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Uniotto: グループ型音楽鑑賞手法の提案と実装 
 

	 田村柾優紀†1	 新納真次郎†1	 白鳥裕士†1	 田島一樹†1	 中村聡史†1	  
 

概要：音楽鑑賞は個人の趣味として確立されている一方で，複数人で場を共有する音楽鑑賞については個々の音楽ア

ーカイブが活かされることはまれであり，またその手間も大きい．そこで我々は，人々のグループ型音楽鑑賞におい
て個々の音楽アーカイブを活かし，システムの推薦とユーザの操作を併用しつつ，グループ全体のコンテキストを考

慮して進行する音楽鑑賞環境を提案する．また，提案手法を実現するため，リレー形式の音楽再生，プライバシーを

考慮した音楽推薦，ユーザの干渉を許容した音楽再生予約といった機能をもつプロトタイプシステムを実装した．さ
らに，簡易的な利用テストを行い，未知の音楽や推薦された音楽が場に流れる際の楽しさや，推薦音楽の提示による

選曲の負担軽減について肯定的なフィードバックを得た． 
 
キーワード：グループ型音楽鑑賞，音楽推薦，スマートフォンアプリケーション 

 

1. はじめに   

スマートフォンやポータブルオーディオプレイヤーの

普及により，音楽鑑賞は場所や時間を問わずに楽しむこと

ができるものとなっており，音楽鑑賞が個人の趣味として

確立しているといえる．こうした，ユーザの音楽鑑賞体験

を向上させるため，独自の音楽理解技術を用いて音楽を能

動的に鑑賞可能とするような支援技術[1][2]や個人の好み

や状況に合わせた音楽推薦技術[3][4][5]に関する研究が盛

んに行われている．これらの研究は単一のユーザを対象と

し，プレイリストや音楽特徴，これまでの再生履歴などを

もとに鑑賞支援および音楽推薦を行なうものである． 

ここで，音楽鑑賞は特定の個人だけで楽しむのではなく，

複数人からなるグループで楽しむようなケースも多々ある．

例えば，友人同士など複数人でドライブに行ったり，友人

宅でパーティや麻雀をしたり，研究室で音楽を流したりと

いった状況において，それぞれが持ち寄った音楽アーカイ

ブを利用しつつ，場を作る音楽を流すことは珍しくない． 

さて，グループにおける音楽鑑賞のニーズがある一方で，

現状のグループ型音楽鑑賞には様々な問題がある．まず，

特定のユーザの音楽アーカイブからばかり音楽を再生して

しまうと，その個人の嗜好に偏った選曲が絶えず行われ，

つまらないと感じるユーザが出てきてしまう可能性がある．

また，交互に音楽を選曲するには，停止や再生をそれぞれ

のユーザが制御しなければならないため手間が大きい．さ

らに，個人の音楽アーカイブに関する，どんな音楽がある

のかといったことや，再生履歴といった個人的な情報を知

られたくないというユーザは一定数以上いる[9]． 

そういった問題を解決しつつグループで音楽鑑賞を行

う手段として，グループのデバイスの中で親機を設定し，

再生したい音楽をカラオケのように予約していくような，

グループ型音楽鑑賞のためのアプリケーション[6][7]が開

発されている．これらのアプリケーションを用いることに
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より，ユーザはグループ内の他のユーザが選曲した音楽を

考慮し，それに合わせた選曲をすることができる．しかし，

これらのアプリケーションでは，再生音楽の予約は自由に

行えるため，再生する音楽が特定のユーザに偏る可能性が

残る．また，ユーザは随時選曲を行う必要があり，ユーザ

にかかる負担は大きい．さらに，この音楽を再生してもよ

いだろうかなどと，不安が生じる場合もある．Suzukiら[8]

はそうした再生音楽の偏りや，選曲者の負担をなくすため，

デバイス内の音楽の再生履歴や音楽情報を用いて全員の嗜

好を満たすような選曲を自動的に行うシステムを提案して

いる．しかしこの研究では，システムのみが選曲権を持っ

ているため，グループの雰囲気に合わせた選曲や，あえて

グループの雰囲気を変えるような選曲をユーザが望んだ場

合，柔軟に対応することができない． 

そこで本研究では，ユーザによる再生音楽の偏りを防ぎ

つつ公平性を担保するため，リレー形式で個人の音楽アー

カイブを再生するグループ型音楽鑑賞手法を実現する．こ

こでは，システムによる推薦と状況に合わせたユーザの選

択といった最小限の手間で，再生履歴などのプライバシー

情報を晒すことなく，自身の音楽アーカイブからグループ

鑑賞用の音楽を再生する手法を実現する． 

また本研究では，提案手法を実現するため，リレー形式

の音楽再生，プライバシーを考慮した音楽推薦，ユーザの

干渉を許容した音楽再生予約といった機能をもったプロト

タイプシステム Uniotto を開発し，iPhone や iPod，iPad な

どの iOS を搭載したデバイス（以下 iOS デバイスと呼ぶ）

のアプリケーションとして実装する．さらに，システムを

用いた使用実験を実施し，その可能性，問題点について検

討を行う． 

 

