
  
 

  
 

ChatGPTを用いた eスポーツ専門用語自動解説システムの開発と

評価  
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概要：本研究は，e スポーツのライブストリーミング中に専門用語を自動で解説するシステムの開発と評価を行った

ものである．ストリーマーや視聴者に操作を求めることなく，リアルタイムで専門用語の解説を提供することで，ス
トリーマーのゲームプレイへの集中力を維持しつつ，初心者視聴者の知識向上を支援することを目的とした．評価実
験ではシステムの解説精度と視聴者満足度を検証し，提案システムが視聴体験向上に有効であることが示された．  

 

 

 

 
 

1. はじめに  

1.1 研究背景  

近年，esports 業界は大きな盛り上がりを見せている．市

場規模は拡大の一途を辿っており，オリンピック e スポー

ツゲームズも開催されることが決まり，より大きな盛り上

がりを見せようとしている．また e スポーツの発展（ゲー

ムの購入やプレイ）には，観戦することが強い影響を与え

ることが指摘されている[1]．特に，個人によるライブスト

リーミングは従来の esportsイベント放送よりも視聴者に

とってアクセスしやすく,双方向のコミュニケーションを

可能にすることが確認された[2]． また，ライブストリーミン

グを魅力的にするための要素の一つとして，リアルタイム

での解説やコメンテーターのコメントが観戦体験を豊かに

することが示された[3]．一方で，現在主流である，ストリ

ーマー１人でのライブストリーミングでは，ストリーマー

のパフォーマンスが低下することが示されている[4]．主な

原因として，ゲームプレイと同時に実況を行うことが，認

知的に負荷が高いことが挙げられる．具体的には，プレイ

中にゲームの進行を説明したり，視聴者と対話したりする

ことが集中力を分散させ，ゲーム内での判断力や反応速度

が低下する可能性がある．難解な戦術の説明や，視聴者と

の対話などは，視聴者が求めているコンテンツであるが，

初心者に向けた簡単な用語の解説は，ウェブサイトでも学

ぶことが可能である．しかし，ウェブサイトを用いて検索

などを行う場合，本来視聴したかったライブストリーミン

グから離れることになり，ユーザー体験を損失する可能性

がある．そこで筆者は，ストリーマーが一人で扱うことが

できる，視聴者に操作を必要とせず，自動で専門用語を解

説するシステムがあることが望ましいと考えた． 

1.2 研究目的  

本研究は，ストリーマーが発した専門用語に関する解説

文を，自動で生成するシステムを開発し評価する試みであ

る．特に，ストリーミング中にストリーマーに操作を求め

 
 †1 文教大学  

ないこと，視聴者に操作を求めないことの 2 点に焦点を当

て開発を行った．このシステムを用いることで，視聴者へ

向けた簡単な用語の説明を自動化し，ストリーマーのゲー

ムへの集中や，視聴した初心者の知識のステップアップに

よるゲームへの参入を促すことを目的としている． 

2. 先行事例      

2.1 視聴者の手を介する動的な解説生成に関する研究  

下田ら[5]は，視聴者が専用のビューワーを操作し，理解

度に合わせた動的な専門用語の解説を閲覧するシステムの

提案と評価を行った．専門用語を解説する方法として，

YouTube 動画プレイヤーを組み込んだ自作のビューワーを

用いた．このビューワーは，動画内での専門用語の発出に

伴い，画面に「用語タブ」を表示し，このタブの操作状況

を用いて視聴者の理解度を推定する．また，測定された理

解度に応じ，用語タブの自動提示の有無や自動提示した際

にタブを展開するか畳むかを判定する．評価として，画面

に表示された動的な解説は視聴者にとって望ましいもので

あり，YouTube などの既存ビューワーより専門用語に対す

る視聴者の理解に寄与すると述べている．また，視聴中に

検索エンジン等で不明点を調べるより，ビューワーによる

動的な専門用語の解説のほうが視聴者の理解に寄与すると

述べている．一方で，問題点として試合観戦が忙しく専門

用語の解説やタブの操作が行えなかったことが示された． 

2.2 動画に付随するコンテンツが視聴者に与える影響に

関する研究  

梶並[6]は対戦型格闘ゲームを対象にした，動画コンテン

ツを用いたプレイ分析支援について，2 つの手法を提案し

た．1 つ目は時系列に応じた戦略的思考の変化をグラフ表

現する手法，2 つ目はプレイヤーの着目個所を基本図形の

組み合わせで表現する手法である．梶並ら[7]は，これから

発展し，対戦型格闘ゲームにおける初心者向け観戦支援を

目的とした，キャラクターの位置情報を基に試合状況をア

ノテーション（注釈）で視覚的に表示するシステムを提案



  
 

