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1. はじめに 

近年，仮想通貨ビットコイン[1]は多くの企業

家や研究者たちの関心を集めてきている．その

中核技術となるブロックチェーンは，様々な資

産の取引の流通基盤としての活用が期待されて

いる．例えば，アメリカの証券取引所 NASDAQ は

ブロックチェーン技術を利用した未公開株式市

場向けの分散型取引プラットフォームを構築す

るプロジェクトに着手している．さらに，世界

大手 42銀行が主導する R3コンソーシアムはブロ

ックチェーン技術を国際的な金融取引市場に応

用することを目標としている． 

本研究では，動画共有サイトやイラスト投稿

SNS 等 CGM の活性化をするために，ビットコイン

ブロックチェーンを流通基盤とするロイヤルテ

ィ・ポイント OENC（応援コインの略）を提案す

る．そして OENC の CGM ユーザーへの付与に関す

る仮ポイント法と，OENCの価値を CGMと共に成長

させる入札駆動法を提案する．さらにマルチエ

ージェントシミュレーションを通して OENCの CGM

における影響解析を行う． 

2. 従来のポイント制度と提案 OENCの比較 

CGM におけるポイントは主にコンテンツの宣伝

代金またはクリエイターへの投げ銭として利用

されている．現行枠組では，ポイントと法定通

貨の間の交換は，双方向不可または条件のつい

た一方向のみとなっており，ポイントのユーザ

ー間の取引が不可となっている．ポイントはユ

ーザーの所有物として扱われていなく，利用規

約等様々な制約を受けている．これは CGMにおけ

る経済的自由の阻害になると考える． 

一方，ビットコインはブロックチェーン技術

で転々流通性と検閲耐性を実現できている．

転々流通性，第三者を介在せず，現金のように

人から人へと自由に流通することができる特性

である．ビットコインの文脈での検閲耐性は，

ビットコイン財産を他人によって処分すること

ができない特性である．ブロックチェーンの枠

組では，私有財産保護の問題が言論自由保護の

問題に転換され，P2Pシステムのもつ検閲への耐 

性を利用することで，ビットコイン財産に対す

る強力な保護を実現できている． 

CGM のポイントシステムを現行枠組から解放す

るために，CGM 運営者は，まずポイントをオンチ

ェーン化（ブロックチェーン上で確保・転送す

ることを可能に）し，転々流通性や検閲耐性等

の性質を付与する．そしてこのポイント，即ち

OENC を固定総量，固定速度でユーザーに付与す

る．さらに OENC と法定通貨の間の交換を市場原

理にまかせ，放任すべきと考える． 

3. 提案 OENCについて 

オンチェーン化するには，Colu Colored Coins

手法を採用すべきと考える．この手法により生

成されるオンチェーン資産を取引するためのス

マートフォンアプリ等が公開されており，CGM 運

営者と CGMユーザーにとって利便性が高いと考え

る．この手法を採用すると，CGM 運営者は，自分

の公開鍵アドレスにおいて，任意の量の資産ト

ークン（OENC）を生成することができる．生成

する際，公開鍵アドレスは資産トークンの識別

子となる．一旦生成した以上，同じ識別子のト

ークンの追加生成が不可である．これによって，

固定総量の特性が実現可能である．そして通常

のビットコイン取引の形で，OENC を他の公開鍵

アドレスに送金することができる．各アドレス

における OENCの量や OENCの取引等に関する情報

は，中央型サーバーではなく，ビットコインネ

ットワークの各ノードに記録される．ブロック

チェーン技術で，これらのノードが必ずしも信

頼できるわけではないにもかかわらず，記録の

改ざんや偽造等不正行為を未然に防ぐことがで

きる． 

OENC の付与に関する仮ポイント法を説明する．

OENCは以下 3つのルールでユーザーに付与する． 

1) CGMの活性度に関係なく，OENCの配布速度

が毎日M単位で固定 

2) Mは一定時間ごとに半減 

3) ユーザー1人当たりの配布量はアクティビ

ティの割合で決まる． 

ユーザーのアクティビティを集計するために，

まずはアクティビティに応じる仮ポイントをユ

ーザーに付与する．例えば，投稿すると 10 仮ポ

イント，コメントすると 1仮ポイントを付与する．
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そして，1 日ごとにユーザーの仮ポイント𝐾𝑖(𝑑)

