
情報処理学会研究報告 

IPSJ SIG Technical Report 
 

 

1 
 

プレイヤーの感情を利用したゲームベースの物語生成システム 

 

佐藤秀輔†1 角薫†1 

 

概要：本研究では，リアルタイムのプレイヤーの感情に応じて，自動的にコンテンツを展開するゲームベースの物語
自動生成システムを開発する．本システムのアイデアは以下の通りである．1）現実ではあり得ない不思議な道具を設
定しそれをプレイヤーがハンドコントローラーを用いることにより物語を展開する．2）プレイ中のプレイヤーの感

情をリアルタイムに取得し表情により FACS(Facial Action Coding System)を用い感情を取得し，それに応じたコンテン
ツ側のリアクションを出力する．3）プレイヤーの動作と感情の履歴によりテキストを出力する．被験者を用いた実験
を行うことによりシステムの有用性を評価した． 

 

キーワード：物語生成，リアルタイム，感情情報，FACS 

 

Game-Based Story Generation Systems Using Player’s Emotion 

 

SHUSUKE SATO†1 KAORU SUMI†1 

 

 

Abstract: In this research, we develop a game-based story generation system using real time player's emotion. The idea of this 

system is as follows. 1) We set magical tools that can not be realized, and the player develops stories by using hand controllers. 

2) System get the emotion of the player who is playing in real time, get emotion using FACS(Facial Action Coding System) by 

facial expression and output the reaction on the content side according to it. 3) Output the text according to the player's motion 

and emotion history. We evaluated the usefulness of the system by conducting experiments using subjects. 
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1. はじめに   

 本研究では，プレイヤーの行動とリアルタイムの感情を

用いて自動的にコンテンツを展開するゲームベースの物語

自動生成システムを開発した． 

昨今のゲームにおいては様々なセンサー技術の向上，

Head Mounted Display（HMD）を用いたVirtual Reality

（VR）の導入などこれまでのゲームより高い没入感を体

験することができる．特にHMDを用いたVRゲームでは自分

の体を用いてゲームをプレイできるようになってきた．し

かし，ゲームにリアルタイムでのプレイヤー自身の感情が

そのまま反映され利用されるといったことはない．だが，

Gordon Callejaらの研究[1]では，感情と物語には強い結び

つきがあるとされている．ここでMichael Boothらによる事

例[2]を挙げる．このゲームでは，テストプレイヤーにセ

ンサーを付けゲームをプレイし，緊張度を取得しそれに応

じて敵の出現パターンなど調整を行う．実際のゲームの組

み込む際には，テストプレイヤーのゲーム内での行動をパ

ラメータとして認識し，緊張度の割り出しを行いプレイヤ

ーの感情の推測を行っている．このような形でのプレイヤ

ーの感情を推測しながらゲームデザインなどを行うことは
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あるが，本研究のようにゲームプレイ中に何らかの手法で

リアルタイムのプレイヤーの感情を取得しリアルタイムに

反映させるゲームはない． 

感情情報を用いた研究では，プレイヤーの感情を用い

てレベルデザインを行う，Julian Togeliusらの研究である

Emotion-Driven Level Generation[3]では，プレイヤー視

点，デザイナー視点で感情を用いてレベル生成を行うこと

ができるのかといった研究である．感情を収集するのは，

ゲーム使用中の感情をアンケートで収集，もしくはゲーム

のプレイログや編集ログから推測を行うといった手法で行

う．また，読者の感情を推測するという研究の一つで

Brian O’Neilらの研究であるEmotion-Driven Narrative 

Generation[4]では，ある物語に対する感情推測を行うとい

った研究である．この研究ではDramatisというシステムを

開発し，物語を単位時間あたりで切り出し，その切り出し

た物語の中での感情を推測する． 

デジタルストーリーテリングや物語生成の研究は様々

な分野で研究されている．星名らの研究[5]では，既存の

物語の文章より，自然言語処理の構文解析を1文ごとに行

い，文の状況を把握しアニメーションに起こすという研究

が行われている． Dramatica[6]では，質疑応答形式で物
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語生成の支援を行う，脚本制作ツールの一つである．これ

ら研究はテキストベースで行われているが，仮想空間へ適

応させた物語生成の研究なども進められている．仮想空間

に適応させたインタラクティブドラマの研究である

Façade[7]というシステムがある．この研究では，ゲーム

に対するプレイヤーのインタラクションをテキストで表現

することでシステムに対する態度や感情を表現することを

可能にした研究である．本研究のようなゲーム内での自由

な行動をもととしリアルタイムでの感情を用いたバイオフ

ィードバック型の研究はほとんどない． 

そのため本研究では，リアルタイムでの感情や行動を

利用することで様々な物語を体験，生成できるシステムを

提案する． 

2. 感情を利用した物語生成システム 

  本研究では，プレイヤーの仮想空間上での行動と，その
行動をした時の感情から 1つの文章を生成し，それらをま
とめることにより 1つの物語が生成される物語生成システ
ムを開発した． 

