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1. 㡢ኌ▱ぬࡢࡑၥ㢟 

 㡢ኌࡢࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥศ㔝ࢆ୰ᚰࢆ✲◊࡚ࡋ

㐍ࡢࡇࠋࡓࡁ࡚ࡵศ㔝ࡣ㡢ኌရ㉁ࠊឤ㡢ኌࠊᑐヰศᯒࠊ

㡢ኌ⌮ゎ࡞ከᒱࡣ࡛ࡇࡇࠊࡀࡿࡓࢃ㡢ኌ▱ぬࡢヰ

㢟ࠋࡿࡆୖࡾྲྀࢆ 

 㡢ኌ▱ぬࠊࡣ㡢ኌࡽヰࡋᡭࡀពᅗࡿ࠸࡚ࡋグྕ

㸦ࡤ࠼㡢⣲㸧ิ 㐃⥆ⓗࡀ㡢⣲ࠋࡿ࠶࡛ࡇࡿࡍぬ▱ࢆ

ࡢ㡢⣲ࡢ๓ᚋࡣ㡢⣲ሗࡢ㡢ኌ୰ࡁࡿ࠸࡚ࢀࡉヰ

ㄪ㡢ࡢᙳ㡪ࡿࡅཷࢆ㸦ㄪ㡢⤖ྜ㸧ࡢࡇࠋ⤖ᯝ㡢⣲ሗࠊࡣ

㡢⣲⎔ቃ౫Ꮡᛶࢆᣢࠊࡕ㡢ኌಙྕ୰ࡢࡾ࡞ࡢ㛫⠊

ᅖ࡚ࡗࡓࢃศᩓࠊࡋ࿘㎶ࡢ㡢⣲ሗ㔜࡚ࡗྜࡾ࡞

㡢⣲≉ᚩሗ࡞ኚⓗࡣ㡢ኌಙྕ୰ࡵࡓࡢࡇࠋࡿ࠸

㡢ࡓࢀࡉぬ▱ࠋ࠸ࡋ㞴ࡶᢳฟࡢ㡢⣲≉ᚩࡢࠎಶࠊࡃ࡞ࡣ

⣲グྕิࡣ㟼ⓗࠊ㞳ᩓⓗ࡛ᩥ⬦⮬⏤ᛶࢆᣢࠊࡀࡘ㡢ኌ୰

ࡽࡉࠋ࠸࡞ࢀࡽぢࡣᛶ㉁࡞࠺ࡼࡢࡇࠊࡣ㡢⣲ሗࡢ

㡢⣲≉ᚩࡣಶேᛶࠊከᵝ࡞ヰࡋ᪉ࡢᙳ㡪ࡲࠋࡿ࠶ࡶ

ከࡢ࡛⛬ఏᦙ㐣ࡢ㡢ኌࠊࡣࡁࡃ⪺ࢆ㡢ኌᐇ㝿ࠊࡓ

㔜ᑕࡸ㞧㡢┦ຍࡢ࡛࣒ࢱࣝࣜࠊࡾ࠶ࡀ࡞㡢ኌ

▱ぬሗฎ⌮ࡣከ࡞ᅔ㞴ࡀకࡵࡓࡢࡇࠋ࠺㡢ኌ▱

ぬࡢฎ⌮㐣⛬ࡏࢃྜࡲࡘࡌࡘࠕࠊࡣ ࠊ⟋㸦ࡿ࠸࡚ࡕ‶ࠖ

2009㸧ࠋ 

 ㄪ㡢⤖ྜ࡞࠺ࡼࡢၥ㢟ࠊࡣ⫈ぬ⣔ࡢሗฎ⌮㸦⫈ぬ

ㄝ㸧ࡣ࡛ࡅࡔゎỴ࡛ࠊࡎࡁ㡢ኌ▱ぬࡣ㡢ኌ⏕ᡂ⣔ࡢㄪ

㡢㐠ືࡢཧ↷ࡀᚲせ࡛࠺࠸ࡿ࠶㐠ື⌮ㄽ㸦MT㸧ࡢ⪃

ࡀ᪉࠼ 1960ᖺ௦ࡢᚋ༙ࡽᥦၐࠊࡋࡋࠋࡓࡁ࡚ࢀࡉ

MT ࡗ࠶㠃࡛༑ศ࡛࠺࠸♧ᥦࡢࣝࢹࣔ࡞ලయⓗࡣ

ࡋࠋࡓࡗ࡞ࡽ࡞ࡇࡿࢀࡽࢀධࡅཷ⯡୍ࡵࡓࡓ

1996ࠊࡋ ᖺ Risollati ⬻⓶㉁ࡢࣝࢧ࡚ࡗࡼࡽ

ࣗࢽ࣮࣑ࣛࡿࡍᛂ࡚ࡋᑐࡁືࡢᡭࡢ⪅࡚࠸࠾

ᶵ㐠ࡢࡋ┤ぢ࡚ࡋዎᶵࢆࡇࡓࢀࡉࡔ࠸ぢࡀ࣮ࣥࣟ

▱㡢ኌࡓࡋ㏙ୖࡶMTࡶぬㄝ⫈ࡣ࡛≦⌧ࠋࡓࡁฟ࡚ࡀ

ぬࡢᅔ㞴ࢆࡉලయⓗゎỴࢆࣝࢹࣔ࡞࠺ࡼࡿࡍࡿ࠼

㡢ኌ࡞๓ㄒᙡⓗࠋ㏆ห㸧ࠊ㸦⟍ ࠸࡞࠸࡚ࡁ࡛ࡣࡇ

▱ぬ㐣⛬ࢆ▱ぬⓗ⤫ྜ࠺࠸どⅬ᳨ࡽウࡓࡋ⤖ᯝࢆ

㏙ࠋࡿ 

 

 

2. 㡢ኌ▱ぬࡿࡅ࠾▱ぬⓗ⤫ྜ 

␚㔜ࡀ㡢Ἴࡢࡽ※㡢ࡿࡍᏑᅾᩘ「ࡣἣ࡛≦ࡢ⯡୍ 

๓ฎ⌮ẁ㝵࡛ྛ㡢ࡢ⌮ぬሗฎ⫈ࠋࡿࡍ᮶฿⪥࡚ࡋ

㡢※ሗࡓࢀࡽࡅྥࡀὀពࠊࢀࡉศ㞳ሗࡢู※

ᑐ࡚ࡋฎ⌮ࡿࢀࢃ⾜ࡀ㸦㡢ᬒศᯒ㸧ࡅ࠾⬻ࡣࢀࡇࠋ

㡢ኌࠊࡀࡿ࠼பጇᙜࡽほⅬࡢᛶ῭⤒ࡢ※ฎ⌮㈨ࡿ

▱ぬࡢฎ⌮࡛ࡣᚲࡿ࡞␗ࠊࡎࡽ࡞ࡣ࠺ࡑࡶࡋࡎ㡢※ࡢ

㡢⣲≉ᚩࡀ▱ぬⓗࡀࡇࡿࢀࡉྜ⤫㉳ࡢࡇࠋࡿࡁ▱

ぬⓗ⤫ྜࡀ㉳ࡿࡁ᮲௳ࡿࡌ⏕࡚ࡗࡼࢀࡑࡸ▱ぬ⤖ᯝ

ᙉࢆᙳ㡪ࡢẕㄒࡣྜ⤫ぬⓗ▱ࠊࡓࡲࠋࡿ㏙࡚࠸ࡘ

࠶ࡀᚩ≉ࡢ᭷≉ࠊࡣẕㄒࡢࢀࡒࢀࡑࡣࢀࡇࠋࡿࡅཷࡃ

࠶࡛ࡇࡢ↛ᙜࡤࢀࡅ࡞ࡁᢳฟ࡛ࡀᚩ≉ࡢࡑࠊ࡛ࡢࡿ

ࡁᢳฟ࡛ࡀ㡢⣲≉ᚩࡢࡑࠊࡾ࠶ࡀ㡢⣲ࡌྠẕㄒࠊࡀࡿ

㡢㡩㓄ิつࡢẕㄒࠊࡶ࡚ࡗ࠶࡛⬟ྍ⏝ぬⓗ▱ࡘ

 ,㸦Kakehi࠸࡞ࡁ࡛ࡀྜ⤫ぬⓗ▱ࡣሙྜࡿࡍ๎

Kato, & Kashino, 1999㸧ࡓࡲࠋ㏫≀⌮ⓗ࡞㡢⣲≉ᚩ

ࡿࡌ⏕ࡶ㇟⌧࡞ᛮ㆟࠺࠸ࡿࡁ㉳ࡀぬ▱ࡶ࡚ࡃ࡞ࡀ

㸦Dupoux, Kakehi, Hirose, Pallier, & Mehler, 1999㸧ࠋ

ࠊࡌ⏕ẁ㝵࡛ࡢࡢ⌮ฎࡀ㇟⌧ྜ⤫ぬⓗ▱ࡢࡽࢀࡇ

ࡿࡍ㛫⠊ᅖ࡛⏕㉳࡞࠺ࡼࡢࡁࡢ௳᮲࡞࠺ࡼࡢ

ㄆࡢゝㄒ㡢ኌࡣ㛫⠊ᅖࡢྜ⤫ࠋࡿࡍᐹ⪄࡚࠸ࡘ

▱༢ᐦ᥋࡞㛵ಀࢆᣢࡢࡇࠊࡀࡘ༢ࡶᙜ↛ᙜヱࡢ

ẕㄒࡢᙳ㡪ࡶ࡚ࡋࢀࡎ࠸ࠊࡀࡿࡅཷࢆ㡢⣲ࡶࡾࡼ

                  ࠋ2006㸧ࠊ⟋㸦ࡿ࡞༢࡞ࡁ

ࣔ✀␗ࠊ࠼ᵓࡿࡍ࠺ࡇ⪺࡚ࡋ㡢ኌࡸὀពࠊࡢࡇ 

๓ㄒᙡࠊࢀゐࡶ࡚࠸ࡘᙳ㡪ࡿࡍᑐྜ⤫ࡢࢸࣜࢲ

ⓗࣞࡢ࡛ࣝ࣋ฎ⌮ࡢᅾࡾᵝࠋࡿ࠼⪄ࢆ 

ཧ⪃ᩥ⊩ 
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1. ⤫ྜⓗㄆ▱㸸㧗ḟどぬ࣮ࣝࢦࡢ 

 ឤࡢ୰࡛᭱ࡶከࡀࡢࡓࡁ࡚ࢀࢃ⾜ࡀ✲◊ࡢࡃどぬ

࡞࠺ࡼࡿࡅࡘࡧ⤖ࢆᏛ⌮⏕⤒⚄ᐇ㦂ᚰ⌮Ꮫࠊࡾ࠶࡛

ࡽࡉࠊࡽࢳ࣮ࣟࣉㄆ▱⛉Ꮫⓗࡓࡋᬒ⫼ࢆࣝࢹࣔ

ࡀ࡞ࡘᏛ⛉⬻ࡴྵࢆ ᶵ⬟ィ⬻ࠊᙧ࡛ࡿࡍⓎᒎ

ど࡞ࠎᵝࡿࢀࡉ⌮ฎ࡚ࡋ❧⊃ࠋ㸦ᶓ⃝, 2010㸧ࡿ࠸࡚ࡗ

ぬ≉ᚩࠊ࡛ࡢࡿ࠶ࡀᐇ㦂ᚰ⌮Ꮫࡸ⚄⤒⏕⌮Ꮫ࡛ྲྀ⤌ࡲ

పḟࡿࡍ୰ᚰࢆゎ⌮ࡢ⬟ᶵ⬻࡞せ⣲㑏ඖⓗࡓࡁ࡚ࢀ

どぬࡢࡑࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡾࡤ⤫ྜ㐣⛬࡛ࡿ࠶㧗ḟどぬ

࠺ࡼࡢࡇࠋࡿ࠸࡚ࡋቑࡀ㔜せᛶࡿࡍゎ᫂ࢆື⾜ࡿࡅ࠾

ⓗྜ⤫ࠊ࡚ࡋ⛠⥲ࢆ⛬㐣ྜ⤫ࡿࡅ࠾㧗ḟどぬ࡞

ㄆ▱ࡿ࠸࡛ࢇ(ᶓ⃝, 2014)ࠋ 

 ᙧ≧ࡸⰍࡢ࡞▱ぬ≉ᚩࠊ࡚࠸࠾ྜ⤫ࡢ㔜せ࡞ᙺ

ࢆᯝࡀࡢࡍࡓὀព࡛ࠊࡾ࠶≉ᚩ⤫ྜ⌮ㄽࢆ㉳Ⅼࡋ

ぢࠊ࡚ࡋഃࡢὀពࠊࡀࡿ࠶ࡀ㇟⌧ὀព㛵㐃࡞ࠎᵝࡓ

ⴠࡿ࠸࡚ࢀࢃ⾜ࢇ┒ࡶ✲◊ࡢࡋ(Ἑཎ࣭ᶓ⃝, 2015)ࠋ

௦⾲ⓗࡿ࠶࡛㇟⌧࡞ኚࡢぢⴠࠊࡣ࡛ࡋᡃࡣࠎᬒ

ࡑࠊࡀ࠸ࡋ㞴ࡀࡇࡃẼ௨ୖࡿࡍീࡣኚࡢ

ࡀሗࡽ⏺እࡋ࡛ࡇࡿࡅྥࢆὀព㏲ḟⓗࡣࢀ

ᚓ࠺࠸࠸࡞ࢀࡽ㝈⏺ࢆࡇࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆ᫂ࡋࡽ

᪥ᖖⓗࡣἣ≦࡞࠺ࡼࡿࡌ⏕ࡀࡋぢⴠࡢኚࠋࡓࡁ࡚

ࢀ㑅ࢆሗ࡞ᚲせື⾜ࡢḟࠊ࡛ࡢ࠸࡞࠼ࡾ࠶ࡣ

ᮏࡢࡳ⤌ࡢどぬ⣔ࡿࡍ୰ᚰࢆὀពࠊࡀࢀࡇࠋ࠸Ⰻࡤ

㉁࡛ྲྀ࠺ࡼࡢࡇࠋࡿ࠶ᤞ㑅ᢥࡓࢀࡉどぬ༢ࡢㄆ▱

㐣⛬ࢺࢡ࢙ࢪࣈ࢜ࢆㄆ▱ࢡ࢙ࢪࣈ࢜ࡓࡋ࠺ࡇࠋ࠺࠸

ࣉࢵ࣒ࢺ࣎ࡢࡵࡓࡿࡍඖࢆᵓ㐀ࡢ⏺እࠊࡣ▱ㄆࢺ

ⓗ࡞㐣⛬ࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡾࡤどぬせ⣲ࠊࡏࢃྜࡳ⤌ࢆグ᠈

࡛⛬㐣࡞ⓗྜ⤫ࡢ࡛ࡲࡿ⮳ྡ࡞ゝㄒⓗࠊࡋྜ↷

ࡼどⅬࠊ୰࡛ࡢࡑࠋᶓ⃝, 2016㸧ࠊ⏣ୖࠊ⨾㸦᪂ࡿ࠶

ࡸࡋㄆ㆑ࡀయ≀ࠊࡇࡿ࡞᭕ࡀࡁྥࡢయ≀ࠊ࡚ࡗ

ࡁྥࡢయ≀ࠊࡾ࠾࡚ࡗ࡞୍య⾲ࡀࡇ࠺࠸࠸ࡍ

ࢃྜࡲࡘࡌࡘ࠸ࡋࡲዲࢆࢀࡑࠊࡁ࡞࠸ࡲ࠸࠶ࡀ

ಖ☜ࢆᏳᐃᛶࡢ㝿ࡿࡍㄆ㆑▐ࠊࡣࡢࡿ࠸࡚ࡋࢆࡏ

 ࠋࡓࡋࡽ᫂ࢆࡇࡿ࠶࡛ࡵࡓࡿࡍ

 

 㸸⬻ࡿࡀࡓࡏࢃྜࢆࡲࡘࡌࡘ .2

ឤぬ⼥ྜㄆ▱ࡢᮏ㉁ 

㣗ࡀሗ࡞ࠎᵝࠊࡣᮏ㉁ࡢ▱ⓗㄆྜ⤫࡞࠺ࡼࡢࡇ 

ࢆࢀࡑࠊࡾ࠶ุ࡛᩿࡞࡛⥲ྜⓗ▐ࠊࡢෆ࡛⬻࠺㐪࠸

 ,㸦ᶓ⃝ࡿ࠸࡚ࡋ⌧⾲ࠖࡿࡀࡓࡏࢃྜࢆࡲࡘࡌࡘࠕ

2017㸧ࡏࢃྜࠕࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࠖࡿࡏࢃྜࠕࢆࡲࡘࡌࡘࠋ

ࡿࡀࡓ ⛬ฎ⌮㐣ࡢど⫈ぬ≉ᚩࠊࡤ࠼ࡓࠋࡿ࠶࡛ࡢࠖ

㛵ࡿࢃ௦⾲ⓗࠊ࡚ࡋ㇟⌧࡞⭡ヰ⾡ຠᯝࡣ㡢ኌ㡢※

ヰࡀ㡢㡩▱ぬࡣຠᯝࢡ࣮࣐࢞ࠊࡾ࠶࡛㇟⌧ㄗᐃࡢ⨨

ࢀࡎ࠸ࠊࡀࡔ㇟⌧ࡿࡅཷࢆᙳ㡪どぬሗࡢඖཱྀࡢ⪅

ࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡿࡍゎ⌮ࡀࠎᡃ࡚ࡋゎ㔘࡞ㄽ⌮ⓗࡶ

ど⫈ぬ≉ᚩࡀ㇟⾲ࡓࡏࡉྜᩚࢆ▐⏕ᡂࠊࢀࡉ⤖ᯝ

ⓗ⥲ྜⓗุ᩿ࠊࡓࡲࠋ࠺ࢁࡔࡁࡿ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋࢆ

ࡇࡿ࠶࡛㇟⌧ࡓࡋ❧⊃ࡣヰ⾡ຠᯝ⭡ຠᯝࢡ࣮࣐࢞

࡛㇟⌧࡞௦⾲ⓗࡿࢃ㛵どゐぬ≉ᚩࠋࡓࡋࡽ᫂ࢆ

ㄗᐃࡢ⭎ࡣࡃࡋࡶᡭࡢศ⮬ࠊࡣ㘒ぬࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛࡿ࠶

⌧㇟ࡶ㇟⌧ࡢࡇࠊࡀࡔどゐぬ≉ᚩࡓࡏࡉྜᩚࢆ⾲㇟

ࡿ࠸࡚ࡋࢆⓗุ᩿ྜ⥲ᯝⓗ⤖ࠊࢀࡉᡂ⏕▐ࡀ

ࠊᯝࣛ⤖ࡢࡑࠋࡿ࠸࡚࠼⪄ࡔࡁࡿ࠼⪄ 㘒ࢻࣥࣁ࣮ࣂ

ぬࡣ ᗘឤぬࡶకࢆࡇ࠺᫂ࠋࡿ࠸࡚ࡋࡽ 

 ഇ≀ࡢᡭ࡛ࡶ⮬ศࡢᡭࡔᛮ࠸㎸࣮ࣂࣛ࠺ࡲࡋ࡛ࢇ

ࡔ㡢ኌ࠸࡞ࡋᏑᅾࡶぬⓗ⫈ࡶどぬⓗࠊ㘒ぬࢻࣥࣁ

ࡿࡍぢ୍ࠊࡢ࡞ຠᯝࢡ࣮࣐࢞࠺ࡲࡋ࡛ࢇ㎸࠸ᛮ

ࡿࡀࡓࡏࢃྜࢆࡲࡘࡌࡘࠊࡣື⾜࠸࡞ࢃྜࡢࡲࡘࡌࡘ

ྜࡢࡲࡘࡌࡘㄽ⌮ⓗࠋ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡋ┪▩⬻

ࡘࡌࡘ▐ࡀ⬻ࠊࡁࡿ࠸࡚ࡋᏑᅾࡀቃ⎔࠸࡞ࢃ

ᑐゎࡢࡑࠊ࡛ࡢࡿࢀࡃ࡚ࡋฟࡁᑟࢆゎࡓࡏࢃྜࢆࡲ

ᛂࠊࡣ⬻ࠋࡿ࠶࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡗ࡞⬟ྍࡀື⾜ࡿࡍᇶᮏⓗ

࡚ࢀࡉୡ⏺࡛ᵓᡂࡓࡗྜࡢࡲࡘࡌࡘࠊࡓࢀࡢㄪ

ࡋࠋࡿ࠸࡚ࡏࡉ⌧ᐇࢆ⌮ฎ࡞ຠ⋡ⓗࠊ๓ᥦࢆࡇࡿ࠸

ࡵồࢆゎ࡞ཝᐦࡾࡲ࠶ࠊࡃከࡀ㞧㡢ࡣ⏺ᐇୡ⌧ࠊࡶ

ࡇ࠸࡞ࢀࡽᚓࡀゎࡶ࡚ࡗࡓ࡛ࡲࡘ࠸ࠊࡿࡍࡿ

࡞ࡁ࡛ࡶື⾜ࡢḟࠊࡤࢀࡅ࡞ࢀࡽᚓࡀゎࠋ࠸࡞ࡡࡾ࡞

ࡀࡓࡏࢃྜࢆࡲࡘࡌࡘࡣ⬻ࠊࡵࡓࡿࡍᅇ㑊ࢆࢀࡑࠋ࠸

 ࠋࡿ࠶࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡳ⤌ࡿ
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ᅉᯝᖐ⣡ࡢ࣒࣮ࣞࣇࡿࡅ࠾ษ࠼᭰ࡾ 

Dual Frames in Causal Induction 
 

᭹㒊 㑳Ꮚ͊㸪᭹㒊 㞞ྐ͋ 

Ikuko HATTORI, Masasi HATTORI 
͊❧㤋ᏛᩥᏛ㒊 Ritsumeikan University (iku.hattori@gmail.com)㸪 

͋❧㤋Ꮫ⥲ྜᚰ⌮Ꮫ㒊 Ritsumeikan University (hat@lt.ritsumei.ac.jp) 
 

Abstract 
According to the dual frame theory, individuals switch 

between two different frames (i.e., A- and B-frames, which 
roughly parallels Systems 1 and 2 proposed by the dual 
process theory respectively) depending on context or purpose. 
These frames are aimed at governing what kind of inference 
mode is activated, and which events are implicated in causal 
induction. Shifts from the default A-frame to the analytic B-
frame are assumed to require cognitive resources. Under this 
premise, constraints imposed by working memory (WM) 
capacity would play a key role in affecting frame shift. In this 
experiment, we investigated the effect of two factors on the 
frame shift: load on WM and symmetry in negation. The 
results showed that symmetry in negation facilitated the 
switch from default A to the analytic B-frame, while high WM 
load prevented some participants from switching frames. The 
findings support the hypothesis that individuals use two 
different frames and WM is crucial for causal induction of 
frame change. 

 
Keywords  ̿ Dual Frames, Causal Induction, Working 

Memory, Symmetry in Negation, Dual Process Theories 

 ࡵࡌࡣ .1

᪂ࣥࣛࢺࢫࣞࡓࡁ࡛ࡃࡋฟ࡚ࡅ⨾࠸ࡋ㣗ࢆ

ࡈࡁ࡛ࡢࡇሙྜ㸪ࡓࡁ㉳ࡀ③⭡ᚋࡢࡑ㸬ࡿࡍࡓࡋ

㸪ࣞࡋࡋ㸬࠸࡞࠸㐪ࡿṧ㇟༳ࡃᙉ㠀ᖖࡣ ࣛࢺࢫ

㇟༳ࡾࡲ࠶㸪ࡣሙྜࡓࡗ࡞ࡁ㉳ࡶ③⭡ࡎࡅฟࣥ

ࡢࡕࡓ⚾㸪࠺ࡼࡿࢀࡽࡳࡢࡇ㸬࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡽṧ

ㄆ▱ࡣࡳࡃࡋࡢ㏻ᖖ㸪ࡢࡈࡢࡶ⏕㉳ࡣὀពࡅྥࢆ

࡚ࡁ࡛ࡃࡃࡅྥࢆὀពࡣ࡚ࡋᑐ㸪⏕㉳ࡀ࠸ࡍࡸ

ฎࢆሗ࡞࠺ࡼࡢ㸪࡚ࡌᛂⓗ┠ࡸ㸪≧ἣࡓࡲ㸬ࡿ࠸

ࡿ࠶㸪ព㆑ⓗࢆࡁࡿࡍど↓ࢆሗ࡞࠺ࡼࡢ㸪ࡋ⌮

 㸬ࡿࡁ࡛ࡶࡇࡿ࠼ኚព㆑ⓗ↓ࡣ࠸
㔜࣒࣮ࣞࣇ⌮ㄽ (dual frame theory) (᭹㒊, 2014; M. 

Hattori, Over, Hattori, Takahashi, & Baratgin, 2016) ࡛ࡣ㸪

ேࡣᛶ㉁ࡿ࡞␗ࡢ࣒࣮ࣞࣇࡢࡘ (A  B) ࢆษ᭰ࡾ

㸪ࡣ࣒࣮ࣞࣇࡢࡇ㸬ࡿࡍ௬ᐃ࠺⾜ࢆ᥎ㄽࡸ⪄ᛮ࡚࠼

ぢ᪉ࡢࡢࡶࠕ ࡇࡿࢃኚࡀ࣒࣮ࣞࣇ㸪࡛ࡢࡶ࡞࠺ࡼࡢࠖ

㇟ᑐࡢ⌮ㄆ▱ⓗィ⟬ฎࢆᙜ࡚㸪ఱࢆⅬ↔㸪ఱ࡚ࡗࡼ

 㸬ࡿࢃኚࡀࡿࡍ
A ࣒ࢸࢫࢩ▱ㄆ࡞ࢡࢵࢸࢫ࣮ࣜࣗࣄ㸪ࡣ࣒࣮ࣞࣇ

⫯㸪ࡣ࡛࣒࣮ࣞࣇࡢࡇ㸬ࡿ࠶࡛࣒࣮ࣞࣇ⪄ᛮࡓࡋ㛵ಀ

ᐃ㇟ࢆ↔Ⅼࡋ㸪ྰᐃ㇟ࢆ⫼ᬒᢲ࡚ࡗࡸࡋ↓ど

ࢆ⌮ሗฎ࡞㏿ຊ࡛㎿┬㸪┦ᑐⓗ࡚ࡗࡼࡇࡿࡍ

㸬୍ࡿࡍ⬟ྍ ᪉㸪B ࢸࢫࢩ▱ㄆ࡞㸪ศᯒⓗࡣ࣒࣮ࣞࣇ

ࡇ㸬ࡿ࠶࡛࣒࣮ࣞࣇ⪄ᛮࡘᣢࢆほⅬࡢ㸪ẚ㍑ࡋ㛵࣒

ᑐẚⓗࢆ୧᪉ࡢ㇟ᐃྰ㇟㸪⫯ᐃࡣ࡛࣒࣮ࣞࣇࡢ

࡞☜ṇ࡚ࡗࡼࡇࡿࡍẚ㍑ࢆ␗ᕪࡢ⪅㸪୧࠼ࡽ

ศᯒࡿࡍ⬟ྍࢆ㸬B ࡉⅬ↔㇟㸪⫯ᐃࡣ࣒࣮ࣞࣇ

ࡓࢀ A ヲ⣽ࢆሗࡢࡃከࡾࡼ㸪ࡾ࡞␗ࡣ࣒࣮ࣞࣇ

ฎ⌮ࡿࡍᚲせࡵࡓࡿࡌ⏕ࡀ㸪ㄆ▱ฎ⌮㛫࣮ࢯࣜ

㸪Aࡣ㏻ᖖࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿࡍᚲせࡃከࢆࢫ ࡀ࣒࣮ࣞࣇ

ㄽ⌮࣒࣮ࣞࣇ㸬㔜࠸ࡍࡸࢀࡽ࠸⏝࡚ࡋࢺ࢛ࣝࣇࢹ

ࡢࡘ㸪ࡀࡿࢀࡽࡅ࡙⨨ゎ㔘୍ࡢ㸪㔜㐣⛬⌮ㄽࡣ

ᑐࢫࢭࣟࣉࡢࡘࡢ㔜㐣⛬⌮ㄽࡀ࣒࣮ࣞࣇ

ᛂ࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡿࡍ㸬 
ᅉᯝᖐ⣡࡛ࡣ㸪ࡿ࡞␗ࢀࡒࢀࡑࡣ࣒࣮ࣞࣇࡢࡘ᥎

ㄽ࣮ࣔࢆࢻᘬࡁ㉳ࡍࡇ㸬࡞ࢡࢵࢸࢫ࣮ࣜࣗࣄ A ࣞࣇ

㛵㐃ࡢ ᯝ㇟ (E)⤖ 㸪ཎᅉೃ⿵㇟ (C)ࡣ࡛࣒࣮

ᛶ᳨ࢆฟࡿࡍ㛵㐃ᛶ࣮ࣔࡾ࡞ࢻ㸪୧㇟ࡢඹኚ㛵ಀ

㛵㐃ᛶࡢ㸪㇟㛫ࡣ࡛ࢻ࣮ࣔࡢࡇ㸬ࡿࡍ࠺ࡼࡋ▱᳨ࢆ

ࡣ㛵┦㸪ᅉᯝࢀ⨨ࡀ㔜Ⅼࡇࡿࡍ▱᳨㏿㎿ࢆ

㸬C࠸࡞ࢀࡉ༊ู≉  E ࠶ࡀᗘ㛵㐃ᛶ⛬ࡢ㛫ࡢ

 㸬ࡿ࡞㛵┦↓ࡣࢺ࢛ࣝࣇࢹ㸪ࡵࡓࡿ࠼⪄ࢆࡿ
M. Hattori and Oaksford (2007) ࡢᥦࡓࡋ DFH ࢹࣔ
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ࡢࡇ㸪ࡣࣝ A ࡿࡍᙜ┦ࣝࢹᅉᯝ᥎ㄽࣔࡢ࡛࣒࣮ࣞࣇ

㸦ᘧ 1㸧㸬ୗࡢᘧ (1) ࡢ a㸪b㸪c㸪d ࢀࡒࢀࡑࡣ㸪ཎᅉ

ᯝ⤖࣭ࡋ࡞㸪ཎᅉࡋ࡞ᯝ⤖࣭ࡾ࠶㸪ཎᅉࡾ࠶ᯝ⤖࣭ࡾ࠶

ࡋ࣭࡞㸪ཎᅉࡾ࠶ ⤖ᯝࡢࡋ࡞㇟ࡢ⏕㉳㢖ᗘࡍ⾲ࢆ㸬ࡇ

㸪dࡣࡘࡦࡢᚩ≉ࡢࣝࢹࣔࡢ ࡞ࡲྵࢆ㢖ᗘሗࡢࣝࢭ

ࡿ࠶࡛ࢺࢵࢤ࣮ࢱ㸬ࡿ࠶Ⅼ࡛࠸ C  E ௬ᐃࢆᑡᛶ⛥

ࡿࡍ d 㸪d࡛ࡇࡑ㸬ࡿ࡞ࡃከᑐⓗ┦ࡣ㢖ᗘࡢࣝࢭ ࢭ

㸪࡚ࡗࡼࡇ࠸࡞ࡵྵ⌮ฎ࡚ࡋ௬ᐃ㝈↓ࢆࣝ

ሗฎ⌮ࡢ┬ຊ㎿㏿ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ⬟ྍࢆ㸬 

ܪܨܦ ൌ ඥܲሺܧȁܥሻ	 ܲሺܥȁܧሻ	ൌ ܽඥሺܽ  ܾሻሺܽ  ܿሻ (1) 

ศᯒⓗ࡞ B ⌮ሗฎࡢࢻ㸪ᕪ␗࣮ࣔࡣ࡛࣒࣮ࣞࣇ

㸬Cࡿࢀࢃ⾜ࡀ ࡢࡁࡿࡍᏑᅾࡀ E 㸪C㉳⏕ࡢ Ꮡࡀ

ᅾ࠸࡞ࡋ (¬C) ࡢࡁ E ࡗࡼࡇࡿࡍẚ㍑ࢆ㉳⏕ࡢ

࡚㸪ᅉᯝࢆ┦㛵ࡽ༊ูࡿࡍ㸬∆P  & Jenkins) ࣝࢹࣔ
Ward, 1965) ࡣ㸪࡞ࣝࣉࣥࢩࡶ᭱࠸࡞ࡲྵࢆࢱ࣮࣓ࣛࣃ

ᙧࡢ B 㸦ᘧࡿࡍᙜ┦ࣝࢹᅉᯝᖐ⣡ࣔࡢ࣒࣮ࣞࣇ 2㸧㸬
ᕪ␗ࡣ㸪C ࡀ E ࡅࡔຠᯝࡢṇ᪉ྥࡿࡍ㐍ಁࢆ㉳⏕ࡢ

㸪Cࡃ࡞࡛ ࡚ࡗࡼ E ㈇᪉࠺࠸ࡿࢀࡉᢚไࡀ㉳⏕ࡢ

ᅉᯝ㛵ಀࡢ㈇ࡣ࡛࣒࣮ࣞࣇࡢࡇ㸬ࡿ࠺ࡾ࠶ࡶຠᯝࡢྥ

 㸬ࡿࢀࡉ៖⪄ࡶ
B 㸪Aࡣ࣒࣮ࣞࣇ ࢆᅉᯝ㸪┦㛵ࡾ࡞␗࣒࣮ࣞࣇ

༊ูࡋ㸪⎔ቃࢆไᚚࡢࡵࡓࡿࡍどⅬࢆᥦ౪ࡿࡍ㸬ࡋ

㸪Bࡋ 㸪ྰ࠼ຍ㇟㸪⫯ᐃࡣ࣒࣮ࣞࣇ ᐃ㇟ࡶㄆ▱ⓗ

ィ⟬ฎ⌮ࡢᑐ㇟ࡵࡓࡿࡍ㸪㛫ᐜ㔞ࡢⅬ࡛ከࡢࡃ

ㄆ▱ⓗࣜࢆࢫ࣮ࢯᚲせࡿࡍ㸬ࡵࡓࡢࡑ㸪ࡢࢺ࢛ࣝࣇࢹ

A ࠸㧗ࡢㄆ▱ⓗ㈇Ⲵࡽ࣒࣮ࣞࣇ B ࡾษࡢ࣒࣮ࣞࣇ

ࡀ௳᮲ࡢࡽఱࡢࡅࡔ࠺࠶ࡳࢺࢫࢥࡢࡑ㸪ࡣ࠼᭰

ᚲせࡿ࡞㸬 οܲ ൌ ܲሺܧȁܥሻ െ ܲሺܧȁܥሻ	ൌ ܽܽ  ܾ െ ܿܿ  ݀ 
(2) 

 ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪࣡ ࣓ࣜࣔࢢ࣮ࣥ࢟  ࣮ (WM) ࡢ㈇Ⲵ

ᇶ࡙ࢀࡑᅉᯝᖐ⣡ࡀᙧᘧ㸧ࡢᛶ㉁㸦ྰᐃࡢ㸪ㄢ㢟

⪄㸪ᛮ࡚࠸ࡘࡢࡍࡰཬࢆᙳ㡪࡞࠺ࡼࡢุ᩿ࡃ

㸬ࡓࡗ⾜ࢆウ᳨ࡽほⅬ࠺࠸࠼᭰ࡾษࡢ࣒࣮ࣞࣇࡢ

ᛶ㉁ࡢㄢ㢟ࡀࡘ୍ࡢ௳᮲ࡍಁࢆ࠼᭰ࡾษࡢ࣒࣮ࣞࣇ

㸦ྰᐃࡢᙧᘧ㸧࡛ࡿ࠶㸬ᮏᐇ㦂࡛ࡣ㸪I. Hattori, Hattori, 
Over, Takahashi, and Baratgin (2017) ࡛⏝ࡓࢀࡽ࠸ᯫ✵ࡢ

ရ✀ࡢࣜࢺ࣡ࢽࡢ㣫⫱ࢆほᐹࡋ㸪ࡿ࠶〇ရ㸦࣓ࣥࣜࣉࢧ

ホࢆࡘࡶࢆຠຊ࡞࠺ࡼࡢ༸⏘ࡀ㸧ࢧ࢚ࡣࡓࡲࢺ

౯ࡿࡍㄢ㢟㸦ᅉᯝᖐ⣡᥎ㄽㄢ㢟㸧ࢆᐇࡓࡋ㸦ᅗ 1㸧㸬

㠀ᑐ⛠᮲௳࡛ࡣ㸪ࢆࢺ࣓ࣥࣜࣉࢧࡿ࠼ (X)㸪࡞࠼

௳㸬ᑐ⛠᮲ࡓࡋホ౯ࢆᙳ㡪ࡍࡰཬ༸⏘ࡀ (X¬) ࠸

㸪ࢀࡽ࠼ࡎᚲࡀࡅࡔࡘ1ࡽࡕࡢYXࢧ࢚㸪ࡣ࡛

ࢧ࢚ X  㸬ࡓࡋホ౯ࢆᙳ㡪ࡍࡰཬ༸⏘ࡀ
㠀ᑐ⛠᮲௳ࡢ⫯ᐃ㇟ྰᐃ㇟ࡣ㸪ㄽ⌮ⓗࡣᑐ

⛠㸦┦⿵㛵ಀ㸧࡛ ⫯㸬࠸࡞ࡣ࡛⛠ᑐࡣ㸪ᚰ⌮ⓗࡀࡿ࠶

ᐃ㇟ X 㸪ྰᐃ㇟ ¬Xࡀ࠸ࡍࡸࢀࡽࡅྥࡀὀពࡣ

㸪ᕪ␗ࡵࡓࡢࡑ㸬࠸ࡃࢀࡽࡅྥࡀὀពࡾ࡞ᬒ⫼ࡣ

ࡢࢻ࣮ࣔ B ࡛ࡲࢀࡇ㸪ࡃࡃࡾࢃ᭰ࡾษࡣ࣒࣮ࣞࣇ

ྠᯝ⤖ࡢ✲◊ᅉᯝᖐ⣡ࡓࡁ࡚ࢀࡉሗ࿌ࡋ࠼ࡾࡃ

ᵝ㸪d㸦ཎᅉ࣭ࡋ࡞⤖ᯝࡋ࡞㸧ࡢ㢖ᗘሗࡣ⪃៖ࢀࡉ

ࡢ௳㸪㠀ᑐ⛠᮲࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞ࡃࡃ

ࡣᛂࡢ⪅㸪ཧຍࡁ DFH 㸦ᘧࣝࢹࣔ 1㸧ࡿࡍ⮴୍ഴ

㸪¬Xࡣ࡛௳㸬୍᪉㸪ᑐ⛠᮲ࡿࢀࡉணࡿ࡞ࡃ㧗ࡀྥ

 Y ྰ㸪⫯ᐃ࡚ࡗࡼࡇࡿࢀࡽ࠼ࡀ⛠ྡ࠺࠸

ᵏᴾ Хນỉ̊ίᾉ᩼ݣᆅவˑύӫᾉݣᆅவˑὸώỄẼỤờ dίἑὊἄἕἚҾ׆ễẲὉἑὊἄἕἚኽௐễẲὸỉʙ̊ώɦᢿϋỉ
ᢠ৸ᏃẦỤദẲẟኵỚӳỪẶửᢠ৸ẴỦểύഏỉХນဒ᩿ỆᆆᘍẴỦώᴾ
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ᐃ࠺࠸ࡢࡘ㇟ࡣᚰ⌮ⓗᑐ⛠ࢀࡉ࡞ࡳࡢࡶ࡞

㸪B࡚ࡗࡼ㸬ࡿ࡞ࡃࡍࡸ ࢀࡉಁࡀ࠼᭰ࡾษࡢ࣒࣮ࣞࣇ

㸪dࡵࡓࡿ ࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞ࡃࡍࡸࢀࡉ៖⪄ࡶ㢖ᗘሗࡢ

P∆ࡣᛂࡢ⪅㸪ཧຍ࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡿ 㸦ᘧࣝࢹࣔ 2㸧

 㸬ࡿࢀࡉணࡿ࡞ࡃ㧗ࡀഴྥࡿࡍ⮴୍
B ᚲࢆࢫ࣮ࢯㄆ▱ⓗࣜࡢࡃከࡣ⌮ሗฎࡢ࣒࣮ࣞࣇ

せࡿࡍ㸬ࡵࡓࡢࡑ㸪WM㧗࠸㈇Ⲵࢆࡣࡇࡿ࠼㸪

B 㸬ࡿ࠺ࡾ࡞௳᮲ࡿࡍᢚไࢆ࠼᭰ࡾษࡢ࣒࣮ࣞࣇ

ᮏᐇ㦂࡛ࡣ㸪㔜ㄢ㢟ἲ࡚ࡋ㸪᥎ㄽㄢ㢟࡚ࡏࢃྜグ

᠈ㄢ㢟ࢆᐇࡋ WM 㸪ࡣ⪅㸬ཧຍࡓࡋస᧯ࢆ㈇Ⲵࡢ

᥎ㄽㄢ㢟ࡢ㛤ጞ┤๓ࡿ࠶ᅗᙧ㸦ᅗ 3㸧ࢆᥦ♧ࡋグ᠈ࡍ

⟆ᅇࢆ⨨㓄ࡢᅗᙧࡢࡑ㸪᥎ㄽㄢ㢟⤊ᚋࡵồ࠺ࡼࡿ

㸪࡚ࡗࡼࡇࡿࡍస᧯ࢆグ᠈㞴᫆ᗘࡢ㸬ᅗᙧࡓࡏࡉ

WM  㸬ࡓࡋព⏝ࢆ௳ప㈇Ⲵ᮲௳㧗㈇Ⲵ᮲ࡢ
I. Hattori et al. (2017) ࡢ㔜ㄢ㢟ἲ࠸࡞࠸⏝ࢆᐇ㦂࡛

ࢀࡒࢀࡑ࡛௳ᑐ⛠᮲௳㸪㠀ᑐ⛠᮲ࡣ A ࣒࣮ࣞࣇ B
㸪㔜ㄢࡓ㸬᪂ࡓࢀࡉ♧ࡀࡇࡿ࡞ඃໃࡀ࣒࣮ࣞࣇ

㢟ἲ࡛ㄆ▱ⓗ㈇Ⲵࢆ࡚ࡗࡼࡇࡿ࠼㸪᮲௳㛫࡛

స⏝ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿࡌ⏕ࡀ㸬ప㈇Ⲵ᮲௳࡛ࡣ㸪ඛ⾜◊

ࡣሙྜࡢ௳㸪㠀ᑐ⛠᮲ᵝྠ✲ A ᣢ⥔ࢆ࣒࣮ࣞࣇ

࡞ศᯒⓗࡣሙྜࡢ௳㸪ᑐ⛠᮲ࡋ B ࡃᇶ࡙࣒࣮ࣞࣇ

ᛮ⪃ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿࢀࡉಁࡀ㸬࡚ࡗࡀࡓࡋ㸪㠀ᑐ⛠࣭ ప

㈇Ⲵ᮲௳࡛ࡣDFH ࡛௳㸪ᑐ⛠࣭ప㈇Ⲵ᮲ࡃ㧗ࡀ㛵┦ࡢ

P∆ࡣ 㸬୍᪉㸪㧗㈇Ⲵ᮲ࡿࢀࡉணࡿ࡞ࡃ㧗ࡀ㛵┦ࡢ

࠸㧗ࡢ㸪ㄆ▱ⓗ㈇Ⲵࡣ࡛௳ B ࡋ㞴ࡀ⾜⛣ࡢ࣒࣮ࣞࣇ

ࡢࢺ࢛ࣝࣇࢹ㸪ࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞ࡃ A ࣞࣇ

⪅ཧຍࡿࡍࢆ⪄ᛮ࡞ࢡࢵࢸࢫ࣮ࣜࣗࣄ࡚ࡗࡼ࣒࣮

㸪DFHࡶ࡛௳᮲ࡢࡽࡕ⛠㸪㠀ᑐ⛠㸪ᑐࡾ࡞ࡃከࡀ ࣔ

 㸬ࡿࢀࡉணࡿ࡞ࡃ㧗ࡀ㛵┦ࡢࣝࢹ

2. ᪉ἲ 

2.1. ᐇ㦂ཧຍ⪅ 

❧㤋ᏛࡢᏛ㒊⏕ 198 㸬ཧຍࡓࡋཧຍᐇ㦂ࡀྡ

㸪2㸦ྰᐃᙧᘧ㸸㠀ᑐ⛠㸭ᑐ⛠㸧ェ2㸦WMࡣ⪅ ㈇Ⲵ㸸

㧗㈇Ⲵ㸭ప㈇Ⲵ㸧ࡢ 4 ᮲௳ࡘࡦࡢ↓సⅭࡾᙜ

 㸬ࡓࢀࡽ࡚

2.2. ᅉᯝᖐ⣡᥎ㄽㄢ㢟 

ࡍ㛵⫱㣫ࡢࣜࢺ࣡ࢽࡓࡗࢆ㣫ᩱ〇ရࡢ✵ᯫࡿ࠶

༸㸦⤖ᯝ⏘ࡀ〇ရ㸦ཎᅉ㇟㸧ࡢࡑ㸪ࡋほᐹࢆሗࡿ

㇟㸧ᑐ࡞࠺ࡼࡢ࡚ࡋຠᯝࢆᣢࢆࡘホ౯ࡓࡋ㸬ཧຍ

㸪ᅗࡣ⪅ 1 ฟࡿࡍ㛵༸⏘㣵⤥ࡢࣜࢺ࣡ࢽ࡞࠺ࡼࡢ

᮶㸦่⃭㸧ࢆ 1 ほࡢ่⃭ࡢ㸪࡚ࡋほᐹ㡰ࡘࡎࡘ

ᐹࡀ⤊ࡓࡋᚋ㸪〇ရࡢ⏘༸ᑐࡿࡍຠᯝࢆホ౯ࡓࡋ㸬

㠀ᑐ⛠᮲௳࡛ࡣ㸪ࠕࢆࢺ࣓ࣥࣜࣉࢧࡿ࠼ ࡞࠼ࠕࠖ

࠸ ࡴ⏘ࠕࢆ㸪༸ࡀࠖ ࠸࡞ࡲ⏘ࠕࠖ ࡍᙳ㡪࠺ࠖ

Xࠕࢧ࢚㸪ࡣ࡛௳㸪ᑐ⛠᮲ࡿ Yࠕࠖࡿ࠼ࢆ ࠼ࢆ

ࡿ ࡴ⏘ࢆ༸ࡢⲔⰍࠕ㸪ࡀࠖ ࡴ⏘ࢆ༸ࡢⓑⰍࠕࠖ ࠖ

௳ᑐ⛠᮲௳㸬㠀ᑐ⛠᮲ࡓࡋホ౯ࢆࡿࡍᙳ㡪࠺

⾲㸬ࡿ࠶౯࡛➼ࡣㄽ⌮ⓗࡣㄢ㢟ࡢ 1 ࡽ࠸⏝่⃭ࡣ

♧ࢆ್ ணࡢࣝࢹࣔ㢖ᗘࡢ㉳࣭⏕㉳⏕ࡢ㇟ࡓࢀ

ࣂ࣮ࢱࣥ࢘࢝ཧຍ⪅㛫࡛ࡣᥦ♧㡰ᗎࡢ่⃭ 㸬ࡿ࠸࡚ࡋ

 㸬ࡓࢀࡉࢫࣥࣛ
ᚋ㸪ࡓࢀࡉ♧ᥦ࡚ࡍࡀ่⃭ࡢࣥࣙࢩࢵࢭࡢࡘࡦ

ཧຍ⪅ࡣᅗ 2 㸬ཧຍࡓࢀࡉ♧ᥦࡀホ౯⏬㠃࡞࠺ࡼࡢ

X㸧ࢧ࢚ࡣ࠸ࡿ࠶ࢺ࣓ࣥࣜࣉࢧ〇ရ㸦ࡢࢺࢵࢤ࣮ࢱ㸪ࡣ⪅

ࡋ⟆10ẁ㝵࡛ᅇࢆ࠺ᛮࡿࡍᙳ㡪ᗘ⏘༸⛬ࡢࡀ

㸬ᅗࡓ 2 ‽ᇶࡢホ౯ࡣࣥࢱ࣎ࡢ➃㸪ᕥ࠺ࡼࡿ࠶

‽ホ౯ᇶࡽ⪅ཧຍ㸬ᐇ㦂ࡓࡗ࡞ࡉ♧࡚࠼࠶ࢆ

࠸ࡼ࡚ࡵỴ㸪௵ពࡣሙྜࡓࡗ࠶ࡀ㉁ၥࡿࡍ㛵

 㸬ࡓࢀࡽ࠼ࡀࡳࡢ♧ᣦ࠺࠸

No a b c d N 䌚P DFH

1 1 4 4 4 13 -0.30 0.20
2 4 4 4 1 13 -0.30 0.50
3 1 3 4 12 20 0.00 0.22
4 5 5 5 5 20 0.00 0.50
5 12 4 3 1 20 0.00 0.77
6 2 0 6 6 14 0.50 0.50
7 9 0 5 5 19 0.50 0.80

Cell configuration Model

ᘙᵏᴾ Хນỉʙᝋỉဃឪ᫁ࡇểἴἙἽỉʖยᴾ

දᲴaƸҾ׆ƋǓȷኽௐƋǓᲦbƸҾ׆ƋǓȷኽௐƳƠᲦ

cƸҾ׆ƳƠȷኽௐƋǓᲦdƸҾ׆ƳƠȷኽௐƳƠƷ᫁ࡇ

ǛᘙƢᲢNƸӳᚘᲣᲨ 

 ӳᲣᲨئᆅவˑƷݣᚸ̖ဒ᩿Ʒ̊Ტ 2
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 グ᠈ㄢ㢟ࢺࢵࢻ .2.3

WM ㄢࢆグ᠈ㄢ㢟ࢺࢵࢻ㸪ࡵࡓࡿࡍస᧯ࢆ㈇Ⲵࡢ

㢟࡚ࡋ㔜ㄢ㢟ࡓࡗ⾜ࢆ㸬ࢺࢵࢻグ᠈ㄢ㢟ࡣ㸪▷ᮇグ

᠈⠊ᅖࢆィ ࡵࡓࡿࡍᗈࡓࡁ࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡃど✵㛫グ

᠈ㄢ㢟ࡿ࠶࡛ࡘࡦࡢ (Miyake, Friedman, Rettinger, 
Shah, & Hegarty, 2001)㸬Miyake et al. (2001) ࡿࡼ㸪

ど✵㛫グ᠈ࡢ㈓ⶶࡣWMࡢ୰ኸᐇ⾜ᶵ⬟ࡀ㛵ಀࡿࡍ

WMࡣ㈓ⶶࡢ࣮ࣥࢱࣃど✵㛫࡞㸪」㞧ࡵࡓ ࢫ࣮ࢯࣜࡢ

⾜ඛࡓ࠸⏝࡚ࡋ㔜ㄢ㢟ࢆࢀࡇ㸬࠺࠸ࡿࡍ㈝ᾘࢆ

㸪ࢆ㈇Ⲵ࠸㧗WMࡣ᠈グࡢ࣮ࣥࢱࣃ࡞㸪」㞧ࡶ࡛✲◊

༢⣧ࡢ࣮ࣥࢱࣃ࡞グ᠈᭱ࡣᑠ㝈ࡢ㈇Ⲵࡀࡇࡿࡅࢆ

 ,Bethell-Fox & Shepard, 1988; De Neys) ࡿ࠸࡚ࢀࡉ♧
2006; Verschueren, Schaeken, & d'Ydewall, 2004) 㸬ᮏᐇ㦂

㸪3×3ᇶࢆ 㸪De Neys (2006)ࡣ࡛ ࢫࢡࢵࣜࢺ࣐ࡢ 3
ࡣࡓࡲ 4 ಶࢆࢺࢵࢻࡢ㓄⨨ࡓࡋᅗᙧࢆ⏝ពࡋ㸪ཧຍ⪅

㸦ᅗࡓࡏࡉ᠈グࢆ࣮ࣥࢱࣃ⨨㓄ࡢࢺࢵࢻࡢࡑ 3㸧㸬 

㧗㈇Ⲵ᮲௳࡛ࡣ㸪ᅗ 3a ࡞㸪」㞧࡞࠺ࡼࡢ 4 ࣃࢺࢵࢻ

㸬4ࡓࢀࡉ♧ᥦࡀࢫࢡࢵࣜࢺ࣐ࡢ࣮ࣥࢱ 㸪ࡣࢺࢵࢻࡢࡘ

㠀ᑐ⛠࡞ 2 ࡣ࠸ࡿ࠶ࡘ 3 ࡞࠺ࡼࡿ࠼ࡳࡾࡲࡓࡢࡘ

㸪࡞࠺ࡼࡢ㸪ᅗ3bࡣ࡛௳㸬ప㈇Ⲵ᮲ࡓࡋ⌧ฟ࡛࣮ࣥࢱࣃ

༢⣧ࡀࢫࢡࢵࣜࢺ࣐ࡢ࣮ࣥࢱࣃࢺࢵࢻ3࡞ᥦ♧ࡓࢀࡉ㸬

3 ࡞Ỉᖹ㸪ᖖࡣࢺࢵࢻࡢࡘ 1 ࡿ࠼ࡳࡾࡲࡓࡢࡘ

 㸬ࡓࡋ⌧ฟ࡛࣮ࣥࢱࣃ࡞࠺ࡼ
ཧຍ⪅ࡣ㸪᥎ㄽㄢ㢟ࡢ㛤ጞ๓ࡢࡽࡕ᮲௳࣐ࡢ

ࢆࢫࢡࢵࣜࢺ 850ms 㛫ᥦ♧ࢀࡉ㸪ࡢࢺࢵࢻ㓄⨨࣮ࢱࣃ

࠺ࡼࡿࡍಖᣢࢆ᠈グࡢࡑ㸪᥎ㄽㄢ㢟㐙⾜୰࡚࠼ぬࢆࣥ

ồࡓࢀࡽࡵ㸬ཧຍ⪅ࡢᩍ♧࡛ࡣ㸪ࢆ࣮ࣥࢱࣃࡢࢺࢵࢻ

ṇ☜グ᠈ࡀࡇࡿࡍ㔜せ࡛ࡿ࠶ᙉㄪࡓࢀࡉ㸬᥎ㄽ

ㄢ㢟⤊ᚋ㸪✵ⓑࡀࢫࢡࢵࣜࢺ࣐ࡢᥦ♧ࢀࡉ㸪ཧຍ⪅ࡣ

ࡵồ࠺ࡼࡿࡍ⏕☜ṇࢆ࣮ࣥࢱࣃࢺࢵࢻᯟෆࡢࡑ

⟆ᅇ࡚ࡋࢡࢵࣜࢡ࡛ࢫ࣐࢘ࢆ୰ࡢᯟࡀ⪅㸬ཧຍࡓࢀࡽ

 㸬ࡓࢀࡉࢡࢵࣂࢻ࣮ࣇࡀṇྰࡢࡑᚋ㸪ࡓࡋ
                                                           
1 M1 ࣛࡈ⪅ཧຍࡀ∦㸪ษ࡚ࡋᅛᐃຠᯝࢆࡁ㸪ഴࡣ

㸬M2ࡿࡍ௬ᐃࡿࡍኚື࣒ࢲࣥ ⪅ཧຍࡀ∦ษࡁ㸪ഴࡣ

 㸬ࡿࡍ௬ᐃࡿࡲỴ❧⊃ࡀ⪅㸪୧ࡋኚື࣒ࢲࣥࣛࡈ

2.4. ᡭ⥆ࡁ 

ᐇ㦂ࡣሗᩍᐊࢆ࡚ࡗ㞟ᅋ࡛ᐇࡓࢀࡉ㸬୍ᅇࡢ

ཧຍேᩘࡣ 13~59 㸬ࡓ࠸࡚ࡗ࡞␗࡚ࡗࡼ㛫ᖏྡ

ཧຍ⪅ࡣ 1 ே 1 ࡾࡀࢱ࣮ࣗࣆࣥࢥࣝࢼࢯ࣮ࣃࡢྎ

ᙜ࡚ࢀࡽ㸪่⃭ࡢ࡚ࡍᩍ♧ᩥ࣮ࢱࢽࣔࡀᥦ♧ࡉ

㸪ࢆㄢ㢟ࡿ࡞ࡽ᥎ㄽㄢ㢟㸪グ᠈ㄢ㢟ࡣ⪅㸬ཧຍࡓࢀ

ᚋ㸪7ࡢࣥࣙࢩࢵࢭ⩦⦏࠸▷ 㸬ᐇ㦂ࡓࡗ࡞⾜ࣥࣙࢩࢵࢭ

ࡼࡇࡿࡍస᧯ࢆࢻ࣮࣮࣎࢟ࡸࢫ࣐࢘ࡀ⪅㸪ཧຍࡣ

㸪7ࢀࢃ࡞⾜࡛ࢫ࣮࣌ࡢ⮬ྛ࡚ࡗ 㸪ࡿ࠼⤊ࢆࣥࣙࢩࢵࢭ

㛤ጞ㛫ࡽ 30 ศࢆ⤒㐣ࡓࡋⅬ࡛⤊ࡓࢀࡉ㸬 

3. ⤖ᯝ 

 グ᠈ㄢ㢟ࢺࢵࢻ .3.1

㧗㈇Ⲵ᮲௳ప㈇Ⲵ᮲௳ࡢ㛫࡛㸪ṇ⟅⋡᭷ព࡞ᕪ

㸪㧗㈇࡚ࡗࡀࡓࡋ㸪t(1233) = 5.70, p < .001㸬ࡓࢀࡽࡳࡀ

Ⲵ᮲௳ࡢ」㞧ࡢ࣮ࣥࢱࣃ࡞グ᠈ࡢ᪉ࡀ㸪ప㈇Ⲵ᮲௳ࡢ

༢⣧ࡢ࣮ࣥࢱࣃ࡞グ᠈ࡶࡾࡼ㸪グ᠈ㄢ㢟ࡢ࡚ࡋ㞴᫆

ᗘࡀ㧗ࡃ㸪㧗㈇Ⲵ᮲௳ࡢ᪉ࡀWM ࡀ㈇Ⲵ࠸㧗ࡾࡼ

 㸬ࡿࢀࡉ᥎ᐃࡓࢀࡽࡅ
࡞༢⣧࡚࠸࠾௳㸪ప㈇Ⲵ᮲ࡓࡲ 3 ࣮ࣥࢱࣃࢺࢵࢻ

ࡣྜࡓࢀࡉ⌧☜ṇࡀ 93.1%㸪㧗㈇Ⲵ᮲௳࠸࠾

࡚」㞧࡞ 4 ࡣྜࡓࢀࡉ⌧☜ṇࡀ࣮ࣥࢱࣃࢺࢵࢻ

ࡶ௳㸬୧᮲ࡓࡗ࠶࡛ 83.4% ⟆ṇ࠸㧗ࡿ࠼㉸ࢆ80%

グ᠈ㄢࢺࢵࢻࡶ࡛௳᮲ࡢࡽࡕ㸪ࡽࡇࡓࡋ♧ࢆ⋠

㢟ࡀ㐺ṇ㐙⾜ࡿ࠼࠸ࡓࢀࡉ㸬 

3.2. ᅉᯝᖐ⣡᥎ㄽㄢ㢟 

ணࡾ࠾㸪㠀ᑐ⛠᮲௳ᑐ⛠᮲௳࡛ࢀࡒࢀࡑࡣ A
࣒࣮ࣞࣇ B ࡼ㸪㔜ㄢ㢟ἲࡾ࡞ඃໃࡀ࣒࣮ࣞࣇ

ࡳࡀ⏝㸪స࡚ࡗࡼࡇࡿ࠼ࢆㄆ▱ⓗ㈇Ⲵ࡚ࡗ

㸪DFHࣝࢹࣔࡢࡘ㸬ࡓࢀࡽ P∆ ᅉᯝุ᩿ࡢ⪅ཧຍࡢ

㸪⥺ᙧΰྜຠᯝᅇᖐࣔࡵࡓࡿࡍẚ㍑ࢆ㐺ྜᛶࡿࡍᑐ

ࢹ  ࣝ (Baayen, Davidson, & Bates, 2008) ࡿࡼศᯒࢆ⾜

 㸬ࡓࡗ࡞
ḟ࡞࠺ࡼࡢ 2 㸪M1ࣝࢹࣔࡢᙧΰྜຠᯝᅇᖐ⥺ࡢࡘ 

M2 ௳᮲ྛ࡚ࡗࢆ 1㸪R (ver. 3.3.1, Jun 2016)ࡋ⩏ᐃࢆ

ࡿࡅ࠾ DFH P∆ BIC ࡢ 㸬ྛࡓࡵồࢆ ᮲௳ࡿࡅ࠾

DFH P∆ 㸪ྛࢆ㐺ྜᗘࡢ ࡢࠎ M1  M2 ࡢᑠ᭱ࡕ࠺ࡢ

⾲㸬ࡓࡋẚ㍑࡚ࡗࢆ2್ 2  㸬ࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆᯝ⤖ࡢࡑࡣ
 
 

2 BIC  㸬ࡍ♧ࢆࡇ࠸㧗ࡀ㐺ྜᛶ࠸ࡉᑠࡀ್ࡢ

ᲣᲦᲢ̊࢟ᚡচᛢ᫆Შ(a) ᭗ᒵவˑƷ 3

(b) ˯ᒵவˑƷ̊࢟ᲢӫᲣᲨ 
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M1: Judgement ~ DFH + (1 | Participant)    (3) 
M2: Judgement ~ DFH + (DFH || Participant)  (4) 

㠀ᑐ⛠࣭ప㈇Ⲵ᮲௳࡛ࡣ DFH 㸪ࡃ㧗ࡀ㐺ྜࡢࣝࢹࣔ

ᑐ⛠࣭ప㈇Ⲵ᮲௳࡛ࡣ∆P 㸬ࡓࡗ࡞ࡃ㧗ࡀ㐺ྜࡢࣝࢹࣔ

ࡣ࡛௳ሙྜ㸪㠀ᑐ⛠᮲ࡢ௳㸪ప㈇Ⲵ᮲ࡽࡇࡢࡇ A
ࡣ࡛௳㸪ᑐ⛠᮲ࡋ⏝ࢆ࣒࣮ࣞࣇ B ࡍ⏝ࢆ࣒࣮ࣞࣇ

㸬୍ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓࡗከࡀ⪅ཧຍࡿ ᪉㸪㧗㈇Ⲵ᮲௳ࡢ

ሙྜࡣ㸪㠀ᑐ⛠࣭㧗㈇Ⲵ㸪ᑐ⛠࣭㧗㈇Ⲵ㸪ࡢࢀࡎ࠸᮲

㸪DFHࡶ࡛௳ 㸪㧗࡚ࡗࡼ㸬ࡓࡗ࡞ࡃ㧗ࡀ㐺ྜࡢࣝࢹࣔ

㈇Ⲵ᮲௳࡛ࡣ㸪ࡢࢺ࢛ࣝࣇࢹ A ࣮ࣗࣄࡾࡼ࣒࣮ࣞࣇ

㸬ࡿ࠼࠸ࡓࡗከࡀ⪅ཧຍࡿࡍࢆ⪄ᛮ࡞ࢡࢵࢸࢫࣜ

ࡣ࡛௳㸪ᑐ⛠࣭㧗㈇Ⲵ᮲ࡋࡔࡓ DFH ᪉ࡢ㐺ྜࡢࣝࢹࣔ

ࡢࣝࢹࣔࡢࡘ㸪࠼࠸ࡣࡓ࠸࡚ࡗࡀ BIC ഹᕪࡣ್

㸪㧗㈇Ⲵ᮲ࡣࢀࡇ㸬(DFH: 1662.9 vs. ∆P: 1665.1) ࡿ࠶࡛

௳ୗ࡛ࡶ㸪ྰᐃࡢᑐ⛠ᛶࡢᙳ㡪࡚ࡗࡼ B ࣒࣮ࣞࣇ

㸬ࡿ࠸࡚ࡋ၀♧ࢆࡇࡓ࠸ᐃᩘ୍ࡀ⪅ཧຍࡓࡁ࡛⾜⛣

WM࠼᭰ࡾษࡢ࣒࣮ࣞࣇ㸪ࡽࡇࡢࡇ ⬟ຊࡅ࠾

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶ࡀᙳ㡪ࡢಶேᕪࡿ

4. ⪃ᐹ 

ᐇ㦂ࡢ⤖ᯝࡽ㸪࣮࣡ࡢ࣮࣓ࣜࣔࢢࣥ࢟㈇Ⲵࡼ࠾

࣮ࣞࣇࡢࡘࢀࡒࢀࡑ㸪ࡣᙧᘧ㸧ࡢᛶ㉁㸦ྰᐃࡢㄢ㢟ࡧ

㸪ุࡁࡽࡓࡣ࡚ࡋ㐍ಁᢚไࡿࡍᑐ࠼᭰ࡾษࡢ࣒

ࣥ࢟㸬࣮࣡ࡓࢀࡉᨭᣢࡀ௬ㄝ࠺࠸ࡍࡰཬࢆᙳ㡪᩿

 .㸪I. Hattori et alࡣሙྜ࠸పࡀ㈇Ⲵࡢ࣮࣓ࣜࣔࢢ
ࡣ࡛௳ᵝ㸪㠀ᑐ⛠᮲ྠ (2017) DFH 㸪ᑐࡃ㧗ࡀ㐺ྜࡢ

⛠᮲௳࡛ࡣ∆P ᙧࡢ㸪ྰᐃࡣࢀࡇ㸬ࡓࡗ࡞ࡃ㧗ࡀ㐺ྜࡢ

ᘧࡀ㠀ᑐ⛠ࡢࢺ࢛ࣝࣇࢹࡣࡁࡢ A ࡗࡼ࣒࣮ࣞࣇ

࡚᥎ㄽࡿࡍཧຍ⪅ࡀከࡃ㸪ᑐ⛠ࡣࡁࡢศᯒⓗ࡞ B
ࡼࡇࡓࡗከࡀ⪅ཧຍࡿࡍ᥎ㄽ࡚ࡗࡼ࣒࣮ࣞࣇ

㸬୍ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ ᪉㸪㧗㈇Ⲵ᮲௳࡛ࡣ㸪㠀ᑐ⛠㸪ᑐ⛠㸪

ࡶ࡚࠸࠾௳᮲ࡢࡽࡕ DFH ࡗ㧗ࡀ㐺ྜࡢࣝࢹࣔ

㸪࣡ࡣࢀࡇ㸬ࡓ ሙྜ࠸㧗ࡀ㈇Ⲵࡢ࣮࣓ࣜࣔࢢ࣮ࣥ࢟

ࡿࡍᚲせࢆࢫ࣮ࢯㄆ▱ⓗࣜࡢࡃ㸪ከࡣ B ࣒࣮ࣞࣇ

࡞ࢡࢵࢸࢫ࣮ࣜࣗࣄ㸪ࡵࡓࡿ࡞ࡃࡋ㞴ࡣ⾜⛣ࡢ A ࣇ

⪄ࡵࡓࡓࡗ࡞ࡃከࡀ⪅ཧຍࡿࡍࢆุ᩿ࡿࡼ࣒࣮ࣞ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼

࣭⛠㸪ᑐࡋࡋ 㧗㈇Ⲵ᮲௳࡛ࡣ㸪ࡢࣝࢹࣔࡢࡘ BIC
ࡢ࣮࣓ࣜࣔࢢࣥ࢟㸪࣮࣡ࡽࡇࡓࡗ࠶ഹᕪ࡛ࡣ್

㈇Ⲵࡀ㧗ࡃ B 㸪ࡶἣ࡛≦࡞ᅔ㞴ࡀ࠼᭰ࡾษࡢ࣒࣮ࣞࣇ

ྰᐃࡢᑐ⛠ᛶࡢᙳ㡪࡚ࡗࡼ B ࡚࠼᭰ࡾษ࣒࣮ࣞࣇ

᥎ㄽࡓࡋཧຍ⪅ࡀࡇࡓ࠸ࡶ♧၀ࡿࢀࡉ㸬De Neys 
⪅࠸ࡁࡢᐜ㔞࣮࣓ࣜࣔࢢࣥ࢟㸪࣮࣡ࡿࡼ (2006)

ࡍᡂຌ⪄ᛮ࡞ศᯒⓗࡶ࡚࠸࠾㸪㧗㈇Ⲵ᮲௳ୗ

ࣇࡃࡽࡑ࠾ࡣᐜ㔞࣮࣓ࣜࣔࢢࣥ࢟㸬࣮࣡࠸㧗ࡀഴྥࡿ

ࡘࡦࡢせᅉ࡞せࡿࢃ㛵ຊ⬟࠼᭰ࡾษࡢ࣒࣮ࣞ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄
ᐇ㦂ࡢ⤖ᯝࡣ㸪ண ࡋ⮴୍㸪㔜࣒࣮ࣞࣇ⌮ㄽࢆᨭ

ᣢࡿࡍ㸬ேࡣ≧ἣࡸ┠ⓗᛂ࡚ࡌᛶ㉁ࡿ࡞␗ࡢࡢࡘ

Model Negation WM Load model BIC Beta SE df t P

DFH Asymmetry High Load M1 1602.3 (Intercept) 1.05 0.32 280.31 3.27 0.001
DFH 7.74 0.53 300.00 14.58 0.000

Low Load M1 1444.5 (Intercept) 0.96 0.33 311.92 2.93 0.004
DFH 7.79 0.59 270.00 13.18 0.000

Symmetry High Load M1 1662.9 (Intercept) 2.73 0.34 350.00 8.11 0.000
DFH 6.29 0.62 350.00 10.19 0.000

Low Load M1 1764.2 (Intercept) 2.34 0.33 345.98 7.03 0.000
DFH 6.17 0.58 318.00 10.62 0.000

侑P Asymmetry High Load M1 1651.9 (Intercept) 4.65 0.18 51.69 25.47 0.000
DP 4.76 0.41 300.00 11.60 0.000

Low Load M1 1462.5 (Intercept) 4.55 0.14 47.99 32.60 0.000
DP 5.24 0.44 270.00 12.04 0.000

Symmetry High Load M1 1665.1 (Intercept) 5.62 0.14 350.00 40.94 0.000
DP 4.43 0.44 350.00 10.05 0.000

Low Load M1 1735.8 (Intercept) 5.14 0.16 55.08 31.46 0.000
DP 4.89 0.40 318.00 12.37 0.000

ᘙᵐᴾӲவˑỆấẬỦ᬴ܱӋьᎍỉ׆ௐЙૺểᵠᵧχ ỆợỦἴἙἽỉᢘӳࣱỉൔ ᴾ᠋

දᲴmodelƸဇƞǕƨЎௌȢȇȫǛᘙƢᲨ∆PƱDFHᲦƦǕƧǕʚƭƷЎௌȢȇȫ(M1,M2)ƴƓƚǔBICǛᚘምƠᲦӲ

வˑƴƓƍƯᲦM1ƱM2ƷƏƪǑǓᑣƍ͌ǛᅆƠƨȢȇȫǛဇƠƨᲢBIC͌ƕݱƞƍǄƲȢȇȫƷᢘӳࣱƕᑣƍᲣᲨ 
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A) ࣒࣮ࣞࣇ  B) ࢆษࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼᭰ࡾ㸬࣮ࣞࣇ

ㄆࢆᙜ࡚㸪ఱࢆⅬ↔㸪ఱ࡚ࡗࡼࡇࡿࢃኚࡾษࡀ࣒

▱ⓗィ⟬ฎ⌮ࡢᑐ㇟ࡀࡿࡍኚࡵࡓࡿࢃ㸪ᅉᯝ᥎ㄽ

࣮࢟࣡ᙧᘧ㸧ࡢᛶ㉁㸦ྰᐃࡢ㸬ㄢ㢟ࡿࢃኚࡀࢻ࣮ࣔࡢ

ᙳ㡪࠼᭰ࡾษࡢ࣒࣮ࣞࣇ㸪ࡣ㈇Ⲵࡢ࣮࣓ࣜࣔࢢࣥ

ࡀᙧᘧࡢ㸪ྰᐃࡾ࠶せᅉ࡛ࡿࡍ B ᭰ࡾษࡢ࣒࣮ࣞࣇ

࠸㧗ࡢ࣮࣓ࣜࣔࢢࣥ࢟㸪࣮࣡ࡋᑐࡢࡿࡍ㐍ಁࢆ࠼

㈇Ⲵࡣษࢆ࠼᭰ࡾᢚไࡿࡍ㸬ࡓࡲ㸪ࡢ࣒࣮ࣞࣇษ࠼᭰ࡾ

⬟ຊࡣಶேᕪྍࡿ࠶ࡀ⬟ᛶࡾ࠶ࡀ㸪࣮࣓࣡ࣔࢢࣥ࢟

 㸬ࡿࢀࡉ၀♧ࡀ㛵ಀࡢ࠸㐪ࡿࡅ࠾ࢫ࣮ࢯࣜࡢ࣮ࣜ
ࡿ࡞␗ࡢࡘࡀ᥎ㄽࡸ⪄ᛮࡢ㸪ேࡣᯝ⤖ࡢᐇ㦂ࡢࡇ

ᛮ⪃㐣⛬࠺࠸ࡿࢀࢃ⾜࡚ࡗࡼ㔜㐣⛬⌮ㄽ (e.g., 
Evans, 2003; Evans & Over, 1996; Sloman, 1996; Stanovich, 
ᐜ㔞࣮࣓ࣜࣔࢢࣥ࢟㸬࣮࣡ࡿࡍᨭᣢࢆぢ᪉ࡢ (1999

ຊ⬟࠼᭰ࡾษࡢฎ⌮㐣⛬㸧ࡢࡘࡣ࠸ࡿ࠶㸦࣒࣮ࣞࣇ

㸪࣡ࡣࢀࡇ㸪ࡋࡔࡓ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶ࡀ㛵㐃ᛶࡣ ࣮࢟

ᖖࡀே࠸ࡁࡢᐜ㔞࣮࣓ࣜࣔࢢࣥ B ࠸ࡿ࠶࣒࣮ࣞࣇ

࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡿࡍពࢆࡇ࠺࠸࠺⾜ࢆ⌮ศᯒⓗฎࡣ

㸪࣡ࢁࡋࡴ㸬࠸ 㸪≧ἣࡣࡉࡁࡢᐜ㔞࣮࣓ࣜࣔࢢ࣮ࣥ࢟

㑅ࢆ⛬ฎ⌮㐣ࡣ࠸ࡿ࠶࣒࣮ࣞࣇ࡞㐺࡚᭱ࡌᛂⓗ┠ࡸ

ࡿ࠼⪄ࡿ࠸࡚࠸ࡘࡧ⤖ຊ⬟ࡿࡏࡉᡂຌࢆ⾜⛣㸪ࡧ

 㸬࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡣ࡛ࡁ
ศᯒⓗฎ⌮ࡣ㸪ሗࢆᆒ㉁ẚ㍑ࡋศᯒࡀࡿࡍ㸪ぢ᪉

㸪ࡤ࠼㸬ࡿ࠼࠸ࡶ᪉ࡢ⌮ฎ࠸ከࡀ㥏↓ࡿ࠼ኚࢆ

ᖺ㛗ࡢᏊࡶ㸦࣮࣮࣓࣡ࣜࣔࢢࣥ࢟ᐜ㔞ࡀ࠸ࡁ㸧᪉

㸧࠸ࡉᑠࡀᐜ㔞࣮࣓ࣜࣔࢢࣥ࢟㸦࣮࣡ࡶᏊࡢ㸪ᖺᑡࡀ

 ࠸㧗ࡀഴྥࡿࡌ⏕ࢆຠᯝࢢࣥ࢟ࢵࣟࣈࡶࡾࡼ
(McCormack, Simms, McGourty, & Beckers, 2013)㸬ࢃ࡞ࡍ

㸪XࡣࡶᏊࡢ㸪ᖺ㛗ࡕ ࡛ࡍࡀ Z ࡇࡿࡏࡉࡌ⏕ࢆ

ሙྜ㸪Xࡿ࠸࡚ࡗ▱ࢆ  Y ἣ≦ࡿ࠸࡚ࡋᏑᅾྠࡀ

࡛ Z 㸪Yࡶ࡚ࡋࡓࡋほᐹࢆࡢࡿࡌ⏕ࡀ ࡓࡲࡶ Z ⏕ࢆ

ᇶ࡙㦂⤒ࡢ࡛ࡲࢀࡇ㸬࠸࡞࠼⪄ࡾࡲ࠶ࡣࡿࡏࡉࡌ

㸪Yࡁ ࡾࡸࡋᢲᬒ⫼ࢆ X ࡗ㸪೫ࡣࡇࡿࡍⅬ↔ࢆ

ࢇࢁࡕࡶࡶᛶ⬟ྍࡿ࡞ุ᩿ࡓࡗㄗࡃᇶ࡙ࢱ࣮ࢹࡓ

㸪࣡ࡣࢀࡇ㸬ࡿࡍ⬟ྍࢆุ᩿࡞㏿㸪㎿ࡀࡿ࠶ ࢢ࣮ࣥ࢟

࣓࣮ࣔࣜᐜ㔞ࡢቑຍࡀ㸪≧ἣᛂࡓࡌ↔Ⅼࡓࡋሗ

ฎ⌮ࢆ㑅ᢥྍ⬟࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠼࠸ࡿࡼࡇࡓࡋ

 㸬࠺ࢁࡔ

5. ㅰ㎡ 

ᮏ◊✲ࡣ㸪⛉Ꮫ◊✲㈝⿵ຓ㔠 22500247 ࡧࡼ࠾

15H02717㸦௦⾲㸸᭹㒊㞞ྐ㸧ࡢຓᡂࡓࡅཷࢆ㸬ᐇ㦂

ࡔࡓ࠸༠ຊࡈసᡂ࡛࣒ࣛࢢࣟࣉ㸪⏣ᮧᫀᙪẶࡾࡓ࠶

ࡋ⏝่⃭ࡢ㸬ᐇ㦂ࡿࡍ⾲ࢆㅰព࡚ࡋグࡇࡇ㸬ࡓ࠸

ࢶࣥࢸࣥࢥࣈ࢙࢘ࡢ࣮ࣜࣇ㸪ࡣࢺࢫࣛࡢࣜࢺ࣡ࢽࡓ

(www.ActivityVillage.co.uk) ࡢ⣲ᮦ࡛ࡿ࠶㸬 
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利き手と逆の手の比較に基づく熟達技能への実験的アプローチ 
An experimental approach to bodily skills based on difference 

between the dominant and non-dominant arms 
 

鳥居拓馬，日高昇平 

Takuma Torii, Shohei Hidaka 

北陸先端科学技術大学院大学 

Japan Advanced Institute of Science and Technology 

tak.torii@jaist.ac.jp 

 

Abstract 
The expert-novice paradigm is the current standard, in that 

characteristics of experts’ behaviors are contrasted with 

those of novices and the differences in physical and 

psychological factors are determined as skills that experts 

should have for their task. The shortcoming of this paradigm 

is obvious in the case a great variety in skills of experts of 

their task. A source of this variety is simply each expert’s 

brain controls his own body. For studying bodily skills, 

specifically as motor controls for some task, our 

experimental paradigm consists of comparison between 

bodily movements using the dominant (skilled) arm versus 

non-dominant (less skilled) arm of each participant. We 

analyzed throwing-a-ball motion data of human participants. 

The results showed the degrees-of-freedom of their 

dominant and non-dominant arm movements clearly differ. 

This suggests an advantage of this paradigm. 
 
Keywords ― Bodily Skill, Motor Control 

 

 

1. はじめに 

 人は日常的に繰り返し直面する身体を使った

課題を上手にこなす．こうした課題には一部の人

だけが直面する専門的な課題だけでなく，歩行や

筆記などの一般的な課題を含む．私たちはこうし

た身体技能を要する課題の熟達者である． 

 熟達者のもつ優れた身体能力の本質を解明す

べく研究がなされてきた[藤波 2017]．熟達者の身

体技能の基礎的な要素として身体の構造や課題

の捉え方などが挙げられ，とくに重要な要素とし

て，運動制御がある．モーションセンサなどを用

いることで，身体運動の動学的な側面を計測可能

であるが，その運動の力学的側面である運動制御

系は直接計測するのが困難である．熟達者の身体

技能の解明にあたって，その運動制御を分析する

ため，観測可能な動学的な運動データから，その

運動制御の特性を推定する問題を考える必要が

ある． 

 

 

2. 利き手・逆の手の比較法 

 熟達した身体技能の解明を目指す実践的な研

究では，スポーツや音楽などの課題を扱い，初心

者と熟達者とを比較することが多い．しかし，実

践的な課題においては，初心者と熟達者で，運動

制御のみならず，身体の構造の違いや問題の捉え

方の違いなど，他の多くの点で相違点がありえる

ため，結果の解釈が難しいという問題点がある． 

 そこで本研究では，同一の被験者が利き手と非

利き手（あるいは慣れている回転方向など）のい

ずれかを使った対称な課題を行うことで，熟達し

た制御と相対的により未熟な制御の 2つを比較・

検討した．これにより，運動制御の熟達度以外の

多くの要因（身体の構造や問題の捉え方など）を

統制した条件での身体運動を分析できる．課題と

しては専門性の低い，ボール投げ（熟達＝利き手

／未熟＝逆の手），歩行（熟達＝前進／未熟＝後

退）などを用いた．実験では，各被験者には各条

件（熟達／未熟）を5試行づつ繰り返し行わせた．

計測には赤外線光学式モーションキャプチャ

（VICON社）を用いた． 

 

3. 分析結果 

 本研究は現在進行中のプロジェクトであり，予

備実験の段階で得られた4名の被験者（男性3名，

女性 1 名, いずれも 30 代）のうち代表例を取り

上げて行った分析結果を報告する．本研究では，

身体をひとつの力学系とみなし[日髙 2013]，実験

でえられた3次元運動データに対して力学系の不

変量であるフラクタル次元（点次元）を数値的に

求め[Hidaka & Kashyap 2013]，熟達条件と未熟

条件で定量的な違いがあるかを調べた．図 1 は，

ボール投げにおける，利き手（熟達）と逆の手（未

熟）条件での運動のフラクタル次元の変化を示す．
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各図（左右の図で異なる被験者）では安定した投

げ運動を示した 1 名分合計 10 試行分の時系列を

次元の最大ピークからの相対時間で図示した．こ

の相対時間は概ね投げ動作の開始時点（約−500）

と終了時点（約+100）と対応づく．図から，利

き手条件（赤線）と逆の手条件（緑線）では，ま

さに投げる動作を進行中の期間（約−300 ∼ 0）

においては条件内での違いよりもでの条件間で

の違いが目立つ．以上は運動データのみから，課

題とする動作と関係する箇所で熟達条件（利き手）

と未熟条件（逆の手）を区別できることを示唆す

る． 

 

 

図１：フラクタル次元のピークに相対的な時間軸上の変化 

 

4. おわりに 

以上の結果から，課題の動作としては熟達条件

と未熟条件で身体運動は一見類似しているにも

かかわらず，その背後にある制御の違いがフラク

タル次元の違いとして検出できることが示唆さ

れた．この結果は，「スキル」や「身体知」と呼

ばれる，熟達者の身体技能に本質的である運動制

御に関して，同一被験者内で利き手と逆の手を使

った動作（あるいはそれに類する対称な部位や動

作）の比較という方法によってアプローチできる

可能性を示唆する． 
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Abstract 
Distracter memory has been observed by only older adults, 
with priming effects of words which were presented on line 
drawing pictures in 1-back recognition paradigm (Rowe, et al., 
2006). On the other hand, the same stimuli showed that only 
people in the East Asian culture showed priming with a 
general knowledge quiz task (Amer, et al, 2016). What is the 
relation between those aging effects and effects of cultural 
differences in information processing? If those two are based 
on the same mechanism, what is happening with older adults 
of the East Asian people?  In order to answer those questions, 
we tried to replicate the distractor memory phenomenon with 
Japanese samples. It is surprising that we observed distractor 
memory only with younger adults of Japanese people, with 
Hiragana words (Exp. 1) or with Kanji characters (Exp. 2 and 
3). However, when including whole stimulus at the test phase 
of word fragment test (Exp. 4), we could see distractor 
memory only with older adults of Japanese samples. Some 
hypothetical mechanism of those complicated phenomena 
was discussed. 
 
Keywords ̿  cognitive aging, cultural differences, 
distractor memories 
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ᐇ㛫ࡢຠᯝࡣぢࡎࢀࡽ㸪ⱝᖺᡂேࢺࢫࢹࡍ♧ࡢ

࠸࡚ࡌ⏕࡚࠸࠾ㄆ▱ⓗไᚚୗ࡞㸪༑ࡣ᠈グࢱࢡࣛ

ࡶ࡚࠸࠾Ⅼࡢࡇ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ Rowe ࡢ(2006)ࡽ

⤖ᯝࡿ࠸࡚ࡗ࡞␗㸬 

ⱥㄒᅪ᪥ᮏㄒᅪ࡛ࡣ㸪ྠࡌᐇ㦂ࡗ࠶࡛࣒ࢲࣛࣃ

ࡓࢀࡉ♧ࡀࡇࡿࢀࡽᚓࡀᯝ⤖ࡿ࡞␗ࡃࡓࡗࡲࡶ࡚

 㸬࠺ࡼ࠼࠸

 

 

ᅗ㸰 ᐇ㦂 1㸦࡞ࡀࡽࡦ༢ㄒᡂㄢ㢟㸧ࡢṇ⟅⋡ 

 

3. ᐇ㦂㸰㸦₎Ꮠ KPIㄢ㢟㸧 

ᐇ㦂㸯ࡢ⤖ᯝࡣⱥㄒᅪ࡛ࡢᐇ㦂࡛ࡿ࠶ Rowe ࡽ

ᅔ㠀ᖖࡀ㸪ゎ㔘ࡾ࠶࡛ࡢࡶࡿ࡞␗ࡃࡓࡗࡲ(2006)

㞴࡛ࡓࡗ࠶㸬࡛ࡇࡑ㸪ࡣࡎࡲ Rowe ᐇ㦂ࡢ(2006)ࡽ

ᐇ㦂 1 㝿㸪ⱥࡢࡑ㸬ࡓࡵጞࢆウ᳨ࢆࡢࡿ࡞␗ࡀఱࡣ

ㄒᅪ࡛ࡢᐇ㦂࡛ࡣ᪥ᖖⓗࡿࢀࡽ࠸⏝༢ㄒࢀࡽ࠸⏝ࡀ

ື⮬㸪ࡣࡵࡓࡿࡍࢆᛂ☜㸪ṇࡃ㏿ࡾࡼ㸪㺀࡚࠸࡚

ⓗฎ⌮࠺ࡲࡋ࡚ࢀࡉ༢ㄒࡀ㑧㨱ࡿࡍࢆ㸪࡚ࡗࡀࡓࡋ

ᢚࢆ⌮ฎࡢ༢ㄒࡣࡁࡿࡍ࠺ࡼࡋࢆᛂࡃࡼࡾࡼ

ไࡿࡍ࠺ࡼࡋ㺁࠺࠸⪃ᐹࡿ࠸࡚ࢀࡉ࡞ࡀ㸬ࢀࡇᑐ

ࡣ♧ᥦࡢ࡛࡞ࡀࡽࡦࡢ༢ㄒࡢ࡚ࡗ⪅㸪᪥ᮏㄒヰࡋ

ࡿ࠼⪄࡚ࡵྵࢆ㸪⾲グ㢖ᗘࡃ࡞ࡣ᪥ᖖⓗ࡛ࢀࡑ

ぶ㏆ᛶࡣᚲࡶࡋࡎ㧗࠸࡞ࡃ㸬ࡓࡲ㸪࡞ࡀࡽࡦ⾲グࡾࡼ

ពࢆฎ⌮ࡣࡵࡓࡿࡍ㸪(᪥ᮏㄒฎ⌮࡛ࡣᚲࡶࡋࡎᚲ

せ࠸࡞ࢀࡉ)㡢㡩ฎ⌮ࢆᚲ㡲ࡵࡓࡿࡍ㸪ࡓࡋ࠺ࡑ

ฎ⌮ࡣ⮬ືᛶࡀపࡃ㸪ᚲࠕࡶࡋࡎᙉไⓗฎ⌮ࢀࢃ⾜ࡀ

࠺ࡲࡋ࡚ ≧ࠖἣྍ࠸࡞࠸࡚ࡗ࡞⬟ᛶࡀ㧗࠸㸬ࡵࡓࡢࡑ

ㄢࡃࡁࡣᐇ㦂ࡢⱥㄒᅪ࡛ࡢ࡚ࡗ⪅㸪ⱥㄒヰ

㢟ᛶ㉁ࡓࡗ࡞␗ࡀᐇ㦂⎔ቃྍࡿ࠸࡚ࡗ࡞⬟ᛶ࠼⪄ࡀ

 㸬ࡓࢀࡽ

ᐇ㦂࡛ࡇࡑ 2 㧗ࡀグ㢖ᗘ⾲ࡿࡍ᥋ゐ㸪᪥ᖖⓗࡣ࡛

㸦ᅗ࠸⏝ࢆᏐ₍࡚ࡋᙧែ♧⾲࠸ 3a㸧㸪ࡽࡉᚲࡶࡋࡎ
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㡢㡩ฎ⌮ྍ࠸࡞⤒ࢆ⬟ᛶࡽ㸪༢ㄒᡂㄢ㢟࡛࡞ࡣ

Ꮠྠᐃㄢ㢟₍ࡿࡼ㸪どぬⓗ่⃭ࡃ Kanji Perceptual 

Identification task (KPI㸸ᅗ 3c)ࢆ⏝࣑ࣥࣛࣉࡓࡋ

 㸬ࡓࡋࡇ࠺⾜ࢆド᳨ࡢຠᯝࢢ

 

  

ᅗ 3 ᐇ㦂 2,3㸦₎Ꮠྠᐃㄢ㢟㸧ࢺࢫࢸ่⃭ࡢㄢ㢟 

 

ᐇ㦂ィ⏬㸸ᐇ㦂  㸬ࡌྠ1

ཧຍ⪅㸸ⱝᖺ⩌࡚ࡋᏛ⏕ 28 㸦ྡᖹᆒᖺ㱋 19.00ṓ, 

18-21㸧㸪㧗㱋⩌࣮ࣂࣝࢩ࡚ࡋேᮦࡢࡾࡼ࣮ࢱࣥࢭὴ

㐵⪅ 30ྡ㸦ᖹᆒᖺ㱋 70.07ṓ, 65-75㸧㸬ࡢࢀࡎ࠸ཧຍ

༗๓࣭ࡀ㸪ᐇ㦂ᐇ้ࡘࡎᩘ༙ࡶ⪅ ༗ᚋࢀࡎ࠸ࡢ

 㸬ࡓࢀࡽࡾ࣒ࢲࣥࣛ

ᮦᩱᡭ⥆ࡁ㸸Ꮫ⩦ẁ㝵࡛⥺⏬㔜ࡢࡿࢀࡉ♧⾲࡚ࡡ

Ꮠ₍ࡣ 1ᩥᏐ㸦ᑠ୰Ꮫᰯ࡛Ꮫ⩦ࡿࢀࡉ Ꮠ㸧࡛₍ࡢ⏬11

ࢺࢵࢤ࣮ࢱࡾࡼ㸪Bai & Iwasaki (2004)ࡾ࠶ 20Ꮠ㸪

40࣮ࣛࣇ Ꮠࡀᢳฟࡓࢀࡉ㸬ㄢ㢟ࡢኚ᭦௨እࡣᐇ㦂

 㸬ࡓࡋᐇ࡛ࡁ⥆ᡭࡢ୍ྠ1

⤖ᯝ⪃ᐹ㸸 

 ᮲௳ࡢࡈ༢ㄒᡂㄢ㢟ṇ⟅⋡ࢆᅗ㸲ࡍ♧㸬ᖺ㱋

ࡢ௳ᐇ㦂ᐇ㛫×Ꮫ⩦᮲ࡓࡗ⾜ࡈ 2 せᅉ

ANOVA ࡢᐇ้௳Ꮫ⩦᮲ࡣ࡛⏕ᯝ㸪Ꮫ⤖ࡢ

స⏝ࡀ᭷ព࡞ഴྥࡓࡋ♧ࢆ(F (1, 26) = 4.163, MSe 

=.008,  p =.052, ǈ2 =.134)㸬༢⣧ຠᯝ᳨ᐃࡢ⤖ᯝ㸪

༗ᚋᐇ᮲௳࡛ࡳࡢᏛ⩦ࡢຠᯝࡀ᭷ព࡛ࡓࡗ࠶(༗ᚋ㸪

F (1, 26) = 4.248,  MSe = 0.08,  p =.049, ǈ2 =.137㸹
༗๓㸪F (1, 26) <1.0, ǈ2 =.022)㸬ຠᯝࡶࢀࡎ࠸ࡣඃ
࡛ࡓࡗ࡞ࡣ㸦ᐇ้㸪F (1, 26) <1.0, ǈ2 =.005㸹
Ꮫ⩦ຠᯝ㸪F (1, 26) <1.0, ǈ2 =.025㸧㸬 

࡞ࡣ᭷ព࡛ࡶせᅉࡢࢀࡎ࠸㸪ࡣ࡛⪅㸪㧗㱋ࡋᑐࢀࡇ 

ຠᯝ㸪F (1, 28)<1.0, ǈ2 =.011㸹ᐇࡢ⩦㸦Ꮫࡓࡗ

้ࡢຠᯝ㸪F (1, 28)<1.0, ǈ2 =.029㸹స⏝㸪F (1, 

28) = 2.037, MSe =0.009, p = .165, ǈ2 =.067㸧㸬  

㸪ࡶ࡚࠸࠾ぬⓗྠᐃㄢ㢟▱ࡓ࠸⏝ࢆ㸪₎Ꮠࡕࢃ࡞ࡍ

㧗㱋⪅ࢢ࣑ࣥࣛࣉࡣຠᯝࡢ࠸࡞ࡉ♧ࢆᑐࡋ㸪ⱝᖺ

ᡂே࡛ࡣㄆ▱ⓗไᚚࡀ㐺ṇᐇྍ⬟ࡿࢀࡽ࠼⪄༗

ᚋࡢ㛫ᖏࡓࢀࡉ♧ࡀࢢ࣑ࣥࣛࣉࡳࡢ㸬ࡢࡇ⤖ᯝ

㸪᪥ࡾ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋ㏫㌿ࡉࡲࡣ(2006)ࡽ㸪Roweࡣ

ᮏே࣭ ᪥ᮏㄒࡓ࠸⏝ࢆᐇ㦂ࡣ࡚࠸࠾㸪ྠ ࢲࣛࣃᐇ㦂ࡌ

ࡿ࠸࡚ࡋ⬟ᶵ㧗ḟࡀ㸪ㄆ▱ⓗไᚚࡶ࡚ࡗ࠶࡛࣒

ࢹࡳࡢ㐺㛫ᖏ㸦༗ᚋ㸧᭱ࡢ㸪ⱝᖺᡂேࡿࢀࡽ࠼⪄

࠼࠸ࡓࢀࡉ♧ࡀࡇࡿࢀࡉほᐹࡀ᠈グࡢࢱࢡࣛࢺࢫ

 㸬࠺ࡼ

 

ᅗ㸲 ᐇ㦂 2㸦₎Ꮠ KPIㄢ㢟㸧ࡢṇ⟅⋡ 

 

4. ᐇ㦂㸱㸦₎Ꮠ KPIㄢ㢟㸸₎Ꮠ 2ᩥᏐᥦ♧㸧 

ᐇ㦂 2 ᪉ࡿ࡞␗ࡽࡉࡽᯝ⤖ࡢⱥㄒᅪ࡛ࡣᯝ⤖ࡢ

㸪ᐇ㦂ࡋࡔࡓ㸬ࡓࡋ♧ࢆᯝ⤖ࡢྥ ࡣᮦᩱ࡛ࡢ2 1-back

ㄢ㢟࡛ࠕせ࡚ࠖࡋࡢࡶࡢᥦ♧ࡿࢀࡉㄒࡀ₎Ꮠ 1 ᩥ

Ꮠ࡛ࡾ࠶㸪ⱥㄒᅪ࡛ࡢᐇ㦂㸪ࡣ࠸ࡿ࠶ᐇ㦂㸯ẚ㍑࡚ࡋ

どぬⓗ༨ࡿࡵ㠃✚ࡀᑠࡶࡇ࠸ࡉ㸪᪂࡞ࡓㄢ㢟ኚ᭦

せᅉ࡚ࡋᙳ㡪ࢆྍࡿ࠸࡚࠼⬟ᛶࡿ࠶ࡀ㸬࡛ࡇࡑᐇ

㦂 㸪ᐇ㦂࡚ࡋ3 ᥦࡢ㸪Ꮫ⩦ࡀࡿ࠶ᐇ㦂࡛ࡌྠ2

ࢆᏐ₍ࡌ㸪ྠࡳࡢ♧ 2 ᩥᏐ㸪ᅗ࡚ࡏࡪᥦ♧ࡋࢆ㸪

どぬⓗ࡞ᥦ♧どゅࡀඛ⾜◊✲࠺ࡼࡿ࡞➼ྠࡰ

ኚ᭦ࡋ㸪㏣ヨࡓࡗ⾜ࢆ㸬 

ཧຍ⪅㸸ⱝᖺ⩌ 30ྡ㸦ᖹᆒᖺ㱋 20.63ṓ, 18-24㸧㸪㧗

㱋⩌ 24ྡ㸦ᖺ㱋ᖹᆒ= 70.29, 65-74㸧㸬ཧຍ⪅ࢲࣥࣛࡣ

㸪ᐇ㦂ᐇࡘࡎᩘ༙࣒ 㸦้༗๓㸪༗ᚋ㸧ࡾᙜ࡚

 㸬ࡓࢀࡽ

ᡭ⥆ࡁ㸸Ꮫ⩦⤮㔜࡚ࡡᥦ♧ࡿࢀࡉ₎Ꮠࡀ 2ᩥᏐ

㸦ᅗࡓࡗ࡞ 3bཧ↷㸧ࢆࡇ㝖ࡤࡅ㸪ᐇ㦂 ࡢ୍ྠ2

ᡭ⥆ࡁ㸪ᐇ㦂ィ⏬࡛ࡓࡗ࠶㸬 

⤖ᯝ⪃ᐹ㸸 

 ᮲௳ࡢࡈ༢ㄒᡂㄢ㢟ṇ⟅⋡ࢆᅗ㸳ࡍ♧㸬ᖺ㱋

ࡢ௳ᐇ㦂ᐇ㛫×Ꮫ⩦᮲ࡓࡗ⾜ࡈ 2 せᅉ

ANOVA ᭷ពࡀຠᯝࡢ௳Ꮫ⩦᮲ࡣ࡛⏕ᯝ㸪Ꮫ⤖ࡢ

 F (1, 28) = 7.105, MSe =.015, p =.013, ǈ2)ࡾ࠶࡛

=.200)㸪ᐇ้ࡢຠᯝ,ࡧࡽ࡞స⏝ࡣ᭷ព࡞

ᕪࡀぢࡓࡗ࡞ࢀࡽ (ຠᯝ㸪(F (1, 28) <1.0, ǈ2 

<.001㸹స⏝㸪F (1, 28) <1.0, ǈ2 =.002))㸬ࢀࡇ

ᑐࡋ㸪㧗㱋⪅࡛ࡣ㸪ࡢࢀࡎ࠸せᅉࡶ᭷ព࡛ࡓࡗ࡞ࡣ

㸦Ꮫ⩦ࡢຠᯝ㸪F (1, 22) = 1.046, MSe =.005, p 

= .318, ǈ2 =.041㸹ᐇ้ࡢຠᯝ㸪F (1, 22)<1.0, 

ǈ2 =.038㸹స⏝㸪F (1, 28) <1.0, ǈ2 =.014㸧㸬 
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ࡏࡉቑຍࢆ✚㠃ࡿࡵ༨ࡢㄒࡿࢀࡉ♧ᥦୖࡢ่⃭ 

㸪ᐇ㦂ࡾࡼࡇࡿ ࢆᯝ⤖ࡌྠࡰᐇ㦂㸯ࡣ3࡛

ᚓࡓࢀࡉ♧ࡀࡇࡿ㸬どゅࡀࡾࡼࡇࡿ࡞ࡃࡁ㸪

༗๓୰㸦ⱝᖺᡂே࡚ࡗ㸪ㄆ▱ⓗไᚚᶵ⬟ࡀపୗ

ࢀࡽᚓࡀຠᯝࢢ࣑ࣥࣛࣉࡶ࡚ࡗ࠶㛫ᖏ㸧࡛ࡿࡍ

㸪ᐇ㦂ࡣࡇࡓ ᐇ㦂ࡣ⌮༢ㄒฎࡢ่࡛⃭⩦Ꮫࡢ3࡛

2 ࡋ၀♧ࢆᛶ⬟ྍࡓࢀࢃ⾜ࠖᴦࠕࡶࡾࡼࢀࡑࡢ࡛

 㸬ࡿ࠸࡚

⪅㸪㧗㱋ࡶ࡚࠸࠾ἣୗ≦࡞࠺ࡼࡢࡑ㸪ࡋࡋ 

ࣛࢺࢫࢹࡶ࡚ࡗ࠶㛫ᖏ࡛࡞࠺ࡼࡢ㸪ࡣ࡚࠸࠾

ᐇࡢ㸬᪥ᮏே࣭᪥ᮏㄒ࡛࠸࡞࠸࡚ࡌ⏕ࡀ᠈グࡢࢱࢡ

㦂࡛㸪ఱ࠺ࢁ࠶࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡀ㸬 

 

 

ᅗ 5 ᐇ㦂 3㸦₎Ꮠ KPIㄢ㢟㸸₎Ꮠ 2ᩥᏐ㸧ࡢṇ⟅⋡ 

 

5. ᐇ㦂 4㸦࡞ࡀࡽࡦ༢ㄒᡂㄢ㢟:⤮ࢆᥦ♧㸧 

 ᐇ㦂 ࢀࡽぢ㸪᪥ᮏேⱝᖺᡂேࡣࡽᯝ⤖ࡢ2,3

⌮ฎࡢ㸪ㄆ▱ⓗไᚚୗ࡛ࡣ᠈グࡢࢱࢡࣛࢺࢫࢹࡿ

ࡽࡅぢཷ࠺ࡼࡿ࠶ຠᯝ࡛ࢢ࣑ࣥࣛࣉࡓࡋᫎࢆ

㸪Amerࡣᯝ⮬య⤖ࡢࡇ㸬ࡿࢀ 㺀ᮾࡓࡋ♧ࡢ(2016)ࡽ

⪄࡚ࡋࡢࡶࡃᇶ࡙ሗฎ⌮㺁࡞ⓗᩥࡢᅪࢪ

ᐹࡿ࠶࡛⬟ྍࡣ㸬ࡋࡋ㸪ࡣ࡛ࢀࡑ㸪ᙜึࡢ Rowe ࡽ

㸪ࡿࡼపୗࡢㄆ▱ⓗᶵ⬟ᢚไ࡞࠺ࡼࡓࡋ♧ࡢ(2006)

ࡓࡗࡲࡣ⪅᪥ᮏே㧗㱋ࡐ࡞㸪ࡣຠᯝࢢ࣑ࣥࣛࣉ

  㸽࠺ࢁ࠶࡛ࡢ࠸࡞ࡌ⏕ࡃ

㸪ྠ࡛ࡇࡇ ᳨ウࡁࡍၥ㢟ࡣ㸪ࡐ࡞᪥ᮏேⱝᖺᡂ

ே㸪ࢺࣥࣟࢺࡣ࠸ࡿ࠶Ꮫ࡛ࡢᮾᩥࢪᅪࡢⱝᖺ

ᡂேࡣ㸪ࠕすḢᩥᅪࡢⱝᖺᡂேࡀㄆ▱ⓗไᚚࡼࡋࢆ

⾜ㄆ▱ⓗไᚚୗ࡛,ࢆ⌮ฎࡢᏐᩥࡿ࠸࡚ࡋᢚไ,ࡋ࠺

 㸬ࡿ࠶Ⅼ࡛࠺࠸ࠖࡢࡿ࠸࡚ࡗ

่ࡢሙྜࡘᣢࢆᵓ㐀่⃭࡞㸪㝵ᒙⓗ࡚ࡋ㛵㐃ࢀࡇ

⃭ฎ⌮ᩥࡿࡅ࠾ⓗ┦㐪࡚࠸ࡘ㸪⯆῝࠸ሗ࿌ࡀ

㸬Lin, Lin, MacLeod 㸤ࡿ࠶  Harada (2013)࡛ࡣ

Navon่⃭࡚࠸⏝ࢆ᪥࣭ຍࡢⱝᖺᡂே࡛ࡢゝㄒฎ⌮ẚ

㍑ᐇ㦂࠸⾜ࢆ㸪᪥ᮏேࡣ㸪ᅗᙧࡢሙ 㸦ྜ㸸ᑠ࡛ڹ࠸ࡉ

ࡍ♧ࢆࠐ࡞ࡁ㸧࡛ࡶ㸪ᩥᏐࡢሙྜ㸦㸸ᑠ࠸ࡉ T࡛

࡞ࡁ Eࡍ♧ࢆ㸧࡛ࡶ㸪ୗࣞୖࡽࣝ࣋ࣞࣝ࣋

㸦global࠸࡞ࡉ♧ࡣຠᯝࡢ΅ᖸࡢ ඃᛶࡀᙉ࠸㸧ࡢ

ᑐࡋ㸪ࢲࢼ࢝ேࡣ㸪ᅗᙧ่⃭࡛ࡣ globalඃᛶ㸪ᩥᏐ

ࡍࡽࡓࡶࢆ΅ᖸ⌮ᩥᏐฎࡀᑠᩥᏐࡣ่࡛⃭ local

ඃᛶࡿ࠸࡚ࡋࡓࡋ♧ࢆ㸬 

᠈グࢱࢡࣛࢺࢫࢹࡢ⪅㧗㱋ࡢ㸪ⱥㄒᅪ࡛ࡕࢃ࡞ࡍ

ࡀ local ࡇ㉳ࡁᘬ࡚ࡗࡼ⌮ฎ࡞ⓗື⮬ࡢᏐ่⃭ᩥ࡞

࡚ࡗ⾜ⓗື⮬ࡀ⪅㸪᪥ᮏே㧗㱋ࡋᑐࡢࡿ࠸࡚ࢀࡉ

ࡣ⌮ฎࡿ࠸ globalྍࡿ࠶࡛ࣝ࣋ࣞ࡞⬟ᛶࡀ㧗࠸㸬 

㸪ᐇ㦂࡛ࡇࡑ 㸪ᐇ㦂ࡣ4࡛ ࢫࢸ㸪ࡀࡔᐇ㦂ࡌྠ1

༢ㄒᡂୖࡢ⤮ࡌྠ㸪Ꮫ⩦࡚࠸࠾ㄢ㢟ࡢࢺ

ㄢ㢟ࢆᥦ♧࡚ࡋ㸪༢ㄒࢆస࠺ࡼࡿồࡿࡵᡭ⥆ࡋࡁ

࡚ᐇ㦂ࡓࡗ⾜ࢆ㸬 

ᐇ㦂ィ⏬㸸ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡢᖺ㱋⩌㸦ⱝᖺ⩌ vs㸬㧗㱋⩌㸧

ΰࡿࡍཧຍ⪅ෆせᅉࢆ↓᭷ࡢ⩦ཧຍ⪅㛫せᅉ㸪Ꮫࢆ

ྜィ⏬㸬ࡢ࡚ࡍᐇ㦂ࡢࢀࡒࢀࡑ,ࡣᖺ㱋⩌࡛ࡢ㺀ㄆ▱ⓗ

ไᚚ㐺ࡓࡋ㛫ᖏ㺁࡛⾜ࡓࢀࢃ

㸦ⱝᖺ⩌࡛ࡣ༗ᚋ㸪㧗㱋⩌ࡣ༗๓

୰㸧㸬 

ཧຍ⪅㸸ⱝᖺ⩌࡚ࡋᏛ⏕ 14

ྡ㸦ᖹᆒᖺ㱋 21.36ṓ, 20-23㸧㸪

㧗㱋⩌࡚ࡋᐇ㦂༠ຊ⪅ࢱ࣮ࢹ

ࡽ⪅Ⓩ㘓ࢫ࣮࣋ 22ྡ㸦ᖹᆒᖺ㱋 74.59ṓ, 70-80㸧㸬 

ᮦᩱᡭ⥆ࡁ㸸ᐇ㦂 1 ࡍࡣㄢ㢟ࢺࢫࢸࡋࡔࡓ㸪ࡌྠ

ࡉ♧ᥦୖࡢ⤮ࡌྠሙྜࡓࢀࡉ♧ᥦ㸪Ꮫ⩦࡚

㸦ᅗࡓࢀ 6ཧ↷㸧㸬 

⤖ᯝ⪃ᐹ㸸 

 ᮲௳ࡢࡈ༢ㄒᡂㄢ㢟ṇ⟅⋡ࢆᅗ 7 㸬ᖺ㱋ࡍ♧

ࡢ୧ഃࡿ࠶ࡢᑐᛂ࡚ࡋせᅉࢆ௳Ꮫ⩦᮲ࡓࡗ⾜ࡈ

tࡓࡗ⾜ࢆࢺࢫࢸ⤖ᯝ㸪Ꮫ⏕࡛ࡣᏛ⩦᮲௳ࡢຠᯝࡣ᭷

ព࡛ࡃ࡞ࡣ㸦t (13) = 1.000, p =.336, r =.267㸧㸪㧗㱋

 .(t (21) = 2.730, p =.013, r =.560)ࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡣ⪅

㸪ᐇ㦂ࡕࢃ࡞ࡍ  㐺㛫ᖏ᭱ࡢ(2006)ࡽ㸪Roweࡣ4࡛

᮲௳࡛ࡢ⤖ᯝྠᵝ㸪㧗㱋⪅ࢢ࣑ࣥࣛࣉ࡛ࡳࡢຠᯝ

㸪่ࡣ࡚࠸࠾⪅㸪᪥ᮏே㧗㱋ࢀࡽᚓࡀ ⃭యࢺࢫࢸࢆ

ᥦ♧࡚ࡗࡼࡇࡿࡍ㸪ࡢࢱࢡࣛࢺࢫࢹグ᠈ࡀ

ほᐹࡓࢀࡉ♧ࡀࡇࡿࢀࡉ㸬  

  

 

ᅗ 7 ᐇ㦂 4㸦࡞ࡀࡽࡦ WFC㸸ᅗୖᥦ♧㸧ࡢṇ⟅⋡ 

6 ৰୡڰद৷ःञୁ
ਛୖ 

2017年度日本認知科学会第34回大会 O1-4

18



5. ⥲ྜ⪃ᐹ 

ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪ⱥㄒᅪ࡛ࡢࢱࢡࣛࢺࢫࢹࡢグ᠈ࡢ⌧

㸪᪥ᮏㄒ࣭ࢆ㇟ ᪥ᮏேཧຍ⪅࡛㏣ヨࢆࡇࡿࡍ┠ⓗࡋ

ࢸ㸪ࡋ♧ᥦ࡚ࡡ㔜ࢆㄒୖࡢ⤮ᯝ㸪⤖ࡢࡑ㸬ࡓࢀࢃ⾜࡚

㸪ࡣ࡚࠸࠾ᐇ㦂ㄢ㢟ࡿࡍ㇟ᑐࢆࡳࡢㄒࡢࡑࢺࢫ

ᥦ♧࣭༢ㄒᡂㄢ㢟㸦ᐇ㦂࡞ࡀࡽࡦ 1㸧㸪₎Ꮠᥦ♧࣭₎

Ꮠ▱ぬⓗྠᐃㄢ㢟㸦ᐇ㦂 2㸪3㸧ࡢ୧⪅࡚࠸࠾㸪ⱝᖺ

ᡂேࢢ࣑ࣥࣛࣉࡣຠᯝࡀᚓࡢࡿࢀࡽᑐࡋ㸪㧗㱋

ࢀࡑ㸬ࡓࡗ࡞ࢀࡉほᐹࡃࡓࡗࡲࡣຠᯝࡢ⩦Ꮫࡣ࡛⪅

༢ࡓࡋ♧ᥦࢆែ≦ࡢࡲࡲࡓࢀࡉ♧ᥦ㸪Ꮫ⩦ࡋᑐ

ㄒᡂㄢ㢟᮲௳㸦ᐇ㦂 4㸧࡛ ࣑ࣛࣉࡀࡳࡢ⪅㸪㧗㱋ࡣ

᠈グࡢࢱࢡࣛࢺࢫࢹࡣ㸪ⱝᖺᡂே࡛ࡋ♧ࢆຠᯝࢢࣥ

 㸬ࡓࡗ࡞ࢀࡉ♧ࡣ

ࡢࡑࡔࡲ㸪࡚࠸࠾≦⌧㸪ࡾ࠶㞧࡛「ࡣᯝ⤖ࡢࡽࢀࡇ

ࡃ࡞㸪ᑡࡋࡋ㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡽ᫂ࡔᮍࡣ࣒ࢬࢽ࣓࢝

ࢹࡢ㺁ሙྜࡿ࠸࡚ࢀࡉ♧ᥦࡀ่⃭࡞せୖࡢ⤮㸪㺀ࡶ

ຠᯝࡢ㸪ຍ㱋࡚࠸࠾ࢫࢭࣟࣉࡢ᠈グࡢࢱࢡࣛࢺࢫ

࡞␗㸪ࡀࡘࡢຠᯝࡢ㐪┦ࡢሗฎ⌮ᵝᘧ࡞ⓗᩥ

⪄ࡓࢀࡉ♧ࡣࡇࡿ࠸࡚࠼ࢆᙳ㡪࡛࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡿ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼

ࡋㄝ᫂ࢆᯝ⤖ࡢ࡛ࡲࡇࡇ㸪㸪௨ୗ࡚ࡋ௬ㄝࡢࡘ୍

ࡣ࡛ࡇࡇ㸬ࡿࡳ࡚ࡋᐹ⪄ࢆ࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡿ࠺ Rowe ࡽ

ࢆ⪅ཧຍࡢ㸪ⱥㄒᅪࡵࡓࡢẚ㍑ࡢᐇ㦂⤖ᯝࡢ(2006)

グ࡚ࡋ᪥ᮏே࡚ࡋ⪅ཧຍࡢᅪࢪே㸪ᮾࢲࢼ࢝

㏙ࡿ࠸࡚ࡋ㸬 

ࡍ⌮㸪ฎࡕࢃ࡞ࡍ㸪local่⃭㸪ࡣேࢲࢼ࢝ .1

㸪㒊ศⓗせ⣲୰ࡢ่⃭࡞యⓗࡓࢀࡉࡁ

♧ᥦࡀ㸪ᩥᏐิࡶ࡚ࡗ࠶ሙྜ࡛ࡓࢀࡉ♧ᥦ࡚ࡋ

ࡇ㉳ࡁᘬࢆ⌮ゝㄒฎ࡞ᙉไⓗ࣭⮬ືⓗࡿࢀࡉ

ุ࡞☜㸪ṇ㏿ฎ⌮㸦㎿࡞㸪ຠ⋡ⓗࡵࡓࡢࡇ㸬ࡍ

ࡿࢀࢃ⾜༑ࡀ㸪ㄆ▱ⓗไᚚࡵࡓ㸧ࡿࡍࢆ᩿

ⱝᖺᡂே࡛ࡣ㸪ᩥࡢࡑᏐฎ⌮ࠕࢆไᚚࡢᑐ㇟ࡋ

࡚ ᢚࠖไࡿ࠸࡚ࡋ㸦㸻ࡣࢱࢡࣛࢺࢫࢹฎ⌮࡞ࡀ

ࡉṧࡣ᠈グࡢࢱࢡࣛࢺࢫࢹᯝ㸪⤖ࡢࡑ㸪ࡎࢀࡉ

 [ᯝ⤖ࡢⱝᖺᡂேࡢ(2006)ࡽRowe]㸧㸬࠸࡞ࢀ

ࡿ࠶ᙳ㡪ୗࡢ㸪ㄆ▱ⓗຍ㱋࡚࠸࠾ேࢲࢼ࢝ .2

㧗㱋⪅㸪ࡣ࠸ࡿ࠶᪥ෆኚື࡚ࡗࡼㄆ▱ⓗไᚚ

㸪ࡣⱝᖺᡂேࡢἣୗ࡛≦࠸࡞ࡋ⬟ᶵࡃࡲ࠺ࡀ

local่⃭࡛ᩥࡿ࠶Ꮠࡢ⮬ືⓗฎ⌮ࢆ༑ศᢚไ

ࢡࣛࢺࢫࢹ࡚ࡋᯝ⤖ࡢࡑ㸪ࡾ࡞ࡃ࡞ࢀࡁࡋ

ࡉṧࡀ᠈グࢱࢡࣛࢺࢫࢹ㸪ࢀࢃ⾜ࡀ⌮ฎࡢࢱ

 [ᯝ⤖ࡢ⪅㧗㱋ࡢ(2006)ࡽRowe]㸬ࡿࢀ

3. ᪥ᮏேࡣ local่⃭ᩥࡢ࡚ࡋᏐิᑐࡋ㸪⮬ື

ⓗ࣭ ᙉไⓗฎ⌮ࡣᚲࡶࡋࡎⓎ⏕࠸࡞ࡋ㸬ࡕࢃ࡞ࡍ㸪

యࡢ୰ࡢ㒊ศࢆษࡾฟ࡚ࡋฎ⌮ࡣࡇࡿࡍ㸪

⮬ືⓗ࠸࡞ࡌ⏕ࡣ㸬ࡵࡓࡢࡇ㸪᪥ᮏே≉ࡢ㧗

㱋⪅ࡣ㸪⤮ᩥୖࡢᏐࡀᥦ♧ࡓࢀࡉሙྜ࡛ࡗ࠶

㸪ᩥࡶ࡚ Ꮠ⮬యࢆฎ⌮࠸࡞࠸࡚ࡋࡣࡇࡿࡍ㸬ࡑ

࠸ࡘㄢ㢟ࡓࡋ㇟ᑐࢆࡅࡔ㸪ᩥᏐ㒊ศࡵࡓࡢ

ᐇ㦂ࡢ✲◊㸬[ᮏ࠸࡞ࢀࡽᚓࡀຠᯝࡢ⩦Ꮫࡣ࡚ 1-

3㸸㧗㱋⪅ࡢ⤖ᯝ]㸬 

࡞㸪యⓗࢆ⤮࡞యⓗࡣ⪅㸪᪥ᮏ㧗㱋ࡋࡋ .4

ࢆయീࡢࡑᯝ㸪⤖ࡢࡑ㸪ࡾ࠾࡚ࡋ⌮ฎࡣࡲࡲ

ᥦ♧ᩥࡢ࡚ࡋᏐ㒊ศࡢグ᠈ࢆ ᐃࡿࡍ㸪ࡇࡑ

◊㸬[ᮏࡿࡍᏑᅾࡀ᠈グࡢ㒊ศࢱࢡࣛࢺࢫࢹ

 [ᯝ⤖ࡢ⪅㧗㱋ࡢᐇ㦂㸲ࡢ✲

3�. ᪥ᮏே࣭ⱝᖺᡂேࡣ㸪ᩥ ⓗ࡞ሗฎ⌮≉ᛶࡼ

࡚ࡅྥࢆὀពయⓗ࡛ࡲሗ⬦ᩥ࠸ᗈࡾࡼࠕࡾ 㸪ࠖ

local ⌮ฎ࡞ศᯒⓗྠࡶ࡚࠸ࡘᏐሗᩥ࡞

㝿㸪1-backㄢ㢟࡛ࡢࡑ㸬ࡿ࠶࡛⬟ྍࡀࡇ࠺⾜ࢆ

⌮ฎ࡞࠺ࡼ࠸࡞࠼ࢆ㸪ᙳ㡪࡚ࡋᑐㄢ㢟㐩ᡂࡢ

ᦠᖏࡾྲྀࢆ㸪ࡃࡽࡑ࠾どぬⓗ࡞ฎ⌮ࢆ୰ᚰ࡚ࡋ

ࢫࢹᯝ㸪⤖ࡢࡑ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡿ࠸࡚ࡗ⾜

ࡀ⌮ฎࡶ࡚࠸ࡘᏐᩥࡓࢀࡉ♧ᥦ࡚ࡋࢱࢡࣛࢺ

ᐇ㦂ࡢ✲◊㸬[ᮏࡿࢀࡉṧࡀ᠈㸪グࢀࡉ࡞ ⱝࡢ1-3

ᖺᡂேࡢ⤖ᯝ]㸬 

㝿࠺⾜࡚ࠖࡅྥࢆὀពࠕࢆ⌮ฎࡓࡋ࠺ࡇ㸪ࡋࡋ �4

ሗ⏬⥺ࡢ࡚ࡋ㸪ᅗ࡚ࡗㄢ㢟ࡢ⩦㸪Ꮫࡣ

ࡿ࠸࡚ࢀࡉ⌮ฎ࡚ࡋศ㞳ࢆᏐሗᩥࡢ࡚ࡋᆅ

ࡏྜ⤌ࡢ⪅㸪୧ࡵࡓ bindingࡣ࡚࠸ࡘฎ⌮ࢀࡉ

ࢀࡉࢆ♧ᥦ࡛ࡏྜ⤌ࡢ⤮ᯝ㸪⤖ࡢࡑ㸪ࡎࡽ࠾࡚

グࢱࢡࣛࢺࢫࢹࡃࡽࡑ࠾㸦ࡣㄢ㢟ࢺࢫࢸࡿ

ࢺࢫࢹ㸧ࡵࡓ࠸ᙉࡶ⬟ᶵࡿࡍᢚไࢆ㉳ࡢ᠈

ᐇࡢ✲◊㸬[ᮏ࠸࡞ࢀࡉ♧⾲ࡣ࡚ࡋ᠈グࡢࢱࢡࣛ

㦂  ᯝ]㸬⤖ࡢⱝᖺᡂேࡢ4

 

࡚ࢀࡉᥦၐ㸪ᩥᚰ⌮Ꮫⓗࡁࡿ࠼⪄࠺ࡼࡢࡇ

ᚩ≉ࡢᅪࢪᮾ≉ሗฎ⌮ᵝᘧ㸪࡞ⓗᩥࡿ࠸

ࡿࡍ⌮ฎయⓗ࡛ࡲሗ⬦ᩥ࠸ᗈࠕࡿࢀࡉ 㐣ࠖ⛬ࡣ㸪

ព㆑ⓗࡣ࠸ࡿ࠶ㄆ▱ⓗไᚚୗ࡛⾜ࠕࡿࢀࢃὀពࢆకࠖ࠺

ฎ⌮ࢀࡽ࠼⪄㸪ᩥࡓࡋ࠺ࡑⓗ࡞≉␗ᛶࡣ㸪ຍ㱋క

㸪ᩥࡋᑐࢀࡇ㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡃ࠸࡚ࡌῶ࡚ࡗ Ꮠ่⃭ࢆ

㸪⮬ືⓗ࣭ࡣᚩ≉ࡢሗฎ⌮ᵝᘧࡢⱥㄒᅪࡢሙྜࡴྵ ᙉ

ไⓗࡿࡌ⏕ゝㄒฎ⌮ࡀ㺀᭷ᐖ㺁ឤࡿࢀࡽࡌሙྜ㸪

࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡀ※ᙧ࡛ὀព㈨࠺࠸ࡿࡍᢚไࢆ⌮ฎࡢࡑ

ࡋ࠺ࡑ㸪ࡾࡼ࡞㸬ຍ㱋ኚࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆᛶ⬟ྍࡿ࠸

ࡗ࡞ࢀษࡋ㸪ᢚไࡿࡃ࡚ࡋపୗࡀ⬟ὀពไᚚᶵࡓ

ࡿ࠼⪄࠺ࡼࡢࡇ㸬ࡿࡃ࡚ࢀࡉぢฟᚩⓗ≉ࡀ⌮ฎࡓ
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ࡓࡗ࡞␗㺀㸪ᩥᚰ⌮Ꮫⓗࡀຠᯝࡢ㸪ㄆ▱ⓗຍ㱋ࡁ

᪉ྥᛶ࡛㺁♧ྍࡿࡃ࡚ࢀࡉ⬟ᛶࡀ♧၀ࡿࢀࡉ㸬  

ࡿ࠸࡚ࢀࡉ♧࡛✲◊⾜ඛࡿࡍ㛵㐃ࡸ✲◊㸪ᮏࡋࡋ

ື⮬ࡿࡅ࠾⌮ゝㄒฎࡢ㺀ⱥㄒᅪ࡛ࡶ࡛ࡲࡃ࠶㸪ࡣࡢ

ᛶ࣭ᙉไᛶ㺁ࡀ┦㐪ࡢཎᅉࡾ࠾࡚ࡗ࡞㸪ᗄఱᏛᅗᙧ

⾲ࡤ࠼ࡓḟඖ㸦่⃭ࡿ࡞␗ࡗࡶࡣ࠸ࡿ࠶ࡸ࡞

ᕪᩥ࡞࠺ࡼࡢ㸪ࡣ࡚࠸ࡘ㸧࡞ⓗ่⃭♫ࡢ࡞

㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡽ㸪᫂ࡢࡍ♧ࢆຍ㱋ኚ࠺ࡼࡢ㸪ࡀ

ⓗ≉ᚩࠖᩥࠕࡢぢ࡛▱ࡢ࡛ࡲᚑ᮶ࡿ࠼⪄࠺ࡼࡢࡇ

㸪ゝ୰ࡿࢀࡉ ㄒ㸦ฎ⌮㸧ࡢ࡚ࡋ≉ᛶ㸪♫ᩥ

ⓗ≉ᛶࡀΰᅾྍࡿ࠸࡚ࡋ⬟ᛶࡾ࠶ࡀ㸪ᚋ᳨ࡢウࡀᮃ

 㸬ࡿ࠶࡛ࢁࡇࡿࢀࡲ

ᐇ㦂≉㸪ࡣ࡛✲◊㸪ᮏࡋࡔࡓ 4 ᪥୍ࠕࡀᐇࡢ࡛

ෆ᭱ࡢ㐺㛫ᖏࡳࡢ ࡞ࡀࡽࡦࡓࡲ㸪ࡇࡿ࠶ᯝ࡛⤖ࡢࠖ

ᥦ♧࣭ ༢ㄒᡂㄢ㢟࡛ࡢ⤖ᯝࡽࡇࡿ࠶࡛ࡳࡢ㸪ࡇࡇ

ࡽࡉ㸪ࡣࡵࡓࡃ࠸࡚࠼⪄ⓗ⯡୍ࡾࡼࢆᯝ⤖ࡢ࡛ࡲ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ᚲせࡀᐇ㦂᳨ドࡿ࡞

ᖺ࠺࠸⪅㧗㱋㸪ⱝᖺᡂேࡣ✲◊㸪ᮏࡼࡏࢀࡎ࠸ 

㱋⩌㛫ࡢẚ㍑ࡾࡼ㸪ሗฎ⌮ᩥࡿࡅ࠾♫ⓗഃ

㠃࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡢᑐࡋ㸪᪂㇟⌧࡞ࡓ᪂࡞ࡓ⪃ᐹࡢᯟ

ࡿ࡞ࡽࡉࡢ㸦ཎ⏣㸪2009㸧㸬ᚋࡓࢀࡃ࡚ࡋࡽࡓࡶࢆ⤌

ᒎ㛤ࢆᮇᚅ࠸ࡓࡋ㸬 

 

ᩥ⊩ 

Amer T., Ngo, K.W.J., & Hasher, L. (2016). Cultural 
differences in visual attention: Implications for 
distraction processing. British Journal of Psychology, **, 
1-16. 

Bai, C., Iwasaki, S. (2004). Kanji Clarification Test: A 
Perceptual Priming Test for Memory Study with Single 
Kanji Characters. Ionterdisciplinary Information 
Sciences,10(2), 169�178. 

ཎ⏣ᝋᏊ (2009). ㄆ▱ຍ㱋◊✲ࡐ࡞ࡣᙺࡢࡘ❧: ㄆ▱ᕤ
Ꮫ◊✲グ᠈◊✲ࡢ❧ሙࡽ ᚰ⌮Ꮫホㄽ, 52,(3), 363-

378㸬 
ኴ⏣ ಙኵ࣭ᑠᯇ ఙ୍࣭ཎ⏣ ᝋᏊ࣭ᑎ⃝ Ꮥ  ᩥ (1991)㸬 ༢ㄒ
ᡂㄢ㢟ࡢసᡂ:Ϩ ⟃ἼᏛ◊✲⣖せ, 13, 131-134㸬 

Park, D.C., Nisbett. R., & Hedden, T. (1999). Aging, culture, 
and cognition. Journal of Gerontology, 54, 75-84. 

Rowe, G., Valerrama, S., Hasher, L., & Lenartowicz, A. 
(2006). Attentional disregulation: A benefit for implicit 
memory. Psychology and Aging, 21, 826-830.  

Lin, P., Lin, P., MacLeod, C.M., & Harada, E.T. (2013). 
Global-local processing in Westerners and the 
Japanese: A comparison using hierarchical letters and 
shapes in a selective attention task. OPAM2013. 

2017年度日本認知科学会第34回大会 O1-4

20



༠ㄪᏛ⩦ࢫࣛࢡࡿࡅ࠾యࡢᏛ⩦㑄⛣ホ౯ᡭἲ㸸 

Ꮫ⩦⪅ࢹࡢ㐀ࡾྲྀ㎸ࡳὀ┠࡚ࡋ 

Assessing Advancement of Classroom Learning through Constructive 
Dialogue: Focusing on Students’ Idea Creation and Appropriation 

 
ⓑỈ ጞ�㸪୰ᒣ 㝯ᘯ�㸪㰺⸨ ⴌᮌ�㸪㣤❑ ┿ஓ�㸪Ỉ㔝 ⨾Ἃ�㸪ᓥ ႐ⰾ�㸪ᡂ⏣ ⚽ኵ㸢 

Hajime Shirouzu, Takahiro Nakayama, Moegi Saito, Shinya Iikubo, Misa Mizuno, Kiyoshi Oshima, 

Hideo Narita 

�ᮾிᏛ㸪�ᐩኈ㏻ᰴᘧ♫㸪㸢ᏛᰯἲேἙྜሿ 

The University of Tokyo, FUJITSU LIMITED, Kawaijuku Educational Institution 

shirouzu@coref.u-tokyo.ac.jp 

nakayama@coref.u-tokyo.ac.jp 

saitomoegi@coref.u-tokyo.ac.jp 

iikubo@coref.u-tokyo.ac.jp 

mizuno.misa@jp.fujitsu.com 

oshima-k@jp.fujitsu.com 

narita@keinet.ne.jp 

 
Abstract 
This paper proposes an assessment method that roughly 

visualizes improvements of classroom learning. In 
collaborative learning, students naturally externalize their 
thoughts by speech or writings. This paper utilizes an 
instructional framework of collaborative learning, i.e. the 
Knowledge Constructive Jigsaw, transcribes all the spoken 
and written words, and compares them with a given material 
in order to examine to what degree their speech and writings 
cover the content material. In addition, we examine when and 
why students “appropriate” other students’ words in their 
presentations. Results showed that high school students 
deepened their understanding of a Japanese short story by first 
using words in the story verbatim, then discussing and 
reinterpreting them from their own perspectives, and finally 
integrating them into concise, but high-quality summaries. 
Groping through discussion also made them prepare to 
appropriate others’ words. The generalizability of the analytic 
method and how to enhance the analyses by AI are discussed. 
 
Keywords ̿  Collaborative Learning, Knowledge 
Constructive Jigsaw, Appropriation 
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ෆᐜู⏕㉳ᅇᩘ 㸪ᚋグ㏙ࡣࡽᑐヰศᯒࡓㄪࠖࢆ

ゝࡃከࡀᮏேάື୰࣮ࢯࢢࢪ㸪୰ࡢせ⣲ࡓࢀࡲྵ

ཬࡓࡋせ⣲ࢇゝཬࡓࡗ࡞ࡋせ⣲ࡢ୧᪉࠶ࡀ

⪺ࢆ࠼⪄ࡢ⪅⾜ㄢ㢟㐙ࡿࡍฟ⾲ࢆ࠼⪄ࡀ㸪ᮏேࡾ

ࡀࡇࡓ࠸࡚࠸ാඹࡀࢢࣥࣜࢱࢽࣔࡿ࠼⪄ࡽࡀ࡞ࡁ

♧၀ࡓࢀࡉ㸬ຍ࡚࠼㸪ࡢࣉ࣮ࣝࢢࡣࢀ⌧ࡢࡑ 3 ࡈྡ

グࡢᤵᴗᚋࠕࡓࡋࢫ࣮࢛࢝ࣇ࡛㸪◊✲[6]ࡾ࠶ከᵝ࡛

㏙ࡿࢀ⌧せ⣲㸪ࡢࡑ⏕ᚐ࣮ࢯࢢࢪࡀάື୰ከࡃ

ゝཬࡿࡍせ⣲ࡿࡍ⮴୍ࡣ 㸪ぢࡤࢀ࠼ኚࢆどⅬ࠺࠸ࠖ

 㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉᣦࡀᛶ⬟ྍࡿࢃኚࡶࡢࡶࡿࡃ࡚࠼

どⅬࢆኚࡢࡤࢀ࠼⛬ᗘぢࡀࡢࡶࡿࡃ࡚࠼ኚࡿࢃ

グ㏙࣭ࡢ⪅⩦㸪Ꮫࡣ㸪ᮏ᮶ࡵࡓࡿ࠼ᤊࢆ ᑐヰ࢟ࢸࡀ

ࢆ࢚ࣜࢡ࡞㸪ከᵝ࡚ࡋᑐࢫ࣮࣋ࢱ࣮ࢹࡓࢀࡉࢺࢫ

ࡼࡿࡵᥗࡀᐇែࡢࡧᏛࡢ⪅⩦Ꮫࡽゅᗘ࡞ࠎ㸪ᵝ࠼⾜

2017年度日本認知科学会第34回大会 O2-1

22



ᩘ「࡞✲◊㸪ᤵᴗࡣㄢ㢟ࡢࡇ㸬࠸ࡼࡿ࠸࡚ࡗ࡞࠺

ㄢ㢟ࡿࡍඹ㏻ᡭἲ✲◊ࡢሙࡿࡍ⏝స┦ࡀ⪅ཧຍࡢ

㸪ᙧᘧⓗ࣭ࡕࢃ࡞ࡍ㸬ࡿ࠶࡛ ᶵᲔⓗศᯒ࡛ぢࡿ࠼㔞ⓗ࡞

⤖ᯝࡣࡽ㸪ሙࡢయഴྥࡣᤊࡶ࡚ࢀࡽ࠼㸪ಶูࡢཧຍ

㞴࠼ぢࡀ⏝స┦ࡢ࿘ᅖࡸ⣔ิⓗ㸧ኚ≉㸦ࡢ⪅

㸬୍࠸ ᪉㸪ಶูࡢཧຍ⪅ࢆᤊࡿ࠼ពⓗ࣭ ゎ㔘ⓗศᯒ

ᗘヱᙜ⛬ࡢ㞟ᅋయࡀኚࡢࡑ㸪ࡣ㉁ⓗ⤖ᯝࡿࡼ

ಶࡢࡑࡐ࡞ࠕࡣ㸪ศᯒࡽࡔ㸬࠸㞴࠼ぢࡀࡿࡍ

ேࢆࣉ࣮ࣝࢢࡸ㑅࠺࠸ࠖࡢࡔࢇၥࡀ࠸ᖖࡲࡁ

⪅✲◊㸪࡛ୖࡓ࠼ࡉᢲࢆㇺࡢࢱ࣮ࢹ㸪࠼ࡺࢀࡑ㸬࠺

ேⱁ⫋ࠕࡿࡼឤ┤ࡢᩍဨࡸࢫࣥࢭࡢ ⓗࠖ㑅ᢥึࢆᚰ⪅

㔜せࡀࡢ࡞⬟ྍᶵᲔⓗࡀࡅỈ㊰࡞࠺ࡼࡿ࠼⾜ࡶ

㸪㸪◊✲[6]ྠᵝࡣ᪉ࡢ㑅ᢥࡢࡘ㸬୍ࡿ࡞ㄢ㢟࡞

๓ᚋグ㏙ࡢኚࡽศᯒ㊊ࢆࣉ࣮ࣝࢢࡿ㑅ࡧฟ

ࡢ㑅ᢥࣉ࣮ࣝࢢࡽᑐヰ⮬యࡣ㸪ᮏሗ࿌࡛ࡀࡔࡇࡍ

ᡭࢆࡾࡀぢࡿࡅࡘホ౯ᡭἲࢆᥦ࠸ࡓࡋ㸬 

㸬ࡿ࠶ၥ㢟࡛࡞ࡁࡶࡿࡍศᯒ༢ࢆ㝿㸪ఱࡢࡑ

ゎ㔘ࢆⓎヰෆᐜ࠺࠸ෆᐜู⏕㉳ᅇᩘࠖࠕࡣ࡛[6]✲◊

㸦ᙧែ⣲ࠕࡣ㸪ᮏሗ࿌ࡀࡿ࠸࡚ࢀࡉ၀♧ࡀศᯒ༢ࡓࡋ

ゎᯒ࡛࡞ᚓ࡞࠺ࡼࡿࢀࡽ㸧༢ㄒ࣭ ⏝ㄒ 㸬ࡿࡍ༢ࠖࢆ

㸪ࡸࢹࡿࢀࡉ⾲࡛ࡏྜ⤌ࡢ༢ㄒ࡞㸪ከᵝࢇࢁࡕࡶ

ᑐࢆ⌧⾲࡞ከᵝࡿ࡞␗࡚ࡗࡼ⪅ཧຍࡢࢹࡌྠ

ࡼேᡭᶵᲔⓗศᯒࡣ㸪ᮏሗ࿌ࡀ࠸ࡼࡤࢀࡁ࡛㇟

㸪⾲㠃ⓗࡵࡓࡿ᥈ࢆホ౯᪉ἲ࡞࠺ࡼࡿࡍ፹ࢆศᯒࡿ

 㸬ࡿࡍウ᳨ࢆ᭷ຠᛶࡢศᯒࡓࡋࡾࡀᡭࢆ༢ㄒ࡞

 

 ࡳ㎸ࡾྲྀ㐀ࡢࢹ .3

▱㆑ᵓᡂᆺ࣮ࢯࢢࢪἲࡢᤵᴗᡭἲࡢ࡚ࡋ≉ᚩࢆά

⩦Ꮫࡢࠎ㸪ಶࡘࡘ࠼ᤊࢆ⛣Ꮫ⩦㑄ࡢయ࡛ࢫࣛࢡ㸪ࡋ

༢ㄒ࣭࡞᪂つࠕ㸪ࡣ㸪ᮏሗ࿌࡛ࡵࡓ࠺㏣ࢆ⛬Ꮫ⩦㐣ࡢ⪅

⏝ㄒࡀᏛ⩦⪅ࢀࡲ⏕࠸ࡽ㸪࠸ඹ᭷ࠖࡿࢀࡉ

 㸬࠺⾜ࢆศᯒࡿࡍ┠ὀ

๓⪅ࡢ༢ㄒࠕࡢ᪂ᪧ ࡓࢀࡉΏ⪅⩦㸪Ꮫࡣ࡚࠸ࡘࠖ

ᩍᮦࡸၥ࠸㸪ぢ⪺ࡓࡋࡁ⪅ࡢⓎゝࡸグ㏙㸪Ꮫ⩦⪅⮬㌟

ࣂ࢝ࡀゝືࡢ⪅⩦ᏛࡢⅬࡿ࠶㸪ゝືࡢ࡛ࡲࢀࡑࡢ

⮬⪅⩦㸪Ꮫࡾࡼࢀࡑ㸬ࡿࡍ༊ู࡛ྰࡿ࠸࡚ࢀࡉ࣮

㌟ࠕࡢㄞ࠼⪄ࡽࡀ࡞ࡋࡁ⪺ࡳ㸪ヰࡋ᭩ࠖࡓ࠼⪄ࡽࡀ࡞ࡁ

ࢫ࢚࢟㸪ࡤ࠼㸬ࡿࢀࡽ࠼Ⅼ࡛ᤊྛࡀⓎࡢࢹ

ࡣ࡛ࡅࡔࡿࢀࡉᫎゝືࡀゝ㸪ㄝ᫂ᩥࡢ㈨ᩱࢺ࣮ࣃ

ᪧࠕ ࡓࡗ࡞ࡋᢸᙜࡢᮏேࡀࡽࢀࡑ㸪ࡀࡿࢀࡉศ㢮ࠖ

㈨ᩱࡢෆᐜ࡛ࡢࠕ ࡅࡧ⤖᥋⥆モ࡛ࡢ࡞ࠖࡽࠕࠖ

࣮࣮ࣜࢺࢫࠕࢀࡽ ࠖࠕࡣ⌧⾲ࡿࢀࡲ⏕ࡁࡓࡋ᪂つ

 㸬࠺ࢁࡔࡿࡁゎ㔘࡛ࡢࡶࡓࡋᫎࢆࢹࠖ࡞

ᚋ⪅ࠕࡢඹ᭷ ࣂ࣓ࣥࡢࡀⓎゝࡢ࣮ࣂ࣓ࣥࡿ࠶㸪ࡣࠖ

࣮㸪ࡣ࠸ࡿ࠶㸪ࡢࣉ࣮ࣝࢢࡿ࠶Ⓨゝྲྀࣉ࣮ࣝࢢࡢูࡀ

㸦uptake㸧ࠖࡳ㎸ࡾྲྀࠕᚑ᮶ࡣࢀࡇ㸬ࡍᣦࢆࡇࡿࢀࡲ㎸ࡾ

㸬࠸㏆ㄯヰศᯒἲࡓࡁ࡚ࢀࡉ✲◊ᵓᡂᴫᛕ࡛࠺࠸[7]

uptake 㛵ಀࡀ⪅ཧຍࡵࡓࡢάືࡢᅾ㐍⾜୰⌧ࠕࡣ

⯡୍ࠖࡇࡿࡍゝཬࢺࣥ࣋ࡢ㐣ཤࡍ࡞ぢࡿ࠶

ⓗᐃ⩏[7]ࡀࡿࢀࡉ㸪ᮏሗ࿌ࢆࢀࡑࡣ▱㆑ᵓᡂᆺࢢࢪ

 㸬ࡿࡍ⏝࡚ࡅ⨨⬦ᩥࡢἲ࣮ࢯ

ලయⓗࡣ㸪Step4 ࡀ༢ㄒ࡚࠸࠾ࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡࡢ

㞟୰ⓗࢆࡿࢀࡉ㸧ࡳ㎸ࡾඹ᭷㸦ྲྀ࠺㛫࡛ࣉ࣮ࣝࢢ

ศᯒࡿࡍ㸬ேࡢ㆟࡛㸪ࡿ࠶ヰ㢟࡚࠸ࡘᚋࡽⓎゝ

ࡲ㧗ࡀ㉁ࡾࡼⓎゝࡢ㸪᭱ึࡀ᪉ࡢ⌧⾲ࡸෆᐜࡢ⪅ࡓࡋ

㸬࠺ࢁࡔ࠸ከࡣࡇࡿࡍࢆ㦂⤒ࡿࢀࡽࡌឤ࠺ࡼࡓࡗ

ඣ❺⏕ᚐࡢ▱㆑ᵓᡂᆺ࣮ࢯࢢࢪἲ࠾ࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡࡢ

࡞ࡳ㎸ࡾྲྀࢆⓎゝࡢ࠸࠾㸪ࢀࡘࡴ㐍ࡀ⾲㸪Ⓨࡶ࡚࠸

ࡢࡑ㸬ࡿ࠶ࡀࡇࡿࡲ㧗ࡀ㉁ࡢ⾲Ⓨࡿࢀࡉ࡞㸪ᚋࡽࡀ

Ⓨゝࢆヰ⪅ࡇࡿࡍࡽึ᭱ࡀỴࡅ࡞࡛ࡢࡓ࠸࡚ࡵ

ࡓ࠼⪄ࡽࡀ࡞ࡁ⪺ࠕࢆ⾲Ⓨࡢࣉ࣮ࣝࢢ㸪ࡤࢀ ドࠖᣐࡔ

ᑓ᭷㸦appropriation㸧ࠖࠕࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠼ゝ ᵓᡂ࠺࠸

ᴫᛕ࡛◊✲ࡢࡶࡓࡁ࡚ࢀࡉ㏆[8]ࡀ࠸㸪ࡣ࡛ࡇࡑᩍ࠼

ሙྜࡴ㎸ࡾྲྀࢆⓎゝࡢඣ❺⏕ᚐࡀᩍဨࡘᣢࢆࡇ࠸ࡓ

ࡓࡋ㇟ᑐࢆሙྜࡴ㎸ࡾྲྀぬⓗ⮬ࡀ㸪ඣ❺⏕ᚐࡸ

ࡀከࡃ㸪ヰ⪅ྠኈࡰࡀ↓ព㆑ࡢ࠸Ⓨゝᙳ㡪

㸬ࡓࡗ㞴ࢀࢃᢅࡣ⛬㐣ࡃ࠸࡛ࢇ㎸ࡾྲྀࡽࡀ࡞࠸ྜࢀࡉ

㸪ࡤࢀࡅ࡞ࡀ࣮࣮࣐࢝ࡢㄯヰୖࡢ࠺ࡔࢇ㎸ࡾྲྀ

ࡇ࠺⾜ࡽࡅࡔㄒࡓࢀࡽ࠸⏝ࢆ↓᭷ࡢࠖࡳ㎸ࡾྲྀࠕ

 㸬࠺ࢁ࠶࡛ࡽࡓࡗࡋ㞴ࡀ

࣮ࢺࢫࣟࢡ㸪ࡣሙྜࡢἲ࣮ࢯࢢࢪ㆑ᵓᡂᆺ▱ࡀࢀࡑ

ࡢ࡛ࡲࡿ⮳ࢡ Step2㸪3 ࢡ㸪ࡵࡓࡿࡁᢕᥱ࡛ࢆ㆟ㄽࡢ

ゝࡓฟࡽ㸪ᩍᮦࡀゝⴥࡓࢀࡲ㎸ࡾྲྀࢡ࣮ࢺࢫࣟ

ⴥࡸᑐヰ࡛ぢ⪺ࡓࡋࡁゝⴥྠࢆࡢ࡞ᐃ࡛ࡿࡁ㸬ࢀࡑ

㸪ࡀᚐ⏕ࡓࡗࡀୖࡕ❧࡚ࡋ⪅⾲௦ࡢࣉ࣮ࣝࢢ㸪ࡾࡼ

ඛ⾜࡚ࡋⓎ⾲ࡢࣉ࣮ࣝࢢࡓࡋゝⴥࡾྲྀࢆ㎸ࡔࢇሙྜ㸪

ุ᩿ࡀྰࡢࡶࡔࢇ㎸ࡾྲྀሙ࡛Ⓨⓗࡢࡑࡀࢀࡑ

 㸬ࡿࡁ࡛

௨ୖࡾࡼ㸪ᮏሗ࿌ࡢࢹࡣ㐀ࡾྲྀ㎸ࡢࡳศ

ᯒࢆ㏻࡚ࡌ㸪Ꮫ⩦⪅ࡿ࠼⪄ࡽࡀ࡞ࡁ⪺ࠕࡀ ࢆࢫࢭࣟࠖࣉ

᫂ࡋࡽ㸪ࠕヰࡢࢹࠖࡿ࠼⪄ࡽࡀ࡞ࡋ㐀

㸦creation㸧࣓ 㸪ศᯒ᪉ࡓࡲ㸬ࡿࡍࡽ᫂ࢆ࣒ࢬࢽ࢝

ἲ࡚ࡋ㸪㸯㸧ƫ Ეⓗ࣭ 㔞ⓗࢫࣛࢡ࡞యࡢ᪂ᪧ༢ㄒࡢ

⏕㉳ศᯒࢆᇶ㸪㸰㸧≉ࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡࠕࣉ࣮ࣝࢢࡢ

㛫ࡢ┦స⏝ ㄆ࡞␗≉㸪㸱㸧࡚ࡋࡾࡀᡭࢆศᯒࡢࠖ

▱ά 㸦ືྲྀࡾ㎸ࡳ㸧ࡀ㉳ࢆࣉ࣮ࣝࢢࡓࡁ㑅࡛ࢇពⓗ࣭

㉁ⓗ࡞ศᯒ࠺⾜ࢆ㸪࠺࠸⼥ྜⓗ᪉ἲࢆ᥇⏝ࡿࡍ㸬 
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4. ᐇ㊶ᤵᴗ 

 

4.1. ᐇ㊶ࡢ≉ᚩ 

ᮏሗ࿌࡛ࡣ㸪㧗➼Ꮫᰯ➼࡛⾜ࡓࢀࢃᅜㄒᤵᴗࢆᑐ㇟

ࡇ㉳ࡁ᭩࡚ࡍࢆᑐヰࡸ๓ᚋグ㏙ࡢ㸪⏕ᚐ࡚ࡋ

ࢀࢃࡀࣥࣙࢩ࣮࢚ࣜࣂࡢㄒ⏝࡞࠺ࡼࡢࡇࡑ㸪ࡋ

㸪࡛ࡇࡿࡍయ࡛ศᯒࢫࣛࢡࡋᑐẚ➼ᩍᮦࢆࡓ

 㸬ࡿࡳヨࢆࡇ࠺㏣ࢆኚ㑄ࡢࡧᏛࡢࡑ

ศᯒᑐ㇟ࡿࡍᤵᴗࡢ࣓ࣥࡣᩍᮦᑐ࠼⪄ࡿࡍ᪉

άືࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟ᚋ㸪ࡓ࠺๓グ㏙㸦Step1㸧࡛ၥࢆ

㸦Step2㸧࡛ ㈨ᩱࢆΏࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡍ㸪ྠ ࡢࡘ୕ࢆᩍᮦࡌ

㸪࣓ࡾࡲࡘ㸬ࡿࡏࢃ⾜ࢆάືࡍ┤ࡋどⅬ࡛ゎ㔘ࡿ࡞␗ 

ࣥᩍᮦᑐࡿࡍ㏣ຍሗ୍ࡣษࡋ࡞㸪どⅬࢆᐃࡓࡵ

ᑐヰ㸦Step2㸧ࡸどⅬࢆ࣭⤫ྜࡓࡋᑐヰ㸦Step3㸧

㸪ᑐヰࡾࡼࢀࡑ㸬ࡘᣢࢆᚩ≉ࡿࡏࡉࡵ῝ࢆゎ⌮࡛ࡳࡢ

㸪ᩍࡾ࡞ࡃࡍࡸࡋࢫ࣮ࣞࢺࢆࡿࡵ῝ࢆゎ⌮࠸ࡀ

ᮦࡢࡢ⛬ᗘࡢ⏝ㄒࡀグ㏙ࡸᑐヰ࡛ࡓ࠸࡚ࢀࡉ࣮ࣂ࢝

 㸬ࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿ࡞ࡃࡍࡸ࠸㏣ࢆ⛣㑄ࡢ⩦㸪Ꮫࡽ

ࡀࡳ㎸ࡾྲྀࡢ༢ㄒࡢࡽⓎゝࡢ㛫ࣉ࣮ࣝࢢ㸪ࡽࡉ

㸪ྠࡃࡍウ᳨ࢆ࠸ࡍࡸࢀࢃ⾜᮲௳ୗ࡛࡞࠺ࡼࡢ

㸪⤒㦂࡛ୖࡓࡅタࢆ㸪᮲௳ᕪ࠸⾜ᅇࢆᩍᮦ࡛ᤵᴗࡌ

㸦ྰࡿ࠸࡚ࡋࠖࢀ័࣮ࢯࢢࢪࠕ㸧ࡸே㛫㛵ಀ㸦ಙ㢗

ࡿ࡞ࡃࡓࡳ㎸ࡾྲྀࡣෆᐜࡓࡋ⾲Ⓨࡀ㐩࡞⬟᭷ࡿࡁ࡛

㸪ྲྀࡎࡽࢃ㛵㸧ྰࡢ ࡵ☜ࢆࡇࡿࡁ㉳ࡀࡳ㎸ࡾ

㸪ྲྀ࡛ୖࡢࡑ㸬ࡿ ᑐヰࡢ࡞άື࣮ࢯࢢࢪࡿ⮳ࡳ㎸ࡾ

ഛ‽ࡴ㎸ࡾྲྀᡭࡁ⪺㸪࡚ࡗ⾜ࢆศᯒ࡞㉁ⓗࡢ

㸦readiness㸧ࡢࡇࡿ࠸࡚ࡁ࡛ࡀ㔜せᛶࢆᣦࡿࡍ㸬 

 

4.2. ᤵᴗࡢヲ⣽ 

ᤵᴗࡣᏳ㒊බᡣࡢᑠㄝࠕ㠜 ㆑ᵓᡂᆺ▱ࡓࡋ㇟ᑐࠖࢆ

㸪2016ࡾ࠶ἲᤵᴗ࡛࣮ࢯࢢࢪ ᖺᗘ⾲ 1 ᤵᴗࡢᅇࡢ

ᐇ㊶ࡓࡗ⾜ࢆ㸬┴❧㧗➼Ꮫᰯࡢ᪉ࡀே㛵ಀࡸKCJ㸦ࢪ

ࡋࣝ࣋㸪Ꮫຊࣞࡾ࠶Ⅼ࡛᭷࡛ࡢ㸧⤒㦂⛠␎ࡢ࣮ࢯࢢ

㸬ᩍဨ࠸࡞ࡽྲྀࢆࡅᘬ㸪ணഛᰯࡵࡓࡿ࠶㐍Ꮫᰯ࡛ࡶ࡚

⪅Ꮫ⩦⛉Ꮫࡣᩍဨ㸪ணഛᰯࡢࣟࣉࡢᅜㄒᢸᙜࡣ㧗ᰯࡶ

ࡽࢃ㛵࠸㐪ࡢࡑ㸬ࡓࡗ࠶᭷࡛ࡀ㸪㧗ᰯࡾ࠾࡚ࡗ⾜ࡀ

ࡢࢻ࣮࣮࣡࢟ࡸ⛣㑄ࡢ⩦Ꮫࡢయ࡛ࢫࣛࢡ࡛⪅㸪୧ࡎ

Ᏻᐃࡀ㇟⌧ࡴ㐍ࡀ㸪ᑐヰ࡛⌮ゎࡤࢀࢀࡽぢࡀࡳ㎸ࡾྲྀ

 㸬ࡿ࡞ࡇࡿࡁㄆ࡛☜࡚ࡋ

ᩍᮦࠕࡓࡋ㠜ࠖࡣ㸪A4 ୧㠃ࡿࡲ 2605 ᩥᏐࡢ

▷⦅ᑠㄝ࡛ࡿ࠶㸬ࠕࡣࡌࡍࡽ࠶ேබ࡛ࡢ⚾ࡿ࠶ົᡤ

㸪༙ ᖺ๓ࡢồேᗈ࿌ࢆぢ࠺࠸ࡓ㟷ᖺࡿࡃ࡚ࡗࡸࡀ㸬

ᛂເ⌮⏤ࢆᑜࡿࡡ㸪㠜ࡢ㔜ࡁ⾜ࡀࡇࡇ࡛ࡉඛỴࡲ

 ࢆ㠜ࡣ㸪㟷ᖺࡾࡲỴࡀ⏝ᮎ㸪᥇ࡢ⟆㸬ၥ࠺ゝࡔࡢࡓࡗ

 

⾲ 1 2  

 

 

ࡇࡑ㸬ࡿࡍእฟࡲࡲࡓ࠸⨨ ࡲỴࡀඛࡁ⾜࡛ࡉ㔜ࡢ㠜ࠕ࡛

ࡿ ࡓࡋṧࡢ㸪㟷ᖺࡣ⚾ࡢಙ༙༙ゝⴥࡢ㟷ᖺ࠺࠸ࠖ

㠜ࢆᣢࡆୖࡕ㸪Ṍࡿࡳ࡚࠸㸬ࡿࡍ㸪㔜࡚ࡃ᪉ྥ㌿ࡶ

㸪ࡽࡀ࡞ࡁṌ᪉ྥࡿࡅṌࡃ㸬ࡿ࡞ࡃ࡞ࡽ࡞ࡲࡲ

㸬ࠖࡓࡗࡔࡢࡿࡌឤࢆࠖ⏤⮬ࠕࡿ࡞᎘ࡣ⚾ ࠺࠸

 㸧㸬࠸ࡓࡁࡔࡓ࠸ぴࡈࢆᮏᩥࡦࡐ㸦ࡿ࠶࡛ࡢࡶ

ᤵᴗࡣ㸪ᮏᩥࢆㄞࢇ ࡣ⪅㸪స࡚ࡌ㏻ࢆసရࡢࡇࠕ࡛

ၥ࠺࠸㸬ࠖ࠺ࢁࡔࡢࡓࡗࡓ࠼ఏࢆࢪ࣮ࢭࢵ࣓࡞ࢇ

࠸ 10 ศ⛬ᗘ࡛⟅ࢆ࠼グ㏙ࡿࡍ㸦Step1㸧ࡽࢁࡇ

ጞࡿࡲ㸬ࡢࡑᚋ㸪ࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟ A 㟷ᖺࠕࡣࣉ࣮ࣝࢢࡢ

࡚࠸ࡘ ࣐࣮ࢸ࠺࠸ࠖ ࡗ㟷ᖺࠕ࡛ 㠜ࠕ࡚ ࢇࡣࠖ

࠸⨨ࢆ㠜ࠕ㸬ࠖ࠺ࢁࡔ㸧ࡢࡶࡘᣢࢆព࡞ࢇᏑᅾ㸦࡞

࡚ฟ࡚⾜ࡓࡗ㟷ᖺࡣ㸪ࡢࡇᚋ࠺ࢁࡔࡓࡗ࡞࠺㸬ࠖ 

ࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟㸬ࡿ࠼⪄ࢆၥ࠺࠸ B ⚾ࠕࡣࣉ࣮ࣝࢢࡢ

࡚࠸ࡘ ࣐࣮ࢸ࠺࠸ࠖ ࡿ࠶࡛ࡕᣢࡢࡑ㠜㸦ࠖࠕࠕ࡛

㟷ᖺ㸧ᑐࡢ⚾ࡿࡍែᗘ࠺ࡣኚᩚࡓࡗ࠸࡚ࡋ⌮

࡞࠺ᚋ㸧ࡓࡗࢃ⤊ࡀᚋ㸦ὀ㸸ᑠㄝࡢࡇࡣ⚾ࠕ㸬ࠖ࠺ࡼࡋ

ࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟㸬ࡿ࠼⪄࡚࠸ࡘ㸬ࠖ࠺ࢁࡔࡓࡗ C ࣝࢢ

࡚࠸ࡘ⌧⾲ࠕࡣࣉ࣮ 74ࠕ㸪࠼ࠖ⪄ ࡿࡍ᪉ྥ㌿ࠕ┠⾜

ࡣࠖࡓࡵጞࡅṌࠕ㸪ࡀࡿ࠶ࠖࡓࡵጞࡅṌࡓࡲ㸪

ㄝࡽࡀ࡞ẚࠖࡓࡵጞࡁṌࠕ㸬࠺ࢁࡔព࡞࠺ࡼࡢ

᫂࠺ࡼࡋ㸬ࠖ79ࠕ ࠖࡓࡗࡔ⏤⮬ࡿ࡞᎘ࡣ⚾ࠕ┠⾜

ព࡞࠺ࡼࡢࡣࠖࡔ⏤⮬㸭ࡿ࡞᎘ࠕ㸪ࡀࡿ࠶

࠺ࢁࡔ㸬࠺ࢁࡔࡢ࡞ࠖ⏤⮬ࠕ࡞࠺ࡼࡢ㸬ࠖ ⪄ࢆ

ᐹࡿࡍ㸬ࡣࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟ 15 ࢆྡ 5 ࡢࡘࡎྡ 3 ࣝࢢ

ィࡽࡀ࡞࠸ྜࡋヰ⏤⮬㸪ࡅศࣉ࣮ 15 ศ⛬ᗘ࡛⾜ࢃ

ࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟㸪ࡣάື࡛࣮ࢯࢢࢪ㸦Step2㸧㸬ࡓࡏ A㸪

B㸪C 㸪ࡋᵓᡂࢆࣉ࣮ࣝࢢ࡚ࡗࡲ㞟ࡘࡎྡ୍ࡀ⪅ᢸᙜࡢ

ෆᐜࡓࡗྜࡋヰࡸ࠸ၥࡔࢇ⤌ࡾྲྀ࡛ࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟ྛ

㠜ࠕ୰࡛㸪ࡢㄒ≀ࡢࡇձࠕᚋ㸪ࡓࡋ⡆༢࡚࠸ࡘ ࡣࠖ
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㠜ࠕ㸬㸦࠺ࢁࡔࡿ࠸࡚ࢀᥥ࡚ࡋᏑᅾ࡞ࢇ ࢆఱࡣࠖ

ࡃ࡚ࡋㄝ࡚᫂ࡏྜࡶ⏤⌮㸬࠺ࢁࡔࡢࡿ࠸࡚ࡋࢃࡽ࠶

࡛࠸࡞࠸࡚ࡗᣢࡿ࠸࡚ࡗᣢࢆղ㠜ࠕ㸧ࠖ࠸ࡉࡔ

ࡔࡃ࡚ࡋㄝ࡚᫂ࡏྜࡶ⏤⌮㸬࠺ࢁࡔ⏤⮬ࡀࡽࡕ㸪ࡣ

㸬ࠖ࠸ࡉ ࡓࡋฟࢆ࠼⟆ㄢ㢟࣓ࣥࡢࡘ࠺࠸

㸦Step3㸧㸬ࡓࡅ㛫ࡣ 18 ศ⛬ᗘ࡛ࡿ࠶㸬࡛࣮ࢯࢢࢪ

ࢆ࠼⟆ࡓࡋฟ࡚ࡋᑐㄢ㢟ձղ࣓ࣥ 5 ࣉ࣮ࣝࢢ

⾲ࢆࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡࡿࡍ⾲Ⓨࡶ 1 ࡓࡗ⾜㛫࡛ࡢ

㸦Step4㸧㸬᭱ᚋྛ⮬࡛ Step1 ࣓ࡢ㸦ᑠㄝ࠸ၥࡌྠ

 㸦Step5㸧㸬ࡓࡋグ㏙ࢆ࠼⟆㸧ࢪ࣮ࢭࢵ

 

5. ศᯒ⤖ᯝ㸯㸸ࡢࢫࣛࢡᏛ⩦㑄⛣ 

௨ୗ㸪ศᯒ᪉ἲ⤖ᯝ㸪⪃ᐹ࡚ࡵࡲࢆグࡍ㸬 

࣮ࢯࢢࢪᑐヰ㸪ࡢࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟㸪๓グ㏙㸪ࡎࡲ

Ⓨ⾲㸪ᚋグ㏙ࡢࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡ㸦グ㏙㸧㸪࣓ࣔᑐヰࡢ

ᙧࢆࢀࡑ㸪ࡋࢺࢫ࢟ࢸ࡚ࡋ࡞ࡍࡇ㉳ࡁ᭩࡚ࡍࢆ

ែ⣲ゎᯒ㸦khcoder Chasen㸧ࡋ㸪ᢳฟㄒရモ࡛ᩍᮦᩥ

㸦ࠕ㠜 㸧ࠖࢀࡑࡢ⾜㛫ẚ㍑࠸⾜ࢆ㸪┦㐪ㄒᩘࢆฟࡓࡋ㸬

㸪ྛࡾࡼࢀࡇ グ㏙࣭ ᑐヰࡀᩍᮦࡢࡢ⛬ᗘࡋ࣮ࣂ࢝ࢆ

ࡓ㸬2⠇࡛㏙ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿㄪᶵᲔⓗࢆࡿ࠸࡚

ᪧࠕ せࠖ⣲ࡢᆺ࡛ࡿ࠶㸬࠾࡞㸪௨ୗࠕ⏝ㄒ ሙࡃ᭩ࠖ

㸬ᩍᮦࡿࡍពࢆㄒ⩌㸧ࡓࡋ㸪ᢳฟㄒ㸦ᙧែ⣲ゎᯒࡣྜ

ࡣᢳฟㄒᩘࡢᩥ 316 ㄒ࡛ࡓࡗ࠶㸬⏕ᚐࡢグ㏙࣭ᑐヰࡢ

ᢳฟㄒᩘࡣ⤖ᯝࡢᅗ┤᥋グࡍ㸬 

ᅗ 1aࡀグ㏙࣭ᑐヰࡢࡀ⛬ᗘᩍᮦ୰ࡢ⏝ㄒ࡛ᵓᡂࡉ

㸬ࡿ࠶ᯝ࡛⤖ࡢ15ྡศࡢணഛᰯࡢ࡚࠸ࡘࡿ࠸࡚ࢀ

ලయⓗ࡞ᘧ࡛ゝࡤ࠼㸪ࠕᩍᮦࡢᢳฟㄒࡕ࠺ࡢゝཬࡓࢀࡉ

ᢳฟㄒᩘ÷⏕ᚐࡢⓎヰࡣࡓࡲグ㏙ᢳฟㄒᩘࠖ࡞

᭩ࡽࡀ࡞ࡋゝཬ㸪ᩍᮦࡣࡇ࠺࠸࠸㧗ࡀ⋠ࡢࡇ㸬ࡿ

࠸㸪పࡋពࢆࡇ࠸㧗ࡀ⋠ࡿ࠸࡚ࡋࡾࡓࡋヰࡾࡓ࠸

ࡋࡾࡓࡋヰࡾࡓ࠸᭩ࡣࡲࡲࡢࡑゝⴥࡢ㸪ᩍᮦࡣࡇ

㸬ᅗࡿࡍពࢆࠖࡉࡋ᪂ࠕࡢࡽఱ࠸࡞࠸࡚ 1b㧗ᰯ

ศࡢ⤖ᯝࡓࡋ♧ࢆ㸬 

ᅗ 1a, 1bぢ࠺ࡼࡿ㸪๓グ㏙ࡶ᭱ࡀ㧗ࡃ㸪ࡢࡑ

ᚋࡢ࣮ࢯࢢࢪࡸࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟ᑐヰⓗ࡞άືࡿ࡞⋡

࡞⾲Ⓨ࡞࣐࣮࢛ࣝࣇ࠺࠸ࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡ㸪ࡾࡀୗࡀ

㸪᭱ࡾࡲᗘ㧗ࡿ ᚋࡢᚋグ㏙㸦ಶேࡵࡲࡢࡈ㸧

࡛ࡧୗࡀࣥࢱࣃ࠺࠸ࡿࡀ୧⪅࡛ぢࡿࢀࡽ㸬 

ḟ㸪ᗘࡣᩍᮦ୰ࡢᢳฟㄒࢆศẕࡋ㸪ࡀࢀࡑ

ᅗࢆࡓࢀࡉ࣮ࣂ࢝ᑐヰ࡛ࡸᗘグ㏙⛬ࡢ 2a,2b ࡋ♧

ᢳฟㄒᩘ÷ᩍᮦࡓࢀࡉゝཬࡢᩍᮦ୰ࠕ㸪ࡤ࠼㸬ᘧ࡛ゝࡓ

ᢳฟㄒᩘ࡛ࠖࡢ 㸪᭩ࡣࡇ࠺࠸࠸㧗ࡀ⋠ࡢࡇ㸪ࡾ࠶

࡚ࢀࡲྵࡀㄒ⏝ࡢᩍᮦ୰୰ࡿ࠸࡚ࡋࡾࡓࡋヰࡾࡓ࠸

 㸬ࡿࡍពࢆࡇ࠺࠸ࡿ࠸

 

ᅗ 1a ᩘ÷

ヰ ᩘ  

 

ᅗ 1b 

 

 

ᅗ   

ࡢ  

 

ᅗ   

 

2017年度日本認知科学会第34回大会 O2-1

25



⤖ᯝࢆぢࡿ㸪ᗘ୍ࡣ㌿࡚ࡋ㸪ࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟ᑐヰ

ࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟㸪ࡾࡲ㧗ࡀ⋠࣮ࣂ࢝ࡢᑐヰ࡛࣮ࢯࢢࢪࡽ

άືࡿࡅ࠾どⅬࡢศᢸ㸦㟷ᖺ࣭⚾࣭⾲⌧㸧ࢢࢪࡢࡑ

ከ㠃ⓗࢆᩍᮦࡀ㸪⏕ᚐ࡚ࡌ㏻ࢆࡿࡅ࠾άື࣮ࢯ

ࡋᑐࢀࡇ㸬ࡿࢀࡉ᥎ᐹࡀጼࡿ࠸࡚ࡋྫྷࡽゅᗘ࡞

࡚㸪๓グ㏙࣭ ࢡ࣭࣮ࢺࢫࣟࢡ ᚋグ㏙ࡣᩍᮦ୍ࡢ㒊ࡢ

⏝ㄒࢆ㑅ᢥⓗゝཬࡿ࠸࡚ࡋᵝࡀぢ࡚ྲྀࡿࢀ㸬 

ᅗ 1,2 ࢯࢢࢪࡸࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟㸪ࡿࡏࢃྜࢆᯝ⤖ࡢ

ࡓࡋ㐟㞳ࡽᩍᮦ࡚ࡋỴࡀᑐヰάືࡢᚐ⏕࠺࠸࣮

࡞ᡭࠕ ヰࠖࡃ࡞ࡣ࡛࠸ྜࡋ㸪ᩍᮦࡢෆᐜゐࡢࡶࡓࢀ

άື࣮ࢯࢢࢪ㸪≉㸬ࡿࢀࡽࡵ☜ࡀࡇࡿ࠸࡚ࡗ࡞

᪂ࠕ㸪ࢀࢃྜࡋヰᴟⓗ✚ࡶㄒ⏝ࡢ㸪ᩍᮦ௨እ࡚࠸࠾

࠸ࡋ せࠖ⣲ࡀゝཬ୍ࡓࢀࡉ᪉࡛㸪యࡢヰ㔞ࡇࡿࡀୖࡀ

ഴྥࡓࢀࡉウ᳨ࢀࡉ࣮ࣂ࢝ᗈ⠊ᅖࡶ᭱ࡶ㸪ᩍᮦ࡛

 㸬࠸῝⯆ࡀⅬࡿ࠼❚ࡀ

ྛ Stepࡢάືࡢព⩏ࡾࡼࢆ᫂☜ᤊࡵࡓࡿ࠼㸪ᅗ 3

ྛ Step࡛ゝཬࡓࢀࡉ᪂࣭ᪧ⏝ㄒᩘࡓࡋ♧ࢆ㸬ࢃ࡞ࡍ

ᪧࠕࢆㄒ⏝ࡢ㸪ᩍᮦ୰ࡤࢀ࠶๓グ㏙࡛ࡢ㸪Step1ࡕ 㸪ࠖ

᪂ࠕࢆ௨እࢀࡑ 㸪ࠖStep2ࢺ࣮ࣃࢫ࢚࢟ࡢάື࡛ࡤࢀ࠶㸪

ᩍᮦཬࡧᩍ♧୰㸪ࡣࡃࡋࡶᮏேࡢ๓グ㏙ࠕࢆᪧ 㸪ࠖࡑ

᪂ࠕࢆ௨እࢀ 㸪ࠖStep3࣮ࢯࢢࢪࡢάື࡛ࡤࢀ࠶㸪Step2

ࡢᮏேࡧⓎヰ㸪ཬࡢ⪅ᩍᮦ㸪ᩍ♧㸪ࡓࡋࡁ⪺ぢ࡛ࡲ

グ㏙࣭Ⓨヰࠕࢆᪧ 㸪ࠖࢀࡑ௨እࠕࢆ᪂ 㸪ࠖStep4ࢫࣟࢡࡢ

ඛࡧせ⣲㸪ཬࡢୖྠࡢ࡛ࡲ㸪Step3ࡤࢀ࠶άື࡛ࢡ࣮ࢺ

ᪧࠕࢆⓎ⾲ෆᐜࡢࣉ࣮ࣝࢢࡿࡍ⾜ 㸪ࠖࢀࡑ௨እࠕࢆ᪂ࠖ

ࡢ㸪㧗ᰯ࡛ୖࡢࡑ㸬ࡓࡋ༊ูࢆ㸪᪂࣭ᪧ⏝ㄒ࡚ࡋ࡞

ᤵᴗᐇ㊶࡛ࡓࡗ⾜ࢆࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡ 5 ࡚࠸ࡘᚐ⏕ࡢྡ

ᖹᆒࢆồ࡚ࡵᅗ  㸬ࡓࡋ♧3

ᅗぢ࣮ࢯࢢࢪ☜࠺ࡼࡿ୰ࡢⓎヰㄒᩘࡶ᭱ࡀ

ከࡃ㸪ࡘ࠾࡞᪂つ⏝ㄒࡶከࡃゝཬࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸬⯆῝

ࡢ㸪ᚋࡇ࠸ Stepࠕࡿ࡞᪂ุࠖᐃࡿࢀࡉ⏝

ㄒࡣῶࡀࡔࡎࡣࡿ㸪ࡶ࡛ࢀࡑStep45ࡸṧࡾ࠾࡚ࡗ㸪

ఱࠕࡢࡽ㐀  㸬ࡿࢀࡉ၀♧ࡔドᕥࡃ⥆࡛ࡲ┙⤊ࡀࠖ

࠺ࢁࡔࡢࡓࡋኚ࠺ࡣ㉁ࡢ⩦Ꮫࡢ㸪⏕ᚐࡣ࡛ࢀࡑ

㸬ᅗ 1㸪2ࡢᶵᲔⓗศᯒࠕࡿࡼ㔞ⓗࠖ⤖ᯝࡣ๓グ

㏙㸦Step1㸧ᚋグ㏙㸦Step5㸧ྠࡣ⛬ᗘ࡛㸪࡞ࡁኚ

ࡀぢ࡚ྲྀࡾ㞴࠸㸬ࡣࢀࡑᏛ⩦ࡀ㉳ࡇࡓࡗ࡞࠸࡚ࡁ

ከ㠃ⓗ࣭࡚࠸࠾ᑐヰࡶࢀࡑ㸪ࡢࡿࡍពࢆ ከゅ

ⓗᵝ࡞ࠎ⌮ゎྍࡢ⬟ᛶࢆᶍ⣴ࡓࡋᚋ㸪ࡶ᭱ࡢࡑ㔜せ

ࡓࡓࡋⓎ⾲࣭グ㏙࡚ࡋྜ⤫࣭⦰จࢆࡳࡢࢫࣥࢭࢵ࢚࡞

Ⅼࡓࡋ࠺ࡇ㸬ࡢࡓࡗ࡞ࡃపࡀ⋠࣮ࣂ࢝࡞㸪⾲㠃ⓗࡵ

 㸬࠸࡞ࡁุ࡛᩿࠸࡞ࡀศᯒ࡞㉁ⓗࡿࡼ㸪ேᡭࡣ

ᚐ⏕ࡢ㸪㧗➼Ꮫᰯ࡛ࡇࡑ 15ྡศࡢ๓ᚋグ㏙ࢆ⾲

 㸬ࡓࡋ๓ᚋ࡛ẚ㍑ࢆ㸪ேᩘࡋᇶ‽࡛ศᯒࡢ2

 

ᅗ 3 ྛ  

5  

 

⾲ 2  

 ᅇ⟅ ๓ ᚋ ࣝ࣋ࣞ

A ㏫ㄝ ࣭ே⏕࡚࠸࠾ไ㝈࠸࡞ࡢ

 㸬ࡿ࠶࡛⏤⮬ࡣᐇࡣ⏤⮬

࣭⮬ศ࡛㑅ᢥࡿࡍࢆⱞࡉࡋ

 㸬⏤⮬ࡢᮏᙜࡀ

1 4 

B ᚊ⫼ ࣭⮬⏤⏤⮬࡞࠺ࡑ⮬⏤

 㸬ࡿ࠶ࡀ⏤⮬࡞࠺ࡑ

1 8 

C㸦⮬⏤࣭Ᏻ

ᚰࡢ㸧ᐃ⩏ 

࣭ᮏᙜ͐ࡣ⏤⮬ࡢ 

ࡇࡿ࡞㸪Ᏻࡤࢀࡍ࣭͐

  㸬࠸࡞ࡶ

5 1 

D ᛮ㆟ࡉ ࣭ྍゎ࡞㠜ࡢᛮ㆟ࡉ 

࣭ᛮ㆟࡞㠜࡚ࡗࡼ� 

3 0 

E↓ᅇ⟅ 㸦᭩ࡴྵࡶࡅࡁ㸧 3 0 

 

ᮏᑠㄝࡣ࡚࠸࠾㸪㠜ࡢ㔜ࡉᚑ࡚ࡗṌࡃ㐨ࡀỴࡲ

㐨ࠕ㠃㸪࠺ዣࢆ⏤⮬ࡿࡍ㑅ᢥࡿࡼయ⮬㌟ࡀࡇࡿ

⮬࠺࠸ࡿࢀࡉゎᨺࡽ࣮ࣕࢩࢵࣞࣉ࠺࠸ࠖࡪ㑅ࢆ

ࡢ㛫ࡢࡑ㸪ࡧᏑᅾ㸪ཬࡢ⏤⮬ࡢࡘ࠺࠸ࡍࡽࡓࡶࢆ⏤

࠺࠸ࠖࡿᚓࢆ⏤⮬⢭⚄ⓗ࡛ࡇ࠺ኻࢆ⏤⮬ⓗ⌮≀ࠕ

㏫ㄝⓗ࡞㛵ಀࡢ⌮ゎࡀ㔜せ࡛ࡿ࠶㸬ࡽࢀࡇゐࡓࢀᅇ

⟅ Aࡸ Bࡀ๓ࡢ 15ྡ୰ ࡢᚋࡽ2ྡ 12ྡ

ᖜቑࡓ࠼㸬ࡾࡲࡘ㸪ᚋグ㏙࡚࠸࠾⏕ᚐࡣᩍᮦ୍ࡢ

㒊ࡋゐࡀ࠸࡞࠸࡚ࢀ㸪⮬⏤ࡢᐃ⩏㛵ࡿࡍᢳ㇟ࡸ

ゝⴥࠖ࠸࡞࠸࡚ࢀࡲྵᩍᮦࠕ㸪࠸⾜ࢆᐹ⪄ࡢ㛵ಀࡢࡑ

 㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍゎ㔘ࡓ࠸࡚ࡋእࢆ࠼⪄ࡢࡽ⮬࡛

௨ୖࡾ࠾ࡢ㸪ᩍᮦࡢグ㏙࣭ ᑐヰෆᐜࢢࣥࢳࢵ࣐ࡢ

᪂ᪧࠕ࡞㸪༢⣧࡞ ศࠖᯒ࡛ࡶ࡚ࡗ࠶㸪᭱ ㉁ⓗ࡞㔜せࡶ

ศᯒࠕࡿࡍ⬟ྍࢆุ᩿࠺࠸ࡁࡿࡸࡇࢆ๓

ฎ⌮ⓗ ▱ࠖぢࢆᥦ౪࡛ࡿࡁ㸬ࡢࡑᶵᲔⓗ࡞ศᯒ㸪ࡽࡉ

⾲ 2 ࢡࢵࣂࢻ࣮ࣇࢆ㉁ⓗศᯒ⤖ᯝ࡞࠺ࡼࡓࡗ⾜࡛

2017年度日本認知科学会第34回大会 O2-1

26



㏫ࠕࢆࡿ࠸࡚ࢀゐ㸪㏫ㄝࡤ࠼㸦ࡋ ㄒ⏝࠺࠸ࠖ

࣭⦏Ὑࡾࡼ㸧㸪࡞࠺㏣ࡽ⌧ฟࡢ ᙉ࠺࠸ࡿࡍ AI

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡶᜨⓗ῝ࡢ

࡚ࡗ⩻ 2 ⠇ࡢᘧձࢆぢࡤࢀ㸪ࡢࡇᘧࡀ༢ࡿ࡞㔞ⓗ࡞

ຍ⟬࡛ࡃ࡞ࡣ㸪᪤᭷ࡢ▱㆑ࡸᛮ⪃ຊᇶ࡙࡚࠸㸪ᩍᮦᩥ

๓ࡓ࠸ゎࡳㄞࢆࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡢせ⣲࡛ᑠㄝ࡞㠃ⓗ⾲ࡢ

ẁ㝵ࡽ㸪እ㒊ሗࡢ㏣ຍࡢࡢࡶ࠸࡞ࡣᩍᮦᩥࡢ᪂ࡓ

ᣑ࡞㸦㔞ⓗࡆᗈࢆࡳㄞ࡚ࢀࡽ࠼ࢆどⅬ࠺࠸ぢ᪉࡞

㸧㸪どⅬᚑࡓࡗ↔ⅬࡓࡋᑐヰどⅬࢆࡓࡋ㛵

㐃ࡢࡅᑐヰ㸪ཬࡧ㸪࣓ ࡍᑟฟࢆ⟆ゎㄢ㢟ձղࡢࣥ

ࡅࡧ⤖ࢆせ⣲ࡢ㸪ᩍᮦᩥ࡚ࡋ㏻ࢆᑐヰ࡞ⓗྜ⤫ࡿ

ᵓᡂࡿࡍෆⓗ᥎ㄽ㸦㉁ࡢ῝㸧ࢆ⤒࡚㸪Ꮫ⩦ᡂᯝ࡞ࡘ

ࡇࡁࡿ࠶࡛ࡢࡶࡍ⾲ࢆ⛬Ꮫ⩦㐣࠺࠸㸪ࡃ࠸࡚ࡆ

 㸬ࡿࡃ࡚࠼ぢࡀ

 

6. ศᯒ⤖ᯝ㸰㸸⏝ㄒࡢ㐀ࡾྲྀ㎸ࡳ 

ࠖ⥲ࠕࡤࢃゝࡢయࢫࣛࢡࡢ㸪5⠇ࡣᮏ⠇࡛࡛ࡇࡑ

ࣉ࣮ࣝࢢࡸ㸪ಶே㛫ࡁᇶ࡙ศᯒࡢ⛣Ꮫ⩦㑄ࡢ࡚ࡋ

㛫ࢆࣥࣙࢩࢡࣛࢱࣥࡢ࡚ࡋ㸪ศᯒࡿࡍ㊊ࡿᏛ⩦

⪅ಶேࡣ࠸ࡿ࠶ಶูࢆࣉ࣮ࣝࢢᢳฟࡋ㸪ࡢࡑᏛ⩦㐣⛬

 㸬ࡿࡍᒎ㛤ࢆホ౯ᡭἲ࠺࠸ࡿࡍศᯒ㉁ⓗࢆ

⏝࡞࠺ࡼࡢḟࡿࡅ࠾ࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡ㸪ࡣࡢࡓࡋ┠╔

ㄒࡾྲྀࡢ㎸ࡿ࠶࡛ࡳ㸦㧗➼Ꮫᰯࡢᐇ㊶ࡽ㸧㸬ୗ⥺ࢆᘬ

 㸬ࡿ࠼ぢ࠺ࡼࡿ࠸࡚ࡋఏ⌜ࡽ⌜㸪ࡀ⌧⾲ࡓ࠸

 

㠜࡞࠺ࡼࡢࡣᏑᅾࡢᅇ⟅㸸 

㸪

㸬 㸪ᴦ

㸬 㸪 㸪

 

㸪

㸪 㸪㑅

㸬ࠖ  

 

ᮏ᮶㸪4⌜ࡢ௦⾲࡚ࡗࡀୖࡕ❧ࡀⓎ⾲ࡣࡁࡿࡍ㸪

4 ࡿࡍࢆ⾲Ⓨࡓࡋᴫᣓࢆ㆟ㄽࡢ࡛ࡲάື࣮ࢯࢢࢪࡢ⌜

⾜㸪ඛࡎࡽࢃ㛵ࡶࢀࡑ㸬ࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡇ

ࡿࡍ 3 ྲྀ⾲Ⓨࡢศ⮬ࡎࢃ㸪ᛮࡽࡀ࡞ࡁ⪺ࢆ⾲Ⓨࡢ⌜

㉳ࡀࡳ㎸ࡾྲྀ࡞༶⯆ⓗࡓࡋ࠺ࡇ㸬࠺ࢁࡔࡢࡔࢇ㎸ࡾ

ࡿࡋ㐨ࠕពᚿࠖࠕ㸦⌧⾲ࡢࡽࢀࡇ㸪ࡣྰࡿ࠸࡚ࡁ 㸧ࠖ

ࡸᩍᮦᩥࠎඖࡀ 4 ࣐ࣥࢱࣃࢆࡢࡓ࠸ฟ࡚㆟ㄽࡢ⌜

 㸬ࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿࡁุ࡛᩿࡛ࡇࡿㄪ࡛ࢳࢵ

Ⓨࡿࡍᑐㄢ㢟ձղࡢࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡࡎࡲ㸪࡛ࡇࡑ

⾲Ⓨヰࢆ᭩ࡁ㉳ࡋࡇ㸪ရモศゎྡ࡚ࡋモࡾྲྀࢆฟࡋ

㸦ࠕ㏫ ⌜ࡢࡀㄒ⏝ࡓࡋⓎヰࡀ⌜ࡿ࠶㏣ຍ㸧㸪ࡳࡢࠖ

ゝཬࢆࡓࢀࡉㄪࡓ㸬࠾࡞㸪ᩍᮦᩥฟ࡚࣮࣡࢟ࡓ࠸

㏞㸪ࡪ㸪㑅࡚࠸ไ⣙㸪㐨㸪ᙉไ㸪⮬⏤㸪Ᏻ㸪ᑟࠕࢻ࣮

࠺ 㸪ᑠㄝᮏᩥࡿぢ࠺ࡇ㸦ࡓࡋ㝖እࡵࡌࡽ࠶ࡣ࡞ࠖ

㸧㸬ࡿࢀぢ࡚ྲྀࡀࡇࡿ࠸࡚ࢀࡲ㎸ࡵᇙࡀㄒ⏝࡞㔜せ

⾲  㸬ࡿ࠶ᯝ࡛⤖ࡢࡑࡀ3

⏝ㄒࢆࣥࣙࢩ࣮࢚ࣜࣂࡢぢࡿ㸪ࠕ⮬ศ࡛ࠖࠕ㑅ᢥࠖ

⚄⢭ࠕࡿࡼࡇࡿࡍ ⓗࠖ࡞Ᏻࠕࡽゎᨺ ࡇࡿࢀࡉࠖ

⌮≀ࠕ࠺࠸࠸ᗈࡀ㑅ᢥ⠊ᅖࡶࢀࡑ㸪⏤⮬ࡀ ⓗࠖ

ぢ᪉ࠕࡣࡪ⏤⮬ࢆ⏤⮬ ࡢᩍᮦᩥ࠺࠸㸪ࡿࡼࠖ

ᇶᮏⓗ࡞ᵓ㐀ࡢ⌮ゎࡀぢ࡚ྲྀࡿࢀ㸬ࢀࡑຍ࠼㸪㠜ࡀゝ

ぶࠕࡢࡕࡓศ⮬ࡤࢃ Ꮡᅾ࡛㸪ゝ࡞࠺ࡼࡢࠖ ࡗᚑࡇ࠺

ᴦ࡛ࠖࠕࡤࢀ࠸࡚ ࢡࢫࣜ௵㈐ࠕ 㸪ࡀࡿࢀࡉゎᨺࡽࠖ

㐨ࡢศ⮬ࠕ ពᚿ࡛ࠖࠕࡢศ⮬ࠖࢆ 㑅࠸ࡓࡧᛮࡁࡓࡗ

⦡ࠕุ᩿ࡢࡑࡣ ⊂ࠕࡀ⊫㑅ᢥ࡚ࢀࠖࡽ ࡿ࠸࡚ࡗࠖࡲ

⮬⏤ࡿ࠶ࡶࡉ㸪࠺࠸⮬ศࡢࡕࡓ⤒㦂ࡸ᪤᭷▱㆑

ᇶ࡙ࡓ࠸ᩍᮦゎ㔘ࡶぢཷࡿࢀࡽࡅ㸬 

ḟ㸪ྛ ⏝ㄒ࡛ࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡゝཬ⌜ࡓࡋ㛵࡚ࡋ㸪

࡚ࢀࡉゝཬࡀㄒ⏝ࡢࡽࢀࡑࡶᑐヰ࡛ࡢ࣮ࢯࢢࢪࡢࡑ

ࡓ࠸࡚ࢀࡉఱᗘゝཬࡣሙྜࡓ࠸࡚ࢀࡉ㸪ゝཬࡓ࠸

㑅ᢥࠕࡤ࠼㸦ࡓㄪࢆ ⾲㸪Ⓨࡣሙྜࡢࠖ ఏࠕ࡛ ࡋࠖ

ࡲࡓ㸪ࡾ࠾࡚ࢀࡉゝཬᑐヰࠎ㸪ඖࡶ࡚࠼ぢ࠺ࡼࡓ

⌜ࡢ࠸㝿㸪ࡢࡑ㸬ࡓ࠸࡚ࢀࢃ࡚ࡋ「㔜Ⓨ⾲ࡲࡓ

⌧⾲ࡢࡑ㸪࠺ࡑ࠺ࡑࠕࡀ ࡓ࠸࡚ࡋゝཬࡽࡀ࡞ࡋඹឤࠖ

ྍ⬟ᛶࡀࡿ࠶ࡶ㸪࡞ࡁุ࡛᩿ࡣࡽࢱ࣮ࢹࡢࡇࡣࢀࡑ

୍ᑐヰ㸪᪤ࡤ࠼ゝ࡛ᩘࡢ㸪⏝ㄒ࡚ࡋ㸧㸬⤖ᯝ࠸

ᅇ௨ୖゝཬࡀࡢࡶࡓ࠸࡚ࢀࡉ㸪 19 ㄒ୰ 15 ㄒ 8 

㏆ࡓࡗ㸬ࡢࡑព࡛㸪Ⓨ⾲⪅ࡢࡑ࡚ࡗࡀୖࡕ❧ࡀሙ࡛

ᰂࡣ㆑ᵓ㐀▱ࡢ㸪ேࡿࡵ㎸ࡾྲྀࡄࡍࢆ⌧⾲ࡓ࠸⪺

㌾࠺ࢁࡔࡢ࠸࡞࠸࡚ࡁ࡛ࡣ㸬୍ ᪉࡛㸪ᑐヰࡎࢃ

2 ᅇ௨ୗࡋゝཬࡶ⌧⾲࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ 9 ㄒࡾ࠶㸪ࡿ࠶

⛬ᗘࡾྲྀࠕࡢ㎸ࡳ ணഛࡣࢀࡇ㸬ࡓࢀࡉㄆ☜ࡀࠖ 㸦ᰯ5ㄒ㸧

㧗 㸦ᰯ4ㄒ㸧࡛ ᕪࡓࡗ࡞㸬⏕ᚐࡢᏛຊࡸே㛫㛵ಀ㸪

㛵ಀࡾࡲ࠶࡞せᅉࡢ㸪ᩍᖌࢀ័ࡢࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡ

 㸬ࡿࢀࡉ၀♧ࡔࡢ࡞㇟⌧ࡿᚓࡾࡇ㸪㉳ࡃ࡞

 

⾲ 3  

ィ5⌜ 㑅ᢥ
ィ4⌜ ⮬ศ 㑅ᢥ㸪⮬ศ
ィ3⌜ ⢭⚄㸪ぶ ぢ(᪉)㸪ᴦ

≀⌮㸪ゎᨺ㸪⦡㸪 ពᚿ㸪ᐈほ㸪
⊃㸪㏫㸪ᙜࡾࡓ๓㸪 㐨ࡿࡋ
㈐௵ࢡࢫࣜ㸪⮬ศࡢ㐨

ィ2⌜
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ᅗ 4  

 

 

⏝࡞࠺ࡼࡢࡀ⾲Ⓨࡢࢡ࣮ࢺࢫࣟࢡ㸪ࡃࡋヲࡾࡼ

ㄒࡽᵓᡂࢆࡿ࠸࡚ࢀࡉ㧗ᰯࡢᐇ㊶ࡓࡋ♧࡚ࡗ⤠

⤖ᯝࡀᅗ 4 ᩍᮦ㸦ỈⰍࡣㄒ⏝ࡢ㸪༙ࡾࡼ㸬ᅗࡿ࠶࡛

㒊ศ㸧࣮ࢯࢢࢪࡸᑐヰ㸦᱈Ⰽ㒊ศ㸧᪤ฟ࡛ࡢࡢࡶࡿ࠶㸪

ィࡀ㸦ࠖ⥳Ⰽ㒊ศ㸧ࡳ㎸ࡾྲྀࠕ 㸪ࡧ㸪ཬࡇࡓࡌ⏕⌜3

᪂つࠕࡢሙ࡛ึฟࡢࡑ ⏝ࠖㄒ㸦⣸Ⰽ㒊ศ㸧࣮ࢺࢫࣟࢡࡀ

㸦ᅗࡇࡿ࠶⌜ࡽࡍ࡛ࢡ 3 ཧ↷㸧ࡀศࡿ㸬⪺

ㄢ㢟㐙ࡍヰࡽࡀ࡞࠼⪄ࢢࣥࣜࢱࢽࣔࡿ࠼⪄ࡽࡀ࡞ࡁ

 㸬ࡿࢀࡉ᥎ᐹࡀ㉳⏕ࡢ⛬ㄆ▱㐣ࡢ୧᪉࠺࠸⾜

㸪ᅗࡽࡉ 4 ≉㸪ࡣศᯒࡢ 4 ᴟⓗ✚ࡀ⪅⾲௦ࡢ⌜

ࡢ㸬ඛ㏙ࡿࡍࡾ᙮ࡁᾋࢆࡇࡓࡗᅗࢆࡳ㎸ࡾྲྀ 4

ពᚿࠕࡓࡋゝཬࡢ⌜ ࡿࡋ㐨ࠕࠖ ពᚿࠖࠕ㸪࡚࠸ࡘࠖ

ࠖࡿࡋ㐨ࠕ㸪ࡀࡓ࠸࡚ࢀࡉ8ᗘゝཬᑐヰ࣮ࢯࢢࢪࡣ

ሙ࡛ࡢࡑ㸪ࡎࡽ࠾࡚ࢀࡉゝཬࡣ 3 ㎸ࡾྲྀࡽ⾲Ⓨࡢ⌜

㸪ࡢࡓࢀࡲ㎸ࡾྲྀ࠺ࡀㄒ୍ࡢࡇ㸬ࡓࢀࡉゝཬ࡚ࢀࡲ

 㸬ࡿࡍࡽ࡛᫂ࡇࡍ┤ࡾ㎺ࢆᑐヰ࣮ࢯࢢࢪࡢ⌜4

4 ࣮ࣃࢫ࢚࢟࡞࠺ࡼࡢḟࡣ๓༙ࡢᑐヰ࣮ࢯࢢࢪࡢ⌜
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話者移行適格場の到来を予測させる発話中の韻律変化の解明
Prosodic Changes Leading to Transition Relevance Place

in Spontaneous Utterance
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Abstract

In this paper, we investigated prosodic features that

project transition relevance places in Japanese spon-

taneous conversation to clarify acoustic features for

predicting the ends of utterances. Results showed

that the fundamental frequency and intensity at

the beginning of the final accentual phrase indicate

whether the utterance includes utterance-final ele-

ments, which are the syntactic cue for detecting the

end-of-utterance. In addition, the mora duration

lengthened in the final accentual phrase. Then, we

carried out perceptual experiments with Japanese ut-

terances missing the utterance-final elements. The

result showed that subjects distinguished whether an

UFE follows at the verb before the appearance of the

UFE. That is, by using acoustic features, hearers feel

that the end of the utterance arrives soon before the

syntactic features appears.

Keywords — End-of-Utterance, Utterance-

Final Element, Accent Phrase, Prosody

1. はじめに
実会話データの話者交替を見ると，隣接発話の話者
移行間隔は 70 ms付近に集中している．これは，前話
者が話し終わるや否や，あるいは話し終わる寸前に次
話者による発話が開始されていることを意味する．発
話を計画してから実際に発声するまでの時間（発話潜
時）が 280–340 msである [1]ことを考えると，このよ
うな次話者の発声は話し手の発話終了位置を予測して
いなければなしえない．すなわち，会話において円滑
な話者交替を実現するために，次話者となる聞き手は
空隙が生じないように何らかの方法で話し出すタイミ
ングを適切にはかっていると考えられる．
会話分析研究においては，Sacks ら [2] によりター

ン構成単位 (turn constructional unit; TCU) と呼ば

れる発話単位を基にした話者交替システムが提案さ
れている．このシステムではターン (会話の参与者
たちが話す権利，発話権)は少なくともひとつ以上の
TCUで構成され，TCU末尾に存在する話者移行適格
場 (transition relevance place; TRP) が聞き手が話し
出すことができる適切な位置 (タイミング) であると
した．すなわち，聞き手はこの TRPを知覚もしくは
予測することができれば，円滑に次話者として話し出
すことが可能となる．
語順の拘束力が強く文冒頭に発話の形式を決める
要素が現れる英語のような言語では，統語情報により
TCU 冒頭から徐々に TRP の位置の投射がなされて
いくとされている [3]．一方，日本語においては構造
が語順によって決定されにくい上，文の後方に様々な
語が追加されることもあり，TCU冒頭から TRPの位
置を予測することは容易ではない．Tanaka[3]は日本
語において TRPの開始の役割をする語として助動詞
「です・ます」や終助詞「ね・よ」などを取り上げ，発
話末要素 (utterance-final element)と呼んでいる．発
話末要素は発話末に存在し，アスペクトやモダリティ
などの付属的な意味を発話に付与する統語的要素であ
る．この理論を榎本 [4]はさらに詳細に検討し，日本
語では発話末要素の出現が TRPの開始点であること
を実験により示している．しかし，会話においては発
話末要素が存在しない発話も頻繁に生じる．そのよう
な発話において，発話末要素の出現を待ち，存在しな
いことを確認して次発話を計画していては発話潜時に
より TRPが過ぎてからの発声となってしまう．つま
り，聞き手は予め発話末要素がその発話に付与される
のか否かを予測した上で次発話開始のタイミングを決
定していることになる．
英語において TRPは語用論的情報や統語情報，韻

律情報のどれかひとつで決定されるのではなく，これ
らの複数の要因の統合により投射されることが Ford

and Thompson[5]により指摘されている．同様に日本
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語でも，発話末要素だけではなくその他の要因も組み
合わさることで発話末予測が行われると考えられる．
日本語の発話末における音響的特徴に関しては，小磯
ら [6]が無音区間で区切られた間休止単位の末尾につ
いて言語的・韻律的特徴を調査している．その結果，
実際に話者交替が起こったか否かで，間休止単位の最
終モーラの時間長や基本周波数 (F0) といった韻律的
特徴が異なる傾向を示した．また，Campbell[7]は朗
読音声について，文末のモーラ長が平均よりも伸縮す
ること (final lengthening)を示している．しかし，こ
のような最終モーラの情報では発話末の予測には遅す
ぎるため，聞き手が利用しているとは言い難い．その
他，発話全体における韻律情報に関して，発話頭から
発話末にかけて基本周波数 (F0) が自然下降すること
(F0 declination)や，F0 の変化幅が発話末に向かって
段々と狭まっていくカタセシスと呼ばれる現象が知ら
れている [8]．また，発話全体の下降傾向とは別に，発
話末近くで final loweringと呼ばれる F0の局所的な下
降が見られることも指摘されている [9]．日本語の韻
律研究の多くは朗読音声の観察によるものが多く，自
発発話とは特性が異なる可能性があるものの，これら
の現象は最終モーラより前の韻律情報が TRPを決定
する手がかりとなることを示唆している．
本研究は，自発発話において発話末の予測にかかわ
る音響的特徴を明らかにすることを目的とする．本稿
ではまず分析 1として，自発発話の韻律情報の時間的
な変化の分析を行ない，韻律変化が発話末予測の手が
かりとなりうるかどうかを検討する．次に分析 2とし
て，統語情報である発話末要素と韻律情報との関係を
調べる．さらに，発話末要素部分を除去した音声を被
験者に聴かせ，発話末予測の度合いを測る知覚実験を
行った結果について報告する．

2. 分析 1: アクセント句単位の韻律変化
2.1 分析資料
自発発話のデータとして，千葉大学 3人会話コーパ
ス (Chiba3Party)[10, 11]に収録されている 12会話を
用いた．これらの会話は親近性のある 3人がテーマを
決めて自由に雑談を行う内容であり，1会話あたり約
10分，話者数は 36名である．
発話単位として TCUを適用することが理想的であ
るが，TCU の認定は会話分析に関する詳細な知識を
必要としコーパス内のデータ全体に付与することが容
易ではないため，本研究では統語論的・語用論的な境
界で会話を区切るために提案されている長い発話単位
(Long Utterance Unit; LUU)[12] に着目し，LUU を

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32

0
2
0
0

4
0
0

6
0
0

8
0
0

APs in an LUU

L
U

U

図 1 発話 (LUU)数と LUU内に含まれるアクセント
句数

TCU の代わりの発話単位として扱う．さらに，分析
対象として，話者交替が生じたか否かを示す話者移行
型タグ [13]を基に，円滑な話者交替が起こった時の先
行発話のみを選択した．なお，発話末尾が上昇調とな
る疑問形の発話は，発話末の韻律特徴が明らかである
ために本研究の対象からは除外する．

2.2 分析手順
発話はひとつ以上のアクセント句 (Accent Phrase;

AP) を含んでおり，Chiba3Party に付与された X-

JToBI[14] から AP の境界を表す BI 層ラベルを用
いて，LUU を AP 単位に分割することができる．
Chiba3Party における LUU と LUU 内の AP 数との
関係を図 1に示す．AP数が 11以上の LUUは少数で
あるため，本分析では 2–10個の APを持つ LUUを分
析対象とした．
韻律情報として AP単位の声の高さ，強さ，速さに
関わる音響的特徴量を抽出し，発話内での変化につい
て調査した．声の高さを表す音響特徴量として，F0を
用いた．F0 は 1ms ごとに抽出した後に対数変換し，
性差および個人差の影響を取り除くために，各 LUU

の平均 F0 を引くことで簡易的な正規化を行った．な
お，抽出エラーによる異常値の影響を取り除くため，
抽出された F0 のうち上位 10%と下位 10%の点を取り
除いている．この F0 値を用い，APごとの F0 の平均
値 (F0mean)を求めた．
声の強さを表すパワーについても，LUU ごとに平
均パワーを求め，それを各 LUUの基準音圧として用
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図 2 アクセント句ごとの平均 F0(F0mean)の変化
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図 3 アクセント句ごとの平均パワー (Pmean)の変化
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図 4 アクセント句ごとの平均モーラ長 (Dmean) の
変化

いることで，録音環境の違いや個人差を小さくする
正規化を行った．正規化後に，AP全体の平均パワー
(Pmean)を求めた．
声の速さを表す特徴量としては，APごとの時間長
から，AP 内のモーラ数を用いて平均モーラ時間長
(Dmean) を算出した．平均モーラ時間長は値が小さ
いほど早く発話していることを意味する．

2.3 結果
図 2-4は LUU内の APの位置で特徴量がどのよう
に変化するかを，APの位置ごとに F0mean, Pmean,

Dmean を平均することで示した図である．図中の

“*”, “+” および “–” は隣接 AP 間の有意差を表して
おり，それぞれ有意水準 1%，5%，10%である．
図 2 をみると，LUU 内の AP 数が少ない場合には

F0 は急激に減少しているが，AP数が多い LUUの場
合は隣接した AP 間で緩やかに変化している．さら
に，発話末に向けて緩やかに下降し，発話の終わり付
近では LUU内の AP数に関わらずほぼ同じような値
となっている．これは，AP数が 2-5個からなる発話
を調査し，最終 APはそれ以外の APよりも常に低い
F0 となることを示した Maekawa[15]の結果とも合致
している．すなわち，発話中の F0 の低さは発話末に
近づいていることを示していると言える．また，4つ
以上の APからなる LUUでは，2番目の AP(第 2AP)

でやや上昇したのち下降が始まっている．これは，話
し手の F0 が第 1APと第 2APの間で下降するか否か
で，LUU が 3 つ以下の AP からなる発話なのかどう
か，すなわち短い発話なのかどうかを予測できる可能
性を示している．
図 3から，パワーは LUU内の最終 APで大きく減
少することがわかる．特に，AP数が多い LUUでは，
最終 AP の手前の AP までは緩やかに変化している
が，最終 APではパワーが著しく減少している．これ
により，パワーの減少は発話末の接近を表すといえ
る．図 4から，最終 APの時間長が長くなる傾向があ
ることがわかる．発話末に向けて 1モーラあたりの時
間長は短くなっていくが，最終 APでは逆に時間長は
長くなる．
これらのことから，聞き手は F0 の下降やパワーの
減少，モーラ長の伸長を認識することで，その APが
LUUの最終 APであるかどうか，すなわち，発話末で
あるかどうかを予測できる可能性がある．

3. 分析 2: 発話末要素の有無と韻律変化
前節の分析において，発話の最終 AP付近で韻律変
化が顕著であることが明らかになった．そこで，本節
では，最終 AP およびその直前の AP に焦点を絞り，
さらに詳細に韻律変化が生じる箇所を調べる．発話末
には発話末要素が置かれることが多く，この統語要素
が韻律変化に何らかの影響を与えていることも考えら
れるため，発話末要素が存在する場合としない場合に
ついても考慮する．

3.1 分析手順
前節で扱った LUUを発話末要素が存在するものと
しないものに分類する．さらに，AP内の統語的構造
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ウインナー コーヒー って   言う ん でしょう ね

最終アクセント句直前のアクセント句
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言い たく   なる      とき が        あっ て :

直前の
アクセント句

最終
アクセント句

述部
A1 A2 A3 A4

図 5 最終アクセント句およびその直前のアクセント
句の分析箇所

を統制するために，最終 APが述部で始まるもののみ
を対象とする．ここでいう述部とは，発話末要素がな
い場合は最終文節，発話末要素がある場合は発話末要
素の直前の文節を意味する．さらに，AP数が 2以上
の LUUに対して，AP内を単語 (品詞)単位で区切り，
最終 AP とそのひとつ前の AP の中で音響的特徴に
変化が現れる箇所を調べることとする．そこで，最終
APと直前の APのうち，発話末要素がない群では
A1 直前のアクセント句の句頭
A2 直前のアクセント句の句末
A3 最終アクセント句の句頭 (述部の開始位置)

A4 最終アクセント句の句末 (発話末)

にあたる単語を分析箇所とした．同様に，発話末要素
がある群では
B1 直前のアクセント句の句頭
B2 直前のアクセント句の句末
B3 最終アクセント句の句頭 (述部の開始位置)

B4 発話末要素の句頭 (発話末要素の開始位置)

B5 最終アクセント句の句末 (発話末)

にあたる単語を分析箇所とした (図 5)．
以上の選別により，発話末要素がない発話の数は

265，発話末要素がある発話の数は 368となった．
音響的特徴量として，前節と同様に，平均

F0(F0mean)，平均パワー (Pmean)，平均モーラ長
(Dmean)を分析箇所ごとに求めた．

3.2 結果
各分析箇所の F0mean, Pmean, Dmeanの平均値お
よび Tukey法による多重比較の結果を図 6–8に示す．
図の下部の直線は多重比較によって有意差 (p<0.01)

が見られた区間を示している．
図 6より，F0 については
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図 6 最終アクセント句およびその直前のアクセント
句内の平均 F0(F0mean)
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図 7 最終アクセント句およびその直前のアクセント
句内の平均パワー (Pmean)

• 発話末要素がない場合は直前のアクセント句から
最終アクセント句にかけて F0 の差が見られない

• 発話末要素がある場合は最終アクセント句は直前
のアクセント句頭よりも低い F0 で始まり，最終
アクセント句内ではほぼ同じような低い値となる

となった．すなわち，F0 の低下が発話末要素のある
最終アクセント句を特徴づけており，聞き手に発話末
要素の出現を予測させる要因として働きうると考えら
れる．一方，発話末要素がない場合では，最終アクセ
ント句であってもその直前のアクセント句からほとん
ど変化がみられないことから F0 下降がないことが発
話末要素の不在を示していると考えられる．
図 7より，パワーについては次のことが読み取れる．
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図 8 最終アクセント句およびその直前のアクセント
句内の平均モーラ長 (Dmean)

• 発話末要素がない場合は直前のアクセント句頭か
ら最終アクセント句末まで緩やかにパワーが低下
する

• 発話末要素がある場合は発話末要素からパワーが
大きく低下し始める

パワーは発話末要素の有無に関わらず，発話末要素の
出現前には変化が見られない．発話末要素がない場合
は，述部の開始から発話末までが短いために最終アク
セント句末までパワーをあまり低下させずに発声され
ているが，発話末要素がある場合は発話末が近づいた
発話末要素の時点でパワーが顕著に低下している．す
なわち，パワーの急激な低下が発話末要素の存在を特
徴づけているといえる．
図 8より，モーラ長については
• 発話末要素の有無に関わらず最終アクセント句
内でモーラ長が伸長し始め，発話末では最も長い
モーラ長となる

• 発話末要素がない場合は述部の終わりでモーラ長
が充分に伸長しきるが，発話末要素がある場合は
述部の終わりから発話末へ向けてさらにモーラ長
が伸びる

となった．つまり，発話末ではモーラ長がある程度の
長さまで伸びることになっているが，発話末要素があ
る場合は述部の終わりに到達してもまだ充分に時間
長が伸長していない．すなわち，発話末要素の有無に
よって述部の時点でのモーラ時間長の伸長の度合いが
異なると考えられる．
以上のことから，最終アクセント句での韻律変化は
発話末要素の存在によるところが大きいといえる．こ

～ と さ す が に わ か る

発話末要素なし

発話末要素あり

～ み て え の が わ か る ん だ よ ね 

動詞部 発話末要素

ん だ よ ねん だ よ ね

白色雑音

図 9 刺激音声の概形

れは，発話末要素は統語的にも韻律的にも TRPとし
て特徴付けられていることを示唆している．

4. 知覚実験: 発話末予測
前節において，発話末要素が統語的・韻律的に TRP

を特徴付けていることが示された．では，ヒトは発話
末要素を聴くことで，発話末の到来を予測している
のだろうか．それとも，発話末要素の出現前であって
も，発話末予測が可能なのだろうか．本節では，発話
末要素を除去した音声から発話末予測が行えるのか知
覚実験を行い，この疑問について考察する．

4.1 刺激
前節までと同様，Chiba3Partyに収録されている会
話を用い，次の条件にあてはまるものから発話末要素
がない 15発話と発話末要素がある 25発話を選んだ．
• 感情や疑問などの強い意図を含まない
• 動詞部分が終止形

発話の平均時間長は，発話末要素なしが 3.17秒，発話
末要素ありが 2.65秒で，発話末要素部分は 0.31秒で
あった．
次に，発話末要素がある発話に対し，発話末要素部
分を除去する処理を行った．動詞部が終止形であるた
め，発話末要素がある発話では発話末要素部分をすべ
て取り除くと，発話末要素のない発話と同形となる．
さらに，除去によって生じる音声の途切れ感を軽減す
るために，除去部分以降に発話との SNRが 30 dB程
度の白色雑音を付与し，全体で 8秒の刺激となるよう
にした．同様に，発話末要素のない発話についても発
話末直後に白色雑音を付与した．作成した刺激の概形
を図 9に示す．

4.2 実験手順
上述の刺激をランダムに提示して発話の開始から被
験者の反応が開始されるまでの時間を測定した．被験
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図 10 動詞部終了時刻を基準とした反応時間

者に与える教示は「発話が終了すると思うところでで
きるだけはやくボタンを押してください．発話の終盤
に雑音が流れますが，発話が終わるところを予想して
ボタンを押してください．」とした．被験者は正常な
聴力を有する 10～40代の男女 7名である．

4.3 結果
発話末要素が元よりなかった発話（発話発話末要素
なし）と発話末要素を除去した発話（発話末要素あり）
に対する動詞部終了時刻を基準とした反応時間の平均
と標準偏差を図 10に示す．刺激は全て終止形で発話
が終わっており，言語的には発話末要素が後続するか
否かは判断できない．反応時間の t検定を行ったとこ
ろ，平均の差は有意であった（両側検定 t(32)=-8.54,

p< 0.01）．すなわち，発話末要素がもともとなかった
発話に比べ，発話末要素が後続するはずの発話では，
動詞部までしか聴き取れなくとも被験者は反応を遅ら
せていることになる．これは，被験者は動詞部までの
情報から発話末要素が後続するか否かを識別できてい
ることによると考えられる．
本実験の結果は，発話末要素の後続を聞き手は言語
情報によらず音響的に知りうることを示している．す
なわち，聞き手は発話末要素が後続するか否かをそこ
までの発話の音調から予測し，後続する場合は発話末
要素を聴いてから次話者として話し，発話末要素がな
い場合は発話末要素の出現を待つことなく述部の終わ
りを発話の終わりと判定していることになる．
ただし，発話末要素が TRPとして働くことで話者
交替の機会を次話者に与えているのだとしても，発話
末要素がない発話では発話末要素の出現を待つことは
できない．発話末要素の有無に関わらず発話末から平
均 70 ms程度で次発話が開始されているという実際の

会話を鑑みると，述部の終わりをもなんらかの方法で
予測していることになる．発話末要素の出現前にどの
ような情報から発話末の到来を予測し，間断ない話者
交替を実現しているのかはまだ不明であり，引き続き
調査していく必要がある．

5. おわりに
会話の聞き手が話者交替可能な位置を予測するため
に使用する韻律情報を明らかにすることを目的とし
て，自発発話内の APごとの F0 とパワー，モーラ長
の分析を行った．その結果，発話の最終 AP付近で韻
律が顕著な変化を見せることがわかった．また，この
韻律変化は統語要素である発話末要素と密接な関係に
あることを示した．さらに，発話末要素を除去した音
声による発話末予測の知覚実験を行なったところ，発
話末要素の出現前に発話末要素の有無を判別できるこ
とがわかった．このことから，発話末要素が存在する
発話の場合は，発話末要素の出現を予測することで発
話末予測を行っている可能性が考えられる．しかし，
発話末要素が存在しない発話の場合における発話末予
測の手がかりはまだ不明であり，さらなる調査が必要
である．

謝辞　本研究は JSPS 科研費 24700109, 15K00390 の助成
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Abstract

In this study, we investigated the effects of two

types of cognitive processing, the top-down processing

and the bottom-up processing during communication

with an agent. Especially, we investigated partici-

pant’s impression to the agent and their eye move-

ment. It was hypothesized that these two process-

ing works on the basis of the agent’s behavior respec-

tively. We manipulated the agent’s intelligence by

the experimenter’s instruction as top-down process-

ing, and the degree of agent’s intellectual behavior,

as bottom-up processing. The results show that peo-

ple feel agent’s humanity depending on the each of the

two processing, but feel agent’s intelligence depending

on the combination of the two processing. Results

on eye movement show that people pay attention to

an agent depending on its behavior, and expectation

about an agent is not effective.

Keywords — Agent, Top-down, Bottom-up,

Attentive action, Impression evaluation

1. はじめに
我々は，日常的に様々な人と接触し，コミュニケー

ションを行っている．その際，相手がどのような人物

なのかを推論する方略として，トップダウン処理とボ

トムアップ処理の 2種類の方略がある．トップダウン

処理とは，相手に関する既有知識に基づいて行う情報

処理である．ここでの既有知識とは，行動と特性の関

係に関する知識や，社会的カテゴリーや役割によって

区分される集団と成員に関する知識（ステレオタイプ

等）等がある．例えば，同じ攻撃的な行為でも，行為

者が白人である場合よりも黒人である場合の方が，よ

り攻撃的な印象を与えることが示されている [1]．本

論文では，このように既有知識から相手のことを推論

する処理のことをトップダウン処理と呼ぶ．

一方，ボトムアップ処理とは，相手から表出される

情報に基づいて行う情報処理である．例えば，ある人

が自分に対して親切に接してくれたとする．その結果，

その人物に対して親切な印象が形成されるだろう．そ

の後，またその人が自分に対して親切な振舞いをして

くれたとする．すると，親切な印象は強められるだろ

う．しかし，その人物が自分に対して攻撃的な態度を

示した場合，一旦形成された親切な印象が改められる

ことがあるだろう．本論文では，このように振舞いか

ら相手のことを推論する処理のことをボトムアップ処

理と呼ぶ．

1.1 会話における認知情報処理

我々は人とのインタラクションだけでなく，エー

ジェントとのインタラクションにおいても，前節で取

り上げた 2種類の認知情報処理が影響することが明ら

かになっている．例えば，林・三輪 [2]は，(1)既有知

識の要因と (2)相手の種類の要因の 2要因がコミュニ

ケーション特性に与える影響を実験的に検討した．(1)

既有知識としては，相手が人間であるかコンピュータ

であるかという 2種類の条件を設定して操作した．一

方で，(2)相手の種類としては，実際の相手が人間か

コンピュータかどうかという 2種類の条件を設定して

操作した．それぞれの条件下で実験参加者は，ネット

ワーク上に接続された他者とテキストチャットを用い
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て規則発見課題を行った．その際，コミュニケーショ

ン時の印象評価にどのような影響を及ぼすのかを検討

した．その結果，(1) 既有知識の要因はコミュニケー

ション時における対人緊張と親和感情といった感情特

性に影響を与え，(2)相手の種類の要因はコミュニケー

ション時における感情特性に加え，情報伝達といった

認知特性にも影響を与えることが明らかになった．こ

れは，本論文で示すところのトップダウン処理とボト

ムアップ処理がテキストベースの他者との会話におい

て現れていたと考えることができる．ここで着目すべ

き点は，実際の相手の種類によって情報伝達のコミュ

ニケーション特性が変化したことが示すように，相手

の振舞いがコミュニケーション特性に大きく影響して

いる点である．これは，エージェントとの会話におい

て，ボトムアップ処理が重要であることを示している

といえる．

一方で，人間同士の会話における言語表現の利用に

関しては，相手との親密度や話題の内容に対する知識

の共有度の大きさによって，利用する言語表現が変わ

ることが明らかになっている．例えば，Wuら [3]は，

既有知識の要因が言語表現の利用にどのような影響を

及ぼすのかを実験的に検討した．既有知識としては，

話者がお互いに知っている単語が多いか少ないかとい

う 2 種類の条件を設定して操作している．実験参加

者は，それぞれの条件下で無意味図形を伝える課題を

行った．その際，相手との知識の共有度が言語表現の

利用にどのような影響を及ぼすのかを検討した．その

結果，お互い知っている単語が少ないと考えている場

合よりも，多いと考えている場合の方が，特定の単語

で伝える傾向がみられた．このことは，相手との知識

の共有度が高いか低いかという既有知識が，言語表現

の利用に影響することを示している．すなわち，人間

同士の会話における言語表現の利用・選択の段階にお

いて，トップダウン処理が影響していることが示唆さ

れる．

エージェントとの会話においても，既有知識が言語

表現の利用に影響を与えることが明らかになっている．

例えば，エージェントと一緒に同じ対象を単語で伝え

合う場面を設定し，エージェントの性能が高いか低い

かという認識の要因を検討した研究では，性能が高い

と認識している場合よりも，低いと認識している場合

のほうが，相手（エージェント）と同じ単語を用いる

傾向がみられた [4]．これは，我々はインタラクション

の相手であるエージェントが高性能であるという既有

知識から，知的な印象を形成し，多様な言語が通じる

と推論していたと考えられる．このことは，エージェ

ントとの会話における言語表現の利用・選択の段階に

おいても，トップダウン処理が影響していることを示

唆するものである．

しかし，林・三輪 [2]の先行研究では，規則発見課題

を用いた検討を行っており，言語の利用に関しては十

分な検討が行われていない．更に，用いられた課題で

は，テキストチャットによってコミュニケーションが

行われていたため，コミュニケーションにおいて重要

な非言語情報が無視されていたことが考えられる．ま

た，Pearsonら先行研究では，エージェントに対する

言語表現の利用に関して，トップダウン処理の要因だ

けが検討されており，ボトムアップ処理の要因に関し

ては検討されていない．そこで，本研究では，言語選

択課題を用いて，エージェントとの会話においてトッ

プダウン処理とボトムアップ処理がどのように影響す

るのかを詳細に検討する．

1.2 エージェントに対する印象評価

対人印象評定では，視線の動きが重要となること

が知られている．例えば，相手を見つめる時間の割合

（凝視量）がその人物の力量や好悪の印象に影響する

とするCookら [5]およびArgyleら [6]の研究や，好悪

の印象に凝視量と発言の親和性の交互作用が見られる

とする Ellsworthらの研究 [7]，キョロキョロしたり目

を伏せたりすると不安そうに見えるとするWaxer の

研究 [8]などがある．このように，視線はそれを表出

した人物に対する印象形成に深く関わっている．また，

これまでの研究から，対人認知場面と同様に，エー

ジェントに対しても視線が印象形成に影響を与えるこ

とが指摘されている．神田ら [9]は，ロボットの視線制

御を操作し，人間が受ける印象を実験的に検討した．

印象評価に関しては，4 因子（親近性因子/愉快性因

子/活動性因子/性能評価性因子）を用いて測定した．

その結果，親近性因子，愉快性因子，活動性因子にお

いては視線制御の影響がみられず，性能評価性因子に

おいては，視線制御を伴う場合のほうが，視線制御を

伴わない場合よりも得点が低かった．すなわち，視線

制御をするとかえって知的に感じられなかった．これ

は，発話速度が遅いなど，ロボットの性能がそもそも

あまり高くなかったため，視線制御を行った結果，余

計に性能が低いと判断されてしまったのではないかと

考えられた．人間はシステムから表出される情報（外

見や振舞い）からメンタルモデルを構築し，行動を予

測する [10]ことから，ロボットが視線制御を伴うこと

によって知的な印象を形成し，高度な動きを予測して
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いたと考えられる．ところが，高い期待を抱いている

場合に実際の行動が期待外れであったため，知的な印

象は余計に下がってしまったと考えられる．このよう

に，期待外れである行動によって印象が悪化する現象

を適応ギャップと呼んでいる [11]．知的な印象を形成

するためには，視線以外の要因も適切に操作すること

により，知的な印象を一貫させる必要があると考えら

れる．例えば，神田ら [9] の実験ではロボットの発話

速度が遅かったことが問題であった．実際，人間に対

する印象形成では，発話速度が遅い場合よりも，速い

場合のほうが知的に感じられることが明らかになって

いる [12]．よって，発話速度も知的な印象の一因とし

て操作することが解決策となる．本研究では，知性を

伴う振舞いとして，視線制御以外の要因がエージェン

トの印象にどのような影響を与えるのかを検討する．

1.3 エージェントへの注視行動

我々は会話場面において，話し手は，聞き手が関心

をもって会話に参加していることを聞き手の視線から

察知し，関心がないと判断できれば話題の内容を変

える等，会話の内容を調整している．一般的には，聞

き手から話し手への注視行動は，話し手から聞き手へ

の注視行動よりも多いといわれている [13]．聞き手が

話し手に注意を向けることは，聞き手による会話への

参加意思を示し，これが話し手へのフィードバックと

なる．従って，対面の会話における視線行動はコミュ

ニケーションを促進させるために重要な役割を担って

いる．

上記は対人場面における注視行動の役割であるが，

エージェントに対する場面でも注視行動は一定の役割

をもつ．例えば，エージェントに視線制御を実装する

ことにより，人間同士に近い会話を実現できることが

明らかになっている [14]．石井・中野 [15]は，エージェ

ントの視線制御が会話にどのような影響を与えるのか

を検討した．実験参加者が逸脱した会話参加態度であ

ると推定されたときに，その実験参加者の様子をうか

がう発話をする場合と，定期的に実験参加者の様子を

うかがう発話をする場合の 2 条件を設定し，インタ

ラクションを行った．その結果，ユーザと態度に応じ

て視線制御を行うほうが，一定の視線制御を行う場合

よりも，ユーザの逸脱した態度が減少した．さらに，

エージェントへの好感度が増し，人間らしく知的に感

じられていた上に会話も円滑に感じられていた．この

ことから，エージェントとの会話においても，視線制

御は円滑なコミュニケーションを促進させるといえる．

一般に，エージェントに対する印象やコミュニケー

ションのパフォーマンスは課題後にアンケートによっ

て測定されることが多い．それに対し，注視行動はリ

アルタイムで測定できるため，会話のパフォーマンス

や相手（エージェント）への好感度を正確に測定する

ことができると考えられる．そこで，本研究では，人

間の注視行動に応じたフィードバックをエージェント

の振舞いとして操作し，人間の注視行動を測定する．

1.4 本研究の目的と仮説

以上を踏まえ，本研究では以下の 2点を検討する．

1.トップダウン処理とボトムアップ処理がエージェ

ントの印象評価にどのように影響するのかを明らかに

する．

2.トップダウン処理とボトムアップ処理がエージェ

ントへの注視行動にどのように影響するのかを明らか

にする．

印象評価に関しては，対人認知処理にはトップダウ

ン処理とボトムアップ処理の 2種類の方略があること

から，以下の仮説が導かれる．

H-1-a：エージェントに対して知的であるという既

有知識があると，人間らしく知的に感じられ，実際の

振舞いは影響しない

H-1-b：エージェントが知的に振舞うことによって，

人間らしく知的に感じられ，既有知識は影響しない

H-1-c：エージェントの振舞いが顕著になると，既有

知識がある場合でも，その影響は弱まり，知的な振舞

いの増大によって人間らしく知的に感じられる

注視行動に関しても，エージェントに対して好感を

抱き，会話が円滑に進んでいると注視行動が増えるこ

とから，以下の仮説が導かれる．

H-2-a：エージェントに対して知的であるという既有

知識があると，エージェントへの注視行動は増え，実

際の振舞いは影響しない

H-2-b：エージェントが知的に振舞うほど，エージェ

ントへの注視行動は増え，既有知識は影響しない

H-2-c：エージェントの振舞いが顕著になると，既有

知識がある場合でも，その影響は弱まり，エージェン

トへの注視行動は増える

2. 方法
2.1 実験参加者

大学生 90 名（男性 58 名，女性 32 名，平均年齢

21.12歳）が参加した．
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2.2 実験計画

実験は，2要因の参加者間要因の計画により実施さ

れた．ここでは，トップダウン処理の要因とボトム

アップ処理の要因を実験的に操作した．トップダウン

処理は，エージェントへの先行知識の要因を操作した．

具体的には，教示によって，エージェントが知的であ

ると思わせるかどうかを操作した．以後，このトップ

ダウン処理に関する操作を教示の操作と呼ぶ．ボトム

アップ処理は，エージェントの振舞いを操作した．ボ

トムアップ処理に関しては，エージェントの振舞いの

変化の大きさを 3水準 (統制条件/機能低条件/機能高

条件)に設定した (表 1参照)．これらの振舞いが変化

することでボトムアップ処理が優勢になることが予想

され，特に統制条件，機能低条件，機能高条件という

順で，より知的かつ人間らしく感じられ，エージェン

トに対して注意を向けるようになることが期待され

る．以後このボトムアップ処理に関する操作を振舞い

の操作と呼ぶ．

表 1 振舞い要因の各条件の設定

統制条件 機能低条件 機能高条件

(1)視線 動作なし 追従なし 追従・瞬き

(2)感情 なし 読み取りなし 読み取りあり

(3)伝達 文字 音声 (遅い) 音声 (速い)

(4)応答 必ず正解 必ず正解 正誤判定

振舞い要因の各条件の設定について詳細に述べる．

振舞いは，(1) 視線，(2) 感情，(3) 伝達，(4) 応答の

4種類に焦点を当てて設定した．まず，(1)視線では，

会話において相手を見ること（相手注視）や，共有す

る対象を見ること（共同注視）はロバストな会話につ

ながることが示されている [16]．また，瞬きをある程

度したほうが，全くしないより知的に感じられる [17]．

(2) 感情では，我々は，類似した態度をとる他者に対

して好意を抱く傾向があり，親和動機として知られて

いる [18]．親和動機とは，自分に似ていたり，好意を

持ってくれたりする人に対して，協力し，好意に報い

ることを求める欲求である．エージェントに対しても

このような親和的反応を引き起こすことが明らかに

なっている [19]．また，(3)伝達では，発話速度が速い

ほうが知的に感じられる [12]．最後に，(4)応答では，

対応づけと自然なフィードバックが重要である [10]．

これらを実験条件ごとに異なる操作を設定した．以

下に実験条件ごとに述べる．なお，実験では，統制条

件，機能低条件，機能高条件の順に実施した．

2.2.1 統制条件

(1)(2) に関しては，エージェントは静止画であり，

視線制御も感情表出も伴わなかった．(3)に関しては，

伝達は文字によるものだった．(4)に関しては，応答は

実験参加者の入力言語にかかわらず同じフィードバッ

クを返した．

2.2.2 機能低条件

エージェントはアニメーションで動作した．(1) に

関しては，実験参加者に話しかけるときは正面を向

き（相手注視），画像に話すときはその画像を見る

（共同注視）といったように，会話に沿った視線の動き

を行った．(2) に関しては，動作と音声によって一定

の喜怒哀楽の感情表出を行った．(3) に関しては，修

正 BSDライセンスでオープンソースとして公開され

ているプログラム [20] を用いて作成し，発話速度は

8.0(morae/sec) に設定した．(4) に関しては，入力言

語にかかわらず音声にて同じフィードバックを返した．

2.2.3 機能高条件

機能低条件の機能に加え，PC に設置されている

Web カメラを通して実験参加者の顔の位置や感情

を読み取り，読み取り結果に基づいてエージェント

が音声情報でフィードバックを返した．顔の位置や

感情の読み取りには，clmtracker[21] を実験プログラ

ムに組み込んだ．この機能により，(1) に関しては，

実験参加者の顔の一部が一定の範囲外に検出される

と，画面を見るように音声で催促した．その範囲は，

全体の 400pix × 320px のうち，座標で左上が (20,

20)，右上が (380, 20)，左下が (20, 300)，右下が (380,

300) とした．なお，ディスプレイ上でのエージェン

トの座標は左上が (430, 50)，右上が (930, 50)，左下

が (430, 550)，右下が (930, 550)であった．また，瞬

きを行うように設定した．(2) に関しては，表情か

ら感情を予測する指標 [22] に基づき，4 種類の感情

(angry/sad/surprised/happy) の強さを算出し，この

値に基づいてフィードバックを返した．具体的には，

実験参加者の一定間隔での各感情値の平均値を求め，

最も強い感情に基づいてフィードバックを返した．本

研究ではこれを親和動機とし，実験参加者が社会的な

反応を示すことを期待した．(3)に関しては，発話速

度は 9.0(morae/sec)に設定した．(4)に関しては，実

験参加者によって入力された回答に基づいてフィード

バックを返した．具体的には，入力された回答と，事
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前に単語データベースとして登録された単語を照合

し，その結果に基づいてフィードバックを行った．単

語データベースには，統制条件と機能低条件で高頻度

で回答された単語を予め登録しておき，それらの単語

と入力された回答が一致すると，機能低条件と同じよ

うに応答した．なお，データベースに登録された単語

の数は 175語であった．単語データベースに登録され

ていない単語が回答されると「こちらですね．難しい

表現ですね」と応答を返した．

2.3 装置

パーソナルコンピュータを 2 台，用いた．そのう

ち 1 台は HEWLETT-PACKERD 社製のノートパソ

コン (HP ProBook 450 G2)であり，OSはMicrosoft

Windows 8 であった．実験課題はこの PC で行った．

もう 1台は教示で差別化するため設置したダミー端末

であり，実験には使用しなかった．エージェントへの

注視行動を測定するため，眼球運動測定器である The

Eye Tribe社製の THE EYE TRIBE TRACKERを用

いた．

2.4 実験課題

先行研究 [4]の実験課題を改変した．図 1に課題画

面の例を示す．この課題は 2枚の画像から言語で指定

された画像を選択する画像選択フェーズと，同じ画像

の名称を答える言語入力フェーズで構成されている．

画像選択フェーズでは，エージェントが 2枚の画像の

うちいずれかを言葉で指定し，実験参加者は正しい

と思うほうを選択することが要求された．なお，実験

参加者が言語同調するかを検討するために，遠回し

な言葉も使われた．例えば，「たまねぎ」の画像に対

して「球根」という単語が扱われた．実験参加者が画

像を選択すると，エージェントが正解か不正解かを応

答した．次の言語入力フェーズでは，直前の画像選択

フェーズにてエージェントが言及した画像が黄色の枠

に囲まれ，実験参加者はその画像の名称を言葉で入力

した．その言葉に基づいてエージェントはいずれかの

画像を選択した．画像選択フェーズと言語入力フェー

ズが 25回繰り返された．

2.5 印象評価アンケート

実験課題中にエージェントに対してどのような印象

を感じていたのかを検討するために，エージェントの

図 1 課題画面の例（左: 画像選択フェーズ 右: 言語

入力フェーズ）

印象評価アンケートを実施した．印象評価は，Baylor

ら [23]が用いた，知性と人間らしさを含む項目を参考

にコミュニケーションの項目として利用可能な項目を

精査し，本研究の指標として利用した．この尺度は，

25項目から構成されており，4因子構造 (集中できる/

知性/人間らしさ/魅力的な) であり，実験参加者は 5

件法で回答した．なお，本研究では「知性」と「人間

らしさ」を分析の対象とした．

2.6 実験システム

Web サーバである Apache(Version 2.4.23) 上で動

作するシステムとして，PHP(Version 7.0.7)，Java

script，HTML を用いて実験課題を作成した. 実験参

加者の回答は MySQL(Version 5.7.16) によるデータ

ベースに格納された．

2.7 手続き

実験参加者を実験室に入室させ，教示なしの場合，

「標準版」のラベルの置かれた PC 前に座らせた．教

示ありの場合，「高性能」のラベルが置かれた PC前に

座らせ，「こちらのエージェントは性能が高く，柔軟に

応答することが可能です．」と教示した．その後，実験

課題を開始した．画像選択フェーズと言語入力フェー

ズが 25回繰り返されると実験を終了した．実験時間

は全体で 20分程度であった

3. 結果
3.1 印象評価

3.1.1 「知性」因子

実験参加者はインタラクションを通して，エージェ

ントに対してどれほど知的に感じていたのかを分析し

た．各群における，「知性」因子の 5件法による得点の

平均値を算出したものを図 2に示した．
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図 2 「知性」因子の得点

教示要因と振舞い要因の 2要因について，参加者間

分散分析を実施したところ，教示と振舞いの交互作用

が認められた (F (2, 84) = 4.5, p < .05, η2 = .09)．教

示の主効果は認められず，振舞いの主効果は認められ

た (F (1, 84) = 2.9, p = .10, η2 = .03 ; F (2, 84) = 6.5,

p < .005, η2 = .13)．振舞い要因の単純主効果の検定

を実施したところ，統制条件では，教示なし条件より

も教示あり条件のほうが得点が高かった (F (1, 84) =

8.1, p < .01, η2 = .08)．動作を伴わないエージェント

の場合，知的であるという既有知識があることによっ

て，より知的に感じられていたといえる．機能低条件

と機能高条件では，教示の単純主効果が認められな

かった (F (1, 84) = 2.1, p = .15, η2 = .02 ; F (1, 84)

= 1.7, p = .19, η2 = .02)．動作を伴うエージェント

の場合，知的であるという既有知識は印象に影響しな

かったと考えられる．

続いて，教示要因の単純主効果の検定を実施したと

ころ，教示なし条件においては振舞いの単純主効果が

認められた (F (2, 84) = 6.8, p < .005, η2 = .14)．Ryan

法による多重比較の結果，統制条件よりも機能低条件

(p < .005)，統制条件よりも機能高条件において得点

が高かった (p < .005)．なお，以降の多重比較も Ryan

法によるものとする．エージェントに対する既有知識

がない場合，振舞いに基づいて知性を感じられていた

といえる．また，教示なし条件においても振舞いの単

純主効果は認められた (F (2, 84) = 4.2, p < .05, η2 =

.09)．多重比較の結果，機能低条件よりも機能高条件

のほうが得点が低かった (p < .01)．エージェントに対

して知的であるという既有知識があると，一定の動作

を伴うよりも，人間の態度に応じて柔軟に振舞うエー

ジェントに対して知的に感じられないといえる．

3.1.2 「人間らしさ」因子

実験参加者はインタラクションを通して，エージェ

ントに対してどれほど人間らしく感じていたのかを分

析した．各群における，「人間らしさ」因子の 5件法に

よる得点の平均値を算出したものを図 3に示した．

図 3 「人間らしさ」因子の得点

教示要因と振舞い要因の 2 要因について，参加者

間分散分析を実施したところ，教示と振舞いの交互

作用は認められなかった (F (2, 84) = .07, p = .92, η2

= .00)．一方，教示の主効果が認められ (F (1, 84) =

6.0, p < .05, η2 = .06)，教示なし条件よりも教示あり

条件のほうが得点が高かった．エージェントに対して

知的であるという既有知識があると，人間らしく感じ

られるといえる．また，振舞いの主効果も認められた

(F (2, 84) = 5.8, p < .005, η2 = .12)．主効果における

多重比較の検定の結果，統制条件よりも機能低条件 (p

< .005)，統制条件よりも機能高条件において得点が高

かった (p < .01)．既有知識にかかわらず，エージェン

トが動作を伴うことによって人間らしく感じられてい

たといえる．

3.2 眼球運動

実験参加者が課題に従事している間の視線データ

を計測した．図 4は，課題中にエージェントを見てい

た比率を群ごとに示す．分母を実験の全体時間とし，

エージェントを注視していた時間の比率を算出した．

図 4 エージェントへの注視行動

分析にあたっては，参加者ごとの比率データに逆正

弦変換を行った．教示要因と振舞い要因の 2要因につ

いて，参加者間分散分析を実施したところ，教示と振

舞いの交互作用は認められなかった (F (2, 84) = .76,
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p = .92, η2 = .00)．また，教示の主効果は認められ

ず，振舞いの主効果は認められた (F (1, 84) = .59, p

= .44, η2 = .01 ; F (2, 84) = 4.5, p < .05, η2 = .14)．

主効果における多重比較の結果，統制条件よりも機能

低条件 (p < .005)，統制条件よりも機能高条件におい

て得点が高かった (p < .005)．従って，エージェント

への注視行動は，エージェントに対する既有知識の影

響を受けず，動作を伴うことによって増加することが

明らかになった．

4. 考察
4.1 トップダウン処理の影響

印象評価において，動作を伴わない統制条件では，

エージェントが知的であるという既有知識によって知

的に人間らしく感じられていた．このことから，エー

ジェントの振舞いから得られる情報が少なければ，既

有知識に基づいたトップダウン処理によって印象を形

成することが示唆された．

適度に振舞う機能低条件と人間の態度に応じて振舞

う機能高条件では，エージェントが知的であるかとい

う既有知識は知的な印象には影響しなかったが，人間

らしさには影響していた．これは，知性に関しては，

エージェントが動作と音声による発話を伴ったため，

実際の振舞いを見て知的かどうかを判断していたこと

から，相手から得られる情報がある場合，トップダウ

ン処理は弱まることが示唆された．一方，人間らしさ

に関しては，既有知識の影響があることによって増大

したことは，相手への既有知識がコミュニケーション

における感情特性に影響を与える [2] ことがかかわっ

ており，人間らしさは知性以外の要素もあることが示

唆される．

4.2 ボトムアップ処理の影響

印象評価において，既有知識を与えない教示なし

条件では，エージェントが動作を伴うことによって知

的に人間らしく感じられていた．このことから，エー

ジェントに関する既有知識がなければ，実際の振舞い

に基づくボトムアップ処理によって印象を形成するこ

とが示唆された．しかし，一定の振舞いを表出する機

能低条件と人間の態度に応じて振舞う機能高条件では

差がみられなかったことは石井・中野 [15]の知見とは

異なっており，実験参加者はエージェントの動作は見

ていたものの，意図までは感じ取れていなかったこと

が示唆される．

既有知識を与える教示あり条件では，人間らしさに

関しては既有知識を与えない場合と同様に，動作を伴

うことによって人間らしく感じられていた．しかし，

知性に関しては，知的であるという既有知識がある

と，人間の態度に応じて振舞う場合は一定の動作より

も，かえって知的に感じられなかった．これは，複雑

な動きが，知的であるという既有知識に適合しなかっ

たため，適応ギャップ [11] が表出したと考えられる．

本実験のシステムは完璧なものではなく，エージェン

トが誤ったフィードバックをすることがあったことが

原因であると考えられる．よって，今後はより精度の

高いシステムを開発する必要がある．

眼球運動に関しては，エージェントが動作を伴うこ

とによって注視行動が増えた．これは，既有知識は影

響せず，相手の振舞いに基づいたボトムアップ処理の

みが影響していたと考えられる．

4.3 2種類の処理の相互作用

以上から，印象評価に関しては，トップダウン処理

とボトムアップ処理の利用が異なっていたことから，

仮説 1-cが部分的に支持されたといえる．また，注視

行動に関しては，エージェントの振舞いのみに影響を

受けていたことから，仮説 2-bが支持されたといえる．

本研究の結果で興味深い点は，知性と人間らしさ

の印象が一貫しなかった点である．知性に関しては．

エージェントが知的であるという既有知識がある場合

において，適応ギャップが表出し，知的に感じられな

かった．一方で，人間らしさに関しては，知的である

という既有知識があることによって，振舞いにかかわ

らず人間らしく感じられた．エージェントを対人認知

の対象として考えたとき，一般に人間は主に能力面を

中心的な問題として捉えることが明らかになっている

[19]．だが，能力以外の点に関する対人認知が適切に

行われるならば，この適応ギャップを解決するための

端緒となることが議論されている [24]．本実験のエー

ジェントは，実験参加者の感情に応じた感情表出を

行っていたことを中心に，能力面以外でも人間らしさ

を形成していた．このことが，人間らしさにおいては

適応ギャップを回避していたと考えられる．このこと

から，エージェントに人間らしさを実装する場合，能

力面以外の要素（感情など）をデザインすることが，

適応ギャップを抑制する上ではひとつの解決策になる

ことが示唆される．
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4.4 全体のまとめ

本研究では，エージェントとの会話場面において，

どのような認知情報処理がエージェントの印象とエー

ジェントへの注視行動にどう影響するのかを検討し

た．特にここでは，(1) 既有知識に基づくトップダウ

ン処理と，(2) 相手の振舞いに基づくボトムアップ処

理の２つに着目した．仮説として，エージェントに関

する既有知識はトップダウン処理として印象形成に影

響を及ぼすが，相手の振舞いから得られる情報量に応

じてその影響力は弱まり，ボトムアップ処理が優勢に

なると予想した．また，注視行動は相手の動きに影響

されるため，ボトムアップ処理のみの影響があると予

想した．この仮説を検証するため，言語選択課題を用

いて，(1) エージェントが知的であるかどうかという

既有知識の要因と，エージェントの知的な振舞いの２

×３の参加者間要因の実験を行った．その結果， (a)

エージェントの振舞いから得られる情報量が少なけれ

ば既有知識に基づくトップダウン処理によって印象形

成を行っていたが，(b)相手の振舞いが顕著になるに

つれてボトムアップ処理によって印象形成を行うこと

がわかった．
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Abstract 
This article presents the work and the definition of catalytic 

leadership which is one of the unintentional group functions 

with tacit influenec in a group composed of members with 

equal relations, those of which are based on the analyses of 

an experimental workshop. 
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1. はじめに 

  本稿においては，自然発生した役割における，触

媒的参与者の集団機能に焦点を当て，それが意識的

ではない主導的機能として働き，他の集団機能や集

団のアウトプットにどのような影響を与えているか

を考察する．これらを明らかにすることで，学術的

には，意識的ではない集団機能としての触媒的機能

の定義を提示する．実務的には，グループワークに

適用することで相互作用に働きかけ，高度な結果を

生み出すことができる．これは，研究機関の研究グ

ループ，教育機関のワークショップ授業などの協働

学習グループ等，小規模であるが高度な結果を求め

られる集団に適用可能である． 

 

2. 研究の背景 

 研究の社会的背景として，曖昧な役割分担で進む

集団活動が多いことが挙げられる．実社会の集団活

動では明示的役割アサインがない場合や，アサイン

された役割とは異なった役割を実施する場合などが，

かなりある．また，自分がその役割を実施しているこ

とを気づかずに行動している場合もある．気づきが

ないまま役割を実施しているが，実はその機能は重

要な集団機能である場合もある．このような集団活

動は平等性を重んじる現代に特徴的な活動である． 

 学術的な背景としては，上記のような現実の状況

がありながら，曖昧な役割分担で発生した集団機能

の先行研究は多くはなく，無意識な役割から発生す

る集団機能がどのような働きをしているか，集団の

アウトプットにどのような影響を与えているかは，

いまだ明確ではない．構成員の対等性を含めた関係

性に着目した研究としては，Harary[1] の集団構造

の形態が挙げられる．本稿で対象とするグループの

構造は，Harary の集団構造の形態に準拠した形で構

成する．リーダーシップは集団に影響力を及ぼす能

力であり，機能である．特性論から始まり行動理論へ

と進み，機能としてのリーダーシップと定義されて

いる．主導的機能という用語は，この点を取り上げた

ものである．不確実性の高い現代においては条件適

合理論が提唱され，最近ではサーバント（支援型）リ

ーダーシップの考え方も出されているなど集団機能

としてのリーダーシップ機能が多くの研究者によっ

て提唱されている[2]．支援型以外にも「支持」[2][3]

「相互作用促進,目標達成行動」[2][4]「配慮」[5][6]等，

リーダーシップ機能には多数あるが，相手に作用す

ることで相手を自分の意図するところに変えてゆく

と想定される触媒的リーダーシップ機能に関しては

学術的な先行研究はほとんどない． 

 

3. 研究手法 

研究手法は事例研究であり，試験的に行ったグル

ープワーク授業を事例として採用する．グループワ

ークの会話を定量・定性的に分析することで自然発

生した集団機能の働きを考察する．グループワーク

は農村を行政区域とするA市の将来を考える政策立

案的な戦略ロードマップ（工程表）を作成するという

ものであり，テーマは「やさしい街を作る」というも

のである．2016年から2017年にかけて，計6回の演習

を行った．表1に示すように，メンバーとなる12名を，

事前の研究スタイル等のアンケート結果から，Harary 

の集団構造の形態に準拠した構造を形成するように
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組み合わせ，6チーム作り，各チームがワークショッ

プを1回ずつ行った．1回のワークショップ時間は3時

間である．その中で特に触媒的参与者機能が自然に

発生しうまく機能したチームAを成功事例として取

り上げ，どのような場合に集団のアウトプットに正

の影響を与えるかを明らかにする．チームAはリーダ

ータイプが2人いるTwo-Top 体制の構成である．これ

は Harary の集団構造の形態では，民主的形態に準拠

する．メンバーはS1, S2, S7 の3人で，S1は典型的リ

ーダー，S2は内省型のリーダータイプである．自然発

生する役割による集団機能を作るために事前の役割

アサインは行っていない．チームAはグループワーク

の結果，まとまりのある戦略ロードマップを完成さ

せた．「「リラックス」という機能を提供することで

「やさしい街づくり」という価値を生みだす」という

ビジョンを掲げ，そのビジョンに基づいたロードマ

ップを完成させた．中心となるコンセプトは「リラッ

クス」である． 

表1 チームAの構成と集団構造形態 

メンバー(Student ID) S1, S2, S7 

準拠した集団構造の形態 完全民主的 

チーム構造（〇はメンバーを表す）  

 

4. 分析手法および結果 

 分析手法としては，下記のように定量，定性分析を

併用するトライアンギュレーションを採用する[7]．

これにより「話題の中心を提供する機能」，「コンセプ

トを提供する機能」，「アウトプットへの反映」でリー

ダーシップを把握し，また，相互作用を分析する． 

(1) グループワーク発言の共起ネットワーク分析 

 ディスカッションの内容・発言とメンバー

の対応の把握 

(2) グループワーク発言の特徴語分析 

 中心となる話題は何かを明確化（(1)と合わ

せ話題の中心を出しているメンバーを把握） 

(3) グループワークのアウトプットであるロードマ

ップにおけるテキストの共起ネットワーク分析 

 ディスカッションの内容のアウトプットへ

の影響の把握（(1)と合わせ結果に対するメ

ンバーの影響力を把握） 

(4) グループワークの会話の定性分析 

 メンバー間の相互作用と影響の把握 

まず，(1) を行うために，3時間のグループワーク

の発言をスクリプトに書き起こした．発言とその関

係性を明示するため KhCoder を用いた共起ネット

ワーク分析にかけた（図 1）．各メンバーがどのよう

な発言をしているかを明示するために外部変数とし

て Student ID を与えた．共起ネットワークとは，形態

素解析後，テキストの中の単語をノードとし，単語と

単語の共起性をリンクで示すネットワークであり，

リンクの強さを Jaccard 係数で表す．Jaccard 係数は，

類似度を表し，リンクが強いほど値が大きくなる．図

においては，関係性が強い場合は，ラインは太くなり，

単語の頻度が高ければ円は大きくなる．図の下枠に

表示されているN:x E:x D:x は，各々図内に表示され

ている N:Node（単語）数，E: Edge（連携）数， D: 

Density（密度：すべての単語のうち何%が図に表示さ

れているか）を表している．図 1 では，0.44(44%) の

単語が表示されていることを示している．図 1 の結

果からは，チーム A は「サービス」を中心とし，ま

とまった話し合いをしているように見受けられる．

またすべてのメンバーが話し合いに参加している． 

 次に，(2) として，特徴語分析を用い Jaccard 係数

を明示して，どのメンバーがどういった発言をして

いるかをさらに確認する（表 2）．表 2 の結果からは

「サービス」という単語自体は S2が最も発言してい

るようであるが，S7も発言しており，S1も単語その

ものではないが，「機能」「提供」「マッチング」など

サービス関連の単語を発言している．チーム A のコ

ンセプトである「リラックス」に関しては S2が中心

となって発言していると思われる．これらの結果を

見るとS2がコンセプト作成に関してはリーダーシッ

プを発揮しているように思われるが，相互作用まで

はあまり明確ではない． 

さらに，(3) として，完成したアウトプットであ

る戦略ロードマップにおけるテキストを分析し，

(1)(2)と合わせ，アウトプットにおける各メンバーの

影響度を見てゆく．図 2は，チームAの完成ロード

マップ上に要素として記載されたテキストに対して

共起ネットワーク分析を行った結果である．メンバ

ーの誰がテキストを記載したかが明確ではないの

で，外部変数としての Student ID は与えず，媒介

中心性で見ている．媒介中心性とは，ノードの連携

による集合体間を媒介する程度のことであり，ある

点が他の 2 点間を結ぶ最短経路上にある度合いで

ある[8]．  
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凡例：Sx は Student （外部変数は Student IDで分析） 

図 1 グループワークにおける発言の共起分析  

  

表 2 グループワークにおける発言の特徴語分析 

S1 S2 S7 

街 .194 リラックス .257 多い .200 

機能 .133 考える .194 聞く .182 

提供 .133 住む .147 サービス .111 

マッチング .107 サービス .139 うん .100 

人 .094 状況 .121 住居 .100 

アイデア .071 人 .118 S2 .100 

S2 .071 観光 .118 満足 .100 

関係 .071 A .118 支援 .100 

人間 .071 必要 .097 田舎 .100 

価値 .071 町 .097 口数 .100 

凡例：数値は類似度を表す Jaccard係数 

図 2の結果を見ると，アウトプットにおいても，

「リラックス」というコンセプト中心に「施設」

「街」があり，「介護」サービスや「施設」を充実

させる形の政策提言ロードマップになっている．以

上の発言の共起ネットワーク分析，特徴語分析，ア

ウトプットの共起ネットワーク分析から，チームA

がコンセプトやサービス中心にディスカッション

し，まとまったロードマップを作成していることが

分かった．「リラックス」というコンセプトには S2

の貢献が高いようであることも推測できる．しか

し，メンバーの関係性や，相互作用，「サービス」 

凡例：ピンク，白，水色の順で媒介中心性が高い． 

図 2  アウトプット・テキストの共起分析 

 

が話題の中心になった経緯は明確にはなっていな

い．そこで，グループワークの流れと相互作用を把

握し，定量分析の結果に時間軸を追加するために会

話の定性分析を行う．表 3 は，グループワークの会

話の定性分析の抜粋である．発言に対して，集団機

能を併記し，表 2の特徴語でコード付けした． 

まず S1, S2が互いに自分の考えを出している（表

3, No.2, No.4）．特に S2はコンセプト・リーダーと

して会話に深みを持たせている（表 3, No.9）．葛藤

（表 3, No.6）や統合的な動き（表 3, No.8）があ

り，S1が S2に歩み寄り S2の意見を深めようとし

ている（表 3, No.10）．ただ，単純に相手を支持す

るのではなく，自分の意見も組み入れる動きを見せ

ている（表 3, No.12：触媒的機能）．S2も S1に歩

み寄って相手の意見を膨らませる動きをしている

（表 3, No.15：S1の触媒的機能の成功，影響力）．

その後，このチームは同様の動きを見せながら，人

にやさしい「サービス」中心に収束へと向かってゆ

く．このような動きは，メンバーは意識的に行って

いるわけではない．元々，リーダーの役割をアサイ

ンしているわけではなく，準拠した集団構造の形態

は「民主的」形態である．意図的ではないからこ

そ，S2も S1に歩み寄り双方が自分の考えを深化さ

せている．また，この抜粋には記載していないが，

S7の収束に向けた活動もあった．この動きは最終的

なアウトプットにも反映されている． 
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表 3  グループワークの会話の定性分析（抜粋） 

 

5. 考察および結論 

分析の結果，触媒的機能が相手から良い考えを引き

出すよう影響し（表 3, No.10），それが相手の考えと近

似している場合（表 3, No.11）に作用が進んでいる．触

媒的機能は，相手の考えに作用する形で深化を進める

機能である．深化が進む形としては，(1)触媒的参与者

が相手に作用することで，相手も納得のできる考えが

相手から出た場合（表 3, No.11），(2) 触媒的参与者が

自身の考えを意識的ではない形で他の参与者に移入し，

相手に進めさせる場合（表 3, No.12,15）の 2段階があ

った．相手に作用し行動させるという形ではあるが，前

者は「支持」「推進」であり，支援型リーダーシップに

近い．後者は，暗黙的な影響力の行使である．主導的機

能の働きは影響力の行使であることから，この働きを

する触媒的機能は主導的機能に包含されるということ

ができる．前者は元々の相手の考えを深化させること

に対して，後者は相手に自分の考えを，あたかも相手が

考え出したかのように移入し，集団の目的として自分

の目的を達成している．相手の変化の大きさとしては

後者が大きく，この行為が意識的ではない主導的機能

としての触媒的機能（Catalytic Leadership）であると

提唱する． 

ただし，チームとしては，触媒的リーダーシップのみ

ならず，通常の管理的なリーダーシップ，コンセプト・

リーダーシップ，相手の考えの指示や深化といった複

数の機能が相互に作用した場合に高品質なアウトプッ

トを生み出していると思われる． 

 

6. おわりに 

  本稿では，実験的ワークショップ授業を事例にとり，

定量および定性調査と分析を行った．その結果から，自

然発生した触媒的参与者の集団機能に焦点を当て，そ

れが意識的ではない主導的機能として働き，集団のア

ウトプットに自分の意思を反映させるという影響力を

考察した．また，暗黙的な影響力の行使を行う触媒的機

能は主導的機能であると定義した．本稿の結果は特定

の事例におけるデータおよび手法の制約がある．今後

分析を進め，さらに他の事例での調査を含め一層の汎

用化を検討する． 
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Abstract 
The early stage of a romantic relationship generally 

involves intense commitment to their partners. This 
observation leads to the hypothesis that regulation of interest 
in extra-pair relationships by executive control, which is 
supported by the function of the prefrontal cortex, is less 
required in individuals in the early stage of a relationship 
than in those in a long-term lasting relationship. To test this 
hypothesis, male participants in romantic relationships 
performed a go/no-go task during functional magnetic 
resonance imaging (fMRI), which is a well-validated task 
that can measure right ventrolateral prefrontal cortex 
(VLPFC) activity implicated in executive control. 
Subsequently, the participants engaged in a date-rating task 
in which they rated how much they wanted to date 
unfamiliar females. Results indicated that individuals with 
higher right VLPFC activity reflecting successful inhibition 
better regulated interest in dates with unfamiliar females. 
Importantly, this relationship was found only in individuals 
with long-term partners. Our findings extend previous 
findings of executive control in the maintenance of 
monogamous relationships by highlighting the role of the 
VLPFC, which varies according to the stage of the romantic 
relationship. 
 

 
Keywords � romantic relationship, fMRI, self-control, 
prefrontal cortex 
 

	� ����
� � ĕ)d\.ſ�-��(/
vßvâŶ,ĎĒǠ�

�ĳǐŶ-Ʋ<?> [1]( ��"Ǡ�/çé�"Ǳơ
-&,�>9.),>� [2]
�?5).ĉŮåŶźƇ
-×'�*
ëį-Ɩğ)�>9.)/,�*Ɲ�<

?>(��0
�ǦǠ�-,>×�),%(9
cu

\^u�Ü.Ǵ²Ŷ,ŵč-ï:>ŗđBĘ®:>�

*/Ǩ�� [3, 4](vßvâŶǠ�.ŻƗBĜ��>
ŚŒŶǠ� [5]/
ãæBŎ:w)ķ´,ĪŴ*,=�
> [6](���"Ůű�<
ŚŒŶǠ�/
Ŭ�ſ�)

/®Ǣ�?(�>-9��A<; [1, 7-9]
ĬöƩǰ~
-Ʋ<?> [5, 10-12]( 

� � ŚŒƬť.ǠĉBĘ®�
vßvâŶǠ�BƖğ:

>"8-/
ƢµŶĘ® (active regulation)�ǚƱ,
Ą±Bŀ":*Ɲ�<?(�>(Ĺ.źƇ�<
Ũ

é.ŵč*�ǦǠ�-,>×�)/
cu\^u�Ü

.ŵč-ï:>Ǵ²B��ƲƆ9> derogation effect 
[13, 14]�ØÉ�?(�>(�?5).źƇ�<

derogation effect/
ƢµŶ,Ę®ňŅ-;%(ĥ�
<?(�= [15, 16]
ƥĕśƟ:S\rS�ǲ-;%
(þ5> [17, 18]�*�ØÉ�?(�>(�<-ňƢ
ŶŽŒ§ǵų¡ŕ (functional magnetic resonance 
imaging, fMRI)Bů�"źƇ�</
ďµ.ƢµŶĘ
®: [19]
ǏƬňƢ [20]Bĥ�>
Á¹ŭ.ƤÜ�°
Ǭ°Ǜ (ventrolateral prefrontal cortex, VLPFC).Ǆ
Ř�derogation effect-���*�ž�?(�> [21](
�?5).źƇ)/�.;�-
vßvâŶǠ�BƖ

ğ:>"8-/
ŚŒŶŊŔ-ï:>ƢµŶ,Ę®�

ĊƱ),>*Ɲ�<?(�"( 
� � vĪ)/
 ��"ƢµŶĘ®B�A,�
ƥµŶ

,Ę®ňŅ-&�(9ØÉ�?(�> (e.g., [4, 22-25](
�ǦǠ�.ƐA=B}Ş:>ƱÍB·ĞŶ-ŃƸ�"

lV¬ľźƇ-��(
cu\^u2.PkY\ls

\.Ƅû�
Ǡ�ŻƗ.Ìǔ-ìy:>ĵ9Þ�,Ʊ

Í.v&),>�*�ž�?(�> [26](Ũ-
�Ǧ
Ǡ�.Ĺŏǥ)/vƧŶ-
ƣ.ØǙƍ-;%(ĥ

�<?"
Ā�PkY\ls\�ž�?> [27, 28](
 ��"Ĺ.zŐŶ,�ŧĒ [28]/vĪ)
ƀƒ
¸åŶÛ¸B��,�< [29]
vƧŶ-/Ǡ��Ǟ�
,>-&?(þ5>�*�ž�?(�> [30, 31](Ǟ
ĹŶ,Ǡ�-;>js`p�*Ǡ�.ǅ.�x/


�ǦǠ�-��(¨ÕŶ-Ʋ<?>9.),= [32]


2017年度日本認知科学会第34回大会 O3-1

51



Ũ-Ųč-��(/
ƃíƯ.ŚŒŶǠ�-|=«:

Þ�,ƱÍ-,>*�?> [33](�?<.ŸƲ-×'
�
ĻźƇ)/
�.ŵč*.ŚŒǠ�2.ƢµŶĘ

®Bĥ�>°Ǭ°ǛǫÖ.Ą±�
�ǦǠ�.eGu

T-ċ�(Ûµ��>*���ǀBŃƸ�"(:,A

$
zŐŶ,ŧĒB��Ǡ�Ĺ)/ƢµŶĘ®�Ċ

Ʊ-,<;
Ǡ��Ǟý�*ĊƱ-,>*}Đ�"( 
� � êǲ)/
êǦ-ŵč*�Ǧ�(�>ŲčBïǃ-


fMRISKnsz- go/no-goǁǭ [34]BīƬ�"(
go/no-goǁǭ/
ƢµŶĘ®Bĥ�>¾ċĘ® 
(response inhibition)Ĳ.ƀƒŘµBƷŞ:>"8.
ǁǭ*�(ú�ů�<?
 .áāč��ƻ�?(�

> [20](¤ƬźƇ�<
¾ċĘ®Ĳ.ÁVLPFCŘµ
�ǳ�4+
ņ),ÙǪ).Ę®-¢?>�*�ž�

?(�> [35, 36](ĻźƇ)9Åņ-
ÁVLPFC.
ŘµBƢµŶĘ®.×�óB¾İ:>ĠŇ*�(ů�

"(go/no-goǁǭ.ą
cu\^u�Ü.ŵč-ï:
>ǠĉBƷŞ:>
[u\ƼéǁǭBīƬ�"(�.

ǁǭ)/
ųǪ-Èž�?"ŵč*+?�<�[u

\�(6"�*Č���B 8ŏǥ)Ƽé:>�*�Ŕ
8<?"(�ǀ*�(
ŬÒ.cu\^u*.�ǦĹ

ǟ�Ǟ�ÙÄ-.6
VLPFC�
cu\^u�Ü.
ŵč-ï:>ǠĉB}Ş:>�BŃƸ�"( 
 
�� '-�
¼³ƞ�

� êǲĲ- 6 �Ķǟ�wŨé.ŵč*�Ǧ�(�>

20-39ō.�ö,Ĕ�Ųč 50ÆB
êǲ¼³ƞ*�(
¶ǧ�"(êǲ-¼³�" 50Æ.�$
go/no-goǁǭ
-��>HouƽƬū�ǳ�%" 3 ÆB¬ľ�<ǤÜ
��(¦¼³ƞ. goƽƬ.øÔHouū�(5.7 %) + 3SD
�w)
47Æ.[uVB¬ľ-ů�"�(ùǶǸ20-35ō��
mean = 22.6ō���ǦĹǟ��6-82�Ķ��mean = 22.6
�Ķ��SD = 18.8�Ķ��median = 17.0�Ķ���Ǧƒǲ
�Ħ��1-8���mean = 2.9���SD = 1.6�)(�ǗÞå
.�Ůîł)ėƿ�?"Ėƕ�-×'�(êǲ-Ǡ:

>ǀĮBƬ%"ą
¼³ƞ�<êǲ¼³.ÅđĴ.ƹ

¥Bć"w)êǲBêī�"(�

�

Ėƕ��

� fMRI .SKnsz-�(1)go/no-go ǁǭBīƬ�"�
(Ð 1)(¼³ƞ/`P�.ų¡�Èž�?"ÙÄ-/
)�>#�ĭ�iVsBě��(goļ���72ƽƬ)
E
_��Èž�?"ÙÄ-/iVsBě�,��(no-goļ

���24ƽƬ)�*�Ŕ8<?"(ų¡¯ţ/
Ļêǲ-
¼³�,�Ųč¼³ƞ 10Æ�(20-23ō��mean = 21.6
ō).}�êǲ.Ɠŀ-×'�
}8Ɣ®BƬ%"(ų
¡ƅǯ*ļ�.Ƒ6ÄA�/
¼³ƞǟ)IFsVu

bosSBƬ%"(ÃƽƬ)/ų¡� 500kpƂǟÈ
ž�?".$
fosMųǪ� 2 ƂǟƮž�?"(ƽ
Ƭǟ-/ 4-8 Ƃǟ
ŗƴŤ�Èž�?"(¤ƬźƇ-
×'�
(no-go ļ��vs.�go ļ�)Ps\oS\.ǧÎ
ƶľ-��(ķđ,ŘµBž�"Á VLPFC ǫÖ.i
MUqƜ�(MNIüŇ�= 36, 24, -2, Z = 4.86, cluster 
size = 5��Ð 2, fMRI.Ĥ¡*ƶľĖƕ�B¼Ŧ)-�
�>Ã¼³ƞ.�ÂÛ¸ūB
Ę®ňƢ.×�óĠŇ

*�(ů�"(�

�  .ą
SKn^uÜ)(2)[u\ƼéǁǭBīƬ�
"(¼³ƞ/ųǪ-Èž�?"àč*+?�<�[

u\�(6"�*Č���B 8 ŏǥ)Ƽé:>�*�
Ŕ8<?"�(1: ¦�[u\�(6"�*ČA,�
8: 
ǩö-[u\�(6"�*Č�)(Ǯų¡¯ţ-/
Ļ
êǲ-¼³�,�Ųč¼³ƞ10Æ�(21-25ō��mean = 
22.4ō).}�êǲ.Ɠŀ-×'�
ƮďĀû*ǮĪÇ
.Ç�.ƼéøÔ�-ó�,�
ǳǴ²t�Ǵ².à

čǮų¡Ã 24ĿBů�"(Ǵ²ƼéøÔ�-&�(

ļ�ǟ)ķđ,ó�,>�*Bżƿ�"�(t (46) = 
24.76, 95% Confidence Interval (CI) = [1.89, 2.23], p 
< .001, d = 7.10)(ÃƽƬ)/ 2Ƃǟ
Ǯų¡�Èž�
?
ƽƬǟ-/ 2Ƃǟ.ŗƴŤ�Èž�?"(�
�

�

Ð 1. go/no-goǁǭ.Ėƕ��
�

 
 
 
 
 

2017年度日本認知科学会第34回大会 O3-1

52



 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ð2. go/no-goǁǭ (no-goƽƬ vs. goƽƬ))ž�?"
ÁƤÜ�°Ǭ°Ǜ (ventrolateral prefrontal cortex, 
VLPFC).Řµ (Ðž."8
Ýǚőǉưŋ,� p 
< .001-;>ƓŀBƮž) 
 
fMRI.Ĥ¡*ƶľĖƕ��
� fMRI.Ĥ¡-/
3.0ZSo�Siemens Magnetom 
Verio MRI�(Siemensſ,�Germany)B
32Xns`q
.hY]PEqBů�(�ů�"(BOLDPs\oS
\B¾İ:>EPIų¡-;%(
ǁǭǏƬz.ƣŘµ
BƷŞ�"(Ĥ¡-Ǡ:>coluV/ ?!?
ƚ

=ǋ�Ĳǟ��TR) = 2,500 ms
HPuĲǟ��TE) = 30 
ms
epYgƵ = 80°
Ĥ¡j\pYMS = 64×64

Ĥ¡ƴǛ��FOV) = 212 mm
Ǫ©ƶ¡û = 3.3×3.3 
mm
SoESų¡Ħ = 39
SoES» = 3.2 mm

EsVuSoESLnYg = 0.8 mm-ƺé�"(Ņ
Ǎų¡�(ƈǟƶ¡û�= 1×1×1 mm)/MP-RAGEŕ-
;=
T1Āǂų¡.Ĥ¡BƬ%"(ų¡¯ţ/SMp
usw-ęă�?
¼³ƞ�hY]PEq-¿=��

<?"ǝBǌ�(ƴƿ)�>;�-�"(Ã¼³ƞ.

ǁǭǏƬz-Ĥ¡�?"ƣňƢų¡.�$
ĵ. 4
Ŀ�(10 Ƃǟ). EPI ų¡/
ƙŽ¸�éöũē),�
ÀƢč�,>"8
ƶľ�<ǤÜ�"(�

� [uVªŮ*ƔƷƶľ/
SPM12 (Wellcome 
Department of Imaging Neuroscience, London, UK)
Bů�(êī�"(°ªŮ*�(
/�8-Ĥ¡z.

Ǭǖ.Ĉð,µ�.Ń«*ưŋBƬ� (Realignment)

ŉ-
SoESǟ.Ĥ¡Ĳǟ.ưŋBī�" (Slice 
timing correction)( .ą
Ã¼³ƞ. T1ĀǂŅǍ
ų ¡ B 
 ø Ô EPI ų ¡ . � ƛ - Ä A ��
(Coregistration)
MNI Zsgru\-×'�"ŇŠ
¸ưŋBī�" (Spatial Normalization)(�.ŇŠ¸
.Ėƕ��<ć<?"coluVB
EPI ų¡-9ǒ
ů�
EPIų¡B 2×2×2 mm.iMUq-ŇŠ¸�"
.$
¹�÷ (FWHM)8 mm. 3ŉ£JFQCseD

qVu-;>øš¸Bī�"�(Spatial Smoothing)(�
� fMRI[uV/~ǃǠǎm[qBů�(ƶľ�"(Ã
¼³ƞ.êǲļ�-Ǡǎ�"ƣŘµ/
¯ţÈž.Ĳ

Ť-��>ŇŠŶ,ƫřµē¾ċ)m[psN�"(

�µB
§Ûǜ*�(ę¥�
 ?-;%(ǀĮ�?

>ÛµBǤÜ�"(�ÊŖ.aETB�ŝ:>"8-

1/128 Hz high-pass filter
½1ĲǟŶưŋ."8.
AR (1)m[qBǒů�"(ǧÎƶľ-��>ķđœŠ
/
FWE voxel-level Ýǚőǉưŋ p < .05 �;1�
FWE cluster-level Ýǚőǉưŋ p < .05*�
¦ƣƶ
ľƓŀ.Á VLPFC (IBASPM71C\oS-��>Á
x°ǬÌ-ƶľƋÏBǢé)ǫÖ.iMUqƜB
ǄŘ
ǫÖ*�(Åé�"(�

 
�� 5)�
� [u\Ƽé�-��> VLPFC .Ǡy�
�ǦĹǟ
-ċ�(Ûµ:>*���ǀBŃƸ:>"8-
ƘĂ

ŜÄm[q-;>ǚÌõ¬ľBêī�"(¬ľ-/ R 
software [37]
�;1 R cYOuR. lme4�[38]

lmerTest�[39] (Kuznetsova et al., 2015)
optimx�[40]
Bů�"(ĆòÛĦ*�(
Ã¼³ƞ-��>
[u

\Ƽéǁǭ.ÃƽƬ.Ƽé�Bę¥�"(ŪƉÛĦ�

�Ñé´ŀ	*�(
WkuÛģ�"Ǵ²�(i.e.,�[u\
Ƽéǁǭ.ļ�
ǳǴ²��1
�Ǵ²��-1)
ÁVLPFC
�ÂÛ¸ū
�;1ŬÒ.cu\^u*.�ǦĹǟ.

{´ŀt���ůBę¥�"(�ǦĹǟ-&�(/


ŋƳ¬ô-Ǌ���>"8-
}8ïĦÛģBƬ%"�

(Ōû��Ûģ° = 1.54��Ûģą = 0.41��ñû��Ûģ°�
= 1.64��Ûģą�= -0.81)(�;?.ÛĦ9
}8zĉ
¸Bī�"(5"
Ûǜ´ŀ*�(
¼³ƞ�;1¯

ţ.ƱÍBę¥�" [41](�
� �ǀBĥğ:>Ɠŀ*�(
VLPFC��ǦĹǟ.ķ
đ,���ů�ž�?"�(B = -0.30, t = -2.28, CI = 
[-0.56, -0.04], p = .028)(5"
Ǵ².ķđ,{´ŀ�
ž�?"�(B = 0.94, t = 10.47, CI = [0.76, 1.11], p 
< .001)(VLPFC (B = -0.14, t = -1.40, CI = [-0.34, 
0.06], p = .170)�;1�ǦĹǟ�(B = 0.15, t = 1.38, CI 
= [-0.06, 0.36], p = .175).{´ŀ/ž�?,�%"(
5"
Ƽéļ��VLPFC��ǦĹǟ�(B = -0.05, t = 
-0.95, CI = [-0.16, 0.05], p = .35)
Ǵ²�VLPFC�(B = 
-0.01, t = -0.23, CI = [-0.09, 0.07], p = .82)
�;1Ǵ
²��ǦĹǟ�(B = -0.02, t = -0.44, CI = [-0.11, 0.07], 
p = .66).���ů/ž�?,�%"(�
� VLPFC��ǦĹǟ.���ů-Ǡ�(
�<-ƾƏ

2017年度日本認知科学会第34回大会 O3-1

53



-ŃƸ:>"8
ºƎ Ĩ.ŃéBƬ%"(�ǀBĥ

ğ:>Ɠŀ*�(
�ǦĹǟ�Ź�¼³ƞƜ�(mean - 
1SD))/ VLPFC .{´ŀ�ž�?,�%"vĪ�(B 
= 0.16, t = 0.89, CI = [-0.19, 0.50], p = .38)
�ǦĹǟ
�Ǟ�¼³ƞƜ�(mean + 1SD))/VLPFC.ķđ,
{´ŀ�ž�?"�(B = -0.44, t = -2.82, CI = [-0.75, 
-0.14], p = .007)(�?<.ƓŀBÐ 3-ž:(�
 
 

Ð 3. [u\Ƽé�-ï:>ǚÌõ¬ľ.ƓŀǸïĦÛ
ģBī�"ŬÒ.cu\^u*.�ǦĹǟ-ċ�"


ÁƤÜ�°Ǭ°Ǜ (ventrolateral prefrontal cortex, 
VLPFC).�ÂÛ¸ū.{´ŀ 
 
�� 7!�
 �ǀǌ=
derogation effect-��> VLPFC.Ǡ
y�
�ǦĹǟ.Ǟ�-ċ�(Ûµ:>�*�ž�?

"(:,A$
ǞĹǟ.�ǦǠ�-,>×�)/


VLPFC -;>ƢµŶĘ®��A,�?0
cu\^
u�Ü.ŵč-ï:>ǠĉBĘ®)�,�vĪ)
�

ǦǠ�.Ĺ-,>×�)/
 ��"Ǡ�č�ž�

?,�%"(�

� �?<.Ɠŀ/
derogation effect�ƢµŶ,Ę®
-;%(ǏƬ�?>9.),>*:>ĆĽ.ŸƲ

[15-17, 21]Bĝÿ�
vßvâŶǠ�.Ɩğ-ǠA>
ƿŸtƀƒňŅ�
ĎĒǠ�.ŏǥ-ċ�(Ûµ��

>9.),>�*BžË:>9.),>(:,A$


Ǡ�.Ĺ-/cu\^u2.Ā�PkY\ls\-

;=
ƢµŶ,Ę®BĊƱ*�;-
�.ŵč-ï:

>Ǡĉ�ƥµŶ-Ę�<?(�>�*�ĢŞ�?>(

���"Ǡ�Ĺ.zŐŶ,�ŧĒ/
Ũé.ŵč

*.Ǡ�Bƌ��*Bµň'�>w)´ūŶ,ňŅ)

,>*Ɲ�<?(�>�[28, 42]( ��"Ā�PkY
\ls\/vĪ)
vƧŶ-/Ǟ�/ƕ�;�[30, 31]

Ǡ�.js`p�¸Bǔ�>�*/Ǩ���[32](Ɠ
ŀ*�(
ǞĹǟ.çé�"vßvâŶǠ�BƖğ:

>"8-/
ƢµŶ,Ę®ňŅ�ǚƱ,Ą±Bŀ":

*Ɲ�<?>(�

� ĻźƇ)/ŃƸBƬA,�%"�
ŬÒ.cu\^

u*.Ǡ�č-&�(9ŃƸ:>�Ó�,>*Ɲ�<

?>(��0
cu\^u-Ā�PkY\�(�"=


şǆ�(�>×�4+
derogation effect/Ā�ž�
? [13, 43-46]
;=Ǟ�Ǡ�BƖğ)�> [23, 26]�
*�ž�?(�>(³�( derogation effect/
cu
\^u.Ũč-9�ä��>*Ɲ�<?>(��0


ǳ�ǘ����(mate value)Bķ:>cu\^u�(ƨ�

ǈ�Ŷ-Ǵ²Ŷ
,+)*�ǦǠ�-,>×�4+
Ǡ
�.ƖğB;=ƆńŶ-Ƭ��*�ž�?(�>�

[43](5"
zŐŶ,ŧĒ/
vƧŶ-/�ǦĹǟ�
Ǟ�,>-�"�%(þ�,>*�?>��[28, 47]

ǞĹǟ.cu\^u-ï�(9Ā�ĒďBž:×�)

/
Ĺŏǥ.ŧĒ*Åņ-
cu\^u2.Ā�Ø

Ǚƍ¾ċ����*�ØÉ�?(�>�[48](:,A$

ǞĹǟ.Ǡ�),%(9Ā�PkY\ls\�,?0


ƢµŶ,Ę®B�A;-
cu\^u�Ü.ŵč-ï

:>Ǡĉ�ƥµŶ-Ę®�?>�*�}Đ�?>(�

� ĻźƇ.Ɠŀ/
¼³ƞǟ.ŷǠ¬ľ-×'�9.

),>(VLPFC .Ǡy.�ǦĹǟ-ċ�"ÛµB

Åv×�©)ŃƸ:>"8-/
ƙĩźƇ-;>[u

V�ƠƱ-,>*Ɲ�<?>(5"
ĻźƇ)/Ųč

.6Bïǃ*�"�
čó-&�(.ŃƸ9ǚƱ),

>(Ųč/àč*ő3
vƧŶ-/;=Ý�.ŵč*

.�ǦǠ�Bĸ7�*�ž�?(�=�[6, 12]
�?/
Ųàǟ)ŵ,>ǘ�ǓĚƬµ.ĪŴB¾İ�(�>"

8),>*Ɲ�<?(�>�[49](Ũ-àč)/
Ķƒ
ÊĹ-�%(
cu\^u�Ü.ŵč-ï:>Ǡĉ.

Ƅû�Ûµ:>�*�ž�?(�>�[50, 51](�?<
.ŸƲBǇ5�
Ųàǟ).Ę®ňŅ-��>ǯ�Ť

*ŷǑŤBĮ<�-:>�*�ǚƱ),>*Ɲ�<?

>(�

 
�� �7&/�
[1] Fisher, H.E., (1989) "Evolution of human 

serial pairbonding", Am J Phys Anthropol, 

2017年度日本認知科学会第34回大会 O3-1

54



Vol. 78, pp. 331-354. 
[2] Rosenblatt, P.C., Hillabrant, W.J., (1972) 

"Divorce for childlessness and the 
regulation of adultery", J Sex Res, Vol. 8, pp. 
117-127. 

[3] Maner, J.K., Gailliot, M.T., DeWall, C.N., 
(2007) "Adaptive attentional attunement: 
evidence for mating-related perceptual bias", 
Evol Hum Behav, Vol. 28, pp. 28-36. 

[4] Maner, J.K., Gailliot, M.T., Miller, S.L., 
(2009) "The implicit cognition of 
relationship maintenance: Inattention to 
attractive alternatives", J Exp Soc Psychol, 
Vol. 45, pp. 174-179. 

[5] Barta, W.D., Kiene, S.M., (2005) 
"Motivations for infidelity in heterosexual 
dating couples: the roles of gender, 
personality differences, and sociosexual 
orientation", J Soc Pers Relat, Vol. 22, pp. 
339-360. 

[6] Buss, D.M., Schmitt, D.P., (1993) "Sexual 
strategies theory: an evolutionary 
perspective on human mating", Psychol Rev, 
Vol. 100, pp. 204-232. 

[7] Hatfield, E., Rapson, R.L., Martel, 
L.D.,(2010) "Passionate love and sexual 
desire" In: S. Kitayama, D. Cohen (Eds.), 
Handbook of Cultural Psychology, Vol., 
Guilford Press, New York pp. 760-779. 

[8] Murstein, B.I.,(1974) "Love, sex, and 
marriage through the ages", Vol., Springer, 
New York, 1974. 

[9] Scott, E.S., (2000) "Social norms and the 
legal regulation of marriage", Virginial Law 
Rev, Vol. 86, pp. 1901-1970. 

[10] Simmons, L.W., Firman, R.C., Rhodes, G., 
Peters, M., (2004) "Human sperm 
competition: Testis size, sperm production 
and rates of extrapair copulations", Anim 
Behav, Vol. 68, pp. 297-302. 

[11] Thompson, A.P., (1983) "Extramarital sex: 
A review of the research literature", J Sex 
Res, Vol. 19, pp. 1-22. 

[12] Wiederman, M.W., (1997) "Extramarital 

sex: prevalence and correlates in a national 
survey", J Sex Res, Vol. 34, pp. 167-174. 

[13] Johnson, D.J., Rusbult, C.E., (1989) 
"Resisting temptation: devaluation of 
alternative partners as a means of 
maintaining commitment in close 
relationships", J Pers Soc Psychol, Vol. 57, 
pp. 967-980. 

[14] Simpson, J.A., Gangestad, S.W., Lerma, M., 
(1990) "Perception of physical 
attractiveness: mechanisms involved in the 
maintenance of romantic relationships", J 
Pers Soc Psychol, Vol. 59, pp. 1192-1201. 

[15] Pronk, T.M., Karremans, J.C., Wigboldus, 
D.H., (2011) "How can you resist? Executive 
control helps romantically involved 
individuals to stay faithful", J Pers Soc 
Psychol, Vol. 100, pp. 827-837. 

[16] Ritter, S.M., Karremans, J.C., van Schie, 
H.T., (2010) "The role of self-regulation in 
derogating attractive alternatives", J Exp 
Soc Psychol, Vol. 46, pp. 631-637. 

[17] Ciarocco, N.J., Echevarria, J., Lewandowski, 
G.W., Jr., (2012) "Hungry for love: the 
influence of self-regulation on infidelity", J 
Soc Psychol, Vol. 152, pp. 61-74. 

[18] Lewandowski, G.W., Jr., Mattingly, B.A., 
Pedreiro, A., (2014) "Under pressure: the 
effects of stress on positive and negative 
relationship behaviors", J Soc Psychol, Vol. 
154, pp. 463-473. 

[19] Ochsner, K.N., Gross, J.J., (2005) "The 
cognitive control of emotion", Trends Cogn 
Sci, Vol. 9, pp. 242-249. 

[20] Barkley, R.A., (1997) "Behavioral inhibition, 
sustained attention, and executive 
functions: constructing a unifying theory of 
ADHD", Psychol Bull, Vol. 121, pp. 65-94. 

[21] Meyer, M.L., Berkman, E.T., Karremans, 
J.C., Lieberman, M.D., (2011) "Incidental 
regulation of attraction: the neural basis of 
the derogation of attractive alternatives in 
romantic relationships", Cogn Emot, Vol. 25, 
pp. 490-505. 

2017年度日本認知科学会第34回大会 O3-1

55



[22] Karremans, J.C., Verwijmeren, T., (2008) 
"Mimicking attractive opposite-sex others: 
the role of romantic relationship status", 
Pers Soc Psychol Bull, Vol. 34, pp. 939-950. 

[23] Linardatos, L., Lydon, J.E., (2011) 
"Relationship-specific identification and 
spontaneous relationship maintenance 
processes", J Pers Soc Psychol, Vol. 101, pp. 
737-753. 

[24] Maner, J.K., Rouby, D.A., Gonzaga, G.C., 
(2008) "Automatic inattention to attractive 
alternatives: the evolved psychology of 
relationship maintenance", Evol Hum 
Behav, Vol. 29, pp. 343-349. 

[25] Miller, R.S., (1997) "Inattentive and 
contented: relationship commitment and 
attention to alternatives", J Pers Soc 
Psychol, Vol. 73, pp. 758-766. 

[26] Le, B., Dove, N.L., Agnew, C.R., Korn, M.S., 
Mutso, A.A., (2010) "Predicting nonmarital 
romantic relationship dissolution: a 
meta-analytic synthesis", Pers Relationship, 
Vol. 17, pp. 377-390. 

[27] Aron, A., Fisher, H., Mashek, D.J., Strong, 
G., Li, H., Brown, L.L., (2005) "Reward, 
motivation, and emotion systems associated 
with early-stage intense romantic love", J 
Neurophysiol, Vol. 94, pp. 327-337. 

[28] Fisher, H.E., Xu, X., Aron, A., Brown, L.L., 
(2016) "Intense, passionate, romantic love: a 
natural addiction? How the fields that 
investigate romance and substance abuse 
can inform each other", Front Psychol, Vol. 
7, pp. 687. 

[29] Marazziti, D., Canale, D., (2004) "Hormonal 
changes when falling in love", 
Psychoneuroendocrino, Vol. 29, pp. 931-936. 

[30] Sternberg, R.J., (1986) "A triangular theory 
of love", Psychol Rev, Vol. 93, pp. 119-135. 

[31] Traupmann, J., Hatfield, E.,(1981) "Love 
and its effect on mental and physical 
health" In: R. Fogel, E. Hatfield, S. Kiesler, 
E. Shanas (Eds.), Aging: stability and 
change in the family, Vol., Academic Press, 

New York pp. 253-274. 
[32] Tucker, P., Aron, A., (1993) "Passionate love 

and marital satisfaction at key transition 
points in the family life cycle", J Soc Clin 
Psychol, Vol. 12, pp. 135-147. 

[33] Shackelford, T.K., Buss, D.M., (1997) "Cues 
to infidelity", Pers Soc Psychol Bull, Vol. 23, 
pp. 1034-1045. 

[34] Aron, A.R., Robbins, T.W., Poldrack, R.A., 
(2004) "Inhibition and the right inferior 
frontal cortex", Trends Cogn Sci, Vol. 8, pp. 
170-177. 

[35] Mischel, W., Ayduk, O., Berman, M.G., 
Casey, B.J., Gotlib, I.H., Jonides, J., Kross, 
E., Teslovich, T., Wilson, N.L., Zayas, V., 
Shoda, Y., (2011) "'Willpower' over the life 
span: Decomposing self-regulation", Soc 
Cogn Affect Neurosci, Vol. 6, pp. 252-256. 

[36] Lopez, R.B., Hofmann, W., Wagner, D.D., 
Kelley, W.M., Heatherton, T.F., (2014) 
"Neural predictors of giving in to temptation 
in daily life", Psychol Sci, Vol. 25, pp. 
1337-1344. 

[37] Team, R.C., (2016) "R: a language and 
environment for statistical computing. 
Vienna: R Foundation for Statistical 
Computing", pp. 

[38] Bates, D., Maechler, M., Bolker, B., Walker, 
S., (2014) "lme4: Linear mixed-effects 
models using Eigen and S4 (Version 1.1-13) 
[Software]. Retrieved from 
https://CRAN.R-project.org/package=lme4", 
pp. 

[39] Kuznetsova, A., Brockhoff, P.B., 
Christensen, R.H.B., (2015) "lmerTest: 
Tests in linear mixed effects models 
(Version 2.0-25) [Software]. Retrieved from 
http://cran.r-project.org/web/packages/lme
rTest/, pp. 

[40] Nash, J.C., Varadhan, R., Grothendieck, G., 
(2013) "optimx: a replacement and 
extension of the optim() function (Version 
2013.8.7) [Software] Retrieved from 
https://CRAN.R-project.org/package=optimx

2017年度日本認知科学会第34回大会 O3-1

56



", pp. 
[41] Barr, D.J., Levy, R., Scheepers, C., Tily, H.J., 

(2013) "Random effects structure for 
confirmatory hypothesis testing: Keep it 
maximal", J Mem Lang, Vol. 68, pp. 
255-278. 

[42] Fletcher, G.J.O., Simpson, J.A., Campbell, 
L., Overall, N.C., (2015) "Pair-bonding, 
romantic love, and evolution: The curious 
case of Homo sapiens", Perspect Psychol Sci, 
Vol. 10, pp. 20-36. 

[43] Buss, D.M., Shackelford, T.K., (1997) 
"Susceptobolity to infedility in the first year 
of marriage", J Res Pers, Vol. 31, pp. 
193-221. 

[44] Drigotas, S.M., Safstrom, C.A., Gentilia, T., 
(1999) "An investment model prediction of 
dating infidelity", J Pers Soc Psychol, Vol. 
77, pp. 509-524. 

[45] Lydon, J.E., Fitzsimons, G.M., Naidoo, L., 
(2003) "Devaluation versus enhancement of 
attractive alternatives: a critical test using 
the calibration paradigm", Pers Soc Psychol 
Bull, Vol. 29, pp. 349-359. 

[46] Rusbult, C.E., (1983) "A longitudinal test of 
the investment model: the development 
(and deterioration) of satisfaction and 
commitment in heterosexual involvements", 
J Pers Soc Psychol, Vol. 45, pp. 101-117. 

[47] Murstein, B.I., (1970) "Stimulus, Value, 
Role: a theory of matital choice", J Marriage 
Fam, Vol. 32, pp. 465-481. 

[48] Acevedo, B.P., Aron, A., Fisher, H.E., Brown, 
L.L., (2012) "Neural correlates of long-term 
intense romantic love", Soc Cogn Affect 
Neurosci, Vol. 7, pp. 145-159. 

[49] Buss, D.M., (1989) "Sex differences in 
human mate preferences: evolutionary 
hypotheses tested in 37 cultures", Behav 
Brain Sci, Vol. 12, pp. 1-49. 

[50] Penton-Voak, I.S., Perrett, D.I., (2000) 
"Female preferences for male faces changes 
cyclically: Further evidence", Evol Hum 
Behav, Vol. 21, pp. 39-48. 

[51] Penton-Voak, I.S., Perrett, D.I., Castles, 
D.L., Kobayashi, T., Burt, D.M., Murray, 
L.K., Minamisawa, R., (1999) "Menstrual 
cycle alters face preference", Nature, Vol. 
399, pp. 741-742. 

 

2017年度日本認知科学会第34回大会 O3-1

57



離れて暮らす子供との遠隔共食が 

親の主観的幸福感にもたらす要因の多角的検討 

Study of Factors on Subjective Well-being in Video-mediated Co-
eating Communications between Elderly Parents and  

Their Independent Children 
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Abstract 
In this paper, we clarify influences of video-mediated co-

eating experiences between elderly parents and their 
independent child and whether they can improve the parents 
on the subjective well-being. We examined one elderly 
mother’s QOL evaluation scores for two months during which 
they performed video-mediated co-eating. The results showed 
that on the day co-eating, the elderly mother was satisfied with 
“human relations” and “significance of existence”. In addition, 
the regular co-eating habit have improved her “mood”, 
“physical condition”, “motivation for tomorrow.” In order to 
investigate these factors effect, we analyzed satisfaction score 
of co-eating communication, the topics of conversations 
during meal, quality of meals, and interviews. As a result, we 
found that the elderly mother could be relaxed to talk, share 
new topics, and show empathy through conversations. These 
factors may have effects on the physical and psychological 
health of the elderly. 
 
