
1 研究概要 

1.1 背景 

近年，オンラインゲームのユーザー数の増減に，ネ
ットワーク上のコミュニティが大きく影響を与えてい
る 1)．このネットワーク上のコミュニティが活発であ
ることが，ゲームの成長に繋がる可能性があるため，
運営会社にとっては，コミュニティへの話題の提供が
重要となる． 
話題の提供は，他のコンテンツとのメディアミック

スと物販等があるが，ゲーム自体の話題は，アップデ
ートが中心となる． 
アップデートの内容は，アップデート直後にもっと

もネットコミュニティで話題が盛んになり，時が経つ
につれて廃れていく．アップデートの内容は，新規ス
テージの実装，新規キャラクター及びアイテムの実装，
システム等に分けられ，その中でも規模に応じて大型
アップデートと小規模なアップデートに分けられる． 
本稿では，2013年に大ヒットしたオンラインゲーム，

艦これに注目した 2)． 
 

1.2 艦これとは 

「艦これ」とは，株式会社角川ゲームスが開発し，
DMM.com が提供する艦隊育成ゲーム「艦隊これくし
ょん」の略称である．2013 年 4 月 23 日に正式サービ
スを開始したこのゲームは，登録者数にサーバー増強
が追いつかず，現在は人数と時間帯を限定した状態で，
定期的に登録を受け付けている．爆発的な会員数増加
の背景として，インターネットコミュニティの影響が
あるのではないかとされている 2)． 

 ゲーム内では艦娘という第二次世界大戦中の日本海
軍軍艦を擬人化したキャラクターが出てくる．艦娘は
兵装によって能力を強化でき，基本 1 回の改造で能力
を上げることができる．ユーザーは艦娘で艦隊を組ん
で各海域を攻略，もしくは艦娘を収集して楽しむ 2)3)4)． 

 艦これでは，対象期間において 2 回のイベントが実
施された．本稿では，2 つイベントに伴う大型アップ
デートの前後に注目して，2 つのイベントを比較分析
した．また，11 月イベントに関しては，イベント期間
全体が対象期間に含まれているため，イベント期間に
おける主な話題の分析とその特徴を求めた． 

 

1.3 2 ちゃんねる 

2 ちゃんねるとは，日本最大のインターネット上の
掲示板のことである．投稿はレスと呼ばれ，スレッド
と呼ばれる場所に書き込む．1 スレッドは 1000 件まで
書き込むことができる．スレッドが埋まると，次のス
レッドへ進む．次のスレッドへ進むとき，スレッドの
番号を 1 つ進め，スレッドが何番目のものかわかるよ
うになっている． 

 

1.4 目的 

本稿では，オンラインゲームのコンテンツ変更がネ
ットワークコミュニティへ与える影響を，2 ちゃんね
るにおける話題と話題ごとの特徴とオンラインゲーム
のコンテンツ変更から分析する． 
 

2 分析対象及び分析方法 

2.1 分析対象 

本稿では今，活発に議論されているオンラインゲ
ームの１つである「艦これ」の２ちゃんねるスレッ
ドを分析対象としてテキストマイニングを行う． 

 

・対象期間 

 

 2013年10月01日00時00分 

 

 ～2013年12月31日23時59分 

 

2.2 分析方法 

本研究では，2ちゃんねる，2ちゃんねる過去ログサ
ーバー及び過去ログサイトunkar(http://unkar.org/)の3つ
のサイトからhtml形式でデータを取得した．取得した
データは，Open refine 2.5 –Stable version5)と秀丸を使用
して，テキストクリーニングを行った． 

分析には，形態素解析及び単語出現数のカウント，
共起ネットワークの作成に「KH Coder ver.2 beta.30d」
6)を用いた． 
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3 分析結果 
3.1 期間中のレスの推移 

まず，期間内の投稿数の推移を調べた．Fig .1 は，
期間中の投稿数の推移を表している．図から 10 月 11

月に比べて，12 月の投稿数が大きく減少していること
がわかる．このことは，月のイベントもしくは 11 月の
イベント後に，投稿数が減少するなにかがあったこと
を示している． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 1: 月ごとの投稿数の推移 

 

3.2  11 月のイベント前後 
11 月のイベントは，11 月 1 日から始まった．イベン

トを含むアップデートは同日夕方から夜にかけて順次
終了した． 

Fig. 2 は，11 月 1 日の前後 1 週間のスレの推移を表
している．Fig.2 からは，イベント開始後に投稿数が急
上昇しているのがわかる．このことから，アップデー
トがコミュニティを活発化させたことがいえる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 2: 11 月 1 日前後 1 週間の投稿数の推移 