2.1 システム概要 

  本システムではゲームベースでの物語生成を行う．本シ
ステムでは Paul Ekman らの FACS(Facial Action Cording 
System)理論[8]を用いて表情を取得し，感情の取得を行う．
そのため Web Camera を用いてシステム利用中のプレイヤ
ーの顔を取得する．FACSとは，Paul Ekman らが開発をし
た視覚的に識別可能な表情動作の最小単位を組み合わせた

感情を取得するものである．システム内でのオブジェクト

に関して，直感的に動作をすることができるため，VRデバ
イスの一つである Oculus Rift のコントローラーの Oculus 
Touch(図 1)を使用した．Oculus Touch を用いた理由として
は，Nadia Bianchi-Berthouzeらの研究[9]で，身体運動を促す
ゲームは感情的覚醒につながることが示唆できるという結

果が出ているため Oculus Touchを用いた．Oculus Touchは
2 つのセンサーを用いてコントローラーの位置をトラッキ
ングし，仮想空間上での手の役割を果たすコントローラー

である．プレイヤーは現実での動作がシステムに反映され

る．ゲーム内の自分のキャラクターは Oculus Touchにある
スティックを用いて自分の移動，視点移動を行うことがで

きる．また，握りこむ部分にボタンがありそれを押し込む

ことで仮想空間上では手を握ったと判定がされる．本シス

テムでは表情を認識するためコントローラーとしてOculus 
Touchを用いるのみで Oculus Riftは装着しない．図 2では
システムの概要を表している． 

はじめに，プレイヤーはある特定の仮想空間上に入れら

れ，その空間上でオブジェクトなどに対しアクションを行

う．仮想空間は日常に近い閉鎖空間を対象とし，その仮想

空間上で現実ではありえないような道具を使用することで

物語を生成していく．今回は，図 3の様なオフィスをイメ

ージした仮想空間を作成した．オフィスには休憩スペース

(図 3左)と，オフィススペース(図 3右)の 2つがあり，それ
ぞれは壁で仕切られたりなどはしていない．休憩スペース

には自動販売機がある空間になっている．本システムでは，

対象のオブジェクトの中から様々なものが取れる道具を作

成した．今回の空間では，机と自動販売機が道具の対象と

して設定してあり，それぞれの中からオブジェクトの知識

(表 1)に応じた物体が取得できた感情によってそれぞれ取
り出せるようになっている．それを用いて自分の行動，感

情を用いた物語の生成を行う． 

プレイヤーは最初システム側から初期の誘導(図 4)が行
われ，それをもとにシステムで物語の体験を行う．本シス

テムでは物語のいわゆる起承転結の起と結の部分はシステ

ムの開発者で考えるようなシステムになっている．本シス

テムでは，物語の起と結に関しては自分で考えそれぞれを

システムの開始と終わりに書き出される．承と転に関して

は，プレイヤーの行動や感情によって書き出されていく部

分である．場合によっては，結の部分をいくつか作成を行

い様々な物語を作成し，それらの生成された物語を評価す

る． 

 

図 1  Oculus Touch 

 

 

図 2  システム概要 

 

表 1  オブジェクトの知識の例 

オブジェクト オブジェクトの中身 

机 書類 本 お菓子 

自動販売機 コーラ お金  
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図 3  用意した仮想空間 

 

 

図 4  システムによる初期の誘導の一部 

 

こうすることにより物語を考える際に承と転の部分を様々

なプレイヤーの行動などをもとに吟味し面白いと感じる流

れを収集することができる．結の部分に関しては，様々な

動作を取れるのでそれに応じた物語のオチを用意した．そ

れらのオチに対する分岐は，自分がどのような動作を行う

かによって物語内のパラメータを変化させる．このパラメ

ータは行動に対する善悪の度合いや，自分の行動に関する

空腹度などが設定されている．このように物語のはじめか

ら物語の終わりまでをシステムを使用することで，一つの

物語の作成を行う． 

2.2 感情取得 

感情の取得では FACSを利用したシステムである Affdex
を用いて感情の取得を行った．Affdexでは 7種類の感情(喜
び，恐怖，嫌悪，悲しみ，怒り，驚き，軽蔑)を取得するこ
とができる．FACS を用いた感情の取得を行った点として
は，感情取得に特殊なセンサーを用いた場合，センサーを

使うということで緊張し，より正確な感情が取得できない

可能性を考え，特殊なセンサーを用いない FACSを用いた
感情取得を行った．また，Irene Kotsiaらの研究[10]でも，
将来的に感情を用いたゲームが台頭してくると考えており，