Keywords ―Co-eating, Video-mediated Communication, 
Quality of Life, Subjective Well-being 
 

1. はじめに 

  食事コミュニケーションが人にもたらす影響につい

ての研究は，発達心理学，家族関係論において盛んに取

り組まれ，特に幼児期，児童期，青年期においては心身

の発達に重要な役割を担うことが報告されている

[1,2,3]．しかし，老年期においては，健康維持の観点よ

り，栄養バランスや食事支援の研究は盛んである一方，

食事コミュニケーションと心身の健康に関わる検討は

少ない．わずかに，足立らの報告によれば，高齢者の食

事満足度を規定する要因として第一に食事量，第二に

一緒に食事をする人の有無，第三に健康維持への積極

性が関わるとされ，誰かと一緒に食事をすることの重

要性が示されている[4]．昨今の我が国においては，社

会的活動からリタイアした高齢者，さらに子供家族と

の非同居や一人暮らしの高齢者が増加傾向にある[5]．

よって，超高齢社会における高齢者の食事コミュニケ

ーションの役割はこれまで以上に重要であり，共食の

機会の確保や促進は喫緊の課題である． 

我々の研究グループでは，子供家族と離れて暮らす

高齢者のコミュニケーション支援を目的に，VMC 

(Video-mediated Communication)システムを利用し

て遠隔地間を繋いで食事を共にすること（以降，遠隔

共食）の効果を検討している．これまでにA親子（母：

71歳，千葉県在住．娘：44歳，東京都在住），B親子

（父：76歳，東京都在住．娘：46歳，神奈川県在住），

C親子（姑：81歳，茨城県在住．嫁：55歳，千葉県在

住）の 3組に協力を依頼し，それぞれの自宅に iPadを

置き，2か月の調査期間を設け，親子間で 6～7回の遠

隔共食をしてもらった．定期的なインタビュー，毎日

の生活記録の記入，共食場面の映像収録に協力しても

らい，定期的な遠隔共食行為と高齢者の主観的幸福感

との関連の解明に取り組んでいる． 

しかしながら，定期的なインタビューを重ねるにつ

れ，３組の親子はいずれも遠隔共食を好意的に受け入

れているものの，コミュニケーションのニーズは家族

関係の様相や生活習慣により異なることがわかってき

た．そのため，遠隔共食が家族の生活にいかに溶け込

み，利用者の心的変化といかなる関わりを持つかを検

討するためには，一般形の結論を求めるより，各利用

者の実生活に寄り添った多角的な検討が重要であると

考えた．   

そこで本稿では，3 組の中で最も連絡頻度の少なか

った A親子を例に，2か月間の記録を通して，娘との

遠隔共食と親の主観的幸福感（Subjective well-being）

との関連を検討する．主観的幸福感とは，意欲，安心で

心が満ち足りていると感じている状態を指し，人の

QOL (Quality of Life)に関わる心理的側面といえる 

[6]．本研究においては，高齢の親に毎日記入してもら

った主観的健康度，生活充実感，生活意欲などの評価
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（以降，QOL評価）を主観的幸福感の指標とし，指標

に関わる要因を，共食場面の映像，食事満足度，食事会

話の内容，インタビュー結果から多角的に検討する． 

 

2. 実験協力者とデータの取得 

 

2.1 A親子のプロフィール 

本研究において分析対象とする，高齢の親（仮名：富

子）と娘（仮名：早紀）について記す． 

富子は夫と二人暮らしで，10年ほど前に現在居住す

る千葉県のマンションに引っ越してきた．手芸を得意

とし，部屋にはこれまでのたくさんの作品が飾られて

いる．高齢になってからは愛犬の世話や自家菜園を楽

しんでいる．フィットネスクラブに通うなど健康状態

は良好で，ボランティア活動も精力的にこなしている．

1 か月に 1 度は都内で娘や孫と食事をする機会を作っ

ているが，早紀の仕事を気遣い，頻繁な電話やメールは

控えている．富子のもう一人の娘（長女）が高校生の子

供を連れて訪れることはあるが，孫の部活などがあり

以前に比べると，会える機会が減っている． 

早紀は富子の次女である．中学の息子と 2 人で，東

京に暮らしている．自宅でフリーランスの仕事に就い

ており，忙しい毎日を送っている．離れて住む両親のこ

とは常に気にかけているが，現在は元気に暮らしてい

る様子を見守っている状況である． 

 

2.2 データの取得 

富子と早紀の遠隔共食は，2015年 9月 1日～10月

31日の 2か月の間において実施された．遠隔共食はイ

ンターネット回線を利用した．通信機器は親子両世帯

に Apple 社 製 の iPad Air Wi-Fi モ デ ル

（240mm✕169.5mm）を配布し，通信の際のアプリケ

ーションは Apple 社が開発したビデオ電話

FaceTime[6]を使用することとした．iPad は軽量でコ

ンパクトなため，設置場所が選びやすいこと，

FaceTimeは iPadの起動から接続まで，操作のステッ

プ数が少ないため，高齢者にとって負担が少ないと判

断した． 

この間，2人には，毎日生活記録の記入，毎食の写真

撮影，遠隔共食場面のビデオ撮影，インタビューの協力

を依頼した．以下にその詳細について述べる． 

生活記録の記入： 

生活記録は，１日１枚記入してもらえるように作成

し，2か月分の用紙を１冊のファイルにして託した． 

記入の項目として 

・今日 1 日の生活：その日の起床から就寝までの生

活の流れを記入する． 

・食事について：食事満足度（満足でない－あまり満

足でない－そこそこ満足である－満足である，の 4 件

法）や，誰と食事をしたか，食事相手がいた場合には食

事中の話題内容について記入する． 

・日記：タイトルを「今日，一番〇〇だった出来事に

ついて」とし，〇〇を最も印象に残った感情，例えば嬉

しかった，悔しかった，がっかりしたなどに置き換え

て，自由に記述する． 

・QOLに関する質問：①今日の気分はいかがでしたか

（気分），②今日の体調はいかがでしたか（体調），③今

日接した方との人間関係に満足されましたか（人間関

係），④今日は充実した一日でしたか（充実感），⑤今日

は他人の役に立ったと感じることがありましたか（存

在意義），⑥明日やりたいことはありますか（明日への

意欲）の６つの項目に評価してもらった．各項目は

QOL の評価に関する先行研究[7, 8, 9]を参考に，主観

的健康度，生活充実感，生活意欲などの質問となるよう

作成した．回答には，VAS (Visual Analogue Scale) 方 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図1 ある１日の生活記録 
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式を用いた．具体的には，10cmのスケールを用意し，

左端を最もネガティブな評価，右端を最もポジティブ

な評価とした．該当する程度に印をつけてもらい，スケ

ールの左端から印がつけられた点までの距離(mm)を

定規で計測し，数値を各質問項目への評点として記録

した．ある１日の記入例を図 1に示す． 

毎食の写真撮影： 

実験用の iPadのカメラ機能を使って，朝，昼，晩の

毎食において食事写真を撮影してもらった．これは食

事の豪華さや量が食事の満足度，QOL評価の高低，共

食の有無と関連があるか参考にするためであった．特

別なメニューを用意することなく，日々のありのまま

の食事を写真に収めてほしいと依頼した．iPadを回収

したところ，手料理から出来合い惣菜，カップラーメン

など，2カ月に及ぶ全食事 180食が撮影されていた． 

遠隔共食の実施とビデオ撮影： 

実験期間は，2カ月，全 8週間である．そのうち初め

の 2週間は遠隔共食を行わず，残りの 6週間で最低 6

回の遠隔共食を行ってもらうよう依頼した．これは，遠

隔共食の効果を実施前と後で比較をするためである．

また，最低６回とは，後半 6 週間においておおよそ週

1回以上のペースで遠隔共食をしてもらう狙いがある． 

また遠隔共食の 3 回分をビデオに収録してもらった．

食事が日常通りに進むよう実験者の介入を控え，協力

者らにビデオカメラを託しそれぞれに共食の様子を撮

影してもらった． 

インタビュー： 

富子と早紀に対し，初回訪問時，1か月経過時，2カ

月経過時に，それぞれ約 1 時間半の半構造化面接を行

った． 

初回訪問時の面接においては「日常の連絡や相互の

行き来について」「普段の食事における会話や食物に関

して」「仕事，ボランティアなどの対外活動について」

「趣味，嗜好，好き嫌い，こだわりなどについて」「遠

隔共食会話に対するイメージについて」を尋ねた． 

1カ月経過時，2カ月経過時では，遠隔共食会話に関

することを中心に「iPadでの通信や機器に関する問題

について」「遠隔共食の前の準備，食事中，食後の様子

について」「遠隔共食を行っての感想について」を主な

聞き取り項目とし，その他，富子や早紀に自由に話して

もらった．会話は ICレコーダーに録音し，内容はすべ

て文字に起こした． 

なお，本調査は東京電機大学ヒト生命倫理委員会が

定めるガイドラインに沿って行い，協力者にはビデオ

カメラで収録した映像や静止画を学会誌などに掲載す

る同意を得た．協力者には謝礼金を支払った． 

  

3. 結果 

 本研究では富子の主観的幸福感と早紀との遠隔共食

行為の関連を明らかにするため，はじめに富子のQOL 

評価を示し，次に，食事コミュニケーションの満足度，

食事中の会話トピックの分析，遠隔共食中の映像観察，

インタビューの結果を分析する．特に，富子のQOLの

変化に関連する要因を，各データの共食コミュニケー

ションに関する記述に着目し分析を進める． 

  

3.1 遠隔共食行為とQOL評価の関連 

 2.2に示した通り，富子には毎日，日記とQOLを評

価してもらった．日記には「フィットネスクラブで計測

したら体脂肪が減っていたので嬉しい」「家庭菜園の野

菜が育っていて楽しみだ」「愛犬の体調が良くなく心配

だ」「ボランティア先の人に嫌みを言われて困った」な

ど，ポジティブな内容からネガティブな出来事までの

心情が記されていた．また，「早紀との遠隔共食で話が

弾み楽しかった」など，遠隔共食を行った日は，心に残

ったイベントとして記録されていた． 

QOLに対する日々の主観的な評価は，その日の出来

事に大きく左右されると考えられる．そこではじめに，

遠隔共食の行為がその日の QOL に及ぼす影響につい

て分析する． 

富子の 2 か月間の朝，昼，夕 180 食分の記録による

と，早紀との遠隔共食は 7 食，早紀や，長女とその子

供と直接対面しての食事が10食，友人との食事が1食，

その他夫と二人の食事，あるいは一人の食事が 162 食

であった．ここでは，早紀と孫と遠隔共食を行った日が

富子の QOL 評価に影響するかについて調べるため遠

隔共食を行った 6日分（1日はQOL評点未記入のため

除外）と朝昼晩３食全て夫と二人の食事であった日の，

46日分の評点の平均を比較する． 

QOLの項目は①気分，②体調，③人間関係，④充実

感，⑤存在意義，⑥明日への意欲の 6 項目である．図

2 に結果を示す．遠隔共食を行った日と夫と二人で食

事をした日について，各項目の平均得点を比較した結

果，『今日接した方との人間関係に満足されましたか

（人間関係）』（t (47)=2.35, p <.05）（3日分未記入），

『今日は他人の役に立ったと感じることがありました

か（存在意義）』（t (50)=3.25, p <.01）において，遠隔

共食を行った日の平均点が有意に高かった．これによ
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り，遠隔共食を行った日は，富子はその日の人間関係に

満足し，人の役に立ったと感じていることが示された． 

しかし，本研究が狙う，遠隔共食行為と主観的幸福

感の関連の解明は，1回の共食がその日の評価にもた

らす影響だけではなく，定期的な共食行為の継続が， 

共食をしない日を含めた主観的幸福感に影響をもたら

すかを調べる必要がある．そこで，次に遠隔共食をし

ていない調査の前半 12日（非遠隔共食期間），遠隔共

食をした後半 12日（遠隔共食期間）のQOL評価を

比較した． 

なお，非遠隔共食期間と遠隔共食期間において，ネガ

ティブな出来事，あるいはポジティブな出来事が，継続

して起きた場合，その期間のQOL評価の偏りに影響す

ることが考えられる．そこで生活記録に記載された日

記内容が肯定的/否定的のどちらに捉えられるか，第三

者の視点から評価を行った．評価者は筆者のうち２人

と大学生２人計 4 人が，日記の内容を４件法にて評点

をつけた（否定的（1点）から肯定的（4点））．非遠隔

共食期間と遠隔共食期間において，1 日ごとに 4 人の

評点平均を比較したところ，有意な差は認められなか

った（t (22)=0.518, n.s.）．そこで，非遠隔共食期間と

遠隔共食期間の出来事から心的状態への影響に差は無

いと見なし， QOLの平均得点を比較した．結果を図 3

に示す． 

図 3の通り，『今日の気分はいかがでしたか（気分）』

（t (22)=4.20, p <.01），『今日の体調はいかがでしたか

（体調）』（t (22)=2.56, p <.05），『明日やりたいことは

ありますか（明日への意欲）』（t (22)=3.01, p <.01）の

評価が，遠隔共食期間において有意に高い結果となっ

た．このことから，継続的な遠隔共食は日々の気分，心

身の健康，生活意欲の向上に貢献していることが示さ

れた．  

 以上，QOL評価得点の分析により，富子にとって遠

隔共食を行った日は，その日の人間関係や存在意義の

意識が向上し，定期的な共食行為は気分，体調，生活意

欲が向上することが示された．この結果に対し，遠隔共

食のいかなる要因が関連付けられるかを探るため，次

節において 2か月間の生活記録，遠隔共食の会話観察，

インタビュー結果を詳細に分析する． 

 

3.2  QOL向上に関する要因分析 

食事コミュニケーションへの満足度 

はじめに，富子が通常の食事に比べて，子供（家族）

との共食コミュニケーションに満足を感じているのか

について分析する．そのため，分析には生活記録に記入

された「食事満足度」の評点を用いて，夫と二人での食

事と，子供（家族）と遠隔共食または対面共食をした場

合の満足度を比較する．ここで，食事満足度には，コミ

ュニケーションの満足度の他に足立らが[4]において示

す通り，メニューの豪華さや量の満足度なども含まれ

ていると考えられる．そこで，メニューそのものの影響

を除くため，3.1と同じ評価者により，客観的に食事の

メニューを評価し，点数化し，富子の食事満足度から差

し引くこととした． 

具体的には，評価者 4人はそれぞれ，図 4に示す食

事の写真を見て，メニューの豪華さや食事量の多さか

ら富子の食事満足度を推測して，4件法によって得点

を付けた．この作業は 4人が各自独立に行い，後日集

計し得点の平均を客観評価(メニュー評価)とした．こ

こで，4人の評価得点のうち１以上のばらつきが生じ

図 2 通常の食事の日と遠隔共食の日における 

QOL平均得点の比較 （エラーバーは標準誤差） 

図 3 非遠隔共食期間と遠隔共食期間における 

QOL平均得点の比較 （エラーバーは標準誤差） 
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図 4 食事写真の評価用紙 

 

たメニューは分析対象外とした．この客観的な視点よ

り得たメニュー評価得点を富子の食事満足度から差し

引くことで，通常の食事と共食中のコミュニケーショ

ンの満足度に違いがあるか分析する． 

実験期間中，富子は朝食を子供家族と共にすること

が無かった．そこで，共食コミュニケーションの満足度

を調べるにあたっては，昼食と夕食の 120 食を対象に

する．さらに，そのうち食事満足度の記録が未記入であ

った食事と，評価者らのメニュー評価の差が１を超え

た食事を除いた 103 食を分析する．夫婦二人の食事，

子供家族との共食の内訳を表 1 に示す． 

 

表 1 実験期間中の食事形態の内訳 

夫婦二人の食事 子供家族との共食 合計 

89 回 14 回（内 4 回は遠隔） 103 回 

 

食事満足度を目的変数，共食の有無を説明変数，メニ

ュー評価を共変量とした共分散分析を行った．その結

果，共食時の食事満足度が共食なしに比べて，有意に高

かった(F (1,101) = 6.20，p <.05)．よって，食事中のコ

ミュニケーションにおいて，富子は夫と二人の食事よ

り子供家族との共食の方が有意に満足していることが

示された．  

 これは，生活を常に共にする夫との会話に，子供家族

の新たな話題が加わることにより，食事中の会話が活

性化され満足度を高めていると推測される．そこで，次

に夫と二人の通常の食事と子供家族との食事中のトピ

ックの内容と数を分析し，食卓でどのような話題が展

開されているか調べる． 

食事中のトピック内容とその数の分析 

富子の生活記録のうち，遠隔共食期間の６週間に記

載された食事中のトピックについて分析する．トピッ

クは，テレビや新聞によるニュースの話や（2015 年 9

月頃であったため，関東・東北豪雨，阿蘇山噴火などの

話題が多い）社会一般の話を『社会的な話』，日常的な

話（愛犬のこと，夫と一緒に行っているボランティア活

動など），自分の話（家庭菜園の畑の様子，自転車を修

理するなど）や料理の話（焼いたパンがいまいちだった

など）を『実生活の話』，その場に居合わせる家族の話

（夫の健康診断，子供家族との共食であれば子供家族

の話）を『その場の家族の話』，離れて住む家族の話（夫

と二人の食事でする子供家族の話）を『離れて住む家族

の話』の 4 つのカテゴリにまとめた． 

さらに，食事シーンを５つに分類した．具体的には，

子供家族との①遠隔共食（7 回），②対面共食（10 回），

③遠隔共食の前後 3 食（21 回），④対面共食の前後 3

食（30 回），⑤その他夫婦二人（36 回）である．食事

条件ごとにトピックの内容をカウントした結果を図 5

に示す． 

 
図 5 ５つの食事シーンにおけるトピックの割合 

（グラフ内の数値は実測値（複数回答有）） 

 

夫婦 2 人で食事をする場合は，常にテレビがついて

いるため（初回インタビューより），共食ではない③④

⑤では，社会的な話題が多くなっている．遠隔や対面に

よる共食の場合には「その場の家族」の話題があがって

おり，トピックの割合の半分を超えている．特に注目し

たいのは，③④の共食前後の夫婦の食事においても，離

れて住む子供家族のことが話題に上っていることであ

る．子供との共食が近づく，あるいは終わった直後にお

いては，共食中に出されたトピックについて夫婦間で

話しているものと推測される．夫婦二人による社会的

な会話に，子供家族の新しい話題が加わることで，活性

化された会話の時間が進み，さらにその話題は共食の
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後や，次回の共食前の夫婦の食事において，再び話題と

して上がっていると推測される．  

そこで，次に富子と夫，早紀と息子 4 人における実

際の遠隔共食において，どのようなトピックにより食

事コミュニケーションが進んでいるのかを観察する． 

映像に収録された遠隔共食会話の観察 

遠隔共食をする日は，富子は夫が，早紀は息子が同席

できるタイミングを選択していた．したがって，遠隔共

食は大抵４人で行われていた．図 7 は 2 回目に収録さ

れた食事中の会話の内容である．図の左に早紀と息子，

右に富子と夫の発話内容を示す． 

会話は約 30 分間である．相互に映像が繋がると，早

紀が，①息子と作った料理の説明などをはじめ，説明が

終わると富子が，②家庭菜園で獲れた野菜の料理を披

露している．次に，③～⑦までは，前回遠隔共食してか

ら今日までの出来事などを報告しあっている．特に，早

紀にとって息子の中間試験は重要なイベントであった

ため，この日はやっと一息ついたタイミングで中間試

験前後の出来事を報告している．早紀の⑦の発言によ

り，富子と夫は孫の様子を知り，これまで体調を崩しが

ちであった孫が，自転車で街の近隣を巡った後，プール

に遊びに行くほど元気になったことをとても喜んでい

る．⑪～⑬でテレビの話題に移るが，富子の夫が⑭で早

紀の近隣の話題に戻している．それに対し⑮で早紀が

追加の状況を述べたことで，⑯で富子はボランティア

活動が終わったらそこに行ってみたいと話し，会話を

終えていた． 

図 6 において，会話の開始で相互に食事メニューを

見せ合い，近況報告をし合うことは，3 回の映像に共通

して観察された．また，早紀が富子に問いかけると，富

子は夫と確認したり相談したりしながら答える場面も

見られた．⑤では，富子がテレビで見た勉強法を細かく

孫に伝えるなど，早紀の教育を手助けする発言をして

いた．⑧以降はたわいもない雑談であるが，富子が早紀

が提供するトピックに対し「びっくりした」「良かった

ね」「興味がある」「行きたい」などの共感を示す発話が

多く見られた． 

こうした食事コミュニケーションの機会が富子と早

紀の日常に埋め込まれることが，二人にどのような影

響を及ぼしているかを明らかにするため，次にインタ

ビュー会話の発言を整理する． 

インタビューにみる遠隔共食の効果 

 富子と早紀の日常生活に遠隔共食コミュニケーショ

ンが及ぼす影響は，共食する行為とその行為が遠隔地 

間を繋いで達成されることの二つが関わると考えられ

る．そこで，初回訪問時のインタビューから『日常のコ

ミュニケーションについて』の発言を抽出し，遠隔共食

実験前のコミュニケーションの実態を整理した．そし

て，1 か月経過後，2 カ月経過後の記録から『共食に対

して』，『遠隔で行うことについて』言及している発言を

図 6 ２回目に収録された遠隔共食の会話内容 
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抽出し，図 7の通り整理した． 

初回訪問時に日常のコミュニケーションについて尋

ねたところ，交流頻度は富子が月に 1 度早紀の自宅に

行く程度で，双方の電話やメールのやりとりは用事が

あるときのみとのことであった．早紀は，両親もどんど

ん年をとってきているので気にしなければならない，

と感じているが日頃の忙しさもあり，連絡をしそびれ

ている現状が伺えた．富子は早紀の仕事を気遣って連

絡を控えているが，一方でコミュニケーションの欲求

は持っている．友人との食事の回数が少なくなりつま

らない，孫が大きくなり部活が始まると一緒にご飯を

食べる機会が減り寂しくなった，と述べ，夫と二人の食

卓に物足りなさを感じているようであった． 

日常的に早紀は「両親のことは気になるが時間がと

れない」，富子は「夫と二人以外の食事機会が無い」と

いう実態を抱えていた． 

遠隔共食を体験した後のインタビューでは，早紀は，

共食をすることに対し，食事は家族みんながその場に

いるので，普段話さない息子や父とも話せて良い．目の

前に食べ物があるので，話題も尽きないと話していた．

富子は，共食の前はどんな話が出るか楽しみだし，孫と

食事ができるのが嬉しい．食事をしているとリラック

スでき，話しが途切れても気にならない，とのことであ

った．このように共食について，早紀は「食事時間だか

ら 4人で話せる」，富子は「食べている方がリラックス

できる」との感想を持っていた． 

さらに，こうした食事場面を遠隔地間で繋いで行う

ことについて，早紀は「親の様子がわかるし自分の様子

も見せられる」，富子は「出かけなくても，娘や孫の様

子がわかる」と述べていた．親子共に自宅での相手の様

子を見られることに，遠隔で行うことのメリットを見

出していた．一方で，早紀は約束の時間に食事の準備を

終わらせなければならないことに負担を感じており，

富子も iPadで通信を始めたい時には，電話をかけて準

備状況を確認しなければならないことに不便を感じる

と述べていた．食事というイベントを遠隔地間で決め

られた時間に繋ぐことへの負担があることがわかった． 

実験最終日のインタビューで富子は，遠隔共食は楽

しく最近は自分の気持ちも変わってきたと話していた．

早紀の発言によると，両親がすごく嬉しそうで，4人で

食事をすることで夫婦のマンネリ化した空気が替わっ

たようだ，とのことであった．特に日頃の連絡は主に富

子と早紀の 2 人で済んでいるが，食卓という家族が集

まる機会を遠隔に繋ぐことで自然と 4 人が顔を合わせ

ることができ，話題に広がりが出たと話していた． 

以上の結果をまとめると，富子のQOL評価の結果に

図 7 インタビューで取得された富子と早紀の発言 

早紀 富子

・実家に帰るのは3か月に1回くらい
・自宅で仕事をしているので母が来ても時間をあけるのが難しい
・両親もどんどん年をとってきているので気にしなければいけない

・中1の息子を春休みとお正月に行かせてよしよしと思ってしまう
・何かあれば電話が来るだろうと思う

・夫と朝昼晩の食事は疲れる
・食事中に夫がテレビの内容で話しかけてくる

・娘の家に月1回程度行っている
・友人とのランチの回数が減って寂しい
・気軽に一緒に食べる人がいないのでつまらない
・孫が大きくなってから一緒に食べる機会が減った

夫と二人以外の

食事機会が無い
親のことは気なるが

時間がとれない

・話すために集まるのは面倒だが，食事はその場にいるので良い
・4人でしゃべっている感覚が良い．普段話さない息子も入れるし，
日頃仲間外れになりがちな父が入れる．

・食べ物があると長く話せて話題が広がる．気が楽．
・話に行き詰った時，食べ物に話がうつせる

・・・・夫と事前に孫との話題を考える
・どんな話が出来るのか共食前から楽しみ
・孫と食事ができる
・食べている方がリラックスでき，話が途切れても気にならない

・娘と1対1の電話より話題が豊富

共食について食事時間だから4人で話せる 食べている方がリラックスできる

・普段の息子の様子を見せられる
・両親がどんな食事をしているのかわかる
・遠隔なのに一緒に食べている感じがすごくする
■約束の時間を目指して作らなきゃならないのが面倒
■画面から消えることに抵抗がある（食事中に席をたてない）

・出かけられなくても孫の顔が見られる
・娘のメニューがわかって良かった
・食卓を共有した感覚がある

■いきなり映像でつなげない（事前に電話でタイミングを調整）の
が不便

遠隔で行うことについて
出かけなくても

娘や孫の様子がわかる

親の様子がわかるし

自分の様子も見せられる

日常のコミュニケーションについて
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おいて共食をした日は人間関係に満足し，他人の役に

立ったと感じているとの評価が高かった．また遠隔共

食を定期的に行ったところ，遠隔共食をしていない期

間に比べ，気分や体調が良く，明日への意欲が高くなる

ことが示された． 

その要因を探るため，食事コミュニケーションへの

満足度を調べたところ，子供（家族）との共食における

コミュニケーションの満足度が高いこと，共食をする

と子供家族の話題が多く提供され，共食の前後におい

ては夫婦のみの食事でも，子供家族について話されて

いることが分かった．映像を見てみると，食事を見せ合

ったり近況報告をしたり，孫の話題で会話をしている

様子がわかった．インタビューからは４人が揃うこと

により話題に広がりが出て，話しやすい会話の場が作

られているとのことであった．富子は遠隔共食を楽し

みにしており，リラックスした雰囲気で会話を楽しん

でいることがわかった．これらQOLの評点と共食コミ

ュニケーションの分析結果がどのように関連している

のかについて次章で議論する． 

 

4. 議論 

 

4.1 QOLの向上と共食コミュニケーションの効果 

共食をした日，富子は人間関係に満足し，人の役にた

ったと感じると高く評した．この結果は，共食のコミュ

ニケーションの満足度が高いことと関連すると考えら

れる．食事中のトピック分析において，普段は夫婦二人

でテレビや実生活の話題で食事をしているが，共食に

なると子供家族の話題が増えていた．さらに実際の映

像を観察してみると，孫の中間テストがようやく終わ

ったことや自転車でプールに行った話題が出ており，

それぞれの話題に富子はコメントを返していた．特に

中間テストの話題においては，テレビ番組で入手した

勉強法を孫に伝授しており，早紀や孫に聞かせること

で自らの存在意義を再認識するきっかけになっていた

可能性がある．孫との関わりは高齢者の主観的幸福感

を高めることが示されており[10]，子や孫と離れて暮ら

す高齢者にとって，孫に関する情報を得ることはその

場のコミュニケーションの満足度を向上させるものと

推測される． 

共食を定期的に行なうことにより，富子の気分や体

調，明日への意欲は向上する傾向を示した．食事中のト

ピックの分析においては，離れて暮らす子供家族の話

題が，共食前後では夫婦二人の食事でも話されていた．

これはインタビュー会話においても言及されており，

事前に夫婦で何を話そうか考えたり，どんな話ができ

るか共食を楽しみにしたりしているとのことであった．

すなわち共食の効果は共食中や共食の日のみならず，

共食をしない日にも及んでいたものと推測される．ま

た，映像の観察から，富子は共食する前にテレビで見て

いたラグビーの乱闘シーンを早紀と共有し，「元気にな

って良かったね」，「私もそこに行きたい」など早紀の話

に共感を示していた．離れて暮らす早紀や孫と情報共

有や共感し合う機会を定期的に設けることが，気分や

意欲の向上に効果をもたらした可能性がある． 

 

4.2 遠隔地間の食卓を繋ぐ効果 

今回，分析対象とした母の富子と娘の早紀の間で交

わされる日常のコミュニケーションは，当初は図8-aに

示す通り，富子と早紀による電話やメール，あるいは月

に 1 度富子が早紀の自宅に行くというものであった．

富子は早紀から聞いた話のうち情報を選択して夫に伝

え，夫は富子を経由して早紀の家族の様子を把握する，

また同様に早紀の息子も，祖父母の様子を早紀から聞

くことになる．しかし 4 人揃っての共食であれば，話

題の共有が同時にできるため，コミュニケーションの

構図は図 8-bのようになる． 

インタビューにおいて早紀が述べた，「4人でしゃべ

っている感覚が良い．普段話さない息子も入れるし，日

仲間外れになりがちな父が入れる．」との感想はまさに

コミュニケーションが図8-bの構図になるからである．

さらに，富子が言うように「娘と 1対 1の電話より話

題が豊富」であるのは，4人が対面しその場で話題を共

有するため，各人が持つトピックの周辺情報も提示さ

れ，広がりを見せることに因るものと考えられる． 

こうした 4人のコミュニケーションが実現すること

に対し，食事が大きな貢献を果たしていると考えられ

る．早紀がインタビューで「話すために集まるのは面

倒図 8 コミュニケーションの構図 

早紀

孫

富子

夫

月に1度 富子が早紀と孫に会いに行く

電話電話電話電話

メールメールメールメール伝
言

伝
言

(a) 日常のコミュニケーション

早紀

孫

富子

夫

共食共食共食共食

(b) 共食時のコミュニケーション
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だが，食事はその場にいるので良い」と述べていたよう

に，食事は家族が家にいれば各自が自然に同じ食卓に

集まる．さらに，食べ終わるまでその場を離れないのが

食卓のマナーである．さらに「食事が目の前にあるので

話題が途切れても，食べ物の話に移れる．」「食べている

方が，話題が途切れても気にならない」など食事中なら

ではの効果がある．遠隔会話システムを利用した共食

は，自宅に居ながら，一定の時間を 4 人で共有するこ

とが可能である．食卓が家族を集め，食事のマナーが家

族をその場に座らせ，システムが遠隔地間を繋ぐ遠隔

共食は，コミュニケーションの機会を逃しがちな母娘

にとって，ニーズに対し有効に働いたものと考えられ

る． 

 

5. まとめと今後の課題 

本稿では，離れて暮らす子どもとの遠隔共食が高齢

の親の主観的幸福感に及ぼす影響を明らかにするため，

親子間でコミュニケーションへの潜在的欲求がありな

がらもその頻度が少ない一組の母娘を対象に検討した． 

２か月の調査期間を設け，娘と遠隔共食を定期的に

行なってもらい，母のQOL評価を調べたところ，遠隔

共食行為が母の主観的幸福感の向上に関連しているこ

とがわかった．特に，食事が離れている家族を集め，一

定の時間全員が食卓を共有することで，豊富で広がり

のある話題を楽しむことが可能となり，富子の心身の

健康に効果をもたらしていたと考えられる． 

高齢の親とその家族においては，双方の生活スタイ

ルの違いにより，日頃のつながりが希薄になりがちで

ある．また，離れて暮らす親子にとっては相互の家を行

き来して食事を共にするには時間の制約もあり，なか

なか実現が難しい．しかし今回の親子の例においては，

たとえ遠隔地間であっても，VMCシステムを利用して

共食することは高齢の親の主観的幸福感の向上に寄与

することが明らかになった．これは実際に対面して共

食をするコストを減らし，コミュニケーションの効果

を維持することに一定の評価を与えるものと考える．

一方，冒頭で述べたように，家族関係の機微により遠隔

共食の影響は様々であると考える．高齢者のコミュニ

ケーション支援を視座に，今後様々な事例を積み上げ，

遠隔共食の可能性を検討する必要がある． 

一人暮らし高齢者のコミュニケーション支援の問題

はますます重要になっている．親子関係のみならず，今

後は地域，社会とのつながりを，いかに高齢者の日常生

活に取り入れる検討する必要がある．今後，一人暮らし

の高齢者の実態を調査し，ニーズを掘り起こし，高齢者

の主観的幸福感の向上に対するシステムの可能性を検

討していく． 
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Abstract 
	 Previous studies suggest that left-superior asymmetry in the 
brain activity reflects approach motivation of anger. As people 
gets upset, the asymmetry increases. We have demonstrated this 
phenomenon in terms of a near-infrared spectroscopy (NIRS). 
This asymmetry was greater in elderly adults than in younger 
adults due to their weak inhibitory potential of frontal lobe in a 
traffic jam of a driving simulator, whereas the young adults did 
not. In this study, we show that the elderly exhibited the left-
superior brain activity (front-dorsolateral area) when they had to 
stop four times at an intersection due to red signal, whereas the 
young adults did not. Driving through the same intersections with 
blue signals did not yield asymmetric brain activity in the frontal 
lobe in both age groups. Interestingly, left-superior asymmetry in 
the brain activity was shown in elderly adults when they had to 
stop at an intersection with a yellow after they went through 
intersections with blue lights. 
	 These results suggest that 1) yellow light induced the approach 
motivational component of anger in elderly adults when they 
experienced at deceleration/stop by a red light just before the 
yellow light, 2) a red traffic light produced asymmetric brain 
activity, which seems to reflect increased approach motivation 
(i.e., anger), and 3) approach motivation (anger) was evidenced 
only by the elderly adults, suggesting vulnerability in inhibitory 
potential of aged adults. 
 
Keywords ― anger, approach motivation, a near-infrared 
spectroscopy (NIRS), elderly individual, driving simulators 

 

1. はじめに 
怒りは不快で覚醒度が高いだけでなく、相手への介入
や攻撃の原因となる高い接近の動機づけを伴う。この接
近の動機づけは前頭部の脳活動に左優勢の不均衡状態を

もたらすことが脳波を指標とした研究などで報告されて
いる[1]。 
この不均衡状態は怒りの原因に対処可能な場合には生
じるが、対処が不可能な場合には生じないとされる[2]。
運転中に渋滞する状況（怒りの対象が明確）をドライビ
ングシュミレータ上で再現すると、高齢者では左右前側
頭部の脳波に左優勢の不均衡状態が生じたが、若齢者で
は生じなかった[3, 4]。さらに近赤外線分光法（NIRS）
による脳血流量反応の測定でも同様の結果を得た[5]。こ
れらは運転場面でも怒りの原因への対処可能性によって
脳活動の不均衡状態が生じることを示唆するとともに、
怒りの接近動機づけの高まりは年齢によって異なり、加
齢の影響が強いと考えられる。抑制機能に代表される認
知機能の遂行のために高齢者は前頭前野皮質をより活性
化させる必要があることがわかっており[6, 7]、高齢者
の接近動機づけの高まりは前頭前野の機能低下が関係し
ていることが示唆される。 
自動車を運転する際には日常生活の他の場面よりも怒
りが生じやすいとされる。たとえば運転中の不快な出来
事（e.g., 無理な追い越しにあう）は運転以外の日常生
活での不快な出来事（e.g., 列に割り込まれる）よりも
怒りを感じる割合は高くなることが指摘されている[8]。
運転中に生じる怒り（driving anger）は怒りの原因とな
る行動をとった車に対して攻撃的な行動をとること
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（road rage）につながるとされる。たとえば怒りを感
じることの多いドライバーのほうが日常的に危険運転を
行いやすい傾向があることが示されている[9, 10]。つま
り加齢の影響による怒りの接近動機づけの高まりは高齢
者の危険運転の遠因となっている可能性がある。 
 渋滞は減速を強いられ思うように走行できない不快な
状況と考えられるが、運転において同様に減速を強いら
れる不快な状況として交差点で赤信号に遭遇する状況が
ある。本研究では繰り返し赤信号を経験する状況と繰り
返し青信号を経験する状況を設定し、くりかえし赤信号
を経験した際に高齢者で接近動機づけの高まりに伴う脳
活動の不均衡状態が示されるのか検討した。  
 さらに本研究では赤信号（あるいは青信号）に続いて
黄信号に遭遇する状況を設定した。黄信号でも赤信号の
ように減速、停止を強いられるが、赤信号でくりかえし
何度も減速、停止を強いられる状況と比べ接近動機づけ
への影響は弱いと考えられる。よって黄信号それ自体に
よって脳活動の不均衡状態はほとんど示されないと予測
される。しかし事前に経験した接近動機づけの高まりが
後続する異なる状況にも影響するのであれば、赤信号で
接近動機づけが高まった後に続く黄信号を経験すること
で黄信号でも接近動機づけが高まる可能性がある。 
 
2. 方法 
65歳以上の高齢者20人（65～74歳、平均70.2歳）お
よび若齢者4人（平均26.3歳）を実験参加者とした（発
表時には若齢者も20名分のデータを得る予定）。すべて
の高齢者に改訂長谷川式簡易知能評価スケール(HDS-R)
を実施し、全員の点数が総合点21点以上で認知症の可能
性が低いことを確認した。 
 実際の運転環境を模した環境刺激をUC-Win Road 
(Forum8社)により作成した。55インチの液晶ディスプ
レイを縦３面、横３面の計９面（165インチ）で接続し
たマルチディスプレイに呈示した。ハンドルとブレー
キ・アクセルデバイスを使用して運転操作を行った (図
１)。 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
図１ 実験状況の例 

 
 シミュレータ上に再現した全長 4 ～ 6.2 kmの一般
道路をできるだけ早く完走することを課題とし、２回走
行させた(図２)。速度の制限は設けなかったが、時速 80 
km を超えるスピードで走行した参加者はいなかった。
スタート地点および目的地点はあらかじめ決められてお
り、目的地に到達するために左折、右折する必要はなか
った。スタートから約１分後（約 1 km 地点）に一定
間隔で４機の信号機に遭遇した(実験条件信号)。これら
を通過したスタートから約４分走行した後に一定間隔で
２機の信号機に遭遇した(テスト信号１、テスト信号
２)。これらの信号は停止線通過５秒前に黄信号に変化
し、約30秒間黄信号を維持した。交差点侵入前に黄信号
に変化するため、実験参加者は停止する必要があった。 
 最初の４機の信号について、本研究では独立変数とし
て以下の２条件を設定した。（１）赤信号条件: 実験参
加者の運転する車両が通過する際、４本すべての信号が
赤信号になるため、それぞれで停止（30秒）する必要が
あった。（２）青信号条件: 実験参加者の運転する車両
が通過する際、４本すべての信号は青信号になり、停止
する必要はなかった。２条件の実施順序は参加者ごとに
カウンターバランスをとった。 
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図２ 実験状況の概略 
 

 
 N I R S の 測 定 に は S p e c t r a t e c  
O E G - 1 6 （ ス ペ ク ト ラ テ ッ ク 社 ） を
使 用 し 、 課 題 中 の 脳 血 流 に 含 ま れ
る 酸 化 ヘ モ グ ロ ビ ン 量 ( o x y - H b ) を
測 定 し た 。 左 右 前 頭 前 野 背 外 側 の
対 称 的 な 位 置 に あ る 2 チ ャ ン ネ ル
（ 国 際 1 0 - 2 0 法 （ 拡 張 1 0 - 2 0 法 ）
の 定 め る F 5 / F 6 付 近 に 相 当 ） を 測
定 対 象 と し た ( 図  3 ) 。測 定 サ ン プ リ
ン グ 数 は 0 . 7 6 H z 、 信 号 が 変 化 す る
タ イ ミ ン グ （ 実 験 条 件 信 号 で は 赤
／ 青 、テ ス ト 信 号 で は 黄 ）を 基 準 点
と し て 、 基 準 点 約 ３ 秒 前 ～ 約 6 0 秒
後 を 測 定 区 間 と し た 。  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図３ 測定チャンネルの位置 
 

 
 
 
 
 

 
 自 律 神 経 系 の 指 標 と し て N e X u s -
1 0  M a r k Ⅱ （ M i n d  M e d i a 社 製 ） を
使 用 し て 心 拍 と 皮 膚 電 気 コ ン ダ ク
タ ン ス 水 準 を 測 定 し た 。 実 験 開 始
前 の 安 静 時 お よ び N I R S 測 定 と 同
様 の 基 準 点 後 約 6 0 秒 間 を 測 定 区 間
と し た 。  
 心 理 反 応 と し て 状 態 攻 撃 性 尺 度
（ S T A X I の 下 位 項 目 ） と 気 分 評 定
尺 度（ P A N A S ）を 各 条 件 の 走 行 終 了
後（ 赤 信 号 課 題 ： 赤 信 号 条 件 ＋ テ ス
ト 信 号 １ ＋ テ ス ト 信 号 ２ 、 青 信 号
課 題 ： 青 信 号 条 件 ＋ テ ス ト 信 号 １
＋ テ ス ト 信 号 ２ ） に 回 答 さ せ た 。  
N I R S の 測 定 デ ー タ と 加 齢 に 伴 う
認 知 機 能 の 変 化 の 関 係 を 検 討 す る
た め 、 高 齢 者 の 実 験 参 加 者 に は 実
験 開 始 前 に T r a i l  M a k i n g  T e s t  
( T M T )  を 実 施 し た 。TM T は 反 応 の
切 り 替 え や 反 応 抑 制 が 必 要 な 課 題
で あ り 、 代 表 的 な 前 頭 葉 高 次 脳 機
能 検 査 と し て よ く 利 用 さ れ て い る
[ 1 1 ] 。 １ か ら 順 番 に 数 字 を 結 ぶ
P a r t  A と 数 字 と 文 字 を 交 互 に 結 ぶ
P a r t  B （ た と え ば 、 1→ あ → 2→ い
→ ・・・ ）か ら 構 成 さ れ て い る 。本
研 究 で は P a r t  B に 要 し た 反 応 時 間
か ら P a r t  A に 要 し た 反 応 時 間 を 引
い た 値 を デ ー タ 分 析 に 使 用 し た 。
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3. 結果 
	 基準点前約3秒間の平均値と標準偏差を用い、基
準点後約60秒間のz-scoreを求めた。各条件における
60秒間の平均のz-scoreと左右チャンネルの賦活量
不均衡状態（左チャンネルの賦活量-右チャンネル
の賦活量）を分析した。高齢者の結果を図４に、若
齢者の結果を図５に示す。高齢者の左右の賦活量の
不均衡度に対して課題(赤信号課題、青信号課題) ×
信号条件（実験条件信号（赤／青）、黄信号１、黄信
号２）の分散分析を行ったところ、課題の主効果（F1, 
19 = 5.44, P < .05）、信号条件の主効果（F2, 38 = 3.38, 
P < .05）が有意であり、課題×信号条件の交互作用
が認められた（F2, 38 = 4.63, P < .05）。実験条件信
号および黄信号１のときに赤信号課題のほうが青信
号課題よりも有意に強い左優勢の不均衡が生じてお
り、赤信号課題のなかでも黄信号２よりも実験条件
信号および黄信号１のときに強い左優勢の不均衡が
生じていた。実験条件信号が青信号のときおよびそ
の後のテスト信号では左優勢の不均衡度に違いはな
かった。若齢者ではいずれの条件でも左優勢の不均
衡は見られなかった。 
 安静状態および各条件の測定区間内の平均の皮膚
コンダクタンス水準を図６に、平均の皮膚コンダク
タンス水準を図７に示す。高齢者の皮膚コンダクタ
ンス水準に対して１要因の分散分析（①安静、②赤
信号条件、③④赤信号条件後のテスト信号１、２、
⑤青信号条件、⑥⑦青信号条件後のテスト信号１、
２）を行ったところ、条件の主効果は有意であった
（F6, 114 = 31.33, P < .01）。下位検定の結果、高齢
者の皮膚コンダクタンス水準は赤信号条件でも青信
号条件でも全体として安静時より高い値を示した。
高齢者の値は全体として若齢者よりも低かった。高
齢者の心拍数に対して１要因の分散分析を行ったと
ころ、条件間に有意な差は認められなかった。高齢
者の値は全体的に若齢者よりも低かった。 
 高齢者の安静状態および各実験条件の測定区間内
の状態攻撃性尺度の結果を図8に、気分評定尺度の
結果(快感情および不快感情)を図9に示す。状態攻
撃性尺度に対して１要因の分散分析（①安静、②赤
信号課題、③青信号課題）を行ったところ、条件の

主効果は有意であった（F2, 38 = 10.27, P < .01）。
下位検定の結果、高齢者は赤信号課題の数値が他
の条件よりも高かった。気分評定尺度の快感情、不
快感情それぞれに対して１要因の分散分析（①安
静、②赤信号課題、③青信号課題）を行ったとこ
ろ、不快感情で条件の主効果は有意であった（F2, 38 
= 8.25, P < .01）。下位検定の結果、高齢者は赤信
号課題の数値が安静状態よりも高かった。 
 高齢者の TMT Part A に要した時間は平均 45.0
秒、TMT Part B に要した時間は平均 89.05 秒であ
った。先行研究では 65-74 歳の高齢者は TMT-A で
平均 47.8 秒、TMT-Bで 112.７秒を要しており[12]、
本研究における高齢者の参加者は TMT-B の遂行に
要した時間が先行研究よりも若干短かった。 
NIRS の左右脳賦活量の不均衡度と TMT の Part 

B と Part A の反応時間の差分との相関係数を各条
件ごとに算出した（図 10）。赤信号条件（r = 0.45, 
P < .05）および赤信号後の黄信号（テスト１）（r = 
0.44, P < .05）で有意な正の相関が得られた。青信
号後の黄信号（テスト２）（r = -0.52, P < .05）で有
意な負の相関が得られた。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2017年度日本認知科学会第34回大会 O3-3

70



3

2

1

0

-1

-2

-3

4

-4

左優勢

右優勢
黄信号 

（テスト1）
黄信号 

（テスト2）

5

左
右
の
賦
活
量
の
不
均
衡
度
 

(左
チ
ャ
ン
ネ
ル
と
右
チ
ャ
ン
ネ
ル
の
z-
sc
or
eの
差
分
）

＊< .05 (不均衡度：赤信号, 赤信号後の黄信号(テスト１) > その他の条件)

左チャンネル 
 (F５付近)
右チャンネル 
 (F６付近)

z-
sc
or
e

赤信号 黄信号 
（テスト1）

3

2

1

0

-1

-2

-3

黄信号 
（テスト2）

3

2

1

0

-1

-2

-3
青信号 黄信号 

（テスト1）
黄信号 

（テスト2）

z-
sc
or
e

左チャンネル 
 (F５付近)
右チャンネル 
 (F６付近)

赤信号/　
青信号

A B

C

3

2

1

0

-1

-2

-3

4

-4

左優勢

右優勢

赤信号/　
青信号

黄信号 
（テスト1）

黄信号 
（テスト2）

5
左
右
の
賦
活
量
の
不
均
衡
度
 

(左
チ
ャ
ン
ネ
ル
と
右
チ
ャ
ン
ネ
ル
の
z-
sc
or
eの
差
分
）

＊< .05 (不均衡度：赤信号, 赤信号後の黄信号(テスト１) > その他の条件)

左チャンネル 
 (F５付近)
右チャンネル 
 (F６付近)

z-
sc
or
e

赤信号 黄信号 
（テスト1）

3

2

1

0

-1

-2

-3

黄信号 
（テスト2）

3

2

1

0

-1

-2

-3

青信号 黄信号 
（テスト1）

黄信号 
（テスト2）

z-
sc
or
e

左チャンネル 
 (F５付近)
右チャンネル 
 (F６付近)

A B

C
＊ ＊

＊

  

 
  
  
 
 
 
 
 

図４ 高齢者の怒りの程度を示す脳血流量反応 
（A: 左右の脳賦活量の不均衡度、B: 赤信号課題の z-score、C: 青信号課題の z-score） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
図５ 若齢者の怒りの程度を示す脳血流量反応 

（A: 左右の脳賦活量の不均衡度、B: 赤信号課題の z-score、C: 青信号課題の z-score） 
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    図６ 皮膚コンダクタンス水準              図７ 心拍数 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     図８ 状態攻撃性尺度（高齢者）         図９ 気分評定尺度（高齢者） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 10 左右脳賦活量の差分と TMT値との相関（A: 赤信号課題、B: 青信号課題）
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4. 考察 
 高齢者では赤信号により停止する条件で左右前頭
前野背外側の左優勢の不均衡状態が有意に認められ
た。若齢者ではこの傾向は認められなかった。高齢
者は赤信号という明確な妨害要因により思う通りに
走行できない状況で接近の動機づけを高め、怒りを
誘発させたと示唆される。 
 さらに高齢者は赤信号直後の黄信号に対してより
強い左優勢の不均衡状態を示した。青信号に続く黄
信号ではこの傾向が示されていないため、同じ黄信
号での停止であっても、それまでのごく短期的な経
験によって主観的、生理的な反応が異なることを示
している。このことから怒りの対象（赤信号）の直
後に提示される場合は、強い接近の動機づけを生じ
させない刺激（黄信号）でも強い接近の動機づけが
生じると示唆される。 
 このことは一般的な前頭葉高次脳機能検査である
TMTとNIRSのデータ間での有意な相関が赤信号条
件および続く黄信号（テスト１）で示されたことか
らも支持される。これらの条件における左右脳機能
の賦活量の差は加齢による高次脳機能の変化によっ
て生じている可能性がある。 
 高齢運転者は増加しており、全事故に占める高齢
運転者の割合も増加している[13]。本来赤信号や黄
信号は速度の減速を促し事故を未然に防ぐために重
要であるが、過度の赤信号への遭遇は高齢運転者の
接近の動機づけ（攻撃性）を高めることが示唆され
る。このことが実際に危険運転につながっているの
か、より詳細に検討する必要があるだろう。 
 大会発表では若齢者のデータを加えた統計的検討
を行い、高齢者の結果が加齢の効果であるかより詳
細に検討していく予定である。 
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Abstract 
What the status quo bias is to try to maintain the current 

situation if there is a possibility to do so. 
In 2004, Okuda showed that the status quo bias tends to 

occur as the decision making becomes more difficult 
between two things, according to the survey targeted to 
university students. 
In this research, we conducted a survey targeted to adults 

for the identical decision-making situations and examined 
how the status quo bias can be affected by one’s age, 
emotional state, or stress level. 
 

Keywords  ̿ status quo bias, age, emotion, stress 
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ࡋ⏝ࢆࣝࣗࢽ࣐ࡢࡵࡓࡢᢕᥱ≦⌧ࢫࣞࢺࢫࡓ࠸⏝

ᅉᏊࡿࢀࡽ࠼⪄ཎᅉࡢࢫࣞࢺࢫࠕࡣ㸬ཎⴭ[4]ࡓ 㸪ࠖࢫࠕ

ᛂࡢᚰ㌟ࡿࡇ࠾࡚ࡗࡼࢫࣞࢺ 㸪ࠖࢫࣞࢺࢫࠕᛂ

ᙳ㡪ࢆࡿ࠼ࡢᅉᏊࠖࡽᵓᡂࡀࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸪ᅇ

ࡇࡿࡍㄆ☜ࢆἣ≦ࢫࣞࢺࢫࡢ≦⌧ࡸ㈇ᢸࡢ⪅⟆ᅇࡣ

ᚰࡿࡇ࠾࡚ࡗࡼࢫࣞࢺࢫࠕࡵࡓࡓ࠸⨨ࢆࡁ㔜

㌟ࡢᛂࠖࢆࡳࡢά⏝ࡓࡋࡇࡿࡍ㸬࠾࡞㸪ࣞࢺࢫ

ࡣᛂࡢᚰ㌟ࡿࡇ࠾࡚ࡗࡼࢫ 29 㡯┠ࡽᵓᡂࢀࡉ

㸬NO.1~3ࡿ࠸࡚ άẼࠕ࡛ 㸪ࠖNO.4~6 ឤࣛࣛࠕ࡛ 㸪ࠖ

NO.7~9 ປឤ⑂ࠕ࡛ 㸪ࠖNO.10~12 Ᏻឤࠕ࡛ 㸪ࠖ

NO.13~18 ឤࡘ࠺ᢚࠕ࡛ 㸪ࠖNO.19~29 ㌟యឋッࠖࠕࡣ

࡛ᚰ㌟ࡢ≧ែࢆ☜ㄆࡾ࠾࡚ࡗ࡞࠺ࡼࡿࡍ㸪㑅ᢥ⫥ࡣ

ࡓࡗ࡞ࢇࠕ 㸪ࠖࡓࡗ࠶ࡁࡁࠕ 㸪ࠖࡤࡋࡤࡋࠕ

ࡓࡗ࠶ 㸪ࠖࡢࠖࡓࡗ࠶ࡶࡘ࠸ࠕ 4 ẁ㝵࡛ࡓࡗ࠶㸬᭱㏆ 1

ࣨ᭶ࡢࡓ࡞࠶ࡢ≧ែ࡚࠸ࡘఛࡋ࠺ࡼ࠺㸪᭱ࡶ㐺ษ

ࡣ⊫㸬ྛ㑅ᢥࡓࡗࡽࡶ࡚ࡅࡘࢆۑྕ␒࡞ 1~4 ␒ࡢ

㸪NO.1~3ࡾ࠶ࡀྕ ࡣ࡛ 1 ࠶ែ࡛≦࠸పࡀࢫࣞࢺࢫࡣ

㸪NO.4~29ࡾ ࡣ࡛ 1 ࠺ࡼࡍ♧ࢆែ≦࠸㧗ࡀࢫࣞࢺࢫࡣ

㸪୰ࡋ⟭ຍ࡚ࡋ್ᩘࢆྕ␒ࡢ⊫㸬㑅ᢥࡓ࠸࡚ࡗ࡞

ኸ್ࢆ㉸ࡓ࠼ሙྜࡀࢫࣞࢺࢫ࡚࠸࠾ࣜࢦࢸ࢝ࡢࡑ

㧗࠸㸪୰ኸ್௨ୗࡢሙྜࡀࢫࣞࢺࢫࡣపࡋุ᩿࠸㸪

ྜィ 3 ௨ୖࡀࢫࣞࢺࢫ㧗࠸㡯┠ࡓࡗ࠶ࡀᅇ⟅⪅ࢺࢫࢆ

㸪2࠸ᢅ࠸㧗ࡀࢫࣞ ௨ୗࡢሙྜࡀࢫࣞࢺࢫࡣప࠸

ࡅ࠾⡆᫆ㄪᰝࢫࣞࢺࢫ㸬⡆᫆Ẽศホ౯ᑻᗘࡓࡗᢅ

4ࠎ㸪ྛࡣ࿊♧㡰ࡢᑻᗘࡿ ㏻ࢫࣥࣛࣂ࣮ࢱࣥ࢘࢝ࡢࡾ

 㸬ࡓࡋタᐃࢆ

 ពᛮỴᐃㄢ㢟ࡣ࣐࣮ࢸࡢ㸪ዟ⏣[2]ࡀタᐃࡓࡋㄢ㢟ࢆ

⌧௦࡚ࡏࢃྜᨵゞࡓࡗ⾜ࢆ㸬ࡤ࠼㸪ඛ⾜◊✲ࣀࡢ

ࢵࣟࣇ㸪ࡣㄢ㢟࡛ࡓࡋ࣐࣮ࢸࢆࢱ࣮ࣗࣆࣥࢥᆺࢺ࣮

⥆᥋ࢺࢵࢿ࣮ࢱࣥ㏿㧗ࡸࣈࣛࢻ࣭ࢡࢫࢹ࣭࣮ࣆ

ᶵ⬟ࡢ᭷↓ࡿࡼⴱ⸨᮲௳ࡀタᐃࡾ࠾࡚ࢀࡉ㸪⌧௦

㸪ⴱ⸨᮲ࡋኚ᭦ࣅࣞࢸࢆ࣐࣮ࢸ㸪ࡵࡓ࠸࡞ࢃࡄࡑࡣ
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ࡸ⬟ண⣙ᶵ⤌␒ࢆ௳ DVD ᭷ࡢ⬟⏕ᶵ࣮ࣞࣝࣈ

㸪ࡾ࠶ࡀ࠸㐪ࡶ࡚࠸ࡘ⪅㇟㸪ᑐࡓࡲ㸬ࡓࡋ࡞↓

ඛ⾜◊✲ࡣᏛ⏕ྥࡀࡓࡗ࠶࡛ࡅ㸪ᮏ◊✲࡛ࡣ♫ே

㸬ࡓࡗ⾜ࢆᨵゞ࡚ࡏࢃྜ⪅㇟㸪ᑐࡵࡓࡓࡋ㇟ᑐࢆ

ࡤ࠼㸪ඛ⾜◊✲࡛ࡢ࣓࢝ࣜࡣᏛࡢ␃Ꮫ࣮ࢸࢆ

ᐇⓗ࡛⌧ࡾࡲ࠶ࡣ㸪♫ேࡀࡓࡗ࠶ࡀㄢ㢟ࡓࡋ࣐

㸬ࡓࡋኚ᭦㏻Ꮫࡢⱥヰᩍᐊࢆ࣐࣮ࢸ㸪ࡵࡓ࠸࡞ࡣ

௨ୖ࠺ࡼࡢᨵゞࡓࡗ⾜ࢆᮏ◊✲ࡣ࣐࣮ࢸࡢ㸪ࠕᰴᘧ 㸪ࠖ

ࢺࣂࣝࠕ 㸪ࠖࠕⱥヰ 㸪ࠖཬࡢࠖࣅࣞࢸࠕࡧᅄ࠶࡛ࡘ

㸪ྛࡾ ᅇ⟅⪅ࡢࡽࢀࡇࡣ 4 ㄢ㢟࡚ࡗࡼࡇࡿ࠼⟆㸪

4 ㏻ࡢࡾⴱ⸨᮲௳ࢆ 1 ᅇࡓࡋ࠺ࡼࡿ࠼⟆ࡘࡎ㸬 

ⴱ⸨ࡢ 4 ᮲௳ࡣ㸪ྛ࣐࣮ࢸṇሗ㈇ሗࢆ 2 ಶ

㸬᥋㏆ᆺࡓࡋసᡂ࡚ࡏࢃྜࡳ⤌ࢆࡽࢀࡇ㸪ࡋព⏝ࡘࡎ

᮲௳࡛ࡣࡢࡘ㑅ᢥ⫥ࡀඹṇሗ 1 ಶࡾ࠾࡛ࢇྵࢆ㸪

ᅇ㑊ᆺ᮲௳࡛ࡣࡢࡘ㑅ᢥ⫥ࡶ㈇ሗ 1 ಶ࠶࡛ࡘࡎ

ṇሗࡣ௳㸬୍᪉㸪୧౯ᆺ᮲ࡓࡗ 1 ಶ㈇ሗ 1 ಶࢆ

↓సⅭࡓࡏࢃྜࡳ⤌ࡢࡘ㑅ᢥ⫥ࡾ࠾࡚ࡗ࡞ࡽ㸪

↓▱ᆺ᮲௳࡛ࡢࡽࢀࡇࡣ᮲௳ࡀࡃࡓࡗ࡞ࢀࡽ࠼㸬 

ࡘࡎᩘ༙ࡀ⊫㑅ᢥ≦⌧ㄢ㢟ྛࡢ㸪ၥ㢟⏝⣬ࡓࡲ 

ࢆ❶ᩥࡿ࡞≦⌧㸪ࡾࡲࡘ㸬ࡓࡋ࠺ࡼࡿ࡞ 2 సᡂࡘ

ࡣᯛᩘࢺ࣮ࢣࣥ㸪ࡵࡓࡢࡑ㸬ࡓࡋㄪᩚ࡛ࡇࡿࡍ 4

㏻ࡢࡾⴱ⸨᮲௳×2 ࡢ 8 ㏻ࢆࡾ‽ഛࡓࡋ㸬 

 ࡤ࠼㸪ᰴᘧㄢ㢟࡛ࡣ⌧ᅾಖ᭷ࡿ࠸࡚ࡋᰴ࡛ࡾ࠶㸪

㸪ⱥࡾ࠶ඛ࡛ࢺࣂࣝࡢᅾ⌧ࡣㄢ㢟࡛ࢺࣂࣝ

ヰㄢ㢟࡛ࡣ㸪ධ᭩㢮ࢆᥦฟࡓࡋᩍᐊ࡛ࡾ࠶㸪ࣅࣞࢸ

ㄢ㢟࡛ࡣ᪤㉎ධ⏦ࡋ㎸ࡓࡗ⾜ࢆࡳᶵ✀ࡗ࠶࡛≦⌧ࡀ

ḟࡣㄢ㢟ࣅࣞࢸࡢ௳㸪୧౯ᆺ᮲ࡿࡆᣲࢆ㸬ලయࡓ

 㸬ࡓࡗ࠶ෆᐜ࡛࡞࠺ࡼࡢ

⪄࠺࠾㈙ࢆࣅࣞࢸᾮᬗࡢᆺⷧࡽ௨๓ࡣࡓ࡞࠶ࠕ 

ࢥࣔࣜᗈ࿌ࢩࣛࢳࡢ㸬᭱㏆㸪㏻ಙ㈍ࡓࡋࡲ࠸࡚࠼

࠸ࡘࡀ⬟㸪␒⤌ண⣙㘓⏬ᶵࡀࡔ㞧「ࡃከࡀࣥࢱ࣎ࡢࣥ

ࡀࣅࣞࢸࡢ㸿♫〇ࡢ᪥ᮏࡓ 8 ࡛㈍ࡢࡓ࠸࡚ࢀࡉ

Ⓨ㏦ࡢရၟࡵࡓࡢ㸬ேẼၟရࡓࡋࡲࡳ㎸ࡋ⏦ࡄࡍ࡛

ࡣ 1 ࣨ᭶ᚋ࡛ࡀࡓࡋ㸪2 㐌㛫௨ෆࣝࢭࣥࣕ࢟ࡽ࡞ᡭᩘ

ᩱࡣ↓ᩱ࡛ࡍ㸬1 㐌㛫ᚋ㸪ูࡢ㏻ಙ㈍ࢩࣛࢳࡢᗈ࿌

㸪ࡀࡿ࠸࡚࠸ࡘࡀ⬟⏕ᶵ࣮ࣞࣝࣈDVDࡿぢࢆ

ᾘ㈝㟁ຊࡀከ࠸᪥ᮏࡢ㹀♫〇ࡀࣅࣞࢸࡢ 8 ࡛㈍

ࡓࡏࢃྜ࠸ၥ࡚࠸ࡘࣅࣞࢸࡢࡇ㸬ࡓࡋࡲ࠸࡚ࢀࡉ

ࡣⓎ㏦ࡵࡓࡢ㸬ேẼၟရࢁࡇ 3 㐌㛫ᚋࡓࡋ࡛ࡇࡢ㸬 

㸪Aࡣࡓ࡞࠶㸪࡚ࡉ ♫〇ⷧࡢᆺࡢᾮᬗࢆࣅࣞࢸ㑅ᢥ

Bࡶࢀࡑ㸪ࡍࡲࡋ ♫〇ⷧࡢᆺࡢᾮᬗࢆࣅࣞࢸ㑅ᢥ

㸬ࠖࡍࡲࡋ  

↓▱ᆺ᮲௳࡛ࡣ㸪㑅ᢥ⫥ṇ㈇ሗࡼ࠸࡞ࢀࡲྵࡀ

㸪᥋ࡓࡲ㸬ࡓࡋ๐㝖࡚ࡍࢆ㸪ୗ⥺㒊ࡵࡓࡿࡍ࠺

㏆ᆺ᮲௳࡛ࡣୗ⥺㒊୰ࡀࣥࢱ࣎ࡢࣥࢥࣔࣜ͆ࡢከࡃ」

㞧͇͆ࡀࡔᾘ㈝㟁ຊࡀከࡢ͇࠸୧㈇ሗࡣ๐㝖ࡋ㸪

ᅇ㑊ᆺ᮲௳࡛ࡣୗ⥺㒊୰͆ࡢ␒⤌ண⣙㘓⏬ᶵ⬟࠸ࡘࡀ

ࡓ ͇͆ DVD ࡿ࠸࡚࠸ࡘࡀ⬟⏕ᶵ࣮ࣞࣝࣈ ࡢ͇

୧ṇሗࢆ๐㝖ࡓࡋ㸬࠾࡞㸪ୖグࡢ࡛ࡣ㸪㸿♫〇ࡀ

ࡿ࡞≦⌧ࡀ㹀♫〇ࡣ⪅⟆ᅇࡢ㸪༙ᩘࡀࡓࡗ࠶࡛≦⌧

ࢸࡢ㸬Ỵᐃㄢ㢟ࡓ࠼᭰ࢀධࢆ㹀♫〇㸪㸿♫〇࠺ࡼ

⾲ࡣṇ㈇ሗ࣐࣮ 3  㸬ࡿ࠶࡛ࡾ㏻ࡢ

⾲ 3 Ỵᐃㄢ㢟࣐࣮ࢸࡢṇ㈇ሗ 

Ỵᐃㄢ㢟ࡢ

 ࣐࣮ࢸ
ṇሗ ㈇ሗ 

ᰴᘧ ᡂ㛗ᛶࡀඃࡿ࠸࡚ࢀ ᴗಙ⏝ᗘࡀຎ࡚ࡗ

 ࡿ࠸

┈ᛶࡀඃࡿ࠸࡚ࢀ ◊✲㛤Ⓨຊࡀຎ࡚ࡗ

 ࡿ࠸

ࢺࣂࣝ 㥐๓࡛౽ ࡀ㏥ᒅ 

⤥ࡀ㧗࠸ 㛫ᖏࡀつ  ๎

ⱥヰᩍᐊ ㈇ᢸࡀࡽ

 ࠸࡞
ᤵᴗᩱࡣ㧗࠸ 

 ౽ࡣ㏻ ࡃࡘࡀㄒᏛຊ࡞☜

㉎ධࣅࣞࢸ 㘓⏬ᶵ⬟ࡀࣥࢥࣔࣜ ࡾ࠶」㞧 

DVD ࣮ࣞࣝࣈ

ᶵ⬟ࡾ࠶ 
ᾘ㈝㟁ຊࡀከ࠸ 

ᚑᒓ ᗘࡣ㸪㑅ᢥㄢ㢟㸪ㄢ㢟ࡢᅔ㞴ᗘࡢホᐃ㸪ཬࡧ

㑅ᢥ⫥ࡢ㨩ຊᕪࡢホᐃࡢ 3 Ⅼ࡛ࡓࡗ࠶㸬㑅ᢥㄢ㢟ࡣ㸪2

ᅔࡢ㸬ㄢ㢟ࡓࡗ࠶タᐃ࡛ࡿࡍ⟆ᅇࢆ᪉୍ࡢ⊫㑅ᢥࡢࡘ

㞴ᗘࡢホᐃࡣ㸪㑅ᢥㄢ㢟୍࡚࠸࠾᪉ࡢ㑅ᢥ⫥Ỵᐃ

㸪࡚͆࠸ࡘᅔ㞴ᗘࡢ㝿ࡿࡍ ࢃ͆ ͇ࡓࡗ࡞ࢃ㏞ࡃ

͇ࡓࡗ㏞㠀ᖖ͆ ͇ࡓࡗ㏞ࡋࡇࡍ͆ ͇ࡓࡗ㏞ࡎ

ࡢ 4 ẁ㝵࡛ࡢホᐃ࡛ࡓࡗ࠶㸬㑅ᢥ⫥ࡢ㨩ຊᕪࡢホᐃࡣ㸪

ࡓࢀࡽ࠼ 2  㸪ࡢ࡚࠸ࡘࡉ㨩ຊࡢ㑅ᢥ⫥ྠኈࡢࡘ

͆ࡃᕪࡎࢃ͆ ͇࠸࡞ࡣᕪࡋࡇࡍ͆ ͇ࡿ࠶ࡀᕪ

ࡿ࠶ࡀ  ͇͆࡞ࡁᕪࡿ࠶ࡀ ࡢ͇ 4 ẁ㝵࡛ࡢホᐃ࡛ࡗ࠶

 㸬ࡓ

 ᅇ⟅ࡣ㸪ṇ☜ᛶࡢ☜ಖ㸪ಶேሗಖㆤࡢ

ほⅬࡽಶู࠸⾜㸪ไ㝈㛫ࡣタࡎࡅ㸪ಶ࣮࣌ࡢࠎ

ࡣ㸬㉁ၥࡓࡗࡽࡶ࡚ࡋ⟆ᅇ࡛ࢫ 1㹼4 㸪ࡾ࠾࡚ࢀࡉศ㢮

ᅇ⟅㡰ᗎࡣ࡚࠸ࡘ㸪タၥ㡰ᅇ⟅ࡓࡗࡽࡶ࡚ࡋ㸬࡞

ሗࡢ࡚࠸ࡘ㌟⮬ࡈձࡀࢺ࣮ࢣࣥࡣ⪅㸪ཧຍ࠾

㸦ᛶู࣭ ᖺ㱋࣭ ⫋ᴗ࣭ ⥆ᖺᩘ㸧㸪ղឤ㸪ճࢫࣞࢺࢫ㸪

մỴᐃㄢ㢟ᩥ❶ࡢ 4 ㏻࡛ࡾᵓᡂࡸࡇࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸪ⴱ

ࡢ⸩ 4 ᮲௳ࡢ࡚࠸ࡘ♧၀ࡎࢃ⾜ࡣ㸪⣧⢋㉁ၥෆᐜ

 㸬ࡓࡋ࠺ࡼࡿࡁ࡛⟆ᅇ࡚ࡋᑐ
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 ⾲ 4ࠥ6 ࡈ௳ⴱ⸨᮲ࡿࡅ࠾࣐࣮ࢸỴᐃㄢ㢟ࡣ

ᖺ௦ู㸪ឤ㸪ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋ♧ࢀࡒࢀࡑࢆࢫࣞࢺࢫ㸬

ⴱ⸨ሙ㠃ࡿࡅ࠾⌧≧⥔ᣢ⌧≧ኚ᭦ࡢ㑅ᢥഴྥࡘ

 㸬ࡓࡗ⾜ࢆȮ2᳨ᐃࡈ௳㸪ⴱ⸨᮲ࡵࡓࡿࡍウ᳨࡚࠸

⾲ 7ࠥ8 ู௳ⴱ⸨᮲ࢆᕪࡢ⊫㑅ᢥᅔ㞴ᗘࡢㄢ㢟ࡣ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋ⾲

 ᐇ㦂ࡢ⤖ᯝ㸪ᖺ௦ู࡛ࡣ㸪40 ௦᥋㏆ᆺࡣ⌧≧⥔ᣢྜ

ィᩘࡀ 24 ࡢ㸪⌧≧ኚ᭦ࡾ࠶࡛ 11 㸦Ȯ㸰ࡃከࡾࡼ

(1)=5.042㸪p㸺.05㸧㸪↓▱ᆺࡣ⌧≧⥔ᣢࡀ 25 㸪ࡾ࠶࡛

⌧≧ኚ᭦ࡢ 10 㸦Ȯ㸰(1)=6.655㸪p㸺.05㸧㸪ࡃከࡶࡾࡼ

ᯝ࡛⤖ࡢ㸬᥋㏆ᆺࡓࢀࡽぢࡀ᭷ពᕪ㸦p㸺.05㸧ࡶ

ࢆᣢ⥔≦⌧ࡣሙྜࡓࡋุ᩿࠸࡞ࡀࢡࢫࣜࡣ㸪ேࡣ

⫋㸬࠸࡞ࢀࡋࡶࡢࡿࡍᑐᛂ㞴↓࡚ࡋ㑅ᢥࡎ࠼࠶ࡾ

ሙ࡚࠸࠾୰ሀⓗ࡞ᙺࢆᢸࡢࡇ࠺ୡ௦࡛ࡣ㸪௵ࢀࡉ

ᖐᒓࡸ㈐௵ឤࡿࡍᑐᙺࡢࡽ⮬㸪ࡃᗈࡶᴗົෆᐜࡿ

ព㆑ࡢᙉ≦⌧ࡀࡉᑐࡢࣥࣙࢩ࣮࣋ࢳࣔࡿࡍ㧗ࡋࡉ

㑅ᢥࡢᣢ⥔≦⌧ࡽ㛵㐃ࡢࢫࣛࣉ࠺࠸ࡓࢀࡉ♧࡚

ࡃᡭୖࡀ࠺ࡼ࠺㸪ᛮࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿ࠼⪄ࡓࡗ⮳

㐍ࡿ࠸࡛ࢇሙྜࡸᴗ⦼ࡀⰋ࠸᪉ྥࡤࢀ࠸࡚ࡗྥ㸪

ேࢆ⥆⥅ࡢࡳ⤌ࡾྲྀࡢ≦⌧ࡣᮃࢆື⾜ࡴ㑅ᢥࡢࡿࡍ

ἣ≦࠸Ⰻ࠸ࢆ㞺ᅖẼࡸቃ⎔ࡢ㸬⫋ሙ࠸࡞ࢀࡋࡶ

సࡾฟ࡛ࡍ㞳⫋ࡸ‶ࡀᑡࡿ࠼⪄ࡣ࡛ࡢࡿ࡞ࡃ࡞㸬

↓▱ᆺࡢ⤖ᯝ࡛ࡣ 40 ௦௨㝆ࡣ㸪ᐙᗞࢆᣢࡕᏊࡢࡶᩍ

㸪ࡵࡓ࠸ࡋ㞴ࡀ⫋㌿㸪ᖺ㱋ⓗࡸࡇࡿࡀ㈝⫱

ពᛮࡵࡓ࠸࡞ࡲᮃࢆኚࡢቃ⎔࡛ࡲ࡚ࡗ㈇ࢆࢡࢫࣜ

Ỵᐃ࠺⾜ࢆᚲせࡤࢀࡅ࡞ࡀᩒ࡚࠼⌧≧ኚ᭦ࢆ㑅ᢥࡎࡏ

⌧≧⥔ᣢࢆ㑅ᢥࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓࡋ㸬୍᪉㸪ᅇ㑊ᆺ࡛ࡣ

⌧≧ኚ᭦ࢆ᭷ព㑅ᢥࡿࡍഴྥ㸦p㸺.10㸧ࡀ☜ㄆࢀࡉ

㸪ࡾ࠶36࡛ࡀᣢྜィᩘ⥔≦⌧ࡢᆺ▱↓ࡣ㸬50௦௨ୖࡓ

⌧≧ኚ᭦ࡢ 14 㸦Ȯ㸰(1)=9.145㸪p㸺.01㸧㸪ࡃከࡶࡾࡼ

᭷ពᕪ㸦p㸺.01㸧ࡀぢࡓࢀࡽ㸬୍᪉㸪ᅇ㑊ᆺࡣ 40 ௦

ྠᵝ⌧≧ኚ᭦ഴྥ㸦p㸺.10㸧ࡀ☜ㄆࡓࢀࡉ㸬40 ௦ᮍ

㛫ࡢኚ᭦≦⌧ᣢ⥔≦⌧࡚࠸࠾௳᮲ࡢ࡚ࡣ࡛‶

ࡢᑗ᮶ࡶ㸬㛫ⓗࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵㄆࡣᕪ࡞᭷ព

㑅ᢥ⫥ࡀከࡢࡇ࠸ᖺ௦ࡣ࡚࠸࠾㸪⌧≧ࡸኚᑐࡍ

࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋ㛵ಀࡀࡇ࠸ࡁࡀಶேᕪ᪉࠼ᤊࡿ

࡛௳㸬୍᪉࡛㸪ᅇ㑊ᆺⴱ⸨᮲ࡿࢀࡽ 40 ௦ 50 ௦௨ୖ

ࡇࡿࡅ⥆ࢆ㸬⌧≧⥔ᣢࡓࡁㄆ࡛☜ࡀኚ᭦ഴྥ≦⌧ࡢ

࡛Ⓨ⏕ࢆࢡࢫࣜࡿ࠺ࡋᅇ㑊࠺ࡼࡋヨࡓࡳ⤖ᯝ࠸ࡔ

క㸪⌧≧ኚ᭦ࡾࡼ✚ࡢே⏕⤒㦂ࡢ⪅⟆㸬ᅇࡿ࠼

㸪ࡵࡓࡿ࠸࡚ࡋᚓ⩦ࢆᑐฎἲࡢࡑࢡࢫࣜࡓ࠼ぢ┠࠺

⌧≧ኚ᭦ᩜࡢᒃࡀపࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡃ᥎ ࡿࡍ㸬 

ືูぢࡿ㸪Ph-Nl ᆺ࡛⌧≧⥔ᣢྜィᩘ▱↓ࡢ

㸦Ȯ㸰(1)=12.593㸪ࡃከࡶࡾࡼ5ࡢ㸪⌧≧ኚ᭦ࡾ࠶24࡛ࡀ

p㸺.01㸧㸪᭷ពᕪ㸦p㸺.01㸧ࡀぢࡓࢀࡽ㸬Pl-Nh ᅇ㑊ࡢ

ᆺࡣ⌧≧ኚ᭦ྜィᩘࡀ 11 ࡢ㸪⌧≧⥔ᣢࡾ࠶࡛ 3 ࡶࡾࡼ

ከࡃ㸦Ȯ㸰(1)=4.667㸪p㸺.05㸧㸪᭷ពᕪ㸦p㸺.05㸧ࡀぢ

㸬୍ࡓࢀࡽ ᪉㸪↓▱ᆺ࡛ࡣ⌧≧⥔ᣢࡀ 11 ≦⌧㸪ࡾ࠶࡛

ኚ᭦ࡢ 3 㸦Ȯ㸰(1)=4.667㸪p㸺.05㸧㸪᭷ពᕪࡃከࡶࡾࡼ

㸦p㸺.05㸧ࡀぢࡓࢀࡽ㸬Ph-Nl ↓▱ᆺ࡛≦⌧ࡣᑐࡍ

㸪ࡾ࠾࡚ࡗ࡞ࡃᙉࡀഴྥࡢᣢ⥔≦⌧ࡽ㊊ឤ‶ࡿ

Pl-Nh ↓▱ᆺ࡛ࡇࡿࡍື⾜ࡣ⌧ᅾࡢ⮬ศࡣ㈇ᢸࡀ

࡛ࡇࡓࡋุ᩿ࡿࡂࡍࡁ㸪⎔ቃࢆኚ᭦࠺࠸ࡿࡍ

㸬Pl-Nhࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓࡗ࡞ࡤཬ࡛ࡲື⾜ ᅇ㑊ᆺ

࡛⌧≧ኚ᭦ࡢ㑅ᢥࡀከࡃぢ࡚࠸ࡘࡇࡓࢀࡽ㸪ᡃࠎ

㸪ࡀࡿࢀࡉ㐍ಁࡀ⌮ฎࡢሗࡓࡋ⮴୍Ẽศࡢᅾ⌧ࡣ

ᮏ◊✲ࡢ⤖ᯝ࡛ࡶ㸪ࣈࢸ࢞ࢿሗࡀከ࠸≧ἣ࡛ࡣᙉ

ࡀࢡࢫ㸪࡛ࣜࡇࡿࡍ⏝సࡃᙉࡀឤ࡞ࣈࢸ࢞ࢿ࠸

㧗ࢆࡇࡿ࡞ࡃᜍࡢࡑ࡚ࢀ≧ἣࡽ㏨㑊ࡿࡍ࠺ࡼࡋ

⥅㛗ᮇ㛫ࡀἣ≦࡞࠺ࡼࡢࡇ㸬ࡿ࠼⪄ࡓࢀࡽぢࡀື⾜

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡶᛶ⬟ྍࡿࡀ⧄⫋㞳ࡸែ≦ࡘ࠺ࡿࡍ⥆

ᣢ⥔≦⌧ࡣ᥋㏆ᆺࡢࢫࣞࢺࢫ㸪పࡣ࡛௳᮲ࢫࣞࢺࢫ

ྜィᩘࡀ 53 ࡢ㸪⌧≧ኚ᭦ࡾ࠶࡛ 34 㸦Ȯ㸰ࡃከࡾࡼ

(1)=4.274㸪p㸺.05㸧㸪୧౯ᆺࡣ⌧≧⥔ᣢࡀ 54 ࡛㸪⌧≧

ኚ᭦ࡢ 33 㸦Ȯ㸰(1)=5.951㸪p㸺.05㸧㸪↓▱ᆺࡃከࡾࡼ

ࡀ㸪⌧≧⥔ᣢࡶ࡚࠸࠾ 56 ࡛㸪⌧≧ኚ᭦ࡢ 31 ࡶࡾࡼ

ከࡃ㸦Ȯ㸰(1)=6.193㸪p㸺.05㸧㸪3 ᮲௳ࡶ᭷ពᕪ

㸦p<.05㸧ࡀぢࡓࢀࡽ㸬㧗ࡢࢫࣞࢺࢫᅇ㑊ᆺࡣ⌧≧ኚ᭦

ྜィᩘࡀ 31 ࡢ㸪⌧≧⥔ᣢࡾ࠶࡛ 16 㸦Ȯ㸰ࡃከࡾࡼ

(1)=4.850㸪p㸺.05㸧㸪᭷ពᕪ㸦p㸺.05㸧ࡀぢࡓࢀࡽ㸬

↓▱ᆺࡣ⌧≧⥔ᣢྜィᩘࡀ 33 ࡢ㸪⌧≧ኚ᭦ࡾ࠶࡛ 14

㸦Ȯ㸰(1)=7.589㸪p㸺.01㸧㸪᭷ពᕪ㸦p㸺.01㸧ࡃከࡾࡼ

ᯝ⤖ࡿ࠸࡚ࡋ㊊‶≦⌧ࡣ࡛ࢫࣞࢺࢫ㸬పࡓࢀࡽぢࡀ

ࡘ㸬ࡿ࠼⪄ࡓࢀ⌧࡚ࡋᣢ㑅ᢥ⥔≦⌧ࡢ᥋㏆ᆺ࡛ࡀ

ሙ⫋ࡣࡇࡿ࠼ᩚࢆቃ⎔࠸࡞ࡽࡀࢫࣞࢺࢫ㸪ࡾࡲ

ࡋᯝ⤖ࡢࡑ㸪ࡾࡀ⧄ࡇࡿࡲ㧗ࡀ㊊ᗘ‶ࡿࡍᑐ

࡚㞠⏝⋓ᚓࡢᶵࡢቑຍࡸ㞳⫋㜵Ṇࡿ࠼⪄ࡿࡀ⧄㸬

ࡸࡋ㊊‶ቃ⎔ࡢࡾ㸪࿘ࡋ㐣ホ౯ࢆ㸪ṇሗࡋࡋ

ࡢࢫࣞࢺࢫ㸬㧗ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡶࡿ࠶ᯝ࡛⤖ࡓࡗ࡞ࡃࡍ

ᅇ㑊ᆺ࡛ࡣ⌧≧ኚ᭦ࡀከࡃ㑅ᢥࡀࡓࢀࡉ㸪ࡣࢀࡇ⌧≧

ࢫࣜࡢ㸪ኚ᭦ඛࡾ࠾࡚ࡌឤࢆࢫࣞࢺࢫ࡞ࡁἣ≦ࡢ

࠺࠸࠸ࡓࢀ㞳ࡽ≦⌧ࡃࡶࡾࡼࡿࡍ⢭ᰝࢆࢡ

⌧ࡣ୧౯ᆺ࡛ࡢࢫࣞࢺࢫ㸬పࡿࢀࡽ࠼⪄ࢀ⌧ࡢື⾜

≧⥔ᣢ࡛ࡀࡓࡗ࠶㸪㈇ࡢሗ࠸࡞ࡢࢫࣞࢺࢫࠕࡣ⌧≧

ࡾ࡞せᅉࡿࡆጉࢆุ᩿࡞ព୍࠺࠸ࠖ࠸ࡓࡾࡲ␃

ᚓࡢࡢࡶࡿṇ㈇୧᪉ࡢሗࡀ᫂グࡓࢀࡉ୧౯ᆺ㉁ၥ࡛

 㸬࠺ࢁ࠶࡛ࡵࡓࡿ࠸࡚ࡋᚓྲྀ࡚ࡋඃඛࢆሗࡢṇࡣ

άᛶࡀ๓㢌๓㔝ࡢ⬻࡛ࡇ࠸࡞ࡀࢫࣞࢺࢫ㸪ࡣࡓࡲ
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ࡋ㸪」ᩘࡢ᮲௳ࡀ㔜ࡶ࡚ࡗ࡞෭㟼ࡇࡿࡁ࡛ࡀุ᩿

 ࡢࡑࡣ୧౯ᆺࡢࢫࣞࢺࢫ㸬㧗ࡿ࠼ゝࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆ

ᑐࡀࢫࣞࢺࢫ㧗ࡀ࠸ᨾ๓㢌๓㔝ࡢാࡀࡁᢚไࡉ

㧗ࠎ㸬ඖࡿ࠼࠸࠸࡞࠸࡚ࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼⪄ࡃ῝㸪ࢀ

ࡽࡉࡀ࣮ࢧࢵࣞࢺࢫ࠸㧗ࢁࡇࡢែ≦ࢫࣞࢺࢫ࠸

ຍࡢ✀୍࡛ࡇࡓࡗࢃᢚࡘ࠺≧ែ㝗ࡾ㸪ពᛮỴᐃࡢ

㈇Ⲵࡢప࠸⌧≧⥔ᣢࢆ㑅ᢥࡿࡍ⤖ᯝࡓࡗ࡞᥎ ࡉ

࡞⇍⩦ࡢࡸ㑂Ᏺࡢ࣮ࣝࣝ࠸ࡋ㸪᪂ࡾࡲࡘ㸬ࡿࢀ

࡞ᅔ㞴࡛ࡇࡿ࡞ࡃᙉࡀ㈇ሗ࠺క⸩ⴱ࡚࠸࠾

≧ἣ㝗࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡗ㸬ࢫࡾࡼࡇࡢࡽࢀࡇ

⇍⩦ࡸ㑂Ᏺࡶ࡚࠼ఏࡽࡃ࠸ࠊࡣἣ࡛≦࠸㧗ࡀࢫࣞࢺ

ຠᯝࡀᑡࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀࡇ࠸࡞㸬 

௨ୖࡾࡼ㸪ᮏ◊✲ࡢ⤖ᯝࡣ↓▱ᆺࡣ࡚࠸࠾ᖺ௦ู㸪

ឤ㸪ྛࡢࢫࣞࢺࢫศ㔝࡚࠸࠾ඛ⾜◊✲[2]ྠᵝ

⌧≧⥔ᣢࢆ㑅ᢥࡿࡍ⤖ᯝࡓࡋ♧ࢆ㸬ࡋࡋ㸪ᅇ㑊ᆺ࡛

ࡿ࡞␗ࡣ㸪ඛ⾜◊✲[2]࠺࠸ࡿࡍ㑅ᢥࢆኚ᭦≦⌧ࡣ

⤖ᯝࡀᚓࡓࢀࡽ㸬ඛ⾜◊✲[2]ࡣᏛ⏕ࢆᑐ㇟࠸࡚ࡋ

ከᵝࡢෆᐜࡿࡅ࠾♫࡚ࡗ⏕㸪Ꮫࡀࡓ

ࡽ࡙ࡕᣢࡣࢪ࣮࣓ࡢ㈇ࡿࡍᑐ㞧ᛶ「ࡢே㛫㛵ಀࡸ

⬟ྍࡓ࠸ാࡀᣢഴྥ⥔≦⌧ࡣሙ㠃࡛࠸ከࡀ㸪㈇ሗࡃ

ᛶࡿ࠶ࡀ㸬୍᪉࡛ᮏ◊✲ࡀᑐ㇟ࡓࡋ♫ேࡣ㸪ே⏕

⤒㦂ࡸ⤒㦂๎ࡽ᪂ࡸ࣮ࣝࣝ࠸ࡋᛁ࠸ࡋᴗົࡀ㈇ࡢ

ሗ࡛ࡿ࠶ᤊࡀࡓ࠼㸪⌧≧ኚ᭦కࡢࡑࡸࢡࢫࣜ࠺ᑐ

ฎἲࢆ⩦ᚓࡵࡓࡿ࠸࡚ࡋ㸪⌧≧ኚ᭦ࡢ᪉ࡀ᭷┈ุ᩿

≉ࡢࡽࢀࡇ㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡓ࠸ാࡀ㸪⌧≧ኚ᭦ഴྥࡋ

ᛶࢆ㋃࡛ࡇࡿ࠼ࡲ㸪♫ဨࡢ‶㊊ᗘྥୖࡸ㞳⫋㜵Ṇࡢ

ᑐ⟇ࢆㅮࡿࡌᡭẁࡾ࡞ᚓྍࡿ⬟ᛶࡿ࠶ࡀ㸬 

 

⾲ 4 ᖺ௦ู≦⌧ࡢᑐࡿࡍ㑅ᢥഴ  ྥ

 

 

⾲ 5 ឤู≦⌧ࡢᑐࡿࡍ㑅ᢥഴ  ྥ

 

 

⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ ⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ ⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ ⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ

㑅ᢥேᩘ

䠄ྡ䠅
㻞㻡 㻞㻠 㻠㻥 㑅ᢥேᩘ 㻞㻡 㻞㻠 㻠㻥

㑅ᢥேᩘ

䠄ྡ䠅
㻞㻥 㻞㻜 㻠㻥

㑅ᢥேᩘ

䠄ྡ䠅
㻞㻤 㻞㻝 㻠㻥

᭷ពᕪ ᭷ពᕪ ᭷ពᕪ ᭷ពᕪ

⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ ⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ ⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ ⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ

㑅ᢥேᩘ

䠄ྡ䠅
㻞㻠 㻝㻝 㻟㻡 㑅ᢥேᩘ 㻝㻞 㻞㻟 㻟㻡

㑅ᢥேᩘ

䠄ྡ䠅
㻞㻜 㻝㻡 㻟㻡

㑅ᢥேᩘ

䠄ྡ䠅
㻞㻡 㻝㻜 㻟㻡

᭷ពᕪ ᭷ពᕪ ᭷ពᕪ ᭷ពᕪ

⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ ⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ ⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ ⌧≧⥔ᣢ ⌧≧ኚ᭦ ྜィ

㑅ᢥேᩘ

䠄ྡ䠅
㻞㻥 㻞㻝 㻡㻜 㑅ᢥேᩘ 㻝㻥 㻟㻝 㻡㻜

㑅ᢥேᩘ

䠄ྡ䠅
㻞㻥 㻞㻝 㻡㻜

㑅ᢥேᩘ

䠄ྡ䠅
㻟㻢 㻝㻠 㻡㻜

᭷ពᕪ ᭷ពᕪ ᭷ពᕪ ᭷ពᕪ

㻠㻜௦ᮍ‶↓▱ᆺ㻠㻜௦ᮍ‶୧౯ᆺ㻠㻜௦ᮍ‶ᅇ㑊ᆺ㻠㻜௦ᮍ‶᥋㏆ᆺ

㻜㻚㻤㻡㻝 㻜㻚㻤㻡㻝 㻜㻚㻞㻞㻝 㻜㻚㻟㻜㻟

㻠㻜௦᥋㏆ᆺ 㻠㻜௦ᅇ㑊ᆺ 㻠㻜௦୧౯ᆺ 㻠㻜௦↓▱ᆺ

㻜㻚㻜㻞㻡䚷䠆 㻜㻚㻜㻢㻜 㻜㻚㻟㻤㻜 㻜㻚㻜㻝㻜䚷䠆

㻡㻜௦௨ୖ᥋㏆ᆺ 㻡㻜௦௨ୖᅇ㑊ᆺ 㻡㻜௦௨ୖ୧౯ᆺ 㻡㻜௦௨ୖ↓▱ᆺ

㻜㻚㻞㻥㻣 㻜㻚㻜㻢㻠 㻜㻚㻞㻥㻣 㻜㻚㻜㻜㻞䚷䠆䠆
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絵画に対する選好に見られるポルトガル人と日本人の類似性と相違点 
Similarity and difference in preference for art paintings between Japanese and Portuguese 
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Abstract 
This study experimentally investigated 

preferences for hue-rotated art paintings for 
Portuguese and Japanese observers. The 
observers could rotate the color gamut of the 
paintings to select the one producing the best 
subjective impression. The obtained distributions 
of the selected angle for any combinations of 
observers (Japanese/Portuguese) and paintings 
(Japanese/occidental) can be fitted by normal 
distributions with peak deviating from the 
original gamut orientation was less than 11 deg. 
These results suggest that the observers prefer a 
chromatic composition very close to the original 
regardless of race of the observers and types of 
paintings, suggesting that the aesthetic value of 
paintings is not determined only by 
environmental factors such as culture and 
religion 
 
Keywords ― art paintings, preference 
 

１．はじめに 

	 美しさを感じるメカニズムは古くから多くの研

究者の関心を集めている。最近では神経美学 
(Neuroaesthetics)1 なる分野も誕生しているが、美
に対する科学的理解に関する研究は始まったば

かりである。こうしたなかで、絵画を対象にした

選好 (preference) に関して興味深い報告として、
西洋絵画を様々な色温度の照明光で照射した際

の好ましさを心理物理実験により調べたものが

ある 2, 3。様々な時代や様式から選ばれた西洋絵画

の分光画像を計測し、その分光反射率に基づいて

指定した色温度の太陽光で照射した際の画像を

シミュレートした。観察者にシミュレートした絵

画画像が最も好ましく感じるように色温度を調

整させたところ、絵画の種類にほぼ依存せず、色

温度が約 5,000K のときに絵画を最も好ましく感
じたという。また、同様の西洋絵画に対し、平均

色度（CIELAB空間における a*, b*値）を中心と
して、色相方向に絵画の色域を回転させた際の好

ましさについても調べられている 4。その結果、

実験に参加した観察者が原画を知らず、また色記

憶などの影響を想定しにくい抽象画の場合であ

っても、最も好ましいと感じたのは原画と同じ色

相であった。こうした結果に対して彼らは、照明

色温度あるいは色相角回転によって変化する絵

画の色分布に対して定義されるある種の特徴量

を、画家と観察者は共有しており、さらにその特

徴量に対する最適性を同じ基準で判断している

のでは、という仮説を提案している。 
	 しかしながら、絵画の様式が西洋と東洋で大きく

異なることからもわかるように、絵画の選好にも

文化（地域）差が大きく影響する可能性がある。

その違いは色分布に対する特徴量とその最適性

という考え方で説明できる範囲なのか、構造的な

違いが存在するのか、未だ明らかではない。そこ

で本研究では、上述した実験デザインを踏襲しつ

つ、実験に用いる絵画に日本画を加えるとともに、

日本人を観察者として追加し、西洋画／日本画、

西洋人／日本人の絵画に対する選好を比較した。 
 
２．実験概要と結果 

	 まず実験１として、色相角を回転させた際の好

ましさを調査した。刺激には上述した実験 4で用

いられた西洋画 10点（14世紀から現代までの油
絵）、および日本画 10点（19世紀江戸時代から現
代までの日本画および版画）を用いた。ランダム

な色相角にセットされた画像がキャリブレート

されたディスプレイに呈示され、観察者はボタン

操作により最も好ましいと思う色相角に調整す

るように教示された。調整時間に制限は設けず、

観察者が納得するまで色相角を調整することが

可能であった。西洋画・日本画合計 20 点の画像
がランダムな順序で提示され、観察者は１点の画

像に対して色相角の調整を 4回行った。実験には
日本人 36名、ポルトガル人 10名が参加し、いず
れも絵画に対する専門的な知識は有していなか
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った。 
	 調整された色相角の分布を絵画の種類（西洋画

／日本画）、および観察者（西洋人／日本人）の

全ての組み合わせについて調べたところ、全ての

場合について調整された角度は特定の色相に偏

る傾向を示しており、その角度は原画と一致する

ものであった。西洋画と日本画の色分布には大き

な違いがある（例えば、日本画は彩度が低く、色

数も西洋画に比べて少ない傾向にある）にもかか

わらず、日本画、西洋画によらず先の研究 4で示

された結果が再現された。また、観察者が日本人

であってもポルトガル人であっても同様であっ

た。さらに、新たに 26 名の日本人に対して、調
性法ではなく、色相角が 0 (原画), 90, 180, 270deg
の 4種類の画像のなかから最も好ましいものを選
択するよう教示（4 肢強制選択）した場合も、原
画の選択率が最も高く、その傾向は西洋画と日本

画に違いはなかった。 
	 実験２では絵画の照明光色温度に対する好ま

しさを調べた。刺激には西洋画 32点、日本画 10
点を用い、日本人 10名、ポルトガル人 11名が参
加した。各観察者に合計 42 点の絵画がランダム
に提示され、ボタン操作で 3,600 K - 25,000 Kの範
囲で照明色温度を自由に調性できた。1 点の絵画
に対して 3回、最も好ましいと感じるように色温
度を調性するように教示された。 
	 調性された色温度はポルトガル人観察者の場

合、これまでの報告 2と同様、約 5,000Kあたりを
ピークとする分布を示したが、興味深いことに日

本人観察者の場合、6,000-7,000K あたりをピーク
とする分布を示し、やや高めの色温度を好むこと

が分かった。この傾向は西洋画でも日本画でも同

様であった。 
 
３．おわりに 

絵画の色相回転、照明色温度操作に対して、日

本人とポルトガル人の類似性と相違点が明らか

となった。色相回転のように平均色度が変わらな

い場合、両者は共通した特徴量に基づいて選好を

決定している可能性がある。また、照明色温度は

絵画の平均色温度を変化させることから、絵画全

体の色（アンサンブル色）に対する選好は文化的

影響を受ける可能性が示唆される。 
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オノマトペによる視覚処理の変調 
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Abstract 
Onomatopoeia and mimetic words (OM) are words 

imitating sensory information by their phonological 
information and contain abundant information based on 
perceivers’ own sense and experience of motion situations. 
In this article, we introduce three studies conducted in our 
research group, which investigated whether OM alter visual 
processing and whether the effect of OM on visual 
processing is different from that of conventional words (i.e., 
non-OM). First, Gobara, Yamada, & Miura (in preparation) 
examined whether OM representing collision or continue of 
motion bias the perceptual judgment of a stream/bounce 
display. The results of the experiments suggest that OM can 
affect the stream/bounce judgment based on its semantic and 
phonological information. Second, Gobara, Yamada, & 
Miura (2016, i-Perception) investigated whether 
motion-related OM modulate the forward displacement in 
spatial localization of a moving object. Two experiments 
showed that OM representing stop of the motion decreased 
the forward displacement, while conventional words did not. 
These results indicated that OM do affect spatial localization 
by means of changing mental imagery established by the 
phonological information of the word. Lastly, Xue et al. (in 
press, Cognitive Studies) examined the effect of 
viscid-related OM on visual disgust, and suggested that the 
content information of viscid-related OM is integrated with 
information of the visual stimulus that induces disgust. 
Based on these findings, we discuss the mental mechanism 
that links OM to visual processing.  
 
Keywords ―  onomatopoeia, mimetic words, visual 
processing 
 

1. はじめに 

	 私たちは犬の鳴き声を再現する時，どのように発音

するだろうか．おそらく「ワンワン」や「バウバウ」

といった言語音で表現することが多いだろう．このよ

うな，さまざまな音声情報を言語音で模した語は擬音

語と呼ばれている．一方で，私たちはある物体の触り

心地をしばしば「つるつる」や「ざらざら」といった

語で表現する．このような，触覚などの音声以外のさ

まざまな感覚を言語音で表現した語は擬態語と呼ばれ

ている．なお，日本では擬音語と擬態語の総称として

主にオノマトペ (onomatopoeia) という語が用いられ

ており，本稿でもこの表記方法に則る． 
	 オノマトペは感覚や身体行動を運動あるいは動きと

いう次元で表現する特性を持ち，心の動きのダイナミ

ックスをうまく表現するユニークな言語であると言わ

れており，身体の行動や体験に根ざした豊富なイメー

ジ喚起性を有することが指摘されている [1] [2]．この
ような特性を実感する機会は多く，例えば漫画で疾走

するキャラクターに「ビュン」というオノマトペが付

されたシーンを目にしたとき，あたかもその速さを実

際に体感したかのように感じられないだろうか． 
	 こうした特性から，オノマトペは言語学にとどまら

ない非常に多くの分野からの注目を集めている．例え

ば乳児の言語習得を対象とした研究では，日本語を母

語とする養育者が自らの子どもに語りかけるときにオ

ノマトペを多く用いることが知られている [3]．さらに，
触覚を表現するオノマトペにおける触り心地の分類 
[4] や，スポーツにおけるコーチングへの利用 [5] [6]，
擬態語を用いたパーソナリティ尺度の作成 [7] [8] な
ど，オノマトペの利活用に焦点を当てた研究も非常に

精力的に行われている． 
	 では，オノマトペの持つイメージ喚起性の基盤はど

のようなものであろうか．その一つとして考えられて

いるのがオノマトペの持つ音韻情報，特にその音象徴

性である．音象徴 (sound symbolism) とは言語音が特定
の意味やイメージと結びつく現象であり [8]，例えば子
音/b/を含む無意味語が丸い形状の図形の名称として，
子音/k/を含む無意味語が角ばった図形の名称としてそ
れぞれ選択されやすいことが知られている (bouba/kiki 
effect: [9])．音象徴は多くの実証研究でその存在が強固
に示されており ([10] for a review)，また音象徴による
乳児の言語学習の促進や [11] [12] [13]，商品やブラン
ドの名前の音象徴性による購買行動への影響も示され

ている [14] [15]．さらに，日本語のオノマトペにもこ
のような音象徴性が存在することが指摘されている 
[16] [17]．これらの研究を考慮すると，音象徴による音
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韻情報と特定のイメージとの結びつきがオノマトペの

持つ豊富なイメージ喚起力の基盤になっていると考え

られるだろう． 
	 このように音象徴を基盤とした強いイメージ喚起力

を有するオノマトペだが，これまでの研究で検討され

ていない点も多い．その一つが，オノマトペの認知処

理は人の知覚処理，特に視覚処理とどのように関連し

ているのかという点である．これまで動詞のような言

語刺激が低次・高次の視覚処理に影響を与えることが

知られてきた [18] [19] [20] [21] [22]．しかしながら，オ
ノマトペを言語刺激として呈示したときにもこのよう

な視覚処理に影響を与えるのか，影響を与えるとした

らその度合が動詞のようなオノマトペ以外の語 (以下，
conventional wordsとする) と異なるかは未だ解明され
ていない．先述のように，オノマトペは音象徴性を有

するという点において conventional wordsと異なる．ま
た，言語の音象徴性は単に形状や大きさなどのイメー

ジを喚起させるのみならず，明度の弁別課題における

反応時間や [23]，オブジェクトの距離推定 [24] に影
響を与えることが明らかになっている．これらの点か

ら，オノマトペを手がかり刺激とした時には，視覚処

理に対して conventional wordsとは異なる影響を与える
可能性がある． 
	 本稿では，これまでオノマトペと視覚処理について

発表者の研究グループが行ってきた三つの研究につい

て紹介するとともに，それらの研究の成果を総合して

オノマトペが視覚処理に与える影響とその心的基盤に

ついて論じていく． 
 
2. オノマトペと交差・反発知覚 

	 二つの同一のオブジェクトが左右両端から運動を開

始し，中央で重畳し，対極へ到達する運動事象を見た

時，人は二つの円が中央で接触し反発しているように

も，中央で接触せず交差しているようにも知覚され得

る．このような二相性の曖昧知覚は交差・反発知覚 
(stream/bounce perception) と呼ばれている [25]．交差・
反発知覚は一通りの物理的運動から二つの運動事象が

知覚されるという点で双安定的運動知覚の一種である

が，一般的に交差知覚が優位である [26]．しかしなが
ら，音やフラッシュなどの手がかりを重畳時に同時呈

示することで反発の知覚割合が増加することが知られ

ており [27] [28]，これは手がかりを重畳時から±150 ms
の範囲で先行あるいは後続呈示した場合でも生じるこ

とが明らかになっている [29]．このような影響の生起

メカニズムとして，主に手がかり刺激による注意の阻

害 [27] や，交差・反発の推論への利用 [30] が主張さ
れている．前者は手がかり刺激により運動刺激への注

意が阻害されることで，重畳前後での直進性の運動対

応を成立させるのが困難になることで反発の割合が増

加すると考えており，後者は重畳時の手がかり刺激が

「反発事象としての解釈を促進する」手がかりとして

交差・反発の推論に利用されると考えている．しかし

ながら，明確なメカニズムについては依然として解明

されておらず，現在も議論が続けられている． 
	 では，手がかり刺激としてオノマトペ，特に「シュ

ッ」や「ガツッ」のように交差や接触を表すオノマト

ペを用いたとき，それは交差・反発知覚に対してバイ

アスを与えるのだろうか．もしオノマトペにより運動

刺激への注意の阻害のみが生じるのであれば，オノマ

トペの表す内容に関わらず，オノマトペの同時呈示時

に反発の割合が増加するはずである．他方で，オノマ

トペの表す内容が交差・反発の推論に利用されるなら

ば，「シュッ」のような交差を表すオノマトペの同時呈

示時には反発の知覚割合が減少し，「ガツッ」のような

反発を表すオノマトペの同時呈示時には反発の割合が

増加するはずである． 
	 Gobara, Yamada & Miuraはこの問題に対し回答を提
示するために一連の実験を行った [31]．実験では運動
刺激としてガボールパッチ (方位 90 deg，空間周波数
1.5 cpd, 輝度コントラスト0.3, エンベロープ0.365 deg) 
を使用した．ガボールパッチが左右両端から 8.28 deg/s
の速さで等速直線運動を開始し，中央で重畳する±500 
ms の時間幅 (負値はオノマトペを先行呈示) でオノマ
トペが視覚呈示された (実験 2: 図 1)．オノマトペ刺激
として，交差を表す「シュッ」，反発を表す「ガツッ」，

統制として無意味綴りの「へユッ」が用いられた．11
名の実験参加者に対し，運動刺激が交差・反発のどち

らに知覚されたかを回答させた． 
	 実験の結果，-500 msから+100 msの範囲にて「ガツ
ッ」の呈示時に「シュッ」および「へユッ」の呈示時

に比べ反発の割合が増加した (図 2)．このことから，
オノマトペを手がかり語とした時にも，その示す内容

に依存して交差・反発知覚にバイアスが生じ，またこ

の効果が先行研究 [29] より広い時間幅で生起するこ
とが解明された．さらに，オノマトペを聴覚呈示した

時も同様の結果が得られたことから (実験 3)，この効
果はオノマトペの呈示モダリティによらず生起するこ

とが示された．また，オノマトペを重畳の 500 ms後に
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呈示したときにはオノマトペによる影響が見られなか

ったことから，これらの結果は「オノマトペを見たこ

と」による単純な反応バイアスによるものではないと

考えられる．さらに，「ガツッ」でのみ反発の割合が増

加したことから，この結果はオノマトペの呈示により

運動刺激の注意追跡が阻害されたためではなく，オノ

マトペの持つ情報が交差・反発の推論の手がかりとし

て利用されたものと言える． 
	 では，オノマトペのどのような情報によりこのよう

なバイアスが生起したのだろうか．もしオノマトペの

意味に対する理解，つまり「ガツッ」が反発する様子

を表す語であるという知識が関与しているならば，反

発や交差を表す conventional wordsを呈示した時も同様
の結果が得られるはずである．他方でオノマトペの音

韻情報，つまり音象徴により喚起されるイメージが関

与しているならば，物体の衝突 (e.g., /g/) あるいは通過 
(e.g., /s/) をイメージさせる子音 [17] を含有する無意
味綴りを手がかり語とした時も交差・反発知覚への影

響が生じるはずである． 
	 Gobara et al. はこの問題について検討するため，手が
かり刺激として conventional wordsの「交差」や「反発」
や (実験 4)，「ゲッ」や「セッ」のような子音/g/あるい
は/s/を含む無意味綴りを視覚あるいは聴覚呈示した実
験 (実験 5) も行った．その結果，視覚・聴覚双方の呈
示モダリティにおいて，conventional wordsを手がかり

刺激としたときにはオノマトペと同様の結果が得られ，

無意味綴りを用いたときはオノマトペに比べ影響は小

さかったものの，「ゲッ」の呈示時に反発の知覚割合が

有意に増加した．これらの結果から，手がかり刺激の

意味情報および音韻情報の双方が交差・反発知覚にバ

イアスを与えることが明らかになった． 
	 これら一連の実験結果から，オノマトペは視覚・聴

覚双方の呈示モダリティにおいて入力された後に視覚

運動刺激の視覚情報と単一あるいは多感覚的に統合さ

れ，交差・反発知覚に影響を与えることが示された．

さらにオノマトペによる影響は-500 msから+100 msと
先行研究より不均衡かつ広い時間窓で生じることと，

オノマトペの意味情報のみならずその音韻情報も交

差・反発知覚を変調する可能性が示唆された． 

 
3. オノマトペと空間定位 

	 運動刺激が消滅した位置を定位することを求めら

れたとき，観察者は実際に消滅した位置よりも進行

方向側にずれた箇所に定位することが知られている 
[32]．この前方変位現象について，主に二つのメカ
ニズムから説明されている．一つ目は，我々の視覚

系が運動刺激の知覚において素朴物理学に基づく表

象的慣性 (representational momentum) を自動的に考
慮しており，この機能が働いた結果として実際の消

滅位置より進行方向側に誤定位するという説明であ

図 1. Gobara et al. [31] における，交差・反発知覚を
誘発する運動刺激とオノマトペの視覚同時呈示例．

矢印は運動刺激の運動方向を示す． 

図 2. Gobara et al. [31] における実験 2の結果．エラ
ーバーは標準誤差を表す． 
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る ([33] for a review)．二つ目は，運動刺激に対応し
て生じる追跡眼球運動が運動刺激の消滅した少し後

まで続き，さらに視覚的持続も生じるために視覚像

が実際よりも眼球運動方向の先にずれ，誤定位が生

じるという説明である [34] [35]． 
	 また，交差・反発知覚と同様に手がかり刺激の呈

示によりこの誤定位の度合が変容することが知られ

ている．例えば，運動刺激の呈示時に聴覚刺激を同

時呈示することで，進行方向側への誤定位の度合が

変容することが報告されている [36] [37]．また，言
語手がかりによっても空間定位は変容する．例えば，

オブジェクトが壁に当たり跳ね返るか，あるいは壁

を突き破り直進を続ける運動事象に対する空間定位

を行う課題で，「跳ね返る」や「突き破る」といった

言語手がかりをオブジェクトの運動開始前に呈示す

ることで，手がかりと運動事象の一致あるいは不一

致により空間定位の度合が影響を受けることが明ら

かになっている [38]． 
	 では，オノマトペを手がかりとして同時呈示した

とき，運動刺激の前方変位量は変容するのだろうか．

具体的には，「ビュン」のような速い運動の継続を表

すオノマトペの同時呈示により進行方向側への誤定

位の度合が増し，一方で「ピタリ」のような運動の

停止を表すオノマトペの同時呈示により進行方向側

への誤定位の度合が減ずるのだろうか．また，オノ

マトペを手がかりとした場合と conventional words
を手がかりとした場合とでは，誤定位の度合は異な

るのだろうか． 
	 Gobara, Yamada & Miuraはこの問題について 2つ
の実験により検討した [39]．実験では 8フレームか
らなる仮現運動を運動刺激として使用し，8 フレー
ム目を定位ターゲットとした (図 3)．ターゲットの
消滅後に上下に 2つのテスト刺激が呈示され，その
うち 1つはターゲットと同一の水平位置であり，も
う 1 つはターゲットから±1.4º，±1º，±0.6º，±0.4º，
あるいは±0.2º 水平方向に離れた位置に呈示された 
(正値はターゲットの実際の消滅位置より進行方向
側にずれて呈示されたことを示す)．実験参加者は，
2 つのテスト刺激のどちらがターゲットと同じ水平
位置に呈示されたかを回答した．言語手がかりはタ

ーゲットの出現から 300 ms前，0 ms, あるいは 300 
ms後に聴覚呈示された．実験 1では言語手がかりと
してオノマトペを使用し，速い運動の継続を表す「ビ

ュン」，運動の停止を表す「ピタリ」，統制条件とし

て無意味綴りの「ニサヒ」が呈示された．実験 2で
は言語手がかりとして conventional wordsを使用し，
「高速」，「停止」，統制条件として「ニサヒ」が呈示

された．実験 1および実験 2の実験参加者はそれぞ
れ 8名であった． 
	 分析では各実験参加者のデータに最小二乗法にてガ

ウス関数を当てはめ，ターゲットからずれた位置に呈

示されたテスト刺激を選択した割合，つまり誤答率が

最も高くなるテスト刺激の位置を算出し，分析に用い

た．実験 1 における分析の結果 (図 4)，つまりオノマ

図 3. Gobara et al. [39] における，ターゲットおよびテ
スト刺激の呈示例．破線で囲まれた四角形はターゲ

ットの消滅位置，黒い四角形はテスト刺激を示す． 

図 4. Gobara et al. [39] における実験 1の結果．エラ
ーバーは参加者内標準誤差を表す． 
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トペを手がかり語として呈示したときには手がかり語

の主効果が有意であり，「ピタリ」条件において進行方

向側への誤定位の度合が他の条件より有意に減少した．

しかしながら実験 2，つまり conventional wordsを手が
かり語としたときには手がかり語の主効果が有意でな

かった．これらの実験結果から，手がかり刺激を運動

刺激と同時呈示した場合において，オノマトペが空間

定位を修正することが明らかになった．さらに

conventional wordsでは空間定位への影響が見られなか
ったことから，オノマトペの持つ特異性，つまり音象

徴に基づく豊富なイメージ喚起力によりこの空間定位

の修正が行われていると考えられる． 
 

4. オノマトペによる視覚的嫌悪感の変容 

人は動物の死骸などを見た時，抗いようのないむか

つきや忌み嫌う感情が生じる．このような感情は嫌悪

感と呼ばれている．特に物の見た目などから喚起され

る嫌悪感を，本稿では視覚的嫌悪感と定義する．人は

視覚的嫌悪感により，自らにとって有害な可能性のあ

る対象に接近あるいは接触することを回避でき，細菌

感染などの中長期的な危険から自身を守ることができ

るとされている (行動免疫システム：[40] [41])．このよ
うな視覚的嫌悪感を生じさせる要因として，刺激の視

覚的な湿り気や粘性などが挙げられる [42] [43] [44]． 
薛ら [45] はこのような視覚的な湿り気や粘性から
生じる嫌悪感とオノマトペとの関係性に着目した．具

体的には，触覚情報を表すオノマトペの持つ音象徴が

粘性などの触覚的なイメージと対応することから [4]，
「べとべと」や「さらさら」のような強いあるいは弱

い粘性を表すオノマトペを湿り気のある視覚的素材に

同時呈示することで，視覚的素材から喚起される視覚

的嫌悪感を変調するのではないかと考えた． 
この仮説について検討するため，薛らは一連の実験

を実施した．実験では予備調査により高い湿り気を表

す素材画像 10枚と低い湿り気を表す素材画像 10枚を
選定し，視覚刺激として使用した．オノマトペ刺激と

して，高い粘性を表す「べとべと」，低い粘性を表す「さ

らさら」，統制条件として無意味綴りの「れへれへ」の

三種類を選定して利用した．実験 1 では素材画像にオ
ノマトペを視覚的に同時呈示した上で，22名の日本人
参加者に対し素材画像から喚起される嫌悪感について

5段階 (1: 全く気持ち悪くない; 5: 非常に気持ち悪い) 
で評定することを求めた (図 5)．その結果，オノマト
ペの主効果が有意であり，「さらさら」の呈示時に「べ

とべと」および「れへれへ」の呈示時に比べ嫌悪感評

定値が低くなった (図 6)．このことから，視覚呈示さ
れたオノマトペにより視覚的嫌悪感が変容することが

明らかになった．また，実験 2では 21名の日本人参加
者に嫌悪感でなく素材画像の湿り気について評定させ

たところ，実験 1 と同様にオノマトペの主効果が有意
であり，オノマトペの種類により湿り気の評定値に差

が見られた．さらに，粘性を表すオノマトペによる視

覚的嫌悪感の変容は湿り気の全く存在しない素材の画

像を使用した場合でも確認された (実験 3)．これらの
結果から，粘性を表すオノマトペの同時呈示により素

材画像の視覚的嫌悪感が変容し，これは素材画像の見

かけの湿り気の変化とも関連している可能性が示唆さ

れた． 
実験 4から実験 6では，このようなオノマトペの影
響がオノマトペのどの情報によりもたらされているか

を詳細に検討した．実験４ではオノマトペの示す感覚

図 5. 薛ら [45] における実験手続きの例． 図 6. 薛ら [45] における実験１の結果．誤差棒は参
加者内標準誤差を表す． 
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情報を理解していない中国人学生28名に対し実験1と
同様の実験を行った結果，オノマトペによる嫌悪感評

定値への影響は見られなかった．この結果は，少なく

ともこの実験で使用したオノマトペに関してその音韻

情報の影響は言語間で共通のものである可能性が低い

ことが示唆している．実験 5では 22名の日本人参加者
に対しオノマトペを聴覚呈示したところ，実験 1 と同
様の結果が得られた．このことから，粘性を表すオノ

マトペによる視覚的嫌悪感の変調はモダリティを越え

て生じると考えられる．実験 6では日本人参加者 20名
に対し，視覚・聴覚それぞれのモダリティでオノマト

ペを呈示し，さらにオノマトペの SOAを±1500 msの
範囲内に設定して呈示した (負値はオノマトペを画像
に先行させて呈示，正値はオノマトペを画像に後続さ

せて呈示したことを示す)．その結果，画像呈示の±1200
から±1800 ms程度の時間範囲でオノマトペによる視覚
的嫌悪感の変調が生じることが明らかになった (図 7)．
この結果は，粘性を表すオノマトペと素材画像との情

報統合はおよそ 50-100 ms とされる視覚情報同士の情
報統合 [46] よりかなり広い時間窓において生じるこ
とを示している． 
これら一連の実験結果から，薛らは粘性を表すオノ

マトペが視覚・聴覚双方の呈示モダリティにおいて

±1800 msの時間範囲で素材画像の視覚情報と統合され，
視覚的嫌悪感を変調することを示唆した． 

5. 総合考察 

	 以上のように，オノマトペの視覚処理に対する影響

について検討した 3 つの研究について述べた．これら
の研究結果から，オノマトペは交差・反発知覚のよう

な運動事象知覚，運動刺激に対する空間定位，そして

素材画像に対する視覚的嫌悪感といったさまざまな視

覚処理を変調することが示された． 
	 これらのようなオノマトペによる視覚処理の変容は

オノマトペに特有のものであろうか．それとも，他の

言語刺激においても同程度に起こりうるものであろう

か．交差・反発知覚に対してはオノマトペと

conventional wordsのいずれもその示す内容による影響
が見られたが，一方で運動刺激の空間定位課題ではオ

ノマトペを手がかりとした時のみ進行方向側への誤定

位の度合が修正された．これらを考慮すると，課題に

よってオノマトペに特異的な影響が確認される場合も

あれば，conventional wordsと同様の影響をおよぼす場
合もあると考えられる．しかしながら，交差や反発の

イメージを喚起する音韻情報を含む無意味綴りを用い

た場合でも交差・反発知覚への影響が生じたことから，

いずれの課題においてもオノマトペの音韻情報による

視覚処理の変容自体は生じている可能性がある． 
	 では，オノマトペによる視覚処理の変調はオノマト

ペの音韻情報のみによりなされるのであろうか．先述

のように運動刺激の空間定位課題ではオノマトペを手

がかり語とした時のみ影響が見られたことから，音象

徴による喚起されるイメージにより空間定位の変容が

生じていると考えられる．一方で交差・反発知覚にお

いては，conventional wordsを手がかり語としたときに
もオノマトペと同程度の影響が見られた．さらに視覚

的嫌悪感において，オノマトペの表す内容を知らない

中国人参加者を対象とした実験ではオノマトペによる

影響が確認されなかった．これらの結果を考慮すると，

少なくとも交差・反発知覚のような運動事象に対する

判断や視覚的嫌悪感の形成に関しては，音象徴ではな

く，オノマトペの意味情報が利用されていると考えら

れる．しかしながら，言語間で共有されない音象徴も

存在することが知られており [47] [48]，中国人参加者
では日本語オノマトペの音象徴性が利用されなかった

可能性も棄却できない．オノマトペのどの情報がどの

程度視覚処理の変調に対して影響力を持っているか，

そしてその影響力が課題の種類によってどのように変

わるかは，今後の研究でさらに検討していくべきであ

ろう． 

図 7. 薛ら [45] における実験 6の結果．太い曲線は
オノマトペ条件ごとに当てはめた心理測定関数を表

す．点線で囲まれた領域は各条件における 95%信頼
区間を示す． 
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	 交差・反発知覚および視覚的嫌悪感を対象とした研

究では，視覚・聴覚双方の呈示モダリティでオノマト

ペによる交差・反発の判断や視覚的嫌悪感への影響が

見られた．このような呈示モダリティに限定されない

視覚処理の変調は conventional wordsを用いた他の先行
研究の結果からも確認されることから [18] [20]，呈示
モダリティについては，オノマトペと視覚刺激との情

報統合が conventional wordsと同様の基盤でなされてい
る可能性がある． 
	 オノマトペの持つ情報は，視覚処理のどの処理段階

に影響を与えているのだろうか．例えば，交差・反発

知覚に対しては，低次の処理過程で運動刺激の見え自

体を変調した結果として反発知覚が生じる可能性もあ

れば，運動刺激の運動情報を高次の処理過程で統合し，

刺激の運動方向を決定する段階にバイアスを掛けてい

る可能性も考えられる．オノマトペによる視覚処理の

変調は，このように低次処理と高次処理のいずれか一

方あるいは両方に対して生じるものであろうか．

conventional wordsを用いた研究では低次，高次双方の
処理過程への影響が報告されていることから [20]，オ
ノマトペについても低次・高次双方の視覚処理を変調

している可能性がある．これについては今後の課題と

して，先行研究と同一の刺激を用いるなどの方法で詳

細に検討する必要がある． 
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Abstract 
Each city has its unique atmosphere, appearance and quality 

as a whole. This paper captures those vague phenomenon as 
"urban texture," and aims to visualize, analyze and understand 
it. For that purpose, we introduce theory of urban modality as 
a theoretical basis and onomatopoeia as a presentation tool. 
We conducted a city-walk experiment in Yaizu-city. 

Participants of the experiment walk around the city as they 
like, and "tweet" onomatopoeia when they find, look, hear, or 
feel something, by using a smartphone app. Tweeted data are 
automatically collected to a data server with positional data on 
which they were tweeted. We designed "Yaizu Onomatopoeia 
Map" based on the data collected during the experiment. 
Analysis of the data mainly focuses on the way we capture 

urban texture. As a city is a complex of various elements 
including ourselves and is also gradually changing along 
timeline, we found many interesting phenomena in the data. 
For example, it is shown that our body and memory besides 
physical environment of the city are also important for our 
sense for urban texture. Many of the participants of the 
experiment created their original onomatopoeia to present 
their feelings as precisely as possible. In spite of the 
complexity of the situation between city and humans, we 
propose that the combination of city-walk and onomatopoeia 
is good method to capture urban texture. 
 

Keywords  ̿ urban texture, urban modality, city-walk, 
onomatopoeia, visualization 
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ࢢࣥ࢟ࣥࣛ⾤࠸ࡓࡳఫࠕ㸬ࡿ࠸࡛ࢇࡋᴦࢆヰࡢ 㢖ࡀࠖ

㛵ಀᛶࡢ⪅ࠕࡣ㸪ᓥཎࡾࡀᣲヰ㢟⦾ ឤ࡛ࠕࠖ

ឤࡿࡌ㌟యᛶ ᐁ⬟ᛶࠕࡢ㒔ᕷ‽ᇶࠖࢆ ࢆᣦᶆࡿ ࠖࢆ

ᥦ[1]ࡿ࠸࡚ࡋ㸬࠺ࡼࡢࡇ⌧௦࡛ࡣ㸪ࠕఱ࡞⾤ࡿ࠶ࡀ

ࡢ ̿ࠖࡢ࡞⾤࡞࠺ࡼࡢࠕࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࡔࠖ ᮏ◊✲ࡢ

⏝ㄒࡢ⾤ࠕࡤࡏࡽ↷ᅾࡾ᪉ࠖ̿ ࡀ㒔ᕷࡶどⅬ࡛࠺࠸

ぢࢀࡽ㸪ࡓࡲホ౯ࡿ࠸࡚ࡁ࡚ࡗ࡞࠺ࡼࡿࢀࡉ㸬ƫ ⬟

⩏ⓗ࡞㒔ᕷほࡽ㸪㞺ᅖẼࡸ༳㇟ࢆ࡞⪃៖ࡓࡋ᪂ࡓ

 㸬ࡿ࠶ࡘࡘࡋ⾜⛣᪉࠼ᤊࡢ㒔ᕷ࡞

㸪ࢆࡢࡶ࠺࠸㉁ࡢ⮬⊃ࡸ㞺ᅖẼࡢ㒔ᕷ࡞࠺ࡼࡢࡇ

ᮏ✏ࡢⓎ⾲ࡢࣥࣙࢩࢵࢭࢻࢬࢼ࣮࢞࢜ࡿࢀࡉ㊃᪨

ᘬࡁᐤࡏ㸪ࡢ⾤ࠕࡣ࡛ࡇࡇ㉁ឤ 㸬࠺ࡑࢃ⾲ゝⴥ࡛࠺࠸ࠖ

ࡋ࠺ࡼࡢ㸪ࡣ㇟ࡓࡋ↛₎࠺࠸㉁ឤࡢ⾤ࡢࡇ

࡚⛉Ꮫࡢᑐ㇟࠺ࢁࡔࡿࡁ࡛㸬ᮏ◊✲ࡢ⾤ࡣ㉁ឤࢆ㸪

ྍどⓗグ㏙ࡋ㸪ศᯒࢆࡇࡿࡍ┠ⓗࡿ࠸࡚ࡋ㸬 

୰ᚰ㒊࡛ᐇࡢ㸪㟼ᒸ┴↝ὠᕷࡣᐇ㦂ࡢ✲◊ᮏࡓࡲ

ࡓࡗ❧┠㸪ࡀࡿ࠸࡚ࢀࡽ▱࡚ࡋ⾤ࡢᴗ⁺ࡣ㸬↝ὠࡓࡋ

ほගᆅ࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡿ࠶ࡀ㸬ࢆ ⁺ࡋࡋ୰ᚰࡓࡋ

⏕άᬒほࡸᾏ㉺ࡢࡋᐩኈᒣࡣࡵ═ࡢ㸪ࡢ⮬⊃⾤ࡢࡇ

ᶍࢆ᪉ἲࡿ࠼ఏࢆ㨩ຊࡢᑠ㒔ᕷࡓࡋ࠺ࡇ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶ

⣴ࡶࡇࡿࡍ㸪ᮏ◊✲ࡢᐇ㊶ୖࡢ┠ⓗࡿ࠸࡚ࡗ࡞㸬 

1.「. ◊✲᪉ἲ 

㛵ᚰ࣐࣮ࢸࡓࡗ࠸㞺ᅖẼࡸ㉁ឤࡢ⾤ࡣ⪅➹୍➨

㒔ࠕ㸪㝿ࡢࡑ㸬[5][4][3][2]ࡓࡁ࡚ࡅ⥆ࢆ✲◊㸪ࡕࡶࢆ

ᕷࡢᵝ┦ 㸦ࠖurban modality㸧࠺࠸ᴫᛕࢆ᥇ࡾධ࡚ࢀ

༊࡞ឤࡣ㏻ᖖ㸪modalityࡣ㸬ᚰ⌮Ꮫศ㔝࡛ࡿ࠸

ㄒࡢࡇࡣ࡛✲◊ࡢࡽ⪅➹㸪ࡀࡿࡍពࢆឤぬࡓࢀࡉู

᪉ࡾᅾ࡞యⓗࡢࡈࡢࡶࠕࢆ ࠸࡚࠸⏝ព࡛࠺࠸ࠖ

 㸬ࡿࡍ┙ㄽⓗᇶ⌮ࢆ㸪㒔ᕷᵝ┦ㄽࡶ✲◊㸬ᮏࡿ

⏤⮬ࢆ⾤ࡢὠ↝⪅㸪⿕㦂࡚ࡗ๎ㄽ⌮ࡢࡇ࡚ࡋࡑ

ࡓࡌ㸪ឤࡇࡓ࠸⪺ࡸࡇࡓぢ࡛ࡇࡑ㸪࠸ࡽࡶ࡚࠸Ṍ

࠺࠸࠺ࡽࡶ࡚ࡋ⌧⾲࡚ࡗࡼ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࢆ࡞ࡇ

ᐇ㦂࠸࡞⾜ࢆ㸪ࢆࢱ࣮ࢹ㞟ࡿࡵ㸬ࢱ࣮ࢹࡢࡑ࡚ࡋࡑᇶ

࢜࡞࠺ࡼࡢࡀ⪅㸪⿕㦂ࡋどྍࢆ┦ᵝࡢ㒔ᕷ࡚࠸࡙

࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡿ࠸࡚࠼ᤊࢆ┦ᵝࡢ㒔ᕷ࡛࣌ࢺ࣐ࣀ

ࡲᮃࡀࡢࡶ࡞࠺ࡼࡢࡣど᪉ἲྍࡢ┦ᵝࡢ㒔ᕷࡿࡼ

 㸬࠺࡞⾜ࢆほⅬ࡛ศᯒࡢ࡞㸪ࡢ࠸ࡋ

㐨࠺࠸࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪㒔ᕷᵝ┦ㄽࡣ✲◊ᮏࡾࡲࡘ

ල❧࡚࡚ࡗࡼ㸪⾤ࡢ㉁ឤ࠺࠸ᑐ㇟ࢆ⛉Ꮫⓗㄞࡳ

ゎࡿ࠶࡛ࡢࡶ࠺࠸࠺ࡇ㸬 

ࡀἣ౫Ꮡᛶ≦ࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡿࢀࡽࡏⓎ࡛ࡁṌ⾤࠾࡞

㧗࠸㸬ᮏ◊✲࡛ᚓࡶࢱ࣮ࢹࡿࢀࡽᑐ㇟ᆅࡸኳೃ࡞

౫Ꮡࡋ㸪ᡂᯝ୍ࢆ⯡ࡿࡍ㝿ࡣὀពࡀᚲせ࡛ࡿ࠶㸬ࡋ

⾲ࢆ㉁ឤࡢ㒔ᕷ࡚࠸⏝ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡶࡃ࡞ᑡࡋ

ࡢ✲◊㸪ᮏࡣព࡛࠺࠸㛤Ⓨࡢ᪉ἲㄽࡿࡍศᯒࡋ⌧
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ព⩏ࡣࡿ࠸࡚࠼⪄ࡣࡽ⪅➹ࡢࡶ࠸ࡁ㸬 

1.」. ᪤ ◊✲ᮏ◊✲ࡢ⨨࡙ࡅ 

࡛ࡲࢀࡇࡣࡳヨ࠺࠸࠺ࡼࡋ㸪ศᯒࡾ ࢆ㉁ឤࡢ⾤

ᘓ⠏Ꮫ㸪㒔ᕷィ⏬Ꮫࡢ࡞ศ㔝࡛ᗈࡓࡁ࡚ࢀࢃ࡞⾜ࡃ㸬

2❶࡛ヲ㏙ࡿࡍཎᗈྖࡢࡽ⪅➹୍➨ࡸ㒔ᕷᵝ┦ㄽࢆ㝖

㸪ᚿỈ[7]㸪ࡾࡲጞLynch[6]ࡿ࠸࡚ࡗ࡞㸪ྂࡤࡅ

⯪㉺ࡿ࠶ࡀ࡞[8]ࡽ㸬ᐃ㔞ⓗ࡞ศᯒࡵࡓ࠺࡞⾜ࢆSD

ἲࡸከ⫥㑅ᢥἲ㸪ࢺ࣓࢚ࣥࣞ㉳ἲ࡚࠸⏝ࢆ࡞⿕㦂

᪉ἲࡢࡽࢀࡇࡋࡋ㸬࠸ከࡀࡿࡵ㞟ࢆࢱ࣮ࢹࡽ⪅

ࡢ⾤㸪ࡾ࠾࡚ࢀࡉ㝈ᐃࡀෆᐜࡿࡁ࡛⌧⾲ࡀ⪅㦂⿕ࡣ࡛

㉁ឤ࠺࠸」㞧࡞㇟ࢆᤊ࠼⪄ࡣࡽ⪅➹࠸࡞ࢀࡁ࠼

㉁ࡢ⾤㸪࡛ࡇࡿ࠸⏝ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡣ࡛✲◊㸬ᮏࡿ࠸࡚

ឤࢆከ㠃ⓗࡘᐃ㔞ⓗศᯒ࠺࠸ࡿࡍ㸪᪂࠸ࡋヨࡳ

ᆅᙧࡢᮾி࡚࠸⏝ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡣࡽᮡᾆ࠾࡞㸬ࡿ࠶࡛

 㸬ࡓࡋ⪄ཧࡶ࡛✲◊㸪ᮏ[9]ࡾ࠾࡚ࡋ⌧⾲どⓗྍࢆ

୍᪉࡛ゝㄒᏛࡸㄆ▱⛉Ꮫࡢศ㔝࡛ࡣ㸪㡢㡩ㄽࡸព

ㄽ㸪ࡢࡑゝㄒ㛫ẚ㍑࡞㸪ࢆ⯡୍࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ᑐ㇟ࡓࡋ

ᇶ♏◊✲ࡓࡁ࡚ࢀࢃ࡞⾜ࡀ㸬ࡓࡲ㏆ᖺࡣሗ⛉Ꮫࡢศ

㔝࡛㸪㣗ရࡢṑゐ[10]⌧⾲ࡢࡾ㸪ᴦ᭤᳨⣴[11]ࢆ࡞ᑐ

ࡋ㸬ࡿࢀࡽぢࡶ✲◊ࡓࡗ᥈ࢆᛶ⬟ྍࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㇟

࣐ࣀ࢜ࡿࡍᑐ㇟ᑐ࡞ⓗྜ「࡚ࡵᴟ࠺࠸㸪㒔ᕷࡋ

ෆᅾ㸪㒔ᕷࡣ✲◊㸬ᮏ࠸࡞ࢀࡽぢࡣ✲◊ࡓ࠸⏝ࢆ࣌ࢺ

 㸬ࡿࡍ✲◊ࢆㄒ⏝ㄽࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡢἣ࡛≦ࡓࡋ

௨ୖ࠺ࡼࡢᮏ◊✲ࡣ㸪࡛ࡲࢀࡇಶู࡚ࢀࢃ࡞⾜

㸪᪂つᛶࡿࡍྜ⼥ࢆ✲◊࣌ࢺ࣐ࣀ࢜✲◊㒔ᕷࡓࡁ

 㸬ࡿ࠼ゝࡿ࠶࡛ࡢࡶ࠸㧗ࡢ

 

「. ⌮ㄽⓗᯟ⤌ 

「.1. 㒔ᕷᵝ┦ㄽ 

ᵝ┦࠺࠸ᴫᛕࢫࣞࢸࢺࢫࣜࡣ௨᮶ࡢṔྐࡕࡶࢆ㸪

ᐃ⩏ࡶከᵝ࡛ࡿ࠶㸬ࡽࢀࡑඹ㏻࠼⪄ࡿࡍ᪉ࡣ㸪ఱࡢ

≀⮬య࡛ࡃ࡞ࡣ㸪ࠕࡢࡑᅾࡾ᪉ ࠶࡛ࡇ࠺࠸ࡍᣦࠖࢆ

࠺࠸ᚲ↛ᛶᛶ⬟ྍࡢ㢟ࡣᵝ┦ㄽ⌮Ꮫ࡛≉㸬ࡿ

ࡢࡘᅾࡾ᪉ࢆศᯒࡵࡓࡿࡍᵝ┦ࡿࢀࡽ࠸⏝ࡀ㸬ࡇ

୍ࡢ࣮ࣜࢦࢸ࢝ඛኳⓗࡢᝅᛶࡿࡼࢺࣥ࢝ࡣ᪉࠼⪄ࡢ

ࡣ࡚࠸࠾ゝㄒᏛࡓࡲ㸪[12]ࢀࡽࢀධࡾ᥇ࡶ࡚ࡋࡘ

㢟ᑐࡿࡍヰ⪅ࡢほࢆᗈࢲࣔࠕ࡚ࡋ⌧⾲ࡍࢃ⾲ࡃ

ࢸࣜ ┦ᵝࡼࡏࢀࡎ࠸㸬[13]ࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡀㄒࡢࠖ

 㸬࠸࡞ࡽࢃኚࡣࡇࡘࡶࢆព࠺࠸᪉ࡾᅾࡀㄒ࠺࠸

௨ୖ࡞࠺ࡼࡢṔྐⓗᩥ⬦ࡽࡀ࡞ࡋࢫ࣮࣋ࢆ㸪ࡢࡇ

ㄒࢆᘓ⠏࣭㒔ᕷศ㔝ᑟධࡀࡢࡓࡋᘓ⠏ᐙ࡛ࡿ࠶ࡶཎ

ᗈྖ࡛ࡿ࠶㸬ཎࡣ㸪ࠕ≀ࡢ≧ែࡸ✵㛫ࡢ≧ែࡢぢࡀ࠼

ࡲࡎࡓࡓ㸪⾲㸪グྕ㸪㞺ᅖẼ㸪ࢀࢃࡽ࠶㸪እぢ㸪ࡾ

㇟⌧ࡿࢀࡉグ㘓࡞࠸ 㸬ཎ[14]ࡿ࠸࡛ࢇ┦ᵝࠖࢆ

㸪ƫࢆᴫᛕ࠺࠸┦ᵝࡣ 㒔ᕷ࣭ࡢ௦࠸ࡋ᪂ࡿࢃ᭰⬟

ᘓ⠏ࢻ࣮࣮࣡࢟ࡢᤣࡿ࠸࡚࠼㸬 

ᮏ◊✲࡛࠼⪄ࡢࡇࡣ᪉ࢆᘬࡂ⥅ࡁ㸪β 㸪ࢆㄒ࠺࠸┦

ᣦࢆ᪉㸦total mode of being㸧ࡾᅾ࡞యⓗࡢࡈࡢࡶ

ࠖ┦ᵝࡢᅜ㝿㛵ಀࠕࠖ┦ᵝࡢ㆟ㄽࠕ㸬ࡿ࠸⏝࡚ࡋࡢࡶࡍ

ពࡢࡁࡿࢀࡽ࠸⏝ࡀㄒ࠺࠸┦ᵝ㸪୍⯡ⓗ࡞

ෆᐜࡿࡍ⮴ྜࡶ㸬㒔ᕷࡢᵝ┦ࡣ㸪㒔ᕷࡢయⓗ࡞ᅾ

㸪ᘓ≀㸪ðࡣ┦ᵝࡢ㸬㒔ᕷࡿ࠶࡛ࡇࡢ᪉ࡾ ᮌ㸪ேࡸ㌴

㞺ᅖ࡚ࡋࡑ㸪࠸࠾㡢㸪ࡸ㸪㢼ࡢࡶࡿ࠼ぢ┠࠺ࡼࡢ

Ẽࡸత࠸ࡲ㸪ពࡔࢇྵࢆ࡞⥲యࢃࡽ࠶ࡕ❧࡚ࡋ

 㸬ࡿ࠶࡛㇟⌧࡞యⓗ࡛ᮍศ࡚ࡵࢃࡁ㸬ࡿࢀ

㒔ᕷࡢᵝ┦ࢆ⌮ゎࡣࢳ࣮ࣟࣉࡢࡵࡓࡿࡍ㸪ࡃࡁ

ศ࡚ࡅࡿ࠶ࡘ㸬ࡣࡘ୍ࡎࡲᏑᅾㄽⓗ㸪㒔ᕷࡢ≀⌮ⓗ

ࡣᐊ࡛✲◊ࡢཎࡤ࠼ࡓ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍ┠╔㇟⾲

⾤㊰ᵓ㐀[15]㸪ࡢ࣮ࢩࢡࢱ㐠⾜⤒㊰[16]ࡿࡍ┠╔࡞

ࡣ᪉୍࠺ࡶ㸬ࡓࡋฟࡁᥥࢆㅖഃ㠃ࡢ┦ᵝࡢ㸪㒔ᕷ࡛ࡇ

ㄆ㆑ㄽⓗ㸪⚾ࡀࡕࡓឤࡿ࠸࡚ࡗྲྀࡌᵝ┦ࡢ⌮ゎࢆヨ

᪉ἲࡢ⪅ᚋᇶᮏⓗࡣࡽ⪅➹㸬ࡿ࠶࡛ࢳ࣮ࣟࣉࡿࡳ

ᵝࡢ㸪㒔ᕷ࡚ࡌ㏻ࢆㄆ㆑ࡢ㸬ே㛫ࡿ࠸࡚ࡗ࡞⾜ࢆ✲◊࡛

 㸬ࡿࡍࢫࢭࢡ㇟࡞᭕࠺࠸┦

「.「. ᡃࡢࠎᢕᥱࡿࡍ㒔ᕷࡢᵝ┦ࡢ◊✲᪉ἲ 

㒔ᕷࡢᵝ┦ࡢㄆ㆑ㄽⓗ◊✲᪉ἲࡀࡽ⪅➹࡚ࡋᥦ

 㸬ࡿ࠶᪉ἲ࡛ࡢ㸪௨ୗࡣࡢࡿࡍ

ᡃࡣࠎᬑẁ㸪⾤ࢆṌࡁ㸪ࡓࡲ᪥ᖖ⏕άࢆ㐣ࡍࡈ୰࡛㸪

ᖖఱࡢࡽᵝ┦ࢆᢕᥱ㸦grasp㸧ࡿ࠸࡚ࡋ㸬ࡢࡇᢕᥱ

ࡑ㸬ࡿࡲ␃ࡢࡶ࡞ෆ㠃ⓗࡣ࡛ࡲࡲࡢࡑ㸪ࡣ┦ᵝࡓࢀࡉ

ࡸ㸪ゝⴥ࠸࡞⾜ࢆᐇ㦂࠺ࡽࡶ࡚࠸Ṍࢆ⾤⪅㦂⿕࡛ࡇ

ᣦᶆࢆ࡞࡚ࡗᢕᥱࡓࡋᵝ┦ࢆእᅾ࠺ࡽࡶ࡚ࡋ㸬

࡞࡞㝿㸪⮬⏤グ㏙ࡢࡇ㸬ࡪグ㘓㸦record㸧ࢆࢀࡇ

ࡿ࠸⏝ࢆᙧᘧ⌧⾲࠸㧗ࡢᗘ⏤⮬࡚ࡗ⪅㦂⿕ࡃࡿ

ࡵࡓࡿ࠼ᤊࢆᴫᛕ࡞㞧࡛యⓗ「࠺࠸┦㸪ᵝࡀࡇ

 㸬ࡿ࠸࡚࠼⪄ࡣࡽ⪅➹࠸ࡋࡲᮃ

ಶࡢࠎグ㘓⮬యࡀ㸪㒔ᕷࡢᵝ┦୍ࡢഃ㠃࡚ࡋࢃ⾲ࢆ

␗ࡶ࡚ࡗࡼேࡓࡲ㒊ศⓗ࡛㸪ࡃࡈࡣࢀࡑࡋࡋ㸬ࡿ࠸

ࢆグ㘓ࡢከᩘࡓࢀࡽᚓࡽ⪅㦂⿕ࡢከᩘ࡛ࡇࡑ㸬ࡿ࡞

㔜ࡿࡏࢃྜࡡ㸦superimpose㸧࡛ࡇ㸪ࡾࡼᗈ⠊ᅖࡘ

ࢀࡇ㸬ࡍฟࡁᥥࢆ┦ᵝࡓࢀࡉ㦂⪅㛫࡛ඹ᭷⿕ࡘ㸪࡚࠸

どྍࢆ┦ᵝࡢ㒔ᕷࡣ㸬グ㏙ࡪグ㏙㸦depiction㸧ࢆ

ࡾ࠶ࡶ࡛ࡇࡿࡍ㸪⪅ࡢఏ㐩ࡢᡭẁࡿ࡞ࡶ㸬 

࣮ࢹࡣ┦ᵝࡢ㸪㒔ᕷ࡚ࡗࡼグ㏙ࡧࡼ࠾グ㘓࡚ࡋࡑ

グ㘓≉㸬ࡿ࡞⬟ྍࡀ㸪ศᯒ㸦analysis㸧ࢀࡉࢱ

⮬⏤グ㏙ࡿ࠸⏝ࢆ࡞㸪ࢆࢀࡑศ㢮ࡾࡼࡇࡿࡍ㸪

ᐃ㔞ⓗࡶᐃᛶⓗࡶศᯒࡿ࡞ࡢࡶࡿ࠺ࡋ㸬 

௨ୖࡢ◊✲᪉ἲࡓࡗ࡞⾜ࡀ⪅➹୍➨ࡣ㸪ி㒔ᕷෆ
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ᣦᐃࢆࢺ࣮ࣝࡢࡘ3ࡓࡋ⿕㦂⪅Ṍ࠸ࡽࡶ࡚࠸㸪⮬⏤グ

㏙࡛ᵝ┦ࢆグ㘓ࠕ࠺࠸࠺ࡽࡶ࡚ࡋ⤒㊰Ṍ⾜ᐇ㦂 ⏝ࠖࢆ

㒔ᕷ௨ࡣ᪉ἲ✲◊ࡢ㸬୍㐃ࡓࡋ❧☜࡚࠸࠾✲◊ࡓ࠸

እࡢศ㔝ࡶᛂ⏝ྍ⬟࡛ࡾ࠾࡚࠼⪄ࡿ࠶㸪ࡇࡢࡑ

࠸࡚ࡋ⾲Ⓨ࡚ㄆ▱⛉Ꮫࡢᖺᗘࡀ⪅➹୍➨ࡣ

ࡾྲྀ࡚ࡋ㇟ẚ㍑ᑐ⦾㢖ࢆ✲◊ࡢࡇࡣ࡛✏㸬ᮏ[17]ࡿ

✲◊ࡢ㊰Ṍ⾜ᐇ㦂⤒ࠕ㸪ࡵࡓࡿࡆୖ  㸬ࡿࡍࡇࡪࠖ

 グ㘓ࡢ┦ᵝࡿࡼ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ .「.」

ୖグࡢ⤒㊰Ṍ⾜ᐇ㦂࡛ࡣ㸪㠃ⓗᗈࡿࡀ㒔ᕷࡢ୰࡛㸪

㸪ࡣࡽ⪅➹࡛ࡇࡑ㸬࠸࡞ࡽࢃࡋ┦ᵝࡢୖࢺ࣮ࣝࡢࡑ

ᣦᐃ࣮ࣝࡢࢺṌ⾜ࡽᣦᐃ㡿ᇦෆࡢ⮬⏤Ṍ⾜࠺࠸᪉

ἲษ࡛ࡇࡿ࠼᭰ࡾ㸪◊✲ࡢᒎ㛤ࢆᅗࡓࡗ㸬ࢁࡇ

ࡍᢳฟࢆഴྥࡢᐃ୍ࡽࡇࡑࡋグ㏙ࢆ┦ᵝࡢ㸪㡿ᇦࡀ

ࡢࡑ㸪ࡂࡍࢫ࣮ࣃࢫࡣグ㘓ෆᐜࡢ㸪⮬⏤グ㏙ࡣࡵࡓࡿ

ࡇ࠸ࡋ㞴ࡶࡇࡿᚓࢆグ㘓㔞ࡢ࠺⿵ࢆࡉࢫ࣮ࣃࢫ

 㸬[18]ࡓࡗ࡞ࡽ᫂ࡀ

ࢆไ㝈グ㘓ෆᐜࡿࡼ⪅㸪⿕㦂ࡣ࡛✲◊ᮏ࡛ࡇࡑ

ຍ࠼㸪ࡿࡼ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜グ㘓ࡓࡋࡇ࠺࡞⾜ࢆ㸬ࣀ࢜

ࢫࡢࢱ࣮ࢹ㸪ࢀࡽ㝈ࡀㄒᙡ࡚㍑グ㏙⏤⮬ࡣ࣌ࢺ࣐

࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸬ࡿ࡞ᐜ᫆ࡶ㸪ศᯒࡁᢚไ࡛ࢆࡉࢫ࣮ࣃ

㛵ࡿࡍ᪤ ◊✲ࡢ▱ぢࡶά⏝࡛ࡿࡁ㸬 

ⓗせ⣲⌮≀ࡓࡗ࠸ࠎᮌࡸ≀㸪ᘓࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓࡲ

ࡽࢀࡑ㸪㡢㸪ࡁືࡸែ≦ࡢせ⣲ࡢࡑ㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡶࡢࡑ

ᚩ≉࠺࠸ࡿࢀࡉ⌧⾲ࡀ࡞᪉ࡌឤࡢ⪅㦂⿕ࡿࡍᑐ

㸬̔̀ࡿ࠶ࡀ ࡿ࠼ᤊศᯒⓗࢆែࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡣࡽ⏣

ࢆᛶ㉁ࡿ࠼ᤊࡲࡲ࡞ᮍศࢆయࡢ㸪≧ἣࡃ࡞ࡣ࡛ࡢ

ᴫᛕࡢ┦ᵝࡿ࠸⏝ࡢࡽ⪅➹ࡣࡇࡢࡇ㸬[19]࠺࠸ࡘࡶ

㉁ឤࠖࠕࡅࢃࡾ㸪ࡕ࠺ࡢᵝ┦ᴫᛕࡢࡑࡘ㸪ࡋ㏻ᗏ

 㸬ࡿࡁᮇᚅ࡛ࡿࡏฟࡾྲྀࢆ㒊ศ࠸㏆

⮬Ⅽ⾜࠺࠸ࡃṌࢆ⾤࡚ࡋ᥈ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡽࡉ

య㠀᪥ᖖᛶࡿ࠶ࡀ㸬⿕㦂⪅࣒࣮ࢤឤぬ࡛ᴦ࡛ࢇࡋ

 㸬ࡓ࠼⪄࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡲ㞟ࡀࢱ࣮ࢹࡢࡃ㸪ከ࠼ࡽࡶ

 

」. グ㘓ࡢ㞟ࡢࣉࢵ࣐࣌ࢺ࣐ࣀ࢜సᡂ 

 ࡚࠸ࡘ100nじnmapࠖࠕࣜࣉ .1.「

ᐇ㦂ࡣ㸪➹⪅ࡀࡽ௨๓ࡾࡼ㛤Ⓨࢺ࣮࣐ࢫࡿ࠸࡚ࡋ

ࢫ࢝⏝ᐇ㦂ࡢ㸪ᅇࢆ100ninmapࠖࠕࣜࣉ࢛ࣥࣇ

 㸬ࡿࡍㄝ᫂ࢆᴫせࡢ࣮ࣝࢶࡢࡇ㸬ࡓࡋ⏝࡚ࡋࢬ࣐ࢱ

⿕㦂⪅࢛ࣇࢺ࣮࣐ࢫࡣ 㸦ࣥiOS/Android㸧ࢆᣢ࡚ࡗ⾤

㸦ᖹ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡁࡓࡗ࠶ࡀࡇ࠸ࡓࡋ⌧⾲㸬ࡃṌࢆ

௬ྡ㸪∦௬ྡ㸪୍㒊グྕࡳࡢ㸧㸪ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡢࡑㄝ᫂

㸦ᩥ⮬⏤グ㏙㸧㸪ࡢࡁࡢࡑࡧࡼ࠾༳㇟㸦5ẁ㝵ホ౯㸧ࢆ

ධຊࡋ㸪Ⓨಙࡿࡍ㸬ࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࡔ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ㄝ᫂ᩥ༳

㇟ホ౯ࢆຍ࡛ࡇࡿ࠼㸪ศᯒࢆࡇࡿࡵ῝ࢆពᅗࡓࡋ㸬

ࠖࡁࡸࡪࡘࠕ࡚࠼ࡽࡒ࡞TwitterࠖࠕࡣⓎಙࡢࡇ࠾࡞

ࡼ࢛ࣥࣇࢺ࣮࣐ࢫ㸪ࡣࢱ࣮ࢹࡁࡸࡪࡘ㸬ࡿ࠸࡛ࢇ

 㸬ࡿࢀࡽ㏦࣮ࣂ࣮ࢧࡶ⨨ሗࡿࢀࡉᚓྲྀ࡚ࡗ

ⓗື⮬ࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓ࠸ࡸࡪࡘࡢ⪅㸪⿕㦂ࡿࡍ

ᆅᅗୖࡿࢀࡉࢺࢵࣟࣉ㸦ᅗ1㸧㸬ࣉࢵࢱࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜

㸬ᐇࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿぢࡶሗ࣮ࢨ࣮ࣘ㸪ㄝ᫂ᩥࡿࡍ

㦂ࡀ㐍ࢇࢇࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࢀࡘࡴᆅᅗୖ✚

 㸬ࡿࡁㄆ࡛☜ࢆᵝᏊࡢࡑ㝶ࡶ⪅㸪⿕㦂ࢀࡉ

」.「. ᐇ㦂ࡢᐇ 

ᐇ㦂ࡣ㟼ᒸ┴↝ὠᕷ࡚㸪2017ᖺ2᭶2᪥ࡓࡗ࡞⾜㸬

ᐮ࠸Ꮨ⠇࡛ࡃࡼࡀࡓࡗ࠶ࡣᬕࢀ㸪⤊┙ࡣ⿕㦂⪅ࡣᬬ

࡞ࡣᝏᙳ㡪ࡢᐇ㦂ࡿࡼࡉ㸪ᐮ࡛ࡓࡌឤࢆࡉ

Ꮫ㒊ࡢ40ྡ࡛㸪ᖖⴥᏛࡣ⪅㸬⿕㦂࠸ࡼ࡚࠼⪄ࡓࡗ

 㸬ࡿࢀࡲྵࡀே♫⏕㸪୍㒊㧗ᰯ୰ᚰࢆ⏕

⿕㦂⪅ࡣ↝ὠᕷᙺᡤ㞟ྜࡋ㸪ᐇ㦂ࡢ㊃᪨ࣜࣉࡸ

㸪ࡋฟⓎᚋ㸪11:00㡭ࡓࡅཷࢆ♧ᩍࡢ࡞᪉࠸ࡢ

⣙4㛫㸪ᣦᐃ⠊ᅖ㸦⣙2.4kmェ⣙1.8km㸧ࡢ࡛ࡲ15:00

ෆ⏤⮬ࢆᩓ⟇ࡽࡀ࡞ࡋ㸪ࢆࡁࡸࡪࡘⓎಙࡓࡋ㸬୍ ே࡛

Ṍࡶ࡚࠸」ᩘே࡛Ṍࡶ࡚࠸㸪㏵୰ࡢఇ᠁ࡸ㣗ࡿྲྀࢆ

ࡘ㸪ࡅศ࣒࣮ࢳࢆ⪅㦂⿕ࡓࡲ㸬ࡿ࠸࡚ࡋ⏤⮬ࡶࡇ

㸪࡛ࣔࡇࡿ࠼ࢆ㈹࡞࣒࣮ࢳࡓࡗከࡢࡁࡸࡪ

 㸬ࡓࡳヨࢆࡇࡿࡵ㧗ࢆࣥࣙࢩ࣮࣋ࢳ

⤖ᯝⓗ㸪ྜィ533ࢆࡁࡸࡪࡘࡢᚓࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿ㸬

୍ே᭱ࡣᩘ௳ࡢࡾࡓ࠶㧗42௳᭱ࡽప2௳ࡽࡤࡢ࡛ࡲ

ࢀࡽࡆୖࢆࣥࣙࢩ࣮࣋ࢳࣔࡢ㸪⿕㦂⪅ဨࡾ࠶ࡀࡁࡘ

 

 

ᅗ1 㻌
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ศᯒࡸ㸪グ㏙࠼࠸ࡣ㸬ࡿ࠶┬ᮦᩱ࡛ࡣࡇࡓࡗ࡞

 㸬ࡓࢀࡽᚓࡀࢱ࣮ࢹࡢ㔞࡞༑ศࡣ

 సᡂࡢࣉࢵ࣐࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ .「.「

ᚓࢆࢱ࣮ࢹࡁࡸࡪࡘࡓࢀࡽグ㘓ᤊ࠼㸪ࢆࢀࡇඖ

㒔ᕷࡢᵝ┦ࡢグ㏙ࢆヨࡿࡳ㸬 

ࢺ࣐ࣀ࢜ᅗ1⮬య㸪᪤ࡿࢀࡉᡂ⏕ⓗື⮬࡛ࣜࣉ

ែ≦ࡢࡇࡋࡋ㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞グ㏙ࡢ┦ᵝࡓ࠸⏝ࢆ࣌

࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡣࡢࡿ࠸࡚ࡋᣦࢆఱࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡣ࡛

࢛ࣥࣇࢺ࣮࣐ࢫ㸪ࡓࡲ㸬࠸࡞ࡽࢃࡤࢀࡅ࡞ࡋࣉࢵࢱࢆ

࡞ࡁ࡛ࡀࡇࡿぢࢆᆅᅗ⮬యࡢࡇ㸪࠸࡞ࡀࣜࣉ

ࡿࡍ⌧⾲ᆅᅗࡢ㸪⣬ࡣࡿ࠼ఏࡃᗈࢆ㨩ຊࡢ㸬↝ὠ࠸

ᚲせࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶ࡶ㸬 

ࡿ㸪4.1.1.࡛㏙ࡎࡲ㸬ࡓࡗ࡞⾜ࢆࡇࡢ௨ୗ࡛ࡇࡑ

᪉ἲ࡛ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ឤศ㢮ࡋ㸪ឤぬูⰍศࡋࡅ

ࣀ࢜ࡿࢀࢃᛮࡿ࠸࡚ࡋ⌧⾲ࡃࡼࢆ㉁ឤࡢ⾤㸪㸬ḟࡓ

ࡽࡀ࡞ࡋ⪄ཧࡶㄝ᫂ᩥࡢࡁࡸࡪࡘ㸪ࡋ㑅ฟࢆ࣌ࢺ࣐

✵ኴᖹὒഃୖࢆ㸪↝ὠࢆࡽࢀࡇ࡚ࡋࡑ㸬ࡓࡋࢺࢫࣛ

㸬ࡓࡋ⨨㓄ୖࡢᆅᅗࡓࡗࡢࢫ࣮ࣃ࡞࠺ࡼࡓぢࡽ

ᡂࡀࣉࢵ࣐࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓࡋᅗ2࡛ࡿ࠶㸬 

ほගࡢᚑ᮶ࡓࡋࢺࢵࣟࣉࢆ࡞⯒ᗑࡸ㸪ྡᡤࡣࢀࡇ

ᆅᅗࡿ࡞␗ࡣ㸪᪂ࡢࣉࢱ࠸ࡋᆅᅗ࡛ࡿ࠶㸬⾤ࡢᐈほ

ⓗ࡞ሗࢇࡣグࡢࡢࡶ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ㸪ࡢ⾤ࡾࡼ

㉁ឤࢆఏࡿ࠼ᆅᅗ࠸ࡲࡿ࠶ࡣ࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡗ࡞㸬ࡇ

 㸬ࡿࡍド᳨࡚࠸࠾❶㸪6ࡣຠᯝࡢᆅᅗࡢ

 

4. グ㘓ࡢࢱ࣮ࢹศ㢮ศᯒ 

ࡣ࡛❶㸬ᮏ࠺࡞⾜ࢆศᯒࡢࢱ࣮ࢹࡓࢀࡽ㸪ᚓࡽࡇࡇ

 㸬࠺࡞⾜ࢆศ㢮࣭ศᯒ࡞ᇶᮏⓗࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜

4.1. ឤぬ࡚࠸ࡘ⌧⾲ 

4.1.1. ศ㢮 

ⱟᆏ[21]ࡸ㸪ᒣ[20]࡚ࡋศ㢮ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜

ᨃ㡢ㄒ࣭ࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓࡲ㸬ࡿ࠶ࡀศ㢮ࡢឤ࡛ࡿࡼ ᨃ

ែㄒ࣭ ᨃㄒࡽᡂ୍ࡀࡇࡿ⯡ⓗࡿ࠸࡚ࢀࡽ▱㸬௨

ศ㢮ࡢ⌧⾲ࠕศ㢮ࠖࡢឤぬࠕࢆศ㢮ࡢࡘࡢୖ 㸪ࡧࠖ

ᮏ✏࡛ࡶᐇࡿࡍ㸬ࡢࡘศ㢮ࡢᑐ㇟ࡣఝ࡚࠺ࡼࡿ࠸

ᢕࢆ┦ឤぬ࡛ᵝࡢࡀ⪅㸪⿕㦂ࡣศ㢮ࡢ㸬ឤぬࡿ࡞␗࡛

ᥱࢆࡢࡓࡋศ㢮ࡋ㸪⾲⌧ࡢศ㢮ࡣ㸪ࣀ࢜ࡓࢀࡸࡪࡘ

ࣉࣥࡢ⪅㸪⿕㦂ࡤ࠼ゝ㸬⡆༢ࡿ࠶ศ㢮࡛ࡢ࣌ࢺ࣐

 㸬ࡿ࠶࡛࠸㐪ࡢࢺࢵࣉࢺ࢘ࢺࢵ

ᐇ㝿ࡢศ㢮ࡣ㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࡔ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ㄝ᫂ᩥࡶຍ

ࡋ㸪ពෆᐜࢆ᥎ ࡓࡗ࡞⾜ࡽࡀ࡞ࡋ㸬ឤぬࡣᇶᮏⓗ

ࡁศ㢮࡛ࡶࢀࡎ࠸㸪ࡀࡓࡋศ㢮ࢫ࣮࣋ࢆឤࡣ

࠺ࡄ࠺ࡄࠕࡿࡼឤ⭡✵ࡣࢀࡑ㸬ࡓࡗ࠶ࡀࡢࡶ࠸࡞ 㸪ࠖ

Ṍࡃ࡚ࡃ࡚ࠕࡍ♧ࢆࡇࡃ 㛵ಀ㇟࡞㸪እⓗ࡛࡞ࠖ

ࡢࡇ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿ࠸࡚ࡋឤぬ࡛ࡳࡢ㌟యࡢࡽ⮬㸪ࡃ࡞

 㸬ࡓࡋࡇࡿࡍ㌟యࠖࠕࡣ࡞࠺ࡼ

ᨃ㡢ㄒ࣭ࡣศ㢮ࡢ⌧⾲ ᨃែㄒ࣭ ᨃㄒ୕ࡢศἲ࣮࣋ࢆ

ࡇ㸪࠺ࡼࡿ࠸࡚ࡋᣦࡀ[22]ࡽ㸪Ᏹ㔝ࡀࡓࡗ࡞⾜ࢫ

ࡍᏑᅾࡢ࿘㎶ⓗᡂဨ୰ᚰⓗᡂဨࡣ࣮ࣜࢦࢸ࢝ࡢࡽࢀ

㞴ࡣศ㢮࡞☜㸪᫂ࡎࡂࡍ࣮ࣜࢦࢸ࢝ࣉࢱࢺࣟࣉࡿ

ࢇ࣮ࠕࡤ࠼ࡓ㸬࠸ࡋ ࡸⓎ㡢⇿࡞ࡁࡣⓗ⯡୍ࡣࠖ

ⴠୗ㡢ࡍ♧ࢆᨃ㡢ㄒᛮࡿࢀࢃ㸬ࡋࡋᐩኈᒣࡸᆺ

㸬ࡓ࠸ᩘ「ࡀ⪅㦂⿕ࡓ࠸⏝ࢆゝⴥࡢࡇࡁࡓ࠼ぢࡀ⯪

࠺࠸࠸ࡁពྜ࡚ࡗࡼ࠸㸪ᨃ㡢ㄒࡽᨃែㄒ

㹼࠾࠾࠾ࠕࡓࡲ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡓࢀࡉ⏝㌿ ࠕࠖ

࣮࠼ 㸪࡛ࡢࡶࡓࡋグࡲࡲࡢࡑࢆឤࡸኌࡢศ⮬ࡣ࡞ࠖ

ᨃ㡢ㄒࡶ࡚ࡋᨃㄒࣉࢱࢺࣟࣉࡶ࡚ࡋⓗ࡛࡞ࡣ

ኌ࣭ࡢศ⮬ࠕ㸪ࡽࡇࡓࢀࡽぢࡃከࡀ࡞࠺ࡼࡢࡇ㸬࠸

ឤࠖࢆ࣮ࣜࢦࢸ࢝ࡓࡋ❧⊃࠺࠸సࡓࡋࡇࡿ㸬 

ศ㢮⤖ᯝࢆ㞟ィࡋ㸪⾲1ࡢឤぬࡀ⾲ࢫࣟࢡࡢ⌧⾲ᚓ

 

ᅗ2 㻌

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS01-5

104



ࡅࢃࡿ࠶ࡀศ㢮᪉ἲ࡞ᑐⓗ⤯ࡶ⌧⾲㸬ឤぬ㸪ࡓࢀࡽ

ࡿࢀࡲከᑡྵࡀࡂࡽࡺࡿࡼゎ㔘ࡣ㸪ศ㢮ࡃ࡞ࡣ࡛

ࡢ㸪⤒㊰Ṍ⾜ᐇ㦂ࡵࡓࡢẚ㍑ࡓࡲ㸬ࡃ࠾࡚ࡗࢃ᩿ࢆࡇ

 㸦⾲2㸧㸬ࡍ♧ࢆ⾲ศ㢮ࡢゝⴥࡓࡋసᡂ࡚࠸࠾✲◊

4.1.「. ศ㢮ᇶ࡙ࡃศᯒ 

Ⓨ㐩ࡀどぬ≉ࡣ㸬ே㛫ࡿࡳぢ࡚࡚࠸ࡘឤぬࡎࡲ

せ⣲ࡿࢀࡽ࠼ᤊ࡚ࡗࡼどぬࡶ㸪⾲2࡛ࢀࡉࡿ࠸࡚ࡋ

ࢆࡃ㏆ᩘ༙ࡀぬ⫈ࡿぢࢆศ㢮ࡢឤぬࡋࡋ㸬࠸ከࡀ

༨ࡿࡵ㸬࡛ࡇࡿ࠸⏝ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪≉㡢ᑐࡿࡍឤ

ぬࡀ㗦ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞ࡃ㸬グ㘓᪉ἲࡀᵝ┦ᢕᥱࡢ

᪉ࢆኚࡿ࠶࡛ࡢࡿ࠸࡚࠼㸬 

㌟యศ㢮┠␒3ࡀࡢࡶࡓࢀࡉከ࠸㸬Ṍࡁጞࡿࡵ๓

ࡃ࡚ࠕ㸪ࡾ࡞ࠖࡇࡇࠕ࡛⭡✵㸪ࡋࠖ࢟ࢻ࢟ࢻࠕ

ࡃ࡚ 㸪᭱ࡁṌࠖ ᚋࠕࡣ ⭡✵࡚ࡋࡑ㸬ࡿ࡞ࠖ

ࡣ㣧㣗ᗑࢆ᥈࡚ࡋධࡄࡶࡄࡶࠕࡾ ࡞ࡿ㣗ࠖ

ࡽ⪅➹㸬ࡿ࠸࡚࠼ኚࢆື⾜ࡀែ≦ࡢ㸪㌟య࠺ࡼࡓࡗ࠸

ඖㄽࡿࡍศ㞳࡚ࡋᐈࢆ㸪ே㛫-㒔ᕷࡣᵝ┦ㄽ࡛ࡢ

ⓗ࡞❧ሙࡎࡽྲྀࡣ㸪⌧㇟Ꮫⓗ࡞㸪ࡾࡲࡘே㛫ࡣ㌟యࡶࢆ

࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡿࡍࢆ᪉࠼⪄࠺࠸ࡿࡍෆᅾ⏺ୡ࡚ࡗ

ඛ㏙࠺࠸ࢺࢵࣉࢺ࢘ࢺࢵࣉࣥࡓ༢⣧࡞ᅗ

ᘧࡣ㸪ᐇ㝿ࡣᡂ࠸࡞ࡓ❧ࡾ㸬 

「ࠕࡣࡢࡶࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿࡍ㛵ಀࡀឤぬࡢᩘ「ࡓࡲ

ྜ ࡌឤ࠸࠸ࡕ㸬Ẽᣢࡓࡋࠖ ࣮࣮࠶ࠕ࡚ 㸪ࡾࡓࡗゝࠖ

ࢇ࣮ࡴࠕࡎࡽࢃࡀඛࡁ⾜ ࡇ㸬ࡔࡢࡶࡿࡍࡾࡔࢇᝎࠖ

ࡓࡲ㸬ࡿ࠶࡛┦ᵝࡓ࠼ᤊࡲࡲ࡞ᮍศࡀㅖឤぬࡣࡽࢀ

㒔ᕷ㉳ᅉࡶࡢࡶࡿࡍ㌟య㉳ᅉุ᩿ࡶࡢࡶࡿࡍ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡗྜࡅ⁐ࡣᐈࡾࡣࡸ㸪ࡎࡘࡀ

ḟࡢ⌧⾲ศ㢮࡛ࡣ㸪ᨃ㡢ㄒᩘ༙ࡀ㏆ࡿ࠶ࡃ㸬ࡢࡑ

ࡿ࠶ᨃែㄒ࡛ࡀࡢ࠸ከ㸬ḟࡿࡍᑐᛂぬ⫈ࡣࢇ

Ⴅぬ㸪ぬ㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࡔ㸪どぬᑐ↷ⓗࡣ㸪ᨃ㡢ㄒࡀ

ゐぬࡸ㌟య࡚ࡗࡼឤぬࡶࡽࡀࡇࡓࡋᨃែㄒࡗࡼ

ኌ࣭ࡢศ⮬ࡣࡢ࠸ከ┠␒㸬3ࡿࢀࡉ⌧⾲࡚ ឤ࡛ࡿ࠶㸬

どぬࡸぬ㸪」ᩘࡢឤぬ࡛ᤊࡀ࡞ࡇࡓ࠼㸪ឤჃࡸⴠ

 㸬ࡿࢀࡽࡏⓎ࡚ࡋኌࡍ♧ࢆ࡞⫺

ឤぬࡢ⌧⾲㛵ಀ㛵࡚ࡋ㸪⯆῝࠸ࡀぢࡽ

࡛ࠖࢡࢧࢡࢧ࣮࣡ࣇ࣡ࣇࠕࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸬ࡓࢀ 㸪ࡀࡿ࠶

ㄝ᫂ᩥࣥࣃࠕࡣᒇࠖࡋグ࠶࡛ࡢࡶ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ

ㄝ᫂ࢆ᪨ࡢࡑࡃࡽࡑ࠾㸪ࡽ࡞ࡢࡓ㣗ࢆࣥࣃ㸬ᐇ㝿ࡿ

ࣥࣃ㸪ࡣᐇ㝿ࡣ⪅㸪⿕㦂ࡽࡿࢀࢃᛮࡃ᭩࡚ࡋᩥ

ᒇࢆ┠ど࠺ࢁ࠶࡛ࡅࡔࡓࡋ㸬ࡾࡲࡘ⿕㦂⪅ࡣ㣗ࡶ࡚

ྂ࡞࠺ࡑࢀቯࡶ㸬ࡿ࠸࡚ࡋグࢆ㣗ឤࡢࣥࣃ࠸࡞࠸

ࢩࢠࠕぢ࡚ࢆᐙ࠸ 㸪ࠖᗋᒇࢆぢ࡚࡞ࠖ࢟ࣙࢳ࢟ࣙࢳࠕ

ࡓࡋグ㘓ࢆ㡢ࡿࢀࡽ࠼⪄࠸࡞࠸࡚࠸⪺ࡣ㸪ᐇ㝿

ᩘࡀከࡃぢࡓࢀࡽ㸬ࡣ㇟⌧ࡢࡇ㸪グ᠈ࡀࡃࡁ㛵ಀ

㣗ឤࡢࣥࣃࡣࢀࢃࢀࢃ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡢࡶࡿ࠸࡚ࡋ

ࡋ ࢡࢧࢡࢧ࣮࣡ࣇ࣡ࣇࠕ࡚ 㸪ࠖᗋᒇࡢࡳࡉࡣࡢ㡢࡚ࡋ

グ࡚ࡋࣉࢱࢺࣟࣉࢆ⌧⾲࠺࠸ࠖ࢟ࣙࢳ࢟ࣙࢳࠕ

ࡓぢࢆᗋᒇࡸᒇࣥࣃ㸪ࡶࡎ⪺ࡣ㸪ᐇ㝿ࡾ࠾࡚ࡋ᠈

ゐ㸬どぬࡿ࠶࡛ࡢࡪᾋ࠸ᛮࡀ⌧⾲ࡢࡽࢀࡇ࡛ࡅࡔ

ぬࡸ⫈ぬࡀ㸪グ᠈ࢆ㏻࡚ࡌ㐃ྜࡿ࠸࡚ࡋ㸬グ᠈࡚ࡗࡼ

 㸬࠺ࡼ࠼ゝࡶࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡀඹឤぬࡢ✀୍

࣮࣡ࣇ࣡ࣇࠕ㸪ࡀࡿ࠶ᒇ࡛ࣥࣃࡣࡢࡓぢࡀ⪅㦂⿕ࡓࡲ

ࢡࢧࢡࢧ ࡘࣥࣃぢ࡚ࢆᒇࣥࣃ㸬ࡿ࠶㣗ឤ࡛ࡢࣥࣃࡣࠖ

ື⮬ࡶⓗ⌧㇟࡛㸪࣮࣑ࢽࢺ࣓࠺࠸ࡿࡍ⌧⾲࡚࠸

㈍ᶵࢆぢ ࣥࣜࣕࢳࠕ࡚ ࡿࡍ⌧⾲ࢆ㡢ࡢᑠ㖹࠺࠸ࠖ

࢜ࡀࢀࡑ㞧࡛㸪「ࡣ㛵ಀࡢ⌧⾲㸬ឤぬࡓࢀࡽぢࡀ࡞

 㸬ࡿ࠸࡚ࡗࡀ࡞ࡘከᵝᛶࡢ⌧⾲ࡢ┦ᵝࡿࡼ࣌ࢺ࣐ࣀ

4.1.」. ホ౯ࡢ㛵㐃ᛶࡢศᯒ 

ḟ㸪⿕㦂⪅ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡀᤊࡁࡓ࠼ධຊࡓࡋ

༳㇟ホ౯㸦-2: ᝏ࠸㹼+2: 5ࡢ ࠸ࡼẁ㝵㸬௨ୗࠕホ౯ࠖ

ࡢホ౯࣮ࣜࢦࢸ࢝ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪࡚࠸⏝ࢆ㸧ࡪ

㛵㐃ᛶࢆㄪࡿ㸬࠾࡞ࡢ࡛ࢱ࣮ࢹホ౯ࡢᖹᆒ್ࡣ

0.925࡛㸪యⓗ࡛࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡣᤊࡿ࠼㇟ᑐ࡚ࡋ

ࡿࡍࡽ᫂ࡽࢀࡇ㸬ࡿ࠼ఛࡀࡇࡘᣢࢆ㇟༳࠸ࡼ

 

⾲1  

ᴾ ᴾ

ज़ᙾᴾ

ᚘᙻᙾᴾᎮᙾᴾօᙾԛᙾᴾᚑᙾᴾ៲ ᴾ˳ᙐӳ ɧଢ

ᘙ
ྵᴾ

લ᪦ᛖᴾ ᵏᵕᴾ ᵐᵑᵒᴾ ᵋᴾ ᵋᴾ ᵋᴾ ᵑᴾ ᵐ ᵐ ᵐᵓᵖ

લ७ᛖᴾ ᵏᵏᵔᴾ ᵐᴾ ᵖ ᵗᴾ ᵔᴾ ᵐᵏᴾ ᵏ ᵔ ᵏᵔᵗ

લऴᛖᴾ ᵓᴾ ᵋᴾ ᵋᴾ ᵋᴾ ᵋᴾ ᵔᴾ ᵒ ᵐ ᵏᵕ

ᐯЎỉ٣Ὁज़ऴᴾ ᵑᵗᴾ ᵏᴾ ᵋᴾ ᵏᵏᴾ ᵏᴾ ᵏᴾ ᵗ ᵑ ᵔᵓ

ᙐӳᴾ ᵑᴾ ᵋᴾ ᵋᴾ ᵋᴾ ᵋᴾ ᵏᴾ ᵋᴾ ᵋ ᵒ

Ẹủˌٳᴾ ᵓᴾ ᵖᴾ ᵏ ᵒᴾ ᵋᴾ ᵏᴾ ᵋᴾ ᵏ ᵐᵎ

ᚘᴾ ᵏᵖᵓᴾ ᵐᵒᵓᴾ ᵗ ᵐᵒᴾ ᵕᴾ ᵑᵑᴾ ᵏᵔ ᵏᵒ ᵓᵑᵑ

 

⾲2  

Ўᴾ ϋ ᴾܾ

ᙻ
ᙾᴾ


ӫᴾ

፭ཋᴾ ᵹᵏᵻ˰އᵊP ᵹᵐᵻἰὅἉἹὅᵊP ᵹᵑᵻࡃᑄᵊP ᵹᵒᵻᚇήᵊP ᵹᵓᵻಅѦᵊP ᵹᵔᵻᒧᢊᴾ

ҥ˳ཋᴾ ᵹᵕᵻݢᅈὉؾϋᵊP ᵹᵖᵻᏋᚨᵊP ᵹᵗᵻᬜᵊP ᵹᵏᵎᵻἙἣὊἚᵊP ᵹᵏᵏᵻẸỉ˂ҥ˳ཋᴾ

ޓཋỉ

ᴾࣱ

ᵹᵏᵐᵻཋỉἋἃὊἽᵊP ᵹᵏᵑᵻཋỉእᵊP ᵹᵏᵒᵻཋỉἙἈỶὅᵊP ᵹᵏᵓᵻཋỉᑥ

ᵊPࢢ ᵹᵏᵔᵻཋỉ࠰ ᵊ́P ᵹᵏᵕᵻཋỉ݅ࡇᵊP ᵹᵏᵖᵻཋỉᇌẼ ᵊ૾P ᵹᵏᵗᵻཋỉ˄ޓ

ཋᵊP ᵹᵐᵎᵻཋϋᢿỉಮ܇ᴾ

Ὁɹᴾ
ᵹᵐᵏᵻʴỉૠᵊP ᵹᵐᵐᵻᚇήܲὉٳ ᵊɹP ᵹᵐᵑᵻ܇ỄờᵊP ᵹᵐᵒᵻܖဃᵊP ᵹᵐᵓᵻʴỉᘍѣᵊP

ᵹᵐᵔᵻỉૠᴾ

Ẹỉ˂ඝ

ᢊỉᙲእᴾ

ᵹᵐᵕᵻᆰעᵊP ᵹᵐᵖᵻتὉ ᵊُP ᵹᵐᵗᵻἇỶὅᵊP ᵹᵑᵎᵻʙᵊP ᵹᵑᵏᵻᬟᵊP ᵹᵑᵐᵻẸỉ˂ඝᢊỉ

ʴཋᵊP ᵹᵑᵑᵻඝᢊỉౡཋᵊP ᵹᵑᵒᵻඝᢊỉဃཋᵊP ᵹᵑᵓᵻ߷Ὁ൦ែᵊP ᵹᵑᵔᵻẸỉ˂ඝᢊ

ỉ࢟עᴾ

ɥᴾ ᵹᵑᵕᵻᆰᵊP ᵹᵑᵖᵻỴὊἃὊἛᴾ

ɦᴾ
ᵹᵑᵗᵻᘑែỉ ᵊࠢP ᵹᵒᵎᵻᘑែỉᑥࢢὉἘἁἋἓἵᵊP ᵹᵒᵏᵻᘑែỉѷᣐᵊP ᵹᵒᵐᵻᘑែỉ

७ᵊP࢟ ᵹᵒᵑᵻẸỉ˂ἽὊἚɥỉᘑែỆếẟềᵊP ᵹᵒᵒᵻʩࠀẴỦᘑែỆếẟềᴾ

μ Ὁ˳ᢒ ᴾ૾
ᵹᵒᵓᵻଢỦẰὉᨏࢨᵊP ᵹᵒᵔᵻᆰ᧓ỉ࠼ẰὉ્ज़ᵊP ᵹᵒᵕᵻᙻမὉᙸᡫẲᵊP ᵹᵒᵖᵻЭ૾ỉ

ᅈᵊPݢ ᵹᵒᵗᵻᢒ૾ỉޛở ᴾౕ

Ꭾᙾᴾ ᵹᵓᵎᵻ᪦ؾᵊP ᵹᵓᵏᵻʴỉ٣ᵊP ᵹᵓᵐᵻʴႎễ᪦ᵊP ᵹᵓᵑᵻᐯỉ᪦ᴾ

օᙾᴾ ᵹᵓᵒᵻʴႎễỆấẟὉᆰൢឋᵊP ᵹᵓᵓᵻᐯỉỆấẟᴾ

ᚑᙾᴾ ᵹᵓᵔᵻൢภᵊP ᵹᵓᵕᵻᴾ

Үᝋᴾ

ᵹᵓᵖᵻڤỚᵊP ᵹᵓᵗᵻወɟ ᵊࣱP ᵹᵔᵎᵻ୍ᡫẰᵊP ᵹᵔᵏᵻᛦԧὉཎ ᵊီP ᵹᵔᵐᵻಏẲẰὉកỪẟᵊP

ᵹᵔᵑᵻᓳẼბẨὉऴᵊP ᵹᵔᵒᵻᣃࠊ ᵊࣱP ᵹᵔᵓᵻɶ࣎ ᵊࣱP ᵹᵔᵔᵻଐஜỤẲẰᵊP ᵹᵔᵕᵻʮᣃỤẲ

ẰᵊP ᵹᵔᵖᵻע؏ỤẲẰᵊP ᵹᵔᵗᵻẟẦỆờᵊP ᵹᵕᵎᵻἂἾὊἛᵊP ᵹᵕᵏᵻဃज़ᵊP ᵹᵕᵐᵻᚃẲỚᵊP

ᵹᵕᵑᵻᘻᵊP ᵹᵕᵒᵻഩẨởẴẰᴾ

Ẹỉ ᴾ˂
ᵹᵕᵓᵻஊӸᚺίئὸᵊP ᵹᵕᵔᵻஊӸᚺίཋὸᵊP ᵹᵕᵕᵻᘑែỉӫỉൔ ᵊ᠋P ᵹᵕᵖᵻ

ᘑែỉἇỶἛᴾ
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 㸬ࡿ࠶ᕪ࡛࡞ᑐⓗ┦ࡢ㛫࣮ࣜࢦࢸ࢝㸪ࡣࡢ

ᮏ✏࡛ࡣホ౯ࡢ㛵㐃ศᯒࡢ㝿┦㛵ಀᩘࡿ࠸⏝ࢆ㸬

᪉࡞ⓗ⯡୍ࡀࡢࡿࢆᖹᆒ್ࡢホ౯ࡈ࣮ࣜࢦࢸ࢝

ἲ࡛ࡀࡿ࠶㸪ࡣ࡛ࢀࡑᡂဨࡢᑡࢧࡣ࡛࣮ࣜࢦࢸ࢝࠸࡞

ࡋᑐࢀࡑ㸬ࡿ࡞ࡃపࡀ㸪⤫ィⓗಙ㢗ᛶࡾῶࡀᩘࣝࣉࣥ

ホ౯ิᩘࡢ0,1ࡢྰࡿࡲࡣᙜ࡚࣮ࣜࢦࢸ࢝

࣮ࢹ㸪ᐇ㉁ⓗࡣᩘࣝࣉࣥࢧ㸪ࡤࢀࡵồࢆ㛵ಀᩘ┦ࡢ

࣮ࣜࢦࢸ࢝࠸࡞ᑡࡢ㸬ᡂဨࡿࢀࡉ533࡛ᅛᐃࡿ࠶࡛ᩘࢱ

㸪᳨ࡾ࡞ࡃࡍࡸࡾࢆ್࠸㏆0ࡣ㛵ಀᩘ┦ࡣ࡛ ᐃ࡛ࡣ

᭷ព࡞┦㛵ࡎࡽ࡞㸪ࡘᖹᆒ್ࡓ࠸⏝ࢆሙྜ࠺ࡼࡢ

 㸬࠸࡞ࡶࡇࡿ࡞್࡞ࡉᑠࡸ್࡞ࡁ➃ᴟ

ឤぬ㸪⾲⌧ࡢู࣮ࣜࢦࢸ࢝ࡢホ౯ࡢ┦㛵ಀᩘࢆᅗ3

ᑐ್⤯ࡢ㛵ಀᩘ┦ࡵࡓࡢ533ᖖࡀᩘࣝࣉࣥࢧ㸬ࡍ♧

┦࡞᭷ពィⓗ⤫ࡶ࡛ࢀࡑ㸪ࡀࡿ࠶0.22⛬ᗘ࡛᭱ࡣ

㛵ࡘ8ࡀᚓࡓࢀࡽ㸬ࡀࡢࡃࡘ┠ࡎࡲ㸪⫈ぬ࡛ᤊࢀࡽ࠼

ホ౯ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓࢀࡉ⌧⾲㸪ᨃ㡢ㄒ࡛࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓ

⪄ࡔࡵࡓࡿࢀࡲྵࡀ㞧㡢ࡸ㸬㦁㡢ࡿ࠶࡛ࡇ࠸పࡀ

⌧⾲ぬ㸪どぬࡣ㸪ឤぬ࡛ࡣࡢ࠸㧗ࡀ㸬ホ౯ࡿࢀࡽ࠼

ኌ࣭ࡢศ⮬ᨃែㄒࡣ࡛ ឤ࡛ࡓࡗ࠶㸬࡚࠸ࡘࡽࢀࡇ

 㸬ࡿࡍศᯒᚋ࡚ࡏేෆᐜࡢ㸪ḟ⠇ࡣ

 ࡚࠸ࡘ㇟ᑐࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ .」.4

4.「.1. ศ㢮 

ḟ㸪ࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ఱࡢ㡢ࡢࡓࡋ⌧⾲ࢆ࡞ࡁືࡸ

ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࢆࢀࡇ㸬ࡿࡍศᯒ࡚࠸ࡘࡇ࠺࠸

㇟ᑐࠕ ࡿࡀ࡞ࡘࢺࢵࣉࣥࡤࢃ࠸㸪ࡣ㇟㸬ᑐࡪࠖ

እⓗ่⃭࡛ࡿ࠶㸬ࡋࡔࡓ㸪༢⣧࡞ᐈඖㄽࡢᅗᘧࡀᡂ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡾ࠾ࡓ㏙ࡶඛࡣࡇ࠸࡞ࡓ❧ࡾ

ᑐ㇟ࡣ㸪ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ㄝ᫂ᩥࡢෆᐜࡋุ᩿ࡽ

ࡍࢆࢱ࣮ࢹࡢ533ࡣ㝿ࡢศ㢮ࡢ⌧⾲ឤぬࡢ㸬ඛࡓ

୍࡚ពศ㢮ࡋ㸪」ᩘࡢឤぬࡀ⌧⾲ࡸΰࡿࡌሙྜࡣ

ྜ「ࠕ 「ࡀࢱ࣮ࢹࡢࡘ୍ࡣศ㢮࡛ࡢ㇟㸪ᑐࡀࡀࡓࡋࠖ

࢝ࡣព࡛ࡢࡑ㸬ࡓࡋチᐜࢆࡇࡿධ࣮ࣜࢦࢸ࢝ᩘ

 㸬ࡿ࠶ឤⓗ࡛┤ࡀ᪉ࡔࢇࢢࢱࡾࡼ࠺࠸࣮ࣜࢦࢸ

ᑐ㇟ࡢศ㢮ࡣ㸪ឤࡸᨃ㡢ㄒ࣭ ᨃែㄒ࣭ ᨃㄒࡼࡢ

ࡢ㸬⤒㊰Ṍ⾜ᐇ㦂࠸࡞ࡀศ㢮ἲࡓࢀࡽ▱ⓗ⯡୍࡞࠺

◊✲࡛ᚓࡢ2⾲ࡓࢀࡽศ㢮⾲ࡣ᭷ຠࡀࡿ࠶࡛࠺ࡑ㸪⮬⏤

グ㏙࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ி㒔↝ὠ࠺࠸ᐇ㦂タᐃࡢ㐪࠸

㸪ࡵࡓࡓ࠸࡚ࡗ࡞␗ࡾ࡞ࡶグ㘓ෆᐜࡢ⪅㦂⿕࡚ࡗࡼ

᪂ࡓศ㢮⾲ࢆసᡂࡓࡋ㸦⾲3㸧㸬ࡣ⾲ࡢࡇศ㢮ඛ❧

ࢱ࣮ࢹ㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡶࡓ࠸࡚ࡵỴ࡚ࡋࡢࡶࡢᡤࡕ

࣮ࢹࡢࠎ㸬ಶࡔࡢࡶࡓࡆ࠶ࡾࡃࡘ᥈⣴ⓗࡽࡀ࡞ぢࢆ

ᩘ⏝ࡢࢢࢱࡽࡓࡗࢃ⤊ࡾ㸪୍㏻ࡅࡘࢆࢢࢱࡢ௬ࢱ

࡞ศࡢࢢࢱࡿࡂࡍ㸪ከేྜࡢࢢࢱ࠸࡞㸪ᑡࡋ㞟ィࢆ

ࡢࡶࡓࡋ㐺ศᯒࡀᩘ⏝ࡢࢢࢱ㸪ྛ࡛ࡇ࠺࡞⾜ࢆ

 㸬ࡓࡗ࠸࡚ࡋㄪᩚ࠺ࡼࡿ࡞

4.「.「. ศᯒ 

ࡗ࡞ᵓᡂࡓࡗ࡞␗ࡾ࡞㸪ࡿ㍑ࢆ3⾲2⾲

ኌ࣭ࡢศ⮬ࡸᨃ㡢ㄒ࡚ࡋ⌧⾲ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸬ࡿ࠸࡚ ឤ

ࡀ࡞ከࡇ࠸ᑐᛂ࡚ࡋ㸪⾲3࡛ࡣࡾ≀㸪ື≀㸪

⮬ศࡓࡗ࠸ศ㢮ࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡀ㸬ࡓࡲ㨶ࡸᾏ㸪⯪㛵

࡚ࢀࡉᫎࡀᛶ≉ࡢ⾤࠺࠸㸪↝ὠࡃከࡀᑠศ㢮ࡿࡍ

ᒓᛶࡢ≀㸪ᘓࡀࡢ࠸࡞ࡣ3⾲࡚ࡗ࠶2⾲㸬㏫ࡿ࠸

 㸬ࡿ࠶࡛࣮ࣜࢦࢸ࢝ࡍࢃ⾲ࢆ㇟༳࡞యⓗࡢሙࡢࡑ㸪ࡸ

ḟࡢࢢࢱ⏝ᩘ㸪ࢢࢱホ౯ࡢ┦㛵ಀᩘࢆ

ᅗ4ࡓࡵࡲ㸬ศ㢮ᑠศ㢮ࢆ୧᪉♧ࡿ࠸࡚ࡋ㸬 

ศ㢮࡛ࡣ᭱ࡀ≀ࡾከࢆ༨ࡵ㸪ᘓ≀㸪⮬ศ㸪ື ≀㸪

 

ᅗ3 㻌

 

⾲3  

Ўٻ Ўᴾݱ ᴾ Ўᴾٻ Ўᴾݱ

ཋᴾ

ࡃᴾ

᪦ᴾ

᪦ಏᴾ

૰Լࡃᴾ ỽἳἻᴾ

ภඡὉឱ ᴾื ᩺ ᴾ݁

Ẹỉ˂ࡃᑄᴾ
˂ᎍᴾ

ʴỉ٣ᴾ

ᴾܡ˰ ʴỉᘍѣᴾ

ᅈݢᴾ

ᐯЎᴾ

ഩᘍᴾ

Ꮛᚨᴾ Ẹỉ˂ᘍѣᴾ

Ẹỉ˂ཋᴾ ᆰᐃᴾ

ඝᢊỉờỉ

̮ӭᴾ ᐃᴾ

Ⴣெᴾ Ẹỉ˂˳ᛦᴾ

ลฺỉೞᴾ ज़ऴỉỚᴾ

ʙᴾ

൦ᴾ

ෙᴾ

ଊᴾ ඬᴾ

 ᴾᤠ ߷ᴾ

ᦩᴾ

ౡཋᴾ

ᡈẟౡཋᴾ

ᴾ ᴾޛٟ݈

Ẹỉ˂ඝᢊỉờỉᴾ Ẹỉ˂ޛᴾ

ឱɦᴾ
ע ᴾ᩿

ѣཋᴾ

ᯓᴾ

ᡫụᴾ ᮄᴾ

ʈụཋᴾ

ἚἻἕἁᴾ ϵẾẺᮄᴾ

Ẹỉ˂ᴾ ཚᴾ

ᩓᴾ Ẹỉ˂ဃẨཋᴾ

ዴᴾ࠴ૼ

ễỄᴾͅټ

ᴾ

ᑔᴾ ൢภᴾ

ᘍೞὉἪἼᴾ ټ ᴾͅ

ཋᴾ

ᮄử̅ẾẺỔཋᴾ
Ẹỉ ᴾ˂

Ẹỉ ᴾ˂

ἣὅᴾ ɧଢᴾ

ỴỶἋᴾ ᴾ ᴾ

Ẹỉ˂Ổཋᴾ ᴾ ᴾ

ἅὊἤὊᴾ ᴾ ᴾ

Ẹỉ˂Ớཋᴾ ᴾ ᴾ
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㣧㣗≀ࡃ⥆ࡀ㸬ホ౯ࡣ㣧㣗≀࡚࠸࠾㢧ⴭ㧗ࡃ㸪ᅗ3

ࣛࢺࡣࡢ࠸పࡀ㸬ホ౯ࡿࡍྜ➢ࡉ㧗ࡢ್ࡢぬࡢ࡛

 㸬࠸ከࡀࡢࡶࡍฟࢆ㦁㡢ࡾࡣࡸ㸪࡞ᕤࡸ㸪㌴ࢡࢵ

ᘓ≀ࡣ࡚࠸࠾㸪ྛ✀ᗑ⯒ࡀከᩘࢆ༨ࡿࡵ㸬ᐇ㝿

ࡑ㸪ࡀࡔࡢ࠸ከࡾ࡞ࡀ᪉ࡢఫᏯࡣᐇ㦂ᑐ㇟ᆅࡣ

ᗑࡣ㛵ᚰࡢ⪅㸪⿕㦂ࡎࢀࡉゝཬࢇࡣ࡚࠸ࡘࢀ

ࡢࡿࢀࡉฟࡋ࡚ᫎࡗࡼグ㘓ࡢ⪅㸬⿕㦂ࡿࡍ㞟୰⯒

㦂⿕࡛ࡲࡃ࠶㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡶࡢࡑጼ࡞ⓗ⌮≀ࡢ㒔ᕷࡣ

 㸬ࡿ࠶㒔ᕷ࡛ࡢ࡛ୖࡢㄆ㆑ࡓ࠼ᤊࡀ⪅

 

5. ᩥᏐࡢ࠸᪉ࡢศᯒ 

ḟ㸪ᩥ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜Ꮠ࠺ࡼࡢࡀࡿ࠸࡚ࢀࢃ

 㸬ࡿࡍศᯒࢆ

5.1. ᩥᏐᩘࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㐀ᛶ 

㏻ᖖ㸪2ᩥ࠺ࡼࡢࠖࣥࣂࣥࣂࠕࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜Ꮠ⛬ᗘ

ࡢ⊃༢࠺ࡼࡢࠖࣥࣂࠕ㸪ࡃከࡀࡢࡶࡓࡋ␚㔜ࢆ༢ࡢ

ሙྜࡿ࠶ࡶ㸬࡚ࡗࡀࡓࡋᖹᆒᩥᏐᩘ3ࡣ㹼4ᩥᏐ⛬ᗘ

㸪ࡣࢱ࣮ࢹࡓࢀࡽᐇ㦂࡛ᚓࡀࢁࡇ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞

ᖹᆒ5.55ᩥᏐ࡛ࡓࡗ࠶㸬ࡢࡑせᅉࢆศ㢮ࡿࡍ㸦⾲4㸧㸪

ࡍ3ᅇ௨ୖࢆ␚㔜ࡢ㸪༢࣮ࣥࢱࣃࡿࡡ㔜ࢆᏐᩥࡌྠ

ࡿࡏࢃྜࡳ⤌ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡿ࡞␗࡚ࡋࡑ㸪࣮ࣥࢱࣃࡿ

 㸬ࡓࢀࡽぢࡀ࣮ࣥࢱࣃ

ᣦࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡣࡍ㏉ࡾ⧞ࢆ༢ࡸᏐᩥࡌྠ

ࡿ࠸࡚ࡋ⌧⾲ࢆ㛫ⓗᣢ⥆ᛶࡢࡁືࡸ㡢ࡢ㇟ᑐࡍ♧ࡋ

࡛ࠖࢁࢁࡪࠕࡤ࠼ࡓ㸬࠸ከࡀࡢࡶࡿࡁ࡛ ᥎ ࡃ࡞ࡣ

ࢁࢁࢁࢁࢁࢁࢁࢁࢁࢁࢁࢁࢁࢁࡪࠕ ࡉ㛗ࡢ㸪㡢ࡣࡢ࡞ࠖ

࣐ࣀ࢜㝿ࡃ᭩ࢆ❶㸬ᩥࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋࢃ⾲ࢆ

㸪ࡀ࠸࡞ࡂࡍࡿࡍࢪ࣮࣓ࢆἣ≦ࡣࡁࡿ࠸⏝ࢆ࣌ࢺ

࡞ᣢ⥆ⓗࡣࡁືࡸ㡢ࡿࡅ࠾㒔ᕷࡢ㸪ᐇ㝿㍑ࢀࡑ

ࡢឤࡢ⪅㦂⿕ࡀࡋ㏉ࡾ⧞㸪㸬࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡣ࡛ࡢ

ᗘྜࡿ࠶ࡶࢫ࣮ࢣࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋ⌧⾲ࢆ࠸㸬ࡓ

࣮࠾ࠕࡤ࠼ ࣮࣮࣮࣮࣮࣮࣮࠽࠺ࠕࡶࡾࠖࡼ 㸪ࡀ᪉ࡢࠖ

᭩ࡁᡭࡢ㦫ࡀࡁㄞࡿࢀྲྀࡳ㸬 

ࡘ㸪୍ࡣ࣮ࣥࢱࣃࡿࡏࢃྜࡳ⤌ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡢᩘ「

ࣖࢶࣖࢶࠕ㸬࠸ከࡀࡢࡶࡓࡋᥥ࡛⌧⾲ࡢᩘ「ࢆἣ≦ࡢ

ࢫ࣮ࢫࣜࣖࣥࣄࠕ㸪ࢆࡁ㍤ࡢ㌟่ࡣࠖ࢝ࣆ࢝ࣆ࢝ࢸ࢝ࢸ

࣮ ⓗྜ「ࡾࡼࡏࢃྜࡳ⤌ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࢆࡉᐮࡣࠖ

࣏࣏࢝࢝ࠕࡓࡋ⌧⾲ࢆࡾ╀ᒃࡢ㣗ᚋ㸬ࡿ࠸࡚ࡋ⌧⾲

ᅗ4 㻌

 

⾲4  

✀㢮㻌 ヱᙜᩘ ලయ㻌

ẕ㡢䜎䛯䛿ఙ䜀䛧Წ䜢

㻞ᅇ௨ୖ㔜␚㻌
㻣㻡 䜄䜗䞊䞊䞊䜣䠈䝤䝽䜰䜰䜰䞊䞊䞊䞊㻌

ẕ㡢௨እ䛾㻝ᩥᏐ䜢㻞

ᅇ௨ୖ㔜␚㻌
㻟㻝 䝗䝗䝗䝗䞊䞁䠈䜆䜝䜝䜝䜝䜝䜝䜝䜝䜝䜝䜝䜝䜝䜝

㻞ᩥᏐ௨ୖ䛾༢䜢㻟

ᅇ௨ୖ㔜␚㻌
㻠㻝 䝖䞁䝖䞁䝖䞁䝖䞁䠈䛟䜛䛟䜛䛟䜛䛟䜛䛟䜛䛟䜛䛟䜛㻌

㻞䛴䛾␗䛺䜛䜸䝜䝬䝖䝨

䛾⤌䜏ྜ䜟䛫㻌
㻟㻠 䜼䝷䜼䝷䝢䜹䝢䜹䠈䝨䝁䝨䝁䜾䜳䞊䜾䜳䞊㻌

㻟䛴䛾␗䛺䜛䜸䝜䝬䝖䝨

䛾⤌䜏ྜ䜟䛫㻌
㻣
䝒䝲䝒䝲䝔䜹䝔䜹䝢䜹䝢䜹䠈䝨䝁䝨䝁䝟䞁䝟䞁

䝨䝁䝸㻌

グ 䠄ྕ䟿䠈䈈䠅㻌 㻝㻜 䜂䜗䛳䛣䜚䟿䠈䛱䜓䜇䛳䈈䈈䛱䜓䜇䛳䈈䈈㻌

ୖグ䛔䛪䜜䜒ヱᙜ䛺䛧 㻟㻟㻝 䝢䝳䞊䝢䝳䞊䠈䜹䝅䝱䝑㻌
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ࢵࣁ࠺࠺ 㸪ࠖ⚄♫ཧᣏࡢ♩ᢿᡭ୍♩ືࡢసࢆ

ࣜࢥ࣌ࣥࣃࣥࣃࢥ࣌ࢥ࣌ࠕࡓࡋ⌧⾲ ࢃྜࡳ⤌㸪ࡣ࡞ࠖ

 㸬ࡿ࠶࡛࠸῝⯆ࡓࡋ⌧⾲ࢆࢫ࢚ࣥࢡ࣮ࢩ࡚ࡗࡼࡏ

ࡀ✲◊ ᪤ࡘࡃ࠸ࡣ࡚࠸ࡘ㐀ᛶࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜

ព࠼ࡺࡀࡿ࠶ከ⩏ⓗ࡛ࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡣ㸬ୖࡿ࠶

㸬[23]ࡿ࠸࡚ࡋศᯒࢆ㇟⌧ࡿࢀࡉᣑᙇⓗ࣮࣑ࢽࢺ࣓ࡀ

4.1.1.࡛㏙ࡢࡑࡣࠖࢇ࣮ࠕࡓ࡛ࡿ࠶㸬ሯࡣࡽ᪂

⾲ࢆ࠸ࢃࡢ᪥ᮏ㓇࡛ࡇࡿࡍసࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜࠸ࡋ

ࢺ࣐ࣀ࢜సࡣࡽ⏣㸪ᒣ[24]ࡾ࠾࡚ࡗ࡞⾜ࢆࡳヨࡿࡍ⌧

◊㸬ᮏ[25]ࡿ࠸࡚ࡋ✲◊ࢆ᪉ἲࡿࡍ⏝άࣥࢨࢹࢆ࣌

ࡿࡍࢪࣥࣞࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪᪤Ꮡ࠺ࡼࡢ4⾲ࡣ࡛✲

≦᥎⛣㸪ࡸ⥆ᣢ࡞㸪㛫ⓗࡘࡶࡢ㸬㒔ᕷࡓࢀࡽከᩘぢࡀ

ἣࡢከ㠃ᛶࢆ࡞ᫎࡓࡋసࡿ࠸࡚ࢀࢃ࡞⾜ࡀ㸬 

5.「. ⏝ᩥᏐࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㡢㇟ᚩᛶ 

㸪ࡽ㸪ሯࢀࡉゝⴥ࠸㧗ࡢ㡢㇟ᚩᛶࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜

ᒣ⏣ࡢࡽసࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ヨࡢࡇࡶࡳᛶ㉁ࢆ⏝࡚ࡋ

ࢀࡍศᯒ࡚ࡏࢃྜࡡ㔜ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡢ㸪ከᩘ≉㸬ࡿ࠸

ࡀ᪉ࡢ࠸ពྜࡘࡶࡢ㡢㇟ᚩࡶࡾࡼព࡞㸪Ꮠ⩏ⓗࡤ

┦ᑐⓗᙉࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞ࡃ㸬࡛ࡇࡑ㸪ࢺ࣐ࣀ࢜ࡎࡲ

ᩥࡌྠ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡢࡘ㸪୍ࡋศゎᏐᩥࡢࠎಶࢆ࣌

Ꮠࡿࢀࡲྵࡀሙྜࡣ㔜」ࢆ๐㝖࡛ୖࡓࡋ㸪ྛᩥᏐࡢ

 㸦ᅗ5㸧㸬ࡓࡋฟ⟭ࢆ㛵ಀᩘ┦ࡢ㸪ホ౯ᩘ⏝

⏝ᩘ࡛ࡣ㸪ఙࡋࡤᲬ㸪ࢇࠕ ࡗࠕࠖ ࡊࡲࡉ࡞ࠖࡷࠕࠖ

㸪⾜ࡽࡸ⾜㸪ࡤࡅ㝖ࢆᏐᩥ࠸ࡍࡸࡾࡀ࡞ࡘᏐᩥ࡞ࡲ

ࢃࠕ ࡕࠕࠖ ࡋࠕࠖ ࡇ㸪ࡣ㉁ឤࡢ⾤ࡢ㸬↝ὠࡘ❧┠ࡀ࡞ࠖ

㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿࢀࡉࢃ⾲ᚩⓗ㇟࡚ࡗࡼᏐᩥࡢࡽࢀ

㔝[26]ࡿࡼ㸪ࡣࠖࠕᅛ࠸/㍍࠸㸪ࡣࠖࢃࠕ㦫ࡃ/✺

ࡃࠕ㸪࡞↛ ᪥ࢆ࠸ពྜࡓࡗ࠸࡞㸪࠸⣽/࠸ࡋⱞࡣࠖ

ᮏேࡣឤࡿࡌゝ࠺㸬 

ḟホ౯ࡢ┦㛵ಀᩘࢆぢࡿ㸪ࠕ㸟ࠖࠖࡗࠕࠖ࠶ࠕࠖࡶࠕ

ࡃࠕ 㸟ࠕ㸬࠸㧗࡛࡞ࠖࢃࠕࠖ ࡲ㧗ࡢឤࡣ࡞ࠖ࠶ࠕࠖ

ࡶࡄࡶࠕࡣࠖࢃࠕࡸࠖࡶࠕ㸪ࢀࡽ࠸⏝ࡢࡿࡍ⌧⾲ࢆࡾ

ࡄ ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡢ㧗ホ౯ࡿࡍ㢖ฟࡢ࡞ࠖࡃࢃࡃࢃࠕࠖ

ࡣࡢ࠸పࡀ㛵ಀᩘ┦㸬㏫ࡿࢀࡽ࠼⪄࠸ᙉࡀ㛵㐃ࡢ

ࡀࠕ ࡪࠕࠖ ࡈࠕࠖ ࠽ࠕࠖ ࠸㸪ở࠸ࡉࡿ࠺㸪࡛࡞ࠖࢁࠕࠖ

 㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡲྵࡃከࡀ㡢⃮ࡘࡶࢆ㡢㇟ᚩᛶࡓࡗ࠸

 

6. ᆅᅗࡢ࡚࠸ࡘ⌧⾲ࡢศᯒ 

6.1. ẚ㍑ㄪᰝ 

㸪グࡀࡓࡁ࡚ࡋ᥋ศᯒ┤ࢆグ㘓ෆᐜࡢ┦ᵝ࡛ࡲࡇࡇ

㘓ෆᐜࢆඖࡓࡋᵝ┦ࡢグ㏙࡛ࡿ࠶ᅗ2࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡢ

࠶࡛ࡢࡿ࠸࡚࠼ఏࡃࡲ࠺ࢆ㉁ឤࡢ⾤࡚ࡋࡓᯝࡣࣉࢵ࣐

 㸬ࡓࡗ࡞⾜ࢆẚ㍑ㄪᰝࡵࡓࡢ㸬᳨ド࠺ࢁ

ᑐ㇟ࡣᖖⴥᏛࡢᏛ㒊⏕38ྡ࡛ࡿ࠶㸦ᐇ㦂ཧຍ⪅

୍ࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸧㸬A.↝ὠᕷ࡛⌧ᅾ㓄ᕸࡳࡢ1ྡࡣ「㔜ࡢ

⯡ⓗ࡞ほගᆅᅗ[27]㸪B.ࣉ 100ninmapࠕࣜ ┠ࡓぢࡢࠖ

࢜ࡢᆅᅗ㸪C.ᅗ2ࡢࡅࡔࡓࡋ⨨㓄ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪࠸㏆

࣮ࣜࢡࢫࢆᆅᅗ㸦ᅗ6㸧ࡢ㢮✀3࠺࠸ࣉࢵ࣐࣌ࢺ࣐ࣀ

࡛ࣥᫎ♧ࡋ㸪୍ ᑐẚ㍑㸦୰ᒇࡢኚἲ㸧ࡓࡗࡽࡶ࡚ࡋࢆ㸬

ẚ㍑ࡢ⾤ࠕࡣሗ࠸ࡍࡸࡾࢃࡀ㸦௨ୗࠕሗ 㸧ࠖࠖࠕ⾤

㞺ᅖẼࠕ㸦௨ୗ࠸ࡍࡸࡾࢃࡀ㞺ᅖẼࡢ 㸧ࠖࠖࢆ⾤ࠕṌ࠸

ࡁṌࠕ㸦௨ୗࡿ࡞ࡃࡓࡳ࡚ 㸧ࠖࠖ ࠸ࡘほⅬࡢࡘ3࠺࠸
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࡚㸪7ẁ㝵ホ౯ࡓࡋ㸬㸪A㸪B㸪Cࡢࢀࡒࢀࡑࡢᆅ

ᅗࡿࡅཷࡽ༳㇟ࢆ㸪⮬⏤グ㏙࡛ᑜࡓࡡ㸬 

6.「. ⤖ᯝࡢศᯒ 

ᚓࡓࢀࡽᑻᗘᅗࢆᅗ7ࡍ♧㸬ሗ࡛A>C>B㸪㞺ᅖẼ

࡞ࢇ⾤㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ᯝ⤖࠺࠸C>A>B࡛ࡁṌ

ࡃࡁࡀᆅᅗࡢᚑ᮶ࡣሗ࡛࠺࠸ࡢࡿ࠶ࡀࡢࡶ

ࡓࡁ㸪Ṍࡾࢃఏࡃࡼࡀ㞺ᅖẼࡣࣉࢵ࣐࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡀࡿ

࣐࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡽྲྀࡅཷ࠺ࡼ࠺࠸ࡿ࡞ࡃ

 㸬ࡓࢀࡉ㐩ᡂࡡᴫࡣ࠸≻ࡢࣉࢵ

⮬⏤グ㏙ࢆぢࡿ㸪ࡢᣦᶆ࡛ࡶ㢧ⴭࡢ್పࡗ

ఱࠕࠖࡿ࠸࡚ࡋࡷࡕࡈࡷࡕࡈ࡚ࡗ࡞㔜ࡀᏐᩥࠕ㸪ࡣB࡛ࡓ

࠸࡞ࡽࢃࡢࡿ࠶ࡀ 㸬ศ㢮ࡓࡗ❧┠ࡀ⟆ᅇ࠺࠸ࠖ

ࢃࡾࡼBࡀࡢࡿ࠶ࡀఱࠕࡣC࡛ࡓࡗ࡞⾜ࢆࢺࢫࣛ

ࡓࡗ࡞ࡃࡍࡸࡾ ࡢࡑ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡃከࡀ⟆ᅇ࠺࠸ࠖ

ࡇࡍ♧ࢆ㇟ᑐࡿ࠸࡚ࡋ⌧⾲ࡀࢀࡑ㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࡔࡢࡶ

㞺ᅖẼ࡞࠺ࡑࡋᴦࠕ㸬ࡓࡗ࡞ࡽ᫂ࡀ᭷ຠᛶࡢ

ࡿ࠶ࡀ ࠖࡿ࡞ࡃࡓࡳ࡚ࡗ⾜࡚ࡗ࡞Ẽࡢࡿ࠶ࡀఱࠕࠖ

ࡋ㸬ࡓࢀࡽࡆᣲ࡚ࡋⅬࡓࢀඃࡶࡾࡼBࡸAࡶⅬࡢ࡞

ࡿ࠸࡚ࡋࡷࡕࡈࡷࡕࡈ࡚ࡗ࡞㔜ࠕࡋ ṧࡣពぢ࠺࠸ࠖ

ᑠࡣᕪࡢACࡢ್࡛ࡢࡁṌࡸ㞺ᅖẼࡶ㸬ᅗ7࡛ࡓࡗ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡗṧࡣవᆅࡢ㸪ᨵၿࡃࡉ

ᨵၿࡢ᪉ἲࡣ࡚ࡋ㸪ACࡾ⧊ࢆࡓࡐᆅᅗࡃࡘࢆ

ࡓ࠼ຍࢆࣝࣗࢪࣦ࡞࠺ࡼࡢC㸪100ninmapࡿ

ࡶࡑࡶࡑ㸪ࡔࡓ㸬࠺ࢁࡔࡿ࠶ࡀ᪉ἲࡢ࡞ࡿࡃࡘࢆࣜࣉ

౫ⓗ┠ࡢࡁṌ⾤ࡣࡢ࡞ᆅᅗ࠸ࡼࡀᆅᅗ࡞࠺ࡼࡢ

Ꮡࡋࡿࡍ㸪㏫㸪ᣢ࡚ࡗṌࡃᆅᅗ࡚ࡗࡼ⾤Ṍࡢࡁయ㦂

⥲㸪ࡵྵࡶ࡞㓄ᕸ᪉ἲࡸࢺࢵࢤ࣮ࢱࡢ㸬ᆅᅗࡿࢃኚࡣ

ྜⓗࡿࡍࢆࣥࢨࢹᚲせ࠺ࢁࡔࡿ࠶ࡀ㸬 

ࡕࡓ㸪⮬ศࡎࡓᣢࢆᆅᅗࡓࡋ㸪ᡂࡣἣ≦ࡢᐇ㦂࠾࡞

࡛ࡢࡶࡃṌࡽࡀ࡞ࡾࡃࡘࢆ㸪ᆅᅗࡋ᥈ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࡛࢜

ࡿࡳ࡚ࡡᑜ⪅㦂⿕ࢆឤࡢࡑ㸬ᐇ㦂⤊ᚋࡓࡗ࠶

ࢆࡳࡋᴦࡢࡁṌ⾤ࡀయ㦂ࡃṌ࡚ࡋ᥈ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪

ቑࡋ㸪᪂࡞ࡓⓎぢࡢࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶࡍಁࢆᡤឤࢆ㸪ከࡃ

ᐇࡓࡋ♧࡛.㸦ᅗ8㸧㸬2.3ࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿᚓࡽ⪅㦂⿕ࡢ

㦂ࡢ௬ㄝࡀṇࡿࢃࡀࡇࡓࡗࡋ㸬 

 

 ࡾࢃ࠾ .7

ᮏ◊✲ࡣ㸪➨୍➹⪅ࡓࡁ࡚ࡗ࡞⾜ࡀ⤒㊰Ṍ⾜ᐇ㦂

ࢃ࡞⾜ㄆ▱⛉Ꮫ࡛ࡸ㸪ゝㄒᏛ✲◊ࡢ┦ᵝࡢ㒔ᕷࡿࡼ

ࡳㄞࢆ㉁ឤࡢ⾤㸪ࡏࡉὶྜࢆ✲◊࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓࡁ࡚ࢀ

ゎࡃヨࡿ࠶࡛ࡳ㸬࡛ࡇࡑᨵ࡚ࡵ㸪ࡢࡇࡽ↷⬦ᩥࡢࡘ

 㸬ࡃ࠾࡚ࡋ⌮ᩚ࡚࠸ࡘぢ▱ࡓࢀࡽ㸪ᮏ◊✲࡛ᚓ࡚ࡋ

㸪⌮ㄽⓗᯟࡣ࡛✲◊ᮏ✲◊ࡢ㊰Ṍ⾜ᐇ㦂࡛⤒ࡎࡲ

㸪⮬⏤グ㏙ࡢࡢࡶࡿࡍඹ㏻ࡣ᪉ἲ✲◊࡞ᇶᮏⓗࡸ⤌

ᯝ㸪⫈ぬ⤖ࡢࡑ㸬ࡿ࡞␗ࡀグ㘓᪉ἲ࠺࠸࣌ࢺ࣐ࣀ࢜

࡛ᤊࡿࢀࡽ࠼㇟ࡢࡽ⮬ࡸ㌟యࡢ࡚࠸ࡘグ㘓ࡀከࡃ

ࡿ࠸⏝ࢆࢺࢵ࣐࣮࢛ࣇ࠺࠸࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓࡲ㸬ࡓࡗ࡞

ࡀࡇࡿࡍド᳨ࡶ࡚࠸ࡘ㡢㇟ᚩᛶࡸ㸪㐀ᛶ࡛ࡇ

㸪ࡀ࠸㐪ࡢᐇ㦂ᑐ㇟ᆅ࠺࠸ὠ↝ி㒔ࡽࡉ㸬ࡓࡁ࡛

ᑐ㇟ࡢศ㢮㡯┠࡞㢧ⴭࡓ࠸࡚ࢀࢃࡽ࠶㸬 

ࡣ㸪グ㘓ࡶ࡛✲◊ᮏࡶ࡛✲◊ࡢ㊰Ṍ⾜ᐇ㦂⤒࠾࡞
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࡚⨨ሗࡓ࠸ࡘࡢゝㄒࡿ࠶࡛ࢱ࣮ࢹ㸬ࡽࡔ⤒㊰Ṍ

⾜ᐇ㦂ࡣ࡛✲◊ࡢ㸪⾤㊰ᵓ㐀ࢆ࡞ࢡ࣮࣐ࢻࣥࣛࡸ⪃

៖ࡓࡋᆅ⌮ⓗศᯒࡓࡗ࡞⾜ࢆ㸬ࡋࡋᮏ✏࡛ࡣሙᡤࡈ

ᵝࡢ㸪ᐇ㦂ᑐ㇟ᆅయ๓ࡿධࡕ❧ศᯒ࡞ヲ⣽ࡢ

࠺࠸ࡢࡿࢀࡉࢃ⾲࠸࡚ࡗࡼ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡀ┦

㠃ࢆ㔜どࡋ㸪ᆅ⌮ⓗศᯒࡣឡࡓࡋ㸬 

ḟ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㛵ࡿࡍ᪤ ◊✲ࡢ୰࡛ࡣ㸪⾤Ṍࡁ

⮬⊃ࡢ✲◊ᮏࡣⅬ࠺࠸ࡿࡵ㞟ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࡚࢜ࡗࡼ

ᛶ࡛ࡿ࠶㸬ࡢࡑ⤖ᯝ㸪」㞧ࡸࡉከ㠃ᛶ㸪㛫ⓗ࡞᥎⛣ࡸ

ᣢ⥆ࡓࡗ࠸㒔ᕷࡢㅖഃ㠃ࢆグ㘓ࡽ☜ㄆࡀࡇࡿࡍ

ἣ≦ࡿࡍෆᅾ㒔ᕷ࡚ࡗࡶࢆ㌟యࡢࡽ⮬ࡓࡲ㸬ࡓࡁ࡛

፹ࢆ᠈㸬グࡓࢀࡽከᩘぢࡀ⌧⾲࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡿࡍ㉳ᅉ

ࡓࡋඹឤぬࡸ㸪㒔ᕷࡓࡋྎ⯙ࢆ᪂ࢺ࣐ࣀ࢜࡞ࡓ

 㸬ࡓ࠸࡚ࡗࡇ㉳ࡶ㇟⌧࠸῝⯆ࡓࡗ࠸㐀ࡢ࣌

࠾❶㸪6ࡋసᡂࢆࣉࢵ࣐࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡣ࡛✏ᮏࡓࡲ
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Abstract 
According to the heuristic and bias approach, Type 2 

processes correct errors caused by Type 1 processes. Some 
recent studies, however, emphasize the advantage of 
unconscious Type 1 processes, which are supposed to be 
rational in both normative and adaptive senses. I propose 
rationality should be located in view that tasks we face are 
concerned with compound purposes. I also propose Type 1 
process fulfills the habit-bounded rationality rather than 
normative rationality, and Type 2 process involves 
intentional diversion and decontextualization from a view of 
different (meta-)levels. I speculate on a possible extension of 
the idea toward a unified theory of cognition 
 
Keywords ― normativity, adaptiveness, automaticity 

1. 二重過程と合理性 
思考の認知科学において，合理性の概念は重要な役

割を果たしてきた。それは，意思決定や推論の認知過

程が，規範と記述の溝 (Stanovich, 1999)，すなわち，論
理や確率などの規範理論と実際の人間の行動の乖離を

糸口として明らかにされてきたことと無関係ではない。

規範的合理性は，定められた目標に対するシステムの

出力として，どういったものが望ましいかを定義する。

しかし，規範的合理性は，その過程を規定するもので

はないので，認知過程の特性は，規範と実際の出力の

差，すなわちエラーから推定されるしかない。 
この点において大きな成功を収めたのが「ヒューリ

スティックとバイアス」アプローチ (see, e.g., Evans, 
Newstead, & Byrne, 1993; Kahneman, 2011) である。この
アプローチの成功によって，自動的で素早く直感的な

「タイプ 1」過程（システム 1）がしばしばエラーを引
き起こし，反対に，熟慮的で時間がかかりコントロー

ルされた「タイプ 2」過程（システム 2）が，バイアス
を修正して錯誤の回避を可能にするという二重過程 
(dual process) の考えが広まった。すなわち，タイプ 1
過程は，最小限の認知資源しか使わずに，大抵の場合

にうまくいく処理を行う。一方，タイプ 2 過程は，多

くの認知資源を消費して，整合的で合理的な解を導き

出すための処理を行う。この見方によれば，タイプ 1
は適応的合理性（または進化的合理性）を満たし，タ

イプ2は規範的合理性を満たすことになる。 
なお，ここでいう規範的合理性 (normative rationality) 
と適応的合理性  (adaptive rationality) は，Anderson 
(1990) による区別で，それぞれ，数学的規範から逸脱
しないこと，環境の中で適応的に生存することを意味

する。この二重合理性の概念は，Harman (1995) による
理論的合理性（theoretical rationality 信念の合理性）と
実践的合理性（pragmatic rationality 行為あるいは計画
や意図の合理性）の区別と緩やかに対応しており，そ

の源流は，Simon (1955, 1956, 1978) にさかのぼる。そ
れは，環境の構造と認知資源の有限性を考慮に入れた

限定合理性 (bounded rationality) の概念である。 
しかし，二重過程と二重合理性の対応については，

対照的な主張もある。たとえば，Gigerenzerらの研究グ
ループは，現実的な意思決定において，直感的で単純

なヒューリスティックが，むしろ正解に導くことが多

いと主張してきた (e.g., Gigerenzer, Todd, & The ABC 
Research Group, 1999)。洞察問題解決研究では，無意識
的なタイプ 1過程が，分析的なタイプ 2過程では到達
できない新しい解に導くとされている (e.g., Gilhooly, 
Ball, & Macchi, 2015)。さらに進んで，判断課題や推論
課題については，系統発生的に古いとされるタイプ 1
過程が，合理的選択理論といった規範に合致する行動

を実現し，むしろ，言語と結びついたタイプ 2 過程こ
そがエラーを引き起こすという主張もある (Oaksford 
& Hall, 2016)。この最後の見方によれば，タイプ 1は，
適応的合理性も規範的合理性も満たすことになる。も

しそうなのであれば，進化的に新しいはずのタイプ 2
過程が非合理的であるのはなぜだろうか。また，タイ

プ 1 過程が合理的というときの合理性とは，正確にど
ういう意味なのであろうか。 
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2. 目標多重性 
二重過程と合理性の関係を明らかにするために，エ

ラーと合理性の関係について再検討しておきたい。

Sloman & Fernbach (2008) は，因果推論のシステマチッ
クなエラーの例として，自己欺瞞による行動変容や，

囚人のジレンマにおける「協力」を挙げている。たと

えば，Quattrone & Tversky (1984) は，腕を冷水につけ
る実験で，心臓が健康な人は長く耐えられると聞いた

被験者は，これ以上耐えられないと感じるまでの時間

が長くなることを明らかにした。これは，明らかに自

己欺瞞によるもので，規範に照らせば「因果推論のエ

ラー」(Sloman & Fernbach, 2008, p. 489) である。しかし，
このエラーは非合理的であろうか。自己欺瞞が満足感

や自己効力感をもたらし，その結果，幸福感が得られ

る (Taylor & Brown, 1988) とすれば，この行動は，「気
持ちよく生きる」という生物としての基本的な目標に

合致するという意味で，合理的なのではないだろうか。 
合理性の定義は目標に依存する。たとえば，冷水実

験の課題では，正しい因果推論がなされることが暗黙

のうちに目標に設定されているが，被験者の目標は，

必ずしも実験者の目標に一致するとは限らない。さら

に重要なのは，おそらく被験者は，同時に複数の目標

を保持しているという点である。つまり，被験者にと

っては，正しい因果推論をすることも幸福感を得るこ

とも，さらには別の（もしかしたら個人的な）何かも，

すべてが同時に目標であり得る。そうした目標が相互

排他的でない限り，どの目標もある程度の水準で満足

がいくように達成しようとするのが，実践的な意味で

合理的な行動と見ることができる。 
もちろん，課題としてあることが要求されており，

それを被験者は十分に理解・納得しているにもかかわ

らず，それに応えられないとすれば，それを以って非

合理的とすることには一理ある。しかし，その課題が，

本来自然に引き起こす認知過程を抑制して，その場で

与えられた課題要求だけで上書きすることを要求して

いるとすれば，それが本当に適応的であるのかどうか

については議論の余地がある。ただ，この点について

は，本稿では議論しない。 

3. 習慣限定合理性とメタ合理性 
タイプ 1 過程は，おそらくこうした多重化された目
標を並行的に考慮することができるように，自動的で

並列的な処理過程として実現されているのではないだ

ろうか。こうしたタイプ 1 過程は，Oaksford & Hall 
(2016) によれば，規範に合致するとされている。確か
に，ベイズ推定という規範に合致するという意味で，

タイプ 1 過程の規範性の主張には一定の妥当性はある。
しかし，問題は，この処理が固定配線的であることで

ある。たとえば，ムクドリの意思決定が，合理的選択

理論の公理を満たしている (Monteiro, Vasconcelos, & 
Kacelnik, 2013) という事実は驚きではあるが，それが
一定の環境における固定化された行動であることを思

えば納得できる。つまり，タイプ 1 の推論や判断は進
化的に古いもので，その出力の有効性は領域依存的で

ある。したがって，これは規範的合理性というよりは，

むしろ習慣限定合理性 (habit-bounded rationality) と呼
ぶべきものであろう。 
タイプ 2 処理は，こうした習慣限定合理性を満たす
タイプ 1 処理を上書きすることができる。ただし，そ
れが結果としてエラーを引き起こすことがあるのも事

実である (Oaksford & Hall, 2016)。しかし，タイプ 1過
程のモジュール（もしくは，学習された硬直化したヒ

ューリスティック）は，そのモジュールがチューニン

グされた文脈以外の文脈では，望ましい出力をしない

ことがある。そのため，望ましくない出力を慎重に防

ぐように行動することを可能にするのは，やはり，タ

イプ 2 過程であろう。つまり，多重化された目標の中
で，特定の目標を焦点化して合理的にそれを追求する

といった規範的合理性が実現できるのは，タイプ 2 処
理に限られる。 
しかし，こうした合理性よりも，おそらくずっと重

要な合理性は，大局的観点から意図的に（あるいは非

意図的に）方向転換するといったダイナミックな思考

や行動ではないだろうか。それは，たとえば，問題解

決が行き詰まったらまったく別のことをする，雑談の

最中に気まずい雰囲気になりかけたらとっさに話題を

切り替える，締切り間際になって緊急性のない別の何

かをやり始める，ある日突然思い立って旅に出るとい

ったことがある。これらの行動は，文脈の切り替えや

脱文脈化，目標レベルの変更といった概念でとらえる

ことができる。この種のメタレベルの思考や行動を起

こすのは，見かけほど簡単なことではない。近年，デ

ィープラーニングで再び脚光を浴びている人工知能に

とって，おそらく，こうした目標直結型ではない振る

舞いは，最も実現が難しいタイプのものではないだろ

うか。こうした知性のもつ性質としての合理性を，メ

タ合理性 (meta rationality) と呼ぶことにする。 
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4. 意識の役割 
本研究では，メタ合理性を実現するためには，高水

準の意識が必要であると提案したい。Humphrey (2011) 
が主張するように，いま，意識の機能を，それがなけ

ればできない何かをさせることではなく，それがなけ

ればやる気が起こらないことにやる気を出させること

であると仮定しよう。あるいは，自分の一生を生き甲

斐のあるものにすること，自分自身をかけがえのない

ものとみなして尊ぶといったことと仮定してみる。ま

た，自己効力感や責任感を介して生き甲斐や幸福感を

得ることが，進化的な適応度を上昇させるとする。そ

うすると，自己欺瞞，自己中心性，自我関与性，自己

受容，自我防衛といった要素は，与えられた実験室的・

無機的な課題の中で，多重化する目標の一つに入り込

む余地が常にあると考えてよいであろう。つまり，意

識を持つことによって発生する目標があり，その目標

の達成が，生物としての環境への適合度を高めている

可能性があるということである。 
タイプ 1 処理は，そうした多重化目標を並列的に達
成することを目指すものと捉えることができる。一方，

タイプ 2処理は，第 1に，そうした多重化目標を分離
して，単一化して合理性を追求することを志向するも

のと位置付けることができる。第 2 に，多重化目標の
達成が容易でない場合に，メタレベルから介入するこ

とによって，ダイナミックなタスク切り替えが促され，

それを通して創造的解決を志向するものと見ることが

できるのではないだろうか。 
以上の考えは，まだ単なる推測にすぎないが，こう

した観点は，これからの認知研究の中に，自己の概念

やその影響，協力行動や援助行動，責任感，生きがい，

幸福感といった概念，延いては，意識のはたらきによ

る志向性や死の脅威といった概念までも自然に取り込

んで，統合的な認知理論を構築するための重要なステ

ップになるのではないだろうか。 
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Abstract 

The dual process theorists have assumed the evolutionarily 

old system and the evolutionarily current system. The former 

system shows evolutional rationality, whereas the latter 

system embodies normative rationality. There are three 

views on the relationship between the two systems; if the old 

system revise outputs of the current system; (1) The current 

system revise the outputs of the old system, (2) outputs from 

the two systems are independently exist, and (3) the new 

system just rationalizes the outputs of the old system. I 

propose that the analysis of the historical record of human 

decision making can potentially be beneficial not only for 

the solution of this problem and the theoretical development 

of the dual process theory, but for the progress of human 

society.  
 
Keywords ―  Dual Process Theory, Rationality, 

Historical Analysis 

 

1. はじめに 

  本稿では、進化的に古い認知システムと新しい認知

システムという分類を提唱する二重過程理論に基づい

て進化的合理性と規範的合理性を想定する。その上で、

二重過程理論に内在する「進化的に新しいシステムが

古いシステムからの出力に対して、修正・上書きを行

っているのか」という問題を検討する。この可能性は、

3通り考えられ、第一は、新しいシステムによって修

正がなされているとするもの(古いシステムへの謀反)、

第二は、古いシステムと新しいシステムからの出力が

共存している可能性、そして第三は、新しいシステム

は古いシステムからの出力を合理化しているに過ぎな

い(従僕)とするものである。ここでは、この問題を、心

理学実験というよりは、歴史的な変化によって検討す

る。歴史的には、戦争だけではなく、殺人や残虐行為

が減少している。また、この 50年をみると、差別や偏

見等も抑制されるようになった。このような社会的変

化の分析が、この問題を検討する方法として有望であ

る。 

 

2. 二重過程理論 

 二重過程理論は、すぐれた論理学、数学、数学、経

済システムなどを作り上げた人間が、なぜ推論課題に

おいて非合理的なバイアスに容易に陥りやすいのかを

説明するために提唱された(Evans & Over, 1996)。当

初の分類は、それぞれの過程の特徴をまとめて、潜在

的で自動的な過程と顕在的で制御的な過程という対比

であった。ここでは、前者を進化的に古いシステム、

後者を進化的に新しいシステムとして区別する。進化

的に古いか新しいかは、たとえば、古いシステムとし

て脳幹や小脳などの大脳辺縁系、新しいシステムとし

て大脳新皮質という区分があるが、ここで重視するの

は心理学的な構成概念で、重要な点は、情報処理に大

きな容量が必要かどうかという点である。この容量は、

ワーキングメモリの認知容量とほぼ同一視されおり、

自動的な情報処理では少なくて済むが、制御的な情報

処理においては大きな容量が必要である。大脳新皮質

は、大きな容量の必要条件だが、十分条件ではない。 

 推論課題などのバイアス現象から提唱されたこの理

論は、同じような自動的と制御的という区分が発見さ

れた記憶領域や社会心理学の知見を取り込んで、人間

の認識全体についての理論として発展している。

Evans & Stanovich (2013)による表 1に、両システム

およびそれぞれのシステムの処理の特徴を対比したも

のである。進化的に新しいシステムにおける処理は、

ワーキングメモリの容量を費やすという点が、定義的

特徴となる。 

 進化的に古いシステムは、領域固有的なモジュール

の集まりと考えられ、新しいシステムは、それらのモ

ジュールの中央実行系のようなものと想定されている。

モジュールとは、精神というシステムにおける機能単

位部品を表す概念として用いられ、特定の刺激(領域固

有的)にのみ反応して出力までが自動的である。また、

カプセル化されているので、少なくとも出力までは意
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識的な修正はできない。進化的に古いシステムはモジ

ュールの束とされ、現在、顔モジュール、素朴生物学

モジュール、素朴物理学モジュール、社会的交換モジ

ュール、心の理論モジュール、危機管理モジュールな

どが想定されている。 

 一方、進化的に新しいシステムは、これらのモジュ

ールを、大きな認知的容量に支えられた中央実行系が

制御していると想定されている。この中央実行系は、

汎用性があるとされる。さらに、Stanovich (2009)に

よれば、このシステムは、認知容量を備えた計算の実

行を担当し、知能指数に表わされる能力を支えている

アルゴリズム的精神(algorithmic mind)とそれらの実

行を監視している内省的精神(reflective mind)に分類

される。 

 

表 1二重過程についての分類と各々の諸特徴 

タイプ 1過程(直観的) タイプ 2過程(内省的) 

定義的特徴 

ワーキングメモリは不要 ワーキングメモリは必要 

典型的関連項目 

速い 

高容量 

並行的 

無意識的 

バイアスがある反応 

文脈的 

自動的 

連想的 

経験則的意思決定 

認知的能力とは独立 

遅い 

容量に限界 

系列的 

意識的 

規範的反応 

抽象的 

制御的 

ルール基盤的 

帰結主義的意思決定 

認知的能力と相関 

進化的に古いシステム 進化的に新しいシステム 

古い進化 

動物の認知に類似 

潜在的知識 

基本的感情 

新しい進化 

人類独自 

顕在的知識 

複雑な感情 

 

3. 進化的合理性と規範的合理性 

 二重過程理論の、それぞれのシステムは種類が異な

る合理性を示すとして、進化的に古いシステムでは進

化的合理性を、進化的に新しいシステムでは規範的合

理性を発揮していると考えられている。概して、進化

的に古いシステムは、行動が適応的か否かで自然選択

されている。したがって、このシステムの目標は、遺

伝子の乗り物である生体がどのように行動すべきかを

処方することである。1000万年単位の人間の脳の進化

の中で、文明と呼ばれるものが発展した時期はわずか

であり、その大半の環境は野性的であって、行われて

きたことは狩猟採集である。そうすると、人間の脳が

最も適応的な環境は文明社会ではなく、野生環境とい

うことになる。また、現代のホモ・サピエンス以前は、

認知容量も決して大きくはない。進化的合理性はその

ような状況で示され、それがバイアスを生むとされて

きた。それぞれのモジュールは、固定的という点で現

代社会では不適応な場合があるが、それが進化した環

境では適応的であるということで、進化的合理性を示

す 

 一方、進化的に新しいシステムは、最適な行動のた

めに世界を正確に記述することを目標としている。こ

こから必要なことは規範的合理性であり、これは、論

理学や確率論などの規範に対して合理的、すなわち合

致しているということを表わしている。論理学や確率

論が考案されたのは、進化の歴史の中ではるかに新し

いという点で、進化的に古いシステムはこれらに対応

できていないと考えられている。しかし、これらを考

案したのも人間で、少なくともこれらの規範を創り出

すような能力を発揮できるのは、進化を遂げた人間の

脳あるいは精神であるといえるのである。つまり、規

範自体を考案したり、その規範を守ったりすることは、

認知容量が大きくなったことによって可能になったと

いえる。 

 これまでは、少なくとも推論領域においては、命題

論理学や述語論理学が規範であった。しかし、推論に

おいて用いられる命題等が、100％の確率で真であった

り偽であったりすることは現実にはなく、また、条件

文において前提が偽である場合に、条件文自体がすべ

て真となるという命題論理学の取り決めに対する疑義

も生じ、確率論と不確実性を規範として取り入れたの

が、新パラダイムである。その結果、推論を意思決定

の枠組みで議論できるようになった。しかし、伝統的

に意思決定の規範とされていた、期待効用最大化原理

が果たして規範足りうるのかという問題がとり残され

ているままである。とくに、効用が本質的に主観性を

もっているという点が、規範として問題なのである。 

 ただし、この合理性についての二分法も非常に曖昧

である。二重過程理論も、かっての「氏か育ちか」や

「遺伝か環境か」、「生物学的か文化的か」のような二

分法をそのまま用いているわけではない。とくに文化
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はなんからの適応課題の解決のためにつくられ、そし

てその文化がさらに新しい適応課題を人間に押し付け

てくるというサイクルで形成され、ヒトの認知機構も

そのように形成され、進化してきた。そして、ヒトの

脳は社会的哺乳動物として進化してきたという特徴を

もつ。そうしたことから、たとえば、周囲の顔色を伺

いながら自分の欲求を抑制するような状況を、進化的

に古いシステムの欲求を進化的に新しいシステムで監

視するという構図は、現在では採用されていない。周

囲の視線を気にして集団における調和を保つという合

理性も、社会性哺乳類としての合理性である。他者へ

の気遣いは心の理論モジュールの機能であり、もし自

らの欲求が社会的交換における騙し行為であるならば、

社会的交換モジュールがそれを抑制できるのである。 

 

4. 謀反、共存、あるいは従僕? 

 推論研究者が考えた初期の二重過程理論では、進化

的に古いシステムからの出力を、新しいシステムが修

正するということが想定されていた。確かに、もし新

しいシステムがその認知容量を駆使して、汎用性があ

る機能を発揮すればそれも可能かもしれない。それに

よって、進化的に古いシステムからの認知バイアスを

新しいシステムによって修正することが可能である

(e.g., Stanovich & West, 1998)。しかし、その機能は、

場合によっては、遺伝子に対しての謀反となる可能性

もある。概していえることは、進化的に新しいシステ

ムは、短期的な目標よりは長期的な目標を扱うのにす

ぐれており、短期的な目標を犠牲にすることは、遺伝

子的な欲求を満たさないということも意味している。

また、遺伝子とは独立して、あたかも自由意志がある

かのように、自殺をそそのかしたりして(自殺が、期待

効用最大化原理に照らして、規範的合理性があるかど

うかはわからないが)、遺伝子の利益にならない行為を

導くことがある。 

 一方、古いシステムは、強い感情を伴っていること

が多い。たとえば、社会的交換モジュールの違反者に

対する怒り、危機管理モジュールの恐怖が代表的なも

のである。さらに、心の理論モジュールからは、対象

者からの悲しみや喜びに共感する強い感情が生まれる。

このような場合には、新しいシステムによる修正や上

書きは困難で、たとえば、古いシステムと新しいシス

テムからの出力は、それぞれ別個に作用するという見

解に結びつく。経験的に、口の中の唾液は飲み込むこ

とができるが、コップにためた自分の唾液を飲み込む

にはかなり抵抗を感ずる。進化的に新しいシステムは、

コップの唾液も口の中の唾液も同じだと判断するのだ

が、進化的に古いシステムは、おそらく危機管理モジ

ュールからの出力であろうが、その汚さへの恐怖をも

たらすのである。また、たとえば「仏滅の日に結婚式

をあげると不吉である」というような迷信についても、

進化的に新しいシステムはそれに何の根拠もないとい

う判断を下すのだが、古いシステムは不吉を信じて不

安になってしまう。さらに、IAT (implicit association 

test) などによって、潜在的態度を測定している社会心

理学者らは、偏見や差別等について意識的な修正が困

難なことを主張している (たとえば、Banaji & 

Greenwald, 2013)。IATで測定されているものは、質

問紙のような顕在的な態度を測定するテストで測定さ

れたものとはあまり結びつきはなく、かつ、教育など

によっても変容しにくいのである。つまり、進化的に

新しいシステムが進化的に古いシステムからの出力を

修正できないのである。 

 修正の対極にあるのが、進化的に新しいシステムは

古いシステムからの出力の合理化を行っているに過ぎ

ないという主張である。たとえば、Haidt (2007)は、

道徳判断の領域においては、まず古いシステムからの

直観的な好悪判断があって、新しいシステムはそれを

合理化するに留まっていると主張している。 

 

5. 100万人の死より 1人の死 

 進化的に古いシステムからの出力には、強い感情が

伴うことが多いが、そのような感情は修正したり抑制

したりされにくい。感情をかき立てられるものの 1つ

に、心の理論モジュールあるいはマインドリーディン

グがある。これは心の中に感情を伴ったストーリーを

作りやすく、人々を操作する力が強い。「1人の人間の

死は悲劇だが、100 万人の死は統計である」という有

名な言葉がある。これは、ソビエト連邦の独裁者であ

る J. Stalinの言葉とされているが、実際は、『西部戦

線異状なし』で知られている作家のE. P. Remark、あ

るいはホロコーストにかかわったとされてイスラエル

で処刑された A. O. Eichmannの言葉ともいわれてい

る。これは、1 人の死では必ずなんらかのストーリー

を伴い、心の理論モジュールからの出力である悲しみ

が喚起されるが、戦争などの 100万人の死については、

それぞれの人のストーリーを描くことは不可能で、統

計として処理されるということとして解釈できる。 

 ストーリーとして人々に提示されると、より大きな
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影響があるということは、ヒロインの少女が白血病で

亡くなるという筋書きの「世界の中心で、愛を叫ぶ」

によって、2005年から、日本骨髄バンクへのドナー登

録者数が数年間飛躍的に増加していることがわかる。

骨髄移植は、白血病や悪性リンパ腫などの血液の病気

に有効な方法だが、そのためには、ドナーがいなけれ

ばならない。そのため、政府広報などで、日本骨髄バ

ンクへのドナー登録の呼びかけがあるが、あまり効果

があるとはいえなかった。政府広報などのメディアに

よる説得が、進化的に新しいシステムに働きかけたと

思われるのに対し、映画やドラマは古いシステムに働

きかけて、心の理論モジュールを喚起させたのだと推

定できる。  

 同じような現象が、人気歌手の Kylie Minogueの名

前をとってカイリー効果(Kylie effect)と呼ばれている。

彼女は、2005年に乳がんと診断されて手術を受けて回

復した際に、がん撲滅の啓もう活動などを行ったのだ

が、彼女の影響で多くの若い女性が乳がん検査を受け

た。多くの女性は、頭では、つまりおそらく進化的に

新しいシステムでは乳がんが怖いと理解しているが、

実際に予防的な行動に移るには、心の理論モジュール

による Kylie Minogueという患者への共感の力が大き

かったといえるのではないだろうか。 

 この区別は、トロッコジレンマにおける効用論者と

義務論者の対比とも似ている。すなわち、5 人を救う

ために 1名を犠牲にしてもよいかどうかというジレン

マにおいて、連結器でトロッコの進路を変更して 1人

を犠牲にするのはかまわないが、1 人を歩道橋から突

き落としてトロッコを止めて 5人を救うという方法は

選好されにくい。これを説明するのに、前者では功利

主義的な効用論的判断なされやすいが、後者では「人

を直接手にかけて殺してはいけない」という義務論的

な判断が行われやすいと想定されている。この義務論

的判断は、心の理論と関係していると推定され、直接

手を下すことに嫌悪を感ずると推定される。 

 

6. 社会的意思決定―歴史的変化の分析 

 二重過程理論における新しいシステムが古いシステ

ムからの出力を修正するのか否かという問題は、歴史

的経緯を分析して議論すると興味深い。現代は、歴史

的に稀有な豊かな時代である。とくに経済活動につい

ては、社会的交換によって生産の専門化と効率化が促

進され、さらに、直接的な互恵性から間接的な互恵性

へと発展してきた。間接的な互恵性は向社会的行動を

促進し、これがさまざまな制度(たとえば宗教や道徳、

教育)によるものなのか、向社会的行動を互いにとるよ

うな集団において包括的適応度が高まったことによる

ものなのか議論されている。 

 歴史的経緯を見ると、進化的に古いシステムからの

出力が修正される例は、論理学や科学の発展である。

現代の科学的思考が、素朴物理学モジュールや素朴生

物学モジュールとどの程度連続性があるのかどうかが

議論されているが、科学においては知識の蓄積によっ

て、これら素朴モジュールからの出力への明らかな上

書きがうかがわれる(Carruthers, 2002)。この蓄積され

た知識、たとえば論理学の知識は、習得されれば規範

に一致していない出力を修正してくれる。 

 一般に、進化的に古いシステムからの出力で、強い

感情を伴うものは修正されにくいとされる。しかし、

そのような出力のうち、否定的な側面のもの、たとえ

ば戦争、暴力、差別等は実際には減少している。Pinker 

(2011)の分析によれば、歴史的に、拷問や残虐な刑罰、

殺人などは確実に減少している。たとえば、18世紀か

ら 19世紀にかけての、ヨーロッパでは、戦乱が縮小化

し、拷問や魔女狩り、異教徒への弾圧などが減少した。

また、16～17世紀には公開で行われて人々の娯楽とい

う側面を持っていた死刑が、その後、恐怖と嫌悪の対

象になっている。その時点までは、異教徒や魔女、犯

罪人は危機管理モジュールを機動させる刺激であった。

彼によれば、この背景には、王権の強化(警察権力の強

化) と人道主義革命があると推定されている。王権は、

封建的領主間の勢力争いを沈静化させるリヴァイアサ

ンとして機能した。I. Kantに代表される人道主義は、

内省に基礎を置く弁証法的な方法から理性を導こうと

する考えに基づいており、二重過程理論の用語を用い

れば、進化的に新しいシステムの内省的機能の結果で

ある。もう一つ重要な点は、18世紀に、活版印刷によ

る書籍の生産が急上昇し、小説が人々の間に普及した

ことである。小説を読むことは、自分自身とは異なる

他者が、どのように考え、どのように感ずるかを想像

することを喚起する。すなわち、進化的に古いシステ

ムの心の理論モジュールを刺激し、他者への共感を高

める。この共感が高まれば、拷問や惨殺される側の恐

怖や苦しみを自分のものとして想像することが可能に

なり、それらに対する拒否感が生じてきたといえる。

いいかえれば、小説は、そこに登場する人物の死を、

統計から悲劇へと変えてくれるのである。このように

して、危機管理モジュールからの、罪人や異端に対す
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る恐怖や嫌悪という出力が、協同という適応課題を解

決するのに有利だった心の理論モジュールからの共感

という出力と競合したり、進化的に新しいシステムで

の人道主義思想から上書きされたりして、減少したと

推定できる。 

 1960年以降の変化は、第二次世界大戦のような大き

な戦争の終結と、殺人を含む犯罪の世界的な減少に特

徴づけられる。さらに今世紀に入ってからは、ジェノ

サイド(たとえば、1970年代後半の Pol Potによるカン

ボジアでの虐殺や、1994年のルワンダでの虐殺、1995

年のボスニア内戦でのスレブレニツァの虐殺)が消滅

している。そして、それと並行するように進んだのが、

知能指数の増大と人権意識の高まりである。知能指数

は認知容量と結びついていて、変動しにくいと考えら

れていたが、実は、知能テストの素点平均自体がかな

り上昇している。この上昇を最初に指摘した

Flynn(2012)の名をとって、フリン効果と呼ばれている。

この原因ははっきりと明らかになっているわけではな

いが、親による教育の意識の変化、子どもの労働から

の解放、公教育や高等教育の普及は、この 50年で大き

く向上していて、これらの要因が知能指数を押し上げ

ているのではないかと推定されている。とくに、米国

において、知能指数が低いとされたアフリカ系米国人

の生活や教育環境が改善されるにつれて、彼らの知能

指数が劇的に上昇している。2 節で述べたように、知

能指数は、二重過程理論では、進化的に新しいシステ

ムの認知容量と直結している(Stanovich, 2009)。した

がって、このような時流の変化は、認知的に新しいシ

ステムが、古いシステムからの出力をより抑制できる

ようになった結果とも解釈できるのである。 

 また、この 50年間の変化として、人権意識の高まり

も無視することはできない。1964 年に米国において、

人種差別を禁ずる公民権法(Civil Rights Act)が制定さ

れた時でも、まさかその 50年以内にアフリカ系から大

統領が選ばれるとは誰も予想していなかった。また、

オーストラリアにおいても、ヨーロッパ系の最優先主

義とそれに基づくアボリジニを含む非ヨーロッパ系へ

の排除政策である白豪主義の放棄があった。1973年の

移民法、1975年の人種差別禁止法の制定によって、原

則的に移住手続きや、移民の国内での生活・教育・雇

用における人種差別が禁止されるようになった。また、

この 50年の間に、フェミニスト運動の高まり、動物へ

の虐待の禁止、同性婚への許容などの、弱者とされた

側の権利を尊重するという潮流が並行して続いていて、

オバマ大統領の誕生も、その潮流の中で位置づけられ

よう。 

 日本においても、犯罪や殺人の減少は同じ傾向が示

されている。また女性の地位の向上について、たとえ

ば女子の四年制大学進学率は、2016年では男子が 56％、

女子が 48％であるが、1970 年代初頭では男子が約

35％に対して、女子は 10％程度(短期大学への進学率

を合算しても 25％)であった。女子には学問は不要とい

う文化背景があり、また、女性への偏見や蔑視も共有

された時代である。たとえば、連合赤軍事件で死刑判

決を受けた永田洋子(獄中死)の 1982 年の判決文では、

「女性特有の執拗さ、底意地の悪さ、冷酷な加虐趣味」

という文言が登場している。「女性特有の」という点に

ついて、もちろん当時も批判されたが、このような公

的文書においてこのような文言が用いられるという時

代背景は、現代とは異なったものであろう。 

 4 節において、迷信等の恐怖は進化的に新しいシス

テムによって上書きされにくいと記したが、歴史的に

みると迷信は減少している。たとえば、内山(2007)が

指摘していることだが、日本において、1965年を境に、

キツネに騙されるという話が途絶えるのである。内山

は、自然と人間の関係性の変化や宗教観の変化などが

あるのではないかと考察しているが、この現象も、進

化的に新しいシステムが何らかの方法で、「キツネに騙

される」という共同妄想を消し去ってしまったと解釈

できる。 

 

7. 結論 

 進化的に古いシステムの出力を新しいシステムは修

正できるのか。概して、古いシステムからの出力に、

強い感情が伴う場合には修正されにくいという傾向が

ある。しかし、前節での事例から、進化的に古いシス

テムからのネガティヴな出力も歴史的には修正されつ

つあるということが伺われる。ただしそれは、修正す

る側の、同じく進化的に古いシステムである心の理論

モジュールの出力による共感など、比較的強い情動を

伴った作用によって抑制されやすいと考えられる。つ

まり、進化的に新しいシステムによる直接的な修正と

いうよりは、拮抗する進化的に古いシステムからの力

を借りて、啓蒙活動、高等教育の普及による進化的に

新しいシステムの、アルゴリズム的精神や内省的精神

によって修正が行われたと推定できる。 

 それでは、このような進化的に古いシステムからの

ネガティヴな出力は、長期的には抑制されるようにな
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るのだろうか。それについてはまだ結論はない。その

理由は、攻撃性や差別感情など、行動として抑制はさ

れても、根強く潜伏している可能性があるからである。

4節の表現を用いれば、「共存」という状態である。根

強く残った進化的に古いシステムからの感情は、抑制

されたまま別の形をとる場合もある。それが、たとえ

ばインターネットのような匿名性や隠匿性が高いよう

な状況で出現する暴言であったり、執拗な嫌がらせで

あったりしている可能性がある。また、社会レベルで

は、ヨーロッパにおける極右政党の台頭であったり、

米国におけるトランプ現象であったり、また、日本に

おけるヘイトスピーチであったりするのかもしれない。 

 まだ明確な方法は確立されていないが、このような

歴史記録的な方法から進化的に新しいシステムの働き

を推定していく手法は、単に、二重過程理論における

合理性の問題ではなく、現代とはどのような時代なの

かという現代論に言及し、より快適な社会をどのよう

に作っていくのかという問題にも示唆を与える有望な

手法である。 
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Abstract 
In recent years, "diverse" adaptive heuristics has been 

proposed. They simultaneously produce biases in some 
questions. Therefore, when these heuristics are used in 
collective decision making, these questions impair the 
wisdom-of-crowds effect. To improve this, in this study, we 
hypothesized that diversity of inference strategies among 
group members enhances the wisdom-of-crowds effect. In a 
simulation study, based on individual inference data, we 
conducted collective decision making manipulating the 
diversity. The result revealed that some biases were 
cancelled out in the condition in which the diversity is high, 
resulting in successful wisdom-of-crowds effect. 
 
Keywords ― Heuristics, Wisdom of crowds, Collective 
decision making, Adaptive inference 
 

1. はじめに 

	 	 判断・意思決定研究は，これまで，ヒトが“多様な”

ヒューリスティックを利用しうることを示してきた．

たとえば，Goldstein & Gigerenzer[1]は再認ヒューリ
スティック（Recognition heuristic, 以下RH）を提唱
している．RHとは，二者択一課題においては以下の
ように書き下される推論ストラテジーである：「２つの

選択肢のうち，一方を再認することができ他方が再認

できなかった場合，再認できたほうの選択肢に基準に

関して高い値を割り当てる」．さらに最近では，ヒトは

再認の際の流暢性 (fluency) や，選択肢に対する馴染
み深さ(familiarity) などの主観的な経験を判断の際に
利用しているという想定のもと，「記憶に基づく単純な

ヒューリスティック (memory-based simple 
heuristic)」が複数提案されている（fluency 
heuristic[2], 以下 FL；familiarity heuristic[3], 以下
FA；詳細は表１）． 

	 	 これらのヒューリスティックはいずれも，推論にお

いて適応的な性質を示すことが知られている[4]．しか
し同時に，正答率がチャンスレベルを下回る，バイア

ス[5]を生じさせる問題もいくらか生み出している．こ
うした問題は比較的少数ではあるものの，ヒューリス

ティックを用いた個々の推論をもとに集団意思決定が

行われる局面を考えると，バイアスを生じさせる問題

の多寡が集団のパフォーマンスを大きく左右すること

がありうる．というのも，ある問題に対し個人の正答

率がチャンスレベルを上回る場合，多数決をもとに集

団意思決定を行うと，正答率はグループサイズの増加

に伴い１へと上昇する（いわゆるwisdom-of-crowds 
effect[6]）．逆に，チャンスレベルを下回る場合は，正
答率はグループサイズの上昇に従って０へと減少して

いくことが知られている[7]．すなわち，集団で複数の
問題を解いていく場合，バイアスを生じさせる問題が

wisdom of crowdsの効果を弱めてしまう働きを持つた
めである．そこで本研究では，いかなる条件において

バイアスを生じさせる問題が少なく，wisdom of 
crowdsの効果が高まるのかについて，主にこれら適応
的なヒューリスティックを対象として検討を行う． 

	 	 この問題に関して，筆者らはすでに以下のアプロー

チから検討を行っている（詳細は[8]）．集団意思決定に
おいて，全メンバーは上述した３つのヒューリスティ

ック (RH, FL, FA) を含む複数の推論ストラテジーの
うち，いずれか一つ共通のものを用いて個人で意思決

定を行う．この結果をもとに集団意思決定を行い，得

られた正答率をストラテジー間で比較する．結果，バ

イアスを生じさせた問題が少ないストラテジーが，大

人数での意思決定においてきわめて高い正答率を示す

ことを確認した． 
	 	 上で述べたように，この研究では，集団の全メンバ

ーが共通のストラテジーを用いた場合に限定して検討

を行っていた．しかし他方で，集合知に関連する研究

では，実に様々な研究分野（意思決定[9][10]，問題解
決[11][12]，選好予測[13]，ゲーム理論[14]など）にわ
たって，多様性 (diversity) が集合知の質を左右する要
因になりうるという指摘が繰り返しなされている． 
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表 1. 各推論ストラテジーの説明と，Honda et al.[4]での計測方法． 
推論ストラテジー 内容 

再認 

ヒューリスティック

モデル（RH） 

２つの刺激のうち，一方が再認できもう一方が再認できなかった場合，再認できたものを基準値に

関して高い値を持つと判断する．実験では，二者択一課題で用いた都市を１つずつ提示し，再認で

きたかを問う課題が設けられ，これにより計測された． 

Fluency 

ヒューリスティック

モデル（FL） 

２つの刺激どちらも再認でき，そして一方がもう一方よりも流暢に再認できた場合，流暢に再認で

きたものを基準値に関して高い値を持つと判断する．再認の流暢性 (fluency) は，再認課題における

反応時間の短さから操作的に定義された． 

Familiarity 

ヒューリスティック

モデル(FA) 

２つの刺激のうちどちらも再認でき，そして一方がもう一方よりもなじみ深い (familiar) 場合，なじ

み深いものを基準値に関して高い値を持つと判断する．実験では，二者択一課題で用いた都市を１

つずつ提示し，なじみ深さを回答させる課題（０—１００評価）が設けられ，Familiarityは，ここで

の評定値から操作的に定義された． 

具体的な手がかりに 

基づく推論モデル 

(Subjective 

Knowledge, SK) 

典型的な大都市が持つ特徴（例：サッカーチームがある），あるいは典型的な小都市が持つ特徴（例：

過疎化が進んでいる）などの手がかりを利用して都市の人口数を推定する．たとえば，ある都市に

対し典型的な大都市が持つ特徴を多く再認できた場合，推定される人口数は多くなる．実験では，

ある都市に対し参加者が再認した特徴は，人口の推定値として反映されるという仮定のもと，都市

の人口数を回答させる課題が設けられた．都市のペアについて，モデルはこの推定人口数の大小を

もとに予測を行う．詳細な議論はHonda et al.[4]を参照． 

 

2. 本研究の目的 

	 	 上述の多様性が集合知に与える影響に関する膨大な

知見をもとに，本研究では，集団のメンバー間でのス

トラテジーの多様性が，集合知の効果の上昇をもたら

すという仮説を立てた．というのも，あるストラテジ

ーで生じたバイアスが，ストラテジーの多様性によっ

て打ち消されるケースがあるからである．たとえば，

ある問題の個人正答率が，参加者がストラテジーAを
利用した場合は 100%，ストラテジーBを利用した場
合は 40%（バイアス有）であったとする．この際，集
団意思決定の全グループメンバーが共通のストラテジ

ーを利用した場合（＝多様性ゼロ），ストラテジーBで
はグループサイズの増加にともない正答率が０へと減

少を続けることから，正答率の期待値は(100 + 0) / 2 = 
50% へと収束していく．これに対し，グループメンバ
ーが多様なストラテジーを用いる場合，たとえばメン

バーの半数はストラテジーAを，もう半数はストラテ
ジーBをそれぞれ用いるとすると，個人正答率は (100 
+ 40) / 2 = 70% となり，ストラテジーBのバイアスが
解消される格好となる．結果，グループサイズの増加

に伴って正答率は１へと上昇を続ける形になる． 
	 	 本研究の目的は，実験を通じてこの可能性を検証す

ることである．実験では，先行研究[4]で実施された行
動実験から得られた個人の推論に関するデータをもと 

 
	 に，計算機上で仮想的に集団意思決定を行う．その際，

集団のメンバー間のストラテジーの多様性を操作する

ことで，多様性がバイアスの解消，そして集合知の効

果に与える影響について観察する． 
 
3. 計算機シミュレーションによる検討 

データ：上で述べた筆者らが以前行った研究[8]と同様
に，個人の推論に関するデータは，Honda, Matsuka & 
Ueda[4]から収集した．実験では，参加者 107 名に対
し，まず二者択一課題が実施された．二者択一課題は，

呈示される日本の都市のペア計 210組それぞれについ
て，人口が多いと思う都市を回答させるというもので

ある．また，実験ではこの二者択一課題に加えて，都

市の再認，fluency，familiarity，人口数を問う課題を
実施している．Honda et al.[4]では，予測モデルとし
て，はじめにで述べた３つのヒューリスティック (RH, 
FL, FA) に加え，具体的な手がかりに基づく推論
（Subjective knowledge, 以下 SK）の計４つを提案し
ている（表１）．各モデルは，これらの課題で得られた

データから，推論を予測することができる．本研究で

もこれに従い，各モデルにおける予測値を算出し，こ

の予測値を各モデルに従った場合に個人が行う推論と

みなした．なお，FLと FAはともにRHを包含する（２
つの都市のうち１つのみを再認できた場合は，再認で
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きた方を選択する）推論ストラテジーである．本研究

は，参加者間で利用されるストラテジーの多様性が，

バイアスを解消する可能性の検討に主眼を置いている

ため，RH は分析から除外し，参加者が利用する推論
ストラテジーとして FL, FA, SKの３つを採用した．  
多様性の条件：ストラテジーの多様性について，本研

究では以下の３つの条件を設けた．集団の最小構成人

数６人（シミュレーションの手続き参照）について， 
①	多様性ゼロ：全員がどれか一つ共通のストラテジー

を利用，以下“6x”と表記． 
②	多様性中：３人があるストラテジーを利用し，残り

の３人が別のストラテジーを利用，以下“3x3y”． 
③	多様性最大：２人が FLを，別の２人が FAを，残
りの２人が SKを利用，以下“2x2y2z”． 

シミュレーションの手続き：１回のシミュレーション

は以下のような手続きで行われた（図１参照）．①まず，

全実験参加者 107 名のうち，グループサイズぶんの参
加者がランダムに選ばれる．②次に，選ばれた参加者

について，条件に応じてストラテジーが割り振られる．

たとえば，グループサイズが 90, 多様性の条件が
2x2y2zの場合，集団のメンバーのうち30 人はFLを，
もう 30 人は FAを，残りの 30 人は SKを利用して推
論を行う形になる．この際，誰がどのストラテジーを

利用するかに関してはランダムに割り振りがなされる．

③そして，各メンバーは，全 210 問について，割り振
られたストラテジーに従い独立に推論を行う．④最後

に，この推論の結果をもとに，各問題について集団意

思決定がなされ，⑤１回のシミュレーションは完了と

なる．グループサイズは６, 12, 30, 60, 90 の５段階が
用意され，各条件の各グループサイズについて，それ

ぞれ 1000 回ずつシミュレーションが行われる．なお，
各条件における参加者個人での推論を「グループサイ

ズ＝１の場合の集団意思決定」とし，正答率の期待値

を推論成績としてあわせて記録する．各個人の正答率

の期待値は，全条件で (FL + FA + SK) / 3 という形で
求められるため（正答率の計算方法も参照），グループ

サイズ＝１の場合の正答率はすべての条件で同じ値を

とる．また，同課題を用いた先行研究[4][8]では，都市
のペア全 210 組について，難しいペア 105 組（２つ
の都市の人口の差が大きい 15 都市からなるリストか
ら構成されたもの）と易しいペア 105 組（２つの都市
の人口の差が小さい 15 都市からなるリストから構成
されたもの）とを分けて分析を行い，このペアの難易

度に応じて異なる結果が見られることを報告している．

しかし本研究では，結果の定性的な側面については難

易度による違いが観察されなかったため，両者を区別

せず結果を記録した． 

 
集団意思決定の行われ方：個人による推論は，正解・

不正解・ストラテジーを利用できずのうちいずれかの

結果をとる．この「ストラテジーを利用できず」であ

ったグループメンバーがいかなる形で集団意思決定に

参加するかに関して，筆者らは以前に，二通りの状況

を想定できるという議論を行っている[8]．第一に，推
論ストラテジーを利用できないメンバーは，２つの選

択肢をランダムで選ぶ，すなわち 1/2 の確率で正解を，
1/2 の確率で不正解を選び集団意思決定に加わるとい
うケースが考えられる．しかし他方で，集団意思決定

においてヒューリスティックが果たす機能を検討した

先行研究[15]において，ヒューリスティックを利用で
きたメンバーは，利用できなかったメンバーに比べて

意思決定の際に強い影響力を持つという知見が報告さ

れている．ヒューリスティックを利用できたことが集

団意思決定において持つこうした「影響の強さ」を考

慮にいれると，第二に，推論ストラテジーを利用でき

ないメンバーは，集団意思決定に加わらないというケ

ースも想定できる．以前の研究で，筆者らは両者を分

けて分析し，状況によって異なる結果が得られること

を観察している．しかし本研究では，どちらの状況に

図 1. シミュレーションの概略図．各番号は，①グル
ープメンバーの選出②ストラテジーの割り振り③個人

での意思決定④集団での意思決定⑤１回のシミュレー

ションの完了	 をそれぞれ表している．図は，グルー

プサイズ＝６，多様性 2x2y2z 条件の場合を表してい
る．なお，意思決定における◯は正解を，×は不正解を，
△は「推論ストラテジーを利用できず（集団意思決定

の行われ方参照）」にそれぞれ対応している．また，集

団の意思決定で結果が△の場合，50% の確率で正解す
ると仮定した． 
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おいても定性的な結果に違いが見られなかったため，

ヒューリスティックの性質を充分反映したと捉えられ

る第二のケースについてのみ検討を行った．なお，集

団意思決定のルールとしては，シンプルでありながら

優れたパフォーマンスを示すことが知られている多数

決ルール[16]を採用し，集団意思決定に加わったグル
ープメンバーに対して適応した． 
正答率の計算方法：各条件における正答率は，正答率

の期待値として計算された．たとえば 6x 条件では，
全グループメンバーがそれぞれ FL, FA, SKのいずれ
か一つ共通のストラテジーを用いた場合の正答率の和

を求め，これを３で割ることによって算出された． 
 

4. 結果・考察 

	 シミュレーションの結果について，問題をまとめ，

グループサイズの増加に伴う正答率の推移を示したも

のが図２である．図２より，仮説通りストラテジーの

多様性が高いほど集団意思決定での正答率が上昇する

ことが明らかになった．この結果がいかなるメカニズ

ムによってもたらされたのか解明するため，次に問題

ごとの分析を行った．分析では，簡単のため正答率に

大きな差がみられた 6x と 2x2y2z の２条件をとりあ
げた．まず，グループサイズ最大（＝90人）において，
2x2y2z が 6x よりも 0.1 以上正答率が高かったもの
を「正確になった問題」として抽出した．この設定は，

正答率の上昇がほとんど誤差レベルと捉えられる問題

を分析から除外するためである．結果，正確になった

問題として 210 問中 32 問が抽出された．次に，これ
らの問題について，３つのストラテジーそれぞれの正

答率の推移を 6x と 2x2y2z とあわせて記録した．こ
れにより得られた結果の典型的な例を図３に示す．図

３の問題では，個人正答率が２つのストラテジー（図

では FA, SK）で 0.5 を上回り，グループサイズが大き
くなるにつれ正答率は１へと上昇していく．これに対

し，残りの１つのストラテジー (FL) はバイアスが生
じており，正答率は０へと減少を続ける．6x ではこの
正答率が減少するストラテジーが影響する格好となり，

正答率は 0.7 程度で頭打ちとなってしまう．これに対
し，2x2y2z では，仮説どおり１つのストラテジーで
生じたバイアスが解消される格好となり，正答率が１

へと上昇を続けていることが見て取れる．なお，こう

した「１つのストラテジーのみでバイアスが生じた」

ケースは約 72 %，全 32 問のうち 23 問を占めていた． 
	 最後に，関連する先行研究と本研究との差異につい

て述べる．はじめに述べたように，多様性が集合知の 
質を左右しうるという報告が，意思決定分野において

も複数なされてきた．しかし先行研究の多く（[9][17]
など）は実験課題として数値推定課題を扱っており，

そこでは意見の多様性を反映したと捉えられる推定値

の多様性（ばらつきの度合い）が検討の対象になって

いた．例外的に，Luan, Katsikopoulos & Reimer[10]
は本研究と同じく二者択一課題を扱い，さらにヒトや

動物が用いうる適応的なヒューリスティック

（Take-the-best heuristic[18]など）を題材としており，
多様性が集合知の効果を高めるケースについて，計算

機シミュレーションの結果に基づき議論を行っている．

しかしこの研究では，多様性は，グループサイズや学

習フェーズにおけるサンプル数などの操作によっても

たらされる，グループ内で探索されるキューの多様性

として定義されており，集団のメンバーはあくまで共

図  2. グループサイズを変化させた際の正答率
(Proportion of correct inference)の推移． 

図 3. 正確になった問題の典型例．図では，問題番号
38番における，グループサイズの増加に伴う正答率の
推移を示している．各黒線は１つのストラテジーを表

す． 
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通のヒューリスティックを用いている．多様性をグル

ープ内で用いられる適応的な推論ストラテジーの多様

性として捉え，これが集合知に与える影響について検

討した研究は筆者の知る限り存在しない．よって本研

究は，これまで様々な角度から議論されてきた集合知

と多様性との関係について，新たな角度から光を投げ

かけるものであると言える． 
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Abstract

According to dual process theory, there are two

types of a process in the mind: an intuitive and auto-

matic Type 1 and a logical and effortful Type 2. While

many previous studies about number estimation have

focused on simple heuristics and automatic processes,

the deliberative Type 2 process has not been suffi-

ciently studied. This study focused on the Type 2

process for large number estimation. First, we de-

scribed an estimation process based on participants’

verbal reports. The task consisted of dividing a tar-

get variable into relevant variables, retrieving values,

and conducting calculations. Second, we investigated

the influence of such deliberative Type 2 process on

intuitive Type 1 estimation, using anchoring effects.

The results of the experiment showed that the Type

2 process could mitigate anchoring effects.

Keywords — Dual Process Theory, Estima-

tion, Anchoring Effect, Problem Solving

1. はじめに
本研究は，不確実性を伴う値の推定における，熟考

を伴う推定のプロセスと効果を検討した。例えば，世

界中のピアノの調律師の人数のような変数は，直接的

に値を数えたり，想起したりすることが困難である。

このような場合，限定された不確実な情報に基づき，

値が推定される。

二重過程理論では，値の推定は直感的なタイプ１

と，時間をかけたタイプ 2の 2種類の推定からなると

されている [6, 7, 12]。Evans & Stanovichは，タイプ

2の推論が，タイプ 1の推論に介入し，その結果を修

正する関係にあるとしている [6]。

本研究では，不確実性を伴う値の推定におけるこれ

∗松室・三輪・寺井・山田 (2016) の内容に基づく。

らの推論の効果を調べるため，参加者に制限された短

い時間での推定と時間をかけた推定を行わせた。前者

を ⌈直観的推定 ⌋，後者を ⌈熟考的推定 ⌋と呼ぶ。

値の推定に関する多くの先行研究は，直感的なタイ

プ 1の推定における，ヒューリスティックやバイアス

に焦点を当てている [4, 7, 13, 14]。本研究では時間を

かけた熟考を伴う推定であるタイプ 2 の推定に着目

した。

不確実性を伴う値の推定の場合，推定に必要な情報

が不足しているため，メンタルシミュレーションや計

算を通して，規範的な解に到達することは不可能であ

る。そのため，推定中に直感的な推定を用いる必要が

ある場面が出現する。推定者が，どのように 2つのタ

イプの推定を用い，推定値の不確実性を軽減しようと

するのか，また，熟考により推定値の正確性が上昇す

るかを検討した。

実験 1では，課題中の発話から，値の推定のプロセ

スを検討した。実験 2 では，直感的推定において生

じたバイアスを，熟考を伴う推定により緩和できるか

を，アンカリング効果を用い検討した。

2. 実験 1

2.1 方法

2.1.1 参加者

名古屋大学の学部生 20名が実験１に参加した。

2.1.2 手続き

表 1に示される各変数の値を推定の対象とした。は

じめに，参加者は直感的推定として，10秒で変数の推

定値を回答した。その後，熟考を伴う推定として，時

間無制限で値の推定を行った。参加者は，熟考を伴う

推定中は紙とペンの利用が許可された。また，参加者
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表 1 実験 1における推定対象とその公表値

問題 推定対象の変数 公表値 公表機関

学部生問題 日本の大学に在籍する学部生の数 257万 総務省統計局

医師問題 日本の医師数 20万 2,825 厚生労働省・病院報告

乗降客問題 成田空港の 1日あたりの乗降客数 8万 1,410 成田国際空港株式会社

犬問題 日本で飼われている犬の数 1,087万 2,000 一般社団法人 ペットフード協会

細胞問題 人間の体を構成する細胞数 60兆 東京書籍 ⌈生物 1B⌋

表 2 実験 1における推定値のまとめ

問題 n
直感 熟考 統計値

OME 中央値 OME 中央値 t p

学部生問題 19 1.139 100万 0.410 448万 4.640 < .001

医師問題 20 1.049 30万 0.632 13万 3,000 2.238 .037

乗降客問題 19 1.065 4万 0.690 3万 1.915 .072

犬問題 20 1.561 100万 0.519 1,000万 3.732 .001

細胞問題 20 3.653 35億 2.699 2兆 1.915 .072

には推定中の思考内容の発話が求められ，その様子は

録音，録画された。

2.2 結果と考察

2.2.1 正確性

推定値は負の値を取らず上限がないため，対数正規

分布をとった。正規化のため全ての推定値を対数変換

し分析に用いた。学部生，乗降客問題において，推定

値が平均から 3標準偏差以上離れていた参加者を 1名

ずつ分析から除外した。

推定値の正確性の指標として，対数変換した公表

値と推定値の差異の絶対値である absolute Order of

Magnitude Error (OME) を用いた [3]。0に近いほど

公表値に近く，1は 1桁の誤差を示す。表 2に結果を

まとめる。OMEは，直感的推定より熟考を伴う推定

において小さく，推定値が公表値に近づいたことが示

された。

2.2.2 発話分析

学部生問題を利用した発話の分析から，熟考を伴う

推定は ⌈ 分解 ⌋⌈ 計算 ⌋⌈ 想起 ⌋⌈ 調整 ⌋ の 4 種類のプ

ロセスを含むことが示唆された。発話の長さに関わら

ず，行動の開始から終了までを 1プロセスとして各プ

ロセスの生起数を数えた。以下に各プロセスへの分類

基準と発話例を示す。

• 分解: 何らかの変数に言及した後，その要素となる

変数へと推定を移行した場合，⌈分解 ⌋が行われた

とした。

参加者 11: …(全国の) 大学の数か，大学の数，(しばし

考え込む) 1県に何個あるんだろうな

• 想起: 長期記憶から変数の値を想起した場合を，⌈

想起 ⌋ を行ったと定義した。具体的には，それま

で値が言及されていなかった変数に，計算によら

ず参加者が値を割り当てた発話を ⌈想起 ⌋とした。

参加者 9: 日本は今何万人だ？１億，…1億 2000だっけ？

１億 2000万とする

• 計算: 推定された値を用いて他の変数の値を求め

た場合を，⌈計算 ⌋を行ったと定義した。

参加者 3: 1000人くらいは 1学年いると考えて（ここま

では想起），…4かけて，4000人くらいがいる

• 調整: 推定された値を計算によらずに変更した場

合を，⌈調整 ⌋を行ったとした。ただし，計算結果

の下位桁の四捨五入に関しては調整に含まない。

参加者 16: 1 万 2000 人，こんなに名古屋大にいるの

かな，…こんなにいるかな，名古屋大に 1 万 2000 人，

8000人ぐらいにして，…

表 3に参加者ごとの各プロセスの出現数を示す。な

お，表中のカッコ内の数字は，同じ変数の組み合わせ

を用い，値を変えて計算し直した時に，新しい計算を

行ったとして数えた場合の計算数を示す。参加者 4，7，

8は計算を 2回以下しか行っておらず，大半を想起と

調整に費やした。それ以外の参加者は想起と計算，お
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表 3 各プロセスの出現数 (学部生問題)

参加者 分解 計算 想起 調整

P 1 4 6 14 0

P 2 1 5 6 1

P 3 0 5 6 0

P 4 1 1 5 1

P 5 2 9 9 0

P 6 4 7(8) 14 5

P 7 0 2 3 1

P 8 1 1(2) 4 5

P 9 0 5 4 0

P 10 1 9 12 1

P 11 3 4(6) 6 1

P 12 2 3 6 0

P 13 4 9 19 0

P 14 0 6 10 2

P 15 1 6 6 1

P 16 2 3 12 1

P 17 0 9 7 0

P 18 2 5 9 0

P 19 1 5 11 3

P 20 1 5(6) 8 0

よび調整を繰り返し，推定を行っていた。ただし，発

話として明示的に分解のプロセスを行なわない参加者

も多く存在した。

さらに，図 1に典型的な変数の分解例を示す。言及

された変数をノードとし，関連が示されたノード間を

リンクでつなぎ，変数の分解をネットワークとして表

している。例えば，参加者 11の右下は，1学年あたり

の 1学部の学部生数と学部数をかけあわせ，1学年の

学部生数を求めたことを示している。

1名の参加者を除き，全ての参加者について，深さ

の差異はあるものの，どちらか，あるいは両方のネッ

トワークを記述することが可能であった。残る，1名

は異なる種類の変数へと分解しており，そのネット

ワークが記述可能であった。以上の結果は，明示的な

分解を省略する参加者も存在したが，ほぼ全ての参

加者が，熟考中に変数を他の変数の組み合わせに分解

し，推定を行なっていたことを示す。

3. 実験 2

アンカリング効果と呼ばれる，推定前に与えられた

値の大きさに，推定値の大きさが影響されるバイアス

を用いる [9, 10, 14]。Tversky & Kahnemanは，アフ

(a) 参加者 9 の分解例

(b) 参加者 11 の分解例

図 1 変数の分解例

リカ系アメリカ人の割合を推定させる前にその割合

が 10%，または，65%より多いか，少ないかを判断さ

せた [14]。その後の推定では，10%と比較した参加者

は平均 25%，65%と比較した参加者は平均 45%と回答

し，アンカーの影響が示された。

直感的推定において生じたアンカリング効果が，熟

考を伴う推定により，緩和されるかを検討した。熟考

的推定により，バイアスを緩和するためには，以下の

2点が必要とされる。第 1に，熟考的推定中に分解を

通して推定対象とされる変数の推定値にバイアスが生

じないこと，第 2に，直観的推定の結果を棄却し，熟

考的推定の結果を採用することである。実験 2 では，

この 2点に関して検討を行った。

3.1 方法

3.1.1 参加者

名古屋大学の学部生 38名が実験 2に参加した。

3.1.2 推定対象

学部生，医師，乗降客問題の各問題で，表 4に示し

た 2 種類の変数の値を推定させた。ターゲット変数
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表 4 実験 2における推定対象とその公表値

問題 変数の種類 推定対象の変数 公表値 アンカー

学部生問題

ターゲット変数 日本の大学に在籍する学部生の数 257万
高: 3,000万

低: 10万

関連変数
1大学あたりの学部生数 2,340a

1県あたりの大学数 25a

医師問題

ターゲット変数 日本の医師数 20万 2,825
高: 1,000万

低: 5,000

関連変数
1総合病院あたりの医師数 不明 b

日本の病院数 18万

乗降客問題

ターゲット変数 成田空港の 1日あたりの乗降客数 8万 1,410
高: 1,000万

低: 5,000

関連変数
国際便 1便あたりの乗客数 185a

1時間あたりの飛行機発着数 32a

a 公表値を元に算出。
b 変数に関連する公表値が存在しない。

は，実験 1と同様に，最終的に推定が求められる変数

であった。アンカリング効果が緩和されるかを検討す

るために用いた。関連変数は，熟考的推定において，

ターゲット変数の推定の過程で，推定対象とされる可

能性が高い変数である。実験 1 において，多くの参

加者に，分解を通して推定の対象とされた変数を用

いた。

もし，熟考的推定中に，分解を通して推定対象とさ

れる変数の推定値にもバイアスが生じるのであれば，

関連変数においても，アンカリング効果が観察される

はずである。一方，もし，関連変数において，アンカ

リング効果が生じず，ターゲット変数においてのみ，

熟考後にもアンカリング効果が観察されるのであれ

ば，参加者は，直感的推定の結果を棄却できず，熟考

的推定の結果を利用できなかったことが示される。

3.1.3 手続き

はじめに，参加者はターゲット変数の値がアンカー

の値より大きいか小さいかを 10 秒以内に回答した。

アンカーの高低はカウンターバランスが取られた。そ

の後，ターゲット変数，2つの関連変数の推定値をそ

れぞれ 10 秒以内に回答した (直感的推定)。続いて，

参加者はターゲット変数の値を，紙とペンを使用し時

間無制限で自由に推定した。推定後，関連変数の推定

値と，ターゲット変数の推定値を再び回答した (熟考

的推定)。全問題が終了した後に，参加者に，推定対象

および推定対象の値を知っていたか回答させた。その

後，各問題においてどのように値を推定したかを自由

記述で回答させた。

3.2 結果と考察

実験 1 と同様に，推定値は対数変換を施され分析

に用いられた。推定対象ごとに，実験前から値を既知

であった，推定対象を知らなかった，推定値が平均か

ら 3標準偏差以上離れていた参加者を分析から除外し

た。また，成田空港ではなく全国の空港の乗降客数を

推定した 1名を乗降客問題の分析から除外した。各推

定対象で 0から 11名 (M = 1.93, SD = 2.74) が分析

から除外された。

各参加者の自由記述の内容を元に，熟考を伴う推定

において，分解を行なった分解あり群と行わなかった

分解なし群に，参加者を分類した。実験 1 と同様に，

表 5 にターゲット変数の推定値の正確性の結果を示

す。分解群でのみ，熟考を伴う推定において，推定値

の正確性が向上した。

続いて，対数変換した推定値を問題ごとに z 得点

に変換し，アンカー高低それぞれの平均得点を算出

した。図 2に z得点の推移を示す。分解あり群におけ

る，各変数の推定値において，2 (アンカー: 高，低)

× 2 (推定：直感，熟考) の参加者内分散分析を実施

した。その結果，ターゲット変数でのみアンカー要

因と推定要因の交互作用が有意に達した (F (1, 32) =

10.847, p = .002)。下位検定の結果，図 2(a) のグラ

フに示される通り，直感的推定においてはアンカー

が大きい時の推定値が小さい時の推定値より有意

に大きかったが (F (1, 32) = 25.892, p < .001, η2 =
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表 5 実験 2における推定値のまとめ

問題 n
直感 熟考 統計値

OME 中央値 OME 中央値 t p

分解あり

学部生問題 35 0.867 200万 0.648 198万 1.570 .063

医師問題 33 1.278 3万 0.670 10万 5.828 < .001

乗降客問題 31 1.269 10万 0.683 6万 3.626 .001

分解なし

学部生問題 2 1.040 302万 5,000 0.630 1,300万

医師問題 4 0.886 30万 0.805 52万 5,000

乗降客問題 6 1.050 27万 5,000 1.035 35万

(a) ターゲット変数 (b) 関連変数

図 2 z得点の推移

.447)，熟考を伴う推定においては有意傾向のみであっ

た (F (1, 32) = 3.650, p = .065, η2 = .102)。効果量は熟

考を伴う推定において減少していた。なお，アンカー

要因の主効果が有意に達し (F (1, 32) = 23.653, p <

.001, η2 = .425)，推定要因の主効果は有意ではなかっ

た (F (1, 32) = .076, p = .784, η2 = .002)。一方で，分

解なし群のターゲット変数では，アンカリング効果の

緩和は見られなかった。

また，関連変数の z 得点の推移は，図 2(b) のグラ

フに示されている。推定要因の主効果が有意傾向で

あった (F (1, 32) = 3.587, p = .067, η2 = .101) 以外

に，主効果や交互作用は有意に達しなかった (F s <

1.500, ps > .200, η2s < .050)。この結果は，直感的推

定，熟考的推定共に，アンカリング効果は生じなかっ

たことを示す。

以上の結果から，以下の 2 点が示される。第一に，

熟考を伴う推定時に，変数の分解を通し推定の対象と

された変数 (関連変数) では，アンカーの値の影響を

受けない想起，または，推定が可能である。第二に，

そのような値を用いターゲット変数の値を算出するこ

とにより，直感的推定により生じたバイアスが緩和さ

れる。

4. 総合考察
本研究の結果は，不確実性を伴う値の推定におい

て，時間をかけて推定をする際は，対象の変数を，そ

れを構成する他の変数に分解し，値の想起，計算を通

し推定を行うことを明らかとした。この結果は，数学

教育研究において示されている，学生のグループは，

推定対象の変数を他の変数を用いて定式化するという

結果と一貫している [1, 11]。本研究では，さらに，個

人の詳細なプロセスを明らかとした。

実験 2では，そのような推定を通し，直感的推定時

に生じたバイアスの緩和が可能であることが示され

た。特に，分解が行われた問題で緩和が生じたことか

ら，変数の分解が重要であると考えられる。参加者は

不確実性が高い，つまり，熟知度 [5] の低い対象 (e.g.,

全国の学部生の人数) を，熟知度の高い対象の組み合

わせ (e.g., 1大学の学部生数と 1県の大学数と都道府

県数) に置き換えることにより，推定の精度を上げよ

うとし，実際に正確な推定を行えたと考えられる [2]。

一方で，実験 1 における細胞問題では，分解が行

われにくかった。これは，人間の細胞数は学校の授業

で取り上げられるため，体の一部の細胞数と比べ，熟

知度は低くなかったためであると考えられる。分解の

効果や動機付けに関しては，さらなる研究が必要で

ある。

参考文献
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Abstract 
The projection science aims to capture a new aspect of 
cognition through understanding the function of ‘projection’. 
In this manuscript, I would like to take the rubber hand illusion, 
which is a famous illusion regarding self-body ownership, and 
the mirror neuron system, which is thought to be involved in 
understanding of others by simulating other’s actions by using 
the one’s own motor system, and reconsider how these 
phenomena can be understood in terms of projection. In so 
doing, I propose to regard the rubber hand illusion and the 
mirror neuron system as projection of ‘self’ onto an external 
object (rubber hand) and projection of self into the observed 
other, respectively. This could lead us to see projection as 
assimilation of other object/person into self by using bodily 
representation. I would like to discuss how the concept of 
‘projection’ enlarges the understanding of human cognition 
beyond mere ‘recognition’  
Keywords ̿ projection, rubber hand illusion, mirror 
neuron system 
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ᑕ㸧ࡢࡘࡃ࠸ࡣពࠊࡀࡿ࠶ࡀᚰ⌮Ꮫࡢศ㔝࡛

⏝࡛ࡍ࡚ࡋᴫᛕࡍ⾲ࢆࢫࢭࣟࣉ⌮ᚰࡢ✀ࡿ࠶ࡶ

ࡿࡳ࡚ㄪ࡛࡞㎡᭩ࡋࡵࡓࠋࡿ࠸࡚ࡁ࡚ࢀࡽ࠸

ࡋ⛣ேࡕ࠺ࡢព㆑↓ࢆᛶ㉁ࡸឤࡢศ⮬ࠕࠊ

ࡁാࡢᚰࡿ࠼ 㸦ࠖ୕┬ᇽ ㎡ᯘ㸧ࡢࡽ⮬ࠕෆ

ࡃ࡞ࡣศ࡛⮬ࠊࢆឤࡸᛶ㉁࠸࡞ࡃࡓࡵㄆࡀࡿ࠶

ࡢே࠺ࡼࡢࡿ࠶≀ࡣ࠸ࡿ࠶↓ព㆑ឤ࡚ࡌ

ࠋࡿࡃฟ࡚࡞㸦ࠖᐇ⏝᪥ᮏㄒ⾲⌧㎡㸧ࡇ࠺ࡲࡋ

ᚋ⪅࠺ࡼࡢⱝᖸ࡛ࢇྵࢆࢫࣥࣗࢽ࡞ࣈࢸ࢞ࢿ

ࡿ࠶ෆࡢࡽ⮬ࠕࡃᗈࡣ࡛ࡇࡇࠊࡀࡿ࠶ࡶࡢࡶࡿ࠸

ឤࠊឤぬࠊ⾜Ⅽࢆ࡞㇟⾲ࠊ≀యࡸ⪅ࡋ⛣

࠺ࡼࡢࡿ࠶࡛ࡢࡶࡢᅛ᭷ࡽࢀࡑࠎඖࡀࢀࡑࠊ࠼

ࢫࢭࣟࣉࡢࡇࠋ࠸ࡓࡁ࠾࡚ࡋࡶ࡛ࠖࡇࡿྲྀࡅཷ

ពࠊࡀ࠸῝⯆㠀ᖖࡣࡇࡿࡇ㉳ࠖព㆑↓ࠕࡀ

㆑ⓗྍࡢࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉ࡞⬟ᛶࢆ⌧ẁ㝵࡛ྰᐃࡍ

㸧ᛶ㉁ࠖࡢ㸦⮬ᕫࠕࡸឤࠖࠕࡓࡲࠋ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡶࡿ

Ⅽ⾜ࠕࡸឤぬࠖࠕࡃᗈࡃ࡞࡛ࡅࡔ ࡵྵࡶࠖ㇟⾲ࠕࠊࠖ

 ࠋࡃ࠾࡚ࡋࡇ࠺࠸ࡿ

ࡍㄆ㆑ࢆ⏺ୡࡣࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࠊࡿࡍ࠺ࡑ

ෆ㒊ࡢᕫ⮬ࠋࡿ࠶࡛࠺ࡑ࠼ゝࡿ࠶ᙧᘧ࡛ࡢࡘ୍ࡿ

ࡿ࠸ぢ࡚ࢆ⏺ୡࡽࡀ࡞ࡵࡣᙜ࡚ࢆࠖఱࠕࡿࡍᒓ

ㄆ㆑ࠕࠊࡋࡋࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶࡿ࠼࠸ ࡑࡶࡑࡣࠖ

࠶࡛ࢢࣥࢳࢵ࣐ࡢ⏺እ㇟⾲ࡿ࠶ࡕ࠺ࡢࡽ⮬ࡶ

ฟࡕᣢࢆᴫᛕ࠺࠸ࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࡊࢃࡊࢃࠊࡾ

ࢀࡋࡶࡿ࠶ࡶၥ࠺࠸ࡢࡿ࠶ࡇࡣᚲせࡍ

ぬ▱ࠕࠊᚑ᮶ࠋ࠸࡞ ㄆ㆑ࠕࠖࡸ 㸧ࡤ࠼ゝࡲ㸦ࡣࠖ

ࢃ࡞ࡍࠋࡓࡁ࡚ࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶࡛ࢫࢭࣟࣉࡢ㌟ࡅཷ

⬻ࢆࢀࡑࠊࡾྲྀࡅཷࡀឤぬჾࢆሗࡢࡽ⏺እࠊࡕ

ࢀὶࡢ⌮ฎ࠺࠸ࡍΏࡁᘬື⾜ࡸព㆑࡚ࡋ⌮ฎࡀ

ࠖ㇟⾲ࠕࡢෆ⬻ࡀሗࡢࡽ⏺እࠊሙྜࡢࡇࠋࡿ࠶࡛

ࡢࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࠊ᪉୍ࠋࡿ࠼⪄ࡿࡏࡉ㈿άࢆ

ሙྜࡢࡽ⮬ࠊࡣෆࡀ㇟⾲ࡢඛ㈿άࡀࢀࡑࠊࡋእ

ࣗࢽ࠺࠸ࡿࡍࢺ࣮ࣞࣗࢪࣔࢆ⌮ฎࡢሗࡢࡽ⏺

ㄆ㆑ࠖࠕࡸぬࠖ▱ࠕࡢᚑ᮶ࡕࢃ࡞ࡍࠋࡿ࡞ࢫࣥ

࡛ࠖࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࠕࠊࡶࡾࡼㄒ⏝࠺࠸ ᕫ⮬ࡣ

 ࠋࡿࢀࡉᙉㄪࡀࢫࢭࣟࣉ࡞ࣈࢸࢡ࠺ྥ⏺ୡࡽ

ࡀࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࠊࡤ࠼ゝ࡛ࢇ㎸ࡳ㋃ࡋᑡ࠺ࡶ

ᡂຌࠕࡢ✀ࡿ࠶ࠊࡣࡵࡓࡿࡍண ࣔࡀࠖࣝࢹᚲせ

㛫▐ࡿ࠶ࡣࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࠋࡿࢀࢃᛮࡿ࡞

ᡂࡢࡑࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࢃ࠺࠸ࡾࢃ⤊࡛ࢀࡑࡤ࡚❧ࡾ

ᑐ㇟ඹࡿ࠸㛫ࠊ⤊ጞᡂࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞࠸࡚ࡗ❧ࡾ

࠸࡚ࡋࢆᣲືࡓࡗ๎ࣝࢹෆ㒊ࣔࡀ㇟ᑐࡢࡑࠋ࠸࡞

ࡇࡋࡋࠋࡿࡅ⥆ࡋ❧ᡂࡣࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࠊ㛫ࡿ

ࡣࡁࡓࡋ⬺㐓ࡀᣲືࡢ㇟ᑐࡽࣝࢹෆ㒊ࣔࡢ

እࡤࢀ࠶࡛ࡢࡶ࡞㍍ᚤࡀࢀࡑࠋ࠺ࢁࡔࡢࡿ࡞࠺

ࡓࢀࡉⱝᖸಟṇࡀࣝࢹෆ㒊ࣔࠊࡾࡓࢀࡉ⌮ฎ࡚ࡋ

ணࡣࡇ࠺ࢁࡔࡃ⥆ࡀࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࠊ࡚ࡋࡾ

ࠋ࠺ࡣࡁࡓࡗࡁࡀ⬺㐓ࡢࡑࡋࡋࠋࡿࡁ࡛

ࡃ࡞ࡣ࡛㇟ᑐࡢࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࡸࡣࡶࡣ㇟ᑐࡢࡑ

ࢀࡋࡶࡿࢃኚࡀㄆ㆑ࠖࠕࡿࡍᑐ㇟ᑐࡢࡑࠊࡾ࡞

ࢀ࠶ᙉຊ࡛ࡀ᪉ࡢࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࡣ࠸ࡿ࠶ࠋ࠸࡞
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ㄆ㆑ࠕࠊࡤ ⮬ࠖయࡀṍࡀࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉ࡚ࢀࡽࡵ⥆

㛵ࡢ㇟ᑐࣝࢹෆ㒊ࣔ࡞࠺ࡼࡢࡇࠋ࠸࡞ࢀࡋࡶࡃ

ಀᛶࢆࢫࢡ࣑ࢼࢲࡢゎ᫂ࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࡀࡇࡿࡍ

ࣙࣥ⛉Ꮫࡢࡘ୍ࡢ┠ᶆ࡛ࠋࡿ࠼࠸ࡿ࠶ 

 

 㘒ぬࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛ .2

⪄࡚࠸ࡘᴫᛕࡢࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉ࡛ࡲࡇࡇ࡚ࡉ 

ࡓࡗ࡞ࣜࢡࡀᴫᛕࡢࡑ༑ศࡔࡲࠊࡀࡓࡁ࡚࠼

ࡿ࠸࡚ࢀษ࠼ᤊ༑ࢆ⛬ᑕࡢࡑࠊࡋ࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃ

ࡿࡆୗࡾ᥀ࡋᑡ࠺ࡶࢆࢀࡇࠊ࡛ࡇࡑࠋ࠸࡞࠼ᛮࡶ

୍ࠖ㇟⾲ࠕࡣ௨ୗ࡛ࠊࡵࡓ ᕫ㌟యࠖ⮬ࠕࠊࡃ࡞ࡣ࡛⯡

ࡇࠋ࠸ࡓࡳ࡚ࡋウ᳨࡚ࡋ㝈ᐃࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࡢ

ࣉࡢᕫࠖ⮬ࠕሙྜࡢࡃከࡣࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࠊࡣࢀ

ࢪࣟࣉࡢᕫ㌟య⮬ࠊࡾ࠾࡚ࡋពྵࢆࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟ

ṇᙜ࡛ࡢ࠺ᢅ࡚ࡋࡾࡗྲྀࡢࡑࡣࣥࣙࢩࢡ࢙

 ࠋࡿ࠶࡛ࡽࡿ࠼ᛮ࠺ࡼࡿ࠶

ࠋࡿ࠶㘒ぬ࡛ࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛࡣࡢ࠸ࡓࡆୖࡾྲྀࡎࡲ

ࣂᡭ㸦ࣛࡢ≀ഇࡿ࠶๓ࡢ┠ࠊࡣ㘒ぬࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛ

ࢩࣛࣈྠࢆᡭࡢศ⮬࠸࡞࠼᥋ぢ┤㸧ࢻࣥࣁ࣮

ࡼࡢᡭࡢศ⮬ࡀࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛࠊ࡛ࡇࡿ᧙࡛࡛࡞

㘒ぬ࡛ࡿࡍ㛵ᕫ㌟యㄆ㆑⮬࠺࠸ࡿࡃ࡚ࡌឤ࠺

ࣉࢵ࣒ࢺ࣎ࡿࡼྜ⤫どゐぬࠊࡣ⯡୍ࠋ[1]ࡿ࠶

ྠゐぬࡢศ⮬ࠊࡀࡿࢀࡽ࠼⪄ࡔࢫࢭࣟࣉ▱ㄆ࡞

ᮇ࡚ࡋ᧙࡛ࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛࡿ࠸࡚ࢀࡽᑐ࡚ࡋ⮬ᕫ㌟

యࢆᢞᑕࡓࡋ⤖ᯝ≉ࠋࡿࡁ࡛ࡶࡇࡿ࠼⪄ࡔᮌ

ࡸ✀ேࠊࡸ࡚ࡋᑐయ≀ࡓࡋࢆᙧࡢᡭࡢேࡶࡾࡼ∦

ᛶูࡀ⿕㦂⪅ࡌྠᡭᑐࡢ࡚ࡋ᪉ࡀ㘒ぬࡀ㉳ࡾࡇ

ᡃࠊࡣ㏆ᖺ࡛ࠊࡋࡿ࠸࡚ࢀࡽ▱ࡃࡼࡣࡇ࠸ࡍࡸ

ሙྜࡓࡋࡇ㉳ࢆ㘒ぬ࡚ࡋᑐࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛࡓࡋࢆ

ࠊࣛࡸ[2]ࡇࡿࡀୗࡀ㜈್ࡿࡍᑐࡳ③ ࢻࣥࣁ࣮ࣂ

ࡓࡗ࡞ࡃࡓ෭ࡶᡭࡢศ⮬࡛ࡇࡿ࠼ࢆ෭ឤ่⃭

ឤぬࡢᕫ⮬࡚ࡗࡼ㘒ぬࠊ࡞[3]ࡇࡿࢀࡽࡌឤ

ฎ⌮ࡀኚᐜࡶࡇࡿࡍሗ࿌࡞࠺ࡼࡢࡇࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉ

㘒ぬᑐࡢࣥ࢘ࢲࣉࢵࢺࡿࡍຠᯝࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛࠊࡣ

㘒ぬࡀ༢ືཷࡿ࡞ⓗ࡞㘒ぬ࡛ࠊࡃ࡞ࡣ⬟ືⓗࣟࣉ࡞

♧ࢆࡇࡿ࠶㐺ษ࡛ࡀ᪉ࡓ࠼ᤊ࡚ࡋࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪ

၀ࠋࡿ࠸࡚ࡋ 

 

 ࣒ࢸࢫࢩ࣮࣑ࣛ .3
ࡘ୍࠺ࡶࡵࡓࡿ࠼⪄࡚࠸ࡘࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉ

ࢩ࣮࣑ࣛࠋࡿ࠶࡛࣒ࢸࢫࢩ࣮࣑ࣛࡀࡢ࠸ࡓࡆୖࡾྲྀ

ࢿࡢ㐠ື㛵㐃㡿㔝ࡿ࠶㢌㡬ⴥࡸ㐠ື㔝ࠊࡣ࣒ࢸࢫ

ࡀ⪅ࡁࡿࡍ㐠ືࡀᕫ⮬ࠊࢀࡲྵࢡ࣮࣡ࢺࢵ

୧᪉࡛άࡢࡁࡓࡋほᐹࢆࡢࡿࡍࢆ㐠ືࡌྠࢀࡑ

ࢀࡉඹ᭷ࡀ⌧⾲㐠ືࡢ⪅ᕫ⮬ࡣࢀࡇࠋ[4]ࡿࡍື

ࣥࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩࡢᕫ㐠ື⮬ࡣⅭ⾜ࡢ⪅ࠊࡾ࠾࡚

ࢩ࣮࣑ࣛࠋࡿ࠸࡚ࡋ၀♧ࢆࡇࡿࢀࡉゎ⌮࡚ࡋ㏻ࢆ

ᙜࢆ⌧⾲㐠ືࡢᕫ⮬࡚ࡋᑐ㐠ືࡢ⪅ࠊࡣ࣒ࢸࢫ

ࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࡉࡲࠊព࡛࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡵࡣ࡚

 ࠋࡿ࠼࠸ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡢࡑᶵᵓࡢࣥ

࠺࠸ࡿࡍάືࡶㄡ࡛ࡽ࡞⪅ࡣ࣒ࢸࢫࢩ࣮࣑ࣛ

ཷືⓗࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡶ࡞⮬ศࡢ㐠ື࣮ࣞࣜࢺ࣮ࣃ

ゎ࡛⌮ࡀ㐠ືពᅗࡢ⪅ࡸࡇࡿ࠶స࡛ືࡿࢀࡲྵ

ࢃࡀࡇࡿࡍάື㑅ᢥⓗࡾ࡞ࠊ࡞ࡇࡿࡁ

⬟࡞ࡿࡍᛂࢆ⪅ࠊࡶࠎᡃࡣ㏆ᖺ࡛ࠋࡿ࠸࡚ࡗ

ືⓗ⪅㛵࣒ࢸࢫࢩ࣮࣑ࣛࠊࡁࡿ࠸࡚ࡗࢃ

࡞࠺ࡼࡢࡇࠋ[5]ࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿࡍஹ㐍ࡀάືࡢ

ࡿ࠸࡚ࡗࢃ㛵ࡀࣥࣙࢩ࣮ࣞࣗࢪࣔࡢࣥ࢘ࢲࣉࢵࢺ

ⓗືཷࡢ⪅ࡿ࡞༢ࡶ࣒ࢸࢫࢩ࣮࣑ࣛࠊព࡛࠺࠸

࡞ⓗື⬟ࡢᕫ⮬ࡿࡍᑐ⪅ࠊࡃ࡞ࡣㄆ㆑࡛ࠖࠕ࡞

ࡣ࡛ࡢ࠸Ⰻࡀ᪉ࡿ࠼ᤊ࡚ࡋࠖࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࠕ

 ࠋ࠺ࢁࡔ࠸࡞

 

 ⛬ᑕࡢᏛ⛉ࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉ .4

Ⓨ⾲࡛࡛ࡇࡇࠊࡣ⡆༢ゐࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛࡓࢀ㘒ぬ

ࣟࣉࠊ࡚ࡆୖࡾྲྀࢆぢ▱ࡿࡍ㛵࣒ࢸࢫࢩ࣮࣑ࣛ

ࡇࡿࡵ῝ࢆ㆟ㄽ࡚࠸ࡘ⬟ㄆ▱ᶵࡢࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪ

ࡢయ≀ࡢᕫ㌟య⮬ࢆ㘒ぬࢻࣥࣁ࣮ࣂࣛࠋ࠸ࡓࡋ

ࡢᕫ㌟య⮬ࢆ࣒ࢸࢫࢩ࣮࣑ࣛࠊࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉ

㌟ࠕࠊ࡚ࡗࡼࡇࡿ࠼ᤊࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࡢ⪅

యࢆࡓࡋ⮬ᕫ࣒ࢬࢽ࣓࢝ࡢࠖࣥࣙࢩࢡ࢙ࢪࣟࣉࡢ

ෆ㒊ࣔࠊࡾ㏻ࡢ๓㏙ࠋ࠸ࡓࡏࡽࡀୖࡧᾋࢆ⬟ᶵ

ࡢࡽࢀࡇࠋ࠺ࢁࡔࡿ࡞㘽࡞㔜せࡀ ணࡿࡼࣝࢹ

᳨ウࢆ㏻ࠊ࡚ࡌ༢ࠕࡿ࡞ㄆ㆑ࠖࢪࣟࣉࠕࡿ࡞␗ࡣ

࠼⪄࡚࠸ࡘ⛬ᑕࡿࡍᑐㄆ▱⛉Ꮫࡢࠖࣥࣙࢩࢡ࢙

 ࠋ࠸ࡓ
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Abstract 
We have an illusion that objects which are not connected by 

nerves are parts of bodies, for example, like blind man's 

canes, artificial arms, and Imitation hands at RHI．Sense of 

ownership and agency can explain whether this illusion is 

happening or not．However, despite many studies that take 

these subjective senses into account, there are few studies 

about these senses themselves, Especially about relationship 

between these senses． 

In this study, we did three experiments using shadow media 

and biological motion. Experiment 1 and 2 researched 

whether these senses are lost or not, by video delay. 

Experiment 3 researched Impression evaluation for 

operation objects when objects' control is lost． 

In result, we indicated that sense of agency is hardly 

affected by video delay than sense of ownership, and that 

there is a possibility that sense of ownership can exist even if 

sense of agency is lost．Also, from these result, we provided 

possibilities that these senses can contribute to researches in 

other fields． 
 
Keywords ―  a sense of agency, a sense of 
ownership，interaction 

 

1．はじめに 

人は盲人の杖，義手，そしてラバーハンドイリュー

ジョン[1]（以下，RHI）における偽物の手のように，

自分の身体以外の物体を自分の身体の一部であると錯

覚することが報告されている．これらの現象では，身

体と神経のつながりがない対象物への刺激であっても，

脳がその刺激を自分の身体への刺激であると知覚して

いることが知られている[2]．また，特に盲人の杖や義

手は，それを外界の対象物と相互作用（インタラクシ

ョン）するための基盤として扱うことができる．例え

ば CHI2017 では，拡張現実空間で操作可能な仮想的

な身体を生成し，空間中のモジュールとインタラクシ

ョンするアプリケーションが制作された[3]． 

 Gallagher 氏は，私たちが認知している“自己”は，

過去の記憶から未来の展望まで含めたアイデンティテ

ィとしての自己であるNarrative Self と，経験から即

時的に形成される身体的な自己である Minimal Self 

の双方から構成される主張した[4]．前述した本来自分

の身体ではない物体を自分の身体の一部だと錯覚する

現象（以下，身体拡張と呼ぶ）はこの 2 つのうち

Minimal Self に該当する自己の拡張である．Minimal 

Self は，自己所有感（Sense of Ownership）と自己主

体感（Sense of Agency）の 2 つに分類され，この 2 つ

の主観的感覚は，対象物を身体の一部であると認識し

ているかどうか，つまり身体拡張が起きているかどう

かを判断するための基準として用いることができると

されている．また，操作しやすいユーザーインターフ

ェースを作るために，自己所有感や自己主体感を考慮

に入れたインターフェース研究も存在する[3][5]． 

 しかし、上記のように自己所有感と自己主体感が身

体拡張に関連する研究に用いられている背景があるに

も関わらず，これら 2 つの感覚そのものについて，特

にこの 2 つの感覚の関係性については不明瞭である．

本研究では，自己所有感と自己主体感の関係性を探る

こと，そして，そのような感覚が拡張された物体に対

する人の認知について考察するための実験を行った．

また結果から，これらの感覚の拡張について考慮する

ことの工学的意味についても記載した． 

 本研究論文では，2 章で自己所有感と自己主体感に

ついての先行研究について触れ，3 章で先行研究を踏

まえた問題提起を行った上で，4 章で本研究の目的を

明示した．実験設定については 5 章で述べ，6 章で仮

説を立てた．7 章では結果をまとめ，その結果を踏ま

え 8 章で考察を行い，9 章で本研究の展望を述べ，最

後に 10 章で本研究全体のまとめを記述した． 

 

2．先行研究 

2.1 自己所有感（Sense of Ownership） 

 自己所有感とは，観察された物体を自分の身体に備

わっているもの（所有物）であると認知する感覚であ

る[4]．  

 自己所有感が拡張されているかを検証した実験とし
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て，RHI 研究が挙げられる．RHI とは，ゴムでできた

偽物の手と自分の手を並べて置き，衝立によって自分 

の手は隠され偽物の手だけが見える状態になっている

とき，その 2 つの手を同期して刺激させられ続けるこ

とで、ラバーハンドへの刺激を自分の手への刺激のよ

うに感じる現象である[1]． 

RHIが起こる条件については多くの研究がなされて

いる．まず，視触覚の刺激が同期していなければ RHI 

は起こらないとされ，視覚情報と触覚情報のずれが

0.3s以上になるとRHIが起こりづらくなる[6]．また，

RHI は手の形をした物体である必要がなく，机を刺激

した場合でも RHI が起こることが報告されている[7]．

一方で，偽物の手を置く向きを実際の手より 90°傾け

た，左右逆にした，木製スティックにした場合にはRHI

は起こらないことが報告された[8]．これは，自己の身

体図式[9]との違いが机よりも明確に提示されることが

原因と考えられる． 

これらの先行研究から，RHI のような自分の身体位

置がずれて認識される現象が起こるためには，①視触

覚刺激が同期している，②自己の身体図式と矛盾しな

い，以上の 2 点が必要であることが示された． 

RHI を自己所有感，自己主体感の基準でみたとき，

身体とは異なる対象物への刺激を自分への刺激である

と思い込むこと，偽物の手を自分で動かすことができ

ないことから，RHI は自己所有感が別の対象物に拡張

されるかを検証できる現象である一方，自己主体感に

ついては議論できない現象であるといえる． 

 

2.2 自己主体感（Sense of Agency） 

自己主体感とは，観察された物体の運動が自身によ

って引き起こされていると認知する感覚である[4]． 

 自己主体感について議論するためには身体拡張を 

起こそうとしている対象物を自分で動かせる必要が 

ある．Short 氏と Ward 氏は，HMD により出力し た

仮想現実環境を用意し，仮想空間上の手を自分で操作

できるようにしたとき，被験者がその手を自分の手で

あるかのように認識したことを報告した[10]．また，

この認識は手を前方の遠い位置，もしくは向かい合う

ように配置した場合や，手ではなく足，円錐の形をし

た物体の場合でも同様の結果が見られた．またこの実

験において被験者は自己所有感と自己主体感を感じて

いたことが分かった．上記は，能動的に動かせる対象

物に対しては，上記で示した条件は必ずしも必要では

なく，運動結果の予測と視覚フィードバックが一致し

ていれば（=自己主体感があれば）身体拡張が起こるこ

とを先行研究は主張する．これは，自己所有感とは違

い，自己主体感の拡張のためには，運動（触覚刺激）

と視覚刺激が時間的なずれなく起こる必要はないこと

を示す。 

 以上のことから，自己所有感を拡張させる条件と自

己主体感を拡張させる条件は異なることがわかり，時

間的なずれの有無，そして拡張先の対象物の形状いず

れの点においても自己主体感の拡張の方が容易に起こ

ることがわかる．自己所有感と自己主体感が拡張され

る条件を表 1 にまとめた． 

 

表 1．自己所有感と自己主体感が拡張されるために必

要な条件 

 視触覚刺激 操作対象の形状 

自己所有感 
同期している 

（誤差 0.3s 以内） 

身体図式と矛盾

しない形状 

自己主体感 

運動結果の予測と 

視覚フィードバック

が一致している 

（同期している必要

はない） 

形状に制限なし 

 

3．問題提起 

2 章で示した自己所有感と自己主体感が拡張される

条件から，2 つのことが考えられる． 

1 つは，自己所有感が自己主体感を強化した感覚な

のではないかということである．なぜなら，それぞれ

の感覚が拡張される条件から考えて，自己主体感は拡

張されず自己所有感のみが拡張されるという状態を作

れるとは考えられないためである．一見，RHI は自己

所有感のみを拡張した現象であるように考えられるが，

RHI は手を能動的に動かすことができないため，自己

主体感がないのではなく，あるかどうか判断できない

実験系であると言え，上記の議論の反論としては適さ

ない．また先行研究では，自己主体感を強く感じる物

体に対して，自己所有感が誘発されることを示してい

る[11]．これらの理由から，自己所有感とは強化された

自己主体感のことであり，自己所有感と自己主体感は

異なる感覚ではない，という仮説が立てられる． 

しかし一方で，これらの理論はすべて 2 つの感覚が

拡張されるときの話であり，2 つの感覚が既に拡張さ

れた状態から自己主体感のみを喪失させたときに自己
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所有感がなくなるかどうかは明らかではない．よって，

先行研究の知見だけでは 2 つの感覚の関係性を明らか

にすることはできない． 

2 つ目は，自己所有感はないが自己主体感はある物

体，つまり，「自分の身体に備わっているものではない

が自分の行動によって動く物体」を作り出すことが可

能だということである．自分の身体の一部とは思って

いない物体に対し身体拡張，つまり自分の身体の一部

だと認知するという現象が起こるというのは矛盾する

ため，自己所有感は拡張されていないが自己主体感は

拡張されている物体は，自己所有感が拡張されている

物体と分けて考える必要がある． 

しかし，その 2 つの物体を人がどのように認知し，

使用できるかについて明らかにしない限り，その 2 つ

の物体が認知的に異なるかどうかを明らかにはできな

い． 

 以上より，上記の考えが正しいかどうかを判断する

ためには，自己所有感と自己主体感が両方もしくは片

方のみ失われた状態を作り出せるかどうか，そして，

そのような状態の対象物を人がどのように認知し使用

しているのかについて明らかにする必要がある． 

 

4．目的 

本研究では、身体の一部として扱える人工物に対し

て拡張された自己所有感と自己主体感について、片方

の感覚が喪失されたとき、もう片方の感覚が残存する

かどうかを実験により検証した。本研究では、自己所

有感と自己主体感が存在するかどうかを直接尋ねるの

ではなく、対象物に対する印象調査の結果と客観的な

数値的データを用いて検証することで、それぞれの感

覚の有無を直接尋ねた場合に比べ，より無意識的な身

体拡張の議論を行うことを目的とした． 

また、これらの結果から、2 つの感覚と対象物に対

する認知の関係について考察し、自己とそれ以外をよ

り明確に区分する新たな仮説を提唱し、その仮説を受

容することが工学的に有益であることを示した。 

 

5．実験 

5.1 実験環境 

本研究では、影メディアを用いた体感型ゲームアプ

リケーションを製作し，それを用いて 22 人の被験者に

3 種類の実験を行ってもらった．被験者は 22 歳～26

歳の大学生（男性 17 人，女性 5 人）であり，うち 13

人は情報学に関する専攻に所属していた．実験 1，2 の 

 

図 1．実験環境の模式図（上から見た図） 

 

 

図 2．実験環境の模式図（横から見た図） 

 

 

図 3．実験風景 

 

どちらを先に行うかは被験者ごとにランダムで決定し，

実験 3 は最後に行った．各実験の始めに，ゲームに慣

れてもらうための練習時間を数分設けた． 

実験で使用したゲームの概要は，スクリーンに映し出

された影メディアを自分の身体を動かすことで操作し，

同じく映像中に映し出された赤色の動点を実際の手を
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握ることによって影メディアが掴むというゲームであ

る．実験環境と実験風景については，ぞれぞれ図 1～

図 3 に示した． 

影メディアは kinect v2.0 で取得した解像度 512×

424pixel の身体映像（Body Index Image）を青色の背

景映像に黒色で出力することで実現した．また、手の

状態（手が開いているか，握られているか）を判断す

るために，被験者には曲げセンサを付けた手袋を装着

してもらった．この手袋には，影メディアが動点に触

れた際に振動する振動モータも付けた． 

画面上の動点は画面中央を中心とした円運動を行い，

半径が異なる 3 種類の円軌道を実装した．開かれてい

る状態の手が握られてから 0.10 秒の間に，動点が対応

する影メディアの手の半径 20pixel（投影されたスクリ

ーン上では約 7cm）以内に存在すれば，動点を掴むこ

とができていると判定し，新たな動点を生成するよう

に実装した．映像は 100 インチの透過スクリーンにユ

ーザーから見て背面から投影した． 

 

5.2 実験 1：自己主体感の拡張 

実験 1 は，上記のゲームを用いて 2 分以内に動点を

3 つ掴むタスクを行ってもらった．この実験では，影

メディアに様々な遅延（+0.00s，+0.15s，+0.30s，…，

+1.50s）を与えてランダムに各 1 回ずつ，計 11 回行っ

てもらい，タスク達成時のタイムを測定した． 

 

5.3 実験 2：自己所有感の拡張 

実験 2 は，実験 1 の条件に加え，被験者に認知的負

荷をかけるために連続減算（1000から1を引き続ける）

を行ってもらい，その計算結果を逐一声に出してもら

いながら実験を行ってもらった．被験者にはあらかじ

め，（息継ぎを除き）間を開けずに計算結果を言い続け

ること，計算がミスした時点でタスク失敗とみなすこ

と，そのため計算を絶対にミスしないようにすること

を条件として教示し，タスク達成時のタイムを測定し

た． 

 

5.4 実験 3：自己所有感と自己主体感の関係 

実験 3 は，プログラム実装および実験条件の都合上，

影メディアをバイオロジカルモーション[12]に（描画

する関節点は青色，背景は黒色），動点を固定点に変え 

て実験を行った．この実験では，固定点を 5 個掴むタ

スクを 1 回行ってもらった．バイオロジカルモーショ

ンは被験者ごとに遅延なし，もしくは遅延あり（＋

0.75s）の状態をランダムにどちらか一方の条件で実験

を行った． 

実験 1，2 と異なり，実験者が被験者の隣に立った状

態で実験を行い（実験者のバイオロジカルモーション

は表示されない），被験者が 5 個目の動点を掴む際に実

験者が足元にあるボタンを押すことで，動点を掴もう

とした方のバイオロジカルモーションの腕の動きが被

験者ではなく実験者の腕の動きと同期するようにした．

また，実験者がバイオロジカルモーションの片腕の操

作権を奪ってから5.00秒後に，ネガティブ刺激として，

その腕の肘に向かって画面上部から下部を横断する赤

線が引かれ（図 4），同時に切られたような音声を出力

した． 

実験前（練習後）と実験後でアンケートに記入して

もらった．アンケートでは，多面的感情状態尺度[13]

（倦怠，驚愕，親和，敵意の 4 つの感情因子，１因子

につき 5 項目の質問）を用いた操作対象への印象調査

と，ネガティブ刺激に対する不快度を測定した．アン

ケートの内容については本研究論文末尾の付録に掲載

した． 

 

 
図 4．ネガティブ刺激を与えたときの映像（模式図） 

 

6．仮説 

 本研究では，以下の仮説を立てた． 

仮説① 自己主体感の拡張 

 自己主体感は運動結果の予測と視覚フィードバック

が一致すれば，操作対象に拡張される． 

よって，操作対象である影メディアの動きに遅延が

発生しても，操作対象に自己主体感が拡張され，規則

的な挙動をする動点を掴むことが可能である． 

 

仮説② 自己所有感の拡張 

 自己所有感は操作対象と自分への視触覚刺激が同期

しているとき，操作対象に拡張される．自己所有感と
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自己主体感がともに拡張された操作対象を自分の身体

の一部であると認知しているのであれば，その操作対

象を直観的に操作できる，つまり脳の処理能力に大き

な影響を与えずに操作できるはずである． 

よって，操作対象に自己所有感が拡張されている状

態であれば，脳に認知的負荷をかけた状態でも問題な

くゲームをクリアできる．逆に，自己所有感が拡張さ

れないほど大きな遅延が発生している場合，ゲームを

クリアできない，もしくは，実験 1 のクリア時間と比

べて有意にクリア時間が長くなる． 

 

仮説③ 自己主体感と自己所有感の関係 

 もし，自己所有感が自己主体感を強化した感覚であ

れば，操作対象に対する自己主体感が失われると同時

に自己所有感が失われるはずである．また，自分の身

体の一部であると感じている物体に対する不快刺激は

そうでない物体に対する不快刺激よりも感情的な反応

を示すはずである． 

よって，自己所有感が拡張されている操作対象と拡

張されていない操作対象の操作権を奪う（喪失させる）

と，前者の方が対象物に対する印象（特に親和，敵意）

が有意に変化する． 

 

仮説①②では，ゲームをクリアできる遅延であったか

どうかの判断を，その遅延で被験者の過半数（12人以

上）がクリアできたかどうかで判断した．それに加え

て，仮説②では，クリアできた被験者が認知的負荷の

影響を受けていたかどうかを判定するために，ある遅

延において実験①②ともにクリアできた被験者のクリ

アタイムの差に対して paired-t検定（片側検定）を行

った．仮説③では実験前後で対象物（バイオロジカル

モーション）への印象とネガティブ刺激に対する不快

度が変化したかどうかをウィルコクソンの符号付順位

検定（片側検定）で判断した． 

ウィルコクソンの符号付順位検定では 10％，t 検定

では 1％を基準となる有意水準として設定し，それぞ

れの検定では，検定の繰り返し回数に応じて，holm法

[14]によって有意水準を補正した． 

 

7．結果 

  実験 1，2 におけるそれぞれの遅延におけるゲームク

リア人数とゲームをクリアした被験者の平均タイムを

表 2 にまとめた．実験 1 ではすべての遅延で過半数以

上の被験者がゲームをクリアした．実験 2 では，+0.30s

以下の遅延で過半数以上の被験者がゲームをクリアし

た．また，実験 1，2 ともに過半数以上の被験者がゲー

ムをクリアできた遅延（遅延なし，+0.15s，+0.30s）

について，実験 1，2 ともにクリアできた被験者（順に

18 人，13 人，15 人）のクリアタイムの差に対して

paired-t 検定（検定の繰り返し回数は 3 回）を行った．

その結果，どの遅延においても有意差を検出できなか

った（p 値は順に 0.021，0.368，0.033）．この結果を

グラフで表したものを図 5 に示した． 

実験 3 におけるアンケート結果を表 3 にまとめた．

各遅延で，実験前後の印象 4 因子と不快度の変化に対

してウィルコクソンの符号付順位検定（各遅延での検

定の繰り返し回数はそれぞれ 5 回）を行った結果，遅

延なしでは，驚愕と敵意の因子，そして不快度に有意

傾向があり，遅延ありでは，不快度にのみ有意傾向が

あった．検定時に用いた p 値は表 3 にまとめた． 

 

 

図 5．実験 1，2 におけるクリア時間の差 

 それぞれの遅延において，実験 1，2 ともにクリアで

きた被験者のデータのみを使用した． 

 

8．考察 

8.1 自己主体感の拡張 

 実験１では，様々な遅延でゲームを行ってもらい遅

延がある状態でクリアできるかどうかを測定した．こ

のゲームアプリケーションは，遅延があるときでも自

分の動きに対応して動き，動点は規則的な動きしかし

ない．そのため，被験者が遅延の長さを把握できれば， 

運動結果の予測と視覚フィードバックが一致させるこ

とができ（自己主体感を拡張させることができ），ゲー

ムをクリアできると予想した． 

実際に各遅延におけるクリア人数は過半数を超えた．  
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表 2．実験 1，2の結果 

 クリア人数が過半数（12 人）を超えた遅延におけるクリア人数とクリア時間は橙色で表した．クリア時間はゲ

ームをクリアできなかった人のデータを除外した上で，（平均±標準偏差）で表した．  

遅延[s] 0.00 0.15 0.30 0.45 0.60 0.75 0.90 1.05 1.20 1.35 1.50 

実

験

1 

クリア 

人数[人] 
22 22 21 21 20 17 20 19 17 17 17 

クリア 

時間[s] 

15.64 

± 

8.83 

22.03 

±

10.31 

28.47 

± 

12.93 

40.53 

± 

21.81 

35.10 

± 

21.02 

55.80 

± 

24.09 

53.22 

± 

26.07 

59.04 

± 

14.35 

64.53 

± 

23.31 

63.52 

± 

16.48 

72.68 

± 

26.54 

実

験

2 

クリア 

人数[人] 
18 13 16 9 9 7 6 9 6 5 3 

クリア 

時間[s] 

20.43 

± 

9.89 

24.02 

± 

12.40 

40.38 

± 

19.93 

34.51 

± 

20.76 

43.28 

± 

23.12 

41.55 

± 

26.18 

65.18 

± 

30.56 

76.29 

± 

27.71 

72.88 

± 

17.57 

66.48 

± 

30.81 

79.46 

± 

8.24 

 

表 3．実験 3の結果 

 怠惰，驚愕，親和，敵意については，それぞれ該当する 5項目の合計点数（最大値 20，最低値 5）の平均と標準

偏差を示した．ウィルコクソンの符号付順位検定によって有意傾向ありと判定された項目は橙色で表した． 

 倦怠 驚愕 親和 敵意 不快度 

遅延なし 

（+0.00s） 

実験前 10.7±3.9 10.4±4.2 10.4±2.7 7.9±4.1 1.8±0.9 

実験後 9.5±4.3 12.7±4.5 9.3±3.7 11.2±3.4 4.2±2.0 

P 値 0.172 0.020 0.254 0.020 0.020 

遅延あり 

（+0.75s） 

実験前 11.7±3.5 9.9±2.0 9.5±2.3 8.5±5.5 1.9±1.2 

実験後 11.0±4.4 15.7±4.2 9.4±3.1 11.5±4.0 3.8±1.6 

P 値 0.055 0.033 0.500 0.171 0.001 

 

 

これは，個人差はあるものの，最大 1.50s の遅延があ

っても操作対象に自己主体感を拡張させられることを

示しており，仮説①が正しいという根拠になる． 

この結果は，先行研究で示された自己主体感の拡張

条件から逸脱していない． 

 

8.2 自己所有感の拡張 

 実験 2 では，自己所有感が拡張されている時は認知

的負荷を与えていてもクリアでき，自己所有感が拡張

されていないときは，たとえ自己主体感が拡張されて

いてもクリアできないと予想した． 

実際に，0.45s 以上の遅延を与えたときは，クリアで

きた人数が過半数を超えなかった．これは，一定以上

の遅延ではゲームをクリアが困難になることを意味す

る．  

また，遅延なし，および 0.15s，0.30s の遅延を与え

ている時にクリアできた被験者について，同じ遅延に

おける実験 1 でのクリアタイムと比較した結果，有意

差を検出できなかった．もし，有意差が検出できなか

った理由が，もともと有意差が存在しないためだとし

たら，「少ない遅延では直感的操作が可能であることか

ら認知的負荷の有無がゲームの難易度に影響を与えな

かったため，タイムに有意な影響が出なかった」と主

張できるだろう．そして，直観的操作ができるという

ことは，その操作対象を自分の身体の一部のように認

知している，つまり自己所有感が拡張されているとみ

なせるだろう．多少の遅延があっても自己所有感が拡

張されるという結果は，視触覚刺激の同期が必要とい

う自己所有感拡張の条件が，主観的な判断に基づく条

件であることを示すだろう． 

これらの結果は RHI の先行研究における知見と矛

盾しない． 

 

8.3 自己所有感と自己主体感の関係 

実験 3 では，被験者が操作しているバイオロジカル

モーションの片腕の操作権を奪う，つまり自己主体感
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を喪失させる実験を行った．操作権を奪う前，遅延な

しの場合は，自己所有感と自己主体感が操作対象に拡

張されており，遅延ありの場合は自己主体感のみが拡

張されている．もし，自己主体感を喪失させたときに

自己所有感も喪失されていた場合，その後のネガティ

ブ刺激を経験した後のバイオロジカルモーションへの

印象変化が，遅延ありとなしの場合で同じになること

が予想される． 

結果より，バイオロジカルモーションに対する敵意

が遅延なしの場合に限り有意に上昇した．これは，遅

延なしの操作対象の自己主体感を喪失させても，自己

所有感はまだ残存しているため，ネガティブ刺激後に

切断された操作対象を見て，感情的な反応を示したの

ではないかと考えられる．不快刺激に対する不快度は

ともに有意に上昇していることから，ネガティブ刺激

自体を不快であると感じてはいるものの，それによる

操作対象への印象変化は遅延によって差があったとい

うことになる．この結果は，自己所有感が自己主体感

とは独立して存在しうることへの示唆を与えるもので

あると考える． 

 

9．展望 

9.1 HAI研究への応用 

実験 1，2 の結果は，自己所有感が拡張されていない

物体は自分の身体の一部としては認知されていないこ

とが示唆される．これにより，自己主体感のみが拡張

されている物体に対し身体拡張が起こっていると表現

することは必ずしも適切ではないことを示した．自己

所有感が拡張されておらず，自己主体感のみが拡張さ

れている物体は，自己ではない，しかし他者と呼ぶに

は自己との関係が強い対象物といえるため，自己でも

他者でもない別の名称が必要になるだろう． 

このような，自己所有感と自己主体感の両方を考慮

することの工学的意味について述べる．今回の実験結

果から，自己所有感が拡張されていなくても自己主体

感さえ拡張されていれば，脳への負荷は増えるがタス

クを達成できること，自己所有感が拡張されていない

操作対象は自己所有感が拡張されている操作対象より

操作対象への評価が下がりづらいことが分かった．こ

の結果は，ヒューマンエージェントインタラクション

（HAI）の分野におけるエージェントの有用性を支持

するだろう． 

例えば，ユーザーからあるまとまったタスクを受け

取り，自律的にそのタスクを処理するエージェントシ

ステムについて考える．ユーザーは，エージェントに

対してタスクを与えれば，そのタスクの処理結果を受

け取ることができることを知っている．行動の予測と

結果が成り立つことでユーザーはエージェントに対し

て自己主体感が拡張されるだろう．しかし，エージェ

ントシステムはタスクを一定の時間をかけて処理し結

果を出力するため，自己所有感を拡張させることは困

難である．もし，システムが何かしらの不具合によっ

て正常に動作しない場合でも，自己所有感が拡張され

ていないため，システムに対する評価が有意には減少

しないだろう．以上の理由から，単にタスクを迅速に

処理できるユーザー操作のシステムよりも，エージェ

ントシステムの方がユーザーの満足感を損なうことな

く使用し続けてもらえると考えられる． 

上記の例のように，自己所有感と自己主体感を両方

考慮に入れることで，より深いシステムの評価ができ

ると主張する． 

 

9.2 操作対象に対する見方（視点）の変化 

 実験 3 の結果から，遅延なしの状態でネガティブ刺

激を受けたとき，敵意が上昇するといった感情的な印

象変化が有意に起こることが分かった．この結果は，

その操作対象を主観的に認知しているのか，あるいは

客観的に認知しているのかによる違いを反映している

可能性がある．つまり，遅延がない操作対象は主観的

に認知されているためネガティブ刺激を受けた操作対

象に感情的になり，遅延がある対象物は客観的に認知

されているため，ネガティブ刺激を受けた操作対象に

感情的にならなかったのではないかということである． 

また，もし操作権が奪われた後も操作対象に対する

自己所有感が残っていたという本研究の示唆が真であ

ると仮定すれば，自己所有感の有無は操作対象を主観

的に認知するか客観的に認知するかを決める要因であ

ると推測できる．この仮説は，自己所有感の拡張を制

御することで操作対象への認知を変えられることを意

味する．主観的に認知している，客観的認知している

ということは，言い換えると 1 人称視点で見ているか

3 人称視点で見ているかと言い換えることもできるだ

ろう． 

 以上のことから，自己所有感の拡張の有無が，操作

対象を認知する視点に影響を及ぼしている可能性が考

えられる．しかし，操作対象を 1 人称視点で見ている

か 3 人称視点で見ているかどうかは本研究では証明で

きないため，さらなる調査が必要である 
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10．まとめ 

本研究は自己所有感と自己主体感が拡張された操作

対象から，自己所有感を喪失させたとき，操作対象を

用いたタスクにどのような影響が出るのか調査した．

その結果，遅延がある物体でも自己主体感は拡張され

ること，一定以上の遅延がある状態では自己主体感の

みが拡張され自己所有感は拡張されないことを客観的

データから明らかにした． 

また，同様に自己主体感を失わせたときに操作対象

に対する印象にどのような変化が起こるのかを調査す

ることで，自己所有感が自己主体感と独立して存在し

得るのかを検討した．その結果，自己所有感がもとも

と拡張されていた操作対象から自己主体感を喪失させ

ても，自己所有感が残存する可能性を示唆することが

できた．しかし，あくまで主観的評価を基にした調査

結果であるため，より詳しく調査するには自己所有感

が存在しているかどうかを客観的な指標で測定する必

要があるだろう． 

本研究は上記の結果から，自己所有感と自己主体感

の関係性を明らかにするための有用な知見を提供し,

さらに本研究の結果から，他分野の研究に対する貢献

の可能性を示すことができたと主張する． 
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付録  

実験 3 で用いたアンケートの質問項目を下記に示す．

下記では，各項目がどの感情因子に対応しているか記

載しているが，実際のアンケート用紙には記載してい

ない 

 

（練習終了後アンケート） 

問 1 練習が終わった後にお答えください。下記に、

人の感情や気持ちを表すことばが並んでいます。一
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つ一つのことばについて今、現在それらの感情を映

像中の“動点の集合”に対してどの程度感じている

かチェックしてください。 

 

選択肢  

1．全く感じていない  

2．あまり感じていない  

3．少し感じている  

4．はっきり感じている  

  

項目 

（怠）退屈な    1 - 2 - 3 - 4  

（親）いとおしい   1 - 2 - 3 - 4  

（敵）攻撃的な    1 - 2 - 3 - 4  

（怠）だるい    1 - 2 - 3 - 4  

（驚）驚いた    1 - 2 - 3 - 4  

（敵）敵意のある   1 - 2 - 3 - 4  

（驚）びくりとした  1 - 2 - 3 - 4  

（親）恋しい    1 - 2 - 3 - 4  

（怠）疲れた    1 - 2 - 3 - 4  

（驚）動揺した    1 - 2 - 3 - 4  

（敵）むっとした   1 - 2 - 3 - 4  

（親）すてきな    1 - 2 - 3 - 4  

（怠）つまらない   1 - 2 - 3 - 4  

（敵）うらんだ    1 - 2 - 3 - 4  

（親）好きな    1 - 2 - 3 - 4  

（驚）はっとした   1 - 2 - 3 - 4  

（敵）憎らしい    1 - 2 - 3 - 4  

（驚）びっくりした  1 - 2 - 3 - 4  

（親）愛らしい    1 - 2 - 3 - 4  

（怠）無気力な    1 - 2 - 3 - 4 

 

問 2 練習を終了した現在のあなたの気持ちのうち、

「不快であったかどうか」について最も適当だと思

う選択肢にチェックを入れてください。 

 

項目 

（不快ではなかった）1-2-3-4-5-6-7（不快であった） 

 

（実験終了後アンケート） 

問 1 実験が終わった後にお答えください。下記に、

人の感情や気持ちを表すことばが並んでいます。一

つ一つのことばについて、実験終了時それらの感情

を映像中の“動点の集合”に対してどの程度感じて

いたかチェックしてください。 

 

選択肢・項目 

練習終了後アンケートと同様 

 

問 2 実験最後の映像（音響）演出を体験した時の

あなたの気持ちのうち、「不快であったかどうか」に

ついて最も適当だと思う選択肢にチェックを入れて

ください。 

 

項目 

練習終了後アンケートと同様 
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腐女子の「女子ジレンマ」 
FUJOSHIs project their female dilemma onto BL. 
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Abstract 
In novels and manga, there is a genre called “BL” that deals 

with love stories between men; the women who like these 
stories are called “Fujoshi.” Okabe[1] has pointed out that 
Fujoshi situate themselves lower in society than normal 
women, but in what ways do Fujoshi who like BL, which 
transcends sex and gender roles, perceive their own 
femininity and gender roles? 
 In this research, we divided 20-year-old female university 

students into three groups, according to their preference of 
genre for novels and manga. We conducted a questionnaire 
survey of six psychological scales (gender personality, 
images of love, attitudes toward the traditional mother’s role, 
empathy, attention to others, and privacy orientation) on 34 
subjects placed in the “love story group,” who prefer love 
stories between men and women, 39 subjects placed into the 
“non-love story group,” who prefer stories not on love, and 
30 subjects placed into the “Fujoshi group,” who prefer BL. 
 Results found that Fujoshi’s specificity can be identified 

in their views of gender roles, love, and privacy orientation. 
Fujoshi have a significantly lower tendency to agree with the 
traditional mother’s role (so-called “maternal love”) than the 
non-Fujoshi. Fujoshi and the women who prefer non-love 
stories perceive the value of their love as lower than those 
who prefer love stories. On the other hand, Fujoshi and the 
women who prefer non-love stories place more emphasis on 
their own time and interests than the women who prefer love 
stories. 
 These findings suggest that while Fujoshi accept their own 

femininity, they have negative attitudes toward the gender 
roles that society assigns to women. This implies that there is 
a state that could be termed a “female dilemma” at the root 
of Fujoshi identity in which, while they want to be feminine, 
they question the roles imposed on them because they are 
women. 
 
