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本稿では集合知を創発する場、特にウェブ上における場のデザ

インに関して議論する。ウェブ上に生まれた創造活動の場は、

膨大な参加者と、デジタル空間であるため場（プラットフォー

ム）を自由にデザインできるという特徴を持つ。これは大きな

可能性を秘めている一方、そのデザインには多くの知見が新た

に必要となると考えられる。本稿ではウェブ上に生まれた創造

活動の中でも多数の人々の参加による創造活動、つまりは集合

知に着目する。本稿ではまずウェブに限定しない、集合知一般

に関するこれまでの議論を振り返り、集合知が創発されるため

の要件と、そのための場のデザインはどうあるべきかについて

述べる。次にウェブ上で展開される様々な試みをもとに、ウェ

ブ上での場のデザインの可能性について述べる。最後に知識や

道具などとは異なる個人的主観性の高いコンテンツを生み出す

集合知の場のデザインについて実データの分析を交えながらそ

の可能性を議論する。 

This paper describes a web-based community design to 

facilitate the emergent “wisdom of crowds.” The World Wide 

Web was first created as a publishing platform, but is now 

becoming a platform for two-way communication, and thanks to 

its flexibility, various types of communication have emerged. 

The Web has various advantages over older systems, and 

enables form of massively interactive collaboration that would 

not be possible via real-world communication channels. This 

new platform is powerful, but designing for communities in this 

medium requires a high degree of new forms of knowledge. In 

this paper, we survey requirements for the emergent wisdom of 

crowds and use case studies to discuss the possibility of 

designing a community on the Web to support such wisdom. 

We also discuss the role of the wisdom of crowds for generating 

both objective content e.g., knowledge and software tools, and 

subjective content, such as art and entertainment, based on an 

analysis of an actual dataset from a video sharing website. 

 

１． はじめに 

情報技術の発展により、人々はこれまでにないほど多様な創

造活動が可能になった．特にウェブが大規模な情報共有および

コミュニケーションを広く一般に可能なものとすることで、新

しいスタイルの創造活動が生まれている．それらは

CGM(Consumer Generated Media)や Web2.0、集合知といった

言葉で語られる。ここで注目すべきは、創造されたものを享受

する人が創造活動に参加するという、社会と直接に結びついた

創造活動である点である．そしてそれを支えるのが、多くの人

が関わる創造活動を実現するプラットフォームである。 

ウェブ上に生まれた創造活動の場は、膨大な参加者と、デジ

タル空間であるため場（プラットフォーム）を自由にデザイン

できるという特徴を持つ。これは大きな可能性を秘めている一

方、そのデザインには多くの知見が新たに必要となると考えら

れる。本稿ではウェブ上に生まれた創造活動の中でも多数の

人々の参加による創造活動、つまりは集合知に着目する．集合

知に関するこれまでの議論を振り返るとともに、現在、ウェブ

上で展開される様々な試みについて述べ、集合知を創発するた

めの場のデザインはどのようになされるべきか考察する． 

本稿の構成は以下の通りである．まず2章にて集合知に関す

る既存の議論について振り返り、集合知が創発されるための要

件と、そのための場のデザインはどうあるべきかについて述べ

る．次に3章にて、ウェブにある集合知の事例について述べ、

ウェブのどういった特徴が集合知を可能にしたのか述べる．4

章にて芸術的コンテンツというこれまでと毛色の違う対象にお

いて集合知は成立するのかという点について議論し、5章にて

その事例としてニコニコ動画における集合知について述べる．

最後に6章にて本稿をまとめる． 

 

２． 集合知 

複数の人々の協調や協働が生み出す創造性に関しては、集団

意志決定やグループワークという観点から数多く議論されてき

た。そこでは、非専門家も混じえた多数によるコラボレーショ

ンに関しては、集団浅慮や偏向化による衆愚化の可能性がある

ことが指摘されている。 

しかし一方で、群衆の叡智とも言える現象も多く報告されて

いる．James Surowiecki は著書において、様々な事例や既存

研究を紹介し集合知の可能性を述べている [Surowiecki07]。有

名なものは牛の体重を当てる話である。ある見本市で雄牛の体
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重当てコンテストが行われ、牛の専門家からまったくの門外漢

