


本書掲載のプログラムやデータを使用して発生した障害、損害、運用結果に関して、著者、関連プログ
ラムの開発元/提供元、および㈱技術評論社は一切の責任を負いません。

本書に記載された内容はいずれも、情報の提供のみを目的としております。したがって、本書を参考に
した運用は必ずご自身の責任と判断において行ってください。

本書に記載されている情報は、とくに断りがない限り、2025年12月の原稿執筆・確認時点での情報に基
づいています。ご使用時には変更されている場合があります。あらかじめご了承ください。

本書で扱うデータセットは、メディア芸術データベース（Media Arts Database, MADB）に基づいて作成
しました。当該データベースは文化庁により構築され、本書原稿執筆時点で、独立行政法人国立美術館
国立アートリサーチセンター（NCAR）により運営されています。同データベースは、国立国会図書館など
の公開情報に基づいています。

本書に掲載する解説および分析・可視化結果は著者独自のものであり、データ公開元ならびに登場する
作品・作者・それらの関係者とは直接の関連はありません。

本書は、読者の方々がデータ分析および可視化のしくみを理解し、実践できるようになるための情報提
供を目的とし、実在するデータを題材に、分析・可視化のプロセスを取り上げています。多くの人に親
しみのある領域の一つとしてMADBのデータを使用していますが、これは技術の解説を目的としたもの
であり、特定のコンテンツやクリエイターの評価や推奨、関与を意図したものではありません。

The dataset used in this book was created based on the Media Arts Database (MADB). The 
database was originally developed by the Agency for Cultural Affairs and, at the time of writing, is 
operated by the National Center for Art Research (NCAR), part of the National Museums of Art, 
Japan. It is constructed from publicly available information provided by institutions such as the 
National Diet Library.

The explanations, analyses, and visualizations presented in this book are the author’s original work 
and are not directly related to the database providers, the featured works, authors, or any associated 
parties.

This book aims to provide readers with a practical understanding of the mechanisms of data analysis 
and visualization by illustrating their processes using real-world data. The MADB dataset is used 
here as one example from a field familiar to many readers. Its use is solely for technical explanation 
and does not imply any evaluation, endorsement, or association with specific contents or creators.

	⁃ 出典	 メディア芸術データベース（MADB, 文化庁／NCAR）
	⁃ 使用データ	 MADBデータセット（v1.0, GitHubリポジトリ）
	⁃ 最終確認日	 2025年8月16日

	⁃ Data source	 Media Arts Database（Agency for Cultural Affairs / NCAR, Japan）
	⁃ Data used	 MADB Dataset (v1.0, GitHub repository)
	⁃ Last accessed on	 August 16, 2025

URL  https://github.com/mediaarts-db/dataset/tree/1.0
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はじめに

　本書は、マンガ・アニメ・ゲームの大規模なデータセットを使ってデータ可視化を学ぶ本です。
　データ可視化とは、複雑なデータを人間が見てわかる表現に変換できる技術です。本書・下巻
は、現実に即した複雑かつ膨大なデータを対象とし、実践を見

み
据
す

えたデータ可視化の世界へと踏
み込みます。上巻ではデータを「見る力」「見せる技術」と題して、マンガ・アニメ・ゲームのデー
タを通してデータ分析・データ可視化の基礎を楽しく学ぶことに重点を置きました。この下巻で
は、そこから一歩進んで、データに対して自ら問いを立てる「問う力」と、分析の過程や結果を自
身で捉え他者に届けるための「伝える技術」を磨きます。
　本書は、タイトルに沿って「定石」と「即戦力」をテーマにした2つのパートで構成されています。
第一のパートでは、みなさんが「こんなふうにデータを見たい」と思ったときに、適切な表現を選
べるよう、グラフ化の「定石」を網羅的に解説します。1〜4章にわたって、質的変数の 量 、量的
変数の 分布 、質的変数の 内訳 、そして変数間の 関係 を見るための手法を一つ一つ学んでい
きます。自分の手元にあるデータがどんな性質で、そこから何を読み解きたいのか。目的に応じ
て最適な「型」を選び取る力が、このパートで養われるはずです。
　第二のパートは、探索的データ分析（EDA）・探索的データ可視化のプロセスを体験するハンズ
オンです。本物のマンガやアニメのデータを対象にすることで、即戦力となるスキルを身につけ
ます。実際のデータ分析の現場では、求めているデータや綺麗なデータが手に入ることは稀

