	韓国にみるIT普及のポイント

2002年10月

大阪商工会議所

経営情報部

静　俊二郎




3１ 背景


3２ 日韓インターネット利用状況の比較


3２-１ 日韓のインターネット利用度の比較


4２-２ 利用目的


6３ 韓国IT普及要因


7４ コンテンツビジネスの確立


8４-１ 携帯小額決済


12４-２ 利用者の意識変化


13５ 普及したインフラを活用した新ビジネス


13５-１ ビデオチャットコールセンタ


15５-２ サイバー大学


16６ まとめ


16６-１ ITインフラの整備


16６-２ インターネット関連サービス




1 背景
2001年10月に、韓国の金大中大統領と大阪府の太田房江知事が会談を行い、特にIT分野について韓国と大阪が協力することとなった。しかし、韓国のIT事情は知られているようであまり知られていない。韓国はブロードバンド先進国と聞くがどのように「先進的」なのか、どのような点で日本と違うのか、日本もブロードバンドが普及すればすぐ同じ状態になれるのか、 などいろいろ疑問が浮かぶ。

そこで、韓国のIT事情を調査し、日本および大阪に与える影響やその対応を考察することとした。

2 　日韓インターネット利用状況の比較

2-1 　日韓のインターネット利用度の比較

韓国はブロードバンド先進国、IT先進国と言われることがあるが、どれぐらい日本よりもインターネットを活用しているのだろうか？まず、統計的なデータから日韓のインターネット利用度合いを比較した。

· インターネット利用率

図表１ インターネット利用率

	
	日本
	韓国

	利用人口（万人）
	4,619.6
	2,438

	利用率
	36.6%
	56.6%

	調査時期
	2002年2月
	2001年12月


インターネット白書2002 (c) Access Media/impress, 2002

2002韓国インターネット白書（韓国情報通信部、韓国電算院、韓国インターネット企業協会）

日本では約３人に１人であるのに比べ、韓国では２人に１人以上がインターネットを利用している。

· インターネット利用時間
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週５時間以上インターネットを利用する割合は、日本では半分に満たないが、韓国では3分の２に達する。

2-2 利用目的

韓国では日本よりもインターネットが多く利用されている。では、インターネットを利用して何をしているのだろうか？利用目的を比較した。

図表 3　＜日本＞利用サービスコンテンツ（複数回答）N=1,541
	電子メール
	92.5%

	趣味のための情報収集
	77.0%

	生活情報（タウン情報、グルメガイドなど）
	53.8%

	ニュース・天気予報・スポーツニュース
	50.7%

	電子メールによる無料情報配信サービス
	38.0%

	フリーソフトのダウンロード
	34.8%

	一般製品・サービス情報
	28.0%

	公募・懸賞（クイズ、キャンペーンなど）
	25.4%

	仕事のための情報収集（企業・産業の情報収集など）
	24.1%

	オンラインショッピング（デジタルコンテンツを除く）
	21.4%


以下、音楽のダウンロード（無料）、オークション、地域行政サービス、占い、転職・求人情報、学術情報などが続く。

インターネット白書2002 (c) Access Media/impress, 2002

図表 ４　＜韓国＞インターネット主利用目的（単一回答）

	資料・情報検索
	42.4%

	ゲーム
	23.8%

	メール
	18.9%

	ショッピング・予約
	3.4%

	娯楽（映画等）
	2.4%

	金融取引問合せ
	1.9%

	新聞・ニュース
	1.8%

	チャット
	1.7%

	同好会
	1.5%

	学習
	1.4%


インターネット利用者数および利用形態調査（韓国インターネット情報センター）

複数回答と単一回答なので、単純な比較はできない。例えばメールは日本で92.5％、韓国で18.9％となっているが、これはもちろん韓国でのメール利用が普及してないということではない。メールの利用も韓国では日本での利用に劣らず行われている。「主利用目的」と単一回答にしたためにこのようになっている。

