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データサイエンスを学ぶ学生・教員の皆さまへ

政府のAI戦略のもと、文理を問わず、すべての高等教育機関の学生が数理・データ 
サイエンス・AIを学ぶことができる環境の整備が進められています。さらに2022  
年には「我が国が強みを有する文化産業等におけるAI 利活用の促進」が具体目標
の一つとして掲げられ*、マンガやアニメーションなどのコンテンツ領域においても、
データやAI 活用の人材育成に期待が寄せられています。

そこで本教材は、これからデータサイエンスを学ぼうとする学習者が、楽しみながら
データに向き合い、そこから得られる発見を共有する喜びを体験していただけるよ
う、文化庁が公開している「メディア芸術データベース」から、マンガ・アニメーショ
ン・ゲーム分野のデータを用いて開発されました。

教材はオンラインで公開され、いつでも、誰でも、無償で利用いただけます。ポイン
トをわかりやすく解説した動画も御用意しています。初学者向けデータサイエンス
の教材づくりや講義をご担当の教員の方々、自学習用の教材を求める学生の皆 
さまをはじめとして広くご活用いただければ幸いです。

*  『AI 戦略2022』（内閣府、令和4 年４月22 日）
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メディア芸術データベースとは

文化庁では平成22年度から、日本国内でこれまでに創造されてきたメディア芸術
に関する調査を行ってきました。その成果を活用して構築されているのが、メディア
芸術の作品に関する情報を広く一般に公開・提供するメディア芸術のデータ基盤 

「メディア芸術データベース」です。

マンガ・アニメーション・ゲーム・メディアアートの４つの分野について作品情報や 
複数の連携機関における所蔵情報をデータベースとして整備し、それらを横断的
に検索できるウェブサイトを公開しています。さらに、ウェブ上での情報流通に便利
なデータ提供サービスを行っています。

メディア芸術データベースは、メディア芸術の作品が次の世代へと引き継がれて 
いくために、いつでも誰でもどんな時でも、作品や知りたい情報に容易にたどり着ける 
ようにするためのデータ基盤となることを目指しています。

● 各分野のデータ提供件数（2023年3月現在）
● マンガ分野　52 万件以上
● アニメーション分野　13 万件以上
● ゲーム分野　4.9 万件以上
● メディアアート分野　1.4 万件以上
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教材一覧

本教材シリーズは、データサイエンス初学者を対象に、Excel でできるデータ分析の
基礎とビジュアライゼーションについて学べる全５コマで構成されています。
ウェブサイト上にテキストとイントロダクション動画が公開されていますので、 
どなたでも自由にブラウザからアクセスし、いつでも、どこからでも、すべて無償で 
御利用いただけます。

#1：メディア芸術 × データサイエンスって誰のため？何のため？

メディア芸術データベースとは何か、データサイ
エンスをすることで何ができるかについて解説し
ます。文化振興、ビジネス、学術研究など、自分の
専門分野や興味関心に応じて、データサイエンス 
を学ぶ意義への理解を促します。

#2：データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

マンガ分野を対象に、Excelのピボットテーブルを
用いた集計・分析について解説しながら、データ
をビジュアライズすることの面白さを理解します。
データはあらかじめメディア芸術データベース 
から抽出したサンプルデータセットを使います。

#3：データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

ゲーム分野を対象に、データから特徴量を設計
し、分析を進 めます。自分の興味関心や仮説立
証のための分析と、データビジュアライズを通じ
て新たな発見が得られることを体験していきま
す。基礎的なテキスト解析にもチャレンジします。

#4：MADB のデータは自由に使ってもいいの？

データを扱う上で留意すべき事項について、著作
権を中心に学びます。著作物やオープンデータと
は何かについて解説したうえで、メディア芸術デ
ータベースだけでなく、外部のデータを組み合
わせたさらに高度な分析に向けて準備します。

#5：データビジュアライズからの発見を伝えよう

本教材を用いた分析を通じて自分が発見したこ
とを伝えるためのプレゼンテーションを作成しま
す。相手を想定したうえで、明確でわかりやすく、
説得力のあるデータビジュアライズを作成する
ための配色や表現の工夫について学びます。
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サンプルデータセット

テキストで解説されているデータ分析を実践いただくためのサンプルデータセット
を.xlsx形式および.csv形式で提供しています。このデータセットは、メディア芸術 
データベースから抽出したデータを成形したものです。また、学習者にとっても 
なじみやすい作品を含めること、データサイエンス初学者の方でも扱いやすいデータ 
ボリュームとすることを目的に、1990年～2017年までを対象期間としています。

•	週刊少年誌.xlsx  （週刊少年誌.csv）

•	月刊少女誌.xlsx （月刊少女誌.csv）

•	テレビアニメ.xlsx （テレビアニメ.csv）

•	ゲームパッケージ.xlsx （ゲームパッケージ.csv）

サンプルデータセットは、MADB Labウェブサイトよりダウンロードいただけます。

https://mediag.bunka.go.jp/madb_lab/lod/ds/



#1
メディア芸術 × データサイエンスって 
誰のため？何のため？
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#1 メディア芸術 × データサイエンスって誰のため？何のため？

1.	 導入

1.01 メディア芸術データベースでデータサイエンスをしよう

•	データサイエンスで分析の対象となるデータは、数字の羅列に限りません。
自分たちにとって身近なマンガ、アニメーション、ゲーム、メディアアートなど
もデータサイエンスの手法を使って分析することが可能です。本教材では、 
メディア芸術データベース（以降、MADB）を題材に、楽しみながらデータサイ
エンスを学んでいくことを目的にしています。

