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概要 オリジナルコンテンツから次々と新しい派生コンテンツが制作される N 次創作活動では，複数人のクリ
エータがコラボレーションをしてひとつのコンテンツを制作することが盛んに行われている．本稿では，動画共
有サービスに投稿された，音楽に関する N次創作動画を対象として，コラボレーションがもたらす効果について
分析する．具体的には，以下の 3つの観点から分析を行う：（1）コラボレーションが動画の視聴のされ方に与え
る影響，（2）コラボレーションがクリエータのアクティビティに与える影響，（3）コラボレーション関係に基づく
クリエータの特性．分析の結果，コラボレーションによって制作された動画は再生数がより多くなること，コラ
ボレーション動画を制作したクリエータはより長い期間 N次創作活動を行うこと，コラボレーションをしたクリ
エータのペアの 25%以上は複数回のコラボレーションをしており，コラボレーションには一定の継続性があるこ
となどが明らかになった．

キーワード N次創作，コラボレーション，ユーザ生成コンテンツ

1 はじめに
YouTube1やニコニコ動画2といった動画共有サービス

には，様々なクリエータによって制作された動画（コン

テンツ）が投稿されている．ゼロから新しいコンテンツ

を制作することが難しいクリエータの間では，既存のオ

リジナルコンテンツを元にした新しい派生コンテンツの

制作が盛んに行われている．例えば，既存の楽曲に合わ

せて歌ったり踊ったりする派生動画はこれらの動画共有

サービスに多数投稿されている [1, 2]．このように，オ

リジナルコンテンツを元に次々と新しい派生コンテンツ

が制作される現象は「N次創作活動 [3]」と呼ばれる．N

次創作活動の中で制作されるコンテンツでは，複数人の

クリエータがコラボレーションをしてひとつのコンテン

ツを制作することも盛んである．そのようなコンテンツ

では，複数人のクリエータが一緒に歌を歌ったり，一人

が楽器を演奏してもう一人がその演奏にあわせて踊った

りといったことが行われている．

動画の制作に限らず，人と人とのコラボレーションは

人間社会の中の様々な場所でみられる．会社での開発

プロジェクトや論文の共著，音楽バンドの活動などは

古くからみられるコラボレーションの一例であり，人々

はこうしたコラボレーションを通じて製品や論文，楽曲

といったコンテンツを制作してきた．コラボレーション

がもたらす効果を分析することは社会学的にも重要で

あることから，こうした活動を対象にしてコラボレー

ション活動を分析する研究がこれまでに取り組まれてき

た [4, 5]．N次創作活動を対象とした研究では，コンテ
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1https://www.youtube.com/
2http://www.nicovideo.jp/

ンツ間の引用関係を分析した研究 [2]やコンテンツの視

聴支援を目的とした研究 [6]は行われてきたが，N次創

作活動におけるコラボレーションの効果を分析した研究

は行われていない．

そこで本稿では，ニコニコ動画に投稿された音楽に関

する派生コンテンツを対象として，クリエータのコラボ

レーションがもたらす効果について分析する．具体的に

は，22,841名のクリエータによって制作された 83,496

件のコラボレーション動画を用いて，以下の 3 つの観

点から分析を行った：（1）コラボレーションが動画の視

聴のされ方に与える影響，（2）コラボレーションがクリ

エータのアクティビティに与える影響，（3）コラボレー

ション関係に基づくクリエータの特性．（1）では動画の

再生数に基づいた分析を行い，コラボレーションにより

制作された動画はコラボレーションをしていない動画に

比べて再生数が多い傾向にあることなどを示した．（2）

ではクリエータの活動期間に着目し，コラボレーション

を経験したクリエータは経験のないクリエータよりも長

い期間にわたって派生コンテンツの制作を行うことなど

が明らかになった．（3）ではクリエータ間でコラボレー

ションが複数回行われる現象を分析し，コラボレーショ

ンには一定の継続性があることなどを明らかにした．

2 関連研究
人と人とのコラボレーションに着目した研究は様々な

分野を対象に行われてきた．論文の共著関係は特に活発

に研究がなされている分野であり，例えば Huら [4]の

研究では，ある著者と共著関係にある人数と，その著者

の論文の出版数との間に相関があることが報告されてい

る．他にも，アニメ動画を制作する Newgrounds3とい
3https://www.newgrounds.com/
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うサービスにおいて，複数人がコラボレーションをして

