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1．はじめに 

近年におけるゲームはオンラインが主流となりつつあ

り，従来オフラインのものが与えていた以上に若年層への

影響が大きくなっている．筆者らはこれまで物語構造分析

の手法を用いて MMORPG テイルズウィーバー（以下 TW）や

MMORPG アトランティカなどの分析を行なってきた（大

木・高田,2006）（竹野・高田，2009）．それらは MMORPG の

訴求因をある程度説明しえていると考えられるものの，オ

ンラインゲームの訴求構造としては十分ではないと考え

られた．オンラインゲームは，単に「単独で」プレイする

従来型のゲームとは異なり，コミュニケーションツールと

して使用されているという側面がある．そのため，プレイ

ヤーたちがゲームについて語る（もしくは，ゲーム中に語

る）言説の中に，何らかの訴求因が表現されていると考え

られる．またそれは，MMORPG の訴求構造を検討するうえ

で，重要な要因としてとりあげるべきものとなると考え，

ゲーム内チャットの分析を行ってきた（竹野，2011）（竹

野・高田，2011）．しかしながら，ゲームのみの分析，チ

ャットのみの分析ではゲーム全体における訴求構造を明

らかにしているとは言いがたい．そのため，両者を統合し

て分析することが必要であると考えられる．本研究におい

ては，そのような観点から，ゲームとしての訴求構造と，

コミュニケーションツールとしての訴求構造という二つ

の側面から，一つのゲーム全体の訴求構造を検討すること

を主たる目的とした． 

2．方法および手続き 

今回のコーパス作成においては，対象とする作品として

MMORPG の TW を選んだ．選定理由としては，今まで分析し

てきたゲームであること，また，夏頃の今までにない大型

アップデートおよび近々に新キャラクター実装と盛り上

がりをみせていることがあげられる． 

2．1．ゲームのストーリー要素の構造分析 

まず，ゲーム内におけるストーリーの区切りであるチャ

プターごとにコーパスを作成した．現在実装されているメ

インストーリーのクエストが 21 あるうちの３つのチャプ

ターについて，CamStudio を用いて動画キャプチャーを行

い，言語化してコーパスを作成した．コーパスは 1155 の

文オブジェクトとなった．続いて，R および RMeCab を用

い形態素解析を行い，単語－文書オブジェクトの共起行列

を作成した．抽出対象品詞は，動詞，形容詞，名詞，形容

動詞とし，テキスト中に２回以上出現した単語のみを抽出

した．また，１文字のひらがな，カタカナ，記号，英数字

はすべて除外し，１つの文でのみ使用されている単語は除

外した．390 単語のうち，61 単語が除外され，分析対象は

329 単語であった．さらに，抽出対象とされた単語を１つ

しか含まない文は削除した．これによって，当初対象とさ

れた 1155 文オブジェクトのうち，656 の文オブジェクト

が分析対象とされた．この共起行列を潜在意味分析にかけ，

構造を抽出した． 

2．2．ゲーム内チャットの構造分析 

ゲーム内チャットのコーパス分析において対象とされ

たテキストは 53 万行以上になり，また，様々な書き手（ハ

ンドルネーム）による書き込みが混在しているため，それ

をハンドルネームごとに分割した 908 のテキスト（908 人

分）を作成した．この一つのハンドルネームの書き手が書

き込んだ内容をひとまとまりの文オブジェクトと想定し

た．この 908 のテキストに対し，Rおよび RMeCab を用い，

形態素解析を行い，単語－文書オブジェクトの共起行列を

作成した．抽出対象品詞は，動詞，形容詞，名詞，形容動

詞とした．出現頻度による重み付けを行った．また，全体

のおよそ１%にあたる９ファイル以下のテキストにしか出

現しない単語は，すべて除外した．さらに，2.1 と同様の

処理によって共起行列を整形し，その結果 4074 単語が抽

出され，除外されたテキスト（ハンドル名）はなかった．，

この共起行列を潜在意味分析にかけて構造を抽出した． 

３．結果および考察 
ゲームコーパスに関しては，第１軸から第４軸までの累

積寄与率が 50%を越えた．また，チャットコーパスに関し

ては，第 24 軸までで 50%を越えた．ただし，チャットコ

ーパスのスクリープロットを見ると，第2軸と第3軸の間，

もしくは第 4 軸と第 5軸の間にギャップがあり，第 4軸ま

でで累積寄与率が約 24%となることから，第 4軸までを分

析対象とした．以下に図 1および図 2としてゲームコーパ

スとゲーム内チャットの分析結果（第１軸と第２軸のみ，

かつ，両軸とも上位 30 個，下位 30 個の単語のみを抽出し

たもの）を示した．潜在意味分析の結果から，ゲームコー

パスにおいては「自己－装備」「メイン（主）－サブ（脇）」

「キャラクター－個性）」の 3軸を，またチャットコーパ

スからは「感情－行動」「イベント－日常」「男－女」「自

己－装備」の 4軸を抽出した． 
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これらの軸から，ゲーム側の訴求構造としては，①プレ

イヤー（自己）は操作するキャラクターを選んで装備を行

い，②武器や服装や色を選んで，あらかじめ用意されたも

のからオリジナル（個性）のものを作り上げていき，③メ

インのストーリーやサブのストーリーを遂行していく，と

いうものであると言える（図 3）．しかしながら，ゲーム

内チャットの分析からすれば，プレイヤーが実際に感じて

いる訴求構

造は，非日

常の空間に

ありながら

自己表現を

行い，コミ

ュニケーシ

ョンをとる

ことで人と

人のつなが

りが生まれ

ることであり，リアルでは表現出来ない男らしさや女らし

さなどを露呈することであると考えられる（図 4）． 

 

４．おわりに 

ゲーム内における様々な会話内容は一見プレイヤーに

よって異なっていたが，分析からは訴求される要因は日常

ではない空間において，日常とは違う自分を表現すること

にあると考えられる．中でもゲームの訴求因とプレイヤー

の訴求因で両方から抽出された自己－装備という軸が，プ

レイヤーの深層構造の重要な点だといえ，核－殻という今

までの研究でも抽出されてきたものが，ゲームの訴求構造

を推定する上で重要なものであるといえる．また，これら

のいくつかの軸が混ざり合うことで，プレイヤーはゲーム

に嵌っていくと考える． 
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図 4:TW ゲーム内チャットの構造 
図 1:ゲームコーパスの分析結果（第１軸と第２軸） 

 

図 2:ゲーム内チャットの分析結果（第１軸と第 2 軸）

図 3:TW の訴求構造 
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