2. 関連研究 

	 グループによる音楽鑑賞を支援する研究やサービス，ア
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プリケーションは多く存在する． 

まず，我々と同じような少人数でのグループによる音楽

鑑賞を支援するシステムとしては，SharePlay[6]や FESS[7]

などのスマートフォン用アプリケーションがある．こうし

たアプリケーションでは，複数人が所有している音楽を，

スピーカーに接続されている他のデバイス（親機）に転送

して再生することが可能であり，みんなで誰かの音楽を楽

しむことを可能としている．ただ，ここで再生する音楽に

関しては，ユーザが各自で選択しなければならず，ユーザ

が選曲するコストも大きい．また，再生する音楽の順番な

どは考慮されておらず，誰もが自由に音楽を追加できるた

め，一部のひとの音楽ばかりが再生されてしまうという問

題もある．我々の提案手法は，システムによる音楽の自動

推薦とユーザの選択を融合したものであり，さらにリレー

形式で再生することを前提としているという点で異なる． 

個人での音楽鑑賞では，自分の気分や状況に合わせた音

楽を自由に再生することが可能であるが，グループ型音楽

鑑賞の推薦では，特定の個人の気分や状況だけではなく，

グループ全体の雰囲気を考慮する必要がある．そうした必

要性に基づいた選曲についても様々な研究がなされている．

Andrew[10]らは少人数グループでの音楽鑑賞において個々

の嗜好が異なることを問題とし，PCにおける音楽の再生履

歴を用いて共通した嗜好に合うような選曲とプレイリスト

の自動生成を行うシステムを開発している．また，Suzuki

ら[8]はユーザごとに音楽の嗜好が異なることを問題とし

ており，デバイス内の再生履歴や音楽情報を用いて全員の

嗜好を満たすような選曲を自動的に行うプロトタイプを

Android アプリケーションとして開発している．また，

Suzukiらの手法では，ユーザの再生履歴といった情報を共

有しないなどプライバシーに配慮している点で我々の研究

と類似している．一方，これらの研究では，システム側が

自動で選曲し，順次音楽を再生することを前提としており，

自動推薦とユーザの対話を融合する我々の手法とは異なる

ものである．また，ユーザがグループの雰囲気を考慮した

選曲を行いたい場合や，自身の趣味や特性が明らかとなっ

てしまうような音楽を再生されたくない場合にユーザは選

曲に干渉することができない．さらに，洋楽からアニメソ

ングといったように音楽の選曲の流れを変えたいといった

ように，ユーザがコントロールする方法は用意されていな

い．我々は，こうした推薦技術と，ユーザの対話をうまく

組み合わせることにより，グループ型の音楽鑑賞を支援す

るものである． 

Xiang ら[11]はオンラインカラオケというグループにお

ける音楽鑑賞下において，流れにあった曲を次の曲として

選択する手法を提案している．この研究では，ユーザの選

曲履歴をもとに，ユーザと曲の関係性を定式化し，マルコ

フ埋め込みを用いて，次に流すべき曲の候補曲リストをモ

デルとして作成している．実際にこのモデルの評価を行な

ったところ，トレーニングデータ（ここでは選曲履歴）が

少ない条件においては既存手法よりも有効であることを明

らかにしている．これらの手法は我々の推薦アルゴリズム

においても応用可能であると考えているため，今後使用し

ていくことを検討している． 

グループではなく，ユーザの好みや状況に合わせた，個

人に対する音楽推薦については様々な研究がなされている．

吉井ら[3]はユーザの所持音楽の評価と音響的特徴を確率

的に統合することにより，そのユーザに適する音楽を新た

に推薦するハイブリッド型音楽推薦手法を提案している．

また，新美ら[4]はユーザが既に所持している音楽の中から

現在の気分に適したものを推薦する手法を提案している． 

Nuria ら[5]が提案するシステム PAPA は，スポーツをして

いるユーザが音楽鑑賞中に，ユーザの心拍数の変化などの

生態情報をもとにふさわしいテンポにあった音楽を推薦す

るということを行なっている．しかし，これらの研究の推

薦技術は個々に対するものである．少人数グループでの音

楽鑑賞においては，個々の気分や状況に合わせるよりもグ

ループの雰囲気やその場で流れた音楽を考慮することが重

要であると考えられる． 

一方，音楽鑑賞を支援するサービスに Songle[1]がある．

Songle では Web 上の音楽の音楽構造やコードといった音

楽情景記述の自動推定と可視化を行うことで，ユーザに音

楽理解を促している．また，Songrium[2]では，音楽同士の

関係性を可視化し，ユーザの新たな音楽との出会いを支援

するシステムといったものが提案されている．これらの研

究はユーザの音楽体験の向上を支援するものであるが，個

人が興味を持っている曲を起点とした音楽に対する理解や

新たな出会いを支援するものである．我々は，個人ではな

く少人数グループに対して音楽プレイヤーの共有や推薦技

術を用いて音楽体験の向上を行い，さらに個々の音楽アー

カイブを利用することで，そのグループ特有の新たな音楽

との出会いを支援する． 

 

3. グループ型音楽鑑賞とその課題 

スマートフォンなどのデバイスによって，個々の音楽ア

ーカイブを手軽に持ち歩くことが可能になったことにより，

グループでそれぞれの音楽アーカイブを楽しむといったこ

とが手軽になったといえる．一方，従来のグループ向け音

楽鑑賞環境には公平性，プライバシー，選曲において下記

のような問題が存在している． 

l 公平性の問題: 複数人で 1つの権利を交互にやり取り

するような場において，同一の人物がその権利を占有

するような行為は，それ以外の他者の満足度を下げて

しまう要因となりうる．例えば，カラオケのような場

において，同一のユーザが連続して歌おうとする場合，
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それ以外のメンバーは不満を抱くことになるであろ

