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ソーシャルメディア上の非構造化画像集合に対する
アノテーション作業のゲーム化

–「検定ゲーム」と「パーティゲーム」への分解–

小川 莉奈1,a) 山西 良典1,b) 辻野 雄大2,c) 吉田 光男3,d)

概要：ソーシャルメディア上には多くのイラストが能動的エンタテイメントとして投稿されており，様々な
画風を分析する上での貴重なデータとして扱うことができる可能性がある．しかしながら，ソーシャルメ
ディア上で投稿された画像は構造化されておらず，画像データベースとしてそのまま用いることはできな
い．本稿では，整理されていない画像集合を整理する作業を 2つのゲームに分けることで，楽しく整理する
手法を提案する．データセットを構築するための「検定ゲーム」と作成したデータセットにアノテーショ
ンを加えるための「パーティゲーム」の 2つに分けた．整理されていない画像集合として#ghibliredraw

のタグを用いた描き変えイラスト画像を対象とした．

1. はじめに
ソーシャルメディアには様々な画像が共有されており，

その中でも描き変えイラストは描画を対象とした能動的エ
ンタテイメントとして楽しまれている．描き変えイラスト
とは，参照となる reference画像（多くは，アニメ作品の
公式画像や漫画の 1 コマなど）をユーザそれぞれの画風
で描き変えたイラストである [1]．プロの漫画家が描き変
えイラストを描画することもあり*1，同一のコンテンツを
異なる画風で再表現する試みは，描画するユーザにとって
の能動的エンタテイメントとしてのみならず，様々な画風
のイラストを楽しむ受動的なエンタテイメントとしても
人気がある．画風は描画の対象ではなく，例えば線の描き
方や色の塗り方のように絵としての表現方法，描き方の特
徴を示す．視覚的な情報から感性によって解釈される画風
を言語化することは容易ではなく [2]，複数のイラストを
比較することで画風の特徴を相対的に説明することがで
きる．描き変えイラストを reference画像と比較すれば画
風の違いを観測することができるが，公式イベント等での
描き変えイラストは数が少なく，描画対象も限られる．一
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方で，ソーシャルメディア上で共有される描き変えイラス
トでは，ユーザ自身が能動的に描画するため数多くの画風
で描かれた描き変えイラストを画像データセットとして
収集できる可能性がある．多くのユーザに人気のシーンに
は数多くの描き変えイラストが存在するため，描き変えイ
ラスト間の画風の違いを見ることもできる．Twitter上の
#sailormoonredraw や#ghibliredraw といった描き変
えイラストのムーブメントを通して，膨大な数の描き変え
イラストがソーシャルメディア上でまたたく間に共有され
た．これらのムーブメントで共有された画像を収集して分
析することで，1) どのような画像が描き変えイラストの対
象となるのかの分析，2) 同一シーンに対する異なる画風の
比較，が可能になると考えた．
ソーシャルメディアからは多くの画像を収集できる可能

性があるものの，画像自体にメタ情報が付与されておらず
データセットとしての整理が困難であるという問題がある．
ハッシュタグを用いたムーブメントへの参加によって，描
き変えイラストであることの認識はできたとしても，画像
それぞれに reference画像のシーンが IDとして付与されて
いるといったことはない．描き変えイラストは，異なる描
き方（つまり，異なる画像特徴量）によって同一コンテン
ツを表現するというエンタテイメントである．人間であれ
ば，同一のシーンを描き変えたイラスト同士のリンク関係
や同一の画風で描かれた類似したシーンを見分けることが
できるが，統計的機械学習手法にもとづく画像処理技術を
利用した自動アノテーションではこれらの判別は難しい．
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一方で，人手でのアノテーション作業には多大な時間的コ
ストが必要となり，客観性の担保という観点からは多人数
での協調的なアノテーションが要求される．
本稿では，人間にしかできない描き変えイラストに対す

るアノテーション作業を 2種類のゲームに分解するアイデ
アを提案する．アノテーション作業にゲーミフィケーショ
ンの考えを取り入れる [3], [4], [5]ことで，能動的な「楽
しんだ結果」をデータセット構築に利用する．また，複数
のプレイヤーがゲームに参加することでアノテーション
の客観性の担保をねらう．本稿で扱う描き変えイラストと
しては，#ghibliredrawを取り上げる．#ghibliredraw