  
 

した．実験では，遠距離，近距離，画面端という 3 つの典

型的な試合状況に応じて，文字や図形を用いたアノテーシ

ョンを試合映像に重ねることで，攻防の戦略や場所の理解，

展開の予測などのしやすさが向上するのではないかと仮説

を立てた．検証結果として，文字と図形のアノテーション

の提示が攻防のポイントの理解の支援に有用であると示し

た．一方で画面が煩雑になり，状況理解を妨げる可能性が

あるとし，観戦者の観戦レベルに応じたアノテーションの

提示方法を検討する必要があるとした． 

2.3 観戦による eスポーツの発展に関する研究 

Macey ら[1]は，e スポーツ観戦およびビデオゲームをプ

レイする人々194 人に構造方程式モデリングを用いて調査

を行った．この調査により，観戦意図と購入意図の関係が

ゲームプレイ意図によって完全に媒介されていることが示

された．また，観戦動機とゲームプレイ動機には相関があ

る可能性があるとし，e スポーツ観戦の満足度を高める要

因（例：社会的交流や試合のドラマ性）についての研究が

今後重要になると示した． 

Jang ら[3]は，e スポーツのプレイ経験を持つ 598 人を対

象にオンライン調査を行った．調査では，e スポーツのレ

クリエーショナルプレイ，e スポーツコンテンツのライブ

ストリーミング，e スポーツイベント放送（e スポーツ大会

や競技の放送），ストリーマーとの識別，プロプレイヤーと

の識別の 5 つの次元に基づく 15 項目を評価した．この調

査により，e スポーツコンテンツライブストリーミング消

費が，e スポーツのプレイ意図とイベント放送消費意図を

つなぐ重要な媒介役を果たしていることが示された． 

これらの研究により，e スポーツのライブストリーミン

グなどのコンテンツ提供を強化することが，ゲームプレイ

や関連商品の購入促進につながる可能性があることが示さ

れた． 

2.4 対戦型格闘ゲーム初心者に対する支援に関する研究  

対戦型格闘ゲーム初心者に対する支援では，前述した梶

並ら[7]の研究のほかに，初心者へ行動の指針を提示する形

で支援する研究が行われた． 

酒見ら[8]は，初心者が定着しにくい原因の一つである

「読み合い」に焦点を当て，格闘ゲーム初心者に向けた「読

み合い」理解支援システムを提案した．読み合いとは，対

戦相手の行動を予測し，それに応じて自分の行動を決定す

る駆け引きのことである．初心者がこの読み合いを学ぶた

め，自作の簡略化されたゲームとカリキュラムを通じて理

解を支援する方法を提案している．提案された「拡張じゃ

んけんゲーム」は，格闘ゲームの読み合い要素を単純化し，

リアルタイム性を排除することで，初心者でも集中して学

べるように設計されている，このゲームでは，打撃，投げ，

防御の 3 種類の行動を選び，相手との読み合いを行う．プ

レイヤーは相手の行動を予測し，行動を決定することで進

行する．また，ゲームを通じて学べるよう，ヒントや行動

パターンの提示が行われ，段階的に難易度が上がるカリキ

ュラムも用意されている， 

実験結果では，初心者の相手行動予測に対する自己評価が

向上したものの，定量的評価では有意差が見られなかった

とした． 

天川ら[9]は，格闘ゲーム初心者の技術向上を支援するた

め，試合後の振り返り（感想戦）を支援するシステムを提

案した．このシステムでは，初心者によく見られるミスプ

レイを指摘し，適切なアドバイスや再挑戦の機会を提供す

ることを目的としている．実験では，ミスプレイリストの

表示，ミスに対するアドバイスの表示，悪質行為への警告

機能について評価が行われた．結果として，ミス検知とア

ドバイス内容についてはおおむね肯定的な評価，表示の分

かりやすさや操作性への評価はやや低いとした． 

2.5 本研究の位置づけ  

下田らや梶並らが動画に付随する動的な解説やアノテ

ーションが視聴者の動画内容の理解に有用であることを示

している．一方で，先行研究では e スポーツ発展の重要な

媒介役である，ライブストリーミングに対して解説を付随

する手法をとっていない．本研究では，ライブストリーミ

ングに対してリアルタイムで解説を表示するシステムを提

案する．  

3. システムの提案  

本章では，ChatGPT を用いた e スポーツ専門用語自動解

説システムである「auto-term」について述べる． 