Keywords ― Fujoshi, “female dilemma”, gender 
personality, gender roles, images of love 
 

1. はじめに 
1.1 BLと腐女子 
	 日本における現代文化，マンガ・ゲーム・アニメや

J-POP・アイドルなどは，国民の消費行動が縮小傾向の
時代にありながら，いまや巨大な市場を形成している．

また国内のみならず，海外からも「クール・ジャパン」

として高い注目を集めている．そのようなサブカルチ

ャーにおいて，男性同士の恋愛を描く「ボーイズラブ

（通称BL;ビーエル）」といわれるカテゴリが存在する．
現在のBL市場は約 220億円といわれ，その規模は年々
拡大している[2]．近年，そのような BL 作品を愛好す
る女性たちは「腐女子（ふじょし）」とよばれ，おも

に 10代から 30代の若い女性たちが BLという巨大市
場を支えている[3]．  
	 BL 作品を愛好する腐女子は作り手／読み手を問わ
ず，その名称が示すようにほぼ 100％が女性である[4]．
つまり，BLを嗜好する過程には女性特有の要因が存在
すると考えられる．なぜ彼女たちは男性同士に恋愛と

いう関係性を投影するのか．そして，なぜそれを好む

女性が存在するのか．特に興味深いのは，自身も恋愛

が身近である年齢の女性が，あえて女性が対象ではな

い恋愛作品を選ぶことである． 
	 堀[5]は，BL作品として女性キャラクターが登場しな
ければ，読み手は「女」に付せられた取り決めや社会

的な視線を意識しなくて済む，としている．だとすれ

ば，BL作品を読む女性は，女性としての自分が当事者
になり得ない完全にデタッチメントされた世界に，傍

観者／観察者としてコミットメントしていくことがで

きる．藤本[6]は，BL作品内に登場する男性同士のカッ
プルについて，彼らがいかに男女役割を模倣している

ように見えても，それは組み合わせによって生まれて

くる差異＝個性にすぎず性差の抑圧からは自由である

こと，これによって読者は抑圧を排除した形で「男ら

しさ」「女らしさ」を楽しむことが可能になったこと

を指摘した．つまり，男性同士という組み合わせは，

単純な性別による恋愛関係内の固定観念的な性役割を

超えて，個の人間同士として恋愛を含めた密接かつ多

様な関係性を構築できる装置だと考えられる． 
	 腐女子たち当事者にとっても，自分がなぜ BL を愛
好するのかについて理解することは難しいとされてい

るが[7]，BLを読むことが癒しや娯楽となっているなら
ば，彼女たちが明確に自覚していないとしても，それ

は現実世界での葛藤の低減やジェンダーの抑圧からの
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解放と密接に関連しているのではないだろうか． 
 
1.2 若い女性たちの抱える葛藤 
	 現代の日本において，女性には出産を奨励する一方

で労働の継続も求められている．そのような社会的な

圧力がある反面，幼少時からゆとり教育の名の下で個

性や趣味を重視する生き方を目指してきた世代でもあ

る．学校では男女平等であると教育され，就職でも雇

用機会均等は当然であるとされながら，日本における

女性活用の低さは国際的にも問題視されている．キャ

リアの継続と出産・育児の両立も容易とはいいがたく，

出産を機に仕事を退職する女性はいまだ 54%にものぼ
る[8]．また一方で，外見や行動に男らしさ女らしさを
重視する風潮は特に若い世代で強い．結婚や子育てに

ついても，若い女性たち自身のなかにすら伝統的な性

役割による固定観念がいまだ根強く残っている[9]． 
	 現代の女性にとって，眼前の現実は迷いと葛藤に満

ちている．そのような中で，特に就労や結婚・出産が

身近となる 20代以降の女性にとって，自身のアイデン
ティティと実生活における女性性の求められ方のバラ

ンスをとることが難しくなっていると考えられる． 
 
1.3 ジェンダーのジレンマを可視化する 
	 男性同士の恋愛を素材にした BL 作品を好んで読む
女性，すなわち腐女子は，ふだんから性差やジェンダ

ーについて意識することが多いからこそ，逆に性別に

とらわれない多様な人間関係が描かれる BL 作品に魅
力を感じるのではないか．自分が女性でありながら，

自身と同じ性別の女性が恋愛の対象から外れている

BL作品に対する嗜好の背景には，女性としてのアイデ
ンティティと実生活での女性性の求められ方のバラン

スにおけるジレンマがあるのではないか，というのが

本研究の仮説である． 
	 本研究は，腐女子たちが日常のなかで社会に対して

漠然と感じているであろう，求められる女性像と自己

のアイデンティティのズレによる違和感，すなわち明

確には自覚していないジェンダーの葛藤や抑圧を可視

化する試みである．そこで本研究では，性格の女性性

と男性性のバランスと恋愛観および伝統的な性役割観

への意識について測定する 3 種類の心理尺度を用意し
た．また，小説やマンガ作品への自己投影や想像性の

程度を測定するために，共感性と他者意識に関する 2
種類の心理尺度を用意した．さらに，趣味や自分の時

間に対する意識について，プライバシー志向性を測定

する心理尺度を用意した．以上の６種類の心理尺度か

らなる質問紙を用いて，20歳前後の女子大学生を対象
に調査をおこなった． 
 

2. 方法 
2.1 調査対象者および手続き 
	 （１）A県の私立大学人文社会系学部に在籍する 19
歳から 21歳の女子学生 124名を対象とした．2015年 7
月に大学内の講義室にて一斉に実施した． 
	 （２）上記の調査にて BL を愛好する女子大学生の
対象者から，同じく BLを愛好する 18歳から 24歳の
女子大学生および女子大学院生を調査対象者として紹

介してもらうスノーボールサンプリング法により，10
名に実施した．2015 年 7 月から 12 月にかけて個別に
質問紙調査票を配布して，後日回収した． 
 
2.2 調査内容 
	 以下の６種類の心理尺度をもちいて調査した． 
	 （１）ジェンダー・パーソナリティ（性格における

女性性・男性性）の肯定的側面と否定的側面の双方を

測定する「共同性・作動性尺度」[10] 24 項目４件法．
「肯定的共同性」「否定的共同性」「肯定的作動性」「否

定的作動性」の４つの下位項目からなる． 
	 （２）特定の相手に限らず恋愛という現象自体への

態度を測定する「恋愛イメージ尺度」[11] 28項目７件
法．「大切・必要」「刹那的・付加価値」「相互関係」「独

占・束縛」「衝動・盲目的」「献身的」「成長」の７つの

下位項目からなる． 
	 （３）社会文化的通念としての伝統的な性役割観に

基づいた母親役割を信じる程度を測定する「母性愛信

奉傾向尺度」[12][13] 13項目５件法． 
	 （４）他者の心理状態に対する認知と情動の反応傾

向をそれぞれ他者指向性／自己指向性という視点から

測定する「多次元共感性尺度」[14] 24項目５件法．「被
影響性」「他者指向的反応」「想像性」「視点取得」「自

己指向的反応」の５つの下位項目からなる． 
	 （５）他者への注意の向けやすさや注意を向ける方

向を測定する「他者意識尺度」[15] 15項目５件法．「内
的他者意識」「外的他者意識」「空想的他者意識」の３

つの下位項目からなる． 
	 （６）個人がプライバシーを体験する状況をその程

度志向するかについて測定する「プライバシー志向性

尺度」[16] 21項目７件法． 
	 また，６つの尺度とは別に，「普段よく見たり読んだ
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りするもの」としてマンガと小説（いずれもインター

ネット上の作品および同人誌含む）のジャンルについ

て，各 15項目から複数可で選択式の回答を求めた．さ
らに，上記のうち「最も好きなものから順に３つ」を

記入式で回答するよう求めた． 
 

3. 結果 
3.1 対象者の分類 
	 一斉配布での調査対象者 124名のうち，「普段よく見
たり読んだりする」マンガと小説（いずれもインター

ネット上の作品および同人誌含む）のジャンルでそれ

ぞれ 15項目（複数選択可）から，BLを選択した女子
学生 20名全員と，スノーボールサンプリング法によっ
て収集した女子学生 10名（いずれも上記のマンガ・小
説のジャンル各 15項目（複数選択可）から，BLを選
択していた）計 30 名を「腐女子群」，好んで読むマン
ガと小説（いずれもインターネット上の作品および同

人誌含む）のジャンルを上位から３つ問う項目で，上

位２つまでに恋愛ものと回答した女子学生 34名を「恋
愛群」，３つとも BLもしくは恋愛もの以外のジャンル
を回答した女子学生 39 名を「非恋愛群」として，計
103名を分析対象とした． 
 
3.2 ３群（腐女子／恋愛／非恋愛）で有意差のあった
結果 
	 （１） 恋愛という現象自体への態度を測定する「恋
愛イメージ尺度」において，３群×７下位項目の２要因
分散分析をおこなったところ，群の主効果が有意（F(2, 
100) = 4.91, p = 0.01），下位項目の主効果が有意（F(6, 
600) = 56.25, p < 0.001），群と下位項目の交互作用が有
意であった（F(12, 600) = 4.76, p < 0.001）．下位検定の
結果，「大切・必要」「刹那的・付加価値」「献身」「成

長」で３群の有意差があった(p < 0.05)．恋愛群は，腐
女子群と非恋愛群よりも「大切・必要」の得点が高か

った．腐女子群と非恋愛群での有意差はなかった．腐

女子群は，恋愛群よりも「刹那的・付加価値」の得点

が高く，「献身」「成長」の得点が低かった．これらの

下位項目について，腐女子群と非恋愛群，恋愛群と非

恋愛群での有意差はなかった． 
	 （２） 社会通念としての伝統的な母親役割を信じる
程度を測定する「母性愛信奉傾向尺度」において，３

群の得点について１要因分散分析をおこなったところ，

群の主効果が有意（F(2,100) = 10.03, p < 0.001）であっ
た．下位検定の結果，３群それぞれの間に有意な差が

あり(p≦0.05)，腐女子群の得点がもっとも低く，次に低
いのが非恋愛群，一番高かったのは恋愛群であった． 
	 （３） 個人がプライバシーを志向する程度について
測定する「プライバシー志向性尺度」において，３群

の得点について１要因分散分析をおこなったところ，

群の主効果が有意（F(2,100) = 6.44, p < 0.01）であった．
下位検定の結果，恋愛群は腐女子群と非恋愛群よりも

有意に得点が低かったが(p < 0.05)，腐女子群と非恋愛
群での有意差はなかった． 
 
3.3 ３群（腐女子／恋愛／非恋愛）で有意差のなかっ
た結果 
	 （１）ジェンダー・パーソナリティの肯定的側面と

否定的側面の双方を測定する「共同性・作動性尺度」

の得点において，３群×４下位項目の２要因分散分析を
おこなったところ，下位項目の主効果が有意（F(3,300) 
= 62.63, p < 0.001）であったが，群の主効果および群と
下位項目の交互作用は有意でなかった．  
	 （２）他者の心理状態に対する認知と情動の反応傾

向を測定する「多次元共感性尺度」の得点において，

３群×５下位項目の２要因分散分析をおこなったとこ
ろ，下位項目の主効果が有意（F(4,400) = 12.10, p < 0.001）
であったが，群の主効果および群と下位項目の交互作

用は有意でなかった．  
	 （３）他者への注意の向けやすさや注意を向ける方

向を測定する「他者意識尺度」の得点において，３群×
３下位項目の２要因分散分析をおこなったところ，下

位項目の主効果が有意（F(2,200) = 3.54, p < 0.05）であ
ったが，群の主効果および群と下位項目の交互作用は

有意でなかった．  
 

4. 考察 
4.1 腐女子のジェンダー・パーソナリティ 
	 本研究では，ジェンダー・アイデンティティの測定

でおこなわれるような[17]，自身のジェンダーへの展望
や社会現実性，また受容性や一貫性などについて調査

したのではなく，性格特性としての女性性（共同性）

と男性性（作動性）を測定した．それは，自覚に基づ

いたジェンダーへの意識よりも，日常生活での行動や

思考の傾向にみられるような無意識的なジェンダー・

パーソナリティを顕在化するためである．使用した尺

度には，女性性と男性性の肯定的側面と否定的側面を

分けて測定する特徴がある．そのため，個人における

ジェンダー・パーソナリティを複数要因のバランスと
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いう視点で検討できた． 
	 結果として，腐女子の性格的な女性性・男性性は，

そうでない女性たちとの違いはなく，肯定的・否定的

のバランスにも差はなかった．腐女子に女性性の低さ

や女性性の否定といった傾向は見られないことが明ら

かになった．つまり，腐女子のジェンダー・パーソナ

リティに，腐女子ならではといった特徴はないといえ

る．彼女らの行動や思考は，腐女子でない女性と同様

に女性性が優位であり，その肯定／否定的のバランス

は拮抗している． 
	 これらの結果は，初期の BL／腐女子研究[18][19][20]
でみられた（そして一般的な見解として，いまだに根

強くある）未熟な女性性や女性嫌悪といった解釈とは

一致しない．近年の BL／腐女子（論文では「やおい」
と表記）研究の動向をまとめた金田[7]は「やおいにお
いて回避されているのは，性や女らしさではない」と

指摘しているが，この結果はそれをデータによって示

唆していると考えられる． 
 
4.2 BL作品への共感性 
	 他者に対する意識や共感性にも，腐女子の特徴は見

いだせなかった．なかでも興味深いのは「架空の人物

の感情や行動に自身を投影して想像する傾向」を測定

する下位項目（想像性）でも差がなかったことである．

自身の性別とは異なる人物たちの恋愛作品であっても，

そこに自身を投影する程度は，恋愛ものが好きな女性

たちが自身と同じ性別の人物が登場する恋愛作品へ，

自身を投影するよりも低いというわけではない．腐女

子は，恋愛ものを読む女性たちのように，BL作品に自
分を見ていることが示唆された．性別による制約をな

くして共感するのであれば，恋愛における視点や立場

の選択は，男女間の恋愛作品に対してよりも多様で自

由になるだろう． 
	 堀[5]は，腐女子にとって BL は物語のなかに自分に
似た者を探して共感するのではなく，自分が不在であ

るからこそ没頭できるファンタジーであるとしている．

本研究の結果は，恋愛ものが好きな女性は，女性によ

る物語であるからこそ共感でき，BL が好きな女性は，
女性によらない物語であるからこそ共感できるという

程度に差はないこと示唆している．つまり，腐女子に

とって BL は，自分が不在でありながらも自分と無関
係の物語ではなく，自分の「何か」と共感する物語で

あると考えられる． 
 

4.3 社会通念的な性役割観への反発 
	 いったい，その何かとはなんであろうか．今回の調

査の結果，もっとも顕著にあらわれた腐女子に特有の

傾向は，社会的な通念としてみられる伝統的な母親役

割への否定的な姿勢であった．いわゆる「母性愛」に

ついて批判的思考を抱いていることが腐女子の特徴で

あるという点は，先に述べたジェンダー・パーソナリ

ティには差異がないことと合わせてみると，非常に示

唆に富んでいる．自身の行動や思考のパターンには典

型的な女性性を示していながら，出産・育児に関する

女性性，すなわちそれらの性役割に対しては性差によ

る偏りを認めていない．単純に，女性だからというだ

けで，出産・育児にともなう責任を「母性愛」と名付

けた通念で母親に求めることへの強い否定が示されて

いる．この結果から，腐女子のジェンダーに関連する

特性は，彼女たち自身の女性性にあるのではなく，対

社会的な性役割観にあると考えられる． 
	 腐女子には，母性愛という神話的な概念で覆われて

いるジェンダー格差への感受性が高く，かつそれを是

としないありようが見てとれる．そこには，自分が女

性であることと，それ故に付加される性役割を盲目的

に受容することは別である，という腐女子の心的傾向

が示唆される．BL作品にも女性的／男性的な性役割は
数多く存在している．しかし，その人物が男性同士で

ある以上，そこで描かれる性役割は通念的に付加され

たものではなく，新たに構築された関係において自発

的に選択されたものとなる．そのような「自己決定権

ファンタジー」[4]が BL の重要な要素だとすれば，本
研究の結果から示された腐女子の抱いているジェンダ

ー格差の抑圧は，まさに BL によって癒され，さらに
娯楽へと昇華されていると考えられる．男性同士であ

れば，生物学的に出産は不可能である．伝統的な性役

割観の最右翼ともいうべき母性愛への信奉を否定する

女性たちが，恋愛の先には結婚・出産・育児があると

考える通念的な性役割観とは無縁である BL を愛好す
ることは，ある意味で自然な選択といえるかもしれな

い． 
 

4.4	 「私にとっての」恋愛 
	 男性同士の恋愛作品を好む腐女子は，どのような恋

愛観を持っているのだろうか． 恋愛ものを好む女性た
ちは，どちらかといえば恋愛を大切で必要だと思って

いるが，恋愛もの以外の作品を好む女性たちや腐女子

の得点はそれらの項目において恋愛ものを好む女性た
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ちよりも有意に低く，恋愛をそれほど大切で必要なも

のとは思っていなかった．これらのことから，腐女子

の恋愛観は，「恋愛は私を幸せな気分にさせてくれる」

「恋愛とは自分を磨く機会だと思う」など「私／自分

にとっての恋愛の意義」について問われるようなとき

に，ややネガティブなものとして顕在化すると考えら

れる．しかし，恋愛もの以外の作品を好む女性たちと

の間に有意な差がないことから，これは腐女子の恋愛

観の特徴というよりは，恋愛ものを好む女性たちは自

分の恋愛も重視している傾向があるといえよう． 
	 また，プライバシーを志向する程度について測定し

た結果から，腐女子と非恋愛ものを好む女性は，恋愛

ものを好む女性よりも，一人の時間や個人の趣味を重

視していた．そのような「自立的」ともいえる志向性

は，恋愛に代表されるような他者との深い関係が，自

身に直接およぼす影響について回避的になるとも考え

られる． 
 
4.5 おわりに 
	 社会で働くことや恋愛や結婚が身近な出来事である

若い女性たちにとって，自分が「女性らしくありたい

こと」と社会から「女性だから求められること」のズ

レを感じることは，自覚的／無自覚的な葛藤を生じさ

せているだろう．そのような「女子ジレンマ」という

べき状態に陥っている女性たちのなかで，腐女子とよ

ばれる女性たちが，BL作品を愛好することは，恋愛と
いう密接な人間関係を通念的な性役割から解放して，

「女性だから」ではなく「人間として」の物語として

楽しむことであると，本研究の結果は示唆している．

腐女子とジェンダーとの関連については BL 研究でも
かなり関心が高く，これまでもさまざまな論考等で言

及されてきたが，今回の複数の尺度による測定データ

をもとにして実証的な検討が可能となった．今後は腐

女子への参与観察やインタビュー調査などを含めて，

より詳細な検討をおこないたい． 
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Abstract 
This article explores how HMD space yields an embodied 

experience toward an avatar viewed from the 3rd-person 
perspective. Considering the fundamental limitation of 
typical ownership-agency illusion approaches from 
1st-person perspective, the author argues that it is beneficial 
to apply the cognitive mechanisms under the out-of-body 
experience to the 3rd-person perspective implementation in 
HMD. Specifically, the author discusses how own� body�
transformation paradigm is used to explore the characteristic 
of OBE, giving a practical guideline for the implementation.    
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01I1ś�I�1C08(�01I. ownership 1
agencySɟ°MŎ,)ǐǞ4FI1ɺCaspar et. al., 
2015ɻ, MRHI4F,/çƀ JIŨ¥Ⱦ¨SıŅɺı
Ƴ�é8ɻ�ȁ¨SōSıŅ1�ȉ"/2J8, agency
1 ownershipɺ4Ē$I ratingɻ7ǆɟ$I�, (�
0P2þæ, agency1 ownership7ɟ°"æ��1�
P2. J?H, Ⱦ¨SıM"/2P2~q4J2/7, 

2�G�¨ǃ4ɟLI�1�08/C, ȝȞǃP.Ⱦ
¨�4ŲƋ$I�1708P2. ownership17, .�
������	��������	������

�
�����ɺƺ�, 2017ɻ01H, Ɇ4Ȣ�8, 
agency�, ȈĠńMƸ]Ç$41),/üĨǃPĴÐ
MƆ)$�17P2ɺĎɥ, MPS Sȴȱ452/, 
agencyDmotor control7�ȷ"/Ŝɡ J/2Iɻ.  
� ownership 1 agency SĿƋ4ɏ2ML�HD$�
Ǔ$CS1"/, Îǿ�Ⱦ¨ɂ¹ǟɞSÅɔ0"�ĳ
ɬÑMȑ«08P2�Ů0, agency47(�")ǟɞ
ǃPÌɠ�Ʈ212�ƬMŚ�I�1�08I. .ļ
#/\�l���$I�ePwSǐǞɺ¬�8, ȅƟ
�~\�ɻ4ȵĸ JIF�4, agency 7, Ⱦ¨SƱ
ȹǃ�ɋÕǃ�ǟɞǃÌǫMȠɡ", ĳɬÑMȑ«0
8IǟɞMƮÌɠ4ŗĆ$I�1�08I�Ů0, 
agencyMƍĆ×"/2,)¿S.ȈÈ�4�Ě$I.Ⱦ
¨�7, (J�1,)1"/, ƍĖ×")ıŅM1I7
%01I.  
� (J07, ownership SĴÐ7, 2SF�4Ȩ¯0
8I*K��. RHI 7, Ïªƹ1"/ proprioceptive 
drift 1ð8JI, ōS¦ǻńȞSǘÕ�Ƹ#I�1�
ǏGJ/2I. ownership1 drift1SǅşǃPõƆɟ
°4J2/7êčǃPĎɶǲƆ�Ą�Ç/2I1�K

071I�ɺ¬�8, Abdulkari et al., 2016ɻ, 2%J
4&F, ownership MĂȰ$I��0SȬǂÝƷSƊ
ĥ01IńȞɞçƀĿ�, Ⱦ¨Sč¦ńȞMĂƾ &
IƲĿMž"/2I�17�Ď01I. Ďɥ, Leap 
MotionM«ƹ")�1S1Iǿ01J8, ɺėP�/
C(J��ō�ɟǥMl�hV�Y08/2Iɞ7ɻ

ĎɥSăȟ1ƾPIōSP}�a4Ē"/ , 
ownership 4Ò�/, .Ďɥ4(�4ō�1IńȞ�
MȞ�I�14çŃ$I*K�. (J07, �S18
¨ɶǿS.Ⱦ¨�7Ũ¥ǟɞS�4č¦ J/2I1

2�I*K��. Limanowskiɺ2014ɻG7, ownership
SɜȞȬǂ4F,/¨ɶǿ�sohX4ɢ,)H, ¨
ɶĵ4ĵɒǁMƖ$F�P�1�Ʈ212�Ǳɶǃ�

ĎMřť", �JMƊŖ4, ownership SɜȞ�ĂȰ
Mĭ8Ⱥ�$S7, 1�?0C.ɔÈǃPȾ¨�01
H, ɔÈ4ɓ¾08P2F�PȾ¨MŘ,)ȈÈ4J
2/7Ʈ»S??01I1"). çŷ4, �Sȴȱ4
®Ŗ"/, ownership7MPSSƏŉȚǭ07P2�1
Mɛ�řť"/2I. Leap Motion7, ō�HMDǟɞ
S�4č¦ JIńȞMªHÇ"7$ICSS, (�
0č¦ J/2IS7, ȈÈÁ¨Mèř$F�P.Ⱦ
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¨�07P�, (��GÈɧ")�ɔSȾ¨S�10
1H, ")�,/, ÈɧÎS.Ⱦ¨�7®Ư1"/ƶĎ
ǟɞ4č¦ J)??PS01I.  
� �Ů, HMDS��ǗȝƬ452/, ōS]PG%Á
ȾSua�O�MƕǑ4Æƶ$I�17, Ũ¥ǟɞS
�4.Ⱦ¨�Mč¦ &I)BS, �JSžſPOw
��g01I1ĽLJI. Ďƶ41),/7, ÁȾM
�O�eP|4V�wg�$I��0SŏȒǃPĀM

ȠƜ$IĺȚ�1I�, ƶùSŏȒɫŭSɈĪMɝ]
J8, ɂ2Ĕƅ4Ďƶ$IäȃĿ7ÙÈ41I. �
 
�� �=ryn.f,6d]�

� HMD S\�j�i7, ɇĢ��ǗȝƬ0SȦȣ�
ÎŢ1 J/2I. ǣǿSŐŤ08/2IɠH, Ƽɪ
ÅMŌƴ"1Õ8ôIV��Xe4ńŁǘÀ", \�
l���4F,/(JGSÕ8Mŧª$I12�ɺj

�u[�|45ɴƉ]SɻƏ÷7, HMDǟɞS\�j
�i07ĳMƪB/2I. �J7, HMD\�j�i4
52/7, Ore�7, HMDMȕǌ"/2I¨ɶǿȈ
Ⱦ01Hɺ(J�(�xhml�hV�YŏȒSƊĥ

01Iɻ, L!L!Ore�M�ù &IǝƍǃPƷ
ƻMțÇ&P2�1�Ýõ01I�C"JP2.  
� Ŋ�7, ŸƗ,��ǗȝƬ0�ƽMǊBJJC, Ⱦ¨
�ƶ4��41I12�ńȞMŘ,/2I. �Sč¦
ńSŉǠ47, (SɕĪȈÈSȾ¨Mɂȝǋǃ4Ǒȫ
$IF�PƠŃSé�Ů�, �čS�y�0ȶƵ"/
2IS7ɞɏ2P2. �Ů0, ŰĢǃPƳƝ452/ 
ȈÈSȾ¨SăȟM?#?#1Ǒȫ$IF�P�1�

Ǚ01I�1, (J4C��LG%, Ŋ�7ȈÈȈȾ
SȾ¨�ăɔ�G2SF�4ț�/2I�Młč$I

ȃÑMŘ,/2I�1MȽ?�IPG8, ɂȝǋǃP
.Ⱦ¨�Sč¦17ƾPI, ��ǗǃPȝƬ4FIč
¦S~�m�Ċù"/2I1Ǿ�IS�ȈƯ01IF

�4ĽLJI. (J07, HMDǟɞS�0, ��")
č¦S~�mMǝƍǃ4ɵÕ$I�10, FHǝƍǃ
4, ¨ɶǿSȾ¨SP}�a4Ē$IȈȞM±$�1
7äȃ*K��. ��07, 2?2+2j�u[�|
SƏ÷Mð:Ⱥ�", HMDǟɞ452/, ��ǗȝƬ
M«,/, ¨ɶǿSȾ¨P}�aMíǓ$IäȃĿ4
J2/ƌȤ"/2�.  
 
��	 � j���k
!���.��#�5��!�5���

� RHI MÁȾ4ŗĮ")CS1"/ , Full body 
illusionɺFBIɻ12�ePwSɜȞ�ǏGJ/2I. 

FBI47��ǗȝƬɺ1PPɻ4FICS1ɺPetkova et 
al., 2012ɻ, ��ǗȝƬɺ3PPɻ4FICS14Èɱ 
JI�, ��07��ǗȝƬ4FICSMáH��I. 
FBI7, Äûǃ47, HMDMɇ"/ȈÈȈȾ1Ľ"8
Ore�SȂɪM, ĵŮ�GțJBIF�Pǟɞǃɖ
ǻ�1GJI11C4, HMDȕǌǿSȂ�1, Ore
�SȂɪ4��GJIȝȡȞÍƫ�çƀǃ4íǓ J

I�14F,/, ¨ɶǿ41,/7ÎŮ4ț�IOr
e��, ȈÈȈȾ(SCSSȾ¨01I1ń#GJI
F�4ɜȞ$I12�CS01I. FBI 7, �S�ȟ
ǃPńȞMȬǂ$I*�0P�, RHI 4ɱ¥")Ïª
ƹɺ¦ǻńȞSǘÕ, ¨ƦS§�ɻMĭ8Ⱥ�$�1
�ǏGJ/2IɺLenggenhager et al., 2007, Salmon 
et al., 2013ɻ.  
� FBI4FIÁȾS ownershipSĂȰ4Ē$IǵĒǃ
PȨ¯ɺ.I felt as if the virtual body was my body. �
4Ē"/ɻ7, RHI0ĒĻ$ICSɺ..I felt as if the 
rubber hand were my hand.��ɻ1ƙɁ$I1, �PH
§2ƛƩ412?,/2I. ¬�8, SalmonGSȱū
452/C, O�Z�lS ownershipSɭǄ4Ē$I
Ȩ¯7, ȝȡȞÍƫ�ƕ"�çƀ"/2IƄ¡0CP
5, ģú 7Ɨɣ�SÚÈS�y�ɺ.2+G1C2�P
2�ɻ4Cƨ)P2. $PL+, FBI45�Iownership
SĂ×7, 1�?0ĒưƄ¡1ƙɁ")ɥSǆĒǃP
�Ų412?,/5H, .ȈÈSȾ¨�ÎŮSOre
�4č¦"/2I�12�F�PųǑP¨ń17��

ɧJ/2I01K�Ƭ47ƠŃ�ĺȚ01I.  
� ?), (SF�P FBI SÔƆ7, ƍB/ɠčǃPǟ
ɞƄ¡�452/S]Ȭǂ JI. ?%, FBI 4F,
/ ownership�Œē JIǦö7Ⱦ¨ɂ¹ǟɞ4F,
/Ȝč JI)BɺSerino et al., 2016ɻ, ¨ɶǿ�G
Ore�SȻɧ7 2m ǚĪ4ő�GJIĺȚ�1I. 
 G4 FBI SÔƆ7, HMD Sȕǌǿ1Ũ¥ǟɞÅS
Ore��ĒɪƳƝ4PI1Ƣć$I�1�L�,/

2IɺPreston et. al.,  2015ɻ.  
 
���� h@gw�

� ��07, ĒɪƳƝCëB)FHȈƻĪSĆ8P�
�Ǘč¦MƌȤ$I41),/, Ħ¨ɧȄ4ǌǄ$I. 
2002 Ĥ , / N � N ŀ ǿ S å ¸ S TPJ
ɺTemporal-Parietal JunctionɻSɔ¦4ɨƚÍƫM
ǅş��I1, �����������������
�������ýî J)�1M8,��4ɺBlanke 
et al., 2002ɻ, Ħ¨ɧȄ7, Ɛ�PÈɘ�Gį2ƠǄM
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ɦBIF�4P,/2I. TPJ 7, (SèSɇH, �
�����������������������

����������������, ������

�����������������������

řť J/2I. Ȋïƣ2�14, ��������
�����������������������

$I��ǗȝƬSǟɞŧª452/7, Ħ¨ɧȄ1ç
Ɛ4å¸S TPJ ����½Ö1PIɺDavid et al., 
2006ɻ. �JGSǏț7, ������������
��������������������çŷ4 , 
���ŸƗ , �����	
���������
�����������������������, 
�������Ńȳ× J , ����������
�����������������������

�țŮ4ȮķÑM��/2I.  G4, Ħ¨ɧȄ45
�I.ȝƬ�1.Ⱦ¨�7, Ǜ�Sǟɞǃɟ°M1I
�1�ǏGJ/5H, FBI SƄ¡ă01IĒɪƳƝ, 
5F:Ⱦ¨ɂ¹ǟɞSăɔɺɼ�ɽmɻ4?0ß;�
1ɺBlanke et al., 2005ɻ,  G47, ƲËPńȞɞç
ƀMĺȚ1"P2�1�G, FBI17ɺėP�/CɔÈ
ǃ47ɻËSÝƷ0ɵÕ"/2ICS1Ǿ�IS�Ȉ

Ư01I.  
� ��")Ħ¨ɧȄSƲĿ7, HMD 45�Ič¦S
óɯMǾ�I��0ɩĢ4Ǔòǃ01I. ÎǥSŪƷ
4Ķ�8, Ħ¨ɧȄSƲƾĿ7, ɇĢ07ç#ǟɞM
Âž"/2I.ȝƬ�1.Ⱦ¨��ǟɞǃ4Èɧ")

ƳƝ41HP�G, �+G¸4č¦ J/2I.ȝƬ�
C, 1+G¸0³ǎ J/2I.Ⱦ¨�C, çŷ4.Ȉ
È�4Ě"/2I12�ɲ4ń#GJIƬ41I��. 
Ȼɧǃ4ɧJ).Ⱦ¨�4Ē"/, (J�.ȈÈ�4
Ě"/2I12�ńȞ7, RHI D FBI 0řƑ1PI
ownershipD proprioception4Ɗ!")¦ǻńȞ0Ȩ
¯08IɱSCS17ƾPIäȃĿ�ɷ2. ³ǎ J
)Ⱦ¨SP}�a4ŌžńMń#IS0CP�, øž
ńȞS�y�0ųǑ4¦ǻńȞSm�vlMǱɶ$I

S0CP�, (J0CP5.ȈÈ�ɺSS�an�Pþ
Ōɻ01I1ń#GJIF�PȈĠń4ȁȐ")č¦

ńSƕ¨MŞIƩº1"/, ƁǐǞ7, �SǛSĦ¨
ɧȄ0ǂƸ$IF�PƲƾPč¦ƳƝM.��Ǘč¦�

1ð;.  
� .��Ǘč¦�1, Û4��Ǘǃ4ȈÈMțI�1
1Sɏ27, 1G�#BįȰ J/5�ĺȚ�1I. 
¬�8, T}�0Ŧĳ J/2IȈÈM, ~oeMɇ
"/ǊB/2I184ķGJI.(J�ȈÈ01I�

12�ńȞ7, ÛPIse��ȫȳǃPȈĠȳË
ɺself-identificationɻSǲƆ01I. �Sþæ, ~oe
4ŵIȈÈSþŌ�, (SþŌ0P�J8PGP2ȫ
ǏǃPĺƯĿ7Ċù"P2ɺ~oe¸Sɕæ0Ĉ©Ɛ

4CĂź JķIɻ. ~oe�ÿ�J8, ȈĠ1"/ȳ
Ë JIP}�a7, 2�G0CșȘäȃ01I. �
Ů0, .��Ǘč¦�452/7, ��Ǘǃ4³ǎ J
I.Ⱦ¨�SþŌ7, ¨ɶǿ41,/�Ńǃ4č?H, 
�JɑŔ�ȃ01I.   
�  
�� h@gw/seoM�

� HMD ǟɞ45�I.��Ǘč¦�SäȃĿMƌȤ
$I41)H, .��Ǘč¦�SƳƝMJ�H*$Ħ
¨ɧȄ�, 2SF�PǟɞǃƄ¡452/Ȭǂ JI
¼é41I�4J2/, ƶŷƬ0ķGJ/2IǏțM
ŪƷ$I  
�

��	 � yn>^/herM�

� Ħ¨ɧȄ4ɟ"/9K�Âž J/2IȊïƣ2Ʋ

Ŀ1"/, ¨ɶǿSĆĄũ�, �Ů�GȈÈMț�K
$F�PȝƬSǱɶMýî"/2I12�ƬM1�I

�1�08IɺBlanke et al., 2005ɻ. Ŋ��, ɍÞS
ȥňMȝȞǃ4ÆƏŉ$Iþæ4, Ćŕ, ɸǎ÷ǃP
ȝƬMŝƹ$I�1MǾ�I1ɺBlackmore, 1992ɻ, 
�SȝƬSɩĒǗĿ7, Ħ¨ɧȄ4øžSCS07P
�, FHŸɌǃPȝƬĂţSȫǏƲĿ4Ķ,/2Iä
ȃĿ�1I.  
� �SɩĒǗĿSƲĿ7, ãÄǃPĎɶs�fP|0
1IĹǃôȿɺmental rotationɻM, Ⱦ¨Á¨SP}
�a4ŗĮ"), OWN BODY TRANSFORMATION
ɺOBTɻȯɯ0CÆƶ J/2I. Ã¨ǃ47, ĝå
2+G�SȆMħ�)CGSOre�M, 3mɧJ)Ȼ
ɧɺ4ǻ�J)1łč JIT}�ɻ�Gś�)P}

�aMíǓ$I. �Sɥ, Ore�1T}�S¦ǻɟ
°1"/, yaw ɀ4Ò�, 3 ǛɱSɷĪɺLowered, 
Eye-level, ElevatedɻMĎɶĂũ1"/, ĝå2+GS
ȆMħ�/2I�MPI=�ű�ôǤ &)1�K, 
Elevated Ƅ¡0ôǤɈĪ�žŃ4é�$I�1�L
�,).  G4, Ħ¨ɧȄ1ɟLI TPJ SơÕC, ç
Ɛ4�ŮȝƬ452/ŽCơĿ×")�1�ýî J

/2IɺSchwabe et al., 2009ɻ.  
� Ȋïƣ2�14, Ħ¨ɧȄǱɶǿ7, Áȋǃ4ɺ�
Ů��Ů4��LG%ɻ, OBTȯɯ4Ē$IsvR�
z�b�½J/2I�1CL�,/2IɺBraithwaite 
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et al., 2013ɻ. Ķ,/, OBTȯɯ0ǂÕ$IȝƬáķ
SȫǏw�db7, ĎɥSĦ¨ɧȄ45�I.��Ǘ
č¦�S}Toc|1ɔÈǃ4ɗP,/2I1Šđ 

JI. ��SŃï0, ��Ǘč¦SƲĿMĎɶǖċS
ƈÅ0ƌȤ$I41),/, OBTȯɯ7�čSžÔĿ
MŘ,/2I1ȫBI�1�08I.  
�

���� cC/ii�

� ·Ģǿ�Ǳɶ$IĦ¨ɧȄS 73%, ȅǀŀ4Ⱥõ$
IĦ¨ɧȄS 80%�,  é�SƳŅ02I184Ǳɶ
 JICS01I�1�L�,/2IɺBlanke, 2012ɻ.
�S�Ď7, .��Ǘč¦��ɗÑSŮé4Ē"/, Ʋ
ƾǃ4ªƹ"/2IäȃĿMǓò"/2I.  
� ɟɉ"/, ȔɶǿM é�ƳŅ4")ƳŅ0, HMD
M�"/FBIMȬǂ")Ďɶ07ɺIonta et al., 2011ɻ, 
ɺĎɥSǟɞǃɟ°M(S??àŵ")ɻOre�M

ǈ��Gț��/2IF�P��ǗȝƬMǱɶ$IȔ

ɶǿǼ4Ò�ɺ11/17ɻ, ėP�P2ũSȔɶǿ�, ɗ
Ñ4à"/, Ore�M��Gț�K$F�Pɺ�J
¢&ƳŅ4FIɻ��ǗȝƬMǱɶ"/2Iɺ6/17ɻ.  
G4, �JGSY��wɞ0, TPJ SƾPIơÕ�ȟ
Ƨ J/2IƬCȊïƣ2. IontaG7, �JGSɏ2
�, ȝȞǪ1ÎŢǪSǴæ45�Iɗ]SɖÈ4ɟ$
I´�ğ�ĳɬ"/2I1Ǿđ"/2I.  
�

�� gm�

�

��	 � [t�

� ƁǜSC1C1SóɯŃȳ7, HMD ǟɞ45�I
Ⱦ¨SĊùńS�ù4Ē"/, 2SF�POw��g
MáH�I�12�CS01,).  2ǡ07, .ȝƬ�
49C��GJ)ȈĠń47, ĺ%"C.Ⱦ¨��ɤ
¤"/2IL�0P2�1Mřť")��0, ��Ǘ
ȝƬ452/agencyMɷBI�17, ǲƆǃ4FHȾ
¨MƮ×"/2�ªƹMŘJ�1Mřť"). ?), 
ownership MɷBI�14Ē"/�čSŃǽMȫBJ
JC, �ɔSȾ¨S]PG%, Ⱦ¨Á¨MǩǷ4šƼ
$I��ǗȝƬMŏȒǃ4Ʌß$IĺȚ�1I�1M

řť"). (S��0, ƁǐǞ07, ownership4üK
�, ɂȝǋǃPȾ¨Sč¦17ƾPI, ɸǎ÷ǃ4Ȉ
ĠMÅǇ$IȫǏƒȃMơƹ$IF�P��ǗȝƬ4

FIȾ¨Sč¦S1HŮ4ƠǄ", ��")ǏțM
HMD 45�I.Ⱦ¨�SĎȕ4ơƹ$I�1SŃǽ
MŢȺ") . 3�4 ǡ07 , ��Ǘč¦4ƠǄ" , 

ownershipMy�b4")ɂȝǋǃPč¦ɺFBIɻ1, 
FHǟɞǃPȈƻĪMħ�P�G, Ⱦ¨4Ē$IŌĚ
ŃȳSƢ�P2Ħ¨ɧȄMĒƙǃ4ȥɄ", Ħ¨ɧȄ
452/Ʋƾǃ4Ƹ#/2I��Ǘč¦SǟɞƲĿM

ųG�4$I�1SĺȚĿM�Į"). 1HL�, Ħ
¨ɧȄ� é�ƳŅ0Ƹ#D$2�1, ("/Ħ¨"
)ȝƬ��Ů4č¦ JI�1�Ą2�1Mřť$I

11C4, ¨ɶǿSÎĬǪSńĪ4F,/Ħ¨ɧȄS
ƸȺse���Ăƾ$I�1Mǯ�").  
�

���� ��.P6T9:;8/Nu�

� Îǡ0ǯ�")Ħ¨ɧȄSǟɞƲĿ4ɟLIǛ�S

rPOb�P'Ċù$IS�, ƶŷƬ0, ȮķÑS1
I�Ȯ7ŢÇ J/2P2. ƁǐǞS�ĵSȯɯS�
J7, ɗÑSªƹ4ƠǄ$I�10, (�")rPO
bSǂƸȚõMǴæǃ4Ȯų$IF�P~k�MƏǧ

$I�101I.  
� ÇǂƬ1"/, Ħ¨ɧȄǱɶǿ�, OBT ȯɯSŉǹ
4½J)¼é41IƬ4ƠǄ")2. OBTȯɯ452
/7, Ĺǃôȿs�fP|SĎɶȯɯ01I�1�G
CųG�PF�4, ĹǃPƱƷ`{���`��ɍǚ
452/Ƹ#IPzap�`��S\bl�, ȯɯS
ŉǹ4ǅşǃ4ĳɬ"/2I1Ǿ�GJI. �SŃï
�G, Ħ¨ɧȄǿ7, ǭƂPŃï0.ɮS�0Sǟɞǃ
ŧª�ķŃ�01I1ƷȠ08I. �SȟƬ�G$J
8, Ħ¨ɧȄSǱɶ�Ʈ2ǿ41,/C, ǟɞǃP`
{���`��4��I\blM§ƥ$I�14F,

/, ��Ǘč¦SįĪMɷBI�1�08I�C"J
P2. (S��0, ōSĹǃôȿ07, .ōɳɟǥSô
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2歳児における自己顔部位の空間的定位 

～拡張現実を用いた新課題を用いて～ 
Spatial localization of the parts of self-face in 2-year-olds:  

Using an augmented reality task 
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Abstract 
In this study, we developed a new task for studying the 

spatially-sensed position of the parts of self-face in 

2.5-year-old children. Using the technique of augmented 

reality (AR) and 3D face tracking technology, we presented 

participants with their projected self-image on the screen 

accompanied by famous cartoon characters (digital image) 

located on parts of their face and tested whether they could 

point out the correct position of the part of self-face and stay 

motivated for task repetition. To assess the efficacy of this 

task, twenty 2.5-year-old children participated in this study. 

Half of the children could perform more than 30 trials out of 

37 trials. The analysis of localization error suggested 

uniqueness of spatial knowledge of self-face in young 

children. The efficacy of this new task for studying the 

development of emergence of body image has been 

discussed.   
 
Keywords ― face perception, body image, augmented 

reality, development 

 

1. はじめに 

  私たちは日々、鏡を見ながらいとも簡単に眉を描い

たり、髭を剃ったりしている。鏡像は言ってみれば可

視光線を反射するだけの視覚刺激にすぎないのに、な

ぜ私たちは鏡像から正確に自分の身体部位を定位する

ことができるのだろうか。このような視覚情報参照に

よる身体部位の空間的定位の能力は、生まれる前から

育まれてきた感覚運動情報・触覚情報に基づく「身体

図式」と、身体図式に加えて統合される視空間的情報

や言語によって表現される「身体イメージ」によって

可能となる(Gallagher, 2006)。 

身体イメージは生後数年にわたる経験を通じて獲得

される重要な認知能力であるが、その獲得過程は明ら

かにされていない。おそらく最初は、自分から直接観

察できる四肢から統合が進むのだろう。例えば、生後

3か月くらいから観察される、ハンドリガードという

自分の手を眺める現象も身体図式と身体イメージの統

合を象徴する行為かもしれない。 

一方で、直接視覚的に観察できない身体部位、すな

わち顔の身体イメージの獲得についてはどうだろう。

感覚運動情報・触覚情報に基づく身体図式としての顔

認識は出生前から始まっているが(Campbell, 2004)、

顔認識と視空間的情報や言語との統合については、ま

だよく分かっていないことが多い。ただ、子どもが鏡

に映った自分の姿を自分だと認識できるようになるの

は、1歳半～2歳くらいである(Amsterdam, 1972)。こ

の点から考えると、顔に関しての視覚情報参照による

身体部位の空間的定位の能力は、1歳半～2歳以降に進

むと考えられる。 

しかしながら、この年齢の幼児を対象とした研究に

は方法論的困難さがある。例えば、冒頭の例でも挙げ

たように、鏡を見ながら自分の身体を正確にポインテ

ィング（定位）させることは、身体イメージのテスト

になりうる。しかしこのようなことを 2歳くらいの幼

児に実施するのは大変難しい。定位するべき場所を視

覚刺激として呈示するには、幼児の身体に触れている

ことに気づかれずに標的を用意しなければならないし、

また、幼児に単調な課題を繰り返し行わせることも食

餌強化などが使用できる動物とは違い、困難を極める

からである。 

そこで我々は 3Dの顔検出技術と拡張現実を用いた

新しいゲーム課題を用いることによってこの問題を克

服し、身体イメージ獲得の発達過程の解明を試みてい

る。自己の全身像が映るスクリーンに幼児の姿を映し、

その顔の部位に幼児が好むキャラクター映像を映すこ

とにより、キャラクター映像が映っている身体部位を

定位させるという課題である。 

本研究では、この課題の有効性を示すとともに、こ

の課題を用いて明らかになってきた 2歳児の自己顔部

位の認識について報告する。 
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2. 方法 

【装置・刺激】ジェスチャー認識デバイス（Microsoft, 

Kinect v2）の顔検出機能を用いて、スクリーン上に映

された幼児の顔の部分にキャラクター画像を呈示し、

正しくポインティング（定位）するとキャラクターが

音とともに消える、というゲーム様の課題を開発した

（図 1）。開発環境は Kinect v2 + Processing 3.0、

Kinect v2 for Processing（ライブラリ）であった。キ

ャラクターを呈示する位置は、左ほほ、右ほほ、あご、

鼻、おでこ、おでこの上、の 6 部位であった。呈示す

るキャラクターは 3 種類（アンパンマン、ばいきんま

ん、ドキンちゃん）で、これを 1ブロックとして 2ブ

ロック実施した。試行数は、練習試行 1 試行を加え、

全 37 試行であった（1+6×3×2=37 試行）。6 部位の呈

示順序はラテン方格法に基づいてランダマイズした。 

 

【参加者】：2 歳半児 20 名が参加した。最終的な分析

対象となったのは 12名であった（範囲：29～31か月、

平均月齢：29.2か月、SD：0.58、男児：13名、女児：

7 名）。8名はそれぞれ以下の理由から除外された。課

題遂行不可（3名）、Kinectによる顔検出不可（1名）、

記録機材の不調（2名）、課題達成率が30％未満（2名）、

という内訳である。 

 

【手続きと分析】：まず、養育者から参加児にゲームの

ルールを示してもらうため、12試行のお手本試行を実

施してもらった。その際、顔の部分を意味する言葉は

話さず、スクリーンに映った視覚情報を手掛かりとし

てほしい旨を教示した。呈示されたキャラクターの映

像の位置に対応づく顔の部位に正しく触ると、音が鳴

って消えるエフェクトが呈示された。参加児が課題に

対する興味を示した後、参加児にゲームに取り組んで

もらった。 

分析は、お手本試行で反応が見られた試行と、本試

行の全 37 試行のうち遂行できた試行までを分析の対

象とした。録画した映像から、フレームバイフレーム

でのコーディングを行い、各試行におけるファースト

タッチの場所（定位＆定位エラー）と反応時間を分析

対象とした。 

 

3. 結果 

 まず、課題への取り組み状況を報告する。全 37試行

に対する達成試行数は 3～37 試行であった。9 名が

89％を超え、そのうちの 4名が全ての試行に取り組ん

だ。エラー率は 19％～100％であった。 

 つぎに、呈示部位ごとの定位エラー率を図 2 に示し

た。呈示した顔部位ごとのエラー率の比較では、右ほ

ほ（27.5％）、鼻（28.8％）、あご（29％）、左ほほ（30％）

のエラーが低かった。一方、おでこ（36.3％）、上おで

こ（53.3％）のエラー率は比較的高いという結果とな

った（図 2）。さらに、呈示部位ごとに定位の難易度が

異なるかどうかを検定したところ、呈示部位の主効果

図 1．Kinectを用いた顔部位定位ゲーム Touching 

図 3．正解・不正解別の平均反応時間 

図 2．呈示部位ごとの平均エラー出願率 

＊ 
＊ 

＊ 
＊ 
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に有意傾向が見られた（分散分析；F(5,55)=2.13, 

p<.10）。その後の多重比較により、おでこの上のエラ

ー率は、両ほほ、あご、鼻との間に有意差が認められ

ることわかった（LSD 法）。反応時間については、正

解・不正解試行別に呈示部位ごとの分析を行ったが、

有意な差はなかった（図 3）。また、身体部位関連語の

獲得状況と定位課題のエラー率の間には、明確な関連

性は見受けられなかった。 

 最後に、ファーストタッチでどこをよく触り間違え

るのかを明らかにするために、顔部位ごとに観察され

たファーストタッチの頻度分布を図 4に示す。図 4の

色の塗りつぶしは、色が濃いほど触れた頻度が高いこ

とを示している。 

 

4．考察 

本研究では、拡張現実と 3Dの顔検出技術を用いた

新しいゲーム様の課題を開発することによって、幼児

期における身体イメージ獲得の発達過程を検討する課

題の開発ならびに評価を試みた。全 37試行の課題に対

し、半数以上の幼児が 9割程度（30試行以上）の回数

を遂行することができた。このことは課題の取り組み

やすさ、さらには取り組みたいという動機が維持され

たことを示唆している。これまで、幼児を対象とした

身体の認識を探る研究では、シールを身体部位に貼っ

たり、貼られたシールを探したりすることによって、

身体の認識が評価されてきた (Brownell, Nichols, 

Svetlova, Zerwas, & Ramani, 2010)。この方法だと、

限られた身体部位しかテストすることができないし、

シールを貼る、という触覚を生じさせるモノを使用す

るという意味で、身体図式とは独立に視覚情報に基づ

く身体イメージそのものの獲得を議論することは難し

かった。 

今回の研究は、まだ課題の有用さの可能性を示した

に過ぎないが、定位エラーを分析し、間違えて触る部

位に傾向性が見られたことから、幼児がランダムに間

違っていたわけではないことが示唆された。とりわけ、

体の正中線上にキャラクターが呈示される場合には、

正中線上で定位のエラーが起こっていた。この点は近

年成人で示された顔認識のゆがみと一致する知見であ

り(Fuentes, Runa, Blanco, Orvalho, & Haggard, 

2013)、幼児期から人は顔をゆがめて認識している可能

性を示唆するものである。 

今後は、この課題の精度をさらに上げていくことに

より、より正確に身体イメージの獲得過程について精

査していきたい。 
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図 4．各呈示顔部位における定位＆定位エラー頻度分布 

（色が濃いほど頻繁にその部位を触ったことを示す 
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Abstract 
This paper aims at exploring the process and mechanism of 

the entrainment from the viewpoint of Polanyi's notion of 

projection. Ikuta (1987) analyzed the processes of expertise 

in a Japanese traditional art. Contrary to the traditional ap-

proach in cognitive science that has focused on the accumu-

lation of knowledge and its reorganization, she found that the 

entrainment is crucial in expertise. This finding has a close 

correspondence to the Polanyi’s notion of tacit knowing that 

involves the projection of proximal terms to distal ones.  

Combining Ikuta’s finding and Polanyi’s notion, we devel-

oped a hypothetical framework for expertise and applied it to 

expertise in Japanese traditional art, boxing, and nursing.  It 

revealed that the entrainment in expertise can be treated as 

progressive extensions of projections where distal terms are 

converted to proximal ones. 
 
Keywords ― Projection, Expertise, Tacit Knowing, In-

dwelling, Embodiment 

 

1. はじめに 

 本論文は，熟達の過程とメカニズムをプロジェクシ

ョンの観点からとらえ直すことを目的とする．特に，

ポランニー（Polanyi, M.）の投射概念を拡張しながら，

生田らに代表されるエスノグラフィックな研究で見出

された知見をプロジェクション科学の観点から再検討

することを具体的な課題とする． 

 ある特定の事柄に長期間取り組み，練習，経験を重

ねることで，人は驚くべき技能を獲得する．この過程

は熟達化と呼ばれ，認知科学の誕生当初から多くの研

究者の注目を集めてきた．定型的な課題の遂行におい

ては，熟達者はきわめて迅速かつ正確に課題を遂行す

ることができる（Seibel, 1963; Simon & Simon, 1978）．

この背後には，膨大なパターンの記憶（deGroot, 1965; 

伊藤他, 2002）が深く関与している．これらの知識は熟

達者の中で単に蓄積されるだけでなく，チャンクの形

成や知識コンパイルを通して組織化されている

（Anderson, 1981; Chi et al., 1981）．また熟達者は定型的

な課題だけでなく，新規な課題に対してもうまく対処

できるようになる．波多野・稲垣（1983）は，こうし

たことが可能な熟達者を適応的熟達者（adaptive expert）

と呼んだ．適応的な熟達を遂げるためには，目指すべ

き状態を明らかにしながら自己の状態をモニターする

という，よく考え抜かれた練習（deliberate practice）が

必要であるとされる（Ericsson, et al., 1993）． 

 以上は標準的な認知科学，心理学の手法を用いた知

見である．これらは主に知識の蓄積とその体制化に焦

点を当てたものであった． 

 一方，これらとはまったく異なるアプローチから熟

達に迫った研究として，生田（1987）を挙げることが

できる．彼女は教育哲学のバックグラウンドから，日

本舞踊などの伝統芸能における内弟子の稽古の過程を，

エスノグラフィー的な手法を用いて分析している．そ

こでは基礎から応用に進むという体系的プログラムは

存在しない．直接的な教示もほとんどなく，曖昧な指

示のもとに熟達が進む．そして弟子は形の模倣に始ま

り，適応的な熟達を生み出す型の習得に至るという．

型とは，様々に異なる状況の中でいつでも同じものを

生み出せる生成系，原因系である．生田はまた，その

過程において自分の世界の拡大，対象世界への潜入が

起こるという．これらが起こることで自己が状況と一

体化し，状況内でのさまざまな変化が身体的に必然的

なものとして感じられるようになる．こうした変化は，

これまでの認知科学における熟達研究が十分にはとら

えてこなかった部分である． 

 一方，Polanyiは暗黙的認識（tacit knowing）について

論じる中で，理解における投射＝プロジェクションの

必然性を指摘している（Polanyi, 1967）．彼は，主体が

感覚可能な近位項をその発生源である外界の事物＝遠

位項へと投射することで理解が形成されること，そし

て経験を重ねるにつれ投射によって自己の漸次的拡大

＝対象世界への棲み込み（indwelling）が生じることを

主張した． 
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 以上の 2つのことからすると，投射，プロジェクシ

ョンという観点から，生田の見出した熟達の過程とメ

カニズムを再解釈する可能性が存在する．そこで本論

文はまず Polanyiの理論をレビューし，その基底に近位

項から遠位項への投射というメカニズムがあることを

示す．次に，熟達を世界に対する拡張された投射能力

としてとらえる暫定的なモデルを提示する．最後にこ

の枠組みを踏まえ，伝統芸能やボクシング，看護の熟

達化に関する事例を題材として，身体化や状況との一

体性といった熟達研究における課題にアプローチする

ことを試みる． 

とｈｈ移っているとｈ あを参考に，原稿を執筆して下さい．原稿はワープロソフト等で作成し，PDF形式に変換して投稿して下さい．Wordファイルのテンプレートまたは TeXのスタイルファイルについては， 

2. 投射としての暗黙的認識 

 Polanyiによれば，人がある事物を知ろうとする時に

は，その事物とは別の手がかりや道具を通じて，当の

事物を主題的に把握するという構造が現れる．主題的

に知られる事物を遠位項（distal term）といい，手がか

りとなるものを近位項（proximal term）という．人は近

位項を通じて遠位項を把握することで，それらを含む

包括的実体（comprehensive entity）を経験する． 

 たとえば，我々は視神経や網膜上の内的表象（近位

項）を通じて，机の上にあるりんご（遠位項）を知覚

する．あるいは，一つ一つの音（近位項）を聞くこと

を通じてあるメロディ（遠位項）を把握する．いずれ

の場合も，近位項はそれ自体としては注目されず，焦

点化される遠位項に対してあくまでも従属的な手がか

りとして活用されている． 

 このように，我々の認識は常に近位項を通じて遠位

項を知るという構造を伴っている．この時，近位項と

なる手がかりや道具は透明化し，知られる事物（遠位

項）の内部でいわば従属的に感知される．近位項は詳

記不能であり，それ自体が観察されることはない． 

 近位項が詳記不能となるのはあくまでも遠位項との

関係においてのことである．我々は一つ一つの音を焦

点的に聞くこともできるし，一つ一つの文字を焦点的

に読むこともできる．ただし，個々の音や文字に注意

を移すことによって，当初これらを近位項として遠位

に把握されていたメロディや文章は失われてしまうの

である． 

 近位項と遠位項の関係はゲシュタルト心理学におけ

る地と図の関係から着想されたものである．何が近位

項となり何が遠位項となるかは文脈によって変化する． 

 暗黙的認識の「暗黙性」は近位項の実体的な性質を

述べたものではない．ポランニーが重視するのは，む

しろ近位項を通じて遠位項を把握する過程そのものの

暗黙性である．この過程は暗黙のうちになされるが，

主体が能動的に経験を統合しようとする結果として生

まれる．この点が，ゲシュタルトは自然な平衡を得て

生起するとしたゲシュタルト心理学と Polanyi の理論

の相違点である． 

 さて，暗黙的認識の理論は，知覚は投射を含まない

という近代哲学の前提に挑戦するものでもある．暗黙

的認識とは，外的対象から得られた内的感覚や表象を

近位項とし，これをターゲットとしての遠位項に投射

する作用にほかならない．Polanyiは，外的事物を知覚

する時や，手になじんだ道具を使う時，ひいては他者

の思考を理解する時にも，同じような投射的構造が見

いだされると言う． 

 暗黙的認識とは，事物と事物の間に近位項-遠位項と

いう投射的関係を樹立し，それによって世界の意味を

把握する過程である．そして，物理化学者として多く

の発見を成し遂げた Polanyi が精力を傾けたのは，投射

としての暗黙的認識が，個人的かつ暗黙的に遂行され

るにも関わらず，適切になされた時には確かに実在と

一致することを示すことであった． 

 

3. 拡張された投射による熟達 

 ここでは，熟達の背景に暗黙的認識としての投射が

存在していることを論じる．まず投射の動的な階層構

造を整理し，熟達化が基底的な投射を土台とした拡張

された投射のレベルで起こっていることを示す．さら

に，Barsalou の知覚的シンボルシステム理論と関連づ

けながら，熟達者が行う拡張された投射に関する仮説

的なモデルを示す． 

 

3.1. Polanyiから見る熟達 

 Polanyiは杖やハンマーなどの道具の例を挙げ，近位

項と遠位項の興味深い関係について論じている

(Polanyi, 1967)．仮に掌に何かの刺激が与えられたとし

よう．この刺激から生まれる感覚＝近位項を通して，

その刺激を与えた対象＝遠位項が把握される．次に，

盲人の持つ杖が何かの障害物に当たった時を考えてみ

よう．この時，この杖を持つ手の掌に何らかの刺激が

与えられ，近位項としてそこに何かの感覚が生じてい

るはずである．しかし，この際に接触を感じているの

は掌ではなく，杖の先端部ではないだろうか．またこ

の時の遠位項は掌に直接の刺激を与えている杖の後端

部分ではなく，その杖の先端の先にある障害物となる
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のではないだろうか．ここでは近位項が掌から杖の先

端へ，遠位項が杖の後端から障害物へと変化している． 

 ここには 2 つの重要な意味が含まれている．1 つ目

は，実際の掌の感覚と，その感覚を生じさせる掌と接

している杖の後端部分は，詳記不能で暗黙化されてい

るという事実である．これと類比できるのは，自己受

容感覚である．我々は自分の手や足がどの位置にある

のか，どんな姿勢，運動をしているのかをモニターし，

その情報を用いて自分を制御している．その情報がな

ければいかなる運動も行為も不可能である．しかし

我々が通常の生活をしている限り，それらの感覚や情

報を意識することはない．身体は意識化されないので

ある．それが焦点的に意識されるのは，極端に明るい

もの，極端に大きな音が与えられた時のように身体が

失調した時，あるいは特殊な実験環境においてだけで

ある． 

 ここから杖の例が示す 2 つ目の重要な事柄，すなわ

ち道具の身体化が浮かび上がる．もし詳記不能，暗黙

化されているのは自分の身体に関わる情報であるとす

れば，同様に暗黙化された杖自身も自己の身体の一部

となっている可能性がある．この場合は杖が身体化さ

れたということになる（杖まで身体が拡張したとも言

える）．このような可塑性はHead & Holmes（1911）か

ら始まるボディー・スキーマの研究ではいくつも報告

されている（Blakeslee & Blakelee, 2007; Maravita & Iriki, 

2004）． 

 人間が自分の身体以外の様々な事物を，自分の身体

の延長物であるかのように扱えるということは，近位

項と遠位項が固定されたものではなく，動的に変化す

ることを示している．さらに，こうした変化を何度も

経験することを通して，遠位項として把握されたもの

を近位項として機能させ，さらに別の遠位項を把握す

ることも可能になると考えられる．このことは，経験

や練習を通して自己の身体を拡張し，対象世界に棲み

込むこと，すなわち熟達にもつながるだろう．これに

関して Polanyiは「おしなべて意味は我々自身から遠ざ

かっていく傾向」を持つと述べている（Polanyi, 1967）． 

 

3.2. プロジェクションの観点から見る熟達 

 Polanyiの理論に基づくこのような考察を，プロジェ

クション科学（鈴木, 2016）の観点から再解釈すること

はさして困難なことではない．最初に挙げた掌への刺

激をその原因である事物と結びつける例は，入力のソ

ースと投射先であるターゲットが一致する正常な投射

と見なすことができる．ここではこれを「原-投射

（proto-projection）」と呼ぶことにする． 

 盲人の杖の例では，この原-投射が暗黙化される．そ

して拡張した身体をベースにして，内的な諸感覚がそ

れらとは物理的に異なる場所にある杖の先端，障害物

へと投射されている．これは異投射であると考えられ

る．この異投射を繰り返すことで，遠位項とされてい

たターゲットを含む拡張した身体系が作り出される．

そしてそれをベースにさらなる遠位項が知覚，理解さ

れるということが繰り返されるのが，熟達なのではな

いだろうか． 

 問題はこの異投射の連鎖を促す内部メカニズムであ

る．ここで参考になるのは，Barsalou の知覚シンボル

システム（perceptual symbol system），およびその発展

形である状況化された概念化（situated conceptualization）

である（Barsalou, 1999, 2015）．これは我々のカテゴリ

ー化や理解が，多感覚シミュレーションに基づいてい

るという理論である．経験や知識を構成する要素は，

その状況で得られる様々なモダリティ情報のネットワ

ークとして貯蔵される．そして別の似た場面に遭遇し

た時には，その場の情報をベースとしたシミュレーシ

ョンによって，元の状況のモダリティ情報のネットワ

ークが再活性する．これがカテゴリー化や理解の基盤

にあるというのが Barsalouの考えである． 

 シミュレーションは過去の事態の再現だけではなく，

予期や推論などの高次の認知活動も遂行することがで

きる．過去と厳密に同じ情報が与えられなくても，一

定の情報が一致していれば，シミュレーションを通し

て当初は不活性であるモダリティ情報も活性化し，元

の状況と同じネットワークが再現される．この補完

（pattern completion）が予期であったり，推論であった

りする（Barsalou, 2009）． 

 現実には知覚されていないが，シミュレーションに

よって生成されたモダリティ情報は，候補となり得る

特定の事物へと異投射される場合もあるだろうし，ま

た実在しない対象へと虚投射される場合もあるだろう．

こうした投射を「拡張された投射（extended projection）」

と呼ぶことにする．Polanyi は，漠然とした予知に従っ

て，まだ特定の遠位項の下には包括されていない近位

項を，ある経験に向かって喚起する作用を想像力と定

義し，これを科学的発見において欠かせない精神作用

と位置づけた（Polanyi, 1966）．この想像力は，マルチ

モーダル・シミュレーションおよび拡張された投射と

考えることができよう． 
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 拡張された投射において熟達者は，いわゆる知覚表

象だけでなく，自身の思考や推論も含めて世界に投射

している．このため熟達者にとっては，マルチモーダ

ルな感覚表象を伴って，世界の中でシミュレーション

が実行されているように感じられるのである． 

 熟達者が示す優れた察知能力や状況との一体性，臨

機応変さは，このようなメカニズムによってもたらさ

れていると考えられる．勘とかコツといった，熟達者

に特有の認知を支えているのも，このシミュレーショ

ンに基づく拡張された投射と見なせるのではないだろ

うか． 

 

3.3. 投射による熟達の仮説的モデル 

 上述の議論を図 1に図式化して示す．原-投射のレベ

ルにおいて，人は様々なものを知覚したり，操作した

りしている．この時の近位項#1は身体（内の刺激や表

象），遠位項#1は知覚するものや操作する対象であり，

この間で投射が行われる． 

 熟達化の過程において遠位項#1は徐々に身体化され，

私秘化する．次の段階ではこれが近位項#2となり，こ

れに依拠する形で新たに遠位項#2への投射が行われる．

熟達者が数少ない手がかりから状況の全体像を読み取

ったり，瞬時にその後の成り行きを予期したりできる

のは，拡張された投射のレベルにおいて，シミュレー

ションによって生み出された予期や推論の投射を実行

しているためである．ひとたび投射が実行されれば，

それは現実に，熟達者の目の前で知覚，操作可能なも

のとなる．ただし，それを生み出す元となった遠位項

#1はすでに身体化され私秘化している．このため，熟

達者は#1のレベルでは知覚されていない事象であって

も，#2のレベルでのシミュレーションとその結果の投

射によってその存在を予期することができるというこ

とになる． 

 一方，熟達者が何によって兆候を察知したり予期し

たりしたかを言葉で説明できないのは，すでにそれが

近位項#2となり，遠位項#2との関係において従属的に

しか感知されない要素となっているためである．また，

熟達者同士の間では通用する格言やジャーゴンが初心

者の間では理解されないのは，熟達者が近位項#2に依

拠して遠位項#2の話をしているのに対し，初心者の側

ではそのような近位項と遠位項の対をそもそも持って

いないためであろう． 

 拡張された投射を行う熟達者は，投射のメカニズム

によって，認識する対象や自身の経験を実在するもの

と感じると同時に，しばしばあたかも自身が遠位項#2

の中にいるかのように感覚する．堀（1991）は，「説明

しろといわれるとできないんだけど，キルンの中の様

子が目に浮かぶんだよね」というセメント工場の専門

家を紹介している．佐伯（1978）による擬人的認識論

も，拡張された投射によって対象世界に入り込む認識

手法と解釈することができよう． 

 投射に基づく内在的で身体化された世界把握は，世

界の動きを「外側から」分析的にとらえるやり方に比

べ，より直接的で認知的な負荷が低いという利点があ

る．熟達者は拡張された投射が生み出す世界の中で

on-line のシミュレーションを実行することにより，状

況に対する応答性や臨機応変さを獲得している． 

 

 

図 1 拡張された投射とシミュレーション 

 

 

4. 世界への棲み込みによる熟達化 

 本節では，熟達に関する先行研究や事例に対して前

節で提示したモデルを適用することで，どのような解

釈が可能となるかを示す． 

 

4.1. 伝統芸能における棲み込み 

 冒頭でも触れた，伝統芸能におけるわざの習得を改

めて取り上げる．生田（1987）は，そこでの熟達化が，

構造化された知識の獲得というよりも，身体全体を使

った，わざ世界へのコミットメントによってドライブ

されていると主張する． 

 伝統芸能の世界では多くの場合，師匠は内弟子に対

して明確なカリキュラムや詳細なフィードバックを与

えない．正式な教授の機会が得られるのはむしろ通い

弟子のほうであって，内弟子は文字通り師匠と生活を

共にし，家事や雑務をこなしている時間のほうが長い

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS03-7

167



のである． 

 そのかわり内弟子には，師匠の生活のリズムを間近

で経験する，師匠が他の弟子に稽古をつけている声を

聞き，自らを他の弟子の身に置いてその意味を探ると

いった機会がふんだんに与えられる．このように，内

弟子に対しては稽古場の空間を占める人や事物の全体

が熟達に向けたリソースとして提供されている．その

ため，日常生活を通じて，内弟子は世界や状況の全体

的な意味連関を身体的に把握できるようになるのであ

る． 

 生田が「世界への潜入」と呼んだ上記の過程は，本

論文の図式では，身体全体をある世界の中に棲み込ま

せることによって，わざ世界の様々な手がかりを近位

項#2として取り込み，次第にマルチモーダルなシミュ

レーションを形成していく過程，またそれらの意味す

るところを，世界の側（遠位項#2）に拡張して投射で

きるようになっていく過程として解釈することができ

る．学習者は近位項#2に棲み込み，これを遠位項#2に

投射することで，それまでとは異なった形で世界の中

に自己を関係づけるようになるのである． 

 生田はまた，伝統芸能でのわざ習得においては決ま

って「形から型へ」の変化が見られると指摘した，伝

統芸能への入門者は，最初は師匠の外面的な身体動作

（「形」）を繰り返し模倣するところから出発する．し

かし，この模倣が目的としているのは外面的な「形」

を正確に再現できるようになることではない．目指し

ているのは「形」を生み出す原因系としての「型」（ハ

ビトゥス）を内在化することである． 

 本論文の考え方によれば，「形から型へ」の変化は次

のように説明される．最初に模倣される「形」として

の身体動作は，まさに学ぶべき対象として遠位項#1の

位置に焦点化されている．ところが，学習者は次第に

遠位項#1 としての「形」を近位項#2 として身体化し，

状況に応じて様々なバリエーション（遠位項#2）を生

成できるようになる． 

 こうして身体化された「形」は，遠位項#2との関係

において，すでに自らの「型」あるいは「ハビトゥス」

として機能するように変質している．そしてこの時弟

子は師匠が経験する一人称的な世界を獲得し，はじめ

は外面的に観察し模倣するにすぎなかった師匠の身体

動作を内在的に把握できるようになる．つまり，弟子

は師匠とそれを取り巻く世界の中に棲み込み、師匠自

身がいわば近位項として働くようになったと解釈でき

るのではないだろうか。 

 

4.2. ボクシングにおける棲み込み 

 自らボクシングジムに入門し，ボクサーとして熟達

していく過程を記述した Wacquant（2004）によれば，

ボクシングジムにも明示的な規範や段階的なカリキュ

ラムは存在していない．そのかわり，見習いボクサー

はジムでのトレーニングに自身の身体を投げ入れ，あ

らゆる感覚を動員してボクシングの世界に浸り込むこ

とによって内側からボクシングを学ぶ． 

 ジムには鏡が張りめぐらされ，試合と同じ 3 分刻み

で，複数のボクサーが同時に様々なトレーニングに取

り組んでいる．ボクサーはお互いの動きを視野におさ

めながら練習しており，あるボクサーに対するトレー

ナーからの指示を，他のボクサー全員が（あたかも自

分に対する指示であるかのようにして）聞いている．

これらに加え，ジムにおける様々な匂い，リズミカル

な音，ジム内のボクサーの配置や同期性などがあいま

って，見習いボクサーはボクシングの世界に没入し，

ボクサーに特有の感覚を持つようになるという．ボク

サーとしての内的規律は次第にジムを離れての日常生

活にまで及ぶようになり，それとともにジムの仲間と

の同志的関係が築かれていく． 

 このプロセスは，ジムでのトレーニングを通じたボ

クシング世界への棲み込みと見ることができる．見習

いボクサーは，反復的なトレーニングを通じてボクサ

ーとしての身体を構築し，ボクサーとしての規範を内

面化する（近位項#2）ことで，それらを通じてボクサ

ーとしての世界（遠位項#2）を把握する．その時見習

いボクサーは，自分がボクサーとしての世界の中にい

ることを感じ，またそのように世界を見るようになっ

ている． 

 Wacquantは，熟達化に伴ってボクサーの知覚も変化

することを述べている．熟達したボクサーはリング上

で，相手の目や肩の向き，手や肘の位置などの手がか

りから，相手の意図や次の攻撃が予測できる．試合で

は一瞬の判断の遅れが命取りとなるため，このような

知覚に基づいて，身体が意識的な計算なしで動くよう

になっている必要がある．スパーリングにおいても，

二人のボクサーは，外面的には単なる殴り合いに見え

る応酬の中で，お互いに合図を送りながら共同作業を

行っている．見習いボクサーは，その場その場で相手

が勢いをセーブするよう合図しているのか，一層圧力

をかけてくるように合図しているのかが読み取れるよ

うになって初めて，スパーリングパートナーとして認
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められるのである． 

 これらの知覚上の変化は，様々な兆しを近位項#2と

して内に取り込み，これに依拠して対戦相手の意図や

次の動き（遠位項#2）を読み取れるようになったこと

を示す．図 1 のように，熟達者は状況化・身体化され

たシミュレーションを世界に投射して行う．シミュレ

ーションは内的計算にほかならないが，これが世界に

投射されることによって，世界の中で知覚され，推論

が実行される形となる．裏返せば，そのように投射を

拡張している時，ボクサーは対戦相手の意図や動きを

直接的に把握しているのであって，知覚や内的な処理

は私秘化され，後景に退いている． 

 

4.3. 看護における棲み込み 

 熟達者が優れた知覚能力や予期能力を持つというこ

とは，そのほか看護の領域などでも指摘されている．

Benner（1984）によれば，熟達した看護師は，検査に

よるアセスメントを行う以前に，患者に何が起こって

いるかを感覚的に把握している．熟達者にとって，検

査は自身の感覚を裏づけるために後から行うものであ

り，これは新人看護師がアセスメントによって患者の

状態を知るのとはちょうど逆向きである．また，熟練

の看護師は，ナースコールが鳴った瞬間に，どの患者

が鳴らしたものか，その患者のこれまでの経過はどう

だったか，ナースコールが鳴った時間は何時か，マイ

ク越しの患者の声の調子はどうだったかといったこと

を即座に総合し，病室に到着するまでの間に可能な対

応方針を概ね決めているという．このような能力は多

くの個別的な事例を経験するうちに自然と身につくも

のであって，「ナースコールが鳴った時に考慮すべき要

素」を事前に列挙して覚えさせることによって身につ

くものではないのである． 

 このような敏感さや予期の能力も，患者を取り巻く

様々な要素を近位項#2として取り込み、その世界に棲

み込んだ上で実行されるシミュレーションによるもの

と考えられる．熟練した看護師は，ナースコールや患

者のちょっとした顔色の変化などの微細な兆候から，

ただちにシミュレーションを走らせ（活性化させ），そ

の結果を次に打つべき手立てや，あるいは漠たる予感

といった形で遠位項#2のレベルで意識するのである． 

 Benner は，一般に看護教育において自身を状況から

切り離すこと（たとえば，患者やその家族に過度に感

情移入しないこと）が教えられているのに対し，熟達

した看護師はむしろ積極的に患者に関与し，多くの時

間を共に過ごそうとすると述べている．これらは，看

護師の熟達がやはり世界への棲み込みによって促進さ

れること，それが看護師の身体化されたシミュレーシ

ョンの形成に必要な条件となっていることを示唆する

ものであると考えられる． 

 

5. まとめ 

 本論文では，Polanyiの投射概念を媒介として，熟達

化をプロジェクションの観点からとらえ直すことを試

みた．この観点からすると，熟達者とはある領域にお

いてより多くのものを近位項として機能させることが

できる存在であり，より多く自らを世界（遠位項）の

中に感覚する存在であるということになる．投射の構

造上の要請から，近位項は私秘化され，焦点化される

ことはない．そのかわりに，熟達者は世界に棲み込み，

そこでの動きをあたかも自分の身体の動きであるかの

ように直接的に把握する． 

 熟達者に対するこのような見方は，熟達を構造化さ

れた知識の獲得と見なす従来の認知科学・心理学によ

る知見とは異なる，世界と一体となった熟達者のあり

方に光を当ててくれる可能性がある．生田も指摘する

ように，状況に応じてそのつど適応的な対処を生成す

る高次の傾向性（Ryle, 1949）としての知，状況と一体

となった，身体化された知の姿を，具体化していく糸

口となる可能性があるのである． 

 本論文では，伝統芸能やボクシング等を題材に投射

による熟達を論じたが，他の記述的研究に対する間接

的な分析にとどまった．現段階のプロジェクション科

学においては，本論文の規定する原-投射自体が研究対

象である．そのような状況下で，拡張された投射が実

際にはどのように生じるのか，それが熟達者本人にと

ってどのような世界の変化として現象するのかなど，

解明すべき課題は数多く残っている．こうした課題に

アプローチする研究手法の開発も含めて，今後の課題

として申し送りたい． 
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Abstract
In this paper, we illustrate how participants in conver-
sations conducted in the vast field spatially orient their
bodies to conversants and physical objects depending on
the environments and the contexts they are in. A micro
analysis of the video data from our fieldwork at Nozawa-
onsen Dosojin festival shows that participants develop var-
ious body orientations such as F-formation in a circular,
side-by-side, and C-shaped arrangements as well as H-
formation. We discuss what physical, interactional, and
social factors affect the formation and the transformation
of these body orientations.
Keywords — Body orientation, F-formation, Conver-
sation, Fieldwork
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正・副委員長

光駿会 見習い

後見人

本見習い
世話人

2017年度

煌心会

前々「三夜講」
2012年度

顧問保存会
前「三夜講」

ਤ 1 ʮࡾߨʯࣜਤ

2.2 ऩɾؒ࣌

2017 1݄ 12ޕલ Ζ͔Β࣌͝10 30ఔ

2.3 ༩ऀɾ໘ࢀ

ಓਆࡇΓͷ४උ͓ۀ࡞Αͼຊ൪ɺʮࡾߨʯͱ

ΕΔɺ͑ݺ ΒͳΔͭʹࡀ42 3ֶ͔ΒͳΔूஂ
ʹΑͬͯࣥΓߦͳΘΕΔʢਤ Ͱɺߨࡾরʣɻࢀ1
ຖɺ42ࡀ 30໊ऑͷूஂ͕ࡇΓͷத৺తͳࣥߦΛ୲
͏ʮੈਓʯͱͳΓɺͦΕΑΓԼͷूஂʮݟश͍ʯ

ͱͯ͠ੈਓΛख͏ɻͱ͘ʹɺੈਓͷ͙͢Լͷֶ

ʮຊݟश͍ʯͱͯ͠ɺલ 6݄͔Β࢝·Δ४උ࡞
ͳ͏ɻͨͱ͑ɺ2017ߦʹͷҰΛੈਓͱͱۀ
1݄ʢ2016ʣʹߦͳΘΕͨࡇΓͰɺʮྭᠳձʯ͕
ੈਓɺʮਅ৺ձʯ͕ຊݟश͍Ͱ͋ͬͨɻੈਓͷ

දɺʮಓਆҕһʯͱ͍͏৬ʹ͖ͭɺࡾ͕ߨ

ΛͱΔɻشࢦͷ૯ۀ࡞ͷݱΘΔܞ

3ΛαΠΫϧͱͯ͠ࡾߨ࣍ͷੈʹҾ͖͕ܧ
Εɺୀͨ͠ࡾߨͷֶ֤ͷಓਆҕһɾ෭ҕһ

ͷܭ 6໊ɺʮอଘձʯͱͯ࣍͠ͷͷࡾߨΛޙ
ͷҕһɺʮ఼ࣾ౩ྊʯͱ࠷Δɻอଘձͷ͢ݟ

͍͏৬ʹ͖ͭɺࡇΓձ఼ࣾͷӦʹؔΘΔཱҊ

ͱشࢦͷߴ࠷ऀͱͳΔɻ2016ͷࡇΓͰɺલ
ʹୀͨ͠ʮሞ༑ձʯͷݩҕһ఼͕ࣾ౩ྊͱͯ͠

͡ΊͯشࢦΛͱͬͨɻ͜ͷ఼ࣾ౩ྊɺҰࡢɾ

ҕһʣݩʹɺલͷͷ఼ࣾ౩ྊʢʮ݄ޫձʯͷࡢ

͔Βݟश͍ͱͯ͠৬༰ΛֶΜͰ͍Δɻ

ຊڀݚͰੳରͱ͢Δ໘ͷओͨΔࢀ༩ऀɺ

2016࣌ͷࣾݱ఼౩ྊʢݱ౩;ሞ༑ձʣɾલ఼ࣾ౩
ྊʢલ౩;݄ޫձʣɾݱಓਆҕһʢݱ;ྭᠳձʣɾ
;࣍ಓਆҕһʢظ࣍ ਅ৺ձʣͷ 4໊Ͱ͋Δɻࡇ
Γɺձઇʹ෴ΘΕΔ͕ɺͦͷલ͔Βɺઇ

ෆΛิ͏ͨΊʹଜ֤ॴ͔ΒಓਆʹઇΛൖૹ

O空間
P空間

(a) Fਞܗɾԁܗྻ

O空間

P空間

対象物

(b) Fਞܗɾԣฒͼྻ

P空間

O空間

対象物

(c) FਞܗɾCܕࣈྻ

O空間

P空間

P空間

(d) Hਞܗ

ਤ 2 ਞܗͷࣜਤʢࢀ༩ऀ 3ਓͷ߹ʣ

͠ɺॏػͰ͢Δۀ࡞Λߦͳ͍ͬͯΔɻݱ౩ɺݱ

ʹࡇΓձͷઃӦʹؔ͢ΔࣔࢦΛ༩͑ΔͨΊʹɺ͜

ͷʹ͍Δɻ࣍ݱͷݟश͍ͱͯ͠ৗݱ࣌ͱߦ

ಈΛͱʹ͍ͯ͠Δɻͦ͜ʹɺ৽ถͷݱ౩ʹॿݴΛ༩

͑ΔͨΊʹɺલ౩͕ಓਆʹ༷ࢠΛݱʹݟΕͨͱ͜

ΖͰ͋Δɻલ౩ɺࡇΓձશମͷઇ໘ͷ͞ߴɺࡇ

ΓͷओͨΔ఼ࣾͷઃӦҐஔͳͲʹؔͯ͠ɺॿݴΛ༩

͑Δɻ͜ͷଞɺ͜ΕΒͷूஂ͕ܞʹۀ࡞ΘΔਓʑͱձ

͢Δ͜ͱ͋Δɻ

3. ੳྫࣄ
3.1 ֓ཁ

ຊڀݚͰ͢Δ໘Ͱɺલ౩͕ಓਆΛา͖

ճΓͭͭɺదཱٓͪࢭ·Γɺݱ౩Βʹʹؔ͢Δॿ

Δɻଞͷ࢝͢Λ༩͑ΔͨΊʹձΛ։ݴ 3 ਓલ౩
ʹैͭͭ͠ɺձͷͨͼʹͳΜΒ͔ͷਞܗΛܗ͢

Δɻ30 ͷؒʹਤ 2 ͷΑ͏ͳ͍͔ͭ͘ͷయܕతͳਞ
ΒΕͨɻݟ͕ܗ

(a) FਞܗɾԁܗྻɿৗͷཱͪͳͲͰయܕతʹ
ମΛʹ͍ޓ༩ऀ͕͓ͨͪࢀͰɺܗΒΕΔਞݟ

͚߹͍ɺOۭؒΛऔΓғΉ P্ۭؒʹ֤ࣗͷମ
Λԁܗʹྻͨ͠ਞܗ

(b) FਞܗɾԣฒͼྻɿԕํͷରΛࢀর͠ͳ͕
Βձ͢ΔΑ͏ͳঢ়گͰݱΕΔਞܗͰɺͯ͢ͷ

ɺ֤ࣗͷ͚ͯମΛʹ༩ऀ͕ରͷํࢀ

ମΛԣฒͼʹྻͨ͠ਞܗɻͨͩ͠ɺશһͰ 1ྻ
ʹͳΔͷͰͳ͘ɺ2ྻҎ্ʹͳΔ͜ͱ͋Δɻ

(c) FਞܗɾCܕࣈྻɿԁܗྻͱԣฒͼྻͷં
తͳਞܗͰɺԁܗྻͷ Pۭؒͷ͏ͪରͷ

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS04-1

172



前棟
現棟

現長

次長
元運

i)Λֻ͚Δ

前棟現棟
現長

次長

元運

ii)ձͷ։࢝

前棟
現棟

現長

次長

元運

iii)ࣄϞʔυ

前棟 現棟現長

次長

元運

iv)ࡶஊͷҠߦ

前棟 現棟現長

次長

元運

v) Fਞܗɾԁܗྻ

ਤ 3 ྫࣄ 1ͷਞܗ

͋ΔํΛ͘։͚ɺࢀ༩ऀ͕͓͍ͨͪޓʹମ

Λ͚߹͍ͭͭɺରͷํʹମΛ͚Β

ΕΔΑ͏ʹ CܕࣈʹମΛྻͨ͠ਞܗ
(d) Hਞܗɿಛఆͷࢀ༩ऀ͕ಛݖతͳҐஔʹཱͭਞܗ
Ͱɺଞͷࢀ༩ऀԣฒͼྻͳͲΛऔΓɺಛݖత

ͳࢀ༩ऀͱରቂ͢ΔΑ͏ʹମΛྻͨ͠ਞܗɻ

ಛݖతͳࢀ༩ऀ͕ޠΓΛ։࢝͢ΔͳͲͷࡍʹར༻

͞ΕΔਞܗͱݴΘΕΔ (ଞ, 2015)ɻ
ҎԼɺ۩ମతͳྫࣄΛ͏͍ͯ͜ݟɻ

3.2 ྫࣄ 1ɿFਞܗɾԁܗྻ

ྫࣄ 1ͷਞܗͷҠΓมΘΓΛਤ 3ʹࣔ͢ɻओͨΔ 4
ਓ͕ಓਆʹݱΕΔ໘Ͱ͋Δɻ͜ͷेલʹݱ

౩͕ಓਆʹݱΕΔ͕ɺݱ͕͍ͳ͔ͬͨͨΊɺಓ

ਆʹྡ͢Δ٧ॴʹ͍ͬͨΜΓɺेޙɺલ

౩ɾݱɾ࣍ͱͱʹಓਆʹ࠶ͼ࢟Λ͢ݱɻ

લ౩Λઌ಄ʹಓਆͷԞ·Ͱา͍͍͕ͯ͘ɺͦ͜

Ͱલ౩ɺࡇΓձӦͷख͍ʹདྷ͍ͯͨલࡾߨ

ͷӡൖʢݩӡ;ᠳձʣΛ͚͔ݟɺΛֻ͚Δʢਤ 3
iʣɻͦΕΛ͖͔͚ͬʹɺલ౩ͱݩӡͷؒͰձ͕࢝·
Δ͕ʢਤ 3 iiʣɺݱ౩͜ͷ 2ਓͷΛճΓࠐΉΑ͏ʹ
લʹग़ͯɺӦͷ۩߹ΛோΊΔʢਤ 3 iiiʣɻ͜ͷͱ͖ɺ
લ౩ͱݩӡલํΛோΊ͓ͯΓɺશһ͕ࣄϞʔυʹ

͋Δɻ͔͠͠ɺޙʹલ౩͕Կ͔ͭͿ͖ʢॏػͷ૽

ԻͷͨΊฉ͖औΕͳ͍ʣɺݩӡإΛ͖ࠐΉେ

Ͱস͍ग़͢ɻಉ࣌ʹɺݱ౩͕ 2ਓͷ΄͏ΛৼΓฦͬͯ
স͍ɺݱͱ࣍ͷ 2ਓস͏ɻ͜ΕΛ͖͔͚ͬʹձ
ࡶஊʹҠ͢ߦΔʢਤ 3 ivʣɻࡶஊ͕ߦͳΘΕ͍ͯΔ
ؒɺલ౩ɾݱ౩ɾݩӡͷ 3ਓ͓͍ޓʹମΛ͚߹
͍ɺԁܗྻͷ FਞܗΛߏ͍ͯ͠Δʢਤ 3 vʣɻԁܗ
ྻͷଆʹ͋Δ O ۭؒൃৼΓͳͲΛදग़
͢Δͱͯ͠༻͍ΒΕ͍ͯΔɻ

ͷ࣍ͱݱ 2ਓɺ͜ͷ Fਞܗͷ֎ଆʹཱ͍ͬͯ
Δ͜ͱʹҙ͠Α͏ɻݱ౩ͱݩӡಉ͡લࡾߨͷϝ

ϯόʔͰ͋Γɺલ౩࣌ͷ఼ࣾ౩ྊͱͯ͠൴Βͱ 3
ؒ׆ಈΛͱʹ͍ͯͨ͠ɻҰํɺݱͱ࣍ʹͱͬ

ͯɺݱ౩఼ࣾ౩ྊͱͯࣔ͠ࢦΛड͚Δؔʹ͋Δ

͕ɺଞͷ 2ਓͱͭͳ͕Γ͕ͳ͍ɻͦ͜Ͱɺ͜ͷ
FਞܗʹՃΘΒͣʹ͍ͯ͑߇Δ͜ͱ͕ɺ͜ͷࣾձʹ
͓͍ͯ;͞Θ͍͠ߦಈͱΈͳ͞Ε͍ͯΔΑ͏Ͱ͋

ΔɻF ਞܗͱͦͷ֎ଆͱ͍͏ରൺ͕ੜ·ΕΔ͜ͱͰɺ
ఆతݶ༩ɺস͍ᰐ͖ͳͲࢀͷձͷ࣍ɾݱ

ͱͳΔɻओମతʹൃॱ൪ΛऔΔ͜ͱͳ͘ɺঝೝ͞

Εͨड͚खͱ͍͏ΑΓɺձΛଆͰฉ͍͍ͯΔଆฉ

ऀʢbystanderʣ(Goffman, 1981)ͷཱʹ͋Δɻ

3.3 ྫࣄ 2ɿFਞܗɾԣฒͼྻ

ྫࣄ 2ͷస1هͱਞܗͷҠΓมΘΓΛͦΕͧΕਤ 4ɾ
5ʹࣔ͢ɻલ౩ɾݱ౩͕ԣฒͼͰࡇΓձͷઇ໘ͷߴ
͞ʹ͍ͭͯ૬ஊ͍ͯ͠Δʢਤ 5 iʣɻ2ਓͷલํʹे
ϝʔτϧʹͬͯઇ໘͕͓͕ͯͬΓɺͦΕΛࢀর

ͯ͠ͷձͰ͋Δɻݱͱ࣍ҰาԼ͕ͬͨͱ͜Ζ

ͰԣฒͼͰཱ͍ͬͯΔɻ͜͜ͰΓɺ͜ͷ 2ਓ
ଆฉऀͷཱͪҐஔʹ͍Δɻલ౩ʮ͜ΕͰ·ͨ:(0.1)
͔Βઇ߱Δͱ࢛े (͏)͔ͳΓʢઇ໘͕͘ߴͳΔʣʯ
ͱݱ౩ʹ͔͚͠ʢ01ߦʣɺݱ౩લ౩ͱࢹઢΛ߹Θ
ͤΔͱɺʮͦ͏Ͱ͢Ͷ:ʯͱ͑Δʢ03ߦʣɻ
͜͜Ͱݱ౩ɺࢹઢΛલํʹ͢ͱʢ04ߦʣɺӈख
ͰલํΛ͠ࢦͳ͕Βɺʮ(͋Μྰ)(0.3)(͋Εݟ)ʯʢʮྰʯ
ݱͷ໊લʢԾ໊ʣʣͱݱʹ͔͚͠Δʢ05ߦʣɻ
͔͚͠ͳ͕Βɺݱ౩ҰาԼ͕ͬͯݱʹମΛͤد

ΔɻݱҰॠͪΒͬͱݱ౩ΛޙͨݟɺલํʹࢹઢΛ

͠ɺݱ౩͕ମΛͨͤدͷʹԠ͑ΔΑ͏ʹɺӈʹͬد

౩ʹۙͮ͘ʢਤݱͯ 5 iiʣɻ͜ͷޙɺݱ౩ݱʹ͠
1 ମߦ൪߸ͷͳ͍ߦଓ͘ʹޙൃɺͦͷߦΔ·࢝൪߸Ͱߦ
ಈ࡞ΛදΘ͢ɻʮ(0.1)ʯແԻ۠ؒͷඵɺʮ(.)ʯ͍ແԻ
۠ؒɺ[, ] ͦΕͧΕॏͳΓͷ։࢝ɾऴྃҐஔɺʮݴ༿:ʯԻ
ͷҾ͖৳͠ɺʮ(ݴ༿)ʯฉ͖औΓ͕֬ఆͰ͖ͳ͍ൃޠΛࣔ
͢ɻ·ͨɺ#, +, *, !ͦΕͧΕલ౩ɾݱ౩ɾݱɾ࣍ͷಈ࡞ͷ
มԽɺʮ-->ʯಉҰಈ࡞ͷܧଓΛࣔ͢ɻ
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01 前棟: #これでまた:(0.1)+十四日から雪降ると(もう)かなり ⟨図5 i⟩
前棟: #現棟を見る------------------------------------>
現棟: +前棟を見る------------------->

02 (0.4)
03 現棟: そう#ですね:((頷きながら))
現棟: ----------->
前棟: --->#視線を前方に戻す

04 +(1.2)
現棟: +視線を前方に戻す

05 現棟: +(あん玲) +(0.3)(*あれ *見) *あすこの(　　　)ってゆう+(　)があるやろ ⟨図5 ii⟩
現棟: +右手で前方を指す+一歩下がって現長に体を寄せる------------------------>+右手を右に移動
現長: *現棟を見る*前方を見る*右に寄って現棟に近づく

06 (0.3)
07 現棟: (でね)(0.1)(　　　)のや+まに(線があるやろ)(0.5) +(左側に)
現棟: ---------------------->+右手のひらを下にして開く+右人差し指を突き出し左に移動

08 (1.4)
09 現棟: [(あれ)]向こうは #もうあのレベルで
10 前棟: [#あ れ] ↑⟨図5 iii⟩
前棟: #左手を前方に突き出す#現棟を見る----->

11 現長: (うん)
12 (0.2)
13 前棟: #あのレベルで#ほんとは+こう低 #くしねえと:(0.3)(#普通の人:) ⟨図5 iv⟩
前棟: #正面を見る->#左手を少し下げる#左手を上に戻す-->#左手のひらを下にして開く
現棟: +一歩前に出て前棟に並ぶ--------->

14 前棟: *(0.2)#かわいそうなんだよ #(.)[(　)てくん]でるんで
15 現長: [ あ あ ]
前棟: #左手首を曲げ2度引き寄せる動き#体を現長に向ける->
現長: *やや右に移動---------------------------------->

16 #(0.2)
前棟: #体を左回りに回転させる

17 前棟: ああ ⟨図5 v⟩
ਤ 4 ྫࣄ 2ͷసه

ଓ͚ʢ07, ʣɻߦʮ͏Μʯͱ͑Δʢ11ݱʣɺߦ09
͜͜Ͱɺݱ౩͕ɺલ౩ͱͷձͷ͔Βୀ٫͠ɺݱ

ͱͷձΛ৽ͨʹ࡞ΔͨΊʹɺԣฒͼ 2 ྻͷਞ
Δ͑ݟʹ͍ͯ͠ΔΑ͏ܗΛܗΛղମͯ͠৽ͨͳਞܗ

,Ҫాɾࡔ) 2017)ɻ
Ұํɺݱ౩ͷ 09 खࠨɺલ౩ʹ࣌ͷൃͱಉߦ
Λલํʹಥ͖ग़͠ͳ͕Βɺʮ͋Εʯͱൃ͠ݱ౩Λݟ

Δʢ10ߦʣʢਤ 5 iiiʣɻൃΛதஅͨ͠ޙɺݱ౩ͱݱ
ͷΓऔΓͷΕΛ͍ͬͯΔؒɺલ౩ಥ͖ग़͠

खதஅͨ͠ࠨΔɻ͜ͷ͍ͯ࣋͠खΛͦͷ··ҡࠨͨ

ൃ͕͙͢ʹ࠶։͞ΕΔ͜ͱΛࣹ͠ɺൃॱ൪Λऔ

ಘ͢Δ͑ߏΛද͍ࣔͯ͠Δɻલ౩ਖ਼໘ʹإΛͯ͠

ಥ͖ग़ͨ͠ࠨखΛҡ࣋͠ͳ͕Βɺݱ౩ͷൃʢ09ߦʣ
ͷඌ෦ʮ͋ͷϨϕϧͰʯΛ܁Γฦͭͭ͠ɺʮ΄Μ

ͱ͜͏͘͠Ͷ͑ͱ:ʯͱൃΛ࠶։͢Δʢ13ߦʣɻ
ࣗʹൃ͕͚ΒΕ͍ͯΔ͜ͱʹͮ͘ؾͱʢݱ౩͕

౩ݱͷ͔Θ͔Βͳ͍ʣɺ͚ͨʹઢΛલ౩ࢹ͍ͭ

Ұาલʹग़ͯલ౩ʹฒͿʢਤ 5 ivʣɻલ౩ൃΛଓ͚
ͳ͕Βʢ13ɾ14ߦʣɺҰॠମΛݱʹ·Ͱճͯ͠ɺʮ͋
͋ʯͱ͍͏ݱͷԠΛҾ͖ग़͢ͱʢ15ߦʣɺମΛਖ਼
໘ʹ͠ɺݩͷԣฒͼྻΛճ෮͢Δʢਤ 5 vʣɻ

前棟

現棟 現長
次長

i) Fਞܗɾԣฒͼྻʢ2ྻʣ
前棟

現棟 現長
次長

ii)ྻޙʹ͔͚͠Δ

前棟

現棟

現長
次長

iii)લྻ͔Β͔͚͠ΒΕΔ

前棟

現棟

現長

次長

iv)લྻʹ෮ؼ

前棟
現棟

現長

次長

v)ԣฒͼྻΛճ෮

ਤ 5 ྫࣄ 2ͷਞܗ
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01 前棟: #大日さんもまあ[玲(0.3)大先*輩#ちょっと[+動かしたから]な= ⟨図7 i⟩
前棟: #祠に顔を向けながら座る------>#左手で祠のほうを指す---->
現棟: +肩を震わせて笑う
現長: *前棟を見る----------------->

02 前棟: =(しの)# (.) 地震 #(.)地震のせいにして#[! な ]shi:
03 現長: [!はい]ahahaha*ha ha ha*ha
前棟: ----->#顔を上げる#現長を見る-------->#下を向く
現長: --------------------------------------------------->*体を起こす*現棟を見る
次長: !俯いて笑う

04 (0.1)!(0.4)+(0.2)*(0.3)
現棟: +一歩下がる
現長: ---------------->*前棟を見る
次長: !二歩下がって端寄りに立つ

05 前棟: #*な:
前棟: #左手を雪面まで上げる
現長: *頭をやや下げて覗き込む

06 (0.3)
07 現棟: #はい((3度頷きながら))
前棟: #左手を水平に左に動かす

08 (0.1)#*!+(0.3)
前棟: ---->#左手を正面に戻す
現棟: +前棟の前方遠くを見る--------->
現長: *前棟の左手の前の雪面を見る----->
次長: !前棟の左手の前の雪面/前棟を見る

09 前棟: なここら*へんでいいか+も#しんねえな:
↑⟨図7 ii⟩

前棟: #左手を少し上げる
現棟: -------------------->+前棟を見る--->
現長: ------->*前棟を見る---------------->
次長: ----------------------------------->

10 (0.1)*(0.1) +(0.1) !(0.5) *(0.4) !(1.0)*(0.1)+(0.2)#(0.5)
↑⟨図7 iii⟩

前棟: #下を向く
現棟: ----------->+前棟の前方遠くを見る------------------>+下を向く
現長: ---->*前棟の前方遠くを見る*前棟を見る-------->*雪面に両膝をつく
次長: ------------------>!前棟の前方遠くを見る!前棟を見る------------>

((4行省略))
15 #(2.3)
前棟: #段差を上りだす

16 前棟: +(金*メダルとかも)(0.2)金!メダ+ル(もあ*さ +見に行く +企画)して:
↑⟨図7 iv⟩

現棟: +右足を一歩前に出す---------->+左方遠くを見る+左足を添える+頷きながら正面を向く
現長: *下を向く------------------------>*前棟を見る------------------->
次長: !前棟を見る-------------------------------->

17 (0.1)+*(0.2)
現棟: ---->+現長を見る
現長: ----->*前棟から視線を外す
次長: --------------->

18 現長: ah!ahaha
現棟: ------------>
次長: ->!現長を見る

19 !*(1.1) !(0.3)+(0.2)#(0.4) *!(0.3) ⟨図7 v⟩
前棟: #現長を見る------->
現棟: -------------------------->+左方を見る------------->
現長: *立ち上がって一歩前に出る------------->*前棟を見る>
次長: !体をやや内側に向ける!現長を見る-------->!前棟を見る

ਤ 6 ྫࣄ 3ͷసه
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͠ܗձΛ͠ߋΛมܗ౩͕ਞݱͷൃɺݱ

ͨͱ͖ɺલ౩͕ମΛ͚ͨͱ͖ʹݶΒΕ͍ͯΔ͜

ͱʹҙ͠Α͏ɻ͜ͷΑ͏ͳਞܗͷҰ࣌తมߋʹΑͬ

ͯɺଆฉऀ͔Βঝೝ͞Εͨड͚खͱ্֨͛͞Ε͍ͯ

ΔΑ͏ʹ͑ݟΔɻ

3.4 FਞܗɾCܕࣈྻ

ྫࣄ 3ͷసهͱਞܗͷҠΓมΘΓΛͦΕͧΕਤ 6ɾ7
ʹࣔ͢ɻ4ਓಓਆͷਂ࠷෦ʹ͋Δେདྷͷ
ͷपลʹ͍ΔɻͷલͷҰ෦͚ͩઇ͕͔͔ΕͯɺҰ

ஈ͘ͳ͍ͬͯΔɻલ౩ͦͷ෦ͰʹإΛ͚ͯ

͠Ό͕ΜͰ͍Δɻલ౩ʮେ͞Μ·͋ྰ (0.3) େ
ઌഐͪΐͬ ͱಈ͔͔ͨ͠ΒͳʯͱஊΛ͏ݴʢ01 ʣߦ
ʢਤ 7 iʣɻൃΛѼͯΒΕͨݱɺલ౩ʹࢹઢΛ
͚ɺ͞ΒʹஊΛଓ͚Δલ౩ʢ02 ͏߹ઢ͕ࢹʣͱߦ
ͱɺʮ͍ʯͱ͑ͨޙɺস͍ͩ͢ʢ03ߦʣɻ
ͦͷޙͷ 1ඵؒͷࢭٳͷؒʹɺମҐஔͷඍົͳม
Խ͕ੜ͡Δʢ04ߦʣɻ࣍ͱݱ౩͕͍ͣΕগ͠ޙΖ
ʹԼ͕Δ͜ͱʹΑͬͯɺલ౩ͷલํ͕େ͖͘։͚ͨঢ়

ଶʹͳΔͷͰ͋Δɻͦͷॠؒɺલ౩ɺ͍ͯͬ࠲Δࣗ

ͷͷ͞ߴʹ͋Δઇ໘·ͰࠨखΛ্͛ɺʮͳ:ʯͱݺ
ͼ͔͚Δʢ05ߦʣɻࢹઢ͚ΒΕ͍ͯͳ͍͕ɺݱ౩
͜ͷൃΛࣗʹѼͯΒΕͨͷͱղ͠ɺ3ᰐ
͖ͳ͕Βʮ͍ʯͱ͑Δʢ07ߦʣɻ͜ͷલ౩ͱݱ౩
ͷΓऔΓࣄϞʔυͷҠߦͷػܖͱͳΔɻલ౩

ʮͳ͜͜ΒΜͰ͍͍͔͠ΜͶ͑ͳ:ʯͱɺྫࣄ
2ʹ͋ͬͨઇ໘ͷ͞ߴʹؔ͢ΔΛ࠶ͼͪ࣋ग़͢
ʢ09ߦʣɻ͜ͷͱ͖ɺ4ਓલ౩Λʹͯ͠ɺࠨӈʹ
ΔΑ͏ͳۭؒஔΛऔ͍ͬͯΔʢਤ͕ 7 iiʣɻલ౩ͷ
લํʹԕ͘·Ͱ͕Δૢྖ࡞ҬΛ৵൜͠ͳ͍Α͏ͳ

ஔͰ͋Δɻͨͩ͠ɺ͜ͷ࣌Ͱݱͱ࣍ͷࢹઢɺ

લ౩͛ܝΒΕͨࠨखͷલͷઇ໘ʹ͚ΒΕ͓ͯΓɺ

ͳ͍Α͏Ͱ͋Δɻ͍͍ͯͮؾʹΓ͕Ҭͷྖ࡞ૢ

ͷ࣍ 3ඵؒͷࢭٳͷؒʹɺࢹઢํͷมԽ͕ੜ͡
Δʢ10 ʣɻલ౩͕ߦ 09 खͷҐࠨͷൃͷඌͰߦ
ஔΛগ্͛ͨ͠ͷʹԠ͠ɺݱͱ࣍ͦͷखͷઌ

ͷԕํʹΛΔɻݱ౩গ͠લͷ࣌Ͱ͢Ͱʹͦͷ

Δ͕ݟʣɺҰॠલ౩ΛߦΓʢ08͓͚ͯઢΛࢹʹํ
ʢ09ߦʣɺ·ͨಉ͡ํࢹʹઢΛ͍ͯ͠Δʢ10ߦʣɺ
͜ͷॠؒɺ4ਓͷࢹઢํ͕Ұக͢Δʢਤ 7 iiiʣɻ͜ͷ
ͱ͖ɺલ౩ͷݸਓతͳૢྖ࡞Ҭ͕ 4ਓʹڞ༗͞ΕΔ O
ۭؒʹͳͬͨͱͯͬݴΑ͍͔͠Εͳ͍ɻ

͠Βͯ͘͠ɺલ౩্ཱ͕ͪΓɺஈࠩΛ্͕ͬͯɺ

ଞͷ 3 ਓͱಉ͡͞ߴͷઇ໘ʹਐग़ͯ͘͠Δʢ15ɾ16
ʣʢਤߦ 7 ivʣɻલ౩ʮ(ۚϝμϧͱ͔)(0.2)ۚϝμ

前棟
現棟

現長次長

i)ஊΛ͏ݴ

前棟 現棟

現長

次長

ii)ࣄϞʔυ

前棟
現棟

現長

次長

iii)ࢹઢํ͕߹͏

前棟
現棟

現長

次長

iv)ಉ͡͞ߴʹ্͕Δ

前棟

現棟現長次長

v) FਞܗɾCܕࣈྻ

ਤ 7 ྫࣄ 3ͷਞܗ

ϧ (͋͞ا͘ߦʹݟը)ͯ͠:ʯͱ࠶ͼஊΛ͏ݴʢ16
౩ӈΛҰาલʹग़͠ɺݱຯਂ͍͜ͱʹɺڵʣɻߦ

ମΛগ͠֎ʹ։͍ͨମҐஔΛऔΔɻํࠨʹޙԕ͘

ʹΛ͍͚ͯΔ͜ͱ͔Βʢ16ߦʣɺલํʹ͕Δ O
ۭؒΛҙࣝͨ͠ҐஔऔΓͱ͑ߟΒΕΔɻҰํɺ్தͰ

ઇ໘ʹ྆කΛ͍͍ͭͯͨݱʢ10ߦʣɺલ౩ͷஊ
ʹରͯ͠স͍ͳ͕Βʢ18ߦʣɺ্ཱ͕ͪΓɺҰาલʹ
ग़Δʢ19ߦʣɻ͞Βʹɺ࣍ӈΛલʹग़ͯ͠ɺ
ମΛਞܗͷଆʹ͚Δɻ͜ΕʹΑͬͯɺલ౩ͷલํ

Δ͕ʹ Oۭؒͷ෦ʹΕΛೖΕͨ Cܕࣈͷۭ
ؒஔ͕͢Δʢਤ 7 vʣɻ͜ͷޙɺձࡶஊͱ
Ҡ͢ߦΔɻ

ྫࣄΕΔɻ࣋͞ҡ͕ܗஊத͜ͷਞࡶ 1Ͱɺࡶஊ
தɺݱɾ͕࣍ F ਞܗͷ֎ଆʹ͍ͨͯ͑߇ͷͱ
ରরతͰ͋Δɻ͜ͷݟʹྫࣄΒΕΔΑ͏ʹɺCܕࣈ
ྻࣄϞʔυ͔ΒࡶஊϞʔυɺ͋Δ͍ɺͦͷํٯ

քʹ͋ΔͱڥͰ͋Γɺ྆ऀͷܗΔਞ͢ߦ༰қʹҠʹ

ஊʹͳΓ͍͢ԁࡶΑ͍ɻͦΕΏ͑ɺͬͺΒͯͬݴ

ͷதʹཹ·Γܗྻͱൺͯɺཱ͕ҧ͏ͷਞܗ

͍͢ͷ͔͠Εͳ͍ɻ͍ͭͳΜͲ͖ࣄͷʹͳΔ

͔Θ͔Βͳ͍ঢ়گΛ͑ߟΔͱɺଆฉऀͷཱʹࣗΒԼ

ΓΔΑ͏ͳମҐஔͷมߋɺΉ͠Ζࠩ͑͠߇Δ͖

ͳͷͰ͋Ζ͏ɻ
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01 前棟: で雪少ねえのもあん#だけど(.) #こういうふうにすると: ⟨図9 i⟩
前棟: #両手を胸元に置く#両手で舟形を描く

02 (0.2)#(0.7) ⟨図9 ii⟩
前棟: #後ろに下がりながら3人と正対する

03 前棟: 後ろに(入れた)人にが*い#人の高さに +*段々 #!に
前棟: ---------------------->#右手と左手で段差を作る#右手を下げて膝を曲げる
現棟: +頷く
現長: *左足をやや下げる*頷く
次長: !頷く

04 前棟: こう#いうふうになっ*てたの+が!: ⟨図9 iii⟩
前棟: #伸び上がりながら右手を上げる
現棟: +頷く
現長: *頷く
次長: !頷く

05 前棟: (.)だけど:#(0.5)!確かに:*+そこの #いま御神体の: ⟨図9 iv⟩
前棟: #左回りに回転し左手で斜め後方を指す#左手をやや動かす
現棟: +指差しの方向を見る-------------->
現長: *指差しの方向を見る--------------->
次長: !指差しの方向を見る----------------------->

06 前棟: #(0.9) 長な#んの:(.)目 #の前行く*!と:
前棟: #左手を上下に1度動かす#左手のひらを下にして広げる#右回りに回転しながら元の向きに戻る
現棟: -------------------------------------------------------------->
現長: --------------------------------------------------------->*頷く
次長: ---------------------------------------------------------->!頷く

07 前棟: *!(0.3)#+社殿と同じ高 #さんなる
前棟: #両手を同じ高さで顔の前に置く#右手を前、左手を後ろにし、距離を作る
現棟: ------->+前棟を見る------------------------->
現長: *前棟を見る--------------------------------->
次長: !前棟を見る-------------------------------->

08 #(0.4) ⟨図9 v⟩
前棟: #両手を同じ高さに戻す

ਤ 8 ྫࣄ 4ͷసه

3.5 Hਞܗ

ྫࣄ 4ͷసهͱਞܗͷҠΓมΘΓΛͦΕͧΕਤ 8ɾ9
ʹࣔ͢ɻྫࣄ 2ͱྫࣄ 3ͷؒͰੜͨ͡໘Ͱ͋Γɺձ
ͷॴྫࣄ 2ͱ͍ۙɻલ౩ɺࡇΓձશମͷઇ
໘ͷܗঢ়ʹ͍ͭͯɺதԝΛ͘ɺ྆αΠυΛͨ͘͠ߴ

΄͏͕Α͍ͱઆ໌͍ͯ͠ΔɻۙɺಓਆࡇΓ֎ࠃ

ਓͷ٬͕૿͑ޫ؍ɺഎͷ͍ຊਓ͔ํޙΒͰࡇ

Γ͕ݟʹ͍͘ঢ়گʹͳ͍ͬͯΔɻͦ͜Ͱɺ֎ࠃਓ͕ଟ

͘ਞऔΔதԝ෦Λ྆αΠυΑΓ͘͢Εɺํޙͷ

ຊਓ͕ݟ͘͢ͳΔɺͱ͍͏ͷ͕ཧ༝Ͱ͋Δɻྫࣄ

2ͱಉ༷ͳԣฒͼྻΛऔ͍ͬͯͨલ౩ɺʮ͜͏͍͏
;͏ʹ͢Δͱ:ʯͱͯͬݴɺ྆खͰसܗΛඳ͘ৼΓΛ
͢Δ͜ͱͰ͜ΕΛઆ໌͠Α͏ͱ͢Δʢ01ߦʣʢਤ 9 iʣɻ
͔͠͠ɺ͜͜Ͱલ౩ൃΛதஅ͠ɺ0.9 ඵͷࢭٳ
ͷؒʹɺޙΖʹೋɺࡾาԼ͕Γͳ͕Βମͷ͖Λม

͑ɺଞͷ 3ਓͱਖ਼ର͢ΔҐஔʹҠಈ͍ͯ͘͠ʢ02ߦʣ
ʢਤ 9 iiʣɻͦͷޙɺӈखͱࠨखͰஈࠩΛ࡞ΔৼΓΛ
ަ͑ͳ͕ΒɺʮޙΖʹ (ೖΕͨ)ਓʹ֎ਓͷ͞ߴʹஈʑ
ʹ͜͏͍͏;͏ʹͳͬͯͨͷ͕:ʯͱ৽ͨͳઆ໌Λ։࢝
͢Δʢ03ɾ04ߦʣʢਤ 9 iiiʣɻ͜ͷͱ͖ɺલ౩ଞͷ 3

前棟

現棟 現長 次長

i)सܗΛඳ͘

前棟

現棟 現長 次長

ii)ޙΖʹԼ͕Δ

前棟

現棟 現長

次長

iii) Hਞܗ

前棟現棟 現長

次長

iv)ํޙΛৼΓฦΔ

前棟

現棟 現長

次長

v) HਞܗΛճ෮

ਤ 9 ྫࣄ 4ͷਞܗ
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ਓͱਖ਼ରͯ͠ 1ਓ͚ͩಥग़ͨ͠Ґஔʹ͋ΓɺHਞܗΛ
ͳ͍ͯ͠Δɻ͜Εઆ໌ͱ͍͏׆ಈʹͨ͠ࢤਞܗͱ

ΒΕΔ͑ߟ (ଞ, 2015)ɻ
HਞܗΛܗ͢ΔલޙͰɺલ౩ͷৼΓͷ࣭͕มԽ
͍ͯ͠Δ͜ͱʹҙ͠Α͏ɻHਞܗΛܗ͢Δલͷ
ৼΓʮसܗʯͰ͋Γɺ͜Εड͚खͰ͋Δ 3ਓͷ؟
લʹ͕Δઇ໘ΛࣜԽͨ͠ͷͱ͑ߟΒΕΔɻҰ

ํɺH ਞܗΛܗͨ͠ޙͷৼΓʮஈࠩʯͰ͋Γɺ
͜ΕࡇΓͷͦ͜ʹ͍ΔͰ͋Ζ͏֎ࠃਓͱຊਓ

ͷͷࠩΛද͍ͯ͠Δɻͭ·Γɺड͚खʹͱͬͯɺ

ͦͷͰ͍ͯ͑ݟΔԿ͔ͱඥ͍͍ͮͯΔΘ͚Ͱͳ

͍ɻͦͷҙຯͰɺH ਞࢀ͍͓ͯʹܗর͞ΕΔͷɺ
༩ऀࢀతҐஔʹ͋Δݖʹ͋ΔରͰͳ͘ɺಛݱ

ࣗʢͷৼΓʣͰ͋Δɻ

ͯ͞ɺઆ໌Λଓ͚ΔதͰલ౩ɺʮͦ͜ͷ͍·ޚਆ

ମͷ:ʯͱɺํޙࠨͷΔ͔ઌʹ͋ΔޚਆମʢࡇΓΛ
র͢Δʢ05ࢀʣΛͭ࣋कΔׂΛݟ ʣɻ͜ͷͱ͖ߦ
ͷલ౩ͷମҐஔͷมԽʹ͠Α͏ɻલ౩ࠨճ

Γʹ 60΄Ͳճస͠ͳ͕ΒɺମΛ։͍ͯɺࠨखΛޚ
ਆମͷํʹࠩ͠ग़͢ʢਤ 9 ivʣɻલ౩ͷإޚਆମ
ͷํΛ͍͍ͯΔͷͷɺମશʹͦͷํ

ϕΫτϧͱਫฏʹҐஔΒͣɺΉ͠Ζํ͓͍ͯΛ

͍ͯ͠ΔɻͦͷͨΊɺମʹରͯ͠إਖ਼໘Ͱͳ

͘ɺࠨʹ 90 ۙ͘ճટ͍ͯ͠Δɻ͜ΕɺମͶ͡
Γ (Schegloff, 1998)ʹ͍ۙಈ͖Ͱ͋Δɻ͜ͷΑ͏ͳಈ
͖ɺͦ͜Ͱͷ׆ಈʢ=ޚਆମΛࢀর͢Δʣ͕෭࣍త

ͳؔ༩ (Goffman, 1963) Ͱ͋Δ͜ͱΛ͍ࣔͯ͠Δɻ͜
ͷʹ͓͍ͯɺલ౩͔Βଞͷ 3ਓͷઆ໌ͱ͍͏׆
ಈ͕ओཁͳؔ༩Ͱ͋ΓɺͦΕ HਞܗʹΑͬͯ͑ࢧΒ
Ε͍ͯΔɻ͜ͷ͜ͱΛূཱͯڌΔΑ͏ʹɺલ౩ʮ

உͷ:ʯͱଓ͚ΔͱɺମΛӈճΓʹճసͯ͠ 3 ਓͱਖ਼
ର͢Δ͖ʹ͠ʢ06ߦʣɺड͚खͱରቂͨ͠ Hਞܗ
Λճ෮ͯ͠ɺ࠶ͼৼΓΛަ͑ͨઆ໌ʹೖΔʢ07ɾ08
ʣʢਤߦ 9 vʣɻ

4. ٞ
Ҏ্ͷྫࣄͰ͖ͨͯݟΑ͏ʹɺେͳ֎ʹ͓͚Δ

ձࢀ༩ऀͨͪͷମͷۭؒஔɺཧతڥ

૬ߦޓҝతจ຺ʹԠͯ͡͞·͟·ʹม༰͍ͯ͘͠ɻҎ

Լɺͦͷܗɾม༰ʹؔΘΔཧతɾ૬ߦޓҝతɾࣾ

ձతཁҼΛݕ౼͠Α͏ɻ

4.1 ਞܗͷཧతཁҼ

ਞܗͷܗɾม༰ʹؔΘΔཧతཁҼͱͯ͠ɺi)ձ
தͰࢀর͢Δର͕ͦͷʹ͋Δ͔൱͔ɺii)͠

前棟現棟
現長

ਤ 10 ۙ͘ͷରΛࢀর͢Δԁܗྻ

͋ΕɺͦͷରͱͷڑͲΕ͘Β͍͔͕େ͖͘

ؔΘ͍ͬͯΔɻ

Fਞܗɾԁܗྻʢྫࣄ 1ʣͰɺͦͷʹ͋Δର
Λࢀর͢Δ͜ͱͳ͍ɻ͜Εʹରͯ͠ɺԣฒͼ

ྻʢྫࣄ 2ʣ Cܕࣈྻʢྫࣄ 3ʣͰԕ͘ʹ͋
ΔରΛࢀর͢Δɻ͑ݴʹٯɺԕ͘ʹ͋Δର

Λࢀর͢Δͷʹ;͞Θ͍͠ਞ͕ܗԣฒͼྻ Cܕࣈ
ྻͩͱ͍͏͜ͱͰ͋Δɻͨͩ͠ɺରͱͷڑʹ

Αͬͯɺԁܗྻͷ··ࢀর͢Δ͜ͱ͋Δɻͨͱ

͑ɺਤ 10Ͱɺલ౩ɾݱ౩ͱͱʹԁܗྻΛऔͬ
ཱͬʹ౩ͷ͙ͦ͢ݱ͕ͦͷྻͷ··ɺݱ͍ͨͯ

͍ͯΔߌΛ͍ͯࠩ͠ࢦΔɻٯʹɺԣฒͼྻ Cܕࣈ
ྻͰൺֱతۙ͘ͷରΛࢀর͢Δ͜ͱ͋ΔͩΖ

͏ɻ্هͷಛ͚ͮ͋͘·Ͱయܕʹ͗͢ͳ͍ɻ

ҰํɺHਞܗʢྫࣄ 4ʣͰɺಛݖతҐஔʹ͋Δࢀ
༩ऀͷৼΓΛࢀর͢Δ͜ͱ͕ҰٛతͰ͋Γɺͦͷ

ͷରʢͱ͘ʹԕ͘ʹ͋ΔͷʣΛࢀর͢Δࡍʹ

ɺମͶ͡Γʹ͍ۙಈ͖Λ༻͍ͯҰ࣌తʹମҐஔ

Λม͢ߋΔɻ͜ͷମҐஔͷมߋ͋͘·ͰҰ࣌త

ͳͷͰ͋Γɺ͙͢ʹݩͷ Hਞ͕ܗճ෮͞ΕΔɻ͢ͳ
ΘͪɺHਞܗɺͦͷͷରΛࢀর͠ଓ͚ͳ͕Β
ձ͢ΔͷͰͳ͘ɺൃͱৼΓΛத৺ʹձ͢Δ

ͷʹ;͞Θ͍͠ମஔͩͱ͑ݴΔͩΖ͏ɻ

4.2 ਞܗͷ૬ߦޓҝతཁҼ

ਞܗͷܗɾม༰ʹؔΘΔ૬ߦޓҝతཁҼͱͯ͠ɺ

ͦ͜ͰߦͳΘΕΔ׆ಈ͕ͲͷΑ͏ͳछྨͷͷͰ͋Δ

͔ͱ͍͏͕͛ڍΒΕΔɻࡶஊͰɺଟ͘ͷ߹ɺF
ਞܗɾԁܗྻ͕औΒΕΔʢྫࣄ 1ʣɻҰํɺHਞܗɺ
1ਓͷࢀ༩ऀ͔Βଞͷࢀ༩ऀͷઆ໌͕ߦͳΘΕΔࡍ
ʹయܕతʹݟΒΕΔʢྫࣄ 4ʣɻFਞܗͷԣฒͼྻ
CܕࣈྻɺͦͷͷରΛࢀর͢ΔͨΊͷਞܗ
Ͱ͋Δ͜ͱ͔Βɺۀ࡞ʹؔΘΔࣄฑʹ͍ͭͯॿͨ͠ݴ

Γɺ૬ஊͨ͠Γ͢Δ໘ͰݟΒΕΔ͜ͱ͕ଟ͍ʢྫࣄ

2ɾ3ʣɻͨͩ͠ɺ͜ΕΒͷྻͷ··ஊͳͲ͕ൃ͞Ε
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Δ͜ͱ͋Δɻͱ͘ʹɺCܕࣈྻԁܗྻʹ͍ۙ
ੑ࣭Λͪ࣋ɺͦͷ··ࡶஊʹҠ͢ߦΔ͜ͱଟ͍ʢࣄ

ྫ 3ʣɻCܕࣈྻɺࣄϞʔυͱࡶஊϞʔυΛγʔ
ϜϨεʹ͖ߦདྷ͢Δॊೈͳମஔͩͱ͑ݴΑ͏ɻ

࣌ɾม༰͞ΕΔͱಉܗ͕ܗಈͷछྨʹԠͯ͡ਞ׆

ʹɺਞܗʹΑͬͯ૬ߦޓҝ্ͷৼΔ੍͍͕͞ݶΕΔ

͜ͱ͋Δɻͨͱ͑ɺH ਞܗͷಛݖతҐஔҎ֎ͷ
ग़͢Δ࢈༩ऀͬͺΒड͚खͱͯ͠ͷԠͷΈΛࢀ

ʢྫࣄ 4ʣɻԁܗྻͷ F ਞ͔ܗΒ֎ΕͨҐஔʢྫࣄ
1ʣԣฒͼྻͰྻޙʢྫࣄ 2ʣʹཱͭࢀ༩ऀɺओ
ମతʹൃॱ൪ΛऔΔ͜ͱͳ͘ɺଆฉऀͷཱ͔Β

༩ऀ͕ձࢀఆతͳԠΛ͢ΔͷΈͰ͋Δɻ͜ΕΒͷݶ

ʹࢀ༩͢Δͷɺओཁͳࢀ༩ऀ͔ΒମΛͤدΒΕͨ

Γɺ͚ΒΕͨΓͯ͠ɺձʹฤೖͯ͠Βͬͨͱ

༩ऀ͔Βͷ͜ͷΑ͏ͳಇֻ͖ࢀΒΕΔɻओཁͳݶʹ͖

͚ɺଞͷࢀ༩ऀΛଆฉऀ͔Βঝೝ͞Εͨड͚खͱ

্֨͛͢Δखଓ͖ͷҰछͱ͑ݴΔͩΖ͏ɻ

4.3 ਞܗม༰ͷࣾձతཁҼ

ͭʹɾม༰ʹؔΘΔࣾձతཁҼܗͷܗɺਞʹޙ࠷

༩ऀࢀΑ͏ɻओͨΔ͠౼ݕ͍ͯ 4ਓͷ͏ͪɺલ౩ͱݱ
౩৽ࣾچ఼౩ྊͱͯ͠ઌഐɾޙഐͷؔʹ͋ΔɻҰ

ํɺݱɾ࣍ʹͱͬͯɺݱ౩ݱͷ఼ࣾ౩ྊͱ͠

ಋΛड͚͍ͯΔ͕ɺલ౩ͱͭͳ͕Γ͕ͳࢦͯ

͍ɻݱɾ͕࣍ԁܗྻͷ Fਞ͔ܗΒ֎ΕͨҐஔʹ
ཱͬͨΓʢྫࣄ 1ʣɺԣฒͼྻͰྻޙʹཱͬͨΓʢࣄ
ྫ 2ʣ͢Δ͜ͱɺ͜ͷ 4ਓͷؒͷࣾձతؔجʹੑ
͍͍ͮͯΔΑ͏ʹࢥΘΕΔɻ͢ͳΘͪɺࢀ༩ऀؒͷࣾ

ձతؔੑɺਞܗͷܗʹগͳ͔ΒͣӨ͢ڹΔɻ

Ұํɺલ౩ͱݱ౩ͷؒʹ֨ݫͳ্Լ͕ؔ͋Δɻ

͜ͷҰ࿈ͷ໘ɺલ౩ʹΑΔࢹͱ͍͏ੑ֨Λଳͼ

͓ͯΓɺશମΛ௨ͯ͠લ౩͕ॿݴࣔࢦΛ༩͑ͨΓɺ

આ໌ͨ͠Γ͢Δ໘͕ඇৗʹଟ͍ʢྫࣄ 2ʙ4ʣɻ͔͠
͠ɺݱ౩ݱͷ఼ࣾ౩ྊͱ͍͏্ཱɺݱɾ࣍

Λ༩͑Δ͜ͱ͕͋Δɻਤࣔࢦʹ 11 ɺલ౩͕ݱɾ
Λ༩͍͑ͯΔ໘Ͱ͋ࣔࢦ͍ͯͭʹʹઇ໘ͷ࣍

Δɻݱ౩͚͕ͩଞͷ 3 ਓΑΓಥग़ͨ͠Ґஔʹ͋Γɺ
Ұ͢ݟΔͱ Hਞ͍ͯࣅʹܗΔɻ͔͠͠ɺHਞܗͱҟ
ͳΓɺݱ౩ 3ਓͱਖ਼ର͓ͯ͠Βͣɺ׆ಈͷ༰ H
ਞܗʹయܕతͳઆ໌ޠΓͰͳ͍ɻΉ͠ΖɺFਞܗɾ
ԣฒͼྻͰલྻ͕ 1 ਓͷΈ͔Βߏ͞Εͨಛघͳ
έʔεͱͨݟ΄͏͕͍͍͔͠Εͳ͍ʢਤ 11Ͱମ
ΛͻͶ͍ͬͯΔ͕ɺݱ౩ͷମجຊతʹօͱಉ͡ํ

Λ͍͍ͯΔʣɻॏཁͳͷɺݱ౩͕લ౩ͱҟͳΔ

ྻʹ͍Δͱ͍͏͜ͱͰ͋Δɻ͜ͷ໘Ͱɺલ౩͍

前棟
現棟現長

次長

ਤ 11 લํ͔Βࣔ͢ࢦΔݱ౩

Ζ͍Ζൃ͍ͯ͠Δ͕ɺͦΕΒݱɾ࣍ʹ͚Β

ΕͨͷͰ͋Γɺ͜Ε·ͰͷྫࣄͷΑ͏ʹݱ౩ʹ͚

ΒΕͨͷͰͳ͍ɻ͜ͷମͷۭؒஔʹ͓͍ͯɺ

લ౩͔Βݱ౩ʹൃΛѼͯΔͷ͍͠ɻݱ౩ɺͦ

ͷۭؒஔͷಛੑΛར༻ͯ͠ɺࣗΒओମతʹݱɾ

ʹൃΛ͔͚͍͛ͯΔͷͰ͋Δɻ͜͜Ͱɺલ࣍

౩ΑΓԼͷཱͱ͍͏ࣾձతཁҼʹ͢߅Δۭؒஔ

ΛऔΔ͜ͱͰɺ૬ߦޓҝ্ͷ੍ʢத৺తͳཱʹཱ

ͯͳ͍ʣΛଧͪഁ͍ͬͯΔͱ͑ݴΔ͔͠Εͳ͍ɻ

ँࣙ ௐࠪʹ͍͍͍ͯͩͨ͝ྗڠΔྺͷᖒɾอଘ
ձɾࡾߨͷํʑʹ͠ँײ·͢ɻຊڀݚɺՊݚඅج൫ (B)
ʮࡇΓͷࢧΛ௨ͨ͡ڞಉମʪ৺ମʫͷूஂֶशϝΧχζ
Ϝͷղ໌ʯʢ2015ʙ2017ɺදɿӿຊඒ߳ɺڀݚ՝൪
߸ɿ15H02715ʣͷิॿΛड͚͍ͯ·͢ɻ
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ͷʮ͜ΕʯͱʮͦΕʯͷ༻๏ࣔࢦݱΕͨ·ࠐಈʹຒΊ׆ಇڠ
ʙ৴भԹઘʹΘΔಓਆࡇΓͷ४උۀ࡞໘ΑΓʙ
The usage of the spatial-temporal deixis “KORE” and

“SORE” embeded in collaborative activities: Case studies of
the preparing works for Dosojn festival in Nozawa-Onsen

ӿຊ ඒ߳†ɼߴས ‡ࠀ

Mika Enomoto, Katsuya Takanashi
† ౦ژՊେֶେֶϝσΟΞֶ෦ɼ‡ େֶେֶӃژ ใֶڀݚՊ

Sclool of Media Science, Tokyo University of Technology, Graduate School of Informatics, Kyoto University

menomoto@stf.teu.ac.jp

Abstract

In this paper, we investigate how the spatial-

temporal deixis “KORE” and “SORE” are used in

real collaborative acticities. We analyze interactional

data obtained from 6-year recordings in which par-

ticipants prepare for Dosojn festival in Kita Sinsyu

Nozawa-onsen. We found following 3 types of us-

ages. (1) If a speaker and hearers are participate in a

common activity, the speaker refer to an object with

“KORE”. (2)If a speaker and hearers are participate

in different activities, the speaker refer an object near

the hearers with “SORE”. (3) If there are multiple

objects in their common activity, the speaker refer an

object depending on the relative distance from oneself

and hearers to the object, respectively.

Keywords — spatial-temporal deixis, common

activities, relative distance, interactional situ-

ation

1. ͡Ίʹ
ຊڀݚͷతɼࣔࢦ໊ࢺͰ͋Δʮ͜Εʯͱ

ʮͦΕʯ͕࣮ࡍʹ͋ΔͷΛͨ͢ࢦΊʹ࢈ग़͞Ε

Δͱ͖ɺͲͷΑ͏ͳδΣενϟʔ͕͍ɺฉ͖खͱ

ରͱ͕Ͳ͏͍ͬͨମతҐஔ͔͓͕ؔΕɺ

ͲͷΑ͏ͳൃߏ͕औΒΕΔ͔Λੳ͢Δ͜ͱ

Ͱ͋Δɻ

Ұൠతͳจ๏ڮߴ)ڀݚ, 2005)Ͱɺʮ͜Εʯʮͦ

Εʯͱ͍ͬͨࣔࢦ໊ࢺɺલͷൃʹग़͖ͯ

ͨͷΛ͢ࢦจ຺తͳ༻๏ͱձͷʹ࣮ࡍʹ͋

ΔͷΛ͢ࢦతͳ༻๏͕͋Δͱ͞Ε͍ͯΔɻ

ຊڀݚͰରͱ͢Δͷऀޙͷతͳ༻๏Ͱ͋

ΔɻίιΞɺۙশɺதশɺԕশͷ̏ͭʹ͔Ε

Δɻͦͯ͠ɺ͠खͱฉ͖ख͕͍ۙͯ͠ΔͳΒɺ

ʮΘΕΘΕʯͱ͍͏ྖҬΛ࡞ΓɺͦͷྖҬʹ͋

ΔͷΛίܥͰද͠ɺྖҬ֎ͷൺֱత͍ۙํΛι

Ͱද͢(ਤ1)ɻ͠खͱܥɺͦΕΑΓԕ͍ํΛΞܥ

話し手

あれ

聞き手

それ

これ

ਤ 1 ͍ۙͯ͠Δ߹

話し手 これ 聞き手
それ

あれ

ਤ 2 Ε͍ͯΔ߹

ฉ͖ख͕Ε͍ͯΔ߹ɺ͠खͷྖҬΛίܥɺ

ฉ͖खͷྖҬΛιܥɺͦͷ֎ΛΞܥͰද͢ͱ͞Ε

Δ(ਤ2)ࠤɻ ؒٱ (1992)͜ͷ͠खͷྖҬΛʮΘʯ

(զ)ͷͳΘΓɺฉ͖खͷྖҬΛʮͳʯ(ೊ)ͷͳΘ

Γͱ͠ɺਓশ໊ࢺͱࣔࢦ໊ࢺͷରԠ͕͋Δ

ͱ͍ͯ͠Δɻ͔͠͠ྖҬͰ͋ΕͳΘΓͰ͋Εந

తͳ֓೦Ͱ͋ΓɺͦͷઢҾ͖ෆ໌֬Ͱ͋Δɻ

ϥΦͷࣗൃతձΛੳ͢ΔEnfield (2003)ɺ

ಛఆͷతͷͨΊͷಛఆͷॠؒʹ’here’ͱ͍͑Δ

ॴΛHERE-SPACE ͱ໊͚͍ͯΔɻ͜ͷ࣌ʹ

ΘΕΔͷ͕ۙশ(nii)Ͱ͋Δɻ͜Ε͠ख͕ै

Β͚ҙ͕࡞ͷओͨΔૢࡏݱΔॴͰɺ͢ࣄ

Ε͍ͯΔྖҬͰ͋Γɺ૬࡞ޓ༻ʹͭΕͯਵ࣌มԽ

͢Δ(Enfield (2003):89)ɻϥΦޠͰnan(ԕশ)ɺࢀ

র͕HERE-SPACEʹແ͍ͱ͖ʹ༻͍ΒΕΔɻਤ

3ͷΑ͏ʹਤࣔͰ͖ (Enfield ͷਤΛஶऀ͕վม͠

ͨͷ)ɺ(a)؛ลͰͷձͰதͷϘʔτʹ͍

Δͪͨڙࢠɺ(b)ͷചΓͷʹ͋Δɺ

(c)ӈചΓͷฉ͖खଆʹ͋ΔΛࢀর
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話し手

nan

聞き手 話し手

nan

聞き手 話し手

nan

聞き手

(a) (b) (c)

ਤ 3 nan͕ΘΕΔ߹

話し手

nii

聞き手
話し手

nii

聞き手
話し手

nii
(a) (b) (c)

ਤ 4 nii͕ΘΕΔ߹

ͨ͠ͷͰ͋Δɻnii(ۙশ)ਤ4ͷΑ͏ʹਤࣔͰ

͖ɺ(a)ԁ࠲ͷࢠͷਅΜதʹ͋Δ؝۩ɺ(b)

ͷചΓͷ͠खଆʹ͋Δɺ(c)खલ

ͷλΦϧ͕ࢀরͰ͋Δɻ͜ΕΒͷਤΛҰ͢

Δͱɺ͠खͷHERE-SPACE֎ʹࢀর͕͋Ε

nan,HERE-SPACEʹ͋Εnii͕༻͍ΒΕΔΑ͏

Ͱ͋Δ1ɻ

ҰํɺࢺࣔࢦͷجຊతͳػɺͲ͜ʹԿ͔͕͋

Δͷ͔Λಛఆ͢Δ͜ͱͰͳ͘ɺͲΕʹ͍ͭͯ

͍ͯ͠Δͷ͔Λಛఆ͢Δ͜ͱͰ͋Δͱ͍͏ٞ

͋Δ(Fillmore, 1982)ɻLevinson (2004)ɺࢺࣔࢦͷ

ͬͱॏཁͳػɺ͠खΛத৺ͱۭͨؒ͠ఆ

ҐͰͳ͘ɺฉ͖खͱͷڞಉࢹ (joint attention)

Λཱ֬͢ΔػͰ͋Δͱ͢Δɻฏా (2016)ɺࢦ

ͷඌࣙʮʕϨʯʮʕίʯʮʕονʯͰ͋Δ࣭ࢺࣔ

తૉੑʹண͠ɺ·ͣฉ͖खͷҙΛʮʕίʯʮʕ

νϥʯʹΑͬͯରؚ͕·ΕΔۭؒ༠ಋ͠ɺ࣍

ʹʮʕϊʯʮʕʯͱࣗΒͷδΣενϟʔʹҙΛ

Δ͜ͱͰରΛಛఆ্ͤͨ͞Ͱɺฉ͖ख͚ͤ͞

ͷҙ͕ҙਤ͢Δରʹ౸ୡͨ͠ͱ͠ख͕ղऍ

ͨ͠ͱ͖ʹɺʮʕϨʯ͕બ͞ΕΔ͜ͱΛޫ؍Ҋ

໘ͷ࣮ྫ͔Β͍ࣔͯ͠Δɻ

ฉ͖खଆ͔ΒΈΔͱɺ͠ख͕ࢺࣔࢦͰࣔ͠ࢦ

͢ରΛಛఆ͢ΔͨΊʹɺʮ͜ΕʯʮͦΕʯͷ

ኮతͳҙຯΛཧղ͢Δ͚ͩͰෆेͰ͋Δɻޠ

Levinson (2004)͜ΕΛɺࢺࣔࢦͷҙຯ͕ݴ֎ͷ

ใͰิ͏͖εϩοτΛͭ࣋ͱ͠ʮ໌നͳҙຯ

తܽੑ(obvious semantic deficiency)ʯͱݺΜͰ͍

Δɻܽͨ͠ҙຯΛิ͏ʹɺࠩ͠ࢦͳͲͷδΣ

ενϟʔ͠खͱࣗͱରͱͷମతҐஔ

র͠ͳ͚ΕͳΒͳ͍ɻ·ͨɺۭؒతҐࢀΛؔ

ஔ͚ؔͩͰͳ͘ɺ׆ಈࢀ༩ऀ͕ͨͪͨͣ͞ΘΔ

র͠ͳ͚ࢀҝతจ຺ߦޓಈΛୡ͢Δ૬׆ಇڠ

1Enfield (2003)ɺniinan΄Ͳۭؒత੍͕ͳ͘ɺಛఆ
ͷHERE-SPACE͕ແ͍࣌ʹར༻ՄͰ͋Δͱ͍ͯ͠Δɻ
ྫ͑ɺपғͷՈͷલʹཱ͍ͬͯΔਓͨͪʹେԻྔͰͯ͠
͍Δ්ਓ͕ԕ͘Λ௨ΔڇΛͯࠩ͠ࢦniiͱ͏ݴɻ

ΕͳΒͳ͍ͩΖ͏ɻຊڀݚͰɺ৴भԹ

ઘͰߦΘΕΔಓਆࡇΓͷ४උۀ࡞໘Λରͱ

͠ɺଟछଟ༷ͳಓ۩Λૢ͢࡞Δہ໘ʹ͓͍ͯɺʮ͜

ΕʯͱʮͦΕʯ͕࣮ࡍʹͲͷΑ͏ʹ࢈ग़͞ΕΔͷ

͔Λੳ͢Δɻ

2. ੳࢿྉ
2.1 ऩॴ
ݝԼߴҪ܊Թઘଜ

2.2 ऩର
ԹઘͰ1݄15ʹߦΘΕΔಓਆࡇΓͷࢧ

Λ୲͏ɺʮࡾߨʯͱ͍͏͑42ࡀʹͭΒͳΔ3

ֶͷूஂͷ૬࡞ޓ༻Λऩରͱ͢Δɻࡾߨ

Ͱɺຖ4230໊ࡀऑͷूஂ͕ࡇΓͷத৺తͳ

Λ୲͏ʮੈਓʯͱͳΓɺͦΕΑΓԼͷूߦࣥ

ஂʮݟश͍ʯͱͯ͠ੈਓΛख͏ɻ·ͨɺੈ

ਓΛऴ্͑ͨͷूஂओͩͬͨࣄߦͷΈʮޙ

Δɻਤ6ʹ͜ͷࣜ͢ࠤਓʯͱͯ͠ੈਓΛิݟ

ਤΛࣔ͢ɻ

ྫ͑ɺલʮࡾߨʯ2013ʹ͑42ࡀΛ

Ή͔͑ͨሞ༑ձΛච಄ʹɺͦͷࡀ41࣌Ͱ͋ͬͨ

ᠳձɺ40ࡀͰ͋ͬͨᗅ৺ձ͔Βฤ͞Ε͍ͯͨɻ

2013ሞ༑ձ͕ੈਓɺᠳձɾᗅ৺ձݟ

श͍ͱͯ͠ࢀՃ͍ͯͨ͠ɻ2014 ʹɺᠳձ

͕ੈਓͱͳΓɺᗅ৺ձݟश͍ɺሞ༑ձݟޙ

ਓͱͯ͠ࢀՃͨ͠ɻ2015ʹɺᗅ৺ձ͕ੈ

ਓͱͳΓɺሞ༑ձɾᠳձݟޙਓͱͯ͠ࢀՃ͠

ͨɻ·ͨɺݱʮࡾߨʯͷ࠷άϧʔϓͰ͋Δ

ྭᠳձ͕Ҿ͖͗ܧͷͨΊݟश͍ͱͯ͠ࢀՃͨ͠ɻ

2016ʮࡾߨʯશମ͕ೖΕସΘΓɺྭᠳձ

͕ච಄ͱͳΓɺͦͷԼͷ2ֶ͕৽ͨʹՃΘΔɻ

ʮࡾߨʯͷ3ͭͷूஂͷදऀ2໊ʢಓਆҕ

һɾ෭ҕһʣͷ6໊ܭอଘձͱͯ࣍͠ͷʮࡾ

ߨʯͷࢦಋʹ͋ͨΔɻ͜ΕʹՃ͑ɺ૯ݩకΊͰ

͋Δᖒ͔Βސͱ͍͏৬ͷऀ໊͕ɺ఼ࣾ

ӦͷࢦಋʹՃΘΔɻސҎ֎ͷอଘձ3 ຖ

ʹೖΕସΘΔɻओͨΔࣄߦʹ25ࡀͷஉੑ

Ճ͢Δɻࢀ

2.3 ऩํ๏
චऀΒΛؚΉɺ࠷େ࣌૯9໊2͕֤ࣗσδλϧ

ϏσΦΧϝϥΛखͪ࣋ͰରΛ͍ͳ͕ΒࡱӨɻ

ಉҰ໘ΛผΞϯάϧ͔ΒࡱӨͨ͠߹ɺ࠷ॳ

ʹखഥࢠΛೖΕɺऩͦޙͷใ͔Βෳө૾Λ

ɻͨ͠ظతʹಉؒ࣌

ͷେ͖͞ʹԠͯ͡ऩऀΛௐ͍ͯ͠Δɻࣄߦ2
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ද 1 ಓਆࡇΓͷࢧ໘ͷऩ༰ͱطऩؒ࣌

໊ࣄߦ ಈ༰׆ ظ࣌ ؒ࣌ऩط ऩط
γʔτચ͍ ϒϧʔγʔτͷআ 6্݄० ؒ࣌23 (4) 2014, 2015, 2016, 2017
࠾ਆମെޚ ಓਆ૾ͷെ࠾ 7݄த० ؒ࣌23 (4) 2014, 2015, 2016, 2017
΅ग़͠ ఼ࣾࡐྉͷऩू 9݄Լ० ؒ࣌29 (3) 2013, 2014, 2015
࠾ਆെޚ ఼ࣾࡐྉͷࡐെ࠾ 10݄த० ؒ࣌298 (5) 2012, 2013, 2014, 2015, 2016
ਆཬҾ͖ޚ ਆӡൖޚ 1݄13 ؒ࣌198 (5) 2012, 2013, 2014, 2015, 2016
఼ࣾΈ ఼ࣾӦ 1݄14 ؒ࣌270 (5) 2012, 2013, 2014, 2015, 2016
ಓਆࡇΓ ্౩ࣜɾࡇΓ 1݄15 ؒ࣌223 (5) 2012, 2013, 2014, 2015, 2016
γʔτย͚ ಓਆͷϒϧʔγʔτ্͛ 4্݄० ؒ࣌11 (3) 2014, 2015, 2016

19.0 20.0 21.0 22.0 23.0 24.0

ᗅ෭

ൃ

ಈ࡞

ઢࢹ

ྭ෭
ൃ

ಈ࡞

1: Ό͍͑ͪר

2: ՙֻ͚ϩʔϓΛͦ͏ͱ͢Δ

3: ͍͙Δͬͱ

4: ͔͝ͷதͷඥʹखΛ৳͢

5: ͜Ε͜ͷඥ͔͍͍ͬͯͬ͢?

6: ΧΰͷதΛݟΔ

7: ˌ1 ͋͡Ό͍͍ͦΕͪͬΌ͑

8: ඥΛऔΓग़͢

9: ͜ΕͰ

10: ͋ͦΕͰ͍͍

ਤ 5 ྫ1ɿ(ᗅ෭ʹᗅ৺ձ෭ҕһɺྭ෭ʹྭᠳձ෭ҕһ)

郷愛会
牡丹会
月光会

煌心会
成翔会

寶友会

前前「三夜講」

前「三夜講」

後見人

世話人

本見習い 世話人

本見習い

2014年度
後見人

本見習い
世話人

後見人

世話人

保存会

正・副委員長

25�����

顧問

�	��

見習い

2013年度

励翔会 本見習い

2015年度

現「三夜講」

真心会
世話人
本見習い

2016年度

保存会

正・副委員長

顧問

光駿会 見習い

2012年度

後見人

本見習い
世話人

2017年度

ਤ 6 ʮࡾߨʯࣜਤ

2.4 ੳ༰
ऩରͰ͋Δ໊ࣄߦͱطऩؒ࣌Λද1ʹࣔ

͢ɻ

3. ੳ
3.1 ཧతʹࣗͷํ͕ۙͯ͘ʮͦΕʯ
·ͣɺࢀরͱͷཧతڑͰ͍͑ฉ͖खΑ

Γ͠खͷํʹ͍ۙͷΛ͢ࢦͷʹʮͦΕʯ͕

ΘΕΔྫΛΈΑ͏ɻྫ1(ਤ5, 8)ܰτϥͷՙʹ

ՙΛ͘͘Γ͚ͭΔγʔϯͰ͋Δɻ࣌20157

݄12ɺᗅ৺ձ͕ੈਓɺྭᠳձ͕ݟश͍Ͱɺޚ

ਆମെ࠾ͱ͍͏ޙࣄߦͷγʔϯͰ͋ΔɻੈਓͰ

͋Δᗅ৺ձ෭ҕһ͕τϥοΫ͏͜ଆɺݟश͍

ͷྭᠳձ෭ҕһ͕खલͰ͋Δ(ਤ5)ɻᗅ৺ձ෭ҕ

һʮ1: ՙֻ͍ͨͯͬ࣋Ό͑ʯͱ͕͍ࣗͪר

͚ϩʔϓΛྭᠳձ෭ҕһʹͦ͏ͱ͢Δɻྭᠳ

ձ෭ҕһͷલʹ͋Δईʹ͖ר͚Ζͱ͍͏ҙ

ຯͰ͋Δɻྭᠳձҕһʮ3: ͍͙Δͬͱʯͱ

Ԡ͢Δɺՙʹ͋ΔΧΰͷதʹೖ͍ͬͯΔඥ

ʹखΛ৳͠ͳ͕Β (4)ɺʮ5: ͜Ε͜ͷඥ͍ͯͬ

͍͔ͬ͢?ʯͱฉ͘ɻͦͷඥͰईΛ͘͘Γ͚ͭΔ

ͱ͍͏͜ͱͰΑ͍͔ͱ͍͏ҙຯͰ͋Δɻ͜ͷΧΰ

ᗅ৺ձ෭ҕһଆʹ͋Δɻᗅ৺ձ෭ҕһΧ

ΰͷதΛ(6)ͯݟɺʮ7:͋͡Ό͍͍ͦΕͪͬΌ͑ʯ

ͱ͏ݴɻྭᠳձ෭ҕһΧΰͷத͔ΒඥΛऔΓ

ग़͠ͳ͕Β (8)ɺʮ9: ͜ΕͰʯͱ͍͏ͱɺᗅ৺ձ෭

ҕһʮ10: ͋ͦΕͰ͍͍ʯͱ͍͏ɻ

͜ͷྫͰɺࢀরͰ͋ΔΧΰͷதͷඥཧ

తڑͰ͍͑ɺᗅ৺ձ෭ҕһʹ͍ۙɻ͔͠͠

Ұ؏ͯ͠ɺᗅ৺ձ෭ҕһͦͷඥΛʮͦΕʯͰ

Δɻ͍ͯ͜͠ࢦɺྭᠳձҕһʮ͜ΕʯͰ͠ࢦ

ͷ͜ͱʮ͜ΕʯͱʮͦΕʯͷ͍͚୯७ͳ

ཧతڑʹґ͍ͯ͠ڌΔΘ͚Ͱͳ͍͜ͱΛࣔ͢ɻ

3.2 ҧ͏ରʹಇ͖͔͚͍ͯΔͳΒʮ͜
ΕʯͱʮͦΕʯ

ྫ1Ͱɺᗅ৺ձ෭ҕһͳͥʮͦΕʯͰࢀর

Λͨ͠ࢦͷͩΖ͏͔ɻEnfield (2003)͕͍͏HERE-

SPACEͱ͍͏؍͔ΒΈͯΈΑ͏ɻ͠ख͕ओͨ

Δૢ࡞ҙΛ͍͚ͯΔॴͰ͋Δɻྫ1Ͱɺ

ᗅ৺ձ෭ҕһՙֻ͚ϩʔϓΛՙʹֻ͚Δͱ

Δɻ͜ͷϩʔϓͰͳ͘ɺ͍ͯ͠ࣄैʹۀ࡞͏͍

Χΰͷதʹೖ͍ͬͯΔඥΛྭͯͬᠳձ෭ҕһ

͕ईΛ͘͘Γ͚ͭΔ͜ͱΛਃ͠ग़͢͜ͱͰ (ਤ

5:5)ɺͦΕͧΕ͕ผʑͷ͢ࣄैʹۀ࡞Δ͜ͱʹͳ

Δ(ਤ8தഁઢͰғΜͰ͍Δ)ɻͭ·Γɺᗅ৺ձ෭ҕ

һՙֻ͚ϩʔϓΛखʹͦΕΛՙʹ͔͚Δ

ɺྭᠳձ෭ҕһΧΰ͔ΒऔΓग़ͨ͠ඥΛۀ࡞

Δɻ͢ͳΘͪɺ͢ࣄैʹۀ࡞ఆ͢ΔݻईΛͯͬ

ᗅ৺ձ෭ҕһ͔ΒΈΕɺྭᠳձ෭ҕһ͕

ͭඥਤ3(c)ͷঢ়ଶʹ͋Δɻ͜Ε͕ʮͦΕʯ͕
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118.0 119.0 120.0 121.0 122.0 123.0 124.0 125.0

ࣾ౩
ൃ

ಈ࡞

1: ˌ1 ͪΐͬͱ͜Ε͜Εೄԡ͑ͪ͞Ό͍͚Ͷ͑ΜͩͲ

2: ೄΛҾͬுΔ 3: ౾͕ΒΛԡ͢

ਤ 7 ྫ2 (ࣾ౩ʹ఼ࣾ౩ྊ)

話し手

それ

聞き手

ਤ 8 ྫ1 ҟͳΔۀ࡞ͷʮͦΕʯ(ˌ1 ͠ख: ᗅ

৺ձ෭ҕһ, ฉ͖ख: ྭᠳձ෭ҕһ)

話し手これ

聞き手

ਤ 9 ྫ2 ରͷʮ͜Εʯ(ˌ1ۀ࡞ಉڞ ͠ख:

఼ࣾ౩ྊ, ฉ͖ख: पғͷࡾߨϝϯόʔ)

༻͞Εͨཧ༝ͩͱ͑ߟΒΕΔɻ

3.3 ಉ͡ରʹಇ͖͔͚͍ͯΔͳΒʮ͜
Εʯ

Ͱɺ͠खͱฉ͖ख͕ಉ͡ૢ࡞ରʹҙ

Λ͍͚ͯΔۀ࡞ʹ͓͚Δࢺࣔࢦͷ༻ྫΛΈͯΈ

Α͏ɻྫ2(ਤ7, 9)఼ࣾӦͷҰ෦Ͱɺ5ຊͷ͏ͪ

தԝͷޚਆʹʮ౾͕ΒʯͱݺΕΔࢬ౾ͷࢬͷ

ଋΛೄͰറΓ͚͍ͯΔ໘Ͱ͋Δɻ࣌2016

1݄14ɺੈਓᗅ৺ձͷͱɺ఼ࣾͷݩͷ

Ӧ͕ߦΘΕ͍ͯΔɻਤ9ӈखͷࡿ(ʮᗅʯͷݟ͕ࣈ

͍͑ͯΔ)Λඃͬͨஉੑ఼͕ࣾ౩ྊͰ͋Γɺ఼ࣾ

Ӧͷ૯ऀشࢦΛͱΔɻ͜ͷۀ࡞पғ͔Β౾͕Β

Λபʹԡ͚͠Δऀͨͪ4,5ਓͱͦͷपғʹ͍ר

ͨೄΛࠨӈʹకΊ͋͛Δऀ2ਓͷڞಉۀ࡞ʹΑͬ

ΘΕΔɻʮͤʔͷʯʮΑ͍͠ΐʯͷֻ͚Ͱɺલߦͯ

ऀ౾͕ΒΛபʹԡ͚ͯ͠ମੵΛখ͘͞͠ɺޙ

ऀೄΛ͍ޓҧ͍ʹҾுΓ౾͕ΒΛకΊ͚Δɻ

͜ͷ໘Ұͦ͏ͨ͠ߦ͕ۀ࡞ΘΕΓ͠

Ͱࢭٳʹೖͬͨͱ͜ΖͰ͋Δɻ

఼ࣾ౩ྊ͕େ͖ͳͰʮ1: ͪΐͬͱ͜Εʯͱݴ

͍ग़͠ͳ͕ΒͷલͷೄΛࣗͷํҾͬுΓɺ

ʮ͜Εೄԡ͑ͪ͞Ό͍͚Ͷ͑ΜͩͲʯͱ͏ݴɻͦ

ͯࣗ͠ͷલͷ౾͕ΒΛԡ͢ಈ࡞Λ͢Δ(3)ɻ͜͜

Ͱ͍͏ʮ͜Εʯʮ͜ͷۀ࡞ʯͱ͍͏͙Β͍ͷ

ҙຯͰ͋Ζ͏ɻͦΕͧΕͷਓʹͱͬͯԡ͑͞Δ

͖ʮ͜ΕʯͷҐஔҧ͏ͷͷɺલͷ౾͕ΒΛ

ԡ͑͞Δͱ͍͏ʹ͓͍ͯશһಉ͡Ͱ͋Δɻ

ͷपғΛऔΓғΜͩશһͷHERE-SPACE͕தԝʹ

͋Δ౾͕ΒͰ͋ΓɺશһʹͱͬͯͦΕʮ͜Εʯͳ

ͷͰ͋Ζ͏ɻਤ4Ͱ͍͑(a)ͷঢ়ଶͰ͋Δɻ

3.4 ͷର͔ΒҟͳΔରฉ͖खͷࠓ
ҙͷͻ͖͕͠

ɺ͋ΔಉҰͷରʹಇ͖͔͚͍ͯΔঢ়ଶ͔ʹ࣍

ΒଞͷରҙͷযΛͣΒͨ͢ΊʹɺΘΕ

Δʮ͜ΕʯͱʮͦΕʯΛΈͯΈΑ͏ɻྫ3(ਤ10)ɺ

ͷதͰɺݿΓʹؔΘΔಓ۩͕֨ೲ͞Ε͍ͯΔࡇ

ಓ۩ͷཧͷͨΊҰ෦ͷͷΛ֎ӡͼग़͍ͯ͠

Δ໘Ͱ͋Δɻ࣌20156݄7ɺᗅ৺ձ͕ੈ

ਓɺྭᠳձ͕ݟश͍ʹͳͬͯ࠷ॳͷࣄߦͰ͋Δɻ

ᗅ৺ձͷಓ۩͕ՙΛ୨͔ΒԼΖ͠ɺಓ۩͕

ͦΕΛ֎ӡͼͩ͢ɻϩʔϓͷೖͬͨΧΰ͕߱Ζ

͞Ε(1)ɺಓ۩͕ͦΕΛচʹஔ͘ͱ(2)ɺಓ۩͕

ʮ͜ΜͰ(.)ϚχϥऴΘΓʯ(3)ͱ͍ݴɺಓ۩ʮऴ

ΘΓʯ(4)ɺʮΦοέʔʯ(5)ͱྃղ͢Δɻ͜͜Ͱɺಓ

ͳ͕Βɺ͍ࣗݴʮ্ͷϚχϥ(.)͋ʯ(6)ͱ۩

ͷࠨख্ํʹ͋ΔΧΰʹࢹઢΛૹΔɻਤ11ͷԞଆ

Ͱ୨ʹऔΓ͍͍ͯΔͷ͕ಓ۩ɺखલʹ͍Δͷ

͕ಓ۩Ͱ͋Γɺೋਓ୨ʹରͯ͠ಉ͡ํʹฒ

ઢΛૹΔͱࢹΧΰ͕۩Δɻಓཱ͍ͯͬͯ͠ߦ

(7)ɺಓ۩ͦͪΒࢹઢΛ(10)͚ɺʮ͜Εҧ͏

ಓ۩͔ͩΒ͍͍ʯ(9)ͱ͏ݴɻ͜ͷॠؒͷࣸਅ͕ਤ

11Ͱ͋Δɻೋਓʮ͜ΕʯͰࣔ͞ࢦΕͨରʹ

Λ͍Ͱ͓ΓɺͦΕΛऔΓग़͔͢Ͳ͏͔ࢹಉڞ

ͱ͍͏ڞಉ͍ͯ͠ࣄैʹۀ࡞Δɻ͢ͳΘͪɺಉ͡

HERE-SPACEʹډΔͷͰɺΧΰʹ৮ΔͳͲͷ

ͷԕ͗͢Δಓ۩ʮ͜ڑΛ͢Δʹগ͠࡞ૢ
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860.5 861.5 862.5 863.5 864.5 865.5 866.5 867.5 868.5 869.5 870.5

ᗅಓ

ൃ

ಈ࡞

ઢࢹ

ᗅಓ

ൃ

ಈ࡞

ઢࢹ

1: ϩʔϓͷೖͬͨΧΰΛ͢

2: ΧΰΛडऔΓচʹஔ͘

3: ͜ΜͰ (.)ϚχϥऴΘΓ

4: ऴΘΓʁ 5: Φοέʔ

6: ্ͷϚχϥ (.)͋

7: ઢΛૹΔࢹʹखͷΧΰࠨ

8: ઢΛૹΔࢹʹखͷΧΰࠨ

9: ˌ1͜Ε
ҧ͏ಓ۩ͩ
͔Β͍͍

10: ΧΰͷํखΛ͚Δ

870.5 871.5 872.5 873.5 874.5 875.5 876.5 877.5 878.5 879.5 880.5

ᗅಓ

ൃ

ಈ࡞

ઢࢹ

ᗅಓ

ൃ

ಈ࡞

ઢࢹ

ɹ11: ͜Εܻ
མͱ͠ (.)͋

12: Χΰʹ৮Δ

13: ͦ͏ͦ͏ͦ͏ͦ͏ 14: ͏Ұຊͱ
͔͔͠Ͷ͔͑Β

15: ӈखͷࢴାΛࠩ͠ࢦ

16: ˌ2͓ (.)ͦΕԿͦΕ

17: खલͷΧΰʹखΛஔ͘

18: ͜Εʁ

19: ା٧ࢴ
Ίͨͭ

20: ӈखͰࢴାΛ৮Δ

21: ͜Εʁ

22: ାΛճసͤ͞ͳ͕Βࢴ

23: ˌ3͜Ε

24: ͜
Ε:͋Εͩ

25: खΛ͢

880.5 881.5 882.5 883.5 884.5 885.5 886.5 887.5 888.5 889.5

ᗅಓ

ൃ

ಈ࡞

ઢࢹ

ᗅಓ

ൃ

ಈ࡞

ઢࢹ

26: ͋ਊ
৽͍͠ (ʁ
͘Δ·)
ͳͷͶ

27: ାΛ͘͡ࢴ

28: ಓ۩୨͔ΒΕΑ͏ͱ
͢Δ

29: ͋͋

30: (ʁ ΑΜͲͷ)৽

31: ಓ۩ͷํ಄
Λ͚ͨ··Ҡಈ

32: ͍͍͍

33: ࢴ͍ͨͯݟࠓ
ାΛΑ͚Δ

34: ͜Ε:ʁ

35: ࢭཱͪ
·Δ

36: ྡͷࢴାΛ
Ҿ͖ͤدΔ

37: ಓ۩ͷํମΛ
͚Δ

38: ˌ4ͦΕͶ͋ͷ

39: ͢ʹݩ

40: ͋Ε

41: ԼΛ͘

42: ϓϩςΫλʔ͔ʁ

43: ϓϩςΫλ

ਤ 10 ྫ3 (ᗅಓʹᗅ৺ձಓ۩ɺᗅಓʹᗅ৺ձಓ۩)

話し手

これ

聞き手

ਤ 11 ྫ3 ͷରͷʮ͜Εʯ(ˌ1ࢹಉڞ ͠

ख: ᗅ৺ձಓ۩, ฉ͖ख: ᗅ৺ձಓ۩)

Εʯͱ͍͏͕ࢺࣔࢦ༻Ͱ͖ͨͱ͑ߟΒΕΔɻ͋

Δ͍ɺಓ۩͕ՙΛԼΖ͠ಓ۩͕ͦΕΛड͚

औΔͱ͍͏Ұ࿈ͷߦಈΛ1ηοτͱͯ͑ߟɺಓ۩

ͷҰ࡞ͷख͕͔͔Δൣғͱ͍͏ͷࣗͷૢ

ͱଊ͑ΒΕΔͨΊɺʮ͜Εʯͱ͍͏͕ࢺࣔࢦ༻

Մͳͷ͔͠Εͳ͍ɻಓ۩ʮ͜Εܻམͱ͠

(.)͋ʯ(11)ͱʮ͜ΕʯͰड͚͍ͯΔɻ

͜ͷΓͱΓ͕ऴΘΔͱɺಓ۩ಓ۩ͷӈ

話し手
それ

聞き手

ਤ 12 ྫ3ฉ͖खͷࢹΛҠಈͤ͞ΔʮͦΕʯ(ˌ2

͠ख: ᗅ৺ձಓ۩, ฉ͖ख: ᗅ৺ձಓ۩)

खۙͷ୨ʹ͍ͬͯΔࢴାΛ(15)ࠩ͠ࢦɺʮ͓(.)

ͦΕԿͦΕʯ(16)ͱ͏ݴɻ͜ͷ࣌ͷࣸਅ͕ਤ12Ͱ

͋Δɻಓ۩ͷҙࢴାʹҠ͓ͬͯΓɺ͠ख

Ͱ͋Δಓ۩ࣗࢴାΛؚΉۭؒʹۀ࡞ͷΛ

Ҡ͍ͯ͠Δɻ͓Αͦਤ12தͷഁઢͰࣔͨ͠ൣғͰ

͋Ζ͏ɻ͔͠͠ɺฉ͖खͰ͋Δಓ۩୨͔Β߱

ΓΑ͏ͱ͍ͯͯ͠ɺ·ͩલͷձ࣌ͷҙঢ়ଶ

ʹ͍Δ(ਤ12த࣮ઢͰࣔ͢)ɻࠓฉ͖ख͕ҙΛ
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話し手
これ聞き手

ਤ 13 ྫ3 ฉ͖खͷࢹҠಈޙʮ͜Εʯ(ˌ3 

͠ख: ᗅ৺ձಓ۩, ฉ͖ख: ᗅ৺ձಓ۩)

話し手

それ

聞き手

ਤ 14 ྫ3͠ख͕ͦͷ׆ಈ͔ΒΕΔͱʮͦΕʯ

(ˌ4͠ख: ᗅ৺ձಓ۩, ฉ͖ख: ᗅ৺ձಓ۩)

͚͍ͯΔۭؒͷ֎ʹ͋Δ͜ͱΛࣔͨ͢Ίʹɺ͋͑

ͯʮͦΕʯͱ͍͏͕ࢺࣔࢦΘΕͨͱ͑ߟΔɻಓ

͍͚ͨͯʮ͜Εʁʯ(18)ͱઌఔ·ͰҙΛ͕۩

ۭؒͷӈ֎ʹ͋ͨΔҐஔʹ͋ͬͨΧΰʹ৮Δͱɺ

ʮࢴା٧Ίͨͭʯ(19)ͱରΛࣝผ͢ΔͨΊͷ

ʮ͜Εʁʯ͕۩બΕɺಓ͕ࢺͰͳ໊͍ࢺࣔࢦ

(21)ͱରΛ୳ΓͯΔͱɺಓ۩ʮ͜Εʯ(23)

ͱঝೝ͢Δ(ਤ13)ɻ͜͜Ͱࣗͱฉ͖खͷҙͷ

ରͱۀ࡞ͷର͕Ұக͠ɺಉ͡HERE-SPACEʹ

྆ऀ͕ೖͬͨͱ͑ߟΒΕΔɻͦͷͱ͖ʹɺઌ΄

ͲʮͦΕʯͱݴΘΕͨಉ͡ڑʹ͋Δର͕ʮ͜

ΕʯʹͳΔͷͰ͋Δɻ

ͦͷࢴାͷத͕ʮ৽͍͠ (ʁ ͘Δ·)ͳͷͶʯ

(26)ʮ(ʁ ΑΜͲͷ)৽ʯ(30)3Ͱ͋Δ͜ͱ͕͔

Δͱɺಓ۩࣍ͷۀ࡞ͨ͏͔Ί୨͔Β

ΕΑ͏ͱ͢Δ(28)ɻͦͷ࢟Ͱ಄͚ͩಓ۩Ή

3Ի͕໌ྎʹฉ͖औΕͣԿͱ͍ͯͬݴΔͷ͔ఆ͔Ͱͳ
͍ɻ·ͨฉ͖औΕͨͱͯ͠ɺͦͷ୯ޠʹΑͬͯԿ͕͞ࢦΕ
͍ͯΔͷ͔ஶऀΒʹ͔Βͳ͍ɻ͔͠͠ɺͪͨऀࣄͷؒ
Ͱ͙͢ʹྃղ͞Ε͍ͯΔɻ

͚ͯʮ͍͍ʯ(32)ͱฦ͕ͳ͞ΕΔɻ͜Ε

Schegloff (1998)ͷ͍͏ʮମͶ͡Γ(Body torque)ʯ

ͷঢ়ଶͰ͋Δɻෳͷ׆ಈʹಉ࣌ʹؔ༩͢Δͱ͖

ͷయܕతͳ࢟Ͱ͋Γɺ҆ఆੑͷ͍ߴԼؔ

ΘΓ͕ࢧ͍ڧతؔ༩ͷ׆ಈɺҰ࣌తʹಈ͔ͤ

Δ্ؔΘΓ͕ऑ͍ैଐతؔ༩ͷ׆ಈ͚

ΒΕ͍ͯΔɻ͜͜Ͱಓ۩͔Βʮ͜Εʁʯ(34)ͱ

ΘΕɺԼಓ۩ৼΓฦ͍ͬͯΔ͕ɺط

ʹ͢͜͠Ε͍ͯͨҐஔ͔ΒʮͦΕͶ͋ͷʯ(38)

ͱ͍͑ͯΔ (ਤ14)ɻ͜ͷ࣌ɺಓ۩ಓ۩ͱ

ۀ࡞ಓ۩ͷӡͼग़͠ͱ͍͏͍ͨͯͬߦҝͰߦಉڞ

͔Β͢ͰʹΕ͍ͯͯɺಓ۩͕खΛ͔͚͍ͯΔ

ରͦͷൣᙝ͔Β֎ΕͨͷͰ͋Δ͜ͱΛࣔ

͍ͯ͠ΔΑ͏ʹΈ͑Δɻ

3.5 ಇ͖͔͚Δର͕ෳ͋ΔͳΒ૬ର
తʹʮ͜ΕʯͱʮͦΕʯ

ͷதʹ͋Δͱ͖ɺۀ࡞ಉڞরର͕ෳಉ͡ࢀ

͔ࣗΒͷ૬ରతڑʹԠͯ͡ʮίϨʯʮιϨʯ͕

Θ͚ΒΕΔɻ͍

ྫ4(ਤ16)ಓਆ૾ͱͳΔʹରͯ͠ɺͲͷ

ҐஔΛإʹ͢Δ͔ΛܾΊ͍ͯΔ໘Ͱ͋Δɻ࣌

20157݄12ɺᗅ৺ձ͕ੈਓͰ͋Γɺே͔Βെ

Ε͖ͯͯͬ࣋͜Λ͖ͯͨ͠Λ։͚ͨॴ·Ͱ࠾

͔ΒൽΉ͖Λ͢Δɻെ࠾ಓਆ૾ʹؔͯ͠෭

ҕһ͕ࠩͷݶݖΛͭɻਤ17Ͱɺͷਖ਼໘Ԟ

ʹ͍Δͷ͕ᗅ৺ձ෭ҕһɺͷखલʹ͠Ό͕Μ

Ͱ͍Δͷ͕ᗅ৺ձҕһͰ͋Δɻ෭ҕһʮͦ

ͳ͕Βɺҕһ͍ݴॻ͖͍͚͢Ͳͳʯ(1)ͱإ͜

ɻҕһʮ͏ʔΜ(2)ࠩ͢͠ࢦΓͷͷ෦Λد

͜͜Βลͳʯ(3)ͱɺͦͷ͞͞ࢦΕͨลΓʹखͰԁ

Λॻ͘ (4)ɻ൴ΒإͷҐஔܾΊͱ͍͏ಉ͡׆ಈ

ΔΘ͚͕ͩɺҕһଆͷ͋ΔҐஔ͕͍ͯ͠ࣄैʹ

ʮͦ͜ʯͱͯࣔ͠͞ࢦΕ͍ͯΔɻͷ্෦ͷԁप্

Ͱ͋ΕͲ͜Ͱ͚͔͕إΔΘ͚͕ͩɺͦࠓͷ͏

ͪͷҰՕॴ͕͞ࢦΕ͍ͯΔɻଓ͍ͯɺҕһ

ͷ্ʹ͋ΔઅΛࠩ͠ࢦͳ͕Β(6)ɺʮ͜ΕΓେৎ

ʯͱฉ͘ɻҕһ͔Βखͷಧ͘ҐஔͰ͋Γࣗ

ʹ͍ۙͷͰɺʮ͜Εʯ͕ΘΕͨͷͰ͋Ζ͏ɻ෭

ҕһʮͦΕ͏Μʯ(8)ͱड͚ͯɺʮམͱͯ͠ʯ(9)

ͱ͏ݴɻࢀরͱͳΓ͏Δෳͷઅͷ͏ͪɺҕһ

ଆʹ͋ΔʮͦΕʯͱ͍͏͜ͱʹͳΔͷͩΖ͏ɻ

Enfieldਤ4ͷ(c)ͷΑ͏ʹɺෳͷࢀরରͷ

͏ͪɺ͠खͷHERE-SPACEʹೖ͍ͬͯΔͷΛ

niiͱ͍ͯ͠Δ͕ɺHERE-SPACEʹෳͷࢀরର

͕͋Δ߹વ͋Δɻͦͷ߹ɺ4ྫࣄͷΑ

͏ʹɺฉ͖खͷํʹΑΓ͍ۙͷΛʮͦΕʯɺ͠

खʹΑΓ͍ۙͷΛʮ͜Εʯͱͯ͠ද͞ݱΕΔͱ

ΒΕΔɻ͑ߟ
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102.5 103.5 104.5 105.5 106.5 107.5 108.5 109.5

ᗅ
ൃ

ಈ࡞

ᗅ෭
ൃ

ಈ࡞

1: ˌ1 ॻ͖͍͚͢Ͳͳإͦ͜

2: ͷҕһଆΛࠩ͢ࢦ

3: ͏ʔΜ͜͜Βลͳ

4: ͷ্ʹԁΛॻ͘

5: ͋͋

6:ͷ্Λࠩ͢ࢦ

7: ͜ΕΓେৎ

8: ͦΕ͏Μ 9: མͱͯ͠

ਤ 15 ྫ4 (ᗅʹᗅ৺ձҕһɺᗅ෭ʹᗅ৺ձ෭ҕһ)

167.0 168.0 169.0 170.0 171.0 172.0 173.0 174.0 175.0 176.0 177.0

ᗅ
ൃ
ಈ࡞

ᗅ෭
ൃ
ಈ࡞

Ұಉ
ൃ
ಈ࡞

1: ͷҰ෦Λ৮Δ

2: ͜ͷล͕ਖ਼໘͙Β͍ 3: Ͳ͏ʁ

4: ͍

5: ճͯ͠ݟ·͔͢

6: ͷपΓʹ͔͕Ή

7: ͤʔͷ

8: Λͻͬ͘Γฦ͢

9: Α͍͠ΐ

10: ͔ΒҰาΕΔ

11: ͳΜ͜Εͷ͕

12: ˌ1͜Ε͢Δ͔

ਤ 16 ྫ5 (ᗅʹᗅ৺ձҕһɺᗅ෭ʹᗅ৺ձ෭ҕһ)

話し手

聞き手それ

ਤ 17 ྫ4 ෳͷࢀরͷ͏ͪͷʮͦΕʯ(ˌ1 

͠ख: ᗅ৺ձ෭ҕһ, ฉ͖ख: ᗅ৺ձҕһ)

話し手

聞き手

これ

ਤ 18 ྫ5 ͷঢ়ଶʮ͜Εʯ(ˌ1ࡏݱ ͠ख:ᗅ৺

ձ෭ҕһ, ฉ͖ख: ᗅ৺ձҕһ)

ྫ5(ਤ16)ྫ4ͷগ͠ޙͰ͋Δɻಓਆ૾ͷإ

ͷҐஔΛྀ͠ߟͳ͕Βɺ૾ͷਖ਼໘ͱͳΔͷ͖

ΛܾΊ͍ͯΔɻҕһ ʮ͕͜ͷล͕ਖ਼໘͙Β͍](2)ɺ

ʮͲ͏ʁʯ(3)ͱ͏ݴͱɺ෭ҕһ͕ʮ͍ʯ(4)ͱ

͍͏ɻఆతʹਖ਼໘͕ܾ·Δɻͦͯͦ͠ͷਖ਼໘Λ

্ʹօͰΛճసͤ͞Δ (6,7,8,9)ɻ͜͜Ͱҕһ

͕͔ΒҰาΕΔ(10)ɻۙ͘ʹ͔͕ΜͰإͷҐ

ஔʹযΛॆ͍ͯͯͨঢ়ଶ͔ΒɺҰาҾ͍ͯͷ

શମ૾ΛݟΑ͏ͱ͍ͯ͠Δɻͦͯ͠ɺʮͳΜ͜Ε

ͷ͕ʯ(11)ͱ͏ݴͱɺ෭ҕһʮ͜Εʹ͢Δ͔ʯ

(12)ͱ͏ݴɻҕһ෭ҕһͷҐஔʹର͠

ͯྫ4ͱಉ͡Ͱ͋Δɻ͔͠͠ɺʮ͜Εʯʹରൺ͞Ε

͍ͯΔର͕ɺผͷํͷͷ͖Ͱ͋Γɺ͍·

ͳͬͨʹ͖ঢ়օ͕Έ͍ͯΔͷʮ͜Εʯ্͕ݱ

ঢ়ଶͰ͋Δɻ͜ͷ߹ͷෳͷࢀরରԕ͍ۙ

͍ͱ͍͏ରൺͰͳ͘ɺ͜ͷ͖ͱͦΕҎ֎ͷ

͖ͱ͍͏ରൺʹͳΔͷͰɺ͜ͷ͖୭ʹͱͬͯ

ʮ͜ΕʯͱͳΔɻ

ෳͷࢀর͕ͦͷʹ͍͋ͬͯͣΕ͔Λ͢ࢦ

ͷͰͳ͘ɺաڈͷঢ়ଶɺࡏݱͷঢ়ଶɺ͋ΓಘΔ

ະདྷͷঢ়ଶͱ্ͯ࣠ؒ࣌͠Ͱରൺ͞ΕΔଘࡏͰ͋

Δ߹ͷࢺࣔࢦͷ༻๏͜Ε·Ͱࢦఠ͞Εͯ͜ͳ

͔ͬͨɻྫ5͔Βɺ͖ͬ͞ͷঢ়ଶʹରൺ͞ΕΔࠓͷ

ঢ়ଶʹʮ͜Εʯͱ͍͏͕ࢺࣔࢦΘΕΔ͜ͱ͕

໌Β͔ʹͳͬͨɻ

4. ٞ
͠खͱฉ͖ख͕ڞಉߦҝʹै͍ͯ͠ࣄΔ൱͔

ͱ͍͏Enfieldͷࢹɺʮ͜ΕʯͱʮͦΕʯͷ͍

͚ʹ͓͍ͯ֓ݤ೦ʹͳΔ͜ͱ͕ຊੳΛ௨͡

ͯΘ͔ͬͨɻEnfield͠खͷHERE-SPACE͔൱

͔͕ԕশʹͳΔ͔൱͔ΛܾΊΔͱ͍͕ͯͨ͠ɺຊ

Ͱ͜ΕΛ͞Βʹ໌֬Խ͠ɺ͠खͱฉ͖खڀݚ
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͕ಉ͡ରʹಇ͖͔͚ΔߦҝΛ͍ͯ͠ΔͳΒʮ͜

Εʯ(ྫ2, ྫ3ˌ1,3)ɺҟͳΔ׆ಈʹಇ͖͔͚Δߦ

ҝΛ͍ͯ͠ΔͳΒɺฉ͖खͷํͷରΛࢀর͢

Δͱ͖ʹʮͦΕʯ(ྫ1, ྫ3ˌ4)Λ͏ͱ͍͏͜

ͱΛࣔͨ͠ɻ·ͨɺ͜Ε·Ͱಇ͖͔͚͖ͯͨର

ͷ֎ҙΛΉ͚ΔͨΊʹʮͦΕʯ(ྫ3ˌ2)Λ༻

͍ͯʮҙͷͻ͖͕͠ʯ͕͑ߦΔͱ͍͏·͞ʹ

ͷ͋ΓํΛੳͨ͠ɻ͞Βʹɺ༺ޠʹ͓͚Δݱ

Enfield͕ࢦఠ͍ͯ͠ͳ͔͕ͬͨɺڞಉߦҝதʹෳ

ͷࢀর͕͋Δ߹ɺ͠खͱฉ͖खͱͷ૬ର

తͳڑʹΑͬͯʮͦΕʯʮ͜Εʯ͕ΘΕΔ

͜ͱ(ྫ4)ɺࡏݱͷঢ়ଶΛ͢ࢦͱ͖ʹʮ͜Εʯ͕

ΘΕΔ͜ͱ(ྫ5)Έͨɻ

͜ΕΒΛରʹରͯ͠ฉ͖खͱͷڞಉҙΛ֬

ཱ͢Δͱ͍͏؍͔ΒͯݟΈΑ͏ɻ͔̍ͭ͠ͳ͍

ಉ͡ରΛૢ͢࡞Δͱ͍͏ྫ2ͷΑ͏ͳ߹ʹɺ

͠खʹͱͬͯͷʮ͜Εʯฉ͖खʹͱͬͯͷʮ͜

ΕʯͰ͋Δɻେͨ͠࿑ྗΛ͔͚ͳͯ͘ɺʮ͜

ΕʯΛಛఆ͢Δ͜ͱ͕Ͱ͖Δɻ͕ࣗҙ͍ͯ͠

Δͷଞऀҙ͍ͯ͠Δ͜ͱ͕໌നͰ͋Δɻ

Ұํɺ͠खͱฉ͖ख͕ผʑͷ׆ಈʹै͓ͯ͠ࣄ

ΓɺͦΕͧΕผͷૢ࡞ରΛ͍ͬͯΔྫ1ྫ3

ͷˌ4ͷΑ͏ͳঢ়ଶͷͱ͖ʹɺ͠ख͕ʮ͜Εʯ

Ͱಋೖͨ͠ରΛɺࣗͷۀ࡞ͷखΛࢭΊͯݟΔ

ඞཁ͕͋Δɻ͜ ͏͍ͬͨ߹ʹɺ͠खͦͷର

ʹखͰ৮ΕΔͱ͍͏͜ͱΛ͍ͯ͠Δɻʮ͜Εʯͱ

ͳΒɺ͠खͷͨݟΘΕͯฉ͖ख͕͠खΛݴ

ମ͕ରͷࡏΓॲΛࣔͯ͘͠Ε͍ͯΔͷͰ͋Δɻ

ͦ͜ࢹઢΛ͚Εڞಉཱ͕֬ࢹͰ͖Δɻಉ

༷ͷ͜ͱɺ͋Δ׆ಈ͔Βผͷ׆ಈҠ͢ߦΔࡍ

ʹੜ͡Δɻྫ3ˌ2ͷΑ͏ʹɺͯ͑ʮͦΕʯΛಋ

ೖ͢Δ͜ͱͰɺ͜Ε·ͰͷҙͷରͰͳ͍ର

ฉ͖खΛಋ͘ɻ͜ͷྫͰɺ͠ख͕ࣔͨ͠

ͳ͔ͬͨͨΊʹɺݟδΣενϟʔΛฉ͖ख͕ࠩ͠ࢦ

۩໊Ͱ͍ݴ͕͠ੜ͍ͯ͡Δ͕ɺ͠ฉ͖ख͕

গ͠Ͱ͠खΛৼΓฦ͍ͬͯΕɺΓͦͷ

ମʹΑͬͯର͕ಛఆ͞Ε͍ͯͨͷͰ͋Δɻ

ͯ͞ɺಉ͡ڞಉ׆ಈʹै͍ͯͯ͠ࣄର͕

ෳ͋Δ߹ɺͦͷ͏ͪͷҰͭΛڞಉ͢ࢹΔͷ

͔͍ͬͰ͋Δɻྫ4ͰɺΕͨͱ͜Ζ͔

Β͠ख͕ࠩ͠ࢦΛ͍ͯ͠Δ͕ɺ·͞ʹͦͷϙΠ

ϯτ͕Ͳ͜Ͱ͋Δͷ͔Λݟग़͢ʹɺൃͱ͋Θ

ͤͯฉ͖ख͕ਪଌ͢Δ͔͠ͳ͍ɻ͜ͷྫͰʮͦ

ॻ͖͍͚͢Ͳͳʯ(1)ͱ͍͏ൃͱ͋Θͤͯإ͜

ͳͲۂͳΔҐஔͷኩʹإΔඞཁ͕͋Δɻ͑ߟ

͕ແ͘ɺ·ͨઅͳ͍ํ͕Α͍ͱ͍͏ࣝʹরΒ

ͯ͠ɺฉ͖खଈ࠲ʹʮ͜͜Βลͳʯ(3)ΛखͰࣔ

Δɻ·ͨɺྫ5ͷΑ͏ʹରൺ͞ΕΔ͍ͯͤݟͯ͠

ର͕͖ͬ͞ͷঢ়ଶ (աڈ)͜Ε͔Β͜ىΔ͖

ঢ়ଶ(ະདྷ)ʹରͯ͠ɺࠓͷલͷঢ়ଶ(ࡏݱ)Λʮ͜

Εʯͱͯ͠যΛ͋ΘͤΔɻ͠खฉ͖खࣗ

͕ͨͪܞΘ͍ͬͯΔ׆ಈͷతʹরΒͯ͠ɺԿ

ͱԿ͕ରൺͤ͞ΒΕΔରͳͷ͔Λಛఆ͍ͯ͠Δ

ͱ͍͏͜ͱʹͳΔɻ

ँࣙ ௐࠪʹ͍͍͍ͯͩͨ͝ྗڠΔྺͷᖒɾ
อଘձɾࡾߨͷํʑʹ͠ँײ·͢ɻຊڀݚɺՊݚඅ
൫ج (B)ʮࡇΓͷࢧΛ௨ͨ͡ڞಉମʪ৺ମʫͷू
ஂֶशϝΧχζϜͷղ໌ʯʢ2015ʙ2017 ɺදɿӿ
ຊඒ߳ɺڀݚ՝൪߸ɿ15H02715ʣͷิॿΛड͚͍ͯ
·͢ɻ

ݙจߟࢀ

Enfield, N. J. (2003). Demonstrative in space and inter-
action: Data from Lao speakers and implications for
semantic analysis. Language, 79, 82–117.

Fillmore, C. J. (1982). Towards a descriptive framework
for spatial deixis. In J. J. Robert & K. Wolfgang (Eds.),
Speech, place, and action, 31–59. Chichester: John Wi-
ley.

ฏాະق (2016). ʹಉҙཱ֬աఔʹ͓͚Δ͠खڞ
ΑΔࢺࣔࢦͷ࣭తૉੑͷબ. ʰޠ༻ڀݚ ,ɦ 18,
28–47.

Levinson, S. C. (2004). Deixis. In L. R. Horn & G. L.
Ward (Eds.), The handbook of pragmatics, Brackwell
handbooks in linguistics 16, 97–121. Oxford: Blackwell.

ఞؒٱࠤ (1992). ʯͱࢺʔʮਓ໊ޠ͢ࢦͷͱࣔࢦ
ʮͦ͋͜Ͳʯ. ۚਫහɾా ࢺࣔࢦଇ(ฤ),ʰߦۼ ,ɦ 32–34.
ͻͭ͡ॻ.

Schegloff, E. A. (1998). Body torque. Social Research, 65,
535–596.

ଠڮߴ (2005). ͷจ๏ޠʰຊ.ࢺಛघͳ໊(3)ࢺ໊ ,ɦ
51–57. ͻͭ͡ॻ.

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS04-3

192



ᐊෆᴦࡢ⦎⩦ሙ㠃ࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡅ࠾⏝ 

̿̿ᴫᛕ㡿ᇦ㌟యືసࡢഴྥࢆ୰ᚰ̿̿ 

Metaphorical Expressions in Chamber Music Rehearsals: 
Focused on Conceptual Domains and Gestures 

 
す⏣⣫Ꮚ㸪ᶓ᳃㍜� 

Hiroko Nishida, DaisukeYokomori 
�
ᕞᏛ 

Kyushu University 
nishida@design.kyushu-u.ac.jp, yokomori@flc.kyushu-u.ac.jp 

 
Abstract 
This article examines metaphorical expressions by 

professional and amateur musicians observed in 
performance rehearsals. In contrast to previous studies that 
focused on theoretical and analytical discourses (Saslaw, 
1996 and 1997/98; Johnson & Larson, 2003; Straus, 2011; 
Nishida, 2012) and studies based on anecdotes from music 
lessons (Schippers, 2006; Furukawa et al., 2014), the current 
work investigates the interactions among chamber music 
groups and attempts to reveal the specific kinds of metaphors. 
Based on approximately 33 hours of recordings of rehearsals 
by five groups, we have collected 240 examples of (possible) 
metaphorical expressions, except idiomatic metaphors, and 
identified recurrently used target and source domains 
(Lakoff & Johnson, 1980). 
 

Keywords̿ Metaphor, Chamber Music Rehearsal, 
Conceptual Domain, Gesture 
 

 ࡵࡌࡣ .1

1.1. 㡢ᴦ࣮ࣇࢱ࣓⾲⌧ 

 ேࡣ㸪┤᥋ⓗ࡞ゝㄒࡀᅔ㞴࡞㡿ᇦ࡚࠸ࡘㄒࡿ㝿㸪

ࡼࡢࡑ㸪ࡣ㸬㡢ᴦࡿࡍ⏝ࢆ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡤࡋࡤࡋ

ࡢ₇ዌࡢࡑࡸ㸪ᴦ᭤ࡕࢃ࡞ࡍ㸬ࡿ࠶࡛ࡘ୍ࡢ㡿ᇦ࡞࠺

᪉࡚࠸ࡘఱࢆఏࡿࡍ࠺ࡼ࠼ሙྜ㸪㡢ᴦ௨እࡢ

ᴫᛕ႘࡚ࡗࡼࡇࡿ࠼ຠᯝⓗ࡞ఏ㐩ࡀࡇ࠺⾜ࢆ

 㸬ࡿࡁ࡛

 㡢ᴦ࡚࠸ࡘఏࡿ࠼㝿ࡣ࡚࠸ࡘ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡢ㸪

ࣇࢱ࣓ࡿࡅ࠾ゝㄝࡢ㸪㡢ᴦ⌮ㄽ࣭ศᯒୖ࡛ࡲࢀࡇ

 㸦Saslaw, 1996ࡓࡁ࡚ࢀࢃ⾜ࢇ┒ࡀ✲◊ࡢ⌧⾲࣮

and 1997/98; Johnson & Larson, 2003; Straus, 2011; 

Nishida, 2012㸧㸬ࡤ࠼㸪ᴫᛕ࣓࣮ࣇࢱ⌮ㄽ㸦Lakoff 

& Johnson, 1980㸧ᇶ࡙࡚࠸㡢ᴦ⌮ㄽᐙ࣭ࣄࣜࣥࣁ

ゎࡳㄞࢆ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡅ࠾ゝㄝࡢࡽ࣮࢙࢝ࣥࢩ

㸦Saslaw, 1996 and 1997/98㸧㸪⌮ㄽⓗゝࡣ࡛✲◊ࡓ࠸

ㄝ࡛ࡣ✵㛫㛵ࡿࡍ㌟యⓗ⤒㦂ࡀ㛫ᴫᛕീࢀࡉ

ࡉᢞᙳࡀⓗ✵㛫⌮≀ࡣ㸪㡢ᴦศᯒ࡛ࡓࡲ㸪ࡇࡿ࠸࡚

ᴫᛕⓗ✵㛫ࠕࡓࢀ 㸦ࠖࡕࢃ࡞ࡍᴦ㆕ୖࡢ✵㛫㸧ࡽ࠸⏝ࡀ

ࣇࢱ࣓ࡀ㸧࡞どぬ⾲⌧㸦ᅗ⌧⾲㸪ゝㄒࡇࡿࢀ

ᣦࡀ࡞ࡇࡿ࠸࡚ࢀࡽࡅศ࠸࡚ࡗࡼ㢮✀ࡢ࣮

ㄽ࣭ศᯒⓗゝㄝ⌮ࡢ࣮࢙࢝ࣥࢩࡅࢃࡾ㸬ࡓࡁ࡚ࢀࡉ

どぬࡧࡼ࠾⌧⾲㸪ゝㄒࡣ࡚࠸࠾ᴫᛕⓗ✵㛫ࡿࡅ࠾

࡚ࢀࡉ♧ࡀࡇࡿ࠸࡚ࢀࡉㄒ≀ࡀᴦ᭤࡚ࡋ㏻ࢆ⌧⾲

ゝࡢ㸪㡢ᴦ⌮ㄽ࣭ศᯒࡋࡋ㸦Nishida, 2012㸧㸬ࡿ࠸

ㄝࡀࡢࡿ࠸࡚ࢀࢃ⾜࡚࠸࠾ᴦ᭤࡚࠸ࡘศᯒࡋ㸪ㄞ

ࢀࢃ⾜ሙ࡛⌧ࡢ㸪₇ዌࡋᑐࡢࡿ࠶࡛ࡇࡿ࠼ఏ⪅

㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࡔࡇ࠺ྜ࠼ఏࢆศᯒࡢ㸪ᴦ᭤ࡣࡢࡿ࠸࡚

⮬ศࡢࡕࡓ㡢₇ࡸዌࡿ࠶࡛ࡢࡶ࡞࠺ࡼࡢࡀ㸪ࡢ

ពࡢࡑ㸬ࡿ࠶࡛ࡇ࠺ྜ࠼ఏࢆ➼ࡁࡍ₇ዌ࠺ࡼ

࡛㸪㡢ᴦ⌮ㄽ࣭ศᯒୖࡢゝㄝ࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡅ࠾⾲

㸪✀㢮࣭ࡣ࡛⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡅ࠾ሙ⌧ࡢ㸪₇ዌ⌧

ศ㢮ࡢⅬ࡛㔜」ࡿࡍ㒊ศࡀࡿ࠶ࡶ㸪₇ዌࡢ⌧ሙ࡛ࡣ㸪

㡢ᴦ⌮ㄽ࣭ศᯒୖࡢゝㄝ࡛ࡣ࠸࡞ࢀࢃ㸪㡢ᴦ࡙ࡾࡃ

≉᭷ࡿ࠶ࡀ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡢ᥎ ࡿࢀࡉ㸬 

 ₇ዌࡢ⌧ሙ₇࡚࠸࠾ዌᐙࢆ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡀࡕࡓ

ከࡣ㸪ᩘࡣ࡚࠸ࡘⅬ࠺࠸ࡿ࠸࡚࠸⏝࠺ࡼࡢ

 ;㸦Schippers, 2006ࡿࡍᏑᅾࡀ✲◊⾜㸪ඛࡢࡢࡶ࠸࡞ࡃ

ྂᕝ2014 ,㸧㸬Schippers㸦2006㸧ࡣ㸪ࣞࣥࢫࢵሙ

㠃࢙ࢩࣜࢡࠕࢆ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡅ࠾ⓗ࣓࣮ࠖࣇࢱ

ᣦ♧ⓗࡣ࠸ࡿ࠶⌧⾲ಟ㎡࡞᭕ࠕ࣮ࠖࣇࢱ㐀ⓗ࣓ࠕ

㸪ࡣ࣮ࣇࢱⓗ࣓࢙ࢩࣜࢡ㸬ࡿ࠸࡚ࡋศ㢮ࠖ⌧⾲

ࡓࡗ࠸ࠖࡿࡍ᪼ୖࡀࢬ࣮ࣞࣇࠕࡤ࠼ゝ࠸ᅇ࠶࡛ࡋ

㐀ⓗ࣓ࠕ㸬࠸࡞ࢀࡉ㐍ಁࡣࡧᏛሙྜ㸪⏕ᚐࡢࡇ㸪ࡾ

ࢱ࣓ࡓࢀࡉ♧ᥦ࡚ࡗࡼ⏕ඛࡤ࠼㸪ࡣ࣮ࠖࣇࢱ

ࡇࡿࡍඹ᭷ࡀ㸪⏕ᚐࢆᴫᛕ㡿ᇦࡓࡋ↷ཧࡀ࣮ࣇ

㸬୍ࡿ࠶ሙྜ࡛ࡿࢀࡉ㐍ಁࡀࡧᏛࡢࡑ࡚ࡗࡼ ᪉㸪ࠕ᭕

ࣇࢱ㸪㐀ⓗ࣓ࡣࠖ⌧⾲ᣦ♧ⓗࡣ࠸ࡿ࠶⌧⾲ಟ㎡࡞

≉ࡾࡲ࠶ࡀ࣮ࣇࢱ࣓ࡓࡋ♧ᥦࡀ⏕㸪ඛ㏫ࡣ࣮

␗࡛㸪ཧ↷ࡓࢀࡉㄆ▱ⓗ㡿ᇦࢆ⏕ᚐࡀឤ࠸࡞ࢀࡌሙ

ᅇ࠸ゝ࡞ⓗ⏝័ࡸ㡢ᴦ⏝ㄒࡢࡃ㸪ከ☜㸬ࡿ࠶࡛ྜ

ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋㄒ⾡ࡀ⌧⾲࣮ࣇࢱ㸪࣓ࡣࡃከࡢࡋ

ゝ࡞ⓗ⏝័࡞࠺ࡼࡢࡇ㸪ࡣ࡛✲◊㸪ᮏࡀࡿ࠼ゝ
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ࡢࡶ࡞㸪≉ᚩⓗࡕ࠺ࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓࠸࡞ࡣ࡛ࡋᅇ࠸

㸪ྜዌᣦᑟࡣ㸦2014㸧ࡽ㸪ྂᕝࡓࡲ㸬ࡿ࡚࠶ࢆⅬ↔

⾲࣭⾡ᢏࡿ࠸⏝ࡀ㡢ᴦᐙࡢࣟࣉࡿ࠶࡛⪅ᣦᑟ࡚࠸࠾

ࣇࢱ㸪࣓ࡀࡿ࠸࡚ࡆᣲࢆࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡢୖ⌧

 㸬ࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍศ㢮ࡽⅬࡢᴫᛕ㡿ᇦࢆ⌧⾲࣮

 

1.2. ᮏ◊✲ࡢ⨨࡙ࡅ 

 ௨ୖ࠺ࡼࡢ㸪㡢ᴦ㛵ࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡍ◊✲

ࡀ✲◊ࡢ࡚࠸ࡘゝㄝࡢ㸪㡢ᴦ⌮ㄽ࣭ศᯒୖࡣ࡚ࡋ

₇ዌᐙ࡚࠸࠾ሙ⌧ࡢ᪉㸪₇ዌ୍ࡿ࠸࡚ࢀࢃ⾜ࢇ┒

࠸ࡿ࠸࡚࠸⏝࠺ࡼࡢࢆ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡀࡕࡓ

ࢀࡉᩓぢࡀ✲◊ࡃᇶ࡙㸪㐓ヰⓗ㈨ᩱࡣ࡚࠸ࡘⅬ࠺

ࡣࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡽ᫂ศࡀ㸪ᐇែࡾ࠶ᗘ࡛⛬ࡿ

ゝ࠸࡞࠼㸬 

࠾ࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥࡿࡅ࠾㸪₇ዌ⌧ሙࡽࡉ 

㠀ゝࡿࡍࡵࡌࡣࢆ㸪㌟యືసࡣࡕࡓ㸪₇ዌᐙࡣ࡚࠸

ㄒⓗ࡞グྕ㈨※ࢆ㸪ゝㄒ࡚ࡏࢃྜࡳ⤌ពࡢఏ㐩ࢆ

㐩ᡂࡵࡓࡿ࠸࡚ࡋ㸦McNeill, 1992; す㜰, 2008; ⣽㤿, 

2016㸧㸪ᮏ◊✲ࡀᑐ㇟ࡶ࡚࠸ࡘ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡍ㸪

Ⓨヰ㌟యືస࡛ࢺࢵࢭࢆศᯒࡿࡍᚲせࡿ࠶ࡀ㸬 

 ௨ୖࡢ⫼ᬒࢆ㋃࠼ࡲ㸪ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪࣐ࡧࡼ࠾ࣟࣉ

ά⩦⦏࠺⾜࡚ࡅྥ␒₇ዌᮏࡀࡕࡓ₇ዌᐙࡢࣗࢳ

ࣇࢱᴫᛕ࣓ࡿࡅ࠾㸪ㄆ▱ゝㄒᏛࡋ㘓࢜ࢹࣅࢆື

࣮⌮ㄽ㸦Lakoff & Johnson, 1980㸧ᇶ࡙ࡁ㸪࡛ࡇࡑ

ࡋ㏻ࢆ㸪ീ࡚࠸ࡘ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝

࡚ᡃࡀࠎ⌮ゎࢺࢵࢤ࣮ࢱࡿࡍ㡿ᇦ㸦target domain㸧ࡣ

ఱ㸪ࡓࡲ㸪⌮ゎࢫ࣮ࢯࡾࡼࡿࢀࡽ࠸⏝ࡵࡓࡿࡍ㡿

ᇦ㸦source domain㸧࡞࠺ࡼࡢ࡚ࡋᴫᛕ㡿ᇦ࠸⏝ࡀ

࠸࡚ࡗకࢆ㌟యືస࡞࠺ࡼࡢ࡚ࡋࡑ㸪ࡿ࠸࡚ࢀࡽ

ࢆ㊶ᐇࡿࢀࡽぢ㸪₇ዌ⌧ሙ୰ᚰࢆⅬࡓࡗ࠸ࡿ

 㸬ࡿࡍグ㏙࡚࠸ᇶ࡙ࢱ࣮ࢹ

㸦2014㸧ᕝྂࡧࡼ࠾㸪Schippers㸦2006㸧࠾࡞ 

◊㸪ᮏࡋᑐࡢࡿ࠸࡚ࡗᢅࢆሙ㠃ࡢᣦᑟࡶࢀࡎ࠸㸪ࡣ

Ⅼ࡛㸪ࡢࡑ㸬ࡿࡆୖࡾࢆάື⩦⦏ࡓࡅྥ␒㸪ᮏࡣ✲

ࡉᮇᚅࡀࡇࡿࢀࡉほᐹࡀ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡢ✀ูࡓࡲ

 㸬ࡿࢀ

 ㏆ᖺ㸪㡢ᴦᏛ࡛ࢢࣥ࢟ࢵࢪ࣮࣑ࣗࠕࡣ musickingࠖ

㸦Small, 1998㸧㸪ࡕࢃ࡞ࡍᴦ᭤ᵓ㐀ࡽ࡞ࡳࡢࡢࡶࡢࡑ

 㸦Cook, 2007ࢀ⌧ࡀどⅬࡿࡅྥࢆ┠⯡㡢ᴦ⾜Ⅽࡎ

and 2013㸧㸪₇ዌ⪅ࢆࡕࡓᑕ⛬✲◊ࡓࡵྵὀ┠ࡀ㞟

ࡿࡍ⨨ὶ₻ࡢࡑ㸪ࡶ✲◊㸬ᮏࡿ࠸࡚ࡁ࡚ࡗࡲ

ᶍࢆᏛ㝿ⓗ᥋ྜࡢ㸪ㄆ▱⛉Ꮫࡘࡘࡋᐇ࡚ࡋ✲◊

⣴ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍ㸦ྠᵝࡢヨ࡚ࡋࡳᶓ᳃࣭ す⏣ࠝ 2017ࠞ

 㸧㸬ࡿ࠶ࡀ

 

2. ศᯒࡢᑐ㇟᪉ἲ 

 ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪ࢡࢵࢩࣛࢡࡢࣗࢳ࣐ࡧࡼ࠾ࣟࣉ㡢

ᴦ₇ዌᐙࡢ༠ຊࢆᚓ࡚㸪₇ዌᮏ␒ࡓࢀࢃ⾜࡚ࡅྥ

㸦ࡕࢃ࡞ࡍᐇ㦂ⓗ⎔ቃ࡛⾜ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡓࢀࢃ㸪⮬↛

⏕㉳ࡓࡋ㸧⦎⩦άື࢜ࢹࣅࡢ㘓ࡓࡗ⾜ࢆ㸬 

 㘓ࡣࡢࡓࡗ⾜ࢆ㸪ࡶࢀࡎ࠸ 3㹼5ྡࡢつᶍ࡛ࡢჾᴦ

ྜዌ࡛ࡿ࠶㸬ࡕ࠺ࡢࡇᘻᴦᅄ㔜ዌࡣࣉ࣮ࣝࢢࡢ㸪ᖖタ

࣮ࣁ㸦ࣜ⩦⦏ࡧࡼ࠾␒㸪ᮏࡾ࠶ᘻᴦᅄ㔜ዌᅋ࡛ࣟࣉࡢ

ࡀศ㔞ࡢࢱ࣮ࢹ㘓࡚ࡗ࠶ࡶࡇ࠸ከࡀᅇᩘࡢ㸧ࣝࢧ

ከࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡃ㸬ࡓࡲ㸪୕࢚࣮࣎࢜ࡢࣟࣉ㔜ዌࡧࡼ࠾

ᮌ⟶㔜ዌࡣࣉ࣮ࣝࢢࡢ㸪ࡶࢀࡎ࠸ᬑẁ࣭ࣟࣉࡌྠࡣ

ዌࣀࣆዌ⪅ྠኈ㸦ࡿ࠸࡚ࡋᅋయ࡛άືࣛࢺࢫࢣ࣮࢜

ࡢࣗࢳ࣐㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡼ㸧ࡃ㝖ࢆ⪅ ࣮ࣝࢢ2

ࡿࡼ⏕Ꮫ⏕࣭Ꮫ㝔ࡿࡍ㊃ࢆ㸪ᴦჾ₇ዌࡣࣉ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶ

ࡢ㸪ୗグࡣᴫせࡢࢱ࣮ࢹࡓࡵྵࢆ㘓㔞ࡢࢀࡒࢀࡑ 

⾲ ࡕ࠺ࡢ㸪㘓㛫࠾࡞㸬ࡿ࠶࡛ࡾ㏻ࡢ1 4㹼6⛬ᗘ

㛫ࡾṧࡓ࠸ᘬࡋᕪࢆࢀࡑ㸪ࡾ࠾࡚ࡋ₇ዌࢆᴦჾࡣ

ゝㄒⓗࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆࡾࡾࡸ㸬 

 

⾲  ᴫせࡢࢱ࣮ࢹ 1

 㸭ࣟࣉ

 ࣐

₇ዌᙧែ 㘓 

ᅇ  ᩘ

㘓㛫 

㸦㛫㸧 

ࣉ  ࣟ ᘻᴦᅄ㔜ዌ 9 ⣙ 23 

ࣉ  ࣟ ࢙ࢳ࣭࢚࣮࣎࢜  ࣟ

 㔜ዌ୕ࣀࣆ࣭

1 ⣙ 2 

ࣉ  ࣟ ᮌ⟶㔜ዌ 1 ⣙ 2 

ᮌ⟶㔜ዌ 3 ⣙ ࣐ 4 

ᅄ㔜ዌ 2 ⣙ࢺ࣮ࣝࣇ ࣐ 2 

 

࢙࢘ࢺࣇࢯ⏝ࣥࣙࢩ࣮ࢸࣀ ELAN ࢀࡇ࡚࠸⏝ࢆ

ࢱ㸪࣓ࡋほᐹࢆࡋࡇᏐ㉳ᩥࡢࡑࡧࡼ࠾ࢱ࣮ࢹ⏬㘓ࡢࡽ

㸪࡚ࡋࡑ㸬ࡓࡋᢳฟࢆᡤ⟠ࡓࢀࡉ⏝ࡀ⌧⾲࣮ࣇ

ヰศᯒࡢᡭἲ࡚࠸⏝ࢆ㸦cf. ᮡᮏ, 2016㸧㸪ࢺࢵࢤ࣮ࢱ

㡿ᇦ㸦ᴦ᭤₇ࡸዌࡢ᪉࡞㸧࡚࠸ࡘㄒࡿ㝿࠸⏝

ࢱ㸪࣓ࡓࡲ㸬ࡓࡋㄪᰝࢆഴྥࡢ㡿ᇦࢫ࣮ࢯࡿ࠸࡚ࢀࡽ

 㸬ࡓࡋグ㏙ࢆ㌟యືస࠺క㝿ࡿࡍⓎヰࢆ⌧⾲࣮ࣇ

㸪Schippersࡣ㝿ࡿࡍᢳฟࢆ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓  ࡀ

࣮ࣇࢱⓗ࣓࢙ࢩࣜࢡࠕࡓࡆୖࡾ 㸪ࠖ័ࡕࢃ࡞ࡍ⏝ᗘࡢ

㧗ࡣ࣮ࣇࢱ࣓࠸ᑐ㇟ࡎࡏࡣ㸪ᙜヱ࡚࠸࠾⬦ᩥࡢ

ࡼࡍࡽࡓࡶࢆⓎぢࡸࡧᏛ⪅ཧࡢ㸪ࡋ❧ᡂࡑࡇ

↛ᡖࡣ⏺ቃࡢࡑ㸪ࡋࡔࡓ㸬ࡓࡋ㇟ᑐࢆࡳࡢ⌧⾲࡞࠺
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࠸㧗ࡸࡸࡀ㸪័⏝ᗘࡵࡓ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡶࡿࢀࡽࡵᐃ

ࡢࡶࡿ࠺ࡋ⩏ᐃ࡚ࡋ࣮ࣇࢱ㸪࣓ࡢࡶࡿࢀࡉุ᩿

࡚ࡵྵࡶࡢࡶ࡞ᚲせࡀウ᳨࡞ヲ⣽࡚࠸ࡘ࠺

ࣇࢱᯝ㸪࣓⤖ࡓࡋ᪉㔪࡛ᢳฟ࡞࠺ࡼࡢࡇ㸬ࡓࡋ㞟ࢆ

ࡑࡼ࠾ィ࡛ྜࡀࡢࡶࡿ࡞⿵ೃࡢ⌧⾲࣮ 240௳

ほᐹࡓࢀࡉ㸬࡞࠺ࡼࡢࡘࡎࡘ୍࡚࠸ࡘࡽࢀࡇᴫᛕ

㡿ᇦࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡀ㸪ࢺࢵࢤ࣮ࢱࡕࢃ࡞ࡍ㡿ᇦ

ࡢࡑ㸬ࡓࡗ࠸࡚ࡋࢢࣥࣆ࣮ࣝࢢ㸪ࡋ⢭ᰝࢆ㡿ᇦࢫ࣮ࢯ

ࡿࢀࡉ ᥎᭷≉₇ዌάືࡧࡼ࠾㡿ᇦࡿࡍ㢖ฟࡕ࠺

㡿ᇦ࡚࠸ࡘほᐹࡾࡃࢆ㏉ࡋ㸪࣓⌧⾲࣮ࣇࢱ㌟య

ືసࡢ㛵ಀᛶ࡚࠸ࡘ⪃ᐹࡓࡗ⾜ࢆ㸬 

 

3. ศᯒ⪃ᐹ 

 ศᯒࡢ⤖ᯝ㸪࣓ 㸪ࡣᡤ࡛⟠ࡿࢀࡽ࠸⏝ࡀ⌧⾲࣮ࣇࢱ

ཧ⪅ࡣ㸪ᙉᙅグྕ➼ࡢᴦ㆕᭩ࡓࢀሗ㸪ኌ

㐍⾜ࡸ㌿ㄪࡓࡗ࠸㡢ᴦ⌮ㄽⓗ࡞⏝ㄒ㸪࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪

ᚩ㇟࣭࣮ࢪࣟࢼ࣭࣮ࣇࢱ࣓ࡢ࢙ࣦࣝࣞ࡞ࡲࡊࡲࡉ

ἲ㸪ࢀࡑ࡚ࡋࡑᛂࡓࡌ㌟యືస࡛ࡇࡿࡍ⏝ేࢆ㸪

㸪₇ዌෆᐜࡋ㆟ㄽࢆၥ㢟ࡢୖ⌧⾲࣭ୖ⾡ᢏ࡞ࡲࡊࡲࡉ

ࡿ࠸࡚ࡋㄆ▱࣭⌮ゎ࠺ࡼࡢࢆ㸪ᴦ᭤ᵓ㐀ࡋゎ㔘ࢆ

㸪ࡓࡲ㸬ࡓࡗศࡀࡇࡿ࠸࡚࠼ఏ⪅ཧࡢࢆ

Ⓨヰ⪅ࡢどⅬࡶ㸪₇ዌ⪅ࡢ࡚ࡋどⅬ㸪⫈⾗ࡢ࡚ࡋ

どⅬࡓࡗࡓࢃᩘ「࡞㸬 

ಶேࡣⓎヰ㔞ࡢయࡶ࡚࠸࠾ࢱ࣮ࢹࡢᅋయࡢ 

ᕪࡾ࠶ࡀ㸪ࢀࡑ㚷ࡿࡳ㸪࣓ࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱከᐻ

࡞ࡁಶேᕪࡣぢࡓࡗ࡞ࢀࡽ㸬ࡋࡔࡓ㸪ࣗࢳ࣐

࠺ࡿࡅ࠾ᅋయࡢࣟࣉ㸪ࡿࡍᅋయ࡛ẚ㍑ࡢࣟࣉ

ࡓࡗ࠶ᐩ࡛㇏ࡶ㸪✀㢮ࡃ㧗ࡀ㢖ᗘࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡀ

ྖࢆ⾜㐍ࡢ⩦⦏㸪ࡣ࡚ࡋ㛵ሙ❧ࡢ㸬ᅋయෆࡿ࠼ゝ

ࡢࡀ⪅ཧࡢࡑሙྜ㸪ࡿ࠸ࡀ⪅ཧ࠺ᢸࢆ┠ᙺࡿ

ཧ⪅ẚࡸ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓࡚㌟యືసࡀከࡿ࡞ࡃ㸪

 㸬ࡓࡗ࡞ࢀࡉほᐹࡣ☜᫂ࡣഴྥࡓࡗ࠸

 

3.1. ᴫᛕ㡿ᇦ 

ࢃከᩘ࣭ከᒱࡀ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡓࢀࡉ㸪ᢳฟࡎࡲ 

ヨࢆᐃ≉ࡢ㡿ᇦࢫ࣮ࢯ㡿ᇦࢺࢵࢤ࣮ࢱ㸪ࡵࡓࡓࡗࡓ

ࡅᑐᛂ࡙ࡢ㸪୧㡿ᇦࡾ࠶ᩘ「ࡶࢀࡎ࠸㸪ࢁࡇࡓࡳ

ࢺࢵࢤ࣮ࢱ࡞㸬ࡓࡋุ᫂ࡀࡇࡿ࠶ࡀഴྥࡢᐃ୍ࡣ

㡿ᇦࡣ㸪௨ୗࡢ  㸬ࡓࢀࡽࡅศࡘ9

 

㸦1㸧 ಶࡢࠎ㡢 

㸦2㸧 ࡞ࢬ࣮ࣞࣇᴦ᭤୍ࡢ㒊 

㸦3㸧 㡪ࡁ 

㸦4㸧 ᴦ᭤ࡢᵝᘧ 

㸦5㸧 ᴦ᭤ࡢᵓ㐀 

㸦6㸧 ₇ዌ 

㸦7㸧 ዌ⪅ 

㸦8㸧 ୖグ  ࡢࡶ࠺ྜࡾ࡞㔜ࡀࢀࡎ࠸ࡢࡘ7

㸦9㸧 ࡀࢺࢵࢤ࣮ࢱ≉ᐃ࡛ࡢࡶ࠸࡞ࡁ 

 

୍᪉㸪ࢫ࣮ࢯ࡞㡿ᇦࡣ㸪࠸㛵㐃࠺ྜࡋ௨ୗࡢ 9

 㸬ࡓࢀࡉศ㢮ࡘ

 

㸦a㸧 㸦㡢ࢆ࡞㸧ࣔࣀ㸪Ꮡᅾࡋࡢࡶࡿ࠶ࡢ  ࡚

㸦b㸧 㸦㡢ࢆ࡞㸧ࡋࡢࡶࡘࡶࢆ࣮ࢠࣝࢿ࢚  ࡚

㸦c㸧 㸦ᴦ᭤ࡢὶࢆ࡞ࢀ㸧㐨➽ࡋࡢࡶࡿ࠶ࡢ  ࡚

㸦d㸧 㸦₇ዌࢆ࡞㸧ヰࡋ  ࡚

㸦e㸧 㸦ዌ⪅ࢆ࡞㸧ヰ⪅ࡋ  ࡚

㸦f㸧 㸦₇ዌࢆ࡞㸧♫ⓗ⤌⧊ࡋ  ࡚

㸦g㸧 㸦ᴦ᭤ࡢᵓ㐀ࢆ࡞㸧≀ㄒࡋ  ࡚

㸦h㸧 ୖグ  ࡢࡶ࠺ྜࡾ࡞㔜ࡀࢀࡎ࠸ࡢࡘ7

㸦i㸧 ࡀࢫ࣮ࢯ≉ᐃ࡛ࡢࡶ࠸࡞ࡁ 

 

㸦a㸧㹼㸦i㸧ࢺࢵࢤ࣮ࢱࡢ㡿ᇦࡢࢆ✀㢮୍ࡈ

⾲ࡢୗグࡶ㡿ᇦࢫ࣮ࢯࡢ㝿ࡢࡑ㸪ࡘࡎࡘ ᣲ2

 㸬ࡿࡆ

 

⾲  ࡢ㡿ᇦࢫ࣮ࢯ 2

S㡿ᇦ T㡿ᇦ ࣓ࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱ 

㸦a㸧 㸦2㸧 ࡢࠞྕ␒⩦⦏100ࠝࠕ୰㌟ࡀ

Ẽ࠸࠸ࡶ࡚ࡗ࠶ࡗࡻࡕ࠺ࡶ

ࡿࡍࡀ  ࠖ

㸦b㸧 㸦3㸧㸦5㸧

ࡘ ࡲ ࡾ

㸦7㸧 

ࡅ㈇࠸ໃࡢࡕࡗࡇࠕ

ࡗࡶࡀ࣮ࢠࣝࢿ࢚㸪ࡽࡿ࡚

㸽࡞࠸࠸ࡀ࠺ࡓࡗ࠶  ࠖ

㸦c㸧 㸦5㸧 ࠕ㐍ࡴឤ࠸ࡋࡀࡌ  ࠖ

㸦d㸧 㸦3㸧㸦5㸧

ࡘ ࡲ ࡾ

㸦7㸧 

ࡢ.3.3  ↷ཧࢆලయࡢ┠ࡘ1

㸦e㸧 㸦2㸧㸦5㸧

㸦6㸧 

ࡘ ࡲ ࡾ

㸦7㸧 

ࡿࡷࡋࢇࡕࡁ࠺ࡇࡗࡅࠕ

ឤ࡛ࡌ  ࠖ

㸦f㸧 㸦2㸧㸦5㸧

㸦6㸧ࡲࡘ

 㸦7㸧ࡾ

ࡎࡲࡣࢁࡇࡿ࠼ቑࡀேᩘࠕ

ࡲࡋ㞟ྜࢇࡷࡕࡾࡗࡋࡣ

࠺ࡻࡋ  ࠖ

㸦g㸧 㸦4㸧㸦5㸧 ࡓࡳ㸪≀ㄒࡣሙ㠃㌿ࡢࡇࠕ
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ࡘ ࡲ ࡾ

㸦7㸧 

ࡤࡅ࠸࡚ࡋኚ࠸  ࠖ

㸦h㸧 㸦2㸧㸦5㸧

㸦6㸧ࡲࡘ

 㸦7㸧ࡾ

ࠕࠝ 3㐃➢ࡢ ╔ࠞᆅⅬࡗࡋࢆ

㸪࣓ࣟࡿ࠼ࡽࡶ࡚ࡏࢃྜࡾ

࠸ࡍࡸࡋᙇࡀࢹ  ࠖ

㸦i㸧 㸦8㸧 ࠸ࡱࡗࣥ࢜ࡗࡻࡕࠕឤࡗࡌ

࠺࠸࡚  ࠖ

㸦S㡿ᇦ㸸ࢫ࣮ࢯ㡿ᇦ㸪T㡿ᇦ㸸ࢺࢵࢤ࣮ࢱ㡿ᇦ㸧 

 

ࣇࢱⅬ࡛㸪࣓ࡢ࡞㏆᥋ᛶࡢ㸪ᴫᛕ㡿ᇦ㛫࠺ࡼࡢࡇ

⏝࡛ࡇࡑ㸪ࡓࡲ㸬ࡓ࠸࡚ࡗࡓࢃከᒱࡣᗘ⛬ࡢᛶ࣮

ࡲࡉࡢ࡞႘┤ࡸ㸪㞃႘ࡶ࡚ࡋ㛵ゝㄒᙧᘧࡿࢀࡽ࠸

 㸬ࡓࡗศࡀࡇࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡀᙧែ࡞ࡲࡊ

࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡃከࡶ㸪᭱ࡿࡅྥࢆ┠㡿ᇦࡢࡽࢀࡇ 

ࡓࡲ㸪ࡶ࡚࠸࠾ㄽ࣭ศᯒⓗゝㄝ⌮ࡢ㸪㡢ᴦࡀࡢࡓ࠸

㡢ᴦ௨እࡢศ㔝࡛ࡶ㢖⦾ࢆࠖື⛣ࠕࡿࢀࡽ࠸⏝ᇶ┙

㸪ᴦࡶࡢᴫᛕ࠺࠸ື⛣ࡢࡇ㸬ࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍ

᭤₇ࡸዌࡣฟⓎⅬ┠ⓗᆅࡿ࠶ࡀ㸪ࠕࡕࢃ࡞ࡍ㐨➽ࠖ

㸪ࡓࡲ㸬ࡓ࠸࡚ࢀࡉල⌧ࡀ㡿ᇦࢫ࣮ࢯ࠺࠸ࡿ࠶ࡀ

≀ࠕࡀ㸪㡢࡚ࡋ㛵㐃ྍ㑊ⓗ᪉࠼⪄࠺࠸ࡿࡍື⛣

య࡛ࠖ࠺࠸ࡿ࠶ᴫᛕࡶ㸪ᇶ┙ࡿࢀࡽ࠼ᩘࡘ୍ࡢ㸬

㡢ࢆ≀య࡚ࡋᤊ࡚ࡗࡼࡇࡿ࠼㸪㡢ࡸᴦ᭤୍ࡢ㒊

యࠕ㸦㸸ࡾࡓࡋ㸪㐠ືࡾࡓࢀࡉゎ⌮࡚ࡋࣀ㸪ࣔࡣ

ⓗᜥ࡞࠸ࡋࡀࢻ࣮ࣆࢫࡢ㸪㡢㸪యⓗ㸪㡢

ࡀࡌឤࡴ㐍࠺࠸࡚ࡗ࣑ࣝ࢝ࢬࣜ⛬ 㸧ࠖ㸪࣮ࢠࣝࢿ࢚

 㸬ࡓ࠸࡚ࡋࡾࡓࢀࡉ⌧⾲࡚ࡋࡢࡶࡿࡍ᭷ࢆᏑᅾឤࡸ

 ḟ㸪₇ዌάືࢫ࣮ࢯࡢ≉⊃㡿ᇦࠕ࡚ࡋヰࡸ

≀ㄒࡢ࡞ゝㄒⓗάືࠖࢆᇶ┙ࡿ࠶ࡀࡢࡶࡿࡍ㸬ࡇ

ሙྜ㸪ᴦ᭤ࡿ࠼ᤊ࡚ࡋᡭࡾㄒࡸ⪅ヰࢆ⪅㸪ዌࡣࢀ

ᤊ࡚ࡋヰࢆሙྜ㸪₇ዌࡿ࠼ᤊ࡚ࡋヰࢆ㒊୍ࡢ

「㸪࡞ሙྜࡿ࠼ᤊ࡚ࡋㄒ≀ࢆሙྜ㸪ᴦ᭤యࡿ࠼

ࢱ࣓ࡢࡽࢀࡑ㸬ࡓࢀࡉほᐹࡀࡅᑐᛂ࡙ࡢ࢙ࣦࣝࣞࡢᩘ

⬦ᩥࡢࡑ࡚࠸ࡘࡢࠎ㸪ಶࡣᚩ≉ࡢୖ⌧⾲࣮ࣇ

ࡇࡿࡆᣲࢆ㸪ḟ⠇࡛ලయࡾ࠶ࡀᚲせࡿࡓᛕࢆ

 㸬ࡿࡍ

࣐ࣀ࢜ࡓ࠸࡚ࢀࡉ⏝ከࡶ࡚࠸࠾ᅋయࡢ㸪ࡽࡉ 

ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓࢀࡽ࠸⏝ⓗ࣮ࣇࢱ㸪࣓ࡕ࠺ࡢ࣌ࢺ

ࡘࡃ࠸ࡶほᐹࡓࢀࡉ㸬ࡤ࠼㸪᭤ㄪࢇ࡞ࠕࡀ

ࡿ࠸࡚ࢀࡉᥥ࡛࣌ࢺ࣐ࣀ࢜࠺࠸ࠖࢇ࣮ࢃࡹࡌ

ࡓࡗ࠶ࡀ㸬ࡣ࡛ࡇࡇ㸪㡢ࡣ࡛࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡿࡍ⌧⾲ࢆ

᫂ࡀࡢࡶ࠸࡞ࡽ㸪㡢ᴦ࡚࠸ࡘఏࡽ࠸⏝ࡢࡿ࠼

 㸬ࡿ࠸࡚ࢀ

㛵ࡿ࠼ࡓࣀࣔࢆ㒊୍ࡢᴦ᭤ࡸ㸪㡢 

㐃࡚ࡋ㸪㡢ࡸᴦ᭤୍ࡢ㒊㸪₇ࡣ࠸ࡿ࠶ዌࣙࢩࣥࢸࠕࢆ

ࡢࡶࡿ࠶ࡢࣥ 㸬ࡓࢀࡉほᐹᩘ「ࡶࡿࡍゎ⌮࡚ࡋࠖ

୍᪉㸪࣓࣮ࣇࢱᐃ⩏࡚࠸ࡘ࠺ࡿ࠺ࡋ㆟ㄽ

࠼㸦ࡿ࠼ࡓ㡢ᴦࢆ㸪㡢ᴦࡣࡿࡍせࢆ

㡢ࡿ࠸ࡢ⪅㸪ᣦ࡚ࡋᑐᐊෆᴦࡓ࠸Ḟࢆ⪅㸪ᣦࡤ

ᴦࡿ࠼ࡓ㸧ࡶ」ᩘぢࡓࢀࡽ㸬ࡣ࡚࠸ࡘࡽࢀࡇ㸪

ࠖࡿ࠼ࡓᴫᛕ࡛ࡢ㡿ᇦࡢูࡣࢀࡑ㸪ࢆᴫᛕࡿ࠶ࠕ

ࡿࡍศᯒ࡛࠼࠺ࡓࡋ⪄ࢆ᪉࠼ᤊࡢ࣮ࣇࢱ࣓࠺࠸

ᚲせࡿ࠶ࡀ㸬 

 

3.2. ㌟యືస 

ほᐹࡀ㌟యືస࡚࠸࠾⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡢ࡚ࡰ 

ࣗࢳ࣐㸬ࡓࢀࡽぢࡀಶேᕪࡣ㔞ࡢࡑ㸪ࡀࡓࢀࡉ

⯡୍ࡓࡗ࠸㸪࠸ከࡣ⪅ዌࡢࣟࣉ㸪࠸࡞ᑡࡣ⪅ዌࡢ

ࡿࡍศᯒࢆࢱ࣮ࢹࡢࡃከࡽࡉ㸪ᚋࡣࡵࡓ࠺⾜ࢆ

ᚲせࡿ࠶ࡀ㸬 

 యⓗ࡞ഴྥ࡚ࡋ㸪㌟యືసࡢ≉ᚩ࡚ࡋ ࡢࡘ3

ഴྥࡀᣲࡿࢀࡽࡆ㸬1 どぬⓗࡕ࠺ࡢ㸪Ⓨヰෆᐜࡣ┠ࡘ

㸦࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪ㢮ീⓗࡃᥥࢆࡢࡶࡿࡅᥥ iconic 

gesture㸧ࡿࢀࡽ࠸⏝ࡀഴྥ࡛ࡾ࠶㸪ࡤ࠼㡢⛬ୖࡢୗ

࡚ࡗࡼࡇࡿࡏࡉື⛣Ỉᖹ᪉ྥࢆ㸪ᡭࡃᡭ࡛ᥥࢆ

㐨➽ࢆᥥࡓࡗ࠸ࡃලྜ࡛ࡿ࠶㸬ᘻᴦჾࡢሙྜࡣ㸪ᡭ

ከࡶࡇࡿࢀࡉᥥ࡚ࡗࡼᘪࡘࡶ㸪ᡭ࡛ࡎࡽ࡞ࡳࡢ

㸬2ࡓࡗ కࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡣ⌧⾲࣮ࣇࢱ㸪࣓ࡣ┠ࡘ

ᡭⓎヰࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡃከࡀࡇࡿࢀࡉⓎヰ࡚ࡗ

ࡀ㌟యືసࡓࡗ࠸ࡿࡍࡾࡓ࠸ᥥࢆࡾࡓࢀࡽࡆᗈࡀ

ᩘከࡃぢࡓࢀࡽ㸦ࡋࡔࡓ㸪ࡣࢀࡇ㸪࣓࣮ࣇࢱ⾲⌧࡛

ഴྥࡿࢀࡽぢ⯡࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸪ࡎࢃၥࢆྰࡿ࠶

ࢀࡉⓎヰࡀ⌧⾲࣮ࣇࢱ㸪࣓࡚ࡋ┠㸧㸬3Ⅼ࠺ࢁ࠶࡛

࠸ࡍᘪ࡛ᣦࡸᡭࢆ㸪ᴦ㆕㛵ಀ↓ࡣ⬦ᩥࡢヰࡿ

 㸦pointing࣮ࣕࢳࢫ࢙ࢪࡋᣦᕪࡕࢃ࡞ࡍ㌟యືస㸪࠺

gesture㸧୍ࡶᐃᩘほᐹࡓࢀࡉ㸬ࡢࡽࢀࡇሙྜ㸪Ⓨヰ⪅

ࡗ࡞ࢇࡣࡇࡿࡅྥࢆ⥺ど⪅ཧࡢࡀ

㸪₇ࡾ࠾࡚ࢀࡽࡅྥ⪅ཧࡢࡣ㸪Ⓨヰ⮬యࡀࡓ

ዌ࡚࠸ࡘㄒࡢࡘ୍࠺࠸ࡿ⾜Ⅽ࡚࠸࠾ὀពࡀ ࡘ2

⾜࠺࠸ࡿぢࢆ㸬ᴦ㆕ࡿ࠼ゝࡓ࠸࡚ࡋศᒱ᪉ྥࡢ

㸪㸦ᴦࡣື⾜࠺࠸ࡿࡍⓎヰ࡚ࡅྥ⪅ཧࡢື

㆕ࢆཧ↷ࡤࢀࡅ࡞ࡋ㸪Ⓨヰෆᐜ࠺࠸ࡿࡀព࡛㸧

ูಶࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡶࡢ㸪┦⿵ⓗ࠶࡛ࡢࡶ࡞

ࡾ࠶ࡢ㛵ࡿࡅ࠾࡞࠺ࡼࡢࡇ㸪࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡿ

᪉ࡣ㸪ᴦ㆕ᇶ࡙₇ࡃዌࢡࢵࢩࣛࢡ࠺⾜ࢆ㡢ᴦ₇ࡢዌ

 㸬ࡿ࠺ࡋ࡞ࡳᚩ≉ࡢ᭷≉

 

3.3. ලయ 

 ලయ࡚ࡋ㸪㡢ᴦ⌮ㄽ࣭ศᯒୖࡢゝㄝࡣほᐹࡉ
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㛵㐃ࡾ㸪ㄒ࡚ࡋ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡢࣉࢱ࠸ࡃࢀ

ࡶ㸪㌟యືసࡆᣲࢆࡢࡶࡓࡋල⌧ࡀ㡿ᇦࢫ࣮ࢯࡓࡋ

ࢺࣉࣜࢡࢫࣥࣛࢺࡢ㸬㘓ࡿࡍᐹ⪄ࢆᚩ≉࡚ࡵྵ 1

 㸬࠸ࡓࢀࡉ↷ཧࢆ2

ࡓࡆᣲࢺࣉࣜࢡࢫࣥࣛࢺ  㸪࢚࣮࣎࢜㸪ࡣࡢࡘ2

ࡓࢀࡽࡽሙ㠃⩦⦏ࡢ㔜ዌ୕ࡿࡼࣀࣆ㸪࢙ࣟࢳ

༢ㄒ࠺࠸ヰࠖࠕࡶ࡚࠸࠾ࡢࢀࡎ࠸㸪࡛ࡢࡶ

㸬1ࡿ࠸࡚ࢀࡉⓎヰࡀ ࡚ࢀࡉ⩦⦏࡚࠸࠾ࡢ┠ࡘ

ศ㢮ὴ࣐ࣥࣟ࠺࠸ࢣࢵࢿ࣭࣮ࣛࣝ࢝㸪ࡣ᭤ࡿ࠸

ዌ࢙ࣟࢳ⪅ዌ࢚࣮࣎࢜㸬ࡿ࠶ᴦ᭤࡛ࡢస᭤ᐙࡿࢀࡉ

㸪Ⅼࡀ⪅ 8㡢➢ 4ศ㡢➢ࢆకࢆࢹ࣓ࣟࡌྠ࠺ዌ

ࡀ⪅ዌ࢙ࣟࢳሙ㠃࡛㸪ࡿ࠸࡚ࡋ㆟ㄽ࡚࠸ࡘᡤ⟠ࡿࡍ

㸪ࡿࡍ࿊ࢆᛕࢀࡎࡢ₇ዌἲࡢ⪅୧ዌࡸ᪉ࡁᙎࡢࡑ

ࡀ⪅ዌ࢚࣮࣎࢜ 25⾜┠ ࢇ࡞㸪ࢇ㸪ࡽࡔࠕ࡛

ヰࠖ࠷ࡋࡔⓎヰࡿ࠸࡚ࡋ㸬ࡢࡇⓎヰࡣ㸪୧ዌ⪅₇ࡢ

ዌࢆヰࡿ࠸࡚࠼ࡓ㸬ࡢࡑពᅗࡣ㸪ḟ࠺ࡼࡢゎ

㔘࠺ࢁࡔࡿࢀࡉ㸬ࡣ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡢࡇࡕࢃ࡞ࡍ㸪27

࠸ゝ࡚ࡗࡼࡅ࡙⏤⌮࠺࠸ࠖࡋࡔὴ࣐ࣥࣟࠕ࡛┠⾜

ࢀࡽ࠼㸪31⾜┠࡛ࢇ࡞ࠕ㸪࣮ࣔࣁࢺࣝࢶ

ࡉࠖࡶ࡚ࡗࡃ࡞ࡋࡇࡌྠࡀ࡞ࢇࡳ㸪࠸ࡓࡳࣥࢻ

࠸ࢣࢵࢿࣛ࠺ࡼࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠼࠸ゝࡽ

ࡢὴྂࡽࢺࣝࢶ࣮ࣔࢆ㡢ᴦࡢస᭤ᐙࡢὴ࣐ࣥࣟ࠺

స᭤ᐙࡢ㡢ᴦẚ㍑࡛ࡇࡿࡍ㸪๓⪅ࡢ㡢ᴦࡀᚋ⪅ࡢ

㡢ᴦࡓࡋ↛ᩚ࠺ࡼࡢᵝᘧ࠸࠸ࡼࡶ࡚ࡃ࡞ࡽ࡞

ࢺࢵࢤ࣮ࢱࡢ࡛ࡇࡇ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡋ၀♧ࢆࡇ࠺

㡿ᇦࡣ㸪ᴦ᭤ࡢᵝᘧࢀࡑᛂࡓࡌዌἲ࡛ࡾ࠶㸪࣮ࢯ

┠⾜㸪25ࡣ⪅ዌ࢚࣮࣎࢜㸬ࡿ࠶㸪ヰ࡛ࡣ㡿ᇦࢫ ࠕ࡛

ヰࠖ࠺࠸༢ㄒࢆⓎヰࡿࡍ㝿㸪ᕥᡭࢆᕥྑࡋື

ࡢࡶࡓ࠸ᡭ࡛ᥥࢆࡾࡾࡸࡢ㸪ヰࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠸࡚

᥎ᐃࢀࡉ㸪ࡢࡑពᅗࡣ㸪ヰࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓࠺࠸

ㄝࠕࡿࡼࡇࡃᥥどぬⓗࢆࡾࡾࡸ㸪ᙉㄪࠖࠕ

࡛᫂ࠖࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶㸬ࡢࡶ࡚࠸࠾㌟య

ືసࡣ㸪ᡭࡀࡢࡶࡿࡼከࡃ㸪࣓ࢆ࣮ࣇࢱどぬⓗ

ᥥ࠺࠸ࡃⅬ࡛ල㇟ⓗ┦⌮ゎࢆ㐍ࡿࡵᡭẁ࡚ࡋ

ᶵ⬟ࡓ࠸࡚ࡋ㸬ࡢࡇ࡛࢙ࣟࢳࡶዌ⪅ࡣ㸪࢚࣮࣎࢜ዌ

ࡋᑐẚ႘ࡢ⪅ ࢇ࠺ࢇ࠺ࠕ࡚ ࡇࡿࡍ⟆ᛂࠖ 㸦࡛26࣭

28 ⾜┠㸧㸪࢚࣮࣎࢜ዌ⪅ࢆ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡼ㏻ࡋ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋㄆࢆᥦࡢዌἲࡓ

ࢩࣥࣛࣇస᭤ᐙࡢࢫࣥࣛࣇ㸪20ୡ⣖ࡣࡢ┠ࡘ2 

ࢫ࣭ 㸪࡚࠸࠾άື⩦⦏ࡢ㔜ዌ୕ࡓࡋస᭤ࡀࢡ࣮ࣥࣛࣉ

࠸࡚ࡂࡍࡾษࡋᑡࢆ㡢ࡀ⪅ዌ࢙ࣟࢳ㸪ࡀ⪅ዌ࢚࣮࣎࢜

ࡶࠕ┠⾜㸬29ࡿ࠶ሙ㠃࡛ࡿࡍᣦ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ

ぢࡀⓎヰࡢ⪅ዌ࢙ࣟࢳ࠺࠸ヰࠖࡃࡋᴦࡗࡻࡕ࠺

ࡍヰࡃࡋᴦࠕ㸪ࡵࡓࡿ࠸࡚ࢀ㏵୰࡛ษࡀ㸬Ⓨヰࡿࢀࡽ

࠸ࡢ࡞ࠖࡿࡍ₇ዌ࡚ࡋヰࡃࡋᴦࠕࡢ࡞ࠖࡿ

┠⾜㸪31ࡣⓎヰࡢࡇ㸪ࡋࡋ㸬ࡿ࠶࡛᫂ࡣヲ⣽ࡓࡗ

ࡽࡉ㸪࠺࠸ࠖࡿ࡚ࡗࡸ࡚ࡗࣕ࢟ࣕ࢟ࣕ࢟ࣕ࢟࢘ࠕ࡛

㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠼࠸ゝ࡛࣮ࣇࢱⓗ࣓࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡿ࡞

࣮ࣇࢱ࣓࠺࠸ヰࠖࠕࡀ⪅ዌ࢙ࣟࢳ㸪ࡣ࡛ࡇࡇ

ᑐ࡚ࡋ⮬ᕫಟࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆ㸪ࠖࡿ࡚ࡗࡸࠕ

ヰࠕ㸪ࡽモື࠺࠸ ࡽࡅྥⅭ⾜ࡢ⪅ཧࡀㄒࡢࠖ

ࡽࡉ㸬ࡿศࡀࡇࡿ࠶࡛࣮ࣇࢱ࣓ࡓࢀ 33⾜┠࡛

3ࠕ ேࡗࡶࡣࡢࡿ࡚ࡗࡸࡀฟࠖ࠸࠸ࡀ࠺ࡓゝ࠸

ࡾ࠾࡚ࢀࡽ࠼㸪ࡢࡇゝ࠸ࡣࢫࢭࣟࣉࡢ࠼㸪⮬㌟ࡢ

ᙇࢆᒎ㛤࡛࠼࠺ࡿࡍຠᯝࡿ࠸࡚ࡏࡉࡌ⏕ࢆ㸬35⾜┠

ࡽࡉࡀᙧᐜ࡞ᑐẚⓗ࠺࠸࡚ࠖࡂࡍࢡࢵࢳᏛᩘࠕࡣ࡛

Ⅽ⾜ࡿࡍ㸪₇ዌࡣ㡿ᇦࢺࢵࢤ࣮ࢱࡢࡢࡇ㸬ࡃ⥆

ࡿ࠶Ⅽ࡛⾜࠺࠸ࡿࡍ㸪ヰࡣ㡿ᇦࢫ࣮ࢯ㸪ࡾ࠶࡛

࢙ࢳ࡛┠⾜㸧㸬29ࡃ㝖ࢆ┠⾜㸪35ࡋࡔࡓ㸦ࡿࢀࡽ࠼⪄

ࣟዌ⪅ࡣ㸪ࠕヰࠖⓎヰࡿࡍ㝿㸪ᕥᡭ࡛ࡓ࠸࡚ࡗࡶ

ᴦჾྑࢆᡭ㡸࡚ࡅᕥᡭ࡛࠼࠺ࡓࡋ⏤⮬ࢆ㸪ᕥᡭࢆ

๓ᗈࡲࡲࡢࡑ࡚ࡆᕥ⭸ࡿ࠸࡚࠸྇ࢆ㸬ࡓࡲ㸪31⾜┠

ࡃࡀసືࡌྠࡶⓎヰࡢࠖࣕ࢟ࣕ࢟ࣕ࢟ࣕ࢟࢘ࠕࡢ

࣮ࣇࢱ㸪࣓ࡣ㏵⏝ࡢ㌟యືసࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉ㏉ࡾ

ࢀࡉ㸪Ⓨヰ࠺ࡼࡢࡇ㸪ࡀࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶ᙉㄪ࡛ࡢ

ࡾࡃࡀ㌟యືసࡌྠࡶ࡚࠸࡚ࢀࡉ᭦᪂ࡀ࣮ࣇࢱ࣓ࡿ

㏉࡛ࡇࡿࢀࡉ㸪29⾜┠ ྠࡀពᅗࡢⓎヰࡢ┠⾜31

㸪33࠾࡞㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉ၀♧㸪どぬⓗࡀࡇࡿ࠶୍࡛

㸪ࡾ࠾࡚ࢀࢃ⾜ࡀࡋᣦᕪࡢ㸪3ேࡣ3ே࡛ࠖࠕࡢ┠⾜

ࡿ࠸࡚ࡋⓗ┠ࢆᙉㄪࡧࡼ࠾㸪ㄝ᫂ࡣ㌟యືసࡢࡇ

᥎ᐃ࡛ࡿࡁ㸬 

 ௨ୖࡢࡢศᯒࢆ㏻࡚ࡋ㸪࣓ࡧࡼ࠾⌧⾲࣮ࣇࢱ

ྠࡿࡌ⏕㌟యືసࡣ㸪ཧ⪅㛫࡛┦⾜Ⅽࡀ㐩ᡂ

⌧⾲ࡸ⾡ᢏࡓࢀ᭩㸪ᴦ㆕࡚࠸࠾ࢫࢭࣟࣉࡿࢀࡉ

ᴫᛕ㸪ྛࡢሗ㸪㡢ᴦ⌮ㄽୖࡿࢃ㛵 ཧ⪅ࡢㄆ▱ⓗ࣭

▱ぬⓗయ㦂㸪⾲⌧ୖࡢḧồࢆ௰ࡋ㸪⤫ྜࡿࡍᡭẁ

 㸬ࡿ࠼ゝࡿ࠸࡚ࡗ࡞
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 ௨ୖ㸪ᮏ◊✲ࢆ㏻࡚ࡋ㸪₇ዌ⌧ሙࡿࡅ࠾㡢ᴦ࡙ࡃ

ᴫࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿࢀࡽ࠸⏝࡚࠸࠾ࢫࢭࣟࣉࡢࡾ

ᛕ㡿ᇦࡕ࠺ࡢࡀࡢࡶࡿࡓ≉ᐃࢀࡉ㸪ࢆࡽࢀࡑⓎヰࡍ

ᴫࡢ⪅㸬๓ࡓࡗ࡞ࡽ᫂ࡀㅖഴྥࡢ⌧⾲㌟యࡢ㝿ࡿ

ᛕ㡿ᇦ㛵ࡣ࡚ࡋ㸪࣓ࢵࢤ࣮ࢱࡿࡅ࠾⌧⾲࣮ࣇࢱ

ࡢ⪅୧ࡓࡲ㸪ࡾ࠶ᩘ「ࢀࡒࢀࡑࡣ㡿ᇦࢫ࣮ࢯ㡿ᇦࢺ

ᑐᛂ࡙⬦ᩥࡶࡅᛂ࡚ࡌከᒱุࡀࡇࡿࡓࢃ᫂ࡓࡋ㸬

ࢀࡽ࠸⏝ࡀ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡼ༢ㄒࡌ㸪ྠࡅࢃࡾ

࠺࠸ࡿ࠶ࡀሙྜࡿ࡞␗ࡣ㸪ᴫᛕ㡿ᇦࡶᡤ࡛⟠ࡿ࠸࡚

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS04-4

197



Ⅼࡀ≉ᚩⓗ࡛ࡀࡇࡿ࠶♧၀ⓗ࡛ࡿ࠶㸬ࡢࡇⅬࡽ㸪

ࢆ༢ㄒ㸪༢ࡣ㝿ࡿࡍウ᳨࡚࠸ࡘ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓

ᢳฟࡎࡽ࡞ࡳࡢࡿࡍ㸪ヰศᯒࡢᡭἲࢆ㏻ࢆ⬦ᩥ࡚ࡌ

ศᯒࡿࡍసᴗࡀྍḞ࡛ࡇࡿ࠶㸪࡚ࡗࡼࢀࡑⓎヰ

㐃㙐ࡶ࣮ࣥࢱࣃࡢ᫂ࡿࡃ࡚ࡗ࡞ࡽゝࡿ࠼㸬ᚋ⪅

ࡿࢀࡽ࠸⏝ࡀ⌧⾲࣮ࣇࢱ㸪࣓ࡣ࡚ࡋ㛵㌟యືసࡢ

⟠ᡤࡰࡣᚲࡎ㌟యືసࡀぢཷࡽࡇࡓࢀࡽࡅ㸪

㌟యືసࡀゝㄒⓗ⾲⌧ࡢ⿵㊊ࡸ㝶≀࡚ࡋᶵ⬟࡚ࡋ

࡚࠸࠾㐩ᡂࡢ⾜Ⅽ┦ࡀ⪅㸪୧ࡶࡾࡼࡿ࠼ᤊࡿ࠸

ඹ⏕ⓗࡢࡶ࡞㸦す㜰, 2008㸧࡚ࡋᶵ⬟ࡿ࠸࡚ࡋᤊ

 㸬ࡿ࠼ゝ࠸ࡼࡀ࠺ࡓ࠼

 ᚋࡢㄢ㢟࡚ࡋ㸪࣓ࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱᢳฟࡧࡼ࠾ศ

㢮㝿ࡣ࡚ࡋ㸪༢ㄒ༢ὀ┠࡚ࡋᢳฟ࣭ศ㢮ࡿࡍ᪉

ἲ௨እ㸪Ⓨヰࡿࡅ࠾ㄢ㢟ࡣ࠸ࡿ࠶㌟యືసࡈ

ᢳฟ࣭ศ㢮ࡓࡗ࠸ࡿࡍ᪉ἲ᳨࡚࠸ࡘウࡢవᆅ࠶ࡀ

ࡌ㸪ྠࡕ࠺ࡢࢱ࣮ࢹࡓࡋ㇟㸪ᅇᑐࡢࡑ㸬࠺ࢁ

ᅋయᑐ࡚ࡋ」ᩘᅇࡢ㘓ࡵࡓࡿ࠶ࡀࡢࡶࡓࡗ⾜ࢆ㸪

⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿࢀࡉ⏝㸪࡚ࡌᛂ㐍⾜ẁ㝵ࡢ⩦⦏

ࢀࡽ࠸⏝㸪ࡇࡿࡍศᯒࢆ࠺ࡿࢀࡽぢࡀኚ

㡢ᴦホࡤ࠼ᛶ㸦ࢺࢫࢡࢸ㛫ࡢ⌧⾲࣮ࣇࢱ࣓ࡿ࠸࡚

ㄽࡿࡅ࠾ゝㄝࡢࡽᙳ㡪㸧࡚࠸ࡘ⪃ᐹࡇࡿࡍ㸪

ᅇࡢ⤖ᯝ㸪㠀࣓⌧⾲࣮ࣇࢱ㌟యືసࡢ㛵ಀ

 㸬ࡿࢀࡽࡆᣲࡀ࡞ࡇࡿࡍẚ㍑ࢆ

 

ㅰ㎡ 

 ᮏ◊✲ࡿࡅ࠾⦎⩦㸦ࣜࣝࢧ࣮ࣁ㸧άືࡢ㘓⏬ᛌ

࢜ࢩࣝࢭࢡ࢚࣭ࢺࢵࢸࣝࢡࡓࡗࡉࡔࡃ༠ຊࡈࡃ

㸦Quartet Excelsior㸧ᵝ㸪࣭ࢺࢫࢽࣆ㜿㒊┿ᘪᵝ㸪

ᕞ㡪ᴦᅋ࢚࣮࣎࢜ዌ⪅࣭ బ⸨ኴ୍ᵝ㸪࢙ࣟࢳዌ⪅࣭

▼ཎࡾࡲᵝࡧࡽ࡞ᮌ⟶ࡢࣥࣙࢩࢡࢭⓙᵝ㸪ᮌ⟶ࣥ

ࡢࣝࣈࣥࢧ F-ramo 㸬ࡿࡆୖࡋ⏦ឤㅰࡃ῝ⓙᵝࡢ

ຓゝࡈ࡚࠸ࡘ⏝ࡢ࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡅ࠾㸪ヰࡓࡲ

ࡆୖࡋ⏦♩ᚚᮡᮏᕦẶࡢᗈᓥᅜ㝿Ꮫࡓࡗࡉࡔࡃࢆ

 㸬ࡿ

 ᮏ◊✲ࡣ㸪2017ᖺᗘ✄┒㈈ᅋ◊✲ຓᡂࡧࡼ࠾ JSPS

⛉◊㈝ 17H00914ࡢຓᡂࡍ࡛ࡢࡶࡓࡅཷࢆ㸬 

 

ཧ⪃ᩥ⊩ 

[1] ྂ ᕝᗣ୍࣭༖⏣ಇᶞ࣭すᒣṊ⦾㸪㸦2014㸧͆ ྜዌᣦᑟࡅ࠾
ᙺࡢ⌧⾲ẚ႘ࡿ 㸪͇➨ 28ᅇேᕤ▱⬟Ꮫᅜㄽᩥ㞟, 
pp. 1-4㸬 

[2] ⣽㤿ᏹ㏻㸪㸦2016㸧ࠗ ㆤ࠘ࡔࡽࡿࡍ་Ꮫ᭩㝔㸬 
[3] す㜰௮㸪㸦2008㸧ࠗ ศᩓࡿࡍ㌟య࣮̿̿ࢪࣟࢻࢯ࣓ࣀࢫ࢚ⓗ
┦⾜Ⅽศᯒࡢᒎ㛤࠘ວⲡ᭩ᡣ㸪 

[4] ᮡᮏᕦ㸪㸦2016㸧͆ ヰࡢ✲◊࣮ࣇࢱ࣓ࡿࡍࢱ࣮ࢹࢆព
ᒎᮃ⩏ 㸪͇ᗈᓥᅜ㝿Ꮫ⥲ྜᩍ⫱࣮ࢱࣥࢭ⣖せ, pp. 
151-163㸬 

[5] ᶓ᳃㍜࣭す⏣⣫Ꮚ㸪㸦2017㸧͆ ᘻᴦᅄ㔜ዌࣜࣝࢧ࣮ࣁሙ㠃
⾜Ⅽศᯒ┦ࡢ㛤୰᩿ࡢ₇ዌࡿࡅ࠾ 㸪͇ேᕤ▱⬟Ꮫ

ゝㄒ࣭㡢ኌ⌮ゎᑐヰฎ⌮◊✲㸦SLUD㸧➨ 79ᅇ◊✲
㈨ᩱ㞟㸪pp. 1-6㸬 

[6] Cook, N., (2007) �Performance Analysis and Chopin�s 
Mazurkas,� Musicae Scientiae, Vol. 11, No. 2. pp. 183-208. 

[7] Cook, N., (2013) Beyond the Score: Music as Performance. 
Oxford: Oxford University Press. 

[8] Johnson M. and Larson, S., (2003) ��Something in the Way She 
Moves�� Metaphors of Musical Motion�, Metaphors and 
Symbol, Vol. 18, No. 2, pp. 63-84. 

[9] Lakoff, G. and Johnson, M., (1980) Metaphors We Live by. 
Chicago: University of Chicago Press.㸦ࣇࢥ࣭ࣞࢪ࣮ࣙࢪ, 
㸪㸦1986㸧ࠗࣥࢯࣥࣙࢪ࣭ࢡ࣮࣐ ே⏕࠘Ώ㒊᪼ࢡࢵࣜࢺࣞ
୍࣭ᴋ℩῟୕࣭ୗ㇂ᖾヂ㸪ಟ㤋᭩ᗑ㸬㸧 

[10] McNeill, D., (1992) Hand and Mind: What Gestures Reveal 
about Thought. Chicago: University of Chicago Press. 

[11] Nishida, H., (2012) �Narrativity in Heinrich Schenker�s 
Interpretations in Musical Works�, Journal of Schenkerian 
Studies, Vol. 6, pp. 67-91. 

[12] Saslaw, J., (1996) “Forces, Containers, and Paths: The Role of 
Body-Derived Images Schemas in the Conceptualization of 
Music”, Journal of Music Theory, Vol. 40, No. 2, pp. 217-243. 

[13] Saslaw, J., (1997/98) “Life Forces: Conceptual Structures in 
Schenker’s Free Composition and Schoenberg’s the Musical 
Idea”, Theory and Practice, Vol. 22-23, pp. 17-33. 

[14] Schippers, H.,(2006) “‘As if a little bird is sitting on your 
finger . . .’, Metaphor as a Key Instrument in Training 
Professional Musicians”, International Society for Music 
Education, Vol. 24, No. 3, pp. 209-217. 

[15] Small, C., (1998) Musicking: The Meaning of Performing and 
Listening. Hanover, NH: University Press of New England.㸦ࢡ
࣮ࣔࢫ࣭࣮ࣇࢺࢫࣜ ,ࣝ 㸦2011㸧ࠗ ——ࢢࣥ࢟ࢵࢪ࣮࣑ࣗ
㡢ᴦࠑࡣ⾜Ⅽ࠘ࡿ࠶࡛ࠒ㔝⃝㇏୍࣭すᓥ༓ᑜヂ, Ỉኌ♫.㸧 

[16] Straus, J. N., (2011) Extraordinary Measures: Disability in 
Music. Oxford: Oxford University Press. 

  

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS04-4

198



࠙㘓ࠚ 

 
ࢺࣉࣜࢡࢫࣥࣛࢺ ࢣࢵࢿࣛ] 1 01,4:50] 
 
1        (10.4) 
2 Vc:   °(    )°  
3 Ob:   [     ?ࡡࡼࡔࢇ (.) ࡢࡲ]࠸ .࠸࠸ ,࠶࠶ 
4 Vc:                 [(ࡇ)࡞ࢇឤ࡚࠸⪺= -ࡌ  ?ࡍ࡛࠺࡚[
5 Pf:   ࢇ࠺,[࠸࠸ឤࡌ. ] 
6 Vc:       [ࡍ ,ࢇ࡞]ࡋࡓࢃ (0.2) [,ࡗࡻࡕ,ࢇࡏ]ࡲ࠸:, 
7 Ob:                     [>ࢇ࠺ࢇ࠺.<  ] 
8       (0.8) 
9 Vc:   , ࡗ࣮ࣇࢵ࣮ࣖࣇ ࢵ࣑ࡢࡇࡑࡶ࡛ ,࡚ࡗᛮ:࡞ࡓࡷࡕࡅࡘࡗࡃ -ࡃ ࡚,   =,࠵ࡣ➢ᅄศ㡢ࡢ -࣑ (0.3) ࣛ-
  ?ࡡࢇࡶࡿ࡚ࡗษࢇࡷࡕ=       10
11       (0.2) 
12 Ob:   [     ,ࡢ࠶] ,࡞ࢇࡑ ,࠼ࡡ(   ) .ࢇ࠺ 
13 Vc:                         [↛Ẽࡋ]࠸࡞? 
14 Ob:   [.ࢇ࠺ .ࢇ࠺ .ࢇ]࠺ 
15 Vc:     [ ᖹẼ?    >ࡲࡍ]ࢇࡏ< .hh  [hh 
16 Ob:                               [↛ࢇࡪࡓ ,()ࢇ࡞ −࡞ ,ࡢ[Ⅼࡢฎ⌮ࡔࢇ࡞°(ᛮ࠺)°.  
17 Vc:                                                              [(     )  
18       (0.3) 
19 Vc:   [ᰂࡃࡽ,] 
20 Ob:   [ ࢇ࡞༑]භศ(0.3) ,࠽ࡢ࠺ࡢ .hh ࡢ࠺ࡘࢇ࡞:࠼, ワࡵල   ,࠽ࡶ࡚࡚ࢀࡎ ,࠽ࡗࡻࡕࢇࡪࡓ ,࠵ࡣྜ:
21       (0.1) 
22 Vc:   ᵓ࠸࡞ࢃ. 
23 Ob:   ࠸࠸ᛮ࠺. 
24 Vc:   (-ࢆࡁ) ,࠶ࡲ(ࡶ)࡛ࢀࡑ Ẽࡗࡻࡕ ,(ࡼ)ࡍࡲࡅࡘࢆ. uHEHHEH (ࢇࡏࡲ࠸ࡍ) 
25 Ob:   , , [࠷, 
26 Vc:                                 [>ࢇ࠺ࢇ࠺]ࢇ࠺ࢇ࠺.< 
27 Ob:   . 
28 Vc:   [.ࢇ࠺]ࢇ࠺ 
29 Ob:       [ࢇ࡞]ࢇ,  
30       (0.2) 
31 Ob:   .hh ࠸ࡓࡳࣥࢻࣁࢺࣝࢶ࣮ࣔ ,ࢇ࡞(h)(h), ࡶ࡚ࡗࡃ࡞ࡋࡇࡌྠࡀ࡞ࢇࡳ, 
32 Vc:   ࡻࡕ,ࢇ࠺[ࡗኚࢇ .ࡶ࡚࠼::.  ] 
33 Ob:           [࡚ࢀࡎࡘࡎࡗࡻࡕ  [    ,ࢇ࡞],࡞࠸ࡓࡳឤࢻ࣮ࣆࢫࡢⅬ,ࢇࡪࡓ ,࠽ࡅĹ࠸࠸࡚[
34 Vc:                                                                            [°ࢇ࠺ࢇ࠺.°]  
35       (0.5) 
36 Ob:   ࡅࢇࡽࢃ, ᘪࡢ, 
37 Vc:   ㏿[ࡡࡉ?  ] 
38 Ob:     [ࢇ࡞,] ࢇ࠺. 
39 Vc:   Ẽࡇࡑࡿࡅࡘࢆ. 
40 Ob:   ࣆࢫ -ࡍ[࣮ࢻឤ,      ] (0.2) ࡢ࡞࠸]ࡓࡳ. 
41 Vc:           [ࡗࡻࡕ࠺ࡶ,]          [(   ) 
42 Ob:   ࡶ]ࡕࡗࡇ, 
43 Vc:         [[.ࢇ࠺ࢇ࠺] .ࢇ࠺ 
44 Ob:              [ࢰ࣓ .ࢇ࠺]ࡢࢸ࢛ࣝࣇࡃ࡚࠸ࡘࡗࡻࡕ࠺ࡶࡣ- 
45       (0.2) 
46 Vc:   >[>.ࢇ࠺ࢇ࠺]ࢇ࠺ࢇ࠺ 
47 Ob:            [  ࣆࢫࡢ࠶]࣮ ࡋ࠺ࡼࡃ࠸࡚࠸ࡘࢻ .࡚ 
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ࢺࣉࣜࢡࢫࣥࣛࢺ ࢡ࣮ࣥࣛࣉ] 2 01,12:55] 
 
1 Ob:   seccoࡗࡻࡕ(0.1) ,ࢆ, ຍῶࡶ࡚ࡋ[࡞࠺ࡼ࠸࠸Ẽ]ࡿࡍࡀ. 
2 ((23⾜┬␎㸬ࠕ㡢౯ࢆ㛗ࡢࡑ࡛ࡇࡿࡍࡃศ㸪ྠࡌ㡢㔞࡛࠾ࡶᐈ࠺࠸ࠖࡿ࠼ࡇ⪺ࡃࡼࡣヰࢆObࡿࡍࡀ)) 
3 Vc:   OK. (0.1) Ẽࢃࡍࡲࡅࡘࢆ. 
4       (0.2) 
5 Ob:   ࡽࡔ, ᑡࡋࡲࢇ࠶࡚ࡗࣆࢵࣆࢵࣆࢵࣆ ,ࡋ㐣ࡂ-= 
((ࡋࡉᣦศ⮬࡛ࡲࠖࡿࡍࠕࡽࠖ࠺ࡇࠕ)) ,࠽ࡅ࠺ࡷࡕࡋ -ࡋ -ࡋ [ࡿࡍࡣࡕࡗࡇ ,࠺ࡇ]࠶ࡲ=       6  ࠖ
7 Vc:        [ࢇ::.              ]  
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10 Ob:       [ࡢ࠶ -࠶ࡗࡻࡕ㡢]ᴦⓗ[ࡗ]ࡻࡕ ,㐪ࡅ࠸࡞ࢇࢃࡶࡿ࡞ࡢ࠺, 
11 Vc:                                        [ࢇ࠺.] 
12 Ob:   ࡛࠸࠸ࡶᛮࡣࢀࡇ[     ู]࠺. 
13 Vc:                 [>ࢇ࠺ࢇ࠺<.] 
14       (0.4) 
15 Vc:   .hh ࡛࠽ࡅࡔࢡࢵࢭࣞࢺࡣ␒4 ,ࡣࡇࡇ☜ࡶ,  
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17 Vc:   ࢇࡶࡔࢡࢵࢭࡣࡕࡗࡇĹࡡ_ 
18 Ob:   ☜࠶.  
19       (0.3) 
20 Vc:   [  ,(ࢇ࡞)]ࡣࡋࡓ࠶[-ࡕࡽ]ࡔ 
21 Pf:        [࠶࠶] 
22 Ob:                    [࠸࡞ࡷࡌࣞࢺ]ࡡࡔࢇ [EHHEH HEH HEH HEH] 
23 Vc:                                        [ ࡗࡻࡕࡣࡋࡓࢃ ,࠺ࡑ]ኚ࡚ࡗ࡞ࡓࡗࡼࡀ࠺ࡓ࠼,  
 [HAHAHAHAHAHAH][hh. (h)ࢇ(h)ࡏ(h)ࡲ(h)࠸(h)ࡍ]((h)ࡲ(h)࠸)(h)ࡡࡓࡗᛮ࠸ࡗࡑ 24
25 Ob:                                 [ࡸ࠸ࡸ࠸ࡸ࠸.             ][:ࡲࡇࡑࢇࡵࡈ,ࡶ  ࡓࡗ࡞࡚࠼⪄࡛[
26 Vc:   ࢇ࡞ ,ࡸ࠸ࡸ࠸ ,࠶, ࡗࡻࡕẼ࡙ࡓ࠸. 
27 Ob:   ࡛ࡡࡔ࠺ࡑ☜ࡶ_ 
28       (0.1) 
29 Vc:   .hh (ࡔ/ ) Ĺ   ((ࡍࢁୗࡾࢆヰ࡛ࠖᕥᡭࠕ)) -
30       (0.2) 
31 Vc:   :, ((࡛ࠖࡗࣕ࢟ࣕ࢟ࠕᕥᡭࢆᅇࠕࠋࡍࢁ࠾ࡋヰࠖࡢ┦ఝⓗࡁື࡞)) 
32 Ob:   ࢟ࣕ࢟࢘ (ࣕh)࢟ (ࣕh)- 
33 Vc:   3 (0.2) ,:ࡢ࠶ேࡗࡶࡣࡢࡿ࡚ࡗࡸࡀฟࡗࡻࡕ ¿ࡡࡼ࠸࠸ࡀ࠺ࡓ, (0.3) ࢇ࡞ ,࠶:,  
34       (0.8) 
35 Vc:   ᩘ࠶ࡲ ,ࢇ࡞(0.4),ࡗࡻࡕᏛࢡࢵࢳ㐣ࡂ  [(?࠸࡞ࡌឤࢇ࡞)] ࡚.
36 Ob:                                            [ ࡑࡇࢀࡑࢇ࡞]Ṇࢇ࡞ࡽࡓࡁ࡚ࡗ࡞ࡾࡓ࠶ࡓࡵ= 
ࡗ࡞↛⮬=       37  .ࡓࡁ࡚]
38 Vc:                [ࡢࡑ>࠺ࡑ࠺ࡑ࠺ࡑ࠺ࡑ࠺ࡑ<ࢇ࠺๓ࡢ   ,ࢳ࣐ࡔࡲࢇ࡞ࡗࡻࡕ ,:ࡣࡽ2
39       (0.5) 
40 Vc:   [ࢇ࡞,   ] 
41 Ob:   [ࡗࡻࡕ]࠸ࡓ? 
42 Vc:   ࡻࡕ(h)ࡗ(h)[(h)ࡓ(h)࠸(h)࡚ࡗ࡞]ᛮࡗࡗ(h)ࡢࡓ. 
43 Ob:                [ࡽࡓࡋࡋࡶ.      ]  
44       (0.2) 
45 Vc:   .hh >࡛ࡀࡋࡓࢃ>ࡶᙎ(0.1) - :ࡢࡇࡣࡋࡓ࠶ (0.2) _ࡡࡽ࠸࡞࡚ࡅ ୖ⾜ᙧᙎࡡࡅ࠸࡞࡚ࡅ_ 
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Abstract 
This article proposes a method of exploring an actual field 

to find or invent the spatial schema through which we are 
understanding or constructing the relationships between us 
and our environment. The method employs Photo Diary as a 
core recording medium. Photo Diary is composed of a 
photograph, or a set of photographs, sometimes, and a set of 
verbal descriptions of the fact seen in the picture, the 
experience of the researcher taking the picture at the field, 
and the interpretation of the fact, the experience, and the 
something between them. 
This article focuses on the findings related to the method 

that we are becoming aware of through a series of on-going 
inquiries into the spatial schema concealed behind the 
spatial organizations of traditional houses in Ryukyu region. 
 
