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研究成果の概要（和文）：我々はデジタルコンテンツ及びそのプラットフォームのユーザを対象に調査を行い、
約1,800件のサンプルを手に入れた。その結果に対し、多変量解析の因子分析を行い、個票データからコンテン
ツ消費者の性質を抽出した。その性質を用いてモデルを作成し、個票レベルのパラメータを消費者エージェント
に導入し、コンテンツ消費者エージェントの意思決定モデルを作成した。それに加えて、プラットフォームホル
ダー及びコンテンツ提供者を、学習型エージェントで実装するエージェントベースシミュレーションと、人間プ
レイヤーがコンテンツ提供者の役割を担当するハイブリッドゲーミングシミュレーションを行い、戦略の検討を
行った。

研究成果の概要（英文）：We perform an internet survey of digital content platform users, and got 
about 1,800 samples. We conduct factor analysis and extract parameters of contents consumers from 
those data. We create a model using those properties, introduced parameters at the individual level 
to the consumer agent, and created a decision model of them. In addition, we conducted agent-based 
simulation in which platform holders and contents providers are implemented with learning AI agents 
and hybrid gaming simulation in which human players play the role of contents providers. We examined
 the strategy of digital content platform using each simulation method.

研究分野：社会シミュレーション

キーワード： デジタルコンテンツ　コンテンツプラットフォーム　消費者調査　多変量解析　因子分析　エージェン
トベースシミュレーション　ハイブリッドゲーミングシミュレーション　ビジネス戦略
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
(1)コンテンツ輸出はあらゆる産業に新たな
可能性をもたらす。日本政府が推進するクー
ル・ジャパン政策では，ポップカルチャーや
伝統文化の輸出は産業を牽引するエンジン
に留まらず，観光立国の原動力としても期待
されている。今まで映画・ドラマ・マンガ・
アニメ・ノベルズ・ゲームなどのコンテンツ
は日本文化の国外伝達の媒介として，大きな
役割を果たしてきていた。これからは今まで
以上にコンテンツ産業の発展は経済全体に
大きな影響を与えると言われている。 
 
今までのコンテンツ輸出方法について、書
籍・ゲームコンテンツは現地パブリッシャー
との協力、映像コンテンツは現地テレビ局と
の契約を前提としているが、情報技術の発達
により、デジタルプラットフォームに大きな
可能性をもたらすだけではなく、コンテンツ
産業において成功なプラットフォーム構築
は非常に重要な要素になっている。 
 
著名なデジタルプラットフォーム、例えば書
籍ではアマゾンの Kindle ストア、角川書店
の BOOK✩WALKER、コンピューターゲー
ムでは Valve社の Steam、映像では NHKオ
ンデマンドやバンダイチャンネルなどがあ
る。この他、コンソールゲームでは大手三社
とも独自のオンラインプラットフォームの
構築に苦心している。 
 
(2)古典的なプラットフォーム財の研究は、
VHSとBetaの競争優位に関する研究のよう
に、電化製品などの技術革新とプラットフォ
ーム財との関係を中心にしたものが多い。し
かし近年では、ハードウェアの同質化が進み、
投入される技術が均一化したため、革新的な
ハードウェア技術志向ではなく、コンテンツ
の嗜好やネットワークサービス、ソーシャル
サービスなど、今まで以上に消費者は多様な
視点でプラットフォームを選ぶようになっ
ている。 
 
(3)プラットフォーム財のシミュレーション
研究に関して、高度に抽象化されたシステム
ダイナミックスなどによる研究があるが、自
律的なエージェントを前提とした研究は少
ない。 
 
２．研究の目的 
(1)我々はデジタルコンテンツ市場のABMに
よる消費者モデル構築を事例に、デジタルコ
ンテンツ消費実態に対する中規模のインタ
ーネットアンケート調査を行い、その結果を
多変量解析の因子分析を用いて、デジタルコ
ンテンツ消費者の属性を推定する。 
 