まで多様な人たちが参加した。さて当てたのは誰かというと、

専門家でも門外漢でもなく参加者全員の予想値の平均値であっ

た。集合知が個人の知を、さらには専門家の知をも越えたとい

う話である。この話を聞いて、そういう問題だからうまくいっ

ただけではないか、と思われる方も多いであろう。実際、みん

なが集まって意見を出して平均を取ればあらゆる問題が解ける

ということはありえない。Surowiecki は数多くの集合知が効果

的に機能した事例を踏まえ、集合知の要件として以下の4つを

挙げている。 

 

・独立性：各自は独立して意見を出す 

・多様性：色々な人たちが参加する 

・分散性：各自それぞれ色々な情報源を持つ 

・集約：みんなの意見を集約するメカニズムがある 

 

参加者の条件として独立性、多様性、分散性と幾つか挙げら

れているが、独立性も分散性も多様性を担保するためのものと

考えると、つまりは「多様な意見が適切に集約されたならば、

集団浅慮や偏向化が避けられ、集合知が発揮される」と、捉え

ることができる．実際、複数人による協調作業において多様性

の重要性はあちこちで指摘されている． Gerhard Fischer はソ

フトウェア開発のような分業が進み全専門分野を把握している

人が誰もないような現場において、個人ではなくその集団が生

み出す創造性を Social Creativity と呼び、そのような場では相

手の専門分野に対する無知がむしろ多様性に寄与して良いと述

べている [Fischer01] ．また、Scott Page はシミュレーション

を通して集合知において多様性が有効となる問題の条件を示し

た [Page01] 。それは以下のようなものである． 

 

・条件１：いずれの参加者も個人で全体最適解（グローバル・

オプティマム）をみつけられることはない．すなわち、

誰も一人では解けない程度に問題が難しい． 

・条件２：すべての参加者が自身の局所最適解（ローカル・

オプティマム）をリストに書き出すことができる。すな

わち、すべての参加者が自分にとって考えられる最高の

答えを出せるだけ賢い。 

・条件３：全体最適解以外の全ての解が、最低一人の参加者

にとって局所最適解ではない。すなわち、全員が正解だ

と思った回答が誤りであることはない。 

・条件４：大勢の参加者候補からかなりの大きさの集団を選

ぶ。すなわち、たくさんの中から選んだたくさんの人た

ちが参加する。 

 

さて、多様性のある参加者が確保できれば集合知は発揮され

るのであろうか。Surowiecki は問題解決者の特徴とともに、集

合知の要件として群衆から知識をどのように集めるかという集

約も重要であると述べた。社会心理学においても集団によるア

ウトプットが必ずしも効率よくないことは指摘されており、こ

れは相互作用におけるプロセスの損失といわれる。このプロセ

スの損失を避けるためには適切な集約の手段が必要となるが、

Ivan Steiner は集約のプロセスを以下の三つに分類している

[Steiner72]。これらはいずれかが良いというものではなく、対

象となる問題に合わせて適切に選ばれるべきものである。 

 

・加算型：各参加者の遂行量の合計値がそのままグループ全

体の遂行量となる。（例：運動会の玉入れ） 

・結合型：参加者全員が課題を達成して初めてグループとし

ての課題が完了する。（例：山登り） 

・分離型：結合型とは逆に、少なくとも参加者の一人が課題

に成功すればグループ全体としての遂行が完了する。 

 

集団でアイデアを生み出す手法として有名なものにブレイン

ストーミングがある。ブレインストーミングは比較的少人数で

密なコミュニケーションのもとで行われるものであるため、本

稿が意図する集合知とはやや異なるが、場のデザインという点

では共通項が多いため、ここで例として用いる。ブレインスト

ーミングはメンバーが自由にアイデアを出し合うことで、良い

アイデアを生みだそうとする発想法の一つである。集約方法と

しては、メンバー全員が自由にアイデアをポストイットに書き、

それを壁に貼りだして、最後に全員でカテゴライズするといっ

た方法がとられる。自由に叩き台を出すという点では加算型の

集約方法といえ、カテゴライズを通して最終的にいくつかの良

いアイデアを見いだすという点では分離型の集約方法ともいえ

る。 

さて、多様なメンバーがそろい、問題に対して適切な集約方

法が決まれば、集合知は自ら発揮されるものなのだろうか。残

念ながらそのようには上手くいかない。これは頻繁に行われて

いるブレインストーミングも例外ではない。その要因として(1)

生産性の阻害：他人とのやりとりのためのコストが生じる、(2)

