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第 1章 はじめに 

1.1 背景と目的 

 現代社会では，生活のあらゆる場面に ICT（Information and Communication Technology）

が介在し，人類の活動によって創出される情報量は爆発的に増大している．IDC によると，

2005年に 0.13ZBであった全デジタルデータ量は 2020年には 40ZBに増加すると予想され

ている[1]．これは，Web 2.0 に代表される情報化技術の進展により，個人・団体が容易か

つ低コストで情報を発信できる UGC（User Generated Content）が中心となったことに加え，

それらの蓄積や流通が極めて容易になり，誰もが大量の情報を得ることができるようにな

ったためであると言えよう． 

  このような環境では，それぞれの人にとって必要な情報が溢れているにもかかわらず，

世の中全体に蓄積・流通する情報に対する割合は少なくなり，見つけ出される・知られる

前に埋没するという「情報過多／情報爆発」の状況が発生する[2]．この状況にはポジテ

ィブとネガティブな二つの側面があるとされる[3]．情報爆発に対するポジティブな面と

は，これほど大量の情報に遭遇することは人類史上初のことであり，データマイニングに

代表される様々な情報技術を駆使することにより，今までに見つけることができなかった

情報を見つけることが可能になる可能性がある点である．一方で，ネガティブな面とは，

情報量の増大の割合が検索技術の向上を上回っており，必要な情報へのアクセスコストが

高くなっており，見つけることが困難になっている点である． 

  これらの中でも特に，映像コンテンツの利用形態の変化は非常に大きなものがある．従

来は，主に放送または DVD，Blu-ray に代表される記録媒体により視聴されてきたが，

YouTube[4]やニコニコ動画[5]に代表されるネットワーク経由での高品質映像視聴サービ

スが急速に普及するとともに，映像コンテンツを効率的に検索する技術が必要とされるよ

うになってきている[6]． 

  本研究の目的は，膨大な数の動画が蓄積されているニコニコ動画を対象として，ユーザ

が必要とする／興味がある動画の検索を支援するための手法を提案することである．現在

のニコニコ動画では，検索語に適合する動画を投稿日時や再生回数，評価値，ランキング

等で並び替えたり，カテゴリ指定によって対象動画を絞り込むことができる動画検索機能

が提供されている．これらの機能は，検索対象となる動画が明確な場合は有効であるとさ

れている一方で，検索結果に目新しさ，思いがけなさ，予見できなさ，または意外性など

の要素が加わった概念であるセレンディピティ（Serendipity）を加えることは容易ではな

い[7]．現在のニコニコ動画には，動画の視聴後，類似動画・関連動画の提示機能が提供

されているが，膨大な動画空間から関連動画へのリンクをたどって動画を見つけることも

困難であると言えよう． 
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  動画検索において，動画投稿者および多数の視聴者によって自由に付与されたタグによ

るフォークソノミー（Folksonomy）的分類手法は，コンテンツの内容だけでなく，視聴者

の動画に対する共感を含むため，従来のタクソノミー（Taxonomy）による分類と比較し

て，多面的な分類によるユーザの新たな発見を支援できる可能性を秘めている[8]．一方

で，タグの表記ゆれや多義性などの欠点から生じる精度低下のため，検索に活かそうとい

う試みは十分ではない[7]． 

  そこで，本研究では動画に投稿されたフォークソノミー的なタグに対して，ユーザの興

味のレベルを表現できる機能を提供することに加えて，タグの共起関係を重みづけとして

反映させた検索手法を提案する．さらに，それぞれのユーザの嗜好に応じた検索結果の可

視化の手法について検討する．これらを実現するために，本稿では動画の内容を事前に解

きほぐすためのディステレーションモデルを構築するとともに，提案手法を実装したプロ

トタイプシステムについて述べる．また，筆者自身による予備実験を通じて，システムが

想定通りに動作することを確認するとともに，評価実験のための手順を洗練し，提案した

機能がどのような検索結果をもたらすかについて議論する． 

 