とは，スタジオジブリ (以下，ジブリ)の作品の中から各
ユーザが好きなシーンを選択し，ユーザそれぞれの画風で
描き変えて，そのイラストを共有した Twitter上のムーブ
メントの一つである．reference画像が 1枚に固定された
#sailormoonredrawとは異なり，様々なシーンに対して
の様々な画風の描き変えイラストが収集可能であることが
期待される．本稿では，ハッシュタグ#ghibliredrawを
手がかりとして構造化されていない画像集合を獲得し，そ
の画像集合を提案する 2種類のゲームを通して構造化する
ことを目的とする．

2. 関連研究
ゲーミフィケーションによるアノテーション研究として，

動画や浮世絵を扱ったものがある．渡邊らの研究 [6]では，
ゲームで他者に遊んでもらうことで映像中のコンセプトに
関するアノテーションを収集する手法を取っている．アノ
テーション対象とするタグ準備するだけでなく，タグに当
てはまらないコンセプトもアノテーション可能なゲーム仕
様が提案されている．Paliyawanらの研究 [7], [8]では，浮
世絵が描かれたカードを用いたゲームを提案している．こ
れらの研究では，人間の感覚による浮世絵間の類似度判定
をゲームを通して行っている．画像特徴量で計測される類
似度と人間の視覚をもとに算出された類似度には差異が存
在することが示されている [7]．また，アノテーション作
業をゲーム化するうえで自動での類似判定において画像特
徴量での類似度に信頼性を持たせるためには，人間の感覚
を通して得られた類似度のデータを併用する必要があるこ
とが述べられている [8]．本研究では，人間の感性にもと
づくアノテーションをゲーム化することで，効率的・能動
的に画像間の類似度関係を獲得する．
#ghibliredrawはユーザ発信型のエンタテイメントの

一つと言える．ユーザ発信型のエンタテイメントは，コン
テンツからのデータセット構築への利用 [9]のみならず，
楽しみ方 [10]も研究対象として注目されている．ユーザ
がエンタテイメントの一形態として発信した画像を対象と
した代表的な研究としては，ImageNet [11]がある．画風
に着目した研究としては，イラストの画風を作者らしさで

図 1 本研究の流れ．DSはデータセットの略．橙色の枠内のゲーム
はプレイヤーが行う．

表現する研究 [12]や，アニメのキャラクター画像と模写し
たイラストを比べてアニメ画像の模写の精度を評価した研
究 [13]がある．描き変えは模写とは異なり相違点が存在す
る必要があり，同一のコンテンツが異なる画風で表現され
ている画像を対象とした整理や分析が必要となる．栗根ら
は，本稿で扱う#ghibliredrawと同様に描き変えイラス
トの一つである#sailormoonredrawのデータセットの構
築と分析を実施している [14]．
本稿では，ユーザ発信型エンタテイメントである

#ghibliredraw を対象とすることで，多様なコンテン
ツに対する多様な画風の描き変え画像データセットを構築
することを目的とする．このとき，人間の認知機能を利用
したアナログゲーム [15]としてデザインすることで，ゲー
ムをダミー課題とした能動的な画像アノテーションの実現
を目指す．

3. 提案内容
図 1に，本稿で提案するアノテーション作業をゲーム

へ分解した全体像を示す．まず，#ghibliredrawのタグ
がついているツイートから，画像を収集する．次に，図 1
中の上枠で示すように，データセットを作成するための検
定ゲームを行う．検定ゲームは，2枚の画像のうち，どち
らがジブリ作品中の本来のシーン画像であるかを判断する
ゲームとなっている．そして，図 1中の下枠に示すように，
検定ゲームでの分類結果として得られる referenceデータ
セットに対して追加でアノテーションするパーティゲーム
を行う．ただし，検定ゲームとパーティゲームは独立して
いるため，2つのゲームのプレイヤー集合は異なってもか
まわない．