Vision-Base のセンシングはプレイヤーのへの制約が少な
く，自由な意思に基づいて，自由に行動ができることを利

点として挙げている．今回のシステムではこれらの感情を

取得し，ゲーム内の行動と合わせた結果が出力される． 

2.3 文章生成 

文章生成では， (1)FACS を用いて取得された感情，
(2)Unity 上で取得されたオブジェクト，(3)オブジェクトの
知識から感情情報によって選択された物体， (4)Oculus 
Touch を用いて行った動作，上記の 4 つの情報から生成さ
れている文章と，システム側から自動的に付与される文章

の 2通りがある．システム側から付与される文章としては，
表 2 内の 1-7，15-17 の部分である．1-7 の部分の文章は物
語の起にあたる部分でありすべてのプレイヤーが同一であ

る．また，15-17の文章は結にあたる部分であり，プレイヤ
ーの動作によって異なる結が選択される． 

生成される文章はある程度型のある文章構造に上記の 4
つの情報を当てはめることで生成を行う．文章の生成例を

挙げるとすると，「恐る恐る自動販売機からジュースを取り

出した．」という文章が生成され図 5 のようにゲーム上で
表示されたとする．「恐る恐る」の部分にあたるのが FACS
を用いて感情取得できた値によって生成される文である．

感情の判定としては，常に感情情報を取得し続け，文章が

生成される段階でこれまで取得していた感情情報の中から

直近の 30 フレーム分の感情でどの感情が一番強かったの
か判定を行う．そのようにして取得できた感情でどの感情

も強く見られない場合は感情がないとして判断される．ほ

かの感情が取得された場合も，その感情に応じた生成がさ

れる．（表 3）「自動販売機」という箇所は，Unity上で動作
を行った対象のオブジェクトである．「ジュース」という部

分は，自動販売機というオブジェクトの知識から取得でき

た感情で重みづけを行いその知識からの判断を行う．「取り

出した」という部分に関しては，Oculus Touch を用いてど
のような動作を行ったかどうかを判断し，出力される．取

り出したなどの動作(表 4)以外に関しては，置く，投げる，
手に入れる，飲食をするといった動作の判定を行う．動作

の判定には Oculus Touchの加速度，仮想空間上のキャラク
ターのどの部分にオブジェクトを当てたのかで判定を行う． 

 

 

図 5  文章生成と結果のビジュアル化の例 
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表 2  生成された物語の一例 

1. あなたは，自分の仕事の疲れからいつの間にか寝てしまっていま

した。 

2. そしてあなたは誰もいない自分の職場で目を覚ましました。 

3. コピー機が動いているのに気づきあなたはコピー機の前まで行

く。 

4. コピー機からは 1枚の紙に，黒い円が印刷されて出てきました。 

5. あなたは，この紙に違和感を覚え黒い円の部分を触ってみまし

た。 

6. そうすると，手は円の中に吸い込まれました。 

7. あなたは，びっくりして手を引きました。 

8. 驚きながら机から、本を取り出した。 

9. 驚きながら本を置いた。 

10. 興味なさげに机から、書類を取り出した。 

11. 興味なさげに書類を置いた。 

12. 驚きながら机から、本を取り出した。 

13. 驚きながら本を置いた。 

14. 驚きながら観察した。 

15. 手には黒い円が書かれた紙があるが何もする気に起きなかった。 

16. もう今日はこのままここで過ごそうとあなたは思った。 

17. 朝になり、あなたの手元の紙はただの紙であったが、そのような

体験をしたことを同僚に話した。 

 

表 3  感情と生成される文 

Affdexで取得できた感情 生成される文 

Joy 楽しそうに 

Fear 恐る恐る 

Disgust 嫌そうに 

Sadness 悲しみながら 

Anger 怒りながら 

Surprise 驚きながら 

Contempt 蔑みながら 

None 興味なさげに 

 

表 4  動作と生成される文 

Oculus Touchで行う動作 生成される文 

ボタンを押して手を引く 取り出した 

コントローラーを振りなが

らボタンを離す 

投げた 

ボタンを離す 置いた 

キャラクターの胴体にオブ

ジェクトを持っていく 

手に入れる 

キャラクターの頭にオブジ

ェクトを持っていく 

食べる / 飲む 

 

 

3. 実験 

実験の目的は本システムを用いて生成された物語が，従

来の選択方式で展開される物語と比べてどのような物語に

なるのか比較を行い，システムの有用性の検証を行う． 

比較するシステムとしては，本システムの仮想空間と同

じ設定である環境を用意し選択することにより物語が展開

されるものである(図 6)．図 7は比較システムの物語分岐図
となっている． 

実験の対象としては，地域の小学校の児童 21 人を対象
とした． 2人 1組のグループを 9つと 3人 1組のグループ
を 1つでグループを作りシステムを使ってもらった．本実
験で 2人 1組を 1グループとしたのは，一人であると黙々
と操作を行い感情の発露が少なくなってしまい，感情があ