まれ
です。

すなわち、データがない、あるいは複雑な状態のデータにまず直面するのが現実です。5章・6章
を通して、データの取得から前処理、そして分析・可視化までの全工程を体験することで、「整っ
たデータの分析・可視化」では決して見えてこなかった、データの真の姿を体感できるでしょう。
　そして、下巻では、最終的に「メディア展開」というテーマに解説を集約していきます。マンガ
・アニメ・ゲームを筆頭に、コンテンツが発展・浸透する局面を考えると、メディア展開は、い
ま、そしてこれから先も、多くの人にとって関心のある重要なテーマの一つと言えるでしょう。
さらには、業界を限定せず、複数の領域を横断しながら目の前の現実や予測を描き出す力・技術
は、まさにいま注目を集めているスキルです。その一方で、実際に取り組み始めると一筋縄では
いかず、分析のきっかけをつかむことさえ難しい、巨大なテーマです。だからこそ、持てる技術
と知識の総力を挙げて、視野を広く持ち、粛々と目の前のデータに問い続ける力・姿勢が求めら
れます。下巻でもGitHubリポジトリに前処理済みのデータを用意しましたので、コンピュータと
ネットワークがあれば本格的な分析・可視化の世界に飛び込めます。
　上巻が「宝探しのワクワク」を知る旅だとしたら、下巻は「地図を自分で描く」ための感性や技術
を磨く旅です。マンガ・アニメ・ゲームという親しみやすい題材はそのままに、内容は第一線の
プロの現場でも通用するほどのレベルへと引き上げることを目指します。読み終えた後には、ど
んなに複雑でもどれほど大規模なデータセットでも、指針をもってデータに問いかけ、その答え
・可能性を誰かに伝えることができる、そんな変化が待っているはずです。下巻でもいっそう楽
しみながら、さらに大きく広がるデータ可視化の世界を体感してみましょう。

� 2025年12月　著者
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本書について

　本書は元 「々マンガ・アニメ・ゲームといった豊かな創作物のデータを、自分で可視化できたら
どんなに楽しいだろう」という著者の思いから生まれた企画です。この分野のデータ分析には正解
がないことも多いため、本書の構成やアプローチは著者の個人的な経験と視点に基づいています。
　なお、本書著者は勤務先の規程により本名や所属先を出さず、ペンネーム「Kakeami」で執筆し
ています。分析内容や見解は著者個人に属し、所属する組織・団体の公式見解ではありません。
　本書で扱うデータは、著作権法を遵守した上で参照・分析を行いました。偉大な作品を生み出
してくださった創作者・関係者の方々に深く敬意を表しつつ、データを通じて見えてくる新しい
視点を読者と共有することを目指し、データ可視化・データ分析の解説を行いました。

※本書著者へのメッセージ、本書のご感想・ご意見は出版社までお送りください。編集部に届いた読者の方々からのメッセ
ージは、企画・制作の参考にさせて頂きます。連絡先や注意事項、個人情報の取り扱いについては奥付を参照してください。

本書の想定読者について

　本書は、楽しみながらデータ可視化の基礎を学びたい方を対象としています。データセットと
して「メディア芸術データベース」（MADB）などを活用し、おもに少年マンガやアニメ・ゲームの
データを扱います。そのため、これらのジャンルに関心がある方であれば、よりスムーズに読み
進められるはずです。もちろん、少女マンガや映画、特定のゲームジャンルなど、他のアプロー
チに関心がある方にとっても、データの集め方や分析の考え方は応用できます。みなさんご自身
の好きな作品に置き換えながら読んでみてください。

前提知識について

　本書の前提知識として、中学数学レベルの用語（X軸・Y軸、凡例など）は解説なしで使用しま
す。分析にはPythonやシェルコマンドを使用します。紙幅の都合上、基本操作を一から解説する
ことはできませんが、本書の進行に必要な事項は都度解説します。プログラミング経験があれば
スムーズですが、必須ではありません。本書読者の方々のお手元のPCで再現できるよう、GitHub
にて環境（Docker）を公開しています。セットアップ方法はサポートサイトを参照してください。

