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論文概要 
 

2016年12月，日本において「特定複合観光施設区域の整備の推進に関する法律」
が成立した．これが，いわゆる「カジノ法案」である(毎日新聞, 2016)．それから
約2年後の2018年7月にはカジノ施設整備の実現に取り組むための法律である
「特定複合観光施設区域整備法」が可決され，日本においてもカジノを合法化す
ることが決定された．カジノを合法化することの目的は，主に健全なカジノ事業
の運営による地域の収益の増加や，観光産業の収益増加を目指すことである．実
際にシンガポールやラスベガスをはじめとする世界各地においてカジノは既に
合法化されており，都市計画の一環としてカジノを含む統合型リゾートが観光
産業として人気を博していることも良く知られている． 

一方で，日本においてはカジノに対する不信感を抱いている人が多く，報道機
関が行う世論調査ではカジノの導入に反対する人の割合が賛成する人の割合を
上回る結果となることが多い．反対される理由の多くは「治安の悪化」，「ギャ
ンブル依存症患者の増加」，「金銭トラブルのリスク」といった懸念点である． 

しかし，日本には競馬・競輪をはじめとする公営競技やパチンコ・スロットなど
の手軽に参加できる賭博産業があり，賭博産業の市場規模は世界の中でも大き
い方である．ではなぜカジノ誘致に対しては反対の声が上がるのか，実際のとこ
ろ日本人がカジノに対してどういった認識を抱いているのかについては明らか
にされていない．カジノに対する既往研究に関しても，統合型リゾートとしての
カジノがもたらす社会的・経済的影響を明らかにした研究や，ギャンブル依存症
に関する精神医学的な研究が多く，カジノ自体に対する認識を探究する研究は
行われていない．そこで，本論文ではカジノゲーミングへの参加経験が少ない日
本人がカジノに対して抱いている認識を明らかにすることを目的とし，その目
的を達成するために二段階に分けて分析を行った． 

第一に，カジノの評価を明らかにすると共に，評価の背景に潜む人々の認識・
嗜好を明らかにすることを目的に，仮想的に構築したカジノの評価を問うアン
ケート調査を実施しした．調査結果の分析にはコンジョイント分析を用いた．カ
ジノに対する評価やその選択に至る背景を追究した結果，①カジノの評価を左
右する要素が被験者の持つ過去の経験に依存していること，②カジノの印象を
作り出す手段として「ことば」が有用であること，③所在地が何処であるかはカ
ジノの評価に大きく影響を与える可能性が高いことが分かった．しかしながら，
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これら①～③はその傾向を発見したのみであり仮説の域を脱しない．これらの
発見の確からしさを実証するには，分析と証明が必要である． 

そこで第二段階として，①～③の発見の確からしさを実証し，人々のカジノに
対する認識を明らかにしていくこととした．そのため，日本に居住する400名を
対象としたカジノへの認識を問うアンケート調査を実施した．その上で調査結
果に基づき，仮説①～③が実際に日本人のカジノに対する認識のモデルとして
相応しいのかを検証した．この時，認識のモデルの実証に向けて質問に対する回
答の傾向から被験者を【ギャンブル肯定派】と【ギャンブル非・肯定派】の二属
性に分類した．ここで，仮説①～③の成否を確認するために，カジノに対する知
識は基本的に過去の参加経験に由来するものであり，知識があることでギャン
ブル性に対しても肯定的な考えを示すと仮定した．また，カジノに対する知識や
経験がない属性は．普段見聞きする「ことば」から連想される印象や報道番組等
の情報に左右され，カジノに対して未知性や不信感を抱えている可能性が高く，
カジノのギャンブル性を肯定しないと仮定した．この二属性に対して認識のモ
デルを適合させ，仮説①～③が実際に日本人のカジノに対する認識のモデルと
して相応しいのかを探索した． 

その結果，被験者自身の持つ知識量がカジノに対する賛否に大きく影響を与
えていることや，カジノのリゾート性を前面に押し出した広告・宣伝によってカ
ジノへの不信といった認識が増幅されていることを明らかにした．また，これら
の発見に加えてカジノに対する未知性と嫌悪感といった潜在的な認識には高い
相関も認められた．すなわち，①～③で発見した仮説に基づく認識のモデルが，
実際に被験者らのカジノに対する認識に当てはまると確認できたことは，本論
文における成果であると言える．また，この発見に至る過程で，賭博に否定的な
考えを示している一方で「日本にカジノが出来たら行きたい」と回答している被
験者のグループが存在することを確認した．これらは一つの論理矛盾であり，そ
ういった認識の深層に迫ることは今後取り組むべき研究内容であると考えられ
る． 
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第1章 

緒論 

本章では，本論文の背景と目的について示す． 

2016年12月，日本において「特定複合観光施設区域の整備の推進に関する法
律」，いわゆるカジノ法案が成立した．それから約2年後の2018年7月にはカジノ
施設整備の実現に取り組むための法律である「特定複合観光施設区域整備法」が
可決され，日本においてもカジノを合法化することが決定された．カジノを合法
化することの目的は，主に健全なカジノ事業の運営による地域の収益の増加や，
観光産業の収益増加を目指すことである．実際にシンガポールやラスベガスを
はじめとする世界各地においてカジノは既に合法化されており，都市計画の一
環としてカジノを含む統合型リゾートが観光産業として人気を博していること
も良く知られている． 一方で，日本においてはカジノに対する不信感を持って
いる人が多く，報道機関が行う世論調査ではカジノの導入に反対する人の割合
が賛成する人の割合を上回る結果となることが多い．反対される理由の多くは
治安の悪化やギャンブル依存症に対する懸念点である．しかし，日本には既に競
輪・競馬・オートレース・競艇といった公営競技が多く存在している．加えて，
一部の国では違法とされているパチンコ店も，日本中のあらゆる場所に立ち並
び，賭博産業の市場規模は年間20兆円を超えている(日本生産性本部, 2017)．な
ぜこのような状況下で，カジノ誘致に対してのみ反対の声が上がるのか，実際の
ところ日本人がカジノに対してどういった抱いている認識については明らかに
されていない．カジノに対する既往研究に関しても，統合型リゾートとしてのカ
ジノがもたらす社会的・経済的影響を明らかにした研究や，ギャンブル依存症に
関する精神医学的な研究が多く，カジノ自体に対する認識を探究については研
究課題として残されているのが実情である．そこで本論文では，リゾートの一部
としてのカジノではなく，ポーカーやブラックジャック，バカラ等のカジノゲー
ミングへの参加を「カジノへの参加」と定義し，日本人のカジノに対する認識の
探索を行っていく．論文中でカジノのリゾート性に言及することもあるが，リゾ
ートの運営や都市開発という観点で行う研究ではなく，賭博行為そのものに対
する認識に言及することとした． 

本論文では，カジノゲーミングへの参加経験が少ない日本人がカジノに対し
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て抱いている認識を明らかにすることを目的とし，その目的を達成するために
二段階に分けて分析を行う． 

第一に，仮想的に構築したカジノの評価を問うアンケート調査を実施し，仮想
カジノの評価や，評価の背景に潜む人々のカジノに対する認識を明らかにする．
具体的には，①カジノの評価を左右する要素が何であるかの探索，②カジノの印
象を作り出す手段として“ことば” が有用であるかどうかの探索，③カジノを構
成する要因の影響度の探索といった段階に分けて分析を実施する．    

そこで発見された傾向が，人々のカジノに対する認識と一致するのかを明ら
かにするために，第二段階としてより多くの被験者がカジノに対して抱いてい
る認識を明らかにする．この目的を達成するために，本論文では日本在住の被験
者400名を対象としてカジノに対する認識を問うアンケート調査を実施した．そ
して調査結果に基づき，前述した仮説①～③が実際に日本人のカジノに対する
認識のモデルとして相応しいかの検証を行う．本論文においては認識のモデル
を検証するにあたり，質問に対する回答内容の傾向に基づいて被験者を【ギャン
ブル肯定派】と【ギャンブル非・肯定派】の二属性に分類した．ここで，第一の
分析で発見した仮説①～③の成否を確認するために，各属性に対してある定義
づけを行う． 

まず，被験者の持つカジノの知識は基本的に自身の過去の経験に由来するも
のであり，正しい知識があるゆえにギャンブル性に対しても恐れが少なく，肯定
的な考えを示すと仮定した．これが【ギャンブル肯定派】である．次に，カジノ
に対する知識や経験がない属性は．「ことば」から連想される印象や報道から得
る情報に左右され，カジノに対して未知なる不安を抱えているがゆえにカジノ
のギャンブル性を肯定しないであろうとも仮定した．こちらが【ギャンブル非・
肯定派】にあたる．本論文では，第一段階の分析で発見した仮説①～③に基づき，
第二段階としてカジノのギャンブル性に対する認識のモデルを構築する．最終
的には前述した二属性にモデルを適合させ，各属性のカジノに対する認識の探
索を行っていく． 

 

本章の冒頭で示した背景からも明らかであるように，カジノに関する既往研
究の内容には限界があり，特に精神医学や都市計画，治安といった観点から進め
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られている研究が多いことが分かる．すなわち，合法カジノを知らない・あるい
は経験したことが無い多くの日本人が，新たに導入されるカジノに対してどう
いった認識を抱いているのかを定量的なデータに基づいて明らかにする目的で
行われた研究はこれまでに存在しない．そのため本論文では，カジノそのものに
対する日本人の認識を探索することで，新たに導入されるカジノに対して何が
賛否に影響を与えているのかを明らかにすることを目的とする． 

この目的を達成するために，社会調査法を用いて日本人のカジノに対する認
識を探索する．次の第3章において，コンジョイントカードを用いたカジノの評
価分析について記す．第4章においては仮想条件下におけるカジノの細部評価分
析について，第5章では仮想条件下でのカジノ導入に影響を及ぼす要因分析につ
いて記す．第6章では，3章から5章の結果を踏まえてカジノに対する日本人の認
識の探索を行う．最後に第7章において，本論文の総括を行う． 
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第2章 

カジノ市場を取り巻く課題と対策 
 
本章では，国内外のカジノ市場に関連する研究や，未知なるものに対する人の

認識について示されている既往研究を参照していく．また，カジノに参加するか
否かに関わる意思決定分野の既往研究や，物事の印象の情勢に関連する既往研
究についても言及していく． 
 

2.1 国内外のカジノ市場を巡る動向調査・研究  

本論文においては日本人のカジノに対する認識を探索することを最終的な
目的としている．そのため，まずは国内外のカジノを巡る動向について示されて
いる調査や既往研究に言及していく． 

 

2.1.1 諸外国におけるカジノを含む統合型リゾートの運営 

本論文の背景でも述べた通り，合法カジノは世界各国 (米国, シンガポール, 

韓国等) に存在している. 特に,シンガポールやラスベガスは,カジノによる経済
的恩恵を大きく受けており, 観光産業の発展やレジャー産業の投資の活発化に
寄与できる見込みがあると目されてきた(大坂谷・田辺, 2000；都竹, 2001). 日本
においても2016年12月に「特定複合観光施設区域の整備の推進に関する法律」が
成立した．翌年の2018年7月には，カジノ施設整備の実現に取り組むための法律
である「特定複合観光施設区域整備法」が可決されており，諸外国同様に観光産
業として発展を目指す態勢が敷かれている．なお，2020年時点で日本においては
SARS-CoV-2の世界的流行も相まって，諸外国に追いつけるほどのカジノの整
備・推進は行われていない． 

日本以外の国や地域に目を向けると，カジノリゾートを誘致することで大き
な経済効果が生み出されている事例が既に報告されており，諸外国においては
既に主力な観光産業となり得ていることが分かる．例えば，マカオではカジノ市
場の活性化を図るとともに地域全体を滞在型リゾートにすることで，カジノを
健全で滞在可能なエンターテインメント施設とすることに成功した．その功績
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によって，2006年にマカオは売上高でラスベガスをもしのぐ世界一のカジノシ
ティとなった(Masuko, 2013; Masuko, 2016)．シンガポールにおいても，都市計画
と観光産業において「新たなビジネスゾーン」，「レクリエーションエリア」と
いった施策の整合性が確認されている(Tsuruta., Soshiroda., & Tsutsumi., 2017; 石
塚, 2014)．このほかにも，カジノを含む統合型リゾートと都市計画に関する研究
は数多く行われている．その一方で，ギャンブルによる社会的損失や自殺，依存
症のリスクといった，カジノによるネガティブなコストに研究も報告されてお
り，シンガポールでは顧客自ら・或いは問題のある賭博行動を行う顧客を更正さ
せるためケアが実践されている(Grinols, 2016)．加えて依存症患者らの家族が，
顧客の入場の制限を申請する「入場排除プログラム」「入場回数制限」といった
策が講じられている．また，単に入場制限をするだけでなく，対象者へのカウン
セリングやリハビリテーション等も併せて行っており，国家全体でギャンブル
依存症を救済するための仕組みづくりを行ってきたことが覗われる(有限責任監
査法人トーマツ, 2015)．(田中・野村・鶴田, 2017) においては，「個人の生活全
般において，ギャンブル行動が [心理的な支障] をもたらしているかどうか」を
問題行動として治療のターゲットになるか否かの境界としている．その中で，ギ
ャンブル依存状態を一定に低減できる効果が認められている認知行動療法の実
践 (Gooding & Tarrier, 2009) により，ギャンブルを生活から排除するのではなく
上手く付き合いながら日常生活を送ることを目指すための議論が行われている． 

精神医学的な側面からのフォローアップに加え，カジノ施設の環境そのもの
に言及した事例もある．(Gough, 2015)においては，カジノを構成する建物の構造
や照明，音楽といった外的な環境の要因がカジノにおいて問題のある賭博行動
をする人々の精神にどれだけ影響を及ぼすのかについて明らかにされている．
シンガポールの様にカジノ産業が成功したと目されている国でさえも自殺や依
存症・犯罪等のリスクが想定される分，諸外国においても環境要因や精神医学の
サポート体制も視野に入れながらカジノの健全な運営を目指している(一般社団
法人 自治国際協会, 2015)． 

 

2.1.2 日本におけるカジノの立ち位置 

日本においてカジノを合法化し，一つの観光産業として成立させようという
試みがある中で，日本で生活する人々はカジノに対してどのような認識を抱い
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ているのか．ここでは，昨今の日本におけるカジノの立ち位置を明確にするため
に，カジノに対する認識を調査した結果やそこに関連する既往研究を参照する． 

(Tanioka, 2004)において実施された調査では,「カジノ合法化の賛否」及び「カジ
ノに行ってみたいか」という質問を全国の男女合計2953名に投げかけた結果，半
数以上の回答者が「反対」であるとか「決められない」,「カジノについてよく知
らない」といった回答をしている. また,「カジノに行ってみたいか」という問い
に対しても, 55%の回答者が「行こうと思わない」と回答しており, これらの結
果からも日本におけるカジノへの印象は消極的なものであることが分かる． 

その後，(日本リサーチセンター, 2017)においては全国の15～79歳男女を対象
に「カジノを含む統合型リゾートについての世論調査」が実施されている．その
結果，カジノの認知率は2016年の9月から2017年1月にかけて70.8％→72.4％
→79.9％→87.1％と増加して９割弱に達したものの，日本国内で「カジノを含む
統合型リゾート」の整備を推進することに，賛成か，反対か？」という問いに対
して「反対派」は44.9％へ増加したことが明らかにされている．この様に，カジ
ノを含む統合型リゾートの整備推進が行われているという事実のみが認知され，
実際には賛同を得られていないという状況が浮き彫りになっている．これらの
結果からも，多くの日本人にとってこれまで経験したことがないカジノへの参
加は，大多数の日本人にとって未知なる異文化の体験であると考えられる．
(Hofsted, 2001)によれば，文化とは「一つの人間集団の構成員を他の集団と区別
する，集団的なメンタル・プログラミング」とされている．日本にはまだ合法的
にカジノゲーミングへ参加できる環境が整っていない．そのため，カジノという
文化は異国の象徴と認識され，異質な文化であると受け止める日本人も多いで
あろう．また，カジノゲームがどういったものなのか未知であるが故に，人々の
間で誤解が生じている可能性も考えられる．カジノに限らずとも，異文化経営視
点での既往研究も数多くある．異文化経営論では主に，多様な文化を内包する企
業や組織経営について論じられている(Hofsted, 1991)．しかし，単一の文化に偏
ることなく議論が展開されるため，企業のみならず，社会において複数の文化を
有する主体に幅広く適用される学問である(馬越, 2004)．(Wakuta, 2014)では，理
想的な概念やその地域に根差した文脈依存のストーリーが，ある地域に新しい
文化が入ってくる際に重要.であることを明らかにされている．カジノを日本に
導入する際にも，何かしらの物語が必要なのかもしれない．(美原,2018)において
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は，カジノを単なる賭博施設と捉えるのではなく，魅力的な統合型リゾートとし
て作り上げることで観光顧客の誘致が期待できることを示唆している，中でも，
カジノという新たな民設民営のエンターテインメント産業を創出し，MICE施設
や劇場，イベント施設等の魅力的なハードとソフトを兼ね備える必要があると
述べている．カジノ施設で感動的な体験や，経験に基づく知識がないことにはカ
ジノという文化の浸透が難しいのではないかとも考えられる．(森山, 2013)で示
された調査結果によれば，日本はパチンコやスロットといった賭博行為が大変
身近な存在になっていると指摘されている．すなわち，諸外国以上にギャンブル
市場が盛んである状況でさらにカジノ産業が流入することで，ギャンブル依存
症患者が増えるのではないかという危険性について懸念がされている．そのた
め，心理的にも受け入れがたい状況になっていることが推測できる． 

いずれにせよ，諸外国においても日本においても，カジノゲームへの参加に
対する議論というよりは依存症患者への精神的な治療であったり，統合型リゾ
ートとしての都市計画の視点であったりといった，カジノ周辺の議論が盛んに
行われている傾向にある．カジノゲーム自体に対する認識を明らかにしなけれ
ば，諸外国においては受け入れられているのに日本において敬遠されてしまう
原因を究明することが困難になってしまう．そのため本論文では，統合型リゾー
トを巡る都市計画や依存症患者への治療といった議論を中心とするのではなく，
カジノを経験したことのない多くの日本人が「カジノゲームに参加する」という
ことに対してどういった認識を抱いているのかを探索する．なお，本論文ではカ
ジノゲームを「偶然や結果を左右するゲームや競技において金銭を賭ける行為」
(Whelan, Steenbergh, & Meyers, 2007 福居・土田監訳 2015)と定義する．また，日
本で身近に参加できるパチンコ・スロットのようなマシンゲームへの参加では
なく，ポーカーやブラックジャック，バカラといったテーブルカードゲームへの
参加を想定して認識の探索を進める． 

 

2.2 認識と意思決定に関する研究 

日本にカジノが導入されカジノゲームへの参加が合法であるとされた場合，
人々の中カジノに参加するか否かという意思決定行動が行われる．本節では，
人々が新たに導入されるものに抱く認識と，認識を抱いた上での意思決定行動
に関する既往研究について言及していく． 
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2.2.1 未知性に対する認識と意思決定 

     製品やサービスの中から好ましいものを選択する際に，消費者は他者と
比較して，さまざまな要因を評価して意思決定を行う (Iyengar, 2011)．この手
法は多属性意思決定と呼ばれており，意思決定の際に用いられることがある
(Takemura et al., 2015)．また，意思決定行動の中で，人は必ずと言って良いほど
リスクを認識する(Tversky & Kahneman, 1981)．この時，人が認知するリスクは
大きく分けて「未知性」と「恐ろしさ」の二種類に分けることが出来るという
ことも知られている(Slovic, 1987)．リスクの中にも死亡，事故，あるいは本研
究にも大きく関連する金銭的な損失等様々ある(木下, 2002)． 

また，人の判断の多くは理論よりも感情や情緒に基づく評価が先行する
場合が多く(Kahneman, 2003)，特に忙しい時や時間に制約がる場合にはこの「感
情ヒューリスティック」が働く傾向にあると言われている(Gilbert, 2002)．そう
でなくとも(Klapper, 1960)によれば，人々は自分の選好に一致する宣伝や報道
に選択的に接触する傾向があるとされている．注いて多くの場合，その意思決
定は無意識のうちに感情的に行われているにもかかわらず，論理的な情報や分
析に基づく決定よりも尊重されていることが多い(Slovic, Finucane, Peters, & 

MacGregor. 2002)，カジノに行くか否かの意思決定の場面においても，無意識の
うちに客観的な事実や分析結果が軽視されていく可能性が十分にある．特に日
本では多くの人がカジノゲームを経験出来ない状況にあるため，想像や伝聞で
得た情報に依存してカジノの賛否も含めた意思決定が行われている音が多い
と考えられる， 

 

2.2.2 批判的思考と認知バイアス 

前節では，人が行う意思決定は必ずしも論理的ではなく，むしろ感情に左
右される場合が多いという点に言及してきた．人の持つ知識や情報，認知能力に
は限界があるため，意思決定行動を起こす場合の合理性にも限界が生じてしま
う(楠見, 2018)．前節にも示したヒューリスティックにとらわれて生じるバイア
スに加え，個人感情や信条に固執して評価や選択を行うマイサイトバイアスが
生じることが知られている(Stanovich, 2012)．このように，人々は合理的な選択
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をしているようで実は感情や思想信条に突き動かされている場合が多いことが
分かる(池田, 1986)．カジノに対しても同様に，よく知られないまま個人の思想
信条に基づいて嫌悪されている可能性が高い．しかし人々は，自身の意思決定を
合理的であると判断し，時にはバイアスにとらわれた決断にすら疑念を抱くこ
とがない．このような合理性の制限を克服する方法の一つに批判的思考がある. 

