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１．問題意識と研究目的 
1-1. 価値共創の場としてのユーザー・コミュニティ 
「消費者（ユーザー）コミュニティ」とは、企業が自社のイン
ターネット上のサイトにソーシャル・メディアを開設し、企業と
顧客、顧客間の関係をつくり、それぞれが主体的な行動で価
値を創造する場であり、社会参加の場。（Prahalad and 
Ramaswamy 2004, 武田2015）。 

 

 ユーザー・コミュニティから創発されるＵＧＣ（ユーザー生成
コンテンツ）とビジネス機会の事例（片野2013、2014）。 

 

 動画共有サイト「ニコニコ動画」に注目し、ボーカロイドソフト
ウェアを使用してユーザーが作品コンテンツをコミュニティに
創作・投稿するダイナミクスを社会ネットワーク分析によって
解明を試み、ユーザー・コミュニティを活性化するユーザー行
動の特徴や条件を探索的に発見する。 3 

１．問題意識と研究目的 
1-2. ニコニコ動画から生まれた「初音ミク」現象の展開 

図1 「初音ミク」の商品パッケージ  

© Crypton Future Media, INC. www.piapro.net 
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「初音ミク」現象の略史 
年 月 トピック 

2007年8月 歌声合成ソフト第1弾「初音ミク」発売。売上8万本超（2013年4月）。 

2007年9月 動画共有サイトでユーザー創作の作品が拡大。 

2007年12月 創作投稿サイト「ピアプロ」開始。 

2008年8月 ユーザー（ボカロP）作品のCD発売。カラオケ配信曲増加。 

2008年10月 音楽リズムゲーム『初音ミク Project DIVA』発売。人気ｼﾘｰｽﾞに。 

2009年8月 発売2周年でライブイベント「ミクフェス09」開催。リアルコンサートに。 

2010年4月 追加音声ライブラリー集「初音ミク・アペント」発売。 

2011年7月 初の海外ライブをロサンゼルスで開催。 

2011年11月 Google ChromeのCMに起用。カンヌ国際広告祭銀賞受賞。 

2012年8月 ファミリーマートとの企業コラボレーション（キャンペーン） 

2012年12月 クリエイティブ・コモンズ（CC）に「初音ミク」を登録。非営利創作自由。 

2013年3月 ドミノ・ピザとの企業コラボレーション（キャンペーン） 

2015年9月 初の日本武道館公演 

5 MEISEI UNIV.  Katano© 

ボーカロイド作品の投稿コミュニティ 

ニコニコ動画 YouTube ピアプロ 

ニワンゴ社運営 Google社グループ運営 
 
 

クリプトン社運営 

動画共有サービス 動画共有サービス 
 

創作投稿サイト。動画なし。 

初音ミク検索 149,627件
（2012年） 

初音ミク検索 403,000件
（2012年） 

投稿作品数605,802件 
（2013年） 
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図2 創作投稿から商業化まで（研究のフレームワーク）  

オリジナル楽曲
の創作と投稿 

再生回数の増加
と人気上昇 

カラオケ会社へ 
リクエスト 

投票とカラオケ 
配信の決定 

二次創作・三次
創作の連鎖 

着うたや楽曲
レーベルの販売 

フィギュアや関連
グッズの販売 

ユーザー・コミュニティ（ニコニコ動画） 

（筆者作成） 

小説化やアニメ
化などへ展開 
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表1 20歳以下のカラオケ人気楽曲トップ10 

順
位 

曲  名 

１  千本桜（WhiteFlame  feat. 初音ミク） 

２ 女々しくて（ゴールデンボンバー） 

３ 脳漿炸裂ガール《本人映像》 
（れるりり feat.初音ミク、GUMI） 

４ 六兆年と一夜物語（kemu） 

５ 残酷な天使のテーゼ（高橋洋子） 

６ 天ノ弱（164  feat.GUMI） 

７ カゲロウデイズ（じん feat.初音ミク） 

８ いーあるふぁんくらぶ 
（みきとP  feat. GUMI, 初音ミク） 

９ Only my railgun （fripSide） 

⒑ マトリョシカ（ハチ  feat.初音ミク、GUMI） 

（注）網掛けがネット発の人気曲。カラオケ配信のジョイサウンドの 
集計（20歳以下男女）から。期間は2013年4月１～30日 

（出所：日本経済新聞2013年6月5日付） 
MEISEI UNIV.  Katano© 8 
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２．関連研究のレビュー 
2-1.ユーザー・イノベーションと 
            ユーザー参加型プラットフォーム  
Prahalad and Ramaswamy(2004)、Ramaswamy and Gouillart(2010)    