1.2 論文構成 

 本稿は本章を含めて 6章で構成される．次章では，本研究の背景として，本研究で対象

とする動画配信プラットフォームであるニコニコ動画および本研究で注目しているキュ

レーションという新たな検索手法についての現状と課題について述べる．第 3章では，個

人の興味を反映した検索手法を実現するために提案するディステレーションモデルとそ

の構成要素である，興味イコライザ，興味オーガナイザ，興味アグリゲーションの概念に

ついて詳述する．第 4章では，興味オーガナイザおよび興味イコライザに基づくプロトタ

イプシステムの開発環境および開発した機能について説明する．第 5章で，プロトタイプ

システムを利用して著者自身が行った予備実験の目的，方法，結果，考察について述べ，

第 6章で本論文をまとめる． 
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第 2章 研究背景 

2.1 ニコニコ動画 

 ニコニコ動画は 2006年 12月に運営が開始された，視聴者投稿型の動画配信サービスで

ある．2014 年 2 月現在，投稿されている動画数は 1183 万件に上り，会員数は 2014 年 9

月末時点で一般会員 4320 万人，有料会員数 236 万人に上る[9]．ニコニコ動画では，図 1

に示すように，動画のある再生時点に投稿された視聴者のコメントが動画再生画面を右か

ら左に横切るようにオーバーレイ表示される．これにより，異なる場所と時間で動画を再

生していながら，他の視聴者と一緒に動画を視聴しているような感覚が演出されている

[10]．また，コメントは色や大きさ，コメントを流す位置を変えることができるため，あ

えてオーバーレイさせずに強調表示することで動画を鮮やかに演出することも可能であ

る．動画はマイリストに登録することができ，気に入った動画を後で見返すことが可能と

なっている．Twitter と Facebook へのつぶやき機能があり，SNS 上で動画を共有すること

も可能となっている． 

  ニコニコ動画に投稿された動画には，投稿者アカウント，動画 ID，タイトル，説明文，

投稿日時，タグ，サムネイル画像，動画の長さ，コメント，再生回数，マイリスト登録数

のデータがメタデータとして付与される．このうち，タイトル，説明文，投稿日時，タグ

の一部，コメントの一部，サムネイル画像，動画の長さについては，投稿者が決定する．

ニコニコ動画では特に，「アニメ」，「ゲーム」，「音楽」のような代表的なタグが，動画の

大分類となるカテゴリタグに選ばれている．一つの動画にあたり最大 10 個のタグが付与

できるようになっており，投稿者が他者による編集を不可とするロックタグと視聴者が自

由に付与する非ロックタグがある． 

  サイト内の動画からは，キーワード，タグの観点から検索を行うことができる．キーワ

ード検索は動画投稿者が付与するタイトルと説明文から絞り込みができ，必要な動画があ

らかじめ分かっている場合には有用である[10]．タグ検索は，動画投稿者や視聴者が動画

に付与したタグが検索対象となる．同一のタグがついた動画群はグループ化されるため，

タグは動画の属性を表現するだけでなく，動画の検索にも有効な情報となっている[11]．

しかしながら，グループ化された動画群の中では，「再生回数」や「マイリスト登録数」

などといったコンテンツの人気度によるランキングサービスで順位づけが行われている．

この手法は，興味を持ったユーザの数によってコンテンツの人気が決まるため，少人数が

深く楽しむといったコンテンツに対してはコンテンツの人気が低いままとなりやすい

[10]．つまり，興味を持つ視聴者が少ない動画は視聴回数が上位にならず検索結果に表示

されにくくなるため，それ以上視聴者が増えないといった悪循環に陥ることとなり，日々

投稿される動画の中でも，万人受けしない動画は見つけ出される・知られる前に埋没して
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しまうのが現状である． 

 

 

図 1.ニコニコ動画 

 

2.2 キュレーション 

 前節で述べた問題に対して，近年，新たな情報獲得の仕組みとしてキュレーションが注

目されている[12]．キュレーションとは，その分野の専門知識を持つキュレーターが，膨

大な情報を個人の価値観や興味に基づき選別・集約し、整理した上で多くの人と共有する

アプローチであり，元々は美術館や博物館における学芸員が，どのようなコンセプトで展

示を行うかということを示す用語である[13]．こうしたキュレーションの概念を取り入れ

た情報取得サービスを大別すると，推薦エンジンによるオートキュレーション，人手によ

るキュレーションに分類できる．前者は例えば Gunosy[14]というサービスが挙げられる．

セレンディピティを取り入れた独自のアルゴリズムを利用した推薦エンジン[15]によっ

て利用者の興味にあった記事を選別・提示する．後者としては，2ちゃんねるまとめのま

とめ[16]というサービスが挙げられる．大型掲示板 2ちゃんねるのスレッドの中から面白

い発言を各まとめサイト管理人が選別し，掲載した記事をさらに集約・提示する．後者は

人手と時間がかかるため前者が主流になっていくものと考えられるが，各ユーザの価値

観・興味は流動的なので，完全に自動化してその人に合った情報を提供するのは困難であ

ろう． 
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  ニコニコ動画においても明らかな情報過多である現在，ユーザ自身にとって必要である

（興味がある）動画を，収集して選別することは困難である．適切な動画を検索するため

には，キュレーション的な活動を個々人が容易に行えるようにするために，ユーザ毎の価

値観や興味の内容を効果的に表現することが必要である．  

 