1.02 メディア芸術データベースについて

•	メディア芸術データベースは、文化庁が広く一般に提供しているメディア芸術
のデータベースです。マンガ、アニメーション、ゲーム、メディアアートの4分野
における作品情報や所蔵情報をデータベースとして整備し、メディア芸術作
品へのアクセスおよびその保存・利活用の要となるデータを提供しています。

•	メディア芸術データベースは、メディア芸術作品が次の世代へと引き継がれ
ていくことを目的に、誰でもいつでも作品情報やアクセス情報にたどり着け
るようにするためのデータ基盤として開発されました。

1.03 文化の保護・振興とデータベース

•	文化芸術基本法では、国がメディア芸術保護のための各種施策を講ずる 
ことを定めています。その一環として開発・公開されているのがメディア芸術
データベースです。メディア芸術データベースによって作品情報やアクセス 
情報の提供を行うことで、メディア芸術作品を次の世代へと引き継いでいく
ことに繋がります。

•	それだけでなく、データサイエンスの手法を用いてメディア芸術を分析する 
ことで、新たな作品の創造や作品の分析を通じた新たな発見にも繋がります。

2.	 データベースをデータサイエンスすることでなにができるか？

2.01 文化振興目的

•	メディア芸術作品は、何もないところから誰かが突然ひらめいて生み出され
るものではありません。データベースを分析し、ルーツを知ることは、クリエ
イターがより深く既存のコンテンツを理解し、新たな作品を創作できることに
つながります。

2.02 ビジネス目的

•	これまで作られてきた作品を分析すれ ば、その傾向から今後の流行を 
予測することができるかもしれません。ヒットする作品を考える上で、データ 
ベースから得られる知見を利用してみましょう。

2.03 学術研究目的

•	メディア芸術作品は、時代の流行を取り入れて作られています。データ 
ベースのデータを分析することで、過去の時代を分析し、そこから当時の 
世相を分析することができます。

2.04  （文化の持つ価値を）社会（に）還元（する）目的

•	メディア芸術作品を活用した地域おこしが各地で盛んに行われています。 
データベースのデータから地域に関連するデータを探してみましょう。
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#1 メディア芸術 × データサイエンスって誰のため？何のため？

3.	 MADB紹介

3.01 代表的な項目紹介

•	メディア芸術データベースにはどのような項目があるのでしょうか。代表的
な項目について確認をしてみましょう。

分野 共通項目 個別の項目

マンガ

タイトル、作者名 など

発行者名（出版社）、単行本シリーズ（ID）、 
ISBN、作者（ID）、ページ数、価格など

アニメーション 発行者名（放送局）、アニメシリーズ（ID）、 
放送開始時刻、放送枠時間など

ゲーム 発行者名（メーカー）、出版者名、価格、
公開年月日、レーティングなど

メディアアート キーワード、公開年月日、保管場所、素
材など

3.02 データのカバー範囲

•	メディア芸術データベースにはどれくらいの量のデータが登録されているの
でしょうか。

分野 データ件数 データの範囲

マンガ 527,353 1874年～2023年

アニメーション 136,768 1963年～2019年

ゲーム 49,684 1961年～2018年

メディアアート 14,335 1935年～2020年

3.03 分野を越えたビッグデータの分析から新たな発見を

•	こうした大量のデータが収められていることによってどのようなことが実現
できるでしょうか。異なる時代の作品同士を比較することで、時代ごとの傾向
の違いや、時代を越えて通底する特長を明らかにすることができます。

•	また、マンガ、アニメーション、ゲーム、メディアアートという分野を横断して 
作品の広がりを明らかにしたり、分野ごとの特長を明らかにすることも可能
となります。

2023年3月現在



メディア芸術データベースで学ぶデータサイエンス

9 

#1 メディア芸術 × データサイエンスって誰のため？何のため？

4.	 データベースをどのように見るか？

4.01 データベース内のデータから知見を得るには、１つ１つのデータに注目し 
丁寧に読み込む方法と、データ全体を俯瞰しデータ間の関係性や位置づけ
を確認する方法があります。

4.02 本教材では、特に後者のアプローチに焦点を当て、データを俯瞰的に見る 
ことや、定量的な手法でデータの特徴を分析することを学びます。

4.03 またグラフや図などでデータの傾向を明らかにする可視化の手法について
も取り上げます。



#2 
データビジュアライズに 
チャレンジしよう～初級編

メディア芸術データベースで学ぶデータサイエンス
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

1.	 ビジュアライズの意義

1.01 人間はデータを見て、それを直接理解することは困難です。特に、たくさんの
特徴量をもつデータは、そのままでは複雑すぎて手に負えません。そこで、 
例えば数値を棒グラフにすれば、数値を直感的に比較できるようになり、 
とても理解しやすくなります。ビジュアライズを行う意義は、人間の理解を 
助けることにあります。

1.02 ビジュアライズする際には、多くの場合データを2次元で表現します。例えば、
棒グラフであれば、比較したい項目を横軸に取り、その数値を縦軸に取って
データを表現します。こうしたグラフを描くためには、そもそも元のデータを
集計したりして、複雑さを抑えた状態に変換する必要があります。これは、 
データに対してなんらかの観点を与えた状態であると言うことが出来る 
でしょう。つまり、ビジュアライズをするということは、データをどのような 
観点で見るかを決めて、その観点とセットで結果を共有するということに 
なります。

