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研究成果の概要（和文）：　インターネット環境を前提としたネット・コミュニティ、特にコンテンツでつなが
るオープン・メディア、ニコニコ動画やYouTubeにおけるクリエイティブ・ユーザーの創作と投稿の行動を実証
的に研究した。「初音ミク」を初めとする音楽や映像のコンテンツが、ユーザー・コミュニティに投稿される実
態を、社会ネットワーク分析でアプローチした。
　オリジナル作品の投稿を起点に、二次創作が活発に行われるネットワークの構造を可視的に捉えるとととも
に、二次創作が活発になる要因を探した。ユーザー・プラットフォームの設計や運営の指針に有意義な示唆を導
くことができた。

研究成果の概要（英文）：I empirically studied the creation and posting behavior of creative users on
 NicoNico videos and YouTube, especially on open media connected with content, especially on 
content. Approaching the actual situation of contents of music and video including "Hatsune Miku" to
 the user-community by social network analysis.
Based on posting of original works, we visually grasp the structure of the network where secondary 
creation is actively performed, and searched for the factor that makes secondary creation active. I 
was able to guide meaningful suggestions to the design and operation guidelines of the user 
platform.

研究分野： マーケティング、経営学
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研究成果報告書 
 
１． 研究開始当初の背景 
今や多くの企業が製品・サービスの企画

開発について、顧客から意見や知恵を頼ろ

うとしており、ソーシャルネットワーキン

グサービス（ＳＮＳ）を活用しようとして

いる。そこでの企業と顧客、あるいは顧客

間の交流や相互作用に見られるダイナミク

スは、企業がコントロールしてマネジメン

トできる範囲を超えている。そうした顧客

ないしユーザーのコミュニティではどのよ

うなダイナミクスが起きていて、その成果

はビジネスの機会にどのように結びついて

いるのか。 
 
２．研究の目的 
「初音ミク」を中心とするユーザー・コ

ミュニティを探れば、そうした先端的な現

象や取り組みが観察でき、それは既存の経

営学やマーケティング理論、また実務界に

対して有意義なインプリケーションを返せ

るのではないか。こうした問題意識から研

究を進め、コミュニティ・ジェネレーショ

ンがもたらすマーケティング上の意味につ

いて考察した。 
 
 
３． 研究の方法 
インターネット環境を前提としたネッ

ト・コミュニティ、特にコンテンツでつな

がるオープン・メディア、ニコニコ動画や

YouTube におけるクリエイティブ・ユーザ

ーの創作と投稿の行動を実証的に研究した。

「初音ミク」を初めとする音楽や映像のコ

ンテンツが、ユーザー・コミュニティに投

稿される実態を、社会ネットワーク分析で

アプローチした。 
 
４．研究成果 

オリジナル作品の投稿を起点に、二次創

作が活発に行われるネットワークの構造を

可視的に捉えるととともに、二次創作が活

発になる要因を探した。ユーザー・プラッ

トフォームの設計や運営の指針に有意義な

示唆を導くことができた。 

 
 以下は、図書成果に関する成果の要旨であ
る。 

(a)「初音ミク」概論： 

①「初音ミク」とは何者か、②二次創作の

系譜、③オープン・メディア、④クリエイ

ティブと著作権、である。オープン・メデ

ィアの中でコンテンツの投稿からユーザ

ー・コミュニティが活発になる。クリエイ

ティブ・ユーザーはオリジナル作品を創作

して投稿・公開する。人気コンテンツには

リスナー・ユーザーからの支持が集まり、

コンテンツの再生（視聴）回数が増える。

その後、人気コンテンツには二次創作や三

次創作の投稿が増え、その連鎖が自生的に

増殖する。そして、コミュニティから飛び

出したコンテンツは、ビジネスの機会に結

びつく。 

 

(b)理論研究とビジネス創発事例： 

このようなユーザー・コミュニティの創

発とビジネス展開について、まず、理論研

究として研究のフレームワークや研究方法

に関する文献レビューを行った。 

次にコミュニティから飛び出したビジネ

ス展開の代表的な事例を２つ紹介した。 

 

(c）定量研究と質的研究 

量的研究として、クリエイティブ・ユーザ

ーに対する質問紙調査を実施し、主に２つ

の行動モデルから考察する。また、質的研

究としてフォーカスグループ・インタビュ

ー調査を実施し、クリエイティブ・ユーザ

ーの協働創作（コラボレーション）につい

て、それまでの量的研究ではわからなかっ

た知見を得る。最後に、インプリケーショ

ンとして、コミュニティ・ジェネレーショ

ンの枠組みを提案する。 



 