2.3 関連研究 

  小阪らは，キュレーターの視座を定義し，代表的な視座を抽出する方法を提案するとと

もに，その関係性を整理し，ユーザが適切なキュレーターを選択することで情報検索を支

援するシステムを提案している[13]．また，佐伯らは，ソーシャルブックマークやフォー

クソノミーを利用した協調フィルタリングにおいて，ユーザの嗜好を示すプロファイルを

階層化されたタグによって表現することで，単純なタグ集合の類似性による手法よりも精

度よくWeb検索を行うシステムを提案している[17]．本研究では，ユーザ自身がキュレー

ター的な役割を担うことを支援するために，自分自身の興味の内容を検索に反映できるよ

うな仕組みを目指す点が異なっている． 

  動画検索に関する研究は数多くあるが，ここでは特に本研究で注目するフォークソノミ

ー的なタグを利用した関連研究について述べる． 

  中村らは，2つの動画サイトにおけるタグの登録動画数とタグの個数の関係，タグの重

複度，共起数を調査し，タグ編集を視聴者が行えるサイトのほうが投稿者のみがタグ編集

を行えるサイトよりもタグ数が少なく，再利用される回数が多い傾向を示した[11]．また，

myrmecoleonは，ニコニコ動画のタグ毎の動画総再生数が対数正規分布に従うとして，総

再生数を推定する手法を提案した．タグ同士の類似度とタグ毎の動画再生数の分布から任

意の動画再生回数を推定することで，将来評価されるべき動画を検出できる可能性がある

[18]． 

  村上らは，ニコニコ動画のタグやコメントに視聴者の動画に対する共感が含まれるとし

て，タグの出現頻度や共起関係について分析するとともに[10]，動画分類や類似動画提示

のためにタグの階層化を行っている[7]．Mathes は，フォークソノミーはタクソノミーと

異なり統制語彙を持たないことから，非階層性と言語的あいまいさが弱点であると指摘し

ているが[19]，村上らの手法では前者の課題が解決されている．なお，ニコニコ動画では

タグが 10 個に限られていることから，同義語の共起があまり起きないことも指摘されて

いる．伊東らは，ニコニコ動画のタグに対して共起情報を元にタグのネットワークを作成

し，タグのカテゴライズおよび動画の関連性に関する特徴の抽出を行っており，動画の性

質によって中心となるタグが異なることとタグの関連性の時系列変化からタグの分類が

可能であるということを示している[20]． 

  中村らは，動画ニュースを対象に，タグ情報を利用して同じ内容のシーンを集約したト
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ピックを抽出し，ニューストピックおよびニュースシーンの特性分析を行って，ニュース

の「流行性」，「要約性」，「進展性」を指標化している[21]．さらに，山下らは，ニコニコ

動画において，動画につけられたコメントとタグのセットをナイーブベイズ分類機によっ

て機械学習することにより，自動的にタグを推定する手法を提案している[22]． 
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第 3章 個人の興味を利用した動画検索手法 

3.1 ディステレーションモデル 

前述の課題を解決するために，ディステレーションモデルというユーザ自身の興味を表

現し，その内容を整理するためのモデルを設計した．ディステレーションモデルは，興味

イコライザ，興味オーガナイザ，興味アグリゲーションの 3つの概念から構成される． 

 

3.1.1興味イコライザ 

興味とは，ある対象を価値あるものとして，主観的に選択しようとする心理的傾向であ

ると定義されている[23]．では，あるユーザがある対象を価値あるものと判断する理由は

何なのだろうか？このような疑問に対する一つのアプローチとして意思決定における問

題を分析する手法である，階層分析法（AHP）がある[24]．この手法の特徴は，複数の基

準に対する重み付けを，下位基準の一対比較を行うことで計算し，より適切な意思決定を

実現しようとする点である． 

この方法論から，本研究では「人間はある対象に様々な下位基準が提示されれば，その

重要度に関する重み付けを潜在的に行うことができるのではないか」という仮説を立てた．

つまり，人間は五感から情報がインプットされたと同時に，複数の基準軸に対して自動的

に値を調整するイコライザのような機能を有しているというものである．調整された値の

集合は，対象へのその人が持っている興味ということになる．このイコライザにおける各

基準として，本研究では，ニコニコ動画において動画に付与されたタグ情報に該当するも

のと想定する．特にニコニコ動画のフォークソノミーを用いたタグは，その動画に対する

ユーザ群の思考を表現した単語であると考えられるため，興味の基準としてより適切であ

ると思われる． 

本研究では上記の仮設を元に，複数タグを基準とした重み付けフィルタリング手法を興

味イコライザと呼ぶことにする．一般に，興味は潜在的・暗黙的であり，曖昧でぶれやす

く基準がわかりづらい．しかしながら，図 2に示すような興味イコライザで可視化するこ

とで，興味がある動画を直感的に選別し，整理することができるようになると期待される． 
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図 2.興味イコライザイメージ 

 

3.1.2興味オーガナイザ 

オーズベルは「学習情報に先立って提示される情報であり，学習情報よりも一般的で，

抽象的で，かつ包括的な情報」を先行オーガナイザと定義した[25]．一般的な知識できっ

かけとなる枠組み（あらまし）を先行して作り，別の内容を理解し易くするとアプローチ

である．興味オーガナイザは，ニコニコ動画が用意したタグ（「音楽」や「ゲーム」，「東

方」等）やユーザが作成したタグ（「もっと評価されるべき」や「ニコニコ海外旅行」等

のフォークソノミー的なタグ）を枠組みとして与えることで，新たな基準を発見させ，適

切な基準を選択させることを通して，その人とっての興味の内容を解きほぐすことを目的

としている． 

3.1.3興味アグリゲーション 

興味アグリゲーションは，コンテンツアグリゲーション[26]に基づいた，より興味を反

映した集約モデルである．興味イコライザや興味オーガナイザによって検索された個々の

動画情報を単体のオブジェクトとして捉え，それらを一つのユニットとして集約し，さら

に複数のユニットを集約する．そして，各オブジェクトやユニットに，タイトルやキーワ

ードをメタデータとして付与し，階層型の構造をデータベースに貯めることで検索・発見

が容易となり、再利用性・相互互換性を実現する．ニコニコ動画ではマイリストがコンテ

ンツアグリゲーションの基本機能に相当し，それに興味イコライザを反映したものが興味

アグリゲーションとなる．動画のタグ情報であったり，どのような興味イコライザで閲覧

されたか，他の利用者がどのような興味イコライザを設定しているのか，自分と比較する

ことにより，興味オーガナイザを増やす，興味イコライザの基準値を変更する等して自身

の興味をさらに明確にする． 
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図 3.興味アグリゲーション 