う．グループ型音楽鑑賞においても，同様の問題を抱

えており，同一の人物が個人アーカイブの音楽を連続

で再生すると，他のメンバーが不満を覚える可能性が

ある．特にその人物が，他のユーザの嗜好と異なる音

楽ばかり再生した場合，その不満は大きくなると考え

られる．つまり，グループ型音楽鑑賞において注意す

べき点は，メンバーの再生権を公平，かつわかりやす

く与えることである． 

l プライバシーに関する問題: 複数人に音楽を流すよ

うな環境において，流す音楽にはユーザの趣味や年代

といったプライバシー情報が少なからず含まれてお

り，これを他ユーザに公開することやシステムが取得

することに抵抗を覚えるユーザは珍しくない[9]．例え

ば，グループ向けの音楽推薦研究[10]ではグループに

所属する全ユーザの音楽アーカイブの情報を取得し

ており，自動生成されたプレイリストからユーザの趣

味が分かってしまう音楽が再生されてしまう可能性

があるため，自身の音楽アーカイブ情報の送信を拒否

するユーザが出てくる恐れがある．そのため，グルー

プ型音楽鑑賞においては，他のメンバーに知られても

よい音楽情報のみの送信や公開を行うことが重要に

なる． 

l 選曲における問題: グループ内のメンバー同士で音
楽鑑賞をするような状況において，これまでに再生さ

れた音楽の流れを大きく変えることは，メンバー全員

の満足度を下げてしまう要因にも，大きく向上させる

要因にもなりうる．例えば，カラオケのような場にお

いて，興奮度や盛り上がりが最高潮のときに暗い音楽

を選曲してしまうとメンバーの満足度を下げてしま

う可能性があるが，同じ雰囲気の音楽ばかりでは飽き

てしまうであろう．そうしたときに，例えば流行の曲

から懐メロといったように選曲方針を変更すること

により別の盛り上がりを作り出すことも可能である．

グループ型音楽鑑賞においてもこうした場の雰囲気

を無視した選曲は問題であり，雰囲気をある程度考慮

しつつも，その流れを激変させるような仕組みが重要

になる．ただ，こうした選曲は手間であるため，シス

テムとしてある程度自動でグループの雰囲気に沿っ

た選曲を可能としつつ，その選曲に対してユーザが干

渉できる仕組みを実現することが重要である． 

l  

4. 提案手法 

3 章で述べた現在のグループ型音楽鑑賞環境の課題を踏

まえ，ユーザによる再生音楽の偏りを防ぎつつ，他のメン

バーに知られても良い音楽情報を基に，グループの雰囲気

に合わせた選曲および雰囲気の変更を可能とするような音

楽鑑賞環境を実現したい．そのために，メンバーの再生権

が公平に与えられるよう選曲者の交代順序をリレー形式で

変更し，個々の音楽再生履歴などを共有せずに音楽推薦お

よび再生を行う手法を提案する．またここでは，選曲の手

間を省くため音楽をシステムが自動で推薦・再生しつつ，

そのシステムの選択結果にユーザが関与可能とすることで，

グループの雰囲気に合わせたり雰囲気を変えたりすること

を可能とする．以下に提案手法について詳しく述べる．ま

た，本提案手法の流れを図 1に示す． 

 

 

図 1	 提案手法の流れ 

 

4.1 リレー形式の音楽再生 

課題でも述べた通り，グループでの音楽鑑賞において，

特定のユーザが他ユーザの雰囲気を考慮せず，繰り返し選

曲してしまうことは他者の満足度を下げてしまう要因とな

りうる．そのため，選曲の機会が全ユーザに均等に回るよ

う，選曲をグループ全員に 1回ずつユーザに行わせ，選定

された音楽をリレー形式で順次再生を行う． 

ここで，どのメンバーに対して音楽再生権を与えるのか

ということについては，手軽に操作可能な方法でグループ

を構築可能とするとともに，メンバーが手軽にグループに

参加および離脱可能とすることで随時参加メンバーを把握

しつつ，自動で順に与えるものとする．例えば，あるユー

ザの音楽が再生されている場合は，他のそのユーザの端末

における音楽再生を停止させ，そのユーザの音楽が最後ま

で来た時には自動で音楽を停止し，次のユーザに再生権を

渡す．また，再生権が渡されたユーザの端末は，予約また

は推薦された音楽を自動で再生する．  

4.2 プライバシーを考慮した音楽推薦 
グループ型の音楽鑑賞には，グループのユーザが所持し

ている音楽情報を全て取得しているものがある[10]．しか

し，自身の所持しているアーカイブ内の音楽情報がグルー
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プ内の他ユーザに公開されてしまうことを回避したいユー

ザは少なくない[9]．そこで，我々はグループに適した音楽

の推薦の際，ユーザが所持する全ての音楽情報に基づいた

ものではなく，他のメンバーに知られても問題ないような，

グループ内で既に再生された音楽情報に基づいた音楽推薦

を行う．これによりグループ内の他ユーザに自身の音楽ア

ーカイブの特性を非公開にしたまま音楽推薦を実現する． 

4.3 システムとユーザの協調による音楽選曲 

Suzukiら[8]のシステムでは，グループ内で再生する選曲

とプレイリストの生成をシステム側が自動的に行っていた

ため，ユーザが意図的にグループの雰囲気に合わせたいと

きや逆に雰囲気を変えたい時に柔軟に対応することができ

なかった．そこで，ユーザがグループの雰囲気に適宜対応

するため， システムは過去の再生履歴をもとに個人の音楽

アーカイブから音楽をユーザに複数推薦し，ユーザは推薦

された複数の音楽から流す音楽を選ぶことを可能とする．

ここで推薦される音楽については，すべてが過去の再生履

歴に従ってよいが，わざと雰囲気を変更させるような異な

る音楽を提示することも考えられる．また，ユーザ自身が

あえて個人のアーカイブから大幅に雰囲気を変更するよう

な音楽を選べるようにする仕組みも合わせて実現する． 

 