2.	 データを見てみよう

2.01 今回ビジュアライズの題材とするのは、1990年から2017年までの少年 
マンガ雑誌４誌のデータです。 

•	週 刊 少 年 ジャンプ、週 刊 少 年サンデー、週 刊 少 年マガジン、週 刊 少 年 
チャンピオン

2.02 MADBから抽出したデータをクレンジングして使いやすい形にしたものを 
用意してあります。

2.03 ではサンプルデータ<週刊少年誌.xlsx>をエクセルで開いてみましょう。
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

3.	 このファイルは

3.01 (何行ある)　113,282件のデータがある。

3.02 (どういう単位でデータが入っている)一冊のマンガ雑誌の中の掲載されている作品を 
それぞれ一つのレコードとして保存してある。

マンガタイトル 各話タイトル 雑誌番号名
DADA! trouble.10 悪いヤツほどよくドジる 週刊少年サンデー 1990年 表示号数1

拳児 第4部 第29話 宿命のライバル 週刊少年サンデー 1990年 表示号数1 雑誌一冊分

・・・ ・・・ ・・・

燃える!お兄さん ☆ボーナスの行方の巻 週刊少年ジャンプ 1990年 表示号数1

聖闘士星矢 ●伝説の聖闘士の巻 週刊少年ジャンプ 1990年 表示号数1 雑誌一冊分

・・・ ・・・ ・・・

4P田中くん 第170話 打球の行方 週刊少年チャンピオン 1990年 表示号数1

魔界学園 第23話 三人の助っ人 週刊少年チャンピオン 1990年 表示号数1

・・・ ・・・ ・・・

名門!第三野球部 第108話 勇気をください! 週刊少年マガジン 1990年 表示号数1

ブレイクショット 第127話◆第三の球、ふたたび‼ 週刊少年マガジン 1990年 表示号数1

・・・ ・・・ ・・・

3.03 (属性は何がある)　URI／雑誌タイトル／マンガタイトル／各話タイトル／作者名／
開始ページ／終了ページ／雑誌巻号名／ページ数／公開年月日／出版日／価格

URI 雑誌 
タイトル

マンガ 
タイトル

各話 
タイトル 作者名 開始 

ページ
終了 

ページ
雑誌 

巻号名
ページ 

数
公開 

年月日 価格
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

4. ピボットテーブルの挿入

4.01 このデータでは 、あるマンガタイトルについての 情 報 は 、掲 載された 
雑誌ごとに分かれているので、マンガタイトルごとの情報を見たければ、 
集計をする必要があります。こうした操作をするには、ピボットテーブルを 
使うのが便利です。

4.02 ❶データ全体を選んで(左上の三角をクリック)、❷「挿入」から❸「ピボットテ
ーブルを選びます。
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

4.03  「新規ワークシート」を選びます。

4.  ピボットテーブルの挿入
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

4. ピボットテーブルの挿入

4.04 このような画面になります。
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

5.	 分析例A：掲載話数が多いマンガ10位

5.01 このデータの期間で掲載数が多かったマンガを可視化してみます。まず、 
右上の項目一覧から、❶「マンガタイトル」を「行」のフィールドにドラッグ＆ 
ドロップします。次に、同じく❷「マンガタイトル」を「値」にドラッグ＆ドロップします。

ドラッグ＆ドロップ ドラッグ＆ドロップ
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

5.02 こうすることで、各マンガのタイトルごとに、個数を集計することができます。
セルの幅を調節するとこうなります。

5.  分析例A：掲載話数が多いマンガ10位

マンガタイトル 掲載話数
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

5.03 上位10件を見るために、これを並び替えましょう。❶フィルタ機能のボタンを 
クリックします。❷「並べ替えオプション」で❸「個数/マンガタイトル」を 
選び、最後に❹「降順」を選択して、❺OKボタンをクリックします。すると 
掲載話数順にタイトルを並べることができます。

5.  分析例A：掲載話数が多いマンガ10位
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

5.04 ここから上位十件をグラフにしていきましょう。まず、フィルタ機能で上位 
十件だけを表示します。❶「値フィルター」のメニューから❷「トップテン」を 
選びます。そして❸表示する項目数に10を入力します。これで上位10件だけ
を表示することができます。

5.  分析例A：掲載話数が多いマンガ10位
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

5.05 リボンタブの❶「ピボットテーブル分析」から❷「ピボットグラフ」を選ぶ 
ことで、これをグラフにすることができます。

5.  分析例A：掲載話数が多いマンガ10位
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

5.06 これをもう少し整形して見やすくします。グラフを選んだ状態で❶リボンタブ
の「デザイン」を選び、❷「グラフの種類の変更」から❸「横棒」、❹「集合横棒」
を選びます。するとグラフが横向きにはなるのですが、今度は上下が反転して
しまっています。

5.  分析例A：掲載話数が多いマンガ10位
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

5.07 これを反転するには、軸の設定を行います。❶マンガのタイトルが書いてある
辺りを右クリックして、❷「軸の書式設定」を選んで、❸メニューの中の「軸を
反転する」にチェックを入れます。あとはタイトルは「集計」と書いてあるだけ
なのでここでは消してしまいましょう。

5.  分析例A：掲載話数が多いマンガ10位
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

5.08 以上で以下のようなグラフが得られます。一位は「こち亀」でした。こち亀は
1990年より前から連載しているので、それを含めたらもっと多くなったはず
ですね。

5.  分析例A：掲載話数が多いマンガ10位
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6.	 分析例B：掲載話数が多い作者10位

6.01 基本的な操作は上記と同じですが、最初に、ピボットテーブルの「行」に 
「作者名」を選びます。あとは同様で、以下のグラフを得ることができます。

6.02 1位になったのは「浦安鉄筋家族シリーズ」などで知られる「浜岡賢次」さん 
でした。作品とは違うランキングになるのが興味深いですね。
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

