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1. はじめに 

近年、オンラインでのコンテンツ視聴が拡大し、動画

投稿者の需要が高まっている。しかし、動画投稿者は競

争が激しく、再生回数を獲得することは容易ではない。

そのため、視聴者の意見や感想が反映されているコメン

ト欄を分析することは再生回数を伸ばす手段として重要

である。本研究では YouTube のコメント欄と再生回数を

ジャンルに分けて収集し、再生回数を高めている名詞を

明らかにすることによって、視聴者が動画にどのような

ニーズを求めているかを調査することを目的とする。 

2. 先行研究 

[1]ではニコニコ動画の VOCAROID 関連の動画について

コメント数、動画再生長、投稿時期等を用いて、再生回

数を推定する線形回帰分析を行っている。[2]では、多言

語展開された同一 YouTube コンテンツのコメントを対象

とした言語ごとの特徴語抽出方式について示した研究で

ある。[1]及び[2]は一つのジャンルや動画に重点を置い

て分析した研究となっている。[3]では動画をジャンルご

とに分けてコメントの特徴を分析し、再生回数の多い動

画と少ない動画を比較することで各ジャンルの視聴者の

特徴を考察している。本研究では[3]を基に同ジャンルに

着目し、名詞リストやストップワードを参考にして分析

を行った。 

3. 研究手法 

3.1. データ収集 

YouTube Date API の機能で検索する語句を指定し、

「ゲーム実況」、「ドッキリ」、「大食い」、「商品紹

介」、「漫才」の 5 つのジャンルについて再生回数の高

い動画から順に動画を収集し、各動画からコメント欄と

再生回数を取得した。各ジャンルの動画数とコメント数

を表 1 に示す。 

 

表 1 各ジャンルの動画数とコメント数 

ジャンル 動画数 コメント数 

ゲーム実況 403 135002 

ドッキリ 325 257250 

大食い 330 184696 

商品紹介 122 82690 

漫才 144 40957 

3.2. 形態素解析 

形態素解析エンジンである Janome を使用し、各動画の

コメント欄に出現する名詞のみを抽出した。いずれの動

画にも出現する名詞や局所的にしか使われない名詞は分

析対象から除いた。また、人気であることは自明である

ゲーム名や動画投稿者の名前等の固有名詞はストップワ

ードとして目視で名詞リストから除外した。合計で 2982

種類の単語を使用した。 

3.3. リッジ回帰 

リッジ回帰とは、切片を除く回帰係数の 2 乗和をペナ

ルティ項としてとる正則化法の一種であり、線形回帰モ

デルでの強い相関によって生じる回帰係数の推定値の不

安定性を回避する手法である[4]。 

本研究では「ゲーム実況」、「ドッキリ」、「大食

い」、「商品紹介」、「漫才」、「全ジャンル」の 6 つ

のジャンルについてリッジ回帰を行った。目的変数は動

画の再生回数を log10 で対数変換した数値とし、説明変

数は対象の名詞が動画のコメント欄に含まれている場合

1、含まれていない場合 0 とした。また、リッジ回帰は正

則化の強さを制御するハイパーパラメータが必要である

ため、5 分割交差検証法で全ジャンルを除く 5 つのジャ

ンルの決定係数の平均値の合計を計算し、合計値が最大

となるハイパーパラメータを共通値として用いた。本研

究では Python のライブラリである scikit-learn を用い

てリッジ回帰を行った。 

3.4. ケンドールの順位相関係数 

リッジ回帰から得られた名詞の偏回帰係数を降順にソ

ートし、偏回帰係数の一番高い名詞から順に順位付けを

した。本研究では Python のライブラリである SciPy を用

いてケンドールの順位相関係数の計算を行った。 

4. 結果・考察 

4.1. ジャンルごとのリッジ回帰の決定係数 

3.3 節の共通のハイパーパラメータを用いて、リッジ

回帰の決定係数を 5 分割交差検証法で求めた結果を表 2

に示す。 

 

表 2 ジャンルごとのリッジ回帰の決定係数 

ジャンル 決定係数 

ゲーム実況 0.473 

ドッキリ 0.435 

大食い 0.443 

商品紹介 0.576 

漫才 0.547 

全ジャンル 0.490 
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全てのジャンルにおいて決定係数が 0.5 程度であり、単