批判という言葉から物事に対する「非難」といった意味合いが連想されそうであ
るが，これは単なる他者に対する否定や避難ではない．(Paul & Elder, 2001)は批
判的思考の判断基準について，明瞭さ・的確さ・正確さ・公平さ・論理性などを
挙げており，これらの基準に基づいて自分や他人の思考を評価することが「批判
的思考」にあたると述べている．また，(Fisher, 2001; Halpern, 2007)において批判
的思考は，より望ましい結果を得るための認知的スキルを活かした思考活動で
あるとされている．多くの日本人にはカジノゲームへの参加経験が無いため，個
人の思想信条やヒューリスティックに基づくバイアスによって賛否の決定が成
されることもあるだろう．(Brainerd & Reyna, 2005)においては，実際には起きて
いないことをあたかも起きたかのように，それを極めて鮮明なイメージととも
に想起するという現象が起きるという「虚偽の記憶」について述べられている．
カジノ絵お経験したことが無い人々がカジノに対して一歩的に悪印象を抱いた
り，「虚偽の記憶」を作り出したりするのは批判的思考に関する能力が欠如して
いる可能性が推測できる． 

反対に，これらの意思決定に関する性質を利用することで，多くの人が未だ
かつて経験していない「カジノ」という存在の印象を醸成することも可能である．
これまで示してきた既往研究にもある通り，人には批判的思考の前に，経験や感
情に依存して意思決定を行う性質がある．その性質を逆手にとって，カジノに対
するポジティブな印象を醸成することも可能ではないか．このことから次項で
は，物事に対する印象の情勢に関連する研究に焦点を当てることとした． 
 

2.3 印象の醸成に関する研究 

これまでは，国内外のカジノを巡る動向や，人の認識と意思決定に関する既
往研究に触れてきた．本節では，異質な文化や未知なるものに対する印象の醸成
に関連する研究を参照していく．昨今ではテレビや新聞といった媒体以上に，イ
ンターネットや SNS から発信される情報の影響力が著しく増している．その結
果，情報の伝達方法や物事の印象を醸成する手法が多様化していることは言う
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までもない．カジノに関しても，テレビや新聞での世論調査の結果だけで判断さ
れるのではなく，インターネットや SNS 上で話題に上がることも想定される．
そのため本節では，主にテレビなどの報道による印象の醸成と，インターネット
や SNS による印象の醸成について言及する． 

 

2.3.1 報道による印象操作の影響 

(斎藤, 2002)によれば，人々は日常の直接経験や他者との会話から得られた情報
以上に，マスメディア経由の情報から物事に対する「頭の中のイメージ」を形成
していると言われている．また，実際に世間で起こっている事件や出来事の中で
も，報道されやすい内容とそうでない内容があるという(山本, 2004)．報道されや
すい事象とはニュースバリュー，すなわち報道する価値が高いと判断された事象
であり(Galtung & Ruge, 1965; Sparkes & Winter,1980)，ありふれた事柄や古い内容
ではなく，新しいニュースやリスクを孕んだ内容 (Singer & Endreny, 1987; 

Greenberg, Sachsman, Sandman, & Salomone, 1989)であるほど報道価値が高いとさ
れている．その点において，カジノに関する内容は珍しく，時にはセンセーショ
ナルに報道される内容であると考えられる． 

しかし，(Wiegman, Gutteling, Beer, & Houwen,1989)においては，環境や技術の危
険性に関する報道の量が増すと，それらに対する視聴者の態度がネガティブなも
のになるという関係性が発見されている．カジノに関連する報道は 2016 年に整
備推進に関する法案が可決する以前から徐々に増え始めており，中にはスポーツ
選手の違法賭博参加問題(林, 2018)やカジノ受注を巡る政治家の汚職事件に関す
る報道も含まれていた．そのため，必ずしもテレビや新聞で頻繁に報道されるこ
とがカジノへの好印象を醸成できるとは限らないことが覗われる．(Mazur, 1981)

においては，科学技術(例えば原子力関係など) についての報道量が増すと，それ
らに反対する世論も増すという関係が見出されている．加えて，(Phillips, 1974; 石
井, 1988)においては自殺報道の後に自殺行動を起こす人が増加することを明らか
にしている．これらのことからも分かるように，テレビや新聞といった主要なマ
スメディアに取り上げられることは必ずしもポジティブな印象をしないことが
覗われる． 

一方で，報道番組ではなくテレビ CM を用いて商品の好感度を高めるための検
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討も行われている(吉田・脇山, 2010)．テレビ CM における好感度の醸成の仕方は
依然として明確にされていないものの，法規制に反しない範囲でカジノやギャン
ブルに関連したメッセージをテレビ越しに伝えるという手法はこの先も検討され
るであろう．特にカジノの賭博性ではなくリゾート性を PRすることを考えれば，
テレビ CM も好印象を醸成する手段の一つになり得るかもしれない．ただし，こ
の点についても日本人のカジノに対する認識を明らかにしなければ打つ手がない
というのが実情である． 

 

2.3.2 インターネットや SNS を介した印象の醸成 

スマートフォンが著しく普及し始めた 2010 年代以降，Twitter や Instagramをは
じめとするSNS (Social Networking Service)がインターネットで広がっている．SNS

の普及によって誹謗中傷などの問題も浮上しているが，あらゆる情報を簡単に入
手できるという利便性は有効利用出来る価値があると考えられる．特にインター
ネット上で影響力のある人物は，観光・レジャーの場面で積極的に SNS を活用す
ることが明らかにされている(福井, 2019)．また，観光やレジャーは事前に体験す
ることが基本的に不可能であることから，情報が大きな影響力を発揮する．その
ため，観光産業やレジャーに関する情報は早くからインターネットを利用するこ
とで得られてきた(進藤, 2009)．更に昨今では，SNS に自身の観光やレジャーの様
子をアップロードしていわゆる「映え」をネット上でアピールすることが，観光
行動を決定づける最大の要因になっていることが明らかにされている(石森・山
村,  2009)．この点からも，カジノに関する情報を影響力のある SNS ユーザに情
報発信をさせることで，特に若者を中心に好意的な印象の醸成に役立てることが
出来そうである．Web 上のコミュニケーションは対面のコミュニケーションに比
べると一方的な情報の伝達を行う傾向に陥りやすく，場合によっては的確に情報
が伝達されない可能性もある(Brown & Lee 2007)．しかし，写真や動画を用いて
配信したい情報を手軽に配信することには適しており，観光地やレジャー施設の
情報が流通する場としてはテレビや新聞といった媒体よりも適しているかもし
てない．加えて，SNS を介することで見知らぬ人々との関わりが出来たり，カジ
ノに興味を持つ人同士でコミュニティが形成されたりする可能性もある．そうし
ていく中で，カジノに関する情報に触れる可能性も高まってくる (Tuten & 

Solomon 2012)． 
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また(橋元, 2018)によれば，2012 年から 2016 年にかけて行った「情報通信メデ
ィア利用時間調査」の結果，60 代を除く年齢層でテレビ利用の時間が減少傾向に
あることが明らかにされている．特に 10 代・20 代の若者におけるテレビ視聴時
間の減少傾向は著しく，当該研究においては「暇つぶし」に利用されていたもの
がテレビからソーシャルメディアに置き換えられた可能性が示唆されている．勿
論，SNS が万能な宣伝ツールではないし，時には SNS 上での評価が物事にネガ
ティブな印象を与える場合(Bowden, Conduit, Hollebeek, Luoma-aho., & Solem, 

2017; Li, Juric & Brodie, 2017)もある．そのため，好印象の醸成にインターネット
を活用することに関しては依然として考察の余地がある．そのことを理解した上
で，今後日本にカジノが導入された際に顧客となり得る年齢層の若者に対しては，
インターネットや SNS を用いたカジノの認知向上や好印象の醸成を進めていく
べきであると推測する． 

 

2.4 既往研究を踏まえた本論文の全体像 

本章で示してきたことは，カジノに関する調査だけでなく，未知性があると
されているものに対する人の認識や，意思決定行動に影響を与える印象の醸成
に関する研究に言及してきた．本章を通して分かる通り，カジノに関する調査は
海外のデータが中心であたり，日本におけるカジノへの意識調査の内容は賛否
や認知度を問うことに留まっている．したがい，いずれも本論文とは異なる立場
で行われている研究である．そのため，カジノの導入における日本人の認識を探
索することは必要であり，これまで行われてきた研究とは異なる意義を持つと
考える． 

ここで，改めて本論文の全体像を示す．以下の図１に本論文の構成を示す．
第1章では本論文の概要・背景・目的を述べてきた．本章ではカジノ市場を取り
巻く課題と対策について，既往研究を参照しながら述べてきた．次の第3章では，
コンジョイントカードを用いたカジノの評価分析について記す．第4章において
は仮想条件下におけるカジノの細部評価分析について，第5章では仮想条件下で
のカジノ導入に影響を及ぼす要因分析について記す．第6章では，3章から5章の
結果を踏まえてカジノに対する日本人の認識の探索を行う．最後に第7章におい
て，本論文の総括を行う． 
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図1：本論文の構成 
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第3章 

コンジョイントカードを用いたカジノの評価分析 

 

3.1 仮想的な条件下におけるカジノの評価分析を行う目的 
 

第2章においても示したように，日本におけるカジノ導入を題材とした研究
は依然として少ない．そのため，カジノの好感/嫌悪を左右する要素が何である
かは明らかにされていない．本章では，カジノの評価を左右する要素が何である
かを探索すべく，コンジョイント分析を実施する． 

コンジョイント分析がマーケティング分野や意思決定の場面においては特
に有用な解析手法の一つであることについては後述するとして，ここではカジ
ノの評価を左右する要素が何であるかを探索するためにこの手法を選択した根
拠について述べる． 

本論文で実施するコンジョイント分析と比較して，AHP(階層意思決定法)が
挙げられることが多い．例えば(Yen & Chee, 2010)においては，カジノに関わる
いくつかの要因が設定された上で，人々にとってどの要因が重要であるかを，階
層意思決定法およびコンジョイント分析の2つの手法を用いて明らかにしてい
る．その中で，複数の要因を１つの製品に見立てることで現実的な状況で意思決
定を行うコンジョイント分析について，単に要因同士を比較させるAHPに比べ
てより優れた手法であると断定されている.  ただし，当該既往研究の目的はあ
くまで2つの意思決定手法そのものの長所や短所について比較・検討することで
あり，分析結果からカジノの認知向上を図ったり，人の認識を探索したりするよ
うな目的で行われた分析ではない．また，日本にはまだカジノがなく、日本人の
カジノに対する交換や嫌悪の要因も明らかにされていないため，あらかじめ要
因の良し悪しの尺度が決められているAHPを利用した分析を実施することは，
本論文においては時期尚早であると考えられる．そこで，様々な要因の影響を明
示的に導出するコンジョイント分析が適切であると判断した． 

筆者は，次の図２に示す3つのステップに沿って分析を進めることとした．
これらには，それぞれの段階一つ一つに意味があり，いずれも緒論で述べた目的
を達成することに欠かすことの出来ない分析である．改めて図２に，前述した分
析における3つの段階を示す． 
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図２:3つの段階における意義と目的 
 
本章では，図2の[step 1]に該当する分析を行う．仮想的な9つのカジノをカ

ードの形に構成し，その評価順位を明らかにする．はじめに，性別や年齢，こ
れまでの経歴を含む個人属性に関わらず，被験者是認の仮想カジノに対する評
価を明らかにする．そして次に，被験者の「カジノ参加経験」を属性として取
得する．その上で，属性として収集したカジノへの参加経験とカジノの評価の
関係性を明らかにしていく． 

 

3.1.1 コンジョイントカードによる仮想カジノの設計 

コンジョイント分析は人々の意思決定を司る重要な要因を探るために有効な
手法であるとされている．特にカジノに限定せずとも，複数の要因が関わりあって
一つの製品の評価に影響を及ぼす場面では，コンジョイント分析を用いて製品の評
価の鍵となる要因の特定をすることが多い(Kuriyama & Ishii, 1999; Fujiwara et al., 2017; 
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Matsushita, Harada, & Arao, 2017)．本論文においても，アンケート調査から獲得した
多変量データに対してコンジョイント分析(Green & Srinivasan, 1990)を行うことで，
仮想的な条件下における日本人のカジノに対する評価傾向を明らかにしていく．    

本論文においては，実験計画法(末吉・千野 ら，2014; 菅, 2016; 末吉ら, 2017;)

に基づき，カジノに関連する4つの「要因」に対してそれぞれ3つずつ，要因の選択肢
に相当する「水準」を割り当ててカード型の仮想カジノを作成した．ここで改めて
「要因」と「水準」の定義を次の図３に示す．本論文において「要因」と「水準」は
この先も頻繁に文中に登場する重要な言葉であるため，再定義づけを示しておく．
なお，あくまでも図３カードを構成している水準の組合せは一例であり，実際に調
査に用いる9枚のカードとは異なっている． 

 

図３：コンジョイントカードにおける「要因」と「水準」 
 

前段でも述べた通り，コンジョイントカードは仮想的なカジノと考えること
が出来る．仮想カジノを構成する要因については，KotlerによるMarketing Mix 

(Kotler, 1999)に準拠し4つの要因―「所在地」，「場内の雰囲気」，「賭け金に対
する制限」．「運営組織」を設定した． 次の図4に，マーケティングの4Pに基づ
いて設定した仮想カジノの構成要因を示す． 
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図4:仮想カジノを構成する4要因 (https://innova-jp.com/3771/より引用) 

 

本論文においては4Pを「Place→カジノの所在地」．「Price→賭け金に対する
制限」,「promotion→カジノの場内の雰囲気」，「Product→カジノの運営組織」
と考えカジノを構成する要因に設定した．次の表1に，4つの要因を設定した詳細
な経緯を示す． 

 

表1:要因を設定した根拠 

要因 設定した根拠 
(Place):  

所在地 

移動にかかるコストや被験者にとっての交通の便を優先し
た回答ではなく,「所在地によってカジノの価値や印象にど
のような影響が生じるのか」を問うことを考えた．また，
この分析における調査対象者は都内に通勤・通学している
人であったため，都内からの交通の便が良くてレジャーの
ためのコンテンツが充実している土地を水準にすること
も，要因を設定した時点で検討していた． 

(Price):  

賭け金に対する
制限 

通常カジノで行われるゲームでは必ずゲームの勝敗に対し
て現金を賭ける行為がなされている. カジノに対して顧客
が支払うべき「価格」は，賭け金であると言える．そのた
め，ゲームに金銭を賭ける「賭博行為」に対するルールを
要因の一つとして定めることにした．  

(Promotion):  本来は４つのPの中では広告宣伝，すなわちプロモーショ
ンに該当する要因である．プロモーションの目的は，ター

https://innova-jp.com/3771/
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雰囲気 ゲットとなる顧客にメッセージを送り，製品やサービスの
認知度を高め，イメージを向上させ，最終的には売上を向
上させることにある(Kotler, 1999)．プロモーションが消費
に直接影響を与えるのは自明であるが，それ以上にプロモ
ーションにはBrand Equityを向上させる効果も期待できる
ことが知られている(Aaker, 1991)．このことから，プロモ
ーションについて，売上を増加させるための短期的なアプ
ローチと見なすべきではないと推察した．実際に，プロモ
ーションは長期的に考えてもBrand Equityの向上に大きく
影響を与えていることが分かる(小林, 1999)．カジノにおい
てまず初めに形成されるべきBrand Equityとは，正確な認
知とポジティブな社会的イメージではないか．場の雰囲気
が良いこと自体が，カジノのプロモーション活動になるの
ではないかと推測できる．そのため，「どのような雰囲気
の空間ならば顧客は抵抗なくカジノに参加できるのか」を
明らかにする必要があると考えた．そのため，“promotion”

にあたる要因を「雰囲気」とした． 
(Product):  

運営組織 

カジノはエンターテインメント分野における一つの「製
品」であると考え，製品の信頼性や品質に直結しうる「運
営組織」を要因に設定した．製品に求められる要素は数多
あるが，なかでも安全性・信頼性といった安心に繋がる要
因は顧客も気にかけるであろう．消費者が電化製品や衣類
を選ぶ際に，原産国やメーカーに注目して信頼できるもの
かどうかが検討されることもある(Al-Sulaiti, K. I., & Baker, 

M. J., 1998). カジノにおいて製造元とは，そのカジノを運
営している組織であると考えてよいであろう．以上の観点
から，「運営組織」を“product”に対応する要因とした． 

 

水準は，それぞれの要因の選択肢にあたるものを設けている．これらはいず
れも，海外カジノの事例調査(有限責任監査法人トーマツ, 2015; 有限責任あずさ
監査法人, 2015)や最新のカジノに関するニュースなどを参考にして設定したも
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のである． 

４つのPの中でも“promotion”を構成する水準に関しては，敢えて直接的に販
促や宣伝の方法を直接的に表す事柄を設定していない．プロモーション活動に
よって醸成されるブランドのイメージがどのようなものであれば人々に好まれ
るカジノになるのかに重点を置いて設定している．要因を設定した根拠を示し
た表でも述べている通り，Brand Equity(Aaker, 1991; 小林, 1999)の観点に基づい
て水準の設定を行った．要因が決定した上でそれぞれに設定された水準につい
ては，次の表2に示す通りである． 
 

表2:フレームワーク等により設定した4要因とそれぞれの3水準 

所
在
地 

台場 所在地によってカジノの印象や評価がどう異なるのかを明
らかにしたい．そのため，都内からの交通の便も良く，観光
やレジャーのためのコンテンツが充実している土地(台場・新
宿・銀座)を水準とした． 

新宿 

銀座 

賭
け
金
に
対
す
る
制
限 

上限あり 通常カジノで行われるゲームでは必ずゲームの勝敗に対し
て現金を賭ける行為が行われている. ゲームの勝敗に対して
顧客が支払うべき「価格」は賭け金であると考え，賭博に対
するルールの大枠を定めることにした．ゲームの種類や客層
によって賭けられる金額やその価格帯，賭け方のルールに差
があるため，単純に「安い，高い」というような水準を置く
ことは難しい．そのため，海外カジノの事例を考慮し賭け金
に対する制限を設定した． 

上限なし 

下限あり 

雰
囲
気 

娯楽的 広告・宣伝活動によって醸成される印象がどのようなもので
あれば良いかを明らかにするために．印象に繋がる「雰囲気」
を設定した．カジノに関する歴史的背景から「高級感」，カ
ジノ施設は遊技施設である点から「娯楽的」，新たに日本に
導入される未知の空間という点で「非日常的」とした. 

高級感 

非日常的 

運
営

自治体 要因を設定した根拠を示した際にも触れているが，カジノを
運営する組織によってその施設への信頼性が決まる可能性

海外企業 
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組
織 

国内企業 
が考えられる. これは，製造元や製造国によってその製品の
信頼性が変化するという“Country of Origin”の概念に基づい
ている．そのため，日本の公営ギャンブルを運営している「地
方自治体」，海外カジノの運営を行っている「海外のカジノ
運営会社」，今後，日本へのカジノ事業への参画を試みてい
る「新規参入の国内企業」を水準とした． 

 
上記の根拠に基づき設定した4要因・各3水準を図2に示した実験計画法に則っ

て分配した結果，9枚のコンジョイントカードが完成した．次の図5に，各要因
とそれぞれの選択肢にあたる水準を示す．これらは表1・2に示した根拠に基づ
いて設定されたものである． 

 

 
図5：フレームワークや既往研究の内容に基づいて設定した要因と水準 

 

ここで，4つの要因とそれぞれに3つずつ与えられた水準を組み合わせたすべて
のカードを一対一の組合せで比較する一対比較法(Takagi, 2014)を用いることとした． 
コンジョイント分析においては得点方法，順位方法などといった評価方法が複数あ
る(菅, 2016)．本論文においては，一対比較法が実際に製品やサービスを選択する時
に行われる意思決定プロセスに最も近いと考え，複数のカジノが出来た場合どちら
のカジノが良い・悪いと思えるのかを被験者に問うこととした． 

ただし今回行う分析では，要因が4つとそれぞれに3つずつの水準が与えられて
いる．すなわち，全ての組合せに対する評価を調査するためには34 = 81枚のカード
の評価を聞かなければならなくなる．また，81枚全てのカードに対して一対比較を
させた場合，被験者は膨大な回数にわたってカードの比較評価を行わなければなら
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ない．実験計画法に基づいた調査を行わなければ，特に本論文においては被験者に
多大な負担を強いてしまうことになる．そうすることで被験者が回答に負担を感じ
て疲弊し，回答することに対しての集中力や思考力が途切れ，信憑性のない結果が
導き出されてしまうという懸念があった．そのため，より少ない回数でより効率的
に直交表を用いてカードの作成を行うことによってデータの取得を可能に出来ると
考えた． 

これまでの示した通り，本論文においては被験者の負担や調査の効率，回答内
容の信頼性を考慮し，L_9型直交表を用いることでカードの一対比較の回数を36回に
留めて調査を行った．直交表とカードの構成の関係については，以下の図6に示す通
りである． 

 

 
図 6:実験計画法に基づいて利用した直交表 

 
また，図6に示した直交表に基づいて要因と水準を組み合わせることで9枚

の仮想カジノが感性した．カードの作成に至るまでの一連の流れは以下図7に表
す通りである． 
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図 7:実験計画法に基づいて利用した直交表 

 
これらの経緯によって作成された9枚のカードを，以下の図8に示す．各カ

ードに示されているのは，実験計画法に基づいて作成された各要因と水準の組
合せから成る仮想的なカジノである． 

 

 
図8:9枚のコンジョイントカード 

 

3.1.2 調査実施概要 

本論文では，97名の被験者に対して図8に示す9枚の仮想カジノを用いたアンケ
ート調査を実施した．被験者は全員東京都内(離島部を除く)に通勤・通学している
成人であり，今後日本にカジノが出来た場合に顧客となり得る年齢層の人(社会人，
社会人学生，就職を控えている学部生・大学院生)を選定している．図9に，被験者
の基本属性にあたる情報を示す． 
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図9:被験者の基本属性 

 
調査期間は2017年10月9日から同年11月12日までの34日間であり，Webアンケー

トツール(creative survey(https://creativesurvey.com/)を用いて実施した．調査の際，各被
験者には年齢，性別，職業，既存の公営競技や海外カジノへの参加経験について回答
して頂いた．その後，9枚のカードをそれぞれペアにした合計36組を一対一で比較し
てもらい，カジノに対する評価を得た．具体的なアンケート調査の方法について示
す．以下図10・11に，実際にアンケート調査を行った際に被験者に開示した画面を示
す．  

図10では，各カードの内容を一対比較してどちらがより好ましいか評価し，より
良いと思う方にカーソルを動かすという回答の仕方を説明している．ここではマン
ションを選択する場合を例に取り，説明を行っている．回答例の時点でカジノに関
する内容をカードに示してしまうことで，被験者が先入観を抱いてアンケートに回
答してしまうことを防ぐためである． 
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図10:実際に提示した本調査の回答説明画面 

 

次に示す図11は，実際に被験者が一対一で合計36回カードの比較を行った際の
画面の一例である．被験者に「自分にとって，左右に示されたカードのカジノのど
ちらが好ましいか，カーソルの位置を自分にとって好ましいと思う仮想カジノに近
い場所まで移動する」ことを依頼した． 
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図11:実際のアンケート調査画面の一例 

3.1.3 各カードの評価得点の導出 

図10・11に示した画面を実際に97名の被験者へ向けて提示し，仮想カジノの比
較を進めることでカジノに対する評価データを得た．獲得したデータを処理し，各
カードの評価得点および各水準の選好度(好ましさの度合い)，各要因の影響度を導出
していく．本節では，各得点の導出過程について記す．以下の表3に，本論文におる
カジノの評価の導出に必要な記号の定義を示す． 