単一回答にもかかわらず、「ゲーム」が２位にはいっていることが大変特徴的である。ゲームの利用が大変多いということになる。そのほかにも「娯楽（映画等）」、「チャット」、「同好会」などがあり、娯楽目的の利用が多いと考えられる。

これらから、韓国では、多くの人がインターネットを長く利用しており、その利用目的は娯楽が大きな割合をしめていると考えられる。

実際に韓国人に話を聞くと、次のような話を聞くことができた。

· 日本で育った息子（小学２年生）だが、韓国に戻ってきて数ヶ月でパソコンを使いこなすようになった。韓国ではパソコンがないと、宿題もできないし、友達の会話にも参加できない。今では朝起きるとパソコンの電源をつけようとするので困っている。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（日本で１０年ほど滞在し今年韓国にもどった韓国人）

· 見逃したTVドラマはインターネットで見ます。最近、有料になったのですが、1時間番組でも500～600ウォン（50～60円）と安いので良く利用します。（社会人女性）

· 若者はほとんどみんなビデオチャットをします。パソコンにカメラとヘッドホンがついてない人なんていません。私も家では友人とビデオチャットをしてます。（ビデオチャットコールセンタのオペレータ）

統計データを見る以上に、インターネットが多く利用され、生活の一部になっているように感じた。

3 　韓国IT普及要因

韓国では日本よりインターネットが普及し、生活に必要不可欠なものとなっている。では、なぜこのように普及したのであろうか。いろいろな要素があるが、大雑把にまとめると以下のようになる。

図表 ５　韓国IT普及要因


[image: image2]
1 KII(korea information infrastructure)構想により1995年～97年ごろ、高速通信幹線が全国に敷設された。

2 しかし、1997年に経済危機が起こり

3 その結果、失業者が増え、

4 高速インフラは供給過剰状態になり料金が大幅に低下した。

5 そのときオンラインゲーム人気に着目した人が

6 PC房を始めたら大人気になり、失業者などがこぞってPC房を開いた。

7 その後、インターネットTV、インターネット電話、コミュニティ（チャット、掲示板）などのサービスも次々と提供され、

8 ゲームユーザのみならず、非ゲームユーザも自宅にもADSLなどを導入した。

国家政策としてITを推進したのは確かだが、予測していなかった要素も多かった。ゲーム業界がパソコンを使ったオンラインゲームに注目した背景には、ゲーム専用機が普及しなかったこと、不正コピー問題に悩まされていたことなどがある。また、経済危機がなければPC房の流行はなかったかもしれない。偶然の要素も含め、各要素がうまく作用した結果といえる。

いずれにせよ、国家政策による支援は随所に行われたが、インターネットの普及を促進したエンジンは、ゲームおよびPC房であったと言える。
このように、韓国ではインターネットがよく利用されているが、そうはいっても娯楽が中心であり、また、娯楽が普及の原因であったと言える。「IT先進国と言っても、娯楽で使っているだけならば参考にする必要はないのでは？」とも考えられる。

しかし、どんな要因であれインターネットがここまで普及し、利用されているというのは注目に値する。娯楽を主要目的として普及したといっても、ここまで普及すると、ビジネスなどへの影響も大きい。まず、コンテンツビジネスは直接的に影響を受ける。コンテンツの配信をビジネスとして確立することについて、韓国は日本よりも進んでいる。また、普及したインフラを利用して数々の新サービスも誕生している。この二点について詳しく触れる。

4 コンテンツビジネスの確立

多くの人がインターネットを使い、その中心が娯楽であるという韓国の状況は、オンラインゲームや動画配信などのコンテンツビジネスにとって良い環境である。しかし、多くを無料で提供していたインターネット関連業者は苦しい状態にあった。それが最近、念願の「コンテンツの有料化」に成功しつつあり、収益を上げることのできるビジネスとして確立するようになった。立ち上がりの時期であるため、統計データはないが、個別の成功例としては以下のようなものがある。