5. Uniotto 

我々は提案手法を実現するため，システムのプロトタイ

プ Uniotto を iOS のアプリケーションとして実装した.ここ

では，Uniottoの機能と実装について記述する． 

5.1 機能  
Uniottoにおける各機能を示したものが表 1であり，その

画面を示したものが図 2になっている．下部のタブバーに

おいて「プレイヤー」「音楽を追加」「履歴」の画面の切り

替えが可能となっている． 

	 まず「プレイヤー」画面は，音楽の再生制御および他者

が再生している音楽を確認可能な画面となっている．この

画面内で，グループに参加しているユーザ一覧や，音楽名

やアーティスト名といった音楽情報を確認することができ

る．なお，ここで再生される音楽は「音楽を追加」画面で，

システムにより推薦された音楽の中から選択された選択可

能となっている（ユーザが選択しなかった場合は，推薦の

最上位のものが自動で選択される）．ここで，再生するユー

ザの切り替えは，曲の再生終了のタイミング，もしくはス

キップボタン（図 2プレイヤー画面右矢印のボタン）が押

されたタイミングで自動的に切り替わるようになっている．

なお，再生中の音楽は，「音楽を追加」画面や「履歴」画面

に切り替えても再生され続ける． 

「音楽を追加」画面では，本システムが推薦した 4つの

音楽が提示され，その中から 1つの音楽をタップすること

で次に自分の番が来た時の音楽を予約できる．予約した音

楽は画面下部に表示される．ここで，推薦された 4つの音

楽のうち次に再生したい曲がない場合もあるため，「その他

から選曲」ボタンを押下することでスマートフォン内の他

の音楽も選択可能である．なお，再生の順番が回ってくる

までに音楽が予約されていない場合は，推薦順位が最も高

い音楽を選ぶことにした．また，「履歴」画面では，他のユ

ーザを含めこれまでに再生された音楽についての情報（音

楽名・アーティスト名）を一覧で確認できるようになって

いる． 

 

 

図 2	 Uniottoにおける主な画面 

 

表 1	 各タブにおける機能の説明	  

 
プレイヤー 

l 再生，一時停止 

l 次の人の曲へのスキップ 

l 音楽の再生位置の調整 

l 再生順序と人数の確認 

 
音楽を追加 

l 次の自分の番で再生する音楽の追加 

l プライバシーを考慮した音楽の推薦 

 
履歴 

l 再生が終了した音楽情報の表示 

  

5.2 実装 
Uniottoは Swiftを用いて iOSのアプリケーションとして

実装した．また，Google が提供している Firebase[13]の

Realtime Database を用いて次のデバイスへの再生の受け渡

し，現在再生中の音楽情報，グループ情報の管理を行った． 

音楽推薦には様々な手法が考えられるが，今回は簡易的

に APIを利用することにより推薦の仕組みを実現した．こ

こでは 1曲前に再生された音楽のタイトルとアーティスト

名を Rhythm API[12]に送信し，そこで推薦された音楽を使

用した．この Rhythm APIは，音楽のタイトル，アーティス

ト名，ジャンル，年代，ムードなどのメタデータをもとに

推薦するサービスである．なお，この APIで推薦できる音
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楽の数には 25 曲という制限があるため，ユーザのデバイ

ス内に存在する音楽に，いずれにも一致するものがない可

能性が高い．そこで，ユーザに対する推薦数である 4曲ま

で音楽数を増やすために，推薦された音楽を歌うアーティ

ストの他の曲で一致するものがないかを調べ，候補として

推薦した．それでも 4曲ない場合，ユーザの音楽アーカイ

ブからランダムに選択することにした．なお，推薦順位に

ついてはこの推薦方式で得られた順番に基づいている．ま

た，本プロトタイプシステムで再生可能な音楽情報につい

ては音楽ライブラリから情報を取得している（Apple Music

の音楽を除く）．さらに，グループで 1つの音楽プレイヤー

を共有するために，QR コードやランダムに生成するグル

ープ IDを用いて，グループの作成・参加を可能にした． 

 