Keywords ―  Methodology, Photo Diary, Spatial 
Schema, On Site Study, Ryukyu 
 

1. はじめに 

私たちは写真日記という媒体を用いて環境との関係

の理解を方向づける空間図式を探究している．この探

究方法は固定した様式をもつものではなく，実践を通

して構成され続ける探究方法である．ものごとの探究

を通してものごとの探究方法の実践と探究を同時に行

なっている．具体的には，私たちが建築という活動に

おける広義のデザイン行為に注目していることから，

都市や建築などの人工物によって構築された環境の経

験を写真日記という媒体を用いて表現することを通し

て空間図式を探究する方法を構築しながら，都市や建

築の空間経験の関わる空間図式を明らかにしようとし

ている．既報[1][2]では空間図式とその構成過程の概要
を報告している．本報では，人工物の創生や使用にお

ける人と人工物の関わり方を探究する認知科学の方法

のひとつとして，写真日記とその構造化を用いて空間

図式を探究する構成的方法の意義とその実践における

気づきについて議論する．この探究方法そのものも，

探究の対象であり，構築の途上にある．むしろ，実践

を通して構成しているので，固定した形式を持つこと

はないかもしれない．ここで報告するものごとはある

程度安定した形式の構成に向けての現在の状況である． 

2. 空間図式と認知科学 

空間図式（spatial schema）はものごとの空間的な
関係の知覚や認識を方向づける心的な構造である．空

間という概念と図式という概念を合成した概念である．

私たちは自分が居る場所をそこにあるさまざまな対象

との空間的な関係によって知覚し，自分を定位し，自

分と環境との間に動的な均衡をつくる[3]．空間図式は
空間の実体的構成と空間の身体的経験を結びつけ，か

らだが知っているものごとに空間に関する概念を接地

する媒体となると仮定している．空間を物質的実体と

して客観的に扱うことと主観的・恣意的に意味づけさ

れた存在として扱うこととを空間図式によって橋渡し

することを目論んでいる．空間図式は環境の認識や創

出に関わる認知プロセスをモデル表現するための措定

物である．空間図式を探究することは，認知プロセス

をある側面から理解することに貢献するばかりでなく，

人間と環境の空間的な関係を有目的的に創出するデザ

インという行為の研究に寄与する概念体系の構築に貢

献できると考えている． 
空間図式の探究には構成的方法が適している．構成

的方法は，ものごとの生成，生成されたものごとと人

間と環境の間のインタラクション，インタラクション

の分析，分析結果を踏まえた継続する行為の焦点化を

循環して知や人工物を構成する方法である．空間図式

は人間と環境のインタラクションを方向づけるととも

に人間と環境のインタラクションによって変容するか

らである．空間は環境と心身とのインタラクションを

通して認識される．環境と自分の身体からなる実体レ

ベルの構造は，空間図式を通して，空間的な関係とし

て理解される．空間図式は実体レベルでのインタラク

ションにおける知覚，感覚，運動などの経験に基づい

て形成，維持，更新される．空間図式は，実際の場所

を創出したり，場所や場所に潜む空間図式の記号表現

（ことば，図，スケッチなど）を作成したりすること

によって，顕在化される．また，実際の場所を経験し

たり，場所や空間図式の記号表現を理解したりすると

きに，それらを方向づける． 
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3. 記録媒体としての写真日記 

私たちは写真日記を用いて空間図式を探究している．

ある場所を経験し，その場所の「写真日記」を作成し，

写真日記を構造化することを構成的に繰り返すことに

よって，空間図式を顕在化するという方法を考え，実

践している[1][5][6][7]．空間図式の探究に，都市や建
築における自分たちの実体験に直接的に結びつく空間

図式を写真日記として表現し，写真日記を KJ法によ
って構造化することを通して空間の経験に潜在してい

る空間図式も浮き彫りにするという方法を用いている． 
写真日記作成の基本は，ものごとを経験したり，何

かに気づいたりしたときに，それらに意識を向け，そ

れらの内容と関わりをもつ実体を意識的に写真撮影し，

かつ，言語表現することである． 写真日記を構造化す
る際の省察において，自覚されずに撮影された情報に，

偶然，気づくことがさらなる発見や発想の契機となる

場合がある． 
写真日記（photo diary）は実際のものごとを経験し
て収集する情報を写真とことばによって記録する媒体

である[8][9]．写真と三種類の記述（事実記述，解釈記
述，経験記述）からなる．写真はものごとの実体的な

構造を映す．ことばでは記述できない情報を視覚的に

記録したり，自覚していない情報を自覚している情報

と一緒に記録したりする．ことばによる三種類の記述

は，経験している場所に関する事実，事実と経験とを

関連づける経験者の解釈，経験しているものごとを表

わす．撮影されたものごとはこれらの記述のモデルと

なる（注；モデル理論的意味論のモデルという意味で）． 
写真日記は写真とことばによる記述からなる．撮影

者，撮影日時，撮影場所などの情報（日記情報）が写

真とことばによる記述を補完する． 
写真は視覚的な情報を記録する．撮影時に調査者が，

少なくとも撮影対象を，可能であれば撮影範囲，構図

も，意識的に決定することを前提としている．いかな

るものごとをいかように記録しようとしているのかを

自覚していることが肝要である．撮影記録されるもの

ごとの選択は調査の一人称視点と不可分である．調査

者は自分が経験している全体論的な（holistic）なもの
ごとをいかなる断片（segment）として記録するかを
一人称視点で決定する．撮影記録されたものごとは，

一般的に，視覚的に客観化されたものごととして扱う

ことができる．また，写真には撮影意図にもとづくも

のごとだけではなく，それに関係した全体像が割りこ

んでくるので，写真を撮影意図とは無関係に多様に解

読することが可能になる[4]．すなわち，研究対象を特

定するにしても，研究対象に限定されないものごとの

断片の記録となる． 
ことばによる記述は，基本的には，撮影意図にまつ

わるものごとの文章表現である．撮影されている事実

を記述する文章（事実記述），撮影されている事実から

解読できるものごとや撮影時の経験と撮影されている

事実とを関連づける法則的なものごとを記述する文章

（解釈記述），撮影や撮影の省察において感じたり気づ

いたり考えたりしたものごとなど撮影にまつわる調査

者自身の経験を記述する文章（経験記述）の三種類の

記述と，これらの記述を総合する文（表札）からなる．

事実記述は客観的な記述であることが要請され，経験

記述は主観的な記述であることが許容される．解釈記

述は客観的なものごとと主観的なものごとの境界領域

にあり，これらをつなぐ役割も担う． 
写真日記をフィールドワークの記録メディアとする

ことの意義は，見ようとしたものごとを明確かつ具象

的に記録し，見ようとしたものごととともに全体を構

成しているが見ようと意識していなかったものごとも

具象的に記録しておくことにある．前者の役割はこと

ばによる記述と写真が担い，後者の役割は写真が担う．

ことばやスケッチや測定装置を用いる記録においては，

言語表現や描画や測定値に記号化される過程で，現前

のものごとが記録したいものごととして抽象化される

のに対して，写真には調査者が見ようとしたものごと

と見ることを意識していなかった現実とが客観化され

た存在として共存している[4]からである．構成的な研
究の過程で新たな変数に気づき，見ようとするものご

とが変容する場合に，写真日記を撮影された事実に接

地させて再解釈および再構成することが可能である． 
写真日記は全体論的なものごとを断片の集合によっ

て記録する媒体である．時間的および空間的な広がり

を持つものごとの全体をありのままに記録・伝達する

媒体ではない．ことばによる記述には記述対象の選択

と先に触れた抽象化が伴う．写真は撮影範囲と構図に

依存して視覚的情報をサンプリングする．その情報が

明らかに事実であるのは，厳密に言えば，時空上の写

真を撮影する（サンプリングを行う）位置に限られる． 
 

4. 探究方法． 

空間図式とその探究方法を構成的に探究することを

意図し，写真日記を用いる一連の探究を沖縄県伊是名

村島伊是名地区の後辺（くしひん）をフィールドとし

て行なっている．探究の流れは，臨地調査ワークショ

ップ（Ⅰ），過程Ⅰで作成した写真日記の記述の増補と
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表札の更新（Ⅱ），個々の調査者が作成した写真日記の

統合と統合した写真日記の構造化（Ⅲ），構造化の結果

に基づく写真日記の調整と補完（Ⅳ）の構成的な繰り

返しである．臨地調査ワークショップ（Ⅰ）や文献調

査などによって新しい知見を得るごとに写真日記を新

作または増補し，写真日記全体の構造を更新する．以

下にプロセスⅠ〜Ⅳの要点を示す． 
Ⅰ. 臨地調査ワークショップ 
フィールドおよびフィールド近傍において，①写真

撮影，②写真日記（速報版）の作成，③写真日記（速

報版）の即興的構造化，④気づきの物語発表，⑤省察

を数クール繰り返す．各項目の間を空けすぎず１クー

ルを完結することが好ましい．１クールの基本的な流

れと標準的な所要時間は下記の通りである．調査状況

に応じて①②①②③④というような流れにしてもよい． 
① 臨地調査と写真撮影：２時間 30分程度 

テーマを設定し，テーマに関連する写真を撮影する．

テーマは抽象的なものごと（例：「琉球の風を感じる」，

「気になるものごとを意識する」）でも調査目的に関連

する具体的なものごと（例：「具現化された原初的空間

図式を見つける」）でもよい．これまでの経験を踏まえ

ると，撮影する写真の枚数は各調査者 20~30枚程度が
好ましい．テーマに関連する 10 例程度のものごとは
既存の事例の模倣や思いつきによって比較的容易に見

つけることができる．それ以上のものごとを見つける

には多少の集中力を要する．このような適度の負荷が

既存の観方にとらわれない観察を促進する．写真を撮

りすぎると写真日記（速報版）の作成とその即興的構

造化を限られた時間で行うことの負荷が高くなる．写

真に撮影できない身体感覚や視覚以外の環境情報，写

真を撮ろうという気持ちになったとき気づきや驚きや

感動などの経験，注目している撮影対象などをメモし

ておくと写真日記作成の助けになる． 
②写真日記の作成：２時間程度 

写真撮影後，同日中に，撮影した全写真の一枚ごと

に写真日記を作成する．この時，表札，事実記述，解

釈記述，現象記述をそれぞれ十全に書かなくても，そ

れぞれの写真について，撮影しようとした事実やその

事実に関連すると撮影者が考える空間図式を記してあ

ればよしとする．撮影時の記憶が新しいうちに全写真

とインタラクションする状況をつくるためである． 
撮影した写真の全てに事実記述，解釈記述，経験記

述，表札をつけ，写真日記とする．ここでは，調査者

が最も大切にしたい内容を，それぞれの記述につき，

１〜２文の簡潔な文章で表現すれば十分である．後続

の即興的構造化に備えて，撮影した写真を全て写真日

記にすることを限られた時間内に完了することが肝要

である．各記述の増強や精緻化を行う機会を臨地ワー

クショップの後に設ける． 
③即興的構造化：２時間程度 

調査者が各自の写真日記を KJ法の要領で構造化す
る．写真撮影されたものごとやことばによって表現さ

れたものごとに注目し，直観や推論によって互いの間

に関係性を見いだせる写真日記をグルーピングする．

複数の写真日記を組み合わせることによって浮き彫り

になる関係性もある．個々の写真日記やグリープの関

係性に基づいてボトム・アップでグルーピングするこ

とが肝要である．一つの写真日記を包含関係にない複

数のグループの要素にしてもよい．予め定めた観点か

らトップ・ ダウンで分類または整理しないように留意
する．グループには属する写真日記を纏める表札文を，

グルーピングの際に意識した関係性を踏まえて記す．

グループと写真日記のグルーピングやグループとグル

ープのグルーピングを写真日記全体が一つのグループ

になるまでで繰り返す．グルーピングによってつくら

れる構造に対する正解または不正解の判断はない．  
限られた時間内でグルーピングを完了することが困

難であると予測される場合，最小単位のグループ（写

真日記のみのグループ）を作成し，グループ間の関係

性を踏まえ，最小単位のグループの順序を決めるだけ

でも構わない．グループの順序は後続の物語発表に不

可欠である．順序を決めるということも構造化の一種

である． 
④気づきの物語発表：一人につき10分程度 

調査者の一人一人が写真日記の全写真を用いてスラ

イドショーを行なう．聴視者は同じフィールドを同じ

テーマで調査をしている自分以外の調査者たちである．

一連の写真を用い，自分が如何なることに気づき如何

なることを思ったのかを 10 分程度で物語る．写真を
提示する順序は構造化の結果と物語の構成に基づく．

一枚一枚の写真の断片的な説明の繰り返しにならない

ように留意する． 
個々の調査者が作成した写真日記の写真のスライド

ショーを行い，フィールドワークに参加したメンバー

に自分が撮影したものごとや見つけた空間図式を披露

する．写真日記は全て用いる．撮影順に写真を提示し，

それぞれの写真日記について断片的に説明するのでは

なく，全編に調査者なりのストーリーを持たせるよう

にする． 
このステップでは二種類のインタラクションが生じ

る．発表者は自分の一連の写真日記とインタラクショ

ンすることによって自分の経験を反芻する．視聴者は
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発表者や発表者の写真日記とインタラクションするこ

とによって発表者の経験を疑似体験し，発表者の経験

との共通性や差異を意識して自分の経験を反芻する． 
⑤省察と懇談 

調査全般，写真撮影（①），写真日記の作成（②）と

即興的構造化（③），物語発表（④）を振り返り，懇談

する．振り返りと懇談の内容を参考にして，次のクー

ルのテーマや方法を調整してもよい． 
Ⅱ. 写真日記の記述の増補と表札の更新 
臨地ワークショップにおいて蓄積した写真日記（速

報版）のそれぞれについて，速報版の作成時に割愛し

たものごとやその後に気づいたものごとなどを各記述

に加え，写真日記を増補する．即興的構造化において

記したグループの表札に注目して写真を解読し，そこ

で気づいた内容を加えてもよい．必要に応じて表札も

更新する．このプロセスは記憶が新しいうちに遂行す

ることが好ましい．臨地調査ワークショップの実施中

の空き時間を利用して少しずつ進めたりワークショッ

プ終了から間を空けないうちに時間をつくって進めた

りする． 
Ⅲ. 写真日記の統合と構造化 
全調査者の全写真日記を一つにまとめ，KJ 法の要
領で構造化を行なう[2]．構造化の進め方の基本は即興
的構造化と同じである．全ての写真日記が属し全ての

下位グループが含まれる最上位のグループが完成し，

写真日記全体が表現する物語の骨格ができあがるまで

行なうという点が即興的構造化と異なる．構造化にお

いて大切なことは断片的なものごとを紡いで全体をつ

くるものごとに気づくことである．予め定めた観点か

らの分類や整理では，先入観を超えた未知のものごと

に気づきにくくなるという懸念がある． 
Ⅳ. 写真日記の調整と補完 
生成した構造の各ループの表札がそのグループに属

する下位グループの表札の内容や写真日記の各種記述

と表札の内容を包摂していることを確認し，構造の網

羅性を検証する[2]. あるグループや写真日記の内容が
捨象されている場合，その上位にあるグループの表札

のいずれかが捨象している内容を拾遺するように表札

または構造を調整する． 
 

5. 探究方法における構成的プロセス 

探究の各プロセス（Ⅰ〜Ⅳ）及び探究プロセス全体

の繰り返しには，構成的方法における焦点化，生成，

インタラクション，分析のプロセスが，さまざまな周

期で，関わる． 

気になるものごとに気づく構成的プロセス 
ある場所を経験することはインタラクションに，現

前の撮影対象を２次元の画像に収めることは分析に，

これから撮影するものごとを思い描くことは焦点化に，

思い描いたものごとを見つけることは生成に，それぞ

れ対応する． 
写真を撮影する構成的プロセス 
ある場所を経験し，その場所やそこにいる人々との

間に何らかの関係が生まれることはインタラクション

に，記録するものごとを見いだすことは分析に，撮影

対象，撮影範囲，構図などを構想することは焦点化に，

構想にもとづいてカメラを構えてシャッターを切るこ

とは生成に，それぞれ対応する． 
写真日記を作成する構成的プロセス 
写真を読むことはインタラクションに，写真時に意

識した事実，解釈，経験を想起したり新たな事実や解

釈に気づいたりすることは分析に，これらのことばに

よる記述やそれらを総合する表札文を構想することは

焦点化に，写真とことばによる記述を写真日記として

まとめることは生成に対応する． 
写真日記を構造化する構成的プロセス 
写真日記を一覧することはインタラクションに，一

つのグループになる写真日記や写真日記グループを見

つけることは分析に，それらを一つのグループにする

根拠を思案することは焦点化に，写真日記や写真日記

グループのグループをつくってグループに表札を付与

することは生成に対応する． 
 

6. 写真日記を用いた探究方法の探究 

2017年 3月 28日から探究方法の探究も意識して実
践している伊是名島（沖縄県）の伝統的民家における

空間図式の探究の概要と探究方法に関する気づきを継

時的に記す．これまでに７つのセッション（Session-1
〜7）を行なって．空間図式の探究そのものは 2013年
春より継続して行なっている． 
Session-1: 臨地調査ワークショップ（Ⅰ-BC0） 
実施概要 

空間図式の探究方法の探究を意識した臨地調査ワー

クショップを実施する．①写真撮影，②写真日記（速

報版）の作成，③写真日記（速報版）の即興的構造化，

④気づきの物語発表，⑤省察を１クール行なう．実施

期間は 2017年 3月 28日（①②③④⑤），5月 20日（①
②）〜（③）〜6月 8日（④⑤）の２回である．それ
ぞれの回の参加者は異なる．筆者らを含む延べ６名が

参加した．筆者以外の参加者は写真日記を用いる探究
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の初心者である． 
臨地調査と写真撮影（①）に関して，原初的な空間

図式の現れであると自分が考える情景を 20 枚程度撮
影するという設定をした．原初的な空間図式の代表例

については事前に説明してある．撮影する情景に条件

をつけるのは原初的な空間図式を意識的に捉える姿勢

をとることを促すためである．20枚以上とするのは基
本的空間図式を既存の事例とは異なる事例に結びつけ

て新たに見つけようと意識して環境とインタラクショ

ンする状況をつくるためである．また，探究方法につ

いての気づきに意識するようにも教示している． 
気づき 
臨地調査と写真撮影（①）に関する設定は目論見通

りに作用している．参加者６名の各人は一枚一枚の写

真を，空間図式を見つけるという意識を持って撮影し

たと証言している．また，十数枚を越えた頃から新た

な空間図式を見いだす写真撮影が難しくなると全ての

参加者が証言している．この方法に慣れている参加者

（筆者ら）の写真撮影にはある事例の撮影するときに

気づいたものごとがその後に遭遇する事例にも通用す

るか否かを確かめようとする姿勢が見られる．写真撮

影を続けている最中にそれまでに撮影したものごと関

係性に気づくことがある．その気づきはその後の写真

撮影の方向性に作用する．例えば，気づきを支持する

ものごとを探したり，否定するものごとを探したりす

る．その過程で気づきの確からしさが増減する． 
「空間図式を顕在化するためのフィールド調査にお

いては，撮影時に，撮影者の空間図式が影響し，それ

が撮影された写真，事実記述，解釈記述，経験記述に，

陽に（自覚的に），陰に（無自覚的に），反映される．

写真日記の構造化においては，陰に反映された空間図

式が顕在化されることがあり，これが新たな空間図式

の発見となる[9]．」というプロセスが生まれている．
一方，この方法の初心者（筆者を除く６名）にはその

ような傾向が見られず，既に提示してある原初的空間

図式にあてはまる事例の撮影が繰り返される．上記④

のスライドショーにおける説明では，初心者には空間

図式の現れと見る事実の指摘が漠然としていて直感的

に理解しにくいという傾向が見られる．熟練者のスラ

イドショーでは写真日記を構造化するストーリーの断

片が語られることがある．また，ある情景の撮影を意

図する自分の思考に関するメタな説明を挿入すること

がある． 
全ての調査者に共通して，生活行為と空間構成の関

係性への言及が希薄であると感じる．建物や集落の空

間構成に空間図式の現れを見ようとする意識が強く働

き，生活行為との関係性への意識が希薄になるためで

はないかと考えている． 
Session-2: 臨地調査ワークショップ（Ⅰ-BC1） 
実施概要 

2017年 6月 19日に①臨地調査・写真撮影，②写真
日記（速報版）の作成，③写真日記（速報版）の即興

的構造化，④気づきの物語発表，⑤省察を１クール行

なう．生活行為と空間構成の関わり方を意識して調査

することにする．前回（BC0）において，生活行為と
空間構成の関係性への言及が希薄であると感じたから

である．参加者は４名である．このうち３名は臨地調

査ワークショップ（Ⅰ-BC1）の参加者（筆者らを含む）
である．１名は新たに調査に参加した者であり，写真

日記を用いる探究の初心者である． 
気づき 
探究方法に関する以下の気づきを得ている． 
臨地調査・写真撮影（①）に関する気づき 
臨地調査を繰り返している馴染みの場所でも，写真

撮影時の状況，例えば，天候，テーマ，調査者の知識

や体調などの違いによって，見え方や観方が異なり，

これまでに気づかなかったものごとに気づく． 
見たいものごとはじっくり観察すると見えてくると

いうよりも，ある状況に遭遇すると反射的に見えてく

ると感じることがある．あるものごとを見たいという

意識がそれを見つけようとするアンテナの感度を上げ，

見つけるや否やそのものごとを撮影しようとする反射

神経を鋭敏にする． 
写真日記（速報版）の作成（②）に関する気づき 
既に知っているものごとであっても撮影時に全てを

意識するわけではない．撮影時に意識下に潜在してい

た既知のものごとが写真日記の作成時に意識に上るこ

とがある． 
同じ撮影対象であっても撮影範囲や構図によって解

読される内容が異なる．主たる撮影対象と一緒に写る

ものごとが撮影対象に文脈を与えうる．例えば，人が

入っている写真にはライブ感がある．撮影対象以外の

ことには無自覚な撮影をするのではなく，記録したり

伝達したりしたいものごとを自覚して，撮影範囲や構

図などを意識的に決定すべきである． 
撮影範囲，構図が類似しており，ほぼ同じに見える

写真であっても，見ているものごと（撮影対象）は，

調査者によって異なったり，同一の調査者によるもの

でも撮影時によって異なったりする．写真日記の表札

は見ているものごとの相違をわかりやすく表現するこ

とが肝要である．事実，解釈，経験の各記述には調査

者が見いだした意味や大切にしているものごとを示し，
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記述内容を反映するように表札をつくると良い． 
「きれい」とか「よい」とか感じるだけで撮影して

しまうことがある．そのような写真でも写真日記の作

成時に撮影されているものごとの意味を考えることを

意図して解読することで，「きれい」とか「よい」とは

異なるものごとが見えてくる．臨地調査・写真撮影と

写真日記作成の連携はこのような経験をもたらす． 
気づきの物語発表（④）に関する気づき 
他の調査者のスライドショーと物語を視聴すること

を通して自分が撮影した写真に自分が意識したものご

ととは異なる意味や内容を見いだすことができる． 
ことばによる表現と写真が遊離していると感じるこ

とがある．写真日記の初心者に現れやすいという傾向

がある．熟練者にも皆無であるというわけでない． 
ひとつは，撮影対象として撮影範囲に収めることが

可能であるにも関わらず撮影されていないものごとに

ついての言及があるというタイプである．言及したい

ものごとを写真にきちんと収めるという意識によって

改善できる．言及したいものごとが撮影されていない

ことに気づいた場合は，後続する調査においてそれを

撮影し，写真日記を増補すればよい． 
ひとつは，具体的なものごとについての言及をする

ことなく抽象的で難解なものごとに言及するというタ

イプである．そのような物語には実感が湧きにくい．

例えば，生活行為に関する言及の仕方が観念的であり，

調査した場所で実際になされている生活を想像できな

い．気の利いたことを言わなくてはならないという気

負いが素直な観察を鈍らせたり，観念的・抽象的な説

明を誘発したりするのではないかと思われる．自分が

見ているものごとや考えているものごとを素直に表現

することを繰り返したり，調査テーマに関する学びを

重ねたりしているうちに，思いがけないものごとに気

づくことがあるので，気負う必要はない． 
Session-3: 臨地調査ワークショップ（Ⅰ- BC2） 
実施概要 

2017年 6月 20日午前に①写真撮影，②写真日記（速
報版）の作成を１クール行なう．生活行為と空間構成

の具体的な関わり方を意識して調査することにする．

前回（BC1）において，生活行為と空間構成の関わり
方について観念的・抽象的な言及が少なからずあり，

臨地調査にしては臨場感が弱いと感じたからである．

参加者はBC1と同じ４名である． 
気づき 
臨地調査・写真撮影（①）に関する気づき 
あるものごとを美しいと感じる経験は写真撮影のき

っかけになり，美しいと感じているものごとが撮影対

象になる．このような場合，撮影対象の美しさを写真

日記で語れるように意識して撮影することが肝要であ

る．美しさに関する記述が漠然としている写真日記で

あっても，意識されずに撮影されているものごとに気

づいたり，構造化の際に再解釈したりすることによっ

て，調査者がまだ気づいていない意味を見つけられる

ことがある．ただし，記述をしにくいからと写真日記

から捨象することは禁じ手としなくてはならない． 
人が居ない空間であっても，空間を構成する建築要

素，建築設備，物品の配置や状態を住意識や生活行為

の現れとして見ることが肝要である．空間構成に住意

識や生活行為を重ねて見られるようになるには臨地調

査や日常生活を繰り返しての観方の涵養が必要である． 
テーマが漠然としている場合，何を見つければ良い

のかわからない，テーマが限定的な場合，どうやって

見つければ良いのかわからないという初心者の声があ

る．いずれも場合も，臨地調査で気になるものごとと

テーマとの間に関係がなさそうに見えても，両者の関

係性を既存の枠組みに制約されずに柔軟に見つけよう

とする姿勢が肝要である．たまには，気になるものご

とを，テーマにとらわれず，気楽に撮影をしてみると

よい．枠組みの境界を越えた気づきのきっかけになる

ものごと見つけることができるかもしれない． 
ある民家において庭の特定の場所の使われ方に関し

てあることに気づき，他の民家で同様の場所がどのよ

うに使われているかを調べるというように調査を方向

づけている． 
写真日記（速報版）の作成（②）に関する気づき 
その時ははっきり理由や意味をわからなくても，何

か重要だと感じたら，その感覚に真摯に従って丁寧に

撮影してみるとよいかもしれない．写真に映る事実や

蓄積した経験が，その感覚にかたちをあたえ補強して

くれることがある． 
意識して構図を定めることは大切である．水平垂直

や明暗の対比などの写り方，画面の隅々に写るものご

となどに気を遣って丁寧に撮影された写真は丁寧に解

読される傾向がある．写真日記を用いた探究に影響す

る．KJ法が有効に機能するかのポイントである． 
Session-4: 臨地調査ワークショップ（Ⅰ- BC3） 
実施概要 

2017年 6月 20日午後に①写真撮影，②写真日記（速
報版）の作成，③写真日記（速報版）の即興的構造化，

④気づきの物語発表，⑤省察を１クール行なう．前回

（BC2）に引き続き，生活行為と空間構成の具体的な
関わり方を意識して調査することにする．構造化と物

語発表にはBC2とBC3において作成した写真日記を
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用いる．参加者はBC1と同じ４名である． 
気づき 
臨地調査・写真撮影（①）に関する気づき 
他の調査者の動向に注意を払うとよい．他者の撮影

状況から自分が気づいていないものごとの存在に気づ

くことがある． 
撮影時の気づきを大切にして，追っていくことで，

新たな発見がある． 
写真日記（速報版）の作成（②）に関する気づき 
個々の写真を撮影している時には気づかない写真間

や写真日記間の関係性が写真日記作成時に見えてくる． 
同じ位置から同じようなアングルで撮影したとして

も，異なる写真日記や表札となることがある． 
一通り写真撮影を終えて臨地調査拠点に戻り，大切

にしたい情報（表題）を付記した写真を印刷し，全体

を鳥瞰してから，臨地調査・写真撮影を継続するとい

う方法はより深い洞察を可能にするかもしれない． 
気づきの物語発表（④）に関する気づき 
ことばによる表現と写真が遊離していると感じるこ

とが依然としてある．初心者の一人は遊離の指摘に対

して何を見つけようとして良いのかわからないと語っ

ている．写真撮影から構造化までの意識の持ちようだ

けでは解決できないものごとがありそうである． 
Session-5: 臨地調査ワークショップ（Ⅰ- BC4） 
実施概要 

2017年 6月 21日に①写真撮影，②写真日記（速報
版）の作成，③写真日記（速報版）の即興的構造化，

を１クール行なう．民家や集落に関して気になるもの

ごとを写真日記にすることにする．前回（BC3）の省
察と懇談（⑤）において，設定されたテーマに関して

何を見つければ良いのかわからないという感想があっ

たからである．このクールの臨地調査・写真撮影（①）

の序盤で，写真撮影の直後に各自が何を見つけたかを

披露し合い，臨地調査に関する不安を減少することに

する．参加者はBC1と同じ４名である． 
気づき 
臨地調査・写真撮影（①）に関する気づき 
生活空間を調査する場合，空間や物品の位置関係か

ら居住者の生活行為と行為をなす領域の関係性を想像

しながら撮影するとよい． 
居住者の話を聞くことで，空間の理解が深まる場合

がある． 
写真日記（速報版）の作成（②）に関する気づき 
あるものごとを記録する価値があると感じても，価

値があると感じる理由を思い描けないままに撮影し，

事実記述はできても，解釈記述と経験記述に四苦八苦

するという証言がある．このように理由を意識できず

に撮影する写真でも，ある特定のものごとを撮影しよ

うとしているという意識をメタ認知し，そのものごと

が最も明確に表れるように撮影対象，撮影範囲，構図

を定めることが大切である．これらも写真解読のヒン

トになりうる． 
気づきの物語発表（④）に関する気づき 
他の調査者が作成した写真日記をよく理解すること

はとても重要である． 
Session-6: 写真日記の記述の増補と表札の更新（Ⅱ） 
実施概要 

臨地調査ワークショップで作成した写真日記速報版

の表札，事実記述，解釈記述，現象記述を，個々の調

査者が臨地での記憶が薄れないうちに増補し，適切な

表札をつける．2017年 6月 29日にBC1~BC4に参加
した 4名の写真日記の増補・更新が完了している． 
気づき 
撮影時からある程度の間をとって写真日記を作成す

ると撮影時や撮影直後には気になりながらもことばに

できなかった潜在的な認識が顕現する．写真日記の再

考時にそれまでに意識していたこととは全く異なるも

のごとに気づくこともある．写真撮影時や最初の写真

日記作成時から気になっているものごとを表現しない

という違和感が気づきを導いているように感じる． 
写真を解読しているときに撮影時に意識していたも

のごとと写真日記作成時に気づいたものごととの関係

性に気づく．その関係性を意識して写真の観方が方向

づけられ，解読が深まる．この過程を経て事実記述が

詳細になる． 
撮影時に意識したものごとを再解釈したり撮影時の

解釈を解釈するというメタレベルの解釈をしたりする．

経験記述に関しても同様の記述レベルの昇華がある． 
空間図式を見つけるとはどういうことなのだろうと

考える．空間図式が空間の経験を方向づける心的構造

であるとすると，ある場所における調査者の空間の経

験とその場所の空間実体的な構成は調査者の空間図式

によって繋がれる．そのような空間図式に臨地で気づ

いたとしたらそれは経験であり，写真の解読時に気づ

いたとしたらそれは解釈である． 
写真日記（の作成）には，調査テーマに関する実体

的な事実，その解釈，それにまつわる経験に加えて，

調査者によるものごとの理解の仕方やその基盤となる

ものごとが反映される．落ち着いて写真日記を作成す

る段階で，これまでに蓄積した知や経験が意識してい

るものごとに重なる． 
写真を詳細に観察すると撮影時には意識していない
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ものごとに気づき，撮影時に意識していたものごとと

解読時に気づいたものごとから撮影時には見つけてい

なかった意味を解読時に見いだせることがある． 
臨地調査ワークショップのときには個別のものごと

と認識していたものごとに共通する特徴やメタレベル

の関係性に気づく．例えば，琉球の民家における東西

の関係（正面から見た右左），後前の関係（正面から見

た奥と手前），建物の上下関係はいずれも信仰や慣習に

おける尊卑の関係に対応することを想起し，三種類の

異なる関係が尊卑という共通する特徴によって関係づ

けられることに気づいている． 
自分が設定する撮影範囲や構図の合理性に確信を持

つことができる．これらを設定することは，如何なる

ものごとを写真に収め，如何なるものごとを割愛する

かを決めるということである．見つけたいものごとを

意識して写真の撮影と解読を行なうことを通して，撮

影対象とその意味を，構成的に，考えることになる．

このことを通して，見つけたいものごとや撮影対象に

適した撮影範囲や構図を設定できるようになる． 
撮影時にあるものごとに気づくという経験を調査者

自身が認識していれば経験自体は経験記述の対象にな

る．そのときに気づいているものごとは撮影可能な事

実であれば事実記述の対象になり，事実から導出され

たものごととであれば解釈記述の対象になる． 
写真撮影時の記したメモの大半は事実記述に相当す

る．解釈や経験も同時に念頭にある．撮影時には，実

体的なものごと，そこに見いだす空間図式やその他の

ものごと，その周縁のものごとを意識する．臨地調査

に慣れてくると事実を解釈や経験に結びけるインデッ

クスとして見るようになるのかもしれない． 
写真撮影時に記したメモに，気流，寒暖，音など，

視覚ではとらえられない身体感覚に関わるものごとが

記録されることがある．写真撮影時のメモが大切であ

ることを認識する． 
写真日記の記述の増補と表札の更新の終盤で，伝統

的な民家の様式は風土における自己了解が固定したも

のであるという旨の和辻哲郎[13]のことばを思い出す． 
 
Session-7: 写真日記の統合と構造化（Ⅲ） 
実施概要 

調査参加者全員の写真日記を用いて写真 KJ法を行
い，全ての写真日記を構造化する． 
臨地調査ワークショップに参加した調査者のうち筆

者らを含む 3名が一同に会し，各人が作成した写真日
記の統合と構造化を行なう．2017年 6月 30日に最小
単位のグルーピングを完了する．筆者 2名が最小単位

グループの表札に注目して個々に第二段階のグルーピ

ングを行なう．7月 6日に対面で各自のグルーピング
を統合する．全く同じグループはそのままとする．そ

れ以外のグループについては両立しない複数のグルー

プに属する写真日記に注目し，説得性の高いグループ

を採用するか，解体してグルーピングをしなおす．第

三段階のグルーピングも同様に行なっている． 
気づき 
構造化段階でも写真日記に記述するとよいと思うも

のごとに気づくことがある． 
写真に撮影されている視覚的情報に注目してグルー

ピングをする傾向が強い．視覚的情報に現れやすい図

式に共通する特徴を見つけようとする．構図が似てい

ること，撮影対象の特徴が共通する，類似する，対比

関係にあることなどをグルーピングの手がかりとして

いる．写真日記を基礎資料とする KJ法において想定
していることではあるが，視覚情報の力を改めて認識

する． 
調査テーマである空間図式や生活行為と空間の関係

に着目しやすく，テーマや調査対象に関わる経験や知

の蓄積が影響する．そうであっても，撮影時の意識の

対象とは異なるものごとに重要性を見出す場合がある． 
ひとつの写真日記に複数の内容が含まれる場合，構

造化の観点が多重になる．写真日記が大切にしたいも

のごとを丁寧に繙き，内容を捨象しないように構造化

することが肝要である． 
第二段階のグループをグルーピングする過程で，研

究関心が創発する． 
現在，作成・構造化しつつある写真日記は，琉球民

家の空間構成の探究開始当時（2014年秋：伊是名村で
の経験が浅い）に構造化した写真日記に比べて，内容

が表層的ではなくなり，深まり，現地の生活やものご

とのあり方を反映してきていると感じる． 
Session-8: 写真日記の調整と補完（Ⅳ） 
写真日記の統合と構造化（Session-7）と並行して少
しだけ実施されつつある．しかし，このセッションに

まつわる気づきはまだ得ていない． 
 

7. 中締めに． 

写真日記を用いるこの方法は自分自身を観測する一

人称研究の方法のひとつであると考えている．また，

人工物が構築する人間と環境の関係を探究する方法の

ひとつであるとも考えている．この方法で得られた気

づきの学術的な「確からしさ」は，それらに基づいて

行う主張がいかに事実に基づいているかに関わる．事
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実記述（論拠）との結びつき（実証性）が弱い主張は

それが実は価値のある主張であるとしても独り善がり

な観念的主張と解釈される．事実記述と主張の論理的

整合性はあることは好ましいが，主張を事実記述から

演繹的に証明しようとすると，証明に関わらないもの

ごとが捨象される懸念がある．フィールドに出た認知

科学の方法としての基盤を構築するためには「主張の

実証性をいかにして担保するか」という問いに的確に

答える必要があると感じている． 
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アイドルファンとソーシャルメディア： 

友だちづくりのための情報環境デザインの分析 
Idol fans and social media: 

Analyses of designing information environments to make friends 
 

南部 美砂子†，福島 由佳‡ 
Misako Nambu, Yuka Fukushima 

†
公立はこだて未来大学，

‡NECネッツエスアイ株式会社 
Future University Hakodate, NEC Networks & System Integration Corporation 

m-nambu@fun.ac.jp 
 

Abstract 
A multi-method approach was used to examine 

socio-psychological characteristics of idol fans, called 
“Janiota”, as social media users. In Study1, web survey with 
116 janiota showed that they have special Twitter accounts 
for their fandom activity, and in which they severely screen 
their friends to construct a safe and secure environment. In 
Study2, in-depth interviews with 5 experienced janiota 
showed that they learn the friend screening system by 
long-term observation in Janiota community, and the 
development of interpersonal relationship has fundamental 
feature as in adolescent  
 
Keywords ― idol fan, social media, information 
environment, multi-method approach 
 

1.   はじめに 

「ジャニヲタ」と呼ばれるアイドルファンにとって，

Twitterをはじめとするソーシャルメディアはもはや，
ファン活動に欠くことのできない重要な道具となって

いる．彼女たちは，ソーシャルメディアの機能や特性

を巧みに利用しながら独自の情報環境を主体的にデザ

インしている．例えば，ネット上で知り合った人と対

面で会うという行為にはさまざまなリスクがともなう

が，ジャニヲタたちは，初めての対面や金銭の授受ま

でもかなり気軽に，警戒心なく行っているようにみえ

る．こうしたいっけん危険と思える行為を支えている

のは，彼女たちがソーシャルメディア上に構築した「友

だち選別システム」である．このシステムは，Twitter
の特定の機能（ハッシュタグと画像の添付）を，明文

化されていない独自のルールに依拠して活用するとい

う社会文化的アーティファクトであり，その複雑さや

学習の難しさこそが，ファンコミュニティの強固な基

盤となっていると考えられる． 
こうした議論をふまえ，本研究では，ジャニヲタを

対象としたマルチメソッドアプローチ（質問紙調査と

インデプスインタビュー）によって，彼女たちのソー

シャルメディアユーザとしての実態や，心理的，社会

的な特性を検討した．とくに，独自の情報環境デザイ

ンと，それにともなう社会文化的な学習プロセスに注

目して分析を行った． 
 

2.   研究1：ジャニヲタのファン活動におけ

るTwitterの使い方 

まず，ジャニヲタのファン活動，ソーシャルメディ

アの使い方，他のファンとの交流などの実態をとらえ

るために，ウェブアンケート形式での質問紙調査を実

施した． 
方法  

自らもジャニヲタである第二著者がふだん使用して

いるファン活動用の Twitterアカウントにおいて，調査
への協力依頼文とアンケートページへのリンクをツイ

ートし，フォロアー（ヲタ友）にリツイートしてもら

うかたちで広く協力者を募った．2015年 9月の約 1カ
月間に，ジャニヲタ 116名（男性は 1名のみ）からの
回答を得た． 
質問項目は，①デモグラフィック変数など（性別，

年齢，担当歴，居住形態，友人数，経済・時間・気持

ちのゆとり），②Twitterの使い方（アカウント数，使
い分け，ヲタ垢についてなど），③ファン同士の交流

（ヲタ友数，ヲタ友との対面経験，初対面の不安や恐

怖，トラブル経験など），④タグ画像（4つのサンプ
ル画像から読み取れる作者の性格，友だちになりたい

か），⑤インターネット行動尺度（藤・吉田, 2009）の
計 66項目であった． 
結果 

回答者 116名（女性 115名，男性 1名）の年齢は 16
歳から 39歳，平均 21.6歳，担当歴（ファン歴）は 6
ヶ月〜18年 0ヶ月，平均 53.2ヶ月，およそ 4年半であ
った．また，所有する Twitterアカウント数は最大 9，
平均 3.7であった．これらのアカウントには，リア垢
（ふだんの生活のアカウント）やヲタ垢（ファン活動
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に限定したアカウント）と呼ばれるもののほかに，取

引専用，仲の良い友達専用などがあった．以下では，

結果の一部を抜粋して報告する． 
ヲタ垢 ヲタ垢の利用目的に関する自由記述では，

『学校や普通の友達には見られたくないため』，『昔

からの友人向けには恥ずかしくておたくの内容をあま

り書けないから』といった，ジャニヲタである自己の

「不可視化（岡部, 2008）」を示唆するものが多く挙げ
られていた．これに加えて，『おたくしかフォローし

てないので自由に呟ける』，『遠慮せずに好きなアイ

ドルのことを書ける』のように，専用アカウントとい

うアーティファクトによって，安全で安心できる居心

地のよい空間を獲得している様子がうかがえた． 
その一方で，Twitterのわるいところとして，『情報
過多になりのめり込みやすくなる』，『つい長時間

Twitterを眺めてしまいがちなところ』といった指摘も
あった．さらに，インターネット行動尺度の下位尺度

である「依存的関与」において，ジャニヲタの Twitter
の平均値が，先行研究（藤・吉田, 2009）のウェブログ
やオンラインゲームの値を上回っていたことから，ヲ

タ垢はとくに，時間を忘れて没入しやすい空間になっ

ていると考えられる． 
友だちづくり	 ジャニヲタがTwitterのヲタ垢で友だ
ちをつくろうとするとき，そのツイート（発言）には

ハッシュダグ（例えば「#○○と繋がりたい」）ととも
に，図 1のようなタグ画像（コラージュ画像）が添付
される．このツイートにリツイート（自分のタイムラ

インへの再ツイート）というかたちで反応した人に対

して，リプライ（返信，いわゆる「お迎え」）が行わ

れ，最終的に友だちが成立するという手続きである． 

 

図 1 友だちづくりに使われるタグ画像 

このプロセスの初期段階における対人認知の特徴を

明らかにするため，本調査では，タイプの異なる 4名
のジャニヲタが実際に友だちづくりにおいて作成・使

用したものを，本人の許可を得たうえで，評価対象と

して使用した．回答者には，図 1の 4つのタグ画像に
ついてそれぞれの作者の性格や人物像を推測し，友だ

ちになりたい順位をつけてもらった． 

タグ画像の作成者に関する自由記述を分析した結果，

画像によって若干のばらつきはあるものの，概して否

定的な発言が多く示されていた．例えばタグ画像 Cで
は，ポジティブ 11／ネガティブ 26／中立・その他 47
であった（中立・その他には 2名の分類者間で判断が
異なっていたものが含まれるため，ポジティブとネガ

ティブには明白な発言のみが分類されている）．また，

順位付けにおいて最下位であった画像には，『ネット

に執着してて頭悪そう』，『顔は隠しているけど自分

に自信あり』，『コンサートでは必死でイタイ』，『自

慢しそうで面倒くさそう』といった，かなり辛辣で感

情的な発言が示されていた． 
まとめ 

	 各評定値の量的分析および自由記述の質的分析から，

ジャニヲタたちは，ネット以外の対面での人間関係を

排除するために「ヲタ垢」を活用しており，他のファ

ンのツイートやタグ画像に対して非常にネガティブで

感情的な評価をしたり，気に入らない人をブロックし

てつながりを断つような攻撃的な言動をみせていた．

また実際に，回答者の半数以上がジャニヲタ同士のト

ラブルを経験していた．これらの結果から，彼女たち

は友だちを選り分ける（あるいは，異物を排除する）

ための強力なフィルターをTwitter上で展開することに
よって，共感や共有にもとづく純粋で居心地の良い世

界を構築しようと試みていると考えられる． 
 

3.   研究2：友だちづくりの学習プロセス 

上記の友だち選別フィルターは，ジャニヲタ独自の

ハッシュタグの運用によって実現されているものであ

るが，そのシステムを適切に機能させるためには，各々

がコミュニティの社会文化的な実践を十分に学習する

必要がある．そこで研究 2では，そのプロセスの詳細
を検討するため，2015年 11月〜12月に 22歳から 24
歳のジャニヲタ 5名（表 1）を対象としてインデプス
インタビューを実施した． 

表 1 インフォーマントの属性 

 Info.1 Info.2 Info.3 Info.4 Info.5 

職業 アパレル 学生 学生 学生 学生 

年齢 24 22 22 22 22 

担当 Hey! Say! 
JUMP 

Kis-My-Ft2 嵐 嵐 Hey! Say! 
JUMP 

ヲタ友との

交流期間 
約 3年 約 4年 約 1年 約 4年 約 7年 

最初の SNS Twitter mixi Twitter モバゲー ブログ 
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方法 

質問項目は，①タグ画像の読解・作成に関する学習，

②作成するときの意図，③友だち（ヲタ友）の定義，

④Twitterを使う前のソーシャルメディアと友だちのつ
くりかた，⑤情報を拡散（リツイート）するときの基

準などであった． 
結果と考察 

友だちづくりという観点から各インフォーマントの

発言を分析した結果，以下の点が明らかになった． 
1. Twitter上で他のファンの言動を長期間観察しながら
学習し，リツイートという行為によって徐々にコミュ

ニティや友だちづくりに参与している． 
Info.1 やりながら，あ，こうゆう使い方をするんだ
なって思った 
Info.2 なんかでも自然と知ってたな 
Info 5. とりあえずいっぱい見た．作る前にいっぱい
見てる 

2. しかし最近のタグ画像はかなり複雑化しており，新
規ファンの参与が難しくなってきている（本気で学習

しようとする人だけが参与できる）． 
3. ヲタ垢でのファン活動を続けるうちに，友だち選別
の基準は大きく変化していくが，そのプロセスは青年

期の対人関係の発達段階（保坂・岡村, 1986）とほぼ同
じ特徴をもつ． 
①曖昧な共通点（同一行動による一体感） 

Info.2 Twitterの始めも，誰でもよくて，うちもフォ
ロワーめちゃめちゃ多かった 

②物理的な共通点（類似性の確認による一体感） 
Info.5 同い年はとりあえずリツイートとか同じ担当
だったらとりあえずリツイートしとくか 

③人格的な要因・理由（価値観や理想，将来の生き方

など） 
Info.5 今は画像の雰囲気も見てるし，気になったら
ツイートも確認してる 

4. 友だち選別システムにおいては，他者に選ばれるこ
とよりも，自分自身が他者を選択する主体でいること

のほうが重視されている． 
Info.2 タイムラインの中身も見て，画像とかも全部
見て，あー合うか合わないか判断する．まぁたいが

い合わないけどね 
Info.3 そう，結構ライトだから，その本当にどうで
もいい話を深刻に話すような人はちょっとめんどく

さいなってなんか本当になんだろうね 

Info.4 あとね，なんだろ，本気愛とかも嫌だったね，
自分の担当関係なしにちょっとこの人はって，もち

ろんあと，同担拒否とか別に私拒否じゃないしみた

いな 
	 この他にも，社会文化的な実践の学習という点でた

いへん興味深い発言をいくつも得ることができた． 
 

4.   まとめと討論 

ジャニヲタを対象としたマルチメソッドアプローチ

により，彼女たちが Twitterというソーシャルメディア
を活用して主体的に情報環境をデザインしており，独

自のコミュニケーションを展開していることが明らか

になった．巧妙な友だち選別システムによって危険や

異物を排除するのは，単に居心地のよい世界を構築・

維持するためだけでなく，対人関係における安全や信

頼をより積極的に確保しようとする試みであると考え

られる． 
とくに注目すべき点は，タグ画像による友づくりに

おいて，「自分が他のファンにどのように見えるか」

にはあまり関心をもたずにいる一方で，「他のファン

に対する評価」についてはかなり詳細かつ厳しい発言

が多くみられたということである．この非対称性は，

彼女たちが評価される側ではなく，評価する側として

自己を位置づけていることを端的に示すものと考えら

れる．こうした言動を可能にするヲタ垢はいっけん過

酷な空間のようにも思えるが，彼女たちにとっては，

自らの手で主体的にファン活動のあり方や他者との関

係性を最適化していくという，きわめて先進的な情報

環境デザインの実践と言えるのではないだろうか． 
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伊是名集落における生活者の語りから導かれる空間図式の探究

（民家の一番座・二番座と雨端に注目した住空間の特徴）	
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Abstract 
This paper aims to discuss the characteristics of spaces and 
folk life lived in traditional folk house in Izena village， 
Okinawa， Japan．And to extract spatial schema of Folk 
House. The study focuses on the spaces called 
“Ichiban-za”， ”Niban-za”， and ”Amahaji”， which are 
important components and plays essential role in their 
ordinary life of traditional Okinawa-Izena Folk Houses．   
Through the interviews to the residents，  the authors 
collected 12 examples of narratives about their lives and 
houses．Through the analysis, the texts are divided into two 
categories of sentences such as 1) to show the composition 
of architectural spaces and elements of the house，and 2) to 
show the act and behavior of the residents．The authors 
found the characteristics of the space such as “homogeneity  
and heterogeneity of Ichiban-za and Niban-za”, “expansion 
of area as territory of Ichiban-za: a schema of a concéntric 
circle”，“continuity of territory of Niban-za out to the front 
yard of the house”, and “change of characteristics of borders 
of the house” ．    
 
Keywords ―  Spatial Schema, Narrative,   
Characteristics of Space， Folk House， Izena 
 
１． はじめに 
1．1．研究の背景と目的	

	 本研究は，沖縄本島北方の離島伊是名島の伊是名集

落に暮らす生活者の語りから，伊是名集落の民家にそ

なわる空間の特徴を抽出しその空間図式を明らかにす

ることを目的とする．	  
	 筆者らは，空間の認識を方向づける心的な構造を空

間図式ととらえ，人びとの生活する民家や集落の空間

は，この心的な構造によって方向づけられた認識に基

づいて構成されると考える．	  
	 民家の研究は，歴史学的な立場からは，復元と修復

（太田ら 1967）という視点から，空間構成の物質的側
面を探究し空間構成の仕方や形式について議論する．

建築の計画学は，空間の構成と人の行為（生活）の関

係を議論し構築する注１）．民家における生活は，生活

行為の観察のほか，民家の設え注２）や家具配置，生活

者への聞き取りなどにより理解されるが，観察者や聞

き手の解釈が前提となる．人が暮らし生活することか

ら空間構成と生活行為の間の明瞭な関係を見出しにく

いこともあり，議論は空間構成の側面に傾くことも多

い．生活という側面を補うために他分野の知見に基づ

く定型的な主張を述べることもあるが，必ずしも眼前

の生活の実体と合致しているとは限らない． 
	 本研究は，集落における生活の経験を写真日記と写

真 KJ 法により構造化し原型的な空間図式を抽出しよ
うとする試み（篠崎・藤井ら 2015）の延長にあり，直
接的には，伊是名集落における経験の蓄積により民家

の空間図式を探究する試み（篠崎・藤井 2016）の語り
の解釈について詳述しようとするものである． 
	 筆者らは，現実のフィールドにおける経験を蓄積し，

発見的な方法で場所の特徴や身体的な空間図式を探究

する試みとその方法の検証を繰り返している．  
 

	 	

図1	伊是名の地理・集落風景	

注１）例えば劇場の計画において，1）劇場の物質的な空間構成と，2）
聴衆がそこを訪れ観劇する，作品を創り演じる，裏方に関わる人びと

が働くなどの行為が，整合するように両者の関係を構成することなど．  
注２）設え（設い）とは，家具調度，戸や衝立のような可動の空間構

成要素の配置や配列で，生活の仕方がそこにあらわれると考えられる． 
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1．2．伊是名集落と民家の一般的特徴 
	 伊是名集落は，沖縄の伝統的な集落空間の構成と景

観の特徴が残り，伝統的な生活，信仰や祭祀，御嶽や

拝所などの歴史的空間の残る興味深いフィールドであ

る．	民家は，屋敷囲いという石垣とフクギによる囲繞

に囲まれ，主屋（うふや）と炊事屋（とんぐゎ）と付

属屋という家屋と，庭であり作業にも利用される外部

空間により構成される．家屋は琉球民家の伝統的な木

造軸組構法で築かれ，雨端（あまはじ）と呼ばれる奥

行き一間ほどの半外部の軒下空間が家屋の外周にある

特徴がある．雨端は強い雨風や陽射しを遮り民家の住

環境を調整し，人の来訪の場となる．	  
	 座敷は南面し，床の間のある客間である一番座と仏

壇のある二番座が最も大切にされ，民家の表（おもて）

である南側に東から順に並ぶ．北側には裏座と呼ばれ

る相対的に私的な空間がある．台所はほとんどの場合

家屋の西側につくられる．これはかつて，座敷のある

主屋（うふや）と竃のある炊事屋（とんぐゎ）が，屋

敷の東西に別棟として建てられていたことに由来する．

やがて二棟は合体し民家の空間構成は，現在に至る住

まい方に対応するよう変化したと考えられている． 
 

 
図２	伊是名の民家の実例	

	

	 集落を歩くと，上述した琉球民家の空間的特徴ある

民家を多く観察できるが，同時に多くの民家の改変も

観察できる．例えば，集落の景観にも関わる屋根の形

状や材質の大きな改変，琉球民家の特徴である雨端へ

のアルミサッシ取り付けなどである．その他一見無秩

序に見える生活の変化に合わせたさまざまな改変が，

伝統的民家になされている．  

 

２．	研究の方法 
	 本研究で扱うテキストは，第三者があらかじめ文字

にしたものではなく，研究者がフィールドにおいて採

集した人びとの語りである．  
	 常に変化する生活において，伝統的な生活の仕方や

空間の構成は，時代を経ても変わらない，あるいはか

たちを変えて継承されるものごとと，時代に従い変化

し変遷するものごとがあると考える．これらを生活者

の言葉を通して民家の空間の特徴として抽出し，空間

図式として表現することで，民家の空間の身体的な原

型性について議論できるのではないかと考えている． 
	

2．1．	多様な語りを集める 
	 生活者の，さまざまなレベル， 内容や強度の空間認
識を語りとして取りだしたい．そこで， 
１）多様な語りを集める 
２）語りを解釈する者の生活の身体的経験を高める 
３）語りの分析（解釈・考察）の仕方を工夫する 
ことが大切であると考えた． 
	 １）多様な語りは，会話の志向を限定せずさまざま

な語りを導くよう，操作や誘導を排除することを心が

けた．筆者らの専門である建築のフィールドに語りが

方向づけられてしまうこともあるが，その分なお，一

般的な生活や一見建築とは関係のないことがらに耳を

傾けた．祭祀や習慣，家族の身の上話といった語りの

中にも何かしらの発見がある． 
	 語りの採集は，民家において，民家の実測調査と同

時に平行しておこなった．実測調査は，民家の空間を

構成するさまざまな建築構成要素や家具などの眼前の

事実を，測り，記録する調査である．語りの聞き取り

だけに集中するのではなく，生活の場全体に目を向け

ることができ，民家の建築の部分や構成を指し示しな

がらの語りや，その場で記録した図面を介した語りも

得られるなど，具体的なものごとが語りの内容を強化

する． 
	 ２）語りを解釈する者の生活の身体的経験の向上に

ついては既に（篠崎・藤井 2016）に詳細報告したよ
うに，筆者らは，報告当時 1 年半にわたり継続的に伊
是名集落を訪れ集落の生活を経験してきた．現在，経

験の継続は２年半となる．異なる主題の研究の並行遂

行， 祭りなどの体験の共有，日常生活における会話，
集落空間における写真日記の作成，文献調査や思索な
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どにより生活の経験を積み重ねてきた．表 1 に伊是名
訪問の履歴を示す． 
	 ３）語りの分析の工夫は，語りは聞き取る者の解釈

なしに理解されないことを研究者自身が意識し，語り

手の言葉があらわす何かや語りの中にあるかもしれな

いもの，聞き手の理解が及ばないゆえに未知かもしれ

ないものごとを如何に獲得するか方法を工夫すること

である．注３） 

 

 
図３	民家での語りの採集の様子	

表１	伊是名集落におけるフィールド調査履歴	

   1) 2014.9.15-18	 民家立面，敷地囲いの材料	 悉皆調査	

   2) 2014.11.1-4.	 民家構造の確認	 悉皆調査	

   3) 2014.12.23-26．	 実測・語り採取調査（伝統12民家+1民家）	

   4) 2015.3.16.	 調査報告発表会,懇親会	

   5) 2015.8.6-11.	 	 豊年祭参加,1)〜4)の追調査・補足	

   6) 2015.9.15-18.	 空き家,空き地に関する調査	

   7) 2015.10.9-12.	 実測・語り採取調査（伝統7民家）	

   8) 2016.3.17-23.	
調査報告発表会，懇親会	

実測・語り採取調査（伝統6民家）	

   9) 2016.7.29-8.4.	 豊年祭参加,1)〜8)の追調査・補足	

  10) 2017.3.27-31.	 写真日記作成，構造化	

  11) 2017.4.25.-	 伊是名リビングラボ開設，常駐体制開始	

  12) 2017.6.14-22.          
     2017.6.18-21.	

集中集落後辺民家実測・語り採取調査	

集中写真日記作成，構造化	

注３）韓国の現代文学作品のテキスト分析から，韓屋の空間構成と住

生活の特徴を論じた研究（金・高田，2015）は，作品に表現されたテ
キストを丁寧に解釈しており，その根拠を明示し解釈のみちすじを明

らかにすることによ李，解釈の再現性を担保して理解の共有すること

を可能としている．本研究においても，このように何らかの明示的な

プロセスを経ることで議論を深められないかと考える． 

 

３．	行為と空間構成の関係の特徴 
3．1．	語りの採集 
	 前述の経過を経て，伊是名集落 158 民家のうち 26 
民家の調査を行った．調査は，民家の内外部の空間の

実測調査と語りの採集で，2014年12月（第３回），2015
年 10月（第７回），2016年３月（第８回）の３回に，
それぞれ 13，7，6 民家について行った．第３回調査
における１民家は現代建築であるため，伝統的な民家

を対象とした調査は全 25民家である． 
	 調査対象民家は，第 1，2回に行った集落全戸の構造
形式を外部から観察する悉皆調査に基づいて抽出した，

伊是名集落の現在を代表すると考えられる６構造形式

12 タイプの伝統的民家（大久保ら 2015）から，調査
協力を得た 12 民家を初回である第３回調査の対象民
家とした．本稿では第 3 回調査で採集した 12 民家の
語りの分析結果を述べる．  
	 調査は，語りの聞き手１名，民家内部の実測調査 2
名，外部の実測調査 2名の 5名を基本としたチームを
組んでおこなった．調査時間は一民家あたり 1 時間半
ほどである．語りの採集は，対面して聞き手がビデオ

をもち，対話形式で調査協力者の語りと，語りに関す

る民家の状況を記録した．大抵は，最初は座卓を挟ん

で会話を始めるが，徐々に民家の内部や外部を歩きな

がら，語りの内容と関連ある場所に移動して語りを採

集することとなった．調査収集データは，１）語りを

記録したビデオ，２）聞き手が観察者として気づきを

記録したビデオ，３）実測調査担当者が図面作成のた

めに記録した空間と気づきを記録したビデオ，4）音声
データ，5）写真，6)実測図面である．本稿では 1）の
ビデオを主な分析対象とし一部 2）の気づきの内容を
加えた． 
 
3．2．	基礎資料の作成 
	 語りを記録したビデオデータから，まず逐次文字起

こししたテキストを原テキストとして抽出した．次に，

改めてビデオを見て語りの場面を確認しながら，この

テキストを単文に切り分け一次テキストとして整理し

た. 単文に切り分けたのはできる限り解釈を排除する
ためである. チャントやパラグラフといった文の集合
が意味をもつばかりでなく， 集合を構成する個々の要
素にも意味があると考えた．一方，一次テキストは分

析上の問題も含んでいた．語りを生活の場である民家

で採集したため，語り手と聞き手双方の眼前に，語り

の対象となる場所やものが存在する．このため語りに

は指示代名詞が多く，逐次文字起こし単文とした一次

テキストだけでは語りの内容を理解できない文が多い．

地域独特の言葉や言い回しも多く，語りを分析する基

礎資料に一次テキストを用いることは難しいと判断し

た．注４） 
	 そこで，単文のテキストを，誰もが最も基本的な文

意を理解するように，必要な言葉を補うこととした．

補う言葉は，その文の前後に現れる既にテキストに使

用されている言葉や，ビデオの映像から誰もが明らか

に理解する言葉とした．建築の言葉を用いることで内

容がはっきりするならそれらの言葉を用いた． 
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	 言葉を補うルールを表２に示し，一時テキストに付

加された情報には印をつけた．原テキスト，一次テキ

スト，基礎資料としたテキストの関係を図４に示す． 
	 得られた基礎資料の文は，文を解釈して，文の示す

内容（状態，行為，出来事など）に応じて表３のよう

に分類した．  
表２	 単文とするためのルール	

（	 ） 話し手の使用した言葉を別に記す場合は， 括弧に入れて記す 
	 	 	 	 例：	 	 部屋（間） 

((	 )) 記述の際に補った言葉は， 二重括弧に入れて記す          

〈	 〉 話し手動作からの推量は， その旨を三角括弧に入れて記す 
	 	 	 	 例：	 〈話し手の動作から推量〉 

《	 》 観察事実・推論は， その旨を二重三角括弧に入れて記す 
	 	 	 	 例：	 《観察事実》《推論》 

［	 ］ 聞きとりの状況や発話に関して注意すべきことがあれば四角 
括弧に入れて記す  

	

	

原テキスト（ビデオに記録された語り）	

[video	no.	00505]19’55”	

場所：雨端，二番座・一番座前・東側	

00'00"〜00'40"	

＜〇〇くん，縁側の話．＞	 	

これまで,	があって，こっちは，あの，この，こっちは出ていたんだ

けど，この方は，も，やり直しをしてたんですよ．	

＜雨端はどこですか．＞	

雨端がこちら．そうそう．	

だから，昔はもうそのままでね，こっちあって，こっちのほうはなか

ったんですよ．で，これ張り出しして…	

＜で，雨戸はここに入ってたのですか．＞	

こっちにあったんです．	

＜それで，それはやめて…＞	

今またね，やっぱり雨降ったりしたら，履き物も全部濡れますよね．

だからもうちょっと伸ばして…	

このテキストにおいては，<>は観察者の発話．	

	

一次テキスト（基礎資料）（必要な情報を補った語り）	

＜南側軒先のアルミサッシュ引戸＞は後から設置した．AR	

（（南側））雨端は，現在屋内になっている．SA	

昔（（新築時？））は，＜現在南側の木製サッシュ引戸があるところま

でが＞屋内空間（（家））であった．SA	

（（木製サッシュ引戸は））前（（新築時ではない））からあった．SA	

（（南側雨戸は））＜現在木製サッシュ引戸があるところに＞あった．

SA	

（（南側雨戸は，））現在は，ない．SA	

雨が降ると（（雨端においてある））履物が濡れるので屋内空間を＜軒

先まで＞延ばした．AR	

	

図４	語りの採集と基礎資料の作成	

表３	単文の内容表示	

STATE	 	 	 状態を示す 

SA : 建築要素に関する事実（場所・位置， 構造， その他の特徴） 
                  むかしの台所は土間でした。 
                     土間には竃がありました。 
                     三番座は畳敷きでした。 

ST : 道具・家具に関する事実（場所・位置， 構造， その他の特徴） 
            ここに棚がありました。 

SC : 創造物に関する事実 
            火の神さまはいつも向こうです。 

SR : 記録 
            そういう言われがあります。 

SL : 家族や生活に関する事実 
             兄弟は６人でした。 
               父は７２歳です。 

SV : 集落の空間に関する事実 

ACTION	 	 	 行為（出来事の一種）を示す 

AL : 生活行為に関する事実（主体， 内容， 場所， 道具， 理由，  
  状態変化など） 

AR : 建築行為や改修行為に関する事実 
AS : 設え行為に関する事実（主体， 内容， 場所， 道具， 理由，  

  状変化など） 

EVENT 出来事（ある状態から別の状態への変化） 

EV : 同じ出来事 

 

3．3．	行為と空間構成	

	 採集した全テキストから基礎資料として 1500 あま
りの文を得た．一軒ごとに異なる民家における生活者

の語りを集めて一括りの基礎資料として扱うことにつ

いては，伊是名島の民家における共通した住まい方と

その変化の傾向がある（大久保ら 2015）前提に立ち，
これを可と考える． 
	 基礎資料の文の内容ごとの出現数（文章数）は表４

の通りである． 
	

表４	基礎資料の内容分類	

文の数 = ca． 1500 

A	 ： ACTION／S ：STATE／E	 ：EVENT 
SA  596 State  ARCHITECTURE 
ST  49 State  TOOLS 
SC  31 State  CREATURE 
SR  19 State  REASON /RECORDS 
SL  122 State  LIFE /FAMILY 
SV  18 State  VILLAGE 
AL  234 Action  LIFE 
AR 275 Action  RENOVATION 
AS  5 Action  SHITSURAE 
 
	 下線を施した，AL生活行為に関する事実，AR建築
行為や改修工事に関する事実，SA建築要素に関する状
態事実が多く語られていることがわかる． 

F 家での語りの採集の様子

第３回調査 
2014.12.26 

10:30 ～ 12:30
 

総単文数 119
本稿分析文数 71
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3．4．一番座，二番座と雨端空間の考察	

	 基礎資料の文総数が 1500 と多く，民家の全体を概
観して空間の特徴を導き出すことが容易でない．そこ

で，まず一番座と二番座，雨端を中心として分析し考

察をおこなうこととする．先に理解したように，一番

座，二番座，雨端は，沖縄，伊是名の民家の伝統的な

空間であり，集落における生活の経験からも民家の生

活の大切な場所であることを実感するからである． 
	 基礎資料からの該当する文の選出は，文の内容を理

解（解釈）しておこない，曖昧なものは選出し重複を

許し，抽出した文の総数は総計 228となった． 
	 基礎資料を， 
１）住み手の行為を表現する文 
２）物質的な構成と構成の変化を表現する文 
の二種類の文のタイプにわけて考察する． 
	 二つの文の種類を意識しながら，文の表現する内容

を解釈し民家の空間（一番座，二番座，雨端）に対応

させながら考察を進めた．この時１）例えば行為とと

もにその位置やありかたが変化する小さな家具や器具

などの物質の構成に関する表現は，行為を表現すると

考えることが実態に合うので行為ととらえ，２）物質

的な構成の過去から現在への変化を表現する文は，改

変の行為だが，物質的な状態の変化と考えることが理

解しやすいので物質的な構成ととらえることとする． 
	 このようにして，テキストを，ボトムアップで組上

げて，構成される構造を抽出することにより，民家の

空間の特徴を描き，空間図式を議論する．この作業は

第一筆者の責任においておこなった． 
	

４．民家の空間の特徴と空間図式 
 
4.1.	語りが導く民家の空間の特徴	

4.1.1.一番座・二番座の同質性と異質性	

Das01	 伊是名の民家の一番座と二番座は，異質性と同質性が同居し
ている．一番座は客間で最も格式が高く，二番座は仏間であることは

異質だが，二つの座敷が民家の他の空間とは異なる一体の場所として

つくられ，また日常，非日常において一体に使われていることは同質

である．	

	

Cas01	 一番座は客間として使われ他の空間より格が高い．	
 
Ba01 一番座は客間であり，男性の場所であり，民家の中で最も格式
が高い． 
A01	  お客様を一番座でもてなす.	 A204,A186 
A05	  男の人は一番座で休む（寝る）. A217,A218 
A02	  一番座は大切なところなので,一番座には直接外部から
 入らない.	 A185 

 
Bs03一番座は二番座と異なる空間である． 
S34 一番座の天井は,二番座の天井より高い. B19 
 
Cas01	 伝統的民家には必ず一番座と二番座があり，他の民家の空間
とは異なる場所である．	

 
Bs02伝統的民家には一番座と二番座がある． 
S01 沖縄の民家には,みな一番座と二番座がある.
 J88,H108 
 
Bs04一番座と二番座は，民家のその他の場所から離された特別な場
所であり，一体の場所である． 
S02 一番座と二番座は欄間で囲われていて昔から変わらない.
 I144,J3 
S10 座敷と縁側の間には新築当時障子が設置されていた.
 F29,F82 
S05 一番座も二番座も四畳半である. H2,H3 
S04 一番座と二番座は連続していて遮るものがない. 
 L2,L3 
 
Cas01	 一番座も二番座も日常的な生活の場となるほか，特別な場合
には連続した場所となり訪問客をもてなす．	

	

Ba02 一番座も二番座も普段の日常生活の場として，起居，就寝に使
用する． 
A03	  普段は一番座に居る. F21,F22,L5 
A09	  普段は二番座に居る. D66,J54,J56,L9 
A04	  一番座と二番座でどちらにも同じように寝る

 A203,J90 
A06	  一番座でベッドで寝る. C1,L1 
Ba03 一番座と二番座は連続して使われ，大勢の訪問客をもてなす． 
A13 お盆など大勢の集まる時は,一番座と二番座にふたつ座
 卓を並べて使う. H99,J89,H97,H100 
A17 みな来ると，二番座の前から家に入る．A63，D67 
 
Cas01	 床の間や仏壇が大切にされ，普段の南面からの出入りは，こ
れらの正面を避けている． 
 
Ba10 床の間や仏壇などの座敷の北側の設えは人びとにとって大切で
あり，南を向いている． 
A07	  床の間に足を向けてはいけないという. A198 
A12 仏壇に足を向けて寝てはいけないという. A197 
 
Ba09 普段の出入りは，一番座や二番座の前ではなく，三番座や台所
の前を使っていた． 
A16 家族などは南の縁側（二番座・三番座前）ではくつろが

 ず三番座西の縁側でくつろいだ. A168 
A18 二番座前あるいは一番座前から入るのはほとんどない.
 F69 
A33 家への出入りは,台所南端と二番座前からしていた.台所
 南端から二番座縁にも廻った.  C121，C123 

	

4.1.2.	一番座の南東方向への領域拡大	

Das02	 伊是名の民家の改変は，一番座の領域を，民家の伝統的空間
構成の一番座周縁の縁側や雨端を取り込むように，南東方向に拡大す

る場合が多い．	
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Cas01	 特に一番座の領域の拡大は，南や東の縁側や雨端を取り込む
ようになされる．	

 
Bs05一番座の領域を，周囲の縁側や雨端を取り込むように拡大する
傾向がある． 
S06 一番座は四畳半から六畳に広げたが,二番座は広げてい
 ない. F24,F25 
S09 子どもたちが独立してから一番座南の縁側を軒先にアル

 ミサッシュを入れて部屋にした.F17,F18,F19,F20,F15 
S11 一番座南の雨端を,軒の先端に,子どもが落ちないように
 高窓の開いた壁をつくり部屋にした.H6,H111,H112,H110 
S14 一番座の南は縁側の柱を抜き,雨端の先端まで室内空間
 を拡大し,奥行き一間の部屋とした. I18,I61 
S22 一番座と東側縁の仕切りを撤去し縁側を畳敷きにして,
 一番座を広げた. F11,F13,F14 
 
Cas01	 民家の改変は，伝統的な空間構成の座敷の外周の空間を取り
込むように行われ，幾重にも重なる境界のあり方を変化させる．	

 
Bs06民家の改変は，民家の幾重にも重なる境界のあり方を変化させ，
軒先までを内部化し強い境界を形成する． 
S13 家を拡張したときは一番座や二番座を拡大するのではな

 く縁側や雨端を内部に取込むように空間を広げた. I60 
S18 昔の雨端の先端まで,家を全体的に拡張している. I44 
S19 一番座二番座南の雨端の先端にコンクリートの壁,柱,梁
 をつくり,二番座南の縁側と一番座南の部屋が追加され
 たという. H20,H21,H22,H4 
S15 一番座や二番座の縁側の南端にアルミサッシュを入れて

 内部化して縁側を畳敷きにするなどした.	 F26,J2 
S53 南側雨端を取り込み内部空間とした.	 F2,F3,F7 
 
Cas01	 一番座の東側は，東の庭の外部と内部，表と裏の接続する場
所だった．	

 
Ba07 一番座の東側は，表裏の連続や外部と連続する場所だった． 
A29 一番座の東の縁から,裏座に廻れた. H107 
A30 一番座の東側から出入りしていた. D53, A224 
 
Bs08一番座東側で，表と裏が連続していることが生活に合致してい
ると考える． 
S23 一番座を拡大したために,裏座へ通じる扉を新たに設け
た. F12,F13＊ 
S24 昔は,一番座の東側で,裏に通じる扉があったが,そこを押
 し入れにしたので通れなくなった．

 H113,H114,H107,C86,C87 
 
Bs12民家の東側の一番座や裏一番座で，東側外部と出入りすること
ができた． 
S25 一番座の東には縁側はなく,座敷の東はすぐ雨端だった.
 H109 
S26 裏座の東に,外から直接入れる扉があった. I62 
 
Cas01	 一番座の東側の縁側や雨端を，物置や棚にするような改変が
行われる．	

 
Ba08 一番座の東側は，今は日常生活行為のための家屋内側から使う
場になっている． 

A28 一番座東の縁は,物置や洗濯物干し場として使われてい
 る.＊  C22,B18,C20 
 
Bs09一番座には，座敷周縁領域に収納に関する改変がある． 
S17 昔布団を入れていた床の間横の収納は,今は裏座から使
 う物入れ収納になっている. A195,A196,A222,A223 
S16 一番座南東角の布団入れの収納は,昔はなく,東縁側から
 南縁側に回って行くことができた. A191,A192,F16 
 

4.1.3.	二番座の求心性と外部への拡張性	

Das03	 伊是名の民家の二番座の前は，訪問者や祭祀，儀礼などの外
部世界と民家の接点として，外に広がる方向性をもつと同時に，二番

座の仏壇に向かう求心性がある．実空間の改変による領域拡大はない

が，意識の上での空間の拡大があるととらえることができる． 
 
Cas01	 二番座の前は，訪問者や祭祀，儀礼における外部世界と民家
の接点として大切にされている．訪問者を茶でもてなすイヒャジュー

テはそれが日常化したものである． 
 
Ba04 二番座と二番座の前の雨端の空間は，祭祀，儀礼や改まった特
別な場合の，外部との接点である． 
A08	  お客様を二番座でもてなす. J55 
A15 改まった時や改まったお客さんは,二番座の前に来たり
 二番座の前から家に入る.A163,A176,A178,A179,A184 
 
Ba05 二番座の前は，拝みなどの外の環境と民家の接点となる場所で
ある． 
A27 二番座の前の雨端にオニヨケというまじないを吊るす.
 D85.D86.D87 
A26 ヒヌカンの拝みは,二番座の前で門の方向を向いて拝む. 
A14 お盆の時などは,二番座を縁側まで広げて送り盆をする.
 H98 
 
Ba06 二番座の前は，イヒャジューテという誰彼を問わずお茶でもて
なす訪問者と接する場である． 
A19 二番座の前にいつもお茶の用意をしている.
 B2,A80 
A20 二番座前の雨端に，椅子が用意されている．＊B3，B4 
A21 二番座の前のお茶の用意は,家に誰もいなくても誰でも
 自由に入ってくださいということだ. A78.A81 
 
Cas01	 二番座は仏壇とともにある空間で，仏壇への求心性がある．
また民家の中心的な場所だからであろうか，他の空間に比し，改変が

少ない．	

 
Ba11 二番座の仏壇は大切にされており，行為が仏壇に向かう方向性
がある． 
A10	  二番座の仏壇に祖先を祀る. H17,A69 
A11 亡くなった人は二番座の仏壇の前に寝かせる. A202 
A25 銘々膳を仏壇の前に置いて,ヒヌカンの拝みをする.
 F96,L6,L7 
 
Bs10二番座や二番座周辺の場所は，あまり改変されない． 
0S7 二番座は,仏間でもあり,柱で南北に分かれるようだが,ひ
 とつの間である.	 A67,A68,A69＊ 
S08 仏壇の位置が高くて手が届かないので下げた.
 I142,I143  
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S21 二番座には仏壇があるから,玄関を二番座の前につくる
 わけにはいかない. L25,L26 
 
4.1.4.	伝統的な境界の変化 
Das04	 伊是名の民家の伝統的な開放的な空間構成は，大切にされる
が，外部環境に抗うために，民家の構造や境界をコンクリートやブロ

ックとし，開口部にアルミサッシュを用いるなど，強固な境界を形成

する．これによって民家の内外の対比が明瞭になり，行為も追随する． 
 
Cas01	 南面の境界の改変は他の方位に比し優先される傾向がある．
強力な風雨など外部環境に耐えるため，構造自体を強化して壁をつく

ったり梁をまわし，アルミサッシュを入れる．	

 
Bs07民家南面の境界のあり方が変化し，雨戸しかない雨端から，工
業製品の堅固な境界になっている． 
S20 もともとの木造軸組の雨端の先端に柱をたて,RCの梁を
 一周させて（ハチマキを巻いて）もたせて,開口を大きく
 とりアルミサッシュを入れた. I39,I149,I151 
S48 南側雨端の先端にコンクリートブロック壁を（40年ほど
 前などに）につくった.	 D8,G4 
S50	  そのコンクリートブロックの壁は,西側雨端の壁と一緒
 につくった.	 D49 
S51 南開口部は,現在アルミサッシが入り雨戸はないが,かつ
 て雨戸があったことがわかる.	 C27,C32,F1,F4,F5,F6 
 
Bs15 アルミサッシュは，ありあわせでも入れることがある． 
S47 アルミサッシュは本家のものをもらい，入れてから 10
 年になる.	 A83,A84 
S54 アルミサッシュは,隣島の基盤整備時に安く購入したの
 で,家の開口部にちょうど合うサイズではないが,なんと
 か入れた.	  G5,G6 
S58 南側開口部には（雨戸も残るが）アルミサッシュを（も

 らうなどして）入れた.	 A189,G3 
 
Bs16 外部環境から民家を護るために雨戸や軒の強化が必要である． 
S52 雨端などの軒裏に収納してある角材は,台風の時に防風
 対策で雨戸を押さえる貫である.	 B64,B65,B66 
S55 （アルミサッシュがあるため）新築時はつけなかった雨

 戸を,数年前につけたところ,台風の脅威は全く感じなく
 なった.	 J17,J156,J157 
S57 昔からのままの雨戸は,風でガタガタするので,紐で縛っ
 たり貫で抑えたりする.	 A187,A190 
S66 軒を出したり軒裏を丈夫にして,強い風に耐えるように
 した.	 C34,C35 
 
Bs17 南側の雨端やサッシュなどの境界部分の改変が，他の方位の同
様の部分より優先される． 
S59 東側開口部にはアルミサッシュを入れておらず,昔のま
 まの雨戸が残る.	 A188 
S60 南側開口部の雨戸の内側にアルミサッシュを入れた.	
 F8,F9	  
S61 東側開口部には,昔は雨戸だけだった. F10 
 
Cas01	 民家南側の雨端は大切な空間で，大切に手を入れながら使わ
れている．	

 
Bs11雨端の空間は必要な空間で，手を入れ大切にされている． 

S12 二番座の南の雨端の柱は,二本とも腐ったので取り替え
 たため,細い径の柱となった. D83,D84 
S49	  南側雨端の先端のコンクリートブロックの壁は,雨端の
 柱が腐ったので壁とした.	 D9,D10 
 
Bs18 南側に縁側や庇をつくり，雨端空間を創出しようとする． 
S62	  南側に座りやすいように縁側をつくる. F81, G1 
S64	  新しく作った家には雨端がないので,庇を新設した. L28 
S65	  新しく作った家には縁側がないので,新設した. L30 
 
Bs19 雨端の高さや軒のあり方は風土にあっていて，それ自体が大き
く改変されることはない． 
S56 雨端は高さが低く抑えられていて風土に合っているが,
 内部の天井も低くなる.I20,I32,I38 
S63	  南側縁側の天井は,かつての雨端の軒裏のままである.  
 G2 
 
Cas01	 伊是名の伝統的民家は，基本的に開放的なつくられ方をして
おり，日常的にも家屋を開放しているような生活が営まれていた．	

 
Ba12 民家は，普段から戸が開放され庭や集落など外部の環境と連続
している． 
A22 家の雨戸が全部開いていて,みな家を開けたまま外へ行
 く.	 A79.A82,A88 
A23 家が全部開いていたので,出入りはどこからでもよかっ
た. F66 
 
Ba13 雨端や民家の南側は，基本的に庭や外部に対して開かれた設え
をしている． 
A24 一番座・二番座の南（の濡縁や雨端の前）にテーブルや

 椅子,ベンチなどが置かれている.＊ L13,A312 
 
Cas01	 裏座は，表座に比べより日常的な空間であるが，領域の拡大
もおこなわれている． 
 
Ba14 裏座は，普段の日常生活の様々なことに使われる． 
A31 裏座で就寝する（裏一番座）. J15,F23,J141,A220 
A32 裏座には,多くの生活のためのものが置いてある（倉庫の
 ようでもある）. J13,H12,H83 
 
Bs13裏座も生活領域が拡大されている． 
S27 裏一番座も北に半間増築した. F54 
S32 裏二番座を雨端まで半間延ばした. 
 F52,F51 
S29 裏座の北開口部には,アルミサッシュが嵌っている.
 I58 
 
Bs14裏座は，子供が使うなどの日常的な生活の場であった． 
S28 裏一番座は,子どもの勉強部屋だった. F54＊,F55,C88 
S30 裏座には部屋が二つある. J140,H115,J40 
S33 裏二番座はもともと板張りだった. F53 
S31 裏座の北東角には半間角の押し入れがある. 
 
 
＊は，筆者らが語りを採集しながら観察して補った事実である． 
S35-S46は三番座の部分に対して与えられた番号なので欠けている． 
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4.2.	語りが導く民家の空間図式	

4.2.1.一番座・二番座の同質性と異質性	

	 伊是名の民家の一番座と二番座の同質性と異質性は，

客間と仏間という各々の特徴ある空間のまとまりとし

てとらえることと，両座敷をひとつの空間としてとら

えることとして表現される．それぞれのまとまりの空

間を求心性のある円で囲み空間の領域と境界を示した． 
4.2.2.	一番座の南東方向への領域拡大	

	 一番座の空間は，民家の伝統的な空間構成である，

幾重にも重なる境界を少しずつ取り込みながら，南東

方向に領域を拡大する．元々の一番座の空間の構成は

残り，縁側や雨端の取り込みの痕跡も同様に残る．伝

統的な重なる境界の痕跡を残しつつ，内部空間の領域

が広がることを，同心円に近い表現であらわした．	

4.2.3.	二番座の求心性と外部への拡張性	

	 二番座は，仏間として先祖代々の家を護る求心性が

ある．民家の中心とも考えられる．一方，二番座の前

の空間は，民家と外部の環境との接点としての広がり

をもつ．中心と周縁，また中心から外部環境に向かう

方向性のある空間として図示した．	

4.2.4.	伝統的な境界の変化	

	 民家の雨端の境界は，強い構造や材料によって補強

され，外部環境に抗している．それゆえ民家の境界は，

かつての弱い境界が幾重にも重なる図式ではなく，強

い数少ない境界が，民家を外部環境から切り離す図式

となる．これは，民家の正面である南面に強くあらわ

れる．このことを強いがなお選択的な透過性をもつ，

工業製品を考え，直線的な境界としてあらわした．	

	
4.2.5.	空間図式の描出 
	 上述した図式を図５として描出した． 

 

5.	まとめ 

	 伊是名の民家の一番座と二番座と雨端の空間に注目

し，生活者の語りを採集して，これを基礎資料として

分析することで，伝統的な民家の空間の特徴を理解し，

図式表現した．	
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空手の基本動作を教授・練習する場の相互行為：統率の枠を超える

参与者（師範）による個別指導の観察と分析 
Interactive instructions for basic motions in Karate class: An analysis 

of coaching by Shihan beyond the discipline of the practice     
 

名塩	 征史 

Seiji Nashio 

静岡大学 
Shizuoka University 

nashio.seiji@shizuoka.ac.jp 
 

Abstract 
This paper shows how Shihan, the primacy instructor of 

Karate class, corrects the basic motion of each trainee 
individually, in the middle of the well-disciplined stream of 
practice. Shihan fits his own body into the repetition of the 
basic motion that is practiced by the trainee with a steady 
rhythm and makes the rightful interaction which corrects the 
trainee’s motion effectively. The author suggests that this 
complicated instruction is supported by well-organized 
multiple interaction, which is related to informative of 
Shihan’s instruction.   
 
Keywords ― instruction, bodily interaction, multiple 
interaction, informative  
 

1. はじめに 

	 	 本研究では，立ち技系格闘技の一つである空手の稽

古場面を取り上げ，全体としては協調を重んじながら

も，各練習生に対する個別指導も同時に行う師範−指導

者−練習生間の相互行為を分析・記述する． 
	 	 近年では，言語と身体の協調からなる相互行為を微

視的に分析・記述するマルチモーダル分析が盛んに行

われている[1]．その中には，ダンスや格闘技，専門業
務等の実演[2][3][4], または，その身体的技能の教授が
どのように実践されるのかについての議論もいくつか

散見されるようになった[2][5][6][7]．本研究では，そ
うした近年の動向を踏まえ，身体的相互行為を基調と

する教授の実践と環境について，先行研究とは異なる

新たな事例を提示し，議論する． 
 
2. データの特徴：先行研究との比較から 

	 ここでは，まず本研究が扱うデータの概要を説明し，

本研究と同様に身体的技能の教授・指導場面を分析し

た岡田・柳町（2008），Okada（2013），Keevallik（2010），
伝（2016）との比較から，本データの特徴を述べる． 
2.1 データの概要 

	 本研究で用いるデータは，2016年 9月に静岡市内で
行われた小・中学生向け空手教室での一場面である．

この日の稽古は 1)準備運動，2)基本動作の練習，3)形
（かた），4)組手，5)整理運動（筋力トレーニングと柔
軟体操）の順に行われ，全体の稽古時間は約２時間半

に及んだ．稽古には，この教室の統括・運営を担う師

範（S）が１名，有段者として練習生の指導に当たる
指導者（I）が２名，有段者ではないが当該場面では
指導者らとともに見本を示している成人の練習生

（L）が２名，そして練習生である小・中学生の男
女（p）が 19名参加している（図 1）． 

 
図 1: 基本動作の練習風景 

	 本稿では，2)基本動作の教授と練習を行う場面に
焦点を当てる．基本動作とは，一定の構えから繰り

出される攻撃（打突・蹴り）や防御（受け・払い）

を為す腕や脚の一振りである．【断片 1】1に示す通

り，当該場面ではその基本動作を Iや Lが示す模範
に倣い，Sを除く参与者全員が一定のリズムで 10〜
20回繰り返している．またそのうちの大部分は「気
合い」と称される力強い発声を伴い，図 2に示す音
声波形からもわかる通り，この活動が一定のリズム

に統率されたものであることが確認できる． 
	 特に注目すべきは，当該場面における Sの動向で
ある．Sは，整列する練習生たちの間を不規則に移 

                                                   
1 本稿における【断片】内の表記について，‘ [ ’ は発話の重
複の開始，文末の ‘ 〕’ は同時に進行する振る舞いの範囲， 
‘（斜体）’ は非言語的要素に関する筆者のメモ，破線矢印は
指定された動作の継続，‘ # ’ は聞き取れない発話を表す． 
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動しながら，全体に声をかけ，時折足を止めては練

習生一人一人に個別指導を行う．こうした Sの指導
は，一見すると全体の統率からは逸脱した活動であ

るように見受けられる． 
	 なお，上記の参与者以外にも，練習風景を撮影す

る調査者が１名と，自身も空手有段者である Sの妻 
がその場に居合わせているが，当該の活動には直接

関与していないため，ここでは分析の対象から除外

する． 
2.2 先行研究との比較 

	 岡田・柳町（2008）と Okada（2013）では，ボク
シングの練習中にコーチがボクサーに対して行う指導

場面を取り上げている．コーチとボクサーの一対一の

場面では，互いの発話と身体が直接参照可能な資源と

なり，そうしたマルチモーダルな資源の利用を通して，

コーチは指示し，ボクサーはその指示への理解を示す．

時には指示を誤解する場合もあるが，Okada（2013）
では，そうした誤解に対するコーチの修正もまた，同

様に発話と身体の協調によって実践されていることが

示唆された．一方，岡田・柳町（2008）が焦点を当て
たスパーリング練習中の指導場面では，リング上のボ

クサーの身体は直接対峙する対戦相手に志向2してお

り，リングの外にいるコーチに視線を向けることが難

しい．そのため，コーチの指示も聞こえる範囲でのみ

                                                   
2 本稿での「志向」は，特定の目的や対象に向かう行為主体
の注意や姿勢の向きを表し，「指向」は単に方向のみを表す． 

理解しなければならず，また，その指示に対する理解

も対戦相手と繰り広げる現行のボクシングの流れの中

で示さなければならない．さらに，そうしたボクサー

のその場の状況に埋め込まれた動き（指示への応答）

に対して，コーチは発話のみで評価を示すことになる．

こうした２つの練習場面の比較から練習内容やその目

的に適した人数と参与構造が，指導のシークェンスに

影響を与えていることが確認できる． 
	 Keevallik（2010）と伝（2016）では，二名一組の
指導者ペアによる身体的相互行為の提示によって，複

数の練習生に対して指導を行う場面が分析されている． 
	 Keevallik（2010）は，Lindy Hop と呼ばれるカッ
プルダンスの指導中に観察された一連の訂正過程

（corrective sequence）に注目した．その過程で，指
導者ペアは練習生たちの動きを一旦止めて注意を引き，

練習生たちに囲まれる中で，自己の身体の動きをもっ

て「悪い例」と「良い例」を交互に示す．このとき指

導者は，練習生たちの動きの中から見出された誤った

動きを，指示語の発話を伴いながら身体の動きによっ

てやや大げさに演技し引用すること（quoting）で「悪
い例」を示し，続いて示される「良い例」との対比を

もって正すべきポイントを強調する．またこの発話と

身体の協調によるデモンストレーションに対して，周

囲の練習生たちは頷きや笑いで応答し，時には訂正さ

れた動きを控えめに試行することで指導への理解を示

すのである．こうした発話と身体の補完的協働による

図 2: 中断外受けの練習のリズム   

【断片 1】: 中段外受けの練習 
zu   
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巧みな引用が，特に大部分を模倣（imitation）に依存
するダンスの指導における細かな動きの訂正過程で有

意に機能していることが示唆されている． 
	 一方，伝（2016）では，柔術の技術指導場面におい
て指導者がパートナーと共に行う模範の提示によって，

練習生たちに攻防の技術を教授する様子が分析されて

いる．Keevallik（2010）での事例とは異なり，模範の
提示に参加する指導者のパートナーは，練習生の中か

ら選ばれ，その場で指名される．それゆえに，パート

ナーはその時の指導内容を事前に知らされておらず，

模範の提示に際してどのように振る舞うべきかを，共

に実演する指導者の身体の動きと発話をもとに予測し

て動かなければならない．そこで指導者は，周囲の練

習生たちに技術指導を行う解説と身体的行為の中に，

パートナーの動きをリードする手がかりも埋め込む形

で模範の提示を行うことになる．つまり，この場面で

は，指導者は直接パートナーと行う相互行為を周囲の

練習生たちに提示することで間接的に身体の動きを指

導するというオープンコミュニケーション形式[8]の相
互行為と，そのとき練習生に宛てた言葉による説明が

パートナーに対する動きの指示をも暗示するというも

う一つの相互行為を同時に実践しているものと考えら

れる． 
	 本稿で扱う基本動作の教授・練習は，複数の参与者

を含む活動であり，その意味では，Keevallik（2010）
や伝（2016）の事例に近い状況と言えるだろう．しか
し，本稿での基本動作の練習は，原則として指導を行

うために中断されることはなく，指導者（I, L）や練習
生（p）の動きは一定のリズムで常に継続される．指導
者 I1が発する簡単な指示や号令に応じて動作を行う形

式をとっており，その活動は指導者（I, L）と練習生（p）
が互いに指定された基本動作をリズムに合わせて提示

し合う儀礼的な相互行為である．ここには Keevallik
（2010）でも言及された模倣（imitation）を重視する
側面も見受けられるが，訂正すべき動きを強調する特

別な演技や対比はなく，指導者は一貫して望ましい動

きを練習生に提示し続けるだけである．一方，師範（S）
による個別指導は，原則として個々の練習生に向けて

行われるものであり，師範が練習生の正面に立ち，直

接対峙して指導を行う場面も少なからず観察された．

この状況はOkada（2013）と同じく，一対一の指導場
面として捉えることができるだろう．ただし，上述の

通り，練習生は指導者 I1の指示と号令に応答するよう

に一定のリズムで基本動作を繰り返し行わなければな

らない．つまり，練習生は師範から個別に受ける指示

に対する理解や応答を，全体として統率された一定の

リズムで反復される動きの中で示さなければならない．

これは，岡田・柳町（2008）が取り上げたスパーリン
グ練習中における相互行為の構造に似ている．またこ

こには，伝（2016）が指摘した相互行為の多重性も認
められる．すなわち，指導者（I, L）と練習生（p）と
の間で行われる儀礼的な練習のシークェンスと師範（S）
と練習生（p）との間で行われる個別指導のシークェン
スの重複である．しかも，本稿の事例では，各シーク

ェンスを先導する主体（指導者（I, L）と師範（S））
が異なるため，当該場面の活動の組織化には，この先

導する主体間にも何らかのコミュニケーションが必要

になるものと考えられる． 
	 以降では，こうした複数の相互行為が重複する練習

場面について，師範（S）による個別指導の様相を中心
に分析を進め，それをもとに当該場面全体の構造を記

述し，またその構造の有意性について当該のフィール

ドに特徴的な事情との関連から検討を試みる． 
 
3. 分析 

3.1  師範（S）の指導 

 現代武道の一種である空手（道）では，精神的側面

を重視した教育的価値観を背景に，特に年少者を対象

とする場合には，礼儀や協調性を重視しつつ，個々の

精神面の強さを育むことも目的の一つとされている[9]．
当該場面における統率された形式での稽古も，心身と

もに健全であることや規律を重んじる教育的な意図を

具現化したものであると考えられる． 

	 一方で，当該場面で教授・練習される基本動作は，

その後に行われる形や組手の稽古はもちろん，競技や

進級試験における評価をも左右する技術であり，その

体勢と動きを正確に身につけることもまた，練習生に

とっては重要な課題である．しかし，上記のような統

率された儀礼的形式では，個々の練習生が抱える課題

に対して逐一指導を加えることは難しい．先に指摘し

た当該活動への Sの参与は，こうした練習生の個別性
に対応する相互行為として機能するものと期待される．  
	 当該場面で練習生が学ぶべき内容として，S が実際
に言及したのは主に次の３点である． 
	 Ⅰ. 相手を意識した構え・攻撃・防御 
	 Ⅱ. 姿勢・拳の握り方・手刀の形・脚腰の配置に関

する望ましいあり方 
	 Ⅲ. 忍耐強く自己を律する意識の重要性 
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	 上記Ⅰ〜Ⅲの教

授を目的とし，S
は統率された枠組

みの中で基本動作

を確認する練習生

の間を移動しなが

ら，個々の練習生

に声をかけ，その

姿勢／体勢を正し，拳の握り方や手刀の作り方を示し

て回るのである（図 3）．時には練習生の正面に立って
見本を示し，叱咤激励する局面もあった． 
  各基本動作の望ましいあり方を指導する方法には注
目すべき特徴が見受けられる．具体的な事例を一つ挙

げてみよう．図 4 は，防御の基本動作の一つである上
段受けを行う指導者 I1の様子である．上段受けは上方

から降りかかる相手の攻撃を防ぐための動作であるが，

I1は少し腰を捻りながら，肘を支点に 80度に曲げた腕
を外から内に一旦絞り込むような軌道で頭上まで振り

上げている．この時，相手の攻撃が自分の頭部に当た

らないように顎を引き，振り上げた腕よりも頭を低く	

保つことも重要である．これは，練習中に Sから盛ん
に出されていた「相手の目を見ろ／相手から目を離す

な」といった指示にも整合する姿勢である．一方，同

じく上段受けを行う練習生 p2の動きを見てみると，I1

とは異なり，絞り込むような腕の軌道が見受けられず，

それを実現する腰の捻りが足りない（図 5）． 

      
     図 4: I1の上段受け	     図 5: p2の上段受け 
  【断片 2】からは，それに気づいた Sが p2の正面に
立ち，I1が「10本気合い入れて」と指示を発するわず

c 

図 3: 手刀の作り方  

a   b c   d   

【断片 2】: 上段受けの練習 

図 6: 上段受けの教授   
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かな時間に p2の手首を右手で掴んで引き上げ，左手で
p2の腰を抑えて少し捻り（08行目，図 6a），問題点を
手早く指摘しているのがわかる．さらにその後，号令

に合わせて動作を繰り返す p2 に対して上方から腕を
振り下ろしたり（図 6b），肩ほどの高さからまっすぐ
拳を突き出したりして（図 6c），何度か実際の打突を
受けさせた（10-18行目）．これにより，上段受けによ
って防ぐ打突が一様ではなく，また実際の突きを上方

へと受け流すためには，適切な腰のひねりと内側への

腕の絞り込みが必要であることを体験させたのである．

またこの相互行為を繰り返す過程で，p2の意識が上に
向き，頭が上がってきてしまった．それに気づいた S
は打突を中断し，右手人差し指で自分の顎を首元に押

しつけ（20-21行目，図 6d），p2に顎を引くように指
示を出した． 
	 基本動作の望ましいあり方として，その力加減や身

体各部位の配置，またそうした個々の要素の適切な組

み合わせなどを教授することは，極めて困難な作業で

あるように思われる．ましてや，当該場面では，全体

として統率されたリズムを維持しながら，わずかなタ

イミングを見計らって教授を行わなければならず，込

み入った解説や，良い例／悪い例の対比をもって指導

することなどはできない．図 6aに示した指導を全体練
習のわずかな切れ目を狙って手早く行う様子も，統率

されたリズムへの意識が影響しているものと考えられ

る．こうした条件下において，S がとった上のような
指導法は，いわば身体的な攻守の隣接ペア[10]を利用
したものであった．この指導法は Sが盛んに呼びかけ
る「相手を意識しろ」という指示とも一貫している．

たとえば，上段受けは本来，「肘を支点に 80度に曲げ
た腕を頭上高く振り上げる動作」ではなく，「上段から

襲いかかる相手の打突を受け流す防御」でなければな

らない．そのため「腕がどこまで上がっているか」や，

「どのぐらいの速さで振り上げられているか」などは，

一様には説明できず，また実際にはそうした指標で動

きを捉えるのは適切とは言えない．むしろ問題は「実

際に相手の打突を受け流せるか」ということである．S
が指示するように，相手を意識し，相手の打突をイメ

ージしながら受けの動作を実践すれば，その動作は自

ずと望ましいあり方へと近づいていくだろう．つまり，

どのような打突が迫っているかという先行する第一対

成分が明確であれば，それをどのように受けるべきか

という第二対成分も決まる．そこで Sは，一定のリズ
ムで動作を繰り返す p2の行為の流れの中に，自らの指

導行為を組み込むような形で，本来あるべき攻守の相

互行為を創出した．このように個々の練習生に対して

直接打突を加えるといった Sの指導は，そうした相手
を意識した動作の実践を促しながらも全体としての統

率を乱すことなく現行の儀礼的活動への適応も可能に

する合理的かつ効率的な相互行為を実現していると言

える． 
	 ただし，この

攻守の隣接ペア

を利用した指導

は，pが受け（防
御）の基本動作

を練習している

場合にのみ有効

であると言える．

なぜなら，防御は攻撃に合わせて調整・実践されるが，

攻撃は防御に合わせて調整・実践されるわけではない

からである．したがって，p が打突（攻撃）の基本動
作を練習している際に，師範が受け（防御）をもって

pを先導することはできないのである．そのためSが p
の正面に立ち，直接 pの打突に指導を加える場合には，
実戦とは異なる形でその打突を受けることになる（図

7）．しかし，こうした指導もまた，直接相手（S）の身
体を打つという体験を通して，その基本動作の望まし

いあり方を体得させようとするものであると考えられ

る． 
3.2 統率の乱れ 

	 以上のように，基本的には全体としての統率を重ん

じながら行われる Sの個別指導だが，一部不規則な側
面を含むがゆえに，一定に保たれていた活動のリズム

を乱す局面も観察された．まずは比較的頻繁に生じる

微細な乱れとして，練習生による統率からの逸脱を挙

げてみよう．【断片 3, 4】（図 7a-d）は，それぞれ中段
内受け，手刀顔面打ちの練習場面である．どちらの場

面でも I1の号令が止んでいるにもかかわらず，練習生

は一回多く動作を行なっているのが確認できる（【断片

3，4】内の赤枠部分）． 
	 これらの逸脱は，両者ともに Sによる逸脱が誘発し
たものである．ここでの基本動作は，追従すべき号令

を発する I1に焦点を合わせて繰り返されなければなら

ないが，練習生たちは，模範を示しながら盛んに発破

をかけてくる Sの接近や，直接的な働きかけにより焦
点が一時的に Sに引きつけられる．そのため，Sが I1

の号令に関係なく動作を多く繰り返せば，それに釣ら

a

図 7: 膝蹴りを受ける S   
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れた練習生も，思わず多

く繰り返してしまうの

である．【断片 3】では
複数の練習生（ps）が S
の模範に目を奪われる

ことで逸脱し，また【断

片 4】（図 7c）では p4
が，自らの手刀を受ける

S の動作の繰り返しに
応えることで，結果とし

て逸脱してしまったも

のと考えられる． 
	 ここまでの事例は，

個々の練習生のリズム

をわずかに乱してはい

るものの，練習全体のリ

ズムに影響を及ぼすほ

どのものではない．しか

し，以下の事例のように，

S が練習生全員に向け
て語りかけることで，次

の基本動作へと移行す

るタイミングを遅らせ

るような場面も観察さ

れた． 
	 【断片 5】は，前蹴上
げの練習から，内廻し蹴

りの練習へと移行する

場面に挿入された S の
語りである．この日の基

本動作の練習場面では，休憩や深呼吸を促す明確な指

示もなく，技と技の移行場面にこれほど長いインター

バルを取ることは【断片 5】の時点までなかった．つ

まり，この場面では，S の語りを妨害しないように I1

が意識的にインターバルをとっているのは明らかであ

る．I1は語り続けながら移動する Sを目で追い（08-10
行目下線部），練習を再開するタイミングを見計らって

いる（図 8a）．それに気づいていたのか定かではない
が，S は語り終えると I1に視線を向け，小さく頷いた

（14行目，図 8b）．それに応じるように I1は「内廻し

いきます」と指示を出し，練習を再開している． 
 

 

   
 
 

【断片 5】：前蹴上げ→内廻し蹴り 
   

図 8：I1と Sのコミュニケーション 

a : 09-10行目  b : 14行目  

【断片 3】: 中段内受けの練習 【断片 4】: 手刀顔面打ちの練習 

図7: 逸脱を誘う動き 

a   

b   

c 
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	 【断片 6】は，後ろ蹴りの練習が終了し，最後の基
本動作である廻し蹴りへ移行する場面であるが，ここ

でも同様に，S の語りを妨害しないように練習全体が
停滞しているのがわかる． 
 

	 注目すべきは，I1と I2が，Sの語りに対して「押忍」
と応答していることである（05-06行目）．つまり，こ
こでの練習全体を統率し先導する主体である I が，指
導を受ける立場から，S の語りに対して理解を表示し
ているのである．このことから，当該の空手教室にお

ける唯一絶対の指導者は Sであり，Iもまた Sの弟子
であるという前提的な序列がここに浮かび上がってく

る．基本動作の練習は，この日の稽古の一局面でしか

なく，I1はその局面の統率を S から一時的に任された
に過ぎない．S はそうした立場から，ここでの練習に
自ら統率を要請し，それを自ら尊重しつつも，その統

率の枠組みを超えたところから，I や L を含む自分以
外の参与者全体に指導を行う主体なのである．そのた

め I1は，自らが統率する練習場面において個別に，ま

たは全体に対して行われる Sの指導を常に注視し，そ
の語りに傾聴しながら，練習全体の進行を調整しなけ

ればならない．こうした師弟関係を背景とする Sと I1

との意思疎通が，当該活動の組織化にとって重要な役

割を果たしていると言えるだろう． 
 
4. 考察：参与枠組みの重複 

以上の分析から，最終的に図 9 に示すような教授の
構図が明らかとなった．まず，S が統括する稽古の場
において，I・L（g1）と p（g2）が向かい合う形で互
いに焦点を合わせリズムよく実践する統率された活動

の枠組みがある．S はその枠組みの中を，その統率を
尊重しつつも自由に動き回り，他の参与者全員（G）
に語りかけ，各 pに特化した相互行為の場を随時形成
する．この S-p 間の相互行為は，活動全体の統率を管
理する I1による注視・傾聴を受け，I1の判断によって

活動全体の進行にも影響を及ぼす．これは Sの行為が
pを指導する内部指向性と I1やG全体にその指導を開
示する外部指向性を併せ持つこと（informative）
[8][11]に由来するものと考えられる．この基本動作の
教授と練習の場は，g1-g2，S-p，S-(I1-)Gといった「参
与枠組み（participation framework）」[12]が絡み合う
ような構図で示すことができる． 
	 この参与枠組みの重複は，空手道が重んじる精神を

複数の練習生に一括して教授するなかで，練習生一人

一人が個別に抱える技術的な問題にも対処し，その基

本動作を望ましい形へと導いていくという S の志向の

重複を具現化した教授環境とも言えるだろう．またこ

の形態での教授活動には，空手をはじめとする多くの

武道に共通の前提的な序列意識（師弟関係）が，有意

に機能していると考えられる．特に S-p 間相互行為の

外部指向性は，その周囲の参与者たち（I，L，p）のS

【断片 6】: 後ろ蹴り→廻し蹴り 

図 9：本稿の分析から見えてくる相互行為の重複 
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に対する畏敬の念が保障する性質である．逆に，その

畏敬の念が，G の活動に乱れをもたらす場面も観察さ

れた．すなわち，当該場面における統率から自由に逸

脱できる唯一の存在である S の，その逸脱した振る舞

いが，他の振る舞いと同様に外部指向性を発揮するこ

とにより，p の逸脱した振る舞いを誘発してしまうこ

ともある．こうした乱れが，基本動作の練習全体に混

乱をもたらすことがないように，I や L はある程度自

律して全体の統率に取り組み，必要に応じて練習を中

断し，Sの指導にその場を譲ることも必要となる．Iや

Lには，単に練習生としてSの指導を仰ぐだけでなく，

S の教育的な志向にも理解を示し，追従することが求

められていると言えるかもしれない．	

	

5. まとめ 

	 	 本稿では，統率された枠組みの中で行われる空手の

基本動作の練習場面を取り上げ，そうした統率を自ら

その場に要請しながらも，その統率の枠を超えて自由

に動き，各練習生が抱える問題に個別に対応する師範

の指導行為を分析・記述した．またそうした指導が，

現行の統率された練習への適応と個別の問題への対処

を両立させる身体的な相互行為の巧みな創出によって

達成されていることを，具体的な事例をもって示した．

さらに，師範による指導行為の外部指向性が時には練

習生のリズムを乱し，さらには練習の中断を余儀なく

される事態へとつながることも指摘した．こうした師

範による外部指向性の発揮は，周囲の練習生や指導者

が抱く師範への畏敬の念が保障するものと考えられる．

本稿では，そうした心理に基づく師弟関係が，師範の

込み入った教授志向を実行に移す場の仕組みを支えて

いるという可能性を考慮しつつ，この教授と練習の場

が，師範（S）−指導者（I・L）−練習生（p）の多様な
組み替えと重複を含む三者間相互行為によって共創さ

れる様相を記述した． 
	 	 空手教室の練習メニューとしては，本稿で取り上げ

た基本動作の練習以外にも，形の練習や組手など，様々

な目的と形式による練習が行われる．今後は，そうし

た他の練習場面についても同様に分析を進め，全体の

構成や練習間の相互関係についても考察していきたい． 
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Abstract 
This article presents visualization of expertise in ice hockey. 

This research focuses on posture and Maai. The results 

suggest that skill acquisition process can be read by posture 

and Maai visualization. 
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1. はじめに 

  学習過程を可視化することにより，学びを支援しよ

うとする研究は従来から多くなされてきた．同様にス

ポーツにおけるフィールドでの熟達過程を可視化する

研究が求められている．理解の様子や身体動作を可視

化することで熟達過程を指導者が確認しコーチングに

活かせるような研究が求められている．  

  Roy[1]は子供の言語獲得において，単語の獲得に向

けて保護者の支援の度合いが高くなり，単語を獲得し

た後に支援の度合いが低くなることを示した．このよ

うな支援の度合いの変化はスポーツにおけるスキル獲

得過程においても起きていると考えられる．本研究で

は学習者の姿勢と間合いを可視化することによって，

先行研究同様にスキルの獲得に向けて支援の度合いが

高まり，獲得後低くなる様子の分析へとつなげたい． 

 

2. 目的 

 本研究の目的はアイスホッケー初心者が熟達してい

く過程について，「学習者の姿勢」と「コーチと学習者

の間合い」を可視化することである．姿勢と間合い両

者の関係を明らかにし，先行研究[1]で見られた支援の

変化がスポーツにおけるスキル獲得においても見られ

るかどうかの検討につなげていく．そのためにも熟達

過程を可視化する方法論の検討が必要と言える．  

 

3. 方法 

3.1 実践方法 

 本研究ではアイスホッケー初心者 1名の 8回にわた

る熟達過程を分析対象とした．実践は学習者が所属す

る少年アイスホッケーチーム内の練習で実施した．学

習者は 4歳 10か月児であり，初めてスケートを履いて

アイスホッケーをプレーしたため氷上では立つことも

できないレベルであった． 

 

3.2 分析方法 

 学習者の姿勢と間合いを可視化するため，コーチの

ヘルメットに小型のウェアラブルカメラGOPROを装

着し撮影した．本研究ではこの映像を 1 秒ごとの画像

に切り出した．画像の切り出しには adobe 社の

Premiere Elements14を用いた． 

 

3.2.1 姿勢の可視化 

 1 秒ごとに切り出された画像に対し，その時の姿勢

をカテゴリ化しコーディングした．姿勢の可視化につ

いてはすでに山田[2]で実施していた方法を用いデータ

を 8日分に拡張して実施した． 

姿勢は以下の 6 カテゴリを抽出した．「立つ」「膝立

ち」「座る」「這う」「伏せ」「寝る」以下文末（ ）内

は図 2中の色を示す． 

「立つ」は両足もしくは片足（のスケート）が氷につ

いている状況を示す（紫）． 

「膝立ち」は両膝をついている状況を示す（緑）． 

「座る」はお尻がついている状況を示す（青）． 

「這う」は膝立ちから手をついている状況を示す（黄）． 

「伏せ」は両膝，両肘がついている状況を示す（橙）． 

「寝る」はお腹か背中がついている状況を示す（赤）． 

 本研究ではこれらの 6 カテゴリに色をつけ，学習者

が氷に乗っている間にどのように姿勢が変容していっ

たかを可視化した．また，同じ姿勢であっても人（コ

ーチ）が触れている場合（赤，青）や物（スティック

やコーン）を触れている場合（赤，紫，緑）を判別す

るための抽出も実施した．これらから，例えば何も触

らず立っている状態と，抱っこされて立っている状態，

コーンにつかまって立っている状態等の判別が可能と

なる．このように状態に色を着けたカラーバーで表現

する方法はNishiyama & Suwa[3]でも見られており，
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厳密なフィードバックよりも有効である示唆が得られ

る場合も期待できるため，今回はカラーバーを用いた． 

 

3.2.2 間合いの可視化 

 間合いの可視化のため，本研究では画像内の学習者

のヘルメットの幅について，processing を用いてプロ

グラムを作成しピクセル数を測定した（図 1）．ピクセ

ル数は正確な距離を示すわけではないが，本研究で求

めているような 2 者間の間合いを可視化するための簡

易的な方法として実践した．カメラはコーチのヘルメ

ットに装着されているので，画像内の学習者のヘルメ

ットの幅（ピクセル数）が大きければ学習者は近くに

おり，小さければ遠くにいることを示している． 

 

3.2.3 熟達過程における姿勢と間合いの関係 

 先行研究[1]に見られるようにスキル獲得に向けて，

コーチは支援の度合いを高めることが予測される．ま

た獲得された後に支援の度合いは低くなると予測され

る．これは本研究において，学習者がスキルの獲得が

近づくと，間合いも近くなり，スキルの獲得が起こる

と間合いが遠くなると予測される．例えば乳幼児が初

めて歩行する際には保護者との間合いは近くなると予

測される，歩行が可能となった後には間合いは遠くな

ると考えられる． 

 本研究では 8 日分のデータを可視化しているため 8

日分のデータを連続で示している．氷上に乗っている

時間のみを対象とするため陸上にいる時間のデータは

削除している．本研究では細かい距離よりもスキルの

獲得に対して支援の度合いが高いか低いかを示すため

に間合いを対象としている点から全体的な増減の傾向

を表すため 60点の移動平均のグラフを用いている．前

述した乳用児の歩行の例でも，初めて歩行した瞬間に

保護者の間合いが近いかどうかは疑問である．しかし

ながらその前後も含めた全体的な増減の傾向としては

歩行というスキルの獲得の瞬間を境に支援の度合いの

指標となる間合いが変化すると考えられる． 

 両者の関係について検討するため本研究ではビデオ

の映像から以下の 5 点のスキル獲得を抽出した．①つ

かまり立ち（つかって立っているだけ），②つかまって

立ちあがる（所謂つかまり立ち），③つたい滑り（歩き），

④（つかまらず両足で）滑る（所謂歩行），⑤（つかま

らず）自力で立ちあがる．子供の発達段階では這い這

いの後，つかまって立ちあがる，つたい歩き，歩行，

つかまらず立ちあがるといったスキル獲得が見られる

がスケートにおいてはコーチが最初から学習者が立て

るモデルを持っており，最初から立たせようとしてい

ることが示唆されている（山田[2]）．このため本データ

では最初にものにつかまって立つという段階があり，

図 2 姿勢と間合いの可視化． 
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その後自身の力でものにつかまって立ちあがる等のス

キル獲得が見られた．これらのスキル獲得過程におい

て姿勢と間合いの関係について考察した． 

 

 

図 1．画像内のヘルメットのピクセル数の測定 

 

4. 結果 

4.1 姿勢の可視化 

 姿勢の可視化は図 2 下部カラーバーで示された．図

2 より，学習者の姿勢，その時に何と接触していたか

が読み取れる．図 2 は上部グラフが間合いを示してお

り，縦軸がピクセル数，横軸が秒数を示している．縦

軸と並行の点線は学習日の境を示している．実線はス

キルの獲得を示している．実線は左から先の①から⑤

のスキルの獲得を示している． 

 図 2 カラーバーからスケートにおける初期の段階に

おいて，上段は立っていることを示す紫であり，中段

は人との接触を示す赤である．ここから学習者はコー

チに抱っこされて立っている状況が読みとれる．  

その後膝立ちの姿勢（上段緑）が多く，学習者があ

る程度安定して取れる膝立ちの姿勢でトレーニングし

ている様子が見られる．4 日目には再び立っているこ

とを示す紫と下段にものとの接触を示す赤が見られる

ためつかまり立ちしている様子が読み取れる．その後

徐々に中段下段に色の無い状態での立っている姿勢

（紫）が増加し自立している時間の増加が読み取れる． 

 

4.2 間合いの可視化 

 間合いの可視化は図 2 の上部グラフで示された．グ

ラフ内の薄い青線のグラフはピクセル数のデータを指

す．図 1 ではヘルメットの横幅を緑の実線で測定して

いる様子を示しており，44ピクセルであることが示さ

れている．本研究では全体的な傾向を見るために 60点

移動平均のグラフを算出し赤線で示している． 

間合いグラフの特徴的な個所として，1 日目に最初

は非常に間合いの近い抱っこしていた状況から一旦距

離が開き再び近づく様子が見られる．これは他のコー

チが間に入っている様子を示している．また 8 日目に

滑れるようになる（図 2中右から 2本目の赤線）まで

の間は間合いが近く支援の度合いが高いのに対し，滑

れるようになった後は間合いが広くなっている様子が

見られる． 

 

4.3 熟達過程における姿勢と間合いの関係 

 姿勢と間合いの可視化からある程度の熟達過程を読

み取れることが示唆された．また姿勢と間合いの関係

から滑るというスキル獲得を境に間合いが広くなって

いる様子が示された．しかしながら熟達の過程では複

数のスキルの獲得が複雑に入り組んでおり，今回の分

析から見られた以外のスキルの獲得や間合いの変化が

複雑に絡んでいることが予測される．本研究では今後

もこの関係について検討を進めていきたい． 

 

5. 総括 

 本研究ではアイスホッケー初心者が熟達していく過

程について，「学習者の姿勢」と「コーチと学習者の間

合い」を可視化した．結果から姿勢をカラーバーの形

で可視化すること，間合いをピクセル数から可視化す

ることによって，スキル獲得過程を読み取れることが

示唆された．今後はこれらの可視化された図をコーチ

が現場で用いるためにどのような分析が必要か，両者

の関係から熟達の過程において支援の度合いが切り替

わる様子を明らかにしていきたい． 
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Abstract

People often negotiate about their future plans and

share several types of information about the plans to

achieve their collaborative activities. Such informa-

tion is called ”shared plans.” In this study, we an-

alyzed the process of constructing shared plans us-

ing the Corpus of Everyday Japanese Conversations

(CEJC), and show how these processes differ from

those proposed in previous models.
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1. はじめに
複数の人々が協力して，特定の目標の達成を目指す

共同的活動では，活動を円滑に行うために，活動を行

うより前に関係者が話し合いを行い，情報を共有する

ということがよく行われる．このような特定の目標を

達成するために行なわれる対話は，一般に「課題指向

対話」と呼ばれ，主に人工知能の分野で研究が行なわ

れてきた [1, 4]．これらの研究では「プラン」[2]の概

念を基礎にして，対話を行いながら共同活動を行う主

体のモデル化が試みられてきた．ここでの「プラン」

とは，基本的には主体が将来実行しようと意図してい

る行為列を指す [3]．こうした「プラン」の概念を基礎

にしたモデルは，人の指示を聞いて課題を遂行する機

械システムの開発においては有効と考えられる．

しかし，実際の課題指向対話を観察すると，将来の

行為のコースを決定できるような詳細な情報を含む会

話は必ずしも行なわれない [6]．たとえば図 1 は，幼

稚園で行なわれるバザーに出品する焼き菓子を作る計

画を立てるために集まった打合せの中で行なわれた会

話の一部である．2列目は発話者の識別名，3列目は

発話内容を示している (以降の会話例は皆同じ)．お菓

子を焼く作業を行うための十分な人数が当日集まると

いうことが分かった Aが 3行目で「なんとでもなる」

No 話者 ID 転記
1 A これだけいるから:
2 C うーん．
3 A なんとでもなるね．
4 B うん．
5 A 当日はとりあえず

図 1 曖昧な計画を共有する例

と発話を行い，Bが 4行目で同意を示している．この

ように，将来の共同的活動についてのおおまかな方向

性を共有するためにも会話が行なわれる．

Suchman[9] は，人工知能の分野で基礎とされてき

た行為を制御する構造として「プラン」を捉えること

を否定している．その代わりに，プランは行為を抽象

化したものであり，行為のリソースであると主張して

いる．このようなリソースを用いて，複数の主体が行

為を調整するためには，参加者間で「プラン」が共有

される必要がある．この共有された情報を「共有プラ

ン」と呼ぶことにする．

共有プランの構築は，複数の主体が特定の行為を実

行することに対して「合意」することであると見做す

ことができる．対話における合意形成過程のモデルと

して，片桐ら [5]が「信頼感構築過程の共関心モデル」

を提案している．このモデルでは，「論点」「関心」「提

案」という 3つの概念を導入し，合意形成過程を「特

定の論点の下での関心擦り合わせと提案交換」(p.100)

という構造で捉えることを提案している．彼らは，健

康検診によってメタボと判定された患者に対し，保険

師が健康指導を行うという場面を対象として分析を

行っている．生活習慣の改善が必要な患者が，それま

での生活習慣を変更することについて保険師と合意に

至るためには，保険師が単に健康の改善が見込める行

為を提案するよりも，患者との関心の擦り合わせを経

た上で合意に至る方が，提案に対する患者の受容の引

出しが容易であり，かつ合意に至った提案が実際に実

行されことに対する信頼感が醸成される．共関心モデ
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表 1 分析対象の会話の概要

No 参加
人数

時間
(分)

会話の目的

1 4 29 地域セミナーで行うイベントの準備
2 5 33 地区懇談会のテーマの決定
3 3 28 幼稚園バザーに出品する焼き菓子作

成の準備
4 7 17 街歩きイベントの準備

ルはこの活動を構造化する．

これまで分析されてきた課題指向対話は，実験者に

よってあらかじめ設定された課題に取り組む間に行な

われた言語使用である場合がほとんどである．また，

自然な対話を対象にした分析であっても，医療現場や

企業のコンサルティング場面などの，一部の状況に限

定されている．われわれの言語活動の実態を明らかに

するためには，現実の生活の中で，自然に発生する共

同的活動が，どのような (言語)活動を通じて達成され

るかを分析する必要がある．そこで，本研究では，現

在構築中の日常会話コーパス [7](以降，CEJCと呼ぶ)

を用いて，共有プランの構築中にどのような言語活動

が行われているか事例分析を行う．

2. 方法
2.1 データ

CEJC は，2016 年に始動した国立国語研究所の機

関拠点型基幹研究プロジェクト「大規模日常会話コー

パスに基づく話し言葉の多角的研究」において構築が

進められているコーパスである．このコーパスの特徴

は，研究のために設定した実験的な環境下の会話では

なく，日常生活のさまざまな場面で行なっている会話

を，研究者が立会わない状況で，研究協力者の方自身

が収録している点である．このコーパスを用いること

で，われわれが日常生活において，どのような言語を

使用し，他者とどのようにコミュニケーションを行っ

ているか，その機構を解明できることが期待できる．

本研究では，CEJCの中から，将来の活動について打

合せを行っている 4会話を選び，分析に用いる (表.1)．

2.2 分析手続き

分析の基本単位として長い発話単位 [8] を用いる．

長い発話単位とは，話し手と聞き手が行為や情報を交

換する際の基本単位に相当し，統語的・談話的・相互

行為的な一まとまりに対応する単位とされる．この基

本単位の中から，将来行う行為を会話に導入する発話

1 A えー じゃあ 三番いっていいですかね．
2 B はい．
3 D はい．
4 B どうぞ．
5 A 一番二番でなんかありますか．
6 B いえ ないね．
7 A なし．
8 B はい．
9 A 三番で: (D チョ)今度のサロンですね．
図 2 プランの検討が合意の後に行われる例

を抽出する．そして，導入された行為が，その後の会

話においてどのように共有プランとなるかについて分

析する．

会話の特徴付けのために，「プラン導入」「プラン検

討」という用語を用いる．プラン導入とは，共有プラ

ンの候補となる行為を会話に導入することである．プ

ラン検討とは，導入された行為を共有プランにするか

どうかについて検討を行うことすることである．「プ

ラン導入」は片桐ら [5]が提案する「関心導入」「提案

提示」と類似したものである．「プラン検討」は関心

の擦り合せに相当する活動である．片桐らは「関心」

と「提案」を区別しているが，実際の会話でこの 2つ

を区別するのは簡単ではない．そこで，本研究では，

共有プランの候補となる行為が会話に導入されるとき

に，それが関心導入であるのか，提案提示であるかを

区別しないことにする．

共関心モデルに従えば，共有プランの構築過程は，

プラン導入が行なわれた後，プラン検討を経ること

で，会話参加者の意見の擦り合わせが行われ，その後，

将来の行為の実行について合意が行なわれると予想さ

れる．この流れを「標準的」共有プラン構築過程とす

る．以降は，この標準的過程とは異なる流れで共有プ

ランが構築される場合について，どのような活動が行

なわれているかを観察する．

3. 分析
3.1 合意後にプランの検討が行われる場合

図 2 は，No.1 の会話の一部で，会議中の議題移行

の場面である．1行目で，Aが 3番目の議題に移ると

いうプラン導入をしている．これに対して，2∼4行目

で Bと Dは受諾をしている．この時点で 3番目の議

題に移行するというプランの合意が達成され，共有プ

ランが構築されたと考えられる．

合意が得られたら，共有プランを実行できるはずで

ある．しかし，A は共有プランをすぐに実行せずに，

5行目で，1番 2番の議論に関する意見がないか確認
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1 A 次の日の 次の集まり:を大体 日程決めとき
たほうがいいですよね．

2 B 決めときましょうか．
3 C 決めときましょうか．
4 B ちょっとええ決めといたほうがいいです．あ

たし．
(各々手帳を見る)

5 A ぴえー．
6 A 今日って 今日って 今日って．
7 E 三日．
8 B 今日 三日．
9 A 三日か:．

図 3 合意がない例

を行っている．この発話は，3番目の議論に移るため

のプラン検討と考えられる．つまり，この例では，合

意の後にプランの検討が行なわれている．

3.2 合意がないのに行為が実行される場合

図 3は，No.2の会話の一部で，決める予定になって

いた地区懇談会のテーマが決まらなかったので，改め

て別の日に打合せを行うことになり，その打合せ日程

を決める場面である．1行目で Aが，日程を決めてお

いたほうがいいことを他の参加者に確認をしている．

この発話によって，日程調整をするというプランが導

入されたと考えられる．それに対して，B, Cが日程を

決めることについて他の参加者に提案をしている．そ

の後，再び Bが日程を決めたいという自身の希望を表

明する．このやりとりは，プランの検討と考えられる

が，この会話に参加している 5人のうちの 2人は，意

見を述べていない．また，導入されたプランについて

合意が行われていない．しかし，それでも，5行目以

降，日程調整が開始される．

3.3 合意がなく，プランの検討だけが行な
われる場合

現実の共同的活動は，活動する主体が望んで行なう

ものばかりではない．図 4は，No.3の会話の一部で，

バザーに出品する焼菓子作成の練習を，全体練習の前

に役員だけで練習しておくべきだという他者の意見に

従って，事前練習の事前練習を行うという共有プラン

が構築される場面である．関連する会話が広く分布し

ているため，関連が低い会話部分を除いている．その

際，省略した発話がある箇所は発話が連続していない

ことを示すために実線を引いている．

まず，図 4の 1行目で，試作の前に練習をしたほう

がいいと，会の先輩が言っているということを B が

報告する．これによって，練習の前の練習を行うとい

うプランが導入されたと考えられる．会話の参加者た

ちは，この練習は必要ないと思っていることが，166

行目から 173行目の会話から分かる．これは，プラン

の検討と捉えることができる．プランの検討は行って

いるが，プランの合意は行なわれていない．しかし，

176行目から 181行目を見ると，この練習を実行する

ためのサブ課題である，場所の確保について話してお

り，練習を行うつもりがあることが分かる．そして，

さらに 339行目から 355行目で，練習を行う理由につ

いて会話が行なわれる．これもプランの検討と考えら

れる．つまり，この場面では，プランの検討だけで，

プランの合意は行なわれていない．それにもかかわ

らず，具体的に実行する日程の確認が行なわれており

(385 行目)，練習の練習を行うという共有プランが構

築されていることがわかる．

3.4 意見の擦り合わせが行われない場合

図 5は，No.4の会話の一部で，地区で行なわれる予

定の街歩きイベントの日程について話し合っている場

面である．1行目の発話によって日程を決めるという

プランが会話に導入されたと考えられる．その後，2

行目から 23行目までは，11月の 3週目あたりが候補

日として検討される．これに対して，24行目で，Eが

その時期に別のイベントがあるという懸案を示す．そ

の後，25 行目から 35行目までは，その懸案が共有さ

れる．35行目の時点では，11月の 3週目をイベント

開催の日とすることについて，会話参加者の意見の擦

り合わせは完了していない．しかし，36行目で A が

3週目はどうかと提案を行っている．つまり，意見の

一致が達成されていないのに，擦り合せの活動を中止

して，共有プランの合意を行おうとしている．

意見の擦り合せができていないが，37行目から 45

行目まで否定的な意見は提出されず，46 行目で次の

議題に移っていることから，この場面で 11月の 3週

目にイベントを行う共有プランが構築されたと考えら

れる．

4. 考察
ここでは，標準的とした共有プランの構築過程とは

異なっていた共有プランの構築過程がなぜ生じたのか

について検討する．

まず，明確な合意や意見の擦り合せが行なわれな

かった図 3，図 4，図 5 の例について，なぜ共有プラ

ンの構築が可能であったかを検討する．合意や意見の
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1 B で:{3.664} 五月二十七日:の:{3.436} 役員:試作?

{1.077} の前に:{2.695} この役員だけで集まって

{3.173} 練習を:したほうがいいよって言われたのと:

2 C うん．
3 A うん
73 B で: {1.312} ま そんな感じで {1.314} ゆってました．

74 B ええ．
75 A (L){1.454} 気に入らないんだね:．
76 B で:{0.685} まあ {0.918}(F その:){1.695}(W シュサ

ク | 試作) の試作?{1.284} は:なんかやっぱ {1.450}
怖いじゃん?．

77 C うーん．
78 A うん うん うん うん うん．
79 B こんな感じで行くと {1.204} ピリピリしてそうで．
93 B (W ナ |(U だから)) ちょっと {0.824} ぴりぴりした

{1.246} 現場が {1.429} 想定されますので:．
94 A うん．
95 C 二十七?．
96 A ぴり {1.356} ぴりぴりしたいの．
97 C うーん．
98 B (U だから){3.285} これさ す%ごいいい素材だと思

わない?．
99 A ぴりぴりしないと駄目なんだって．
100 C (L){4.540}(L うーん)．
101 A ＯＧが．
102 A (L){3.301}(L){0.519}(L そう そう)．
140 B だ か ら:役 員 だ け で 集 まって:作 る:日 {1.042}

を:{2.210} 二十七 (W ンチ | 日) 前に一回やって:
141 C うーん．
142 C うん うん．
143 C うん うん．
144 B だからそこで:．
145 C え．
146 C 待って 待って．
147 C 二十七 (Y ンチ | 日) は:役員だけで作るんだよね?．
148 C 二十七は:この (W ヤクイ | 役員)．
149 B あと {1.103} ＯＧも来るわけ．
150 C ああ．
151 C ＯＧ:が来るのね．
152 A そう そう そう そう そう．
153 B そう．
154 C 二十七はね．
155 A 教えてもらうってゆう感じ．
156 C あー．
157 C その前にあたし達だけで作れってゆう事?．
158 B (U じゃ) そこで質問:．
159 B そう．
160 B 出来るよう {2.732} 質問とかもスムーズに出来るよ

うに {2.131} 対策しといてね って．
161 C あー．
162 A だからゆったんだよ:．
163 A わたしも (R 美希) ちゃんもやってるから．
164 A 一回:．
165 C うーん うーん うーん．

166 A 試作は必要ないって．
167 B うーん．
168 A うーん．

169 A (L ゆったんだけどね)．

170 A (L){1.978} だから気に入らなかったんだね．

171 B まあ {0.799} 却下らしい．

172 C そこまで必要かな:．
173 C ね:．
174 B だからどっかで: まあ 場所取るんだったら早いほうが

いいし．
175 C うーん．

176 B どっかのご自宅借りる．
177 A ほんとだね:．

178 B でもそれも申し訳ないからね:．

179 A 場所取る?．
180 B どっか取れるかな:．
181 B どこがいいんだろう．
182 A (R 大村) 会館がいいんだよね．
183 C でも五月二十七だったら:{5.191} うーん．
184 B 幾らぐらい?．
185 A やっぱりね:．
186 B あれ．
187 A 千九百円．
188 B 三時間ぐらいで?．
189 A 午前中で．
190 B うーん．
191 B じゃあ まあ そのぐらい出して．
192 A うん うん．
193 B あいてればね．
194 A (U そうだね)．
337 A なんかもうさ:．
338 C うーん．

339 C そんなに 怒られたく (L ないよね)．

340 A ね:．
341 A や．
342 C (L){1.822} そう:．
343 A これだけ来てくれるから: もうあとは楽しくやれば

いいじゃ:んて．
344 C そう そう そう．

345 A しないときっと大変なんだと思うんですけど:．
346 C うーん．
347 C それじゃ駄目なのかな．
348 C (L){6.775} うーん．
349 A (L){5.257} あいてる日ね:．
350 A うんとね:．
351 A 五月でしょう?．

352 A やったほうがいいんだよね?．
353 A そうゆわれてるって事はね?．

354 B やんなかったら大変だよね:．

355 A めんどくさいよね．
356 B えっ．
357 B (D シリ) なんか {0.482} ほら．
358 B ここだけだったら あれだけどさ．
359 C うーん．
360 B ほかの役員さん {0.685} ね:．
361 A でも ここでやるんでしょ?．
362 B 違う 違う 違う．
363 B (D ウ) ここ全員集めて．
364 C えー．
365 A なんで?．
366 A だってそれが二十七じゃないの?．
367 C ね:．
368 B (T じゃないでしょう)．
369 A なんで?．
370 B 一回やってね って．
371 B 今 (D アン) (F あの) (F その) (W アナ | あなた)

達の代で:{1.272} 一回集まって:{2.279} 来ない 来
ない 来ない．

372 A え．
373 A そこに じゃあ (R 島田) さん達は来ないって事?．
374 A あー．
375 A そう (W ユ | ゆう) 事?．
376 B うん．
377 B で ここの 黄色の人達で集まって:{0.777} やって:．
378 B で疑問点があったら そこで．
379 A そ (W ウ | ゆう) 事か:．
380 B (D ナハ){0.488} うん．
381 A 個々にやってますじゃ駄目 (L なんだね)．
382 B 駄目なん (U だね)．
383 A んーと {4.132} 九の週か十六の週って事だよね?．
384 A とりあえず ぽちょぽちょ 空いてそうだけど．
385 A なん曜日がいい?．

図 4 合意がなく，意見の擦り合せが行なわれる例
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1 A (D ダ) 日 (D ニッテ) 日程決めたいよね:．

2 C 日にち的には (W イチオ | 一応) 十一月のど
こかって感じですよね．

3 E そうですね．
4 C そうすると:{3.140} 九月の多分 (Y イッピ |

一日) ぐらいが抽選日んなるから:{1.899} そ
の前って事ですよね．

5 B うんうんうん．
6 B そうですね．
7 B うーん．
8 E 大抵中頃なんですよね．
9 C うん．

10 C あ．
11 C 今までのパターンで行くとそうです．
12 B うーん．
13 C 三週目ぐらいの {1.404}木曜日とか {1.876}

な感じでしたよね．
14 B うーん．
15 A そうですよね:．
16 B うーん．
17 B 大体十一月 (Dゴラ){0.508}ごろの {1.819}

その時期って:予約::{1.084} 来るもん．
18 C え:っと {1.938}(D ド) あ ま 土日なんかは

{1.992} 色んなイベント地域でやってますけ
ど {1.460} 平日ですしね:．

19 B 結構入っちゃうんですかね:．
20 B どうですかね．
21 B ええええええ．
22 B 平日:．
23 C で午前中:でしょ．

24 E ただ {2.307} 町巡り博覧会ってゆうのが有ってさ:

{2.083} そうゆうのが有るんだよね:．

25 B うん．
26 C あー:．
27 B うん．
28 C そうだ．

29 C ちょうど被ります．
30 C そうですよね:．
31 B あー:．
32 C そうですよね:．
33 B なるほど．

34 C 確かにそうですね:．
35 B うん．

36 A そうすると {1.721} 日程は {1.206}(D キュ) 大体

{0.631}(D ジュ){2.781} 十月じゃなくて十一月:で

{1.348} いい:ですかね．

37 B 十一月:．
38 B そうですね:．
39 A そうすると {1.954} 木曜日くらいだと

{0.591} 大体 {3.977} いつものパターンだ
と十日か十七とかその辺?．

40 B 十日とか．
41 B うーん．
42 C うーん．
43 A かな:とは思うんですが {1.235} いかがで

しょうね:．
44 B うーん．
45 B 別にわたしは {1.476}(D トオ) そうですね.

46 C あとは (W マ | まあ){2.152} 募集の時期ですね:．

図 5 意見の擦り合わせが行なわれない例

擦り合せが行なわれない理由として考えられること

は，今回分析した場面では，会話参加者間で意見の相

違があまりないようなプランについて，合意に至ろう

していたということが考えられる．片桐らが分析した

医療コミュニケーション場面では，生活改善によって

提示されるプランは，患者のこれまでの習慣を変える

必要があるものである．そのため，指導者と患者の間

にはある程度，意見の相違が予想される．一方，今回

分析した共有プラン構築過程のうち，議題の移行 (図

3)，日程の調整 (図 5)は，会話参加者間で意見の相違

が起こることはあまり予想されない．よって，意見の

擦り合せや合意が行なわれなかったと考えられる．一

方，対話参加者にとっては不要と考えられている活動

についてプランを共有する例 (図 4) では，不要だと

思ってはいるが，練習を行わないと面倒なことになる

(355行目)という予測が会話参加者間で共有されてい

たことが要因と考えられる．

次に，共有プランの合意がすでにある，もしくは少

なくとも前提とされた状態で，プランの検討を行う事

例 (図 2，図 4)について検討する．片桐らの提案によ

れば，合意の後に意見の擦り合せが起るのは，合意の

前に十分な意見の擦り合せが行われていなかったとい

うことになる．この解釈では，合意の後の意見の擦り

合せは，適切な行為ではないということになる．しか

し，こうしたやりとりは，経験的には頻出しているよ

うに思われる．その理由として，他者がプランを合意

するかどうか不明な状態で，プランについて検討する

より，ある程度合意が成立した状態でプランについて

詳細に検討した方が，我々の認知的に容易であるとい

うことが考えられる．

今後はこれらの仮説を検証するために，より多くの

場面について共有プランの構築仮定を検討したい．

付録
転記で使用される記号の意味を下表に示す．

: 非語彙的な母音の引き伸ばし
% 非語彙的な音の詰まり
? 疑問上昇調
． 発話単位末

{数字 } 1発話単位内の無音時間 (秒)
(D) 語の言いさし
(W) 言い誤り・発音の怠け等の一時的な発音エ

ラー
(T) 小さい声で発話している箇所
(L) 笑いが生じている箇所
(U) 聞き取りや語の判断に自信がない箇所
(R) 個人情報などに関わる仮名
(Y) 漢字表記の一般的な読みと発音が異なる箇所
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Abstract

This article argues the sense of ”Body Ownership”

from the perspective of understanding a human being

as Homo Qualitas, who are willing to give excessive

qualities. I also introduce the recent studies that uti-

lize Virtual Reality technologies as a tool for investi-

gating the characteristics of human perception.

Keywords — Body Ownership, Rubber Hand

Illusion, Virtual Reality, Homo Qualitas

1. はじめに
我々人間はふつう，自己と他者，そして自己と物体
とを明確に区別することができる．しかしながら，こ
うした自他の境界の認識は，いとも簡単に揺らいで
しまうということが示されている．ラバーハンド錯
覚 [1]とは，自分の手が見えない状況で，目の前に置
かれたラバーハンドと自分の手とに視触覚刺激が同
期して与えられた場合に，ラバーハンドがあたかも
自分自身の手であるかのように感じられてくるとい
う錯覚現象である．この，「まさに自分自身の身体で
ある」という感覚は，身体所有感（Body Ownership,

Sense of Ownership）として知られている．なお，Body
Ownershipは身体保持感，自己所有感などと訳される
こともあるが，本稿では身体所有感の訳語で統一する．
「実際には自分の身体ではない」と認識の上では理
解していながらも身体所有感が生じてしまう，という
ラバーハンド錯覚には，「∵」が顔に見えてしまうと
いったパレイドリア現象に似た「過剰な意味付け」と
「認知の二重性」が見て取れる．ここから，人間を「過
剰に意味を創り出す」生きものとして捉える「ホモ・
クオリタス」という人間観が浮かび上がる．一方で，
パレイドリア現象とラバーハンド錯覚には，大きな
相違点も見られる．パレイドリア現象とは異なり，ラ
バーハンド錯覚は視覚入力のみでは基本的には生じな
い．視触覚などの多感覚入力あるいは視覚運動情報の

図 1 えくす手：指の伸びたバーチャルハンドに身体
所有感が生起するシステム [5]

一致 [2]が必要であり，視覚運動の同期時にはむしろ，
視覚的には自己身体と類似度の低い，単純な四角形の
ような対象にさえも身体所有感が生じるとされる [3]．
人間が身体図式を柔軟に拡張させることは，道具を
用いた研究などからもよく知られている [4]．しかし
ながら，改めて「なぜ自己を間違えてまで，人間はこ
れほど柔軟に身体像を変容させるのか？」と問い直し
てみると，この過剰な意味付けは非常に奇妙な性質で
あるようにも感じられる．つまり，ラバーハンド錯覚
において，我々はなぜ，視覚情報と触覚あるいは運動
情報が「偶然」同期していると捉えるのではなく，外
界の対象が自分自身の身体であるという過剰な意味付
けをしてまで，多感覚運動情報を統合しようとするの
だろうか．本稿では，感覚情報を世界の中に意味づけ
ることそのものが，自己という意味付けをもたらして
いるのだとする仮説のもとに理解を試みる．
他方，過剰に意味を創り出すホモ・クオリタスとし
ての人間の性質を利用すると，CGのアバターハンド
などを用いて，バーチャル空間に自己を投射するこ
とが可能である．我々は，変形したバーチャルハンド
を用いて，指の伸びた手があたかも自分の手であるか
のように感じられるシステム「えくす手」を制作した
[5]．本稿後半では，このようなバーチャルリアリティ
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技術を用いた近年の研究を俯瞰する．自己身体の変容
に付随して生じる知覚・認知などのさまざまな変化を
観察することで，身体所有感や自己意識という観点か
らのホモ・クオリタスの特性がより浮き彫りになると
考えられる．

2. 感覚を意味づける自己
自己の正確な同定よりも多感覚運動情報の統合を
優先するという人間の性質からは，身体というものは
そもそも，自己に関連する感覚を世界の中に意味付け
るためのフレームにすぎないのではないだろうか，と
いう仮説が立てられる．特に触覚情報は，それ自体で
は世界の中に意味付けることができない．身体図式
と固有感覚，あるいは視覚を用いることではじめて，
触覚情報を世界座標系へと変換することが可能とな
る（tactile spatial remapping[6]）．ラバーハンド錯覚
において，固有感覚がラバーハンド側にシフトして感
じられるドリフトという現象からは，この remapping

が身体部位の座標系自体の更新を伴うことが推察さ
れる．また，自己座標系と世界座標系との対応づけに
は，スケールの問題もある．実際に，ラバーハンド錯
覚を用いて大きさの異なる人形に身体所有感を生起
させると，世界の知覚的サイズが変わって感じられる
[7]．ではなぜ，自分に関連する感覚を世界の中に意味
付けようとするだろうか．それは，世界の中で，自分
に関連しうる感覚を予測することが重要だからではな
いだろうか．実際にラバーハンド錯覚においては，身
体所有感が生起したラバーハンドに対してナイフなど
の脅威刺激が与えられると，手に発汗が生じることが
知られている．この予測を働かせるためには，外界へ
の働きかけ（運動），外界で起きる事象（視覚），外界
からの入力（触覚）の三者のパターンの連合学習が必
要である．

3. バーチャルリアリティによる自己の投射
もし，人間に過剰に自己を作り出す性質が備わって
いなければ，実際の自己身体と少しでも性質の異なる
アバターは自己とは感じられないであろう．しかしな
がら，ラバーハンド錯覚同様に，「これはバーチャルな
身体であり，画面に映し出された映像に過ぎない」と
いう認知は生じているにもかかわらず，バーチャルな
アバターには身体所有感が強く生起する．さらに，単
に身体所有感が生起しているというだけでなく，自己
身体の変容が知覚や認知にまで影響するということが
近年明らかにされつつある．知覚の面では，例えばア
バターの身体スケールに合わせて世界の見えの大きさ

が再調整されることが分かっている [8][9]．認知の面
では，例えば一人称視点没入型 VRを用いた全身アバ
ター研究では，肌の色の異なるアバターへの没入によ
り，潜在的な人種差別意識が減ることが示されている
[10]．このような，自己ではない対象に「自己」とい
う意味を見出してしまうというホモ・クオリタスとし
ての性質が，他者の動作や行動の理解を行う際に活か
されていると考えるのはやや早急な結びつけかもしれ
ないが，仮説としては面白いだろう．
身体所有感研究はこれまでラバーハンド錯覚をベー
スにして行われることが多かったが，バーチャルリア
リティ技術を利用することで，対象の性質のより柔軟
な変化や，環境との相互作用に関して幅広く検討を行
うことが可能となる．今後，心理学と工学分野のより
密接な連携によって，身体所有感研究が進展すること
を期待したい．
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Abstract 
A substantial proportion of patients with Lewy body disease 

experience a variety of false perceptions, which include visual 

hallucinations of persons and animals, a sense of presence, 

passage hallucinations and various types of visual illusions. 

My colleagues and I have been conducting behavioral and 

neuroimaging studies to investigate common mechanisms 

underlying these phenomenologically diverse misperception 

symptoms. In this paper, I present the findings obtained from 

these studies and discuss psychological and neural 

mechanisms of false perceptions in Lewy body disease with 

referring to the concept of �sense of veridicality�. 
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㸦㸲㸧㘒ど 

᭷ᙧᗁどࣥࢯ࣮ࣥ࢟ࣃࡣࡢ㸴㸮㸣࣮ࣅࣞࠊᑠయᆺㄆ

▱㸶㸮㸣ࠊᐇయព㆑ᛶࣥࢯ࣮ࣥ࢟ࣃࡣ࡛ࡣ㸰

㸳㸣࣮ࣅࣞࠊᑠయᆺㄆ▱࡛ࡣ㸰㸮㸣⛬ᗘ࡛ほᐹࢀࡉ

᭦ࡀ㢖ᗘࡣᗁぬࡾཤࡂ㐣ࠋ[1] [1]ࡿ࠸࡚ࢀࡉሗ࿌ࡿ

㧗ࣥࢯ࣮ࣥ࢟ࣃࠊࡃࡢ㸳㸮㸣ㄆࠋࡿࢀࡽࡵ㘒どࡢ㢖

ᗘ᳨ࡢ࡚࠸ࡘウࡣᑡࡑࡼ࠾࠾ࠊࡀ࠸࡞㸱㸮㸣࡛ࡿ࠶

ࠊᗁぬࡾཤࡂ㐣ࠊᐇయព㆑ᛶࠋ[1] [1]ࡿ࠸࡚ࢀࡉሗ࿌

㘒どࠕࡣ㍍ᗁぬ㸦minor hallucinations㸧ࠖ ࠊࢀࡉ⛠⥲

ẚ㍑ⓗึᮇࡽㄆࡿࢀࡽࡵഴྥࠋ୍ࡿ࠶ࡀ ᪉࡛ࠊᗁど

ㄆࡃᝈ⪅࡛ከࡿࡍ᭷ࢆㄆ▱ࡸ㐍⾜ᮇࡢᮇࡣዶࡸ

▱ㄆࡸ⾜㐍ࡢែࡀ㍍ᗁぬࠊࡽࡇࡢࡇࠋࡿࢀࡽࡵ

ࡢฟ⌧క࡚ࡗᗁどࡸዶ࡞Ⓨᒎࡽ࠼⪄ࡿࡍ

ࣅࣞࡾ࡞␗ࡣ⢭⚄ࡢ࡞ኻㄪྜ⤫ࠋ[2][1]ࡿ࠸࡚ࢀ

࣮ᑠయ࡛ࡣᗁ⫈ࡢ㢖ᗘࡣపࠊࡃከࡢࡃሙྜᗁどྜ

 ࠋࡿࡍ⌧ฟ࡚ࡋే

 ᗁどࡸ㘒どࡣ⮬Ⓨⓗࠊࡵࡓࡿ࠶࡛㇟⌧࡞ᝈ⪅ᮏேࡢ

ෆほࡸㆤ⪅ࡢほᐹᇶ࡙ࡓ࠸㉁ၥ⚊࡚࠸⏝ࢆホ౯ࡉ

✲◊ࡢ㘒▱ぬࡢᑠయ࣮ࣅࣞࡣࢀࡇࠋ࠸ከࡀࡇࡿࢀ

ᐃࠊᐈほⓗࡾࡼࠋࡿ࠼࠸ࡿ࠶࡛ࡘࡦࡢไ⣙࡞ࡁࡢ

㔞ⓗ࡞ホ౯ࠊࡣࡵࡓ࠺⾜ࢆ㛫ሙᡤࢆၥࠊࡎࢃほᐹ

ࡼࡢࡑࠋࡿ࡞ᚲせࡀᡭἲࡿࡍㄏⓎࢆ๓࡛㘒▱ぬࡢ⪅

ࢸࣜࢻࣞࣃࠕࡣࡽ⪅➹ࠊࡵࡓࡿ࠼ᛂᚲせᛶ࡞࠺

㸦pareidolia test㸧ࠖࢺࢫ ࣞࣃࠕࠋ[1]ࡓࡋ㛤Ⓨࢆᡭἲ࠺࠸

ࣜࢻ ▱࡚ࡋࡢࡶ࡞᭷ពࢆ㇟ᑐ࡞ព↓ࠊࡣࠖ

ぬࡿࡍ㘒ぬࠊ࡛✀୍ࡢቨࡸࡳࡋࡢ㞼ࡀேࡢ㢦ぢࡓ࠼

 ࠋࡿ࠶࡛ࡇࡢ㇟⌧࡞࠺ࡼࡿࡍࡾ

ࣥࣙࢪ࣮ࣂࡢࡘ㸰ࡢ∧㢼ᬒࡣࢺࢫࢸࣜࢻࣞࣃ 

㢼ᬒࡸ᪥ᖖ≀ရࡓࡅࢆຠᯝࡋࡰࡣ∧㢼ᬒࠋࡿ࠶ࡀ

࠶ㄢ㢟࡛ࡿࡏࡉㄝ᫂ࢆ㇟ᑐࡢ┿୰ࠊࡋ♧ᥦࢆ┿ࡢ

㸦ࡿ 㸧ࠋ⿕㦂⪅ࡀ┿୰Ꮡᅾ࠸࡞ࡋᑐ㇟࠸ࡘ

࡚ླྀ㏙ࡓࡋሙྜࣜࢻࣞࣃࠕࢆࢀࡑࠊ ࠋࡍ࡞ࡳࠖ

ࡉ♧ᥦࡀ่⃭ࢬࣀどぬࡢⓑ㯮ࡢ㸲㸮ᯛࡣ࡛∧ࢬࣀ

㸦ࡿࢀ 㸧ࡢࡑࠋ୰ࡢ㸶ᯛࡳࡢ㢦ࡀᇙࡵ㎸࡚ࢀࡲ

ࡍุ᩿ࢆ࠸࡞ࡿ࠶ࡀ㢦୰่⃭ྛࡣ⪅㦂⿕ࠊࡾ࠾

ぢࢆ㢦୰่⃭ࢬࣀ࠸࡞ࡢ㢦ࠋࡿࢀࡽࡵồࢆࡇࡿ

ฟࡓࡋሙྜࠋࡍ࡞ࡳࠖࣜࢻࣞࣃࠕࢆࢀࡑࠊ 

 

 

 

 

ࣃࡢࣥࣙࢪ࣮ࣂࡢࢀࡎ࠸ࠊࡣ࡛⪅ᝈࡢᑠయ࣮ࣅࣞ 

ࡵㄆࡀᛂࣜࢻࣞࣃࡢࡃከࡶ࡚࠸࠾ࣜࢻࣞ

⪅ᑠయᝈ࣮ࣅࣞࡿࡍ᭷ࢆᛂࣜࢻࣞࣃࠋࡿࢀࡽ

ᗁぬ࣭ࡓࡋ㏙ୖࡣ㢖ᗘࡢ 㘒ぬࡢ㢖ᗘࡶࡾࡼ㧗ࣞࣃࠊࡃ

ᅾ₯࠸࡞ࡽୖෆほࡢᝈ⪅ᮏே࡚ࡗࡼࢺࢫࢸࣜࢻ

ⓗ࡞㘒▱ぬ᳨ࢆฟྍࡿ࠸࡚ࢀࡉ⬟ᛶࡀ♧၀[1]ࡿࢀࡉ 

ࣜࢦࢸ࢝ࢆᛂࣜࢻࣞࣃࡢ⪅ᑠయᝈ࣮ࣅࣞࠋ[1]

≀ேᕤࡢ࡞➹㖄ࡸ⎼ⰼࠊࢁࡇࡓࡳ࡚ࡋศ㢮ู࣮

㸦ᅗࡓࡵ༨ࢆ㸶௨ୖࡀ≀ືࡸே㛫ࠊ࡛ࢀࡲ࡚ࡵᴟࡣ

㸰㸧[6] [7]ࡢࡇࠋ⤖ᯝ࣮ࣅࣞࡣᑠయᝈ⪅ࡢᗁど࠸ࡘ

ࡇࡿ࠶ෆᐜ࡛࠸㧗ࡢ㢖ᗘࡶࡗࡶࡀ≀ືࡸே㛫ࡶ࡚

 ࠋࡿࡍ⮴୍ࡃࡼ

 

 

 

 

ࡸே㛫ࡃ࡞ࡣ࡛➹㖄ࡸ⎼ⰼࡣ⪅ᑠయᝈ࣮ࣅࣞࡐ࡞ 

㸽 Nagahama࠺ࢁࡔࡢࡿぢࢆᗁࡢ≀ື ࡓࡗ⾜ࡀࡽ

ᅉᏊศࡢዶᛶㄗㄆࡧࡼ࠾ᗁぬࡿࡅ࠾ᑠయ࣮ࣅࣞ
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ᯒ◊✲ࠊࡿࡼே≀ࡢᗁどࡣᐇయព㆑ᛶ㸦ࠕㄡࡑࡀ

ࡿ࠸ࡇ ࡇࠋ࠺࠸ࡿࡍ᭷ࢆ㛵┦࠸㧗ឤぬ㸧࠺࠸ࠖ

ࡁ࡛ࡢ⣡ᚓࡶ࡚ࡏࢃྜࡋࡽ↷ᐇయ㦂ࡢࢀࢃࢀࢃࡣࢀ

ㄡࢀ࠶ࠕࡿ࠸㒊ᒇ࡛ࡕࡗࡰࡾࡦࠋࡿ࠶ᯝ࡛⤖ࡿ

ఱࡇࡑࠕࠊࡶ࡚ࡗ࠶ࡣࡇ࠺ᛮ㸽ࠖ࡞ࡢࡓ᮶ࡀ

ࡿࡍᏑᅾࡀయ≀ࡢࡽ ࠋࣞ࠸࡞ከ⁛ࡣࡇࡿࡌឤࠖ

࣭≀ேࡢ⪅ᑠయᝈ࣮ࣅ ࡼࡢࡇࠊࡣᬒ⫼ࡢᗁどࡢ≀ື

Ꮡᅾឤࡢ⪅ࠕ࡞࠺ ࡿ࠶ࡀែ≦ࡿ࠸࡚ࡗࡲ㧗ᖖ␗ࡀࠖ

 ࠋ࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡣ࡛ࡢ

 ୖ㏙࣮ࣅࣞࠊ࠺ࡼࡢᑠయࡣ࡚࠸࠾㘒どࡶ㧗㢖

ᗘㄆࡢࡑࠊࡀࡿࢀࡽࡵ⌧㇟Ꮫࡢ࡚࠸ࡘ⣔⤫ⓗ᳨࡞

ウ࡛ࡇࡑࠋ࠸࡞࠸࡚ࢀࢃ⾜ࢇ࡛ࡲࢀࡇࡣ➹⪅

㘒ど࡚ࡋᑐ⪅ㆤࡢ⪅ᑠయᝈ࣮ࣅࣞࠊ㏆᭱ࡣࡽ

㛵ࡿࡍᵓ㐀ࣉࢱ࡞࠺ࡼࡢࠊ࠸⾜ࢆ࣮ࣗࣅࢱࣥ

ࠋ[9]ࡓࡗ⾜ࢆウ᳨࡚࠸ࡘࡢࡿࢀࡽࡵㄆࡃከࡀ㘒どࡢ

࠸ືࡀࡢࡶࡿ࠸࡚ࡋ㟼Ṇࠕࡣ㘒ど࠸㧗ࡀ㢖ᗘࡶࡗࡶ

࡚ぢࡿ࠼ ࠊ࡛ࡢࡶࡿࢀࡤ㸦kinetopsia㸧ࢩࣉࢺࢿࠖ࢟

㸰㸳㸣ࡢᝈ⪅࡚࠸࠾ほᐹࢩࣉࢺࢿ࢟ࠋࡓࢀࡉక

ࡁືࠕ࠺ ㄆࡶ࡚࠸࠾ᗁぬࡾཤࡂ㐣ࠊࡣஹ㐍ࡢឤぬࡢࠖ

࣓࢝ࡢඹ㏻ࡢࡽఱ㛫ࡢ⪅୧ࠊࡾ࠶࡛ࡢࡶࡿࢀࡽࡵ

 ࠋࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚࠸ാࡀ࣒ࢬࢽ

 

5. 㘒▱ぬࡢࡑ⌧ᐇឤ 

 ⢭⚄⛉་ࡣ࣮࢚ࡢ⢭⚄ᝈ⪅ࡢᗁぬࠕ࡚࠸ࡘᗁぬ

ࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠶ࡢࡶࡢࡑぬయ㦂▱ࡣ⌮ࡿࡓࡢ

ഇᑐ㇟ࡘࡶࡀ⌧ᐇឤࡿ࠶ ࠸ࡶㄡࠋ[10]ࡿ࠸࡚㏙ࠖ

ࡇ࡞ࢇࡑࠕࠊࡶ࡚ࡋࡓ࠼ࡇ⪺ࡀኌࡢே࡛ࢁࡇ࠸࡞

ࢀࢀࡉ࡞ࡀุ᩿࡞ㄽ⌮ⓗ࠺࠸ࠖ࠸࡞ࡀࡅࢃࡿࡇ㉳ࡀ

ࡋࡋࠋ࠺ࢁࡔࡿࢀࡉ⌮ฎ࡚ࡋ⪥✵ࡿ࡞༢ࡣࢀࡑࠊࡤ

ᗁࡢኌࠕ⌧ᐇឤ ࡀ⏺ቃࡢ㛫ࡢᗁぬᐇ⌧ࡿࢃഛࡀࠖ

㔜ࡿࡍᑐά⏕ࡢ⪅⢭⚄ᝈࡣ⫈ᗁࠊࡾ࡞࠸ࡲ࠸࠶

࡞⬣ጾࠋࡿ࡞ 

 ୖ㏙࣮ࣅࣞࠊ࠺ࡼࡓࡋᑠయࡢᗁどࡀࢇࡢ

ே≀ࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶࡢ࡚࠸ࡘ≀ືࡸᐇయព㆑ᛶࡸ㐣ࡂ

ཤࡾᗁぬࡢᣢࠕࡘᏑᅾឤ ᗁࡾཤࡂ㐣ࡸࢩࣉࢺࢿ࢟ࠊࠖ

ぬഛࡁືࠕࡿࢃ ࡞ࡍ≀ືࡸ≀ேࡶࢀࡎ࠸ࠊࡣឤぬࡢࠖ

⪅ࠕࡕࢃ ࡢࡇࠋࡿ࠶ឤぬ࡛ࡍ♧ࢆࡇࡿ࠸㛫㏆ࡀࠖ

࡚ࡗㄗࠊࡀឤぬ࡞ᖖ␗ࡿࡍច㉳ࢆᏑᅾឤࡢ⪅࡞࠺ࡼ

㉳ࡓࢀࡉどぬࢪ࣮࣓ே≀ࡢ≀ືࡣࡃࡋࡶពࢆ

ࡢࡽࢀࡑࠊࡾࡓࡋഇᑐ㇟⌧ᐇឤࢆࡍࡾࡓࡋ

ᑠ࣮ࣅࣞࡿࡍ᭷ࢆᗁどࡢ㔜ࠋ࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ

యࡢᝈ⪅ࠊࡣᗁどࡢ࡚࠸ࡘ㆑ࡀኻࠊࢀࢃᗁどࢆ⌧

ᐇࡢฟ᮶ࡢࡇࠋࡿ࠶ࡀࡇ࠺ࡲࡋ࡚ࡗྲྀࡅཷ࡚ࡋ

㢦ࡢ≟ࠕ┿୰ࡢࢺࣥࢭࣥࢥࡣ⪅ᝈ࡞࠺ࡼ ࣞࣃࡢࠖ

࠶ヂࡿ࠸ࡀ≟୰ࡢࢺࣥࢭࣥࢥࠕࠊࡓࡋぢฟࢆࣜࢻ

ࡡࡍࡲࡾ࠾ࡀ≟ࡣࡇࡇᐇ㝿ࠊࡀࢇࡏࡲࡾ ㏙࡞ࠖ

ᐇឤ⌧࠸ᙉࡿࢃഛ㇟どぬᑐࡢഇࡉࡲࡑࡇࢀࡇࠋࡿ

࠺ࢁࡔ࠸࡞࠼ゝࡣࡿ࠶࡛ࢀ⌧ࢆ㛫▐ࡄࡢࡋࢆ⌮㐨ࡀ
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間隙をつくる障害物の“人らしさ”は, 通り抜け行為に影響を与え
るか？− 間隙の通過可否判断研究からの一考察 

Does "human-likeness" of the obstacles affect judgment of whether 
one can pass through between them?  

 
友野 貴之†，古山 宣洋‡, 三嶋 博之‡  

Takayuki Tomono, Nobuhiro Furuyama, Hiroyuki Mishima 
†
早稲田大学大学院人間科学研究科，

‡
早稲田大学人間科学学術院 

Waseda University  
wasedataka331@akane.waseda.jp 

 
Abstract 

When walking through a crowd, we have to pass 
through between people safely. How do we judge the 
passability of an aperture of this kind?  Do we use the 
same information for an aperture composed of two 
persons as for one composed of human-shaped 
non-human obstacles? In the experiment, the participants 
judged whether they could pass through between two 
stationary people or between two human-shaped panels, 
which were set up in four different directions; 
face-to-face, back-to-back, side-by-side facing towards or 
away from the participants. In the analyses, we used the 
aperture-to-shoulder-width ratio (A/S) as an index of 
aperture “passability” judgment [1]. We found that A/S 
was larger in the face-to-face condition than the other 
conditions, regardless of whether the obstacles were 
human or non-human. This is possibly because personal 
space is "anisotropic." That is, when judging the 
passability of a space between two persons, participants 
may consider the anisotropic personal space of each 
person. We also found that A/S was not significantly 
different between the human-obstacle condition and the 
human-shaped non-human object condition, implying that 
the participants may have perceived or projected 
"personal space" around the obstacles based on their 
"human-like shape," regardless of whether they actually 
were human. 
Keywords ―  affordance perception, aperture 
passability, pi-number, personal space, body 
directions 
 

1. はじめに：生活環境における間隙通過 

	 	 人混みの中を歩く, 狭い道を自動車で通り抜けるな
ど, 生活環境には様々な“すき間”が存在し, 私たちは
それらを安全に通り抜けなければならない[2]. そのよ

うな空間の中で私たちは, どのようにしてすき間を通
り抜けることができる, もしくは, 通り抜けることが
できないと判断しているのであろうか.  

	 	 間隙を構成するものは様々あるが, 間隙を構成する
ものが人である場合, 私たちの通り抜けできるかの判
断（通過可否判断）は物の間の通過可否判断と同じな

のであろうか. 加えて, 間隙を構成するものが人の形
をしているが人ではない物体の場合, その間隙の通過
可否判断は, 人の場合と同じになるのであろうか. 本
稿では, 間隙を構成する障害物が“人らしい”形をし
ている場合に, その“人らしさ”の情報が隙間の通り
抜け行為に影響を与えるのかを検証する. 

 	 本稿は, 友野・古山・三嶋の研究[2]を発表予稿とし
て再編し, 新たに総合考察を加えたものであることを
付記する. 

 
2. 問題：間隙を構成するものの違いによる

通過可否判断の研究 

 

2.1. 物と物の間の通過可否判断 

	 人がすき間（間隙）を通り抜ける際, 人がすき間（間
隙）に見ているのは, “通り抜けられるか, 通り抜けら
れないか”の“意味”であり, 間隙という環境と自己
の身体（間隙の通過に関わる身体幅や柔軟性など）の

関係である[3]. 人は, 間隙を通り抜ける際の行動にお
いて, 通過できるかどうかの基準として“間隙幅と身
体幅の比率”を利用しているとされ, それは“π 値”
（pi-number）と呼ばれている[1]. たとえば, 間隙幅と
肩幅との比率（間隙幅／肩幅）で定義される分析の単

位がπ値のひとつの例である. Warren & Whang[1]は, 人
が歩いて物と物の間を通過する実験を行い, 通過者の
身体の大きさにかかわらず間隙の幅が通過者の肩幅の

1.3 倍（π値 = 1.3）よりも狭くなると, 通過者は肩を
回旋しながら間隙をすり抜けようとすることを明らか
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にした. また, 実験参加者が実際に間隙を通過するの
ではなく, 一定距離からの観察のみで間隙の通過可能
性を知覚的に判断する実験を行った際は, π値は1.16に
なることを報告した[1]. 間隙通過可否判断に関する研
究が数多くなされてきた一方で, 間隙の構成体は，人
や動物ではない物体であることがほとんどであった

[1][4][5][6]. しかし, 無機的な物体の間を通過する場合
と人の間を通過する場合とでは, 人にはパーソナルス
ペースが存在するため, たとえ間隙の幅が同じであっ
たとしても, 通過者が通過可能と判断する基準は異な
る可能性がある.  

 
2.2. 人と人の間の通過可否判断 

	 人にはパーソナルスペース[7][8][9]が存在し, 人を取
り巻く近接空間とそれ以外とでは進入（侵入）可能性

が異なると考えられる. パーソナルスペースは, 個人
を中心に据えた不可視の（しかし，可知の）空間であ

り, 他の個人と一定の距離を保ちながらも, 親密度や, 
状況に応じて形を変える[7][8].	 また, パーソナルス
ペースには異方的構造があるとの指摘は早期からあり, 
個人の正面に長く伸びた楕円状であること[9] [10] [11]
が報告され, パーソナルスペースを規定する空間の形
状について様々な議論がなされてきた. 田中[9]は, 静
止した実験参加者に様々な角度から 1 人の人が歩いて
近づいてきたときに, 実験参加者が不快と感じたとこ
ろで歩行者の動きを止める実験を実施した. その結果, 
パーソナルスペースの距離は大きい順に, 実験参加者
の正面＞斜め前方＞横＞斜め後方＞後ろとなったこと

を報告した[9]. 
	 Hackney, Cinelli & Frank[12]は, 実際に実験参加者が
2つのポールの間と実験参加者を向いて並列する 2人
の女性の間を通り抜ける際のπ値を比較する実験を行

った. その結果, ポールの間のπ値は 1.3, 2人の間のπ
値は 1.7となることを報告した. この差が生じた理由
として, 通過者が他者のパーソナルスペースを考慮し
て間隙の通過可否判断を行った可能性について論じ

た.  
	 ところで, 他者のパーソナルスペースを知覚するこ
とは可能なのであろうか. Chang, Wade & Stoffregen[13]
は, 大人と子どものペアが一緒に間隙を通過する際, 2
人の肩を回旋することなく通過可能な間隙幅を正確に

判断することができたことを報告した. このことは, 
通過者が他者の身体を含めた拡張された身体を知覚で

きるだけでなく, 他者の歩行に伴う揺れといった動き

をも予期することが可能であることを示唆する. 
Hackney, et al[12]は, 他者のアフォーダンス,	つまり,	
他者の間隙通過可能性が知覚できるのならば,	他者の

パーソナルスペースをも知覚できるのではないかと考

察した. 
	 人はそれぞれのパーソナルスペースを保持しながら, 
他者（もちろん, 他者もまたパーソナルスペースを持
つ）と適度な距離を保っている. 自身のパーソナルス
ペースに見知らぬ他者が侵入したり, 親密な関係の者
がある程度の離れた距離を保ったままであったりする

と違和感がある一方, その距離は民族や文化によって
も異なる[7]. このようにパーソナルスペースの形状や
大きさについては諸説があるものの，個人を取り巻く

一定の範囲に，心理的・社会的・文化的に外界とは質

の異なる領域が存在すると仮定されることについては，

概ね合意されていると言ってよいだろう． 
	 パーソナルスペースが, 正面に長く伸びる異方的構
造を持つならば, 間隙を構成する人の身体の向きによ
っても通過可否判断は異るのではないか. 友野ら[2]は, 
実験参加者が静止した状態で様々な方向を向いた 2 人
の間の通過可否判断をする実験を行った. 間隙を構成
する 2 人が, お互いに向かい合う条件, お互いに背中
合わせの条件, 実験参加者に対して正面を向いて並列
する条件, 実験参加者に対して後ろを向いて並列する
条件を用意し, その間隙の通過可否判断を比較した. 
その結果, お互いに向かい合う条件でのπ値（間隙幅
と肩幅との比率）は 1.56, お互いに背中合わせの条件
のπ値は 1.34, 実験参加者に対して向いて並列する条
件のπ値は 1.44, 実験参加者に対して後ろを向いて並
列する条件のπ値は 1.46 となった. このことから, 友
野ら[2]は, 実験参加者の間隙の通りやすさの知覚が間
隙を構成する 2 人の身体の向きによって変わる可能性
があることについて議論した.  
	 では, このようなパーソナルスペースの異方的構造
の知覚は, どのような情報によってもたらされている
のであろうか. 例えば, 人の形をしているが人ではな
い物体（人型のパネル）の間の通過可否を判断する場

合においても, 人の間の通過可否判断と同様の傾向に
なるのであろうか. もしくは, 物体の周りにはパーソ
ナルスペースは存在しないと仮定するために, 通過可
否判断は人の間の場合とは違う傾向になるのであろう

か.  
	  
 

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS05-3

244



3. 実験：人型の物体の間の通過可否判断は

人の間の通過可否判断と異るのか 

 

3.1. 目的 

	 実験参加者が, “人と人の間”, “人の形をした物体
と物体（人型のパネル）”の間の通過可否を静止した状

態で判断する実験をおこなう. その際, 間隙を構成す
る人または人型のパネルの向きを操作し, それぞれの
間隙の通過可否判断（π値）が異るのかを検証した.  

 

3.2. 方法 

実験条件 

	 間隙を構成する 2人が, 1) お互いに向かい合う条件, 
2) お互いに背中合わせの条件, 3) 実験参加者に対して
正面を向いて並列する条件, 4) 実験参加者に対して後
ろを向いて並列する条件, 5) 人型のパネルが向かい合
う条件, 6) 人型のパネルが背中合わせの条件, 7) 人型
のパネルが並列する条件（人型のパネルでは, 前後の
区別はない）を設定し, 人と人の間を通過する場合, 人
型の障害物（パネル）の間を通過する場合での間隙の

通過可否判断を比較した（図 1, 図 2）. 実験参加者は
実際に間隙を通過するのではなく，静止した状態で間

隙の通過可否の判断を求められた. 
	 先行研究[1]に倣い, 通過可否判断の指標として π 値
（“間隙幅／身体幅”）を算出し, 分析単位として使
用した. 本稿では, 実験参加者の肩の位置に対応する
間隙幅を実験参加者の肩幅で除した. 具体的には, 向
かい合う条件では, 間隙を構成する 2人の胸の上部（胸
骨柄）の間で構成される間隙幅, 背中合わせの条件で
は, 間隙を構成する 2 人の肩甲骨（内側縁）の間で構
成される間隙幅, 正面もしくは後ろを向いて並列する
条件では, 間隙を構成する 2 人の肩（上腕の最外側）
の間で構成される間隙幅を π値（“間隙幅／身体幅”）
の分子とした. 人間の身体で最も幅が広いのは, 肩幅
（左上腕の最外側から右上腕の最外側までの直線距離

の幅）もしくは, 両肘の先から先までの幅であるが, 本
稿では肩幅を身体幅, つまり π値（“間隙幅／身体幅”）
の分母とした. 肘における身体幅は腕を動かすことで
容易に変えることができるが, 肩の幅は容易に変える
ことができないためである. もちろん, 肩を回旋すれ
ば正面からの見かけ上の肩幅を狭めることはできるが, 
肩幅そのものを狭めることは困難または限定的である. 
そこで, 肩幅を相対的に安定した尺度として用いるこ
とは十分に妥当性があるものとみなし, 本稿では実験

図 1：間隙を構成する人と実験参加者の寸法 

図 2：間隙を構成する人型のパネル. 
左から, 向かい合う条件, 背中合わせの条件, 並列
する条件である. 

図 3：実験環境. 
実験参加者は部
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参加者の肩幅を身体幅, つまり, π値の分母として使用
した. π値の分子となる間隙幅において, 人によって構
成された間隙は人体に沿って滑らかな曲線を描いてお

り, 必ずしも実験参加者の肩の高さに対応する間隙が
最小の幅ではなかったが, 肩幅で除する場合, 肩の位
置に対応する間隙を間隙幅として使用するのが妥当と

考え, その幅を分子として使用した. 

実験参加者 

	 男子大学生 10名（平均身長 1714.00 mm, SD = 75.75 
mm, 平均肩幅 421.00 mm, SD = 15.42 mm）が参加した. 
実験参加者は, 過去に間隙通過の実験に参加したこと
はなかった. 

実験環境 

	 大学構内にある幅3.8 m, 奥行き9.8 m, 高さ3 mの部
屋を実験に使用した（図 3 を参照）. 観察地点から間
隙までの距離は先行研究[14][15][16]に倣い, 地面から
実験参加者の目までの高さ（眼高）の 2倍（M = 3195.00 
mm, SD = 126.60 mm）とし, 実験参加者の眼高に応じて
距離を調整した. 実験参加者は部屋の外（廊下）で待
機し, 実験者に呼ばれたら入り口から入り, 観察地点
まで進んだ後, 提示された間隙の通過可否判断をした. 
また, 床材のタイル模様などを課題遂行の際に手がか
りとして参照できないようにするために, 床一面にブ
ルーシートを敷いた. 壁の色は薄いクリーム色であっ
た. 

手続き 

	 1) お互いに向かい合う条件, 2) お互いに背中合わせ
の条件, 3) 実験参加者に対して正面を向いて並列する
条件, 4) 実験参加者に対して後ろを向いて並列する条
件, 5) 人型のパネルが向かい合う条件, 6) 人型のパネ
ルが背中合わせの条件, 7) 人型のパネルが並列する条
件の 7 つの各条件をランダムに実施した. 各条件にお

いて, 間隙幅が 400 mm〜450 mmの間のいずれかから
開始して徐々に広くなる試行 7回と, 間隙幅が 850 mm
〜900 mm の間のいずれかから開始して徐々に狭くな
る試行 7回を，1人あたり計 14回実験参加者に提示し
た. 間隙を構成する 2 人もしくは 2 つの人型のパネル
の間隙幅の調整は, 実験参加者の眼前でそれらを連続
的に動かすことで行った. 実験参加者が肩を回旋させ
たり, 身体をすぼめたりすることなく通過できる最小
の幅になったと知覚された時点で実験参加者は合図を

し, 間隙を構成する 2 人もしくは 2 つの人型のパネル
は動きを止める. 動きが止まった時点から実験参加者
は間隙を見ながら口頭で間隙幅の拡大や縮小について

微調整を行うことが可能であった.  

 

3.3. 結果 

	 実験参加者10名のうち9名のデータに対して分析が
行われた. 1名は他の参加者の π値の平均値を大きく上
回る値（π値の平均値の 2SD 以上の値）をとったため
に除外した. 他の参加者の値よりも大きく上回った値
をとったのは, 実験の教示を理解していなかったため, 
もしくは, 実験の当日に当該実験参加者が着ていた服
装が腰にシャツを巻きつけ左右にふくらんだ服装であ

ったために大きくなったと考えられる. 本実験では実
験参加者の服装について特に指定はしておらず, 普段
の服装で実験に臨んでもらったが，今後の研究では着

用する服装等についても統制する必要があるだろう. 
	 各条件において実験参加者が通過可能と判断した π
値（“間隙幅／肩幅”）の平均値, 標準偏差, 95%の信
頼区間は表 1 の通りである. 向かい合う条件の π 値の
平均値は 1.50, 標準偏差は.11, 信頼区間（95%）は[1.45, 
1.55], 人型パネルの向かい合う条件の π 値の平均値は
1.50, 標準偏差は.17, 信頼区間（95%）は[1.46, 1.56], 背

表 1：実験参加者 9名の各条件の π値の平均値, 標準偏差, 信頼区間. 

Nはサンプル数, M（π）はπ値の平均値, SDはπ値の標準偏差, CIは95%の信頼区間（confidence interval）, 
LLは lower limit, ULは upper limitを表す. 
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中合わせの条件の π値の平均値は 1.30, 標準偏差は.13, 
信頼区間（95%）は[1.26, 1.34], 人型パネルの背中合わ
せの条件の π 値の平均値は 1.25, 標準偏差は.11, 信頼
区間（95%）は[1.22, 1.29], （正面を向いて）並列する
条件の π 値の平均値は 1.42, 標準偏差は.12, 信頼区間
（95%）は[1.38, 1.46], 人型パネルの並列する条件の π
値の平均値は 1.43, 標準偏差は.09, 信頼区間（95%）は
[1.40, 1.46]であった.  
	 後ろを向いて並列する条件を除いた16 つの条件につ
いて, 各条件の π値の平均値を用いて, “人か人型のパ
ネルかの違い” と“身体, 物体方向の違い”（向かい合
う条件, 背中合わせの条件, 並列する条件）の 2要因参
加者内分散分析を行った . 分析では , 統計ソフト

                                                   
1人型のパネルには前後の区別がないため, 人による後
ろを向いて並列する条件を除いた. 友野ら（印刷中）[2]
より, 正面を向いて並列する条件での π値の平均値（= 
1.44）と後ろを向いて並列する条件での π値の平均値
（=1.46）に有意な差はなく, どちらを採用しても問題
はないが, 本稿の実験では正面を向いて並列する条件
を並列する条件として採用した.  

js-STAR version2.9.9[17], お よ び 統 計 ソ フ ト R 
version3.3.2における関数 anovakun version 4.8.0[18]を使
用した. 結果, 交互作用は有意ではなかった（F（2,16）
= .57, p = .57, 𝜂"#  = .01, power = .19）. “人か人型のパネ
ルかの違い”による主効果は有意ではなく(F（1,8）
= .25, p = .63,	𝜂"#  = .00, power = .10), “身体, 物体方向の
違い”による主効果は有意であった（F（2,16）= 59.17, 
p < .001,	𝜂"#  = .39, power = 1.00）. “身体, 物体方向の違
い”による主効果におけるHolm法による多重比較（p 
< .05）の結果, π値の平均の大きさは, 人か人型かに関
係なく, 向かい合う条件＞並列する条件（adjusted p < 
0.01）, 向かい合う条件＞背中合わせの条件（adjusted p 
< 0.01）, 並列する条件＞背中合わせの条件（adjusted p 
= 0.01）であった（図 4）. 

 

3.4. 考察  

	 物体でありながら人の形をした人型のパネルを用意

し, 人の間の通過可否判断と人型のパネルの間の通過
可否判断を比較した. 間隙の通過可否判断に際して, 
物体であること（人間ではないこと）自体が情報とな

るのか, あるいは，その構成物質にかかわらず，人の
形をしていること──人に見えること──が情報とな

るのかを検討するためである. 実験の結果, 間隙を構
成するものが人であるのか人型のパネルであるのかで

はπ値に有意な差は見られず, 一方, 人ないしは人型
のパネルの向きの違いによって有意な差が見られ, ま
た, 向きの違いによるπ値の変化の傾向は，人と人型
のパネルで同じであった. 通常, パーソナルスペース
はその定義[8]から, 人の周りに存在するもの──一方, 
物体の周りには存在しないもの──と考えられている

が，この結果は, 知覚者が物体である人型のパネルに
人と同様なパーソナルスペースを知覚すること, また
は，パーソナルスペースを投影して理解することを示

唆する. これは, 今回使用した人型のパネルが, 間隙を
構成する役を担った人物の輪郭をかたどって作成され

たために “人らしい情報を持った物体”となり, この
ことによって人型のパネルに対する間隙通過可否判断

が人に対する間隙通過可否判断と同様に, その向きに
応じて変化することになった可能性がある. 
	 今回実施した実験は, 実際には間隙を通過せずにそ
の手前で通過可否の知覚判断を行うものであった. し
かし, 実際に間隙を実験参加者が歩いて通過した場合
には, 通過の可否判断の結果は異なるものになる可能
性がある. Warren & Whang[1]の実験では，実験参加者が

図 4：実験 2における実験参加者 9名の π値の平均値. 
エラーバーは 95%信頼区間を示す. ＊印は多重比較
（p値の調整はHolm法による）の結果, 5%水準で有
意差があった水準間を示す. 

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS05-3

247



静止した状態で通過可否判断を求めた場合と実際に歩

いて間隙を通過した場合とを比較すると, π値の平均値
は実際に歩いて間隙を通過する場合のほうが静止した

状態で観察する場合よりも大きくなった. このことは, 
知覚判断のみによるπ値と実際に歩いて間隙を通過す

る場合のπ値とが異なるものになることを示している. 
本稿の実験状況においても, 仮に実験参加者が実際に
歩いて間隙を通過した場合には, 人によって構成され
る間隙と人型のパネルによって構成される間隙の π 値
はそれぞれ異なったものになる可能性もある. これに
ついては今後の研究で明らかにしていきたい. 少なく
とも本稿の実験においては, 人と人型のパネルは間隙
通過可否の判断において明確に区別されているとは言

えず, 間隙を構成する対象が“人の形をしていること”
と, 間隙を構成する人もしくは人型の対象の“向き”
が間隙通過可否判断における重要な情報となった. 

 

4. 総合考察：間隙をつくる障害物の“人ら

しさ”は通り抜け行為に影響を与える

か？ 

	 実験の結果より, 間隙をつくる物体の“人らしさの
情報”は, 実験参加者が静止した状態において間隙を
通り抜けることができるかの判断に影響を与えること

が示唆された. また, 本稿の実験結果は, 間隙を構成す
る対象が, “人の形をしていること”と“人もしくは
人型パネルの向き”の 2 つが人らしさの情報となり得
ることを示した. 人の間の通過可否判断と人型のパネ
ルの間の通過可否判断が同様の傾向になった理由とし

ては, 人型のパネルの周囲に人と同様なパーソナルス
ペースが存在すること, または，パーソナルスペース
を投影して理解することが考えられるが, パーソナル
スペースを持つ人と，パーソナルスペースを持たない

はずの人型のパネルの π 値が近似したのはなぜだろう
か.  
	 この問いに答えるため, ある操作をすることで架空
（バーチャル）の人を現実の人として扱ったことを報

告した杉森[19]の研究を頼りに, 人と人型のパネルを
区別しなかった原因について考察する. 杉森[19]は実
験により, バーチャル世界のアバタに自己投影をする
ためには, 自らがアバタの行為をある程度コントロー
ルできることが自己投影の条件であることを示した. 
本稿の実験において, 実験参加者は通過可能な最小の
間隙幅を探索する際, 口頭で間隙幅の微調整が可能で
あったことに加えて, 手で“もう少し狭く”, “もう少

し広く”といったジェスチャーを使っていた. つまり, 
人型のパネルは, “人型”であることに加え, 実験参加
者が人型のパネルの行為をある程度コントロールでき

る状況であったことから, 実験参加者が人型のパネル
に自己（人間性）を投影し, 人型のパネルを人として
知覚していた可能性がある. そして, “人として知覚”
することの中に, 人がもつパーソナルスペースの知覚
が含まれていた可能性が考えられる.  
	 一方, 本稿の実験においては, 間隙を構成する人と
実験参加者の視線が合わないように制限した. 具体的
には, 間隙を構成する 2 人は視線をまっすぐにし, 実
験環境の壁を直視していた. これは, 人と物体で実験
条件を統一するために行った統制であるが , 
Hayduck[20]によれば, 視線およびアイコンタクトの量
はパーソナルスペースの大きさを規定する上で一つの

要因になり得る可能性がある. したがって, アイコン
タクトのない間隙を構成する 2人は“物体のような人”
となってしまった一方, 人型のパネルは間隙を構成す
る役を担った人物の輪郭をかたどって作成したため, 
“人らしい情報を持った物体”となったとも考えられ

る. このことが間隙の通過可否に影響を与えていた可
能性がある. 実験の結果から, 静止した状態で人と人
の間, 人型のパネルの間の通過可否判断を求めると, 
人間と人型のパネルを区別しているとは言えず, たと
え物体であってもそれが人の形をしていること自体が

“人間らしさ”の情報となること，具体的には，通過

可否判断の際に通りやすいのか, 通りにくいのかの情
報となり得る可能性がある. すなわち, 観察者は, 間隙
を構成する対象の間を“通り抜けられるか, 通り抜け
られないか”の判断を“人らしさ”の情報を元に“過

剰に”調整していると言えるのではないだろうか. 
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Abstract 
It is highly unusual that individuals with exactly the same 

face are together in the same place. What impression is 

formed by them is still unclear. It is important to reveal 

people’s psychological reactions to the individuals and 

objects with the same face such clone humans and humanoid 

robots when the mass production of them become possible 

in the future. The current study investigated what 

impressions were induced by a visual scene in which six 

individuals with exactly the same face exist. In the 

Experiment 1, 121 Japanese people were participated in the 

experiment online. We presented three kinds of stimuli 

pictures; pictures of six individuals with the same face (clone 

condition), pictures of an individual (single condition), and 

pictures of six individuals with faces different from each 

other (non-clone condition). The participants rated the 

impression (eeriness, realism, and valence) of the pictures on 

a 7-point Likert-scale. The results showed that the pictures in 

the clone condition were significantly highly eerie, realistic, 

and unpleasant compared to the pictures in the other 

conditions. Therefore, it is suggested that individuals with 

the same face induced negative impressions. We have 

discovered a novel devaluation effect―the clone devaluation 

effect. 
 
Keywords ― Face, Emotion, Stranger avoidance 

 

1. 問題と目的 

  全く同じ顔の人物が一堂に会することは日常では滅

多にない．そのような状況に直面した時，我々にはど

のような感情が生起するのだろうか．この点は，科学

技術の進歩によってクローン人間の製作やアンドロイ

ドの大量生産が可能になったとき，同じ顔をしたヒト

や”ヒトらしいモノ”に対する心理的反応を考える上で

非常に重要な問題である．そのとき生じうる感情には

二つの可能性が考えられる．一つは，クローン化され

た対象に好印象を持つという「クローン増価効果」で

ある．全く同じ顔が同一空間内に多数存在すると個別

の顔を処理する負荷が低下するため，処理流暢性が高

くなると考えられる．処理流暢性の高い対象はポジテ

ィブに評価されることを考慮すると [1]，処理流暢性の

高いクローン対象はポジティブに評定されると予測さ

れる．もう一つの可能性は，クローン化された対象に

対して悪印象を抱く「クローン減価効果」である．全

く同じ顔が多数存在することは，現実世界では可能性

が低い．その場合，対象を「人間」などの既存のカテ

ゴリに分類できず，不審な何かであると評価されるだ

ろう．そしてその結果，それらの顔がネガティブに評

定されると考えられる (不審回避メカニズム [2])． 

  こうした逆方向の 2 つの効果のどちらが生じるのか

を明らかにするため，本研究では全く同じ顔をした 6

人の人物が日常的な風景に写っている写真 (多重重複) 

がどのような感情を喚起するかを実験 1 で日本人を対

象に検討した．クローン増価効果が起こるならば，人

物が1人だけの写真 (単体) や6人の人物が異なる顔を

している写真 (非重複) よりも，全く同じ顔をした人物

が 6 人写っている写真の方がより快度が高くなるだろ

う．一方で，クローン減価効果が起こるならば，単体

条件や非重複条件よりも，多重重複条件の方がより不

快度が高まり，不気味に感じられると予測される．さ

らに，実験 1 の結果が日本人以外の人種においても得

られるのかを検討するために，実験 2 ではコーカソイ

ドを実験参加者として実験 1と同様の実験を行った． 

 

2. 実験 1 

2.1 方法 

2.1.1 実験参加者  

 日本人 121名 (女性：57名, 平均年齢 = 26.47歳, SD 

= 9.66) が実験に参加した．なお実験参加者は，クラウ

ドソーシングサービスを通して募集され，オンライン

上で実験を行った． 

2.1.2 刺激 

 全て同じ顔の人物が 6人写っている画像 (多重重複) 
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を 18枚 (Figure 1a)，全て異なる顔の 6人で写っている

画像 (非重複) を 3枚 (Figure 1b)，人物が 1人で写って

いる画像 (単体) を 18枚用意し (Figure 1c)，合計 39枚

の刺激画像を用いた．画像の加工は，Adobe Photoshop 

CS6を用いて行った． 

 

Figure 1. 実験で用いた刺激画像の例．左から (a) 多重

重複，(b) 非重複，(c) 単体の画像． 

 

2.1.3 手続き 

実験は全てオンライン上で行われた．実験参加者は

自分の年齢，性別について回答した後，刺激画像の「不

気味さ」，「あり得なさ」，「快度」について 7 件法で評

定した．刺激画像は全てランダムな順序で呈示された． 

 

2.2 結果と考察 

不気味さについて画像条件 (多重重複，単体，非重複) 

を参加者内要因とする一要因分散分析を行った 

(Figure 2a)．その結果，画像条件の主効果が有意であっ

た (F(2, 240) = 1892.44, p < .001, ηp
2 = .94)．多重比較の

結果，多重重複の不気味さは単体と非重複よりも高く，

単体と非重複との間に有意な差は認められなかった (t 

(240) = 52.34, p < .001, d = 3.56; t (240) = 54.19, p < .001, d 

= 3.46; t (240) = 1.87, p = .63, d = 0.13)．また，あり得な

さについて同様に一要因分散分析を行った結果 

(Figure 2b)，画像条件の主効果が有意であった (F(2, 

240) = 2628.68, p < .001, ηp
2 = .96)．多重比較の結果，多

重重複のあり得なさは単体と非重複よりも高く，単体

と非重複との間に有意な差は認められなかった (t 

(240) = 63.03, p < .001, d = 5.73; t (240) = 62.55, p < .001, d 

= 4.86; t (240) = 0.48, p = .63, d = 0.04)．さらに，快度に

ついて同様に一要因分散分析を行った結果 (Figure 2c)，

主効果が有意だった (F(2, 240) = 35.73, p < .001, ηp
2 

= .23)．多重比較の結果，多重重複の快度が単体と非重

複よりもより不快に評定され，単体と非重複との間に
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有意な差は認められなかった (t (240) = 7.50, p < .001, d 

= 0.29; t (240) = 7.13, p < .001, d = 0.30; t (240) = 0.37, p 

= .71, d = 0.02)．これらの結果から，同一空間内に多数

存在する同一顔は不気味さを喚起し，クローン減価効

果が生じることが明らかとなった．実験 2 では，クロ

ーン減価効果の頑健性を確かめるため，実験 1 で対象

とした日本人以外の人種においてもクローン減価効果

が生じるかを検討する． 

 

3. 実験 2 

3.1 方法 

3.1.1 実験参加者  

 コーカソイド 35名 (女性：10名, 平均年齢 = 27.97

歳，SD = 7.46歳) が実験に参加した．なお，実験参加

者は実験 1 と同様にクラウドソーシングサービスを通

して募集され，オンライン上で実験を行った． 

3.1.2 刺激 

 全て実験 1で使用されたものを用いた 

3.1.3 手続き 

実験 1と全く同様であった． 

 

3.2 結果と考察 

不気味さについて画像条件 (多重重複，単体，非重

複) を参加者内要因とする一要因分散分析を行った 

(Figure 3a)．その結果，画像条件の主効果が有意であっ

た (F(2, 68) = 7.47, p < .01, ηp
2 = .15)．多重比較の結果，

多重重複の不気味さは単体と非重複よりも高く，単体

と非重複との間に有意な差は認められなかった (t (68) 

= 3.13, p < .01, d = 0.38; t (68) = 2.86, p < .01, d = 0.36; t 

(68) = 0.27, p = .79, d = 0.03)．また，あり得なさについ

て同様に一要因分散分析を行った結果 (Figure 3b)，画

像条件の主効果が有意であった (F(2, 68) = 7.47, p 

< .001, ηp
2 = .08)．多重比較の結果，多重重複のあり得

なさは単体と非重複よりも高く，単体と非重複との間

に有意な差は認められなかった (t (68) = 3.51, p < .001, 

d = 0.50; t (68) = 3.17, p < .01, d = 0.39; t (68) = 0.34, p 

= .74, d = 0.04)．さらに，快度について同様に一要因分

散分析を行った結果 (Figure 3c)，主効果が有意だった 

(F(2, 68) = 8.91, p < .001, ηp
2 = .81)．多重比較の結果，多

重重複の快度が単体と非重複よりもより不快に評定さ

れ，単体と非重複との間に有意な差は認められなかっ

た (t (68) = 4.20, p < .001, d = 0.41; t (68) = 2.49, p < .05, d 

= 0.56; t (68) = 1.71, p = .10, d = 0.22)．これらの結果から，

クローン減価効果は日本人以外の人種においても同様

に生起し，高い頑健性を有することが示された． 

 

4. 総合考察 

 本研究は，多重重複した顔を観察したときにどの

ような感情が生起するのかを検討した．そのために，

実験 1 では多重重複顔が生起させうる感情は，ポジテ

ィブな感情とネガティブな感情のどちらなのか二つの

仮説を基に実験を行った．その結果，同一空間内に同

じ顔が多数存在すると，ネガティブな感情が喚起され，

クローン減価効果が生じることが明らかとなった．さ

らに，実験 2 の結果から，クローン減価効果は日本人

のみならず，コーカソイドにおいても生起した．この

ことは，クローン減価効果が人種を超えて頑健性が高

いことを示唆する． 

 クローン減価効果は不審回避メカニズム [2] の観点

から説明が可能である．参加者は，多重重複した顔を

観察した経験がないため，その写真内の対象を自分の

経験や記憶によって形成されたどのカテゴリにも当て

はめることが困難であったと考えられる．そのような

カテゴリ化できない不審なものを回避しようとする防

御的反応として不気味という感情が喚起された可能性

がある． 

多重重複の不気味さが画像加工によるノイズに起因

している可能性も考えられる．しかしながら，本研究

では加工回数が異なる非重複と単体の間に不気味さの

差がなく，加工回数が同程度の多重重複と非重複の間

に不気味さの差が見られた．もし加工によるノイズが

不気味さを生起させたのならば，同程度の加工を加え

た非重複でも多重重複と同程度の不気味さが喚起され

るはずである．しかし結果はそうではなかった。した

がって，多重重複による不気味さは画像加工による総

ノイズ量では説明できず，クローン減価効果はアーテ

ィファクトな現象ではないと考えられる．これまで発

見された減価効果には，不気味の谷 [3] や視覚的不快

感 [4]，認知的抑制 [5] などが挙げられる．しかし，

本研究は同じ顔が重複することでネガティブに評価さ

れるという，従来知られてきたもののいずれにも当て

はまらない新たな減価効果を発見した．これらのこと

から，クローン人間の製作やアンドロイドの大量生産

などにより現実世界において多数の同じ顔が同一空間

内に存在する事態が起きると，不気味さなどの拒否反

応を示す可能性が示唆された．本研究は，そのような

技術が社会に導入されることに対して，認知心理学の

視点から問題提起する研究として意義あるものだろう． 
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Abstract 
In a noisy physical world, nothing is a purely deterministic 

being as often idealized so in theory. The Shannon's model 

of information transmission idealizes such a noisy world, 

and construct a pair of encoder and decoder which realizes 

an ideal one-to-one map with an arbitrarily small error. 

Extending this theory to a set of ideal one-to-one maps that 

are compositional, we obtain compositional or core 

information theory. It states the limit for the exponent rate for 

the number of differentiable signals per use of the channel 

under the constraint of the compositionality of the maps. 

This extended theory is supposed to characterize information 

integration for a multi-modal or multi-component system.  

To test this theoretical prediction, we analyze human bodily 

movements in which whole-body movements reflect 

complex dynamics of the multiple body parts interacting 

with each other. The core information of the bodily 

movements successfully capture the reasonable bodily 

components, which are supposed to be connected from the 

physical and control theoretical point of view. This result 

suggests the possibility to build a computational theory of 

“object” perception, on the basis of the core information. 
 
Keywords ― Object, Multivariate Information Theory 

 

1. オブジェクト認知 

我々は、ものごとを個々の特徴の断片のリストとし

てではなく、一体としての“オブジェクト”としてみ

ることが多い。また意識上では、例えば視覚的なオブ

ジェクトの形や輪郭だけを色などの特徴と分離して知

覚することができない、という主観的な経験を誰しも

共有していると思われる。しかし、一方、初期視覚野

では、線分の方向や色あるいは局所的な動きなどの視

覚的特徴が、分散的なフィルターとして表現されてい

ることが知られている。これは、視覚的なオブジェク

トが初期には特徴ごとに情報処理されていることを意

味するため、意識的な体験で感じられる現象学的なオ

ブジェクトとの乖離は、これまでの知覚研究の重要な

問題の一つと考えられてきた(Treisman & Gelade, 

1980; 横澤, 2014)。 

Treisman & Gelade (1980)の特徴統合理論では、注

意によって課題や文脈に応じた特徴が結合されるとし

たが、注意による特徴の統合以前の段階でも、”illusory 

conjunctions”と呼ばれる必ずしも正確ではないものの

何らかの形で特徴が結合されているとすることで現象

学的な体験との理論的整合性を保っている。しかし、

こうした前注意的な“オブジェクト”の構成がいかに

実現されているかは未だ不明な点が多い。 

 

2. 情報統合～合成可能関数の構成 

  本研究では、単なる特徴の列挙とは本質的に異な

り、特徴の統合によって構成される“オブジェクト”

認知の計算理論を目指し、その基礎となる議論を展開

する。ここでの目的は、個別の特徴に関する情報の“統

合”の数理的な定式化につながる論拠を確かめること

である。これを考える前に、そもそも情報とは何か再

考しておこう。 

Shannon (1948)の確立した情報理論によれば、情報

とは 1対 1対応の関数の「実現」である(日髙, 2016)。

ここで、「実現」には、雑音にさらされた実世界では何

一つとして誤差のないものは存在しないにもかかわら

ず、それらを使って、理想的な 1 対 1 対応の関数を構

成する、という含意がこめられている。図 1(a)は、集

合Xから集合Yへの理想化された 1-1対応関数の一例

を示している。“現実”には、あらゆるものは確率的な

ゆらぎをもっており、集合Xの一つの要素を伝達しよ

うとするとき、雑音の影響で複数の要素へと変化しう

る(確率変数とみなせる) (図 1(b)の中列)。このとき、集

合 X の要素の抽出の仕方(符号化)と、雑音の影響後の

要素の潜在的な部分集合をYの一つの要素に割り当て

る関数(復号)を適切に選べば(図 1(b))、実質的に理想的

な 1 対 1 対応関数(図 1(a))と同等とみなせる関数が構

成できる。こうして構成した関数において 1 回の通信

(雑音のある通信路)あたりにどの程度の要素数が識別

可能であるかを Shannon情報量と呼ぶ。 

 この情報理論における通信の定式化は、1 つの集合

の個々の要素を他の集合の要素に対応づけるときに現

実のシステムが満たすべき量的な制約を明らかにして

おり、情報の“統合”の最も基礎的な例と位置づけら
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図１：(a)理想化された 1対 1関数と(b)その実現。 

 

図 2：(a)理想化された 1対 1関数の合成と(b)その実現 

X Y
“理想化”された1-1対応
(集合と関数)

X Y

“現実的”な1-1対応の実現

雑音 (一対多対応) 復号 (多対一対応)

(a)

(b)

X Y

“理想化”された1-1対応
の合成

Z

f

gf○g

X
Y

“現実的”な1-1対応
の合成の実現

Z

(a) (b)

れるだろう。この定式化を基礎として、我々の求める

のは、一つの 1 対 1 関数の構成ではなく、多数の集合

間の複数の関数をいかに“とりまとめる”かである。

本研究では、複数の関数の操作として最も基礎的と位

置づけられる「関数の合成」1を、情報統合の一つの定

                                                   
1 集合と関数を含むより一般化された対象をとりあ

式化の候補として考える。 

 関数の合成をより具体的に考えるために、三つの集

合X, Y, Zとその間の1対１対応関数を考えよう(図2)。

                                                                                  

つかう数学の一分野である圏論において、圏を構成

する最も基礎的な要素は、対象、射、恒等射、そし

て射の合成である(Awodey, 2010)。 
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図 3: 4種類の情動的文脈における 5種類の動作ごとに推定された局所最大コア情報をもつ身体の部分集

合(色つきの閉包で囲まれた各点)． 

基礎的な例として、図 2(a)は、集合XからYへの関数

fと集合Yから Zへの関数 gが、集合Xから Zへの合

成関数 f∘g と等価である、という理想化された関数合

成の一例を示している。理想化された世界において、

こうした関数の合成はいとも簡単に行われるが、これ

を雑音のある現実世界で構成するのはそう簡単ではな

い。一つの関数の場合(図 1(b))と同じく、雑音が存在す

るため、確率 P(Y, Z | X)によって表現できる通信路に

おいて、集合 X から Y への関数と、集合 X から Z へ

の関数を、それぞれ別に構成したとしても、必ずしも

集合YとZの間が対応がつくことを保証しないためで

ある(図 2(b)の中央の集合図における赤い点を含む部

分集合と青い点を含む部分集合の間の対応(点線)が問

題となる)。 

 

3. 合成可能関数の情報理論 

 こうした議論から、ある一つの変数から他のすべて

の個々の変数(every variable)を特定できる、という特

別な条件を満たす新たな情報理論の定式化が必要であ

る。こうした定式化の一部(特殊なケース)は、ネットワ

ーク情報理論(El Gamal & Kim, 2011)として理論化さ

れているが、理論的には未解明な部分も多い。本研究

では、予想を含む暫定的な理論として、多変量(ハイパ

ーグラフィカル)情報理論を提案する。この理論では、

関数の合成可能性を、一つの変数から他のすべての

個々の変数が特定可能である条件により定義し、この

意味での合成可能関数の構成における識別可能な信号

数(レート)をコア情報量と定義する。2変数の特殊なケ

ースでは、Shannon 情報量(相互情報量)と一致し、一

般に確率変数の集合 ={X1, X2, …, XN}とその任意の

分割の集合:= { (0,1): 0≠∅, 1≠∅,0∪1=0∩

1=∅}に対し、以下のように定義される。 

 

 

ただし、I(X; Y)は変数XとYの相互情報量である。こ

のωは、3 変数まで通信に合成可能性を加えることで

導出でき、4 変数以降で同様の議論が成立するかは現

時点では不明であるため一般化に関する予想を含む。

またωの計算には潜在的に変数の数Nの指数関数的に

増加する組み合わせ上の最小化が含まれているが、相

互情報量の劣モジュラ性を利用する事で多項式時間で

計算することが可能である (Hidaka & Oizumi, 

submitted)。 

 

4. コア情報量による“オブジェクト”同定 

こうして定義されたコア情報量ωによって、“オブジ

ェクト”を特定可能かを調べるために、人の動きの時

系列データ(Ma et al., 2006)を分析した。このデータに
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は 4種類の感情的な文脈(angry, happy, sad, neutral)

と 5種類の行為(knock, lift, throw, walk, この 4つの

連続動作である sequential)が収録されている。手の動

作の場合、5回の動作をする間の身体の 15か所に取り

付けられたマーカーの 3 次元座標が時系列データとし

て得られている。この多変量時系列データに対し、局

所線形力学的な影響を除くためベクトル自己回帰モデ

ルを適用し、その残差共分散行列(45 x 45次元)を、局

所最大コア情報量の探索対象とした。 

このデータのその代表的な一例(被験者 5)に対して、

ωが最大となるマーカーの部分集合を示したのが図 3

である。いずれの行為・感情的文脈の場合も、主に腰、

四肢、頭部などが局所的に高いコア情報量をもつ部分

集合として特定される結果となった。この結果は、直

感的な我々の“オブジェクト”の理解にも一致する。

このように事前情報なしで、こうした体の分節化が動

きの相関構造のみから可能である点は、オブジェクト

性と関連する特徴のコア情報量による検出可能性を示

唆していると考えられる。 
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Abstract 
This article investigates how different types of linguistic 

instructions affect actual physical performances. Wulf, Höb, 

and Prinz (1998) discussed the effects of instructions on 

complex motor learning, and provided empirical evidence 

that the external (apparatus) focus instructions are beneficial 

for motor learning than the internal (body movements) focus 

instructions. However, in everyday motor teaching situations, 

instructors use a wide variety of instructions – from those 

used in Wulf et al’s experiments to those related to subjective 

or inner feelings, or to those with simile or onomatopoeia –, 

sometimes to make a particular motor skill easily and 

quickly mastered, or sometimes to encourage fine tunings of 

already-acquired motor skills. In the present study, therefore, 

we focused on the effects of linguistic instructions on the 

tuning process of motor skills. The motor skill we dealt with 

was vertical jump and the instructions we used were all 

Japanese. We first classified the types of instructions from 

both linguistic and kinematic points of view, and then 

conducted two experiments to test what types of instructions 

tend to elicit what kinds of vertical jump performances. In 

both experiments, participants, who were all adult native 

speakers of Japanese, were instructed to jump according to 

the instructions presented on the monitor or screen. The 

results suggest that (i) compared with instructions related to 

body movements or those related to subjective or inner 

feelings, ceiling-focus (i.e. “close but external” focus) 

instructions seem to elicit automatic motor control which 

leads to higher vertical jumps; (ii) instructions with 

body-part nouns tend to draw a particular attention to the 

movements of that body part; and (iii) instructions with 

simile or onomatopoeia have a potential to induce a variety 

of jump performances because the interpretations of these 

instructions depend on the participants’ own personal 

experiences. 
 
Keywords ―  vertical jump, kinematic and kinetic 

parameters, external vs. internal focus of attention, 

classification of Japanese jump instructions, automatic 

motor control processes  

 

1. はじめに 

体育の授業やスポーツ指導の場面では，指導者がよ

り高いパフォーマンスの実現を目指して手本を示した

り，あるいは言葉で説明しながら手本を示したり，時

に言葉のみで指導や説明をしたりする場合がある

[1],[2]．いずれの場合にも，指導を受けた側は，それ

をヒントに身体を動かそうとするが，それでもベスト

パフォーマンスにならない，あるいは，指導者の指導

通りの動きが実現できない場合がある．とりわけ言葉

のみで指導・説明された場合には，目指すべき動きの

イメージが言葉だけで示されることになるため，受け

手にうまく伝わらない可能性が高い．そこには，指導

者側の言語選択とそれに対する受け手側の言語理解の

問題，すなわち，用いられた言葉（の意味・イメージ）

に対する解釈の差，受け手側の運動能力の問題，パフ

ォーマンスに対する受け手自身の主観的感覚と実際の

パフォーマンス（客観）のずれ，などが関与している

と考えられる． 

Wulf ら[1]は，運動指示・指導の言葉の重要性がこ

れまでの運動学習研究においては等閑視されてきてい

たことに注目し，運動学習の促進には運動前及び運動

中のどのような指示・教示が有効かを実験的に検証し

ている．それによれば，運動時に用いる器具などの外

部環境に注目した指示・教示（external focus）のほう

が身体部位のような学習者の内部に注目した指示・教

示（internal focus）よりも運動学習には有効であると

いうことである．しかし，外部環境の範囲は広く，ど

こまでの外部環境への言及が有効か，また，それはど

のような運動にも有効か，さらに，内部環境には，学

習者の身体部位だけでなく心理・主観も含まれると思

われるが，その心理・主観を焦点化した指示はどうか，

などの問題も残されている（Wulfら[1]の研究の不十分

な点に関しては，谷[2]も参照）． 

一方，日本のスポーツ指導や理学療法の現場に目を

転じてみると，学習者によって運動学習を促進する指

示・指導の言葉が異なることは，指導者の経験に基づ

く暗黙知とはなっているものの，Wulfら[1]の研究を応

用し，どのような日本語を用いれば運動学習が進むか

を具体的に検討している研究はない．運動学習に関す
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る実験では，誰にでも同じような反応を生むとされて

いる言葉，例えば，「全力投球しなさい」「最大跳躍高

になるように」などのみが用いられてきたのが現状で

ある． 

もちろん，「よっしゃ」のような掛け声を含む「スポ

ーツオノマトペ」が運動学習に有効であるという藤野

ら[3]の指摘もあれば，有働[4]のように，オノマトペや

「コネコネ」などといったオノマトペ化した一般語彙，

「いちーにー」などの掛け声を用いた指示・教示が，

「非常に豊かな音楽性と運動性」[4, p. 232]を持ち，結

果として知的障害児に対してもスムーズな運動（体の

動き）を誘発するという指摘もある．しかし，いずれ

も詳細な運動解析結果を提示してはおらず，また，対

象となるオノマトペ的表現が，単独で用いられるほう

がよいのか一般語彙とともに用いられるほうがよいの

か，あるいは，運動前に示されるのがよいのか運動中

に示されるのがよいのか，などに関する検討まではし

ていない．さらに，少なくとも前者の疑問に関しては，

言語学（特に，意味論，語用論）からのアプローチも

必要であると思われるが，言語学の分野で運動指導・

運動指示時の日本語を取り上げ，その意味解釈が実際

にどうパフォーマンスに影響を与えるかを，運動解析

の結果も踏まえて調査・検討している研究は筆者の知

る限りない． 

そこで本研究では，運動指導・指示時の言葉と，そ

れによって引き起こされる実際のパフォーマンスとの

関係の詳細を質と量の双方から探索的に検討する．

Wulfら[1]と異なるのは，本研究が，運動学習，すなわ

ち，目標とする未獲得の運動の獲得に有効な指示・指

導の言葉を明らかにすることではなく，すでに獲得済

みの運動の微調整，すなわち，ある動作に関して，す

でに様々な運動パターンを獲得している成人を対象と

し，その運動パターンが指示・指導の言葉でどう変化

するか，を研究課題としている点である． 

本稿では，その第一歩として，基礎的な身体動作の

1つであるジャンプ動作[5]，とりわけ，その場での垂

直方向へのジャンプを取り上げ，どのような指示の言

葉がどのようなパフォーマンスを引き出すかを実験的

に検証する．したがって，本研究では，最大跳躍高を

引き出す可能性のある指示の言葉を明らかにするだけ

でなく，腕振りの大小や膝・腰の伸展具合などが異な

る様々なジャンプ動作が，どのような言葉によって実

行・実現される可能性が高いかを，運動解析と言語分

析から検討する．そこで第 2節では，まず，ジャンプ

動作を誘発する指示の言葉の分類基準を提示し，続く

第 3節と第 4節では，実際にいくつかのジャンプ動作

指示の言葉を用いて行った 2つの実験（実験 1，実験 2）

について詳述する．第 5節では，この 2つの実験結果

と考察に基づいて，まとめと今後の展望を述べる． 

 

2. ジャンプ動作指示の言葉と分類基準 

前節でも述べたように，本研究は，すでに獲得済み

の運動（ジャンプ動作）の微調整を誘発する多様な指

示の言葉と実際のパフォーマンスとの関係を解明しよ

うとする探索的研究である．したがって，本研究で取

り上げるジャンプ動作指示の言葉は，「｛高く／低く｝

ジャンプ」，「｛大きく／小さく｝ジャンプ」，「床にタッ

チしてからジャンプ」，「天井にタッチするつもりでジ

ャンプ」，「うさぎみたいにジャンプ」，「ぴょんとジャ

ンプ」など多岐に亘る．本節では，これらを分類する

上での基準を 3 つ提示する．純粋に言語学的な観点か

らの基準も用いるが，本研究が身体パフォーマンスに

も注目した研究であるため，運動学の知見を取り入れ

た基準も用いる．  

第 1の基準は，Wulfら[1]に基づく基準，すなわち，

運動時に用いる器具などの外部環境に注目した指示・

教示（以下，〈外部環境〉）か，身体部位をはじめとす

る学習者の内部に注目した指示・教示（以下，〈内部状

態〉）かである．本研究では，さらに，〈外部環境〉を，

学習者に知覚可能な〈近〉環境と学習者から離れた〈遠〉

環境の２つに，また〈内部状態〉を，ジャンプ動作に

関わる〈身体部位〉とジャンプ動作そのもの，すなわ

ちジャンプ動作に伴う〈身体運動〉（位置，速度，力，

加速度などのキネマティクスないしキネティクス情報）

とジャンプ動作を行う際の心理的な状態（〈主観・内観〉

と呼ぶことにする）の 3つに，それぞれ下位分類する． 

第 2 の基準は，ジャンプ動作のどの局面に注目した

指示か，すなわち，開始，跳躍，着地のどの局面に焦

点を当てた指示か，である．この基準は，第 1 の基準

と同様，運動学的な観点からの基準である． 

第 3 の基準は，言語学的な観点からの基準，すなわ

ち，スポーツオノマトペや掛け声，オノマトペ化した

一般語彙や「うさぎみたいな」のような比喩を含む言

葉―以下，本稿では，これらをまとめて「感性的表現」

と呼ぶことにする―が含まれるか否か，という基準で

ある．前節でも引用したように，オノマトペをはじめ

とする感性的表現は，「非常に豊かな音楽性と運動性」

を持ち[4]，一般語彙では表しきれないような複雑な動
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作内容を伝えることができる[3]ため，これが運動と連

動した場合には，発達の遅い知的障害児においても[4]，

また語彙力が十分でない幼児においても[6]，直感的に

そのイメージを捉えることができるとされている．し

かし一方で，成人には曖昧で解りにくいとも思われて

いる（[3, p. 8]）ため，これらの言葉の有無や一般語彙

との共起が，成人を対象とした場合にもそのパフォー

マンスに影響を与える可能性は十分に考えられる． 

上述した 3 つの基準とそのそれぞれに相当するジャ

ンプ動作指示の言葉を図 1 に示す．もちろん，ジャン

プ動作指示の言葉の中には，「腕を大きく振って思い切

りジャンプ」のように，複数の基準に関わるタイプも

存在する．その場合には，この種の複合的な指示の言

葉とそうでない指示との差や，どの程度複合させるの

がよいか，などといった疑問が生じる．第 4 節での議

論の一部はこれに関わる． 

 
図 1 ジャンプ動作指示の言葉の分類基準 

 

3. 実験 1 

 実験 1では，健常な成人 71名（男性 37名，女性 34

名，年齢：26.8±5.3 歳）を対象として，15 種類の指

示の言葉を用いて実験を行った（指示の言葉の詳細に

関しては 3.2を参照）．実験参加者には実験の主旨や内

容，安全性について事前に説明し，十分な理解を得た

上で参加の同意を得た． 

 

3.1 方法 

実験は室内の実験室にて実施した．実験参加者の前

方 3.0m のところに設置した液晶ディスプレイ

（iiyama 社製 ProLite PLE2473HDS，画面サイズ

295mm×523mm）上に，指示の言葉を文字情報（視

覚刺激）として呈示し（フォントサイズ 108Pt，ＭＳ

ゴシック），実験参加者には肩幅程度に両足を開いた立

位姿勢を取らせた後，呈示された指示に従ってジャン

プ動作を行うよう教示した． 

指示は，2 秒間呈示し，その後 2 秒間のブランク画

面をはさんだ後，次の指示を 2 秒間呈示し，これを繰

り返した．指示が呈示されるまでは静止立位をとり，

いずれの動作についても，呈示された指示に対して速

やかに動作を行うよう教示した．呈示された指示に対

するジャンプ動作は 1回の垂直跳びとし，これを 1試

行とした．腕振りや手の位置，体幹の前後傾について

は制限を加えなかった．連続した 15試行を 1セットと

し，個人内の言語解釈及び試技の揺れを平均化するた

めに，各実験参加者に対して 5 セットずつ実施した．

また，疲労の影響を排除するため，セット間には十分

な休息をとった． 

 

3.2 指示の言葉のタイプ 

実験 1では，15種類のジャンプ動作指示の言葉を使

用し，これをセット間でランダムな順になるように呈

示した．この 15種類は，(i)未獲得の運動の学習に有効

であるとされる〈外部環境〉指示が，他のいかなる〈内

部状態〉指示よりも，すでに獲得されているジャンプ

動作の最大跳躍高を引き出す言葉として有効であるか，

(ii)〈外部環境〉指示と明示的に「高く」といった場合

とで，最大跳躍高に差が生じるか，(iii)感性的表現は実

現されるべき運動を曖昧にし[3]，結果として多様なパ

フォーマンスを生むことになるのか，(iv)跳躍高を最小

にすると考えられる指示の言葉の間で，何らかのパフ

ォーマンスの違いが生じるか，といった疑問を解明す

るために選択された． 

選択の指針となったのは，跳躍高を最大にするには，

①腕振り，②下肢の急速な進展，③十分なしゃがみこ

み，などが関与する，というスポーツ指導者の経験知

及び金・松浦[5]の研究である．この指針に基づくなら

ば，例えば，「天井に触れるようにジャンプ」は①と，

また「膝を深く曲げてからジャンプ」は③と，少なく

とも言葉の上では関わっていると考えられるため，と

もに最大跳躍高を引き出しうる指示となるのに対し，

「床から離れないようにジャンプ」や「膝を浅く曲げ

てからジャンプ」は，「低く」「小さく」と同様に跳躍

高を最小にする言い回しであると考えられる．したが

って実験 1では，表 1にあるように，単なる「ジャン

プ」を含む計 15種類の指示の言葉を用いて実験を行っ

た． 
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表 1 実験 1で用いた指示の言葉 

 

 

3.3 結果 

まず，跳躍高を最大にするには〈外部環境〉指示が

最も有効かという(i)の疑問に関してであるが，Wulfら

[1]の指摘通り，〈外部環境〉指示（「天井に触れるよう

に」）は，〈内部状態〉指示（「膝を深く曲げてから」「最

大限」）よりも高い跳躍を生む可能性があることが運動

解析結果から明らかになった．さらに，「高く」と比較

した場合にも（(ii)の疑問），「天井に触れるように」は

「高く」よりも高い跳躍を生む可能性があり，跳躍高

を最大にすることを目標とした場合には，〈外部環境〉

指示が最も有効であることが示唆された（図 2 参照．

また，これに関する運動学的解析の詳細は，北尾ら（投

稿中）[7]を参照のこと）． 

 

図 2 跳躍高を高くすると考えられる指示とそ

の跳躍高の個人内・個人間変動  

注：縦軸は跳躍高，横軸は実験参加者数（実験参加者

の IDではなく，5回のジャンプ試技の平均跳躍高の低

い順となっている）．表中の縦線は，それぞれの指示に

対する各実験参加者の 5回の試技の分散を示している． 

 

次に，感性的表現（オノマトペあるいは比喩）が持

つ意味の曖昧性が多様なジャンプパフォーマンスを生

むかという(iii)の疑問に関してであるが，オノマトペ

（「ピョン」「ピョーン」）及び比喩（「カエルみたいに」

「うさぎみたいに」）を用いた場合には，いずれの試技

においても，個人間及び個人内変動が大きくなるとい

う結果が得られた（図 3）．これは，これらの指示の言

葉によって多様なパフォーマンスが生まれたことを示

唆している． 

 

図 3 感性的表現を用いた指示とその跳

躍高の個人内・個人間変動 

注：縦軸，横軸は図 2に同じ．  

 

最後に，跳躍高を最小にすると思われる指示に関す

る疑問(iv)に関してであるが，跳躍高が小さくなると，

静止時の状態と比較した際の身体の変化が少ない（可

動域が狭い）ため，各試技間で跳躍高に関してはそれ

ほど大きな差は見られなかった（図 4）．しかし，「床

から離れないように」では，他の試技に比べ，個人間

及び個人内変動がともに少ないという結果が得られた．

「床から離れないように」は他の 4 つの指示に比べ，

ある一定のパフォーマンスを導く可能性が高いと考え

られる． 

 

図4 跳躍高を低くすると考えられる指示とそ

の跳躍高の個人内・個人間変動 

注：縦軸は，横軸は図 2に同じ． 
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3.4 考察 

(i)及び(ii)に対する結果から，〈外部環境〉指示が，す

でに獲得されているジャンプ動作の最大跳躍高を引き

出す場合にも有効であることが支持されたと言える．

外部環境である「天井」を明示した「天井に触れるよ

うに」の指示は，実験参加者の視線を天井へと誘導し，

それによって天井に到達するための各身体部位の「自

然な」動きと連携（“automatic motor control processes” 

[1], p. 177）を生み，結果として跳躍高を最大にするこ

とができたと考えられるのに対し，身体部位「膝」を

明示した指示では，その身体部位に意識が集中してし

まうために跳躍高が伸びず，また，高さを明示した「高

く」の指示では，その高低が実験参加者自身の主観や

内部感覚によるために最大跳躍高に至らなかったと考

えられる． 

しかし，「天井」と「膝を深く」に関しては，腕振り

要因に関わると思われる〈外部環境〉と下肢の進展に

関わる〈身体部位〉とが比較されているという点で問

題が残る．Wulfら[1]の主張が獲得済みの運動の微調整

においても有効であることを実証するには，腕振り要

因に関わる〈身体部位〉（「腕を大きく振ってジャンプ」

など）との比較が必要である． 

加えて，仮に Wulf ら[1]の主張が獲得済みの運動の

微調整においても有効であるとするなら，どの種の外

部環境が有意に働くのか，すなわち〈近〉環境でも〈遠〉

環境（例えば「雲をつかむつもりでジャンプ」）でも同

様の効果が得られるのか，また同じ〈近〉環境でも下

肢の進展に関わるような「床を強く蹴ってジャンプ」

のような場合はどうか，などを検証する必要がある． 

次に(iii)の結果に関してであるが，オノマトペのみを

指示に用いた場合には，イメージは伝わってもそれが

曖昧で[3]，どのような跳び方かが主観的に解釈されて

しまうために多様な動きを生み，直喩表現を用いた場

合には，すでに喩えるもの（カエル，うさぎ）の姿や

実際の動きなどを知っている成人の実験参加者にとっ

ては，その特徴のどこを焦点化してジャンプ動作を行

ったらよいか迷った結果，多様な高さと動きが生まれ

たと考えられる．下釜[6]に示されたように，受け手の

想像力を刺激し，多様な動きを引き出したい場合には，

この種の感性的表現は有効であると考えられる． 

しかし同時に，実験 1 では，感性的表現のみが用い

られたことにも留意しなくてはならない．感性的表現

が一般語彙と共起して用いられた場合には，また異な

る結果が得られる可能性がある． 

最後に(iv)の結果に関してである．「床から離れない

ように」という〈近〉環境に関する指示においてのみ，

ある特定の運動パターンが見られたことから，「天井」

指示の場合と同様に，外部環境に注目した指示を呈示

した場合には，たとえそれが跳躍高を低くするような

指示であっても，自然にそれに見合った特定の動きが

産出されるということかもしれない． 

 

4. 実験 2 

 実験 1の考察を受けて，実験 2では，①最大跳躍

高を引き出す指示とはどのようなものか，②感性的表

現の曖昧性を解消し，一定のパフォーマンスを引き出

すにはどうしたらよいか，の 2 点に注目して実験を行

うこととした．実験 2 の参加者は，健常な大学生ない

し大学院生 18 名（男性 15 名，女性 3 名，年齢:20.3

±1.9歳）であった．実験参加者には，実験の主旨や内

容，安全性について事前に説明し，十分な理解を得た

上で実験を行った． 

 

4.1 方法 

実験は室内の実験室にて実施した．ジャンプ動作指

示の言葉は，文字情報（ＭＳゴシック）として，実験

参加者から容易に見られるような大きさとなるよう，

プロジェクターでスクリーンに呈示した．実験参加者

には呈示された指示に従ってジャンプ動作を行うよう

教示した．実験 2 では，呈示された指示に対するジャ

ンプ動作を 1 回の垂直跳びとするというような教示は

特にしなかったが，それ以外の呈示及び教示の仕方は，

実験 1 と同様であった．腕振りや手の位置，体幹の前

後傾については制限を加えなかった．45種類の指示の

言葉を用い，15試行 1セットとして，計 3セット実施

した．指示の言葉の呈示順は，実験参加者間で変えず

一定とした． 

加えて試技の前には，指示の言葉の意味の分かりや

すさと，それを実際に行うと仮定した場合の指示通り

のジャンプのしやすさ（ジャンプしやすいかどうか）

に関するアンケート調査を行い，また試技の後には，

実際にジャンプしてみてのジャンプのしやすさ（ジャ

ンプしやすかったかどうか）に関するアンケート調査

を行った．しかし，この 2 つのアンケート調査は，関

連研究（cf. Fukada, Kojima, Kida, & Hagihara (in 

press)[8]）のために行ったものであるため，この結果

に関する考察は本稿では行わない． 
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4.2 指示の言葉 

 上述したように，実験 2は，(I)最大跳躍高を引き出

す指示とはどのようなものか，(II)感性的表現の曖昧性

を解消し，一定のパフォーマンスを引き出すにはどう

したらよいか，の 2 点に注目して行われた．(I)を検証

するために取り上げたのは，腕振りないし下肢の進展

を最大にすると思われる様々な指示と，実験 1 で検

討しなかった「思い切り」「力いっぱい」などの〈内部

状態（主観・内観）〉に関する指示，(II)の検証のため

に取り上げたのは，感性的表現と一般語彙とが共起し

た指示，である．しかし，最大跳躍高を引き出す指示

が多くなってしまったため，実験参加者の疲労を軽減

するために，フィラーとなる指示を含めて計 45種類の

指示の言葉を用いることにした（表 2）． 

 

表 2 実験 2で用いた 45種類の指示の言葉 

 

 

4.3 結果 

図 5 に示したように，最大跳躍高を引き出す可能性

が最も高かったのは，「天井」指示であった．これに，

「木の実」指示と「雲」指示が続いたが，「雲」指示は

他の 2 つよりもばらつきが大きいという結果が得られ

た．これは，腕振りと関連する〈外部環境〉指示の言

葉においては，注目すべき外部環境が〈近〉であるほ

ど跳躍高が高くなる，ということを示していると言え

る．しかし，〈近〉環境である「床を強く蹴って」に関

しては，跳躍高が他の指示に比べ，それほど伸びなか

った． 

さらに，〈外部環境〉，〈身体部位〉と〈身体運動〉を

含む〈身体状態〉，〈主観・内観〉（心理状態）という 3

つを比較した場合には，〈外部環境〉指示が最も効果的

に跳躍高を伸ばし，〈身体状態〉と〈主観・内観〉に関

しては，跳躍高にほとんど差が見られなかった（図5）． 

 

図 5 指示の言葉と参加者全員の跳躍高（〈外部環

境〉，〈身体状態〉，〈主観・内観〉の比較） 

注：表中の上段が〈外部環境〉指示，中段は〈身体状態〉

（〈身体部位〉ないし〈身体運動〉）指示，下段は〈主観・

内観〉指示による跳躍高． 

 

また，腕振り関連指示と下肢の伸展関連指示とを比

較した場合には，腕振り関連指示のほうが全体的に跳

躍高は大きくなるという傾向が見られた（図 6参照）． 

 

 

図 6 指示の言葉と参加者全員の平均跳躍高（腕

振り関連指示と下肢の伸展関連指示の比較） 

注：表中の上段が腕振り関連指示，下段が下肢の伸展関連

指示による跳躍高． 

 

一方，感性的表現を用いた指示に関しては，予想通

り，「膝をしっかり曲げて」「膝をちゃんと使って」の

ように一般語彙と共起させたほうが，「しっかり」，「ち

ゃんと」のように，この指示の解釈を曖昧にした場合

よりも跳躍高は伸びた（図 7）． 
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図7 指示の言葉と参加者全員の跳躍高（感

性的表現と一般語彙との共起） 

注：表中の上段が〈身体運動〉＋〈感性的表現〉

の指示，中段は〈身体部位〉＋〈感性的表現〉の

指示，下段は〈感性的表現〉のみの指示による跳

躍高． 

 

4.4 考察 

 第 1 の課題であった最大跳躍高を導く指示の言葉の

分析から，①「天井」指示が跳躍高を最大にすること，

②〈遠〉環境指示よりも〈近〉環境指示のほうが跳躍

高を高めること，③下肢の伸展に関わる指示よりも腕

振りに関わる指示のほうが跳躍高を高めること，④〈身

体状態〉指示の 2 つと〈主観・内観〉指示の跳躍高に

関しては，差はなく，〈外部環境〉指示ほど高い跳躍を

引き出せなかったこと，が明らかになった．さらに①

と②によって，いかなる〈外部環境〉も跳躍高を高め

るのに有効であるというわけではなく，〈近〉環境，す

なわち，実際に目の前に存在し，自身の動作によって

変化する，ないしは，影響を受ける可能性のある外部

環境―「天井」指示では，実際に天井にタッチし，「ド

ン」と音を立てる実験参加者もいた―が最も有効であ

ることも明らかになった．これは，目の前に存在する

外部環境がその外部環境への視線誘導を生み，腕を振

り上げる際の具体的な外部目標となったことを示して

いる．Wulfら[1]の実験においても，実験参加者自身の

足に関する指示と比較されたのが，足の下におかれ，

視覚的に知覚可能で，自身の運動によって状態が変化

する運動器具に関する指示であったことを考慮するな

らば，彼らの実験においても具体的に検討されていた

のは，〈近〉環境であったことが分かる．知覚可能な〈近〉

環境の変化は，運動の実行・実現と同時に返ってくる

フィードバックとなる．この種の〈近〉環境の変化が

言語化されることで，目標が明確化し，その実現に向

かって各身体部位の自然な動きと連携が生み出された

ということであろう．運動によっては目標に至る手段

は多々あるかもしれない―例えば，バスケットボール

の競技中にシュートを決める（リングにボールを入れ

る）ということが目標である場合には，必ずある特定

のシュートフォームでなくては実現不可能である，と

いうようなことはない―が，ジャンプという，運動器

具や相手を必要としない基礎的な身体動作においては，

「天井に触れる」ためにどうすればよいかは，個人間

で大きな変動はなく，しゃがみこみによる反動をうま

く使い，下肢を伸展させ，腕を大きく振る，というよ

うに，ある程度一律に決まるということであろう． 

 次に③の結果に関してであるが，これは Wulf ら[9]

の知見と関連づけて議論できる．Wulfら[9]は，運動直

前の〈外部環境〉の変化（antecedent）に注目した指

示と運動直後の〈外部環境〉の変化（effect）に注目し

た指示とで，どちらが運動学習を促進するかを検討し，

後者の方が有効であると主張している（例えば，テニ

スボールを目標に当てるという実験においては，ボー

ルがこちらに向かってくる際の軌道に注目した指示と，

打撃後に期待されるボールの軌道に注目した指示のど

ちらが学習を促進するかを検証した結果，後者のほう

が望ましいパフォーマンスを生んだことが示されてい

る）．下肢の伸展は，「ジャンプ」という言葉が喚起す

る「跳び上がる」運動の前に起こる変化（antecedent）

であるのに対し，腕振り，とりわけ前方への腕振りは，

「跳び上がる」のと同時，あるいは，その直後に起こ

る運動（effect）である．ジャンプ動作と「ジャンプ」

という言葉の意味の双方を獲得済みの実験参加者にと

っては，「ジャンプ」直前の運動を指示として言われた

際にはそちらに注意が向いてしまい，その後の跳躍に

伴う身体の動きがおろそかになってしまった可能性が

ある．それに対し，腕振りに関わる指示を呈示された

場合には，跳躍時の動きをイメージすることになり，

結果としてその目標となるイメージの実現に向けて，

自然と身体がその準備に入った（3.4 参照），というこ

とかもしれない． 

 ④の結果，とりわけ〈主観・内観〉指示の効果に関

する結果は興味深い．これに属する言葉は，幼少期か

ら掛けられ，その意味やイメージも十分に獲得されて

いると考えられる．しかし，跳躍高という客観的な目

標ではないため，個人間で，あるいは，その日の状態

いかんでその感覚も変わり，結果として跳躍高がそれ

ほど伸びなかったと考えられる．  

第 2 の課題であった感性的表現の曖昧性の軽減に関

する結果は，すでにある運動を獲得済みの相手に対し

て，ある特定のパフォーマンスを実行・実現させたい

場合には，感性的表現だけでそれを指示するのではな
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く，一般語彙と共起させて指示することが有効である

ことを示している．しかし，今回扱った感性的表現は，

「しっかり」と「ちゃんと」「ぐっと」の 3 つだけで，

一般語彙との共起の有無という点で比較検討できたの

は，「しっかり」と「ちゃんと」のみであった．感性的

表現と一般語彙とを組み合わせた指示には，他にも「ぴ

ょんと高くジャンプ」（〈感性的表現〉＋〈ジャンプ動

作全体〉指示）や，「ぴょ～んと力いっぱいジャンプ」

（〈感性的表現〉＋〈主観・内観〉＋〈身体運動【力】〉

指示），なども考えられる．この種の様々な組み合わせ

を検討してはじめて，感性的表現と一般語彙のどのよ

うな組み合わせがどのようなパフォーマンスを生むか

が明らかになると思われる． 

 

5. まとめと今後の展望 

 本研究では，健常な成人を対象に，獲得済みのジャ

ンプ動作が指示の言葉によってどう変動するかを検討

した．運動指示の言葉が変わればパフォーマンスも変

わるというのは自明のことであると思われるが，指示

の言葉の多様性と実現されるパフォーマンスの多様性

を前提とした上で，それでもなお，両者の間に個人差

を越えたある一定の，緩やかな法則が認められるかど

うか，認められるとしたらどのような法則かを探索的

に検討した． 

多様な指示の言葉を呈示された際に，実際にどのよ

うなパフォーマンスが生み出されるのかを運動学的に

考察するにあたって，本研究ではまず，指示の言葉の

分類基準の作成を試みた．言語学と運動学の双方の知

見を交えたこの種の言葉の分類基準はこれまでにない．

しかしこの基準は，基礎的な身体動作の 1 つであるジ

ャンプ動作を対象にした基準であるため，ゴルフのよ

うに道具を使う運動やバスケットボールのようにチー

ムプレイを前提とした運動，合気道のように相手と接

触する運動などをはじめとするより複雑な運動にも当

てはまる基準であるかどうかは今後の検討課題である．

いずれにしても本稿では，ジャンプ動作のみを考察対

象としたため，この分類基準をもとに実験を行った． 

2 つの実験を通して次の 2 点が明らかになったと思

われる．1 つは，ある明確な，実現されるべきジャン

プ動作（例えば，高く跳ぶ，いろいろな跳び方をする，

など）がある場合に，どのタイプの指示の言葉を使え

ば，その目標が達成される可能性が高いか（高く跳ぶ

ことが目標の場合には〈近〉環境指示を，多様な動き

を導き出したければ〈感性的表現〉を，用いるのがよ

い，など〉という点，もう 1 つは，いずれの指示の言

葉が呈示された場合にも，その言葉をきっかけに目標

となる動きが喚起され，（たとえその指示の言葉が明確

に示していなくても）その目標に合わせた自然な身体

の動きが生み出される可能性があるという点である．

本研究で明らかになった事実の一部は，スポーツの指

導者のみならず，リハビリテーションに関わる理学療

法士や作業療法士にとっても有益な知見となりうる． 

しかし，今回の実験で解明されたのは，A という運

動目標の達成には，a タイプの指示が有効である，と

いうことであって，aタイプの指示を使えば必ず A が

実現される，ということではない．現場には，人間関

係やその時々の気分などをはじめ，今回検討した以外

の多様な要因が含まれている．さらに，指導相手が，

言葉や運動の獲得（学習）途中の段階にある幼児や小

学校低学年の児童である場合には，これらに加えて，

各子どもの言葉と運動の発達の段階や，指導者との関

係なども考慮する必要が出てくる．いずれにしろ，指

導者は，〈外部環境〉指示も使えば，〈身体部位〉指示

や〈身体運動〉指示，〈主観・内観〉指示も用い，その

他の指示の言葉も巧みに組み合わせ，時に声のトーン

も変えて，目標とする運動の実行・実現に向けた言葉

掛けをしていると考えられる． 

加えて今回の実験では，指示の言葉を掛けるタイミ

ング（運動前か，運動中か）は検討しておらず，また，

パフォーマンスに対するフィードバックとしてどのよ

うな言葉がよいか，などに関しても検討していない．

フィードバックを与えるには，実現されるべき明確な

運動目標がなくてはならないが，今回は，指示の言葉

と実際のパフォーマンスとの関係を探る探索的な研究

であったため，それが叶わなかった．また上述した言

葉掛けへと議論を展開していくには，指示の言葉を文

字情報として呈示するのではなく，音声情報として呈

示し，これとパフォーマンスとの関係を明らかにして

いく必要もある． 

ともあれ，指導者側に明確な運動目標はあるが，受

け手にそれが伝わっていない場合は日常的によくある．

その場合に本研究の成果と上述した様々な観点からの

さらなる検討が，指導者に有益な情報を与える可能性

は十分にあると考えている． 
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Abstract

We discuss some backgrounds of cognitive studies

of information visualizations as an introduction to the

organized session “cognitive theory and application of

information visualization.” First, we explain the cog-

nitive efficacy of diagrammatic representations in hu-

man reasoning, including cognitive potentials such as

free ride, over-specificity, and auto-consistency. Sec-

ond, we illustrate some recent developments in cogni-

tive studies of data and abstract information visual-

izations, focussing on global information processing

in graph comprehension, complex-knowledge repre-

sentation in ontology engineering, automatic caption

generation from images, and design choice levels.

Keywords — information visualization, exter-

nal representation, diagrammatic representa-

tion, graph, map, chart, infographics, dia-

grammatic reasoning.

1. はじめに
情報を視覚化するという行為は私たちの文化に

広く深く入り込んでいる。それは、忘れないよう
に誰かの名前を書き留めるという日常的な行動か
ら、計算機を使って多次元的な大規模データを精
巧なグラフに表現するという高度に専門化された
行動にまで至る。ここでいう「情報の視覚化」は、
かならずしも視覚認知の対象でないものも含め、
広くアイデア、概念、データ、知識、思想を、一定
の規則にしたがって外的な平面や空間に投射する
行為を指している。こうして産出される視覚表現
は、新たに知覚・解釈・理解されることによって、
記憶、思考、伝達、学習を補助する機能をもって
おり、分散認知の主要なツールであると言える。
本発表では、オーガナイズド・セッション「情報視
覚化の認知理論と応用」の序論として、情報視覚
化の認知研究に関する背景説明を提供する。

図 1

図 2

2. 視覚表現の有効性
本稿ではまず、Shimojima [24] に基づき、多くの

図形表現において共通して見られる、認知的に利
用可能な特性を抽出し、それを紹介する。複数の
前提にあたる情報を一つの図形として描くだけ
で、結論にあたる情報が自動的に表示されるとい
う「タダ乗り (free ride)」、ある種の抽象情報を図で
表現できない「過剰な特定性 (over-specificity)」、矛
盾のある情報を表現できない「自己整合性 (auto-

consistency)」などである。いずれの例においても、
演繹推論のプロセスの一部が外的な対象である図
形の操作によって肩代わりされたり、阻害された
りする。この点で、視覚表現・図形表現を用いた
推論は「分散認知」の利点と難点の両方を証示す
る典型例であるといえる。

2.1 タダ乗り
例として、イチローと松井と岩村と青木と新庄

の5名の野球選手についての情報を、ポジション
図（名前が左にあれば、その名前の主は右にある
名前の主よりもすぐれていることを意味する）で
表現するケースを考える。 図1は前提1情報「イ
チローは青木よりもすぐれている」を表す。さら
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図 3

図 4

に、この図形表現に「青木は岩村よりもすぐれて
いる」の前提2情報を書き加える（図2）。すると、
「イチローは岩村よりもすぐれている」という結
論情報が、自動的に表せている。
これはポジション図のみならず多くの図形表現

系が持つ、利用可能な特性を例示している。すな
わち、前提にあたる情報の集まりを一つの図形と
して描くと、結論にあたる情報が描けている。こ
のプロセスでは、頭の中で行なわれる演繹推論
（前提から結論が帰結するかの判断）の一部が省
略され、外的な図形を認識・解釈するという課題
に置き換わっている。これを、推論における「タダ
乗り (free ride)」といい、従来から多くの研究者に
よって指摘されてきた図の特性である [1, 13, 26]。

2.2 過剰な特定性
次に、前提 1「松井は青木よりもすぐれている」

と前提 2「イチローは青木よりもすぐれている」
の情報を表現するケースを考えよう。この情報だ
けからでは、松井とイチローのどちらがすぐれて
いるか決まらないので、図3のように描くか、図
4のように描くかという選択に迫られる。 もちろ
ん、こような不確定な側面のある情報の集まりを
図として描くことを諦めるという道もあるが、こ
こではそのような道をとらずに、あくまでひとつ
の（一列の）図形として描くことにする1。図3を
選べば、「松井はイチローよりもすぐれている」と
いう必ずしも妥当な帰結とは言えない情報が表示
されるし、図4を選べば、「イチローは松井よりも
すぐれている」というこれまた必ず妥当とは言え
ない情報が表示される。
このプロセスでは、図形を描くという行為が、

妥当でない結論を選択し、表示するという行為

1何が一つの図形表現かは、表現系の表現力の強さによっ
て異なる（近年の図形論理の研究 [27]を参照）

にあたってしまう。このような図形表現の特性は
「特定性 (specificity)」とか、「過剰な特定性 (over-

specificity)」と呼ばれる [23, 28]。

2.3 自己整合性
次に、前提1「イチローは青木よりもすぐれてい

る」と前提2「青木は新庄よりもすぐれている」と
前提3「新庄はイチローよりもすぐれている」の
情報を表現するケースを考えよう。ここで、イチ
ローを青木の左に置くことによって前提1を図形
として表現することができるが、そのあと、前提
2において新庄をどこに置けばいいだろうか。仮
に、新庄を青木の右に置くとすると、新庄をイチ
ローの左に置くという前提3の要求に応えられな
い。あるいは、前提3に従って新庄をイチローの左
に置くと、今度は前提2の要求に応えられない。
このように、図形は一定の種類の矛盾した情報

を一度に表現することができない。言い換えれば、
図に描ける情報は、その種の矛盾を免れている。
したがって、図形を描くという操作は、情報の集
合が整合的か（矛盾はないか）を頭の中で判定す
る行為を代替することができる。このような図形
表現の特性を「自己整合性 (auto-consistency)」と
呼ぶ [2, 12]。

3. 情報視覚化の認知研究の最近の動向
次に、データ可視化と抽象情報視覚化それぞれ

の認知研究の最近の展開について解説を行う。

3.1 ローカル処理とグローバル処理
初期の研究では、比較的単純なグラフィック表

現が研究対象にされることが多かったが、近年の
研究の１つの特徴として、現実に使用されるよう
なある程度複雑なグラフィック表現に対象を拡大
し、その認知過程が分析されている。その影響と
して、データを視覚化したグラフィック表現の理
解過程における、ボトムアップ的なローカル情報
処理だけでなく、トップダウン的なグローバル情
報処理の重要性が指摘されている。
例えば、コロプレス（階級区分）地図を使った

Ratwani et al. [17]の研究では、パターン認識によっ
て情報の視覚クラスタが形成され、さらに視覚ク
ラスタは認知的な処理においてグラフにおける一
般的な傾向を考えるために使われることを、言語
プロトコルと眼球運動の計測実験から明らかにし
た。さらに、Ratwani & Trafton [16]は、折れ線グラ
フ、棒グラフ、円グラフ、ドーナツグラフの情報抽
出において、それらに共通するグラフスキーマが
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存在することを議論している。Hegarty et al. [10]

は、天気図の理解におけるボトムアップ的な視覚
デザインの効果と、トップダウン的な学習の効果
の相互作用について、正答率と視線停留データか
ら議論している。

3.2 計算機科学の波
3.2.1 オントロジー工学

抽象情報、特に論理情報における人間の思考
は、これまでも認知科学の主要な研究対象であ
った。例えば、標準的な量化子を伴う定言的三段
論法や、条件法や選言などの結合子を伴う推論
である [6]。最近の展開として、特に計算機科学
の方面から、より複雑な論理情報にかかわる人
間の思考に注目が集まっている。例えば、オント
ロジーとして記述されるような複雑な世界知識
を扱う場合、従来の研究で取り扱われてきた一
項述語（Small(x)、Square(x)など）から二項述語
（SameSize(x, y)、SameShape(x, y)など）へと思考
の範囲が拡大される。
通常、これらは何かしらの形式言語（例えば、

ウェブオントロジー言語: OWL）を使って記述さ
れ、推論や判断などの様々な思考において利用さ
れる。Horridge et al. [11]では、OWLユーザ（必ず
しも論理学に精通しているわけではない）を対象
とした実験において、OWLによって記述された文
間の含意関係判断の認知的複雑さが検討されてい
る。Nguyen et al. [14, 15]では、OWL文を自然言語
文（制御された自然言語）に翻訳し、それを用い
て、特別な訓練をしていないノービスを対象とし
て同様の実験を行っている。いずれの実験におい
ても、オントロジーにおいて登場する多くの演繹
規則を含む推論を、人間が正しく遂行することの
困難さが示されている。
このような状況もあり、現在、多数の情報視覚化

システムが提供され、その認知評価を巡る議論も
含め、多くの関心を集めている2。ただし、Dudás̆

et al. [5] において示されているように、例えば、
OWL言語と同等の表現力を持つ視覚化表現系は
それほど多くはない。そして、そのような表現系
は、すべからく空間的制約のみを利用した図形表
現ではなく、第2章で解説した認知的に利用可能な
特性も多くの場合成り立たない。現在のところ、
このような複雑なケースを包括的に扱うための道
具立ては、十分に整っているとは言い難い。以下
では、このような状況を改善することに（将来的

2例えば、Journal of Web Semanticsにおいて、Visualization
and Interaction for Ontologies and Linked Data 特集号が2017
年に刊行され、同名の国際会議も定期的に開催されている。

に）何らかの形で寄与する可能性のあるアプロー
チについて言及しておこう。

3.2.2 画像の説明文自動生成

オントロジーにおけるような複雑化した視覚化
システムでは、視覚的に直接把握可能な部分と、
知識によって補足的に理解可能となっている部分
を区別することが重要である。これを考える際に、
自然言語処理の界隈で近年盛んな「画像の説明文
の自動生成技術」[3]3 を利用することは可能だろ
うか。ある画像の意味内容を表す自然言語文が意
図通り自動生成されるが、別の画像ではそうでな
い場合、前者の画像は統語的な構造と意味の対応
が直接的であり、後者は恣意的な規則によって間接
的に対応づけられているといえるかもしれない。
これまでの図的推論の研究においても、統語的

な構造と意味の対応関係に注目し、図形表現の意
味理解における有効性を説明する試みは行われて
きた [9]。しかし、具体的にその関係を判定する手
段は十分に提供されてこなかった。現在のところ
は、自動生成されるキャプションにそこまでの精度
はないようだが、この技術に基づいた認知研究は
将来的に可能な方向性の一つとして期待できる。

3.2.3 視覚表現のデザイン選択の4つのレベル

個別の視覚表現系を対象にばらばらに認知評価
が行われ、一般的な知見を得られないという事態
を防ぐために、視覚表現のデザイン選択の際の基
準を確立することが重要である。Blake et al. [4]

における視覚表現のデザイン選択の3つのレベル
（記述・位相・グラフィクス）に、ここでは表記ユ
ニットのレベル (notational choice)を加えて説明を
行う。� �

• 表記ユニット (notational choice)

• 記述 (descriptional choice)

• 位相 (topological choice)

• グラフィクス (graphical choice)

� �
表す意味は同じだが、統語的な構造が異なる視

覚表現について、どちらのデザインを選択すると
理解し易く、要求されている課題において使い勝
手が良いかが各レベルごとに検討される。上位の
レベルでは下位のレベルにおける違いは無視さ
れ、下位のレベルでは上位のレベルにおける選択
の結果は引き継がれる。最も上位の表記ユニット

3簡単に利用可能なツールとして、例えば、Microsoft提供
CaptionBot: https://www.captionbot.ai

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS08-1I

286



のレベルでは、表記を構成するユニットが異なる
ものの間で選択が行われる。例えば、概念の関係
をグラフで表すのかツリーで表すのかの選択がこ
れにあたる [8, 21]。記述のレベルでは、同じ表記ユ
ニットを持つ視覚表現において直接的に記述され
ていることの違いが反映される。例えば、円Aが
円Bに含まれる図はA ⊆ Bの意味情報を直接記述
し、円Aの内側で円Bの外側の領域に影が付いて
いる図はA ∩B = ∅の意味情報を直接記述してい
る（両者の意味情報は同値である）。いわゆるオイ
ラー図とヴェン図の比較はこのレベルの選択であ
る [19, 20]。位相のレベルでは、例えば、上のオイ
ラー図において円Aと円Bに接地点を設けるか否か
の選択が該当する。いわゆるwell-formedness [7, 18]

はこのレベルで扱われる。グラフィクスのレベル
では、それ以外の図形を構成するオブジェクトの
形や色や角度などによる違いが扱われる [4, 22]。
概念の何を根本的なものとして捉えるかによって、
構成される視覚表現は最も大きく異なる。表面的
な比較に陥らないためにも、まずは表記ユニット
のレベルにおいて、タイプとして異なる視覚表現
から比較検討を行っていくことが重要である。

4. おわりに
古くはアリストテレス以来、様々な分野の研究

者が情報の視覚化について思考し、観察し、実験
してきた。こうした関心は、1980年代末以降、論
理学・人工知能研究・認知心理学の協同を生みだ
し、現在では「図的表現・推論の理論と応用」と
いう定期的な国際会議4に継承されている。
しかし、情報の視覚化という現象がさまざまな

形態と機能もって現れることと、個別の研究を媒
介する共通のフォーラムがいまだ少ないことによ
り、多くの場合、視覚化の研究は異なる分野でち
りぢりに行われているというのが現状である。
そこで、オーガナイズド・セッション「情報視覚

化の認知理論と応用」では、広く情報の視覚化に
関心をもつ認知研究者のもと、理論、実験、観察
等、研究方法の違いに拘泥せず、研究の成果を発
表し、議論する場を提供したい。互いの研究成果
や研究方法を参照し合って、より広い観点から視
覚化という現象にアプローチするきっかけを作る。
これにより、視覚化の観点から、人間の分散認知
のメカニズムに光を当て、また、そうした理論的
研究と連動して、より効果的な視覚化のデザイン
やその利用方法、視覚化の濫用に対する対策など、
視覚化の実践をよりよく進めるための指針を探索
する。

4http://www.diagrams-conference.org/
international-conference-theory-and-application-diagrams
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Abstract 
Graph comprehension requires both bottom-up processing 

from the graph representation and top-down processing 

guided by knowledge and attitude. In the current study, we 

investigated which of the bottom-up process phases: 

extraction, interpretation, and decision: were affected by the 

top-down processing derived by the impressions and social 

attitudes. The experimental results showed that the top-down 

processing driven by impressions temporarily formed in 

specific contexts affected both the extraction of information 

and the following decision phase whereas top-down 

processing driven by attitude formed over a long time based 

on social norms affected only the decision phase. In the latter 

case, a decision was made without any need for bottom-up 

processing 

Keywords ― graph representation, decision, bottom-up 

processing, top-down processing 

 

1. はじめに 

  人は様々な外的表象を取り込み，そこに解釈，およ

び意味づけを行うことで，判断を行う。本研究では，

外的表象としてグラフのような視覚的な表現を取り上

げる。視覚的な表現が情報を理解しやすくすることは

広く受け入れられており，実際，グラフや散布図を含

む画像表現が，社会により形成されたエラーを弱める

ことが明らかになっている[1]。一方で，グラフ表現が

解釈にバイアスを与え，エラーを誘発することも少な

くはない[2]。 

  グラフの理解は，トップダウンとボトムアップ，両

方の処理によってなされることは，よく知られてい

る。Freedman & Shah [3]はKintsch [4]の文章理解の CI

モデルに基づくグラフ理解の CIモデルを提唱した。

それによれば，人は，視覚的特徴からのボトムアップ

処理と先行知識からのトップダウン処理の相互作用に

よってグラフ理解を行うとされる。 

また，グラフ理解のボトムアップ処理を詳細に検討

した CaMeRa [5]によれば，グラフ理解のボムアップ処

理は，大きく 2つの段階において行われ，前半の「抽

出」では，グラフの画像表象から主要な記号的情報が

取り出される。例えば，統制条件よりも，薬品 xを加

えた実験条件において，測定値が大きくなるといった

情報が抽出される。後半では，グラフから取り出され

たこれらの記号的情報と，長期記憶内にある宣言的知

識と照合され，結果が「解釈」される。例えば，薬品

xはある活動を促進するといった評価が行われる。 

さらに，現実場面では，グラフを理解した後に，そ

れに基づいて「判断」を下すことが求められる場合が

しばしばある。例えば，薬品 xを購入するといった行

動決定がこれにあたる。 

これらの抽出，解釈，判断の一連の段階は，図 1の

ような系列的処理としてまとめられる。 

本研究の第 1の関心は，これら一連のボトムアップ

処理の確認であり，実験 1では，外的資源と内的イメ

ージという 2つの要因を切り離して議論可能な実験を

設定し，外的資源とは独立に，そこから抽出された内

的イメージに基づいて，後続する解釈や判断が遂行さ

れることを明示的に示す。 

また，本研究では，グラフ理解と判断に影響をおよ

ぼすトップダウン処理の要因として，「印象」と「態

度」を取り上げた。「印象」は，一時的に形成され，

不足し偏った情報に基づいても作られる[6]。一方，

「態度」は，社会規範意識に基づき比較的時間をかけ

て形成され，人々，場所，ポリシーのような社会的対

象へ向けられる [7]。 

本研究の第 2の関心は，印象や態度といった要因に

図 1 本研究の分析の枠組 

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS08-2

289



基づくトップダウン処理が，一連のボトムアップ処理

の段階のどこに影響するかという点であり，実験 2で

は，その場で形成できる印象を操作する実験を，実験

3では，時間をかけて形成される態度を説明変数とす

る実験を行った。 

 

2. 実験 1 

実験 1は，1aと 1bの 2つの実験から構成された。 

2.1. 方法 

実験参加者 実験 1a は，大学生 56 名(Mage=18.64，

SDage=0.82)が参加し，最大 8 名の小集団実験で実施し

た。実験 1bは，大学生 54名(Mage=18.46，SDage=0.97)が

参加し，集団で実施した。 

材料 実験 1aでは，ラットを用いた「回し車課題」の

実験を行い，持続力を高めることが期待される成分 A

の効果を検討するという架空の実験状況が設定された。

各グラフは，成分 Aを投与されたラット群とされなか

ったラット群のそれぞれで，ラットが回し車を回した 2

万事例のうち，課題を達成できた事例数を示したもの

として提示した(図 2.1)。3つのグラフで，両群における

事例数の差は異なった。 

実験 1bでは，知覚的特徴は実験 1aと同一であるが，

情報の内容が異なるグラフが用いられた(図 2.2)。具体

的に言えば，3 つのグラフにおける 2 群間の知覚的な

差異はそれぞれ異なるものの，縦軸のスケールを調整

することで，実際の情報の内容は，成分A投与群が 1190

事例(全体の 5.95%)，成分A非投与群が 1110事例(全体

の 5.55%)で，両群間の差異は 80事例(全体の 0.4%)と同

一とした。 

手続き 実験 1aと実験 1bは同一の手続きで行われた。

まず，実験参加者に，図 2.1もしくは図 2.2に示された

3つのグラフのうちの 1つを提示し，「ある製薬会社の

アドバイザとして，提示されたグラフを基に，強壮剤の

開発についての意見」を考えさせた。実験 1aと実験 1b

のそれぞれで，グラフに 1 から 3 の得点を与え，この

得点を「外的資源」の得点とした。グラフ提示後，「グ

ラフの両条件間に差がある」という問いに対して，「全

くそう思わない(1)」から「非常にそう思う(5)」の 5段

階評定をさせ，この数値を「差の受容」の得点とした。

次に，参加者に，「成分Aは持続力を上げる効果がある」

という問いに対して，同様の 5 段階評定をさせ，この

数値を「解釈」の得点とした。最後に，参加者に，「強

壮剤に成分Aを含めるべきである」という問に対して，

同様の 5 段階評定をさせ，この数値を「判断」の得点

とした。 

各実験の所要時間は約 30分だった。 

2.2. 結果 

実験 1a あるフェーズの得点を従属変数，そのフェー

ズに先行するフェーズの得点を独立変数とする単回帰

分析を，後続の 3 つのフェーズそれぞれにおいて行っ

た。結果を図 3.1に示す。分析の結果，外的資源と差の

受容(β = .51, t(54) =4.36, p < .001, R² = .26)，差の受容と

図 2.2 実験 1bの提示グラフ 

図 2.1 実験 1aの提示グラフ 
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解釈(β = .42, t(54) =3.35, p < .01, R² = .17)，解釈と判断(β 

= .48, t(54) = 4.01, p < .001, R² = .23)の間に，有意な関連

性がみられた。 

実験 1b 実験 1a と同様の単回帰分析行った。結果を

図 3.2に示す。分析の結果，外的資源と差の受容の間に

は有意な関係性は見られなかったが，差の受容と解釈

(β = .42, t(52) =3.30, p < .01, R² = .17)，解釈と判断(β = .58, 

t(52) = 5.11, p < .001, R² = .33)の間には有意な関連性が見

られた。 

 

3. 実験 2 

 実験 2は，2aと 2bの 2つの実験から構成された。 

3.1. 方法 

実験参加者 大学生 60 名(Mage=18.87，SDage=0.65)が参

加し，最大 8名の小集団実験で実施した。各参加者は，

実験 2aに参加した後，5分間の休憩を挟んで，実験 2b

に参加した。 

材料 実験 2aは，以下で述べる状況設定以外について

は，実験 1bと同様の手続きで実施された。一方，実験

2b では，実験 1b と同様のグラフを用い，成分 A のか

わりに，架空の成分「プロテン」，もしくは「ルビゾン」

の効果を検討するという実験状況を設定した。 

実験 2 では，実験 1 で設定された状況と共に，新た

な状況設定が加えられた。具体的には，ラットを用いた

「100m走行課題」の実験を行い，疲労を回復させるこ

とが期待される成分 Aの効果を検討するという状況が

設定された。各グラフは，100m走行後，成分Aを投与

されたラット群とされなかったラット群のそれぞれで，

血中の疲労物質が減少した事例数を示したものとして，

実験 1bと同一のグラフを提示した。実験 2a，および実

験 2b と，「回し車課題」，および「100m 走行課題」の

組み合わせは，カウンターバランスが取られた。 

手続き 実験 2aでは，まず，実験参加者に，「製薬会社

X で研究されている成分 A」に対してどのような印象

を抱いているか，アンケートに答えさせた。参加者には

成分Aについての 10項目の問いに対して，5段階評定

をさせ，この平均値を「印象」の得点とし，得点が高い

ほど「成分 Aにポジティブな印象」を持つとした。そ

の後，図 2.2 に示された 3 つのグラフのうちの 1 つを

提示し，強壮剤（もしくは栄養ドリンク）の開発につい

ての意見を考えさせた。グラフ提示後は，実験 1bと同

様の手続きを行った。 

 実験 2bでは，架空の成分，プロテン，およびルビゾ

ンに対する印象を実験的に操作した。はじめに，製薬会

社 Yについての約 500文字の文章を提示した。文章は

2 種類あり， 1 つは，架空の成分に対してポジティブ

な印象を形成することを期待した，優良企業の特徴を

含んだ文章で，成分名を「プロテン」とした。もう 1つ

は，ネガティブな印象を形成することを期待した，ブラ

ック企業の特徴を含んだ文章で，成分名を「ルビゾン」

とした。実験参加者にはどちらか一方を提示し，以降

は，成分名をプロテンもしくはルビゾンに変更した課

題で，実験 2aと同様の手続きを行った。 

各実験の所要時間は約 30分だった。 

3.2. 結果 

実験 2a あるフェーズの得点を従属変数，そのフェー

ズに先行するフェーズの得点と印象のフェーズの得点

を独立変数とする重回帰分析を，後続の 3 つのフェー

ズそれぞれにおいて行った。結果を図 4.1に示す。分析

の結果，外的資源と差の受容の間には有意な関連性は

見られなかったが，差の需要と解釈(β = .59, t(57) =5.50, 

p < .001, R² = .38)，解釈と判断(β = .66, t(57) = 6.30, p < .001, 

R² = .42)の間に有意な関連性が見られた。また，印象と，

差の受容，解釈，判断のそれぞれの間に関連性は見られ

なかった。 

実験 2b 実験 2a と同様の重回帰分析を行った。結果

を図 4.2に示す。分析の結果，実験 2aと同様，外的資

源と差の受容の間に有意な関連性は見られなかったが，

差の受容と解釈(β = .58, t(57) =5.61, p < .001, R² = .44)，

解釈と判断(β = .58, t(57) = 6.20, p < .001, R² = .57)の間に

図 3.1 実験 1aの単回帰分析の結果 

図 3.2 実験 1bの単回帰分析の結果 

図 4.1 実験 2aの重回帰分析の結果 
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は有意な関連性が見られた。また，印象と解釈の間に有

意な関連性は見られなかったが，印象と差の受容(β 

= .28, t(57) =2.25, p < .05, R² = .11)，印象と判断(β = .31, 

t(57) = 3.27, p < .01, R² = .57)の間には有意な関連性が見

られた。 

 

4. 実験 3 

4.1. 方法 

実験参加者 大学生 55 名(Mage=18.50，SDage=0.86)が参

加し，集団で実施した。 

材料 架空の都市 A市において，市民の健康調査を行

ったという架空の調査状況が設定された。グラフは，家

族に喫煙者がいる人といない人のそれぞれ 2 万人にお

いて，呼吸器系疾患の罹患者の数を示したものとして

提示した。また，実験 3では，実験 1bおよび実験 2と

同様のグラフが用いられ，家族に喫煙者がいる人の方

がいない人よりも罹患者数が多くなるよう設定した。 

手続き まず，実験を行う 1 週間前に，喫煙に対して

どのような態度を抱いているかのアンケートを実施し

た。参加者には，喫煙についての 10項目の問いに対し

て，5段階評定をさせ，この平均値を「態度」の得点と

し，得点が高いほど「喫煙を嫌悪する態度」を持つとし

た。1週間後，3つのグラフのうちの 1つを提示し，社

員の喫煙に関する意見を考えさせた。その後の手続き

は，以前と同様であり，「解釈」として，「喫煙は周囲の

呼吸器系疾患のリスクを高める」という問いを，「判断」

として，「社員の会社内外における喫煙を，全面的に禁

止すべきである」という問いを評定させた。 

所要時間は約 30分だった。 

4.2. 結果 

実験 3 では，あるフェーズの得点を従属変数，その

フェーズに先行するフェーズの得点と態度のフェーズ

の得点を独立変数とする重回帰分析を，後続の 3 つの

フェーズそれぞれにおいて行った。結果を図5に示す。

分析の結果，実験 1bや実験 2と同様，差の受容と解釈

の間には有意な関連性が見られた(β = .66, t(52) =6.61, p 

< .001, R² = .48)が，外的資源と差の受容，解釈と判断の

間に見られなかった。また，態度と判断の間には有意な

関連性が見られた(β = .50, t(52) = 4.18, p < .001, R² = .28)

が，差の受容，解釈の間には見られなかった。 

 

5. 考察 

まず，本研究の第 1 の関心は，外的資源と抽出，解

釈，判断のボトムアップ処理を確認することだった。実

験 1a では，仮想的実験の結果を示す棒グラフを用い，

2 条件間での従属変数の値の差異の程度が異なるグラ

フを提示することで，その外的資源から取り出され内

的に表象された差異に基づいて，その後のボトムアッ

プ処理が駆動されることを確認した。さらに，実験 1b

では，2条件間での従属変数の値の差異が存在しないグ

ラフを提示したが，実験 1aと同様にそのボトムアップ

処理は，参加者の内的な差異表象に基づき駆動される

ことが確認された。 

ここで重要な点は，ボトムアップ処理は，外的資源に

表現されている情報とは独立に，外的資源から取り出

された内的イメージに基づき駆動されることが確認さ

れたという点である。 

なお，本実験の参加者が，グラフに表現された視覚的

バイアスに誘導されることなく，グラフに表現された

差異情報を取り出したことは，多くの先行研究とは異

なる。しかし，いくつかの先行研究において，批判的思

考能力がグラフに表現された情報の読み取りに影響す

ることが明らかになっており，Woller-Carter et al. [2]は，

グラフリテラシーや認知的内省などの能力が誤ったグ

ラフの解釈を防ぐことを明らかにしている。本研究で

は，参加者の批判的思考能力が高かったため，外的資源

と差の受容の間に関連が見られなかったと考えられる。

もし，参加者の批判的思考能力が乏しかったならば，外

的資源と差の受容の間に関連が見られた可能性がある。 

次に，本研究の第 2 の関心は，印象や態度といった

要因によって誘導されるトップダウン処理が，ボトム

アップ処理で仮定された一連の段階のどこに影響する

図 4.2 実験 2bの重回帰分析の結果 

図 5 実験 3の重回帰分析の結果 
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かという点だった。実験 2 では，その場で形成できる

印象を操作した実験を行った。その結果，ボトムアップ

処理は，トップダウン処理を仮定しない実験 1bや，そ

の追試として行われた実験2aで観察されたものと同様

の結果を確認した。さらに，印象に基づくトップダウン

処理は，ボトムアップ処理の初期段階である差の受容

と後期段階である判断の両方の段階に影響していた。

これらの結果は，印象に基づくトップダウン処理が，一

連のボトムアップ処理と併存することを示している。

ボトムアップ処理とトップダウン処理の共存は，先行

研究にも示されており，神崎・三輪 [8]は，線グラフの

理解において，トップダウン処理がボトムアップ処理

を妨害することはなく，両処理が読み取りを促進する

ことを明らかにした。 

また，印象が「判断」に影響するという点は，先行研

究と一貫するものであった[9]。さらに，印象に基づく

トップダウン処理が，「差の受容」に影響したという点

については，ある特定の特徴に対する印象が，本来その

特徴とは関連のない他の特徴に対する評価に影響する

ハロー効果[10]により，参加者は，本来，明示的な関連

が存在しない会社環境と薬剤の効力を関連づけて薬剤

の効力に関する実験の結果を読み取っていたと考えら

れる。 

一方，実験 3 では，時間をかけて形成される社会的

規範に基づいた態度を説明変数とした実験を行った。

その結果，実験 2bとは異なり，「判断」は，態度に基づ

くトップダウン処理によってのみ決定され，ボトムア

ップ処理からの影響は観察されなかった。態度と行動

には強固な関連があることが知られており[11]，本研究

の結果は，先行研究からも予測可能なものである。 

実験 3 で重要な点は，最終的な判断において，トッ

プダウン処理が，ボトムアップ処理の結果を，排除した

ことである。本研究で扱った喫煙は，誰もが日常的に接

している問題であり，それに対する態度は，堅固なトッ

プダウン処理を駆動した可能性がある。 

以上の結果から，印象が介在するグラフの読み取り

においては，ボトムアップ処理とトップダウン処理が

共存するのに対して，相対的に強固なトップダウン処

理を駆動すると考えられる態度が介在する状況におい

ては，両処理が分断される傾向を示したと解釈される。 
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We introduce heterogeneous logic combining sen-
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1. 証明ベースとモデルベースの推論

1.1 論理学証明論と論理的意味論

認知推論研究の分野では、1970年代以降フォーマル

ルール理論とメンタルモデル理論との間の論争がなさ

れてきた。Rips [9]を中心とするフォーマルルール理

論は、論理学における証明論的な推論理解に基づく理

論である。推論は前提となる文から結論に至るまでい

くつかのステップを経てmental proofを構成すること

によってなされ、そこでの中間的なステップは、直観

的に明らかと認められる推論規則に基づく、と説明さ

れる。これらの推論規則やmental proofは、論理学証

明論においてGentzenによって導入された自然演繹体

系の推論規則やその派生規則、および証明として考え

ることができる。

また Johnson-Laird [4]のメンタルモデル理論では、

推論は前提となる文に関するメンタルモデルの構成

によって行われるものとして説明される。ここでメン

タルモデルとは、外界の事態のある種の内的表象とさ

れ、論理的意味論における集合論的モデルの一種と考

えられる。論理的意味論における文に対する集合論的

モデルは、一般には無限個考えられる。一方でメンタ

ルモデルは、推論者の経験や知識に依存して構成され

るものであり、無限個のモデルのうちで、認知過程で

考えられうる限りでの限定的なモデルである。

認知推論研究の分野では、これらのフォーマルルー

ル理論とメンタルモデル理論の、どちらが実際にわれ

われが行っている推論の適切なモデルとなっているか

についてさまざまな議論がなされてきた。

論理学や数学の哲学においても、証明論と論理的意

味論の関係についてさまざまな議論がなされている

が、両者の関係を表すもっとも基本的な定理が完全性

定理である。完全性定理は、「意味論的に妥当な文・

論理式は証明可能である」ことを述べる定理であり、

この逆の健全性定理と併せて、意味論的な妥当性と証

明論的な妥当性が外延的に一致することを示してい

る。したがって、推論の妥当性を考察する際には、証

明ベースの推論と、モデルベースの推論のどちらか一

方のみで充分であると考えることができる。

しかしながら完全性定理はまた、「どんな文も、意味

論的に非妥当（すなわち反例モデルが存在する）か、

もしくは証明可能である」と言い換えることができ

る。この定理を現実的な問題解決の場面に適用すれ

ば、主張が正しいことを示すためにはその証明を構

成し、正しくないことを示すためには（反例）モデル

を構成する、という戦略が可能であることを示してい

る。したがって、このような観点からは、証明論・ルー

ルベースの推論と論理的意味論・モデルベースの推論
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は、どちらか一方ではなく、場合に応じた使い分けが

示唆される。

1.2 問題形式

本稿では、推論が妥当なことを示す演繹的妥当性

問題と、妥当でないことを示す非妥当性問題に加え

て、結論発見問題や、アブダクションの一種である

前提発見問題についても検討する。前提となる文・

論理式 S1, . . . , Sn と結論 S の間の論理的帰結関係を

S1, . . . , Sn |= S と表すと、

演繹的妥当性 は S1, . . . , Sn |= S が成り立つことを示

す問題である。

結論発見 は S1, . . . , Sn |= ? が成り立つ結論 ? を探

す問題である。

非妥当性 は S1, . . . , Sn ̸|= S、すなわち S1, . . . , Sn |=

S が成り立たないことを示す問題である。

前提発見 は S1, . . . , ? , . . . , Sn |= S が成り立つ前提

? を探す問題である。

ルールに基づく証明の構成によって推論を行う証明

ベースの推論（たとえば自然演繹）と、可能なモデル

を構成し検証することで推論を行うモデルベースの推

論（たとえば集合論的意味論やメンタルモデル）のそ

れぞれにおいて、上記の問題形式に応じて、論理学の

観点からは以下のような推論戦略が考えられる。

• 演繹的妥当性
証明ベース の推論では、推論規則を用いて証明を 1

つ構成する。

モデルベース の推論では、前提が成り立つ可能なモ

デルをすべて枚挙し、それぞれのモデルにおいて

結論が成り立つことを検証する。

一般には、モデルベースの推論では「すべての」モデ

ルを検証しなければならないという困難が伴う。

• 結論発見
証明ベース の推論では、可能な結論を枚挙して、そ

のすべてに対して証明を 1つずつ構成する。

モデルベース の推論では、前提が成り立つモデルを

すべて枚挙し、そのすべてのモデルにおいて成り

立つ結論を列挙する。

証明ベースの推論では、可能な結論をすべて枚挙し

た上で、証明を構成する（妥当性）か、もしくは証明

が存在しない（非妥当性）ことを示さなければならな

い。それに対して、モデルベースの推論では、前提が

成り立つモデルは一般に多数あるが、それぞれのモデ

ルは具体的であり、そこで成り立つ結論は証明ベース

の推論と比べて限られる。

• 非妥当性
証明ベース の推論では、証明が存在しないことを示

す。

モデルベース の推論では、反例（前提は成り立つが

結論は成り立たないモデル）を 1つ構成する。

証明ベースの推論では一般には可能な証明をすべて

検証して、証明が存在しないことを示さなければなら

ない。

• 前提発見
証明ベース の推論では、可能な証明を 1 つ構成しな

がら足りない前提を 1つ見つける。

モデルベース の推論では、与えられた前提と結論が

成り立つモデルを 1つ構成して足りない前提を 1

つ見つける。

上記の証明ベースの推論の戦略は、論理学の証明探索

法に基づくものである。これに対して、人工知能推論

研究では、前提発見問題を結論発見問題に還元する方

法が開発されている。（本稿 2.4節参照。）

一般的には、対象（証明やモデル）が存在すること

を示すためには、その対象を 1 つ構成すれば良いの

に対して、対象が存在しないことや、すべての対象に

おいてある性質が成り立つことを検証するのは困難で

ある。

このように、論理学の観点からは、モデルベースの

推論と証明ベースの推論にはそれぞれの問題形式に応

じて一長一短があることが伺える。

1.3 ヘテロジニアスな推論モデル

ここで注目されるのが、図形を用いた推論である。

（図形推論については、Shimojima [10] や Allwein &

Barwise [1] 等を参照。）もともとオイラー図等の図形

は、集合論的モデルのインフォーマルな表現として用

いられ、またメンタルモデル等のモデルベースの推論

は、図によるイメージとそれに対する操作で説明され

るのである。

論理学的には、集合論的モデルは以下のように定義

される。モデルはM = (M, I)であり、

• M は個体の集合である。たとえば

M = {socrates, plato, aristotle,max, kitty}

• I は個体記号と述語記号の解釈を定める関数で、

個体記号 cについて I(c) ∈ M、述語 Aについて

I(A) ⊆ M を満たす。たとえば、
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I(men) = {socrates, plato, aristotle}、

I(mortal) = {socrates, plato, aristotle,max, kitty}

このモデルでは、All men are mortalが成り立つ。

上のモデルに対応するオイラー図は以下のように定

義される。オイラー図 D は以下の図形的対象が平面

上に配置されたものである。

• 名前付点の集合 pt(D)

• 名前付円の集合 cr(D)

Men

•
soc

•
pla

•
aris

Mortal

•
max

•
kitty

D

上の図からは、All men are mortalが成り立つこと

を読み取ることができる。

論理学における抽象的な集合論的モデルは、記号的

対象である。それに対してメンタルモデルは、より具

体的なイメージに基づくものであり、多くの場合には

図形として考えることができる。

図形は一種のモデルとみなすことができる一方で、

近年の図形推論研究では、図形をシンタクティカルな

証明の構成要素として、論理式に対応するものとし

て扱えることが示されている。（たとえば、Shin [11];

Howse et al. [3]; Mineshima et al. [7]; Takemura [13]

等。）さらにこれらの研究に基づいて、文と図形を組み

合わせたヘテロジニアスな推論の形式化および分析も

進められている。（たとえば、Barwise & Etchemendy

[2]; Hammer [5]; Swoboda & Allwein [12]; Plummer &

Etchemendy [8]; Urbas & Jamnik [16, 17]; Takemura,

Shimojima & Katagiri [15]等。）文と図形を組み合わ

せたヘテロジニアスな推論体系では、文に対する推論

規則と、図形に対する推論規則、文から図形への変換

規則、図形から文への変換規則などが形式化される。

したがって、ヘテロジニアスシステムでは、文だけを

用いた推論や図形だけを用いた推論に加えて、両者を

組み合わせて行う推論をモデル化し、分析することが

できる。

メンタルモデルを図形とみなせば、文と図形を組み

合わせたヘテロジニアスな推論モデルは、これまでの

ルールベースの推論とモデルベースの推論の両方を含

み、さらには、場合に応じた使い分けが行われるよう

な推論や、両者を組み合わせて行う推論をもモデル化

し分析することのできる枠組みとなっている。

1.4 Hyperproof

このようなアイデアは、とくに Barwise &

Etchemendy [2] の Hyperproof の設計に顕著に見ら

れる。Hyperproofでは、四面体や立方体等の図形的対

象の位置や大きさ、形に関して一階述語論理の論理式

と blocks worldによる図形表現を組み合わせた推論が

可能となっている。Hyperproofにおける blocks world

はモデルとしての図形使用の典型であり、一階述語論

理で証明ベースの推論が行われ、blocks worldを用い

てモデルベースの推論が行われる。

たとえば ∃x(Small(x) ∧ Cube(x)) （小さい立方体

が存在する）は、以下のような図で表すことができ

る。（Hyperproofの blocks worldは本来、8×8のチェ

ス盤とその盤上の対象によって定義されるが、ここで

は簡単のため、その中の 3 × 3の部分のみに注目して

いる。）

Hyperproof における blocks world はもともと、推

論過程において新しい情報が加われば、その都度描き

換えていくものとして導入されている。したがって論

理学の観点からは、1つの blocks worldは、言語にあ

るすべての個体や述語に対してあらかじめ解釈が定

まった完全なモデルではなく、必要に応じて対象や述

語の解釈を後から定めていく中間的なモデルに対応す

る。すなわち、上記の空白のマスは、何の対象も存在

しないということを積極的に意味するのではなく、た

とえば ¬∃x(Large(x)∧Cube(x))（大きな立方体は存

在しない）のようなものは含意しない。

このような blocks world では、全称量化子 ∀ を表

現するのは非常に難しい。たとえば、∀x(Cube(x) →

Left(x, c)) （立方体はすべて cの左にある）は、cの

左には立方体は 1 つも存在しないかもしれないし、

複数あるかもしれない。これを以下のような blocks

worldの選言で考えてみると、3× 3に限っても 8個の

blocks world が必要となる。（破線の四角はサイズ不

明の立方体を表す。）

c c c . . .

立方体について言及する際には必ず立方体が存

在する、という存在措定をおけば、∀x(Cube(x) →

Left(x, c)) は以下の 3 つの blocks world の選言とし

て考えることもできる。
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c c c

しかし、∀x(Cube(x) → Left(x, c))はさらに、cの同

列および右列には立方体が存在しないことを意味する

が、上の図では cの同列および右列に立方体がないこ

とを表現できていない。このように、blocks worldで

は何らかの新たな装置を導入しない限り、∀文と一対

一に対応するような図形を描くことは困難である。実

際、hyperproofでは量化子、とくに ∀に関する推論は

主に一階述語論理パートで行われるのである [2]。

Entity-base の blocks world は、非常に素朴なメン

タルモデルと考えることができるが、メンタルモデル

では ∀に関する問題を解決するために、集合を [ ]で

表して以下のように表現している [4]。

[cube] Left(c)

1.5 オイラー図

Blocks worldのように具体的な個々の個体・要素を

図で表す entity-baseの図形に対して、抽象的な集合・

性質を図で表す property-baseの図形の代表的なもの

がオイラー図やヴェン図である。抽象的な集合を円で

表すことにより、オイラー図やヴェン図では量化子 ∀

を自然に表すことができる。

オイラー図システムはさまざまなものが開発されて

いるが、本稿では Mineshima, Okada & Takemura[7]

のオイラー図システムを扱う。[7]のオイラー図では、

個体を表す名前付きの点（a, x等で表す）と性質を表

す名前付きの円（A,B等で表す）の間の包含関係と排

他関係のみが意味をもつ。たとえば、三段論法文 All

A are B、No A are B はそれぞれ、円 Aと円 B の間

の包含関係、A と B の間の排他関係によって以下の

ように表される。

A
B

All A are B

A B

No A are B

また、Some A are B、Some A are not B はそれぞれ、

点 xと円Aの包含関係および xとBとの包含関係、x

と Aとの包含関係および xと B との排他関係によっ

て以下のように表される。

A
x

B

Some A are B

A

x

B

Some A are not B

ここで、われわれのオイラー図では包含・排他関係の

みが意味をもち、円の間の交差関係は特定の意味を

表さない。この規約により、三段論法文と上記のオイ

ラー図は一対一に対応する。したがって、交差関係が

Some A are B を意味する（上の Some A are not B の

図形が Some A are B も含意する）ようなオイラー図

と比べて、本稿で考察する [7]のオイラー図はより抽

象度の高い図形となっている。

本稿では、三段論法文とそれに対する推論（ただし

厳格な三段論法には限らない）について、オイラー図

と 1階述語論理を組み合わせたヘテロジニアスシステ

ムを基に検討する。もともとの [7]のオイラー図シス

テムはヘテロジニアスシステムではなく、オイラー図

のみを使った推論を扱うシステムだが、そこでの推論

規則はそのままオイラー図と文・論理式に対するヘテ

ロジニアスな推論規則とみなすことができる。

本稿では簡単のため、以下の三段論法文に関する

推論に限って考察する：All A are B, No A are B,

Some A are B, Some A are not B。これらはそれぞ

れ、1階述語論理では、以下のような論理式で表され

る：∀x(Ax → Bx)、∀x(Ax → ¬Bx)、∃x(Ax ∧ Bx)、

∃x(Ax ∧ ¬Bx)。

2. オイラー図を用いたヘテロジニアス推論

以下では具体例をもとに、オイラー図を用いたヘテ

ロジニアス推論について検討する。とくに比較のため

に本システムにおけるオイラー図を使わない推論、す

なわち文・論理式のみを用いた自然演繹推論も検討す

る。これにより、オイラー図を用いたヘテロジニアス

推論の特徴を分析する。

自然演繹での一般的な戦略は、与えらえた前提をで

きる限り分解し、分解して得られた論理式を基に、結

論を組み立てたり、証明が存在しないことを確認する

というものである。このような証明探索に基づく戦略

の正当性は、自然演繹の正規化定理および正規形証明

の性質によって保証される。

他方で、オイラー図推論の一般的な戦略は、与えら

れた前提に含まれる情報を統合して合成図を構成し、

そこから結論を読み取ったり、その合成図を変形する

というものである。とくにオイラー図演繹推論の完

全性（妥当な推論にはすべて証明が存在すること）は

[7] で、また反例構成の完全性（非妥当な推論にはオ

イラー図で反例が構成できること）は [14]で示されて

いる。

以下の分析は、論理学の知識のない素人が実際にど

う推論を行っているかの分析ではなく、どう推論する

のが効率的かという観点からの分析である。
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2.1 演繹的妥当性

以下では次の推論を例として検討する。

• Some A are B, All B are C |= Some A are C

自然演繹では、以下のような方法で推論の妥当性を

示すことができる。

1. （自然演繹の除去規則を用いて）前提をできる限

り分解する。

2. 分解された論理式を組み合わせて結論を構成す

る。

∃x(Ax ∧Bx)

Aa ∧Ba
Aa

∀x(Bx → Cx)

Ba → Ca

∃x(Ax ∧Bx)

Aa ∧Ba
Ba

Ca
Aa ∧ Ca

∃x(Ax ∧ Cx)

上の証明では、Aa,Ba,Caを得るステップが前提の分

解である。そうして得られた Aaと Caを組み合わせ

て結論を構成している。ただし上の証明は、正当な自

然演繹の証明ではなく、∃除去規則はインフォーマル

な形にしてある。（とくにこの形は論理学的には妥当

な規則ではないため注意が必要である。）

与えられた推論の妥当性を自然演繹で示すために

は、証明を 1つ構成すればよい。

オイラー図を用いて、以下のような方法で与えられ

た推論の妥当性を示すことができる。

1. 前提の 1つを図で表す。

2. 残りの前提の情報を加えて、合成図を構成する。

3. 合成図で結論が成り立っていることを確認する。

Some A are B

?

A
x
B

?

All B are C

)

A
x

B
C

?

Some A are C

Some A are B という前提を表すオイラー図に円 C を

加えて合成図を構成する際には、C は B を含むよう

に加えられるが、A と C の関係については何も新し

い情報を生まないように、C は A と交差するように

加えられる。こうして得られる合成図では、xと Aの

包含関係および x と C の包含関係が成り立っている

ため、Some A are C という結論を読み取ることがで

きる。

モデルベースの推論では一般に、前提が成り立つモ

デルをすべて枚挙しなければならないが、オイラー図

推論では合成図の数が限定される。とくに三段論法文

に関する妥当な演繹推論では、合成図は 1つに限られ

る [7]。

2.2 結論発見

以下の形の推論を検討する。

• Some A are B, All B are C |= ?

自然演繹では以下のような、基本的には妥当性問題

と同じ戦略で結論を発見することができる。

1. 前提をできる限り分解する。

2. 分解された論理式を組み合わせて結論を構成す

る。

∃x(Ax ∧ Bx)

Aa ∧ Ba

Aa

∃x(Ax ∧ Bx)

Aa ∧ Ba

Ba

∀x(Bx → Cx)

Ba → Ca

∃x(Ax ∧ Bx)

Aa ∧ Ba

Ba

Ca
....
?

前提の分解は機械的にできるが、そうして得られた

論理式を組み合わせて結論を構成する際には試行錯誤

が必要となる。

何でも良いから結論を 1つ見つける場合には、分解

して得られた論理式を適当に組み合わせればよい。そ

れに対して、可能な結論をすべて枚挙する場合には、

まず可能な結論の形について検討しなければならな

い。三段論法文に限っても単純に、量化子 ∀・∃（とそ

れに応じて決まる結合子 ∧・→）、述語（A・B・C）、

否定あり・なし、述語（A・B・C のうち最初の述語と

同じものを除いた 2通り）で、2× 3× 2× 2 = 24通り

の可能性がある。さらに、それらの結論の可能性のう

ちで、導けないものを検証する必要があるが、これは

論理学の知識がないと困難である。

オイラー図を用いて以下のような、基本的には妥当

性問題と同じ戦略で結論を発見することができる。

1. 前提の 1つを表す図形を構成する。

2. 残りの前提の情報を加えて合成図を構成する。

3. 合成図から結論を読み取る。

5
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Some A are B

?

A
x
B

?

All B are C

)

A
x

B
C

?

? (Some A are C; Some B are C)

結論を 1 つ見つける場合でも、可能な結論を列挙

する場合でも、合成図を読めば良い。とくに上の例で

は、可能な結論をすべて読み取る際に、4つの図形的

対象（円 A,B,C と点 x）から 2つの対象の間の関係

を読み取るので、6通りの可能性となる。文・論理式

の場合と比べると、大幅に可能な結論の数が減ってい

るが、これは図形の幾何学的制約によって、可能なも

ののみが図に現れ、可能でないものは現れないことに

よる。

2.3 非妥当性

以下の 2種類の非妥当な推論を検討する。

1. Some A are B, All B are C ̸|= Some A are not C

2. Some A are B, All B are C ̸|= Some C are not A

自然演繹によって与えられた推論の非妥当性を示す

ためには、証明が存在しないことを示さなければなら

ない。すべての証明を検証することは不可能であり、

そのために一般には証明探索を行うことで検証すべき

証明の数を減らす。厳密な証明探索は論理学の知識が

ないと困難だが、現実的にも多かれ少なかれ証明探索

のような試行錯誤をして証明が存在しないことを確か

める、と考えられる。（ただし、その場合でも本当に

証明が存在しないことは厳密には言えない。）そこで、

以下のような戦略で、与えられた推論の非妥当性を示

すと考える。

1. 前提を分解する。

2. 分解して得られる論理式では結論が構成できない

ことを確かめる。

∃x(Ax ∧Bx)

Aa ∧Ba

Aa

∃x(Ax ∧Bx)

Aa ∧Ba

Ba

∀x(Bx → Cx)

Ba → Ca

∃x(Ax ∧Bx)

Aa ∧Ba

Ba

Ca
.
..
.

Aa ∧ ¬Ca

(1) ∃x(Ax ∧ ¬Cx)

.

..

.
Ca ∧ ¬Aa

(2) ∃x(Cx ∧ ¬Ax)

(1)の結論を構成するためには ¬Ca （(2)では ¬Aa）

を導かなければならない。しかしながら、前提を分解

することで得られる論理式を組み合わせてもこれを導

くことはできない。したがって、与えられた推論の証

明は存在しない。（三段論法推論は最小論理の推論で

あり、正規形証明の部分論理式性という性質からこの

ことが理論的には分かる。）

オイラー図を使って以下のような戦略で、与えられ

た推論の非妥当性を示すことができる。

1. 前提の 1つを表す図形を構成する。

2. 残りの前提の情報を加えて合成図を構成する。

3. 前提に含まれる有意味な情報（包含・排他関係）

をすべて保持したまま、与えられた非妥当な結論

の否定が成り立つように合成図を変形する。

Some A are B

?

A
x
B

?

All B are C

)

A
x

B
C

A
x

B
C

(1) ̸|= Some A are not C

B
x

C
A

(2) ̸|= Some C are not A

⇝

⇝

(1)では、円 Aと C の間の（有意味でない）交差関係

を包含関係に変形している。合成図をこのように変形

しても、与えられた 2つの前提が成り立っていること

は変わらず、さらに結論の否定も成り立っている。す

なわち、合成図を変形して得られる図形は、与えられ

た推論の反例を表す図形になっている。このような図

形を反例図と呼ぶ。

同様に、(2)では Aと B の間、および Aと C の間

の交差関係を、包含関係にそれぞれ変形して反例図を

構成している。

もちろん、合成図に対してどのような変形を施して

もよいわけではないが、一般には交差関係の包含・排

他関係への変形、および新しい点の付加によって反例

図を構成することができる。また、非妥当な推論には

必ずオイラー図による反例を構成できることが示され

ている（[14]）。上記のようなオイラー図の戦略は、反

例を 1つ構成するというモデルベースの推論となって

いる。
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2.4 前提発見

以下の 2種類の前提発見推論について検討する。

1. ? , All B are C |= Some A are C

2. Some A are B, ? |= Some A are C

自然演繹を用いて、これまでと同様に証明探索法に

基づく戦略を考えることができるが、ここではより

シンプルな戦略を検討する。この戦略は人工知能推

論研究で開発されたものであり（[6]）、前提発見問題

を結論発見問題に還元する方法である。たとえば上記

(1)の問題は ? , ∀x(Bx → Cx) |= ∃x(Ax ∧Cx) の ?

を見つけることだが、 ? と結論の対偶を考えると、

¬∃x(Ax∧Cx), ∀x(Bx → Cx) |= ¬ ? の ? を求める

結論発見問題に還元することができる。この方法に基

づき、自然演繹で以下のような戦略を考える。

1. 与えられた結論の否定を前提に加える。

2. 前提をできる限り分解する。

3. 分解された論理式を組み合わせて結論を構成す

る。

4. 得られた結論の否定を発見した前提とする。

∀x(Bx → Cx)

Ba → Ca

¬∃x(Ax ∧ Cx)

∀x(Ax → ¬Cx)

Aa → ¬Ca....
¬ ?

上の二重線部分は、いつくかの推論ステップの省略を

表す。

∃x(Ax ∧Bx)

Aa ∧Ba

Aa

∃x(Ax ∧Bx)

Aa ∧Ba

Ba

¬∃x(Ax ∧ Cx)

∀x(Ax → ¬Cx)

Aa → ¬Ca

∃x(Ax ∧Bx)

Aa ∧Ba

Aa

¬Ca..
..

¬ ?

オイラー図でも同様に、結論発見問題に還元するこ

とで、以下のように前提を発見することができる。

1. 与えられた結論の否定を前提に加える。

2. 前提の 1つを表す図形を構成する。

3. 残りの前提の情報を加えて合成図を構成する。

4. 合成図から結論を読み取る。

5. 得られた結論の否定を発見した前提とする。

All B are C

?

B
C

?

¬Some A are C

No A are C

)

B
C

A

?

¬ ?
( No A are B

¬¬No A are B

¬Some A are B

)

Some A are B

?

A
x

B

?

¬Some A are C

No A are C

)

A
x

B C

?

¬ ?
( Some A are not C

¬¬Some A are not C

¬All A are C

)( Some B are not C

¬¬Some B are not C

¬All B are C

)

ここで、たとえば ¬Some A are C から No A are C を

導くような否定に関する推論部分は、ヘテロジニアス

システムの言語パートで推論を行っている。図形の否

定や対偶という概念を定義することで、この部分も言

語パートを使わずに、オイラー図パートのみで行うこ

とも可能であるが、図形の否定という概念はテクニカ

ルで直観的でないためここでは扱わない。

3. オイラー図を用いたヘテロジニアス推論

の特徴

本稿では、オイラー図を用いたヘテロジニアスシス

テムを用いて、演繹的妥当性問題、結論発見問題、非

妥当性問題、前提発見問題におけるオイラー図を用い

た推論と文・論理式のみを用いた自然演繹推論の分析

を行った。上記のどの問題形式に対しても、それぞれ

の基本的な推論戦略は共通である。すなわち、自然演

繹では証明探索法に基づく前提の分解と結論の構成で

あり、オイラー図推論では前提を統合した合成図の構

成と結論の読み取りである。

3.1 推論効率

文・論理式の表現力に対して、図形はその幾何学的

制約により、表現力は限られる。ただし推論において

は、表現力が高いことが必ずしも有効であるとは限ら
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ない。表現力の高さは一般に、探索空間の増大につな

がる。このことは結論発見問題に顕著に表れている。

図形表現は一般に、表現力を限る（抽象度を下げて具

体性を上げる）ことで、推論の効率化をはかることが

できる。

とくにオイラー図システムは、具体的な entity-base

ではなく、より抽象的な property-baseの図形であり、

さらに本稿で考察した [7] のオイラー図システムは、

円の間の交差関係が意味をもたないより抽象的なシス

テムである。具体的な図形表現でありながら、ある程

度の抽象性を保持することで、本稿のオイラー図シス

テムは比較的効率の良い推論システムになっていると

考えられる。

3.2 証明ベースとモデルベースの推論

オイラー図をモデルに対応するものと見なせば、合

成図の構成はモデルの構成に対応し、オイラー図推論

はモデルベースの推論と考えることができる。それに

対して、オイラー図をシンタクティカルな論理式に対

応するものと見なせば、合成図の構成方法は妥当な推

論規則と見なすことができ形式化することができる

（[7]）。このことはとくに、円の間の交差関係が意味を

もたないという本稿のオイラー図の抽象性に依るとこ

ろが大きい。これによって前提の情報を統合した合成

図が限定される（妥当な三段論法推論では 1つに限ら

れる）のである。このような観点からは、オイラー図

推論は証明構成に対応し、証明ベースの推論と考える

ことができる。

したがって、オイラー図推論は、モデルベースの推

論としても、また証明ベースの推論としても考えるこ

とができ、モデルベースか証明ベースかといった伝統

的な枠組みとは異なる枠組みを提供するものと考えら

れる。
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Abstract

Based on the noted similarity between diagram-

matic/spatial reasoning and analogical reasoning, a

model is proposed of understanding rhetoric, consist-

ing of a set of operations on conceptual spatial rep-

resentations: structuring, spatial operation and em-

bedding, and analyses of satirical joke examples are

presented.

Keywords — spatial representation, rhetoric

understanding, analogy

1. はじめに
文章構成においては, 伝達メッセージを効果的に伝

えることを意図して, 表現にユーモアを含ませるなど

説得力を持たせるために様々な修辞的技法が用いられ

る. 類推はそれらの技法を支える重要な人間の推論法

のひとつである. 比喩によって思いもかけない異なる

二つの領域間に類推的結合を構築することが, 魅力的

な風刺やユーモアの重要な構成要件の一つとなってい

る. 図的推論の分野において図的推論と類推との親近

性が早くから指摘されている [1] ように, 類推は言語

的表現と空間的表現との両面の性格をあわせ持つこと

が想定される. 一方, 風刺やユーモアは単なる類推だ

けで構成されるのでなく, 逆転や暗示のように他の手

法との組み合わせによって成立する場合が多い. 本稿

では, 修辞発話の生成解釈モデルの要素として構造化,

空間操作, 埋め込みを提示して, 現実の風刺例の分析

を示す.

2. 類推と修辞
類推のメカニズムについては, Gentner[2]による構

造写像理論 (structure mapping theory)のように記号

的な捉え方が従来中心的であった. 一方, 統計的自然

言語処理の発展に伴って, 単語の表わす概念を多次元

の概念空間内的に位置付けられる要素と捉える手法が

発達し, Paris − France + Italy = Rome のように,

類推をベクトル演算によって捉える考え方も最近提示

されている [3].

構造写像理論では, 類推は source と target のふ

たつの領域の matching によって成立すると考える.

Source/target の両領域とも記号的表現を前提として

おり, matching は記号的表現に含まれる predicate-

argumentや attribute-object関係を top-downに再帰

的に辿ることによって構築される. 一方, 統計的自然

言語処理では, 大量の文章データに基づいて単語の共

起情報を求めることによって, 長期記憶に含まれる人

間の一般知識としての概念構造をベクトル空間に表

現するとその中にベクトル間の関係として bottom-up

に類推関係が現れると考える. 前述の例では大量の文

章データの統計処理によって, 国と都市というふたつ

の領域の matching を経なくとも, 一つの概念空間内

に Paris : France = Rome : Italy という類推関係が

ベクトル間関係として bottom-upに現れる. 首都とい

う関係も事前に与える必要はなく, Paris−Franceと

いうベクトルとして bottom-upに構築される.

現実の修辞利用場面では, 安定した長期記憶にある

単一な概念構造のみに依存するのでなく, その場で

sourceと targetの異なる二領域を並置することによっ

て即興的な類推関係を構築することが修辞効果を産む

ためには重要な要因となると考えられる. その一方,

二領域の matchingでは言語で表現される命題内容の

述語項構造のみに依存した top-down の process だけ

でなく, 長期記憶・エピソード記憶に蓄えられた概念

間の関係も影響すると想定される. そのような構造的

類似性に基づいて間接的な言及が行われて修辞的効果

を産み出すことも多い.
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3. 修辞理解のメカニズム
修辞の理解のメカニズムとして以下の 3つの過程を

設定する.

構造化
• 修辞的発話を構成する中核となる焦点化概念を取

り上げて, それらの相互関係を設定する.

• 単純な類推では類推の対象となる概念とその相互

関係への言及が相当する.

• 焦点化概念の設定に付随して, 焦点化概念の周囲

に位置付けられる関連概念の範囲の規定が行わ

れる.

• 類推における Sourceと Targetの領域の設定に相

当する.

空間操作
• 構造化によって設定された焦点化概念とそれらの

相互関係に対して概念空間操作を適用して新しい

構造を作り出す.

• 操作には並置や反転が含まれる.

埋め込み
• 操作によって作り出された新しい構造を既存の領

域の中に位置付けることによって新しい含意をも

たらす.

• Source 領域の項目 A,C と Target 領域の項目 B

を提示して, A:B=C:X となる Target領域の項目

Xを推量する.

• Source 領域の中の焦点化されていなかった概念

の Target領域への転移が起こる.

• 推量や転移の結果として倫理的/感情的に Posi-

tive/Negativeな評価的評定が生じる.

• 二つの領域が明示的に設定されて情報を一方か

ら他方に転移させる場合だけでなく, 一方の領域

のみが明示的に設定されて構造的な類比性に基づ

いてもう一つの領域が暗黙的に表示される場合が

ある.

4. 風刺における修辞的効果
4.1 例 1: serious or ridiculous

経済学者Paul Krugmanは 1978年に執筆したwork-

ing paperの中で国際貿易の分析を極限まで拡張して

仮想的な銀河間貿易の分析を行っている. 論文は後に

出版された [4]. その中で Krugmanは論文の学術貢献

に関連して以下のように記述している.

“It should be noted that, while the subject

of this paper is silly, the analysis actually

does make sense. This paper, then, is a se-

rious analysis of a ridiculous subject, which

is of course the opposite of what is usual in

economics.”

この記述は, “Serious analysis of ridiculous subject”

という記述の反転 (opposite)として, 通常の経済学の

論文は “Ridiculous analysis of serious subject” であ

るという風刺となっている.

4.2 例 2: a man grabbed by a pussy

米国 CBS の “The Late Show with Stephen Col-

bert”の中で, ホストの Stephen Colbertが人の手に子

猫 (pussy)がしがみついている写真を見せながら次の

ように発言している [5].

“you win life if you cat cuddles with you.

that must be strange to Trump to see. I

mean a man being grabbed by a pussy, it’s

so unusual.”

この中の “a man being grabbed by a pussy” という

表現は, それを反転して得られる “a man (Trump)

grabbed a pussy”という表現を通して, Access Holly-

wood tape scandal への間接的言及 (当てこすり) を

行っており, 政治風刺 jokeとなっている.

4.3 例 3: Spicer - Zoo Keeper

同じ米国CBSの “The Late Show with Stephen Col-

bert” の中で, ホストの Stephen Colbert は米国大統

領 Donald Trump氏の tweetにまつわる大統領報道官

Sean Spicer 氏の発言を取り上げて次のような政治風

刺 jokeを発している [6].

米国 Trump 大統領の報道官 Sean Spicer 氏が報道

関係者との質疑応答において, 報道陣から Trumpが取

るに足らない話題ばかり取り上げて tweet していて,

重要な政治問題について語らないのはなぜかという質

問を受けた. それに対して, Spicer 氏は自分の仕事は

ホワイトハウスと米国市民とを繋ぐ重要なものであっ

て tweetなど取るに足らないものと一緒にしないでほ

しいという趣旨の応答を行った. そのエピソードを受

けて,コメディアンの Stephen Colbert氏は, Trump大

統領と Spicer 氏の関係をサーカスの象と象の飼育係

との関係に喩えて, 「サーカスでは象が主役であって

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS08-4

303



図 1 例 1: 記号レベルの反転

図 2 例 2: 格関係レベルの反転

その象の排泄物を片付ける飼育係より偉いのだ」とか

らかっている.

5. 修辞解釈の分析
5.1 例 1: 記号レベルの反転

例 1 では, 修辞発話を構成する焦点化概念として,

serious, analysis, ridiculous, subject が明示的に表現

されている. それらは図 1 左側に図的に示される

ように, serious–analysis と ridiculous–subject とが対

立的な関係を構成するように並置されて, それから

‘opposite’ という表現によって反転操作を受けて, 図

1 右側に示されるように serious–subject, ridiculous–

analysisという対立へと変形された新しい構造を生成

している. それが ‘usual economics’という Target領

域に埋め込まれることによって風刺的効果を産み出し

ている.

ここでは, 記号的な単位となる serious, analysis,

ridiculous, subject はいずれも明示的に表現されてお

り, 反転操作も opposite によって明示的に表現され

ている. Krugman の原論文と経済学分野一般の論文

という Source/Target 領域も明示的に指定されてい

る. 風刺修辞の理解のためには, serious–analysis と

ridiculous–subject との並置を構築することと, その上

で反転操作を実際に実行することが必要となる.

5.2 例 2: 格関係レベルの反転

例 2 では, 修辞発話を構成する焦点化概念として,

man, pussy, grab が明示的に表現されている. それ

らは図 2 左側に図的に示されるように, grab が動作,

pussy, manがそれぞれ動作主, 対象という格役割を占

めるという命題構造化されている. それから格役割の

レベルで反転を行うことによって図 2右側に図的に示

されるような新しい構造を生成すると, pussy の解釈

の子猫から女性器へというずらしを介在することに

よって Trump 大統領の scandal への間接的言及とい

う風刺的効果に行き着く.

ここでは, 記号的な単位となる man, pussy, grab

は明示的に表現されている. Source 領域は人の腕に

子猫がしがみついた画像によって指定されているが,

Target領域は発話の中では Trump大統領への言及と

いう曖昧な状態にとどまっている. 反転操作について

もまったく述べられていない. Access Hollywood Tape

scandalがあってまもない頃であり, 聴衆は明示的な言

及なしに反転操作と Target 領域としての scandal の

同定が容易であった. ホストの Colbert氏の聴衆のそ

のような能力に依存してこの風刺 joke を発したと考

えられる. さらに, 少ない手がかりから jokeの構造を

推測・同定する必要があること自体が jokeの効力の大

きな部分となっていると考えられる.
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図 3 例 3: 概念構造並置による転移

5.3 例 3: 概念構造並置による転移

例 3 では, はじめに図 3 下図に示されるような

White House報道官 Sean Spicer氏にまつわる Source

領域が話題となっており, Spicer, Trump, tweetが焦点

化概念として明示的に表現されている. その後に, 図

3 上図に示されるような動物園領域が Target 領域と

して明示的に話題として取り上げられて, zoo keeper,

shove, poop, elephantが焦点化概念として明示的に導

入される. Source領域のWhite House領域と Target

領域の動物園領域とはいずれも複数の要素を含み, す

べての要素が焦点化概念として明示的に示されてはい

ないため, 聴衆はそれらの要素間のmatchingを行って

並置を確立する必要がある.

表面的に誘導されている対応は, Trump–象, Spicer–

飼育係であって,「象の方が飼育係より偉い」という命

題が「Trump の方が Spicer より偉い」という命題に

対応づけられている. しかし jokeとしての重要なポイ

ントの一つは, Trumpの tweetと象の排泄物との対応

づけを含意的に示しているところ, さらにそれによっ

て間接的に Trump tweetを汚いもの, 取るに足らない

ものとほのめかしている点にある. これら後者の過程

は記号的なmatchingよりは, 主となる Trump, Spicer

と, 象, 飼育係の概念を取り巻く関連概念が matching

による空間操作を経た結果として作り出す効果と考え

られる.

6. おわりに
類推概念の空間推論との親近性を背景として, 構造

化, 空間操作, 埋め込みの 3 要素からなる修辞生成解

釈モデルを提示し, 風刺的 jokeの分析を行った.
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オントロジーの認知的に有効な視覚化：空間的図形表現の限界？
Cognitively effective visualization of ontologies: limitation of

spatial diagrams?
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Abstract

Ontologies consist of concept hierarchical-relations,

expressed by unary predicates or set-theoretical rela-

tion, and concept binary-relations, expressed by link-

ing. In order for non-expert users to access the on-

tologies efficiently, how could the ontologies be repre-

sented? In this study, two kinds of ontology visual-

izations, a network-based visualization (SOVA) and

a set-based visualization (concept diagrams), are em-

pirically compared in the case of consistency checking.

We report that more correct responses were made in

the condition of SOVA than concept diagrams.

Keywords — semantic network, concept dia-

gram, ontologies, consistency, visualization

1. はじめに
よい推論や判断を行うためには、それに関連す

る世界知識を使用できることが重要である。特に、
概念間における単項の階層関係だけでなく、二項
の動詞関係をも含むような複雑な知識の記述は、
オントロジー（ontologies）と呼ばれ、近年大きな
注目を集めている [5, 6]。このような複雑な世界
知識・オントロジーを人間が効率的に使用するに
は、どのようにそれらは表現されているとよいの
だろうか。概念間における単項の階層関係は、集
合論的関係として捉えられる。これを円や点同士
の空間的関係として視覚的に表現し（オイラー図
と呼ばれる）、さらに二項の動詞関係も表現でき
るよう拡張するという方法がある。別の方法とし
ては、二項の動詞関係としての概念間の意味的な
連携をリンキングとして捉え、グラフ・ネットワー
ク表現として視覚化し、階層関係もそれと同様に
（ツリーではなく）表現できるよう拡張するとい
う方法がある。前者の視覚表現としてコンセプト
図（Howse et al. [3]）、後者としてSOVA（Itzik et

al. [4]）に注目し、（オントロジー工学において特
に重要な）無矛盾判定の場面において、どちらが
効果的なのかを実験的に検討した。

2. 課題分析
Simple Ontology Visualization API (SOVA) [4]1は、

（意味）ネットワーク型表現の拡張システムとして
捉えることができる。意味ネットワークは、ノー
ドとリンクから構成され、典型的には、ノードは
概念や個体を表すラベル付きのボックス、リンク
は概念や個体間の（二項述語）関係を表すラベル
付きの矢印として記述される [2]。Fig. 1の我々の
実験で実際に使用した視覚表現（対応するOWL

表現はTable 1を参照）とともにSOVAのシステム
を見てみよう。
白頭の矢印は親子の階層関係（包含の集合関係）

を表すために使用される。(12)において、Watercraft

は白頭矢印によってVehicleに連結されている。これ
は、Watercraftであるならば、それはすべてVehicle

であるということを意味する。同様に、Vehicleは
T（Things）に連結している。これは、Vehicleであ
るならば、それはすべてこの世界を構成するもの
（Things）の一部であるということを意味する。双
頭の矢印は、排他の集合関係を表すために使用さ
れる。(12)において、VehicleとWatercraftは排他関
係にある。つまり、VehicleでもWatercraftでもある
個体は存在しないことを意味する。ここまでの情
報だけでは、VehicleとWatercraftがそれぞれ空集
合である可能性もあるので、必ずしも矛盾とは言
えない。しかし、(12)では、四角形aが線でボック
スWatercraftに連結しており、これはWatercraftで
ある個体aが存在するということを記述している。
このことから、すべてを同時に真とするような状
況が存在しないことが分かるので、(12)は矛盾し
ていると判断することができる。
(12)の場合では、矛盾の判定に貢献しないが、二

項関係を表す黒頭の矢印についても言及しておく。
ボックス∀経由の黒頭矢印は、ソースがターゲット
だけに関係するということを表す（これは、OWL

における特性値制約allValuesFromに対応する）。

1オントロジエディタProtégé [1]の視覚化プラグインソフ
トとして実装されている。
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(11)

(12)

(21)

(22)

Fig. 1 SOVA ネットワーク（左）とコンセプト図（右）：(11)と (21)は無矛盾。(12) と (22)は矛盾。(1)は
二項関係なしで階層関係のみで判定可能。(2)の判定には二項関係が関わる。

Watercraftが白頭矢印でA (Anonymous set) に連結
していて、さらにAは∀:isStoredIn経由の黒頭矢印で
Dockに連結している。これは、すべてのWatercraft

がDockだけに、isStoredInとして関係するというこ
とを意味する。ここで、ネットワーク型視覚表現
SOVAにおいては、様々なリンクやノードの意味
は人工的で恣意的な仕方で決められていることに
注目したい。統語論的オブジェクトとその意味の
間の対応に、制約が働いておらず、ユーザは課題
遂行中にこの意味「規則」を絶えず意識しておく
ことが求められる。
一方で、コンセプト図 [3]は、オイラー図と呼

ばれる空間的図形表現を拡張したものである。オ
イラー図では、共通する性質を持った個体の集合
が円で描かれ、円（または点）の間の空間関係が

集合論的関係を表す。(12)では、円Watercraftが円
Vehicleに包含されていること、円Watercraftは円
Vehicleと排他関係にあること、個体aを表す点aが
円Watercraftに包含されていることによりSOVAと
同様の情報が表され、矛盾の判定をすることが
できる。さらに、コンセプト図では二項関係を表
す矢印が使用される。円Watercraftから円Dockの
内のラベルなしの円につながっており、すべての
WatercraftがDockだけに、isStoredInとして関係す
ることを意味する。ここでは、表現するものと表
現されるものとの対応がある程度成り立っており、
課題遂行に関する規則の内的処理が外的な表現の
物理的制約に分散されるという、いわゆる「分散
認知」[9]の状況が部分的には実現できているよう
思われる。
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Table. 1 実験課題のOWLによる記述
Q1.Consistency1 [Fig.1(11)]

• SubClassOf (Watercraft ObjectAllValuesFrom (isStoredIn Dock))
• SubClassOf (WaterCraft Vehicle)

ClassAssertion(WaterCraft a)
• SubClassOf (Dock Garage)

Q1.Consistency2 [Fig.1(21)]

• SubClassOf (Vehicle ObjectAllValuesFrom (isStoredIn Garage))
ClassAssertion (ObjectSomeValuesFrom (ObjectInverseOf (isStoredIn) Vehicle) a)

• SubClassOf (WaterCraft Vehicle)
• DisjointClasses (WaterCraft Vehicle)

Q1.InConsistency1 [Fig.1(12)]

• SubClassOf (Watercraft ObjectAllValuesFrom (isStoredIn Dock))
• SubClassOf (Watercraft Vehicle)

ClassAssertion (WaterCraft a)
• DisjointClasses (WaterCraft Vehicle)

Q1.InConsistency2 [Fig.1(22)]

• SubClassOf (WaterCraft ObjectAllValuesFrom (isStoredIn Dock))
ClassAssertion (ObjectSomeValuesFrom (ObjectInverseOf (isStoredIn) WaterCraft) a)

• SubClassOf (WaterCraft Vehicle)
• DisjointClasses (WaterCraft Vehicle)

Q2.Consistency1

• ObjectPropertyRange (participatesIn HumanTeam)
• SubClassOf (Robot AlienTeam)

ClassAssertion (Robot a)
• DisjointClasses (HumanTeam AlienTeam)

Q2.Consistency2

• ObjectPropertyRange (participatesIn HumanTeam)
ClassAssertion (Thing a)

• SubClassOf(Robot AlienTeam)
• DisjointClasses (Robot AlienTeam)

Q2.InConsistency1

• ObjectPropertyRange (participatesIn AlienTeam)
• SubClassOf (Robot AlienTeam)

ClassAssertion (Robot a)
• DisjointClasses (Robot AlienTeam)

Q2.InConsistency2

• ObjectPropertyRange (participatesIn Robot)
• ObjectPropertyRange (participatesIn HumanTeam)

ClassAssertion (ObjectSomeValuesFrom (ObjectInverseOf (participatesIn) Thing) a)
• DisjointClasses (Robot HumanTeam)

Q3.Consistency1

• DisjointClasses (GodRace SecretTeam)
• ClassAssertion (ObjectIntersectionOf (Iceman GodRace) a)
• SubClassOf (GodRace ObjectMaxCardinality(4 joins))

Q3.Consistency2

• DisjointClasses (GodRace SecretTeam)
• IntersectionOf (GodRace SecretTeam)
• SubClassOf (SecretTeam ObjectMaxCardinality(5 joins))

ClassAssertion (ObjectSomeValuesFrom (ObjectInverseOf (joins) SecretTeam) a)

Q3.InConsistency1

• DisjointClasses (GodRace SecretTeam)
• ClassAssertion (IntersectionOf (GodRace SecretTeam) a)
• SubClassOf (Iceman ObjectSomeValuesFrom (ObjectInverseOf (costume) GodRace))

Q3.InConsistency2

• DisjointClasses (GodRace SecretTeam)
• SubClassOf (ObjectIntersectionOf (GodRace SecretTeam) ObjectMaxCardinality (5 joins))

ClassAssertion (ObjectSomeValuesFrom (ObjectInverseOf (joins)
ObjectIntersectionOf (GodRace SecretTeam)) a

Q4.Consistency1

• SubClassOf (Hall ObjectSomeValuesFrom (ObjectInverseOf (owns) Inhuman))
• SubClassOf (Hall Base)

ClassAssertion(Hall a)
• DisjointClasses (Base Acid)

Q4.Consistency2

• SubClassOf (Hall ObjectSomeValuesFrom (InverseOf (owns) Inhuman))
ClassAssertion (Inhuman a)

• SubClassOf (Acid Base)
• DisjointClasses (Base Acid)

Q4.InConsistency1

• SubClassOf (Hall ObjectSomeValuesFrom (InverseOf (owns) Inhuman))
• SubClassOf (Acid Base)

ClassAssertion(Acid a)
• DisjointClasses (Base Acid)

Q4.InConsistency2

• ObjectPropertyRange (generates Acid)
ClassAssertion (Thing a)
SubClassOf(Thing SomeValuesFrom (generates Acid)

• SubClassOf (Acid Base)
• DisjointClasses (Base Acid)
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3. 実験
3.1 方法
英国ブライトン大学の学生34名（平均22.53歳）

を対象に、ブライトン大学CEMの倫理審査委員会
承認のうえ、実験を行った。実験参加者は、コン
セプト図群（18名）とSOVA群（14名）に分けられ
た（2名は教示の理解不足のため分析から除外し
た）。課題は、8題が無矛盾、8題が矛盾を正解と
する合計16題より構成された（半分は階層関係の
みが関わる; Fig.1及びTable 1参照）。PC画面にひ
とつの視覚表現が提示され、それが矛盾した情報
を含むかどうかが問われた。課題はランダムな順
序で提示され、制限時間は設けなかった。
まず、使用される視覚表現の意味についての教

示（4ページ）が与えられた。次に、その教示の理
解を確認するためのプレテストが行われた。プレ
テストでは、5つの基礎的な視覚表現が与えられ、
特定の集合に個体が必ず存在するかが問われた。
プレテストの後には、正答が与えられた。次に、
矛盾と無矛盾についての教示（2ページ）が、視覚
表現の例とともに与えられた。最後に、解答付き
の例題一題と、いくつかの注意事項、正確かつ迅
速に答えること、教示文書は実験中参照可能であ
ることが告げられた。詳細は [8]を参照のこと。

3.2 結果
プレテストにおいて5題中2題以上不正解を出し

た実験参加者のデータは、以降の分析から除外さ
れた。コンセプト図群では18名のうち7名が除外
され、SOVA群では14名のうち3名が除外された。
Fig. 2に平均正答率（正答数）の結果を示す。予

測とは異なり、課題全体において、SOVA群の正答
率は80.1%で、コンセプト図群の64.8%よりも有意
に高かった(t(20) = 3.130, p < 0.01)。加えて、これも
予測とは異なり、階層関係のみが関わる課題にお
いて、SOVA群の正答率は83.0%で、コンセプト図
群の64.8%よりも有意に高かった(t(20) = 2.469, p <

0.05)。二項動詞も関わる課題においては、SOVA

群の正答率77.3%とコンセプト図群の64.8%の間に
有意差はなかった(t(20) = 1.577)。
課題遂行に関わる反応時間（正答のみ）は、課題

全体について、SOVA群において25.7秒、コンセプ
ト図群において30.4秒で、対数変換後のt検定にお
いて両者の間に有意差はなかった (t(20) = 0.206)。
階層関係のみの課題についても、SOVA群におい
て22.3秒、コンセプト図群において32.2秒で、両
者の間に有意差はなかった(t(20) = 1.003)。二項動
詞関係も含む課題についても、SOVA群において
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Fig. 2 コンセプト図群 (CD)、SOVA群 (SV)におけ
る全体・階層関係のみ・二項述語も含む無矛盾判定
課題の平均正答率（破線はチャンスレベルを表す）

28.3秒、コンセプト図群において27.7秒で、両者
の間に有意差はなかった(t(20) = 0.746)。

4. 考察
実験の結果、集合の空間表現ベースのコンセプ

ト図を使用した群よりも、ネットワーク表現ベー
スのSOVAを使用した群の正答率が有意に高かっ
た。この結果は、少なくとも無矛盾判定の場面に
おいては、ネットワーク表現をベースにした視覚
表現が、認知的に効果的であり自然であるという
ことを示している。
コンセプト図の空間的視覚表現は、認知的な内

的処理を外的なものに分散化することができる
ため、コンセプト図の方がSOVAよりも認知的な
効率性があると考えていた。そのため、実験結果
は我々の当初の予測とは異なるものであった。な
ぜこのような結果となったのだろうか。ひとつに
は、無矛盾判定に必要な空集合の理解がこの結果
に関わっている可能性がある。コンセプト図（オ
イラー図）では各領域（集合）に個体の存在を措
定するという傾向が強く、SOVAではそのような
傾向が少なかったと考えることができる。あるい
は、無矛盾判定では原理的にすべての情報を確認
する必要があるため、今回の課題では、単項の階
層関係と二項の動詞関係の両方を含む複雑な知識
であることが直接的に影響した可能性がある。こ
のような複雑な情報における判断では、コンセプ
ト図（オイラー図）の認識における部分的な分散
認知よりも、SOVAにおけるように、すべての情
報が統一的な形で取り扱い可能であることのほう
が認知的にかかる負担が少ないのかもしれない。
この点を考慮すると、空間的な図形表現に、記号
的なデバイス（例えば、コンセプト図における矢
印）を加えてシステムを拡張していくという、情
報視覚化のアプローチには認知的な限界があるこ
とが議論できるかもしれない。
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Abstract 
In order to make a decision effectively based on a graphic 

representation, we need to attend to goal-relevant spatial 

relations among building blocks of the graphic representation. 

Many cognitive models have been proposed to account for  

the comprehension of graphic representations. Some models 

have emphasized the role of interaction between top-down 

and bottom-up processes. However, the nature of such 

interaction has not been well studied empirically. 

In the present talk, the results of psychological experiments 

using hierarchy diagrams that investigated the interaction 

between conventions of graphic representations and the 

allocation of visual attention are introduced. The implications 

for information visualization are also discussed. 

 

Keywords ― graphic representation, top-down process, 

convention 

 

1. はじめに 

 

1.1. 日常場面における図的表現の役割 

  表やグラフなどの図的表現は，日常生活におけるあ

らゆる場面で目にすることができる．たとえば，ニュ

ース番組において何かしらの社会問題に関する議論を

トピックとして取り上げる際には，論拠となるデータ

が表やグラフとして示されることが多い．仮に出勤前

などで時間をかけて見ることができない状態であった

としても，示された図的表現が伝えようとしている全

体的な内容は把握することが可能である（データが右

肩上がりになっている，など）．さらに，その全体的

な内容に基づいて何かしらの判断をおこなったり，行

動を起こしたりすることもできる． 

このように，日常場面においては情報を得るために

かけることができる時間に制約があることが多い．図

的表現においては，項目間のあらゆる関係が空間的に

表されていることにより，判断などに必要な情報を一

度に把握することができる．この点において，言語的

な表現よりも効率的であると言える． 

  図的表現は絵と異なり抽象化された表現であるため

[1]，表現対象と見た目の点で似ている必要がない．た

とえば，最寄駅から大学のキャンパスへのアクセスマ

ップは図的表現として表すことができるが，アクセス

マップ内に描かれている道路の幅や他の道路と交差す

る角度，経路に建っている建物の形が，実際の道路や

建物と類似しているかどうかといった，アクセスマッ

プを構成している要素がどのように記号化されている

かは，そのアクセスマップの分かりやすさに直接的に

は影響しない．一方で，道路どうしの位置関係が不正

確または不明瞭な場合，キャンパスにたどりつくこと

はおそらく難しくなる．図的表現が有効に機能するた

めには，判断や後続する行動を達成するために関連し

た情報が適切に表現されていることが必要となる． 

 

1.2. 図的表現の視覚認知メカニズム 

このように，図的表現を用いた判断や行動を効果的

におこなうためには，適切な水準において抽象化した

形で情報を表すことが必要となる．そのためには，私

たちが図的表現を視覚的にどのように認知しているの

かを明らかにすることが重要である．たとえば，図的

表現を構成する個々の視覚的要素を知覚的体制化の働

きによってどのようにまとまりとしてとらえているの

かといった問題から，図的表現が伝える内容の意味単

位を考えることができる．さらに，他の視覚的な対象

物と比較して，図的表現の視覚認知がどのような特性

を持っているのかを明らかにすることも，図的表現が

有している特殊性の視覚認知における役割を考える上

で重要となる． 

一般的な図的表現においては，個々の構成要素が記

号化されているだけでなく，慣習的な約束事に基づい

て構成要素間の関係が表されている．つまり，慣習的

な約束事を全く知らない状態では，図的表現から正確

な情報を得ることは困難である． 

このような慣習的な約束事は，知識として課題セッ

トの構築に影響していると考えられる．課題セットと

は，課題における目標を達成するために必要な知覚，

認知および運動処理過程を指している[2]．たとえば，
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どのような刺激に対してどのような反応をおこなうか

といった，課題におけるルールなどが課題セットとし

て構築されている[3]． 

課題セットが異なると，同じ図的表現であっても得

ることができる情報に違いが生じる．多くの場合，図

的表現は特定の読み方だけを想定した形でデザインさ

れておらず，目的に応じた多様な読み方が可能となっ

ている．たとえば，同じバスの時刻表に対して，目的

地方面行の次のバスがいつ来るのかを判断するといっ

た局所的な読解がおこなわれることもあれば，時刻表

全体における時間帯ごとのバスの本数を大域的に読み

取って，通勤や通学の乗客が多い時間帯を判断したり

することができる．このように，課題の目的によって

図的表現内のどのような構成要素（局所的）や構成要

素の集まり（大域的）を刺激セットとしているのか

と，それぞれの刺激と反応の対応関係は異なってく

る．どのような条件下で図的表現の視覚認知がより大

域的になるのかを明らかにすることにより，知識など

のトップダウン的要因が図的表現の視覚認知に対して

どのように影響しているのかを検討することができ

る． 

 

1.3. トップダウン処理とボトムアップ処理

の相互作用 

これまで文章理解に関する認知心理学的研究をふま

えて，図的表現の理解モデルが構築されてきた[4]．図

的表現において構成要素およびそれらの関係は記号化

されているため（たとえば，丸や線として），正しく

理解するためには表現対象をどのように抽象化してい

るかに関する慣習的知識を利用する必要がある． 

図的表現の慣習的知識は，図的表現の種類によって

異なる[6][7][8][9]．たとえば，マトリクス型の表は，

2種類の項目セットの組み合わせに関する情報を網羅

的に含んでいる[6]．仮に，問題解決のために 2種類

の項目セットについてそれらの組み合わせを表す必要

がある場合，マトリクス型の表を用いて問題となって

いる状況を図的に表現することは問題解決に有用とな

る．一方で，マトリクス型の表から何らかの情報を得

なければならない場合，どのような慣習的知識に基づ

いてその図的表現が作成されているかをふまえること

で，構成要素間の関係に対して効率的に注意を向ける

ことができる．このように，図的表現の慣習的知識

は，図的表現の作成と理解の両面において重要な役割

を担っている． 

このように，図的表現の理解メカニズムを明らかに

するためには，知識などによるトップダウン的な影響

だけでなく，構成要素の知覚的なまとまりやすさなど

のボトムアップ的な影響の両方をモデル化することが

必要となる．それぞれの処理特性と合わせて，両者の

相互作用を含めたモデルも提唱されてきた[4]． 

図的表現は記号などを用いる形で抽象化されている

ため，記号化された表現が何を意味しているかを示し

た慣習的な知識がなければ理解することは難しい[5]．

このように，慣習的知識は図的表現の理解においてト

ップダウン的な役割を担っているが，どのような慣習

的知識が活性化されるかはボトムアップ的な視覚認知

の結果に基づいている．これまで，このようなトップ

ダウン処理とボトムアップ処理の相互作用がどのよう

な特性を持っているかは実験的に十分には検討されて

こなかった． 

視覚認知におけるトップダウン的影響は，候補間の

競合としてモデル化することができる[10]．日常場面

においては，観察位置からは部分的に遮蔽が生じてい

たり，最適な照明条件でなかったりすることにより，

物体の視覚的な入力情報にノイズが含まれていること

が多い．その結果，物体が何であるかに関して複数の

候補があがることが生じうる． 

このような状況において，物体が含まれるシーン全

体に関する情報は，候補間の競合を解消する有効な情

報となる．たとえば，ある物体に対してランプ，マッ

シュルーム，傘が認知の候補としてあがった場合，そ

の物体がおかれているシーンがリビングであるという

文脈的情報が与えられることで，候補を絞り込むこと

ができる[10]．このような文脈的情報がボトムアップ

処理によって活性化され，どのように図的表現の理解

に役立つのかについて検討を行う必要がある． 

 

1.4. 図的表現の大域的構造 

このように，図的表現から情報を効率的に得るため

には，その図的表現にとって適切な慣習的知識を適用

できる必要がある．慣習的知識の適用によって，課題

に関連した図的表現内の構成要素間の空間関係に対し

て素早く注意を向けることができる． 

慣習的知識が活性化される手がかりの一つとして，

図的表現の大域的構造が考えられてきた[8]．たとえ

ば，線グラフと棒グラフがグラフとして異なる種類で

あることは，各々の全体的形状（連続的かどうか，な

ど）から一目で把握することができる．大域的構造を
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反映した全体的形状から，図的表現のカテゴリーが同

定されることで，適用可能な慣習的知識を活性化する

ことができる． 

このように，図的表現を理解するためには，図的表

現の大域的構造を手がかりとして活性化された慣習的

知識を有効に用いることが必要となる．しかし，活性

化された慣習的知識が図的表現に対する視覚的注意の

働きにどのように影響するかは明らかにされていな

い．図的表現の視覚認知メカニズムにおける慣習的知

識に基づいたトップダウン的影響を実験的に明らかに

することで，日常場面における図的表現の作成にも寄

与できることが期待される． 

心理実験では図的表現として階層図を使用した．階

層図とは上下の階層的関係を水準の違いとして図的に

表現したものであり，実世界における対象物を示す接

点（ノード）と，接点同士を連結する線分によって対

象物間の関係を表している．例えば，生物の進化を時

間軸に沿って枝分かれする様子を図示した系統樹，夏

の甲子園などの報道場面で見られるトーナメント表，

部署間の関係を示した組織図などが代表例である．階

層図における水準は，必ずしも空間的特性の違いのみ

を反映しているのではなく，時間的特性も含めた抽象

的な関係も含めた表現特性を有している（例えば，ト

ーナメント表においては，階層図における水準によっ

て準決勝や決勝といった日程上の違いが表現されてい

る）． 

階層図に限らず，個々の図的表現がどのような情報

を表現することができるかは文化的慣習によって定め

られている．このため，目の前にある図的表現から必

要な情報を読み取るために，図的表現をカテゴリーに

分類し（例えば，マトリクス図なのか，または階層図

なのか），そのカテゴリーに適用可能な慣習的知識を

利用して読解を行っていると考えられる．慣習的知識

によって図的表現の構成要素の体制化や，視覚的注意

をどのように向けるかといったボトムアップ的な視空

間的処理が変化した結果，より効率的な読解が可能と

なる． 

 

2. 図的表現を用いた視覚認知実験 

 

2.1. 視覚認知における大域優先性 

 日常生活における物体の多くは階層的構造を有して

いる[11]．たとえば，人間の体は頭や脚といった部分

から構成されているが，これらの部分もさらに細かい

部分から構成されている（頭は眼や鼻などから構成さ

れる，など）．図的表現も他の視覚的物体と同様に階

層的構造を有しているが，どのような特性が図的表現

の大域的構造や構成要素となっているかは慣習として

文化の中で共有されている[8]．たとえば，階層図の

大域的構造として，一つの接点から枝分かれしてい

て，いくつかの水準に分けることができる，といった

特性があげられる． 

これまで視覚認知において，大域的構造の処理が局

所的な細部に対する処理に先行することが実験的に明

らかにされてきた[12]．典型的には，大域的な判断を

おこなう課題における反応時間が局所的な判断をおこ

なう場合よりも有意に速くなることと，局所的な判断

をおこなう課題において大域的な水準で定義される妨

害刺激による干渉が生じるといった結果が報告されて

きた[13]．提示された視覚刺激に対する局所的な判断

をおこなう課題において，視覚刺激の大域的特性は課

題非関連的な情報である．課題非関連的な情報である

にもかかわらず，自動的に注意が向けられた結果，局

所的な判断に要する時間が長くなったと説明される． 

視覚認知における大域優先性は，視覚刺激が大域的

に意味を持った対象としてとらえることができない条

件では生じないことが明らかにされている[14][15]．

このような実験結果は，視覚認知において大域的構造

の分析と同時に並行して大域的または局所的な水準に

おける同定処理が働いていることを示している．視覚

認知課題の遂行中に大域的または局所的のいずれかの

水準において何かしらの意味を持った対象が同定され

た場合，注意の割り当てに対してバイアスがかかる．

その結果，大域的特性から意味情報が活性化されない

場合は，局所的特徴が優先的に処理されることが起こ

りうる． 

 

2.2. 課題セットによる図的表現に対する視

覚認知への影響（実験 1） 

図的表現を構成する視覚的特徴は，図的表現の表現

対象の違いと関連しているかどうかによって二つに分

けることができる．たとえば，階層図における最上位

の節点が画面の上と左のいずれに位置しているかは表

現対象の違いを反映していない．それに対して，同じ

最上位の節点から下位水準の節点に対する分岐数の違

いは，カテゴリー数の違いといった表現対象の特性を

反映している．図的表現の理解においては，後者の特

徴について大域的・局所的のいずれの水準であっても
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素早く認知することが必要となる．もし図的表現の理

解において，図的表現の大域的または局所的な特徴に

対して，表現対象の特性を結びつけることで意味をと

らえているとすれば，視覚認知課題において大域優先

性は生じないと予測される． 

実験では，課題セットによって図的表現に対する視

覚認知のモード（大域的または局所的処理）に違いが

みられるのかどうかが検討された．実験参加者は，階

層図の大域的または局所的特徴に関して識別判断を求

められた．この時，階層図は大域的または局所的特徴

の違いが表現対象の違いを反映している条件と反映し

ていない条件に分けられた（例えば，図 1のように階

層図が 3層構造になっているのか，または 4層構造に

なっているのかは表現対象の違いを反映しているが，

図 2のように階層図が全体として右にノードが集まっ

ているか，それとも左に集まっているかは表現対象の

違いと無関係）． 

 

 

図 1 表現対象の違いを反映した大域的特徴 

（左：3層構造，右：4層構造） 

 

 

図 2 表現対象の違いを反映していない大域的特徴 

（左：全体的に左に偏っている，右：全体的に右に

偏っている） 

 

その結果，識別課題において対象となっている階層

図の視覚特徴が，表現対象の違いを反映していない場

合のみ大域優先性がみられた．この結果は，図的表現

の視覚認知においても他の視覚的なパターンと同様

に，大域的特徴が優先的に処理されていることを示し

ている．こうした処理特性は低い空間周波数成分に対

して感度が高い大細胞系の処理を反映していると考え

られる[15]． 

それに対して，表現対象が異なるかどうかの識別を

求めた場合は，大域的処理と局所的処理の間で反応時

間に有意な差はみられなかった．この結果は，図的表

現からその表現対象に関する情報を得ることが必要な

場合，大域的処理と局所的処理が並列的に行われてい

ることを示唆している． 

 

2.3. 慣習的知識が視覚的注意の働きに及ぼ

す影響（実験 2） 

図的表現の大域的特徴に基づいて異なる図的表現を

認識することは可能であるが，図的表現から情報を読

み取るためには，どのような視覚的要素が情報を担っ

ている単位となっているのかについて知識を利用でき

る必要がある[8]．階層図の場合，個々の節点自体はそ

の階層図が表現する対象の中にその接点に対応した構

成要素が含まれるということを意味しているが，構成

要素間の関係については何ら情報を担っていない．節

点と下位水準へのリンクを含む節点が情報を担ってい

る最小の単位となっている[8]．私たちは図的表現を理

解する際に，慣習的知識に基づいてどのような視覚的

特徴のまとまりが情報を担っている最小単位となって

いるかを判断していると考えられる． 

視覚認知においてどのように対象に対して注意を割

り当てるかは課題の性質に依存している[16][17]．図

的表現を理解する上で，慣習的知識に基づいて図的表

現内の位置ではなく意味を担っている最小単位に対し

て注意を割り当てているかどうかを実験的に検討する

必要がある． 

実験では，階層図に関する慣習的知識が（上下関係

がどのような規則によって表現されているか等），階

層図に対する視覚的注意の定位にどのように影響する

かについて，修正先行手がかり課題を用いた検討を行

った．具体的には，階層図内の 1つの接点に対して先

行して注意を定位されることで，他の接点に提示され

る標的刺激の検出時間への影響が検討された． 

その結果，手がかりと標的が同じ上位水準の接点を

共有している場合は検出時間が短くなっただけでな

く，標的が手がかりに対して上位水準に提示された場

合は，直接的な結合が存在していなくても検出時間が

短くなることが明らかにされた（図 3）．さらに，階

層図の上下を空間的な上下と一致させなかった場合，
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手がかりと直接結合した上位水準の接点に提示された

標的に対しても検出が速くなった．このことは，階層

図が空間的な上下と一致している場合は，手がかりが

提示された接点と同水準の接点を直感的に判断するこ

とができるのに対して，一致していない場合は，階層

図の概念的な上位水準から順にたどっていく形で接点

間が同じ水準にあるかどうかを判断していることを示

している． 

 

 

図 3 目標刺激の検出が早い条件 

（白枠：先行手がかりが提示された節点，灰色塗り

つぶし：目標刺激が提示された接点．左が先行手が

かりと目標刺激が同じ構成単位に属しているのに対

して，右は異なっている．） 

 

このように，図的表現の理解において視覚認知の段

階から慣習的知識に基づいた注意の割り当てがおこな

われている．しかし，こうした知識に基づいた制御を

おこなうためには，より多くの処理資源が必要とされ

る．この点に関して，ワーキングメモリー容量の個人

差が図的表現の理解における慣習的知識の利用の程度

に及ぼす影響などを検討していく必要がある． 

 

3. まとめ 

 

3.1. 視覚認知をふまえた情報の視覚化 

図的表現が読み手に対してどのように情報を伝達す

るかを明らかにする上で，視覚認知についての十分な

理解が必要である[18][19]．本稿で紹介した実験結果

は，課題セットや個々の図的表現の種類に特化した慣

習的知識が，図的表現に対する処理モード（大域的ま

たは局所的）や視覚的注意の定位に影響することを示

している．このような視覚認知メカニズムの特性をふ

まえることは，情報の視覚化において重要である． 

 

3.2. 今後の展望 

今後は，視覚認知におけるトップダウン的な制御過

程の個人差に関する検討をおこなっていく予定であ

る．こうした個人差の影響を明らかにすることで，図

的表現の作成や読解における教育のあり方に対しても

実験的に得られた知見を適用していくことができるよ

うになると考えられる． 
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物語読書における展開予測の安定と再構築過程に付随する熱中状態
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Abstract

Previous studies proposed several frameworks

about a relationship between readers’ absorption

states and narrative comprehension in a blanket man-

ner. However, these frameworks can be too confusing

to have enough falsifiability. We focused the process

of prediction as the important part of the comprehen-

sion, and proposed the hypothesis named “prediction

―absorption hypothesis”. This hypothesis suggests

two kinds of readers’ absorption states correspond-

ing to the process of prediction. We expect that this

model should be ascertained by empirical approach

and consistent with previous models of comprehen-

sion, and give us more precise knowledge about ab-

sorption and comprehension.