7.	 分析例C：掲載ページ数が多い作者10位

7.01 これまでは元のデータから直接作れるグラフでしたが、最後は一つ自分で 
特徴となるデータを作り出してそれをグラフ化してみましょう。

7.02 作者ごとの掲載ページ数の合計を集計してみます。元データには、マンガ
の一話分の雑誌の中での位置である「開始ページ」「終了ページ」の情報が 
あるので、そこからページ数を計算します。

7.03 まず、元データのシートの、データが入っている部分の右に、❶「掲載ページ数」
という列のタイトルを付けます。
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

7.04 そしてその下に、ページ数を計算して入れていきます。❶掲載するページ数
は、「(終了ページ)-(開始ページ)+1」で計算することができます。

7.  分析例C：掲載ページ数が多い作者10位

7.05 そして、計算式を下にコピーします。
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

7.06 ここまでできたら、ピボットテーブルを再度作りましょう。そして、❶「行」に「作
者名」を、新たに追加した❷「掲載ページ数」を追加します。すると、「掲載ペ
ージ数」は数値なので、その合計が集計されます。

7.  分析例C：掲載ページ数が多い作者10位

ドラッグ＆ドロップ
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#2 データビジュアライズにチャレンジしよう～初級編

7.07 あとはこれまでと同じように、「合計 / 掲載ページ数」でソートして、上位10件
を取り出して、グラフを描きましょう。これで作者別のページ数のグラフを描く
ことができました。ここでの一位はやはりこち亀の「秋本治」さんでした。

7.  分析例C：掲載ページ数が多い作者10位



#3 
データビジュアライズに 
チャレンジしよう～応用編
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

1.	 特徴量エンジニアリング

1.01 前回は、もともとのデータを集計するだけで出来る分析をしました。しかし、
より高度な分析をするためには、データから特徴量*を自分で設計しなくて
はならないことも多いです。今回はそうした処理を必要とする分析をして 
いきましょう。

* 特徴量：データの属性とその値のこと

2.	 データを見てみよう

2.01 今回ビジュアライズの題材とするのは、1990年から2017年までのコンシューマ 
ゲームの発売タイトル一覧です。

2.02 36,618件のデータがある。

2.03 一つのゲームタイトルをそれぞれ一つのレコードとして保存してある。

ゲームパッケージ 
ラベル

ゲームプラット 
フォーム 出版日 発行者

がんばれゴエモン外伝 
きえた黄金キセル ファミリーコンピュータ 1990-01-05 コナミ株式会社

ヒーロー集合!!ピンボ
ールパーティ ゲームボーイ 1990-01-12 株式会社ジャレコ

ワールドボウリング ゲームボーイ 1990-01-13 株式会社アテナ

ZOOM! メガドライブ 1990-01-13 セガ・エンタープラ
イゼス

SOLARSTRIKER ゲームボーイ 1990-01-26 任天堂株式会社

ガイフレーム PCエンジン 1990-01-26 日本コンピュータ
システム株式会社

・・・ ・・・ ・・・ ・・・

2.04 データの列の項目は「URI」「ゲームパッケージラベル」「ゲームプラット 
フォーム」「公開年月日」「発行者」の5つです。

URI ゲームパッケージラベル ゲームプラットフォーム 公開 
年月日 発行者
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

3. 分析例A：ゲーム会社別の発売数

3.01 まずは基本の分析をして前回のおさらいをしましょう。ゲーム会社ごとに 
発売タイトルを集計してどの会社が多くゲームを出しているかをグラフに 
してみましょう。 

3.02 サンプルデータ<ゲームパッケージ.xlsx>をExcelで開きます。

3.03 全データを選んでピボットテーブルを挿入しましょう。
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

3.04 ピボットテーブルのフィールドの、❶「発行者」を「行」に、❷「ゲームパッケー
ジラベル」を「値」にドラッグアンドドロップします。

3.  分析例A：ゲーム会社別の発売数
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

3.05 これでゲーム会社ごとにゲームの発売タイトルを集計することができました。

3.  分析例A：ゲーム会社別の発売数
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

3.06 ❶フィルタのボタンを押して、❷並び替えの順序に「降順」を選び、❸並べ替
えの対象に「個数 / ゲームパッケージ ラベル」を選びます。

3.  分析例A：ゲーム会社別の発売数
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

3.07 上位20件に絞ってみましょう。❶「値フィルター」のメニューから❷「トップ 
テン」を選び、❸項目数に「20」と入力します。

3.  分析例A：ゲーム会社別の発売数
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3.08 これで上位20件を表にまとめることが出来ました。

3.  分析例A：ゲーム会社別の発売数
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

3.09 これをグラフにします。❶リボンタブの「ピボットテーブル分析」の❷「ピボット
グラフ」を選びます。

3.  分析例A：ゲーム会社別の発売数
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

3.10 これをグラフにします。リボンタブの「ピボットテーブル分析」の「ピボットグラ
フ」を選びます。

3.  分析例A：ゲーム会社別の発売数

3.11 グラフを見ると ゲーム会社別発売タイトル数の 一位は任天堂で、二位は 
バンダイナムコゲームスでした。よく見ると、三位の「株式会社カプコン」は、 
下の方に「カプコン」もあるので、表記揺れがありますね。「株式会社バン
ダイ」も下の方にあって、これは合併前なので表記ゆれではありませんが、 
バンダイナムコゲームスと合わせると任天堂より多そうです。
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

