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1. はじめに 

ストリートファイターリーグ（e スポーツ大会）とは、

CAPCOM 発売の格闘ゲーム「ストリートファイターシリーズ」

を使用した公式チームリーグ戦のことであり、今大会の試

合結果は文献[1]の通りである。大会ルールでは、負け試

合において、試合の中のバトルに勝利しても、その選手に

ポイントが加算されない。そこで、重み付き有向グラフを

用いて、バトル結果を反映させた上で選手を評価する手法

を提案する。さらに、直接試合が行われていない選手の組

み合わせについても間接的に評価する手法を提案する。 

2. 現状の順位 

現状のストリートファイターリーグは次の仕組みになっ

ている。それぞれのチームがホームとアウェイの両方で総

当たりの試合を行う。1 試合は 4 人の中から 3 人を選び、

選んだ 3 人の選手による先鋒戦・中堅戦・大将戦・（獲得

ポイントが同数の場合には）延長戦で構成される。先鋒

戦・中堅戦は 2バトル先取で勝利した方に 10ポイント、大

将戦は 3バトル先取で勝利した方に 20ポイント、延長戦は

1 バトル先取で勝利した方に 5 ポイントがチームに加算さ

れる。チームが取得した総ポイントで順位が決まる。提案

手法と比較するため、各選手の取得ポイントに注目する。 

現状：各選手の取得ポイント数 

3. 提案手法 

現状の順位決定の手法は、チームの総取得ポイントでチ

ームの順位のみを決めている。しかしその方法では、選手

一人ひとりの正確な評価を知ることはできない。そこで、

チーム全体ではなく、選手一人ひとりのデータを下に算出

した評価に注目する。提案手法では、重み付き有向グラフ

を用いて、勝ち試合の数や取得ポイントだけでなく、試合

の中身に注目し、試合の中での取得バトル数によってより

細かな評価を算出する。さらに、文献[2]を参考にして、直

接試合が行われていない選手の組み合わせについても間接

的に評価する。 

3.1 重み付き有向グラフ 

図 1 のように、選手𝑃𝑖と𝑃𝑗が対戦する場合、ホーム・ア

ウェイ関係なく丸で囲み、勝った選手を矢印(有向辺)の先

に置き、負けた選手を矢印の根元に置く。有向辺の重み𝑍𝑖𝑗
と𝑊𝑖𝑗は、それぞれ、試合での「総バトル数」と「取得(勝

ち)バトル数」を表す。重み𝑍𝑖𝑗と𝑊𝑖𝑗を表記する際、最初の

下添𝑖が負けた選手𝑃𝑖、次の下添𝑗が勝った選手𝑃𝑗とする。 

ホーム・アウェイで区別したい場合は、ホームで戦う選手

を四角で囲み、アウェイで戦う選手を三角で囲む。 

図1 重み付き有向グラフ 

3.2 直接的な評価手法 

まず、勝ち試合の中での勝ちバトル数だけを算出したも

のを評価手法 1 とする。この手法での順位は、現状の評価

手法の順位と近い値となっている。次に、勝ち試合も負け

試合も合わせた総取得バトル数に注目する。これは、試合

数が多い選手は試合数が少ない選手より評価が有利になる