Keywords — Absorption, Coherence, Compre-

hension, Prediction

1. 読者の熱中と物語理解
私たちは，小説などの物語を読むと，物語を想像し，

物語に集中し，熱中し，我を忘れ，ときに自分自身を

変えうるような深い体験をすることがある．近年，こ

ういった読者の熱中や感情の想起などの主観的な状態

は，物語理解に対し従属的・副次的に起こる認知であ

るという見方から，物語理解にも大きな影響を及ぼ

す相互依存的な認知であるとの見方に変化してきた

[1, 2]．

たとえば，小山内・楠見（2013）[2]は，物語理解の

理論としては状況モデル（現実に類似した形式で物語

の表象を構築することが物語理解と考えるモデル）を

取り上げた上で，読者の没入体験1の研究をレビュー

1本論文で扱う熱中状態と小山内らの没入状態は名称のラベルが
異なるだけでほぼ類似の対象だと思われる．英語では involvement，
absorption，transportationなどがよく使われるが，現時点で区別
されるべき認知的な状態かは不明である．著者の熱中状態の同定の
研究は，こういった複数種類ありえる “熱中状態” の異同をその意
味も含めて行うことにも関連する．

し，それらの相互促進的なモデルとして「物語没入–

読解モデル」を提唱している．また，感情と物語理解

の関係には，MiallとKuikenが早くから注目し，文学

作品の鑑賞に伴う感情を 4種類に分類し，それぞれ物

語理解との関係性を議論している [3]. しかしこれらの

モデルは十分定義されていない概念（たとえば “現実

感”や “自己”など）を含むため，現時点では実証性が

十分高いとはいえない．

本論文は，物語理解の一つの側面として展開の予測

可能性に注目し，読者の熱中状態と予測可能性の関係

性について，先行研究や著者らのこれまでの研究を踏

まえて仮説を提示する．予測可能性は物語理解にとっ

て重要な認知と考えられ，かつある程度操作可能だと

考えられる．また，著者らのこれまでの研究から，熱

中の程度についても一定程度一貫性をもった観測が可

能である．これらを合わせることによって，十分な反

証可能性をもちうる仮説を提案したい．

2. 読者の熱中状態の一貫性
読者の熱中状態は読後の信念変化 [4]や読者の自己

認識の変化 [1]などとも関連して近年注目されてきた

（レビューとして [2]）．これらの研究では，物語の読

者は熱中時に，物語世界あるいは読むという行為自

体に注意を集中させ，現実世界に対する注意が弱くな

り，物語世界のイメージが鮮明になり，登場人物への

共感が強くなるなどの特徴を持つとされる．これらの

研究で用いている中心的なデータは，読者の質問紙や

インタビューによる事後報告である．一方で，読者は

熱中すると自分自身の状態に対するメタ認知も難しく

なるとされる（我を忘れる）．もしそうならば，読者

自身の事後的な報告の信頼性は高くないことが予想さ

れる．この場合，先行研究が主張する “読者の熱中状

態”の特徴，およびそもそも報告されている読者の状

態が何らかの一貫性をもつ認知状態か不明である．

著者らはこの問題意識から，読者の主観的な熱中度
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図 1 1作品中の読解処理と熱中度の時間変化．Fuyama & Hidaka (2016)[6]の結果から．上段が読解時間から

推定した処理の時間変化．下段が熱中度の時間変化を表す．それぞれ被験者ごとのデータで，黒丸が推定結果や

データ，赤い線がその 10区間移動平均を示す．この作品は終盤に予想外の展開があり，その付近で読解処理が予

測性の低い処理に変化し，同時に熱中度が増加する傾向の被験者が確認できる（被験者 A，G，H，J，B）．

報告と，客観的に観測可能な心拍数や動作，読解時間

それぞれとの関係性を調べ，熱中度とこれらの指標間

に一貫した関係性があることを確認した [5, 6]．この

結果は，まず読者の熱中状態が主観的な熱中感覚と身

体状態の指標（心拍数や動作），および読解処理（読

解時間から推定．すぐ後に詳述）の一貫した関係性の

意味で，ある一貫性をもつ認知的な状態と見なせるこ

とを示唆する．

これら著者らの研究の中で，読者の熱中度と読解時

間の関係性を詳しく見ると読者の熱中状態が読解処理

との関係性において二種類ありえることが示唆され

た [6]．この研究結果が本論文の提案するモデルのア

イディアとなった．次の 3. 節でこの研究結果を説明

する．

3. 2種類の熱中と読解処理の変化の関係
Fuyama & Hidaka (2016) [6]では，2ページを読む

時間の統計的な分布を推定し，その分布の理論的な意

味を解釈することによって，読解処理の質的な変化を

推定した．たとえば，ポアソン過程に従う一つの処理

は指数分布の読解時間を持つので，もし指数分布が推

定されればある一つのポアソン過程から読解処理は構

成されていることが示唆される．複数のサブプロセス

から処理が構成されていればガンマ分布やワイブル分

布として推定され，処理自体が複数種類あれば読解時

間の分布は混合分布として推定される．熱中度は被験

者が事後的に再読しつつ各 2ページに対する熱中度を

5件法で評価した．

この読解時間から推定した処理の変化と熱中度報告

の関係性を調べた結果，両者には有意な相関が確認で

きた．読解処理には含まれるサブプロセス数の異なる

2種類の処理があることが示唆され，読み始めと予想

外の展開時の読書に多く用いられる処理と，それ以外

の箇所の読書に多く用いられる処理に分けられた．こ

れはそれぞれ予測可能性が低いとき・高いときに対応

する処理と解釈できる．読書全体では，予測可能性が

高いときに熱中度も高く，予測可能性が低いときに熱

中度も低い有意な相関が確認された（図 1）．さらに

詳しく結果を検討すると，予測可能性が低い場合の読

解処理においても，読み始めの処理では熱中度が低い

のに対し，予想外の展開に伴う処理の際には熱中度が

急増する場合があることがわかった（図 1中の終盤の

クライマックスでの変化参照）．この傾向は予想外の

展開の部分が短期間であるため，十分な統計量がない

が，熱中度と予測可能性に関わる読解処理の 2種類の

関係性を示唆する．著者らはこの結果から，予測可能

性が低い際の非熱中状態，予測可能性が高い時の熱中

状態，予測可能性が低い時の熱中状態の 3種類の読者

の状態が示唆されると考えた．つまり，熱中状態には，

高い予測可能性に伴う状態と，予想外の展開などによ

る低い予測可能性に伴う状態の 2種類があると考えら

れる．
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図 2 予測の変化から見た物語理解の過程と読者の熱

中状態の変化．a-1）は読んだテキストがすでに読ん

だテキストから予測されていた場合の物語の予測の

過程．この予測に利用された予測方法が未来のテキス

トの予測に利用されて複数の予測が形成される．a-2）

は予想外の展開が起こった場合で，読んだテキストの

情報を過去のテキスト情報から予測する方法が探索さ

れ，過去の時点の解釈も訴求的に修正される．b）は

この予測の形成過程と関連づけた熱中状態の変化．

4. 予測–熱中モデルの提案
3. 節で紹介した著者らの研究結果と，次の 5. 節で

紹介する文章理解および読者の感情の先行研究の知見

から，物語展開の予測方法構築時の認知負荷が熱中状

態と関係するとする「予測–熱中モデル」を提案する

（図 2参照）．

このモデルでは，読者は熱中に関して物語の展開の

予測と関連して次の 3種類の状態をもつとする．非熱

中状態，没入に類似した熱中状態（熱中状態 1），混

乱を伴う熱中状態（熱中状態 2）の 3種類である．熱

中状態 1と 2はともに自己モニタリングが難しいとい

う特徴をもち，物語の読書に注意が集中し，現実世界

への注意は弱い．熱中状態 1は，物語世界がなめらか

に体験できるときに起こりやすく，没入に類似した状

態である．ここで没入とは，あたかも読者自身が物語

世界の出来事を現実に体験しているような感覚を伴う

状態で，物語の種々のイメージが鮮明になる，登場人

物への同一化 [7]が起こるなどの特徴を伴う．熱中状

態 2は，物語全体の解釈の修正時に起こりやすく，現

実の認識（信念や自己認識など）の変化を伴いうる．

以下に本モデルを詳しく説明する．

物語理解に伴う予測の形成に関するモデルとしては

図 2の上段に示した a) 予測の形成過程を仮説とする．

物語の理解とは，テキスト情報から，なんらかの一貫

性をもった物語世界を構築することだとされる（文章

理解の研究のレビューとして [8]）．本論文の仮説では，

物語の読者は各時点のテキスト情報がそれまでに読

んだテキスト情報から予測されていたか検討する．物

語の読書ではテキストの情報のみでは展開2を一意に

決定できるほど十分な情報がなく，読者が適宜情報を

補って展開の予測を行うと考えられる．この補填され

た情報と読んだ情報の関係性の構築が物語の解釈にあ

たるとみなせる．ここで，読んだテキスト情報を過去

の情報から予測する方法は一つとは限らず，予測に利

用する解釈や，一貫性の基準の数だけ予測方法が想定

できる．一貫性の基準に関しては何を基準と考えるか

についても先行研究によっても異なり，いまのところ

物語に共通かも不明確である．本仮説では，どういっ

た種類の一貫性の基準をとるか（たとえば，展開の因

果関係，登場人物の感情の傾向の一貫性，現実世界と

の類似性のいずれを重く見るか）も可変であり，それ

によって予測の方法が変化すると考える．この一貫性

の基準については 6.節で改めて議論する．そして，こ

の予測方法を先の展開の予測に用いて，物語の展開を

予測する．重要なのは，読書のどの過去の時点を起点

にしても，ある解釈や一貫性の基準によって，現在ま

での展開ができるだけ矛盾なく予測できることであ

る．ここで，予想外の展開を読むと，それまで持って

いた予測方法ではその展開を予測できなかったため，

過去の時点の解釈に訴求して予測方法の修正が行わ

れ，過去の時点の解釈や一貫性の基準が修正されると

著者らは考える．

次に，この予測の形成と熱中状態の関係性について

述べる．図 2 の下段に示した b) 熱中状態の変化は，

読み始めの時点ではまだ物語をよく理解できず（予測

可能性が低い）非熱中状態にある．次に，物語の予測

方法がほぼ確立され予測可能性が高くなると (予測の

形成過程としては a) -1)，物語世界がなめらかに想像

2予測される内容としては物語全体の主張や文体など展開以外に
も多くありえる．ここでは代表例として展開とした．“何を” 予測
しているのかという点についえは今後の課題として??に記載した．
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できるため物語世界への没入が起こり，自己を含め現

実世界への注意が減少し，熱中状態 1になる．このと

き，登場人物との同一化やイメージの鮮明化といった

熱中状態の特徴が現れる [4, 2]．いったん，予測性の高

い一貫性の基準が見つかった後に，クライマックスな

どで予想外の展開を読み，認知資源が物語全体の解釈

の変更や予測方法の探索に集中すると（予測の形成過

程としては a) -2)，熱中状態 2となる．このとき，こ

の解釈の変更が読者自身の自己認識や信念に関わるも

のである場合，Green & Brock (2000)[4] が指摘する

信念変化や Kuiken et al (2004)[1] が指摘する自己変

容が熱中状態の特徴として現れると考えられる．この

とき，熱中状態になることで，物語世界のイメージが

鮮明になるなどして，その結果展開の予測の探索が促

されるなど，予測方法の構築と熱中状態が相互依存的

な関係にある可能性が考えられる．

以上が予測–熱中モデルである．これまでの著者ら

の研究を踏まえると，熱中状態 1と 2は身体的な状態

などいくつかの点が非熱中状態に比べて類似している

と考えられる．一方で，予測可能性の観点から考える

と，異なる熱中状態として以上のように弁別できる可

能性があり，これまでの先行研究が読者の熱中状態と

して提示してきた感情的・機能的特徴もそれぞれの熱

中状態の特徴として整合的に区別可能になる可能性が

ある．

5. 予測–熱中モデルに関連する物語理解と
熱中の先行研究

予測–熱中仮説は先行する文章理解のモデルや読者

の感情と物語理解の関係のモデルと一部類似し，それ

らの研究の成果が本モデルの傍証となりうる．本節で

は特に関連すると考える先行研究を 2つ提示し，本モ

デルとの関連性を提示する．

Gernsbacher (1997) [10] は文章理解のモデルとして

Structure Building Framework を提唱した．このモデ

ルでは，文章理解の目的は一貫性のある心的表象（心

的構造）を構築することであり，少なくとも 3種類の

認知的な処理が含まれるとする．まず，読者3が彼ら

の心的表象の基礎を築く段階で，この時の認知処理

を Laying the foundation と呼ぶ．次に，読者はそれ

までの情報と一貫性がある新しい情報を読んだ場合に

は，この新しい情報を Laying the foundation の段階

で構築した基礎に布置する．この認知処理をMapping

3Gernsbacherは文章理解を中心にモデルを提案したが，絵の理
解など，他のメディアにおける “理解” も類似として議論しており，
Gernsbacher (1997) [10] では読者ではなく comprehenders とし
ている．

と呼ぶ．一方で，新しい情報がそれまでの情報と一

貫性がない場合には，最初の構造には付け加えずに，

新しいサブストラクチャを構築する．この認知処理

Shifting と呼ぶ．

Structure Building Framework は，予測–熱中モデ

ルの物語理解の 3 段階に類似すると考えられる．読

み始めなど予測可能性が低く，解釈や一貫性の基準を

探索している期間は心的表象の基礎を構築している

Laying the foundationに対応する．次に，予測可能性

が安定して高い状態は，ある解釈や一貫性の基準を用

いて順調に予測できており，心的表象に情報を布置し

て理解を進める Mapping に対応する．最後に，予想

外の展開などで解釈や一貫性の基準を再構築する段階

は，新しい基礎を構築する Shiftingに対応する．

Structure Building Frameworkは Laying the foun-

dationと Shiftingの Structureの構築の時期に読解時

間が Mapping に比べて長くなるなどの実験結果から

支持されてきた．また，理解能力が低い読み手では，

一貫性の判断がうまくできず，サブストラクチャが作

られすぎることなども実験によって示唆されている

[11, 10]．

Structure Building Frameworkの物語理解のモデル

は，これまでの情報と一貫性がない記述を読んだ場

合，すでに構築した物語の構造を訴求的に修正すると

はせず，新しく別の構造を構築するとする．したがっ

て，新しく別の構造を構築するという意味にもよる

が，Structure Building Frameworkでは，それまで構

築してきた物語構造の大きさと Shiftingの認知的負荷

量には強い関係はないと予想される．この点，予測–

熱中モデルでは過去に読んだ箇所に遡って予測の方法

を修正し物語全体の一貫性を保つと考える．よって，

それまでにある予測の方法で一貫性を保って構築して

きた物語の情報が多いほど，この再構築の認知負荷

は大きくなると予想され，この認知負荷と熱中状態が

関連すると考える．したがって，Structure Building

Frameworkと予測–熱中モデルは，この予想外の展開

に伴う新規の構造の構築過程に違いがあると言えるだ

ろう．この点は物語の構造や一貫性をどう捉えるかに

関わるので 6.節で改めて議論する．

Miall (1988)[9] からは読者の感情と予測可能性の

関係に関するモデルが提案されている．このモデル

では感情が物語の予測の構築を促進する機能を持つ

とする．そして，読者は読み始めでは予測を探索・

構築しており，このとき感情を強く抱く文ほど読み

時間が長くなる．この段階を Registration stage と呼

ぶ．予測が構築され，参照点として利用可能になると，
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Interpretation stage に移行する．このとき，感情の予

測構築の促進機能はあまり使われなくなるため，読

解時間と感情の多寡の評価は相関しなくなる．Miall

(1988)ではヴァージニア・ウルフとアーネスト・ヘミ

ングウェイの文章を用いてフレーズ（数単語が含まれ

る）ごとの読解時間を測定し，この仮説が支持される

ことを確認した．

このMiallのモデルは，予測可能性の多寡によって

読者の感情状態が変化する点が予測–熱中モデルと類

似で，特に予測方法の再構築の際に熱中状態 2 の状

態になることと対応しうると考えられる4．ただし，

Miall (1988) では，読み始めの予測の探索・構築と，

いったん予測が構築された後の再構築を区別してお

らず，この点は予測–熱中モデルや Structure Building

Frameworkとは異なる．また，Miallのモデルは，感

情が予測性を高めるとするが，予測–熱中モデルでは，

両者を相互依存的な関係，あるいは予測モデル構築の

認知負荷から熱中状態が生じるとしており，この点が

異なると考えられる．

6. モデルの精緻化と実証方法の方向性
6.1 一貫性について

予測–熱中モデルは熱中状態と物語理解の関係性を

提示し，それぞれ熱中状態と物語理解の処理を特徴づ

ける．今後，本モデルを精緻化し検証可能性を高める

には，本モデルで用いてきた “一貫性の基準”という

認知を明確に定義する必要がある．“一貫性” という

用語はこれまでの文章理解や物語理解の研究でも使用

されてきたが，著者らは未だ十分な定義がなされてい

ないと考える．たとえば，先行研究では，明らかに前

の文と矛盾する文（ベジタリアンがハンバーガーを頼

む）などが一貫性に反する文として扱われ，この時に

読解時間が伸びるなどの実験結果をもって読者が一貫

性のある心的表象を構築していることの傍証とされる

[8]．しかし，これは一貫性自体を明確には定義してお

らず，読者の一貫性の判断基準や方法について議論す

るのに十分な定義ではない．本論文における（そして

先行研究が陽に暗に意味する）読書時の “予測”も何

をどのように予測するのかという点で “一貫性”に関

連しており，一貫性を十分に定義することが本モデル

にとって重要な課題であると考えられる．

著者らは，物語の一貫性について考えるためには，

物語における情報のまとまりを構造として考えること
4なお Miall らはその後，読者の感情を 4 種類に分け，自己認識

の変化に関わる感情と読者の熱中状態の関係性についても検討を進
めているが [1]，モデルが複雑で実験結果の解釈が困難なため本論
文では取り上げない．

が必要だと考える．読者は，物語理解において，多く

の要素の意味（たとえば各単語の意味）を関係させ，

構造としての意味を創発させて理解する [14]．物語の

構造としての一貫性を考えるためには，ある単語や文

同士の一つずつの関係性の記述に留まらず，それらの

関係性全体を記述する必要がある．たとえば，前述の

例，「ベジタリアン–ハンバーガー」の関係性はある一

つの単語のペアにおける矛盾であって，物語の構造の

一貫性の議論としては不十分である．こういったペア

ワイズの関係で一貫性を議論している限り，それまで

理解した物語の構造の大きさなど，予想外の展開に対

する認知的負荷を定量的に扱えず，熱中の起こる条件

の域値や Structure Building Framework との比較も

できない．

物語を構造として捉え，その一貫性を定量的に記

述できるモデルを立てるために，著者らは Rigidity

matroid[15]に注目している．Rigidity matroidは辺の

長さを有する無効グラフにおける動的な自由度を測る

理論であり，このとき，ある自由度の空間内で合同な

形状を保って動く部分集合が剛体として定義できる．

この剛体を成す各辺や点は剛体と独立に動くことはで

きず，この意味で剛体が一つの構造的なまとまりだと

見なせる．そして，剛体からある一つの辺を取り除く

ことを考えると，場合によっては辺が除かれたことで

この剛体は剛体ではなくなる（たとえば 2 次元空間

の中の菱形のグラフの一辺を取り除けばサイクリック

なグラフが崩れ，剛体ではなくなる）．また逆に，グ

ラフに辺を付け加えることで，ある部分集合が剛体と

なることがある．物語の展開の構造をこの剛体と比喩

的に対応させて考えると，あるまとまりを持った物語

の構造は Rigidity matroidの剛体と見なせる．そして

ある重要な物語の要素が加わることで物語の展開の一

貫性が確保され構造ができたり，予想外の展開によっ

て物語の構造を成す要素の一部が変更されることで全

体の構造の変更が要求されることがあるというよう

に，剛体と構造を対応させて考えられる．このように，

Rigidity matroidはある自由度の空間の中で，ペアワ

イズに留まらない全体性を評価するモデルとして有用

な可能性があるだろう．

6.2 検証方法

今後，この一貫性に関する議論を含め，予測–熱中

モデルを精緻化し反証可能性の高いモデルにするに

は，「物語の構造」やその「理解」，それに伴う「認知

的負荷」をどのように記述すべきか，測定すべきかと
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いう点について議論を深める必要がある．これらの用

語の意味を明確にするためにも，これらの用語の意味

を暫定的にでも定義して計算可能な認知モデルを構築

し，単純化された物語理解に対して適用することで定

量的な議論を行いたい．与える言語刺激としては少な

いが，理解に言語的な構造として，比喩を説明の対象

にすることも有用であろう．

こういった具体的な計算モデルの構築と並列して，

物語の段落分け判断や，物語に混ぜた無関係な文の弁

別，視線計測を用いた読解時間測定による Fuyama &

Hidaka (2016)[6]の研究の発展などを行い，少しずつ

読者の予測性に関わる知見を増やしていきたい．加え

て，可能な場合には，これらの実験時に読者の認知的

負荷や熱中の程度の評価を併せて行い，本モデルの予

測と熱中の関係性についても検証を進める．
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Abstract 
This study investigated the relationships between topic-

vehicle similarity and number of interpretations of simile 
expression. In Study 1, 50 university students generated up to 
three interpretations for each of 120 simile expressions 
collected by Nakamoto and Kusumi (2004). We found 
significant positive correlations between topic-vehicle 
similarity ratings collected in a previous study and the number 
of interpretations. This results revealed that topic-vehicle 
similarity may affect number of interpretations in simile 
comprehension. 
 
Keywords ―  simile, interpretation, topic-vehicle 
similarity 
 

1.   はじめに 

	 	 私たちは日常的な会話における多くの場面で，「彼

女の笑顔はきれいだ」のように，その表現の指し示す

意味が聞き手に一様な解釈（{きれい}）として理解さ

れる，字義的表現を用いる．一方で，私たちは，「彼

女の笑顔は花のようだ」のように，その表現の指し示

す意味が聞き手に多様な複数の解釈（{きれい，明る

い，華やか}）として理解される，比喩的表現を用い

ることもある．こうした比喩的表現を人々がどのよう

に理解しているのかについては，これまで多くの研究

がなされてきた（レビューとして[1]）．ところが，人

の比喩的表現の理解について，どのような要因がその

解釈の量や質に影響しているかについては，十分に明

らかではない．本研究では特に，「A（主題）はB（喩

辞）のようだ」の形式を持つ直喩表現に焦点を当て，

直喩表現の解釈に関わる要因がなんであるのかについ

て理解を深めることを目的とする．	 

	 	 聞き手が話し手の直喩表現（「彼女の笑顔は花のよ

うだ」）を理解する場合には，話し手が今話題として

いる主題（“彼女の笑顔”）と，その対象について説明

されている喩辞（“花”）が，どのような点で似ている

と言えるのか（“ようだ”と修飾可能なのか）を明ら

かにする必要がある．すなわち，直喩表現の理解に

は，主題-喩辞の類似点を明らかにすることが欠かせ

ないと考えられる[2]．	 

	 	 いくつかの先行研究は，主題-喩辞の類似性の認知

が，その表現の解釈の数や多様性と関連があることを

示してきた．平・中本・楠見[3]は，直喩表現の理解

において，主題-喩辞の類似性認知を高める要因の一

つとして考えられる，親しみやすさが高いほど，その

表現の解釈が多様になることを明らかにした．また，

Katz, Paivio, Marschark, & Clark[4]では，質問紙によっ
て評定された，思いつく解釈の数と，主題-喩辞の類

似性の間に.60以上の中程度の正の相関関係があるこ

とを報告している．これら2つの先行研究はいずれ

も，主題-喩辞の類似性が解釈の多様さや数と正の相

関関係があることを示している．	 

	 	 以上の研究から，直喩表現の理解において，主題-喩
辞の類似性が理解のしやすさや解釈の数と関連してい

ることが示唆された．ただし，Katz et al.[4]の研究で
は，直喩表現から想起された解釈を実際に書かせてい

るわけではないので，解釈の数が実際に書くことので

きる解釈の数を反映しているのかについては疑問が残

る．また平他[3]の研究では，実験に使用された直喩

表現が 30個と少なかったため，相関結果についても
限定的であると言えるだろう．直喩表現における主題

-喩辞の類似性と解釈の数の関連をより明確にするに
は，1人の参加者に対してより多くの直喩表現を提示
し，その解釈を実際に記述させる方法が良いと考え

る． 
	 	 そこで，本研究では上記先行研究の限界点を改善し

た上で，直喩表現における主題-喩辞の類似性と，読
み手が産出する解釈の数の関連を明らかにする．本研

究では，中本・楠見[5]が作成した多様な主題-喩辞の
類似性を持つ 120個の直喩表現を対象に，参加者に最
低でも 1つ，最大で 3つの解釈を産出させる．そし
て，本研究で新たに収集する参加者が産出する直喩表

現に対する解釈の数と，中本・楠見[5]で報告された

構成語類似性との相関関係を明らかにする．先行研究
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の結果から，主題-喩辞の類似性が高いほど，参加者
が産出する解釈の数は多い傾向があると予測する． 

	 	 また，中本・楠見[5]では，主題-喩辞の類似性以外

にも，表現の理解可能性，面白さ，そして独創性の評

定が得られている．これらの指標と，解釈の数の相関

関係についても探索的に検討する． 
 
2.   方法 

	 参加者	 大学生 50 名（平均年齢 21.5 歳，男性 24

名，女性26名）が参加した． 
	 刺激	 中本・楠見[5]で作成された120個の直喩表現

（例：笑顔は花のようだ，人生は航海のようだ）を

用いた． 
	 解釈産出課題 実験はコンピュータ上で行われた．

この課題で，参加者は画面中央に提示される直喩表現

を読み，その解釈を回答欄に最低 1 つ，最大 3 つまで

キーボードで入力することが求められた．参加者には

回答に際して，（a）解釈が 3 つ書けたら次へ進んでか

まわないこと，（b）1分間は解釈が2つ書けるまで回答

をやめないこと，（c）それぞれの解釈が他の解釈の言い

換えにならないように努めること，そして（d）1 分間

が経過した時点で 2 つ目の解釈が思い浮かばなかった

ら次へ進んでかまわないことを教示した．また，実験画

面の左上には，直喩表現の提示を開始してから 1 分間

が経つまでの残りの秒数が呈示されていた．残りの秒

数が0秒になると同時に“1分間が経ちました．現在の

回答が終わったら次へ進む”を押してください”とい

うメッセージが画面上に現れ，参加者に次へ進むこと

を促した．	 

	 手続き	 はじめに，解釈産出課題の説明を行った．説

明の後に，実験では使用していない 4 つの直喩表現を

用いて解釈産出課題の練習試行を行った．練習試行が

終わったのち，本試行を行った．実験時間はおよそ2時

間半であった． 
 
3.   結果 

	 参加者の回答の整理	 解釈産出課題で得られた回答

をまとめるため，本研究では平・楠見[6]やUtsumi[7]
を参考に，（i）個人が産出した解釈数，（ii）解釈タイプ
数，（iii）解釈トークン数，そして（iv）解釈のエントロ
ピーを求めた．（i）個人が産出した解釈数は，解釈産出
課題における参加者の直喩表現に対する回答数（最低 1
つ，最大 3つ）の平均値を用いた． 
	 （ii）解釈タイプ数と（iii）解釈トークン数は，

Utsumi[7]を参考に，参加者の課題における全回答を
第 1 著者が分類して求めた．この分類は以下に述べる
4つの手続きをとった．第 1の手続きとして，明らかに
解釈ではない回答は除外した．第 2 の手続きとして，
それぞれの直喩ごとに回答の意味内容が類似する回答

を同一のトークンとみなす前処理を行った．この前処

理では，（a）辞書形が同じ回答，（b）表記揺れ，（c）副
詞による修飾の有無（例：“熱い”と“とても熱い”→

“熱い”），（d）格助詞・係助詞・助動詞，（e）明らかな
誤字，（f）回答の中心的な役割を担う単語やフレーズが
一緒（例：“見る者を幸せにする”と“見た人を幸せな

気分にする”と“人を幸せにする”→“人を幸せにす

る”），そして（g）外来語（主に英語）を日本語に置き
換えた時に，単語の意味が同じになる表現（例：“自分

で制御できない”と“自分でコントロールできない”→

“自分で制御できない”）といった事項を考慮した．第

3の手続きとして，上記の手続きの後に，2つ以上の同
一トークンが得られなかった回答を以後の分析から除

外した．第 4 の手続きとして，得られたトークンを国
語辞典『スーパー大辞林』で調べ，あるトークンの説明

の中に別のトークンが含まれている場合，その二つの

トークンを同一トークンとした（例：“きれい”という

語は“目に見て美しく心地よいさま”という説明がされ

ているため，“美しい”と同一のトークンとみなした）．

第 4 の手続きを終えた時点で求めた，それぞれの直喩
表現のトークンの種類数を解釈タイプ数とし，それぞ

れの解釈タイプごとに含まれるトークン数の総和を解

釈トークン数とした． 
	 （iv）エントロピーは Utsumi[7]を元に算出した．
先行研究において，エントロピーは隠喩表現のもつ解

釈の多様性を評価するための指標として扱われてきた

[7]．先行研究と同様に，本研究でもエントロピーは解

釈の多様性を表す指標として用いた． 
	 以上の解析から得られた直喩表現と，直喩表現の解

釈タイプの中でトークン数が高かった上位三解釈の例

を表 1にまとめた． 
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 相関分析	 中本・楠見[5]の先行研究で得られた各指

標（理解可能性，構成語類似性，独創性，面白さ）と解

釈産出課題で得られた各指標（個人が産出した解釈数，

解釈タイプ数，解釈トークン数，エントロピー）間の関

係性を明らかにするために，相関分析を行った． 
	 表 2 に示すように，構成語類似性は個人が産出した
解釈数と.52 の正の相関関係を示した．このことから，
構成語類似性が高いほど，直喩表現から産出される解

釈が多くなるという傾向がみられ，予測が支持された．

また，個人が産出した解釈数は理解可能性（.54）と面
白さ（.46）の間に正相関を示し，一方で独創性（-.34）
と負相関を示した． 
	 また，解釈トークン数は理解可能性（.35）と構成語
類似性（.33）と面白さ（.30）と正相関を示し，一方で
独創性（-.36）と負相関を示した． 
 
4.   考察 

本研究では，直喩表現における主題-喩辞の類似性と
読み手が産出する解釈の数の関連を明らかにすること

を目的とした．その結果，主題-喩辞の類似性と個人が
産出する解釈の数の間には正の相関関係がみられた．

この結果は平他[3]の先行研究の結果をより多くの直

喩表現を用いた上で追試した．この研究によって，主題

-喩辞の類似性が高いほど個人が産出する解釈の数が

多いという傾向をより強固に確認した．	 

また，表現の理解可能性，面白さ，そして独創性と解

釈の数との相関関係についても探索的に検討を行った．

その結果，理解可能性や面白さが高いほど直喩から産

出される解釈数が多くなるという傾向と，独創性が高

いほど直喩から産出される解釈数が少なくなるという

傾向が見られた．これらの結果は，平他[3]と同様の相

関パターンを示した．加えて，本研究では解釈トークン

数についても同様の相関パターンを示した．これらの

結果は，個人が産出した解釈だけでなく，個別の比喩表

現ごとのトークン数もまた，平他[3]と同様の相関パタ

ーンを示すことを明らかにした． 
本研究で得られた直喩表現の解釈は，認知科学に関

わる様々な領域において有効であろう．たとえば，認知

言語学においては，ある直喩表現の解釈がどのような

概念比喩に動機づけられているかを明らかにする上で

有効であろう．心理学においては，近年注目を集めてい

る比喩表現の産出研究（e.g., [8]）において，主題とそ
れを説明する特徴の選定の段階で，本研究でえら得た

解釈は有益であると考えられる．また，人の直喩表現の

解釈と，計算言語モデル（e.g., [9]）の提案する解釈が，
どれくらい対応しているかを評価する上でも役にたつ

かもしれない．	 
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Abstract 

  Initiated by the classic paper of Jerry Fodor and Zenon 

Pylyshyn, there has been the longstanding debate on the 

systematicity of cognition. Classical computationalists, such 

as Fodor and Pylyshyn, state that the cognition is pervasively 

systematic, meaning that cognitive processes are inherently 

rule-based.  However, the assumption of “pervasiveness” of 

systematicity is questioned by several authors as 

incompatible with recent experimental results. They argue 

that cognition has several non-systematic aspects, and 

classical computationalism alone does not suffice to explain 

all of them. Instead, they suggest that dual-proess theory can 

explain the distinction between systematic higher cognition 

and less systematic lower processes of cognition. This article 

argues against this suggestion by providing some evidence 

that the cognition does not operate on two distinct processes. 

Based on this evidence, we instead state that Predictive 

Processing framework can be the better architecture of 

cognition, relying only on predictive error minimization 

operation over the probabilistic generative models. 
 
Keywords ― Systematicity Argument, Systematicity, 

Mental representation, Cognitive architecture, 

Dual-process theory, Predictive processing 

 

1. はじめに 

心的表象 (または単に表象) という概念は，長らく

認知科学の根本をなすとみなされてきた．心 (認知) 

の本質を情報処理とみなす認知科学において，心は環

境中に存在する事物のパターンを異なる形式 (表象) 

に変換し，それに対して様々な操作を行う装置である．

そのため，この表象という対象がどのような性質を持

ち，それに対する操作がどのようなものであるか，す

なわち認知がどのようなアーキテクチャを持つか，と

いう問いは認知科学の主要な問題である． 

本稿で扱う the Systematicity Argument/Challenge 

[32] はこの問題，つまり認知システムにおいて心的表

象がどのような性質を持ち，どのように取り扱われて

いるのか，という問いに対する１つの回答を与える．

この問いは Jerry Fodor と Zenon Pylyshyn によって

定式化された [12] (以下 F&P と略す)．F&P によれば

認知にはシステム性という性質があり，このシステム

性という性質は，離散的な表象と，それに対する規則

に基づいた合成操作を与える古典的計算主義のモデル

でなければ説明できない．システム性とは，ある状態

を表象できる生物は必ず他のそれと関係する別の状態

も表象できる，という性質であり，また合成操作とは，

２つの対象を組み合わせてより複雑な対象を作り出す

ことをいう1． 

この問題提起は当時 (1988年) 活発な論争を引き起

こし，コネクショニズムからの反論，古典主義者たち

の再反論という形で様々に議論されてきた [1]．こう

した議論の中での従来のコネクショニストたちの反論

の多くは，実際にシステム性を示すようなニューラル

ネットワークアーキテクチャを構成することに重点が

置かれていた [1, Chapter 7]．しかし近年では，F&P

が自明な仮定として前提にしていたシステム性の，認

知における広範性が実験的な結果から批判されている．

代わりに多くの論者は，認知処理においては２つの異

なるタイプを持つメカニズムが働くとする二重過程理

論 [9, 10] が，認知の説明理論として適切である，と

いう主張を行ってきた [15, 29, 30, 34]． 

しかし，認知処理が異なるタイプの計算処理によっ

て行われているという仮定を疑問に付すような結果も

提出されている [8, 23]．本稿ではこの点から二重過程

                                                 
1 例えば「りんご」，「赤い」という語は，「は」という関係

によって組み合わせることで，「りんごは赤い」というより複

雑な文に合成できる．このように単純な要素 (構成素) を組

み合わせ，より複雑な対象を作っていくような操作を合成と

呼び，このような対象と操作を有するシステムを合成的シス

テムと呼ぶ． 
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理論を批判し， 一元主義的なアーキテクチャの必要性

を論ずる．また，そのような理論として Predictive 

Processing の可能性を検討する． 

 

2. 認知とシステム性 

本稿で問題にする Systematicity Argument は，本質

的に認知アーキテクチャ2の問題と関わっている．認知

アーキテクチャとは，認知処理，特に表象とその操作

を記述したモデルを指す．例えば古典的計算主義は認

知アーキテクチャを指定するが，それは古典的システ

ムが個々の表象を離散的な対象 (構成素と呼ばれる) 

として扱い，論理的な規則によって表象を合成するこ

とでより複雑な表象を生み出す，つまり操作として合

成を用いる，という意味においてである． 

本節では古典的計算主義とコネクショニズムの特徴

を概説し，その後 F&P によるオリジナルの議論の概要

を示す． 

 

2.1 古典的計算主義とコネクショニズム 

よく知られているように，認知科学は 1950-60 年代

にかけて，生物の内的情報処理を学際的な視点から研

究する学問分野として形成された．この時期には心理

学，人工知能，計算機科学，言語学などで並行的に理

論的進展があり，認知科学はこれらの成果を直接受け

継ぐ形で発展していくことになる [25]． 

特に初期の認知科学に影響力を持ったと言われるの

は Allen Newell と Herbert Simon の物理記号システ

ム仮説 [3, 28] である．この仮説によれば，「物理記号

システムは一般的な知的行動にとって必要かつ十分な

手段を持つ」とされる．ここでいう物理記号システム

とは，何らかの物理的な装置上で記号的処理を行うシ

ステムのことである (e.g. 典型的にはコンピュータや

脳のことを言う)．また記号的処理とは，離散的なパタ

ーンとそれに対して定義された操作 (e.g. 論理学の推

論規則) のことを言う．この仮説は古典的計算主義の

基本的な立場を表明したものである． 

コネクショニズムと呼ばれるモデル群 (現在の言葉

ではニューラルネットワークモデル) は，こうした記

                                                 
2現在では Soar や ACT-R といった具体的な計算処理のフレ

ームワークを指す場合も多いが，本稿ではより一般的な意味

で認知アーキテクチャという語を用いる． 

号主義的な立場のモデルが行き詰まってきた 80 年代

後半に発達し， 認知処理を，脳を模したネットワーク

中のユニットが行う計算処理として捉えることを提案

した．このアーキテクチャにおいて個々の表象はユニ

ット群のネットワークが示す発火のパターンであり，

こうした発火パターンは経験 (入力) を通した学習に

よって変化，獲得される．このようなモデルは，文法

学習や発話処理といったドメインで一定の成功を収め 

[31]，新たな認知のモデルとして期待を集めつつあっ

た．F&P はこのような流れに抗して，認知の說明は古

典的計算主義抜きでは行えないとする Systematicity 

Argument を展開したのである． 

 

2.2 The Systematicity Argument 

ここでは，McLaughlin [9] による F&P のオリジナル

の議論の再定式化を参考に Systematicity Argument を

紹介しよう． 

まず，F&P は自明な経験的前提として，認知能力は

システム性を持つと主張する．例えば言語能力におけ

るシステム性とは，ある文を産出，または理解できる

ときにはそれと関連する他の文も必ず産出，理解でき

る能力のことを指す．F&P の出した有名な例でいえ

ば， ”John loves Mary” が理解できる人は，必ず ”Mary 

loves John” も理解できる．F&P が語彙学習について説

明するところでは，「人はフレーズブックのどの部分で

あっても，残り全てを学ぶことなく学ぶことができる」

[12, p. 25]．つまり，人の学習は個別の文を記憶するこ

とによってではなく文の背後にある規則を学習するこ

とで行われる． 

ここで，認知主体がこうした文を理解できるという

ことは，認知主体が文の意味内容を何らかの形で表象

している，ということを意味する．また言語学で標準

的に仮定されるように，言語が構成素を持った合成的

システムだとするなら，文を理解できるとはその文を

表象できるということであるから，認知主体の思考，

すなわち心的表象もシステム性を持つことになる [9]． 

つまり，システム性は以下のように定式化できる． a,b

を心的表象，Rをそれらの間に成り立つ関係とする時，

主体がaRbという状態を表象できるのは，bRaを表象で

きる時，またその時に限られる．このようなシステム

性は言語に依存していないので，F&Pによれば，動物，

あるいはどのような認知主体にも見ることができるは

ずである．そのため，心的表象，そして認知能力は広

範にシステム性を持つことになる．McLaughlin [9] に
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よれば，「[Systematicity Argument の] 最も重要なポイン

トは，思考 (心的表象) が構成素構造を持つ，という

主張をすることである．」 ([]内筆者) 

以上のことを前提とするなら， システム性という性

質を抜きにして認知能力を完全に説明することはでき

ないと考えられる．しかし F&P によれば，コネクショ

ニズムはこの性質を説明することができない．理由を

以下に述べよう． 

2.1 で述べたように，古典的計算主義とコネクショニ

ズムでは表象の取扱に決定的な差異がある．古典的計

算主義においては，表象は構成素 (e.g. 「りんご」，

「猫」) と，それらに対する演算規則のみから構成さ

れると考えられる．一方，コネクショニズムのアーキ

テクチャにおいてこのような表象間の因果的な結合を

与える操作は存在しない．つまり先程の定式化を用い

れば，コネクショニズムにおいて aRb という状態を表

象できることと bRa という状態を表象できることを必

然的に結びつけるような操作は存在しない．というの

も，コネクショニズムでは表象間の関係は何らかの規

則によって与えられるものではなく，連合学習によっ

て形成される統計的，偶然的なものだからである．し

かし認知は言語的な構成素構造を持つ．よってコネク

ショニズムでは，あるいは表象を合成する能力を持た

ないいかなる認知アーキテクチャも，システム性を説

明できないということになる． 

3. 認知はどこまでシステマティックか 

ここまでは Systematicity Argument の概要を見てき

たことになる．この議論は当時古典主義とコネクショ

ニズム両陣営間で多くの論争を引き起こしたが，現在

では実験的な成果をもとに様々な問題点が指摘されて

いる．それらの批判の多くは F&P の経験的主張に向け

られており，システム性は認知の広範な性質ではない

とする [15, 29]．またこれらの論者は，古典的計算主

義かコネクショニズムか，といった認知に対してある

1 つの計算メカニズムを措定する見方 (「アーキテク

チャ一元主義」 [39]) を否定し，代わりに二重過程理

論のように，認知処理には 2 つの異なるメカニズムが

関わっていると考える必要があると主張する [15, 29, 

30, 34]．本節では Gomila らのシステム性の広範性に

対する反証，また二重過程理論について概観する． 

 

3.1 システム性は認知の広範な性質か  

Gomila らはシステム性が認知の広範な特徴である

とする F&P の前提を批判する．システム性は認知が発

達初期から備えている性質ではなく，言語を学習する

ことで獲得される．彼らの論点は以下の２つである 

[15]． 

1. システム性は言語の統語論に依存する 

2. 非言語的な存在 (幼児を含む) はシステム

性を示さない 

最初の論点は，F&P の思考の構造に関する主張に関係

する．上に見たように F&P の主張は，心的表象は言語

と類似した構成素と合成による操作によって記述でき

るのだから，この意味でのシステム性は認知に広範で

ある，というものであった．しかし Gomila らによれ

ば，この関係は逆である．システム性を持つのは言語

構造だけであり，思考がシステム性を持つように見え

るのは言語を学習したためであるという． 

彼らが挙げている証拠としては例えば以下のような

ものがある． 

・英語圏の子どもは５歳近くに受動態を学習するま

で，通常の文とその受動化された文とを同じものと判

断する [19]．例えば，“Mary is loved by John”と”Mary 

loves John” とを等価なものと考える．もし幼児がシス

テム性を有しているなら，２つの文の意味内容は同一

なのだから，”Mary loves John”を学習した時点でその

受動形も学習できるはずである．しかしこれは事実と

は異なる．このことは言語的なシステム性が文法規則

に依存しており，幼児の思考において２つの文が規則

的に結びついてはいないことを示唆する． 

・ラットに空間的キューを規則的に組み合わせるこ

とでしか解けない探索課題をやらせると，ラットはこ

の課題をうまくこなせない．18-24 月齢の幼児に対し

てこの課題を改変した実験では，人の幼児でもこの課

題をこなせないこと，また大人であればこの課題をこ

なすことができることが示されている [16]．この結果

は，言語を持たない生物がシステム性を示さないこと

を示唆する． 

・さらにこの課題に成功する能力は，言語の発達と

関わっていることが示唆されている．この課題が解け

るようになるのは 6 歳くらいであり，これは「右」や

「左」といった空間的な言語の発達と同時期である．

また，ヒトの大人でも言語処理を阻害されるとこうし

た課題をうまくこなすことができなくなる [17]．この

結果は，言語発達の過程でシステム性も同時に発達す
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ることを示唆する． 

これらの結果は F&P らの経験的主張を疑問視する

のに十分であるが， Penn ら [29] も動物とヒトの認

知を比較する中で，動物の表象システムが知覚的特徴

に強く制約されるのに対して．ヒトの表象システムの

特徴は規則や構造的特徴といった知覚的な関係から抽

象化した対象も扱い得る点にあることを論じている．

彼によれば，知覚的判断と F&P がシステム性と呼んだ

ような規則に基づく関係の理解，両方を有するのはヒ

ト固有の特徴である．これらの結果は，F&P のシステ

ム性をヒトやその他の動物の認知にも共通して見られ

る広範な性質である，という主張に強い疑念を投げか

けるものだと言えるだろう． 

 

3.2 認知の二重過程理論とアーキテクチャ多元主義 

ここまではシステム性に対して批判的な結果を見て

きた．そしてシステム性の議論は，特に認知の説明理

論としての古典的計算主義の優位性を示すためのもの

であった．では，上記で挙げたような認知の特徴を捉

えうるアーキテクチャは存在するのだろうか． 二重過

程理論はその候補であるとされる [15, 29, 30, 34]． 

認知の二重過程理論の基本的な主張 [9, 10] は，処

理が早く自動的で，高キャパシティのタイプ１処理を

デフォルトとし，低速度で反省的，低キャパシティの

タイプ２処理が，タイプ１の処理を必要に応じて制御

することで，認知処理が行われているというのもので

ある．Evans [10] はこれら２つのタイプが異なるメカ

ニズムによって作用する，という点を強調しており，

「タイプ」を単なる思考の「様式」 (”mode”) と混同

しないよう注意している．また同論文はシステム１や

システム２という呼び方 (e.g. [15]) も相応しくない

とする．タイプ１，タイプ２という概念が意味するの

は共通する特性を持つ様々なシステムが集まった，異

なる２つの心 (“mind”) がある，ということであると

いう．タイプ１に属するシステムたちは進化的に古く，

経験的な学習に依存するモジュール的なものである．

一方タイプ２に属するシステムたちは，作動記憶を通

して明示的な表象を扱う． 

Evans [10] の主張は，明示的には言及されていない

が Fodor の古典的な認知システムの特徴付け [11] に

似通っている．Fodor の理論では，タイプ１にあたる

機構は入力系と呼ばれており，高度にモジュール化さ

れ，「領域特異性」，「自動性」をそなえた「進化的原型」

である．これに対して中央系は，「比較的領域自由」で

進化的に遅れて生じたものである． 

しかし，二重過程理論と Fodor の理論との大きな違

いは単一のメカニズムを仮定するかどうかであろう．

前者の場合にはタイプ１とタイプ２とで異なる計算メ

カニズムを措定するのに対して，後者では，「認知」は

古典的計算主義のみによって作動すると考えられてお

り，F&P もコネクショニズムが認知の脳における実装

レベルでの理論であると主張している．システム性が

認知の広範な性質ではない，と論じる人々が二重過程

理論を支持する理由も，認知において異なるアーキテ

クチャが働くとするこの理論の主張にある．上記の

Gomila らのレビューでも論じられている通り，認知処

理が計算主義的アーキテクチャのみによって作動して

いると考えるのは現在では極めて難しい．一方でシス

テム性は，Gomila らや Penn らの主張では，言語を通

して獲得されるヒトの思考の根本的な特性である．  

ここまであげた論者らの F&P に対する応答では，シ

ステム性が認知能力の広範な性質かどうか，という経

験的主張にフォーカスが当たっていた．それによると，

システム性は認知の広範な特徴ではない．システム性

を説明できるのが古典的計算主義だけだとしても，認

知の他の特徴を説明できない以上認知の完全な説明を

与えることはできない．二重過程理論は確かにこの点

を克服できる．例えば計算主義的なアーキテクチャと

コネクショニスト的なアーキテクチャといった 2 つの

メカニズムを仮定することで，Penn らや Gomila らが

強調するヒトの認知システムの二重性を説明できるか

らである．しかし以下に見ていくように，認知が異な

る計算プロセスに則っているとする二重過程理論の根

本的な仮定は疑問すべきである． 

 

4. Predictive Processing とアーキテクチャ

多元主義の問題点 

前章ではシステム性の広範性に対する経験的な反

証，そしてその代替として二重過程理論が有用であ

るとする主張を見てきた．本章では二重過程理論の

問 題 点 を 指 摘 し ， そ れ に 代 わ っ て Predictive 

Processing (PP) を導入する．また，PP が３節で指

摘されたようなヒトの認知の二重性についても説明

し得ることを指摘する． 
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4.1 認知は二重過程として說明できるか 

３節では，古典的計算主義とコネクショニズムとい

った伝統的な対立から離れ，二重過程理論を擁護する

論者たちの議論を見てきた．確かに二重過程理論は多

元的なアーキテクチャを仮定することで，認知処理に

計算主義とは異なるアーキテクチャを同時に認め，

Penn ら，Gomila らがあげたような認知に質的に異な

るシステム性が存在する，という証拠を説明できる．

しかし認知は本当に異なる計算処理を行っているのだ

ろうか．これに対する反証となる研究を２つあげよう． 

１つ目は Elman の研究である．Elman は，言語にお

ける統語論や意味論に代わるものとして語彙と話者の

知識の役割を強調し，語彙が言語理解の際に事象，文

脈などの情報を状況に応じて制約し，予測するための

キューとして働くと主張する．彼は自身の主張を支持

するものとして様々な実験結果をあげており，例えば

話者が文の構造曖昧性の解消に語彙的な知識を用いる

こと，完了形など文のアスペクト情報が語彙処理の段

階で事象のプライミングに影響していることなどを挙

げている [8]．また彼は語彙知識を重みとして，ノー

ドである話者の知識を文脈に応じて変化させ，出来事

を予測するリカレントニューラルネットワークを作成

し，自らの理論をシミュレーションで検証している 

[8]． 

あるいはLupyanらは，認知レベルの処理が知覚へ影

響することを示す一連の実験を行っている [21]。例 

えば [23] は，連続フラッシュ抑制によって意識下に

抑制された画像を知覚する際，言語的キューを与える

ことで被験者の成績が有意に向上することを示してい

る。 

これらの結果は，どちらもタイプ１と２の関係がそ

れ程はっきりとしたものではないことを示唆する．二

重処理過程理論では異なるメカニズムが関わるとされ

た明示的な記号の操作とより潜在的な文脈知識の活用

が，Elman の実験，モデルにおいてはリカレントニュ

ーラルネットワークの行う予測とパターン完成として

説明できる．また Elman の結果は，ヒトは言語処理の

レベルであってもシステム性に関する議論の中で

Penn らや Gomila らが仮定しているように，構成素と

それに対する統語演算といったプロセスによって処理

を行っているのではない可能性を示唆する． 

また Evans [9] はタイプ２の役割をデフォルトで使

われるタイプ１の処理を制御することのみに留めてい

た．しかし Lupyan らの結果は，明示的に与えられた

言語的なキューが極めて低次の知覚表象を誘導するこ

とを示し，高次の認知的処理が単なる入力刺激の制御

以上の役割を果たしていることを示唆する． 

これらの結果が示唆するのは，二重過程理論で前提

されている程にはタイプ１的な処理とタイプ２的な処

理とは異なったものではないということである．では

こうした結果を，Gomilaらのシステム性への批判も踏

まえた上で說明できるアーキテクチャを考えることは

できるだろうか．具体的には，これらの結果を統一的

に説明できるアーキテクチャは Penn らや Gomila 

らの示したような言語の思考への影響を，一元的なア

ーキテクチャに基いて説明しなければならない．

Predictive Processingはこの役割を果すのに十分な道

具立てを有していることを以下で論ずる． 

 

4.2 Predictive Processing 

PP (または階層的予測符号化) は階層的予測による

予測誤差の最小化という観点から神経科学，認知， 行

動に関わる現象を統一的に説明しようとする枠組みで

ある．その特徴は，脳の役割として入力の受動的な処

理ではなく階層性を利用したトップダウンの予測や不

確実性の推定，それによるアクティブで文脈脈依存的

な知覚，行動，認知処理を重視する点にある [4, 5, 6, 

35]． 

PP は，近年の神経科学における予測符号化や脳のベ

イズ理論 (“Bayesian brain”) 基づいている．神経科学

におけるベイズ的なアプローチでは， 脳が感覚情報を

確率的に表象しており，それらの情報をベイズの手法

に基づいて統合することで最適な知覚，行動を生み出

しているとする [20]．脳に入力される感覚情報は環境

に関する間接的な情報であり，本質的に不確実性を含

んでいる．脳はそうした不確実な情報に基づいて環境

の状態を推定し，適切な行動を選択しなければならな

い．ベイズ的手法はそうした不確実な情報の表現とそ

れに基づくモデルの更新と選択，視覚や聴覚など複数

モダリティ間の情報の統合などを行う上で有効である 

[27]． 

PP は，脳がこうしたベイズ的計算を行う上で予測符

号化と呼ばれる手法を用いると考える．それによると，

脳の情報処理の本質は環境のモデルに基づいた階層的，

並列的な予測の生成とその誤差の修正にある．脳は世
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界の因果関係に関する確率モデル (生成モデル) を有

し，それをもとに絶えずボトムアップから入力される

感覚情報を説明するような予測を生成する．そこで予

測によって説明できなかった誤差のみが上位階層に誤

差として伝播され，さらに上位の層からの予測と比較

される．このようなサイクルによってうまく感覚情報

を說明できた仮説が知覚として経験される．こうした

処理を繰り返すことで，脳は自然に階層を経るごとに

抽象度の高い (低次層では說明できなかった) 情報に

よって表象を形成することができるという． 

Active inference は以上の議論を拡張し， 知覚と行

為とを直接に結びつける．それによると，行為とは予

測された感覚情報を実現することである．先に，この

理論において脳が環境のモデルとなっており，脳は予

測を生成することで入力される感覚情報との誤差を最

小化すると述べた．ここで知覚はより良いモデルを選

択することで予測誤差を最小化し，行為は予測された

感覚情報を運動指令として受け取り，それを実現する

ことで予測誤差を最小化すると考えられる．つまり，

知覚と行為とは協同してモデルの予測誤差を最小化す

る過程だと捉えられるのである [13, 14]． 

以上 PP の理論的概要を述べてきたが，この理論は

ヒトの認知活動の多くの側面を說明できると主張され

ている．例えば Clark [4, 5, 6] は，PP の有効性を様々

な経験的証拠を総括して示している．そこで扱われて

いるのは，錯視，想像とオフラインでの推論，注意，

認知の文脈依存性，自己理解と主体性，統合失調症な

どの精神障害などである． 

 

4.3 PP とシステム性 

それでは，PP はどのようにこれまでに提示された結

果に対して統一的な説明を与え得るのだろうか． 以下

ではこのことを説明しよう．  

まず PP の枠組みにおいて，Elman や Lupyan らの

結果は自然な帰結である．脳は抽象度という点を除い

て，感覚情報に区別なく事前知識を用いてそれを予測

しようとするので，語彙知識であっても事象を予測す

るためのキューとして使われる．これが Elman の主張

であった．また低次の知覚であっても，感覚情報は常

に階層的予測の影響を受けており，そのため Lupyan

らの示したよう結果が生まれる．  

また，システム性は言語の性質であり，言語が思考

に影響することで人の思考はシステム性に似た性質を

獲得するというのがGomilaらやPennらの主張であっ

た．こうした結果を説明するのに，PP は二重過程理論

よりも遥かに優れている．というのも，上に見たよう

に PP において，ある階層の表象がどの程度システム

性を持つか，といった問題は程度問題であり，言語を

含む高次認知は実際に感覚情報の誤差を説明すること

で知覚を変容させ得るからである．言語は，より柔軟

性が高く話者が能動的に用いることができるという点

において特別なだけである．Lupyan と Clark [22] は，

このことを指して言語は 「人工的な文脈」 (”artificial 

context”) として機能すると主張している． 

以上の議論によって，二重過程理論を主張する

Gomila らや Penn の結果，また本稿で二重過程理論に

対する反証として上げた結果の両方を，PP が統一的に

説明し得ることを示した．よって，PP は認知の説明理

論として二重過程理論よりも適したものだと言えるだ

ろう． 

 

5. 結論 

本稿では，F&P による Systematicity Argument の概

要，またそれに対する現代的な立場からの応答を見て

きた．F&P の主張によれば，認知はその広範な特徴と

してシステム性を有している．システム性は心的表象

に関して成り立つものであり，心的表象が構成素と合

成による操作に従う (構成素構造を持つ) とする． 

そのため，認知を完全に説明するにはこの性質を説

明する必要があるが，F&P によればこの点を完全に説

明できるのは合成性を定義的に持つ古典的計算主義だ

けである．しかし Gomila らや Penn らによれば [15, 

29]，このような意味でのシステム性は言語を持たない

動物，あるいは人の幼児にさえも見ることはできない．

彼らによればシステム性は言語の持つ性質であり，人

は言語を学習することでのみ思考，心的表象における

システム性を獲得することができる．つまり，システ

ム性は認知の広範な性質とはいえない． 

こうした結果を元にして，多くの論者は認知の理論

として，二重過程理論のような多元的なアーキテクチ

ャを用いるべきだと主張してきた．これは，直感的で

素早い判断を行うタイプのシステム群と，遅く反省的

な処理を行うタイプのシステム群という二つの異なる

計算システムの競合によって認知処理を説明しようと

する理論である． 

しかし，本稿であげた Elman や Lupyan らの研究は
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認知処理が二重過程理論の措定するように質的に区別

できるものではないことを示唆する．この点を踏まえ

て，本稿は Predictive Processing フレームワークは二

重過程理論よりも優れた認知の説明理論を構成すると

主張した．PP は予測誤差最小化という一元的な観点か

ら行為，知覚，認知の統一的な説明を与える． PP に

おいて，脳は絶えず入力される感覚情報との誤差を，

並列的，階層的にあらゆる手がかりを用いて最小化す

る予測機械である．このアーキテクチャでは，言語に

代表される高次の認知表象も，知覚のような比較的低

次の表象も同様の役割を果たす．そのため，二重過程

理論の支持者たちが主張するように異なるアーキテク

チャを措定する必要はない．代わりに一元的な，確率

的表象を用いた階層的な予測誤差の最小化というメカ

ニズムのみで，低次表象から高次表象に至る段階的な

抽象化の側面を說明できる．以上のことから，PP は古

典的計算主義，二重過程理論など，他のアーキテクチ

ャよりも適した認知の説明理論だと言えるであろう． 
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Abstract

This article presents a new category-theoretic view-

point for postulating samenesses between different

things. The fundamental hypothesis is that any kind

of postulation of sameness is nothing but generation

of natural transformations. Based on this hypothesis

we propose a new general theory of analogy.

Keywords — Sameness, natural transforma-

tion, analogy

1. 序
あらゆる法則的認識の根底には、自明に異なる現象

たちのあいだに何らかの「同じさ」を措定するという

プロセスが欠かせない。この「同じさ」の措定に応じ

て、世界に法則が立ち現れるといってよい。

筆者自身はこのことを、量子論における「状態」概

念の基礎づけ（小嶋泉氏・岡村和弥氏との共同研究に

基づく）を通じて明確に認識した。しかし、この「同

じさ」を措定するプロセスの構造を見極めることは、

物理学にとどまらずあらゆる学問にとって、なかでも

認識の根底をさぐろうとするあらゆる試みにとっても

重要であろう。

本論文においては、この「同じさ」を措定すること

の構造を、現代数学において広く浸透し、かつその諸

科学への応用が広がり続けている「圏論」の基礎概念

を手がかりに探求する。ここでいう圏論の基礎概念と

は、「圏」、「関手」、「自然変換」そして「関手圏」で

ある。

圏とは、大まかにいえば、「対象」たちを連絡する

合成可能な矢印＝「射」たちのなすネットワークであ

る。対象は何らかの「現われ」を、射はそれらの現わ

れのあいだの変換や過程などをあらわすと考えれば

よい。ひとつ圏が措定されるごとに、その圏における

「可逆」な射で連絡しあう対象に対する同じさ（「同

型」とよばれる）が定まる。自明に異なる現象のあい

だに同じさを措定することの基本構造が、ここに照ら

し出される。

重要なことは、この圏の措定の仕方は一般に一意的

でもなければ、最良のものが経験に先だって与えられ

るものでもない、ということである。むしろ、その多

義性、またその共存、さらには圏どうしのあいだの連

絡においてこそ、法則的認識が生き生きと働いている

のである。

「同じ」対象ですら、別な圏の対象としてはまった

く別の役割を果たしうる。また、二つの圏に属する

「まったく同じでない」対象のあいだにも、圏と圏のあ

いだの連絡を通じて同じさが措定されうる。この「圏

と圏のあいだの連絡」が、「関手」である。関手は非

常に普遍的な概念であって、認識・表現・構成・モデ

ル化・理論化などの言葉で言い表されるプロセスは、

すべて関手の生成だと言えるほどである。関手を通じ

て、いわばひとつの圏が他の圏に映り込み、より一般

的なかたちで、自明に異なる現象のあいだに同じさを

措定することができるようになる。

ここでふたたび注意すべきことは、一般にこの関手

の措定の仕方が一意的でもなければ、最良のものが経

験に先だって与えられるのでもなく、多義性、共存が

重要であり、それらを結びつけ、あるいは変化させる

プロセスを関手のあいだの連絡＝「自然変換」として

とらえられるということである。こうして、関手を対

象とし、自然変換を射とする圏＝「関手圏」の概念に

至る。

この関手圏の射である自然変換を通じて、関手圏に

おける同型が定まり、自明に異なる関手のあいだの同

じさを措定することができるようになる。しかもこの

自然変換の概念を通じ、これまで多様な局面やレベル

に現れていた「同じさの措定」のあいだの同じさが、

数学的に定式化できるようになったのである。

この自然変換の概念は、圏論の誕生以前には、明示

的に定義することすらできなかった。それも、難解で
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あるがゆえではなく、自明のうえにも自明であるがゆ

えにかえって見過ごされ、放置されていたのである。

圏論的視座によって、いわばわれわれの向こう側では

なくむしろ手前にある暗がりが照らし出されるので

ある。

本論文の主題は、この圏論的視座の射程、とくに自

然変換の概念の射程が、狭い意味の数学の枠組みにと

どまらず、あらゆる「同じさ」の措定の諸相の多義性、

共存における連絡を通じた、「同じさ」の措定のあい

だの「同じさ」の措定、すなわち「同じさの措定」の

一般構造を解明する手がかりであると提起することに

ある（全体として田口茂氏との進行中の共同研究に基

づく）。また、この主題の具体的な展開として、「同じ

さ」の措定（発見／発明）である「比喩」の一般理論

の枠組みを提示する（布山美慕氏・岡隆之介との進行

中の共同研究に基づく）。

なお、本論文は、哲学や認知科学、意識研究の根本

問題を圏論の枠組みに回収できると主張するものでも

なければ、これらの分野における圏論の手軽な応用を

提供しようとするものでもない。筆者が圏論的視座を

提示する目的は、整理やエレガンスの追求ではなく、

自明のうえにも自明であるがゆえに見逃されている、

われわれの向こうではなくむしろ手前にある暗がりを

照らし出すところにある。またすでに述べたように、

以下の内容は様々な共同研究に基づくが、一貫した視

座から明示するのは本論文が初めてであり、筆者個人

がすべての責任を負う。

2. 「同じさ」の措定という問題
あらゆる法則的認識の根底には、自明に異なる現象

たちのあいだに何らかの「同じさ」を措定するという

プロセスが欠かせない。この「同じさ」の措定に応じ

て、世界に法則が立ち現れるといってよい。筆者自身

はこのことを、量子論における「状態」概念の基礎づ

け（小嶋泉氏・岡村和弥氏との共同研究に基づく）を

通じて明確に認識した。

自明の上にも自明のことであるが、いかなる現象

も、二度と繰り返すことはなく、また他の一切の現象

とも同一ではない。そこに「法則」を見出そうとする

のであれば、それら「自明に異なる」現象のあいだに

何らかの「同じさ」を措定しなければならない。もし

そうでなければ、「再現可能性」を論じることができ

ないからである。

では、いかなる「同じさ」をおけばよいのか。古典

物理学の理想においては、それは、その時点でのすべ

ての物理量の「値」のリストが同じとき、同じとすれ

ばよいだろう、ということになる。完全に同じという

わけには実際にはいかないものの、近似的に同じであ

ることをもって「同じ」とすればよいはずであり、そ

の近似はいくらでも高められると考えられた。コップ

の中の水のように、微視的に見れば膨大な物理量に着

目せざるをえないだろうシステムであっても、巨視的

に問題になる物理量たちに関しては、まったく問題な

くこの考えを適用できると考えられた。

ところが、量子論の発見したことは、自然界にはそ

のような仕方では「同じさ」をとらえられない現象が

山ほどあるということであった。すなわち、すべての

（われわれにとって問題となる）物理量が「値」をもっ

ている、と考えることのできない、根源的な不定性が

存在するということである。これはわれわれが単に

無能・無知であるということではなく、物理量があら

かじめ古典的な意味での「値」をとるというのではな

く、（環境との相互作用を通じて）値が「生じる」ので

あり、その生じ方は決定論的ではない、ということで

ある 1。

だからといって法則的認識が無効になるかといえば

そうではなく、その系とそれを取り巻く環境の「関係」

の在り方を通じて「同じさ」を措定することが可能で

ある（たとえばある実験のプロトコルの「同じさ」を

通じて）。この「同じさ」が措定されることで、確定し

た値をあらかじめ持たず、その値の取り方も決定論的

ではない物理量に関しても期待値を確定することがで

きるようになる。この、物理量に期待値を対応させる

関数のことを「状態」と呼んでいる。この状態概念の

自立こそが、量子論の偉大な革命の本質なのである。

要するに、量子論を通じて得られた根本的な洞察は、

系と環境の関係の在り方のあいだの「同じ

さ」を措定するごとに、状態が定まる

ということなのである。この「同じさ」が変化すれば、

状態が変化する。「同じさ」の基準を変えれば、「同じ

系」に対して異なる状態が定まってもまったく問題は

ないのである。むしろ、いかにして適切な「同じさ」

を措定するか、という、一般には唯一の正解をもたな

い問いが重要になってくるということなのである。

さて、ここまでは物理学（とくに量子論）の基礎問

題の話であったが、この種の「同じさ」を措定するプ

ロセスの構造を見極めることは、物理学にとどまらず

あらゆる学問にとって重要である。たとえば、上記の

「同じさ」の措定の問題は、実は量子論に限った話で

はなく、統計学の根本問題でもある。わたしの「平均

1正確には、「（よほど無理をしないかぎり）決定論的なモデルで
は合理的な記述が不可能である（それどころか古典確率論ですら記
述できない）現象が存在する」ということが示されている。
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寿命」とは何か。わたしを「どのような集団の一員」

とみなすかにより、結論は変わるだろう。通常この問

題は「無知」に帰されることが多いが、そういう「逃

げ」ができない点で、量子論が特に衝撃的であったと

いうことに過ぎない。

一般に、法則的認識の背後にはつねに、この「同じ

さ」の措定の問題が存在している。もちろん認知科学

をはじめ、認識の根底をさぐろうとするあらゆる試み

にとっても当然この問題は重要であろう。本論文にお

いては、この「同じさ」を措定することの構造を、現

代数学において広く浸透し、かつその諸科学への応用

が広がり続けている「圏論」の基礎概念を手がかりに

探求していく。次節では、その準備として、圏論の基

礎概念を導入する。

3. 圏論の基礎概念
ここでいう圏論の基礎概念とは、「圏」、「関手」、

「自然変換」そして「関手圏」である（より詳しいこ

とについては、[2]などを参照のこと。本節の記述は、

[3]に基づく）。

圏とは、大まかにいえば、「対象」たちを連絡する

合成可能な矢印＝「射」たちのなすネットワークであ

る。対象は何らかの「現われ」を、射はそれらの現わ

れのあいだの変換や過程などをあらわすと考えれば

よい。

形式的には、圏とは、対象たちと、射たちからなる

システムであって、以下の条件をみたすもの、となる。

その条件とは、との間の関係については、まず各射 f

には、二つの対象 dom(f) と cod(f) とが対応付けら

れていて、それぞれ域、余域と呼ばれる。これらは同

じものであっても良い。次に、各対象X には、X を域

とし、余域とするような特別な射 1X が対応付けられ

ており、X の恒等射と呼ばれる（これがどう「特別」

かはあとでわかる）。

「射 f の域が X、余域が Y である」ということを

f : X −→ Y

あるいは

X
f
−−→ Y

などと記し、こういった矢印を用いて組み上げられた

表記を図式と呼ぶ。矢印の向きはべつに左から右と限

る必要もなく、それが便利なら右から左へ書こうと、

下から上に書こうと自由である。X の恒等射 1X につ

いては、1X : X −→ X である。

さて次に、射 f, g で、cod(f) = dom(g)となるもの

があったとき、つまり

Z
g
←−− Y

f
←−− X

というような状況のとき、こういった f, g に対して

は、これらの合成と呼ばれる射

Z
g◦f
←−−− X

が存在する。これらが満たすべき関係として、二つを

要請する。

一つ目は結合律で、

W Y

g
����
��
��
�

h◦goo

Z

h

\\8888888

X

f

[[8888888

g◦f
oo

というような状況のとき、X からW へ至る道筋は平

行四辺形を上側から行く場合（(h ◦ g) ◦ f）と下から行

く場合（h ◦ (g ◦ f)）との 2種類が考えられるが、これ

らが射として同じものでなければならないという要請

だる。つまり

(h ◦ g) ◦ f = h ◦ (g ◦ f)

ということだ。このように、図式内の対象から対象へ

の道筋（つまり射の合成方法）が複数あるときに、結

果が選び方によらない場合、その図式は可換であると

呼ばれる。この概念を用いれば、二つ目の関係である

単位律は、任意の射 f : X −→ Y に対して、図式

X

f

����
��
��
�

Y X
foo

f����
��
��
�

1X

\\8888888

Y

1Y

[[8888888

が可換であることを要請するものとして述べられる。

つまり

f ◦ 1X = f = 1Y ◦ f

でなければならないというルールである。

まとめると、圏には「対象」と「射」とが備わって

いて、これらは域、余域の概念を通じて関係しあって

おり、射には結合律をみたす合成という操作があり、

対象には単位律をみたす恒等射が紐付けられている。

具体例は山ほどある。「集合」を対象とし「写像」を

射とする圏や、「命題」を対象とし「証明」を射とする
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圏などについて考えて見られたい。また、交通や代謝

のネットワークを考えてみるのも面白いであろう。も

ちろんより数学的な例もそれこそ無限にある。圏の概

念は、「掲げた公理をみたすものなら何でも良い」と

いう数学的自由さの発露とでもいうべきものだ。

さて、圏が与えられると、その圏における「異なる

ものの間の同じさ」が、同型射（isomorphism）の概念

によって与えられる。これは射 f : X −→ Y で、図式

Y

1Y

����
��
��
�

g

� �8
88

88
88

Y

g
��8

88
88

88
X

foo

1X����
��
��
�

X

を可換にする射 g : Y −→ X が存在するようなものの

ことである。式にすれば

g ◦ f = 1X , f ◦ g = 1Y

というような g となる。このとき X と Y とは同型で

あるといわれる。こういった gは各 f に対してただひ

とつ定まる 2 から f−1 と書き、f の逆射と呼ぶ。

同型なふたつの対象は、異なっているにも関わらず、

「その圏において本質的に同じ」となる。なぜなら、同

型射によってつながりあっているため、一方がある図

式のなかで機能しているならば、他方もまた（同型射

を通じて）まったく同様の図式のなかで機能すること

になるのである。たとえば、ものを数えるのに、おは

じきを使おうが石ころを使おうが、かまわない（便利

さは違うとしても）、というのはそういう事情による。

まとめると、ひとつ圏が措定されるごとに、その圏

における「可逆」な射で連絡しあう対象に対する同じ

さ（「同型」とよばれる）が定まる、ということであ

る。自明に異なる現象のあいだに同じさを措定するこ

との基本構造が、ここに照らし出される。

ここで重要なことは、この圏の措定の仕方は一般に

一意的でもなければ、最良のものが経験に先だって与

えられるものでもない、ということである。むしろ、

その多義性、またその共存、さらには圏どうしのあい

だの連絡においてこそ、法則的認識が生き生きと働い

ているのである。「同じ」対象ですら、別な圏の対象

としてはまったく別の役割を果たしうる。また、二つ

の圏に属する「まったく同じでない」対象のあいだに
2他に射 h が同じ条件をみたすものとすると

h = h ◦ 1Y = h ◦ (f ◦ g) = (h ◦ f) ◦ g = 1X ◦ g = g

となる。

も、圏と圏のあいだの連絡を通じて同じさが措定され

うる。この「圏と圏のあいだの連絡」が、「関手」で

ある。

関手は、域、余域や結合法則を含めて一方の圏の射

（および対象）を他方の圏の射（および対象）に対応

させるものとして定義される：

定義 1 圏 C の対象、射から圏 Dの対象、射への対応

F が関手（functor）であるとは、以下の 3条件をみた

すときにいう。

1. C の射 f : X −→ Y を D の射 F (f) : F (X) −→

F (Y )に対応させる。

2. C の各対象 X の恒等射 1X について、F (1X) =

1F (X) となる。

3. C の射 f, g の合成 f ◦ g について、F (f ◦ g) =

F (f) ◦ F (g)となる。

要するに、図式を図式に「きちんと」対応させるのが

関手なのだといえる。手元にある図式と、「同じ形」

のものを見付けるということである。もちろんここで

「形」というのは、射たちがどんな風に合成されてい

るか、ということも含めて考えている。

関手は非常に普遍的な概念であって、認識・表現・構

成・モデル化・理論化などの言葉で言い表されるプロ

セスは、すべて関手の生成だと言えるほどである。関

手を通じて、いわばひとつの圏が他の圏に映り込み、

より一般的なかたちで、自明に異なる現象のあいだに

同じさを措定することができるようになる。

ところで、図式をの構造を保つものとして関手を定

義したが、「図式」それ自体すら関手とみなすことが

可能である。関手が図式を同じ形のものに移すという

のは定義の後に述べたとおりだが、これはつまり「図

式の形」というものを圏論的に記述できる可能性を示

唆しているわけである。たとえば、われわれは何度も

「 A
f // B 」と書いてきたが、これは「2つの対象を

持ち、恒等射以外には一方の対象から他方への射が 1

つあるだけの圏」からの関手とみなすことができる。

元の圏の対象や射の名前には興味がないから省略して

描けば、「 A
f // B 」というのは

· B

·

OO

A

f

OO
///o/o

という関手のことである。形を区別するためには元

の圏の名前が用いられる。圏 C における型 J の図式

（diagram of type J）といったら J から C への関手

を指す。J としては、今のような単純な構造の圏が用

いられることが多い。圏というとなんとなく大きな集
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まりのイメージばかり持たれることが多いが、、J の

ような「小さい」ものも圏である。三角形の図式をは

じめ、より複雑な図式も、元の圏を変えて取り扱って

いくことが可能である。

さて、ここから最も重要な概念を導入する。先ほど、

関手の措定の仕方が一意的でもなければ、最良のもの

が経験に先だって与えられるのでもなく、多義性、共

存が重要であると述べた。したがって、それらを結び

つけ、あるいは変化させるプロセスを関手のあいだの

連絡が重要になってくる。それが「自然変換」である。

われわれはこれまで、様々な概念が圏における図式

としてとらえられるということを述べてきた。あえ

て言い切ってしまうなら、数学的な概念はある種の図

式に対応する。また、その概念の「具体例」というの

は、対応する図式の形を保ちながら、われわれがそれ

を「実現」する舞台となる圏に表現することだといえ

る。つまり、「抽象的」な圏から「具体的」な圏への関

手だと考えられる。たとえば、抽象的な図式に対して

それを「実現」する集合や写像のネットワークを構成

するというのは、抽象的な図式の圏から集合圏への関

手を作るということに相当する。こうしていくと、面

白いことに気付く。それは、関手のことを今までは圏

の間の射として考えてきたけれども、見方を変えれば

それ自体を「対象」と思えるということである。なに

しろ、それは「具体例」（数学では「表現」とか「モデ

ル」ともいう）に対応しているのだから。すると、そ

の間の射とは何か、と考えたくなる。その答えが「自

然変換」なのである。

定義 2 F,Gは圏 C から圏 D への関手とする。tが F

から G への自然変換（natural transformation）であ

るとは、以下の 2条件をみたすときにいう。

1. t は、C の各対象 X に対して D の射 tX :

F (X) −→ G(X)を対応させる 3。

2. Cの各射 f : X −→ Y について、F (X)からG(Y )

への射として

tY ◦ F (f) = G(f) ◦ tX

が成り立つ。

自然変換をどう描くかについてはいくつか流儀がある

が、ここでは t : F =⇒ Gと表すことにする。2つ目

の条件については、次のように図示するとわかりやす

3つまり自然変換は、そのそもそもの「身分」としては、対象か
ら射への対応である。

いであろう。

Y X
foo

F

t

��

F (Y )

tY

��

F (X)

tX

��

F (f)oo

G G(Y ) G(X)
G(f)

oo

右上が C での射、右下が D での射を表している。こ

こでは関手 F,Gによる f の 2つの移り先と自然変換

t : F =⇒ Gとの関わりが描かれている。2つ目の条件

は、この四角形が可換であることを要請するものであ

る。ようするに関手どうし、つまりは「具体例」どう

しを関係付けているということになる。「本質」とは

図式そのものだから、自然変換とは、この意味で「本

質を保ちながら変換すること」だということになるの

である。

こうして、「関手を対象とし、自然変換を射とする

圏」を考えるにいたる。これを関手圏（functor cate-

gory）と呼ぶ。図の左下はこの見方を示している。横

方向の C での動きと縦方向の関手圏での動きとが合わ

さり、Dでの四角形が形成されているという覚えやす

い構造になっている。関手圏が本当に圏であるかは、

自然変換の合成がまた自然変換になっているというこ

とを確かめなければならないが、これは D での動き

を見ればすぐにわかる。

この関手圏の射である自然変換を通じて、関手圏に

おける同型が定まり、自明に異なる関手のあいだの同

じさを措定することができるようになる。しかもこの

自然変換の概念を通じ、これまで多様な局面やレベル

に現れていた「同じさの措定」のあいだの同じさが、

数学的に定式化できるようになったのである。

4. 「同じさ」の措定＝自然変換の創出
さて、以上の準備に基づいて、「同じさ」の措定に

関する我々の作業仮説を提起する：

「同じさ」の措定とは、自然変換の創出で

ある。

この作業仮説の（当面の）妥当性は、以下のように

述べることができる。

まず、数学的概念の世界における「同じさ」として

もっとも代表的なものは、「準同型」の概念であるこ

とに注目しよう。一般に準同型の概念は、少なくとも

形式的には「自然変換」としてとらえられることが知
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られている 4。このことは、次のように考えれば納得

がいくであろう。

たとえば準同型のもっともやさしい例の一つは「対

数関数」であろう。指数関数とは、一言にして言えば、

「積を和に変換する」関数のことである。これにより

乗法（掛け算）の世界と加法（足し算）の世界がつな

がることになる。それらは異なる世界ではあるもの

の、対数関数を通じてつながり、難しい積の計算をよ

り易しい和の計算に帰着できる。すなわち、対数関数

はこれらの自明に異なる世界のあいだに「同じさ」を

措定する機能そのものなのである。（なお、実際には、

対数関数は単に準同型であるばかりか、「逆」すなわ

ち対数関数が存在するゆえに、「同型」でもある。）

この「積を和に変換する」というのは、「演算して

から代入する」と「代入してから演算する」の可換性

を意味している。自然変換の定義は、こうした「可換

性」を見事にとらえているのである。これは単なる感

覚的な言明ではなく、対数関数を、「二項演算」の概

念を表す抽象的な図式を、掛け算世界に「実現」する

関手とから、足し算世界に「実現」する関手への自然

変換としてとらえることが可能であるが、まずは感覚

的な理解をしていただければ、以後の議論には差しさ

わりがない。

もっとも重要なことは、

数学的な「同じさ」の措定は、自然変換の創

出である

ということである 5。

さて、以上のように、数学的な世界における「同じ

さ」の措定が自然変換としてとらえられることを論じ

てきたが、ここまでは完全に数学内部の議論であり、

現代数学の「常識」に属する事柄ともいえる。

この「常識」を踏まえ、かつ、

およそ学問的にとらえられうるものは、(た
4関手それ自体、圏の間の準同型であるから、この場合「自然変

換」でなく「関手」というべきではないか？と思われるかもしれな
い。しかし、この場合にも問題はない。実は一般に、関手自身自然
変換の特別な例と考えることが可能なのだ（「対象」を「恒等射」と
同一視してよい、という理屈と同様。）。

5ここで、読者のなかには次の疑問を持たれるかたもあるであ
ろう。
自然変換により同じさを措定するといっても、その定義自体、圏

における射の等しさなしには定義できない。すなわち、あるレベル
での同じさはすでに前提されている。これは循環論法ではないか？
これについては、「確かに自然変換の定義には圏の射の等しさが

前提されているが、それをもとにして異なるレベルでの新しい同じ
さが措定されるのだ」、と答えられる。つまり、より正確に言えば、

すでに措定されたある数学的な「同じさ」をもとに新し
い数学的な「同じさ」が措定される過程は、自然変換の
創出としてとらえられる

というべきであろう。当然、前に掲げたより一般的なスローガン

「同じさ」の措定とは、自然変換の創出である

もまた、正確にはこうしたことを意味している。

とえ素朴なものであろうとも)何らかの数学

的構造によって表現されるであろう

という、大胆に響くものの経験的には多くのひとびと

に認められるであろう仮説と結びつけるならば、

同じさの措定に関する学問的研究において

は、「そこにはどんな自然変換が生まれ働い

ているのか？」という問いが重要になる

という自然な発想にいたるであろう。

もちろん、形式的な言い換えは常に可能であるのだ

が、ここでわれわれが大胆に仮説しようというのは、

「同じさ」の措定が行われる「現実」の構

造＝出来事そのものが、自然変換の創出なの

ではないか

ということなのである。この普遍的な仮説を、具体例

において（やや実用主義的に）言い換えてみれば、

同じさを措定する認知過程の「実際のしく

み」が、なんらかの自然変換の創出そのもの

なのではないか

となる。

ここで「実際のしくみ」と言ったのは、同じさを措

定する認知過程が、単に「自然変換としてきれいにか

ける」ということなのではなく（それだけならば示し

やすいがつまらない）、たとえば我々の脳（より正確

にいえば、環境ー脳ー身体という関係性の総体 6）に

おいて現実に起こっている「同じさ」の措定過程が、

自然変換の創出ではないのか、ということである。

あるいはまた、より工学的な観点から言い換えれ

ば、「同じさ」の措定ができるシステムはつねに自然

変換の創出を行っているしのではないか、ということ

になろう。また、自然変換の創出をデザインの原理と

することでより能力の高いシステムが創出できるので

はないか、という提言にもつながる。さらには、その

システム自体をひとつの関手とみなし、そのあいだの

自然変換を通じて、「本質的に同じ」システムという

概念を定義することも可能である。すなわち、同じさ

の措定のあいだの同じさの措定、という問題にもアプ

ローチ可能になる。

われわれが本節の初めに述べた

「同じさ」の措定とは、自然変換の創出で

ある

というスローガンは、以上のようなことを意味して

いる。

6ここで、脳が媒介項としていることに注意。これは、進化的に
見て脳は「目」が豊かになったものであるということを反映してい
ると同時に、「意識」についての圏論的考察のためにも整合的なの
である。これについては、ゲオルグ・ノルトフ氏らとの共同研究が
進行中である。
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自然変換の概念は、圏論の誕生以前には、明示的に

定義することすらできなかった。それも、難解である

がゆえではなく、自明のうえにも自明であるがゆえに

かえって見過ごされ、放置されていたのである。圏論

的視座によって、いわばわれわれの向こう側ではなく

むしろ手前にある暗がりが照らし出されたのである。

本論文の主題はまさに、この圏論的視座の射程、とく

に自然変換の概念の射程が、狭い意味の数学の枠組み

にとどまらず、あらゆる同じさの諸相の多義性、共存

における連絡を通じた、「同じさ」の措定のあいだの

「同じさ」の措定、すなわち「同じさ」の措定の一般構

造を解明する手がかりであると提起することにある。

5. 比喩の一般理論に向けて
この主題の具体的な展開として、「同じさ」の措定

（発見／発明）である「比喩」の一般理論の枠組みを

提示する（布山美慕氏との共同研究に基づく）。

比喩とは、まさに、自明に異なるもののあいだに

「同じさ」を措定することで、気づいていなかったも

のごとに気がついたり、豊かなイメージを通じて深い

意味付けを行えるようにすることである。

たとえば、原始仏典『スッタ・ニパータ』は次の有

名な詩句から始まる [1]：

蛇の毒が広がるのを、薬草によって抑えるよ

うに、わき上がる怒りを抑える比丘は、こち

らの岸（この世）とあちらの岸（かの世）を

ともに捨てる。あたかも、蛇が、老朽の古い

皮を脱ぎ捨てるように。（石飛道子訳）

比丘（修行者）の生き方を説いたこの詩句は、「蛇」や

それと密接な連想関係にある諸形象のネットワークを

巧みに用いた比喩からなっている。

蛇という形象は単独で真空中に浮かんでいるのでは

なく、毒や、蛇にかまれた人、恐怖、麻痺、死、といっ

た形象、藪、不可視、突然さ、などの形象への連想も

働くであろう。また、蛇の脱皮、そのぬめりとした感

覚、脱皮したばかりの蛇の清潔さ、困難な道、くねく

ねと進む姿、などにもつながっている。そしてまた、

文化によっては、「智慧」への連想も働くかもしれな

い 7。こうした「蛇」の周縁の諸形象のネットワーク

があって初めて、豊かなイメージが喚起され、それを

通じて深い意味づけが可能になるのである。

蛇の毒という言葉が喚起する、＜蛇の毒が広がるの

を、薬草によって抑える＞「ように」＜わき上がる怒

りを抑える＞、というこの「ように」を通じて、
7インドにおいて「蛇」を意味する「ナーガ」は、まさに智慧を

追求するものの象徴でもあるとのことである（石飛道子氏のご教示
による）。ナーガールジュナ（龍樹）の「ナーガ」である。

広がる蛇の毒を抑えることとわき上がる怒りを抑え

ること、が結びつく。それにより、「蛇の毒」と「怒

り」の間に、強い連想関係が創出される。すると、言

葉に直接に書かれていない形象も含めて、諸形象が

つながりはじめる。たとえば、蛇の毒のもたらす「麻

痺」は、怒りでいえば何にあたるだろうか。それは、

理性が失われることかもしれない。そのような連想が

働くならば、コブラの毒は神経毒であり、麻痺の広が

るさまと怒りにより理性が失われていくさまが二重写

しになるであろう。それは「死」につながる。蛇の毒

が生命を奪うように、怒りが修行者の人格を奪う。そ

うならないためには、「一刻を争う」。怒りを抑えるに

は、スピードが重要ということか・・・。という風に、

一瞬のうちに、「蛇の毒」を中心としたネットワーク

が、「怒り」を中心としたネットワークにつながり始

めるであろう。そして、「怒り」の本性である、まさに

その危険性や、「早めの処置が肝要」といったことが、

すさまじい実感をもって、体得されうるのである。

そしてまた同時に、では、怒りに対する「蛇の毒に

対する薬草」にあたるものは何だろうか？という思考

も喚起するだろう。その「薬草」によって怒りを抑え

るならば、＜あたかも蛇が、老朽の古い皮を脱ぎ捨て

る＞「ように」、修行者は「修行者にとっての『蛇に

とっての老朽の古い皮』」にあたる「何か」を脱ぎ捨

てて、困難な道をも進んでいけるのであろう。・・・では

その「怒りに対する『蛇の毒に対する薬草』にあたる

もの」とは、「修行者にとっての『蛇にとっての老朽の

古い皮』にあたるもの」とは、何だろうか？といった

深い思索に導くのである。

さて、これらすべてのことが、いったいどのような

仕組みによって、可能になっているのだろうか？われ

われは、ここに「自然変換の創出としての『同じさ』

の措定」が生き生きと働いていることを指摘したい。

意識のうちに生じては消える形象を対象とし、その

連想関係を射とする圏を考えよう。これを C とする。

ほんとうは、この C は刻々と変容しているのである

が、簡単のためにひとつの文字で表す。さて、この C

において、「蛇の毒」という形象が生ずる。これを簡

単のため Aと置こう。これらは、単独に真空中に浮か

んでいるのではなく、この A につながる C 内の諸形

象のネットワークとともにある。一方、「怒り」の形

象を B とするならば、これはこれで、C 内の多くの形

象と連想関係にある。さて、「ように」という語によっ

て、この B から Aへの連想関係（「B → A」）が形成

されると、何が起こるのだろうか。

ここで、実は「余スライス圏」という概念を用いれ
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ば、この状況の分析がクリアになる。たとえば、「蛇

の毒に対する薬草」というのをどう表現するか。この

表現の仕方は多々ありうるだろうが、もっとも素朴に

は、蛇の毒 Aから薬草 aへの（ある種の）連想関係＝

「射 A → a」そのものによって表せばよいであろう。

一般に、「X からの射 X → x」たちを用いて、「X に

対する x」であるとか、「X にとっての x」というもの

を表現できるだろう 8。

さてすると、このような、「X からの射X → x」た

ちを「対象」とし、その間の関係（つまり可換な図式）

を「射」とする圏 X/C というのを考えることができ

るようになる。こういった圏を余スライス圏と呼んで

いる 9。これは C から作られるが、C そのものでもそ

の単なる一部分でもない。まさに X を中心とする、

「X に対する何か」の形象のネットワークとなってい

る。いわば、形象X の「意味」を表現する圏といえよ

う。各形象はこのようにして、形象の宇宙における意

味の銀河をまとっているのである。

さて、話を元に戻す。「蛇の毒」から「怒り」への

C における射 f : B → Aが、「ように」によって創出

されたとしよう。このとき、この射からは、対応する

A/C から B/C への関手 () ◦ f が形成される。これは、

f を合成する、という操作によって与えられる。つま

り、日常語でいえば、「蛇の毒にとっての a」に対し、

「怒りに対する『蛇の毒に対する a』」を「考える」と

いう操作である。

この関手は、数学的に自動的に生成される。つま

り、いつでも、「怒りに対する『蛇の毒に対する a』」

に「あたる何か」という抽象的なものを「考える」こ

とはできるだろう。しかし問題は、そのような「何か」

を、「怒り」をとりまく「具体的な何か」に結び付け

られるか、どうかである。そのような結びつきが可能

になったとき、A/C（の一部）から B/C（の一部）へ

の新しい関手が創出されるのであり、その結びつき自

体は、() ◦ f からこの新しい関手への自然変換そのも

のなのである。

日常語でいえば、たとえば、「怒りに対する『蛇の

毒に対する薬草』」に、なにか具体的なものをつなげ

てみる、という操作である。この「なにか具体的なも

の」は、何も一意的に定まるものではないだろう。あ

る人は、「そういう怒りを感じている自分を冷静に観

察すること」をつなげるだろうし、ある人は「みんな

8射の向きが逆のほうがよい、と考える読者もいるであろう。そ
うかもしれない。いずれにしても、矢印には一応何らかの基準で向
きをつけていたほうが、一般的な局面に適用可能なので、そのよう
にとっておく。もちろん、両方向に矢印があることも多々あるわけ
だが。

9名前に意味はない。数学者を代表して、お詫び申し上げる。

どうせ死んでしまうのだから」と思うことで怒りを抑

えるかもしれない。あるいは、そういうブッダの言葉

じたいを心に呟くことを「薬草」とするひともあるか

もしれない。なぜこれらにつながるか、というのは、

決して完全に無作為につながるのではなく、「つなが

りやすさ」の傾向は確実にあるものの（そしてその傾

向をいかに記述するかが大きな課題であるものの）、

「答えは決して一意的ではない」ということを強調し

たい。「唯一の正解」はないのである。なにが「薬草」

にふさわしいかは、各人が経験的にあてはめるしかな

いのであるし、人によって、場合によって異なるはず

なのだ。そして、一つに決める必要があるものでもな

い。それらの非一意性、共存、こそが豊かさにもなり

うるのだ。同様に、「修行者にとっての『蛇にとっての

老朽の古い皮』にあたるもの」は何かと様々な角度か

ら考えてみるならば、ここでもまた数多くの深い思索

が生まれるに違いない。

まさにこのように、われわれは、比喩という「同じ

さ」の措定において、自然変換（そしてそれを「自然

にする」新しい関手）を刻々と創出しているのであり、

そうであるがゆえに、ごくわずかな言葉によって、＜

あたかも蛇が、老朽の古い皮を脱ぎ捨てる＞「よう

に」新しく生きなおすことすらあるのである。

本節においては、原始仏典を例にとったが、このよ

うなダイナミックな分析を待っている比喩が世界には

限りなく存在するだろう。これらの比喩は、単に「共

通の属性」を発見するといった、高校の数学で習う

「集合と論理」のような静的な「論理」ではなく、きわ

めてネットワーク的な論理＝圏論的な「論理」によっ

てこそ十全に解き明かされるのではないか。われわれ

はこの大きな期待のもとに、圏論的な「比喩の一般理

論」を創出しようと試みているのである。

6. 結語
本論文においては、圏論の基本概念をもとに、

「同じさ」の措定とは、自然変換の創出で

ある

というスローガンを提起し、その具体的な適応の可能

性を素描してきた。

実をいえば、この「創出」を十全な形で数学的に書

き下すためには、圏・関手・自然変換の「不定化」が必

要になる。すなわち、閉じて確定した自然変換ではな

く、ゆらぎながら生成し消滅し、あるいは進化をとげ

ていくような自然変換の概念を導入する必要がある。

そのために、われわれは「不定自然変換理論 (Theory

of Indeterminate Natural Transformations, TINTs)」
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と称する枠組みを創出したうえで、それを比喩の理論

に適用しようとしている（布山美慕氏・岡隆之介氏と

の進行中の共同研究）。そのひとつの目標は、「不定

化された圏論」を基盤にして、ある条件のもとではそ

れを「確率的」モデルに変換でき、定量的な解析にも

つなげられることを示すことである。これはまさに手

探りの試みであって、今後の研究課題は極めて多い。

興味をお持ちの方々との協働を心から希求するもので

ある。

序文においても述べた通り、本論文は、哲学や認知

科学の根本問題を圏論の枠組みに回収できると主張す

るものでもなければ、これらの分野における圏論の手

軽な応用を提供しようとするものでもなかった。筆者

が圏論的視座を提示する目的は、整理やエレガンスの

追求ではなく、自明のうえにも自明であるがゆえに見

逃されている、われわれの向こうではなくむしろ手前

にある暗がりを照らし出すところにある。

「同じさ」の措定とは、自然変換の創出で

ある

というわれわれの作業仮説が、その「手前にある暗が

り」を照らし出す一助となれば幸いである。
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Abstract 
The aim of this article is to propose a universal method to 

fundamentally understand what “sameness” means, and how 
it is possible to subsist. We could not perceive anything if 
there were no difference at all in our experience. Our 
experience of the same thing is essentially mediated by 
multiple differences. Given that differences are ubiquitous 
and fundamental, “sameness” can be interpreted as “nulled 
difference.” To perceive something as a same thing means 
that in our experience, there occur counteractions to certain 
differences. The same is the effect of such counteractions to 
differences, which makes a contrast with straightforward 
differences. This contrast — which is a sort of difference 
again — distinguishes the same from its background 
differences. Accordingly, I claim that sameness can be 
defined by (and reduced to) difference. To support this claim, 
I refer to empirical experimental knowledge concerning 
fixational eye movement, vision of toads, neural adaptation, 
and the nature of neuron.  
 
Keywords ―  sameness, identity, difference, 
phenomenology, fixational eye movement, vision, neuron 
	 

1. 序	 
	 本稿では、人間の経験にとって「同じさ」がどのよ

うに与えられるかを、できるだけ一般性の高い仕方で

論じてみたい。人間以外の生物の経験にも、かなりの

程度当てはまるくらいの一般性を目指しているが、基

本的には、人間経験の現象学的分析によって到達可能

な知見をベースに記述するつもりである。以下の議論

の中心を成すのは、哲学的・現象学的な経験分析を通

して、「同じさ」を「差異」によって定義するという試

みであるが、われわれの経験にとっては「差異」こそ

が基本的であるというテーゼが、単に思弁的で恣意的

な主張でないことを示すために、いくつかの経験的・

実験的知見をも取り上げることにしたい。 
	 以下の考察は、基本的にE・フッサール（1859-1938）
[1][2]の現象学を背景としているが、「同一性」をめぐ
るG・W・Ｆ・ヘーゲル（1770-1831）の思弁的思考[3][4]
や、「差異を生み出す差異」というＧ・ベイトソン

（1904-1980）の「情報」の概念[5]からも示唆を受け
ている。フッサールの「受動的総合」の理論には若干

立ち入るが、ヘーゲルとベイトソンの理論に詳しく立

ち入ることはしない。むしろ、両者の包括的な理論的

枠組みを前提しなくても理解できるような、よりシン

プルで普遍的な議論の運びを心がけたい。これらの論

者の思考方法から学びながら、「同じさ」とは何を意味

し、いかに存立しているのかを、できるだけ基本的か

つ一般性の高い仕方で考える方法を提案することが本

考察の目的である。 
 
2. 「同じもの」は、全き差異と全き同一性
の間にある	 

	 通常われわれは、「世界の中には〈同じもの〉がたく

さんある」と考えている。われわれが世界内で出会う

たくさんの対象（object）は、いずれも「同じもの」と
して捉えられている。眼の前にある一冊の本は、一つ

の「同じもの」である。机も、椅子も、それらが置か

れている部屋も「同じもの」である。これらの「同じ

もの」は、世界の中に端的に成り立っているように見

える。つまり、世界の中にある「同じもの」としての

対象（object）から出発して、世界を記述することがで
きるように思われる。だとすると、「同じもの」は、わ

れわれの経験にとって、世界の最も基本的な構成要素

なのであろうか。われわれの経験がまず第一に捉える

のは、「同じさ」なのであろうか。 
	 経験にとって最も基本的なのは「同じさ」であると

するこのような考え方から、以下では批判的に距離を

とることを試みたい。そのためにまず、次のような思

考実験から出発したい。 
	 （１）まず、何一つ異なるものがなく、一切が同一

であったらどうであろうか。 
	 そこでは経験は無意味となるだろう。たとえば、宇

宙全体が白一色であったら、視覚的情報はゼロになる。

白を白以外から区別することもできないから、「白」と

いう情報すら意味を失う。同じことが、聴覚、触覚な

どすべての感覚に関して妥当する。ベイトソンが言う

ように、「差異のないところに知覚は生じない。情報を
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受けとるということは、すべからく差異の知らせを受

けとるということである」[5]。 
	 （２）逆に、何一つ同じものがなく、一切が異なっ

ていたら、どうであろうか。この場合、われわれはま

ず、何一つ記述することも表現することもできない。

言葉は、多数のものに共通にあてはまる。つまり、差

異を乗り越え、差異を一定の仕方で無視している。一

切が完全に差異的である場合、そこでは何一つ共通の

ものを見つけることができず、何一つ名づけることも

記述することもできない。 
	 単に言語で表現できないだけではない。一切が差異

的であったら、われわれは何一つ知覚することも認知

することもできないだろう。われわれの知覚や認知は、

現象の中にある何らかの共通性に着目してなされてい

ると考えられるからである。 
	 このような思考実験からわかることは、「経験的に何

かをつかむということは、完全な同一性と完全な差異

の中間で起こる」ということである。一切が同じなら、

経験的に何かをつかむこと（知覚や認知）は不可能で

ある。一切が異なっていても、それは不可能である。

知覚や認知が可能であるのは、「同じである」というこ

とと、「異なっている」ということとが、何らかの仕方

で組み合わさっている場合である。 
 
3. 「同じもの」は差異によって定義されて
いる	 

	 以上では、極端な状況を仮想的に想定する思考実験

から考えてみたが、次に現実のわれわれの経験に目を

向けてみよう。 
	 われわれの経験に与えられるものは、絶えず変動し

ている。いつまでも「同じ」にとどまるものはほぼな

いといってよい。同じ物体があっても、われわれは同

じ物体を同じように見続けるということはない。われ

われの視線や注意は次々に移り変わり、経験は変動し

ていく。この意味では、われわれの経験は差異をベー

スとして成り立っていると言った方がよい。経験はつ

ねに動いている。「同じもの」はむしろ稀なのである。 
	 それでは、そのように変動する経験の中で、「同じも

の」はどのように現われてくるのだろうか。「同じもの」

が際立つとは、どのような事態なのであろうか。 
	 すでに思考実験によって見たように、まったく変化

も差異もない感覚を与えられたら、「同じもの」が際立

つという事態は生じない。「同じもの」が際立つのは、

「同じもの」が「同じでないもの」に対して際立つと

きである。赤い家が「同じもの」として際立つとき、

それは、赤とは異なる緑の草原に対して際立っている。

そこでは、「同じもの」と「同じでないもの」がコント

ラストを成している。ところで、コントラストとは、

「差異」の一種である。こう考えるなら、「同じもの」

を「同じもの」として際立たせているのは、コントラ

ストとしての「差異」であると言ってもよいであろう。

「同じもの」の現われは、この「差異」に依存してい

る。 
	 ここから、「同じものは差異によって定義されている」

と言うことができる。およそ「同じもの」が際立つも

のであるかぎり、「同じもの」は他から区別されている

のであり、この区別、すなわち「差異」こそが、「同じ

もの」を定義しているのである。 
	 以下では、このテーゼを幾つかの仕方で論証してい

くことにしたい。 
 
4. 差異のゼロ状態としての同じさ──	 
フッサールの連合論から出発して	 

	 「差異が同じものを定義している」という点をもっ

と具体的に考察するために、フッサールによる「連合」

（Assoziation, association）現象の分析を引き合いに
出してみたい [1] [2]。 
	 視覚野の中に、赤い円と赤い三角形が見えてきたと

する。背景は絶えず変移する雑多な差異から成り立っ

ているとする。このとき、二つの赤い図形は、互いに

「似ている」ものとして結びつく。しかし、それらの

図形は、互いに視覚野の中での位置を異にしている。

位置の差異は厳然として残る。また、二つの図形の形

も異なる。以上より、二つの図形が異なることははっ

きりしている。しかし、その上でなお、「赤」という観

点からするならば、それらを「同じ」ものと見ること

ができる。ここでは、「赤」という点で二つの図形が結

びつき重ね合わされるという「合致」（Deckung, 
coinciding）の現象と、その他の点で二つの図形が「コ
ントラスト」を成すという現象とが、同時に起こって

いる。 
	 ここでさらに、同じ赤色の「合致」という現象を解

釈してみたい。二つの図形は、本来自明に異なる。こ

の異なる図形の間に、「赤」の一致の現象が起こる。こ

のとき、「赤」という点においてだけ、「差異がゼロに

なっている」と考えることもできる。両図形の間には

様々な差異があるが、赤という色についてだけは、こ

の差異は「ゼロ」という極限値をとるのである。こう
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考えれば、差異と同じさを連続的に捉えることができ

る。  
	 完全な「同じさ」と全くの「無関係」とを二つの極

限として、それらの間には、様々な程度の差異が観察

されうる。「様々な程度の差異」とは、別の言い方をす

れば、「様々な程度の類似」でもある。「いくらか違っ

ていて、いくらか同じである」というのが「類似」

（Ähnlichkeit, similarity）であるとすると、この「類
似」の極限として、「差異のゼロ状態」としての「同じ

さ」があると考えることができる。 
	 フッサールは類似性の程度について語り、類似の極

限に「同じさ」（同等性Gleichheit）があると考えてい
るが、われわれはこの「同じさ」を差異の方から解釈

し、「差異のゼロ状態」として解釈したいのである。（ち

なみにフッサールは、このような差異論的解釈を徹底

してはいない。） 
 
5. 同じさを差異へと還元する──差異の
無化	 

	 こうして、「同じさ」と呼ばれる現象を、「差異」ベ

ースの語彙によって言い換えていく可能性が開かれて

くる。もっと極端に言えば、「同じさ」を「差異」へと

還元することが可能なのではないか。  
	 通常われわれは、「同じもの」が端的に与えられてい

ると考えている。このような一見「自明」とも見える

見方に対するアンチテーゼをここで唱えることが可能

となる。「同じもの」を端的な所与と見なすのをやめ、

「差異」に対する一種の反作用（counteraction）によ
って、「同じさ」を定義する可能性が開かれてくるので

ある。すなわち、「同じさ」とは、「差異」が一定の仕

方で無化（あるいは相殺）された状態を指している。

その場合でも、「同じ」とされるものは様々な仕方で差

異を含んでいるのであるが、その中に、差異があるこ

とを前提として、一定の差異だけをゼロ化する働きが

ありうる。たとえば、二つのものの位置や形や大きさ

は異なるが、色の点では差異がゼロ化されるというこ

とが可能である。  
	 これに対して、以下のような反論がありうるかもし

れない。「二つのものではなく、ただ一つのものなら、

位置さえ異ならない。それは自己同一的なものである。

これは差異に還元できない」という反論である。「ある

ものがそれ自身と同一である」ということは、差異と

無関係に成り立っている、というのである。「一つの同

じもの」は、なるほど位置の違いは含まない。しかし、

その「同じもの」は自らの内に時間的差異を含んでい

る。今の瞬間と、次の瞬間と、その次の瞬間と……と

いった異なる複数の瞬間にわたって、それは（形、色

など）何らかの点で「差異を無化している」。だから、

通時的に「同じもの」と見なされうるのである。 
	 たとえば、赤いボールを見ているとしよう。t1, t2, t3, 
…と時間が進んでいくなかで、色の点では、いずれも
「赤」が与えられる。それらは、あたかも時間的差異

がなかったかのように、一つに重なり合う。形（球形）

についても、同じことが言える。このような仕方で、

時間的差異にもかかわらず、われわれは「同じボール」

を知覚することになる。しかし、この「同じさ」とは、

時間的差異が絶えず累積するなかで、形や色など一定

の点で「差異が無化される」という出来事を意味して

いるのである。 
	 （これに対してさらに、時間的差異さえもたない「点」

のようなものはどうか、それは差異と無関係な「同じ

もの」と見なせるのではないか、という反問がありう

るかもしれない。しかし、空間的延長も時間的延長も

もたないような点は、一種の極限理念であって、実在

的な同一者と見なすことはできないだろう。それもま

た、われわれが具体的に経験している差異から出発し

て、それを一方向に極限化した「差異のゼロ状態」と

して、差異のタームで記述することができる。） 
	 以上のように考えるならば、質的同一性（qualitative 
identity）も、数的同一性（numerical identity, すな
わち自己同一性）も、差異をベースとして記述されう

る。質的同一性は、多数の異なったものたちの間に成

り立つ、部分的な「差異の無化」という現象を意味し

ている。数的同一性は、それ自身との同一性だが、こ

れは時間的な差異の無化と考えることができる。 
	 さらに、第３節で述べたように、同一的なものが同

一者として「際立つ」際には、「他のものに対して際立

つ」のであって、その際立ちは他のものとの差異によ

って成り立っている。変化する背景の中で、赤いボー

ルが同じものとして際立っている場合、その際立ちの

現象は、〈差異〉（背景）と〈差異の無化〉（同一者）と

の間のコントラスト（これも一種の差異である）と見

なすことができる。 
	 このように、われわれが「同じもの」を「同じもの」

として捉えるということは、多様な仕方で展開する差

異の中で、一定の差異が無化され、この〈差異の無化〉

が、同時に多様な差異との間にコントラストを形成す

るということ、そのような「差異の運動」として理解
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することができるのである。 
 
6. 「同じもの」を差異の出来事として理解
する	 

	 このように、時間的観点を導入するならば、「同じも

の」とは、端的に、固定的に、実体的に与えられてい

るものではなく、一つの「出来事」であると考えるこ

とができる。 
	 時間は一瞬もとどまることがない。時間は流れ続け

ている。（これを絶えざる「ずれ」の生起と考えること

もできる。）その中で、ある瞬間と、次の瞬間との間に

生じる何らかの差異を、無化する働きが生じうる。時

間が流れてゆくにもかかわらず、その中に「同じ」一

つのものが現われるという場合、時間的には異なる二

つの契機が、内容的には「同じ」であると見なされて

いる。そこでは、時間がいくら異なっても、内容に差

異が見られないことから、何らかの契機が「時間を超

えた」契機として浮かび上がっているのである。つま

りそれは、時間というパラメータが特に意味をなさな

い契機、時間の変化に対して対応する変化を一切示さ

ない契機であるといえる。（田口 (2014) 第三章の「本
質」論を参照[6]。）  
	 時間が流れるにつれ、ある時点におけるある契機 P1

は、別の時点における特定の契機 P2, P3等々と重なり

合い、それらの差異は無化される。他方、その他の契

機に関しては、時点ごとに内容が異なっており、それ

らの時間に応じた差異は無化されない。これにより、

P1 - P2 - P3 - … という、差異が無化され一つに重なり
合う系列と、多様な差異が次々に継起していくその他

の諸契機とがコントラストを成すようになる。こうし

て、「同じもの」が際立つと言われる事態が生じる。  
	 しかし、もし時間が流れなかったらどうなるか。こ

の場合、瞬間の中に無数の感覚の断片が並列している

だけであり、その中で、ある契機 Pは諸々の差異の中
に埋め込まれ、その中に紛れており、際立つことはで

きないだろう。それを他の契機から峻別する理由はな

い。そこにはコントラストがない。したがってそこに

は、経験や認知にとっての「同じもの」は存在しない。

「同じもの」は、時間が流れることによって、「差異の

ゼロ化」と「差異の重層化」とが互いにコントラスト

を成すことによって、はじめて現われてくるのである。 
	 このように、少なくともわれわれの経験にとっては、

「同じものがある」という事態は、時間が流れること

によってはじめて成り立つのであり、時間的差異によ

って媒介されている。「同じもの」とは、時間的流動の

中に現われる一つの「形」にほかならない。差異の運

動こそが、「同じもの」を「同じもの」たらしめている

のである。 
 
7. 「差異」テーゼの経験的論証	 
	 以上の考察は、単に抽象的で思弁的な概念操作にす

ぎないと思われるかもしれない。そこで、「同じさを差

異へと還元する」ということが、リアリスティックな

経験的現実の記述になりうるということを示すために、

いくつかの経験的事実を援用してみたい。 
 
7.1	 固視微動と静止網膜像	 

	 まず、ここで展開してきた「差異」をベースとした

経験の見方に対して、以下のような素朴な疑問があり

うるだろう。すなわち、われわれがまず第一に経験し

ているのは、「同じもの」としての「静止したもの」で

はないのか？ 多くの状況において、周囲を見回してみ
ると、大地、風景、部屋などは静止しており、その中

に存在する事物も大部分は静止している。経験にとっ

ては、動かず静止している「同じもの」がやはり基本

であって、変化するもの（絶えず差異を生み出すもの）

を特殊な例外として考えた方がよいのではないか？ 
	 このような疑問に対し、「固視微動」（fixational eye 
movement）という現象を取り上げることができる。
われわれの眼球は、同じものを凝視しているときにも、

絶えずわずかに振動している[7]。この振動がなければ、
われわれはものを見ることはできない。このことは、

この眼球の振動を特殊な機器によって相殺し、いわゆ

る「静止網膜像」（stabilized retinal image）を作り出
す実験によって示すことができる[7][8][9]。特殊な機器
によって、眼球が動いても、網膜に対してつねに同じ

刺激が与えられるようにすると、われわれは視覚経験

を失う。眼球運動が相殺されると、何も見えなくなる

のである。ちなみに、ごく短い刺激（500ms程度）に
対しても、眼球運動がなくなると視覚的能力は著しく

減退する [10]。 
	 この事実は、われわれの視覚経験にとって、「差異」

が根本的な役割を果たしていることを示している。眼

球運動などによって視覚像の「ずれ」が生み出されな

いかぎり、われわれは視覚経験をもつことができない。

この「ずれ」は、対象の運動や、頭部や身体全体の運

動などによってももたらされる。眼球を動かすことの

できない患者は、頭部の微妙な動きによって眼球運動
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（サッカード）によるのと同様の網膜像の「ずれ」を

生み出し、それによってほぼ正常な視覚を実現するこ

とができることが報告されている[7][11]。これらの事
実からするなら、われわれが視覚によって何かをつか

むために必要なのは、固定的で同一的な刺激が与えら

れることではなく、何らかの仕方で、刻一刻異なる刺

激が与えられることであると言える。いいかえれば、

同一性ではなく、差異こそがわれわれにとって視覚を

可能にしているのである。静止しているように見える

風景も、実は絶えず細かい差異が生み出されることに

よって、はじめて見えるようになっている。 
	 このことは、人間のみに限られたことではない。サ

ル、ネコ、ウサギ、カメ、フクロウなどの動物におい

ても、対象を凝視する際に網膜像の変動が生み出され

ていることが知られている[10]。さらに、差異が視覚
を可能にしているということは、哺乳類や鳥類のよう

な高度に発達した視覚システムをもった生物ばかりで

なく、カエルのような比較的単純な視覚システムしか

もたない生物に関してもあてはまる。 
 
7.2	 カエルの視覚における「差異」	 

	 カエルの眼はほとんど動かず、頭部も独立して動く

ことはない。それゆえ、カエルは静止した対象に関し

て正確な視覚をもたないと考えられる。カエルは、ハ

エなどの小動物を捕食するが、静止した獲物に対して

は反応せず、獲物が動き出した途端に、舌を伸ばして

獲物を捕獲する。ここから、カエルは「同じもの」と

しての対象に対してではなく、眼前に生み出された「差

異」に対してのみ反応していると解釈できる。 
	 このことは、以下のような実験によって明確化でき

る[12]。カエルの身体と、獲物（実際には獲物に似た
対象）と、背景とを独立に動かせるような装置をつく

る。背景に模様がない場合（真っ白な背景の場合）、カ

エルの身体と獲物を一緒に動かし、両者の相対運動を

ゼロにすると、カエルは舌を伸ばさない。これに対し、

獲物を静止させたままでカエルを動かしても、カエル

を静止させたままで獲物を動かしても、カエルは舌を

伸ばして獲物をとる[12][13]。つまり、この場合決定的
なのは、カエルの網膜において生み出された対象像の

動き、ないしズレのみである。ここでは、絶対的に同

一の固定点は必要ない。相対運動、すなわち「差異」

こそが重要なのである。 
	 さらに、カエルの視野の大部分を占める背景に模様

がある場合、背景と獲物が身体に対して一体となって

（同じ方向に、同じスピードで）動く場合も、捕食行

動は起こらない[12][13]。つまり、獲物と背景とのズレ
がない場合、カエルの身体に対して獲物が動いていて

も、捕食行動は起こらない。背景に対して獲物が十分

な速さで動く場合にのみ、捕食行動が見られた[12]。
ここでも、対象の絶対運動ではなく、背景との「差異」

こそが決定的であることがわかる。 
	 カエルが自ら歩いて（身体を動かして）静止した獲

物に近づく場合も、かなりの割合で捕食行動が起こる。

その場合、捕食行動（スナッピング）に先立って、頭

を持ち上げてまたちょっと下げる動きが見られた[13]。
この運動によって網膜像に差異が生み出されていると

考えられる。 
	 これらの実験的知見は、いずれもカエルの補食行動

にとって「差異」こそが重要であるということを示し

ている。カエルがどのような主観的経験をしているか

はわからないが、「差異がない」状況で、獲物を知覚し

ながら一貫してそれを無視しているということは考え

づらいから、その場合カエルにとって獲物は「見えて

いない」と考えてよいだろう。獲物に向かって舌を伸

ばすという行動が「見えた」結果だとするなら、カエ

ルもまた──哺乳類同様──「差異」によってこそも

のを見ることができると言える。視覚によってカエル

が検出しているのは、「同一性」ではなく「差異」なの

である。 
 
7.3	 神経順応──新しさの検出	 

	 視覚において、「差異」が決定的な役割を果たしてい

るということ、単なる（差異によって媒介されない）

「同一性」はむしろ視覚を消失させることを論じてき

た。同じことは、神経順応（neural adaptation）の現
象を考えるなら、あらゆる感覚に妥当する。いままで

と異なる臭いを感知したとき、われわれの嗅覚はすぐ

に反応する。しかし、しばらく同じ臭いの部屋の中に

いると、多くの場合すぐに臭いを感じなくなってくる。

あるいは、新たな音が鳴り始めるとわれわれはすぐに

気づくが、同じ音が鳴り続けていると、次第に気にな

らなくなる。さらに、衣服や靴はつねに触覚を刺激し

ているはずだが、じっとしているとそれを感じること

はない。身体を動かしたり、靴の中で足の指を動かし

たりすれば、すぐにそれらを再び感じることができる。

味覚に関しても、自分の唾液の味は感じないが、口の

中で出血があると、すぐに血液の味に気づく。 
	 このように、われわれにとって知覚的に経験される
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のは第一に「差異」であって、差異を欠いた「同じも

の」は、むしろ経験から脱落する。そもそも神経が、

同じ刺激の繰り返しに対してはほとんど反応しなくな

るからである。こうした現象は、「刺激特異的順応」

（stimulus specific adaptation）と呼ばれる[14]。他
方、刺激特異的順応を示すニューロンは、繰り返され

る刺激とは異なる、新しい刺激に対しては大きく反応

する。そのため、この順応現象は、新しい刺激を効果

的に検出するためのものだと考えられる[14][15]。雑然
とした背景の中に置かれていても、新しい視覚的対象

が現われれば、われわれはすぐに気づく。視覚的風景

は、どれだけ雑然としていても、慣れ親しまれた刺激

として、刺激特異的順応を示すニューロン群にとって

は消え去る[14]。それによって、そこに新しい刺激が
現われてきたとき、すぐに気づくための条件が整えら

れるのである。 
	 ここでも、「差異」こそがわれわれの経験の核心であ

るということが示されている。「差異」を捉えることこ

そが、われわれに知覚的経験をもたらすニューロンた

ちの関心事なのである。 
 
7.4	 ニューロンの存在理由──差異のために	 

	 最後に、この点をもっと一般化するために、ニュー

ロンそのものの存在理由（raison d’être）について考
えてみたい。 
	 てんかんの発作や虚血によってグルタミン酸（興奮

性の神経伝達物質）の濃度が高まると、ニューロンが

過剰に興奮し、細胞死が起こる[16][17][18]。ニューロ
ンは、連続的に発火しつづけると、死に至るのである。 
	 他方、まったく入力がないと、やはりニューロンは

死に至る[19][20][21]。発達中の人間や動物の脳では、
膨大な数のニューロンがアポトーシスによって消滅す

ることが知られているが、その過程は、ニューロンの

自発的活動（発火）の有無によって左右される。ニュ

ーロンの電気的活動を阻害すると、多数のニューロン

でアポトーシスが引き起こされる[22]。ニューロンが
生き延びるには、適切な電気的活動が必要なのである

[20][21][22]。もし仮にニューロンが生き延びたとして
も、適切な自発的活動がないと、脳の活動に様々なダ

メージがもたらされる[23]。 
	 このように、ニューロンは、発火しすぎても、まっ

たく発火しなくても、死んでしまうか、少なくとも正

常な働きを阻害される。つねに発火し続けるという「同

じさ」も、まったく発火しないという「同じさ」も、

ニューロンにとっては死を意味する。発火したり発火

しなかったりする、この間歇的で飛び飛びの活動こそ、

ニューロンが本来の姿で生き続ける条件である。つま

り、「発火すること」と「発火しないこと」との差異を

生み出すということこそ、ニューロンがニューロンと

して「生きている」ということなのである。「差異」こ

そニューロンの生きる証である。ニューロンは「差異」

を生み出すためにある。 
もしわれわれの経験がすべて物理的にはニューロン

を介してなされているとすれば、経験の最も根底にあ

るのは、やはり「差異」であるということになるだろ

う。この「差異」こそが、情報を生み出し、経験を可

能にし、われわれに対して一切の経験的現実が立ち現

われてくることを可能にしているのである。 
 
8.	 結論	 

	 ここで提示してきた経験的知見は、すべて、われわ

れの経験にとって最も基本的な現実は「差異」である

ということを示している。「同じもの」をとらえるとい

うことは、この一般的事実としての「差異」を前提と

し、その「差異」にもとづいてはじめて可能になって

いる。眼前に静かに広がる視覚的光景は、固視微動に

よってはじめて「見える」ものとなる。神経順応は、

「同じもの」が経験から脱落し、「差異」こそが経験の

俎上に上るということを示している。そしてそもそも、

ニューロンそのものが、「差異」を生み出すことにおい

てある。 
	 この差異を基盤として、その中で一定の差異が様々

な反作用によって無化されるとき、無化された差異と、

無化されない差異との間にコントラストが生じる。こ

のコントラストもまた差異の一種である。われわれが

「同じもの」としてつかんでいるのは、こうした仕方

で生じたコントラストによって際立ってきたものであ

る。そうである以上、「同じもの」は差異なしにはあり

えない。こうして、「同じさ」は差異によって定義され

うるのである。 
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Abstract 
The purpose of this study is to reveal how artists 
discover novel perspectives for their artworks. We 
conducted interviews with two different types of 
contemporary artists for creating their new artworks 
for the same theme in an art exhibition. The result 
shows that the creation processes of two artists were 
very different. The big gap between an artist's artwork 
style and the theme of the exhibition produced novel 
art concepts. 

     Keywords – Creativity, Contemporary Arts,  
                 Concept Generation  

 

1. はじめに 

	 	 近年、これまでにないアイデアを導入することによ

って、問題を解決して新たな価値を生み出すイノベー

ションが重要視されている。イノベーションとは、既

存の枠組みにおける問題を発見し、従来とは異なる解

決法やアイデアを考え出し、アイデアを評価してくれ

る人と手を組み、アイデアを普及し、実用化してその

原型を作り出すプロセスである（Scott and Bruce, 
1994）。 

	 	 従来とは異なる新たなアイデアを生成するためには、

創造的思考が重要となるであろう。これまで創造的な

アイデアを生み出す思考の特徴については、様々な研

究がなされてきた(Sawyer,2007)。創造的なアイデアを
生み出すためには、アイデアの元となる「概念」に同

種の別の問題の類推を適用したり、無関係なものを結

び付けて新たな発想を得たり、既存の概念に注目しそ

れを精緻化する方法など様々な手法が見出されている。

これらは、命題的な思考による創造性であるが、視覚

イメージを組み合わせることにより、予想し得ない成

果物を得ることができることも知られている（Finke, 
1990）。また、既知の問題を解決するためのアイデア

よりも、新たな問題を発見するときに生まれるアイデ

アの方が、創造性の高いものが生まれやすい（Finke, 
1990）。アインシュタインも、科学における真に重要
な発見は、既存の問題を解決することでもたらされる

のではなく、過去の問題の再構築やあたらしい問題の

発見の結果として生じると信じていたという（チクセ

ントミハイ, 2016）。 
	 このような個人の創造的思考の研究の経緯を踏まえ

ると、既存の問題ではない新たな問題の発見が創造性

のためには重要な課題であると考えられる。では新た

な問題の発見や新たな視点はどのように見出されるの

であろうか。 
 
2. 現代美術における創造性の研究 

	 本研究では、新しい視点を見出すこと過程の一事例

として、芸術家が作品制作過程において、どのように

作品コンセプトを生成していくのかに焦点を当て、検

討を行う。 芸術の分野においても、独自の視点から描
こうとすることと作品の質の高さが関連することが知

られている(Runco, 1994)。現代芸術における、特にイ
ンスタレーションの展示では、新しい気づきを表現す

ることが展示の一つのタイプと言われている。現代ア

ートの作家は、どのように、作品のアイデアを創造し

ていくのだろうか。 
	 岡田・横地・難波・石橋・植田(2007)は、現代美術
作家の長期的な作品の制作活動のケーススタディを行

うことにより、作家独自の新しい表現が生成されてい

く様子を記述した。その中で表現を展開していくには、

差異をつくりながら、ソースからターゲットへのマッ

ピングを行う「ずらし」のプロセスが、独自の新しい

表現方法を創造していく過程に重要な役割をしている

ことを明らかにした。 
	 具体的には、有名な映画や風景写真の人物や事物の 
意味を消すという抽象度の高い上位概念に基づいて、

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS10-2

353



人物や事物の数をマイナス（減らす）からプラス（増

やす）へ変えるという「ずらし」の事例や、視点とい

う上位概念に基づいて、内と外や、様々な立場からの

視点への「ずらし」の事例があげられている。 
	 現代芸術家の作品に表現される新しい視点は、岡田

らの研究においては、創作ビジョンに関連すると考え

られるが、それは、一つひとつの作品の制作からのみ

生まれるものではなく、作品を生み出しながら、長期

的に形成される創作のための上位概念や、そこから次

の段階にいく新しい表現技法の獲得が複雑に絡み合っ

て生まれることを示している。 
	 これらの研究では、さまざまな作家の長期的な活動

の中で、それぞれのスパンでの新たな視点の提示に関

するものであったため、一般化が難しいという問題が

あった。本研究では、作風の異なる作家が一つのテー

マに対してどのようにアプローチすることで、独自の

新たな視点を提示していくのかを事例に基づき検討す

る。 
 
3. 方法 

	 本研究では、作風の異なる 2 名の作家がグループ展
に向けて作品を制作する過程を対象とした。グループ

展とは、複数人のグループで行う展覧会であり、共同

で一つの作品を作るものや、複数人で場を共有するだ

けの展示がある。今回対象としたグループ展では、一

つのテーマを設定し、異なる作家がそれぞれのアプロ

ーチでそのテーマに対して、作品を制作していくもの

であった。 
	 東京都美術館で2015年12月に開催された「JIS is it
―みえない規格―」というテーマのグループ展（ 繪
畑・折戸・町田・弓削, 2015）に作品を出品した 4人
の作家のうち、2 名を対象として継続的にインタビュ
ーを行っている(新垣, 2016)。 
	 本展覧会は、インスタレーションの展示で、展示期

間中には、6000名を超える来場者があった。このグル
ープ展は同じ美術大学に所属していた 4人のグループ
による展示である。グループ展のテーマである「JIS is 
it―みえない規格―」は、JIS（日本工業規格）を入口
に、毎日触れている環境の中の「規格」を意識し、表

現へつなげるというものであった。 
調査対象者：「JIS is it―みえない規格―」への出品作
家である繪畑彩子氏と折戸朗子氏を対象とした。二人

とも美術大学を卒業して、５年間、展覧会への出品や

個展などの活動を続けている作家である。 

	 繪畑氏は、消しゴムハンコを用いて水墨画のような

作品を多く制作している作家である。全体的に見ると

水墨画であるが、細かく見ると、少し奇妙な生物がい

るという多様な見方ができる作品を制作している。代

表作に「おばけ山」「人面花」「小親父」などがある。 
主に、魚や花や人面魚、小さい親父などの生物をモチ

ーフとしており、JISと関連する工業製品には、あま
り接点がない作風であった。 
	 折戸氏は、仲間には研究系、発明系、ネタ系と呼ば

れるインスタレーション作家である。代表作に「盆栽

リーゼントー頭上緑化のすすめー」「歌え！自転車」「か

いわれジャケット」などがあり、植物化した帽子、楽

器がついていて漕ぐと音の出る自転車など突飛な組み

合わせでインパクトのある作品を制作している。モチ

ーフは多様なものを題材としているが、繪畑氏と比較

してこれまでの作品は工業製品とも接点のある作風で

あった。 
	 展示作品の制作過程では、共通の作品を展示するた

めに、数ヶ月に 1 回の頻度でグループ展の参加メンバ
ーで会議を行っていた。その会議では、それぞれの展

示の進捗状況の近況報告を行っていた。 
調査期間：2015年 4月から継続して、2～3か月に 1
回の頻度で、インタビューを行った。インタビュー時

間は、1回あたり 2時間～4時間であった。インタビュ
ーはビデオカメラと ICレコーダーに記録され、発話内
容を書き起こし、ユニットごとにまとめて分析された。 
インタビュー内容：インタビュー項目は、作品のコン

セプト、どのように作品の検討を進めているか、作品

の制作状況、制作中の作品の説明や検討資料の説明、

今後の予定などであった。作品コンセプトの変化を見

るために、過去にアイデアとして出したコンセプトに

ついても説明をしてもらった。 
 
4. 結果 

本報告では、それぞれの作家が「JIS is it―みえない
規格―」という統一テーマに対して、作品コンセプト

をどのように生成していくかという過程を詳細に見る

ことにより、作品における視点をどのように作ってい

ったかということについてまとめる。 
4-1 作品コンセプトの経過 

表 1、表 2 に繪畑氏と折戸氏が時系列で作品コンセ
プトをどのように表現していたかの経過を示す。 
繪畑氏は、作品コンセプトが固まるまでに時間がか

かった。有機的なものを作品の素材として扱っていた
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ため、工業規格というテーマは遠すぎて、最初はなか

なかコンセプトを思いつかなかったという。一方で、

自分の作品に違うエキスを入れたら面白いかもしれな

いと考えていた。違うエキスの一つとしてこれまでの

消しゴムハンコを用いた水墨画のような作品に今回映

像技術を取り入れた。 
(1) 表 1の第一段階では、工業規格を「虫かご」と

いう自分の昔の作品に当てはめている。規制の

中の生物の個性に注目している。 
(2) 第 2段階では、JISで規定されたモノだけでで

きる、小さいおじさんの世界を作った。人間の

生活すべてを規制しようと考えている。 
規制された世界は、多様で複雑な世界よりも暮

らし易くなる。「ウォーリーを探せ」のように、

たくさんのおじさんの中に個性を発見するのが

面白いと考えた。 
自分の作品を寄せていく作業だった。 

(3) 第 3段階では、EIS 繪畑工業規格：生き物自体
も効率化を図った体のパーツが交換可能な世界

をつくった。服だけでなく、顔自体とり変える

ことができる世界を考えた。美人だとか足の太

さとかそう言ったコンプレックスを排除したら

個性とか人格はどうなるのかという問いかけで

ある。 

第 2段階から、第 3段階のコンセプトができる
まで、人間そのものをどうしたら規制できるの

かということを常々考えて、人間を「人として

みる」のではなく、「モノとして捉えれば良い」

と気づくことによって EIS という作品コンセ
プトが生まれた。最終的なコンセプトが生まれ

たのは、「規制されたモノに囲まれる世界」に対

する着目から、「人」を規制する対象と捉えた点

である。 
繪畑氏の作品コンセプトは、以上のように変化した。

またコンセプトの変更のきっかけは、虫かごに関する

コンセプトが「JIS とは離れているのではないか」と
いうグループ展の他の参加メンバーとの議論が影響を

あたえた。繪畑氏は、参加メンバーはそれぞれ非常に

感受性が高く、JIS というテーマに対して自分が全く
考えないようなところからアイデアを持ってくるため、

メンバー同士の議論は、非常に刺激的だと報告した。 
繪畑氏によれば、自分の作品は「生物」をモチーフ

にしているのに対して「JIS」というテーマは限定され
すぎていたという。しかし、最終的に展覧会を終えて

みて、JIS という限定的でありかつ自分のモチーフと
かけ離れたテーマでなければ、「工業製品のように、体

をパーツ化して交換する世界」という作品コンセプト

は生まれなかっただろうと報告している。 
 

表 1	 作品コンセプトの経過（繪畑氏） 
時期 2014/7	 展示 1年半前 2014/9	 1年 3ヶ月前 2015/4  半年前 

 虫かご JIS国 EIS ：繪畑工業規格 
作品コンセプト 知らず知らずのうちに決

められた規格の中で生活

している。虫や人間も牢

屋に閉じ込めることで

各々の個性が際立って発

見できるのではないか。 

JISで規定されたものだけで
構成する世界、"JIS 国"と称
した架空の国を作る。 
詳細な規格のなかでこそ、他

人との違い（外見だけではな

い）が見えてくるのではない

か。 

JIS に代表される共通の基
準のように、"生き物"自体
も、効率化を図った方が生き

やすくなるのではないか。

(1)理想の体：顔はお面、手
足の取り外し、全身タイツの

洋服など心臓・脳以外のパー

ツを交換できるシステム 
(2)公正性・秩序のある社
会：人間の質に一定の水準を

与え生まれつき平等 
(3)性別、人種、生体も替え
られる。 

着目点 
（規制のあてはめ） 

世界 世界 人間 
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表 2	 作品コンセプトの経過（折戸氏） 

時期 2014/7	 展示 1年半前 2014/9	 1年 3ヶ月前 2015/4  半年前 
 紙の規格 思考の規格 思考の規格・生活の規格 

作品コンセプト 日常の規格の中で、思考

にダイレクトに影響を与

える紙のサイズの成立に

ついて考え新しい紙の規

格を提案したい。また衣

服のサイズ規格について

も取り組みたい。 

思考に影響する紙の規格に

ついて、紙の大きさ、厚さ、

形、重さなどについて考え

たい。普段意識には登らな

いがそれらの影響力は馬鹿

にできない。 

JISのように明示的でなくても
日常は規格の上に成り立って

いる。衣服や料理も同様。日常

の規格のありがたみと限界を

知ることができるような規格

外の展示をしたい。 

着眼点 
（規格外） 

大きさ 
 

大きさ、厚さ、形、重さ 大きさ、質感、張り、形、重さ、

使い勝手 
一人用、二人用 

 
繪畑氏と比較して折戸氏は、表 2 に示すように比較
的、早い段階から、作品のコンセプトが一貫していた。

紙のサイズなど、外界が人の思考などに制約を与えて

いるという興味を展示の 1年半前から JISという規格
のテーマに見いだしている。折戸氏は、1 年 3 ヶ月前
には、規格が人に与える影響を、紙などのサイズだけ

でなく、形、重さというように、さまざまな軸に着目

することにより検討を進めた。このとき、「三角本」や

「六角本」など、最終的な作品に繋がった幾つかのア

イデアはすでにでていた。 
また JIS に網羅的にアプローチするために、JIS の
総目録、1 万件程度の項目を全て確認して、アイデア
出しを行い、そこからイメージを膨らませて、具体的

な作品になりそうなアイデアを数十個に絞り制作を進

めた。このように折戸氏は、「規格外」を検討するため

の「対象」や「具体的な規格」に触れることにより、

作品アイデアを生成した。規格外について折戸氏は以

下のように述べている。 
(1) 「紙の作品の事例として極端な規格は、すごく
細長いものとか、すごくおおきいもの。それに

よって『水平線のためのスケッチブック』『滝の

ためのスケッチブック』という作品がうまれた。

ネーミングは後からつけたものである。」 
(2) 「歯ブラシは JIS では面積とか生えている毛の
硬さなどの規格がある。規格外の歯ブラシとい

えば例えば二人用の歯ブラシ、両側についてい

てカップルが使用できるもの。世の中の多くの

ものは一人で使うことが前提になっている。そ

れを二人用と考えると見え方が変わってくる。」 

このように折戸氏の作品の検討過程は、「規格外のモノ」

というコンセプトのもとで、大きさや形を極端に変形

したり、一人用の生活用品を二人用として考えるなど、

日頃意識しない制約となっている規格に焦点をあて、

それぞれの規格におけるイメージを膨らませることに

より、そのコンセプトを具現化していくという過程で

あった。 
また折戸氏も参加メンバーとの議論によって、作品

の具体的な展示イメージが生まれた事例を報告した。

『滝のためのスケッチブック』を大きな滝の写真の前

に展示したのは、参加メンバーとの議論がきっかけで

あった。 
 

5. 考察 

本研究では、2 名の作風スタイルの違う作家が JIS
というテーマに対して、どのように独自の新しい視点

を作品に取り込んでいくのかという過程を詳しく分析

した。今回は JISという統一テーマに於ける制作過程
を扱ったが、それぞれの作家の作品や制作過程は、全

く異なるものであったため、単純に比較をすることは

できなかった。 
 

5-1 作品コンセプトにおける新たな視点の発見 

繪畑氏は、自分の作品のモチーフとグループ展のテ

ーマが異質のものであったため、作品コンセプトが生

み出されるまでに非常に苦労をしていた。繪畑氏の今

回の作品コンセプトが生まれるきっかけは、規制対象

を規格化されたモノや世界として捉えることから、人

を規格化される対象として捉え直したところにあるだ

ろう。新たな見方をするきっかけになったのが何かに
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ついては、今後さらなる詳細な分析が必要であるが、

少なくとも参加メンバーとの議論が影響していると考

えられる。また「クロッキーをするときには、人を中

身でなく物体としてみる、それと同じように、人をモ

ノとして捉えればよかった」と説明しているため、人

をモノとして捉えるという何らかのコンセプトを持っ

ていた可能性もあるが、繪畑氏にとっては、これが新

たな視点となった。また生き物というモチーフと工業

規格という限定的でかけ離れたテーマは、これまでに

ないコンセプトを生み出すきっかけにもなったと言え

る。 
折戸氏は、JIS の 1 万件程度ある総目録という外的
な情報をきっかけとして、様々な作品を生み出すとい

う繪畑氏とは全く異なる過程で作品を生み出していた。

特に「規格外」を検討する軸として、サイズや重さ形、

複数人用というような、物理的な要素を用いていた。

高木・岡田・横地（2013）では、外界からの働きかけ
によって創作者の意図しない状況に出会うことにより、

作品コンセプトの生成において、既存の問題空間の制

約からはずれて新たな問題空間が発見されることを

「ずれ」と呼んでいる。そのずれは、外界や他者から

創作者の意図しない状況に合うことが契機となって起

こることが示唆されている。例えば、他人の模写をす

ることによる「外発契機」やイメージの外化、観察な

どにより、フィードバックがかかり、何らかの制約が

外れ、新しい問題空間の探索がはじまる可能性がある

としている。折戸氏の多数の多様な作品は、このよう

な外的な情報と物理的な検討軸の組み合わせによって

生み出されたと言えるだろう。 
 
5-2 グループにおける議論が作品に与える影響 

本研究では、グループ展に参加した作家の作品制作

過程を分析した。そこでは、参加メンバーによる会合

がもち、近況報告を行い、グループによるお互いの作

品に関する感想を述べ合うことで、作品の次のイメー

ジにつながる場面があった。また参加メンバーからの

作品コンセプトに対するコメントが制約となり、作品

に影響を与える場面も見られた。個展とグループ展で

は作品生成過程がどのように異なるのかも、今後検討

すべきだろう。 
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Abstract 
Creative thinking is defined as generating original and 

effective ideas. Nowadays, many industries require to 
establish a way to generate creative ideas in group. Members’ 
professional diversity is one of the important factors for 
promoting group creativity. In this research, an effect of the 
professional diversity is assessed by the generation rates of 
creative ideas in diverse and non-diverse groups. Participants 
were from major of either engineering or art. Design projects 
were held for idea generations. The creativity of each idea was 
evaluated by three experts based on three criteria: originality, 
effectiveness and feasibility. The results show no difference of 
the generation rates of creative ideas in diverse and non-
diverse groups, however, an effect of the professional 
diversity is observed by a process analysis of the idea 
generations. In a diversity group, an engineering participant 
generated an idea inspired by an idea of an art participant. 
Besides, the effect of the professional diversity is impeded by 
mainly two factors, which are participants’ lack of 
understanding of the difference of majors and a design of the 
process of the idea generations. 
 
Keywords ̿ Group creativity, Members’ professional 
diversity, Idea generation 
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㐀ⓗࢆࢹ⏕ᡂࡿࡍ᪉ἲࡀࡇࡿࡍ❧☜ࢆồࡵ

 㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡽ

 ㏻ᖖ㸪ᴗࢹࡿࡅ࠾⏕ᡂࡣ㞟ᅋ࡛⾜ࢀࢃ

㸪㞟ᅋࡣࡵࡓࡿࡍᡂ⏕ࢆࢹ㸪㐀ⓗࡵࡓࡿ

⮬యࡢ㐀ᛶಁࢆ㐍ࡀࡇࡿࡍ㠀ᖖຠ⋡ⓗ࡛ࡿ࠶㸬

㞟ᅋࡢ㐀ᛶಁࢆ㐍ࡿࡍせ⣲࡚ࡋࡘ୍ࡢ㞟ᅋ࣓ࣥࡢ

㸬୕㍯㸪▼[4 ,3] ࡿ࠸࡚ࢀࡉ┠╔ࡀከᵝᛶࡢ࣮ࣂ

ࡢ࠸ࡢኈྠ࣮ࣂ࣓ࣥࡿ࠶ከᵝᛶ࡛ࡀ࣮ࣂ㸪࣓ࣥࡣ

␗㉁࡞Ⓨࡾ࡞่⃭ࡀ㸪㐀ⓗࡀࢹ⏕ᡂࡉ

ࡢ࣮ࣂ࣓ࣥࡢ㸪㞟ᅋࡣ㸬Thornburg[3] ࡓࡋ࠸ࡍࡸࢀ

ከᵝᛶ୍ࡣ⯡ⓗ㐀ⓗᛮ⪃ಁࡢ㐍ྍࡿࡍ⬟ᛶࡀ㧗࠸

 㸬[4] ࡓࡋ

㞟ᅋࡢ࣮ࣂ࣓ࣥࡿࡅ࠾ከᵝᛶࡣከࡢࡃ✀㢮ࡀᏑ

ᅾࡀࡿࡍ㸪Horwitzࡣࡽ㸪ከᵝᛶࢆ⏕≀ⓗ࡞ከᵝᛶࢱ

㞟ᅋከᵝᛶࡢࢀࡒࢀࡑ㸪ࡋศ㢮ከᵝᛶࡢ㛵㐃ࢡࢫ

ᯝ㸪ᛶู⤖ࡢࡑ㸬[5] ࡓࡋ✲◊࡚࠸ࡘ㛵ಀࡢᡂᯝࡢ

㛵ᡂᯝࡢ㞟ᅋࡣከᵝᛶ࡞ⓗ≀⏕ࡢ࡞✀ᖺ㱋㸪ேࡸ

ಀࡀ࠸࡞ࡋ㸪ᑓ㛛ࡸᩍ⫱ࢡࢫࢱࡢ࡞㛵㐃ࡢከᵝᛶࡣ

ᡂᯝࢫࣛࣉᙳ㡪ࡓࡋࡿࡍ㸬ࢡࢫࢱ㛵㐃ࡢከᵝᛶ

㞟ᅋ࡞࠺ࡼࡢᅗ 1ࡽㄪᰝࡢ㸪≉チࡣ㸪Lee࡚ࡋ㛵

ࡢᯝ⤖ࡢ⪄㐀ⓗᛮᑓ㛛ከᵝᛶࡢ 㔠㖹ⓗࡿ࠶࡛ࡘ1

 ࡿ࠶ࡢ㸬ᑓ㛛ከᵝᛶ[6] ࡓࡋ♧ࢆ㛵ಀࡢࣥࣙࢩ࣮࣋ࣀ
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㞟ᅋࢹࡿࡅ࠾⏕ᡂࡣ㸪ᑓ㛛ከᵝᛶ࠸࡞ࡢ㞟

ᅋẚࢹ࡚యࡢ㔠㖹ⓗࡢࣥࣙࢩ࣮࣋ࣀ

౯್ࡢᖹᆒࡣపୗࡢࡢࡶࡿࡍ㸪㔠㖹ⓗࣥࣙࢩ࣮࣋ࣀ

࡞࠺ࡼࡿࢀࡉᡂ⏕ࡀࢹ࠸㧗㠀ᖖࡀ౯್ࡢ

ࡿࡼ౯್ࡢࣥࣙࢩ࣮࣋ࣀ㸪㔠㖹ⓗࡋࡋ㸬ࡓࡋࡿ

ホ౯ࠕࡣ᭷⏝࡛᪂ࢆࢹ࠸ࡋ㛤Ⓨࡇࡿࡍ ࠸ࠖ

ࡓࡋ㸬࠸࡞࠸࡚ࡗἢࡣ᥋ⓗ┤⩏ᐃࡢ⪄㐀ⓗᛮ࠺

⩏ᐃࡢ⪄㐀ⓗᛮࢆ㐀ᛶࡘᣢࡢࢹ㸪࡚ࡗࡀ

࡚࠸࠾ᡂ⏕ࢹ㸪ࡶࡿࡍホ౯࡚ࡗἢ

ᑓ㛛ከᵝᛶࢀ⌧࠺ࡼࡢࡀ㸪㐀ⓗࡢࢹ⏕

ᡂ࠺ࡼࡢᙳ㡪ࢆࡢࡿࡍ᫂ࡀࡇࡿࡍࡽ㔜

せ࡛ࡿ࠶㸬 

㐀ᛶࡢホ౯᪉ἲ࡚ࡋ᪂つᛶ㸦originality㸧㸪᭷⏝ᛶ

㸦effectiveness㸧㸪ᐇ⌧ྍ⬟ᛶ㸦feasibility㸧ࡢ ᑻᗘࡢࡘ3

⪄㐀ⓗᛮࡣᑻᗘࡢࡇ㸬[7] ࡿ࠶ࡀࡢࡶࡿ࠸⏝ࢆᖹᆒࡢ

┪▩⩏ᐃࡣホ౯ࡿࡼ㸪ᖹᆒࡀࡿ࠸࡚ࡗἢ⩏ᐃࡢ

㸪᪂࡚࠸࠾ࢹࡿ࠶㸪ࡤ࠼㸬ࡿ࠶ࡀሙྜࡿࡍ

つᛶࡀప࠸ሙྜ࡛ࡶ᭷⏝ᛶᐇ⌧ྍ⬟ᛶࡀ㧗ࡤࢀࡅ㸪3

࠸㧗ࡣ㐀ᛶࡢࢹࡢࡑࡣᖹᆒ࡛ࡢᑻᗘࡢࡘ

࡞ࡣ㸪ᖹᆒ࡛࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡿ࠶ࡀሙྜ࠺ࡲࡋ࡚ࢀࡉุ᩿

ࡀᚲせࡿ࠸⏝ࢆホ౯᪉ἲ࡞ࡓ᪂࡞࠺ࡼ࠺ἢ⩏㸪ᐃࡃ

 㸬ࡿ࠶

1.2. ◊✲┠ⓗ 

ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪㞟ᅋࡢ࣮ࣂ࣓ࣥࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡋ┠╔㸪

ᑓ㛛ከᵝᛶࡿ࠶ࡢ㞟ᅋ࠸࡞㞟ᅋ࡛⏕ᡂࢹࡓࢀࡉ

ࢀࡉᡂ⏕ࡀࢹ㸪㐀ⓗࡋホ౯ࢆ㐀ᛶࡢ

㸪࡛ࡇࡿࡍẚ㍑ࢆᡂ⋡㸧⏕ࢹ㸦㐀ⓗ⋠☜ࡿ

ᑓ㛛ከᵝᛶࡀ㞟ᅋࢹࡢ⏕ᡂࡿࡅ࠾㐀ᛶ

ࡿ࠼ᙳ㡪᳨ࢆドࢆࡇࡿࡍ┠ⓗࡿࡍ㸬ຍ࡚࠼㸪

ᑓ࡛ࡇࡿࡍศᯒࢆࢫࢭࣟࣉࡢࡁࡿࡍᡂ⏕ࢆࢹ

㛛ከᵝᛶࡢᙳ㡪ࡾࡼࢆヲ⣽ほᐹࡿࡍ㸬 

 

2. ᪉ἲ 

 ᡂ⏕ࢹࡿࡅ࠾ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹ .2.1

 㞟ᅋ࡛ࢹ⏕ᡂࡵࡓ࠺ࡽࡶ࡚ࡗ⾜ࢆ㸪 4ྡ

㸪4࣮ࣂⱁ⾡⣔࣓ࣥࡢ ィࡢ࣮ࣂᕤᏛ⣔࣓ࣥࡢྡ 8 ྡ

ᑓ㛛ከᵝᛶࡿ࠶ࡢ㞟ᅋ࠸࡞㞟ᅋ࡛ࢹࡢ⏕ᡂ

ィࡘࡎ㸯ᅇࢀࡒࢀࡑࢆ 2ᅇ⾜࠺ࡽࡶ࡚ࡗ 100ศ㛫ࢹࡢ

ࢆࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨ 2ᅇ㛤ദࡓࡋ㸬࡚ࡗࡀࡓࡋ㸪

ᅇࡢᐇ㦂ࡣ 8 㸪8࣮ࣂⱁ⾡⣔࣓ࣥࡢྡ ᕤᏛ⣔࣓ࡢྡ

㞟ᅋࡿ࠶ࡢ㸪ᑓ㛛ከᵝᛶࡋཧຍࡀ࣮ࣂࣥ 㸪ᑓ㛛ከࡘ4

ᵝᛶ࠸࡞ࡢ㞟ᅋ ィࡢࡘ4 ⏕ࢹࡢ㞟ᅋ࡛ࡢࡘ8

ᡂࡓࢀࢃ⾜ࢆ㸬 

 

2.1.1. ᑓ㛛ከᵝᛶᐇ㦂ཧຍ⪅ 

ࡢࡇ㸪ࡋ┠╔⾡ⱁᕤᏛࡣᑓ㛛ࡢ࣮ࣂ࣓ࣥ  2✀㢮

 㸬ࡓࡗసࢆᑓ㛛ከᵝᛶ࡚ࡗࡼᑓ㛛ࡢ

 1 ᅇࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢᐇ㦂ཧຍ⪅ࡣ 8 ྡ

ࡕ࠺㸪ࡋ 㸦ᮾிᕤᴗᏛᕤᏛ㒊࣮ࣂᕤᏛ⣔࣓ࣥࡀ4ྡ

ࡢࡾᏛ⏕㸧㸪ṧࡿ࠸࡚ࡋᡤᒓᐊ✲◊ࡢᕤᏛ㝔ࡣࡓࡲ 4

༞ࡧࡼ࠾⏕Ꮫࡿࡍᑓ㛛ࢆ⾡㸦ⱁ࣮ࣂⱁ⾡⣔࣓ࣥࢆྡ

ᴗ⏕㸧ࡓࡋ㸬 

2.1.2. ᐇ㦂ሙᡤ 

ࡣࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹ  2ᅇࡶᮾிᕤᴗᏛ▼ᕝ

ྎ 5ྕ㤋ࣥࢨࢹᕤᡣ࡛⾜ࡓࢀࢃ㸬ࣥࢨࢹᕤᡣෆ

2ࢆ࢚ࣜࡢ3m×2m࡛ࡇࡃᩜࢆࢺࢵ࣮࣌࢝ࣝࢱ

ᡤసࡾ㸪㞟ᅋ࢚ࣜࡢࡑࡣෆ࡛ࢹ⏕ᡂࡗ⾜ࢆ

ࡈ㞟ᅋࢆ✚⏝㠃ࡢ㝿ࡢᡂ⏕ࢹࡣࢀࡇ㸬ࡓ

ࡢࡇ㸬ࡿ࠶࡛ࡵࡓࡿࡍ୍⤫ ᡂ⏕ࡣ࢚ࣜࡢᡤ2

ྛࢆࢻ࣮࣎ࢺ࣡࣍ࡢࡵࡓࡿ㈞ࢆࢹࡓࡋ 2ᯛ

タ⨨ࡋ㸪ࡢࡑࢹ⏕ᡂᚲせࡢࡶ࡞㸦⟢㸪➹

グල࡞㸧ࡢࡵࡓࡃ⨨ࢆࡽࢀࡑᮘࢀࡒࢀࡑࢆ⏝ពࡋ

 ᅗࢆᵝᏊࡓぢࡽୖࢆ࢚ࣜࡢᡂ୰⏕ࢹ㸬ࡓ

  㸬ࡍ♧2

 

 

ᅗ 2  

 

 ࢀὶࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹ .2.1.3

 1ᅇࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢὶࢆࢀᅗ 3ࡍ♧㸬

㞟ᅋࡿ࠶ࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡀ᪉୍ࡣᡂձ㸪ղ⏕ࢹ

ᵓᡂ㸪୍࠺ࡶ᪉ࡀᑓ㛛ከᵝᛶ࠸࡞ࡢ㞟ᅋᵓᡂࡓࡋ㸬ྛ

ࡣᡂ⏕ࢹ 40ศ㛫⾜࠸㸪ఇ᠁ 10ศࢆ 2ᅇࡢ

㸪య࡛ࡳࡉࡣ㛫ࡢᡂ⏕ࢹ 100ศ㛫ࢨࢹࡢ

 㸬ࡓࡋࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥ

 

 
ᅗ 3  

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS10-3

359



ձ ᑟධ 

ࡢࡵࡌࡣ  5ศ㛫࡛ࢹࡧࡼ࠾ࢺ࣮ࢣࣥࡣ⏕

ᡂࡢㄝ᫂ࡓࡗ⾜ࢆ㸬ࡣ࡛ࢺ࣮ࢣࣥḟࡢ 2Ⅼ࡚࠸ࡘ

ྛ⮬ᅇ⟅ࡓࡏࡉ㸬 

 ᡤᒓᏛ࣭ᑓ㛛࣭Ꮫᖺ 

 ࢹࡢ࡛ࡲࢀࡇ⏕ᡂࢆ┠ⓗࢨࢹࡓࡋ

㦂⤒ࡢ࡞ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥ  ᩘ

ࡵࡓࡿࡍඹ᭷ࢆ㸪๓ᥦ▱㆑ࡣㄝ࡛᫂ࡢᡂ⏕ࢹ

ࡧࡼ࠾ㄝ᫂ࡢసᴗࡢ࡞ࢢ࣑࣮ࣥࢺࢫࣥࣞࣈ

ࡢḟࡀせ⣲࡞ᚲせ㐀ᛶࡢࢹ 3Ⅼ࡛ࢆࡇࡿ࠶

ㄝ᫂ࡓࡋ㸬 

 ࠸࡞࡛ࡲ᪂ࡇࡿ࠶࡛ࢹ࠸ࡋ 

 ᙺࡇࡿ࠶࡛ࢹࡘ❧ 

 ᐇ⌧࡛ࡇࡿ࠶࡛ࢹ࡞࠺ࡑࡁ 

ղ ࢹ⏕ᡂ 

 ᐇ㦂ᢸᙜ⪅ࢆ࣮ࣂ࣓࡚ࣥࡗࡼࡾศࡅ㸪4ྡࢆ ࡘ1

࠾ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢ㸬2ᅇࡓࡗసࢆ㞟ᅋࡿࡍ

ࡳ⤌ࡢ↓᭷ࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡕࢃ࡞ࡍ㞟ᅋᵓᡂㄢ㢟ࡿࡅ

 㸬ࡍ♧1 ⾲ࢆࡏࢃྜ

 

⾲ 1  

䝕䝄䜲䞁䝥䝻䝆䜵䜽䝖 

䜰䜲䝕䜱䜰⏕ᡂ 

䐟䠄ㄢ㢟A䠅 䐠䠄ㄢ㢟B䠅 

ᑓ㛛ከᵝᛶ 

1ᅇ┠ 䛺䛧 䛒䜚 

2ᅇ┠ 䛒䜚 䛺䛧 

 

࣮ࣂᕤᏛ⣔࣓ࣥࡣ㞟ᅋࡢࡾ࠶ᑓ㛛ከᵝᛶ࡛ࡇࡇ

ⱁ⾡⣔࣓ࣥྛ࣮ࣂ 㸪ᑓ㛛ከᵝࡾ࠶㞟ᅋ࡛ࡿᡂࡽ2ྡ

ᛶࡢࡋ࡞㞟ᅋࡣᕤᏛ⣔࣓ࣥ4࣮ࣂ ⱁ⾡⣔ࡣࡃࡋࡶྡ

㸪ㄢ㢟ࡓࡲ㸬ࡿ࠶࡛ࡇࡢ㞟ᅋࡿᡂࡽ4ྡ࣮ࣂ࣓ࣥ A

ࡼࡏࣥࢨࢹࢆ㈍ᶵື⮬ࠕࡣ 㸪ࠖㄢ㢟BࠕࡣᏛ࡛

ࡍ♧㸬⾲ 1ࡓࡋࠖࡼࡏࣥࢨࢹࢆᏛ⩦య㦂ࡢ

୍⤫ࡣ㡰ᗎࡢㄢ㢟࡛ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢ㸪2ᅇࡾ࠾

ࡾࡼࢀࡇ㸬ࡓ࠼᭰ࢀධࢆ㡰ᗎࡢ㸪㞟ᅋᵓᡂࡋ 2ᅇࡢ

ࣉࣥࢨࢹ㸪ࡈㄢ㢟࡚ࡋ㏻ࢆࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹ

ࡋド᳨ࢀࡒࢀࡑࢆᙳ㡪ࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡢࡈࢺࢡ࢙ࢪࣟ

 㸬ࡓ

⤫㞟ᅋ࡛ࡢ࡚ࡍࡣഛရࡿࡍ⏝ᡂ࡛⏕ࢹ 

ࢻ࣮࣎ࢺ࣡࣍ࡁࡘ㞟ᅋࡢࡘ㸪1ࡋ୍ 2ྎ㸪90ᯛ 1

⟣ࡢ⤌ 4⤌㸪㯮Ⰽࣥ࣌ࡢ 4ᮏ㸪࣐⏝ࢻ࣮࣎ࢺ࣡࣍

1ಶ㸪࣮ࢼ࣮ࣜࢡ⏝ࢻ࣮࣎ࢺ࣡࣍㸦㯮㸧4ᮏ㸪࣮࣮࢝

ᮘ  㸬ࡓࡋ1ྎ

㸪࠸⾜࡚ࡗࡼ⾜㐍ࡢ⪅ᐇ㦂ᢸᙜࡣᡂ⏕ࢹ 

సᴗෆᐜࢆࡓࡋ୍⤫ࡲ㸬సᴗෆᐜࡣᅗ 3ࡍ♧

⪄Ⓨᩓⓗᛮᡂ⏕ࢹࡢ㸪1ᅇࡾ࠶࡛ࡾ࠾

᮰ⓗᛮ⪃ࢆ 2ᅇࡓࡗ⾜ࡘࡎ㸬  

 㸦5ศ㛫㸧ࢡࣞࣈࢫ (1)

⮬ᕫ⤂ࢆවࡓࡗ⾜ࢆࢡࣞࣈࢫࡓࡡ㸬ཧ

ຍ⪅ࡣ 1ศ㛫࡛ྛ㎶ 30cm⛬ᗘ࣑ࣝ࣍ࣝࡢ

ࡢࡑ㸬ࡓࡋసᡂࢆࡢࡶࡍ⾲ࢆศ⮬⮬ྛ࡚ࡗࢆ

ᚋ㸪㞟ᅋෆ࡛ 1ே 1ศ㛫ࡘࡎ㸪࡛࣑ࣝ࣍ࣝ

సࡢࡶࡓࡗ⮬ศࡢ㛵㐃ࢆㄝ᫂ࡽࡀ࡞ࡋ⮬ᕫ

⤂ࡓࡗࡽࡶ࡚ࡗ⾜ࢆ㸬 

㸦10ࢢ࣑࣮ࣥࢺࢫࣥࣞࣈ (2) ศ㛫㸪Ⓨᩓⓗᛮ⪃㸧 

ㄢ㢟ࢆᥦ♧ࡋ㸪ࢀࡑᑐ࡚ࡋᛮࢹࡓ࠸ࡘ࠸

㸬ࡓࡏࡽ㈞ࢻ࣮࣎ࢺ࡚࣡࣍࠸᭩⟣ࢆ

ࡢḟ࡚ࡋὀពⅬࡢ㝿ࡢࡑ 4 Ⅼ␃ព࠺ࡼࡿࡍ

ᣦ♧ࡓࡋ㸬 

 ㉁ࡣẼࡎࡏ㔞ࢆ㔜どࡇࡿࡍ 

 ࢹ࡞ࡁኌ࡛ඹ᭷ࡇࡿࡍ 

 ㆟ㄽࢆ⮬Ⓨⓗࡇࡿࡆୖࡾ┒ 

 ࢆࢹࡢ⋡ඛ࡚ࡋᛂ⏝ࡇࡿࡍ 

 㸦5ศ㛫㸪᮰ⓗᛮ⪃㸧ࢢࣥࣆ࣮ࣝࢢ (3)

(2)࡛ ฟࢆࢹࡓ㢮ఝࡿࡍᛮࢢ࡛ࡢࡶ࠺

㝿㸪ࡢࡑ㸬ࡓࡏࡉࡅࡘࢆྡࣉ࣮ࣝࢢ㸪ࡅศࣉ࣮ࣝ

⾲㠃ⓗ࡞㢮ఝ࡛ࡢࢹࡃ࡞ࡣዟࣘࡿ࠶

  㸬ࡓࡋ♧ᣦ࠺ࡼࡿࡍ┠╔࡞ࢬ࣮ࢽࡢ࣮ࢨ࣮

㸦10ࢢ࣑࣮ࣥࢺࢫࣥࣞࣈ (4) ศ㛫㸪Ⓨᩓⓗᛮ⪃㸧 

 㸬ࡓࡗ⾜ᗘࢆసᴗࡢ㸪(2)࠼ࡲࡩࢆ(3)

 㸦5ศ㛫㸪᮰ⓗᛮ⪃㸧ࡵỴࢹ (5)

ࡢࡵࡌࡣ 3 ศ㛫࡛ࡣཧຍ⪅ࡢ⮬ྛ㞟ᅋ࡛ฟࡉ

ྛ⪅㸬ཧຍࡓࡗࡽࡶ࡚ࡋホ౯ࢆࢹࡓࢀ

ࡢᙧࡢ㉥࣭⥳࣭㟷⮬ 3Ⰽࢆ࣮ࣝࢩ 14ಶࡘࡎ

ィ42ಶΏࡋ㸪ࠕ࠸࡞࡛ࡲ᪂ࠖࢹ࠸ࡋ

ࢹ࡞࠺ࡑࡕ❧ᙺࠕ㉥㸪ࡢࡶ࠺ᛮࡿ࠶࡛

࡞࠺ࡑࡁ࡛⌧ᐇࠕ㸪⥳ࡢࡶ࠺ᛮࡿ࠶࡛ࠖ

࡛ࠖࢹ 㸬ࡓࡏࡽ㈞ࢆ㟷ࡢࡶ࠺ᛮࡿ࠶

♧ᣦ࠺ࡼ࠸࡞ࡋኈ࡛┦ㄯྠ࣮ࣂ࣓ࣥࡁࡢࡇ

ࢆᩘࡢ࣮ࣝࢩࡓࢀࡽ㈞ᚋ㸪2ศ㛫࡛㸪ࡢࡑ㸬ࡓࡋ

⪃៖ࡶ᭱ࡽࡀ࡞ࡋ㠃ⓑ࠸ᛮࢆࢹ࠺ከ

ᩘỴ࡛ࡃ࡞ࡣ㆟ㄽ࡚ࡗࡼ㞟ᅋ࡛1ࡘ㑅ࡓࡏࡤ㸬  

 ᥦฟ㸦5ศ㛫㸧ࡢࢹ (6)

ᅗ 4ࡍ♧ᥦฟ⏝⣬ࢆ㞟ᅋࡈ㓄ᕸࡋ㸪㑅ࢇ

㸪ᐇ㦂ᢸ࠸ࡽࡶ࡚ࡋグධ࡚࠸ࡘࢹࡔ

ᙜ⪅ᥦฟࡓࡏࡉ㸬ᥦฟࡓࡋ㞟ᅋࢹࡽ

 㸬ࡓࡋ⤊ࢆᡂ⏕
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ᅗ 4  

 

ճ ⥲ᣓ 

 2ᅇࢹࡢ⏕ᡂ⤊ᚋ㸪࠸⾜ࢆࢺ࣮ࢣࣥ㸪௨

ୗࡢ㉁ၥ㛵࡚ࡍཧຍ⪅ྛ⮬ 5ẁ㝵ホ౯࡛ᅇ⟅࡚ࡋ

⪅ཧຍࡉ㧗ࡢ㛵ᚰᗘࡣࢀࡇ㸬ࡓࡋ⤊ࢆ㸪ᐇ㦂࠸ࡽࡶ

ࡿ࠶㛵㛵ಀ┦ࡢṇࡀᴟᛶ✚ࡢᡂ⏕ࢹࡢ

௬ᐃ࡚ࡋ㸪ࢹ⏕ᡂࡢ✚ᴟᛶࢆホ౯ࡵࡓࡿࡍ

 㸬ࡓࡗ⾜

 1 ᗘ┠ࢹࡢ⏕ᡂ࡛ࡢㄢ㢟ࡢ⏕ᡂ๓

⏕ᡂᚋࡢ㛵ᚰᗘ 

 2 ᗘ┠ࢹࡢ⏕ᡂ࡛ࡢㄢ㢟ࡢ⏕ᡂ๓

⏕ᡂᚋࡢ㛵ᚰᗘ 

 

2.2. ᑓ㛛ከᵝᛶࡢᙳ㡪ࡢゎᯒ 

 ほᐹࡢࢫࢭࣟࣉࢹ .2.2.1

ࡵࡓࡢศᯒࡢࢫࢭࣟࣉホ౯ࡢ㐀ᛶࡢࢹ 

ձࡢᡂ୰⏕ࢹࡣ࡛ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹ㸪

ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡁືࡢ㸪ղ⏕ᡂࢹࡓࢀࡉ㸪ճⓎヰෆ

ᐜࡢ 3✀㢮ࢆグ㘓ࡓࡋ㸬 

ձ ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡁືࡢ 

㊥ࡽཧຍ⪅㸦㞟ᅋࡢ㞟ᅋࡢᡂ୰⏕ࢹ 

㞳ࡿ࠸ࡀ⪅ࡿ࠸࡚࠸⨨ࢆ㸧ࡸ㞟ᅋෆࡢศࡀᏑᅾࡋ

༊ࢆ࣮ࣂ㸬࣓ࣥࡓࡋグ㘓ࡵࡓࡿࡵ☜ࢆ࠺ࡓ

ู࣭≉ᐃࡵࡓࡿࡍᐇ㦂ཧຍ⪅ࡣ Tࢶࣕࢩ㸦㉥࣭㟷࣭

ỈⰍ࣭㯤⥳ࢀࡎ࠸ࡢ㸪㞟ᅋෆ࡛Ⰽࡀ㔜」࠺ࡼ࠸࡞ࡋ

-㸦PIC-718࢜ࢹࣅࡓࡋ⨨タ㸪ኳ࠸ࡽࡶ࡚ࡋ⏝╔ࢆ㸧

LD㸪ࣥࣃࣕࢪ࣭ࣅ࣭࣮ࣗࣜࣈࢲ〇㸧ࡽᙳࡓࡋ㸬 

ղ ⏕ᡂࢹࡓࢀࡉ 

 ᑓ㛛ከᵝᛶࡀ㞟ᅋࡢ㐀ᛶࡿ࠼ᙳ㡪᳨ࢆドࡿࡍ

࠺ࡽࡶ࡚࠸᭩⟣ࢆࢹࡓࢀࡉ㸪⏕ᡂࡵࡓ

ᡂ⏕ࡢࡑࢹ㸬ࡓࡋグ㘓࡚ࡍ࡚ࡗࡼࡇ

ࡢ⪅ᐇ㦂ཧຍࡵࡓࡿࡅࡧ⤖ࢆ࣮ࣂ࣓ࣥࡓࡋ T ࣕࢩ

ࡉ㸪⏕ᡂࡓࡲ㸬ࡓࡅ㛵㐃࡙ࢆⰍࡢ⟣ࡿࡍ⏝Ⰽࡢࢶ

ྕ␒ࡢ⟣ࡵࡌࡽ࠶㸪ࢆ␒㡰ࡢࢹࡓࢀ

ࡣࢢ࣑ࣥࢱࡓࡋ㸪⏕ᡂࡋグ㘓࡛ࡇࡃ࠾࡚ࡗࢆ

ࡋ⨨タ㸪ኳࡋ㛫▐ࡓࡗ㈞ࢻ࣮࣎ࢺ࣡࣍ࢆ⟣

ᚋ᭱ࡢᡂ⏕ࢹ㸪ࡓࡲ㸬ࡓࡋグ㘓ࡽ࢜ࢹࣅࡓ

ᥦฟࢹ࠺ࡽࡶ࡚ࡋ㛵ࡣ࡚ࡋ㸪2.1.3࡛♧ࡓࡋ

ࡍ❶ᩥ⤮ࡽࡉࡽẁ㝵ࡓࢀ᭩⟣㸪ࡾ࠾

 㸬ࡓࡏࡉලయ࡛ࡇࡿ

ճ Ⓨヰෆᐜ 

 ᑓ㛛ከᵝᛶࡢ㞟ᅋࡧࡼ࠾ಶேࡢࢹࡢ㐀ᛶ

Ⓨヰࡢᡂ࡛⏕ࢹ㸪ࡵࡓࡿࡍほᐹࢆᙳ㡪ࡢ

ෆᐜࢆ㞟ᅋࡈ IC 㸦PR-US330-K㸪࣮ࢲ࣮ࢥࣞ

Panasonic〇㸧࡚࠸⏝ࢆグ㘓ࡓࡋ㸬ᐇ㦂ᚋ㸪ࣞࣈࢫ

 㸬ࡓࡋࡇ㉳ࢺࢫ࢟ࢸ࡚ࡍࢆⓎヰෆᐜࡢ௨እࢡ

 ホ౯ࡢ㐀ᛶࡢࢹ .2.2.2

 2ᅇࡀࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢ⤊ࡓࡋᚋ㸪ࢹ

ᑓ㛛ᐙࡣ⪅㸬ホ౯ࡓࡋホ౯ࢆ㐀ᛶࡢ ࡋ౫㢗3ྡ

ᡂ⏕ࢹ࡚ࡋᑐᴗࡣᑓ㛛ᐙࡢ࡛ࡇࡇ㸬ࡓ

㸬ࡿ࠶Ꮫᩍဨ࡛ࡘᣢࢆ㦂⤒ࡓࡋࢆᣦᑟ࣭ຓゝࡿࡍ㛵

ホ౯⪅ࡢᑓ㛛ࢀࡒࢀࡑࡣᕤᏛ㸪⤒ႠᏛ㸪⤒ႠᏛࡧࡼ࠾ᚰ

⌮Ꮫ࡛ࡾ࠶㸪ᑓ㛛ࡿ࡞␗ࡢ ᑓ㛛࡛ࡇࡿࡍ౫㢗3ྡ

 㸬ࡓࡏࡉ㍍ῶࢆࡾ೫ࡢホ౯ࡿࡼ

 ホ౯ᑐ㇟ࡣࢹࡢ㸪ᙜึࢹ⏕ᡂ᭱ࡢ

ᚋᥦฟࡀࡓ࠸࡚ࡋࢹࡓࡗࡽࡶ࡚ࡋ㸪ᐇ㦂

ࡀ 2ᅇࡵࡓࡓࡗ࡞ࢀࢃ⾜ࡋホ౯ᑐ㇟ࢹࡢ

Ỵࢹ㸪ࡋุ᩿ࡿ࡞ᅔ㞴ࡀ㸪ẚ㍑ࡃ࡞ᑡࡀᩘ

㸬ࡓࡋ㇟ホ౯ᑐࡶࢹࡓࡗࡀᣲ⿵ೃ㝿ࡢࡵ

ホ౯ᑐ㇟ࡣࢹࡢ㞟ᅋ࡛᪂つᛶ࣭ ᭷⏝ᛶ࣭ ᐇ⌧ྍ

⬟ᛶࢆホ౯࡛ୖࡓࡋೃ⿵ᣲ࡛ࡢ࡞ࢹࡓࡗࡀ㸪

㞟ᅋ࡛⏕ᡂࡢࢹࡓࢀࡉ୰࡛㐀ⓗࢹ

࠺ࡢ㇟㸪ホ౯ᑐࡓࡲ㸬ࡓࡋ௬ᐃࡿ࠸࡚ࢀࡲྵ࡚ࡍࡀ

ࡓࡗ࡞ࢀࡤ㑅ࡣⓗ⤊᭱ࡢࡢࡶࡓࡗࡀᣲ⿵ೃࡕ

㸪Ⓨヰࡵࡓ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉグධ⣬⏝ࡢᅗ 4ࡣࢹ

ෆᐜࡶࢆᐇ㦂ᢸᙜ⪅ࡀᅗ 4ࡢ⏝⣬᭩ࡁ㉳ࡓࡋࡇ㸬

⤫ࢆ࠸ᗘྜࡢලయࡢࢹࡢ㇟㝿㸪ホ౯ᑐࡢࡑ

ࡓࢀࡉグධ⣬⏝࡚ࢀࡤ㑅࡚ࡗࡼ㸪㞟ᅋࡵࡓࡿࡍ୍

᭩ࡀ⪅ᐇ㦂ᢸᙜࡶࢆⓎヰෆᐜ࡚ࡍࡶࢹ

 㸬ࡓࡋࡇ㉳ࡁ

ࢹࢀࡒࢀࡑ⪅㸪ホ౯ࡶࢆ⣬⏝ࡢࡽࢀࡇ

ࢀࡒࢀࡑࢆ᪂つᛶ࣭᭷⏝ᛶ࣭ᐇ⌧ྍ⬟ᛶࡢࡈ 5ẁ

㝵㸦ࡢࡑᛶ㉁ࡀ㠀ᖖ㧗5ࡤࢀࡅ㸪࠶ࡲ࠶ࡲ㧗4ࡤࢀࡅ㸪

㧗ࡶࡃపࡤࢀࡅ࡞ࡶࡃ 3㸪࠶ࡲ࠶ࡲపࡤࢀࡅ 2㸪㠀ᖖ

పࡤࢀࡅ 1㸧࡛ ホ౯ࡓࡗࡽࡶ࡚ࡋ㸬ホ౯⪅ࡣ࠸┦ㄯ

ࢹ㐀ⓗࡶࢆホ౯⤖ᯝࡢࡇ㸬ࡓࡋホ౯ࡎࡏ

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS10-3

361



 㸬ࡓࡋỴᐃࡾࡼ⪅ᐇ㦂ᢸᙜࢆ

2.2.3. 㐀ⓗࡢࢹỴᐃ 

 㐀ⓗࡣࢹḟࡢ᪉ἲ࡛Ỵᐃࡓࡋ㸬ࡎࡲ㸪

ࡿࡅ࠾ࢹ ್᭱ࡢホ౯ࡢ᪂つᛶࡢ⪅ホ౯ࡢ3ྡ

ࡀ್᭱ࡢࡑ㸬ࡿࡍ┠╔ 4௨ୖࢆࢹࡢ㐀

ⓗࡢࢹೃ⿵ࡋ㸪ࢀࡑ௨እ᭱ࡕࢃ࡞ࡍ್ࡀ 3

௨ୗࡣࢹࡢೃ⿵ࡽ㝖እࡿࡍ㸬ೃ⿵ṧࡓࡗ

ホࡓࡋฟࢆ್᭱ࡢ㸪᪂つᛶホ౯࡚࠸࠾ࢹ

౯⪅ࡢ᭷⏝ᛶホ౯ࡀ 4௨ୖࡘᐇ⌧ྍ⬟ᛶホ౯ࡀ 3௨

ࡢ㸬ホ౯ࡓࡋࢹ㐀ⓗࢆࢹࡢୖ

㸪᪂つᛶࡶࢀࡎ࠸ࡢձ㸪ղࢹ㸬ࡍ♧ᅗ 5ࢆ

⪅ホ౯ࡣ್᭱ࡢホ౯ࡢ Aࡢホ౯࡛ࡿ࠶㸬࡚ࡗࡀࡓࡋ㸪

ホ౯⪅ Aࡢホ౯ࡿࡍ┠╔㸬ձࡢホ౯⪅ Aࡢホ౯ࢆぢ

ࡶࢀࡎ࠸ࡢ᭷⏝ᛶ㸪ᐇ⌧ྍ⬟ᛶࡿ ࡢࡇ࡛ࡢ࡞4

⪅ホ౯ࡢ㸬୍᪉࡛ղࡿ࠶࡛ࢹ㐀ⓗࡣࢹ

A ࡀ᪂つᛶࡣホ౯ࡢ ⬟ྍ⌧ᐇࡧࡼ࠾㸪᭷⏝ᛶࡵࡓࡢ3

ᛶࡀձྠᵝ 㐀ⓗࡣࢹࡢࡇࡶ࡚ࡗ࠶4࡛

ࡢホ౯ᑻᗘࡣỴᐃ᪉ἲ࡛ࡢ㸬ᅇ࠸࡞ࡣ࡛ࢹ

ᚲࡣࢹ㸪㐀ⓗࡁ⨨ࢆ㔜Ⅼࡶ᭱᪂つᛶࡕ࠺

ᐇ㸪᭷⏝ᛶࡓࡲ㸬ࡓࡋ⩏ᐃࡿ࠶ࡀᚲせࡿ࠶᪂つ࡛ࡎ

⌧ྍ⬟ᛶࡢホ౯࡚࠸࠾᪂つᛶホ౯᭱ࡢ್ࢆฟࡓࡋ

ホ౯⪅ࡣ࡚ࡋ⏤⌮ࡓࡋ┠╔ࡢࡶࡢ㸪᪂つᛶࡀ㧗࠸

ࡅ㧗ࡀホ౯ࡢᐇ⌧ྍ⬟ᛶ᭷⏝ᛶࡢ⪅ホ౯ࡓࡋホ౯

ᣢࢆศ㔝࡛౯್ࡢ⪅ホ౯ࡢࡑࡣࢹࡢࡑ㸪ࡤࢀ

㸪ࡣ࡚࠸࠾㸬ᐇ⌧ྍ⬟ᛶࡿ࠶࡛ࡵࡓࡿࡁุ࡛᩿ࡘ

㛫ࡢᙳ㡪ࡃࡍࡸࡅཷࢆ㏆ࡕ࠺࠸ᢏ⾡ࡢⓎᒎ➼ࡾࡼ

ᐇ⌧ྍ⬟ᛶࡀࡇ࠺࠸ࡿࡀୖࡀ༑ศࡓࡿࢀࡽ࠼⪄

࡚ࡃ࡞ࡃ㧗ࡾࡲ࠶ࡀホ౯ࡢᐇ⌧ྍ⬟ᛶࡢ㸪⌧Ⅼ࡛ࡵ

㐀ᛶࡢࢹࡢࡑࡤࢀࡅ㧗ࡀ᭷⏝ᛶ᪂つᛶࡶ

 㸬ࡓࡋุ᩿࠸㧗ࡣ

 
ᅗ 5  

 

ุ᩿ࢹ㐀ⓗࡈ㞟ᅋࡾࡼ᪉ἲࡢࡇ 

ࢹࡓࢀࡉ㞟ᅋ࡛⏕ᡂࡢࡑࢆᩘࡢࢹࡓࢀࡉ

ᡂ⏕ࢹ㐀ⓗࡢ㞟ᅋ࡛ࡇࡿ࡛ᩘ⥲ࡢ

㐀ࡀᑓ㛛ከᵝᛶ࡛ࡇࡿࡍẚ㍑ࢆࢀࡇ㸪ࡋฟ⟭ࢆ⋠

ᛶಁࢆ㐍᳨ࢆ࠺ࡿࡍドࡓࡋ㸬 

 

3. ᐇ㦂⤖ᯝ 

 ⋠ᡂ⏕ࢹ㐀ⓗᩘࡢࢹ .3.1

 㞟ᅋࡈ⏕ᡂ࠺ࡢࡑࡧࡼ࠾ᩘࢹࡓࢀࡉ

ෆࢥࢵ࢝ࡢ⾲㸬ࡍ♧2 ⾲ࢆᩘࢹ㐀ⓗࡢࡕ

㸪ᩘࡢࢹࡓࡗ࡞㇟ホ౯ᑐࡢࡈ㞟ᅋࡣᏐᩘࡢ

ࢹࡓࡗࡀᣲ⿵ೃ࡛ࡵỴࢹࡕࢃ࡞ࡍ

 ᅗࢆ୍ࡢࢹࡓࢀࡉ㸬⏕ᡂࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆᩘࡢ

ࡵࡓࡢホ౯ࢆࢹࡓࡗ࡞㇟㸬ホ౯ᑐࡍ♧6

⏝⣬㉳୍ࡢࡢࡶࡓࡋࡇࢆᅗ 7ࡍ♧㸬 

 

 

⾲ 2  

䝕䝄䜲䞁 

䝥䝻䝆䜵䜽䝖 

䜰䜲䝕䜱䜰⏕ᡂ 

䐟䠄ㄢ㢟A䠅 䐠䠄ㄢ㢟B䠅 

ᑓ㛛ከᵝᛶ 
⏕ᡂ 

䜰䜲䝕䜱䜰ᩘ 

㐀ⓗ 

䜰䜲䝕䜱䜰ᩘ 
ᑓ㛛ከᵝᛶ 

⏕ᡂ 

䜰䜲䝕䜱䜰ᩘ 

㐀ⓗ 

䜰䜲䝕䜱䜰ᩘ 

1ᅇ┠ 
䛺䛧䠄ⱁ⾡⣔䛾䜏䠅 43 2 (4) 䛒䜚䐟 39 0 (1) 

䛺䛧䠄ᕤᏛ⣔䛾䜏䠅 55 1 (2) 䛒䜚䐠 41 1 (3) 

2ᅇ┠ 
䛒䜚䐟 48 0 (5) 䛺䛧䠄ⱁ⾡⣔䛾䜏䠅 35 1 (4) 

䛒䜚䐠 31 1 (1) 䛺䛧䠄ᕤᏛ⣔䛾䜏䠅 38 0 (2) 
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ᅗ 7  

 

ᯝ⤖ࡢ2 ⾲  㐀ࡢࡈ㸪㞟ᅋࡾࡼ᪉ἲࡢ2.2.3

ⓗࢹ⏕ᡂ⋡ࢆ⟬ฟࡋ㸪ㄢ㢟ࡈᑓ㛛ከᵝᛶ

ࣇࣛࢢࡓࡋẚ㍑ࢆ⋠ᡂ⏕ࡢࡑ㞟ᅋ࡛ࡿ࠶㞟ᅋ࠸࡞ࡢ

ᡂ⏕ࡈࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡓࡲ㸬ࡍ♧ᅗ 8ࢆ

 ࡢ㞟ᅋ࠸࡞ࡢ㸬ከᵝᛶࡍ♧ᅗ 9ࢆࡢࡶࡓࡋẚ㍑ࢆ⋠

 

 

ᅗ 8  

 

ᅗ 9 

 

 

⏕ᡂ⋡ࡣⱁ⾡⣔࣓ࣥࡢࡳࡢ࣮ࣂ㞟ᅋᕤᏛ⣔࣓࣮ࣥࣂ

ࡢ㸪ከᵝᛶࡾ࠶࡛ࡢࡶࡓࡵࡲࢆ⋠ᡂ⏕ࡢ㞟ᅋࡢࡳࡢ

ࡣ⋠ᡂ⏕ࡢ㞟ᅋࡿ࠶ ⋠ᡂ⏕ࡢ㞟ᅋࡿ࠶ࡢከᵝᛶࡢࡘ2

⏕ࡣศᩘࡢୖࡢࣇࣛࢢྛࡓࡲ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡵࡲࢆ

ᡂ⋡ࡋ⾲ࢆ㸪ศẕࡀ⏕ᡂࡢࢹࡓࢀࡉ⥲ᩘ㸪ศ

Ꮚࡕ࠺ࡢࡑࡀ㐀ⓗࡿ࠶࡛ᩘࡢࢹ㸬㐀ⓗ

㞟ᅋࡿ࠶㞟ᅋ࠸࡞ࡢከᵝᛶ࡚ࡋ㛵⋠ᡂ⏕ࢹ

࡛ t᳨ᐃࢁࡇࡓࡗ⾜ࢆ㸪p್ࡣ 0.38(>0.05)࡛ 㸪ࡾ࠶

 㸬ࡓࡗ࡞᭷ព࡛ࡣᕪࡢࡑ

3.2. Ⓨヰෆᐜ 

 㞟ᅋࡢࡈⓎヰෆᐜࢺࢫ࢟ࢸࢆ㉳ࢁࡇࡓࡋࡇ㸪

ᑓ㛛ከᵝᛶࡢᙳ㡪ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࢀ⌧ࡀ㒊ศ࠸ࡀ

ࡣ㸬ヲ⣽ࡓࢀࡽぢࡘࡃ 4❶࡛㏙ࡿ㸬 

 ᯝ⤖ࡢࢺ࣮ࢣࣥ .3.3

ձ ࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹ⤒㦂ᩘ 

 ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢ⤒㦂ᩘ㛵ࡍ

 㸬ࡍ♧ᅗ 10ࢆᯝ⤖ࡢࢺ࣮ࢣࣥࡿ

 

 

ᅗ 10  

0
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1
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2
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3
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4
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ㄢ㢟A ㄢ㢟B

ᑓ㛛ከᵝᛶࡋ࡞

ᑓ㛛ከᵝᛶࡾ࠶

3

98

1

80

㐀ⓗ䜰䜲䝕䜱䜰
⏕ᡂ䛥䜜䛯䜰䜲䝕䜱䜰

1

79

1

73

1


㐀
ⓗ


ࢹ


⏕
ᡂ
⋡

[%
]

0
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1
1.5

2
2.5

3
3.5

4
4.5

5

1ᅇ┠ 2ᅇ┠

ᑓ㛛ከᵝᛶࡋ࡞

ᑓ㛛ከᵝᛶࡾ࠶

3

98

1

80

㐀ⓗ䜰䜲䝕䜱䜰
⏕ᡂ䛥䜜䛯䜰䜲䝕䜱䜰

1

79

1

73

1


㐀
ⓗ


ࢹ


⏕
ᡂ
⋡

[%
]

ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹ

0

1

2

3

4

ⱁ⾡⣔Ꮫ⏕ ᕤᏛ⣔Ꮫ⏕ ⱁ⾡⣔Ꮫ⏕ ᕤᏛ⣔Ꮫ⏕ࢹ
ࢨ

ࣥ
ࣉ
ࣟ
ࢪ
࢙
ࢡ
ࢺ
ࡢ
⤒
㦂
ᩘ

1ᅇ 2ࠥ5ᅇ 6ࠥ10ᅇ 10ᅇ௨ୖ ᅇ࡚ࡵึࡀ

1ᅇ┠ 2ᅇ┠
ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹ
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ղ ㄢ㢟ࡢ㛵ᚰᗘ 

 㞟ᅋࢹࡢࡈ⏕ᡂࡢ๓ᚋ࡛ࡢㄢ㢟ࡢ㛵ᚰ

ᗘࡢᖹᆒࢆᅗ 11ࡍ♧㸬 

 ᅗ 11ࢆぢࡿ㸪ᑓ㛛ከᵝᛶࡢ᭷↓㛵ࡎࡽࢃ㸪ࡕ

ࡣ๓ᚋ࡛㛵ᚰᗘࡢᡂ⏕ࢹࡶ࡚࠸࠾ㄢ㢟ࡢࡽ

࡛↓᭷ࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡣᖹᆒ್ࡢ㸪㛵ᚰᗘࡾ࠾࡚ࡗࡀୖ

ᕪࡾࡲ࠶ࡣぢࡓࡗ࡞ࢀࡽ㸬 

 

 

ᅗ 11  

 

3.4. ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡁືࡢ 

 2 ᅇࢆ࢜ࢹࣅࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢ☜ㄆࡓࡋ

ࡋཧຍ㆟ㄽ࡚࠸࠾ᡂ⏕ࢹࡢ࡚ࡍ㸪ࢁࡇ

ࡓࡲ㸪ࡎࢀࡽぢࡣഴྥࡢ࡞ศࡢ㞟ᅋࡸ⪅࠸࡞࠸࡚

࡞ື⛣࡞ࡁࡁືࡢ⪅ᐇ㦂ཧຍࡢᡂ୰⏕ࢹ

ࢃ⾜ࡣゎᯒࡢ௨ୖࢀࡇ㸪ࡵࡓࡢࡑ㸬ࡓࡗ࡞ࢀࡽぢࡣ

 㸬ࡓࡗ࡞

 

4. ᑓ㛛ከᵝᛶࡢ㐀ⓗࢹ⏕ᡂࡢ
ᙳ㡪 

 3 ❶࡛ᚓࡓࢀࡽ⤖ᯝࡽᑓ㛛ከᵝᛶࡀ㐀ⓗࢹ

㐀ࡣ㸬4.1࡛ࡿࡍᐹ⪄࡚࠸ࡘᙳ㡪ࡿ࠼ᡂ⏕

ⓗࢹ⏕ᡂ㛵ࡿࡍ⪃ᐹ㸪4.2࡛ࢹࡣ⏕

ᡂ࡛ほᐹࡓࢀࡉᑓ㛛ከᵝᛶࡢᙳ㡪㸪4.3࡛ࡣᑓ㛛ከᵝᛶ

᪉࡛㐀ⓗ୍ࡓࢀࡉᡂ࡛ほᐹ⏕ࢹࡀᙳ㡪ࡢ

ࢆᐹ⪄ࡿࡍ㛵ࡇࡓࡗ࡞ࢀ⌧ࡣ⋠ᡂ⏕ࢹ

 㸬࠺⾜

4.1. ᐇ㦂ᅇᩘࡢ㊊ 

ᅇࡢᐇ㦂ࡣ㸪2ᅇ࠶࡛ࡳࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢ

ࢹ㸪㐀ⓗࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿ࠸࡚ࡋ㊊ࡀ㸪ᐇ㦂ᅇᩘࡾ

⌧ࡀᙳ㡪࡞ࠎᵝࡢᑓ㛛ከᵝᛶ௨እᯝ⤖ࡢ⋠ᡂ⏕

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࢀ

ᅗ 8࡚࠸࠾ᐇ㦂ཧຍ⪅ࡢಶேᕪࡀ㝖࡞࠸࡚ࢀࡉ

㞟ᅋ࠸࡞ࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡿࡅ࠾ㄢ㢟୍ྠࡣ㸬ᅗ 8࡛࠸

㸬ࡿࡌ⏕ࡀ㸪ಶேᕪࡵࡓࡿ࡞␗ࡀ࣮ࣂ㞟ᅋ࡛࣓ࣥࡿ࠶

ᅗ 10ࡾࡼ㸪1ᅇ┠ࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢ 2ᅇ┠ࡢ

⏕ࢹࡣ࡛⪅ᐇ㦂ཧຍࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹ

ᡂࡢ⤒㦂ᩘᕪࡿ࠶ࡀ㸬1ᅇ┠ࡢᐇ㦂ཧຍ⪅ࡕ࠺ࡢ

ࢺ࣮ࢣࣥᮍ⤒㦂⪅㸦ࡢᡂ⏕ࢹ ࡚ࠖࡵึࡀᅇࠕ࡛

ࡣ㸧⪅ࡓࡋ⟆ᅇ 8ே୰ 2ே୍ࡓࡗࡔ᪉࡛ 2ᅇ┠ࡢᐇ

㦂ཧຍ⪅ࡢࡕ࠺ࡢᮍ⤒㦂⪅ࡣ 8ே୰ 6ே࡛ࡓࡗ࠶㸬ࡇ

ྍࡓ࠼ࢆᙳ㡪⋠ᡂ⏕ࢹ㐀ⓗࡀᕪࡓࡋ࠺

⬟ᛶࡿ࠶ࡀ㸬 

୍᪉࡛ᅗ 9࡛ࡣẚ㍑ࡓࡋᑓ㛛ከᵝᛶ࠸࡞ࡢ㞟ᅋ࠶

㸪ㄢ㢟ࡵࡓࡿ࡞␗ࡀ㸪ㄢ㢟ࡀࡔ୍ྠࡣ࣮ࣂ࣓ࣥࡢ㞟ᅋࡿ

Ꮫ࡛ࠕ㸬ㄢ㢟B㸦ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡀᕪࡿࡼ

ࡼࡏࣥࢨࢹࢆᏛ⩦య㦂ࡢ 㸧ࠖࡣㄢ㢟 A㸦ࠕ⮬ື㈍

ᶵࢆࡼࡏࣥࢨࢹ 㸧ࠖࡶࡾࡼၥ㢟ࡢᑐ㇟ࡽ࠼⪄ᩘ「ࡀ

ࢹ㐀ⓗࡀᕪࡓࡋ࠺ࡇ㸬ࡓ࠸࡚ࡗ࡞ㄢ㢟ࡿࢀ

ࡢ┠㸪1ᅇࡓࡲ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀࡇࡓࡋᙳ㡪⋠ᡂ⏕

ࡀᏛ⩦ຠᯝࡿࡼᡂ⏕ࢹ 2ᅇ┠ࢹࡢ

⏕ᡂࡓࢀ⌧ሙྜࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀࡇࡓࡗ࠶ࡀ㸬 

ᑓ㛛ከᵝᛶࡣ㸪ᅇࡵࡓࡿࡍ㝖ࢆᙳ㡪ࡢࡽࢀࡇ

↓᭷ࡢ㸪ᑓ㛛ከᵝᛶࡀࡓ࠼᭰ࢀධࢆࡳࡢ㡰ᗎࡢ↓᭷ࡢ

ࡢ㡰ᗎࡢ 2㏻ࡾㄢ㢟࠺⾜ࢆ㡰ᗎ2 ࡢ㏻ࢃ࠶ࡅࢆࡾ

㸬ࡿ࠶ࡀᚲせ࠺⾜ࢆࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢࡾ4㏻ࡓࡏ

ࡢࡇ 4㏻ࢆࡏࢃྜࡳ⤌ࡢࡾ」ᩘᅇ⾜࡛ࡇ࠺⤒㦂ᩘ࡞

  㸬ࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍ㝖ࢆ࡞㡰ᗎຠᯝࡸಶேᕪࡢ

4.2. ಶேࢹࡢ⏕ᡂࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡢᙳ㡪 

 ᅗ 8㸪9ࡾࡼ㐀ⓗࢹ⏕ᡂ⋡ࡣᑓ㛛ከᵝᛶ

㸪୍᪉࡛Ⓨヰෆᐜࡀࡓࡗ࡞ࢀࡽぢࡣᙳ㡪࡞᭷ពࡢ

⏕ᡂࡽࢹࡓࢀࡉᑓ㛛ከᵝᛶ࣮ࣂ࣓ࣥࡀಶே

┠㸬2ᅇࡓࢀࡉほᐹࡀሙ㠃ࡓࡋᙳ㡪ᡂ⏕ࢹࡢ

ᡂղ㸦ᑓ㛛ከ⏕ࢹࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢ

ᵝᛶࡾ࠶㸧࡚࠸࠾㸪ⱁ⾡⣔࣓ࣥࡽ࣮ࣂ 

 ⮬ື㈍ᶵࡀࣥࢨࢹࡢẖ᪥ኚࡿࡍ 

ⱁ⾡⣔࣓ࡢࡇ㝿㸪ࡢࡑ㸬ࡓࢀࡉᡂ⏕ࡀࢹ࠺࠸

࠸ࡘࢹࡢࡇࡣ࣮ࣂࣥ 㸪ẖ᪥⮬㈍࡛ࡉࡋᴦࠕ࡚

ᶵࡀࣥࢨࢹࢇ࡞ࡢኚࡿࢃ㸬ㄡࡀ᭩⤮ࡓ࠸㸪

ࢺࢫࣛ ㈍ື⮬ࡣࢹࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡋㄝ᫂ࠖ

ᶵࡾ࠾࡚ࡋ┠╔ࢺ࣮ࡢ㸪ⱁ⾡⣔ࡢᑓ㛛ᛶࢀ⌧ࡀ

ࡓࢀࡉᡂ⏕ࡀࢹࡢࡇ㸬ࡿ࠸࡚ 56⛊ᚋ㸪ᕤᏛ⣔

 ࡽ࣮ࣂ࣓ࣥ

 My⮬㈍ᶵࡀࣥࢨࢹࡧฟࡿࡏ 

ᕤᏛ⣔࣓ࡢࡇ㝿㸪ࡢࡑ㸬ࡓࢀࡉᡂ⏕ࡀࢹ࠺࠸

ࣥࢨࢹ࠺ẖ᪥㐪ࠕ࡚࠸ࡘࢹࡢࡇࡣ࣮ࣂࣥ

ኚ㸬⮬ᅾࡿࡁኚᙧ࡛࠺ࡶࡀ㸬⮬㈍ᶵ⮬యࡿࡏฟࡧࡀ

0
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ᙧ࡛ࡿࡁ㸬࡛ 㸪࠶ࡲ⮬ศ࡞ࢺ࣮࣐ࢫ࡛≟ࡤࢀࡅࡼࡀ≟ࡀ

⮬㈍ᶵ͐ࡀ ࡢ࣮ࣂⱁ⾡⣔࣓ࣥࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࡋㄝ᫂ࠖ

㸪ᕤᏛ⣔࣓ࡾ࠶࡛ࢹࡓࢀࡉゐⓎࢹ

࠸࡚ࢀࡉᡂ⏕ࡀࢹࡿࡍ㛵ࢺ࣮ࡽ࣮ࣂࣥ

⏕ࢹࡢಶே࡚ࡗࡼ㸪ᑓ㛛ከᵝᛶࡽࡇࡿ

ᡂಁࡀ㐍୍ࡓࢀࡉࡿࢀࡽ࠼⪄ࡔ㸬 

ࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡿࡼࢫࢭࣟࣉࡢᡂ⏕ࢹ .4.3

ᙳ㡪ࡢ㜼ᐖ 

 ಶேࢹࡢ⏕ᡂ࡚࠸࠾ᑓ㛛ከᵝᛶࡢᙳ㡪ࡀ

ほᐹࡀࡓࢀࡉ㸪㐀ⓗࢹ⏕ᡂ⋡ࡣᙳ㡪ࡣぢ

  㸬ࡿࡍᐹ⪄࡚࠸ࡘཎᅉࡢࡑ㸬ࡓࡗ࡞ࢀࡽ

 㛫ࡢᡂ⏕ࢹ .4.3.1

 1 ᅇ┠ࢹࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡢ⏕ᡂձ

㸦ᑓ㛛ከᵝᛶࡋ࡞㸧┙⤊ࡢⱁ⾡⣔࣓ࣥࡢࡳࡢ࣮ࣂ㞟

ᅋ࡚࠸࠾ᑓ㛛ࡢ㐪ࢹࡀ࠸⏕ᡂࢆ㜼ᐖࡿࡍ

ձ㸪ࡢ㸬⾲୰ࡍ♧3 ⾲ࢆⓎヰࡢࡑ㸬ࡓࡗ࠶ࡀⓎヰ࠺࠸

ղ㸪ճࢆ࣮ࣂ࣓ࣥࡣ༊ูࡵࡓࡿࡍࡾ࡛ࡢࡶࡓࡗ

㸬࣓ࡿ࠶  ࠶࡛ࡳࡢⱁ⾡⣔ࡀ࣮ࣂ࣓ࣥࡢ㸪㞟ᅋࡣձ࣮ࣂࣥ

 

⾲ 3  

࠸ࡘ࡞⬟ᶵࡢࢹᡂ୰⏕ࢹ㸪ࡾ

࡚ヰࡀฟࡵࡓࡓࡗ࡞㸪ࢹࡢࡇ⏕ᡂࡀ㠀ᖖ

ᴦࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶ࡞ヰࡿ࠸࡚ࡋ㸬ࡕ࠺ࡢ࣮ࣂ࣓ࣥࡢࡇ

⤒ࡢࢺࢡ࢙ࢪࣟࣉࣥࢨࢹࡣղ࣮ࣂ࣓ࣥձ࣮ࣂ࣓ࣥ

㦂ᩘࡀ 2ࠥ 5ᅇ㸪࣓࣮ࣥࣂճࡣᅇࡿ࠶࡛࡚ࡵึࡀ㸬ࡇ

ᑓ㛛ࡿ࡞␗ࡣղ࣮ࣂ࣓ࣥձ࣮ࣂ㸪࣓ࣥࡽⓎヰࡢ

ᑓ㛛㝿ࡢࡑ㸪ࡾ࠶ࡀ㦂⤒ࡓࡗ࡞⾜ࢆᡂ⏕ࢹ

࠼⪄ࡀࡇࡓࡋ㜼ᐖࢆᡂ⏕ࢹࡢ㌟⮬ࡀ࠸㐪ࡢ

㸪࣓ࡓࡲ㸬ࡿࢀࡽ ࡚ࡌឤᛌࢆ࠸㐪ࡢᑓ㛛ࡣձ࣮ࣂࣥ

ࢹ㐀ⓗࡀᛌឤࡓࡋ࠺ࡑ㸪ࡁ࡛ ணࡀࡇࡓ࠸

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶ࡀሙྜࡿࡍ㜼ᐖࢆᡂ⏕

ᑓ㛛ࡢ㐪ࡣ࠸㸪ࢹ⏕ᡂࢆ㛗࡛ࡇ࠺⾜ࡃ⌮

ゎࡾࡲ῝ࡀ㸪ྲཱྀ 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞࠺ࡼࡿࢀࡽࢀධࡅ

ᅇ㸪ࢹ⏕ᡂࡣ 40ศࡀࡓࡋ㸪࣓ࣥྠ࣮ࣂኈ

࡞ࡋゎ⌮ࡣࡃࡋࡶ㸪࠸࡞Ẽ࡙࠸㐪ࡢᑓ㛛ࡢ࠸ࡀ

ሙࡓࡋ⤊ࡀᡂ⏕ࢹែ࡛≦࠸࡞ࢀධࡅ㸪ཷ࠸

ࡀἣ࡛ᑓ㛛ᛶ≦࡞࠺ࡼࡢࡑ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓࡗ࠶ࡀྜ

࠶ᅔ㞴࡛ࡣࡢࡿࢀࡉάࡀᑓ㛛ᛶࡢࡑࡶ࡚ࡋࡓࢀ⌧

ࢀ⌧ࣈࢸ࢞ࢿࡀᙳ㡪ࡢ㸪ᑓ㛛ከᵝᛶ࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡿ

 㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡓ

㛗ᮇࢹࡢ⏕ᡂ࡛ࡣᑓ㛛ከᵝᛶࡀ㐀ⓗ

ほᐹࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋᙳ㡪ࣈࢸࢪ࣏ᡂ⏕ࢹ

࠺⾜ࡃ㛗ࢆᡂ⏕ࢹ㸪࡛ࡢ[8]ࡿ࠸࡚ࢀࡉ၀♧ࡽ

㸪ᑓ㛛ከᵝᛶࢀධࡅཷࢆ࠸㐪ࡢᑓ㛛ࡀ࣮ࣂ࣓࡛ࣥࡇ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿࡵ㧗ࢆ⋠ᡂ⏕ࢹ㐀ⓗࡀ

 

 ࢫࢭࣟࣉࡢᡂ⏕ࢹ .4.3.2

ḟ㸪ᅇࢹࡢ⏕ᡂࡀࢫࢭࣟࣉࡢᑓ㛛ከᵝ

ᛶࡢᙳ㡪ࢆ㜼ᐖࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀࡇࡓࡋ㸬ホ౯⪅ࡿࡼ

㸪ᑓ㛛ࡽⓎヰෆᐜᯝ⤖ࡢ㐀ᛶホ౯ࡢࢹ

ホ౯⪅㸬ホ౯ࡓࢀࡽぢࡀᚩ≉ࢹ࡚ࡗࡼ

㧗᭱ࡢ୰࡛᪂つᛶࡢ⪅㸪ホ౯ࡕ࠺ࡢࢹࡓࢀࡉ

ホ౯ࡀ 4௨ୖࢹࡢ㸪᭷⏝ᛶ᭱ࡢ㧗ホ౯ࡀ 4௨

ࡀ㧗ホ౯᭱ࡢ㸪ᐇ⌧ྍ⬟ᛶࢹࡢୖ 4௨ୖࡢ

㞟ᅋ㸦ⱁ⾡⣔࣓ࣥ࠸࡞ࡢᑓ㛛ከᵝᛶࢆྜࡢࢹ

ᑓ㛛ከᵝᛶ㞟ᅋ㸧ࡢ࣮ࣂ㞟ᅋ㸪ᕤᏛ⣔࣓ࣥࡢࡳࡢ࣮ࣂ

ࡇ㸬ࡍ♧ᅗ 12ࢆࡢࡶࡓࡵࡲ࡛ࢀࡒࢀࡑ㞟ᅋࡿ࠶ࡢ

㞟ࡢࡣ㞟ᅋࡢࡳࡢ࣮ࣂⱁ⾡⣔࣓ࣥࡢࡇ㸪ࡽᯝ⤖ࡢ

ᅋࡶࡾࡼ᪂つᛶࡀඃࡾ࠾࡚ࢀ㸪ࡢࡇᕤᏛ⣔࣓ࣥࡢ࣮ࣂ

࠶ഴྥࡿ࠸࡚ࢀඃᐇ⌧ྍ⬟ᛶ᭷⏝ᛶࡣ㞟ᅋࡢࡳ

 㸬ࡿࢃࡀࡇࡓࡗ

ࡉᡂ⏕Ⓨヰෆᐜࡣ࡚ࡋ㛵࣮ࣂ㸪ᕤᏛ⣔࣓ࣥࡓࡲ

ࢹࡽࡳ⤌ᶵ⬟㸪ࡸ⬟ᛶࡽࢹࡓࢀ

 ࡣ㸬ලయⓗࡓࢀࡉほᐹࡀࡇࡿ࠶ഴྥࡿ࠼⪄ࢆ

 Ⓨヰෆᐜ ࣮ࣂ࣓ࣥ

ձ ࣮ࡸ࠸㸪ẖᅇ㆟㢟࡞ࢇࡇࡀ㢼Ỵࡗࡲ

 ࡓࡗࡷࡕࡗᛮ࡚ࡗ㉸ᴦࡽࡓ

ղ ࡡࡼࡔ࠺ࡑࠊࡡ 

ձ ࢹࡾ࡞ࢀࡇ࡚ࡗࡔฟࡓẼࡀ

 ࡋࡿࡍ

ղ 㐪࡞ࡣ࠸㸽 

ձ 㐪ࡌ࡞࠾࡞ࢇࡳࡾࡥࡗࡸࡣ࠸⨾⣔ࡔ

Ᏻᐃࡗࡻࡕࠊࢁࡔࢇ࡞࠺ࡇࠊࡽ

࡞ࡷࡌࢇ࠸࠸ࡶ࡚ࡋฟࢆࢹ࡞

 ࡢᚰࡓࡗᛮ࡚ࡗ࡞࠸

ճ ࡞ࢇࡳᬮ࡚ࡃฟࡍ࡛ࡓࡗࡍࡸࡋ 

ձ ࢀࡇࢇ࡞ぢ࡚ࡿᙧ࠺ࡼࡋ࠺ࢆ

⬟ᶵࡍᢲࢆࣥࢱ࣎ࡢࡲ࠸ࢇ࡞

ᐇ㝿ࡢᶵ⬟ࡢヰ࡞ࡷࡌࡓࡗ࡞ࡽ࡞

 ヰ࡛ࡢࢫࣅ࣮ࢧࡸ㸬୰㌟ࡍ࡛࠸

ղ ↛ฟࡡࡓࡗ࡞ 

ճ ฟࡡࡍ࡛ࡓࡗ࡞ 

ձ ࠺ࡑ㸪ࡇࡗࡎࢇ࡞࡛ࡕࡗࡑࢇ࡞

࡞ࢇࡑ㸬ࡓ࡚ࡗࡲỴࡽึ᭱ࡶࡇࡇ࠺

ࢀࡸẁ㝵࡛ࡓࡗࡲỴ࡚ࡗࡿࡸ࠺ࡇࡣࡢ

ࢩ࣮ࢯࢺ࢘㸪ࡋ࠸࠸ࡤࢀࡏ௵ேࡿ

 ࡛ࢢࣥ

ճ ࡋࡓ㸪࠾㢪࠺࠸࡚ࡗࡍࡲࡋ࠸ 
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ᅗ 12  

 

ㄢ㢟 Aᑐ࡚ࡋḟࡀࢹ࡞࠺ࡼࡢ⏕ᡂࡓࢀࡉ㸬 

 ືࡃ 

 ⑂ࢆࢀឤ▱࡚ࡋ㸦㣧ࢆ≀ࡳ㸧ࣜࡿࡍࢻ࣓ࣥࢥ 

ᕤᏛ⣔࣓ࡓࡋ㝿㸪⏕ᡂࡓࡋᡂ⏕ࢆࢹࡢ┠ࡘ1

స㸪ືື࠶ࡷࡌࠕࡣ࣮ࣂࣥ ࡃືࡃ 㸪ືࡾ࠾࡚ࡋⓎヰࠖ

స࠺࠸ᶵ⬟ࡿࢃࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋ┠╔㸬ࡓࡲ ࡘ2

ࡓࡋ࠺ࡇ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉ៖⪄ࡀࡳ⤌ࡶࢹࡢ┠

ഴྥࡾࡼᕤᏛ⣔࣓ࣥࡢࡳࡢ࣮ࣂ㞟ᅋ࡛ࡣ᭷⏝ᛶᐇ

⌧ྍ⬟ᛶࡢホ౯ࡀ㧗ࡀࢹ࠸⏕ᡂ࠼⪄ࡓࢀࡉ

ࡢᕤᏛ⣔࡚࠸࠾㞟ᅋࡿ࠶ࡢᑓ㛛ከᵝᛶ㸬௬ࡿࢀࡽ

≉ᚩࢹࡀ⏕ᡂࡤࢀ࠸࡚ࢀ⾲㸪᭷⏝ᛶᐇ⌧

ྍ⬟ᛶࡢ㧗ࡢࢹ࠸ྜࡣⱁ⾡⣔࣓ࣥࡳࡢ࣮ࣂ

ࡋ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞ࡃ㧗ࡶࡾࡼྜࡿࡅ࠾㞟ᅋࡢ

࠸㧗ࡀホ౯ࡢ᭷⏝ᛶࡣ㞟ᅋ࡛ࡿ࠶ࡢ㸪ᑓ㛛ከᵝᛶࡋ

㸪ࡃ࡞ᑡࡶࡾࡼ㞟ᅋࡢࡳࡢ࣮ࣂⱁ⾡⣔࣓ࣥࡣࢹ

ᐇ⌧ྍ⬟ᛶࡢホ౯ࡀ㧗ࡶ࡚࠸ࡘࢹ࠸ⱁ⾡⣔

ᕤᏛ⣔ࡽࡇࡢࡇ㸬࠸࡞ࡣᕪ㞟ᅋࡢࡳࡢ࣮ࣂ࣓ࣥ

⪄࠸࡞࠸࡚ࢀ⌧㞟ᅋ࡛ࡿ࠶ࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡀᑓ㛛ᛶࡢ

 㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼

⪄᮰ⓗᛮࡿࡅ࠾ᡂ⏕ࢹ࡚ࡋཎᅉࡢࡇ

ࡓࡗ࡞࠸࡚ࢀࡲྵࡀẁ㝵ࡿࡍලయࢆࢹ

࠸ࡿࡵ㧗ࢆᐇ⌧ྍ⬟ᛶࡸ㸬᭷⏝ᛶࡿࢀࡽࡆᣲࡀࡇ

ࡍホ౯࣭ࡿࡍලయࢆࢹࡣᑓ㛛ᛶࡢᕤᏛ⣔࠺

㸪ࡋࡋ㸬ࡿࢀ⌧⪄᮰ⓗᛮࡕࢃ࡞ࡍẁ㝵࠺࠸ࡿ

ᅇࡢᐇ㦂ࡿࡅ࠾᮰ⓗᛮ⪃࡛ࡿࡼࢢࣥࣆ࣮ࣝࢢࡣ

࠾࡚ࡗ⾜ࢆࡳࡢ㑅ᢥࡢࢹ⌮ᩚࡢࢹ

࡞࠸࡚ࢀࡲྵࡀࢫࢭࣟࣉࡿࡍලయࢆࢹ㸪ࡾ

ᕤ࡛ࡇࡓࡂࡍࡋ㝈ᐃࢆࢫࢭࣟࣉ㸪࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡓࡗ

Ꮫ⣔ࡢᑓ㛛ᛶࡀᑓ㛛ከᵝᛶࡿ࠶ࡢ㞟ᅋ࡛⌧ࡓࡗ࡞ࢀ

ࢹࡿࢀ⌧ࡀ㸪ᑓ㛛ᛶ࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄

⏕ᡂ࡚ࡗࡼࢫࢭࣟࣉࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡢᙳ㡪ࡀ㐀ⓗ

㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿࡲỴࡀ࠺ࡿࢀ⌧ᡂ⏕ࢹ

ࡿࡍゎ⌮ࢆᑓ㛛ᛶࡵࡓࡿࡍタィࢆࢫࢭࣟࣉࡓࡋ࠺ࡑ

ᚲせࡿ࠶ࡀ㸬 

ࡵỴࢹࡿࡅ࠾ࢫࢭࣟࣉࡢᡂ⏕ࢹ 

ࡀⅬࡿ࡞␗᪉ࡵỴࡢࢹ㐀ⓗࡀ♧ᣦࡢ㝿ࡢ

㸬ᅇ㸪ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓࡗ࠶ࡀၥ㢟ࡶࡇࡓࡗ࠶

ࡗࡀᣲ⿵ೃ㝿ࡢࡵỴࢹࡣホ౯࡛ࡢࢹ

ࡣࢀࡇ㸬ࡓࡋ㇟ホ౯ᑐࢆࢹࡓ 2.2.2࡛㏙ࡓ

⏝㞟ᅋෆ࡛᪂つᛶ࣭᭷࡚࠸࠾ࡵỴࢹ࠺ࡼ

ᛶ࣭ᐇ⌧ྍ⬟ᛶࢆホ౯࡛ୖࡓࡋೃ⿵ᣲࢹࡓࡗࡀ

୰࡛㐀ࡢࢹࡓࢀࡉ㸪㞟ᅋ࡛⏕ᡂ࡛ࡢ࡞

ⓗࡿ࠸࡚ࢀࡲྵ࡚ࡍࡀࢹ௬ᐃ࡛ࡵࡓࡓࡋ

ࡢ㞟ᅋෆ࡛ࡢࢹࡓࡗࡀᣲ⿵ೃࡋࡋ㸬ࡿ࠶

ホ౯ࢆ࣮ࣝࢩࡓࢀࡽ㈞ࡾࡲࡘぢࡿ᪂つᛶࢆ㔜ど࡚ࡋ

㸪᪂ࡾࡲࡘ㸬ࡓࡗࢃࡀࡇࡿ࠸࡚ࡗ࡞᪉ࡧ㑅࠸࡞࠸

つᛶࡀホ౯ࡢ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ᭷⏝ᛶᐇ⌧ྍ⬟ᛶࡢホ

౯ࡀ㧗ࡵࡓࡓࡗೃ⿵ᣲࡗ࠶ࡀࢹࡓࡗࡀ

ࡓࡗ㈞ࡵࡓࡢホ౯㝿ࡢࡵỴࢹࡣࢀࡇ㸬ࡓ 3

Ⰽྜࡢ࣮ࣝࢩࡢィࡀከࡽࢹ࠸㑅࠺ࡼࡪ

⏕ࡀ㱈㱒ホ౯ࡢ㸪㐀ᛶࡾ࠶࡛ࡵࡓࡓࡋࢆ♧ᣦ࠺࠸

ࡀࢹ㐀ⓗࡢ㸪㞟ᅋෆ࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡿ࠸࡚ࡌ

ࡇࡓࡗ࠶ࡀሙྜࡓࡗ࡞ࡽࡀᣲ⿵ೃࡢࡵỴࢹ

ࢹ㐀ⓗࢆ♧㸪ᣦ࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ

 㸬ࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍ୍⤫ࢆ᪉ࡵỴࡢ

4.3.3. 㐀ᛶࡢホ౯ᑻᗘ 

 ᅇࡣ࡛ࢫࢭࣟࣉࡢ᭷⏝ᛶࡀ༑ศホ౯ࡗ࡞ࢀࡉ

࣮ࣘࡢࢹࡢࡑ㸪ࡣ㸬᭷⏝ᛶࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀࡇࡓ

ၥ㢟࣭࡞࠺ࡼࡢࡀࢹࡢࡑ㸪ࡢ࡞ㄡࡀ࣮ࢨ ࢽ

㸪ࡓࡲ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍ⏕Ⓨ࡚ࡋᑐࡿࡍゎỴࢆࢬ࣮

ࡇࡿ࠶ᚲせ࡛ࡀࡇࡿ࠶ࡀ౯್ࢬ࣮ࢽၥ㢟࣭ࡢࡑ

ၥ㢟࣭ࡿࡍ㸬ゎỴࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ ࡤࢀࡅ࡞ࡀ౯್ࢬ࣮ࢽ

ࢹࡢࡑࡶ࡚ࡋࡿࡁゎỴ࡛ࢆࢬ࣮ࢽၥ㢟࣭ࡢࡑ

ࢹࡢ㸪ᅇࡋࡋ㸬࠸࡞࠼࠸ࡣࡿ࠶࡛⏝᭷ࡀ

࠸࡞࠸࡚ࡅタࢆᶵࡿ࠼⪄ࢆࢬ࣮ࢽၥ㢟࣭ࡣᡂ࡛⏕

㸪᭷⏝ᛶ࡚ࡗࡀࡓࡋ㸬࠸࡞࠸࡚ࡋホ౯ࢆ౯್ࡢࡑ㸪ࡵࡓ

࡚࠸࠾ᡂ⏕ࢹ㸪ࡣࡵࡓࡿࡍホ౯༑ศࢆ

ၥ㢟࣭ ほᐹࢆⓎヰࡢ㝿ࡢࡑ㸪ࡾసࢆẁ㝵ࡿ࠼⪄ࢆࢬ࣮ࢽ

ࡿࡍグ㘓ࢆⓎヰෆᐜࡣ㸬ලయⓗࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍ

ࢀධࡾྲྀࢆせ⣲ࡿࡏࡉ៖⪄ࢆࢬ࣮ࢽၥ㢟࣭ㄢ㢟ࡶ

㈍ື⮬ࠕࡣㄢ㢟ࡓࡋ⏝㸬ᅇࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ࡞ࡇࡿ

ᶵࢆࡼࡏࣥࢨࢹ 㸪ࠖࠕᏛ࡛ࡢᏛ⩦య㦂ࢆࢨࢹ

ᢪࡀࠎே࡚࠸࠾㈍ᶵື⮬ࠕ㸪ࡀࡓࡗ࠶࡛ࠖࡼࡏࣥ

ࡸࢺࢡࢲࣟࣉࡿࡍゎỴࢆࢀࡑ࡚ࡅࡘぢࢆၥ㢟ࡿ࠸࡚࠼

࠸ࡉ࡞ࡋ㛤Ⓨࢆࢫࣅ࣮ࢧ 㸪ࠖࠕᏛ࡛ࡢᏛ⩦య㦂ࡅ࠾

ࣉࡿࡍゎỴࢆࢀࡑ࡚ࡅࡘぢࢆၥ㢟ࡿ࠸࡚࠼ᢪࡀࠎேࡿ
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ࡇࡿࡍ࡞ࠖ࠸ࡉ࡞ࡋ㛤Ⓨࢆࢫࣅ࣮ࢧࡸࢺࢡࢲࣟ

࡛ၥ㢟ࢆࢬ࣮ࢽࡸ⪃៖ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡏࡉ㸬 

 

5. ⤖ㄽ 

 ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪㞟ᅋࡢ㐀ᛶಁࢆ㐍ࡿࡍせ⣲࣓࡚ࡋ

ᡂ⏕ࢹ㸪㐀ⓗࡋ┠╔ᑓ㛛ከᵝᛶࡢ࣮ࣂࣥ

㐀ⓗࡢᑓ㛛ከᵝᛶࡾࡼほᐹࡢࢫࢭࣟࣉฟ⟭ࡢ⋠

ࢭࣟࣉᯝ㸪⤖ࡢࡑ㸬ࡓࡋド᳨ࢆᙳ㡪ࡢᡂ⏕ࢹ

ࡽࢇ࡞ࡀᑓ㛛ከᵝᛶᡂ⏕ࢹࡽほᐹࡢࢫ
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洞察問題解決課程における制約逸脱に身体動作が与える影響 
Effect by body movement 

on constraints relaxation in insight problem solving 
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Abstract 
 A past research proved a positive effect of walking on 
divergent thinking without taking insight into account. 
Creativity is directly related to insight which in turn can be 
achieved through constraint relaxation. This research verifies 
the effect of walking on constraints relaxation in insight 
problem solving. Even though the result does not show a 
significant correlation between walking and the constraints 
relaxation, it is suggested walking leads to incubation and 
facilitate the constraints relaxation. 
 
Keywords ― Insight problem, Constraints relaxation, 
walking， 
 

1. はじめに 

	 	 21世紀に入り，社会はグローバル化やデジタル化に
よって，ますます複雑になっている．このように複雑

化する現代社会では，これまでになかった新しい問題

が次々と発生し，経験による問題解決が難しくなって

いる．そのため，ただ知識をもつことだけでなく，新

しいアイディアを出す力，とくに創造性に対する重要

性が高まっている．しかし創造性の研究は，創造性と

いう単語の多義性から，単語の定義や，ケーススタデ

ィ法に限られてきた． 
創造性の研究の転換点となったのが，Finke[1]によ
るジェネプロアモデルである．ジェネプロアモデルは

認知アプローチによる実験結果に基づいた一般的な創

造活動の認知モデルである．ジェネプロアモデルは大

きく 2 つの特徴をもつ．第一に，人間の創造的活動は
発明先行構造という心的イメージを生成する段階と，

その発明先行構造が創造的であるか解釈する段階の 2
つから成り立っている点である．イメージの生成段階

では，記憶探索や概念合成などにより，発明先行構造

という心象表象を生成する．解釈の段階では，発明先

行構造を有意に解釈し，当面の課題を解決できるかど

うかを検討する．そして満足の得られる解釈ができる

まで，生成と解釈のサイクルを繰り返す．第二のジェ

ネプロアモデルの特徴として，発明先行構造を生成，

解釈する両方の段階で，産出物からの制約を受けてい

ることである．Finkeは産出物からの制約の例として，
産出物のタイプやカテゴリーなどを挙げている． 
このジェネプロアモデルが元となり，発明先行構造

の生成段階に対応するアイディアを拡散・生成する発

散的思考と，発明先行構造の解釈段階に対応するアイ

ディアを選択する収束的思考の２つの思考の交互作用

が創造性には重要であると考えられている．発散的思

考，収束的思考に影響を与える要因として歩行動作が

ある[2]．この研究では２つの思考を図るため，アイデ
ィア生成課題とRATテストを使用した．結果，発散的
思考に対しては歩行動作の影響が示された． 
創造性には心的制約も重要である[3]．心的制約から
の逸脱を図る指標の一つとして洞察問題がある．洞察

問題は制約によりインパスに陥るように問題が設計さ

れている．そのため解決過程における制約の動的緩和

理論[4]では，インパスから逸脱するため制約を徐々に
緩和していく必要が指摘されている．歩行動作により，

この緩和が促進される可能性がある． 
本研究では，制約逸脱に対する歩行動作の影響を検

証する．具体的には各被験者に対して，インパスに陥

った際に歩行動作を行う場合，行わない場合の２条件

で洞察問題に取り組ませる．洞察問題解決過程を録画，

分析することで，インパス前後の制約逸脱率を比較し

歩行動作の影響を検証する． 
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2. 実験 

2.1. 実験課題 

	 本研究では制約逸脱を定量的に観察する必要が有る

ために，実験課題として幾何的な問題である必要があ

る．また各被験者が２題の洞察問題に取り組むため，

学習効果が少ない問題である必要がある．よって

T-puzzle（図 1）と 16点問題（図 2）を使用した． 
 

 

図 1	 T-puzzle 
 

 

図 2	 16点問題 
 
2.2. 実験 

被験者 

本学大学生及び大学院生 34名が実験に参加した． 
被験者は，T-puzzleを歩行条件で，16点問題を非歩
行条件で解く群と，問題と条件の組み合わせを変えた

群に分かれている．歩行条件ではインパスに陥ったと

被験者が感じた場合に歩行動作を行わせるが，非歩行

条件ではインパスの報告だけ行わせ，そのまま問題解

決を継続させる（図	3）．なおインパスの報告は複数回
おこなってよいものとする．本実験では，被験者のイ

ンパス前後での試行の違いを確認するため，過去に

T-puzzle，ないしは 9 点問題を解いたことのある被験
者は，分析対象としない． 
 
 
 
 

 

 
図	3	 各条件にける実験手続き	

 
実験環境 

	 創造的問題解決においては，照明の明るさや，部屋

の色彩などが問題解決に影響を与える可能性がある．

そのため理想的にはなにもない部屋で実験を行う必要

がある．本研究では図 4 の見取り図の実験室（図 5）
を使用した． 

 
図 4	 実験室見取り図 

 

 
図 5	 実験室 

 
	

Subject

Video camera
Table

非歩行条件 歩行条件 

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS10-4

369



実験手続き 

	 実験は 1 人ずつ実施した．被験者は実験室入室後，
中央に着席し，紙面によって示された最初の問題に対

する実験手順を確認した．被験者はその手順書を読ん

だ後に，同様の内容の教示ビデオを確認した．録画の

都合上，被験者には机に引かれた縦 40 cm×横 50 cm
の枠のなかで問題解決を行うよう指示した．被験者は

合図と共に問題に取り掛かり，机の上に置かれたキー

ボードでスタート，インパス，終了の合図を行った．

歩行条件では，インパスの合図の後に，被験者は好き

なように部屋の中を歩くが，非歩行条件においてはイ

ンパスの合図だけを行い，問題解決を継続させる．ど

ちらの条件でも，この動作は何度行ってもよいものと

した．２問目においても同様に，机の上に新たに用意

された実験手順を読んだ後に，手順書と同様の内容の

教示ビデオを確認する．被験者が実験手順を理解した

後に，先程と同様に実験を開始する．両条件において

制限時間は 30分とし，時間内に解決に至らなかった場
合はこちらから合図を行い，問題解決を終了させた．

なお 1問目で時間内に解決に至らなかった場合でも，2
問目に取り組ませた．T-puzzle，16点問題の経験者の
有無と歩行動作中になにを考えていたのかを確認する

ためのアンケート調査を行った． 
2.3. 解析手法 

制約緩和 

	 T-puzzleにおける制約は２種類[5]存在する．１つ目
の制約は 5角形のピースの置き方に対応する．基準線
と平行または垂直になる辺ができるだけ多くなるよう

に，ピースをおく傾向がある．よって図 6の (c) や (d) 
のように，5 角形のピースを垂直に置くような試行を
制約に囚われた試行とし，(a) や (b) のような試行を
制約から逸脱した試行と定義する．２つ目の制約はピ

ースとピースの組み合わせに対応する． 一般にパズル
問題ではきれいな形を作ろうとする傾向があり，

T-puzzle においては五角形のピースの角を埋めようと
する傾向がある．よっての (b) や (d) のように，五角
形の角を他のピースで埋めるような試行を制約にとら

われた試行とし，(a) や (c) のような試行を制約から
逸脱した試行と定義する． 
	 同様に 16点問題における制約も２種類存在する．  
外周 12 点に注目することで１つの四角形としてカテ
ゴリー化し，四角形の内部に収まるよう線を引く． 16
点によって作られる四角形の枠からはみ出るように線

を引いた場合，制約を逸脱した思考とする．また図 7

のような線の引き方も制約の逸脱と定義した．これは

一つの点から線を引く際に，1つの点から一番近い点，
またはその次に近い点に線を引く機能が点同士の関係

によって選択されるためである．  

 
図 6	 T-puzzleの制約逸脱 

 

 
図 7	 16点問題の制約逸脱 

 
試行の数え方 

1 つの試行とは被験者があるやり方を試みるが，失
敗に気づき，別のやり方を試すまでとする．よって

T-puzzle においては，2 つのピースを組み合わせてか
ら，複数個で組み上がったパズルのいずれか一つのピ

ースを離すまでと定義する[4]．また分析者の主観が入
ることを避けるために，ピースが物理的に接触し，組

み合わせた場合のみをカウントし，ピース同士が物理

的に接触しなかった場合はカウントしないこととする．  
	 同様に 16点問題の試行は，ペンで紙に書き始めてか
らペンを紙から離すまでを 1試行とする．T-puzzle同
様，ペンが物理的に紙に接触した場合のみをカウント

する． 
 
制約逸脱率の求め方 

	 制約逸脱率はセグメント毎に求める．セグメントは

実験開始から最初のインパス，インパスとインパスの

間，最後のインパスから実験終了までによって定義さ

れる．制約逸脱率は各セグメントにおける，制約を逸
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脱した試行回数をセグメントにおける試行回数で除し

たものと定義する．各インパスに注目し，その前後に

おける制約逸脱率を条件ごとに比較し，歩行動作の影

響を調べる． 
 

3. 実験結果及び考察 

3.1. 歩行動作の有無と制約逸脱率 

	 以下の解析では両問題とも未経験かつ，問題解決中

にインパスに陥った被験者を対象とする． T-puzzle
を歩行条件で，16点問題を非歩行条件で解く群では 7
人，問題と条件を入れ替えた群では 6 人であった．各
条件におけるインパス前後の制約逸脱率の平均値は表 
1のようになった． 
	

表 1	 各条件におけるインパス前後の制約逸脱率 

 インパス前 インパス後 
T-puzzle   歩行条件 0.28 0.55 
16点問題	 非歩行条件 0.15 0.27 
T-puzzle   非歩行条件 0.15 0.32 
16点問題	 歩行条件 0.24 0.39 

 
	 解いた問題の種類と条件，そしてインパスの前後を

要因とする，2×2×2 の 3 要因分散分析を行った．3
要因による一次の交互作用は p=0.612となり有意でな
かった．問題と条件間，問題とインパスの前後，条件

間とインパスの前後の交互作用はそれぞれ p=0.611，
p=0.863，p=0.379となり，有意水準 5%で有意でなか
った．条件間の主効果は p=0.351であり有意でなかっ
たが，問題とインパスの前後の主効果はそれぞれ

p=0.044，p=0.005となり有意であった．3要因の分析
の結果，問題による主効果とインパスの前後による主

効果が有意であった．問題解決が進むと，制約からの

逸脱率が上昇するのは既存研究でも言われており，イ

ンパスの前後における主効果がみられたのは当然とい

える．また，問題間に主効果があるということは，問

題の性質が違った可能性が存在する． 
 
3.2. 歩行動作の有無と制約逸脱の考察 

	 非歩行群より歩行群の方が制約の逸脱率が高いが，

有意差が得られなかった．統計的に有意な差が得られ

なかった理由の１つとして，被験者数が充分でなかっ

たため，歩行動作の影響が統計上に現れなかったと考

えられる． 

	 インパスの前後による主効果が有意だったのは，試

行が増えるにつれ，制約を逸脱する試行が増えること

を考えると当然といえるだろう． 
	 問題間で有意差が見られたということは，これらの

問題が対称でなかったことを示している．問題未経験

者による T-puzzleの正答率は 77%であるのに対して，
16点問題の正答率は 48%であった．これに対して t検
定を行うと p=0.043と有意差が得られた．よってこの
2 題では難易度の面で差があったと考えられる．
T-puzzleと 16点問題の難易度に差がある理由として，
ゴールの明示レベルが異なるという点が考えられる．

T-puzzleは 4つのピースでT字を作るということが明
示されているが，16点問題ではただ条件が書いてある
のみである．一般的に，答えが明示されている方が正

答率は高い．ある実験では，問題文中の T-puzzleの大
きさを，ピースと同じ大きさに印刷したものとピース

より縮小した大きさに印刷したものの 2 群に分けてテ
ストを行った．結果，縮小印刷した問題文を用いた群

より実寸大を使用した群の解答時間のほうが遥かに早

いという結果が得られた．このようにゴールの明示性

により難易度は大きく変化する．本実験の問題文中で

は，T-puzzleを実際のピースの大きさの 2/3に印刷し
たため，答えが明示されていない 16点問題のほうの難
易度が高くなったと考えられる．  
	 よって今後は，T-puzzleと 16点問題に対して，別々
に解析を行っていく． 
	

3.3. 歩行動作中の思考の有無と制約逸脱率の考察 
	 実験終了後に行ったアンケート調査を元に，歩行動

作中に問題のことを考えていたか，それ以外かでデー

タを分けた．歩行動作中に問題のことを考えていた群

は歩行・思考群とし，問題以外のことを考えていた，

または特になにも考えていなかった群を歩行・非思考

群とした．それぞれの群のインパス前後における制約

逸脱率の平均値をグラフにしたものが図 8である．図 
8 より，インパス前後の制約逸脱率の差は歩行・思考
群より歩行・非思考群のほうが高い．よって歩行・非

思考群と非歩行群で 2 要因分散分析を行った． 
T-puzzle未経験者は 21名であり，9名が非歩行，5
名が歩行・非思考群であった．結果，交互作用では

p=0.036，条件間の主効果は p=0.037，インパスの前後
で p=0.004 となり，有意水準 5%ですべて有意となっ
た．交互作用が有意だったので，次に単純主効果につ

いて調べる．インパス前の制約逸脱率に歩行動作の影
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響は有意ではなかったが（p=0.744）インパス後の制約
逸脱率において歩行動作の影響は有意に効果があった

（p=0.003）．歩行動作中になにも考えなかった場合の
制約逸脱率はインパスの前後で有意差があり

（p=0.002），歩行動作がない群では有意差が得られな
かった（p=0.392）． 
 

 
図 8	 T-puzzleにおけるインパス前後の制約逸脱率 

 
次に16点問題に対して同様の2要因分散分析を行う．
インパスの前後における制約緩和率の平均値をグラフ

にしたものが図 9である．16点問題未経験者は 16名
であり，8 名が非歩行群，歩行・非思考群は 2 名であ
った．歩行・非思考群と非歩行群で 2 要因分散分析を
行った．条件間での主効果は p=0.059，インパス前後
での主効果は p=0.057，交互作用は p=0.414となり，
有意水準 5%では，交互作用は有意でなかった．また条
件間でも，インパスの前後でも主効果は有意でなかっ

た． 

 
図 9	 １６点問題におけるインパス前後の制約逸脱率 

T-puzzle と 16 点問題それぞれに対する 2 要因分散
分析の結果，T-puzzle においてのみ歩行・非思考群と
非歩行群で交互作用が有意であった．	

16点問題で歩行・非思考群と非歩行群の有意差が得
られなかった理由の１つとして，歩行・非思考群の標

本数が充分でなかったことが挙げられる．T-puzzle で
は非歩行群が 9人に対し，歩行・非思考群は 5人であ
った．しかし 16点問題では非歩行群が 8人に対し，歩
行・非思考群は 2 人であった．分散分析は標本数が少
ないと有意差が得られにくくなるため，標本数の少な

さが 16 点問題で有意差が得られなかった理由の１つ
と考えられる．T-puzzle と 16 点問題で，歩行・非思
考群の割合に差がある理由として，問題の性質が異な

ることも考えられる．16点問題は問題の図がイメージ
しやすく，歩行しながらでも問題を考えやすい．それ

に対し，T-puzzleは 4つのピースをイメージしながら，
脳内で組み合わせなければならいため，イメージが難

しく歩行動作中に問題のことを考えにくい．このイメ

ージの行いやすさの差により，歩行動作中に問題のこ

とを考える被験者の割合が高い可能性がある．また 16
点問題は問題用紙を持つことで，歩行動作を行いなが

ら考えることができる．実際に被験者の１人は 16点問
題の問題用紙を持ちながら歩行動作を行ったが，

T-puzzle でピースを持ちながら歩行動作を行った被験
者はいなかった．この問題の性質の差が，歩行・非思

考群の差につながったと考えられる． 
ここでT-puzzleで得られた結果のみから考察を行う．
分析の結果から，歩行・非思考群は歩行・思考群より

制約逸脱率が高いことがわかる．つまりは何も考えず

に歩行動作を行うこと，または何も考えないことそれ

自身が制約逸脱を促進するということである． 
	 この何も考えないことが制約逸脱を促進するという

仮説を裏付ける考え方として，固着と孵化という考え

方がある．固着という考え方は非常に一般的な現象で，

アウトプット干渉や喉からでかかり現象，問題解決に

おけるアルゴリズムの使用，そして創造的アイディア

生成を含む広範な認知的諸領域において生起しうる[1]．
固着は知識や自分の経験，与えられた事例の持つ特徴

によって，特定のアイディアに固執し，すでに想起さ

れた情報の検索がまだ想起されていない情報の検索を

阻害することを言う．これは過去にうまくいった検索

方略に固執することが有利に働くため，一般的によく

みられる．本研究で使用した洞察問題においても，被

験者数は固着現象によりインパスに陥る．それに対し
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て，行き詰まりのあと問題が一時的に棚上げになる場

合を孵化という．そうすると，再び注意が問題に戻っ

たとき，より容易にそれを解くことができたり，意識

的にその問題にたち戻らないにもかかわらず，解が突

然意識に飛び込んできたりする．これは誤った方略へ

の固着を忘却することにより，これまでにない新しい

方略で取り組めるためである．またできるだけこれま

でと異なるようなことを考えるように指示されたから

といって，孵化現象が起こるわけではないことが指摘

されている[1]．本実験においては歩行動作中に問題を
考え続けるかどうかについては明確には教示しなかっ

た．これにより，一部の被験者は自発的に孵化現象が

生じ，制約からの逸脱ができたと考えられる．これは

歩行動作が一部の人々にとっては孵化現象の手助けに

なることを示している． 
 

4. 結論 

	 本研究では，洞察問題解決過程における制約逸脱に

対する歩行動作の影響について実験的に検証している． 
	 歩行動作の有無に基づく解析により，歩行動作を行

う場合と行わない場合では有意差がない．しかし制約

逸脱への歩行動作の影響が否定されたわけではない． 
歩行動作中の思考パターンに基づく解析により，歩

行動作中に問題から離れることが制約逸脱に有意な影

響を与えることがわかった．これは孵化現象によって

説明することができる． 
身体動作は孵化現象に関連する可能性があり，今後

検討を必要としている．特に，孵化現象における潜在

的意識処理に関連がある可能性が高い． 
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“人狼がいないかもしれない３人人狼”パラダイムの提案と 

ロボットによる行動変容の試み  

Modified werewolf game for a microsome of human society  

and behavioral modification induced by a robot in the game 
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Abstract 
We proposed a modified version of Werewolf, a 
conversation-based game, designed to evaluate 
trust and various human social behaviors. 
Although there are always winners and losers in 
the regular version of Werewolf, the rules were 
modified to generate a possible scenario in which 
no enemy was present among the players and all 
players would win if they trusted each other. In 
the presentation, we would like to introduce 
several cases of the effect of using robots while 
playing this Werewolf on players’ social behaviors 
and trust. 
Keywords ― Werewolf game, trust, robot 
 
 

1. 本発表の概要 

“魔女狩り”という言葉が代表するように，古く

から人類は疑心暗鬼に囚われることで，時に根拠が

無い情報を妄信して，無思慮な行動をしばしばとる

傾向がある．特にメディアの媒体が多様化して個々

人が自由に情報を発信することが可能になった今日

においては，SNS などを通じて信憑性が希薄の情報

が独り歩きしてあたかも真実であるかのように爆発

的に広まっていく危険性が増してきた．集団が疑心

暗鬼に囚われることで，根拠の不確かな情報が真実

であるかのように実体化しないためにはどのような

方策が有効なのであろうか？ 

集団における疑心暗鬼の発生を考える上での一つ

の題材として，我々は人狼ゲームに注目した．人狼

ゲームとは，複数のプレイヤーで行う会話ゲームで

ある．まずゲームの開始時に，それぞれのプレイヤ

ーは他のプレイヤーには分からないように自分の役

職をゲームマスターから告知される．役職には村人

と人狼に加えて様々なものが存在するが（占い師，

狂人など），大きくは村人側の役職と人狼側の役職に

プレイヤーは分けられる．各プレイヤーの役職が決

定した後，一定時間の自由会話が行われる．村人側

の役職のプレイヤーは人狼のプレイヤーが誰かをこ

の会話の中から推理する．一方で，人狼側のプレイ

ヤーは人狼のプレイヤーがあたかも人狼ではないか

のように会話の流れを誘導する必要がある．そして

一定時間の会話が終わったのち，誰が人狼と思うの

かを各プレイヤーが投票し，もっとも多くの投票が

なされたプレイヤーがゲームから追放される．適切

に人狼が追放することができたら村人側のプレイヤ

ーの勝利，一方で人狼が追放されないで残ったら人

狼側のプレイヤーの勝利となる．人狼ゲームは，他

のプレイヤーの気持ちをうまく読み取るスキルや違

う役職を演じるスキルなど様々な社会的能力が必要

であり，近年では娯楽としてだけではなく，人間の

社会性を研究する題材として認知科学や人工知能の

研究者の間でも注目が集まっている [1] [2]． 

我々は疑心暗鬼を調べるための改変をした上でこ

の人狼ゲームを研究のパラダイムとして用いている．

具体的には，プレイヤーの数を三名とし，役職決め

の際に，人狼が誰にも割り振られないケースを一定

確率で生じさせた（図 1）．そして三名すべてのプレ

イヤーが，会話を通じてプレイヤーの中に人狼がい

ないという結論になった場合，人狼を追放する投票

を行わないという選択肢を新たに加えた．この改変

の結果，人狼がプレイヤーの中に存在しない場合に

限り，すべてのプレイヤーがお互いを信じることで

誰も敗者がいない形でゲームを終わらせることが可

能になった．その一方で，本当は人狼が存在してい

るのに，人狼を追放する投票を行わない場合は無条

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS11-1

378



件で人狼側の勝利とした．このような改変を行うこ

とで，お互いを信じすぎても，信じなさ過ぎても，

村人側の勝利には結びつかないという疑心暗鬼が発

生しやすい不確定な状況をつくり出した．実際に予

備実験において，同一メンバーでこのゲームを繰り

返し行うことで，プレイヤーの中に人狼がいないと

いう合意の頻度が低下することが確認されている． 

 

 

図 1. 改造版人狼ゲーム 

 

 

図 2. 実験設定 

 

図 3. 他のプレイヤーに対する信頼度（村に人狼がいないと

判断する割合）の試行に応じた変化 

 

このようなパラダイムを用いて，どのような介入

をプレイヤーにすれば，村人側の勝率が向上するの

かについて検討することは，社会における疑心暗鬼

の発生を抑制する一つのテストベッドとなるのでは

ないかと期待している．これまでに行った検討とし

て，ハグビー[3][4]という人の形をした抱き枕型の通

信ディバイス（図 2）を通じて各プレイヤーがこの

ゲームを行った場合，プレイヤーの中に人狼がいな

いという合意の頻度がゲーム後半まで下落しないこ

とが示されている（図 3）．この結果は，抱き枕を抱

くという行為が他者を信じる態度を高めることを示

唆している． 

一方で，ハグビーを用いた条件における村人側の

勝率は非常に低く，抱き枕によって高められる他者

を信じる態度は根拠が無い妄信ともいえる．村人側

の勝率を引き上げるためには，単に根拠なき信頼を

高めるだけでは駄目で，個人のプレイヤーが頭を使

ってこのゲームに主体的に取り組むようになること

が重要である．現在はロボットをこのゲームに介入

させることで，参加プレイヤーの“自分の頭で考え

る力”を引き出し，村人側の勝率を引き上げること

ができないか検討中である． 
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Abstract 
In this paper, we propose an architecture for realization of 

the agent with the mind in an engineering way. This is an 
integration of the studies of the mind and self in philosophy 
and artificial intelligence, on the basis of their histories. We 
compare this architecture with existing architectures, such as 
reconstruction architecture and belief-desire-intention (BDI) 
architecture, and discuss the interdisciplinary significance of 
the architecture from the perspectives of robotics, philosophy, 
and cognitive science.  
 

 
Keywords ―  Architecture for Mind, Robotics, 
Philosophy, Artificial Intelligence 
 

1. はじめに 

	 	 本論文では、心を備えたエージェントを工学的に実

現するためのアーキテクチャを提案する。これは哲学

と人工知能における心や自己の研究の流れを踏まえ、

両者を統合したものである。 
	 心は「人間とは何か」を明らかにする鍵であり、哲

学では古くから研究対象となってきた。したがって、

心を工学的に実現することができれば、「人間とは何か」

の答えに大きく近づくことが期待できる。そのために

は、心、そして自己のアーキテクチャが必要である。 
	 心を工学的に実現するには、進化の歴史を再現する

のが良いと考える研究者は少なくないだろう。心は人

間が進化していく過程で獲得されたものであり、その

プロセスを再現できれば、最終的には心の獲得まで再

現することが期待できるからである。しかし、このア

プローチには深刻な問題がある。人間の進化は生命の

誕生から数十億年をかけたプロセスである。一方、機

械の誕生はせいぜい二千年前にすぎない。単純に進化

のプロセスを再現するだけでは、数十億年とは言わな

いまでも、膨大な時間が必要になることが予想される。

これを短縮するには、何らかのアーキテクチャを用い

るのが有効であると考えられる。本論文では、哲学と

人工知能で研究されてきた心と自己のモデルを踏まえ、

進化を直接の再現することなしに心を実現することが

見込まれるアーキテクチャを提案する。 
	 以下では、まず続く第 2節で提案アーキテクチャの
歴史的位置付けについて述べる。次に第 3節でアーキ
テクチャの概要を説明し、第 4節で既存アーキテクチ
ャとの比較を行なう。第 5節では提案アーキテクチャ
が進化の過程を踏まえたものになっていることを説明

する。そして第 6節では、提案アーキテクチャの特徴
でもある二種類の欲求が必要な理由を、工学的観点と

哲学的観点、そして認知科学的観点から議論する。最

後の第 7節では、全体のまとめと今後の課題について
述べる。 
 
2. 提案アーキテクチャの歴史的位置付け 

	 前述のように提案アーキテクチャは、これまで哲学

と人工知能で研究されてきた心と自己についてのモデ

ルに基づいたものである。本節では、自己と心につい

ての哲学と人工知能の歴史を概観し、提案アーキテク

チャが歴史上のモデルとどのような関係にあるのかを

説明する（図１）。 
	 心と自己は人間の根本を形作るものであり、古代ギ

リシャの時代から現代に到るまで二千年以上も探求さ

れてきた[1]。紀元前 5世紀、哲学の創始者であるソク
ラテスは、「汝自身を知れ」という言葉を用いて自己理

解の重要性を訴えた。ソクラテスの弟子であるプラト

ンはそれを踏まえ、人間の自己の本質は身体からは切

り離される魂にあるという説を唱えた[2]。プラトンの
弟子であるアリストテレスは、魂は身体から切り離す

ことができるようなものではなく、自己は魂と身体の

両方から成る合成物だとしてプラトンに反対した[3]。 
	 古代ギリシャの哲学者が考えていた自己は永遠不滅

の魂という古い考えと結び付いていたが、17世紀フラ
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ンスの哲学者デカルトがこれを現代的な考えに近づけ

た。デカルトは魂を心と同一視し、心は体と並ぶもう

ひとつの実体であり、人間は心と体という二種類の実

体から構成されているという心身二元論を唱えた（そ

の結果として、デカルトは心と体がどのような関係に

あるのかという問題——心身問題——に直面することにな

った）[4]。イギリスの哲学者ロックは、体が入れ替わ
っても記憶や知識などの心的状態に変化がなければ自

己は同じままであり続けると考えられることから、デ

カルトに反対し、自己にとって本質的なのは心だと主

張した[5]。 
	 デカルトやロックが考える心は理性、より具体的に

は知識や記憶と密接に関わっていた。18世紀ドイツの
哲学者カントはこれを発展させ、心の主な特徴は、(i)
外部世界から影響を受けて知識や記憶などの認識を形

成すること、(ii) 認識から行動を引き起こすこととい
う二つの能力にあるとした。すなわち、現代的な言い

方をすれば、カントは心を認知的なものだと考えたの

である[6]。これに対し、心には認知的ではない要素が
あると論じたのが 19世紀ドイツの哲学者ショーペン

ハウエルである。ショーペンハウエルは大枠ではカン

トに従ったが、自己には、認知とは別に身体を突き動

かす非理性的な「欲求」（ショーペンハウエル本人はこ

れを「意志」と呼ぶ）も必要であると考えた[7]。 
	 19世紀までの心は体とは独立に存在するものだと
考えられていたため、心身問題は難問として哲学者を

悩ませ続けた。それを大きく変えたのは 20世紀以降の
人工知能の発展である。なぜなら、人間と似たような

人工知能を実現することができれば、心身問題の解決

に大きく近づくことが期待できるからである。特に、

ミンスキーの「心の社会」理論は、自己を認知エージ

ェントとする点でカントやショーペンハウエルを引き

継いでいるが、単なる理論に留まらない具体的なアー

キテクチャを提案したという点で心と自己の研究にと

って大きな転換をもたらした[8]。 
	 人工知能における心と自己の研究が哲学に与えた影

響の代表例はデネットである。デネットは、自己は人

工知能で研究されているような認知エージェントであ

り、心は他者が自己の行動を社会的に解釈した結果だ

と主張する[9]。チャルマーズは、心を自己から引き離

図 1	 提案アーキテクチャの歴史的位置付け 
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すデネットに反対するが、人工知能研究と矛盾しない

ようにデカルト以来の二元論を復活させた[10]。 
	 一方、人工知能研究では、実際に動作するロボット

を作るという目的にとっては、外から得た様々な情報

を複雑に処理して行動を決定する従来型の認知システ

ムよりも、ブルックスのサブサンプションアーキテク

チャに代表される、単純な行動から構成された行動ベ

ースのシステムの方が明らかに有利であることが明ら

かとなり[11]、現在では行動ベースのアーキテクチャが
支配的になっている。しかし、行動ベースのシステム

では人間のような高度な知能を実現することは困難で

あるため、心や自己のアーキテクチャとしては不十分

なものに留まっている。 
	 本論文で提案するアーキテクチャは、ブルックスの

ような行動ベースのアーキテクチャに、デネットのよ

うな行動を社会的に解釈した結果としての心を組み合

わせることで、哲学における心と自己の研究と人工知

能の研究の流れを統合したものになっている。 
 
3. 提案アーキテクチャの概要 

	 提案アーキテクチャの概要を図 2に示す。本論文で
提案するアーキテクチャは行動・意図・概念の三層構

造をしており、それぞれのレイヤーは操作と記憶の二

つのモジュールから構成される。 
 
3.1. 行動レイヤー 

	 提案アーキテクチャの一番下にあるのは行動レイヤ

ーである。行動レイヤーの操作モジュールは反射行動

ユニットから成るネットワークであり、個々の行動ユ

ニットは感覚情報を入力として運動機構を動作させる。

また、行動ユニットには様々な重みがあらかじめ埋め

込まれており、外部世界から得た情報を元にどの行動

ユニットが選択されるかにはこの重みが大きく影響す

る。そのため、この重みは行動ユニットに本能的に埋

め込まれた、ある種の欲求だとみなすことができる。 
	 行動レイヤーの記憶モジュールは、人間の短期記憶

に相当するものであり、感覚情報と実際に行なわれた

行動が蓄積され、一定期間保存された後に破棄される。

感覚行動記憶は単に貯蔵されるだけでなく、予測を行

うために利用される。つまり、反射行動ネットワーク

は実際の感覚情報だけでなく、それと類似した記憶の

後に記憶した情報も入力として処理する。 
 
3.2. 意図レイヤー 

	 行動レイヤーの上に位置するのは意図レイヤーであ

る。意図レイヤーの操作モジュールは複数の行動ユニ

図 2	 提案アーキテクチャの概要 
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ットを順番に繋いでひとまとめにした意図ユニットか

ら成るネットワークである。アクティベートされた意

図ユニットは、それを構成しているそれぞれの行動ユ

ニットの実行されやすさを増加させる。したがって意

図ユニットは行動計画とみなすことができる。 
	 意図ユニットのアクティベーションには意図レイヤ

ーの記憶モジュールが関わる。意図記憶は、自己とそ

れ以外の様々なオブジェクト、およびそれらの間のコ

ンティンジェンシーと時間的順序関係から成る（限定

的な）世界のモデルであり、反射行動ネットワークが

行動感覚記憶を整理することで構成される。意図記憶

は感覚行動記憶とは異なり、更新されるのみで破棄さ

れない。この点で長期記憶のうちの手続き的記憶に相

当する。 
 
3.3. 概念レイヤー 

	 一番上にあるのは概念レイヤーである。概念レイヤ

ーの操作モジュールは概念（記号表現）のネットワー

クである。個々の概念は言語コミュニケーションを介

して獲得される。そのため、共起しやすい概念間の繋

がりが強くなる。したがって、概念操作は一種の意味

ネットワークとみなすことができる。 
	 概念記憶は、概念操作が意図記憶に貯蔵されている

情報から作り出す、自己や他者など様々なエージェン

トから成る世界のモデルである。概念記憶のエージェ

ントは概念操作に含まれる概念の集まりとして表現さ

れる。このため、意図記憶のような時間順序はない。

概念記憶は長期記憶のうちの宣言的記憶に相当する。 
 
3.4. 心と概念記憶 

	 提案アーキテクチャでは、心は複合的な概念である。

すなわち、例えば、「ステーキが食べたい」という欲求

（心的状態のひとつ）は、ステーキの概念と食欲（何

かを食べたい）の概念が組み合わさったものである。

欲求以外の心的状態も同様であり、例えば、「ライトを

点灯しようとしている」という意図は、ライト点灯の

概念と意図（何かを実現しようとする）の概念が組み

合わさったものである。概念記憶は様々なエージェン

トから成るが、それらのエージェントを構成する概念

にはこうした欲求や意図などの心的概念も含まれる。

そのため、例えば、目の前にいる人に対応する概念記

憶のエージェントは、ステーキが食べたいという欲求

を含む概念の集まりとして表現されたりする。そう表

現されるのは、意図記憶でその人に対応するオブジェ

クトの行動が当該の欲求に合致するときである。 
	 意図や欲求を含む概念の集まりとして表現されると

いうことは自己についても同様である。自己も概念記

憶では一種のエージェントとして表現され、自己を構

成するのは意図記憶での自己の行動と合致する概念で

ある。前述のように反射行動ネットワークには本能的

な欲求が埋め込まれていが、概念は言語コミュニケー

ションを介して獲得されるものであるため、本能的欲

求と完璧に一致するような概念が獲得されることはほ

ぼありえない。結果として、概念記憶での自己に含ま

れる欲求は、本能的欲求と完全には一致しないものの、

本能的欲求に基づく行動によって獲得されるため、あ

る程度は本能的欲求を反映したものになる。 
	 概念操作は、概念記憶での自己の欲求が満たされる

ように意図操作における意図ユニットのアクティベー

ションに影響を与える。これにより、本能的欲求や短

いプランに従うだけでなく、より抽象的なレベルでの

自己コントロールが可能になる。 
 
4. 従来型アーキテクチャとの比較 

	 本節では提案アーキテクチャを従来のアーキテクチ

ャと比較する。比較するのは、(i)伝統的な再構成型ア
ーキテクチャ、(ii)BDIアーキテクチャ、(iii)トップダ
ウン型アーキテクチャの３つである（図 3）。 
 
4.1. 再構成型アーキテクチャ 

	 伝統的なロボティクスでは再構成型アーキテクチャ

が採用されてきた。再構成型アーキテクチャでは、世

界を完璧に再構成した内部モデルが最初に与えられて

おり、感覚情報をこのモデルと照らし合わせ、定めら

れた目的を達成するに必要な行動を記号操作によって

計算する。行動には何も埋め込まれておらず、計算結

果である行動が実行されるのみである。 
	 再構成型アーキテクチャは環境が極めて限定されて

いれば十分有効である。しかし、完璧なモデルを再構

成できていることを前提しているため、環境が多少な

りとも複雑で、完璧なモデルをつくることができない

場合に目的を達成することはかなり困難になるという

問題がある。実社会のような極めて複雑な環境で動作

するロボットのアーキテクチャとしてはあまり適切で

はない。 
 
4.2. BDIアーキテクチャ 

	 近年の人工知能ではBDI（Belief-Desire-Intention）
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アーキテクチャが採用されることも少なくない[12]。
BDIアーキテクチャの基本構成要素は信念(B)、欲求
(D)、意図(I)という 3つの心的状態である。信念は外部
世界からの情報によって形成される外部世界の表現で

ある（信念は誤っていることもありうる）。欲求は達成

すべき状況を表現したものであり（ゆえにゴールとも

呼ばれる）、一般的には少数の欲求があらかじめ与えら

れている。意図は欲求を実現させるために必要な一連

の行動を表現したものであり、プランに相当する。BDI
アーキテクチャでは、あらかじめ与えられた多くの意

図（プラン）のうちのどれを実行するかが、信念と欲

求を元に、BDI論理と呼ばれる論理体系によって計算
される。この行動決定プロセスは「熟考（deliberation）」
と呼ばれる。 
	 BDIアーキテクチャは人間の計画立案と行動決定に
ついて哲学者が考案した理論に基づいており[13]、適
切な信念が形成されたときは適切な行動が選択される。

また、誤った行動が選択される原因が理解しやすい（ほ

とんどの場合は信念に誤りがあることが原因である）。

一方で、あくまで人間の合理的思考を模したものであ

り、行動ベースではない。そのため、実環境で動作す

るロボットに実装するには、行動ベースのアーキテク

チャとうまく組み合わせる必要がある。 
 
4.3. トップダウン型アーキテクチャ 

	 ここでトップダウン型アーキテクチャと呼ぶものは、

行動ベースのアーキテクチャの上に、意図と欲求のレ

イヤーを追加したものである。行動ベースのアーキテ

クチャは実環境で動作するロボットのアーキテクチャ

として優れているが、そのままでは複雑な行動を実行

することができない。トップダウン型アーキテクチャ

では、追加された意図と欲求のレイヤーにより、欲求

（ゴール）に基づくプラン実行が可能にする。 
	 トップダウン型アーキテクチャでは複雑なプランの

実行が可能になるが、適切な行動を選択するには信念

（または部分的な世界のモデル）が必要である。また、

それは欲求がオンラインになっている場合に限られ、

オンラインになっていない場合は行動ベースのアーキ

テクチャと違いはない。したがって、トップダウン型

アーキテクチャは、BDIモデルのような合理的エージ
ェントと行動ベースのエージェントを切り替えるアー

キテクチャだと考えてよい。 
 

 

図 3	 四つのアーキテクチャの比較 
 
4.4. 提案アーキテクチャとの違い 

	 再構成型アーキテクチャと提案アーキテクチャの一

番の違いはモデルである。再構成型アーキテクチャは

モデルに基づいてしか行動決定ができないため、モデ

ルが不可欠である。提案アーキテクチャもモデルを持

つが、あくまで記憶を整理することで得られる限定さ

れたモデルである。また、行動レイヤーは行動ベース

のアーキテクチャであるため、行動決定にモデルは必

須ではない。提案アーキテクチャのモデルは、複雑な

行動を可能にするためのものである。 
	 BDIアーキテクチャと提案アーキテクチャはどちら
も意図と欲求を用いた行動決定をする点で共通してい

る。また、提案アーキテクチャの概念にはBDIアーキ
テクチャにおける信念に対応するものも含まれている

と考えられるため、提案アーキテクチャの概念レイヤ

ーと意図レイヤーはBDIアーキテクチャの一種とみな
すことも不可能ではない。 
	 違いは、提案アーキテクチャが行動ベースのレイヤ

ーを持ち、行動に欲求が埋め込まれていることである。

まず、提案アーキテクチャには行動レイヤーがあるた

めに熟考なしの行動決定が可能だが、BDIアーキテク
チャには塾考が不可欠である。次に、通常のBDIアー
キテクチャでは、欲求はあらかじめ与えられているが、

提案アーキテクチャでは、欲求が埋め込まれているの
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は行動であり、概念レイヤーでの欲求は行動を欲求と

いう概念を用いて解釈した結果にすぎない。BDIアー
キテクチャにおける行動は意図の構成要素にすぎない

が、提案アーキテクチャにおける行動は、概念レイヤ

ーにおける欲求がそれに基づいて解釈されるものであ

るという点で、このアーキテクチャの基盤になってい

る。このように提案アーキテクチャは、BDIアーキテ
クチャを包摂している。 

 
5. 進化的妥当性：行動から概念へ 

	 第 1節で、進化の過程を再現して心を実現すること
は現実的でないのでアーキテクチャが必要だと述べた。

しかし、提案アーキテクチャは進化をまったく無視し

ているわけではなく、むしろ進化的に見ても自然なも

のになっている。本節では、そのことを示すために、

提案アーキテクチャが行動ベースのアーキテクチャか

らどのように発展したものかを説明する。 
 
5.1. 行動と記憶 

	 行動ベースのアーキテクチャとしてもっとも有名な

のはブルックスのサブサンプションアーキテクチャで

ある[11]。サブサンプションアーキテクチャは、それ以
前の伝統的なロボティクスのアーキテクチャとは大き

く異なり、反射行動を積み重ね、環境と一体化するこ

とで、メモリがなくても知的な行動ができることを示

し、行動ベースのアーキテクチャの優位性を知らしめ

た。 
	 しかし、サブサンプションアーキテクチャによって

実現できた知性は限定的なものである。サブサンプシ

ョンアーキテクチャを実装したロボットは、欲求が行

動に埋め込まれており、適切な環境下で欲求に従った

行動ができる。しかし、欲求に従って行動できること

が知性のすべてではない。少なくとも人間が持ってい

るような知性は、環境をモデル化し、手続きやルール

を用いることで、複雑な行動を実現する。そのために

は、モデル化に必要なメモリがなければならない。つ

まり、サブサンプションアーキテクチャに基づいて心

を備えていると言えるエージェントを実現するには、

少なくともメモリを備えている必要がある。 
	 アーキテクチャにメモリを備えさせるにあたり、参

照すべきなのは人間の記憶の研究である。実際、哲学

における自己と心の研究においても記憶は重視されて

きた（代表例はロックである[5]）。よく知られているよ
うに、人間の記憶は、まず短期記憶と長期記憶に分け

られる。短期記憶は短期間しか保持されないが、高解

像度であり、感覚と密接に結びついていると考えられ

ている。長期記憶は短期記憶とは違い、長期的に保持

され、宣言的記憶と手続き的記憶に区別される。宣言

的記憶は文章の形でデータとして保持され、手続き的

記憶の方は、車の運転方法のようにスキルとして保存

される。宣言的記憶はさらにエピソード記憶と意味記

憶に区別される。エピソード記憶は自己の体験の記憶

であり、時間や場所、感情と結びついて記憶される。

それに対し、意味記憶は時間や場所、感情とは独立の

抽象的なことがらの記憶である[14]。 
	 こうした種類の記憶がどのように実現されているか

は広く研究されているが、現時点では確実に正しい言

えることはまだそれほど多くはないようである。しか

し、記憶がより高次の知的行動を可能にするために進

化によって獲得されてきたものだとすれば、以下で説

明するように、提案アーキテクチャに一定の進化的妥

当性があることがわかる。 
 
5.2. 記憶の獲得 

	 サブサンプションアーキテクチャで実現されている

ような低次の知性を備えたエージェントは、行動に欲

求が埋め込まれており、感覚情報に従って行動するこ

とで、欲求の充足によりもたらされる報酬が最大化さ

れるように反射行動ネットワークを更新する。この種

のエージェントにとって、最初に獲得しやすい記憶は

短期記憶だと考えられる。短期記憶は感覚情報と密接

に結びついており、また短期間で破棄されるため、一

時的に情報を貯蔵するだけで実現できるからである。

短期記憶の獲得には、外部世界から得られる感覚情報

だけでなく、記憶に保持された情報もネットワークの

更新に利用できるようになるため、行動の結果を予測

した行動が実現できるようになるという利点がある。 
	 長期記憶は短期記憶とは異なり複数の種類に区別さ

れるため、段階的に獲得されたと考えるのが妥当であ

る。最初に獲得されるのは短期記憶と同様に行動と結

びついている手続き的記憶であろう。短期記憶と手続

き的記憶の違いは、短期記憶では個々の行動が単位と

なる（それに伴う感覚情報が貯蔵される）のに対し、

手続き的記憶では複数の行動のチャンクが単位となる

点である。貯蔵する記憶の長期化にはこうした整理が

不可欠だが、これにより、欲求と行動を一対一に対応

させるだけでなく、特定の欲求を満たすために複数の

行動をすることが可能になる。これが意図（プラン）
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である。つまり、意図とは、記憶を利用した、欲求を

満たすための短い計画行動だ、ということになる。 
 
5.3. 概念の獲得と行動の予測 

	 宣言的記憶は手続き的記憶とは異なる仕方で獲得さ

れたと考えるべきであろう。なぜなら、宣言的記憶は

概念に関わっていると考えられるからである。このこ

とは、行動予測を向上させるために段階的に発展して

いったと考えることで説明できる。 
	 短期記憶と手続き的記憶は行動予測に役立つ。何も

記憶がなければ予測は不可能だが、短期記憶があれば

記憶されている相手の行動が予測できる。また、手続

き的記憶には、自己の計画行動（意図）の結果を予測

できることが不可欠である（意図を選択できるのはそ

の結果が予測できるからである）。しかし、短期記憶や

手続き的記憶による行動予測には限界がある。どちら

も自己の行動に基づく予測であるため、自己とは異な

る行動が可能な他者の行動予測には失敗するからであ

る。 
	 他者の行動予測には概念を用いることが有効である。

実際、意図や欲求といった概念は古代ギリシャの頃か

ら、われわれ人間が行動予測をするために用いている

道具立てとして知られている[15]。概念は言語コミュ
ニケーションを介して獲得される。つまり、意図や欲

求といった概念を獲得し、それを用いて他者をモデル

化することは、他者による行動予測を言語コミュニケ

ーションによって学習した結果だと考えられる。他者

が実際に行っている行動予測の学習結果であるがゆえ

に、概念による他者の行動予測は有効なのである。 
	 概念による行動予測は他者だけでなく自己にも適用

可能である。自己の欲求や意図を直接知覚し、完全に

モデル化することができれば自己の行動は容易に予測

できる。しかし、これにはかなりのコストが必要とな

る。また、このモデルで行動が予測できるのは自己だ

けである。それに対し、他者の行動予測に有効な概念

は、自己のモデル化にも用いることができる上に、す

でに獲得された概念を利用するのだから、それほどコ

ストはかからない。しかも、自己と他者の行動原理が

まったく異なることがない限り（言語コミュニケーシ

ョンが可能である以上、その見込みは低いが）、他者の

行動予測に有効であれば自己の行動予測にも有効であ

ることが十分期待できる。 
	 さらに、自己のモデル化により自己コントルールが

実現できる。自己コントロールとは、欲求を認識しつ

つ、それを抑制する（その欲求に従った行動はとらな

い）ということである。行動ベースのアーキテクチャ

では、たとえ記憶を備えていても、欲求に従わないこ

とは別の欲求に従うことでしか実現できない。欲求の

抑制には欲求以外の手段が必要なのである。概念によ

って自己の欲求をモデル化することにより、初めて欲

求の抑制が可能になる。 
 
6. ディスカッション 

	 提案アーキテクチャの特徴は欲求が二種類あること

である。また、この二種類の欲求は、通常は一致しな

い。そのため、提案アーキテクチャに従うエージェン

トには、自分が概念的に把握している欲求を満たすは

ずの行動をしても本能的欲求は満たされない、すなわ

ち、自らの欲求に従おうとしても従えない、という事

態が生じる。このようなパラドキシカルな状態が生じ

ることは提案アーキテクチャの特徴である。本節では、

二種類の欲求を措定する必要性をロボット工学、哲学、

認知科学という三つの分野の観点から議論することで、

提案アーキテクチャが特定の分野に留まらない学際的

な価値を持っていることを示す。 
 
6.1. 工学的観点からの議論 

	 工学的観点からは二種類の欲求の必要性は、以下の

ように、①実時間性、②柔軟性、③共感性の三つの理

由により説明できる（図 4）。 
 

 
図 4	 工学的観点から見た二種類の欲求の必然性 
 

①	 実時間性 

	 概念レイヤーは複雑な行動をするために用いられる。

そのため、概念としての欲求を用いた行動決定は、行

動レイヤーのみで行う（行動に埋め込まれた本能的欲

求に従った）行動決定に比べると時間がかかる。常に
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行動決定に時間をかけてよいならば、BDIアーキテク
チャやトップダウン型アーキテクチャのように、常に

欲求（概念）から行動決定を開始しても問題ないかも

しれない。しかし、空腹時に食事をするときなど、行

動決定に時間がかけられない状況も少なくない。そし

て、行動決定に時間をかけてよいかどうかの判定にも

時間がかけられない（そもそも完璧に判定しようとす

るとフレーム問題に陥る）。したがって、複雑な行動を

実行するエージェントには、余裕があるときには概念

から行動決定を開始するが、余裕がなくなれば自動的

に行動レイヤーだけで行動を決定するようなアーキテ

クチャが必要になる。提案アーキテクチャでは、二種

類の欲求により、これを実現している。 
 
②	 柔軟性 

	 前述のように、再構成型アーキテクチャとは異なり、

提案アーキテクチャでは世界のモデル化が完璧でなく

ても行動を決定できる。しかし、複雑な環境では、そ

れに応じた複雑な行動をする必要があり、そのために

は相応に複雑なモデルが必要になる。提案アーキテク

チャのモデルは記憶に基づいて構成されるため、複雑

なモデルをつくるには、実際の体験に基づく限定的な

記憶を柔軟に活用しなければならない。このとき、概

念としての欲求が本能的欲求を必ず一致する（すなわ

ち、一種類の欲求しかない）のであれば、自己とは異

なる欲求を持つ他者を含むモデルを作ることができな

くなり、その結果、現実には確実に存在する自己と異

なる欲求を持つ他者の行動に適応できなくなってしま

う。本能的欲求と概念としての欲求を切り離し、後者

の欲求を他者でも持ちうるものとして位置付けること

により、柔軟なモデル化が可能になる。さらに、自己

が持ちうる欲求を他者が持ちうる欲求を区別しないこ

とにより、自己の客観視が可能になるという利点もあ

る。 
 
③	 共感性 

	 提案アーキテクチャは他者の存在、そして自己と他

者を含む社会の存在を前提している。このことは、概

念が言語コミュニケーションを介して獲得されるとい

う点に反映されている。言語コミュニティ（社会）が

なければ言語コミュニケーションも生じない。社会の

一員として認められるには他者に共感されることが必

要である。他者から共感されるために重要になるのは、

他者と同じ行動原理に従っていることが当の他者に伝

わることである。言い換えれば、他者から見て同じ欲

求を持っているように行動することである。 
	 そのためには、自己をモデル化する際に、純粋に自

己についての記憶のみからモデル化するのではなく、

他者に合わせてモデル化する必要がある。なぜなら、

自己と他者の行動原理が共感を妨げるほど異なってい

る可能性があらかじめ排除されているわけではないた

め、自己についての記憶のみに基づくモデル化では、

共感が得られない可能性が残るからである。概念とし

ての欲求を本能的欲求から切り離せば、自己を他者に

合わせて再設計することが可能なり、他者からの共感

を導くように行動することも可能になる。 
 
6.2. 哲学的観点からの議論 

	 現代の哲学では、心については機能主義と呼ばれる

立場が主流である[16]。機能主義によれば、心的状態
はある種の機能的状態、すなわち、特定の入力に対し

一定の出力を返す状態だとされる。機能的状態は計算

論的に記述することが可能できるので実装可能であり、

したがって人工知能研究と親和的だとされる。 
	 機能主義にはいくつかの対抗理論があるが、代表的

な対抗理論は解釈主義である（デネットも解釈主義者

とみなされている[17]）。解釈主義によれば、心は他者
の合理的に解釈した結果である。デネットは、他者の

行動を予測する戦略として心的状態を帰属する「志向

姿勢」があり、われわれ人間はその戦略を採用してい

ると主張する。 
	 機能主義と解釈主義は相容れない理論だとみなされ

ている。しかし、提案アーキテクチャはこの両方を支

持している。なぜなら、提案アーキテクチャは二種類

の「心」を必要とするからである。例えば、行動に本

能的に埋め込まれた欲求は機能的状態であり、機能主

義を支持する。逆に、概念としての欲求は、まさにデ

ネットの理論を念頭に置いたものであり、解釈主義を

支持する。このことは、機能主義と解釈主義の論争が

不適切であることを示唆する。提案アーキテクチャに

よれば、むしろ二種類の「心」があり、それが相互作

用しているのが自己のあり方である。実際、二種類の

心の相互作用は矛盾を生じさせるが、それが葛藤、迷

い、意志の弱さなどの人間らしさを生んでいると考え

られる[18]。 
 
6.3. 認知科学的観点からの議論 

	 認知科学的観点から見た提案アーキテクチャの意義
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は「心の理論（ToM）」に関わる[19]。ToMは他者の心
的状態を表現する能力のことであり、ToMを持ってい
るかどうかの決定的なテストは、他者に誤った信念を

帰属する課題だと考えられてきた[20]。しかし近年、
従来の言語を使った課題は不十分であり、言語獲得前

の幼児も誤った信念を帰属することができるという実

験結果が得られたため、言語に依存した ToMを「明示
的 ToM」、言語に依存しない ToMを「暗黙的 ToM」と
して区別されるようになっている[21]。 
	 明示的ToMと暗黙的ToMがどのように異なるのか、
両者を基盤となっている能力は同一なのか、それとも

異なるのか、という問いは、現在熱心に研究されてお

り、まだ確定的な回答は得られていない。提案アーキ

テクチャは明示的 ToMと暗黙的 ToMがまさにまった
く異なるものである可能性を示唆している。なぜなら、

提案アーキテクチャでは、言語的な認知能力は概念レ

イヤーに関わるものであり、言語に依存しない能力は

それ以外のレイヤーで実現していることになるからで

ある。提案アーキテクチャで生じるパラドックスは、

言語的な認知能力とそれ以外の認知能力が区別される

ことで生じていると考えられる。 
 
7. まとめと今後の課題 

	 本論文では、心と自己についての新しいアーキテク

チャを提案した。提案アーキテクチャは、二種類の相

容れない欲求があるという点でパラドックスを生じさ

せるという特徴を持つ。また、提案アーキテクチャは

哲学と人工知能における研究の流れを統合したもので

あり、再構成型アーキテクチャやBDIアーキテクチャ
など既存のアーキテクチャが抱える難点を持たず、知

的生物の進化の観点からも妥当なものである。 
	 加えて、提案アーキテクチャは、その大きな特徴で

あるパラドックスが工学、哲学、認知科学という三つ

の分野の関連から必要性を議論することができるとい

う点で、学際的にも大きな価値を持つものである。 
	 残念ながら、提案アーキテクチャを実装したロボッ

トの開発はまだ着手し始めたばかりであり、解決すべ

き技術的課題も少なくない。また、実装を進めていく

中で本アーキテクチャの不十分な点も発見されると予

想される。特に、レイヤー間の関係については、実装

にあたってさらなる明確化と洗練が必要である。今後

こうした改良を行なっていくことで、提案アーキテク

チャの妥当性が示されると考えている。 
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Abstract

Most people believe that robots have no emotions,

and nor do they need them. However, we strongly

believe that having emotions is essential for robots to

understand and sympathize with the feelings of peo-

ple, thereby allowing them to be accepted into the

human society. In this paper, we propose a model of

emotion based on some neurological and psychological

findings concerning empathic communication between

humans and robots. Then, we examine a method for

generating affect for given visual stimuli using a re-

current neural network as a first step.

Keywords — Emotion Model, Human-Robot

Communication

1. はじめに
一般に「ロボット」は，心つまり感情の無い存在と

考えられている．そうした考えを体現するかのように，

ロボット研究では感情について深く扱えずにいた．相

手の情動を推定する手法 [1]や情動を表出する方法 [2]

については，従来から研究がなされている．しかしな

がら，こうした研究の情動は作りこみである．作りこ

みでは社会的な感情の様な複雑な感情を作ることが困

難であり，実際シンプルな基本情動のようなものしか

実現できていない [3][4]．尾形らは，内分泌系モデル

をロボットに実装し，情動を実現している [5]．また，

浅田らは，作りこみではなく，人の多感覚情動信号か

らロボットが情動を学習する情動発達ロボティクスの

研究を行っているが，これは情動の発達が中心であり，

上位概念である感情は扱っていない [6][7]．しかし，ロ

ボットが人間社会に受け入れられていくためには，相

手の感情を理解・共感し，行動することが必要不可欠

であり，シンプルな基本情動のようなものだけでは対

応できない．よって本研究では，人–ロボット間の共感

コミュニケーションに向けた感情モデルを提案する．

将来的にはこの研究を通して，ロボットがどのように

複雑な感情を持つか，相手の情動に基づいてどのよう

に感情を変化させるか，そうした相互作用がどのよう

なコミュニケーションを引き起こすのかといったこと

を検討する．このことは，ロボットに感情を持たせる

だけでなく，ロボットが人間の心的状態を真に理解す

るという意味でも必要不可欠である．これによってロ

ボットが人の多様なあり方に寄り添い，人とロボット

の双方が学習し成長していけるような関係性になるこ

とを期待している．

本稿では以下のような神経科学や心理学等の様々

な分野の文献を基に感情モデルを作成した．心理学

者の Bridges は乳幼児の観察を基に，情動が興奮を

原点として分化していくと考えた [8]．神経科学者の

Damashioは，情動が外部からの刺激の評価を効率的

にするという仮説を立てた（ソマティック・マーカー

仮説）[9]．大森は，感情とは意思決定のための価値計

算システムであると提唱している [10]．また Ledoux

は，快情動と不快情動では異なる脳部分が働いている

ことを明らかにしている [11]．Ekmanは，文化に関係

なく共通の基本 6感情 (怒り，喜び，嫌悪，恐怖，悲

しみ，驚き) が存在することを示した [12]．一般的に

も知られている吊り橋効果では自身の身体反応の原因

推論の際に，実際の原因とは異なった原因に帰着する

ことで，感情の認知が変化するといわれている [13]．

これらのことから，感情システムは，無意識のうちに

起こる身体反応と，それを感情として認知するという

段階に分かれており，生得的なシステムと学習により

強化されるシステムが存在していると考えられる．上

記を踏まえ，情動を刺激によって引き起こされる身体

反応のラベル，感情を刺激と情動を用いた原因推論・

未来予測のラベルと定義し，感情モデルを提案する．

本稿では提案する感情モデルを実現する最初のステッ

プとして，Recurrent Neural Networkを利用した視覚

刺激による情動生成を検討する．
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2. 感情モデル
作成した感情モデルを図 1に示す．感情モデルは以

下の 3層に分かれており，上記に示した文献を基に作

成されている．

1層：生得的反応層

刺激を受け，身体的反応を行う

2層：経験層

刺激を受け，経験に基づいて生得的反応を抑制・強化

する

3層：予測層

次元圧縮された身体的反応（情動）と刺激に基づいて，

原因推論・未来予測を行っている

この予測結果をカテゴライズしたものを人は感情とし

て知覚している

第 1層は反射的に反応する層であり，時間的に処理

が最も早いが，エラーも多い．それに対し，第 2層で

は過去の記憶にアクセスするため，第 1層からの遅延

があるが，経験に基づいて評価するため，エラーを減

らすことができる．この 1層 2層から出力された一次

表出を次元圧縮したものが情動である．つまり，従来

研究の情動信号はこの一次表出のことを表しており，

無意識下で行われるため，嘘をつくことのできない

正直な反応となる．Pentlandが提唱している Honest

Signalsはこの一次表出の一部と考えられる [14]．情動

信号と情動の関係は次元圧縮しただけの関係であり，

情動信号から情動を導くことができる．

こうして得られた情動が入力信号とともに原因推

論，未来予測に使用される．吊り橋効果ではこの情動

が異なる入力信号に紐づけられたため，未来予測が

変化し，異なるカテゴリに分類されたため，恐怖から

好意へと変化が起きたと考えられる．ここで生じたカ

テゴリは意識へと昇り感情として認知される．それに

基づき行動を起こし，その結果で得られた状況から予

測誤差を計算し，原因推論，未来予測の識別関数を学

習する．過去につけた評価データは記憶として保存さ

れる．

3. 深層学習による情動生成
3.1 実験プロトコル

提案した感情モデルを実現する最初のステップとし

て，recurrent-attention model (RAM) [16]を利用した

視覚刺激による情動生成を検討した．本研究では，画

像刺激として International Affective Picture System

(IAPS)[15]を入力とし、深層学習による評価関数の教

師あり学習を行う．IAPS は人の画像だけでなく，虫

や動物の画像や風景の画像，銃や暴力的な画像等が含

まれている．このとき，教師として IAPSを人に対し

て見せ，印象を覚醒度と快不快度で評価した結果を用

いる．つまりこれは，回帰モデルの学習である．入力

は RGBとし，学習データを 24200枚，テストデータ

を 100枚とした．RAMではアテンションを同時に学

習するモデルとなっており，任意の感情値を出すため

にどこに注視しているのかを学習することが出来る．

今回のアテンション回数は 10回とし，学習を行った．

3.2 実験結果・考察

ミニバッチサイズ 100 とし，2000epoch の学習を

行ったネットワークを用いて，テストデータに対する

推定を行った結果を図 2に示す．ここで示している 0

～7のカテゴリは IAPSの印象評価結果を特徴量とし，

k-means clusteringを用いて分類した結果である．正

解データとテストデータを比較すると似た形状を再

現できていることがわかる．また，カテゴリごとに結

果を見ても，傾向は表せている．誤差平均は覚醒度が

0.48，快度が 0.46となっている．この誤差はそれなり

に小さいといえる．

4. ロボットへの情動の実装
4.1 実験プロトコル

情動生成モデルの検証のため，実際にロボットにモ

デルを実装し，自然なインタラクションの中でどのよ

うな反応を示すか検証した．ロボットには Baxter を

用い，頭部の Kinect から画像を取得し，モデルに入

力した．モデルから出力された値に応じて顔表情を変

えるよう実装を行った．顔と感情値の対応は図 3の通

りである．今回は顔表情とモデル出力値の関係は作り

込みとなっているが，今後は学習により獲得する予定

である．モデルは 1アテンションごとに値を出力する

形とし，メモリのリフレッシュは行わなかった．

4.2 実験結果・考察

結果の一例を図 3に示す．ぬいぐるみの種類に応じ

た出力や人の表情に対応した出力が見られた．これら

はある種の好みの表現が出来ているとも考えられる．

ぬいぐるみにおいては，色の変化が影響しているよう

にみえる．表情に関しては，人の表情に追従したよう

な値が出力されており，情動伝染のような現象を再現

していた．
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図 1 感情モデル（a）感情モデルの全体像（b）RAMによる情動生成（c）結果の例

5. 色に対する情動反応
5.1 実験プロトコル

ロボットでの検証で色の変化が情動値に影響する可

能性が示唆された．そこで，色画像をモデルに入力す

ることでどのような出力が得られるのかを検証する．

検証として，人のデータとの比較をするため，感情と

色の関係を被験者実験により明らかにしている山下の

研究のデータを用いる [17]．画像は HSV 色空間およ

び LAB色空間を用いて生成した．

5.2 実験結果・考察

5.2.1 HSV色空間での検証

Hは 37段階（0～36），Sは 52段階（0～51），Vは

52段階（0～51）とし，全 100048枚の画像に対して，

情動値を算出した．図 6 は，V を固定したときの H

と S の変動による快度の変化を表現したものである．

この結果より，Vが大きくなるに従って，5以下の不

快の領域が減っていることがわかる．また，ある一定

の色相に対して不快を示すことが示されている．この

不快領域の部分はそれぞれ緑系統，青系統，紫系統で

ある．

次に図 4は，横軸を S，縦軸を Vとし，快度を平均

した値となっている．人の評価 [17]によると彩度が高

くなるにつれて快度があがることが示されており，情

動生成モデルによる出力も，同様の出力をしているこ

とがわかる．

5.3 LAB色空間での検証

Lは 52段階（0～51），aは 51段階（0～50），bは

51段階（0～50）とし，全 135252枚の画像に対して，

情動値を算出した．図 5は，横軸を a，縦軸を bとし，

快度を平均した値となっている．人の評価 [17]による

と無彩色に近い中央部分では不快になることが示さ

れており，情動生成モデルによる出力も，同様の出力

をしていることがわかる．これらの結果より，色画像

にラベル付けをし，教師あり学習をしたわけではない

が，色画像に対して，人と同様の反応を示しているこ

とがわかる．

6. まとめ
本研究では，共感コミュニケーションのための感情

モデルの提案をした．感情モデル実装の最初のステッ

プとして，RAMを利用し，情動生成を行った．画像

を入力し，覚醒度及び快度を出力するように RAMの

学習を行った．結果として，画像特徴だけで，人の感

じる情動の再現が出来ることが分かり，ロボットへの

実装を通して，情動伝染のような現象や色による出力

変化がみられた．今後は精度を上げた情動生成のため，
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図 2 テストデータの出力結果（a）正解データ（b）RAMからの出力

被験者に画像を提示し，心拍など実際の身体情報を取

得することで，モデルにて身体反応の生成を行う．ま

た，記憶を用意し，2層目の学習を行うとともに，実

環境における報酬を予測するメカニズムを入れること

で，3層目の実現を目指す．これらを経て，全体の感

情モデルの実装を行い，情動だけでなく社会的な複雑

な感情の創発を目指す．
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図 3 ロボットでの検証の様子
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図 5 LAB色空間に対する快度と人による評価 [17]との比較
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図 6 HSV色空間に対する快度（1～9）　角度が H（0～360），半径が S（0～51），それぞれのグラフがある時

の V（0～51）を表す．左列上から V0，V11，V21　右列上から V31，V41，V51
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Abstract 
We examined whether motion synchronization facilitates 

attention processes that are not related to (Experiment1) or 
related to communication (Experiment2). In both 
experiments, we conducted the synchronization task first. 
Participants sat in front of a monitor and tapped the keys on 
a keyboard. Then, the stimuli were presented on the monitor. 
Stimuli moved in accordance with the tapping movements of 
the participants. Next, we conducted attention tasks, the 
visual search task and gaze cueing task with the 
synchronization stimuli in Experiments 1 and 2, respectively. 
In Experiment1, we used the synchronization stimulus as the 
target in the visual search task. We predicted that if motion 
synchronization facilitates the attention process that is not 
related to communication, then the search for the 
synchronization stimulus would be more efficient than that 
for non-synchronization stimulus. In Experiment2, we used 
the synchronization stimulus as a cue in the gaze cueing task. 
We predicted that if motion synchronization facilitated the 
attention process that is related to communication, then the 
gaze cueing effect of the synchronization stimulus would be 
greater than that of non-synchronization stimulus. 
 
Keywords �Motion synchronization, Attention 
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�ǱǝÊĹ²ś�łū²ś/ßÉ>@;Ǳ·ŢƝ�Ħ

Ƈ)�A*Ɩ�?BA� 
 

��	� '+�
��	�	� ��3�
ÀµƗåîŤ 29 Ë)Ǳ¤ÒŇý,ƨ´Eĸ�("
ǮþÜÿǫǴ19.72ňǱSDǴ1.98ǵèĐǴ19ËǱŦĐ
10Ëǯ� 

��	��� 41�
`XQa^kf[TxǮLenovoŶƤǱThink Centre 

M72e small ǯǱ r c \ z Ǯ NEC Ŷ Ƥ Ǳ

LCD-AS223WM-B5ǯE²śÎŵÁ2ÂĎÃĊ-ť
"�rc\z|)0 100pixels) 24.8 mm)�%"� 

��	��� �-�
4ŻǦ/ÚĆǮĵĆy�ƫĆyÕƫy©ǯ- B!B
ŭ*ÅE��"JuXaE²ś*�(ť"ǮÚ 1ǵ

60�60 pixelsǯ�ƨƩĦƇƷǤ-�(ǱĦƇŧǞ�
Îŵ�BA³-Îŵ�BAǪ»í; 60�60 pixels )
�%"� 
 

��	��� %0	�
Phase1Ǵǋ¸ÊĹƷǤ 
ǋ¸ÊĹƷǤ)0Ǳrc\z|-Ǳ4Ż/¨ 2Ż/Ú
ĆEùÇ-Îŵ�"�+/ÚĆEǋ¸ÊĹƷǤ)Îŵ

�A�0ǱÀµƗǔ)NKx\zeuxXE*%"�

ÀµƗ-0ǱPznzb/ FPz* JPzE��-\

^hxR�A�*Eō:"� /ǙÀµƗ-0Ǳ��ı

/ÚĆ+$?;ƙ/\^hxR-ÉD�(¸��;

�B7�F�Ǳ+$?;¸�,�;�B7�F�7

"0�B�{ı�ƙ/\^hxR-ÉD�(¸�

�;�B7�F��*īŵ�"�ðǙ0ǱùÇ�B�

{ı/ÚĆ�ǱÀµƗ/\^hxR-ÉD�(Ź¸�

"��B�ǖǱ\^hxR-ÉD�(¸"ÚĆEÊ

Ĺ²śǱ\^hxR-ÉD�(¸�,�%"ÚĆEǝ

ÊĹ²ś*Ñ3ǮÚ 2Ǳùǯ� 
ǋ¸ÊĹƷǤ/ǙǱÚĆ0ùÇ|}-ƙ¸)ux]

q-Ź¸�"�|}ǋ¸0Ǳ 150ms) 0�5pixels|
}�B�-Ź¸�"�ùÇǋ¸0ǱðǧǓë�? 30
Ÿ7)0ǱÊĹ²śyǝÊĹ²ś*;-Ǳ150ms )
0~2pixelsùÇ�B�-Ź¸�"�30Ÿ�? 90Ÿ7
)0ǱÊĹ²ś0 0�4pixelsǱǝÊĹ²ś0 0�
10pixels ux]q-Ź¸�"�90 Ÿ�?ðǧƊ�/
150 Ÿ7)0ǱÊĹ²ś0 0�5pixelsǱǝÊĹ²ś0
0�20pixelsux]q-Ź¸�"�7"ÊĹ²ś0Ǳ30
Ÿ�? 90 Ÿ7)0ǱÀµƗ/\^hxRĈ 200msec
Ĉ-Ǳ15pixels Ź¸�ǮF Pz)�B1ù-ǱJ Pz
)�B1Ç-ǯǱ90Ÿ�? 150Ÿ7)0Ǳ100msecĈ
- 25pixelsŹ¸�"� 
ǋ¸ÊĹƷǤĈ-ǱÊĹ²śyǝÊĹ²ś/ÚĆ-

Ǖ�A¾ƺƱïǱÁ2Ǳ2 ŻǦ/ÚĆ0 B!Bƙ
/\^hxR-&(�"*ď��-&(ƅ-Ưǆ

�(;?%"�¾ƺƱï/Řï-0 SDŐǮ20ǡŭ 7
�ŐǯEť"[9]��}� /ƼÓƅǡŭ)�A��1 
ĕņū,ǲŝŋ´, 7ǰ�Ǳ�1 ƙ×/�Aǲƙ×/,
 7ǰ�Ǳ�1 Ŷ�ū,ǲǝŶ�ū, 7ǰ�Ǳ�1 ���
��"ǲŏF# 7ǰ��1 ǂƟ,ǲǏ¿, 7�Ǳ�1 ŝ
°,ǲ°/�A 7�Ǳ�1 č/�7ǲč/Ă 7�Ǳ
�1 ¼÷,ǲ+�+�*�" 7�Ǳ�1 ƪ�8-�ǲ
ƪ�8=� 7�Ǳ�1 ǅ'��"ǲ�,&%� 7�Ǳ
�1 �D?�ǲ-�?� 7ǰ�Ǳ�1 ė�/Ɲ
ǲė�/ē 7ǰ�Ǳ�1 ƪ®,ǲ~ƪ®, 7ǰ�Ǳ�1 
�/Ɲǲ�/ē 7ǰ�Ǳ�1 ƻ�ė/�Aǲŝƻ�
, 7ǰ�Ǳ�1 ĘǏ,ǲǂŢ, 7ǰ�Ǳ�1 Ē����@
/ǲĒŰ?�/ 7�Ǳ�1 ŕŀū,ǲżŀū, 7�Ǳ�1 
űŋ,ǲŋǑ, 7�Ǳ�1 ,7�,ǲ,7�), 
7��1�dO_IjǱ7�oW_Ij-,A>�Ǳǰ-
Ǖ�(0Ǉǁǡŭ*�(ĩƂ�"�ļ)0ǱÊĹ²

ś*ǝÊĹ²ś�*-Ǳ¾ƺƱï 20ǡŭ/ƎÉĊŜE
ō:ǱŊǃEƠ%"� 
 

Ú 1� ðǧ 1 )ť"ÚĆ 
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Phase2 :ƨƩĦƇƷǤƐƕ 
7�ƲƠ/Ǔë**;-ǱŪƘķ-Ǫƞ»í�Îŵ

�B"�Pznzb/XmzXPzEĠ�*ǱĦƇŧ

Ǟ�Îŵ�B"�ĦƇŧǞ|-0Ǳ1 &/łū²ś*
Ê{/êò²ś�Îŵ�B"�êò²śĮ0ƲƠ->

%( 3Ǳ5Ǳ7Ǳ9 *ux]q-â¹�"�łū²ś0
¤ƲƠ)Îŵ�BǱǋ¸ÊĹƷǤ)ť" 2 Ż/ÚĆ
/�$�B��Îŵ�B"�êò²ś-0Ǳǋ¸Ê

ĹƷǤ)ť(,Ǳŉ@ 2 ŻǦ/ÚĆEť"�
ÀµƗ-0Ǳǋ¸ÊĹƷǤ)Îŵ�B("ÚĆ/�

$Ǳù-Îŵ�B("ÚĆ,?1Pznzb/ FP
zEǱÇ-Îŵ�B("ÚĆ,?1Pznzb/ J
PzEǱŇŴ�&Ǆǈ-Ġ��*Eō:"�F Pz;
��0 J Pz-ÂĎ�A*ǱĦƇŧǞ�ŕ�Ǳ�ŇƬ�
;��0�~ŇƬ�* 1 ŸǔÎŵ�BǱ1 Ÿǔ/ƲƠ
ǔǔǘ/ĈǱŅ/ƲƠ-ŹƠ�"�Ɛƕ0 8 ƲƠƠ%
"ǮÚ 2ǱÇǯ� 

 
Phase3 :ƨƩĦƇƷǤ 
ŇƬy~ŇƬiIzbe^QEÎŵ�,�*ǱƲ

ƠǔǔǘE 2 Ÿǔ-�"�*�ã/Ĝƍ�0ǱPhase
ǳ*ÊŁ)�%"�ƷǤ0 128ƲƠƠ%"Ǯłū²ś
Ļ� 2Ż	ÊĹ²śyǝÊĹ²ś
�êò²ś 2Ż�
êò²śĮĻ� 4 Ż	3Ǳ5Ǳ7Ǳ9
�8ǯ�ļ)0Ǳ
ĦƇŧǞ�Îŵ�BǱPznzb/ F Pz;��0 J
Pz-ÂĎ�A7)/ĶǔEť"Ǯ"#�ŇƁƲƠ

/8ǯ�łū²śĻ��*-Èêò²śĮĻ�/ÂĎĶ

ǔEō:ǱŊǃEƠ%"� 
 

���� /*�2!�
¾ƺƱïƋĽǴ7�¾ƺƱï-Ǖ�AļEƠ%"

*�CǱÊĹ²śĻ�/ı�ǝÊĹ²śĻ�>@;¾

ƺƱïƎÉĊŜ�Ǩ�,%"ǮÚ 3ǯ�ƍ(Ǳ¾ƺƱ

ïƎÉĊŜ-Ǖ�AǱôĎ/�A t ĿïEƠ%"*�

CǱÊĹ²śĻ�*ǝÊĹ²śĻ�-ĸĕ,ú�Ŵƴ

�B"Ǯt (28) = 6.20, p < .001, d = 2.03ǯ��B?/Ƌ
Ľ>@ǱÀµƗ*ǋ¸ÊĹEƠ%"ÊĹ²śĻ�/Ú

Ć/ı�Ǳǋ¸ÊĹ��D,�%"ǝÊĹ²śĻ�/

ÚĆ>@;¾ƺ�Ɲ�,A�*�Ĵ?�-,%"� 

 
Ú 3� Ļ��*/¾ƺƱïƎÉĊŜ 

ǮMuzez0łřƶúEŵ�ǯ 

ƨƩĦƇƷǤƋĽǴŇƁŢ-Ǖ�AļEƠ%"*

�CǱ¤(/Ļ�) 95ǭ�|/ǨŇƁŢ�Ŵƴ�B
"�Ņ-ǱÂĎĶǔ/ļEƠ%"ǮÚ 4ǯ�+$?;

ÀµƗ¨Ʀ×)�AǱłū²śĻ�*êò²śĮĻ�

EƦ×*�A 2 Ʀ×ĬļEƠ%"*�CǱêò²
śĮĻ�)0�·Ľ�Ŵƴ�B"�ǮF (3, 84) = 8.50, 
p < .001, ηp2 =0.23ǯǱłū²śĻ�/�·ĽǮF (1, 28) 
= 1.57, p = .22, ηp2 =0.05ǯǱ���ť0Ŵƴ�B,�
%"ǮF (3Ǳ84) = 1.16, p = .33, ηp2 =0.03ǯ�êò²ś
ĮĻ�-�(ĸĕ,�·Ľ�Ŵƴ�B"":ǱHolm
ŐEť(äǏŊǃEƠ%"*�CǱêò²śĮ� 9
/Ļ�/*�Ǳ�/Ļ�*/ú�Ŵƴ�B"Ǯêò²

śĮ 3�9Ǳ5�9Ǵp < .001Ǳêò²śĮ 7�9Ǵp = .007ǯ�
ĉ%(Ǳłū²śĻ�-ǕD?�Ǳêò²śĮ/|ĳ

**;-ÂĎĶǔ�Ǒ�,A�*�Ŵƴ�B"� 

印
象
評
定
総
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右図形：J 
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Ú 4 ÈĻ�/êò²śĮ�*/ÂĎĶǔ 

ǮMuzez0łřƶúEŵ�ǯ 

 
�|/ƋĽ�?Ǳǋ¸ÊĹ0ǱĕÚū,¯İE��

¾ƺ¯İ-0ćǠEÁ6��ǱĕÚū,¯İE�D,

ƙ¸ū,ŒĕkwZX-0ćǠEÁ6�,�*�

Ĵ?�-,%"����,�?ĺðǧ)0Ǳǋ¸ÊĹ

EŤ���"ƨƩ²ś*/TpscSzVtxEĔï

�,ŒĕƷǤ)�%"�{ıǱǋ¸ÊĹ0Ǳ�Ɨ*

�AŻ/TpscSzVtx�ƠDB(AßǞ*

�A�ĉ%(ǱTpscSzVtxßǞ-��AŒĕ

kwZX0Ǳǋ¸ÊĹ->%(ćǠ�BA�;�B,

� �)ðǧ 2 )0Ǳ�Ɨ*ǋ¸ÊĹ�A�*->
%(Ǳ /�Ɨ*/TpscSzVtxßǞ-��A

Œĕ��Ǌ�BA/�EĿƮ�A� 

 
��  7��
�Ɨ/ƨƏǮŒĕǯıÌ-ƙǀ/ŒĕEÌ�A�*

�)�A�¦ÊŒĕ�0Ǳ�Ɨ/ƛÐ=Œĕ/ôƺE

ĨŘ)�A�*�?ǱTpscSzVtx/Ýā*,

AƴŰ)�AǷ9Ǹ�7"Ǳ¦ÊŒĕ0Ǳ /;/�T
pscSzVtx/Ýā*,A#�),�ǱƭƵšĊ

,+/Ǳ�/TpscSzVtxƴŰ-;ǕD%(

AǷ10Ǹ�7"ǱƙǒŨ£-�(0Ǳ�/¦ÊŒĕ/
ũǌ-ǚò��A":ǱTpscSzVtx�ěſ�

'?*�B(AǷ11Ǹ�ĉ%(Ǳ¦ÊŒĕ0ǱTp
scSzVtxßǞ-�(Ǳǝý-ǏƦ,ƴŰ*

�>��7"�/¦ÊŒĕ0ǱƨƏĜ��@ƷǤEť

"Ǳðǧñðǧ->%(Ƴƈ-ĿƮ�B(AǷ12Ǹ�
ƨƏĜ��@ƷǤ)0Ǳ7�rc\z�ç-ǥ«ů�

Îŵ�BA�Ņ-ǥ«ů/Ǫŭǎ�ùÇ-Ź¸�A

ǮƨƏıÌ�ùÇ-Ź¸�">�-Ƨ�Aǯ�Ǫŭ/¸

�ı-0 2 &/Ļ��ư�?BǱŅ-Îŵ�BAłū
²ś�Îŵ�BAıÌ-ǱǪŭ�Ź¸�AǱƨƏ{ƚ

Ļ�*Ǳłū²ś�Îŵ�BAıÌ*0Âô-Ǫŭ�

Ź¸�AǱƨƏ~{ƚĻ�Eư�A/�{Ɯū)�A�

ùÇ�B�-łū²ś�Îŵ�BǱÀµƗ0ùÇ+

$?-łū²ś�Îŵ�B"�EƁ�"�ƋĽ0Ǳƨ

Ə{ƚĻ�/ı�ǱƨƏ~{ƚĻ�>@;łū²ś/

Ŀ¬�ǈ�,%"�7"ǱǪŭ/Ź Ǯ̧�200msǯĈǱ
��-łū²ś�Îŵ�B(;Ǯ²śǔǔǘ ISIǴ0sǯǱ
łū²ś/Ŀ¬/�Ǌ�Ŵƴ�B"":Ǳ¦ÊŒĕ0

ƙ¸ū,ŒĕkwZX*Ɩ�?B(A� 
 �)ĺðǧ)0Ǳ�/TpscSzVtxßǞ)

Ť�AǱƙ¸ū,ŒĕkwZX)�A¦ÊŒĕ�Ǳǋ

¸ÊĹ->%(�Ǌ�BA/�EĿƮ�A�7�ǱM

zWLxawn^a/ǥǎǮǥJuXaǯ*ǋ¸Ê

ĹƷǤE��,%"ĈǱƨƏĜ��@ƷǤEƠ��*

)Ǳǋ¸ÊĹ->%(ǱƨƏĜ��@ƷǤ-��Ał

ū²ś/Ŀ¬��Ǌ�BA/�Ǯ¦ÊŒĕ��Ǌ�B

A/�ǯEĿƮ�A� �)��ðǧ)0Ǳĺðǧ)

ťAǥJuXaEť(ƨƏĜ��@ƷǤEƠǱ

ǥ«ůEť"¢ƠŲŽ/>�-ƨƏ->%(łū²

śĿ¬��Ǌ�BA/�EĿƮ�"�ĺÞÏ)0Ǳ�

�ðǧ/ƋĽ-&(ÞÏ�A� 
 

��	� '+�
��	�	� ��3�
ÀµƗåîŤ 16Ë)Ǳ¤ÒŇý,ƨ´Eĸ�("
ǮþÜÿǫǴ19.81ňǱSDǴ1.11ǵèĐǴ11ËǱŦĐ
5Ëǯ� 

��	��� 41�
`XQa^kf[TxǮLenovo ŶƤǱThinkPad�

T520ǯǱrc\zǮDellŶƤǱREV A02ǯE²śÎŵ
Á2ÂĎÃĊ-ť"�rc\z|)0 100pixels )
29.8 mm)�%"�MzWLxawn^a-0Ǳƀő
åîyåŚ½Ǘ¶ī��ě�"MzWLxawn^a

EťAǮÚ 5ǯ� 

 
Ú 5� ðǧ 2 )ťAMzWLxawn^a 

 
��	��� �-�
ǋ¸ÊĹƷǤÁ2ƨƏĜ��@ƷǤ)0 400�
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400pixels/ǥJuXaEťǱMzWLxawn^a
/ţ�ǎ-Ğć�BAǥ/UJY*Êźă/å��

-,A>�-�"�ƨƏĜ��@ƷǤ-�(ǱĦƇ

ŧǞ�Îŵ�BA³-Îŵ�BAǪ»í0 60�60 
pixels )�%"�łū²ś-ť"HviGl^a/
T* L0 30pixels�30pixels)�%"� 
 
��	��� %0	�
Phase1:ƨƏĜ��@ƷǤƐƕ 
ÀµƗ-0Ǳrc\z-ôø�(;?ǱƨƏĜ�

�@ƷǤEǓë�"�7�ƲƠ/Ǔë**;-ǱŪƘ

ķ-Ǫƞ»í�Îŵ�B"�Pznzb/XmzXP

zEĠ�*Ǫƞ»í�ŕ�ǱǥJuXa� 700msÎŵ
�B"�ǥJuXaÎŵ/ĈǱHviGl^a/ T;
��0 LEłū²ś*�(ǱǥJuXa/ùÇ�B
�-Îŵ�"�ÀµƗ-0ǱT �Îŵ�B(",?
1Ǳ,?1Pznzb/ FPzEǱL�Îŵ�B(
",?1Pznzb/ J PzEǱŇŴ�&Ǆǈ-Ġ�
�*Eō:"�F Pz;��0 JPz-ÂĎ�A*Ǳ
HviGl^a�ŕ�Ǳ�ŇƬ�;��0�~ŇƬ�*

1ŸǔÎŵ�BǱ1Ÿǔ/ƲƠǔǔǘ/ĈǱŅ/ƲƠ-
ŹƠ�"�Ɛƕ0 6ƲƠƠ%"� 

 
Ú 6� ƨƏĜ��@ƷǤ/ 1 ƲƠ/ŔB 

 
Phase2:ƨƏĜ��@ƷǤ 
ƲƠ/Ǔë**;-ǱŪƘķ-Ǫƞ»í�Îŵ�B

"�Pznzb/XmzXPzEĠ�*Ǫƞ»í�ŕ

�ǱǥJuXa� 500ms Îŵ�B"�Ņ-Ǳ200ms
)Ǫŭ�ùÇ-Ź¸�"�Ǫŭ/¸�ı-0 3 Ļ�ư
�ǱŅ-Îŵ�BAłū²ś�Îŵ�BAıÌ-ǱǪ

ŭ�Ź¸�AǱƨƏ{ƚĻ�Ǳłū²ś�Îŵ�BA

ıÌ*0Âô-Ǫŭ�Ź¸�AǱƨƏ~{ƚĻ�ǱǪ

ŭ�Ź¸�,ƌ±Ļ�Eư�"ǮÚ 7ǯ�ǥJuXa

Îŵ/ĈǱłū²ś/ T;��0 L�ǥJuXa/ù
Ç�B�-Îŵ�B"�F Pz;��0 JPz-Â

Ď�A*ǱHviGl^a�ŕ�Ǳ2 Ÿǔ/ƲƠǔǔ
ǘ/ĈǱŅ/ƲƠ-ŹƠ�"ǮÚ 6ǯ� 
ƷǤ0 108ƲƠƠ%"ǮƨƏĻ� 3Ż	ƨƏ{ƚĻ
�yƨƏ~{ƚĻ�yƌ±Ļ�
�łū²ś 2Ż	Ty
L
�łū²śÎŵ�ƒ 2Ż	ùyÇ
�9Öǯ�ļ
)0ǱĦƇŧǞ�Îŵ�BǱPznzb/ FPz;�
�0 J Pz-ÂĎ�A7)/ĶǔEť"Ǯ"#�Ň
ƁƲƠ/8ǯ�ƨƏĻ��*-Èêò²śĮĻ�/ÂĎ

ĶǔEō:ǱŊǃEƠ%"� 

 
Ú 7� ƨƏĜ��@ƷǤ/Ļ� 

 

���� /*�2!�
ƨƏĜ��@ƷǤ-��AŇƁŢ/ļEƠ%"*

�CǱ+/Ļ�); 95ǭ�|/ǨŇƁŢ�Ŵƴ�B
"�Ņ-ǱÂĎĶǔ/ļEƠ%"ǮÚ 8ǯ�ÀµƗ¨

Ʀ×)�AƨƏĻ�EƦ×*�A 1 Ʀ×ĬļEƠ
%"*�CǱ�·Ľ�Ŵƴ�B"ǮF (2, 30) = 10.62, p 
< .001, ηp2 = 0.41��·Ľ�Ŵƴ�B"":ǱHolmŐ
Eť(äǏŊǃEƠ%"*�CǱƨƏ{ƚĻ�*Ǳ

�/Ļ�*/ú�Ŵƴ�B"ǮƨƏ{ƚĻ��ƨƏ~{

ƚĻ�Ǵp = .004ǱƨƏ{ƚĻ��ƌ±Ļ�Ǵp = .009ǯ�
�|/��ðǧ->@Ǳĺðǧ)ťAǱMzWLx

awn^a/ǥJuXaEť"ƨƏĜ��@ƷǤ-

�(;Ǳ¢ƠŲŽ*ÊŁ-ǱƨƏ{ƚĻ�-�(

�/Ļ�>@;Ǳłū²ś/Ŀ¬�ǈ�,A�*�ŵ

�B"�7"ǱǪŭ/Ź¸ǮƨƏ/Îŵǯ0 200ms*
ǝý-űĶǔ)�A�*�?Ǳ¢ƠŲŽ*ÊŁ-Ǳ

ƙ¸ū-Œĕ�ƨƏ-ĥĤ�B(A�*�ŵ�B"� 

①黒十字の呈示 ②正面顔：500ms ③視線移動：200ms 

T

④ターゲット呈示 

スペースキー 
への反応 

Tの場合はF 
Lの場合はJ 

⑤ITI:2s 

視線一致条件 

視線不一致条件 

T 

統制条件 

T 

T 
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Ú 8� ÈĻ�/ÂĎĶǔ 

ǮMuzez0łřƶúEŵ�ǯ 

 

���� �#�"(�
�|/��ðǧEƿ7�Ǳĺðǧ)0MzWLxa

wn^a/ǥJuXa*/ǋ¸ÊĹƷǤEƠ%"ĈǱ

ƨƏĜ��@ƷǤEƠ��Ņ>@Ǳǋ¸ÊĹƷǤ/Ƴ

ƈEǆ5A�7�ǋ¸ÊĹƷǤ-¢ſ$ǱÀµƗ-0

MzWLxawn^a-ôø�(Ą%(;?�� /

Ǚ-MzWLxawn^a�?/ǟá²ś->Aƙû

Ɖ�EƠ�ǮƙûƉ�įǴ��F-$0ǬMzWLxa

wn^a/wn�F)���Ĳ0ðǧǢąC�.Ǭ 

B�<� ;rc\z-Ź¸�A�?ǱÍ;rc\z

³/ü-Ź¸�(.�ǯ�ÀµƗ�rc\z³-Ź¸�

"�*EŴƴ�"Ĉ-Ǳǋ¸ÊĹƷǤEǓë�A�r

c\z|-0MzWLxawn^a/ǥJuXaEÎ

ŵ�A�7�ÀµƗ-0Ǳǟá²ś-(ðǧƷǤ/ī
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随意・不随意行動に着目した
半自律テレプレゼンスロボットのふるまいの印象調査
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Abstract

This research aims to clarify what kinds of behavior

should be or should not be automated in telepresence

robots. We develop a semi-autonomous telepresence

robot extending the architecture to enhance the live-

ness of robots whose behavior consists of voluntary

and involuntary actions. Impression evaluations used

20 videos of role play in a situation of small confer-

ence and we analyzed these videos in two ways. One

is analysis in which the time axis is not disregarded

and another is questionnaire by 40 research partici-

pants. In conclusion, we suggest that architecture to

enhance the liveness of robots can be one of the hu-

man models of behavior generation.