4.	 分析例B：年別発売タイトル数

4.01 続いて、特徴量エンジニアリングが必要な例として、発売タイトル数を年別に
まとめてみましょう。そしてそれをさらにゲームプラットフォーム別にまとめる
ことで、どのゲーム機が流行していたのかをビジュアライズしてみましょう。

4.02 まずはゲームの公開年月日を年にまとめます。しかし実はこの「公開年月日」
のデータは文字列なので、日付データではなく、扱いにくい形になっていま
す。これを日付データに直していきます。

4.03 元データの右に「公開年月日(日付データ)」というタイトルの列を追加します。

4.04 Excelの関数を使って文字列で書かれた日付を、日付専用のデータに変換し
ます。「DATEVALUE」関数を使います。
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

4.05 数字になりましたが、これであっています。Excelでは日付は1900年1月1日 
からの通し番号として扱われています。❶「書式」を❷「日付」に変更してみま
しょう。

4.  分析例B：年別発売タイトル数
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

4.06 その上で、数式を下にコピーしましょう。これで文字列データだった公開年月
日を日付データに変換することが出来ました。

4.  分析例B：年別発売タイトル数
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4.07 このとき、一部の行ではエラーが発生します。ほとんどの行には年・月・日の
データが有るのですが、年と月までの情報しかないものと、年までのデータ
しか無いものが紛れています。このうち、月までの情報があるものはエラー
にはならないのですが、年だけのデータの場合はエラーになってしまいます。 
ExcelのDATEVALUE関数の仕様では、月までの情報がある場合は、月の1日
目として扱われています。

4.  分析例B：年別発売タイトル数

エラーにはなっていない

エラーになっている
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

4.08 現実にはこのように不完全なデータが含まれていることはよくあり、こうした
問題に対処してデータを使えるようにすることを「データクレンジング」と呼
びます。データ分析においてデータクレンジングの占める割合は大きく、人に
よっては実際の分析をする作業は3割でデータクレンジングが7割と言ったり
します。

4.09 さて、ここでエラーが出ているデータを修正をすることも出来ますが、このま
までも分析自体は可能なので、ひとまずそのままで進めましょう。

4.10 次に、日付データから年を取り出しましょう。これも元データの右に列を追加
していきます。列のタイトルは「公開年」としましょう。

4.  分析例B：年別発売タイトル数
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

4.11 日付データから年の部分を取り出します。関数には「YEAR」を使います。

4.  分析例B：年別発売タイトル数

4.12 更に全体にコピーします。これでゲームの発売日を年別に集計する準備が
整いました。
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

4.13 シート全体を選択してピポットテーブルを挿入します。そうすると前回とは違
って、追加した列の分も使えるようになっています。

4.14 年別に集計するのですから、まずは「公開年」を「行」に入れてみましょう。 
するとこうなります。

4.  分析例B：年別発売タイトル数
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

4.15 発売年の下のところを見ると、エラーになっていたところも集計されている
のが分かります。ここでは、エラーになっているものを除外してみましょう。 
❶「行ラベル」のところにあるフィルタから、❷エラーに該当するところの 
チェックを外すことで、除外することが出来ます。ついでに「空白」の行も除外
しておきましょう。

4.  分析例B：年別発売タイトル数
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

4.16 ここで、「URI」(「ゲームパッケージラベル」でもよい)を「値」に入れると個数を
カウントできるので、まず年別の発売 タイトル 数を集計することが出来ます。

4.  分析例B：年別発売タイトル数
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#3 データビジュアライズにチャレンジしよう～応用編

4.17 この結果だけ見ると、ゲームの発売数は年々増えているのが分かります。

4.18 そしてピポットテーブルの新たな使い方ですが、こんどは「ゲームプラットフォ
ーム」を「列」にドラッグアンドドロップします。すると、ゲームのプラットフォー
ムごとに発売タイトル数を分けて集計することが出来ます。

4. 分析例B：年別発売タイトル数
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4.19 集計するゲームプラットフォームは、❶列ラベルのフィルタを使って制限する
ことができます。ここでは❷上位30件としてみました。そしてこれを折れ線 
グラフでビジュアライズするとこうなります。

4. 分析例B：年別発売タイトル数
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4.20 各ゲームプラットフォームが、盛り上がっては衰退していく様がよく見えます。

• Nintendo Switchは、まだ販売されたばかりで2017年までのデータしかあ
りませんが、このあと右肩上がりすることになります。

• プレイステーションとプレイステーション2の波は似ていて、その次に来てい
るのはプレイステーション3ではなくてプレイステーション・ポータブルである
ように見えます。

4. 分析例B：年別発売タイトル数 5. 分析例C：テキスト分析

5.01 少し趣向を変えて、テキストに注目した分析をしてみましょう。ここでテキスト
分析に使えそうなのは「ゲームパッケージラベル」ですね。これはゲームのタ
イトルに相当します。

5.02 ゲームやファンタジー小説でいわゆる「属性」を表す言葉として使われている
「火」「水」「風」「土」という言葉のうち、ゲームのタイトルに一番登場するの

はどれでしょうか？

• 一番登場しなさそうなのは土ですけど、他は分かりませんね。
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5.03 ではこれを集計してみましょう。この集計は、ピボットテーブルを離れて、エク
セルの関数で行います。

① COUNTIF関数を使います。
② 以下のように書くと「火」が含まれるタイトルを数え上げることが出来ます。

5. 分析例C：テキスト分析

③ COUNTIF関数の１つ目の引数は、データの場所を指しています。ここでは、後々
のことを考えて絶対参照にしています。 

④ ２つ目の引数は、「火」という文字を含む文字列を意味しています。「*(アスタリス
ク)」はワイルドカードと言って、何が入っても入らなくてもいいということを表します。