3.1 対象データ
3.1.1 データの性質
本稿では，ユーザ自身の画風で描き変えした後のイラス

トは redraw，描き変える前のジブリの 1シーンの参考画像
は referenceとして定義する．#ghibliredrawのハッシュ
タグが付与された tweetには，redrawと referenceがペア
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図 2 ひとつの reference から複数の redraw が制作されている．左
の画像は， スタジオジブリの公式サイト*2 を参考にした．
右の画像 3 枚は，第一著者が作図した．© 1989 角野栄子・
Studio Ghibli・N

になって画像添付されていることが多い．
redrawと referenceの関係について述べる．同じ refer-

enceから複数の redrawが制作される場合（図 2）もある．
これは，同一の参考画像に対して，異なる複数の作者が描
き変えイラストを投稿した場合となる．これらの画像を比
較すれば，同一のコンテンツを対象として画風だけが異な
るイラスト同士で比較可能になる．referenceには，ほぼ
同一のシーンというものが存在する．アニメーションの性
質として，同じ場面では類似したカットが 1秒間に複数枚
使われる．これらの複数枚のカットでは，口の大きさ，顔
の向き，目の開き具合の詳細が異なる．完全に同一ではな
いものの，類似した reference 同士をリンクすることで，
referenceと対になる redrawも集めることが可能になると
考える．
3.1.2 組み合わせデータセット

image-urlと#ghibliredrawのタグが付与された tweet
から画像を収集する．本稿では，同一 tweetに 2枚の画像
が投稿されている tweet集合を選出した．2枚の画像を 1
組にして，pair IDを付与し，組み合わせデータセットを
構築した．このデータセットには，295個のペア，計 590
枚の画像が収録されている．

1つの tweet内に 1枚や 3枚以上の画像が添付されてい
るものも存在する．1枚の画像はペアにならず，redrawか
referenceの判断ができない．3枚以上の画像は，どの画像
が redrawと referenceの組み合わせになるか判断が難し
い．そのため，1枚の画像や 3枚以上の画像のツイートは
対象外とした．

3.2 検定ゲーム
検定ゲームの目的は，非構造の組み合わせデータセット

から，客観的に redrawと referenceが分類されたデータ
セットを作ることである．検定ゲームのプレイヤーは，画
像が redrawか referenceのどちらに属するか，もしくは
どちらにも属さない errorなのかの判断をする．検定ゲー
ムのプレイ後，redrawは redrawデータセット，reference
*2 https://www.ghibli.jp/info/013409/

図 3 検定ゲーム．pair ID 毎に 2 枚の画像が並べて提示されてい
る．赤い四角形は「error画像を含む組み合わせ」のボタン, 白
い四角形は，「次の組み合わせへ」のボタンをそれぞれ示す．
右の画像は， スタジオジブリの公式サイト*2 を参考にした．
左の画像は，第一著者が作図した．© 2001 Studio Ghibli・
NDDTM

は referenceデータセットとして分割する．複数のプレイ
ヤーがゲームを通して画像をアノテーションするため，客
観的基準でのデータセット構築が期待される．
本ゲームでは，3.1 節で述べた組み合わせデータセット

を入力としており，ゲーム中では pair ID毎に 2つの画像
の redraw/referenceを判断する．図 3に，ゲーム画面を
示す．プレイヤーには，「2枚の内，ジブリ作品の 1シー
ンを選んでください」と指示する．「ジブリ作品の 1シー
ン」は言い換えると，「referenceに該当する画像」となる．
クリックにより選択された画像は，グレースケール化され
る．画像選択後は，「次の組み合わせへ」のボタンを押す
と，次の pair IDの画像が提示される．このとき，どちら
が選択されたのか，をデータとして記録していく．
検定ゲームでは，redraw/reference以外にも，errorと

いう種類にも画像分類する．2枚の画像のうち，redrawと
referenceのどちらにも属さない画像 (以下 error画像とす
る) が含まれていた場合にはこのペアを errorとして扱う．
プレイヤーが errorだと判断した場合，図 3中の「error画
像を含む組み合わせ」ボタンを押す．errorボタンが押さ
れる場合としては，以下のケースが想定される．