6. 利用実験 

我々が提案したグループ型音楽鑑賞手法の可能性と問

題点を検討するために，実験協力者 4名の 3グループ，合

計 12名に対して Uniottoを用いた利用実験を行なった．ま

た，利用前と利用後の簡単なアンケートを実施し，ここで

得られたフィードバックをもとに，今後提案手法が解決す

べき課題点について検討する．  

6.1 実験準備 
まず，実験協力グループとして，iOS9以上の OSが搭載

してあるデバイスに 50 曲以上音楽を所持している大学生

および大学院生を含む友人関係のあるグループ 3組に協力

を依頼した．なお，対象ユーザは iOSの標準に入っている

ミュージックアプリ内にある曲であり，かつ Apple Music

の曲でないものを所有しているユーザに絞った． 

実験では，実験協力者に音楽アーカイブのプライバシー

に関するアンケートを配布し，我々で各自の iOSデバイス

に Uniottoのインストールを行なった．次に，システムの使

用に慣れてもらうために，5 分間我々で使用方法を説明し

実験協力グループに使用してもらい，その後実験を実施し

た．このシステムの終了後アンケートに答えてもらい，実

験終了とした．具体的な内容については次節で述べる．各

実験協力グループの構成は以下のようになっている． 

l グループ 1：男性 4名（A〜D） 

l グループ 2：男性 2名＋女性 2名（E〜J） 

l グループ 3：女性 4名（I〜L） 

6.2 実験内容 
実験では，トランプをしながら Uniottoを利用し，グルー

プでリレー再生を使って各自の音楽アーカイブを利用しな

がら音楽を 40~60分程度聴いてもらった．図 3は実験の様

子である．各実験協力者はテーブルをはさみ，また iPhone

をそれぞれ自身のそばに置き，トランプをプレイしている．

また実験終了後，実験協力者に対して Uniotto に関するア

ンケートを行った．アンケートは提案手法の要素ごと（プ

ライバシー・リレー形式・ユーザの干渉を許容した音楽再

生予約・システム全体）に用意するとともに，システム全

体へのアンケートも用意した．アンケートの具体的な質問

項目を以下に示す． 
プライバシー 

l 自分の曲やプレイリストが全て他人に公開されてし

まう事に対する嫌悪感（YES, NO） 

l 自分の曲やプレイリストがサービス側に全て送信さ

れてしまう事に対しての嫌悪感（YES, NO） 
リレー形式 

l 場に流れた音楽の満足度（5 段階のリッカート尺度．

1：全く満足出来なかった～5：非常に満足した） 

l 順番に再生権が回ってくる事に対して感じたメリッ

ト・デメリット（自由記述） 

ユーザの干渉を許容した音楽再生予約 
l 音楽の選択に対する負担（5 段階のリッカート尺度．

1：全くなかった～5：非常にあった） 

l 推薦された音楽への満足度（5段階のリッカート尺度．

1：全く満足出来なかった～5：非常に満足できた） 

l オススメ音楽が推薦され，そこから自分が選択する

という形式に対して感じたメリット・デメリット（自

由記述） 
システム全体 

l 全体の満足度（5 段階のリッカート尺度．1：全く満

足出来なかった～5：非常に満足した） 

l UIの満足度（5段階のリッカート尺度．1：全く満足

出来なかった～5：非常に満足した） 

l 普段の音楽の聴き方に比べた今回のアプリでのメリ

ット・デメリット（自由記述） 

 

 

図 3	 実験の様子 

 

6.3 実験結果 
まずプライバシーに関するアンケート結果は図 4の通り

である．このグラフは，「自分の曲やプレイリストが全て他

人に公開されてしまう事に対する嫌悪感」と「自分の曲や

プレイリストがアプリ側に全て送信（把握）されてしまう

事に対しての嫌悪感」に関するそれぞれの結果の割合を，

円グラフとして表している．図 4を見ると，ともに半数の
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人が嫌悪感をもっていることがわかる． 

 

 

図 4	 音楽とプレイリスト公開に嫌悪感を持つユーザ割合 
 
次に本実験によって得られた実験結果を図 5にまとめて

示す．この図は，横軸がそれぞれのグループのメンバーを

示しており，横軸は 5段階評価の評定値を示している． 

	 リレー形式に関するアンケートのうち，場に流れた音楽

についての満足度についての結果を図 5の（ア）に示す．

この図を見ると，場に流れた音楽についての満足度はグル

ープ 1，2の協力者と比較して，グループ 3の協力者は評価

が低くなっていた．また，自由記述によるアンケート結果

を表 2に示す．表 2を見ると，順番に再生権が回ってくる

事に対して感じたメリットとして「自分が好きな曲を聴け

る」や「カラオケ感が楽しい」というフィードバックが多

く，デメリットとして「必ず曲を再生する必要がある」「選

曲が面倒」というフィードバックが多かった． 

ユーザの干渉を許容した音楽再生予約に関するアンケ

ートのうち，音楽の選択に対する負担についての結果が図

5の（イ），推薦された音楽への満足度についての結果が 5

の（ウ）である．図中のアルファベット構成は前項と同様

になっている．この図を見ると，音楽の選択に対する負担

は人によって評価が大きく分かれており，特にグループ 1，

3の協力者と比較して，グループ 2の協力者の評価が低く，

負担が少ないという結果となっていた．また図 5の（ウ）

を見ると，推薦された音楽への満足度についても人によっ

て異なる結果となっていることがわかる． 

さらに，自由記述のアンケート結果（抜粋）を表 3に示

す．表 3からオススメの音楽が推薦され，そこから自分が

選択する形式に対して感じたメリットとして「選曲が楽」

や「推薦された音楽との出会いが楽しい」，デメリットとし

て「推薦された音楽が好みでないときに選曲が面倒」とい

うフィードバックが多かった． 

 

表 2	  順番に再生権が回ってくる事に対して感じた 

メリット，デメリット（抜粋） 

 