社会的抑制：他者への配慮によりアイデアが出しにくくなる、

(3)社会的怠惰：責任感が薄れて他人任せになる、といった点が

指摘されている。実際にやってみるとうまくいったと感じるこ

とが多いかもしれないが、これについては、実際に結果は同じ

だったとしても、一人でやったときよりもグループでやったと

きの方が生産性が高かったと感じてしまう「グループ効果の幻

想」があるとの指摘がある。 

もちろんブレインストーミングが常に失敗するわけではな
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い。これらの指摘は、逆に言えば問題を回避するように場をデ

ザインすればブレインストーミングはうまく行くことを示唆し

ている。事実、創造性の高い企業として名高い IDEO において

はブレインストーミングが頻繁に用いられており、また、その

ようなブレインストーミングにはノウハウがあることを述べて

いる[Kelley2001]。そもそも一般にブレインストーミングには

「自由にアイデアを出す」「他人のアイデアに文句を言わない」

といった前述の問題を回避するようなルールがある。しかしな

がら、そういった素朴なルールを作るだけで場が正しくデザイ

ンされ、コラボレーションが適切に行われる訳ではない。 

では、場のデザインとはどういった方法でできるのだろうか。

法学者の Lawrence Lessig は人々を制約するものとして法、社

会の規範、市場、アーキテクチャの4つを挙げている[Lessig07]。

例えば喫煙行為を制約するものとして、飛行機内で喫煙しては

ならないのは法による制約であり、他人の車の中で確認もなし

に喫煙してはならないのは社会の規範による制約である。タバ

コの値段が上がることで喫煙しづらくなるのは市場による制約

である。においの強いタバコは吸える場所を限定するが、これ

はタバコ自体の構造が持つ制約、つまりアーキテクチャによる

制約である。制約はこれら４種類の力が相互作用して生み出す

ものであるが、レッシグはデジタル空間においては特にアーキ

テクチャが強力になると指摘している（ただし、法が他の3つ

に対して大きく影響を与えるとも述べている）。 

多様性を担保する大勢の参加者と、集約のデザインにおいて

大きな可能性を持つデジタル空間、この2点を備えた世界最大

のプラットフォームがインターネットであり、ウェブである。

事実、このプラットフォーム上にて多くの集合知、それも新し

い形の集合知が生まれている。次章はウェブと集合知の関係に

ついて述べる。 

 

３． ウェブと集合知 

インターネット、そして 1986 年に Tim B. Lee が開発したウェ

ブは、多様性な、そして何より膨大な人々が集まるデジタル空

間である．この空間は集合知が発揮される最適な場所であると

いえ、実際、数多くの様々な事例が生み出されている．オンラ

イン百科事典である Wikipedia や Linux に代表されるオープン

ソースソフトウェアはその代表例といえる． 

Don Tapscott らはこれをマスコラボレーションと呼んで、次

世代の開発・生産手法と評している[Tapscott07]．マスコラボレ

ーションの鍵となるのは個人による参加と協調（ピアリング）

であり、これを実現する条件として(1)生産物が情報や文化であ

ること（参加が容易）、(2)他の部分とは独立に個人が少しずつ

貢献できること（貢献の費用対効果の高さ）、(3)得られた部品

を最終成果物にするコストが低いこと（管理コストの抑制）、を

挙げている． 

実際、Linux のようなオープンソースソフトウェアや、

Wikipedia ではこういった条件が満たされている．(1)はソフト

ウェアやコンテンツを対象とした時点で実現されるが、(2)や(3)