また，本研究ではゲームタイトルとして株式会社カプコ

ンがリリースした「ストリートファイター6」を対象とした．

分析の対象とするゲームタイトルは，先行研究が行われた

対戦型格闘ゲームであり，e スポーツ大会開催の実績があ

るものとした．よって，JeSu プロライセンス公認タイトル

[10]であり，プロリーグである「ストリートファイターリー

グ」[11]や「Capcom Pro Tour」[12]が開催されている本作品

を採用した． 

3.1 auto-term の概要  

  本研究で開発する Web アプリケーションの auto-te rm に

ついて説明する．本システムの開発は Windows 10 Home で

行うこととし，統合開発環境として Visual Studio Code，開

発言語として Python，JavaScript，HTML，SCC を用いた．

また，主な使用APIやフレームワーク等はFlask，ChatGPT，

WebSpeechAPI，SQLite となっている（表 1）． 

 

 

 

 

 

 

 



  
 

  
 

表 1  本システムの開発環境及び主な使用 API 等 

 

種別 詳細 

OS Windows 10 Home 

統合開発環境 Visual Studio Code 

開発言語 Python 

JavaScript 

HTML 

SCC 

API ChatGPT（解説生成） 

WebSpeechAPI（音声認識） 

フレームワーク Flask 

データベース SQLite 

 

また，auto-term のフローは次のとおりである（図 1）． 

 

 

図 1  システムフロー図 

 

音声認識は WebSpeechAPI を用いて行い，認識された文章

を次のようなプロンプトに変換する（表 2）．  

 

表 2  用いるプロンプト 

 

以下の[]内の文章に含まれる（ゲーム名）の専門用語を

1 つだけ，1 行で解説してください．複数ある場合は，

最も後に出てきたものを優先してください．その際，a=

専門用語，b＝解説とすると，「a：b」となるようにして

ください．ない場合は，「生成中」と出力してください．

[（認識された文章）] 

 

（ゲーム名）には設定されたゲームの名称が代入され，（認

識された文章）には認識された文章が代入される．このプ

ロンプトは設定された秒数ごとに，その間隔で認識された

すべての文章が代入され，ChatGPT に送信される．設定に

ついては 3．3 設定の節にて後述する．ChatGPT によって専

門用語が認識された場合，認識された用語がデータベース

にある場合は保存されている説明を画面上に表示する．な

い場合は新たにデータベースに登録後，画面上に表示する．

また，専門用語が認識されなかった場合は画面の切り替え

は行われない． 

3.2 ホーム画面について 

  以下の図がホーム画面である（図 2）． 

 

 

図 2  Web アプリケーションのホーム画面 

 

画面右上のボタンを押すことで，音声認識の開始と停止を

行うことができる．専門用語が認識された場合，画面中央

に認識された専門用語と解説文が表示される．画面をグリ

ーンバックに設定可能なため，背景透過を用いてストリー

ミングに組み込むことができる．また，画面左上のボタン

を用い、「ホーム」「設定」「データベース」のページに遷移

することができる． 

3.3 設定について  

  設定では以下の項目を設定することができる（表 3）． 

 

表 3 設定項目 

 

設定項目 詳細 

ゲーム名 プロンプトに代入される 

文字の設定 

背景色 ホーム画面の背景色の設定 

フォント 以下の 5 つに設定可能 

・Arial 

・Kosugi Maru 

・Kaisei Decol 

・Noto Sans JP 

・Sawarabi Mincho 

フォントサイズ pt で設定 

文字の色 RGB，スポイトで設定 

文字の縁の大きさ pt で設定 

文字の縁の色 RGB，スポイトで設定 

影の有無 有無を設定 

影の色 RGB，スポイトで設定 

解説生成の頻度（秒） ChatGPT への送信頻度 

文字の移動の有無 ・解説文を横にスクロール 

・全文を固定して表示する 

解説文の横の長さ 画面全体に対する％で設定 



  
 