• 2枚の画像の内，少なくとも 1枚が error画像で
ある場合

• 2枚の画像とも「ジブリ作品の 1シーン」である
場合

• 2枚の画像とも描き変えイラストである場合
• なにもわからない場合

「error画像を含む組み合わせ」を押した後は，画像を選択
した後と同様に「次の組み合わせへ」を押すことで，次の
ペアの評価に移行する．
判定結果では，2枚の画像の組み合わせの内，多くのプ
レイヤーに referenceと判断された画像は選択回数が多く
なる一方で，そのペアとなる画像（つまり，redrawと判断
された画像）は選択回数が少なくなる．この判定結果を参
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図 4 初めの状態．山札の横は，6に置く．参加者には，それぞれ左
から 9，10，1，2，4の場所に 5人の参加者のポイントエリア
（エリア）が存在する．場は 5 つカードの枠が描かれている丸
い部分全体としている．

図 5 山札から 1 枚開示カードを場に出す様子．

照することで，対象データセット中の画像を redrawデー
タセット，referenceデータセット，errorデータセットに
分割する．このとき，選択回数が多い方の点数が参加プレ
イヤー数の過半数を満たさなければ，ペアとなっている 2
つの画像を共に errorデータセットに収録する．

3.3 パーティゲーム
パーティゲームでは，検定ゲームの結果に対して追加の

アノテーションを実施する．本ゲームでは，検定ゲームの
分類結果から，referenceデータセット内で類似したシー
ンの reference画像同士をリンクさせる．ここでパーティ
ゲームにすることで，1）多数の画像への一括でのアノテー
ションと 2）複数のアノテーターによる客観性の担保が期
待される．reference画像同士のリンクでは，画像自体に
は多少の違い（例えば，顔の向きや表情の違い）があって
も，映像作品内で同一場面であると考えられるシーンは類
似していると判断される．この判断は，パーティゲームの
プレイヤーの視聴経験によって判断される．本ゲームの目
的は，類似したシーンを収集することであり，厳密に同一
であるシーンを集める必要はない．ここで，類似シーンの
判断においてトリミング領域や色の違い，画像の向きは問
わないものとする．
3.3.1 ゲームの設定
パーティゲームは，カードを用いた「かるた」に近いゲー

ム性のアナログゲームとした．本ゲームでは，勝敗を競う
3人以上のプレイヤーと進行役のディーラー 1人を必要と
する．referenceデータセットの画像がカードの表に描か
れている．カード集合の中には，類似したシーン画像が複

図 6 山札から 1 枚開示カードとして，山札の横に出す．

図 7 複数人が場のカードを指した場合．

図 8 一番早く開示カードに類似したシーンのカードを指した 10 の
エリアにセットを置いている．

数含まれているものとする．類似したシーン画像の 2枚以
上のカード集合を「セット」とする．ゲームでは，プレイ
ヤー同士はセットを素早く多く見つけることができるかを
競う．山札から開示されたばかりのカードがかるたにおけ
る読み札に相当し，すでに開示されているカードが取り札
に相当する．referenceデータセットの中から，ランダム
で 54枚のカードを取り出してゲームに用いる．
図 4を用いて，ゲームをプレイするためのフィールドを
説明する．シーン画像が伏せられた状態でカードをまとめ
て山札としてディーラーの側に置く．ディーラーは図 5に
示すように，山札から 1枚のカード（開示カード）を取り
出し，シーン画像を見られる状態にして「山札の横」に置
く．プレイヤーは，この山札の横に置かれたカードに類似
したカードを，既に開示されたカード集合の中から瞬時に
探し出す．類似したカードがないと判断されたカードは，
テーブル中央に並べられる．このカード置き場を「場」と
する．セットとして判断されたカードは，指摘した参加者
の前に存在する「ポイントエリア」に置かれる．ポイント
エリアでは，プレイヤーが獲得したセットのカードを他の
参加者に見えるように置く．
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図 9 10 のエリアの参加者が自分のセットを指している．

図 10 今回は，セットが開示カードと「似ている」と判断されたた
め，10 のエリアのセットに山札の横のカードが加わる．

図 11 4のエリアの参加者が 2のエリアにあるセットを指している．

図 12 図 11 の次の場面．2 のエリアのセットと開示カードと「似
ている」と判断されたため，4 のエリアに 2 のエリアのセッ
トと開示カードが加わる．

3.3.2 ゲームの流れ
以下では，図を参照しながらゲームの流れを説明する．

( 1 )図 6のようにディーラーが山札のカードから 1枚開示
カードを引き出し，山札の横に置く
参加者は開示カードと場またはポイントエリアのカー
ドと見比べて，類似シーン画像を見つけ，開示カード
と類似したと思った場のカードを指す．類似したシー
ン画像がなければ，参加者は行動をしなくてもよい．

