
ゲームの RPAを用いた Python学習教材の開発 

松本 貴裕† 藤井 湧之介† 高見 友幸† 

†大阪電気通信大学大学院 総合情報学研究科 

 

キーワード：RPA，プログラミング教材，デジタルゲーム，Python 

 

 

1 はじめに 

近年，PC 上にて行うホワイトカラーの業務の自

動化の手法としてRPA（Robotic Process Automation）

が注目を浴びている。RPA では，手作業で行って

きた PC 上の業務をコンピュータプログラムで自

動化する。これは，従来のマクロとは異なり，PC

全体を操作するため，様々なソフトウェアを跨い

で活用することができる。つまり，人が PC 画面

を見て，画面に表示された情報を認識，判断した

上でキーボードとマウスを操作するという一連の

作業を RPA のプログラムが受け持つことになる。

これらの作業をプログラムに置き換えた場合，画

面キャプチャ，画像や文字の認識，データ処理，

マウスとキーボードの自動制御となる。 

この RPA をデジタルゲームのプレイの自動化

に対して適用した。一般的な RPA は専用のソフト

ウェアを用いて自動化を行うが本研究では，

Python により RPA 自体をプログラミングし，自動

化した。これにより，RPA のプログラミング過程

でアルゴリズムや Python の技術が必要となる。 

本研究では，この RPA により Python 学習が可

能なデジタルゲームの開発を行う。 

 

2 学習分野 

本研究では，プログラミング言語 Python を用い

る。Python はプログラミング学習の入門用言語[1]，

日本では 2022 年度から高校情報科目の拡充[2]な

ど注目されている。また，Deep Learning や Internet 

of Things（IoT），ビッグデータ処理等の分野で特

徴的である。従来の主要言語である C 言語や Java

と比べ簡明に記述できる点，豊富なライブラリが

多数用意されている点で開発が容易となっている。

対象とする分野は以下に列挙する通り幅広いる。 

1)機械学習 / Deep Learning 

2)データベース / ビッグデータ処理 

3)Web API 制御 

4)Web スクレイピング / Web クローリング 

5)ハードウェア制御 

6)自動制御 / RPA 

7)文字列制御 / 文字列認識 

8)画像処理 / 画像認識 

9)音声制御 / 音声認識 

10)字句・構文解析 / 自然言語処理 

11)サーバー・クライアントアプリケーション 

12)GUI アプリケーション 

13)Web アプリケーション 

14)科学計算 

通常，プログラミング練習の題材として，数学

の問題やクイズの問題が用いられる。例えば，繰

り返し処理や条件分岐の確認には，素数の判定や

ソートの問題が用いられ，関数の再帰の確認には，

フィボナッチ数列やハノイの塔が用いられる。本

研究ではそれらがデジタルゲームの RPA のプロ

グラミングに置き換わる。デジタルゲームは個々

で操作方法，思考方法，攻略方が違っているため，

それぞれに対して，認識すべきデータ，抽出する

べき情報，当てはめるべき規則性や法則性を分析

してアルゴリズムを考察する必要がある。そのた

め，多様なプログラミング学習を実現することが

可能である[3][4][5]。 

 

3 RPA用デジタルゲーム 

3.1 概要 

RPA 用デジタルゲームは，従来のプログラミン

グ学習教材と代わりとなるものである。従来のゲ

ームでは，限られたプログラミングスキルしか用



いない。学習度に合わせて難易度を段階的に調整

や新たなスキルを学習できるようにする必要があ

る。そのため，RPA用デジタルゲームを制作した。

そして，ゲームはプログラムがプレイすることが

前提のもので，不正防止のため人がプレイし難い

ゲームを想定している。また，デジタルゲームの

制作には，従来のゲームでは，重要である文字や

オブジェクトの装飾が必要であるが，RPA を行い

やすくするために，あえて装飾を施さず，シンプ

ルなデザインとした。そして，装飾はステージの

難易度が上昇するたびに実際のデジタルゲームに

近づけ実用性を増やす。 

 

3.2 ブロックシューティングゲーム 

このゲームは，画面下部の UFO を操作し画面

上部のブロック向かい弾を放ち壊していくゲーム

である。UFO はキーボードの「A」，「D」キーで

左右に移動し，「Space」キーで弾を発射する。画

面例を図 1 に示した。全 7 ステージの難易度があ

り，それぞれ違ったプログラミングスキルを用い

るように設計した。それぞれのステージの特徴と

学習項目を表 1 に示す。ステージごとに壊すブロ

ックの対象が変化する。例えば，ステージ 7 では，

ブロックに表示されている文字から動詞が書かれ

たブロックのみを抽出し，それに向かい弾を発射

し破壊する。もし，別のブロックに弾を当てた場

合，その時点でゲームオーバーとなる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1. プレイ中の画面例（ステージ 7）. 

