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ゲーム配信コミュニティの雰囲気操作を目的とした
チャットボット基盤の検討

荒川 翔太郎1 井上 亮文2

概要：ゲーム配信を見ている視聴者は，音声やテキストを通じて，配信者やその他の視聴者とリアルタイム
でコミュニケーションができる．しかし，視聴者が少ない状態では発言も少なく，配信コミュニティが盛
り上がらない．視聴者が増えてくると批判的な発言も増え，配信コミュニティが険悪な雰囲気になってし
まうことも多い．本稿では，ゲーム配信コミュニティの雰囲気操作を目的としたチャットボット基板を提
案する．本システムは，配信中のゲームの状況に応じた発言をするチャットボットを実現するため，配信
中のゲーム画面と視聴者や配信者の発言を常時モニタリングする機能を有する．本稿では，その一例とし
て，市販ゲームの配信時にコミュニティの活性化につながる発言をするボットの初期実装について述べる．

1. はじめに
ゲーム配信の総視聴時間は合計で 1日 1億時間にも達し

ており一大メディアとなっている [1]．ライブストリーミン
グ配信プラットフォームである Twitchにおいて，2015年
時点で約 150万人だった配信者数は，現在では約 1000万
人にも及ぶ [2]．
配信に取り組む動機の中でもっとも大きな割合を占める

のは，視聴者との対話を楽しみたいというコミュニケー
ション欲求である [3]．しかし， 配信に取り組み始めた直
後は（配信者が著名人でない限り）視聴者が少なく，コミュ
ニケーションが発生しにくい．配信を継続すれば視聴者が
増えていく可能性はあるが，新たに始めたことを習慣とし
て定着させるには，週 4回のペースで 2か月にわたって続
けることが必要だと言われている [4][5]．多くの配信者は
そのような高頻度・長期間にわたって独白に近い形式で配
信を継続することは難しい．また，仮に視聴者とのやりと
りが発生する状況になったとしても，そのすべてが自身の
配信内容に肯定的であるとは限らない．批判的な発言やそ
れによるコミュニティ内の雰囲気悪化の影響で配信から遠
ざかってしまうケースも多い．
本研究では，比較的小規模なコミュニティを運営する

ゲーム配信者が，コミュニケーション不足や雰囲気の悪化
に悩まされずに配信活動を継続できるようにすることを目
的とする．この目的を達成するために，配信中のゲームの
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状況に応じて，その場の雰囲気の操作を行うことができる
チャットボット基盤を提案する．
本システムが想定する配信規模は比較的小規模（数人～

数十人）であり，視聴者が投稿したコメントは読み上げ機
能により音声でリアルタイムに再生される．本システムは，
配信中のゲーム画面を常時モニタリングしている．チャッ
トボットは，ゲームの種類（ジャンル）やその中で発生し
たイベントに合わせてその場の雰囲気をポジティブにする
コメントをチャットに書き込む．配信者からは，実際には
視聴者が少ない状況であっても，あたかも多くの視聴者が
自身の配信に対して反応をしているように見え，コミュニ
ケーション欲求を満たすことができる．加えて，コメント
がゲームの種類や状況に適合した自然なものであり，ネガ
ティブな要素を含まない場合，配信者の自己肯定感を高め，
配信継続のモチベーションになることが期待される．

2. 関連研究
本章では，ゲーム配信コミュニティに関する先行研究を

示し，本研究の位置づけを明らかにする．

2.1 配信コミュニティに関する研究
Wangらは視聴者の配信に対するインタラクションやエ

ンゲージメントについて社会学的な観点から考察し，視聴
者のリアルタイムインタラクションに及ぼす情報要因の影
響の違いを明らかにする研究を行った [6]．実況や配信な
ど合わせて 1090グループのデータから視聴者のコメント
は，視聴者の数，配信者の性別，いいねの数，ギフトの数，
および配信の期間に影響を受けたこと示した．またゲーム
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図 1: システム概要図