 企業とユーザー、ユーザー間の対話が盛んになると、ユーザー・
コミュニティを原動力に「フォーラムとしての市場」が生まれる。レゴ
ブロックや電子証券取引等の事例研究から、ユーザー・コミュニ
ティが誕生して企業を介さない価値共創が起こり、ユーザー自身
が製品を開発したり、売り手である企業自身が自社製品・サービ
スの権利を一部放棄することで、ユーザー・コミュニティが活性化
する事例を示した。 
Franke and von Hippel(2003)、Franke and Shah(2003) 、小川(2013) 

 コミュニティに属するユーザーは、個人ユーザーよりもイノベー
ション成果（複製、採用、商用化）が高い。 
Jeppesen and Frederiksen (2006) 
  ユーザーがイノベーション情報を自由に公開することでユー
ザー間相互に利益が生まれ、開発企業にとっては開発コストの低
減につながる。 
  MEISEI UNIV.  Katano© 9 

２．関連研究のレビュー 
2-1.ユーザー・イノベーションと 

            ユーザー参加型プラットフォーム  
Kotler et al （2010）、平野・ハギウ（2010）、国領（2013）  

 プラットフォームはユーザーが参加する協働の共通基盤。 

異質なものの結合から価値を生み出そうとする際に、多様性と共
通性のバランスがとれる。 

小川（2002）、清水（2003）、西川・本條（2011）、小川（2013） 

 消費者主導型商品開発の仕組みを研究。不特定多数の消費者
が製品イノベーションに参加する「クラウド・ソーシング」へと発展。 

Surowiecki （2004）、Page（2007）、Howe （2009） 

 クラウド・ソーシングと集合知の研究。クラウド・ソーシング
のメカニズムを群衆の多様性に求め、人々の多様性から生
まれる集合知が、観点や解釈、ヒューリスティクス、予測など
に関して、集団の同一性思考に勝ることを数理的に示す。 

 MEISEI UNIV.  Katano© 10 
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２．関連研究のレビュー 
2-2.社会関係資本と趣味コミュニティ  
宮田（2005） 

 パットナムの社会関係資本論（Putnam2000）をもとに、オンライ
ン・コミュニティにおける互酬性規範と信頼の形成を研究。「結束
型社会関係資本」（閉鎖的で強い紐帯からなる）と「橋渡し型社会
関係資本」（開放的で弱い紐帯からなる）から、オンライン・コミュニ
ティを橋渡し型に位置づける。 

浅野（2011）鈴木（2014） 

 趣味コミュニティの研究。趣味でつながる縁の特徴には、趣味へ
の愛が深いほど内部に葛藤を生み、同時にその愛ゆえに克服を
もたらし、克服の過程では尊敬や敬意の承認関係が重要になる。 

 本来、社会性が欠如した差別対象として見られる「オタク」が、趣
味およびネットを媒介としたコミュニケーションにおいては、卓越し
た協働能力を発揮して新たな参加型社会の原理を生み出す。SNS
の「表現と承認の場」がユーザー参加の大きな動機になる。 
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２．関連研究のレビュー 
2-3.社会ネットワーク分析とN次創作  

Watts and Strogatz （1998）、Barabasi （2002）、Barabasi et al（2002） 

増田・今野（2010） 

 ネットワーク科学とは、実データから導かれたグラフ（頂点と枝の
つながり）がどのような形や性質を持っているのか、どのような仕
組みでできたのか、ネットワークの頂点はどのような相互作用をし
ているのか、といったことを調べる。ネットワークの形状には、3つ

のタイプ（星形の一点集中型、中心が複数ある多極中心型、メッ
シュ状の分散型）。 

濱野（2008、2012） 

 「Ｎ次創作」の研究。「Ｎ次創作」の元になるのは「二次創作」であ
る。濱野によれば、メディア・コンテンツ企業が制作・配信している
一次創作物（オリジナル）を元に、その構成要素を再利用しながら、
ユーザー側が二次的なコンテンツを制作する行為。 

MEISEI UNIV.  Katano© 12 
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図3   「二次創作」と「Ｎ次創作」の違い  

