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あらまし 我々は現在「不安」の制御によるインターネット利用における「安心」の実現を目指し

ており，現実的なソリューション検討のため，具体的な個別サービスに特化した不安に関する一連

のWebアンケート調査を行ってきた．本論文では，そのうちYouTube，ニコニコ動画，Ustream

といったメディア系CGM(Consumer Generated Media)サービスを利用する際の不安に関する調

査について，概要や得られた知見，例えば，動画アップロード者が不安に思うトラブルの上位が

著作権侵害の疑いをかけられることや悪口であること，及び考察について紹介する．
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Abstract We are studying “Anshin” while using the Internet. To achieve it, we are studying

about anxieties now. We conducted web-based questionnaire with free answers for anxieties of

media-type CGM(YouTube, Ustream and so on). We show the result and our consideration in

this paper.

1 はじめに

インターネットを安心して利用したい．それ

は，今や社会インフラと化したインターネット

を利用する上で，高い需要があることは容易に

想定される．しかし，「安心」とは主観的・流動的

かつ曖昧な概念であり，一概にこれを定義する

ことはとても難しい．そこで，我々は心理的な調

査分析に優れた社会科学的アプロ―チを採用す

ることで，各種調査分析を説得力があり，かつ，

有意義なものとすることを目指している．「安心」

に関する従来の調査研究として，社会調査系に
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おいては，中村・関谷らによる原子力発電に関