 
表3：数式に登場する記号一覧 

記号 記号が示す意味 
𝐶𝐶_𝑖𝑖, 𝐶𝐶_𝑗𝑗 カード i・j (i＜j , 1≤i≤9, 1≤j≤9) 
𝐶𝐶_𝑖𝑖𝑗𝑗 𝐶𝐶_𝑖𝑖 と 𝐶𝐶_𝑗𝑗を一対比較した際の組合せ 
𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗 𝐶𝐶_𝑖𝑖𝑗𝑗に対する被験者の心理評価値 (0≤𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗≤1) 
N 総被験者数 

ｍ 要因の数 (1≤m≤4) 

ｎ 各要因における水準の数 (1≤n≤3) 
𝛼𝛼 𝐶𝐶_𝑖𝑖𝑗𝑗における𝐶𝐶_𝑖𝑖または 𝐶𝐶_𝑗𝑗   
𝑘𝑘 一対比較評価の回数 (1≤k≤36) 
𝑥𝑥 標本空間 
𝑥𝑥_𝑘𝑘 𝐶𝐶_𝑖𝑖および𝐶𝐶_𝑗𝑗がL_9型直交表によって標本空間Xに収められるうちの一つ( )  
W ⅹにおいて選択される要因と水準の組み合わせ( )  
𝛾𝛾 被験者自身の過去の知識 
δ  被験者自身が持っている嗜好 

 
次に，各カード全体の評価得点の導出過程を示す．記号の定義をした上で，

一被験者あたりの各カードの評価得点を  
 

      (1) 
 

とする．またその場合，𝐸𝐸_𝑁𝑁 (𝛼𝛼)は以下の通り表すことが出来る． 
                                                                                                                                         

𝐸𝐸𝑁𝑁(𝛼𝛼) = ∑ ∑ (�0.5 − 𝑑𝑑𝑖𝑖𝑖𝑖�𝑢𝑢(𝐶𝐶𝑖𝑖) + �𝑑𝑑𝑖𝑖𝑖𝑖 − 0.5�𝑣𝑣�𝐶𝐶𝑖𝑖�)9
𝑖𝑖=1

9
𝑖𝑖=1   (2) 
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ただし上の(1)，(2)における計算には以下の条件が伴う． 
 

𝑢𝑢(𝐶𝐶_𝑖𝑖 ) =1 if 0.5 − 𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗 > 0 
otherwise 0 
𝑣𝑣(𝐶𝐶_𝑗𝑗 ) =1 if 𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗 − 0.5 > 0 

 
これまで数式に示してきた内容を図示したものが，以下の図12である．図11に
示したアンケート画面と併せて参照されたい． 
 

 

図12:各カードの評価得点の導出過程 

本論文においては，被験者97名から得たカード間の評価値を(2)式に代入し，
9枚の仮想カジノの評価得点を導出した． 

ここでは，実例を用いてカードの評価得点を導出した方法について説明す
る．図11にも示したように，実際のアンケート調査においても左右に一枚ずつ並
べられたカードを比較し，どちらのカジノがより自分にとって好ましいかとい
った心象評価をしてもらった．Card No.1と2，1と3，1と4…といった手順で9枚
のカードを全て一対一のペアで比較し，最終的にはCard No. 8とCard No. 9の比較
をさせた．これが一対比較法によるカードの評価である．97名の被験者に対し，
比較の度にどちらのカードが示すカジノが自分にとってより好ましいかを問い，
その結果 (𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗：表3参照) を式 (1)・(2)および図12に示した手順で得点化したも
のが図に示した得点一覧である． 

ここで，被験者１を例にカードの評価得点の導出方法を説明する．また，
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他96名の被験者から獲得したデータに対しても回の処理を行っている． 

式 (1)，(2)を用いて実際にどのような処理を行い，評価得点を導出したの
か，以下の図13において[1]から[5]の段階に分けて説明する． 

 

図13：9枚のカードの評価得点の導出方法 (被験者1の例を一部抜粋) 
 
図11のアンケート画面にも示した通り，被験者は2枚のカードの中間地点に

置かれたカーソルを動かすことで，各カードに対する心象評価を行っていた．こ
こからは，図13上に示した番号に合わせて，[1]から[5]の手順について説明する． 

 
[1] 被験者1は，Card No.1から9までを順番に一対一で比較する作業を36回行う．
Card No.1に示された仮想カジノと2に示された仮想カジノのどちらに行きたい
か，あるいはどちらにも行きたくないが許容範囲であると思ったカードの方に
カーソルを移動させる．直感的に好ましいと思ったカードにカーソルを移動さ
せるという指示は，図10でも示したようにあらかじめ説明済みである．この時，
「なぜこちらのカジノを選んだのか？」というテキストを用いた質問は一切し
ていない．すなわち，何が理由でどちらのカードを選んだのかは被験者のみが知
ることになる． 
 
[2] 被験者1がCard No.１とCard No.２を比較し．「Card No.１に示されたカジノ
の方が自分にとってはより好ましい」，あるいは「強いて言うならばCard No.１
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の方が好ましい」といったことを考えてCard No.1寄りにカーソルを移動させた
とする．その場合，カーソルは中間地点からCard No.1に近づく．ここでは被験
者1がCard No.1と２の一対比較した場合を例にとっているため，カーソルと中心 

(0.5) の距離である𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗―ここではカード1と2の比較であることから𝑑𝑑_12と表す
が，その値は0.012であったことが分かる． 

 
[3] Card No. 1と2を比較した結果，𝑑𝑑_12が0.012であったことが確認できた．すな
わち，被験者1はCard No.2よりも1にわずかに高い評価を与えたということが分
かる．次に，図12においても示した通り，数直線の中心座標である0.5と𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗の差
分を計算する．カーソルの座標軸の範囲は式(1), (2)や表12に示した通り0≤𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗≤1

である．そのため，𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗-0.5の絶対値を求め，式(1), (2)に付帯する条件に従ってど
ちらかのカードに評価得点として加算する．図13を見ると被験者1がCard No.1と
2を比較した際の値が|𝑑𝑑12 − 0.5|＝0.488であったことから，今回の比較ではCard 

No.1に0.488が評価得点として加算されることが分かる．また，この場合Card No.2

には評価得点は加算されない．同様にして被験者1が9枚全てのカードを順番に
一対比較していくと，今度は順番でCard No.5と6を比較した場合の心理評価値を
導出する時が来る．もし，この時被験者1が「先ほどはCard No.1と5の比較でCard 

No.1の方に行きたいと思ったが，比較対象が変わってCard No.5と6を比べてみる
と5の方に行ってみたい」というように考えた場合，今度はカーソルの位置が
Card No.5に近づく．その場合は，𝑑𝑑_56と0.5の差分がCard No.5に加算され，Card 

No.6には得点が入らないことになる．被験者がカーソルをどれだけ動かすかは，
被験者自身の各カジノに対する評価に依存する．例えばCard No.1と2を比較し，
どちらも大して変わらないという評価であればカーソルは中心の0.5からほとん
ど動くことはない．反対に，圧倒的にCard No. 1に好感を持ったとしたらカーソ
ルの位置は中心座標から大きく移動して，Card No.1により近づくとになる． 

 
[4] 被験者1がそれぞれのカードを比較した結果，どちらのカードに得点が加算
されたのかを示している．①，⑥，⑦などの丸で囲まれた番号は，比較の結果得
点が加算された方のCard No.を示したものである． 

 
[5] 被験者1が各カードをどれだけ評価したのか，あるいはしなかったのかにつ
いては評価得点を合計することで明らかにされる．前述したように，一対比較法
を取っているため必ずどちらかのカードに得点が加算され，どちらかには加算
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されない結果となる．すなわち，毎回の比較で選ばれた方のカードに換算された
得点を合計すれば，被験者一人当たりが各カードに対して与えた評価得点を導
出することが可能になると言える．実際に，被験者1において[1]から[5]の手順に
従ってカードの評価得点を導出した結果を次の表4に示す． 
 

表4：被験者1の各カードに対する評価得点 

 
 
前述した手順[1]から[5]に則って被験者一人当たりが各カードに与えた評価

得点を導出した結果を，図14に示す． 

表4において，被験者1のCard No.１に対する評価得点は3.923となっている．
ここで，次頁に示す図14における「被験者1」の行に示された評価得点と表4に示
された数字を見比べると，全てのカードに対する評価得点が完全に一致してい
ることが分かる．ここまでに示してきた数式やそこ付帯する条件，導出に至った
過程は，被験者1から得た回答以外に対しても同様に適用することが出来る．こ
れが，本論文において獲得したデータを用いて実施したカジノの評価得点の導
出過程である．そのため，他96名の被験者から獲得したデータに対しても同様の
方式を取り，評価得点の算出を行ったということになる．最終的には各被験者が
出した各カードに対する評価得点を97名分合計し，どの仮想カジノが最も好感
を得たのか，あるいは嫌悪されたのかを定量的に導出することが出来た．仮想カ
ジノの評価に関する結果とそこから発見した成果については次節に示す．なお，
総勢97名の被験者がいるため，図14においては評価得点を一部抜粋して掲載し
ている． 

Card No. ① ② ③ ④ ⑤ ⑥ ⑦ ⑧ ⑨
評価得点 3.923 3.396 2.958 2.445 1.951 1.456 0.993 0.484 0.000
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図14：97名全被験者のカードに対する評価得点 (一部省略) 

 
 
 
 
 
 
 

被験者＼CardNo. 1 2 3 4 5 6 7 8 9
被験者1 3.923 3.396 2.958 2.445 1.951 1.456 0.993 0.484 0.000
被験者2 0.891 2.613 0.000 0.836 0.748 0.472 0.607 0.759 0.208
被験者3 1.747 0.000 0.631 1.559 0.276 0.836 1.754 0.047 0.688
被験者4 0.407 0.662 1.292 0.000 0.398 0.245 1.254 1.597 1.555
被験者5 0.000 2.028 0.886 1.046 0.294 1.364 1.914 1.528 0.493
被験者6 0.717 0.954 1.028 0.783 0.234 0.262 1.496 1.879 1.988
被験者7 0.553 0.000 0.551 1.269 0.773 0.308 0.320 0.523 0.445
被験者8 0.014 0.010 0.008 0.016 0.035 0.025 0.023 0.012 0.016
被験者9 0.000 2.261 0.415 0.905 0.558 0.808 0.592 0.556 0.690
被験者10 1.750 0.363 0.779 1.308 0.598 0.253 0.000 1.519 0.796
被験者11 1.104 1.989 1.295 0.732 0.000 0.081 2.924 2.576 1.109
被験者12 3.918 3.469 2.942 1.951 0.473 0.000 1.964 0.950 1.903
被験者13 1.181 1.264 0.000 0.636 0.357 0.218 0.415 0.803 0.107
被験者14 0.561 1.701 1.233 0.457 0.758 0.534 0.768 0.283 0.499
被験者15 0.605 1.122 2.037 0.511 0.111 1.600 0.661 0.829 0.251
被験者16 0.608 0.737 0.127 0.502 0.243 0.873 0.879 0.000 0.500
被験者17 1.863 0.000 1.474 0.273 0.616 0.035 1.151 2.137 0.285
被験者18 1.438 0.000 3.320 1.981 2.201 0.308 0.782 2.447 0.974
被験者19 0.000 3.596 2.996 1.702 0.267 0.882 1.802 1.572 0.587
被験者20 0.460 1.937 2.956 2.947 3.400 0.000 3.312 1.000 1.148
被験者21 1.208 0.504 2.734 3.046 1.144 0.000 0.273 1.829 1.319
被験者22 0.383 3.854 2.333 2.167 0.000 0.975 2.529 1.442 0.733
被験者23 0.000 1.819 1.238 1.695 0.496 1.063 1.840 0.766 0.224
被験者24 0.766 0.227 1.391 1.502 0.986 0.000 0.465 0.979 0.900
被験者25 3.838 0.556 0.000 0.715 0.658 0.135 0.549 0.257 0.671

・ ・
・ ・
・ ・

被験者94 1.313 1.627 1.039 0.903 0.831 0.509 0.384 0.111 0.121
被験者95 2.894 0.975 0.000 3.833 1.907 1.000 2.792 2.025 1.500
被験者96 1.637 0.653 0.125 0.919 0.956 1.511 0.090 1.387 0.715
被験者97 1.735 0.733 0.494 1.496 1.263 0.244 1.228 0.994 0.752

各カードの評価得点 104.996 121.550 110.096 113.509 75.773 63.854 112.608 91.025 84.455
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3.2   仮想カジノに対する評価の探索 

     これまでに示してきた手順に従い，9枚の仮想カジノの評価を導出した．
本節ではその結果と考察について述べる． 
 

3.2.1 9枚のカードに対する評価の結果 

前述した導出過程によって明らかになった9枚のカードの評価得点と順序を，以

下表5および図15に示す．結果の導出過程については前節を併せて参照されたい． 

表5:各カードの評価得点 

card 
No. 評価得点 card 

No. 評価得点 card 
No. 評価得点 

1 104.996  2 121.550  3 110.096  
4 113.509  5 75.773  6 63.854  
7 112.608  8 91.025  9 84.455  

 

 

図15:9枚のカードの評価順位 

 
ここで，図15の結果が示すことを簡潔に説明する．9つの仮想カジノの中で

最も好感を得たものCard No.2 (所在地：台場，賭け金：上限なし，雰囲気：高級
感．運営：海外のカジノ運営会社)であった．Card No.2には賭け金の「上限なし」
という一見警戒されそうな水準も含まれていた．無制限に金銭を賭けられると
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いうルールに不安を感じる人が多いのではないかと予想していたが，被験者が
賭け金に対する制限自体が重要視されていなかったという可能性も考えられる．
この点については，第5章で要因の影響度を導出して初めて明らかになることで
もあると推測する． 

表5・図15に示した結果は，97名の被験者全員が仮想カジノに対して与えた
評価を示したものである．ここまでで，被験者全員のカジノに対する評価順位を
明らかにすることができたが，カジノに対する好感/嫌悪を左右する要素が何で
あるのかをこの分析結果のみから判断することは難しい．そのため，次章に示す
仮説をもとに，カジノの評価に影響を及ぼす要素が何であるかを引き続き探索
することとした． 

 

3.2.2 各カードの評価に対する属性差の発見 

本論文においては，過去に合法カジノを経験したことがある属性(N=20)は，カジ
ノを経験したことがない属性(N=77)に比べて，実際のカジノの雰囲気やゲームのル
ールについての知識があると考えた．その上で，カジノに対する好感/嫌悪といった
評価に影響を与えているのはカジノ参加経験の有無であると仮定した．この過程に
基づき，海外カジノの参加経験の有無で被験者らを２つの属性に分け，属性間のカ
ジノに対する評価の差異を分析した． 

まず，「海外カジノの参加経験がない」77名と「海外カジノの参加経験がある」
20名の2つの集団に対して，それぞれの属性間で標本平均に際が生じているかの確認
を行った．ここでは．カジノに参加したことがある人と無い人という，いわゆる変数
に対応がないデータを扱っている．変数に対応がないというのは，例えば全く異な
る商品を試した２つのグループに対してそれぞれ効果の差があるか否か，より効果
が現れたグループはどちらなのかを比較するような場合を指す．ここでは二属性を
対応のないデータと解釈し，それぞれの集団において分散に違いがあるかを確認す
るためにF検定を実施した．その結果，9枚のカードのうちCard No.3において，等分
散であることが明らかにされた．次の表6にF検定の結果を示す． 
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表6：Card No.3に対するF検定の結果 
F-検定: 2 標本を使った分散の検定 

 

Card No.3 
  

 
経験あり 経験なし 

平均 1.587 1.018 

分散 1.038 0.575 

観測数 20 77 

自由度 19 76 

観測された分散比(F 値) 1.804 
 

P(F<=f) 片側 0.037 
 

F 境界値 片側 1.725   

 

ここで，F検定の解釈を示す．元々は，二つの集団が等分散であるかを確認する
目的で全てのカードに対してF検定を行った．その結果，Card No.3のみがp＜0.05で
あり，5パーセント水準で棄却域内にあることが分かった．そのためCard No.3に対し
ては等分散を仮定したT検定を行うこととした．Card No.3に対する好感/嫌悪といっ
た評価に対して生じた差異が偶然ではなく，何かしらの意味を持った差であること
を明らかにできるのではないかと推測したためである．そのため，T検定を実施する
ための準備として分散に違いがあるかを判断するためにF検定を行った．その結果，
二つの集団が等分散と仮定できることが分かり，等分散を仮定したT検定をCard No.3

の評価に対して実施するに至った．もし，前述した仮定の通り，これまでの参加経験
の有無がカジノの好感/嫌悪といった評価に差を及ぼしているのであれば，T検定で
明らかになるはずである．また，仮にCard No.3に対してのみ評価に有意な差が認め
られた場合は，Card No.3にはどのような特徴がり，被験者にどのような印象を与え
たのかを検証することができる． 

さて，F検定を実施して二つの集団が等分散であるかを確認した後にT検定を実
施した結果，Card No. 3のみ評価に有意差があることが明らかにされた(t=-2.7742, 

df=95, p<0.05)．次に示す表7においても示している通り，属性間で最も評価順位が離
れていたカードはCard No.3であった．Card No.3は9枚の中でも，海外カジノの参加経
験がある属性にとって最高評価を受けていた．対して，カジノ参加経験がない属性
からは9枚中5位という評価を受けており，決して高評価とは言えない結果であった．  
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表7:属性別各カードの評価得点 

海外カジノの参加経験なし 海外カジノの参加経験あり 
 (N = 77)  (N = 20) 

カード順位(降順) Score/77 カード順位(降順) Score/20 

Card No.2 1.190 Card No.3 1.590 
Card No.4 1.120 Card No.2 1.510 
Card No.1 1.120 Card No.7 1.400 
Card No.7 1.200 Card No.4 1.370 
Card No.3 1.020 Card No.8 1.180 
Card No.9 0.880 Card No.1 0.960 
Card No.8 0.880 Card No.5 0.850 
Card No.5 0.760 Card No.9 0.850 
Card No.6 0.650 Card No.6 0.680 

 

以下に，T検定の結果とそこから得た発見について述べる．Card No.3は9枚のカ
ードの中で唯一，海外カジノに参加した経験のある被験者とそうでない被験者の間
で評価が分かれたカードであった．表7に示した結果からも明らかであるが，Card 

No.3(所在地：台場，賭け金に対する制限：下限あり，雰囲気：非日常的，運営：新
規参入の国内企業)に対する評価は二属性間で最も大きな差が生じている．そしてそ
の差が単なる偶然ではなく，有意な差であることが検定によって認められた(t=-

2.7742, df=95, p<0.05)．このことから，カジノに参加した経験のある属性とない属性
では，カジノに対する認識が明確に異なることが発見された．特にCard No.3には「高
級感」という分かりやすく捉えられる水準や，多くの被験者にとって既存の公営ギ
ャンブルを象徴する「地方自治体」といった，明確に想像しやすい水準が含まれてい
なかった．次項では，属性間における評価の差が認められたCard No.3に着目し，カ
ジノを未知なものと捉える多くの日本人の認識に迫る． 

 

3.2.3 カジノへの好感/嫌悪と参加経験の有無の関係 

ここでは，属性間における評価の差が認められたCard No.3に着目し，カジノを
未知なものと捉えている多くの日本人の認識と，カジノについて未知であるために
避けてしまう人々に対してどのようなアプローチが有用であるかを検討する． 
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Card No. 3は，海外カジノの経験がある属性からは9枚中最も好ましいという評価
を受けていた．これに対して，カジノへの参加経験がない属性からは，9枚中5位とい
う評価を受けており，カード全体の中で高評価とは言い難い結果となった．検定か
らもわかる通り，Card No.3に対する評価には有意差が認められており(t= -2.7742, 

df=95, p<0.05)，カジノの評価に差をもたらす要素が過去のカジノ参加経験であるこ
という一つの仮説が発見された．特にCard No.3には「高級感」や，日本にある公営
競技を象徴する「地方自治体」といった，イメージしやすい水準が含まないカードで
あった．このことから筆者は，明確に想像できない水準こそが，カジノ経験のない人
にとっては未知なる文化の象徴になっていると推測した．  

そのうちの一つが，ゲームの賭け金に対するルールに対して抱かれる疑問，すな
わち「未知性」である．Card No.3では，賭け金に対する制限という要因の水準が「下
限あり」とされている．この水準が，カジノゲームへの参加経験を有する属性とそう
でない属性の選好の差異を生む一つの鍵になったのではないかと推測した．推測の
根拠として，日本に存在する公営競技や宝くじ，パチンコといったギャンブリング
の類は，実質的に賭け金の下限が設けられていないことが挙げられる．日本では公
営競技は100円単位で，パチンコなどは1円単位でゲームに参加できる場合が多い．
特に日本におけるギャンブル依存症患者の多くはパチンコ，あるいはパチスロに対
する依存をしていることが知られており，手軽に参加できるギャンブルの印象が根
強くあることが示唆されている(森山, 2008)．しかし，海外で行われているカジノゲ
ーミングは，日本の公営競技に比べてゲーム参加に必要な最低限度額が高額に設定
されている場合や，時間とともに参加料が高額になる場合がある．さらには，周りの
プレイヤの影響でゲームに参加するための下限額が高額になるケースもある．カジ
ノゲームへの参加経験を有する属性は，テーブルカードゲームにおいて下限額が設
定されている状態でゲームが進行していくことこそがカジノゲームの象徴であり，
カジノならではの面白さであると判断したのではないか．このようなルールは，パ
チンコやスロット等の手軽に参加できる日本のギャンブル文化と相反するであろう．
反対に，カジノに参加した経験がない属性にとっては賭け金に下限があるという状
況が連想されにくく，評価することすら出来なかったのではないかと考えられた． 

もう一つが，カジノという空間の中の雰囲気に対して抱かれる「未知性」である．
雰囲気についてもゲームのルールと同様に，経験の有無によって好感/嫌悪が左右さ
れるのではないかと考える．カジノへ参加した経験がある属性にとっては，「非日常
的」という言葉から，日本で過ごしている日常生活から離れて異文化を体験した際
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の感動や，観光で足を踏み入れた時の楽しさを連想したのではないか．カジノに参
加することで日本の公営競技やパチンコとの違いを実際に経験した属性だからこそ，
Card No.3を最も好ましいと評価した可能性が考えられる． 

反対に，カジノへの参加経験がない属性にとっては，「非日常的」という雰囲気
から，カジノが未知なる怪しげな空間であると想像したのではないか．人間には，未
知のものや得体の知れないものに対し，不気味に感じたり不安を感じたりする習性が
あることがいくつかの実験において明らかにされている(Yamada et al, 2012; Yamada et 

al, 2013)．カジノに参加した経験がない属性にとって，カジノは当然未知のものであ
り，「非日常的」という雰囲気を異常な状態であるとネガティブに捉えられた可能性
が考えられる． 

