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Ⅰ 研究の背景・目的 

 2000 年代のデジタルゲーム市場は、カジュアル化が進むこと

で女性や高齢者がゲームに興味を示すとともに、かつてテレビゲ

ームで遊んだ世代が回帰した。またオンライン化が進むことで、

パソコン・携帯電話機・スマートフォンを介したオンラインゲー

ムやソーシャルゲームが普及し、気軽にゲームを楽しめるように

なった。その結果として、ゲームをする人々 の属性がカジュアル

化・オンライン化以前に比べて変化したと考えられる。 
 そこで本研究では、総務省「社会生活基本調査」の集計量デー

タおよび「日本版総合的社会調査（Japanese General Social 
Surveys：JGSS）」のミクロデータを用いて、デジタルゲームに

関する需要行動を統計的に実証分析する。とくに、どのような属

性をもつ人々 がデジタルゲームをするのか否かを（ⅰ）男女別

（gender）の視点、（ⅱ）年齢・時代・世代（age・period・cohort）
の視点から統計的に分析して明らかにする。また（ⅲ）オンライ

ンゲームやソーシャルゲームの普及前後の比較分析を試みる。 
Ⅱ 研究の方法・成果 

① 1986年〜2016年において「世代」「男女別」の効果がデジタ

ルゲーム需要行動に及ぼした影響の確認 

 まず1986 年〜2016 年に至る30 年を分析する。この間に5
年間隔で7回実施された総務省「社会生活基本調査」の集計量デ

ータに対して「APCモデル（Age-Period-Cohort Model）」をあ

てはめる。APCモデルは、年齢・時代・世代の視点から分析を

おこなうモデルである。 
 分析は以下の方法でおこなう。（ⅰ）データの様子を視覚的に

捉えるためにグラフを作成する。（ⅱ）APCモデルに男女の違い

をコントロールする共変量を追加した「APC+G モデル」を用

いて男女の違いがデジタルゲームの需要行動に及ぼす影響を明

らかにする。（ⅲ）男女それぞれのデータにAPC モデルをあて

はめて、年齢・時代・世代が及ぼす影響の男女比較をする。 
 まずデータの様子を視覚的に捉えて検討するために「世代別グ

ラフ」（図 1、図 2）を作図した。女性はいずれの世代もグラフ

がほぼ横ばいで推移する傾向があり、世代の効果が存在する。男

性は若い世代のグラフに低下傾向がみられ、女性に比べると世代

効果は弱い。そこでモデルを用いて、より詳しく分析した。 
 主な結果にふれる。APC+G モデルの推定結果から、男性の

方が女性に比べてデジタルゲームをすることが明らかとなった。

さらにAPCモデルをあてはめた結果をみると、女性に比べて男

性は年をとるにつれてデジタルゲームをしなくなる傾向が強い

ことが明らかとなった。また男性に比べて女性は、世代がデジタ

ルゲームの需要行動に及ぼす影響が大きく、若い頃の需要行動が

そのまま年をとっても続くことが明らかとなった。 
② 2000 年代のカジュアル化・オンライン化前後におけるデジ

タルゲーム需要行動の比較分析の試み 

 つづいて、2000 年代に起きたデジタルゲームのカジュアル

化・オンライン化がデジタルゲームの需要行動に及ぼした影響を

確認する。そのためにカジュアル化・オンライン化の前後にあた

る1986年〜2001年と2006年〜2016年の需要行動を比較する。

分析方法と利用データは①と同様である。 

 主な結果にふれる。APC+G モデルの推定結果から、いずれ

の期間も女性に比べて男性の方がデジタルゲームをしていた。し

かし、1986〜2001年に比べてカジュアル化・オンライン化が進

んだ2006〜2016年は男女差が縮小した。さらにAPCモデルの

結果をみると、1986〜2001年に比べて2006〜2016年は、女性

は世代効果がより一層顕著となり若い頃のデジタルゲーム需要

行動がそのまま年をとっても続く傾向が強くなった。男性は年を

とるにつれてゲームをしなくなる年齢効果が強くなった。また弱

いものの世代効果がみられるようになり、若い頃のデジタルゲー

ム需要行動がそのまま年をとっても続く傾向が出現した。 
③ zero-inflated ordered probit model による2000年代のデ