 

3.2 ディステレーションモデルの設計 

先の 3つの概念を考慮し，ディステレーションモデルを設計する．興味オーガナイザは

興味イコライザに基準となるタグを提供し，興味アグリゲーションは動画情報や興味オー

ガナイザ，興味イコライザを集約し，情報を整理する． 

利用者は，基本的な操作として，興味イコライザを利用して動画検索を行い，動画情報

を取得する．そして，他利用者の興味イコライザがどのように設定されているか，動画が

どのような興味イコライザの設定の利用者に見られているか等を見ることでタグや動画

そのものについての興味を深める．また，興味オーガナイザを操作し，興味イコライザの

基準を変える，興味イコライザに設定した重み付けの値を変更することで自分好みの検索

結果を得られるようにカスタマイズすることも可能である．利用者自身の情報を登録する

ことができ，利用者自体を知ることもできる．これにより，基準や興味，利用者情報の 3

つの視点から比較することができるため，より動画に対する興味を深めることができる． 
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図 4.ディステレーションモデル 
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第 4章 興味オーガナイザと興味イコライザを

利用した検索システム 

4.1 プロトタイプシステム 

 興味オーガナイザと興味イコライザのコンセプトに基づく検索手法のプロトタイプシ

ステムをMicrosoft Excel2010の VBA（Visual Basic for Applications）を用いて開発した．

Excel VBA は通常の手続き型プログラム言語と比較して行列処理の実装が行いやすく，多

数の動画のメタデータを取り扱う本研究においてプロトタイプを実装しやすかったため

である． 

 

4.1.1ニコニコ動画 API 

 ニコニコ動画は技術者向けにニコニコ動画で利用可能な APIを公開しており，動画のメ

タ情報やコメント，ランキングの RSS 等を取得することができる[27]．本研究では，動画

のメタ情報を XML形式で取得する APIである getthunbinfoを利用した．リクエスト URL

は以下であり，動画の URLの最後部にある動画 ID（sm**）を指定して使用する． 

・リクエスト URL 

http://ext.nicovideo.jp/api/getthumbinfo/sm** 

 

4.1.2ニコニコ動画情報取得機能 

前節のニコニコ動画 APIを用いて動画 IDから動画情報を自動的に取得する機能を開発

した．APIで取得可能な値の中から本プロトタイプシステムで使用した動画情報は以下の

通りである． 
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表１．APIで取得した動画情報 

title 動画タイトル 

thumbnail_url サムネイル画像の URL 

first_retrieve 投稿日時 

length 動画の再生時間 

view_counter 再生数 

comment_num コメント数 

mylist_counter マイリスト数 

tags タグ（メインカテゴリーを含めて最多で 11個） 

user_id 投稿者のユーザーID 

user_nickname 投稿者のユーザー名 

 

4.1.3興味オーガナイザ画面 

興味オーガナイザを実現するために，APIで取得したタグを画面に表示し，チェックボ

ックスをチェックすることで，自分の興味あるタグの選択を行えるようにした．なお，現

時点では，ユーザが自由に選択することを重視して，言語的なあいまいさの解消（ねこ，

ネコ，猫など）や，類似したタグのグルーピング（ぬこ，ぬこぬこ動画，ネコ，猫，猫時

代，猫をダメにする機械，猫動画 2015，等），タグの利用頻度の反映等の処理は行ってい

ない．興味のあるタグを選択し終えたら CHECKボタンを押して次の画面へ遷移する． 

 

 

図 5.興味オーガナイザ画面 
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4.1.4興味イコライザ設定画面 

興味イコライザ設定画面では，興味オーガナイザ画面で選択されたタグとスライダーが

表示され，それぞれのタグに対して，自分の興味度を設定する．スライダーの範囲は-1（ま

ったく興味がない）から 1（非常に興味がある）まで有り，値を高く設定することで検索

時の重み付けが高く設定される．デフォルトは 0となっている．興味度を設定し終えたら

CHCKボタンを押して興味度を保存し，NEXTボタンで次の画面に遷移する．なお，画面

右上の Refresh ボタンで興味度の設定をデフォルトに戻すことが可能である． 

 

 

図 6.興味イコライザ設定画面 

 

