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Abstract 

The difficulty of a rhythm game is an important factor 

of whether a player can succeed in a musical piece. 

However, the difficulty of the piece sensed by the player 

may be different from its difficulty defined by the game. In 

addition, the difficulty of the piece sensed by a player may 

be different from the one sensed by another player. This 

paper proposes a new method of expressing and 

computing the difficulty of musical pieces of a rhythm 

game that considers the strong and weak points of players. 

This paper first presents the results of investigation on the 

differences of the difficulties of pieces among players and 

on the difficult points of pieces that the players found. The 

results suggest that there are differences among the 

strong and weak points of players. The new method of 

expressing the difficulty is based on four parameters 

related to the motions of fingers. This paper presents the 

result of an experiment on the evaluation of the proposed 

method. The experimental result suggests a potential of 

the method of expressing the difficulty of pieces, but also 

indicates the necessity of improving the method of 

computing the difficulty. 

1. はじめに 

多くのリズムゲームには各楽曲に難易度を設定してい

る．基本的に難易度はプレイヤーがその楽曲をクリアす

ることができるか判断する材料として機能する．プレイ

ヤーは既知の楽曲の難易度と未知の楽曲の難易度を比較

し，未知の楽曲がどれほど難しいかをある程度予測でき

る．しかし，実際に表記されている難易度とプレイヤー

が感じる体感難易度の間に差が生じる場合がある．また，

同じ楽曲でも各プレイヤーの体感難易度の間に差が生じ

る場合もある．このような場合，難易度が楽曲をクリア

できるか判断する材料として正しく機能しない問題があ

る．他にもゲーム内の楽曲数が増えるにつれて同じ難易

度の楽曲が増え，同じ難易度の楽曲の間にも少なくない

難易度の差が生じてしまう． 

本研究では，プレイヤーの体感難易度のばらつきや，

実際にプレイヤーが難しいと感じる箇所を調べるために

2 回のアンケートを行った．そのアンケート結果を基に，

新たな難易度表現として，楽曲の難易度を評価基準の異

なる 4 つのパラメータで表現する手法と，各パラメータ

の計算手法を提案した．各パラメータは，プレイヤーの

得意不得意な要素について，各要素が要求する指の動き

が同じもの同士をまとめたものである．また，提案する

難易度表現とその計算手法が妥当であるか判断するため

に評価実験を行った．実験の結果，提案する難易度表現

手法は一部に有用性が見られたが，その計算手法は見直

す必要があると判断した． 

2. 関連研究 

リズムゲームの難易度に関する研究は少数だが行われ

ている．難易度は個人によって尺度や順序が異なること

に着目し，ファジィ推論により個人が感じる難易度を推

定する研究 [1]がある．個人の体感難易度を考慮する部分

では本研究と似ているが，新しい難易度表現の提案はし

ておらず，楽曲の増加による同難易度での難易度差につ

いても触れていない．また，譜面を分析する研究につい

ては，MIDIの音楽ファイルの楽曲データから難易度判定

を行う研究 [2]や，ギターの楽譜の音符を音程と音価に分

割して難易度を推定する研究 [3]，楽譜から音楽的な表現

の特徴を分析する研究 [4]，ピアノの譜面の伴奏を簡単化

し，練習者が好きな楽曲を演奏しやすくする研究 [5]など

がある．特に [2]の研究に関しては，複数の要素について

難易度を判定している点で本研究と関連している． 

3. リズムゲーム 

3.1. リズムゲームとは 

リズムゲームとは音楽に合わせてリズムを刻むゲーム

である．リズムを刻むとき，プレイヤーは何らかのアク

ションを要求され，そのアクションをタイミングよく決

めることで得点が得られる．逆にタイミングが悪ければ

ミス扱いになり，ゲームによってはミスによるライフの

減少でライフが 0 になりゲームオーバーになるものもあ

る．アクションを指示するアイコン(太鼓の達人のドンや

カッ)は一般的にノーツ(ノート)と呼ばれる． 

3.2. 題材とするリズムゲーム 

バンダイナムコエンターテインメントより配信されて

いるスマートフォン用リズムゲーム，アイドルマスター

シンデレラガールズ スターライトステージ(以下デレス

テ)を題材として研究を進める． 

デレステでは 1つの曲に対して異なる難易度の楽曲が 5

つ存在し，難易度の低い順に DEBUT，REGULAR，PRO，

MASTER，MASTER+ (一部の曲には MASTER+は存在し
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ない)となっている．この 5 つの難易度とは別に各楽曲の