これらのことから，カジノゲームへの参加経験が無いためにカジノを敬遠する
人々の認識をポジティブな認識に変えていくためには，まず「体験」という過程が必
要になってくると考えた．実際に検定の結果からも，カジノ参加経験を有する属性は，
「下限あり」や「非日常的」といったカジノ特有の水準で構成されたカードを好む傾
向にあったことが確認できた．海外のカジノに参加した経験があるからこそ，場内の
雰囲気や一見複雑に思われがちなテーブルカードゲームのルールに精通していたの
ではないかもしれない．人が未知なるものをリスクと捉えたり，脅威であると捉えて
回避したりする傾向があることはよく知られている(Rogers, 1975; Rogers, 1983)．そう
であるならば，日本においてはまず，疑似的にカジノを体験できるような場を提供す
ることが必要であると推測できる．本格的に統合型リゾートとして日本にカジノが展
開される前に，カジノを疑似的に体験できるアミューズメント施設や場を増やし，ま
だカジノを体験したことがない人にも気軽にゲームに参加できるような機会を提供
することが効果的ではないか．これまでカジノに参加した経験がなかったり，金銭の
賭け方といったゲームのルールをよく知らずに敬遠したりしている属性も，日本で疑
似的にカジノという文化に触れることで，場の雰囲気やゲームの面白さを感じ取るこ
とが出来ると考えられる．それによって，次第に賭け金の仕組みを理解したり，未知
のものへの抵抗感が低減されたりするのではないかと推測できる． 

また，「カジノの実体験」というエピソードそのものが，異質と捉えられている
ものを人々に浸透させる契機になることも想定できる．(Kakizawa et al, 2012)において
は，組織変革には変化に対する共感が必要であると示されている．特に日本企業的な
体質である組織においては，共感の有無が変化の程度や進展に重大な影響を及ぼす可
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能性が示唆されている．今回は企業文化についての議論をしているわけではないが，
異文化経営論の視点から，企業に限らず個人についても同様のことが言える．この点
についてより具体的に述べると，特に日本人の集団は流行に敏感であったり，個人が
集団を形成して共感を必要としたりする傾向にあると考えられる．日本にいながらカ
ジノを疑似的に体験できる場を増やしていくことで，より多くの人々がカジノに触れ
ることが出来る．そして実際に経験したからこそ理解できるカジノのルールや面白さ
に対する共感が広げられていく．このことこそが，日本におけるカジノの認知向上を
図るための一つの要素ではないかと推測した． 

 

3.3 仮想カジノの評価を行った結果 

ここで，第3章における成果と発見を示す．まず，被験者らのカジノに対する好
感/嫌悪，すなわち9枚のカードの評価得点を順位という形で明らかにした．属性に分
類しなければ，最も好感度の高いカードは以下に示すNo.2であることが明らかにされ
た．反対に，最も評価が低かったカードは以下のNo.6であった． 

 

 

図16：9枚のカードの中で最も評価が高かったカード 

 

 

図17：9枚のカードの中で最も評価が低かったカード 
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また，被験者のカジノへの参加経験の有無がカジノへの好感/嫌悪に影響を及ぼ
しているのではないかと仮定しT検定を実施した結果，属性間で最も評価順位に差が
あったCard No.３における評価の差は単なる偶然ではなく，有意な評価の差であるこ
とが認められた．以上の点から本章においては，カジノの評価を左右する要素は被験
者自身の知識や参加経験の有無であったと結論付けた． 

図18に，第3章における成果のまとめを示す． 

 

 

図18：3章における成果 

 

次章では，仮想条件下におけるカジノの水準の選好度を明らかにすることで，よ
り詳しくカジノの評価の背景に潜む認識の探索を行っていく． 
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第4章 

仮想条件下におけるカジノの細部評価分析 

第3章では，被験者自身の過去の参加経験の有無が，カジノの評価に影響を与え
る要素であることを明らかにした．本章では，各カードの評価得点を基に，カジノを
構成する水準に焦点を当てた細部にわたる評価分析を行う．仮想条件下におけるカジ
ノの水準の選好度を明らかにすることで，カジノの評価の背景に潜む認識の探索をよ
り深く行っていく． 

 

4.1 仮想的な条件下におけるカジノの評価分析を行う目的 

前章でも定義づけされている通り，水準は各要因の選択肢にあたる．筆者は，
各カードを構成する水準の選好度を明らかにすることで，評価の背景に潜む認識を
探索することが出来ると考えている．また，前章において分析の概要を示した際に
も記したが，今回の分析ではテキストデータの取得を行っていない．そのため，カー
ドの評価に対する理由や，被験者自身にどのような認識が働いていたのかを明らか
にすることは難しい．そこで，前章で導出した結果をさらに細書く分析し，選択の背
景に働く人々の認識を探索することとした． 

仮に，人々の意思決定に働く認識を探索し，何かしらの特徴を発見することが出
来たとすれば，その特徴を利用してカジノの認知向上を図るための検討を進めるこ
とが出来る．そこで本節ではまず，前章で明らかにされた結果を振り返る．中でも，
特にカジノへの参加経験がない70名の属性から最も高い評価を得たCard No.2に着目
する．このカードを構成する水準は【台場・上限なし・高級感・海外のカジノ運営会
社】であった．なぜこれらの水準で構成されたカードが，多くのカジノ未経験者に好
ましいと思われたのか？まずは水準の選好度を導出する前に，この点について検討
することで，選択の背景にある認識の傾向や特徴に対する仮説を立てることとした． 

第2章においても人の認識や意思決定に関する既往研究を参照してきたが，人の
意思決定は，限定合理性(Simon, 1957; Simon, 1997)の枠組みの中で行われている．
人は，可能な限りで合理的な選択をしようと試みるものの，明らかにすべき課題や
提示された選択肢に対する認識能力が必ずしも万全でない．従ってその意志決定は，
あくまで限定された合理性のもとでなされていることになる(Bazerman & Moore, 

2008)．そして人が意思決定の際に合理性を欠く原因として，利用可能性ヒューリス
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ティック(Tversky & Kahneman, 1973)や代表性ヒューリスティック(Tversky & 

Kahneman, 1974)が挙げられることもよく知られている．中でも特に，報道でよく見
聞きしたり，身近で馴染みのある事柄が想起されたりすることで意思決定に影響を
及ぼす「利用可能性ヒューリスティック」は，今回を構成する水準の選好に関しても
現れていたのではないかと推測出来る．カジノ参加経験のない属性にとってCard No. 

2を構成する水準の組み合わせが好まれた背景には，被験者がカジノの選好を決定す
る際に，利用可能性ヒューリスティックが働いたからではないかと考えられた．以
下にその根拠を示す． 

まず，Card No.2において所在地を示す水準は「台場」とされている．日本では，
2013年にも一度カジノに関する法案が国会に提出されており，当時の政府は「東京
臨海副都心(お台場エリア)における国際観光拠点の整備」と題する提案を行っていた．
加えて，同プロジェクトに日本の大手不動産企業や建設会社が参画し，「お台場カジ
ノ構想」を主導するといった報道もされていた(Fujita & Lane, 2013)．2013年に提出さ
れたカジノ法案は廃案になったものの，当時はカジノ法案に関する報道が多くされ，
それらが人々の関心事項の一つであったことに変わりはないであろう．  

次に雰囲気における水準だが，こちらは「高級感」であった．カジノが醸し出す
高級感は，特にカジノリゾートを運営する企業や施行者も率先してPRするポイント
であろう．本論文の2章において既往研究に示されていたように，カジノを含む統合
型リゾートは，シンガポールやラスベガスといった世界各国の地域で主力な観
光産業とされており，大規模な経済効果を生み出している．日本においても，法
案の可決に伴ってカジノにおけるリゾート性や高級感をPRするための大規模な
イベントが行われる様になった1．また，カジノは元々「小さな家」を表すカー
サ(casa)から派生した言葉であり．王侯貴族たちの社交場であった(室伏，2001)と
いう歴史的な事実もある．カジノの原型ともいえる「賭博室」は，16世紀の英国・
バッキンガム宮殿内に貴族や王室専用に存在しているものであったことが知ら
れている(加藤，1988)．このように, カジノのルーツを辿ると元来「賭博」とい
うのは貴族の遊びであり, カジノ施設は高級感溢れる空間であったことが想像
出来る．以上のことを踏まえると，実際にカジノに参加した経験や知識がない人
ほど「カジノ＝海外の高級リゾート」というような印象を抱いている可能性は十
分に考えられる．また，カジノが現時点で日本にないことは自明であるため，海

 
1 https://www.ir-expo.jp/yokohama-ir/ 
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外の文化だと強く認識されていると考えることも出来る．ただし，これまでも述
べてきたように，本論文で得たデータは仮想カジノの比較評価の結果である，す
なわち，「上限なし」という水準自体にどれだけの好感度があったのかは次項に
おいて分析をし，結果を見て断定することとした． 

ここまでの検討で仮定出来ることは，思いつきやすい・良くも悪くもすでに
強い印象が付いている・よく知っていると被験者自身の中で認識されている水
準が入ったカードが評価されているのではないかということある．このとき，水
準自体はあくまで何かしらの言葉やフレーズで表されていることが分かる．す
なわち，水準の選好度はあくまで「ことば」の表現であり，そこに付随するイメ
ージに基づいて好感/嫌悪の評価が与えられているのではないかという一つの仮
説を発見することが出来る．次項においては実際に水準の選好度を導出し，その
内容を検討することで，仮説に示したような，水準の選択にヒューリスティック
が影響している可能性が示されるのか探索していく．その上で，カジノの印象を
作り出す手段として「ことば」 が有用であるかどうかについても考察する． 

 

4.1.1 カードを構成する水準の選好度の導出過程 

    本項では，第3章で明らかにしたカジノの評価をさらに細分化し，水準の選
好度を導出する．本項では，全ての水準のうちどの水準がどれだけ好印象であっ
たかといった水準の選好度を明らかにする．以下に，水準の選好度を導出するた
めの過程を示す． 

C_iとC_jがL_9型直交表によって標本空間Xに収められるとすると，その一
つはx_k ϵC_ijと表される．x_k ϵ C_ijにおいて，選択される要因と水準の集合を
W_mn ϵW(x_k)とすると，各水準の選好度の合計は以下の式(3)によって導出でき
る． 

   (3) 

 

この時，Wの取りうる組合せは以下の通りである． 
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 = W_mn (0 or 1) 
 
ここで第3章と同様に，式(3)が実際どの様に処理され，最終的に水準の選好度と
して導出されたのか，図表を用いながら段階を追って説明していく． 
 

〚前提条件〛今，実験計画法に基づいて9枚の仮想カジノが作成されている．9枚
のカードの評価を明らかにすることで，カジノへの好感/嫌悪といった評価を明
らかにすることは十分に実現できた．ただし，12個ある全ての水準の選好度を導
出するためには，各要因から水準を細分化し，36回の比較の中でどの水準にどれ
だけの得点が加算されたのかを求める必要がある．これが，水準の選好度を導出
する方法の概要である． 

 
表8：4要因×各3つの全12水準の組合せ 

 
 

表8は，9枚のカードにおいてそれぞれどの水準が用いられていたのかを表
したものである．例えば，Card No.1では【台場・上限あり・娯楽的・自治体】
のところに【1】と入力されている．これは，Card No.1が実際にこの4つの水準
で構成されていたことを示している，以下の図19に示したCard No.1と見比べる
と，Card No.1は表8の丸で囲まれた水準で構成されていることが確認できる． 
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図19：Card No.1を構成する水準 

 

ほかの8枚のカードにおいても，表8には同様に表記することが．9枚のカ
ードを表8の形式で表すことは，水準の選好度を導出するにあたり必要な準備
である．ここからは，実際に水準の選好度を導出した際の手順をいくつかの段
階に分けて示す． 

 

[1] 97名全員が各カードを一対比較した際に導出されたカジノに対する評価値
𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗と中心座標である0.5の差分を，次に示す図20における各水準の【1】と書か
れている箇所に代入していく．  

図20において，赤い四角で囲まれたすべてのセルに【1】と入力されている．赤
い四角で囲まれた範囲内においては，必ずCard No.1からNo.3が比較の組み合わ
せに入っている．表8にも示した通り，Card No.1からNo.3の所在地を表す水準が
台場であることから台場の列に【1】が入力されている．同様に，Card No.2にお
いては新宿が所在地とされているため，青で囲まれたCard No.4から6が比較の組
み合わせに入っている範囲に【1】が入力されている．その他，全ての水準に対
しても同様であり，各カードを構成している水準のセルにそれぞれ【1】が記さ
れている．また，斜線部はカードの組合せにおいてその水準が存在していないこ
とを示している．例えば以下の図において，Card No.4と5の比較からCard No.8と
9の比較には斜線が引かれている．前述した表にも示したが，Card No.4から9ま
での所在地にあたる水準は新宿か銀座であり，台場は含まれていない．そのため，
Card No.4・5の比較からCard No.8・9の比較に「台場」は水準として存在関係し
ない．同様に，カードの組合せの中で比較されない水準同士のセルには斜線が引
かれている． 
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図20：36回の比較の結果から水準の選好度を算出する過程 

 

[2] ここでも，被験者１を例にとる．被験者１が2枚のカードを比較したとき，ど
ちらのカードに好感を抱いたのかは𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗が0.5より大きい値なのか，あるいは小さ
いのかを見れば明らかである．この点については式(1)，(2)に付帯する条件と，
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前章に示した図12を併せて参照されたい．これまで，𝑑𝑑_𝑖𝑖𝑗𝑗と0.5の差分が一対比較
の末に各カードに与えられた評価得点であると定義してきた．水準の選好度を
導出するにあたっても，評価得点の加算方式は同様である． 

 

[3] 被験者1がCard No.1とCard No.4を比較したとき，Card No.4よりもCard No.1に
好感を抱いたとする．これまで述べてきた通りの方法で計算すると，被験者1が
Card No.1と4を比較したときの𝑑𝑑14＝0.012，すなわち|𝑑𝑑14 − 0.5|＝0.488であった
ことが分かる(3.1.3項 図13参照)．この場合，0.488という得点は1・4と新宿の交
差するセルに加算される．これが，図21に示した内容である．ここでは，Card No.1

と4を比較した結果Card No.4を選んだのは，比較の末Card No.4を構成する水準を
好んだからであると定義付けている．すなわち，カードの比較によって導出され
た得点を，選ばれた方のカードを構成している水準に加算することで，水準の選
好度が導出出来るということである． 

 

 

図21:水準の選好度の加算方法 

 

この場合の被験者1の認識の一例を表したものが次に示す図22である． 
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図22:水準に基づきカードを比較しているときの被験者の認識の例 

 

[4] 図22にも示した通り，比較の末に被験者1が選んだカードを構成する水準に
得点を入力することで，被験者1が各水準に与えた選好度が導出されたことにな
る．ここでも前章同様被験者1を例にとって水準の選好度の導出過程を示したが，
ほかの96名対しても同じ作業を行っている．その結果，97名の被験者が各水準に
与えた選好度を次の図23に示す．図23の赤囲みの中に示された数値の合計が，
「台場」に対する水準の選好度である．他の水準に対しても，」同様に導出して
いる． 
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図23：97名分の水準の選好度の算出過程 

 

4.1.2 水準の選好度を導出した結果 

これまで述べてきた手順に沿って図23における各列の合計値を算出した結
果，一対比較の中で各水準が得た選好度を明らかにすることができた．図23の赤
文字で記した値を各水準の選好度と定義している．例えば台場であれば，所在地
の水準が台場であるカードを比較した中で得た得点を合計し，338.469という選
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好度の値が導出されたということになる．すなわち図23の赤い四角で囲まれた
値を合計した結果が台場という水準の選好度である．他の11水準についてもこ
れまで示した考え方を用いて，同様に各列の合計値を算出している． 

以下の表9・図24に，導出した水準の12個の選好度とその順位を示す． 

表9:水準の選好度 

水準 選好度 水準 選好度 水準 選好度 水準 選好度 

台場 338.469 上限あり 330.701 高級感 315.369 国内企業 311.352 
新宿 252.347 上限なし 284.494 娯楽的 259.640 海外企業 295.883 
銀座 271.359 下限あり 241.983 非日常的 296.285 自治体 264.059 

 

 

図24:12水準の選好度 

 

最も選好度の高い水準は「台場」であった．所在地を表す水準であり，カジ
ノを構成する水準として最も好まれていたことが分かる． 

反対に，最も選好度の低い水準は「下限あり」であった．これは賭け金に対
する制限を表す水準の一つである．ここで示しているのは，あくまで前述した手
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順に則って求めた水準の選好度という結果指標である．この結果をもたらした
被験者の選択行動の特徴やその背景に潜む認識は，今回の分析だけでは推測の
域を脱することが難しい．そのため，次節で引き続き探索していくこととする． 

行動の背景に潜む認識や特徴を探索する前に，前述した結果を見るだけでも
いくつかの発見があることが分かった．例えば「地方自治体」が運営組織を表す
水準の中で最も選好度が低かったという点である．当初筆者は，カジノや賭博行
為に対する反社会的な印象を払拭するのが「公的機関による運営」であると被験
者に認識されているのではないかと考えていた．しかし実際には．地方自治体と
いう水準が運営組織の中でも最も選好度が低いということが明らかになった．
この理由として，日本の公営競技の売り上げのピークが過ぎている点や，収益で
財政に貢献するという本来の公営競技の役割を現状では果たせていない(Fukui, 

2017)という点が挙げられる．特に，近年では競輪やオートレースを中心に，赤
字によって存続が危惧されたり撤退を余儀なくされたりしている自治体も多い．
つまり，本来は自治体が豊かになるために社会貢献の一環として行われていた
日本の公営競技が，今では施行者である自治体の赤字原因となってしまってい
るのである．その結果，自治体が運営する賭博施設に対する悪印象が根付いたの
ではないかと考察できる． 

    ここまでで，各水準に対する選好度を明らかにした．本章ではさらに，被験
者らがカジノの水準選択を行ったとき，その背景に潜む特徴を探索する．また，
カジノの認知向上を図るための道具として「ことば」を利用することが人の認識
の上で可能であるかを探索していく． 

 
4.2 「ことば」を利用したカジノの印象操作に関する考察 

ここまでで，各水準に対する選好度が明らかになっている．ここからは水準
に対する選好の結果をさらに分析することで，被験者らのカジノの水準選択の
背景に潜む特徴を探索する．さらには，本当に印象操作でカジノの認知向上を図
ることは可能かという問題意識を探究する． 
 
4.2.1 水準の選好度に基づく新たなカードの作成 

本項では，水準を表すような「ことば」を道具にしてカジノの印象操作を行
ったり，認知向上に繋げたりすることが人の認識の上で可能であるかを明らか
にしていく． 

上記の目的を達成するために，水準の選好度の結果に基づき，各要因において
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最も好まれた水準を用いて新たにカードXを作成した．図25にカードXを作成
した手順を示す． 
 

 
図25:カードXの作成 

 

ここでは，カ―ドXを構成する4つの水準の組合せに着目し，被験者の中でど
のような意思決定がなされてこれらの水準が好まれたのかを考察していく．そ
の上で，日本にこれから新たにカジノを導入する際に，カジノの印象を作り出す
手段として「ことば」 が有用であるかどうか明らかにする． 

 
以下の図26に，最も好まれた水準を集めて作成したカードXを示す． 

 

 
図26:各要因において最も選好度が高い水準で構成したカードX 
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人の意思決定は，限定合理性(Simon, 1957)の枠組みの中で行われている．人
は，可能な限りで合理的な選択をしようと試みるものの，明らかにすべき課題や
提示された選択肢に対する認識能力が必ずしも万全でない．したがい，その意思
決定は，あくまで限定された合理性のもとでなされていることになる(Bazerman, 

2008)．本論文においても幾度か述べてきたが，人が意思決定の際に合理性を欠
く原因として，利用可能性ヒューリスティック(Tversky & Kahneman, 1973)や代
表性ヒューリスティック(Tversky & Kahneman, 1974)が挙げられる．中でも特に，
報道でよく見聞きしたり，身近で馴染みのある事柄が想起されたりすることで
意思決定に影響を及ぼす「利用可能性ヒューリスティック」は，今回を構成する
水準の選好に関しても現れていたのではないかと考えられた．ここでカードXを
構成する水準に着目すると，(所在地:台場, 賭け金:上限あり，雰囲気: 高級感, 運
営組織: 新規参入の国内企業)であった．各要因における水準について，前述し
た4つが選ばれた背景には，カジノの選好を決定する際，被験者の認識の中に利
用可能性ヒューリスティックが働いたからではないかと考えられた．以下にそ
の根拠を示す． 

まず，所在地の水準は台場が最も好まれていた．本章の冒頭でCard No.2を
構成する水準について言及した際にも述べたが，日本においては既に一度，カジ
ノに関する法案が国会に提出されていたことがある．当時の政府は「東京臨海副
都心(お台場エリア)における国際観光拠点の整備」と題する提案を行っていた．
またその際には，同プロジェクトに日本の大手企業が参画し，「お台場カジノ構
想」を主導するといった報道もされていた．この際に提出されたカジノ法案は廃
案になったものの，当時はカジノに関する話題が多く取り上げられた事実は変
わりない．すなわち，「日本の大手企業が参画してお台場にカジノを作る」とい
う筋書きが，当時の報道を通して人々の中に構築されたのではないか．そして，
馴染みのある事柄から想起されていくという利用可能性ヒューリスティックに
基づき，(所在地:台場, 運営組織:新規参入の国内企業)が各要因の中で最も好ま
しい水準であるとされた可能性が高い． 

賭け金に対する制限と雰囲気に関しても同様に考察できる．賭け金に対す
る制限については，「上限あり」が最も選好度の高い水準とされている．多くの
被験者が，賭け金に上限が設けられていれば，ある程度のところで必ずゲームが
強制的に打ち切られるので賭ける行為に歯止めが効くような印象を受けたのか
もしれない．しかし，もし上限額が非常に高額であったらどうだろうか．もしか
したら，まだ上限額に達していないので賭けに参加し続けられてしまうかもし
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れない．かえって，少額からでもゲームに参加できるような下限額が設けられて
いた方が，「カジノにはそれほど詳しくないが少しだけ遊んでみたい」といった
場合に適しているとも考えられる． このように，ベッティングシステムに関し
ては個人の遊び方や運用ルールごとに異なるであろう．その中でも，金額に上限
を設けることが最も好ましいとされたのは，カジノをめぐる入場回数の制限や
ATM設置に関する制限についての報道が頻繁にされている影響ではないか． 実
際にどのようなベッティングルールの中で賭ければ勝てるのかという確率の話
よりも，代表的な(Tversky & Kahneman, 1974) 制限の例とか，分かりやすく想起
しやすい(Tversky & Kahneman, 1973)言葉で書かれた水準に，被験者の関心が集
まったと考えられた.  