· 「アバター」を使ったコミュニティサイト「SayClub」（http://www.sayclub.com/）は2001年3月から毎月10億ウォン（約1億円）を売上（ZDNet/JAPAN　Broadband：NEWS2002年8月27日）

· オンラインゲームサイト「Hangame.nager.com」では、2002年上半期の売上が30億円、営業利益が13.6億円に上った。（同上）

· 携帯小額決済の代金回収サービス「TELEDIT」は00年7月サービス開始から01年8月末で累積売上200億ウォン（20億円）突破 （TELEDITサービス提供社　ダウムHP　http://www.danal.co.kr/より）

このようにコンテンツビジネスの確立が見えてきた韓国であるが、ここでは、韓国特有の携帯小口決済と、利用者の意識の変化について触れる。

4-1 携帯小額決済

コンテンツの有料化が成功した基盤には、韓国独自の決済方式「携帯小口決済」が上げられる。携帯小口決済の仕組みは次のようになっている。

図表 6　携帯小口決済の仕組み

[image: image3]
①利用者はコンテンツプロバイダのホームページで購入意思表示をする。（氏名、住民登録番号、携帯メールアドレスなどを入力）

②コンテンツプロバイダは料金回収代行会社へその情報を送る。

③料金回収代行会社はパスワードを作成し、携帯電話会社に送る。

④携帯電話会社は携帯メールアドレスへパスワードを送る。

⑤利用者は送られたパスワードをホームページに入力し、作業完了。　請求は毎月の携帯電話料金とともに行われる。

（手数料は利用者が払う料金を100とすると、携帯電話会社2.5～5、料金回収代行会社10、コンテンツプロバイダ85～87.5）

この決済方法は2000年にサービス開始されたが、インターネットユーザに指示され、クレジットカード決済と並ぶ主要な決済方法になっている。

図表7　（韓国での）有料コンテンツの決済方式
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携帯小口決済がここまで多く利用されるようになったのには、いくつかの理由が考えられる。携帯小口決済を他の決済方法と比較すると次のようになる。

図表8　各決済方法の比較

	
	携帯小口

決済
	クレジットカード
	郵便・銀行振込
	銀行引落し
	プロバイダ決済

	開始手続が簡単
	○
	○
	○
	×
	○

	支払、回収が容易
	○
	○
	×
	○
	○

	パスワード不要
	○
	○
	○
	×
	×

	学生も利用可能
	○
	×
	○
	○
	○

	匿名性
	○
	○
	×
	×
	○


· 開始手続きが簡単

携帯小口決済は、初めて決済を始める時の開始手続きが簡単でその場ですぐにできる。試しにやってみようというユーザにはこれは大きい。携帯小口決済と比べると、インターネット銀行を使った方法は口座開設に手間がかかる。

· 支払、回収が容易

携帯小口決済は、支払い、回収を携帯電話料金の支払、回収の仕組みをそのまま取り入れているので容易である。また、未収の場合、携帯電話が止められるので未収の不安も少ない。

· パスワードを覚えておく必要がない

携帯小口決済ではパスワードを覚えておく必要がない。メールで送られてくるパスワードを入力すればよい。プロバイダ決済、インターネット専用銀行引落しなどでは、パスワードが必要となる。パスワードの管理は非常に難しく、破られにくいパスワードを設定し、定期的に変更するなどを大変煩わしい。携帯小口決済ではユーザによるパスワード管理が不要のため、ユーザの安心を得やすい。

· 学生でも利用可能である。

コンテンツビジネスについては若者をターゲットにしやすい。メインターゲットである学生が使えない決済方法では意味が無い。クレジットカード決済のデメリットがここにある。携帯電話であればほとんどの学生、若者が持っているため、この点でも携帯小額決済はすぐれている。