アニメ動画を制作するࡍに，動画が࠷後まで成するこ

とに影響を与える要Ҽの分析も行われている [5]．

N次創作活動のઌਐ性と重要性 [3]がೝされるにつ

れて，様々なଆ໘から N次創作活動を対象とした研究

が取り組まれてきた．Hillら [7]は動画やήーϜを作る

Scratch4というサービスを対象として，他のコンテンツ

とྨࣅのいコンテンツ΄ど派生コンテンツが制作さ

れやすいことを明らかにした．Hamasakiら [2]はニコ

ニコ動画を対象として，オリジナルコンテンツと派生コ

ンテンツの間のࢠ関係をந出し，֤オリジナルコンテ

ンツの派生コンテンツ数などの౷ྔܭを分析した．この

他にも，N 次創作活動により制作されたコンテンツの

視聴支援に関する研究 [6]や派生コンテンツの創作を引

きىこした要Ҽのਪ定を目的とした研究 [8]が行われて

いる．

本અであ͛た研究とはҟなり，本研究ではN次創作活

動により制作された派生コンテンツにおける，クリエー

タのコラボレーションがもたらす効果を対象とする点に

特৭がある．

3 σータηοτ
N次創作活動におけるコラボレーションの効果を分析

するたΊ，ニコニコ動画に投稿された音楽に関する派生

動画のうͪ，2名以上のクリエータのコラボレーション

により制作された動画（以下「コラボ動画」と呼Ϳ）を

分析対象とする．3.1અでσータηοトの作成方๏につ

いてड़べ，3.2અでσータηοトの基ૅ的な౷ܭ報を

ड़べる．

3.1 作ํ๏
本研究では，2007 9݄から 2016 2݄の間にニコ

ニコ動画に投稿された，VOCALOID [9]に関する派生

動画からコラボ動画をந出する．ニコニコ動画には，ど

の動画がどのクリエータとのコラボレーションによって

制作されたかを明示したσータは存ࡏしない．զ々はコ

ラボ動画をऩूするたΊに，クリエータによって作成さ

れたϚΠリストをར用する．ϚΠリストとは，ニコニコ

動画のユーザがきな動画のリストを作成できるػの

ことであり，ެ開されているϚΠリストは他のユーザか

らݟることができる．ニコニコ動画では，クリエータは

ࣗが制作に関わった動画のリストを作りެ開している

ことが多い．本稿では，そのようなϚΠリストを作品リ

ストと呼Ϳ．֤ϚΠリストが作品リストであるかを定

するたΊに，ϚΠリスト中の 90%以上の動画のタΠト

ル，タά，આ明文のいずれかにϚΠリストを作成したク

リエータの名લがؚまれているか，などのルールを人ख

4https://scratch.mit.edu/

ਤ 1 派生動画にΊるコラボ動画のׂ合の݄͝とのਪҠ

で作成した．複数のクリエータの作品リストにؚまれる

動画はクリエータのコラボレーションにより制作された

コラボ動画であるとԾ定し，コラボ動画をऩूする．

VOCALOIDに関する派生動画，クリエータ，ϚΠリ

ストのσータは，Hamasakiら [6]によりެ開されている

VOCALOID関࿈動画の視聴支援サービス「Songrium5」

からఏڙされたものを用いた．動画σータの取ಘは

2017 9݄で，ϚΠリストσータの取ಘは 2015 6

݄と 2016 2݄から 4݄である．ఏڙされたσータに

は 515,297件のϚΠリストがؚまれており，上هのॲཧ

を行った結果 270,814件の作品リストが発ݟされた．作

品リストには 363,338件の派生動画がؚまれており，そ

れらの中から 83,547件のコラボ動画がந出された．コ

ラボ動画と定した動画の中にޡ定がؚまれていたた

Ί，20名以上がࢀՃするコラボ動画 15件をνェοクし，

定の動画ޡ 9件を取りআいた．

3.2 ใܭతͳ౷ૅج
作品リストにؚまれる派生動画の中で，一人のクリ

エータによって制作された動画（「ඇコラボ動画」と呼

Ϳ）は 279,842件であり，派生動画のうͪコラボ動画で

あるׂ合は 23.0%であった．さらに，派生動画にΊる

コラボ動画のׂ合を݄͝とにٻΊた結果をਤ 1に示す．

2007から 2008にかけてN次創作活動が盛んになる

につれてコラボ動画のׂ合はߴくなっていき，2009以

߱は 20%લ後のׂ合でਪҠしており，一定のׂ合でコラ

ボレーション活動が行われ続けていることがわかる．次

に，派生動画を 1件以上制作したクリエータ 46,511名

のうͪ，コラボ動画を 1件以上制作しているクリエータ

は 22,841名と，49.1%のクリエータは 1回以上コラボ動

画を制作した経験があった．࠷後に，1件のコラボ動画

に x名のクリエータがࢀՃしている動画数の分をਤ 2

に示す．ਤ中にクロスでプロοトされている点にはޡ

定のσータはؚまれていない．コラボ動画のうͪ 77.3%

の動画はクリエータ 2名でのコラボレーションであり，

1件の動画の中でコラボレーションをしているクリエー

タ数はѹ的に 2名が多かった．࠷も多い 34名のクリ

5http://songrium.jp/

 
 
