
Kiite World: マップ上でのプレイリストの共有と
楽曲の同期再生に基づくソーシャルな音楽発掘サービス

佃 洸摂1,a) 高橋 卓見1,b) 石田 啓介1,c) 濱崎 雅弘1,d) 後藤 真孝1,e)

概要：マップ上に楽曲を配置して，ユーザが楽曲を探索可能にするシステムは多数提案されてきたが，従
来のシステムはユーザが一人で探索することを前提としており，ソーシャルな視点が欠けている点が重要
な課題のひとつとして指摘されてきた．本稿では，マップ上でソーシャルな楽曲探索が可能なWebサービ
ス「Kiite World」を提案する．Kiite Worldでは，50万曲以上の楽曲が配置されたマップ上で，ユーザが
アバターを移動させながら，次のようなソーシャルなインタラクションを行える．（1）ユーザは自分が作
成したプレイリスト中の楽曲がマップ上に表示される「マイ Kiite World」を公開することで，お互いの
「マイ Kiite World」を訪問してマップ上の楽曲を探索できる．（2）Kiite Worldのマップ上で楽曲を探索
している全てのユーザの行動がリアルタイムに可視化されるため，興味を持ったユーザの楽曲再生に同期
することで，一緒に音楽を聴きながら楽曲を探索できる．（3）Kiite Worldのユーザは誰でも，他のユーザ
に同期してもらいながら自分の好きな楽曲を一緒に聴く音楽イベントを手軽に開催できる．7ヶ月以上に
渡る Kiite Worldユーザの利用ログを分析した結果，他のユーザの「マイ Kiite World」を訪問して楽曲を
探索したり，他のユーザに同期しながら楽曲を聴いたりすることで，ユーザの本来の好みからは離れた楽
曲も好きになることが多くなるなど，マップ上の楽曲探索にソーシャル性を取り入れることの有用性に関
する複数の知見が得られた．

1. はじめに

人と音楽とのインタラクションを対象とした研究では，

楽曲集合を「マップ」と呼ばれる 2次元や 3次元の空間に

配置して可視化することで，ユーザがマップ上で楽曲を探

索できるシステムが多数提案されてきた [1–20]．一般的に

は，楽曲の音響特徴量やジャンルなど，何らかの観点で類

似した楽曲同士が近くなるようにマップ上に楽曲が配置さ

れる．こうした可視化システムは，楽曲を直感的に探索で

きる点や，探索の楽しさをユーザに提供できる点などで有

用であることが知られている [1–4]．その一方で，従来の

システムではユーザが一人でマップ上を探索することを

前提としていて，他のユーザとのインタラクションなどの

ソーシャルな側面は考慮されておらず，研究分野において

重要な課題のひとつとして指摘されてきた [21]．音楽にお

けるソーシャルな活動の例としては，自分の好きな音楽を

他の人に紹介したり [22,23]，音楽配信サービス上で自分が
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作ったプレイリストを公開して他の人が聴けるようにした

り [24–26]，実世界の音楽イベントやWeb上で他の人と一

緒に音楽を聴いて他者との社会的繋がりを感じたり [27–30]