はそのようにはいかない．タスク内容や開発プラットフォーム

などが要因として考えられるが、特に評価指標の共有が重要で

あると考えられる．評価指標が共有なされていないと、部分の

貢献が全体への貢献につながらなかったり、最終成果物にする

コストが膨大になったりしてしまう．速く・軽く・正確に動く

ことが求められるソフトウェアや、客観性が求められる百科事

典などは条件を満たしていることがわかる． 

Linux や Wikipedia はたくさんの人々の間で一つの目標が共

有され、そこへ向かって集合知が動き出したケースといえるが、

たくさんの目標（解決すべき問題）に対して集合知が機能する

というケースもある。Yahoo Answers のような QA サイトがま

さにそれに当たる。サイトには多くの質問が投げかけられるが、

そこにいる多くの参加者の誰かがその答えを知っていて回答す

る。これはいわば分離型の集約による集合知である。米国

Innocentive 社が提供するサービスでは、研究開発案件を持つ企

業と、登録された 10 数万人の研究者とのマッチングが行われ

ている。これも分離型の集合知といえよう。こういった多数の

専門家による問題解決は、コレクティブ・インテリジェンスと

も呼ばれる。 

Jeff Howe はこのような多くの人々に問題を投げかけて解決

する方法をクラウドソーシングとよび、このような解決方法が

成立した背景には 4つの進歩：(1)アマチュア層の増加、(2)オ

ープンソースという生産方式の登場、(3)問題解決に必要なツー

ルのコモディティ化、(4)オンラインコミュニティの進化、があ

るとした[Howe09]。これらは特定のサービス内で起きているこ

とではなく、ウェブ全体において起きていることである。最近

では Web API（ウェブアプリケーションプログラミングインタ

フェース）を持つウェブアプリケーションが多いが、これはユ

ーザにとって適切なインタフェースをクラウドソーシングして

いるともいえる。例えば Twitter は APIを利用したクライアン

トアプリケーションは数百もあり、多くのユーザが標準のウェ

ブインタフェースではなく、専用クライアントから Twitterを

利用している。 

このケースは、Twitter が依頼者というわけでもなく、ユー

ザが依頼者というわけでもなく、ただ APIをオープンにするこ

とでインタフェース構築という難しい課題を解かれている点が

興味深い。Donald Norman は著書「誰のためのデザイン？」に

おいて、人工物デザインにおける 3つのメンタルモデル：デザ

イナーがもつデザインモデル、システムが持つシステムイメー

ジ、そしてユーザが持つモデル、を挙げ、デザインモデルがユ
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ーザが持つモデルに近づくことの重要性を述べた[Norman 00]。

しかし、様々な背景を持つユーザのメンタルモデルを適切に見

抜くことは容易ではない。 

だがここでウェブというプラットフォームを用いると、制作

者は素直に自分が描くデザインモデルに従ってシステムを作り、

それを公開すればよい。それに合ったメンタルモデルを持つユ

ーザがいれば利用してもらえ、さらにクチコミや検索でそれが

広まっていく。利用者側からすると自分が持つメンタルモデル

に一番適したシステムを選択すればよい。このような振る舞い

が可能となったのは、圧倒的多数の参加者が自らの動機に基づ

いて自由に振る舞い、検索や情報流通によって人や情報のマッ

チングが行われるというウェブ空間に拠るところが大きいと考

える。 

「誰のためのデザイン？」に対する回答は、理想は「私のた

めのデザイン」であろう。しかし誰もが DIYやオーダーメイド

できるわけではない。しかしウェブというプラットフォームの

マッチングにより、同じメンタルモデルを持つ作者と利用者と

が出会えたのならば、我々は「私たちのためのデザイン」を手

に入れられる。これは集合知がインタフェースという難問を解

いたとも言えないだろうか。Twitter のようにうまくいくケー

スばかりではないだろうが、これは集合知のためのプラットフ

ォームデザインに示唆的な事例の一つであると考えられる。 

 