⑤ 結果は以下のようになりました。50個のゲームタイトルが「火」を含んでいる
ようです。
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5.04 他の文字でもやってみましょう。ここで、毎回関数を書き直すのは面倒なの
で、検索する文字の方も参照を使って書くことにします。

① 文字列は「&(アンド)」で結合することが出来ます。参照先のアドレスと*(アスタリ
スク)を文字列で結合します。以下のようにします。

5. 分析例C：テキスト分析

② では他の文字でもやってみましょう。「火」「水」「風」「土」の数を数えてみます。

③ 一番多いのは風でした。土は予想通りすごく少ないですね。グラフにもしてみまし
ょう。棒グラフがいいですね。
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5.05 他の例でも試してみましょう。

① 「海」と「空」ではどちらが多いでしょうか。僅差で空の方が多いという結果になり
ました。

5.  分析例C：テキスト分析
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5.06 では最後に、先程作った公開年のデータを使って、テキスト分析と時系列分
析を組み合わせてみましょう。COUNTIFS関数を使うと、検索条件を複数指
定することが出来ます。片方は今やったテキストの検索を行って、もう一つの
条件で年を指定しましょう。

① ここでは、「竜」と「ドラゴン」が、それぞれどれぐらい出てくるかを時系列に沿って
集計してみます。

② まず、年と検索する文字列を表のラベルに設定します。

③そして、COUNTIFSを使って、縦横両方の検索条件にヒットするものを数え上げます。 

5.  分析例C：テキスト分析

④ 結果は以下のとおりです。基本的にドラゴンの方が多くてさらにドラゴンは最近
増えていますね。
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5.07 これでもいいのですが、一年間に発売されるゲームの数は増えているので、
全体としてこれらの文字がよく出てくるようになっているのかはこれでは分か
りません。そこで、ゲーム数全体から、「ドラゴン」「竜」が含まれているものの
割合を計算します。

5.08 まず、発売されるゲームの年ごとの総数を調べます。年の列の横に総数の列
を作ります。

5.  分析例C：テキスト分析
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5.09 元データの「発売年」の列のデータには年の情報が入っていますので、その年
が何回出現するのかを数えることで販売されたタイトルの数を調べることが
できます。COUNTIF関数を使って集計するには、列の全データから、ある年に
一致するものをカウントします。あとは数式を下にコピーしましょう。

5.  分析例C：テキスト分析
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5.10 次に、総数と言葉の出現数を使って割合を計算します。❶「竜(割合)」と 
「ドラゴン(割合)」という列を追加します。そして、❷各出現数を総数で 

割ります。

5.  分析例C：テキスト分析
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5.11 このままでもいいのですが、少数の桁はこれほど細かくは必要ないので、 
パーセンテージ表記にしてみます。❶「セルの書式設定」を選んで、❷「パーセン 
テージ」を選び、❸「小数点以下の桁数」を2とします。

5.  分析例C：テキスト分析
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5.12 あとはデータを下にコピーすると集計は終了です。グラフにもしてみます。

5.  分析例C：テキスト分析

5.13 前回は、もともとのデータを集計するだけで出来る分析をしました。しかし、
より高度な分析をするためには、データから特徴量を自分で設計しなくては
ならないことも多いです。今回はそうした処理を必要とする分析をしていきま
しょう。

5.14 これを見ると、2000年前後に竜もドラゴンも両方少なくなっている時期があ
りますね。

5.15 竜やドラゴンはファンタジーの象徴のような存在なので、もしかするとこの時
期は、王道のファンタジーとは違った世界観の作品を各メーカーが作ろうと
していたのかもしれませんね。

5.16 このように、テキストを分析をすることで、みんなが好むものや、そのトレンド
の変化などが見えてきます。

データを使ったビジュアライズ、楽しんでいただけたでしょうか。ここで提示したの
は、このデータでできる分析の一部でしかありません。ぜひ皆さんも面白い分析を
考えてみてください。
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多くのデータ同様、MADBのデータも他のデータと組み合わせて利用することがあ
ると思います。そこで、MADBを含め様々なデータの利用に際して注意するべき点を
著作権に関してみて行きましょう。

なお、著作権の他にも、他人のデータベースやデータセットを利用する場合に法律
的な観点から気を付けるべき点が存在している場合があります。学習や学術研究
の範囲でデータを扱っている場合には適用を受けないことが多いですが、気になる
場合は調べたり専門機関・専門家に相談したりしてみましょう。
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1.	 データをダウンロードしたり、改変すると著作権侵害になる？

1.01 原則：他人の著作物は、無断で利用すると著作権侵害になります。

※あくまで原則なので、例外もあります。

1.02  「著作物」でないもの「利用」に当たらない行為などは問題ない、という点も
やや重要です。

1.03 データサイエンスの授業との関係で考える要注意ケース

要注意ケース１：情報解析に該当しない利用をしようとしている
要注意ケース２：データの内容が著作物（画像、文章など）

要注意ケース１と２両方に該当する場合は特に要注意です。

2.	 著作物とは

2.01 著作物は、「思想や感情の創作的な表現」を指すというのが一般的な定
義です。

2.02 この定義で言う「創作的」というのは独創性とか、高い美的価値などではな
く、非常に創作性が低いレベルの表現、作品でも著作物とされることがあり
ます。誰かが気軽にとった写真とか、ネットに投稿したつぶやきなどであって
も、著作物とされる可能性があります。

