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デバイスの通信機能

テレビやハードディスクレコーダーのLAN接続率は14.2％
資料6 -7- 4　テレビやハードディスクレコーダーの通信機能の有無とその利用状況（複数回答）　N=2,000

ニンテンドー DS、DSLiteの所有率は44.7％
資料6 -7-5　家庭のインターネット機能付きゲーム機器の種類（現在所有しているものと今後欲しいもの）（複数回答）　N=2,000

©impress R&D, 2008薄型テレビやハードディスクレコーダーはイーサネット用端子（LAN）を搭載しているためその利用状況をきい
た。LAN搭載機器は所有していないのが28. 6％、「わからない」が38. 7％であり、利用できる環境にない
人が多くを占める。実際にインターネット接続しているのは14.2％であるが、昨年よりわずかに上昇している。
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わからない

イーサネット用端子（LAN端子）が付いている機器はない

イーサネット用端子（LAN端子）が付いている機器があるが、

いずれもインターネットには接続していない

イーサネット用端子（LAN端子）が付いていて、

インターネットに接続している機器がある
14.2％

18.5％

28.6％

38.7％
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現在所有しているもの

今後欲しいもの
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Xbox360

PS3

PSP

そのほかの携帯ゲーム機器

Wii

そのほかの据え置き型ゲーム機器

ニンテンドーDS、DSLite
44.7％

4.4％

1.6％

17.7％
9.8％

16.2％

14.8％

0.9％

3.5％

6.4％
5.8％

2.2％
1.5％

24.5％

インターネット機能付きゲーム機の所有状況と今後の意向をみた。所有率が最も高いのは「ニンテンドー DS、
DSLite」44. 7％、「Wii」17. 7％と任天堂製品の人気が高く、昨年調査よりも大きく上昇した。なお、「そ
のほかの据え置き型ゲーム機器」の中でインターネットが利用可能なのはPS2など一部の機器に限られる。



6-7デバイス/OS

インターネット白書2008　245

 

第
6
部

個
人
世
帯
利
用
動
向

©impress R&D, 2008

ゲーム機によるインターネット利用者はまだわずか
資料6 -7- 6　家庭のインターネット機能付きゲーム機器のインターネット利用状況（複数回答）　N=2,000

オンラインゲーム利用機器はパソコンが主流
資料6 -7-7　現在利用しているオンラインゲーム利用機器（複数回答）［2007年 -2008年］

©impress R&D, 2008家庭のゲーム機器によるインターネット利用状況をみると、最も利用されているのは「Wii」の7.7％、以下、「ニ
ンテンドー DS、DSLite」6.5％、「PSP」4.7％と続く。まだ比率は高くないが、昨年調査よりは多少増加
しており、パソコンや携帯電話に続くインターネット利用機器として今後の動向に注視したい。

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9％

そのほかの携帯ゲーム機器

Xbox360

そのほかの据え置き型ゲーム機器

PS3

PSP

ニンテンドーDS、DSLite

Wii 7.7％

6.5％

4.7％

2.6％

1.3％

1.1％

0.7％

2008年　N=101

2007年　N=183

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100％

特になし

その他

PDA

iPod のような携帯メディアプレーヤー

iPod

携帯ゲーム機器（PSP、NintendoDSなど）

ゲーム機器

携帯電話

パソコン
93.1％
92.3％

29.7％
25.1％

23.8％
25.7％

21.8％
14.2％

3.8％
3.0％

1.1％
2.0％

1.1％
5.0％

5.9％
5.5％

9.9％
7.1％

有料のオンラインゲーム利用者に、利用している機器を聞いた。トップは「パソコン」の93.1％であり、昨年
調査とほぼ変わらずほとんどの利用者がパソコンを利用している。「携帯電話」の29. 7％、「ゲーム機器」が
23.8％、携帯ゲーム機器が21.8％で続く。昨年より携帯電話や携帯ゲーム機器の比率が上昇している。

デバイスの通信機能
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デバイスの通信機能

パソコンに加えゲーム機器での利用意向が高い
資料6 -7- 8　今後利用したいオンラインゲーム利用機器（複数回答）［2007年 -2008年］

ダウンロードした音楽はiPodや携帯電話での利用が急増
資料6 -7-9　ダウンロードした音楽を楽しむために現在利用している機器（複数回答）［2007年 -2008年］

