
 オンラインゲームの訴求構造分析手法の提案 

－ゲーム内チャットのマルチモーダルコーパス解析を通して― 

竹野真帆†   高田明典†† 

フェリス女学院大学大学院人文科学研究科† フェリス女学院大学文学部†† 
 

１．はじめに 

現代の若者に対して多くの影響を与えているコンピュ

ーターゲームは，ここ近年のゲームはオンラインへと変わ

ってきており，若年層への影響力は，通常の（オフライン）

のテレビゲームと比べて圧倒的に大きいとも言える．筆者

らはこれまでオンラインゲームの訴求力を物語構造分析

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（以下AT）の分析を行ってきた

（大木・高田,2006）（竹野・高田，2009）．それらは，ゲ

ーム内の訴求構造を物語構造分析の手法を用いて抽出し

たものであり，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，十分ではない．たとえば，MMORPG

を単なる課題達成もしくはレベル上げのための「ゲーム」

としてではなく，コミュニケーションツールとして楽しん

でいるという話は，プレイヤーの間ではよく言われること

であるが，そのような要素はプレイヤーの側の言動を見な

ければ抽出することができず，これまで分析の対象とはし

てこなかった．もちろん予断をもって分析を行うことは好

ましくはないが，プレイヤー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，何らかの訴求因を見

ることができるのであれば，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

となると考えられる． 

しかしながら，MMORPG の周辺で語られる言説は雑多で

あり，またその内容も多岐にわたっているため，古典的な

談話分析手法や，古典的な物語構造分析の手法では分析し

がたい点が存在する．それは，たとえばその膨大なテキス

ト量という点からしても，古典的分析の文脈には乗りにく

い性質を有している． 

本研究の主眼は，MMORPG をプレイするプレイヤーの側

からデータを収集し，そこに存在する訴求因を抽出すると

いう点にある．MMORPG のプレイヤーは，その「多人数で

協力してプレイする」という性質から，ゲーム内外で連絡

をとりあうことが少なくない．そのような言説の中に，ゲ

ームそのもののストーリーやシーン，イベントなどの分析

のみからでは抽出できない何らかの訴求因が存在する可

能性があるということを前提としている． 

本研究においては，ネット上の膨大なテキストを，プレ

イヤーごとに名寄せし，それぞれのプレイヤーがどのよう

な言説を提示しているかを分析することに中心がおかれ

ている．プレイヤーは，それぞれの思惑や動機によって

MMORPG に参加している．その動機や思惑は，おそらくは

言説の中に含まれ，そしてそれらは，プレイヤーの側から

見た訴求因を含んでいると考えられる．特に，今回対象と

したような膨大なテキストデータから何らかの構造を抽

出する手法は，データマイニングの分野で検討されている

ものであるが，物語構造分析手法の手続きを外挿すること

によって，新たな訴求構造分析の手法となりうる可能性に

ついても併せて検討する． 

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，５年連続で人気ゲームラ

ンキングに入っていることをあげることができる． 

まず，TW におけるゲーム内チャットのコーパスを作成

した．対象として想定したテキストは合計で 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

名寄せし，2903 人分のデータを得た．そのうち，書き込

み数が 30 行以上であった 908 人分について，908 のファ

イルを作成した．一つのハンドルネーム（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．  
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それぞれの書き込みに関しては，「ｗｗｗｗｗ」や「ｚｚ

ｚｚｚ」などの記号列が含まれていたが，形態素解析にか

ける段階で意味を構成しないと想定される記号列はすべ

て除外した．また，ネット上の書き込み特有の記号列に関

しては，今回の分析ではすべて除外した．作成された共起

行列は，6302（単語）×908(人）となった． 

この共起行列は，テキストの性質から多くのノイズを含

んでいると考えられる．そのため，LSA を用いて累積寄与

率が 50%となるところまでの次元数に次元縮約し，特徴抽

出を行った．再構築された共起行列に対してクラスター解

析を行った． 

３．結果および考察 
クラスター解析の結果から，［自－他］［リアル（現実）

－ネット（空想）］［与える－もらう］の３軸を見いだした

（Fig.2）．これらの３軸によって構成される意味空間の中

に，908 人のプレイヤーそれぞれを配置することができる． 

プレイヤーがゲームをする上において，ゲームに対する

心情が変化すると考えられる．①の段階では，自分のこと

やリアルに重点が置かれているため，ゲームに関しては与

えられることに喜びを感じるが，ゲームをしていくにつれ，

与えられ助けられていた側から，与え助ける側になること

で，賞賛を得るようになり，リアルよりネットでの社会に

没入していくと考える． 

 これは，現代社会における若者たちの抱える問題に類似

しており，またこの構造そのものは，筆者らが物語構造分

析で得た結果に類似していると言える． 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig.2 クラスター解析の結果による構造 

４．おわりに 
今回分析対象としたテキストにおいては，前述のとおり

ネットユーザー特有の顔文字などが含まれており，それら

は感情の吐露などの意味を構成しているとも考えられた

が，分析対象とはしなかった．そのため，テキストを見る

限りにおいては，感情や意見，価値観の表明が多く見られ

るものの，それが分析の結果に現れることはなかった．顔

文字辞書などを利用して，それらも分析対象に組み込むこ

とによって，さらに精緻な分析が可能となると考えられる． 
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Fig.1 チャットデータの例 
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