本書のスコープ（対象範囲）について

　本書は、データをわかりやすく伝えるための「可視化手法」に焦点を当てています。おもな対象
は、PCのモニタや紙面で見ることができる2次元の静的なグラフ（棒グラフや散布図など）です。
そのため、たとえば、VR（仮想現実）・AR（拡張現実）などの3次元空間表現、美観が優先される
インフォグラフィックや高度なビジネスダッシュボードのデザイン、地図上の可視化やテキスト
マイニング（ワードクラウド等）のようなトピックは本書では扱いません。
　本書では美しさや外観は追求できませんが、データの構造を正しく捉える「論理的なわかりやす
さ」を重視することで本質を深く理解できるように解説します。より専門的な表現や特別な可視化
に興味がある方は、本書を足がかりに専門書へとステップアップしてみてください。
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本書の構成

　本書の構成を 図0.A  右に示します。　本書下巻と合わせて、別に上巻があります。これらは通
読を想定した解説も一部ありますが、それぞれ独立して読むことができます。上巻は「基本」、下
巻は「応用」に焦点を当てています。
　下巻は、応用を指向した2つのパートで構成しています。第一のパートでは、リファレンスとし
ての活用も想定し、上巻で紹介した4つの観点、質的変数の 量 、量的変数の 分布 、質的変数の
内訳（本書の定義は本編を参照）、変数間の 関係 を見るためのデータ可視化手法を紹介します。

　第二のパートでは、本書の総復習を目的に、原作作品の映像化などの昨今の時流に合わせて、
メディア展開データを用いたハンズオンを行います。5章では、下準備となるデータの取得、前
処理、基礎分析をおさらいしつつ、現場で役立つ本格的な話題もふんだんに盛り込みました。 
6章では、本書で扱うデータ可視化手法を復習しながら各手法の実践的な適用を学びます。この
ハンズオンでは、マンガ作品とアニメ作品を対応付けるデータを筆者が独自に用意しました。実
務でのデータ分析においては、理想のデータが得られない場合に自ら収集・作成せざるを得ない
状況に遭遇することがあります。データの自作には大きな労力が必要になることはもちろんです
が、不正確な情報を含むリスクを下げるため、とくに慎重な対応が必要です。このように、発展
的な内容を下巻の最後に体感することで、より実践的なデータ可視化スキルを身につけられる解
説を目指しました。
　下巻の後半では事例や実行例を積極的に取り上げましたので、興味を持った方は実際に手を動
かし、頭をはたらかせながら、本格的なデータ分析・データ可視化を楽しんでみてください。

図0.A	 本書の構成

導入

1章 データ可視化への招待

リファレンス

1章  量  を見るための手法

総まとめ

5章 メディア展開データの前処理

6章 メディア展開データの可視化

3章  内訳  を見るための手法 4章  関係  を見るための手法

2章 構成要素と手法

ハンズオン

3章 マンガデータの前処理

4章 マンガデータの可視化

上巻 下巻

基本・準備

5章 Python/Pandas/Plotlyの基礎

7章 データ可視化の未来

6章 アニメ・ゲームデータの前処理

2章  分布  を見るための手法



vi

本書の登場人物

　データ可視化を楽しく学べるように、本書ではN博士とAさんとともに解説を行います 。
　N博士はデータ分析・可視化に関する知識が豊富な先生です。データ可視化の理論や技術一般
に関してコメントします。一方、マンガ・アニメ・ゲームに関してはあまり詳しくありません。

　Aさんは、データ可視化を学ぶ学生です。本書を通して学ぶ過程で、N
博士に疑問をぶつけながら、少しずつスキルを身につけていきます。N
博士とは対照的に、マンガ・アニメ・ゲームに関する知識（ドメイン知
識　▶ 本文を参照）は豊富です。事前知識がデータの解釈にどう活かされ
るか、ぜひ注目してください。

紙面の体裁について

　本書では、グラフの役割を直感的に理解できるように、 量  分布  内訳  関係 の4つの分
類ごとにテーマカラーを設定しました。また、じっくりと読み進められるよう、長時間見ても目
に負担がかかりにくい、彩度を抑えた配色を採用しています。
　掲載しているグラフは、すべて本書のために著者が作成したオリジナルデザインです。
　作品名の表記（カギカッコ等）やプログラムコードについては、読みやすさ・見やすさを優先し
て一部簡略化している箇所があります。あらかじめご了承ください。