難しさを表す楽曲がレベル設定されており，これは 5～

31の数値で表される．本研究では難易度MASTERの楽曲

を対象に研究を行う．また，デレステではノーツをリズ

ムアイコンと呼び，本研究でも同様の呼称を使用する． 

3.3. リズムアイコンの種類 

MASTER の楽曲には以下の 3 種類のリズムアイコンが

出現し，それぞれ要求されるアクションが異なる．2 つ

のリズムアイコンが同時に来る場合があり，その 2 つの

組を同時組みと呼ぶ． 

 タップアイコンで要求されるアクションはタップで

ある． 

 フリックアイコンで要求されるアクションはフリッ

クである．フリックアイコンはフリックの向きが右

向きと左向きの二種類が存在する．本研究では同一

方向のフリックが連なっているような配置の場合，

それらのフリックは連結であると呼ぶ． 

 ロングアイコンで要求されるアクションはホールド

とリリースである．ロングアイコンには始点と終点

が存在し，始点はタップ(ホールド)，終点はリリー

ス(離す位置は問わない)が要求される．また，終点

がフリックアイコンになっているパターンも存在し，

その時はリリースの代わりにフリックを行う．片方

の指のみがホールド中の時を片手拘束と呼ぶ． 

4. 体感難易度調査 

実際に各プレイヤーの体感難易度の間に差があるのか

調査をした．調査はアンケート形式で，実際にデレステ

をプレイしている 5人が回答した． 

4.1. アンケートの形式 

アンケートではデレステ内の難易度 MASTER，楽曲レ

ベル 26の全 58楽曲について難しさを 1～5の数値で回答

してもらった．各数値の基準は以下の通りになっている． 

1. 25相当，あるいはそれ以下の難しさ 

2. 25相当ではないが☆26の中では簡単 

3. 26相応の難しさ 

4. 27相当ではないが☆26の中では難しい 

5. 27相当の難しさ 

4.2. 調査結果 

体感難易度調査の結果，被験者A～Eの中で表 1のよう

に一部の楽曲に被験者の体感難易度のばらつき(体感難易

度の評価値が 2 以上離れているもの)，表記難易度と被験

者の体感難易度の差(被験者全ての評価が 1，2または 3，

4のもの)が見られた(表 1)． 

4.3. 考察 

各プレイヤーの体感難易度の評価が分かれる原因は，

プレイヤーによって得意不得意な要素が異なるからだと

考えられる．例えばテンポが速い楽曲が得意なプレイヤ

ーA と，逆に不得意なプレイヤーB がいたとする．この

ときテンポが速い楽曲を 2 人がプレイすると，プレイヤ

ーA は簡単に感じる一方でプレイヤーB は難しく感じる．

このように体感難易度に関わるプレイヤーの得意不得意

な要素を難易度として数値化することができれば，それ

が難易度の指標になると考えられる． 

表 1 体感難易度の差に特徴が見られた楽曲 

 A B C D E 

イリュージョニスタ！ 4 5 3 5 3 

ØωØver!! 3 3 4 4 1 

Orange Sapphire 3 3 5 5 4 

エンジェルドリーム 4 3 5 4 2 

つぼみ 4 5 4 5 4 

こいかぜ 4 5 4 5 4 

あんきら！？ 狂騒曲 4 4 4 5 4 

Near to You 2 2 2 1 1 

5. 指標の調査 

指標になりうる，難易度に深く関わってくる要素を調

べるため調査を行った． 

5.1. 調査方法 

指標調査では，特定の楽曲に対して難しい箇所とその

理由をできる限りで答えてもらう．回答者は体感難易度

調査の時と同じである．対象となる楽曲は，体感難易度

調査で体感難易度にばらつきがあった曲，全体的に難し