二次創作 Ｎ次創作  

オリジナル 
（元ネタ） 

派生作品 

一次ホップ 二次ホップ  

（出所：濱野 2012) 
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図4  創作投稿と連鎖の仕組み 

歌ってみた 

楽曲 

動画 

一次創作（オリジナル） 二次創作 

参照 

ｲﾗｽﾄ 
演奏してみた 

踊ってみた 

（「ニコニコのボーカロイド音楽ポータル」（http://ex.nicovideo.jp/vocaloid/）を元に筆者作成） 

3Dグラフィック 

ボカロ楽曲 

(MikuMikuDance) 

○
し
て
み
た 

(http://www.nicovideo.jp) 

(http://www.nicovideo.jp) 

３．ニコニコ動画コミュニティのネットワーク分析 
3-1. 研究方法とデータの概要 

MEISEI UNIV.  Katano© 14 



2015/11/16 

8 

取得時期：  2015年8月1日12時～2015年8月2日24時 
取得対象： ニコニコ動画(http://www.nicovideo.jp/video_top)で次のいずれかのタグを持つ作品。 

No タ グ 創作区分 

1 VOCALOID伝説入り  
 

一次創作 
2 VOCALOID殿堂入り 

3 VOCALOID 

4 初音ミク 

5 MikuMikuDance  
 

二次創作 
6 ボカロオリジナルを歌ってみた 

7 ボカロオリジナルを演奏してみ
た 

8 ボカロオリジナルを踊ってみた 

取得作品総数 ：  800,991件（作者総数は115,498人） 
取得項目： 作品id, 作品タイトル, 説明文, 作者ID, 作者名, 再生回数, コメント数, マイリスト登録数 

定義 殿堂入り作品とは、「 VOCALOID伝説入り」か「 VOCALOID殿堂入り」のタグを持ち、再生回数が10万回以上。 

         ⇒その作品数は2,930件。作者数は775人。 
 参照関係：説明文に作品idを記載している場合は該当作品への参照とする。 
           説明文にマイリストidを記載している場合は、該当するマイリストidの保有ユーザーへの参照とする。 

   表2  取得データの概要 
      （ニコニコ動画：http://www.nicovideo.jp/video_top） 

３．ニコニコ動画コミュニティのネットワーク分析 
3-1. 研究方法とデータの概要 

15 

  N 作者数 一次創作 
うち殿堂  
入り作品 

MikuMiku 
Dance    
タグあり 

（二次創作） 

ボカロオリジ
ナルを○して
みたタグあり 
（二次創作） 

カラオケ配信
タグあり 

 作品数 
 

800,991 115,498 376,190 2,930 239,905 184,896 3,619 

表3  全作品データのプロフィール  

・一次創作割合47％、 二次創作割合53％ 
・作者1人当り作品数6.9件 
 

３．ニコニコ動画コミュニティのネットワーク分析 
3-1. 研究方法とデータの概要 

グラフを構成する頂点は、下記タイプ1～3のいずれかに該当する頂点. 
タイプ1. 殿堂入り作品 2,930作品 
タイプ2. 殿堂入り作品が参照する作品 
タイプ3. 殿堂入り作品を参照する作品 

グラフを構成する枝は、下記タイプAかBに該当する枝. 
タイプA. 殿堂入り作品からの参照 
タイプB. 殿堂入り作品への参照 

タイプ1 

タイプ2 

タイプ3 

タイプA 

タイプB 

《連結グラフ》 

16 
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図5  作品数全件（800,991)の次数分布（入次数） 

1.E+0

1.E+1

1.E+2

1.E+3

1.E+4

1.E+5

1.E+6

1.E+0 1.E+1 1.E+2 1.E+3 1.E+4

入次数 

作品数 

γ＝0.3111 

γ（べき指数）は回帰係数のマイナス値。 
t＝－11.95 

３．ニコニコ動画コミュニティのネットワーク分析 
3-2. 次数分布と連結グラフ 

全作品（800,991件）の次数（degree:頂点に接続する枝の数）を作品数の関係でみる
次数分布（頂点に向かう有向グラフの入次数、両軸は対数プロット）は図5であり、そ
の傾きは－γ（回帰係数）となり、γ（べき指数）＝0.3111で直線近似の回帰が見ら