雰囲気に関しても，やはり同様にカジノのルーツや歴史的背景にあたる部分
から，高級感という印象が想起されたのではないかと推測出来る．このような歴
史的背景は揺るぐことがなく，好みというより人の認識として払拭することの
できない事実として定着している可能性が高い．そしてその「知っている」とい
う認識を．「好ましい」と混同して選択した可能性は十分にあると考えられる． 

これらのことから，人々が意思決定を行う際の性質を利用して，カジノに関
する言葉を流行させていくことで，日本におけるカジノの認知向上を図ること
が可能ではないかと考えた．カジノに関する言葉を，企業やカジノの施行主や報
道機関が広めて流行へと繋げることで，人々にとって次第にカジノが身近な存
在に変化していくのではないか．(Matsui, 2013)においては，マーケティングを通
じて新しい言葉を普及するばかりではなく，言葉の流行に乗る形でマーケティ
ング活動が進むという，言葉とマーケティングの相互作用について言及されて
いる．その中でも，マーケターが「時代のキーワード」を作り，消費者ニーズへ
の理屈付けやそれに基づいたマーケティングを行うことで，言葉を軸とした流
行の強化が成されることが明らかにされている．日本においては未だに統合型
リゾートが導入されていないため，カジノに馴染みがない人や経験がない人も
当然多い．だとすれば，先に言葉で流行を作り，人々をカジノ関する言葉に頻繁
に触れさせることで認知向上を図ることが出来るのではないか．カジノに関す
る言葉の流行を作り，まずはカジノを知らない人々に対して親近感を与えるこ
とが重要であろう．  

(田中・神田,  2013)においても，報道に使われる言葉が物事の印象を変化さ
せるという研究結果が示されている．この研究においては，日本における公共事
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業政策に対するネガティブなイメージの是正の一環として，公共事業に関連す
る様々な言葉への参加者の印象を明らかにしている．公共事業とはもともと，国
家の救援活動や安全・災害対策に貢献するものと考えられていた．しかし，事故
や工事の遅れなどのネガティブな出来事が公共事業に対する人々の印象に影響
を与えている．そこで当該研究においては，公共事業に関連して使われる言葉を
4つのカテゴリに分類した．公共事業に関連して使われる言葉の4カテゴリとは，
「1.公共事業を直接説明する言葉」，「2.公共事業に直接関連する言葉」，「3.公
共事業に影響を与える言葉」，「4.公共事業に間接的に関連する言葉」であった．
4つの分類からもわかる通り，当該研究においては公共事業を直接的に表現する
言葉だけでなく，関連する事柄や政党・政治家名なども研究の対象とされていた．
その上で，公共事業に対する認識を言葉の視点で広く分析している．その結果，
「公共工事の緊急性」や「必要性」といった言葉を報道で取り上げることで．公
共工事に対する人々の印象が変化したということが明らかにされている． 

これまで言及してきた既往研究にも示されているように，言葉を用いて物事
に対する印象や認識を操作することは可能であることが覗われる．加えて，これ
まで筆者が進めてきた水準選択の背景に潜む認識の検討から，多くの日本人に
とって未知であるカジノの印象操作が「ことば」を用いて行える可能性が見えて
きた．次節では，言葉ン左右されるという被験者の意思決定行動の裏付けを行う． 
 
4.2.2 被験者の意思決定と行動の裏付け 

     前項では，各要因の中で最も選好度が高かった水準を集めてカードXを構
成した．そこから，水準選択の背景に潜む認識を探索し，「ことば」でカジノの
印象を変えることが出来そうであることや，認知向上につなげることが出来る
という可能性について示唆してきた．本節では，これまで述べてきた内容を裏付
けるために，水準の選好度の結果から新たな水準の組み合わせを行い，カードY

を作成する．カードYはカードXと正反対の立ち位置にあたるカードである．す
なわち，各要因の中で最も選好度が低かった水準で構成されたカードというこ
とである．図27に，各要因において最も選好度が低い水準で構成したカードYを
示す． 
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図27:各要因において最も選好度が低い水準で構成したカードY 

 
新たにカードYを用いることで，カジノを構成する水準選択の意思決定に潜

む認識の特徴，すなわち言葉の印象に影響されてカジノの選好を決定している
という可能性を裏付けていく． 

 
4.2.3 高評価を得たカードの比較 

     ここでは，評価の高いカード同士を組合せて比較・検討をすることで，水
準を表す「ことば」に影響されて被験者らが水準を選択していること・そこから
カジノの印象操作が可能であるということの裏付けを行う． 

以下に示す 2 枚のカードは，第 3 章の結果において最も評価順位が高いとされ
た Card No.2 と，各要因において最も選好度が高かった水準で構成されたカード
X を並べたものである． 
 

 
図28: 9枚のカードの中で最も評価が高いCard No.2とカードXの比較 

 
第一に，図 28 に示した 2 枚のカードの各水準を比較すると，所在地・雰囲

気要素のレベルは両カードに共通しておりそれぞれ「台場／高級感」となってい
る．所在地を示す水準は台場であった．台場は臨海部に位置しており，国際的な
会議場や展示場・大型宿泊施設などが隣接する特徴のあるエリアである．これら
のことから，台場はカジノリゾートが建つ場所として適していると思われた可
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能性がある．その上で，「台場にカジノがある」という言葉から「高級感」，「海
外のカジノリゾートがあると土地と比較的共通点が多い」といったポジティブ
な印象が与えられ，被験者らにとって好ましい響きの「ことば」として捉えられ
たのではないかと推測できる． 

雰囲気についてはこれまでも述べてきた通り，カジノのルーツに大きく関係
する「高級感」を最も好ましいと判断した被験者が多かったと考えられる．特定
のカジノの歴史的背景を知らなくても，被験者の間では「カジノ＝贅沢な遊び」
という印象が醸成されていたのかもしれない．高級感という言葉の響きは、他の
水準と比較すると，カジノの印象として人々に特段肯定感を与えることの出来
る言葉のように見受けられた．同じ雰囲気を表す言葉でも，非日常的という響き
から得る印象は被験者ごとに異なるであろう．例えば第 3 章で示したように，
カジノに参加した経験や知識のある人はカジノ独特の雰囲気に置き換えてイメ
ージを膨らませるかもしれない．事実このようなカジノへの好感/嫌悪の差につ
いては，第 3 章においても示されていることである．反対に，非日常的な空間と
いう言葉から，小さな子どもや家族連れも楽しめる，大型テーマパークのような
印象を受けた被験者が大勢いたとしたら，それはかえってカジノとは相容れな
いものと捉えられるであろう．同様に，娯楽的という言葉がカジノや賭博行為に
結びつくことで，「騒々しい」，「品がない」といったネガティブな印象に変換
されてしまった可能性が高い．第 2 章においても示したように，日本に娯楽施
設として統合型リゾートが出来ることをよく思っていない人は一定数いること
は明らかである．これらのことを考えると，カジノを知らない日本人相手に言葉
を用いた認知向上を試みる場合，高級感といった人々に馴染みのある，あるいは
想像しやすい言葉で印象を作り上げることが先決ではないかと考察する．非日
常感や娯楽的といった言葉は，現段階でカジノと結びつけると未知性に繋がり
かねない．そのため，多くの人にとってカジノを経験する機会が乏しい現段階で，
未知性を彷彿とさせる印象を言葉でカジノの認知向上を図ることは得策ではな
いと考える． 

第二に，高評価のカード 2 枚を比較した結果，国内の新規参入企業や海外の
カジノ運営会社が好まれるのに対し，共通して地方自治体の運営は好まれてい
なかったことが分かる．これは水準の選好度を導出した際にも述べた通り，カジ
ノと地方自治体という組み合わせが，日本の既存の公営ギャンブル事業を彷彿
とさせるネガティブな印象に結びついた可能性が考えられる．すなわち，地方自
治体はカジノの運営組織としてふさわしくないという印象が作り出されたので
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はないか．実際、日本の公営競技の収益はピークを過ぎて減少傾向にあり、財政
に大きな貢献をしていないとの指摘もある．最近では多くの自治体が財政状況
に不安を示しており，本来は自治体を豊かにする社会的なイベントとして始ま
った公営競技が今では自治体を赤字に追い込んでいるという悪印象が人々に根
付いているのではないか．そのため，自治体が効率的にギャンブル施設を運営す
るということに対する期待値が低くなり，水準としても共通して選ばれなかっ
た可能性が高い．このように，カジノ自体が施設の老朽化・赤字・賭博依存症と
いった既存の公営ギャンブルの悪印象と関連づけられて敬遠されているのでは
ないか．このような印象を払拭するためには，すでに海外でカジノの運営に成功
している企業が，日本のカジノ運営に参画し，日本の公営競技との差を見出すこ
とが先決である．また，ここでは「ことば」がカジノの認知向上を図るための道
具になり得るかを検討してきた．地方自治体や政府主導の運営ではなく，企業主
体の運営であると印象付けるような宣伝が必要であろう．既存の公営競技に対
する印象が良くない限り，「地方自治体の運営」というフレーズやそこから醸成
される認識は払拭しなければならないし，言語的なアプローチによるイメージ
以上に，実際カジノの運営を民間企業が行うことを望んでいる人も多いのかも
しれない． 

第三に，図 28 に示した 2 枚のカードにおける「賭け金に対する制限」に焦
点を当てる．賭け金については上限の有無がはっきりと分かれた．97 名の被験
者の中で，カジノに参加した経験を有する者は 20 名，経験のない者が 77 名で
あった．すなわち，そういった被験者が大多数を占める中で水準の選好度全体を
見た時，賭け金に対する制限を示す水準の中で最も好まれたのが「上限あり」で
あったという事実が明らかにされている．「上限あり」というこの言葉が，カジ
ノへの金銭的な不安を払拭する，規制に守られた安心感を想起させたのではな
いかと推測できる．また，「使える金額はいくらまで」と予め決められていると
いう状況が容易に想像でき，多くの被験者に安心感があると認識された可能性
も考えられる． 

以下に示す内容は，ギャンブルに対して不安を抱く人も，一定の安心感を保
ちながらカジノゲーム参加出来るようにするための一例である．例えばテーブ
ルカードで賭けられる金額に上限が設けられている場合，金額が上限に迫って
いることを警告したり，無理のある賭博行為を制限したりする目的で警告を発
するシステムを設けるという策が挙げられる．これはディーラーといった人か
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らの警告ではなく，IT の活用による機械的な危険への警告といったようなイメ
ージである．実際に現段階においても，カジノ施設で特に金銭面に対して IT が
活用されている事例がある．例えば本物のチップには RFID タグが挿入され，偽
造チップや偽造通貨との識別が行われている(高橋, 2008)．カジノを訪れる人は，
賭博行為の中で大金を扱うため，厳しいセキュリティチェックを実施しなけれ
ばならないことを認識しているであろう．むしろセキュリティチェックが疎か
にされていれば，不信感が増長されていくだけである．そのため，賭け金に対す
る不安や金銭的な不安は，IT の活用やセキュリティの保護をすることで少なか
らず解消されるのではないか．特に賭け金に対しては，上限ありという水準が最
も人気を得たという結果が本論文の中では示されている．被験者の中には，自分
がどれだけお金を使ってしまうのかわからないという不安を抱いている人もい
たかもしれない．そのような人にとっても，機械的な警告が抑止力になるのでは
ないか．(Blaszczynski & Nower, 2002)においては，問題のある賭博行動や反社会
的とも考えられるギャンブル依存に陥る個人特性の中に「衝動性特性」があるこ
とが示されている．日常生活の中で生じた嫌な出来事―例えば自身の不注意か
ら仕事中に問題が発生し，そのことに対する叱責を受けたことにより生じた怒
りが引き金となって衝動的にギャンブルにのめりこむ―といった例が示されて
いる．その結果，後先考えずに賭博行為に熱中し，気付いた時には大きな金銭的
損失をしてしまうというモデルが確立されている．この様に，日常のうっ憤や怒
りをカジノに来ることで払拭させようとする人たちに対しては特に，賭け金に
乗じた機械的な警告を発することが有効なのではないか．外部からの機械的な
指摘で，ゲームに熱中している状態から我に返るという可能性も考えられる．こ
の様に，人の認識のモデルを把握した上で，出来るだけ金銭的な損失に対するリ
スクを低減させてカジノを運営することも可能ではないか．図 29 に，これまで
述べてきた衝動的な賭博行為が行われることを阻止するための仕組みの例を示
す． 
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図 29：衝動的な賭博行為が行われることを阻止するための仕組みの例 
 
以上より，お金の使い方に歯止めが効くとか安心感があるといったことを考

えれば，上限ありという水準がカジノを知らない属性にとって良い印象を与え
る言葉であったという点も理解出来る．また，カジノに参加した経験の有無にか
かわらず，賭け金に対するシステムを考えることは先々カジノの運営において
必要不可欠である．例えば参加者自身の金銭的な余裕や賭け方の癖などを考慮
して，賭けを制限する仕組みを考えることも先々必要かもしれない．具体的には，
上限といってもその金額をいくつかの段階に分けて，それぞれの段階に見合っ
た金額でリターンを考えてもよい．いずれにしても，金銭を賭けることへの制限
の表現に「上限」という言葉を用いることは，人々のカジノに対する好感を高め
ているのではないだろうか． 

特に今回仮想カジノの評価に参加した 97 名の被験者は，大多数がカジノに
参加した経験のない人であった．カジノが好きで参加した経験や知識のある人
からしてみれば，上限があることや安心させるための工夫がかえってカジノを
つまらなくしていると感じるかもしれない．しかし，本論文で主な分析の対象と
している，カジノを未知ゆえに避けている人達にとっては，分かりやすいルール
や金銭面での安心感が求めているのではないかと推測する．少なくとも，実際に
ゲームに参加してみないと分からないようなルールや雰囲気は，良く分からな
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いであるとか未知であるといった認識に繋がりかねないということが明らかに
なった． 
 
4.2.4 低評価を得たカードの比較 

次に，第 3 章において最も評価順位が低かった Card No.6 と，各要因におい
て最も選好度が低かった水準で構成されたカード Y について前項と同様に比
較・検討していく．  

 

 
図30: 9枚のカードの中で最も評価が低いCard No.6とカードYの比較 

 
これまでは【台場・上限あり・高級感・国内企業】という各要因の中で最も

選好度が高かった水準を組み合わせたカード X と，第 3 章に示した 9 枚のカー
ドのうち最も評価が高かった Card No.2 中で，人が意思決定を行う場合に働く利
用可能性ヒューリスティックが働いていることに言及した．ここでは，これまで
に述べてきた考察をさらに裏付けるために，新たに２組のカードを比較・検討す
る．ここでの比較には，図 27 にも示したカード Y を用いた．図 30 に示した通
り，最も評価が低かった Card No.6 とカード Y との比較である．Card No.6 とカ
ード Y は，運営組織の水準以外すべて共通している．新宿，娯楽的，下限あり
というこれらの 3 つの水準が一まとめにされたことによって，カジノとしての
評価が低くなったのではないか． 

新宿は日本の中でも大規模な歓楽街であることから，治安の悪さもしばしば
懸念されることがある．実際に，新宿にある違法カジノ店が摘発さるという事件
もあったため，「新宿にあるカジノ」自体の印象が決して良いものではないのか
もしれない．さらに言えば，「新宿」と「娯楽的」という言葉が合わさることで，
違法性や治安の悪化といったネガティブな印象が想起されたのではないか．日
本の中で新宿だけが特段に治安の悪い場所ということは決してないが，新宿が
歓楽街として有名であることや．違法なカジノ店や飲食店に関する報道に結び
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つけられた可能性は十分にある．カード Y や Card No.6 を構成する言葉の組み
合わせが，悪い印象を想起させた．その結果，被験者はこれらのカードから違法
カジノ店を連想したと推測する．これらの水準で構成されたカジノが好ましく
ないと評されたのは，利用可能性ヒューリスティックに由来するものであろう． 

これまで，好ましいカジノ同士として Card No. 2 とカード X を比較してき
た．さらに，好まれないカジノ同士して Card No. 6 とカード X についても比較
を行った. ここでさらに，もう 1 組のカードの比較を行う．比較するのは，第 3

章に示した 9 枚のカードとは別に，水準の選好度順位に基づいて構成したカー
ド X とカード Y である．相反する 2 枚の Card を比較することで，言葉を通し
て人はカジノにどのような印象を抱くのかを検証する． 
 
4.3 「ことば」を道具としたカジノの認知向上の可能性 

     前項においては，評価の高いカジノ同士として Card No. 2 とカード X を
比較してきた．それに加えて，好まれないカジノ同士して Card No. 6 とカード X

についても比較を行った．ここでさらに，もう 1 組カードの比較を行う．比較す
るのは，本論文における結果を基に準備したカード X とカード Y である．相反
する 2 枚のカードを比較することで，言葉を通して人はカジノにどのような印
象を抱くのか探索する．ここで図 31 において，相反する 2 枚のカード X とＹ
を示す． 
 

 
図 31:対立する 2 枚のカードの比較 

  
これまでも述べてきたように，カード X と Y は水準の組合せに大きな差が

ある．X は最も好まれる水準で構成されており，Y はその反対である．それぞれ
のカードに対する評価自体は異なるものの，評価の背景には共通して利用可能
性ヒューリスティックや代表性ヒューリスティックが働いていると述べてきた．
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ヒューリスティックという性質に基づく意思決定の結果がこのように現れる理
由として，次のような点が考えられる．カード X を構成する言葉は，前節でも
述べたように，いずれもカジノに関する言葉として馴染みのあるものであった．
特に雰囲気を表す高級感は，一般的にもポジティブな印象を与える言葉である
と予想できる．反対に，カード Y を構成する言葉は，過去にネガティブな事件
や報道と合わせて被験者に浸透していたと推測した．さらに言えば，カード Y

においては「新宿」に加えて「非日常感」という言葉の組合せから，治安の悪い
新宿の歓楽街にあるカジノが想起された可能性も高い．すなわち，地名や制限と
いった，感情を表すことのない言葉でも，どのような事柄と合わせて想起される
のかによって印象に差が現れる．そのため，同じヒューリスティックという性質
に基づいた評価でも結果にはポジティブな認識とネガティブな認識とで差が表
れたと考えられる．ただ，もしそうであるならば，日本におけるカジノの認知向
上のためには，カジノに関係することばをポジティブな「ことば」を浸透させる
ことによって人々に馴染ませることが必要であろう． 

これまで 4 章では，カジノを構成する水準の選好度を導出した．その結果を
基に 9 枚のカードと新たに作成したカードの比較を行い，検討を重ねた，その
上で，カジノの水準選択に潜む特徴を探索した結果，印象操作でカジノの認知向
上が図れること，またその道具として“ことば”が利用出来そうであると結論付け
た．図 31 に本章の成果を示す． 
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図 31：4 章における成果 

 
次章では，被験者らがカジノに関するどの要因を重要視しているのかにつ

いて，要因の影響度を探索することで明らかにしていく． 
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第5章 

仮想条件下でのカジノ導入に影響を及ぼす要因分析 
 
5.1 カジノを構成する要因 

本論文ではこれまで，カジノの評価，水準の選好度を導出してきたが，本章
では要因の影響度を探索する．すなわち「所在地」，「賭け金に対する制限」，
「雰囲気」．「運営組織」の要因のうち，どれが最もカジノの評価に影響を及ぼ
すのか明らかにすることが，本章の目的である． 

 

5.1.1 水準の選好度に基づく要因の影響度の導出過程 

第4章では，カジノに関係する要因の選択肢にあたる水準を導出し，その結
果を基に議論を進めてきた．本章では水準の選好度を用いることで，カジノ全体
の評価にどの要因がどれだけ影響しているのかという，要因の影響度を導出する．   

要因の影響度を導出するにあたり ，水準の選好度の大小が，そのまま要因の影響
度に反映されないという点に注視しなければならない．なぜならば，選好度が低
い水準が含まれる要因=影響度が低い要因であるとは断定出来ないからである．
水準の選好度が低いということは，その水準が特に被験者に敬遠されていたり，
嫌悪されていたりするということを示す．好きであるという結果に至らなくとも，
嫌いであるとかこの水準だけは避けたいといった，ネガティブな意味での影響力
の強さがある場合を想定しなければならない．すなわち，単純に水準の選好度の
合計値を導出し，その大小で要因の影響度を測ってはならない． 

ここまでの内容を，文字式を用いて説明する．今，ある要因𝑙𝑙𝑚𝑚に焦点を当て
る．要因𝑙𝑙𝑚𝑚に対して3つの水準が与えられている中で，ある水準𝑝𝑝𝑛𝑛に対する選好
度をそれぞれ𝑔𝑔, ℎとした．この時，水準𝑝𝑝𝑛𝑛を選好した場合の要因の影響度は
|𝑔𝑔 − ℎ|と表される．𝑔𝑔とℎに影響を与えるのは，被験者自身の何らかの過去の知識
(既存ゲーミングへの参加経験等) γと嗜好δに依存するものであり，これこそが𝑔𝑔，
ℎに影響を及ぼしていると考えられる．以上より，ある要因の影響度を(4)式に示
す． 

en k k N N
p g h γ δ= − ⊆

  (4) 
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ただしこれらはすべて思考空間上の議論である．したがい，本論文における
分析結果の導出過程を次の通り代替する．各要因の影響度を導出するにあたり，

Z ( ( ) ( )enz p Z p∈ )の最大値・最小値を，6通りの水準の組合せから求める必要がある．
この時，最大値および最小値は以下二式で表すことが出来る．各要因の影響度を

導出するにあたり，Z ( ( ) ( )enz p Z p∈ )の最大値・最小値を，6通りの水準の組合せから
求める必要がある．この時，最大値および最小値は以下二式で表すことが出来る． 

, ( )
max ( , ( )) { ( ) | : ( ) ( )}

k ij p
kx C z Z p

x z p z p y z y z p
∈ ∈

∈ ∀ ≤
 (5) 

, ( )
min ( , ( )) { ( ) | : ( ) ( )}

k ij p
kx C z Z p

x z p z p y z y z p
∈ ∈

∈ ∀ ≥
 (6) 

ここで，前述した根拠に基づいて各要因を構成する水準の選好度の最大値と最
小値の差分＝各要因の影響度であるとし，以下(7)式を用いて導出を行った． 

, ( ), ( )
max ( , ( )) min ( , ( ))

k ij pk ij p
k kx C z Z px C z Z p

I x z p x z p
∈ ∈∈ ∈

= −  (7) 

 
要因の影響度の導出過程は上式(4)から(7)によって導出すると説明してきた

が，ここでも3・4章同様に，具体的にどのようにして各要因の影響度を導出した
のか，その過程を図示しながら説明していく．ここでは4つの要因のうち，所在
地の影響度をどのようにして導出したのかについて示す． 

式(7)にも示した通り，要因の影響度は水準の選好度の差分から導出してい
る．次の図32に，4水準の選好度の中で，所在地の水準について抜粋した内容を
示す． 
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図32:一対比較法によって導出された各所在地における水準の選好度 

