オンラインゲームの普及における知覚リスクの存在に関する考察
2005年12月

40215032

西村陽平
（要約）
近年通信環境の高速化に伴って多人数参加型のオンラインゲームが市場規模を拡大しつつある一方,いくつかの調査によればそのタイトルや内容について多くの消費者が具体的に記憶しているわけではないこと,購入のきっかけとして友人による経験や勧めを参考としていることが示された.これらの事実から消費者のオンラインゲームに対する知覚リスクは一般のゲームに比して高い水準にあるのではないかと考えられる.この仮説について調査した結果,一般パッケージゲームとオンラインゲームとの間に知覚リスクの大きな差は見られなかった.
（abstruct）
Whereas the multiplayer online game is extending its size of market through the high-speed communication environment in recent years, some surveys say that many consumers cannot remember titles or details in it. And they also often draw upon their friend’s experiences or recommendations when consumers purchase the multiplayer games. These facts raised the assumption that the multiplayer game is keeping higher level of the perceived risk. The survey on this assumption suggests that there is no great difference of the perceived risk between the packaged and the multiplayer online games.
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1. はじめに
　近年,ADSLやFTTHをはじめとする高速ネットワークの急速な普及とコンピュータの高性能化により,一人でプレイすることが主流であった従来型のコンピュータゲーム
に加えて,遠隔地のプレイヤーが相互にネットワークを介してプレイ可能な有料オンラインゲーム
に大きな注目が集まっている.
　これらのゲームはジャンルも課金形態も様々ではあるが(表1-1) 規模の大小を問わずソ
	料金体系
	システム
	ジャンル
	ハードウェア

	無料/有料/一部有料
	OL専用/対応
	MUD/MMORPG/ボードゲームなど
	PC/コンシューマ機/携帯電話


表1-1　オンラインゲームの属性

フトメーカーが当該分野に熱い視線を注ぐ理由の一つは,有料オンラインゲームのコスト構造が既存パッケージソフト
のそれと大幅に異なる点にある(図1-1).
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図1-1　パッケージゲームとオンラインゲーム（月額制）のコスト構造比較

　
　一般的なパッケージゲームの場合,開発から発売まで1年～2年半以上の歳月が掛かり,且つ発売直後の1～2週間にかけて全数量の約80～90％を市場で消化するパターンが一般的である.これに対しオンラインゲームの利益の主な源泉は,（サービス開始初期はβテストと称して無料会員を集め,バグフィックスのめどがついた時点で有料サービスへ移行するパターンが一般的であるが）顧客から得られるサービス使用料である.まとめると,企業サイドから見た既存のパッケージ商品とオンラインゲームには主に以下のような相違点があるといえる.
1. 開発リスクの低減

発売後もシステムの改善が可能なため,長期にわたって展開が可能

2. 開発と営業の同時並行

小規模企業にとっては継続的なキャッシュフローが見込める面で参入障壁が小さい
3. 高いロイヤルティ

MMOなど,複数のプレイヤー同士が仮想世界で交流する楽しみに惹かれて長期間プレイを続けるユーザーが多い

2. オンラインゲーム概略
2-1.オンラインゲームの歴史

オンラインゲームという言葉が社会的に一定の認知を得たのは1990年代末から2000年代初頭にかけてと比較的最近のことであるが,その原型については古くコンピュータゲームの草創期まで遡る.その中でも世界最初のオンラインゲームと言われているのは,1969年に発表された『Space War』である
.このゲームは1962年にMITの学生であったS.Rusell氏が開発した同名のゲームを2人対戦用に改良したもので,ルールもプレイヤーが操縦する宇宙船へ向かって来るミサイルを撃墜するという単純なものであったが,1971年の時点で1000ユーザーの同時アクセスを達成するなど熱狂的な人気を博した.
本ゲームを嚆矢としたコンピュータ技術者によるゲーム開発の潮流はその後も続き, 1970年代前半の時点でハンドルネーム,チャットといった現在一般的に見られるシステムが出揃ったことを受け,次第にルールやジャンルも複雑なマルチプレイオンラインゲーム（MOG）へと進化してゆく. 
　黎明期のコンピュータゲームに特徴的な点として,製作と利用がコンピュータのハードやソースコード開発に従事する技術者コミュニティによって進められたことがあげられよう.1970年代前半までゲームの使用に耐えるコンピュータは一般的な消費者が購入するには（たとえそれがコンシューマ向けだったとしても）かなり高価であったし,遠隔対戦に不可欠となる通信回線も家庭レベルでは貧弱を極めていた.以上のような状況の下でオンラインゲームの開発が非営利の集団を中心に進んでいったことは,現在成功しているといわれるオンラインゲームのほとんどがコンシューマ機ではなく,パーソナルコンピュータを使用媒体としている事実にも色濃く現れているといえよう.