する調査分析 [1]などがあり，IT研究分野にお

いては，村山らによる情報セキュリティ技術に

対する利用者の安心感に関する構造分析 [2]な

どがある．我々は，これらの，ターゲットが違う

「安心」の研究を踏まえ，これまで様々な調査研

究を行ってきた [3, 4]．我々は「安心」を考える

上で，まずは「不安」に着目することとした．「不

安」は比較的認識し易い概念であり，個人差こ

そあれ，共通認識として捉え易く，そして，な

により「安心」の大きな部分集合として「不安

が適度に少ない状態」を想定することは異論の

少ない仮説として提唱できるものと考えている．

我々は，具体的な不安軽減ソリューションを考

えるためには，具体的な個別サービスに特化し

た不安に関する調査を行うことが必要と考え，2

回にわたり，Webアンケート調査を実施してき

た．第 1回では，テキスト系 CGM(Consumer

Generated Media)について調査を実施し [5, 6]，

第 2回では，画像や動画などを扱うメディア系

CGM，ネットショッピング・オークション，オ

ンラインゲームについて調査を行った．本論文

では，第 2回調査結果のうち，YouTubeなどの

動画共有サイトとUstreamなどのライブ配信サ

イトに関する基本分析結果について紹介する．

本論文の構成としては，第 2章において，本

調査の概要について述べた後，第 3章と第 4章

にて，回答者を選定するためのスクリーニング

調査結果と動画系CGM利用者に対する選択式

設問回答結果をそれぞれ示し，第 5章において，

動画系CGM利用者に対する自由回答式設問回

答結果に関する分析と考察を行い，第 6章にて

結ぶものとする．

2 調査概要

我々は今回の調査において、メディア系CGM(写

真共有サイト，イラスト共有サイト，動画共有

サイト，ライブ配信サイト)，ネットショッピン

グ／オークション，ソーシャルゲームサイト，多

人数参加型オンラインゲームを調査対象サービ

ス種別とし，各サービス利用者のうち何らかの

不安をもっている (いた)者を対象とし，不安に

思う被害とその理由や対策案などの設問からな

る，Webアンケート調査を実施した．

2.1 スクリーニング調査

まずは，Webアンケートサイト登録者 94,442

名を対象として，インターネット上でスクリー

ニング調査を実施した．スクリーニング調査で

は，各ネットサービス種別ごとに利用している

具体的な個別サービス名とそれらの利用に際す

る不安の有無を 2011年 7月 22日～27日に調

査した．なお，ここでいう「利用」は能動的な

利用に限定し，閲覧するだけの利用は対象外と

した．すなわち，動画共有サイトの場合は動画

をアップロードしたことがあること，ライブ配

信サイトの場合はライブを配信したことがある

ことを「利用」の条件とした．このスクリーニ

ング調査により，各個別サービスごとに，不安

を感じながら利用している (利用していた)人数

が判明し，サービス種別ごとにそれら人数のラ

ンキングが決定された．次に，そのランキング

に基づき，サービス種別ごとに対象とする個別

サービスを選定した．動画共有サイトとライブ

配信サイトについては，それぞれ上位 2位の個

別サービス (YouTube，ニコニコ動画，ニコニ

コ生放送，Ustream)を選定した．

2.2 本調査

スクリーニング調査結果を受けて，我々は 14

個の個別サービスに対し，男女 50名ずつの回

答を目標として，14本の本調査を実施した．そ

のうち動画共有サイトとライブ配信サイトに対

する本調査のサンプル数と実査期間は，表 1の

通りである．

主な質問内容は，不安を感じるにあたり予想

するトラブルとその原因などの周辺状況，不安

を感じた後のサービス利用継続性，サービス改

善案，他のサービスとの不安の感じ方の違い，

であり，自由回答を中心とした回答を取得した．

3 スクリーニング調査結果

動画系CGMサービスの利用者の割合とそれ

ぞれ不安に思っている者の割合を表 2及び表 3

に示す．
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表 1: 本調査のサンプル数と実査期間

CGM種別 実査期間 サンプル数

動画共有サイト 1位 (YouTube) 2011/7/29-30 103(男性 49, 女性 54)

動画共有サイト 2位 (ニコニコ動画) 2011/7/29-8/3 112(男性 52, 女性 60)

ライブ配信サイト 1位 (ニコニコ生放送) 同上 76(男性 32, 女性 44)

ライブ配信サイト 2位 (Ustrean) 同上 85(男性 62, 女性 23)

動画共有サイト利用者について，動画のアッ

プロードはせずに閲覧している者は，YouTube

では全回答者の 79.2%に及び，かなりの普及度

であることが窺われるが，動画のアップロード

を行っている者は，YouTube でも全回答者の

8.5%程度であり，まだまだ今後の利用者増加が

望まれる．また，動画のアップロードを行って

いる者のうち，不安に思いながら動画共有サイ

トを利用している (利用していた)者の割合は，

YouTubeでは 30.0%であり，ニコニコ動画では

25.0%であった．これらの数字は実際にアップ

ロードしている者の割合であるので，不安があ

るが故にアップロードをしていない者はさらに

多く存在することが予想され，不安を軽減する

ことで，アップロード者のアクティビティが上

がることが期待でき，不安軽減の重要性につい

て再認識できた (表 2)．

表 2: 動画共有サイト利用者・不安者割合

サービス名 閲覧者 アップロード者 (A) Aの中で不安に思う者

YouTube 74,819人 (79.2%) 8,041人 (8.5%) 2,249人 (30.0%)

ニコニコ動画 47,193人 (46.8%) 3,094人 (3.3%) 773人 (25.0%)

Yahoo!Video 13,903人 (14.7%) 1,324人 (1.4%) 153人 (11.6%)

veoh 11,887人 (12.6%) 1,191人 (1.3%) 168人 (14.1%)

Google Video 6,561人 (6.9%) 1,196人 (1.4%) 107人 (8.9%)

その他 1,232人 (1.2%) 440人 (0.5%) 95人 (21.5%)

一方，ライブ配信サイト利用者について，Us-

treamを例に挙げると，ライブ配信もコメントも

せずに閲覧だけしている者は全回答者の 17.4%，

ライブ配信せずにコメントだけしている者は全

回答者の 2.0%，実際にライブ配信している者

は全回答者のわずか 0.8%であった．やはり，動

画共有サイトと比べて利用者は少なく，これか

らの普及が期待される．また，コメントまたは

ライブ配信を行っている者のうち，不安に思い

ながらライブ配信サイトを利用している (利用

していた)者の割合は，Ustreamでは 15.1%で

あり，ニコニコ生放送では 18.9%であった．動

画共有サイトとライブ配信サイトのそれぞれ利

用者数上位 2サイトを比較するに，そのような

不安を感じる割合はライブ配信サイトの方が低

いようであった (表 3)．

表 3: ライブ配信サイト利用者・不安者割合

サービス名 閲覧者 コメント者 (B) 配信者 (C) B と C の中で不安に思う者

Ustream 16,445人 (17.4%) 1,846人 (2.0%) 741人 (0.8%) 391人 (15.1%)