そして、携帯小口決済は、セキュリティも高いといえる。インターネットの世界だけでセキュリティを保つのは難しく、パスワードなどは管理が難しい上、盗まれてもすぐにわからず、利用者は不安を感じる。しかし、携帯電話を併用することにより、不安心理を減らすことができる。携帯電話を盗まれないように注意することはできるし、日常使うものなので盗まれればすぐに気づく。

このように携帯小口決済という、有料コンテンツの決済に適した方式が普及した韓国に対し、日本では、そのような決済手段は確立されていない。日本でインターネットを利用し、製品やサービスを購入した際の決済方法は以下のようになっている。

図表9　（日本での）製品・サービス購入の際に利用した決済方法（複数回答）N=739
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インターネット白書2002 (c) Access Media/impress, 2002
このアンケートは、有料コンテンツの購入だけでなく、オンラインショッピングなど商品の購入も含まれているので、代引きなどの比率が高くなっている。有料コンテンツの決済にはインターネット専用銀行引落し、プロバイダなどの会員制決済などが期待されているが、韓国の携帯小口決済のように普及するかは不明である。

韓国では国民全員に「住民登録番号」が振られているので個人を特定しやすいことも携帯小口決済が可能となった一因ではある。しかし、同様の方法は、i-modeやj-skyなどの有料サイトの課金システムを使えば十分実現可能と思われる。携帯電話会社に問い合わせたが、「このような仕組みは検討してはいるが実現はしていない」ということであった。携帯電話会社にとってもメリットがあると思われるが、積極的な動きはないようである。

韓国の携帯小口決済サービスと同じである必要はないが、日本でコンテンツビジネスが確立するには、適した決済手段が必要である。

4-2 利用者の意識変化

コンテンツの有料化については、利用者の意識変化についても注目に値する。

図表 10　＜韓国＞コンテンツの有料化について
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韓国での意識調査は上記のように、有料化を容認しているユーザが半数となっている。半数も容認しているとも言えるし、半数しか容認してないとも言える。しかし、他国と比べると圧倒的に高い。例えばアメリカの調査会社Jupiter Media Metrixによる調査では、アメリカのインターネット利用成人の70％もが「コンテンツに金を払うのは理解できない」という調査結果が出ている。（http://japan.internet.com/wmnews/20020319/10.html）

韓国でも利用者がはじめから有料化を容認していたのではなく、ここまでくるのに時間はかかった。多くのサイトが有料化を試みてはユーザ離れを起こすということを繰り返してきた。そのような状況で、コミュニティサイトSAYCLUB（http://www.sayclub.com/）は有料化への変更をうまく乗り切ることができた例として良く挙げられる。同サイトはアバター（自分の分身となるキャラクター）を使ったコミュニティサイトであるが、有料会員制とすると利用者が逃げてしまうので、利用そのものは無料だが、アバターのコスチュームや登場音などを有料化するという工夫で収益基盤を確立することができた。いくつかのサイトがこのように工夫をすることで有料化が認められるようになると、その後、多くのサイトが次々と有料化され始めた。そうした状況で、地上波TV放送局SBSは放送終了した番組を有料化したが、これについては特に工夫があるというよりも、ユーザが有料化に慣れたので受入れられたという面が強いようである。

韓国インターネット情報センターの「インターネット利用者数および利用形態調査」では、有料コンテンツを購入した経験のあるユーザは１５％以下と高くなく、まだまだこれからだが、明らかに日本よりは進んでいる。日本で利用者が有料コンテンツを容認するようになるには、これから多くのサイトが有料化の失敗を繰り返す必要があるだろう。最新システムを導入することは短期間でできるが、人々の認識は変えるのは時間がかかる。日韓のこの差はしばらく埋まらず、韓国企業が有料コンテンツ配信でこれから培うノウハウは、日本でコンテンツ有料化が容認されたときに、大きな脅威となっているかもしれない。