図 13 ディーラーは山札の横から場に移す．

( 2 )プレイヤーが類似シーンのカードを指した場合
( a )場のカードを指した場合

( i ) 複数人が指した場合（図 7）
1番早くカードを指した参加者のポイントに
なり，そのセットをポイントエリアに置く
（図 8）．

( ii ) 1人だけが指した場合
残りの参加者で後述するセット判定を行う

( b )ポイントエリアを指した場合
( i ) 自分のポイントエリアにあったセットと開示
されたカードが類似していると指摘し（図 9），
セット判定により合意が得られた場合，開示
カードを自分のポイントエリアにあるセット
と一緒に置く（図 10）．

( ii )図 11のように，他の参加者のポイントエリ
アにあったセットと開示カードが類似してい
ると指摘した場合，セット判定により合意が
得られたた場合（図 11），開示カードと相手
の当該セットを自分のポイントエリアに置く
（図 12）．この場合を「横取り」という．

( 3 )プレイヤーから開示カードについて，場のカードにも
ポイントエリアのカードにも類似が指摘されなかった
場合には，適当な時間をおいてディーラーの判断で開
示カードを場に移す（図 13）．

( 4 )上記の (1)から (3)を山札のカードがなくなるまで繰
り返す．
山札のカードがなくなったら，参加者全員で場にあ
るカードやポイントエリアにあるセットを見比べて，
他にセットになりそうなカードがないかを確認する．
ディーラーがセットになるカードはないと判断した
ら，ゲームは終了となる．

( 5 )各参加者のポイントエリアにあるカードの枚数を数え
る．
カードの枚数が各参加者のポイントになり，一番高い
方からポイントから順位をつけていく（図 14）．この
とき，後述する「お手つき」の回数に応じてポイント
をマイナスする．

セット判定は以下の手順で実施し，セット判定はディー
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図 14 最終結果を表す．この写真では，1位が 10のエリア（8点），
2位が 4のエリア（5点），3位が 9のエリア（4点），4位が
1のエリア（3点），最下位が 2のエリア（－ 1点）となった．

ラーが管理する．
( 1 )開示カードと指摘されたカード（あるいはカード集合）

について参加者の過半数がセットであると投票した場
合は，カードを指した参加者がポイントエリアにセッ
トに置かれる．

( 2 )参加者の過半数がセットでないと投票した場合は，
ディーラーが山場の横のカードを場に移す．

追加のルールとして，「お手つき」制度を設ける．図 14
では，10と 2のエリアに，お手つきの回数を示す黒いチッ
プを置いている．プレイヤーが類似シーンのカードと思っ
て場にある任意のカードを指した場合に，開示カードと実
際には類似していなかった場合にはお手つきとする．ま
た，セット判定において，他のプレイヤーから「類似して
いない」という投票結果になった場合もお手つきとする．
最終的なポイント換算時には，お手つきになった回数分だ
けマイナス点とする．
ゲームの終了時にゲームの結果を記録する．全てのプレ

イヤーのポイントエリアに置かれたセットに対して，セッ
ト毎にカード IDを記録する．ここで得られた同一セット
内のカード同士は，類似シーンの reference画像となるた
め，各画像にひもつく redraw画像は類似あるいは同一シー
ンに対しての異なる画風で描き変えされた画像とみなすこ
とができる．

4. テストプレイ
4.1 検定ゲームのテストプレイ
検定ゲームのテストプレイを通して，reference画像を
収集した．テストプレイには，4名の実験被験者が参加し
た．実験被験者には，検定ゲームを実施するシステムの利
用方法を説明し，理解してもらったうえでシステムの利用
をしてもらった．表 1に，検定ゲームの結果の一部を示
す．表中には，検定ゲームを通して判定された reference
画像のメディア IDを示し，error判定となった pairにつ
いては “error”判定であったことを示す．ハッシュタグを
用いて収集された 295個の画像ペアから検定ゲームを通し
て特定された reference画像は 260件，error判定となった
件数は 35件となった．