  
 

このように，利用するストリーマーが自分に合わせた画面

を構成できるよう項目を設定した．設定を変更することで，

サンプルテキストが更新される（図 3）． 

 

 

図 3  Web アプリケーションの設定画面 

 

また，文字の移動を「無」に設定し，解説文の横の長さを

短くすることで，縦長に表示した際の可読性を上げること

ができる． 

3.4 データベースについて 

  データベースは前述したとおり SQLite を使用した．画面

は以下のようになっている（図 4）． 

 

 

図 4  Web アプリケーションのデータベース画面 

 

データベースに登録された専門用語が一覧表示されており，

専門用語をクリックするとデータの編集，削除ボタンでデ

ータの削除，画面上部からデータの追加が行える．生成さ

れた解説が間違っており訂正を行いたい場合や，事前にデ

ータを追加しておきたい場合に活用が可能である． 

3.5 想定したストリーミングでの使用方法 

  想定した利用方法は，OBS Studio などの配信ソフトウェ

アを用い，ストリーミングの画面に解説文を合成する方法

である．実際にOBS Studioを用い，画面を作成した（図 5）． 

この図では画面下部に横長で表示されているが，3.3 節で前

述したとおり，画面右側のスペースに縦長で表示すること

も可能である． 

 

図 5  ストリーミングでの使用例 

 

4. 評価実験  

  3 章で提案した auto-term の評価実験を行った．本章では

実験結果及び検定結果について述べる． 

4.1 実験の概要  

  評価実験の目的は，本システムがどの程度の精度で専門

用語を解説できるか，および音声認識によるリアルタイム

の解説は視聴者にとって望ましいものであったかの評価で

ある．この実験は大きく 2 つに分かれており，システムの

精度を評価する実験と，システムを用いた動画を視聴後ア

ンケートに回答する実験の 2 つである． 

4.2 システムの精度評価 

  システムの精度評価実験として，ストリーミングを模し

たストリートファイター6での対戦を 3人で 5時間行った．

また auto-term の設定は，ゲーム名「ストリートファイタ

ー」，解説生成の頻度「30 秒」とした．また，この評価にお

ける専門用語は，以下の項目とする． 

 

・ストリートファイターに登場するキャラクター名 

・ストリートファイターに登場する技名 

・格闘ゲーム全般における用語（戦術的に意味がある語） 

 

格闘ゲーム全般における用語については明確な線引きが難

しく，筆者の主観が含まれることに注意が必要である．ま

た ChatGPT は時期による回答の変化が考えられる．なお，

本実験は 2024 年 11 月 5 日に行った． 

実験中に発言した専門用語と，WebSpeechAPI が認識し

た専門用語をリスト化し，Levenshtein 距離（挿入語数＋置

換語数＋削除語数）を測定，発言した語数を用いて標準化

し類似度を算出した（表 4）． 

 

表 4 発言した語と認識した語の類似度 

 

Levenshtein 距離÷発言した語数 

（発言した語数 = 1097） 
0.522 

 

川原[13]によると，人間が見て意味が分かるレベルは 75%~，



  
 

  
 

発言内容が理解できるレベルは 85%~，放送などの字幕付

与に必要なレベルは 95%~である．よって，WebSpeechAPI

による専門用語の音声認識は実用的ではないことが示され

た． 

  次に WebSpeechAPI が認識した専門用語を，ChatGPT が

専門用語として認識した回数と確率について示す（表 5，

表 6）． 

 

表 5  ChatGPT が専門用語を認識した回数 

 

項目 回数 

WebSpeechAPI が認識した専門用語（a） 89 回 

ChatGPT が解説した専門用語（b） 56 回 

ChatGPT が解説した専門用語以外の語（c） 12 回 

 

 

表 6  ChatGPT が専門用語を認識した確率 

 

専門用語が解説された確率 

表 5 より（b÷a） 
0.629 

専門用語以外が解説された確率 

表 5 より（c÷（b+c）） 
0.176 

 