5 普及したインフラを活用した新ビジネス

普及したITインフラを活用して、新しいサービスが次々の出現している。インフラが普及したからこそ誕生したサービスの例として、韓国農協のビデオチャットコールセンター（http://shopping.nonghyup.co.kr/）とキョンヒサイバー大学（http://www.khcu.ac.kr/）を見学した。
5-1 ビデオチャットコールセンタ

図 11ビデオチャットコールセンタのイメージ図
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ビデオチャットコールセンタには以下のような利点がある。

· パソコンが苦手な人も利用することができる。

リアルタイムに分かりやすく説明できるので、オンラインショップであってもパソコンが苦手な人を顧客とすることができる。

· 新たな販売チャネルとなる。
サポートセンタとしてだけでなく、新商品やお勧め品の紹介など、販売促進に使える。インターネット経由の対面販売として新たな販売チャネルになる可能性がある。
· 安心感、信頼感が増す。
やはり顔が見えるというのは重要である。

· リアルタイムに対応できる

メールでは、メールを書く時間がかかるし、返答が帰ってくるまでも時間がかかる。電話と同じリアルタイム性を兼ね備えている。

日本で同様のサービスはするのはなかなか難しい。ビデオチャット用のカメラが普及してないからだ。どうしてもやろうとするのなら、カメラも配布する必要があるが費用負担が大きすぎる。ビデオチャットコールセンターは、ビデオチャットが普及した韓国だからこそできるサービスであるといえる。ビデオチャットコールセンターはパソコン操作が苦手な人に特に役立つサービスだが、このようなサービスが、パソコンが普及したことによって可能となったというのが面白い。

インフラの普及は新たなサービスの誕生にとって重要であり、さらには経済の活性化にも貢献していると考えられる。韓国では、多くの人が使うことによってインフラの整備が進み、それによってさらに魅力的なサービスが誕生し、さらに利用者が増えるという好循環になっているようである。

5-2 サイバー大学
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日本でも放送大学など、似た仕組みはあるが、卒業時に通常の大学と同様の学位を与えるという点が異なる。新たなことにチャレンジする姿勢がこのような点にも現れている。

システムは費用をかければ構築可能という印象をうけたが、収録しながら編集を行うなどのノウハウについては一朝一夕では真似できないのではないだろうか。日本ではこのようなノウハウはサービスそのものがないためにほとんど蓄積されていないと思われる。

6 まとめ

以上のように、韓国でインターネットがこれほどまで普及した要因は、ゲームなどの娯楽であったと言っても過言ではない。しかし、普及理由が何であれ、広く普及した現在では、普及したITインフラを使って、新しいサービスなどが盛んに行われている。韓国はサービスを運営しないと身につかない様々なノウハウを身につけている段階であり、これらは今後、国際的な競争力を持ったものにまで発展するかもしれない。このような韓国は、以下の点で日本にとって大変参考になると思われる。

6-1  ITインフラの整備

e-japan戦略を進めている日本にとって韓国は参考になる。経済危機やPC房の流行など想定外のことが普及要因になったが、韓国政府はそれらの要素をうまく利用し、普及の促進剤として後押しをした。普及にあったっては、とにかく使うこと、利用者を増やすことが重要な時期がある。この時期に普及を促進するものは何でも利用するという姿勢を韓国政府はとり、これが成功したといえる。日本でもe-japan戦略を進めるにあたって同様の姿勢が必要であろう。目標に「少なくとも3000万世帯が高速インターネットアクセス網に、また1000万世帯が超高速インターネットアクセス網に常時接続可能な環境を整備する」とあるが、接続の可能性ではなく普及率を目標としても良いと思われる。

普及率が上がり新たなサービスが生まれさらに利用が高度になる、この好循環を作り出す必要がある。もちろん、個人情報漏洩、サイバー犯罪など負の面も韓国を参考にする必要があるだろう。

6-2  インターネット関連サービス

日本でインターネット関連サービスを行っている企業は、韓国に興味は持っているが実際に情報収集を行っているものは多くない。国民性やインフラ環境など日韓では相違点も多いが、学ぶ点も多い。

