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あらまし 近年のネット経由で、の音楽コンテンツ配信や携帯プレイヤーの普及により，いつでもどこでも好きな

だ、け音楽コンテンツを楽しむことが可能になった反面，過剰に音楽コンテンツを消費してしまう「もったいないJ

状況が生じている.音楽コンテンツという無形資産が過剰に浪費されている現状を憂い，音楽コンテンツの浪費を

防止する新規なミュージックプレイヤーを提案し，ユーザスタディによってその有用性を検討する.
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Abstract In recent years， owing to the development of music distribution services over the Intemet and portable music 

players， it has become possible to readily enjoy musiC anywhere at any time， whereas very“Mottainai" situations where 

musical contents are excessively consumed have arose: we concem such regrettable situations. This paper proposes a novel 

music player which prevents wasteful consumption of musical contents. We conduct user studies to investigate its usefulness 

and report some findings obtained from the user studies. 

Keyword Mottainai， Music， Intangible Products， Over-consumption， Music Player 

はじめに
2004年のノーベノレ平和賞受賞者である Maathai

Wangari氏が推進した運動のひとつに， MOTTAINAI 

キャンペーン[1]がある. rもったいない」という言葉

は，一般的に「物の価値を十分に生かしきれておらず

無駄になっている j 状態や，そのような状態にしてし

まう行為を戒める意味で使用される言葉である.もっ

たいないという言葉を起源とするこの運動をはじめ，

資産が持つ価値に今一度目を向け，非浪費的に活用す

ることの重要性を訴える取り組みは世界的に広がりつ

つある.

資産は，有形資産 (tangibleresource) と無形資産

(intangible resource)に分類される [2].現状において，

非浪費的な活用の対象として注目されている資産は，

実体を持った有形資産であり，知的生産物をはじめと

する無形資産の非浪費的活用については取り組み例が

少ない.

国際財務報告基準 (InternationalFinancial Reporting 

Standards : IFRS)では，無形資産を「マーケティングJ

「顧客Jr芸術Jr契約Jr技術J という 5つのカテゴ

リーに分類している [3].本研究で着目する音楽コンテ

ンツは，芸術関連の無形資産の中に含まれる.

日本は世界において上位のデジタル音楽配信国で

ある.国際レコード業界連盟(International F ederation of 

Phonographic Industry)が公表している世界のレコード

マーケット統計(図1)からも， 日本では毎年大量の

音楽コンテンツが高速に消費されていることが分かる.

また，近年における音楽コンテンツは，インターネッ

ト経由で配信される形態をとるものが多く，デジタノレ

音楽配信のおよそ 9害IJが携帯機種に向けた配信となっ

ている(図 2).このように，現代はスマートフォンや

携帯型の音楽プレイヤーなどを用いて好みに合う音楽

コンテンツを容易に入手できるようになり，音楽その
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図1. IFPI世界レコードマーケット統計[3]
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図 2. デジタノレ-音楽デ←タの配信形態[3]

ものの携帯性が大きく向上したことが分かる

このような音楽コンテンツの流通形態の変化は，そ

れまでの「アルバム単位Jでの楽曲購入から 11 曲単

位 j での楽曲購入へと，消費者の音楽コンテンツの購

入形態にも変化をもたらした.この結果，楽曲の聴取

形態も変化し，アルバム単位で音楽を聴取するスタイ

ルから， 1990年代に FMラジオ放送で始まった，特定

の(音楽コンテンツ供給側がヒットさせたし¥)楽曲の

みを短時間に高頻度で繰り返し流す「ヘビー・ローテ

ーションJ という再生形態と同様の聴取スタイルが，

個々人においても一般的になったのである.

以上のような要因から， 日常生活において音楽を聴

取する頻度が高まるとともに，特定の好きな楽曲に偏

って高頻度で聴取することが多くなり，その結果わず

かな期間で飽きを催して聴かなくなってしまい，すぐ

に別の楽曲を好むようになるという行動が見受けられ

るようになった.飽きられてしまった楽曲が再度聴取

される可能性は，ユーザが保有する楽曲の数が多くな

ればなるほど低くなってしまう.つまり，音楽コンテ

ンツの消費速度が大きく加速されたのである.これは，

音楽という芸術的無形資産を過剰に浪費している，非

常に「もったいなしリ状況であると考える.