れることから、ネットワークの次数分布が、べき乗則に従うというスケールフリー性
（平均値や標準偏差で捉える正規分布のような尺度が存在しない）を確認した。 

17 

図6  作品数全件（800,991)の連結グラフの度数分布 

308144 

309 

56 

16 
8 

1 
2 

1 1 
2 
1 1 1 

2 
1 1 1 1 1.E+0

1.E+1

1.E+2

1.E+3

1.E+4

1.E+5

1.E+6

1.E+0 1.E+1 1.E+2 1.E+3 1.E+4 1.E+5 1.E+6

グラフ個数 

連結グラフのサイズ（頂点数合計） 

連結グラフの
サイズ

グラフ数

5 308,144
15 309
25 56
35 16
45 8
55 1
65 2
85 1
95 1

105 2
115 1
125 1
135 1
205 2
215 1
295 1
325 1

445,148 1

・1～５つの頂点をつなぐ小さな連結グラフが、308,144個。 
・445,148個の頂点をつなぐ巨大な連結グラフが1個。 
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マイリスト 

１ 

2 

辺に重みを付ける 

作品の参照関係 作者の参照関係 

頂点数  48,494 
枝の数 158,969 

全作者の参照関係の 
グラフ（115,498人） 

再生数合計が10,000回 
超の作者に限る 

頂点数  13,444 
枝の数  78,322 

連結グラフ 

頂点数  13,434 
枝の数  78,322 

焼きなまし法でコミュニティ分割 
 辺の重み考慮 

３．ニコニコ動画コミュニティのネットワーク分析 
3-3. コミュニティ分割とネットワークの粗視化 

コミュニティとは「同じ集団内で枝が密で異なる集団間
では枝があまりないネットワーク」（増田・今野2010）と
定義。「モジュール」「クラスター」とも称する。 

（計算負荷大） 

（分析と描画は、Ｒ3.0.2 とigraphパッケージ） MEISEI UNIV.  Katano© 
19 

参考：ネットワーク（グラフ）特徴量の指標 

頂点 

MEISEI UNIV.  Katano© 20 

中心点：枝の数（次
数）が増えるとグラフ
密度は高くなる指標 

クラスタ係数：中心
点以外の頂点とつ
ながりをもつほど
高くなる指標。 

次数相関係数：隣
にある中心点の次
数が多いほど大き

くなる指標 

平均最短経路長：
１つの頂点から他
の頂点にたどりつ
く次数の平均値 

次数 

コミュニティ分割：
媒介中心性の高
い枝を切り離す。 
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表4 作者間連結グラフ（頂点数13,434）の 
   コミュニティ分割と特徴量⇒22個に分割 