(d)ピアプロの社会ネットワーク分析： 

 実証研究の中では、これまで既存研究で

は比較的少なかった研究アプローチとして、

社会ネットワーク分析（social network 

analysis）を積極的に取り入れた。コミュ

ニティへの作品投稿のつながりや連鎖をネ

ットワークとして可視的に捉えるアプロー

チである。対象とした３つのコミュニティ

に投稿される作品コンテンツは、湖や海か

らターゲットとする魚を獲る例えで次のよ

うに集めた。 

「ピアプロ」は全数調査。琵琶湖に棲むす

べての魚を獲る。 

「ニコニコ動画」は主だったサンプリング。

日本海でタグの付いた魚をすべて獲る。 

「YouTube」はリストから選定。太平洋の

なかで、別に作ったアーティストのリスト

に該当する魚（チャンネル）を選別して獲

る。 

 作品コンテンツのデータ取得には、コミ

ュ ニ テ ィ 運 営 サ イ ト が 提 供 す る

API(Application Programming Interface)と呼

ばれる規格で公開している情報を元にした。 

この章では、クリエイティブなＵＧＣで

あるボカロ関連コンテンツ（音楽、イラス

トなど）が投稿されるオープン・メディア

の１つである「ピアプロ」コミュニティを

事例研究として取り上げる。ピアプロ（ク

リプトン社運営）は、ユーザーが創作をメ

インに投稿するサイトであり、その中で活

動する作者数 7 万人と作品数 65 万件から

形成されるユーザー・コミュニティの構造

について社会ネットワーク分析を行う。具

体的には、「論文の引用関係ネットワーク」

の手法を使い、作品の有向グラフ（参照す

る側から参照される側へ結ぶ）を作る。手

順は、第 1 にネットワークの特徴量を計算

し、コミュニティ抽出を行い、ユーザー・

コミュニティの構造を可視的に解明する。

第 2 に、ユーザー・コミュニティ研究にお

ける成果を手がかりに、クリエイティブ・

ユーザーの行動について探索的な発見を試

みた。この結果、「初音ミク」のシミュラー

クルがコミュニティの中で大きな創作連鎖

のネットワークを形成していることを発見

し、企業がイノベーション成果を活用する

先端的な取組みを見出すと同時に、趣味コ

ミュニティにおける現代ユーザーの社会参

加の在り方などの示唆を得た。 

 

(e)ニコニコ動画の社会ネットワーク分析： 

ユーザー・コミュニティが価値共創の苗

床となり、ユーザー生成コンテンツ（UGC）

の創発効果を促す条件とは何か。ここでは、

コンテンツ型ユーザー・コミュニティの中

でも代表的な動画共有サイト「ニコニコ動

画」コミュニティに注目し、ボーカロイド

ソフトウェアを使用して UGC が創作・投

稿されるクリエイティブ・ユーザーの行動

を前に続き社会ネットワーク分析から捉え

る。コンテンツの集合知がＮ次創作の連鎖

として形成されるダイナミクスを可視的に

確認するとともに、ユーザーの創作活動を

活発にする要因を探り、カラオケ配信のよ

うなビジネス成果に結びつく要因を探索的

に発見する。ニコニコ動画は、N 次創作が

自由活発に行われるオープン型のコミュニ

ティである。N 次創作から生まれるビジネ

ス成果に関係するのは二次創作の活発な投

稿であり、それには参加型プラットフォー

ムにおける多様性と共通性を統合するマネ

ジメントが求められる。 

 

(f)YouTube のチャンネル・ネットワーク構

造の分析と視聴成果 

オープン・メディアの代表である動画共

有サイト「YouTube（ユーチューブ）」の利

用ユーザーが世界的に拡大している。

YouTube は、他のソーシャルメディアのよ



うに、当初はユーザーが生成するコンテン

ツ（ＵＧＣ）の投稿と視聴の場として成長

してきたが、ここにきて企業も公式チャン

ネルを相次いで開設しており、企業主導型

コンテンツ（ＦＤＣ）を公開するようにな

った。YouTube は今や最もユーザーに影響

力のあるオープン・メディアとして、従来

のマス・メディアをしのぐ勢いを見せてい

る。オープン・メディアという共通の土俵

の中でＦＤＣとＵＧＣは競争・共存する時

代となった。しかし、YouTube のコンテン

ツ情報の仕組みには不明な点が多い。そこ

で本章では音楽コンテンツを取り上げ、レ

コードレーベル（ＦＤＣ）と、ボーカロイ

ド楽曲（ＵＧＣ）が YouTube というオープ

ン・メディアを通じて市場にどのように受

容され、普及しているのかを探索的に研究

する。音楽業界における企業主導型とユー

ザー生成型というコンテンツ特性の違いが

視聴にどのように影響するのか。また新規

の投稿コンテンツの普及プロセスについて、

YouTube の API から投稿データを取得して

実証研究を行った。そこから得た知見は、

ＦＤＣのチャンネルには所属アーティスト

間で関係をつくる互恵的なネットワーク構

造があり、それが視聴成果にプラスに影響

していた。一方のＵＧＣチャンネルではそ

うした関係が見られず、その自律的なネッ

トワークは視聴成果に影響を与えない。一

方で新規に投稿される新作コンテンツの普

及はＦＤＣ、ＵＧＣともにピークが垂直型

に立ち上がるプロセスであり、その逓減は

ＵＧＣでゆるやかになる傾向がみられた。 
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