商業ベースでの幅広い展開が成功するのは1990年代後半のインターネットの爆発的普及と,それに伴うMMO(Massive Multi-player Online)
の登場を待つ必要がある.
2-4.オンラインゲームの普及における課題

3. 知覚リスクについて

消費者が購買行動をおこすとき,購買対象のモノやサービスが支払コストに見合う満足をもたらすかという点に不安や懸念を感じ,購買や購買に至るまでの情報探索行動にまで影響を与えることがある. 消費者は多くの場合,このような「品質情報の不確実性に対するリスク」に直面した場合,自らの知識,経験および価値観といった心理的要素によってその大きさや内容を決定する傾向があり,
客観的方法論によらない主観的に評価されたリスクの意で「知覚リスク(perceived risk)」という
.知覚リスクの分類については従来から様々な手法で試みられているが,代表的な先行研究としてCox&Rich(1964)の6分類法を表3-1に示す.
	知覚リスクの種類
	リスク内容

	機能的リスク
	期待したとおりの性能かどうか

	心理的リスク
	購入することで恥や不満を感じないか

	社会的リスク
	帰属する社会から承認されるか

	経済的リスク
	もっとも効率の良いコスト配分であるか

	身体的リスク
	購入することで身体に害が及ばないか

	時間的リスク
	購入することで時間的損失を被らないか


表3-1　Cox&Richによる知覚リスクの分類
　　　

また,神山(1997)によれば知覚リスクは以下の4要因によって影響される.すなわち

①商品の種類・特性

②商品の流行性

③商品の購買形態

④消費者の個人的特性

である.
①については,一般的に歯ブラシや石鹸といった日用品に比して,より高価な商品になるほど購買時の近くリスクは高くなる傾向にある.これは支払いコストが高いほど失敗時に消費者が受ける痛手も大きくなり,購買行動に慎重になるためである.同様に,コストの支払いと引き換えに得られるベネフィットが消費者にとって推定し難いジャンルの商品も知覚リスクは高くならざるをえないだろう
,実際に消費するまでベネフィットを推測することが難しい病院,理容院などの経験財や,保永（2004）が指摘したソフトウェアなどといった情報財は特にこの傾向が強い.
②は知覚リスクの中でも特に社会的リスク,心理的リスクと密接な関係がある要素である.これがもっとも顕著なのはアパレル製品の購入場面であろう.特に高級な衣料品を購入する際に,その服装が時流に乗り遅れていないかという点は容易に社会的リスクとなり得るように,周囲との関係性の中でベネフィットを獲得するような商品（服飾はそれ自体周囲から見られることを前提としている）にとって強く影響を受ける要素である.
また,商品そのものの特性に加え③購買形態によっても知覚リスクは影響を受けると考えられる.例えば同じ商品であっても訪問販売と通信販売では後者の方が実物を手にとって見られない分,知覚リスクは一般的に高くなる傾向がある.
また当然のことながら④個人的特性によっても知覚リスクは大きく左右される.例えば,前述の通信販売でよく見られるのが,カタログのみを参考に新製品を進んで購入しようとする一部の消費者の存在である.多くの人々にとって知覚リスクの増加は購買意欲の低下に繋がるはずであるが,こうした人々は商品品質が明らかでないという事実,つまりリスクそのものに魅かれて購買行動をとるという意味でしばしば「リスクテイカー」と呼ばれる.またこれほど極端でなくとも,あるジャンルの製品を使用し続けることで商品のベネフィットを推測する能力を身につけ,結果として知覚リスクの低減に寄与する可能性は容易に想像することが可能である.このように,知覚リスクとは消費者の性格・欲求・情緒といった個人属性によって多分に左右される,非常にばらつきの大きいものであるということがいえる.
　　以上の先行研究を踏まえ,オンラインゲーム購入時に想定される知覚リスクの分類を以