表 5の aは実験中に専門用語を発言したすべての回数では

なく、認識される 30 秒の間に 1 回以上専門用語が認識さ

れた回数である．専門用語が解説されるべきタイミングで

解説した確率は 62.9％，ChatGPT が専門用語以外の語や意

味が通じない語（実例:リターン型系リサルート 3500，鳴か

ないんだよな）を解説した確率は 17.6％となった．このこ

とから，ChatGPT による解説は完全なものではなく，誤っ

た用語を抜き出す可能性があることが示された． 

4.3 システムのアンケート調査 

  4.2 章の結果により，音声認識及び ChatGPT による解説

の精度が低く，現時点では実用的ではないと判断した．よ

って，アンケートに用いる動画では音声認識は用いず，動

画内で発話される専門用語を人力で抽出し，ChatGPT に解

説させた．この解説を用い，本来の動作と同じになるよう

に字幕を付与した動画を作成した． 

  実験参加者は 20 代の男女 21 人であり，Google Form で

作成したアンケートフォームを利用した．実験では，字幕

を付与した動画と，字幕を付与していない動画を視聴して

もらい，各動画視聴終了後に対応したアンケートに回答し

てもらった．なお，実験は順序効果を打ち消すため，実験

参加者をグループ 1（字幕なし→字幕あり）とグループ 2

（字幕あり→字幕なし）に分けた． 

  まず，動画視聴後アンケートの，動画を楽しめたかの結

果を示す（図 6）． 

 

図 6 動画は楽しめましたかの箱ひげ図 

 

  字幕なしの平均値は 3.095，標本不偏分散は 0.990，字幕

ありの平均値は 3.429，標本不偏分散は 0.557である．また，

ウィルコクソンの符号順位和検定（有意水準 5％）の結果，

p 値は 0.020 となり，2 群の順位平均値に有意差があると認

められた． 

  次にアンケートの，動画内で発言された専門用語が理解

できたかの結果を示す（図 7）． 

 

 

図 7  動画内で発言された専門用語が理解できたかの 

箱ひげ図 

 

字幕なしの平均値は 3.048，標本不偏分散は 1.848，字幕

ありの平均値は 3.571，標本不偏分散は 0.957である．また，

ウィルコクソンの符号順位和検定（有意水準 5％）の結果，

p 値は 0.012 となり，2 群の順位平均値に有意差があると認

められた． 

次にアンケートの，字幕で専門用語の理解が進んだかに

ついての結果を示す（図 8）． 

 

 

図 8  字幕で専門用語の理解が進んだかの箱ひげ図 

 

  平均値は 3.190 であり，実験参加者は概ね字幕により



  
 

  
 

専門用語の理解が進んだと感じていた． 

次にアンケートの，解説されている専門用語はその時必

要な情報であったかどうについての結果を示す（図 9）． 

 

図 9  解説されている専門用語が 

その時必要な情報であったかの箱ひげ図 

 

平均値は 3.524 であり，実験参加者は概ね必要な情報が

表示されたと感じていた． 

次にアンケートの，字幕はあった方が楽しめると感じた

かの結果を示す（図 10）． 

 

 

図 10   字幕はあった方が楽しめると感じたかの箱ひげ図 

 

平均値は 4.095 であり，実験参加者は字幕があるほうが

楽しめると感じていた． 

5. まとめ  

  本研究では，ChatGPT を用いてリアルタイムで専門用語

を解説することで，視聴者へ向けた簡単な用語の説明を自

動化し，ストリーマーのゲームへの集中や，視聴した初心

者の知識のステップアップによるゲームへの参入を促すこ

とを目指した． 

評価実験の結果，表 4 と表 5 で示したように，本システ

ムは現状実用的ではないことが示された．改善案として，

音声認識については別の音声認識 API を用いること，

ChatGPT についてはファインチューニング等を用いて専門

用語を学習させることが考えられる． 

図 6 や図 10 で示した結果からは，本システムが実用的

になった場合，動画の楽しさが上がることが示唆された．

また，図 7 や図 8，図 9 で示した結果から，字幕によって

専門用語の理解が進むことが示唆された．一方で，解説が

出るタイミングが遅いこと，視聴者側のニーズが反映され

ていないなどの意見が寄せられた．これらは本システムが

最後に認識された専門用語を解説するため起こることだと

考えられる．下田ら[5]の研究では視聴者の理解度を推定し，

解説に利用していたため，このようなアルゴリズムの実装

が望ましいと考える．留意点として，下田らの研究では視

聴者側に操作を要求しているため，1.1 節で述べた目的に反

する点が挙げられる．  

  今後は前述した改善のうち，音声認識について検証し，

専門用語の認識率を上げていきたいと考えている． 
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