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1. はじめに

近年，スマートフォンの普及に伴って，SNS (ソーシャ

ル・ネットワーキング・サービス) の利用が増加してきて

いる．MMD研究所とマカフィー株式会社が共同で実施し

た SNS (Twitter，FaceBook，Instagram，LINEのタイム

ライン) 利用に関する意識調査では，Twitterの利用率が

全体の 57.8%と最も高かった [1]．年代別に見ても，各年代

で Twitterが最も利用されている．また，Twitterの利用

目的としては，「趣味に関する情報収集」が最も多い結果と

なった．このように，Twitterと趣味をつなげて利用する

ユーザが多いことが分かる．Twitterは，匿名で気軽にツ

イートすることができるため，情報の速報性が高いという

特徴が挙げられる．さらに，Twitterと連携したゲームは，

ゲームの合間にハッシュタグを付けて簡単にツイートする

ことが可能となっている．

そこで本研究では，Twitterに投稿されたゲームに関す

るツイートに着目し，ゲームごとの感情の変化を分析す

る．まず，ゲームのハッシュタグが含まれるツイートを収

集し，各ツイートの感情分析を行う．ここで得た感情値を

もとに，ゲームジャンルごとに感情の変化やツイートの頻

度の傾向を可視化する．可視化結果を比較することで，各

種ゲームがユーザに与える心理的影響を直感的に把握・分

析することが可能となる．さらには，分析結果に基づいて，

ユーザに適したゲームの提案や開発につながることが期待

される．

2. 関連研究

若井らは，テレビで放送された映画のハッシュタグ付き

の実況ツイートを時系列毎に抽出し，Twitter特有表現が

いかに感情を表現しているかを明確にするための分析を

行った [2]．まず，既存の手法として，熊本ら [3]の感情表

現語辞書と，中村 [4]の感情表現辞典を用いた感情値の算

出を行っている．その結果，いずれの辞書を用いた場合も，

収録されている語句を含むツイートの数が少なく，ツイー
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トの感情値を求めるには不十分であることが確認された．

そして，Twitter特有の表現である繰り返し表現を考慮し

た感情分析を行った結果，提案手法によって「昂」，「驚」，

「好」，「喜」の 4つの感情は強まる一方，「安」の感情は弱

まることが明らかになった．

本研究もツイートを対象に感情分析を行うが，心理的影

響分析のための可視化手法に重点を置いており，感情値の

算出は既存のツールを利用している．今後，より信頼性の

高い分析を実施するためには，Twitter特有の表現と感情

の関連性について，考慮していく必要がある．

3. 提案手法

本研究ではまず，ゲームに関するツイートを取得するた

めに，Twitterに検索情報を送信し JSONデータを取得す

る．そこから，特定のゲーム名のハッシュタグが付いてい

るツイートを抽出する．このとき，特定のユーザに宛てた

リプライであることを示す「@ユーザ名」を含むツイート

は，除外する．必要に応じて，定期的に自動で投稿されて

いるツイートも取り除く．また，写真や動画，Webサイ

ト等の URLには，ユーザの感情が含まれないため，各ツ

イートから該当箇所を削除する．上記により取得したツ

イートのテキストを，形態素解析によって品詞分解し，感

情値分析を行う．感情値の算出には，Googleが公開してい

る Cloud Natural Language API [5]を用いる．本APIは，

自然言語処理の機械学習モデルを提供するものであり，テ

キストに含まれる感情をネガティブ-ポジティブの軸で数

値化することができる．そして，算出した感情値をグラフ

にプロットすることで，各ゲームの 1年間の感情変化の傾

向を，Javaを用いて可視化する．

可視化グラフの横軸は日付であり，365日分のツイート

データを 1日ごとに分ける．縦軸は感情値であり，1に近

いほどポジティブな感情，0に近いほどネガティブな感情

を表す．プロットされた点は，大きく赤いほどその感情値

に該当するツイートが多く，小さく青いほどその感情値に

該当するツイートが少ないということを示す．合わせて，

感情値の平均値の推移を赤の折れ線グラフで，日付ごとの

ツイート数を青の折れ線グラフで表現する．
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図 1 TPS (スプラトゥーン 2) の可視化結果

図 2 RPG (ドラゴンクエスト 11) の可視化結果

4. 結果と考察

提案手法に基づいて，ジャンル別にゲームのツイートを

取得し，感情の可視化を行った．今回対象としたゲーム

ジャンルおよびゲームタイトルは，FPS (レインボーシッ

クスシージ)，TPS (スプラトゥーン 2)，RPG (ドラゴン

クエスト 11)，アドベンチャーゲーム (Minecraft)，リズム

ゲーム (太鼓の達人)，パズルゲーム (ぷよぷよ) である．

TPSと RPGは発売日から 1年分のツイートを，それ以外

のゲームは最近 1年分のツイートを可視化した．その中か

ら，TPSの可視化結果を図 1に，RPGの可視化結果を図

2に，アドベンチャーゲームの可視化結果を図 3に，リズ

ムゲームの可視化結果を図 4に示す．

TPSは，ポジティブなツイートとニュートラルなツイー

トが同程度であった．FPSの可視化結果からも，同様の

傾向が観察された．ポジティブなツイートの割合が他の

ゲームと比べて高いのは，オンライン対戦の勝敗に関する

ツイートの内，勝利時のものがよく投稿されているためで

あると考えられる．また，ゲーム内でイベントが行われた

日は，その前後日と比べてツイート数が大きく増加してい

た．このとき，ポジティブなツイートの割合が変化してい

ないところを見ると，これらゲーム内イベントは概ね成功

であったと言える．RPGは，発売日近くでは感情値にば

らつきが見られるが，次第に一定の感情値に収束していく

様子が確認できる．これは，日数の経過によりゲームを一

通り攻略したユーザが増え，感情的なツイートが減少した

ためであると考えられる．アドベンチャーゲームは一貫し

て，ニュートラルな感情が多く見られた．これは，対象と

したゲームが建築を楽しむものであることに起因すると考

えられる．リズムゲームとパズルゲームは，他のゲームと

比べ，感情値がネガティブからポジティブまで広く分布す

る結果となった．これらのゲームは，成功と失敗が明確に

結果として出るため，このようになったものと考えられる．

図 3 アドベンチャーゲーム (Minecraft) の可視化結果

図 4 リズムゲーム (太鼓の達人) の可視化結果

5. まとめと今後の予定

本研究では，ゲームに関するツイートを収集し，ツイー

トに含まれる感情値を可視化する手法を提案した．そし

て，6つのゲームジャンルの 1年分のツイートの可視化を

行った．その結果，FPSと TPSはポジティブとニュート

ラルの感情に偏ること，RPGは日数の経過で一定の感情

値に収束すること，アドベンチャーゲームは感情がニュー

トラルに偏ること，リズムゲームとパズルゲームは感情が

ネガティブからポジティブまで広く分布することが観察さ

れ，各ゲームジャンルで異なる感情変化の傾向があること

が明らかになった．

今回提案した可視化手法により，ゲームがユーザに与え

る心理的影響の分析が可能となった．ユーザは可視化結果

をもとに，自身に起こりうる感情変化を事前に予測するこ

とが可能となり，プレイするゲームの選択をする際に役立

つことが考えられる．今後は，結果の信頼性を向上させる

ため，Twitter特有の表現やネットスラングを考慮した感

情値算出技術についても，検討を行っていく．また，今回

は各ジャンルにつき一つのゲームを取り上げ分析したが，

コンテンツによる影響も考えられるため，今後は対象とす

るゲームの数を増やし，検証を行っていく予定である．
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