本研究では，特定の音楽コンテンツをできるだけユ

ーザに飽きさせずに，長期間にわたって聴取できるよ

うにする手法を検討している.本稿では，その手法を

提案し，その有効性に関する実験の内容と結果を提示

する.

2.関連研究
従来のミュージックプレイヤーに関する研究の多

くは，ユーザの曙好や興味，状況を考慮、して新たな楽

曲を推薦するシステムに関するものであった.これら

多くの従来研究は，新しい楽曲と出会うことを支援し

ている点で，音楽コンテンツの消費を促す方向性であ

ると言える.本研究のように，音楽コンテンツの過剰ど
あ

消費を抑制しようとする試みは，筆者らの知る限り見、

当たらない. しかしながら，後述するように本研究で

提案するシステムにおいても楽曲推薦の技術を必要と

するので，本章では，従来の研究の中から代表的な 3

種類の音楽推薦システムを概観する.

音楽推薦の一般的な目的は，あるユーザの過去の行

動履歴(楽曲の 5段階評価や再生回数など)に基づい

て，そのユーザの好みに合う楽曲をおすすめ )1慎にいく

つか提示することである.推薦時に利用するデータと

して，ほかのユーザの行動履歴を利用するものを f協

調フィルタリングム楽曲の音楽内容を考慮するものを

「内容に基づくフィノレタリングJ，それら両者を融合し

たものを「ハイブリッド型フィルタリングjと呼ぶ[4]

協調フィルタリンダを応用した事例として，梶ら

[5]は，楽曲の類似度，ユーザ曙好の類似度を判月りする

ために，歌詞とアノテーションを利用し，視聴時の弓

ーザの状況にあわせたプレイリストを生成する仕組み

を提案した.また，プレイリスト中の気に入った楽曲

などをケィードパックすることにより，インタラクテ

ィブに好みのプレイリストを作成することができるオ

ンライン楽曲推薦システムを提案した.また白井らは，

ユーザがどのような状況で聴きたいか，ユーザが聴い

た楽曲がどのような情景を歌っているか，という情報

を得て，その情報の類似度が高い他のユーザのプレイ

リストからユーザが好まない楽曲を除去し，今まで聴

いたことのない楽曲を含ませたプレイリストを作成し

提示する手法を提案した[6].

内容に基づくフィルタリングの事例として，竹川ら

[7]は，音楽の探索インタフェースと，音楽推薦のため

のユーザプロファイノレの編集インタフェースとを持つ，

MIDIデータを対象とした音楽探索・推薦システムを提

案した.このシステムにおいては，可視化されたユー
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ほかの曲を割り込ませることにより飽きるまでの聴く閥数が増える

4.予備実験

3章で述べた提案手法の有効性を予備的に調査する

ための実験を実施した.この実験では，主として 3章

で述べた第 lのアプローチである「現在好んで聴取さ

れている楽曲に短期間で飽きてしまうことを防止する」

点に注目した評価を行うと共に，提案システムに対す

るユーザの使用感を調べ，次章で述べる本実験に向け

たシステムの改良点を探ることを主たる目的とする.

提案手法の概要図 3.

ザプロファイルと可視化された音楽特徴空間とを相互

補完的に利用することにより，受動的な推薦のための

ユーザプロファイルの編集作業に役立つ情報(音楽属

性に関する情報)をユーザに提供し，またユーザの普

段の好みとは異なった音楽を探索するための手がかり

を提供する.MIDIデータを対象に音楽のテンポやリズ

ム等の特徴量とユーザの噌好を組み合わせ，音楽探索

の手掛かりを提供することを可能にした.MIDIデータ

を扱うことで楽曲の特徴量が得!やすくなり，ユーザの

噌好と組み合わせやすくなる [8]. 

近年はハイブリッド型フィノレタリングに注目が集

まっている. Yoshiiら[9]は，自然言語処理分野におい

て，文書群とそれらが含む用語群から，それらに関連

する概念を導き出す技術である ProbabilisticLatent 

Semantic lndexing (pLSI) を応用したハイブリッド型

推薦手法を提案している.また， Tiemannら[10]は，協

調フィルタリングの結果と内容に基づくフィルタリン

グの結果とをアンサンプル学習法を用いて統合する手

法を提案している [4]. 