ニコニコ生放送 13,175人 (14.0%) 2,944人 (3.1%) 609人 (0.6%) 671人 (18.9%)

Stickam JAPAN! 1,575人 (1.7%) 414人 (0.4%) 286人 (0.3%) 124人 (17.7%)

Twitcasting 1,425人 (1.5%) 394人 (0.4%) 285人 (0.3%) 99人 (14.6%)

Justin.tv 1,807(1.9%) 367人 (0.4%) 203人 (0.2%) 76人 (13.3%)

その他 87人 (0.1%) 24人 (0.0%) 41人 (0.0%) 13人 (20.0%)

4 動画系CGM利用者への本調査

結果＜選択式設問＞

本章では，14個の個別サービスに対する本調

査のうち，動画系CGM利用者の不安に関する

本調査 4件の結果に関して，選択式設問の結果

をいくつか紹介する．自由回答式設問の結果に

ついては，考察も合わせて，5章にて触れるも

のとする．

4.1 予想する被害内容

動画系 CGMサービスを利用するにあたり，

被るかもしれないと考える被害について，8つ

の選択肢のうちから 3つを選択させるとともに，

必要に応じて「その他の被害」を自由形式にて

回答させ，それら最大 4つの被害のうち，各人

ごとに不安が大きい被害ベスト 3を選択させた．

1位となった被害を表 4に示す．

第 1位として想定される被害は，どのサービ

スでも同様に上位 3つ～４つに集中しており，

特に上位 2位については，順位は同率も含めて

同じであり，動画系CGMサービス固有の問題

であることが窺われた．1位は「他者の著作権

を侵害しているとの指摘 (全体で 19.7%)」であ

り，2位は「悪口・からかい (全体で 18.1%)」で

あった．3位については，動画共有サイトとラ

イブ配信サイトで大きく違っており，前者の 3

位は「無断利用される (全体で 9.3%)」であり，

後者の 3位は「自分のプライベートなものが映
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表 4: 不安が大きい被害第 1位
項番 被害 YouTube(N=103) ニコニコ動画 (N=112) ニコニコ生放送 (N=76) Ustream(N=85) 全体 (N=376)

1 ネット上で他者の著作権を侵害していると指摘される 20(19.4%) 23(20.5%) 15(19.7%) 16(18.8%) 74(19.7%)

2 ネット上で公開していた自分の動画・ライブ映像（の一部）を他人に無断で利用される 11(10.7%) 11(9.8%) 7(9.2%) 6(7.1%) 35(9.3%)

3 悪口・暴言を書かれたり、からかわれる 18(17.5%) 23(20.5%) 15(19.7%) 12(14.1%) 68(18.1%)

4 自分の動画・ライブ配信に対する反応がない 6(5.8%) 2(1.8%) 4(5.3%) 5(5.9%) 17(4.5%)

5 自分の動画・ライブ配信について、違法だと指摘されたり、注意される 3(2.9%) 6(5.4%) 1(1.3%) 2(2.4%) 12(3.2%)

6 動画・ライブ配信を見た人に嫌われたり、信用を失ったりする 1(1.0%) 3(2.7%) 2(2.6%) 0(0.0%) 6(1.6%)

7 自分のプライベートに関するものが映っている動画・ライブ番組を誤ってアップロードしてしまう 6(5.8%) 3(2.7%) 9(11.8%) 10(11.8%) 28(7.4%)

8 他人の顔写真など他人のプライベートに関するものが映っている動画・ライブ番組をアップロードしてしまい、文句を言われる 5(4.9%) 6(5.4%) 0(0.0%) 1(1.2%) 12(3.2%)

9 他人により自分の個人情報が勝手に書き込まれる 6(5.8%) 9(8.0%) 6(7.9%) 7(8.2%) 28(7.4%)

10 自分の動画・ライブ配信が原因で、ストーキング被害にあうなど現実の生活が脅かされる 8(7.8%) 4(3.6%) 3(3.9%) 2(2.4%) 17(4.5%)

11 操作ミスにより、途中送信・配信中断などの意図しない行為を行ってしまう 1(1.0%) 1(0.9%) 1(1.3%) 3(3.5%) 6(1.6%)

12 ソフトウェアを含む機材トラブルで、ライブ配信が中断してしまう 2(2.6%) 7(8.2%) 9(2.4%)