といった行動があげられる．このように，ソーシャルな活

動は人々が音楽を楽しむうえで重要な要素のひとつである．

こうした背景を踏まえて，本稿では 50万曲以上の楽曲

が配置されたマップ上で，ソーシャルな楽曲探索ができる

Webサービスである，音楽発掘サービス「Kiite World」*1を

提案する．Kiite Worldでは，ユーザに対する楽曲推薦モ

デルを活用しており，楽曲推薦モデルにおいて高次元ベク

トルで表されるユーザと楽曲を 2次元ベクトルの座標値に

非線形変換することで，マップ上に楽曲を配置する．さら

に，各ユーザの座標の位置も，ユーザの「家」としてマッ

プ上に可視化される．これにより，ユーザの家の近くに

は，そのユーザが好きそうな楽曲が配置され，かつ楽曲の

好みが似たユーザの家同士は近くに配置される．ユーザは

このマップ上で，自分のアバターを自由に動かしながら，

マップ上の楽曲を聴いたり，他のユーザの家を訪問したり

といったことを始めとする様々な行動を取れる．

Kiite World上でユーザは，以下のようなソーシャルな

インタラクションを行える．

*1 https://world.kiite.jp

https://world.kiite.jp


• 自分が作成したプレイリストのうちの一つを指定し，
自分の好きな音楽を表現する「マイ Kiite World」と

して公開できる．「マイ Kiite World」では，公開した

ユーザの家と，指定したプレイリスト中の全楽曲が

マップ上に配置されて可視化される．ユーザはお互い

の「マイ Kiite World」を訪問することで，プレイリ

ストの楽曲をマップ上で聴ける．

• Kiite Worldのマップ上で他のユーザが楽曲を探索し

たり楽曲を聴いたりする様子がリアルタイムに可視化

される．さらに，自分が興味を持ったユーザが楽曲を

聴いていたら，その楽曲再生に同期して一緒に音楽を

聴きながら好みの楽曲を探すことなどができる．

• 音楽イベントで大勢の人々が一体感を感じながら一緒
に音楽を聴いて楽しむように，「マイ Kiite World」の

マップ上で自分の楽曲再生に大勢のユーザから同期し

てもらうことで，同じ瞬間に同じ楽曲を聴くことを楽

しめるイベントを，Kiite Worldのユーザの誰もが手

軽に開催できる．

我々はKiite Worldを，無料で利用可能なWebサービス

として 2023年 7月 19日に公開した．本稿では，7ヶ月以

上に渡る Kiite Worldのユーザの利用ログを用いて，上で

述べたソーシャルなインタラクションをユーザがどのよう

に活用しているかを分析する．さらに分析結果に基づいて，

ソーシャルな側面を考慮した楽曲探索システムを今後開発

する研究者や企業にとって再利用可能な知見も議論する．

2. 関連研究

2.1 マップ上の楽曲探索システム

Kneesらの文献 [31]で紹介されているように，楽曲の探

索支援を目的としたシステムはこれまでに多数提案されて

きた．本節では，Kiite Worldとの関連性が高い，マップを

用いた可視化に基づく楽曲探索システムについて述べる．

これまでに提案されてきたシステムでマップ上に表示され

るオブジェクトは，楽曲とアーティストが主である．大半

のシステムでは，楽曲の音響特徴量やアーティストのタグと

いったオブジェクトの特徴量を用いて各オブジェクトを多

次元ベクトルで表す．そのうえで，SOM [32]，t-SNE [33]，

PCA [34]などの手法を用いて多次元ベクトルを 2次元や

3次元の低次元のベクトルに変換し，それを座標値として

マップ上にオブジェクトを配置する．初期の研究では，個

人の楽曲コレクション等の数十から数百件程度のオブジェ

クトをマップ上に表示するシステムが多かったが [5–11]，

コンピュータの処理能力が向上したり，音楽配信サービス

の登場により大規模楽曲データへのアクセスが容易になっ

たりするのに伴い，最近では数十万件のオブジェクトを表

示可能なシステムも表れ始めている [1,2,12,13]．そうした

大規模なオブジェクトが表示されるシステムには，ユーザ

がマップ上でアバターを移動させながら楽曲を探索できる

ようにしているものもあり [1,2]，アバターを表示すること

で楽曲とのインタラクションが活性化されることが報告さ

れている [1]．Kiite Worldでも，50万件以上の大規模な楽

曲がマップ上に表示されており，ユーザはアバターを移動

させながら楽曲を探索できる．

他にも，Kiite Worldでは楽曲推薦モデルに含まれる楽

曲とユーザのベクトルを用いることで，楽曲の座標値に加

えて，ユーザの興味を表す座標値も求め，マップ上にユー

ザの「家」として表示する点に特徴がある．ユーザの家の

周辺にはそのユーザの好みに合う楽曲が存在するように座

標値を決めることで，ユーザは自分の家を起点として好み

の楽曲を効率的に探索できる．また，従来のシステムとは

異なり，Kiite Worldではユーザの家の座標値と楽曲の座標

値が日々更新される点にも特徴がある．これにより，ユー

ザの楽曲に対する好みや楽曲間の関係の最新の情報を反映

したマップの作成を実現している．

2.2 楽曲聴取におけるソーシャル性

2.1節で述べた特徴に加えて，Kiite Worldの大きな特徴

のひとつは，マップ上の楽曲探索における重要な研究課題

とされていた [21]，ソーシャル性を取り入れた点である．

本節では，音楽の聴取に関するソーシャルな活動において，

これまでの研究で明らかにされている知見を紹介し，それ

らと Kiite Worldの機能との関係について述べる．

音楽に対する好みは，映画や本に対する好みよりも，そ

の人の性格を明確に反映していることが知られている [35]．

実際，人々は音楽の好みを音楽配信サービスや SNSで発信

することを，自己表現の手段として活用している [24,25,36]．

その際には，単一の楽曲だけでなく，プレイリストも自己

表現の手段として用いられる [24, 25]．さらに，自分の音

楽の好みを，知人だけでなく，面識のない人とも共有した

がることも知られている [22, 23, 37]．こうした知見に基づ

き，Kiite Worldでは，ユーザが作成したプレイリストを，

自分の音楽の好みを表現する「マイ Kiite World」として

マップ上に楽曲を表示し，他のユーザに対して公開できる

ようにした．また，他の人から薦められた楽曲を聴く側の

人は，自分の知らない新たな楽曲や，自分が普段は聴かな

いテイストの楽曲に出会える体験を期待していることも

知られている [25, 38, 39]．そこで Kiite Worldでは，他の

ユーザの「マイ Kiite World」を訪問するための手段を複

数用意して，ユーザがそうした体験を得る機会を増やす工

夫をしている．

他の人と同じ楽曲を一緒に聴くことは，対面だけでなく

オンラインでも広く楽しまれてきた [28,29,40,41]．そうし

た背景を踏まえて Kiite Worldでは，ユーザが他のユーザ

の楽曲再生に同期しながらマップ上で一緒に音楽を聴ける

機能を提供している．さらにその機能を活用することで，

コンサートのように複数のユーザが一緒に音楽を聴くイベ



ントを Kiite Worldのユーザの誰もが手軽に開催できる．

3. Kiite World

Kiite Worldは，膨大な楽曲の中から好みの楽曲を効率

よく探索して出会うことができる音楽発掘サービス「Ki-

ite」*2上の一機能として提供されている．本章では，まず

Kiite Worldに関連する Kiiteの機能を紹介し，次に Kiite

Worldで楽曲とユーザをマップ上に可視化する方法につい

て述べる．最後に，Kiite World上でユーザが取ることの

できるソーシャルなインタラクションを紹介する．

3.1 Kiite

Kiiteで再生可能な楽曲は，動画コミュニティサービス

「ニコニコ動画」*3上の歌声合成楽曲を対象としている．ニ

コニコ動画では，VOCALOID [42]などの歌声合成ソフト

ウェアを用いて，オリジナル楽曲を創作して公開するとい

う活動がアマチュアやプロを問わず活発である．2024年

10月の時点で，50万曲以上のそうした楽曲をKiite上で再

生できる．ニコニコ動画では全ての楽曲は音楽動画として

公開されており，Kiite上で楽曲を聴く際は動画視聴用プ

レーヤ（ニコニコ動画が提供する外部プレーヤ）を用いて

音楽動画が再生される．Kiiteにユーザ登録をすることで，

Kiiteのユーザはアイコンの設定，「お気に入り」への楽曲

の登録，複数のプレイリストの作成，他のユーザが作成し

たプレイリストの聴取などが可能になる．

3.2 ユーザと楽曲の座標値の計算

Kiiteでは，ユーザがお気に入りに登録した楽曲の情報な

どに基づいて，各ユーザに楽曲を推薦する機能も提供してい

る．Kiiteの推薦モデルでは，一般的な推薦モデル [43–46]

