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1． はじめに 

本研究ではデジタル支払いの進展が消費習慣に与える

影響を検討した．若者へのアンケート調査と社会実験，お

よび回帰モデル分析等を行い，デジタル支払いによる過度

消費行為の促進を確認した．過度消費回避の一案として，

アプリ利用時の金額提示の強化が考えられる． 

2． 実験概要 

本研究では，主に電子マネーの消費行為を調査する． 

若者の消費習慣について三つの実験を行った．実験 1 は

ウェブサイトを用いたアンケートであり，Logistic 回帰モデ

ルで定量分析を行う．実験 2 では被験者が現金のみを使

用する実験を行って，支出にどんな変化が現れるのかを

検討する．実験 3 は同じ種類ではあるが別価格の商品を

展示して，一番気に合うものを選定させる．そして，デジタ

ル支払いによる過度消費を導く要因を検討する．実験の

結果から，若者の消費計画の改善と生活品質の向上につ

いて考察する． 

3． 実験 1：Logistic 回帰モデル 

本実験はウェブサイトを用いたアンケートである．実験１

の目的は収入と消費習慣の関連性を解明すること．実験

に使用する因子は 27 個．その結果については，Logistic 

回帰モデルを利用してデータを解析する（使用するソフト

は SPSS）．基本の式は： 

······(1) 

ここで，X は説明変数，P は説明変数の作用による事象

の発生率，βはモデル中の関数係数である．過度消費の

数値を 1，過度消費ではない数値を 0 にすると，この式の

回帰モデルに似合う．本実験のアンケートに使う説明変数

は多いので，多重共線性になるため，因子分析法で簡単

化する．式は： 

因子重み関数 ······(2) 

4． 実験 2：長期消費行為調査 

実験 2の目的は，現金だけの支払いが消費行為に対す

る影響を解明すること．対象は社会人と大学生・研究生の

男女 40 名（男性 28 名，女性 12 名．社会人 20 名，学生

20名），期間は 2 ヶ月間（2022年 3月 1日～4月 30日）．

実験期間中に現金のみ使って過ごし，電子マネーまたは

クレジットカードは原則的に使用不可とした． 

5． 実験 3：消費観念の実験 

実験 3 の目的は，各収入範囲の方が商品を選択する時

に重視する要因を確定すること．被験者は実験 2 と同じ方

である社会人と学生20人ずつ．実験商品は20種類，一つ

の種類毎に価格を 5つ設定する． 

同じ種類の各価格とメーカの商品を展示して，詳細情報

も明記し，「実際に購入する」を前提として選択させる．各

年齢，身分，収入ごとに，買い物の際に性能，価格，見た

目，または他の項目のいずれを重視しているか調査する． 

6． ハワード-シースモデル（Howard—Sheth Model） 

本研究の理論根拠になるハワード-シースモデルを説明

する．ハワード-シースモデルは，シェスによって改訂され

たハワード消費者行動モデルである[1]．このモデルは，刺

激要因，内部要因，外部要因，出力要因の 4 つの方面か

ら，消費者の購買行動の生成と変化を分析する．このモデ

ルによって，消費者が商品購入を決定するまでに以下の

プロセスを経る必要がある： 

まず，消費意識は刺激要因によって喚起されて，消費

意識は外部からの入力を受け取りながら製品の認知を高

める．外部から情報を提供し，対応する消費態度と購入意

向を形成し，他の外部要因の作用によって最終的な消費

行為を形成する[2]． 

この理論にを基づくと，本研究の枠組みは，信用消費認

知―信用消費態度―信用消費意識―信用消費行為とい

う主幹である． 

7． 結果・考察 

実験の結果に基づいて，デジタル支払いは過度消費行

為を促進することを確認した．更に，デジタル支払いと現

金等の伝統の支払い手段に比べて一番差が見られた項

目はゲームに対する課金であった．経済力が相対的に弱

い若者（学生たち）は性能が強い商品を求めることも，過度

消費を促進する原因の一つと推論できる． 

8． まとめ 

電子マネーのアプリを利用する際に，より明確な内容を

提示する．消費者に「お金を払う」又は「その分のお金の価

値を感じさせる」機能を追加する．例えば，3 万円を払う時，

財布から一万円札 3 枚を飛ばす動画を作ること；又は一万

円を払う時「それはゲーム 2 本相当」と提示すること．金銭

の支払いを感じさせる，又はその分の価値を具体的な商

品に換算する，そのような提示で使用者の金銭観念を強

化する． 
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