 

Web インテリジェンスとインタラクション研究会予稿集 

- 18 -



Proceedings of ARG WI2

ਤ 2 1件のコラボ動画にؚまれるクリエータ数の分（ਤ
中にクロスでプロοトされている点にはޡ定のσー
タはؚまれていない）

エータによるコラボ動画は，歌いखであるクリエータが

ࣗらの活動 2पをه೦して，他の歌いखのクリエータ

と一緒に歌っている動画であった．

4 動画のࢹௌの͞Εํに関する分析
動画を多くのユーザに視聴してもらうことは動画を

制作する目的のひとつである．本અでは，コラボ動画と

ඇコラボ動画のҧい，コラボ動画の制作経験のあるクリ

エータとないクリエータとのҧいを，動画の視聴のされ

方の観点から分析する．

4.1 コラボ動画ͱඇコラボ動画の࠶ੜ
コラボ動画とඇコラボ動画では視聴のされ方にҧいが

あるか，というٙにえるたΊ，それͧれの動画の再

生数を比ֱした．ਤ 3はコラボ動画とඇコラボ動画のそ

れͧれについて，動画の再生数が x回である動画の数を

プロοトしたものである．コラボ動画の方がඇコラボ動

画よりもϐークがӈにあり，શ体的にもコラボ動画の方

がඇコラボ動画よりもӈに分がภっていることがわか

る．このことから，྆者の動画の視聴のされ方にはҧい

があり，コラボ動画の方がඇコラボ動画よりも再生数が

多い傾向にあることが明らかになった．コラボ動画の場

合，制作に関わった֤クリエータの動画をࠒ視聴して

いるユーザがಉじコラボ動画を視聴した結果，相効果

によって再生数が多くなるのではないかとਪଌされる．

4.2 コラボレーションのݧܦの༗ແにΑる

動画の࠶ੜ
コラボレーションの経験があるクリエータとないクリ

エータでは動画の視聴のされ方にҧいがあるか，という

ٙにえるたΊ，それͧれのクリエータが一人で制作

したඇコラボ動画の再生数を比ֱした．コラボ動画しか

制作していないクリエータをআいたうえで，֤クリエー

タについて，ඇコラボ動画の再生数の中ԝをࢉܭした．

ਤ 4に再生数の中ԝが xであるクリエータ数のώスト

ਤ 3 コラボ動画とඇコラボ動画の再生数の分

ਤ 4 コラボレーションの経験があるクリエータとないク
リエータの，ඇコラボ動画の再生数の中ԝの分

άラϜを示す．コラボレーションの経験のあるクリエー

タの方がϐークがӈଆにあることから，コラボレーショ

ンの経験のあるクリエータの΄うが動画の再生数が多

い傾向にあることがわかった．たͩし，コラボレーショ

ンをするクリエータの動画の再生数が元から多かったの

か，クリエータがコラボレーションをした結果，そのク

リエータが一人で制作した動画も視聴されるようになっ

たのかはஅできない．これを明らかにするたΊには，

動画の再生数を定期的にऩूしてそのਪҠをみるなど，

よりৄࡉな分析がඞ要とߟえられる．

4.3 クリエータ͝ͱのコラボ動画ͱඇコラボ動画

の࠶ੜ
本અでは，あるクリエータのコラボ動画とඇコラボ動

画に着目したとき，それらの視聴のされ方にҧいはある

か，というٙにえる．クリエータ͝とに，コラボ動

画とඇコラボ動画それͧれの再生数の中ԝをプロοト

した結果をਤ 5に示す．ここではコラボ動画とඇコラボ

動画をそれͧれ 2 件以上制作しているクリエータのみ

を対象としている．コラボ動画の方がඇコラボ動画より

も再生数の中ԝがߴいクリエータはશ体の 71.8%であ

り，֤クリエータに着目した場合でもコラボ動画の方が

再生数が多い傾向にあることが明らかになった．
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ਤ 5 クリエータ͝とのコラボ動画とඇコラボ動画の再生
数の中ԝの分