と同様に，各ユーザと各アイテム（Kiiteの場合は楽曲）が

多次元ベクトルで表される．ユーザに対する楽曲の推薦ス

コアは，両者のベクトルの内積により計算し，その値が大

きい楽曲ほどユーザの好みに合っていることを意味する．

Kiiteでは，「ユーザが好む楽曲」「音響特徴量が類似した楽

曲」「共通のクリエータによって創作された楽曲」の 3つの

要素を総合的に踏まえてユーザと楽曲のベクトルの値を最

適化している．

Kiite Worldでは，このようにして求めた多次元ベクト

ルを，UMAP [47]を用いて 2次元ベクトルに非線形変換す

ることでユーザと楽曲のマップ上の座標値を決めている．

ただし，UMAPにおける一般的な距離関数であるユーク

リッド距離を用いてベクトルを変換すると，推薦モデル内

で内積の大きいベクトル同士がマップ上でも互いに近く

なるとは限らないため，内積を距離関数として用いる工夫

*2 https://kiite.jp（スマートフォン，タブレット，PC から利
用可能）

*3 https://www.nicovideo.jp

をしている．これによりマップ上で，ユーザの座標の近く

にそのユーザの好む楽曲を配置することが可能になる．ま

た，Kiiteの推薦モデルは，ユーザの楽曲に対する最新の好

みを反映するために日々更新されているため，Kiite World

のユーザと楽曲の座標値もそれに応じて更新する必要があ

る．ただし，UMAPでは一般的に座標の初期値がランダム

に決められるため，同じユーザや楽曲であっても UMAP

を適用するたびに最終的な座標の値が大きく異なる．同じ

ユーザや楽曲の座標が日々大きく変わると，ユーザの混乱

を招くため好ましくない．そこで，前回の更新時のユーザ

と楽曲の座標値を初期値として UMAPを適用することで，

日々の更新の中でユーザと楽曲の座標値が徐々に変化する

ように工夫している．

Kiite Worldでの座標値の計算の本質は上記の 2つの工

夫にあり，推薦モデルの詳細は本質ではない点に注意され

たい．すなわち，他の研究者や企業が Kiite Worldのよう

な可視化を実現したければ，ユーザと楽曲がベクトルで表

現される任意の推薦モデルを用いて構わない．

3.3 マップ上の可視化

Kiite Worldでは，Kiiteで再生可能な全ての楽曲が，3.2

節で求めた座標値上にその楽曲動画のサムネイルで表示さ

れる（図 1 (i)）．また，各ユーザの座標値上にはそのユーザ

の「家」を表すアイコンが表示される（ A○）．Kiite World

では，全ての楽曲が表示された全ユーザ共通のマップを「全

曲のKiite World」と呼ぶ．ユーザが「全曲のKiite World」

にアクセスすると，ユーザのアバター（ B○）が自分の家の
位置に表示される*4．ユーザは画面上に表示されるジョイ

スティックを用いてアバターを動かしながら，気になる楽

曲があれば楽曲のサムネイルをクリックすることでその

楽曲を聴くことができ，その際は楽曲動画も動画視聴用プ

レーヤ（ C○）により再生される．再生した楽曲が気に入れ
ば，「お気に入り」ボタン（ D○）をクリックしてKiiteのお

気に入りリストにその楽曲を追加したり，「プレイリスト」

ボタン（ E○）をクリックして Kiiteで作成した任意のプレ

イリストにその楽曲を追加したりできる．楽曲の再生中に

「お気に入り」ボタンを押してKiiteのお気に入りリストに

その楽曲を追加すると，その楽曲が再生されている間は，

ユーザのアバターの右上にエフェクト付きのハートアイコ

ンが表示される（ F○）．
3.2節での座標値の計算により，ユーザの家の近くには，

そのユーザの好みに合いそうな楽曲（つまり，推薦スコア

の大きい楽曲）が配置されているため，ユーザは自分の家

を起点として楽曲を探索することで，効率的に好みの楽曲

*4 ユーザの家およびアバターに表示される画像は，そのユーザ
が Kiite でアイコンとして設定した画像である．「全曲の Kiite
World」に 2回以上アクセスした場合は，前回のアクセス時に最
後にいた座標値上にアバターを表示させてそこから楽曲の探索を
再開することもできる．

https://kiite.jp
https://www.nicovideo.jp
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図 1 Kiite World のインタフェース．

と出会える．また，過去に再生した楽曲やお気に入りリス

トに追加した楽曲はサムネイル上に記号が表示されるため

（ G○および H○），ユーザはまだ聴いたことのない楽曲だけを
効率的に探索できるようにもなっている．現在地とは遠く

離れた場所にある楽曲に興味を持った際は，Kiite World

上の全ての楽曲が一つひとつの点で表された「ミニマップ」

（ I○）を開いて移動したい地点をクリックすることで，そ
の位置に瞬時にアバターを移動させることができる．ユー

ザが先入観を持たずにマップ上を探索できるように，既存

研究 [6,7,9,12,17]と同様に，マップの X軸と Y軸の意味

や，マップ上の楽曲のジャンルの分布はユーザには意図的

に知らせていない．

3.4 ソーシャルなインタラクション 1：マップ上でのプレ

イリストの共有

Kiite Worldでは，ユーザはKiiteで自分が作成したプレ

イリストのうちの一つを選んで，「マイKiite World」として

他のユーザに公開できる．公開された「マイ Kiite World」

は，Kiite Worldのトップページの「みんなのKiite World」

という項目に，公開者のユーザ名およびプレイリスト名と

ともに一覧で表示される．例えば，ユーザ u が「みんな

の Kiite World」に表示されているユーザ vの「マイ Kiite

World」を選択すると，図 1 (ii)に示すように，プレイリ

ストに含まれる全ての楽曲および vの家がマップ上に配置

されて可視化された，vの「マイKiite World」を訪問でき

る（訪問手段（1））*5．「マイKiite World」のマップ上の楽

曲および家の座標値は，「全曲の Kiite World」での値と同

*5 「マイKiite World」を公開する際，ユーザは「マイKiite World」
の背景色として使用されるテーマカラーを 11色の中から選べる．
例えば図 1 (ii) ではユーザ v は紫色を選択している．