記法

　本書ではJupyter NotebookのようなインタラクティブなPython環境における入出力を表現す
るために、次のような記法を用います。以下は、Pythonへの入力コマンドを表し、この例では
import thisというコマンドをPythonに入力したことを表します。黒地は出力を表します。

import this

The Zen of Python, by Tim Peters　　# 以下略

　#で始まる行はコメントを表します。Pythonの入出力ではなく、それを解釈するため筆者が追
加した補足情報です。その他、シェルコマンドを実行する際は、 shell のように表示します。また、
解説上の理由で、Pythonインタープリタから直接シェルコマンドを実行する場合は「!ls」のよう
に示します。詳しくは、上巻およびサポートサイトを参照してください。

本書の想定する環境について

　本書の動作確認を行った筆者の環境は以下のとおりです。

	⁃ macOS Monterey（v12.5）
	⁃ Docker ver. 20.10.17, build 100c701

がんばるぞ！

可視化の世界へようこそ

N博士 Aさん
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	⁃ Docker Compose ver. 1.29.2, build 5becea4c
	⁃ Git ver. 2.39.0

　本書発売時点で、本書の内容を再現するためにサポートサイトで動作確認可能なセットアップ
済みの環境を公開しています。サポートサイトは本書とは別の補足の位置付けで、発売後、事前
の告知なく変更や公開停止を行う場合がありますのであらかじめご了承ください。
　サポートサイトのセットアップ済みの環境は仮想環境での実行を前提とし、事前に下記がイン
ストールされている必要があります。詳しくは、サポートサイトを参照してください。

	⁃ Docker
	⁃ Docker Compose
	⁃ Git

 ［参考］上巻・下巻で登場するデータファイルとデータの規模

　上巻・下巻を通じて読者の方々に向けた解説を目的として、大規模なものを含め、さまざまな
データファイルを作成し、データ分析・データ可視化の対象としました。その参考までに、概要
や規模、上巻・下巻におけるおもな登場箇所を 表0.A にまとめました。

表0.A	 上巻・下巻で登場するデータファイルとデータの規模

データファイルの概要と規模 本書内のおもな登場箇所
分類 ファイル名 内容 サイズ［バイト］ 行数 列数 前処理 基礎分析 可視化

マンガ cm_ce.csv マンガ各話 40359218 180076 16 ㊤3 ㊤3 ㊤4
㊦1-4

マンガ cm_cc_crt.csv マンガ作品とマンガ作者の関係 933725 7909 11 ㊤3 ㊤3 ㊤4
㊦1-4

アニメ an_ae.csv アニメ各話 11352663 111041 7 ㊤6 ㊤6 ㊦1-4

アニメ an_ac_act.csv アニメ作品と声優の関係 3271124 30492 10 ㊤6 ㊤6 ㊦1-4

アニメ an_ac_crt.csv アニメ作品と原作者の関係 144567 1494 8 ㊤6 ㊤6 ㊦1-4

ゲーム gm_pkg_pf.csv ゲームプラットフォームと
ゲームパッケージの関係 4956838 35675 7 ㊤6 ㊤6 ㊦1-4

メディア
展開 mix_ae_crt.csv アニメ各話とマンガ作者の関係 2500825 12700 15 ㊦5 ㊦5 ㊦6

メディア
展開 mix_ce_ac.csv マンガ各話とアニメ作品の関係 39733563 181681 25 ㊦5 ㊦5 ㊦6

※ 例  ㊦5：下巻5章



viii

謝辞

　本書は、素晴らしい作品や文化、技術、そして多くの方々の支えによって形になりました。 
ここに、心より感謝申し上げます。
　まず、日本の優れたマンガ・アニメ・ゲームの文化なくしては本書は成り立ちませんでした。 
業界の方々、関係者の方々に深く感謝いたします。本書を通じて、この文化の新たな楽しみ方の発
見につながるなど業界に少しでも還元できれば、筆者にとってこれ以上の喜びはありません。
　本書の分析の多くはメディア芸術データベースによって管理されているデータに基づいていま
す。本事業がなければ、本書執筆にはさらに膨大な労力がかかったことでしょう。関係者の方々
に感謝申し上げます。
　執筆には、Vim, Git, Docker, Python, Plotly, Pandas, Jupyter等を利用しました。ここに挙げた
ものに限らず、その背後で動いているライブラリやモジュール、そして無償で公開されている技
術にも支えられています。これらを開発・保守されている方々に深く感謝いたします。
　本書の執筆にあたり、ガパチョさんには、本書のプロトタイプである「マンガと学ぶデータビジ
ュアライゼーション」（https://kakeami.github.io/viz-madb/index.html）の段階から相談にのって
頂きました。本書ではとくに上巻1章の認知科学領域の先行研究に関して有益なコメントを頂き
ました。なお、本書の情報や表現に誤りがあった場合はすべて筆者の責任です。
　最後に、日々筆者を支えた家族に感謝します。二児の父、会社員、大学院生、そして技術書の
執筆者という四足のわらじは、想像を絶する大変さでした。期間にして合計4年以上、作業時間
にして合計1000時間以上に及ぶ執筆作業を継続できたのは、ひとえに家族のおかげです。とくに
妻の支えがなければ、その一つたいとも続けることはできなかったでしょう。
　みなさん、本当にありがとうございました。