いという意見が多かった曲に加えて☆27，☆28 の一部楽

曲を含む全 31曲を対象とした． 

5.2. 調査結果 

調査した結果，半数以上が難しいと感じる要素や，逆

に半数未満が難しいと感じる要素が存在することが分か

った．また調査結果から各要素を要求される指の動きで

グループ分けすると，4つに分けることができた(表 2)． 

表 2 要素に対して要求される指の動き 

要求される指の動き 要素数 難しいと答えた延べ人数 

素早いタップ 8 34 

フリック 7 27 

同時に複数のアクション 3 12 

リズム感 4 11 

6. 難易度の表現と計算 

4章，5章で行った調査を基に新しい難易度表現方法と

その計算方法を定めた．以下，定めた難易度表現方法を

提案表現手法，各指標の計算方法を提案計算手法と呼ぶ． 

6.1. 提案表現手法 

指標調査で得られた 4つの指の動きの難しさを 1～5の

整数値で評価し，評価値を成分とする 4 つ組みを最終的

な難易度表現とする．指標は，素早いタップや指を左右

に素早く動かすことを要求する瞬発性(𝑃1)，フリック操

作を要求するフリック性(𝑃2)，それぞれの指に違う動作

を同時に要求する複雑性(𝑃3)，リズム感を要求するリズ

ム性(𝑃4)の 4つとする．𝑃𝑖の値が高いほどその傾向が強い． 
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6.2. 提案計算手法 

𝑁個のリズムアイコンについて，直前のリズムアイコ

ンとの位置関係からそのリズムアイコンを処理する指標

𝑃𝑖に関する難しさ(𝐸𝑛
𝑖 )を割り出す．また，デレステには

ライフが存在し，各リズムアイコンにはミスした時に減

少するライフ量(𝑆𝑛)が決まっている．これを利用してミ

スした時のライフ減少量と処理する難しさの積をそのリ

ズムアイコンが持つ評価値とする．全てのリズムアイコ

ンの評価値の総和が指標𝑃𝑖の評価値となる． 

𝑃𝑖 = ∑𝑆𝑛

𝑁

𝑛=1

𝐸𝑛
𝑖  

6.2.1. 瞬発性 

瞬発性では𝐵𝑟1  (基礎倍率)，𝑆𝑑𝑛  (直前のリズムアイコ

ンとの時間差)，𝐿𝑑𝑛  (一番近い直前のリズムアイコンと

の横幅)，𝐴𝑡ℎ𝑛 (アクションがタップまたはホールドか)，

𝑆𝑡𝑛+1
𝑛  (同時組みか)，𝐿𝑛 (片手拘束時か)，𝐴𝑛

𝑛−1 ( 交互性の

有無)から𝐸𝑛
1を求める．交互性とは直前のリズムアイコン

と今回のリズムアイコンが左右の指を両方使って処理で

きるかどうかを表し，今回か直前が同時組みの場合や片

手拘束有りの場合は交互性無しとなる．同時組みが続く

場合の𝐿𝑑𝑛
1  は右側同士と左側同士のレーンの差の合計と

なる．𝐵𝑅1，𝐼0～𝐼5は定数であり，式は以下のようになる． 

𝐶𝑜𝑖1: 𝐴𝑡ℎ𝑛 
𝐶𝑜𝑖2: 𝐶𝑜𝑖1 ∧ 𝑆𝑑𝑛 ≤ 𝐼0 

 

𝐸𝑛
1 =

{
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
0 : 𝐶𝑜𝑖1̅̅ ̅̅ ̅̅

𝐵𝑟1 : 𝐶𝑜𝑖1 ∧ 𝑆𝑑𝑛 ≥ 𝐼0

𝐵𝑟1 +
𝐿𝑑𝑛

𝐼1 × 𝑆𝑑𝑛
3 : 𝐶𝑜𝑖2 ∧ 𝐴𝑛

𝑛−1

𝐵𝑟1 +
1

𝐼2 × 𝑆𝑑𝑛
3 +

𝐿𝑑𝑛
𝐼3

: 𝐶𝑜𝑖2 ∧ (𝐴𝑛
𝑛−1̅̅ ̅̅ ̅̅ ∧ 𝑆𝑡𝑛+1

𝑛̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅) ∨ 𝐿𝑛

𝐵𝑟1 +
𝐿𝑑𝑛

𝐼4 × 𝑆𝑑𝑛
3 : 𝐶𝑜𝑖2 ∧ 𝑆𝑡𝑛−1

𝑛−2 ⊻ 𝑆𝑡𝑛+1𝑛

𝐵𝑟1 +
𝐿𝑑𝑛

𝐼5 × 𝑆𝑑𝑛
3 : 𝐶𝑜𝑖2 ∧ 𝑆𝑡𝑛−1

𝑛−2 ∧ 𝑆𝑡𝑛+1
𝑛

 