 

 Fig. 3 は時間あたりの投稿数を示している．時間当
たりの投稿数は，6 時～7 時に最も少なくなり，その後
増加して 23 時頃にピークを迎える．アップデート後は
全時間帯において，投稿数が増加しているのが見て取
れる．特に，増加数が多いのは，最も少なくなる時間
帯と 13 時から 15 時，22 時である．また，1 時と 17

時はほぼ違いがなかった．また，イベント開始日の投
稿数は，前後の平均と比べて非常に時間帯辺りの差が
激しい． 

 Fig. 2 と Fig. 3 から，アップデートの後はほぼ全ての
時間帯での投稿数が増加しており，結果，1 日の投稿
数が増加しているといえる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 3: 11 月 1 日前後の時間あたりの投稿数 

 

 Fig. 4 は，アップデート前の 1 週間の投稿を品詞分
解し，名詞を用いて作成した共起ネットワークである．
この図からは，4 つの話題が読み取ることが出来る． 

 1 つ目は戦艦に関する話題である．この話題を指し
ているのは，Fig. 4 の上部に存在する「榛名」，「伊
勢」，「長門」，「戦艦」等の語である．この時期は，
ゲームの運営チームから，11 月 1 日に大型アップデー
トがあることとその内容の一部が公開されていた．そ
の公開されている情報の中に，戦艦の追加改造に関す
る情報があり，どの戦艦が対象になっているかを議論
されていることがわかる． 

 2 つ目は艦娘の追加実装に関する話題である．この 

話題を指しているのは，Fig. 4 左側の「実装」と「艦
娘」で，これも実装されることが公開されていたため，
どの艦が対象になるのかを議論していると考えられる．
具体的な艦名が出てこないのは，1 つ目と異なり艦名
が絞ることが出来ないためであると考えられる． 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 4: イベント開始前の共起ネットワーク(11 月) 
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3 つ目はイベントクリアに向けた資源の消費量に関
する話題である．Fig. 4 下部にある「イベント」「資
源」「クリア」の 3 つの語である．ここで出てくる資
源とは，ゲーム上で消費される数値のことで，現実と
同様に艦隊を出撃，建造，修理する際に使用するもの
である．イベントは期間限定の海域（マップ）追加さ
れ，この海域の攻略が目的となる．海域の攻略には出
撃が必要であり，出撃して戦闘があると被害に応じて
修理が必要になる．前のイベント実施時において，攻
略のために大量の資源が必要だったため，話題として
あがっていると考えられる． 

 4 つ目は，夜戦マップに関する話題である．これは
「夜戦」とその周囲に存在する艦種名である．夜戦マ
ップとはゲーム中の特殊マップで，非力な艦でも活躍
できるマップである．これも前回のイベントであった
ため，夜戦マップが有った場合の対応に関する話が行
われていたと考えられる． 

 これら 4 つに含まなかったものは，語抽出もしくは
どの話題を示しているかわからないもの，特定の話題
だけでなく複数の話題に含まれるものである．たとえ
ば，「レベル」は改造の条件として，イベントクリア
のための数値として各話題に出てくる． 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 5: イベント中の共起ネットワーク(11 月) 

 

 Fig. 5 はアップデート翌日から 1 週間の投稿データ
を解析して作成した共起ネットワーク図である．この
図から，イベント開始の影響が見て取れる．ネットワ
ークに新たに「攻略」という単語が加わっていること，
「E-4」「E-5」などのイベント海域との共起関係を示
しているのは，イベントの攻略に関する話題が起こっ
たことを示している．また，アップデート前に多く出
現していた戦艦の名前は，アップデートによってほぼ
消滅している．その他，イベントを攻略するために必
要な要素が多く現れている． 

 アップデート後 1 週間の投稿データから形容詞の出
現数上位 5 つを取り出してきたのが，Table.1 である．
Table 1 から，悪いという語に比べて良いという語の出
現すうが多い．今回は，これら形容詞と他の語との関

係性を見ていないため，出現数の違いによるイベント
に対するユーザーからの評価を考えることは出来ない
が，少なくともこの時点ではイベントに対する批判が
強くないと考えることができる． 

 

Table 1: 形容詞出現数上位 5 つの出現数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3 12 月のイベント前後 

 12 月のイベントは，12 月 24 日に始まった．この日
のアップデートでは，イベント以外に「大型建造」と
いう重要な事も実装された．Fig. 6 は 12 月 24 日前後 1

週間の投稿数の推移を示している．投稿数はイベント
開始時に増加していることから，アップデートの効果
によって，投稿数が増加しているしかし，すぐに減少
して 31 日はイベント開始前の水準に戻っていること
から効果は長く継続していないと考えられる． 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 6: 12 月 24 日前後 1 週間の投稿数の推移 