純な線形回帰である程度説明可能であることが示された。 

「ゲーム実況」及び「全ジャンル」について 5 分割交

差検証法の一部のテストデータにおける予測視聴回数と

実際の視聴回数の比較を図 1、2 に示す。図示においても、

再生回数の対数がコメント欄の名詞生起の線形関数によ

り推定可能であることが示されている。この結果より、

コメント欄の名詞の生起は再生回数の対数を予測する上

で有用であることが示唆される。 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2. ジャンルごとの偏回帰係数上位の名詞 

リッジ回帰の各ジャンルの偏回帰係数上位 10 位の名詞

を表 3 に示す。「ゲーム実況」ジャンルについては「オ

チ」等の名詞が見られた。「オチ」に関しては「オチが

分かっていても面白い」というコメントが多く見受けら

れた。分かりやすいオチでも視聴者の笑いを誘うことが

できるため、オチを作ることはゲーム実況動画を制作す

る上で重要な要素であることが考えられる。「ドッキ

リ」ジャンルについては「ショート」等の名詞が見られ

た。「ショート」に関しては「ショートから」というコ

メントが多く見受けられた。視聴者はドッキリジャンル

の動画選択をする中で YouTube Shorts を参考にしてい

ることが考えられる。そのため、本編の動画の見どころ

などを切り抜き、short 動画を上げることは再生回数を

伸ばす要因となるということが示唆される。「大食い」

ジャンルについては「Wow」等の名詞が見られた。

「Wow」は外国人が驚く際に用いられていた。海外の人も

楽しめるかつインパクトのある大食いが再生回数を伸ば

す上で重要であることが考えられる。「商品紹介」につ

いては「髪」等の名詞が見られた。「髪」に関しては髪

の悩みについてのコメントが多く見受けられた。髪に対

する問題を解決する商品を多くの視聴者が求めていると

いうことが示唆される。「漫才」ジャンルについては

「テンポ」等の名詞が見られた。「テンポ」に関しては

「テンポがいい」というコメントが多く見受けられた。

漫才ジャンルでは視聴者を飽きさせないテンポ作りが再

生回数を伸ばす上で重要だと考えられる。「全ジャン

ル」については「ドッキリ」等の名詞が見られた。総合

的に「ドッキリ」関連等のコンテンツが視聴者にとって

需要があると考えられる。 

これらの分析結果を基に、動画制作においてより効果

的なコンテンツの提供が可能となり、視聴者に高い満足

度を提供できると考えられる。 

 

 

 

 

 

 

4.3. 2ジャンル間のケンドールの順位相関係数 

2 ジャンル間のケンドールの順位相関係数を表 4 に示

す。「全ジャンル」以外の異なるジャンル間の相関係数

は 0 に近く、ジャンルによってコメントにおける重要名

詞には大きな差異があることが示された。 

このことから動画作成時における適切なジャンル設定

の重要性が強く示唆される。 

5. まとめ 

本研究では動画共有サービスのコメント欄と再生回数

についてジャンルを分けて収集し、各ジャンルにおいて

リッジ回帰を用いてコメント欄の名詞の生起から再生回

数の対数が推定可能であることを示した。更に、リッジ

回帰により各ジャンルでの再生回数に影響を与える重要

名詞を抽出し、視聴者が動画に求めているニーズを発見

することができた。また、各ジャンル間での重要名詞の

共通性を順位相関係数を用いて調査し、ジャンルによっ

てコメントにおける重要名詞には大きな差異があること

を示した。再生回数はコメントだけでなくサムネイルや

投稿時間等の影響も受けるため、今後はそれらのデータ

を追加することを検討している。 

本研究は JSPS 科研費 JP21K12036 の助成を受けたもの

である。 
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表 4 2ジャンル間の順位相関係数 

図 1 ゲーム実況 図 2 全ジャンル 

表 3 各ジャンルの偏回帰係数上位 10位の名詞 

Copyright     2024 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.1-480

情報処理学会第86回全国大会