4.1.5検索結果リスト表示画面 

 検索結果リスト表示画面では，興味オーガナイザおよび興味イコライザで指定されたパ

ラメータに従って，検索結果がスコアの高い順に昇順でリスト表示される．スコアは，タ

グ同士の共起性が考慮された値であるため，興味オーガナイザ画面で選択されていないタ

グでも，他に選択したタグと関連している場合，スコアに影響を及ぼす．共起性 Coo は

以下の式で定義される．iと jは動画に付けられたタグであり，Cは iまたは j番目のタグ

が各動画に実際に付けられているかどうかの判定結果である（付けられていた場合は 1，

いない場合は 0）． 

Coo(𝐶𝑖, 𝐶𝑗) =  
|𝐶𝑖 ∩ 𝐶𝑗|

|𝐶𝑖 ∪ 𝐶𝑗|
 

興味オーガナイザによるスコアは次の式で示される．Ts は興味オーガナイザ画面で選

択されたタグである（選択されている場合は 1，いない場合は 0）． 
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I𝑂𝑘 = ∑ 𝑇𝑠𝑘,𝑖 

 上記を考慮した興味イコライザによるスコアは以下で示される． 

I𝐸𝑘 = ∑ ∑{𝑇𝑠𝑘𝑖𝑗・Coo(𝐶𝑖 , 𝐶𝑗)}

𝑗𝑖

 

 

 NEXTボタンを押すことによって，次の画面に遷移する． 

 

図 7.検索結果リスト表示画面 

 

4.1.6検索結果マップ表示の X/Y軸設定画面 

 キュレーションでは，情報を収集し，選別した後，どのように整理してユーザに見せる

かも重要な要素であった．そこで，本研究では，検索結果のもう 1 つの表現方法として，

単純に検索結果をリスト表示として羅列するだけではなく，自分の特に興味のある 2つの

タグに対して，それぞれを X と Y 軸に設定することで，動画のサムネイル画像を二次元

座標上にマッピングする表示方法を開発した．キュレーターが美術品を顧客の自分の見や

すい位置に設置するように情報を置けたら良いのではないかという期待が込めている．こ

の画面では，タグを 2つ選択し，CHECKボタンを押すことで X/Y軸を設定して検索結果

を見ることができる． 
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図 8.検索結果マップ表示の X/Y軸設定画面 

 

4.1.7 検索結果マップ表示画面 

検索結果マップ表示画面では，サムネイル画像の大きさが前節のスコアに対応している

ため，興味イコライザで設定したタグの興味度が高い動画は大きく表示されるようになっ

ている．また，X 軸のタグに関連が高い動画は右部に，Y 軸のタグに関連が高い動画は上

部に，両方のタグに関連が高い動画は右上部に表示され，どちらのタグとも関連が低い動

画は 0である左下部に表示される． 

 

 

図 9.検索結果マップ表示画面 
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第 5章 予備実験 

5.1 予備実験の目的 

  本予備実験の目的は，本格的な実験を行う前段階として，開発したプロトタイプシステ

ムを実際に筆者が利用することにより．今回開発した機能が想定通りに動作するかどうか，

実験手順が適切であるかどうかについて確認するとともに，開発した機能が検索の結果に

どのように影響するかを評価することであった． 

 

5.2 興味イコライザに関する予備実験 

5.2.1 目的・方法 

  興味イコライザを利用した重み付けを行うことで，既存の検索エンジンの順位付け（月

間ランキング）とどう異なるかについて調査することを目的に予備実験を行った．予備実

験に利用したデータセットを表 2に示す．これらは全てニコニコ動画のビデオであり，指

定したジャンル毎に条件に従って，ニコニコ動画の月間総合ランキングから 15 件ずつ取

得した．予備実験の被験者は，本論文の著者であり，被験者内計画で，全てのデータセッ

トに対して，以下の手順で実施した． 

  1. 興味オーガナイザによる検索条件の指定(2分) 

     興味オーガナイザ画面で，興味のあるタグを選択（最大 15個） 

  2. 興味イコライザによる検索条件の指定(3分) 

     興味イコライザ設定画面で，ステップ 1 で選択したそれぞれのタグに対して，スラ

イダーを利用して興味度を設定． 

  3. 被験者による順位付け(15分) 

     ランダムに選択された 5 件の動画を視聴する．各動画にかける時間はそれぞれ 1 分

とし，どの動画が面白そうか（興味を持つことができたか）判断してもらい，順位をアン

ケート用紙に記入． 

  4. 休憩(5分) 

     休憩終了後にステップ 1に戻る． 
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表 2.予備実験に使用したデータセット一覧 

セット名 ジャンル 選定方法 動画数 

A スポーツ ランダム 15 

B スポーツ 
野球，サッカー，フィギュア

スケートから 5つずつ 
15 

C アニメ ランダム 15 

D 音楽 ランダム 15 

E 動物 ランダム 15 

 

5.2.2 結果 

 表 3に ，表 2の全てのデータセットを用いた，筆者による 5件の動画の順位付け結果，

ニコニコ動画のランキングによる順位付け結果，興味オーガナイザによって決定された順

位付け結果，興味イコライザによって決定された順位付け結果，をそれぞれ示す．また，

筆者による順位付け結果とそれ以外の順位付け結果に関して，それぞれ同順位を含む場合

のスピアマンの順位相関係数を求めたものを表 4に示す．結果としては，いずれの方法で

も筆者による順位付けとあまり相関のないケースや，全ての順位付けで相関の高いケース，

興味オーガナイザだけでは相関がないが，ランキングと興味イコライザの場合に相関が高

いケース，興味オーガナイザのみが相関が高いケースなど，大きく結果はばらつくものと

なった． 
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表 3. 興味イコライザの予備実験結果（順位付け結果） 