 

Fig. 7 は時間あたりの投稿数を示している．12 月の
時間当たりの投稿数は，6 時～7 時に最も少なくなり， 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 7: 12 月 24 日前後の時間あたりの投稿数 
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その後増加して 23 時～1 時頃にピークを迎えている． 

アップデート前後を比較すると，全時間帯において
投稿数が増加しているのが見て取れる．特に増加数が
多いのは，最も少なくなる時間帯と 17 時，22 時～１
時頃である．それ以外の時間帯は，増加幅の偏りが少
ない． 

Fig. 6 と Fig. 7 から，アップデートの後はほぼ全ての
時間帯での投稿数が増加しており，結果，1 日の投稿
数が増加しているといえる．しかし，アップデートの
効果は短い． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 8: イベント前の共起ネットワーク(12 月) 

 

 Fig. 8 はイベント前 1 週間の投稿データを解析した
ものである．この共起ネットワーク図から，公開され
ているアップデートの内容に関する話題があることが
わかる．ここでの主な話題は 2 つである． 

 1 つはイベントの内容についてである．このイベン
トはアニメ「蒼き鋼のアルペジオ」とのコラボである
ため，「アルペジオ」「イオナ」など関係する語が出
現している． 

 もう 1 つは大型建造という，新しいシステムである． 

このシステムによってのみ入手可能な艦も有り，ユー
ザーから注目されていた．「レシピ」「大鳳」「大和」
などの語が共起関係にあることから，このシステムで
導入される予定だった艦娘を入手するための方法が予
想する議論がされていたことが考えられる．これ以外
にも，「課金」という語が出現している．これは大型
建造が大量の資源を消費することが予想されており，
大型建造が課金要素としても見られていたことを示し
ている． 

 Fig. 9 はイベント開始後 1 週間の投稿データを解析
したものである．この共起ネットワーク図はイベント
前と同様の，イベントについてと大型建造の 2 つの他
にバグに関する話題が見られる．「バグ」と繋がって
いる「まるゆ」とは，今回のアップデートで実装され
た艦娘であり，かつ大型建造でのみ入手可能な艦娘で
ある．「バグ」は「運営」とも繋がっており，バグが
運営に対する不満を生じている可能性が考えられる． 

 イベントに関する話題は，「クリア」と「イベント，」

イベント海域を示す「E-3」「E-4」と結びついている
ことから，すでにイベントを攻略したユーザーが多い
ことがわかる．Fig. 9 では，出現している語の過半数
が大型建造に関するものであり，このこともイベント
が早く終了していることを裏付けているといえる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 9: イベント中の共起ネットワーク(12 月) 

 

 Fig. 9 には出現していないが，12 月の投稿データに
「タナカス」という語が多く出現している．タナカス
とは，タナカとカスを合わせた造語であり，タナカと
は田中である．この田中とは，開発・運営チームプロ
デューサーの田中謙介氏を指すものである．つまり，
タナカスとは田中謙介氏を非難するものであり，運営
に対する不満が溜まっていることを示している． 

 

3.3 11月イベント中の話題の推移と特徴 
対象期間の中で，最も大規模なアップデートだった

11月イベント中にどのような話題があり，それらがど
のような動きを見せたのかを分析した． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 10: 1月 2日の共起ネットワーク 
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ここでは共起ネットワークの中から意味の近いもの

をまとめ，語群を作成し語群に含まれる単語から．そ
の語群がどのような話題を指しているかを考えた． 

Fig. 10 は 11 月 2 日のデータを基に作成した共起ネ
ットワークである．共起ネットワークには，名詞と指
定したタグを使用し，最低出現数を設定して語を選定
した． 
この日のデータを用いたのは，イベント開始直後の

データを利用したかった事こと，11月 1日のデータは
開始前のデータを含んでしまうことの 2つの理由から
である． 

Fig. 10 では，4つの語群に分けてナンバリングした．
語群に含まれている語から，それぞれの語群の表す話
題を Table 2の様に整理した． 
 次に，上位 150語を利用し，その出現数の総計に占
める各語群に含まれる単語の出現数の合計から，4 つ
の話題がスレッドの中で占める割合を求めた．期間中
の話題の割合の推移を表したものが，Fig 11 である． 
  

Table 2: 語群と話題 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fig. 11: 各話題の出現数の推移 

