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1. は じ め に
近年，インターネットや SNSの発展によりソーシャ
ルゲームという分野が普及しつつある1),2)．これらは，
SNS内での人間関係をゲームの中にデータとして取り
込むことで，例えば友人のプレイデータの中に介入す
る等，従来のゲームにはない新しい楽しみ方を実現し
ている．ソーシャルゲームは SNSの情報をゲームに
反映し，またゲームプレイの情報を他ユーザに何らか
の形で通知することで，元となる SNS 内でのコミュ
ニケーションを活性化させる効果がある．
ここで，Twitter3) をソーシャルゲームの題材にす
ることを考える．Twitterは多くのユーザの頻繁な更
新により，ゲーム内で利用できる情報が豊富にあり，
またゲームの情報を Twitter側に反映した際に，ゲー
ムの様子が多くのユーザに伝わりやすいという特性が
ある．そのため，Twitterはソーシャルゲームの元と
なる SNSとして適していると言える．

Twitterを用いてソーシャルゲームについては5)∼7)

の先行事例が存在するが，これらのゲームは Twitter

アカウントのユーザ名やアイコン等の情報のみを利用
しており，Twitterの最大の特徴とも言えるユーザ同
士の会話の情報を用いておらず，会話とゲームの相互
作用は実現できていない．
アカウント単体が持つ情報だけでなく，つながりや
会話といったユーザ同士のインタラクションをゲーム
内に反映すれば，例えばゲーム中に登場するキャラク
タの能力が Twitter 内での会話に応じて変化したり，
Twitterを介して他ユーザがゲームプレイをサポート
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図 1 ゲーム画面

する等，従来のゲームが持つエンタテインメント性を
増すだけでなく，Twitter上でのコミュニケーション
そのものを活性化させることもできる．これらを踏ま
え，本稿では Twitterを用いたソーシャルゲーム「ゆ
けっ！はるひろ！☆」について述べる．

2. Twitterについて
2.1 Twitterの機能
Twitterは米 Twitter社が運営するウェブサービス

☆ このゲームは著者がポケットモンスターをプレイしているとき
に「自分のポケモンのニックネームを知人の名前にして遊ぶと
面白い」と気づいたことから着想を得たため，ゲームのタイト
ルには著者（戸谷）がお世話になっている人の名前を使用させ
ていただいた．
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である．ユーザは自身が今何をしているかを 140文字
以内で Twitterに投稿し，他のユーザと情報を共有す
る．Twitterでは主に次の用語を用いる．
ツイート ユーザが投稿した文字列．
フォロー 他ユーザのツイートを自身のタイムライン
に表示させるための行為．「ユーザ Aがユーザ B

をフォローした」というように使う．
フォロワー フォローしたユーザの集合．
タイムライン 自分とフォロワーのツイートが時系列
順に並んだ集合．

リプライ 特定のユーザ宛であることを示すツイート．
「@宛先ユーザ名」をツイートの中に入れる．

リツイート 他ユーザのツイートを引用したツイート．
この他の Twitter の情報についてはWikipedia4) を
参照されたい．

2.2 Twitterでのコミュニケーション
Twitterは 140文字を投稿というシンプルなシステ
ムだが，その気軽な性質から多くのユーザが様々なコ
ミュニケーションを行っている．メールやチャットと
違い特定の相手のみと会話することが少なく，ツイー
トに他ユーザが反応すれば会話が生まれ，そうでなけ
ればつぶやきになるといった現象は「ゆるいコミュニ
ケーション」などと形容されている．

3. Twitterを用いたソーシャルゲーム
3.1 要 求 事 項
このゲームでは，Twitter上でのユーザ同士のイン
タラクションをゲーム内に反映させることでゲーム自

図 2 タイムライン画面

図 3 Twitter とゲームの相互作用

体のエンターテインメント性を向上させるとともに，
Twitterでのコミュニケーションを活性化させること
を狙うため，次の要素を取り入れる．
• Twitterユーザをゲーム内にキャラクタとして登
場させる．