2.03  「表現」はわかりやすいところでは、言語による表現であれば字句の選択の
ような外形的な要素も指しています。ただ、それだけを指しているわけでは
なく、文章の構成や内容の取捨選択なども表現の一種とみなされることが
あります。つまり「他人の文章でもちょっと言葉をおき換えればもう別の著作
物だから、何をしても著作権侵害にならない」となるとは限らない点に注意
が必要です。
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3.	 利用とは

3.01 コピー、改変、ネットでの公開、公の上映や上演などを指します。

4.	 データと著作権

4.01 MADBに収納されているデータはメタデータと呼ばれるような情報です。 
作品そのものや作品の内容ではなく、作品についての、公開年月日とか、出
版者名などのデータです。

4.02 一般的にメタデータは著作物に該当しない場合が多いです。データの多くは
思想や感情の表現ではなく、事実そのものであったり、表現であっても創作
的な表現ではなかったりするためです。そこで、データを勝手にコピーした
り、改変したとしても、著作権侵害になることは稀です。

4.03 そこで、MADBのデータの大半は自由に使っても著作権侵害にならないでし
ょう。ただ、あえて言えば作品のタイトルには、長くて、十分に個性が感じられ
て、それだけで（中身などは関係なく）著作物と見なせるものがあるかも知
れません。
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5.	 オープンデータと著作権

5.01 データの中には著作物にあたるものもあります。また、MADBに収納されて
いる個々のデータはおおよそ著作物ではないと上に述べましたが、データの
取捨選択・配列やデータベースの構成など、個々のデータ項目とは別の側面
について著作権が認められることがあります。データセット、データベースを
利用する時にはその点にも注意が必要な場合があります。

5.02 オープンデータは、改変や商業利用を含め多様な利用を誰でもできるように
許諾してあり、利用の条件も一定範囲のものに限られているようなデータを
指します。データセットが著作物であっても、このような許諾がついたオープ
ンデータならかなりいろいろな使い方ができます。

5.03 MADBも、こうしたオープンデータの一種です。具体的には、政府標準利用 
規約（第2.0版）と呼ばれる利用規約の対象になっています。この規約では、
データの提供者の明記、改変した場合はその旨の明記、などの条件はあるも
のの、利用者や利用の用途などは制限がなく、誰でも、商業利用なども含め
て利用できるようになっています。

5.04 文化庁はデータベースの構築主体ですから、データベースの構成やデータの
取捨選択について創作性があれば、それについての著作権は文化庁の著作
権になるでしょう。ですが、政府標準利用規約（第2.0版）に従っておけば、文
化庁の著作権を侵害することにはなりません。

5.05 世界的にも、政府が保有するデータや作成するデータはこのようなオープン
データとして提供する動きが広がっています。データを公開した上で、誰にで
も使えるように許諾を与えます。
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この教材のまとめとして、メディア芸術データベースを活用したデータ分析を通じ
て、皆さんが発見したことを伝えるためのプレゼンテーションを作成します。

プレゼンテーションする相手を想定したうえで、明確でわかりやすく、説得力のある
データのビジュアライゼーション（表現）の工夫についても学びます。

また、授業やグループ学習でこの教材を使う場合には、プレゼンテーションをロール
プレイで行い、想定される質問への対応方法についても実践します。
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1.	 構成を考える

1.01 まず、プレゼンテーションの全体構成を考えます。相手に伝えたい内容をわか
りやすく論理的に説明するための構成の例としては、次のような４つの手順
が考えられます。

① データ分析の背景と目的
② 想定した仮説
③ データ分析結果
④ データ分析結果の考察

1.02 ４つの手順に従って、具体的にテキスト（言葉）で説明を書き出してみましょう。

① データ分析の背景と目的
なぜこのテーマで分析しようと考えたのか、背景を説明します。また、この分析によ
り何が明らかにしようとしているのか、目的を明示します。

② 想定した仮説
この分析によってどのような結果になることを予想しているのか。また、その結果
は、何に対してどのような効果や影響をもたらすことが期待できるかについて述べ
ます。

③ データ分析結果
データ分析の手順と結果を説明します。分析対象としたデータをどこから入手した
ものであるのか、そしてデータ項目、対象期間など対象としたデータの範囲につい
ても明示しましょう。コマ３で学習したように、入手したデータそのものを分析した
のではなく、そのデータを用いて特徴量エンジニアリングを行った際は、その旨もま
とめておきましょう。
次に、分析結果をビジュアライズしたグラフや図式について、そこから得られた発
見がより効果的、魅力的に伝わるような工夫をしましょう。具体的な工夫については

「2.データビジュアライゼーションの工夫や配慮」で説明します。

④ データ分析結果の考察
③ の分析結果から何が分かったか②の仮説に対して、想定していた通りだったと
言えるのかどうか、考察をまとめます。なお、必ずしも仮説通りの結果が得られな
くてもよい、ということを忘れずに。たとえ、結果が当初考えた通りでなくても、「仮
説とは違う」ということを新たに発見できたことになります。さらに、その考察から、 
① のテーマに対して何がいえるのか、まとめとなる結論を導き出します。
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2.	 データビジュアライゼーションの工夫や配慮

2.01 ここでは、分析結果をわかりやすく効果的に伝えるためのコミュニケーショ
ン技術としてのデータビジュアライゼーションについて、どのようなな工夫が
できるか、またどのような点に気を付けるべきかについて解説します。

2.02 なぜ、データビジュアライゼーションは大事なのでしょうか。その理由を考え
るためにいくつかの例をみてみましょう。以下に示す２つのグラフをみてみま
しょう。それぞれのグラフから何がわかりますか。２つのグラフを比較してみた
際に、その表現方法にはどのような違いがありますか。