４． 市民芸術と集合知 

我々は平成17年より JST委託研究事業「情報デザインによる

市民芸術創出プラットフォームの構築（代表：多摩美術大学 須

永剛司）」というプロジェクトに取り組んでいる。これは（表現

活動においてプロ・セミプロでないという意味で）一般の人々

の表現活動を、これまでそういった活動を行ってこなかった

方々も含めて、encourage し enhance しようというプロジェク

トである。 

前節にて集合知プラットフォームとして見たときのウェブ

が、参加者の多様性確保のみならず目的の多様性をも持つこと

を述べた。これらは多様ではあるものの目的指向型、問題解決

型の集合知であった。では、芸術のような目的があるのかない

のかよくわからない、あったとしても極めて個人的な、そのよ

うな創作活動において集合知はどのように発揮されうるだろう

か。 

そもそも芸術において集合知的な活動が無かったわけではな

い。新しい作品や著作をつくりだす創造的活動は個人に帰する

場合もあるが、複数の人が関与して協調的に行われることも多

い。この集合知的創造活動は、かつては物理的に集まれる数人

から数十人程度も規模でしかなかったが、近年のインターネッ

トの発達、そしてウェブによって、非常に多くの人が関与する

大規模な創造活動が出現するようになった。それは単に規模が

変わっただけではない。創造される作品や著作の種類から、参

加者の集まり方、創造活動への関与のやり方、協調のやり方に

至るまで、これまでにない新しいスタイルになっている。 

このようなことが可能になった要因を、技術的要因と社会的

要因の点から考察してみる。まず技術的要因であるが、ウェブ

上に集合知が生まれるプラットフォームができつつあることは

前節にて述べた。しかし前節にて挙げた集合知は目的指向であ

り、客観的指標を持ち得た創作活動であったが、芸術のような

主観的評価が重視される生産物、例えば文芸作品やエンターテ

イメント性の高いコンテンツなどではどうであろうか。この点

について濱野は、マスコラボレーション的な創造活動によって

生み出されたコンテンツが国内に多数存在するという現状か

ら、主観的評価が十分に共有されることでコミュニティにおけ

る客観的評価となり、これによりマスコラボレーションが実現

されているのではないかと指摘している[濱野08]。 

次に社会的要因について考察する。一般に文芸的作品におい

ては個々の作者の主観性や個別作品のオリジナリティが重視さ

れるので、集合知的創造活動は発生しづらいと考えられる。一

方、日本においては連歌や本歌取りといった集合知的作品が古

来よりあり、日本の文化は比較的許容されやすい土壌であると

いわれている[山田02]。その顕著なケースが漫画等における同

人文化である。漫画等の同人誌においては、オリジナルな作品

もあるが、二次創作、すなわち商業作品からキャラクターや

ストーリーをとってそれを改変したり、新たに追加したり

した創作も大きなウエイトを占めている。この同人文化は

現在大変興隆しており、毎年2 回開かれるコミックマーケ

ットというイベントには毎回50 万人以上の人が参加して

いる[霜月08]。 

これは非常に特異な人々の現象であろうか。日本におけ

るコンテンツ創作に関与している人は潜在的にはもっと多

いことが調査により明らかにされている[小山09]。この調

査は20 代から40 代の日本人男女におけるイラスト、漫画、

小説といった創作活動に関与に関するアンケート調査であ

る。これによると6.3 ％の人が現在定期的にイラストを描

いており、漫画では同2.6 ％、小説では同4.7 ％である。

これを人口比で考えると創作人口はかなり多いことがわか

る。しかも作品をイベントで販売した経験のある割合、Web 

などで公開したことがある割合はそれぞれ10%程度で、コミ

ックマーケットやWeb といったところで顕在化している作

者だけでなく潜在的に多数の作者がいることがわかる。ま

たオリジナル創作と二次創作の割合は漫画でおおよそ2:1、

小説で3:1 で、二次創作が無視できない量で存在すること

もわかる。このように少なくとも日本においては二次創作
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という形での集合知的創造活動は大規模かつ一般的な現象

になっている。 

 

５． 事例：集合知とニコニコ動画 

前章にて、日本における集合知的創造活動の技術的・社会

的要因を述べた。本章ではニコニコ動画というウェブサー

ビスで起きている集合知的創造活動について述べる。 

５．１．ニコニコ動画 

ニコニコ動画[Niwango06]は国内においてもっとも有名な

動画共有サイトの一つである。2006 年1 月にサービス開始

し、2009 年1 月の時点でユーザ数は1100 万を数え、登録

された動画数は200 万本を越える。基本的なサービスは世

界的に有名な動画共有サイトである YouTube とほぼ同じで

あるが、幾つかのユニークな機能を持ち、急速に多くのユ

ーザを獲得した。もっとも特徴的なのは動画の上にコメン

トを重畳表示できる機能である。ユーザはコメントを動画

再生中の任意の時間の（ある程度）任意の場所にコメント

を表示することができ、ユーザはまるで多くの人々と同時

に動画を見ているかのような感覚を味わえる。一方で作者

にとっては、視聴者がどのポイントに特に興味を持ってく

れたかを知ることができる。 

ニコニコ動画において、人気カテゴリの一つが MAD 動画と

呼ばれるものであった。これはオリジナルのアニメ作品か

ら動画や音楽を取ってきてつなぎ合わせることで新しい動

画を作成するというものである。これは既存の動画や音楽

や画像をマッシュアップして動画を作っているといえ、マ

ッシュアップ型の動画作成ともいえる。ニコニコ動画の特

徴により、MAD 動画の作者は互いに刺激しあいながら多く

の動画を再びニコニコ動画にアップロードした。 

MAD 動画の重要なポイントは、商用アニメ番組から多くの

パーツを抽出して用いている点であった。これは人気の番

組を異なった視点で見られるという点で人々にとってメリ

ットがあったといえるが、当然ながら著作権的な問題が残

る。初音ミクの登場は、このような MAD 動画に新しい方向

性を与えたといえる。初音ミク動画では、商用コンテンツ

から素材をとってくるのではなく、コミュニティが作り出

した動画から素材を得て、新しい動画が作られている。 

 

