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1 はじめに
昨今のコロナウィルスの影響により，テレワークや
オンライン授業の普及が進んでいる．その結果，社会
的つながりを実感する機会が減少していることが課題
となっている．そのような中，懐かしい出来事を想起
すると，社会的つながりを実感することができるなど，
心理的に良い効果があるとされている．
懐かしい出来事を想起するには，そのきっかけを得
ることが必要である．きっかけとなるものには様々な
ものがあるが，本研究では，楽曲によって懐かしい出
来事を想起させることを考える．また，楽曲再生の履
歴を活用することで，より懐かしさを感じるような楽
曲を推薦することを可能にする．
本研究では懐かしい記憶の想起に繋がる楽曲の推薦
手法を提案する．また，実際の楽曲再生履歴に基づき，
効果を検証する．
2 関連研究
北らは，人は無意識的に思い入れのある曲をハミン
グすることがあると仮定し，その楽曲情報を提供する
機能や，協調フィルタリングを用いた懐かしい楽曲の
推薦による，思い出の想起支援を提案している [1]．し
かし，協調フィルタリングを用いた手法では，新規性
や意外性の高い楽曲の推薦が期待されるが，ユーザの
経験に基づいた，ユーザならではの懐かしい楽曲の推
薦が難しい．
一方で，経験に基づく想起支援に焦点を当てた研究
もある．松本らは，写真の撮影枚数が多い日は特別な
出来事があった可能性が高いとし，Web上に記したテ
キストや日時データを基に，タグクラウドを作成する
ことで，撮影枚数の多い日の記憶想起を支援している
[2]．
3 提案手法
3.1 本手法の全体像
懐かしさを引き起こすには，トリガーと呼ばれる刺
激が必要である．トリガーの条件は，2つある [3]．1つ
目の条件は，過去における対象との頻繁な接触である．
ここでいう対象とは，音楽や景色などが当てはまる．2
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つ目の条件は，接触のない空白期間の存在である．
本研究では，このような条件を満たす楽曲を推薦す

るために，楽曲の再生履歴と写真の撮影履歴を用いる．
3.2 楽曲の推薦条件
3.2.1 トリガー条件を満たす楽曲

3.2 節で述べたトリガーの条件の 1 つ目に従って，
ユーザが過去に 2回以上再生したことのある楽曲のみ
を推薦対象とする．2つ目のトリガー条件より，楽曲
の再生履歴を取得してから，推薦を受ける日までの期
間の 3分の 1を，本研究における空白期間と定義する．
空白期間に再生された楽曲は，推薦の対象外とする．
3.2.2 時間帯による条件
記憶は，類似した状況など一部の手がかりで，その

記憶全体を想起することが可能である [4]．例えば，通
学の時間帯の記憶は，同じ時間帯に楽曲を視聴するこ
とで，想起されやすくなる．過去の「今の時間帯」に，
数多く視聴されていた楽曲を推薦することで，記憶想
起を支援することができると考えられる．
本研究では，トリガー条件に加えて，推薦を受ける

時間帯と同じ過去の時間帯に，再生された楽曲のみを
推薦対象とする．
3.3 重みづけ
写真をより多く撮影するユーザと，音楽をより多く

聴くユーザに合わせて，最適な推薦を行うために両者
の履歴に対して重みづけを行う．
3.3.1 楽曲の再生履歴に対する重みづけ
楽曲の再生履歴を基にした重みづけに，シグモイド

関数を用いる．
ある対象に反復接触することによって，よりその対

象への好意度が高まる現象を単純接触効果と呼ぶ．単
純接触効果は，複数回接触することで，無意識的に何
度も接触した記憶として人間の脳に残り，それを好意
と錯覚する潜在記憶現象である．
本研究では，この接触回数と好意度の関係をシグモ

イド関数に当てはめる．
3.3.2 写真の撮影履歴に対する重みづけ
写真の撮影枚数を基にした重みづけには，ウェー

バー・フェヒナーの法則を用いる．
ウェーバー・フェヒナーの法則とは，人間の感覚量
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は，受ける刺激の強さの対数に比例するという基本法
則であり，感覚の強さを E，刺激の強さ Rとすると，
E = logaRで表される．懐かしさを感じるようなイベ
ントは，日常生活における大きな刺激と言える．本研
究では，Rをその日の撮影枚数，aをユーザの 1日当
たりの平均撮影枚数とし，刺激の強さ E を計算する．
4 評価実験
4.1 実験内容

3章で示した推薦手法を用いて，検証実験を行う．ま
た，被験者の履歴の中から，提案手法で推薦される曲
以外の 3曲をランダムに推薦する方法を，比較手法と
する．
目的 提案手法によって，効果的に，懐かしい記憶の

想起に繋がる楽曲が推薦されるかを調べる．
被験者 Spotifyを日常的に利用している 6名
準備 被験者の楽曲再生履歴を獲得する．また，写真

を Googleフォトにバックアップしてもらい，写
真の撮影日時を獲得する．

実験の際は，提案手法 3曲と比較手法 3曲は被験者
には分からないように，シャッフルして提示し，聴い
てもらう．被験者は，推薦される 6曲全てを聴いた後
に，表 1に示すアンケートに回答する．

表 1: 推薦された楽曲に対するアンケート
質問内容 回答方式

Q1 楽曲に対して，どのくらい”懐か
しさ”を感じましたか

5段階

Q2 楽曲を聴いて，懐かしい出来事を
想起しましたか

自由記述

Q3 「はい」を選んだ方は，どのよう
な出来事ですか?

自由記述

4.2 結果と考察
4章で示した評価実験において，提案手法について
のアンケート結果を図 1，比較手法についてのアンケー
ト結果を図 2に示す．図の横軸は Q1の回答，縦軸は
Q2の回答である．また，円の大きさ，円の中の数字
は回答数を示す．つまり，右上に向かうほど，楽曲自
体に懐かしさを感じた，かつ，楽曲を聴いて懐かしい
記憶を想起したことを示す．
また，Q3に対する回答を分析したところ，懐かし
い出来事を想起した 11曲のうち，6曲において実験期
間内 (楽曲履歴を取得し始めた日から実験当日までの
期間)の懐かしい出来事が想起された．比較手法にお
いても，懐かしい出来事を想起したケースはあったも
のの，実験期間内の記憶の想起には至らなかった．こ

のことから，提案手法の方が効果的に懐かしい記憶の
想起を促すことができることが分かった．
その一方で，自由記述には「今回は短期間だったの

で，懐かしい記憶の想起には繋がらなかった」という
回答が見られた．長期的な効果を検証するには，数年
単位の実験が必要であると考えられる．

図 1: 提案手法についてのアンケート結果

図 2: 比較手法についてのアンケート結果

5 まとめ
本稿では，楽曲再生と写真撮影の履歴を用いた，懐

かしい出来事の想起に繋がる楽曲推薦について検討し
た．その結果，提案手法は効果的に懐かしい出来事の
想起を促すことができた．
今後は，4.2節で述べた通り，長期的な評価実験を

実施する．
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