表 1 検定ゲームでの結果の一部．各 pair IDごとに reference画像
と判断されたメディア IDを示す．error判定がされた pairに
ついては"error"と示す．Twitter API にて画像メディア ID

を指定することで画像は参照可能である．
pair ID reference 画像の

メディア ID

pair ID reference 画像の
メディア ID

1 1174061670605438977 11 1262900097089769472

2 “error” 12 “error”

3 “error” 13 1262915978788253702

4 1203572959706783744 14 1262922908080508930

5 1203895024859144192 15 1262924446425366528

6 1224113329007759360 16 1262930279385010177

7 1262843752546136064 17 1262935152830959621

8 1262890557778657281 18 “error”

9 1262896290704359426 19 1262953182629638147

10 1262899164595326977 20 1262958968177123340

88.14%の pairにおいて reference画像を特定できたこ
とから，ハッシュタグと添付画像数をキーとして画像を収
集し，提案する検定ゲームを実施することで遊びを通して
reference画像の集合を得られることが示唆された．また，
検定ゲームの投票結果の詳細を見ると，多くの pairにお
いて４名の実験結果被験者の意見がすべて一致しているも
のが多く，多人数の合意にもとづく信頼性の高いアノテー
ションが得られたと考えられる．ここで得られた 260件の
reference画像を 4.2 節にてパーティゲームに利用する．

4.2 パーティゲームのテストプレイ
パーティゲームのテストプレイを行った．3 名を 1 グ
ループにして，4グループでそれぞれプレイした．260枚
のカードをシャッフルしたカード集合から 54枚の山札 4
つを作成し，4グループのそれぞれに配った．実験被験者
には，パーティゲームのルール説明を行った．ゲームの参
加者がルールを理解でき次第，パーティゲームを実際にプ
レイしてもらった．表 2，表 3，表 4，表 5に，1グルー
プ目から 4 グループ目それぞれの結果を示す．パーティ
ゲームによって取得したいデータは，どのプレイヤーが何
セットを取ったのかではなく，ゲームのプレイヤーによっ
て類似したシーンの集合がいくつ得られたかである．そこ
で，結果としては，セットとなった画像集合に対してそれ
ぞセット IDを付与した．

4 グループすべてのゲームでセットが得られた．各グ
ループのパーティゲームを通して得られたセット内の画像
は類似したシーンが集められていることを確認した．この
ことから，描き変えされやすい印象的なシーンは，複数の
ユーザが異なる画風で描き変えをしており，類似した（あ
るいは同一の）シーンが referenceに用いられていること
を確認できた．
ゲームを実施する様子の観察から，ゲームとしての面白

さがわかる特徴的な点が 2つ考察できた．1つめは，ゲー
ムをしている最中の会話に見られた．開示カードに対し
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表 2 グループ 1のパーティゲームの結果．セット ID毎に類似した
シーンの reference 画像のメディア ID を示す．例えば，セッ
ト ID が 1 の時は，6 枚の画像が似ていると判断された．
セット ID メディア ID

1 1263155421285498880，1263366264292073473，
1263249260390289408, 1263113182127599616，
1263141924245868544，1263116157495603200

2 1263340699363074049，1263111772594032640，
1263300089633595392, 1262900097089769472，
1263180576149966849，1263116919437094913，
1263125980102582272

3 1263340958139072512，1263170282417774594

4 1263332193302183938，1263357848085356547

表 3 グループ 2 のパーティゲームの結果．表の見方は表 2 と同様
にある．

セット ID メディア ID

1 1263370877284102145，1263355096420823040

2 1263048503158177792，1263391145880514560，
1263098501744848896，1263291385978863619

3 1263160029563125760，1263329639868428289

4 1174061670605438977，1203895024859144192

5 1263301685763469312，1263132190990204928，
1263160081576845315

6 1263328129877078016，1263394893755371521，
1263389980967092224

7 1262953182629638147，1263316920595611650

8 1263324319502888960，1262985117816979457

表 4 グループ 3 のパーティゲームの結果．表の見方は表 2 と同様
にある．

セット ID メディア ID

1 1263255497609588736，1263190745378365441，
1263318737752481794

2 1262924446425366528，1263215451351506944，
1263007817314603008，1262964496458547201