(2)我々は三種類のエージェントを設計する。
デジタルプラットフォームを運営する事業
者エージェント、デジタルプラットフォーム

にコンテンツを提供する事業者エージェン
ト、及びコンテンツ消費者エージェントであ
る。この三種類のエージェントが混在する産
業モデルを作成し、各コンテンツ産業の特徴
を抽出し、複合的な環境において、各事業者
エージェントの戦略の有効性を検証する。 
 
３．研究の方法 
(1)消費者エージェント構築の前提として、
「デジタルプラットフォーム及びデジタル
コンテンツを選ぶ際、消費者がどのような要
素を重視するのか？」を明らかにする必要が
ある。そのために、我々は消費者調査を行う。
既存の文献を調査した上で、インターネット
アンケート調査を行う。 
 
(2)得られた消費者の調査データを、エージ
ェントベースモデルに落とし込むために、何
かしらのデータ分析手法が必要と思われる。
既存の研究では、アンケートなどの個票デー
タに対する分析する事例が少ないが、我々は
多変量解析の様々の手法を応用することで、
この問題を解くことが出来ると考える。 
 
(3)最後に、我々が構築するシミュレーショ
ンモデルは、現実を反映した度合いを検証す
る必要がある。モデルの妥当性を検証するた
めに、人間が役割を担当するゲーミングシミ
ュレーションを導入する。 
 
４．研究成果 
(1)我々はゲーム・映像・書籍・音楽の 4 種
類のデジタルコンテンツ消費者に対し、イン
ターネット上でアンケート調査を行った。調
査は事前のスクリーニング調査と、スクリー
ングに基づく調査対象の抽出を行った本調
査の、計二回行った。スクリーニング調査は
20,000 件のサンプルを取得し、本調査は
1,854 件のサンプルを取得した。インターネ
ット調査の信憑性が 疑問視されることが多
いため、我々は信憑の低いサンプルのクリー
ニングを行った。スクリーニング調査時に答
えた支出額と、本調査時で答えた支出額と比
較し、著しく異なる回答者のデータを検知す
ることで、1,854 サンプルから約 5% のサン
プルを排除し、サンプル数は 1,758 となった。 
本調査のコンテンツ消費額の年齢別移動平
均は図１のようになっている。 

図１ 年齢別消費額の移動平均 
 
(2)次に、消費者のエージェントベースモデ
ルを構築するために、アンケートデータに対



して様々な分析を行った結果、もっとも解釈
能力が高いのは因子分析である。因子分析は、
多変量解析の手法の一つである。パーソナリ
ティ特性の特定や心理尺度測定において、因
子分析を用いた変数の次元縮減は極めて有 
用である。本研究では、前述のアンケート調
査のデータに対する因子分析を行うことで、
コンテンツユーザの性質の抽出を試みた。 
 
前述の本調査で得た 394 項目のデータを
「基本データ」「コンテンツ選択基準」「好み」
「推薦行為」「サービス選択基準」の 5 カテ
ゴリに分け、消費金額や年齢などの基本デー
タを除いた 4カテゴリに対し、因子分析を行
った。消費選好は表１でまとめた通りである。
これ以外の結果については省略する。 
 