ਤ 6 ॳΊてのコラボ動画の投稿લ後でのコラボ動画以֎
の動画の再生数の中ԝの分

4.4 コラボレーションલޙͰの࠶ੜのมԽ
後に，֤クリエータの動画に着目したときに，コラ࠷

ボレーションをすることで動画の視聴のされ方にҧいが

みられるか，というٙにえる．そのたΊに，֤クリ

エータについて，ॳΊて投稿したコラボ動画よりલに投

稿したඇコラボ動画܈と後に投稿したඇコラボ動画܈と

で再生数の中ԝにࠩがあるかをௐべる．ॳΊて投稿し

たコラボ動画のલ後に 2件以上のඇコラボ動画が存ࡏす

るクリエータのみを対象とした場合の分をਤ 6 に示

す．ॳΊてのコラボレーション後の動画܈の方がߴい

を示したクリエータはશ体の 44.6%であり，コラボレー

ションをすることと，クリエータのඇコラボ動画の再生

数との間に明֬な関係はみられなかった．

ਤ 7 コラボレーションの経験の有ແによる動画投稿間ִ
の分

ਤ 8 ॳΊてコラボ動画を制作したલ後での動画投稿間ִ
の分

5 クリエータのΞクςΟϏςΟに関する分析
本અでは，コラボレーション経験のあるクリエータと

ないクリエータとのҧいを，アクティビティの観点から

分析する．

5.1 動画のִؒߘ
コラボレーションの経験のあるクリエータとないクリ

エータでは動画の投稿間ִにҧいがあるか，というٙ

にえるたΊ，動画を投稿するฏۉ間ִを比ֱする．ク

リエータ cのฏۉ動画投稿間ִを「(cの࠷新の派生動

画の投稿 - cの࠷ॳの派生動画の投稿) / (cが投稿

した派生動画数 - 1)」によりٻΊる．コラボレーション

経験のあるクリエータとないクリエータとの֤܈につい

て，動画を 3 件以上投稿しているクリエータを対象と

し，ฏۉ動画投稿間ִの分をプロοトしたものがਤ 7

である．コラボレーション経験のあるクリエータのฏۉ

動画投稿間ִのฏۉは 85.9，中ԝは 58である

のに対して，経験のないクリエータのฏۉは 95.2，

中ԝは 61であり，特に中ԝに関しては大きなࠩ

はみられなかった．

コラボレーションと動画の投稿間ִについてよりৄࡉ

にௐべるたΊ，֤クリエータについて，ॳΊて投稿した
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コラボ動画よりもલに投稿した動画（一人で制作した動