3 1263210908966363137，1263013447433744385，
1263066196577972224，1263243532325748743，
1263262668540055553

4 1263214342805155840，1263365961857429505

5 1263088940447223808，1262843752546136064

6 1263189559548018689，1263383305119920129

7 1263382732979048449，1263210995608162304

8 1263034513233448960，1263255052883460096

9 1263011878218891265，1263335699383832578

10 1263358934447910913，1263043795752497152

て，実験被験者間で自発的に「このシーンはどの作品のも
のか」や「このシーンはどんな場面だったか」などの質問
に対しての経験や知識にもとづく回答という形式の会話が
発生していた．これらの会話は，各シーンが「どの作品」
の「どの場面」かを特定しうるような印象深いものである
かを判断するための情報に利用できる可能性がある．2つ
目に，印象深く描き変えがされやすいシーンの記憶による
影響が観察された．複数回のゲーム実施や，他グループの

表 5 グループ 4 のパーティゲームの結果．表の見方は表 2 と同様
にある．

セット ID 画像 ID

1 1262958968177123340，1262899164595326977

2 1263040432197341185，1263406902869782528

3 1263382297908133888，1263053514680369153，
1263106626887708673

4 1263368098121277440，1263378021022482432

5 1263382527089074177，1263330399394033665

6 1263127575418646528，1263218415755558917

プレイ観戦からセットになりやすい（つまり，描き変えが
されやすい）シーンを被験者が記憶している様子が見られ
た．開示カードとしてセットになりやすいカードが提示さ
れると，かるたのように，より一層に類似カードの指摘の
素早さを求めるゲーム性となる．一方で，山札のカードの
組み合わせによっては，他の山札ではセットになるものの，
現プレイ中の山札ではセットにならないものもある．この
ような場合には，「お手つき」が発生する頻度が高くなって
いるように見受けられた．また，セットになりやすいカー
ドでは，「横取り」が発生しやすいという点でもゲームの楽
しみ方に盛り上がりが見られた．ゲームに参加しているプ
レイヤーのうち，誰がセットを獲得しているのかを把握し
ていることが「横取り」によってポイントを得るための鍵
となる．セットになりやすいカードは，セットに含まれる
枚数も多くなるため「横取り」のルール上，ポイントがプ
レイヤー間で一度に大きく移動し，逆転勝ちを引き起こす
ゲーム性となっている．ゲームの最後まで勝敗が決まりき
らず楽しめるというゲームデザインとしての妥当性が観察
された．

5. おわりに
本稿では，#ghibliredrawを対象として描き変えイラ

ストの画像を収集し，構造化されていない画像集合を 2種
類のゲームを通してアノテーションするための方法を提案
した．ゲームとしては，2枚の画像に対して公式画像と描き
変えイラストの判定を行う検定ゲームと，類似したシーン
を描いた公式画像同士を関連付けるためのパーティゲーム
を提案した．これら 2種類のゲームに対して，それぞれテ
ストプレイを行い，非構造化画像集合として得られたソー
シャルメディア上の画像に対してのアノテーション作業を
エンタテイメントとして提供できる可能性を確認した．
今後の課題としては，検定ゲームにおける誤操作に対す

る再評価を取り入れたい．これにより，結果として得られ
るアノテーション自体の信頼性を高める．また，「検定」を
実現するために，公式画像らしさを複数ユーザのプレイロ
グなどから算出したり，公式画像と判断された画像に対す
る画像特徴量の類似度を利用したりといった検定としての
ポイント算出のしくみも考えたい．パーティゲームは山札
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として選ばれる画像の組み合わせによってリンクされる画
像集合に限りがある．組み合わせを変えながら複数回ゲー
ムを実施することで，画像間のリンク関係を拡張する仕組
みを考えていく必要がある．パーティゲームの回数を多く
こなし，アノテーションデータを増やしていきたい．これ
らの改善を通して，遊びの体験の中でデータの構造化を実
現するフレームワークを確立させていく．
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