表 1 因子分析による消費選好の推定 

因子名 選択基準 

人気 書籍レビュー、映像レビュー、書籍マスコミ、ゲ

ームレビュー、書籍人気、映像マスコミ、ゲーム

マスコミ、音楽レビュー、ゲーム人気、映像人気、

音楽マスコミ、音楽人気 

新作 音楽新作、書籍新作、ゲーム新作、映像新作 

ゲーム ゲームレビュー、ゲームジャンル、ゲームシリー

ズ、ゲームキャラクター見た目、ゲームストーリ

ー、ゲームキャラクター内面 

ストーリー

とキャラク

ター 

書籍キャラクター内面、映像キャラクター内面、

書籍キャラクター見た目、映像キャラクター見た

目、映像ストーリー、書籍ストーリー 

ジャンルと

シリーズ 

映像ジャンル、書籍ジャンル、映像シリーズ、書

籍シリーズ、音楽ジャンル 

知人の推薦 知人の推薦書籍、知人の推薦映像、知人の推薦音

楽、知人の推薦ゲーム 

価格 書籍価格、映像価格、音楽価格、ゲーム価格 

会社と 

スタッフ 

映像会社、映像スタッフ、書籍スタッフ、ゲーム

スタッフ、ゲーム会社 

別版書籍 作品の書籍版、原作書籍 

別版映像 作品の映像版、原作映像 

別版ゲーム 作品のゲーム版、原作ゲーム 

 
表１では、人気、新作、推薦の受容、価格に
関してはコンテンツ横断的な基準になって
いる中、ゲームに関するこだわり、ストーリ
ーとキャラクター、別版の利用に関しては、
コンテンツ毎の異なる基準になっている。す
なわち、新しさや他社評価、世間評価を基準
にする消費者は、どのようなコンテンツにも
同様な傾向がある一方で、キャラクターに対

する関心はゲームと書籍では共通因子にま
とめられないように、コンテンツの種別が異
なれば、異なる価値判断基準を持つケースも
ある。 
 
(3) 消費者パラメータに基づき、消費者モデ
ルを構築し、マシンエージェントによる消費
者と人間プレイヤーによるコンテンツ提供
者のハイブリッドゲーミングモデルを設
計・実施した。 
 
ハイブリッドゲーミングモデルは、図２のよ
うに設計された。 

図 2 ゲームコンテンツ産業のモデル 
 
参加者による評価では、我々が作成したモデ
ルはリアルティがあり、現実のコンテンツプ
ラットフォーム業界で見られ戦略や現象が
再現された。 
 
ハイブリッドゲーミングの結果として、実際
にデジタルコンテンツ業界で見られる戦略
が考案・実施され、例えば上位売れ筋コンテ
ンツの模倣による「二匹目のドジョウ戦略」
や、小規模ニッチ市場の開拓などが、多くの
人間プレイヤーに広く採用された。 
 
以上をまとめると、本研究で作成したモデル
は現実を反映し、コンテンツ戦略の検証が可
能な粒度を実現していることがわかる。 
 
(4)次に、マルチプラットフォームが存在す
るコンテンツ市場を構築する。しかし多数の
企業エージェントが必要になるため、人間プ
レイヤーのロールプレイングによるゲーミ
ングシミュレーションによる実験は困難で
ある。 
 
我々は単一プラットフォームの簡易なエー
ジェントベースシミュレーションを行い、初
歩的な成果を得ることが出来たが、戦略の変
化による売上変動が予測可能な精度の高い
エージェントベースシミュレーションを行
う際に、技術的な問題点に遭遇した。 
 
因子得点による消費者パラメータの推定に
適しているが、計算アルゴリズム上、全サン
プルの因子得点の平均が０になるように計
算される。しかし実際はそれぞれの嗜好の強
度は等しくなるとは限らない。例えば、実際



の市場シェアを見ると分かるように、男女の
恋の作品は数多く世の中に送られているが、
男性同士の恋や女性同士の恋を語る作品は
極めてニッチであり、売上も少ない。 
 
従って、本来ならば実際の売上データなどに
基づき、因子得点に何かしらの調整を行う必
要がある。例えば、実際の市場売上げの分布
に合わせて線形的な補正を行い、サンプルの
男女の恋の因子得点平均を、男性同士の恋や
女性同士の因子得点平均よりも大きくする
必要がある。補正を行わない限り、抽象的な
市場特徴の抽出が出来ただとしても、厳密な
売上予測が可能なモデルであるとは言いが
たい。 
 
補正を行うために、まずは既存コンテンツの
属性推定を行う必要がある。客観的に属性を
妥当に算定するには、それぞれのジャンルに
対する採点者の基本的な素養が求められる
ため、十分な知見を持つ作業者の確保は困難
と予想されるため、既存コンテンツの属性推
定は膨大のコストが必要となる。 
 
この問題をクリアしない限り、現在の属性推
定手法では、精度の高いエージェントベース
シミュレーションは困難であることを明確
にしたのは、本研究の成果の一つである。 
 