じである．ユーザ uのアバターは最初に vの家の座標に表

示され，vの家を起点として，vの「マイ Kiite World」に

表示された楽曲をマップ上で探索できる．この探索方法に

は，自分が気になるサムネイルの楽曲から優先的に聴いた

り，気に入った楽曲の近くに存在する楽曲を次々に聴いた

りできるメリットがある．

さらに「マイ Kiite World」では，「ツアーを開始」ボタ

ン（ K○）を押すことで利用できる「ツアー機能」も提供さ
れている．この機能を使うと，「マイ Kiite World」に指定

されたプレイリスト中の曲順に沿って楽曲が自動的に再生

される．楽曲 s1が再生されている間，ユーザ uのアバター

は s1 の座標値上に表示される．楽曲 s1 の再生が終わって

次の楽曲 s2 に切り替わると，uのアバターは自動的に s2

の座標値上に移動する．プレイリストの曲順にはそのプレ

イリストを作ったユーザの意図が込められていることが一

般的であるため [24, 48]，この探索方法には，そうした意

図を感じながら楽曲を聴けるというメリットがある．一般

の音楽配信サービスでも，他のユーザが作ったプレイリス

トを先頭の楽曲から順に聴くことはできるが，「マイ Kiite

World」で可視化することで，プレイリスト中の楽曲間の関

係を視覚的に捉えることができる．また，ツアー機能は任

意のタイミングで止めることができるので，ツアー機能を

使用している最中に気に入った楽曲を見つけたら，ツアー

機能を止めて，自分でアバターを移動させながらその楽曲

の周辺の楽曲を探索する方法に切り替えるといった柔軟な

探索もできる．

Kiiteではユーザは多数のプレイリストを作ることがで

きるが，「マイ Kiite World」に指定できるプレイリストは

あえてその中の一つに限定している．これは「マイ Kiite



World」を通じて，音楽に対する自分の好みや価値観を表現

できるようにするためである．ただし，「マイKiite World」

に指定するプレイリストは何度でも変更できるため，日々

の気持ちや音楽の好みの変化に応じた表現ができる．さら

に，各ユーザの「マイ Kiite World」には固有の URLが割

り当てられているため，X 等の SNS にその URL を投稿

することでも自分の音楽の好みを共有できる．他のユーザ

は，SNSで共有された URLをクリックすることでも，そ

のユーザの「マイ Kiite World」を訪問できる（訪問手段

（2））．

「全曲のKiite World」に表示された他のユーザの家（ L○）
をクリックすることでも，そのユーザの「マイKiite World」

を訪問できる（訪問手段（3））*6．そのため，自分と音楽の

好みが近いユーザ（つまり，自分の家と距離が近いユーザ）

を容易に見つけて，そうしたユーザの「マイ Kiite World」

を訪問することができる．

さらに Kiite World では，他のユーザが「全曲の Kiite

World」や「マイ Kiite World」で楽曲を聴いている様子

がリアルタイムに可視化される．具体的には，それぞれの

ユーザがどこの音楽世界*7でどの楽曲を聴いているかを見

ることができる．また，マップ上でユーザのアバター同士

の位置が近づくと，お互いのアバターが見えるようになる．

このとき，自分と異なる音楽世界にいるユーザのアバター

は半透明で表示される（M○）．他のユーザが楽曲を探索し
ている様子に興味を持ったら，そのユーザのアバターをク

リックすることで，そのユーザが滞在している音楽世界を

訪問できる（訪問手段（4））．このように，ユーザがお互い

を発見できるようになっているので，違う楽曲を聴いてい

たとしても，同じ瞬間に音楽を楽しんでいるということ自

体を一緒に感じることができる．このようなリアルタイム

な可視化により Kiite Worldでは，従来のマップ上での楽

曲探索システムでは困難であった，他のユーザが音楽発掘

をしている様子を見て，様々な楽曲やユーザに興味を持ち

ながら楽曲を探索することが可能となっている．

3.5 ソーシャルなインタラクション 2：楽曲の同期再生

あるユーザが楽曲を聴いている様子に興味を持ったら，

「同期する」ボタンを押すことで，そのユーザの楽曲再生

に自動的に同期して，同じ音楽世界で同じ楽曲を同じタイ

ミングで一緒に聴ける．図 1 (iii) に示すように，同期し

たユーザ（同期元のユーザ）と同期されたユーザ（同期先

のユーザ）のアバター間はピンクの線で結ばれ，同期先の

ユーザのアバターの周囲はピンクの線で囲まれる．そのた

め，同期先のユーザも自分が他のユーザから同期されたこ

*6 「全曲の Kiite World」には，「マイ Kiite World」を公開してい
るユーザのみ家が表示される．

*7 「全曲の Kiite World」と「マイ Kiite World」をあわせて「音
楽世界」と呼ぶ．

コメントP N 「回る」
ボタン

O 「コメント」
ボタンイベントの主催者のユーザ

図 2 イベントで，多くのユーザがイベントの主催者であるユーザに

同期している様子．

