
2015年11月28日(土)・29日(日)
国立国会図書館のデータを使い尽くそうハッカソン
（試作品の概要）



♣アイデアの背景

 若者の「政治意識」
→「若い有権者の意識調査（第3回）

- 明るい選挙推進協会」2009年
→60%の20代が「政治に関心がある」。
→30%は「政治がよく分からない者は投票すべ
きでない」と考えている。

・・・若者の「政治意識」？



♣アイデアの背景

 若者の「政治意識」ではなく、「政治知識」の
欠如が投票率を下げ、さらなる情報の流入を
減らす要因となっているのではないか？
→知識が深まれば投票する意思が生まれ、
若者の投票率が上がる。
→若者の投票率が上がれば、若者に向けた
政治関連情報の発信が増える。
→情報の流入が増えればさらに知識が
蓄積され、投票行動が改善される。



♣そこで「コッカイポーカー」

 ゲームで関心を呼び起こし、ファンを生み出す。
→例：刀剣乱舞→博物館めぐりが増加

↓

 国会情報に詳しくなりたくなる“しかけ”を作る。
国会会議録で国会に詳しくなる。
国会議員の得意分野に親しみ詳しくなる。
所属政党を超えて国会議員に詳しくなる。



♣「コッカイポーカー」のしくみ

 国会連動型戦略カードゲーム。
 ユーザは自分だけの内閣（パーティ）を作る。
 国会会期中の発言数が得点に結びつく。
 国会議員の得意分野でカードのスート（役割
を示すマーク）が決まる。

 データ閲覧ページで、国会会議録に記録されて
いる国会議員の発言数の統計や発言内容を
確認することができる。

 国会議員の組み合わせ方が得点に結びつく。
 コスト換算を取り入れてゲーム性を高める。



♣成果：入口



♣成果：戦略カードゲーム



♣成果：国会議員の発言数の統計



♣成果：国会議員の発言内容の確認



♣今後の「コッカイポーカー」

 ゲームバランスの検討。
 発言内容のテキストマイニングとトピック分析。
→国会会期中の話題を抽出する。
→カードのスート（国会議員の得意分野・役
割を示すマーク）の決定ロジックに反映する。
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