(5)以上の問題に対しては、深層学習を始め
とする属性識別の情報技術の進歩を期待す
る。例えば作品の紹介文やユーザコメントに
基づく学習を行うことで、用語の法則からコ
ンテンツ属性の抽出を実現する可能性が考
えられる。 
 
アンケート調査と多変量解析を組み合わせ
たエージェントベースモデリングの、次の研
究の方向性を明らかにしたことも、本研究の
成果と言える。 
 
(6)また、我々は本研究で開発した手法を他
の分野に適用し、その有用性を検証した。デ
ジタルコンテンツ産業ではなく、アンケート
調査によってカジノ産業の消費者行動のデ
ータを取得し、データ分析によってモデルを
構築し、最終的にエージェントベースモデル
に落とし込んだ。 
 
行動パターンの調査のほか、さらにパーソナ
ル要因も調査し、賭博行動と無謀な意思決定
とその結果、そしてパーソナル要因との関連
性を検証した。結論として、無謀な賭博を行
うギャンブラーの心理的要因を特定し、それ
に基づく賭博の制度設計の検証を行った。 
 
(7)以上をまとめると、我々は消費者の嗜
好・傾向に関するインターネットアンケート
調査を行い、その結果を多変量解析の因子分
析で変数の集約を行い、さらに娯楽コンテン

ツ消費者の性質に関する調査分析を行い、得
られた因子得点に基づくエージェントベー
スモデルをデザインした。また、ハイブリッ
ドゲーミングシミュレーションを用いてモ
デルの妥当性を検証した。 
 
本研究の手法と既存のABMとの大きな違いは、
既存の統計調査の結果ではなく、モデリング
に必要なシングルソースデータを自ら取得
した上に統計分析を行い、個票レベルのデー
タを用いたモデリングを行ったことである。
既存の多くの Facsimile Model を構築するた
めに、政府や企業機関が公表したマクロな統
計データを利用することが多い。その場合、
各パラメータの平均や偏差を基準として、個
別に推定したエージェントの属性が集計し
た際に、統計データに収まるようにパラメー
タを推定する。しかし、一般的に公表される
統計分析は相関分析に及ぶことが少なく、既
存の手法を用いてパラメータを推定した場
合、単一属性の程度やバラつきの測定は出来
るが、属性間の相関関係を保障することは出
来ない。 
 
例えば、あるコンテンツ消費者層の平均消費
金額と、その嗜好の分布を得た。そしてその
平均消費金額に基づいて一人ひとりの消費
者の予算を設定し、嗜好の分布に基づいて嗜
好パラメータを推定することが可能である。
しかし、もし嗜好と予算の間に何らかの相関
が存在しているのであれば、現実と著しく異
なる消費者群が構築される可能性がある。 
 
また、アンケート調査の結果をそのままの状
態で利用するのではなく、因子分析を用いて
変数の集約を行ったことはもう一つの大き
な特徴である。ABM の性質上、異質性の高い
エージェントの構築が望ましいとされてい
るが、アンケート調査の際に、細かな返答を
要求することは回答者にとって大きな負担
となる。例えばある問いに対し、好むかどう
かの度合いを 10 段階のスケールで返答させ
ようとした場合、正確な結果を出すのに多く
の時間が必要となる。それに対し、本研究で
はデジタルコンテンツの分野を横断的に問
い、何れの質問に対しても４択で回答するよ
うにした。その上で因子分析を用いて変数の
集約を行う場合には、一つ一つの質問の選択
肢が少なくても複数の選択肢の結果を因子
得点に変換するため、各エージェントのパラ
メータは正規分布に近い、望ましいとされる
結果を得ることが出来る。 
 
最後に、エージェントベースモデルの妥当性
を検討するために、人間プレイヤーの目線で
評価できるハイブリッドゲーミングモデル
を導入したことも本研究の特徴の一つであ
る。 
 
緻密なデータ分析の結果とシンプルな行動



アルゴリズムを組み合わせた消費者エージ
ェントの購買行動を、実際にコンテンツ消費
者が観測することで、現実のコンテンツ産業
との違いを検出することができる。 
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