下に示す(表3-1).
	知覚リスク
	不確実性の種類
	ゲームの場合に当てはめた例

	機能的リスク
	期待通りの性能かどうか
	期待通りの面白さかどうか

	心理的リスク
	恥や不満を経験しないかどうか
	友人と一緒に遊べるかどうか

	金銭的リスク
	ムダ金を使わないかどうか
	もっと面白いゲームが他にあるかどうか

	社会的リスク
	帰属する社会から承認されるかどうか
	親や友人からいい目で見られるかどうか

	耐用リスク
	長期にわたって使用可能かどうか
	長く楽しめるかどうか

	労力リスク
	非金銭的コストが高くないかどうか
	操作を覚えるのに手間がかかるかどうか


表3-1　知覚リスクの種類
4. 仮説設定
ここまでの3節を踏まえ,知覚リスクと諸変数との関係を検証するための仮説を設定する.
p1:消費者がパッケージソフトを購入する際の知覚リスク度とオンラインゲームを購入する際の知覚リスク度の差は有意である.
p2:オンラインゲームを購入する際の知覚リスク度は,ゲーム機器の利用頻度が高いほど軽減される.

p3:オンラインゲームを購入する際の知覚リスク度は,オンラインゲームの利用経
験に影響を受ける.

p4:オンラインゲームを購入する際の知覚リスク度は,ゲーム全般に対する態度に影響を受ける.
5. 調査方法
設定した仮説を検証するためのアンケート調査を実施した.以下はその概要である.
調査日時：2005年12月5日


調査対象：慶應義塾大学商学部の「商業学」を受講している学生49名


調査項目：a.コンピュータゲームに関する利用状況



　b.コンピュータゲームに対する利用態度



　c.通常のコンピュータゲーム,オンラインゲームに対する知覚リスク度



  d.オンラインゲームに関する利用状況
調査票　：巻末に掲載
6. 分析と結果
6-1.仮説p1の検証


仮説p1について,通常のコンピュータゲームに対する知覚リスク度とオンラインゲームに対する知覚リスク度（6項目）をt検定にかけることで検証した.表6-1にその結果を示す.なお設問は5件法を用いており,数値が低いほど知覚リスク度が高いことを示す.

	知覚リスク
	通常ゲーム平均値

（はずれ値）
	オンラインゲーム平均値

（はずれ値）
	ｔ値
	P値

	機能的リスク
	2.06(3)
	2.30(0)
	-1.38
	.173

	心理的リスク
	2.42(1)
	2.31(0)
	0.45
	.691

	金銭的リスク
	2.50(1)
	2.50(0)
	0
	1.00

	社会的リスク
	3.39(0)
	3.11(3)
	1.32
	.192

	耐用リスク
	2.08(3)
	2.5(5)
	-2.47
	.016*

	労力リスク
	2.78(1)
	2.56(0)
	1.04
	.304


表6-1　知覚リスク平均値とt検定結果

(検定結果)仮説p1については,耐用リスクの帰無仮説が棄却され,差が有意となった

　6-2.仮説p2の検証

仮説p2について,ゲーム機器の利用頻度を説明変数, オンラインゲームに対する知覚リスクを被説明変数とする重回帰分析によって検証した.ゲーム機の利用頻度を問う設問については家庭用ゲーム機,携帯型ゲーム機,パソコン,携帯電話,アーケードの5項目から主成分分析によって2成分を抽出した（表6-2）
.各成分において因子負荷量の高い変数を参考に,ここでは成分2を「コンシューマ機利用成分」成分1を「非コンシューマ機利用成分」と命名する. 
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表6-2　主成分分析の因子負荷量（ゲーム利用頻度）