  A-1 A-2 A-3 A-4 A-5 

A 

 

被験者による順位 2位 4 位 1位 5位 3位 

ランキングによる順

位 

4位 1 位 5位 2位 3位 

タグによる順位 3位 3 位 1位 2位 3位 

共起関係を利用した

順位 

3位 3 位 1位 2位 3位 

  B-1 B-2 B-3 B-4 B-5 

B 

 

被験者による順位 4位 3 位 5位 2位 1位 

ランキングによる順

位 

4位 1 位 5位 3位 2位 

タグによる順位 3位 3 位 3位 1位 1位 

共起関係を利用した

順位 

3位 4 位 5位 1位 1位 

  C-1 C-2 C-3 C-4 C-5 

C 

 

被験者による順位 3位 4 位 1位 5位 2位 

ランキングによる順

位 

1位 2 位 4位 5位 3位 

タグによる順位 3位 3 位 3位 2位 1位 

共起関係を利用した

順位 

3位 3 位 5位 1位 2位 

  D-1 D-2 D-3 D-4 D-5 

D 

 

被験者による順位 2位 3 位 5位 1位 4位 

ランキングによる順

位 

2位 1 位 5位 3位 4位 

タグによる順位 1位 2 位 2位 2位 2位 

共起関係を利用した

順位 

1位 3 位 4位 2位 4位 

  E-1 E-2 E-3 E-4 E-5 

E 

 

被験者による順位 3位 1 位 2位 4位 5位 

ランキングによる順

位 

2位 4 位 1位 5位 3位 

タグによる順位 5位 1 位 1位 3位 4位 



19 

 

共起関係を利用した

順位 

5位 3 位 2位 1位 4位 

 

表 4. 興味イコライザの予備実験結果（スピアマンの順位相関係数） 

セット名  ニコニコ動画 興味オーガナイザ 興味イコライザ 

A -0.900 0.224 0.227 

B 0.700 0.866 0.872 

C 0.100 -0.112 -0.667 

D 0.600 0.354 0.872 

E 0.200 0.667 0.100 

 

5.3 検索結果表示に関する予備実験 

5.3.1 目的・方法 

  検索結果表示において検索結果の重要度に従って並べる表示方法と検索結果を二次元

に分布させる方法を比較して，どちらが希望する動画を見つけやすいかについて調査する

ことを目的として予備実験を行った．予備実験に利用したデータセットは表 2 の「動物」

に関するものである．これらは全てニコニコ動画のビデオであり，指定したジャンル毎に

条件に従って 15 件ずつ取得した．予備実験の被験者は，本論文の著者であり，以下の手

順で実施した． 

  1. 検索結果リスト表示の評価(5分) 

     プロトタイプシステムで得られた結果をリスト形式で表示された検索結果を確認． 

  2. 検索結果マップ表示の評価(5分) 

     被験者が検索に利用したタグのうち，特に気になった 2つのタグを選択． 

     選択後にマップ表示形式で表示された検索結果を確認． 

  3. 検索結果表示方法のアンケート(5分) 

     ステップ1とステップ 2の表示形式についての評価をアンケート用紙に従って回答． 

 

5.3.2 結果 

図 10にリスト表示とマップ表示による検索結果の表示について示す．マップ表示にお

いては，「動物」と「猫」をそれぞれ軸として選択した． 
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図 10.予備実験における検索結果リスト表示画面 

 

図 11.予備実験における検索結果マップ表示画面 
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5.4 考察 