日本のインターネットを利用したサービス事業者からは、「ユーザがインターネットを使いこなしてないからこのサービスは普及しない」、「メールよりもFAXでの連絡が多く業務が全然効率化できない」などの不満を聞くが、韓国で同様のサービスが行われていないかを調べることで、本当に利用率の低さが事業の問題なのかのヒントが分かるだろう。また、もし韓国で同様のサービスが行われているのなら、成功している企業と失敗している企業を比較し、成功のポイントを調べれば、日本が韓国なみにインターネットを利用するようになった時に、競争優位性をもてるだろう。また、韓国で試験サービスを行うことも可能かもしれない。

＜参考文献＞

· インターネット白書2002（発行　株式会社インプレス／監修　財団法人インターネット協会）

· 2002韓国インターネット白書（韓国電算院／韓国情報通信部）

· インターネット利用者数及び利用形態調査（韓国インターネット情報センター）

· 「国民の政府」４年　情報通信分野政策成果（韓国情報通信部）

· 韓国インターネットの技を盗め!　（チョウ・チャンウン著　アスキー出版局)
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図表 2　インターネット利用時間（１週間あたり）











⑦TV、電話、コミュニティ





「申し込みの方法が分からないのだけど・・・」


韓国農協オンラインショップのコールセンターに問合せがくる。


「ではここをクリックしてください。」


オペレータの顔と声とともに、画面のボタンが緑色の線で囲まれる。クリックすると次の画面に行く。ユーザとオペレータが同じ画面を見て、またオペレータから指示ができるので、スムーズに進む。


「ではここに必要事項を入れて、最後にここをクリックしてください。ありがとうございました。」


一回の問合せは数分で終わる。電話での問合せよりとても早いようだ。電話だけではユーザの見ている画面が分からないので「今どの画面を見てますか？」から始まり、声だけで誘導しなければならない。ユーザが間違えたかどうかも分からないため一つ一つ確認しながらになる。それにくらべると、このシステムは両者にとって快適であるといえる。


　今年の２月からビデオチャットのよる受付を初めて現在は１０人のオペレータが待機している。このシステムならパソコンが得意でない人にもインターネット経由でショッピングをしてもらえる。農協の顧客は若者が少なく比較的年齢が高い。パソコンが苦手な人も多い。このシステムはまさに農協にうってつけと言える。しかし、ビデオチャットはユーザのパソコンにもカメラとヘッドホンがないと使えない。家のパソコンにカメラがあるなんてまだ少ないのでは？


「韓国ではビデオチャットはとても普及しています。特に若者ではカメラを持っていない人の方が少ないのではないでしょうか？私も家でビデオチャットしてます。もちろん友人とだけですが（笑）」とオペレータ。統計資料は無いが、韓国であった人に聞くとみんなビデオチャットをやっているという。ビジネスで使うことも多いようだ。電話代もかからないのも良いとのこと。


ホームページにはたどり着いたがそこからどうしたらよいか分からないと購入を断念する人も多いのであろう。そこでこのようなサービスが生まれた。オペレータの顔が見えるということはシステム的には不要だが、ユーザの安心感を与えるという意味では重要であるようだ。





キョンヒ大学内に事務局がある。キョンヒサイバー大学を訪問した。


入った途端、スタッフみんながピリピリと緊張しているのが分かった。スタジオブースでは授業の収録中だった。収録にはとても神経を使うとのことだった。生放送で放映するわけではないのだが、編集は収録と同時に行っている。そうしないと編集作業に時間がかかりすぎてしまうのだそうだ。教授がしゃべっている姿、説明に使っているテキストや資料などを講義に沿って編集している。