	知覚リスク
	回帰係数

（コンシューマ）
	回帰係数

（非コンシューマ）

	機能的リスク
	-0.013
	-0.044

	心理的リスク
	-0.16
	0.03

	金銭的リスク
	-0.05
	0.044

	社会的リスク
	-0.08
	-0.24*

	耐用リスク
	-0.14
	0.004

	労力リスク
	-0.05
	-0.02


表6-3知覚リスク×利用頻度

(検定結果)仮説p2については,非コンシューマ機の利用頻度において社会的リスクの帰無仮説が棄却され,差が有意となった
6-3.仮説p3の検証

仮説p3について,オンラインゲームのジャンル別利用経験ダミー変数を
説明変数,知覚リスク度を被説明変数とした重回帰分析を行った.

	知覚リスク
	（回帰）

入門
	（回帰）

グループ
	（回帰）

ランキング
	（回帰）MMO

	機能的リスク
	0.37
	-0.68
	0.32
	0.24

	心理的リスク
	0.79 *
	0.08
	-0.29
	0.55

	金銭的リスク
	0.36
	-0.55
	0.53
	-0.01

	社会的リスク
	-1.03
	-0.67
	0.71
	0.03

	耐用リスク
	-0.20
	-0.45
	0.64.
	-0.02

	労力リスク
	-0.39
	-1.54*
	0.71*
	0.22



表6-4　知覚リスク×オンラインゲームジャンル別ダミー変数

(検定結果)仮説p3については
・入門ゲームの利用経験は心理的リスクの増大と正の相関関係にある.
・グループで遊ぶゲームの利用経験は労力リスクの増大と負の相関関係にある

・ランキングが表示されるゲームの利用経験は耐用リスク,労力リスクそれぞれと正の相関関係にある
6-4.仮説p4の検証
仮説p4について,ゲームに対する利用態度を説明変数,オンラインゲームに対する知覚リスクを被説明変数とする重回帰分析によって検証した.
ゲームに対する利用頻度は8項目より主成分分析によって抽出した3成分を用いた(表6-4). 各成分において因子負荷量の高い変数を参考に,ここでは成分1を「コミュニケーション要
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表6-5　ゲームに対する利用態度と抽出成分
	知覚リスク
	（回帰係数）

コミュニケーション要因
	（回帰係数）

非積極的要因
	（回帰係数）

ゲーム依存要因

	機能的リスク
	0.03
	-0.02
	0.16

	心理的リスク
	-0.06
	-0.01
	0.05

	金銭的リスク
	0.04
	-0.07
	0.07

	社会的リスク
	0.06
	0.01
	0.17 .

	耐用リスク
	0.07
	0.004
	0.09

	労力リスク
	0.09
	0.01
	0.10



表6-6　知覚リスク×ゲームに対する利用態度

(検定結果)仮説p4について社会的リスクとゲーム依存要因の間に正の相関関係が存在する.