本書の補足情報ページについて

　本書の補足情報ページは以下からアクセスできます。
　本書著者によるサポートページについても以下のページに案内があります。

URL  https://gihyo.jp/book/2026/978-4-297-15273-4



ix

目次

はじめに.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . iii
本書の補足情報ページについて.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . viii

1章
 量 を見るための可視化手法	
数字より伝わる表現を目指して.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2

1.1	 可視化手法一覧 
 量 を見るための手法を俯瞰する.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3

視覚属性　何を基準に「量」を表現するか... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3

作成方法　Plotlyで「量」を表現するには... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4

選択基準　どんな「量」を表現したい？... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4

1.2	  棒グラフ  
基本中の基本.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

特徴　位置と長さで直感的に量を表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

作成方法　plotly.express.bar.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

マンガデータによる作成例　作者別の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

アニメデータによる作成例　作品別・シリーズ別の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

ゲームデータによる作成例　プラットフォーム別の合計パッケージ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

1.3	  集合棒グラフ  
棒を切り分けて横に並べる.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

特徴　サブカテゴリ間の比較に強み... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

作成方法　plotly.express.bar.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

目次
データを問う力・伝える技術

探索的データ分析・グラフ化の定石×即戦力ハンズオン
［データ可視化技術入門・下巻］



x

マンガデータによる作成例　作者別・年代別の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

アニメデータによる作成例　シリーズ別・年代別の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

ゲームデータによる作成例　プラットフォーム別・年代別の合計パッケージ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

1.4	  積上げ棒グラフ  
棒を切り分けて縦に積む.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

特徴　サブカテゴリの構成比の把握に強み... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

作成方法　plotly.express.bar.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

マンガデータによる作成例　作者別・年代別の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

アニメデータによる作成例　シリーズ別・年代別の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

ゲームデータによる作成例　プラットフォーム別・年代別の合計パッケージ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

1.5	  ヒートマップ  
「ホット」な組み合わせを色で表現.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36

特徴　組み合わせに対する量を俯瞰可能... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36

作成方法　plotly.express.density_heatmap.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37

マンガデータによる作成例　作者別・掲載年の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37

アニメデータによる作成例　シリーズ別・放送年別の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40

ゲームデータによる作成例　プラットフォーム別・発売年別の合計パッケージ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41

1.6	 まとめ 
なぜその表現をよく目にするのか.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44

2章
 分布 を見るための可視化手法	
粗すぎず、でも細かすぎず .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46

2.1	 可視化手法一覧 
「分布」を見るための手法を俯瞰する.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47

視覚属性　何を基準に「分布」を表現するか... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47

作成方法　Plotlyで「分布」を表現するには... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48



xi

目次

選択基準　どんな「分布」を表現したい？... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48

2.2	  ヒストグラム  
「分布」を見るときの初手.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50

特徴　区間別の度数を長方形で表す... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50

作成方法　plotly.express.histogram.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

マンガデータによる作成例　マンガ各話のページ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

アニメデータによる作成例　アニメ作品の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 58

ゲームデータによる作成例　パッケージの販売価格... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 63

2.3	  密度プロット  
「ヒストグラム」を滑らかにできたら.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67

特徴　確率密度を滑らかな曲線で推定... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67

作成方法　create_distplot.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 68

マンガデータによる作成例　マンガ各話のページ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 69

アニメデータによる作成例　アニメ作品の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 72

ゲームデータによる作成例　パッケージの販売価格... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 77

2.4	  箱ひげ図  
大胆かつ本質的な要約.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 81

特徴　分布の統計量を箱とひげで表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 81

作成方法　plotly.express.box. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 82

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌別のマンガ各話のページ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 83