欠点が生じる。そこで、総取得バトル数と勝ち試合も負け

試合も合わせた総喪失バトル数の比を評価手法 2 とする。

選手𝑃𝑎の総取得バトル数は𝑊𝑖𝑎の和であり、総喪失バトル

数は𝑍𝑖𝑎 −𝑊𝑖𝑎 = 𝑊𝑎𝑖の和であるので、手法 2 による選手𝑃𝑎
の評価ポイントはΣ𝑖𝑊𝑖𝑎/Σ𝑖𝑊𝑎𝑖になる。 

手法 1：各選手の勝ち試合中の総取得バトル数 

手法 2：各選手の総試合中の総取得バトル数に対する

総喪失バトル数の比 

3.3 間接的な評価手法 

本節では、文献[2]を参考に、直接試合が行われていない

選手の組み合わせを間接的に評価する手法を提案する。図

2 のように、𝑃𝑖と𝑃𝑗が直接試合をしていないが、𝑃𝑖と𝑃𝑗の両

選手が𝑃𝑘と直接試合をしている場合、間接的に二人の選手

𝑃𝑖,𝑃𝑗を評価するために、新しい重み𝑍𝑖𝑗
′ と𝑊𝑖𝑗

′を次で定める。 

𝑊𝑖𝑗
′ = 𝑊𝑖𝑗 + 𝑈𝑖𝑗 

𝑍𝑖𝑗
′ = 𝑍𝑖𝑗 + 𝑈𝑖𝑗 + 𝑉𝑖𝑗 

ただし、𝑈𝑖𝑗と𝑉𝑖𝑗は次式で定める。 

𝑈𝑖𝑗 =∑(
𝑊𝑖𝑘𝑊𝑘𝑗

𝑍𝑖𝑘𝑍𝑘𝑗
𝑘

×min⁡(𝑍𝑖𝑘 , 𝑍𝑘𝑗)) 

𝑉𝑖𝑗 =∑(
(𝑍𝑖𝑘 −𝑊𝑖𝑘)(𝑍𝑘𝑗 −𝑊𝑘𝑗)

𝑍𝑖𝑘𝑍𝑘𝑗
𝑘

×min⁡(𝑍𝑖𝑘, 𝑍𝑘𝑗)) 

間接的に試合を行ったとして算出した選手の総取得バト

ル数と総喪失バトル数の比を、評価手法 3 とする。選手𝑃𝑎
の総取得バトル数は𝑊𝑖𝑎

′ の和であり、総喪失バトル数は

𝑍𝑖𝑎
′ −𝑊𝑖𝑎

′ = 𝑊𝑎𝑖
′ の和であるので、手法 3 による選手𝑃𝑎の評

価ポイントはΣ𝑖𝑊𝑖𝑎
′ /Σ𝑖𝑊𝑎𝑖

′ になる。 

手法 3：各選手の試合を間接的に比べた時の総取得バ

トル数に対する総喪失バトル数の比 

 

図2 間接的に評価 

 

†静岡理工科大学情報学部コンピュータシステム学科  
Department of Computer Science, Faculty of Informatics, 

Shizuoka Institute of Science and Technology  

FIT2023（第 22 回情報科学技術フォーラム）

Copyright © 2023 by
The Institute of Electronics, Information and Communication Engineers and
Information Processing Society of Japan All rights reserved.

 129

A-024

第1分冊



4. 結果 

チーム𝑡の選手𝑃𝑖を𝑡_𝑖と表記する。 

4.1 選手の評価 

前節で提案した手法 1・手法 2・手法 3を用いて各選手の

評価ポイントと順位を算出し、現状の順位との差を求め、

表 1 にまとめた。 

表 1 選手の評価 

ポイ

ント

順位

(R0)

ポイ

ント

順位

(R1)

差

R1-

R0

ポイ

ント

順位

(R2)

差

R2-

R0

ポイ

ント

順位

(R3)