５．２．初音ミク 

初音ミク[Crypton07]は合成音声に歌を歌わせるソフトウ

ェアである。エンジン部分は YAMAHA 株式会社により開発さ

れたものであり、ユーザはコンピュータミュージックのよ

うに曲と歌詞を入力してソフトウェアをチューニングする

ことで歌唱付きの合成音を作り出すことができる。初音ミ

クは Vocaloid2 と呼ばれる合成音声ソフトウェアのバージ

ョンであるが、興味深いのはそこにアニメキャラクターが

当てられており擬人化されている点である。初期において

はすでにある曲を初音ミクに歌わせるということが行われ

たが、次第にオリジナル曲が歌われるようになった。 

同時に、初音ミクのマスコット化も進んでいった。最初は

たった一つの企業側で提供した初音ミクのイラストだけで

あった。しかし人々が新しい初音ミクのイラストを作成し

投稿するようになり、さらにそれらオリジナルソングやイ

ラストを用いて、ミュージシャンの PVのような動画の作成

も行われだした。 

 

 

図1．ニコニコ動画における初音ミク動画の引用ネットワー

クの例． 

 

図1は初音ミクにおける協調的創造活動の例である。minato 

氏が「流星」というタイトルの動画をアップロードしてい

る。これはオリジナルソングとオリジナルのイラストで構

成されたものである。しかし minato 氏が作成したのはオリ

ジナルソングと初音ミクのチューニングのみで、イラスト

に関しては他の作者のものを借りてきている。ussy 氏は初

音ミクのプロモーションムービーのような動画を作成して

いる。この動画ではオリジナルソングと初音ミクの3D モデ

ルと多くのイラストが利用されており、それら全てが他の

作者によるものである。この協調的創作活動はここで留ま

らず、FEDis 氏はさらに新しい動画（ussy 氏が作成した動

画の長編）を作成している。これらの動画は MAD 動画のマ

ナーにしたがって作成されている。多くの動画は一部を借

用すると同時に新しいコンテンツを付け加えることで、新

しい作品としている。また、元のコンテンツの作者が極力

わかるようにしている。このため多くの作者は他の作者か

ら引用されることを歓迎しているようである。その結果と

して、多くの動画が集合知的創作活動による作品として公開

される。初音ミクにおける集合知的創作活動で興味深いの
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は、異なるタイプの創造活動が交わっている点である。例

えばコンピュータミュージック分野のクリエイター、同人

誌やイラスト分野のクリエイター、さらには CG クリエイタ

ーなどである。大半はアマチュアであるが、中にはプロフ

ェッショナルの人もいる。  

我々は分析にあたり、初音ミクに関する創作活動を以下の

ように分類した。 

(a) 作曲: アマチュア作曲者は自身の歌をプロモーション

する機会を望んでいるが、一般的にプロの歌手に歌っ

てもらうのは時間的にも金銭的にも困難である。しか

し現在は、コンピュータミュージックのような感覚で、

自身の歌を歌唱してもらうことが可能である。これが

アマチュア作曲者がオリジナルソングを初音ミクに歌

わせて公開するのを促した。 

(b) 調整: 初音ミクに自然に聞こえるような声で歌わせる

のは容易ではない。初音ミクをチューニングする確か

な技術が必要となる。そのため、楽譜や歌詞を入れて

ボーカロイド用のデータに変換しただけで投稿してい

るケースもある。しかし一方でチューニングはより良

い曲を作るという楽しみを伴う作業でもあり、作者の

中には互いにチューニングの腕を競い合うかのように

作品を公開しているケースもある。「調整」という言葉

からは主に後者が想起されるが、本研究では既存の楽

曲をボーカロイド用コンテンツとして変換しただけの

前者のケースも調律というカテゴリに入れる。これは

前者も後者も、初音ミクにある楽曲を歌わせることに

動画の（コミュニティ内における）オリジナリティが

あるという点で同一であると判断したためである。 

(c) 作画: 初音ミクのイメージ図は典型的なアニメキャラ

クターであり、アニメファンの興味を惹きつけた。彼

らは自分自身でお気に入りのキャラクターを描き、

様々な情景や表情の初音ミクイラストを作成し、さら

にはアニメーションを投稿するものも現れた。 

(d) 編集: 初音ミク動画は膨大にある。中にはお気に入り

のものを集めたりサマライズしてランキング付けした

動画を投稿したりする作者もいる。本研究では、この

ような他の作者が作った動画を、あるテーマにもとづ

いてまとめて新しい動画にしているケースを編集と呼

ぶ。 

 

