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概要

熱狂は，人間が有する重要な性質であり，個人の

行動の原動力となるとともに，人々を結びつけ体験

の共有を促すなどの人間特有の集合現象を引き起こ

す．熱狂の本質を理解するために，日本で最も人気

のあるスポーツの一つである日本プロ野球（噎噐噂）
に関するソーシャルメディア（噔噷噩噴噴噥噲）のデータ分
析を行った．ツイートとリツイートの投稿数の急激

な増加の共起を測定することによって，熱狂を検

出，定量化するとともに，熱狂と試合結果や記録的

な出来事との間に関連性があることを確認した．さ

らに，投稿から形成される集合注意の意味を分析

し，球団ごとの意味的性質を比較することで，球団

によって単語の関連性のパターンが異なっており，

球団の性質などを反映していることを明らかにし

た．また，情報の拡散過程が球団の性質などによっ

て異なることを確認し，熱狂の拡散過程も同様に異

なる可能性があることを明らかにした．

1 導入

熱狂とは，ある出来事に対して興奮を覚えたり，

その出来事に熱中したりする状態のことである．熱

狂は，個人行動の原動力となるのみならず，時に人

々を盲目的にしたり，人々を結びつけ体験の共有を

促すなど，人間特有の集合現象を引き起こす．この

ような熱狂現象はスポーツやエンターテイメントの

根本を支えるものである．従来の熱狂現象は，その
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原因となっている出来事に直接またはテレビなどの

映像を通して間接的に接している人々の集団内で発

生する現象であった．このような従来の熱狂現象を

検出，定量化することは困難であったが，ウェブの

ソーシャル化がこの状況を一変させた．

ソーシャルメディアの登場によって，オンライン

上での人々の行動痕跡はデジタルデータとして記録

されるようになり，これらを分析することで，熱狂

現象の検出・定量化を試みることが可能になった．

さらに，ソーシャルメディアの普及により，情報が

時間や空間を超えて共有・拡散されるようになり，

熱狂はより多くの人々が関与する複雑な集合現象に

なった．言い換えると，デジタル時代において，ソ

ーシャルメディアは熱狂を定量化するためのツール

であるとともに，熱狂を形づくるものの一部である

と言える．したがって，集合現象としての熱狂を理

解するためには，オンライン上での人々の行動をい

かに定量化するかが大きな鍵となる．このような場

合に有効なのが，オンラインデータから実社会にお

ける人間行動や社会現象を定量的に理解する計算社

会科学 嘨噃噯噭噰噵噴噡噴噩噯噮噡噬 噓噯噣噩噡噬 噓噣噩噥噮噣噥嘩のアプローチ
である 噛嘴噝．
本研究では計算社会科学の手法を用いて，なぜ私

達は興奮し，その興奮（感情）がなぜ，どのように

共有・拡散されるのかという熱狂現象の創発過程を

探索する．そのための格好の素材として，日本で最

も人気のあるスポーツの一つであり，多くの熱狂的

なファンが存在する日本プロ野球に関するソーシャ

ルメディアのデータを対象として，熱狂現象につい

ての分析を行う 噛嘱嘱噝．熱狂現象には様々な側面があ
るが，本研究では，特に熱狂の時系列的性質と意味
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的性質，情報の拡散過程の嘳つに焦点を当て，その
他の側面については別の機会に議論する．

2 データセット

本研究では，大規模なデータの収集が可能なソー

シャルメディアである噔噷噩噴噴噥噲のデータを利用する．
嘲嘰嘱嘸年度のプロ野球が開幕する前日である嘳嘯嘲嘹か
ら，日本シリーズが終了した翌日である嘱嘱嘯嘴までの
約嘷ヶ月間に渡り，データの収集を行なった．デー
タの収集には噔噷噩噴噴噥噲 噓噥噡噲噣器 噁噐噉を利用し，表嘱に示
すプロ野球球団と関連する特定のハッシュタグを含