Ｎｏ 
頂点の  
個数 

枝の個数 グラフ密度 
クラスタ  
係数 

隣接する
頂点の次
数の相関
係数 

平均最短
経路長 

全体 13,434 78,318 0.0004 0.0033 -0.1276 4.7633 

1 1,990 6,590 0.0017 0.0070 -0.1429 5.1829 

2 1,907 8,997 0.0025 0.0059 -0.1337 4.0987 

3 1,306 2,694 0.0016 0.0029 -0.1214 3.5779 

4 1,261 2,511 0.0016 0.0047 -0.2630 4.0504 

5 820 1,425 0.0021 0.0066 -0.2199 3.7655 

6 760 1,080 0.0019 0.0001 -0.2800 2.2077 

7 604 1,156 0.0032 0.0042 -0.1763 1.8226 

8 528 857 0.0031 0.0015 -0.3533 1.9079 

9 498 597 0.0024 0.0007 -0.3896 1.6107 

10 449 498 0.0025 0.0016 -0.4114 2.0562 

11 438 518 0.0027 0.0000 -0.2656 1.4962 

12 434 461 0.0025 0.0009 -0.2500 1.3099 

13 404 593 0.0036 0.0007 -0.2189 1.5453 

14 334 358 0.0032 0.0006 -0.4677 1.0873 

15 327 418 0.0039 0.0002 -0.2875 1.0446 

16 319 581 0.0057 0.0111 -0.2330 2.3847 

17 291 308 0.0036 0.0005 -0.4166 1.5410 

18 258 306 0.0046 0.0023 -0.4537 1.8111 

19 212 227 0.0051 0.0007 -0.3604 1.3113 

20 182 184 0.0056 0.0000 -0.3967 1.7802 

21 83 83 0.0122 0.0000 -0.3941 1.4938 

22 29 30 0.0369 0.0000 -0.6948 1.4821 

Ｎｏ 
頂点の  
個数 

枝の個数 グラフ密度 
クラスタ 
係数 

隣接する
頂点の次
数の相関
係数 

平均最短
経路長 

1 218 468 0.0099 0.0186 -0.1349 2.0596 

2 182 372 0.0113 0.0134 -0.1083 2.1034 

3 158 223 0.0090 0.0012 -0.3729 3.2043 

4 146 227 0.0107 0.0099 -0.4926 2.0314 

5 144 206 0.0100 0.0124 -0.5107 1.5642 

6 138 238 0.0126 0.0592 -0.1630 3.7744 

7 122 202 0.0137 0.0333 -0.3037 1.1814 

8 103 117 0.0111 0.0000 -0.4574 1.6190 

9 93 130 0.0152 0.0000 -0.2459 1.7659 

10 89 125 0.0160 0.0019 -0.1278 1.3077 

11 87 111 0.0148 0.0152 -0.4059 1.7450 

12 80 106 0.0168 0.0128 -0.5405 1.5778 

13 74 79 0.0146 0.0000 -0.5458 1.6207 

14 71 100 0.0201 0.0234 -0.2046 2.3617 

15 66 74 0.0172 0.0000 -0.2483 1.4855 

16 64 79 0.0196 0.0069 -0.5118 2.1463 

17 58 68 0.0206 0.0000 -0.2596 1.3263 

18 56 57 0.0185 0.0000 -0.3659 1.4762 

19 17 17 0.0625 0.0000 #N/A 1.0000 

20 9 12 0.1667 0.0000 -0.8165 1.6563 

21 8 8 0.1429 0.0000 #N/A 1.0000 

22 5 5 0.2500 0.0000 -0.6124 1.4286 

23 2 2 1.0000 #N/A #N/A 1.0000 

合計 1,990 3,026 

igraphのmodularity計算にはClauset et al(2004）を参考にした。 

焼きなまし法(辺のウエイトあり)。Ｑ値(modularity) =  0.1735  焼きなまし法 (辺のウエイトあり)。Ｑ値(modularity) = 0.1629  

表5 最大コミュニティ（頂点数1,990）の 
   コミュニティ再分割と特徴量⇒23個に分割 

MEISEI UNIV.  Katano© 21 

コミュニティNo.1の生成 

22 

頂点個数 1,990 

枝の個数 6,590 

グラフ密度 0.002 

クラスタ係数 0.007 

次数相関 -0.143 

平均経路長 5.19 



2015/11/16 

12 

殿堂入り作品のある作者(※) 

※に該当し、さらに作品の総再生数が100
万回以上の作者 

※に該当し、カラオケ配信作品のある作
者 

※に該当し、カラオケ配信作品があり、総
再生数が100万回以上の作者 

MikuMikuDance作品を制作している作者 

○○してみた作品を制作している作者 

MikuMikuDance作品と○○してみた作品
を制作している作者 

上記に該当しない作者 

頂点数218個、 枝468本 
複数の中心点（一次創作）に対して、二次創作の
枝が多くつながれている。 
各中心点の次数は多くない（グラフ密度低い）。 

一次創作作者から自分自身に出ている枝は自分
で参照していることを意味する。 
枝の太さは、参照回数の多さ（ウエイト）を表す。 
 

頂点の区別（番号は作者リストのIdで同
時に再生数合計順位を表す） 

一次 
創作 

二次 
創作 

図8  コミュニティNo.1の中の再分割コミュニティNo.1の 
多極中心型ネットワーク 
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図9  コミュニティNo.11の多極中心型ネットワーク 

頂点数438個、 枝518本 
少数の中心点（一次創作）に対して、二次創作の枝
がつながれている。5、54、126の作品に対して、共

通の二次創作ユーザーが「○してみた」で投稿して
いる。（☆ユーザー） 
5番の作者（ryo)は、殿堂入り作者リスト775人中、
再生数合計第5位の人気ボカロ作者。 

中心点のryoは、「ワー

ルドイズマイン」などの
人気ボカロ曲の作者 

共通の二次創作
ユーザーが、「○し
てみた」で３つの中
心作品（5,54,126)に
投稿している 

MEISEI UNIV.  Katano© 24 
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図10  コミュニティNo.20の一点集中型ネットワーク 