を集計し，その日ユーザーに対する OENC 配布量

𝐻𝑖(d)は 

 𝐻𝑖(d) =
M𝐾𝑖(𝑑)

∑ 𝐾𝑖(𝑑)i

 

となる． 

ユーザーは仮ポイント獲得量を同じレベルで

維持しているにもかかわらず，Mの半減及び総ア

クティビティの上昇によって， OENCの獲得量は

減少していくと予想される．これによって，ユ

ーザーにとって，もし今後 OENC の価値があるも

のになってゆくのであれば，できるだけ初期段

階にサイトアクティビティをするのが，利益を

獲得するのに有利であるという心理が働くこと

になる．これは OENC の価格がゼロの初期段階に，

ユーザーがサイトアクティビティをしてでも無

価値の OENCを獲得する動機である． 

OENC の価値に関する入札駆動法を説明する．

まずは CGMにおけるコンテンツ宣伝を説明する．

ニコニコ動画では，コンテンツがサイトの広告

枠に表示される順位を決定するために，擬似オ

ークションが行われている．広告枠に一度にコ

ンテンツが 3個まで表示され，それ以上のコンテ

ンツが宣伝されている場合， 

優先度＝
使用ポイント

1＋経過日数
 

によって表示優先度を計算する．そして，動画

が表示される確率は 

表示確率 ＝ 
動画の優先度

 全ての動画の優先度累計
 

という式で求められる[3]．つまり，広告枠は希

少性のある商品であり，その価格は競争入札に

より決まっている．また，広告枠の希少性はユ

ーザー数の上昇に伴って高まると予想される．

つまり，CGM の活性度は広告枠の希少性に繋がっ

ている． 

入札駆動法はつまり，CGM 運営者を出品者，コ

ンテンツの広告枠を出品物とするオークション

に，唯一入札可能な通貨を OENC にすることで

OENC に対する需要を創出し，広告枠の競争を通

じ，OENCの価値を CGMの活性化に応じて上昇させ

るという手法である．サイトの成長に伴って,広

告枠の競争が激しくなり，OENC に対する需要が

上昇すると予想される．一方で OENC の供給は日

間 M 単位に固定しているため，市場原理により

OENC は適正な価格に至ると考える．そして，

OENCは，CGM内の投げ銭，さらに，インターネッ 

ト上の通貨として使えると考える．OENC 為替市

場の規模が大きいならば，OENC の相場が安定し，

使用範囲が広がると考える． 

また，OENC は株に近い存在として捉えられる．

ユーザーは投資者，サイトの利用は投資行為に

相当する．ユーザーのアクティビティは CGMの成

功に繋がるため，CGMの成功は OENCを通じてユー

ザーの収益に繋がるのも自然と考える．OENC に

よって，CGM 側，クリエイターと一般ユーザーを

共に成長させる仕組みが実現できると考える． 

4. 提案 OENCの有効性検証のシミュレーション 

本研究はまず鳥海らのネットワーク成長に関

する FCモデル[4]と Active SNSモデル[5] を完

全トレースする．そしてこの 2つのモデルを合わ

せたものを CGM モデルとして OENC の影響解析を

行う．鳥海らは様々な活性化手段，例えば，

Facilitators（10 個エージェントを選べ，それ

らの投稿率及びコメント率を 100%にする）の効

果検証を行った．本研究では，OENCの CGMへの最

終的な影響を「エージェントがコメントされる

確率とリンクされる確率の上昇」と仮定する．

そして一定時間内，ランダムに 3つのエージェン

トを選べ，他の全てのエージェントがそれらに

対してコメントする確率を 100%にし，リンクす

る確率も増加にする．このような手段の CGM活性

度への影響を下図に示す．左側は OENC 導入前，

右側は OENC 導入後の結果であり，アクティブユ

ーザー数の一定程度の増加を確認した．OENC の

より詳しい影響解析を今後の課題とする． 

 

 
図 OENC 導入前後のアクティブユーザー数 
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