む投稿を収集した．利用するハッシュタグは，各球

団について言及する際に頻繁に利用され，かつ，別

用途に利用される可能性が低いものを選択した（例

えば，「嘣楽天」はオンラインショッピングなどにも
利用される）．なお，収集したデータの中には日本

語以外の言語（主に英語）が確認されたため，それ

らは分析の対象から除外し，噔噷噩噴噴噥噲のシステムによ
って日本語と判定された投稿のみを抽出し，後述の

分析に利用するものとする．

図嘱：各球団ごとの投稿数

図嘱は，収集したデータをツイート（通常の投稿）
とリツイート（他のアカウントの投稿のコピー）に

分類し，球団ごとに積み上げグラフとして示した図

である．図中の黒点は全投稿に占めるリツイートの

割合を示している．この図から，データ数には球団

ごとにばらつきがあるものの，全投稿におけるリツ

イートの割合が多いことが確認できる．例えば，広

島東洋カープを除く全ての球団はリツイートが全投

稿の50嘥以上を占めており，特にオリックス・バフ
ァローズは約75嘥とリツイートの割合が投稿の大多
数を占めている．リツイートの割合が多いというこ

とは，同一のツイートが多数のファンに拡散され，

ある種のエコーチェンバー的状況になっていること

を示唆している．その意味において，広島東洋カー

プに関するツイートの投稿パターンは例外的であ

る．

3 熱狂現象の検出と定量化

3.1 関連研究と問題点

関連研究として，ソーシャルメディアの情報から

実社会の出来事の検知を試みる「ソーシャルセンサ

ー」の研究があげられる 噛嘷嘬 嘹噝．ソーシャルセンサ
ーの研究の中には，スポーツを対象として，投稿数

の急激な増加（バースト）を検知する研究が多数存

在する 噛嘳嘬 嘱嘰噝．単なる現実社会の出来事であれば，
ソーシャルメディア上での特定の単語を含む投稿の

バーストに注目することで検出が可能であると考え

られる．

しかし，熱狂現象はスポーツの試合中に起きる出

来事への単なる反応ではなく，その結果として発生

する，現実社会の出来事に対する人間の感情に基づ

く現象である．そのため，単に投稿のバーストに注

目するだけでは，そのイベントが熱狂現象と結びつ

くポジティブな感情に結びつくものであるか，落胆

やヤジなどのネガティブな感情に結びつくものであ

るのか判別することは困難である．また，データか

ら熱狂をどのように定義するかも自明でなく，先行

研究もほとんど存在していない．

3.2 ツイートとリツイートの共起的バースト

そこで本研究では，熱狂現象を検出するために，

ツイートとリツイートの投稿数の急激な増加の共起

（共起的バースト）に注目する．この問題について，

噔噡噫噥噩噣器噩らは，ある集団にとってポジティブな出来
事であれば，その出来事に関する情報を拡散しよう

とするため，ネガティブな出来事よりもツイートの

バーストの直後にリツイートのバーストが発生する
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表嘱：収集に利用したハッシュタグ

