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The authors modeled users based on a questionnaire survey. The questionnaire consists of 15 questions about
usage of Internet live video broadcasting services, for example, viewing, broadcasting, motivating of using these
services and so on. 200 people participated in this survey. From the result of a questionnaire, the authors classify
users into 3 types, “only viewing”, “potential broadcasting”, “uncomfortable broadcasting”. In this research, the
authors focus on“ uncomfortable broadcasting”users. Then, the authors more classified from frequency of usage
internet live video broadcasting services. set users ’attributes from questions about “expectations for future of
internet live video broadcasting services” and “bad points of present internet live video broadcasing services”.

1. はじめに

ユーザが制作した動画をインターネット上で共有する
YouTube やニコニコ動画のようなWeb サービスが人々の生
活に浸透してきた. このようなWebサービスはユーザ間での
コミュニケーションを促し, より創造性の富んだコンテンツを
次々と産み出す空間となっている [2].

さらに, インターネットを用いて撮影現場の様子をリアルタ
イムに放送できるサービスが世界中で展開され, ユーザも増加
傾向にある. 本研究ではこのようなサービスをインターネット
ライブ動画放送と呼ぶ. インターネットライブ動画放送の代表
的なサービスとして Ustream.tv∗1やニコニコ生放送∗2がある.

このようなサービスでは企業や団体による放送以外に, ユーザ
個人が放送者となった多種多様な放送が見受けられる. 多くの
ユーザがさまざまな放送に参加することによって連鎖的なコ
ミュニケーションが起こり, 放送の質の向上や新たな放送形態
の創造といった創発的な現象を引き起こす可能性がある.

放送に参加するさいの行動は, (1)放送中のユーザにコメン
トする, 放送の番組表を検索するといったサービス内での行動,

(2)SNSで特定の放送に関する話題で議論する, Twitter∗3など
のリアルタイム性が高いコミュニケーション手段による放送を
周知するといったサービス運営者の管理外での行動の 2 種類
が考えられる. 特に後者の行動は新規ユーザをサービスに呼び
込む大きな要因となりうるにも関わらず, サービス運営者はこ
のような行動やその動機を的確に把握することが困難である.

そこで, 本研究では, インターネットライブ動画放送の利用
経験者を対象にアンケート調査を用いて, インターネットライ
ブ動画放送に関する行動やその動機について調査する. そして,

そのアンケート調査の分析結果に基づいてユーザの属性を整
理する. 整理されたユーザの属性を用いることによって, エー
ジェントシミュレーションによるサービス上のユーザの挙動の
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変化の予測や新規ユーザの獲得, サービスを運営する上で起こ
る問題の予測などに役立てられることを期待する.

2. 関連研究

インターネットライブ動画放送とは別に, インターネットを
介して放送を視聴する形態として IPTV がある. この IPTV

におけるユーザの行動のモデル化が Qiuらによって行われて
いる [1]. この研究では, 100 万人規模のユーザを持つ米国の
IPTVプロバイダから異なる 4つのタイムゾーンでデータを収
集し, 分析を行っている. 分析を行ったユーザの行動は,「セッ
トトップボックスの ON/OFF」,「チャネルの変更」,「視聴
しているチャネルの人気」である. これらの行動を分析するこ
とにより, ユーザの「IPTVの利用時間」,「チャネルの人気の
分布」,「チャネルの動的な人気の推移」に関するデータをモ
デル化している.

Qiuらの研究ではセットトップボックスからのデータを収集
することによってユーザの行動のモデル化を試みているが, 本
研究ではアンケートを用いてユーザの行動の動機や心理的な
要因を用いてモデル化することによって, エージェントシミュ
レーションをするさいに実在する人間により近いエージェント
の作成に役立てる.

3. 利用状況の調査

3.1 調査方法と対象
アンケート調査にはネットマイル社が提供するインターネッ

ト調査の Netmileリサーチ∗4を利用した.

アンケートの手順は, まず, 予備調査によりインターネット
ライブ動画放送サービスを利用したことがある人物を抽出す
る. そして本調査として, 予備調査で抽出された人物を対象と
して全 15項目のインターネットライブ動画放送の利用状況お
よび利用意識に関するアンケートを行う.

アンケートには 945 人が参加した. 予備調査によってイン
ターネットライブ動画放送サービスの利用経験がある人物を
抽出したところ, 利用経験者は 242 人だった. この 242 人の
インターネットライブ動画放送サービスの利用経験者のうち,

∗4 http://research.netmile.co.jp/
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表 1: 放送内容の分類

分類 説明

視聴者参加型 視聴者と放送者の相互コミュニケーションを目的としたチャネル
動物 ペットや野生動物の様子を配信しているチャネル
エンターテイメント トーク番組や通販番組, ゲームなど娯楽要素が強い内容を配信しているチャネル
教育・学術 放送者が視聴者に知識や教養を伝えることを目的としているチャネル
ニュース 地方のニュースや天気予報を配信しているチャネル
定点観測 視点を固定して, その様子を絶え間なく配信しているチャネル
公開されたイベント スポーツイベントのように広く公開されているイベントを配信しているチャネル
音楽 ライブや DJの様子などを配信しているチャネル
再配信 テレビ番組や音楽を再配信しているチャネル

(この行為は日本では違法となる可能性がある)

内輪のイベント 内輪向けの放送だが, 関係者以外にも公開して放送しているチャネル
私的なイベント 関係者以外が試聴することを認めていない, 私的な用途で利用しているチャネル

図 1: 視聴する放送内容

ネットマイル社のシステムがランダムに選んだ 200 人に対し
て, 2010年 1月 25日に本調査を行った.