3.提案手法

本稿は，音楽コンテンツの過剰消費を抑制して非浪

4.1.実験内容と芋願

被験者は 4人であり，全員が 20代の学生である.使

用する楽曲は再生時聞が 5分程度のものに限定し，各

被験者自身に好みの楽曲を 10曲用意してもらった

予備実験は 2つの段階に分けて実施された.第 l

段階では単純なリピート機能のみを持つミュージック

プレイヤーを使用し，任意の楽曲を連続聴取した場合

の最大リピート回数ならびに平均リピート回数を調査

した.これにより，第 2段階で楽曲を割り込ませる際

に必要となる，各楽曲に対する好ましさの順位(リピ

ート数が多い楽曲ほど好ましさの順位が高いとみなす)

を得た.第 2段階では， 3章で述べた実験用システム

MottainaiTrendを使用する.ここでは，ある対象楽曲

を一定回数以上リピート再生した時，好ましさの順位

が高い別の楽曲を害IJり込ませること(図的によって，

その対象楽曲に飽きるまでの総聴取回数が増加するか

どうかを調査した.

第 l 段階の実験を 2013 年 8 月 26 日 ~8 月 29 日に実

施し週間の聞をおいた後，第 2段階の実験を 2013

年 9 月 2 日 ~9 月 5 日の間に行った.

費的に活用することを可能とするミュージックプレイ

ヤーの実現を目的としている.この目的の達成のため

4.2.実験結果

第 1段階における各被験者の最大リピート回数と平

均リピート回数を表 lに示す.インタビューにて， リ

ピート回数の多かった被験者はj好き勝手に聞けるの

は気楽だったj と回答している.また， I短時間繰り返

し聞いた程度では，好きな曲に飽きてしまうことはな
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に，以下の 2つのアプローチをとる.

1.現在好んで聴取されている楽曲に短期間で飽き

てしまうことを抑制する.

2.過去に好んで聴取していたが，現在はほとんど聴

取されていないような「すでに消費されてしまっ

た楽曲 Jを再度聴取するように仕向けることによ

り，音楽資源の再利用を促進する.

上記 2つのアプローチを実現するために，ユーザが

定の楽曲をリピート再生している際に，あるタイミ

ングにおいて，ユーザが過去に好んで聴取していた他

の楽曲を強制的に割り込み再生するミュージックプレ

イヤーMottainaiTrendを考案した

図 3に提案手法の概要を示す.あるユーザが lつの

楽曲を 10回以上連続して繰り返し聴取した場合に飽

きを催すとする.この場合，連続聴取回数が限度回数

10に達する前に他の楽曲を割り込ませる.このとき，

当該ユーザの過去の楽曲聴取履歴をもとに，かつて好

まれていた楽曲を割り込み楽曲として選定する.これ

により，現在繰り返し聴取している楽曲に飽きること

を抑制してつの楽曲の総聴取回数を増加させると

ともに，過去に好んでいた楽曲への興味を回復させる

ことができるのではないかというのが，本研究の基本

的な発想である.
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表1. 予備実験の'第 l段階における各被験者のリ

ピート回数

被験者 最大リピート回数 平均リピート回数

A 2 2 

B 15 8 

C 5 4 

D 8 6 

表 2. 予備実験の第 2段階における各被験者のリ

ピート回数

被験者 最大リピート回数 平均リピート回数

A 2 2 

B 10 6 

C 5 3 

D 5 4 

いと思う J.ほかには選んだ曲数が少ないので，飽

きて別の曲を聴くことが無かった」という意見もあっ

た.

第 2段階における各被験者の最大リピート回数と平

均リピート回数を表 2に示す.当初の期待に反し，第

2段階では最大・平均とも全体的に楽曲のリピート凹

数が減少した.被験者へのインタビューにて， r他の曲

の割り込みによって飽きにくくなるとは思うが，自分

の意思とは無関係に曲を聴かされている感じがしたJ， 

「途中で割り込んできた曲を再生して，元の曲に戻る

ことを繰り返していると，曲を聴くことを強制されて

いる感覚に陥ったJなどの意見が得られた.

4ふ考 察

予備実験では，曲数の少なさや実験期間の短さなど

のために，提案手法の有効性を十分に裏付ける定量的

データを得ることはできなかった.また，別の楽曲を

割り込ませることによって割り込まれる楽曲の総聴取

回数を増加させるという狙いについては，むしろ逆の

結果となった.