システム全体に関するアンケートの結果を図 5 に示す．

図 5の（オ）より，全体の満足度は高いが協力者 Aのみ最

メリット 

コメント 評価者 

自分が好きな曲を聴ける B, F, I, K, L 

カラオケ感が楽しい C, E 

様々なジャンルの曲を聴ける G, H 

会話のネタになる D, J 

自分の番が把握しやすい A 

自分が好きな曲を聴いてもらえる B 

他人の好きな曲を聴ける D 

デメリット 

コメント 評価者 

必ず曲を再生する必要がある A, C, I, J, K 

選曲が面倒 B, D, G, H 

自分が好きではない曲が流れる E, L 

トランプに集中できない D, F 

 
図 5	 システムに関するアンケート結果 
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低評価をしている．また，図 5の（エ）より，全体的に満

足度は高いものの，Aと Cは低い評価を付与していた．さ

らに，自由記述によるアンケート結果を表 4に示す．この

表で示しているように，普段の音楽の聴き方に比べ，今回

のアプリに対して感じたメリットとして「様々なジャンル

の曲を聴ける」や「新たな音楽と出会える」，デメリットと

して「推薦音楽が好みでないとき選曲が面倒」「自分が好き

でない曲が流れる」というフィードバックが多く見られた． 

 

表 3	 推薦音楽を自分が選択するメリット，デメリット 

 

表 4	 普段の音楽の聴き方に比べた今回のアプリでの 

メリット，デメリット（抜粋） 

メリット 

コメント 評価者 

様々なジャンルの曲を聞ける A, E, F, J, K 

新たな音楽と出会える A, E, G, H, I 

他の人の趣味がわかる C, E 

カラオケ感が楽しい F 

選曲が楽 D 

会話のネタになる F 

自分が好きな曲が聞ける L 

デメリット 

コメント 評価者 

推薦された音楽が好みでないときに

選曲が面倒 
A, D, H, K 

自分が好きでない曲が流れる C, G, J 

システムに対する不満（スマートフ

ォンでの再生，バグ等） 
E, F 

趣味がばれる可能性がある I, L 

 