3.2 結果と考察
3.2.1 視聴と放送の経験
インターネットライブ動画放送の放送と視聴経験について

質問をしたところ, 視聴のみ経験がある回答者は 200人中 194

人, 放送のみ経験がある回答者は 200人中 3人, 放送と視聴と
もに経験がある回答者は 200 人中 3 人だった. 今回の調査で
は放送経験者をあまり確保できなかったため, 視聴に関する項
目を重点的に考察する.

視聴経験のある人物に対して, 普段視聴する放送の内容につ
いて質問した. 放送内容を表 1のように分類し, ユーザが視聴
する放送内容の度数分布を図 1に示す. ここでは, 放送の中で
も企業や組織, 団体などが事業として行っている「公式」の放
送, ユーザ個人が行っている「ユーザ発信」の放送と 2種類に
ついて質問した.

図 1で示す結果より, 「エンターテイメント」, 「音楽」が
公式, ユーザ発信ともに多いことが分かる. また, 公式の「公開
されたイベント」はユーザ発信のものよりも多く, ユーザ発信
のものは視聴したことがないという意見も多いことがわかる.

これらより, インターネットライブ動画放送においては, ユー

ザ発信の放送よりも公式の放送の充実が求められていて, その
公式の放送内容は, 視聴者も放送に参加するような能動的な形
式のものではなく, テレビのように受動的な形式で視聴できる
放送が好まれる傾向があるという仮説を立てることができる.

さらに, 「テレビ放送の再配信」についても公式, ユーザ発
信ともにある程度の需要があることがわかる. ユーザ発信の場
合は違法性を問われる可能性があるが, ユーザ発信の「テレビ
放送の再配信」を視聴している 26人のうち, 「インターネッ
トライブ動画放送の悪い点（複数回答可）」で「不適切な内容
（違法なものが放送されている）」を選択しているのは 1人だ
けだった. このことより, ユーザはあまり違法性を自覚せずに
ユーザ発信のテレビの再配信を視聴している可能性がある.

3.2.2 視聴頻度別の利用意識の違い
放送経験者の割合が 200人中 6人と少数だったため, ここで

は「視聴のみ経験したことがある」回答者 (200 人中 194 人)

について扱う. 利用頻度が低いライトユーザの場合, 利用頻度
が高いヘビーユーザの場合について利用意識の違いについて述
べる.

視聴頻度に関する質問で「ほぼ毎日」,「週に 1～2回」と回
答した 44人をヘビーユーザ, それ未満の頻度と回答した 150

人をライトユーザとする.
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図 2: インターネットライブ動画放送で放送経験がない理由

放送経験がない理由　
インターネットライブ動画放送によって放送を通したユーザ

間の連鎖的なコミュニケーションや, そのようなコミュニケー
ションから創造的な放送が産み出されるようになるためには,

コミュニケーションの中心的な存在となる放送するユーザの
獲得が必須となる. そこで, 「放送経験がない理由（複数回答
可）」について分析した. 放送経験がない回答者の他の回答を
分析することにより, ユーザが放送するさいの障害となりうる
要因を追及する.

分析の結果, 視聴経験のみある回答者 194人の「放送経験が
ない理由（複数回答可）」の回答の割合は, ライトユーザ, ヘ
ビーユーザであまり差が見られなかった (図 2).

さらに,「放送したことがない理由（複数回答可）」を深く追
求するために, 回答によって放送を視聴するユーザを以下の 3

つのタイプに分けた.

1. 視聴満足型
放送する気がない (視聴だけで満足)

2. 潜在的放送者型
放送する欲求はある (方法を知らない, 機材や題材がない)

3. 放送抵抗型
放送したくない (心理的な抵抗がある)

なお, これらのタイプはアンケート項目が複数回答を認めて
いるため, 1人のユーザに複数のタイプが現れることもある.

ここで, 「心理的な抵抗がある」という理由で放送したくな
い放送抵抗型の回答者に注目する. このような回答をするイン
ターネットライブ動画放送のユーザをモデル化することによっ
て, インターネットライブ動画放送で放送者として活動する上
での問題点や, インターネットライブ動画放送の改善点の明確
化に役立てることができる.

以降は「心理的な抵抗がある」という理由で放送したくな
いという回答者に注目して分析し, 次章でモデル化する. アン
ケートの調査対象人数が少ないためここでは仮説とし, 今後改
めて正確に分析する必要がある.