 
要因の導出過程を数式で示した際に，要因𝑙𝑙𝑚𝑚に対して3つの水準が与えられ

ている中で，ある水準𝑝𝑝𝑛𝑛に対する選好度をそれぞれ𝑔𝑔, ℎとしていた．この時，水
準𝑝𝑝𝑛𝑛を選好した場合の要因の影響度は|𝑔𝑔 − ℎ|と表されると説明した．ここでは，
ある要因𝑙𝑙𝑚𝑚を所在地としている．𝑔𝑔, ℎは所在地の水準の選好度を示しており，台
場・新宿・銀座の3水準の中でもカジノの所在地としてどこの場所が良いと考え



 筑波大学 システム情報工学研究群 理工情報生命学術院 リスク・レジリエンス工学学位プログラム  
博士後期課程 学位論文 

 
 

66 

 

 

るのは，被験者個人の経験や知識に基づいて決められると述べてきた．実際に，
カジノの参加経験やそれに伴う知識に基づいてカジノに対する評価が分かれる
という事実は第3章の結果からも確認できる．ここでは，それぞれの要因ごとに
水準の選好度の最大値と最小値の差分を取り，その差分の大きさを要因の影響
度として定義している．実際にどのようにして要因の影響度を導出したのかは
以下の図33に示した通りである．また．所在地の影響度と同様のやり方で，他3

つの要因の影響度も導出している， 
 

図33：水準の選好度の導出過程 (所在地の事例) 



カジノ導入に対する日本人の認知モデル探索に関する研究 202030115 古宮 望美 

67 

 

図33に示した手順に従い，各要因の影響度を導出した．次に，各要因の影響
度を導出した結果を示す． 

 

5.1.2 要因の影響度を導出した結果 

式と図33に示してきた手順に従い，各水準の選好度を用いて4つの要因の影
響度を明らかにすることができた．他の3要因についても，図33に示した考え方
を用いて，同様に各列の合計値を算出している．以下の表10・図34に，4つの要
因の影響度とその順位を示す． 

 
表10：各要因の影響度 

要因 影響度 

所在地 22.371 

雰囲気 19.574 

賭け金に対する制限 19.434 
運営組織 18.029 

 

 
図34：各要因の影響度順位 

 
上記の結果から，カジノを構成する4つの要因の影響度を明らかにすることが
出来た．次節において影響度の高い要因と低い要因に着目し，被験者らのカジ
ノに対する認識について考察する． 
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5.2 カジノを構成する要因がカジノ全体の評価へ与える影響の検討 

分析の結果，本論文においては4つの要因の中で所在地がカジノの評価に最
も大きな影響を与えていることが明らかにされた．また，運営組織はカジノの評
価に及ぼす影響度が最も低いことが明らかにされた．要因の影響度の導出過程
を示した際にも述べたが，影響度は単純に水準の選好度の合計値で測るのでは
なく，各要因を構成する水準の選好度の差分を算出している．すなわち，要因の
影響度は水準の選好度に大きく依存していると言える．ここでは，4つの要因の
うち最も影響度が高かった所在地と，最も影響度が低かった運営組織に言及し，
カジノの選択に影響を与える要因について検討する． 

 
5.2.1 最も影響度の高い要因 

カジノの総合的な評価に最も影響する要因はカジノの所在地であることが
明らかにされた．カジノの所在地については地域や企業といったステークホル
ダーの視点からも研究が行われており(Isard, 1956; Hotelling, 1929)，また，どこ
に誘致するのかも含めて重要な要因であるとされた可能性が高い．さらには，
賭け金に対する制限は要因そのものの影響度が低く，所在地や雰囲気のほうが
カジノの印象に直結した可能性がある．(池田，2017)においては，カジノのよう
なナイトライフに潜在的経済効果を持つナイトタイムエコノミー(木曽，2017)に
ついて言及している，その中で，「夜間経済」は消費喚起を狙った言葉であるこ
と・またその中には非日常性という意味合いが込められていると述べている．
本論文においても，カジノの雰囲気を表す水準の一つに非日常感が含まれる．
これらのことから，カジノのような夜間経済のコンテンツがどのような場所に
あるのかということと，その場所との雰囲気が連動して捉えられている可能性
が考えられた．その場所から醸成される雰囲気や，その場所に来る人の客層が，
カジノの雰囲気に影響を及ぼすとも言える．雰囲気を作り出すのも場所であり，
場所によって客層が異なれば場内でのルールも変わってくるかもしれない．カ
ジノに関するあらゆる事柄の起源が「どこにあるか」であると捉えられている
のではないか．また，立地の影響度が最も高い理由の一つとして，周辺の娯楽
施設や飲食店の数がカジノを選ぶ際にも何らかの影響を与えていると考えた．
次に示す図35に，本論文において所在地の水準となっている台場，新宿，銀座
のイメージ図を示す．被験者の中で以下のような土地に由来する印象が形成さ
れたことが推測できる． 
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図35：所在地と印象の関連性の例 

 

カジノに遊びに来た観光客は，周辺のアトラクションや街並みにも関心を寄
せる可能性が高い．(磯野，2019)においては，観光客や旅行者を対象とした，ナ
イトタイムエコノミーの振興に貢献するための知見が示されている．その中で，
夜の街の観光を楽しんでもらうために渋谷区における一部区間の音楽施設や飲
食店，スポーツ施設，クラブ等を記載した地図―ナイトマップの作成が行われ，
夜の町の観光に役立てるという試みについて言及されている．この既往研究で
は渋谷区の事例が挙げられていたが，カジノが出来た場合はその街のマップに
カジノ施設の存在が明記されるであろう，その場合，周囲にどんな飲食店があ
るかといった情報や，ほかにどのような商業施設があるのかは観光客にとって
も重要となってくる．すなわちカジノを訪れる人は，カジノの周辺環境も注視
して遊びにやってくる可能性が高い．また，周辺の飲食店なども考慮に入れら
れているならば，観光客ではない仕事帰りのビジネスパーソンにとってもカジ
ノの所在地や周辺環境が重要であることは推察できる． ここで，今回所在地の
水準となった銀座・台場・新宿エリア周辺の地図と，東京23区の中での位置関
係を次の図36・37に示す． 
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図36：3エリアの周辺地図 

 

 

図37：3つの水準の東京23区内での位置関係 
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図36・37に示した通り，各エリアにおいてそれぞれ異なる特徴を持っている
ことが分かる．銀座エリアは東京駅とも近く，他県からのアクセスも良い．銀
座駅周辺には百貨店やブティックの路面店・老舗の飲食店が多くあり．高級感
といった雰囲気に結びつきやすい土地柄であることが覗える．台場は地図から
も分かるように，海に面したエリアである．周辺には国際展示場 (東京ビックサ
イト) や新東京中央卸売市場(俗称：豊洲市場)，科学館や博物館が立ち並んでい
る．また，宿泊施設も多くあり，カジノ周りのコンテンツが既に揃っていると
考えても良いであろう．海外のカジノは大規模な展示会や会議場，宿泊施設も
備えている．このことからも，台場はカジノが溶け込みやすい場所であるとも
考えられる．新宿エリアにおいては，観光客というより仕事帰りのビジネスパ
ーソンにとって立ち寄りやすい場所である印象を受ける．歌舞伎町やゴールデ
ン街といった飲食店が立ち並ぶエリアであり，大型の統合型リゾートというよ
りはカジノバーであるとか飲食店でゲームを楽しめるような形でカジノが建て
られるかもしれない．いずれにしても，日本においてはまだカジノをどこに建
てるか具体的に決まっていない．特に大規模なカジノ施設の所在地がどこにな
るかは，被験者だけでなく政府や自治体にとっても重要な要因であるだろう．
しかしカジノを運営する企業は，所在地以外だけでなくカジノ内の雰囲気や，
その他の要因についても考慮しながらカジノを設計しなければならない．所在
地と一言で述べても，そこには観光需要やアクセスの良さといった様々な観点
がある．もちろん，場所による客層や雰囲気の変化も意識しなければならない．
被験者らにとってだけでなく，施行者にとってもカジノの所在地をどこにする
かは重要であると考えられる． 

 
5.2.2 最も影響度の低い要因 

カジノの総合的な評価に対して最も影響度の低い要因はカジノの運営組織で
あった．この理由は第4章で述べた内容とも重複するが，日本の既存の公営競技
に対する印象の悪さが少なからず影響を与えていると推測できる．第4章でも述
べた通り，公営競技自体売り上げのピークを過ぎている点や，収益で財政に貢
献するという本来の役割を果たせていないという実情がある．そのため，地方
自治体でもバックボーンのはっきりした組織でも，結局ギャンブルに関連する
施設の運営はどこが行っても日本では成功しないという印象がついた可能性も
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ある．もしそうであるならば，既存の公営競技と海外から参入してくるカジノ
が全く別物であるという認識を人々に与えることが，カジノの認識をネガティ
ブなものからポジティブに変化させていく鍵になるのではないかと推測する．
もっとも，現時点で運営組織がどこであるかということは被験者らにとってさ
ほど重要ではなく，カジノがどこに出来るのかであるとか，実際にゲームをす
るカジノ内の雰囲気の方が重要視されているのではないかと考えられていた．
「誰が」カジノを設計するかではなく「どのような」カジノを設計するのかを
まず考え，対象顧客に応じてカジノのPR方法やや印象付けの仕方も変えていく
必要がある， 

本章では，各要因の影響度を明らかにした上で，最も影響度が高かった要因
と低かった要因に着目し，その根拠について考察した．その結果，所在地がカジ
ノの選択に最も大きな影響を与えていることや，カジノの周辺環境も注目され
ている可能性が高いことを明らかにした．以下の図38に，第5章における成果のま
とめを示す． 

 

 
図 38：5 章における成果 
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これまで明らかにしてきたカジノ全体の評価，各水準の選好度，各要因の影
響度は全て繋がっており，それぞれが被験者らのカジノに対する認識を明らか
にするために必要な過程である．ここで一度，第3章の冒頭で示した図2に基づ
いて，ここまでの分析内容とその成果を整理する，内容を以下図39に示す． 

 

 

図39：3章から5章で明らかになったこと 

 
図39に示した通り，これまではカジノに対する被験者の評価や，カジノを構成

する水準の選好度，要因の影響度について明らかにしてきた．そしてその過程で，
被験者自身の知識や経験の有無によってカジノに対する好感/嫌悪といった評価
が左右される傾向にあることも明らかにされた．ただし，9枚のカードに示され
た仮想的なカジノは，予め設定した要因とその選択肢にあたる水準で構成された
ものであり，限定的な組み合わせの下で評価・検証を行った結果である．これま
で行ってきた分析によって，日本人がカジノに反対しているという一定条件の下
で，どのようなカジノであれば好かれるのか，あるいは敬遠されるのかが明らか
になった．また，カジノに対する評価や選択の背景には，被験者自身の過去の経
験や「ことば」から受ける印象による影響が潜んでいる可能性も突き止めること
が出来た，ただし，以下の二点を明らかにすることはコンジョイント分析の目的
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外であり，これまでで発見した傾向の仮説を実証するために，新たな分析を行う
意義があると考える．すなわち，人々がカジノに対して抱いている認識の真意に
ついては，第3章から第5章までの分析で明らかにしていない．もちろん第3章か
ら第5章で行った分析の結果から示唆を得たことも多くある．特に，知識や経験
といった要素がカジノに対する認識に影響を与えているのではないかといった
仮説を発見することが出来た． 

ただし，多くの日本人がカジノに対して抱いている認識の構造が明らかにさ
れていないことは事実である，また，日本においてはカジノに対する認識の探索
が十分に行われないまま，手探り状態でマーケティングやプロモーション活動が
行われているといった現実がある．カジノのように売りにくい，未知であるがゆ
えに敬遠されてしまうものをどのようにして売り込むのか．その答えに近づくた
めにはまず，賛否などの単純な意見だけでなく，人々がカジノに対して抱いてい
る認識を探索する必要があると考える． 

そこで第6章において，ここまでで発見した仮説が人々のカジノに対する認識
と一致するのかを明らかにするために，第二段階としてより多くの被験者がカ
ジノに対して抱いている認識を明らかにすることとした．これらの目的を明ら
かにするための分析方法や新たなアンケート調査の詳細・結果については，次章
に示していく． 
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第6章 

カジノに対する日本人の認識の探索 
 
6.1 カジノに対する認識を問う分析 

第5章の終わりに述べた通り，カジノに対する日本人の認識を探索するために
は新たな分析を行う必要がある．ここでは，第3章から第5章までの分析とは異な
る方法で，人々のカジノに対する認識を追究していく．その上で，これから日本に
導入されるカジノに対して何が賛否に影響を与えているのか，カジノの広告宣伝は
人々の認識にどう働いているのかを明らかにする．これは本論文を通しての最終
的な目的でもある．本論文における最終的な目的を達成するために，社会調査法
やサンプリング法に則り，新たなアンケート調査を実施することとした．ここで，
本章で行う分析の全体像を示す．本章では図40に示す手順で，日本人のカジノに
対する認識の探索を進める． 

 

 
図40：6章における分析の流れ 

 
6.1.1 ロジックツリーを用いた質問項目の作成 

日本人のカジノに対する認識の探索を行う目的で，新たな調査を行う．その
ためここでは，カジノに関する事柄への意識・日本における時事問題に対する意
識・被験者個人の嗜好に関する事柄を質問事項として作成する．その上で，質問
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内容に対ししてリッカート法で被験者に回答を求る．以下の図 41 に，リッカー
ト法を行った際のキャプチャ画像を示す．本論文では，カジノに関する質問や被
験者の嗜好・意見を問う質問に対して，以下の 5 段階で回答を得ることとした． 

 

 
図 41：5 件法の回答イメージ 

 
ここで，質問する内容に漏れや重複がないか，筆者の主観的な質問ばかりに

なっていないかという点に注視しながら質問を作成しなければならない．その
ため本論文においては，質問項目の作成にロジックツリーを用いる．ロジックツ
リーは物事を階層化して論理的に整理する過程を示した図であることが知られ
ている(Marya & Judith, 1996).さらには，ロジックツリーはシナリオの合理的な理
解や検証に適しているとされ，持続可能な社会の将来像を描いたシナリオを生
成するための手法として用いられた例もある(Wada, H et al., 2013)．したがい本論
文では，ロジックツリーを用いて被験者への質問を設計することとした．ロジッ
クツリーは「なぜカジノが敬遠されるのか」の理由を探索する原因究明型ツリー
と，「カジノを PR するためにはどんな施策が必要か」を考える課題解決型ツリ
ーの二つを作成した．二つのツリーにはそれぞれ発散と収束の意味合いを持た
せている． 

また，繰り返しになるが，質問内容に漏れや重複があったり，筆者の主観が
大きく反映された質問が設計されたりすることを防ぐ必要がある．筆者はこれ
らの点を配慮し，コトラーのマーケティング 4P (Kotler, 1999)や PESTEL (Kotler 

& Keller, 2015; Johnson & Scholes, 1993)，「文化」，「便益」などといた経営の視点
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に欠かすことの出来ない要素(Kast & Rosenzweig, 1985)，アンカリング効果に基
づく価格設定(Epley & Gilovich, 2005; Mussweiler & Strack, 1999)といった，古典的
でよく知られているフレームワークと理論を用いてロジックツリーの内容に偏
りが生じることのないよう配慮を重ねて検討を行った． 

次頁の図 42・43 に，２つのロジックツリーを示す．一つ目の図 42 に示して
いるのは原因究明型の「なぜ」のロジックで描かれたツリーである．二つ目の図
43 に示しているのは課題解決型の「そのためにはどうするべきか」といったロ
ジックで描かれたツリーである． 
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図42：原因究明型のロジックツリー 

 

 
図43：課題解決型のロジックツリー 

 
ここで，既存のフレームワークやマーケティング手法に則ってブレイクダ

ウンしたロジックツリーの第4階層に着目する．第4階層は，いわば質問に直結
する内容ともいえる．しかし，このままの文章で質問として投げかけた場合，
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被験者にとっては難解であったり，一文が長くて回答しにくかったりといった
問題が生じる可能性がある．そのため，それぞれのツリーの第四階層をアンケ
ート調査で5段階評価できるような形に調整することとした． 

次頁以降に示す2つの表11・12は，それぞれのツリーの第四階層をアンケート
調査の質問項目として用いることが出来るよう，文面を直したものである．例え
ば図42の「コスト」から派生したシナリオに，「施設がある遠隔地までの移動や
エントランス費用が多くかかる」という文面がある．この文章をそのまま質問と
して使ってしまうと，「移動にかかるコストとエントランス料」といった異なる
内容に対する意見を同時に並列で質問することになる．移動に時間や費用が掛か
ることは構わないが，エントランス料は高額なので支払いたくないという考えを
持つ人がいたとすれば，非常に回答しにくい質問になってしまう．そのため，「移
動にかかるコスト」の施肥を問う質問と，「エントランス料」の是非を問う質問
の2つに一文を分割した．このようにしていくことで，一文当たりの長さが必要
以上に長くなってしまうことを防ぐという狙いもある． 

二つのロジックツリーを基に作成した質問内容は，次に示す表11・12に記さ
れている．表11・12において黄色くハイライトされている個所は，「反転質問」
にあたり，敢えて質問の文末の言葉尻を反転させたものである．反転質問を44問
の随所に織り交ぜることには相応の意味がある．今回行うアンケート調査では，
ロジックツリーを基に作成した質問だけでも合計31問あり，被験者はその全てに
対して5段階評価をつける形で回答しなければならない．また，詳細については
後述するが，カジノに対する認識を問う31問以外にも，被験者個人の嗜好や意見
を問う質問が更に数問ある．そのため，全て文末が「○○だと思う」であるとか
「△△であるべきだ」といった肯定形で示されていると，次第に回答作業に慣れ
が生じ，全てに「そう思う」と同意したり，あるいは「分からない」といった回
答を導いたりしてしまう懸念があった．そのような事態を防ぎ，回答データの質
が低下する防ぐことを目的としていくつかの質問の末尾を反転させた．すなわち，
被験者が惰性でいい加減な回答をしてしまうという事態を防ぐための仕掛けで
ある．例えば，「カジノが日本にできたからといってわざわざ行こうとも思わな
いし，ゲームのルールも良く分からない」といった内容は「日本にカジノが出来
たら行きたい」と「カジノのゲームのルールをよく知っている」の二つに分割し，
同じ意味でも文末を反転させている． 

次に示す表11は，前述した原因究明型の「なぜならば」のロジックツリーを
5件法の質問に対応できる形にした結果を示している． 
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表11：「なぜならば」ツのロジックツリーに基づく質問内容の作成 

 
 

同様に，課題解決型の「そのためには」ツリーから質問を作成した表を生か
に示す．黄色くハイライトされている質問は，前述したように文末をあえて反転
褪せた質問であることを意味している． 
 



カジノ導入に対する日本人の認知モデル探索に関する研究 202030115 古宮 望美 

81 

 

 
表12：「そのためには」ツのロジックツリーに基づく質問内容の作成 

 
 

表11・12からも分かる通り，各ロジックツリーから31問のカジノに関する質
問を作成した．質問①～⑭は，「なぜならば」のロジックで，カジノが敬遠され
る原因を追究した末に設定した質問である．また，質問⑮～㉛は「そのためには
どうするべきか」のロジックで，どうすれば・どのようなカジノであれば好感を
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持ってもらえるのかを考えた末に設定した質問である． 

また，上記の31問以外に【音楽・ファッション・喫煙・スポーツ・時事問題・
情報ソース・SNS・車】といった個人の嗜好を問う質問㉜～㊴と，リスク認知に
関する質問㊵～㊹を用意した．質問に対する回答内容によって属性を分類したり，
カジノに対する認識の傾向を分析したりする際に必要な情報であると考え，カジ
ノに対する認識を問うためのロジックツリーに基づく質問とは別に，合計13問の
質問を用意した．表13に，全44問の分類を示す．【なぜならばのツリーから派生
したカジノに対する認識を問う質問 (水色)】，【そのためにはどうするべきかの
ツリーから派生したカジノに対する認識を問う質問 (黄緑色)】，【個人の嗜好に
ついて問う質問 (灰色)】，【リスク認知に関する質問 (赤紫色)】のカテゴリごと
に質問を並べたものである．  
 

表13：44問の質問カテゴリの見方 

質問番号 質問のカテゴリ 

(1)～(14) なぜならばのツリーから派生した質問 

(15)～(31) そのためにはどうするべきかのツリーから派生した質問 

(32)～(39) 個人の嗜好について問う質問 

(40)～(44) リスク認知に関する質問 
 
上記のカテゴリに分類された44問の内容は，次の表14に示す通りである． 
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表14：44問の質問 (カテゴリごと) 
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表14においては，質問を筆者が分類した順番で並べている．しかし調査を実
施する際には，被験者に質問のカテゴリを察知されたり，こちらの質問意図を汲
み取られたりすることが無いように配慮しなければならない．すなわち，被験者
が「ここではカジノの賛否に関連したことを聞かれている」とか，「ここではカ
ジノに関係のない個人的なことを聞かれている」といったような推測をしてしま
い，無意識のうちに出題者の意図を察して恣意的な回答を誘導することを防ぐ必
要がある．また，年齢や性別等の基本属性と別に全44問の質問に毎回5件法で回
答してもらうため，被験者の集中力が途切れないよう，質問を何問かごとに区切
って提示することとした．図44は，これらの点に配慮して実際にアンケート調査
を行ったときの画面である．本論文では，表14に示した1から44の質問を乱数の
生成によって並べ直し，こちらの意図やアンケートを設計した経緯が分からない
よう，無作為な順番に並べて被験者に提示した． 

 

 
図44：5件法によるアンケート画面 (一部抜粋) 
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図44に示した通り，アンケート設計の意図に関係なく，また10問未満に質問を
区切って調査を行った．次の表において，実際に調査を行った順番で44問を示す． 

 
表15：実際に質問した順番に並べた44問 
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なお，前記の質問内容に関する各表において「Q4」と示されているが，これ
は5件法で回答を求める質問のグループを表す記号である．Q1からQ3においては
被験者の年齢や性別，職業といった基本情報に関する質問がされている． 

 
6.1.2 アンケート調査概要 

本論文においては前述したカジノに対する認識を問うための44問に対する
回答と，Q1からQ3にあたる被験者の職業・年代・性別・収入・居住都道府県・カ
ジノや公営競技への参加経験といった基本的な属性情報を400名の被験者から獲
得した．以下の表16・図45に，本調査の概要を示す． 

 
表16：アンケート実施概要 

調査期間 2020年1月27日～同年1月28日まで 

被験対象条件 25歳から64歳までで日本在住の男女 

被験者数(男女別) 400名 (男性202名，女性198名) 

調査形式 楽天インサイト(https://insight.rakuten.co.jp/) 
 