7. 考察
　仮説p1に関しては,当初予想したようなオンラインゲームの方が数値が高くなる知覚リスクは確認することが出来なかった.また逆に耐用リスクにおいては,パッケージゲームの方が低い知覚リスクであるという対立仮説が5%水準で支持された.このことから,従来のパッケージゲームとオンラインゲームの間には,大きな知覚リスクの差は存在しないという結果となり,どれだけ長期間に遊ぶことが出来るかという点で,オンラインゲームはパッケージ品に比して消費者はそれほど不安を感じていないといえる.
　仮設p2については,まず主成分分析の結果から,ユーザーのゲーム機の利用傾向は家庭用ゲーム機,携帯型ゲーム機といった「コンシューマ機」と,パソコン,携帯電話,アーケードといった「非コンシューマ機」に大別され,さらに後者と社会的リスクには負の相関が存在することが明らかとなり,仮説の一部が支持される形となった.支持されなかった項目を見てもおおむね回帰係数は負の値をとっていることから,学習による知覚リスクの差が存在する可能性は否定できないと考えられる.前者と知覚リスクとの相関で有意となった関係はなかったが,これはコンシューマ機を非コンシューマ機と比べた場合,よりライトなユーザーが多い傾向があることから,学習の効果が余り働かなかったためではないだろうか.
　仮説p3ではグループで遊ぶオンラインゲーム経験のあるユーザーほど,労力リスクが低減されるという仮説が支持された.これはグループでのプレイを通じて操作方法を学習する経験の蓄積があるためと考えられるが,一方で入門ゲーム経験と心理的リスク,ランキング表示型のゲーム経験と耐用リスクおよび労力リスクの関係は,それぞれ負の相関となった.
この結果からいえることは,個々のオンラインゲーム経験を見た場合,無条件でそれにより知覚リスクが低減されるわけではない,ということである.従来からオンラインゲーム業界では市場の拡大策として,操作が簡便で低料金な「入門ゲーム」から徐々に難易度の高いMMOなどへユーザーを誘導する,いわゆる「飛び石法」が検討されているが,今回はこうした施策に疑問符が付く結果となった.

　仮説p4はゲーム一般に対する利用態度が知覚リスクへ与える影響を検証したものであるが,ゲーム依存要因と社会的リスクの間に正の相関関係が認められた.つまり,逆説的ではあるが,ゲーム依存傾向のあるユーザーほど常に周囲からの目を気にしており,リスクの知覚度も高くなる傾向にあるといえる. 
8. 反省点
　本稿の主題であるオンラインゲームとパッケージゲームにおける知覚リスクの差については当初の仮説がほぼ棄却される形となった.この点でオンラインゲームの購入経験がない被験者については,「もし購入したら」という仮定の設問形式で回答させたことが誤差を生じさせた恐れが否定できず,大部分が購入未経験者をアンケート対象としたことにやや無理があったかもしれないということが反省の第一点である.第二点としては当初の予定として,検証結果をもとに現行のゲームメーカーのリスク低減策について言及を行う予定であったのが諸処の事情により十分行えなかったことがあげられる.この点については次回以降の課題としたい.
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10. 付録（調査票）
あなた自身に関する質問

