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1 はじめに	

	 現代社会において，漫画や楽曲といったコン

テンツ作品は人々に欠かせない重要な存在であ

る．しかし，日本国内のコンテンツ産業の市場

規模は，みずほ銀行[1]によると 2012 年時点で

2007年のピーク時から約1.7兆円縮小しており、

経済産業省[2]によるとその後 2017 年まで停滞し

ている．みずほ銀行はコンテンツのデジタル化

による選択的な消費を原因としている．一方で，

日本動画協会[3]によると，産業内部のアニメ業

界は 2013 年以降，売上増加が続いている．この

ことからコンテンツ産業内の活気がある産業の

消費を他の産業に向けることができれば，産業

全体の市場活性化が期待できる．	

	 以上の背景から，日本コンテンツ産業の消費

者に，従来の推薦よりも消費を促すことを本研

究の目的とする．そのためには，コンテンツ産

業内部の各々が相互に影響を与え合うことが有

効である．	

	 そこで本研究では，映画・漫画・アニメ・小

説・楽曲・ドラマ・ゲーム作品のクロスドメイ

ン推薦を実現し，それを評価するシステムを構

築する．	

2 関連研究	

	 クロスドメイン推薦に関する研究には，以下

のものが挙げられる．	

	 富士谷ら[4]は，コンテンツの多様性を持つド

メインとしてテレビ番組を対象に，放送ごとの

番組に適した書籍推薦を研究した．テレビ番組

の内容は多様であるため，有効な特徴量も一様

ではない．富士谷らは多様性を考慮して，TF-

IDF と LDA の特徴量を併用し，クロスドメイン推

薦をおこなった．	

	 また、コンテンツの特徴量を抽出している研

究には以下が挙げられる．	

	 山下ら[5]は，コミックの探索を支援するシス

テムを構築した．その際にコミックの画像から	

	

	

	

	

	

直接特徴量を抽出するのではなく，Web 上のレビ

ューから TF-IDF と hLDA を用いてコミックの特徴

量を抽出した．	

3 提案手法	

	 本研究では、山下らのように，作品リソース

からではなく間接的に作品の特徴量を抽出しす

る．データには，Wikipedia の全文データから，

扱うドメインに対応する記事カテゴリに属する

作品記事を取得し，	Paragrapth	Vectorにより得

られる，作品の分散表現のコサイン類似度を用

いて推薦をおこなう．	

	 まず，記事カテゴリを指定する．映画・漫

画・漫画作品・アニメ・アニメ作品・小説・楽

曲・ドラマ・ゲーム・ゲームソフトから始まる,	

または「漫画作品_(平仮名一字)」・「アニメ作

品_(平仮名一字)」・「楽曲_(平仮名一文字)」

のカテゴリを抽出し、属する記事を取得する．	

	 さらに、取得した記事からさらに作品記事の

抽出をおこなう．記事群から 20または 19 から始

まる，または年の・一覧・題材・作品」・賞を

含む，または映画祭・映画・漫画・アニメ・小

説・楽曲・ドラマ・ゲームで終わるタイトルの

記事を削除する．これにより，映画 22917・漫画

15167・アニメ 7662・小説 8296・楽曲 31758・ド

ラマ 11077・ゲーム 15772・計 112649 件のデータ

を得た．	

	 次に得られた記事本文に前処理をする．オー

プンソースの形態素解析エンジンである MeCab の

辞書を mecab-ipadic-NEologd に設定し，単語分

かち書きをおこなう．その際「名詞」・「動

詞」・「形容詞」以外,または接頭語・接尾語・

固有名詞・英単語・代名詞・数に該当する単語

を削除する．	

	 そして，Python のライブラリである gensim の

うち Paragraph	 Vector に対応する doc2vec を用

いて分散表現を獲得し，それを用いて作品間の

コサイン類似度を算出する．	

4 評価実験	

	 本実験では実験用紙システムを構築し，新規

性・妥当性・セレンディピティを観点として評

価実験をおこなった．	

4.1 実験方法	
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20 代の学生 28 人の実験協力者に以下の手順で実

験をおこなった．	

	 まず、作品消費頻度をドメインごとに回答し

てもらう．次にドメインから好きな 1作品を選択

してもらい，その作品との類似度が高い順に 3作

品，各ドメインから全 21 作品を推薦した．	

表示される画面の例を図 1に示す．各作品につい

て新規性があるかを調査し，新規性が作品につ

いては推薦が妥当であるかを調査した．新規性

があった作品については，仮想の消費活動とし

て，作品名をクエリとした Web 検索に誘導しブラ

ウジングをおこなってもらった．その後，作品

が好みであったか，推薦により新たな出会いが

もたらされたかを調査した．	

4.2 実験結果及び考察	
	 新規性について，全実験協力者に推薦された

作品のうち，未知の作品の割合が 84.2%であり，

既知の作品の割合が 15.8%であった．実験協力者

ごとの作品消費頻度を考慮すると妥当な結果が

得られた．	

	 既知の作品群に対する妥当性調査の回答につ

いて，割合は「妥当である」が 48.2%，「どちら

かといえば妥当である」が 27.7%，「どちらでも

ない」が 4.8%，「どちらかといえば妥当でない」

が 4.8%，「妥当でない」が 14.5%となった．しか

し既知の作品として，選択作品と同シリーズの

作品が多数推薦されるといった問題が生じた．	

	 未知の作品群に対するセレンディピティ調査

の回答について，割合は「好みである」が 17.9%，

「どちらかといえば好みである」が 22.3%，「ど

ちらでもない」が 13.8%，「どちらかといえば好

みでない」が 19.6%，「好みでない」が 26.3%と

なった．記述回答内容から好みでない作品が多

数であった実験協力者の傾向として，作品の関

心要因が内容とは無関係であることがわかった．	

	 以上の結果から，提案した推薦は，新たな出

会いを提供する機能や，実験協力者から信頼を

得る妥当性があると判断できる．一方で本研究

の目的達成に必要なセレンディピティをもたら

せておらず，この点で改良の余地がある．	

	 また，推薦をおこなう際にシリーズ全体の販

売状況などを記載した作品でない記事を扱って

いた場合もあり，データセットの整備も必要で

ある．	

	 セレンディピティの向上のためには，ドメイ

ンの特徴や関係の考慮や，分散表現の精度向上，

ユーザの関心対象を考慮した推薦手法との併用

が求められる．	

5 おわりに	

	 本研究では，コンテンツ産業の市場停滞を打	

図	1	:推薦結果画面例	

破するために，作品のクロスドメイン推薦を提

案した．	

	 評価実験より，新たな出会いを提供する性能

とユーザから信頼を得る妥当性に関して，推薦

に必要な基本的な水準に達しているといえる．

一方で，本研究の目的であるコンテンツ産業市

場停滞の解決につながる消費意欲をもたらすこ

とが十分にできたとはいえない．	

	 今後の課題として，データセットの整備，ド

メイの考慮，精度向上，他手法との併用が挙げ

られる．	
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