とを視覚的に捉えられる．ユーザ uがユーザ v の楽曲再

生に同期して楽曲を聴いているときでも，uのアバターの

位置と v のアバターの位置は同期しない．ユーザ uは自

分のアバターを動かさずに同じ位置に留まり続けることも

できるし，v の移動に合わせて自分のアバターも手動で動

かして，一緒に聴いていることをより強く感じながら同期

再生を楽しむこともできる*8．その上，既に同期されてい

るユーザに対して他のユーザがさらに同期することもでき

るため，複数のユーザで一緒に音楽を聴く体験ができる．

同期再生は，同期元のユーザからも同期先のユーザからも

任意のタイミングで解除できる．同期再生を解除するまで

は，同期先のユーザがマップ上で次の楽曲の再生に移って

も同期再生が続くので，同期元のユーザは同期先のユーザ

と一緒に次々と楽曲を聴くことができる．これにより，同

期先のユーザは自分の好きな楽曲を広める機会が増え，同

期元のユーザは新たな楽曲に出会う機会が増える．

3.6 ソーシャルなインタラクション 3：イベントの開催

3.5節で述べた同期再生の機能を使うことで，実世界の音

楽イベントなどで大勢が一体感を感じながら一緒に音楽を

聴くように，あるユーザの楽曲再生に大勢で同期しながら，

プレイリストの楽曲を一緒に聴いて楽しむことが可能とな

る．すなわち，同期される側のユーザは，DJのように「マ

イ Kiite World」の楽曲を他のユーザに聴いてもらえる音

楽イベントを Kiite World上で手軽に開催できる（図 2）．

イベント中は，イベントの主催者であるユーザが自分でア

バターを移動させながら楽曲を再生することもできるし，

3.4節で述べたツアー機能を用いて，「マイKiite World」に

設定されたプレイリストの曲順で自動的に楽曲を再生する

こともできる．特に，セットリストのように楽曲の順序に

意味を持たせたプレイリストを「マイ Kiite World」に設

定してイベントを開催する際には，後者の再生方法が有用

*8 uと v のアバター同士がどれだけ遠くに離れても，両者の間の同
期が切れることはない．



である．イベントを開催したいユーザは，イベントを開催

する「マイ Kiite World」の URLとともに，イベントの開

催日時を X等の SNSで共有することで事前に告知できる．

イベントの参加者のユーザは一般的に，イベントが始ま

る少し前に，イベントが開催される「マイKiite World」に

入って主催者のユーザに同期し，イベントの開始を待つ．

参加者はイベントの途中でも自由に「マイKiite World」に

入退室できる．参加者のユーザが，イベント中に再生され

ている楽曲を気に入って自分のお気に入りリストに追加す

ると，3.4節で述べたようにエフェクト付きのハートアイコ

ンがそのユーザのアバターの右上に表示される．このハー

トアイコンはイベントの主催者および他の参加者にも見え

るようになっている．そのため，参加者のアバターに次々

とエフェクト付きのハートアイコンが表示される様子を通

じて，主催者のユーザは自分の好きな楽曲を参加者も好き

になってくれた瞬間を見ることができる．

他にも，「回る」ボタン（図 2（ N○））を押すことで，参加
者は自分のアバターを回転させることができる．ボタンが

押されると，再生中の楽曲が終わるまでの間，時計回りに

一定の速度でアイコンが回転する．この機能は，「お気に入

り」ボタンよりも気軽に楽曲に対する反応（好意など）を

示したいときに使うことができる．また，「コメント」ボタ

ン（ O○）を押すことでコメントを自分のアバターの上部に
表示できる．任意のコメントを入力できるようにすると，

ユーザがコメントを入力する心理的負担が大きくなる可能

性が指摘されているため [29]，日本語では「あ」の文字を

より多く記述するほど気持ちがより高まっていることを表

せることを利用して，「コメント」ボタンを 1回押すたびに

「あ」の文字が 1個ずつ増えながら表示されるシンプルな

コメント機能を提供している（ P○）．アバターの回転とコ
メントもユーザ間で互いに見えるようになっているため，

参加者はこれらの機能を使うことでより強い一体感を感じ

ながらイベントを楽しむことができ，主催者も参加者がイ

ベントを楽しんでいる様子を見ることができる*9．

4. 分析

我々は Kiite Worldを，2023年 7月 19日に正式に一般

公開した．本章では，3.4節から 3.6節で述べた 3つのソー

シャルなインタラクションが，マップ上の楽曲探索行動や

楽曲聴取行動にもたらす影響について分析する．そのため

に，2023年 7月 19日から 2024年 2月 29日までの 7ヶ月

以上に渡るユーザの利用ログを用いた*10．

*9 3.4 節のように一人で楽曲を聴く際や，3.5 節のようにイベント
以外で他のユーザに同期しながら楽曲を聴く際にも，回転とコメ
ントの機能は使用できる．アイコンの回転や 1文字だけのコメン
トは機能としてシンプル過ぎると思われるかもしれないが，その
シンプルさゆえに，Kiite Worldでは既に多くのユーザに好んで
使用されている．