以下のそれぞれの問いに対して，選択肢については該当する番号に○をつけ，記述できるものについては適宜設問の指示に従ってご記入ください

1-1.あなたの年齢をお答えください（記述）


（　　　　）歳

1-2.あなたの性別をお答えください

1. 男性

2. 女性

1-3.あなたの1ヶ月の可処分所得（収入から生活費を除いた自由に使えるお金）をお答えください

1. 1万円未満

2. 1万円以上2万5000円未満

3. 2万5000円以上4万円未満

4. 4万円以上5万5000円未満

5. 5万5000円以上7万円未満

6. 7万円以上

1-4.あなたを含めた現在の同居人数をお答えください

1. 一人暮らし

4. 4人

2. 2人


5. 5人

3. 3人


6. 6人以上

1-5.あなたは新聞をどのくらいの頻度でお読みになりますか

1. 全く読まない

2. あまり読まない

3. どきどき読む

4. 毎日欠かさず読む

「1. 全く読まない」に○をつけた方は,1-7にお進みください

1-6.あなたはどの新聞をお読みになりますか。下記の選択肢のうち該当するものすべてに○をつけてください

1. 朝日新聞


5. 産經新聞

2. 毎日新聞


6. 東京新聞

3. 読売新聞


7. スポーツ新聞

4. 日本経済新聞


8. その他（　　　　　　）

1-7.あなたは雑誌をどれくらいお読みになりますか。購読/立ち読みに関わらず，継続して読んでいる雑誌の数をお答えください。

1. 全く読まない

4.5〜6誌読んでいる

2. 1〜2誌読んでいる

5. 7誌以上読んでいる

3. 3〜4誌読んでいる

1-8.あなたは一日にどれくらいテレビをご覧になりますか

1. ほとんど見ない

5. 2時間以上4時間未満

2. 30分未満


6. 4時間以上6時間未満

3. 30分以上1時間未満

7. 6時間以上

4. 1時間以上2時間未満

1-9.あなたは一日にどれくらいラジオをお聞きになりますか

1.ほとんど聞かない

5. 2時間以上4時間未満

2.30分未満


6. 4時間以上6時間未満

3.30分以上1時間未満

7. 6時間以上

4.1時間以上2時間未満

1-10.あなたは一日にどれくらいインターネットを利用なさいますか

1. ほとんど利用しない

5. 2時間以上4時間未満

2. 30分未満


6. 4時間以上6時間未満

3. 30分以上1時間未満

7. 6時間以上

4. 1時間以上2時間未満

1-11.あなたがお住まいの世帯では,インターネット事業者（プロバイダー）と利用契約を結んでいますか


1.はい


2.いいえ


「2.いいえ」に○を付けられた方は
1-13へお進みください
1-12.ご家庭で利用されている通信回線をお答えください


1.ナローバンド回線（モデムを使ったダイヤルアップ,ISDNなど通信速度の遅いもの）


2.ブロードバンド回線（ADSL,光ファイバー,CATVなど,通信速度の速いもの）


3.わからない

　

1-13.あなたは新聞や雑誌，ラジオ，テレビ等の媒体からどのような情報を得ていますか。下記の選択肢のうち該当するものをお選びください（複数回答可）

1. 政治や社会の動き

8.料理や食事についての情報

2. 事件・事故

9. 住まいについての情報

3. 交通情報


10.芸能についての情報

4. 天気情報


11.スポーツについての情報

5. 経済・株価の動き

12.映画・演劇・音楽についての情報

6. 健康・医療についての情報
13.趣味に関する情報

7. 商品や製品についての情報
14.教養・知識を高める情報





15.その他（具体的に：　　　　　　）

1-14.あなたが商品やサービスを購入する時の様子や,一般的な考え方についてお伺いします。下記の設問について,あなたの現状にもっとも近い番号をお選びください

	
	
	非常にそうである
	そうである
	どちらかと言えばそうである
	どちらともいえない
	どちらかといえばそうではない
	そうではない
	全くそうではない

	1
	既存の製品・サービスを工夫して使う方だ
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	2
	既存の製品・サービスの新しい使い方を見つけることがある
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	3
	これまでにない新しい製品・サービスを作ることがある
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	4
	自分の工夫やアイデアについて，積極的に人に教えたり，意見を求めることがある
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	5
	自分のアイデアを企業に提案したことがある
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	
	
	非常にそうである
	そうである
	どちらかと言えばそうである
	どちらともいえない
	どちらかといえばそうではない
	そうではない
	全くそうではない

	6
	自分の工夫・アイデアが，友人・知人に広がったことがある
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	7
	商品・サービスや店，街にはこだわりがある
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	8
	商品・サービスや店，街の情報を積極的に収集する
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	9
	人よりも詳しいと自信がある商品・サービスや店，街がある
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	10
	消費全般について，他者に情報，影響を与える方だ
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	11
	新製品・サービスや新しいお店等は人より早く使ってみる方だ
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	12
	自分が知っている商品・サービスや店，街の情報を積極的に教える
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	13
	商品・サービスや店，街の情報を人から聞くことが多い
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	14
	新しいもの好きである
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	15
	宗教的信仰心がある
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	16
	人と違うことをしたいと思う
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	27
	初対面の人とも自然に打ち解けることができる
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	28
	時間が経つのを忘れてしまうほどおしゃべりに夢中になることがある
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1


テレビゲーム（以下ゲーム）に関する質問

4-1.以下にあげた家庭用ゲーム機,携帯型ゲーム機それぞれについて,あなたが現在所有しているゲーム機の機種を一つだけお答えください.複数の機種を所有されている場合は現時点でもっともよく利用している機種をお答えください