13 ネットワークトラブルで、ライブ配信が中断してしまう 3(3.9%) 5(5.9%) 8(2.1%)

14 意図せずにネット上の公序良俗に反する有害情報を閲覧してしまう 0(0.0%) 4(3.6%) 0(0.0%) 2(2.4%) 6(1.6%)

15 子どもなど家族がネット上の有害情報を閲覧してしまう 3(2.9%) 2(1.8%) 0(0.0%) 1(1.2%) 6(1.6%)

16 アップロードした動画・配信中のライブが望ましくないということで運営側に削除・中断されてしまう 1(1.0%) 1(0.9%) 2(2.6%) 0(0.0%) 4(1.1%)

17 アップロードに失敗する・ライブ配信に失敗する 3(2.9%) 1(0.9%) 2(2.6%) 3(3.5%) 9(2.4%)

18 アップロードに時間がかかる 3(2.9%) 3(2.7%) 6(1.6%)

19 アカウントが剥奪されてしまう 3(2.9%) 4(3.6%) 1(1.3%) 0(0.0%) 8(2.1%)

20 意図せぬタグをつけられてしまう 0(0.0%) 0(0.0%)

21 その他 5(4.9%) 6(5.4%) 3(3.9%) 3(3.5%) 17(4.5%)

り込んでしまう (全体で 7.4%)」であった．動

画共有の場合は，事前にチェックが出来るため，

プライベートの映り込みへの不安はそれほどな

い一方，著作物として完成しているので，無断

利用に対する不安が高いのではないかと思われ

る．ライブ配信の場合はその逆である．

4.2 利用継続性

不安を感じた後に，動画系CGMサービスを

利用し続けたかについての設問の結果を表 5に

示す．その理由については，自由回答形式であ

るため，5.3節にて述べる．結果としては，全

体をみると「注意しながら，このサービスを利

用し続けた」が 51.1%と飛びぬけて高く，利用

者のうち 5割が多少不安はあっても利用し続け

るという結果であった．

表 5: 不安でも動画系 CGMを利用し続けたか

項番 利用継続意向 YouTube(N=103) ニコニコ動画 (N=112) ニコニコ生放送 (N=76) Ustream(N=85) 全体 (N=376)

1 利用をとりやめて、その後は一切利用していない 15(14.6%) 28(25.0%) 17(22.4%) 14(16.5%) 74(19.7%)

2 いったんは利用をとりやめたが、あとから利用を再開した 17(16.5%) 22(19.6%) 13(17.1%) 14(16.5%) 66(17.6%)

3 注意しながら、このサービスを利用し続けた 59(57.3%) 53(47.3%) 32(42.1%) 48(56.5%) 192(51.1%)

4 まったく気にせずに、このサービスを利用し続けた 12(11.7%) 9(8.0%) 14(18.4%) 9(10.6%) 44(11.7%)