Keywords — telepresence robot, voluntary, in-

voluntary

1. はじめに
ロボットの社会的価値を向上させることは重要であ

り，そのためには人間がどう感じるかという認知科学

的な知見を考慮してロボットやロボットの振る舞いを

デザインする必要がある．

テレプレゼンスロボットと呼ばれる，遠隔地から人

が操作するコミュニケーションを目的としたロボット

は，ロボットの社会的価値を高めることが知られてき

た [3]．なぜなら，テレプレゼンスロボットは遠隔操

作者の社会性を引き継ぐためである．しかし単純な遠

隔操作ロボットが社会的価値を獲得するためには常に

人の存在が必要である．そこで，半自律テレプレゼン

スロボットが有効と考えられる．半自律テレプレゼン

スロボットは，実際に人間がいる場合に通常のテレプ

図 1 半自律テレプレゼンスロボットの振る舞い評価

レゼンスロボットと同様に社会的価値を高められる．

さらに人がいない場合にも人がまるで遠隔地にいるか

のように振舞うことで，ロボットとコミュニケーショ

ンをとる人に対して「もしかしたら人がいるかもしれ

ない」と思わせることで社会的価値を高めることがで

きる．

テレプレゼンスロボットを自律動作させた場合の社

会的存在感や遠隔操作者の操作対象に対する操作主体

感に対する影響を調べた研究がある [6, 1, 7]．田中ら

の研究 [6, 1]では，直前に遠隔操作者がいる条件でコ

ミュニケーションをとった会話相手は，発話の際の相

槌を自動化させた場合も同様に遠隔操作者の存在を感

じ，社会的存在感が向上することを報告している．中

道らの研究 [7]では，頷きを自動化させた状態での遠

隔コミュニケーションを試みており，自律動作の適切

性が高い場合にはロボットに対して主体感を得ること
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ができることを報告している．

しかしながら自律化を試みた研究 [6, 1, 7]では，い

ずれも相槌や頷きをあつかっているが，中道らが報告

しているように自動化する動作の適切性が重要であ

り，適切性の基準については不明瞭である．例えば，

相槌や頷きは人間が意識的にも無意識的にも表出する

ふるまいであり，意識的な表出の場合のコンテキスト

は複雑な場合が多く，遠隔操作者の意図を十分反映し

た適切なふるまいの表出は困難である．

そこで本研究では，半自律テレプレゼンスロボット

を題材とし，人が自然に思うロボットの振る舞いにつ

いて調査する (図 1)．テレプレゼンスロボットの振る

舞いを設計する上で随意運動と不随意運動は大きな差

があることから，特にロボットによる自律的な随意運

動と不随意運動がそれぞれ与える影響について詳細に

検討した．

まず，随意運動と不随意運動を分解してそれぞれ自

律機能を ON-OFF できるテレプレゼンスロボットを

作成した．テレプレゼンスロボットとして利用した

ロボットは，著者らの一部が提案した随伴性行動生成

アーキテクチャ[4]を組み込んだ Robovie-mr2[2]を改

良したものである．

作成したテレプレゼンスロボットを少人数グループ

会議のロールプレイングを行い，その映像を録画し

た．映像はいずれもおよそ 1分程度であり，演者や条

件を変えて合計 20本作成した．そして作成した映像

を 2つの方法で分析した．1つ目の分析は，時間軸を

つぶさないロボットの振る舞いの可視化である．全て

の動画（合計約 1,200秒）に対して 1秒ごとにロボッ

トがどこを向いていたか，どのような振る舞いを表出

していたか，そして発話の有無を記録し，シナリオの

進行ごとに正規化した．また，分析結果を元に実験協

力者に対してインタビューを行い，考察した．2つ目

の解析は，実験参加者 40 名に対して行ったアンケー

ト調査である．

本論文の構成は以下の通りである．まず，第 2章で

は [4]で提案した手法の詳細と，[4]を導入した半自律

機能付きテレプレゼンスロボットについて説明する．

第 3章では少人数の会議を想定した評価実験について

説明し，第 4章では考察と展望について述べる．そし

て最後に第 5章をまとめとする．

図 2 随伴性行動生成アーキテクチャ [4]

2. 随意・不随意行動に着目した
半自律テレプレゼンスロボット

2.1 随伴性行動生成アーキテクチャ[4]

著者らの一部は，不随運動と随意運動を二階層で統

合する振る舞いのモデルを提案している [4]．

ロボットが人間と円滑なインタラクションを行うた

めには，人間に違和感を覚えさせない振る舞いを行う

必要がある．そのためには事前に指定された固定の動

きをするだけではなく，人間の行動や周囲の環境の変

化に対して即座に応答することが求められる．周囲の

変化に対して即座に反応する行動は随伴性行動と呼ば

れ，人間は随伴性を持つロボットに積極的に関わろう

とする傾向がある．

随伴性行動は外界からの刺激に反応して任意のタイ

ミングで生起する振る舞いである．しかし同一時刻に

同一の部位を動かす振る舞いが生起すると競合が生じ

る．既存研究において競合する振る舞いの統合は行わ

れているものの，単純な随伴性行動生成モデルでは十

分な表現能力がない．一方で複雑なモデルでは行動の

追加や修正にはモデルそのものを修正する必要があ

り，状況に応じた振る舞いの変更が困難であるという

問題点が存在する．

[4] では随伴性を持つロボットの設計難易度を下げ

ることを目的とし，随伴性行動生成アーキテクチャを

提案した（図 2）．[4]は，競合する動きの中から部位

ごとに一つのみを選択する優先度付けと，複数の動き

を混合する重み付き平均化の２段階で振る舞いを統合

する．また振る舞いを随意運動と不随意運動・反射運

動に分類しアーキテクチャに登録することを合わせて

提案している．

作成しているアーキテクチャは，事前に設定した随

意的な行動と不随意的な行動を自動的に選択・統合

して人とコミュニケーションをとることができる．現

在は，顔や特定の物体の注視，アイコンタクト，共同

注意，腕ふりといった随意的な行動と，瞬きや呼吸，
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図 3 robovie mr2の外見

サッカードといった不随意的な行動をそれぞれ実装し

ている．

半自動テレプレゼンスロボットのように，人間とロ

ボットの行動が協調したり，競合したりする条件を検

証していく上で，解析する振る舞いの種類が人間と共

通性を持っていることは重要である．したがって，[4]

を拡張してテレプレゼンスロボットを設計し利用した

場合のロボットの振る舞いに対して, 人間の感じ方を

調査することは有効と考えられる．

2.2 robovie-mr2

[4]では，提案したアーキテクチャを robovie-mr2[2]

に組み込んで実験を行っている．また本研究でも，

robovie-mr2 をテレプレゼンスロボットとして利用

する．

Robovie-mR2は 18個のサーボモーターを備えてお

り，眼球，まぶたの開閉，頭部，腕部，腰の回転を制

御できる．一方カメラやマイクは標準で搭載されてい

ないため，別途設置している．

2.3 テレプレゼンスロボットの概要

本研究では，robovie-mr2に随意運動と不随意運動

を二階層に組み込んだシステムをさらに拡張し，遠隔

操作を行えるロボットを作成した（図 4）．

遠隔操作者の行動は随意運動として，ロボットの随

意運動と同時に優先度付けされて選択される．その

後，[4]と同様に重み付き平均化される．

聴講者としての自然な振る舞いは，プレゼンテー

ターの顔を見ることか，プレゼンテーションの画面を

見ることのいずれかであると考えられる．

したがって，ロボットの自律行動として，人間の顔

を検出し目を合わせる機能と，目が合っている人間が

向いた先を推定して，向いた先を注視する機能 (図 5)

図 4 [4]を拡張したテレプレゼンスロボットのアーキ

テクチャ

図 5 共同注意

が実装されている．遠隔操作者はどちらが発現するか

を予測することができないため，多くの場合遠隔操作

者とテレプレゼンスロボットの自律行動の間で競合が

発生するようになっている．

3. 少人数会議のロールプレイングによる
動作の適切性の検証

3.1 評価用映像の詳細

本実験は，会議を想定したロールプレイングによっ

て行なった (図 1)．会議の参加者は 3名であり，1人

が発表者を演じた．また，残りの 2名のうち 1名がテ

レプレゼンスロボットを用いて遠隔地から参加した．

各参加者と機材の配置は図 6に示すとおりである．

会議のシナリオによる影響を最小限に抑えるため，

複数のシナリオを用意した．今回は「えんぴつの魅

力」「けしごむの形状」という，いずれもおよそ 1 分

程度のシナリオであり，いずれも表 1に示す流れで進

行した．以下，「えんぴつの魅力」シナリオを利用した

実験条件をえんぴつ条件，「けしごむの形状」シナリオ

を利用した実験条件をけしごむ条件と呼ぶ．

プレゼンテーション中，発表者は明示的に「このグ

ラフに注目してください (シナリオ (d))」とモニター

に注意を向けさせることと，「○○さんはどう思います

か (シナリオ (e))」と聴講者に注目を向けさせること

を一度ずつ行なった．

演者は，演者の技術やくせによる影響をなるべく削

除するために，著者らのうち 3名と，実験協力者 1名
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TableP R

L

O

Conference Room Remote Room

Monitor

図 6 実験者と機材の配置．P:講演者, L:聴講者, R:テ

レプレゼンスロボット, O:遠隔操作者

表 1 シナリオの概要

シナリオ 内容

(a) 簡単な挨拶

(b) 遠隔操作者の確認

(c) プレゼンの概説

(d) データの紹介 (モニターへの注視を誘導)

(e) 聴講者に質問

(f) 遠隔操作者に質問

(g) まとめ

が役割を交代で担当した．予備実験の結果から，講演

者の振る舞いがロボットの自律動作に大きく影響する

ことがわかっていたため，特に講演者の要因に着目し

て実験をデザインした．そこで実験協力者にはシナリ

オどうしの比較ができるよう，用意した 2つのシナリ

オの両方について講演者を演じてもらった．一方，著

者らは 2人がえんぴつ条件，1人がけしごむ条件の講

演者を演じた．各実験条件は，演者や遠隔操作者の慣

れの影響を極力避けるために，ラテン方格にしたがっ

て実験条件の順序を決定した．

最も重視した検証項目として，テレプレゼンスロ

ボットが随意運動に関して自律的に動く場合と動かな

い場合，および不随意運動に関して自律的に動く場合

と動かない場合の合計 4通りを調査した．

したがって 4条件に関して 5種類の演者・シナリオ

パターンを撮影し動画を作成した．動画はロボットを

中心に映す視点 (図 6:Camera1)，講演者を中心に映す

視点 (図 6:Camera2)，そして遠隔操作者が視聴してい

るロボット越しの視点の 3 つを同時に撮影している．

分析や評価には Camera1 の視点を用い，そのほかの

視点の映像は考察のために補助的に利用した．

3.2 時系列に応じた解析

3.2.1 実験協力者が講演者の場合

��
	���

��������
������
�������
 �������
�����

����
���
��
�����

��
	���

��������
������
�������
 �������
�����

����
���
��
�����

��
	���

��������
������
�������
 �������
�����

����
���
��
�����

��
	���

��������
������
�������
 �������
�����

����
���
��
�����

vo
lu
n
ta
ry
:	
			
x

in
vo
lu
n
ta
ry
:	
	x

vo
lu
n
ta
ry
:	
			
x

in
vo
lu
n
ta
ry
:	
o

vo
lu
n
ta
ry
:	
			
o

in
vo
lu
n
ta
ry
:	
	x

vo
lu
n
ta
ry
:	
			
o

in
vo
lu
n
ta
ry
:	
o

(a) (b) (c) (d) (e) (f) (g)

図 7 実験協力者が講演者の場合：けしごむ条件
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図 8 実験協力者が講演者の場合：えんぴつ条件

実験協力者が講演者を演じた場合の結果について，

図 7にけしごむ条件の場合を，図 8にえんぴつ条件の

場合をそれぞれ示す．

随意運動の条件では，いずれも視線が小刻みに揺れ

ており，講演者, モニター, 聴講者のいずれも見ていな

いような場合も多く見受けられた．

一方自律的な随意運動がない条件では，いずれもシ

ナリオ (c)の途中でモニターに視線をうつし，しばら

くすると聴講者に目を向けるようなシナリオ (e)で聴

講者に目を向けることを目指し，シナリオ (f)で講演

者に質問を投げかけられた場合には講演者に視線を向

けて話すという全体の傾向が見られた．
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3.2.2 著者らが講演者の場合

(a) (b) (c) (d) (e) (f) (g)
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図 9 著者 1（ロボットのシステム開発者）が講演者

（えんぴつ条件）の場合
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図 10 著者 2が講演者（えんぴつ条件）の場合

(a) (b) (c) (d) (e) (f) (g)
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図 11 著者 3が講演者（けしごむ条件）の場合

著者らがプレゼンテーターを担当した場合の結果に

ついて図 9～図 11にそれぞれ示す．

全体として，自律的な随意運動が表出されない条件

では，誰が遠隔操作者を担当した場合にも各シナリオ

の進行に応じた視線の方向に個人ごとの傾向があるこ

とがわかった．例えばいずれの遠隔操作者もシナリオ

(c)の似通ったタイミングでモニタに注視点をうつし，

著者 2と著者 3はシナリオ (e)に向けて聴講者に注視

点をうつした．

一方で，随意運動が自律的に表出される場合には各

演者の視線の傾向は発見されなかった．

個別の解析をすると，著者 1と著者 2,3との間で大

きな差が見られた．著者 1はロボットの自律的な振る

舞いの開発を担当したため，外部から思いのままにロ

ボットを操作することができた．著者 1が講演者を担

当した際の自律行動がある 2条件では，モニターへの

注目を促すシナリオ (d)でモニターを注視する時間の

割合と，聴講者に意見を訪ねるシナリオ (e)で聴講者

を注視する時間の割合の平均が，83%を占めていた．

一方，そのほかの 2名が実験した場合にはほとんど講

演者を注視したまま動かない場合や，きょろきょろと

あちこちを見て回るような振る舞いがみられたため，

モニターや聴講者を注視している時間の割合は著者 2

が 27%，著者 3が 50%であった．

3.2.3 実験協力者へのインタビュー

ロールプレイング全体を通して実験協力者にインタ

ビューを行ったところ，主に随意運動があるかないか

の差を強く感じたことが報告された．

Conference Roomにいながらロボットの振る舞いを

観察していた際には，随意運動がある場合に小刻みな

動きやカクカクとした動きが不自然に感じられたこと

が報告された．

一方 Remote Roomからロボットを遠隔操作した際

には，ロボットの自律随意運動がある場合には，自ら

の行動と競合する振る舞いが多く発現してしまい，遠

隔操作に対するフラストレーションが大きいというコ

メントがあった．

3.3 実験参加者による主観評価実験

前節で利用した各動画に対する主観評価実験を行っ

た．本実験において評価を行ったのは 19歳から 28歳

(平均 22.85歳)の男性 22名女性 18名の計 40名であ

る．1人の実験参加者は同一演者，同一シナリオの 4
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表 2 質問リスト

Q1 全体としてロボットの振る舞いは自然でした

か？(1:不自然～7:自然)

Q2 ロボットの身振りのバリエーションは豊富で

したか？(1:貧困だった～7:豊富だった)

Q3 ロボットの身振りの頻度は適切でしたか？(1:

極端に少なかった～7:極端に多かった)

Q4 ロボットの視線の向きは自然でしたか？(1:不

自然～7:自然)

Q5 会議はスムーズに進行していましたか？(1:ぎ

こちなかった～7スムーズだった)

Q6 ロボットが自律的に動いているように見えま

したか？それとも人間が操作しているように

見えましたか？（1:ロボットが自律的に動いて

いるように見えた～7:人間が操作しているよ

うに見えた）

Q7 ロボットに社会的な価値を感じましたか (1:感

じない～7:感じた)

条件全ての動画を視聴し，それぞれに対して評価を

行った．なお，視聴順の影響をなくすために，カウン

ターバランスをとった．

ここで集めた合計 160件の回答を元に統計解析を行

い考察した．

各実験参加者は動画を 1本視聴するごとに表 2に示

したアンケートに答えた後，任意で動画に対するコメ

ントを記入した．

3.3.1 コメントによる全体の傾向

任意のコメント欄には合計 69件のコメントが記入

された．

多く挙げられた問題点として，テレプレゼンスシス

テム自体に対するものが数点あった．

1つは声や動作の遅延に関するものである．遠隔操

作者からロボットへの動作と音声の通信は別経路に

よって実装されており，特に実験時のネットワーク状

況によって声の遅延が大きい場合が実際にあった．一

方で動作の遅延に関しては遠隔操作者が即座に目的の

動作を実現することができなかった影響が大きかった．

したがってユーザインタフェースの改良も課題である

ことがわかった．

次に多く挙げられた指摘はロボットの動作音に関す

る指摘である．特にロボットの動きが多くなる条件で
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図 12 男女の違いによる比較
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図 13 講演者の違いによる比較

は弊害になる可能性が複数の実験参加者から指摘さ

れた．

3.3.2 実験参加者の男女間の比較

図 12 に男女間での印象の差を示す．男女間で各項

目に関して評価したところ，Q6 のロボットが自律的

に動いているように見えたか，遠隔操作しているよう

に見えたかという点で有意差が認められた．女性の方

が，ロボットが自律的に動いていると評価する傾向が

示唆された．

3.3.3 演者間の比較

図 13 に講演者ごとの評価結果を示す．全 7 項目の

うち，分散分析の結果 5% 有意水準で有意差が認めら

れたのがQ5とQ7であったため，多重 t検定を行なっ

た．Q5 に関しては著者 3 と著者 1，著者 3 と実験協

力者との間に 1%有意水準で，著者 2と著者 1との間

に 5% 有意水準でそれぞれ有意差が認められた．Q7

に関しては著者 2と著者 1および実験協力者と著者 1

との間に 5% 有意水準で有意差が認められた．
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図 14 シナリオの違いによる比較 (実験協力者)
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図 15 シナリオの違いによる比較 (全講演者)

Q5, Q7を通して特に評価が低かったのが著者 1に

よるものである．著者 1は前述の通りシステムの開発

者であり，最も自由自在に外部からロボットをコント

ロールできたため，著者 1が講演者の場合にはロボッ

トの挙動が頻繁に動いていた．しかしながら自由記述

で過剰な動きに対してネガティブな印象を抱いている

被験者が多く見られたことが影響している可能性が

ある．

また，Q5 の会議のスムーズさはロボット以外にも

講演者の話術に左右される傾向も否定できず，著者 3

が高い評価を受けた要因の可能性がある．

3.3.4 シナリオ間の比較

実験協力者が講演者を担当した 2つのシナリオ条件

を比較した (図 14)．各アンケート項目ごとに t検定を

行なったところ，「ロボットに社会的価値を感じたか」

という項目に 1% 有意水準で有意差が認められた．

一方図 15に示した結果は，全講演者についてえん

ぴつ条件とけしごむ条件に分けて評価したものであ

る．図 14 の結果と同様に Q7 に有意差が認められた

ほか，「Q4 視線の適切さ」にも有意差が認められた．

視線の適切さに関して有意差がでた要因として，シ
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図 16 自律的な不随意運動の有無による比較
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図 17 自律的な随意運動の有無による比較

ナリオの長さが影響している可能性がある．えんぴつ

条件が平均で 53.7秒であったのに対し，けしごむ条件

は平均で 72.8秒と長い傾向があった．一方視線を誘導

するシナリオ (d)および (e)に費やした時間は，いず

れの条件も平均で全体のおよそ 12% であった．した

がって，けしごむ条件のほうが遠隔操作者に取ってゆ

とりのある操作ができたため，適切な視線誘導が実現

できたことが予想される．

3.3.5 不随意運動の有無による比較

不随意運動の有無に関する比較を図 16 に示す．図

16 では自律的な不随意運動が実装されたことによっ

て，動作の適切性が優位に向上した．

3.3.6 随意運動の有無による比較

随意運動の有無に関する比較を図 17 に示す．動作

のバラエティでは 1%有意水準で有意差が認められて

いる．一方動作の頻度では，自律的な随意運動の有無

で 1%の有意差が認められているが，この項目に関し

ては 4が最適値であることから，自律的な随意運動が

完全にない場合には少なすぎて，反対に自律的な随意

運動がある場合には多すぎるという結果となった．会
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議がスムーズに進行したかおよびロボットの社会的価

値に関する質問項目でも 5% 有意水準で有意差が認め

られた．

4. 考察
3.2の実験結果では，実験協力者が報告したように

自律的な随意運動の有無による影響が強く反映される

傾向にあった．随意運動は人間の操作と矛盾や競合す

る場合が多く見られ，その結果ロボットの注視方向が

ばらつくという傾向が現れた．

3.3 では，まず男女，講演者，シナリオに対する違

いを検証した．主に男女の違いではロボットの自立性

に関する有意差が，講演者の違いでは会議のスムー

ズな進行やロボットの社会的な価値，シナリオの違い

でもロボットの社会的な価値について有意差が認めら

れた．

次に，ロボット自体の振る舞いに直接的な影響を与

える自律的な随意・不随意運動の有無について影響を

調べた．自律的な不随意運動が行われることで身振り

の頻度が優位に適切になっていることが示唆された一

方で，随意運動に関してはバリエーションは豊富にな

るものの，頻度はやや過剰と感じられることが示唆さ

れた．しかし，会議の進行についてもスムーズに見え，

結果として社会的価値も優位に向上するという結果と

なった．

随意運動は人間の遠隔操作と競合するものであり，

実際に実験協力者に対してロールプレイングの後に聞

き取り調査をした際にも動作の競合によるフラスト

レーションが強く報告されていた．それにもかかわら

ず，外からロボットの振る舞いを観察した場合には優

位に自然さが失われるという結果にはならなかった．

ここで新たな仮説として，[4] が人間の振る舞いに

関する情報処理のモデルとしての有用性があがる．人

間の随意運動と不随意運動は明らかに違う性質を持っ

ており，随意運動は多くの場合 1つの意図に伴った運

動であり，同時に現れることは少ないが，一方不随意

運動は，無意識に行われる運動であり，様々な運動が

同時に表出される場合がある．

今回の実験結果は，外部から観察した場合には随意

運動が自律的なものか遠隔操作者によるものかは別と

してもただ 1つ選択され，その後不随意運動と重み付

き平均化されるという点で変わりがなかった．一方で

遠隔操作者の立場では，自らが選択した随意運動とは

異なる振る舞いが選択されるため，通常の振る舞いと

は大きく異なる状況設定であった．そこで外部から観

察した場合にあまり多くの違和感はなく，内部からは

違和感が強かったという実験結果は，[4]が人間の情報

処理のモデルとして有用な可能性をサポートする 1つ

の要因になりうる．

今回得られた実験結果の多くで社会的価値に関する

有意差が度々認められた．社会的価値に有意差が生じ

る要因について各要素の詳細なヒストグラムや数値

比較を重ねて分析したが，各項目でなぜ有意差が生じ

るかというロジカルな説明を発見するには至らなかっ

た．ヒストグラムでは複数の分布の混合分布に見える

形状を取っていたことから，実験参加者がいくつかの

解釈や評価基準でロボットの社会的価値を回答してい

た可能性が高く，実験方法の見直しが必要な可能性が

高い．

一方で，今回の実験は人間が必ず遠隔操作する条

件で調査を行なっているが，半自律テレプレゼンスロ

ボットでは遠隔操作者がいなくなる場合を想定する

ケースがある．この場合には人間の動作と競合する問

題が起こらないため，随意運動が有効な可能性があり，

今後は調査の範囲を拡大化させていく予定である．

5. おわりに
本研究では，半自律テレプレゼンスロボットの振る

舞いと，人の印象との関係を分析した．作成したテレ

プレゼンスロボットは随意運動と不随意運動をそれぞ

れ自動で表出できる随伴性行動生成アーキテクチャを

拡張して，遠隔操作者の制御を受け入れられるように

改良したものである．

実験では少人数の会議を想定したロールプレイン

グを行い，様々な条件で行なった映像を 2種類の方法

で分析した．結論として不随意運動も随意運動もいず

れも自動化することでより豊かなロボットの振る舞い

を演出できる一方で，随意運動を自動化した場合には

遠隔操作者に強いフラストレーションがかかる場合が

あることを確認した．またこの結果は随伴性行動生成

アーキテクチャが人間の振る舞い生成のモデルとして

とらえた場合につじつまがあうことを説明した．

今後はより一般化した議論ができるよう，実験条件

や実験設定を改良していく予定である．
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身体的なインタラクションを通した
対人的な関係構築のプロセスに関する検討
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Abstract

We propose a model of the aspects of relationship
adjustment at the initial stage of communication that
is constructed of two parameters: the degree of the ob-
ject’s control and its acceptance. The values of these
parameters are expressed by two orthogonal axes, and
using an agent simulation we verified behavior corre-
sponding to five conditions, each quadrant, and the
origin of the axes. We acquired the behavior of an
agent in a virtual environment with the genetic al-
gorithm where the calculation manner of the fitness
reflects the parameters of the model and simulated
the interactions caused by the combinations of con-
ditions. As an execution result of the simulation, we
obtained several interaction patterns, which explain
the actual communication scenes between humans or
between human and artifacts.
Keywords — Interaction, Communication re-

lationship, Genetic algorithm, Agent based

simulation

1. はじめに
ロボットなどの人工物の振る舞いが多様化すること

に伴い，人工物の振る舞いの意図を人に伝達すること

の重要性が高まっている．人工物の意図を人に推測し

てもらうためには人–人工物の間に対人的な関係を構
築する必要がある．しかし，対人的な関係を構築する

ために，その人にとってその人工物が「自身と関係を

構築し得る存在である」と見做されなければならない．

一方で，人同士ではたとえ相手が見知らぬ者であって

もコミュニケーションを開始することが可能である．

また，人混みではできるだけ他者とのやり取りが生ま

れないように振る舞うこともできる．本研究では，こ

のようなコミュニケーションの初期段階における関係

の調整の側面に注目し，このプロセスを明らかにする

ことを目的とする．

人同士の対話場面におけるコミュニケーションを開

始するまでの一連の行動に関する研究が行われており

[1]，このプロトコルをロボットに適用した研究も行わ
れている [2]．これらの行動は対象とコミュニケーショ
ンを開始する目的がある場合に有効であると考えられ

る．しかし，人混みの例のような，コミュニケーショ

ンを開始したくない場面も考慮する必要がある．そこ

で，コミュニケーションの開始場面における内的状態

とその内的状態に対応した振る舞いについて検討を

行う．

先行研究 [3] ではコミュニケーションする意図がな
い状態で生じるインタラクションについて検証を行

い，いくつかのインタラクションのパターンが示され

ている（図 1）．しかし，これらのインタラクションの
パターンとインタラクション最中の実験参加者の内的

状態の対応付けは困難である．そこで，本研究では内

的状態の表現として図 2に示すモデルを提案する．対
人的なコミュニケーションにおいて互いの力関係の調

整は重要な要因の一つとされている [4]．これに基づ
き，図 2のモデルは相手に作用することに対する積極
性の軸としてのコントロールと，相手のコントロール

への応答に対する積極性の軸であるアクセプタンスで

構成される．本研究ではこのモデルのパラメータと行

動の対応付けを遺伝的アルゴリズム（GA）により行
う．これにより，ある行動が観測された場合の内的状

態の推定が可能となり，人のインタラクション最中の

内的状態の変化を分析できる推察される．そこから，

コミュニケーションの初期段階における人の関係調整

のプロセスを明らかにすることを目指す．本研究の発

展することで，人同士の場合と同じように，自身の状

態と相手の状態に応じて話しかけるか否かを判断する

ことができるような人工物の設計が期待される．
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図 1 先行研究で示されたインタラクションの特徴
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図 2 内部状態の表現に用いる 2軸モデル

2. 背景
2.1 Relational Communication

人同士ではお互いに行動や関係を調整しながらコ

ミュニケーションが行われる．人同士で取り交わされ

るメッセージには「内容」と「関係」に関する側面が

混在しており，自身と相手が同じ場に存在している限

り，お互いのいかなる行動もメッセージとして解釈可

能となる [5]．それゆえに，相手と関係を構築するつ
もりがない場合であっても，「お互いに関わらない」関

係を了承し合う必要がある．また，それまでに構築

された相手との関係に応じて，解釈できるメッセージ

の意味合いが変容し，メッセージの解釈に応じて構築

される関係も変容する．コミュニケーションにおける

関係の構築プロセスに関する研究では，発話内容や

ジェスチャにおける関係制御（relational control）に
注目したインタラクションの分析が行われている [6]．
Rogers ら [7] により提案された RCCCS（Relational
Communication Control Coding System）では，会話
内のメッセージに対してその文法形式と反応モードに

基づき，関係の定義を断定する方向を one-up（↑），
相手の関係の定義を受け入れる方向を one-down(↓)，
関係の定義を避ける方向を one-across（→）でコード
化している．そこから，メッセージの組み合わせに

よって話者間の関係を記述し，人–人コミュニケーショ
ンにおける関係の調整のパターンについて検証が行わ

れている．

本研究では，コミュニケーションを開始する前の初

期段階における行動について検証する．この段階のイ

ンタラクションにおいては，会話場面のようなターン

は構成されていないと考えられる．よって関係の定義

の断定と受け入れの側面を平行して取り扱うことが

可能なモデルを提案する．具体的には，図 2に示した
「相手の行動を制御すること」に対する積極性の軸と，

「相手の制御を受け入れること」に対する積極性の軸

との 2軸のモデルについて検証する．2軸の値をモデ
ルのパラメータとし，本研究では各パラメータの正負

の組み合わせと，原点周辺の領域の 5つの状態につい
て取り扱う．各状態を具体的なコミュニケーション場

面に当てはめると以下のようになる．

• 支配的状態
– 自分から話かけたいが相手からは話しかけ

られたくない状態．

– 相手に影響を与えたいが相手からの影響は

受けたくない状態．

• 服従的状態
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– 自分からは話しかけたくないが相手からは

話しかけられたい状態．

– 相手に影響を与えたくないが相手からの影

響は受けたい状態．

• 互恵的状態
– 自分から話しかけたいし，相手からも話か

けられたい状態．

– 相手に影響を与えたいし，相手からの影響

も受けたい状態．

• 接触忌避的状態
– 自分から話しかけたくないし，相手からも

話しかけられたくない状態．

– 相手に影響を与えたくないし，相手からの

影響も受けたくない状態．

• 態度留保・両価的状態
– 自分から話しかける，相手から話しかけら

れることに対して明確な希求がない状態．

– 相手に与える影響，相手から受ける影響に

について明確な希求がない状態．

本研究では，手始めにこれらの状態に対応する行動を

2つのパラメータの値の違いにより表現できるかを検
証する．提案モデルのパラメータと振る舞いを対応付

けるために本研究では身体配置に着目する．

2.2 身体配置

人同士のコミュニケーションにおいて，人は相手と

の関係に応じて距離を使い分けている [8]．また，距
離や視線方向を互いに調整することで関係性の調整を

行っている [9, 10]．Kendonは人同士のコミュニケー
ションにおいて一定の空間が形成・維持される現象を

F陣形と定義している [1]．これらのことから，本研究
ではコミュニケーションの初期段階における内的状態

と行動の対応付けに位置情報と身体方向を用いる．提

案モデルのパラメータを行動に対応づけるためには，

行動に対する評価を設定する必要がある．Kendonは，
人の操作対象との間に設けられる正面方向の空間を操

作領域（transactional segment）とし，この操作領域
を重ねることで空間配置が維持されるとしている．そ

こで，操作領域内に対象を入れることで得られる利害

をモデルのコントロールの軸の値に対応させ，対象の

作業領域内に入ることをアクセプトの軸の値に対応さ

せる．これを評価関数とし，遺伝的アルゴリズムの適

合度の計算に用いることで，モデルの各状態と行動の

対応付けが可能となる．以降では，遺伝的アルゴリズ

ムおよびシミュレーションについて説明する．

3. 方法
提案モデルのパラメータに対応する行動を GA に

より仮想エージェントに獲得させる．仮想エージェン

トは２次元平面の仮想フィールド内で行動し，対象物

との位置関係により利得を得る．この利得を計算する

評価関数をモデルのパラメータに対応付けることで

各状態に適応した行動を獲得させる．そこから各状態

の行動の性質をシミュレーションにより検証する．適

応した行動を獲得したエージェント同士を組み合わせ

シミュレーションすることで，内的状態の組み合わせ

によって生じるインタラクションの違いについて検証

する．

3.1 仮想エージェント

図 3 に仮想エージェントの設計を示す．仮想エー
ジェントは 30 ピクセルの円形で視覚センサ，接触セ
ンサ，操作領域を有する．視覚は半径 150ピクセル中
心角 150 度の扇形とし，半径と中心角でそれぞれ５
分割した 25領域のどこに対象が位置するかを判別す
る．また，対象の相対的な身体方向が八方向のうちい

ずれであるかを判別する．接触センサは対象と衝突し

ている際に，死角を５つに分割した領域のどこに対象

が位置しているかを判定する．また，対象の操作領域

内に位置している場合の対象の位置を判定する．つま

り仮想エージェントは対象の位置に応じてセンサ値と

して 210の値を取得する． 操作領域は半径 60ピクセ
ル中心角 90の扇形で表現し，対象が領域内にいる場
合，後述する条件に応じて適合度が更新される．仮想

エージェントの行動は，静止あるいは八方向への移動

の 9パターンと，身体方向の回転なし，左回転，右回
転の３パターンを組み合わせた 27種類でコード化す
る．一回で移動できる距離は 7.5ピクセルで回転角度
は 15 度である．仮想エージェントはセンサ値分であ
る 210要素の配列を持ち，各要素は 27種類のコード
のいずれかの値を取る．この行動のコードを GAによ
り適合させる．

3.2 遺伝的アルゴリズム

図 4に示す手順でモデルのパラメータに応じた行動
を遺伝的アルゴリズムにより仮想エージェントに獲得

させる．センサ値の配列を遺伝子配列とし，適合度の
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図 3 エージェントの設計

計算は 200ステップの行動の結果から計算する．対象
がセンサ内に位置しない場合のエージェントの行動は

ランダムとする．エージェントが行動するフィールド

は一辺 300 ピクセルの正方形で平坦トーラスとする．
各個体の評価に用いる適合度は以下の式から求める．

fitness = wctp + wate − hcost − hcollision, (1)

tp =

{
1 (エージェントが対象の作業領域内にいる),
0 (Otherwise),

(2)

te =

{
1 (対象がエージェントの作業領域内にいる),
0 (Otherwise),

(3)
wc と wa はモデルのコントロールとアクセプタンス

の値，hcostは移動に伴うコスト，hcollisionはターゲッ

トと衝突した場合の損失を表す． hcost は回転と移動

のそれぞれに対して 1かかり，静止している場合は 0
とする． hcollisionは対象と衝突した場合は 100，衝突
しなければ 0に設定する．ここで重要なのが wcと wa

値の設定である．2.1節で取り上げた 5つ状態に準じ
て 5つの条件を設定する（図 5）．各条件 wc と wa の

値を以下示す．

• 支配条件（支配的状態）: wc = 5, wa = −5,
• 服従条件（服従的状態）: wc = −5, wa = 5,
• 互恵条件（互恵的状態）: wc = 5, wa = 5,
• 忌避条件（接触忌避的状態）: wc = −5, wa = −5,
• 留保条件（態度留保的状態）: wc = 0, wa = 0.

対象が仮想エージェントの作業領域内にいる場合，コ

ントロールが正の条件では適合度を加点，負の条件で

は減点する．仮想エージェントが対象の作業領域内に

いる場合，アクセプタンスが正の条件では適合度を加

点し，負の条件では減点する．これにより，モデルの

パラメータと行動の対応付けを実現する．

一世代あたりの個体数は 200とする．初期の遺伝子
配列はランダムとする．一回の試行は 200ステップで
あり，仮想エージェントと対象の初期の位置および身

Gene array

�� �� �� ������ … …
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9 movements 3 rotationsx

= 27 types of behaviors

��

������ � ��
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Situation in time �
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図 4 各ステップのエージェントの行動
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図 5 シミュレーションの条件
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体方向はランダムとする．各個体の試行回数は 10回
とし，対象の動きは静止とランダムの 2種類をそれぞ
れ 5試行ずつ用いる．選択に用いる適合度は各ステッ
プ，各試行の合計値とする．選択はトーナメント方式

でトーナメントサイズは 10に設定する．交差は交差
確率 0.8 の一様交差で，変位は確率 0.03 でランダム
に 10個の遺伝子を対立遺伝子に書き換える．これを
5000 世代分繰り返し，各条件に適応した行動につい
てシミュレーションに基づき検証する．

3.3 シミュレーション

５つの条件の適応個体でペアを作りインタラクショ

ンをシミュレーションする．シミュレーションには前

節と同様のフィールドと設定を用いる．各条件の仮想

エージェントの行動は 5000世代目の最適個体の遺伝
子配列に基づく．一試行あたりのステップ数は 200と
して，各組み合わせで 10000試行のシミュレーション
を行う．このシミュレーションにおいても遺伝的アル

ゴリズムと同様に式（1）の適合度の計算を行い，利
益を得たステップ，害を受けたステップ，コストがか

かったステップの変化について検討する．

4. シミュレーション結果
図 6に各条件の組み合わせにより生じたインタラク

ションにおける利益，害，コストが発生したステップ

の割合の変化を示す．なお，グラフは上段が利益を得

たステップ，中段が害を受けたステップ，下段がコス

トが発生したステップの 20 ステップごとの割合につ
いて 10000試行分の平均と標準誤差を表している．ま
た，条件については左から支配，服従，互恵，忌避，

留保条件である．図 6が示す主要な結果は以下である．
• 支配条件のエージェント

– 利益が得られる割合が大きくなる相手は服

従条件と互恵条件である．

– 害を受ける割合が大きくなる相手は支配条

件と互恵条件である．

– コストがかかる割合が小さくなる相手は服

従条件である．

• 服従条件のエージェント
– 利益が得られる割合が大きくなる相手は支

配条件と互恵条件である．

– 相手が服従，忌避，留保条件の場合に利益

が得られる割合は，支配条件や互恵条件の

エージェントがこれらの条件を相手にする

場合に比べて小さい．

– 害を受ける割合が大きくなる相手の条件は

服従条件と互恵条件である．しかし，支配条

件のエージェントが害を受ける条件と比較

してその割合は小さい．

– コストがかかる割合が小さくなる相手は支

配条件である．

• 互恵条件のエージェント
– 利益が得られる割合が大きくなる相手は支

配，服従，互恵条件である．

– コストがかかる割合が小さくなる相手は互

恵条件である．

• 忌避条件のエージェント
– 害を受ける割合が大きくなる相手は支配，服

従，互恵条件である．しかし，服従条件から

害を受ける割合は他の２つの条件に比べて

小さい．

– コストがかかる割合が小さくなる相手は忌

避条件と留保条件である．

• 留保条件のエージェント
– コストがかかる割合が小さくなる相手は忌

避条件と留保条件である．

この結果を踏まえて，シミュレーションにより得ら

れたインタラクションのパターンは以下のように分類

することができる．

• お互いに利益を得られるか，害を受けない配置に
安定するインタラクション

• お互いに利益を得られるが，少なくとも一方が害
を受けるためフィールド内を動き続けるインタラ

クション

• 一方のみが利益を得られ，他方が害を受け続ける
ためフィールド内を動き続けるインタラクション

各パターンについて実際に得られた仮想エージェント

の運動軌道の例を図 7，図 8，図 9に示す．なお，図中
のグラフは上から，200ステップを通した運動軌道，x
座標の変化，y座標の変化，身体方向の変化である．

4.1 考察

前節の結果から，提案モデルを内部状態とした行動

の獲得について考察する．一方のコントロールと他方

のアクセプタンスが正の値で一致する場合は双方が利

益を得ることができる関係であり，インタラクション

は安定した配置で静止するためコストを支払う必要

がなくなる．これは話かけたい人と話かけられたい人
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図 6 シミュレーション結果
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図 7 安定した位置に留まるインタラクションの例

（左：支配–服従，右：忌避–忌避）
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図 8 利害が競合するインタラクションの例（左：支

配–支配，右：支配–互恵）
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図 9 エージェント間で利害が分かれるインタラク

ションの例（左：支配–忌避，右：互恵–忌避）

が同じ場所にいる状態であり，初期のインタラクショ

ンからスムーズに会話に移行できるような関係とい

える．

一方のコントロールと他方のアクセプタンスが負の

値で一致する場合は，お互いに接近せずに害を与えな

い配置で静止するため，双方とも利益は得られないが

害を受けるこもなくコストがかからない．これは，互

いに相手を必要としていない状態である．会話が発生

することはないがどちらも不快感を感じることがない

距離の取れた関係といえる．

一方のコントロールが高く他方のアクセプタンス

が低い場合，コントロールが高い方がアクセプタンス

が低い方を追いかける関係となり，インタラクション

が継続する．これは二者のうち一方だけが話をしたい

と思っていて，話しかけれたくない相手を追いかけ続

けることに相当する．実生活では相手のアクセプタン

スが低いことが明らかとなった時点でコントロールが

高い側が追いかけるのを止めるか，アクセプタンスが

低い側が会話に嫌々ながらに応じるといった関係の調

整が行われると考えられる．この自身の内部状態を変

化させ関係の調整を行う過程について現段階のシミュ

レーションでは考慮できておらず，今後の課題である．

対象に接近するのは，コントロールとアクセプタン

スの少なくとも一方が正の値を取る場合である．しか

し，アクセプタンスが正の値を取る場合，相手のコン

トロールも正の値を取らない限り利益を得ることが困

難となる．これは，アクセプタンスは相手の作業領域

に入る必要あり，相手の視野内に入らなければならず，

コントロールが負の相手には避けられてしまうことに

起因する．このときの内部状態は相手から話しかけて

もらうことに積極的な状態であり，話しかけるために

相手の視野に入ろうとする人の行動と類似していると

いえる．

以上のことから，提案モデルを内部状態とし GAに
より獲得した行動がコミュニケーションの初期段階に

おける振る舞いと対応付けられる可能性が示された．

今後，実際の人の行動データとシミュレーション結果

の類似性を分析することで，提案モデルの妥当性を定

量的に検証する．また，モデルのパラメータから行動

を生成できたため，行動データからモデルのパラメー

タを推定することが可能となる．実際の人の行動デー

タに対して提案モデルのパラメータの推定を適用する

ことで，人のインタラクションを通した内部状態の変

化について分析することができると考えられる．この

点については先行研究のロボットを介した人–人イン
タラクションのデータを用いて検証を行う．

5. まとめ
本研究では，対人的な関係を構築するための初期段

階として，対象が自身とコミュニケーション可能であ

るか否かを判別するプロセスを明らかにすることを目

的としている．この初期段階のインタラクションは，

自身の内的状態と対象の内的状態の組み合わせにより

パターンが決定すると仮定し，内部状態を表現するた

めのモデルを提案した．提案モデルは相手を制御する

ことに対する積極性の軸であるコントロールと相手の

制御を受け入れる軸であるアクセプタンスの 2軸によ
り構成される．本研究では，2つのパラメータに応じ
た 5つ条件について遺伝的アルゴリズムにより適応的
な行動を獲得させた．そこから，それぞれの条件の適

応個体の組み合わせにより生じるインタラクションの

性質をシミュレーションにより検証した．結果として，

2 つのパラメータの値の差異により，5 つの条件に適
した行動を獲得できることが示唆された．今後，行動

からモデルのパラメータを推定することで，実際の人

の行動データを分析し，内部状態の変化のパターンに

ついて検討を行う．これにより，自身と相手の状態に

応じてコミュニケーションを開始するか否かを自律的

に判断できるような人工物の設計が期待させる．
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Abstract 
Children often recognize and treat a non-animate object as 

a living thing. Piaget named this phenomena “animism” and 

he reports some properties of objects (e.g. self-propelled 

movement) drive children’s animism. The concept of 

animism defined by Piaget only focused on independent 

properties of object. However children always interact with 

external objects and child’s animism is often driven in these 

interactions regardless of object’s independent properties (e.g. 

imaginary friend). Hence we must consider properties of 

interaction between child and objects for realizing children’s 

natural animism. We investigate how the interaction with 

mechanical robot influences the robot’s picture drawn by 

children.  
 
Keywords ― animism, rhythmic interaction, picture 

drawing 

 

1. 目的 

  道端の石や太陽などの非生物に対して，幼児期の子

どもは「生きている」など生命を認めてしまう。この

ような考え方はアニミズム（animism）と呼ばれ，幼

少期の心理的特徴であることを指摘されている【1】。

では，子どもはロボットという存在をどのように捉え

ているのか。 

  ロボットは機械であり無生物であるが，単なる物や

動かない人形とは違い，無生物の特徴と，自発的に動

くことができるという生物の特徴の両方を備えている

【2】。実際に幼児がどのようにロボットを捉えている

かを調査した研究に【3】がある。彼らは，ロボットな

どの非生物と身近な生物について幼児期の子どもがど

のような知覚をしているかを調査した。その結果，成

人では生物・非生物についての「生きている」，「生き

ていない」という判断が明確であったが，一方で幼児

は，非生物のなかでも「ロボット」に対する判断にの

みばらつきがみられた。つまり，車や冷蔵庫のような

非生物は「生きていない」という判断できるが，ロボ

ットが「生きている」，「生きていない」という区別は，

幼児にとって困難であることが示唆された。この結果

から，子どもはロボットを，非生物ではなく，生物と

同じように捉えていることが示唆される。 

    では，幼児期の子どもは，人工物であるロボットを

なぜ生物として認識してしまうのであろうか。一つの

理由として，これまでの実験で使用されてきたロボッ

トに「顔（目）」があることが挙げられる。【3】で用い

られたRobovieや，【4】のAIBOのように，これまで

の研究で幼児に対して提示されたロボットには，目な

どの人間的特徴が付与されていた。このように，人間

的特徴が付与されていることが，子どもにロボットを

「生物」として認識させる可能性が挙げられる。 

    人間的な特徴以外にも，ロボットを生き物だと認識

する要因として，相互作用が挙げられる。例えば【5】

や【6】では，ロボットと人との相互作用を行った場合

に，ロボットに対して心理的特徴を帰属したり，ロボ

ットに対する乳児の注視時間が長くなったりすること

が示されている。このようにロボットとの相互作用も

また，「生物らしさ」を感じる要因の一つであると考え

られる。だが，【5】や【6】が人との相互作用に用いた

ロボットもまた，人間的な特徴を持つロボットであっ

た。そこで本研究では，人間的な特徴を持たないロボ

ットとの相互作用によって，子どもがロボットに対し

て「生き物らしさ」を感じるかについて検討を行った。 

  また，本研究では，相互作用の種類として，交互に

タイコを叩くリズム遊びを用いた。なぜなら，個体間

でリズムを共有することは，コミュニケーションにお

いて重要な機能を担っていると考えられるためである。

特に感覚や概念が発達途上の乳幼児において，リズム

のような原初的な情報は重要なコミュニケーションの

チャネルになることが考えられる【7】。そのため，リ

ズムとそれにより喚起されるイメージの結びつきを調

べることは，原初的な子どもの社会性とその発達につ

いて深く知ることにつながると期待された。 

 

2. 方法 

参加者 

3歳～5歳の幼児 34名（男児 16名，女児 18名）を対

象とした（範囲：3:8~5:10）。 
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手続き 

参加者の保護者には，事前に「子どもとリズム遊びを

する相手がロボットであることを子どもには伝えな

い」よう連絡した。参加者がラポール部屋へと入室後，

実験者は 10分ほどラポールをとった。参加者が自発的

に遊ぶようになり，笑顔が見られるようになった時点

で，ラポールを終了し，その後，描画およびロボット

とのリズム遊びを行った。 

 実験に際して，ラポール部屋とは別の部屋の，ロボ

ットが配置された実験室に移動した。参加者（以下，

子ども）は 30秒間，リズム遊びの相手となるロボット

を観察した。その後，ラポール部屋へ戻り，画用紙と

クレヨンを子どもに渡し，「さっき見たものを描いて」

と教示された。1 回目の描画および質問が終わった時

点で実験室へ移動し，子どもとロボットがテーブルを

挟んで対面になるように着席した（図 1）。 

 

 

図 3 解釈の余地がある機械的な ロボットと

子どもとのインタラクション 

 

図 1. 子どもロボットとのリズム遊びの様子 

 

 その後，子どもには相手（ロボット）と交互にリズ

ムよく太鼓を叩くように教示し，リズム遊びを行った。

ロボットのリズムはほぼ一定であった。リズム遊びの

際，子どもとロボットの太鼓叩きの打点を太鼓に装着

した歪みセンサーにより計測，二つの太鼓の打点をマ

イコンボード（Arduino 社開発）により統合し，太鼓

叩き行動の記録を行った。1 分間の太鼓叩きを用いた

リズム遊びを計 3回（合計 3 分間）行った後，ラポー

ル部屋へと移動し，再び画用紙とクレヨンを子どもに

渡し，「さっき遊んでいたものを描いて」と教示した。

2 回目の描画および質問が終わった時点で，実験を終

了した。 

 

3. 結果 

子どもの描画について，描画における「生き物らしさ」

の指標には，子どもがロボットの絵に「目」を付与し

たか，否かを用いた。リズム遊びの前後で子どもが絵

に目を付与したか否かについては，子どもへの聞き

取りのなかで子ども自身が「目」の存在に言及した

場合，「目を付与した」と判断した。分析には，リズ

ム遊びの前後で子どもが絵に目を付与したかについ

て対応のあるノンパラメトリック検定を行った。そ

の結果，ロボットとのリズム遊びの後で，子どもはロ

ボットの絵に対して有意に目を付与する傾向が示され

た（p =.06；図 2）。 
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リズム遊び前 リズム遊び後   

図 2.リズム遊び前後で描画に目を付与した割合 

 

この結果から，ロボットとのリズム遊びは，ロボット

に「目を付与する」という行動に変化をもたらしたこ

とが示された。リズム遊びを通じて描画に目を付与し

た例を，図 3-1，3-2に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3-1.リズム遊び前の描画（5:8，男児） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3-2.リズム遊び後の描画（5:8，男児） 

 

また，TD 児のみならず，ASD 児数名を対象に，同

様の実験を行った。事例ではあるものの，ASD児であ

目
を
付
与
し
た
割
合 
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っても TD 児同様に，リズム遊び後の描画に目を付与

する子どもが見られた（図 4-1，4-2）。 

 

 

 

 

 

 

 

図 4-1.リズム遊び前の描画（5:3，ASD男児） 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4-2.リズム遊び後の描画（5:3，ASD男児） 

 

以上のように，現在までの結果から，リズム相互作

用が子どものイメージにどのように影響を与えるのか

を調べる実験系と指標を作成することができた。しか

し，上述の実験からは，ロボットが動いているのを見

たから生きていると思った可能性もあり，相互作用と

いう要因のみを取り出せたとは言い難い。そこで現在，

統制群として，ロボットは動いているが，子どもと相

互作用がない条件（統制群）を設けて実験を行ってい

る。大会当日までに，実験群，統制群ともに例数を増

やすことで，ロボットとの相互作用が子どものロボッ

トに対するイメージに与える影響について議論を深め

たい。 
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Abstract 

This paper describes a plan to create a robot that 

emergently interacts with children using a recurrent neural 

network and draws out children’s identity and potential for 

growth. Preliminary experimental results of basic functions 

of emergent interaction are also reported. 
 
Keywords ― Emergent interaction, Recurrent neural 

network, Intrinsic motivation 

 

1. はじめに 

 我々は、保育園での身体表現活動の現場で収集した

データを分析し[1]、子どもたちの社会的インタラクシ

ョンの発達をモデル化する試みを継続中であり、将来、

保育の支援に活かすことを目指している。この身体表

現活動の指導者である潮木は、文献[2]の中で次のよう

に述べている：「身体表現の活動は、身体の動きのボ

キャブラリーを発達させることにより、子どもたちの

生まれつきの能力を引き出し、可能性を高め、自信を

持たせることが目的である。指導場面では、自然と表

現を楽しむ子どもたちがいる一方で、自己の感情を表

現することへの戸惑いを感じ、活動に意欲的でない子

どもたちにも出会ってきた。その中で、身体で表現す

ることを子どもたち自身が楽しむためにはどのような

援助・指導の方法があるのかを探る日々であった。」

「自らの主体的な表現を、肯定的に捉えてもらえる環

境の中で、それぞれの表現方法に沿った援助が行われ、

子どもたちが人とのかかわりあいを楽しむこと、子ど

もたちがモノとのかかわりあいを楽しむことが、子ど

もたちがこととのかかわりあいを楽しむ経験が、表現

を楽しむ力の基礎になると考えた。」 

 本研究の目的は、子どもたちの仲間として身体表現

活動に参加するロボットを開発し、身体表現活動への

参加に意欲的でない子どもが参加するきっかけや、身

体表現を楽しむきっかけを提供したり、身体表現活動

の場がより創造的になるよう支援したりする可能性を

探ることである。具体的には、ロボットが受動的な動

きと能動的な動きを適切に切り替えることにより、創

造的な場の形成に資することを目指している。受動的

な動きとして、子どもの主体的な表現をロボットがま

ねることにより、その表現を肯定的に捉えていること

を示したり、能動的な動きとして、子どもたちの定型

的な動きが続いたとき、新しい動きを主導したりする

ことを計画している。 

 その第一歩として、指導者による太鼓やピアノのリ

ズムに合わせて歩行風に動く家庭用掃除ロボット（図1）

の制作に着手した[3]。文献[3]のロボットは、あらかじ

めプログラムされた2通りのモード（人が出す音に同期

してロボットが動くSynchronyモードと、各種の音楽

におけるCall and Responseのように人とロボットが

交互に掛合いをするTurn-takingモード）のうちの指定

したモードでリズムに合わせて動くものであった。 

 これに対して、本論文では、身体表現活動の場への

ロボットの投入により、子どもたちのより豊かな成長

の機会が提供できる可能性を探ることを目指し、2節に

て、より創発的なインタラクションを可能にするロボ

図 1：ロボットの動作 
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ットの実現に向けての構想を示す。続いて3節で、リカ

レントニューラルネットワークを用いた創発的インタ

ラクションの基本機能の試作（計算機上での試作の

み；ロボットへの実装はまだ）について述べ、4節でそ

の評価実験について報告する。 

 

2. 創発的なモード遷移に向けて 

 本研究では、Synchrony、 Turn-taking各モードで

のインタラクションの仕方を設計してあらかじめロボ

ットに与えておくのではなく、学習により典型的なイ

ンタラクションの仕方（各モードでの典型的な行動）

を獲得させておき、また、適切に設計した内部報酬を

定めておくことで、人との相互作用の中で創発的にイ

ンタラクション・モードが立ち現れることを目指す。

人とロボットのどちらが主導的にインタラクションす

るかの移り変わりも創発的に生じることを目指す。 

 

2.1 リカレントニューラルネットワークによる

モデル化 

 文献[3]の実装ではインタラクション・モードをキー

ボードからの入力により明示的に切り替えたが、本研

究では下記で紹介する研究 [4]を参考にして、

Recurrent Neural Network with Parametric Biases 

(RNNPB) を用いて創発的なモード遷移を実現するこ

とを目指す。 

 Itoと Taniは、人型ロボットと人が、互いに動きを

模倣しあうインタラクションをRNNPBを用いて実現

した[4]。まずロボットに、人の周期的な動きとそれに

対応するロボットの周期的な動きの時系列パターンを

複数学習させた。複数のパターンは、それぞれ異なる

Parametric Biases (PB)の値と対応する時系列パター

ンとして学習された。学習後、人とのインタラクショ

ン実験を実施し、学習済みの人の動作パターンを与え

たときのロボットの動きや、学習時とは異なる人の側

の新しい動きに対するロボットの動きが調べられた。

学習済みの人の動作パターンを模倣できたこと、およ

び、人の新しい動作パターンに対しては、１）学習済

みの類似パターンの動きを生成する場合、２）学習パ

ターンとは異なる新しい周期的な動作パターン（人の

動きと同期）を生成する場合、３）不安定な動きをす

る場合―があることが報告された。 

 本研究で対象とするヒューマンロボットインタラク

ションをRNNPBで実装する場合の模式図を図2に示

す。図中の rはロボットの動きに、hは人が出す音に、

それぞれ対応するノード、pはPBノード、cはコンテ

クスト・ノードであり、添え字の t、 t+1 は時刻を示

す。学習時は Synchrony、 Turn-taking各モードにお

ける rと hの時系列の例が与えられ、それらを予測で

きるようにリンクの重みと PB 値の学習が進む。イン

タラクション中は観測される ht+1 との誤差に基づき

PB値が変化し、それに応じて rt+1が決まる。 

 

2.2内発的動機づけの導入計画と予想される効果 

我々は、以上のような感覚運動系の予測学習に基づ

くモード遷移に加えて、ロボットに内発的動機づけ[5、

6、7、8]を導入して、ロボットと人の間の創発的なイ

ンタラクションを実現することを検討している。ロボ

ットは「外部報酬と（内発的動機づけに対応する）内

部報酬の和」の期待値が大きい行動を選択する。本研

究では内部報酬として、１）Synchronyの心地良さに

対応する報酬、２）Turn-taking の心地良さに対応す

る報酬、３）真似できたうれしさに対応する報酬、４）

真似されたうれしさに対応する報酬、５）新奇性・親

近性への選好に対応する報酬（予測誤差の変化に基づ

き計算；後述）等を導入することを予定している。こ

れらの導入により、インタラクション・モード間の創

発的な遷移や、インタラクションの主導権の自発的な

移り変わりが実現できると考えている。 

今後のシステムの実装は、モジュール組換を基本演

算とするアーキテクチャ[9]（図 3）を使用する計画で

ある。ここでのモジュールのいくつかは、時系列の予

測・学習機能を持つものであり、PBを持たない通常の

リカレントニューラルネットワーク(RNN)または

RNNPB で実装する予定である。予測誤差の変化（図

4）に応じて、内部報酬が多くなるように、当該予測モ

ジュール、および、関連するモジュールのゲートの開

閉（モジュールの切換）を、以下の通り行うことで、

新奇性・親近性への選好を表現する計画である。 

図 2：RNNPBの模式図 
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A．予測誤差が大きいままのモジュール：内部報酬が

生じず、結果として内部報酬を生み出す他のモジ

ュールに切り換わる。学習できそうにないので飽

きた状態に相当。 

B．予測誤差が増加中のモジュール：内部報酬が生じ

ず、結果として内部報酬を生み出す他のモジュー

ルに切り換わる。予測対象（相手も含む）が変化

したと考えられるため、その変化に応じた行動や

内部情報処理をするモジュールに切り換わる。 

C．予測誤差が減少中のモジュール：内部報酬を生み

出し続けるため、そのままそのモジュールを選択

し続ける。学習進行中であるので、それへの選好

（親近性への選好）を保ったまま学習を継続する

ことに相当。 

D．予測誤差が小さいままのモジュール：内部報酬が

生じず、結果として内部報酬を生み出す他のモジ

ュールに切り換わる。学習完了しているので、飽

きて別の行動や内部情報処理をすること（新奇性

への選好・好奇心）に相当。 

なお、RNNPB をモジュールとして用いる場合は、

モジュール内に複数の時系列パターンが分散的に埋め

込まれているため、これらの選択に内部報酬による選

好を加味するためには、その選好を何らかの方法で予

測誤差に換算して PB の値を介して制御することにな

るだろう。 

RNNやRNNPBによる対人インタラクションでは、

基本的には人の側が主体的な切換をして（図 5(a)左）、

それをきっかけにロボットが対応した動作をすること

になる（図 5(a)右）。このため、概ね、人主導のインタ

ラクションが起こると思われる。ただし、人の動きが

学習済みのものでなかった場合は、ロボットが新しい

動きを始める（図 5(a)右下）可能性があり、それがロ

ボット主導の動きのように感じられる可能性がある。

また、ロボット主導のインタラクションが人の側の動

きをきっかけに開始されるような時系列をあらかじめ

学習させておくことは可能であると考えられる。ただ

し、これら 2 つのケースでは、ロボット主導に感じら

れる動作が行われた場合も、そのきっかけを与えたの

は人であることに注意すべきである。 

 これに対して、内発的動機づけを付加したモデルで

は、内部報酬をきっかけとしてロボットが動作する（図

5(b)）ことにより、（見かけ上でなく）真にロボット主

導でインタラクションを開始できると考えている。具

体的には、図 4のDのようなケースでは、誤差を小さ

くするという規準で動作する学習システムは、現状を

維持し続けるが、好奇心や飽きに相当する内発的動機

を備えたシステムは、主体的にモジュールを切り換え

ることができるが、その結果予測不能に陥り、新しい

動きを表出することになる。 

図 3：モジュール組換アーキテクチャ 

 

図 4：予測誤差の変化のパターン（4通り） 

 

図 5：好奇心の追加の効果 
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 リトミックにおいては、子どもが主体的な表現をし

た場合は、ロボットは少しの間の不安定な遷移を経て、

それに追随する動きをすると予想している。これによ

り、子どもは自らの動きを肯定的に捉えてもらったと

感じることを期待する。一方、子どもたちが受動的で

定型的な表現を続けた場合は、ロボットは好奇心に基

づき、強制的にモジュールを切り換え、結果として新

しい動きをして、リトミックの場に刺激を与えること

を期待する。以上のように、ロボットは自らが置かれ

た場の性質に応じた動き（主体的な動きに対してはそ

れを支持し、逆に受け身の動きに対しては自らが新た

な刺激を生み出す）をすることにより、より豊かで子

どもの成長を引き出すヒューマン‐ロボット・インタ

ラクションを実現できる可能性が高まると思われる。 

 

3. RNNPB を用いた創発的インタラクション

の基本機能の試作 

 RNNPB は通常の RNN と同様に BPTT (Back 

Propagation Through Time)学習法を用いるが、ネッ

トワークの重みを更新するタイミングで PB 時系列の

更新も行う[4]。PB 時系列とは学習する時系列の各ス

テップに対する PB値の列であり、BPTT で PB ノー

ドに伝搬した入力誤差を用いて次の更新式(1)(2)(3)に

よって計算される。 

δρt = 𝑘𝑏𝑝 ∙ ∑ 𝛿𝑠𝑡𝑒𝑝
𝑏𝑝

𝑡+
𝑑
2

𝑠𝑡𝑒𝑝=𝑡−
𝑑
2

+ 𝑘𝑛𝑏(𝜌𝑡+1 − 2𝜌𝑡 + 𝜌𝑡−1)   (1) 

∆ρt(𝑠) = 𝜀 ∙ 𝛿𝜌𝑡 + 𝜂 ∙ ∆𝜌𝑡(𝑠 − 1)  (2) 

pt = 𝑠𝑖𝑔𝑚𝑜𝑖𝑑(𝜌𝑡)  (3) 

ここに、ρtはステップtのPBノードの内部値、 ptはス

テップtのPB値である。 

式(1)の第 1項は各ステップのPBノードに伝搬した

誤差信号δbpを一定ステップ分だけ足し合わせたもの

であり、局所的な誤差の影響ではなく系列が構造的に

変化したときにだけ PB 値が変化するようになる。式

(1)の第2項は前後ステップの値を用いて平均化を行い、

PB値が急激に変化するのを防いでいる。 

式(2)は式(1)で求めたδρtに基づいて最急降下法を用

いて学習s − 1ステップからsステップへの PB 時系列

の内部値を更新する仕方を示している。式(2)で、εは学

習率、ηは慣性項の係数である。 

 学習において全ての教示パターンについて予測エラ

ーが最小化された場合、PB時系列から教示パターンへ

のマッピングが自己組織化される。よって、収束した

PB 値のみを RNN に入力する(入力信号は初期値のみ

を与え、次のステップからは自らの予測信号をフィー

ドバックさせる)とPB値に対応したパターンを生成す

ることができる。 

 ここまでは、全時系列の入力と教師信号がわかって

いるオフラインでのRNNPBの学習について述べてき

たが、本研究では PB ノードへの入力エラーから PB

値を更新する計算が 1 ステップごとにリアルタイムに

できる必要がある。オフラインでは計算したいステッ

プから前後数ステップ分のデータを用いて PB の計算

を行っているが、オンラインでは過去のステップのデ

ータのみで計算を行わなければならない。また、イン

タラクションの性質上計算時間に制約が生じるため、

過去の全てのステップのデータを用いて計算するわけ

にもいかない。そこで、大谷[10]の方法に倣い、参照

窓範囲を設定し、その範囲内の各ステップに対してオ

フラインでの PB の計算手法を適用し、参照窓範囲内

のステップ分の PB 値を平均化したものを次ステップ

での PB 値とするリアルタイム計算手法を用いた。ま

ず W ステップ前 から現在 までの出力誤差列を逆伝

播させてPBノードへの入力エラーの列 を求める。PB

ノードへの入力エラーの列 と W ステップ前 から現

在 までの PB 時系列から、前述の式(1)～(3)を用いて

学習1ステップ分のPB時系列の更新を行う。そして、

更新されたWステップ前から現在までのPB時系列の

平均をとってステップの PB 値とする。過去の時系列

から求めた PB 値とリアルタイムに入力された入力信

号から次のステップの予測を行い、次のステップで入

力信号が入ってきたら予測と比較して出力誤差を計算

する。出力誤差が求まったら、参照窓範囲をずらして、

Wステップ前 から現在 までの出力誤差列からPBノ

ードへの入力エラー列を求め、参照窓範囲の PB 時系

列更新を行う。このように、参照窓範囲をずらしなが

ら更新した PB 時系列の平均値を次のステップの PB

値にすることを繰り返す。 

 

4. 創発的インタラクションの基本機能の

評価実験 

 本節では、通常の RNN と比較しながら、RNNPB

の訓練例に対する学習結果と、未学習パターンへの反

応を調べる。 

4.1 実験設定 
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 本実験における Synchronyモードは、人が演奏した

1 小節のリズムパターンから次の小節のリズムパター

ンを予測することにより、音と同期して動くものとす

る。Turn-taking モードは、人が演奏した 1 小節のリ

ズムパターンと同じパターンで次の小節の間動く（人

はその間休止する）ことを繰り返すものとする。 

 1小節のリズムパターンは、8分音符を最小単位とし

た 1/0の記号列により表現する。4分の 4拍子の 1小

節内の 8 つの時点で、音符がある箇所は 1、そうでな

い箇所は 0と表記される。図 6にこの方式によるリズ

ムパターン表現の例を示す。 

 

 

 

 

 

 ニューラルネットワークの構成（図 2を参照）は、

次の通りである： 

RNNPB: hノード 8、rノード 8、pノード 2、cノ

ード 18、中間層の隠れノード 30 

また、PBの更新式(1)(2)(3)のパラメータの値は次の通

り： 

𝑘𝑏𝑝 = 0.2, 𝑘𝑛𝑏 = 0.1, 𝑑 = 10 

𝜀 = 0.1, 𝜂 = 0.9 

比較した RNN は、上記の構成から PB を除いたもの

である。 

 学習データは、「さくらさくら」「もみじ」「きらきら

星」「ちょうちょう」「ドナドナ」の 5 曲のリズムパタ

ーンを、Synchrony、Turn-taking の両モードに対し

て用意した。 

Synchronyモードの学習データでは、入力層のhノー

ド（人の演奏に対応）と r ノード（ロボットの動きに

対応）への入力は共通で、楽譜通りに 1小節ずつ、順

次入力される。出力層の hノードと rノードからの望

ましい出力（教師信号）も共通で、1 小節先のリズム

パターンである。 

Turn-taking モードの学習データでは、入力層の h ノ

ードと r ノードへの入力は交互にすべて 0となる。最

初のステップでは、h ノードには 1 小節目のパターン

が、r ノードにはすべて 0 のパターンが入力され（す

なわち、人が 1小節演奏する間、ロボットは待機）、第

2ステップでは、hノードにはすべて 0が入力され、r

ノードには 1小節目のパターンが入力される（すなわ

ち、ロボットは前ステップの人の演奏を模倣し、人は

その間待機する）。第 3ステップでは、hノードには 2

小節目のパターンが、r ノードにはすべて 0 のパター

ンが入力され、以下同様に続く。出力層の hノードと

rノードからの望ましい出力（教師信号）は、次のステ

ップのそれぞれの入力パターンであり、交互にすべて

0となる。 

 以上の、5曲×2 モード＝10 種類の訓練データの順

番をシャッフルし、1 番目のデータをニューラルネッ

トに入力して、ニューラルネットの重みと PB 値を更

新、続いて 2番目のデータを・・・。これを 10番目の

データまで行うことを 1エピソードとし、10000エピ

ソード繰り返して学習した。 

 また、未学習データとして、学習データに含まれな

い「春が来た」「富士山」の 2曲のリズムパターンを、

Synchrony、Turn-taking の両モードに対して用意し

た。 

 

4.2 訓練例に対する学習結果 

 10種類のどの訓練データに対しても、概ね正しい出

力を予測できるようになったが、RNNPB の予測精度

は、RNNと比べて若干落ちる傾向があることが分かっ

た。 

 10種類の訓練データに対するPB値の分化の様子を

図 7に示す。似た時系列パターンの曲（「さくら」と「ち

ょうちょう」）の PB 値が近いことや、同じ曲の

Synchrony、Turn-takingの両モードに対するPB値が

比較的近い位置にあることや、Synchrony モードの 5

曲の分布と、Turn-taking モードの 5 曲の分布が、そ

れぞれある程度まとまりがあることが分かる。 

 また、PB値から学習済みパターンを再生できるかを

調べるため、PB層に学習で得られた PB値を入力し、

入力層には初期値のみを与えて次の時刻からは自らの

予測をフィードバックさせる閉ループによる計算を行

った。その結果、10種類のデータのうち、8種類につ

いては、学習した時系列パターンが生成できているこ

とが分かった。学習パターンが生成できなかった 2種

類のデータ（「さくらさくら」Synchronyモードと、「ち

ょうちょう」Synchrony モード）を調べると、この 2

つが汎化された同じパターンが生成されていることが

分かった。この 2種類のパターンに対する PB値が非

常に近い値であることが図 7からも分かる。 

 

4.3 未学習パターンへの反応 

図 6：リズムパターンの表現方法（例） 
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 未学習データである 4種類のリズムパターン（「春が

来た」Turn-takingモード、「富士山」Turn-takingモ

ード、「春が来た」Synchrony モード、「富士山」

Synchronyモード）から構成されるテストデータ（こ

の記載順に各パターン 50 ステップずつの人側のリズ

ムデータから構成した）を作成し、この入力に対する

ロボット側の出力動作を調べた。 

 RNN では適切なモード切り替えが起こらなかった

のに対して、RNNPBでは、人の側がTurn-takeから

Synchronyに切り換わった辺りで、両モードが混ざっ

たような興味深い状態を経由して、Synchronyモード

に切り替わる様子が観察された。両モードが混ざった

ような状態としては、次の 2種類が観察された：１）

待機状態と動作状態が混ざったような 0が 7個で 1が

1 個だけのパターン、２）人もロボットも同時に動作

する点では Synchronyだが、ロボットの動作が 1小節

前の人のまねになっている。 

 この実験時の PB 値の変化のグラフ（図 8）を見る

と、最初はPB1とPB2の値が近いというTurn-taking

モードに共通して見られる特徴（図 7）を示していた

が、人の側のモード切り替えから少し遅れて PB1 と

PB2が異なる値となり、その変化の過程で上述の両モ

ードが混ざったような動作を示していたことが分かる。 

 以上のことから、RNNPBの学習は、RNNの学習と

比べて、2 種類のモードからなる訓練データの特徴を

うまく捉えたものとなっていたため、未知のリズムパ

ターンに対しても適切にモード切り替えができ、また、

モード切り替えの過程で興味深いふるまいが創発した

と考えられる。 

5. まとめ 

 本論文では、RNNPB を用いて、未知パターンに対

する創発的な反応が観察できたことを報告した。これ

にさらに内発的動機づけを付加し、ロボットに実装す

ることにより、身体表現活動の場の様子に応じた適切

な動作（主体的な動きに対してはそれを支持し、逆に

受け身の動きに対しては自らが新たな刺激を生み出す）

を可能にしたい。 

 このような適応的な動作を可能にしたロボットを身

体表現活動の場に導入し、子どもたちの行動、インタ

ラクション、社会的な関係性がどのように変化するか

を、1) ロボット無し、2) 受動的にまねをするだけの

図 7：10種類の訓練データに対するPB値の分化の様子 

 

Turn-takingモード 

Synchronyモード 

図 8：未知パターンに対するPB値の変化の様子 
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ロボット、3) 常に主体的に（勝手に）ふるまうロボッ

ト―と比較して、観察・分析する計画である。 

 なお、今想定している掃除ロボットの歩行様の動作

は、現在協力先の保育園で実施中のリトミックにおけ

る身体表現活動の一部（リズムに合わせて歩いたり走

ったり止まったりする）だけに対応したものである。

止まった時に様々なポーズをとる活動、ボール、リボ

ン、布など、モノを使った活動への対応は今後の課題

である。 
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Abstract 
We do not talk to friends or family as same as how we speak 

in front of the people; We don't prepare elaborately what we 

will talk. Additionally, Japanese language allows to skipping 

some words in a sentence. However, we can feel that the 

hearer understood what we meant, and can feel that we have 

talked to each other. 

On the other hand, it is accepted that robots tell to human 

accurately. However, Do the robots need to speak correctly 

and accurately, when the human-robot communication is 

considered? 

In this study, we focused on the dialogue between preschool 

child and the caregiver. In the dialogue, we can see that 

caregivers help child speech, and it leads that caregivers get 

information from the child. Our purpose is building 

incomplete utterance model inspired preschool child’s 

utterance, and study the relationship between Human and 

Incomplete Robots. 

We discussed the interactivity of incomplete utterance and 

how it works. 

 

Keywords ―  Human-Robot Interaction, Incomplete 

Utterance, Interactivity 

 

1. はじめに 

  私たちは普段相手と話すとき，どの程度正確に伝え

ようとしているのだろうか．研究発表のような自身の

成果を正確に伝えたいような場面では，私たちは一か

ら十まで相手に理解してもらえるように事前に抜け目

なく準備するだろう．しかし友人や家族と話すときは

どうだろうか．伝えたい事があったとしても十分に準

備することはなく，所々省略して話すこともあるだろ

う．それでも私たちは相手と話した気になり，話を伝

える事が十分できたと感じている． 

 人とロボットとではどうだろうか．近年では雑談の

相手となるロボットも期待されているが，これまでの

ロボットは人に情報を正確に伝えることを目指してき

たために，その話し方は発表者と聴講者のような関係

性に基づくものが多い．筆者らは人とロボットとが雑

談のような対話を行うためには新たな発話方略が必要

だと考えている． 

人がわかってくれるだろうと期待してロボットの発

話を省略することについては多くの議論の余地が残さ

れており，〈弱いロボット〉という概念を手がかりにロ

ボットの発話を不完結にすることで，対話における人

とロボットとの齟齬を顕在化させ，対話相手によって

変化する齟齬を把握しながら対話を成立させる〈不完

結な発話〉の構築を目指している． 

 これまで〈弱いロボット〉の概念を援用し，また幼児

と養育者の関係性を手がかりにして，〈不完結な発話〉

の構築を進めてきた．そしてインタラクション実験か

らその発話方略が人との対話の中でどのように働くの

か分析を行っている． 

本発表では，プラットフォーム〈Muu〉について説明

し，またこれまで行ってきた〈不完結な発話〉のデザイ

ンと人と〈Muu〉とのインタラクションを観察して得た

事例について報告する．そしてこれまでに得られた結

果から対話性について考察を行う． 

 

2. 研究背景 

2.1. 弱いロボット 

筆者らはこれまで〈弱いロボット〉と呼ばれる関係論

的なロボットの研究を進めてきた[1]．〈弱いロボット〉

とは「～できる」を個体の能力として扱うのではなく，

他者との関わりのなかで生まれる能力として着目し，

他者からの支えを引き出すための設計やデザインを備

えるロボットのことを指す． 

〈弱いロボット〉はその個体が優れた能力を持って

いるわけではないが，周囲の人と関わりながら目的の

達成を目指すロボットである．人からの関わりを引き

出せるように設計されたデザインは，人々をインタラ

クションに引き込み，関係性の中で生まれる能力や現

象を顕在化させてきた．本稿では〈弱いロボット〉の代

表例として Sociable Trash Box, Talking-Allyの 2 つのタ

イプのロボットを例に挙げ，その概念について述べる． 

（ａ）Sociable Trash Box 

ゴミ箱ロボットとも呼ばれる〈Sociable Trash Box〉（以

下 STB）は，〈弱いロボット〉として設計し開発された
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ロボットである[2,3]．図 1に示すように〈STB〉には腕

がついておらず自身でゴミを拾い集めることはできな

いが，カメラで人を見つけることができる．人に向かっ

て近づき振る舞いを行う過程で，近くにゴミがあると

きには拾ってもらうことがある．そしてゴミを入れて

もらったときには入ったことをセンサで取得し身体を

傾けお礼をする． 

 ゴミを第三項として人とコミュニケーションを取る

〈STB〉は，人に対して「ゴミを拾ってください」と音

声で伝えることはせず，人の支えを得てゴミを拾うこ

とを達成してきた． 

「拾ってください」と音声でロボットに命令されれ

ば不快感を覚える人もいるだろう．しかしその命令の

ようなことを人に言わずとも，能動的に行われた手助

けに対してお礼をする〈STB〉は，人からの手助けをさ

らに引き出す．また子ども達が複数の〈STB〉の近くに

集まったときには，各〈STB〉にゴミを分別して入れる

様子も観察されている[3]． 

 〈STB〉はゴミを自分で拾うことができない〈弱さ〉

を持つが，人の関わりを上手く引き出すようにデザイ

ンされ，その関わりの中でゴミを拾い集め，時にはゴミ

の分別まで達成してきた． 

（ｂ）Talking-Ally 

〈弱さ〉を発話に取り入れたロボットの一つが

〈Talking-Ally〉という言いよどんでしまうロボットで

ある[4]．人同士の対話で見られる「えっと」「あの」等

の言いよどみや言い直しは自然言語処理の分野でエラ

ーと呼ばれてきたが，このエラーが相手との調整の結

果として生み出されるものとして捉え直し，ロボット

の発話中に人の視線がロボットに向けられているかど

うかに応じて言いよどんでしまうロボットが〈Talking-

Ally〉である．ニュースを伝えようとするロボットにと

って言いよどみは情報を持たない余分なものであるが，

人の視線に応じて言いよどむことで，ロボットが聞き

手に配慮して発話を行う印象が生まれることがわかっ

ている[5]． 

 言葉は聞き手となる相手に向けて発話されるもので

あるが，人が話を聞いているかどうかを深く考慮せず

に発話を行うロボットも作られていた．〈Talking-Ally〉

は言いよどんでしまい発話を行うロボットしては流暢

に話せないという〈弱さ〉を持っている．しかしそれが

聞き手となる人の存在を意識し，聞き手への配慮を生

み出した． 

 

2.2. 内的説得力のある言葉 

〈弱いロボット〉の概念に加えて人とロボットの対

話を考えていくために援用したのがバフチンの研究で

ある．バフチンは対話の参与者が交わす〈声〉に着目し，

社会的な相互作用を 2つに分類している．〈声〉が相手

と交わることがなく常に承認と受容のみを要求する

〈権威的な言葉〉と〈声〉が他者と交わり相手が新たに

解釈する余地を持つ〈内的説得力のある言葉〉である． 

 この 2 つの分類は，自分と相手がどのような関係性

でインタラクションを行うかを示している．前者の〈権

威的な言葉〉は不活性で，その意味は完結し，他者の新

しい声と交わらないとされる[6, 7, 8]．それを用いると

いうことは，話し手は聞き手が誰であろうと同一の意

味を伝えようとし，相手にその承認を求めるようなイ

ンタラクションになる．そして後者の〈内的説得力のあ

る言葉〉は「意味構造は完結したものではなく、開かれ

たものである。」[7, p. 165]とされ，話し手が伝えようと

する意味は不完結であり相手の解釈によってその意味

が生み出されていく．つまり関わる相手によって生み

出されるものが変わるような可能性を持つインタラク

ションになる． 

 これまでの発話システムには〈権威的な言葉〉の要素

で作られたシステムが見受けられる．多くの人に対し

 

図 1 〈Sociable Trash Box〉 

 

図 2 〈Talking-Ally〉 
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て誤解を最小限にするための工夫がされ，情報を正確

に伝えられるように設計されてきた．これは情報を伝

えるという目的の上では一つの正解ではあるものの，

聞き手との関係性を考える上では，誰にでも同一に伝

えようとするために，その会話の場にいる聞き手の存

在がなくなってしまう． 

 聞き手と共に会話の場を構築しようとするときには

その場にいる相手の存在をより必要とする〈内的説得

力のある言葉〉の要素が必要になってくるだろう． 

 

3. 研究目的 

筆者らは「不完結な言葉は内的説得力を持つ」という

バフチンの視点と，〈弱いロボット〉の研究を元にロボ

ットの発話が備えられる不完結さについて議論を行っ

てきた． 

 本研究では，ロボットが一方的に何かを人に伝えよ

うとするのではなくロボットの発話をあえて不完結に

することで，人とロボットとで情報や意味が生み出さ

れていく共創的インタラクションの構築を目指してい

る．ロボットは何かを伝えようと主体的に発話を行う

ものの，人に発話を支えてもらえることを期待する．そ

して人が単なる聞き手になるのではなくロボットの発

話を支えることで対話が生まれ，ロボットを手助けす

るなかで楽しみを見つけることができると考えている． 

 

4. 多人数会話プラットフォーム〈Muu〉 

 筆者らはこれまで多人数会話に基づくソーシャルイ

ンタフェースに関する研究を行い，図 3 に示すプラッ

トフォーム〈Muu〉を用いて，人とロボットとで行う多

人数会話の場について議論してきた[9, 10]． 

 プラットフォームは 3つのMuuと会話の場の情報を

保持するサーバ PC で構成されている．3 つの Muu は

独立しており，会話の場を参照するためにサーバ PCに

アクセスし，他のMuuが話していないか，人が話しか

けていないかを確認してから自分の発話を試みようと

する．4.2章に示すように内部状態モデルによって，Muu

間の話者交代は自動で行われる． 

4.1. デザイン・ハードウェア 

 Muu は大きな目が特徴であり，ローレンツの幼児図

式やミニマルデザインを基にして設計されている[11]．

本体には外装を支える為の骨組みがあり，またその骨

組みにサーボモータが 2 つ取り付けられることで，う

なずきと首振り，また視線を変えることができ，他者へ

のアドレス表示や社会的振る舞いを可能にしている． 

 クリーチャーのようなデザインを実現するために電

源コード以外の構成部品は全て内部に格納されている．

骨組みにはMuuの目を表現するアクリルドームが取り

付けられ，ドーム中央にWebカメラが搭載されている．

また本体内部には，PCやモータを駆動させるための回

路及び配線，スピーカーを搭載するスペースが確保さ

れている． 

4.2. 発話交代と内部状態モデル 

 プラットフォームは 3つのMuuによって構成されて

いるため，人に向かって話をしようとするときには話

者交代が必要になる．この話者交代を実現するために

プラットフォーム〈Muu〉は，鯨岡が定義した自己充実

欲求をもとにした内部状態モデルを備えている． 

 鯨岡によれば，自己充実欲求とは自身の欲求を満た

したいという人間の根源的な欲求の一つであると言わ

れている[12]．プラットフォーム〈Muu〉では人に向か

って話したいという欲求を定め，人に向かって話して

いるときには欲求が減少し，また人からの視線が向け

られているときには欲求が高まり，そして人からの発

話が行われたときにも欲求が高まるとした．この 3 種

類の反応によってMuuの内部状態が変化し，ある一定

の欲求を超えると発話を試みようとする． 

 この各Muuが持つ内部モデルによって、人と顔を向

けあっているMuuが優先的に話しながらも，常に同じ

Muuが話さないようにすることを実現している． 

 

5. 〈不完結な発話〉のデザイン 

5.1. 幼児と養育者の関係 

 不完結な発話をデザインするために本研究で参考に

するのが幼児と養育者の関係性である．その対話では

幼児の言葉の不完結さを養育者が支えるような様子を

観察することができる． 

 言語能力が発達途中である幼児は，助詞の扱いが上

手くできないことや[13]，難しい文法を扱えないために

一発話の長さが短くなるなど[14]，その言葉は大人が話

 

図 3 〈Muu〉 
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すような言葉とは異なる．そのため幼児と養育者の対

話を観察してみると幼児の発話のみを手がかりにして，

どんなことを話そうとしているかを理解することが難

しいこともある． 

 しかし養育者はその幼児と対話ができており子ども

から様々な情報を引き出すことができている．その要

因の一つに，養育者は幼児の発話をそのまま理解しよ

うとしているのではなく，養育者が持つ情報をもとに

聞き直したり，ある出来ことについて更に質問したり

することで幼児からの情報を少しずつ引き出している

ことがある． 

 幼児と養育者の対話では，幼児だけでは養育者に伝

えようとしても伝えられず，養育者の能動的な関わり

によって伝えることができている様子が観察できる． 

5.2. 言葉足らずな発話 

 これまでの研究では幼児の言葉を参考に，（1）簡単な

文法構造を用いる（2）一発話あたりの文節数を約 3文

節とする（3）言いよどみを伴う，の 3つの特徴を〈言

葉足らずな発話〉としてプラットフォーム〈Muu〉に組

み込み，インタラクション実験を行った[10, 15]． 

 〈言葉足らずな発話〉は上に挙げた特徴を持つため

に，一つの発話では多くの情報を伝えられず「何が」

「誰が」「何を」「どのように」などの情報が抜け落ちる

ことがある．しかし人とMuuの対話を観察すると，人

はその欠けた情報に対して，聞き直しや質問を行うな

どの発話が行われることを確認した．またそのインタ

ラクションでは，少例ではあるものの，人の知識によっ

てニュースが理解される場面も観察されていた． 

 

6. インタラクション実験 

 しかしこれまでの実験では参加者の数が少なかった

ため，さらに対話インタラクションの観察を行った結

果を本稿に示す．この実験では 1 つの Muu を利用し，

Web ニュースを元に（Ａ）言いよどみを除いた〈言葉

足らずな発話〉を生成した条件と，（Ｂ）前から 3文節

ごとに区切って発話を生成した条件を用意した．Muu

が行った発話を表 1と表 2に示す． 

Muu は人の発話内容に関わらず表に示す順序で発話

を行い，人からの発話が行われていない限りMuuの発

話と発話の間は 3 秒間として，インタラクションの観

察を行った．実験時の教示としては「ロボットが話しか

けてきますので，会話をしてみてください」と伝えた． 

 

 

表 1  A条件：言葉足らずな発話条件 

 

表 2  B条件：前から 3文節で区切る条件 

 

1 : 庭で、人が来るよ。

2 : たくさんの人が来るよ。

3 : 兼六園は美しい庭だよ。

4 : 北陸地方ではたくさん降るんだよ。

5 : 雪がたくさん降るんだよ。

6 : 水分が多くて重いんだよ。

7 : 兼六園では仕事をするんだよ。

8 : 折れないように仕事をするんだよ。

9 : 毎年仕事をするんだよ。

10 : 雪吊りという仕事をするんだよ。

11 : 枝が折れないようにするんだよ。

12 : 今年も雪吊りが始まったんだよ。

13 : 1日から雪吊りが始まったんだよ。

14 : 先を縄で結んだんだよ。

15 : 柱を立てて結んだんだよ。

16 : 木は形になったんだよ。

17 : 傘のような形になったんだよ。

18 : 雪吊りをした木はね。

19 : 素晴らし景色ですとはなしたんだよ。

20 : 兼六園では仕事をするんだよ。

21 : 中旬まで仕事をするんだよ。

22 : 雪吊りの仕事をするんだよ。

1 : 天気を調べる人工衛星のね。

2 : ひまわり９号が２日鹿児島県のね。

3 : 種子島宇宙センターからロケットで打ち上げたんだよ。

4 : このロケットには宇宙兄弟というね。

5 : マンガで有名な小山宙哉さんのね。

6 : 絵が２枚張ってあったんだよ。

7 : 小山さんは子ども達から将来のね。

8 : 夢をテーマにした絵やね。

9 : 絵や写真を集めたんだよ。

10 : そして、集まった３万枚のね。

11 : 絵や写真を繋いでね。

12 : 繋いで大きな絵を作ったんだよ。

13 : 一枚は空に上るロケットでね。

14 : もう一枚はそれを見てね。

15 : 元気よくジャンプするね。

16 : ジャンプする子どもたちの絵なんだよ。

17 : 鹿児島県では写真や絵をね。

18 : 送った子どもたちがインターネットでね。

19 : ロケットが打ち上げられるところをね。

20 : 打ち上げられるところを見たんだよ。

21 : 小学校５年生の女の子はね。

22 : 私の絵が沢山の人がね

23 : 協力して作ったロケットでね。

24 : 宇宙に行ったので嬉しいですとね。

25 : 行ったので嬉しいですと。言ったんだよ。
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7. 結果 

 実験参加者は 8 名でありインタラクションのアノテ

ーションを行ったところ，A 条件では 200 発話，B 条

件では 225発話を確認した．実験参加者はMuuの発話

に対してあいづちやその他の発話を行っており，Muu

の発話と発話の間に人が無言となった回数は，A 条件

で 10回，B条件で 7回である． 

 また発話内容について，研究室のメンバ 1 人を加え

2 名で集計を行った．「うん」「ふーん」「そうなんだ」

等の短いあいづちが行われた回数は A条件では 74回，

B 条件では 145 回であった．またこれまでの実験と同

様にA条件においてB条件と比べて人からの質問が多

くなっており，A 条件では，28 回，B 条件では 9 回で

あった．その行われた質問内容を表 3 と表 4 に示す． 

 そして人の発話に見られる他の特徴として，Muu の

発話内容をなぞり，一部分を繰り返す発話が両方の条

件で見られ，A 条件では 31 回，B 条件では 19 回であ

った．またMuuの発話と人からの質問内容の対を見る

と，MuuがA条件の発話内容 2, 7, 8, 9等に対して行わ

れるような，「どこに？」「なんの仕事？」というのは，

Muu の発話から欠けている部分に対しての質問である

が，Muuの発話内容 1, 21 等に対して行われた質問は，

Muuが先に「庭で，人が来るよ」と発話したものの「だ

れが来るの？」と質問を受けていた． 

 

8. 〈不完結な発話〉の備える対話性 

 これまでの実験と今回のインタラクションの観察の

結果を踏まえて，〈不完結な発話〉が備える対話性につ

いて考察を行う． 

 まず対話への参与を引き出せているのかということ

について，ロボットの発話を不完結にすることで，Muu

に向けての質問が増えていることや，また短いあいづ

ちが減少し，なぞり等が増えていることから，人の対話

への参加に変化を与えられているだろう． 

前から 3 文節で区切った発話ではあいづちが多い理

由として，人がすんなりと理解ができるような発話を

Muu が行っているために，あいづちが人からの支えと

して現れ，不完結さを備える場合，欠けている部分があ

るためにすんなりとは理解が出来ない．その結果とし

てMuuに向けて質問が行われ，また短いあいづちでは

表 3  A条件の発話に対する質問内容 

（Muuの発話の番号は表 1の発話文の番号に対応している） 

 

表 4  B条件の発話に対する質問内容 

（Muuの発話の番号は，表 2の発話文の番号に対応している） 

 

Muuの発話

1 誰が来た？ だれが来るの？

2 何しに来たのかな？ ど、どこに？ ど、どこに？ どこから？

3 へー。どこにあるの？

4 なにが降るのかな？ 何が？

7 何の仕事？ 何の仕事をするのかな？ 兼六園では何の仕事をするの？ 何の仕事？

8 何が折れないように？ 何が 何が折れないように？

9 何ていう仕事？ 誰がその仕事をするの？

11 誰がそんな仕事をするの？

12 いつからはじまったの？

13 雪吊りってなに？ なにが始まったの？

14 終わるのはいつ？

16 どういう形になったの？ どんな形？

19 誰が話したの？ うん、だれが？

21 何まで？

人の発話内容

Muuの発話

1 何を調べる人工衛星なの？

3 へー。いつ？

6 何が貼ってあったの？

9 どれ位集まったの？ 何枚くらい集まったの？

11 な、な、何をつないだの？

15 元気を何て？

17 鹿児島県では何？（笑）

21 うんうん。何て言ってたの？

人の発話内容
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なく，理解できた部分・聞き取れた部分の表出として，

Muu が話したことを繰り返す発話を観察できたと考え

る． 

次に，人からMuuに向けての質問や繰り返しを引き

出せたことが，今後のシステムの発展として対話を生

み出す可能性について述べる． 

人から表出される発話が常にあいづちの場合，Muu

は用意した発話を続けていくしか対話を継続させる方

法がなく，一方的に話しかけるようなインタラクショ

ンになってしまう．しかし人から質問や繰り返しが行

われることによって，発話元の情報の範囲で人からの

支えに応じた発話が可能になる．また人からのなぞり・

繰り返しに対して，それがMuuの話したことと一致し

ていれば，Muu がそれに対してあいづちすることで，

情報が正しく伝わったことを共有することができるだ

ろう． 

最後に，人からの質問について，Muu の発話の欠け

た部分に向けて行われたものと，Muu の発話が聞き取

れなかったために行われたものとの 2 つ違いがある．

しかしどちらとも，人が聞き取ることができた部分を

もとに質問されており，人がわからなかったことを聞

いている点では同じ役割を持っている． 

そのため，常に聞き取れなかったために質問が行わ

れてしまえば音声としての問題があるが，聞き取れな

いことで行われる質問があることは大きな問題にはな

らないと考える． 

本研究ではこれまで人の発話内容に応じて，Muu の

発話内容を変化させることはしていない．今後の展開

として，これまで集めたMuuの発話と人からの発話の

連鎖を用いることで，Muu の発話によって引き出した

人の支えに対して，さらにMuuが支えることが可能だ

と考えている． 

 

9. まとめ 

 本研究では，私たちが日常で使っている言葉は不完

結さを備えることができることに着目し，幼児と養育

者の対話を参考にして，ロボットの発話が備えること

のできる〈不完結さ〉について議論を行ってきた．そし

て構築した〈言葉足らずな発話〉をプラットフォーム

〈Muu〉に組み込むことで，人とのインタラクション実

験を実施し，対話における不完結さの影響がどのよう

に現れるのか観察を行った． 

インタラクションを観察すると，人の対話への参加

の様子に以下のような変化が見られた． 

 Muuの発話方略の変化によって，人からの対話への

参加が発話内容の変化として現れることを確認し

た．あいづち回数の変化や，Muuに向けての質問の

増減，またなぞりや繰り返しが変化として見られた． 

 人から引き出した発話内容について分析すると，

〈不完結な発話〉を用いることで，質問やMuuの発

話のなぞりが観察できることから，人が対話へより

能動的な参加をしていた可能性が考えられる． 

 人からの質問内容を分析すると，発話内容のニュー

スを〈言葉足らずな発話〉のルールに従って分割す

ることで，徐々に情報が人に示されるような様相を

示していた．またそれによって，人からの質問は

Muu の発話の欠けた部分に向けて行われることが

確認できた． 

 

本研究では人からの発話内容に対して，Muu の発話

内容は変化していなかったが，人の発話内容に応じて

Muu の発話を変化させることができる可能性を確認し

た．今後は，これまでのインタラクションで観察した事

象を用いて，引き出した人からの発話をMuuがさらに

支えることで発話の連鎖を生み出し，人とMuuとの対

話について観察していきたい．また同時に対話への参

加態度について調査を行いたいと考えている． 
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Abstract 
We are building sociable robots called “Weak Robot” that 

are human-dependent robots with incompleteness and 
weakness in functions. For example, though Sociable Trash 
Box cannot pick up garbage by itself, it can be collecting 
garbage by getting assistance from children. Similarly,  
iBones is a social robot designed for delivering tissues pack 
to passenger by getting help from a partner. And 
Talking-Ally is a social interface to organize utterance 
sequences considering the hearership from a partner.  
In this paper, we discuss how these weak robots have social 

coupling and symbiotic relations with human. 
 
Keywords  ̿ social robot, weak robot, symbiotic relations 
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 㸬(㛵ಀ࡞ᵓᡂⓗ┦=)ࡿ࠶࡛ࡢࡿࢀࡽࡅ್࡙

 

ࠒࢺࢵ࣎㝖ࣟᤲ࠾ࠑࡿ࠶ࡘࡘࡳ㎸ࡾධᐙᗞྛࡲ࠸

ࡔࡢࡶ࡞౽ࡿࢀࡃ࡚ࡋ㝖ᤲ࠾ᡭࢆ୰ࡢ㸪㒊ᒇࡣ

ࡃ࠸ࡶࠒࡉᙅࠑࡢࡑࡿࡳ࡚ࡋ⏝ࡃࡽࡤࡋ㸪ࢀࡅ

ࡁᕳࢆ㢮ࢻ࣮ࢥࡿ࠶㝮ࡢ㸬㒊ᒇࡿࡃ࡚ࡗ࡞Ẽࡘ

㎸ࡾࡓࡋࣉࢵࣈࢠࡣ࡛ࢇ㸪᳔Ꮚࡢࣝࣈ࣮ࢸ㛫ࡢ⿄

ᑠ㊰࡞࡞ࡽᢤࡅฟ࠸࡞ࡏ㸬ࡣ࠸ࡿ࠶⋞㛵ࡢẁᕪ

ࢀࡀୖ࠸㏺࡞࡞࠺ࡲࡋ࡚ࡕⴠࡽࡇࡑ㸪ࡃᙅ

ࢺࢵ࣎ࣟࡣࡕࡓ⚾㸪ࡿࡍᢕᥱࢆࡇࡓࡋ࠺ࡑ㸬࠸࡞

ࢵ࣎㸪ࣟࡾࡓࡡ᮰ࢆ㢮ࢻ࣮ࢥ๓ࡿࢀධࢆࢳࢵࢫࡢ

㸪ࡁ㝖ࡾྲྀࢆ≀㞀ᐖ࠺ࡼ࠸࡞ࡽ࡞㑧㨱ࡢ⾜㐍ࡢࢺ

᳔Ꮚ↛ᩚࢆ୪ࡍ࠾࡞㸬ࡿ࠸࡚ࡋࢆࡇࡓࡋ࠺ࡑ㸪

ࡢࡇ㸬࠺ࡲࡋ࡚࠸∦↛ᩚࡣ୰ࡢ㒊ᒇ㛫ࡢࡘ࠸

వࠕࡿࡍཧຍ㝖ᤲ࠾ࡕࡓ⚾㸪ࡣࠒࡉᙅࠑࡢࢺࢵ࣎ࣟ

ᆅࠖࢆࡾ࠾࡚࠼㸪୍⥴㒊ᒇࡢ୰ࢆ∦࠺࠸ࡿࡅ

 㸬ࡿ࠼࠸ࡿ࠸࡚ࡋฟࡁᘬࢆඹྠᛶ࡞࠺ࡼ

ࡎ㸪ᚲࡿࡳぢ࡚ࢆࡾࢃ㛵ࡢࢺࢵ࣎ࣟே࡛ࡇࡇ 

ࡅࢃࡓ࠸࡚ࡗྜ࠸➇ࢆࡇࡿࡅ∦ᡭୖࢆ㒊ᒇࡶࡋ

࠸ࡍࡸࡳ㎸ࡁᕳࢆ㢮ࢻ࣮ࢥࡣࢺࢵ࣎ࣟࡢࡇ㸬࠸࡞ࡣ࡛

ࢆࡾࡢୖࡢ㸪ᗋࡶࡘࡘࡕᣢࢆࠒࡉᙅࠑ࡞࠺ࡼ࠺࠸

྾࠸㞟࠺࠸ࡿࡵⅬ࡛ࡣேࡢ⬟ຊୖࢆᅇࡿ࠸࡚ࡗ㸬୍

᪉࡛㸪ேࡣᇕࢆ྾࠸㞟࡞࠺ࡼࡿࡵ⬟ຊࡣᣢ࡚ࡏࢃྜࡕ

࡞㸪㞀ᐖࡘࡘࡋࢆࡾඛᅇࡢࢺࢵ࣎㸪ࣟࡢࡢࡶ࠸࡞࠸

㸬ࡿ࠸࡚ࡅ㛗ຊ⬟࡞࠺ࡼࡃ㝖ࡾྲྀࡽࡀ࡞ࡋணぢࢆ≀ࡿ

㸪ࡘࡘ࠸⿵ࢆࠒࡉᙅࠑࡢ࠸࠾㸪ࡣ୰࡛ࡢࡾࢃ㛵ࡢࡑ

ࡘࢀࡓᣢࡘࡕ㸪ᣢ࡞࠺ࡼ࠺࠶ࡋฟࡁᘬࢆࠒࡳᙉࠑࡢࡑ

ࠒࡉᙅࠑࡢ࠸࠾ࡣ࡛ࡇࡑ㸪ࡾ࠾࡚ࡋฟࡳ⏕ࢆ㛵ಀࡢ

ᙅࠑࡢேࡣࢺࢵ࣎ࣟࡔࡲ㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡃ࡞࠼ぢ࡚ࢀ㞃ࡣ

ࡅࡿ࠶ࡣ㸪༑ศ࡛ࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡿ࠸࡚ࡋᢕᥱࢆࠒࡉ

㸪࡚ࡅࡴ⏕ඹࡢࢺࢵ࣎ࣟேࡣ㛵ಀࡓࡋ࠺ࡇ㸪ࢀ

 㸬ࡿࢀࢃᛮ࠺ࡼࡢࡇ࠸῝⯆ࡶ࡚
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ࢵ࣎ࣟ࠸ᙅࠑࡢ࡚ࡋ࣒ࢸࢫࢩࣥࣉ࣮࢜ 〉3

 ࠒࢺ

࡞ࡋฟࡁᘬᡭୖࢆࡅᡭຓࡢࡽ⪅ࠕ࡞࠺ࡼࡢࡇ

㸪࠺ࡲࡋ࡚ࡋ⧊⤌ࢆⅭ⾜࡞ⓗⓗ┠ྜ࡚ࡋ㸪⤖ᯝࡽࡀ

㛵ಀㄽⓗ࡞⾜Ⅽ᪉␎ࢆഛࢆࡇࡢࠖࢺࢵ࣎ࣟࡿ࠼㸪➹

୍ࡢᚩ≉ࡢࡑ㸬ࡓࡁ࡛ࢇࠒࢺࢵ࣎ࣟ࠸ᙅࠑࡣࡽ⪅

ಶࠕࡿࡍ࠺ࡼࡏࡉ⤖ࢆ⬟ᶵࡸຊ⬟୰ࡢࡽ⮬㸪ࡣࡘ

య⬟ຊ⩏ⓗࡃ࡞ࡣ࡛ࠖࢺࢵ࣎ࣟ࡞㸪୍ࡢࡑࢁࡋࡴ㒊

ࢸࢫࢩ࡞ࣥࣉ࣮࢜ࠕ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࢀ㛤࡚ࡋᑐእࡣ

ᡭຓࢆࢀࡑ㸪㸪ྠࡾ࠾࡚࠼ഛࢆᛶ㉁ࠖࡢ࡚ࡋ࣒

ࡢ✀୍࡞࠺ࡼࡿࢀࡽ࠼୰࡛ᨭࡢࡾࢃ㛵ࡢࡑࡶேࡿࡍࡅ

 㸬ࡿ࠶Ⅼࡿ࠸࡚ࡋฟࡳ⏕ࢆࢢࣥࣜࣉࢵ࢝

㸱࡞࠺ࡼࡢ㸪௨ୗࡣ࡚࠸ࡘ㛵ಀᛶࡢࡽࢀࡇ㸪ࡓࡲ

 㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍỈ‽࡛㆟ㄽࡢࡘ

 

ࠑࡢຊ⬟ࡸ⬟ᶵࡢ࡚ࡋಶయࡢࢺࢵ࣎㸪ࣟࡣࡘ୍

⤖ࠒࡉ㸪࡞ࢡࢵࣆࢥࢫࣟࢡ࣐ࡾࡲࡘỈ‽࡛ぢࡢࡁࡓ

࠺ࡑฟࡋᕪࢆࣗࢩࢵࢸࠕ㸬ࡿ࠶࡛ࠒࡉᙅࠑࡢࢺࢵ࣎ࣟ

࠸࡞ࢀࡽࡏࢃྜࡃࡲ࠺ࢆࢢ࣑ࣥࢱࡢࡑ㸪ࡶ ศ⮬ࠕࠖ

ࢇ㎸ࡁᕳࢆࢻ࣮ࢥࠕࠖ࠸࡞࠼ᣠࡶ࡚ࡋ࠺࠾ᣠࢆ࣑ࢦ࡛

ࡇ㸪࠺࠸ࠖ࠺ࡲࡋ࡚ࡋࣉࢵࣈࢠࡁࡁ㸪ࡣ࡛

ࡋࡅᡭຓࡎࢃᛮࠕࡽࡕࡓ⚾㸪ࡣ࠸⯙ࡿ࡞

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋฟࡁᘬࢆື⾜࡞࠺ࡼ࠺࠸ࠖ࠺ࡲࡋ࡚

ࡾࢃ㛵ࡢ⪅㸪ࡣࠒࡉᙅࠑࡸࠒࡉ⤖ࠑࡢ࡛ࡇࡇ

ࡍ⬟ᶵ࡚ࡋᅉࠖືࠕࡸ㝽㛫ࠖࠕࡍฟࡁᘬࢆࡅᡭຓࡸ

⪅ࡿࡁ࡛ࡢࡇࡿࡅຓࢆࢺࢵ࣎ࣟࡢࡑ㸪ࡶࡿ

ᵓᡂⓗ┦ࠕ࡞࠺ࡼࡿࢀࡽࡅ౯್࡙ࡓࡲࡶࡽ⮬㸪࡚ࡋ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋฟࡳ⏕ࢆ㛵ಀࠖ࡞

 

ࡍฟࡋᕪࢆࣗࢩࢵࢸࠕ㸪ࡣࡘ୍࠺ࡶ ࡢⅭ⾜࠺࠸ࠖ

ពࡸᙺෆᅾࠑࡿࡍ⤖ࡿ࠶࡛ࠒࡉ㸬ࡤ࠼㸪

࠺࠸ࠖࡿࡤࡃࢆࣗࢩࢵࢸࠕࡢࠒࢬ࣮࣭ࣥ࣎ࠑ

⾜Ⅽࡣ㸪࡚ࡵࢃࡁಶேⓗ࡞⾜Ⅽࡽࡀ࡞ࡾ࠶࡛࠺ࡼࡢ㸪

ᕪࢆࣗࢩࢵࢸࠕ㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡶࡿࡁ࡛⤖୰࡛ࡢࡽ⮬

㸪ࡤࢀࡅ࡞ࢀࡃ࡚ࡗྲྀࡅཷࡀᡭ┦ࡢࡑ㸪ࡶ࠺ࡑฟࡋ

ព࡛㸪ࡢࡑ㸬࠸࡞ࡽ࡞ࡇࡍΏࡅཷࢆࣗࢩࢵࢸ

࠸࠸࡞ࡁ࡛⤖㸪ࡶ࠺ࡼࡋ⤖ࢆ⬟୰࡛ᶵࡢࡽ⮬

 㸬ࡿ࠶ࡀไ⣙࠺

ࡲࡣᙜ࡚ࡶഃࡿྲྀࡅཷࢆࣗࢩࢵࢸ㸪ࡣࡇࡢࡇ

ࡽࡕࡇࢆࢀࡑ㸪ࡶ࡚ࡋ࠺ࢁྲྀࡅཷࢆࣗࢩࢵࢸ㸬ࡿ

ࡑ㸬࠸࡞ࡁ࡛ࡀࡇࡿྲྀࡅ㸪ཷࡤࢀࡅ࡞ࢀࡃ࡚ࡋΏ

㸪ࣟࡣⅭ⾜࠺࠸ࠖࡍΏࡅཷࢆࣗࢩࢵࢸࠕព࡛㸪ࡢ

ྠࢆࡅᡭຓࡢࡽேྠࡅᡭຓࡢࡽࢺࢵ࣎

ᚲせࡿࡍ♫ⓗ࡞┦⾜Ⅽࡿࢀࡽ࠼⪄㸬 

 

ᮏ✏࡛ྲྀ࣑ࢦࠑࡸࠒࢬ࣮࣭ࣥ࣎ࠑࡓࡆୖࡾ⟽ࣟ

ࢆ࡞㸪㡢ኌゝㄒࡣ࡞ࠒࢺࢵ࣎㝖ࣟᤲ࠾ࠑ㸪ࠒࢺࢵ࣎

⏝࡚ࡋ᫂☜ࢆࢪ࣮ࢭࢵ࣓࡞⾲ฟ࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡶࡿࡍ㸬

㸟ࡒ࠺ࢆࣗࢩࢵࢸࠕ 㸟࡚ࡗᣠࢆ࣑ࢦࠕࠖ ࢻ࣮ࢥࠕࠖ

ࡑࢁࡋࡴ㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࢪ࣮ࢭࢵ࣓࠺࠸㸟࡚ࠖࡅ∦ࢆ

㸬ఏ㐩࠸㏆ࡢ࠺ࡽࡶ࡚ࡗ㔞ࡋ᥎ࡽ࠸⯙ࡿࡸጼࡢ

ⓗࡣ࡚ࡋࣥࣙࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ࡞㸪ࡢࢪ࣮ࢭࢵ࣓ࡢࡑ

ᢸ࠺ពࠑࡶ࡚ࡣᙅࢀࡅࡔࡢࡶࠒ࠸㸪୍᪉࡛㸪ࡑ

ࡢࡑ㸪ࡾ࠶࡛ࡢࡶࡓ࠸㛤ࡤ༙࡚ࡋᑐᡭࡅཷࡣពࡢ

ゎ㔘ࡤ༙ࢆጤࡘࡘࡡ㸪┦ᡭࡢࡑゎ㔘ཧຍࡿࡍవᆅ

 㸬ࡿ࠼࠸ࡿ࠸࡚࠼ࢆ

⤖ᕫ⮬ࡀពࡢゝⴥࡢࡑ㸪ࡣࣥࢳࣇࣂ࣭ࣝࣁ࣑

ᣢࢆవᆅࡍฟࡁᘬࢆゎ㔘࡞ࡓ᪂ࡢࡽ⪅㸪ࡾ࠾࡚ࡋ

お6が㸬୍᪉ࡿ࠸࡛ࢇゝⴥࠖ࡞ᶒጾⓗࠕࢆゝⴥ࠸࡞ࡓ

࡛㸪ࡢࡑពࡢ⤖࡞ゝⴥࡣ㸪ཷࡅᡭࡢ㛫࡛ㄪᩚ

㸬ࣟ࠺࠸ࡿ࠼ഛࢆෆⓗㄝᚓຊࢁࡋࡴ㸪ࡕᣢࢆవᆅࡢ

ࡿࢀࡉ♧ᣦ᪉ⓗ୍㸟࡚ࠖࡗᣠࢆ࣑ࢦࠕࡽࢺࢵ࣎

ࡢࡇࡿࡍࡅ୰࡛ᡭຓࡿ㔞ࡋ᥎ࢆࡕẼᣢࡢࡑ㸪ࡶࡾࡼ

 㸬ࡿࢀࢃᛮ࠺ࡼ࠸ࡍࡸࡋື⾜࡚ࡋ⣡ᚓࢁࡋࡴࡀ࠺

 

4〈 ┦ᡭࢆ┠ࡢẼࢻ࢜ࢻ࢜ࡽࡀ࡞ࡋヰ

 ࠒ࣮࣭ࣜࢢ࣮ࣥ࢟ࢺࠑࡍ

๓⠇࡛㏙࠺ࡼࡓ㸪ࢆࣗࢩࢵࢸࠕᡭΏࡍ ࠺࠸ࠖ

ࢆࡅᡭຓࡢ⪅㸪ࡣሙ㠃࡛ࡢ⾜Ⅽ┦࡞ⓗ♫࡞࠺ࡼ

ୖᡭᘬࡁฟࡽࡀ࡞ࡋ㸪ྜ┠ⓗⓗ࡞⾜Ⅽࡼࡿࡍ⧊⤌ࢆ

 㸬ࡿࡍᏑᅾࡀᵓᅗ࡞ᵝྠࠒࢺࢵ࣎ࣟ࠸ᙅࠑ࡞࠺

ᬑẁࡢヰࡿࡅ࠾Ⓨヰ㐃㙐ࡢ⤌⧊ࡶ࡚࠸࠾㸪

㸪࠼ᨭᡭୖࡀᡭࡁ⪺ࢆⓎヰ࠺కࢆࡉᐃࡢពࡢࡑ

ྠ㸪┦ᡭࡽ㏉ࡿࢀࡉ㸪ពࡢᐃࢆࡉక࠺Ⓨヰ

ࡢ⏬ᫎࡿ࠶ࡢࡇࡓほ࡚ࡘ㸪ࡣ࠸ࡿ࠶㸬࠺࠶࠼ᨭࢆ

㸪ࡣඹྠ㉳ሙ㠃࡛࡞࠺ࡼࡍฟ࠸ᛮ⥴୍ࢆ࣮ࣜࢺࢫ

㸪୍ࡽࡀ࡞ࡋ⿵ࢆ㉳ࡢ࠸࠾ 㸬ࡃ࠸࡚ࡋฟ࠸ᛮ⥴

⾜࡞㸪ྜ┠ⓗⓗࡽࡀ࡞ࡋฟࡁᘬࢆࡅᡭຓࡢ⪅ࡶࢀࡇ

Ⅽࡃ࠸࡚ࡋ⧊⤌ࢆⅬ࡛㸪ࠑᙅྠࠒࢺࢵ࣎ࣟ࠸ᵝࡢᵓᅗ

ࡿ࠶㛵ಀࡢࡘࢀࡓᣢࡘࡕᣢࡣ࠸࠾㸪ࡾ࠾࡚࠼ഛࢆ

 㸬ࡿ࠼࠸

ᴫࡢࠒࢺࢵ࣎ࣟ࠸ᙅࠑࡣࡽ⪅➹㸪ࡽほⅬࡓࡋ࠺ࡇ

ᛕࢆ♫ⓗ┦⾜Ⅽࡢሙ㠃ᒎ㛤ࡿࡍヨࢆࡳ㐍ࡁ࡚ࡵ

ᡭࡁ⪺㸪┦ᡭࡣᙧែ࡞ࣝࣉࣥࢩࡶ᭱ࡶ୰࡛ࡢࡑ㸬ࡓ

㸬ࡿ࠶ሙ㠃࡛࠺࠸࠺⾜ࢆ㸪Ⓨヰࡽࡀ࡞࠸ࡽࡶ࡚ࡗ࡞
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㸪ࡡ࡛࠺ࡇࡗࡀ㸪ࡡ࠺ࡻࡁ㸪ࡡࡢ࠶ࠕ㸪ࡣࡢࡓࡋࢺࣥࣄ

ࠖ͐͐ࡡࡀ࠸ࡏࢇࡏ㸪ࡗࡏ㸪ࡡࡢ࠶ 㸽ࡿ࡚࠸ࡁ㸪ࡗࡡ

 㸬ࡿ࠶ጼ࡛ࡢࡶᏊࡓ࠸࡚ࡅࡾㄒᠱẕぶ

Ꮚࡀࡶ᪥ࢆࡇࡓࡗ࠶ㄒࡁࡿࡍ࠺ࢁ㸪࠾ẕ

ࡲ࠸࡚࠸⪺ࢇࡷࡕࢆヰࡢࡓ࡞࠶㸪ࡲ࠸ࠕࡢࡽࢇࡉ

 㸬࠸࡞ࡏḞࡣ♧⾲࠺࠸ࠖࡼࡍ

┦ᡭࢆ┠ࡢẼࡽࡀ࡞ࡋⓎヰࢆࡇࡿࡍ⧊⤌ࢆ≉ᚩ

ࡓࡢࡕࡓࡶ㸪Ꮚࡣお』がࠒ࣮࣭ࣜࢢ࣮ࣥ࢟ࢺࠑࡿࡍ

ࢯࣜࢆࠒᡭᛶࡁ⪺ࠑࡢ㸪┦ᡭ࠺ࡼࡢⓎヰ࠸ࡋࡓ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡍฟࡳ⏕ࢆⓎヰ⥴㸪୍࡚ࡋࢫ࣮

ࠕࡤ࠼ᗘ㸪ᮾி࡛ࡢࢡࢵࣆࣥࣜ࢜ࡢ㛤ദࡀỴࡲ

ࢇࡇ㸪ࡡࡢ࠶ࠕ㸪ࡋ⏝ᘬࢆࢫ࣮ࢯࢫ࣮ࣗࢽ࠺࠸ࠖࡓࡗ

㸪ࡗ㸪ࡡࡢࢡࢵࣆࣥࣜ࢜㸪ࡡࡢ࡛࠺ࡻࡁ࠺㸪ࡡ
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ロボットによる傾聴を通じた自己開示の促進
Promotion of self-disclosure through listening by robots
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Abstract

Our research goal was to develop a robot as a lis-

tener in counseling situations. It is important to pro-

mote self-disclosure of clients to reduce their anxiety

feelings. However, when a listener is human, clients

sometimes hesitate to disclose intrusive topics due to

embarrassment and self-esteem issues. We hypothe-

sized that a robot listener, on account of its unique

kind of agency, could remove mental barriers between

the listener and the client, and promote in-depth self-

disclosure about negative topics. In this study, we

prepared two robots (an android and a desktop robot)

as robot listener. First, we confirmed that subjects

eagerly self-disclosed to these prepared robots from

the numbers of spoken words about self-disclosure in

preliminary experiment. And next, we conducted the

experiment to verify whether it is possible to expose

more of subjects’ weakness to robots than humans.

The experimental result suggested that robots can

draw out subjects’ self-disclosure about negative top-

ics than the human listener.

Keywords — Self-disclosure, Conversational

Robot

1. はじめに
本研究の目的は，ロボットが傾聴を行うシステムの

開発である．傾聴を行うことのメリットの一つとして，

話し手が聞き手に対して自己開示をすることによっ

て，不安やストレスを軽減する効果が挙げられる．自

己開示とは，自身の私的な内容に関する情報を聞き手

に提示する行為である [1]．Jourardが自己開示はパー

ソナリティ健康に寄与する [1] と主張して以来，様々

な研究でその関係が示されている (例えば，[2])．

さまざまな種類の自己開示の中でも，ネガティブな

内容に関する自己開示を行うことは，抑うつや身体症

状の軽減に効果があるとされている（[3], [4], [5]）．つ

まり，ネガティブな内容に関する自己開示を行うこと

は，被傾聴者の不安やストレス軽減に寄与すると考え

られる．しかし，ネガティブな内容に関して自己開示

を行うことは，必ずしも意欲的に行われるものではな

い．その理由として，例えば，自己に関するネガティ

ブな情報を提示することによって，自分の相対的な立

場を低めてしまう [6] ことが考えられる．つまり，不

安やストレス軽減に効果的であるネガティブな内容に

関する自己開示を傾聴者が引き出すことは，容易なこ

とではない．

2. 仮説
そこで本研究では，この問題を解決するために，傾

聴者としてロボットを採用する．人間が聞き手の場合，

特に初対面の状況では，人間相手に自己のネガティブ

な内容に関する情報を提示することは，先に述べたよ

うに自分の相対的な立場を低める可能性を考えること

から，意欲的に行われるものではない．その一因は，

人間に対して社会的な関係を想起することが考えられ

る．一方，ロボットが聞き手の場合，話し手と社会的

関係を有していることは想像しにくいと考えられる．

つまり，ロボットが傾聴を行うことによって，被傾聴

者は社会的立場の低下に注意を向けずに，人間よりも

効果的にネガティブな内容に関する自己開示を引き出

すことができると考えられる．

これを本研究の仮説とし，人間とロボットに対する

被験者の自己開示傾向に関する検証を行った．傾聴ロ

ボットとして，アンドロイドである ERICA（図 1(a)）

と小型ロボットである CommU（図 1(b)）を採用した．

本研究では，二つの実験を行った．最初に，ロボット

に対してそもそも自己開示を行うのかを予備実験とし

て調査した．そして，本実験として，人間とロボット

を比較して被傾聴者はどのような種類の自己開示を行

いたいと思うのかを検証した．最後に，得られた結果
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(a) ERICA

(b) CommU

図 1 Robots

と各傾聴者（人間，ERICA，CommU）の印象評価を

もとに考察を行った．

3. 予備実験
この実験では，人間がロボットに対して自己開示を

どの程度行うのかを予備的に調査した．

3.1 実験条件

実験条件として４条件（人間条件，アンドロイド

条件，小型ロボット条件，音声のみ条件）を用意した

（図 2）．この実験には，人間条件に５名（男性３名，

女性２名，平均年齢 19.2 歳），アンドロイド条件に

５名（男性４名，女性１名，平均年齢 19.2歳），小型

ロボット条件に６名（男性３名，女性３名，平均年齢

22.2歳），音声のみ条件に４名（男性１名，女性３名，

平均年齢 18.3歳）が参加した．各エージェントは被験

者に対していくつか質問をし，それに対して被験者は

答える．

図 2 4 conditions

アンドロイド条件では，アンドロイドERICA[8]（図

1(a)）を使用した．ERICAは発話する際，唇と頭部，

胴体を声の韻律特徴と同期する形で動かす．ERICA

の唇と頭部，胴体の動作は，Ishiら [9]と Sakaiら [10]

によって開発されたシステムによって発話音声に基づ

いて自動生成される．小型ロボット条件では，CommU

を用いた（図 1(b)）．このロボットは約 30cmの卓上型

ロボットであり，子供に似た小さな体を持つ．スピー

カーを胸部に備えており，発話の際には唇を開閉する．

音声のみ条件では，オーディオスピーカーを用いた．

人間以外の音声に関しては，音声合成ソフトウェアを

用いた．アンドロイド条件と音声のみ条件の発話音声

には，HOYA 株式会社の VOICE TEXT ERICA1を

用いた．小型ロボット条件の発話音声には，AITalk

Chihiro2を使用した．

3.2 実験手順

各被験者は図 2のように，４エージェントのうちの

１エージェントと机越しに対面した．そして最初に簡

単な挨拶をした後，そのエージェントは被験者に対し

て自己開示に関する質問をする．この実験では，被験

者間計画を採用した．丹羽によって作成された日本人

用の自己開示質問項目 [11]のうち，趣味に関する質問

群（Level I）から２つ，自身のネガティブな性格や能

力に関する質問群（Level IV）から３つの質問をラン

ダムに選択した．趣味に関する質問群（Level I）は自

己開示する項目として難易度の低いものであり，否定

的な性格や能力に関する質問群（Level IV）は難易度

として高い項目である．各エージェントは被験者に対

して，各質問に回答することを拒否可能であることも

同時に伝えた．質問項目を下記に示す．

1http://voicetext.jp/
2http://www.ai-j.jp/
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Level I: 趣味

• 好きなもの

• 休日の過ごし方

• 最近の楽しかったできごと

• 最近夢中になっていること

• 趣味にしていること

• 楽しみにしているイベント

• これから趣味としてやってみたいこと

Level IV: 否定的な性格や能力

• 自分の性格のすごく嫌いなところ

• 自分の性格のすごく嫌な部分が出てしまった

できごと

• 自分の能力についてひどく気にやんでいる

こと

• 能力不足が原因で，目標が達成できなかった

経験

• 能力で劣等感を抱いているところ

• 能力に限界を感じて失望した経験

• 自分のせいで人をひどく傷つけてしまった

経験

3.3 結果

各エージェントに対して被験者が行った自己開示の

発話文字数を計算し，その平均値の大きい順に右か

ら並べたものを図 3に示す．エラーバーは標準誤差を

示す．
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図 3 Length of Self-disclosure

3.4 考察

図 3 から，人間条件，アンドロイド条件，小型ロ

ボット条件，音声のみ条件の順に発話文字数の平均値

が多いことを確認した．さらに，音声のみ条件の発話

文字数は特に少ないことが確認できた．この結果か

ら，ロボットに対しても被験者は，一定の自己開示を

行うことが示唆された．

4. 本実験
この実験の目的は，傾聴者としてロボットが人間よ

りも，被傾聴者のネガティブな内容に関する自己開示

を引き出しやすいという仮説を検証することであった．

予備実験の結果を踏まえ，この実験では音声のみ条件

を除いた３条件（人間，アンドロイド，小型ロボット）

で実験を行った．

4.1 実験条件

この実験には，15 名の被験者（男性７名，女性８

名，平均年齢 20.5歳）が参加した．人間条件，アンド

ロイド条件，小型ロボット条件において，先の予備実

験と同じエージェント，同じシステム，同じ音声合成

ソフトウェアを使用した．

4.2 実験手順

まず，被験者は図 4 のように人間，アンドロイド，

小型ロボットと対面する．そして，各エージェントと

順に挨拶をする．エージェントの位置と挨拶の順番は

ランダマイズした．挨拶のスクリプトを以下に示す．

人間: はじめまして．私はミドリと申します．どう

ぞよろしくお願いいたします．

アンドロイド: はじめまして．私はエリカと申し

ます．どうぞよろしくお願いいたします．

小型ロボット: はじめまして．私はコミューと申し

ます．どうぞよろしくお願いいたします．

図 4 Scene of experiment2
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その後，被験者を別室に誘導し，質問紙に回答した．

質問紙の種類は，３エージェントに関する印象を評価

するための質問紙と自己開示に関する質問紙であった．

エージェントに対する印象を評価するための質問紙

は，各エージェントに対する印象が自己開示に与える

影響を調べるために使用した．実際に使用したもの

は，IOS尺度 [12]，Leader-Follower尺度，Agency尺

度 [13] であった．IOS 尺度（The Inclusion of Other

in the Self scale は，自分と対象の関係の近さを測る

尺度である (図 5)．Leader-Follower尺度は，被験者と

エージェント間の leader-follower関係を測るものであ

る．図 6に示すように，被験者とエージェントの位置

関係がどのようなものであるかを図で示し，その中か

ら選択する．例えば，図 6において，４番は同等な位

置関係を表し，１番はエージェントが被験者を先導す

る位置関係を，７番はエージェントが被験者に追従す

るような位置関係を表している．Agency 尺度は，対

象エージェントを知的レベルと感情レベルの２軸に

マッピングする (図 7）印象評価尺度である．

自己開示に関する質問紙は，榎本が作成した自己開

示に関する 45項目（ESDQ-45）を [14]使用した．こ

れは，日本人に代表的な自己開示項目を有している．

各項目に関して，被験者は３エージェント（人間，ア

ンドロイド，小型ロボット）の中から，どのエージェ

ントに自己開示したい対話相手と思うかを選択した．

図 7 Agency Scale

45項目の例を以下に示す．

知的な関心事, 現在持っている目標, 生きがいや充

実感に関する事, 趣味としていること, 外見的魅力

を高めるために努力していること, 心をひどく傷つ

けられた経験, 友人関係における悩み事, 人生にお

ける虚しさや不安, 孤独感や疎外感, 社会に対する

不平・不満, 文学や芸術に関する意見, 職業的適正,

運動神経, 友人関係に求める事, 過去の恋愛経験

4.3 結果

まず，３つの印象評価質問紙 (IOS, Leader - Fol-

lower scale, Agency scale) の結果を図 8，図 9に示す．

また事前に，この実験とは別の被験者 10名（男性２

名，女性８名，平均年齢 20.4歳）に ESDQ-45の各ト

ピックがどの程度ポジティブかどうかを評価させ，上

0

1

2

3

4

5

6

IOS Follower

IOS & Follower Scale

Human Android CommU

図 8 Result of IOS Scale and Leader-Follower Scale

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS11-14

450



図 9 Result of Agency Scale
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位 15トピックをポジティブトピック，中位 15トピッ

クをニュートラルトピック，下位 15 トピックをネガ

ティブトピックとして分類した．図 10に各エージェン

トの被選択率をネガティブな内容の自己開示，ニュー

トラルな内容に関する自己開示，ポジティブな内容に

関する自己開示の順に示す．この結果から，自己開示

内容がネガティブになるほど，開示対象として人間の

選択割合が低下し，ロボット（アンドロイド，小型ロ

ボット）の選択割合が増加する傾向を確認した．

4.4 考察

各エージェントの印象評価に関して，図 8から，IOS

尺度から被験者と関係が最も近いエージェントは人間

であり，被験者とアンドロイド，小型ロボットの関係

の近さは同程度であった．そして，Leader-Follower尺

度から，被験者はアンドロイドと同等なレベル，人間

は少し Leader としての値が高いレベル，小型ロボッ

トは高い Follower レベルとなっていることを確認し

0
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0.5

0.6
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M
e

a
n

Prefered Category in Robots

**p<.01
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図 11 Prefered Category in Robots

た．さらに，図 9から，アンドロイドは感情レベルが

低い一方，知的レベルが高い，人間と小型ロボットは

感情レベルが高い一方，知的レベルが低いことを確認

した．

次に，自己開示項目をポジティブ・ネガティブ・ニュー

トラルの３カテゴリに分類し，それらに対して各エー

ジェントがどの程度被傾聴者として選択されているか

を示した図 10 から，人間の被選択割合はポジティブ

カテゴリで大きく，ロボットの被選択割合はニュート

ラル・ネガティブカテゴリになるほど大きくなってい

ることを確認した．そこで，ロボット条件（アンドロ

イド条件，小型ロボット条件）の中で，どのカテゴリ

（ポジティブ・ニュートラル・ネガティブ）が選択され

やすいのかを調べるために，分散分析（ANOVA）を

行った．p = 0.05 で有意差が確認されたため，Ryan

法を用いて下位検定を行った．その結果，ネガティブ

トピック・ニュートラルトピックはポジティブトピッ

クに比べて有意に選択される割合が高いことが確認さ

れたその結果を図 11に示す．

さらに，ネガティブカテゴリの中でも，榎本によっ

て作成された ESDQ-45[14] であらかじめ分類された

「情緒的側面」に関する自己開示項目を見てみると，小

型ロボットは「心をひどく傷つけられた経験」と「情

緒的に未熟と思われる点」，アンドロイドは「嫉妬し

た経験」の項目で最も被選択割合が高いことを確認し

た（図 12）．つまり，ネガティブな内容に関する自己

開示の中でも，情緒的側面に関する項目では，人間よ

りも効果的に自己開示を引き出すことができることが

示唆された．この結果の理由の一つとして，IOS尺度

と Leader-Follower 尺度から示される被験者とロボッ

トの関係の距離が考えられる．つまり，被傾聴者より

も格下であるという印象が情緒的側面に関する自己開
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示をより効果的に引き出すことができることが示唆さ

れる．

本実験では，初対面という仮定で人間とアンドロ

イド，小型ロボットの比較を行った．つまり，自己開

示に関する評価は第一印象のみに基づいたものであっ

た．ロボット傾聴システムを構築するためには，第一

印象のみならず，ロボットがどのような対話を生成す

るかが重要になると考えられる．今後は，傾聴者とし

てどのような発話を生成すべきなのかという観点から

の研究も進めていく予定である．

さらに，本実験の結果からは，被験者の自己開示傾

向に関して，アンドロイドと小型ロボットにどのよう

な違いがあるのかは分かっていない．Agency 尺度に

関してアンドロイドと小型ロボットの印象の違いは明

らかになった（図 9）が，それと自己開示項目の関係

は明らかでない．今後はロボットのもつ特性の違いに

焦点をあてた研究も進めていく予定である．

次に，今回の実験では人間条件で女性の実験者を採

用した．それゆえ，人間条件の結果はこの実験特有の

結果である可能性がある．したがって，例えば，男性

実験者を傾聴者として採用するなどの実験デザインが

今後必要となる．

最後に，本実験において，被験者は自己開示項目を

どのエージェントに話したいかを一つ選択するもので

あった．つまり，被験者の選択が積極的に話したいも

のであったものか，そうでないかは分かっていない．

そのため，今後の実験では，エージェントの選択だけ

でなく，被験者が各自己開示項目をどの程度話したい

内容であるのかも調査する必要がある．

5. 結論
本稿では，ロボットを傾聴者として導入するために，

人間とアンドロイド，小型ロボットを傾聴者とした際

に被験者の自己開示態度がどのように変化するかを調

査した．その結果，傾聴者としてのロボットは人間と

同程度の自己開示に関する発話を引き出すことが可能

であることが示唆された．さらに，自己開示項目に関

して，ロボットはネガティブな内容に関する自己開示

を引き出しやすく，その中でも特に，人間と比較して

情緒的側面に関する自己開示を引き出しやすい傾向が

示された．今後は，選択した話題に関する積極性も考

慮した実験と各ロボットが持つ特性に焦点をあてた検

証を行う予定である．
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Abstract 
 In the performing arts, including dance, theatre, and 
music, performers present their art through complicated 
interactions with their co-actors, the audiences, music, 
and so on. We have been investigating the dynamics of 
these interactions, focusing on the battle scenes in 
breakdance as the target phenomenon, using the distance 
between two dancers as an index. In this study, we 
especially focused on the individual differences between 
each expert dancer, and reanalyzed the data of battle 
scenes in Shimizu & Okada (2017). The data of three 
expert dancers that had little missing values and many 
battle samples, were reanalyzed from the individual level. 
Results suggested that there were some individual 
differences between the experts, such as 1: the patterns of 
distances through whole one battle and 2: the patterns of 
distances in each turn (dynamics of the patterns in the 
battle). These differences seemed to match with the 
features of their dance movements, and show the 
fascination of their performances. We now plan to 
conduct the experiments to measure these differences 
much clearly. 
 
Keywords ― Individual Differences, Interactions with 
Others,  Distance, Performing Arts, Break Dance 
 

1. 問題と目的	
	 ダンスや演劇といった舞台表現においては，共演

者や観客，音楽といった様々な要素間での関わり合

い・相互作用が営まれる．特にジャズや即興演劇，

即興ダンス等，複数人で活動が営まれる即興活動領

域では，その豊かな関わり合いを披露することにこ

そ，パフォーマンスの魅力的な点が存在すると考え

られる（e.g., Bailey,	1980;	Mendonça,	&	Wallace,	
2007）．例えば，Mendonca	&	Wallace	(2007)や清水・

岡田	(2013)では，他者の演奏や身体運動を即時的に

抽出・改変し，自身の演奏・身体運動に取り入れる

ことでより魅力的なパフォーマンスが披露されてい

く様が記されている。本研究では，ブレイクダンス

のバトル場面を対象とし，その豊かな関わり合いの

様相について，熟達者間の個人差に関する検討を行

った． 
上述の通り，外的要因，特に共演者との間で生じ

るやり取りの複雑さとその魅力については検討がな

されているが，その多くの研究がデータを演者本人

の言語報告に頼っているのが現状である．一方で，

他者との即興的・即時的なやり取りは，意識・無意

識両過程を通して営まれる，非常に複雑で多層的な

過程であることが予想される（e.g.,	Bailey,	1980）．

その過程の詳細やパターンを客観的に検討するには，

無意識な過程も反映され，かつ外的に測定可能な指

標が必要となる．		

上記の目的意識から，清水・岡田（2017）では「踊

り合う2者間の距離」に着目し，相互作用を捉える

試みを行った．そこでは，バトル場面において一定

距離を保ちながら近づく・離れることを繰り返しな

がらパフォーマンスを披露していく，という一定の

パターンが見られること，そのパターンが時間経過

と共に動的に変化していくことが示唆されている．

一方で，熟達者複数名の平均に着目し，検討を行っ

ているこの研究では，各熟達者が個別に有すると考

えられ，かつパフォーマンスの魅力であるとも考え

られる，個人的・独創的な方略については十分に検

討出来ていない．本研究では，清水・岡田（2017）

で検討したデータに追加・再分析を加え，バトル場

面における2者間距離の取り方の個人差を抽出する

ことを目指した．	

 
2. 方法	
2．1．協力者	

	 日本国内の大会で優勝・準優勝等の入賞経験を有

する熟達者7名（A-G）が実験に参加した（平均年齢：

27.43歳）．なお熟達者は，それぞれグループ1（A,	B,	

C,	D），グループ2（B,	E,	F,	G）に分かれ，別日に

実験に参加した．	
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2．2．手続き	

	 グループごとに，4 名が総当りで計 6 回バトルを

行った．総計として，2グループ7名が計12回バト

ルを実施したことになる．実験は，東京大学の実験

室を利用して実施した（図1，図 2を参照）．図 1に
示した通り，1 回のバトルにつき各ダンサーがター
ン制で計 3個のパフォーマンスを披露している．実
験では，距離について言及しないダミーの目的を与

えた上でバトルを行ってもらい，その際の 2者間距
離 を モ ー シ ョ ン キ ャ プ チ ャ ー シ ス テ ム

（OQUS300：赤外線式，QUALISYS社，図 3参照）
によって 200Hz の粒度で測定した（なお，実験・
分析の詳細は清水・岡田（2017）を参照）．	  
 
3. 結果と考察	
3．1．バトル全体を通した距離の特徴 
	 今回は，データの欠損が少なく，距離データにつ 

いて大部分を測定可能であった 3名（B, C, G）を抽
出して分析を行った（B：5 バトル，C：3 バトル，
G：3バトル）．バトル全体を通した 2者間距離の時
系列変化を図 4，ヒストグラムを図 5，各バトルの
平均を図 6，各バトルの SDの平均を図 7に示す．
図から，3 名とも一定範囲を保ちつつ近づく，離れ
ることを繰り返す様子が見られる一方で，熟達者B, 
Cと熟達者Gとの間でその平均とバラつきに差異が
見られることが分かる．特に熟達者Cは非常に狭い
範囲内で近づく・離れることを繰り返していた一方

で，熟達者Gはその範囲が相対的に広い様子が見ら
れた．これは熟達者Gの踊りが大きく飛び跳ねまわ
る特徴を有している，という踊りの運動としての特

徴とも合致する結果だと考えられる． 
3．2．各バトルのターン間の距離の特徴 

	 次に，各バトル

内のターン間の差

異・変化を検討し

た。図 4，図 8，
図 9に示されてい
る通り，熟達者B, 
Cは基本的に全タ

ーンを通じて一定距離を保ちつ

つ踊っていくこと，バトル後半
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になるとそのバラつきが大きくなっていくことが分

かる．これは清水・岡田（2017）における全熟達者
の平均の傾向とも合致する結果である．一方で，熟

達者Gはターン2において距離の取り方が変化して
いる様子，バトルの前後半ではなく，ターン 2とタ
ーン 4においてバラつきが大きくなっている様子が
見られた．他の熟達者に比べ，熟達者Gの方がより

距離のパターンを活発に変化させつつ踊りを披露す

る傾向があると推測される． 
 
4. 総合考察	
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本研究では，ブレイクダンスのバトル場面を取り

上げ，その場で生じる他者との相互作用について検

討を行った．特にその相互作用の方略について見ら

れる個人差を取り上げ，「共演者との距離」という観

点から検討した．結果として，熟達者は，距離の取

り方に一定の共通した傾向を有しつつも，個性的な

パターンやダイナミクスを有する可能性が示された．

今後は個人差の抽出を目指す実験方法を洗練させ，

実施していくと共に，測定するサンプル数やバトル

数を増やし，各熟達者が有する独創的なパフォーマ

ンスの魅せ方について更なる検討を行っていく予定

である． 
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Abstract 
In this study, based on our previous practice (Nakano & 

Okada, 2012), and in collaboration with a professional 
dancer, we designed an educational program to encourage 
people's creative appreciation for artwork that is difficult to 
interpret. The first author and a professional dancer 
conducted a workshop in which participants were 
encouraged to create physical expression while appreciating 
a piece of artwork. We analyzed the educational effects of 
the workshop in terms of whether it succeeded in helping 
participants to appreciate the artwork more fully through the 
process of inspiration. Based on Okada (2013), we define the 
process of inspiration as one of the inner processes that 
occurs when one interacts with and is stimulated by one's 
surroundings (such as another person's artwork). The process 
of inspiration evokes new images, ideas and emotions, 
increases motivation to express oneself, and increases 
self-reflection. We analyzed the educational effects using 
two types of data: five-point scale questionnaires 
administered before and after the workshop and participants' 
written responses to open-ended questions in the post 
questionnaire. The results show that our educational program 
awakens participants' inspiration processes and that creating 
physical expression while observing a piece of art improves 
one's appreciation of the artwork. This indicates that it is 
important to connect appreciation and expression in order to 
awaken people's inspiration processes. 
 
 
Keywords ― Physical expression, Inspiration, Artistic 
creation, Art appreciation, Artistic expressive education 
 
 

1. はじめに	
	 	 現代美術は分からないという声がよく聞かれる．こ

のような見方がよくわからない芸術作品と，人はどの

ように出合えば良いだろうか．本研究では，身体表現

の創作を通して芸術作品を鑑賞するワークショップを，

芸術家と協働でデザイン・実施し，その教育効果を測

定することで，新たな鑑賞の在り方を提案する． 
	 1.1 自分の外側との出合い 
	 	 見方がよく分からない作品とは，即ち自分のこれま

でに築いてきた既存の価値観では捉えられないような

「異質な」他者の仕事である．そのような「異質な」

他者の仕事との出合いは，「触発」を引き起こす可能性

がある[1][2]．ここでいう触発とは，「表現者が外的世

界と触れ合う際に起こる内的プロセスの一つであり，

他者の作品などの外界の事物に刺激されて，表現者の

中に新しいイメージやアイデアが喚起されたり，感情

が動いたり動機づけが高まったり，省察等の活動が引

き起こされたりするようなプロセス」である[3]．「触

発」は，表現・創作や鑑賞において重要な役割を果た

すことが示唆されている[4][5]． 
	 	 「触発」の生起には，他者作品の模写をするなど，

時間をかけてじっくり対象と関わることが有効である

と指摘されてきた[1][2][6]．つまり，実際に手を動か

しながら他者の痕跡をたどるとか，長い時間をかけて

じっくりと観察するといったように，他者の仕事と深

く関わることが，自分のこれまでに築いてきた既存の

価値観による制約を緩和し，表現の際の新たな着眼点

を得ることにつながるのである[1][2]． 
	 	 そこで本研究では，他者の作品と深く関わるための

手段の一つとして，身体行為を積極的に利用して表現

を創ることを通して作品を鑑賞する方法を提案する．

作品との様々な関わり方が考えられる中で，身体表現

を選択した理由は，自分自身の身体という媒体を積極

的に利用することで，触発の構成要素である自分自身

のイメージやアイディアの生起が促進されたり，自分

についての省察が深まったりすると考えたからである．

さらに，日常生活でも常に共にある自分自身の身体を

積極的に利用し表現を創作することで，参加者のその

後の生活にも応用しやすいことが考えられる． 
	 1.2 教育プログラムのデザインの指針 
	 	 我々は，身体を積極的に利用した表現を創作する教

育プログラム（創作に着目したダンス教育プログラム）

のデザインのために図１の指針を提案した[7]．本研究

では，「異質な」他者の仕事（見方がよく分からない作

品）とじっくり関わるということを促すため，この指 
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  針における教育的介入の要素の中でも，特に「環境を
意識」や「環境の特徴の利用」に焦点を当てプログラ

ムをデザインし，参加者の触発が引き起こされたのか

どうかを測定する． 
	 1.3 教育効果の測定と分析 
	 	 ワークショップ冒頭とワークショップ後の質問紙調

査の数量的分析によって，参加者に触発が起こったか

否かを検討し，その後，触発の詳細を捉えるために，

質問紙の自由記述部分についても分析を行う． 
	 1.4 本研究の目的 
	 	 以上の議論をふまえ，本研究では自分のこれまでの

価値観では捉えられないような「異質な」作品と，身

体を積極的に利用して表現を創ることを通して関わる

という教育プログラムを，芸術家と著者らが協働でデ

ザイン・実施し，それによりもたらされる教育効果を

触発という観点から詳細に検討することを目的とする． 
このことは，鑑賞者の態度を，従来のように作品を

見るという，より受動的なものから，表現を創作する

という，より能動的なものに変化させる取り組みであ

る．そして，表現や創作と鑑賞を「触発」に着目して

結びつけることにより，触発による芸術コミュニケー

ション[3]の活性化にも繋がると思われる． 
	 	  
2. 方法	
2.1 対象とした芸術作品 
	 今回の教育実践では，駒場美術博物館所蔵の作品『花

嫁は彼女の独身者たちによって裸にされて，さえも』

（図 2，以下通称の『大ガラス』と記述）を関わる対
象の芸術作品として取り上げた．この『大ガラス』は，

現代アートの父と呼ばれ，アートの概念を様々に拡張

したマルセル・デュシャンの代表作である．『大ガラス』 

 
を選んだ理由は以下の通りである．『大ガラス』は，デ

ュシャンの作品の中でも，高い評価を有する一方で，

「最も難解な作品（p.32）」と言われ[8]，抽象度が非
常に高く，一見しても内容が明確には理解しにくい作

品であるといえる．したがって，本研究における教育

実践において身体表現の創作を通して関わり合う「異

質な」他者の仕事（見方がよく分からない芸術作品）

としてふさわしいと考えた． 
2.2 実践の概要とデザイン 
教育実践は，東京大学駒場キャンパス駒場博物館に

て「博物館で踊ろう！からだで鑑賞？」というタイト

ルで，2013年 1月 24，25日（木，金曜日：それぞれ
18時から 20時）にワークショップとして行われた． 

 

 
図 2	 『大ガラス』（駒場博物館所蔵） 

 

図 1	 創作に着目したダンス教育プログラムのデザインの指針 
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ワークショップには，1 日目は 16 名，2 日目は 12
名が参加した．両日ともに参加した参加者は 8 名（男
性：5名，女性：3名）であった．参加者は，東京大学
の大学生を中心に，他大学の大学生，ダンサー，会社

員，小学校教諭など多様な背景を有していた．教育実

践の目的は上述の問題意識をふまえて，「マルセル・デ

ュシャンの『大ガラス』を身体で鑑賞すること，即ち

身体を動かし自由に身体表現を創作することで『大ガ

ラス』を鑑賞するという体験をすること」と設定した．

このことにより，参加者に触発を引き起こすことを試

みた． 
教育実践の進行はダンスアーティストの美木マサオ

氏が担当した．またデザインに関しては，美木氏と第

一著者が上述したデザインの指針（図 1）に基づいて
議論を重ねることで決定した．  
	 ワークショップの内容は表1，表2の通りであった．
今回の実践のデザインで強調する教育的介入の要素は

問題と目的で述べた通り，「環境（芸術作品）を意識」

と「環境（芸術作品）の特徴の利用」であった．そこ

で，実践ではデザインの指針に基づきながらも，様々

なアプローチで『大ガラス』との関わり（すなわち「環

境を意識」と「環境の特徴の利用」）を促進するように

工夫した．以下詳述する． 
まず 1 日目には，マルセル・デュシャンや『大ガラ
ス』について，参加者があまり背景知識を持たない状

態で作品と関わり合うことで，参加者はどのように感

じ，それが身体表現としてどのように立ち現れるのか

ということに焦点をあてた実践を行った．その理由は，

ワークショップの目的が「『大ガラス』を身体で鑑賞す 

 
ること」であったので，まずは背景知識がない状態で，

純粋に身体がどう『大ガラス』を受け止め，それに対

してどのように反応するのかということを体験するこ

とを強調したデザインとした．したがって，普段は作

品のそばに立て掛けられている解説も，取り外しても

らった． 
	 詳述すると，まずは『大ガラス』と関わり合うため

の，「身体の準備」を行った．具体的な内容としては，

ストレッチや，音楽のリズムにのりながら博物館を自

由に歩き回るといった活動を行った．次に，指や手首，

肩や腰，ひざなどの関節を動かすワーク（“Joints 
Control”[9]）を経て，参加者は自分自身の身体に意
識を向けた（教育的介入の観点『知覚・省察』を促す

要素である「身体を意識」）．次に，今回関わる環境で

ある『大ガラス』を知覚・省察するために，『大ガラス』

と向き合って立ち，『大ガラス』に描かれている線を自

分の身体を使ってなぞるというワークを行った．これ

は，先行研究で模写の有効性が示されていたためであ

る[1]．このことでまず参加者は『大ガラス』と身体を

介して出合った（『知覚・省察』を実現するための要素

「環境を意識」）．更に，「環境（今回は『大ガラス』）

を意識」するための観点を増やすために，まず，参加

者は機能が明確であるという点で対象として扱いやす

いモノ（例えばペットボトルなどの自分の持ち物）を

何か 1 つ持ち出して，本来の使い方ではない使い方を
して遊んでみるというワークを行った．その後，物事

を異なる視点から捉えるときに生じる感覚をダンス表

現として具体化する（教育的介入の観点『行為・発信』）

ということを体感するために，参加者は“身体のデザ 

時間
2分
5分
17分
2分
12分
3分
4分半

2分半
3分
4分
7分
10分
1分
2分
5分
10分
1分半
7分
18分
20分

具体的な内容

身体の準備
身体を意識

環境を意識

重視する教育的介入の要素

質問紙記入（事前調査）
お互いの自己紹介

『大ガラス』を鑑賞
駒場博物館についての話（駒場博物館の折茂克哉先生）

導入

リズムにのりながら，指，手首，ひじ，肩，首，胸，腰，ひざ，足先というように関節を順番に動かして
自分の身体と向き合う

簡単なストレッチ・呼吸
音楽に合わせて，様々なリズムで博物館を自由に歩きまわる

音楽にのって，擬態語をつぶやきながら，身体を動かす
音楽なしで自分のリズムで，同様に擬態語をつぶやきながら，身体を動かす
身体で『大ガラス』をなぞる
2チームにわかれて，参加者それぞれが身体でなぞることで，自分の『大ガラス』を完成させる
荷物の中のもの（例えばタオル，ペットボトル等）と視点を変えながら遊ぶ（“機能の解体と再構築”）

質問紙記入（事後調査）
※帰り際に，デュシャンと『大ガラス』についての資料配布

上の感覚をもって『大ガラス』を眺めてみる

メタ的制御有りの行為

身体を意識

環境の特徴の利用
観客への発信

親指はこうするなど，自分の身体の動きを自分で決めて動いてみる（“身体のデザイニング”）
空間のどの位置で動きたいかを決めて動いてみる（“空間のデザインニング”）
自由な姿勢で呼吸をする（瞑想的に，自分の身体との対話）
関節の動きと連動させて強い呼吸をする
『大ガラス』と向き合って，自分の呼吸が変わるところ（どきっとするところ）をさぐる
3グループにわかれて感じて動くことを大切に『大ガラス』と5分間自由に過ごす（パフォーマンス）

表 1	 ワークショップの概要（1 日目） 
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イニング”というワーク（自分自身の身体をどう動か

すかを意識的に考えて動いてみるというワーク）を体

験した．例えば，「親指をこのように動かそう」，「首は

このように動かそう」といった具合に自分で決めて動

くのである．加えて，そういった動きを今自分がいる

空間のどこで行うのかを，『大ガラス』との関係で決め

てみるというワークを行った（『行為・発信』を実現し，

促す要素の中の「メタ的制御有りの行為」）． 
次に呼吸を行うことで，もう一度自分の身体を意識

するということを行った．その理由を述べる．ワーク

中盤では，環境を知覚・省察するための様々な観点を

さぐったり，その知覚・省察したことを，具体的な行

為として表していくというワークを行ったりして，

様々なアプローチを経験し，いわばワークショップの

最終目標である『大ガラス』と関わるための準備をし

てきたといえよう．これらの経験を踏まえて，参加者

が表現する主体として，これから『大ガラス』と更に

深く関わることができるように，もう一度呼吸を通し

て，自分自身の身体を意識するということに立ち返っ

た（『知覚・省察』を実現し促す要素「身体を意識」）． 
その後，1日目のワークショップの後半部分では，『大
ガラス』との関係の中において，自分の身体感覚が変

化する距離をさぐり，そのポイントで知覚・省察した

ことに基づき身体を動かすという活動を行った（『外界

との関わり』を促す「環境の特徴の利用」）．具体的に

は参加者は『大ガラス』に各自の好きな場所で向かい

合って，自分の呼吸が変わるような距離感（美木氏は

これを「ドキッとする」距離感と呼んでいた）を近く

から遠くから，あるいは正面から横からと探り，その

呼吸が変化すると感じる場所で身体を動かしながら

『大ガラス』と自由に過ごすという活動を行った．こ

のように，『外界（『大ガラス』）と身体を介して関わる』

ことを行うために，『知覚・省察』（主に身体や環境を 

 
意識する），『行為・発信』のサイクルをテンポよく繰

り返したことが 1 日目の教育実践のポイントであった． 
2 日目は，参加者が 1 日目よりも多層的に『大ガラ
ス』と身体を通して関わることができるように，『大ガ

ラス』の背景知識を提供することを通して，内的表象

を形成することを促したり，他者との協働作業という

要素を増やしたりするといった工夫をした．以下詳述

する．今述べたように，2日目では，『大ガラス』につ
いての背景知識を持った上で作品を「身体で鑑賞」し，

更に参加者が『大ガラス』から発想を得たダンス作品

を創作・パフォーマンスするという実践を行った（表

2）．背景知識については，ワークショップの冒頭部分
で駒場美術博物館にて『大ガラス』の資料整理に携わ

っていた東京大学大学院博士課程（当時）の大学院生

に，デュシャンという人物と『大ガラス』に描かれて

いる内容について 10分程度の説明をしてもらった．そ
の後，1 日目の復習として『大ガラス』の視覚的・外
的特徴を身体でなぞるワークを行い（『知覚・省察』を

実現し促すための要素「環境を意識」），更にそれを発

展させて『大ガラス』を直接観ることなく，その印象

（背景知識も含めた上での印象）を身体で表現しても

らった（『知覚・省察』を実現し促すための要素「内的

表象を意識」と，『行為・発信』を実現し促すための要

素「メタ的制御無しの行為」の組み合わせ）．ワークシ

ョップ中盤では，美木氏と第一著者によるデュオパフ

ォーマンスを，後半に行う作品創作のための具体例と

して参加者に提示した．最後にワークショップ後半で

は，参加者は 5 人程度のグループを形成し，グループ
毎に美木氏らによるデュオパフォーマンスを織り交ぜ

ながら，『大ガラス』から発想を得たダンス作品を創作

し，グループごとに発表した（『外界との関わり』を促

す要素「他者との協働作業」，「環境の特徴の利用」と，

『行為・発信』を促す要素「メタ的制御有りの行為」， 

時間
2分半
3分
11分半
13分
4分
4分半
3分

5分
6分
45分
24分
12分
20分

お互いの自己紹介
『大ガラス』を鑑賞

導入

『大ガラス』を観たときの印象を，『大ガラス』を直接見ずに動く

ストレッチ
身体で『大ガラス』をなぞる

創作のためのグループ分けと説明
美木氏と第一著者によるデュオパフォーマンス
参加者は，グループごとに美木氏らのデュオパフォーマンスを織り交ぜつつ，作品を創作する

具体的な内容

環境の特徴の利用
他者との恊働作業
メタ的制御有りの行為
観客への発信

重視する教育的介入の要素

デュシャンと『大ガラス』についての説明（東京大学大学院博士過程の瀧上華さん）
質問紙記入（事前調査）

質問紙記入（事後調査）

グループごとにパフォーマンス
全員で振り返り

身体の準備
環境を意識
内的表象を意識
メタ的制御無しの行為

表 2	 ワークショップの概要（2 日目） 
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「観客への発信」の組み合わせ）．このように 1日目の
内容に基づきながらも，更に内的表象を意識して，行

為したり，他者との協働作業を行うという要素を加え

て，最終的には観客へ向けて発信するという発表会を

行った． 
なお，これらの実践のデザインは，講師と第一著者

の 2 名でワークショップが開始される半年前からミー
ティングを実施し，議論を行った上で決定された．ま

た，参加者の様子を考慮した上で，美木氏と第一著者

との話し合いにより細部は修正，変更された． 
2.3 教育効果についての検討方法 
本研究では実践の教育効果（参加者の変化）を検討

するために，ワークショップ冒頭とワークショップ後

に行う質問紙をそれぞれ作成した．質問紙への記入は，

それぞれのワークショップ各日の冒頭と最後に行って

もらった（表 1，表 2参照）．ワークショップ冒頭の質
問紙では，先述した岡田[3]の述べる触発の概念を基に，

表 3（項目内容部分）に示すような触発に関する 7 項
目を作成した． 他にも「作品を観て感じたこと」につ
いて自由に記述してもらい，最後にアートやダンスに

対するイメージを尋ねる文章完成の質問も行った． 
	 ワークショップ後の質問紙では，まずワークショッ

プによって生じた変化を検討するためにワークショッ

プ冒頭の質問紙においても尋ねた触発に関する 7 項目
を用いた．これにより，参加者のワークショップに参

加したことによる認識の変化を把握する．またワーク

ショップ後の質問紙では上述の触発に関する 7 項目に
加えて，「ワークショップは楽しかったか」という 1項
目，ダンス観（12 項目），表現活動観（11 項目），日
常生活観（23項目）に関する項目を追加し，更に，「最
初に作品を観たときと，ダンス創作を通して観たとき

の違い」と「ワークショップ全体を通しての感想」を

自由に記述してもらった．またワークショップ前の質

問紙と同じアートやダンスに対するイメージを尋ねる

文章完成の質問も行った． 
	 分析では，本研究が強調する教育的介入の観点に直 

 
 
接関わる触発の項目のみを分析の対象とした．加えて，

その触発の詳細を捉えるために，ワークショップ後の

質問紙における自由記述部分（「最初に作品を観たとき

と，ダンス創作を通して観たときの違い」と「ワーク

ショップ全体を通しての感想」）も分析の対象とした． 
	 なお，ワークショップは 4 台のビデオカメラにより
記録した．更に講師の美木氏には ICレコーダーを装着
し，彼のワークショップ中の発話についても記録した． 
 
3. 結果と考察	
3.1 質問紙の結果 
実践の評価（質問紙）にはワークショップに両日と

も参加した 8 名のデータを用いた．まず「ワークショ
ップは楽しかったですか」という質問項目（1：全くそ
う思わない－5：そう思う）の回答の平均値は，5件法
で，1日目が 4.53（0.80），2日目が 4.90(0.29)と非常
に高い数値であった．このことから今回のワークショ

ップが参加者にとって楽しい経験であったことが示唆

された． 
次に詳細な結果（身体表現を創作することで『大ガ

ラス』を鑑賞するというワークショップの事前と事後

で参加者に触発が起こったか）について述べる．なお

質問紙はワークショップ全体の効果を検討するために，

1 日目プレの質問紙と 2 日目のポストの質問紙を分析
の対象とした．項目ごとに対応のある t 検定を行い，
ワークショップ前（プレ）と後（ポスト）の平均点の

比較を行った．分析の結果，項目 1，6，7においてワ
ークショップの前と後の平均点の間に統計的に有意な

差が，項目 2，5においては有意な傾向を示す差がみら
れた（表 3）．サンプル数が 8と少ないため，以下では
この統計的に有意な差が観られた項目 1，6，7と有意
な傾向を示す差がみられた項目 2，5を合わせて変化が
生じた項目として考察する．これらの変化が生じた項

目から，参加者は『大ガラス』と積極的に関わり合う

という体験を通して，『大ガラス』を観て新しいイメー

ジやアイディアが生まれるようになったり，感情が動

t値 p値1 -3.416 .011有意2 -2 .086有意傾向3 -1.528 .1704 1.67 .1405 -2.049 .080有意傾向6 -2.497 .041有意7 -3.035 .019有意4.38(.744)プレ平均(SD)2.88(.835)3.25(1.035)3.75(.463)4.25(.707)4.13(.991)3.13(.835)3.13(.641) 4.25(.886)4.00(.535)3.63(.744)4.88(.354)4.00(.926)項目内容 ポスト平均( SD )4.13(.835)この作品を観て，自分の感情は動いたこの作品を観て，新しいイメージがわいたこの作品に刺激を受けて，何か表現がしたくなったこの作品を観て，新しいアイディアが生まれたこの作品をもっと観てみたいと思うこの作品について更に詳しく知りたいと思う他の作品も観てみたいと思う

t値 p値
1 -3.416 .011 有意
2 -2 .086 有意傾向
3 -1.528 .170
4 1.67 .140
5 -2.049 .080 有意傾向
6 -2.497 .041 有意
7 -3.035 .019 有意4.38(.744)

プレ平均(SD)
2.88(.835)
3.25(1.035)
3.75(.463)
4.25(.707)
4.13(.991)
3.13(.835)
3.13(.641)

4.25(.886)
4.00(.535)
3.63(.744)
4.88(.354)
4.00(.926)

項目内容 ポスト平均(SD)
4.13(.835)

この作品を観て，自分の感情は動いた

この作品を観て，新しいイメージがわいた

この作品に刺激を受けて，何か表現がしたくなった

この作品を観て，新しいアイディアが生まれた
この作品をもっと観てみたいと思う
この作品について更に詳しく知りたいと思う
他の作品も観てみたいと思う

表 3	 1 日目のプレの質問紙と 2 日目ポストの質問紙の平均値（標準偏差）の比較 
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くという体験をしたり，デュシャンの他の作品を観て

みたいと思うようになったり，『大ガラス』に刺激を受

けて，参加者自身が何か表現をしてみたいと思うよう

になったりしたということが分かった．一方で差が生

じなかった項目は「『大ガラス』を更に観たいと思う」

という項目と，「『大ガラス』について更に詳しく知り

たいと思う」という項目であった．ではなぜ変化が生

じる項目と，生じない項目があったのであろうか．変

化が生じた項目については，なぜその変化が生じたの

だろうか．このことについてワークショップのデザイ

ンと対応させながら考察する． 
	 まず変化が生じなかった項目 3，4であるが，プレの
質問紙における平均値を見てみると，表 3 より項目 3
が 3.75(0.463)，項目 4 が 4.25(0.707)と，もともと高
い値を示しており，ワークショップを通して『大ガラ

ス』への興味は維持されたために変化が生じなかった

と考えられる．加えて，2 日間のワークショップを通
じて，『大ガラス』を十分に観たり，知ったりしたとい

う満足感があるのかもしれない．これらのことから，

項目 3，4に関しては変化が生じなかったと考えられる． 
	 次に変化が生じた項目の内，項目 1，2の「『大ガラ
ス』を観て，新しいイメージやアイディアがわいた」

に関しては，以下の可能性が考えられる．美木氏は，

「身体で『大ガラス』をなぞる」，それを発展させた「『大

ガラス』を直接見ずに印象を思い浮かべて動く」とい

うワークや，「自分の荷物（例えばタオル，ペットボト

ル等）を本来の機能とは違うものとして捉え直す」と

いうワークを通して，『大ガラス』と関わるための「様々

な捉え方」を，また「親指はこう動かすなど，自分の

身体の動きを自分で決める」というワーク等を通して，

「捉えた結果を行為（ダンス）として具体的に表す方

法」を次々に提案した．このことにより，参加者は作

品を漠然と観るだけではなく，『大ガラス』をどのよう

に捉えたらよいのか，また捉えた結果どのように表現

として動けばよいのかということに関する複数の観点

が持てるようになり，積極的に『大ガラス』と身体を

介して関わり合うことができ，その結果新しいイメー

ジやアイディアがわくようになったことが推測される． 
	 また，今回のワークショップで美木氏は，『大ガラス』

と向き合って自分の呼吸が変わる距離感（ドキッとす

るところ）を探るというワークを行ったり，それを発

展させてその呼吸が変わる距離において「『大ガラス』

と関わり合って身体を動かすこと」というワークを行

ったりしていた．その際美木氏は，必ず自分の内側で

感情がわきあがってから動くように，感情がわきあが

ったと感じるまで待つようにとしきりに参加者に伝え

ていた．このことにより参加者は『大ガラス』に対し

て自分の感情が動くということに注意を向けるように

なったことが考えられる．その結果として「この作品

を観て、自分の感情は動いた」という項目（項目 7）
の平均点が上がったと推察される． 
	 「他の作品も観てみたいと思う」という項目（項目

5）の平均点が上昇したことに関しては，上述したよう
にそもそも参加者の『大ガラス』へ興味は終始高く，

その興味が向いている『大ガラス』とワークショップ

を通して深く関ることにより，『大ガラス』の作者であ

るマルセル・デュシャンにも親しみを感じ，その結果

デュシャンの他の作品にも興味がわいたものと思われ

る．このように，身体を通して作品と関わり合うとい

う体験は，参加者の目の前にある作品だけではなく，

それを生み出した制作者にも興味が向くという深い鑑

賞に至る可能性があることが示唆された． 
	 更に「この作品に刺激を受けて、何か表現がしたく

なった」という項目（項目 6）に関して検討する．今
回のワークショップでは 2日目に，参加者はグループ
に分かれて『大ガラス』について他者と協働で作品創

作を行った．このように参加者が表現者として主体的

に作品創作に関わる経験が，更なる表現活動への意欲

の高まりにつながったものと考えられる． 
	 このように，今回のワークショップを通して，参加

者は「『大ガラス』と自分の身体で関わり合うこと」を

体験し，それにより新しいアイディアやイメージがわ

きあがったり，感情が動いたり，自分でも何か表現が

したくなったりした．更に作品だけでなく，それを生

み出した制作者にも興味がわくようになり，他の作品

を観てみたいと思うようにもなった．つまり，参加者

は身体を活発に使って関わり合うことで，『大ガラス』

に触発されたといえよう．では，実際に参加者はワー

クショップを通して具体的にはどのようなことを感じ

とったり，考えたりしたのか．次節では参加者の自由

記述（「最初に作品を観たときと，ダンス創作を通して

観たときの違い」と「ワークショップ全体を通しての

感想」）を分析することで，今回のワークショップにお

いて参加者が体験した触発の詳細について検討する． 
3.2 自由記述 
	 今回のワークショップを体験することで，参加者は

どのようなことを感じ，どのような気づきを得たのだ

ろうか．参加者が体験した触発の詳細を捉えるために， 
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ワークショップに両日とも参加した 8 名の質問紙の自
由記述部分（「最初に作品を観たときと，ダンス創作を

通して観たときとの違い」と「ワークショップ全体を

通しての感想」）をKJ法により分類し，類似した項目
を集めてボトムアップにカテゴリを作成し検討した

（表 4）．その結果，自由記述は，＜作品への親しみ＞，
＜細部への気づき＞，＜作品の生命感の感受＞，＜自

分自身に対する気づき＞，＜作品との関係性の変化の

実感＞，＜新たなイメージの生起＞，＜その他＞の 7
つのカテゴリに分類された． このうち特に，＜作品へ
の親しみ＞，＜細部への気づき＞，＜作品の生命感の

感受＞といったカテゴリが多く言及された． 
	 このことから，今回のワークショップにおいて身体

表現を創作することで『大ガラス』と積極的に関わっ

た体験を通して，参加者はより＜作品への親しみ＞を

感じ，作品の＜細部への気づき＞や＜作品の生命感の

感受＞といった作品の様々な側面に気づいたり，＜自

分に対する気づき＞や，＜新たなイメージの生起＞と

いった自分自身の様々な側面に気づいたり，更には＜

作品との関係性の変化の実感＞といった自分と作品の

関係に対する気づきを認識していたことが明らかにな

った． 
 
4. 総合考察	

	 	 本研究では，自分のこれまでの価値観では捉えられ

ないような「異質な」芸術作品と，身体を積極的に利

用して表現を創るという方法で関わる，という教育プ

ログラムを現役の芸術家と著者らが協働でデザインし，

その実施によりもたらされた教育効果を，触発という

観点から詳細に検討した． 
質問紙の結果からは，「環境（『大ガラス』作品）を

意識」，「環境（『大ガラス』作品）の特徴の利用」とい

う教育的介入の要素を強調したワークショップを通し

て，新しいアイディアやイメージがわきあがったり，

感情が動いたり，他の作品も観てみたい，自分でも何

か表現がしたくなったといったように，『大ガラス』作 

 
品に触発されていた参加者の様子がうかがえた．更に

自由記述の結果からは，その触発の詳細として，参加

者は視覚的な印象から一歩踏み込んで，作品の細部や

生命感といった深いレベルの特徴にまで気づくように

なったり，自分自身に対する気づきを得ていたり，作

品と自分の関係性の変化を実感したりというように，

実に豊かな体験をしていたことが明らかになった．こ

れらのことから，自分のこれまでに築いてきた価値観

では捉えられないような「異質な」作品と出合う際に，

身体を積極的に利用して表現を創るという方法は，そ

の人の触発を引き起こすという意味で有効であること

が示唆された．以下，教育プログラムのデザインと教

育効果の関連について考察する．  
4.1 教育プログラムのデザインと教育効果の関連 
自分に対する気づき（特に，アイディアやイメージ

や感情に対する気づき）や，作品に対する気づきが生

じたのは，教育プログラムのデザインの中でも，『大ガ

ラス』と関わり合う上で，まず自分自身の身体や内的

表象（感情やイメージやアイディア）を意識した上で

作品と関わることを促すデザインが寄与していると思

われる．美木氏はワークショップ後のインタビューに

おいて「目で見るものって脳に直結しちゃうと思うん

ですけど，目以外のところで観たりとか，目で見たも

のを別のところに送るとか，なんかそういうのって脳

に直結しないから，なんか考えるっていうことじゃな

くなる気がしてて，ちょっと感じるっていう，僕の中

でなんですけどそれは，考えるってことと感じること

の違いってなんかそういうことな気がしていて，脳に

直結して何か答えを出そうとするのか，それともなん

かこう心臓がどきっとしたとか，なんかぞわってした

とか，なんかその身体の脳じゃないところに何か送ら

れた何かみたいなことに行ったらいいなみたいなこと

が一番あった．」と語り，呼吸をすることや，身体の様々

な部位・関節を意識して動かすということや，『大ガラ

ス』に対して自分の呼吸が変化する距離感（ドキッと

する距離感）を探るという作業を行った．その体験に

1日目 2日目
3 2
5 3
1 6
2 1
1 1
2 1
4 2

カテゴリ
作品への親しみ

作品の生命感の感受
自分自身に対する気づき

定義

作品のより細部にまで目がいくようになること
作品に動きやリズムを感じるようになること
自分が様々な発見をしていることに自分で気づくこと

その他

言及した人(人)

作品を身近に感じ，興味・愛着がわくこと

どこにもあてはまらない

作品との関係性の変化の実感

細部への気づき

作品と自分の関係性が変化すること
身体表現による鑑賞を通して新たなイメージがうまれること新たなイメージの生起

表 4	 自由記述の分析結果 
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基づいて，更に『大ガラス』と直接向かい合わなくて

も，その印象を思い浮かべて身体を動かすという行為

に発展させた．その際に，先述したように，美木氏の

参加者への言葉がけでも，「必ず自分の内側で感情がわ

きあがってから動いてください」というものが多くあ

った．このような結果として，参加者からも「呼吸と

いうことを意識することで作品の濃淡や色彩について，

より深く捉えられるようになった気がする．」という感

想や，「観るのではなく，感じることでこんなにも面白

いものだということが分かった．」という感想，更には

「作品を通して自己発見しているような感覚があった」

といった感想が得られた．作品を「感じる」というこ

とを，呼吸や心臓の鼓動といった自分の「身体を意識」

することや，わきあがる感情への注視といった「内的

表象を意識」することなどと結びつけて，1 つ 1 つワ
ークにおいて丁寧に行っていったことが，参加者が「作

品の特徴」と「自分の特徴」を強く意識することにつ

ながり，自分に対する気づきや作品に対する気づきを

促したと考えられる．これらのことを，ワークショッ

プという 1回 2時間という時間をかけて繰り返し行っ
たことにより，作品と自分との関係性の変化に対する

気づきをも促したと考えられる．実際に参加者の感想

からは，「自分では見飽きて終わってしまう，その先ま

で感じに行けた（その先まで踏み込んで感じることが

できた）のはワークショップならではのことでした．」

といった感想や，「作品を観るのではなく，作品に観さ

せられている．作品が作品を作ろうとし，そこに飲み

こまれ，作品の手足になっていく感覚」というような

感想があげられた．このように，『大ガラス』と関わる

にあたって，『大ガラス』との関係の中で自分の身体や

内的表象を『知覚・省察』し，それに基づいて『行為・

発信』するという教育的介入の観点が，自分や作品，

自分と作品の関係性に対する気づきを促したと考えら

れる．  
次に自分でも表現がしたくなったことや，他の作品

もみてみたいと思うようになったといった，表現や鑑

賞に対する動機付けが高まったことに対しては，協働

作業を通して作品を創作し，それを観客に向けて発信

するという発表場面をデザインに組み込んだことが寄

与していると考えられる．つまり，これは参加者が一

人の表現者としてワークショップに関わる必要があっ

たことを意味する．美木氏はワークショップ後のイン

タビューにおいても，「自分が創るという視点が大切．

ここだったらこうやって動きたいと思っちゃうとか，

この絵に自分今感化されてる，身体動かしたいって思

えたら，なんかもう 1 つ美術館や博物館に行く楽しみ
が増えるんじゃないかなと思って．そういう意味で身

体で観るっていうふうにしたい．みんなが美術館で楽

しむ要素を増やす，もう 1 つ感覚的なものを開くとい
うか，そういうのは重視していた．」と語っていた．こ

のように参加者が表現・創作を行う主体として作品と

関わるということを促すために，協働作業を通して参

加者自身に実際に作品を創作し，発信することを行わ

せた．このことに対して参加者の感想からも，「アート，

ダンスという言葉を，自分を主語にして考えられるよ

うになったと思います．」という感想や，「踊りを通し

て自分がこれで何を表現しようか？と考えたら，自分

なりにではありますが，イメージがわきました．」とい

う感想，「踊ろうとすることで作品をとても強く見た．」

という感想もみられた．『大ガラス』の鑑賞に基づいて，

他者との協働作業を通して実際に作品化し，それを発

信したという体験は，参加者に自分が表現を行う主体

であるということを強く意識させ，その結果自分でも

表現がしたくなったり，同じ表現者としての作者につ

いて思いを巡らせたり，他の作品もみてみたくなった

というように，表現や鑑賞についての動機づけの高ま

りが促進されたと考えられる． 
4.2 本研究の意義と応用可能性 
本研究によって，鑑賞と表現との関わりについて，

「触発」という観点から実践的なアプローチにより明

らかにできたことは意義が高い．特に，近年徐々に行

われつつある美術館での鑑賞実践（例えば世田谷美術

館の「誰もいない美術館で」[10]	[11]や徳島県立近代

美術館で行われている「体感的鑑賞法」[12]など）に

ついて，教育プログラムの具体的なデザインの指針と

それによってもたらされる教育効果という観点から実

証的にサポートできたという点で，本研究は意味があ

るといえよう． 
	 また触発を引き起こす体験として，模写だけではな

く，身体表現を創作するという関わり方も有効である

ことを示した点も先行研究を発展させたといえよう．

4.3 本研究の限界と今後の展開 
最後に，教育プログラムのデザインに関して，今回

の実践の不十分であった点について述べる．身体表現

を創作することがもたらす触発や鑑賞への効果に関し

てより一般的な知見を得るためには，今後，多様な対

象作品を用いて検証する必要があるだろう．本研究で

は現代美術作品を対象としたが，音楽作品やダンス作
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品などについても，更なる検討が必要であろう． 
教育効果の測定に関しては，本研究では質問紙調査

と，参加者の自由記述部分におけるコメントを分析す

ることで，触発の心理的側面について検討した．今後

は，参加者の身体的側面（例えばダンスパフォーマン

スの質）の変化も捉える必要があるだろう．また，こ

ういった教育プログラムでの体験が参加者のその後の

生活にどのような影響をもたらすのかについても，長

期的なスパンから教育効果を検討する必要があるだろ

う． 
4.4 おわりに 
今回のワークショップは，参加者だけでなくワーク

ショップを行った講師である芸術家の美木氏にとって

も自身の創作活動を進めていく上で，意味のある実践

であったようだ．というのは，美木氏は今回のワーク

ショップで自分の創作過程を，「ワークとして段階的に

参加者に伝えながら開示していくことで，自分自身の

創作過程を客観的に振り返ることができた」と語って

いた．そのことにより，「機能の解体と再構築」という

自分自身の創作活動のコンセプトを発見したという．

この発見された創作コンセプトは，その後の創作活動

においても，様々な形で意識されているようである．

このように，創作に着目したダンス教育プログラムは，

創作のメカニズムに注目しているために，そのメカニ

ズムを講師として参加者に伝える芸術家にとっては，

自身の創作についての説明活動として機能し[13]，プ

ログラムをデザインする際に自分自身の創作過程自体

を省察する機会となるようだ．その結果として，参加

者の学習だけでなく，芸術家の創作活動をも促進する

ものになり得るという可能性がこのエピソードからは

示唆された． 
 
付記 
本原稿は，中野優子・岡田猛（2016）．駒場博物館
ダンスワークショップ「博物館で踊ろう！からだで鑑

賞？」の実践とその効果．中小路久美代，新藤浩伸，

山本恭弘，岡田猛（編）『触発するミュージアム-文化
的公共空間の新たな可能性を求めて-』.149-162.	 京
都：あいり出版．を，修正・加筆したものである． 
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Abstract

This research aims to, focusing on jargons in sports

coaching from the perspective of the relevant field,

reveal the cognitive process in which an emergent

body image generated through interactions between

coaches and athletes is symbolized. This research em-

ployed Pearson’s correlation coefficient as its analysis

method with paying a close attention to the verbal-

ization described by the members of the 42nd Japan

national high school rugby team 2016 as its analytical

resource.

　Consequently, it was demonstrated that jargon fac-

tors regarding the consciousness of a stand-up motion

and a preparatory running motion was influenced by

the coaching contents provided by their coaches. In

addition, it was found out that there was a strong cor-

relation between the jargons with regard to the con-

sciousness of a stand-up motion and that of a gather-

ing motion. Further, it was suggested that there was

a possible difference between the cognitive mechanism

for consciousness and that for motions when the jar-

gon contents are at the team level.

Keywords — interaction, body image，embod-

ied knowledge, verbalization, jargon

1. はじめに

1.1 研究の背景

スポーツのコーチングとは，高度な技能の熟達を目

指す選手と，手本となる動作のデモンストレーション

や言語的指導によって，選手の認知的理解および，身

体動作の変化を促し，自らの身体意識を共有を目指す

指導者とのインタラクションと捉えることができる．

　一方，両者のインタラクションにおいて，技能がど

のように熟達してきたのかを意識的に説明すること

は，仮にその技能に熟達している指導者や，運動パ

フォーマンスが優れた選手であっても，難しい場合が

多い．この理由として，身体動作に利用されている知

覚情報のほとんどが，意識にのぼらない潜在的情報

[1][2]であり，さらに，熟達させたい技能は，形式知と

して記述することが非常に難しい暗黙知の性質を含む

ためである [3][4]．

　しかし，非意識的な潜在的情報や，暗黙知の性質の

影響が大きいとはいえ，意識的な側面を無視すること

はできない [2]．技能の熟達において，自己観察は不可

欠な条件であり，運動感覚の意識が言語によって捉え

られた時に，身体の知覚が成立するとされる [5]．指導

者による言語的指導に対して，選手は自らの身体動作

の意識を形式知として言語化し，指導者に示すという

アプローチが求められる [6]．

　たとえば，先行研究によると，運動療法の領域に

おける運動学習では，初期の認知段階に限り，言語的

教示を含む外在的フィードバックを多用することが有

効であることが明らかになっている [7]．また，諏訪

（2005）は，現象学の視座から，意識的な言語化の試

行が，技能の熟達に有効であることを示している [11]．

　よって，コーチングにおける指導者と選手との身体

意識の共有を探究するにあたり，指導者からの情報に

対して，意識的に関わり合いながら，身体へと意味付

けていく選手の認知的過程に焦点を当てて検討するこ

とが必要であると考えられる．

1.2 研究の目的

技能の熟達に関する意識的な側面から，指導者が自

らの経験に裏付けられた身体意識を共有するための

ツールである集団語に注目したい．集団語辞典による

と，「集団語とは特定の社会集団・専門分野に特有な，
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あるいは特徴的なことば」とある [12]．集団語を使う

効果としては，仲間意識や親近感を生み出し，集団の

結束力を強めるだけでなく [13]，指導者が選手と共有

したい身体意識が，フォーカスされ易いというメリッ

トがある．

　コーチングにおいて，集団語を使う指導者の主たる

目的は，集団語の形式知的な意味を選手に覚えさせる

ことではなく，集団語というシンボル（言語記号）を

通して，最終的に指導者自身の身体意識に基づいた体

感を共有することにある．これは，集団語というシン

ボルが，単なる形式知としてラベリングされただけで

なく，選手の身体意識へシンボルグラウンディングし

たことを意味する．言い換えると，指導者と選手が，

身体意識を共有する目的で作られた集団語が，単なる

ラベリングされた結びつきを超え，選手の身体意識へ

と接地し，新たな意味を持つ可能性があるという点か

ら，コーチングは，指導者と選手との創造的なインタ

ラクションと捉えることができる．

　では，両者が創造的なインタラクションを行うとき，

シンボルとしての集団語が，どのようにその機能を発

展させ，選手の身体意識にシンボルグラウンディング

していくかの認知的過程については，未だ十分に明ら

かにされていない．

　本研究では，第 42期ラグビー高校日本代表（以下，

高校日本代表）の高校代表選手（以下，選手）の言語

化を分析リソースとして，コーチングにおける集団語

が，選手の身体意識へシンボルグラウンディングして

いく認知的過程を解明することを目的とする．

　研究の意義として，この認知的過程を問うことは，

コーチングの性質を知るのに大きく貢献すると考え

る．さらに，当該領域の視座から，共通した認知的過

程が解明できれば，指導者が，選手の集団語に関する

言語化を評価・判断することで，選手の熟達度合を予

測できる可能性があるなど，スポーツの遠隔教育やテ

キストベースのコーチングへの応用も期待できる．

1.3 集団語とシンボルグラウンディング

ここで，本研究で注目する集団語を概括する．前述

したように，集団語とは「特定の社会集団・専門分野

に特有な，あるいは特徴的なことば [12]」とあるが，

集団語は人為的に作られたものであり，社会集団の数

ほどたくさん存在し，実に様々なものがある [14]．こ

の集団語には，民俗芸能の技の熟達過程において介在

する「わざ言語」[15]も，集団語の一つとして捉える

ことができるが，わざ言語は，その技能の世界に受け

継がれている，独特の動作に関連づいた比喩によって

表現される [15]のに対し，集団語は，必ずしもその必

要はない．

　たとえば，ラグビーという競技は，チーム戦略とし

て生産的・効率的に成果を導くために，慣習的に集団

語を作り出し，多用する競技特性があるが，高校日本

代表も例外ではなく，チーム内で数多くの集団語が作

られている．その中の一つである「FOG（フォグ）」と

いう集団語に注目しよう．FOGは，「Fast Off Ground

（地面から素早く立つ）」の略語で，「転んだ状態から，

素早く，立ち上がること」という意味を持つが，FOG

というシンボルで表現されなければならないという必

然性はない．原理的には GOFでも OFGでも構わな

い．さらに，FOGというシンボルをいくら眺めても，

意味が理解できることはなく，字義的な意味合いを離

れている．

　一方，コーチングが進むにつれて，FOG という集

団語は，選手の身体を通して，次第に指導者と選手で

共有されていく．指導者が，ある時，選手に対して，

「もっと FOG！」と指導した瞬間，指導者が理想とす

る FOGの動作により近づき，選手はより素早く立ち

上がることができたと体感するであろう．つまり，指

導者が，FOG という集団語を用いて共有したいこと

は，立ち上がる際に生じるスピードや加速の体感とな

る．このような意味からも，コーチングにおける集団

語は，単なる形式知の意味合いを持つだけではなく，

選手の身体意識へとシンボルグラウンディングするこ

とになる．

1.4 用語の定義

ここで，本研究におけるシンボルグラウンディング

の定義する必要がある．認知科学事典によると，シン

ボルグラウンディングとは，「記号接地」と訳される

[16]．本研究では，選手が身体を通して受容する感覚

と，シンボルとしての集団語を用いて行う思考と，一

体どのようにして結びつき，身体意識に接地した集団

語を用いて，新しい集団語のシンボルの体系がいかに

構築していくことができるのかということを，広義の

意味でシンボルグラウンディングとして定義する [17]．

　次に，身体意識についても，定義が必要となる．そ

の理由として，「意識」という表現は，研究領域によっ

て，多様な定義が存在ためである．そこで，身体意識

を「自分自身の身体についての概念（ボディ・イメー

ジ）」と定義する [18]．ゴーマン（1986）によると，自

分自身の身体についての概念は，「可塑的で力動的な総
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体であり，新しい知覚や新しい経験によって絶えず改

変されている」としている [18]．

1.5 本研究の流れ

2章では技能の熟達と言語に関する先行研究を概観

する．3 章では選手が記述した言語化の分析方法，4

章では分析結果，5章では考察を行う．

2. 背景的理論と関連研究
2.1 本研究の背景となる理論

当該領域において，技能の熟達に関する身体固有性

の議論がある [8]．技能の熟達とは，認知主体が身体

を通して独自に学ぶ認知的過程であり，人それぞれ感

じ方や考え方，着眼点が違うため一般化の議論が難し

い．一方，認知科学や人工知能の領域は，再現可能な

共通した知識を追求する科学の一領域であり [24]，技

能の熟達と言語に関する研究を探究するためには，一

般性を目指す姿勢も重要と考える．

　そこで，本研究では，状況的認知（Situated cogni-

tion）[9][10]を理論として導入する．状況的認知の理

論では，すべての知識が，社会的・文化的，および物

理的コンテキストに結びついている活動に位置づけら

れており，知識と行動と切り離すことはできないとし

ている．

　研究対象の選手は，国内の高校トップアスリートが

揃う高校日本代表という社会的な集団で活動し，指導

者は，集団語というシンボルを通して，自身の身体意

識を選手と共有することを目指し，コーチングを行っ

ている．よって，状況的認知の理論を背景に，集団語

に注目することで，選手の認知的過程に一般性が見出

せる可能性があると考えられる．

2.2 技能の熟達と言語に関する関連研究

当該領域において，技能の熟達と言語を研究テーマ

として取り上げる際に，問題となるのが，技能の熟達

に関する暗黙性 [3][4]である．加えて，言語の多義性・

曖昧性・類似性など多様な性質も，研究を遂行するに

あたり大きな課題となる．

　これらの課題に挑戦し，知見を蓄積している先行研

究が多数ある．たとえば，諏訪（2005）は，心的状態

を観察するという現象学的試みによって，技能の熟達

と言語化の関連性を明らかにしている [11]．また，北

條（2015）らは，動作を簡略的・直感的に表現できる

オノマトペに注目し，筆記のスキルの熟達度合とオノ

マトペによる言語化の関係性について調査を行ってい

る [19]．さらに，大山（2012）は，フェルデンクライ

ス・メソッドを題材に，身体知覚変容にについて，身

体感覚の言語化をテキストマイニング分析し，身体

知覚の言語的意識に関して，同じ表現に傾倒する可能

性があるとの知見を導いている [20]．加えて，大矢ら

（2016）は，投動作学習を題材に，自由記述をテキス

トマイニング分析した結果，単語抽出や言葉の連関を

示し，集団の意識変容の傾向を明らかにしている [21]．

3. 方法
3.1 仮説と分析の目的・流れ

本研究では，高校日本代表において使用された集団

語が，選手の身体意識へとシンボルグラウンディング

していく共通した認知的過程がある，と仮説を立てた．

その仮説を明らかにする目的のため，様相概念を理論

モデルから共通した認知的過程を導き出す北（2016）

の分析手法に倣い [22][23][24]，選手が記述した言語化

の分析を試みた．

　はじめに，選手に対して，運動実践を通して，身体

が感じたこと，身体の動かし方や気づき・感想を，箇

条書きで自由にできる限り言語化するように指示し

た．次に，得られた言語化のデータに対して，それぞ

れ分類（タグ）を行った．タグ付した各データを，順

表現・逆表現・中間表現の 3つの表現に分け，配点を

した上で，定量化した．そして，タグ同士の関係を明

らかにするために，タグごとの表現を重ね合わせ，日

付単位で相関分析を行った．なお，分類によって，表

記数の少ない場合に，統計的信頼性が低くなり，疑似

相関の可能性を否定することができない．よって，定

量的な相関分析に加え，定性的な側面から，選手が記

述した言語化の確認も行った．詳しい表現の区分方法，

配点方法に関しては，後述（第 3.4参照）する．

3.2 分析リソース

3.2.1 研究協力者と言語化データの採取方法

研究協力者は，アイルランド遠征（2017年 3月 12

日～3月 27日，アイルランド）に向けて召集された第

42期ラグビー高校日本代表の選手である．アイルラン

ド遠征に向けた合宿は，セレクション合宿（2017年 1

月 31日～2月 2日，奈良県天理市），強化合宿（2017

年 2月 14日～2月 17日，奈良県天理市）そして，直

前合宿（3月 8日～3月 12日，茨城県龍ケ崎市）の三

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS12-3

473



期，計 11日間にわたり，実施された（図 1参照）．

　本研究では，セレクション合宿に参加した 38 名

（フォワード FWは 20名，バックス BKは 18名．以

下，フォワードは FW，バックスは BKと表記）から，

セレクションを通過した 26名（FW14名，BK12名）

の内，三期全ての合宿に参加した FW選手 12名を対

象に分析を行った．FW12名の基本情報として，性別

は男性で，年齢は 12名全員が 18歳（2017年 3月 12

日時点），平均身長が 179.1cm（s.d.=5.7），平均体重

が 99.1kg（s.d.=7.8）であった [25]．

図 1 ラグビー高校日本代表の練習風景

選手に対して，合宿期間中の運動実践を通して，身

体が感じたこと，身体の動かし方や気づき・感想を，

箇条書きで自由にできる限り，指定の記録用紙に記録

するように指示した（図 2参照）．

　選手の言語化を採取するにあたり，箇条書きで記録

した理由は次の通りである．本研究は，高校日本代表

スタッフの同意のもと，実施したが，研究倫理上，ア

イルランド遠征に向けて合宿を行う選手に与える記述

の負担をできる限り最小限にすることを第一に考慮し

なければならない．当初は，研究協力者にとって簡便

で，研究者にとっても分析し易い方法である多肢選択

法や SD 法などを用いることも視野に入れていたが，

限られた選択肢しか表現できないという問題がある．

これは，北（2016）が指摘するように，きわめて理論

負荷的であり，選手が把握したことを十分に表現する

ことは不可能である [24]．よって，選手の時間的負荷

および，理論的負荷を極力少なくするため，箇条書き

の自由記述によって，言語化のデータを採取した．

図 2 高校日本代表選手が記述した言語化の例

3.2.2 分析対象とする集団語

FW選手 12名が記述した言語化のうち，集団語は，

17種類確認された．本研究では出現回数の多かった動

作に関する集団語「走る準備（SAT，GAO）」，「起き

上がり（FOG）」，「集まり（FEET，RELOAD）」「ディ

フェンス（TAKE SPACE，GACHI）」に注目し，分

析を行った．分析対象の集団語が持つ形式知的な意味

合いは，以下の通りである．

• 「走る準備」に関する集団語

– SAT（サット）：爆発的に前に出る姿勢．低

く，早く加速するための準備動作のこと．

– GAO（ガオ）：走り出しのための腕振りの準

備動作のこと．

• 「起き上がり」に関する集団語

– FOG（フォグ）：転んだ状態から，素早く立

ち上がること．

• 「集まり」に関する集団語

– FEET（フィート）：崩れた状態から，素早

く集まること．

– RELOAD（リロード）：素早く集まり，再ポ

ジショニングすること．

• 「ディフェンス」に関する集団語

– TAKE SPACE（テイク・スペース）：ディ

フェンスの時に，相手の攻撃スペースを奪う

こと．

– GACHI（ガチ）：ディフェンスの時に，イン

サイドブロックをすること．

残りの集団語に関しては，次の通りである．はじめに，

長距離の 1000m走の練習を意味する「1K」は「長距

離走」に，走りのフォームを意味する「勝ちライン」・

「C ライン」は「姿勢・フォーム」に，走り方を意味

する「アングルチェンジ」・「Cステップ」は「走りの
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動作」に，相手に対して，二人でタックルにいく「W

タックル」は「タックルの動作」にそれぞれ分類した．

さらに，「親指インサイ」・「ハムキャッチ」・「ブル」・

「シャーク」など出現回数が 1回だった集団語は，「そ

の他の動作」に分類した．

3.3 分析

3.3.1 言語化の分析前の準備

怪我や途中不参加などの選手を除く FW選手 12名

が記述した言語化は，合計 369 得られた．分かりに

くい表現や文法上の誤り，記載が見にくいなどの理由

により，内容が分からない場合は，合宿期間中にフォ

ローアップインタビューを実施した．その後，言語化

データを日本語教育学を専門とする研究分担者（研究

教育実績 25年）が確認し，日本語の機能語について，

誤用を正用に訂正した．

3.3.2 分類（タグ）の方法と結果

言語化の内容から判断し，分類の作業を行った．た

とえば，「SAT が少しできた（66）」であれば，「走る

準備の動作（集団語）」というタグに分類した（言語

化データの内の括弧内の数字は，言語化データにそれ

ぞれ与えた ID 番号）．複数の感覚や表現で構成され

ている場合，一つの言語化のデータに，複数タグに分

類することを許容した．たとえば，「ガオの姿勢を取る

ことで，腕を使って素早く前に出れた（253）」であれ

ば，「ガオの姿勢を取ることで」に対して「走る準備の

動作（集団語）」，「腕を使って」に対して「手・腕の動

作」，「素早く」に対して「スピード・加速の体感」，「前

に出れた」に対して「スタート・前に出る動作」と，4

つにタグに分類した．

　各データに対する分類は，先だって決定したもので

はなく，データを一つ一つ確認しながら探索的に作り

あげた．具体的には，個々のデータに対して，仮のタ

グをつけ，一通り終了したら，タグの総数を集計し，

少ないタグの合体，多いタグの細分化を行うことによ

り，各タグの分類が分析に適したものになるように調

整を図った．

　分類の結果，表 1に示すように，選手が記述した言

語化のデータは，「状況」「動作」「意識」「体感」「印

象」の 5つの大分類，44に小分類された．

表 1 分類（タグ）の一覧

3.4 プロットグラフ作成

3.4.1 表現方法の区分方法

次に，3.3.2 の操作により分類された言語化のデー

タを，順表現・逆表現・中間表現の 3つに分け，日付

単位と関連したプロットグラフとして表現した．たと

えば，「FOG を意識できた（122）」であれば，「起き

上がる動作（集団語）」に分類し，順表現と評価した．

「FOGが特に悪かった（47）」であれば，「起き上がる

動作（集団語）」の逆表現と評価し，副詞の「特に」の

表現を考慮した．「サットをもっと速くしたい（136）」

や「スタートの爆発力のために，GAOが重要（265）」

など，記述した時点で SAT や GAO ができているか

どうかが判断することができない場合は，中間表現と

した（図 3参照）．
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図 3 プロットグラフの定量化の方法

3.4.2 定量化の方法

各表現に対する定量化の方法として，順表現は 1.0

を加算，逆表現は 1.0を減算した．言語化の中に表現

されている「少し」や「とっても」などの副詞に関し

ては，次のように，重みづけを行った．「SATが少しで

きた（66）」であれば，「少し」を考慮して 0.5を加算し

た．「SATを他の練習中でも十分に使えるようになって

きた（282）」であれば，「十分に」を考慮して 1.5を加

算した．逆表現も同様に，「チンニングが少し苦手だと

思った（230）」であれば，「少し」を考慮して 0.5，「コ

アがまだ全然なのがわかった（153）」であれば，「まだ

全然」を考慮して 1.5をそれぞれ減算した．中間表現

に関しては，加算・減算の対象から除外した．

4. 結果
4.1 熟達に関して

本研究では，合宿期間中に，高校日本代表のスタッ

フが目標とする水準まで，選手の技能が熟達したこと

を前提に議論を行う．

　はじめに，研究対象が，全国から選抜された高校日

本代表の選手であり，さらに，セレクション合宿にお

いて，高校日本代表のスタッフの厳正なる審査により，

38名から 26名へと選抜されている．また，監督をは

じめ，FWコーチ，BKコーチ，テクニカルコーチ，ス

キル・コンディションコーチなどラグビー界の第一線で

活躍する指導者がチームに帯同し，ドクター，スポー

ツトレーナーもスタッフとして加わっている．さらに，

世界ランクでもトップレベルのチームが揃うアイルラ

ンド遠征で，2勝 2敗の戦績を残している（表 2参照）

[25]．加えて，傍証データとして，代表スタッフによ

る光電管を使った 10m走の記録タイムは，セレクショ

ン合宿と直前合宿のタイムに有意な差（t(12)=2.76，

p<.05） が認められ，記録タイムが上がった．以上の

理由から，高校日本代表のスタッフが目標とする水準

まで，選手の技能が熟達したと判断した．

表 2 アイルランド遠征の試合結果

4.2 言語化の分析結果

分類間の関係性を調べるために，ピアソンの積率相

関係数を求めると，図 4のような結果となった．なお，

詳細な相関係数と有意水準に関する結果は，文末の資

料に記す．　はじめに，「[2-2J]起き上がりの動作（集

団語）」に関して，「[2-10]足・腿の動作」と正の有意な

相関（r=.763，p<.01）が見られた．また，「[3-1J] 走

る準備の意識（集団語）」に関して，「[2-9]手・腕の動

作」（r=.786，p<.01）および，「[2-14]スタート・前に

出る動作」（r=.740，p<.01）と正の有意な相関が示さ

れた．さらに，「[3-2J] 起き上がりの意識（集団語）」

と「[3-3J] 集まる動作への意識（集団語）」との間に

正の有意な相関（r=.827，p<.01）が認められた．一

方，集団語と体感に注目すると，「[4-1] スピード・加

速の体感」が，「[3-2J]起き上がりへの意識（集団語）」

（r=-.603，p<.05），「[3-3J]集まる動作への意識（集団

語）」（r=-.704，p<.05）とそれぞれ 5%水準による負

の相関が見られた．

　相関係数の絶対値は，全体に大きくなっており，最

大のもので，「[2-9]手・腕の動作」と「[2-14]スタート・
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図 4 分類（タグ）の相関係数の塗り分け図

前に出る動作」の 0.94である．これは，タグ（44分

類）と日付単位（11日間）で分析したことが影響して

いると予想されるが，これ以上の細分化は難しい．タ

グによって，表記数の少ない場合もあることから，疑

似相関の可能性を否定できない．よって，選手が記述

した言語化の定性的なデータからの確認も必要とな

る．タグに分類された言語化以外にも，関連する動作

や意識が記述された言語化も含め検討した結果，表 3，

表 4，表 5で示されるように，相関分析の結果を支持

するデータが確認された．

表 3 「[2-2J]起き上がりの動作（集団語）」と「[2-10]

足・腿の動作」

　

表 4 「[3-1J] 走る準備の意識（集団語）」と「[2-9]

手・腕の動作」・「[2-14]スタート・前に出る動作」

表 5 「[3-2J]起き上がりへの意識（集団語）」と「[3-

3J]集まる動作への意識（集団語）」

5. 考察
15人のメンバーから成り立つラグビー競技は，8人

の FWと，7人の BKに大別されるが，本研究の対象

とする FWの主な役割は，敵陣へ走り込みトライを試

みる俊敏な BKにボールを渡すため，敵チームと激し

くぶつかり合いながら，ボールを奪い合う役割となる．

そのため，転んだ状態や姿勢を崩した状態から，スク

ラム（両チームの FW選手がボールを間にして，肩を

組み合い，押し合うプレー）や，タックル（相手に組

みつき，倒すプレー）を行うなど，相手とぶつかり，

倒れては，また素早く起きて，できる限り早く走って

集まる運動動作を繰り返すプレーが特徴となる．

　はじめに，「[2-2J] 起き上がりの動作（集団語）」に

分類される FOGに関して，「[2-10]足・腿の動作」と

の正の相関が認められた．FOGは，「Fast Off Ground

（地面から素早く立つ）」を意味する．合宿中に高校日

本代表のスタッフは，タックルやディフェンスなどに

よって相手と接触し，姿勢を崩した状態から，より素

早く起き上がるために，足から起き上がる動作を指導

している．選手の言語化を見ると，「FOGのとき，ま

だ足から起きれない（163）」，「FOGでは，徐々に足か

ら起きれていると思う（168）」「午前，FOGは足から

（246）」，「FOG，だいぶできるようになった（250）」
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などの言語化が確認された．よって，起き上がりの動

作に関する集団語は，指導者の足・腿の動作に関する

指導と関連があることが示された．

　また，「[3-1J]走る準備の意識（集団語）」に関して，

「[2-9]手・腕の動作」「[2-14]スタート・前に出る動作」

と正の強い相関が示された．一般的に，スプリントで

加速を得るために手の動きや振りが重要なポイントと

なるが，高校日本代表のスタッフも，走るための準備

を行う時に，ラグビー競技に有効な腕の姿勢・振り方

を指導している．選手の言語化からも，「SAT をして

GAOをすれば素早く前に出れた（208）」「ガオの姿勢

を取ることで，腕を使って素早く前に出れた（253）」，

「ガオが自然とできてきて，スタートダッシュができ

た（320）」などの言語化が確認された．よって，走る

準備の意識に関する集団語の SAT や GAO は，指導

者が指導した手・腕の動作と関連があり，スタート・

前に出る動作が行われていることが明らかになった．

　次に，「[3-2J]起き上がりの意識（集団語）」は，「[3-

3J]集まる動作への意識（集団語）」と正の有意な相関

が確認された．選手の言語化からも，「FOG，FEETの

練習で，意識が高まった（22）」，「試合の中で，FOG，

FEETが意識してプレーできた（95）」，「FOG，FEET

を意識して，練習に取り組むことで，TAKE SPACE

の場面で速く出れた（299）」などの言語化が見られ

た．「[2-2J]起き上がりの動作（集団語）」と「[2-3J]集

まる動作（集団語）」も，正の有意な相関が示されて

いることから，倒れては，起きて走り，集まる動作を

繰り返す FW選手にとって，起き上がりと集まる動作

に関する集団語の意識および動作は，互いに強い関係

にあることが示された．ただし，FWのプレーは，起

き上がりの動作があった後，集まる動作があり，その

逆は考えにくい．つまり，両者の関係において，集ま

る動作が従属的と考えられる．

　最後に，集団語と体感の関係性について考察する．

起き上がりや集まる動きは，他の選手から遅れないよ

うに，集団としての連携が必要とされる．そのため，

自身の動きと他の選手との間に生じるズレを，確認し

ながらプレーしていると予想される．分析結果から，

「[3-2J]起き上がりへの意識（集団語）」および，「[3-3J]

集まる動作への意識（集団語）」が，それぞれ「[4-1]

スピード・加速の体感」との間に負の有意な相関が示

された．一方，有意な相関がなかったものの，「[2-2J]

起き上がる動作（集団語）」と「[2-3J]集まる動作（集

団語）」は，それぞれ「[4-1]スピード・加速の体感」と

の正の相関が見られた．この結果から，選手が集団語

の動作を行うよりも，集団語を意識して動く方が，選

手のスピードや加速の反応が遅れることが示された．

6. まとめと今後の展望
本研究では，ラグビー高校日本代表の FW選手が運

動実践後に記述した言語化について，主に集団語に注

目し，相関分析を行った．その結果，起き上がりの動

作と走る準備の意識に関する集団語のタグは，過去に

指導者から指導された指導内容に影響を受けているこ

とが示され，また，起き上がりの意識と集まる動作へ

の意識に関する集団語に強い相関が明らかとなった．

さらに，集団語の内容がチームレベルの場合，体感の

認知的過程は，他の選手が影響する可能性が示唆され

た．

　今後の課題は，次の通りである．集団語が，選手の

身体意識へとシンボルグラウンディングしていく認知

的過程を明らかにするために，時間的変化を考慮した

共起分析を行う予定である．また，本研究では FW選

手を対象に分析を行ったが，BK 選手の分析そして，

FW選手と BK選手との比較も視野に入れている．
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[3Jが 㞟ືࡿࡲసࡢព㆑㸦㞟ᅋㄒ㸧 .188 .642* .214 .671* -.242 .230 -.100 -.211 -.704* -.201 .228 -.419 -.229 -.460 -.544 .575 -.069 -.206 -.056 -.064 -.082

[4Jが ព㆑㸦㞟ᅋㄒ㸧ࡢసືࢫ࢙ࣥࣇࢹ -.231 -.231 .281 -.261 .603* -.108 -.383 .011 .415 .246 -.489 -.445 -.604* .226 -.173 -.176 -.395 .436 .183 -.088

[5が ᡭ࣭⭎ࡢព㆑ .500 .319 .308 .086 .000 .316 -.439 -.609* .140 .221 .286 -.158 -.274 .114 .246 -.126 -.479 -.182 .000

[6が ㊊࣭⭣ࡢព㆑ .319 .308 .171 -.428 .497 -.088 -.304 .000 .276 .286 .026 -.587 .114 -.148 .000 -.239 .273 .117

[7が ព㆑ࡢ㔜ᚰ࣭ࢥ -.067 .343 -.149 -.142 -.433 .283 .073 -.307 -.342 -.082 -.586 .418 -.103 -.306 .375 .253 -.122

[8が ጼໃ࣭ࡢ࣒࣮࢛ࣇព㆑ .133 -.341 .656* .487 -.336 .135 .493 .727* .102 .320 -.336 .333 .053 -.191 -.008 .098

[9が ㉮ࡢࡾព㆑ -.320 .021 .018 .294 .587 -.263 -.229 -.460 .190 -.278 .361 -.270 .559 .450 .158

[10が ព㆑ࡿฟ๓࣭ࢺ࣮ࢱࢫ -.253 .190 -.130 .077 -.334 .417 .311 -.160 -.069 .117 -.056 -.064 -.683*

[11が ព㆑ࡢࡢࡑ .553 -.563 .482 .836** .691* .410 .062 -.090 .055 .350 -.053 -.110 -.205

[1が యឤࡢ㏿ຍ࣭ࢻ࣮ࣆࢫ -.091 .308 .574 .411 .211 .449 -.426 .128 .407 .237 -.001 .101

[2が ㌟యࡢ㍍࣭ࡉ㔜ࡉࡓ -.263 -.583 -.761** -.023 .126 -.253 -.019 -.070 .543 .674* -.129

[3が ຊࡢఏࡢࡾࢃయឤ࣭Ᏻᐃឤ .240 .146 -.116 .176 .078 .240 .153 .529 -.083 -.107

[4が 㐠ື㈇Ⲵ࣭➽⫗่⃭ࡢ .665* .634* .110 -.179 .168 .242 -.115 -.372 -.014

[5が 㐪ឤ࣭ࡾᙇ࣭ࡳ③ .260 .127 .082 -.001 -.070 -.363 -.570 .128

[1が ┠ᶆ࣭ᕼᮃ -.063 .110 -.069 .104 .158 -.221 -.266

[2が ⌮ゎ࣭ㄆ㆑ -.711* .365 .019 .061 -.037 -.130

[3が グ㘓࣒ࢱ -.516 -.157 .075 -.414 -.131

[4が ┬࣭ᐇຊᕪ .118 .103 .144 .531

[5が ‶㊊ᗘ࣭㞺ᅖẼ -.115 .349 -.168

[6が ኌ࣭࣮ࣝࣆ .225 -.046

[7が యຊ࣭ࢼ࣑ࢱࢫ -.052

[8が ㏣࠸㎸ࢺ࣮࣭࢘ࣝ࢜ࡳ

*. ┦㛵ಀᩘ5 ࡣ% Ỉ‽࡛᭷ព (୧ഃ) ࡛ࠋࡍ

**. ┦㛵ಀᩘ1 ࡣ% Ỉ‽࡛᭷ព (୧ഃ) ࡛ࠋࡍ

༳㇟㼇㻡㼉≧ἣ㼇㻝㼉 ືస㼇㻞㼉 ព㆑㼇㻟㼉 యឤ㼇㻠㼉
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Abstract 
Humans can achieve social works to interact with others 

who cannot be completely understood. In this paper, we will 

talk about examples of a group sport that is a complex social 

interaction with a clear context (i.e., rules). The cognitive 

process is categorized from the perspective of the subject of 

the phenomenon and the observer. For examples of a sport, 

the former is related with the player, and the latter is based 

on an observer such as in the statistics and physics. These 

two different viewpoints should be regarded as two sides of 

the same coin. Elucidating the two cognitive process may 

lead to understand not only sports but also the general 

cognitive process of humans, including social activities. In 

this paper, we first introduce the problems based on the 

two-player competition. Next, in two-group competition, we 

explain the cognitive process of a player in a sport and that 

of an observer viewing as a nonlinear dynamical system. 

Finally, we discussed in the unifying perspective. 

Keywords ―  Social interaction, Dynamical system, 

Competition, Cooperation 

 

1. はじめに 

ヒトは完全に認識することが不可能な他者あるいは

外部環境との相互作用を可能にすることにより、社会

的あるいは生命的な活動を行える。本稿では、この過

程で主体が対象を解釈し、意思決定などを行う認知過

程について考えたいが、認知過程はその対象における

文脈依存性が高いことが知られているため、一般的な

議論を行うことが難しいことが予想される。そこで本

稿では、文脈（ルール）が明確で、適度に複雑な社会

的相互作用を行う集団スポーツに関して、例を挙げな

がら話を進める。この社会的相互作用は一般には言語

を介したコミュニケーションと表現されるが、身体を

伴うスポーツを議論の対象とすることで、言語に限定

されない身体相互作用（インタラクション）として扱

うことにする。 

この認知過程について、議論のためその現象の主体

の近くから見た認知過程と遠く離れた観測者から見た

認知過程に分けて考える。現象の主体から見た認知過

程とは、スポーツで言えば選手の視点に近い立場に基

づく（選手本人も含む）。例えば選手が上手になるため

にどのように判断して動けばよいか、上手な選手はど

のように判断して動いているか（両者はしばしば混同

されるが異なる）等に関わる認知過程であり、多様な

解釈が可能な自然言語を比較的多く用いて記述される。

逆に現象の主体から遠く離れた観測者から見た認知過

程については、例えば選手の動きはある統計的法則に

従い、あるいはある力学系でモデリングでき、未来の

結果が予測できる等と観測者が認知する過程であり、

主に意味や文法が明確に規定される形式言語をベース

に記述される。ここでは現象の主体である選手の認知

過程としばしば大きな乖離がみられる。ここで注意し

たい点として、前者が（選手の）個別性、後者が（ど

んな選手にも通ずる）共通性に対応するわけではなく、

どちらの視点も個別的・普遍的な議論は可能である。

言い換えると、唯一の客観的な視点は存在しないこと

を前提にして、大別して 2つの視点から同じ現象を論

じてみたいというのが本稿の趣旨である。 

この現象の主体と観測者の視点は、認知の主体が異

なるため異なる問題と一般には捉えられるかもしれな

いが、実際は表裏一体の関係である。例えば選手を教

える者（コーチや選手自身も含む）の立場であればど

うであろうか。コーチは直接的あるいは間接的に選手

の立場に立ち（前者）行動を変容させ、結果として選

手が良い成績（後者）を生み出すように導くため、現

象の主体の近くからと遠くから見た視点の両方が必要

である（あるいは別の視点として、個別性と共通性の

両方が必要ともいえる）。つまり、認知過程を実世界の

文脈で考えた場合、少なくとも 2つの視点が必要とい

うことになる（他者が多人数、外部環境が複雑であれ

ばさらに視点は増える）。特定の選手自身の視点だけに

限定すれば、主観（一人称）と客観の問題としても考

えられている[1]が、本稿においてはより普遍的に記述

する立場から話を進めたい。また、このことはスポー

ツに限らず、様々な実世界の人間関係や外部環境との
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相互作用に当てはまると言える。本稿では集団スポー

ツを題材に話を進めるが、この現象の主体と観測者か

ら見た認知過程を考えることで、人間関係や社会的活

動等を含め、ヒトの複雑な認知過程の理解に近づくと

考えられる。 

 本稿では、まず二者の攻防を題材に、上記の問題が

比較的わかりやすく、その問題点を克服した研究[2]に

関して紹介する。次に集団スポーツそのものである二

集団の攻防において、選手の認知過程を推定した（現

象の主体から見た）研究の紹介[3]を行う。さらに、二

集団の攻防を非線形力学系として観測者の（主体から

遠くから見た）認知過程について紹介し、最後に両者

を融合する今後の展望について議論する。 

 

2. 二者の攻防 

 まず一般的に複雑な現象の説明が、大別すると 2 つ

の方法[4]で行われることをスポーツの二者の攻防を例

にしながら話を進めたい。1 つは環境や状況を限定し

て得られたデータを解釈する、構成要素的な説明であ

る。例えば相手が必ず右か左に行く状況を設定して（フ

ェイントも含む）、その方向予測の正確さを測定し上手

な選手の認知過程を説明する[5]ような方法である。こ

の手法は明らかにしたい要素を正確に絞り込んでいれ

ば有効であるが、二者の攻防ではお互いが相手の動き

を予測し自分の動きを実行し続ける必要があり、その

組み合わせの数も膨大になることから、この説明に限

界があることも明らかである。そこでこの問題点を克

服するもう 1 つの説明として、要素を限りなく単純化

して生まれてくる複雑な振舞いの「全体」を見て、わ

かったと考える創発主義的な説明がある。例えば、鬼

ごっこ[6]や剣道[7]などの複雑な振舞いを分解せずに、

相手との詰め引きや互いに様子を見合う膠着状態を、

ばねのように振舞う振動子モデルを用いて表現し、こ

れらが二者の競争から生まれると観測者が認識するよ

うな方法である。しかし創発主義的な説明にも、構成

要素的な説明ができないという問題点が存在する。例

えば、「どの要素がどのように働けば、二者の攻防を制

することができるか？」という問題に対して、「複雑な

振舞いが創発する」と表現する創発主義的な説明は答

えを与えてはくれない。 

ここで先ほどの現象の主体と（遠い）観測者の視点

を対応付けると、構成要素的な説明では状況を限定す

る行為は主体の視点であるが、対象をモデル化する行

為は非限定的である（主に多様な解釈が可能な自然言

語を用いて、様々な説明が実際には行われる）。創発主

義的説明はその逆で、実世界に近い非限定的な状況を

考える主体から遠い観測者からの視点を持つが、対象

のモデル化はその動機からしばしば過剰に簡素になら

ざるを得ず限定的になる（主に意味や文法が明確に規

定される数学のような形式言語で記述される）。1章の

議論と合わせると、上記の 2 つの説明はどちらかが優

れているのではなく、お互いの問題点をお互いが補う

関係にあり、同時に克服することが必要であると考え

られる。現在の自然言語や形式言語で表現できる（も

しくはできない）と結論付けることはできないため、

状況や表現方法をできるだけ限定せずに、新たな枠組

みを作るために最低限のシンプルさを有するモデルを

考える必要がある。 

そこで我々は 2015 年[2]に、二者の攻防において振

動する駆引きの状態から、勝負が決まるまでの過程全

体（図 1a）を理解することを目的とした研究を行った。

詳細は省くが結論としては、動きたくても動きが遅れ

てしまう「移動しにくさ」という変数を導入し（図 1b）、

相手の移動しやすさを認知して自分の行動を決定する

モデルシミュレーションを用いて（図 1b,c）、二者間攻

防を制する仕組みを明らかにした。これを現象の主体

の視点でみた場合、自分が攻撃者として守備者が同じ

運動能力を有していた場合、普通に動いても同じ動き

をされると突破できないため、フェイント等を掛けて

様子を見つつ、相手（守備者）が移動しにくい状態を

見極める（あるいは創り出す）ことによって突破でき

るようになる、ということをモデルで説明したという

ことになる。一方で主体から離れた観測者の視点で見

た場合、1つの振動子で表現された二者の駆け引きが、

上記の局所的なきっかけによって壊れて勝敗が決した、

と説明できる。この考察は現象の主体と（遠い）観測

者の視点が矛盾なく成立し、お互いの視点を補完する

ことを示している。 

図 1 二者の攻防の実測とモデルシミュレーション 
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もちろん、この研究では 2 つの視点が矛盾なく成立

することを示したのみで、二者の攻防の全てを理解し

たわけではなく、この研究を土台にして、様々な発展

の可能性が考えられる。例えば、二者の認知過程がど

のように推移しているのかは、視点をより主体に向け

て認知要素をモデルに付加したり、あるいはデータか

ら推定する手法などが有効だと考えられる。またさら

に格闘技や人間関係などでは「二者が非対称に攻めな

がら守る」のは当然であり、枠組みを拡張する必要が

ある。このように他者や複雑な外部環境とのミニマル

な相互作用である二者の攻防に関しても、未だ明らか

になっていないことは多い。 

 

3. 現象の主体から見た二集団の攻防 

それでは他者の人数が大幅に増える、実際の集団ス

ポーツにおける二集団の攻防において、選手の認知過

程はどのように説明されるのであろうか？これまで二

集団の攻防においては、特定のシュートやパス等のプ

レーの得点期待値[8]などを分析する研究や、映像に対

する予測・判断等の認知過程の研究[9]などが行われて

いたが、そこに他者との相互作用は存在せず、状況が

限定的なので正解とされる行動も限定的となる。実際

の二集団の攻防では、全ての選手が全ての状況を把握

することは難しい状況の中で、各選手があるきっかけ

で適切と思われる行動を取り、結果として柔軟なチー

ムワークが創り出されると考えられるが、そのような

認知過程を明らかにした研究は船乗りチーム[10]の記

述的な研究を除きこれまで存在しなかった。 

 そこで我々は 2016 年に、集団スポーツの状況をで

きるだけ限定せずに、シュートを決める／防ぐために

生まれるチームプレーを計測し、（現象の主体から見た）

守備者の認知過程について検討した[3]。この研究では、

球技の中では人数が少ないバスケットボールを対象に、

5 対 5 のゲームにおける選手の位置情報を記録し、守

備の移動を妨害する、スクリーンプレーと呼ばれる攻

撃選手の動きに着目した。このプレー自体は攻撃と守

備が 2対 1の単純なチームプレーであるが、これに対

する守備の対処として、危機のレベルに応じて柔軟に

役割を変化させるチームワークが観察された（図 2）。

守備者の視点から説明すると、危機レベルが低い時に

は本来の役割を遂行するが、危機レベルが高くなると

（一時的含め）役割交替し、最も危険な時は守備全体

に目を向けてより大きな危機を防ぐ行動を取ったこと

を定量的に示した。主体から離れた観測者の視点から

見ると、この結果は危機のレベルに応じて、適切に役

割を切替え・重複させることで対処することが重要で

あることを示し、この選手の行動から推定された階層

的な認知過程は、ヒトにしかみられない再帰的な意図

の共有[11]によって行われていたことが推察された。  

しかしこの認知過程は個別的である面も含み、一般

化して表現するには問題が山積している。例えば主体

から離れた観測者の視点から、この認知過程を非明示

的にモデル化して再現することや、現象として汎用的

に推定できる枠組みを構築する必要がある（個別的な

プレーを認識する枠組みは我々を含めいくつか成功し

ている[12, 13]）。しかしまずは、二者の攻防の時と同

様、新たな枠組みを作るために最低限のシンプルさを

有するモデルを考える必要があると考えられる。 

 

図 2 二集団の攻防（バスケットボール）から観察さ

れた、柔軟に役割を変化させる守備のチームワーク 

 

4. 主体と離れた観測者から見た二集団 

そこで次に競技者と大きく離れた（主体と離れた観

測者の）視点で観測者の認知過程を考えることが必要

になる。これまで集団スポーツにおいては、ある仮定

（モデルやアイデア）の元に、集団全体の振舞いを記

述する研究が幾つか存在した。例えば、各選手を質点

とした時のチームの重心位置[14]や、各選手の支配領

域[15]を用いて集団の行動を記述する研究が存在する。

さらに部分的な集団の状況を限定して、例えばサッカ

ーの 3対 1のパス回しにおいて、三者のチームワーク

がどのように生じるかを、時空間的な対称性の破れか

ら説明した[16]研究がある。しかし実際のゲームで見
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られるような、選手間の協力・競争的な相互作用を観

測者が（外部から）定量的に認識するためには、より

自由度の高い新たなモデルが必要である。 

近年では計測技術と機械学習技術の発達により、自

然言語処理などで発達した手法を用いて大量のデータ

から集団スポーツの選手位置データを分類する研究が

いくつか見られる[17, 18]。しかしこれらは選手間の時

間変化する相互作用を十分に表現したと言えない（機

械学習）モデルであり、集団スポーツの最終目的であ

る得点と関連付けることはできず、時間変化する相互

作用を反映したモデルが必要とされてきた。 

そこで我々は 2016 年に開発したシュートの入りや

すさを示す複数の攻撃－守備者間距離の時系列[3]を用

いて、2017年に非線形ダイナミカルシステムとしての

特徴を写像した空間においてシュートの入りやすさ

（成功確率）を計算する手法を開発した[19]。詳細は

省くが、上記の時系列を用いて、正定値カーネルによ

る再生核ヒルベルト空間上での動的モード分解[20]を

行い、攻撃間の非線形ダイナミカルシステムとしての

類似度を表すカーネル[21]を計算する。そのカーネル

に基づき各攻撃間の類似度をシュートの成功・失敗の

頻度（それぞれ白と黒）とともに 2 次元上に可視化し

たのが図 3 である。白で示された得点確率の高い領域

がいくつか存在することがわかる。シュート自体の確

率もあるため、テストデータに対する得点結果の正解

率は約 64％とそこまで高いものではなく、手法として

の向上の余地も残されている。 

図 3 二集団の攻防の類似度と得点成否の頻度の例 

 

しかし、枠組みとして選手の相互作用の時間発展の

特徴からシュートの成否を予測できれば、シュートが

入るように戦術を考えるコーチの認知過程を推定する

ための（少なくとも）第一歩になるのではないかと推

察される。今後は（局所的な）選手の認知過程との関

連を表現するモデルを構築できれば、現象の主体と観

測者の視点を融合した認知過程の理解が進むのではな

いかと期待できる。 

  

5. おわりに 

ヒトの複雑な認知過程を理解する際には、現象の主

体の視点と現象から離れた観測者の視点の両方が存在

すると考えると、様々な視点が整理しやすい。しかし

ヒトの複雑な認知過程では、この 2 つの視点をどちら

かに固定してしまった場合、本来明らかにしたかった

過程が抜け落ちる可能性に注意する必要がある。内部

観測[22]という考え方では、このような対象と観測者

の関係は不可分であり、認識不可能な外部と接続して

いく過程・行為と説明される。複雑な認知過程のよう

にどのような表現が可能か結論付けられない対象を理

解するためには、このように視点や状況をできるだけ

限定せず、新たな枠組みを作れる最低限のシンプルさ

を有するモデルを考えていくことが、重要であると思

われる。 
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Abstract 
This lecture introduces the mini Nomadic University, a four-

day workshop with field-work for regional revitalization 

project. The project fosters win-win relations among students,   

residents, and government.  The outputs of the project are 

NPO start-ups, community events, and byproduct creations 

such as JAIST goods. The participation in the project became 

a trigger for mind innovation. 
 
Keywords ― The Nomadic University, The W-shaped 

Problem Solving, Field Work, Regional Revitalization, 

Mind Innovation，Field Science 

 

1. 住民，行政，学生のウインウイン関係を

目指して 

ミニ移動大学〔7,8,9〕は住民，行政のファシリテー

ション役を大学の学生・教員が担ってウィンウィン関

係を構築する地域創成プロジェクトである．北陸先端

科学技術大学院大学における 10 年間の試行を経て洗

練され，基本的に学生は三泊四日のグループ・ フィ

ールドワークを行い，高齢化社会で様々の課題を抱え

る各町の地域創生のアイデアを提示していく．その結

果，住民，行政，と学生という異質の集団のワークシ

ョップから，三者間の相互理解が深まり，多くの地方

の町で街おこし企画や地産地消のＮＰＯ[9]が動きだし

た．驚くべきことに参加した学生から，多くのコミュ

ニティが生まれ，企業としての成功例[9]も続出した．

すなわち学生のマインド・ノベーションが促進され

た．副産物 としてビジネスモデルを考えた大学グッ

ズの商品化[9]も促進された．本小論では，野外科学

[1]の立場での地方創成を成功に方法論を詳しく紹介

し，ビフォアーとアフターを含む成功までの方法を分

かり易く紹介する． 

 

2. 移動大学と W型問題解決学 

 移動大学[2,3]は文化人類学者川喜田二郎（KJ）によ

って，W 型問題解決学という方法論[1]と発想法ＫＪ法

を武器に，「日本列島を教科書に」学んでいこうという

壮大な構想の一環として生まれた．著者はその第一回

「黒姫移動大学」の参加者である．「黒姫移動大学」に

は岡部聡，林義樹，岩政隆一，野村俊夫，小橋康章ら多

くの人材が日本中から参画した．また移動大学の教科

書にすべく，著者は黒姫移動大学 B ユニット・リーダ

ー牧島信一氏と組み，「問題解決学 KJ 法ワークショ

ップ」[1]を執筆した．この本は 23 版まで出版され，当

時ベストセラーとなった．        

さて移動大学のモットーは「一，創造性開発と人間性開

放;二，相互研鑽；三，研究即教育・教育即研究；四，

頭から手までの全人教育；五，異質の交流；六，生涯教

育・生涯研究，七，地平線を開拓する；八，雲と水と」

である．移動大学は20世紀中に二週間の本格版18回，

縮小版 4 回の計 22 回行われたが，1999 年を最後に開

催されていない． 

 もう一つの要点は W 型問題解決学の進展である．人

間の創造的問題解決は個人であれグループであれ，共

通のプロセス・モデルが存在するというのが KJ の主

張である．筆者らは多くの移動大学の参加者・主催者の

経験から，W 型問題解決のプロセス・モデルを次のよ

うに微修正[6]した．①課題提起ラウンド R1，②現状把

握ラウンド R2，③本質追求ラウンド R3，④ネガ・ポ

ジ変換本質追及ラウンドR3.5，⑤構想計画ラウンドR4，

⑥具体策ラウンド R5，⑦手順の計画ラウンド R6，⑧

実施ラウンド R7，⑨本質検証ラウンド R8，⑩振り返

りラウンド R9 である．特に地域や組織の絡む問題で

は，R3.5 ラウンドの導入が必要であり，どのようなネ

ガティブな本質もポジティブに表現し直し，元気の出

るポジティブな課題解決提案をしていくことが必要で

ある． 
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3. 「ミニ移動大学」教育のねらい 

北陸先端科学技術大学院大学 (JAIST: Japan 

Advanced Institute of Science and Technology)では，

移動大学経験者の手弁当の応援を経て，2008 年以降，

毎年夏休みに 1 回，ミニ移動大学[8]を開催しており，

既に総計 10 回行った．最近の７回は主として夏休み四

日間で行っている．学生の役割は住民と行政をつなぐ

ファシリテータに徹することで，住民が動くための起

爆剤となることである． 

最初に行政側とのフォーマルな打ち合わせで協力を

取り付けることから開始する．地方のある地域の課題

の概略を掴むことから始める．関連する資料として町

内会史，町内会議事録，人口動態，空き家マップ，特産

品等の情報を入手する．ついで住民側の町内会役員会

に出席し，住民側視点からの課題提起をしていただく．

その際，学生・教員側のやれることを鑑み，課題を絞り

込む． 

行政および教員側から町内会にフィールドワークの

協力依頼の回覧を徹底する．重点調査先は前もってア

ポインメントを取り，質問用のインタビューメモをと

っておく． 

四日間の基本スケジュール[7,9]は以下のとおりであ

るが，フィールドワークの前日にフィールドワークの

目的，フィールドワーク注意事項，旅行保険適用範囲，

レンタカー使用法，熊よけ鈴使用法の丁寧な説明が必

要である． 

初日（R１）：それぞれの町の課題を明確化するため

の予備的フィールドワークの日である．午前中，町内会

有志の案内で，それぞれの町内を歩き，ふと気にかかる

ことをメモし，写真をとる．午後に課題提起図解を作

る．夕食後，ワークショップⅠ[7]を行う．町内会有志

の前でその図解を外の目からみた内容として発表する．

住民と学生は徹底的な議論を行うことで，アクティブ・

ラーニングのセンスが双方ともに養われる．最後に町

内会有志は，住民の視点で何が最重要の課題であるか

を評価する． 

二日目（R2）：午前中から午後にかけて，院生は本格

的なフィールドワークを行う．初日ワークショップの

住民の評価に基づき，現状把握のための写真を撮りま

くり，インタビューを行う．スマホ等で撮った全ての写

真は小型サイズで印刷する．この写真を用い，写真 KJ

法を行う．写真をもとに KJ 法の要領でまとめたのが

現状把握図解である． 

三日目（R3.5）：現状把握図解を見ながら，参加院生

が集中的に地域活性化案を提案する．地域活性化案は

アイデアイラスト図[7]として一人 3－5 案提案する．

この日は朝から晩まで，3.5 ラウンドの KJ 法に集中す

る． 

四日目（R3.5&R4）：午前中に 3.5 ラウンドのアイデ

アイラスト図解を完成する．午後は学生と住民とのワ

ークショップⅡ[7]である．このワークショップでは真

剣な議論が行われ，課題解決の提案が吟味される．まさ

に双方ともに真剣に議論する．最終的には，地域再生の

ための簡易ロードマップを住民に作成していただく．

評価と発表はあくまで住民側である． 

およそ１－２週間で学生は報告書を作成する．報告

書はおよそ一ケ月後，貯内会にフィードバックされる．

通常，町内会の集会場に掲示され，ロードマップに従

い，実行可能なものから実行宇される．以上がフォロー

図式でる． 

大学院大学にふさわしい座標軸的教養として，どの

ような領域の問題にも適用できる創造的問題解決の方

法論を，学生はミニ移動大学[8]で学ぶ．その効果も大

きく，例えば課題発見力，アイデア生成力，チームワー

ク力，プレゼンテーション力，ディベート力などのアク

ティブ・ラーニングで必要とされるスキルを獲得する

ことができる． 

 

4. 「ミニ移動大学」運動の三種の教育効果 

４．１ 院生意識改革 

 参加した院生が CommInnovation や Eureka という学

内コミュニティ[9]を創設した．2009年創設の前者は先

輩が新入生を歓迎する「さくら祭り」(四月入学生)や

「もみじ祭り」(十月入学生)となり，全学行事となっ

た．後者は留学生の異文化交流サークルとなった． 

「ハタブネ・コンサルティング」という院生 4 人か

らなる猪のジビエ料理の会社[9]が立ち上がり，羽咋市

の支援で猪の解体工場を作った．その代表の吉村祐樹

は金沢中心部の寺町に，猪の皮を使った財布やバッグ，

および猪の爪を利用したキーホルダーの店を 2016年 9

月に開店した．地元のしいのき迎賓館の「ジャルダン 

ポール・ポキューズ」では，能登シシなどの能登の食材

を使ったフルコースのフランス料理を提供している． 
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４．２ 住民意識改革 

 能美市泉台町では NPO「えんがわ」（中川八郎代表）

が立ち上がり，地産地消のスーパーを展開している．志

賀町西浦地区の住民は NPOを作り，「秋の収穫祭」を行

った． 

 能美市の粟生町や大成町といった問題意識の高い町

内会役員のいる町では，最後のワークショップⅡで決

めた実行計画表に基づき，いくつかの活性化プランを

実行した．これはこの計画の評価主体が住民だったか

らである． 

町内会と JAIST の協働作業も動いた．例えば辰口図

書館「合格図書館」への JAIST 院生の学習支援協力が

継続しているほか，灯台笹・岩本町の「竹の子祭り」へ

の応援，両町の JAIST向け「収穫祭」が開催された． 

 

４．３ 副産物の創造 

 2015 年度は宮竹町宮本酒造と協力し，宮本酒造の純

米吟醸「夢醸」をベースに，JAIST初の公認グッズであ

る純米吟醸「先端」[9]を院生の原田 祥がラベル製作

した．ラベルのネーミング，商標登録，デザイン，PR戦

略等で工夫し，JAISTのもつ「デザインの力」でどれだ

け売り上げが伸びるかを模索している．「先端」は「地

酒で乾杯！」の風土に合い，フルーティでおいしいと各

種エベントでふるまわれ，好評・販売中である． 

 2016 年度は寺井町の和菓子屋「日本堂」髙田敦司社

長の協力で，世界初の「もちもちカステラ」[9]を創作

してもらった．このカステラは“日持ちすること，地元

の特産品であるユズを使うこと，西洋の知と東洋の知

の融合，ハラル対応，世界初の創作和菓子”という我々

の提案するコンセプトのもと，髙田社長の熱意で製造

された世界初の「もちもち感，しっとり感」のある創作

カステラである．多くの女性陣の三回の試食に伴う，評 

 

    図２ イノシシ・レザーの加工品 

 

価のフィードバックを経て改善・完成した．「ミニ移動

大学 2016」終了後，院生の岡田侑里のラベル提案を参

考に，プロのデザイナーが商品のパッケージを完成し

た．このカステラのパッケージには JAISweeTs という

ロゴが記載されている． 

 2017 年度は地元の要望を受け，筆者の住んでいる鶴

来地区でミニ移動大学を開催することにした．その結

果．白山市と JAISTで包括連携協定を 2017年 7月 4日

に結んだ．鶴来地区大国町の和菓子店「ひろの」の協力

で，地元の特産品「こうじ」を使った JAISweeTs 第二

号を探索中である．JAIST院生がこの創作和菓子の包装

や箱のデザインをする予定である． 

 

5. フィールドワークがウインウイン関係

を創出する 

  アメリカのイノベーションファーム IDEO からスタ

ンフォード大学に流れたデザイン思考[5]は，実は日本

の自動車産業の方法論であるW型問題解決学を学んで

方法論化[6]したものである．我が国の大学・大学院教

育のベクトルがシフトしつつある．一つは知識のみな

らずスキルも教えるアクティブ・ラーニングの導入で

ある．「ミニ移動大学」は最初の 7 年間は筆者の「副テ

ーマ」として行った．この３年間は希望者も多くなり，

JAISTの夏休み「集中講義」として行った． 

 フィールドワークを伴う 2 週間の「移動大学」教育を，

3 泊 4 日の集中講義「ミニ移動大学」教育で，住民，行

政，学生の全てがウインウインのもたらす地域創成プ

ロジェクトの方法論を模索してきた．その結果，ビフォ

アー段階での行政，住民への十分な根回しとアフター

段階での住民，行政への手厚いフォローアップがあれ

ば，確実に行政，住民および学生の意識改革を起こせる

ことを実証してきた．4 日間のフィールドワーク実践 
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     図３ 純米吟醸「先端」  

 

時に，経験豊かな「移動大学」，「ミニ移動大学」の

OB,OGからなる応援団と複数名のTAからなるチーム

のアドバイスが学生の「野生の精神」を復活さすことも

分かった． 

  社会人になった際に配属先のフィールドで遭遇する

問題は，特定の専門分野の知識とスキルのみで解決で

きる問題は極めて少ない．問題の派生しているフィー

ルドをじっくり観察し，そこから関連地域・組織を活性

化するアイデアをスケッチで提案するやりかたが有効

である．W 型問題解決学の本質を四日間で経験させる

「ミニ移動大学」参加は社会人になった際に役立つリ

ベラルアーツを体感できる最高の教育機会である． 

要約すると，ミニ移動大学参画で学生のみならず住

民の意識改革が促進された．学生がフィールドに行き，

観察する中で本当の課題解決の経験を積むことが重要

である．深い知識とたくましいスキルを獲得すること

が，社会人になっても有用な究極のアクティブ・ラー

ニング教育である． 
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Abstract 
In Japan where the society is becoming super aging, senior 

citizens are required to play both roles of support-sending and 

support-receiving. In Japan that is entering a super aging 

society, senior citizens are required to play both roles of 

support-sending and support-receiving. In this study, we 

develop a cooperative map co-creation system for senior 

citizens. The system is highly compatible with the current 

activities of mutual assistance in an elderly community. We 

aim to support to enlighten senior citizens' consciousness of 

mutual assistance by introducing and conducting the system 

in the elderly community. In this paper, we will examine what 

kinds of mutual assistance consciousness are clarified by 

change the medium of map from paper to electronic one. 

Keywords ―  Senior Citizen, Mutual Assistance, 

Cooperative Map 

 

1. はじめに 

  超高齢化社会を迎える日本において，高齢者が安心

して定住地で生活できる継続的な仕組み作りが求めら

れており[1]，安全・安心なまちづくりには共助意識の

啓発と醸成が不可欠である[2]．そのため高齢住民は，

サポート受容者であると同時に，サポート提供者とし

ての役割を担うことを求められる．そのため，共助コミ

ュニティがその役割を担うためには，高齢者一人一人

が地域に開かれた共助活動を意識する必要がある．石

川県内灘町の高齢者コミュニティ（鶴親会）では，週１

回，公民館で健康維持・住民交流を目的とした体操を行

っている．鶴親会では，体操の休憩時間を用いて，毎月

１回，住民同士が見守りを行うために，各世帯の居住人

数に応じて地図上の世帯を色分けする共助マップ作り

をペンと紙の地図を用いて行ってきた． 

本研究では, 現行の活動と親和性の高い高齢者共助

マップ共創システム（共創システム）[3]を開発し，鶴

親会に導入・運用することで, 高齢者の共助意識の啓

発支援を目指している．本稿では，現行の紙地図（共助

マップ）から電子機器（共創システム）への媒体の変化

が，参加者のどのような共助意識を明確化したのかに

ついて検討を加える． 

 

2. 鶴親会のコミュニティ活動 

 鶴親会は草の根的に生まれた高齢者コミュニティで

あり，コミュニティ参加者自身らで運営している．鶴親

会のコミュニティ活動は，上述の通り，主に，体操活動

やお楽しみ会といった健康維持活動，および，地域高齢

住民の見守りや共助マップづくりといった地域共助活

動の二つから構成されている．健康維持活動では，意識

は自己内もしくはコミュニティ内に向けられる（自分

たちに閉じている）（図 1）．一方，地域共助活動では，

意識はコミュニティ外に向けられる（地域に開かれる）

（図 1）．この意識の向きの違いは意識のし易さにも影

響しており，コミュニティメンバーが必ずしも地域共

助活動に意識を向けている訳ではない．Levasseur ら

[4]は，先行研究のレビューに基づいて，高齢者の社会

活動を五つに分類しており，その中で，レクレーション

活動などの共通の目的のために他者と共同する活動，

と，サポート提供やボランティア活動などの個人や集

団を助ける活動を区分している．この境界には，サポー

 

図 1 コミュニティにおける健康維持活動と地域
共助活動に対する意識の向き 

コミュニティ

地域

地域共助活動

健康維持活動
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ト提供者としての役割を担う利他的な活動であるか否

かの違いがある．高齢者のボランティア活動への参加

や利他的な行動がウェルビーイングの向上に繋がるこ

とは，多くの研究において報告されている[5] [6] [7]

ことから，鶴親会においても，参加者は健康維持活動へ

意識を向ける（タスク指向）だけでなく，地域共助活動

に意識を向けること（共助指向）が期待されている． 

 鶴親会の共創マップ作りでは，模造紙サイズに拡大

した紙の住宅地図を可動式の黒板に貼り出し，各世帯

の居住人数（「高齢者一人暮らし」「親族と同居」）に応

じて，地図上の世帯をマーカーで色分けする（図2（a））．

このとき，色分けだけではなく，「ここのおばあちゃん

は，この前，施設に入所したよ」「ここのお年寄り日中

一人暮らしだね」「ここはもう空き地じゃないよ」など

の近隣の状況を確認し合い，必要に応じてペンを用い

て地図上に記述する活動を行っている．記述した情報

に更新があれば，消しゴムや二重線を引いて削除し，新

たな情報を加筆している． 

 

3. 共助マップ共創システム 

鶴親会に導入した共創システムは，Web サイトとし

て実装された地図アプリである．鶴親会では，公民館に

設置された 60 インチのタッチパネル・ディスプレイを

用いて共創システムを利用している（図 2（b））．本シ

ステムでは，住宅地図上に表示された世帯区画をタッ

プすることで，見守り区分（高齢者一人暮らし，高齢者

二人暮らし，親族と同居（見守り必要），見守りを必要

としない，居住者なし）などの共助に必要な情報を入力

することができ，入力された見守り区分は住宅地図上

の世帯区画で色分けして表示される．また，住宅地図に

は拡大縮小機能が実装されており，世帯区画の個別性

と一覧性を担保している．入力した情報は日時と共に

保存され，新たな情報に更新されたとしても，履歴とし

てシステムに保存されているため，日付を遡ってアク

セス可能である． 

なお，本システムは，Web アプリケーションである

が，セキュリティ管理によって，公民館での鶴親会参加

者による使用のみに制限している． 

 

4. 媒体の変化に伴う意見の誘発 

 本研究では，紙の地図から電子機器への媒体の変化

が，住民からの現状の地図作りに近づけたいといった

回復的意見と ICTならこんなこともできそうといった

希望的意見を誘発すると考えている（図 3）．高齢者が

人工物への怖がりを感じることが知られている[8]が，

一方で期待も感じていることが約 1 年間の運用（2016

    

（a）共助マップ（紙媒体）             (b) 共助システム（電子媒体） 

図 2 地域共助活動 

 

 

図 3 媒体の変化に伴う意見の誘発 
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年 4 月～）を通して確認できている．IT 弱者の参加者

（高齢者を IT 弱者と一括りにするには注意が必要）に

とっては，実現可能性に抑制されずに要望を挙げるこ

とができることから，「今まではできなかったけど，も

しかしたら自分の思いが実現できるかもしれない」と

いった参加者の抱いていた共助への思いが現れること

が期待できる． 

本研究では，導入前ユーザーデザインレビューおよ

びシステムを運用してきた期間においてのヒアリング

（現段階）とフォーカスグループ（予定）によって参加

者から意見・要望を収集し，表出された意見がどのよう

な共助の行為に結びついているかの調査を実施する

（現時点ではヒアリングで表出された意見に解釈を加

えた段階であり，今後，フォーカスグループによる調査

を計画している）． 

 

5. 調査 

5.1. 意見収集 

これまでのヒアリングによって，文字の大きさ，入力

位置の低さ，文字削除ボタンの認識のしにくさといっ

たユーザビリティ改善に関する意見，会員区別，性別，

道路・公園への情報入力といったシステム改善に関す

る意見，退会者，死別，施設への入居といった共助意識

に関する意見，ツバメの巣の調査への利用，公民館利用

の活性化といったコミュニティ活動に関する意見が収

集された． 

共助の行為の際には，サポート受容者の「属性」と

「変化」の情報が必要である．属性の情報とは，性別や

会員区別といった時間経過が共助に関与しない情報で

ある．変化の情報とは，死別，施設への入居といった時

間経過が共助に関与する情報である．変化の情報は，サ

ポート受容者にいつ何が起こったのかという経験に関

する情報ともいえ，「配偶者が施設に入居して間もない

から，今は，寂しい状態であろう」といった経験（変化）

に起因したサポート受容者の状態を推測することに役

立てることができる． 

紙媒体利用時には，属性に関する情報は明示化され

ていたが，死別の情報といった変化の情報は，すべてを

一枚の紙地図に表現しようとすると煩雑になってしま

って情報の一覧性が損なわれるため，地図上には表現

せず住民の記憶に依存していた．電子媒体を利用する

ことによって，属性の情報に加えて，変化の情報の提示

が可能になり，参加者からコミュニティの変化に対す

る意見が表出された．コミュニティの変化を共助に反

映することで，サポート受容者の気持ちに寄り添った

共助が可能になる．サポート受容者に対する変化の情

報が共助に必要な情報として明示的に認識されること

によって共助意識を高める一助になることが期待でき

る． 

5.2. 表出された意見の解釈 

5.2.1. 変化の情報 

配偶者との死別の情報については，死別による残さ

れた人の思い（メンタルの状態，孤独感，生活上の不都

合）を汲み取った支援を行うための意見と解釈するこ

とができる．高齢者の死別については，悲嘆，社会的引

きこもり，環境や家族形態の変化への注意が必要であ

る[9]．その中で，悲嘆については，悲嘆の長期継続，

命日など個人を思い出す出来事による悲嘆の一時的再

燃への配慮が必要である[10]．そのため，残された人の

思いを汲み取るためには，いつ（時期）の情報が重要で

あり，配偶者との死別の情報は，共創システムにおい

て，変化の情報として扱われることが期待できる．この

とき，コミュニティ（鶴親会）との繋がりが保たれてい

るため，変化の情報としての利用とインタラクション

を通じて，思いを汲み取った共助行為が可能である． 

また，退会者については，コミュニティ（鶴親会）と

の繋がりが希薄になる．年齢を重ねるほどサポート提

供能力が低下することから，ある時点で受領者への役

割転換が起こる[11]ことは，コミュニティ参加者の誰

もが予測可能である．退会者の情報については，「サポ

ート提供者（共助者）としての役割を果たすことができ

ない旧参加者からは，サポート提供を求めずに，支援を

継続したい」といったコミュニティに閉じない（地域に

開かれた）共助意識の表れと解釈することができる．  

5.2.2. 属性の情報 

男女の区別については，例えば，「力が必要なサポー

トだから男性の A さんに頼もう」といったサポート提

供者視点に立った共助意識や「サポート受容者 B さん

は女性だから女性の C さんに頼もう」といったサポー

ト受容者視点に立った共助意識の現れと解釈すること

ができる．サポートは，交換される資源内容により，大

きくは，情緒的サポートと手段的サポートの二つに区

分される[12]．情緒的サポートとは，共感，安心，行為，

尊敬などを示す行為であり，手段的サポートとは，サー

ビスや実体的な援助を提供する行為である[12]．こう

したサポートの性質に合わせて，誰に（助けられる対

象）に，誰が（助ける主体）が，何をするのか（共助の

行為）を考えることで，適材適所を考慮した柔軟な共助
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が可能になる．また，会員区別については，「会員でな

い高齢者住民の見守りができる」といったコミュニテ

ィに閉じない地域に開かれた共助意識の表れと解釈す

ることができる． 

 

5. おわりに 

本稿では，ヒアリングで表出された意見に解釈を加

えた．コミュニティ参加者の意見の背後にある共助へ

想いと筆者らの解釈には，幾分かの齟齬があることが

想定できる．健康維持活動に対してのみに意識を向け

ている参加者は，地域共助活動に対する意識は低く，変

化の情報として扱う方が好ましい情報を属性の情報と

して扱ってしまう恐れがある．参加者の意識を健康維

持活動だけでなく地域共助活動にも向くようになるこ

とを促す環境づくりを支援することが今後の課題であ

る． 

高齢者による地域共助活動のための地図づくりでは，

地域住民の主体的な参加と，地図づくりの意義の共有・

合意が必要である[13]．地域共助活動における地図づ

くりは，完成度の高い（情報の網羅性の高い）地図づく

りが目的ではなく，地図づくりを介してコミュニティ

参加者の共助意識が啓発されることを目的とした活動

であることが望まれる．そのため，鶴親会における共創

システムのユーザ評価[14]と同時に，共創システムを

介した共助意識の形成プロセスについて検討していく

ことが必要である． 

筆者らは，共助意識形成プロセスの検討にフォーカ

スグループによる調査を計画している．調査を実施す

るに当たりコミュニティのメンバーを三つに区分する．

地域共助活動の運営メンバーである共助指向のコアメ

ンバー，健康維持活動の運営メンバーであるタスク指

向のリーダーシップメンバー，健康維持活動のみの参

加メンバーであるタスク指向の一般メンバーである．

筆者らは，コアメンバーが他のメンバーの共助意識を

啓発する環境として，共創システムが利用されている

ことを想定している（図 4）．生体の認知プロセスは常

に外的世界と相互作用している[15]．コアメンバーが

持つ地域共助活動に対する強い想いが，共創システム

の機能実装として具現化され，共創システムを介して，

他のメンバーの共助意識の形成が促されるプロセスを

捉えることが今後の課題である． 
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高齢者が人工物利用時に示す「怖がり」：怖がり表出の人工物間比較 
Older adults’ Timidness to use new artifacts:  

Comparison with four artifacts’ usability test data. 
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Abstract 
Although difficulties of older adults to use new artifacts have 

been attributed mainly to cognitive aging and/or perceptual- 

and physical aging in previous studies, there looks like 

emotional and/or motivational aspects of aging, too. Here, we 

focused on “timidness to use”, which are observed in older 

adults’ behaviors, inhibiting and/or interfering to using an 

artifact. In previous studies we analyzed usability test data of 

a copy machine (Figure1a; Tanaka & Harada, 2015), and a 

coffee maker (Figure1b; Tanaka & Harada, 2017). Older 

adults showed timid behaviors with those two artifacts, but 

troubles to use triggered by those timid behaviors have been 

observed only with copy machine. These results implied a 

hypothesis that timid behaviors were differently triggered by 

characteristics of artifacts. In this study, we added new two 

artifacts, a fruits cutter (Figure1c) and a stick mixer (Figure1d) 

that had the risk to injury, and executed a usability test 

experiment to perform the same analysis of previous studies. 

Results showed that few participants showed timid behavior 

in fruits cutter & stick mixer data, and it is implied that 

physical risks or simple automaticity may not be sources of 

timid behaviors. 
 
Keywords ― timidness to use new artifacts, older adults, 

human-artifact interaction 

 

1. はじめに 

 

高齢者が人工物（特に情報機器）を利用する際，

利用困難が発生するのはなぜだろうか．従来，知覚，

身体的側面（Fisk et al., 2009/2013），認知的側面（熊

田・須藤・日比, 2009; 原田・赤津, 2003）の加齢変

化が利用困難に結びついていると指摘されてきた．

原田（2009）はそれらの要素に「知識表象・メンタ

ルモデルの差異」，「態度・メタ認知等の差異」を加

え，4 つの要因（層）が相互に影響しあいながら，

「使いづらい現象を生み出す」ことを指摘した．し

かし，従来の研究では，感情・動機づけの加齢変化

が人‐人工物間相互作用に与える影響やメカニズム

について検討が不足している． 

田中・原田（2015）は，人工物（オフィス用複合

機（図 1a））の利用場面を，高齢者－若年者間で比

較する実験室実験を行い，高齢者において怖がり

（「人工物利用の失敗を怖れる発話」，「操作をためら

い，手をひっこめる行動」，「必要以上に情報を確認

図 1 分析対象となった 4つの人工物 

（a.オフィス用複合機，b.コーヒーメーカー，c.アップルカッター，d.ミキサー） 
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する行動」）が多く現れること，怖がりの増大が人工

物利用困難を招くことを示した．さらに，怖がり増

大のメカニズムについて，加齢に伴う情報機器利用

不安の増大という要因では説明が困難であることを

示し，それに代わるものとして，動機づけにおける

制御焦点（Higgins, 1997）の加齢変化が原因となる

（Ebner, Freund & Baltes, 2006）という仮説を提

案した．すなわち，「良い成果を挙げるべく行動を制

御，利益の獲得に敏感な促進焦点（promotion focus）」

から「失敗を避けるよう行動を制御し，失敗に敏感

な防止焦点（prevention focus）」へシフトするため

に怖がりが発生すると考える． 

田中・原田（2017）では，従来怖がりに言及した

研究が，相対的に複雑な人工物のみを対象としてお

り，実現可能な目標が複数存在するために「その人

工物を使うと何ができるか」，利用目的が一意には分

かりづらい人工物（例：複合機，ATM）を無前提に

対象としてきたことを指摘した．このような複雑な

人工物では，利用者自身の作動記憶に「その人工物

を使って行いたい課題=目標（goal）」を維持し続け

る必要があるため，怖がりの生起が目標の喪失を誘

発することで，課題遂行の失敗が引き起こされると

いう現象が見られる．そこで，比較的単純な，すな

わち，実現可能な目標が単一に見え，利用目的が一

意に分かりやすい人工物であるコーヒーメーカー

（図 1b）を取り上げ，先行研究同様に怖がりや人工

物利用困難が発生するか検討した．その結果，複雑

な人工物と同様，怖がり行動が発生することが明ら

かになったが，その一方，人工物の利用失敗は招か

ない（怖がりの発生が目標からの引き離しを引き起

こすが，喪失までには至らない）ことが示された1． 

このように，怖がり発生が招く利用失敗の有無は，

利用の対象となる人工物の持つ特性に左右される可

能性が考えられる．たとえば，自分の操作が導く結

果の不明瞭性（いわゆるブラックボックス性）の要

件（第 1要件），利用目的（目標）の複数性の要件(第

2要件)の 2つを備えた人工物では，怖がりが利用失

敗を招く可能性が高くなるのではないか．こうした

人工物の特性と｢怖がりによる利用失敗｣との相互作

用の可能性が示される一方で，怖がりの発生自体に

                                                   
1 田中・原田（2017）では，人工物間で怖がりの

発生を比較するだけでなく，実験室場面以外（コミ

ついては，人工物のもつ特性によって発現の有無が

変わるのか否かについては，いまだ不明である． 

そこで本研究では，怖がりの生起を変動させる可

能性をもつ要件をあらたに 2種類設定し，それらを

備える人工物でユーザビリティテストを実施し，怖

がりの発生が人工物側の特性と交互作用するか否か

を検討した．  

今回，探索的に設定した，怖がり発生要件の一つ

は，間違った使い方をすると身体的な害，怪我の可

能性がある，身体的リスク要件である（第 3要件）．

この要件を備えた人工物として，例えば，刃のつい

た人工物や，火を扱う人工物などが挙げられる．こ

の要件について，新奇な人工物を利用する際，誤っ

た操作をし，思わぬ動きをした場合に，自らを傷つ

けることがあることから，操作をためらう怖がりが

発生すると予想される．当然，既に使い方知ってい

る人工物であれば（日常的に使っている包丁やコン

ロなど）怖がりは発生しないため，この要件につい

ても，第 1，第 2要件と同様に，「新奇な人工物とし

て接する際に」感じられる「身体的リスク要件」と

いえよう． 

要件の二つ目は，自らの力で人工物を動かすか，

自動（電動）で動くかという，自動・電動要件であ

る（第 4要件）．例えば，自らの力で動かすほうきと，

ボタンを押せば自動で動く掃除機とでは，怖がり発

生に大きな影響を与える可能性が考えられる．すべ

ての動きを自分でコントロールできない，言い換え

れば，自分が思っていない動きをする可能性がある

場合，操作を行っても良いのかためらい，怖がりが

発生する可能性がある． 

これら 2つの要件については，いずれもそれらを

備えた場合に，怖がりが発生することが予想される．

そこで本実験では，こうした二つの要件を操作した

人工物として，アップルカッター（図 1c），ならびに

スティックミキサー（図 1d）を取り上げた．カッタ

ーは自らの操作と結果が結びついており(第 1 要件

の欠如)，目標は単一である（第 2 要件の欠如）が，

刃を持つために，利用を間違うとケガをしてしまう

可能性がある（第 3要件）．ただし，自動（電動）で

はない（第 4要件の欠如）．一方，スティックミキサ

ュニティ活動場面）でも怖がりが発生することを示

した．さらに，怖がりの発生には状況的要因が大き

く影響する可能性も，新たに示された． 
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ーは，内部の構造は視覚化されていないものの，ボ

タン数や内部状況に関する情報は少数かつボタン操

作と結果が 1 対 1 対応しており（第 1 要件の希薄

性），利用目標は単一（第 2要件の欠如）である．た

だし，刃を持つために利用リスクがあり（第 3要件），

ボタンを押すと自動で刃が回転するために，電動の

要件を備える（第 4要件）人工物と考えられる． 

以上の新しい二つの人工物のユーザビリティテス

トデータについて，比較のために，田中・原田（2015）

で分析されたオフィス複合機，田中・原田（2017）

で分析されたコーヒーメーカーの結果とあわせて検

討を行った． 

また，上記の観点に加えて，こうしたシンプル

な，しかし具体的なリスクが視覚化された人工物で

あっても，加齢に伴う不安の増大と怖がりとの関係

が見られないか（原田・田中，2015）検討するた

め，先行研究と同様に，不安の高い高齢者と低い高

齢者を抽出し，比較検討を行った． 

 

2. 方法 

 

実験参加者 

高齢参加者は「みんなの使いやすさラボ」登録者

のうち，情報機器利用不安得点の高い高齢者（全登

録者 171名の平均+1SD）13 名（平均年齢 70.69歳, 

SD=5.04），低い高齢者（全登録者 171 名の平均－

1SD）12 名（平均年齢 70.42 歳, SD=5.04）であっ

た．対照群として，若年参加者は大学生 12名（平均

年齢 20.00歳, SD=0.43）についても同様に実験を行

った．いずれの年齢群についても，男女比が均等に

なるようランダムに群分けを行った． 

実験対象人工物 

 １つ目は，リンゴの上にのせ，上から押し，力を

かけることでリンゴを切ることが出来る，カッター

（図 1c：幅 252mm×奥行 152mm×高さ 62mm×

内径 132mm：下村企販株式会社, ギザ刃フルーツカ

ッター），2つ目は，カップの中に細かく切ったリン

ゴを入れて置き，その中に刃を入れ，刃の反対側に

あるボタンを押すことで，リンゴをジュースにでき

る，スティックミキサー（図 1d：幅 65mm×奥行

52mm×高さ 380mm：T-fal, HB4401JP）であった． 

実験課題 

 2 つの人工物を使って「リンゴジュースを作るこ

と」が実験課題であった．下位課題として，カッタ

ーを用いた「リンゴを切ってください」という課題

1，スティックミキサーを使った「粗いリンゴジュー

スを作ってください」という課題 2，その後，アタッ

チメントの刃を取替え，「りんごを細かくすりつぶす」

という課題 3を実施した．本報告では，課題 3の分

析は割愛する． 

実験手続き 

 実験は個別に実施された．発話思考法の説明・練

習をおこなった後，課題 1，課題 2，課題 3の順に実

施された．いずれの課題も人工物は課題の開始まで

参加者の目に触れないようカバーがかけられており，

課題の開始とともに人工物が眼前に現れるよう提示

された．これは，初めて実験対象人工物を見た際の

反応について，時間経過を加えて観察するためであ

った．3 つの課題全てが終了した後，主観評価がな

された． 

実験の様子は，天井に設置されたカメラによって

記録された．なお，この実験の後，すべての参加者

は田中･原田(2015)のオフィス複合機を用いた実験

にも参加した．オフィス複合機の実験を含め，すべ

ての実験は高齢者では約 90分，大学生では約 60分

で終了した． 

主観評価項目 

実験機器の所有・利用経験 2 つの実験対象人工物

それぞれについて，所有を「はい」「いいえ」の 2択で，

利用頻度を 4件法（1.よく利用する～4.まったく利用し

ない）で尋ねた． 

人工物の印象 2 つの実験対象人工物それぞれにつ

いて，利用後の印象を 6 件法で尋ねた．具体的な項目

は，「おもしろい‐つまらない」，「使いやすい‐使いに

くい」，「もっと使ってみたい‐もう使いたくない」，「わ

かりやすい‐わかりにくい」，「便利な‐不便な」，「好き

‐嫌い」の 6形容詞対であった． 

不安・緊張・困難さ 2 つの実験対象人工物それぞれ

の利用に対して，どの程度「不安」，「緊張」，「困難さ」

を感じたか，課題前（機器を初めて見た時どのように感

じたか）および課題後（機器を使い終えた今，どのよう

に感じているか）の状態を 6件法で尋ねた（1，まった

く当てはまらない～6，とても当てはまる）． 

 

3. 結果 

全ての参加者は，二つの人工物のいずれについても

「利用経験がない」ことが確認された． 

課題の正否 
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 カッターを用いた課題 1 について，全員が自力で

リンゴを切る課題を達成しており，実験者からの介

入を必要とした参加者はいなかった． 

ミキサーを用いた課題 2 については，2 名の参加

者に実験者が介入を行った（不安高群 1 名，不安低

群 1 名）．両者ともに，ミキサーを専用のカップ内

に入れ，動かし始めることは成功していた．しかし，

刃をりんごに当てる力加減がわからず，ミキサーを

動かしても，りんごをすりつぶせない状況に陥って

しまったため，「りんごへの押し加減を工夫するとつ

ぶすことができます」と介入を行った． 

怖がり行動の分析 

ビデオデータについて，全参加者の発話・行動プ

ロトコルを書きおこし，先行研究で検討された怖が

り行動（人工物利用を怖れる発話，操作をためらっ

て手をひっこめる行動，必要以上の確認行動）の有

無を，分析者 1名が一貫した判断に基づき分析した．

結果は，表 1に示す ． 

カッターにおいて怖がりが生じた人数は，合計で

3名であり，内訳は「人工物利用を怖れる発話」を示

した参加者が 1名（不安低群女性），「人工物を操作

しようとして出した手をひっこめる行動」を示した

参加者が 2名（不安高群 1名，若年者 1名;いずれも

男性）であった．回数は 3名ともに 1回であった． 

ミキサーにおいて怖がりが生じた人数は，6 名で

あり，「人工物利用を怖れる発話」を示した参加者が

2 名（不安高群男性 1 名（2 回発生），女性 1 名），

「人工物を操作しようとして出した手をひっこめる

行動」を示した参加者が 3 名（不安高群男性 1 名，

不安低群男性 1 名，若年者男性 1名），上記 2つ両方

示した参加者が 1 名（不安低群女性）であった．回

数は，4名が 1回，2名が 2 回であった． 

 人工物間（カッター，ミキサー，複合機）で怖が

り行動の有無に偏りが見られるか検討するため，不

安高群高齢者・不安低群高齢者・若年者ごとに

Fisherの直接確率計算を行ったところ，高齢者高群

（p<.05），高齢者低群（p<.05）において有意差が見

られ，不安高低に関わらず，高齢者では複合機で怖

がりが発生しやすくなる可能性が示された．この傾

向は若年者では見られなかった． 

 また，カッター，ミキサーの人工物ごとに，参加

者群間での怖がり行動の発生に偏りがあるか否かを

検討したところ，いずれの人工物においても優位な

偏りは見られなかった．表 1より明らかなように，

先行研究で扱った複合機・コーヒーマシンに比べ，

怖がり発生は極めて少なく，床効果もあって，年齢

表 1 人工物ごとの怖がり発生頻度（コーヒーメーカーは高齢者データのみ） 

不安高高齢者(N=13) 不安低高齢者(N=12) 若年者(N=12)

カッター（c） リンゴを切る 1名（7.7%） 1名（8.3%） 1名（8.3%） 年齢差なし
ミキサー（d） ジュースを作る 3名（23.1%） 2名（16.7%） 1名（8.3%） 年齢差なし

1.1枚コピー 8名（61.5%） 6名（50%） 3名（25%） 年齢差あり
2.両面コピー 12名（92.3%） 11名（91.7%） 3名（25%） 年齢差あり

コーヒーメーカー（b）飲み物を1杯入れる ― ―

回数

22名(N=38)（59.5％）

複合機（a）

実験対象人工物 課題
怖がり発生人数（割合）

表 2 人工物の印象：主成分分析結果 

図 1 人工物を手に取るまでの時間（秒） 

第1成分 第2成分
おもしろい 0.75 -0.38

もっと使ってみたい 0.81 -0.27
好き 0.88 -0.10
便利な 0.71 -0.36

使いやすい 0.73 0.57
わかりやすい 0.58 0.73

負荷量
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群，不安高低群の差は見出されなかったといえよう． 

 

行動潜時の分析 

本研究では，「人工物を見てから手に取るまでの時

間」を人工物に触れるまでのためらいの時間と捉え，

計測を行った．各群での行動潜時の平均を図 1 に示

す．この手に取るまでの時間について，対数変換を

行った値について，参加者群（不安高群/不安低群/若

年者）×人工物（カッター/ミキサー/複合機）の 2要

因混合分散分析を行った．その結果，参加者群

（ F(2,33)=3.32, p=.05 ）， 人 工 物 の 主 効 果

（F(2,66)=36.89, p<.01）が有意であった．多重比較の

結果，参加者群においては，不安高群，不安低群と

若年者の間（不安高群と若年群, p=.02；不安定群と

若年群，p=.05）で有意な差があり，それぞれ若年成

人の方が潜時は短かったが，不安高低群間には有意

な差は見られなかった．人工物については，複合機

と他の 2人工物間での差が有意であり（カッターと

複合機，p<.01；ミキサーと複合機，p<.01），いずれ

の群でも複合機の潜時のみが長いことが示された．

交互作用は有意ではなかった． 

主観評価結果 

 人工物の印象（イメージ） 3 つの人工物につい

て評価した，人工物の印象 6 項目について，主成分

分析を行った（表 2；第 1 主成分の寄与率 55.81%, 

第 2 主成分の寄与率 20.13%, 累積寄与率 75.94%）．

第 1主成分は「好き」「もっと使ってみたい」などの

負荷量が高く，「人工物への感性的評価」とし，第 2

主成分は「使いやすい」「分かりやすい」などの負荷

量が高いため「利用方法の理解容易性」とした．そ

れぞれについて主成分得点を算出し，参加者群（不

安高群/不安低群/若年者）×人工物（カッター/ミキ

サー/複合機）の 2要因混合分散分析を行った．群ご

との平均値を図 2に示す． 

その結果，第 1主成分（人工物への感性評価）に

ついては人工物の主効果のみ有意（F(2,68)=8.23, 

p<.01）となった．多重比較の結果，すべての人工物

間で有意な差が見られ（すべて p<.05），複合機，ミ

キサー，カッターの順に「好ましい」評価であった．

第 2 主成分得点についても，人工物の主効果のみ有

意であり（F(2,68)=60.79, p<.01），多重比較の結果，

カッターとミキサー，カッターと複合機の間でのみ

有意差が見られた（いずれも p<.05），年齢や不安高

低に関わらず，複合機のわかりにくさが極めて高く

感じられていることが示された． 

 緊張・不安・困難さ ３項目について，参加者群

（不安高群/不安低群/若年者）×人工物（カッター/

ミキサー/複合機）×課題前後（前/後）の 3要因混合

分散分析を行った．緊張評価については，人工物の

主効果（F(2,68)=24.34, p<.01, η2=.42），課題前後の主

効果（F(1,34)=30.31, p<.01, η2=.47）が有意であり，交

互作用は有意ではなかった．人工物の主効果につい

て，多重比較を行ったところ，すべての人工物間で

有意な差が見られた（カッター・ミキサー間では

p=.04．それ以外 p<.01）．カッター，ミキサー，複合

機の順に緊張が高くなっていることが示され，その

緊張感は利用前が高く，利用後には低くなることが

示された． 

不安評価については，人工物の主効果

（F(2,68)=54.21, p<.01, η2=.74），課題前後の主効果

（F(1,34)=29.53, p<.01, η2=.47），および２次の交互作

用（F(2,34)=4.61, p=.02, η2=.21）が有意となった．人

工物の主効果について多重比較を行ったところ，す

べての人工物間で有意な差が見られ（すべて p<.01），

図 2 主成分得点平均値表（左図：第 1主成分[感性評価]，右図：第 2主成分[理解容易性]） 
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緊張感と同様に，カッター，ミキサー，複合機の順

に不安が高くなっていること，利用の前後で不安感

が変化することが示された．参加者群×人工物×利

用前後の２次交互作用について，単純交互作用を検

討したところ，若年者でのみ，人工物と課題前後の

単純交互作用が有意であった（p=.01）．単純・単純主

効果検定の結果，若年成人では，カッター，ミキサ

ーにおいて課題前後に有意な差が見られたものの

（ともに p<.01），複合機では前後に有意な差は見ら

れなかった（p=.48）．高齢者ではこうした人工物間で

の不安感の利用前後の変化の差は見られなかった． 

困難さ評価について，人工物の主効果（F(2,68)= 

82.31, p<.01, η2=.71），課題前後の主効果（F(1,34)= 

17.72, p<.01, η2=.34）および人工物×課題前後の 1 次

交互作用（F(2,34)=5.72, p<.01, η2=.14）が有意となっ

た．人工物の主効果について多重比較を行ったとこ

ろ，すべての人工物間で有意な差が見られ（すべて

p<.01），カッター，ミキサー，複合機の順に困難度が

高くなっていた．また，1 次の交互作用について単

純主効果検定を行ったところ，カッター（p=.03），ミ

キサー（p<.01）においては課題前後で有意な差が見

られたものの，複合機では見られなかった（p=.16）．

この交互作用には参加者群との 2 次の交互作用はな

く，いずれの参加者群にも同じ傾向が見られたと考

えられる． 

 

4. 考察 

 

 怖がり行動の有無について，行動分析の結果から，

怖がりの発生自体についても，その有無が人工物側

の特性と交互作用することが明らかとなった．すな

わち，カッター・ミキサーは，複合機に比して怖が

り発生人数が少なく，したがって，今回の新たに加

えられた二つの人工物の持つ特性，すなわち第 3要

件としての「身体的リスク要件」は，いわゆる怖が

りを引き起こすことはないことが示された．また，

カッターとミキサーの間にも怖がり発生の上で，明

確な差が見られていないことから，第 4 要因として

の「自動性の有無」もまた，怖がり発生への関与可

能性が低いと考えられる．表 3からは，やはり，第

1 要件としての「自分の操作導く結果の不明瞭性，

ブラックボックス性」の存在が，怖がり生起への関

与可能性が高いものと推測される． 

今回，導入した行動潜時，すなわち人工物を手に

取るまでの時間については，人工物による差，なら

びに年齢群の差が見られた．しかし交互作用が見ら

図 3 緊張，不安，困難さ項目平均値表（左上図：緊張，右上図：不安，下図：困難さ） 
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れなかったこと，ならびに行動上も怖がりの発生が

極めて稀であったため，この反応の遅れは，純粋な

加齢に伴う反応遅延の反映とする仮説も考えられる

ため，行動潜時と「高齢者に特異的に見られる怖が

り」との関係は必ずしも明らかにはならなかった．

今後，さらに人工物の種類を追加して行動潜時を測

定し，また理論的な検討が必要とされよう． 

 これまでの研究をまとめると，怖がりの生起には，

第 1要件「ブラックボックス性」が寄与する可能性

が高いこと，さらにそこに第 2要件「利用目標の複

数性」が加わったとき，利用失敗が引き起こされる

という仮説モデルが導出されている．こちらについ

てもさらに検討を行っていく．このような人工物間

の相違は，怖がりの生起・影響の有無が，単純にユ

ーザ側の制御焦点のシフトだけからも説明をするこ

とが難しいことが示されたといえよう． 

 主観評価の結果について，まずは，すべての項目

で人工物間に評価の差が見られ，人工物が複雑にな

るにつれて評価が一貫してネガティブになっている

ことが確認できる．また，困難さの項目について，

カッター，ミキサーでは課題前後で困難さが低下し

たが，複合機では困難さの低下は見られなかった．

すべての参加者群において，複合機は利用後にも一

定の困難さを感じていたといえる． 

さらに，不安の項目では，年齢と人工物の間に交

互作用が見られており，若年者のみ，カッター，ミ

キサーの利用前後で不安の低下が見られ，複合機で

は不安の低下が見られないという結果が得られた．

怖がりの結果と照らし合わせて考えると，若年者に

とって第 1要件「ブラックボックス性」を備える人

工物は，主観的な不安が課題前後で下がらない人工

物であるが，行動としての怖がりは発生していない．

すなわち，人工物間で主観的に感じる不安には差が

見られるが，それは必ずしも怖がりの発現には結び

つかないということである．一方，高齢者において

は，不安の項目の得点が人工物間で異なるという結

果は見られなかった．以上の結果から，怖がりと不

安の独立性について補強された半面，特に高齢者に

おいて不安得点に交互作用が見られなかった点にか

ら，年齢群と人工物の交互作用を念頭におき，今後

更なる考察の余地があるといえよう． 

本研究から得られた重要な示唆として，直感的に

は怖がりに関係をしていると考えられる身体リスク，

自動性が，そのまま怖がりを引き起こしているわけ

ではない，という事実がある．またこうした現象に

おいて，不安の高低については差がないという点も，

繰り返し支持された点を強調しておきたい．このよ

うに怖がりを発生させるのに寄与する要件は，必ず

しも「怖いと思う」感情に直接に感如しているので

はなく，高次な認知過程をベースとして，こうした

現象が発生している可能性が示されたといえよう． 

今後要件をさらに整理し，高齢者における機器利

用時の怖がり行動を「引き起こさない」デザインを

考えていきたい． 
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Abstract 
Even if a designer interacts with his/her users, the designer 
does not necessarily fully understand the users essential deep 
needs. To examine factors interfering with important 
understanding, we introduced a shared decision 
making(SDM) method in the process of communication 
between a designer and the users. 
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decision , SDM , freedom of participation , satisfaction 
level 
 

1. はじめに 

	 私たちはまずユーザー不在のデザインに注目した。

ユーザー不在とは、デザインの意思決定を行う時点に

おいてそのデザインを実際に利用するユーザーが確定

していないことをいう。一般的にデザインを、与えら

れた環境で目的を達成するために様々な制約の下に利

用可能な要素を組み合わせてユーザーの要求を満たす

対象物の仕様を生み出すこと（Ralph,Wand.2009）と
定義するならば、ユーザー不在のデザインは不良設定

問題に与えられた解と言える。しかしながら現実社会

の中にはユーザー不在のデザインは極めて多数存在す

る。具体的には、量産を前提とした工業製品、居住者

が確定する前に建設される建売住宅やマンション、利

用者を特定しにくい公共施設などが挙げられる。 
	 こうしたユーザー不在のデザインは、仮想ユーザー

を想定し、ユーザーの要求を規格化することによって

達成される。さらに工業製品などは、仮想ユーザーの

想定条件を満たす被験者に対して試作品によるテスト

を行い、要求を満たしたか否かを確認し、より多くの

ユーザーの共感を得るような一般解を追求する。しか

し、こうした取り組みは建築などのデザインでは通常

行われない。こうしたユーザー要求の規格化とデザイ

ンの意思決定の簡略化は、ローコスト化、生産開発速

度の向上、多様な製品の登場による選択肢の増加につ

ながるが、それはユーザーの利益と言えるかは不明で

ある。ユーザー不在のデザインには複数の問題点が含

まれる。例えば、仮想ユーザーによる欲求の想定や、

ユーザーテストにおける統計学的解析の欠如や、個別

のユーザーとの間で起こる要求の不一致の未解消など

があげられる。特に既製品はユーザーの欲求の類型化

によって達成されるために、ユーザーは自らの欲求を

叶えるのではなく、欲求モデルを選択するだけである。

あらゆる既製品デザインはこの類型化問題を抱えてい

ると思われる。そこで、研究者らはユーザーが確定し

ないデザインにおいて、ユーザーの満足度をより向上

させる方法として、ユーザーが確定した後にデザイン

の意思決定に参加する余地を計画的に残すデザイン＝

余白のデザイン	[1]を提案した。 
	 余白のデザインは、高齢者介護施設の新築計画に対

して考案され、具体的には計画時にユーザーが確定し

ない新築の介護付き有料老人ホーム A（以下施設 A）
に適用された。これに対し、本研究ではユーザーがす

でに確定している既存施設の改修を研究対象とし、こ

の改修デザインに対してデザイナーとユーザーが意思

決定を共有するための条件を検討した。 
 

2. 既存特別養護老人ホームの調査 

	 調査対象とした栃木県小山市に所在する特別養護老

人ホーム B(以下施設 B)は居室 53、入居定員 126名、
従業員数 105名、1977年開設(築 40年)、内外装と設
備が老朽化したため現在大規模な改修を計画している。

入居者の生活環境にはどのような人間社会の現象が存

在し、何が望まれ、何が解決されていないのかに関し 

 
写真.1 調査を行った施設Bの入居者 
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て多次元的な把握が必要であるため、平成 29年 2月に
聞き取り調査と、参与観察を行った。調査の結果、施

設Bでは、デザイナーが欲求を探査するために行う対
話やアンケート記入が可能な入居者は全体の１割程度

であること、残りの半数は介護スタッフの介入があれ

ば可能であることがわかった。入居者の要介護レベル

は施設 A が自立〜要支援〜要介護５であるのに対し、
施設Bは要介護１〜５である。対話やアンケートが可
能と判定した入居者についても家族や周囲の社会状況

から自分の欲求を正しく他者に伝えにくい状況がある

こともわかった。一方、デザイナー側の読み取る能力

やバイアスという問題も浮上した。ユーザーが確定し

ていても、ユーザーの欲求が確定しなければ、デザイ

ンはやはり不良設定問題となる。ユーザーが確定して

も欲求が確定しない場合のユーザーとデザイナーの関

係について考察する。 
 
3. ユーザーとデザイナーの関係 

	 図１はユーザーが確定しているのに、欲求が確定し

ない場合のユーザーとデザイナーの関係を示す。この

図は、ユーザーが自らの身体的状況や社会的状況の影

響から欲求をデザイナーに正しく伝えられない可能性

を示している。身体的状況とは具体的には加齢による

認知力や言語化能力の低下等である。社会的状況とは、

具体的には遠慮や倫理観、家族を慮る、知られたくな

い人、漠然とした他者に対する恐れ等があげられる。

一方、デザイナー（図１の右図を参照）にはデザイナ

ーが属する社会からの期待や評価に応えたい、 

 

図.1 ユーザーとデザイナーの意思疎通の困難性 
 

自分の望む作品を作りたいなどの自己実現への欲求が

あり、そうした自己実現の要求がユーザー欲求の読解

にバイアスをかける可能性が考えられる。こうしたユ

ーザー、デザイナー双方の背後にある状況がコミュニ

ケーションに影響を与え、ユーザーの欲求を正しく確

定することを困難にしていると思われる。 
 

4. 意思疎通における利己と利他 

	 ユーザーの欲求を満たすことがユーザーとデザイナ

ーの共通の目標であるならば、双方の背後状況が隠蔽

されたまま対話が行われ、結果的にユーザーの欲求は

確定せず、満足の得られないデザインが実施されるこ

とは、双方にとって不利益と言える。これら双方の背

後状況への向き合い方が相互理解の前進につながるか

否かについて考察する。図.2はユーザーとデザイナー

の双方が、互いの背後状況に対する関心の持ち方の組

み合わせがどのような意思疎通の成立につながる	

	

図.2 ユーザーとデザイナーの意思疎通 
かの予測である。U|D は双方が相手の背後状況に対し

て無関心に接するため形式的、表面的な意思疎通とな

り目標は達成されない。U←Dはデザイナーがユーザー

の背後状況に関心を持ちより深い意思疎通が達成され

る可能性があると思われる。一方U→Dはユーザーがデ

ザイナーの背後状況に関心を持つ場合で、具体的には

ユーザーがデザイナーの言動や過去の実績を評価して

おりユーザーは欲求の探査に協力的であると思われる。

U⇄D は、双方が相互に背後状況を含めて関心を持ち、

より深い相互理解が達成されると同時に、目標とした

ユーザーの欲求の確定に最も接近する意思疎通レベル

と考えられる。しかし、双方が相手の背後状況を知ろ

うと努力することは、そうしない場合に比べて大きな

負担になるとともに、より深い洞察力をもって相手の

心理を把握する新たな技能獲得を双方に求める可能性

がある。そこで、次に他の分野における研究を参照す

る。	

	

5. 医療における意思決定研究との比較 

	 医療分野では治療計画に対する意思決定をめぐり、

ユーザー デザイナー

加齢 社会的要請

家族

趣向

発注者

自己実現

デザイナーに
ニーズを
正しく
伝えられ
ない

ユーザーの
ニーズを
正しく
読み取れ
ない

U

D

self-interest

self-interest

altuistic

altuistic

U → D

U ← D

U 　D

U ⇄ D

U = ユーザー

D = デザイナー 利己 利他

利己

利他
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医師と患者の関係が研究されている。医療における意

思決定には以下のの  3 つのモデルがある
（Charl.1997）[2]と言われている。 
(1) paternalistic model：医師が決める 
(2) informed decision making model：当事者が決める 
(3) shared decision making model（以下 SDM）：当事
者と医師が一緒に決める 
	 paternalism（父性）とは専門的知識を有する医師に
全て任せるという旧来の意思決定モデルであり、日本

では根強いと考えられる。informed decisionとは医師
が治療情報を開示し患者が意思決定を行うというもの

である。患者が医師から説明を受け十分理解した上で

自らの自由意志に基づいて医師と治療方針において合

意すること（informed consent）は医療の現場におい
てもある程度一般化しているが、実際には患者側の主

体的な意思決定と言うより、医療者が最善と考える選

択肢に患者を同意させ、それが後で法的に問題視され

ないよう証拠書類を作成する作業に陥る危険性もある

と指摘されている[3]。	SDMとは、患者が適切な治療
を選択するに際して参加することが推奨されるプロセ

ス、あるいは、患者と医師が患者の価値観と嗜好と同

様に最善の科学的証拠を考慮に入れて医療の決定を一

緒に行う協力プロセス（手嶋,2011）と解釈されている。
一方 SDM に関心はあるが実際の導入における難点と

して、(a) SDMに費やした時間は治療費に反映されな
い、(b) 医療過誤訴訟を避けたい医療関係者の意向を情
報提供することへの抵抗感等があげられている。[4] 
	 医療における意思決定をめぐる状況には、デザイン

における意思決定と類似する点が多い。例えば、デザ 

 
図.3 SDMのデザインへの応用 

インにおいても、デザインは専門家であるデザイナー

に任せるべきだという考えは根強い。これはデザイン

の意思決定における paternalistic modelと言える。デ
ザインの考え方や結論を複数示しユーザー側（デザイ

ンの場合は事業主の場合が多い）に選択させるケース

は informed decision making modelに類似する。この
モデルでは選択の主体性はユーザー（事業者）側にあ

るにもかかわらずデザイナーの主体性が弱いことを不

満とする意見が出やすい。デザイナーがユーザーとと

もに専門的な情報を共有しつつ、ユーザーの価値観や

嗜好を取り入れることは、特定の個人のためのデザイ

ン、例えば仕立て服や住宅設計などに普通に見られ

SDMに近いと言える。この方法は満足度が高いものの
手間がかかり高価になる為、ユーザー側がデザインに

対する欲求を引き下げ、コストを下げる方を選択する

という事態が生じる原因にもなる。対策としてデザイ

ナーはユーザーの欲求を維持しつつコストを下げる努

力を強いられるが、それに費やした時間や技術はデザ

イン報酬に反映されないばかりか、コストダウンによ

って事業予算が縮小されるとデザイン報酬が減少する

場合もある。これらはデザイナーが SDM に積極的に

取り組む上での障害となる可能性がある。 
 
6. デザインにおけるSDMの支援者 

	 施設Bの調査では、介護スタッフに対する聞き取り
調査も行った (写真.2)。介護スタッフは交代制である
ため、様々な入居者情報を共有するツールを持ってい

た。例えば体温や排泄等の生理的な記録以外に、食事

をとる時間、散歩などのルーティン行動の乱れ、家族 

 
写真.２ 施設Bの介護スタッフへの聞き取り調査 

 
写真.3  介護スタッフによる入居者ごとの記録 

の面会やイベント時の様子等の個別の観察と気付きを

記録し共有していた(写真.３)。入居者のこうした日常 

Paternalistic 
model

Informed 
decision
making 
model

shared 
decision 
making
model

デザイナー ユーザー
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の些細な出来事を知ることは、入居者が言葉にするこ

とができない隠された欲求への理解につながるという。 
	 また、介護スタッフは個人情報の一部を他の入居者

にも見えるようにすることが、入居者間の関係作りを

促進し居心地の良さにつながるという。こうした介護

スタッフの行動や意識は全ての高齢者施設で実施され

ているものとは言えない。しかし施設Bの介護スタッ
フはデザイナーとユーザーの中間に立ち理解の促進や

意図の伝達を支援する技術を十分保有しており、デザ

イナーとユーザーによる SDMを支援することが可能
であると思われる。 

 

図.4 SDMの支援者 
 
7. 結論 

	 本研究はユーザーが確定しないデザインへの疑問か

ら始まった。デザイナーがユーザーの欲求を満足させ

るためには、まずユーザーの欲求が何であるかを確定

する必要がある。その意味でユーザーが存在しないデ

ザインは不良設定問題と言える。量産を前提とする工

業化社会は個別のユーザーに代わる類型化された仮想

ユーザーのためのデザインを選択する方法論を発達さ

せてきた。こうした類型化デザインは提供されるデザ

インと個別のユーザーの欲求との差を解消するもので

はないが、ユーザーはこの差を受け入れること、つま

り望みすぎないこと（本来の欲求を抑制すること）で

得られる工業化の恩恵（低コスト）を受け入れてきた

と言える。 
	 本研究では、デザイナーとユーザーとが抱えるジレ

ンマを本質的に解消するために、ユーザーが確定して

いても欲求が確定しないケースについて調査した。施

設Bでは、ユーザーの老いがデザイナーとの意思疎通
を困難にしていた。また、ユーザーおよびデザイナー

には双方に独自の背後状況があり、意思疎通にバイア

スがかかる可能性が確認された。 
	 そこで、デザイナーとユーザーの関係に類似が認め

られる他分野の研究事例として医療における SDMを
参照し、デザインへの応用を検討した。SDM研究で指

摘されていた問題、すなわち医師が SDM導入に対し
て消極的になる要因は、デザインにも当てはまること

が予想される。施設Bでの調査では、介護スタッフは
ユーザーとデザイナーの対話を支援する能力が高いこ

とを指摘した。介護スタッフはデザインにおける SDM
の実践に貢献する可能性があると思われる。ただし、

介護スタッフも個別に抱えている背後状況が支援に影

響を与える可能性には留意する必要がある。例えば介

護スタッフが過去に経験した事例から生じる思い込み

や慣れはユーザーを正しく理解する妨げになり得る。

表１は、デザインにおいてユーザーの欲求が不確定に

なる諸要因を示す。適切なデザインが完成するにはユ

ーザー、デザイナー、およびその支援者が共に努力し

進化する必要がある。今後は、デザインにおける SDM
の実践において支援者がいかなる役割を示し得るかに

注目し、より具体的なデータの収集に努める。 
 

表.１ ユーザー欲求の不確定に関わる諸要因 
 要因 ユーザー デザイナー 支援者 

欲
求

の

不
確

定

要
因 
 

ユーザ

ー不在 

コストを抑制

するために類

型化された欲
求の選択を受

け入れやすい 

手間のかかる

個別対応を省

略でき自己実
現しやすい 

手間のかかる個

別対応を省略で

き、仕事量が減
る 

認識の

困難 

自分自信の欲
求を正しく認

識できない 

ユーザーの欲
求を正しく認

識できない 

ユーザーの欲求
およびデザイナ

ーの意図を正し

く認識できない 

言語化

の困難 

自分自信の欲

求を正しく言

語化できない 

ユーザーの欲

求を正しく言

語化できない 

ユーザーの欲求
およびデザイナ

ーの意図を正し

く言語化できな
い 

バイア

ス 

自分の嗜好や
価値観、自分を

取り巻く社会

状況の影響に
よるバイアス 

デザイナーの

嗜好や価値
観、自分を取

り巻く社会状

況の影響によ
るバイアス 

支援者自信の嗜

好や価値観、自
分を取り巻く社

会状況の影響や

思い込みによる
バイアス 
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Abstract 
“Intergenerational equity and sustainability” is one of core 
issues in recent social sciences [1][2]. If future generations 
are legitimate stake-holders of various resources on the earth, 
how should we consider their rights? When there is an 
intergenerational conflict of interests between us (the present 
generation) and them (future generations), we may be 
obliged by considerations of justice not to pursue policies 
imposing an unfair intergenerational distribution of costs and 
benefits. Here we discuss several possibilities to achieve this 
goal by considering potentially active roles played by elderly 
citizens in the present generation. 
 
Keywords ― Intergenerational equity, distributive 
justice, empathy, extended self-interests 
 

1. はじめに 
	 	 世代間衡平をめぐる問題が広く世間の関心を集めて

いる．年金受給や医療費の負担に関わるこうした「生

臭い問題」は，通常は，高齢者と若年層の利害対立に

関わる問題としてフレームされ，社会科学の専管事項

であると見なされやすい．しかし将来世代をこの議論

のスコープに積極的に含めるかたちで，世代間衡平に

対して，認知科学的に提言することはできないだろう

か．現在，社会科学では「フューチャー・デザイン」

という考え方が生まれている[3]．市場や民主主義のシ
ステムは，将来世代がそれに参加できない以上，現世

代が自分たちのためにすべての地球資源を使い果たす，

極めてエゴイスティックな仕組みとして働く性質をも

つ．そこでは高齢者も若年者も等しく，将来世代から

資源を惜しみなく収奪する「現世代に属するエゴイス

ト」である．しかし，フューチャー・デザインの観点

から，将来世代という「異質な存在」を代弁する役割

を，高齢者こそが積極的に担うことができないだろう

か．世代間衡平の問題を，現世代における高齢者と若

年者の間の局所的葛藤としてではなく，将来世代との

間のより大きな衡平問題として止揚する可能性を，認

知科学的に探る道筋を考える． 
 

2. 高齢者の認知的・動機的特徴 

	 現在と将来の間の資源の分配について議論するため

の有効な概念に，時間割引(time discounting)の考え方が
ある．将来受け取る便益は現在受け取る便益に比べて

割り引かれるため，人は一般に衝動的・近視眼的な選

択を行いやすい[4]．興味深いことに，アメリカのデー
タによれば，こうした衝動性・近視眼性は，小学生 (12
歳) →大学生(20歳) →高齢者(70歳)と年齢が上がるに
つれて，むしろ低減することが示されている[5]（図 1
参照）．逆説的にも「残り時間」が少ないはずの高齢者

ほど，「将来を割り引かない」という知見である． 
	  

 
図 1. 将来の 1000ドルは，現在の何ドルと主観的に等
価か？ 年齢層による時間割引の違い (X 軸の単位は
月：[5]) 
 
	 時間割引自体は，自己を受取人として，現在報酬と

将来報酬の価値を比較するフレームワークである．ま

た，上記のパターンが，文化的要因はもちろん，所得，

階層，ネットワークといった社会経済的要因によって
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強く規定される可能性も大きい[6]．しかし，高齢者ほ
ど報酬を割り引かないという知見は，報酬の受取人を

自分以外の将来の他者に設定する世代間衡平をめぐる

問題に対しても，重要な含意をもつのではないか． 
	 人はそもそも，「今・ここ・私」だけではなく，好む

と好まざるとに拘わらず「将来・あちら・他者」の視

点をついつい取ってしまう社会的な心の持ち主である 
[7][8]．加えて，社会心理学の存在脅威管理理論(terror 
management theory) [9]が論じるように，誰に対してもや
がて訪れるべき「死のリアリティ」は，「自己を超えた

何か」が永続することへの動機を増すのかもしれない．

とすれば，高齢者は，その認知的・動機的特徴のゆえ

にこそ，現世代の中で将来世代を代弁する役割を積極

的に担い得る可能性がある．この代弁者としての役割

は，必ずしも利他動機を前提としない，拡張された自

己利益（extended self-interests）の働きの副産物として
生じるものであってもよい．重要なことは，いかに現

世代のなかに将来世代のシリアスな代弁者を担保でき

るか，だからである． 
 
3. 社会調査の実施計画 
  もちろん，このような「将来の他者」がどの範囲の
他者にまで及ぶのかは経験的な問題だ．ナチュラルな

視点取得 [7] は，直接的な血縁者（子，孫）を超えて，
どれくらい離れた時間・距離（地理的，社会的距離）

の他者に対して，またどれほどの規模の問題 (e.g., 地
域のスケール〜地球のスケール) にまで働くのか．現
在，私たちは，東京都文京区民を対象にこうした論点

を検討するための予備的な社会調査を準備している．

この調査では，文京区の一般サンプルを用いて，将来

世代に対する関心がどの範囲で働くのかについて一連

の質問を行う．また，代理権投票 [10, 11]と呼ばれる投
票方式（図 2）についても賛否を問う．この投票方式
は，親権者に子供の数だけ投票権を与えること

で，間接的に未成年者にも投票権を与えようと

いうアイデアに基づく投票方式である． 
	 こうした一連の質問への回答内容が，回答者

の人口属性（年齢，性別，家族構成など），社

会経済的属性（収入，家計）によってどのよう

に規定されるのか，まず基礎的なデータを得る

ことがこの調査の目的である． 
  代弁者を持たない将来世代に対する公正を実
現するうえで，高齢者が積極的に果たし得るさ

まざまな役割可能性について，当日は，シンポ

ジウムに参加される方々と，協調的なブレインストー

ミングを行いたい． 
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Abstract 
The processing load of various word orders in 

Kaqchikel Maya was measured using event-related 

potentials. We observed a P600 effect for subject-

verb-object (SVO) sentences as compared to verb-

object-subject (VOS) sentences in both picture-

sentence matching and sentence-picture matching 

experiment. These results suggest that VOS order is 

easier to process than SVO order. This is consistent 

with the traditional interpretation in Mayan 

linguistics that the syntactically determined basic 

word order is VOS in Kaqchikel. These findings also 

revealed that the processing load in sentence 

processing is greatly affected by the syntactic nature 

of individual languages. 
 