５．３．初音ミク動画の分析 

初音ミク動画における集合知的創作活動に関する分析結果

について述べる。なお本分析の詳細は[濱崎09]を参照して

いただくとし、本稿では概略のみを述べる。初音ミク動画

においては、前節で述べたとおり、引用を通して作品が集

合知的に作り出されている。そこでこの引用関係に着目し、

分析を行った。 

ニコニコ動画に投稿された動画には投稿者が付けたタイ

トルと説明文がある。他の動画からデータを引用した場合

には、その元データを持つ動画へのハイパーリンクが説明

文にしばしば書かれている。これを辿ることで引用関係の

ネットワークを作成することができる（図2）。動画 A から

動画 B に引用があった場合、それぞれの作者の間にも引用

関係が成立すると考えると、動画間のリンクを元にして作

者間のリンクを作成することができる。以後はこのネット

ワークを作者のソーシャルネットワークとして扱う。 

 

 

図2．ニコニコ動画における初音ミク動画の引用ネットワー

ク（一部） 

 

図3は各カテゴリ間の関係である。ノードがカテゴリ、リン

クが各カテゴリに属する作者間での引用関係を示してい

る。ノードの大きさが属する作者の数、リンクの太さが作

者間の引用関係の数を示している。リンクの横の数字は各

カテゴリが持つ引用関係における引用元の割合を示したも

のである。例えば作画カテゴリの引用元の28%は作曲カテゴ

リである。なお、カテゴリ間の引用関係の数が50以下の場

合はリンクを表示していないため、全てのリンクの数字を

足しても1.0にはならない。 

図3から作曲が特に多くのリンクを集めていることがわか

る。一方で、作画は多くの作者がいるにも関わらず、被リ

ンク数は少ないことがわかる。このことから、作曲が創作

活動を誘発するのに大きく影響したことがわかる。同時に、

作画が参加者の裾野を広げていることも伺える。 
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図3．創作カテゴリ間の引用関係 

 

次に創作カテゴリ単位ではなく作者単位で見てみる。図 4

は横軸が被リンク数、縦軸が人数を示す両対数グラフであ

る。左が全体、中央が作曲カテゴリに属する作者のみ、右

が作画カテゴリに属する作者のみのものである。創発的な

ネットワークにおいて被リンク数はベキ分布となることが

多いが、このネットワークも同様の傾向が見られる。つま

り、ごく一部の人が大多数の引用を引き受けているという

ことを示している。 

 

 

図 4．作者の被リンク数の分布． 

 

集合知的な創作活動において、中心的な人物が生じること

は Wikipedia においても見られる一般的なケースである。 

しかし Wikipedia と異なる点は、中心的人物という組織的

構造と、創作における作曲作画などの役割との間に関係が

ある点である。初音ミク動画では作曲という創作カテゴリ

を含んでいる人が、inspireされる人を増やす、つまり創作

活動の牽引役となっていると考えられる。そしてそれに多

く呼応しているのが作画カテゴリである。また、作画カテ

ゴリ間でも引用関係がある。そこでは作画を中心としたコ

ミュニティが形成されており、キャラクター化や 3Dモデル

作成環境の充実化がなされていた。 

 

 