5 分析＜自由回答式設問＞

5.1 不安発生モデル

我々は，不安を制御することで，安心を獲得

することを目的とし，不安が発生するプロセス

のモデル化を試みてきた [3, 4]．詳述は参考文献

に譲るが，それは「不安は，何らかの原因 (不安

因)により，何らかの被害 (不安予想)を予想す

ることにより発生し，何らかの要因 (これも不

安因と呼ぶ)により，その予想ないし不安の大

きさが増減し，時には消滅する」という考えを

モデルとして表したものである．我々は，その

仮説検証にあたり，具体的な不安因や被害 (不

安予想)の設定が必要と考え，適切な被害や不

安因についても継続して調査・分析を行ってい

る．本調査もその一環であり，不安を想起させ

る不安因について 5.2節で，不安を軽減・消滅

させる不安因について 5.3節で言及する．

5.2 何故不安になるのか

本節および次節においては，自由回答におけ

る自由文の基本分析結果について紹介する．表

6～8の通り，自由文の内容を解釈して，それぞ

れ複数の該当する項目に割り振り，分析を行っ

た．まず，最も不安が大きい被害 1位として回

答されたものの中から上位である著作権侵害疑

惑，悪口，無断利用に対して，周辺状況を表し

た自由文から，それぞれの被害を予想する原因

(不安因)となったかもしれないものについて順

に紹介する．なお，原因は別途，選択式設問で

も訊いているが，ここでは自由文から抽出した

ものについて，表 6を用いて紹介する．

5.2.1 著作権侵害疑惑

自分の動画・ライブ配信が他人の著作権を侵害

していると指摘されることを想定する理由とし

ては，もしかしたらそうなのかもしれないなど

といった自分で弱みを持っていることが最も多

かった．一方，実際に被害に遭ったことにより，

この被害を想定する者は，ニコニコ動画では多

少見られたものの，それほど多くはなかった．

5.2.2 悪口・からかい

自分の動画・ライブ配信に対して，悪口や暴

言を投げかられたり，からかわれたりすること

を想定する理由としては，実際に自分で被害に

遭ったこととネットからの情報が大きいようで
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表 6: 被害ベスト 3を想定する理由
全体 YouTube ニコニコ動画 ニコニコ生放送 Ustream

A.著作権侵害 (N=74) B.悪口 (N=68) C.無断利用 (N=35) A(N=20) B(N=18) C(N=11) A(N=23) B(N=23) C(N=11) A(N=15) B(N=15) C(N=7) A(N=16) B(N=12) C(N=6)

マスコミ経験あり (ドラマ含む) 2(2.7%) 2(2.9%) 0(0.0%) 0(0.0%) 1(5.6%) 0(0.0%) 0(0.0%) 1(4.3%) 0(0.0%) 1(6.7%) 0(0.0%) 0(0.0%) 1(6.3%) 0(0.0%) 0(0.0%)

ネット知識あり 3(4.1%) 10(14.7%) 4(11.4%) 1(5.0%) 2(11.1%) 0(0.0%) 1(4.3%) 6(26.1%) 2(18.2%) 0(0.0%) 1(6.7%) 2(28.6%) 1(6.3%) 1(8.3%) 0(0.0%)

上記 2つを含む何らかの知識あり 1(1.4%) 2(2.9%) 2(5.7%) 0(0.0%) 1(5.6%) 0(0.0%) 0(0.0%) 1(4.3%) 2(18.2%) 1(6.7%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%)

クチコミ情報あり 2(2.7%) 0(0.0%) 0(0.0%) 1(5.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 1(6.3%) 0(0.0%) 0(0.0%)

有名人の被害 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%)

被害経験あり 5(6.8%) 10(14.7%) 6(17.1%) 0(0.0%) 1(5.6%) 3(27.3%) 3(13.0%) 6(26.1%) 1(9.1%) 1(6.7%) 3(20.0%) 1(14.3%) 1(6.3%) 0(0.0%) 1(16.7%)

友人に被害経験あり 1(1.4%) 4(5.9%) 1(2.9%) 1(5.0%) 2(11.1%) 0(0.0%) 0(0.0%) 1(4.3%) 1(9.1%) 0(0.0%) 1(6.7%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%)

自分に弱みあり 22(29.7%) 8(11.8%) 4(11.4%) 7(35.0%) 2(11.1%) 1(9.1%) 6(26.1%) 2(8.7%) 2(18.2%) 3(20.0%) 2(13.3%) 1(14.3%) 6(37.5%) 2(16.7%) 0(0.0%)

その他・無効回答 38(51.4%) 32(47.1%) 18(51.4%) 10(50.0%) 9(50.0%) 7(63.6%) 13(56.5%) 6(26.1%) 3(27.3%) 9(60.0%) 8(53.3%) 3(42.9%) 6(37.5%) 9(75.0%) 5(83.3%)