7. 考察 

プライバシーについて，自分の曲やプレイリストが全て

他人に公開されてしまう事に対して嫌悪感を持つ人の割合

は 50%となっていた．ここから，グループ型音楽鑑賞にお

いては，音楽をグループ全体に公開することは避ける必要

性があることを示している．また，システム側で選曲する

場合には，個人の趣味がわからないように考慮して選曲す

る必要があることを示している．さらに，自分の音楽アー

カイブ内のリストやプレイリストが側にサービス側に把握

されてしまう事に対して嫌悪感を持つ人の割合も 50%とな

っていた．また今後は，読み込むジャンルを指定できるよ

うな仕組みを用意することで，音楽の読み込みにユーザの

意思を反映できる仕組みも必要になると考えられる． 

またリレー形式について，場に流れた音楽についての満

足度に対する評価が全体的に高かった．これは，音楽再生

がリレー形式であることによって，自分の音楽が必ず流れ

るため，自分の好みが反映されやすいからだと考えられる．

また，順番に再生権が回ってくる事に対して感じたメリッ

トとして「自分が好きな曲を聴ける」というフィードバッ

クを 5人の協力者，リレー形式が高く評価されていること

が分かる．しかし，グループ 1，2の協力者と比較し，グル

ープ 3の協力者は評価が低くなっていた．これは，順番に

再生権が回ってくる事に対して感じたデメリットとして

「必ず曲を再生する必要がある」というものであり（グル

ープ 3の I，J，K），グループ型音楽鑑賞時に自分で音楽を

流すことに抵抗があるためだと考えられる．つまり，音楽

再生予約時に次の自分の音楽再生をスキップできるような

機能をシステムに持たせるなど，自分の音楽を流すことに

抵抗があるユーザがグループ内に含まれることを考慮した

システム設計をする必要があると考えられる．一方，協力

者 C，E から「カラオケ感が楽しい」というフィードバッ

クが得られており，リレー形式という仕組み自体がもつ，

自分の番が回ってくることへの期待感や緊張がグループ型

音楽鑑賞時の楽しさを向上させているといえる． 

ユーザの干渉を許容した音楽再生予約について，音楽の

選択に対する負担は人によって評価が大きく分かれており，

特にグループ 1，3の協力者と比較して，グループ 2の協力

者の評価が低く，負担が少ないという結果となっていた．

これは，システムにより好みの音楽が推薦された人と好み

の音楽が推薦されなかった人がいるためだと考えられる．

実際，オススメ音楽が推薦され，そこから自分が選択する

という形式に対して感じたメリットとして「選曲が楽」と

いうフィードバックが 8人の協力者から得られ，デメリッ

トとして「推薦された音楽が好みでないときに選曲が面倒」

というフィードバックを 4人の協力者から得られ，評価が

わかれる形となっていた．そのため，ユーザの干渉を許容

した音楽再生予約は，推薦した曲がユーザにとって求めて

メリット 

コメント 評価者 

選曲が楽 A, B, E, F, H, I, J, K 

推薦された音楽との出会いが

楽しい 

B, F, G 

選曲が不評だったときの言い

訳に使える 

L 

感じなかった D 

デメリット 

コメント 評価者 

推薦された音楽が好みでない

ときに選曲が面倒 

A, B, D, E, F, G, 

H, J, K, L 
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いた推薦音楽であった際に効果があったと考えられる．ま

た，今回の実験では，Uniottoの使い方を説明する際に，次