例１）

	→ 同じデータを示しているのに、左側は価格推移の変動がゆる
やかに、右側は価格が大幅に上がっているように見えます。

	→ 左側の目盛のつけ方がちがうことがわかります。
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例２）

2.  データビジュアライゼーションの工夫や配慮

	→ 同じ少女月刊誌の総ページ数データを示しているのに、左はページ数が増えて
いるように見えます。右のグラフからはページ数はやや減っていることがわかり
ます。こうした違いは、分析対象としたデータの期間が異なることから発生して
しまいます。
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2.03 これらの例からわかるように、データは示し方によって伝わり方や伝わる内
容が、簡単に変わってしまいます。それが意図しない内容として伝わることが
無いように留意し、正しく伝えるためにできる工夫や配慮について十分に検
討しましょう。

2.04 もうひとつ、気を付けるべきことがあります。自分が伝えたいことにあうよう
に、結果を歪めるようなデータの伝え方や切り取り方をするような操作は絶
対に行ってはいけません。こうした行為は、事実と異なる内容から誤った認
識を相手に与えたり、またその内容をもとに何らかの判断や意思決定がなさ
れたりした場合に、損害を生じさせてしまう危険があります。ビジネスにおい
ても、研究においても、倫理上の観点からこのような操作はあってはならない
ことであると理解しましょう。

2.  データビジュアライゼーションの工夫や配慮
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3.	 具体的なビジュアライゼーションの工夫

3.01 ここでは、サンプルデータセットを利用して得られた分析結果をまとめたグラ
フを用いて、具体的なビジュアライズの工夫について検討してみます。次のこ
のグラフを改善するとしたらどんなポイントがあるか、考えてみましょう。
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3.02 改善点の例

① 分析のタイトルをつける＞＞ゲームプラットフォーム別タイトル数（1990年～）

3.  具体的なビジュアライゼーションの工夫

	→ 何を示したグラフなのかを明確に示すことは、相手が結果を理解する第１歩に
なります。

② タイトル数が多い順に並べてみる

	→ すっきり見えるようになりました。しかし、これだけでは何を伝えようとしている
のか、分析の観点があいまいです。
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③ プラットフォームのメーカー別にグラフの軸を色分けしてみる

3.  具体的なビジュアライゼーションの工夫

④ グラフの並び順もメーカー別、発売順に工夫してみます。

	→ これでどのメーカーのゲームプラットフォームからより多くのタイトルが世に出
ているのかを表現しやすくなります。でもまだ煩雑にみえます。

	→ これでメーカー別のタイトル数を比較することができるようになりました。

このように、同じデータのビジュアライズでも、分析の目的や観点にあわせて、さま
ざまな表現の工夫によって、より伝わりやすくすることができるようになります。
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3.03 コマ２・３で作成したグラフや、自分がこれまでに行った分析結果について、
わかりやすく魅力的に伝えるための自分なりの工夫や改善をしてみましょう。
なお、その際には、以下の２点についてチェックするようにしましょう。

•	プレゼンテーションの目的、仮説を検証するためのグラフとして結果から得
られた発見を正しく表現するものになっているでしょうか？

•	データの見え方は事実を伝えていますか、自分にとって都合のよいようにデ
ータを見せていませんか？

3.  具体的なビジュアライゼーションの工夫
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4.	 プレゼンテーションの実施

4.01 1でまとめたテキスト（言葉）と、ビジュアライズしたグラフを、スライド形式の
資料などにまとめプレゼンテーションを完成させましょう。そのうえで、実際
にデータビジュアライズが意図したとおり相手に伝わるかどうかを評価する
ために、模擬プレゼンテーションを実施しましょう。授業やグループワークで
行う場合には、3人程度のグループをつくりましょう。個人学習の場合には、周
りの友人や家族などに協力してもらいましょう。

① 自分が作成したスライドを用いてプレゼンテーションします
② 1人はプレゼンテーター、残る2人はオーディエンス役となる
③ プレゼンテーションに対する質疑応答を行う
④ 3人のプレゼンが終了したらお互いのプレゼンテーションについて評価する
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5.	 データビジュアライゼーションでできること（まとめ）

ここまでデータ分析とデータビジュアライゼーションについて学んできました。 
メディア芸術データベースには、今回皆さんが使ったサンプルデータだけでなく、 
豊富なデータがそろっています。ぜひ、データ分析とビジュアライズのスキルを磨い
て、自分がみつけた新しい発見を通じて、メディア芸術の世界、そして社会をもっと
豊かなものにしていきましょう！
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 kakeami（第２回メディア芸術データベース活用コンテストビジュアルクリエイション部門最優秀事例作品制作者）
 渡辺智暁（国際大学GLOCOM 主幹研究員/教授）

テキストデザイン
 本宮亜里・渡邊英弘（Makaira Art&Design/MAD)

教材動画制作
 大谷友次郎・小島岳・高橋直秀（株式会社アウスタ）

声の出演
 アム/清水梨々香・ソウキ/橘諒・リョウ先生/名取舞

イラスト
 木野陽

制作協力
 ミハラテツヤ

進行管理
 桜井陽子・森由紀（大日本印刷株式会社）

※本教材に使用したデータセット項目等については、第２回メディア芸術データベース活用コンテストビジュアルクリ
エイション部門最優秀事例である「マンガと学ぶデータビジュアライゼーション」を参照して開発されています。
詳しくはこちらをご参照ください。

「マンガと学ぶデータビジュアライゼーション」（kakeami氏による作品サイト）
https://kakeami.github.io/viz-madb/

政府標準利用規約（第2.0版） 、 （後継バージョンがある場合は、それも可）に基づき利用を許諾する。