配信では視聴者数がコメントに大きく影響を受けることが
明らかになった．
中村は，国内ゲーム実況ライブ配信に関して，チャンネ

ルがコミュニティ的性質に根ざしていることを述べるため
に分析を行った [7]．具体的な上位チャンネルやコンテンツ
を恣意的に選ばず，国内全体から統計的に分析した．その
結果，配信時間 30（時間/月）を超えるチャンネルは，超え
ないチャンネルと比較して視聴時間・平均同時接続者数と
もに多いことが明らかになった．これより，配信時間の多
い配信者の方が，視聴者数が増えやすいことが示唆された．

2.2 コミュニティ内の雰囲気に関する研究
Kenderはコミュニティの感情的な雰囲気が，ユーザー

の感情的な経験や表現にどのように影響するかの推測を
行った [8]．Twiterや Tumblrのようなソーシャルコミュ
二ティの利用の際，コミュニティ内の雰囲気が悪くなると
自分自身の感情や雰囲気にも悪い影響が与えられることが
示唆された．

2.3 習慣化に関する研究
Lallyらは，日常生活における習慣形成の過程を調べる

ため，96人のボランティアに対し 12週間にわたって調査
が行われた [4]．結果として，新しく始めた物事が習慣化さ
れ，日常に定着するまでに個人差があるが約 5から 60日
ほどかかることが明らかになった．
Kaushalらは，習慣として定着させるために，どのくら

いの頻度で続けると定着しやすいかを調査した [5]．ジム
のメンバーである参加者 111名に対し，12週間ジムに行く
頻度を調べたところ，習慣として確立するための最低要件
として，1週間に 4回以上の運動を 6週間継続するという
ことが明らかになった．

2.4 本研究の位置付け
これまで配信コミュニティに関する研究は 2.1節のよう

図 2: システムの流れ

図 3: マスク画像

なことが明らかになっているが，2.3節のように定着する
までには時間がかかってしまい，継続することが難しい．
また，2.2節よりコミュニティ内の雰囲気を操作すること
ができれば，配信コミュニティ全体の活性化や雰囲気の
悪化を防ぐことができると考える．本研究では，チャット
ボットを視聴者と見立てたシミュレーションでゲーム配信
コミュニティの雰囲気を操作し，配信の継続を支援するこ
と目指す．

3. ゲーム配信コミュニティの雰囲気操作を
目的としたチャットボット基板

本研究では，ゲーム配信コミュニティの雰囲気操作を目
的としたチャットボット基板を提案する．雰囲気の操作を
可能にするため，盛り上がっていた配信アーカイブのコメ
ントをナレッジとし，チャットボットから発言させる．

3.1 システム概要
図 1に本システムの概要図を示す．本システムはゲーム
配信を行うゲーム画面をキャプチャし，モニタリングを行
う．キャプチャした配信内のゲームで「敵を倒す」や「バト
ルに勝利する」といったイベントが発生した際に，チャッ
トボットから発言する．配信者によっては配信画面のオー
バーレイが異なるが，今回は考慮しないものとする．

3.2 システムの流れ
本研究で開発するのは，図 2における水色の部分であ

る．ゲーム配信プラットフォームは Youtubeや Twitch等
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の既存のサービスを想定する．システムは配信者のゲーム
画面のフレームを常時監視している．その際，フレームか
らステージクリアや戦闘の勝利など，ゲーム内でコミュニ
ケーションの契機となるイベントを検出すると，過去の配
信動画分析で得られたコメントのナレッジを元に，その場
に適合したコメントを生成し，ゲーム配信プラットフォー
ムへ投稿する．投稿されたコメントはシステム内部の読み
上げ機能により音声に変換され，配信ゲームの音声と共に
多重化され，配信プラットフォームへと環流される．
ゲーム内でのイベント検出は，あらかじめ各ゲームで発