画しかؚまれない）と後に投稿した動画（一人で制作し

た動画とコラボ動画がؚまれる）とで，ฏۉ動画投稿間

ִを比ֱした．ॳΊて投稿したコラボ動画のલ後に 2件

以上の動画が存ࡏするクリエータを対象にしたときの

結果をਤ 8に示す．ॳΊてのコラボレーションલのฏۉ

は 36.2，中ԝは 23であるのに対して，コラボ

レーション後のฏۉは 60.1，中ԝは 44であり，

ฏۉと中ԝともにコラボレーション経験後，が大

෯に૿Ճしていた．また，分をみても，ॳΊてのコラ

ボ動画投稿後の動画の方がϐークがӈにずれており，コ

ラボレーションの経験後には動画投稿間ִが長くなる傾

向にあることがわかる．これは，コラボレーションをす

るには他のクリエータと࿈བྷをとったりするඞ要がある

ことなどから，動画の制作に࣌間がかかるたΊであると

．えられるߟ

5.2 ؒظ動׆
クリエータが活動するプラοトϑΥーϜにとっては，

クリエータに継続して活動してもらえる方がましいと

いえる．そこで，コラボレーションの経験の有ແによっ

てクリエータの活動期間にҧいはあるかというٙに

えるたΊ，コラボレーションの経験のあるクリエータと

ないクリエータとで，活動期間の長さのҧいを分析した．

クリエータ cの活動期間は，cの࠷新の派生動画の投稿

と࠷ॳの派生動画の投稿とのࠩにより定ٛする．࠷

ॳの動画の投稿が古い΄ど活動期間が長くなる傾向が

ॳの派生動画を投稿した͝とにクリ࠷，られたたΊݟ

エータを分け，活動期間の長さの分をௐべた．࠷ॳの

動画を投稿したが 2012であるクリエータを対象と

したときの結果をਤ 9に示す．活動期間が xであるク

リエータのׂ合は，コラボレーションの経験のあるクリ

エータがৗに経験のないクリエータを下回っており，コ

ラボ動画を制作したことのあるクリエータ΄ど長い期間

活動していることがわかる．ಉ様の傾向は他のでもݟ

られた．このことから，コラボレーションの経験の有ແ

は，プラοトϑΥーϜにおけるユーザの継続的な活動と

関係があることが明らかになった．コラボレーションを

経験した結果，活動期間が長くなったのかは本分析では

ෆ明であるが，ࠓ後の研究によりҼ果関係が示せれば，

クリエータの継続的な活動を࣮現するたΊにコラボレー

ションをଅਐする組みをఏҊするなどの発లがߟえら

れる．

6 クリエータのಛੑに関する分析
本અでは，コラボレーションと関࿈したクリエータの

特性を，コラボレーションの継続性と動画の再生数に基

づいて分析する．

ਤ 9 2012に࠷ॳの動画を投稿したクリエータを対象と
した，コラボレーションの経験の有ແと活動期間の長
さの分

ਤ 10 ಉじクリエータのペアが x回以上コラボレーション
しているׂ合

6.1 コラボレーションのܧଓੑ
あるクリエータಉ࢜でコラボ動画を制作するとその

クリエータಉ࢜はその後も継続してコラボレーションす

るのか，というٙにえるたΊ，ಉじクリエータとコ

ラボレーションを複数回行うことが，どのఔىきてい

るのかをௐべる．あるクリエータが一でもコラボレー

ションをしたことのあるクリエータのうͪ，x回以上コ

ラボレーションしているクリエータのׂ合を，શクリ

エータに対してٻΊた結果をਤ 10に示す．3人以上が

Ճしたクリエータそれͧれࢀ，Ճしたコラボ動画ではࢀ

と 1回コラボレーションしたとして数えている．コラボ

レーションをしたクリエータのペアは 192,374組存ࡏし，

そのうͪの 25.7%のペアは 2回以上コラボレーションを

して動画を制作していた．5回以上コラボレーションを

したペアも 5.4%にあたる 10,448ペア存ࡏしており，こ

れらの結果から，コラボレーションには一定の継続性が

あることが明らかになった．

6.2 コラボ動画の੍作ճͱ࠶ੜ
コラボレーションを複数回経験することは，再生数の

観点からみたクリエータの特性と関係があるか，という

ٙにえるたΊ，֤クリエータのコラボ動画の制作回

数とその再生数の関係をௐべる．コラボ動画を x件以上
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ਤ 11 コラボ動画の制作回数と再生数の中ԝの関係

制作している֤クリエータに対して再生数の中ԝをٻ

Ί，さらにその中ԝをプロοトした結果をਤ 11に示

す．コラボ動画を投稿した回数が多いクリエータ΄ど，

動画の再生数が多くなっていることが分かった．再生数

が৳ͼた結果コラボ動画を複数回投稿しているのか，多

くの動画を投稿することで再生数が৳ͼたのかは，この

結果ͩけからはෆ明であるが，再生数の多さをクリエー

タの人ؾとଊえれば，コラボレーション回数の多いクリ

エータ΄ど人ؾがߴい傾向にあることが明らかになった．

6.3 コラボレーションͨ͠クリエータͱ࠶ੜ
ここでは，コラボレーションを多数のクリエータと行

うことは，再生数の観点からみたクリエータの特性と関

係があるか，というٙにえる．そのたΊに，֤クリ

エータがコラボレーションをしたことのあるクリエータ

のユニーク数と，クリエータの制作した動画の再生数と

の関係をௐべる．ਤ 12は，コラボレーションしたクリ

エータのユニーク数が x名以上であるクリエータに対し

て，そのクリエータが制作した動画の再生数の中ԝを

Ί，その中ԝをプロοトしたものである．多くのクٻ

リエータとコラボレーションしているクリエータ΄ど，

動画の再生数が૿Ճする傾向がみられる．したがって，

6.2અとಉ様，より多くのクリエータとコラボレーショ

ンの経験があるクリエータ΄ど，人ؾがߴい傾向にある

ことが明らかになった．

7 ·ͱめ
本稿では，ニコニコ動画に投稿された，音楽に関する

派生コンテンツを対象として，コラボレーションがもた

らす効果について分析した．その結果，コラボ動画はඇ

コラボ動画に比べて再生数が多くなる傾向にあること，

コラボレーションの経験のあるクリエータは経験のない

クリエータよりも活動期間が長い傾向にあること，コラ

ボレーションをしたクリエータペアの 25.7%は複数回の

コラボレーションをしていて一定の継続性があることな

どを明らかにした．

ਤ 12 コラボレーション相खとなったクリエータのユニー
ク数と動画の再生数の中ԝの関係

後は，コラボレーションにおけるクリエータのׂࠓ

（歌う，踊る，演奏する，など）に着目し，ׂ͝とにコ

ラボレーションがもたらす効果を分析する༧定である．
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