中心点の「じん（自然の敵P）」

は、「カゲロウデイズ」などの
人気ボカロ曲の作者 

頂点数182個、 枝184本 
多くの次数（二次創作）を集める一点集中型の星形
ネットワーク。グラフ密度も高い。 

複数の中心点（一次創作）をつなぐ二次創作の参
照は見られない。 
1番の作者（じん)は、殿堂入り作者リスト775人中、
再生数合計第1位のボカロ作者。 
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表6  殿堂入り作者リスト（N＝775）上位10人のデータプロフィール  

no 作者id 作者名 
カラオケ  
配信曲数 

投稿作品数 
殿堂入り  
作品数 

再生数合計 
コメント数   
合計 

マイリスト数
合計 

1 15872264 じん（自然の敵P) 9 28 15 43,351,512 2,307,187 1,326,249 

2 380847 ハチ 11 20 16 31,980,000 867,940 910,946 

3 3343223 40mP 34 84 54 29,805,274 744,245 1,308,358 

4 1091989 こすも(cosMO@暴走P) 24 79 56 29,666,437 1,061,493 861,052 

5 317063 ryo 3 11 8 29,549,902 1,640,249 792,565 

6 811012 DECO*27 16 40 33 28,995,508 815,255 936,607 

7 907343 mothy 12 52 31 24,166,523 1,115,435 663,364 

8 449061 黒うさ 9 38 26 22,033,850 1,265,946 740,601 

9 11912389 wowaka 8 14 9 21,151,739 917,859 602,041 

10 1320776 ガルナ@オワタP 15 96 29 20,797,186 1,104,971 659,693 
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表7  作者別の入次数と出次数の平均値と差の検定  

殿堂入り作者と、他作者の入次数と出次数の比較 

作者数 作品数 

殿堂入り作者 775 2,903 

他作者 115,462 796,701 

公式 1 1,387 

合計   800,991 

作品毎の入次数と出次数の作者別平均値 

入次数 出次数 

殿堂入り作者 44.33 1.24 

他作者 0.51 0.78 

差の検定（Kruskal-Wallis順位和検定） 

  比 較 p値 
カイ二乗   統

計量 

入次数 殿堂入り作者 vs 他作者 0.00% 2,647.1 

出次数 殿堂入り作者 vs 他作者 0.00% 79.1 

殿堂入り作者 入次数 vs 出次数 0.00% 948.0 

他作者 入次数 vs 出次数 0.00% 18,993.0 

３．ニコニコ動画コミュニティのネットワーク分析 
3-4. ネットワークを活発にするユーザー行動と成果 

 コミュニティを活発にするユーザーの行動は、第1に、一次創作の投稿が視聴者から
の支持を集めて、各人気指標を高めることであり、第2に、その人気作品に触発されて
二次創作するユーザーの投稿行動を創発することにあると考えられる。 
 そこで、一次創作を行う殿堂入り作者（775人）とそれ以外の作者（他作者115,462人）
に分けて、ネットワークの入次数と出次数の平均値を求めて、その差を検定した（表7）。
殿堂入り作者は、入次数の平均値44本と他作者と比べても圧倒的に多く、中心性が高

い。殿堂入り作者の一次創作は、他作者と比べて二次創作を多く集めており、ネットワー
クを活発にしていた。 

MEISEI UNIV.  Katano© 27 

図11  二次創作から共起関係にある一次創作の 
   類似グループ（デンドログラム）➡階層的クラスタリング 

じん(1)

kemu(12)

Last Note．(23)

トーマ(35)

164(45)

Neru(17)

ひとしずくP(13)

PolyphonicBranch(59)

Nem(66)

ゴム（HoneyWorks）(36)

shito/HoneyWorks(38)

れるりり(16)

みきとP(32)

koyori(58)

papiyon(33)
すこっぷ(34)

buzzG(46)

ハヤシケイ / KEI(63)

apple41(91)

TOKOTOKO（西沢さんP）(95)

つなま(129)

Keeno(102)

にお(162)

ハチ(2)

40mP(3)

DECO*27(6)

黒うさ(8)

wowaka(9)

ゆちゃ(64)

ryo(5)

doriko(26)

OneRoom(27)

Dixie(54)

ナノウ(97)

ふわふわシナモン(11)

ゆうゆ(29)

Aグループ: 
シリーズ物作品 

殿堂入り作者名と順位（再生数合計ランク） 

Bグループ: 
Project DIVA 
収録作品 

  Cグループ: 