生したイベント画像を蓄積しておき，それらと現在のフ
レームの間の一致度で判断する．例として，格闘ゲームや
アクションゲームでは，敵との対戦やステージクリアの際
に図 3左のような画面が表示される．この画面の背景は対
戦相手やステージごとに異なるため，そのまま比較に用い
ると類似度が低くなる．そこで図 3右のように背景部分を
除去した（共通部分だけの）マスク画像を作成してマッチ
ングを行う．

3.3 チャットボット
チャットボットからの発言はゲームジャンルごとに変更

を行う．今回ジャンル問わずチャットボットから発言する
コメントのナレッジを以下の条件のもと収集した．

( 1 ) 視聴回数が少なくとも 1万回以上の配信アー
カイブ

( 2 ) 配信時間が 1 時間以上を上回っている配信
アーカイブ

( 3 ) コメントの偏りを防ぐため 2人以上の配信者
の配信アーカイブを用いる

( 4 ) イベントが発生した箇所から 30秒間のコメ
ントを抽出

これらの条件のもと各ゲームタイトルに対して，10本の配
信アーカイブのコメントから頻出単語抽出し，得た結果を
ナレッジとして用いた．また，配信者名などその配信でし
か使われないコメントは分析の際に除外した．

4. プロトタイプ
プロトタイプではゲームジャンル・タイトルごとの配信

アーカイブからコメントを取得し，頻出単語をナレッジと
しチャットボットに発言させた．本章ではチャットボット
に発言させる過去の配信のコメントを分析した結果につい
て述べる．

4.1 ゲームジャンル・タイトルの決定
今回プロトタイプ用に「ロールプレイングゲーム」，「ア

クションゲーム」，「パズルゲーム」の 3つのジャンルを選
択した．ジャンルごとに用いたゲームタイトルは以下の通
りである．

図 4: ドラゴンクエスト配信 コメント上位 10件

図 5: ポケットモンスター配信 コメント上位 10件

• ロールプレイングゲーム　
– ドラゴンクエスト 11 過ぎ去りし時を求めて S[9]

– ポケットモンスター ソード・シールド [10] 　
• アクションゲーム　　
– SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE[11]

– DARK SOULSシリーズ [12] 　　
• パズルゲーム　
– ぷよぷよテトリスシリーズ [13]

– ことばのパズル もじぴったんアンコール [14]

4.2 ロールプレイングゲーム
ロールプレイングゲームで用いたタイトルは「ドラゴン

クエスト 11 過ぎ去りし時を求めて S」と「ポケットモン
スター 剣・盾」である．ドラゴンクエスト 11では「大型
モンスターを撃破したイベント」を検出するイベント，ポ
ケットモンスター 剣・盾では「対人バトルに勝利したイベ
ント」を検出するイベントとした．それぞれのイベントで
発言されたコメントを分析した結果を次の項で示す．
4.2.1 各タイトルの分析結果
「ドラゴンクエスト 11 過ぎ去りし時を求めて S」につ

いて 2020年から 2022年の配信アーカイブから，コメント
5321件を基に出現回数が多いコメントを分析した．図 4

が分析した結果である．もっとも多かったコメントは「な
いす」となった．
「ポケットモンスター剣・盾」について 2020年から 2022
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図 6: SEKIRO配信 コメント上位 10件

年の配信アーカイブから，コメント 3483件を基に出現回
数が多いコメントを分析した．図 5が分析した結果であ
る．もっとも多かったコメントは「GG(グッドゲーム)」と
なった．
4.2.2 考察
同じゲームジャンルの近しいイベントでも，もっとも多

いコメントは違うという結果になった．戦いがPvP(Player

vs Player)なのか PvE(Player vs Enemy)なのかで発言さ
れるコメントが変化するのではないかと考えられる．

4.3 アクションゲーム
アクションゲームで用いたタイトルは「ＳＥＫＩＲＯ:

SHADOWS DIE TWICE」と「DARK SOULSシリーズ」
である．ＳＥＫＩＲＯ: SHADOWS DIE TWICE，ＤＡＲ
Ｋ ＳＯＵＬＳ共に「大型モンスターを撃破したイベント」
を検出するイベントとした．それぞれのイベントで発言さ
れたコメントを分析した結果を次の項で示す．
4.3.1 各タイトルの分析結果
「ＳＥＫＩＲＯ: SHADOWS DIE TWICE」について

2019年から 2022年の配信アーカイブから，コメント 8312

件を基に出現回数が多いコメントを分析した．図 6が分析
した結果である．もっとも多かったコメントは「ナイス」
となった．
「DARK SOULSシリーズ」2018年から 2022年の配信
アーカイブから，コメント 3920件を基に出現回数が多い
コメントを分析した．図 7が分析した結果である．もっと
も多かったコメントは「ないす」となった．
4.3.2 考察
同じゲームジャンルの近しいイベントでのもっとも多い

コメントは，表記の違いは多少あるが同じになるという結
果になった．戦いが各タイトルとも PvEであり，同じゲー
ムジャンルの近しいイベントであることから発言されるコ
メントが同じになるのではないかと考えられる．

4.4 パズルゲーム
パズルゲームで用いたタイトルは「ぷよぷよテトリスシ

図 7: DARK SOULS配信 コメント上位 10件

図 8: ぷよぷよテトリス配信 コメント上位 10件

リーズ」と「ことばのパズル もじぴったんアンコール」で
ある．ぷよぷよテトリスシリーズ，ことばのパズル もじ
ぴったんアンコール共に「対人バトルに勝利したイベント」
を検出するイベントとした．それぞれのイベントで発言さ
れたコメントを分析した結果を次の項で示す．
4.4.1 各タイトルの分析結果
「ぷよぷよテトリスシリーズ」について 2020年から 2022

年の配信アーカイブから，コメント 5089件を基に出現回
数が多いコメントを分析した．図 8が分析した結果であ
る．もっとも多かったコメントは「ナイス」となった．
「ことばのパズル もじぴったんアンコール」について

2020年から 2022年の配信アーカイブから，コメント 4491

件を基に出現回数が多いコメントを分析した．図 9が分
析した結果である．もっとも多かったコメントは「草」と
なった．
4.4.2 考察
同じゲームジャンルの近しいイベントでのもっとも多い

コメントは全く違くなるという結果になった．「ことばの
パズル もじぴったんアンコール」で行われた対人バトル
は，配信者同士で行われていた．そのため，戦いに勝利す
ることよりも楽しく戦うことに重きをおいていたことが，
発言されているコメントの違いに大きく影響していること
が考えられる．
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図 9: もじぴったん配信 コメント上位 10件

4.5 実装
分析した結果をチャットボットのナレッジとしてプロト
タイプの実装を行った．ゲーム配信を行うゲーム画面の
キャプチャをしモニタリングを行う．キャプチャした配信
内のゲームで「敵を倒す」や「敵に倒される」といったイ
ベントが発生した際に，チャットボットから発言させる．

5. おわりに
本稿では，配信中のゲームの状況に応じて，その場の雰

囲気の操作を行うことができるチャットボット基盤の提案
とプロトタイプを実装した．プロトタイプとして用いたナ
レッジでは，戦いが PvPなのか PvEかといった違いや，
何を重視してゲームをプレイしているのかで発言されるコ
メントにも変化する傾向が見られた．
今後の課題として，チャットボットから発言されたコメ

ントをチャット欄へ反映させる機能を追加し評価実験を
行う．本システムを使用することで，ゲーム配信コミュニ
ティの雰囲気を操作することが可能かを検証する．
謝辞 本研究は JSPS科研費 20K12128の助成を受けた

ものです．
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