*10 Kiite の利用規約には，ユーザの利用ログを学術研究の目的で使
用できることが記述されている．

4.1 基礎的な分析

分析対象の期間中に Kiite World を利用したユーザは

2,493名であった．Kiite Worldの公開時にマップ上に表示

される楽曲数は約 44.7万件であった．Kiite Worldでは，

3.2節で述べたようにユーザと楽曲の座標値を日々更新す

るのに加えて，Kiite Worldの公開後に新しく創作されて

Kiiteで再生可能になった楽曲も日々マップ上に追加して

いる．そのため，2024年 10月の時点ではマップ上に表示

される楽曲数は約 50.8万件に増加している．

ソーシャルなインタラクションに関する分析を行う前に

まず，「全曲の Kiite World」でユーザが一人で楽曲を探索

する行動について分析した．「全曲の Kiite World」で一人

で楽曲を探索しながら，1曲以上の楽曲をお気に入りリス

トに追加したユーザ（これ以降は簡単のため，「楽曲をお気

に入りリストに追加する」ことを「楽曲を好きになる」と

表現する）は 370名であり，一人当たり平均で 9.35曲（標

準偏差：27.3）の楽曲を好きになっていた．さらに，ユー

ザの家の座標値と，そのユーザが好きになった楽曲の座標

値との関係を分析するために，両者の距離の分布を求めた．

ユーザと楽曲の座標値は日々更新されているので，距離を

計算する際は，ユーザが楽曲を好きになった時点での座標

値を用いた．マップの座標は X軸，Y軸ともに 0から 1の

間の値を取るように正規化されているため，ユーザの家と

楽曲の間の距離は 0から
√
2の間の値を取りうる．

結果を図 3 (i)に示す．横軸の距離が 0.1刻みのグラフを

見ると，ユーザの家と楽曲の距離が長くなるのに応じて，

好きになった楽曲の数が急激に減っていることがわかる

（距離が 1.0以上の事例はなかった）．さらに，距離が 0.3

未満の場合について，距離が 0.01刻みでのグラフを見て

も，ユーザの家からの距離が近いほど好きになった楽曲の

数が多い傾向にあった．これらの結果は，マップ上でユー

ザの家から近い場所ほど，そのユーザが好む楽曲が多く配

置されていることを示唆している．またこの結果は，3.2

節で説明した，UMAPを用いて求めたユーザと楽曲の座

標値の妥当性も示している．

4.2 ソーシャルなインタラクションの分析 1：マップ上で

のプレイリストの共有

「マイKiite World」を公開したことのあるユーザは 1,242

名で，合計で 2,331件のプレイリストが「マイKiite World」

として設定されたことがあった．「マイ Kiite World」に設

定したプレイリストを 1回以上変更したユーザは 306名

（24.6%）であり，状況に応じて「マイ Kiite World」で表

現する自分の音楽の好みを変えているユーザが一定数いる

ことが明らかになった．

3.4節で，他のユーザの「マイKiite World」を訪問する手

段を 4つ紹介した．それぞれの手段を使用して「マイKiite

World」を訪問したユーザ数と総訪問回数および，一人当



(i) 「全曲のKiite World」で同期再生をせずに楽曲を聴いている

   ユーザが好きになった楽曲とユーザの家との距離の分布

(ii) 「マイKiite World」を訪問したユーザの家と
    訪問されたユーザの家との距離の分布

(iii) 他のユーザの「マイKiite World」で同期再生をせずに

     楽曲を聴いているユーザが好きになった楽曲と
     ユーザの家との距離の分布

(iv) イベント以外で同期再生をして楽曲を聴いている

     ユーザが好きになった楽曲とユーザの家との
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図 3 (i)，(iii)，(iv)：楽曲を好きになったユーザと，そのユーザの家の距離の分布． (ii)：ユー