あった．特に，ニコニコ動画利用者がそれらに

該当し，ニコニコ生放送利用者も実際に被害に

遭っていることを理由としている者がいた．一

方，悪口を言われるかもしれないような，一部

の者にとっては不適切と感じるかもしれない動

画であることを自覚しているといった，自分に

弱みがあると考えている者もそれらに続き，大

きな理由となっている．

5.2.3 無断利用

自分の動画・ライブ配信 (の一部)が，無断で

利用されることを想定する理由としては，意外

にも実際に被害に遭ったことが最も多く，中で

も YouTube利用者が最も多かった．それに続

く理由として多かったのは，ネットからの情報

や (リスクを承知で)顔出しをしているなど自分

に弱みがあることが挙げられる．前者は，ニコ

ニコ動画・ニコニコ生放送利用者に見られ，後

者は特にサービス依存ではないようであった．

5.3 どうすれば利用してもらえるのか

5.3.1 利用継続理由

不安がありながら，動画系CGMサービスを

利用し続ける理由について自由回答として得た

ものを分類した結果を表 7に示す．

全体を見ると「楽しい・好き」が最も多く (20.7%)，

それらはニコニコ生放送やニコニコ動画利用者

による貢献が大きい．続いては「このサービス

ならではのユーザクラスタ」が多く (13.6%)，目

当ての動画等がそのサービス上に存在すること

が重要視されている．その後には「便利・メリッ

トあり」(8.5%)と「情報発信したい」(7.4%)が

続き，これまで我々がみてきたように不安と利

便性・モチベーションのトレードオフはやはり

重要であることが再確認できた．

以上をまとめると，1)魅力あるサービス内容

を揃えること， 2) 魅力あるユーザを囲い込む

こと，3) 不安よりも強い利便性・モチベーショ

ンを想起させることが，サービスにとって重要

であることが分かるが，いずれもサービス内容

依存であり，狙って実現することは難しいと考

えられる．そこで，上記 3を間接的に実現する

ものとして，不安を軽減させることは有用なア

プローチであると思われる．次節では，不安を

解消するサービス改善案について言及する．

表 7: 不安でも利用し続ける理由の分類
全体 (N=376) YouTube(N=103) ニコニコ動画 (N=112) ニコニコ生放送 (N=76) Ustream(N=85)

便利・メリットあり 32(8.5%) 13(12.6%) 8(7.1%) 3(3.9%) 8(9.4%)

気軽 9(2.4%) 2(1.9%) 1(0.9%) 3(3.9%) 3(3.5%)

簡単・使いやすい 9(2.4%) 3(2.9%) 1(0.9%) 1(1.3%) 4(4.7%)

慣れている・習慣 2( 0.5%) 2(1.9%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%)

楽しい・好き 78(20.7%) 15(14.6%) 35(31.3%) 25(32.9%) 3(3.5%)

利用者が多い・情報が多い 21(5.6%) 7(6.8%) 8(7.1%) 3(3.9%) 3(3.5%)

有名 4(1.1%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 4(4.7%)

信頼 3(0.8%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 3(3.5%)

このサービスならではのメリット (機能) 4(1.1%) 0(0.0%) 2(1.8%) 0(0.0%) 2(2.4%)

このサービスならではのメリット (ユーザ) 51(13.6%) 24(23.3%) 11(9.8%) 9(11.8%) 7(8.2%)

ライブ感・リアルタイム 4(1.1%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 4(4.7%)

コミュニケーション 12(3.2%) 2(1.9%) 3(2.7%) 4(5.3%) 3(3.5%)

情報収集・情報共有 8(2.1%) 4(3.9%) 2(1.8%) 0(0.0%) 2(2.4%)

情報発信 28(7.4%) 4(3.9%) 4(3.6%) 2(2.6%) 18(21.2%)

つながり感 5(1.3%) 1(1.0%) 1(0.9%) 2(2.6%) 1(1.2%)

必要なので 9(2.4%) 0(0.0%) 3(2.7%) 1(1.3%) 5(5.9%)

金銭関連 1(0.3%) 1(1.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 0(0.0%)

暇つぶし 9(2.4%) 2(1.9%) 2(1.8%) 3(3.9%) 2(2.4%)

記録のため 2(0.5%) 1(1.0%) 0(0.0%) 0(0.0%) 1(1.2%)

なんとなく 20(5.3%) 8(7.8%) 4(3.6%) 1(1.3%) 7(8.2%)

問題なし・対応可能 8(2.1%) 1(1.0%) 1(0.9%) 2(2.6%) 4(4.7%)

興味がある 7(1.9%) 3(2.9%) 2(1.8%) 1(1.3%) 1(1.2%)

無料だから 3(0.8%) 2(1.9%) 0(0.0%) 0(0.0%) 1(1.2%)

その他 16(4.3%) 2(1.9%) 4(3.6%) 3(3.9%) 7(8.2%)