しかしながら，特に第 2段階における「他の曲の割

り込みによって飽きにくくなるとは思う」という被験

者のコメントから，連続再生中に他楽曲を害IJり込ませ

ることによって飽きを防げる可能性が示唆された.お

そらく，今回の実験では，割り込ませる楽曲の選定方

法と，その割り込ませ方に問題があり，期待に反する

ネガティブな効果が生じたものと思われる.これは，

やはり被験者のコメントである「自分の意思とは無関

係に曲を聴かされている感じ」や「曲を聴くことを強

制されている感覚」などからも推察される.

次章では，予備実験で得られた結果をもとに，実験 f

システムおよび実験デザインを修正し，定量的に提案 F

手法の有効性を示すことを試みる.

5.評価実験
本章では，予備実験の結果を踏まえて機能に修正を

加えたシステムを用いて，提案手法の有効性を定量的

に評価する.具体的には，修正システムを使用して，

ある楽曲を連続して繰り返し聴取している際に別の楽

曲を後述する手段で割り込ませることで，割り込み無

しの場合よりも飽きるまでの総聴取回数が多くなるか

どうか(アプローチ lの検証)，ならびに割り込ませた

楽曲の聴き方がどのようなものになるか(アプローチ

2の検証)を調査する.

5.1.実験システムの修正
予備実験の結果に基づき，実験システムの割り込み

楽曲の選定手法と， リピート再生時のシステムの動作t
に変更を加えた.

割り込み楽曲の選定は，以下のように変更した.予

備実験では，割り込む楽曲は好ましさの順位が高い楽

曲とし，割り込み楽曲の再生が終わると，もともと聴

取していた楽曲へ強制的に復帰する仕様となっていた.

これに対し，今回の実験では，過去に 5回以上リピー

ト再生したことがある楽曲のうち，最後に聴取してか

らの経過時間が長いものから順に割り込み楽曲として

選定するようにした.

リピート再生時の動作は，以下のように変更した

(図 5).連続リピート再生している楽曲を一定回数以

上(今回の実験では 5回以上とした)再生したら，割

り込み機能が起動され，上記の手法で選定した楽曲の

割り込み再生を開始する.割り込み楽曲が 5回再生さ

れたら，プレイヤーに登録されている楽曲リスト上で

後続する楽曲，あるいはユーザが任意に選んだ楽曲を
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図 5.改良した実験システムにおけるリピート再生時の動作概要

3曲再生する.これらの 3曲が再生された後に，もと

もと聴取していた楽曲に復帰し，以後リピート再生が

停止されるまで同様の動作を繰り返す仕様とした.

5.2.実験内容と手順

被験者は，普段楽曲をリピート再生して聴取する習

慣を持つ 9人(男 5，女 4) であり，全員が 20代の学

生である.実験で使用する楽曲は，再生時間が 5分程

度のものに限定し，各被験者自身に楽曲を用意しても

らった.予備実験において， r選んだ曲数が少ないため，

飽きて別の曲を聴くことが無かった」という被験者の

意見があったため，今回の実験では曲数を限定せず，

一任意の数の楽曲を選んでもらった.

す実験期間は，全部で 5週間とし 3つの段階に分け

て実験を実施した.第 l段階の実験は 20日年 11月 25

日'"'-'12月 2日に，第 2段階は 20日年 12月 3日-----12 

月 25日に，第 3段階の実験は 2013年 12月初日 -----2014

年 1月 2日の間に，それぞれ実施した.

第 l段階では，通常のミュージックプレイヤーを使

用し，楽曲を連続聴取した場合の最大リピート回数な

らびに平均リピート回数を調査した.第 2段階では p

先に述べた修正版の実験用システムを使用した.ある

対象楽曲を一定回数以上リピート再生した時，先に示

した手法によって選定された割り込み楽曲を割り込ま

せることによって，その対象楽曲に対する総聴取回数

が増加するかどうかを調査した.第 3段階では，再度

通常のミュージックプレイヤーを使用し，第 1段階問

様に楽曲を連続聴取した場合のリピート回数を調査し

た.これは，第 2段階で使用した提案システムの影響

が後に残っているかどうかを調査することを目的とし

ている.