ザが訪問した家と，そのユーザの家の距離の分布．例えば横軸の「0.2」は，距離が 0.1

以上 0.2 未満であることを表す．

たりの平均訪問回数を表 1に示す．訪問手段（1）を使用し

たユーザ数および平均使用回数が多いことから，ユーザは

「みんなの Kiite World」に表示された「マイ Kiite World」

の一覧を閲覧して，自分が興味を持った名前の「マイKiite

World」を訪問することを主な訪問手段としていると考え

られる．訪問手段（3）および（4）は，一人あたりの平均

訪問回数は同程度であったが，（4）は同じタイミングでい

ずれかの音楽世界上に滞在しているユーザが複数名いる必

要があるため，任意のタイミングで利用できる（3）の方が

総訪問回数は多くなったと考えられる．訪問手段（2）は，

総訪問回数は最も少なかったが，使用した 236名のうちの

76名（32.2%）は，4つの訪問手段のうち訪問手段（2）の

みを通じて「マイKiite World」を訪問していた．したがっ

て，SNS等で URLを共有してもらうことは，他の訪問手

段を通して「マイKiite World」を訪問する習慣のないユー

ザにとっては，他のユーザの「マイ Kiite World」を訪問

する良いきっかけになっていることがわかった．

訪問手段（3）を用いて「マイ Kiite World」を訪問する

際に，訪問する側のユーザの家と，訪問される側のユーザ

の家の距離の分布を分析した結果を図 3 (ii)に示す．この

分析でも，家の座標値は訪問した時点での値を用いており，

距離が 0.7以上の事例はなかった．この結果から，ユーザ

は自分の家からの距離が 0.01未満にあるユーザの家を通

じて「マイ Kiite World」を訪問する頻度が圧倒的に高く，

自分と好みが特によく似たユーザの「マイKiite World」に

強い興味を持っていることが示唆されている．

表 1 「マイ Kiite World」の訪問手段の統計量．

訪問手段 総訪問回数 ユーザ数 平均訪問回数

(1) 「みんなの Kiite World」 6,280 866 7.25

(2) 共有 URL 556 236 2.36

(3) 「全曲の Kiite World」上の家 998 310 3.22

(4) マップ上で楽曲を探索中のユーザ 614 177 3.47

次に，他のユーザの「マイKiite World」上で楽曲を好き

になった（楽曲をお気に入りリストに追加した）行動を分

析した．本節では，他のユーザの楽曲再生には同期せず，

一人で楽曲を聴いている状況を対象とした．この状況で 1

曲以上の楽曲を好きになったユーザは 444 名であり，一

人当たり平均で 25.1曲（標準偏差：63.9）の楽曲を好きに

なっていた．4.1節と同様に，ユーザの家と，そのユーザ

が好きになった楽曲との距離の分布を求めた．ユーザ uが

ユーザ v の「マイ Kiite World」を訪問して楽曲 sを好き

になった場合，v の家と sの距離ではなく，uの家と sの

距離を求めている点に注意されたい．これは，uが持つ本

来の音楽的な興味を表している uの家の位置と，uが vの

「マイ Kiite World」で好きになった楽曲の位置との関係を

分析したいためである．

結果を図 3 (iii)に示す．図 3 (i)の結果に比べると，ユー

ザは自分の家よりも遠くの楽曲を好きになった傾向がある

ことがわかる．Brunner-Munzel検定の結果，図 3 (iii)の

平均距離である 0.220は，図 3 (i)の平均距離である 0.184

よりも有意に長かった（p < 0.001，効果量 r = 0.147）*11．

*11 4.3 節および 4.4 節でも同様に平均距離の差の検定を行うため，
いずれの検定も Bonferroni の補正を適用した．



図 3 (i)はソーシャルなインタラクションを含まない楽曲

探索での結果であったことを踏まえると，他のユーザの

「マイ Kiite World」を訪問して楽曲を探索するというソー

シャルなインタラクションをマップ上の楽曲探索に取り入

れることで，ユーザは本来の興味からは離れた楽曲も好き

になる機会を得られることが示された．

4.3 ソーシャルなインタラクションの分析 2：楽曲の同期

再生

本節では，「全曲の Kiite World」または他のユーザの

「マイ Kiite World」で，他のユーザの楽曲再生に同期して

楽曲を聴く行動を分析する．ただし，イベント中の同期再

生は 4.4節で分析するため対象とせず，本節ではイベント

以外での同期再生を対象とする．他のユーザに同期をしな

がら楽曲を聴いたことのあるユーザは 233名であり，その

うちの 162名（69.5%）は 2回以上同期をしながら楽曲を

聴いていたことから，一定数のユーザが他のユーザの楽曲

再生に同期しながら楽曲を聴くことに価値を感じているこ

とがわかる．233名のユーザが同期をした相手のユーザの

ユニーク数は 163名であったことから，一部の特定のユー

ザだけが同期されているのではなく，音楽世界上で偶然出

会って興味を持ったユーザに同期をしていると言える．

同期中に 1曲以上の楽曲を好きになったユーザは 165名

であり，一人当たり平均で 12.3曲（標準偏差：31.8）の楽曲

を好きになっていた．ユーザが他のユーザに同期しながら

聴いて好きになった楽曲と，その同期元のユーザの家との

距離の分布を求めた結果を図 3 (iv)に示す．図 3 (iv)の平

均距離は 0.241であり，ここでも，図 3 (i)に比べて，ユー

ザは自分の家から有意に遠い位置にある楽曲を好きになる

傾向が見られた（p < 0.001，効果量 r = 0.252）．したがっ

て，他のユーザの楽曲再生に同期するという，ソーシャル

なインタラクションを通して楽曲を聴くことが，ユーザの

本来の興味からより離れた楽曲を好きになるきっかけを生

み出していると言える．

4.4 ソーシャルなインタラクションの分析 3：音楽イベン

トの開催

3.6節で，イベントの主催者であるユーザは，イベントを

開催する「マイ Kiite World」の URLを用いて SNS上で

事前に告知ができることを述べた．実際，Kiite Worldの

ユーザの間では，イベントを開催する際には X上で告知

を行うことが慣習となっている．さらに，Xで告知をする

際に使用する「#KiiteWorldツアー告知」というハッシュ

タグがユーザによって自然発生的に作られ，このハッシュ

タグを含むポストを検索することで，Kiite Worldのユー

ザがイベントの開催を見逃すことなく参加できるように

なっている．本分析では，そのハッシュタグまたは「Kiite

World」という語を含む Xのポストを検索し，その中から

イベントの告知を人手で収集した．イベントの告知文に書

かれた開催時刻の情報に基づいて，イベント中の，主催者

であるユーザおよび主催者に同期して楽曲を聴いたユーザ

のログを抽出して分析に用いた．

分析対象の期間中に Kiite Worldで開催されたイベント

の総数は 231件で，イベントの開催時間の平均は 71.8分

（標準偏差：48.4）であった．イベントの主催者としてイベ

ントを 1回以上開催したユーザは 92名で，そのうち 47名

（51.1%）は 2回以上開催していた．イベントに参加した累

計ユーザ数は 2,951名（ユニークユーザ数は 397名）で，1

回のイベントには平均で 12.8名（標準偏差：9.91）が参加