5.3.2 サービス改善案

最後に，どのようにサービスを改善すれば安

心して動画系CGMサービスを利用することが

できるのかについて自由回答として得たものを

分類した結果を表 8に示す．全体で最も多かっ

たのは，NGワードによるコメントチェックなど

の「システム改善による自動的な対応 (表中で

は「システムによる対処」)」と「セキュリティ

の改善」(ともに 13.3%)であり，それに続くの

が監視などの「サービス管理者の運用による対

処」(13.0%)であった．一方，利用者側の努力

による改善は，テキスト系CGMの場合とは違

い [6]，あまり多数には支持されておらず，提供
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者側の対応の方を望んでいるようである．それ

以外については，「認証の強化や発言者の特定な

ど」への需要が，特にライブ配信サイトで見ら

れるとともに，著作権侵害かどうかの線引きを

分かりやすく知らせて欲しいなどといった「啓

蒙・周知の強化」を望む意見も見られた．また，

数値的にはさほど大きくはないが，「著作権管理

の徹底」という案はメディア系CGMならでは

のものと考えられる．

以上をまとめると，1)目に見える安全性の強

化， 2) 発言者の身元追跡可能性の保証，3) 著

作権に関する啓蒙の強化等が，動画系CGMに

おける不安の軽減に繋がる効果的な対策である

と考えられる．特に 3)については，このサービ

ス種別ならではのものであり興味深い．

表 8: 安心して利用するための改善案の分類
全体 (N=376) YouTube(N=103) ニコニコ動画 (N=112) ニコニコ生放送 (N=76) Ustream(N=85)

利用者の努力 17(4.5%) 0(0.0%) 7(6.3%) 2(2.6%) 8(9.4%)

新機能で利用者が対応 13(3.5%) 4(3.9%) 3(2.7%) 1(1.3%) 5(5.9%)

契約・規約 3(0.8%) 1(1.0%) 1(0.9%) 1(1.3%) 0(0.0%)

サービス管理者の運用による対処 49(13.0%) 14(13.6%) 18(16.1%) 9(11.8%) 8(9.4%)

セキュリティの改善 50(13.3%) 10(9.7%) 15(13.4%) 13(17.1%) 12(14.1%)

著作権保護の徹底 7(1.9%) 1(1.0%) 1(0.9%) 4(5.3%) 1(1.2%)

システムによる対処 50(13.3%) 11(10.7%) 8(7.1%) 10(13.2%) 21(24.7%)

啓蒙・周知・教育 28(7.4%) 4(3.9%) 10(8.9%) 5(6.6%) 9(10.6%)

認証・本人確認・IPアドレス表示・追跡 36(9.6%) 8(7.8%) 7(6.3%) 10(13.2%) 11(12.9%)

実名 6(1.6%) 3(2.9%) 1(0.9%) 2(2.6%) 0(0.0%)

匿名 3(0.8%) 0(0.0%) 2(1.8%) 1(1.3%) 0(0.0%)

政府・警察・司法機関・第三者機関 7(1.9%) 4(3.9%) 1(0.9%) 1(1.3%) 1(1.2%)

なし・特になし 25(6.6%) 10(9.7%) 9(8.0%) 3(3.9%) 3(3.5%)

わからない 48(12.8%) 21(20.4%) 14(12.5%) 7(9.2%) 6(7.1%)

どうしようもない 18(4.8%) 4(3.9%) 7(6.3%) 5(6.6%) 2(2.4%)

改善の必要なし 9(2.4%) 3(2.9%) 2(1.8%) 0(0.0%) 4(4.7%)

有料化 4(1.1%) 0(0.0%) 1(0.9%) 2(2.6%) 1(1.2%)

その他 14(3.7%) 4(3.9%) 5(4.5%) 4(5.3%) 1(1.2%)

6 おわりに

我々は，具体的なインターネットサービスに

おける不安の実態調査を行うため，メディア系

CGMサービスなどの利用者を対象とした調査

を実施した．本論文では，1) そのスクリーニン

グ調査結果と，2) 14個の個別サービスに対し

て行った本調査のうち，4つの動画系 CGM利

用者に対する本調査の結果と考察を述べた．

この結果・考察は特定の母集団・特定のサー

ビスに限定されたものであり，いま少しの汎化

が必要であり，今後の検討課題であるが，不安

に思うトラブル及びその理由や対策案などに関

する興味深い知見を得ることができた．

一方，その他の個別サービスに関する本調査

に対する分析はもちろんのこと，本論文で対象

とした動画系CGM利用者に対する本調査結果

についても，まだ分析の余地があるため，さら

なる分析を行っていきたい．
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