5ふ実験結果

実験データを収集した結果， 9人の被験者のうち， 3 

人のデータがデータ不足や実験条件を満たさないなど

の理由で使用できなかった.以下では，必要な条件を

満たした 6人の被験者のデータのみに基づいて論を進

める.ただし，利用可能な範聞のインタビュー結果に

ついては，データを取得できなかった 3名のものも含

めるものとする.実験で被験者が使用した曲数と各段

階における最大リピート再生回数を表 3に，また各段

階におけるリピート再生回数の平均と t検定の結果を

表 4示す.

表 4の結果から，・第 1段階より，第 2段階でリピート再生していた

楽曲を聴く回数が増える傾向があること，・第 2段階で提案システムを使用しでも，第 3段階

ではリピート再生していた楽曲を聴く回数が再

び減少すること

が示された.

5.4.考察

第 2段階でのリピート回数が第 1段階よりも多い傾

向があり，かつ第 2段階でのリピート回数が第 3段階

よりも有意に多いという結果から，第 2段階で提案手

法を用いたことにより， リピート再生している楽曲を

聴取する回数が増加することが明らかになった.この

結果は，提案手法によって第 lのアプローチである「現

在好んで聴取されている楽曲に短期間で飽きてしまう

「
円
UF

D
 



表 3. 各被験者が使用した曲数と，各実験段階にお

ける最大リピート回数

用曲数第 l段階第 2段階第 3段階

A 12 11 28 9 

B 19 5 8 4 

C 15 8 10 3 

D 26 5 9 3 

E 29 4 5 3 

F 15 7 14 5 

表 4.各段階におけるリピート回数の平均値と t検

定の結果

|平均リピート回数 標準偏差 t 1lli 

第 1段階 6.67 2'.58 
2.34十

第 2段階 12.33 8.21 

3.21 * 
第 3段階 4.50 2.35 

*: 5%水準で有意， +: 10%水準で有意傾向

ことを抑制する」ことを達成できることを支持するも

のであると言える.

第 l段階終了時のアンケートでは， rリピート再生

を中断し別の曲に変えようと思ったのは何がきっかけ

でしたか」という問いに対して 5人が「飽きを感じ

たから」と答えていた.また， rリピート再生していた

曲に飽きてしまった原因は何ですか」という問いに対

して 7 人が「好きな楽曲だが，聴きすぎたから」と

答えていた.これらの回答は，連続してのリピート再

生が楽曲への飽きを加速することを示唆している.

第 2段階終了時のアンケートでは，同様に飽きを感

じてリピート再生を中断したという回答が 5人あった

が，一方で，第 2段階で割り込み再生された楽曲に対

し， r好きだ，新鮮感があったJrちょうど聴き飽きる

タイミングで割り込まれた曲に好感を持っていたJr聴
き飽きるタイミングではなくても割り込まれた曲は好

きな曲だったら好感を持ってい+た j といった回答が 4

人の被験者から得られた.これらの回答は， リピート

再生される楽曲への飽きが，割り込み再生楽曲によっ

て抑制されていること，ならびに過去に好んで聴取し

ていた楽曲への興味を再喚起している可能性を示唆し

ている.よって，本研究の第 2のア←プローチである

すでに消費されてしまった楽曲を再度聴取するように

仕向けることにより，音楽資源の再利用を促進する j

ことの達成可能性が示唆されたと言えよう.

6.まとめ
近年，スマートフォンや携帯型音楽プレイヤーなど

の普及により，好みに合う音楽コンテンツのみに偏っ

て高頻度で聴取する聴き方は広まってきた.その結果，

好みの楽曲であってもわずかな期間で飽きて聴取しな

くなり，すぐに別の楽曲を聴取するようになるという，

音楽という芸術的無形資産の過剰消費が常態化してき

ている.これは，非常に「もったいなしリ状況である

と考える.

本稿では，特定楽曲のリピート再生中に 3 聴取者が

過去に好んで聴取していた別の楽曲を強制的に割り込

ませることにより，特定楽曲の聴取頻度を抑制すると

とも lこ，すでに消費されてしまった楽曲の再利用を促

すことにより，無形資産としての音楽コンテンツを長

く楽しめるようにするミュージックプレイヤ一

MottainaiTrendを提案した.提案手法の有効性を評価

するために MottainaiTrendを通常のミュージックプ

レイヤーと比較する実験を行った.その結果，提案シ

ステムを用いることにより，音楽を聴き飽きるまでの

聴取回数が増えることがわかり，また過去に好んでい

いた楽曲への興味を再喚起する可能性があることも示

唆された.
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