差

R3-

R0

1_1 100 9 18 9 0 1.4 9 0 1.6 7 -2
1_2 130 7 20 7 0 2 2 -5 2 2 -5
1_3 110 8 19 8 0 2 2 -6 1.9 4 -4
1_4 40 22 7 22 0 0.6 25 3 0.8 20 -2
2_1 140 6 24 3 -3 2.1 1 -5 2 3 -3
2_2 60 14 11 15 1 0.9 19 5 0.9 18 4
2_3 160 1 24 3 2 1.7 6 5 1.9 5 4
2_4 0 32 0 32 0 0.1 32 0 0.1 32 0
3_1 30 27 6 27 0 0.6 28 1 0.6 27 0
3_2 150 3 25 1 -2 1.6 7 4 1.2 11 8
3_3 145 5 24 3 -2 1.5 8 3 1.4 8 3
3_4 30 27 6 27 0 0.8 22 -5 0.9 17 -10
4_1 40 22 7 22 0 1 15 -7 0.8 22 0
4_2 150 3 24 3 0 1.2 13 10 1.1 14 11
4_3 60 14 12 14 0 1.2 12 -2 1.2 12 -2
4_4 80 11 14 12 1 1 15 4 1 16 5
5_1 160 1 25 1 0 1.8 4 3 2.2 1 0
5_2 60 14 11 15 1 0.8 20 6 0.8 23 9
5_3 65 13 13 13 0 0.9 18 5 1.1 15 2
5_4 40 22 7 22 0 1.8 5 -17 1.8 6 -16
6_1 95 10 17 10 0 1 15 5 0.9 19 9
6_2 80 11 15 11 0 1.1 14 3 1.1 13 2
6_3 40 22 7 22 0 0.4 29 7 0.5 29 7
6_4 60 14 11 15 1 1.4 10 -4 1.2 10 -4
7_1 55 19 10 19 0 0.8 21 2 0.8 21 2
7_2 40 22 7 22 0 0.7 24 2 0.7 25 3
7_3 55 19 9 21 2 0.8 23 4 0.8 24 5
7_4 55 19 10 19 0 1.3 11 -8 1.4 9 -10
8_1 25 29 5 29 0 0.6 27 -2 0.5 28 -1
8_2 60 14 11 15 1 0.6 26 12 0.6 26 12
8_3 10 30 2 30 0 0.3 31 1 0.4 30 0
8_4 10 30 2 30 0 0.4 30 0 0.4 31 1

選手

現状 手法1 手法2 手法3

 
 大きく順位が変わった選手について結果を述べる。手法

2 では、最も順位が上がった選手は順位が 17 上がり、最も

順位が下がった選手は順位が 12下がった。手法 3では、最

も順位が上がった選手は順位が 16上がり、最も順位が下が

った選手は順位が 12下がった。最も順位が上がった選手と

最も順位が下がった選手は、どちらの手法でも「5_4」と

「8_2」であり、同じ選手であった。大きく順位が変わっ

た理由は、試合数に対する取得バトル数の比が大きいから

であると考えられる 

4.2 チームの評価 

表 1 における各選手の評価ポイント数のチームごとの総

和と順位を算出し、現状の順位との差を求め、表 2 にまと

めた。表 2 における現状のポイント数と順位は、文献[1]の

掲載結果と同一である。 

表 2 チームの評価 

ポイ

ント

順位

(R0)

ポイ

ント

順位

(R1)

差

R1-

R0

ポイ

ント

順位

(R2)

差

R2-

R0

ポイ

ント

順位

(R3)

差

R3-

R0

1 380 1 64 1 0 6 1 0 6 1 0
2 360 2 59 3 1 5 3 1 5 2 0
3 355 3 61 2 -1 4 4 1 4 5 2
4 330 4 57 4 0 4 5 1 4 4 0
5 325 5 56 5 0 5 2 -3 6 3 -2
6 275 6 50 6 0 4 6 0 4 6 0
7 205 7 36 7 0 4 7 0 4 7 0
8 105 8 20 8 0 2 8 0 2 8 0

現状 手法1 手法2 手法3

チ

ー

ム

 
 大きく順位が変わったチームについて結果を述べる。手

法 2 では、「チーム 5」は順位が 3 上がった。手法 3 では

「チーム 5」は順位が 2上がり、「チーム 3」は順位が 2下

がった。手法 2 の方が全体の順位の変化は大きかったが、

手法 3 の方が大きく変化したチーム数が多いといった違い

が生じる。 

5. おわりに 

本発表では、重み付き有向グラフを用いて 3 つの手法を

提案し、選手一人ひとりの評価ポイントと順位を算出した。

同一チームに所属する選手の評価ポイントの総和をチーム

の評価ポイントとした。手法 1 は、重み付き有向グラフを

用いているが、現状の順位とあまり差が生じないようにし

ている。直接評価の手法 2 と間接評価の手法 3 は、現状の

順位と大きく差が生じた選手が存在した。 

今後の課題として、ホーム・アウェイを反映させた評価

手法の導入や、間接評価で間に 2 人入れる評価手法の検討

が挙げられる。本稿では 2022年のストリートファイターリ

ーグの結果を題材にしたが、異なる年のデータでの評価と

比較することも考えられる。 
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