表 1. ステージごとの学習項目. 

ステージ 盤面 学習項目 

1 
射線上にブロックが

並んでいる 
自動制御 

2 
ブロックが等間隔に

並んでいる 

自動制御 

繰り返し処理 

3 

ブロック群に赤色の

ものが含まれ，それ

を破壊する。 

自動制御 

条件分岐 

画像処理 

4 

ブロック群に球体の

ものが含まれ，それ

を破壊する。 

自動制御 

画像処理 

画像認識 

5 
キャラクターが一定

速度で回転する。 

自動制御 

科学計算 

6 

ブロック群に文字が

含まれ，特定の文字

のみを破壊する。 

自動制御 

文字認識 

7 

ブロック群に文字が

含まれ，特定の品詞

のみを破壊する。 

自動制御 

文字認識 

形態素解析 

 

3.3 各ステージの回答例 

ステージ 1 は図 2 のようにブロックが直線状に

並んでいる。これは，キーボードの自動制御の確

認問題になっている。この問題を解くには

pyautogui.press(‘space’)を 3 回行う。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2. ゲーム画面例（ステージ 1）. 



ステージ 2 は図 3 のようにブロックが等間隔に

並んでいる。これは，繰り返し処理の確認問題で

ある。ステージ 1 から for 文を用い弾の発射を繰

り返しながら移動先を計算し左右に動くことでク

リアすることができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3. ゲーム画面例（ステージ 2）. 

 

ステージ 3 は図 4 のようにブロック群に赤色が

含まれて並んでおりそれを破壊する。これは，条

件分岐の確認問題である。pyautogui.pixel やスクリ

ーンショットを用い座標の色を識別，if 文で条件

分岐して赤色のみを破壊することができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4. ゲーム画面例（ステージ 3）. 

 

ステージ 4 は図 5 のようにブロック群に球体が

含まれて並んでおりそれを破壊する。これは，画

像認識の確認問題である。opencv でブロックの輪

郭の類似度や面積などを比較することで球体のみ

を破壊することができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 5. ゲーム画面例（ステージ 4）. 

 

ステージ 5 は図 6 のように UFO が一定の速度

で回転している。これは，数学の計算の確認問題

である。numpy や math モジュールを用いる。円

座標を求めることクリアできる。このステージで

は弾を制限し，無暗に撃つことを防ぐ。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 6. ゲーム画面例（ステージ 5）. 

 



ステージ6は図7のようにブロック群に文字が

含まれており，特定の文字のブロックのみ破壊す

る。これは，文字認識の確認問題である。ブロッ

クごとにスクリーンショットを撮り pytesseract や

tesserocr を用い文字認識を行い特定の文字の座標

を求めブロックを破壊する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 7. ゲーム画面例（ステージ 6）. 

 

ステージ 7 は図 8 のようにブロック群に文字が

含まれており，特定の品詞のブロックのみを破壊

する。これは，形態素解析の確認問題である。ス

クリーンショットを撮り文字認識を行う。そして，

MeCab の Ochasen を用い品詞を取り出し，特定の

品詞の場合は座標を求めブロックを破壊する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 8. ゲーム画面例（ステージ 7）. 

 

4 おわりに 

Python の学習教材となる RPA 用デジタルゲー

ムを作成した。通常のプログラミング練習問題に

は，数学の問題やクイズが用いられる。本研究で

は，これらがゲームの RPA に置き換わる。ゲーム

プレイを自動制御するプログラムの作成は，それ

自体幅広いプログラミング教材になり得るであろ

う。また，人がプレイする時と同種の面白さがあ

ると考える。これが一種のゲーミフィケーション

の要素となり，プログラミングにかける時間の増

加に繋がるとすれば，ゲームの RPA はプログラミ

ングの教材として大きな意味を持つことになる。 

今後の展望として，研究室のゼミ生 20 名に対し

デジタルゲームの RPA のプログラミングを行っ

てもらい，プログラミング時間，理解度などの調

査を行い有用性の評価を行う予定である。 
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