５．４．集合知的創作活動を促す場のデザイン 

初音ミク動画を取り巻くコミュニティの構造は、誰かが

デザインした訳ではなく、ニコニコ動画や初音ミクといっ

た特色あるツールが構成する場から創発されたものである。

そのような場はどのような特徴を持っているのだろうか。

また、それはどのようにして作り出しうるだろうか。 

初音ミク動画における集合知的創作活動の基本は引用に

ある。引用の仕方は音楽やイラスト、3D ポリゴンデータな

どデータをそのまま転用した物から、アイデアだけを借用

した物まで、多岐にわたる。初音ミクは著作権者であるク

リプトン・フューチャー・メディアが利用を許可したため、

様々な関連データがインターネット上にて流通した。著作

権問題は集合知的創作活動にとって大きな問題である。

Lessig はインターネット上での作品流通を進めるための仕

組みとして、再利用を許可する意志を作者が簡単に表明で

きるよう、Creative Commonsというライセンスを考案した。

非商用コンテンツにおいてはこのような方法で法的問題を

解決できるが、商用コンテンツとなると難しい。  

ニコニコ動画において初音ミク動画同様に人気のあるコ

ンテンツとして、アイドルマスター動画がある。これはナ

ムコバンダイの同名のゲームをもとにしたものであり、作

中のキャラクターを転用した様々な動画が投稿されている。

しかし初音ミク動画と異なり著作権的に再配布が禁止され

ているため、関連データの再配布は（少なくとも大っぴら

には）行われていない。本来は動画投稿もグレーではある

が、こういったコミュニティ的な盛り上がりは著作権者と

しても商品価値が上がるという効用があるため、黙認して

いるのが現状である。権利問題は大きな課題であるが、こ

の例が示すように、集合知的創作活動は権利者と対立する

ものではなく、むしろ共存共栄できるものであり、そこに

解決の糸口があると考えられる。 

初音ミク動画において関連データの流通を促した要因と

して、法的問題のクリアに加えて、デジタルコンテンツの

モジュラー性の高さが挙げられる。それが部品単位での流

通を可能にし、マッシュアップの自由度を高めた。これは

先に挙げた Twitterの Web APIの話にも通じるものがある。

コンテンツにせよサービスにせよ、完成されたパッケージ

でのみ流通させるのではなく、部品単位のオープンな流通

も許すことで、集合知が創発される場を生み出すことがで

きる。初音ミク動画において興味深いのは、その場におい

て作者とユーザの出会いだけでなく、作者同士の出会いも

生じている点である。これには、動画というマルチメディ

ア性や、ニコニコ動画という完成されたパッケージでなく

ても発表できる舞台があったことも大きいと思われる。作
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者とユーザという画一的な役割関係ではなく、役割自体が

創発されるような場、それこそが集合知的創作活動を生み

出す場の要件の一つであると考えられる。 

 

６． おわりに 

本稿では、ウェブというプラットフォームによって改め

て注目を集めている集合知について、これまで蓄積されて

きた知見を振り返りつつ現在起きている集合知の事例につ

いて紹介を行い、集合知が創発される場のデザインとその

可能性について考察した。 

本稿で紹介したのは、様々な人々が語る集合知を創発す

るための要件であった。コラムニスト、会社役員から複雑

系、認知科学、社会心理学の研究者まで、あちこちからの

つまみ食いで節操のないものとなってしまったが、これも

集合知の要件である多様性のためと思ってご容赦いただき

たい。本来ならば適切な集約を行うべきなのだが、筆者の

力不足でそこまでには至っていない。皆様との議論によっ

てたどり着ければと思う。 

最後に紹介した初音ミク動画に見られる集合知的創作活

動はまだまだ特殊なケースであるが、情報技術が可能にし

た新しい創作活動スタイルとして、多くの可能性を感じさ

せる事例であると考える。集合知の源は多様な参加者であ

る。初音ミク動画はもちろんのこと、ウェブ上の多くのサ

ービス、さらにはウェブですら、確保できている人々の多

様性は、人類全体から見ればまだまだ十分とは言えないだ

ろう。小学生、幼稚園児、おじいちゃん、おばあちゃん、

海外の人々、特にこれからインターネットに接続されてい

くであろう発展途上国の人々、これらが参加し出したとき、

集合知的創作活動がどのようなものを生み出すのだろう。 

そのために必要なのは、より多くの人々に参加してもら

うことである。 Vocaloid は歌えない人にも歌唱付きの楽曲

を創作できるようにした。技術によってできることが拡大

していくことは、その一助となるだろう。しかしできるだ

けではなく、人々が実際にしなければならない。より多く

の人が「できる」ようになるためのデザイン（ユーザ中心

デザイン、ユニバーサルデザイン、など）は行われている

が、多くの人が「する」ようになるためのデザインは、ま

だまだこれからであろう。そしてそのような取り組みの先

駆者たちが本特集号の他の執筆者の皆様である。皆様のご

活躍を心から期待したい。  

集合知はインターネット、そしてウェブと出会うことで

その可能性を大きく変えた。万里の長城が何人の労働者の

参加によって作られたか寡聞にして知らないが、1000 万人

はくだらないだろう（ちなみに日本最大の古墳である仁徳

天皇陵の労働者数は大林組の試算によると 670万人らしい）。

強制ではなく自由な参加で、生存のためではなくただ楽し

いからという理由で、人類史上最大参加者数の創作物がで

きあがったら、これほど痛快なことはない。集合知のそこ

までの発展に本稿が少しでも貢献できれば幸いである。 
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