編集の合間を縫ってコンテンツプロデューサーに話を伺った。


受講者は20代、30代が多く、やはりパソコンに強い世代が中心になる。いつでも講義を受講できるということをメリットに感じるビジネスマンや主婦が中心でいわゆる新卒は少ない。授業はオンラインですべて行われる。日本で言う放送大学とほぼ同じ。講義を見たことを出席とみなす。教授の姿とテキストが中心だが、数学などではグラフにアニメーションを使い分かりやすくしている。収録はどこででもできるというメリットを活かし、韓国各地でのシャーマニズムの光景を取材したり、NPO代表者へのインタビューなどの授業も行っている。ITに疎い教授には黒板での授業も行っている。


立派なスタジオと設備が整っていたが、はじめは何もないところから開始し、撮影や編集も素人同然から始めたとのこと。受講者からの要望を汲む形で、スタジオや編集機器などを整備して現在の形となった。


最近では、受講者同士のコミュニティも活性化してきて、自己紹介を見事に編集された動画で行うものもいる。受講者同士の掲示板や、教授への質問もできる。


コンテンツプロデューサに苦労を聞くと、「いかに飽きさせずに分かりやすく編集するかがポイント。これについてはやってみたものでないと分からない。映像は、教授の顔だけでもテキストだけでもダメ。テキスト、画像、字幕、アニメーションなどをすべて活用しなければいけない。これについては今後も試行錯誤し、良いものを作って行く。」やはり、やってみないとわからない苦労が多いようで、だからこそやってみた者にしか身につかないノウハウも多いといえるかもしれない。
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Sheet1

		

				日本 ニホン		韓国 カンコク

		人口 ジンコウ		12729.1		4307

		利用者数（万人） リヨウシャスウマンニン		4620		2438

		利用率 リヨウリツ		36.3%		56.6%

		利用場所 リヨウバショ

		家 イエ		67.6%		61.0%

		職場 ショクバ		46.7%		16.3%

		ブロードバンド率 リツ		18.50%		89%

		利用時間 リヨウジカン





利用時間

		

		利用時間（週） リヨウジカンシュウ

				日本 ニホン		累計 ルイケイ				韓国 カンコク		累計 ルイケイ

		１時間未満 ジカンミマン		19.9%		19.9%						0

						19.9%		３時間未満 ジカンミマン		16.5%		16.5%

		５時間未満 ジカンミマン		36.5%		56.4%		３～５時間 ジカン		16.0%		32.5%

		５～１０時間 ジカン		16.8%		73.2%		５～１１時間 ジカン		27.8%		60.3%

		１０～１５時間 ジカン		8.4%		81.6%		１１～１５時間 ジカン		17.4%		77.7%

		１５～２０時間 ジカン		6.4%		88.0%		１５～３１時間 ジカン		14.5%		92.2%

		２０～３０時間 ジカン		4.5%		92.5%						92.2%

		３０時間以上 ジカンイジョウ		4.5%		97.0%		３１時間以上 ジカンイジョウ		7.9%		100.1%

		韓国：インターネット利用者数および利用形態調査 カンコクリヨウシャスウリヨウケイタイチョウサ
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有料コンテンツ

		

		ブロードバンド率 リツ

				日本 ニホン		韓国 カンコク

		専用線 センヨウセン		2.5		27.3

		XDSL		20.2		49.9

		CATV		10.3		11.8

		光 ヒカリ		0.8

		ブロードバンド		33.8		89

		電話接続 デンワセツゾク		44.8		4.8

		ISDN		25.4		2.7

		不明・その他 フメイタ		4.3		3.5

		携帯電話本体 ケイタイデンワホンタイ		39.6

		PHS本体 ホンタイ		3.1

		PHS通信カード ツウシン		1.9

		無線 ムセン		0.2

		韓国インターネット白書２００２の３１P カンコクハクショ

		日本インターネット白書２００２の４６P ニホンハクショ

		日本は複数回答ありにしているので１００％を超える ニホンフクスウカイトウコ

				専用線		XDSL		CATV		光・無線		電話接続		ISDN		不明・その他

		日本		1.7		20.1		10.1		0.8		37.4		23.2		6.7

		韓国		27.3		49.9		11.8				4.8		2.7		3.5





利用目的

		