6.2.2. フリック性 

フリック性では𝐵𝑟2  (基礎倍率)，𝑆𝑑𝑛  (直前のリズムア

イコンとの時間差)，𝐿𝑑𝑛  (一番近い直前のリズムアイコ

ンとの横幅)，𝐴𝑓𝑛  (アクションがフリックか)，𝐹𝑓𝑛  (フリ

ックが右向きか)，𝐹𝑙𝑛 (フリックが左向きか)，𝐹𝑑𝑏
𝑎  (二つ

のフリックの向きが同じか)， 𝐿𝑓𝑛  (連結フリックの一部

か)， 𝑅𝑓𝑛  ( 折り返し地点か)，𝐿𝑒𝑓𝑛  (ロング終点フリック

か)， 𝑆𝑡𝑓𝑛+1
𝑛  (同時組みのフリックか)から，𝐸𝑛

2を求める．

𝐵𝑅2， 𝐹0～𝐹9は定数であり，式は以下のようになる． 

𝐶𝑜𝑓1: 𝐴𝑓𝑛  
𝐶𝑜𝑓2: 𝐶𝑜𝑓1 ∧ 𝐿𝑒𝑓𝑛̅̅ ̅̅ ̅̅ ∧ 𝑆𝑑𝑛 ≤ 𝐹0 

𝐶𝑜𝑓3: 𝐶𝑜𝑑2 ∧ 𝑆𝑡𝑓𝑛+1
𝑛̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅  

𝐶𝑜𝑓4: 𝐶𝑜𝑓2 ∧ 𝑆𝑡𝑓𝑛+1
𝑛 ∧ 𝑆𝑡𝑓𝑛−1

𝑛−2̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅ 
𝐶𝑜𝑓5: (𝐹𝑟𝑛 ∧ 𝐹𝑟𝑛−1) ∨ (𝐹𝑙𝑛+1 ∧ 𝐹𝑙𝑛−1) 

𝐶𝑜𝑓6: 𝐶𝑜𝑓2 ∧ 𝑆𝑡𝑓𝑛+1
𝑛̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅ ∧ 𝑆𝑡𝑓𝑛−1

𝑛−2 
𝐶𝑜𝑓7: 𝐶𝑜𝑓2 ∧ 𝑆𝑡𝑓𝑛+1

𝑛 ∧ 𝑆𝑡𝑓𝑛−1
𝑛−2 

𝐸𝑛
2

=

{
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
0 : 𝐶𝑜𝑓1̅̅ ̅̅ ̅̅

𝐵𝑟2 + 𝐹1 : 𝐿𝑒𝑓𝑛
𝐵𝑟2 + 𝐹2 : 𝐿𝑒𝑓𝑛 ∧ 𝑆𝑡𝑓𝑛+1

𝑛

𝐵𝑟2 + 𝐹3 × 𝑆𝑑𝑛 : 𝐶𝑜𝑓3 ∧ 𝐿𝑓𝑛

𝐵𝑟2 +
1

𝐹4 × 𝑆𝑑𝑛
2 : 𝐶𝑜𝑓3 ∧ 𝑅𝑓𝑛

𝐵𝑟2 +
𝐿𝑑𝑛

𝐹5 × 𝑆𝑑𝑛
2 : 𝐶𝑜𝑓3 ∧ 𝐿𝑓𝑛̅̅ ̅̅ ∧ 𝑅𝑓𝑛̅̅ ̅̅ ̅

𝐵𝑟2 + 𝐹6 × 𝑆𝑑𝑛 : 𝐶𝑜𝑓4 ∧ 𝐶𝑜𝑓5

𝐵𝑟2 +
1

𝐹7 × 𝑆𝑑𝑛
2 : 𝐶𝑜𝑓4 ∧ 𝐶𝑜𝑓5̅̅ ̅̅ ̅̅

𝐵𝑟2 +
1

2
(𝐹1 × 𝑆𝑑𝑛 +

1

𝐹2 × 𝑆𝑑𝑛
2) : 𝐶𝑜𝑓6 ∧ 𝐹𝑑𝑛−1

𝑛−2̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅

𝐵𝑟2 + 𝐹8 × 𝑆𝑑𝑛 : 𝐶𝑜𝑓7 ∧ 𝐿𝑓𝑛 ∧ 𝐿𝑓𝑛+1

𝐵𝑟2 +
1

𝐹9 × 𝑆𝑑𝑛
2 : 𝐶𝑜𝑓7 ∧ 𝑅𝑓𝑛 ∧ 𝑅𝑓𝑛+1

𝐵𝑟2 + 𝐹1 × 𝑆𝑑𝑛 +
1

𝐹2 × 𝑆𝑑𝑛
2 : 𝐶𝑜𝑓7 ∧ (𝐿𝑓𝑛 ⊻ 𝐿𝑓𝑛+1)