(a)もっともよく利用している家庭用ゲーム機

1.ドリームキャスト

2.プレイステーション(PSone,combo含む)

3.プレイステーション2(PSX含む）

4.ニンテンドウ64

5.ニンテンドーゲームキューブ

6.Xbox

7.その他（　　　　　　　　）

8.所有している家庭用ゲーム機は1台もない

(b)もっともよく利用している携帯型ゲーム機

※たまごっち,ゲームウォッチ等,内容が取替え不可能なタイプのものは除きます

1.ゲームボーイアドバンス(SP含む)

2.ゲームボーイ(カラー含む)

3.ニンテンドーDS

4.PSP

5.その他（　　　　　　）

6.所有している携帯型ゲーム機は1台もない

4-2.家庭用ゲーム機をインターネット環境に接続して,オンラインゲームで遊んだことがありますか


1.遊んだことがある


2.遊んだことはない

4-3.以下にあげたゲーム機と情報機器について,利用頻度をお答えください

	
	
	頻繁に利用する
	そこそこ利用する
	どちらともいえない
	あまり利用しない
	めったに利用しない

	1
	家庭用ゲーム機を利用する頻度
	5
	4
	3
	2
	1

	2
	携帯型ゲーム機を利用する頻度
	5
	4
	3
	2
	1

	3
	パソコンでゲームを利用する頻度
	5
	4
	3
	2
	1

	4
	携帯電話機でゲームを利用する頻度
	5
	4
	3
	2
	1

	5
	ゲームセンターに出向いてゲームをする頻度
	5
	4
	3
	2
	1


4-4.以下にゲームに対する様々な経験や考え方があげられています

あなた自身にはそれぞれの項目がどの程度当てはまりますか.もっともふさわしい選択肢を選んでください

	
	