• ゲームをプレイしている様子が他の Twitterユー
ザに伝わる．

• 他の Twitterユーザがゲームプレイに介入する．
また，これらの要素を反映させるゲームとして様々な
ものが考えられるが，ここではポケットモンスターの
様な複数のキャラクタ同士を対戦させるゲームを用い
る．ユーザは 3体のキャラクタを用い，ターン性で進
むゲームの中で相手のキャラクタを攻撃し，先に相手
のキャラクタを全て倒した方の勝ちとする．

3.2 Twitter ユーザとゲーム内のキャラクタの
対応

プレイヤはゲームにおいて 3体のキャラクタを使用
する．キャラクタはプレイヤが Twitter内でフォロー
しているユーザの中から選ぶことができ，選んだユー
ザによってゲーム内で用いる能力値が変化する．また，
キャラクタはそれぞれ対応するユーザの Twitter で
の投稿をゲーム内での行動の選択肢として使うことが
できる．これらより，プレイヤは Twitter内での友人
をゲームプレイの中に登場させることができ，また，
ゲーム中に使用しているキャラクタに対応するユーザ
が投稿することでキャラクターの行動の選択肢がリア
ルタイムに増える．

3.3 ゲームの観戦
他ユーザは Twitter を介してゲームの様子を観戦
することができる．これは，ゲーム内での進行を表す
メッセージをそのまま投稿することで実現可能で，例
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えばユーザ Aを元にしたキャラクタがユーザ Bを元
にしたキャラクタを攻撃した場合「@Aが@Bをこう
げき」等というメッセージを投稿する．これにより，
周りのユーザーは誰が誰を使用してゲームをプレイし
ているかということが分かり，Twitter上でゲームの
様子を観戦することができる．ユーザの行動がすぐに
周囲のユーザに伝播していくのはTwitterの特徴であ
り，例えば今秋葉原にいる等と投稿すればそれを見た
他のユーザがリツイート等で反応して秋葉原に集まる
等といった現象が起こる．このゲームでも同様に，誰
が誰を使用してゲームをプレイしているかということ
が周りのユーザに広まっていくことが考えられる．

3.4 ゲームへの乱入
ゲームの様子を観戦している周りのユーザはリプラ
イを用いることによってゲームに乱入することができ
る．ゲーム内でキャラクタが相手へ攻撃するには，そ
のキャラクタの元となるユーザのツイートを選ぶ必要
がある．その際，選択したツイートが攻撃対象のキャ
ラクタへのリプライだった場合，通常より強力な攻撃
が発生する．例えばユーザ A を元にしたキャラクタ
がユーザ Bを元にしたキャラクタに攻撃する際，ユー
ザ A の Twitter 上での「@B 爆発しろ！」等の投稿
を選択すれば，より強力な攻撃を行うことができる．
また，上記の場合ゲーム内でキャラクタとして選択
されているユーザしか参加できないため，プレイヤ
のタイムライン上の，ゲームに参加しているキャラク
タへのリプライも攻撃として選択できるものとする．
ゲームをプレイしている際，対戦画面の背景にはプレ
イヤのタイムラインが表示されている．このタイムラ
インの中にゲームに参加しているキャラクタへのリプ
ライが含まれていれば強調表示（図 4）され，キャラ
クタの攻撃として選択することができる．
これらの機能により，ゲームプレイを観戦している

Twitter上のユーザがリプライを行うことでゲームに
介入することができる．

3.5 キャラクタの能力値
キャラクタはゲーム内で次の能力をもつ．
体力 相手キャラクタの攻撃によって減少し，値が無
くなると倒される．

攻撃 この値が大きいほど相手キャラクタを攻撃した
ときに体力を多く削れる．

防御 この値が大きいほど相手キャラクタに攻撃され
たときに体力を削られにくくする．

素早さ キャラクタが行動する際，この値が大きいキャ
ラクタから順に行動できる．

これらの能力値は対応するユーザのTwitterアカウン

図 4 観戦者のリプライ

トの情報から算出される．一般的なキャラクタを使っ
た対戦ゲームではキャラクタを表すアイコンやイメー
ジ等の視覚的に分かりやすい要素が能力値に反映さ
れていることが多い．例えば大きくてズッシリした雰
囲気のイメージを持つキャラクタは，頑丈だが動きが
遅い等といったものである．このゲームでも同様に，
Twitterでのユーザーアイコンをキャラクタの能力値
にマッピングする．ここで，アイコン画像の RGB値
の割合をそれぞれ攻撃，防御，素早さに対応させる．
これにより，例えば赤っぽいアイコンを使っている人
は攻撃力が高い等，直感的に分かりやすい能力値とな
る．また，体力は全てのキャラクタで同じ値を使う．

