
 

 

多層表示装置を用いた外部拡張型ゲームＡＩの意思決定過程可視化法の提案 
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1. はじめに 

近年大規模災害やテロ等といった非常事態

が多発しており，それに対し的確かつ迅速に対

応するためには指揮官による情勢判断と意思

決定能力がその結果に大きく影響を及ぼす．従

って指揮官は平時においても様々なシナリオ

を想定した意思決定訓練を行い，有事に備える

ことが重要である． 

しかし指揮官の意思決定訓練はその規模に

よって膨大なコストや時間がかかり迅速な訓

練効果の会得が難しい場合もある．そこで，実

働訓練に替わる実施形態の一つとして，コンピ

ュータ上の仮想空間上で実施する図上演習が

あり[1]，この訓練で用いられるシステムはシ

リアスゲーム(SG)とも呼称される． 

この SG 訓練の効率的な訓練効果の会得の為

には，訓練実施中的確な状況・情報把握が重要

である．その為に SG において重要な要素の一

つであるゲーム AI が操作する NPC(Non Player 

Character)の意思決定の根拠や行動根拠を表

示し，訓練後結果に大きく影響を及ぼした要因

を検証する事でより効率的に訓練効果を得る

ことができる．  

本研究は，先の研究[2,3]で提案した方式で

ある外部構築型のゲーム AI とその意思決定過

程可視化法に対し，透過型ディスプレイによる

多層表示装置[4]を用いることで SG 訓練の効

果，効率の向上を目的とする SG 共同訓練方式

を提案するものである． 

また，本研究の機能及び動作検証のため，Ｓ

Ｇ開発のために広く利用されている市販のＳ

Ｇ実行ツールの一つ Bohemia Interactive社の

VBS2 を用いた試作の概要を報告する． 

 

2. 従来方式の問題点 

従来方式においては立場が異なる者が SG に

よる共同訓練を行う際，訓練対象者がその訓練

結果に対して考察するうえで必要である専門

の知識や情報が異なる場合もある．この時，完

全に情報を各々に隔ててしまうと訓練結果に

対する考察を行うにあたって，それぞれ見てい

る画面内の内容や情報が異なり訓練対象者間

での討議が困難となる． 

しかし，それぞれの異なる内容の専門知識や

情報を同じディスプレイ内に表示して共有す

ると情報を表示する領域が制限されるという

問題もある． 

その為 SG による共同訓練を行うには情報を

ある程度共有しつつ，かつそれぞれが専用の知

識や情報を同時に的確かつ直感的に捉えられ

るシステムが必要である． 

 

3. 提案方式 

本研究では，透過型ディスプレイと非透過型

ディスプレイによる重畳表示を行う多層表示

装置[4]を用い，先の研究[3]で試作した外部拡

張型 AIを用いた SGの訓練方式を提案する．本

方式の目的は，違う立場の訓練対象者が SG の

共同訓練を行う際の訓練効果及び訓練効率向

上である． 

ここで提案する試作ソフト，eXternally  

eXpandable eXplainable AI : Multiplayer 

Information  Display Device(TriX-AI:Mid)

は各訓練対象者にとって重要な情報を透過型

ディスプレイに表示し強調させ，共有すべき情

報は非透過型ディスプレイに表示する．これに

より情報の共有性を維持しつつ各訓練対象者

にとって重要な情報をそれぞれ表示し共有情

報と非共有情報を同時に捉える事が可能とな

る． 

また外部拡張型ゲーム AI を用いる事で，訓

練結果の考察の際に SG 訓練の質の向上に必要

なゲーム AI の判断要素や判断根拠の検討を行

い，必要とされるゲーム AI の新しい判断要素

や判断根拠を短期間で追加する事できる．これ

により短期間のうちにゲーム AI の高度化を行

う事ができ，より質の高い SG 訓練を行うこと

ができる． 
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4. 試作 

本提案方式の機能及び動作検証を行うため，実

際に本方式の枠組みを作成し，図 1に示したシ

ステム構成に基づき試作 TriX-AI:Mid を現在

開発中である．SG 実行ツールとしては，

BohemiaInteractive社の VBS2 を用いる． 

 

図 1 システム構成図 

本試作では SG 内で操作するプレイヤーが二

人(Player1，Player2)，プレイヤーに対して指

示をするコマンダーが一人（Commander）の合

計３人で訓練を行う（図 2）．各プレイヤーの

前には透過型ディスプレイを配置し，奥に配置

された非透過型ディスプレイの内容と情報が

プレイヤーの視点から重畳されるようにして

訓練を行う（図 3）． 

 
図 2 試作イメージ図 

 

図 3 各プレイヤー視点イメージ図 

本試作で登場するゲーム AI操作の NPCはま

ずは敵との距離で優先度を決め，そこから敵の

状態，武装状況，視認可能かどうかによって次

に行う行動を選択する．それらを各プレイヤー

にとって優先度の高い NPCと NPCの意思決定，

行動根拠をそれぞれの透過型ディスプレイに

表示する事でそのプレイヤーにとってのみ重

要な情報を表示させる事が出来る． 

 それ以外の基本的な敵の位置情報や SGの

仮装現実内における環境情報等共有できる情

報は非透過型ディスプレイに表示させて共有

する事が出来る． 

 

5. おわりに 

 本稿では先の研究[3]において試作した

TriX-AI に透過型ディスプレイによる多層表

示装置[4]を用いての SGにおける，質の高い訓

練効果の会得と訓練効率の向上を目的とした

提案を行った． 

今後の課題は，本方式の提案を元にした試作

と，それを用いての訓練環境下において SG 単

体による訓練効果と TriX-AI を用いた場合の

SG訓練効果，そして今回の本方式 TriX-AI:Mid

を用いた場合の SG 訓練効果を比較し有効性の

検証を行うことである． 
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