 
  
[このグループワークの目標] 

FSMを用いてプレイヤーに対して「表情のあるＡＩ」（個性のあるＡＩ）を作ろう！ 
 
[概要]  
  ＡＩを使ってプレイヤーの行動を阻止させます。「阻止する」という機能と、 
プレイヤーの印象に残る「演出」をするＡＩを作ることが目標です。 

 
[プレイヤー、ＡＩの目標]  
プレイヤーのステージクリア条件：カロリーメイトを獲得して、このマップから脱出すること。 

ＡＩ ：カロリーメイトを獲得する、かつプレイヤーを倒す。 
       
[設定]  
３Ｄのマップにおいて（別紙「マップ」参照）にカロリーメイトが隠されています。プレイヤーはカロリー

メイトを取って、この部屋から脱出しようとします。ＡＩでそれを阻止してください。また、ＡＩもカロリ

ーメイトを探しています。以下、詳細な設定です。 
 
(1) カロリーメイトは北、南の部屋に１個ずつある。 
(2) プレイヤー、ＡＩともカロリーメイトの場所がわからない。 
(3) カロリーメイトを取ると、５秒後に警報が鳴り、警戒度が上がる。 
(4) ＡＩはカロリーメイトを探すが見つけられない。（探すふりはしなくてはならない） 
(5) １対１なら、プレイヤーはＡＩに勝つ。 
(6) １対１になっても、ＡＩが通信機器で仲間を呼ぶことが出来る。 
(7) 仲間は遅延３秒で到着する。 
(8)  プレイヤーはロッカーに隠れることが出来る。 
 
[エクストラ・コンディション] 自由に選択してください。 
    (9)  停電が起こることがある。 
 
 
 
 
 



[課題]  
（１） (a) 登場させるＡＩの人数をゲームが最も面白くなりそうな人数に設定してください。 

 
(b)登場するキャラクターの個性を１～２個書いてください。 

      （例）煙草を吸う。お喋り好き。機械をいじりたがる。ＤＳが好き。 
       
（２） どのような状態で、どのようなイベントが起これば、どのような振る舞いをするか？を 

リストにします。 
    (例) 「巡回中に」「物音を聞くと」「その地点へ行く」 

 
全体のＦＳＭの制御は、以下のＦＳＭ図を採用します。  
 
(a) 「索敵」状態の中で、考えられる振る舞いをリストアップしてください。 
   別紙「リスト」の形式に従って記入してください。 
(b) (a)を基に、「索敵」状態内のＦＳＭを作ってください。記入シートに記入してください。 

(注) (1)で設定した個性が反映される振る舞いをするように設計してください。 
 

「追跡」「警戒」についても同様の手続きをして、ＨＦＳＭ図を完成させてください。 
 

 （３）実際に、紙の上でシミュレーションして状態の見落としがないかチェックしてください。 
    また、プレイヤーを追い詰められるか、演出的効果を持っているかをチェックしてください。     
    改善点があれば、修正してください。 
     
（４）「設定」、キャラクターの個性をさらに加えて、ＨＦＳＭ図を発展させてください。 

 また、各キャラクターごとに別のＨＦＳＭ図を作って、連携させてください。

 



 
 
 
 