 今回開発したプロトタイプシステムに実際のニコニコ動画のメタデータを入力する

ことによって，全ての内容について，一通りの実験手順を進めることができた．このこと

から，今回開発した機能の範囲においては想定通りに動作したと考えられる．一方，実験

手順については，今回対象とした全ての動画データを被験者が確認することになると時間

がかかりすぎることが想定される．今回の予備実験においては各動画の確認時間を 1分間

に限定し，その中で早送りやジャンプなどを行って続けて見る価値があるかどうかについ

て判断するといった方法をとったが，この方法で良いかどうかについてはさらなる検討が

必要である．ただし，動画を見終わって面白かったかどうかということと，動画をみる興

味を持つことができたかどうかは必ずしも一致するものではないと考えられる．本研究で

は興味の表現を動画検索に活かすという観点から，特に後者のアプローチで順位付けを行

いたいと考えていることから，この要件を満たす人による動画の順位付け方法について今

後検討することが必要であることが明らかとなった．また，複数人に実験前にアンケート

を行ったところ，ジャンルによって興味に大きなばらつきがあった．まったく興味のない

ジャンルの動画に対して評価実験を行っても被験者自身が動画に順位付けをすることが

困難であると考えられる．そのため，被験者に応じたジャンル設定についても今後の評価

実験では考慮する必要がある． 

提案手法が検索結果にどのように影響したかについては，データセット毎に大きく異る

結果となった．より多くのユーザとデータセットによって評価することが必要であるが，

今回の実験結果で得られた知見について以下に述べる． 

1. Aのスポーツ動画のデータセットおよびCのアニメ動画のデータセットについては，

筆者の順位と他の手法による順位の結果にほとんど相関が見られなかった．ここで

利用したデータセットはスポーツやアニメのジャンルから幅広く動画を収集した

ため，そこで利用されているタグの間にあまり共起関係がなく，順位の変化にあま

り影響されなかった．中村らが[11]で指摘するように，ニコニコ動画では一つの動

画に付与できるタグの総数に限りがあるため，ジャンルが広くなりすぎると共起関

係による精度向上が望みにくくなると考えられる． 

2. B のスポーツ動画のデータセットについては，野球・サッカー・フィギュアと Aと

比較してジャンルを絞ったものになっており，関連する動画が多く存在するものと

なっていた．このケースでは，好きなジャンルについての絞込を，タグを利用して

行うことが比較的容易であり，興味オーガナイザと興味イコライザによる順位付け

は，筆者による順位付けと近い結果となった．このようにある程度似た動画が多く

あるケースで提案手法が有効に機能する可能性が示唆された． 

3. D の音楽関連のデータセットについては，興味オーガナイザによる順位付けには相
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関が見られなかったが，ランキングと興味イコライザでは高い相関が見られた．こ

の大きな原因の一つに，「神曲」というタグの存在が挙げられる．「神曲」とはニコ

ニコ動画特有のタグの一つであり，素人にも関わらず非常にレベルの高い曲を投稿

したものにつけられるタグである．この「神曲」の定義はもちろん個々人によって

異なるものであり，今回興味イコライザによって高い順位が設定されたものの中に

は，筆者にとって「神曲」とはみなすことができない曲が含まれていた．フォーク

ソノミー的なタグの世界ではこのようにタグの多義性によりユーザ自身の考えと

異なるタグの利用法によって検索精度が悪くなる現状が見られるが，共起関係を含

む興味イコライザを利用することで，こうした影響が他のタグとの関連からある程

度減少したのではないかと考えられる． 

4. E の動物関連のデータセットについては，興味オーガナイザによる順位にのみ高い

相関が見られた．この理由は「猫」と「癒し動画」というタグの選択に対し，タグ

の共起関係を利用することで，「子犬」と「癒し動画」を持つ動画の順位が高くな

ったことが原因であると考えられる．今回のプロトタイプでは，「猫」や「犬」の

ような動画で扱われている内容的なタグと「癒し動画」のようなユーザの感情的な

側面を含むタグを一緒に扱っていた．しかしながら，これらは全く異なるベクトル

のタグであるため，共起関係について検討する上でどのように扱うべきかについて

さらなる検討が必要である． 

  なお，今回の予備実験で興味オーガナイザに提示されたタグの平均個数は 100.2個（標

準偏差 14.3）であり，筆者が興味オーガナイザで選択したタグの平均個数は 7.4個（標準

偏差 2.1）であった．これは筆者にとってもタグが多すぎて選択が難しいという印象であ

った．村上らの提案するタグの階層化[10]などの手法を取り入れることによって，興味イ

コライザで表示するタグの総数を減らすような取り組みが必要になると思われる．また，

同じ意味だと思われるタグについても今回の予備実験では整理を行わずに提示した．これ

については，ニコニコ動画特有の意図を持つタグが含まれている可能性もあり，どのよう

に処理をすべきかについてはさらなる調査が必要になると考える． 

  検索結果の表現方法については，リスト表示とマップ表示を比較するとマップ表示の方

が関連する動画がグループ化されて表示されることで動画を見つけやすい印象であった．

しかしながら，検索結果のスコアが小さい動画がマップ上でサムネイルの判別が不可能な

レベルまで小さくなることや，よく似たスコアのサムネイルが重なって表示され，後ろに

あるサムネイルを判別することが困難になるなどといった課題が見られた．今後は検索結

果のスコアにしたがってより重なりの少ない軸の指定をシステム側で行えるようにする

ことを検討したり，一度に提示するサムネイルの数を制限することで一つひとつのサムネ

イルのサイズが小さくなり過ぎないようにすることなどを検討したい．  
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第 6章 まとめと今後の課題 