Keywords  ̿ Sentence Processing, Event-Related Brain 
Potentials, Word Order, Kaqchikel, Field-Based 
Psycholinguistics 
 
 
 ࡵࡌࡣ .1

 ୡ⏺ࡣㄒ㡰ࡢไ㝈ࡀཝ࠸ࡋゝㄒ࠸࡞࡛࠺ࡑゝㄒ

㡯ྡモ࡚ࡗࡼㄒ㡰ࡣ୰ᅜㄒࡸⱥㄒࠊࡤ࠼ࡓࠋࡿ࠶ࡀ

ゝㄒ࠸ࡋཝࡀไ㝈ࡢㄒ㡰ࠊࡵࡓࡿࢀࡉ♧ࡀᙺࡢྃ

㡯ྡモྃࠊࡣㄒ࡛ࢶࢻࡸ᪥ᮏㄒࠊ᪉୍࡛ࡢࡑࠋࡿ࠶࡛

ࡗࡲ࠸࠶ࡶࡇࡿ࠶㢧ᅾⓗ࡛㇏ᐩ࡛ࡀሗࡢ᱁࠺ᢸࡀ

࡚ㄒ㡰ࡿไ⣙ࡀẚ㍑ⓗ1ࠊࡃࡿࡺ ⾲ࢆ㢟ࡢࡘ

ࡀไ⣙ࡢㄒ㡰ࠋࡿ࠶ゝㄒ࡛࡞⬟ྍࡀㄒ㡰ࡢᩘ「ࡢࡍ

ẚ㍑ⓗ࠸ࡿࡺゝㄒ࡛ࡢࡑࠕࠊࡣゝㄒࡢ⤫ㄒⓗ࡞ᇶᮏㄒ㡰

᪥ᮏㄒ࡛ࡤ࠼ࡓࠋࡿ࡞ヰ㢟ࡤࡋࡤࡋࡀ㸽ࠖఱࡣ

ᇶᮏㄒࡀ(1a)ࡿࡍ⾜ඛⓗㄒ㸦O㸧┠ࡀㄒ㸦S㸧ࠊࡣ

㡰࡛ࠊ(1b)ࡽࡇࡑࡣὴ⏕ࡓࡋ」㞧࡞ᵓ㐀ࢆᣢ࠶࡛ᩥࡘ

ࠊࡓࡲࠋࡿ࠸࡚ࢀࡉ♧࡚࠸࠾✲◊ࡢㄒ⌮ㄽ⤫ࡀࡇࡿ

ᚰ⌮ゝㄒᏛⓗࠊࡶ࡚࠸࠾✲◊࡞ᵝ࡞ࠎᐇ㦂ࢱ࣮ࢹ

ᇶ࡙ྠࠊ࡚࠸ᵝࡢ⤖ㄽࡀᑟࠋࡿ࠸࡚ࢀ 

 

(1) a. ඛ⏕ࡀ⏕ᚐࠋࡓࡵࢆ[SO ㄒ㡰] 

  b. ⏕ᚐࢆඛ⏕ࠋࡓࡵࡀ[OS ㄒ㡰] 

 

ࣝࢣࢳࢡ࢝ࡿ࠸࡚ࢀࡉヰ࡛࣐ࣛࢸࢢࠊࡣ࡛✲◊ࡢࡇ

ㄒࡢᇶᮏㄒ㡰ࡀ VOS SVOࠊࡢ࡞ ࡽ᫂ࢆࡢ࡞

ࡓࡗ⾜ࡵࡓࡿࡍ 2 ࡢࡘ ERP ᐇ㦂ࡢ⤖ᯝࢆሗ࿌ࠊࡋ

VOS ㄒ㡰ࡀᇶᮏㄒ㡰࡛࠺࠸ࡿ࠶㆟ㄽࠋ࠺⾜ࢆ 

 

 ㄒࣝࢣࢳࢡ࢝ .2

࣐ࣛࢸࢢࠊࡾ࠶࡛ࡘ୍ࡢㅖㄒ࣐ࣖࠊࡣㄒࣝࢣࢳࢡ࢝ 

ࡑࡼ࠾ᅾ⌧୰ᚰࢆඛఫẸ᪘ࡢ 45 ேࡢヰ⪅ࡿ࠸ࡀ

ࣝࢣࢳࢡ࢝ࠋ㸦Tay Coyoy, 1996[1]㸧ࡿ࠸࡚ࢀࡉሗ࿌

ㄒᩥࡢἲ㛵ࡿࡍ≉ᚩ࡚ࡋḟ࡞࠺ࡼࡢࡽࡆ࠶ࡀ

 ࠋࡿࢀ

 

(i) せ㒊ᶆ♧ᆺゝㄒ࡛ࠊࡾ࠶ㄒࡸ┠ⓗㄒྡࡍ♧ࢆモ

⩏ࡀᶆ㆑⮴୍ࡢⓗㄒ┠ࡧࡼ࠾ㄒモືࠊᶆ࡛↓ࡣ

ົⓗࠋࡿࢀ⌧ 

(ii) ⬟᱁ゝㄒ࡛ࠊࡾ࠶ືモࡢㄒࢆᶆ♧ࡿࡍᙧែ⣲

㸦⬟᱁ᙧែ⣲㸹ࢺࢵࢭ A㸧⮬ືモࡢㄒࡧࡼ࠾ື

モࡢ┠ⓗㄒࢆᶆ♧ࡿࡍᙧែ⣲㸦⤯ᑐ᱁ᶆ㆑㸹ࢺࢵࢭB㸧

ࠋືࡿࢀࡽࡅศ モෆ㒊୍ࡢ⮴ᶆ㆑ࡢ⏕㉳㡰ᗎࠕࡣ┦

 ࠋࡿ࠶A-ືモㄒᖿ࡛ࠖࢺࢵࢭ-Bࢺࢵࢭ-

 

(2) X-ȭ-u-chöy     ri chäj  ri ajanel. 

 -B3sg-A3sg-ษࡿ ᯇࡢᮌ    ᕤ 

 "ᕤࡀᯇࡢᮌࢆษࠋࡓࡗ" 

 

(iii) ㄒ㡰ࡢ᭰ࠊ࡛⏤⮬ࡀືモᩥࡢሙྜࡢ(2)ࠊVOS

ㄒ㡰௨እࠊࡶ(3a)SVOࠊ(3b)VSOࠊ(3c)OVS ࡓࡗ࠸

ㄒ㡰ᩥࡶἲⓗㄆࠋࡿࢀࡽࡵ 

 

(3) a. [SVO] Ri ajanel  x-ȭ-u-chöy  ri chäj. 

 b. [VSO] X-ȭ-u-chöy  ri ajanel  ri chäj. 

 c. [OVS] Ri chäj  x-ȭ-u-chöy  ri ajanel. 
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(4)ࡣㄒᵓ㐀⤫ࡢㄒ㡰ࡢࢀࡒࢀࡑࠊࡣศᯒ࡛ࡢ࡛ࡲࢀࡇ

VOSࠊࡾ࠾࡚ࢀࡉศᯒࡿ࠸࡚ࡗ࡞࠺ࡼࡢ ㄒⓗ⤫ࡀ

ࡋࢆᵓ㐀࡞㞧「ࡾࡼࡣㄒ㡰ࡢ௨እࢀࡑࠊ༢⣧࡛ࡶ᭱

 ,㸦England, 1991[2], Aissenࡿ࠸࡚ࢀࡉศᯒࡿ࠸࡚

1992[3]㸧ࠋ 

 

(4) a. [VOS]   c. [[V gapi S] Oi] 

 b. [Si [VO gapi]]  d. [Oi [V gapi S]] 

 

VOSࠊࡣᐇ⏝ሙ㠃࡛ࡢㄒࣝࢣࢳࢡ࢝ ௨እࡢㄒ㡰ᩘࡶ

ከࡃほᐹࠊࡾ࠾࡚ࢀࡉほᐹࡿࢀࡉㄒ㡰ࡣ࡚ࡋ SVO ࡀ

ࢡ࢝ࠊࡣ࡛✲◊ᮏࠊ࡛ࡇࡑࠋࡿ࠶ࡶሗ࿌࠺࠸࠸ከࡶ᭱

ࢆฎ⌮㈇Ⲵࡢ㝿ࡿࡍ⌮ฎࢆㄒ㡰࡞ࠎᵝࡀ⪅ㄒヰࣝࢣࢳ

㇟㛵㐃㟁ࢆᣦᶆ࡚ࡋ ᐃࢱ࣮ࢹࡢࡑࠊࡋᇶ࡙

 ࠋࡓࡋウ᳨࡚࠸ࡘᇶᮏㄒ㡰ࡢㄒࣝࢣࢳࢡ࡚࢝࠸

 

3. ᐇ㦂1 

 ⤫ㄒⓗ࡞ᇶᮏㄒ㡰ࢆ᥈ࡢࡵࡓࡿ᪉ἲࠊࡘ୍ࡢ㇟

㛵㐃㟁㸦ERP㸧ࡿ࠸⏝ࢆ᪉ἲࠋࡿ࠶ࡀERP ࡢἼ⬻ࡣ

≉࡚ࡋᅛᐃ㛫ⓗ࡚ࡋᑐ⌮ㄆ▱ฎࡢᐃ≉ࠊ࡛✀୍

ᐃࡢᡂศࡀほᐹ࠺࠸ࡿࢀࡉ≉ᚩࢆᣢࠋࡘゝㄒฎ⌮ࡢ

୰࡛≉ࡶ⤫ㄒฎ⌮㛵ࡿࢃ㈇ⲴࡀቑࠊࡿࡍP600

ᮏࠋࡿ࠸࡚ࢀࢃゝࡿࢀࡉほᐹࡀ㝧ᛶᡂศࡿࢀࡤ

㝿ࡿࡍ⌮ฎࢆᩥࡢㄒ㡰ࡢࠊࡣ࡛✲◊ P600 ほᐹࡀ

 ࠋࡓࡋウ᳨ࢆᇶᮏㄒ㡰࡚࠸ᇶ࡙ࡢࡿࢀࡉ

 

 

ᅗ 1 ᐇ㦂࡛⏝ࡢ⏬⤮ࡓࢀࡽ࠸㸸ᕥഃࡢேࡣ㉥࡛ᥥ

 ࠋࡿ࠸࡚ࢀ㟷࡛ᥥࡣேࡢഃྑࠊࢀ

 

 ᐇ㦂 1 ࡓ࠸⏝ࢆㄢ㢟ࠖ⮴୍ᩥ࣭⏬⤮ࠕࠊࡣ࡛ ERP ᐇ

㦂ࡢࡇࠋࡓࡗ⾜ࢆㄢ㢟࡛ࠊࡣᐇ㦂ཧຍ⪅ࢥࢯࣃࠊࡎࡲࡣ

ࣥ⏬㠃࿊♧ࢆ⏬⤮ࡓࢀࡉ 3 ⛊㛫ぢࠊ࡚ࡋࡑࠋࡿ⏬㠃

ࣝࢣࢳࢡ࢝ࠊ࡚ࡌ㏻ࢆࣥ࣍ࣖࠊࡽࡓࡋᾘኻࡀ⏬⤮ࡽ

ㄒࡀᩥࡢ࿊♧ࠋᩥࡿࢀࡉ ᩥ⏬⤮ࠊࡣ⪅ཧຍ࿊♧ᚋࡢ

ࡍ⟆ᅇ࡛ࢫ࣐࢘ࢆ࠺ࡓ࠸࡚ࡋ⮴ྜࡀෆᐜࡍ⾲ࡢ

グ㘓ࢆἼ⬻ࡢ୰᭱ࡿ࠸࡚࠸⪺ࢆᩥࡀ⪅ཧຍࠊ࡚ࡋࡑࠋࡿ

ᅗࠊࡣᐇ㦂࡛ࠋࡓࡋ 1 ࠊࡋ♧どぬ࿊ࢆᅗ࡞࠺ࡼࡍ♧

ࡋ♧ぬ࿊⫈⪅ㄒヰࣝࢣࢳࢡ࢝ࢆᩥࡍ♧(5)ᚋࡢࡑ

 ࠋࡓ

 

(5) a. [VOS] Xkoyoj  ri xar  ri taq käq. 

  ࡔࢇ    㟷    」ᩘ-㉥ 

 b. [VSO] Xkoyoj ri taq käq ri xar. 

 c. [SVO] Ri taq käq xkoyoj ri xar. 

 d. [OVS] Ri xar xkoyoj ri taq käq. 

 "㉥ࡀࡕࡓ㟷ࢆࠋࡔࢇ" 

 

ࡀෆᐜࡢᩥ⏬⤮ᐃᛂ㸦⫯ࠊ࡚࠸ࡘㄒ㡰ࡢࢀࡒࢀࡑ

่⃭ࡿ࡞㸧ࡢࡶࡿࡍ⮴ྜ 48 ࠊࡽࡉࠋࡓࡋసᡂࢆᩥ

ࢆᐃᛂྰ࠸࡞ࡋ⮴ྜࡀෆᐜࡢᩥ⏬⤮ 96 ่⃭సᡂ

ィྜࡢࡽࢀࡇࠋࡓࡋ 288 ࢲࣥࣛࡈ⪅ᐇ㦂ཧຍࢆᩥ

 ࠋࡓࡋ♧࿊࣒

 ศᯒࡢᑐ㇟ࣝࢣࢳࢡ࢝ࡓࡗ࡞ㄒヰ⪅ࡣ 16 㸦ྡဨ

ྑࡁ㸧࡛ࠊ≉ᐃࡢᆅᇦ࣭ᮧࡢ೫ࠋࡓࡗ࡞ࡣࡾ 

S࣭O࣭Vࠊࡣศᯒࡢࢱ࣮ࢹ  ▐ࡢ㡢ኌ㛤ጞࡢ⠇ᩥྛࡢ

㛫ࢆ㉳Ⅼࠊ࡚ࡋ┤๓ࡢ 100 ᇶࢆᖹᆒ㟁ࡢ㛫⛊࣑ࣜ

ࡽ♧࿊ࠊࡾ⥺ 1,000 ᑐ㇟༊㛫ࡢ⟭ຍࢆ㛫⛊࣑ࣜ

ERPࠊࡋ ศᯒ༊ࠊࡣ⌮ィฎ⤫ࡢࢱ࣮ࢹࠋࡓࡋฟ⟭ࢆ

㛫ࡢᖹᆒ㟁㔞ࠊ࡚࠸ࡘẚ㍑ࡿࡍ 2 ㄒ㡰ェ㟁ᴟࡢࡘ

㒊ࢆせᅉࡿࡍ ᐃࡢศᩓศᯒࠋࡓࡗ⾜ࢆ 

 ᐇ㦂 1 VOSࠊࡣẚ㍑ࡿ࠶ࡢ㛵ᚰࡶࡗࡶ࡛ ㄒ㡰

SVO ㄒ㡰ࡢ➨ 3 ᩥ⠇࡛ࠋࡿ࠶VOS ㄒ㡰ࠊࡣṔྐⓗࠊ⌮

ㄽⓗᇶᮏㄒ㡰ࡔศᯒࠊࢀࡉ⾜ືᣦᶆࡓ࠸⏝ࢆ⫈ゎ

ᐇ㦂࡛ࡶ᭱ࡶ㑅ዲࡿࢀࡉㄒ㡰࡛ࡓࡗ࠶㸦Koizumi et al. 

2012[4], Kiyama et al., 2013[5]㸧୍ࡢࡑࠋ᪉࡛ࠊSVO ㄒ

㡰ࠊࡣ⌧௦ࣝࢣࢳࢡ࢝ࡢㄒ࡛᭱ࡶ⏝ࡿࢀࡉ㢖ᗘࡀ㧗

ࡶࠋࡿ࠼ゝㄒ㡰࠸῝ࡳࡌ࡞ࡶ᭱ࡣ࡚ࡗ⪅ヰࠊࡃ

VOSࠊࡋ SVOࠊࡤࡽ࡞ࡿ࠶ᇶᮏㄒ㡰࡛ࡀ ㄒ㡰ࡀὴ⏕ㄒ

㡰ࡢࡑࠊࡾ࡞ࡇ࠺࠸ฎ⌮㈇Ⲵࡾࡼࡀࡿ࡞ࡃࡁ

ࡋࡶࠊࡋࡿࢀࡉ ண SVO ࠊࡤࡽ࡞ࡿ࠶ᇶᮏㄒ㡰࡛ࡀ

VOS ㄒ㡰࡛ࡢࡑฎ⌮㈇Ⲵࡀࡀࢀࡑࠊࡾ࡞ࡃࡁ ERP

ᡂศࡶᫎࠋࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿࢀࡉ 

 ᐇ㦂ࡢ⤖ᯝࡶ᭱ࠊ㛵ᚰࡿ࠶ࡢẚ㍑࡛ࠊࡿ࠶VOS ㄒ㡰

(5a) SVO ㄒ㡰(5c)ࡢẚ㍑ࠊ࡚࠸࠾➨ 3 㡿ᇦ㸦VOS

ࡢ S ࡧࡼ࠾ SVO ࡢ O㸧࡛ࠊࡣSVO ࡛ P600 ࡽ࠼⪄

㸦ᅗࡓࢀࡉほᐹࡀ㝧ᛶᡂศࡿࢀ 2㸧ࠋ 
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ᅗ 2 ᐇ㦂 1 VOSࡿࡅ࠾ ㄒ㡰ࠊSVO ㄒ㡰ࡢ➨ 3 㡿ᇦ

࿊♧ࡽ 1000 ࡢ㛫⛊࣑ࣜ ERP Ἴᙧࡀ⥺࠸⃰ࠋ VOS

ㄒ㡰ࠊⷧࡋ♧ࢆ ࡀ⥺࠸ SVO ㄒ㡰ࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆᶓ㍈ࡀ

₯ࠊࡋ♧ࢆ⦪㍈ࡀ㟁㔞㸦㝜ᛶ᪉ྥࡁྥୖࡀ㸧ࡋ♧ࢆ

 ࠋࡿ࠸࡚

 

VOSࠊࡣᯝ⤖ࡢࡇ  ࢆᵓ㐀࡞࠺ࡼࡢᇶᮏㄒ㡰࡛(4a)ࡀ

SVOࠊࡾ࠾࡚ࡋ Oࠊ࡚࠸࡚ࡋࢆᵓ㐀ࡢ(4b)ࡣ ࡉධຊࡀ

ᚋ࡛ࡓࢀ S ࡢ࡚࠸ࡘ filler-gap ౫Ꮡ㛵ಀࡢᵓ⠏ࢆ⾜

ࡶࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍゎ㔘ࡓࢀࡽᚓࡵࡓࡿ࠸࡚ࡗ

SVOࠊࡋ VOSࠊࡤࢀࡍࡔᇶᮏㄒ㡰ࡀ [i S gapi[VO]]ࠊࡣ

ࢆVOSධຊᚋࠊࡾ࡞ࡇࡿࡍ௬ᐃࢆᵓ㐀࡞࠺ࡼࡢ

filler ࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿࢀࢃ⾜ࡀ౫Ꮡ㛵ಀᵓ⠏᧯సࡓࡋ

ERP࡞࠺ࡼࡿࡍᨭᣢࢆࢀࡑࠊࡀ ᡂศࡣᚓࠋ࠸࡞࠸࡚ࢀࡽ

ᐇ㦂ࠊ࡚ࡗࡀࡓࡋ 1 ࡛ᚓࡓࢀࡽ⤖ᯝࣝࢣࢳࢡ࢝ࠊࡣㄒ

ヰ⪅ࡢ⬻ෆᏑᅾࡿࡍᇶᮏㄒ㡰ࡣ VOS ࡇ࠺࠸ࡔ

 ࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆ

 

4. ᐇ㦂2 

 ᐇ㦂 1 ࡍᏑᅾෆ⬻ࡢ⪅ㄒヰࣝࢣࢳࢡ࢝ࠊࡣᯝ⤖ࡢ

ࡀᇶᮏㄒ㡰ࡿ VOS ࡿ࠶ᯝ࡛⤖ࡓࡋ၀♧ࢆࡇࡿ࠶࡛

ࠊูࡋࡋࠋࡓࡋゎ㔘 ᐇࡣࢀࡑࠋࡿ࠶࡛⬟ྍࡶゎ㔘ࡢ

㦂ࡢᡭ⥆ࡁ⏤᮶ࡿࡍຠᯝ࡛ࠋࡿ࠶ᐇ㦂 1 ീ⏬ࠊࡣ࡛

ࡀㄢ㢟⮴୍ᩥ-⏬⤮ࠊࡿࡍ♧࿊ࢆ㡢ኌ࠶ࡓࡋ♧࿊ࢆ

ࢀࡉ♧ඛ⾜࿊ࡀീ⏬ࠊࡣ࡛ࡁ⥆ᐇ㦂ᡭࡢࡇࠋࡓࢀࡽ࠸⏝

࠸ᇶ࡙ෆᐜࡢീ⏬ࡢࡑࠊࡣ⪅ᐇ㦂ཧຍࠊࡾࡼࡇࡓ

ࡢศ⮬ࡣゎ⫈ᩥࠊࡋᡂ⏕ࢆᚰෆ࡛ᩥࡵࡌࡽ࠶࡚

ᚰෆᩥࡿ࠶ᐇ㝿ᥦ♧ࡀࢢࣥࢳࢵ࣐ࡢᩥࡓࢀࡉ

ᩥࡣ㝿ࡿ࠸࡚࠸⪺ࢆᩥࠋࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡓ࠸࡚ࢀࢃ⾜

ᵓ㐀ࡢᵓ⠏ࠊࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡗ⾜ࢆᚰෆ࡛ࡌࡽ࠶

ࡀㄒ㡰ࡢᩥࡿࡃ࡚࠼ࡇ⪺ᐇ㝿ᩥࡓ࠸࡚ࢀࡉᵓ⠏ࡵ

ࡢࡅࡔࡓ࠸࡚ࡗࡸࢆసᴗࡿࡍࢡࢵ࢙ࢳࢆ࠺ࡌྠ

ྍ⬟ᛶࠊ࡚ࡋࡑࠋࡿ࠶࡛ࡅࢃ࠺࠸ࡿ࠶ࡀᚰෆ࡛ࡽ࠶

ᩥࡓࢀࡉ♧࿊ᐇ㝿ࠊㄒ㡰ࡢᩥࡓ࠸࡚ࢀࡉᵓ⠏ࡵࡌ

ᑠࡢཎᅉ࡛ฎ⌮㈇Ⲵࡀࡇࡢࡑࠊࡾ࡞␗ࡀㄒ㡰ࡢ

ኚྍࡓࡌ⏕ࡀ⬟ᛶࠊࡾࡲࡘࠋࡿ࠶ࡀᐇ㦂 1 ࠊࡣᯝ⤖ࡢ

ᩥゎᯒࡿฎ⌮㈇Ⲵ࡛ࡼࢺࢫࢡࢸࣥࢥࠊࡃ࡞ࡣ

࡚ࡗࡼ࠺ࡓ࠸࡚ࡋ⮴୍ᮇᚅࡓࢀࡉᵓ⠏࡚ࡗ

ㄆ▱㈇ⲴࡀኚࡀࢀࡑࠊࡋVOS  SVO ࡅ࠾ẚ㍑ࡢ

♧ࢆᛶ⬟ྍ࠺࠸ࡓࡗࡀ⧄P600ຠᯝࡢSVO࡛ࡿ

၀᳨ࡿ࡞ࡽࡉࠊࡾ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍウࡀᚲせ࡛ࠋࡿ࠶ 

 ᐇ㦂 2 ᐇ㦂ࠊࡵࡓࡿࡣࢆゎᾘࡢၥ㢟Ⅼࡢࡇࡣ࡛

⾜ࢆᐇ㦂ࡓ࠸⏝ࢆㄢ㢟⮴୍⏬⤮-ᩥࠊࡋኚ᭦ࢆࡁ⥆ᡭࡢ

ࡢࡑࠊࡋ♧㡢ኌ࿊ࢆᩥඛࠊࡣࡁ⥆ᐇ㦂ᡭࡢࡇࠋࡓࡗ࡞

ᚋ࿊♧ࡿࢀࡉ⏬ീࡢෆᐜࡀඛ⾜ࡢᩥࡓ࠸⪺࡚ࡋෆᐜ

ᡭ࡞࠺ࡼࡢࡇࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍุ᩿ࢆࡿ࠸࡚ࡗྜ

ᛶ⬟ྍࡓࡋ๓ẁ࡛ᣦࡶࡃ࡞ᑡࠊ࡛ࡇࡿྲྀࢆࡁ⥆

࡚ࡗࡼ VOS ㄒ㡰ࡢฎ⌮㈇Ⲵࡀ࠺ࡓࡗ࡞ࡃࡁ

 ࠋࡿ࠶࡛⬟ྍࡀウ᳨ࡣ࡚࠸ࡘ

 ᐇ㦂࡛⏝ࡓࢀࡽ࠸⏬ീ่⃭ࡣ࡚࠸ࡘ่⃭ᩥࠊᐇ㦂

1 ࡣ㇟ศᯒᑐࠋࡓࡗ࠶ᵝ࡛ྠ 16 ㄒヰࣝࢣࢳࢡ࢝ࡢྡ

⪅㸦ဨྑࡁ㸧୍࡛ࠊ㒊ࡣᐇ㦂 1 ࡋ「㔜⪅ཧຍࡢ

ᐇ㦂ࠋࡓ࠸࡚ 1 ᐇ㦂 2 ࡓࡿ࠶ࡀ㛫ࡢᖺᩘࡣᐇࡢ

グ㘓᪉ࡢἼ⬻ࠊࡓࡲࠋࡿࢀࡽ࠼⪄࠸࡞ࡣᙳ㡪≉ࠊࡵ

ἲࠊERP ᐇ㦂ࡶ࡚࠸ࡘゎᯒ᪉ἲࡢ 1  ࠋࡓ࠸࡚ࡌ‽

ᐇ㦂ࠊࡋࡶ  1 ࡛ほᐹࡓࢀࡉ P600 ຠᯝࡀඛ⏬ീࡀ

࿊♧ࢺࢫࢡࢸࣥࢥࡿࡼࡇࡓࢀࡉຠᯝ࡛ࠊࡤࡽ࡞࠸࡞

ᐇ㦂 ࡶࡾࡼVOSㄒ㡰ࡀฎ⌮㈇ⲴࡢSVOㄒ㡰ࡶ2࡛

P600ࠊࡾ࡞ࡃࡁ  ࠋࡿࢀࡉᮇᚅࡀࡇࡿࢀࡉほᐹࡀ

 ᐇ㦂ࡢ⤖ᯝࡶ᭱ࠊ㛵ᚰࡿ࠶ࡢVOS SVO ➨ࡢ 3 ᩥ

⠇ྠኈࡢẚ㍑ࠊ࡚࠸࠾SVO ㄒ㡰࡚࠸࠾ P600 ຠᯝ

 ࠋࡓࢀࡉほᐹࡀ

 
ᅗ 3 ᐇ㦂 2 VOSࡿࡅ࠾ ㄒ㡰ࠊSVO ㄒ㡰ࡢ➨ 3 㡿

ᇦ࿊♧ࡽ 1000 ERPࡢ㛫⛊࣑ࣜ Ἴᙧࡀ⥺࠸⃰ࠋ

VOS ㄒ㡰ࡀ⥺࠸ⷧࠊࡋ♧ࢆSVO ㄒ㡰ࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆ

ᶓ㍈ࡀ₯ࠊࡋ♧ࢆ⦪㍈ࡀ㟁㔞㸦㝜ᛶ᪉ྥྥୖࡀ

 ࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆ㸧ࡁ

 

5. ⪃ᐹ 

 ᮏ◊✲࡛ࣝࢣࢳࢡ࢝ࠊࡣㄒヰ⪅ࡢ⬻ෆᏑᅾࡿࡍ⤫
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ㄒⓗᇶᮏㄒ㡰ࡀVOS SVOࡢ࡞ ࠸ၥ࠺࠸ࡢ࡞

ᑐࠊ࡚ࡋ㟁Ẽ⏕⌮Ꮫⓗ࡞ᣦᶆࢆᚓࢆ࠼⟆ࡢࡑࠊ࡛ࡇࡿ

᥈ࡀࡇࡿ┠ⓗ࡛ࠋࡓࡗ࠶ 

 ᐇ㦂 1 VOSࠊ࡚࠸࠾ㄢ㢟⮴୍ᩥ-⏬⤮ࡢ ㄒ㡰ᑐ

VOSࠊࡽࡇࡓࢀࡽᚓࡀSVOㄒ㡰࡛P600ຠᯝࠊ࡚ࡋ

ࡉ၀♧ࡀࡇࡿ࠶ㄒⓗᇶᮏㄒ㡰࡛⤫ࡢㄒࣝࢣࢳࢡ࢝ࡀ

ᐇ㦂ࠊྠࠋࡓࢀ 1 ࢸࣥࢥඛࠊၥ㢟࡛ࡢࡁ⥆ᡭࡢ

ᇶീ⏬ࠊࡾࡼࡇࡓࡋ♧࿊ࢆീ⏬ࡢ࡚ࡋࢺࢫࢡ

ࡓࢀࡉ♧࿊ᐇ㝿ㄒ㡰ࡢᩥࡓࢀࡉᵓ⠏ᚰෆ࡚࠸࡙

ࡓࡋኚࡀㄆ▱㈇Ⲵ࡚ࡗࡼࢀࡑࠊࡾ࡞␗ࡀㄒ㡰ࡢᩥ

ᐇ㦂ࠋࡓࡗ࠶ࡀᛶ⬟ྍ࠺࠸ 2 ウ᳨ࢆᛶ⬟ྍࡢࡇࡣ࡛

ࡓ࠸⏝ࢆㄢ㢟⮴୍ᩥ-⏬⤮ࠊࡵࡓࡿࡍ ERP ᐇ㦂ࢆ⾜

ࠊࡶ࡚ࡗ࠶ែ࡛≦࠸࡞࠼ࢆࢺࢫࢡࢸࣥࢥࠊࡀࡓࡗ࡞

SVO ࡀฎ⌮㈇Ⲵࡢ VOS ࡑࠊࡃࡁࡶࡾࡼฎ⌮㈇Ⲵࡢ

ࡀࢀ P600 ຠᯝᫎࡀࡇ࠺࠸ࡿࢀࡉ᫂࡞ࡽ

ࡽࢀࡇࠋࡓࡗ 2 ࣝࢣࢳࢡ࢝ࠊࡃᇶ࡙ᐇ㦂⤖ᯝࡢࡘ

ヰ⪅ࡢ⬻ෆᏑᅾࡿࡍ⤫ㄒⓗᇶᮏㄒ㡰ࡣ VOS ࡿ࠶࡛

 ࠋࡿ࠼ゝࡿ࠶ጇᙜ࡛ࡀࡇࡿ࠼⪄

ࣇࠊㄒࢶࢻࠊࡃ࡞࡛ࡅࡔ᪥ᮏㄒࠊⱥㄒ࡛ࡲࢀࡇ 

ࠊㄒࣟࢻࣥࣛࣥ ┠ㄒࠊ࡚࠸࠾࡞㡑ᅜㄒࠊㄒࢩ

ⓗㄒࡀඛ⾜ࡿࡍㄒ㡰㸦OS ㄒ㡰㸧ࠊࡣ┠ⓗㄒㄒࡀඛ

ㄒ㡰㸦SOࡿࡍ⾜ ㄒ㡰㸧ࡶࡾࡼฎ⌮㈇Ⲵࡀ࠺࠸࠸ࡁ

ࠋ㸦Yasunaga et al., 2015[6]ཧ↷㸧ࡓࡁ࡚ࢀࡉ♧ࡀࡇ

OS ㄒ㡰ࡀ SO ㄒ㡰ࡶࡾࡼฎ⌮㈇Ⲵࡀࡋ⏤⌮࠸ࡁ

ࡣ࡚ 2 ゝࡢࡑࠊࡣࡘ୍ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀᛶ⬟ྍࡢࡘ

ㄒࡢ⤫ㄒⓗᇶᮏㄒ㡰ࡀ SO ࠊࡋ⏕ὴࡽࡇࡑࠊࡽࡔ

ࡘᣢࢆᵓ㐀࡞㞧「ࡾࡼ OS ࠺࠸࠸ࡁࡀฎ⌮㈇Ⲵࡢ

ಶูゝㄒࡢ⤫ㄒᵓ㐀ᇶ࡙ࡃゎ㔘࡛࠺ࡶࠋࡿ࠶ 1 ࡢࡘ

ྍ⬟ᛶືࠊࡣసࡶࡾࡼ⪅ື⿕ࡣㄆ▱ⓗࡀࢫࢭࢡ

ᐜ࡛᫆ືࠊ࡛ࡢࡿ࠶స-⿕ື⪅୪ࡪ SO ㄒ㡰࠺ࡢ

ㄆ▱≉ᛶ࡞ᬑ㐢ⓗே㛫࠺࠸ࡿ࠶ᐜ࡛᫆ࡀ⌮ฎࡀ

ᇶ࡙ࡃゎ㔘࡛ࠋࡿ࠶ⱥㄒࡸ᪥ᮏㄒ࡛ࡢࡽࡕࠊࡣゎ㔘

ᇶ࡙ࡶ࡚࠸ SO ㄒ㡰ࡀ OS ㄒ㡰ࡶࡾࡼ㑅ዲࡇࡿࢀࡉ

✲◊ᮏࠊࡋࡋࠋ࠸࡞ࡁ࡛ࡀࡇࡍฟࢆㄽ⤖ࠊࡋ ணࢆ

ࠊࡿ࠼⪄ࢆᐇ㦂⤖ᯝࡢㄒ࡛ࣝࢣࢳࢡ࢝ࡓࡋ㇟ᑐࡀ

⤫ㄒᵓ㐀ᇶ࡙ࡃゎ㔘ࡾࡼࡀ࠺ࡢጇᙜ࡛࠸࡞ࡣ

 ࠋࡿ࠼ゝࡀࡇ࠺࠸
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カクチケル語の基本語順と文理解 -fMRI実験による検証- 

A Sentence Processing Study in Kaqchikel Maya: An fMRI Study 
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Abstract 

The processing load of sentences with different word 

orders in the Kaqchikel Mayan language was investigated 

using functional magnetic resonance imaging. We 

observed higher cortical activations in the left inferior 

frontal gyrus for sentences with the subject-verb-object 

(SVO) word order as compared to sentences with the 

verb-object-subject (VOS) word order, suggesting that 

VOS is easier to process than SVO. This is consistent 

with the traditional interpretation in Mayan linguistics 

that the syntactically simplest word order is VOS in 

Kaqchikel, as in many other Mayan languages. More 

importantly, the results revealed that the preference for 

subject-object word order in sentence comprehension 

observed in previous studies may not be universal; rather, 

processing load in sentence comprehension is greatly 

affected by the syntactic nature of individual languages. 
 
Keywords ― basic word order, Guatemala, left 

inferior frontal gyrus, processing load, syntactic 

complexity 

 

1. はじめに 

 日本語や韓国語など多くの言語において、主語－

目的語の語順（SO語順）のほうが、目的語－主語

の語順（OS語順）に比べ、文理解の際の処理負荷

が低いことが知られている（SO語順選好）。しかし、

従来の文理解研究のほとんどは SO語順を基本語順

とする「SO 型言語」を対象にしているため、OS語

順に比べSO語順の処理負荷が低いの（SO語順選好）

は、当該言語の基本語順が他の語順に比べ理解しや

すいという個別言語の文法の影響によるもの（＝個

別文法説）なのか、あるいは基本語順に関わらず SO

語順はどの言語でも理解しやすいという普遍的な認

知特性によるもの（＝普遍認知説）なのかが分から

ない。そこで、OS 語順を基本語順にもつ「OS型言

語」の一つであるカクチケル語（グアテマラで話さ

れているマヤ諸語の一つ）の母語話者を対象に fMRI

による実験を行った。 

 

2. カクチケル語の基本語順 

 カクチケル語（Kaqchikel）は、「動詞－目的語－

主語」（VOS）語順を統語的な基本語順に持つとさ

れている。Koizumi et al. (2014) と Kiyama et al. 

(2013) は、カクチケル語の母語話者を対象にした文

理解実験で、VSO と SVO 語順の文に比べ、基本語

順とされる VOS 語順の文の処理負荷が低い（反応

時間が短い）ことを報告している。しかし、実際に

一番よく使われる語順は SVO であり、VOS 語順の

産出頻度はその次である（Kubo et al., 2012；久保他, 

2015）。このことから、カクチケル語はVOS 言語か

ら SVO 言語に移行中である、あるいはすでに移行

済みであるという可能性がしばしば指摘されている

（Maxwell and Little, 2006: 102）。 

 

3. 実験 

 カクチケル語における語順と文処理負荷の関係を

調べるために、カクチケル語母語話者を対象に fMRI

を用いた実験を行った。 

 予測：カクチケル語の基本語順がVOSであると

すると，個別文法説と普遍認知説はカクチケル語の

文処理負荷（文聴解中の脳活動）に関して次のよう

な予測をする。 

（1）個別文法説： VOS < SVO 

（2）普遍認知説： VOS > SVO 

被験者：グアテマラのアンティグア近郊に在住し

ているカクチケル語母語話者 17 名が本実験に参加

した（1 名のデータは、技術的な問題で分析から外

した）。被験者は全員右利きで医学的に聴覚機能に問

題がないことを確認した。利き手調査はエディンバ

ラ利き手テスト（Oldfield, 1971）を用いて行った。

また、実験前にヘルシンキ宣言に沿って被験者全員

に対し、実験装置の安全性と実験内容を十分に説明

し、書面による同意を得た。 

刺激文：意味的に自然な VOS 語順の他動詞能動

文 52 文とそれに対応する SVO 語順の文 52 文，合

計 104文をターゲット文として作成した。それに、
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意味的に不自然な 2 つの語順の他動詞能動文 24 組

48文をフィラー文として加え，合計 152文の刺激文

を作成した。それらを男性のカクチケル語母語話者

が読み上げたものを録音・編集して実験に用いた。 

手順：76組 152文の刺激文を 2つのセッションに

分けて 76文ずつ聴覚呈示した。各セッションは、意

味的に自然な文 52文と意味的に不自然な文 24文で

構成された。被験者には直前に聞いた文が意味的に

自然な文かどうかをできるだけ早く正確にボタン

（YES/NO）押しで判断するよう指示した。各セッ

ションは 2つの語順条件（VOS条件と SVO 条件）

と Null 条件（凝視点を見つめるだけで何もしない）

で構成され、イベント・デザイン（event-related design）

で行われた。被験者が音声を聞き始めてからボタン

を押すまでの時間を反応時間として記録した。すべ

ての刺激文は E-primeを用いて呈示した。 

fMRI実験：東北大学内の3.0 TのMRI装置（Philips 

Achieva Quasar Dual, Philips Medical Systems, Best, 

The Netherlands）を用い、課題遂行中の脳活動の変

化を EPI（echo planar imaging）画像によって撮像し

た。EPI 撮像の後、各被験者の全脳の形態画像（T1

強調画像）を撮像した。 

 

4. 結果と考察 

実験の結果、VOS 条件と Null 条件の比較でも，

SVO 条件と Null 条件の比較でも、どちらの比較で

も基本的に類似した領域（ブローカ野、ウェルニッ

ケ野など）に賦活が見られた。これらの領域は従来

から古典的な言語野として知られている領域と一致

している。これは両語順の文の理解に関与する脳領

域がほぼ同じであり、両語順の文の処理に必要な認

知処理がかなりの程度共通していることを示唆する。 

次に、個別文法説と普遍認知説を検証するために、

VOS 条件と SVO 条件の直接比較を行った。その結

果、「VOS - SVO」の比較では有意な脳活動領域が見

られなかったが、「SVO - VOS」の直接比較で左脳の

下前頭回（Left IFG）の活動が有意に上昇することが

確認できた（図 1）。 

 この結果は、SVO 語順のほうが VOS 語順よりも

処理負荷が高いことを示しており、個別文法説の予

測と一致する。このことから、次のように結論付け

ることができる。（１）カクチケル語の統語的基本語

順は現在でもVOSである。（２）普遍認知的要因よ

りも個別文法的要因のほうがカクチケル語の文処理

負荷に与える影響が大きい。 

 

 

図 1 SVO-VOSの賦活領域 

 

付 記 
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概要 

文処理研究の分野では、語順などの文の統語的性質

が処理負荷に大きく影響することが知られている（例

えば Frazier 1987, MacDonald 1994等）。世界の言語の中
で類型的に大多数を占める SO 言語（主語が目的語に
先行する言語）では、目的語が主語に先行する語順で

文が呈示された場合に処理負荷が増えることが観察さ

れている（Bader & Meng 1999等多数）。台湾の先住民
族の言語の一つであるタロコ語（オースロトネシア語

族）は、SVO 語順に加えて VOS 語順も可能であり、
VOS語順が統語的基本語順とされている（月田 2009）。
タロコ語のような OS 言語（目的語が主語に先行する
言語）において、どのような語順に対する選好性が見

られるのかを調べることは、人間言語の文理解におけ

る処理負荷がどこまで言語システムの特性なのか、そ

れともより一般的な認知特性によるものなのかを明ら

かにする上で非常に興味深い（久保他 2015）。 
タロコ語母語話者は、タロコ語による読み書きを日

常頻繁に行うことは少ないため、聴覚で文を呈示し、

文の意味（自然か不自然か）について判断してもらい、

反応時間を計測した。ターゲット刺激文は全て他動詞

文であり、語順（SVO/VOS）と態（Agent Voice/Goal Voice）
を操作し、4条件からなる 48セットの刺激文を用意し
た。 
タロコ語は他のオーストロネシア語族の言語のよう

に非常に豊かな態のシステムを持つ。動詞が Agent 
Voice (AV)形を持つ場合、動作主にあたる名詞句が主語
位置に現れ、動詞がGoal Voice (GV)形を持つ場合、被
動者にあたる名詞句が主語位置に現れる。結果の概要

として、GV_SVO 条件に対する反応時間が GV_VOS
条件よりも遅く、この言語では目的語が主語に選好す

る語順に対する選好性が見られた。反応時間のパター

ンと統語的操作の複雑性の関連についても議論する。 
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Abstract 
This study explored the effects of word order (VOS order 

vs. SVO order) on the cognitive loads required to process 
Truku sentences. Truku language follows the verb-object- 
subject (VOS) basic word order, which allows us to investi-
gate whether the subject-before-object (SO) word order is 
universally preferred to the object-before-subject (OS) order 
in sentence comprehension. We conducted two experiments 
in which the event-related brain potentials (ERP)/pupillary 
responses were recorded while the participants, who are 
native speakers of Truku, listened to Truku sentences. The 
results of the ERP experiment showed that SVO word-order 
sentences elicited a larger P600 effect than VOS order ones, 
suggesting that the word-order preferences in sentence com-
prehension are regulated by the language-specific (not uni-
versal) aspects of the basic word order. 
 
Keywords  ̿ sentence comprehension, Truku language, 
word order, ERP, pupillometry 
 

1. ┠ⓗ 

  ಶูゝㄒࢀࡒࢀࡑࡣᅛ᭷ࡢᇶᮏㄒ㡰ࡀᏑᅾࠋࡿࡍ

ࡤ࠼㸪᪥ᮏㄒࠕࡣኴ㑻ࡀⰼᏊࢆẀࠕ࡞࠺ࡼࡢࠖࡓࡗS

㸦ㄒ㸧O㸦┠ⓗㄒ㸧V㸦ືモ㸧ࠖ ㄒ㡰ࡀᇶᮏㄒ㡰࡛࠶

OSV㸦ⰼࠕࡓࡋ⬺㐓ࡽ㸪ᇶᮏㄒ㡰ࡾ࠾࡚ࢀࡽ࠼⪄ࡿ

Ꮚࢆኴ㑻ࡀẀࡓࡗ㸧ࠖ ࡢ㸪ᇶᮏㄒ㡰ࡣᩥࡢㄒ㡰࡞࠺ࡼࡢ

ࡇ࠸ࡁࡀㄆ▱ⓗ㈇Ⲵࡿࡍせ⌮㸪ฎ࡚ࡋẚ㍑ᩥ

ࡎࡽ㝈᪥ᮏㄒࠋ[1]ࡿ࠸࡚ࢀࡉ♧࡚ࡗࡼ✲◊⾜ඛࡀ

ከࡢࡃゝㄒࡣ㸪ㄒࡀ┠ⓗㄒඛ⾜ࡿࡍSO ㄒ㡰ࢆᇶ

ᮏㄒ㡰ᣢࡕ㸪ࡢࡽࢀࡑゝㄒࡣ࡚࠸࠾OS ㄒ㡰ࡾࡼ

ࡶ SO ㄒ㡰ᩥࡀฎ⌮ࡢ㝿㑅ዲࡽࡵ☜ࡀࡇࡿࢀࡉ

OSࡿࡍ⾜ඛㄒࡀ᪉࡛㸪┠ⓗㄒ୍[2,3,4]ࡿ࠸࡚ࢀ

ㄒ㡰ࢆᇶᮏㄒ㡰ࡿࡍゝㄒ࡚࠸࠾㸪OS ㄒ㡰ࡀ㑅ዲࡉ

ࡶࢀࡑ㸪ࡢࡿࢀ SO ㄒ㡰ࡀ㑅ዲࢆࡢࡿࢀࡉᐇド

ⓗࡣ✲◊ࡓࡋ♧ᑡࡢࡇࠋ࠸࡞Ⅼࢆ᫂ࡇࡿࡍࡽ

ㄒࡀㄆ▱≉ᛶ࡞ᬑ㐢ⓗࡢே㛫࠸࡞ࡽࢃ㸪ゝㄒࡣ

㡰ࡢ㑅ዲᛶࢆつᐃࡿ࠸࡚ࡋ㸦ᬑ㐢ㄆ▱௬ㄝ㸧ࡢ㸪ࡑ

㑅ዲࡢㄒ㡰ࡀ㸦ᇶᮏㄒ㡰㸧ࢱ࣓ࣛࣃࡢゝㄒಶูࡶࢀ

ᛶࢆつᐃࡿ࠸࡚ࡋ㸦ಶูᩥἲ௬ㄝ㸧࠺࠸ࡢၥ㢟ࡢ

ゎỴࠋࡿࡀ࡞ࡘ 

 ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪ࢩࢿࣟࢺࢫ࣮࢜ㄒ᪘ࢡࢵࢹࢭㄒ୍ࡢ

㸪VOSࡾ࠶࡛ࡘ ㄒ㡰ࢆᇶᮏㄒ㡰ࢥࣟࢱࡿࡍㄒᩥࡢ⌮

ゎ࡚࠸࠾㸪SO ㄒ㡰ᩥ㸭OS ㄒ㡰ᩥࡢฎ⌮ࡿ㈇

Ⲵࢆẚ㍑ࡾࡼࡇࡿࡍ㸪ᬑ㐢ㄆ▱௬ㄝ vs. ಶูᩥἲ

௬ㄝࡢၥ㢟ࢥࣟࢱࠋࡿࡍࢳ࣮ࣟࣉㄒࡣ௨ୗ(1a,b)

ࡿ࠶㸪ᇶᮏㄒ㡰࡛࠺ࡼࡢ VOS ࡢ S ࢆ V ື⛣๓ࡢ

㸪SVO࡚ࡗࡼࡇࡿࡍ ㄒ㡰ࢆὴ⏕࡛ࠋ[5]ࡿࡁ 

 

(1) Actor Voice (AV) 

�The red kicks the blue� 

a. VOS: qmqah emqliyang niyi ka 

 kick.AV blue DET NOM 

 embanah niyi  

 red DET  

b. SVO: embanah niyi o qmqah 

 red DET FOC kick.AV 

 emqliyang niyi  

 blue DET  

 

㸪Actorࡣㄒࢥࣟࢱ㸪࡛ࡇࡇ 㡯㸦ୖグ࡛ࡣ㸪�the red�㸧

࠺ᢅ࡚ࡋㄒࢆ Actor Voice㸦AV㸧ᩥࡢ㸪Goal

㡯ࢆㄒ࠺ᢅ࡚ࡋGoal Voice㸦GV㸧ᩥ  ࠋࡿ࠶࡛⬟ྍࡀ

 

(2) Goal Voice (GV) 

�The red kicks the blue� 

a. VOS: qqahan embanah niyi ka 

 kick.GV red DET NOM 

 emqliyang niyi  

 blue DET  

b. SVO: emqliyang niyi o qqahan 

 blue DET FOC kick.GV 

 embanah niyi  

 red DET  
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ᐇ㦂࡛ࡣ㸪ㄒ㡰㸦VOS㸭SVO㸧ຍ࡚࠼Voice㸦AV㸭

GV㸧ࢆᐇ㦂せᅉ࡚ࡋ᧯సࡋ㸪ᩥࡿ࠸࡚࠸⫈ࢆ㝿ࡢ

ERP㸦㇟㛵㐃㟁㸧ࡧࡽ࡞▖Ꮝᛂࢆィ ࡇࡿࡍ

࡚ࣥࣛࣥ࢜࠸ࡘㄆ▱ⓗ㈇Ⲵࡢ㸪ᩥฎ⌮୰ࡾࡼ

ᣦᶆᇶ᳨࡙ࡁウࠋࡿࡍSO ㄒ㡰ࡀᇶᮏㄒ㡰࡛ࡿ࠶ゝㄒ

㸪SOࡣ࡚࠸࠾ ㄒ㡰ᩥ⌮ゎẚ㍑࡚ࡋOS ㄒ㡰ᩥ⌮

ゎ㸪ᩥࡢ⤫ㄒⓗฎ⌮㈇Ⲵࡢࢆࡉࡁᫎࡉࡿࡍ

ࡿ࡞ࡃࡁࡀᖜ್ࡢP600ᡂศࡿ࠶ERPᡂศ࡛ࡿࢀ

ERPࠋ[6]ࡿ࠸࡚ࢀࡉሗ࿌ࡀࡇ ᐇ㦂ࡢࡇࡣ࡚࠸࠾

P600 ᡂศࡋ┠╔㸪ࢥࣟࢱㄒᩥ⌮ゎࡢ㝿ࡢࡑᖜࡀ

᮲௳㛫᳨࡛ࢆࡢࡿ࡞␗࠺ࡼࡢウࡓࡲࠋࡿࡍ㸪ㄆ

▱ⓗ࡞ฎ⌮㈇Ⲵࡢࡣࡉࡁ㸪▖Ꮝᚄࡢኚ㸦ᩓ㸭⦰

ᑠ㸧ࡇ[7,8]ࡿ࠸࡚ࢀࡽ▱ࡀࡇࡿࡁ࡛࣮ࢱࢽࣔࡶࡽ

㸪ERPࡣ࡚࠸࠾㸪▖Ꮝᛂィ ᐇ㦂ࡽ ᐇ㦂ྠ

ᵝࡢᐇ㦂ࡶࡢ࣒ࢲࣛࣃ㸪ᩥ⫈ゎࡢ▖Ꮝᚄኚ㔞

 ࠋࡿࡍ᮲௳㛫࡛ẚ㍑ࢆ

 

2. ERP ᐇ㦂 

᪉ἲ 

ཧຍ⪅ ྑࢥࣟࢱࡢࡁㄒẕㄒヰ⪅ 25 ྡ㸦⏨ᛶ 7 ྡ㸪

ዪᛶ 18 ྡ㸪ᖹᆒᖺ㱋 61.5 ṓ㸪SD 12.5 ṓ㸧ࡀᐇ㦂

ཧຍࠋࡓࡋ 

ᮦᩱ (1)㸪(2)࡞࠺ࡼࡿࢀࡉ♧ືモᩥ 48 㸪ྛᩥ

ࢆ⤮ࡿࡍ㛵ἣ≦ࡍ♧ࡀᩥ่⃭ 48 ᯛ⏝ពࠋ่ࡓࡋ ⃭ᩥ

ࡿࡍᑐᛂ 48 ᯛࡕ࠺ࡢ⤮ࡢ㸪24 ᯛࡢᩥࡣពෆᐜࢆ

ṇࡃࡋᥥࡾ࠾࡚ࡋ㸪ṧࡢࡾ 24 ᯛࡣ㸪ືࡤ࠼స

㠀ືసࡀ㏫ࡢᩥ࡛⏤⌮ࡢ࡞ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ពෆᐜ

 ࠋࡓࡗ࡞࠸࡚ࡋ⮴୍ࡀἣ≦ࡍ♧ࡀ⤮

ᡭ⥆1 ࡁ ヨ⾜࡚࠸࠾㸪ཧຍ⪅ࡣ㸪ㄒ㡰㸦VOS㸭SVO㸧

×Voice㸦AV㸭GV㸧ࡢ 4 ᮲௳ࢀࡎ࠸ࡢࡾᙜ࡚ࡽ

࣮ࢱࢽ࡚ࣔࡋ⥆㸪ᚋࡁ⫈࡚ࡋ㏻ࢆࣥ࣍ࣖࢆᩥࡓࢀ

どぬ࿊♧ࡢᩥࡀ⤮ࡿࢀࡉពෆᐜࢆࡿ࠸࡚ࡋ⮴ྜ

⪅ཧຍ࡚ࡋ㏻ࢆᐇ㦂ࠋࡓࡋ⟆ᅇࡾࡼᛂࡋᢲࣥࢱ࣎

ࢀࡉ♧࿊ࡶ࡚࠸࠾ࢀࡎ࠸ࡢ4᮲௳ୗࢆᩥ่⃭ࡢ48ࡣ

ࡣᩘ⾜ヨࡢ㸪ྜィࡵࡓࡓ 192 ヨ⾜ࡢᩥ่⃭ࠋࡓࡗ࡞

࿊♧㡰ᗎࡢᩥࠋࡓࡗ࠶࡛࣒ࢲࣥࣛࡣ࿊♧୰࣮ࢱࢽࣔࡣ

୰ኸࡿࢀࡉ♧⾲ὀどⅬࢆᖖจどࡋ㸪ࡼ࠾ࡁ▐ࡘ

 ࠋࡓࡋ♧ᩍ࠺ࡼ࠸࡞ࡉࡇᴟຊ㉳ࢆ㐠ື⌫║ࡧ

EEG グ㘓 Brain Productsࡢ ♫〇QuickAmp㸦ࣥࢧ

ࢺ࣮ࣞࢢࣥࣜࣉ 1000Hz㸧ࡢࢺ࣐ࣥ࢘ࣉࢵࣕ࢟ࡧࡼ࠾

Ag/AgCl 㟁ᴟ࡚࠸⏝ࢆ EEG ࡣ᥈ᰝ㟁ᴟࠋࡓࡋ ィࢆ

10-20 ἲࡿࡅ࠾F3/4㸪C3/4㸪P3/4㸪O1/2㸪F7/8㸪T3/4㸪

P7/8㸪Fz㸪Cz㸪Pz ࡢ 17 㸪VEOG㸭HEOGᡤ ィ

ࣥ࢜ࠋࡓࡋ⨨タࢀࡒࢀࡑᕥ║ୗ㸭እഃࢆ㟁ᴟࡢ⏝ 

ࡢ࡛ࣥࣛ EEG㸭EOG ࢆᖹᆒ㟁ᇶ‽ἲࡣグ㘓ࡢ

࡛ࣥࣛࣇ࢜㸪࠸⏝ A1㸪A2㸦ᕥྑ⪥ᮕ㸧ࡢᖹᆒ್

ᇶ‽ࠋࡓࡋグ㘓ࡣDC-200Hz ࣝࣇࢫࣃࢻࣥࣂࡢ

ࢆࢫࣥࢲ࣮ࣆࣥ㟁ᴟࡣ㸪グ㘓୰ࡋᐇ࡚ࡅࢆࢱ

10kƺ௨ୗಖࠋࡓࡗ 

ศᯒ ่⃭ᩥࡢᚋ࿊♧⤮ࡿࢀࡉᑐ࡚ࡋṇࡃࡋᛂ

ERPࠋࡓࡋ㝖እࡽศᯒࢆ⾜ヨࡓࡗ࡞࠸࡚ࡁ࡛ 㸪ࡣ

VOS㸭SVO ᩥᵓ㐀ᩥࡿࡅ࠾ᮎࡢ S㸭O 㸪(1)ࡿࡓᙜ

ヨྛ࡚ࡋࢡࢵ࣒ࣟࢱࢺࢵࢭࣥ࢜ࡢୗ⥺㒊㡿ᇦࡢ(2)

ࡢ⾜ EEG Ἴᙧࢆຍ⟬ᖹᆒࡾࡼࡇࡿࡍ⟬ฟࠋࡓࡋ

ERP Ἴᙧࡢ⟬ฟࡣ࡚ࡗࡓ࠶㸪ྛࡎࡲヨ⾜ࡿࡅ࠾ศ

ᯒᑐ㇟㡿ᇦ100-ࢺࢵࢭࣥ࢜msࠥ1000ms ษࢆࢱ࣮ࢹࡢ

㸪0.1Hz-30Hzࡋฟࡾ ࡋ⏝㐺ࢆࢱࣝࣇࢫࣃࢻࣥࣂࡢ

ࣇࢳ࣮㸪࠸⾜ࢆᡂศศᯒ❧⊃ࡃᇶ࡙㸪[9]ḟࠋࡓ

ᚋ㸪ࡓࡋ㝖እࡽἼᙧࢆᡂศࡿࢀࡉ࡞ࡳࢺࢡ

-100msࠥ0ms 㸪ཧࡋṇ⿵ࢆἼᙧ࡚ࡋࣥࣛࢫ࣮࣋ࢆ

ຍ⪅ྛࡈ᮲௳࡛ຍ⟬ᖹᆒࡢࡇࠋࡓࡋ㝿㸪±100ǍV

ศᯒࡣࢱ࣮ࢹࡢ⾜ヨࡴྵࢆࣝࣉࣥࢧᖜ್ࡿ࠼㉸ࢆ

 ࠋࡓࡋ㝖እࡽ

 ຍ⟬ᖹᆒ࡚ࡋᚓࡓࢀࡽERP Ἴᙧᑐ࡚ࡋ㸪ศᯒᑐ㇟

㡿ᇦࡽࢺࢵࢭࣥ࢜ 100-300ms㸪300-500ms㸪500- 

700ms㸪700-900ms ᖹᆒࡿࡅ࠾❆㛫ࡢࢀࡒࢀࡑ

ᖜ್࡚࠸ࡘ㸪ṇ୰⥺⨨ࡿࡍ㟁ᴟ㒊㸦Fz㸪Cz㸪

Pz㸧㸪ഐ▮≧Ὕ㒊⨨ࡿࡍ㟁ᴟ㒊㸦F3/4㸪C3/4㸪

P3/4㸧㸪ഃ㢌㒊⨨ࡿࡍ㟁ᴟ㒊㸦F7/8㸪T3/4㸪P7/8㸪

O1/2㸧ศࡅ㸪ࢀࡒࢀࡑㄒ㡰㸦VOS㸭SVO㸧Voice㸦AV

㸭GV㸧ࢆཧຍ⪅ෆせᅉࡴྵศᩓศᯒࠋࡓࡗ⾜ࢆṇ୰

⥺㟁ᴟࡢศᯒࡣ࡚࠸࠾㟁ᴟࡢ๓ᚋ⨨ 3 Ỉ‽㸪ࢀࡑ

௨እࡢ⨨ࡢ㟁ᴟࡢศᯒࡣ࡚࠸࠾㟁ᴟࡢ๓ᚋ⨨ 3

ࡣࡓࡲ 4 Ỉ‽ࡧࡼ࠾ᕥྑ⨨ 2 Ỉ‽ࢆศᩓศᯒࡢせᅉ

࡚ࡌᛂᚲせࡣ࡚࠸࠾ศᩓศᯒࠋࡓࡵྵࢀࡒࢀࡑ

Greenhouse-Geisser ࡢ ǆࡿࡼ⮬⏤ᗘㄪᩚࠋࡓࡗ⾜ࢆ 

⤖ᯝ⪃ᐹ 

 ௨ୗ㸪ศᯒ㛫❆ࡢࡈ࡞⤫ィゎᯒࡢ⤖ᯝ㸪௦

⾲ⓗ࡞㟁ᴟ㛵ࡿࡍ⿕㦂⪅ࡢ⥲ຍ⟬ᖹᆒ⤖ᯝࡍ♧ࢆ

㸦ᅗ 1㸧ࠋ 

100-300ms㛫❆ VOSㄒ㡰᮲௳ࡶࡾࡼSVOㄒ㡰᮲

௳࡛࡞ࡁ㝧ᛶ᪉ྥࡢἼᙧࢆࢺࣇࢩࡢㄆࡿࡵ㸪ṇ୰

ࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡀຠᯝࡢㄒ㡰ࡢഐ▮≧Ὕ㒊࡛ࡧࡼ࠾⥺

㸦ṇ୰⥺㸸F(1, 24) = 5.29, p < 0.05 ഐ▮≧Ὕ㒊㸸F(1, 

24) = 4.49, p < 0.05㸧ࠋ 

300-500ms 㛫❆ 㢌㡬㒊࣭ᚋ㢌㒊ࢆ୰ᚰ࡚ࡋ㢌⓶

㡿ᇦయⓗ㸪VOS ㄒ㡰᮲௳ࡶࡾࡼ SVO ㄒ㡰᮲௳࡛

ᖜ್ࡀࢆࡇ࠸ࡁㄆࡿࡵ㸪㡿ᇦ࡛ࡢㄒ㡰ࡢຠ
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ᯝ㸦ṇ୰⥺㸸F(1, 24) = 5.26, p < 0.05㸪ഐ▮≧Ὕ㒊㸸

F(1, 24) = 4.41, p < 0.05㸪ഃ㢌㒊㸸F(1, 24) = 5.25, p < 

0.05㸧ࡧࡼ࠾ㄒ㡰×๓ᚋ㟁ᴟ⨨ࡢస⏝㸦ṇ୰⥺㸸

F(1, 24) = 9.85, p < 0.01㸪ഐ▮≧Ὕ㒊㸸F(1, 24) = 19.73, 

p < 0.01㸪ഃ㢌㒊㸸F(1, 24) = 11.28, p < 0.01㸧ࡀ᭷ព

㸪SVOࡓࡲࠋࡓࡗ࠶࡛ ㄒ㡰᮲௳㸼VOS ㄒ㡰᮲௳ࡢ

ᖜ್ࡢᕪࡀ㸪AV ᮲௳ࡶࡾࡼGV ᮲௳࡛ࢆࡇ࠸ࡁ♧

၀ࡿࡍ㸪ṇ୰⥺࣭ ഐ▮≧Ὕ㒊࡛ࡢㄒ㡰×Voice సࡢ

⏝㸦ṇ୰⥺㸸F(1, 24) = 4.54, p < 0.05㸪ഐ▮≧Ὕ㒊㸸

F(1, 24) = 4.69, p < 0.05㸧ࡧࡼ࠾ഐ▮≧Ὕ㒊ഃ㢌㒊

స⏝㸦ഐ▮≧Ὕࡢ⨨ㄒ㡰×Voice×๓ᚋ㟁ᴟࡢ࡛

㒊㸸F(2, 48) = 7.07, p < 0.05㸪ഃ㢌㒊㸸F(3, 72) = 4.14, 

p < 0.05㸧ࡀ᭷ព࡛ࠋࡓࡗ࠶ 

500-700ms㛫❆ VOSㄒ㡰᮲௳ࡶࡾࡼSVOㄒ㡰᮲

௳࡛ᖜ್ࡀࢆࡇ࠸ࡁㄆࡿࡵㄒ㡰ࡢຠᯝࡀഃ㢌

㒊࡚࠸࠾᭷ព࡛ࡓࡗ࠶㸦F(1, 24) = 4.26, p < 0.05㸧ࠋ 

700-900ms㛫❆ VOSㄒ㡰᮲௳ࡶࡾࡼSVOㄒ㡰᮲

௳࡛ᖜ್ࡀࡳࡢ࡚࠸࠾⌫༙ྑࢆࡇ࠸ࡁㄆࡿࡵ

ㄒ㡰×ᕥྑ㟁ᴟ⨨ࡢస⏝ࡀ㸪ഐ▮≧Ὕ㒊࡛᭷ព

 ࠋ㸦F(1, 24) = 8.84, p < 0.01㸧ࡓࡗ࠶࡛

 

 

 

ᅗ 1 ᮲௳ࡢࡈERP ⥲ຍ⟬ᖹᆒἼᙧ㸬ᶓ㍈ࡣศᯒᑐ

㇟㡿ᇦ100-ࢺࢵࢭࣥ࢜㹼1000ms 㛫ࡢ㛫ࡍ⾲ࢆ㸦┠

ࡾࡓᙜࡾ┒ 100ms㸧㸬 

 

 ௨ୖ࠺ࡼࡢ㸪㛫❆ࢆ㏻࡚ࡋ㸪VOS ㄒ㡰᮲௳ࡼ

SVOㄒࡀࢺࣇࢩࡢERPἼᙧࡢ㝧ᛶ᪉ྥ࡞ࡁࡶࡾ

㡰᮲௳࡛ㄆࠋࡓࢀࡽࡵ₯ᖏࡾ࡞ࡣ᪩ࡢࡢࡶ࠸㸪ࡇ

P600ࢆ㝧ᛶᡂศࡢ 㸪VOSࡤࡏ࡞ࡳ ㄒ㡰ࢆᇶᮏㄒ㡰

㸪OSࡣ࡚࠸࠾ゎ⌮ᩥࡢㄒࢥࣟࢱࡿࡍ ㄒ㡰ᩥࡶࡾࡼ

SO ㄒ㡰ᩥ࡛ฎ⌮ࡿ㈇Ⲵࡀ࠸ࡁ⤖ㄽࡇࡿࡍ

㸪300-500msࡽࡉࠋࡿࡁ࡛ࡀ 㛫❆ࡣ࡚࠸࠾㸪

VOS ᮲௳ẚ㍑ࡓࡋ㝿ࡢ SVO ᮲௳࡛ࡢࡇࡢ㝧ᛶᡂศ

㸪AVࡀࡉࡁࡢ ᮲௳ࡶࡾࡼGV ᮲௳࡛ࢆࡇ࠸ࡁ♧

 ࠋࡓᚓࢆస⏝ຠᯝࡍ

 

3. ▖Ꮝᛂィ ᐇ㦂 

᪉ἲ 

ཧຍ⪅ ࢥࣟࢱㄒẕㄒヰ⪅ 14 ྡ㸦⏨ᛶ 5 ྡ㸪ዪᛶ 9

ྡ㸪ᖹᆒᖺ㱋 60.9 ṓ㸪SD 6.6 ṓ㸧ࡀᐇ㦂ཧຍࠋࡓࡋ 

ᮦᩱᡭ⥆⤮࣭ᩥ่⃭ࡓ࠸⏝ ࡁᐇ㦂ᡭ⥆ࡣࡁ⬻Ἴ

ᐇ㦂ࡋࡔࡓࠋࡓࡗ࠶୍࡛ྠ㸪่⃭㡢ኌ࡛ࣥ࣍ࣖࡣ

 ࠋࡓࡋ♧࿊࡚࠸⏝ࢆ࣮࣮࢝ࣆࢫࡃ࡞ࡣ

▖Ꮝᛂࡢィ  㠀╔ᆺ࣮࢝ࢵࣛࢺࡢTobii 

X3-120㸦ࢺ࣮ࣞࢢࣥࣜࣉࣥࢧ 120Hz1㸧ᩥ࡚࠸⏝ࢆ࿊

♧୰ࡢ▖Ꮝᚄ㸦mm㸧ࢆィ ࠋࡓࡋ 

ศᯒ ཧຍ⪅ࡢ║ྑࡢ▖Ꮝᚄࢆศᯒࠋࡓ࠸⏝ศᯒ

ᑐ㇟㛫❆ࡣ㸪(1)㸪(2)ࡢୗ⥺㒊㡿ᇦࡽࢺࢵࢭࣥ࢜ࡢ㸪

200ms-1400ms 㛫タᐃࠋ[8]ࡓࡋᐇ㦂యࢆ㏻࡚ࡋ㸪

Ḟ ࡀࣝࣉࣥࢧከ࠸ཧຍ⪅ 7 ྡศࢆࢱ࣮ࢹࡢศᯒࡽ

㝖እࡓࡲࠋࡓࡋ㸪ࣝࣉࣥࢧḞ ⋡ࡀ ⾜ヨࡿ࠼㉸ࢆ50%

 ࠋࡓࡋ㝖እࡽศᯒࢆࢱ࣮ࢹࡢ

 ḟ㸪[8]ᚑ࠸㸪▖Ꮝᚄࡢィ ࢆࣝࣉࣥࢧཧຍ⪅ࡈ

ㄝ᫂ኚࢆ㐣㛫⤒ࡢᚋ㸪ศᯒ㛫❆୰ࡓࡋᶆ‽

ᩘ㸪ᶆ‽▖Ꮝᚄࢆ┠ⓗኚᩘࡿࡍ༢ᅇᖐศᯒࡾࡼ

⟬ฟࡓࢀࡉഴࢆ್ࡢࡁ㸪▖Ꮝᚄኚ㔞࡚ࡋ௨㝆ࡢᚑ

ᒓኚᩘ᥇⏝ࠋࡓࡋ▖Ꮝᚄࡣㄆ▱ⓗ࡞㈇Ⲵࡀ࡞ࡃࡁ

ࡀ್ࡢᏍ⣔ኚ㔞▖ࡢࡇ㸪ࡽࡇ[7,8]ࡿࡍᩓࡿ

࠸ࡁ㸪ศᯒᑐ㇟㡿ᇦࡢㄒࡢධຊࡿࡼㄆ▱ⓗ㈇

Ⲵࡢቑ㔞ࡀ࠸ࡁゎ㔘࡛ࠋࡿࡁ 

 ⟬ฟࡓࢀࡉ▖Ꮝᚄኚ㔞࡚࠸ࡘ㸪ㄒ㡰㸦VOS㸭

SVO㸧Voice㸦AV㸭GV㸧ࢆᅛᐃຠᯝ㸦ྛỈ‽0.5-ࢆ

㸭0.5 ຠ࣒ࢲࣥࣛࢆᩥ่⃭⪅㸧㸪ཧຍࢢࣥࢹ࣮ࢥ

ᯝࡿࡍ⥺ᙧΰྜຠᯝࣔࣝࢹศᯒୖࠋࡓࡗ⾜ࢆグࡘ

⾜ヨࡽࡉ㸪ࡋ௬ᐃࢆ⏝సࡣ࡚࠸ࡘᅛᐃຠᯝࡢ

ᅛᐃຠࢆṇㄗࡢㄢ㢟ุ᩿⮴୍⤮-ᩥࡧࡼ࠾⣔ิ㡰ᗎࡢ

ᯝࣝࢹ࡚ࣔࡋᢞධࠋࡓࡋ 

⤖ᯝ⪃ᐹ 

 ΰྜຠᯝࣔࣝࢹศᯒࡢ⤖ᯝ㸪Voice ᭷ࡀࡳࡢຠᯝࡢ

ព࡛ࡾ࠶㸦ǃ = 0.046, SE = 0.022, t = 2.03, p < 0.05㸧㸪

ㄒ㡰ࡧࡼ࠾ㄒ㡰×Voice ࡓࡗ࡞᭷ព࡛ࡣ⏝సࡢ

㸦ps > .10㸧ࡢࣝࢹࣔ⤊᭱ࠋ᥎ᐃ್ࡶࢆ⟬ฟࡓࡋ᮲

ᅗࢆᖹᆒ▖Ꮝᚄኚ㔞ࡢࡈ௳ 2  ࠋࡍ♧

                                                  
ࢢࣥࣜࣉࣥࢧࡣ 㸪▖Ꮝᚄィࡾࡼᵝࡢ࣮࢝ࢵࣛࢺ 1

ࢺ࣮ࣞ 40Hz  ࠋࡓࢀࢃ⾜࡛
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ᅗ ᖹᆒ▖Ꮝᚄኚࡢࡈ௳᮲ࡓࢀࡉ᥎ᐃࡽࣝࢹࣔ 2

㔞 

 

 ERPᐇ㦂࡛ࡓࢀࡽࡳSVOㄒ㡰ᩥ㸼VOSㄒ㡰ᩥࡢฎ

⌮㈇Ⲵ㔞ࡍ♧ࢆ⤖ᯝࡣ㸪▖Ꮝᛂࢆᣦᶆࡓࡋሙྜ

㸪ERPࡽࡀ࡞ࡋࡋࠋࡓࡗ࡞ࡁㄆ࡛☜ࡣ ᐇ㦂ࡅ࠾

ࡿ 300-500ms ₯ᖏࡢ⤖ᯝᮏᐇ㦂ࡢ⤖ᯝࡽࡃ࠸ࡣ

ࡣ᭷ព࡛ࡣ㸪㸦స⏝ຠᯝࡕࢃ࡞ࡍࠋࡿ࠶ⓗ࡛ྜᩚ

㸪㸧Voiceࡢࡢࡶ࠸࡞ ᮲௳ูぢࡿ㸪AV ᮲௳࡛ࡣṇ

ࡀᏍᚄኚ㔞㸦ᩓ㔞㸧▖ࡢ VOS ᮲௳㸼SVO ᮲௳࡛

㸪GV࡚ࡋᑐࡢࡿ࠶ ᮲௳࡛ࡣ SVO ᮲௳㸼VOS ᮲௳

 ࠋࡿࢀࡽࡳࡀ㠀ᑐ⛠ᛶ࠺࠸ࡿ࠶࡛

 

4. ⥲ྜ⪃ᐹ 

ERP ᐇ㦂ࡣ࡚࠸࠾㸪ᩥฎ⌮ࡢ㝿 VOS ㄒ㡰ᩥࡼ

ࡶࡾ SVO ㄒ㡰ᩥ࡛࡞ࡁ㝧ᛶᡂศࡀほᐹࡢࡇࠋࡓࢀࡉ

ᡂศࢆP600 ᡂศࡍ࡞ࡳ㝈࡚࠸࠾ࡾ㸪OS ㄒ㡰ࢆᇶ

ᮏㄒ㡰ᣢࢥࣟࢱࡘㄒ࡛ࡣ㸪SO ㄒ㡰࡛ࡃ࡞OS ㄒ㡰ࡀ

ฎ⌮ࡢ㝿㑅ዲࡀࡓࡋࠋࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼⪄ࡿࢀࡉ

࡛ࡲࢀࡇ㸪࡚ࡗ SO ㄒ㡰ࢆᇶᮏㄒ㡰ࡿࡍゝㄒࢆ

ᑐ㇟ࡓࡋඛ⾜◊✲࡚࠸࠾☜ㄆࡓࡁ࡚ࢀࡉ SO ㄒ㡰

㑅ዲࡣ㸪ゝㄒᬑ㐢ⓗࡃ࡞࡛ࡢࡶ࡞㸪ᇶᮏㄒ㡰ࡢࡽὴ

㈇Ⲵࡿࡅ࠾⌮ฎᩥࡀ㞧「ࡢㄒᵓ㐀⤫ࡢᩥ࠺క⏕

࠸ࡼ࡚࠼⪄ࡿࡍつᐃࢆ㒊ศࡢ㸦㑅ዲᛶ㸧ࡉࡁࡢ

➨㸪ࡣㄽ⤖ࡢࡇࠋ࠺ࢁࡔ 1 ⠇࡛㏙ࡓಶูᩥἲ௬ㄝ

ᩚྜⓗ࡛ࠋࡿ࠶ 

㸪ERPࡋࡔࡓ ᐇ㦂ࡿࡅ࠾ 300-500ms 㛫❆ศᯒ

ࡓࢀࡉ♧࡚ࡗࡼᯝ⤖ࡢᏍᛂィ ᐇ㦂▖ࡧࡼ࠾

Voice ࡿࡼ SVO ㄒ㡰ᩥ-VOS ㄒ㡰ᩥ㛫ࡢฎ⌮㈇Ⲵ㔞

ᕪࡢ㠀ᑐ⛠ᛶࡣ㸪ㄒ㡰ࡢ㑅ዲᛶࡶࡋࡎࡽ࡞ࡀゝㄒಶ

ᛶ⬟ྍ࠸࡞࠸ࡣ࡚ࢀࡉつᐃࡳࡢ࡚ࡗࡼࢱ࣓ࣛࣃࡢู

ㄒࢥࣟࢱ㸪࠺ࡼࡿศࡶࡽ㸪(2)(1)ࠋࡿࡍ၀♧ࢆ

AV-SVO ࡧࡼ࠾ᩥ GV-VOS 㸪agent㸦ືస㸧ࡣ࡛ᩥ

㡯-patient㸦⿕ືస㸧㡯ࡢࡇࡀ㡰ᗎ࡛ฟ⌧ࡢࡿࡍᑐ

㸪AV-VOS࡚ࡋ ࡧࡼ࠾ᩥ GV-SVO ࡣ࡛ᩥ patient 㡯

-agent 㡯ࡢ㡰ᗎ࡛ฟ⌧ࠋࡿࡍ௬㸪ᩥฎ⌮せồࢀࡉ

㸪ࡃ࡞࡛ࡅࡔ↓᭷ࡢ⬺㐓ࡢࡽ㸪ᇶᮏㄒ㡰ࡀ㈇Ⲵ㔞ࡿ

agent 㡯 patient 㡯ࡢฟ⌧㡰ᗎࡶ࡚ࡗࡼᙳ㡪ཷࢆ

㸦agent-patientࡿࡅ 㸪ࡿࡍ௬ᐃ㸧ࡿࢀࡉ㑅ዲࡀ㡰ࡢ

ୖグࡢ㠀ᑐ⛠ᛶࡣㄝ᫂ྍ⬟࡛ࡕࢃ࡞ࡍࠋࡿ࠶㸪AV ᮲௳

㸪VOSࡣ࡛ ᭷⌮Ⅼ࡛ฎ࠺࠸ࡿ࠶ᇶᮏㄒ㡰࡛ࡣᩥ

㸪agent-patientࡀࡔ 㸦SVO࠸࡞ࡋ⌧㡰࡛ฟࡢࡇࡀ ᩥ

ࡓࢀᘬࡋᕪࡀࡿࡼࡇ㸧ࡿࡍ⌧㡰࡛ฟࡢࡇࡣ

⤖ᯝ㸪ฎ⌮ࡿ⥲㈇Ⲵ㔞ࡣ SVO ࢃኚࢀࡑᩥ

㸪GV࡚ࡋᑐࠋࡿ࡞ࡃ࡞ࡽ ᮲௳࡛ࡣVOS ᇶᮏㄒ㡰ࡣᩥ

Ⅼ㸪agent-patient࠺࠸ࡿ࠶࡛ 㡰࡛㡯ࡀฟ⌧ࡿࡍⅬ࠸

ࡶ࡚࠸࠾ࢀࡎ SVO 㸪⤖ᯝࡾ࠶᭷࡛ࡣ⌮ฎࡾࡼᩥ

ࡣ㈇Ⲵ㔞⥲࡚ࡋ SVO ࡿ࡞ࡃࡉᑠࡾ࡞ࡶࡾࡼᩥ

 ࠋࡿࡍྜᩚࡃࡲ࠺㸪ᐇ㦂⤖ᯝࡤࢀ࠼⪄

agent 㡯㸪patient 㡯ࡢ┦ᑐⓗฟ⌧㡰ᗎᩥࡀฎ⌮࠾

ࡢே㛫ࡉࡲ㸪ࡣ᪉࠼⪄࠺࠸ࡿࡍつᐃࢆ㈇Ⲵ㔞ࡿࡅ

ᬑ㐢ⓗㄆ▱≉ᛶ࡚ࡗࡼㄒ㡰ࡢ㑅ዲᛶࡀつᐃࡿࢀࡉ

ᯝ⤖ࡢ✲◊㸪ᮏ࠼ࡺࠋࡿࡍ⮴୍ᬑ㐢ㄆ▱௬ㄝࡿࡍ

௬ࡢࡘࡽࢀࡇ᪉࡛㸪୍ࡿࡍᨭᣢࢆ㸪ಶูᩥἲ௬ㄝࡣ

ㄝࢆ㡯ᑐ❧ⓗᤊࡃ࡞࡛ࡢࡿ࠼㸪ゝㄒಶู࣓ࣛࣃࡢ

ࡇࡿࡍ௬ᐃࢆ⏝స┦ࡢᬑ㐢ⓗㄆ▱≉ᛶࡢே㛫ࢱ

࡛㸪ே㛫ࡢゝㄒฎ⌮ࡢᵝᘧࡃ῝ࡽࡉࢆ⌮ゎࡇࡿࡍ

 ࠋࡿ࠸࡚ࡋ၀♧ࢆᛶ⬟ྍࡿࡁ࡛ࡀ

 

5. ㅰ㎡ 

ᮏ◊✲ࡣ JSPS ⛉◊㈝ JP15H02603㸦◊✲௦⾲⪅㸸

ᑠἨᨻ㸧ࡢຓᡂࡓࡲࠋࡍ࡛ࡢࡶࡓࡅཷࢆ㸪ᐇ㦂⨨

㸪Ἀ⦖ᅜ㝿Ꮫ࣭㔛㯞ዉࡣ㸧࣮࢝ࢵࣛࢺ㒊㸦୍ࡢ

⨾ඛ⏕ࡀᡤ᭷ࢆࡢࡶࡿࡍ⏝ࠋࡓࡋࡲࡁࡔࡓ࠸࡚ࡏࡉ 
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Abstract 
The purpose of this research is to develop the methods of 

teaching art and design for students who are interested in 

participating in society. We will examine the creation of a 

curriculum that guides the formation of careers by means of 

active learning, which will lead the students to participate in 

society. An emphasis of this curriculum will be how people 

can contribute to their local community. By engaging in art 

activities that relate to improvement in environment, we 

propose an activity model which contributes to the 

development of problem solving abilities. 
 
Keywords ― Active learning, Art thinking, Multiple 

Intelligences 

 

１．はじめに 

芸術・デザイン系大学の特徴と問題 

筆者の所属する大学にはデザイン工学部と美術学

部があり、その学部の違いは所属学生の社会適応性

において大きく異なる。各学生が所属する専門領域

によって社会に対する自己との関わりの捉え方に違

いがあることは既知のことであるが、特に美術科の

学生（実践コースの日本画、洋画、版画、彫刻、テ

キスタイル、工芸のほか、総合美術）の学生は就学

中の将来の目標としては、作家を目指している者が

多いためか、社会的な意味での外より、内省として

の内に注意を向けていることが多い。このような学

生は、創造性や創造力を確かに持ってはいるが、１

人仕事に長く時間を費やしているため、社会に適応

するコミュニケーション能力などの基盤が乏しく、

独創的な力が活かされるコンピテンスが養われてい

ない。地域環境改善に関わるアート活動に学生たち

を従事させることで、主体的な問題解決能力の育成

に寄与する活動モデルを提案する。 

 

２．主体的な問題解決能力の育成（社会参加を促す

方法） 

①社会と自己の関係 

芸術大学という特殊な環境領域で学ぶ学生が自ら

の能力に向き合い、社会に求められる人材になるた

めには、ジェネリックスキルの必要性を自覚させる

ための、学生に適したアクティブ・ラーニング (AL）

型キャリア形成カリキュラムの作成が必要である。

芸術系の学生が持つ、専門性のある個人の技能や技

量が利他的な社会貢献の活力に繋がれば、学生達の

創造性や創造力が具体化されるとともに、地域社会

にも彼らの特性に対する理解が得られるのではない

かと考えた。 

 

②動機づけについて 

筆者は東北芸術工科大学に勤務し、芸術を創作する

際の創造力に関わる思考プロセスを「芸術思考」と

呼び概念化し［1］、芸術学部の大学生に対しての社

会力の意識的な醸成、「社会に求められる人材」を目

的とした教育プログラムを「芸術思考」のプロセス

とその基盤となる多重知能理論の「８つの能力」の

観点から実践を通して検証分析してきた。これによ

り芸術系の学生が持つ創造性や創造力を専門的能力

とし、社会と接続させ「社会力」や「生きる力」と

して説明付けようと試みている。 

多くの大学で PBL (Project-Based-Learning)な

どの ALが全国に普及し、試行されているが、芸術

学部の学生には特有の文化や環境構成があり、PBL

を導入する際にもまずそれを解明する必要がある。

それを踏まえての AL こそ、精神や行動を質的に変

容させるだけでなく、発達的変容の重要な契機とな

るのではないかと考えるに至った。同時にこれまで

の実践の課程で、学生達が「大人になる過程で自然

に身につくもの」と考えられてきた能力（行動力、

考える力、など）[2]が意外と習得されていないこと

に気付き、前段階の準備が必要であると観取した。

そこで、大学生という限られた時間の中で実施可能

な基礎力と能力(技能と技量)を活かしつつ、社会性

も同時に身に付く、知識・能力活用型の ALカリキ

ュラムの作成を試みた。 
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３．知識・能力活用型AL実践の紹介 

 学生との AL 実践活動は 2014 年より始動し、以

降主に 3箇所(図１)との協働活動が継続している。 

企画に参加する学生は、大学の講義や演習時間終了

後に課外授業として有志参加しており、学年や専門

コースがそれぞれ異なるメンバーが 15 名ほど在籍

している。企画ごとにメンバー構成の多少の変動が

あるが、リーダー的な役割を担う学生が常に 4名ほ

どおり、積極的に後輩指導などをしている。学生達

には、多重知能理論や芸術思考、アートセラピー、

ホスピタルアート等の知識に関する座学の時間も設

けている。 

 

図１ 活動の具体例 

 

 

４．検証と今後の課題 

チルドレンズミュージアムや日本海総合病院など、

子どもの育成の一環や施設の環境改善に関連するア

ート活動に学生が参画する活動モデルを提案するこ

とで、実践事前事後における調査研究が可能となっ

た。故に学生が自ら社会への貢献を目指すことにも

繋がってきた。施設側（病院、博物館、公共施設な

ど）とアート制作側が連携して調査を実施すること

で、一方側からの環境づくりではなく、現場で求め

られている要望を概念化し明瞭に可視化していくこ

とができる。 

アートに関わる領域の地域貢献として、デザイン

システム構築のビジネスモデルなどが注目されつつ

あるが、技術系の作品がどのように社会的に貢献で

きるかに着目した関連研究は極めて少ない。先行研

究として心理学者のミハイ・チクセントミハイがシ

カゴ美術館附属美術大学で学生の創造性について調

査したフロー理論[3]を参考にし、現在の芸術大学の

学生が将来社会に還元する創造能力や技術について

も考察する。芸術系の学生の協力を得て、先行研究

を参考に現在の芸術系の学生の心境変化をリアルタ

イムで調査することが可能である。 

これまでもアートには人を癒す力があり、創造する

行為は人間の治癒力を促進させる力があると言われ

てきた。しかし、アートの力についての証明は、そ

の良さを作品単体で説明するだけでは理解されない。

筆者の専門領域は、芸術、心理学、教育、キャリア

教育に跨るため、従来の単領域での解説や解釈では

なく、実践研究によってアートを社会と学際的に結

び付けることを目指している。多重知能理論の提唱

者であるハワード・ガードナーによれば、知能とは

「情報を処理する生物心理学的な潜在能力であって、

ある文化で価値ある問題を解決したり成果を創造し

たりするような、文化的な場面で活性化されること

ができるものである。」と概念化している[4]。本研

究においては、芸術やデザインを学ぶ学生が現代社

会で価値ある成果を創造するための能力が十分に備

わっていることを示しつつ、将来的には、創造性に

関わる他の分野にも実践可能な汎用性のあるカリキ

ュラムの作成という形でまとめていきたい。 
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Abstract 

This study focuses on the influence of a three-dimensional 

(3D) graphic image and a 3D-printed object on the spatial 

reasoning of experts and novices. The spatial reasoning task 

of this study required doctors specializing in digestive 

surgery to infer cross sections of a liver with a 3D image and 

a 3D-printed object. The task performance was compared 

with that of university students who conducted the same task 

in Maehigashi et al. (2016). The results are discussed in 

relation to previous studies. 
 
Keywords ― External resources, 3D image, 3D print, 

Spatial reasoning, Expert, Novice 

 

1. はじめに 

  空間的推論は，物体の形状や構造，物体間の物理的 

関係を推測することである[1]．ルート探索や坂道の傾

斜角度の推測など，日常のあらゆる場面で空間的推論

は行われている．空間的推論を行う際，人間は，空間

的メンタルモデルを形成する．空間的メンタルモデル

は，要素間の空間的関係の表象である[2]．空間的メン

タルモデルを利用することにより，空間的な視点の獲

得や方向付けが可能になる． 

  これまで，多くの先行研究が，外的資源の利用が，

空間的メンタルモデルの形成に影響を与えることを示

してきた．Tversky[3]は，ルート情報の記憶時に，外的

資源として，文章よりも地図が用いられたとき，ルー

トの再現は正確になることを実験的に示している．ま

た，John et al.[4] は，幾何学的構造の学習時に，外的資

源として，2次元(以下，2D)より 3次元(以下，3D)イメ

ージが利用されたとき，全体構造の理解は正確になる

ことを実験的に示している．3Dイメージの利用におい

ては，複数視点の情報の獲得，奥行情報の獲得，さら

に 2Dイメージでは表現されない構造の特徴を把握す

ることが可能であるため，全体構造の理解が促進され

ると考えられている． 

  近年，3Dプリンタの登場により，コンピュータグラ

フィックスをオブジェクトとして複製することが可能

になった．現在，様々な現場で，このようなオブジェ

クトが利用されている．しかし，外的表象として，こ

の 3D印刷されたオブジェクトの利用が，空間的推論

に与える影響についてはあまり知られていない． 

  Maehigashi et al.[5]は，3D印刷されたオブジェクト利

用の効果について，大学生を対象にした実験を行った．

その結果，人体臓器構造の学習時に，3Dイメージより

もオブジェクトが利用されたとき，臓器構造の学習時

間は速く，かつ構造の理解は正確であることが明らか

になった．また，Maehigashi et al.[6]は，エスノグラフ

ィの手法に基づいて，実際の外科手術の現場で，3D印

刷された人体臓器のオブジェクトの参照が，医師の認

知活動に与える影響について検討を行った．記録され

た発話と身体動作について分析を行った結果，オブジ

ェクトの参照は，患者の臓器構造の空間的メンタルモ

デルの精緻化，正確な臓器切除のシミュレーション，

そして医師間の空間的メンタルモデルの共有を促進す

ることが示された． 

  これまでの多くの先行研究は，様々な領域の熟達者 

が，空間情報の知覚，記憶，操作においてチャンク方

略を利用して，初学者よりも高い課題パフォーマンス

を示すことを実験的に明らかにしてきた[7][8]．Hegarty 

et al.[8]は，熟達者は，経験や知識に基づいて形成され
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た空間的メンタルモデルを保持しており，この空間的

メンタルモデルを利用することにより，チャンク方略

を行うことが可能になることを示唆している．いくつ

かの先行研究は，このような熟達者の空間的メンタル

モデルについて類似した概念を示している．Woods[9]

は，放射線医師は，放射線学的特徴が統合，組織化さ

れ，検索可能である内的鋳型(mental matrix)を保持して

おり，病的な細胞の特徴を視覚的に管理し，統合する

ことに長けていると述べている．また，Gobet and 

Simon[10]は，チェスマスターは，経験により獲得され

た盤面の典型(template)を持ち，大きな複数のチャンク

情報の入力を可能にしていることを示している． 

 本研究の目的は，3Dイメージと 3D印刷されたオブ

ジェクト利用時の熟達者と初学者による空間的推論に

ついて検討を行うことである． 

 

2. 実験 

2.1. 実験課題 

 本研究では，実際の肝切除手術現場を想定した空間 

的推論課題を実施した．実験課題は，Maehigashi et al.[5]

と同一であった．参加者の正面には，患者が横たわる

手術台を想定したメインデスクが設置され，右 90度横

には，器具台を想定したサブデスクが設置された．メ

インデスクには，3 つの箱が設置され，それぞれの箱

に解答用紙と内部構造の見えない肝臓のオブジェクト

(以下，ターゲット)が入れられた．サブデスクには，参

加者が参照をする肝臓の 3D イメージが表示されたコ

ンピュータ，または肝臓のオブジェクトが入れられた

箱が設置された．図 1は，3Dイメージ，オブジェクト，

ターゲットを示す． 

 

図 1：3Dイメージ(左)，オブジェクト(中)，ターゲット

(右)． 

 

 3Dイメージは，CT(Computed Tomography)による患

者の臓器計測によって獲得された肝臓データに基づい

て，名古屋大学情報学研究科で開発された画像診断支

援システム Plutoを使用して作成された．最も太い血管

である下大静脈とそこから枝分かれする 5 本の血管が

青色で表現され，腫瘍が白色で表現された． 

 オブジェクトとターゲットは，3Dイメージと同様の

肝臓データに基づいて，3Dプリンタを使用して作成さ

れた．オブジェクトは，肝臓内部の構造が可視化され，

3Dイメージと同様に，最も太い血管である下大静脈と

そこから枝分かれする 5 本の血管が青色で表現され，

3Dイメージと同一箇所に，腫瘍が白色で表現された． 

 また，3Dイメージと同一のデータから，3つのター

ゲットが作成された．ターゲットは，患者の肝臓を想

定して作成された．手術中に，実際の患者の肝臓内部

を視覚的に確認することはできないため，ターゲット

の内部構造を視覚的に確認できないように作成された．

3 つのターゲットのそれぞれの異なる位置に，肝臓を

一周する線が描かれた．また，その線を境に分離され

た 2 つの領域を示す「A」と「B」の印がつけられた．

なお，3Dイメージ，オブジェクト，3つのターゲット

のセットが，異なる肝臓データに基づいて 2 セット作

成された. 

 実験課題で使用されたテストは，Maehigashi et al.[5]

と同一であった．上記の材料を使用して，2 種類のテ

ストを実施した．1 つ目のテストは，血管の位置テス

トであった．参加者は，ターゲットの線に沿って肝臓

を切断した場合，その切断面上に現れる血管の位置を，

解答用紙に描かれた切断面の輪郭上に示すことが求め

られた(図 2)．その際，最も太い血管 である下大静脈

を「○」，そしてそこから分岐する血管を「×」で示す

ことが求められた．2 種類の肝臓データに基づいて作

成された各 3つのターゲットでは，下大静脈 0本と分

岐血管 2本，下大静脈 1本と分岐血管 2本，下大静脈

1本と分岐血管 3本が，正解として断面上に現れた． 

 2 つ目のテストは，血管の位置テストであった．参

加者は，ターゲットの線に沿って肝臓を切断した場合，

腫瘍がターゲットの「A」と「B」のどちらの領域に存

在することになるかを解答することが求められた． 

図 2：肝臓の切断面の輪郭(左)，実際の切断面(中)，血

管の数を正確に示した参加者の解答(右)． 

 

2.2. 方法 

2.2.1. 参加者と要因計画 

 参加者は，医師免許取得後 8から 22年(M=10.57)の

現役の消化器外科医 22名であった．本実験は，外的資

源要因 2水準(イメージ/オブジェクト)の 1要因参加者
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内計画であった． 

2.2.2. 手続き 

 実験の手続きは，基本的にMaehigashi et al.[5]と同一

であった．まず，参加者は空間認識テストを受けた．

空間認識テストは，Guay and McDaniels[11]により作成

された空間認識テストであった．このテストは，24問

から成る心的回転を要する課題であり，本実験では，3

分間でこのテストをできるだけ多く正確に回答するこ

とが求められた． 

 次に，練習課題を行った．イメージ条件では，参加

者は，下大静脈 1本と分岐血管 3本の 3Dイメージを

使用して課題を行った．オブジェクト条件では，参加

者は，同一データにより作成されたオブジェクトを使

用して課題を行った．参加者は，まず，最短 1 分から

最長 3 分の間に，サブデスク上で 3D イメージまたは

オブジェクトを使用して，肝構造の観察を行った．そ

の後，1 つのターゲットについて血管と腫瘍の位置テ

ストを行った． 

 練習課題後の本課題では，参加者は，まず，最短 3

分から最長 5 分の間に，サブデスク上で 3D イメージ

またはオブジェクトを使用して，肝構造を観察した．3

分経過後に，肝構造を十分に観察できたと参加者が判

断した，または 5 分経過後に，参加者はメインデスク

に向かって，3 つの箱の内の 1 つからターゲットと解

答用紙を取り出して，血管と腫瘍の位置テストを開始

した．各テストを行っている間，参加者は，3Dイメー

ジまたはオブジェクトを自由に参照することが可能で

あった．解答用紙には，血管と腫瘍の位置テストが記

載されていた．1 つのターゲットについて解答が終了

した後は，そのターゲットと解答用紙を元の箱に戻し，

別の箱に入っているターゲットと解答用紙を取り出し

て，同様のテストを行った．3 つのターゲットについ

て，テストに解答して課題は終了した． 

 3Dイメージとオブジェクトを使用する順序は，参加

者間でカウンターバランスがとられた．また，3 つの

箱に入っているターゲットと解答用紙のセットは，ラ

ンダムな順で配置された．2 種類の肝臓データの一方

は 3D イメージに利用され，もう一方はオブジェクト

に利用された．その組み合わせについても、参加者間

でカウンターバランスがとられた．各課題の間に 5 分

間の休憩がとられた．参加者は，できる限り正確に血

管と腫瘍の位置テストを行うように教示が行われた． 

 さらに，実際の手術では，患者の肝臓を手術台の外

へ持ち出すことは不可能であるため，課題中に，参加

者が，ターゲットをメインデスクの範囲外に持ち出す

ことは禁止された．さらに，実際の手術では，医師ら

は，3D印刷された肝臓のオブジェクトを患者の肝臓の

真横に置いて，肝構造の確認を行うため[6]，オブジェ

クト条件では，オブジェクトをメインデスクに持ち入

れることは許された．  

 

3. 結果 

 本実験の参加者は，解剖学や医療の知識，そして医

療経験を持つ現役外科医であった．そのため，本実験

のデータを熟達者のデータとして用い，また，解剖学

的知識のない一般大学生が，Maehigashi et al.[5]におい

て，本実験と同一の課題を行った際のデータを初学者

のデータとして用いて，以下の分析では，2(参加者:外

科医/大学生)×2(外的資源:イメージ/オブジェクト)の

分散分析を実施した．大学生を対象にした Maehigashi 

et al.[5]の実験では，外的資源要因は参加者間要因であ

ったため，本研究の分析では，2 要因参加者間分散分

析を行った． 

 まず，学習時間について分析を行った．学習時間は，

サブデスク上で 3D イメージまたはオブジェクトを使

用して，肝構造を観察した各条件における平均時間で

あった(図 3)． 

 

図 3：学習時間 

 

 その結果，交互作用が有意であった(F(1, 88)=4.75, 

p<.05)．単純主効果検定の結果，イメージ条件では，外

科医は大学生よりも学習時間が有意に短かった(F(1, 

88)=14.84, p<.001)．一方，オブジェクト条件では，外

科医と大学生の間に学習時間の有意差はみられなかっ

た(F(1, 88)=0.60, p=.44)．また，大学生条件では，イメ

ージよりもオブジェクト利用時に，学習時間が有意に

短かった(F(1, 88)=15.70, p<.001)．しかし，外科医条件

では，イメージとオブジェクト利用時の学習時間に有

意差はみられなかった(F(1, 88)=0.78, p=.38)．さらに，

0

50

100

150

200

250

300

イメージ オブジェクト

学
習

時
間

(
秒
)

外科医

大学生

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS15-2

529



参加者要因の主効果が有意であり，外科医は大学生よ

りも学習時間は短いことが示された(F(1, 88)=10.67, 

p<.005)．そして，外的資源要因の主効果が有意であり，

3Dイメージよりもオブジェクト利用時に，学習時間は

短いことが示された(F(1, 88)=11.74, p<.001)． 

 次に，血管の位置テストに関して，下大静脈と分岐

血管の各血管における血管数の乖離値を算出した．血

管数の乖離値は，各条件で，参加者の記入した血管と

正解の血管数の差分の絶対値を平均した値であった 

(図 4)．そのため，この値が 0に近いほど血管数が正確

に記入されたことを意味する． 

 下大静脈については，全ての外科医が下大静脈の数

を正確に描き，乖離値は 0 であった．一方，分岐血管

については，交互作用が有意であった(F(1, 88)=5.23, 

p<.05)．単純主効果検定の結果，イメージ条件では，大

学生よりも外科医の解答で乖離値は有意に低く，血管

数が正確に描かれた(F(1, 88)=25.45, p<.001)．一方，オ

ブジェクト条件では，外科医と大学生の解答で，乖離

値の有意差はみられなかった(F(1, 88)=3.28, p=.07)．ま

た，大学生条件では，イメージよりもオブジェクト利

用時に，乖離値は有意に低く，血管数が正確に描かれ

た(F(1, 88)=9.80, p<.01)．しかし，外科医条件では，イ

メージとオブジェクト利用時の乖離値に有意差はみら

れなかった(F(1, 88) =0.01, p=.92)．さらに，参加者要因

の主効果が有意であり，大学生よりも外科医の解答で

乖離値は低かった(F(1, 88)=23.50, p<.001)．そして，外

的資源要因の主効果が有意であり，3Dイメージよりも

オブジェクト利用時に乖離値は低かった(F(1, 88)=4.58, 

p<.05)．  

 

図 4：血管数の乖離値 

 

 さらに，腫瘍の位置テストについて，各テストで正

しく腫瘍の位置が解答されれば，1 点が与えられた．

腫瘍の位置テストの得点は，各条件における 3 つのタ

ーゲットに関するテストの合計得点の平均であった

(図 5)．そのため，得点が高いほど，参加者は正確に腫

瘍の位置を解答したことを意味する． 

 分析の結果，交互作用が有意であった(F(1, 88)=4.64, 

p<.05)．イメージ条件では，大学生よりも外科医の得点

が高かった(F(1, 88)=5.96, p<.05)．一方，オブジェクト

条件では，大学生と外科医の解答で得点に有意差はみ

られなかった(F(1, 88)=0.37, p=.55)．また，大学生条件

では，イメージよりもオブジェクト利用時に，得点は

有意に高かった(F(1, 88)=24.27, p<.001)．しかし，外科

医条件では，イメージとオブジェクト利用時の得点に

有意差はみられなかった(F((1, 88)=3.54, p=.06)．さらに，

外的資源要因の主効果が有意であり，3Dイメージより

もオブジェクトを使用した際に得点は高かった(F(1, 

88)=4.64, p<.05)．参加者要因の主効果はみられなかっ

た(F(1, 88)=1.69, p=.20)． 

 

図 5：腫瘍の位置テスト得点 

 

4. 考察 

  まず，血管と腫瘍の位置テストの結果，大学生は，

3Dイメージよりもオブジェクト利用時に，血管と腫瘍

の位置の推測が正確であり，外科医と同等のパフォー

マンスを示した．このような結果が得られた理由とし

て，オブジェクト利用による認知負荷の削減と身体動

作の影響が考えられる． 

  認知負荷の削減に関して，先行研究は，ヴァーチャ

ル環境よりも実環境で，奥行き情報は豊富であり，人

間の奥行きの認識は正確になることを示している[12]．

本研究の実験では，3Dイメージを利用した際，参加者

は，イメージが示す奥行情報を，内的に補足または修

正した上で，イメージの情報をターゲットに対応づけ

る必要があったと考えられる．一方，オブジェクトを

利用する際には，参加者は，オブジェクトが示す情報

を，内的に補足や修正することなく直接的にターゲッ

トに対応づけることが可能であったと考えられる．そ
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の結果，オブジェクト利用により，大学生は，認知的

負荷を削減させて，内的操作により生じるエラーを削

減したと考えられる． 

  次に，身体動作の影響に関して，Wohlschläger and 

Wohlschläger[13]は，幾何学図形の心的回転課題において，

心的回転と一致しない方向につまみを回しながら解答

するときよりも，一致した方向に回しながら解答する

ときの方が，解答時間は速いことを明らかにし，オブ

ジェクトの内的操作に一致した身体動作が，迅速な内

的操作を促すことを示した．本研究の実験では，コン

ピュータマウスによる 3D イメージの操作よりも，オ

ブジェクトを持ち上げて回転させる動作の方が，内的

操作との一致性は高く，その結果，空間情報の内的操

作を円滑にして，内的操作のエラーを削減させた可能

性が考えられる． 

  また，3Dイメージとオブジェクト利用時で，血管と

腫瘍の位置テストにおける外科医の推測の正確さには

違いはなかった．先行研究では，熟達者は，知識や経

験に基づいて形成した空間的メンタルモデルを保持し

ていることが示唆されている[8]．本研究でも，外科医

は，肝構造の空間的メンタルモデルを既に保持してい

たと考えられる．その結果，奥行き情報の不足した 3D

イメージを利用した際も，その空間的メンタルモデル

を駆使して，情報の不足を補い，オブジェクト利用時

と同等に正確な推測を可能にしたと考えられる． 

  さらに，学習時間の結果，大学生の学習時間は，3D

イメージよりもオブジェクト利用時に短く，外科医の

学習時間と同等であった．上述のように，大学生は，

オブジェクト利用により認知負荷を削減させ，またオ

ブジェクト利用時の身体動作により，迅速に肝構造を

学習することができたと考えられる．また，外科医の

学習時間は，3Dイメージとオブジェクト利用時で違い

はなかった．外科医に関しても，上述のように，知識

や経験に基づいて形成した空間的メンタルモデルを駆

使して，3Dイメージ利用時も，オブジェクト利用時と

同等に迅速な学習が可能であったと考えられる． 
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Abstract 
In this article, "shitsukan" means the contents that we feel 

from the object, such as glossy, gorgeous, and so on. It is still 
unknown the relationship between shitsukan and physical 
properties of objects and the way to control shitsukan. If we 
can control shistukan freely, companies can satisfy their 
customers and we can make really neat goods. Our purpose 
is to establish the technology that assist people who make 
something in controlling shitsukan. To do this, we are 
engaging in two research projects. One is psychological or 
kansei study, which aims to reveal the causality among 
physical and psychological properties. The other is 
computational study, which aims to construct the functions 
to convert the psychological impressions to the 
corresponding physical properties. In the psychological 
study, we executed the experiment of visual judgment of 
shitsukan. The stimuli and evaluated aspects were carefully 
selected to guarantee the external validity of the results. The 
evaluation factors were estimated by the factor analysis. In 
the computational study, the evaluation factors were related 
to the smaller number of physical parameters derived from 
the enormous number of measured values by multiple 
regression. Our candidates for the dimension reduction 
methods are Lasso and PLS regression. We confirmed that 
the former was better than the latter. And to extrapolate the 
physical parameter set corresponding to the factor that is 
larger/smaller than the observed value is our remained 
problem. Deciding the 3-dimensional structure of the texture 
surface from suggested image is also awaiting problem. This 
process is essentially an inverse problem, so we are dealing 
with the optimization method through trial and error. 
 
Keywords ―  Shitsukan, Factor analysis, Multiple 
regression, Dimension reduction 
 

1. はじめに	 
	 「木の質感（＝素材感）」，「質感がよい（＝何らかの、

あるいは複合的な品質）」など「質感」とは非常に多義

的に使用される単語であるが，本研究においては対象

物に対して感知する光沢感，粗さ感など比較的低次な

知覚レベルから，ふんわり感や高級感など高次な印象

レベルまでの個々の内容を指す語として用いる． 
	 質感は物の良し悪しや好ましさを評価，判断する上

で，形や色，機能と同様に重要な意味を持つものであ

る．それ故に，様々な製造場面において質感を制御す

る技術が求められてきた．しかし，多くの現場の実際

はと言えば，特別な能力を有する一部の人間（デザイ

ナー，職人など）が個別に有するノウハウやセンスに

依存しているため，質感に変更を加えることは難しく，

変更した効果を定量的に評価することも難しい．一般

的な個人が行うモノづくりにおいても，自分自身が望

んだような質感を実現することは容易なことではない． 
	 画像に対して感じる光沢感の強弱が，その画像の輝

度ヒストグラムの歪度という比較的単純な画像統計量

と相関することを明らかにする[1]など，近年心理物理
学，脳科学，計算機科学などの分野で質感を対象にし

た研究が盛んになっている．平成 20年度に創設された
科研費の種目である新学術領域研究においても，複合

領域の課題として「質感脳情報学」（平成 22〜26年度）
と「多元質感知」（平成 27〜31年度）が採択され，様々
な質感関連研究が行われている[2][3][4]。 
	 一方で，2009年に基本特許の保護期間が終了したこ
とにより，安価な 3Dプリンタが個人ユーザー向けに
販売されるようになって以来，デジタル技術を介した

モノづくり（以降デジタルモノづくりと呼ぶ）が広ま

りを見せている．しかし，デジタル技術の難解さに加

えおそらく上記のような理由もあって，あらゆる人々

が自由にデジタルモノづくりを楽しんでいるとは言い

難い．そこに，各個人が望むような機能，形状だけで

なく質感を有するモノを自分自身で作ることが可能に

するシステムがあれば，不満の残る大量生産品に囲ま

れて暮らさずとも済むだけでなく，愛着を持って使用

することができ，生活の質（Quality of Life; QOL）の
向上に繋がるだろう．また，大規模な生産者である企

業にとっても，多様な顧客の要求に細かく対応した効

率的な生産が可能になれば，大量生産によって在庫を

抱えるリスクが低減し，限りある資源の有効活用に繋

がる可能性がある． 
 
2. 目的	 
	 そこで，我々はデジタルモノづくりにおいて所望の
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質感を実現する枠組みとして，デジタル質感生成シス

テムを提案する．本システムの要素研究として，人が

モノに対して感じ取る質感と，そのモノの物理的な性

質との関係性を明らかにするための研究と，質感と印

象，さらにはそれらとモノの良し悪しや好みといった

感性価値との関係を明らかにするための研究を，様々

な素材を対象に行っている．具体的には，対象とする

素材から網羅的かつ代表的なサンプルを抽出し，それ

らの質感や印象を評価する心理実験を行っている．心

理実験の結果を因子分析することで質感認知に関する

心理モデルの構築を行っている． 
	 そして，心理実験に使用した評価対象の物理特徴量

を抽出し，それらから因子得点を推定する予測モデル

（モノ→感性の順方向プロセス）を構築する．これを

利用して，ヒトがある質感や印象を抱くように既存の

モノに変更を加える質感生成アルゴリズム（感性→モ

ノの逆方向プロセス）を構築するための研究も併せて

行っている（図 1）．本稿では，我々の取り組みのうち，
質感評価実験の一例と，実験結果から構築した質感生

成アルゴリズムのプロトタイプの概要について論じる． 

 
図 1	 デジタル質感生成システムの概念図 

 
3. 質感評価実験	 
	 質感評価実験において，評価対象となる実験刺激と

評価内容である評価語の両方が代表的かつ網羅的であ

ることを我々は重視している．一般的に心理実験にお

いては，参加者のランダムサンプリングを前提とする

か，参加者を想定する母集団において“一般的である”

と見なすことで実験結果の外的妥当性を保証している．

我々はさらに評価対象についても実験結果の外的妥当

性を高めることで，実験結果から構築される心理モデ

ルが評価対象となる素材（例えば布地や皮革など）全

般に対して適用可能と見なせるようにしている．その

ために実験刺激がその素材全体に対して適切なサンプ

ルとなるよう所定の選定手続きによって選定している．

評価内容についても関連研究を参考にしつつも恣意的

に限定せず，対象となる素材に対して感じ得るあらゆ

る質感や印象，そして感性価値に対して適切なサンプ

ルと言えるような評価項目を設定するために所定の手

続きに基づいた選定をしている．以下では身近な題材

である樹脂表面に刻まれた微小パタン（以降「テクス

チャ」）を対象とした研究を例に，実験刺激の選定から

質感評価実験に至る所定の手続きと実験結果の解析方

法とそこから得られた知見について述べる． 
	 テクスチャには滑り止めや傷の隠蔽と言った機能的

な目的だけでなく，意匠性を高める目的もある．しか

し，その物理的な特性と我々が感じる質感やそこから

もたらされる価値との関係については未解明な部分が

大きい．したがって，テクスチャの物理特性と質感の

関係を明らかにし,さらには所望の質感からそれを実
現するテクスチャの物理特性を導き出すことができれ

ば，企業や個人の別なくモノづくりにおいて非常に有

用であると考えられる． 
	 実験刺激の選定のために，まず可能な限りの種類の

テクスチャを収集し，それらを視覚的な類似度に基づ

いて分類する実験を行った．この実験では，サンプル

群を二分することを繰り返すため，我々は繰り返し二

分法と呼んでいる．3 名の実験参加者には主観的な類
似度に基づいて分類するよう教示し，具体的な観点に

ついては一切支持をしなかった．3 名の参加者は同時
に課題に取り組み，必要に応じて話し合いながら分類

を決定した．分類が完了するごとに結果と分類基準を

記録し，構成されたグループに対して同様の手続きを

繰り返した．繰り返し二分法の結果，45種のテクスチ
ャが 10グループに分けられ，その結果からデンドログ
ラムを得た．デンドログラムに基づいて，テクスチャ

間の距離を決定し，得られた距離行列に対して多次元

尺度構成法（MDS）を適用し，テクスチャ群を多次元
空間にマッピングした．デンドログラムに基づくグル

ープごとに多次元空間における重心を算出し，各グル

ープから重心に近いテクスチャを 2 つずつ，質感評価
実験の刺激として選定した．  
	 評価語を選定するために，繰り返し二分法により構

成された10グループから1つずつテクスチャを提示し，
それらに対して参加者が感じた質感と印象を可能な限

り書き出す自由記述実験を行った．自由記述実験によ

り得られた言語表現の表記を統一するなど整理した結

果，5名の参加者から 192の言語表現を得た．次に，
自由記述実験により得られたこれらの言語表現が，テ

モノ

感性

モノ

感性

サンプル プロダクト

物理パラメータ

印 象

感 性 価 値

CG・触覚
シミュレーション

データ縮約

推定

対応付け

作製

リバース
エンジニアリング

対応付け
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クスチャの質感や印象を表現するのに適切かどうかを

7段階で評価する適合度実験を行い，10名の参加者の
結果から平均 5以上,かつ 4以下と評価した参加者が 1
名以下となった 43語に，特に評価が知りたかった 16
語を加えた 59語を得た．これら 59の言語表現の全て
の組み合わせについて，意味的な置換可能性を判断す

る距離測定実験を行った．組み合わせ総数が多かった

（1,711）ため，一部重複を含む 865 対に分け,それぞ
れを 1名分の試行数とした．11名の実験参加者の結果
から得られた距離行列に対して，MDSとクラスター分
析を行い，テクスチャ板評価空間について代表的かつ

網羅的な 19の評価語を選定した（表 1）． 
	 このようにして選定した標準的なテクスチャ群と標

準的な評価語群を用いて，テクスチャの視覚的質感を

評価する質感評価実験を行った．参加者はランダムな

順番に提示されるテクスチャに対して，各評価語が表

す質感の強度を「まったく感じない（0）」から「とて
も感じる（100）」の 5段階で回答した．参加者は実験
の目的を知らない 20代の男女 19名であった． 

表 1	 質感評価実験で用いた評価語 
粗い いぼいぼした 美しい 

乾いた ぎざぎざした 規則的な 
年寄りっぽい しっかりした 重厚な 
スポーティな 洗練された でこぼこした 
滑らかな プログレッシブな 未来的な 
かっこ悪い すべすべした 若々しい 
嫌いな 

  
	 各テクスチャに対する評価の平均を算出し,評価に
おける潜在因子を推定するために因子分析（最尤法・

プロマックス回転）を行った．因子分析の結果,3 因子
が抽出され，評価語の因子負荷量からそれぞれ「瑞々

しさ」,「ざらざら感」,「好ましさ」と命名した．また，
各テクスチャの因子得点に基づくクラスター分析結果

より，テクスチャは4クラスターに分類された（図2）． 

 
図 2	 各クラスターの因子得点 

全20種のうち9種のテクスチャが全因子において得点

の絶対値が小さいクラスターA に分類されたが，瑞々
しくざらざら感が低く好ましいクラスターDには 2種，
瑞々しさはやや低いものの好ましいクラスターB には
4 種のテクスチャが分類された．これらの結果は，物
体表面に施された微細形状であるテクスチャの視覚的

な質感が，その物体の好ましさに影響しうることを示

している． 
 
4. 質感生成アルゴリズム	 
	 テクスチャの 3 次元形状をレーザーによる高精度形
状測定システム KS-1100（KEYENCE 社製）により
計測し，平滑化フィルタリングにより測定ノイズを除

去し，ハイトマップを取得した．ハイトマップと素材

の反射特性（BRDF；双方向反射率分布関数）からCG
画像を作成し，特徴量を抽出した．本研究では特徴量

として，人間の視覚特性と親和性が高く，質感研究だ

けでなく様々な視覚機能の研究において用いられる

Portillaと Simoncelliによる画像統計量（以下 PS統
計量[5]）を採用した．PS 統計量は周波数空間におけ
る画像の方位と位相情報を考慮した統計量であり，こ

れらの中には統計量の自己相関や統計量間の相互相関

なども含まれる． 
	 予測モデルの構築にあたり，特徴量を説明変数，因

子得点を目的変数とした回帰問題として扱う．PS統計
量が高次元かつ多重共線性を有することを考慮して，

L1 型正則化法の一つである Lasso（Least absolute 
shrinkage and selection operator）回帰と，低次元の
合成変数に変換する PLS（Partial Least Square）回
帰の２種類の回帰分析手法を採用し，その精度を比較

した．3 因子すべてにおいて Lasso 回帰によって構築
された予測モデルの決定係数が PLS 回帰によるそれ
の決定係数を上回ったが，「瑞々しさ」因子については

両者の差は僅差であり，いずれの予測モデルにおいて

も「好ましさ」因子の決定係数は低かった（図 3）． 

 

図 3	 次元縮約法の比較 
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	 ここまで述べた「モノ→感性」の順方向プロセスの

予測モデルを用いて，所望の質感を有する物体（現段

階では画像）を得る．具体的には既存のテクスチャの

因子得点を増減させるように説明変数である画像統計

量を増減させる．更新した画像統計量を用いて画像を

合成する手法はPortillaとSimoncelliの手法[5]を応用
している．この手法では，ホワイトノイズに対して画

像統計量に対応したフィルタリングを再帰的に行うこ

とでテクスチャ画像を生成する．生成結果から期待し

た効果が得られることを確認している． 
 

5. まとめ	 
	 	 本稿ではデジタル質感生成システムの概要と要素

技術確立のために行っている研究の成果と課題を述べ

た．デジタル質感生成システムとは，入力された質感

の強度を物理量に変換することで，誰もが所望の質感

を実現できるシステムである．今後普及することが予

想される個人によるデジタルモノづくりにおいて，製

品の満足度を高めることに貢献できると我々は考えて

いる．	 

	 デジタル質感生成システムを実現するために，質感

評価実験と物理計測を行っている．質感の強度と物理

統計量の関係を，次元縮約と重回帰分析により定式化

した．構築した重回帰式に基づいて所望の質感の強度

を実現する物理統計量を推定した．推定された物理統

計量群を用いて物体を合成する手法を開発した．	 

	 今後の課題としては視覚以外の感覚モジュールでの

実現，対象素材の拡張は勿論だが，その前に定量的な

質感制御手法の確立と 2 次元である画像から 3 次元形

状を決定する手法の開発が挙げられる．前者について

は様々な強度で質感を操作した合成画像に対する質感

評価実験により，質感生成アルゴリズムの効果検証を

行いながら質感と画像統計量の関係式を改善する予定

である．後者については，本質的に不良設定問題であ

るため有効な最適化手法を試行錯誤的に検討して行く．	 
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Abstract 
Personal fabrication refers to the creation of products using 

ICT-tools by individuals. In order to support the users of 
such tools who are untrained in design, it is necessary to 
develop a support system that makes it possible to use expert 
knowledge on designing products. We selected 26 items 
from the values that are considered important for design (e.g., 
unique, modern; Inomata et al., 2016), and investigated the 
design activities for realizing these values. Eighty profes-
sionals in design participated in the survey. A total of 1938 
items were collected as a result of the survey and the effec-
tive activities were classified into 5 groups; design activities 
about shapes, layouts, colors, textures and effects by KJ 
method. Because these category sets were consistent results 
of previous study, robustness of the construction of the de-
sign activities were confirmed. This suggests that these rela-
tionships between values and activities would be valid in-
formation for novice to design based on their objective. 
Keywords ― Design activity, Design support 
 

1. 目的 

	 	 近年，ICTツールを用いたデジタルファブリケーシ
ョン技術が発達してきており，一般の個人で利用が可

能な Fab labや Tech Shopといった 3Dプリンタなど
様々な工作機械を有する施設が世界中で整備されてき

ている。また，これまで専門的な知識や加工技術が必

要だったものづくりが容易になることが期待され，既

に個人的なものづくりや工業の個人化であるパーソナ

ルファブリケーションの文化が拡がりつつあることも

指摘されている(田中, 2013)。しかしながら，ものづく
りの初心者にとっては，デザインを通して自らが目的

とするものを自由に作り出すことは必ずしも容易では

なく，これを支援する手法が必要になることが考えら

れる(片平他, 2016)。これまでにもデザイン支援に関す
る検討はなされてきており，パーツごとの印象を明確

にすることで最適なパーツ構成を推薦するもの(Jindo，
Hirasago, & Nagamachi, 1995)，遺伝的アルゴリズム
(田・森, 1995)やラフ集合(井上・原田・榎本・森, 2002)
などの技法を用いたデザイン支援などが検討されてき

ている。近年ではデザイン解が一意に定まるように印

象と物理特徴量を対応付ける試み(小森・川村・横山・

森下, 2012; Mothersill & Bove, 2015)もある。しかし
ながら，いずれも領域固有性の高い研究が多く，充分

に汎用性の高いデザインの支援が提供されているとは

いえない。 
	 	 汎用性の高いデザイン支援を行うための方策の一つ

として，目指す印象を実現する定型的なデザイン行為

に関する知識を体系化し，初心者に提供することが考

えられる(猪股・李・荷方・長田, 2017)。これに関して，
靏﨑・山岡(2006)は，デザイナーの有するデザイン行
為を形式知としてまとめることを目的として，以下の

検討を行っている。まず，デザイン専門誌からデザイ

ンを評価する言葉を収集し，次にそれらを実現するに

はどのようなデザイン行為を用いるかをアンケート調

査によって収集している。収集されたデザイン行為を

KJ法によって体系化し，形状，構成，色彩，素材，表
面処理の 5つの表現方法に分類されることを報告して
いる。このように体系化された形式知は，デザインの

初心者にとっては自ら目的とするデザインを作成する

際に有益であると考えられる。 
	 	 ただし，初心者のデザイン支援に援用するという観

点から，靏﨑・山岡(2006)の知見は以下の点で課題が
あると考えられる。まず，彼らのデザイン行為の体系

化では他職種間やデザイナー間でのイメージの共有な

どに貢献することが目的とされており，初心者のデザ

イン支援を前提にはされていない。このことから，体

系化されているデザイン行為の中には”面を活かす”な
どの初心者には参考にしにくいと考えられるものも含

まれており，より平易な表現で構成する必要がある。

また，調査参加者が電化製品のデザイナーに限定され

ており，幅広い分野のデザイナーを対象とした検討が

行われていない。 
	 	 そこで本研究では，人工物のデザインの良さを規定

する印象について，それらを促進するためのデザイナ

ーの知識を体系化することを目的として，以下の調査

的研究を行う。まず予備調査において，対応するデザ

イン行為を収集する印象を選定する。続く本調査では，
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広い分野のデザインの専門家から記述形式による調査

を行い，それらを集計することによって有効性の高い

デザイン行為のインデックスを作成する。 
 
2. 予備調査 

	 人工物のデザインの良さの評価構造(Inomata, Lee, 
Nikata, & Nagata, 2016)の 8つの各因子(基本的好感，
剛健，スタイル感，示差性，ユーザビリティ，社会性，

上質，進歩性)の負荷量の高い印象から，対応するデザ
イン行為を収集する印象を 4ないし 3項目選定した。
選定の基準としては因子負荷量の高さを参照し，複数

因子に負荷量の高い項目は対象外とした。さらに一般

企業においてプロダクトデザインの経験があり，豊富

な受賞歴をもつデザイナーによって，それぞれの印象

を促進するデザイン行為を回答することの容易性が 3
段階で評価された。この結果に基づき，各因子への負

荷量の高さが同程度の項目に関しては，より容易性が

高い項目を選定した。これらの手続きにより，本調査

で採用する 26語の評価語が選定された(表 1)。 

 
3. 方法 

参加者 

	 一般企業で専門的なデザイン業務に従事した経験

のあるデザイナー男女 80名(平均年齢 47歳)が調査
に参加した。参加者は調査会社の仲介および美術工

芸大学の卒業生を通じて募った。デザイン業務への

従事経験の平均年数は 19年(SD=10.7年)であった。
各デザイナーの専門分野とその内訳はグラフィック

デザイナー35 名，プロダクトデザイナー26 名，ユ
ーザーインターフェースデザイナー12名，エディト
リアルデザイナー7名であった。 
材料 

	 予備調査にて選定された 26 項目の印象とそれら

に対応するデザイン行為を記入する欄が設けられた

調査票を用いた。 
手続き 

	 参加者は 26 項目の各印象について，それらを実
現するデザインを作成することを要求された場合，

どのようなデザイン行為を行うかできるだけ多く記

入することを求めた。同様の内容の調査が郵送と

Web上にて実施した。 
 
4. 結果 

収集されたデザイン行為の総数は 1938 項目であっ
た。これらについて同一のデザイン行為と解釈できる

項目について度数を算出し，各評価語ごとに度数表を

作成した。その際，回答のなかでも特に曖昧なものや，”
経験を積めば自ずと出来るようになる”などの初心者
には参照不可能なものは対象外とした。デザイン行為

のカテゴリ構成を明らかにするため，研究者 3名のKJ
法により分類を行った。その際，分類に影響がないよ

う，先行研究(靏﨑・山岡, 2006)の集計結果はブライン
ドにされた。集計の結果，デザイン行為は 5 つのカテ
ゴリに分類され，それぞれの行為の特徴から，形状，

レイアウト，色，テクスチャ，エフェクトと命名した。 
次に，5 つの各カテゴリごとにデザイン行為の構造
を把握するため，以下の手続きでサブカテゴリに分類

した。まず，各カテゴリに分類されたデザイン行為に

ついて研究者 2名がそれぞれ独自に KJ法を行い，合
議の上で 4から 6種類のサブカテゴリを決定した。そ
のサブカテゴリの定義に従い，研究者 2 名の各デザイ
ン行為を再度分類した。この各カテゴリごとのサブカ

テゴリの分類結果について，2 者の分類間の一致率を
評価するためにカッパ係数を求めたところ，概ね高い

結果が得られた(形状 84項目：0.81，レイアウト 37項
目：0.70，色 123項目：0.66，テクスチャ 101項目：
0.77，エフェクト 78 項目：0.65)。サブカテゴリの分
類について，2 者間で結果の異なった項目について合
議により再度分類を行い，最終的な分類結果を得た(表
2)。 
 
5. 考察 

本研究で得られた形状，，形状，レイアウト，色，テ

クスチャ，エフェクトの 5 つのカテゴリは，先行研究
で示唆されている 5 つのカテゴリ(形状，構成，色彩，
素材，表面処理)とほぼ対応するものであると解釈でき
る。カテゴリ名の違いについては，先行研究では電化

表 1. デザイン⾏為を収集する評価語 
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製品のデザインにとって親和性の高い表現を用いてお

り，本研究で収集されたグラフィックなどの広い分野

のデザイン行為をより反映するカテゴリ名とした。 
先行研究のカテゴリ構造はブラインドであったにも

関わらず，KJ法の結果，類似のカテゴリが得られたこ
とは，デザイナーが言語化するデザイン行為のカテゴ

リ構造が頑健であることを示唆する。今後は，頑健な

構造を持つと考えられるデザイン行為の知識群を，初

心者に呈示することの有効性を実験的に検証する必要

がある。 
本研究で体系化されたデザイン行為の効果について

は、以下のことが考えられる。大浦(2000)は，一般的
な課題解決における課題領域は，創造性と技能性の 2

次元によって分類できることを指摘しており，このう

ち創造性の高さは課題解決のための手続きの定型化の

程度が小さいことを指す。デザインについては，高い

創造性との密接な関連が指摘されていることから(前
川, 2015)，手続きの定型化の程度は小さいと考えられ
る。しかしながら，ある印象を喚起するためのデザイ

ン行為は多様な選択肢による広い問題空間が想定され

るものの，ある程度の定型化が可能であり，それらは

先行研究(靏﨑・山岡, 2006)や本研究でも同様の区分で
分類された。このように多様でありながらもある程度

定型化されたデザインの知識群は，デザイナーは記憶

表象に基づく課題解決の資源として有している。しか

し，初心者にはそのような記憶表象が資源として充分

図 2. デザイン⾏為の体系化の例(⾼級感がある) 
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ではないため，課題解決は大きく制約されることにな

る。そこで，関連する知識の提供を受けることは，初

心者が直面する問題の解決を支援する可能性をもつ。

すなわち，デザイン行為に関する情報提供は，

Boden(1990)の指摘しているような歴史的にみても新
たな物事を生み出す歴史的創造性(Historical Creativ-
ity)の支援には貢献しないものの，初心者にとっては個
人内で新しく価値のある物事を生み出す心理的創造性

(Psychological Creativity)の支援に貢献できることが
考えられる。 
今後の検討課題として，より詳細なデザイン行為の

検討が挙げられる。本研究の結果，同じデザイン行為

が複数の印象を実現する項目として体系化されている

ものが観察された。このことは，初心者がデザイン行

為を参照することで，目的とは異なる印象が実現され

る可能性を示している。そのため，単独の印象のみを

選択的に実現できるような，より詳細なデザイン行為

の体系化を今後行う必要がある。 
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Abstract 
We conducted an experiment to observe the eye 
movements when viewing paintings using the eye 
tracking device. Experiments were carried out on 
designers and general people, with still images, 
landscape paintings, portraits, abstract images, a 
total of 32 images on a display for 7 seconds, and 
eye movement measured at 1000 Hz / sec. As a 
result, due to the difference (congestion) between 
the X and Y axis of the left and right eyes, the 
design participants found that the value of the 
difference in the Y axis direction was significantly 
higher. On the other hand, it was found that the 
difference between the values of the X axis and 
the Y axis at the left and right eyes has a low 
correlation with the aspect ratio of the image. 
 

Keywords ― Art paintings, Eye-Tracking-System, 
Eye-Movement, Congestion and Convergence 
 
1. はじめに	 
よい絵画との出会いは人々に感動をもたらす．し

かしながら人々の感性にはそれぞれ個性があり，同

じ絵画がすべての人に好まれるわけではない．人々

は眼球を通して絵画を鑑賞し，好きかそうでないか

を判断する．感性評価や眼球運動の研究領域におい

て，それぞれに深い関わりがあることはよく知られ，

これまでにも絵画鑑賞や状況判断時の眼球運動の研

究が行われている[2][3][4]．高橋らは，視線分布の距
離と好みの評定の相関係数の関係を調査した結果，

絵画鑑賞者の視線の類似度と嗜好の類似度の間に一

定の関係性があることを定量的に示した[2]． 
一般的に好きなもの，興味があるものを見ると，

人は瞳孔が拡大するといわれている．中森らは，異

なる表情の複数人の顔画像を提示し，好みの写真を

見た時の実験参加者の瞳孔径を計測する研究を実施

した．その結果，嫌いな画像の提示で瞳孔径が拡大

することを明らかにし，瞳孔が感性を表現する場合

の指標になりうる可能性を示唆した[3]．  
瞳孔径の計測は比較的簡便に行われるようになっ

てきたが，一方で，瞳孔は環境の明暗によって影響

されやすいという特性をもつ．絵画は本質的に色彩

を基本とする芸術であることから，色彩の明暗に影

響されない眼球運動を検出する必要がある． 
そこで，本研究では絵画を見る時の眼球の動きを，

輻輳という機能を通して観察する実験を行った．輻

輳とは，一般的には，広い視野を一度に情報として

とらえる場合等に多用され，対象より近い場所に焦

点を集める場合と，対象より遠くに焦点を集める場

合が存在する．この機能を利用した研究として，和

久井らの運転中の漫然運転を知る指標とする研究が

ある[4]．我々は，好き，あるいは嫌いな絵画と出会
ったとき，人がどのように絵画を見るかを，輻輳と

いう機能により分析した． 
絵画を見る時の眼球運動を観察記録し分析するこ

とによって得られた知見は，感性評価を客観的な数

値として分析する際の指標につながると考える． 
 
2. 研究目的	 	 
輻輳について鵜飼は，「近見反応の 3要素である調
節・輻輳・縮瞳は，近見に際し同時に起こる．しか

し，それらの各機能間のリンクは固いものではなく，

柔軟なものである [1]．」と述べている．また，「輻
輳機能は個人差が大きく年齢とともに変化する機能

である．[1]」と述べ，「広い範囲の研究者の研究課
題として関心を呼んでいる[1]として，各機能の単独
での解明の難しさを指摘している． 
一方，通常の眼球運動は視覚情報取得のために行

われ，両目は同じ場所に焦点を合わせることで，明

確な像を結び，距離を認識することができる．輻輳

は，多くは近見反応として扱われることが多いが，

視覚を広く取得する際にも使われる機能で，左右そ

れぞれの眼球が同一の場所に焦点を結ばず，X 軸座
標とY軸座標の数値にそれぞれ差が観察される現象
である．本研究では，絵画を見る時の眼球の動きを，
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輻輳という機能を通して観察する実験を行う．また，

美術デザイン関係者と一般人の眼球運動の違いを知

るために両者を比較する実験を行った．今回の実験

は研究倫理に関する規則に基づき被験者全員の同意

書を得た上で実施した． 
 
3. 研究方法	 	 
	 視線追跡装置を利用して絵画鑑賞時の眼球運動を

計測し，分析する．方法を以下に述べる． 
	 

実験環境：実験は防音実験室で実施，視線計測機は

EyeLink-Plus（顎台付）を利用し，ディスプレイか
ら計測機器まで，ディスプレイの1.7倍を保持した．
サンプリング周波数は 1000msecである． 
 
刺激提示：人物画，静物画，抽象画，風景画，それ

ぞれ 8 点ずつ合計 32 点の画像を，各画像につき 7
秒間ディスプレイに表示した．実験者は被験者に，

それぞれの画像を好きかどうか考えながら見るよう

指示した．画像は被験者ごとにランダムに提示され

た．実験者は画像を見る被験者の眼球運動を記録し

た．被験者は，すべての画像を見終わった後で，実

験の教示で指示された「この絵が好き」というアン

ケート項目に対して 5段階で評価した．評価項目は
黒須らの分類を参考にした[5]．また，アンケート用
紙には実験で使用した各画像を記載した． 
 
被験者の内訳：美術デザイン関係者 8名，一般人（本
学学生，本学職員）13名で，全員に美術デザインの
学習履歴を問うアンケートを実施し，一般人と美術

デザイン関係者を明確に区別した． 
 
分析方法：左右両目で，X軸座標の値の差の絶対値，
およびY軸座標の値の差の絶対値を，輻輳の幅とし
て計測した． 
 
4. 結果	 
4.1. アンケート結果	 
図 1は，被験者がアンケートの「好き」という項
目に 5段階で評価した結果である．直線は美術デザ
イン関係者の平均の評価値を表し，点線は一般人の

評価値を表す．デザイン関係者の評価平均は 3.5 ポ
イント，一般人の評価の平均は 3.3 ポイントで，人
物画，抽象画でデザイン関係者の評価がやや高い傾

向がある． 
 

 
図 1	 「好きである」評価のグループ別平均値 
 
両グループともに評価が低かった画像は，「人物画」

の image-13 であった．一方，両グループとも評価
が高かった画像は「人物画」の image-24，「風景画」
の image-30であった． 

 
4.2. 左右両目の輻輳	 
眼球運動における輻輳は，左右両目のX軸座標と

Y 軸座標の値の差の絶対値を算出することで明らか
になる． 

 

 

図 2	 左右両目の差分のグラフ（輻輳） 
 

図 2は，システムが作成する両目のX軸とY軸の
輻輳の実際例である．本図のX座標は時間を，Y軸
は視野角の数値を表す．また，図中の赤線は被験者

がモニター上で画像を見ている時の，左右それぞれ

のX軸座標を表し，同様に緑の線は両目のY軸座標
の数値を表す．この例はおよそ 2秒間を取り出した
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ものである．輻輳が発生した現象を観察すると，こ

の被験者はY軸方向に比較してX軸方向に多く輻輳
機能を使っていることを表す． 
本研究の分析では，すべての被験者の視線データ

で，すべての画像から左右両目のX軸とY軸の差分
を算出した． 

 
4.3. 評価と左右両目の X 軸と Y 軸の差分	 	 
表 1 は，画像が好きかどうかを問うアンケート評
価の平均，および左右両目のX軸とY軸の差分の平
均を表す．一般人はX軸方向で両目の差分が見られ
るのに比べ，デザイン関係者はY軸方向で両目の差
分の値が大きいことがわかる． 

 
表 1	 評価の平均と両目の差分の平均 

 
	 

4.4. 画像別の左右両目の差分の比較	 
「人物画」「静物画」「抽象画」「風景画」で，左右

両目のX軸方向とY軸方向の差分の値を比較した(図

2)．図中の縦軸は差分の視野角，横軸は各画像を表

す．青線はデザイン関係者，赤線は一般人を表す．	 

	 

	 

図 2	 左右両目の X 軸と Y 軸の差分の比較	 

	 

図2から，一般人グループは，X軸方向の左右両目

の差分の値が Y 軸方向の差分の値よりやや大きいか，

殆ど同じであり，デザイン関係者は殆どの画像で Y

軸方向の差分の値が大きいことがわかった．また，

「抽象画」では，デザイン関係者と一般人の両方で

X 軸方向の差分の値が高い傾向があることがわかっ

た．	 

	 

	 

4.5. 「評価：好き」と左右両目の差分の値	 
アンケート評価が高かった画像と低かった画像そ

れぞれ 3点を選び，デザイン関係者と一般人，それ
ぞれの左右両目のX軸とY軸の差分の値の平均を算
出し，両者を比較した(表 2)． 
その結果，デザイン関係者は，好きだと答えた画

像のX軸方向とY軸方向の左右両目の差分の値，お
よび好きではないと答えた画像のY軸方向の左右両
目の差分の値が小さかった．一般人は，好きだと答

えた画像で，Y 軸方向のみ両目の差分の値がわずか
に高かったが，好きだと答えた画像のX軸方向の差
分の値，および好きではない画像のX軸方向とY軸
方向の両方で両目の差分の値が小さい結果であった． 

 
表 2	 「評価：好き」と両目差分の比較 

 

 
4.6. 画像の縦横比	 	 
図 3 は，画像の横に対する縦の割合を表す．「1」

より小さい値は「横長」を，「1」より大きい値は「縦

長」を意味する．この結果から，「抽象画」だけが特

別に横の比率が高いわけではないことがわかる．	 

	 

 
図 3	 画像の縦横比	 
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4.7. 画像の縦横比と「評価」の相関関係	 
「好き」という評価の高かった画像と，両目の X

軸と Y 軸の差分の値の相関係数を，デザイン関係者

と一般人で比較した(表 3,表 4)．その結果，一般人

の X 軸の差分の値できわめて低い相関がみられる以

外は，相関があるとはいえなかった．また，画像の

縦横比と，両目の X軸と Y軸の差分の値の相関係数

を，デザイン関係者と一般人で比較した結果，相関

はきわめて低いことがわかった．	 

	 

表 3	 「輻輳」と「アンケート評価」の相関係数	 

	 

	 

表 4	 「輻輳」と「縦横比」の相関係数	 

	 

 
5. 考察	 	 
本研究は，画像を見る時の眼球運動を観察し，画

像の評価を自動的に抽出する際に輻輳機能の利用が

可能かどうかを調べる目的で実験を実施した．また，

デザイン関係者と一般人の眼球運動を比較した． 
まず，好きな画像とそうではない画像の両方の場

合で特徴的な現象を検出することができた．結果を

みると．デザイン関係者は一般人と比較して Y 軸方

向で左右両目の差分が大きいことがわかった．また，

好きという評価が高かった画像 3 点とそうではない

画像 3 点で左右両目の差分の値を調べた結果，デザ

イン関係者は，好きだと答えた画像の，左右両目の

X 軸と Y 軸方向の差分の値，および好きではない画

像の，左右両目の Y 軸方向の差分の値が低かった．

すなわち，デザイン関係者は，好きではない画像で

輻輳を多用する傾向があった．一方，一般人は好き

だと評価した画像で Y 軸方向の差分の値が高かった

以外，すべての値が低かった．すなわち，一般人で

は，好きな画像で Y 軸方向に輻輳を多様したが，そ

れ以外では輻輳機能を利用しない傾向があった．	 

また，今回の実験で，画像の縦横比と X 軸方向お

よび Y 軸方向の左右両目の差分の値の間に相関はな

かった．ここから，画像の縦長と横長によって，X

軸方向と Y 軸方向の輻輳の値が左右されるわけでは

ないことが明らかになった．	 	 

中森らは，異なる表情の複数人の顔画像を提示し，

好みの写真を見た時の実験参加者の瞳孔径を計測し，

瞳孔が感性を表現する場合の指標になりうる可能性

を示唆した[3]．しかし，同時に,「「好み」と「興味」
の相関が見られたことが「興奮」によると考えれば，

「嫌い」が「興奮」につながる可能性がある，と述

べている[3]． 
寺らの研究[6]で，中国人被験者と日本人被験者に
よる輻輳機能の使い方の特徴が検出された．それは

多分に被験者の専門性や環境の影響があることが推

測される．本実験では，「好きな画像」と「そうでは

ない画像」について眼球運動を分析したが，感性評

価の「興味がある」という項目を取り入れなかった．

これは中森らも述べているように[3]，「興味がある」
という評価の意味する範囲が非常に広いことを考慮

したためである．しかし，左右両目のY軸方向の差
分の値が，デザイン関係者で高い傾向を示したこと

は，絵画を見る際の眼球運動には「感性」と関係深

い要素が存在することを示唆する．今後も「感性評

価」と「輻輳機能」にに関する研究を深めることを

課題とする． 
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美術初心者は抽象絵画をどう鑑賞するのか？
発話に基づくタイムコースと解説文の効果の検討

How do art novice appreciate abstract paintings?:
Analysis of time-course and effects of commentary based

on free conversation
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Abstract

Beginners in art appreciation generally have“ re-

ality constraints,” in that, they show a strong ten-

dency to insist on identifying the depicted object in

the artwork with its realistic expression. In this study,

we examined how the reality constraints effect appre-

ciation of abstract paintings. Twenty-four pairs of

college students viewed one of the two abstract paint-

ings, by Kandinsky or Mondrian, and freely talked

to one another while viewing the painting for five

minutes. The verbal protocol was analyzed to exam-

ine the difference of the responses to the two paint-

ings, and the time course changes of the topics during

the conversation. In the appreciation of Kandinsky,

the participants expressed difficulty of the painting

most frequently in the beginning of the appreciation.

The frequency of expressing difficulty decreased when

they tried to interpret the depicted object as concrete

objects. In the case of Mondrian, the participants

tended to insist on identification of the colors referred

to in the title and the focus on the subtle difference

of color increased as time proceeded.

Keywords — cognitive constraints, art appre-

ciation, creativity

1. はじめに
近年の美術理論や美術鑑賞教育では、作品観賞は鑑

賞者自身が作品の新しい見方や新しい意味を発見する

主体的な過程として捉えられる事が多い [1]。一方、美

術鑑賞の初心者は、絵画に描かれた事物の特定に固執

する傾向（写実性制約）があることが指摘されている

[3, 5]。このような写実性制約を緩和することが、鑑賞

者にとってより創造的な観賞を促すことになると考え

られる。

一方、美術館での作品 1 点あたりの鑑賞時間は 40

秒程度という報告 [2]もあり、そうした短時間の観賞

では、鑑賞者が作品からより多くの情報を読み取るこ

とは難しいと考えられる。美術鑑賞の過程を理解する

ためには、観賞が時間的にどのように展開するのかと

いう点を検討することも必要であろう。

田中 [4]は、解説文を読みながら絵画を鑑賞する経

験が、絵画鑑賞時の思考内容に与える影響を検討し

た。美術初心者の大学生のペアを実験参加者とし、絵

画とともに、それに描かれた事物に関する解説文を

呈示される対象物解説文条件、絵画の構図や表現技法

についての解説文を呈示される構図解説文条件、絵画

のみ呈示される統制条件を設けた。それぞれの条件で

2点の絵画を鑑賞したあと、新たに具象画と抽象画を

1点ずつ鑑賞し、絵画鑑賞中の発話内容の分析を通し

て、観賞条件が絵画に対する反応にどう影響するかが

検討された。その結果、具象絵画については、全体と

して、観賞開始時には題名を手がかりに絵画中の事物

を同定しようとするが、時間経過とともにより色や形

などの形式的側面への言及が増えること、また対象物

解説文条件では個別の事物の同定に留まる傾向がある

が、構図解説文条件では事物の解釈が多様化し、また

事物間の関係についての言及も増加した。

本発表では田中 [4]が報告していなかった抽象絵画

についての反応を分析する。具体的な事物の描かれて

いない抽象絵画の場合、解説文を読む経験がどのよう

な影響をもたらすのか、異なる特徴を持つ 2 点の抽

象絵画に対する反応を比較しながら、探索的に検討を

行う。

2. 方法
参加者　実験には、美術初心者の大学生 48 人が友
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図 1 鑑賞材料：カンディンスキー/コンポジション

VII

人同士の 2人一組で参加した。実験後の質問紙調査に

よると、通常の学校教育以外で美術教育を受けた経験

のある人はいなかった。また、１年あたりに美術館を

訪れる回数は 0-1回程度であった。

鑑賞材料　鑑賞材料として、田中・松本 [5]と同じ、

ゴッホ「夜のカフェテラス」、ルノワール「ムーラン・

ド・ラ・ギャレット」（以上、具象画）、カンディンス

キー「コンポジション VII」、マティス「ピアノのレッ

スン」（以上、抽象画）の 4 点に加え、シスレー「夏

の風景」（具象画）、モンドリアン「大きい赤の平面、

黄色、黒、灰色と青によるコンポジション」（抽象画）

の 2点、合計 6点を鑑賞材料とした。これらの絵画の

画像を、下に作者名とタイトルを載せて、A3 サイズ

でカラープリンターにより印刷した。なお、本報告で

は、これらの 6点のうち、後述する事前鑑賞フェーズ、

事後鑑賞フェーズで呈示された 2 つの抽象画、カン

ディンスキー「コンポジション VII」（図 1、以下カン

ディンスキー）とモンドリアン「大きい赤の平面、黄

色、黒、灰色と青によるコンポジション」（図 2、以下

モンドリアン）を分析対象とした。カンディンスキー

は、様々な色で曖昧な形のオブジェクトが多数含まれ

るもので、一方モンドリアンは、題名で言及された色

の様々な大きさの四角形によって構成された幾何学的

なものであった。

手続き　実験は、事前鑑賞フェーズ、解説文フェー

ズ、事後鑑賞フェーズの 3フェーズからなった（表 1）。

事前／事後鑑賞の絵画の組み合わせは、ゴッホとカン

ディンスキーを事前鑑賞、シスレーとモンドリアンを

事後鑑賞に用いる条件と、絵画と事前／事後の組み合

わせを逆にした条件の 2つであった。解説文フェーズ

では解説文の種類に 3条件（統制条件、対象物解説文

条件、構図解説文条件）設定し、ルノワールとマティ

スが呈示された。

参加者は 2人でマジックミラーの前の長机に横に並

んで着席し、机の上に置かれた絵画を見ながら自由に

図 2 鑑賞材料：モンドリアン/大きい赤の平面、黄

色、黒、灰色と青によるコンポジション

表 1 実験手続き：鑑賞フェーズ、解説文条件と絵画

の組み合わせ

事前鑑賞フェーズ 解説文フェーズ 事後鑑賞フェーズ
ゴッホ、 ルノワール、 シスレー、
カンディンスキー マティス モンドリアン

・解説文なし
・対象物解説文
・構図解説文

シスレー、 ルノワール、 ゴッホ、
モンドリアン マティス カンディンスキー

・解説文なし
・対象物解説文
・構図解説文

会話した。なお、2人のうち 1人は話し手、もう 1人

は聞き手となり、主として話し手が気づいたことを話

すこと、聞き手は相づちや問いかけを自由に行いなが

ら話し手の発話を促すように教示し、相談して話し手

と聞き手を決めてもらった。続いて、各絵画を 1点に

つき 5 分ずつ見ながら、気づいたことを会話するよ

うに教示した。教示の後、事前鑑賞フェーズの絵画が

2枚、解説文なしで呈示された。続く解説文フェーズ

では、3つの条件のいずれかで 2点の絵画が（対象物

解説文条件と構図解説文条件ではそれぞれの解説文を

伴って）呈示された。続いて、事後鑑賞フェーズでは、

2点の絵画が解説文なしで呈示された。鑑賞中は、絵

画に触れたり、指さしすることは制限しなかった。鑑

賞中の様子は、マジックミラー越しで正面から録画・

録音された。
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3. 結果
3.1 分析方法

本報告では、事後鑑賞フェーズで呈示された 2点の

抽象画 (カンディンスキーとモンドリアン) に対する

発話を分析する。なお、事前の教示では話し手と聞き

手で役割を決めたが、聞き手も積極的に発言している

ペアが多く、話し手と聞き手の発話にかなりの相互作

用が見られた。そこで、以下の分析では、両者を区別

せず、ペアの発話全体を分析することとした。

事前鑑賞フェーズでは、すべてのペアが解説文フ

ェーズの前にカンディンスキーまたはモンドリアンを

鑑賞しているので、それぞれの絵画について 12ペア

ずつのデータを用いた。事後鑑賞フェーズでは、事前

鑑賞では見なかった絵画について、解説文なし条件、

対象物解説文条件、構図解説文条件に分かれており、

それぞれの絵画と解説文条件の組み合わせで、4ペア

ずつのデータを用いた。

まず、録音された会話をテキストデータに書き起こ

した。その際、方言や口語的な表現は適宜修正を行っ

た。また、単純な相づち、絵画とは関係ない雑談な

どの発話は除外した。このテキストデータを、テキ

ストマイニング用ソフトウェア「Text Mining Studio

5.2.1」を用いて分析した。日本語解析エンジンとして

TMStudio3.2 を用いて形態素解析と係り受け分析を

行い、この出力を基にこの後の分析を行った。

発話の意味内容についての分析では、内容語として

名詞、動詞、形容詞を分析対象とした。各ペアの発話

を時間軸に沿って話題ごとに分割してアイデアユニッ

ト (IU) に分け、アイデアユニットを単位としてその

中での単語の共起関係に基づく分析を行った。また、

各アイデアユニット中で生起した単語は 2回以上出現

した場合でも、1回とカウントした。

また、鑑賞中の時間経過に伴う会話内容の変化を捉

えるために、絵画を呈示してから 1 分ごとの時間ユ

ニット 1-5（以下、単にユニット 1-5と記す）にわけ、

各時間ユニットで開始されたアイデアユニットをまと

めて、発話の特徴の時間的推移を検討した。

3.2 カンディンスキーに対する発話

3.2.1 全体的な発話量

カンディンスキーに対する発話の時間ユニットご

との IU 数を表 2 に示す。分散分析の結果、交互作

用が有意であり (F (12, 80) = 2.11, p < .05)、解説

文なし条件 (F (4, 80) = 2.59, p < .05) と構図解説文

表 2 カンディンスキーにおける IUの時間的推移

時間ユニット 1 2 3 4 5

事前観賞 4.67 3.83 3.67 4.17 3.58

解説文なし 5.00 6.25 5.25 4.00 2.75

対象物解説文 4.00 2.75 3.75 2.75 3.00

構図解説文 4.75 5.25 3.00 3.75 7.25

図 3 カンディンスキーに対する「分からない」発言

の時間的推移

(F (4, 80) = 3.86, p < .05)の単純主効果が有意であっ

た。Ryan法による多重比較の結果、解説文なし条件

ではユニット 2はユニット 5よりも IUが多く、全体

にユニット 2をピークに IUが減少する傾向が見られ

た。構図解説文では、ユニット 5 がユニット 3，4 よ

りも IUが多く、観賞時間の終わりになってから話題

の変化が増加していた。

3.2.2 カンディンスキーにおける発話の内容的特徴

「分からない」発言 カンディンスキーにおいては、

「分からない」という発言がしばしば見られた。そこ

で、各時間ユニットにおいて「分からない」という発話

を含むアイデアユニットの比率の条件ごとの平均と標

準誤差を求めた（図 3）。分散分析の結果、ユニットの

主効果に有意傾向が見られ (F (4, 80) = 2.41, p = .06)、

Ryan 法による多重比較の結果、ユニット 2 はユニッ

ト 1、ユニット 5よりも「分からない」率が低かった。

つまり、「分からない」という発言は、観賞開始直後

に多く、その後ユニット 2で大きく減少し、その後再

び増加する、という傾向が見られた。

具体的な事物への見立て カンディンスキーに対する

発話において頻繁に見られたのは、絵画中のオブジェ

クトを具体的な事物として解釈する (見立てる）もの

であった。そこで、各参加者について、「っぽい」「～

に見える」という発言や、対象物を具体的な事物とし

て断定する表現を含むアイデアユニットの比率を、時

間ユニットごとに求め、条件ごとの平均と標準誤差を
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図 4 カンディンスキーにおける具体的な事物への見

立ての時間的推移

求めた（図 4）。分散分析の結果、ユニットの主効果が

有意で有り (F (4, 80) = 2.58, p < .05)、Ryan法による

多重比較の結果、ユニット 2はユニット 1、ユニット

4よりも具体的な事物として見立てたアイデアユニッ

トが多かった。つまり、「分からない」発言とは対照的

に、観賞開始直後は具体的な事物としての見立ては少

なく、その後ユニット 2で増加し、ユニット 4まで減

少したあと再びやや増加する傾向が見られた。

カンディンスキーにおける発話の特徴語の時間的推移

カンディンスキーに対する発話で、具体的にどのよう

な単語が出現していたのか、またそれらは時間ととも

にどのように推移したのかを見るために、絵画を呈示

してから 1分ごとの時間ユニット 1～5にわけ、各時間

ユニットで開始されたアイデアユニットをまとめて、

発話の時間的推移を検討した。解説文条件別に、補完

類似度に基づいて、時間ユニットごとの特徴語を求め

た (表 3)。なお、最低信頼度を 60とし、生起頻度 2以

上（事前観賞条件では参加者が 2倍であることを考慮

して生起頻度 4以上）の単語を用いた。

いずれの条件においても、作者名、題名は冒頭のユ

ニット 1 の特徴語となっていた。また、「分からない

（わかる+ない）」は解説文なし条件以外の条件では

いずれもユニット 1の特徴語となっており、図 3で見

た傾向が確認された。特徴語には全体に動詞が多く、

名詞が少なかった。具体的な事物への見立てがユニッ

ト 2で増加していたが、特徴語としてあまりあらわれ

ていないのは、出現頻度が 1の名詞が多く、特徴語と

して検出されにくかったためと考えられる。とはいえ

「っぽい」「見る+できる」がユニット 2から 4で特徴

語となっている箇所が多く、観賞直後よりは少し後に

なってから、具体物に見立てる発話が増加することが

推察される。
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図 5 モンドリアン：指さし対象の符号

3.3 モンドリアンに対する発話

3.3.1 指さし対象の符号化

モンドリアンについては、発話に伴って生起する絵

画中のオブジェクトの指さしについて、その対象が

明確であった。そこで、指さされたオブジェクト（以

下、指さし対象と呼ぶ）を符号化し、この符号を発話

中の指示代名詞に置き換えて、発話の書き起こしの中

に埋め込んで分析することとした。参加者が手を伸ば

して絵画に近づけて手を手前に引くまでを 1回の指さ

しとした。ただし、連続して複数の対象物を指す場合

や、ある点から別の点まで、手を戻さずに動かす場合

には、1回の指さしとした。参加者の行動の録画を見

ながら、指さしが生起したときに画面を一時停止しそ

の対象や場所を特定した。この際、同時に現れる発話

の内容も参考にした。これらの指さし対象を、他の発

話と区別できるようにアルファベットを用いた表記に

より符号化した（図 5)。なお、以下の分析において、

指さし対象の符号はいずれも一般名詞として処理さ

れた。

3.3.2 全体的な発話量

モンドリアンに対する発話の時間ユニットごとの

IU数を表 4に示す。分散分析の結果、時間ユニットの

主効果が有意であり (F (4, 80) = 7.75, p < .05)、Ryan

法による多重比較の結果、ユニット 1は他のユニット

よりも IUが多く、観賞の初期に最も話題の変化が多

かった。観賞条件の主効果と交互作用は有意ではな

かった。
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表 3 カンディンスキーにおける各時間ユニットの特徴語 (補完類似度に基づく)

観賞条件 ユニット１ 指標値 ユニット 2 指標値 ユニット 3 指標値 ユニット 4 指標値 ユニット 5 指標値
事前観賞 コンポジション 17.262 なる 8.741 色 14.05 見る+できる 15.037 人 11.659

構成 14.239 気 5.946 青 9.039 感じる 13.857 ている+ない 7.284

7 10.97 汚い 5.235 黄色 7.675 いう 7.517 顔 6.799

わかる+ない 10.893 本当 5.235 緑 7.675 いる 6.486 知る+ない 6.079

カンディンスキー 8.551 水彩 4.714 羽 7.231 する 6.19 口 5.705

ピカソ 8.268 いう 4.595 赤 6.312 絵 4.619 目 5.345

すごい 6.576 ている 4.429 使う 5.899 思う 4.619 描く 4.14

人 4.922 きれい 4.193 みる 5.867 ある 4.372 ある 4.029

描く 4.157 感じる+ない 4.193 っぽい 4.63 ておる 4.128 無い+ない 3.78

表す 3.751 線 4.193 多い 4.535 見る 3.734 難しい 3.766

いう+？ 3.146 ある 4.073 難しい 4.535 描く 3.341 すごい 3.531

無い+ない？ 2.541 あ 3.672 ておる 4.091 わかる 3.292 出る 3.282

来る 2.381 見る+できない 3.506 見る 3.679 完全 3.194 すぎる+すぎる 3.157

ている+？ 2.097 え 3.15 ベース 3.616 きれい 2.752 ベース 3.157

チョウ 2.097 違う 3.15 背景 3.616 野菜 2.752 多分 3.157

書く 2.097 する 3.031 無い+ない 3.298 知る+ない 2.407 部分 3.157

抽象 2.097 良い 2.463 確か 3.235 あ 2.309 わけ 2.672

適当 2.097 てしまう 2.274 来る 3.203 わかる+ない 2.111 ロシア 2.672

知る+ない 2.059 青 2.108 感じる 2.917 っぽい 2.014 意味 2.672

違う 1.937 いう+？ 1.753 カンディンスキー 2.759 全体的 1.867 違う+？ 2.672

野菜 1.753 気 2.759 黒 2.672

解説文なし 構成 5.193 来る 8.182 見る+できる 10.463 気 5.519 考える 5.884

感じる 5.074 なる 4.241 見る+できない 6.547 わかる 5.054 いう 5.872

コンポジション 4.981 見出す 4.061 出る 5.7 色合い 3.835 意味 5.642

人 4.319 方 4.061 いる 4.763 ある 3.483 すごい 5.17

する 3.988 流れる 4.061 無い+ない 4.237 カラフル 3.369 面白い 4.237

7 3.683 ておる 3.136 虫 3.8 ている 3.194 わかる+ない 3.754

カンディンスキー 3.683 描く 3.136 鳥 3.8 意味 3.194 イメージ 3.293

爆発 3.683 顔 3.076 這う 3.8 思う 3.194 良い 3.293

名前 3.683 適当 3.076 こぼす 3.274 見る 2.728 ある 3.282

ピカソ 3.14 良い 3.076 できる+できない 3.274 なる 2.553 思う 3.051

見る+できる 2.69 ある 2.703 芸術 3.274 確か 1.798 気 2.821

適当 2.596 ている 2.643 想像 3.274 おしゃれ 1.685 絵 1.866

いる 1.934 感じる 1.718 多分 3.274 アイス 1.685 完璧 1.646

っぽい 1.722 いる+？ 1.538 本当 3.274 パフェ 1.685 謎 1.646

ている 1.722 くう 1.538 果物 2.747 化物 1.685 買う 1.646

無い+ない 1.391 めちゃくちゃ 1.538 野菜 2.747 家 1.685 風景 1.646

あ 1.298 やばい 1.538 っぽい 2.016 行く 1.685 目立つ 1.646

おしゃれ 1.298 サーカス 1.538 わかる 1.695 持つ 1.685 訳 1.646

やばい 1.298 行く 1.538 見る 1.489 自由 1.685 確か 1.635

サーカス 1.298 思いつく+ない 1.538 あ 1.374 飾る 1.685 する 1.394

パフェ 1.298 組み合わせる 1.538 いる+？ 1.374 捉える 1.685

家 1.298 捉える 1.538 くう 1.374 道 1.685

思いつく+ない 1.298 道 1.538 めちゃくちゃ 1.374 謎 1.685

持つ 1.298 アイス 1.374 買う 1.685

自由 1.298 化物 1.374 髪の毛 1.685

飾る 1.298 完璧 1.374 風景 1.685

組み合わせる 1.298 髪の毛 1.374 目立つ 1.685

訳 1.298

対象物解説文 カンディンスキー 6.668 ている 5.417 っぽい 6.558 わかる+ない 5.588 わかる 5.586

コンポジション 6.668 赤い 4.056 思う 4.456 いう 4.844 いう 4.989

来る 6.069 ている+ない 3.611 する+べきではない 3.805 する 4.377 多い 4.339

7 4.401 意味 3.611 ある 3.404 描く+できない 3.821 いる 3.742

出る 3.334 絵 2.75 確か 3.279 良い 3.821 無い+ない 2.82

聞く 3.334 描く 2.75 塗る 3.279 ている 2.422 なる 2.495

無い+ない 2.469 する 2.306 見る 2.753 絵 2.234 すごい 2.034

見る 2.135 すごい 2.278 見る+できる 2.228 ７+？ 1.677 いく 1.708

構成 2.135 ある+？ 1.806 色 2.028 イメージ 1.677 ている+？ 1.708

絵 1.87 てしまう 1.806 なる 1.702 タイトル 1.677 トマト 1.708

描く 1.87 トマト 1.806 ある+？ 1.377 哀しい 1.677 ドン 1.708

わかる+ない 1.737 映る 1.806 いく 1.377 気 1.677 哀しい 1.708

いる 1.402 覚える 1.806 ている+？ 1.377 芸術 1.677 形 1.708

する 1.27 気 1.806 イメージ 1.377 線 1.677 大きい 1.708

７+？ 1.067 形 1.806 持つ 1.377 本当 1.677 野菜 1.708

てしまう 1.067 芸術 1.806 水彩 1.377 印象 1.211 踊り狂う 1.708

タイトル 1.067 持つ 1.806 線 1.377 楽しい 1.211 カラフル 1.247

ドン 1.067 野菜 1.806 大きい 1.377 感 1.211 印象 1.247

映る 1.067 いる 1.389 本当 1.377 人 1.211 楽しい 1.247

覚える 1.067 確か 1.361 目 1.377 7 0.745 知る 1.247

水彩 1.067 感 1.361 踊り狂う 1.377 ている+ない 0.745 塗る 1.247

目 1.067 知る 1.361 意味 0.745

適当 1.361 構成 0.745

使う 0.745

構図解説文 わかる 8.8 っぽい 10.476 確か 5.192 本当 5.604 ている 6.02

コンポジション 6.492 無い+ない 4.043 わけ 4.617 気 5.227 タコ 3.982

わかる+ない 5.768 ていく 3.802 感じる 3.744 する 4.161 見る+できる 3.428

すごい 4.759 花 3.802 いる 3.459 多分 3.94 虫 3.334

解説 4.617 海 3.276 色 2.451 中心 3.94 気持ち悪い 3.087

必要 4.617 赤い 3.276 人 2.451 見る+できる 3.784 近い 3.087

7 4.184 いう 3.194 する 2.302 目 3.485 手前 3.087

捉える 4.184 ておる 2.75 無い+ない 2.302 ある 3.251 線 3.087

出る 3.75 生き物 2.75 きれい 1.875 あ 3.03 飛ぶ 3.087

良い 3.75 感じる 2.466 ている+ない 1.875 なる 2.575 滲む 2.439

思う 3.459 あ 2.224 オレンジ 1.875 いく 1.742 確か 2.038

ごたまぜ 1.875 虫 2.224 黄色 1.875 きれい 1.742 人 2.038

やる 1.875 見る+できる 1.819 色合い 1.875 ている+ない 1.742 する+ない 1.791

イメージ 1.875 いる 1.496 青 1.875 引っ張る 1.742 意味 1.791

見る+できる？ 1.875 本当 1.496 置く 1.875 顔 1.742 描く 1.791

色とりどり 1.875 え 1.375 適当 1.875 橋 1.742 来る 1.637

置く 1.875 みる+したい 1.375 南国 1.875 向く 1.742 見る+できない 1.39

適当 1.875 オレンジ 1.375 入る 1.875 首 1.742 ある 1.083

入る 1.875 クラゲ 1.375 見る 1.584 動物 1.742 いく 0.895

いう+？ 1.442 見る+できる？ 1.375 いう+？ 1.442 すごい 1.665 え 0.895

カラフル 1.442 考える 1.375 カラフル 1.442 見る+できない 1.665 ごたまぜ 0.895

海 1.442 作る 1.375 行く 1.442 みる+したい 0.895

鮮やか 1.442 草 1.375 赤 1.442 やる 0.895

中心 1.442 動物 1.375 鮮やか 1.442 イメージ 0.895

付ける 1.442 謎 1.375 クラゲ 0.895

難しい 1.375 引っ張る 0.895

黄色 0.895

顔 0.895

橋 0.895

向く 0.895

考える 0.895

作る 0.895

首 0.895

色とりどり 0.895

色合い 0.895

青 0.895

草 0.895

謎 0.895

南国 0.895

難しい 0.895
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表 4 モンドリアンにおける IUの時間的推移

時間ユニット 1 2 3 4 5

事前観賞 4.83 3.33 3.17 2.00 2.00

解説文なし 5.75 2.50 3.25 2.00 2.25

対象物解説文 5.25 3.50 3.25 4.25 3.00

構図解説文 5.50 5.00 3.00 2.25 3.00

図 6 モンドリアンに対する「分からない」発言の時

間的推移

3.3.3 モンドリアンにおける発話の内容的特徴

モンドリアンにおける「分からない」発言 カンディ

ンスキーと比較するため、モンドリアンについても、

各時間ユニットにおいて「分からない」という発話を

含むアイデアユニットの比率の条件ごとの平均と標準

誤差を求めた（図 6）。分散分析の結果、いずれの主効

果も交互作用も有意ではなかった。つまり、カンディ

ンスキーとは異なり、「分からない」が鑑賞時の時間的

推移とともに明確に増減する傾向は見られなかった。

また、モンドリアンにおいては、カンディンスキー

とは対照的に、絵画中のオブジェクトを具体的な事物

として解釈する発話がほとんど見られなかった。

モンドリアンにおける発話の特徴語の時間的推移 絵

画を呈示してから 1分ごとの時間ユニット 1～5にわ

け、各時間ユニットで開始されたアイデアユニットを

まとめて、発話の時間的推移を検討した。解説文条件

別に、補完類似度に基づいて、時間ユニットごとの特

徴語を求めた (表 5)。いずれの条件においても、作者

名、題名は冒頭のユニット 1 の特徴語となっていた。

形式的要素に関する特徴語を見ると、ほとんどが色

に関するものであり、それ以外の形に関するもの（正

方形、長方形、四角、線など）は少なく、比較的後の

ユニットになってから出現する傾向も見られた。事前

観賞、解説文なし条件ではユニット 2から、構図解説

文ではユニット 1から、黒い線の端 (E1,E2...)が特徴

語として挙がっているが、対象物解説文ではユニット

3からであり、他の条件よりはやや遅れて言及されて

いた。

また、それぞれのユニットで、指さし対象とそれに

対応する色名がともに特徴語となっており、それぞれ

の指さし対象の色について発話されていることが推

測される。また、特にあとの方のユニットでは、同系

統の色の指さし対象がまとまっている箇所が多かった

（特にW1-W5）。

これらの指さし対象と単語との共起関係を見るため

に、「Text Mining Studio」の注目語分析を用いて、注

目語として指さし対象を指定して条件ごとに共起ネッ

トワークを作成した (図 7)。同系統の色の指さし対象

どうしがリンクされており、そこに複数の色単語が結

びついている箇所が多く見られる。このことから、同

系色の色について、それが何色であるかを検討する発

話がなされていることが示唆される。一方、黒い線の

端 (E1,E2...)に関しては他の色の領域とのは孤立した

ネットワークを形成しており、色の検討とは全く別の

話題として扱われていると考えられる。

4. 考察
カンディンスキーとモンドリアンに共通する傾向と

して、ユニット 1で題名や作者への言及が集中してい

た点が挙げられる。これは具象画においても見られる

傾向であり [4]、一般に絵画鑑賞の際にはまず題名や

作者などの情報が確認されていることを示している。

これは当然のことのようにも思われるが、同時に、鑑

賞者は、絵画そのものだけを見るのではなく、題名や

作者の情報を手がかりとして用いようとする傾向が強

いと言える。鑑賞者は、絵画に含まれる情報からボト

ムアップ的に絵画を見ていくのではなく、題名などの

言語的な情報を手がかりとして解釈しようとする。そ

の意味では、鑑賞者にとって題名はかなり本質的な情

報と言えるのかもしれない。

一方、カンディンスキーとモンドリアンでは、観賞

過程に様々な違いがあることも明らかになった。カン

ディンスキーでは、鑑賞開始時にまず「分からない」

という難解さを表明する発話が多く見られたが、そ

の後、具体的な事物としての見立てが増えると、「分

からない」という発話は減少した。また、見立てが減

少すると「分からない」という発話は増加した。今回

の実験に参加した美術初心者たちは、具体物としての

解釈ができなければ「分からない」と感じ、具体的な

事物としての解釈ができれば「分からない」とは感じ

にくくなるという傾向があると言える。つまり、ここ

では写実性制約に基づく具体物としての解釈が、カン

ディンスキーの観賞過程をガイドしているとも考えら
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表 5 モンドリアンにおける各時間ユニットの特徴語 (補完類似度に基づく)

観賞条件 ユニット１ 指標値 ユニット 2 指標値 ユニット 3 指標値 ユニット 4 指標値 ユニット 5 指標値
事前観賞 平面 12.744 色 9.294 B3 9.018 思う 8.016 絵 13.057

コンポジション 12.149 E8 8.703 D2 8.691 SIGN 7.007 W4 8.596

構成 12.149 E1 7.161 いう 7.366 描く 6.507 青 8.04

黄色 8.683 E2 6.757 D1 6.876 9 時 6.003 多分 7.512

大きい 8.578 E3 6.243 見る+できる 5.938 わかる 5.505 価値 6.101

【題名】 8.402 わかる+ない 5.806 B4 5.223 黒い 5.503 B5 5.873

赤 7.178 O3 5.729 B1 5.06 名前 5.006 W3 5.873

灰色 5.217 やる 5.729 W7 4.896 PM21 5.004 W5 5.873

モンドリアン 4.622 意味 5.215 O2 4.836 使う 4.504 L3 5.117

入る 4.446 W6 4.811 W2 4.346 人 4.504 知る+ない 4.79

する 4.341 気になる 4.297 WHOLE 4.346 置く 4.504 R2 4.462

B4 4.237 錯視的 3.892 わかる+ない 4.062 21 歳 4.002 灰色 4.234

描く+できる 3.851 色+ない 3.892 青 4.062 気づく 4.002 白 4.134

まんま 3.361 続く 3.892 B2 3.958 黒い+すぎる 4.002 赤 3.678

リビング 3.361 描く 3.674 いう 3.631 塗る+？ 4.002 B2 3.478

印象 3.361 E10 3.378 つながる 3.631 筆 4.002 確か 3.15

絵+？ 3.361 E7 3.378 なる 3.631 線 3.504 テーマ 2.723

教会 3.361 E9 3.378 気づく+ない 3.631 L2 3.502 灰色+？ 2.723

変 3.361 バランス 3.378 広がる 3.631 絵具 3.502 光 2.723

率直 3.361 ピンク 3.378 買う 3.631 文字 3.502 高い 2.723

影響 3.378 有名 3.631 話 3.502 混じる 2.723

途切れる 3.378 飾る 2.723

端っこ 2.723

直線 2.723

白+ない 2.723

美術館 2.723

面白い 2.723

話す 2.723

滲む 2.723

解説文なし 平面 12.744 色 9.294 B3 9.018 思う 8.016 絵 13.057

コンポジション 12.149 E8 8.703 D2 8.691 SIGN 7.007 W4 8.596

構成 12.149 E1 7.161 いう 7.366 描く 6.507 青 8.04

黄色 8.683 E2 6.757 D1 6.876 9 時 6.003 多分 7.512

大きい 8.578 E3 6.243 見る+できる 5.938 わかる 5.505 価値 6.101

【題名】 8.402 わかる+ない 5.806 B4 5.223 黒い 5.503 B5 5.873

赤 7.178 O3 5.729 B1 5.06 名前 5.006 W3 5.873

灰色 5.217 やる 5.729 W7 4.896 PM21 5.004 W5 5.873

モンドリアン 4.622 意味 5.215 O2 4.836 使う 4.504 L3 5.117

入る 4.446 W6 4.811 W2 4.346 人 4.504 知る+ない 4.79

する 4.341 気になる 4.297 WHOLE 4.346 置く 4.504 R2 4.462

B4 4.237 錯視的 3.892 わかる+ない 4.062 21 歳 4.002 灰色 4.234

描く+できる 3.851 色+ない 3.892 青 4.062 気づく 4.002 白 4.134

まんま 3.361 続く 3.892 B2 3.958 黒い+すぎる 4.002 赤 3.678

リビング 3.361 描く 3.674 いう 3.631 塗る+？ 4.002 B2 3.478

印象 3.361 E10 3.378 つながる 3.631 筆 4.002 確か 3.15

絵+？ 3.361 E7 3.378 なる 3.631 線 3.504 テーマ 2.723

教会 3.361 E9 3.378 気づく+ない 3.631 L2 3.502 灰色+？ 2.723

変 3.361 バランス 3.378 広がる 3.631 絵具 3.502 光 2.723

率直 3.361 ピンク 3.378 買う 3.631 文字 3.502 高い 2.723

影響 3.378 有名 3.631 話 3.502 混じる 2.723

途切れる 3.378 飾る 2.723

端っこ 2.723

直線 2.723

白+ない 2.723

美術館 2.723

面白い 2.723

話す 2.723

滲む 2.723

対象物解説文 モンドリアン 5.597 赤 6.507 見る+できる 4.634 薄い 5.083 色 7.485

コンポジション 5.006 O3 5.087 正方形 4.323 B5 4.493 絵 5.262

灰色 4.493 オレンジ 4.72 微妙 4.323 白 4.493 O1 4.78

黄色 3.902 R2 4.354 E3 3.861 ピンク 3.389 完全 4.15

黒 3.902 ある 3.987 使う 3.861 濃い 3.389 難しい 4.15

思い出す 3.902 大きい 3.987 確か 3.709 W3 3.236 O2 3.816

抽象画 3.389 確か 2.887 線 3.398 W4 3.236 線 3.187

平面 3.389 いう 2.52 いう 3.246 W1 2.798 思い出す 2.705

B3 2.722 PM21 2.36 良い 2.935 W2 2.798 良い 2.705

青 2.132 すごい 2.36 コンポジション 2.01 塗る 2.798 R1 2.371

B4 1.618 タイトル 2.36 1 1.699 思う 2.646 W5 2.371

D1 1.618 開ける 2.36 E6 1.699 赤 1.979 わかる+ない 1.741

D3 1.618 床 2.36 E8 1.699 B4 1.618 E6 1.593

絵 1.618 R1 2.153 開ける 1.699 わかる 1.618 E8 1.593

見る 1.618 W1 1.993 気がする 1.699 W6 1.104 W6 1.593

1 1.104 W2 1.993 芸術 1.699 うそ 1.104 すごい 1.593

PM21 1.104 無い 1.993 好き 1.699 タイトル 1.104 なる 1.593

うそ 1.104 B5 1.627 四角 1.699 芸術 1.104 違う 1.593

なる 1.104 D1 1.26 出る 1.699 床 1.104 決める+ない 1.593

違う 1.104 わかる 1.26 長い 1.699 配色 1.104 見る+できない 1.593

気がする 1.104 黄色 1.26 塗る+ない 1.699 好き 1.593

決める+ない 1.104 見る 1.26 四角 1.593

見る+できない 1.104 黒 1.26 塗る+ない 1.593

出る 1.104 配色 1.593

長い 1.104

構図解説文 コンポジション 6.046 白 4.04 O2 7.168 L3 3.787 良い 6.484

青 5.356 多分 3.758 O3 5.018 消しゴム 3.787 人 6.2

作る 3.369 知る+ない 3.758 W4 4.777 B3 3.565 描く+できる 6.2

平面 3.369 描く 3.758 B3 3.702 色 3.565 わかる+ない 5.349

大きい 3.272 おしゃれ 3.225 だよね 3.345 線 3.317 21 3.242

気になる 2.775 思う 3.225 やる 3.345 W3 3.096 E3 3.242

R2 2.181 白+ない 3.225 D1 3.225 B5 2.847 E8 3.242

ピンク 2.181 良い 2.693 W3 3.104 絵 2.847 インク 3.242

違う 2.181 青 2.193 W5 3.104 R1 2.626 モンドリアン 3.242

使う 2.181 WHOLE 2.161 見る+できる 2.748 W4 2.626 合わせる 3.242

黄色 2.084 すごい 2.161 R1 2.506 D1 2.377 知る 3.242

灰色 1.987 見る 2.161 違う 2.15 B4 1.686 配色 3.242

赤 1.987 構成 2.161 確か 2.15 E1 1.658 無理 3.242

W6 1.587 ある 1.629 黄色 2.029 E2 1.658 SIGN 2.958

すごい 1.587 D3 1.379 灰色 1.908 E7 1.658 おしゃれ 2.958

見る 1.587 21 1.347 赤 1.908 L2 1.658 する 2.958

構成 1.587 D2 1.347 B5 1.552 L9 1.658 タイル 2.958

描く+できる 1.587 O1 1.347 W6 1.552 インク 1.658 見る+できる 2.958

色 1.49 意味 1.347 B4 1.31 意味 1.658 ピンク 2.674

D2 1.091 強い 1.347 L2 1.075 主張 1.658 確か 2.674

E1 1.091 合わせる 1.347 L9 1.075 正方形 1.658

E2 1.091 出る 1.347 O1 1.075 長方形 1.658

E3 1.091 大きい+？ 1.347 インパクト 1.075 配置 1.658

E7 1.091 配置 1.347 黄色い 1.075

E8 1.091 本当 1.347 強い 1.075

インパクト 1.091 無理 1.347 見る+しやすい 1.075

モンドリアン 1.091 主張 1.075

黄色い 1.091 正方形 1.075

見る+しやすい 1.091 知る 1.075

出る 1.091 長方形 1.075

大きい+？ 1.091

配色 1.091

本当 1.091
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(a)
(b)

(c) (d)

図 7 モンドリアンにおける指さし対象と単語の共起ネットワーク

れる。

モンドリアンに対する発話を見ると、全体に「分か

らない」という発話の頻度の時間的変動が有意でな

かった。この理由の 1つとして、モンドリアン作品は

明らかに単純な図形のみによって構成されているため

に、具体物としての解釈そのものが困難であり、観賞

においてこのような解釈が放棄された、ということ

が考えられる。もう一つの可能性は、何らかの具体物

としての解釈は困難であるものの、題名に複数の色

名が示されており、絵画中の何に焦点を当てるか（四

角形などの領域の色）、ということが方向付けられた

というものである。別の言い方をすれば、題名には、

（外的な指示対象ではないけれども）描かれたものに

ついての情報が含まれており、鑑賞者はそれを手がか

りとして、絵画中のオブジェクトを解釈したために、

カンディンスキーのような難解さを感じる事なく観賞

した、という可能性がある。特徴語の分析（図 7）か

ら、四角い領域の色の解釈と、黒い線の先端について

の言及とがあまり関連せず別々に行われていることか

らも、題名から示唆された色についての解釈が、題名

に明示されていない他の情報についての読み取りとは

関連づけられることなく行われていることが示唆され

る。逆に言えば、カンディンスキーの難解さは、題名

に、絵画に描かれたものについての手がかりが非常に

少ないことにもよるのかもしれない。

これらのことをまとめると、美術初心者は、抽象画

においても、絵画中の対象物を具体物として解釈する

という方略をできる限り維持しようとする傾向が強

いといえる。そして、具体物としての解釈が困難な場

合には、絵画に対する難解さの印象が高まる、と考え

られる。一方、モンドリアンに対して、難解さの表明

（「分からない発言」）の変動がなく（むしろ全体にカ

ンディンスキーよりも少なく）、絵画の形式的側面に

より多く注目されていたことについては、題名が手が

かりとなっていたためなのか、描かれた事物の形態等

が明らかに外的な事物として解釈できないためなのか

は、今後さらに検討する必要があるだろう。

ただし、題名が強い手がかりになることは、同じ実

験で用いられた具象絵画であるゴッホとシスレーに対

する反応 [4]の分析からも示唆される。絵画中の具体

的な対象物を指し示す題名 (「夜のカフェテラス」）を

持つゴッホの場合、観賞条件の差異が明確になり、単
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に対象物の特定だけではなく、形式的要素へ言及や、

全体的な構図に関する言及が見られた。しかし、具体

的な対象物を指し示すのではない題名（「夏の風景」）

をもつシスレーにおいては、絵画に描かれた対象物

を特定しようとする発話が多くを占め、また、観賞条

件による差異も明確ではなかった。具象画においても

抽象画においても、題名は鑑賞者をガイドする強い手

がかりとなると考えられるが、題名や解説文などの言

語的な情報が、鑑賞者をどのように方向付けるか、ま

たそれが絵画のスタイルとどのように相互作用する

のか、という点についてはさらなる検討が必要であ

ろう。

今回の実験では、解説文条件による違いはほとん

ど見られなかった。つまり今回の実験の範囲では、解

説文条件の違いは抽象画の鑑賞にはあまり大きく影

響することはなかった。今回の実験において、解説文

フェーズでみた絵画（ルノワールとマティス）は、具

象性の程度では大きく異なるけれども、題名はいずれ

も具体的な事物を示唆するものであった。つまり、こ

れらの解説文フェーズの絵画を見る際にも、題名を手

がかりとして対象物を特定する、という方略が繰り返

し取られていたのかもしれない。このことから、抽象

画の鑑賞に対して解説文を読む経験による違いがあま

り起きなかったのかもしれない。これらの点について

は今後の検討課題である。

ところで、今回の実験で見られた反応のうち、観賞

開始直後の時間ユニット（ユニット 1）の特徴を見る

ことで、Briederら [2]が報告しているような、現実の

美術館での鑑賞行動で見られたような短時間の観賞の

特徴が推測できる。観賞開始直後、美術初心者はまず

題名と作者を確認し、それに基づいて絵画を見る。ま

た、具体的な事物として解釈できないと感じると、「分

からない」という傾向がある。ここから推測されるこ

とは、美術館での短時間での観賞では、鑑賞者は題名

から読み取れる以上の情報を引き出していない可能性

がある、ということである。実際の美術館での鑑賞を

いかに深めるか、という問題にアプローチするために

は、題名や解説文だけを検討するだけでなく、それら

を用いた観賞が時間的にどのように展開するのか、と

いう点についても検討することが必要であろう。
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Abstract 
	 This study analyzed interactions of the process in which a 
problem has been gradually discovered in Nozawa Onsen 
Dosojin Festival preparatory activities. The object of the 
analysis was the problem of cutting the pillars of the lantern 
in making the "first lantern". As a result of the analysis, (1) a 
sequence of confirming the problem after obtaining 
awareness of the problem was found and (2) despite of 
sharing the concern of the problem through the sequence, the 
agenda setting was on hold. These results were discussed 
from the viewpoint of problem finding research and 
interaction research. 
 
 
Keywords ―  Sequence Analysis, Nozawa-Onsen 
Dosojin Festival, Problem Findings  
	

1	目的	

	 	 本研究では、野沢温泉道祖神祭り（榎本・伝[1]）の
準備活動において、問題が発見されていく過程を、微

細な相互行為の分析を通して明らかにすることを目的

とする。祭りの準備では、その後の準備の進行を滞ら

せる事態が生じることがある。例えば、準備していた

はずの資材が足りなくなるなどの事態である。本報告

では、こうした事態を「問題」と呼び、参与者らが問

題を発見していくシークエンスを、微細な相互行為の

観点から記述していく。 
	  
		1.1問題発見に関する先行研究	

	 	 認知科学領域において、問題の解決や、その協同性

に関する研究は複数行われている（植田・岡田[2]、富
田・丸野[3]）。そのなかでも近年、問題発見の重要性を
指摘する研究が行われるようになってきている(Suwa 
et al.[4]; 山崎・三輪[5])。問題発見とは、問題を解決
する際のタスクや解決すべき問題を発見し、参与者間

で共有することを指す（Simon[6]）。こうした問題発見
には、第一に「潜在的な問題の存在への気づき」、

第二にある問題を解決すべきものとして取り上げる

「アジェンダ設定」、第三に問題を解きうる形のものと

して表現・定式化する「問題の表現・定式化」が含ま

れるという（Simon[6]; 高梨[7]）。高梨[7]は、日本科
学未来館の展示制作に関わる複数の製作者のミーティ

ング場面のアジェンダ設定の分析を通して、彼らが「気

になる」という発話により、問題への気づきを表明し、

参与者全体に問題がアジェンダとして共有されていく

過程を示している。 
	 	 高梨（2015）の研究対象は、新しい展示制作を行う
チームのミーティング場面という、未だ存在しない新

しいものを創造する実践であった。こうした実践では、

問題は創造を生み出す要素の一つであり、積極的に問

題を発見していくことが奨励されると考えられる。し

かしながら、問題が発見される文脈は、他にも存在し

得る。例えば、本研究が対象としている野沢温泉道祖

神祭り（榎本・伝[1]）の準備活動は、基本的には、昨
年度と同様の準備を正確にこなしていく、「正解」が存

在するタイプの実践である。したがって、実践は、こ

の「正解」から外れることなく進んでいくべきものと

され、そこから外れる「問題」は、出来る限り発見さ

れないべきものであると位置づけられるといえよう。 
	 	 こうした問題を発見しないようにする傾向は、野沢

温泉に参与する参与者がしばしば用いる「段取りよく」

という言葉に示されている。「段取りよく」という言葉

には、以上で述べた「正解」に沿って、準備を円滑に

進行し、問題を起こさないようにするという含意があ

る。祭りに参与する参与者、とりわけ現場を指揮する

指南者は、しばしばこの「段取り良く」という言葉を

口にする。 
	 	 しかし、ここで注意しなければならないのは、段取

りよく作業を進めていくことの難しさである。祭りは

1年に一度しか行われない。また、参与者全員が膨大
に存在する準備活動の全体を把握しているわけではな

い。したがって、理解不全のまま準備が進行すること
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もある。すなわち、祭りの準備を段取りよく準備をす

すめることが期待されるが、当の祭りの準備のほうは、

大なり小なり問題が発生しやすい状況にあるといえる。 
	 	 以上のような祭りの準備という状況において、問題

が発生した時、その問題はどのように発見されていく

のだろうか。本発表では、問題が発生した状況につい

て、相互行為の観点から事例を記述し、以上の問いを

探求していく。 
	  
2.	方法	

 (1)データ概略 
	 毎年 1 月に行われる、野沢温泉道祖神祭りの準備活
動を、手持ちカメラによって録画した映像を用いる。

本研究では特に、2016年 12月に行われた「初灯籠作
り」と呼ばれる活動を分析対象とする。初灯籠とは、

前年に長男が誕生した家において、子供の成長を祈り、

同級生たちが協力して作る、大きな灯籠のことである

（図 1）。祭り本番では、クライマックスに、この初灯
籠が、火のついた社殿と呼ばれる祭壇に突っ込むこと

になる。したがって、初灯籠は、祭りの中において、

無くてはならない重要な存在であるといえる。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(2)収録日・時間  
	 2016年 12月 11日の午前 9時ごろから午後 18時ま
で 9時間程度の録画を行った。撮影者は 1名であり、
筆者が担当した。 
 
(3)参与者 
	 長男が誕生した家の家族、及び灯籠作りの主体であ

る同級生多数が参与していた。また、灯籠づくりの指

南者や、祭り関係者も参与している状況であった。 
 
(4)分析方法 
	 まず、得られたデータを、時系列に沿って整理する。

その中から、問題発見が行われたとかんがえられる場

面を特定し、その詳細を、相互行為のシークエンス1の

観点から記述していく。 
	

3.	結果	

	

3.1	全体の流れ	

	 まず、分析の着眼点を示すため、当日の作業の流れ

を示す。当日は、準備参与者らは朝 8:00に集合し、朝
礼を行った。午前は（1）柱作り、（2）灯籠につける飾
り作り、（3）松明作りに分かれて作業を行った（図 2）。 

 
 
 

 
	 松明とは、祭り当日に、社殿の周りで使用される火

を持っていくための藁のようなもので出来た筒状のも

のである。初灯籠とは直接関係しないが、祭り当日に、

初灯籠が置かれている場所から、松明に火をつけ社殿

まで持っていくため、灯籠を作る場所と同じ場所で作

っていると思われる。また、映像には残っていないが、

近隣の施設にて、飾りである書き初め書きも実施され

ていることが、朝礼で述べられている。 
	 午後には、まず飾りのついていない柱を立てること

で、灯籠を立てる場所の確認が行われた。並行して初

灯籠につけられる飾りの修正が行われた。その後、灯

籠を実際に立て、飾りの位置の調節を行った。その調

節と同時並行的に、灯籠と一緒に社殿まで持っていく

幟を立て、様子を確認する作業が行われた（図 3）。最
後に灯籠、幟の準備が完了したところで、集合写真を

撮影が行われ、作業の全行程が終了した。 
 
                                                   
1 ここでいうシークエンスとは、会話分析や相互行為分析における連
鎖構造とは異なる。問題発見に固有の連鎖構造を記述するためには、

同様の構造を持つ事例のコレクションといった手続きが必要である

と考えられるが、本研究ではそうした手続きを取っていない。したが

って、そうした構造の指摘は今回の分析では難しく、ここではあくま

で事例の流れを記述する意味で「シークエンス」という言葉を用いて

いる。こうした専門用語の整理に関してはセンシティヴな問題である

ため、今後の課題としたい。 

図1	初灯籠	

図2	左上：柱作り、右上：飾り作り、下：松明作り初灯籠	
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3.2.	分析の着眼点：柱の長さ不足の気付きと

その対処	

	 ここで、本研究が分析で着眼する事例の概要を説明

する。午後の灯籠を立て飾りの位置を確認する作業時

に、柱の長さが足りないことが認識された。そして、

その場で柱の継ぎ足しが行われた（図4）。本研究では、
この柱の長さ不足と、その継ぎ足しの過程を問題発見

及び問題解決と位置づけ、分析対象として着眼する。

以下ではまず、この問題がどこで参与者らに志向され

たのか、検証していく。 
 
 
 
 
	

	

	

3.3	問題発見場面の特定	

	 全体の作業のなかで、以上で示した問題に参与者が

志向していると考えられる場面は、（1）午前に柱を作
るべく日本の柱を継いでいる作業場面、（2）午後に灯
籠を立て、飾りの位置を確認する作業場面である。そ

の理由は、（1）では指南者によって短いことが指摘さ
れ、他の参与者によって、柱の長さの測り直しが行わ

れていることである。こうした作業を通して、先行研

究のいう「問題への気付き」が参与者らに示され、問

題を共有されたといえる。（2）では、実際に柱の継ぎ
足しが行われていることである（図 4を参照）。実際に
柱が継ぎ足されるということは、問題に参与者らの志

向が向けられ、解決するための活動が開始されたとい

うことができる。 
	 以上の 2点のうち、本研究では、（1）午前に柱を作
るべく日本の柱を継いでいる作業場面に着目する。こ

の場面では、興味深いことに、問題への気付きが共有

されつつも、アジェンダの設定が行われなかった。す

なわち、問題の解決が先延ばしにされた場面であると

いえる。なぜこのような先延ばしが行われたのであろ

うか。ここでは、参与者らがどのように「問題の気付

き」を共有し、問題を志向していることを示し合って

いたのか、参与者らの相互行為を検討することで探求

していく。 
 
3.4	参与者らがどのように「問題の気付き」

を共有したのか	

	

3.4.1	「柱の長さ」について会話する	

	 ここでは、参与者らの「問題への気付き」について

分析を行っていく。抜粋 1は、灯籠作りの指南者が、
柱づくりに初めて介入した場面である。 
	 まず，01行目において，指南者（以下「S」）が，そ
の場の参与者に対し，設計図を参照しながら、継ぎ合

わせた木が全体でどの程度の長さなのかを質問するこ

とで、それが設計図と比較して足りるのかの確認を行

っている．次に，Bは、Sの質問が終了したことと、S
がこの場に入ってきたことを確認し，Sの質問に対し
「っとね」と応答を開始し、14行目で回答を与えてい
る。次いで、Cが Sの方へ移動を開始している。その
後，Cの移動が終了し，A，B，C、Sの 4名が円にな
り、その後 14行目にて，Bは 01行目の質問に答えて
いる。ここで、A、B、C、Sは、F陣形（Kendon[8] 

）を形成したといえる。Kendon[8]は，人々が何かし
らの活動を行うために，その活動に見合った空間であ

る操作領域があることを指摘した。さらに，会話のよ
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図3	左上：位置決め、右上：飾り修正、下：写真撮影	

図 4	柱の継ぎ足し	
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うな、他者と協同して行う活動では、互いの操作領域

を共有するために，会話参与者が互いの立ち位置，参

与者らが体の向きを利用・調整して，中央に共有する

空間を持つ陣形を形成していることを発見し、この陣

形を「F 陣形」と呼称した。抜粋 1の前に、Cは手前
で作業する者に何かの部品を手渡した後、Sの方への
進行方向を変え、07行目の冒頭において、A、B、S
と向き合える場所に移動している。また、AもCが近
づいてくるのを確認した後、08行目の冒頭のタイミン
グで、一歩前に出ている。したがって、(1)Bが Sの質
問に応答しており、(2)そうしたBと Sに対して、Cは
両者が見える位置に移動していること、(3)Cの動きの
直後にAがB、C、Sに向けて一歩前身していること
から、お互いが身体の向きを利用可能なように調節し

ていると考えられ、F陣形が形成されているといえる。
すなわち、4者での会話を行うための身体配置が形成
されたといえる。さらにいうならば、この活動以前は、

参与者らはそれぞれの活動に従事していた。つまり、

ここで会話という活動に従事する身体配置が整備され

たということは、参与者らが以前の活動を中断し、会

話という活動に従事する必要があるという理解を参与

者らが互いに示しあっているといえる。そして、Sの
発話は「柱の長さ」を確認していた。したがって、こ

こで参与者らは、自らが従事していた活動を取りやめ、

「柱の長さについて会話をする」という活動に従事す

ることしていたことになる。 
	 01 行目の S の質問に対する B の応答を受け，S は
「（長さがなんらかの理由で）まずい」という評価を与

えている．以上の F陣形の完成と，Sの評価を受けて，
参与者ら 3名(A、B、C)は，「柱の長さを確認する」と
いう活動に従事することになる．以下、この活動につ

いて、発話のトランスクリプトおよび身体配置、身振

りの観点から記述していく。まず、トランスクリプト

から確認していく。 
 
3.4.2.	柱の長さが短いことを確認する	

	 抜粋 2は、抜粋 1の続きである。17行目は前半部分
が聞き取れず、記述が難しい2。次いで、19 行目の C
の発話は、「納まる」や「ぴったり」といった、長さが

適切であることを示す用語が用いられていること、ま

た語尾に「じゃねん」という否定疑問が用いられて発

                                                   
2 抜粋１の 15行目のSの発話から 0.31秒しか空いていないこと、
およびF陣形内にいることから、Sの評価に対する何らかの応答であ
ると考えられる。 

話が組み立てられていることから、S の評価への疑問
が示しているといえる。されている。また、「納まる」

や「ぴったり」は柱の長さを示す形容表現だと考えら

れ、Cは Sの評価を「（長さが短すぎて）まずい」とい
う意味として理解したといえる3。 

	 その後、Cは Sの評価への疑問を撤回し、「（長さが
短くて）まずい」という Sの評価を支持している。ま
ず、不正確な聞き取りではあるが、24行目で Sは「そ
いなら」と発話している。この発話は、「〜なら」と、

先行するCの発話と対比構造を作るように組み立てら
れていることから、C の疑問に対し、反論する準備を
しているようにみえる。しかし、この対比構造が完成

するより前に、Sの発話に割り込む形で、Cは「19み
じけえかもしんねえやな」と、柱が短いことを指摘す

る4。この指摘に対し、SとAは「うん」と同意を示す。
さらに、Sは 29行目にて、「それ以外も大体短い」と、
19以外の柱も短いことを示している。 
	 ここまでで、参与者らが、Sの発話を基点として、「柱
の長さが短くてまずいこと」について志向を向けてき

たことを示した。以上のことから、「問題への気付き」

の原初的な形態が示されたといえる。すなわち、指南

者の「柱が短い」という評価を引き受け、その柱が短

いことが問題である可能性について言及し、このこと

が問題である可能性があることを理解したことを示し

ているといえる。 
 
3.4.3	柱の長さを確認する	

                                                   
3 ここで、SがCの発話にオーバーラップして、何らかの発話を行
っているが、聞き取りづらく、分析が難しい。よって、ここでは記述

の対象としない。 
4 19はおそらく組み上がる 2本の柱の内、下の柱のことを指してい

る。 
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	 問題に対し、参与者が志向を向けたことが示し合わ

された後、参与者らは次なる活動へ移行していく。以

下ではこうした活動について、身振りと身体配置の観

点から記述していく。まず、29行目冒頭時点での身体
配置について、図 5に示す。 

 
	 図 5は、先ほどの分析と同様に、A、B、C、Sの 4
名で、F陣形が形成されている状態である。ここから、
S が「それ以外も」と発話した時点で、C が一歩後ろ
に動き、身体を少し左側に開く（図 6）。このCの動き
の直後、Aは手を柱の先頭（Aから見て左側）へ置き、
視線も柱の先頭へ向ける（図 7）。 

	 図 6で示したCの身体の向きの変更は、これまで会
話の参与者に向けられていた志向とは、別の志向が存

在し得る存在があることを示している。このときの会

話のトピックは「柱」であり、C の身体の向きも、そ
れまで向いていた Sの方面から、柱に向き直している
ようにみえる。これらのことから、C は柱に志向を向
けたといえる。より鮮明に柱への志向を示しているの

は、Aである。図 7で示したように、Aは柱に視線を
向けると同時に、先頭に手を置いている。このことは、

A が会話だけではなく、柱にも志向を向けていること
を示している。 
	 その後、1秒程度の間が空いた後、Bが Aの方へ寄
る（図 8）。その動きの直後にCが柱の中央へ移動する
（図 9）。図 8で Bが Aに寄ったことにより、それま
で形成されていた F陣形が解消されたように見える。
これは、BがAの方を向き、SとCという会話参与者

への志向がなくなったためだと考えられる。さらに、F
陣形の解消は、参与者が会話という活動への志向しな

くなったこと、すなわち参与者らが、会話以外の活動

を志向するようになったということができるだろう。

では、参与者はこの後どのような活動に従事していた

のだろうか。 
	 B が寄ってきたのとほぼ同時のタイミングで、A は
柱の中部に視線を向けている。このことにより、A も
会話参与者へ志向を向けていないこと、およびAが柱
中央に志向を向ける必要がある活動に従事しようとし

ていることが示される。ここでAが従事しようとして
いる活動は、Aの行為や、AとBの身体配置、「柱が短
い可能性がある」という発話のトピックの観点から考

えるならば、「柱を測り直す」という活動であると考え

られる。その傍証に、この一連の行為の直後、C は柱
の中央に移動している。そして、C は手に持ったメジ
ャーをAに渡し、柱の長さを測り始める。このことは、
少なくともCは、先ほどのAの諸行為および身体配置
が、柱を測るという活動を志向したと理解したことを

示している。興味深いのは、この過程で、「測り直した

ほうがよい」など、発話レベルでの提案がなされてい

ないことである。すなわち、参与者らは、身体配置や

参与者の身体の向きを通した志向の変化のみで、この

「測り直し」という活動への移行を達成していたとい

える。さらに、抜粋 2 の解釈で示したように、参与者
らは、発話によって「柱が短いこと」という問題への

志向を示しあっている。にも関わらず、柱の長さを再

度確認するという活動を行おうとしている。以上 2 点
について、4節考察部にて再度触れる。 
	 以上の記述より、第一に柱の長さが短すぎることが

問題であること、第二にそうした問題に対し、参与者

らが身体配置や身振り、視線などを利用し、柱に志向

を向け、柱の長さを測り直すという活動に従事してい

ることが示された。 
 

図5	活動移行前	

図6	Cが一歩後ろへ下がる

（SはCに隠れている）	

図7	Aが柱の先頭へ手を置

き、目線を向ける	

図 8	B が A の方へ移動する（他の

参与者に隠れて見えづらいが、Bが

Aの方へ移動しているためである）	

図9	Cが柱中央へ移動する	
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3.4.4	柱の長さが短いことに気づく	

	 前項の分析で示したように、参与者らは柱の長さを

測るという活動の従事することになった。測り直しは

メジャーで行われ、計測は 2分ほどかかった。そして、
その結果、やはり「柱が短いこと」が示される。抜粋

3 は、柱が短いことが示された場面のトランスクリプ
トである。 

	 まず、01行目にて、Cが柱の後尾に立ち、「8なん」
と測った柱の長さを報告している。その報告に対し、S
が 02行目において「8メーターかい」と、「8」という
Cと同じ言葉を用いつつ、文面からはわかりにくいが、
Sは発話に驚きを伴いながら確認を与え、「1メーター
短えんか」と、再度問題である柱の短さを指摘して

いる。 
	 03行目の Sの発話が行われた後、Cはメジャーを巻
きながら、中央のA、B、D、Sが集まっている箇所へ
と向かい、04行目の「頭んだぎゃ」という発話が行わ
れた時点で、再度参与者らが円形に集まっている（図

10、11）。 

	  
	 ここでの円形の陣形は、第一にお互いの操作領域が

重なるように参与者らが身体位置を調節していること

から、F陣形であったといえる。 
	 F陣形の完成後、04行目のAの発話は、03行目の S
の指摘を受け、5秒以上の間を空け、「頭はそんなに切
らなかった」と報告を行っている。この報告は、前述

の Sの指摘を踏まえると、Bが、柱が短くなってしま
ったことの言い訳をしているように見える。おそらく

そう見えるのは、短いことが確認され、その原因につ

いての探求が行われても良い位置で、B がこの発話を
行っているからであろう。すなわち、ここでの発話が、

柱を切りすぎてしまったことの理由と関連付けられて

聴かれるからこそ、この発話が言い訳のようにみえる

と考えられる。 
 
3.4.5	小括	

	 ここで、3.4 の分析をまとめる。3.4.1 では、S の質
問を基点として F陣形が形成され、「柱の長さ」につい
ての会話が行われていた。次いで、3.4.2では、Sの「ま
ずい」と言う評価を基点として、柱の長さが短いこと

が参与者らの間で理解された事を示し、参与者らが問

題へ志向したことを示しあっていることを示した。そ

の後、3.4.3において、柱の短さを理解した参与者らが、
陣形を解消し、身振りや視線などを用いて、柱の長さ

を測り直すという活動へと活動を移行させていた。最

後に、3.4.4において、柱をメジャーで測り直した結果、
やはり柱が短いことが参与者の中で確認され、再度 F
陣形が形成され、この「柱の短さ」について会話する

身体配置が作り上げられていた。また、その中で、柱

が短いことへの「言い訳」が行われていた。 
	 問題への気付きが一度得られた後、再度問題を確認

する活動を行うというシークエンスは、先行研究で指

摘されてこなかった。ここでは、言うなれば、柱の長

さを測り直すことを通して、参与者らは「再度、問題

に気づくこと」を行なっていたと考えられる。この点

については 4節にて再度考察する。	 	  
 
3.5	問題への気付きを、参与者らがどのよう

に評価したのか	

	

3.5.1	アジェンダ設定を保留する	

	 ここからは、3.4 で示された問題の気付きに対して、
参与者らがどのような評価を与えていたのかについて

分析していく。 
	 抜粋 4は、抜粋 3の直後に行われた、Sを中心とし

"' 3 $�)	�%�(������&����!#
�� 

01 C:   5� 3�8�� 
02        (0.71) 

03 S:   8�������1����&��� 

         (5.73) 

04 B:   *������� ������ 
05       (3.16) 

 

図10	Cが右端でメジャーの片方を持ち、Aが中

央で押さえている。	

図11	C が中央に戻り、F陣形が完成する。	
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て、参与者らがアジェンダ設定を保留した場面のトラ

ンスクリプトである。 
	 抜粋 3 までにおいて示したように、参与者内におい
て、問題として、柱が短いことが共有されている。す

なわち問題への気付きが共有されている状況にある。

したがって、そうした共有された知識を資源として、

問題を解決すべきものとして取り上げる「アジェンダ

設定」に関するやりとりが行われてもよい箇所である

といえる。しかしながら、ここではそうしたアジェン

ダ設定が行われなかった。以下、発話を元にこの流れ

を検証していく。 
	 まず、Sは 10行目で「ほいで」と発話の順番を取り、
12 行目で「ねんじゃあ、これでやねえ、しょうねえ」
と発話している。さらに、同じ 12 行目にて「な?」と
付加疑問を追加し、周囲に同意を求めている。それに

対し、13行目でDが「や」と受け、「これで切っちゃ
ったからね」と、柱をすでに切ってしまったことを報

告している。この報告は、「これでやるしかないこと」

の理由の説明のように聴こえる。これは、D が「や」
と同意を示された後に続けて発話がなされていること

と、それを受けて 14 行目において S が「うんうんう
ん、ねんだから」と、報告に対する確認を与えている

ためだと考えられる。以上のことから、ここでは、先

の分析を通して示した問題への気付きに対し、参与者

らが「アジェンダ設定を保留するべき」と評価してい

たと考えられる。 
	 次に、15 行目において、B は「伸びが効かねえし」
と発話を行っている。発話のみだとわかりにくいが、

ここでBは切りすぎてしまった柱の切れ端を手に持ち
ながら発話を行なっていること（図 12）から、「（この
切れ端を継ぐことで）伸びが効かねえし」と、柱を継

いで伸ばすことの不可能性について指摘しているとい

える。 

	 その指摘に対し、Sが 16行目で「うん」と同意を示
し、笑いが生じている。その後に、人名の発話が続い

た後、21 行目で「お」と気付きを示した後、「こんだ
け切ったんかい」と柱を切ったことについて、「こんだ

け」という量的な表現を伴いながら確認を要求してい

る。これに対し、Bが「これさきっちょほせえんだよ」
と、切り離した柱の先が細いことを報告している。こ

の報告も、柱を切ってしまったことへの言い訳に聴こ

える。これは、確認の要求に対し、確認を与えるべき

場所で、この発話がなされているためと考えられる。

ここで「確認を与えること」とは、「柱をこんだけ切っ

たこと」について確証することである。すなわち、こ

こで確認を与えると、柱を多く切ってしまったことに

確証を与えることになる。したがって、確認を与える

のではなく、「先が細いこと」を報告することによって、

確認を与えるのみならず、その言い訳も示していると

いえる。 
	 その後、S は「みじけんだ」と発話した後、左前に
移動することで F陣形から離脱する（図 13）。そして、
「柱が真っ直ぐに組まれているかどうかを確認する」

という次なる活動へ移行していく。 
	

	

3.5.2	小括	

	 3.5 の分析をまとめる。3.4 の分析において、「柱が
短すぎる」という問題が共有され、アジェンダ設定が

なされても良い状況が作り上げられていた。しかし、

にも関わらず、3.5.1で示したように、この事例ではア
ジェンダ設定を志向した活動は行われず、アジェンダ

設定が保留されていたといえる。そして、アジェンダ

を設定せず、現状のままで準備を継続する理由が示さ

図12	Bが柱の切れ端を持っている	

図13	S がF陣形から離脱する（上：離脱前、下：離脱後）	

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS16-2

559



れた後、Sが F陣形から離脱することで、この問題に
関する活動から、別の活動へ、参与者らの活動が移行

していた。 
	 先行研究では、相互行為を通して気付きを共有し、

アジェンダを設定する事例は報告されている（高梨[7]）。
しかしながら、本事例において、参与者らは、この時

点では「アジェンダ設定」をしていなかった。アジェ

ンダ設定は、問題を解決すべきものとして取り上げる

過程のことである。今回の分析で取り上げた事例にお

いて、参与者らは「柱が短い」という問題の解決を志

向しているようには見えないからである。少なくとも、

解決に資するような行為や、解決を志向する提案は未

だ行われていない。この点について、次節にて考察を

行っていく。 
	

4	考察	

	

4.1	結果のまとめ	

	 前節の分析をまとめる。3.4では、問題への気づきを
共有していくシークエンスの記述を行った。そこでは、

一度気付きが得られた後に、再度問題の確認を行うと

いうシークエンスが見出された。次に 3.5 では、以上
のシークエンスを通して参与者らに問題の気付きが共

有されたにも関わらず、アジェンダ設定を保留すると

いうことが行われていた。以上の点について、第一に

「問題発見研究」の観点から、第二に「相互行為から

捉える問題発見」の観点から考察を行う。 
 
4.2	問題発見研究	

	

4.2.1	「初灯籠つくり」という実践全体から

みた「柱が短いこと」	

	 3.5で示したように、今回取り上げた事例では、問題
への気付きが共有されたにも関わらず、アジェンダ設

定が行われていなかった。この点について考察を行っ

ていく。 
	 本研究の事例から確定的なことを言うことは難しい

が、灯籠作りを俯瞰的な立場から捉えた場合、3.5の段
階でアジェンダ設定が行われなかったとしても、次の

作業に進むことができると考えられる。3.1の全体の流
れで示したように、3.5 の後で、柱が関係する作業は、
灯籠を立てる場所の位置を決める作業である。この灯

籠の位置決めは、柱の長さが足りなくても、実行する

ことが可能な作業である。このことから考えるならば、

参与者らがアジェンダ設定を行わなかったのは、全体

の作業を鑑みて、ここでアジェンダを設定し、問題解

決に志向することが、必ずしも全体の作業進行に資さ

ないという、参与者らの高度な状況判断に従った結果

である可能性がある。当然ながら、これは俯瞰的に見

た結果から言えることであり、相互行為に参与してい

る参与者の視点に立った考察ではない。しかしながら、

もし以上の考察が正しいとするならば、参与者らが何

らかの判断基準を用いて、アジェンダを設定しないと

いう選択を達成していたと考える事ができよう。今後

は、相互行為の中に、アジェンダ設定をしないという

選択の基準が存在する、もしくは参与者らがそうした

基準を相互行為を通して相互につくりあげている可能

性を視野に入れつつ、さらに問題発見の過程について

検討していきたい。 
	 また、当然ながら、野沢温泉道祖神祭りの事例にお

いても、問題への気づきが共有された後、すぐにアジ

ェンダとして設定される問題も存在している。こうし

た問題と、アジェンダとして設定されない問題は、ど

のように異なるのであろうか。この点については、両

者のシークエンスを比較しながら論じていく必要があ

るだろう。こちらも今後の課題としたい。 
 
4.2.2	問題を再発見する	

	 3.4.5で示したように、今回分析した事例では、問題
への気づきが共有されているにも関わらず、再度問題

の確認が行われていた。このことについて考察してい

く。これは、先行研究と、問題発見の文脈が異なるこ

とに起因していると考えられる。本研究が分析した事

例は、「参与者ら柱を切りすぎてしまったことを問題と

して志向し、長さの再確認という活動がなされた後、

問題の気づきが共有される」という事例であった。 
	 先行研究において高梨（2015）が指摘していたのは、
これから作るべき展示など、未来の事象に関する問題

であった。すなわち、「未来の展示で生じるかもしれな

い問題」について発見するという活動であった。した

がって、新しい展示を作るのだから正解は存在せず、

参与者らは創造的に問題発見、問題解決を行っていく

ことになる。しかしながら、本研究が対象とした野沢

温泉道祖神祭りは、長い歴史を有するため、過去の活

動を通したノウハウや設計図が存在する、「正解が存在

する」活動である。 
	 まず指摘しておきたいことが、第一に Sに指摘され
るまで、参与者らはこの問題に気付いていなかった点、

2017年度日本認知科学会第34回大会 OS16-2

560



第二に問題が指摘されるまで、柱を切るという課題は、

遂行済みの課題であると見なされていた点である。第

一の点は、Sに指摘された後、抜粋 2においてCが「ぴ
ったり」などの表現を用いて Sに対して疑念を示して
いたことからわかる。第二の点は、参与者らが、S に
指摘される前に「柱が短い」という問題について言及

していないことからわかる。以上のことから、今回の

事例で生じていた問題は、「すでに遂行された課題につ

いて、課題遂行後に問題が発見された」事例であると

いうことができる。こうした状況において、問題を指

摘された側の参与者らは、「すでに遂行した課題」であ

るのだから、当該課題に対して、自分たちとしては出

来る限りの成果物を出している状態である。その成果

物に対して問題への気付きが見出された場合、出来る

限りの成果物を出しているにも関わらず、問題が発生

したということになり、課題を遂行したときよりも正

確に問題について検証していく必要があるだろう。だ

からこそ、本研究が対象とした事例の参与者らは、メ

ジャーという道具を用いて正確に柱を測り直し、「課題

を遂行した時には気づかなかったような問題に気づく」

ということを共同で達成していく必要があったと考え

ることができる。したがって、S によって気付きが示
された後、再度問題の確認が行われたといえるのでは

ないだろうか。 
	

4.3	相互行為から捉える問題発見	

	 本オーガナイズドセッション「認知科学で捉える相

互行為」では、「相互行為においてリアルタイムに躍動

しているはずの認知（とその体系的な姿）に踏み込ん

だ考察5」が求められている。そこで、最後にこの点に

ついて考察を行いたい。 
	 1.1において、祭りに参与する参与者、とりわけ現場
を指揮する指南者は、しばしばこの「段取り良く」と

いう言葉を口にすることを指摘した。この「段取り」

について、上記では「正解」に沿って、準備を円滑に

進行し、問題を起こさないようにすることを含意する

としたが、この含意について、修正する必要があるよ

うに思われる。本研究の結果から考えるならば、「段取

りよく」とは、問題を起こさないようにするという含

意よりも、「問題が生じそうになったとき、即座に共同

的にその問題に取り掛かる」という姿勢を含意してい

                                                   
5http://www.jcss.gr.jp/meetings/jcss2017/program.html#OS16 

 

るように思われる。 
	 3.4.3で示した F陣形の解消、および参与者の柱への
志向を用いた「柱を測り直す」という活動の移行は、

言語を媒介せず、以上の身体的な所作を通して達成さ

れていた。また、3.4.1で示した F陣形の形成も、「集
まれ」のような号令はなく、S の発話を端緒として参
与者らが陣形を形成していた。以上の事実は、祭りに

参与する参与者が、問題が生じそうになる事象に対し

て、共同的にしかるべき立場を取り、素早く問題を志

向しようとしていると解釈することができるのではな

いだろうか。 
	 先行研究では、「潜在的な問題の存在への気づ

き」、「アジェンダ設定」、「問題の表現・定式化」と

いう問題発見の流れが指摘されていることを上述した

（Simon, 1945/1997; 高梨, 2015）。こうした諸段階が
存在することは疑いようのない事実のように思われる。

しかし、我々は他者と共同で問題解決を行なう際、現

在従事している活動が、以上の諸段階のどこに位置し

ているのか、共有する必要がある。この共有のやり方

は、「口頭で言語的に説明する」などの方法がありうる

が、本研究の結果が示しているのは、「ひとまず次の活

動に従事してしまうことにより、他者に現在の段階を

示す」といった共有の方法であった。つまり、口頭で

説明するのではなく、柱に志向を向けたり、既存の会

話を支える F陣形を解消したりすることにより、結果
的に「柱を測り直す」という活動を志向していること

が示し合わされ、現在の段階が共有されるという方法

である。当然ながら、次の活動への志向は、単純な個

人の志向ではない。相互行為のなかで他者に公共的に

共有可能な形で示す形で志向される。祭りでは、相互

行為の中の身体の所作を通して、以上の次の活動への

志向が示し合わされていた。このことから考えるなら

ば、以上の問題発見の段階の移行は、活動への従事を

通した志向の示し合いという、相互行為によって支え

られているということができるのではないだろうか。 
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Abstract 
Utilizing Goffman's treatment of identity, this article first 

presents interview data of overseas Japanese adolescents as a 
form of private, social identity and points out one of the 
basis of identification in interaction.  Second it argues 
interactants obtain public identity of each other at onset.  
Finally, current and potential connections between identity 
studies and cognitive science are discussed. 
 
Keywords ― Social-Personal Identity, Private-Public 
Identity, here and now, Interaction, Interview, Cognitive 
Science 
 

1. はじめに	
	 南は，「相互行為」を「いまここのコミュニケーショ

ン」というかたちで理解しようとしている．これまで，

海外帰国子女の文化的アイデンティティについて研究

してきた．本発表では，アイデンティティ研究を，「い

まここのコミュニケーション」とどう結びつけられる

かを検討し，認知科学との結びつきを探りたい． 
 

 
 
2. 2つのアイデンティティ	
	 Goffman の整理[1]にそって２つのアイデンティテ

ィを分ける．それは，「同定 (identify)」する主体に基
づく，「あのひとは何者か」という他者視点の「公的

(public)アイデンティティ」と，「わたしは何者か」と
いう本人視点の「私的 (private)アイデンティティ」で
ある[2]．図１は，同定する対象（社会的カテゴリーか
本人の個人誌か）をもうひとつの分類軸として，アイ

デンティティの４類型を考えている． 
 
3. 海外子女のアイデンティティ	
	 私的アイデンティティの例として，海外子女のアイ

デンティティを考える．海外で成長する「日本人」子

女にとって自身が「何人」であるかということは大き

な関心事である[3]．日本生まれの日本人の両親を持ち
アメリカで生まれ育った 16歳の高校 3年生の Aさん
（女性）は，その母親も同席するインタヴューで「何

人」かと問われて，「いまわからない」と回答した（抜

粋１；調査については，[3]を参照）． 
 
抜粋１ Ａと母親とのインタヴュー①1 
南： いま，あのう，ご自身としては：ん，ん，何人だという

ふうに 
Ａ： それがいまわからないんですね： 
南： あ：：： 
Ａ： あのう，まえは，にほん，あのアメリカに住んでる日本

人として，ま，ま：そうなんですけど 
南： ん： 
Ａ： やっぱり：家では日本のカルチャー 
南： はいはい． 
Ａ： で：外ではアメリカのカルチャーだから： 
南： はい． 
Ａ： どっちなのかな：と思って： 
                                                   
1 トランスクリプト記号は以下のとおりである．「言葉：：」
は音の引き延ばし，｟｠内は動きを含む作成者による注記を

示す． 
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Ａさんはアメリカ生まれでアメリカ国籍を持っている．

「何人」と聞かれたときに問題となるのは，国籍では

なく「カルチャー（文化）」である．	

	 そして，ここで話題となっているアイデンティティ

は，「私的社会的アイデンティティ」である．「わたし

自身」を「日本文化」と結びつけて同定するものだか

らだ．このような「社会的アイデンティティ」に利用

される社会的カテゴリーには，国籍や文化，性別など

のほかに，「まじめな学生」といった社会的タイプのよ

うなものもある．	

	 文化的アイデンティティの判断根拠としては，文化

的遺産（先祖の出自）と，だれかと比較しての異同判

断がある．	

	

抜粋２ Ａと母親とのインタヴュー② 
Ａ： で，アメリカ人としても，やっぱり，日本人がすごく強

くて， 
南： うん，うん． 
Ａ： あの，ずっと，まあ，親も，おじいちゃんも，ひいおじ

いちゃんも，みんな日本人だからあ．あのう，ま，日本

人なんだけどお． 
母： ｟むつみのほうを向く｠ 
Ａ： なんか，やっぱりいま，日本に住んでる， 
南： うん，うん． 
Ａ： わたしとおんなじ，年としては，あんまり日本人ってい

うかんじじゃないから． 
南： うん． 
Ａ： ほんと，どうなのかなあって， 
母： ふふふ｟小さく３回うなずく｠ 
Ａ： ｟母親のほうを向いて｠さいきんの， 
母： ｟むつみを見て２回うなずく｠うーん，ここ数ヶ月すご

く， 
｟両手を上下に動かしながら｠こうやっぱり，｟むつみ

を向いて，うなずきあう｠ 
南： うん． 
母： アイデンティティを， 
南： はい，はあはあはあ． 
Ａ： ｟調査者に向かって｠そうですね． 
母： あの，探っているかんじがしますね． 
Ａ： うん．アメリカに，あの，アメリカの学校． 
南： はい． 
Ａ： いまの学校行っててても．あの，やっぱり，みんなとち

がうなあって， 

南： うん． 
	

比較の対象は，「いま，日本に住んでる」同年齢のひと

たちと，アメリカで通っている高校の同級生とである．

Ａは，前者の日本人高校生ほどは「日本人」らしくな

いし，アメリカ人高校生の「みんなとちがう」と感じ

るのである2． 
 
4. 私的アイデンティティと相互行為基盤	
	 私的アイデンティティとは，「わたしは何者か」とい

う本人の考えであり，これにアクセスするには上例の

ようなインタヴューが便利な方法である． 
	 私的な社会的アイデンティティは，他者との比較に

基づく異同判断だと前節で述べたが，その異同判断の

際に参照されるのは，相互行為場面でのふるまいであ

ることが多い． 
 
抜粋３ Ａと母親とのインタヴュー③ 
Ａ： けっこう思いますね．だから話すこととか． 
南： はい． 
 ｟犬が出てきて少し中断される｠ 
南： それはやっぱり，いま，ここいちに，１年ぐらい，ちょ

っと気になってきた． 
Ａ： そうですね．まえはそんなに考えなかったんですけど，

さいきん，はい，考え出しましたね． 
南： ふーん． 
Ａ： でなんか，日本の音楽もよく聴くようになったし． 
南： はい，ああ． 
Ａ： 日本のテレビももっとよく見るようになったし． 
南： はいはいはい． 
	

抜粋３は抜粋２の続きである．「みんなとちがう」のは

「話すこととか」である．つまり，話題が合わないと

いうのである．	

	 その話題とは，聞く音楽や見るテレビ番組である．

Ａが日本の音楽を聴き，日本のテレビ番組を見るよう

になって，アメリカ人の同級生と話題が合わなくなっ

たということである．	

	 青年期の若者にとっては，仲間と楽しく時を過ごせ

るというのはたいせつなことだ．典型的なアメリカ人

は「ワイルドなこと」をするので，「おつきあい」がむ

                                                   
2 本論においては取り上げられないが，	C.	H.	CooleyやG.	H.	
Meadらの論じた他者の視点・役割取得というメカニズムが作

動していることは想定される． 
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ずかしいとＡは話してくれた[3]．テーマパークに遊び
に行って，朝３時までいるというようなことをする．

アジア系の親はそのようなことを認めないので，結果

としてアジア系同士で友だちになることが多いという

のである．	

	 このインタヴューの語りからうかがわれるのは，「い

まここの」相互行為をともに行うことができるかが，

「友だち」という関係でいられるかを左右するという

ことである．つまり，アイデンティティの相互行為基

盤がわかるのだ．	

	 友だちづくりは青年期の若者にとって重大な関心で

ある．これがうまくいかず「日本に帰りたい」と言い

出した日本人子女もいる．抜粋４は，Ｂさん（女性）

とその母親とのインタヴューからのものである．	

	

抜粋４ Ｂと母親とのインタヴュー3 
01 Ｂ： ん：（.）でもむかし（は）わたし日本に帰りたかっ 
02  たよね：［高校時代 
03 母：     ［ん：高校時代（  ） 
04 Ｂ： え 
05 母： 高校［２年ぐらいまで 
06 Ｂ：   ［中高ぐらいで 
07 南： ん： 
08 母： えと 
09 Ｂ： あたしは日本に帰るとか（.）しか毎日いってなくて 
10 南： あほんと：hhh 
11 母： ん： 
12 Ｂ： でそれで部活とかにはいって 
13 南： ん 
14 Ｂ： 友だちが増えて 
15 南： ん： 
16 Ｂ： （.）ん（.）なんか変わったよね：［：： 
17 母：         ［（なんか）急に 
18  ［変わった（ ）ね 
19 Ｂ： ［急に変わ［った 
20 南：      ［ふ：ん 
21 母： 最後の１年で急に変わったも［んね： 
22 Ｂ：       ［ん：［ん 
23 南：     ［ふ：ん 
                                                   
3 注1以外のトランスクリプト記号は以下のとおりである．
「(.)」は短い無音区間，「[」，「]」は重なりの開始／終了地

点，「＝」は2つの発話の密着，「h」は呼気音，「(言葉)」は

聞き取りが確定できない発語，「(	 	 )」は聞き取り不能な発

語，「言葉」は強勢を示す． 

24 Ｂ： 急に変わっちゃって 
25 母： ふ：ん 
26 Ｂ： （.）でも変わってよかったと思ってる 
27 南： ふ：：：ん 
28 Ｂ： だってみんな日本に行く子は帰ってきたいとか 
29  ゆうしね 
30 南： あ：：：： 
31 Ｂ： タモとか hhhh 
32 母： あみんなそうなんですよね 
33 南： ん：：ん 
34 母： 日本に帰ってきた（.）かたたちも 
35 南： ん： 
36 母： けっきょくやっぱり（.）なんかこうイメ—えがいて 
37  たイメージとちょっと[ちが [ってね 
38 南：        ［ふ：：：ん 
39 Ｂ：         ［あはははは 
40 母： 日本が（.）やっぱ暮らしにくくて 
41 南： ふ：：［：ん 
42 母：    ［ふ：：ん 
43 Ｂ： ん： 
44 南： でも｟次のトピックへ｠ 

 
Ｂは，日本で生まれて５歳のときに渡米した．このイ

ンタヴューの時点ではアメリカの小学校から中学，高

校を経て大学に入学して 1 年の学生生活が終わったと
ころである．  
	 インタヴューでは，文化的アイデンティティの側面

を調べるために言語使用の状況などをたずねていた．

計算のときに使うのは日本語か英語かといった話題が

一区切りしたところで，Ｂが自発的に話しだしたのが，

上の抜粋４の 01-02行である． 
	 Ｂは，中学生や高校生のころに，「日本に帰る」と毎

日のように母親に訴えていた（06, 09行）．それが，高
校の最上級生のころに言わなくなった．現地の高校で

部活動に参加し友だちができたからだと言う． 
	 私的アイデンティティは，E. H. Eriksonの言う「エ
ゴアイデンティティ」とほぼ重なる[4]．青年期に確立
されたアイデンティティは，その後の生き方を大きく

左右する．上のＢの場合は，万一Ｂの家族がＢの願い

を受け入れて高校時代に日本に帰国していたら，その

後の人生航路はかなり変わったものとなっていたであ

ろう． 
	 先のＡは，抜粋３の続きの抜粋５で，そのような予

期的な思考，将来展望をしたことを述べている． 
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抜粋５ Ａと母親とのインタヴュー④ 
Ａ： はい．将来のこと考えてたら，ずうっとアメリカに生き

ていったら，やっぱり子どももアメリカ人として生まれ

て， 
南： はい． 
Ａ： その子どももきっとアメリカ人と生まれて， 
南： はいはいはい． 
Ａ： で，そのうちあんまり，日本人っていうのが，ひびいて

こないのかなって 
南： はいはいはい． 
Ａ： 思ったりして． 
南： はいはいはいはい． 
 
Erikson は，人生段階の青年期にアイデンティティの
確立が課題となるとしたが[5]，Ａはそのプロセスの渦
中にあり，Ｂの語りはそういった時期を経た後の振り

返りである．心地よく相互行為を行っていけるところ

をひとは選んでいくという南の知見[6]の事例となって
いる． 
	

5. インタヴューの連鎖分析	
	 ここまでの議論では，相互行為「について」語られ

たデータを利用してきた．社会調査の方法としてのイ

ンタヴューは，社会生活そのものというよりも，社会

生活「について」のものとなりがちである． 
	 会話分析の方法のひとつに連鎖分析4がある．これを

インタヴューに適用することで見えてくるものがある．

抜粋４を提示されて，Douglas Maynard博士はＢと母
親とのリズムの良いやりとりを見いだした．「日本に帰

りたい」と毎日のように言っていたこと，それが中学

高校時代だったこと，そして，「高校２年生」をすぎて

「急に」変わったことなど，Ｂと母親とが共同して発

話を構築している．だからこそ，「変わってよかった」

というＢの発話にたいしての母親の同意の不在が顕著

となる．Ｂの発話を，インタヴュアーである南が受け

とめることになっている（27行）． 
	 日本語を理解しない Maynard 博士がこのことを指
                                                   
4	「連鎖分析」にあたる英語は，「sequential	analysis」と
「sequence	analysis」の２つの表現がある．Schegloffの隣

接対（adjacency	pair）は前者の代表とされている．本論で

は，行為の連鎖（関係）に着目する分析といったやや広い理

解でこのことばを使っている．そのポイントは，発話・行為

の受け手による先行当該発話・行為の理解に定位するという

点である．	

摘しえたということは，連鎖分析の有効性をよく示し

ている．ただし，このインタヴューのデータは音声記

録のみであるため，Ｂの発話がだれに宛てられたもの

かの特定は困難だ． 
	 Ａとのインタヴューは，録画記録もあり，Ａが母親

の同意を求めて視線を向けるというところがはっきり

と確認できる．抜粋２で「さいきんの」と言いかけて

Ａは母親に視線を向ける．そこで，母親は「うーん，

ここ数ヶ月すごく，こうやっぱり，アイデンティティ

を，あの，探っているかんじがしますね」と言う．こ

の発話の途中で，Ａと母親は顔を見合わせてうなずき

あい，Ａは「そうですね」と同意発話をしている．母

親から「アイデンティティ」ということばが出ている

ことにも注意したい． 
	 Ｂの母親にはこのインタヴューの後数年してこのと

きのことを確認する機会があった．この場面を記憶し

ていたわけではないが，娘のＢがアメリカで生きてい

くことになっていることについて，アンビヴァレント

な想いを持っていることが感じられた．つまり，「変わ

ってよかった」と母親として感じているわけではなか

ったということである[7]． 
	 インタヴューをいまここのコミュニケーション，相

互行為として捉えて分析することで，Ｂの母親のアン

ビヴァレンスに気づくことができた．娘の生き方につ

いての母親の評価は，その後の機会に直接インタヴュ

ーすることでその一端を引き出すことがなされた． 
	

6. いまここの公的アイデンティティ	
	 本人視点の私的アイデンティティは，インタヴュー

で引き出されるのにたいして，他者視点の公的アイデ

ンティティは，相互行為場面のほかの参与者による同

定に関わっている． 
	 公的アイデンティティは，社会的カテゴリーを同定

する社会的アイデンティティと，あるひとをその個人

誌と結びつける個人的アイデンティティとを分けるこ

とができる[1]（図１）．これらの例として，ＮＨＫドラ
マ『てるてる家族』の一場面を取り上げる5． 
 
抜粋６	 春男とデービッドの初対面場面	

｟工場の外の光景｠	

                                                   
5	場面は昭和22年，復員後パン職人になることにした春男は，
米軍基地のパン工場で働いている叔父の文治を頼って佐世保

までやってきた．その初日である．なお，ナレーションは後

に生まれることになる春男の四女冬子が務めている． 
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冬：	これは，アメリカ海軍の基地のなかにあるパン工場（こ

うば）です．	

｟工場内の光景｠	

冬：	佐世保に着いた翌日から，おとうちゃんはここで働きは

じめました．	

文：	ここやねん．	

｟文治と春男が映る｠	

文：	わりとこぢんまりとしてるやろ．	

｟文治と春男がアップ；春男はきょろきょろしている｠	

文：	ここは菓子パンとケーキつくってんねや．何万人もいて

るアメリカ兵たちの主食になる食パンは，別のおーきな

工場（こうじょう）でつくってんねやで：．	

｟春男の胸を右手で軽くさわりながら｠	

文：	おいおい．	

｟デービッドがやってくる｠	

文：	ここの責任者のデービッドはんや．	

｟デービッドのアップ．そして，春男のアップ．また，デー

ビッド｠	

デ：	ミスター春男やな．	

｟さらに春男に近づいて｠	

デ：	まいど．はじめまして．ナイストゥーミートユー．	

｟両手を広げて歓迎のポーズ．握手する．春男はあっけにと

られている｠	

春：	は：＝	

デ：	＝Nice	to	meet	you.	

春：	ど：もど：も．｟握手をしながらお辞儀をする｠	

春：	ナイ，nice	to	meet	you.	

｟かたわらの文治が顔をよせて言い聞かせるように｠	

文：	デービッドはんはなあ，ケーキ職人の神様や．	

｟春男を向いて，やや得意げに｠	

文：	ま，大阪弁は，わしがおしえてまんねけどな．	

｟背中越しだったデービッドがアップになる．やや言いにく

そうに言う｠	

デ：	よろしゅう，たのんまっせ．	

 
初対面の春男にとっては，この人物の「アメリカ人」

という社会的アイデンティティが問題となる．英語を

話さないといけないと，緊張している様子がよくわか

る．すでにデービッドと旧知の間柄である，叔父の文

治にとっては「デービッドはん」であり，この人物と

「ケーキ職人の神様」という個人誌とを結びつけるの

が個人的アイデンティティである．ちなみにGoffman
は，名前のことを「アイデンティティペグ」と言って

いる[1]． 

	 公的アイデンティティは，「いまここ」のコミュニケ

ーションの基盤であり，これと深く結びついている．

Sudnow は，その一瞥論の冒頭で，以下のように述べ
る[8]． 
 
日常に達成されている膨大な数の社会的相互行為に

とって，ひとが，互いの行為や場面の特性，カテゴ

リー上の地位などを「一瞥で（at a glance）」，「理解
する」能力は極めて重要なものである．(p. 259) 

 
Sudnow の議論で本論にとって重要な点は２つある．
ひとつは，「一瞥で」ということで，じっくりと時間を

かけて注視したうえでの「理解」ではないということ

である．もうひとつは，ひとの「カテゴリー」理解（本

論でいう公的アイデンティティ）は，なにをしている

ところかという行為や場面と不可分であり，同時に「理

解」されるということである． 
	 たとえば，歩道から車道へと出てきて，手を突き出

して指を立てているひとは，タクシーを拾おうとして

いる「タクシー客」と理解することができる． 
	 出会いにおいて自分が何者かを提示することも，そ

のコインの裏側として重要であり，Sudnow はそのよ
うな自己呈示を行うタイミングを主題としている．見

るひとが「一瞥」するタイミングに合わせる必要があ

るのだ[8]．Sacksの成員性カテゴリー化装置論の元と
なった自殺防止センターへの電話データにおいては，

電話をかけてきたひとが，センターに助けを求める有

資格者であることを示すために，「だれも頼るひとがい

ない」という発話が着目された[9]6． 
	 ある相互行為場面において，ある人が「何者である」

かは，その相互行為の成り立ちを左右する．春男は乏

しい英語語彙を探って，目の前の「白人」にどう話し

かけるかを考えた．南の調査では，バイリンガルの帰

国生が，英語で話しているところに日本語しか話さな

い日本人がやってきて，どのように言語選択をすべき

かで大いに迷った経験があると話してくれた[7]． 
	 Sudnow の分析の事例では，通りで知人を見かけて
も，そのひとが「ウィンドウショッピング」をしてい

るところなら，通りの反対側からわざわざ挨拶をしな

いという判断につながるとされた． 
	
                                                   
6	この発話がなされる「タイミング」は，会話の最初のほう
ということになるだろう．電話をかけて，それを継続する資

格を主張するものだからだ． 
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7. アイデンティティ研究と認知科学	
	 本論では，Goffmanを元にした４類型を手がかりに
ひとのアイデンティティと相互行為との関係を見てき

た．最後に，「認知科学」はこれらにどうアプローチし

ているか，あるいはしうるのかを取り上げる． 
	 実は，情報科学的な認知科学がいちばん関係するの

は，４類型のうちここまであまり取り上げてこなかっ

た公的個人的アイデンティティである．銀行ＡＴＭで

使用されている指紋認証による本人確認がその例だ．

あるひとが，口座所有者の〇山△男であることを，登

録された指紋パタンといまここで提示されている指紋

パタンと照合して「同一人物」であるかを確認するも

のだからだ． 
	 「私的個人的アイデンティティ」の事例として思い

浮かぶのは，記憶障害の例である．是枝裕和監督作品

『記憶が失われた時』（1996）の前向性健忘症の患者
は，医療事故後に「エピソード記憶」ができなくなり，

新しく生まれた実子が，自分の子どもであるというこ

とも「記憶」できない．2時間まえに自分がしたこと，
言ったことを覚えていないために，「自己」の「斉一性」

や「一貫性（継続性）」の感覚を持てずにいる．記憶メ

カニズムという「認知科学」の中核的な対象に関わっ

ている． 
	 上述の２つの個人的アイデンティティは，現在の認

知科学からのアプローチを想起しやすいものであるの

とは対照的に，社会的カテゴリーとの同定である社会

的アイデンティティは，認知科学からのアプローチが

すぐには思いつかない． 
	 ひとつ考えられるのは，行為者カテゴリーとしての

社会的アイデンティティの例である．たとえば，選挙

演説では，候補者の身辺警護のためにＳＰが観衆の動

きを注視している．そういったなかに，不審な動きを

する者がいれば，それを見つけて反応するということ

が必要だろう． 
	 これを，カメラで撮影して行うという場合，「不審な

動き」とは，たとえば，ポケットから拳銃を取り出す

動きがあるだろう．この動きをする者を「狙撃者」あ

るいは「暗殺者」として同定しているということがで

きるだろう．しかし，「赤ちゃんが泣いた」，「そのお母

さんが抱き上げた」とカテゴリー化して，定式化し，

「記述」する[10]にはどんな情報処理が必要なのだろ
うか． 
	 そして，私的社会的アイデンティティがある．たと

えば，「意思決定」にその可能性が感じられる．16 歳

のＡが，将来アメリカの大学に行こうとするのか，そ

れとも日本の大学に進むのか．アメリカで「日本人」

として生きていくには，専門職に就くことが「有利」

とされているために，医師になることを目指すのか．

あるいは，ほかを専攻するのか．結婚相手は，日本人，

あるいは日系人，あるいは日本文化とは無縁の「アメ

リカ人」とするのか．人生にはこういった選択，意思

決定がみちあふれている． 
	 南の恩師Aaron Cicourel博士はその論文集を『認知
社会学』と題した[11]．「機能的成員性（functional 
membership）」という概念を提唱した Ward H. 
Goodenough は認知人類学者であった[12]．人文社会
科学の関心のひとつであるアイデンティティ研究が認

知科学において進められることを願って結びとする． 
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Abstract 
When applying a makeup on someone else than oneself, 

there may be many findings to the makeup-doer on its 
processes, especially if they are not professional. Analysing 
the video with a daughter doing her mother's makeup, I 
found trial-and-error moments which ended up leading better 
consequences. What is interesting about these trials is that 
timing of utterances and hand movements appeared to be 
carried out very carefully toward the makeup-doee. There 
were delays of utterances and hesitation of hand movements 
in association with long gazes. The carefulness of the 
makeup-doer will be argued with conflict between two 
activities in multiactivity and also with creativity of makeup 
through trial and error. 
 
Keywords ― Multiactivity, Multimodality, Makeup 
 
1. はじめに	 
	 化粧行為の結果として，いつも予測通りの仕上がり

が得られるわけではない．特に慣れない他者への化粧

では，各行程において予測外の結果が得られることが

多い．予測外の結果に対して化粧行為者は，化粧品や

化粧道具，方法を変更することで対応していく．その

際，行為者はタイミングを見計らって被行為者の同意

を得ながら当初の計画を修正していく． 
	 他者への化粧行程において行為者は、好ましい結果

に対しては反応しやすい．好ましくない結果に対する

反応については直接的な言及は避けられる．被行為者

の感情を害することなく結果を報告するため、行為手

は間を測る． 
	 被行為者の感情に考慮して施術者が間を測る場面を

分析した先行研究に，[1]がある．[1]では，美容サロン
における眉脱毛の施術場面をビデオ分析している．次

の行程に移るのにクライアントの協力が必要だが，ク

ライアントが雑談を続けているためそれを無理に中断

しないように，施術者の手や視線は，宙に留まったり，

同じ場所を複数回行き来したりした． 
	 プロのサロンに限らず，素人であっても，感情に配

慮しようとする行為者の姿勢は変わらない．また，[1]
が主張するように，プロの施術で用いられる「感情労

働」は，日常の人間関係の構築において各人が自主的

に行っているものである． 
	 特定の活動を行いながら，雑談を行うことは非常に

日常的な行為である．マルチアクティビティ（複合活

動）について，[2]は複合活動における各活動が並行し
て進行したり，一方が他方に埋め込まれたりしながら，

全体で複合活動を形成していると述べている． 
	 他者に行う化粧行為は，魅力的なメイクに到達する

目的がある一方で，雑談を行いながらその場の人間関

係を快適に保つことも重要視される点である．このた

め，化粧と雑談の複合活動においては，基本的に化粧

が雑談に優先されるものであるが，場面によっては雑

談が化粧に優先される．例えば，雑談の切れ目を待っ

て化粧が次の行程に移るなどである．[1]が「感情労働」
と呼ぶものは，このような複合活動内の各活動の調整

時に生じていると考えられる． 
 
2. 方法	 
2.1 データ 
	 一方が他方の化粧をしている参加者２名の発話と行

動を記録，分析した．２名は母と娘で，娘が母に化粧

を行った．ビデオは全体で約 28分 30秒のうち，今回
報告するのは，開始 10分から始まる約 3分 30秒の抜
粋部分である． 
 
2.2 化粧動作アノテーション 
	 化粧動作をタグ付けする際、ジェスチャー単位

([3][4]ほか)を援用した．化粧動作の最も大きな単位で
ある化粧動作ユニットは、化粧行程のひとつに相当す

るものとする．例えば「眉を描く」「口紅を塗る」など

である． 
	 本分析において受容な化粧動作の単位は，化粧動作

ユニットである．化粧動作ユニットを構成するものに

化粧動作句，さらにその下位に化粧動作区間がある．

これらの，よりミクロな単位は化粧動作ユニットの境

界を決定する時に参照される． 
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2.3 視線アノテーション 
	 視線のアノテーションには、[5]に基づき、２種類の
タグを用いた。移行区間と安定区間の２つである。移

行区間は視線が対象に向かって動き始めた時点から視

線が留まるまでの区間であり、安定区間は視線が対象

に留まっている区間である。 
	 本研究において視線が重要になるのは、参与者が施

した化粧の出来を確認する場面である 
 
2.4 発話アノテーション 
	 化粧行為中の発話は日本語話し言葉コーパス(CSJ)
における転記基準を採用した．会話データ中の「:」は
長音，「%」は撥音，「(L)」は笑いを表す．また( )内の
数字は無音区間を示し，単位は秒である． 
	 以下に，データの抜粋部分(10分 02秒〜13分 28秒)
の発話を示す．Dは娘で化粧行為者，Mは母親で被化
粧行為である． 
 
01Dで こっちが チーク。 
02M今のは何やったっけ。 
03D今のもチークやけど。 
04Dま こことかも コンシーラーする人いる。 
05Mふーん。 
06Dなんか 鼻の赤みを消すとか。 
07Mふーん。 
08D そういう派の人 コンシーラーいっぱい使う派の
人と 
09Mうん。 
10Dなんか その 
11Dスキンケアで で 美肌を目指しましょうっていう 
12<１色目のほお紅を塗り始める> 
13Mうん。 
14D だから: そういうコンシーラーとかあんまり使わ
んでも元の肌をきれいに。 
15Mうん。 
16Dなるといいねっていう。 
17Mふーん。 
18Dとかいう(L ね)。 
19M (8.44) 
20Mうちの職場のすごいきれいな人。 
21Mすんごいきれい。 
22Dうん。 
23Mお化粧も相当 上手なんだと思う。 
24Dうん。 

25D何歳ぐらいの人?。 
26M三十代後半で 
27M CAしてはったって。 
28Dふーん。 
29M CAじゃないか。地上 地上業務員?。 
30Dやってる友達いる。 
31 (10.46) 
32Mうん。 
33Mすんごいきれいな人。 
34Mコンシーラーいっぱい使ってはりそう。 
35 <１色目のほお紅を塗り終える> 
36Dあー。(L) 
37Dほうやろうね。 
38D気にしてやると思う。 
39Mまぶしくて よく見れない。(1.96)顔。 
40M きれいやな%と思って。(0.64)きれいやなと思っ
て。 
41Mよく見れない。まじまじと。 
42 (10.33) 
43D眉毛を描きます。 
44 <眉を描き始める> 
45Dまあ あんまりまじまじと見ても あれやけどよ。 
46 (23.82) 
47Mうん。 
48 (24.65) 
49Dあんま 変わんないね。 
50Mうん。 
51Dこの カクッてなってるのは そういうふうに生え
てるん？ 
52M生えてるんよ。 
53Mほれを取ったらってゆわあるけどな。 
54Dうん。 
55Mうーん。 
56Mほれ取ったら間が持たんのよね。顔が。(L) 
57Dうん。 
58Mアクセントなのよね。 
59Dうん。 
60Mはしっこ ここ こうね。カクッてなってるやろ。 
61Dうん。 
62 <眉を描き終える> 
63Dこれ描きすぎると眉毛犬みたいになる。 
64D (L) 
65M (L) 
66M口紅 自分の出そうか。 
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67Dうん。 
68Dほうやな。 
69Dチークもお母さんのピンクのやつの方がいいかも
しれん。 
70Mうん。 
71Mじゃあ 出そうか。 
72Dうん。はい。 
73M それも色はいいんやけど すごくちょっと白っぽ
いんよ。 
74Mあんまりつかないのよね。 
75 <２色目のほお紅を塗り始める> 
76D うーん。 
77Dおてもやんみたいになってしまう。お母さん。 
78Mうん。 
79 <２色目のほお紅を塗り終える> 
80Dやっぱり 自分に似合う色えらんでやーるんや。 
81M (うなずき) 
82D (うなずき) 
 
3. 分析	 
	 データの抜粋部分に伴う化粧行為は，最初にほお

紅を塗ってから，眉を描く行程を経た後，ほお紅の

色を変えて塗り直し終えるまでの過程が含まれてい

る．  
	 3.1 で，最初のほお紅の色に対する評価発話が遅
れて現れていることを示す． 
	 3.2 で，評価発話の遅延を，雑談と化粧行為の境
界の不一致の観点から論じる． 
	 3.3 で，評価発話の遅延を，化粧行為における試
行錯誤と創造性の観点から論じる． 
 
3.1 評価発話の遅延 
	 最初のほお紅を塗布したあと，出来について言及し

ない．行為者の視線は対象部位を見ているが，被行為

者がしている話題にあいづちを打って 36行目で「あー」
と言いながら笑い，出来に関する発話をせずに、次の

眉を描く行程に移行している． 
	 行為者が次にほお紅ついて切り出すのは，その時点

から約１分 45秒後のことである．眉を描く行程が一通
りおわった際に，被行為者から 66行目に「口紅、自分
の出そうか？」という被行為者所有の化粧品への言及

があったことに乗じて，描き終わった眉を右手でさわ

りその直後に左手で両頬を交互にさわりながら 69 行
目の「チークもお母さんのピンクのやつの方がいいか

もしれん」と発話する．この時，視線はさわっている

頬に向かっている． 
	 ２色目のほお紅をつけた後，80行目の「やっぱり自
分に似合う色を持ってやーるんやな」とその色が似合

うことと最初のほお紅が合っていなかったことを示唆

する発話している． 
	 発話以前に、結果を確認する視線が主に２度の区間

に分かれて見られる。発話は２度目のあとに行われて

いる。２度目の確認は、視線や顔だけでなくからだ全

体を使って大きく行われ、これは被行為者の注意を引

くための動作であると考えられる。行為者は上体を大

きく逸らして、被行為者の顔を凝視している． 
 
3.2 雑談と化粧行為の境界の不一致 
	 ある化粧行程の望ましくない結果に対して、化粧行

為者は直接的な言及を避け，被行為者にすぐに伝える

ことをしなかった．中期的な時間軸をもって，望まし

くない結果を回復する方策を探っている様子が伺える． 
	 まず，4 行目から 18 行目までの D の語りに対する
セカンドストーリーとして，M は 20 行目で「職場の
すごいきれいな人」に関する語りを始めている．この

語りの途中にDは最初のほお紅を塗り終えている．こ
の時点で，Dはほお紅の色があまりMの肌の色にマッ
チしていないことに気づいているはずだが，その評価

を発話で示していない．この評価は，80行目の「やっ
ぱり 自分に似合う色えらんでやーるんや。」でようや
く婉曲的に示される． 
	 この遅延のひとつの理由は，35行目でDが１色目の
ほお紅を塗り終えてからも，M の語りが 41 行目まで
続くことにあるだろう．M の語りが続いているため，

D はほお紅の色に対する評価をするターンを得られず
にいる．ここに，雑談の境界と化粧行為の境界の不一

致が見られる．不一致のために，うまく評価のターン

が得られていないと考えられる． 
 
3.3 化粧行為における試行錯誤と創造性 
	 遅延のもうひとつの理由としては，35行目で１色目
のほお紅を塗り終えた時点では，D は望ましくない出
来に対する対応策を持っていないということにあるだ

ろう．66 行目で M が自分の口紅を持ち出す提案をし
た時にはじめて，Dは，ほお紅についてもM所有のも
のを用いれば望ましい出来になるのではないかという

案を得たと考えられる． 
	 この例は，試行錯誤がよりよい結果に結びついた例
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である．別の選択肢の可能性が提示されたために，行

為者は望ましくない出来を修正する機会を得ている．

一方で，その化粧行為中に，回収されない望ましくな

い出来も複数あると考えられ，それらについては発話

で表現されることなく，望ましくないまま最終の出来

を迎えていると考えられる． 
 
4. まとめ	 
本稿では，他者への化粧行為中に生じた，ある行

程への出来の評価発話の遅延の例を挙げ，複合活動

における各活動間の境界の不一致について論じた．

また，成功した試行錯誤という観点から同じ例を分

析した． 
他者への／による美容行為は，よい出来に仕上げ

る目的が最優先事項としてある一方で，行為途中で

行為者と被行為者の関係性が良好に保たれる必要も

大きい．[1]は，行為者の関係性構築能力の高さが，
プロの美容サロンがクライアントに選択される大き

な条件になると述べている．素人による美容行為は，

素晴らしい出来になることは当初からプロほど期待

されていないために，さらに関係性を保つ会話が重

視されるだろう．このように複合活動は，その参与

者の性質や目的に応じて，各活動間の優先度合いが

変化する． 
日常的な関係性維持の方策が見られる，会話を伴

う複合活動としての他者への化粧行為を今後も分析

していきたい． 
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Abstract 
This article presents a case study in collaboration for timber 
hauling observed in a field investigation on a traditional 
festival in Nozawa village. It includes two different types of 
studies. One is a consideration on how each individual 
worker performs his bodily action and finds errors in his 
actions from affordance point of view. The other is an 
analysis of how workers as co-participants of social 
interaction can coordinate these bodily actions with each 
other. The former concludes the importance of 
haptic-motional perception in actions, and this bring an 
implication for how recognition of other’s affordance should 
be interwoven into the latter analysis of workers’ mutual 
coordination as social interaction.  
 
Keywords ̿ Other’s Affordance, Collaboration, Haptic 
-Motional Perception, Social Interaction, Nozawa Village 
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㛫ⓗࡣࢺ࣏ࣥ㸪㌟య⾜ືࡢ↔Ⅼ࡛ࡿ࠶ 脇 ࡋ᭥ฟࡢ

㛫▐ࡢෑ㢌ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢࢀࡒࢀࡑࡢࢻࣛࢫ

⾜Ⅽ┦ࡢࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿ࠶࡛ࡇࠖࡿ࠼ᥞࢆຊࠕࡀ⪅

ࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢࡽࢀࡇ㸪ࡣ࡛ࡇࡇ㸪࡚ࡋࡀࡁ⥆ᡭࡢୖ

࠺࠸ࠖࡻࡋ࠸ࡼ㸪ࡢ࣮ࡏࠕࡀ⪅㝿㸪ࡢ㌟య㐠ືࡢ

ࡅኌ࠺࠸ࡿࡏࢃྜࢆ᪉ἲ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡀ

  ࡿࢀࡽ

ᅗࡣ㛫ᵓ㐀࡞ᇶᮏⓗࡢ༠ാసᴗࡢ࡛ࡇࡇ  盤 ࠺ࡼࡢ

⾜┦ഃ㠃ࡢື⾜㌟యࡢࡽࢀࡇ㸪ࡣ㸬௨ୗ࡛ࡿ࡞

Ⅽࡢഃ㠃࡚࠸ࡘ㸪ࡣࡎࡲಶูศᯒ࡛ୖࡓࡋ㸪᭱ᚋ

⪄࡚࠸ࡘࡢࡿ࠸࡚ࢀࡉྜ⤫࡚ࡋ࠸ࡀ୧ഃ㠃

ᐹࡿࡍ㸬 
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ᅗ 5 ᮌ㐵ࡢࡾ㛫ᵓ㐀 
 

3. ‽ഛẁ㝵࡛ࡢ┦ㄪᩚ 

ഛ≧ែ‽ࡢ࠸㸪࡚ࡋ㸪┦⾜Ⅽⓗഃ㠃ࡵࡌࡣ 

 㸬ࡿࡍศᯒ࡚࠸ࡘࢢࣥࣜࢱࢽࣔࡢ࡚࠸ࡘ

 ୖ㏙࠺ࡼࡢ㸪᭥ฟࡋ㸪ࡢࢻࣛࢫ୧ࡶࢬ࣮࢙ࣇ㸪

ẖᅇࡢ༠ാ⾜Ⅽࡢ᰾ᚰ㒊ศࠕࡣࡅኌ㸩ࠖࢡ࣮ࣟࢺࢫ

㌟ࡿࢀࡲྵࡇࡑ㸪ࡶ࡚ࡗゝࡣ㸪༠ാసᴗࡀࡿ࠶

య⾜ືࢆ࡚ࡍࡢ⪅ྠࡀᮇࢃ࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࡏࡉ

⪅㸪୧࡚࠸࠾༠ാసᴗࡢ࡛ࡇࡇ㸬ᐇ㝿㸪࠸࡞ࡣ࡛ࡅ

ࡣỴᐃⓗ▐㛫࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࡏࢃྜࢆࢢ࣑ࣥࢱࡀ

㸦4.2ࢡ࣮ࣟࢺࢫ ⠇࡛ヲࡃࡋぢ࠺ࡼࡿ㸪≉ࡢࡑෑ㢌㸧

ࡢࠖࡻࡋ࠸ࡼࠕࡢኌᚋ༙ࡅ࠺కࢀࡇ 1 Ⅼ࡛ࡅࡔ

㸪ࡣ࡚࠸ࡘࡳᡴ㎸ࡢ㸪㬇ཱྀ㸬㏫ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶

ୖ㏙࠺ࡼࡢ㸪ࡣࢀࡇ㌟య⾜ືࡢ㠃ࡽぢ࡚ࣟࢺࢫࡶ

ᡴ㎸ࢆ㬇ཱྀࡀ⮬㸪ྛࡵࡓࡿ࠶࡛௳๓ᥦ᮲ࡢࡵࡓࡢࢡ࣮

ࡑ1㸬࠸࡞ࡣᚲせࡿࡏࡉᮇྠࢆయ⮬ࢢ࣑ࣥࢱࡴ

ࢫ㸪ࡣࡢࡿ࡞ᚲせ࡚ࡋㄪᩚࡢ㸪┦⾜Ⅽୖࡵࡓࡢ

ഛ≧ែ‽ࡢࡳᡴ㎸ࡢ࠸㛫ࡢ࡛ࡲ㛤ጞⅬࡢࢡ࣮ࣟࢺ

ࡇ㸬ࡿ࠶࡛ࡇࡃ࠾࡚࠼⤊ࢆࢢࣥࣜࢱࢽࣔࡢ࡚࠸ࡘ

ࢃ⤊ࡀࡳᡴ㎸ࡢᡭ┦ࡣࡎࡲ㸪ࡣ࡚ࡋ⏤⌮࡞⬟ྍࡀࢀ

ࡀⅬ࠺࠸ࡿࡁㄆ࡛☜どぬⓗ࠸ࢆࡇࡿ࠸࡚ࡗ

࡚࠸ࡘⅬ࠺࠸ࢢࣥࣜࢱࢽ㸪どぬⓗࣔࡀࡿࢀࡽ࠼⪄

➨㸪ࡣ 5 ⠇࡛ಖ␃ࢆ㏙࠸ࡓ㸬 

4.1 ⠇࡛ぢ࠺ࡼࡿ㸪ᅇࡢศᯒᑐ㇟⠊ᅖ࡛ࡣ㸪ィ

86 ᅇࠕࡢࡅኌ㸩ືస㸦ࢡ࣮ࣟࢺࢫ㸧ࠖ㸦ࡢヨࡳ㸧ࡀほ

ᐹࡀࡿ࠸࡚ࢀࡉ㸪ࡅኌࡢ๓༙ࡢࠖࡢ࣮ࡏࠕࡢ㛤ጞ๓

ഛ‽࠺࠸ࡳᡴ㎸ࡢ㬇ཱྀࡿࡼ⪅Ⅽ⾜ྛ࡛ࡲẁ㝵ࡢ

ࡣ࠸࡞࠸࡚ࡗᩚࡀ 1 ࠖࡢ࣮ࡏࠕ㸪ࡾࡲࡘ㸬࠸࡞ࡶࡘ

࠸࡚ࡁ࡛ࡀഛ‽ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡀࡶ⪅୧࡛ࡲ㛤ጞࡢ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡿ࠸࡚࠼⤊ࡋㄆ☜࠸ࢆࡇࡿ

                                                  
1 ᐇ㝿ࡣ㸪୧⪅ࡢ㬇ཱྀࡢᡴ㎸ࡣࡳ࠸┦ᡭ㐜ࡼ࠸࡞ࢀ
せࡢ㌟య㐠ືୖࡣࢀࡇ㸪ࡀ࠸ከࡀࡇࡿࢀࢃ⾜࡛࠸㸪┦ḟ࠺
ㄳ࡛ࡃ࡞ࡣ㸪┦⾜Ⅽࡢ㐍⾜ᛶ㛵ࡿࡍつ⠊࠶࡛ࡢࡶࡿࡼ
 㸬ࡿ࠶࡛ࡁࡿࢀࡉ࡞ࡳࡿ

⾜ࠕ๓┤ࡢࠖࡻࡋ࠸ࡼ㸪ࡢ࣮ࡏࠕኌࡅ㸪ࡽࡉ

ࡢࡶࡁ࠺࠸ࡶኌࠖࡅࣞࣉࠕ࡞࠺ࡼࡢࠖࡍ࣮ࡲࡁ

࡞ࠖࡍ࣮ࡲࡁ⾜ࠕࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠶ࡶሙྜࡿࢀࡉほᐹࡀ

࡞ࠖ࠸ࡣࠕ⟆ᛂࡿࡍ㒊ศ୍➨ࢆࢀࡇࡢࡶࡢࡳࡢ

⯆㸪ࡶሙྜࡢࢀࡎ࠸㸪ࡀࡿ࠶ࡀ୧᪉ࡢሙྜࡃ⥆ࡀ

῝ࡣࡢ࠸㸪ࣞࣉࡅኌࡢ㛤ጞࡽ๓༙ࠖࡢ࣮ࡏࠕࡢ

ࡎࢃࡶࡢࡿ࠸࡚ࡗࡇ㉳ࡀ㛫࡛୰᩿ࡢ༊㛫ࡢ࡛ࡲ 1 ᅇ

ࡢࡇ㸬ࡿ࠶Ⅼ࡛࠺࠸ࡿ࠶࡛ࡳࡢ 1 ᅇࡶ㸪᭱ึࡢᮦᮌ

㸪ࡾ࠶࡛ࡢࡶࡢ๓┤ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢึ᭱ࡢࢻࣛࢫࡢ1

୍᪉ࣞࣉࡀࡅኌࢆࡓࡅẁ㝵࡛㸪୍࠺ࡶ᪉ࡀ㐠ᦙ᪉

ἲࡢู࡚࠸ࡘ᪉ἲࢆᥦ࠺࠸ࡿࡍ㸪᭱ึࡢヨ⾜

≉᭷ࡿࡏ࡞ࡳࡢࡶࡢ㸬ࡾࡲࡘ㸪ࡅኌ๓༙࣮ࡏࠕࡢ

ࡇࡿ࠸࡚ࡗᩚࡀഛ‽࠸ࡀ⪅୧࡛ࡲ๓┤ࡢࠖࡢ

࡚࠸ࡘኌࡅࣞࣉ㸪ᵝྠࡢࡿ࠸࡚ࡁ࡛ࢱࢽࣔࢆ

࡚࠸ࡘഛ≧ែ‽ࡢ⪅ẁ㝵࡛୧ࡢ࡛ࡲ㛤ጞ๓ࡢࡑ㸪ࡶ

ࡿ࠶ᇶᮏ࡛ࡀࡢࡿ࠸࡚ࡋࡀࢢࣥࣜࢱࢽࣔ┦ࡢ

ࡣࡘࡦࡢ᪉ἲ࡞᭷ຊࡿࡍ⬟ྍࢆࢀࡇ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄

ࡅࣞࣉࡀ⪅సᴗࡢ᪉ࡿࢀࢃᛮࡿ࠸࡚ࢀ㐜ࡀഛ‽ࠕ

ኌࢆ㛤ጞࡀࡔࡢࡶ࠺࠸ࠖࡿࡍ㸪ࣞࣉࡣ࡛ࢱ࣮ࢹࡢࡇ

ࡅኌࡢⓎヰ⪅ࢆ≉ᐃࡀࡢࡿࡍᅔ㞴ࡶࢫ࣮ࢣ࡞ከࡓ࠸

 㸬࠸ࡓࡡጤウ᳨࡞ヲ⣽ࡾࡼࡢᚋࡣⅬࡢࡇ㸪ࡵ

 

4. ㌟యືసࡢࡑኻᩋ 

๓⠇࡛ศᯒࡓࡋ༠ാ⾜Ⅽࡢ‽ഛẁ㝵ࡿࡅ࠾┦⾜

Ⅽ࡚࠸࠾㸪୰᩿ࡸᚋᡠࢇࡀࡾぢࡓࡗ࡞ࢀࡽ

ᡴࠕࡢ㸪㬇ཱྀ࠺ᢸࢆ᰾ᚰࡢ㸪༠ാసᴗᑐ↷ⓗࡣࡢ

㎸ࡸࠖࡳᮦᮌࠕࡢ᭥ฟࡋ ㌟యືࡓࡗ࠸ࠖࢻࣛࢫࠕࠖ

సࡣ࡚࠸࠾ẚ㍑ⓗ㢖⦾ࠕኻᩋࠖࡀほᐹࡿࢀࡉ㸬ࡇ

ࡢ࡞ኻᩋࡢ࡛ࣝ࣋ࣞࡢື⾜㌟యࡣ㸪┤᥋ⓗࡣኻᩋࡢ

㌟ࡢⅭయ⾜ࡢ᪉ࡣࡃࡋࡶ᪉୍࡛ࣝ࣋ࣞࡢࡇ㸪ࡀࡔ

యືసኻᩋࡓࡌ⏕ࡀሙྜࡣ㸪༠ാసᴗ࡞ࡸ㏿ࡢ

୰᩿㛤࠺࠸᪂࡞ࡓ┦⾜Ⅽⓗㄪᩚࡀᚲせࡿ࡞㸬

ኻ࡚࠸࠾ື⾜㌟యࡢࡽࢀࡇ㸪ࡣᮏ⠇࡛ࡎࡲ㸪࡛ࡇࡑ

ᩋࡿࡌ⏕ࡀཎᅉ࡚࠸ࡘศᯒࡿࡍ㸬࡛࠸ࡘ㸪ḟ⠇࡛ࡣ㸪

ᑐ㸪ኻᩋ࡛ୖࡓ࠼ࡲ㋃ࢆᚩ≉ࡢୖື⾜㌟యࡓࡋ࠺ࡇ

 㸬ࡿࡍᐹ⪄࡚࠸ࡘᑐฎࡢ⾜Ⅽୖ┦ࡿࡍ
 

4.1 ㌟యືసࡢኻᩋࡢഴྥ 

ᮦᮌ 1㹼6 ࡋ᭥ฟࠕࡓࡋ㇟ᑐࢆࢀࡒࢀࡑࡢ ࣛࢫࠕࠖ

Ⅽ⾜ࡿࡅ࠾ࠖࡳᡴ㎸ࠕࡿ࡞ഛ‽ࡢࡑ㸪ࠖࢻ

ኻᩋࡢᅇᩘࢆ⾲ 1  㸬ࡿࡵࡲ

ࢬ࣮࢙ࣇ 1 ࣮࢙ࣇ㸪ࡇ࠸㛗ࡀᮦᮌ⮬యࡣ࡛ࡋ᭥ฟࡢ

ࢬ 2 㸪1ࡾࡼࡇ࠸㛗ࡀỈᖹ⛣ື㊥㞳ࡣ࡛ࢻࣛࢫࡢ

ᮏࡢᮦᮌᑐࡿࡍ᭥ฟ୍ࡣࢻࣛࢫࡸࡋᜥࡿ࠼⾜ 
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⾲ Ⅽ࣭ኻᩋᅇ⾜ࡢࢬ࣮࢙ࣇྛ 1  ᩘ

ᮦᮌ 

ࢬ࣮࢙ࣇ 1㸸᭥ฟࢬ࣮࢙ࣇ ࡋ 2㸸ࢻࣛࢫ 

ᡴ㎸

ኻᩋ 

⾜Ⅽ ⾜Ⅽ

ኻᩋ 

ᡴ㎸

ኻᩋ 

⾜Ⅽ ⾜Ⅽ

ኻᩋ 

1 1 7 2 1 2* 0 

2 1 8 2 1 11 4 

3 3 6 1 2 8 1 

4 3 7 2 0 6 1 

5 0 10 3 0 6 0 

6 0 8 2 2 7 1 

ィ 8 46 12 6 40 7 

    *㸸సᴗ᪉㔪ኚ᭦ࡾࡼ୰  ᩿
 
࣮ࣟࢺࢫኌ㸩ࡅࠕࡢᅇᩘ「ࡿࡍ⥆㸪㐃ࡃ࡞ࡣ࡛ࡅࢃ

ࠕࡢᅇ୍ᅇ୍ࡢࡇ㸪࡛ࡇࡑ㸬ࡿࢀࢃ⾜࡚ࡗࡼࠖࢡ

㸬ࡓࡋࢺ࡚ࣥ࢘࢝ࡋⅭࠖ⾜ࠕࢆࠖࢡ࣮ࣟࢺࢫኌ㸩ࡅ

ࡣ࡚࠸ࡘୗศ㢮ࡢⅭኻᩋࠖ⾜ࠕ 4.3 ⠇࡛ᨵ࡚ࡵ㏙

ࡢࠖࡢ࣮ࡏࠕኌ๓༙ࡅࡣ୰ࡢⅭኻᩋࠖ⾜ࠕ㸪ࡀࡿ

㛤ጞືࡽసࡿ⮳ࢡ࣮ࣟࢺࢫࡀ┤๓ࡢ࡛ࡲ㛫㬇ཱྀ

సࡢࠎ㸪ಶࡓࡲ㸬ࡿ࠸࡚ࡵྵࡶࡓࡗࡲࡋ࡚ࡅᢤࡀ

ᴗ⪅ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢኻᩋࢆಶูࡣ࡛ࡢࡿࡍࢺࣥ࢘࢝

ࡀኻᩋࡓࡋ࠺ࡇ᪉୍ࡶࡃ࡞ᑡࡢࡕ࠺⪅㸪ࡃ࡞

ぢࡓࢀࡽሙྜࢆ༠ാ⾜Ⅽ୍ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢ࡚ࡋᅇࡢ

ኻᩋࡿ࠸࡚ࡋࢺ࡚ࣥ࢘࢝ࡋ㸬 

 㬇ཱྀࠕࡢᡴ㎸ࠕࡣ࡚࠸ࡘࠖࡳᡴ㎸ኻᩋࠖࡢᅇᩘࡢ

➨㸬ࡿ࠸࡚ࡋࢺࣥ࢘࢝ࢆࡳ 3 ⠇࡛ぢ࠺ࡼࡓ㸪ᡴ㎸ࡳ

㸬ࡿ࠶ഛ࡛‽ࡁࡃ࠾࡚ࡗ⾜๓ಶูࡀ⪅సᴗྛࡣ

Ⅽ⾜ࠕ㸦ࢡ࣮ࣟࢺࢫ㸪ࡓࡲ 㸧ࠖࡣ」ᩘᅇ㐃⥆ࢀࢃ⾜࡚ࡋ

ᡴ㎸ࡢẖᅇ㬇ཱྀ๓┤ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫ㸪ࡀ࠸ከࡀࡇࡿ

ᡴࡢ㬇ཱྀࡢᗘ୍ࠕࢁࡋࡴ㸪ࡃ࡞ຠ⋡ⓗ࡛ࡣࡢ࠺⾜ࢆࡳ

㎸࡛ࡅࡔࡳ㐃⥆ࡿࡍ」ᩘᅇࢆࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢ㈥ࡿ࠼㸦ᡴ

㎸࠸࡞ࡋࢆࡋ┤ࡳ㸧ࠖࡀࡇᚿྥ࠼ࡳ࠺ࡼࡿ࠸࡚ࢀࡉ

 㸬࠸ࡓ4.3⠇࡛㏙ࡣ࡚࠸ࡘ࣐ࣥࣞࢪ࠺కࢀࡇ㸬ࡿ
 

 せᅉࡢኻᩋࡓぢࡽࢫࣥࢲ࣮࢛ࣇ 4.2

ࣇࡢࢀࡒࢀࡑࡢࠖࢻࣛࢫࠕࠖࡋ᭥ฟࠕ㸪ࡣ࡛ࡇࡇ 

࣮࢛ࣇ㸪࡚࠸ࡘኻᩋࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡿࡅ࠾ࢬ࣮࢙

 㸬ࡿࡍウ᳨ࡽほⅬࡢ㸦Gibson, 1979㸧ࢫࣥࢲ

 ᅇࡢ㌟య㐠ືࡣ 3 ⟠ᡤࠕࡢ᥋Ⅼࠖࡿ࠶ࡀ㸬 
 

㸯㸬୧ᡭ࡛㬇ཱྀࡢࢆᣢ࡚ࡗ᧯సࡿࡍ 

ࡢ㏱᫂ᛶࡢ㐨ලࡿࡅ࠾᮫ࡢ㸪┣ேࡋࡔࡓ

㸦Dreyfus, 1991㸧ྠᵝ㸪㔜せࡣࡢ࡞ᡭ㬇ཱྀࡢ

㛵ಀ⮬య࡛ࡃ࡞ࡣ㸪㬇ཱྀ࠺࠸㐨ලࢆ࡚ࡋ㸪㐠

ᦙᑐ㇟≀ࡢᮦᮌࢆゐ▱࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡋⅬ࡛ࡿ࠶㸬 

㸰㸬㬇ཱྀࡢඛࢆᮦᮌᡴ㎸ࡴ 

࡞㸪㐺ษ࡚ࡌᛂ㢮✀ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫ࠺⾜ࡽࢀࡇ

⨨࡛ࡉ῝㬇ཱྀࢆᡴࡕ㎸ࡴ㸦ῧࡿ࠼㸧㸬⨨ࡀᮦ

ᮌࡢ⛣ື᪉ྥ࣭᪉ἲࡔࢳࢵ࣐ࢫ࣑ᮦᮌືࡀ

㸦4.3ࡿࡍࡾࡓࡅᢤࡀ㬇ཱྀࡾࡓࡗ࡞ ⠇㸧2㸬 

㸱㸬ᮦᮌࡀᆅ㠃ࡸᅵྎࡿࡍື⛣ࢆୖࡢ 

ᢠࡢࡉࡁ㸦㔜ຊឤ㸧ࡣᆅ㠃ࡸᅵྎᮦᮌࡑࡢ

 㸬ࡿ࡞␗࡚ࡌᛂែ≦ࡢ㠃⾲ࡢࢀࡒࢀ
 
 㸱㛵≉࡚ࡋ㔜せࡣࡢ࡞㸪ᙜ᪥ࡢᝏኳೃ࡛ࡿ࠶㸬

࡚ࢀࢃ⾜୰࡛ࡢ྿㞷ࡓ࠸࡚࠸⥆ࡽᮅࡣసᴗࡢࡽࢀࡇ

ࡣ㸪ᆅ㠃ࡵࡓࡓࡗ࠶ịⅬୗ࡛ࡶ᪥୰࡛ࡶ 㸪Ẽࡾ࠾

✚㞷ࡾ࠶ࡀ㸪⛣ືࡿࡏࡉᮦᮌࡸᅵྎࡢᮦᮌࡢ⾲㠃ࡣ

ࡇ㸪ࡤࡽ࡞ࡿ࠼ࡲ㋃ࢆⅬࡢࡇ㸬࠸ከࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋ⤖

ࡋཎᅉ࠸ࡍࡸࡌ⏕ࡀኻᩋ࡚࠸࠾ࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢࡽࢀ

ࡢ㸪ᅇࡶ࡚࠸࠾ࢀࡎ࠸ࡢࢻࣛࢫࡋ㸪᭥ฟࡣ࡚

సᴗ࡛ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡣෑ㢌ࡢ▐㛫᭱ࡢຊࢆ㎸ࡿࡵ

࠸࡞ᚓࢆࡿࡊࢀࡽࡵồࡃᙉ≉ࡀ㸦▐Ⓨⓗ㐠ື㸧ࡇ

㐠ࡸື⛣ࡢ≀㇟㸪ᑐࢇࢁࡕࡶ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀⅬ࠺࠸

ᦙࡣ࡚࠸࠾࡞㸪ࡢࡑ㌟యືసࡢึ᭱ࡢ▐㛫ࡶ᭱

࡞ࡁຊ୍ࡀࡢࡿࡀ⯡ⓗ࡛ࡀࡿ࠶ࡣ㸪ḟ࡞࠺ࡼࡢ

⌮⏤࡛㸪ᅇࡢ᭥ฟࡀࢀࡇ≉ࡣ࡛ࢻࣛࢫࡋ㢧ⴭ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡎࡣ࠸࡞ᚓࢆࡿࡊࡽ࡞

㞷ୖ࡛ࠖࠕࡣ࡚ࡋᢠࡢᆅ㠃ࡢ㝿ࡢࡋ㸪᭥ฟࡎࡲ

≀㠃ୖ࡛⾲ࡢࡑࡣ㸬㞷ࡿ࡞ၥ㢟ࡀࡇࡿ࠶సᴗ࡛ࡢ

యࡍືࢆ㝿㸪ࡁືࡢࡑጞࡸ◁ࡣ࡚࠸࠾ࡵᅵࡼ࡞

ࡁ㠃࡛㸪୍᪦ືࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿ࡞ᢠ࡞ࡁࡶࡾ

ฟࡍᚋࡣịྠᵝ࣮࢛ࣇࢆࡇࠖࡿࡏࡽࠕ

ᅵྎ㸪ᇶᮏⓗࡣࢻࣛࢫࡢ㸬᪉ࡿ࠶ࡶሙྜࡿࡍࢻ

ࡑ㸦ࡣ㠃⾲ࡢᅵྎࡢࡇ㸪ࡾ࠶࡛ື⛣ࡢ࡛ୖࡢᮦᮌࡿ࡞

㸪ࡵࡓࡿ࠸࡚ࡋ⤖㸧ࡶ㠃⾲ࡢ᪉ࡢᮦᮌࡿࡏࡉື⛣࡚ࡋ

⛣ຊ࡛࡞ࡉᑠࡾ࡞ࡣᚋࡤࡆὀࢆຊࡅࡔ㛫▐ࡢึ᭱

ࣛࢫࡋ᭥ฟࡢ㸪ᅇࡀࢀࡇ㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡏࡉື

 㸬ࡿ࠶࡛⏤⌮ࡿ࡞ࡃᙉࡀഃ㠃ࡢసᴗ࡛▐Ⓨⓗ㐠ືࡢࢻ

≉㸬ࡿ࠶ࡀⅬ࡞␗ወࡣⓎⓗ㐠ື▐ࡓࡋ࠺ࡇ㸪࡚ࡉ 

ࡿࢀࡽࡵồࡀⓎᛶ▐࠸㧗࠺ࡼࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢᅇ

㐠ືࡢሙྜ㸪≀య᧯స୰ࡿ࠶⛬ᗘࡢຊࢆᆒ➼ࡅ

࡚ࡳ࡚ࡵ㎸ࢆ㸪ຊ࠺ࡼࡢሙྜࡢᣢ⥆ⓗ㐠ືࡿࡅ⥆

ࢆᢠࡸ㔜㔞ࡢࡽࢀࡇ࡚ࡋࢡࢵࣂࢻ࣮ࣇࡢࡑ㸪ࡽ

▱ぬࡋ㸪ᚲせࡤࡽ࡞ຊࡢࢆࡉࡁቑࡿࡏࡉ㸦ࣜࣂ࢝

▐ព࡛㸪ࡢࡑ㸬࠸࡞ࡁ࡛ࡰࡣࡇ࠺࠸㸧㸪ࡿࡍ࣮

Ⓨⓗ㐠ືࡣ࡚࠸࠾ࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢ㸪ࡢึ᭱ࡢࡑ▐㛫ࡀ

                                                  
᪉ྥ⥔⧅ࡢᮦᮌࡀࡁྥࡢࡳᡴ㎸ࡢ㬇ཱྀࡣ࡛ࡋ㸪᭥ฟࡽࡉ 2
㸪࡚ࡋᑐࡢ࠸ࡍࡸࡅᢤࡾࡼ㸪ࡵࡓࡿ࠶Ỉᖹ᪉ྥ࡛࡚ࡋᑐ
ࡶࡇ࠺࠸࠸ࡃࡅᢤࡾࡼ㸪ࡵࡓࡢᆶ┤᪉ྥࡣ࡛ࢻࣛࢫ
⾲㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ 1 ࡛᭥ฟࡢࡋ᪉ࡀ⾜Ⅽኻᩋࡀ⋠ࡢ㧗ࡇࡶࡢ࠸
 㸬࠸࡞ࢀࡋࡶࡢࡿࡼⅬࡢ
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ᚋᡠࡣⅭ⾜ࡿ࠼㉺ࢆࢀࡇ㸪ࡾ࠶ศỈᕊ࡛ࠖࠕࡤࢃ࠸

᭱ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫ㸪ࡣࡽࡇࡇ㸪࡚ࡋࡑ㸬࠸࡞ࡁࡀࡾ

㐠࠺࠸ࡿࡅࢆຊࡢࡉࡁࡢᗘ⛬ࡢ㛫▐ࡢึ

㸪࡚࠸࠾㸪ゐゅ-㐠ືឤぬࡣࡵࡓࡢ࣮ࣝࣟࢺࣥࢥື

ᮦᮌࡢ㔜㔞ឤࡸᆅ㠃ࡢᢠຊ࡚࠸ࡘண ࢆ๓ᣢ

ࡢࡇ㸬ࡿࡍ⤖ᖐࡀࡇ࠺࠸࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞࠸࡚ࡗ

Ⅼࡣ࡚࠸ࡘ㸪➨ 5 ⠇࡛ᨵ࡚ࡵ⪃ᐹࡿࡍ㸬 
 

 㢮✀ࡢኻᩋࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫ 4.3

ࡼ㐠ືᏛⓗ≉ᛶ࡞࠺ࡼࡢグୖࡘᣢࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫྛ

 㸬ࡿ࡞࠺ࡼࡿࡁゎ࡛⌮ࢆᚩ≉ࡿࢀࡽぢኻᩋࡢࡑ㸪ࡾ

ࡼࠕኌࡅࡣ࡚ࡋࢢ࣑ࣥࢱࡿࡌ⏕ࡀ㸪ኻᩋࡎࡲ

ࢫࡣࢀࡇ㸪ࡀࡿ࡞ࡃከࡀ୰᭱ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫ㸩ࠖࡻࡋ࠸

᥋ⓗ┤ࡽⅬ࠺࠸㞟୰ࡢຊࡢ㛫▐ࡢෑ㢌ࡢࢡ࣮ࣟࢺ

㸪ࡣ࡚ࡋ㢮㸦ཎᅉ㸧✀ࡢ㸪ኻᩋࡓࡲ㸬ࡿࡁゎ࡛⌮

㬇ཱྀࡀᢤࡿࡅ㸦st-㸧ẁᕪࡸᆅ㠃ࡢᢠࡾࡼ࡞ᮦ

ᮌ࠸࡞ࡋື⛣ࡀ㸦st/㸧ࡢ 2 ✀㢮ࡀᆺⓗ࡛ࡀࡿ࠶㸪๓

ຊ࡞ࡁࡾࡼ㛫▐ࡢึ᭱ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡣ࡚࠸ࡘ⪅

࠼⪄ࡀࡇ࠺࠸ࡿ࡞ࡃࡍࡸࡅᢤࡀ㬇ཱྀࡿࡅࢆ

ࡉᑠࡀຊࡢ㛫▐ࡢึ᭱ࡢࡇ㏫ࡣ࡚࠸ࡘ⪅㸪ᚋࢀࡽ

➨㸪ࡽࡉ㸬࠺ࢁࡔࡿࡏ࡞ࡳࡿࡍ㉳ᅉࡇࡿࡂࡍ

3 ⠇࡛ぢ࠺ࡼࡓ㸪ࡅኌࡢ㛤ጞ࡛ࡲࡢ࠸‽ഛ≧

ែ࠺࠸ࡿ࠸࡚࠼⤊ࢆࢢࣥࣜࢱࢽࣔࡢⅬࡶ㸪ࢺࢫࡢࡇ

ࡇࠖࡿ࠼ᥞࠕࢆຊࡢ᭱ࡀ⪅㛫▐ࡢึ᭱ࡢࢡ࣮ࣟ

ࡼࡢࡇ㸬࠺ࢁࡔࡿࡁㄝ࡛᫂ࡽࡇࡿ࠸࡚ࡋᚿྥ

㌟య㐠ືࡣ⾜Ⅽⓗ≉ᚩ┦ࡿࢀࡽぢ㸪༠ാసᴗ࠺

 㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡃ࡚ࡗࡲỴ࡚ࡋࡊ᰿ࡃ῝ᚩ≉ࡢୖ

ḟ㸪ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫኻᩋᑐࡿࡍಟ᪉ἲࡣ࡚ࡋ㸪

st-࡛ࡣ㬇ཱྀࡢᡴ㎸ࡀࡋ┤ࡳᚲ㡲࡛ࡾ࠶㸪st/࡛ࡲࡢࡑࡣ

ࢫࡸࡋ᭥ฟࡢỈᖹ᪉ྥ࡛࡞༢⣧ሙྜࡿࢀࡉ⾜ヨࡲ

㐠ᦙࡢࡶࡴྵࢆࡆୖࡕᣢࡢᆶ┤᪉ྥࡽࢻࣛ

᪉ἲࡀኚ᭦ࡿࢀࡉሙྜࡀぢࡿࢀࡽ㸬࠾࡞㸪ᮦᮌືࡀ

࠸࡞ st/ࡣ⪅ࡀඹ㏻⤒㦂ࡿࡍၥ㢟࡛ࡢࡿ࠶ᑐ

ࡿࡅᢤࡀ㸪㬇ཱྀ࡚ࡋ st-୍ࡣ᪉ࡢసᴗ⪅ࡳࡢ㉳࠺ࡾࡇ

ሙྜࡓࡌ⏕ࡀၥ㢟ࡳࡢ⪅సᴗࡢ㸬୍᪉ࡿ࠶ၥ㢟࡛ࡿ

ࡿࡍ୰᩿ࢆసື㛫▐ࡢࡑࡶ⪅సᴗࡢ᪉୍࠺ࡶ㸪ࡶ

࡚ࡌ⏕ࡢ㸪ၥ㢟ࢀࡲࡃࡈ㸦st*㸧㸪ࡀ࠸ከࡀ᪉ࡢࡇ

ࡶࡇࡿࡍ⥆⥅ࢆࢡ࣮ࣟࢺࢫࡀࡳࡢ⪅సᴗࡢ᪉࠸࡞࠸

࠺ࡶࡿ࠶ࡀࣝࣈࣛࢺ᪉୍ࡣ࡛ࡋ㸪᭥ฟࡓࡲ㸬ࡿ࠶

୍ேࡢ࠸࡞ࡏືࡣ࡛ࡅࡔᑐ࡚ࡋ㸦ࡃࡈᑡᩘࡢእ

㸪ࡣሙྜࡓࡗ࠶ࡀࣝࣈࣛࢺ᪉୍࡛ࢻࣛࢫ㸧㸪ࡾ࠶

ࡑ㸪ࡀࡔ⬟ྍࡶࡇࡿࡍ⥆⥅ࢆࢡ࣮ࣟࢺࢫࡣ᪉୍࠺ࡶ

ࡢ᪉୍࠺ࡶࡓ࠸࡚ࡋ㸪୰᩿ࡎࡽ࡞⾜ᖹࡀሙྜᮦᮌࡢ

 㸬ࡿ࡞ࡇ࠺⾜ᗘࢆࢡ࣮ࣟࢺࢫࡀࡳ

ࡶࡑࡶࡑ㸪ࡣࡿࡍ㜵Ṇࢆ㸦st-㸧ࡅᢤࡢ㸪㬇ཱྀ࠾࡞

㬇ཱྀࡀࡔ࠺ࡑࡉࡼࡤࡏ่ࡃ῝ࡾࡼࢆ㸪ࣥࣞࢪࡣࡇࡑ

㸬4.1ࡿ࠶ࡶ࣐ ⠇࡛㏙࠺ࡼࡓ㸪᭥ฟࡢࢻࣛࢫࡸࡋ

ᗘᡴ㎸୍ࡣ࡛ࡲࡿࡌ⏕ࡀၥ㢟ࡢ࡞ࡅᢤࡣࢡ࣮ࣟࢺࢫ

㸪ࡢࡢࡶࡿࢀࢃ⾜ⓗ⥆⥅࡚ࡗࡲࡲࡢࡑࢆ⨨ࡔࢇ

࠸ࡐ࠸ࡏࡣᅇᩘࡢࡋ㏉ࡾ⧞ࡢࡑ 3㸪4 ᅇ࡛ࡵࡓࡿ࠶㸪̔̀

ࡃࡁࡀᡭ㛫ࡃᢤࢆඛࡢ㬇ཱྀࡣ㸪ᗘࡿࡂࡍࡋ่ࡃ

ᮦᮌࡀࢫ࣮ࢣࡓࡋ࠺ࡇ㸬ᐇ㝿㸪ࡿ࠶࡛ࡢ࠺ࡲࡋ࡚ࡗ࡞

1 ࡇࡿ࠸࡚ࢀࡉほᐹࡶ⪅⤊ࡢࡋ᭥ฟࡢ

࠸࡞ࡂࡍࡾ࡞ࡃ῝ࡀࡳᡴ㎸ࡢ㬇ཱྀࡣࡕࡓ⪅㸪సᴗࡽ

 㸬ࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚ࡗᣢࡶᚿྥࡢ᪉ྥ࠺࠸
 

 ࢢ࣑ࣥࢱࡢ୰᩿ࡿࡼኻᩋࢡ࣮ࣟࢺࢫ 4.4

ࡢ㝿ࡢኻᩋࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫ㸪ࡣࡢ࠸῝⯆࡛ࡇࡇ 

㸬ୖ㏙ࡿ࠶࡛ࡿ࠸࡚ࡋ୰᩿ࡀ༠ാసᴗ࡛ࢢ࣑ࣥࢱ

ࠖࡻࡋ࠸ࡼࠕࡢᚋ༙ࡢኌࡅࡣࢡ࣮ࣟࢺࢫ㸪࠺ࡼࡢ

㛤ጞࡀࢡ࣮ࣟࢺࢫ㸪ࡿぢヲ⣽ࡾࡼ㸪ࡀࡿࡍᮇྠ

ࠖࡻࡋ࠸ࡼࠕෑ㢌ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫ࡛⾜ヨࡢ࡚ࡍࡓࢀࡉ

⪅୧ࡣ࡛⾜ヨࡓࡋ㸪ᡂຌࡇࡿ࠸࡚ࡋ⮴୍ࡀෑ㢌ࡢ

㸪࡚ࡗ㸬ᚑࡿศࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋ⮴୍ࡰࡶᣢ⥆㛗ࡢ

㏫ゝࡤ࠼㸪ࡻࡋ࠸ࡼࠕ ࡇ࡛ࢢ࣑ࣥࢱࡢࡢ㏵୰ࡢࠖ

ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫⅬ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࢀࡉ୰᩿ࡀኌࡅࡢ

ኻᩋࡢ≧ἣࡀ㢧ᅾࡿ࠼࠸ࡿࡍ㸦⾲ 2㸧3㸬 
 

⾲  ࢢ࣑ࣥࢱࡢ୰᩿ኻᩋࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫ 2

㻌 ࢬ࣮࢙ࣇ  1㸸᭥ฟࢬ࣮࢙ࣇ ࡋ 2㸸ࢻࣛࢫ 

࣮ࡏ

 ࡢ

ࡋ࠸ࡼ

 ㏵୰ࡻ

ࡋ࠸ࡼ

 ᮎࡻ

࣮ࡏ

 ࡢ

ࡋ࠸ࡼ

 ㏵୰ࡻ

ࡋ࠸ࡼ

 ᮎࡻ

⪅ st- 1 1 1 㻌  㻌  㻌  

୍᪉ st- 2 4 2 1 2 1 

୧⪅ st/ 㻌  㻌  1 㻌  㻌  1 

 㻌ࡢࡑ  㻌  㻌  1 㻌  1 

ィ 3 5 4 2 2 3 
 
 ᮦᮌࡎືࡀ୧⪅ࡀࢡ࣮ࣟࢺࢫࡢṆࡓࡋ st/࡛ࡣ

ࡅኌ⮬య᭱ࡢࠖࡻࡋ࠸ࡼࠕࡣᚋ࡛ࡲ฿㐩ࡢࡿ࠸࡚ࡋ

୰᩿ࡿࡼࡅᢤࡢ㸧㬇ཱྀࡢ᪉୍ࡶࡃ࡞㸪㸦ᑡ࡚ࡋᑐ

ࡿ࠶࡛ st-ࡢሙྜࡢࠖࡻࡋ࠸ࡼࠕࡣ㏵୰࡛ࡅኌࡶ୰

ᮦࡣ࡛/㸬stࡿศࡀࡇࡿࢀࡽぢࡃከࡶࢫ࣮ࢣࡿࡍ᩿

                                                  
3 ⣽㤿(2016)ࡶࡅኌࡻࡋ࠸ࡼࠕ 㸬ࡿ࠶ࡀᐹ⪄ࡢ࡚࠸ࡘࠖ
ࡋ⏝ࢆᛶ⬟ྍࡋࡤఙࡁᘬࡢ㡢᧿◚࠺࠸ࠖࡻࡋࠕࡣ࡛ࡇࡑ
࡚୧⪅ࡀຊࢆ㎸ࢆࢢ࣑ࣥࢱࡿࡵㄪᩚࡀࡇࡿ࠸࡚ࡋᣦࡉ
༠ാసᴗࡿ࠸࡚ࡋ㸪ᮏ✏࡛ศᯒࡇ࠸῝㸪⯆ࡀࡿ࠸࡚ࢀ
ࡢࡿࡍ⮴୍ࡀෑ㢌ࡢࠖࡻࡋ࠸ࡼࠕෑ㢌ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫࡣ࡛
┦ࡢ୰᩿ࡢሙྜࡢኻᩋࡣ㒊ศࡢࠖࡻࡋࠕࢁࡋࡴᇶᮏ࡛㸪ࡀ
⾜Ⅽⓗㄪᩚ㛵ࡿ࠸࡚ࡗࢃ㸬ࡢࡇ㐪ࡣ࠸㸪ࡢ࡛ࡇࡇసᴗ࡛ࡣ㸪
ࡃᙉࡀࡇࡿࡍ᭱ࢆຊࡢ⪅୧㛫▐ࡢෑ㢌ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫ
ᚿྥࡿࢀࡉ▐Ⓨⓗࡿ࠶࡛ࡢࡶ࡞㸦4.2 ⠇㸧ࡿࡼࡇ࠺࠸
➨㸪ࡾ࠶ࡶࡇࡢࡑ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ 3 ⠇࡛㏙࠺ࡼࡓ㸪
ᅇࡢసᴗ࡛ࡣࡅኌࡢ๓༙㒊ศࡢ࣮ࡏࠕࡢ  㸬ࡿ࠶ྍḞ࡛ࡣࠖ
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ᮌࡇ࠸࡞ືࡀཎᅉࡿ࠶ࡀ௨ୖ㸪ࡎ࠼࠶ࡾࡅ

ኌ᭱ࡢᚋ࡛ࡲຊࢆ㎸ࡿ࠶࡛↛⮬ࡣࡢࡿࡅ⥆ࡵ㸬ࢀࡇ

ᑐ࡚ࡋ㸪st-࡛ࡣ㸪୍᪉࡛ࡶ㬇ཱྀࡀᢤࡢࡑ࠺ࡲࡋ࡚ࡅ

▐㛫⪅ࡀࡶ༠ാసᴗ⮬య᩿ࢆᛕ࠼⪄ࡔࡢࡿࡍ

ࡿ࠸࡚ࡅྠࡀ⪅ࡣኌࡅ㸪ࡋࡋ㸬ࡿࢀࡽ

௬ᐃࡤࡽ࡞ࡿࡍ㸪⪅ࡀࡶ st-ࡢሙྜ୍ࡃ࡞࡛ࡅࡔ᪉

ࡍ୰᩿ࡀኌࡅ㏵୰࡛ࡢࠖࡻࡋ࠸ࡼࠕࡶሙྜࡢࡳࡢ

㸪ࡣࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿ࠶࡛㇟⌧࡞ᛮ㆟ࡸࡸࡣࡢ࠺࠸ࡿ

┦ᡭࡢ㬇ཱྀࡀᢤ୍࠺ࡶࡇࡓࡅ᪉ࡢసᴗ⪅ࡀ▐㛫ⓗ

ࡿࢀࡽ࠼⪄࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࡁ࡛ࡀࡇࡃẼ࡙

 㸬ࡿࡍウ᳨࡚࠸ࡘၥ㢟ࡢࡇࡣ㸬ḟ⠇࡛ࡿ࠶࡛ࡽ
 

5. ㌟య㐠ືࡢኻᩋࡢ㢧ᅾゐぬ 
 

5.1 ⾜Ⅽ⪅⮬㌟ࡢ▱ぬ 

 ➨ 4 ⠇࡛ヲࡃࡋぢ࠺ࡼࡓ㸪୍㐃ࡢ༠ാసᴗࡢ୰࡛

ಶࡢࠎసᴗ⪅ࡀᢸ࠺୰ᚰⓗ࡞㌟యືసࠕࡣࡅኌ㸩ࢫ

⮬ࢡ࣮ࣟࢺࢫࠖࡳᡴ㎸ࠕࡢ㬇ཱྀࡘ❧ඛࠖࢡ࣮ࣟࢺ

య┦ᙜࠕࡿࡍ᭥ฟࡋ ࡣࡽࢀࡇ㸬ࡿ࠶࡛ࠖࢻࣛࢫࠕࠖ

ඹᮦᮌ࠺࠸ᑐ㇟≀ࡢ᧯స࡛ࡾ࠶㸪ࡢࡇࡶࡋ᧯స

㸪ࡵࡓࡢࡑ㸬ࡿ࠶࡛ࡢࡶ࠺⾜࡚ࡋࢆ㐨ල࠺࠸㬇ཱྀࢆ

⪅ࡢ㛫ࡢ┦⾜Ⅽࡃ࡞ࡣ࡛࡚ࡋ㸪ಶࡢࠎసᴗ⪅

≀㇟ሙྜ㸪ᑐࡿࡅྥࢆ┠ഃ㠃ࡢ࡚ࡋ㌟యືసࡿࡼ

㸪ࡶࡾࡼࢸࣜࢲឤぬࣔ࠺࠸どぬࡿ࠶ࡀ㊥㞳㛫ࡢ

⮬㌟ࡢ㌟యືసឤぬࡸᑐ㇟≀ࡸ㐨ලࡢ㛫ࡢゐぬࡢ᪉

㏿ࡾࡼࡀ㢧ᅾࡢኻᩋࡢࡑࡸᢕᥱࡢ㐙⾜≧ἣࡢⅭ⾜ࡀ

㸪సᴗᙜ᪥ࡸ࡚ࡋࡲ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠺ࢀࢃ⾜ࡸ

㝈ࡾ࡞ጞ⤊ࡣ⏺どࡢ⪅㸪సᴗࡾ࠶྿㞷࡛⊛ࡽᮅࡣ

ᐃࡓ࠸࡚ࢀࡉ㸬ࡓࡲ㸪᪥୰࡛ࡶịⅬୗ࡛ࡇࡓࡗ࠶

≦ࡢ⤖ࡢ࡞ᮦᮌ㸪ᅵྎࡸᆅ㠃㝿ࡢ㸪㌟యືసࡽ

ἣࢆ▱ぬࡶ࡛ୖࡿࡍゐゅࡢ㔜せᛶࡣ㧗ࡿ࠸࡚ࡗࡲ㸬 

 4.2 ⠇᭱ࡢᚋ࡛♧၀࠺ࡼࡓ࠸࠾࡚ࡋ㸪⾜Ⅽ⪅ࢺࢫࡣ

ࡀᮦᮌࡿࡵ㎸ࢆຊࡢᗘ⛬ࡢ㛫▐ࡢෑ㢌ࢡ࣮ࣟ

࠼⪄ࡿ࠸࡚࠸ᢪࢆ ணࡿࡍ㛵ࡎࡣࡃື࠺ࡼࡢ

㸪㌟ࡣGibson(1966)ࡎࡲ㸪࡚ࡋ㛵㐃Ⅼࡢࡇ㸬ࡿࢀࡽ

య㐠ືࢆ㏻ࡢ࡛ࢸࣜࢲࣔ࡞ࡲࡊࡲࡉ࡚ࡌ⎔ቃሗࢆ

⬟ືⓗࡢࡵࡓࡿࡍࣉࢵࢡࢵࣆ㐠ືឤぬࡢ⤫ྜⓗ

୰ࡢࡑ㸪ࡀࡪࢆ࣒ࠖࢸࢫࢩぬ▱ࠕࢆࡇࡢࡳ⤌࡞

ࡢ㌟⮬ቃ⎔ࡀయࡣ࣒ࠖࢸࢫࢩゐぬࠕࡿ࠶࡛ࡘ୍ࡢ

㌟యࡢ୧᪉ࡢ࡚࠸ࡘሗࢆᚓࡿࡍ⬟ྍࢆࡇࡿ

࡞࠺ࡼࡢ࡞ぬ⫈ࡸ㸪どぬࡣ࣒ࢸࢫࢩ㸬ゐぬࡿ࠶࡛⨨

≉ᐃࡢឤぬࣔࢸࣜࢲ≉ཷࡓࡋᐜჾᐁࢆᣢ࠸࡞ࡓ

ࡿ࠶㐠ືჾᐁ࡛ࡀ㌟య㸪୧ᡭࡤ࠼࠸㸪㏫ࡀ

ྠ▱ぬჾᐁࡾ࠾࡚ࡗ࡞㸪࡞ࡲࡊࡲࡉ㐠ື᪉ἲ࡛

ࡢ࡚࠸ࡘࡉ㔜ࡸᮦ㉁ࡢ≀㇟㸪ᑐࡾࡼࡇࠖࡿゐࠕ

⬟ືⓗ▱ぬࡿ࡞⬟ྍࡀ㸬࡚ࡋ࠺ࡇᚓࡿࢀࡽሗࡣ➽

࠸ࡢࡣ㸪ゐぬࡵࡓࡿ࠶࡛ࡢࡶࡿࡍ᮶⏤స⏝ຊࡢ

ࡉ㸬ࡿ࠼࠸ࡿ࠸࡚ࡋྜ⼥⾜㐙ࡃᙉࡶࡾࡼぬ▱ࡿ࡞

ྍศࡀ㐠ືไᚚ㸪ឤぬཷᐜࡣ㸪ᒾᮧ(2001)ࡽ

࠺࠸ࡿ࠶㛵ಀࡢ Gibson(1966)⏤᮶࠼⪄ࡿࡍ᪉

ࡋᒎ㛤࡚ࡋⅬ↔ࢆゐぬ≉ࢆ᪉࠼⪄ࡢࡇ㸪ࡁᇶ࡙

⾜ゐ࡞㸪᥈⣴ⓗࡣ᪉࠼⪄࡞㔜せ≉୰࡛ࡢࡑ㸬ࡿ࠸࡚

㸪ゐぬ࡛ᚓࡾ࠶㔜せ࡛ࡀၥ㢟ࡢ㐠ືᣦ௧ࡣ࡚࠸࠾ື

㐠ືᣦ௧ࡢᙜึࡓࡋࡽࡓࡶࢆሗࡢࡇࡀሗࡓࢀࡽ

㸪ࡿ࠶ᚲせ࡛ࡀࡳ⤌ࡿࡍྜ↷ࢆࡢࡿ࠸࡚ࡋྜᩚ

➨㸬ࡿ࠶ᙇ࡛࠺࠸ 4 ⠇࡛⪃ᐹ࡞࠺ࡼࡓࡋ㸪⮬㌟ࡢ㌟

య㐠ືࠕࡢኻᩋࠖࡣ㸪ࡓࡋ࠺ࡇண ࢬࢽ࣓࢝ࡢྜ↷ࡸ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡎࡣ࠸࡞ࡁㄆ㆑࡛ࡶࡑࡶࡑࡤࢀࡅ࡞ࡀ࣒

ᢤࡽᮦᮌࡀඛࡢ㸪㬇ཱྀࡤࡽ࡞ࡿࡍ๓ᥦࢆⅬࡢࡇ 

ࡓࡗࡲࡋ࡚ࡅ st-ࡢሙྜ㸪ᙜヱࡢ⾜Ⅽ⪅⮬㌟ࡣ࡚ࡗ㸪

㬇ཱྀࡀᢤ࠺࠸ࡓࡅᐇࡣどぬࢁࡋࡴࡶࡾࡼ㸪ࠕ㬇ཱྀࡢ

㎸ࡓࡵຊᑐࡿࡍᮦᮌࡢ㔜ࡿࡼࡉᢠࡢ↛✺ࡢ

ᾘኻ ഃࡿࢀࡉ㦂⤒࡚ࡌ㏻ࢆゐぬ-㌟య㐠ືឤぬ࠺࠸ࠖ

㠃ࡢ᪉ࡀࡃࡁ㸪ࡢࡑࡓࡲ᪉ࡿࡣࡀ㎿㏿ࡘṇ☜

ࡅሙྜ㸪ࡢ/㸬᪉㸪stࡿࢀࡽ࠼⪄࠸࡞ࡣ࡛ࡢ࡞

࡚ࡌ㏻ࢆ㬇ཱྀࡀࡇ࠸࡞࠸࡚࠸ືࡀᮦᮌࡾࢃࡢຊࡓ

≉㸬ࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿࢀࡉぬ▱࡚ࡋᢠຊࡸ㔜㔞ឤࡢ

㔜ࡢࡉឤぬࡣ࡚࠸ࡘ㸪⮬㌟ࡢ㐠ື㛵ࡿࡍ๓ࡢண

㔜せ࡛ࡀẚ㍑ࡢ㛫ࡢぬ▱ࡿࡌ⏕ᐇ㝿㐠ື 

㸦ᒾᮧࡿ࠶ 2001㸧㸬ࡢࡇᢠຊࡣ┤᥋ⓗࡣᮦᮌᆅ

㠃ࡸᅵྎࡢ᥋Ⅼࡀࡔࡢࡶࡿ࠸࡚ࡌ⏕࡚࠸࠾㸪⾜Ⅽ

 㸬ࡿࢀࡉぬ▱࡚ࡌ㏻ࢆ᥋Ⅼࡢᡭ㬇ཱྀࡀࢀࡇࡣ⪅

⊛ࡣኳೃࡢ㸪ᙜ᪥ࡶ࡚࠸ࡘࡳᡴ㎸ࡢ㸪㬇ཱྀࡽࡉ 

྿㞷࡛㸪Ẽ ࡣ᪥୰࡛ࡶịⅬୗ࡛ࡾ࠶㸪ᮦᮌࡸᅵྎ

ࡃࡾࡉ่ࡀ㬇ཱྀ≉㸪ࡵࡓࡿࢀࡽぢࡀ⤖ࡸ㞷✚ࡣ

࡚ࡵᴟࡶ⏺㸪どࡓࡲ㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡃࡍࡸࡾࡓࡲ㸪ࡃ

Ⰻ࡛㸪⮬ศࡢ㬇ཱྀࡢඛࢆ༑ศ☜ㄆࡶࡇࡿࡍ㞴ࡋ

㬇ࡢศ⮬ࡣ㝿㸪⾜Ⅽ⪅⮬㌟ࡴᡴ㎸ࢆ㸪㬇ཱྀࡋࡋ㸬࠸

㬇ࡣࡽࡉ㸪ࡸゐぬࡿࢃఏᡭ࡚ࡌ㏻ࢆࡽඛࡢཱྀ

࡛ࡾᡭࡶ㡪㡢ࡢࡽᮦᮌࡢ㛫▐ࡔࢇᡴ㎸ࢆཱྀ

ࡲࡶ࡚࠸ࡘᡂྰࡢࡳᡴ㎸ࡢ㸬㬇ཱྀࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿࡁ

ࣜࢲឤぬࣔࡢࡢ࡞ぬ⫈ࡸ㸪ゐぬࡃ࡞ࡅࡔ㸪どぬࡓ

 㸬࠸࡞ࡁど࡛↓ࡀഃ㠃ࡿ࠸࡚ࢀࡉ㦂⤒࡚࠸࠾ࢸ

௨ୖ࠺ࡼࡢ㸪ᑡࡶࡃ࡞㸪ᙜヱࡢసᴗ⎔ቃ㐠ື

㌟ࡢࡑ㸪ࡣ࡚ࡗ㸪⾜Ⅽ⪅⮬㌟ࡾ㝈ࡿࡍ㛵ᛶ㉁ࡢ

య⾜ືࡢኻᩋࡣどぬࡶࡾࡼゐぬ㸦ࡸ⫈ぬ㸧ࡣ࡚ࡗࡼ

 㸦ᅗ7㸧㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿࡍ㢧ᅾ㏿㎿ࡘᐇ☜ࡿ
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ᅗ 7 ⾜Ⅽయࡢ࡚ࡗ▱ぬ-㐠ື࣮ࣝࣉ 
 

5.2 ┦ᡭࡢኻᩋࡢẼ࡙ࡢࡶࡍࡽࡓࡶࢆࡁ 

 㸬࠺ࡶ㐍ၥ㢟ࡓࢀࡉ㸪ṧ࡚ࡉ

᪤㏙࠺ࡼࡓࡁ࡚㸪ࡢࡽࢀࡇ⾜Ⅽࡢኻᩋࡣ㸪┤

᥋ⓗྛࡣ⾜Ⅽయࡢ㌟య⾜ືࡢ࡛ࣝ࣋ࣞࡢኻᩋࡢ࡞

Ⅽ⾜ࡢ᪉ࡣࡃࡋࡶ᪉୍࡚࠸࠾ࣝ࣋ࣞࡢࡇ㸪ࡀࡔ

యࡢ㌟యືసኻᩋࡓࡌ⏕ࡀሙྜࡣ㸪༠ാసᴗࡢ㏿

ㄪᩚࡢ࡛ࣝ࣋㸪┦⾜Ⅽࣞ࠺࠸㛤୰᩿࡞ࡸ

ࡢㄪᩚࡓࡋ࠺ࡇ㸬ࡿ࡞ࡇࡿࡌ⏕ࡓ᪂ࡀㄢ㢟࠺࠸

๓ᥦࡿ࡞㸪┦ᡭࡢ㌟యືసࡢᡂຌ〉ኻᩋ≧ἣ࡚࠸ࡘ

ࣜࢱࢽࣔ࡞どぬⓗࡣ༠ാసᴗ࡛ࡢࡃከࡢ㸪ࡣ▱ㄆࡢ

㸪ᐇ㝿ᚑࡓࡲ㸪ࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࢀࢃ⾜࡚ࡌ㏻ࢆࢢࣥ

᮶ࡢࡇࡣ᪉ྥ࡛ࡀ✲◊ࡢከࡀࡓࡗ㸪監〈廻 ⠇࡛ぢࡼࡓ

࠺࠸ᮦᮌࡀ㌟య㐠ືࡢ⪅㸪ࡣసᴗ࡛ࡢ㸪ᅇ࠺

ඹ㏻ࡢ᧯సᑐ㇟ࢆ㏻┤࡚ࡌ㛵ࡾ࠾࡚ࡗྜࡾࢃ㸪ࡓࡲ㸪

྿㞷ࡢ୰࠺࠸ど⏺࠸࡞ࡁࡢ≧ἣ࡛ࡢసᴗ࡛ࡓࡿ࠶

㐠ືឤࡸゐぬ≉㸪ࡶ࡚࠸࠾ㄪᩚࡢ㸪┦⾜Ⅽୖࡵ

ぬ࠺࠸ឤぬࣔࢆࢸࣜࢲࡢ࡚ࡋ┦ࣔࢢࣥࣜࢱࢽ

 㸬࠺ࢁࡔࡿ࠶ࡀᚲせࡿࡍウ᳨ࢆᛶ⬟ྍࡢ

ࡤ࠼㸪4.3 ⠇࡛ぢ࠺ࡼࡓ㸪⮬ศࡢ㬇ཱྀࡢሙྜࡅࡔ

ࡅ㸪ࡶሙྜࡓࡗࡲࡋ࡚ࡅᢤࡀ㬇ཱྀࡢ㸪┦ᡭࡃ࡞࡛

ኌࡀ㏵୰࡛୰᩿ࢀࡉ㸪ၥ㢟ࡓࡗ࡞ࡢ᪉ࡢసᴗ⪅ࢫࡢ

ᡭ┦ࡣࢀࡇ㸦st*㸧㸬ࡀ࠸ከࡀࡇࡿࡍ୰᩿ࡶࢡ࣮ࣟࢺ

ࡢࡅ㸪ᢤࡀኚࡢᢠຊࡸ㔜㔞ឤࡢ㝿ࡓࡅᢤࡀ㬇ཱྀࡢ

⾜ࡢ᪉୍࠺ࡶ㸪ࡃ࡞࡛ࡅࡔ࡚࠸ࡘⅭ⪅⮬㌟⾜ࡓࡌ⏕

Ⅽ⪅ࡶ㸦ᙼࡢ㬇ཱྀࡤࡽ࡞ࡲࡲࡓࡗࡉ่ࡔࡲࡀ㸧㬇ཱྀ

㸬ࡿࢀࡉീ࠸࡞ࡣ࡛ࡢ࡞ࡽࡿࡁぬ࡛▱࡚ࡌ㏻ࢆ

ᐇ㝿㸪ࡤࢀࡅ࡞࡛ࡢࡿ࠼⪄࠺ࡼࡢࡇ㸪ࡅኌ࠸ࡼࠕ

ࡸ㏿ࡶ⪅సᴗ࠸࡞࠸࡚ࡅᢤࡀ㸪㬇ཱྀ୰᭱ࡢࠖࡻࡋ

ᐇ㸦4.4࠺࠸ࡿ࠶ࡀሙྜࡿࡁ୰᩿࡛ࢆኌࡅ ⠇㸧

ືࡀᮦᮌ⮬యࡢ㇟㸬᧯సᑐࡿࢀࢃᛮ࠸ࡓࡀࡋㄝ᫂ࡣ

ࡓࡗ࡞ st/ࡢሙྜࡶ࡚࠸ࡘ㸪ࡢࡑᐇࡣゐぬ-㐠ື

ឤぬⓗ࡞▱ぬ࡚࠸࠾㸪ࡢࡇ༠ാసᴗᚑࡿࡍ⪅

㢧┦㸪▐ࡕࢃ࡞ࡍ㸦ࡿࢀࡉㄆ㆑➼ᖹ࡚ࡗ

ᅾ㸦Sperber&Wilson, 1995㸧ࡿࡍ㸧ࡿ࠶࡛ࡎࡣ㸬 

ࡳᡴ㎸ࡢ㬇ཱྀࡢഛẁ㝵࡛‽ࡢࢡ࣮ࣟࢺࢫ㸪ࡽࡉ

࠼ࡉ࡚࠸ࡘື⾜㌟య࠸ࡼࡤ࠼⾜ಶูࡀ⪅㸪࠺࠸

㸦ᅗࣉ࣮ࣝࡢ㛫ࡢ㐠ື-ゐぬ-⫈ぬࡢ㝿ࡢࡑ㸪ࡶ 7㸧ࡣ㸪

⾜Ⅽ⪅⮬㌟࡚ࡗ⤒㦂࡛ࡃ࡞࡛ࡅࡔࡿࡁ㸪ྛ⾜Ⅽ⪅

ࡶࢆ ᥎ࡢ࡚࠸ࡘぬ▱ࡢᡭ┦ࡀ㦂⤒ࡓࡋ࠺ࡇࡿࡼ

ᡴ㎸ࡿ࠶㸬ᐇ㝿㸪࠺ࢁࡔࡿ࠶ࡀᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚ࡋ⬟ྍ

㸪ࡣⅬ࠺࠸࠺ࡓࡗࡉ่༑ศࡀ㬇ཱྀ࡚ࡗࡼࡳ

ᙳ⪅࣭ศᯒ⪅ࡢࡑࡶ࠼ࡉ࡚ࡗ㡪㡢࠶࡚ࡗࡼ

 㸬࠸ከࡀࡇࡿࡁ࡛ ᗘ᥎⛬ࡿ
 

5.3 ⪅ࡢㄆ▱ࡢ⏝ࡢほⅬࡽ 

 2.1 ⠇࡛㏙࠺ࡼࡓ㸪㌟యࡓ࠸⏝ࢆ༠ാసᴗ࠸࠾

ࡿࢃ㛵ቃ⎔࡚ࡋⅭయ⾜ࡢື⾜㌟యࡀ⮬㸪ྛࡣ࡚

ᡭ┦ࢆື⾜㌟యࡢ㌟⮬ഃ㠃ࡢࠖື⾜㌟యࠕ࠺࠸

༠ㄪࠕ࠺࠸ࡿࡏࡉ┦⾜Ⅽࠖࡢഃ㠃ࡇࡿࡍྜ⼥ࢆ

▱ㄆࡢ⪅ࠕࡣ࡚࠸࠾ྜ⼥ࡢࡇ㸪ࡀࡿࢀࡽࡵồࡀ

࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡋࡓᯝࢆᙺ࡞᭷ຠࡀࠖ⏝ࡢ

 㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄

ࡿࡢ⪅࡞⬟ほᐹྍࠕࡣࠖ⏝ࡢ▱ㄆࡢ⪅ࠕ

ࡿࡍᚓ⋓ࢆሗࡢ࡚࠸ࡘㄆ▱≧ែࡢࡑࡽ࡞࠸⯙

ࡍᚓ⋓㛫᥋ⓗࢆሗࡢ࡚࠸ࡘ㸪⎔ቃ࡚ࡌ㏻ࢆࡇ

㸦㧗ࡀࡿ࠶࡛ࠖࡇࡿ 「建廻建㸧㸪⪅ࡀ⎔ቃෆࡢᑐ㇟

ほᐹ࡛ࢆ᪉ࡢ⏝ࡢࢫࣥࢲ࣮࢛ࣇࡢ㝿ࡿࢃ㛵≀

ࡸᚲせᛶࡢື⾜ຓࡿࡍᑐⅭయ⾜ࡢࡇࡀࡇࡿࡁ

㸦㧗「建廻監㸧㸬ࡿ࠶ࡶࡇࡿࡍ⬟ྍࢆุ᩿ࡢ᪉ἲࡢࡑ

 㸬࠺ࢁࡔࡿࡲࡣᙜ࡚ᵝྠࡶ༠ാసᴗࡣⅬࡢࡇ

⪅ࢆぬ▱ࡢࢫࣥࢲ࣮࢛ࣇࡢ࡚ࡗ⪅Ⅽ⾜ࡿ࠶ 

ࠖࢫࣥࢲ࣮࢛ࣇⓗ♫ࠕࡣၥ㢟࠺࠸ࡿࡁぬ࡛▱ࡀ

 㸦Creem-Regehr etࡿ࠶ࡘࡘ࠼ቑࡀ✲◊㸪㏆ᖺࢀࡤ

al,(2013㸧㸬ࡋࡋ㸪◊✲ᩘࡔࡲࡶᑡࡃ࡞㸪ࡓࡲᐇ㦂ᐊ

⎔ቃ࡛ࡢ⪅ࡢどぬࡢ࡚࠸ࡘ᥎ ࡀ✲◊ࡢ୰ᚰ࡛࠶

㛵ぬ⫈ࡸゐぬࡢ⪅≉㸪ࡢቃ࡛⎔࡞↛⮬㸪ࡵࡓࡿ

㸪┦⾜Ⅽศᯒ࡚࠼㸬ຍࡿ࠶࡛↓ⓙࡣ✲◊ࡢ▱ㄆࡿࡍ

Ⅼ࠺࠸ࡿࡁゎ࡛⌮ࡀ▱ㄆࡢ⪅㸪༢ࡣࡽほⅬࡢ

ゎỴࡢㄢ㢟ࡢ⾜Ⅽୖ┦ࡀࢀࡇ㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡲ␃

ᇙ⬦⾜Ⅽᩥ┦࠺ࡼࡢ࡚ࡋࢫ࣮ࢯࣜࡢࡵࡓࡢ

 㸬ࡿ࠶ࡶᚲせࡿࡍゎ᫂ࢆࡿ࠸࡚ࢀࡲ㎸ࡵ

ᮏ✏࡛㌟య⾜ືࠕࡢኻᩋࠖࡣࡢࡓࡁ࡚ࡋ┠╔㸪ࡇ

ࣝࣈࣛࢺࡢୖ⾜㐙ࡢ⾜Ⅽ┦࠺࠸༠ാసᴗ༢ࡀࢀ

ࡋ࠺ࡇ㸪ࡣࡢ࡞㔜せࢁࡋࡴ㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡅࡔࡽࡿ࡞

ࢀࡑ㸪࡚ࡗⅭయ⮬㌟⾜ࡢᙜヱࡣࡎࡲ㸪ࡀኻᩋࡓ

ዎࡿࢀࡉព㆑ࡀㅖ≉ᚩࡢቃ⎔ࡓࡗ࡞࠸࡚ࡋព㆑࡛ࡲ

ᶵ࠺࠸࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࡞Ⅼ࡛ࡿ࠶㸬Gibson(1966)

ቃ⎔ࡢࡶ㐠ື࡞㐙⾜ⓗࠖࠕࡢࡵࡓࡿࡍࢆື⾜㸪ࡣ
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ሗࠕࡢࡵࡓࡿࡍࣉࢵࢡࢵࣆࢆ᥈⣴ⓗࠖ࡞㐠ືࢆ༊

㌟ࡓࡋ㇟㸪ᮏ✏࡛ᑐࡣࡽほⅬࡢࡇ㸪ࡀࡿ࠸࡚ࡋู

య⾜ືࠕࡢኻᩋࠖࡣ㸪㐙⾜ⓗࡓࡗࡔ㐠ືࡢኻᩋࡗࡼ

࡚㸪࡛ࡲࢀࡑព㆑ࡓࡗ࡞࠸࡚ࢀࡉ㸪㐙⾜₯ᅾⓗ

ࡃ࡚ࡋ㢧ᅾࡀഃ㠃࠺࠸᥈⣴ࠖࠕቃ⎔ࡿ࠸࡚ࡗక

ゐࠕ≉㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࡗᣢࢆ౯್࠺࠸㸪ࡿ

ぬ⨨ࡣ㸪⾜Ⅽ㐙⾜ࡢไᚚࡅ⁐㎸࡛ࡢࡿ࠸࡛ࢇ㸪⚾

Ẽ࡙ࡣ㸪ෆほ࡛ຊ⬟ࡿࡏࡉࡌ⏕ࢆぬ▱ࡢࡑ㸪ࡣࡕࡓ

ࢸࢫࢩどぬ࡚࠸࠾㸪ព㆑ࡣࡕࡓ⚾㸪ࡽࡔ㸬࠸࡞

ࡿ࠸࡚ࡋチࢆࡇࡿࡵ༨ࢆඃࡀ࣒ 㸦ࠖGibson, 1966㸹

㑥ヂ p.155㸧ࡀ㸪⾜Ⅽࡢኻᩋ࡛ࡲࢀࡑࡣព㆑ࡽࡅྥࡀ

ࢆ㔜せᛶࡢࢸࣜࢲឤぬࣔࡢࡇࡓࡗ࡞ᑡࡢࡇࡿࢀ

⾜Ⅽయ⮬㌟࡚ࡗㄆ㆑࠺ࢁࡔࡿ࡞ࡇࡿࡏࡉ㸬 

▱ࡓࡋዎᶵࢆኻᩋࡢື⾜㌟య࡞࠺ࡼࡢࡇ㸪࡚ࡋࡑ

ぬࢻ࣮ࣔࡢ࣒ࢸࢫࢩኚ᭦࡚ࡗࡼ᪂࡞ࡓ⎔ቃሗࡶࡀ

࡚ࡋ᭷ࡀⅭయ⾜ࡢࢀࡒࢀࡑࢆ㦂⤒࠺࠸ࡿࢀࡉࡽࡓ

⌮┦ࡿࡅ࠾⾜Ⅽ┦࠺࠸㸪༠ാࡀࡑࡇࡇࡿ࠸

ゎࢆᨭ࡞ࣝࢲ࣮ࣔࢳ࣐ࣝࡿ࠼ㄆ▱ᇶ┙ࡢࡿ࠸࡚ࡗ࡞

㸪ྛࡾ㝈࠸࡞ࡓ❧どⅬࡓࡋ࠺ࡇ㸬࠺ࢁࡔ࠸࡞ࡣ࡛

⾜Ⅽయࡿࡼ㌟య⾜ືࡸ⎔ቃ▱ぬࢺ࣓ࣥࣔ࠺࠸

ཧ⪅㛫࡛ࡢ┦⾜Ⅽࡣࢺ࣓ࣥࣔ࠺࠸㸪༢᥋ࡂ

ᮌࡢࡅࡔࡓࢀࡉ≧ែࡾࡲ␃㸪୧⪅ࡢྍศࡢྜ⼥࡞

 㸬ࡿࢀࢃᛮ࠸࡞ࡽ⮳ࡣࡿࢀࡉゎ᫂ࡀࡲࡉ

㸪༠ാసᴗࡤࢀぢࡽഃࡢ⾜Ⅽศᯒ┦ࢆࡇࡢࡇ

⾜㌟యࡿ࠸࡚ࡋᵓᡂࢆࢀࡇ㸪࡚࠸࠾⾜Ⅽศᯒ┦ࡢ

ࡢ㦂⤒ࡢ࡛ࢸࣜࢲ㐠ື-ឤぬࣔ࡞ࡲࡊࡲࡉࡘࡶࡢື

ㅖ≉ᚩࢆヲ⣽ᢕᥱࡣࡇࡃ࠾࡚ࡋ㸪Ỵ࡚ࡋ༢ࡿ࡞

せ࡞ᅇࡾ㐨࡛ࡿ࡞ࡇ࠺࠸࠸࡞ࡣ㸬༠ാ⾜Ⅽࡀ┦

⾜Ⅽ࡛ࡅࡔ㐙⾜࡛࠸࡞ࡣࡇ࠺࠸࡞ࡿࡁ㸬 
 

6. ᪉ἲㄽⓗၥ㢟㸸࡚࠼ࡵࡲ 

 ᮏࠕࡣ࣐࣮ࢸࡢࣥࣙࢩࢵࢭ࣭ࢺࢬࢼ࣮࢞࢜ㄆ▱⛉

Ꮫ࡛ᤊࡿ࠼┦⾜Ⅽ࡛ࠖࡿ࠶㸬࡛ࡇࡑ㸪᭱ᚋ㸪ᮏ✏

 㸬࠸ࡓ࠸⾜ࢆၥ㢟ᥦ㉳ࡢ᪉ἲㄽୖࡓࡋ㛵㐃ᐹ⪄ࡢ

 ┦⾜Ⅽศᯒ࡛ࡣཧ⪅ࠕࡢ┦ⓗᚿྥ mutual 

orientationࠖ㛵࠸࡞ࡽࢃែࡢグ㏙ࡣៅࡁࡿࢀࡲ

ࡋ㸬࠺ࢁࡔᙇ࠸ࡋṇࡣࢀࡇࡣ㸬ᩍ⛉᭩ⓗࡿ࠶࡛

ᢏἲࠕศᯒ࡞ලయⓗࡾࡼࡊ࠸㸪ࡋ 㸪ࡴ㐍ࣝ࣋ࣞࡢࠖ

≉㸬ࡿࡃ࡚ࢀࡽࡌឤࡶ㠃࡞Ᏻࡣ࡚࠸ࡘཎ๎ࡢࡇ

ཧ⪅ࡀ」㞧࡞⏕ά⎔ቃ࡛ࢸࣜࢲࣔ࡞ࡲࡊࡲࡉ㛵

ࢸࣜࢲࣔ࡞ከᵝࡢࡽࢀࡇࡀ⪅ሙྜ㸪ศᯒࡿ࠸࡚ࡗࢃ

ࡢࡿ࠸࡚ࡏฟ࠸ᥒ☜ⓗࢆᚿྥࡢ⪅ཧࡿࡅ࠾

 㸬ࡿ࠶࡛ࡽ࠸ࡋ㞴࡞࡞ࡣࡢࡘᣢࢆಙ☜Ⅼ࠺࠸

㏻ᖖࡢ┦⾜Ⅽศᯒࡾ࡞␗ࡣ㸪ᮏ✏࡛ࡣ㸪≉➨

4 ⠇࡛㸪ྛ⾜Ⅽయࡢ㌟య⾜ືࡢ࡛ࣝ࣋ࣞࡢㄆ▱ࡘ

࠸࡚ࡋཧ㸪┦⾜Ⅽࡣࢀࡑ㸬ࡓࡋウ᳨ヲ⣽࡚࠸

࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ㸪㏻ᖖࡣ㐠ືឤぬࡸゐぬࡢⅭయ⾜ྛࡿ

㸪ࡤࢀẚどぬࡸぬ⫈࠺ᢸࢆᙺ࡞୰ᚰⓗ࡛ࣥࣙࢩ

⾜Ⅽ⪅⮬㌟ࡶ࡚ࡗほᐹ⪅ࡶ࡚ࡗ㢧ᅾࡃࡋ

ࡢ⪅ཧࡸື⾜㌟యࡢ⮬㸪ྛࡎࡽࢃࡶࢀࡑ㸪ࡃ

㛫࡛ࡢ┦⾜Ⅽࢆᨭࡿ࠼ᇶ┙ࡿ࡞㔜せࢆࢫ࣮ࢯࣜ࡞

ᥦ౪ྍ࠺࠸࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡋ⬟ᛶࡀീࡓࢀࡉ

ቃ⎔࡞ලయⓗࡢࡑࢆ▱㌟యࡢ㸬ྛ⾜Ⅽయࡿ࠶࡛ࡵࡓ

┦ࡀࡽࢀࡇ㸪࡛ୖࡓࡗ࠸࡚ࡋᢳฟ࡚ࡋ༶࠸ฟࡢ

⾜Ⅽ㛵㐃࡚ࡋࢫ࣮ࢯࣜࡓࡋ㸦࠺ࡼࡢ㸧⏝࠸

࠶ࡶ᪉ࡁ⾜࠺࠸㸪ࡃ࠸࡚ࡋࢡࢵ࢙ࢳࢆࡿ࠸࡚ࢀࡽ

 㸬ࡿࢀࢃᛮ࠸࡞ࡣ࡛ࡢ࠸ࡼࡶ࡚ࡗ
 

 ᮏ◊✲ࡣ⛉◊㈝ᇶ┙(B)ࡢࡾ⚍ࠕᨭᗘࢆ㏻ࡓࡌඹྠయ

ゎ᫂ࡢ࣒ࢬࢽ࣓࢝⩦㞟ᅋᏛࡢࠒ▱ᚰయࠑ 㸦ࠖ௦⾲㸸ᴮᮏ⨾㤶㸧

 㸬ࡓࢀࢃ⾜ࡾࡼຓ⿵ࡢ
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Abstract 
From ethnomethodological and conversation analytic 

perspectives, observing and analyzing life scenes of a person 

with aphasia, we show the way in which that person and others 

collaboratively achieve each local act and understanding with 

various modalities, and other rich resources. We focus on four 

phenomena in the conversation: 1) using adverbs solely with 

or without gesture, 2) using one fixed expression “maane” 

(“kind of”, “well” or “I should rather think so”) with or 

without delay, 3) laughter which closes turn sequence, 4) 

showing understanding at proper position in turn sequence.    