 
図45:アンケートの構成 

 
本論文においては，日本にカジノが導入された後に主な顧客となり得る年齢

層を調査の対象とした．また，多くの日本人がカジノに対して抱いている認識を
明らかにすることを目的としているため，被験者を職業や居住都道府県，所得等
で限定せず，表16に示した年齢の範囲内であり日本に在住していることのみを対
象条件とした．そうすることによって，カジノの経験がない人やカジノについて
よく知らない人も含めて，幅広い層の被験者からデータを獲得することが狙いで
あった．ここで，400名の被験者の基本属性について示す．今回得た被験者の基本

https://insight.rakuten.co.jp/
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属性は年代，職業(雇用形態)，公営競技の参加経験割合である．なお，被験者400

名の性別．年代内訳は2020年1月時点における人口構成比に基づいている．また，
サンプリング法に基づき，本論文においては400サンプルを獲得した．このとき，
許容誤差±5%，信頼区間95%でアンケートを実施することとした．日本人のカジ
ノに対する認識を探索すると考えた場合，日本の生産年齢人口を母集団と考える
と，母集団の人数はおおよそ7,000万～8,000万人と推定できる．この条件下におい
て，サンプル数は以下の数式を用いて決定している(永田, 2003)． 

 

𝑁𝑁 =
1
4

(
𝑍𝑍･𝛼𝛼2
𝐸𝐸 )2 

 
以下の表17に，サンプリング法における記号の定義を示す． 

 
表17：サンプリング法における記号の定義 

記号の定義 

N：必要なサンプルサイズ (人) 

E：許容誤差の最大値 (%) 

z：信頼レベル 
 
なお，ここでは信頼区間を95%としているため，信頼係数を95%とした場合，100(1

－α)＝95でありα＝0.05と分かる．すなわち𝛼𝛼
2
＝0.025であり，さらには標準正規分

布の数表に則り𝑍𝑍･0.025＝1.96であることが言える．このことから， 
 

𝑁𝑁 = 1
4

(1.96
0.05

)2＝384 (人) 
 
であり，日本人のカジノに対する認識の傾向を把握するために必要な被験者数の
最低ラインが「384人」であると求めることができる．すなわち，日本在住の生産
年齢人口を母集団と考えた場合，そういった人々の認識の傾向を把握するために
は384人分の回答データがあれば良いと考えて差し支えない．表16にも示した通
り，本論文で実施した調査では400名から回答を得ているため，日本人のカジノ
に対する認識の傾向を探索するためには十分なサンプル数が獲得できたと考え
ている．ここで，図46から図48に，被験者400名の基本属性情報を示す． 
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図46：人口構成比割付に基づく被験者の性別・年代内訳 

図47：被験者の職業属性 
 

 
図48：被験者の公営競技の参加経験割合 
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本論文においては400名の被験者に対し，主にロジックツリーを用いて作成
した全44問の質問を提示して回答を得た．次節では，アンケート調査によって獲
得したデータを用いて日本人のカジノに対する認識を探索していくための準備
を行う． 
 
6.2 共分散構造分析を行うための準備 

本章の冒頭でも述べたが，ここでは第3章から第5章までの分析とは異なる新
たな手法を用いて人々のカジノに対する認識を探索していく．日本人のカジノに
対する認識のモデルが仮説として適合されるものなのかを明らかにする目的で，
本論文においては共分散構造分析を実施する． 

共分散構造分析(豊田, 1998)とは，相関関係と重回帰分析と因子分析を統合さ
せた形式の分析手法であり，物事の因果関係や潜在意識間の関係を探索すること
に適している．この手法は，様々な分野において人の認識や意思決定プロセスを
明らかにするために用いられており(村上, 2013; 神宮,・高橋, 2011; 橋本・子安, 

2011)，その数や研究分野は多岐にわたる．無論，物事の潜在的な意味を見出すた
めの分析手法はこの限りではない．(Landauer, McNamara, Dennis, & Kintsch, 2007)

においては，キーワードの共起度を用いた方法をはじめ，数々の潜在意識の分析
方法が紹介されている．本論文においては，人々のカジノに対する潜在的な認識
同士の関係性に迫る目的で共分散構造分析を実施する．手法こそ古典的であるも
のの，アンケート調査から得たデータを用いて日本人のカジノに対する認識を問
うには最適な手法であると言えよう． 

 
6.2.1 質問の分類 

人の認識をモデル化し，共分散構造分析によってモデルの適合度を明らかに
する場合，そこには必ず観測変数と潜在変数が必要となる．観測変数とは，直接
的にアンケート調査で回答を得られるような内容である．例えばカジノが好きか
嫌いかといった，直接的な質問に対する回答からまさにアンケート調査で「観測」
出来る．一方で潜在変数は，いくつかの質問をまとめて共通因子を抽出し，そこ
から見出される潜在的な人の認識のことを指す．すなわち潜在変数は直接的に測
ることが出来ない変数であるといえる．図49に，観測変数と潜在変数の例を示す，
次に示す図49はあくまで一例であり，本論文で獲得した回答データとは一切関係
がない． 
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図49：観測変数と潜在変数の一例 

 
図49に示したパス図は，観測変数と潜在変数を組み合わせた一つの例であ

り，本論文で扱うものではない．今回の分析においても，44問のうちいくつか
の質問から共通因子を抽出し，潜在変数を見出す必要がある．その上で潜在変
数間の関係について仮説を立てて分析することで，でカジノに対する認識のモ
デルがどれほど現実的であるのか実証することが出来る． 

ここではまず，44問の中でもカジノの認識を問う質問に着目した．そして
質問を，①ロジックツリーの『なぜならば』にあたるカジノに対するネガティ
ブな認識を示す質問と，②ロジックツリーの『そのためにはどうするべきか』
にあたるカジノに対するポジティブな認識を示す質問の二種類に分類した．以
下の表17・18に，①ポジティブな認識の質問グループと，②ネガティブな認識
の質問グループそれぞれに分類された質問を示す． 
 

表17：カジノに対するネガティブな認識を問う質問 

質問グループ① 

Q4.2 カジノに参加すると多額の金銭を損失しそうで怖い 

Q4.3 カジノゲームのルールがよく分かっていないまま騙されそうで危ない 

Q4.19 カジノは日本の文化に馴染まない 

Q4.36 カジノ誘致よりも年金や景気不安といった問題の解決が先だ 

Q4.42 カジノ解禁に伴い違法賭博も蔓延しそうで危険だ 
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表18：カジノに対するポジティブな認識を問う質問 

質問グループ② 

Q4.11 豪華客船上で開催されるカジノパーティーに参加したい 

Q4.24 遠方のリゾート施設への移動費を負担してでもカジノに行きたい 

Q4.25 テーマパーク内にカジノのアトラクションがあったら楽しいと思う 

Q4.44 レジャー施設で開催されるカジノイベントに参加したい 
 
これらの質問はいずれもアンケート調査で直接是非を問うことが出来る，観

測変数であると言える．そしてこれらの質問の共通因子を抽出し，いくつかに
分類したものを潜在変数と定義する．加えて潜在変数は，被験者らのカジノに
対する潜在的な認識であるとも捉えられる．本論文ではこれらの質問をいくつ
かの組み合わせとして分類し，潜在変数と考えて認識のモデルの設定を進める． 
 
6.2.2 仮説の設定 

ここではカジノに対する認識の仮説を設定し，分析を実施していくための
準備を行う．前項で示した通り，カジノに対する認識を問う質問について①ポ
ジティブな意見を問う質問と②ネガティブな意見を問う質問の2種類に分類す
ることが出来た．これらの質問から共通項を見出し，潜在変数を設定していく．
具体的には，表17・18に示した質問をさらにいくつかのグループに分けること
で，潜在変数の発見を試みる．図50に，質問の分類によって発見された潜在変
数を示す．潜在変数は大きく分けて3つ存在する．ここからは，次の図50に示し
た3つのカテゴリの内容についてそれぞれ説明していく． 
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図50：質問の分類による潜在変数の発見 

 
【カテゴリA】 

「Q4.19 ：カジノは日本の文化に馴染まない」といった，カジノを異文化として
受け入れられないという意見と「Q4.36：カジノ誘致よりも年金や景気不安とい
った問題の解決が先だ」といった意見の背景には，日本にはカジノを導入する
必要や余裕がないという認識が共通して根付いていると考えられる．しかし，
日本人があらゆる異文化を敬遠するのかと考えれば，決してそうではない．カ
ジノではなく，例えば飲食店やファストファッションブランドであれば，海外
から流入してきた新しいものこそ人気を博すことがある．ではなぜ，カジノに
対してはまだ導入されてもいないのに，日本の文化に馴染まないと認識されて
いるのだろうか．そこには，カジノの持つギャンブル性が影響していると考え
られる．また，今の日本社会には他に解決しなければならない問題が山積して
おり，賭博産業の誘致にリソースを咲くべきではないという意見も生じるであ
ろう．ここではカテゴリAを構成する観測変数にそれぞれ「文化の不一致」，
「不要論」というラベリングを行ったが，これらの意見の背景に共通してある
のはカジノのギャンブル性に対する嫌悪の認識ではないかと仮定した．よって
ここではカテゴリAを「ギャンブル性に対する嫌悪感」とし，認識のモデルを
構築するにあたり一つ目の潜在変数とした． 
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【カテゴリB】 

「Q4.2：カジノに参加すると多額の金銭を損失しそうで怖い」，「Q4.3：カジ
ノゲームのルールがよく分かっていないまま騙されそうで危ない」，「Q4.42：
カジノ解禁に伴い違法賭博も蔓延しそうで危険だ」といった3つの質問は，カジ
ノに対するネガティブな認識を問う質問の中でもカテゴリAの内容とは性質が
異なっている．これらの3問には金銭を損失「しそう」だとか，「ルールがよく
分かっていないまま騙されそう」，違法賭博が蔓延「しそう」といった，未知
に伴う不安といった認識が存在している．これらの質問に対してそう思うと回
答した場合，その背景には共通して，カジノに対する未知なる不安が潜在的に
根付いていると考えられた．カジノゲームに参加したことのない多くの日本人
にとって，カジノは未知なる存在そのものであろう．よってここではカテゴリ
Bを「ギャンブルへの未知なる不安」と名付け，二つ目の潜在変数とした． 
 
【カテゴリC】 

カジノに対するポジティブな認識を問う質問では，クルージングや旅行にテー
マパーク，レジャー施設でのイベントといったエンターテインメントの場面に
カジノが介在する想定がなされている．そして単純に，相違ったカジノに言っ
てゲームに参加したいかどうかが問われている．カジノリゾートの運営会社が
日本でカジノの誘致活動をする場合は，リゾート性やエンターテインメント性
を前面に押し出す場合が多く，ギャンブル性は秘匿されがちである．次に示す
写真は，実際に2020年1月にパシフィコ横浜で開催された第1回横浜統合型リゾ
ート展の様子であり，その事実を物語っているようにも見える． 
 

 
図51：第1回横浜統合型リゾート展の様子 
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図51からも明らかであるが，いずれの企業もカジノのギャンブル性を表に
出さず，エンターテインメント性を表に出している．カジノが統合型リゾート
として導入される場合，当然そこには宿泊施設やレジャー施設が併設され，本
格的なショーやパフォーマンスの観覧を楽しむことが出来る空間にもなるだ
ろう．実際に海外の統合型リゾートもそういった空間であることから，日本で
カジノを運営しようとする企業は，嫌悪されたり未知なる不安を抱かれたりす
るギャンブル性をあえて前に出さないことが多い．実際のところ日本人が，本
当にカジノのリゾート性に共感するかどうかは被験者らの認識としても重要
な部分であると推測出来る．よってここではカテゴリCを「カジノのリゾート
性」と名付け，リゾート性への共感・嫌悪といった潜在意識を認識のモデルの
中に組み込むこととした． 
 

以上が，ロジックツリーを基に設計した質問から共通因子を抽出し，分類
することで潜在意識の発見に至った経緯である．ここまでは，質問の分類をす
ることでカテゴリAからCに示した潜在変数を発見し，仮説を述べてきた．ただ
しこれらはすべて，ロジックツリーで作成した質問内容を筆者が分類したもの
である．いわば回答データが反映されていない状態で質問のタイプを分類した
に過ぎない．そのため，これまで示してきた質問の分類が，被験者らの回答の
傾向と一致しているのか否かについては検証する必要がある．これまでにも述
べてきた通り，ロジックツリーを基に質問を設計し，アンケートの形にする段
階でその内容や構成が恣意的・誘導的にならないような配慮は行ってきた．た
だし，実際に被験者が回答したデータを検証しなければ，最初のツリーに依存
して作られた潜在変数を頼りに，根拠の薄弱な仮説を立てて検証することにな
りかねない．そこで今回は，回答データに対して検証的因子分析を行い，表17・
18に示した質問の分類が回答の傾向と一致しているのか否かを確かめること
とした． 

 
6.2.3 検証的因子分析の実施 

前項で発見した潜在変数が本当に被験者らの認識として存在していたのか
は，認識のモデルを分析する前に検証しておく必要がある．前述した通り，今
まで示してきた潜在変数は質問内容の共通点を見出し，それぞれを潜在意識と
して分類したものである．まずはこれらの潜在変数を認識のモデルの設計に用
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いることが適切であるかを検証するために，44問に対する検証的因子分析(小塩, 

2015)を実施した．次に示すのは，44問の回答に対して因子分析を行った結果で
ある．また，今回の分析における因子数の決定にはスクリープロット法を用い
ている．図52に，因子のスクリープロットを示す． 

 

 
図52：因子のスクリープロット 

 
スクリープロットを見ると，青色で丸囲みをした第3因子と第5因子の間で

固有値の傾きに差が生じているように見受けられる．そのため本論文において
は，スクリープロットの結果から因子数を4つに決定した．今回実施するのは検
証的因子分析であり，事前に分類した質問の分類と，今回抽出する因子が共通
しているかどうかの検証を行う目的で実施する．そのため因子数を4として分
析し，想定していた質問の分類と大きく異なる結果が出た場合や，試行錯誤の
末に因子数を4つにすることが適切ではないと判断した場合はスクリープロッ
トではない方法で再度分析することを試みた． 

ここで，実際に分析を行い4つの因子を抽出した結果を表19に示す，検証的
因子分析の結果と考察については後述するが，今回はスクリープロットから4



 筑波大学 システム情報工学研究群 理工情報生命学術院 リスク・レジリエンス工学学位プログラム  
博士後期課程 学位論文 

 
 

96 

 

 

因子と判断した結果適切な検証が出来たのではないかと考えている．  
 

表19：44問に対する検証的因子分析 

 
 

表19に示したのは，検証的因子分析を実施し，4つの因子を抽出した結果であ
る．44問のうち共通項があるとみなされ，各因子として抽出された質問は次

回転後の因子行列a
因子

1 2 3 4
Q4.44 0.785 -0.272 -0.095 0.006
Q4.23 0.762 -0.36 0.021 -0.014
Q4.35 0.76 -0.411 -0.036 -0.1
Q4.24 0.737 -0.067 -0.231 -0.094
Q4.25 0.726 -0.331 -0.075 0.069
Q4.11 0.716 -0.114 -0.112 -0.004
Q4.8 0.713 -0.152 -0.061 -0.08
Q4.19 -0.141 0.786 0.126 0.072
Q4.20 -0.145 0.76 0.129 0.151
Q4.39 -0.043 0.685 0.328 0.024
Q4.42 -0.044 0.605 0.284 0.304
Q4.30 0.082 0.092 0.496 -0.006
Q4.37 0.192 -0.058 0.457 0.13
Q4.41 -0.074 0.143 0.451 0.432
Q4.18 0.331 -0.092 0.436 0.017
Q4.36 -0.219 0.503 0.434 0.092
Q4.26 -0.125 0.11 0.425 0.026
Q4.16 -0.097 0.144 0.416 0.08
Q4.9 0.085 0.102 0.403 0.406
Q4.3 -0.103 0.463 0.043 0.65
Q4.2 -0.182 0.469 -0.024 0.569
Q4.1 0.093 0.039 0.146 0.462
以下は本題に影響しないため省略
因子抽出法: 最尤法 
回転法: Kaiser の正規化を伴うﾊﾞﾘﾏｯｸｽ法
a 6 回の反復で回転が収束しました。
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の表20に示す通りである． 
 

表20：検証的因子分析の結果抽出された因子とその内容

 
 
ここで，抽出された4つの因子に着目して議論していく． 
 
 因子1に共通している事柄はいずれも「カジノに行ってみたい」だとか「参

加したい・体験したい」といった，カジノに対する参加意欲を示すポジテ
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ィブな認識であることが確認できた．これは事前に行った質問の分類とも
合致している．カジノに対するポジティブな認識は，被験者らの潜在意識
として存在していたことを検証することが出来た．よってここでは因子1を
「カジノに対するポジティブな認識」と名付ける． 

 因子2は因子1と反対に，カジノに対するネガティブな認識が抽出されてい
る．先に分類していたカテゴリBに属する質問も抽出されており，ネガティ
ブな認識の中でも「カジノが日本に馴染まない」と言った異質なものに対
する嫌悪の認識や，違法賭博が蔓延「しそう」という未知なる不安といっ
た認識が抽出されていた．よってここでは因子2を「カジノに対するネガテ
ィブな認識」と名付ける． 

 因子３はいずれも，被験者らのカジノに対する「こうあるべきだ」といっ
た持論が抽出されていた．単純な賛否だけでなく，こうあるべきだという
認識をそれぞれの被験者が抱いていることが覗える．よってここでは因子
3を「カジノに対する持論」と名付ける． 

 因子4においては，主にカジノに対するリスク認知を問う質問が抽出されて
いた．リスクといっても恐怖に由来するものと未知に由来するものがあり，
分からないというだけで敬遠されたり嫌いであると判断されてしまうこと
可能性はカジノにおいても当てはまるのではないか．よってここでは因子
4を「カジノに対するリスク認知」と名付ける． 
 
ここまでは，ロジックツリーを基に作成した質問の分類が実際の回答ベー

スで見た時に適切なのかを検証するために因子分析を実施してきた，その結果，
カジノに対するポジティブな認識とネガティブな認識の二項対立が被験者の
中に存在していることが確認できた．そこで改めて，カテゴリAからCを潜在意
識と捉え，潜在意識同士の関係性についての仮説を立てる． 

まず，カテゴリAとBは大きく分けるとカジノに対するネガティブな認識で
あると言える．また，ネガティブな認識の中でもA．カジノのギャンブル性に
対する嫌悪と，B．カジノの未知性に対する不安の2種類に分けることが出来る．
既往研究でも述べた通り，人には未知であるというだけでリスクを感じたり避
けたりする性質があることは知られている．これは，カジノにおいても同様に
考えられるのではないかと仮定した．すなわち，カテゴリAとカテゴリBは互い
に正の相関が高い関係であると推測できる． 
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次に，カジノのリゾート性をPRすることが，ギャンブル性への嫌悪や未知
由来の不安といった認識に与える影響について考える．質問を分類した際にも
述べたが，日本においてカジノを運営しようと試みている多くの企業が．カジ
ノのギャンブル性を秘匿したプロモーション活動を行っている，リゾート性や
エンターテインメント性を前面に押し出して，カジノに親しみを持たせようと
いった意図があるのかもしれないが，因子分析の結果からも明らかである通り，
カジノのルールをよく知らないとか，「騙されそう」といった未知ゆえの推測
でカジノが多くの人に敬遠されている可能性は十分にある．カジノのギャンブ
ル性を表に出さず，リゾート性やエンターテインメント性で包み隠すというや
り方をすることで，かえってカジノに対する不信感が増長されているのではな
いかと考えられた．このことから，カテゴリCの「カジノのリゾート性」とい
った側面を前面に押し出すことは，嫌悪や未知といった認識の克服に効果的に
働かないと仮定した． 

ここまででカテゴリA・B・Cに示す認識の関係について言及し，仮説を述
べてきた．これまで述べてきた認識の仮説モデルを次の図53に示す． 
 

 
図53：カジノに対する認識の仮説モデル 

 
これまで三つの認識の関係性について検討し，仮説を示してきたが，400名

の被験者全員にこの仮説が適合されるとは考えにくい．なぜならば，第3章から
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第5章で示してきたように，カジノに対する好感や嫌悪といった認識はこれま
でのカジノ参加経験に依存するという，もう一つの仮説が存在しているからで
ある．第3章において被験者の属性別にカジノの評価分析を行った際には，特定
のカードに対するカジノの評価が参加経験の有無によって有意な差を表す結
果となった．すなわち，400名の被験者も回答の傾向を基に分類し，それぞれの
属性に対して図53に示した仮説モデルを適合させる必要があると考えた．そこ
で今回は，被験者の属性によってカジノのギャンブル性に対する認識にどれだ
けの差が生じるのかを明らかにすることとした． 
 
6.2.4 回答の傾向に基づく被験者の属性分類 

本節では，人の属性によってカジノのギャンブル性に対してどのような認
識を板いているのかを明らかにするために，400名の被験者を二つのグループ
に分けてカジノや賭博に対する認識のモデルを探索する．以下に，本論文で扱
う被験者の属性「Type A」，「Type B」について示す． 

 
 Type A 
「Q.4.43：ゲームで金銭を賭けることがあっても良い」に対して「とてもそう
思う」，あるいは「そう思う」と回答した102人を，カジノにおけるギャンブル
性を肯定している属性と定義した．この属性は，ギャンブル性肯定派の102名で
あると考えて良い．カジノの本質はギャンブル性―すなわち賭博行為であり，
ここではギャンブル性の是非を問う質問に対する回答の傾向で被験者の属性
を分類した．そのため，Q4.43を用いている．検証的因子分析で因子1として抽
出された観測変数は，全て，「テーマパーク」や「豪華客船」といった特定の
シチュエーションを想定した質問であり，カジノの本質とも言えるギャンブル
性を問う質問ではない．そのため，属性の分類にはギャンブル性の是非を直接
的に問う質問に対する回答を用いること必要があると考え，Q.4.43に対する回
答の傾向で102名のギャンブル性肯定派グループを構成した． 
 
 Type B 
「Q4.3：カジノゲームのルールがよく分かっていないまま騙されそうで危ない」
に対して「とてもそう思う」，あるいは「そう思う」と回答した283人を，カジ
ノについて未知な状態で尚且つ否定的である属性とする．すなわちこの属性は
ギャンブル性否定・未知派の283名であると考えて良い．Q4.3では，カジノに対



カジノ導入に対する日本人の認知モデル探索に関する研究 202030115 古宮 望美 

101 

 

する「未知性」と「危険性」の両方に対する認識が問われている．他にもカジ
ノに対する認識を問う質問はあったが，未知や嫌悪といった認識を問う質問と
してはQ4.3が最適であると考え，この質問に対する回答の内容から283名のギ
ャンブル性否定派・未知派(以下，ギャンブル性非・肯定派)のグループを構成
した． 

ここまでにおいて，⑴ロジックツリーを用いたアンケート調査内容の作成，
⑵質問の分類による潜在意識の発見，⑶検証的因子分析の実施，⑷発見した認
識どうしを組合せた仮説モデルの設定，⑸ギャンブル性の賛否を軸にした被験
者の属性分けを行ってきた．以上が，日本人のカジノに対する認識の探索を行
うにあたる準備である．次節では，仮説として設定した認識のモデルをType A，
Type Bのグループに適合させ，結果を導出する． 