 
 Fig. 11 より，話題ごとに推移の違いがある．見られ
る推移のタイプは，右肩下がりタイプ，変動の激しい
タイプ，変化のないタイプの 3つが確認出来た．全体
を俯瞰すると，イベント開始初期の話題が出現する機
会が減少している．このことから，イベントが進むに
つれて話題もしくは話題を示す単語が遷移していると
考えられる． 
 

4 考察 
まず，10 月 11 月と比較して，12 月のスレッドへの

投稿数が大きく減少していた．Table 3 はイベント前後
の投稿数をまとめたものである．11 月と 12 月の投稿
数は 2～3 倍の差があったことが，確認できる．そして，
11 月と 12 月のそれぞれのアップデート前後の投稿デ
ータの品詞分析の結果，12 月には運営に対する不満を

示す語の出現数が多く，不満が募っていることがわか
った．このことから，12 月に大きく減少している原因
の 1 つとして，ユーザーの運営に対する不満の増加が
考えられる． 

不満の原因としては，11 月のイベントが原因である
ことが考えられる．今回は初めの 1 週間に絞って行っ
たが，これではイベント終了時におけるユーザーのイ
ベントに対する最終的な感情はわからない．そのため，
この分析結果から言えることは，12 月の投稿数が少な
い原因の 1 つとして，運営に対する不満が顕在化して
きたことがあるということだけである． 

 次に，11 月 12 月の両月とも，イベントを伴う大型
アップデートによって投稿数の増加したことが確認で
きた．また，アップデートの影響の継続性も異なるこ
とがわかり，アップデートの内容の違いによる 2 ちゃ
んねるへの，影響の違いがあることが確認できた．つ
まり，このことからは，イベントはインターネットコ
ミュニティを活性化するカンフル剤としての効果があ
ること，この効果は内容によってことなること，イベ
ントと同時期に他の大きなアップデート内容があると，
イベントに関する話題が縮小してしまうことである．
イベントの話題が縮小したことによる投稿数への影響
などについては本稿では明らかに出来なかった． 

そして，アップデートの前後では話題の変化は見ら
れた．事前にアップデート内容がある程度公開されて
いるため，話題はアップデートに関することは共通で
あるが，アップデート前はアップデート内容とその影
響の予想で有るのに対し，アップデート後はアップデ
ート内容への対応へと変化している． 

最後に，11 月のイベント期間中の特定の話題の出現
数の推移を追った．これはアップデート翌日の話題が，
その後どうなっていくのか，話題ごとの特徴はあるの
かというものであった．分析の結果，話題は時間と共
に出現数は減り，全体に占める割合は減少するものが
ある一方で，閉める割合が変わらないものがあり，非
常に大きなブレを示すもの，ブレが小さいものなど話
題ごとに特徴があることが判明した．今回は，11 月 2

日時点での話題を示す語群を使用した．そのため，話
題の中で出現する話題の変化に対応していない．よっ
て，より厳密な分析には期間中の各日の共起ネットワ
ークを作成し，語群に含まれる語の変化を確認する必
要がある． 

 

Table 3： 上 11 月イベント開始前後の投稿数のまとめ 
下 12 月イベント開始前後の投稿数のまとめ 

 

 

 

 

 

 

 

 
5 まとめ 
 本稿では，艦これの投稿数の推移の要因を期間中に
あったイベントを伴う大型アップデートによるもので
ないかと考え，2 つのアップデートの前後に注目して
テキストマイニングを用いた分析を行った．この分析
の結果，アップデートがインターネットコミュニティ
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を活性化していることが確認できた．活性化は，アッ
プデート直後の局地的な活性化と，それより長い期間
の活性化の 2 つが確認されたが，2 つのパターンの違
いは本稿では特定できなかった． 

 この他に，アップデートの内容に関する話題の継続
性を調べるために，イベント期間中の話題の推移を調
べた．これは特定の話題を選び，その話題を示す語の
出現数の変化をまとめることでグラフの形で可視化し
た．このグラフから，話題ごとに異なる特徴があるこ
とが判明した．これにより，話題の特徴を活かして，
インターネットコミュニティに与える影響を考慮した
アップデートを行える可能性があるといえる． 

 

6 今後の予定 
 今回の対象期間は 2013 年 10 月 1 日から 2013 年 12

月 31 日だった．しかし，実際にテキストマイニングを
活用した期間はその一部であり，解析の方法も週ごと，
日ごとと異なっている部分もあり，今回の分析では深
い分析が出来なかった．今後は，今回の分析で扱わな
かった日のデータも活用し，考察でまとめた反省を基
にテキストマイニングを行う． 

 また，今回の分析ではデータ量が大きいため解析が
出来なかったデータが存在した．今後は，大容量のデ
ータ解析のための環境の整備と技術の向上を行いたい． 
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