本稿では, 膨大な数の動画が蓄積されているニコニコ動画を対象として，各ユーザがキ

ュレーターとして動画を選択・収集することを支援するために，それぞれの動画に対して

投稿者や視聴者によって投稿されたフォークソノミー的なタグを利用することでユーザ

の興味をあらかじめ選択させる興味オーガナイザと，その興味のレベルを表現できる興味

イコライザの 2つ機能を提供することに加えて，タグの共起関係を重みづけとして反映さ

せた検索手法を提案した．さらに，キュレーションにおける魅せ方の観点から，それぞれ

のユーザの嗜好に応じた検索結果の可視化の手法について検討した．これらを実現するた

めに，本稿ではユーザ毎の価値観や興味の内容を事前に解きほぐすためのディステレーシ

ョンモデルを構築するとともに，提案手法に基づくプロトタイプシステムを開発した．ま

た，筆者自身による予備実験を通じて，システムが想定通りに動作することを確認すると

ともに，評価実験のための手順の課題を洗練し，提案した機能が，特に関連する動画が多

く含まれ，タグの多義性が含まれるデータセットにおいて有効に機能する可能性があるこ

とが示唆された． 

予備実験に基づく課題を以下に示す．「ネコ」や「ねこ」，「猫」といった同じ意味のタ

グが存在していることについて，これらを統合するなどといった解決策を講じる必要があ

る．また，「猫」に関するタグを中心に興味イコライザを設定したはずなのに「犬」の動

画が 1 位になってしまっていた．実際の内部処理を調査したところ，「癒し動画」という

タグがスコアに与える影響が大きかったことがわかったが，このようにドメインに関係無

いタグはユーザの興味を反映しないことがあるため，タグを分けて考える必要があった．

また，予備実験であるため，一人のデータであったが，評価を行うに当たり，複数人のデ

ータを収集し，興味オーガナイザと興味イコライザが与える検索結果への影響を検討する

必要がある．また，今回の予備実験では興味イコライザにおいてマイナスの興味度を選択

しなかったが，この影響についても考える必要がある．さらに，興味オーガナイザと興味

イコライザについては実装したが，コンテンツアグリゲーションについても開発が行えな

かった．システムの完成を目指して検討する必要がある． 

また，本研究を発展させるにあたって，現在のような情報過多の時代において適切な価

値基準を持つ「目利き」を育成することも重要な視点である．一般に，平均的な商品から

差別化することで，その商品の価値は上がる．しかし，差別化しすぎるのも良くなく，死

の谷というデッドラインを越えると，一般に理解されなくて価値がなくなると言われてい

る．しかし，今まで歴史を作ってきた VHS やウォークマンといったイノベーションはそ

の死の谷に向こう側にあると言われている．これらイノベーションを救い出すには，専門

知識と普及力がある人財である目利きになる必要がある．しかし，この目利きになるには，

深い専門知識は勿論，情報をいち早く掴む能力や，普及するためのコミュニティを築くこ
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と等，大変困難である． 

本研究はこの死の谷のラインを図 11 のようにイノベーションに近づける可能性を秘め

ている．また，興味を広げるということで，目利きを育てるという意味でも非常に有用で

あると考えられる． 

 

 

図 12.死の谷とイノベーション 
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付録（興味イコライザ評価実験 事前調査アン

ケート） 

氏名：    

 

 此度は実験にご協力いただき、誠にありがとうございます。実験を行うに当たり、事前

に簡単なアンケートを行います。下記の項目に従って記入願います。 

 

１．ニコニコ動画をどの程度の頻度で利用していますか？ 

該当するものに〇を付けてください。 

 

利用したことがない・利用したことがあるがほとんど利用しない・月に１度程・週に１度以上・ほぼ毎日見ている 

 

２．以下の中から興味があるキーワードに〇を付けてください。 

キーワードの意味がわからない場合は×を付けてください。 

 

エンターテイメント 音楽 歌ってみた 演奏してみた 踊ってみた VOCALOID 

ニコニコインディーズ 動物 料理 自然 旅行 スポーツ ニコニコ動画講座 車載動画 

歴史 政治 科学 ニコニコ技術部 ニコニコ手芸部 作ってみた アニメ ゲーム 

東方 アイドルマスター ラジオ 描いてみた 例のアレ 日記  

 

３．上記のタグ以外に興味があるキーワードを記述してください。 

例．格闘ゲーム、TRPG、猫、サッカー 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ご協力いただき、ありがとうございます。 

引き続き実験にご協力よろしくお願いします。 
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付録（興味イコライザ評価実験アンケート） 

氏名：    

 此度は実験にご協力いただき、誠にありがとうございます。実験を行うに当たり、実験

項目にご記入いただき、最後に興味イコライザについてのアンケートを行います。 

 

1 別紙の動画情報を見て、A~Eの中から面白そうだと思った順に順位を付けてくださ

い。 

カテゴリー（     ） 

１位（  ）、２位（  ）、３位（  ）、４位（  ）、５位（  ） 

 

カテゴリー（     ） 

１位（  ）、２位（  ）、３位（  ）、４位（  ）、５位（  ） 

 

カテゴリー（     ） 

１位（  ）、２位（  ）、３位（  ）、４位（  ）、５位（  ） 

 

カテゴリー（     ） 

１位（  ）、２位（  ）、３位（  ）、４位（  ）、５位（  ） 

 

カテゴリー（     ） 

１位（  ）、２位（  ）、３位（  ）、４位（  ）、５位（  ） 

 

2 興味イコライザについてアンケートを行います。下記項目について五段階で評価を行

ってください。 

・タグの選択について五段階で評価してください。 

選択しにくい・やや選択しにくい・どちらでもない・やや選択しやすい・選択しやすい 

 

・イコライザの操作について 

興味を表現しにくい・やや表現しにくい・どちらでもない・やや表現しやすい・表現しやすい 

 

・リスト表示について 

動画を見つけにくい・やや見つけにくい・どちらでもない・やや見つけやすい・見つけやすい 
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・マップ表示について 

動画を見つけにくい・やや見つけにくい・どちらでもない・やや見つけやすい・見つけやすい 

3 このシステムの改善点を自由記述でご記入ください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 システム以外で実験中に気になったことがありましたら自由記述でご記入ください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

実験にご協力いただきありがとうございました 