まり表情などにでないと考えたため 2人 1組で 1グループ
とした．そして分かれたグループごとに，本システムと比

較するシステムをそれぞれ体験してもらった．使用したア

ンケートに関しては，作成されたシステム，物語に対して

どちらが面白い物語，システムであったのか，これらのシ

ステムで生成された物語に対してアンケート調査を行った． 

本研究で作成したシステムを A，従来の選択方式での物
語生成システムを Bとし，これら 2つのシステムを使用し
てもらい，その後にアンケートを実施した．アンケートの

質問項目としては以下のようになっている． 

 

Q1. A のシステムでできた物語と B のシステムでできた
物語のどちらが面白かったか 

Q2. A のシステムと B のシステムどちらがゲームとして
面白かったか 

Q3. A のシステムでできた物語で自分の行動で物語がで
きていると感じたか．またそれはどんな理由からか． 

Q4. B のシステムでできた物語で自分の選択で物語がで
きていると感じたか．またそれはどんな理由からか． 

 

 

図 6  比較に用いたシステム 
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図 7  比較システムの物語分岐図 

 

4. 結果 

Q１では，どちらのシステムを比較しても A では 44%，
B では 56%と大きな差を得られることはなかった．Q2 の
どちらのシステムがゲームとして面白かったかというアン

ケートに関しては Aが 79%，Bが 21%という結果となった
(図 8)．Q3，Q4の自由記述に関しては以下の表 5のような
結果となった． 

 

 

図 8  Q1，Q2のグラフ 

 

表 5  各自由記述のコメント 

Q3: Aのシステムでできた物語で自分の行動で物語ができてい

ると感じたか．またそれはどんな理由からか． 

 自分でほぼすべてを操作できたから作っている感じがした 

 自分の行動で動けるからやりやすかったです． 

 実際に動かしてみて，プレイヤーが動くから 

 動かしたりして掴んだりする動作があったから 

Q4: Bのシステムでできた物語で自分の行動で物語ができてい

ると感じたか．またそれはどんな理由からか． 

 自分の行動をタップで決めれてちょっとただタップしてるだけ

でできるなと思った 

 選択で物語が変わっていたから 

 物語の進め方 

 なにかタップすると進んじゃうから自分の意志がなくても行け

るような気がした 

 

5. 考察 

本研究では，プレイヤーの感情を利用したゲームベース

の物語生成システムを開発した．小学生の被験者を用いて

実験したところ，本研究で開発したシステムは，従来の選

択方式の物語生成に比べてシステムの面白さという点で勝

っていた．しかし，生成された物語としてはあまり差がみ

られないことが分かった．作成された物語としては，本シ

ステムと比較用のシステムとである程度の型に当てはまっ

たものが生成されているのか，テキストベースで物語のよ

うに作成されたものでいるのかといった違いがある．その

ため，現状では，体験を通して物語を比較した際に，本シ

ステムと比較で用いたシステムの物語に差が出なかったの

だと考えられる． 

また，様々な動作ができるようにシステムの開発を行っ

たがプレイヤーがその操作に慣れることができないといっ

たことが多かったため，本システムを体験前に Oculus 
Touch を用いて操作を練習できるチュートリアルまたは初
めに練習が必要であると強く感じた．アンケートの Q3，Q4
では，Aのシステムに関しては大体が，「自分で動いている
から」，「ほぼすべての動作ができる」など肯定的な意見が

多かった．また，Bのシステムでは，「タップだけで物語が
作れる」，「選択で物語が変わる」という肯定的な意見があ

ったが，「自分の意思がなくても進む感じがする」といった

否定的な意見も見られた．このことから Oculus Touchを用
いることで物語展開の作為性が減らせたのだと考えられる．  

今回の実験を通してのシステムの改善案としては，シス

テムを体験するプレイヤーがコントローラーに対して短時

間で慣れることができず，様々な操作をスムーズに行うこ

とができなかったため，それらを改善できるチュートリア

ルなどの練習の作成することが挙げられる．また，生成で

きる文章に関しても続いていても違和感のないような文章

を生成できるようにしていく． 

 

6. 結言 

  本研究では，リアルタイムのプレイヤーの感情を用いて
物語の動的生成することを目的として，ゲームベースの物

語生成システムの開発を行った．小学生にシステムを体験

してもらい物語の作成を行ったところ，システムが面白く，

生成された物語も，従来手法の選択方式と同じくらいの面

白さであることが分かった．しかし，Oculus Touch の操作
が難しいなどの意見が多くあり，物語の結末にあたる部分

で一定時間でその物語が終わるというということが問題に

なっていた．物語の結末への条件など精査を行う．  
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