ジタルゲーム需要行動の分析 

 さらに、カジュアル化・オンライン化が進んだ2000年代にど

のような属性を持つ人々 がデジタルゲームをしていたか探る。ま

ず、世代効果を考慮しない場合の推定結果を確認する。そのため

に、JGSS2002年・2003年・2005年・2006年・2008年・2010
年・2012 年のミクロデータに、zero-inflated ordered probit 
modelをあてはめる。分析対象期間は2002年〜2012年となる。   
 主な推定結果にふれると、家族の中にいる15歳以下の子の数 
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図1 1986年〜2016年の世代別デジタルゲーム行動者率の推移（女性） 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
図2 1986年〜2016年の世代別デジタルゲーム行動者率の推移（男性） 
 
が0人の人に比べて1〜3人の人はデジタルゲームをあまりしな

いこと、男性は女性に比べてすること、さらに父親は、母親やそ

の他家族に比べてすること等が明らかとなった。 
④ APC+α モデルによる2000 年代のデジタルゲーム需要行動

の分析 

 デジタルゲームに関して世代が話題になることも多い。そこで

世代の視点を含めて2000年代にデジタルゲームを需要した人々

の属性を明らかにする。そのためにAPCモデルを拡張して、学

歴・所得・15 歳以下の子の有無・居住地規模の影響をコントロ

ールする変数を加えた「APC+αモデル」を用いて分析する。そ

して、男女別の視点から分析するために男女それぞれのデータを

分析する。データは③と同様にJGSSのミクロデータを用いる。 
 なお、世代を含むモデルを推定することは容易でない。APC
モデルに含まれる3つの効果のあいだには、線形従属の関係があ

るため、通常の最尤法を用いたパラメータの推定はできない（い

わゆる識別問題、identification problem ）。したがってAPC+
αモデルの推定も容易でない。そこで本研究は、識別問題を考慮

しながら「階層ベイズ型コーホートモデル」をMCMC 法（マ

ルコフ連鎖モンテカルロ法）で推定する。 
 そして、世代ごとにデジタルゲームの需要行動が異なるかをグ

ラフで視覚的に確認したのち、より詳しく年齢・時代・世代等の

効果を分析するためにモデルを用いて分析した。 

 
 
 
 
 
 
 
図Z 

 
図3  APC+α モデルによる世代効果の推定結果（女性） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
図4  APC+α モデルによる世代効果の推定結果（男性） 
 
 主な結論にふれると、世帯年収や学歴、15歳以下の子の有無、

居住地規模といった文化・芸術の需要分析でしばしば用いられる

変数をコントロールしたあとでも、男女ともに（マイナスの）年

齢効果の影響がみられ、とくに男性は女性に比べてその影響が強

かった。また、男女ともに（プラスの）世代効果の影響がみられ、

若い世代ほど世代効果が大きかった（図3、図 4）。しかし詳し

くみると、男性のグラフは滑らかに直線的に上昇するのに対して、

女性のグラフは階段状に上昇しており異なる傾向を示した。 
Ⅲ おわりに 

 本研究は、とくに男女別の視点、年齢・時代・世代の視点から、

どのような属性をもつ人々 がデジタルゲームをするのか否かを

統計的に分析した。男女別の視点からみると、男性の方がデジタ

ルゲームをする傾向にあるが、カジュアル化・オンライン化が進

んだ近年（2006年〜2016年）は男女差が縮小した。世代の視点

からみると、女性には以前から世代効果が存在したが、カジュア

ル化・オンンライン化が進んだ近年は男女ともにその効果がみら

れた。したがって若い頃のゲーム習慣が年を重ねても持続するこ

とになる。女性はその傾向が強かった。この傾向が今後も続くと

仮定するならば、とくに女性にデジタルゲームの習慣が広まると、

年を重ねても続けてもらえるであろう。今後もより一層、男女別

の視点、年齢・時代・世代の視点からデジタルゲームの需要行動

を研究していくことが有益であると思われる。 