アニメデータによる作成例　放送曜日別のアニメ作品の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 86

ゲームデータによる作成例　プラットフォーム別のパッケージの販売価格... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 88

2.5	  バイオリンプロット  
「箱ひげ図」と「密度プロット」の融合.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 90

特徴　滑らかな曲線で複数の分布を比較... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 90

作成方法　plotly.express.violin.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 91

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌別のマンガ各話のページ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 92

アニメデータによる作成例　放送曜日別のアニメ作品の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 96

ゲームデータによる作成例　プラットフォーム別のパッケージの販売価格... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 99



xii

2.6	  リッジラインプロット  
動くこと山のごとし.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 103

特徴　分布の推移の表現に強み... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 103

作成方法　plotly.express.violin/create_distplot.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 104

マンガデータによる作成例　掲載年代別のマンガ各話のページ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 105

アニメデータによる作成例　放送年代別のアニメ作品の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 109

ゲームデータによる作成例　発売年代別のパッケージの販売価格... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 111

2.6	 まとめ 
適切な設定値を求めて.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 114

3章
 内訳 を見るための可視化手法	
相対と絶対を使いこなす. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 116

3.1	 可視化手法一覧 
 内訳 を見るための手法を俯瞰する.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 117

視覚属性　何を基準に「内訳」を表現するか... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 117

作成方法　Plotlyで「内訳」を表現するには... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 118

選択基準　どんな「内訳」を表現したい？... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 119

3.2	  円グラフ  
要素が少なければ丸く収まる.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 120

特徴　扇形の角度で割合を表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 120

作成方法　plotly.express.pie.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 121

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌別のマンガ作者数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 122

アニメデータによる作成例　性別別の声優数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 125

ゲームデータによる作成例　発売曜日別のパッケージ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 128

3.3	  棒グラフ  
「量」だけでなく「内訳」にも.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 133



xiii

目次

特徴　長さの比で内訳を表せる... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 133

作成方法　plotly.express.bar.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 135

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌別のマンガ作者数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 135

アニメデータによる作成例　性別別の声優数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 142

ゲームデータによる作成例　発売曜日別のパッケージ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 146

3.4	  モザイクプロット  
相対的な長さ、絶対的な大きさ.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 152

特徴　棒の太さで分母の大きさを表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 152

作成方法　create_mosaicplot.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 153

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌別・掲載年代別のマンガ作者数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 153

アニメデータによる作成例　性別別・放送年代別の声優数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 155

ゲームデータによる作成例　発売曜日別・発売年代別のパッケージ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 157

3.5	  積上げ密度プロット  
地層の変化を見るように.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 159

特徴　内訳の連続的な変化を表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 159

作成方法　plotly.express.area.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 160

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌別・掲載年別のマンガ作者数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 160

アニメデータによる作成例　性別別・放送年別の声優数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 165

ゲームデータによる作成例　発売曜日別・発売年別のパッケージ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 169

3.6	  ツリーマップ  
複雑な階層構造を捉える.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 173

特徴　入れ子の長方形で階層を表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 173

作成方法　plotly.express.treemap.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 175

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌別・作者別の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 175

アニメデータによる作成例　性別別・声優別の合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 178

ゲームデータによる作成例　発売曜日別・プラットフォーム別のパッケージ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 180

3.7	  パラレルセットグラフ  
たくさんの観点で切り分ける.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 184

特徴　平行棒で3つ以上の内訳に対応... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 185



xiv

作成方法　plotly.express.parallel_categories.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 186

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌別・制作形態別・初出年代別のマンガ作品数... . . . . . . . . . . . 186

アニメデータによる作成例　初出年代別・クール数別・初出曜日別のアニメ作品数... . . . . . . . . . . . . . . 189

ゲームデータによる作成例　発売年代別・プラットフォーム別・発売曜日別のパッケージ数... . . . . . 193

3.8	 まとめ 
相対と絶対を行き来する難しさ.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 198

4章
 関係 を見るための可視化手法	
XとY、縦と横、原因と結果 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 200

4.1	 可視化手法一覧 
「関係」を見るための手法を俯瞰する.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 201

視覚属性　何を基準に「関係」を表現するか... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 201

作成方法　Plotlyで「関係」を表現するには... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 202

選択基準　どんな「関係」を表現したい？... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 203

4.2	  散布図  
直感的かつ効果的に散りばめる.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 204