 
6.3 共分散構造分析の実施 

   本節では，事前に設定した認識のモデルを各属性に適合させ，各属性のカジ
ノに対する認識を探索する． 
 
6.3.1 認識モデルの適合 

   仮説として図53に示した認識のモデルを，カジノのギャンブル性肯定派と
否定・未知派それぞれの属性に適合させる．図54に示した認識のモデルを，102

名のギャンブル性肯定派と，283名のギャンブル性非・肯定派に適合させる． 
 

 
図54：分析に用いる認識のモデルのパス図 
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次項において，各属性に認識のモデルを適合させた結果を示す．なお，認識
のモデルに対する評価はパス係数やモデルの適合度指標から定量的に行う・
その後に，定性的な考察や認識の探索を進めていく． 
 
6.3.2 認識モデルを各属性に適合させた結果 

   ここでは，前述した認識のモデルをギャンブル性肯定派とギャンブル性非・
肯定派の各属性に適合させた結果を示す．本論文では，以下のパス図に示したパ
ス係数と，後述する適合度指標に基づいて認識のモデルを定量的に評価してい
く．その上で，日本人のカジノに対する認識の探索を行っていく， 

   まず，図55・36は前述した共通の認識のモデルをType A (カジノのギャンブ
ル性に肯定的な102名)と，Type B (カジノでのギャンブル性に非・肯定的な283名)

に適合させた結果を示す． 
 

 
図55：カジノのギャンブル性肯定派の属性に認識のモデルを適合させた結果 

(Type A：N=102) 
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図56：カジノのギャンブル性非・肯定派の属性に認識のモデルを適合させた

結果 (Type B：N=283) 
 

次に，両属性におけるパス係数の比較を示す． 
 

表21：各属性におけるパス係数の比較 

 
 
表21に示す結果から，カジノについて未知であり否定的な認識を抱いている

属性に対してリゾートらしさを押し出しても，ポジティブに働いていないこと
が確認できる(-0.900)．また，どちらの属性においても，カジノに対する嫌悪の
認識と未知であるという認識には正の相関があることが示された． 

 
最後に，表22において両属性における認識モデルの適合度を示す． 

 
 
 
 

嫌悪感→リゾート性 嫌悪感⇔未知 未知→リゾート性
TypeA (N=102) -0.240 0.600*** 0.160
TypeB (N=283) -0.900* 0.860*** -0.310

パス係数
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表22：各属性における認識モデルの適合度 

 
 
共分散構造分析においては，以下に示す評価指標を用いて定量的にモデルを

評価することが知られている(豊田，1998)．モデルの評価指標は数多くあるが，
表23には本論文においてモデル評価に用いた指標を示す． 
 

表23：共分散構造分析におけるモデルの評価指標 

 
 
これまでにも述べてきた通り，本論文では認識のモデルの探索を行っている．

すなわち，既に確立している仮説が正しいかどうかの検証を目的としている訳
ではない．さらには，人々の認識に潜む潜在意識同士の関係性を明らかにする
ことや，アンケート調査によって獲得したデータから認識のモデルが再現され
ているのかに着目して分析を行っている．そのため，表23に示した通り，モデ
ルを評価する指標としてAGFI，CFI，RMSEA，AICを用いており，CMINなどは
本論文におけるモデルの評価には用いないこととした．X二乗検定は，帰無仮
説として「構成されたモデルは正しい」という条件のもと，一定の有意水準の
大小でモデル全体の評価を行うものであることが知られている．一方で．本論

GFI AGFI RMSEA AIC
TypeA (N=102) 0.909 0.829 0.097 88.916
TypeB (N=283) 0.935 0.878 0.096 128.514
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文においてはカジノに対する認識のモデル自体の探索を行っている段階であ
り，検定よりも先に，まずは探索したモデルの説明力を求めていることに軸足
を置いている（GFI）．また，その上で探索した認識のモデルの評価するため
に，データに対するモデルの当てはまり度合い（AGFI, RMSEA）や，同じモデ
ルでもデータセットを変えた複数モデルの相対評価をする指標（AIC）を用い
ている． 

ここで改めて，本論文で設定した認識のモデルに対し，適合度指標を用いた
定量評価を行う．まず，今回獲得したデータとモデル上で再現されたデータの
乖離に着目し，認識のモデルを評価する．そのため，RMSEAを適合度指標の一
つに選んだ．一般的にRMSEAは.1を下回るならば許容範囲であると考えられて
いる．そのため今回は，どちらの属性に対しても認識のモデルが採用出来ると
結論付けた．次に，モデルの相対評価に用いるためにAICに着目すると，Type 

Aの方がAICの値が優れていることが分かる(表22参照)．GFI，AGFIについては
その大小関係が GFI≥AGFI であり，GFI＞.90であることから今回の認識のモ
デルにおいても十分許容範囲であると考える(豊田，1998)．本論文では，属性
間でカジノへの認識がどう異なるのかを探索しており，モデル適合度の改善に
主軸を置いていない．そのため， GFI，AGFIの値からも最適なパラメータの選
択の余地があることは自明であるが，本論文ではあくまで属性間で生じる認識
の差異の傾向を探ることに焦点を当てて認識のモデルの定量評価を行った． 

次項では，今回明らかになった結果を基に認識モデルの可視化を行う．すな
わち，表21にも示した潜在的な認識同士の関係に着目し，各属性によってカジ
ノに対する認識が異なっているという発見を図示していく．その上で，カジノ
に未知や嫌悪の認識を抱いている人々に対して，現在行われているようなギャ
ンブル性を秘匿したカジノの広告宣伝は効果的に働いているのかについて検
討していく． 

 
6.3.3 日本人のカジノに対する認識の発見と考察 

本項では，表21．22に示してきた分析の結果に基づいて日本人のカジノに対
する認識のモデルについて検討していく．そのため，今回明らかになった結果
を整理し,認識のモデルの可視化を行う．各属性のカジノに対する認識について
理解するために，図57を示す． 
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図57：両属性のカジノに対する認識 

 
図57に示す認識モデル図の見方は以下の通りである． 

 両属性がカジノに対して抱いている認識を【認識空間α】と表現する． 

 カジノに対する未知や嫌悪の認識を【認識空間β】と表現する． 

 認識空間βにおいて，「未知」と「嫌悪」は互いに正の相関が認められてい
る．これは表21に示した結果に基づいたものである． 

 「カジノゲームのルールがよく分かっていないまま騙されそうで危ない」
という質問に対し，「そう思う・とてもそう思う」と回答した属性の認識
は，縦軸の「未知」に近い位置にプロットされる．反対に．「そう思わな
い・全くそう思わない」と回答した属性の認識は「熟知」に近い位置にプ
ロットされる． 

 「ゲームで金銭を賭けることがあっても良い」という質問に対し，「そう
思う」と回答した属性の認識は，横軸の「愛好」に近い位置にプロットさ
れる．反対に，「そう思わない」と回答した属性の認識は「嫌悪」に近い
位置にプロットされる． 

 ここで，図57を見ながらカジノに対する知識と認識の関連性について考察し
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ていく． 

第一に，潜在意識同士の関係を示した表21に着目する．図57において，カジ
ノのギャンブル性に抵抗を示さない102名の認識の一部が，空間βを出ている．
これは，両属性を比較したとき，ギャンブル性肯定派属性の法が，カジノのリ
ゾートらしさに対するネガティブな認識が薄いことを示している． 

第二に，今回発見した認識のモデルから，従来行われてきたカジノのリゾー
ト性を前面に押し出したプロモーションの有用性について考える．両属性のカ
ジノに対する認識のモデルを比較した結果，空間βを出ない―すなわちカジノ
に対して肯定的ではない被験者に対して，カジノのリゾート性を前面に押し出
した広告戦略は有効でないことが推測出来る．ここで，「認識空間βを出ない」
というのは，カジノに対して嫌悪の認識を抱いているか，あるいはカジノに対
して未知であるためゲームへの参加を避けているということを意味する．現時
点では，400名の被験者の中でも認識が空間βを脱していない人数の方が多い．
カジノ産業の繁栄には，多くの人ゲーミングへの参加が必須である．それはす
なわち，一人でも多くの人のカジノに対する認識が，空間βを抜け出している
状態を作る必要があるということを意味する． 

では，どうすれば人々のカジノに対する認識が，空間βを脱することが出来
るのか．ここで，改めて図57を見ると，被験者の認識が空間βを脱するためには
次のような策が考えられる．すなわち，図57の横軸が「好奇心」，縦軸が「一
定レベルの理解」の域を越えた時，カジノに対する否定的な認識が著しく低減
されるということが推測される．ここで，どのようにしてカジノに対する好奇
心や一定の理解を醸成していくのかという問題が生じる．表21にもパス解析の
結果を示したが，カジノのギャンブル性非・肯定派の属性においては特に「未
知」と「嫌悪」の認識に強い相関があることが確認出来ている．すなわち，未
知であるという認識が薄れていくと同時に，嫌悪の認識も薄れていくことが考
えられる．したがい，本論文においてはまず，人々のカジノに対する「未知」
なる認識を「一定レベルの理解」へと向かわせる必要があると考察した．(伊佐, 

2007)においては，異文化間のコミュニケーションスタイルの違いを理解するこ
とが，異質なものに対する誤解の減少，あるいは回避に繋がることが示唆され
ている．すなわち，日本における公営競技とカジノゲームとの根本的な違いを
浸透させ，既存の賭博産業に根付いた悪印象を変えることが，今後必須となる
のではないか．そのために，第4章で示した言葉を用いるよるマーケティングを
行うこともコミュニケーションの一つであろう． 
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さて，第2章でも述べたように，人には未知なるものや経験したことのない
事柄に対して．不安を抱いたり回避したりするという特性がある．また，人が
認知するリスクの種類として，「未知性」と「恐ろしさ」の二種類が存在する
ことがよく知られている(Slovic, 1987)．このことからも，未知性が原因となっ
て多くの日本人がカジノを敬遠している可能性が高いと推測出来る．知らない
ものに対して一定の理解を醸成するためには，人々に「カジノゲームに参加し
てみたら楽しかった」，「分からなかったルールを知ることができた」という
敬虔を持たせることが必須であろう．ギャンブル性を秘匿して金銭を賭けるこ
とへの不安を払拭させるのではなく．カジノの文化を体験できる場を日本国内
に増やしていく方が効果的であると考えられる．(中村・広田ら, 2016)では，社
会基盤となる施設の設計・建設・維持管理に係わる技術者が，聞き手または受
け手である市民に対し，理解と信頼を醸成できるような観点での説明を可能と
する技法の提案が試みられている．その中で，既存のリスクコミュニケーショ
ンのみならず，分かり易さに関する構成要素，前提条件およびリスクに抑止に
関する要素を踏まえて説明をすることが重要であると結論付けられている．本
論文における認識のモデルを見る限り，カジノゲームにおいても同様のことが
言えるのではないかと考える．すなわち，「ゲームのルールが分からない」と
か，「金銭の損失がありそうで恐い」といった未知や不安の認識を抱いている
多くの日本人にとって，カジノに対する認識を変容させるためには適切な知識
を与えることが先決であろう．複雑と思われがちなカジノゲームのルールにつ
いて，まずは知識を得ることが必要ではないか．表21および図57に示した通り，
未知と嫌悪の相関が非常に高いことから，知識が増えればカジノへの親近感も
徐々に醸成されていくことが予測できる．多くの日本人にとってカジノが「分
からないもの」と認識されている今，まずはゲームのルールを容易に理解でき
るように伝えることや，ゲームに参加する機会を提供することが必要不可欠で
あると，本論文における分析により明らかになった．加えて，カジノのギャン
ブル性を秘匿してホテルや商業施設といったリゾート性をPRするよりも，ゲー
ムのルールやカジノ自体に関する知識を増やしていくことが，日本にカジノを
浸透させるためには有効であると推測する．(末田・福田, 2011)は，異文化を受
け入れてもらうためには，その文化に対する気付きを高めることが大切であり．
決して無理強いすることで文化に対する視点を変えさせてはならないことを
示している．すなわち，未知や嫌悪の認識が払拭できないままリゾート性に乗



カジノ導入に対する日本人の認知モデル探索に関する研究 202030115 古宮 望美 

109 

 

せられて無理に参加するのではなく，ゲームそのものの知識を得ることで徐々
にカジノに対する好奇心を醸成していく必要がある，その為に必要なのは知識
と経験であり，これらが増えていくことで嫌悪の認識が薄れていくことは本論
文においても発見されている． 

本章では，日本人のカジノに対する認識のモデルを探索するにあたり，総勢
400名の被験者から得たデータに対して分析を行った．その結果，カジノリゾー
トにおける「リゾート性を前面に押し出した広告宣伝」が，ギャンブル性非・肯
定派の人々にとっては特に不信感を助長していることを明らかにした．また，本
質で述べてきた内容は，は第3章から第5章までの分析によって発見された「経験
や知識の有無はカジノに対する認識に差を及ぼす」という傾向の実証でもあり，
経験や知識が印象の醸成に大きく関係することも明らかにすることが出来た．
次の図58に，第6章における成果を示す． 

 

 
図 58：6 章における成果 

 
次章において，本論文の結論を示す． 
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第7章 

結論 
 
本章では，本論文における結論を述べる． 

緒論では，リゾート施設というよりもポーカーやブラックジャック，バカラ等
のカジノゲーミングへの参加を「カジノ」と定義し，カジノに対する知識や経験
が少ない日本人がカジノに対して抱く認識を明らかにすることを目的とし，そ
の目的を達成するために二段階に分けて分析を行ってきた．また，第2章におい
てはカジノを巡る動向や認識・印象に関する既往研究を参照し，カジノに対する
認識の追究が不十分であるため本研究を行う意義があると述べてきた． 

第3章においては，９枚の仮想カジノの評価得点の導出を行った．その上で，
カジノに対する評価の差は被験者自身の持つ知識や経験に依存するのではない
かと考え，合法カジノへの参加経験がある者とない者に被験者を分類し，9つの
仮想カジノの評価の差を求めた．その結果，カジノの評価を左右する要素が被験
者の持つ過去の経験に依存していることが明らかにされた． 

第4章においては，カジノをよく知らない多くの日本人にとって，報道やそこ
から見聞きする「ことば」の影響によって利用可能性ヒューリスティックが働き，
カジノの印象操作が行われている可能性について検証した．その結果，報道など
でよく見聞きする言葉で表された水準の選好度が高いことが分かり，カジノの
印象を作り出す手段として「ことば」が有用であるという傾向を発見した． 

第5章においては，カジノの評価に影響を与える要因が何であるかを探索した．
その結果，本論文における調査では「所在地」がカジノの評価に最も大きく影響
を与える傾向にあることを発見した．  

ここまでで発見した仮説が人々のカジノに対する認識と一致するのかを明らか
にするために，第二段階としてより多くの被験者がカジノに対して抱いている
認識を明らかにすることとした， 

そのため第6章において，日本在住の被験者400名を対象としてカジノに対す
る認識を問うアンケート調査を実施した．調査結果に基づき，前述した仮説①～
③が実際に日本人のカジノに対する認識のモデルとして相応しいかの検証を実
施した．また，認識のモデルを検証するにあたり，質問に対する回答内容の傾向
に基づいて400名の被験者を二属性に分類した．属性の分類にあたり，3章から5
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章で発見した仮説①～③の成否を確認するために，各属性に対して定義づけを
行った．まず，被験者の持つカジノの知識は基本的に自身の過去の経験に由来す
るものであり，正しい知識があるゆえにギャンブル性に対しても恐れが少なく，
肯定的な考えを示すと仮定した．これが【ギャンブル肯定派】である．次に，カ
ジノに対する知識や経験がない属性は．「ことば」から連想される印象や報道か
ら得る情報に左右され，カジノに対して未知なる不安を抱えているがゆえにカ
ジノのギャンブル性を肯定しないであろうとも仮定した．こちらが【ギャンブル
非・肯定派】である．これら二つの属性に認識のモデルを適合させ，各属性のカ
ジノに対する認識の探索を行った．その結果，被験者自身の持つ知識量がカジノ
に対する賛否に大きく影響を与えていることや，カジノのリゾート性を前面に
押し出した広告・宣伝が不信感といった認識を増幅させていることが明らかに
なった．また，これらの発見に加えて，カジノに対する未知性と嫌悪感といった
潜在的な認識には高い相関も認められた．すなわち，①～③で発見した仮説に基
づく認識のモデルが，実際に被験者らのカジノに対する認識に当てはまると確
認できたことは，本論文における成果であると言える．  

最後に，本論文において一つのモデルを発見する過程で，賭博行為に否定的な
考えを示す一方で日本にカジノに行きたいと回答している被験者が複数存在し
ていることを確認した．これらは一つの論理矛盾であり，そういった認識の深層
に迫ることは今後取り組むべき研究内容であると言えよう． 
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	その結果，被験者自身の持つ知識量がカジノに対する賛否に大きく影響を与えていることや，カジノのリゾート性を前面に押し出した広告・宣伝によってカジノへの不信といった認識が増幅されていることを明らかにした．また，これらの発見に加えてカジノに対する未知性と嫌悪感といった潜在的な認識には高い相関も認められた．すなわち，①～③で発見した仮説に基づく認識のモデルが，実際に被験者らのカジノに対する認識に当てはまると確認できたことは，本論文における成果であると言える．また，この発見に至る過程で，賭博に否定的な考えを...
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	第一に，仮想的に構築したカジノの評価を問うアンケート調査を実施し，仮想カジノの評価や，評価の背景に潜む人々のカジノに対する認識を明らかにする．具体的には，①カジノの評価を左右する要素が何であるかの探索，②カジノの印象を作り出す手段として“ことば” が有用であるかどうかの探索，③カジノを構成する要因の影響度の探索といった段階に分けて分析を実施する．
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	本章の冒頭で示した背景からも明らかであるように，カジノに関する既往研究の内容には限界があり，特に精神医学や都市計画，治安といった観点から進められている研究が多いことが分かる．すなわち，合法カジノを知らない・あるいは経験したことが無い多くの日本人が，新たに導入されるカジノに対してどういった認識を抱いているのかを定量的なデータに基づいて明らかにする目的で行われた研究はこれまでに存在しない．そのため本論文では，カジノそのものに対する日本人の認識を探索することで，新たに導入されるカジノに対して何が賛否に影...
	この目的を達成するために，社会調査法を用いて日本人のカジノに対する認識を探索する．次の第3章において，コンジョイントカードを用いたカジノの評価分析について記す．第4章においては仮想条件下におけるカジノの細部評価分析について，第5章では仮想条件下でのカジノ導入に影響を及ぼす要因分析について記す．第6章では，3章から5章の結果を踏まえてカジノに対する日本人の認識の探索を行う．最後に第7章において，本論文の総括を行う．
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	本章では，国内外のカジノ市場に関連する研究や，未知なるものに対する人の認識について示されている既往研究を参照していく．また，カジノに参加するか否かに関わる意思決定分野の既往研究や，物事の印象の情勢に関連する既往研究についても言及していく．
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	日本以外の国や地域に目を向けると，カジノリゾートを誘致することで大きな経済効果が生み出されている事例が既に報告されており，諸外国においては既に主力な観光産業となり得ていることが分かる．例えば，マカオではカジノ市場の活性化を図るとともに地域全体を滞在型リゾートにすることで，カジノを健全で滞在可能なエンターテインメント施設とすることに成功した．その功績によって，2006年にマカオは売上高でラスベガスをもしのぐ世界一のカジノシティとなった(Masuko, 2013; Masuko, 2016)．シンガポ...
	精神医学的な側面からのフォローアップに加え，カジノ施設の環境そのものに言及した事例もある．(Gough, 2015)においては，カジノを構成する建物の構造や照明，音楽といった外的な環境の要因がカジノにおいて問題のある賭博行動をする人々の精神にどれだけ影響を及ぼすのかについて明らかにされている．シンガポールの様にカジノ産業が成功したと目されている国でさえも自殺や依存症・犯罪等のリスクが想定される分，諸外国においても環境要因や精神医学のサポート体制も視野に入れながらカジノの健全な運営を目指している(一...
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	日本においてカジノを合法化し，一つの観光産業として成立させようという試みがある中で，日本で生活する人々はカジノに対してどのような認識を抱いているのか．ここでは，昨今の日本におけるカジノの立ち位置を明確にするために，カジノに対する認識を調査した結果やそこに関連する既往研究を参照する． (Tanioka, 2004)において実施された調査では,「カジノ合法化の賛否」及び「カジノに行ってみたいか」という質問を全国の男女合計2953名に投げかけた結果，半数以上の回答者が「反対」であるとか「決められない」,...
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	いずれにせよ，諸外国においても日本においても，カジノゲームへの参加に対する議論というよりは依存症患者への精神的な治療であったり，統合型リゾートとしての都市計画の視点であったりといった，カジノ周辺の議論が盛んに行われている傾向にある．カジノゲーム自体に対する認識を明らかにしなければ，諸外国においては受け入れられているのに日本において敬遠されてしまう原因を究明することが困難になってしまう．そのため本論文では，統合型リゾートを巡る都市計画や依存症患者への治療といった議論を中心とするのではなく，カジノを経...
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	また，人の判断の多くは理論よりも感情や情緒に基づく評価が先行する場合が多く(Kahneman, 2003)，特に忙しい時や時間に制約がる場合にはこの「感情ヒューリスティック」が働く傾向にあると言われている(Gilbert, 2002)．そうでなくとも(Klapper, 1960)によれば，人々は自分の選好に一致する宣伝や報道に選択的に接触する傾向があるとされている．注いて多くの場合，その意思決定は無意識のうちに感情的に行われているにもかかわらず，論理的な情報や分析に基づく決定よりも尊重されているこ...
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	(斎藤, 2002)によれば，人々は日常の直接経験や他者との会話から得られた情報以上に，マスメディア経由の情報から物事に対する「頭の中のイメージ」を形成していると言われている．また，実際に世間で起こっている事件や出来事の中でも，報道されやすい内容とそうでない内容があるという(山本, 2004)．報道されやすい事象とはニュースバリュー，すなわち報道する価値が高いと判断された事象であり(Galtung & Ruge, 1965; Sparkes & Winter,1980)，ありふれた事柄や古い内容で...
	しかし，(Wiegman, Gutteling, Beer, & Houwen,1989)においては，環境や技術の危険性に関する報道の量が増すと，それらに対する視聴者の態度がネガティブなものになるという関係性が発見されている．カジノに関連する報道は2016年に整備推進に関する法案が可決する以前から徐々に増え始めており，中にはスポーツ選手の違法賭博参加問題(林, 2018)やカジノ受注を巡る政治家の汚職事件に関する報道も含まれていた．そのため，必ずしもテレビや新聞で頻繁に報道されることがカジノへの好...
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