		購入したことのある有料サービス、コンテンツ コウニュウユウリョウ

				日本 ニホン		韓国 カンコク

		1		ソフトウェア（ビジネス・実用ソフト）のダウンロード ジツヨウ		映画 エイガ

		2		ソフトウェア（エンターテイメント系ソフト）のダウンロード ケイ		オンラインゲーム

		3		音楽のダウンロード オンガク		教育用コンテンツ キョウイクヨウ

		4		電子書籍のダウンロード デンシショセキ		アダルト

		5		有料メールマガジン（趣味、エンターテイメント系） ユウリョウシュミケイ		業務／研究目的資料 ギョウムケンキュウモクテキシリョウ

		6		有料メールマガジン（ビジネス系） ユウリョウケイ		コミュニティ／同好会 ドウコウカイ

		7		ビジネスデータベース（記事、学術等） キジガクジュツナド		音楽 オンガク

		8		その他の有料情報サービス、コンテンツ タユウリョウジョウホウ		証券情報 ショウケンジョウホウ

		9		有料リッチコンテンツ（動画や音声を再生できるもの） ユウリョウドウガオンセイサイセイ		ニュース、新聞 シンブン

		10		有料出会い系サイト ユウリョウデアケイ		メール容量追加／ウェブストレージ ヨウリョウツイカ

		11		分からない ワ		その他 タ

		12		無回答 ムカイトウ

		購入経験あり コウニュウケイケン		9.30%		12.20%





		

		インターネット利用目的 リヨウモクテキ

				日本 ニホン		韓国 カンコク

		1		電子メール デンシ		資料・情報検索 シリョウジョウホウケンサク

		2		趣味のための情報収集 シュミジョウホウシュウシュウ		ゲーム

		3		生活情報（タウン情報、グルメガイドなど） セイカツジョウホウジョウホウ		メール

		4		ニュース・天気予報・スポーツニュース テンキヨホウ		ショッピング・予約 ヨヤク

		5		電子メールによる無料情報配信サービス デンシムリョウジョウホウハイシン		娯楽（映画等） ゴラクエイガナド

		6		フリーソフトのダウンロード		金融取引問合せ キンユウトリヒキトイアワ

		7		一般製品・サービス情報 イッパンセイヒンジョウホウ		新聞・ニュース シンブン

		8		公募・懸賞（クイズ、キャンペーンなど） コウボケンショウ		チャット

		9		仕事のための情報収集（企業・産業の情報収集など） シゴトジョウホウシュウシュウキギョウサンギョウジョウホウシュウシュウ		同好会 ドウコウカイ

		10		オンラインショッピング（デジタルコンテンツを除く） ノゾ		学習 ガクシュウ

		11		音楽のダウンロード（無料） オンガクムリョウ

		12		オークション

		13		地域行政サービス（電子申請など地方自治体によるサービス） チイキギョウセイデンシシンセイチホウジチタイ

		14		占い ウラナ

				転職・求人情報 テンショクキュウジンジョウホウ

				学術情報（文献、論文など） ガクジュツジョウホウブンケンロンブン

				アンケート調査パネル（視聴率、世論調査など） チョウサシチョウリツセロンチョウサ

				動画や音声のリッチコンテンツの配信 ドウガオンセイハイシン

				バンキング

				電子書籍のダウンロード デンシショセキ

				電子メールによる有料情報配信サービス デンシユウリョウジョウホウハイシン

				アダルト

				金融商品取引／トレーディング キンユウショウヒントリヒキ

				e-learning：語学学習、資格取得のための学習（有料／無料） ゴガクガクシュウシカクシュトクガクシュウユウリョウムリョウ

				有料コンテンツ ユウリョウ

				カラオケ

				有料記事検索などのビジネスデータベース ユウリョウキジケンサク

				利用サービスコンテンツその他 リヨウタ
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