特徴　2つの位置属性から関係を見出す... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 204

作成方法　plotly.express.scatter.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 205

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌巻号の作品数・作者数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 206

アニメデータによる作成例　アニメ作品の放送日数・合計話数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 214

ゲームデータによる作成例　プラットフォームのパッケージ数・パブリッシャー数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . 218

4.3	  バブルチャート  
「大きさ」で何を表すか.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 221

特徴　第3の量的変数に対応する「散布図」... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 221

作成方法　plotly.express.scatter.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 222

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌巻号の作品数・作者数・ページ数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 223



xv

目次

アニメデータによる作成例　アニメ作品の放送日数・合計話数・声優数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 228

ゲームデータによる作成例　プラットフォームのパッケージ数・パブリッシャー数・平均価格... . . . . 232

4.4	  散布図行列  
探索的データ分析の世界地図.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 234

特徴　さまざまな組み合わせの散布図を一覧化... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 234

作成方法　plotly.express.scatter_matrix.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 235

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌巻号に関する量的変数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 235

アニメデータによる作成例　アニメ作品に関する量的変数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 239

ゲームデータによる作成例　プラットフォームに関する量的変数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 241

4.5	  2次元ヒストグラム  
「ヒストグラム」か、「ヒートマップ」か.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 242

特徴　2次元にビンを切る「ヒストグラム」... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 242

作成方法　plotly.express.density_heatmap.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 244

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌巻号の作品数・作者数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 244

アニメデータによる作成例　アニメ作品の各話数・作品名の文字数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 247

ゲームデータによる作成例　パッケージの発売日・価格... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 250

4.6	  等値線図  
2次元版の「密度プロット」.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 254

特徴　2つの量的変数の度数境界を推定... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 254

作成方法　plotly.express.density_contour.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 255

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌巻号の作品数・作者数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 255

アニメデータによる作成例　アニメ作品の各話数・作品名の文字数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 257

ゲームデータによる作成例　パッケージの発売日・価格... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 259

4.7	  折れ線グラフ  
折れていることの意味.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 262

特徴　量的変数の推移を直線で表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 262

作成方法　plotly.express.line.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 264

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌巻号の発売日・作品数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 264

アニメデータによる作成例　アニメ作品の放送クール・合計作品数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 268



xvi

ゲームデータによる作成例　パッケージの発売年・合計発売数... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 271

4.8	  連結散布図  
Connecting the dots.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 275

特徴　2つの量的変数の推移を直線で表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 275

作成方法　create_connectedplot.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 276

マンガデータによる作成例　マンガ雑誌巻号の平均作品数・平均ページ数の推移... . . . . . . . . . . . . . . . 276

アニメデータによる作成例　合計アニメ作品数・合計アニメ話数の推移... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 281

ゲームデータによる作成例　合計パッケージ数・合計パブリッシャー数の推移... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 283

4.9	 まとめ 
変数間の 関係 を読み解く目.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 287

5章
データ取得・前処理・基礎分析の実践スキル	

［メディア展開データによるハンズオン❶］最後の旅の支度 .. . . . . . . . . . . . . 288

5.1	 ハンズオンの問題設定 
地図と羅針盤を再び携えて. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 289

前提条件　卒業論文を控えるマンガ・アニメ好きの大学生... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 289

目的　Visual discovery.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 290

方針　データ可視化による仮説の確認... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 291

ツール　Python.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 292

工程　取得から可視化まで... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 292

5.2	 データの取得と前処理 
この旅で最も過酷な作業.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 294

マンガデータとアニメデータの準備.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 294

マンガデータとアニメデータの対応付け.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 295

取得したデータの前処理.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 299



xvii

目次

5.3	 基礎分析 
複雑なデータこそ丁寧に.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 301

基礎分析の目的.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 301

mix_ae_crt.csvの基礎分析.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 302
準備.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .303
全体像の把握.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .304
date列の深掘り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .306
aeid, aename, aeno列の深掘り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .307
first_date, last_date列の深掘り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .309
ccid, ccname列の深掘り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .312
crtid, crtname列の深掘り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .313

mix_ce_ac.csvの基礎分析.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 316
全体像の把握.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .317
date列の深堀り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .320
ceid, cename列の深掘り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .320
ccid, ccname列の深掘り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .321
miid列の深掘り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .322
two_colored, four_colored列の深堀り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .323
first_date_cc, last_date_cc列の深掘り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .326
acid, acname列の深掘り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .326