可能性が高くなると仮定し，共起的バーストの分析

を行っている 噛嘸噝．その結果，試合の盛り上がり具
合や勝敗と共起的バーストの相関係数が関係して

いることを確認した．本研究でも，この仮定を採用

し，ツイートとリツイートの共起的バーストに注目

をすることで，熱狂現象の検出と定量化を試みる．

図嘲は，嘲嘰嘱嘸年度の日本シリーズにおけるツイー
トとリツイートの投稿数のダイナミクスを示した図

である．リツイートがバーストする直前に，ツイー

トがバーストしているケースが複数存在することが

確認できる．また，第嘳戦（嘱嘰嘯嘳嘰）嘸回表の満塁ホ
ームランや最終戦（嘱嘱嘯嘳）のソフトバンク優勝など
の際には大きなピークが発生しており，実際に起き

た熱狂現象を反映していると考えられる．

図嘲：日本シリーズの試合中の投稿数

3.3 共起的バーストネス

本研究では，このツイートとリツイートのバ

ーストの共起の度合いを相互相関関数（噣噲噯噳噳嘭
噣噯噲噲噥噬噡噴噩噯噮 噦噵噮噣噴噩噯噮）によって測定する 噛嘱噝．相互
相関関数の定義式を以下に示す．

ツイートとリツイートの共起的バーストに注目す

る場合，xは時間毎のツイート数，yは時間毎のリツ

イート数となる．ツイート数とリツイート数は嘱嘰秒
ごとに集計するものとする．相互相関関数の計算は

各チーム，各試合に対して行い，試合中の投稿のみ

を利用する． x̄，ȳは平均値，σx， σyは標準偏差で

あり，τは時間間隔（0秒から300秒），Nは集計回数

である．集計回数は，試合時間（秒）/10（秒）に
相当する．本研究では，上記の定義式における最大

値を「共起的バーストネス」と定義する．共起的バ

ーストネスは，ツイートとリツイートの投稿数の

増加（バースト）のパターンに最も相関があるとき

に1，最も逆相関がある時に−1，全く相関がなけれ
ば0となる．
次に，プロ野球の試合において最も重要な要素の

一つである試合結果と熱狂現象の関連性をみるため

に，嘲嘰嘱嘸年度の全試合の共起的バーストネスを計
算し，この値と試合結果（勝敗，点差）の関係を調

査した．
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図嘳：共起的バーストネスの分布（図中の値：中央値）

図嘳は，試合結果ごとの共起的バーストネスの分
布を示したものである．ここから，試合に勝った場

合は共起的バーストネスが高くなる傾向が確認で

きる．点差については，勝敗ほど顕著ではないもの

の，嘱点差以下の試合と嘲点差以上の試合では前者の
方が共起的バーストネスが高くなる傾向が見える．

マン・ホイットニーの噕検定でこれらの違いの確認
を行った結果，勝敗については有意水準嘱嘥，点差
については有意水準嘵嘥の統計的な有意差があるこ
とがわかった．このことから，試合に勝利した場合

と，嘱点差以内で試合が拮抗している場合により大
きな熱狂現象が発生することが明らかになった．

チームごとに試合中の共起的バーストネスの値が

大きい日の投稿内容に注目をすると，リーグ優勝や

スター選手の引退，嘲嘰嘰嘰本安打達成などの試合内
容よりも大きな注目を集める，記録的な出来事に関

する単語が頻出していることが確認できた．これら

の結果から，ツイートとリツイートの共起的バース

トに注目することで，熱狂現象の検出と定量化が可

能であることが確認できた．

4 熱狂の意味的性質の可視化

4.1 連想ネットワーク

次に，熱狂現象の意味的性質について，集団の特

性によってどのような違いが生じるかを探るため

に，投稿内容（テキスト）に注目して，各チームの

ファンが有する集合注意（単語同士の関連性）につ

いて分析し，比較を行う．

各チームのファンが有する意味内容を比較するた

めに「連想ネットワーク」を利用する 噛嘲噝．連想ネッ

トワークは，連想ゲームのように意味的な関連性の

高い単語を結びつけることで構築されるネットワー

クである．連想ネットワークでは，噍噩噫噯噬噯噶らが提
案した「噷噯噲噤嘲噶噥噣」と呼ばれる技術を用いて，単語
をベクトルに変換し，その類似度に注目する 噛嘵嘬 嘶噝．
噷噯噲噤嘲噶噥噣により生成されたベクトルは文脈を考慮
した単語の意味を反映しているため，単語の意味の

