
・ゲームレビュー
 ・amazon からwebスクレイピングにより取得
・１レビューを1文書として使用

・チャット
 ・Youtubeで「(ゲームタイトル) 配信」と検索、視聴回数上位10件を取得
 ・ゲームタイトル：2022年度各月配信の再生時間上位20位に限定
 ・30秒ごとのチャットを 1文書 とみなし、解析に使用

レビュー及びチャットを用いた楽しさへの影響分析
大阪公立大学 佐賀 亮介

ゲームの楽しみ方に、従来のゲームプレイによる楽しみ方と異なり、
新たにゲーム実況による観戦による楽しみ方があらわれてきた。
本研究は、ゲームプレイでのレビュー、ゲーム実況でのチャットを分析することにより、
楽しみ方がどのように異なるか、またその楽しさに及ぼす影響を分析した。

Introduction

・レビューやチャットに対してキーワード分析や可視化分析によるトピックの偏在の確認
⇒ 自然言語処理によるキーワード抽出・トピック抽出、Confluent Drawingによる可視化

・ゲームの楽しさに何がどれほど影響を及ぼしているのか
⇒ レビューやチャットにおけるキーワードやトピックが感情に及ぼす因果関係を分析

分析内容と方法

アクション アーケード

・TF-IDFによるキーワード抽出とConfluent Drawingにより、
トピックや関連キーワードを抽出することで、”楽しさ”に関わる関係性を発見

- アクション：グラフィック、ストーリーなどの操作性
アーケード：周りの人と一緒に楽しめるパーティ性
パズル ：価格の安さや操作の手軽さ

・レビューとチャットから、ゲームプレイとゲーム実況では楽しみ方が異なることを確認
 - 共通しているのはレビューや実況においてコンテンツに影響するストーリーはポジティブに感情が動く

（FPSのようなゲーム性とは関係ないストーリーが強い感情があるのは面白い）
 - 一方、戦闘などのアクションはゲームプレイとしては評価されるが、

実況としては作業化している行為であり、感情値がネガティブ

結論 ストーリー

作品：1.0
ストーリ：1.5
キャラ：0.4
(感情)：0.6

難易度

攻撃：0.6
クリア：0.1
難易度：1.0
(感情)：0.2

モード

モード：1.0
自分：0.7
オンライン：0.9
(感情)：0.8

アクション

運動：0.8
動き：1.0
パンチ：0.3
(感情)：0.5

操作性

ゲーム：0.68
操作：0.1
プレイ：1.0
(感情)：0.6

選手

選手：1.0
モード：0.8
野球：0.2
(感情)：0.3

ストーリー

作品：1.0
ストーリ：1.3
難易度：0.3
(感情)：1.1

初心者

レビュー：0.8
初心者：0.5
自分：1.0
(感情)：0.1

操作性

前作：0.8
操作：1.0
武器：0.4
(感情)：0.6

アクション アーケード FPS

装備

装備：1.0
レベル：1.0
クエスト：0.7
(感情)：-4.7

環境と
ストーリー

オンライン：0.5
オフライン：1.0
ストーリー：0.5
(感情)：2.6

アク
ション

回復：1.0
攻撃：0.5
フウラ：0.9
(感情)：-13

クリア

天才：1.0
タイム：-0.1
クリア：-0.1
(感情)：0.3 

キャラ
クター

カービー：3.1
メタナイト：0.2
クリア：1.0
(感情)：1.0

ガチャ

ガチャ：3.0
コロシアム：1.0
コンプ：0.5
(感情)：-0.1

配信状況

配信：1.0
こんばんは：0.4
楽しみ：0.3
(感情)：0.9

キラー

キラー：1.0
ハッチ：1.0
発電：-0.1
(感情)：-0.1

キャラ
クター

貞子：1.0
ナース：1.2
マイケル：0.5
(感情)：0.02

ドラゴンクエストX 星のカービィディスカバリー Dead by Daylight

・キーワード抽出
大量のテキストデータから、そのテキストを代表すると思われるキーワードを抽出する手法

・トピック分析
テキストデータに含まれるトピックをキーワードの登場頻度や関係性などから抽出する手法
代表的手法にLDA(Latent Dirichlet Allocation: 潜在ディリクレ配分法）やそれを階層化した

 hLDA(hierarchical LDA)がある
・Confluent Drawing
 ノードリンク図の視覚的乱雑さを軽減するため、ネットワークの接続性に基づいてエッジを束ねる手法
・感情分析
テキストに含まれる感情を判断する分析手法

・構造方程式モデリング (SEM)
観測可能な因果関係を定量的に抽出するための代表的手法

分析手法

スポーツ

ニュース
0.7

IT
0.5

0.3

感情

ニュース

スポーツ：0.3
IT：0.7
(感情)：0.5

分析プロセス
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