 

6.2.3. 複雑性 

複雑性では𝐵𝑟3  (基礎倍率)，𝑆𝑑𝑛  (直前のリズムアイコ

ンとの時間差)，𝑅𝑎𝑛  (リズムアイコンが要求するアクシ

ョン)から𝐸𝑛
3を求める．𝐵𝑟3，𝐶0～𝐶2は定数であり，式は

以下のようになる． 

𝐶𝑜𝑐1: 𝑆𝑑𝑛 ≤ 𝐶0 ∧ 𝑅𝑎𝑛−1 ≠ 𝑅𝑎𝑛 

𝐶𝑜𝑐2: 𝑅𝑎𝑛−1 ≠ロング系⊻ 𝑅𝑎𝑛 ≠ロング系 

𝐸𝑛
3 = {

0 : 𝑅𝑎𝑛−1 = 𝑅𝑎𝑛
𝐵𝑟3 + 𝐶1: 𝐶𝑜𝑐1 ∧ 𝐶𝑜𝑐2
𝐵𝑟3 + 𝐶2: 𝐶𝑜𝑐1 ∧ 𝐶𝑜𝑐2̅̅ ̅̅ ̅̅

 

6.2.4. リズム性 

リズム性では𝐵𝑟4 (基礎倍率)， 𝑆𝑑𝑛  (直前のリズムアイ

コンとの時間差)，𝐿𝑓𝑛  (連結フリックの一部か)，𝑆𝑡𝑛
𝑛−1 

(同時組みか)，𝐶𝑟𝑛 (直前のリズムと異なるか)，𝑂𝑏𝑛 (裏拍

のリズムか)，𝑇𝑟𝑛  (連符のリズムか)，𝐷𝑛  (付点のリズム

か)から𝐸𝑛
4を求める(𝐶𝑟𝑛～𝐷𝑛は真なら 1，偽なら 0)．𝐵𝑟4，

𝑅0～𝑅4は定数であり，式は以下のようになる． 

𝐶𝑜𝑟1: 𝑆𝑑𝑛 ≤ 𝑅0 
𝐶𝑜𝑟2: 𝐿𝑓𝑛 ∧ 𝑆𝑑𝑛 ≤ 𝑅1 

𝐶𝑜𝑟3: 𝐶𝑜𝑟1 ∧ 𝐶𝑜𝑟2̅̅ ̅̅ ̅̅ ∧ 𝑆𝑡𝑛
𝑛−1̅̅ ̅̅ ̅̅ ̅̅  

𝐸𝑛
4 = {

0 : 𝐶𝑜𝑟1̅̅ ̅̅ ̅̅ ∨ 𝐶𝑜𝑟2
𝐵𝑟4 + 𝐶𝑟𝑛𝑅2 +𝑂𝑏𝑛𝑅3 + 𝑇𝑟𝑛𝑅4 + 𝐷𝑛𝑅5: 𝐶𝑜𝑟3

 

7. 実装 

難易度の計算は Python で作成したプログラムで行った．

使用する楽曲のデータは， Python とライブラリの

OpenCV を使用して楽曲譜面の画像を基に生成した．楽

曲の譜面の画像は有志の方が作成しているものを用いた． 

8. 評価実験 

提案表現手法と提案計算手法の妥当性を調べるために，

提案表現手法における各プレイヤーの指標の評価と提案

計算手法で導出した数値の違いを評価した． 
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8.1. 実験方法 