	非常にあてはまる
	どちらかといえばあてはまる
	どちらともいえない
	どちらかといえばあてはまらない
	全くあてはまらない

	A
	ゲームを通じて友達とコミュニケーションする機会が増えた
	5
	4
	3
	2
	1

	B
	ゲームを通じて人間関係を豊かにすることができた
	5
	4
	3
	2
	1

	C
	ゲームの楽しさの本質は競争することにあると思う
	5
	4
	3
	2
	1

	D
	ゲームをするときは他にやることが無いときが多い
	5
	4
	3
	2
	1

	E
	ゲームは所詮ひまつぶしの道具だ
	5
	4
	3
	2
	1

	F
	ゲームを一生懸命やっても意味が無い
	5
	4
	3
	2
	1

	G
	現実が辛いときにゲームで気を紛らわすことがある
	5
	4
	3
	2
	1

	H
	レベル貯めのようにゲームでコツコツ時間をかける作業も苦にならない
	5
	4
	3
	2
	1

	I
	ゲームなしの生活は考えられない
	5
	4
	3
	2
	1

	J
	ひとりで遊ぶゲームより,友達と一緒に遊べるゲームのほうが好きだ
	5
	4
	3
	2
	1

	k
	友人や知人との会話で、ゲームが話題の中心に上ることがある
	5
	4
	3
	2
	1


4-5.ゲーム一般についての以下のような意見について,あなたはどう思いますか.あてはまる選択肢を選んでください

1.ゲームは期待したとおりの面白さかどうか,購入前に判断することが難しい

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

2.ゲームは周りの知人や友人が同じゲームを遊んでいるかが面白さに影響する

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

3.ゲームは無名なブランド（シリーズ）だと購入するのに躊躇する

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

4.ゲームは,購入すると周りから余りいい目で見られない

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

5.ゲームは自分が長く楽しめるゲームかどうかが事前に分かりにくい

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

6.ゲームは操作に慣れるまでにどれくらい手間がかかるか分かりにくい

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

【ここからはオンラインゲームに関する設問がはじまります。まず下の説明文をお読みください】


4-5.あなたは上記のような「オンラインゲーム」について,どの程度知っていましたか.あてはまる選択肢に○をつけてください

1.よく知っていた


2.ある程度は知っていた


3.あまり知らなかった


4.まったく知らなかった

4-6.以下にあげたオンラインゲームのうち,実際に遊んだ経験のあるものを選んでください（複数回答可）

1.囲碁・将棋など1対1で遊ぶタイプのもの

2.グループ対グループで遊ぶタイプのもの

3.複数人で遊ぶわけではないが,スコアを送信することでランキング等が分かるタイプのもの

4.仮想的に構築された世界で他プレイヤーと共に遊ぶタイプのもの（例：MMORPG）

4-7.今までにオンラインゲームを遊んだ経験がある方は,気に入ったものの具体的な名前（覚えていない場合はジャンルでも結構です）使用ハードと,料金形態を教えてください（最大3つまで）

	製品名
	使用ハード
	料金形態

	
	(パソコン・家庭用ゲーム機・携帯型ゲーム機・携帯電話・その他)
	無料

有料（1ヶ月あたり　　　　円）

	
	(パソコン・家庭用ゲーム機・携帯型ゲーム機・携帯電話・その他)
	無料

有料（1ヶ月あたり　　　　円）

	
	(パソコン・家庭用ゲーム機・携帯型ゲーム機・携帯電話・その他)
	無料

有料（1ヶ月あたり　　　　円）


4-8.有料のオンラインゲームについての以下のような意見について,あなたはどう思いますか.あてはまる選択肢を選んでください

1.オンラインゲームは期待したとおりの面白さかどうか,購入前に判断することが難しい

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

2.オンラインゲームは周りの知人や友人が同じゲームを遊んでいるかが面白さに影響する

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

3.オンラインゲームは無名なブランド（シリーズ）だと購入するのに躊躇する

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

4.オンラインゲームは,購入すると周りから余りいい目で見られない

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

5.オンラインゲームは自分が長く楽しめるゲームかどうかが事前に分かりにくい

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）

6.オンラインゲームは操作に慣れるまでにどれくらい手間がかかるか分かりにくい

（1.非常にそう思う　2.どちらかといえばそう思う　3.どちらでもない　4.どちらかといえばそう思わない　5.そう思わない）
*：5％有意





最近,インターネットをはじめとする通信環境の充実により,これまで一人で遊ぶことが主流であった従来のゲームに加え,遠隔地のユーザー同士が対戦したり,協力してシナリオを進めてゆくといった新しい形態のゲームが登場しています.これらのゲームはジャンルもオセロや囲碁といったものから大規模な仮想世界を冒険するといったものまで多種多様であり,料金形態（無料か有料か）もゲームによって違いが見られますが,ここでは通信機能を用いてユーザーがコミュニケーションをとりながら遊ぶことができるゲームを「オンラインゲーム」と定義します.





*5％有意





*5％有意　.10%有意





.10%有意








� 後述のオンラインゲームに対応して,スタンドアロン型ゲームとも呼ばれる


�比較的最近定着した用語のため一様化された定義が存在するわけではないが,本稿では「通信機能を通じて,遠隔地のプレイヤー同士が同一の仮想空間でプレイ体験を共有することが可能なゲーム」とする.


� 店頭でパッケージングされて販売されるソフト.コンシューマ機用ソフトのほぼ全てが該当する.


� 『2005年 オンラインゲーム白書』（メディアクリエイト刊）


� 多人数同時参加型オンラインゲーム.『Diablo』(1996),『Ultima Online』（1997）など


� Festinger(1957)はこの例として,ヘビー・スモーカーが非喫煙者よりも喫煙が健康に与える害を低く見積もる傾向があると述べている.


� 知覚リスクの概念はBauer(1960)によって初めて提唱された.


� 竹田（1998）は商品記述性（商品の属性をテキストや画像を用いて記述することの容易性）が低い商品ほど,購買とベネフィットに関する不確実性が増し,知覚リスク低減行動をとり易いことを示した.


� 主成分分析における成分抽出にあたってはバリマックス回転をおこない,累積寄与率が60％に達した点を成分数の決定基準としている
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