基礎分析のまとめ.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 329

5.4	 まとめ 
泥臭さにも楽しみを見出す.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 331

6章
データ可視化の実践スキル	

［メディア展開データによるハンズオン❷］この旅で得たものすべて.. . . . . 332

6.1	 ハンズオンの背景とスコープ 
マンガ作品のアニメ化について探る.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 333

ハンズオンの振り返り.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 333

ハンズオンで扱う可視化手法.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 334



xviii

6.2	  量 を見るための手法 
マンガ作者のアニメ化実績を測る.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 335

棒グラフ 　質的変数の量を見る最もシンプルな方法... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 335

アニメ作品数やシリーズ数で集計すると結果は変わる？.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 337

集合棒グラフ 　複数の質的変数への拡張... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 339

積上げ棒グラフ 　複数の質的変数の量を見る、もう一つの方法... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 341

ヒートマップ 　「解像度」を上げて表現する... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 343

ヒートマップから始まる探索的分析.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 344

6.3	  分布 を見るための手法 
アニメ化作品の連載初期の掲載位置.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 345

アニメ化作品とそうでない作品の違いを、掲載位置から考える.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 345

ヒストグラム 　ビンで区切って分布を表現する... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 346

アニメデータの欠損期間を除外したヒストグラム.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 348

密度プロット 　カーネル密度推定で滑らかに分布を捉える... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 350

マンガ雑誌と掲載位置とアニメ化の関係を探る.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 351

箱ひげ図 　複数の分布を要約して比較... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 353

バイオリンプロット 　複数の分布を滑らかに表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 355

リッジラインプロット 　分布の変化は山脈のように... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 357

6.4	  内訳 を見るための手法 
アニメ化に至ったマンガ作品は何割？.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 360

円グラフ 　内訳を角度で直感的に表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 360

マンガ雑誌によってアニメ化に至った作品の割合が異なる？. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 362

積上げ棒グラフ 　内訳も表現できるマルチプレーヤー... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 364

アニメ化作品「率」だけでなくアニメ化作品「数」も見る. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 366

モザイクプロット 　相対量と絶対量を一度に表現する柔軟な発想... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 368

積上げ密度プロット 　内訳の推移を面積で表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 369

アニメ化されたマンガ作品「数」の推移を積み上げる.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 371

マンガ雑誌によってアニメ化作品数の推移が異なる？.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 372

ツリーマップ 　内訳の階層構造を直感的に表現... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 374

パラレルセットグラフ 　3つ以上の質的変数の内訳に同時に対応... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 375

棒の順序と配色で、分析の「軸」を調整.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 377



1

目次

6.5	  関係 を見るための手法 
アニメ化したマンガ作品の特徴は.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 379

究極の疑問　マンガ作品のアニメ化を予測できるか... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 379

散布図 　2変数の関係を表現する強力な初手... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 380

マンガ雑誌別にアニメ化作品の特徴を探る.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 381

バブルチャート 　マーカーの大きさで第3の変数を捉える... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 383

マンガ雑誌別にアニメ化作品のバブルチャートを作ってみる.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 385

モーションチャート 　動くバブルでストーリーを伝える... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 386

散布図行列 　3つ以上の量的変数の関係を一度に把握... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 388

2次元ヒストグラム 　マーカーの重複問題の回避策の一つ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 390

ファセットごとにカラースケールを調整する.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 392

等値線図 　より複雑な2次元分布への対応... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 393

予想が外れてからがデータ分析の本番.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 395

折れ線グラフ 　系列性のあるデータを表現したいのなら... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 395

塗りつぶすと見やすくなる？. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 397

連結散布図　あるいは2次元版の「折れ線グラフ」... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 398

マンガ雑誌別のアニメ化作品の特徴.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 400

6.6	 まとめ 
「きっとまた旅に出る」.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 403

索引.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 404

Column
［おまけコーナー］本書の発展❶　分析対象の変更... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .45

偶数ページと奇数ページの位置関係を前提としたマンガ表現.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .56

Plotlyにおける 箱ひげ図 .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .84

［おまけコーナー］本書の発展❷　異常値への対応... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .115

［おまけコーナー］本書の発展❸　ac_cc.csvの修正... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .199

折れ線グラフ における補間方法.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .267

ac_cc.csvの作成基準の具体例.. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .297