演算や関連性の高い単語の算出が可能なベクトル

である．具体的には，シードとなる単語を決定し，

そのシード単語との類似度が閾値sを上回る，関連

性が高い単語の集合から上位N個を抜き出す．そし

て，これらの単語に対して同様の処理を行い，抜き

出した単語同士を結びつけることで構築されるネッ

トワークである．なお，シード単語が複数ある場合

は全てのシード単語に対して同様の処理を行う．

4.2 連想ネットワークの比較

本研究では，嘲嘰嘱嘸年度の日本シリーズに出場し
た広島東洋カープと福岡ソフトバンクホークスを

対象として，日本シリーズの試合が行われた嘶日間
の投稿のテキストから，それぞれ噷噯噲噤嘲噶噥噣のモデ
ルを構築し，連想ネットワークを構築した．ちなみ

に，嘲嘰嘱嘸年度の日本シリーズは福岡ソフトバンク
ホークスが優勝している．シード単語には，熱狂と

とりわけ関連性がある感情に関係する単語の中か

ら，ポジティブまたはネガティブな単語である「う

れしい」，「たのしい」，「かなしい」，「くやしい」を

採用した．なお，シード単語については表記揺れを

無くすために，漢字をひらがなに変換した上で処理

を行なっている（例：楽しい⇒ たのしい）．また，

本研究における噷噯噲噤嘲噶噥噣の次元数は200，連想ネッ
トワークのパラメーターは，s = 0.6，N = 10とす
る．

図嘴は，構築した連想ネットワークを示した図で
ある．なお，一部の人名についてはプライバシー保

護のため伏字（噘噘噘）として記載する．
日本シリーズを制した福岡ソフトバンクホーク

スの連想ネットワークでは，「たのしい」が「観

る」，「興奮」などといった単語と繋がっていること

が確認できる．しかし，「うれしい」と関連する単

語が少いことから，日本シリーズを制した事実が他
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の情報に埋もれてしまっていることが確認できる．

また，「かなしい」，「くやしい」というネガティブ

な単語は「怪我人」，「ケガ」，「治す」などといった

怪我に関連した単語につながっており，日本シリー

ズの試合結果よりも，シーズンを通して，怪我人が

多かった事情が反映されていると考えられる．

一方で，日本シリーズに敗れた広島東洋カー

プの連想ネットワークでは，「うれしい」が「喜

ぶ」，「泣く」などの単語とつながっている．ま

た，「たのしい」は「緊張感」や「ドキドキ」，「面

白い」などの単語と繋がっていることが確認でき

る．ネガティブな単語については，「かなしい」が

「涙」，「つらい（辛い）」などの単語とつながって

いることに加え，「くやしい」が「負ける」，「完

敗」などの単語とつながっており，日本シリーズ

に敗れた結果が反映されていると考えられる．さ

らに，「うれしい」という単語が「たのしい」とい

う単語と「幸せ」という単語を介して繋がってお

り，「かなしい」という単語と「泣く」や「泣ける」

といった単語を介して繋がっていることから，正負

に関わらず様々な感情同士が結びついていることが

確認できる．

図嘴嘭噡：連想ネットワーク
（福岡ソフトバンクホークス）

図嘴嘭噢：連想ネットワーク
（広島東洋カープ）

これらの比較から，福岡ソフトバンクホークス

は，日本シリーズを制したにも関わらず，ポジティ

ブな感情と結びつく単語が少なく，ネガティブな感

情は試合の結果や内容よりも，怪我に関する情報な

どと関連性があることが確認できる．一方で，広島

東洋カープは，ポジティブかネガティブかによら

ず，感情同士に関連性があることが確認できる．こ

のように球団によって，感情に対する集合注意（単

語同士の関連性）が異なることが確認できたことか

ら，球団の特性によって熱狂現象の意味内容が異な

る可能性があることが確認できた．

5 情報の拡散過程

熱狂の創発過程を探索する上で，熱狂がなぜ，ど

のように拡散されるのかを知ることは非常に重要

である．本研究では，熱狂現象が拡散する原因と過

程を探るための第一歩として，ソーシャルメディア

（噔噷噩噴噥噴噲）における情報の拡散過程に注目する．
噔噷噩噴噴噥噲において，リツイートはあるユーザーが別

のユーザーの投稿を自身のフォロワーに拡散するた

めのアクティビティであり，情報が拡散する上で非

常に重要な役割を担っている．リツイートネットワ

ークは，噔噷噩噴噴噥噲においてこのリツイートをしたユー
ザーとされたユーザーを結びつけることによって構
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築されるネットワークであり，リツイートネットワ