していた．もしイベントの主催者が，参加者が少ないこと

でイベントを開催する価値を感じられなければ，イベント

を開始してすぐに「マイ Kiite World」から退出してイベ

ントを途中でやめることもできる．しかし，ログを解析し

た結果，イベントの実際の開催時間の長さと参加者数の，

ピアソンの積率相関係数の値は 0.088（p = 0.183）と無相

関であリ，大半の主催者は参加者が少なくてもイベントを

継続していた．また，もし参加者の少なさに不満を持つ主

催者が多ければ，イベントが徐々に開催されなくなること

も考えられる．しかし，Kiite Worldで活発にイベントが

開催されるようになった 2023年 12月 1日以降，2024年 2

月 29日までの 91日間のうち 88日は 1件以上イベントが

開催されていた．これらの結果から，Kiite Worldのイベ

ントの本質は参加者の多寡ではなく，誰もが手軽にイベン

トを開催して他の人に楽曲を聴いてもらえる環境（イベン

ト開催の民主化）を実現できることにあると考えられる．

イベントに参加している最中に 1曲以上の楽曲を好きに

なったユーザ数は 292名であり，一人当たり平均で 40.9

曲（標準偏差：84.3）の楽曲を好きになっていた．イベン

ト中にユーザが好きになった楽曲と，そのユーザの家との

距離を求めると，図 3 (iii)と類似した分布であった．距離

の平均値は 0.213で，図 3 (i)の平均距離である 0.184より

も有意に長かった（p < 0.001，効果量 r = 0.131）．した

がって，イベントに参加するというソーシャルなインタラ

クションにより，「全曲の Kiite World」で一人で楽曲を聴

く場合に比べて，ユーザの本来の興味からより離れた楽曲

を好きになる機会を得られていることが明らかになった．

最後に，ユーザがイベントに参加した際の，イベントの

滞在率を求めた．具体的には，各イベントの各参加ユーザ

uについて，uが最初にイベントに参加した時刻からイベ

ントの終了時刻までのうち，uがイベントの主催者に同期

して楽曲を聴いていた時間の割合を滞在率として計算し，

全イベントの全ユーザでの平均値を求めた．例えば，ある

イベントの開催時刻が 17時から 18時であるとする．ユー

ザ uが 17時 10分にこのイベントに参加し，17時 30分か

ら 17時 40分まで一時的に抜けて 17時 40分から再度参加

し，17時 55分に抜けてその後 18時まで戻って来なかった



とする．この場合，uの滞在率は 20min+15min
50min ×100 = 70%

となる．分母をイベントの開催時間（この例の場合は 60

分）としないのは，ユーザの様々な事情により最初から参

加できない場合があることを考慮するため，および一度参

加したうえで滞在し続けるかをユーザが判断した結果を

求めるためである．このようにして求めた滞在率の平均値

は 84.5%と高い値であった．イベントに参加したユーザの

73.1%は滞在率が 90%を超えていたことからも，イベント

に参加してすぐにイベントから去るユーザは少数であり，

大半のユーザが一定時間はイベントに滞在していること

が明らかになった．さらに，イベントの参加人数と滞在率

の相関係数は −0.16（p < 0.001）と負の相関が見られた．

つまり，参加者の方も，イベントの参加者数が少ないから

といって不満を感じてイベントへの参加をすぐにやめて

いるわけではないことが明らかになった．この理由として

は，自分が興味を持ったイベントの主催者の「マイ Kiite

World」で，主催者と一緒に楽曲を聴くことに価値を感じ

ている可能性などが考えられる．

5. おわりに

本稿では，マップ上でのソーシャルなインタラクション

に基づいて楽曲の探索が可能なWebサービスKiite World

を提案した．7ヶ月以上に渡るユーザの利用ログを分析す

ることで，以下の再利用可能な知見を明らかにした．

• マップ上に他のユーザの家や探索中のユーザを可視化
したり，他のユーザの楽曲再生に同期しながら楽曲を

聴けるようにしたりすることは，それらを通して他の

ユーザの「マイ Kiite World」の楽曲を聴くきっかけ

として有用である．

• そうしたソーシャル性を取り入れてマップ上の楽曲を
探索可能にすることで，ユーザの本来の興味よりも遠

い楽曲を好きになる機会が増える．

• Kiite Worldで開催されるイベントの継続性と参加者

の滞在率の高さから，イベントの主催者は自分のおす

すめの楽曲を参加者に聴いてもらえることに価値を感

じ，参加者は主催者がおすすめする楽曲を聴けること

に価値を感じている可能性が示唆された．さらに，イ

ベントの継続性と参加者の滞在率は参加者の多寡に依

らないことも示された．

Kiite World は VOCALOID 楽曲を対象にしているが，

VOCALOID の楽曲のジャンルは多様であり，提案する

楽曲探索システムはVOCALOID以外の楽曲を用いても実

現可能であるため，幅広い楽曲に有効であると期待される．

Kiite Worldでは楽曲とユーザをマップ上に表示してい

るが，我々が Kiiteで使用している，座標値を決める元と

なった推薦モデルでは楽曲のクリエータもベクトルで表現

されているため，クリエータをマップ上に表示することも

できる．そこで Kiite Worldでは 2024年 5月 13日から，

クリエータのアイコンもマップ上に表示している．これに

より，あるクリエータが作成した楽曲だけをマップ上に表

示して探索したり，自分の好きなクリエータとマップ上で

近くに存在するクリエータを探すことで未知のクリエー

タと出会うなど，多様なインタラクションが可能になって

いる．今後は，クリエータもマップ上に表示することで，

ユーザの楽曲探索行動にどのような効果が生まれるかをロ

グに基づいて分析することにも取り組みたい．

最後に，4.4節で述べた「#KiiteWorldツアー告知」と

いうハッシュタグで Xを検索すると，本稿の分析対象と

なった期間以後も，ユーザによる自発的なイベントがほぼ

毎日のように開催されていることがわかる．また，2024年

2月に開催された，VOCALOID関連の公式イベントであ

る「The VOCALOID Collection ～2024 Winter～」（通称

「ボカコレ 2024冬」）では，「ボカコレ 2024冬」とのコラ

ボレーションというかたちで，Kiite Worldでイベントが

開催された *12．こうした多数のイベントのログも今後活

用しながら，イベント中のアバターの回転や移動，コメン

トの投稿といった振る舞いが，ユーザのイベントの滞在率

やイベント中に好きになる楽曲数に与える影響を分析する

など，人と音楽とのインタラクションに関する理解をより

深める研究に引き続き取り組んでいく予定である．

謝辞 Kiiteを共同開発したクリプトン・フューチャー・

メディア株式会社，我々の研究活動を初期は暗黙的に（後に

明示的に）応援してきたニコニコ動画に感謝する．Kiiteお

よびニコニコ動画のユーザ，VOCALOID楽曲のクリエー

タ，そして VOCALOID 文化とそれに関連した文化を築

き，支援し，楽しんでいる全ての人々に感謝する．本研究

の一部は JST CREST (JPMJCR20D4)の支援を受けた．
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