4. 実装と試用実験
本システムを Javaを用いて実装し，試用実験を行っ
た．この際，Twitterとの通信に Twitter4J8) ライブ
ラリを，ゲームサーバとしてGoogleAppEngine9)を，
通信プロトコルとしてGoogleTalkAPI10)を，XMPP

ライブラリとして Smack11) を用いた．
対戦するユーザ同士がLANの中にいるとチャットや

IMの様なリアルタイムな通信は難しいが，GoogleAp-

pEngineとGoogleTalkAPIを用いるとこれを解決で
きる．通信対戦を行うユーザはまず Googleアカウン
トを所得し，システムが用意したアカウントとチャッ
ト可能な設定にしておく．ここで，システムが用意
したアカウントとはGoogleAppEngineで実装された
ゲームサーバのチャットインターフェースを指してお
り，ユーザはこのゲームサーバと通信することになる．
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図 5 通信対戦時の全体図

これにより，ユーザはゲームサーバとチャット可能な
状態にしておけば同じゲームをプレイするユーザと
チャット可能な状態に設定する必要がない．通信で用
いる GoogleTalkAPIはプロトコルとして XMPPを
採用しているため，クライアントは XMPPに沿って
通信を行えばよい．

5. 期待される効果と展望
Twitterの利用法はユーザによって様々で，実際に
会ったことのある知人のみをフォローしているユーザ
もいるが，多くのユーザは自分と似た関心事を持って
いればフォローする等，直接の知り合いでないユーザ
をフォローしている．後者の場合，普段はお互いのつ
ぶやきや他人との会話を見るだけになり，そこからさ
らに親密な関係になろうとすると直接リプライを使っ
て話しかける必要がある．親しくない他人に声をかけ
る行為はネット上といえど敷居が高く，現状では相手
のつぶやきの中に自分が反応できそうなものがあれ
ばそれについて話しかけてみる等といった方法が一般
的である．このように，Twitterでの人間関係を広め
ていくためには会話のきっかけが必要である．本シス
テムを用いて話しかけたいユーザをキャラクタとして
ゲーム内で使えば，そのユーザにゲームの状況が伝わ
り，話のきっかけになる．
また，このゲームは Twitter に根付く「bot 文化」
と親和性が高い．Twitterではプログラムが自動でツ
イートを投稿するアカウントやプログラム自体を bot

と呼ぶ風習があり，多くのユーザが bot開発に取り組
んでいる．botには様々な種類があり，例えばリプラ
イを受け取るとそれらしい言葉を返す人工無能の会話
エンジンや，Twitter上での発言を収集し，出現した
単語から頻度の高いものを表示するものなどである．

このゲームをプレイするために必要なものは基本的
に Twitterアカウントのみなので，ゲームをプレイす
る botを開発することも容易である．そのような bot

が開発され，ゲームをプレイするようになれば，その
対戦記録がサーバーに残る．それらのログを集めれば
「ユーザ対ユーザ」「ユーザ対 bot」「相手が誰か分か
らない状態でのユーザ対 bot」など様々なプレイデー
タを集めることができ，ゲーム情報学分野へのデータ
提供という点での貢献も期待される．

6. お わ り に
本稿では Twitterを用いたソーシャルゲームの開発
について述べた．ソーシャルゲームは SNS内でのユー
ザ同士のインタラクションをゲーム内に取り込みゲー
ムプレイの状況を SNSにフィードバックすることで，
ゲーム自体のエンタテインメント性を増し，SNS上で
のコミュニケーションを活性化させることができる．
これらを元にシステムを実装し，試用実験を行った．
今後はこれらのシステムをインターネット上で一般公
開し，実際の Twitter ユーザに利用してもらうこと
で，コミュニティにどの様な影響を与えるかを検証し
たい．
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