バラード調の 
メロディライン 

 二次創作の投稿ユーザーが、複数
の一次作品へ参照を誘発される要因
を探るため、殿堂入り作者（775人）に

対して、二次創作ユーザー
（MikuMikuDance投稿ユーザーと、○
してみたユーザー数の合計10,338

人）の頂点から出る参照パスの枝
64,259本について類似性評価。同時

に参照される一次創作作者をグルー
プ化し、その共通点を探る。       
二次創作ユーザーからの参照で共
起される殿堂入り作者間の関係を
Jaccard係数を用いて評価・計算し、

ウォード法による階層的クラスタリン
グを実施。 
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表8  殿堂入り作者の成果指標とカラオケ配信曲数との相関 

  
殿堂入       
作品数 

投稿     
作品数 

再生数   
合計 

コメント数 
合計 

マイリスト数
合計 

ﾐｸﾐｸﾀﾞﾝｽ 
被参照 

○してみた
被参照 

カラオケ       
配信曲数 

Pearson の     
相関係数 

0.715** 0.197** 0.533** 0.166** 0.591** -0.031 0.122** 

有意確率 (片側) 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.20 0.00 

  N 775 775 775 775 775 775 775 

**.  1% 水準で有意 (片側) 

一般ユーザーから
の人気指標の上昇 

カラオケ配信数の 
増加 

「歌ってみた」等の
二次創作の創発 

（一次・二次創作連鎖の例） 

MEISEI UNIV.  Katano© 29 

再生回数増加 
マイリスト登録増加 
殿堂入り増加 

■ニコニコ動画コミュニティは、ボカロ関連作品が80万件以上集まる活発な
ユーザー参加型プラットフォームである。その中でも二次創作が過半数を占有 
■少数作品に人気が集中するスケールフリー性の次数分布である。 
■N次創作の連鎖が見られるオープン型のプラットフォームである。クリプトン
社が運営する「piapro」のクローズ型とは対照的である（片野・石田2015）。 

４．ディスカッション 
4-１. 社会ネットワーク分析の考察 

■コミュニティサイズの大きなネットワークは、中心性の低い一次作品が複
数集まる多極中心型ネットワーク。サイズが小さくなるほど、少数の中心性
の高い一点集中型星形ネットワークが生成される。 

■ネットワークを活発にするには、一次創作の人気指標を高め、二次創作を
誘発することが有効である。 

■二次創作ユーザーの投稿を増やすには、一次創作の共通点（人気ゲーム
ソフトに楽曲収録、シリーズ作品の増加など）に着目してユーザーと企業側
が取り組む。 
■これら一次・二次創作の創発には、カラオケ配信の増加が影響する。 
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2015/11/16 

16 

■自由度の高いコミュニティにおいて、多様なユーザーが匿名で集まり、一
次創作や多彩な二次創作を発表して公開する。そこから自律的に生成され
るネットワークには、特別な意思や連帯、また関係の構築などは存在しない。
それは開放的で弱い紐帯からなる「橋渡し型社会関係資本」に近い。 
 

■ボカロ楽曲という趣味コミュニティに集まる多様なユーザー同士の関係を
維持するものは、ボカロ楽曲と関連創作への深い愛と尊敬、そして承認のみ。
殿堂入り作者にみる膨大な承認数と人気指標の実績がコミュニティ内で評判
と信頼を生み、また他人からのコメントや助言を期待するので、自分からも他
人の作品に積極的に関わるという社会一般での互酬性規範の意識が芽生
える。  

 また二次創作を行うユーザーには一次創作に対する尊敬が存在する。尊
敬する作品だから、自分も「歌ってみた」「踊ってみた」などの二次創作を発
表して参加し、作品の魅力を共有したい。そうした一体感にも似た感情が愛
であり、社会参加の１つの姿と想定される。 

４．ディスカッション 
4-2. ユーザー・コミュニティ研究からの考察 

このコミュニティから「初音ミク」現象と関連ビジネスが生まれており、クリエイ
ティブなUGCと集合知の研究には、ユーザーの感情や行動のメカニズムをと
りいれるべきである。 

MEISEI UNIV.  Katano© 31 

おわりに（やり残した課題） 

１．人気指標やネットワーク特徴量と、「着うた」「関連グッズ」販売との関係 

２．メディア産業論から見たオープンメディアへの展望： 
 クリエイティブなＵＧＣから生成されるオープンメディアの設計への示唆。 
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