被験者は体感難易度調査を行った 5 人のうち B，C，E

の 3 人，実験に使用する楽曲は過去 2 回の調査で使用し

ていない楽曲かつ 2つの調査の後に実装された全 20楽曲

とした．被験者には事前に各指標の説明と，各指標の傾

向が強い楽曲の例をいくつか伝えた．実験ではまず被験

者に提案表現手法に基づいて各楽曲の指標の評価をして

もらう(被験者評価と呼ぶ)．それとは別に提案計算手法

を用いて各楽曲の難易度を割り出す(実験評価と呼ぶ)． 

8.2. 実験結果 

楽曲内の被験者評価が𝑋の範囲で一致した楽曲の数の

割合を表 3に，楽曲内の被験者評価に対して𝑋の範囲で一

致した同楽曲の実験評価の数の割合を表 4 に，全ての被

験者評価に対して𝑋の範囲で一致した実験評価の数の割

合を表 5に示す．𝑋は差の絶対値の最大値を表す． 

表 3 被験者評価の一致率 

𝑋 瞬発性 フリック性 複雑性 リズム性 

0 15% 5% 10% 10% 

1 65% 65% 45% 65% 

2 95% 85% 90% 95% 

3 100% 95% 95% 100% 

4 100% 100% 100% 100% 

表 4 各楽曲の被験者評価に対する実験評価の一致率 

𝑋 瞬発性 フリック性 複雑性 リズム性 

0 10% 5% 0% 5% 

1 60% 65% 15% 85% 

2 100% 90% 85% 95% 

3 100% 100% 100% 100% 

4 100% 100% 100% 100% 

表 5 全ての被験者評価に対する実験評価の一致率 

𝑋 瞬発性 フリック性 複雑性 リズム性 

0 33.3% 36.7% 18.3% 41.7% 

1 81.7% 88.3% 61.7% 93.3% 

2 100% 96.7% 95.0% 98.3% 

3 100% 100% 100% 100% 

4 100% 100% 100% 100% 

9. 議論 

提案表現手法について，被験者評価の一致率は𝑋 = 1

の範囲でも半分程度であり，特に複雑性は半分以下だっ

た．しかし，楽曲の中には同じ楽曲レベルの曲でも瞬発

性(𝑃1)とフリック性(𝑃2)の評価に差が出るなど，傾向の差

が強く確認できたものも存在した(表 6)．被験者評価の一

致率の低さについて，プレイヤーある程度蓄積された難

易度に関する経験を基に難易度を評価するが，今回の実

験ではその経験が被験者に無かったことが原因として考

えられる．よって，楽曲の難しさをいくつかの指標に分

解することはできるが，各指標に関しては，実験方法の

見直しをして再度実験による再評価が必要だと判断した． 

提案計算手法について，表 3 と表 4 はほぼ変わらない

結果になった．しかし全ての被験者評価に対する実験評

価の一致率では，𝑋 = 1の範囲で複雑性以外は 80%以上

の一致が確認できた．よって複雑性以外の 3 つの指標の

提案計算手法は精度を高めれば被験者の評価に近づける

ことができると考えた．また表 4 と表 5 が大きく異なる

理由として，1 人だけ提案計算手法による評価と大きな

差が出る楽曲が一部存在し，その結果実験評価との一致

率が下がった事が考えられる．この原因も提案表現手法

に対する被験者の経験不足だと考えた．複雑性の一致率

が低かった原因は，連結フリックの各フリックを個別に

評価していたことが原因だと考えた．例えば短い間隔の

連結フリックと 1 つのタップアイコンが存在したとき，

タップとフリックの組み合わせが複数存在すると認識し

てしまう．これは連結フリックを 1 つのフリックとして

扱うなどの対策が必要だと考えた．また，𝑋 = 0の範囲

ではどの一致率もまだ十分有用と言える数値では無かっ

たので計算手法の見直しが必要であると判断した． 

表 6 2つの楽曲(☆27)の傾向の違い 

 𝑃1(楽曲 1) 𝑃2(楽曲 1) 𝑃1(楽曲 2) 𝑃2(楽曲 2) 

B 3 4 4 2 

C 3 3 4 3 

E 3 4 4 2 

10. まとめ 

本研究では，プレイヤーの得意不得意な要素に着目し，

リズムゲームの新しい難易度表現方法とその計算方法を

構築した．評価実験の結果，提案表現手法は有用である

可能性があるが，指標とその提案計算手法の妥当性は確

認できなかった 

今後の課題としては，提案手法を用いた長期間の実験

や，指標と提案計算手法の見直しなどが挙げられる． 
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