©impress R&D, 2008

今後オンラインゲームで利用したい機器は、「パソコン」が50.5％、「ゲーム機器」が35.9％、「携帯ゲーム機器」
が29.9％で続いており、昨年と比較して大きな変動はみられない。現在利用している機器と比較すると、「パ
ソコン」や「携帯電話」の比率が低くなり、据え置き型、携帯型問わずゲーム機器への期待が大きい。

0 10 20 30 40 50 60 70％

2008年　N=184

2007年　N=262

特になし

その他

PDA

iPod のような携帯メディアプレーヤー

iPod

携帯ゲーム機器（PSP、NintendoDSなど）

ゲーム機器

パソコン
50.5％

66.4％

携帯電話
17.9％
19.1％

35.9％
34.4％

29.9％
27.1％

12.2％
22.3％

3.1％
3.3％

1.1％
6.5％

9.8％
8.0％

15.2％
9.2％

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100％

特になし

その他

PDA

携帯ゲーム機器（PSP、NintendoDSなど）

据え置き型ゲーム機器

iPod のような携帯メディアプレーヤー

携帯電話

iPod

パソコン
85.2％

47.5％
28.5％

89.2％

41.0％
30.0％

22.5％
25.2％

6.6％
4.3％

6.6％
6.0％

2.5％
1.8％

2.9％
2.8％

0.8％
0.8％

2008 年　N=244

2007 年　N=397

音楽ダウンロード購入経験者がダウンロードした音楽を楽しむ機器は、「パソコン」が85. 2％で昨年と比較
してわずかに下げたものの、突出して高い。次いで「iPod」が 47.5％、「携帯電話」が 41.0％であり、これら
の2機器は昨年よりも大きく上昇している。



6-7デバイス/OS

インターネット白書2008　247

 

第
6
部

個
人
世
帯
利
用
動
向

利用意向がある機器もパソコン、iPod、携帯電話
資料6 -7-10　ダウンロードした音楽を楽しむために今後利用したい機器（複数回答）［2007年 -2008年］

電子マネーの利用率は半数超、SuicaやEdyが2強
資料6 -7-11　利用している電子マネーの種類（複数回答）［2007年 -2008年］

0 10 20 30 40 50 60 70％

特になし

その他

PDA

携帯ゲーム機器（PSP、NintendoDSなど）

据え置き型ゲーム機器

iPod のような携帯メディアプレーヤー

携帯電話

iPod

パソコン
2008 年　N=412

2007 年　N=599

51.7％

35.2％
32.6％

33.5％
31.9％

26.7％
30.1％

58.3％

8.0％
4.7％

11.7％
9.0％

5.1％
3.2％

3.2％
3.2％

18.2％
13.0％

音楽ダウンロード購入意向のある人に対し、ダウンロードした音楽を楽しむために今後利用したい機器を聞い
たものである。トップは「パソコン」の51. 7％、「iPod」が35. 2％、「携帯電話」が33. 5％で続いており、
昨年と比較すると、「パソコン」が低下し、「iPod」や「携帯電話」の比率が上昇している。

©impress R&D, 2008

0 10 20 30 40 50 60％

利用していない

わからない

その他

BitCash（ビットキャッシュ株式会社）

電子マネーちょコム（NTTコミュニケーションズ）（仮想マネー）

PiTaPa（スルっとKANSAI協議会）

WAON（イオン株式会社）

ICOCA（西日本旅客鉄道株式会社）

WebMoney（株式会社ウェブマネー）（仮想マネー）

nanaco（株式会社セブン＆アイ・ホールディングス）

PASMO（株式会社パスモ）

Edy（ビットワレット株式会社）

Suica（東日本旅客鉄道株式会社） 2008 年　N=2,000

2007 年　N=2,000

21.3％
20.7％

21.1％

11.8％

0.6％

4.7％

4.5％
4.7％

4.3％
0.3％

2.9％
2.4％

1.6％

1.2％

1.6％

1.6％

3.3％
1.9％

42.4％

17.5％

7.4％

7.3％

5.3％

5.4％
5.1％

53.3％

電子マネーの利用状況では、「利用していない」が昨年より約11ポイント低下の42. 4％であり、電子マネー
利用者は増加していることがわかる。実際に利用されているのは、Suicaが21.3％でトップ、Edyが21.1％
で続く。サービス開始から1年経過したPASMOやnanacoも3番手、4番手に位置している。

デバイスの通信機能
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