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1. はじめに
最近eスポーツが話題となっており、eスポーツで

優勝し、プロゲーマーになるために、日々練習してい
る人たちがいる。しかし、ゲームの実力だけではゲー
ムの実力だけ身に着けても、勝ちづらいのが現状で
ある。実力以外に身につけなければいけないものと
して、感情のコントロールが必要である。理由として
は、動きが単調になりやすくなり、相手に読まれやす
くなるためである。
現時点の研究では、心理状態や人間関係といっ

た内容が多く、目的に関しては人間関係のトラブル
解消のきっかけやゲーム中のその人の感情の考察
が主となっている。問題点としては実験の動機にあ
る。もちろんこの実験の動機が悪いというわけではな
いが、全体の空気による感情の考察や、人間関係
の解消といった内容がほとんどで、プロゲーマーの
ための研究というのは、関連部分じたいはないわけ
ではないですが、直接研究の内容となっている物が
非常に少ないのが現状である。
本研究ではプロゲーマーを目指す人や、オンライ

ン大会で勝ちたいと考える人たちの感情のコント
ロールのサポートを目的としている。研究のラインと
しては、12月までのゲームをプレイした感想を感情
辞書で読み込み、月ごとの感情のデータの集計と、
感情のコントロールを出来ているかを調べていく。
2. 関連研究
2.1　ゲームを用いた感情制御の手法の提案
人間関係から発生する各種トラブルの発生件数が
小学校において増加している。人間関係の軋轢に起
因するストレスに注目したアンガーマネジメントをきっ
かけで、この研究が進められた。手法としては、リア
ルタイムでの生体計測値を活用したゲームプログラ
ムを使用して実験を行った。内容としては、感情制御
に失敗してイライラした状況が検知された場合、難易
度が上昇する特徴がある。結果としては刺激時、よ
り高い覚醒度と不快感が検出されることが分かっ
た。この現象はイライラした状況というのが不快な状
況に起因しているのと同時に、イライラした状況は、
人体に覚醒を促すためだと推察される。
2.2　プレーヤー感情のゲーム・パターン依存性
ゲーム中に抱く感情には個人差があり、定量化する
ことが出来ない。ゲーム中の個々の感情を知るため
に、Balanced Game、Seesaw Game、One-sided
Gameの3パターンでアンケートをとり、分析を行っ
た。結果としては、味方が優勢化ではプレーヤーと
サポーターはゲーム中、いずれも興奮、または快適
に感じ、相手が優勢化ではプレーヤーとサポーター
はゲーム中、いずれもいらだちを感じ、プレーヤーと
サポーターは、ゲーム中にほぼ共通の感情を抱いて

いた。これは、ゲームのジャンルが変わっても、大き
く変化はしていない。問題点としては、アンケートに
答えるという形式のため、数値という形でデータがな
いことである。
2.3　ビデオゲームプレイヤーの操作行動が脈波の
カオス解析による心理状態と主観的感情に及ぼす
影響
　この研究の目的は、プレイヤーの心理状態の指標
として、、盗みや殺し、破壊などのミッションを行うと
いう内容のアクションゲームを用いて、リアプノフ指
数が有効であるかどうか検討するといったものであ
る。結果としてはリアプノフ指数相対値はプレイヤー
の心理状態の有効な指標になり得ることが示唆され
た。平均全衝突回数は、リアプノフ指数相対値の下
位群の方が上位群より多い傾向が認められ、特に、
後半において有意に多かった。この研究の課題はイ
ンタラクティブ性であることを考慮することである。。
例えば、実際にゲームをプレイする方が単にプレイ
画面を観察するよりも攻撃行動を促進するという仮
説を立て実験を行った結果、有意な差は見られな
かった。このことから、インタラクティブ性に関する研
究は重要であり、この研究の課題となっている。
3.　研究概要
本研究では、その日に思ったことを文章にし、感

情辞書を用いて数値化し、ポジネガ判定を行う。判
定された結果を、Excelを用いてまとめ、感情の変化
を記録するものとなっている。
　研究方法は大乱闘スマッシュブラザーズspecial(
以降スマブラ)のオンライン対戦を週4日以上、30分
以上プレイする。プレイした後、ゲームした時の感想
を書く。休んだ場合は休みと書き、ポジネガ判定は
行わない。その書いた文章を、感情辞書を用いて数
値化し、ポジネガ判定を行う。数値と判定を記録して
いき、その人の感情のパターンと感情の変化を調べ
ていく。

4.　研究計画
8月~9月　他の感情辞書を調べ、実際に使用し、一
番適切なものを選定する
8月~10月　研究に協力する人を見つける



8月~12月　感情辞書を用いて実験する
5.　進歩状況
自分自身の感情を元に、7月の一週間分の感情分
析を行い、Excelにまとめた。ポジネガ判定に関して
は、おおむね正しいことが分かる。しかし、数値に関
しては、0.9を超えるものがそこそこあり、この結果が
悪いというわけではないが、少々気がかりに感じた
ため、他の感情辞書で調べる必要があると思われ
る。

6.　おわりに
感情分析の基盤となる感情辞書の作成には成功し
た。しかし、今回使用した感情辞書は少々数値が大
きくなりやすい傾向がある。これが悪いというわけで
はないが、正確なデータを採るために、様々な感情
辞書を使用してデータをとっていく。また、自分以外
のデータも欲しいため、協力者も探していくとする。
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