インターネットライブ動画放送の悪い点　
放送抵抗型の回答者の「インターネットライブ動画放送の悪

い点（複数回答可）」における回答 (図 3)についてライトユー
ザとヘビーユーザの違いを考察する.

まず, ライトユーザとヘビーユーザで共通していることは,

「画質や音質が悪い」, 「放送が不安定」と回答している人物
の割合が高いことである.

図 3: インターネットライブ動画放送の悪い点

図 4: インターネットライブ動画放送に期待するもの

ライトユーザは, ヘビーユーザに比べて「放送に不適切な内
容がある」, 「放送の内容の質が悪い」が高いことが図 3より
わかる. ヘビーユーザについては, ライトユーザよりも「放送
が不安定」に回答している割合が高い.

インターネットライブ動画放送に期待するもの　
放送抵抗型の回答者の「インターネットライブ動画放送に期

待するもの（複数回答可）」における回答 (図 4)についてライ
トユーザとヘビーユーザの違いを考察する.

図 4より,「インターネットライブ動画放送に期待するもの
（複数回答可）」に対する回答を見ると「画質」と「簡便性」が
他のものと比較してライトユーザ, ヘビーユーザともに高い割
合を占めていることがわかる.

ライトユーザは,「高い画質」,「利用の簡便性」を求める傾
向があり, 「安全性」や「対話性」をあまり求めていない. さ
らに, 「心理的に抵抗がある」と回答した人物と「視聴だけで
満足」と回答した人物の間の相関係数は, 約-0.26202と低めで
はあるが負の相関があった. このことよりライトユーザが感じ
る放送できない心理的要因は, 「自分の顔が世界中に放送され
るのには抵抗がある」というような安全性に関わるようなもの
ではなく, 放送するのが恥ずかしい, 視聴ユーザに中傷された
くないといったものではないかと考えられる.

ヘビーユーザは, ライトユーザでは低い割合だった「ライブ
感」や「安全性」,「対話性」,「自由度」を期待している. こ
れは, ヘビーユーザはライトユーザのようにテレビを視聴する
ように利用できるインターネットライブ動画放送を求めてい
るのではなく, 人とのコミュニケーションのツールとしてイン
ターネットライブ動画放送を利用したいと考えている. さらに,

「安全性」が「画質」と同程度に重要視されているという点を
見ると, 安全なシステムであれば, インターネットライブ動画
放送を利用して放送したいと考えているヘビーユーザがライト
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図 5: ユーザの属性 (＜＞カッコ内の数字はモデル全体に対するそのモデルの割合, （）カッコ内の数字は属性が出現する確率)

表 2: モデルの属性

大分類 属性

基本属性 利用経験, 年代, 視聴頻度など
ライブ動画放送の悪い点 画質, 不適切な内容,

安定性など (図 3参照)

ライブ動画放送への期待 画質, ライブ感, 安全性,

対話性, 簡便性など (図 4参照)

ユーザに比べて多いのではないかと推察される.

4. ユーザの属性の整理

アンケート調査の分析結果に基づいたユーザの属性整理の
概要を図 5に表す. また, モデルの属性の一覧を表 2に示す.

ユーザの属性は, アンケート項目によるものである. モデル
に属性が与えられる確率はアンケートの集計結果に基づく. ま
た, ユーザがどのモデルに分類されるのかは属性の組み合わせ
によって決定する. モデルの分類の割合がアンケート結果から
逸脱しないように, 属性が設定される必要がある.

図 5では, 前章で分類した (1)視聴満足型, (2)潜在的放送者
型, (3)放送抵抗型の視聴ユーザの 3つのタイプすべてを挙げ
ているが, アンケート項目において複数回答式にしていたため,

視聴ユーザは複数のタイプに属する場合がある. 複数タイプに
属する場合は, (1)かつ (2)は 0.26, (2)かつ (3)は 0.12,(3)か
つ (1)は 0.07, (1)かつ (2)かつ (3)は 0.06の確率である. さ
らに, (1), (2), (3)のどれも択選していなかった回答者が 0.02

の確率で出現する.

5. おわりに

インターネットライブ動画放送の利用ユーザは増加傾向にあ
り, 一方で, 各ユーザの利用動機や方法は多岐にわたる. そこ
で, ユーザのモデルを獲得することによって, インターネット
ライブ動画放送上で起こるさまざまな問題の予測やその解決に
役立てることができる.

本稿では, 利用状況を調査するためにインターネット調査を
用いた. この調査より, インターネットライブ動画放送の視聴
ユーザは大きく (1)視聴満足型, (2)潜在的放送者型, (3)放送
抵抗型のモデルに分類できた. ここから (3)放送抵抗型につい
て分析すると, 視聴頻度が高いユーザと低いユーザで異なる利
用意識があり, その利用意識は特定の属性に起因するものであ
ると仮説を立てた.

今後は, 調査対象の人数を増やし, より詳細なモデル化を目
指す. そして, モデルの妥当性の検証および, 抽出したモデルを
用いたエージェントシミュレーションを構築する予定である.
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