に再生する音楽をセットするということを印象づけてしま

い，毎回必ずそこから選択しなければいけないと協力者が

思ってしまったことも原因として考えられる． 

一方，オススメ音楽が推薦され，そこから自分が選択す

るという形式に対して感じたメリットについて「言い訳に

使える」というフィードバックが協力者 L から得られた．

これは，自分に推薦された音楽とは雰囲気が違う音楽を手

動で選び，結果としてグループに適していなかった際に，

システムが推薦してきた曲だからだという理由で，ある程

度責任をシステム側に転嫁することが出来るためだと考え

られる．また，「推薦された音楽との出会いが楽しい」とい

うフィードバックが 3人の協力者から得られた．これは，

システムにより，推薦された音楽の中に昔は聞いていたが

現在は聞かなくなってしまった音楽が推薦された際に，懐

かしいという気持ちが芽生え，推薦された音楽に愛着を感

じることができたためだと考えられる． 

システム全体について，満足度に対する評価が全体的に

高かった．またメリットとして「様々なジャンルの曲を聞

ける」「新たな音楽と出会える」といったフィードバックが

得られており，グループ型音楽鑑賞を体験することそのも

のが面白かったためだと考えられる．さらに，「他の人の趣

味がわかる」「カラオケ感が楽しい」といったフィードバッ

クも得られており，必ず自分の番が回ってくるリレー形式

特有の体験により満足度を向上させることができたといえ

る．また，本実験ではアンケート以外に録画も行なってお

り，その中の無意識的な対話の中から本システムの特性を

明らかにするため録画を確認した．確認したところ，実験

中に実験協力者の間で再生された音楽に関する対話が起こ

っており，例えば「これ何の曲だろう」「〜〜〜（アーティ

スト名）の曲じゃない？」といったような，協力者が気に

なった音楽について質問をする会話が起こっていた．よっ

て，本システムは実験者がその時点では知らなかったが，

自身の興味を誘発するような音楽やアーティストとの出会

いのきっかけを作り出していたと考えられる． 

ここで協力者 A のみ評価が低かったが，協力者 A は推

薦された音楽への満足度が低かったため，好みの音楽が推

薦されなかったことが原因であると考えられる．この問題

については，より推薦精度の高い APIを用いることや，別

のアプローチで推薦するような推薦アルゴリズムを開発し

てシステムに導入するなど，推薦アルゴリズムを改良する

必要があるといえる． 

 

8. まとめ 

	 本研究では人々のグループ型音楽鑑賞においてグループ

全体のコンテキストを考慮した選曲を可能とするため，音

楽推薦による自動選曲とユーザによる手動選曲を併用する

音楽鑑賞環境を提案し，それを実現するプロトタイプシス

テム Uniottoを開発した．また利用実験を行った結果，ユー

ザに未知の音楽の提示や推薦された音楽が場に流す楽しさ

について肯定的な評価を得ることができ，本提案手法がグ

ループ型音楽鑑賞の体験を増幅する可能性を明らかにした． 

	 今後は，Songle[1]を用いて個々の音楽アーカイブの特性

を分析することで推薦アルゴリズムの改良を行うこと，ま

た従来のグループ向け音楽プレイヤーとの比較実験を行い，

本提案手法の有用性を検証する予定である．さらに大規模

な利用テストを行うとともに，参加人数によりどういった

影響が出るかについても明らかにしていく予定である． 
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