ークを分析することで，ソーシャルメディア上の情

報の拡散過程について理解を深めることができる．

本研究では，嘲嘰嘱嘸年度の日本シリーズにおけるリ
ツイートネットワークを分析，比較することで，ソ

ーシャルメディアにおける情報の拡散過程について

調査を行った．なお，今回注目するのは情報の拡散

過程であり，その中に含まれる熱狂に限定をした分

析，議論については別の機会の行うものとする．

図嘵：リツイートネットワーク
（赤：広島東洋カープ，青：福岡ソフトバンクホークス）

図嘵は，日本シリーズの試合が行われていた嘶日間
におけるリツイートネットワークを示したものであ

る．次数が大きく，固有ベクトル中心性やページラ

ンクなどが大きいユーザーの多くはニュースアカウ

ント，公式アカウントであったが，一部，一般のフ

ァンのアカウントの存在も確認された．これらのユ

ーザーに注目すると，福岡ソフトバンクホークスの

ネットワークには，二番目に次数が大きいユーザー

の約4倍という，非常に高い次数を有するユーザー
が存在し，これが球団の公式アカウントであること

を確認した．加えて，球団のマスコットキャラクタ

ーのアカウントの次数が大きいことを確認した．こ

れらの事実から，球団の公式情報が多く拡散されて

いたことが確認できる．一方で，広島東洋カープの

ネットワークでは，とりわけ高い次数を有するユー

ザーは存在せず，球団の公式アカウントの情報では

なく，主にニュースアカウントや一般のファンが発

信した情報が拡散されていたことが確認できる．こ

のことから，球団の特性やソーシャルメディアでの

広報活動の取り組み，試合（日本シリーズ）の結果

などによって情報が拡散する過程やその中で重要な

役割を担うユーザーが異なる可能性があることを確

認した．

熱狂はこれらの情報の中に含まれるものであるた

め，熱狂が拡散する過程についても球団の特性や試

合の結果などによって異なる可能性が考えられる．

今後は，他の球団を含めた上で，熱狂自体の拡散過

程に注目した分析やネットワークの特徴量の時系列

分析，熱狂の拡散において重要な役割を担っている

ユーザーの特定，分析などを行うことで，熱狂現象

の拡散過程についてさらなる研究を行う．

6 結論と考察

本研究では，計算社会科学の手法を用いて，ソー

シャルメディア上における日本プロ野球に関するデ

ータを対象として，熱狂現象の時系列的性質を定量

化するとともに，意味的性質，拡散過程について分

析を行った．

ある球団にとってポジティブな内容の投稿はツイ

ートの投稿数が急激に増加するだけでなく，その直

後にリツイートの投稿数も急激に増加するという仮

定のもと，この二種類の投稿数のダイナミクスとそ

の相互相関関係に注目をした分析を行った．その結

果，試合の結果（勝利や点差が嘱点以下）によって，
ツイートとリツイートの投稿数の増加の共起性が高

まることを，共起的バーストネスの計測から確認し

た．また，共起的バーストネスの値が大きい日の投

稿内容から記録的な出来事を検出した．

熱狂現象は人々の感情と深く関わる集団現象であ

るため，球団ごとに感情に対する連想ネットワーク

（単語の関連性）の分析を行なった．その結果，連

想ネットワークの構造が球団により異なり，球団の

性質などを反映していることが確認できた．

また，熱狂の創発過程における拡散の過程やその

原因を探るための第一歩として，情報そのものが拡

散する過程について分析を行なった．結果として，

情報の拡散過程が球団の性質などによって異なるこ

とを確認し，熱狂の拡散過程も同様に異なる可能性

があることを明らかにした．

今後は，各集団の特性の分析や，より詳細なテキ

スト分析や感情分析，複雑ネットワークに基づく手

嘶



法などを用いて分析を行うとともに，本研究では扱

わなかった熱狂の異なる側面について研究を行う．

さらに，日本プロ野球以外を対象として同様の分析

を行うことで，多様な熱狂現象に関する研究を行

う．
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