 

Keywords ― Aphasia, Collaborative Achievement, Life 

Scenes, Ethnomethodology, Conversation Analysis 

 

1. はじめに 

本稿では，失語がある人，Sさん（トランスクリプ

トでは「佐藤」，ともに仮名，50代男性，脳梗塞によ

り右片麻痺，ブローカータイプ．現在は維持期）の実

際の生活場面の一部を観察し，エスノメソドロジー・

会話分析（EMCA）の立場から観察・分析・記述す

る．   

発症前に Sさんが行なっていた陶芸教室を再開でき

るかの試行として始められた教室での様子を，著者ら

は継続的に録画・録音してきた． 

  失語症臨床に於ける検査場面や訓練場面では，以下

のような特徴があると想定される． 

・これらの場面での基本的な方向づけは“言語能力”

を検査すること・訓練することであり，コミュニケ

ーションすることへは必ずしも方向づけられていな

い． 

・失語がある人（以下「当人」と表記）が主として用

いることが期待されているモダリティーは言語に限

定されており，当人も検査者・訓練者も言語モダリ

ティーに注目するように方向づけられている． 

・検査場面では事前に用意された正解が，訓練場面で

は設定された目標がある． 

・参与者のアイデンティティーは，当検査される人・

訓練を受ける人－検査する人，訓練をする人であ

り，前者は基本的に独力で発話することが規範とさ

れている． 

・行われる行為は限定された行為（例えば検査場面で

は「反応」）である． 

・以上のような特徴の故もあって，用いられる資源は

限られている」． 

 

これらの特徴を想定するのは，本稿の目的を分かり

やすく説明するためである．失語症臨床に於ける検査

場面や訓練場面についても本稿と同様のEMCA の立

場からの研究を行なう必要があり，それを計画してい

る．しかし，本稿と同様にEMCA の立場からの研究

は，これらの特徴をモデルや仮説として検証しようと

するものではない．そうではなくて，特徴の記述は，

観察・分析の結果である． 

  一方，実際の生活場面では以下のような特徴が観察

された． 

・この場面での基本的な方向づけは陶芸を行なうとい

う実践であり，そのためのコミュニケーションへと

方向づけられている． 

・当人とその他の参与者が用いるモダリティーは言語 

に限定されておらず，表情，身振りなども自由に用

いられ，当人もその他の参与者も様々なモダリティ

ーに注目するように方向づけられている． 

・解決すべき課題（作業プランの作成，作業手順の
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説明，作業の方法の説明など）は，具体的であ

り，その場その場で作られる． 

・参与者のアイデンティティーは教師－生徒であ

り，様々な行為，洞察，理解，そして実際の様々

なふるまいが，利用可能なすべての資源を用い

て，協働で作られる． 

  本稿および本稿と連続する研究では， Sさんによ

るオノマトペーや身振りによる説明，また実際に手を

出してやってみせること，生徒からの質問に対する答

えを Sさん以外の参与者が S さんと協働的に作り上げ

ていくこと（あるいは，答えに辿り着けずに「諦め

る」こと）などが，具体的にどのように達成されてい

くのかを，録画・録音データと詳細なトランスクリプ

トを用いて，ことばとことば以外のモダリティーの表

現形式，その形式が行なっている行為，その行為が解

決している相互行為上の課題は何かを分析することに

よって示していく．  

 

2. 分析 

 

今回注目する現象（形式）は次の 4つである： 

1）身振りを伴ったあるいは伴わない副詞の単独の使用 

2）「う：：ん」などによる反応の遅延を伴ったあるいは

伴わない，一種の定型表現「まあね」の使用 

3）連鎖を閉じる笑い 

4）理解を適切な位置で示すこと 

 

2.1 副詞（＋身振り）  

 

断片 1 陶芸作品が焼くと小さくなるという説明 

 

01 佐藤：まあこのまま， ｟作品を指さす｠ 

02    ｟親指と人差し指を向かい合わせる｠ 

⇒03   ：さらに．｟親指と人差し指を近づける｠ 

→04 坂上：さらにちっちゃくなる 

05 佐藤：うん 

 

 01行目で佐藤は「さらに」という副詞のみを産出し

ている．この発話の前に作品の大きさを示すことが明

確な身振り「｟親指と人差し指を向かい合わせる｠」

を行なっている．「さらに」の音調はターンが終わるこ

とを示す音調である．「｟親指と人差し指を近づける｠」

の身振りは「さらに」と同時である．動詞（「小さくな

る」）の意味は身振りで示すことが可能である．狭い意

味での失語（自体）の問題のひとつが構文であるとすれ

ば，ここではそれを補っていると言える．受け手は「さ

らに」を繰り返すことで，「適切に聞いていたこと」を

示し，加えて，身振りで示された動詞の意味を言語化し

確認する．05行目で坂上の理解が正しいことを佐藤が

承認している． 

 

断片 2 作品を削ったので軽くなってきた．まだ削るの

か，という質問と答え． 

 

→01 坂上：ちょっと軽くなってきたでしょう？ 

⇒02 佐藤：もっともっと 

→03 坂上：もっともっ(ha)と(ha)ha ま まずここ？ 

04 佐藤：うんうんうん [そう 

05 坂上：         [まず どうしよう ここ 

06    ちょっと あ： さきにこっち？さきに   

07    こっちを 今ね さきにこっちを  

08    いま： 落としたんです． 

09 佐藤：うん はいはい 

10 坂上：うん： 

11   ：（1.0） 

⇒12 佐藤：まだまだ 

→13 坂上：まだまだ もっともっとね  

14    はい りょうかいです． 

15     ：（.） 

16 佐藤：HE 

 

 01行目は「もうこれ以上削らなくてよいか」という

許可の求めである．02 行目は「まだ削り続けなさい」

であり，許可の求めの却下であり削り続けることの指

示である．03行目の「もっともっと」は 02行目の「却

下」と「指示」の理解を示している．05行目から 07行

目で坂上は今まで行なった作業の説明をすることで，

次にどこを削るべきかを佐藤に聞いているように見え

る．11 行目の前で佐藤は坂上の作品を手にして見て，

置きながら「まだまだ」と言う．これは「どこではなく

まだまだすべて削れ」という指示と聞くことができる．

これに対して，坂上は「まだまだ」を繰り返すのみでな

く「もっともっと」も繰り返すことで佐藤の指示を理解

したことをより明瞭に示している． 

この断片が断片 1 と異なる点は，身振りが伴わない

ことと，受け手が構文化しないことであるが，参与者間

で間主観的理解が達成されていることは 2 つの断片と

もに同じである． 
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2.2 （反応の遅延「う：：ん」）＋まあね 

 

断片 3 作品に色を今日付けるのか，という質問と答

え． 

（トランスクリプト中の nd は,その直前の発話と共起

している頷きを示す．以降の断片でも同様．ndは 1回

の頷き．nd2など nd の後に数字がある場合は頷きの回

数を示す．） 

 

→01 増田：あれ？ せん- これ今日磨いた-  

→02    いろ- いろ？＝ 

⇒03 佐藤：＝[うん nd 

04 増田：＝[つけるの 

⇒05 佐藤：はいはい 

 

 これは反応が遅延していない例である．断片 4，5と

比較していただきたい． 

 増田の 01，02行目の質問に対して 03行目で即座に

反応している．2.4で述べる「理解を適切な位置で示す

こと」の例でもある．佐藤は 02行目で増田が「いろ 

（色）」と言った時点で，増田の発話が「先生，今日，

自分（増田）は作品を磨いた後で色を付けるのか」とい

う質問であると理解して，03行目で頷きながら「うん」

と言っている．これが 04行目の増田の「つけるの」と

重複したために，04行目で明確に「はいはい」と返事

をやり直している．01行目の増田の発話はかなり「崩

れた」発話である．それでも佐藤は，理解が可能な最も

早い位置という意味に於いて適切な位置で反応してい

る． 

 以下，断片 4 と 5 では反応の遅延の後に一種の定型

表現である「まあね」が続く事例を見る．  

 

断片 4 作品の高台（糸底）の広さについての質問と答

え． 

 

→01 坂上：広い方がいい 

⇒02   ：（1.0） 

⇒03 佐藤：う：：ん まあね nd2  

 

 01行目で坂上は，自分が削っている高台（糸底）の

広さ（直径のことと思われる）について質問している．

したがって 02 行目の（1.0）の間は坂上に質問を宛て

られた佐藤の沈黙である．この沈黙とこれに続く「う：：

ん」により反応は遅延されている．優先組織の観点から

は 03行目の TCUは非優先的な特徴を示している．そ

の故にこの位置の「まあね」は，01行目の質問に対す

る端的な（あるいは完全な）肯定には聞こえない．音調

的にも何らかの「躊躇」に類するものに聞こえる．とは

言え，明確な否定にも聞こえない．結局，肯定でも否定

でもない，どちらでもない応答として聞ける．むしろ，

質問に答えることを回避していると聞くことができる．

高台の適切な広さについての説明をことばによって行

なうことが困難なために，説明をすることを回避する

やり方である可能性がある． 

重要なことは，まったく答えなかったり，「分からな

い」と言ったりするのではなく，答えていながら非優先

的な組み立てをすることで，「はい／いいえのどちらで

もない応答」として聞こえるようにしていること，そし

て，それには端的に「はい／いいえ」で答えられない何

らかの理由ないしは困難が存在することを示している

ことである．ちなみに，トランスクリプトにはないが，

このあと，受け手である坂上は，1秒以上の沈黙のあと

別の質問を始めている． 

次の断片 5では，困難さの内容が若干異なっている． 

 

断片 5 ろくろから完成した作品をどうやって切り離

して移動させるか． 

 

→01 高崎：かたてでどうやってやんですか 

⇒02 佐藤：う：：：んまあね nd（.）こう こう 

 

01 行目はやり方を問うている．形式的にも「どう」

のある，所謂「疑問詞疑問文」である．したがってここ

では，そもそも「はい／いいえ」のうちの非優先的な応

答故の遅延ではなく，「やり方をことばでうまく説明で

きないこと」を遅延と「まあね」で示していると聞くこ

とができる（ただし，ことばでうまく説明できないの

は，失語症の故なのか，それとも，そもそも微妙なやり

方をことばで説明するのが難しいのかは，現段階では

分からない）．尚，「こうこう」の部分では「手つき」を

実演している． 

 この 2 つの事例では，「まあね」の持つ「応答の曖

昧さ」が何らかの「困難」を伴っていること，その困難

さの内容は「ことばによって詳しく説明すること」であ

ることを示していたが，次の断片 6 では，むしろこの

表現形式の「曖昧さ」そのものが焦点化されている．連

鎖の構造もやや複雑である． 
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断片 6 作品を紙やすりでこすっているが細かい箇所

に指が入らない． 

 

→01 増田：ここのところってさあ 

02 佐藤：うん 

03   ：（2.0） 

→04 増田：こうやって（.）磨くしかないの 

⇒05 佐藤：う：：：ん 

06   ：（.） 

07 増田：haha[ha｟振り返って佐藤の顔を見る｠ 

08 佐藤：    [うん 

09 増田：ね[え 

⇒10 佐藤：  [まあね： 

11   ：（2.0） 

12 増田：指が太いから入っていかない 

13 佐藤：hahahaha 

 

 01，04行目は断片 4と同じ「はい／いいえ」の応答

を求める質問であるが，質問の形式は一種の否定疑問

であるが，「他の選択肢（別の方法での磨き方）を示せ

／示してほしい」という要求／要望と聞くことができ

る．05行目の「う：：：ん」は断片 4と同様に明らか

な応答の遅延のように聞こえるが，07行目の増田の笑

いは，この「う：：：ん」を，（否定疑問に対する非優

先的な応答，すなわち肯定の答えのための遅延とは聞

かずに，）自らの要求／要望に応えられないことの表明

であると聞き，その表明を受け入れたことを表すため

の笑いと聞くことができる．この笑いは 05行目の表明，

即ち，自らの要求／要望の拒否を，「笑うべきこと＝仕

方ないこと」として取り扱うことを表明している．この

表明に対する佐藤の応答（08 行目）が，若干早くかつ

弱かったために，09行目で増田は自らの笑いを言語化

し「拒否の受け入れ」を表明するが，これに対する佐藤

の応答が「まあね：」である．ここで増田が行なうべき

ことは，自らの要求／要望に対する佐藤の拒否が正当

なものであることを明確にすることである．にもかか

わらず，10行目で「まあね：」という「曖昧な」表現

を選択したために，12行目では，増田はここでのやり

とりが笑うべきものであることを明確な言語表現とし

て表すのである．それは一種の自己卑下をともなった

冗談であり，これを笑いことができるのはまさに佐藤

である．佐藤は 13行目で大きく笑うことで冗談を理解

したことを示し，同時に，05 行目の自らの拒否を増田

が「仕方ないこと」として受け入れたことへの理解も示

す．さらにこの笑いは 2.3 で述べる「連鎖を閉じる笑

い」の例でもある．   

 

2.3 連鎖を閉じる笑い 

 

断片 2（再掲） 作品を削ったので軽くなってきた．ま

だ削るのか，という質問と答え． 

 

→01 坂上：ちょっと軽くなってきたでしょう？ 

⇒02 佐藤：もっともっと 

→03 坂上：もっともっ(ha)と(ha)ha ま まずここ？ 

04 佐藤：うんうんうん [そう 

05 坂上：         [まず どうしよう ここ 

06    ちょっと あ： さきにこっち？さきに   

07    こっちを 今ね さきにこっちを  

08    いま： 落としたんです． 

09 佐藤：うん はいはい 

10 坂上：うん： 

11   ：（1.0） 

⇒12 佐藤：まだまだ 

→13 坂上：まだまだ もっともっとね  

14    はい りょうかいです． 

15     ：（.） 

16 佐藤：HE 

 

 16行目を佐藤は坂上のそばを離れて（顔も坂上の方

ではない向きを向いている）歩き出しながら発してい

る．身体的な志向性は坂上になくてもこの笑いは坂上

に向けられているように見える．12行目の佐藤の「指

示」を 13，14行目で坂上は「了解」し（まさに「了解

です」と発話している），連鎖を閉じている．ではこの

いったん閉じられた連鎖のあとの笑いは何か．直観的

にはある種の後方拡張として聞くことができる．笑い

の対象は，断片 2 全体で交わされた内容，すなわち，

「（大分がんばったが）まだ削らなければならない」と

いう事柄である．そのことを笑うべきこととしている

のである．なぜか．削り続けることはある種の困難さを

伴う．その困難なことを指示した佐藤は，坂上の「はい  

りょうかいです」という若干可笑しな表現に対して

の笑いとも理解できる位置で笑ことによって，「その困

難さは笑うべきことである，すなわち，重大なことでは

ない」と自分の指示の正当性を主張すると同時に，坂上

に対してある種の共感を示していると聞くことができ
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る．そして，発話連鎖と活動の連鎖を閉じている．  

尚，発話ではなく笑いが用いられていることについ

ては，少なくとも以下の 3 つの可能性が考えられる．

ひとつ目は，失語があるが故にこのような方法を用い

て代替し，（良い意味で）やり過ごすことができている

という可能性であり，ふたつ目は，失語でなくても用い

ることができる（汎用的な）方法のうち，失語があって

のも用いることができる方法を，適切な位置やタイミ

ングで（ある意味で，失語がない人と同様に）利用でき

ている可能性であり，みっつ目は，ふたつ目との区別が

難しいが，この笑いは失語の有無とはそもそも関係が

ないという可能性である．断片 6 の笑いについては，

みっつ目の感触がより強い．いずれにせよ限段階では

これらの可能性を絞り込む根拠は未だ少ない．ここで

はこれらの笑いが現にこのような働きをしていること

を記述した． 

 

2.4 理解を適切な位置で示すこと 

  

断片 7 作品のプラン作り 

 

01 坂上：ゆ：のみ茶碗じゃなくっ[て： nd 

((この発話の初めで作品を右手で持ち

上げる)) 

02 佐藤：                      [うん nd 

03 坂上：大きい（.）[てつき＝[手がないカップ 

｟「カップ」 で左手を握り拳にして１回

振る，頷き 1回｠ 

04 佐藤：      [うん nd [うんうんうん nd3 

05    （.） 

⇒06 佐藤：ああああ：＝nd4 

07 坂上：＝もあり？nd 

08 佐藤：はい．｟大 nd｠ 

09 坂上：そうだとするとすこし：ここが[： 

｟この発話の初めで作品を右手から左手      

に持ち替え，「すこし」で，右手を作品

の底に当てて，その後小さな叩くよう

な動作を続ける｠ 

10 佐藤：              [うん nd 

11 坂上：広い方が[：nd 

⇒12 佐藤：        [う：んうん[うん｟大 nd｠nd 

13 坂上：                   [安定がいいですよ 

14        ね？ 

15 佐藤：う：ん ndそう（だ）ね 

16 坂上：なぜかっていうとまえに： 

17   ：（1.0） 

⇒18 佐藤：ああああああああ nd4 

 19 坂上：なんかね：花器作るとき不安定だった 

 

 01 行目から 07 行目までで坂上は自分の作品を湯飲

み茶わんから取っ手のないカップに変更してもよいか

と聞いている．03行目までではカップの説明だが，坂

上の行なおうとしている行為は許可を取ることであり，

それは 07 行目で完結する．06 行目で佐藤はカップの

説明を理解したことを表明している．12 行目では 13

行目で坂上が述べている内容を適切に「先取り」して，

理解を示している．15 行目で坂上は 13 行目までの内

容の理由を説明し始めるが，16 行目の 1.0 秒の間で佐

藤は視線を中空に置き，「何かを思い出そうといている」

ことをしているように見える．その直後の 17 行目で，

佐藤は 4 回の頷きを伴う非常に強い調子の発話を行な

う．これは，坂上と佐藤が共有してる（はずの）過去の

経験を「思い出し」そして「（理由と問題点を）理解し

た」ことを明確に示している． 

 

3．おわりに 

 

本稿では，1）身振りを伴ったあるいは伴わない副詞

の単独の使用，2）「う：：ん」などによる反応の遅延を

伴ったあるいは伴わない，一種の定型表現「まあね」の

使用，3）連鎖を閉じる笑い，4）理解を適切な位置で示

すこと，という 4 つの現象に焦点化して観察・分析・

記述を行なった．これらの現象はすべて，参与者たちに

よる協働によって行なわれ，そのことによって間主観

的理解が達成されている．重要なことは，そのような間

主観的理解の達成がそれぞれの事例に於いてローカル

に（局所的に）観察可能なデータとして見出すことがで

きることであり，これはEMCA が認知科学と接する地

点の一つである考えられる． 

 

 

付記 1）本稿は第 43 回日本コミュニケーション障害

学会学術講演会での発表の内容をより精緻化したもの

です．2）Sさんと陶芸教室の参加者のみなさまに感謝

しています．3）データを幾度も見ていただき貴重なご

意見をいただいているビデオデータセッション＠成城

大学（主催：南保輔（成城大学），運営：秋谷直矩（山

口大学））参加者のみなさまに感謝しています． 
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猿田彦の舞における拍子方の相互行為分析：
野沢温泉湯澤神社例祭の事例から

Analysis of Performers’ Interactions
in Sarutahiko’s Dance:

Examples from Nozawa Onsen Yuzawajinja-Reisai
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† 東京工科大学メディア学部，‡ 千葉大学大学院人文科学研究院
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Abstract

In this study, we investigated performers’ inter-

actions in Sarutahiko’s dance, which is one of the

Kagura dances performed at the Nozawa Onsen

Yuzawajinja-Reisai. During a session, the actor of

Sarutahiko performs four kinds of dances, the other

actors assist his dance, and the instrument players

play hayashi (festival music) on Japanese flutes and a

drum. The hayashi contains a particular phrase called

Kaeshi, in which the players adjust their musical per-

formances with each other at the beginning and the

actor adjusts his dance with the music at the end. We

analyzed the tempo of Kaeshi, and the other musical

parts, and the timing of dances in 19 sessions. We also

analyzed dance performances and assistance between

two actors. As a result, we found i) that the play-

ers’ improvisational adjustment was accomplished by

sharing the beats during the last long tone just before

Kaeshi, ii) that the actor’s adjustment with players

was loosely achieved depending on situations, and iii)

that the actors’ interaction accomplished by their cog-

nitive predictions was related to open-communication.

Keywords — interaction, kagura, dance and in-

strumental performance, open-communication

1. はじめに
我々人間は日常の中で，他者と行動のタイミングを

合わせるような相互行為の機会が頻繁にある．一般
的な会話を例として挙げると，話し手の発話のタイ
ミングに合わせて聞き手は頷きや視線で応答し，その
発話が終わるタイミングで話し始める．また，視線や
仕草に加えて「話したい」「聞きたい」などの態度が

解釈されることで発話の順番交替が選択され，このよ
うな参与者間の相互行為が会話の場を成立させてい
る [2, 6, 8]．会話のような言語を主とする活動だけで
なく，身体的行為や動作を参与者間で協調させる共同
活動は他にも様々ある．Clark[1]はワルツを踊ったり，
カヌーを漕いだり，ピアノ二重奏を演奏したり，恋し
たりする二人を挙げている．伝統芸能においてもこの
ような共同活動は見られる．日本では，神楽・田楽・
能・歌舞伎における舞と拍子の協奏が該当する．この
ような共有活動を成り立たせるためには，体得した舞
や拍子の型を表出させるだけでなく，他の参与者が発
する非言語情報を認知し，自己の身体動作を協調させ
る必要がある．本研究では，野沢温泉村で受け継がれ
てきた湯澤神社例祭の神楽を対象に，このような参与
者間の相互行為に焦点を当てる．
湯澤神社例祭 [3]は，重要無形民俗文化財に指定さ

れている道祖神祭りと同時期の江戸時代中期から後
期の間が由来とされており，毎年 9月 8日に宵祭（燈
籠祭り）が，翌 9日に本祭が行われる．宵祭では，お
練りで神楽を含む燈籠行列が行われ，本祭では神楽と
神輿巡礼が行われる．これらの祭礼は，昔から村人に
とって信仰的行事はもちろんのこと大きな娯楽の機会
にもなっていた [5]．現在，総元締めと執行は，野沢組
惣代と三夜講（42歳厄年が中心となった 3学年から成
る男性組織）がそれぞれ担っており，野沢温泉村の共
同体にとって道祖神祭りと同様に最も大切な行事の一
つである．
本研究では，燈籠祭りと本祭の両方で行われる神

楽，猿田彦の舞について分析を行う．猿田彦の舞は，
宵祭では燈籠行列の道中で 4回，本祭では湯澤神社で
1回の計 5回行われる．1回の舞につき，猿田彦命が 4

種類の舞（手剣舞，剣舞，刀舞，松明舞）を行い，最
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図 1 猿田彦の舞（注連縄の手前が舞方，奥が囃子方）

後に松明で注連縄に火を点けて刀で切る（シメキリ）．
舞を実施する拍子方は，村に住む二十代から三十代ま
での若者であり，猿田彦命を舞う舞方が 4名，笛と太
鼓で囃子を奏でる囃子方が 7名（笛 4名，太鼓 3名）
の計 11名から構成される（図 1）．拍子方を次代に引
き継いだ場合は，舞楽保存会後見人として後進の指導
に当たる．このような仕組みで「わざ」が世代を超え
て脈絡と受け継がれてきているため，舞の型や囃子の
旋律・拍子はいずれも決まっている．しかし，舞方の
状況（「刀が腰に差さらない」，「松明の火が消える」な
ど）や拍子の速さによって時間的には毎回異なってい
る．それにも関わらず，囃子と舞がずれて終わること
が一切ないことを踏まえると，参与者間の相互行為に
より何かしらの調整が行われていると考えられる．
先行研究では，囃子間（笛と太鼓の奏者間）と舞方

囃子方間（猿田彦命と太鼓の奏者間）における相互行
為による調整を明らかにした [7]．一方で，分析データ
が限定的だったため状況に依存した緩やかなものとし
ていた．そこで本研究では，分析データを増やし，囃
子方間と舞方囃子方間に加えて舞方間の相互行為につ
いても分析を行い，動的に変化するテンポや状況の下
でどのように対処されているのかを明らかにする．

2. 猿田彦の舞の拍子方
2.1 舞方

舞方は 4人で構成されており，燈籠行列で 4箇所あ
る要所（十王堂前，大灯籠下，大湯前，湯澤神社鳥居
下）に対して，猿田彦命として舞う場所がそれぞれ 1

人ずつ決まっている．本祭では，猿田彦の舞は湯澤神
社鳥居下の 1箇所でのみ行われるため，この場所の舞
方は宵祭と本祭の両方で舞うことになる．猿田彦命を
演じる際，舞方は頭にニワトリが乗った兜を被り，天

狗の面を付けて，白装束の上に赤い陣羽織を着て舞
を行う．最初は手剣で舞い（手剣舞），次に剣を持ち
（剣舞），続いて刀に持ち替え（刀舞），そして左手に
火のついた松明を持ち，振り回しながら注連縄の前ま
で進む（松明舞）．最後に，松明で注連縄の御幣を燃
やした後に刀で断ち切って（シメキリ），舞を終える
[3]．なお，猿田彦命以外の舞方 3人は，団扇を持つ尻
尾持，剣と刀を持つ道具持，松明を持つ松明持という
異なる役割をそれぞれ担い，舞の箇所ごとに順次役割
を交代する．

2.2 囃子方

囃子方は，笛が 4人，太鼓が 3人の計 7人で構成さ
れている．囃子を奏でる際，笛は前後二列で 4人が同
時に吹き，前列左に位置する奏者が指揮者の役割を兼
ねており，囃子の次の旋律や伸ばした音を切る際に合
図を出す．一方，太鼓は 3 人のうちの 1 人が叩き，2

回の「返し」ごとに打ち手が順に入れ替わる．返しと
は，同じ囃子を繰り返す際に区切りとして奏でられる
フレーズを指す．ただし，返しの直後に太鼓を叩きな
がら打ち手が入れ替わるため，囃子が中断することは
ない．また，打ち手が笛の奏者とお互い視線を合わせ
て奏でることはなく 1，舞方の猿田彦命を見るのもシ
メキリの際のみである．このシメキリの際に猿田彦命
を見るのは，猿田彦命が刀で注連縄を切ったと同時に
囃子を止めることを目的としている．

3. 映像資料
表 1は，2013年から 2016年までの宵祭（9月 8日）

と本祭（9月 9日）の収録データから，猿田彦の舞の
部分を抜粋した映像資料の詳細（日付，開始・終了時
間，場所）である．猿田彦の舞は，猿田彦命が静止し
ている中で囃子が奏でられるところから始まり，シメ
キリで終わる．囃子はシメキリの終わりまで延々と繰
り返されるが，最初に奏でられる時と繰り返される時
には，その前に必ず返しが入る．この返しの旋律と拍
子は囃子とは全く異なり，囃子間を区切る役割となっ
ている．回によって，囃子が繰り返される数が異なる
ためシメキリの際の囃子を「囃子 (終)」とすると，舞
と囃子の構成は図 2のように表すことができる．表 1

における開始時間から終了時間は，返し 0が始まる時
間からシメキリが終わるまでの時間を指し，この区間
を舞の範囲とする．
先行研究 [7] では，2013 年と 2014 年は十王堂前の

み，2015年は全ての場所（十王堂前，大灯籠下，大湯
1打ち手によっては笛の指揮者を見ることがあるが，笛が太鼓を

見ることはない．
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表 1 映像資料の詳細
日時 場所

2013/09/08 20:28:53 - 20:48:32 十王堂前
21:11:39 - 21:31:34 大灯籠下
23:20:16 - 23:39:44 湯澤神社鳥居下

2013/09/09 13:24:07 - 13:41:46 湯澤神社鳥居下
2014/09/08 21:13:57 - 21:33:38 十王堂前

21:09:27 - 21:27:28 大灯籠下
21:56:43 - 22:16:22 大湯前
23:02:35 - 23:21:40 湯澤神社鳥居下

2014/09/09 13:23:12 - 13:42:30 湯澤神社鳥居下
2015/09/08 19:59:21 - 20:17:22 十王堂前

20:44:05 - 21:01:40 大灯籠下
21:28:08 - 21:46:05 大湯前
22:20:48 - 22:39:38 湯澤神社鳥居下

2015/09/09 13:29:23 - 13:44:50 湯澤神社鳥居下
2016/09/08 19:56:24 - 20:15:26 十王堂前

20:45:41 - 21:03:44 大灯籠下
21:35:13 - 21:54:30 大湯前
22:40:48 - 22:59:27 湯澤神社鳥居下

2016/09/09 13:29:52 - 13:47:20 湯澤神社鳥居下
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図 2 舞と囃子の構成

前，湯澤神社鳥居下）の計 7回分を用いていた．それ
に対して，本研究はデータを拡充させ，4年間の計 19

回分のデータ 2 を対象とした．各映像は同一場面を異
なるアングルから複数のデジタルビデオカメラで撮影
しており，手動で同期した映像と音声を注釈作成ソフ
ト ELANに取り込んで分析を行う．

4. 分析 1：囃子方間の相互行為
囃子の旋律と拍子は，全て同じにも関わらず，1回

の舞にかかる時間（開始時間～終了時間）は毎回異な
る．分析 1では，先行研究で扱った 2015年のデータ
に加えて 2013年から 2016年までのデータに対し，囃
子と返しのテンポ変化に基づいた囃子方間の相互行為
について分析を行う．

4.1 方法

図 2の区間における太鼓の打音から，打ち手が太鼓
を叩いたタイミングをアノテーションし，返し 0から
返し 6 までと囃子 1 から囃子 (終) までの各打数を求
める．次に，返しと囃子の各区間における打間の平均
時間を求め，1分間あたりの拍数を計算することでテ
ンポを bpm（beats per minute）で求めた．

22013 年は大湯前のみ収録データなし．

���
��

���
��

図 3 返しと囃子における拍子の関係

一定の間隔で拍子を打つ囃子に対して，返しは大小
8つの拍子から構成されており，間隔も一定ではない．
しかし，返し 6以降で猿田彦命が松明舞を舞っている
場合，囃子の旋律が終わると「返しなし」となり，囃
子が繰り返される．この返しなしの区間では，笛の旋
律は返しと同じ旋律なのに対して，太鼓の拍子は囃子
と同様に一定の間隔で 6つ刻まれる．すなわち，図 3

のように返しの区間は囃子の 6 拍分に相当する．な
お，拍子の鳴り終わりを正確に計測することは困難な
ため，ここでは 8打目が鳴る直前までの時間を 5拍分
として返しのテンポを計算した．また，囃子と返しの
テンポを求める際，返しなしの区間は旋律と拍子の組
み合わせが他の囃子と返しと異なるため除外した．

4.2 結果

表 2と表 3は，2013年から 2016年までの各場所で
行われた猿田彦の舞の囃子と返し区間のテンポを示
している．まず囃子に着目すると，2013 年の囃子 1

は順に 122.5bpm，115.0bpm，119.4bpm，120.6bpm

であるのに対して，囃子 (終) に該当する囃子 8 は
124.1bpm，123.2bpm，117.2bpm，115.2bpmとなって
おり，テンポがどれも速くなっていた．2014年と 2015

年も全て場所において同様に囃子 (終) が囃子 1 より
も速くなっていたが，2016年は総じて囃子 (終)と囃
子 1ではテンポにほとんど変化が見られなかった．
一方，返しに関しては，2013年は返し 0に比べて返

し 6のテンポが大灯籠下以外は遅くなっていた．2014

年～2016年も全ての場所で返し 6のテンポが遅くなっ
ており，特に 2016 年は他の年よりも差が顕著で返し
0に比べて約 10bpmもテンポが遅くなっていた．
また，返しにおける笛と太鼓の出だしについて，

2013年～2016年の 4年分において全ての返しを調べ
たところ，全 132 箇所中 2015 年の鳥居下夜の返し 4

を除いて，131箇所で一致していた．返しに入る直前
は，旋律を奏でる笛が音を長く伸ばしており，笛と太
鼓の出だしが一致しなかった 1箇所以外は，伸ばし始
めて 8拍後に返しに入っていたことを確認した．
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表 2 猿田彦の舞（2013年と 2014年）の囃子と返し区間におけるテンポ (bpm)

2013 2014
十王堂 大灯籠 大湯 鳥居夜 鳥居昼 十王堂 大灯籠 大湯 鳥居夜 鳥居昼

囃子 1 122.5 115.0 – 119.4 120.6 123.9 121.1 120.9 118.5 121.4
囃子 2 123.5 123.2 – 121.7 120.6 123.9 122.0 121.6 119.6 122.0
囃子 3 122.9 122.4 – 123.0 124.2 120.8 122.3 121.8 119.1 121.3
囃子 4 121.9 122.0 – 122.1 122.6 120.7 121.9 121.5 117.8 121.6
囃子 5 121.8 122.5 – 122.2 121.8 120.9 123.6 123.4 120.8 123.3
囃子 6 121.0 123.9 – 121.2 121.9 121.0 124.3 124.0 122.3 123.3
囃子 7 123.7 123.6 – 122.8 123.3 126.0 124.4 124.8 120.9 126.9
囃子 8 124.1 123.2 – 124.4 123.2 128.4 126.3 – – –
返し 0 121.3 115.8 – 123.0 120.5 121.9 120.0 117.6 118.3 119.0
返し 1 121.3 121.5 – 115.8 116.6 115.4 118.6 114.5 110.1 115.0
返し 2 119.8 122.4 – 117.6 117.6 114.5 117.6 114.9 111.5 114.1
返し 3 118.7 119.0 – 119.5 121.0 115.3 112.4 113.2 112.5 119.0
返し 4 118.0 116.7 – 117.2 117.6 114.4 111.9 112.8 110.0 114.5
返し 5 114.2 98.0 – 117.6 113.8 110.3 117.2 115.8 115.6 111.3
返し 6 114.0 118.1 – 117.2 115.2 112.4 – 112.4 115.0 113.6

表 3 猿田彦の舞（2015年と 2016年）の囃子と返し区間におけるテンポ (bpm)

2015 2016
十王堂 大灯籠 大湯 鳥居夜 鳥居昼 十王堂 大灯籠 大湯 鳥居夜 鳥居昼

囃子 1 118.8 120.8 119.2 118.7 114.8 113.9 117.8 118.4 114.3 115.0
囃子 2 120.0 121.3 117.6 119.1 111.5 112.6 116.7 118.4 113.3 115.2
囃子 3 122.2 123.8 121.5 121.6 114.4 116.0 115.6 118.0 117.4 118.5
囃子 4 121.4 123.4 121.4 120.4 114.6 116.2 115.1 115.2 117.1 119.2
囃子 5 121.3 124.8 120.5 123.1 120.2 115.6 119.8 115.3 116.1 118.0
囃子 6 121.9 123.4 122.7 122.1 120.0 113.0 118.7 113.5 113.2 116.4
囃子 7 123.2 123.2 124.8 121.2 121.7 112.9 117.5 118.0 113.7 115.9
囃子 8 – 125.3 – 124.0 122.6 114.0 116.9 118.5 112.9 –
返し 0 115.3 120.0 115.1 121.4 120.8 113.8 115.4 114.9 117.6 114.5
返し 1 121.8 113.5 116.5 108.7 112.4 106.5 107.7 104.2 105.9 104.2
返し 2 123.8 111.2 120.6 110.3 109.2 104.3 107.3 105.5 105.5 107.9
返し 3 112.7 119.7 114.1 115.9 110.3 107.1 101.0 104.9 107.8 110.0
返し 4 113.7 120.4 110.2 122.8 107.3 105.4 103.4 106.2 110.3 109.0
返し 5 110.5 116.7 115.7 116.3 116.3 102.2 105.5 112.7 104.3 104.3
返し 6 111.4 114.3 113.0 115.7 114.7 102.2 104.7 103.8 106.6 104.7

4.3 考察

2013年から 2015年までの 3年間は，舞の序盤（返
し 0・囃子 1）と比べて終盤（返し 6・囃子 (終)）では，
囃子はテンポが速くなっていたのに対して，返しはテ
ンポが遅くなっていた．2.2 節で説明したように，太
鼓の打ち手は，最初の返し（返し 0）を叩いた後に別
の打ち手と交替する．その後は 2回の返しを叩く毎に
打ち手が入れ替わるため，図 2の返しと囃子の順番を
踏まえると，3 人の打ち手は「返し 0・囃子 5～返し
6」と「囃子 1～返し 2・囃子 7～」と「囃子 3～返し
4」をそれぞれ担当していたことになる．つまり，返
し 0と返し 6，囃子 1と囃子 (終)は，それぞれ同じ打
ち手が叩いていたといえる．舞の序盤は太鼓の音は小
さいが，終盤では大きな音で叩かれているため，テン
ポが速くなってしまうきらいがあり，囃子のテンポが
変化した主な理由として挙げられる．また，打ち手は
音の強弱に関わらず，猿田彦命のペースを乱さないよ
うに拍子を一定の間隔で刻む必要がある．囃子のテン
ポが終盤で速いと感じた場合は，急にテンポを戻すの

ではなく異なる拍子に切り替わった際すなわち返しで
テンポを調整する可能性がある．そのため，舞の終盤
では速くなった囃子に対して，返しのテンポをより遅
くし，結果的に序盤と比べて返しと囃子のテンポの相
対的な差が大きくなったと考えられる．
一方で，2016 年の 5 回分は序盤と終盤のテンポの

関係は，囃子はほとんど変化していないのに対して返
しは終盤に大幅に遅くなっていた．一見，2013 年～
2015年の傾向と異なっているように見える．2016年
は囃子の変化量がほとんどない分，返しの変化量が大
きいため，囃子と返しを合わせた相対的なテンポ変化
の幅は同程度と考えられる．ゆえに，舞の序盤に比べ
て終盤の返しと囃子のテンポ変化の差が顕著になるこ
とが，通時的かつ共時的な特徴といえる．
このように変化するテンポの中で，返しの入りが笛

と太鼓の囃子方間で一致するのは，相互作用が返しに
入る前から働いているからである．図 4 で表すよう
に，高い頻度で笛が音を伸ばしてから 8拍後に返しに
入っていたことを踏まえると，笛の奏者は音を伸ばし
ている間に太鼓の拍子を聞いてカウントしているとい
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図 4 返しの入りにおける笛と太鼓の関係

える．さらに，囃子と返しのテンポが異なるため，太
鼓の打ち手は返しに入った後に笛の旋律を聞いて拍子
を打っている可能性が高い．以上より，返し直前から
返し区間中における囃子方間の相互行為により，動的
なテンポの変化に対応していると考えられる．

5. 分析 2：囃子方舞方間の相互行為
舞方の猿田彦命は，手剣舞・剣舞・刀舞の開始時に

両手を合わせて拍手する所作を行うため，この所作を
舞の区切りとみなすことができる．2015 年の 1 年分
を中心に分析した先行研究 [7]では，手剣舞と刀舞の
始まるタイミングが緩やかな調整の下で返しと一致す
るとしていた．ここでは 2013年から 2016年の 4年分
にデータを増やした上で分析を行う．

5.1 方法

猿田彦命について拍手の準備 (preparation) とスト
ローク (stroke)をアノテーションし，太鼓の拍子との
時間的関係を抽出する．準備は，猿田彦命が両手を腰
（図 5 左）から正面まで動かして合掌する（図 5 右）
までの動きを指す．この準備区間に，返しを構成する
太鼓の 8打のうち，何打目から何打目までが含まれる
かを調べた．

5.2 結果

表 4と表 5は，手剣舞と刀舞における拍手の準備区
間に返しの太鼓の何打目から何打目までが含まれるか
をまとめたものである．2013年の十王堂を除いた 18

箇所で，手剣舞の拍手の準備は全て返し 1の間に行わ
れ，いずれも打 8（返しの最後）で終わっていた．ど
れも返しが半分まで進んだ後に拍手の準備が始まり打
8まで続く．すなわち，返しの打 5あるいは打 6から
動き出して最後の拍子（打 8）と合掌のタイミングが
一致していた．なお，2013年の十王堂前は返しの終わ
りの拍子（打 8）と同時に拍手の準備が開始し，終了
は返し後となっていた．
一方，刀舞では，拍手が返し 3と一致しているのは

13 箇所で，それ以外の 6 箇所では囃子中に刀舞が始

図 5 猿田彦命の拍手（左が準備開始時，右が準備終
了時）

図 6 拍手と返しの拍子との関係

まっていた．また，拍手と返しが一致している 13 箇
所のうち，2015年十王堂を除いた 12箇所は，手剣舞
と同様に返しの打 8に向けて拍手の準備が完了してい
た．残る 1箇所（2015年十王堂）は，打 4で開始した
拍手の準備を打 5で終了しており，準備の所作が他と
比べて急速なものであった．
以上より，手剣舞と刀舞の開始時に舞方の拍手は，

原則として準備の開始を返しの中間に，準備の終了
（合掌）を返しの末尾にそれぞれ一致させていること
が分かった（図 6）．

5.3 考察

2013年十王堂を除くと，2013年から 2016年のどの
箇所においても手剣舞における拍手の準備終了点（合
掌）は返し 1の末尾（打 8）に合わせていた．この手
剣舞の開始にあたる拍手は猿田彦命にとって舞を始め
る最初の所作（図 2）であり，舞の進行状況や場所の
影響を受けてタイミングに差が生じることは考え難
い．鳥居夜と鳥居昼の猿田彦命は同じ舞方が務め，他
の箇所は全て舞方が異なることを踏まえると， 2013

年十王堂の猿田彦命は返し 1の末尾に拍手の準備開始
点を合わせていたと解釈するのが自然である．いずれ
にせよ，2013年から 2014年のどの猿田彦命も準備の
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表 4 猿田彦の舞（2013年と 2014年）における拍手の準備区間と太鼓の関係
2013 2014

十王堂 大灯籠 大湯 鳥居夜 鳥居昼 十王堂 大灯籠 大湯 鳥居夜 鳥居昼

手剣舞 打 8- 打 5-打 8 – 打 5-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 4-打 8 打 5-打 8 打 4-打 8
(返し 1) (返し 1) – (返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1)

刀舞 囃子 4 囃子 4
– 打 5-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 4-打 8
– (返し 3) (返し 3) (返し 3) (返し 3) (返し 3) (返し 3) (返し 3)

表 5 猿田彦の舞（2015年と 2016年）における拍手の準備区間と太鼓の関係
2015 2016

十王堂 大灯籠 大湯 鳥居夜 鳥居昼 十王堂 大灯籠 大湯 鳥居夜 鳥居昼

手剣舞 打 6-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 5-打 8 打 4-打 8 打 5-打 8 打 4-打 8
(返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1) (返し 1)

刀舞 打 4-打 5 囃子 4
打 5-打 8 囃子 4

打 5-打 8 打 4-打 8 打 2-打 8 打 5-打 8 囃子 4 囃子 4
(返し 3) (返し 3) (返し 3) (返し 3) (返し 3) (返し 3)

開始点もしくは終了点を返し 1の末尾に合わせている
ことから，囃子方によって返し 1の末尾の拍子が奏で
られる点に拍手の所作を舞方が合わせる相互行為が通
時的かつ共時的な特徴といえる．
刀舞の拍手に関しては，2014年以外はどの年も返し

3後の囃子 4で開始していたのが 2箇所ずつ計 6箇所
あった．これらは，どれも刀舞を始める準備が，本来
の一致点である返し 3までに終わっていなかった．先
行研究 [7]でも事例として挙げた「刀を腰に差す」動
作の他に，「猿田彦命の兜の位置を他の舞方が直す」動
作に時間がかかったことが，返し 3に間に合わなかっ
た要因になっていた．猿田彦命は面とともに側面の長
い兜を被っており，舞の動作で兜の位置がずれること
で視認性がより悪くなる．6箇所のうち 3箇所の場所
は階段の上り下りを必要とする鳥居下だったことから
も，場所という物理的な側面が影響したと考えられ
る．一方で，拍手の準備が返し 3に間に合った 13箇
所では，手剣舞の時と同様に返しの末尾に準備終了点
を合わせていた．このことから刀舞の拍手に関しては
舞の進行状況に依存しており，返し 3に間に合えば末
尾に拍手の所作を合わせるくらいの緩やかなものとい
える．

6. 分析 3：舞方間の相互行為
猿田彦命を舞う以外の舞方 3人（尻尾持・道具持・

松明持）のうち，尻尾持には手剣舞からシメキリまで
の間に何度か猿田彦命に近づいてサポートする役割が
ある．例えば，松明舞の時は猿田彦命の後方に尻尾持
が待機し，猿田彦命が振り回した松明から火の粉が飛
散した際に団扇で扇いで火の粉を払う．ここでは，こ
のような猿田彦命と尻尾持の間の相互行為について分
析を行う．

6.1 方法

尻尾持は，手剣舞・剣舞・刀舞の間，他の舞方（道
具持・松明持）と一緒に猿田彦命の後方（注連縄を前
方とした場合）で団扇を持ちながらしゃがんで待機し，
舞と舞の区切りの際には猿田彦命を団扇で扇ぐ．また，
松明舞の時は猿田彦命の後方について移動し，松明の
火の粉を団扇で扇ぐ．このような団扇を持つあるいは
使う役割の他に，猿田彦命に剣や刀，松明を手渡す役
割がある．そのため，舞の各区切りの部分と松明舞に
おける尻尾持の動作をアノテーションし，猿田彦命が
行う舞の所作との時間的関係を抽出し，両者の相互行
為について微視的な分析を行う．

6.2 結果

分析の結果，両者の相互行為は猿田彦命が道具を受
け取る時と松明を持って移動する時の 2種類の場面で
確認できた．図 7と図 8は，それぞれ前者と後者を表
す事例である．以下では，これらの図とともにトラン
スクリプト 3 を用いて説明する．

【事例 1】（2014年大湯）
01 T: #+(1.1) *(0.3)#+(0.4)

s: Pの前方に立っている---->*左手を差し出す----->
p: -+Sの方向を向く-------------->+立ち上がる-->
図 #a #b

02 T: # #*(0.4) + #
s: ----------->*左手を出したまま待機する------->
p: ------------------->+Sの元へ移動する------>
図 #c #d #e

事例 1は，猿田彦命が尻尾持から松明を受け取る場
面である．猿田彦命は 01 行目で，右手で刀を持ち左

3大文字の T の行には猿田彦命と尻尾持の動作開始における間
隔時間が記述され，「(数字)」は秒数を示す．小文字の s，p の行に
はそれぞれ猿田彦命 (S) と尻尾持 (P) の動作が記述され，「*」は猿
田彦命の，「+」は尻尾持の動作の変化点，「->」は同一動作の継続を
示す．なお，「#」は対応する図の位置を示す．
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(a) (b) (c) (d) (e)

図 7 猿田彦命（左）が尻尾持（右）から松明を受け取る場面の動作（事例 1）

(a) (b) (c) (d)

図 8 猿田彦命（中央）の反転に伴い尻尾持（手前）が移動する場面の動作（事例 2）

手を腰に当てた状態で，正面（注連縄の方向）を向い
て待機し，その後方で尻尾持が火のついた松明を受け
取っている（図 7(a)）．そして，猿田彦命が左手を差
し出そうと動き始めた 0.3秒後に，尻尾持が身体を正
面に向けながら立ち上がり始めている（図 7(b)，(c)）．
02行目で左手を差し出し終わった時には，既に尻尾持
はほとんど立ち上がっている（図 7(d)）．この立ち上
がりの動作に続いて猿田彦命の元へ移動し，差し出さ
れた左手に松明を渡している（図 7(e)）．

【事例 2】（2016年大湯）
01 T: # +(1.1) # *(0.1)

s: 松明を掲げる---------------->*左に反転する->
p: しゃがんでいる->+腰を浮かせる-------------->
図 #a #b

02 T: +(2.3) # *(0.3) + #
s: --------------->*前方の右足を上げる-------->
p: ->+右に移動する-------->+S後方で中腰になる->
図 #c #d

事例 2は，猿田彦命が右向きから左向きに身体を反
転させ，前方（注連縄方向）に進む場面である．猿田
彦命は 01 行目で，注連縄に向かって右側に身体を向
けた状態で松明を左手で上に掲げて静止し，尻尾持は
その右後方でしゃがんで松明の燃え具合と猿田彦命の
所作を見ている（図 8(a)）．その後すぐに尻尾持は腰
を浮かせ（図 8(b)），猿田彦命が松明を下に振り回す
とともに身体を反転させる動作を追って，尻尾持は右

方向（つまり猿田彦命の後方）に移動する（図 8(c)）．
そして，身体を左側に向けた猿田彦命は松明を後方に
掲げるとともに前方に位置する右足を高く上げ，尻尾
持は中腰の姿勢で次の所作に備えている（図 8(d)）．

6.3 考察

事例 1と事例 2の分析を通して，2種類に大別した
舞方間の相互行為で共通している点は，猿田彦命の所
作の遷移を他方の尻尾持が把握した上で動いているこ
とである．事例 1では，猿田彦命が左手を差し出す動
作の開始 0.3秒後に尻尾持が立ち上がる動作を始めて
いる．猿田彦命は前方を向いて一切後方を見ておらず，
尻尾持が松明を受け取ったことも確認していないこと
から，猿田彦命は周りの環境に依存せずに自分のペー
スで左手を差し出したといえる．一方，尻尾持は松明
を受け取った後に前方に向くとともに静止することな
く立ち上がろうとし，猿田彦命が左手を差し出す動作
の終了時にはほとんど立ち上がっていた．このことか
ら猿田彦命と尻尾持の動作がほぼ同時に始まっていた
と捉えることができる．すなわち，尻尾持は猿田彦命
の次の動作（左手を差し出す）のタイミングを把握し
た上で立ち上がっており，認知的予測に基づいた行為
といえる．事例 2においても，猿田彦命が左に反転し
始める 1.1秒前には，尻尾持がしゃがんでいた状態か
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ら腰を浮かし始めていたことから，同様に認知的な予
測に基づいていることを示している．
認知的予測に基づいている点で 2 種類の相互行為

は共通しているが，その一方で両者の指向性は異なっ
ている．事例 1のタイプでは，猿田彦命は尻尾持から
道具（松明）を受け取り，尻尾持は猿田彦に道具（松
明）を手渡すことをそれぞれ目的としている．つま
り，各々の行為（左手を差し出す・道具を持って立ち
上がる）がもう一方の参与者に指向されている．しか
し，事例 2のタイプでは，行為の指向先が必ずしも互
いではない．猿田彦命は身体の向きを注連縄方向に対
して右側から左側（もしくは左側から右側）に反転さ
せながら前方（注連縄の方向）に歩を進める．進行方
向に向かって，左右の側面に身体の正面を向けること
から，この行為は左右を取り囲む観客に指向されてい
る．他方，尻尾持は猿田彦命が身体を反転するタイミ
ングを予測して事前に腰を浮かせ，この反転動作直後
に猿田彦命の後方に移動することから，もう一方の参
与者に指向されている．さらに，尻尾持は猿田彦命が
反転する方向と同じ向きで猿田彦命の後方に移動し，
移動した直後は猿田彦命が向いている正面に対して真
後ろ近くで中腰になる．これは，左右の観客に配慮し
ていると捉えることができる．つまり尻尾持は行為に
よって指向先を他方の参与者あるいは観客に切り替え
ている．
以上から，舞方間の相互行為は認知的予測に基づい

ている点で共通している一方で，指向先が参与者間同
士と観客で異なる面がある．このような身体的相互行
為の指向性は，岡本ら [4]が提唱する漫才やラジオ番
組におけるオープンコミュニケーションの性質に似て
いるともいえる．ゆえに，今後は猿田彦の舞の前後で
行われる道中や舞方同士の練習など他の場面を対象
に，オープンコミュニケーションとしての違いについ
て比較していきたい．

7. まとめ
分析 1より，舞の序盤と終盤におけるテンポが，囃

子と返しでは相対的に変化することが通時的かつ共時
的な特徴であることを確認した．このようにテンポが
変化する状況にも関わらず，返しの入りについて時間
的関係を抽出した結果，全 132箇所中 131箇所で笛と
太鼓の入りが合っていた．これは返し直前の音の伸ば
しに対して，囃子方間で拍数を共有しているためであ
る．さらに返し末尾についても笛と太鼓が一致してい
たことから，返しの入りの他に区間内でも囃子方間で
相互調整が行われていることが分かった．

また，分析 2より囃子方舞方間（太鼓と猿田彦命）
においては序盤の手剣舞開始時の返し 1と刀舞開始時
の返し 3 で相互調整が行われていることを確認した．
前者の返し 1では，末尾の拍子に猿田彦命の拍手の準
備（開始点もしくは終了点）が全 19回分で一致して
いた．それに対して，返し 3 では 2014 年を除いた 3

年分で一致していなかったのが計 6回分あった．刀舞
は舞の中盤にあたるため進行状況に依存するため，後
者は前者の相互行為に比べて緩やかなものといえる．
そして，分析 3より舞方間（猿田彦命と尻尾持）で

は，刀や松明などの道具を猿田彦命が受け取る場面
と，松明を持って移動する場面で 2種類の相互行為を
確認した．両者とも認知的予測に基づいている点で共
通していた一方で，指向先が前者はお互いの参与者に
対して，後者は参与者と観客が切り替えられていた．
このことから，舞方間の相互行為はオープンコミュニ
ケーションの性質に近いことが示唆された．
このように，本研究では拍子方の全組み合わせで相

互行為の特徴を明らかにした．今後は，舞以外の道中
や舞方の練習などに対して舞方間の相互行為を分析
し，舞中と比較していきたい．
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Abstract 
In this paper, by virtue of observation and analysis of social 

interactions in a street-walking training session, we show the 
way in which a visually impaired person and a sighted 
person (an orientation and mobility specialist) construct their 
mutual understanding, under the imbalance of perceptual 
modality, i.e., the visually impaired cannot utilize the sense 
of vision while the sighted can. 
 
Keywords ―  Imbalance of Perception, Social 
Interaction, Visually Impaired 
 

1. はじめに 
本稿では，視覚障害者に対する歩行訓練場面の相互

行為を観察し，視覚障害者と晴眼者の間に知覚の不均

衡が存在する状態において，いかにして双方の認識が

擦り合わせられるのかを考察する．ここでの「知覚の

不均衡」とは，個人間で利用可能な知覚モダリティが

異なる状態にあることを指す． 
歩行訓練とは，視覚障害者が独力で歩行できるよう，

晴眼者である視覚障害生活訓練等指導者 (以下，歩行
訓練士) が訓練施設の内外において訓練する活動であ
る．本稿では，街路において視覚障害者が独力で歩け

るようになるために，歩行訓練士がそれらの空間的構

造を説明している場面を観察する． 
晴眼者である歩行訓練士に最も原初的な意味で求め

られるのは，視覚を利用できない視覚障害者に対し，

「今ここ」の環境についての情報を自らの視覚に基づ

いて説明することである．この過程で歩行訓練士は，

視覚障害者の歩行の手がかりになりうる環境情報につ

いて説明する．他方，視覚障害者は聴覚や触覚，平衡

感覚や嗅覚，さらには自らの前提知識などを手がかり

として，環境についての情報を自主的に知覚している．

つまり，歩行訓練士と視覚障害者の両者に利用可能な

知覚モダリティが非対称な状態において，異なる知覚

モダリティを手がかりに各々が認識していることにな

る．そのため，視覚障害者に認識できていないと歩行

訓練士が考えることが，実際には視覚障害者に認識で

きていることがある．両者にこのような認識の不一致

が生じた時，当事者たちはどのような方法で双方の認

識を擦り合わせることができるのだろうか． 
本稿では，歩行訓練士が行う環境についての説明に

対し，視覚障害者がその説明内容 (の一部) を「わかっ
ている」ことを示すことで，両者の認識が摺り合わせ

られていく過程を観察する．これにより，利用可能な

知覚モダリティの異なる人々の知覚体験が共有される

実践を例証し，知覚の不均衡を越えた相互理解が達成

される過程の一端を明らかにする． 
 

2. データ 
本稿では，歩行訓練研究プロジェクト[1]が日本国内
の街路で撮影した映像データを事例分析する．本稿で

観察する全ての事例は，視覚障害者である猪平 (仮名) 
と歩行訓練士 (以下，訓練士) による，ある日の歩行訓
練活動から抜粋されたものである．なお，猪平は全盲

の視覚障害者である． 
 

 

図 1 猪平と訓練士が差し掛かった交差点 
 
この日は，最寄り駅から自宅まで徒歩で帰るための

新たな経路を確認したいという希望が猪平から出され
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ていた．訓練に先立ち，猪平と訓練士は共に自宅まで

の経路を歩いて一往復し，訓練する経路を確認した．

その直後に改めて最寄り駅から訓練が開始され，すぐ

にやや複雑な構造の交差点に差し掛かった (図 1)．本
稿で観察する全事例は，その交差点の構造について訓

練士が猪平に説明している場面からの抜粋である． 
 

3. 「わかっている」ことを示すために利用

可能な 2 種類の資源 
視覚障害者が訓練士の説明を「わかっている」こと

を示すために利用できる資源は何種類かあるだろう．

著者らが観察したところ，少なくとも以下 2 種類の資
源が利用されるようである．一つは視覚障害者自身に

よる「今ここ」の知覚であり，もう一つは視覚障害者

が既に持っている知識である．4節の事例 1，2では「今
ここ」の知覚を，5 節の事例 3 では既有知識をそれぞ
れ資源として，視覚障害者が「わかっている」ことを

示す場合に見られる認識の擦り合わせを例証する． 
 

4. 視覚障害者が「今ここ」の知覚に基づい

て「わかっている」ことを示す場合 
本節では，視覚障害者が自らの「今ここ」の知覚に

基づいて「わかっている」ことを示す事例を観察する． 

 
4.1. 事例 1 
事例 11では，訓練士が右前方の交差点上でトラック 

(ミキサー車) が一時的に立ち往生していることを説明
する．それに対し，猪平はそのトラックの存在を既に

認識できていることを示す． 

 
事例1	

			01		訓練士		んで信号が変わる(.)と:,	(0.2)	

			02										今度左から来るんです[ね.	

			03		猪平																								[は]いはい.	

			04										(2.4)	

→	05		訓練士		ただ,	(0.3)	今真ん中に,	(1.1)	トラックが	

→	06										[止まっちゃって	]	

→	07		猪平				[そうですね中(h)]途(h)半端[に]		

			08		訓練士																												[はい	

                                                   
1 トランスクリプト記号は以下のとおりである．「(0.0)」は無
音区間の秒数，「(.)」は短い無音区間，「[」，「]」は重なりの開
始／終了地点，「言葉::」は音の引き延ばし，「言-」は言葉の
途切れ，「>言葉<」はスピードが速い発語，「º言葉 º」は小さ
い音声，「(h)」は笑い，「，」は少し下がって弾みがつく音，「(言
葉)」は聞き取りが確定できない発語を示す． 

 
まず訓練士は「んで信号が変わると，今度左から来

るんですね」(01，02行目) と発話し，交差点の信号が
変わり，次に左方向から自動車が走り出す順番になっ

たことを説明する．しかしここで，2 人の右前方には
右前から来ていたトラックが一時的に立ち往生してお

り，左側の自動車はまだ走り出すことができない (図
2)．そこで訓練士は，「ただ，今真ん中に，トラックが
止まっちゃって」(05，06行目) と発話し，その状況を
説明する．それに対し，猪平は訓練士の「止まっちゃ

って」(06行目) に重なる形で「そうですね中途半端に」
(07行目) と発話し，そのトラックの存在を既に認識で
きていることを示す． 

 

 
図 2 事例 1における交差点の状況 

 
猪平が訓練士の発言順番 (05，06 行目) の完了を待
たず，トラックを知覚できていることをいち早く示し

たのはなぜだろうか．05行目で訓練士は，「ただ，(0.3) 
今真ん中に，(1.1) トラックが」と，かなり大きな間 
(pause) を空けながら発話している．映像を見ると，こ
の時，訓練士は右前のトラックの進行を注意深く観察

しているようにも見える．ここでは，トラックの立ち

往生という交差点の説明が滞りうる出来事，いわば「異

変」が生じている．このため，訓練士は目の前の状況

を確認しながら，この「異変」をどのように説明すべ

きか，言葉を選んでいるようである．あるいは，この

異変をそもそも猪平に説明すべきかどうかを迷ってい

るようにも聞こえる． 
ここでなぜ訓練士が説明に躊躇しているのかは，お

そらく猪平には (さらには分析者にも) 明確には認識
できていない．しかし，この発話の組み立てからは，

少なくともその状況が何らかの理由で「説明しづらい」

ものであることが認識できるだろう．そこで猪平は，
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訓練士から「トラック」という単語が発せられた直後

に，そのトラックの存在を認識できていること，すな

わち訓練士がやや苦心しながら説明しようとしている

内容は既に認識できていることをいち早く示し，相互

行為連鎖の進行性 (progressivity) に貢献しようとした
のだと考えられる[2]． 
なおこの時，猪平が果たして本当に (他の車両では
なく)「トラック」が止まっていることを認識できてい
たかは定かでない．しかしおそらく，猪平は聴覚によ

ってトラックを「トラック」として認識できていた可

能性が高い2．実際，猪平の「そうですね」(07行目) と
いう発話の組み立てからは，まさにそれが「トラック」

であることを認識していたかのように聞こえる．しか

もここでは，立ち往生している車両が実際に「トラッ

ク」であるかどうかではなく，そのような何らかの車

両が交差点に立ち往生しているという異変自体が問題

になっている．訓練士が「ただ，(0.3) 今真ん中に，(1.1)」
(05 行目) と躊躇しながら説明していることで示唆さ
れていた何らかの異変の実態が，「トラック」(05行目) 
という訓練士の発話と自ら知覚していたエンジン音が

統合されることで理解可能になった可能性がある．そ

こで猪平は，状況を既に認識していたように聞こえる

形式 (「そうですね」) を用いて確認を与えたと考えら
れる． 
さらに猪平は，「そうですね」に続けて「中途半端に」

(07行目) という表現を用い，トラックが立ち往生して
いるという状況をも詳細に理解していることを示す．

単に訓練士の説明 (の開始) に対して「そうですね」と
確認を与えるだけでなく，「中途半端に」という，自ら

の知覚に基づく認識を付加することで，いわば訓練士

の説明内容 (「真ん中に」「止まっちゃって」) を格上
げ (upgrade) しているようにさえ聞こえる．何らかの
対象の評価 (assessment) を行う連鎖において，ある評
価発話に対して他者が格上げされた評価発話を産出す

ることは，評価に対する強い同意として聞かれる[3]．
他方，本稿のような教示場面の場合，単に同じ対象を

対等な立場から「評価」しているわけではない．その

ため，視覚障害者が訓練士の説明を格上げすることは，

訓練士の説明に不足があると示唆しているようにも聞

こえかねない．しかしここで，猪平の「中途半端に」

は，訓練士の説明に極めて同調的に応接された発話に

                                                   
2 映像データを視聴してみても，例えばトラックとバスのエ
ンジン音の相違は分析者にも明らかである． 

聞こえる．訓練士が「トラック」についての説明に躊

躇していたことに加え，両者の間で利用可能な知覚モ

ダリティが不均衡であることが，それぞれの認識を積

極的に示し合うことを適切な行為にしているのかもし

れない． 
実際，このように猪平がトラックを知覚しているこ

とを積極的に示すのに対し，訓練士は「はい」と承認

を与え，「トラックが止まっちゃって」という発話以上

の説明を続けることをやめている．ここで訓練士は，

猪平と訓練士の間にトラックについての相互理解がで

きていると認識し，トラックについてそれ以上説明す

る必要がないと判断したと考えられる． 
このようにして，歩行訓練士が説明しようとする内

容を視覚障害者が既に知覚できていることを示し，そ

れに対して訓練士が承認を与えることで，両者の異な

る知覚モダリティによる各々の認識が擦り合わせられ

ているのがわかる． 
 

4.2. 事例 2 
事例 2では，訓練士が説明しようとしている「バス」
の存在を猪平は既に認識できていることを示す．これ

に対し，訓練士は猪平の認識とはやや異なる説明を続

ける． 
 

事例2	

			01		猪平				[(いま-)]	

			02		訓練士		[	ºnn			]	まですね:,º	(0.6)	ºんんº	

			03										(1.0)	

→	04		訓練士		>ちょうど<	バ:ス:	

			05										(0.8)	

→	06		猪平				は[:い](.)止まっ[てますね]	

→	07		訓練士				[が:]									[	来まし	]たけれども	

			08										(0.3)	

→	09		訓練士		はい.	

			10										(0.7)	

			11		訓練士		バス通りからず:[::っと	

			12		猪平																			[は:::]::	

			13		訓練士		はい.	

			14		猪平				はい.	

			15										(0.9)	

			16		訓練士		左行きました:.	

			17										(1.0)	

			18		訓練士		はい.	

			19										(1.1)	
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			20		訓練士		なので	(.)	>まあ<右斜め,	(1.0)	

			21										前から左に,	

			22		猪平				はい[はい	

			23		訓練士						[かけ]て,	(0.5)	

			24										音がしてると思います.	

			25		猪平				はい.	

			26		訓練士		はい.	

 
まず，訓練士は「nnまですね:3」(02行目) と発話し，
現在差し掛かっている交差点について何らかの説明を

開始しようとする．その後，訓練士は「>ちょうど<バ:
ス:」(04行目) と発話し，今まさに交差点に現れている
バスについての説明を開始する．これに対し，猪平は

「は:い (.) 止まってますね」(06行目) と発話している．
ここで猪平は，まず「は:い」と確認を与えることで，
交差点に現れている「バス」を認識していることを示

すとともに，続けて「止まってますね」と発話するこ

とで，そのバスが交差点に停車していることを認識し

ていることをも示す．ここで猪平は，訓練士が視覚に

基づいて説明しようとしているバスの存在を，視覚以

外の知覚モダリティ (おそらくエンジン音などの聴覚) 
によって認識していることを示している．一方，猪平

による認識の示しに並行し，歩行訓練士は，やや異な

る説明を与える．訓練士は，猪平の「は:い」(06行目) に
重なる形で「が:」(07 行目) と発話し，04 行目からの
発話を継続しようとする．その後，訓練士は「来まし

たけれども」(07 行目) と発話する．ここで訓練士は，
バスは交差点に「止まっている」というよりは「来た」

と認識していることを示している． 
事例 1の 07行目と同様，ここでも猪平は，バスの存
在を認識していることを，訓練士の発言順番 (02〜05，
07 行目) が完了しない段階でいち早く積極的に示す．
訓練士の「nn まですね:，(0.6) んん (1.0) >ちょうど<
バ:ス:」(02〜04 行目) という発話の組み立てからは，
事例 1 と同様，当座の状況が「説明しづらい」ことが
示唆されている．その後，0.8秒のやや長い間が置かれ
たところで (05行目)，猪平は訓練士の発話の継続を待
たず，「は:い (.) 止まってますね」(06 行目) と発話す
る．ここで猪平は，訓練士の言葉探し (word search) に
対して「助け舟」を出すことを試みているように見え

る[4]．猪平は訓練士が対処している「説明しづらさ」
が「バス」に関するものであることが理解でき，さら

                                                   
3 「今ですね:」と発話しようとしたと思われる． 

に 0.8 秒の間が置かれることで，訓練士にその説明し
づらさが依然として残っていることをも理解できただ

ろう．その時点で「止まってますね」という助け舟を

出すことにより，その「バス」の存在が既に認識でき

ていることを示す．ここでも事例 1 と同様，相互行為
連鎖の進行性に貢献しようとしたと考えられる． 
しかしこの直後，両者の間には些細な認識のずれが

顕在化する．両者ともバスの存在を認識している一方，

猪平はバスが「止まってますね」(06行目) と表現して
いるのに対し，訓練士はバスが「来ましたけれども」

(07行目) と表現している．このずれは，両者が認識の
手がかりにしている知覚モダリティの相違によるもの

であろう．実際，映像を確認すると，このタイミング

でバスは右手方向から彼らに接近してきている．訓練

士は視覚を手がかりにバスの動きを認識しているため，

聴覚を手がかりにしている猪平に比べて，バスが接近

していることをいち早く認識したと考えられる． 
ただし，このように訓練士と異なる認識を示した猪

平に対し，訓練士は「はい」(09行目) と承認を与える
ことで，同調的な態度を示す．これにより，バスが「止

まっている」のか「来た」のかという差異はともかく，

バスの存在の認識が (訓練士から猪平への説明によっ
てではなく) 各々の自発的な知覚によってなされてい
ることが，両者に共有されている． 
加えて，ここで訓練士が「来ました」という表現を

用いているのは，その後に続けようとしている説明に

接合させるためであるとも考えられる．その後の訓練

士の説明は，「バス通りからずっと」(11 行目)，「左行
きました」(16 行目)，さらに「なので まあ右斜め 前
から左に, かけて, 音がしてると思います」(20，21，
23，24 行目) と続く．ここで訓練士は，現在「右斜め
前」の「バス通り」から「左」方向に自動車が走行し

ているタイミングであることを説明している．つまり，

バスが (「止まっている」のではなく)「来た」という
表現は，訓練士が説明しようとしている自動車の走行

状況を具体的に描写するためのものであったと考えら

れる． 
訓練士がこのような説明を続けようとするのに対し，

猪平はかなり早い段階で，その説明の継続に対する同

調的な態度を示す．訓練士の「バス通りからず:::っと」
(11行目) に重ねる形で，猪平は「は:::::」(12行目) と
発話し，自らの認識状態の変化を示す[5]．ここで，猪
平はバスの存在を自らの知覚によって認識していた一

方，それが「バス通りから」「来た」ことについては，
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訓練士の説明によって認識できたことを示している．

さらに，その後に続く訓練士の説明に対する猪平の反

応は，「はい」(14，25行目) あるいは「はいはい」(22
行目) という短い応答トークンに終始している．06 行
目で「は:い (.) 止まってますね」と積極的に自らの認
識を示していた猪平は，12行目の「は:::::」を境に，訓
練士の説明を聞きながらその場の状況を把握すること

に注力しているようである． 
こうして視覚障害者は，歩行訓練士が直面する「説

明しづらさ」に対して自らの認識を積極的に示し，相

互行為連鎖の進行性に貢献する一方で，訓練士のさら

なる説明に対しては自らの認識状態の変化を示すとと

もに同調的な態度を見せる．これにより，自らの知覚

による情報と訓練士による説明内容を適宜統合しなが

らその場の状況を理解しようとしていることがわかる． 
 

5. 視覚障害者が既有知識に基づいて「わか

っている」ことを示す場合 
本節では，視覚障害者が自らの既有知識に基づいて

「わかっている」ことを示す事例を観察する．事例 3
で訓練士は，彼らがこれから横断しようとしている歩

行者用信号の継続時間が短いということを説明してい

る．それに対し，猪平はそのことを既に認識している

ことを示す． 

 
事例3	

→	01		訓練士		でこのh信号[	のじか	]ん	とっても	

			02		猪平															[º(うな)º]	

→	03		訓練士		みじかい[です	

→	04		猪平												[みじ]かいですね[:	

→	05		訓練士																										[は]いもう	

			06										(0.9)	

→	07		訓練士		変わっちゃ[いました]	

→	08		猪平														[	あ:::		]	

			09										(0.2)	

			10		訓練士		なので10秒も,	(0.2)	ないぐらい.	

			11										(0.4)	

			12		猪平				うん.	

	

まず訓練士は，歩行者用信号が点滅し始めたことを

視覚的に認識し，「この h 信号の時間 とっても短いで
す」(01，03行目) と発話する．これに対し猪平は，訓
練士の発話末に重なる形で「短いですね:」(04行目) と
確認を与える．ここでの猪平にとって，歩行者用信号

が点滅し始めたことを自らの知覚に基づいて認識する

ことは困難であり，またこの場所は猪平自身が日常的

に利用している交差点であることから，この歩行者用

信号の継続時間が短いという前提知識に基づいて確認

を与えたと考えられる． 
ここでの訓練士の「この信号の時間 とっても短いで
す」という発話は，「信号の継続時間が短い」ことが今

まさにわかったのではなく，既にわかっていた情報と

して伝えているように聞こえる組み立てとなっている．

同時に，伝えられる側 (猪平) はその情報を知らないこ
とを前提にした発話の組み立てでもある．猪平には信

号の色が変わる様子が見えていないため，訓練士はこ

のように情報を知らない相手に伝える発話形式を採っ

たと思われる．しかし，これに対して猪平は，「短いで

すね:」という，「信号の継続時間が短い」ことが既に
わかっていたことを示す形式で応じる．つまりここで

猪平は，信号が短いという説明を新情報として受け止

めていない． 
このような猪平の反応に対し，訓練士は「はいもう 

(0.9) 変わっちゃいました」(05〜07 行目) と発話する
ことで，「信号が短い」ことは訓練士自身の「今ここ」

の視覚に基づく認識であることを証拠立てる．すなわ

ち，訓練士は実際に信号の継続時間が短かったことを

根拠に「この信号の時間 とっても短いです」と発話し
たことが明らかにされる．これに対して猪平は，「あ:::」
と発話し，自らの認識状態が変化したことを示す[5]．
つまり猪平は，訓練士が「信号が短い」ことを既に知

っていたのではなく，訓練士自身の「今ここ」の知覚

に基づいて説明していたということを，この時点で初

めて認識するのである[6]．ここで両者は，「とっても短
いです」(01，03行目)，「短いですね:」(04行目) とい
うやりとりを，「もう変わっちゃいました」(05，07 行
目)，「あ:::」(08 行目) というやりとりによって，やり
直しているようにも聞こえる． 
さらに続けて訓練士は，10行目で「なので 10秒も，
ないぐらい」と発話する．ここでの「なので」は，直

前の猪平の「あ:::」という反応に応接されたものであ
ろう．訓練士は，信号が「もう変わってしまった」こ

と (およびその説明が猪平に受け止められたこと) を
踏まえつつ (「なので」)，01，03行目でいったん説明
していた信号の「短さ」を，「10 秒もないぐらい」と
具体的な描写によって詳細化している．これに対し，

猪平は「うん」(12行目) と発話し，説明を受け入れる． 
まとめると，訓練士の「信号が短い」ことの説明を
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猪平が既にわかっていた情報として受け止めたことに

対し，訓練士は「今ここ」で信号が短いことを認識で

きる出来事 (「もう変わっちゃいました」) が生じてお
り，それは「10秒もないぐらい」ものであることを説
明する．これによって猪平は，当該信号の継続時間が

単に短いという既有知識に加え，信号が実際に変わる

までの時間感覚をリアルタイムに体験し，その継続時

間が 10秒以下であることを知ることで，当該信号につ
いての新たな知識を蓄積できたと考えられる． 

 

6. 総合議論 
歩行訓練場面において歩行訓練士に求められる実践

は，自らの視覚に基づいて「今ここ」の環境の情報を

説明することであり，対する視覚障害者は，歩行訓練

士の説明に適宜理解を示しながら，その説明を利用し

て当該街路についての知識を積み上げている．しかし，

そこでは知覚の不均衡を原因とした認識の不一致がし

ばしば生じ，その擦り合わせのための実践が見られる．

そのような試みは，自らの知覚体験を通した認識を顕

にするとともに，知覚体験の異なる相手の認識に寄り

添うことで，知覚モダリティが不均衡な相手との相互

理解を構築する過程に他ならない． 
他方，歩行訓練士は，視覚障害者が自らの知覚や既

有知識に基づいて「わかっている」ことを示すのを受

け止めた上で，さらなる説明を続けたり，説明を詳細

化したりする．これにより，歩行訓練士は視覚障害者

の「今ここ」の認識状態を踏まえ，より適切な (relevant) 
環境の情報を提供していると考えられる．本稿で観察

してきたような認識の擦り合わせが適宜行われること

で，歩行訓練士が視覚障害者に対し，「今ここ」におい

てより適切となる説明を提供することが可能になって

いるのだろう． 
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Abstract

The present paper discusses problems regarding re-

cursion and intentionality in the natural language,

with special attention given to sentences containing

multiple embeddings of grammatical constructions,

each headed by a verb of psychological states, such

as ‘think’ and ‘believe,’ and reporting verbs, such

as ‘say’ and ‘tell.’ Though it has been tradition-

ally argued that one of the most striking features of

the human language faculty is the ability to handle

such sentences with any number of embeddings, lay-

erings of reporting/psychological verb constructions

could be problematic in terms of their acceptability

and/or interpretability. This paper presents a cog-

nitive linguistic account of the conceptual structures

behind (in)felicitous instances of such complex struc-

tures, and sheds some light on this underexplored area

of study.

Keywords — recursion, intentionality, ground-

ing, embedding, cognitive linguistics

1. はじめに
本稿で扱うのは，(1)のような表現の背後にある認
知構造である．

(1) a. We know that Taro thinks that Hanako

said that he was lying.

b. 自分がウソをついていると花子が言った
と太郎が思っていることを私たちは知っ
ている．

(1a) は英語，(1b）は日本語の例だが，いずれにお
いても思考や発話の内容を補文形式で述べるタイプ
の動詞が多重的な入れ子構造を作っている．英語では

think や believe，日本語は「思う」や「考える」によっ
て代表される動詞群を「思考動詞（psych verb）」と，
英語では say や tell，日本語では「言う」や「述べる」
によって代表される動詞群を「報告動詞（reporting

verb）」とそれぞれ呼ぶことにする．そして，多重的な
心理・報告動詞構文の背後にある階層的概念構造が形
成されるメカニズムと抑制されるメカニズムの両方に
ついて考察の目を向ける．
伝統的に生成文法（generative grammar）の枠組み
では，(1)のような埋め込み文を生成できることが，ヒ
トの言語能力の最も特筆すべき性質であると主張され
てきた．1 文構成にかかわる規則を再帰的に適用する
ことで，原理的に無限の長さの文を組み立てることが
できる．実際には延々と続くような長大な文が発せら
れることはないが，それは記憶容量の制約，注意の散
逸，あるいは何らかのエラーによるものであり，ヒト
の言語器官は本質的にあらゆる長さの文を生成できる
と論じてきた（Chomsky 1965, 1995）．
このように自律的な生得的能力としての言語能力
を想定する生成文法と異なり，認知言語学（cognitive

linguistics）では言語の使用は必ずしもそれだけのた
めに発達したモジュール的な機構ではなく，ヒトとい
う種に与えられた一般認知能力の協働的作用と，歴史
的時間の中で認知的に動機付けられた慣習の存在を中
核として成立しているとみる（Langacker 1987, 1991;

Tomasello 2003）．
認知言語学の言語観は生成文法のそれとは大きく
異なっているが，埋め込み構造を含む文は確かに存在
しており，二重，三重の埋め込みが原理的に可能であ
ることも事実である．したがって，認知言語学におい
ても，言語表現の再帰性の問題に目を向ける必要があ

1より正確には，「埋め込み文を含む様々な統語的併合（merge）
を再帰的に遂行する能力を持っていること」であるが，ここでは生
成文法の詳細には立ち入らないことにする．
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る．2

ただし，本稿では言語の再帰構造全般に関して論じ
るのではなく，(1) のような多重的な心理・報告動詞
構文に焦点を当て，ヒトにとっていわゆる「心の読み
合い」がこれほどまでに重要なものであるにも関わら
ず，なぜそれを言語的に表現する際には各種の制約が
生じてくるのかを明らかにしたい．
認知言語学の立場をとる Tomasello（1999）による
と，種としてのヒトが持つ最も重要な能力は，自然的
な環境の中で自らの「心」の存在を知り，さらにそれ
と同形の把握が「他者」にもあてはまると理解するこ
とである．そうであるなら，(1) のように「心の読み
合い」の過程を辿るような発話は，ヒトならではの能
力の自然な反映である．しかし，実際の言語活動にお
いて，多重的な埋め込み構造を持った文の発話は必ず
しも無制限に行われるわけではない．(1)のような表
現の解釈にはそれなりの認知的負荷がかかる．個人差
はあると思われるが，このような文を，日常的で一般
的な状況での発話の例として考えるのはやや難しい．3

そこで以下では，認知言語学の観点から，多重的な
心理・報告動詞構文の形成にかかわる階層的な概念構
造の働きを観察することを通じて，どのような要因が
心理・報告動詞構文の自由な多重化を妨げているかを
検討する．また，Searleによる一連の言語哲学的論考
で示される志向的状態（intentional state）との関連に
ついても触れ（Searle 1983; 1998），「心の読み合い」を
遂行する基本的な認知能力を有しているはずの私達に
とって，それらをリテラルに言語化することがなぜ必
ずしも容易でないのか考察していきたい．

2. 多重的な埋め込み構造の展開
認知言語学において「心の読み合い」を扱う多重的
埋め込みを含んだ文が一般的にどのように分析される
のかを確認するため，まず Langacker（2008）で示さ
れた認知文法（Cognitive Grammar）の枠組みを用い
た分析の概要を示す．(2)は多重的埋め込みを含む文
の例である．

(2) Alice said that Bill believes that Cindy claims

that Doris swallowed a spider.

Langacker（2008）は図 1 のような図式を用いてこ
の文の概念構造を示している．

2認知言語学の立場から言語における再帰性について論じた研究
としては Harder（2010），中村（2013），長谷部（2016）などがあ
る．

3(1b) に関しては「自分」という語に固有の問題がこの文の解釈
にかかる認知的負荷を増大させている可能性はある．日本語の「自
分」と埋め込み文・引用文とのかかわりについては長谷部（2007）
を参照されたい．

DA B SC

A

tr lm tr lm tr lm tr lm

CB D S

Alice said that Bill believes that Cindy claims that Doris
swallowed a spider

図 1 多重的な埋め込みを含む文の概念構造

Langacker（2008）はこのような埋め込み文の構造が
逐次的に処理されていくことを強調する．認知文法で
は言語の概念構造にはA/D(autonomous/dependent)-

alignmentと呼ばれる階層的な依存関係があり，これ
が順次解決されていくプロセスとして捉えるのであ
る．Alice said という部分表現は，Alice を トラジェ
クター（tr）とした概念構造を立ち上げる．トラジェク
ターとはある概念構造の中で最も高い際立ちを得る要
素である．しかしその構造の中で第二の際立ちを得る
ランドマーク（lm）となる要素はまだ詳述されていな
い．そこで，後続する that Bill believes がこれに具体
性を与え，当初の依存関係の解決をもたらす．しかし
that Bill believes によって展開される概念構造は内部
に新たな依存的要素を含んでおり，後続する要素 that

Cindy claims による充足を待たねばならない．最終
的に that Doris swallowed spider という節により，す
べての A/D関係が解決し，文として成立するための
構造的な要件を満たす．
上記の分析は生成文法におけるそれとは大きく異な
る．認知文法ではA/D-alignmentの展開を，規則によ
り駆動されるものとは捉えていない．A/D-alignment

はあくまで認知主体の概念化（conceptualization）の
プロセスを特徴づけるものである．認知文法におい
て，他動詞文の概念構造は最も高い際立ちを持つ要素
であるトラジェクターと，それに次ぐ際立ちを示すラ
ンドマークから構成される．そしてそれらが，概念要
素の主要なタイプである thingと relationのいずれか
として自律した安定状態を得たならば，文が談話の中
で一回的な意味付けを得るために必要な作用であるグ
ラウンディング（grounding）を受けることができる．
なお，図 1には複数の矢印が要素と要素の間に施さ
れている．このような矢印はいずれも志向的な関係を
意味する．実線は一般的にある種の物理的な作用があ
ることを含意するが，破線の矢印はその方向性が心的
なものであることを意味している．
さて，図 1にも示されているように，(2)には多重
的な補文構造が含まれている．しかし，こうした文は
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果たして実際の談話の中でどれだけ使用されるだろう
か．(2)で表現可能な内容的意味は，通常ならば別の
形で表現されるのではないだろうか．
次の (3a)を考えてみよう．上の (2)に比べるとシン
プルな文である．4

(3) a. Bill says Jack says it’s OK.

b. It’s OK. Jack says so. At least, that’s

what Bill says.

この文に構造的な問題はない．しかし，多くの場合，
同じ内容は (3b) のように，複数の文を連ねることに
より表現されることだろう．
Tomasello（1999, 2003）によれば，ヒトは自然的な
環境において自発的に「他者の心」を理解する能力を
得た．そしてこのことがヒトが言語を獲得するにあた
り重要な役割を果たした．ではなぜ，心理・報告動詞
の多重的な使用が必ずしも自然な発話に結びつかない
のだろうか．もちろん，記憶保持の問題も関わってい
ると考えられる．しかし Langacker（2008）が論じる
ように，多重的な埋め込み文であっても逐次的な処理
がなされるのであれば，記憶への負荷の問題は必ずし
も決定的な事項ではない．発話が企図されたように理
解されるためには，発話内容に参与する要素を逐一記
憶に留めておく必要はある．しかしそのことは複数の
文と代名詞を用いて表現したとしても基本的には同様
である．そこで以下では，心理・報告動詞の多重的使
用に関わる制約についてより詳しくみていく．

3. 埋め込み構造とグラウンディング
前節では Langacker（2008）で多重的な埋め込み構
文の認知プロセスを示すために用いられた例文 (2)を
取り上げ，このような文が実際に発話される可能性
は必ずしも高くないことを指摘した．このことに関
係するとみられる様々な概念のうち，最も重要なもの
は，グラウンディング（grounding）である．5 グラウ
ンディングとは，認知文法における概念要素の主要タ
イプである thing と relation を談話の場面の「いま・
ここ」に接地させる．thingはグラウンディングを経
て定形名詞句（nominal）を形成し，relationはグラウ
ンディングを経て定形節（finite clause）を形成する．
例えば，desk という名詞それ自体が表す意味内容は

thing要素の 1つのタイプに過ぎず，談話世界におけ
る実体性をもたない．しかし，a desk, desks, the desk,

that desk のように冠詞や接辞と結合し，適切なグラ
4(3) は Harder（2010）より．
5グラウンディングの詳細については，Langacker（1985, 2002）

が詳しい．

ウンディングの過程を経ることで，インスタンスとし
ての生を受ける．同様に，she+come という relation

は，she comes, she came, she will come のように必要
な形式的要件を満たすとき，同時に談話における「い
ま・ここ」との結び付きを得て，実質的で一回的な意
味を有する概念構造としての役割を果たせるように
なる．

tr lm

IS

G

MS

ungrounded

tr lm

IS

G
MS

grounded

>

図 2 グラウンディング

図 2 はトラジェクター（tr）とランドマーク（lm）
を含んだ relation のグラウンディングを図式化して
いる．まず，左側の ungroundedな概念構造に着目し
よう．ここで tr と lm を取り囲む IS は直接叙述領域
（immediate scope of predication）を表す．ISは表現
の意味に直接関わる（＝プロファイルされた）要素を
含む領域であり，しばしばオンステージ領域（onstage

region）あるいは客体的場面（objective scene）とも
呼ばれる．Gはグラウンドを表す．グラウンドとは，
いわば発話の「いま・ここ」であり，談話とその参与
者，そしてそれらを取りまく直接的な環境の総体を意
味する．またMSは最大叙述領域（maximal scope of

predication）を表している．MSは言語表現が実際に
指し示す対象だけでなく，背景的な知識として表現の
意味構築に何らかの形で関わりを持つ要素を包摂する
領域である．グラウンディングされていない段階での
概念構造では，GがこのMS内に取り込まれていない
ことがポイントとなる．これは，グラウンドされてい
ない要素は，談話における一回的な意味構築のプロセ
スに参与していないことを意味する．6

次に，図 2の右側にある groundedな概念構造に目
を向けると，ここでは G が MS に含まれている．た
だしここでも Gは ISの内側には入っておらず，ISの
外側から，オンステージ領域と志向的な関係を結ぶ

6オブジェクト指向プログラミングの用語をメタファー的に用い
るなら，グラウンディングとは，言語の概念構造というプログラム
の中で，すでにあるクラスからインスタンスを生成するような作用
だと言うことができる．
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（＝破線矢印）．なお，グラウンディングという意味作
用は，認識の主たる対象として前景化するものではな
く，プロファイルされた対象に談話空間における認知
的な位置付けを与えるべくあくまでオフステージで行
われることに注意が必要である．7

英語に関しては一部の表現カテゴリーが典型的なグ
ランディング叙述詞として挙げられている（Langacker

1985, 2002）．thingのグラウンディングに関わる要素
としては指示詞（this, that, these those）や冠詞（the,

a, unstressed some, zero），一部の数量詞（all, most,

some, no, any, every, each）がある．また，relation

のグランディングに関わる要素としては時制の接辞や
法助動詞の類（may, will, shall, can, must）がある．
これらのグラウンディング叙述詞には，本稿で扱う
問題に関係する興味深い特徴がある．

(4) a. Jennifer noticed that this wall needs a

new coat of paint.

b. Rachel said that this piano needed tun-

ing.

上の (4a)は notice という心理動詞を軸にした埋め
込み構造を含む．Jennifer を主語とする主節と補文標
識 that に続く補文はそれぞれグラウンディングを受
けている．ここで補文の方に注意を向けると，まず，
主語の this は thing タイプのグラウンディング叙述
詞である．また，動詞 need に付加された接辞の-s は
relationタイプのグラウンディング叙述詞である．こ
れらのグランディング叙述詞の働きにより概念要素
が「どこに」接地しているかを考えてみよう．言うま
でもなく，心理・報告動詞の補文の内容は，その動詞
の主語が表す主体の思考もしくは発話内容である．し
かし，補文内のグラウンディング要素により接地する
先は，動詞 noticed の主語である Jennifer にとっての
「いま・ここ」ではなく，(4a)の発話者にとっての「い
ま・ここ」であり，(4a)における this は Jennifer に
とっての「これ」ではなく，あくまで発話者にとって
の「これ」を意味する．
また，this wall needs a new coat of paint という補
文の時制が示す「現在」は Jennifer にとっての現在
でなく，やはり話者にとっての現在である．したがっ
て，問題となっている wall は，この文が発話された時
点においてもやはり塗り直しを必要としていることに

7例外的な場合もある．一人称および二人称代名詞は，それ自体
がグラウンドの一部であり，要素を位置付けるための基準点を構成
する要素が，同時に位置付けられる対象にもなっている．また，後
の議論に関連することであるが，いわゆる発話行為文もそのような
性質を持つ．

なる．
同様のことは (4b) についても言える．違いは補文
内の時制が過去になっていることだけである．ここで
の「過去」も，報告動詞 said の主語が指す Rachel に
とっての過去ではなく，(4b)の話者にとっての過去で
ある．したがって，Rachel が言及した piano が現在
も調律を必要としているかどうかは定かではない．
このように，英語におけるグラウンディングは文の
埋め込み構造の内部に入り込んで作用するため，1節
および 2節で示したような定形節の多重埋め込みを含
んだ文の場合，形式的には単純な入れ子構造に過ぎな
いように見えても，実際には階層ごとにやや異なった
性質を帯びることになる．なぜなら，階層が増えるご
とに，扱われる内容が発話者の直接経験から離れてい
くにもかかわらず，定形節としてグラウンディングを
受けている以上，表現中で用いられる要素は一様に話
者自身の「いま・ここ」に紐付けられることになるか
らである．8

なお，類似した現象は英語だけでなく日本語にも観
察される．

(5) a. 社長は今回のプロジェクトで山本部長が
大いに活躍なさったことを十分知ってお
られる．

b. お母様が帰っていらしたら，田中がお礼を
申していたとお伝え下さい．

日本語でどのような要素がグラウンド叙述詞として
の役割を果たすかは，必ずしもはっきりしていない．9

しかし，一般に敬語と呼ばれる表現の類は，対象とな
る要素を話者自身の認識や談話世界と紐付けるため，
日本語におけるグラウンディングと何らかの関わりが
あると考えられる．そのような敬語表現は，心理・報
告動詞を軸にした埋め込み文における補文内部におい
ても形式や構造を保持するという特徴がある（cf. 廣
瀬 2016）．(5a)の「活躍なさった」は話者にとっての
敬意を反映した尊敬表現であり，(5b)の「申していた」
も同様に話者の側にある相手への敬意から来る謙譲表
現である．いずれも補文内部に生起しながら，その概
念的な位置付けの基準点が，心理・報告動詞が表現す
る事態（「知る」「伝える」）の主体ではなく話者自身に

8Fauconnier（1997）のメンタル・スペース理論は，このような
概念構造の多重的な入れ子構造が示す様々な興味深い特徴を扱っ
た，もう一つの認知言語学的アプローチである．

9時枝文法（時枝 1941）における「辞」の概念は認知文法にお
けるグラウンディングの概念と部分的に共通する．しかし，時枝が
「辞」とする要素の範囲は，認知文法でグラウンディング叙述詞と
定義される要素の範囲よりも広い．日本語におけるグラウンディン
グに関する予備的な考察については長谷部（2016）を参照．
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求められる点で，先に考察した英語の補文内に生起す
るグラウンディング叙述詞の性質と一致する．
以上のような，英語や日本語におけるグラウンディ
ングのメカニズムは，心理・報告動詞構文の（過度な）
多重化に対して，概念構造構築のレベルである種の制
約がもたらされる可能性があることを示唆している．

4. 思考動詞の発話行為的意味
本節では，思考・報告動詞の多重化の抑制に関わ
るとみられるもう 1 つの要因に言及する．think や
believe などの思考動詞は，本来的に一人称的／主観的
な行為や状態の表現である．一人称主語と共に用いら
れるとき，これらの動詞は補文によって表される命題
に対して必ずしも直接的な関わりをもたないが，その
一方で，補文の内容を核とした発話行為の遂行に貢献
する要素として機能するという特徴を持っており，む
しろこちらの機能が語の意味の重要な側面となる．し
かし，多重的な補文構造の内部に埋め込まるとき，そ
うした意味の側面は失われ，客観的事態としての意味
の側面のみが前景化してくることになる．このことも
思考動詞が多重的な補文構造の中で用いられる際の制
約につながっているとみられる．
次の (6)は主節で用いられる心理動詞が発話行為的
意味を生じさせている例である．いずれも，単に事実
を述べているだけではなく，ある種の言語行為を遂行
するような発話である．

(6) a. I know this is a stupid question, but do

you think we can really make it?

[責任の回避]

b. We recognize that we need to provide an

alternative learning environment.

[同意・確認]

c. I believe a strong will helps us realize our

dream. [願望の表明]

先に思考動詞はそれによって導かれる命題の意味内
容に大きく寄与しないことがあると述べたが，(6)の
ような例ではこれが当てはまる．正しく意味内容を
伝えるという観点からみれば，I know, I believe, we

recognize といった表明は不要であるとさえ言える．
しかし，それでもなおこれらの表現が用いられるの
は，それぞれの表現の語用論的意味が価値を持ってい
ることの現れである．
Langacker（2008）は，文の発話の背後には図 3 の
ような階層的構造があると仮定し，グラウンディング
を受けた客観的内容は，発話イベントにおいて一つの

機能単位として発話行為シナリオの中に位置付けられ
ると論じている．このモデルが言語使用の認知プロセ
スを正しく表しているとすれば，内部的にどれだけ複
雑な構造を持っていたとしても，文は全体として 1つ
の機能単位として発話行為シナリオに位置付けられる
ことになる．これは，本節で示した思考動詞の多重的
な補文構造がもたらす違和感の原因に関する説明と一
致する．

グラウンディング（Grounding）

発話行為シナリオ（Speech Act Scenario）

発話イベント（Usage Event）

客観的内容（Objective Content）

図 3 発話の階層構造

5. 心理・報告動詞構文の多重化の事例
ここまで，心理・報告動詞の類の多重的な埋め込み
にかかわる制約の要因について考察してきたが，本節
では逆に，そうした構造を持った文が実際に発話され
るとき，どのような特徴を見出すことができるかにつ
いて触れておきたい．
認知言語学的に言えば，補文とは把握された事態概
念に一定の「まとまり」を与え，ひとつの客体的な概
念要素として上位の概念構造に参与させる文法的仕組
みである．前節までに述べた，心理・報告動詞の多重
的な埋め込み構造が生じさせる不自然さの要因は，端
的に言えば，補文内に含まれる心理・報告動詞が主語
要素による補文内容に対する「一人称的把握」を想起
させることで，そのような「まとまり」の形成を阻害
することにあると言える．
一方，心理・報告動詞の一人称的把握の側面ではな
く，客体的な行為事象としての側面に焦点が当てられ
るなら（そしてそれを支える文脈的背景が得られるな
ら），多重的な補文構造を形成することに必ずしも重
大な障害は生じないと予測できる．次の (7)と (8)は
コーパスから得られた，そのような多重的埋め込み構
造の実例である10

10これらの例は TED Corpus Search Engine（TCSE）を用いて
採取した．先行する談話文脈から切り離した形では的確に意味を把
握することが困難な場合があるため，ここでは TCSE から得られ
る日本語訳と共に示す．TCSE の詳細については Hasebe（2015）
を参照．
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(7) Research tells us that the more a woman

believes that everyone gets PMS, the more

likely she is to erroneously report that she has

it. [TED: 2214]

研究では誰もが PMSになると信じている人の
方が自分は PMSだと誤って訴える傾向があり
ます．

(8) One of the governors of one of the states told

me that he didn’t realize that more women

were, in fact, literally sitting on the side of the

room, which they are, and now he made a rule

that all the women on his staff need to sit at

the table. [TED: 1906]

ある州知事の方には女性の多くが文字通り
部屋の隅に座っていることに気付かなかった
と言われました．今では女性スタッフ全員を
テーブルに着かせると決めました．

(7) における補文内の a woman believes that ... は
学術的な調査結果の一部として述べられた一般的記述
である．主語である a woman は特定の女性を指す要
素ではなく，believes that 以下の補文の内容との間に
「一人称的把握」はほとんど想起されない．
次に（8）のOne of the governors of one of the states

told me that ...の方はやや状況が異なるが，ここでは，
社会的に重要な地位にある人物がある事柄に「気付い
ていなかった」という事実性が発話のポイントになっ
ており，補文内の he didn’t realize that ... から想起さ
れ得る一人称的把握の度合いはやはり減じられている
と言える．
主節の動詞が主体的な把握を想起させるものであ
ることはもちろん問題とならない．またそれらは語
用論的意味を担う非命題的な要素となりやすく（cf.

Langacker 2009），直下の補文内に主体的な把握を想
起させるような構造が埋め込まれること状況を許容す
ることも多い．

(9) Sometimes in the media, and even more rarely,

but sometimes even scientists will say that

something or other has been scientifically

proven. But I hope that you understand

that science never proves anything defini-

tively forever. [TED Corpus: 2644]

メディアが時として使う表現でありさらに稀
とはいえときに科学者も使う表現に何かが「科
学的に証明された」という言い方があります．
ご理解いただけると思いますがサイエンスが

何かを断定的に証明しそれが永遠ということ
はありません．

(10) I am a writer and I’m also an English teacher,

which means I think about words for a living.

You could say that I get paid to argue that

the language we use matters, and I would like

to argue that many of the metaphors we use to

talk about love—maybe even most of them—

are a problem. [TED Corpus: 2661]

私は作家で英語教師でもあります．言葉につ
いて考えるのが仕事ということです．私達が
使う言語の重要性を 説くことで稼いでいるよ
うなものです．私は私達が恋愛について語る
時に使う—多くのメタファーにはあるいは大
部分かもしれませんが—問題があると思って
います．

上の (9)，（10）の各例においては，多分に語用論的
な役割を担い，また多かれ少なかれ慣用的な表現とし
て確立されている主節表現に対する補文として，もう
1つの補文構造が埋め込まれている．このように，適
切な条件が揃いさえすれば，心理動詞・報告動詞の補
文構造の多重化も，十分に容認可能で自然な理解を妨
げない表現を生むと言える．

6. 概念内容の表示と志向的意識
ここで本稿の最初に示した問いに立ち戻って考え
てみたい．認知言語学的な言語観ををとる Tomasello

（1999）は，「他者の心」の存在を自然環境の中で理解
できることがヒトの技術発達や言語発達を促したと論
じる．また Corballis（2011）は，自然言語の構造に観
察される再帰性は，いわゆるマキャベリ的知性—すな
わち「心の読み合い」の必要性から発達した対人・社
会関係的な知性—に起源があると論じた．ではそうし
た「心の読み合い」の把握を 1文のうちに言語化する
ことが，なぜ必ずしも自然な発話につながらないのだ
ろうか．
もし表現しようとする概念が私たちにとっておよそ
把握不可能であったり，あるいは現実的にあり得ない
ものであるなら，この問いは意味をなさないだろう．
しかし，私たちは日常的にある程度高い次数の「読み
合い」を行っている（cf. Corballis 2011）．11 このこ
とは，洗練された形で言語を使いこなすようになる段

11Corballis（2011）は，言語を可能にするヒトの認知能力のうち
最も重要なものは，社会的な「心の読み合い」に適応した再帰構造
の処理能力であり，ヒトは最大で 5 次または 6 次の再帰構造を処
理可能であると論じる．
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階以前の幼児が示す認知能力に目を向ければ明らかで
ある．
子供は母語を生後 12ヶ月頃の時期に発し始めるが，
それに先立つ 9 ヶ月頃にそれまでは見られなかった
様々な振る舞いを示すようになる．例えば，周囲に対
して協調的な態度を示したり，自分の行為の障害にな
るような物体に周囲の注意を喚起したりするようにな
る．そして最初の言葉を発し始めるころには，はっき
りと他者の視線の存在を意識し始め，「他者の視点」か
ら対象物をみることができるようになってくる．この
ことは，視線の追従や，指差しといった形で観察され
る．さらに生後 13～15 ヶ月の時期になると，自らの
視線に対する他者の気づきを意識できるようになる．
この段階では，自分の意図や目的に対する周囲の反応
から何かを学んだり，あるいはそれに応じて何かを伝
えたりするようになる．図 4は，幼児のこのような認
知発達のプロセスを表している（Tomasello 1999）12．

注意のチェック
（9～12ヶ月）

注意の追従
（11～14ヶ月）

直接注意
（13～15ヶ月）

協調行動
社会的障害物への喚起

物体の提示

視線／指差しへの追従
模倣学習
[社会的参照]

指示的指差し
宣言的指差し
[参照的言語使用]

図 4 幼児の認知発達

ここで，13～15 ヶ月の段階というのは，最初の言
葉こそ発せられているものの，文法的な洗練からは遠
く，高次の埋め込みを含む文などは兆候も見られない
段階である．しかし，図 4の右側に示されるような指
示的あるいは宣言的な指差しが可能であるためには，
基本的な「心の読み合い」の能力が獲得されていなけ
ればならない．そうした指差しの背後にある幼児の認
知的到達をあえて言語的に表現するなら，次のように
なるだろう．

(11) 子どもは対象 Xをみている自分をみている他
者の存在を理解できるようになる

つまり，言語によるコミュニケーションに参画する
には，最も基本的な部分で (11) のような理解が常に

12図 4 に付された説明は Tomasello（1999）の日本語版（『心と
ことばの起源を探る』大堀壽夫・中澤恒子・西村 義樹・本多啓訳，
勁草書房）を参考にした．

求められる．ところが，そのような基本的な理解をあ
らためて言語化するとなると必ずしも簡単にはいかな
い．意識の水面下で生じている「心の読み合い」を明
確に意識し，さらに再帰的な埋め込み構造によって表
現することがなぜそれほど困難なのだろうか．
英語や日本語の構造的な性質にもとづいた提案は
すでに示した通りである．しかし，この問題をヒト
の認知に関するより基本的なレベルでの議論と結び
つけるなら，Searle（1983, 1998）がいう志向的状態
（intentionality）の概念との関係が重要なものとして
想起される．志向的状態とは世界を構成する自己以外
の様々な事物・事象に関する—あるいはそれらに向け
られた—心的状態であるが，Searle（1998）は言語に
関わる志向的状態には大きく分けて次の 2つのモード
が存在すると論じている．

(12) a. 世界から言葉への一致
(world-to-word direction of fit)

b. 言葉から世界への一致
(word-to-world direction of fit)

(12a)の「世界から言葉への一致」とは，主体が信念
（belief）や仮説（hypothesis）を抱くときにとる志向
的状態のである．信念とは何らかの根拠や確信と共に
保持される世界の在り方の像であり，仮説とは暫定的
に措定された像である．一方，(12a) の「言葉から世
界への一致」とは，欲求（desire）や意図（intention）
と関連付けられる志向的状態である．
様々な発話の中で，遂行文（宣言，誓約，謝罪，etc.）
に対して，陳述文は談話領域における情報管理の一貫
として主に情報を（再）提起するという目的でなされ
る．陳述文も遂行文としての側面を持っていると言え
るが，基本的に両者はある程度明瞭に区別し得る．遂
行文は「言葉から世界への一致」を目指す手段であり，
陳述文は「世界から言葉への一致」を目指したもので
ある．
では，say や believe といった心理・報告動詞を用い
て命題的な概念を言語化するとき，これら 2種の志向
的状態はどのように関わってくるのだろうか．一見す
ると，こうした心理・報告動詞はもっぱら「世界から
言葉への一致」の表現である．第 1に，say や believe

といった動詞は，主語として表現される主体が補文の
内容を信念や仮説として持っていることを含意するか
らである．第 2に，say や believe といった動詞を含む
文を発話する話者は，その発話内容を信念の一部とし
て—たとえ Grice的な会話の公理に基づく「構え」と
してであっても—真であるとして述べていると期待さ
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れるからである．
しかし，say や believe といった心理・報告動詞の概
念構造は一人称的な経験と関連付けられている．それ
ゆえに，これらの動詞が一人称で用いられるとき「字
義的な意味」は希薄になる．例えば，(13)における I

said および I think は客観的な意味内容の観点からす
ると冗長である．仮に (14) のように述べたとしても
実質的な命題内容は変わらない．

(13) a. I said you must finish it today.

b. I think she will come back to work soon.

(14) a. You must finish it today.

b. She will come back to work soon.

こうしたことから，一人称表現と共に用いられる心
理・報告動詞の価値は，客観的な意味内容よりもむし
ろ語用論的な機能にあると言える．それらは字義的に
は「世界から言葉への一致」の志向的状態を反映させ
た陳述表現でもあるが，それと同時に，世界のうちに
何らかの結果状態が生起することを企図した発話行為
（説得，主張，補足，etc.）を生むような手段として，
すなわち「言葉から世界への一致」の志向的状態を表
示する手段として機能しているのである．この点が心
理動詞や報告動詞の重要な特徴であり，そのような特
徴ゆえに，構造的には再帰的な埋め込みを許すが，実
際には様々な制約を伴うという興味深い事実が生じて
くるものと考えられる．

7. おわりに
言語に特化したモジュール的機構を想定しない認知
言語学的の観点に立つと，英語や日本語の文法は，意
図した目的が発話によって達成される蓋然性がもっと
も高くなるよう，歴史的な時間の中で漸進的に構成・
調整されてきたと考えられる．表現すべき対象が複
雑化すれば，当然それに応じた言語的仕掛けが求めら
れる．言語の再帰構造はそのような仕組みの一つであ
ろう．
しかし，たとえ原理的に可能であっても，実際の言
語使用において多重的な埋め込みは様々な要因により
抑制される．本稿では，再帰構造の中でも心理動詞お
よび報告動詞を軸とした補文関係が多重に埋め込まれ
るタイプの再帰構造に焦点を当て，考察を行った．ま
た，これらの動詞には本来相反的な 2 つの志向的状
態の生起が関わっていることが，様々な制約の要因と
なっている可能性を示した．
本研究は未だ発展段階にある．ここで扱った問題は
言語学，心理学，哲学などの領域で長らく議論されて

きた種々の事柄と関係が深い．歴史的な伝統の中で多
くの知見が集積されているが，理論的枠組みや術語の
違いがある．これらを統合して新たな展開を試みるこ
とが求められる．加えて，定量的な観点からの調査・
考察も必要であろう．
さらに，異なる「話法」の性質について検討すること
も重要である（cf. Vandelanotte 2009）．間接話法，直
接話法に加えて，文学作品などでは自由間接話法，自
由直接話法といった話法がしばしば用いられる．様々
なスタイルによる概念の表示の分析を通じて，多重的
な補文構造の性質や，それが選択される語用論的な動
機といったものがより明確になると期待される．
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Abstract

経済、地震、気象など、自然発生的な時系列に対し

て知られている物理学上の特性として、長相関があ

る。長相関は、与えられた時系列の任意の二つの部分

が、離れていても類似性を持つという、再帰的な性質

を示唆する。本発表では、CHILDESコーパスや音楽、

プログラミングといった人間が生成した時系列に長相

関が成り立つことを示す。その原因を考えるため、数

学的生成過程を複数考え、ある単純な再帰的なふるま

いが関わっている可能性を示す。

Keywords — 長相関, CHILDES corpus

1. はじめに
経済、地震、気象など、自然発生的な時系列では、

大域的な統計法則が成り立つことが知られる。自然言

語にもそのようなものが知られており、冪則の形式を

とることが多い。冪則とは、ある時系列に対して、異

なる二変量の関係を両対数で観測した時に、線形の

関係が現れる性質をいう。Zipf則 [Zipf(1965)]、Heaps

則 [Heaps(1978)] [Herdan(1964)]は代表的で古くから

知られるものである。

言語に関する大域的な統計法則の中で、比較的近年

に計測できるようになったものに、長相関がある。長

相関とは、与えられた時系列の二つの部分が、それが

どんなに離れていても一定の類似性を持つ性質をい

う。この定義からも、長相関は再帰的な概念であり、

時系列のフラクタル的性質を検証するための一つの

方法論でもある。長相関はもともとは Hurst が水量

データの解析に用い [Hurst(1951)]、以来、経済時系

列、地震、気象など、数値時系列に対して計測方法が

考案されてきた。一方で、自然言語は数値時系列では

ないため、長相関を算出する適切な方法が、長い間わ

からなかった。近年この点の研究が進み、自然言語の

時系列を単語の間隔で捉えることにより、計算可能と

なった。本稿では、まず、この方法を用いて、さまざ

まな種類の自然言語に関するデータの中に、Zipf則、

Heaps則、長相関が成立することを示す。

その上で、なぜこのような法則が言語において成

立するのか、本研究では Simon の生成モデルを元に

議論する。Zipf則の成立に関しては、Mandelbrotが、

コミュニケーションの全体最適化が背景にあるとして

説明している。しかしながら、発話の時々で、発話全

体を見通した上で最適化をしているとは、にわかには

考えられない。人が毎回毎回行う発話行為の中に何か

隠された「からくり」のようなものがあり、その行為

は実は全体最適化につながる行為であり、人はその行

為を学ぶことにより言語を使えるようになる、と考え

る方が自然ではなかろうか。本稿では、その「からく

り」として何があるのかを数学的生成過程を通して考

える。

なお、本稿の元論文は英文で現在投稿中の内容とな

る。本稿はこれのポイントをまとめ、また関連事項を

付記したものである。

2. 言語に成り立つ３つの大域的な統計法則
本稿では、自然言語について成り立つこと

が報告されている Zipf 則 [Zipf(1965)]、Heaps 則

[Heaps(1978)]、長相関の三つの大域的な統計法則を

考える。Zipf則とは、与えられた文書に対し、uを単

語の頻度順位、その単語の頻度を F (u)とすると、

F (u) ∝ u−ξ, ξ ≈ 1.0 (1)

との性質が成り立つことである。一方、Heaps 則は、

文書中の語彙量と文書量の関係であり、m を文書量,

V (m)を語彙量として、

V (m) ∝ mζ , ζ < 1.0 (2)

が成り立つという性質である。特に、自然言語の場合

には、指数 ζ が、1.0よりもかなり小さい点に特徴が

ある。
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図 1 レ・ミゼラブル全文 (フランス語)で成り立つ３つの大域的な統計法則：左から Zipf則、Heaps則、長相関。

例として、レ・ミゼラブルの場合を図 1 に挙げる。

左の図がレ・ミセラブルの順位頻度分布を示す。横軸

は順位、縦軸は頻度を表し、赤い点群がデータの実プ

ロットである。下側の細い黒い線が傾き-1 の直線を

表している。赤プロットと、黒直線を比較すると、上

の定義のとおり、順位頻度分布においては冪指数はほ

ぼ-1.0にに近いことがわかる。

中央の図は文書量に対する語彙量を表している。横

軸は文書量、縦軸は語彙量で、赤点群がレ・ミゼラブ

ルの実プロットである。図中の黒直線は傾き 1.0であ

るが、それとの比較では、赤プロットの傾きは小さい。

傾きを算定すると、0.672となり、回帰直線を赤プロッ

トの背後に薄いグレーで示している。

長相関とは、与えられた時系列の中の二つの

（長い) 部分列が、ある程度離れていても似てい

るという再帰的な性質を表す。歴史的に、Hurst

法 [Hurst(1951)]や、Detrended Fluctuation Analysis

[Kantelhardt et al.(2001)] [Kantelhardt(2002)]などさ

まざまな検出方法があるが、それぞれの手法の問題な

ども近年では明らかとなり、昨今では、最も基礎的な

自己相関関数で計測するのが妥当であると報告されて

いる [Lennartz and Bunde(2009)]。R = r1, r2, . . . , rN

を時系列として、その平均と分散を µ,σ とすると、自

己相関関数は、

C(s) =
1

(N − s)σ2

N−s∑

i=1

(ri − µ)(ri+s − µ) (3)

で定義される。つまり、距離 sの開きがある二つの時

系列部分の共分散を時系列の分散で正規化しており、

すなわち、距離 sの二つの時系列の類似度を計算する

ものである。これが、

C(s) = C(1)s−γ , s > 0 (4)

つまり、距離 sに対して、冪となる時、長相関がある

という。

この自己相関関数を自然言語にどのように適用す

るかが長く問題であった [Ebeling and Pöschel(1994)]

[Altmann et al.(2009)] [Altmann et al.(2012)]。近年

の報告によると、単語の間隔時系列に対して、

極値解析を適用することにより、長相関がある

場合には安定してそれを観測することができる

[Tanaka-Ishii and Bunde(2016)]。具体的には、文書中

の稀な単語集合を考え、集合に含まれる単語群全てを

用いて間隔の時系列を構成してRとする。これに対し

て自己相関関数を計測することで、長相関を観測する

ことができる。 [Tanaka-Ishii and Bunde(2016)]に基

づき、以下、本稿で示す長相関は、文書長の 1/16 の

単語を稀な順からとり、それをもとに、間隔時系列を

構築し、自己相関関数を計測したものである。

図 1 の右図はこのようにして得られた長相関であ

る。横軸は距離 s、縦軸は C(s) である。距離に対し

て類似度が冪でしか減少しない、つまり、どこまで s

を大きくしても、一定の類似性が見られることがわか

る。たとえば 0と 1がランダムに現れるバイナリ時系

列の場合には、類似度 C(s)は、0付近の正負の小さな

値をとることになる。図は両対数であるので、当然正

の領域のみを示している。つまり、レ・ミゼラブルの

自己相関関数は、負の値は一切現れず大きく正となっ

ており、しかも、どの距離 sをとっても時系列は類似

していることを示している。

[Tanaka-Ishii and Bunde(2016)] では、十の長い単

著の文学作品においては長相関がよく成り立つことが

報告されている。また、筆者の未発表の研究ではある

が、Gutenbergプロジェクトから長いテキストを 1000

以上得て、それに対して長相関を調べたところ、長相

関が成り立たないものはむしろ珍しく、おしなべて長

相関が見られることがわかっている。

3. 幼児の発話、音楽、プログラム
以上のような統計法則は、実は自然言語に関連す

る、他の人間のコンテンツでも成り立つ。本節では、
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図 2 CHILDESコーパスの Thomasの発話 (上)、Lisp(中央)、バッハのマタイ受難曲 (下)での三つの大域的な

統計法則。

三つの異なる例として、CHILDESコーパス最長の発

話データである Thomasのデータ、プログラムの Lisp

コード、バッハのマタイ受難曲、を挙げる。

図 2は、それぞれのデータの順位頻度分布 (左)、文

書量に対する語彙量 (中央)、長相関 (右) を上から順

に表している。

CHILDESコーパスは、前処理をほどこし、XXXな

どとなっている部分を削除している。また、Lispにつ

いては、世界中の Lispのソースを集め、その上で、プ

ログラムコードは、コピー&ペーストで生成されるこ

とも多いため、大きな重複のみ削除するなどの処理を

施し、括弧を削除したデータを時系列としている。最

後に、マタイについては、MIDIデータからおこして

いるが、前処理にかなりの恣意性がある。今回は、複

数に重なる楽器ごとの旋律を、一旋律として単純につ

なげた状態で時系列としている。

結果の図は、前節のレ・ミゼラブルの結果と、どれ

も若干異なりはする。たとえば、幼児の発話は、順位

頻度分布がレ・ミゼラブルのそれよりも上に凸の傾向

が強いし、Lisp では、語彙の増大が途中で不連続に

なってもいる。しかし、おおまかには、これらの人由

来のデータにおいて、３つの大域的な統計法則が成立

するといっても過言ではないであろう。事実、順位頻

度分布の傾きは-1.0に近いといえるであろうし、文書

量に対して語彙量が増大する傾きは自然言語同様に

1.0よりは小さい。そして、長相関はどれにも現れて

おり、自己相関関数に負値は現れない。

同様の傾向を CHILDES コーパス最長の 10 人の

データ、10 の長い交響曲、他のプログラムコード

(C++や python など) で調査したところ、それぞれ

に個性はあるが、やはりおおまかな傾向は一致する。

言語、音楽、プログラムなどはどれも人の記号活動

を基礎とする。また、幼児の発話は、文法や語彙の使

用もたどたどしい。にもかかわらず、これらにおいて

このように３つの統計法則が成立する理由は何である

のか。
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図 3 α = 0.10の場合に Simonモデルを用いて 100万要素生成した時系列における順位頻度分布、文書量に対

する語彙量、長相関。

4. Simonモデルとその変種
Zipf 則の成立原因については、Mandelbrot の

[Mandelbrot(1952)] の論が有名である。Mandelbrot

はコミュニケーションの効率を最良にすることによ

り、Zipf 則を導くことができることを数学的に証明し

た。言語の背景に、効率化の概念があることは、言語

学上同時期に他の論も知られる [Martinet(1960)]。と

はいえ、Mandelbrotの論は Zipf則のみを説明し、特

に法則の中でも長相関との関係は明らかではない。

しかしながら、果たしてコミュニケーションを全体

最適化するようなことを我々は行って発話をしている

だろうか。むろん、発話に意図がある以上、その意図

に沿って、なるべく話が伝わるように工夫して話をす

るだろう。しかし、毎回の発話において、発話の最後

の部分まで見通して、全体最適化を行っているかは疑

問である。特に、幼児の発話においても冪則は成立す

るのである。すると、むしろ、発話一回一回の行為に

何かがあり、それは、結果として全体として最適化を

する行為となっており、そのような行為の仕方を子供

は学ぶのである、と考える方が自然であろう。すると、

大域的な統計法則の成立原因を考える上では、一回一

回の発話行為を考察することが必要となる。その基礎

的なモデルとしての数学的生成過程の統計的ふるまい

を考察することが一つの手がかるとなるだろう。

基礎的な数学的生成過程には、マルコフ過程やポア

ソン過程、再生過程など含まれるが、以上はいずれも

語彙数が有限のモデルである。自然言語は発話に応じ

て新規語彙が常に導入される系であり、だからこそ、

Heaps則が成り立つ。

語彙数が無限に増える生成過程の代表には、複雑

系科学の先がけとして提案された、Simon モデル

[Simon(1955)] がある。以下、紙面の幅の関係から、

簡略的な記法をとる。Kt を時刻 tにおける (単語や文

字など) 要素数とし、時刻 t までに要素 i が現れた数

を St,i とする。時刻 t = 0では、

K0 = 1, S0,1 = 1, S0,i = 0, i = 1, 2, 3 . . .

として生成を始める。Simon過程は、時刻 t > 0にお

いては、αを与えられたパラメータとして、

P (新規単語を生成) = α,

P (要素 iを生成) = (1− α)
St,i

t
, i = 1, . . . ,Kt.

と生成する。上の一行目は、事前に決めた α の確率

で、新規単語を生成することを表す。二行目は、それ

以外の 1− αの確率で、それまでに生成した時系列か

ら無作為に一つ要素をサンプリングすることに相当す

る。式上は、各要素を、過去に現れた頻度に比例する

割合で選択する、という定義であるが、それは無作為

選択と同じことである。

Simon 過程を α = 0.1 として、100 万要素生成し、

図 3に、左に順位頻度分布、中央に文書量に対する語

彙量、右に長相関を示している。Zipf則がだいたい成

り立つこと、また語彙量が増大する傾きが 1.0である

ことは、数学的に証明されており、理論どおりといえ

る。長相関は、その処理工程が複雑であるため、証明

は困難であるが、実験的に成り立っていることが図か

らわかる。この三つのグラフを見ると、Simonモデル

は自然言語の特性をふまえているかにみえる。

しかしながら、自然言語と決定的な差があり、そ

れは文書量に対して語彙量の増大速度が早すぎると

いう点である。通常、自然言語の Heaps 則の傾きは

0.55-0.75くらいであり、1.0ということは筆者の知る

限り観測されたことはない。とすると、語彙量の増大

速度を抑えたモデルを考える必要がある。

この点を改良したモデルは、Pitman-Yor 過

程として知られている [Pitman(2006)]。Pitman-

Yor 過程は、2000 年代に Bayes 推定 [Teh(2006)]

[Goldwater et al.(2009)] の枠組みとして自然言語処
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図 4 a = 0.68, b = 0.80として Pitman-Yorモデルを用いて 100万要素を生成した時系列の、順位頻度分布、文

書量に対する語彙量、長相関。

理で用いられた。Pitman-Yor過程は Simonモデル同

様に t = 0から始まる。t > 0においては、事前に与

えられたパラメータ a,bに対して、

P (新規単語を生成) =
aKt + b

t+ b
,

P (要素 iを生成) =
St,i − a

t+ b
, i = 1, . . . ,Kt

として生成される。Pitman-Yor 過程では、各単語が

現れた単語の回数を aだけ小さく捉え、その分を新規

単語の生成確率として割り振る。また、順位頻度分布

は、実データではどれも右上凸の構造をしているが、

Pitman-Yor はこの点をモデル化するため、パラメー

タ bを導入し、bが大きいほど、大きく凸になるよう

に工夫されている。Pitman-Yor 過程は、Simon のよ

うな無作為サンプリングに基づく過程ではないため、

各単語の現れ方を毎回の生成ごとに統計として保存せ

ねばならず、この意味で、計算機上でも Simonモデル

よりも生成速度が遅いのが特徴である。

Pitman-Yor 過程を a = 0.68, b = 0.80 の場合とし

て、100万要素生成した。a = 0.68としたのは、aと

だいたい同じ傾きで語彙が増大することを、数学的に

示すことができるからである。図 4 に左から、順位

頻度分布、文書量に対する語彙量、長相関が示されて

いる。中央の図から、語彙量は傾き 0.704で増大して

おり、a = 0.68に近い値となっている。また、左図の

順位頻度分布の右上凸の性質は、b = 0.8 の場合でも

少し現れていることがわかる（さらに b を大きくす

ると、Thomasの例のように大きく湾曲させることが

できる)。一方で、長相関については消えてしまって

いる。a,b のパラメータを網羅的に変化させ、時系列

を生成して試したが、Pitman-Yor 過程では長相関が

まったく成り立っていない。

Simon で語彙量が早く増大し過ぎ、一方で、

Pitman-Yor で長相関が成立しない、との状況から、

二つのモデルを折衷した生成過程を考える。最も単純

なものとしては、t > 0において、a,bをパラメータと

して、

P (新規単語を生成) = η, where η =
aKt + b

t+ b

P (要素 iを生成) = (1− η)
St,i

t
, i = 1, . . . ,Kt

が考えられる。一行目の新規単語生成確率は、Pitman-

Yor どおりで要素の語彙数 Kt にしたがって減衰さ

せ、二行目の、すでに現れている要素 iの生成確率は

Simonどおりに過去に生成した時系列からの無作為サ

ンプリングにより行う。折衷モデルの生成では、既存

単語の生成は Simon 同様であるため、生成は高速に

行うことができる。

折衷モデルを用いて、Pitman-Yorの場合同様、a =

0.68 and b = 0.80として、100万要素を生成した。こ

の時系列の順位頻度分布、文書量に対する語彙量、長

相関を図 5に示す。中央の語彙量の増大速度が、自然

言語同様に 1.0よりも小さく実現されている。一方で、

右図の長相関も成立している。長相関の傾きがやや小

さいなど若干の差はあるが、自然言語の大域的な統計

法則を質的に満たす一つの数学的生成モデルとして、

折衷モデルがあることになる。

数学的生成過程は、自然言語の生成過程とは根本的

に異なるものではある。とはいえ、自然言語で成り立

つ大域的な統計法則が成り立つものに関しては、自然

言語の生成過程を考えるヒントが隠されていると考

えてもよいだろう。以上の論からは、長相関を生成す

る一つの生成過程は、「新規単語を導入しながら、過

去から無作為にサンプリングする過程」であることが

示唆される。実際、Simonでも、折衷モデルでも無作

為サンプリングにより、既存単語を生成している。一

方の、Pitman-Yor は無作為サンプリングでは生成で

きない。過去の時系列からの無作為サンプリングは、

前述のように、計算上も各単語の統計をメモリ上に格

納する必要がないため、効率がよい。無作為サンプリ
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図 5 Pitman-Yorモデルの新規単語導入率に、Simonモデルの既存の単語生成確率を合わせた、折衷生成過程

における、順位頻度分布、文書量に対する語彙量、長相関。a = 0.68 and b = 0.80の場合、100万要素。

ングの効率の良さは、人においても同様である可能性

はあるだろう。そして、無作為サンプリングの本質と

は、自己の過去の発話を再利用する再帰的な過程であ

る。実際の人間の発話は、むろんのこと、無作為サン

プリングからはかけはなれてはいようが、無作為サン

プリングが人間の言語の長相関に何らかの意味で関わ

る可能性を否定するものではないだろう。つまり、本

稿の最初に述べた、一つ一つの発話行為の背景にある

「からくり」として、過去の発話からの再帰的なサン

プリングがあるのかもしれない。

5. 結論
本稿では、Zipf則、Heaps則、長相関という自然言

語の三つの大域的な統計法則を確認し、特に近年計測

が可能となった長相関に視点を当て、大域的な統計法

則を満たすような数学的生成過程を考えることによ

り、自然言語の性質を考えた。長相関とは、時系列中

の部分列の類似性、つまり自己相似性を表す一つの性

質である。

上述の三つの大域的な統計法則は、自然言語の単著

文書だけでなく、言語的な人間の他の記号過程の例と

して、幼児の発話、プログラムソース、音楽などでも

成立する。なぜこのような大域程な統計法則が成立

するのかに関しては、発話全体の最適化の観点からの

論が知られている。しかし、発話とは逐次に行うもの

で、未来の発話を含む全体の最適化を前提とする論に

は疑問が残る。すると、逐次発話の中に大域的な統計

法則を成立させる何らかの要因があるだろう。

逐次の発話のモデルとして、数学的生成過程を考え

た。最も基礎となる Simonモデルでは、大域的な統計

法則は特に文書量に対する語彙量の増大速度が早すぎ

る一方で、美しい長相関が観測された。語彙増大速度

を抑えた Pitman-Yorモデルでは、今度は長相関が成

立しなかった。そこで、Simon モデルと Pitman-Yor

モデルを折衷した単純な生成モデルを考えたところ、

自然言語の大域的な統計法則を大まかに満たす時系列

を生成することができた。状況を総合すると、新規単

語を導入しながらも、既存の単語を過去の発話から再

帰的に無作為サンプリングを行う過程が、長相関を成

立させる要因 となっていることが考えられる。自然言

語の発話過程と、過去の発話からの無作為サンプリン

グとの関わりを考察することが、今後の認知科学上の

課題となりえる。
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Abstract 
We did enormous studies on theory of mind using mainly 

False Belief (FB) Tasks for the past 30 years. We have 

understood that it develops via the stage to make an 

erroneous answer for FB tasks (under 4 years old), the stage 

that the reason of the answer cannot say, but answers it 

correctly (4-7 years old), and the stage when can explain the 

reason of the answer after having answered it correctly 

(more than a primary schoolchild). As a reason after such 

stages, the relationships of executive function and the 

language (thought) for the intuitive processing for the 

intentionality is gradually becoming clear. This report 

introduces the situation of the theory of mind study that 

spread from toddlers for adulthood mainly on relations of FB 

tasks and Inhibition. 

Keywords ―  Theory of Mind, Executive Function, 

False Belief task, Inhibition 

 

1. はじめに 

 心の理論（Theory of Mind）は，1978年に Premack と

Woodrufにより提唱され［1］，Wimmerと Pernerが 1983

年に誤った信念課題（False Belief task）を開発した

ことで発達的研究が始まり［2］，その後，自閉症児を

対象とする研究へも広がった［3］。その後 30年にわた

り霊長類学，発達心理学，精神医学，障害児教育学だ

けでなく，脳神経科学，ロボット学など広範囲にわた

って心の理論に関する研究が展開されてきた。 

 

2. 心の理論と誤った信念課題 

「心の理論」は，アメリカの霊長類学者 David 

Premack により「チンパンジーは心の理論を持つか」

という論文の中で，初めて用いられた［1］1。Premack 

らは，動物の中でも高度な知能を持ち，集団生活を営

むチンパンジーは，他のチンパンジーや人間の心の状

                                                   
1 2008 年に発表された「チンパンジーは心の理論を持

つか―30 年後に」という論文の中で，他者には「何が

見えているのか」，「何を知っているのか」，「何がした

いのか」等を理解することは，チンパンジーにもでき

る場合があるが，他者の誤った信念を理解することは

できないことが示された［4］。 

態（mental state）を推測することができるのではな

いかと考えた［1］。そして，自己及び他者の目的・意

図・知識・信念・思考・疑念・推測・ふり・好み等の

内容が理解できることを「心の理論を持つ」と定義し

た。「理論（Theory）」ということばが使われたのは，

心の状態は直接に観察できるものでなく，電気や磁気

の法則のように推論に基づいて構成されるものである

こと，また，さまざまな現象が科学の理論によって予

測できるように，他者の行動の予測がある種の法則（心

の理論）に基づいて行われるものであることを強調す

るためであった。 

 Premack らによる心の理論の提唱を受けて，Wimmer

と Perner は誤った信念課題を開発して幼児期の心の

理論の発達過程を調べた［2］。Pernerらが用いた誤っ

た信念課題は次のようなものである。 

マクシは，お母さんの買い物袋をあける手伝いをし，

〈緑〉の戸棚にチョコレートを入れた後， 遊び場に

出かけました。マクシのいない間に，お母さんは戸

棚からチョコレートを取り出し，ケーキを作るため

に少し使い，その後それを〈緑〉ではなく〈青〉の

戸棚にしまいました。お母さんは卵を買うために出

かけました。しばらくしてマクシは， お腹をすかせ

て遊び場から戻ってきました。 

この話を子どもに聞かせた後，「マクシは，チョコレ

ートがどこにあると思っているでしょうか？」という

質問に対して，子どもが正しく〈緑〉の戸棚を選ぶと，

マクシの誤った信念（思い込み）を正しく推測するこ

とができたということになる。この質問に 3 歳児は正

しく答えられなかったが，4歳～7歳にかけて正答率が

上昇した。 

その後，誤った信念課題を用いて幼児を対象とした

膨大な数の研究が行われた。誤った信念課題を用いた

178 の研究を取り上げて行われたメタ分析では，それ

以外にも影響を及ぼす要因はあるものの誤った信念の

理解に最も大きな影響を及ぼすのは年齢であり，4～7
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歳で正答率が上昇することを示された［5］。 

 

3. 本当に 4歳までは誤った信念を理解しな

いのか？ 

 4 歳未満の子どもが誤った信念を理解しない―少な

くとも誤った信念課題を通過しない―という主張に対

して，Onishiと Baillargeonは「15ヶ月児はすでに（少

なくとも原始的かつ潜在的な形では）表象的な心の理

論を持っている」と提唱した［6］。彼らは乳児に実験

者が緑色の箱におもちゃを入れるのを見せた。その後，

乳児はおもちゃがその箱から隣の黄色の箱に（ひとり

でに）移動するところを見たが，その場面を実験者も

見ている場合（「正しい信念」）と見ていない場合（「誤

った信念」）があった。 

15ヶ月児は，実験者が，おもちゃが黄色の箱に移動

するのを見ていた（正しい信念を持っている）のに緑

色の箱に手を伸ばした場合，または実験者がおもちゃ

が移動するのを見ていない（誤った信念を持っている）

のに黄色の箱に手を伸ばした場合，並んだ箱をより長

く注視した。乳児がより長い時間注視するのは，「実験

者が以前の事象から予測される結果に則した行動を取

るはずだ」という乳児の予想に反しているからだと解

釈され，乳児が実験者の意図を理解していることを示

しているのだと考えられた［6］。 

 Baillargeon らの示した結果と解釈，特に解釈には

多くの反論があるものの，「4歳未満の子どもが誤った

信念を理解しない―少なくとも誤った信念課題を通

過しない」というそれまでの定説に衝撃を与えた。し

かし，Baillargeon らの研究以前にも誤った信念課題

中の子どもの視線を計測した研究はあり、そこでは，3

歳児が質問に誤答するにもかかわらず，正しい場所を

見ることが示されていた［7］。つまり，問題は「4 歳

未満の子どもは潜在的には誤った信念を理解している

かもしれないのに，なぜ誤った反応をしてしまうの

か？」に変わった。 

 

4. 実行機能と心の理論 

この問題に対して，瀬野と加藤は実行機能の発達の

観点から検討している［8］。瀬野と加藤は誤った信念

課題で「主人公（他者）は物を見つけようとしてどこ

を探すか」を尋ねる際に，場面全体を大きな箱で覆っ

た。すると，通常の誤った信念課題では誤ってしまう

3歳児でも正しく答えることができた。この結果から，

3 歳児の誤った信念課題への誤反応は，自分の知って

いる「物の場所」に対する反応への抑制の困難がその

一因であることが示された。 

欺き課題を用いて反応への抑制の困難を検討した研

究もある［9］。欺き課題では，子どもと実験者と実験

協力者の立会いの下，２つの箱のうち片方にボールを

入れ，ふたを閉じる。実験協力者の不在中に，実験者

は子どもに実験協力者をだまそうと促し，ボールをも

ともと入っていた箱からもう一方の箱へ移動させる。

その後，戻ってきた実験協力者に対して，子どもは実

際には入っていない箱を示すことによって，実験協力

者が誤った信念を抱き，その結果ボールの入っていな

い箱を開けるようにふるまうことが求められる。

Carlson らは，指さしではなく，目印となるものを箱

の上に置かせたり，または矢印を使用して子どもに答

えさせたりというように，間接的な回答をさせること

で，子どもの成績が上昇することを示した［9］。この

結果は，子どもにとって対象の入っていない箱を指さ

すという行為の抑制が難しいとともに目印や矢印とい

った間接的な回答方法にすると抑制の負荷が減るのだ

と解釈された。 

これらの研究は誤った信念課題に誤答する 3 歳児は

他者の（誤った）信念を理解しているが，自分自身の

知識（信念）を抑制して，適切な反応を行うことが難

しいのだと主張している。 

これまでも心の理論の発達を支える中心的な認知機

能として実行機能 (executive function) は取り上げ

られてきた（例えば，［5］参照）。発達心理学の中では，

実行機能とは，目標に到達するために行動や思考の計

画，調整，コントロールなどを行う自己制御過程の総

称であり［10］ ，問題解決をする際に目標へ向けて必

要のない思考や行動を抑制し，必要な情報を保持し続

けるといった働きを担うものと定義されてきた。例え

ば，誤った信念課題において，登場人物の心的状態を

推測するためには，課題のストーリーを覚えておくこ

とや，自分の知識への注意（注目）を抑制し，登場人

物の考えていることに注意を向けることが必要になる

［11］。 

成人を対象とした研究においては，実行機能をある

状況において優位な行動や思考を抑制する働き（抑制

機能：inhibition），課題を柔軟に切り替える働き（シ

フティング：shifting） ，ワーキングメモリに保持さ

れている情報を監視し，更新する働き（アップデーテ

ィング：updating）の 3つの下位機能から構成された

制御過程とみなす考え方が一般的である［12］。幼児期
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の実行機能の下位機能においても，抑制制御 

(inhibitory control) ，認知セットの切り替え (set 

shifting)2 ，ワーキングメモリ (working memory)3 に

分類されるとされている［13］（表１）。 

表 1.  実行機能の下位機能の定義と対応する課題 

下位機能 定義 幼児を対象とした課題 

抑制制御  
(inhibitory 
control) 

優勢であるが
不適切な情報
や反応を抑制
する機能 
衝動的な反応
を抑制する機
能 

昼/夜課題，ハンドゲー
ム， 
タワー課題，贈り物遅
延課題 

認知セットの
切り替え 
(set 

shifting) 
認知的柔軟性 
(cognitive 
flexibility) 

ある次元から
別の次元へ柔
軟に思考や反
応を切り替え
る機能 

ウィスコンシン・カー
ド分類課題の簡易バー
ジョン，DCCS 
(Dimensional Change 
Card Sorting) 

ワーキングメ
モリ 

(working 
memory) 

入力される情
報を処理しな
がら，一方で
正確に保持し
ておき，必要
なときに適切
な情報を活性
化させる機能 

数逆唱課題，単語逆唱
課題，数唱・ラべリン
グ課題 

小川（2016）より引用［11］ 

 

 大きく二つの面から実行機能と心の理論（誤信念課

題）の関連が注目されてきた。それは，両者の発達の

時期が重なっていることと，両者が脳の同じ領域で処

理されている可能性があることである［14］。実行機能

の発達には，幼児期後半，児童期後半（10 歳前後），

青年期の三つのピークがあり［15］，心の理論も，幼児

期後半には誤信念課題や欺きが可能に，児童期後半に

は「太郎さんが『次郎さんは【○○だ】と思っている』

と思っている」といった二次的（誤）信念を理解でき

るようになるとともに，話者の気持ちを推し量る必要

があるイヤミや皮肉の理解ができるようになる。青年

期には，微妙な感情を読み取る，他の人の気持ちを汲

                                                   
2 成人におけるシフティングに相当 
3 ワーキングメモリは，成人の研究では，音韻ループ

や視覚・空間スケッチパッドなどの下位システムと中

央実行系を含む機能全体を指す用語として用いられて

いるのに対し，発達研究においては，実行機能の下位

機能としての言語や視覚的情報の保持と活性化の働き

をワーキングメモリと呼ぶ場合が多く，名称の使われ

方が異なる［11］。 

み取る，といったことができるようになる。また，幼

児の実行機能と心の理論については，右前頭葉および

右側頭－頭頂接合部といった右半球機構の急速な成長

が関係しているらしい［16］。さらに，心の理論課題に

困難を示す自閉症スペクトラム児がウィスコンシン・

カード分類課題やハノイの塔のような実行機能の課題

に困難を示す［17］。 

これまで，心の理論課題と実行機能課題の相関を検

討する研究が盛んに行われ，年齢や性別，言語能力を

統制してもプランニングやワーキングメモリのような

他の下位機能に比べて，葛藤抑制の機能と心の理論課

題の成績との関連が強いことが示されてきた［9］［17］

［18］。つまり，心の理論と関連するのは実行機能の中

でも特に抑制制御の力で，誤った信念課題では自分の

知識を抑制し，相手の知識について考えることが必要

になるからであると言える［11］。 

また，心の理論では判断の基準となる対立する視点

のうち，一方の視点から推論を形成し，他方は無視す

るという，認知的柔軟性が必要だと考えられるが，心

の理論課題と同様の認知的柔軟性が必要であるが心的

状態の理解を含まない DCCS (Dimensional Change Card 

Sorting) 課題4を用いて成績の発達的変化を比較した

ところ，DCCSの成績と心の理論課題の成績は非常に相

関が高く，心の理論と認知的柔軟性との関連が示唆さ

れた［19］［20］。 

さらに，心の理論課題と数逆唱課題(例えば，［21］)

や単語逆唱課題［22］の成績の相関が高いことが示さ

れ，ワーキングメモリとの関連を指摘されている。な

お，縦断研究においては 3 歳時点での心の理論課題の

成績は，4 歳時点での実行機能課題の成績を予測しな

かったが，3歳時での実行機能課題の成績は，4歳時で

の心の理論課題の成績を予測した［18］。 

 

5. 誤った信念課題への反応の発達的変化 

３歳児は大人と同じ心の理論を持っているのに，実

行機能の未成熟のために誤った信念課題に誤答すると

は言えない。別府と野村は幼児に誤った信念課題を実

施し，回答に対する理由づけを求める課題を求めた

［23］。その結果，定型発達児の場合，誤った信念課題

への反応は，誤答し，回答理由も言えない段階（4 歳

                                                   
4 DCCS は，ウィスコンシン・カード分類課題と非常

によく似た課題であり，子どもにカードを分類するル

ールの切り替え（例えば色から形へ）を求める課題 
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未満），回答の理由は言えないが正答する段階（４～７

歳），正答した上で回答の理由を説明できる段階（小学

生以上）を経ることが示された。これに対して，別府

は，回答理由は言えないが正答する段階を理由は言え

ないが何となく相手の心が理解できるという直観的心

理化(intuitive mentalizing)の段階，正答した上で回

答の理由を説明できる段階を「◎だから△と考える」

という論理的思考による理由づけが可能である命題的

心理化(propositional mentalizing)とし，定型発達の

場合，まず直観的心理化を獲得し，それを保持・洗練

しながら命題的心理化を獲得すると考えた［24］5。 

別府・野村（2005）の研究では乳児は対象とされて

いないが，発達の初期から直観的心理化の萌芽がある

ことは，視線を指標とした研究［6］［7］からも推測さ

れる。ただし，実行機能の未成熟により 4 歳までは誤

った信念課題に対して自身の知識（信念）に基づいた

優勢だが不適切な反応（物が入れ替えられた場所を指

さしてしまう）を抑制して，他者の（誤った）信念に

基づいた適切な反応を行うことが難しい。実行機能の

成熟により適切な反応（誤った信念課題に正答するこ

と）はできるようになるが，それは自分の知識（信念）

というより目立つ（優勢な）表象―知覚的な表象

―の抑制が可能になったことによって，十分に意識

的（すなわち，言語による論理的思考もしくは命題的

表象）とは言えない自動的な処理としての直観的心理

化による処理が表面化してきたに過ぎない。 

 脳神経機構の観点からは，「潜在的(implicit)心の理

論ネットワーク」と「顕在的(explicit) 心の理論ネッ

トワーク」という２種類の処理機構がそんざいすると

いう主張が示されている［25］［26］。この仮説によれ

ば，直観的心理化を可能にしているのは「潜在的心の

理論ネットワーク」の働きで，その後で「顕在的心の

理論ネットワーク」が発達し，誤信念課題をクリアで

きるようになると考えられる。現在，信念課題を用い

て「顕在的心の理論ネットワーク」と「潜在的心の理

                                                   
5 知的障害の無い自閉スペクトラム症児は，誤答し，

回答の理由は言えないが正答する段階を経ることなく，

回答理由も言えない段階から正答した上で回答の理由

を説明できる段階へと進むという定型発達児とは異な

る発達プロセスを示した。そして，自閉スペクトラム

症児者は，直観的心理化を獲得できないまま，一定程

度の言語能力5が獲得されてくると，言語・論理的思考

を用いて命題的心理化のみを形成する［23］。 

論ネットワーク」を検討したところ，「顕在的心の理論

ネットワーク」に関わっているのは mPFC（medial 

prefrontal cortex; 内 側 部 前 頭 前 野 ) ， TPJ

（temporo-parietal junction; 側頭頭頂接合部）であ

り，「潜在的心の理論ネットワーク」に関わっているの

は aSTS（anterior superior temporal sulcus; 前部

上側頭溝 )， pSTS（ posterior superior temporal 

sulcus；後部上側頭溝）および楔前部(precuneus)であ

る可能性が示されている［26］。 

 

6. 児童期以降の誤った信念の理解 

より複雑な心の状態についての推測として，二次的

（誤）信念と呼ばれる「他者 Aが『他者 Bが〔○○〕

と考えている』と考えている」ことの理解がある［26］。

二次的（誤）信念の理解を調べるために，例えば，ジ

ョンとメアリーという子どもが登場する物語を聞かせ，

「メアリーはアイスクリーム屋さんが公園にいると思

っている，とジョンは思っている」という 2段階の誤

解（物語の途中でアイスクリーム屋さんが公園から教

会に車で移動するため）が分かるかどうかを調べる課

題では，5歳までの正解率が 19％，6歳で 66％，7歳

で 78％，8歳で 88％，9歳で 94％となる。このように

二次的（誤）信念の理解は，一般的に 6〜7歳まででき

ない。 

子どもにとっての二次的誤信念の難しさは，二次的

誤信念の命題を含む命題という階層的・再帰的な構造

のためだけではなく，自身の知覚や行動・経験を切り

離す，すなわち，抑制したうえで，論理（言語）的な

推論を行うという難しさと関係があるかもしれない。 

心の理論の発達に関する研究の多くは幼児を対象と

しており，児童期の研究も散見される。ただ，少なく

とも誤信念の理解に関して大人は完全にできるものと

して扱われてきた。しかし，大人においても他者の心

（的状態）の推測は完全なものでないことが指摘され

始めている［27］［28］。Birch &と Bloomは誤った信念

課題を成人向けに改修した。改修点は物の収納される

箱が 2 つから 4 つに増やされていること，主人公（他

者）の不在時に物を主人公が入れた箱（青い箱）から

他の箱（赤い箱）に移動するが移動後に箱の位置が変

更されることである。その結果，成人でも戻ってきた

主人公が物を探す先として「青い箱」ではなく，「最初

に青い箱があった場所にある（他の色の）箱」を選ぶ

という誤りを犯した［27］。また，物の収納される箱を

ギターケース，ケーキの箱，ランドセル，ピザの箱に
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変更し，移動される物をギターに変更した研究では，

主人公がギターケース以外の箱にギターを入れた後に

ギターがギターケースに移動された場合，多くの成人

が戻ってきた主人公が探すのは「ギターケース」だと

答えた［28］。すなわち，「人は物を探すときに最後に

それを置いた場所を見る」とか「ギターはギターケー

スに入っている（ケーキの箱には入っていない）」とい

った常識と一致する状況の下では，他者の誤信念に対

する推測が自分自身の知識（物が本当にある場所）に

影響を受けることが示されている［27］［28］。 

 

7. 心の理論と実行機能：誤った信念課題と

抑制を中心に 

 ヒトはかなり初期（少なくとも 1 歳前後には）から

他者の志向的な行動に注意を払うことができる［29］。

こうした他者の志向的な行動への注目は「潜在的心の

理論ネットワーク」の萌芽もしくは基盤であると思わ

れる。しかし，「潜在的心の理論ネットワーク」が，他

者の行動がその人の心的状態（知識や予想）と関連が

あることに対する理解と解釈できるような

Baillargeon らの示した乳児や視線を指標とした 3 歳

児［6］の誤った信念課題への反応を可能にするために

は，「人は物を探すときに最後にそれを置いた場所を見

る」といったパターンの学習が必要だと思われる。す

なわち，「潜在的心の理論ネットワーク」は完全に生得

的なものではなく，学習による志向行動のパターンの

データベースを含めたものであると主張したい。と同

時に他者の志向的な行動への注意を抑制することが必

要になる。そのためには注意の意識的なコントロール

が必要で，初期の実行機能の発達と関連するかもしれ

ない。 

 4〜6 歳には，実行機能の発達により自身の知識を抑

制して他者の知識（誤った信念）に注意を向けること

ができるようになる。その結果，「潜在的心の理論ネッ

トワーク」の出力結果を自身の行動（反応）へ反映す

ることができるようになり直観的心理化（別府・野村, 

2005）が（他者，すなわち，研究者から）観察可能に

なる。しかし，言語的な説明，すなわち，明確な反省

的な思考もしくは内省的な自己意識における心的状態

の表象ができるのは児童期以降である。そして，この

内省的な自己意識における心的状態の表象化および表

象の操作が命題的心理化であり，「顕在的心の理論ネッ

トワーク」の成熟によって可能になるものと考えられ

る。 

 一方，「顕在的心の理論ネットワーク」の成熟により

命題的心理化が可能な成人ですら完全に誤った信念の

理解を行っているわけではない。他者の視線への自動

的な注意（追従）や表情への注目といった「潜在的心

の理論ネットワーク」の作動もしくは出力結果を完全

に抑制することはできないし，子どもに比べて膨大な

経験を通して学習されてきた志向的行動のパターンの

データベース―「人は物を探すときに最後にそれを

置いた場所を見る」とか「ギターはギターケースに入

っている（ケーキの箱には入っていない）」といった常

識など―の影響も無視できない。こうしたデータベ

ースは命題的心理化，すなわち「顕在的心の理論ネッ

トワーク」における他者の心的状態の推測でも必要と

なる一方で，自身の知識（信念）や直観的心理化によ

る誤った反応の抑制を妨げることもありうる。 

 今後，直観的心理化（潜在的心の理論ネットワーク）

と命題的心理化（顕在的心の理論ネットワーク）のメ

カニズム，そしてそれらと抑制との関連を精緻化する

ことが必要である。なお，心理化（心の理論ネットワ

ーク）のメカニズムの検討には志向的行動のパターン

のデータベースがどのように位置づくのか，また，そ

の構成仮定も発達研究上の課題となるだろう。 
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Abstract 
Recursion is often understood in two ways: “hierarchical 

embedding” as a structure and “self-reference / 

self-invocation of a function” as an operation. In the 

controversy surrounding recursion in language and in 

comparison between the abilities of humans and animals, 

these two types of recursion were sometimes confused and 

misunderstood. To avoid the confusion, it is necessary to 

clarify the difference between these two. The former refers 

to the structure itself, and the latter the operation to produce 

the structure. In this presentation, we demonstrate that the 

conceptual essence of recursive operation is not the existence 

and generation of a certain hierarchically embedded structure 

but the creation of new embedded structures indefinitely. 

Additionally, it is indicated that the ecological environment 

of humans was likely to make the latter adaptive, and the 

human brain has a neural infrastructure that realizes the 

recursive operation. 
 
Keywords ―  Recursive Operation, Hierarchical 

Embedding, Adaptive Function, Cognitive Control 

 

1. はじめに 

  再帰の解釈には，構造としての「階層的埋め込み」

と，操作としての「ある関数の自己参照・自己呼び出

し」という二種類が考えられる．言語文における「再

帰」論争やヒトと動物との比較認知実験において，二

つの再帰はときに混同され，ときに誤解されてきた

[1][2]．この先，再帰に関する研究で同様の混乱を招か

ないためには，前者が構造そのものを指し，後者が構

造を作り出す操作を指すということの差異を明確にし

ておかねばならない．本発表では，再帰的操作の概念

的な本質は，ある階層的埋め込み構造の存在やその生

成ではなく，新たな埋め込み構造を無限に創り出せる

ことにあることを主張する．そして，ヒトの生態学的

環境は後者を適応的にするものであった可能性が高く，

また，ヒトの脳には再帰的操作を実現する神経基盤が

備わっていることを示す． 

 

2. 再帰的操作の機能と比較認知 

 現在の理論言語学（生成文法）において再帰は，「語

要素の組み合わせによって生成された句や文を，別の

語要素と組み合わせる」という再帰的組み合わせ操作

「Merge」として定義されている[3][4][5]．これは，あ

る操作（ここでは組み合わせ操作）によって作られた

ものを操作対象とし，その操作自身を適用する，すな

わち関数の用い方でいうと自己参照・自己呼び出しす

るという点で，組み合わせの再帰関数の一種と捉える

ことが可能である． 

この再帰的な組み合わせ操作は物体操作のレベルで

もヒトで特異的に観察され，ヒトの生態学的環境にお

いて適応的機能が存在することが推測される[6]．物体

を組み合わせる操作に関する再帰的操作の進化シミュ

レーションを用いた研究から，Toya & Hashimoto 

(2015)は，新奇な埋め込み構造を生成・探索すること

が適応的な場合に，再帰的操作が選択され得ることを

示している[7]． 

 ヒトと動物の埋め込み構造生成・探索の比較からは，

ヒト以外の動物は新奇な構造の生成・探索に対して適

応しているわけではない可能性が高いと考えられる．

動物が生成する複雑な埋め込み構造の代表例として，

ジュウシマツのさえずりがある．ジュウシマツのメス

は歌要素を反復するだけの線形性の高い歌よりも，線

形性の低い複雑な歌を好む[8]．そのため，ジュウシマ

ツのオスは歌要素を組み合わせたチャンク，チャンク

を組み合わせたフレーズ，フレーズを組み合わせた歌

全体という埋め込み構造をもつ複雑な歌を歌う[9]．し

かし，歌を親から学習するジュウシマツは，歌の階層

ごとに異なる処理規則を脳の各部位に学習し，それに

則る形で埋め込み構造を生成しており，これは，学習

した規則から大きく外れる構造を生成できないという

点で，再帰的操作と本質的に異なっている[10]．ジュ

ウシマツの歌は全て求愛のための信号であり，ヒトの
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言語のように多様な意味を持つ必要がない[11]．親鳥が

もつ複雑な歌の学習に特化した結果，このような階層

的な学習−再生のシステムが形成されたと考えられる． 

 

3. ヒト脳の再帰的操作メカニズム 

 対して，学習により習慣化した埋め込み構造にと

どまらない柔軟な構造の生成・探索が可能なヒトの

脳は，要素の選択・組み合わせ・並べ替えという再

帰的操作に必要な機能を有していると考えられ，少

なくとも運動・行動については，これが実証的に示

されつつある．ヒト脳における被殻と尾状核からな

る背側線条体は，特定の実行機能や運動機能，刺激

応答学習などを含む認知を担い，将来的な報酬の手

がかりに対して動機づけを与える黒質緻密部や腹側

被蓋野，側坐核とともに，新たな運動の組み合わせ

をエンコードするとされている[12][13][14]．線条体

ニューロンは直接路，間接路，ハイパー直接路のシ

グナルを介して視床ニューロンや大脳皮質と連携し，

必要な運動と不必要な運動の選択を行っているとさ

れる[15][16]．そして，大脳基底核から視床を経由

し大脳皮質に繋がるループ回路が，運動・行動要素

の並べ替えを行うと考えられている[12]．これらの

回路によって生成される運動が，新たな運動系列の

一部となることで，関連する回路の参照・呼び出し

が自己言及的に行われ，再帰的な操作が実現される． 

 

4. 新奇性創出のための再帰的操作 

なぜヒトは再帰的操作が可能なのか．その理由を考

えるために，埋め込み構造を「探索する」場合におけ

る再帰的操作の適応性に注目する．ヒトは身体と環境

の関係を道具の使用や制作によって調整することで，

遺伝的進化による形態自体の変化を介さず生存・生殖

資源へのアクセス方法の変化を可能としている．ある

手順を生成する関数を，別の手順を生成する際に参

照・呼び出しできるということは，探索コストの削減

という形で適応的に機能するだろう．ここから，様々

な状況に適した道具を創造する際，その新奇な制作手

順を探索するという目的において，再帰的操作が適応

性を発揮したという仮説を主張する．この能力の汎化

の先に，社会的知能，計算，言語，そして芸術のよう

な場に応じたインスタンスをその場で生成・探索する

創造的活動があると推測することもできる．ゲーム的

状況において相手の予想を覆すには，それまでにない

戦略を打ち立てねばならないし，この世に存在する数

や計算手順を全て記憶することは不可能である．言語

に関しても計算と同じことが言える．芸術は創造性を

惹起するための装置という側面を持ち，ゆえに新奇性

が常に求められている．こうした推測は，行動，言語，

音楽，計算能力が部分的に神経基盤・メカニズムを共

有するという仮説と一致する[17][18][19]． 

結論として，ヒトは「組み合わせた要素を別の要素

と組み合わせる」という自己参照的な「再帰的組み合

わせ操作」の能力を有しており，それは埋め込み構造

の学習−再生システムにはない創造性をもたらしてい

ると言える．再帰的思考には，学習した埋め込み構造

を生成できるだけでなく，様々な埋め込み構造を新た

に創り出せるという事実が求められる． 
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心の状態についての再帰的推論は独立した推論なのか： 

高次の志向性を伴う「論理—数学的」課題との関連  
Is recursive reasoning of Theory of mind independent? 

Relationship with mathematical tasks of higher order orientation 
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Abstract 
 This study aims to clarify that logical thinking and Theory 
of mind in recursive reasoning are related. Preceding studies 
have shown that recursive thinking is very important in 
human reasoning. However, no method has been proposed to 
compare inference of other areas in recursive reasoning. We 
employed a reasoning task with the "Amount guessing 
game" embedded in a social context and compared it with 
iterative processing task. We also analyzed the relationship 
with a Japanese Version of the Machiavellianism  Scale. 
The results showed that,1) High scorers in the iterative 
process tasks also had high scores on the task of theory of 
the mind. 2) A little relation between the correct answer rate 
and the average value of the Machiavellianism scale. It was 
suggested that logical thinking and Theory of mind in 
recursive reasoning are related. 
 
Keywords -recursion , theory of mind, descision-making 
 

1. はじめに 

	 心の状態についての再帰的事象を認識する能力には,
論理-数学的知能が関連するだろうか．心の状態につい
ての推論には,「私は（読者が（この著者は勘違いして
いる）と思っている）ことを知っている」という再帰

的な構造を含むものがある. このような心的状態の理
解における再帰性については,社会的知能に関する研
究として,Perner & Wimmer(1985)による「心の理論」
の視点からの研究が関係する．「心の理論」における研

究では誤った信念課題をもとに 2次的信念を調べる「2
次的信念課題」を開発され,その理解においては 6歳か
ら 9歳にかけて正答率が上がることが示された[1]．ま
たその後,再帰的な心的状態の理解は7歳から可能にな
ることが示された[2]． 
  また,ADHDや失語症,ADといった症例と再帰的な
心の理論の推論の理解の困難さとの関連を示す研究も

ある[3]-[4]．一般的な成人も対象とした高次の心的状態

の志向性の理解については,まだ多くの研究がなされ
ていないが,その限界性については5次であるという結
果が示されている[5]． 
	 著者らは大人を対象として,ゲーム課題を用いた高
次の志向性を伴う心の理論の課題を開発し調査してき

た[6]-[7]．Monty Hall Problem を題材にした課題や,イ
ンディアンゲームを題材にした課題である.その中
で,2〜3次の志向性をもつ課題は多くが正答するが,4.5
次の課題になるとその正答率が下がり簡易な推論が

使用される傾向も見られた．一方で,これらの正答率と
論理数学的な課題との関連は調査していなかった. 再
帰的な事象に関する論理数学的な思考と心の状態につ

いての思考の研究の重要性は過去にも言及されており
[8],本研究では,金額当てゲームによる他者の信念を類
推する課題を開発し,3次および 5次の志向意識水準を
用いた回答の割合と,論理-数学的課題(for 文)の 5次
までの多重ループ課題との正答の割合の関係性を分析

することとした． 
 
2. 本研究の目的 

	 本研究では,「論理-数学的な推論」と「心の状態につ
いての推論」それぞれの再帰的推論に共通性があるか

を探る, という大きな目的の中で, それぞれの推論を
使用する課題を用意し,課題の正答率やマキャベリズ
ムの得点において同じ傾向,あるいは異なる傾向が見
られるかを分析することとした．したがって本研究の

目的は以下の 2点とする． 
 

(1) 「論理-数学的推論」を使用する反復処理課題に
おいて高次の再帰的推論の正答率が高い人は, 
心の状態の高次の再帰的推論についても正答率

が高い傾向があることを確認する． 
(2) 心の状態の高次の再帰的推論についての正答率
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が高い人は,マキャベリアニズム尺度の得点も高
い傾向があることを確認する． 
 

	 (1)については, 再帰的な推論を使用する「論理-数学
的」課題として,	 プログラミング言語の基本的な制御
構造の反復処理である for 文の多重ループに相当する
課題を選んだ．ただし,プログラミング言語に依存せず,
プログラミングの知識は全く使用せずに回答すること

ができるものとした．(2)については,	マキャベリアニ
ズム尺度（日本語版）[9] を実施した．また比較とし
て,批判的思考態度尺度[10] とサイコパシー尺度[11]に
ついても調査することとした．  
 
3. 手続き 

 

3.1 実施課題 

	 「論理-数学的」推論課題としての反復処理課題に
ついては,次に示す内容とした． 
 
[問題]1から 7までの数字の書かれたカードがある．こ
のカードから異なる 5枚のカードを選び 5桁の数字を
作る組み合わせを考える．5 つの数を小さい順に並べ
て考えるとき、次の組み合わせは最初から何番目に出

てくるか． 
①	 1  2  3  4  7     
②	 1  2  3  5  7     
③	 1  2  5  6  7 
④	 1  3  5  6  7 
⑤	 2  4  5  6  7 

 
	 本課題においてはプログラミング言語の基本的な制

御処理である for 文の,再帰的な構造を捉えて正しい
回答を実施することとなる．5 問の課題が順に１次
〜5次の志向性と対応している． 
	 また, 心の状態の推論課題については,まず金額
当てゲーム１の課題を開発した（図１）． 
 

 
   図１	 金額当てゲーム１	 （3次） 
  

 文脈の出題者から解答者 2 人に金額が配布され,
出題者が 2人に「自分の金額がわかった時点で言っ
てください」と話す状況において,1分ほど経っても
いずれも言葉を発しない状況が示される．その上で,
解答者１が「わかりました」と予想した値を発言す

るという文脈となる．この文脈においては,心の状態
についての志向性の 3次までが使用可能となる． 
	 また, この課題をさらに次元を高いものとして金
額当てゲーム 2の課題を開発した．金額当てゲーム
１に前提条件を追加したものとなる．（図２） 
 

 

  図２	 金額当てゲーム２	 追加条件（５次） 
 

	 この文脈においては,心の状態についての志向性
の 5次までが使用可能となる． 
	 これらの課題をもとに,「回答者のどちらが金額を
もらえる可能性が高いか」「それぞれの金額はいくら

であったと考えられるか」の 2 つの設問を設けた．
また,いずれの設問も回答には 3 つの選択肢を用意
した．1 つ目の設問に対する選択肢は「解答者１」
「解答者 2」「同じ」の 3つとなり,2つ目の設問に対
する選択肢は「解答者 1:1000円,解答者 2:1000円」
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「解答者 1:1000 円,解答者 2:5000 円」「解答者
1:5000円,回答者 2:1000円」の 3つとなる． 
	 またこれらの心の理論の正答との関連は図３に示

す． 

 
	 	 図３	 志向意識水準と回答パターンの関係 
 
	 心の状態についての再帰的推論を実施した場合は,
図３のような回答パターンが考えられ,金額ゲーム１
においては,3次の志向性（志向意識水準）,金額ゲーム
２においては,5 次の志向性を使用した回答を正答とし
た． 
 
3.2 実施環境 

	 実施環境は大学の授業内で初年次学生に対して行っ

た．尺度については資料配布により実施し,課題につい
ては,別の日にWEBによる一斉回答を実施した．参加
者は 104名.（男性 85名,女性 19名）平均年齢は 18.0
歳であった． 
 
4. 結果 

 

4.1 「論理-数学的課題」と「心の理論課題」

の比較 

 

 金額ゲーム１,2における回答は表１の通りとなった． 
 
	 	 	 	 	 表１	 金額ゲーム 1,2の回答率 
  

 

 

 

	 いずれの課題も課題内で統計的有意差が確認され

(p<0.001)また,課題間においても,表２の結果と合わせ

て,心の状態についての再帰的な推論としての正解に
対応する回答が最も多い結果であった．	  

 

 

    表２	 金額ゲーム 1,2の正答率２ 
  

  

 

  

  この一般的な回答の結果については,従来の研究結
果と一致する結果であった．その上で,今回比較した
「論理-数学的」課題との関連の分析結果を示す．反復
処理課題について 5問とも正答したのは 31名となり,
全体に対して 29.8%であった． 
次に,「論理-数学的」課題の正答者における金額ゲー
ムの解答を比較した結果を表３,４に示す． 
	 	 	 	 	 	 	 	  
	 表３	 「論理-数学的」課題と比較した回答率１ 

 
	 表４	 「論理-数学的」課題と比較した回答率２ 

 
 
表３,表４は「論理-数学的」課題としての反復処理(for
文)の満点の群とそうでない群とを比較した結果であ
る．結果は,金額ゲーム 1,2 いずれもにおいて,for 文 5
点満点の「論理-数学的」課題の正答者については,心の
理論の正答率も高いという傾向が見られた． 

 

4.2 マキャベリアニズム尺度との関連 

 
また,尺度についての結果を次に示す．全体の結果は
批判的思考程度の平均値は,108.9(SD=15.6),マキャベ
リアニズム尺度の平均値は,77,4(SD=10.8),サイコパシ
ー傾向の平均値は 47.6(SD=8.9)であった．また「論理
-数学的課題」及び心の状態についての課題との関連に
おける平均値について表５に示す． 
	 	 	 	 	 	 	  
	 	 	 	 表５	 各尺度の平均値と課題の関連 
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表５における「ToM正答」とは,金額ゲーム１の設問 2
問共に心の理論の課題として正答した群となる． 
この結果から,「論理-数学的課題」「心の理論の課題」
いずれもにおいて正答した群のマキャベリアニズムの

平均値の方が若干高い傾向が見られた． 
 

5. おわりに 

 これらの結果から,筆者らの開発した課題において, 
「論理-数学的」思考を使用する反復処理課題の高次の
再帰的推論の正答率が高い人は, 心の状態の高次の再
帰的推論についても正答率が高い傾向があることが示

された．また,心の状態についての正答率が高い群も,
論理数学的課題の正答率が高い群も,マキャベリアニ
ズム尺度の平均得点においても若干高い傾向があるこ

とが確認された． 
	これらの結果から,再帰的事象の推論の一部について,

社会的知能と論理-数学的知能が共通領域として存在

する可能性と,共通領域があるかはわからないが,論理

-数学的な再帰的思考能力の高い人は,その知能を使用

して,社会的知能の課題を解いている可能性も考察さ

れる．	一方で,本研究は再帰的推論を使用する課題に

対する推論結果の一例に過ぎず，今後さらなる実証的

な研究を重ねての議論が必要となる．	
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「脳／心理」‐「記号／文芸」‐「社会／制度」をつなぐ物語生成 
Narrative Generation Connecting “Brain/Mentality” - 

“Symbol/Literature” - “Society/Constitution” 
 

小方 孝 

Takashi Ogata 

岩手県立大学 
Iwate Prefectural University 

t-ogata@iwate-pu.ac.jp 
 

Abstract 
This article describes the overview of Narrative Generation 

Connecting “Brain/Mentality” - “Symbol/Literature” - 
“Society/Constitution and the authors’ future plans of 
narrative generation study. This is related to the “multiple 
narrative structures model” by the author that aims to design 
and develop systems and models of narrative generation. 
This session is also had to aim at various possibilities of 
future collaborative activities by the organizers and other 
members in addition to academic goals. 
 
Keywords ― Narrative Generation, Multiple Narrative 
Structures, Narrative Generation System 

 

1. はじめに 

本稿では主に，オーガナイズドセッション「「脳／心

理」‐「記号／文芸」‐「社会／制度」をつなぐ物語

生成」の趣旨と概要を述べる．これは全体として，物

語生成のモデルとシステムを多層的・多重的に構築し

ようとする筆者の多重物語構造モデル (Ogata, 2016)に

関わるものである．このセッションはまた，オーガナ

イザー及びその他の関与者による将来に向けたアカデ

ミック以外のものも含めた様々な協働・共同可能性を

模索することも間接的な目的としている． 

 

2. 趣旨と概要 

本オーガナイズドセッションでは，2015 年（「前衛

表現の理論・実装・認知」，企画：小川有希子・小方孝） 

及び 2016 年（「情報学／物語学―「人工作者」の時代

のために―」，企画：小方孝・川村洋次・金井明人）に

引き続き，物語生成・コンテンツ生成・テキスト生成

等に関連する話題を取り上げる． 

近年，国内外において，新聞記事を自動で書くシス

テムの実用化，小説執筆を支援するシステムを使った

小説作品の販売，特定の作家風の文章を自動で作るシ

ステムの宣伝等のニュースがしばしば耳に入るように

なった．これらを支える学問的基盤として，物語生成

や文章生成は，特に人工知能・認知科学・自然言語生

成さらには創造性との関連でかなり古くから多くの研

究が蓄積されて来ている．アイルランドの作家ジョナ

サン・スウィフトによる『ガリヴァー旅行記』では揶

揄的に扱われていた「文書自動製造機」は，現在では

既に現実のコンテンツ制作やそのビジネス化の課題に

なりつつある． 

2015年のセッションでは，映画・小説・演劇・音楽・

歌舞伎等の物語生成やコンテンツ生成に関する話題を，

特に「前衛性」（及び「反前衛性）」の観点から捉え，

議論した．小方個人にとっては物語は前衛的なもので

あると言うよりは「月並み」なもの，平凡なものであ

り，議論は中枢に触れたところで時間切れになったた

め，本来この続きが再び小川有希子氏によって企画さ

れるべきであろう．また昨年（2016年）のセッション

では，歌舞伎・小説・映画・俳句・比喩テキスト・ゲ

ームのような文学芸術分野の物語のみならず，広告や

経営の物語生成の問題にも踏み込んだ議論を試みた．

これらの試みは，多彩な物語コンテンツを，物語生成

やコンテンツ生成という一貫した共通基軸により検討

し，将来的に，機械による／機械と人間との協働によ

る，物語生成を目指すという点で，一つのストーリー

を成していた．その意味で今年の企画に直接つながる．

今年の新しさは，さらに脳・心理のレベルが明示的に

加えられたことである（精神医学やニューラルネット

の分野）． 

このように本企画は以上のストーリーに続くもので

あるが，今回は，物語生成・コンテンツ生成に幾つか

のレベルを明示的に設ける―具体的には，脳神経科学

や心理学と関わるレベル，記号ないし記号学と関わる

レベル（文芸すなわち文学・芸術・娯楽等としての物

語の世界がここに含まれる），社会や制度と関わるレベ

ル（広告や経営，物語の社会的流通，さらに社会儀礼

や制度の物語等が含まれる），という 3つのレベルを設

ける．それぞれの概要を以下に示す― 

 

 「記号／文芸」としての物語生成やコンテンツ生
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成の方法の分析・技術・モデル化・システム化等

の考察や提案―対象として，物語，小説，エッセ

イ，詩，短歌，俳句，ゲーム，マンガ，映像，音

楽，画像，写真，日記，スケジュール，手紙，音

楽，広告，新聞記事，ツイート等々が考えられる， 

 「脳／心理」（脳神経科学や心理学）の観点からの

物語生成やコンテンツ生成の方法の分析・技術・

モデル化・システム化等の考案や提案―発達・学

習障害や自閉症スペクトラム障害等の物語や物語

生成の観点からの検討，ニューラルネットワーク

や深層学習等の方法に基づく物語生成やコンテン

ツ生成への新しいアプローチの提案等を含む． 

 「社会／制度」の観点からの物語生成の方法の分

析・技術・モデル化・システム化等の考案や提案

―マーケティング・広告関連の物語生成，経営戦

略論や経営組織論における物語生成・物語戦略論

やストーリー戦略論等，物語論的な社会制度論，

芸能を含む物語やコンテンツの社会的流通・展開

等の問題と関連する．制度の問題について最後の

部分で触れる． 

 

本オーガナイズドセッションは，物語生成やコンテ

ンツ生成のための人工知能技術・システムの設計・開

発の基礎として，脳‐記号‐社会をつなぐ物語生成の

多層的・多重的全体モデルを志向するという点で認知

科学的な意義を持つ．認知科学の特徴とされる学際性

もしくは学問領域横断（＋縦断）性はその当然の前提

ないし帰結である． 

発表者は，これらいずれかのレベルにおける，ある

いはこれらを貫通するものとしての，物語生成・コン

テンツ生成の具体例や方法等を提示する．そして議論

を通じ，レベルごとの物語生成・コンテンツ生成の特

徴や，各レベルを貫通する共通特徴を明らかにすると

共に，従来から認知科学が強調して来たように人間の

全体性に物語生成・コンテンツ生成という視角から迫

る． 

 

3. セッションの構成と内容 

セッションでは，それぞれ以下のタイトルで，9 人

のオーガナイザ及び一般公募からの 2 人の研究者が発

表を行う― 

 

 「脳／心理」‐「記号／文芸」‐「社会／制度」

をつなぐ物語生成（小方孝，岩手県立大学） 

 俳句生成の認知科学的考（新田義彦，日本大学）：

新田は以前から俳句の実作にも取り組んでおり，

この経験をも踏まえて俳句自動生成の研究に着手

している．また，昨年の本セッションでは，今後

の物語生成（の研究，実作）が取り組むべきは，

現状の日本において権威的グループが喧伝してい

るような，いわば「軽い物語」や（子供向け）ゲ

ームの物語ではなく，例えば戦後日本の諸事件（重

い物語）を物語として改めて取り上げるような，

試みであるという意見に，筆者は刺激を受けた．

ここでの俳句を起点に，方法は異なるが，以降詩

歌（阿部），単文（浅川）と進む． 

 詩歌は記号学的確執の夢を見るか?（阿部明典，千

葉大学） 

 変分自動符号化モデルと符号ー複合モデルによる

短文対話モデル（浅川伸一，東京女子大学） 

 広告映像技法と好感要因の変遷−社会調査データ

からの分析（川村洋次，近畿大学）：経営学的及び

マーケティング学的観点を交えて，社会における

物語生成の問題を扱う． 

 開発焦点の収束・拡散とプロタイピング（廣田章

光，近畿大学）：川村と同じく経営学的，マーケテ

ィング学的観点から物語生成の問題に接近する． 

 認知的転換に向けた映像修辞（金井明人，法政大

学）：「認知的転換」は，映像修辞の領域を超えて，

これ以降の青木，清野・松本，小野・小方の発表

にとっても基軸概念になるかも知れない． 

 学習困難とストーリー生成（青木慎一郎，岩手県

立大学）：青木は岩手県立大学の健康サポートセン

ターにおいて長年に渡り発達障害や学習障害の学

生の支援に取り組んで来たが，最近では筆者と共

に物語やストーリーの観点から発達障害や学習障

害にアプローチするプロジェクトを開始した．今

回は，青木及び次の清野・松本が，発達障害や学

習障害における言葉の問題や概念理解・構成など

の問題を，物語生成を切り口として論じる． 

 発達障害者に関する自由記述文のテキスト分析と

物語生成（清野絵・榎本容子，高齢・障害・求職

者雇用支援機構） 

 【一般応募】味わいの表現生成を支える重層的意

味づけ構造における身体部位の相（福島宙輝，慶

応義塾大学大学院）：「意味づけ」を「重層的に」

捉える点が興味深い． 

 【一般応募】驚きを生み出すギャップ技法
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—TRPG に基づく物語自動生成ゲームにおけるス

トーリー生成機構の開発—（小野淳平，岩手県立

大学大学院・小方孝，岩手県立大学）：「驚き」は

認知的転換をもたらす一つのありふれた方法であ

り，一見単純であるが故に逆に多様な論点に開か

れている可能性がある．発達障害や学習障害を巡

る問題も，驚きと関連しているように思われる． 

 

小方の場合は，まず以上のような企画全体の目標・

狙いを提示した上で，現在研究開発中の統合物語生成

システム (Ogata, 2016)という物語生成の認知・計算モ

デルをベースとして，“「脳／心理」‐「記号／文芸」

‐「社会／制度」をつなぐ物語生成”の問題に，接近

する．具体的には，統合物語生成システムを「脳／心

理」‐「記号／文芸」‐「社会／制度」の一種の階層

モデルの観点から論じてみたい． 

また，「制度」については明示的に取り上げられてい

ないが，恐らく昨年（2016年）のオーガナイズドセッ

ションにおける新田の発表内容の一部―日本の戦後の

諸事件を取り上げて物語として整理し直すという作業

―は，制度の問題への一つの回路を示唆している．極

端な言い方であえるが，「物語生成システムの社会的展

開」のように言う場合，物語生成システムを既存の社

会（制度）の中で流通・展開されることを意味するが，

「物語生成システムの制度的展開」のように言った場

合，それは既存の制度に密着するかそれともそれに反

抗するかの差異（現実的な意味では極めて大きな差異）

があるとはいえ，社会や制度を意識的・相対的に把握

するという意味合いが含まれて来る．「物語」という言

葉を使用するからには―それは当然，談話の一種に内

包されるべき言語学的範疇の一部，でのみあるわけで

はなく，筆者は当然のように，柳田や折口や三島や中

上やが言った物語という言葉の「伝統」を踏まえて一

連の研究を遂行している―，認識や思惟の射程は当然

そこまで届いていて然るべきであろう． 

 

4. おわりに 

この共同セッションを一つのベース乃至起点として，

今後さらに認知科学としての，多重的・重層的物語生

成の研究・開発（システムや実作）・展開を進めて行く

予定である．共同著作，研究会（再）立ち上げ，シス

テム開発プロジェクト，企業・大学共同など，様々な

可能性が考えられる． 
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Abstract 
This article presents a consideration on natural language 

generation and interpretation from a viewpoint of cognitive 

science. Typical example is taken from HAIKU, very short 

Japanese artistic fragmental sentence. 

 

Keywords ―― HAIKU, Cognitive Science, Classical 

AI approach,  natural language generation 

 

概要 

 

 認知科学の主要分野である言語生成・言語理解の分

野においては，近時，統計的アプローチが隆盛を極め

ている．手作りベースの古典的人工知能のアプローチ

は，自然言語表現の多様性に対処できないというのが，

主な理由のようである． 

本論文では，日本の古典的芸術文というべき「俳句」

を例に採り，統計ベースの大量コーパス処理にはでき

ない機能的強みを持つ，古典的人工知能アプローチに

ついて考察した結果を報告する． 

俳句生成における認知科学的側面の追究というと，

堅苦しく聞こえるが平板な言い方をすれば，句作・句

の発信に込められるメッセージを読み解くことである． 

俳句は極限まで短縮された断片文であることから，

その含意するメッセージ性は高くない，むしろメッセ

ージ（＝何らかの情報伝達意図や主張）を持たぬ，高

雅簡潔な感懐を軽やかに詠むことが好ましいと考えら

れてきた．しかしながら語句の表層に隠された深部を，

オントロジー（古典的な歳時記を含む）を参照しなが

ら読み解くと濃厚芳醇なメッセージが内包されている

ことに気付く． 

注意すべきは，メッセージは句の原作者の意図から

独立して汲み上げてもよい，という点である．原作者

の意図を歴史的にさかのぼり考証しながら学問的に解

釈することは，芭蕉の句のような古典句の場合には重

要である．しかし，元来俳句は，原作者が周辺状況や

作句の意図を随伴させて提示する文芸ではない．句は

単独に孤立して提示され，読者の自由な解釈を歓迎す

る文芸である．現代において多産され続ける俳句の場

合には特にこのことが言えよう． 

俳句のブーム，海外における俳句の人気の遠因の 1

つに自由なメッセー性を上げてもよいように思う．本

論文ではメッセージの読み解きの具体例，メッセージ

を組み込む工夫（機序）と共にメッセージの分類（カ

テゴリ化）の試みについて報告する．  

 

キーワード 

俳句，語句構成，認知科学的側面，メッセージ性，情

報量，メッセージのカテゴリ化，面白い俳句と退屈な

俳句の違い 

 

 

１．はじめに 

 

 俳句は極限まで短縮された断片文であることから，

その含意するメッセージ性は必ずしも高くない，と

考えられてきた．しかし，俳句群の基底にある共通

の知識，典型的には歳時記などのオントロジーで表

現されている知識に思念の翼を広げると，存外に濃

厚なメッセージが汲み取れ，俳句の面白さをあらた

めて実感できることが多い．俳句に濃厚なメッセー

ジが盛り込まれているということは，（少し飛躍の

ある約言ではあるが）俳句もまた情報学的に取り扱

うべき「物語論」の有効射程に入るということであ

る．（cf.[23], [26]～ [32]） 

俳句のごとき芸術的文が，平常の文，特に数学や

化学のような学問的文よりも大きなメッセージ性を

持つ理由の一端は，その創作過程における工夫（推

敲）にもある． 

たとえば，芭蕉の紀行句の傑作， 

   閑（しずかさ）や岩にしみ入（いる）蝉の
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声  （奥の細道） 

の初案は， 

    山寺や岩にしみつく蝉の声 

再案は， 

    さびしさや石にしみつく蝉の声 

であった．不変な語句は「蝉の声」だけである．（山

本健吉 1977 p.160）は，この句の解釈文で， 

「…… 蝉の声の他は何も聞こえず，…… 

その幽寂さの表現は「岩にしみいる」と微に入

った表現となっている．蝉の声が岩にしみいる

とは，同時にあたりの閑さがしみいることであ

り，そこには，ひそまり返った趣で大地に岩が

存在する．そこに立つ作者の肺腑にも，自然の

寂寥そのものとして深くしみ入るのでざる．」 

 

と述べている．この解釈はまさしく句のメッセー

ジを巧みに汲み出した典型例である．昼夜を分かた

ず物理的・精神的騒音に取り囲まれて生活すること

を余儀なくされている，我々現代人にとって，この

メッセージは，一服の清涼剤の効果を齎す．俳句の

現代的意義，俳句が招来する仮想空間の意義はまさ

にこのようなメッセージにあると主張したい． 

 

 話が前後するが，メッセージとは，「言語その他の

記号（コード）によって伝達される情報」のことで

ある（岩波書店 広辞苑第 4版）．俳句の提示する情

報は，芸術的感懐を読者に伝えるための情報である

と言える． 

 

このような考え方に沿って，俳句のごとき芸術的

短文の持つメッセージを，平常文や学術文と対比し

ながら考察することにする．俳句のごとき芸術的短

文を取り上げた大きな理由は，下記のように言える． 

１） 俳句のようにきわめて短い断片文には，

元来，主語＋補語，述語＋対象，主体＋

修飾（限定），といったような完成した文

構造が存在しない．それにも拘わらず，

完備した平常文よりも大きなメッセージ

（説得力）を持つ理由は何か． 

２） 俳句のごとき断片文を構成する語句が，

それ自身だけで自律的に何らかのメッセ

ージを断片文に持ち込むのではないか，

という仮説を立てて検証してみたい． 

３） 詩文を構成する語句を支配している語彙

空間として，歳時記オントロジーを取り

上げてみたい．語彙空間は人脳に存在す

る知識ベースと言い換えてもよい． 

４）  

 

２．俳句の形式的意味 

 

俳句を形式的に解釈するとは，つまり俳句を芸術

的文とは見なさず，平常文，学術的文としてその意

味を形式的に捉えることである．俳句の形式的意味

は下記のように，「核文の抽出（同定）」と「核文の

間の意味的関係の推測（概略的同定）」という２段階

形式で捉えることができる．（新田義彦(2012-3)およ

び新田義彦(2013-2)）の記述を下記に引用する． 

 

 俳句文をＨとする． 

１） Ｈから，対峙する２つの核文Ｋ１

とＫ２を抽出すること， 

そして 

２） 核間関係Ｒを導出すること． 

 俳句の（函数型文法による）形式的解

釈は， 

   Ｈ＝ M(K1,R,K2) 

のように表すことができる． 

解釈の逆は，生成である．俳句は２つの

核文Ｋ１とＫ２から，関係Ｒを加味して

形式的に生成することができるとも言え

る． 

 つまり俳句の生成は，核文Ｋ１とＫ２

にメタ文Ｍ（）を適用する（＝作用させ

る）ことである． 

 Ｋ１およびＫ２は，俳句Ｈと比べると

理解しやすい平易な単純文である．した

がって，上記の変換は，平易な核文を，

風雅に凝縮された俳句に翻訳する過程，

と見なすこともできる．この翻訳は，同

一言語内翻訳（つまり書き換え）である． 

 

 逆に俳句Ｈから 核文Ｋ１とＫ２，そ

して核間関係Ｒを抽出することは，俳句

Ｈに メタ文Ｍ（）の逆函数 Ｍ-1( ) つ

まり invM( ) を施すことに相当する． 
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   invM： Ｈ →（Ｋ１，Ｒ，Ｋ２） 

逆函数 invM ( ) を導出することがすなわ

ち俳句の形式的解釈となる． 

 

 俳句の形式的解釈は，実は俳句の平常

文による翻訳とも見なせる．この場合，

翻訳は同一言語内翻訳であっても異言語

（たとえば英語）への翻訳であってもよ

い．要するに限界まで凝縮変形されてい

る擬似文を，通常の文や平易な文に還元

することが，すなわち翻訳である． 

 

 再論してまとめると， 

    Ｈ＝Ｍ（Ｋ１ Ｒ Ｋ２） 

という変換により，自明の意味を持つ核

文Ｋ１およびＫ２から，美的に凝縮され

た俳句Ｈが翻訳出力される． 

核文の異言語への翻訳結果Ｔｒａｎ（Ｋ

１）やＴｒａｎ（Ｋ２）を経由して，も

との俳句Ｈの異言語への翻訳Ｔｒａｎ

（Ｈ）を形式的に入手することも可能で

ある．この場合は，俳句の形式的意味解

釈を，異言語により行ったと見なすこと

ができる． 

 

具体例を示す． 

 

１）抗（あらが）はず極暑の人とならんとす   

藤沢周平 

平常文への翻訳結果は，たとえば，「じたばたせず

に酷暑の夏に馴染もう」である． 

 

藤沢周平氏の２０代の句．結核療養中であったか

ら，猛暑の夏はつらかったのだろうと想像する．「暑

くてたまらん」と音を上げぬ我慢が，この俳句の持

つメッセージの骨格をなしている．藤沢周平句集

（1999）には，療養生活の折々の人生観照が素直な

句として数多く詠みこまれており素朴な感銘を受け

る． 

  

２つの核文Ｋ１とＫ２は： 

Ｋ１＝ 極暑に抵抗しない 

Ｋ２＝ 人生（生活）をやっていこう 

Ｒ ＝ Ｋ１のような様式でＫ２をする． 

上記のＲは，Ｋ１がＫ２を連用修飾しているとも

言える．意外性のない素直な句であるが，この素朴

さが静かな感銘を誘起する．  

. 

２）夏立つや光も風もみどり色   新田透舟 

平常文への翻訳結果は，たとえば「夏がきたのだろ

う，光も風も緑色に輝いている」のようになる． 

Ｋ１＝ 夏立つ（夏が来た） 

Ｋ２＝ 光も風も緑色に見える 

Ｒ＝Ｋ１と判断する理由をＫ２が述べる 

 

文字通りの素朴句であるが，平常文との対比がし

やすいので記載した．１）と２）に共通することで

あるが，一体に夏の句は，素朴単純で複雑な構成を

持たぬ方が却って豊かなメッセージを伝達できるよ

うである． 

 

３）冬の日のまあるく沖の小島かな     今富

節子 

平常文への翻訳は「冬の日の沖の彼方に，まん丸な

形の島が見える」 

Ｋ１＝ 冬の日に沖を見ている 

Ｋ２＝ まあるい島が見える 

Ｒ＝ Ｋ２という事態の時をＫ１が与える．Ｋ１が

Ｋ２を連用修飾している． 

「沖に浮かぶ丸い小島」というように散文的に言わ

ず，“まあるく”という情感のある修飾をしたことに

より，幾何学的情報（つまり丸い形状）とは異なる

芸術的メッセージが生まれる． 

 

 

３．基底にあるメッセージの推定困難性 

 

メッセージは一般に何らかの物語を基底に持っ

ている．早速例を挙げよう． 

５） 豪傑に翠かすむや筑波山      透

舟 

上記４）は，ある物語を基底に置いて，筆者が句

作したものである．やはり素朴な句であるからその

形式的解釈は簡単であろう．「ある豪傑がいて，彼が

見晴らしている筑波山が碧に霞んでいる．季節は初

夏，山々には新緑が溢れている」．しかしこの豪傑が
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どのような人物か，強そうな益荒男であろうこと以

外は未知である．現代人なのか髷を結った武将なの

か，なぜ筑波の山を眺望しているのか，等々想像の

射程は広い． 

 物語の基本要素は，登場人物（この場合は「豪

傑」），事件，事態，時と場所（この場合は「筑波山」

が眺望できる地点），そしてストーリ（話の筋書き）

などである．未知の物語要素が多数残る． 

 

 種明かしをすれば，上記俳句の基底に据えた物

語は，饗庭篁村(あえば こうそん) の随筆「隅田の

春(1928-8)」に記述されている明治期 3月２０日の

軍人壮行式典の話である．3 月であるから物語の季

節は蘭春である． 

随筆の一部を下記に引用する．出所は青空文庫で

ある．語句の読みが二重鍵カッコ≪≫で挿入されて

いるため若干読みにくさがあるが，そのままにして

おいた．俳句の基になった文は，上から１２行目に

存在する． 

三月二十日，今日《けふ》は郡司大尉《ぐん

じたいゐ》が短艇遠征《たんていゑんせい》

の行《かう》を送るに，兼《か》ねて此壮図

《このさうと》に随行《ずゐかう》して其景

況《そのけいきやう》並《なら》びに千島《ち

しま》の模様《もやう》を委《くは》しく探

《さぐ》りて，世間《せけん》に報道《はう

だう》せんとて自《みづか》ら進みて，雪浪

萬重《せつらうばんちよう》の北洋《ほくや

う》を職務《しよくむ》の為《ため》にもの

ともせぬ，我《わ》が朝日新聞社員《あさひ

しんぶんしやゐん》横川勇次氏《よこかはゆ

うじし》を送らんと，朝《あさ》未明《まだ

き》に起《おき》出《いで》て，顔《かほ》

洗《あら》ふ間《ま》も心せはしく車を急《い

そが》せて向島《むかふじま》へと向《むか》

ふ，常《つね》にはあらぬ市中《しちう》の

賑《にぎ》はひ，三々五々｜勇《いさ》まし

げに語《かた》り合《あ》ふて，其方《その

かた》さして歩《あゆ》む人は皆《みな》大

尉《たいゐ》の行《かう》を送るの人なるべ

し，両国橋《りやうごくばし》にさしかゝり

しは午前七時三十分，早《は》や橋の北側《き

たがは》は人垣《ひとがき》と立《たち》つ

どひ，川上《かはかみ》はるかに見やりて，

翠《みどり》かすむ筑波《つくば》の山も，

大尉《たいゐ》が高き誉《ほまれ》にはけお

されてなど口 《々くち／″＼》いふ，百｜本

《ぽん》杭《ぐひ》より石原《いしはら》の

河岸《かし》，車の輪も廻《まは》らぬほど

雑沓《こみあひ》たり，大尉《たいゐ》は予

《よ》が友《とも》露伴氏《ろはんし》の実

兄《じつけい》なり，また此行中《このかう

ちう》に我《わが》社員《しやゐん》あれば，

此勇《このいさ》ましき人の出を見ては，他

人の事と思はれず，我身《わがみ》の誉《ほ

まれ》と打忘《うちわす》れられて嬉《うれ》

しく独《ひとり》笑《ゑみ》する心の中《う

ち》には，此群集《このぐんしふ》の人々に

イヤ御苦労さま抔《など》と一 《々いち／＼》

挨拶《あいさつ》もしたかりし，・・・（以下

略） 

 

作者の紹介：（同じく青空文庫から引用）

江戸下谷竜泉寺町生まれ．読売新聞社に入社

後，その才能を買われ，1886（明治 19）年

「当世商人気質」を連載し作家デヴュー．江

戸文学の流れを継承しつつ，西洋文芸の要素

を早くから取り入れた．幸田露伴をして篁村

の親友・坪内逍遥とともに「明治二十年前後

の二文星」と呼ばしめる．劇評家や江戸文学

史研究家，翻訳家としても知られる．（大久

保ゆう） 

 

 物語から俳句に向かう行程は比較的に容易（滑

らか）であるが，逆向きは困難で多様性の壁が立ち

はだかる．元の俳句４）から明治期の軍人壮行の場

面を想像することは通常困難であろう． 

作者つまり筆者は，この句の中に，明治期の町中

に溢れていた高揚感，前進発展する国家に寄せる期

待感というメッセージを塗り込めたつもりである．

このような高揚感は平成の現代にはその断片すら存

在しないという慨嘆のメッセージを読み取ってもら

えれば筆者の満足はこの上ない．このような作句意

図と解釈，つまりメッセージの組み込みと吸出しに

おける自由度と多様性が俳句の醍醐味と言えよう． 
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４．具体例による俳句のメッセージの抽出 

 

１）軒を出て犬寒月に照らされる     藤沢周

平 

Ｋ１＝犬が軒を出る 

Ｋ２＝犬が寒月に照らされる 

Ｒ＝ Ｋ１という事象の結果がＫ２である，Ｋ１と

Ｋ２が時系列で並んでいる． 

 

俳句の持つメッセージのインパクトの強さは，少

し乱暴に要約すれば，配置されている語句の意外性

や斬新性に比例する場合が多い．「軒」と「犬」はそ

れ自身意外性の低い語である．「寒月」は少し斬新性

が高い．  

このように個々の構成語が平凡な日常性を持って

いるにもかかわらず，この俳句全体は強いメッセー

ジを発揮する．その理由は，「軒を出る犬」「寒月に

照らされる犬」という描写の持つメッセージ性，斬

新性，読者に「おや！何故だろう，犬は何を思って

いるのだろう」と思わせる意外性にあると分析した

い．さらに言えば，藤沢氏は，犬の振る舞いを客観

的に観察しているのではない．孤独の匂いを纏いな

がら歩く犬の姿に己を仮託し何かを思う，というメ

ッセージを出しているのである． 

 

２）桐の花踏み葬列が通るなり      同上 

Ｋ１＝葬列が桐の花踏む 

Ｋ２＝葬列が通る 

Ｒ＝ Ｋ１とＫ２が同時に起きる． 

 

「葬列」という語が断然に高い意外性，そしてメ

ッセージ性を持つ．他の語「桐の花」「踏み通る」の

もつ若干低い日常性を弱化している．「葬列が（無慈

悲，無頓着にも）桐の花を踏みつけて通り過ぎて行

った」という虚無感が，強いメッセージとして読者

に伝わる．さらに読み込むと，葬列の中心にある棺

の中に己を仮置して強い虚無のメッセージを発散さ

せているようである． 

 

３）死火山の朱の山肌冬日照る      同上 

Ｋ１＝死火山の山肌は朱色 

Ｋ２＝死火山の山肌に冬日が照る 

Ｒ＝ Ｋ１とＫ２が並列して[死火山を]描写． 

 

 「死火山」，「朱の山肌」，「冬日」は，それなりに

斬新性の高い非日常語である，「照る」という語は日

常語であるが．斬新性・意外性の高い語をまとめて

句全体のメッセージ性を高揚し，同時に句の完成度

を極大化している．「死火山」という自然物の中に「死

の予感」というメッセージを埋め込んでいる． 

 

４）風出でて雨后の若葉の照りに照る   同上 

Ｋ１＝風が出る 

Ｋ２＝雨后の若葉が照りに照る 

Ｒ＝ Ｋ１とＫ２が並列して[若葉を]描写, Ｋ１が

原因でＫ２が結果と観るも可． 

 

 「風」「若葉」は日常語．「雨后」は旧字の使用が

若干の斬新性を発揮しているが，それでも陳腐な日

常語である．「若葉の照りに照る」という語反復の効

果により何らかのメッセージを込める工夫がなされ

ている．失礼な言い方ではあるが，凡庸な句として

片づけられそうになるが，作者の抱える「死の予感」

「人生の虚無感」に思いを致すと，強いメッセージ

が読者に伝わる．若々しい生命感・躍動感の裏側に

は，死の虚無感が存在するのだというメッセージが

感じられる． 

 

５）聖書借り来し畑道や春の虹      同上 

Ｋ１＝聖書を借りて来る 

Ｋ２＝畑道を歩く 

Ｋ３＝畑道に春の虹がかかる 

Ｒ＝ Ｋ１，Ｋ２，Ｋ３すべて[聖書と作者をめぐる]

描写, 情景描写から作者の思念が滲み出ている． 

 

「聖書」は若干の意外性を持つ語であるが，「畑道」

「春の虹」は平凡な日常語である．「聖書を借りてき

て畑道を歩いて帰る」という語連鎖が，一気に日常

性の極小化を実現している．さらに「畑道の上空に

は春の虹が掛かっている」という描写が牧歌的なメ

ッセージを添えている．聖書を借りてくる作者の姿

に，死と虚無の影のメッセージを読み取るのは深読

みであろうか． 

 

６）鴨の背に小さき広さありにけり    今富節

子 
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（鴨の背，Ｌ）（小さき広さ，Ａ）（ある，Ｐｒｅｄ） 

Ｋ１＝鴨の背を見ている 

Ｋ２＝鴨の背に小さな広さがある 

Ｒ＝Ｋ１の結果Ｋ２に気付いた． 

 

Ｓ＝鴨の背には小さな広さがあることに気が付いた．

かわいいと思う. 

 

生きとし生きるものの愛おしさを，小さな背中か

ら観照した句である.局所を描写する語「鴨」，「背」，

「小さい」，「広さ」などは，それなりの頻用性を持

つ日常語であるが，それらを連結した観察文「鴨の

背に小さな広さがある」が，意外性を引き出し強い

メッセージを打ち出している．局所観察から生命現

象の極大を語る手腕は見事である. 淡い哀感の味

付けのあるメッセージに詩情も込められている． 

 

７）割箸の少し抗う秋の風        同上 

Ｋ１＝割箸が[割られまいとして]少し抗う 

Ｋ２＝秋の風が吹く 

Ｒ＝事象Ｋ１発現しているとき事象Ｋ２が発生した 

 

Ｓ＝秋の風が吹いている食事時，なぜか割箸が割り

にくい． 

 

「割箸」「秋の風」「割箸が割りにくい」などの語句

は，意外性の低い日常語句である．しかし「秋風が

吹いている食事時に，割りにくい割箸を少し訝しく

思う」という語りの全体には，得も言われぬメッセ

ージが見事に込められている．日常生活に偏在する

詩情を呼び起こすメッセージと言うべきか． 

 

８）匂ひなきことのうれしき桜かな     同上 

Ｋ１＝桜には匂いがない 

Ｋ２＝Ｋ１をうれしく感じる 

Ｒ＝事象Ｋ１の結果Ｋ２が発現 

 

Ｓ＝桜には匂いがないが，それを好もしく感じる．

匂いを発散させないのは散り際が潔い桜に相応

しい. 

 

  「匂い」，「桜」，「うれしい」という語はありふ

れた日常語である．このような凡庸な日常語を

並べて，全体として斬新なメッセージを持つ句

を作り上げる手腕は少し神業に近い．俳句の持

つ神秘性・蠱惑性の一端かもしれない． 

 

９）一枚をゆらしてあそぶ芋の露      同上 

Ｋ１＝一枚の芋の葉を揺らして遊んでいる 

Ｋ２＝露が芋の葉の上で遊んでいる 

Ｒ＝事象Ｋ１はＫ２の結果である 

 

Ｓ＝芋の葉が揺れているが，それは葉の上で露が遊

んでいるからだ． 

 

 「一枚」，「ゆらす」，「あそぶ」は．メルヘンに登

場する詩語である．「芋の露」は俳句に頻出する俳語

である．それにも拘わらず結果の句には，心安らぐ

童謡のようなメッセージが込められている． 

 

１０）スチャタスチャタ印刷機の音の夏      

同上 

 

 「芭蕉庵のある江東区の白河に住んでいたころ、

駅までの道には印刷屋さんが何軒かあり、いつも音

がしていました。夏のある日、窓が大きく開いてい

て女子高生が中を覗いていました。スッチャッタス

ッチャッタ、と音の写生ができましたが、私の大好

きな駄洒落風でもあります。「スチャタスチャタ」と

してみて、これで少しさりげなくなったかな、と、

自画自賛です。 

 この句は朝日新聞の大岡信「折々のうた」にのり、

「いきなり機械音だが楽しい」と書いていただいた

ことが思いがけなく嬉しいことでした。」 

 

と今富節子氏は「俳句カンタービレ」で述べてい

る． 

大岡信氏が言うように機械音の描写の斬新さもさ

ることながら，この句が見事に写し取った昭和３０

～４０年代の日本の街角の光景と空気，が最大の魅

力だと筆者は確信している． 

活版印刷機をインクまみれで操作する印刷屋が多

数ある時代．小学校の同窓にも印刷屋を営む家の人

が2人いたことを思い出す． 

現代はスマホを片手で操作しながら女子高生が高

層ビル群の谷間を闊歩する時代．古き良き時代は遠
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くに飛び去ってしまったというメッセージを，筆者

は読み取りたい． 

 

１ １ ） 棺 一 基 四 顧 茫 々 と 霞 み け り         

大道寺将司 

１ ２ ） 鬼 を 呑 む 夕 べ 哀 し き 曼 珠 沙 華        

同上 

１３）縮みゆく残（のこん）の月の明日知らず   

同上 

風雅、超然、余裕などの古典的俳句の特質とは無

縁の、極北に位置する句である．極限の荒涼の美を

持つメッセージが幽鬼のごとく出現する．作者が若

い時に起こした非社会的事件を知れば，基底にある

重い諦念のメッセージに辿り着くかもしれない． 

 

 

５．古典句におけるメッセージ 

 

芭蕉の著名句（cf.[24][33]）を数例取り上げる．

すでにおびただしい数の研究がなされていて，史実

に基づく厳密なメッセージの解釈が確立しているも

のが多いが，しばしそれらの薀蓄を忘却して，自由

気ままに現代生活になじむメッセージを汲み出して

みるのもよいだろう． 

 

１） 白（しら）げしにはねもぐ蝶の形見哉 

杜国との別れに送られた句．杜国は貞亨元年の

芭蕉に尾張訪問時に蕉門に帰し，「冬の日」に

参加，芭蕉に愛されたという（cf.[33]p.42）． 

 

２） 牡丹蕊（しべ）ふかく分出（わけいず）る蜂の

名残哉 

「野晒紀行」所収．熱田の桐葉の許より東に下

る時の別れの句．初案：牡丹蕊深く這出る蝶の

別れ哉． 

真蹟：牡丹蕋分這蜂の余波哉．そして掲出句に

至る．著しい字余りは芭蕉の情の深さを表現し

ているという（cf.[33]p.43）． 

 

 上記 2句は別れのメッセージを強く含意している．

別れはいつも強い情感を伴うもものである． 

 

３） 雲雀（ひばり）より空にやすらふ峠哉 

初案では，雲雀（ひばり）より上にやすらふ峠

哉 とある．空は上方を意味する方言である．

いつも上方から人間を見下ろして鳴いている

雲雀を，今日は俺が見下ろしているぞ，という

少しユーモラスな自慢のメッセージが込めら

れている．『笈の小文』によれば多武峰より龍

門に越す臍峠（ほそのとうげ）にて貞享 5年 3

月の吟．（cf.[33]p.71）． 

  

４） 愚案するに冥途もかくや秋の暮 

不肖私の考えでは冥途もまたこのような暮秋

に似ているのであろう．軽い語りではあるが死

後の世界を述べているのであるから、それなり

に厳かなメッセージが込められていると解す

べきか．現代人の冥途（死生観）は多様である

からどのようなメッセージを汲み取ろうと勝

手ではあるが． 

 

５）おもしろうてやがてかなしき鵜舟哉 

 下敷きにしている物語は，謡曲『鵜飼』の鵜の段

の文句．面白さから悲しさへの急変がアピールポイ

ントである．鵜飼の老人が旅僧の前で罪障懺悔する

語りと闇路を帰途につく哀愁の場面が有名．

（cf.[24]p.126）人生の盛り楽しき時代を終えて老

愁期に入った者の，未だ達観の境地には至っていな

い心境がすなおにメッセージに込められていると解

すべきか． 

 

 

６．オントロジー的部分空間の例 

 

 俳句のような断片文を，文法的要素が完備した通

常文のように解釈できる理由は，オントロジー的部

分空間の参照にある．オントロジーの基本部分は歳

時記や辞典などにより与えられる．成文化している

オントロジー以外に，句作者がもつ人生経験のよう

な無定形な物語知識もオントロジーとして重要であ

る． 

 形式的解釈の観点から，個々の句作者の持つ人生

物語を集成することは難しいが，その断片を内省的

に推量して描写することは可能である．そのごく一

部を素描すると下記のようになる. 
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寒月 ← 冬の月[広辞苑 第 5版] 

← つめたくさえた月[広辞苑 第 5版] 

← 語 冬 

 

死火山 ← 死んでしまっている火山 

    ← 有史時代に一度も活動した記録のない

火山を言った語．現在は使われていない[広辞苑 第

5版] 

活火山 ← 現在活動中，および過去約２千年以内

に噴火した火山．日本には七十余の活

火山がある．十勝岳・有珠山・伊豆大

島・浅間山・阿蘇山・桜島など[広辞苑 

第 5版] 

聖書 ← 生きるための教えを説いている書 

   ← 人生に悩みが生じたときに読むべき書 

   ← 精神の平穏を導く書 

鴨 ← カモ目カモ科の鳥のうち，比較的小形の水

鳥の総称[広辞苑 第 5版] 

  ← 季語 冬 

  ← 小さい生き物 ← けなげに生きる ← 

愛しく思う 

割箸 ← 下端から半ばほどの所まで割れ目を入れ，

使うときに割って 2本とする箸．杉・竹

などを用いる[広辞苑 第 5版]． 

   ← ２つに割れぬと困る．食事の妨げになり

じれったく感じる． 

桜  ← ・・・春，白色・淡紅色から濃紅色の花

を開く.八重咲きの品種もある．古来，花

王と称せられ，日本の国花とし，古くは

「花」といえば桜を指した．・・・[広辞

苑 第 5版] 

   ← 堂々とした花の王様であるが，通常の花

の美質の基本的特徴であるはずの匂い・

香りを周囲に振り撒かない.  

 ← それを[散り際の潔さと共に]好もしく

奥ゆかしく感じる． 

芋  ← 葉  ← 露をのせている  ← ゆれ

る （俳句的な情景の典型） 

 

７．俳句のメッセージのカテゴリ分類 

 

 機械翻訳研究の分野で開発されている語彙分類体

系が，カテゴリ分類の基礎になると考えているが，

十分な検討が終わっていないので本論文で取り上げ

ず，後報に回すことにする． 

 未だ私的予想・直観の域を出ないが，筆者がこれ

までに邂逅した俳句群においては，下記のような傾

向があるようである． 

古典句の多くは，風雅・懐古・余裕・感動・諦観・

諦念・無私・無欲・貧乏・脱俗・伝承・風習・洒脱・

信仰・仏心・神意・厭世・無常 のカテゴリに属す

る． 

現代句は，愛情・希求・欲望・愛欲・恋情・憧憬・

驚愕・意外・落胆・絶望・慙愧・懊悩・喪失・驚嘆・

喜怒・哀楽・希望・怨嗟・罪悪・懺悔・狂喜・僥倖・

満足・冒険・破壊・建設・戦争・平和 にもその創

作域を拡張している． 

換言すれば，控えめで無私淡泊に「風景に託して

己の心情を軽く語る」姿勢を離れて，感情や欲望を

直截に吐露する方向に，現代俳句は爬行しているよ

うに見える． 

 

 

８．おわりに 

 

 俳句のような芸術的文は，日常の場で使われる文

と比較してその含意するメッセージ情報の量が圧倒

的に大きいことを示した．また情報量の増長には俳

句歳時記（俳句オントロジー）の作用が寄与するこ

とも示した． 

オントロジーの持つメッセージをカテゴリ分類す

れば，俳句のごとき芸術文のカテゴリ分類も可能と

なると予想される．このようなカテゴリ分類は今後

の課題としたい． 

本論文では，従来，閑雅で淡泊な情景描写を旨と

して読者の感性への強烈濃厚なアピールは控えるの

が美徳のように考えられてきた俳句に潜む，強烈な

個性をもつ濃厚なメッセージを汲み出す試みの一端

を示した．  

このような濃厚なメッセージを内蔵する俳句の存

在が，近年隆盛を極める統計的自然言語処理を重視

する認知科学に対する要塞の礎をなし，きめ細やか

な古典的人工知能アプローチが闊歩できる知的空間

を保持しているように筆者は思う． 

俳句の持つメッセージのカテゴリ化が次の課題で

ある． 
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Abstract

In this paper, I discuss the possibility of computa-

tional literature generation. The generation is based

on the conept of the intertextuality by Kristeva. By

the simple example of Japanese Waka generation the

possibility is shown. In addition, to such generation,

the feature of abduction is applied. Then it will be

possible to generate literature by abduction. By the

abductive procedure, it will be possible to generate

new or novel story.

Keywords — intertextuality, abduction, artifi-

cial poet

1. はじめに
本セッションでは、物語生成・コンテンツ生成に就

いて様々な観点から議論を行うことになっている。そ

の議論は、以下のようなレベルから行うことになって

いる。オーガナイザの小方の提案では、以下のよう

に、物語生成・コンテンツ生成の幾つかのレベルを明

示的に設けている。

(1) 脳神経科学や心理学と関わる物語のレベル，

(2) 記号学と関わる物語のレベル (文学・芸術・娯楽

としての物語の世界)

(3) 社会と関わる物語のレベル (広告や経営や社会儀

礼の物語等が含まれる)

本論文では、小説や詩歌の生成に関して、特に、(2)

に示す記号学と関わる物語のレベルで議論を行う。

様々な所で、詩や小説の生成に於いて、Julia Kris-

teva の間テキスト性 (intertextuality) [10] に就いて言

及してきた。何故かと言うと、本人 (Kristeva)は余り

認識していないかもしれないが、これ程コンピュータ

に適した考えはないからである。

Kristeva は、以下のように間テキスト性を定義して

いる。

The word’s status is thus defined horizon-

tally (the word in the text belongs to both

writing subject and addressee) as well as ver-

tically (the word in the text is oriented to-

wards an anterior or synchronic literary cor-

pus)... each word (text) is an intersection of

words (texts) where at least one other word

(text) can be read... any text is constructed

as a mosaic of quotations; any text is the

absorption and transformation of another.

肝は、“each word (text) is an intersection of words

(texts) where at least one other word (text) can be

read... any text is constructed as a mosaic of quota-

tions” のあたりで、つまり、それまでに作られた文学

作品の断片の再構築 (mosaic of quotations)で新しい

作品が出来てしまうのである。ピースの自動構築/再

構築 (つまり、trial and error) はコンピュータにとっ

て非常に得意な分野である。基本的に、NP complete

の世界ではあるが、最近はコンピュータの性能が上

がってきているので、昔程大変ではなくなってきてい

る。小規模なものであれば、それほどひどくない時間

で生成できるはずである。[4, 6] 等でコンピュータに

よる和歌自動生成の可能性に関して議論してきた。間

テキスト性の可能性を示すのが目的であったので、乱

数に近い手法を使った生成を行っていた。次節に示す

が、結構いい “作品” を生成することができていた。

しかし、乱数だけでは、流石に知的であるとはいいが

たい。従って、本論文では、更に、人間の知的処理で

ある、アブダクションを入れてみようと考える。以下

の節で先ず、間テキスト性による作品の生成の可能性

に就いて言及し、そして、アブダクションの導入によ

るより高度な作品の生成の可能性に就いて議論する。

2. Abduction

Peirce は、アブダクションを哲学的観点から、the

operation of adopting an explanatory hypothesisと定

義した [14]。

...abduction is an operation for adopting
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an explanatory hypothesis, which is subject

to certain conditions, and that in pure ab-

duction, there can never be justification for

accepting the hypothesis other than through

interrogation.

2.1 Computational abduction

Peirce の定義で、重要なことは、explanatory hy-

pothesisである。つまり、アブダクションとは、何か

の説明という行為を通じて行われるのである。Peirce

は計算機でのアブダクションに関しては推定しなかっ

たが、20世紀の最後の方に (つまり、第二次 AIブー

ムと言われていた頃) 様々なアブダクション・システ

ムが提案された。それらは、Theorist [15] and ALP

(Abductive Logic Programming) [9]である。

ALPも Theorist も仕組みは大体似ているので、こ

こでは、Theoristに就いて記述する。Theorist は、計

算機上での仮説推論システムと考えられている。仮説

推論は、説明的推論で、無矛盾な仮説集合を仮説候補

集 (仮説ベース)から生成し (集め、選択し)、与えられ

た観測を説明するのである。生成された仮説集合は答

え (解)であり、観測を説明できる。Theoristの推論メ

カニズムは以下の通りである。

F ̸⊢ O. (Oは F だけでは、説明できない)

(1)

F ∪ h ⊢ O. (Oは F と hで説明できる) (2)

F ∪ h ̸⊢ ✷. (F と hは無矛盾である) (3)

ここで、F は、事実 (fact) と呼ばれ、常に正しい。一

方、h は、仮説 (hypothesis)と呼ばれるもので、常に

正しい訳ではない。これは、仮説ベース (hypothesis

base) H (h ⊆ H) に含まれている。O は、観測であ

り、推論系で説明されるものである。✷ は、空文であ

る。F ∪ h ⊢ ✷の時、 F と h は、矛盾している。つ

まり、共存できないのである。この場合、hは棄却さ

れる。

2.2 Clause Management System

(CMS)

Clause Management System (CMS) [16] は、Reiter

and de Kleer により提案され、データベース管理のフ

レームワークである。この管理フレームワークはアブ

ダクションと同じ動きをする。CMS は、推論系で欠

けていて、必要な minimal clauses を説明のためにあ

る状況下で示す。つまり、CMSをアブダクションとし

て使うと、欠けている仮説を生成できる可能性がある

のである。

CMS のアブダクション的推論過程は、以下の通り

である。

Σ ̸|= C, (4)

(C (観測) は Σだけでは説明できない)

の時に、CMS は、Σ に対して、minimal clauses set S

を生成し、以下の式を満足させるようにする。

Σ |= S ∨ C, (5)

Σ ̸|= S. (6)

(¬S は、Σ に含まれない。)

S minimal support clauseと呼ばれる。そして、¬S

は、欠けている仮説集合と看做すことができ、C を

Σ の中にある世界 (知識ベース) で説明するのであ

る。従って、 ¬S は、アブダクションで生成された

(abductive) 仮説集合と考えることができる。仮説推

論を行う時、仮説候補を準備する必要がある。しかし

ながら、CMS をする際にはそのような仮説候補を準

備する必要なない。しかし、生成された仮説集合はい

つも正しい訳ではないし、時には、最小過ぎることも

ある。従って、CMS を使う場合は、仮説集合の選択

を注意深くしないといけない。

2.3 Abductive Analogical Reasoning

(AAR)

上記したように、CMS は、最小の仮説集合 (mini-

mal hypothesis set)を生成するだけである。という訳

で、いつも満足いく仮説を得られる訳ではない。従っ

て、Abductive Analogical Reasoning (AAR) を提案

した [3]。この推論では、論理的、類推的な手法で欠け

ている仮説を生成する。仮説生成過程は CMS と似て

いる。生成された知識集合の構造は、既知の知識集合
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と類似している。AAR のフレームワークでは全く知

らない仮説ではなく、やや知らない仮説を生成するの

である。更に、類推写像を導入することで、新しい仮

説の評価をすることができるようになる。これは、一

般に仮説推論で使っている Occam’s Razor のような

最小な節が一番いいという評価とは違った評価法であ

る。例えば、explanatory coherence [19]のような評価

がに可能なる。

AAR の推論機構は以下のようになる。但し、紙数

の都合で、ここで使われている記号に関しては、[3]を

見ていただきたい。

ある観測 O が与えられた時に、

Σ ̸|= O, (O はΣだけでは説明できない) (7)

である時は、Σ (背景知識) は、O.を説明するための

なんらかの節を欠いている。従って、AAR は、 以下

を満たすような minimal clauses S を生成する。

Σ |= S ∨O, (8)

¬S ̸∈ Σ. (9)

結果は、CMS が出すものと同じである。この結果

は、常に正しいと認められた仮説集合ではない。この

仮説を正当化するためには、既知の知識集合からの類

推写像を利用することになる。

S |❀ S′, (S′は類似写像を使って Sから変換したものである)

(10)

¬S′ ∈ Σ, (11)

S′ |❀ S′′, (12)

Σ |= S′′ ∨O, (13)

¬S′′ ̸∈ Σ. (14)

O は ¬S′′ により説明され、これは、仮説集合と看

做せる。この新しい仮説集合は正当化されている。こ

の仮説集合は、正しいと思われている (authorized (よ

く知られている)) 知識集合に似た構造をしており、そ

れからアブダクションで論理的に得られたものである

からである。

3. 計算機による作品自動生成の可能性
3.1 間テキスト性による作品の生成の可能

性

Julia Kristevaの指摘した間テキスト性 (intertextu-

ality) [10] が、コンピュータに非常に適した考えであ

るということを「はじめに」で述べた。それに基づい

て、コンピュータの作品自動生成の可能性に関して、

様々な所で議論してきている ([4, 6]等)。ここでは、主

に乱数的な生成に関して議論してきた。出鱈目である

乱数でも驚くほど上手くいくのである。素材としての

断片が良ければ。素材の良さとして、小倉百人一首を

使った例を再掲する。

乱数と書いたが、100程度では乱数にならないので、

ソートを使った。恐らく、乱数と大して変わらないと

思う。作り方は、元の歌を 5-7-5-7-7に分解し、句の位

置を保存しないように、全てをまぜてソートした。そ

の上で、5-7-5-7-7 の中で、7を 300個まとめて昇順、

5を 200 個まとめて、降順にソートし、5の 1-100番

までを上の句、7の 1-100まで 2番目、5の 101-200を

3番目、7の 101-200を 4番目、7の残りを下の句に置

くように再構成しただけなのであるが、以下のものが

出来上がった。

• 世の中は あまりてなどか しだり尾の この世のほ

かの 富士の高嶺に

• 春過ぎて うち出でて見れば 音にきく 常にもがも

な ものや思ふと

• 鳴く鹿の 尾上の桜 命にて ながながし夜を 山の

奥にも

• 手向山 からくれないに 明けぬれば はげしかれと

は わが身ひとつの

• 初霜の 衛士のたく火の 奥山に つらぬきとめぬ

紅葉なりけり

季節等の制約を入れていなので、季節が合わないの

もあるが、このように、なんとなくいい “作品” がで

きてしまうのである。素材に使った百人一首に使われ

ていることばが美しいのと、何気に本歌取りに近いこ

ととなっているからだと考える。

本歌取りの効果をなくすために、更に、分解して、

歌を全て連結して、漢字こみで、4文字に分け、をれ

を 5 × 133 のマトリクス、つまり、133 の歌らしき

ものにし、あいうえおに関して “降順、昇順、降順、

昇順、降順” として夫々を並べ変えると以下のように

なる。
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• 淡路島か くに君が 知る忘れ くなりぬ 昔なりけ

• 三笠の山 じ今はた 山の峰に せもが露 山おろし

• 祈らぬも とづれて 関わたの て若菜つ を命にて

• るらむ誰 に雲がく る人にせ に朽ちな るも別れ

• な小倉山 らけかな なぎに焼 る白菊の に匂ひぬ

• かりほの 白妙の衣 がむれば 暮るるも がれつつ

• あらねど 龍田の川 あぢきな 猪名の笹 あだ波は

このあらりになると、「咳をしても一人」以上に破

格になってしまうが、却ってポップかもしれない。少

なくとも、cut up の雰囲気はかなり出ていると思う。

これがいいかどうかは、読者の判断となると思うが、

人間が作る作品も以前指摘したが [5]、どのような作

品も結局は、プロモーターの努力もあるが、それに共

感した鑑賞者が善し悪しは決めることになるので、こ

のような作品も良いと言われるかも知れない。

最 近 で は 、Scrivener (https://www.

literatureandlatte.com/scrivener.php) の よ

うなコンピュータ上の支援ソフトを使うことで、アク

セスのいいデータベースとして、物語の大筋の流れな

どの一貫性管理を行うツールとしてコンピュータを

使っている。しかしながら、人間の作家として、完全

にコンピュータに作品の作成を依頼していることはな

いと思われる。ここは、知性、感性のある人間として

は、最後の砦であろう。しかし、凡人が例えば、学校、

幼稚園、老人ホームなどで急に何か作品を披露しない

といけなくなった場合は、そうは言っていられない。

従って、上記に示した作り方はかなり有効なのであ

るが、人間は作品生成に於いてランダムに断片を繋げ

ている訳ではない (と思う/信じたい)。そこには、様々

な熟考があるはずである。どういう流れにするか、ど

のような表現を使うかなど。ここは、恐らく論理的、

つまり、記号学的考慮が働いているはずである。

3.2 計算機上のナラトロジに於けるアブダ
クション

前節に示したように、アブダクションは無矛盾な仮

説集合を生成 (選択)、合成することで実現される。つ

まり、それまでに行われた会話や作られた文学作品の

断片や新しく生成した断片の再構築を論理的にするこ

とと考えて好い。従って、アブダクションにより、会

話生成や文学作品の生成をすることが出来る。文学作

品の生成に関しては、間テキスト (intertextuality) と

いう概念を導入した。そこで示されている文学の特性

である “text as a mosaic of quotations construction

and absorption and transformation of another text”

と云うことはアブダクションを使うことで比較的容易

に実現できる。つまり、乱数による生成は簡単である

が、余り面白くない。しかしながら、論理的生成に関

しては、アブダクションにより実現できる。例えば、

ゴールや結末が示されている場合、それを説明する

ために、仮説と看做すことが出来る引用 (quotations)

をアブダクションにより生成できるのである。このタ

イプの推論は、自然言語処理に適用できる。例えば、

アブダクションを利用した自然言語処理が色々提案さ

れてきた [17, 18, 7, 12, 13]。それらは、自然言語解

釈、理解、そして、言語を誤解していることの修正

をするシステムである。例えば、Hobbsの abductive

interpretation は、テキストの解釈とは、そのテキス

トが正しいことの最小の説明であるという考えに基づ

いている。テキストの解釈はアブダクションにより、

そのテキストに一貫性がある (coherent)ということを

証明することにより行われる。しかしながら、自然言

語処理にアブダクションを適用する中で更に面白い分

野は、対話生成である。Lascarides と Oberlanderは、

簡単な対話生成をアブダクションで行う手法を提案し

ている [11]。この手法では、対話の解釈は defeasible

rules を用いてアブダクションにより行われ、対話生

成は、非単調な演繹的チェックとアブダクションによ

り行われる。

3.3 アブダクションによるユーモアつきの
対話生成

インタラクティブに発話を行き交わす会話生成に関

しては、以前、AAR の応用として示したことがある

[1]。更に、ユーモアつきの対話生成にアブダクション

を適用した [2]。このフレームワークでは、直前の会

話の構造 1 が参照されることにより新し会話が生成さ

れる。更に、ユーモアつきの会話は AAR により生成

される。この会話生成過程を簡単な例で示す。先ず、

観測の説明をアブダクションにより行う。直前の会話

の参照は行わない。知識ベースに以下の節が入ってい

ると仮定する。

¬danger baby :- make sleep baby.

danger baby :- swallow baby pen.

¬pen :- swallow baby pen.

write letter :- pen.

pencil.

1この例では、簡単化のために、節は知識ベースに単純にセーブ
されているだけである。構造性はない。
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¬danger baby という観測がなされた時は、

AAR (CMS) で生成される仮説のひとつは、

make sleep baby である。しかし、現在の文脈 (医

療行為としておく) が 2「書く」に変化すると、観

測は、write letter に変わる 3。そして、AAR によ

り、生成される仮説は、write letter :- pencil となる。

なぜなら、pens がないからである。しかしながら、

pen は pencilに似ている。従って、新しい仮説である

write letter :- pencil が AARにより生成されている。

上記の推論は、実は、A 氏と医者の間のユーモア

つきの会話の例を AARの推論として示したものであ

る。実際の会話は以下のようになる。

A氏: 「先生、早く来てください。赤ん坊が

ペンを飲み込んでしまったのです。」

医者: 「わかった。すぐ行く。それまでどう

すればいいかわかるかね?」

A氏: 「はい、ペンを使っています」

上の結果を知っていれば、他のユーモア付きの会話

を、上の対話を参照することで AAR で生成すること

が出来る。

もう一つの知識ベースに以下の節が含まれていると

仮定する。

¬ache B :- stop bleeding B.

ache B :- penetrate B nail.

¬nail :- penetrate B nail.

task B carpentry :- nail.

screw.

この場合、普通の文脈 (医療行為)に於いては、観測

が ¬ache Bの場合は、AAR (CMS)で生成される仮説

のひとつは、stop bleeding Bとなる。上記の対話の例

があるので、文脈の変更は、上記の例を見ながらする

ことが出来る。もし、文脈が carpentry に変化した場

合、観測は、task B carpentryになる。そして、AAR

により生成される仮説は、task B carpentry :- screw

になる。何故なら、ここに、nailsはないが、nail は、

screw に似てるので、このようになる。B氏と医者の

間の会話は以下のように表現できる。

B氏: 「先生、早く来てください。釘が手に

刺さってしまったのです。」

医者: 「わかった。すぐ行く。それまでどう

すればいいかわかるかね?」

A氏: 「はい、ネジを使っています」

2AAR のフレームワークでは現在の文脈は自動的には獲得でき
ない

3この操作も AAR のフレームワークではできない (考慮してい
ない)

対話生成過程は以下の 3つの段階的推論により成り

立つ。

1) 演繹

本編の直前の会話である。現在の文脈は、アブダ

クションをする前に獲得されないといけない。つ

まり、この演繹をしている間に現在の文脈は獲得

されないといけない。本論文では、文脈の獲得に

関しては、議論しない。このようなことは、学習

(帰納推論)により出来るはずである。

2) アブダクション (AAR)

ここでは、質問に対する回答をおこなう。観測

は、質問に対応し、答えは、仮説となる。アブ

ダクションは、上記の文脈でアブダクションが実

行され、答えを返す。このプロセスは、アブダク

ションで仮説を生成するという意味で、非常に自

然である。

3) アブダクション (AAR)

ここでは、もう一つの文脈で、もう一つのアブダ

クションを行う。前の状況とは異なった状況で推

論を行う。従って、知識ベースには、必要な知識

はない。AARは、ここで、重要な役割を果たす。

図 1 に上記の文脈の変化を伴う会話の概念図を

示す。
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u
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t

s
u
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r
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図 1 文脈の変化を伴う会話生成

このシステムは、ジョークを含む会話の生成のため

に考えられた。このようなアプリケーションは会話の

活性化に使うことが出来る。そして、この処理は普通

の会話にも同様に使うことができる。勿論、この手法

により、会話に更に感情が付加される。更に、上記の

アプリケーションは、状況の変化に対応した推論に基

づいたものとなっている。適切な状況の変化は、我々

の考えをより良い方向へと導く。従って、このタイプ

の状況推論を使うと、ジョークを作ることが出来るだ

けではなく、ある刺戟を与えることができ、新奇な活

動を発現することができる。
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3.4 アブダクションによる作品の生成の可
能性

上記で述べたことは、アブダクションと類推推論で

ユーモアつきの対話を生成することであった。対話と

は、お互いが物語りをすることであり、作品、つまり

物語へと考えを広げることができる。つまり、作品を

小さな単位に分け、夫々に小さな帰結を作り、それを

説明できる仮説を生成することにより、作品の断片を

作るのである。例えば、仮説推論 (Theorist[15]) の記

述の仕方を使って、作品の生成に関して、

文の繋がりなどの規則など ∪ h ⊢一応の帰結 (15)

という形式で書くことができる。

簡単な例で、示す。一応の帰結として、「空腹を満

たす」を使うと、¬ナイフ、夏みかん (道端)の状況で

は、hは、{採る (夏みかん (道端)), 皮をむく (爪, 夏

みかん (道端)), 食べる (夏みかん (道端))}のような仮

説集合 4 になるであろう。この仮設集合を繋いだ程度

では粗筋くらいにはなるかも知れないが、とても、小

説や詩にはならない。しかしながら、適当な過去の作

品の断片を見つけることができると、なんとか作品が

仕上がると思う。例えば、中原中也の「月夜の浜辺」

を使ってみる。中也の詩は以下の通りである。

月夜の晩に、ボタンが一つ

波打際に、落ちていた。

それを拾って、役立てようと

僕は思ったわけでもないが

なぜだかそれを捨てるに忍びず

僕はそれを、袂たもとに入れた。

月夜の晩に、ボタンが一つ

波打際に、落ちていた。

それを拾って、役立てようと

僕は思ったわけでもないが

月に向ってそれは抛ほうれず

浪に向ってそれは抛れず

僕はそれを、袂に入れた。

月夜の晩に、拾ったボタンは

4仮説生成には、仮説ベース、知識ベースを準備し、例えば、仮
説推論の拡張版である AAR 等を使うのであるが、ここでは、細か
い説明を省く。

指先に沁しみ、心に沁みた。

月夜の晩に、拾ったボタンは

どうしてそれが、捨てられようか?

この詩に先程生成した仮説を当てはめてみると、以下

のようになる。

月夜の晩に、夏みかんを一つ

道端に、見つけた。

それを採って、役立てようと

僕は思ったわけでもないが

なぜだかそれを捨てるに忍びず

僕はその皮を、ナイフが見つからず、爪で剥いた。

月夜の晩に、夏みかんが一つ

道端に、なっていた。

それを採って、役立てようと

僕は思ったわけでもないが

月に向ってそれは抛ほうれず

草叢に向ってそれは抛れず

僕はそれを、口に入れた。

月夜の晩に、採った夏みかんは

爪先に汁が沁しみ、お腹に満ちた。

月夜の晩に、採った夏みかんは

どうしてそれが、捨てられようか?

などと出来るかもしれない。上記は、仮説生成以上

の話が追加されているが、基本的にことばの入れ替

えであり、再構築とは言い難いかも知れない。しかし

ながら、入れ替える候補は、アブダクションにより生

成されている。それを再構築の時に使ったと考えれば

よい。又、追加されている事象は、更にアブダクショ

ンや類推を行うことで生成できる。ここで行ったこと

は、元の作品の枠組みを残しているので、パスティー

シュとも考えることができる。従って、ある作品を参

考にして、アブダクションを行うことで、パスティー

シュ実現の可能性も出てくるのである。

更に、出来た詩をカットアップしても面白いと思う。
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そうすると、[4]で示したような、和歌の再構築のよう

な話になると思われる。コンピュータなら、このよう

な切り貼りは、プログラム次第で色々出来ると思う。

ここに示したものは、説明のために、手動で行って

いるが、仮説推論を行うとこのような推論になると思

われる。又、ここに示したのは、作品の生成モデルの

一つの可能性ではあるが、コンピュータで作品を (半)

自動生成するという観点からでは、面白いのではない

かと思うし、かなり発展性があると思われる。

4. おわりに
本論文では、間テキスト性に基づいた作品生成の可

能性に就いて議論した。最初に分解した作品をランダ

ムにつなぎ直すことで新たな作品を生成することに就

いて議論した。そして、アブダクションを行うことで、

さしあたってのゴールを説明できる仮説を生成し、そ

れを既存の作品に適用することで、新たな作品を生

成する可能性に就いて議論した。アブダクションは人

間の知的生産を反映する思考法であり、これに基づい

た推論を行うことで、人間が行う知的で自由な生産

活動をコンピュータの上でまだ、簡単な問題だけかも

知れないが実現可能である。この手の問題を解決する

には、まず、知識ベースの構築などが必要であるが、

Scrivenerのようなシステムを利用することで、世界

知識としての知識ベースの構築は比較的楽になるかも

知れない。
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Abstract

We examined the dialogue generation mod-

els. Specifically, vanilla recurrent neural network,

sequence-to-sequence, and variational autoencoding

models were taken into account. Since these mod-

els are frequently employed in this areas, we tried to

consider the possibility all of them as cognitive mod-

els.

Keywords — Neural Network Language Mod-

els, Variational Autoencoder, Discourse mod-

els

1. はじめに
会話，あるいは対話には文の理解と生成との両者

が含まれる。したがって会話モデルには自然言語処理

(NLP)と機械学習の知識との両者が必要なると考えら

れる。従来研究では，領域特殊性，領域特化した特定

の領域に限定されたモデルが多かった。従来研究とは

異なり，Vinyals らはニューラルネットワーク言語モ

デル (RNNLM) に基づく短文対話モデルを提案した

([19], 図 1).

図 1 sequece to sequenceモデルの概念図 [19]を改変

このモデルは本質的に翻訳モデル Sequence-to-

sequence[18] の枠組みである。したがって翻訳モデ

ルと同程度には領域に依存しない対話モデルを作成し

うる端緒が開かられたと見做しうる。

図 2 最近の翻訳モデルの性能の発展 https://

github.com/AI-metrics/AI-metricsを改変

図 3 Hutter Prize データセットにおけるモデ

ル性能の発展 https://github.com/AI-metrics/

AI-metrics を改変。赤点線は人間の成績を示して

いる

図 23に近年のモデル性能の進展を示した。ビデオ

ゲームにおいては人間の成績を遥かに凌駕するモデル

が出現している [15]のと同じく，言語理解においても

人間の成績に近づいていることが分かる。そこで以下

では，対話モデルに用いられる基本モデルの幾つかを

概観し整理することを試みる。

2. RNN 参照モデル
Mikolov の RNNLM [12] は NLP における性能評

価の参照モデルとなっている。RNNLM は教師あり学

習モデルであり，機械翻訳 [18, 1]. および画像脚注付
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け課題 [20, 5]における言語材料を符号化可能である。

RNNLM においては，一時刻前の単語と隠れ層の時間

発展による条件付き確率を最大化するように学習が行

われる。モデルは次に来る単語を予測することを学習

する。バニラ RNN 参照モデルによって一定の性能が

期待できるが，このモデルは文章ののベクトル表現を

獲得しているわけではない。このモデルは単語の逐次

入力表現から，中間層の時間発展に基づく分散表現を

獲得し文章生成を行う。RNNLM は事前知識の作り込

みを必要とせず内部表象の確率モデルを獲得し，長期

依存などの複雑な系列のモデル分布を学習することが

できる。しかし，RNNLM ではトピックモデルや高次

の統語特徴などの大域的で解釈可能な特徴を表現する

ことはできない。

3. ベクトル埋め込みモデル
文章の分散表象を獲得するためのベクトル空間モデ

ル (vector space model)には，少なくとも以下に示す

4 つのモデルが提案されている。

1. Paragraph Vector[9]

2. Skip-Thought[8]

3. Variational Autoencoder[7]

4. Sequence Autoencoders[10]

Paragraph Vector モデルは word2vec[14, 13, 11] の枠

組みを用い，単語の意味表象の替わりに，段落の意味

表象を得るモデルである。word2vec と同様 RNN モ

デルではない [9]。Skip-Thought モデルも教師なし学

習モデルであり，ターゲットの隣接文による条件付き

文章生成を行うモデルである [8]。通常の自動符号化

モデルは大域的な意味特徴を効率的に抽出すること

は難しい。変分自動符号化モデルを用いて潜在変数

z を変化させた場合に解釈可能な中間的表現が得ら

れるか否かを評価の難しい問題でもある。Sequence

autoencoders は，教師あり事前訓練を用いる [4]こと

で文章生成が実現されている [10]。このモデルでは，

符号化関数 ϕenc と確率モデル p(x|z = ϕ(x)) とを用

いて所与の例文 x についての尤度 z を最大化する

ように訓練が行われる。このモデルでは encoder も

decoder には RNN が用いられた。

4. 変分自動符号化モデル
変分自動符号化モデル (VAE) は生成モデルである

[7]。事前確率を定める潜在変数 z を用いることで，適

切な分布が生成されるように学習がなされる。VAE

は自動符号化モデルにおける関数 ϕ (x) を学習可能の

事後認識モデル q (z |x ) で置き換えたモデルである。

通常 z は正規分布に従い，分散行列が対角行列である

こと，すなわち各潜在変数が独立であることを仮定す

る。VAE では z がニューラルネットワークによって

定まると仮定する。VAE は文章を固定点として表現

することはせず潜在空間上で任意の分布に従うと考え

る。VAE は q (z |x ) で与えられる変動を小さくする

ように学習が進行する [16]。事後確率分布を事前確率

p (z) ∝ G (µ = 0, σ = 1) を近似するよう，変分下限を

目標関数として以下の式 (2)を用いる。

L (θ;x) = −KL (qθ (z |x ) ∥p (z) )

+Eqθ(z|x) [log pθ (x |z )] (1)

≤ log p (x) . (2)

モデルが事前確率の下で妥当な確率を有する潜在空間

内のあらゆる点から適切な文章を符号化しうるように

する。

VAEモデルを使用した以下の実験では，Kingmaら

は [7]の正規分布のリパラメトライゼーションを提案

した。彼らは確率勾配降下法でモデルを訓練し，各勾

配ステップで、単一のサンプルを用いて再構成コスト

を推定した [7]の事後分布のコスト関数のカルバック

ライブラーダイバージェンス項を計算する。

[3] は大域的特徴を連続的な潜在変数に明示的に取

り込む RNNLM の拡張モデルとしての VAE を提案

した。VAE を用いれば，複雑な推論問題を解く必要

がある。

Bowmman のモデルは変分自動符号化モデルのアー

キテクチャーを使ってこの問題を回避し，変分推論

の技法を用いた。[7, 6, 17]。潜在変数を持つ強力な

ニューラルネットワーク生成モデルのための実践的な

訓練手法が用いられた。

5. 変分自動符号化モデルによる推論
N 個の独立同一分布に従うデータセット X =

f
{

x
(i)
}N

i=1
をなしていると仮定する。x は連続分

布でも離散分布でも良い。x は観測不可能な潜在確率

変数 z から確率的に生成されたものとする。生成過程

は以下の 2 段階からなる:

1. z (i) は事前分布 pθ (z) から生成される

2. x
(i) は同一の条件付き分布 pθ∗ (z) より生成さ

れる

事前分布 pθ∗ (z) と尤度 p∗θ (x |z ) はパラメトリック

な分布族であり pθ (z) と pθ (x |z ) と確率密度関数は

殆ど至る所で θ と z に関して微分可能であるとする。
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生成過程は未知であると仮定する。従って θ∗ と潜在

変数 z
(i) は未知である。

簡単のため，周辺分布と事後分布とは以下のように

求めることが可能であると考える。

1. Intractability: 周 辺 尤 度 の 積 分 pθ (x) =
∫

pθ (z) pθ (x |z ) dz は intractable なので，周

辺尤度に関する微分が不可能である。事後分布

pθ (z |x ) pθ (z) /pθ (x) も intractable であるので

EM アルゴリズムを適用不可能である。積分でき

ないので平均場変分ベイズのアルゴリズムも適用

不可能である。これら intractabilities は複雑な尤

度関数 pθ (x |z ) を持つ非線形項を持つ多層パー

セプトロンなどのような場合は一般的である。

2. 大規模データ t: 確率的勾配降下法を適用するに

は大規模なデータセットにおいては小規模なミニ

バッチに基づくパラメータの更新には不向きであ

る。モンテカルロ EM のようなサンプリング手

法では収束に要する時間が長く，計算コストがか

かる。

これを解決するために以下の 3 点を考える。

1. パラメータ θ の効率的な最尤推定 (ML) または

最大事後推定 (MAP) は，システムの隠れ状態か

ら生成される確率過程を推定し実データを模し

たデータを生成する data that resembles the real

data.

2. パラメータ θ の選択と x 所与の元で潜在変数 z

の効率的な事後推定。データ表象と符号化のため

に有益

3. 変数 x の効率的な周辺化量の推定。x の事前分

布に基づくあらゆる推定問題で効率の良い周辺化

推定量が必要となる。コンピュータビジョン，画

像処理，画像生成などでも頻繁に用いられる。

上記の問題を解くため認識モデル qφ (z |x ) を導入す

る。これは事後確率 pθ (z |x ) の変分推論による平均

場近似と見做しうる。パラメータ φ は明示的に計算す

ることはできないが，再認モデルのパラメータ φ とパ

ラメータ θ の同時分布を導入し学習させる手法を提案

した。

符号化理論によれば，非観測変数 z は符号の潜在

変数による表現であると考えることができる。データ

x が所与のとき，コード z の値から任意の分布 (通常

は正規分布を仮定する)を生成するので，再認モデル

qφ (z |x ) は確率的符号器であると考えることが可能

である。同様に pθ (x |z ) はデータ点 x についての確

率的復号器と見做しうる。

6. 変分下限
周辺化尤度は個々のデータ点の周辺化尤度の総和

(log pθ
(

x
(1), · · · ,x(N)

)

=
∑N

i−1
log pθ

(

x
(i)
)

) からな

り，以下のように表現される:

log pθ

(

x
(i)
)

= DKL

(

qφ

(

z

∣

∣

∣
x
(i)

∥

∥

∥
pθ

(

z

∣

∣

∣
x
(i)

)))

+L
(

θ, φ;x(i)
)

(3)

上式右辺第一項はカルバック=ライブラー情報量で

ある。KL 情報量は非負であるので，右辺第二項

L
(

θ, φ;x(i)
)

は変分下界と呼ばれ，以下のように表

記される:

log pθ

(

x
(i)
)

≥ L
(

θ, φ,x(i)
)

(4)

= Eqφ (z |x ) [− log qφ (z |x )]

+ log pθ (x, z) , (5)

上式は以下のように書くことができる。

L
(

θ, φ,x(i)
)

= −DKL

(

qφ

(

z

∣

∣

∣
x
(i) ∥pθ (z)

))

E
qφ(z|x(i) )

[

log pθ

(

x
(i) |z

)]

(6)

下限L
(

θ, φ;x(i)
)

は変分パラメータ φと生成パラメー

タ θ について微分可能であるので最適化することが

できる。この変分下限を φ について微分するには通常

のナイーブベイズモンテカルロ法による勾配の推定量

は以下のようになる。

∇φEqφ(z) [f (z)] = Eφ(z)

[

f (z)∇qφ(z) log qφ(z)
]

∼
1

L

L
∑

l=1

f (z)∇q(φ) log qφ

(

z
(l)
)

,(7)

ここで z
(l) ∼ qφ

(

z
∣

∣x
(i)

)

である。この勾配の推定量

は分散が大きい [2]ので，計算は簡単ではない。

7. 自動符号化変分ベイズモデル
難しい事後分布を持つ潜在変数と大きなデータセッ

トが存在する場合，有向確率モデルで効率的な推論と

学習が可能であろうか。[7] は大規模データセットに

対応する確率的変分推論の学習アルゴリズムを提案し

た。軽度の微分可能な条件下では，難しいタスクでも

動作する。 彼らは以下の 2 点を強調している：

1. 変分下限のリパラメトリゼーションが通常の確率

的勾配降下法により最適化可能な下限推定量をも

たらすこと

2. 独立な標本点ごとに連続潜在変数を持つデータ

セットに対して事後推論，近似推論モデル（認識

モデルとも呼ばれる）の下限推定を用いて，使用
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して難解な事後確率を効率良く推定可能である

こと

図 4 は変分自動符号化モデルのプレート表記法で

ある。

x

zφ θ

N

図 4 VAE

通常の階層ベイズモデルと異なり可観測変数 x か

ら潜在変数 x へも有向線が伸びている。これにより

変分自動符号化ベイズモデルは推定する手法が限定さ

れる。

8. 変分自動符号化言語モデル
[3] はそれまで画像分類に用いられてきた変分自動

符号化モデルを文章に適用した。画像と文章との相違

から困難であると思われる点を指摘し，標準的な言語

モデルにおいては大域変数が必要ではないことを示し

た。彼らのモデルは大規模コーパスにも適用可能であ

る。再帰的ニューラルネットワークを用いた文章生成

モデル (RNNLM) では逐次的に一語づつ単語を生成

することが行われるが，Bowman らは変分自動符号化

に基づく RNNLM を提案した [3]。このモデルは文章

全体を表象する潜在分布を仮定し，以下の 3 点のよう

な文章の性質を表現することが可能である。

1. スタイル

2. トピック

3. 文全体の統語論的特徴

文章の表象についての分布からのサンプリングによ

り，決定論的で多様な文を生成可能である。潜在空間

上で変数を変化させながら，逐次観察すれば，自然が

文章の変動が観察可能であった。モデルは文章表現の

潜在空間モデルであると見做しうる。加えてこのモデ

ルでは文章の穴埋め問題に対して適切に答えることが

可能であることが示された。Bowman らのモデルを変

分自動符号化言語モデルと呼ぶ。図 5に変分自動符号

化言語モデルの概念図を示した。

ઢܗ

ઢܗ
z

µ

ı

Encoding
LSTM
Cell

Encoding
LSTM
Cell

Decoding
LSTM
Cell

Decoding
LSTM
Cell

Decoding
LSTM
Cell

RNN ࠸ࡈࡍ <EOS>

<EOS>RNN

RNN

great

great

図 5 変分自動符号化言語モデルの概念図

Sequence-to-sequence 翻訳モデル [18] と異なる点

は，ソース文とターゲット文との間に潜在変数を示す

パラメータ µ と σ が存在し，かつ両者が潜在空間へ

射影し z を形成しているコトである。z からターゲッ

ト文が生成される。

9. 考察
大域潜在変数を導入することで変分自動符号化モデ

ルはターゲット文を抽象化し，表現が柔軟になること

が期待される。この特徴は通常の言語モデルは持たな

い。定量的な評価を含めて対話文，物語生成に対する

貢献を評価していく手法の確立が求められている。
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Abstract 
The CM Research Institute conducts a favorable factor 

survey based on 15 types of favorable factor indicators 

(performers/characters, story development good, humorous 

etc.) unified from 1997, for the evaluation of the 

advertisement expression of TV commercial (CM). In this 

research, the relation between those indicators and CM 

techniques (story, mise-en-scène, editing, sound, etc.) is 

organized, and the characteristics and transition of CM 

representation and technique are summarized based on 

survey data. 

 

Keywords ―  Commercial Film Technique, 
Commercial Film Effect, Favorable Factor, Favorable 

Factor Survey, Diachronic Transition 

 

1. はじめに 

テレビ広告映像（CM）の映像技法と効果については，

川村（2004；2007；2009a；2009b；2015），Stewart 

& Furse（1986）などにより研究されているものの，

CMを網羅的に評価する作業には膨大な時間と労力が

必要となるため，映像技法とその効果について体系的

に研究する試みは十分に行われていない．一方，広告

ビジネスにおいて，CM総合研究所（1997～2008）は，

映像技法そのものではないが，好感要因を枠組みとし

たCM表現の網羅的な評価システムを構築している．

好感要因を評価指標とした網羅的社会調査データベー

スをもとにして映像技法の効果や変遷を探るという研

究アプローチもあるかもしれない． 

本研究では，CMの映像技法がどのような効果をも

たらすのかを体系的に解明することを目指し，社会調

査データ（CM好感度調査）を基に，好感度を獲得し

てきたCMの映像技法がどのような傾向にあるのか，

どのように変遷してきたのかについてどのようなこと

が分析できるのかを考察したい．本研究は，1997～

2008年におけるCM好感度調査で新作トップテンに

選出された広告映像 1440本のデータを基に，映像技

法・効果の通時的変遷，想起数との関係，企業別比較

について考察する． 

2. CM好感度調査データの項目 

CM好感度調査のデータとしては，1997～2008年に

おける月毎のトップテン CM（合計 1440本：10本×

12カ月×12年）に対する 1000人あたりの想起数（男

性全体、男性の 6～12歳、13～19歳、20～29歳、30

～39歳、40～49歳、50～59歳、60歳以上、女性全体、

女性の 6～12歳、13～17歳、独身 18～24歳、独身 25

～59歳、主婦 39歳以下、主婦 40～49歳、主婦 50～

59歳、60歳以上）、好感要因数（出演者・キャラクタ

ー、ユーモラスなところ、セクシーだから、宣伝文句

が印象的、音楽・サウンドが印象的、商品にひかれた、

説得力に共感した、ダサイけど憎めない、時代の先端

を感じた、心がなごむ、ストーリー展開が良い、企業

姿勢にウソがない、映像・画像が良い、周囲の評判も

良い、かわいらしい）がある． 

 

3. 好感要因と映像技法・効果の関係 

CM総合研究所（1997～2008）が設定している好感

要因は15種類であるが、3種類（時代の先端を感じた、

企業姿勢にウソがない、周囲の評判も良い）は、好感

要因として選ばれる割合が少なく（川村，2009a）、他

の要因と合わせて分類するものがないと考え、表 1 に

示す関係として分析することを考える．これらの関

係・分類が良いかどうかは今後検討する必要がある． 

表 1 好感要因と映像技法・効果の関係 

映像技法・効果 好感要因 

映

像

技

法 

広告内容（メッ

セージ・商品） 

宣伝文句が印象的，説得力に

共感した，商品にひかれた 

広告内容（スト

ーリー） 
ストーリー展開が良い 

演出（人） 出演者・キャラクター 

演出（背景） 映像・画像が良い 

音響 音楽・サウンドが印象的 

映

像

効

果 

雰囲気（ユーモ

ラス） 

ユーモラスなところ，ダサイ

けど憎めない，心がなごむ 

雰囲気（かわい

い） 

かわいらしい，セクシーだか

ら 
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4. 広告映像技法・効果の通時的変遷 

1997～2008 年において新作トップテンランキング

されたCMの広告映像技法・効果の変遷を図 1に示す． 

全体として大きな割合を占めたのは，雰囲気（ユー

モラス）27％，演出（人）25％であった．この図だけ

では，年推移による変化が捉えにくいため，これらの

割合と年との相関を分析してみた．広告映像技法・効

果と年との相関係数を図 2 に示す．正の相関（年と共

に増える傾向がある）は，演出（背景）と雰囲気（か

わいい），負の相関（年と共に減る傾向がある）は，演

出（人）と雰囲気（ユーモラス）であった．出演者・

キャラクターより印象的な画像・映像，ユーモラスよ

りかわいい雰囲気が好感要因として評価されるように

なってきている． 

 

 

図 1 広告映像技法・効果の変遷 

 

図 2 広告映像技法・効果と年との相関 

 

 

 

 

5. 想起数と広告映像技法・効果 

CM の想起数に影響している広告映像技法・効果を

回帰分析した．想起数を被説明変数，各映像技法・効

果を説明変数とした影響係数を図 3 に示す．また，男

女別に影響係数を比較した（図 4）． 

想起数に最も影響するのは，広告内容（メッセージ・

商品）であり，次いで演出（背景）であった．男性は，

演出（背景）が想起数に影響する度合いが高く，女性

は，演出（人），音響，雰囲気（かわいい）が想起数に

影響する度合いが高い． 

 

 

図 3 想起数への広告映像技法・効果の影響係数 

 

図 4 想起数への影響係数の男女比較 

 

6. 広告映像技法・効果の企業比較 

1997～2008 年において新作トップテンランキング

されたCMを最も多く出稿している業種は飲料であり，

それらの企業（10社）の広告映像技法・効果を比較し

た（図 5）．図では，各映像技法・効果の全体平均を 1

とした場合の各企業の広告映像技法・効果を比較した． 
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図 5 広告映像技法・効果の企業比較 

 

アサヒ（主な商品はビール）は，広告内容（メッセ

ージ・商品）の割合が大きく，広告内容（ストーリー）

の割合が小さい．アサヒ飲料（主な商品は缶コーヒー）

は，演出（人）と演出（背景）の割合が大きく，雰囲

気（ユーモラス）の割合が小さい．カルピス（主な商

品はヨーグルト飲料）は，雰囲気（かわいい）の割合

が大きく，音響の割合が小さい．キリン（主な商品は

ビール）とキリンビバレッジ（主な商品は缶コーヒー）

は，音響の割合が小さい．サッポロ（主な商品はビー

ル）は，広告内容（ストーリー）と演出（背景）の割

合が大きく，広告内容（メッセージ・商品）と雰囲気

（かわいい）の割合が小さい．サントリーと大塚製薬

は，全体的に平均的な割合であった． 

 

7. 考察 

4.～6.において集計した内容を踏まえ，広告映像技

法・効果毎に知見を考察する． 

①広告内容 

広告内容（メッセージ・商品）は，好感要因の割合

はそれほど大きくないが（図 1），想起数に最も影響を

及ぼし（図 3），その影響度は男女とも大きい（図 4）．

一方，広告内容（ストーリー）は，好感要因の割合は

それほど大きくなく（図 1），想起数に影響を及ぼす度

合いは他の技法と比較して同等である．また，好感要

因の割合は時代に左右されることがない傾向にある．

広告内容（メッセージ・商品）に力を入れているのは，

アサヒ（ビール）であり，広告内容（ストーリー）に

力を入れているのは，サッポロ（ビール）である（図

5）． 

②演出 

演出（背景）は，好感要因の割合は大きくないが（図

1），想起数に大きく影響を及ぼしている（図 3）．一方，

演出（人）は，一番大きな好感要因であるが（図 1），

想起数に影響を及ぼす度合いは他の技法と比較して同

等である（図 3）．これらの影響度は男女で異なり，男

性は演出（背景）を，女性は演出（人）に影響される

傾向がある（図 4）．これらは近年，演出（人）による

好感要因は減少，演出（背景）による好感要因は増加

の傾向にある（図 2）．演出（人）に力を入れているの

は，アサヒ飲料（缶コーヒー）であり，演出（背景）

に力を入れているのは，サッポロ（ビール）である（図

5）． 

③音響 

音響は，好感要因の割合は大きくなく（図 1），想起

数に影響を及ぼす度合いは他の技法と比較して同等で

あり（図 3），その影響度は女性が大きい（図 4）．音響

の好感要因は，時代に左右される傾向がある（図 1）．

音響に力を入れているのは，キリン（ビール），キリン

ビバレッジ（ペットボトル茶，缶コーヒー），アサヒ飲

料（缶コーヒー），グリコ乳業である（図 5）． 

④雰囲気 

雰囲気（ユーモラス）は，大きな好感要因であるが

（図 1），想起数に影響を及ぼす度合いは他の技法と比

較して同等であり（図 3），その影響度は若干男性が大

きい（図 4）．一方，雰囲気（かわいい）は，想起数に

影響を及ぼす度合いは低く（図 3），その影響度は男女

で差が大きい（図 4）．これらは近年，雰囲気（ユーモ

ラス）による好感要因は減少，雰囲気（かわいい）に

よる好感要因は増加の傾向にある（図 2）．雰囲気（ユ

ーモラス）については，アサヒ飲料（缶コーヒー）を

除き，どの企業も一定の力を入れる傾向があり，雰囲

気（かわいい）に力を入れているのは，カルピス（ヨ

ーグルト飲料），キリンビバレッジ（ペットボトル茶，

缶コーヒー），グリコ乳業である（図 5）． 

 

8. まとめ 

本研究では，CM 好感度調査のデータを基に，映像

技法・効果の通時的変遷，想起数との関係，企業別比

較について考察した．CM の好感要因指標は，視聴者

の印象を測定するために設定されたものであるが，（厳

密ではないが）好感要因指標を広告映像技法・効果と

して分類・分析することにより，企業（広告主あるい

は広告会社）の意図や戦略，広告映像技法の特徴や全

体的な広告映像効果を分析することができる． 

今回の研究では広告映像技法・効果のみの集計を行
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ったが，その時代の世相と広告映像技法・効果の通時

的変遷との関係分析，企業のコンセプトや戦略と広告

映像技法・効果との関係分析，ターゲットと広告映像

技法・効果との関係分析などを行えば，企業が目指す

差別化・ブランド戦略が機能しているかどうかのチェ

ック，新しいポジショニングやブランド構築を行うた

めの発想支援が行えるのではないかと考える． 
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Abstract 

Recent studies focusing on problem solving have shown 

the occurrence of innovation in situations where the 

problem does not clear (Ishii 1993, 2009, 2014, Lester 

and Piore 2004, Von Hippel and Von Krogh 2016). This 

research focus on the innovation in situations where 

problems are not clear. 

Through product development case study for Super Top 

Athletes, 

Considering factors of convergence and diffusion of 

development focus and considering relationship with 

value creation. 

In addition, he pointed out the existence of three 

dialogues: user, developer, user and developer. And the 

synchronization of the development focus in those 

dialogs leads to “converge”, and asynchrony of the 

development focus leads to “diffusion”. 

 

Keywords  

Need Solution pairs,Product development, Prototyping, 

Co-creation, converge and diffusion 

 

1. はじめに 
製品開発研究はニーズが明確になった状況に

おいて、ソリューションをいかに効率的に創造す

るかに関心が集まっていた。しかし現実の開発で

は、顧客のニーズが明確でないまま開発をスター

トさせなければならない状況も存在する（石井 

1993，Lester and Piore 2004）。本研究では開発

者と 1人のユーザーとの共創による開発事例を採

りあげる。事例を通じて開発者とユーザーがプロ

トタイプを介して行われる「対話」に注目しその

焦点がどのように存在し、焦点が度のように創造

されるかについて確認、考察をする。 

 

2. 調査概要 
本研究では、スポーツ用具製品の中でも｢陸上

スパイク製品｣を対象に、その開発のプロセスに

ついて調査を行った。注目した製品は 1997 年に

開発され、新たな価値次元を提供した製品である。

発売当初は国内上位大会でのシェア率は 80%、中

高生の大会でも 50%と普及した製品である 。そし

                                                   
1 本研究は、平成 29年度 科学研究費助成金（挑戦的萌芽研究 「デザイン・ドリブン型開発におけるプロトタイピン

グと価値創造に関する研究」（課題番号 16K13392）の成果の一部である。 

て、そしてこの製品の価値次元は現在も主流であ

る。調査事例は次のような特徴を持つ。 

第 1 に、特定企業の 1人の開発担当と 1人のユ

ーザーが新たな価値を創造するプロセスが確認

できること。 

第 2 に、価値創造のプロセスにおいてプロトタ

イプ（製品）を通じた対話が確認できること。 

第 3 に、対話を分析する対象は、1 製品プロジ

ェクトではなく、複数の連続したプロジェクトで

あること。さらに、複数プロジェクトには、同一

ユーザーと同一開発担当の関係が維持されるこ

と。 

第 4 に、同一カテゴリー製品の異なる企業の類

似例を同様に調査し、企業間で比較を行うことが

可能なこと。 

当該企業の 1985 年～1997 年の 13 年の間に開

発された、最上位製品 17 製品についてディーラ

ー、販売店向け資料（カタログ）を元に調査を行

う。そして調査結果を開発者が内容確認し、その

結果を反映した。さらに、トップアスリートとの

契約時点である 1991 年から、革新的な製品が開

発された 1997 年までの開発がどのように進んだ

のについて、開発担当者および関係者延べ 22 名

に複数回のインタビュー調査を行った。 

 

■調査方法の選択 

調査では、ディーラー、販売店向け資料（カタ

ログ）から確認した新機能をイノベーションと定

義し、内容を記述した。個々のイノベーションと

してのふさわしさ、および内容は、開発者に確認

を行い、開発者の意見をもとに修正を行った。そ

の資料をもとに各イノベーションが生まれたプ

ロセスを、開発者に対するインタビューによって

確認した。インタビューでは、いつ、誰の、何を

きっかけに、どのような試行錯誤を経てイノベー

ションにたどり着いたのかを詳細に確認した。き

っかけと変化については、言葉だけでなく、観察

及びその注目した内容、ユーザーと開発者および

開発者間の意見交換、フィードバック、さらにイ
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ノベーション間の関係を含めて確認をした。イン

タビュー調査は、事前に質問を決定していたが、

インタビューイーからの収集情報にあわせ、イノ

ベーション内容を追加、変更する半構造化の形式

で行った。また、複数の開発者あるいは開発関係

者から同一内容を調査し、信頼性確保に努めた。

インタビュー調査は音声記録を行い、文字に変換

する作業を行った。さらにインタビューの文字情

報から対話、イノベーションに関連する行為や事

象に関するキーワードをカードに一点ずつ列挙

し KJ法を使用し考察をした。 

 
 

3. ｢たった 1 人の市場｣－エクストリー

ム・ユーザーに向けた製品開発 
オリンピックあるいは世界大会への出場ある

いは、出場を狙える水準の高い身体能力を持つア

スリートを、ここではトップアスリート呼ぶ。そ

の中でも世界記録を争う世界の頂点に位置する

スーパートップアスリートは、一般の人々あるい

はアスリートには困難な製品使用環境で製品を

使用する。そのような体験は一般の人々にとって

「特殊な体験」（Hippel 1988）である。そのよう

な特殊な体験を有する人々は「エクストリーム・

ユーザー」と呼ばれている（Tim 2009）。 

スーパートップアスリートは、スポーツ用品メ

ーカーがアスリートと高い契約料を支払い製品

使用契約する。製品使用契約を結ぶことによって、

契約アスリートは試合ではそのメーカーの製品

を使用する。そしてメーカーは契約アスリートが

良い記録を出せるためにあらゆる資源を投入し

製品開発を行う。特に、世界記録を出せそうなス

ーパートップアスリートに向けた製品は、そのア

スリートのニーズを聞き入れたオーダーメイド

に近い製品となる。 

このような製品の開発の多くは、一回の大会だ

けではなく、数年の期間で複数回の大会向けの製

品を試行錯誤しながら開発を行う。そのプロセス

では多数のプロトタイプが開発される。今回の調

査では、陸上短距離競技向けの製品開発を採り上

げる。陸上短距離競技のアスリートの目標は、｢誰

よりも速く走る｣の一点である。 

 

■開発における「収束」領域の存在 

それでは｢速く走るための｣陸上スパイクシュ

ーズを開発するためには、何をどのようにすれば

良いかを決めなければ製品開発の行動はできな

い。1960年代から陸上スパイク製品を開発してい

るスポーツ用品メーカーの株式会社アシックス

（以下、アシックス）には、速く走るためのスパ

イクシューズの開発枠組みが存在した。8 つの機

能として社内外に公表、浸透させていた。8 つの

機能とは、「衝撃緩衝性」、「グリップ性」、「フィッ

ト性」、「通気性」、「軽量性」、「屈曲性」、「安定性」、

「耐久性」である 。米国のランナー向け雑誌が製

品評価をした時に使用した項目に、アシックスの

経験を加えて体系化した。 

新製品は開発毎に、全てゼロから開発している

わけではない。それまでの製品をもとにその製品

を進化させる開発行動によって製品が開発され

る。そのため特定機能、特定部位に注目し、その

部分を進化させる開発が行われる。陸上スパイク

シューズでは、先の 8つの機能の中でも「グリッ

プ力」が開発の中心となっていた。そのため開発

行動は、製品部位が、走路（トラック）面と陸上

スパイクのソール（底）部分、特に前足部ソール

と呼ばれる部分に開発の力点が集中する行動と

なっていた。開発行動が集中する対象をここでは

「開発焦点」と呼ぶ。 

当時は、走路に対するグリップ力を高めること

が「速く走ることができる」陸上スパイクと信じ

られていた。従来の陸上スパイクの開発において、

グリップ力を高めることがユーザーの評価につ

ながり販売数量増加につながった経験は、製品の

前足部ソールと走路面との関係に、開発組織そし

て開発者は常に注目することになる。 

一方、ユーザーについても同様の現象が確認さ

れる。先にも触れたように契約アスリートのニー

ズに耳を傾け、徹底的にそのニーズに応えた製品

を開発する。アスリートのニーズも当初は、グリ

ップ力に関する内容が多かった。開発者はユーザ

ーのニーズを確認する場合に何をユーザーが重

視するかわからない。そのためユーザーが言葉と

して発するニーズに注目する。ユーザーが発する

ニーズがグリップに関するあるいは製品の前足

部ソールに関する内容であれば、開発者はその内

容と製品部位に注目することになる。つまり、ニ

ーズを聞く側もニーズを発する側も同じ、陸上ス

パイクの前足部ソール部分と走路面（トラック）

とのグリップに関する「共通した領域」で行われ

る。 

これらの行動は、スーパートップアスリート向け

の専用シューズ開発でも継続される。 

 

■ニーズ創造と開発行動の継続 

アシックスは、1991年にスーパートップアスリ

ートと契約した。そのアスリート向けに開発した

製品では、1992 年バルセロナオリンピックでは、

一位の座も、世界記録も達成できなかった。オリ

ンピック終了後に、オリンピック向けに開発した

製品の使用感をユーザーに確認する。ユーザーか

らは「グリップ力は良くなったと思う。しかし反

発性（Repellence）がない」との言葉が伝えられ

た。この言葉は、従来のグリップ力に関するニー

ズとは異なるものだった。しかし開発者には｢反

発性｣の意味が理解できない。そのため開発者は、
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着地した時に走路面から跳ね返ってくる力の大

きさが小さいことを問題として認識した。その問

題に対応する解決として、シューズソールがドー

ム状の凸面になった機能を搭載したプロトタイ

プを開発した。シューズソールと路面の圧縮を高

めてユーザーに返ってくる力を増やすことを考

えたのである。この開発者の行動から、グリップ

力とは異なる反発性と言うニーズに提示されて

も、問題発見と解決の対象となる製品部位は変化

していないことを示すものである。 

 

■「回転動作」への気づき 

｢反発性｣という問題が何なのかを理解できな

いまま、スーパートップアスリート走行動作を

1/100 秒まで測定可能な高速度カメラデータをも

とに解析をする。その結果、高速度カメラの画像

に足の回転動作が含まれていることに気づく。そ

の後、大学生などのアスリートの現場の観察調査

を行う。靴紐が切れるぐらい締めて足と靴を一体

化する大学陸上部選手の行動が目にとまる。大学

生アスリートにその行動の理由を確認すると

｢（走行中に）靴の中で足がぶれてしまう｣の発言

だった。これらの情報が結び着き、スーパートッ

プアスリートがニーズとして発言した「反発性」

の理由は、シューズ内部における足の回転動作に

よるものであることが明らかになる。従来の陸上

スパイクシューズ開発では回転動作は考慮され

ていなかった。 

 

■インサイトと「収束」 

走行動作における回転動作の存在と動作によ

るシューズの強度不足、足との一体化不足という

問題が明らかになる。これらの問題を解決するた

め、樹脂一体成形によるソールそして、シューズ

と足を一体化するベルトを取り付けることを解

決としてプロトタイプを開発し実験を行った。そ

の結果はシューズを履いてないほどの一体感と、

脚力が路面に無駄なく伝わる感覚をユーザーに

もたらした。これらの機能は、従来のグリップ力

を高めるという収束対象に加え、回転動作時にお

いても変形し難く、シューズと足が一体化する収

束対象を生み出す。この考えかたに基づいた製品

は、1997年デビューする。その後、現在に至るま

で、これらの価値次元を持つ製品が、陸上スパイ

ク製品市場の中心となっている。 

 
 

4. 考察 
まずは、本事例から確認される項目を整理して

おこう。 

第1に、開発における、製品の特定部位、特定機

能への収束の行動が確認されることである。第2、

に、収束行動は、開発者とユーザーの両者に存在

することである。第3に、両者の収束対象はプロト

タイプを通じて対話している場合がある。第4に、

収束行動が停滞する段階が存在することである。

第5に、収束行動が停滞するきっかけは、両者の収

束対象の違いの発生による可能性がある。 

この製品開発プロセスには、3つのプロセスが

存在する。第1に、｢反発性｣というニーズ情報をユ

ーザーが表現するまでのプロセス、第2に、｢反発

性｣というユーザーのニーズ情報に対して開発者

の行動が変化しないプロセスと、第3に、変化する

プロセスである。これらのプロセスとプロトタイ

プとの関係に注目し考察を進めよう。 

 

■情報を送受信する枠組みの存在 

従来の陸上スパイクの開発では、グリップ力を

高めることが速く走ることにつながると考えら

れ、その機能を高めるための製品開発を繰り返し

てきた。グリップ力を高めるため、当初は契約選

手の足の形状や要望に対応し、グリップ力をより

高くするための開発を繰り返していく。開発者も

ユーザーに対してグリップ力に関する使用感を

確認する。ユーザーもグリップの状況に注目し使

用感を確認する。グリップに注目しながら開発を

進める。開発者とユーザーをつなぐものはプロト

タイプである。 

これらの情報の創造を積極的に認識し、情報を

送信する、受信するプロセスには、認識枠組みの

存在が確認できる。このように、ユーザーと開発

者の間で、ニーズを送信、受信する枠組みが形成

される。そしてこの枠組みは一度、形成されると

継続される場合がある。 

このように開発者、ユーザーが意識を向ける製

品（プロトタイプ）のある機能や部位が存在する。

そして開発者、ユーザーは、その機能や部位の状

態を確認する行動を行っている。この行動をここ

では、｢対話｣と呼ぶ。試行錯誤の中で問題を定義

しながら解決を見出す中では、「対話」というプロ

セスが重要である（石井  1993、Lester and 

Piore2004、石井 2009）。対話は一見すると人と人

との対話が想定される。しかしそれ以外にも「人

（目論見）と資源との対話」（石井 1993 p.165）、

人が対象に棲み込むことよって「人とモノとの対

話」（石井 2009 p.228）が存在する。石井(1993)

の言う、自身の構想（目論見）と資源との対話は、

自身が達成したい内容（目論見）と実現するため

の有する「（その時点に）たまたま持ち合わせた資

源」（石井 1993 p.163）との間で対話が行われ、

「資源集合が読み替えられ組み替えられ」（石井 

1993 p.165）、「事前の構想（目論見）と妥協を重

ねながら」（石井 1993 p.165）実現可能性のある

領域を探索する。 

 

■3つの「対話」の存在 
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陸上スパイクシューズの場合は目的が限定さ

れるため対話は、｢より速く走る｣ことにある。 

開発者、ユーザーはそれぞれ、プロトタイプ（製

品）の特定の機能や部位と対話している。一方、

ユーザーは、プロトタイプを試用する行動におい

てプロトタイプの特定の機能や部位と対話して

いると言える。開発者、ユーザーが意識を向ける

機能や部位は、同じ時期には、開発者とユーザー

が共有している場合が多い。しかし常に一致して

いるかは開発者、ユーザーともわからない。一致

している場合もあれば一致していない場合があ

ると言うのが現実に近いと考えられる。 

一致しているのか一致していないのかを相互

が理解するため、第3の対話が存在する。この対話

は、開発者とユーザーとの間で行われる対話であ

り、従来の開発者、ユーザーに閉じた対話とは異

なる。この対話では、ユーザーはプロトタイプ使

用時に生まれた感覚を言葉や身振りで表現し、開

発者に伝える。開発者はユーザーの表現を理解す

るために、プロトタイプを使って確認をして理解

を試みる。 

 

■対話のずれを生み出すきっかけ －｢特殊な

経験｣のもとでの｢実現できていない感覚｣ 

エクストリーム・ユーザーである、スーパート

ップアスリートは、開発者が経験できない｢特殊

な経験｣（Hippel 1988）の中で製品を使用し自ら

の目標を達成しようとする。今回の事例での｢特

殊な経験｣とは、新たな世界記録をつくる、オリン

ピックなど世界中が注目する大会で所属する国

を背負いながら戦う、同じ水準のアスリートとの

競争、持って生まれそしてその後の努力によって

獲得した身体・精神力などをあげることができる。 

今回のイノベーションのきっかけとなったの

は、スーパートップアスリートから発せされた

｢反発性｣と言うニーズ（言葉）である。｢反発性｣

とは、自分の脚力がダイレクトにトラックに伝わ

り、前に進む自身の動作がイメージとしてある。

しかしその動作が何らかの理由によって現実に

はできない。その理由はユーザー自身も説明でき

ない場合がある。さらに実現した動作もうまく表

現することができない。何度も開発者がユーザー

に要望を確認するが、実現したい動作（走り方）

に関する要望は提示されていない。 

回転動作の存在が開発者に認識されることに

よって、次のようなことが説明できるようになる。

回転する足の動作が、シューズと足の一体性を失

わせる。あるいはシューズの剛性が弱いため変形

する。このことによって、ユーザーの力がトラッ

クに伝わらず、自身の前に進もうとする動作が思

いどおりにできない現象を発生させる。ユーザー

が描く動作と現実との差を言葉として表現でき

たものが｢反発性｣として表現された。つまり、体

が感じ取った不足する感覚を、言葉として表現し

たものと考えることができる。｢反発性｣ユーザー

の中に実現したい動作が存在し、その動作の感覚

と実現できている動作の感覚の差と、その差を埋

めるために必要な要素を言葉として表現したと

考えることができる。 

人間は言葉にできるより多くのことを知るこ

とができる。そして知ったことの多くは言葉に置

き換えることができない（Polanyi 1967）。しかし

自己表現する適切な手段を与えられることによ

って、言葉に置き換えられない認識も伝えること

ができる場合がある（Polanyi 1967）。 

開発者が経験できない、｢特殊な経験｣の中でユ

ーザーはプロトタイプ（製品）を使用し、その使

用した感覚を表現し、その表現を製品に反映する

ことを繰り返す。身体動作と知覚との関係（河本 

2002 p.226）で眺めるとこの中でユーザーが行っ

ている試行錯誤は、知覚の形成、動作の形成、な

らびに知覚と動作の連動の形成の3つを形成（河

本 2002 p.226）しようとしていることが考えら

れる。 

 

■「拡散」に向けた行動とインサイト 

この事例の新たな価値持つ製品の開発では、ス

ーパートップアスリートがニーズとして発言し

た「反発性」がきっかけになっている。しかし開

発者は、｢反発性｣が何を示すのかを理解できない。

そのような状況において、高速度カメラデータか

ら回転動作の存在を発見する。その後の、大学生

などのアスリートの現場の観察調査では、靴紐を

切れるぐらい締める行動と、その理由を示す「足

がぶれる」と言う言葉を引き出す。 

｢足がぶれる｣とはユーザーが走行中の靴の中

での足にもたらされた現象に対する体性感覚（鈴

木 2016b p.21）を、言葉として表現したものと考

えられる。また、靴の紐を強く締めるアスリート

の行動は、ユーザーの｢足がぶれる｣ことへの対策

として創造したものである。また、アスリートが

使用する製品の中にソール部に亀裂が入った現

象が確認される。これらのユーザーの発言、現象

が開発者内部に「内的表象」（鈴木 2016a p.29）

として保持される。開発者が、高速度カメラ画像

の回転動作の存在や、アスリートの観察調査にお

いてアスリートの発言や行動に注目したのは、

｢反発性｣という言葉が、開発者の行動に何らかの

影響を与えたと考えられる。例えば、高速度カメ

ラのような測定装置は、大量のデータを収集でき、

人間の目では確認できない情報を低速再生する

ことによって、人間に見えるようにする。しかし

情報量が多いため、観察する人間は何に注目する

かをある程度限定する必要がある。グリップに注

目すれば前足部のソールと走路の部分に注目す

る。そのため足の回転動作の存在には何らかの手
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がかりがなければ気づくことは難しい。しかしこ

の足の回転動作の存在は、ユーザー自身は自己表

現（Polanyi 1966）できていない動作であり、無

意識的（Polanyi 1966）に行っていた動作である。

この回転動作は、内的表象における言語化するこ

とが難しい手続き的知識（鈴木 2016a p.33）と考

えられる。 

開発者にとっては、直線を走行する陸上100メ

ートル競技では、足の動きは前後だけと理解され

ており、回転動作の存在は意識されることはなか

った。しかし、これらの気づきをもとに、開発者

がプロトタイプを手にとって回転動作を擬似的

に生み出してみると、シューズの中央部分に負荷

が集中ししわが寄ることに気づく。この気づきが

反発性、足がぶれるという言葉が、足の回転動作

に伴うシューズの変形であることを理解するこ

とにつながる。つまりユーザーが自身の製品使用

による体感した情報をもとに、言葉として発した

｢反発性｣、｢足のぶれ｣とは、足の回転動作によっ

てシューズ内部で足がずれてしまうことや、シュ

ーズが変形してしまう現象をユーザーが体感し

た情報を言葉として表したのである。スーパート

ップアスリートが発した｢反発性｣、アスリートが

発した｢足がぶれる｣、靴紐を強く締めて走る様子、

製品の亀裂が結び着き、創造的瞬間（インサイト）

につながったのである。 

 

■開発者とユーザーの収束行動と拡散行動 

今回の事例では、製品開発行動において収束行

動と拡散行動の存在が確認できる。収束行動とは、

速く走るためのシューズが特定の機能、特定の製

品部位と結び着き、開発行動が特定の機能と部位

に収束する行動である。開発行動が、グリップ力

という機能と、グリップ力を向上するためにシュ

ーズの前足部ソール部分に収束する。 

もう一つは、従来とは異なる機能、製品部位に

拡散する行動である。ユーザーから「反発性」あ

るいは「足がぶれる」といった発言や、「靴紐を強

く締める」行動、「シューズのソール部に亀裂やし

わが寄る」現象と言った断片的な情報に注目し始

め、それらの情報の中からインサイトにつなげる

行動である。これらの拡散行動によって、「脚のパ

ワーを路面にロス無く伝える」価値を創造し、足

の回転動作に対する変形の抑制と、足とシューズ

の一体化という機能を創造する。 

今回の事例では、収束行動から拡散行動につな

がるもう一つの発見がある。それは開発者と同時

にユーザーにも収束行動が確認できること、そし

て開発者と同じように拡散行動に変化する場合

があることである。 

 

■対話の「ずれ」と拡散行動の起点 

さらに、開発者、ユーザーは、同じプロトタイプを介

して、同じ収束領域対話を行っている。開発者は収

束対象をもとにプロトタイプを開発し、ユーザーに対

してその使用に関するフィードバックを求める。ユー

ザーはそのため、開発者と類似する収束領域に意識

を払うことになる。 

一方で、ユーザーが使用時に、あるいは開発者が

試作時あるいはユーザーを観察して、何らかの気づ

きを得た場合には、それを言葉やプロトタイプとして

表現できる場合がある。しかしそれは従来の収束対

象や領域では説明ができない場合がある。しかしそ

の表現をきっかけとして、開発者とユーザーの対話が

変化する。今回の事例では「反発性」というニーズ表

現がきっかけとなっている。この「反発性」という言葉

は、スーパートップアスリートによる特殊な環境でのプ

ロトタイプあるいは製品の使用による特殊な経験を通

じて得られた感覚（鈴木 2016 p.21）がもとになって

いる。 

 

■対話における収束対象の非同期が生み出すイ

ノベーション 

ユーザーと開発者が一対一で対話し、継続的に製

品を開発する今回の事例では、ユーザー側に新たな

情報が生成され、それが従来の収束対象では解決

できないような問題である場合は、相互が対話してい

る対象に違いが発生する（非同期）。対象が異なる状

態で対話をする場合、相互の対話は困難となる可能

性が高い。 

そのため対話が困難になる状態をきっかけとして、

開発者は収束対象の存在に気づき、ユーザーの対

話の対象の探索を開始する。これが開発者の試行錯

誤のきっかけとなるのである。 
 

5. 結論 
本研究で明らかになったことは、以下の 5 点である。 

プロトタイプあるいは製品を使用する、開発する

人々が別れている場合、 

第 1 に、3 つの対話の存在が確認された。 

①ユーザーは、プロトタイプ（製品）を使用する行

動を通じて対話を行っている。 

②開発者は、プロトタイプ（製品）を開発する行動

を通じて対話を行っている。 

③ユーザーと開発者は、プロトタイプを媒体として

対話を行う。 

第 2 に、各対話は、プロトタイプ（製品）の特定機

能、部位を対象に行っている。 

第 3 に、①あるいは②の、あるいは両方の対話の対

象が変化した場合、③の対話に円滑に進まない場合

がある。円滑に進まないとは、ユーザーがニーズを

開発者が理解できない場合、開発者のソリューショ

ンをユーザーが理解できない場合である。 

第 3 の状況が発生した場合、対話の構造を再構築す

る必要が発生する。そのきっかけは、今回の事例の

ように、ユーザーの表現した「反発性」のニーズで

あったりする。このようなある対話構造が成立する
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ためにここの対話における対話対象が同じである同

期状態になっている場合と、対話対象が部分的に異

なる非同期の状況になっている場合が存在する。 

第 4 に、非同期の状態が新たな対話対象と対話構造

を探索するきっかけと手がかりとなる場合がある。 

第 5 に、非同期の促進には、プロトタイプ（製品）

変化や環境変化の存在と共に、ユーザーの設定が重

要と考えられる。 
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Abstract

In this paper, the rhetoric of the film is analyzed

especially from the perspective of cognitive transition

relate to narrative story and non-story. The classi-

fication of the transition techniques and the cutting

techniques can be used to compose various narrative

film rhetoric.
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1. はじめに
映像の認知を，広義の物語に関する認知処理におけ

る切断と転換の観点から本発表では論じる．ここでい
う広義の物語とは，事象の連鎖としてのストーリー以
外に，撮影や編集，演出といった映像の諸要素の連鎖
や，それにより生じるイメージの連鎖も物語として捉
える概念である [1]．また，切断や転換は，物語の認
知をストーリーの認知に留まらず，多重化・多様化す
るための概念である．金井・小玉 (2010) などで切断
技法を中心に映像修辞の認知と生成を論じてきたが，
それを拡張するための転換技法に本発表では特に注目
する．
映像の受け手は，ストーリー以外も含めた広義の物

語を何らかの形で認知的に処理する．人は映像の全
てを均一に処理することはできないので，映像の受け
手がその物語に接するにあたって，特定の認知的方略
を採用している．一般には，登場する人物を中心に映
像に接する認知的方略や，出来事を中心に一貫したス
トーリーを構築していく認知的方略が用いられること
が多い．だが，これらの認知的方略に受け手を留まら
せるのではなく，その認知的方略を変更させていくこ
とで，複数の物語認知を生じさせることができる．そ
のために，映像を見ている過程で，受け手に認知的方
略を変更させる技法である切断技法が，映像修辞上に
導入されている．切断技法は，映像の時間的連鎖に関
する切断，空間に関する切断，映像と音など他の媒体

との関係における切断の 3 つの種類がある [2]．切断
技法はアートフィルムなどの特定の作品において固有
性の高い技法として用いられることもあるが，映画の
予告編や広告などでも多用されている一般的な技法で
もある [3]．切断技法によって，映像の受け手に映像の
細部のストーリー以外の要素や第三の意味に注目させ
ることができるのであるが，そのような認知を想定し
ない受け手であれば，認知的切断によって生じる違和
感のみに留まってしまい，複数の物語認知につながら
ないこともある．切断技法では強い違和感のみを受け
手に生じさせてしまう場合があるといえよう．
完全なストーリーに関する認知の切断には至らない

までも，一時的に人物やストーリー以外の要素に注目
させる技法もある．多くの映像で用いられているのは
むしろこのような修辞であるといえるかもしれない．
例えば，食事や喫煙シーン，人間以外の動物や人工物，
時間に関する技法，自然，身体，運動感覚，特殊効果
などの強調・挿入が，映像のストーリー上でなされて
いる場合，映像の受け手はストーリーの処理を緩和し
つつ，ストーリー以外の要素にも注目していくことに
なる．本発表はこれらの，切断までには至らない，認
知的方略の部分的な転換に向けた映像修辞を，転換技
法として特に論じ，物語生成につなげることを目的と
する．

2. 転換技法
ある映像の一つのショットに対し，その受け手は，

映像そのものの細部を認知しても，そこで何が起き
て何が語られているか（物語言説）に注目して認知し
ても，さらにその全体とのつながりとしてストーリー
（物語内容）の観点から認知しても良い．さらにはそ
れらの認知を同時に処理していくこともできる．
切断技法は，完全にストーリーに関する処理を切断

し，映像そのものの細部や物語言説を強調する技法で
あるため，受け手は認知的切断を強く意識することに
なる．それに対し，切断を強く意識せず，ストーリー
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の処理を行いつつ，その処理を緩和し，映像そのもの
の細部や物語言説を中心とした処理への認知的転換を
行わせる映像上の修辞技法を，本発表では転換技法と
定義する．
認知的転換は，ストーリーに関する連続性を保ちつ

つ，ストーリーに留まらない要素を同時に含む修辞に
よってなされる．登場人物が起こす行動に関連しなが
らも，登場人物の行動やそれに基づくストーリーに留
まらない認知をさせる技法である．
転換技法は，物語上のある場面に何を挿入するかに

関し，以下の様な観点から分類することができると考
えられる．

登場人物の環境 自然環境や建物など．
登場人物の周囲の人・生物・天然物・人工物 環境に

何が存在しているか．
登場人物の細部 身体の強調など．
登場人物の認知 主観や感覚の強調など．
登場人物の行動を説明する映像修辞 　登場人物に付

加される映像修辞．

転換技法が用いられる場面においては，ストーリー
の切断はなされていないので，登場人物の行動には連
続性が保たれている．その中で，登場人物を囲む全体
の環境・環境に存在している事物・登場人物の身体，
の内のいずれかの要素，または複数の要素を挿入する
技法をまずは転換技法として捉えることができる．あ
るいはそれらが登場人物の内的な認知として示す技法
や，映像修辞として情報を付加する技法も転換技法と
なり得る．
例えば，食事・喫煙・恋愛表現はこれらの全ての要素

を含み，映像作品の物語中に頻繁に挿入されている．
食事のシーンであれば，どのような場において，何を
誰と食べるのか，どのように食べ物を写しているの
か，登場人物がどのように口に入れるのか，について
などを提示する修辞技法になる．また，その人物の味
覚に関する認知が，テッロプやナレーションなどの映
像修辞を駆使して示される．ここでは受け手のストー
リーに関する認知処理の切断まではされないが，食と
いう行為をめぐる映像の細部や物語言説を多様・多重
に認知することで，ストーリーに関する処理を緩和す
る認知的転換が生じることになる．
転換技法によって，受け手は映像の物語を，ストー

リーを中心に均一的に処理するだけではなく，映像内
の空間や時間の連鎖，あるいは映像そのものの連鎖と
しても処理していくことが可能になる．

3. 転換技法と物語生成
物語生成においては登場人物を設定し，その登場人

物が関わる事象と事象に従属する語りを基にして連続
性を構成する，ストーリー的な側面が強調された物語
をまず考えることができる．事象をどのように連鎖さ
せるかに関しては，様々な物語文法を設定することな
どで制御する．
言語のみに留まらない，映像における物語生成では

ストーリーではなく，切断的観点を基準にすることも
できる．複数の映像ショットが提示されれば，受け手
はそこに物語を見出していく認知的特質があるため，
切断的特質を利用しても物語生成が可能である [4]．登
場人物にとらわれず，一つの連鎖として事象を提示し
ない，ノンストーリータイプの物語を生成する場合に
相当する．
ノンストーリータイプの物語では要素間の切断的な

関係 (切断技法) を，事象のつながりよりも優先する
ことで, 受け手の視点を変化させていくことが重視さ
れる. 切断技法は，ストーリー的側面からノンストー
リー的側面に視点を設定させるので，複数のストー
リーの共存や，ストーリーに留まらない物語が可能に
なる．さらに，ノンストーリー的な物語生成では物語
における時間を，ストーリー上の時間ではなく, 現実
と過去，そして受け手との認知的な関係によって強調
することによってノスタルジアに関する認知を生じさ
せることもできる．物語と時間，現実との関係を様々
に設定できることが一つのストーリーに留まらない切
断技法による物語生成の意義である [5].

それに対し，転換技法は，一つのストーリーに対し，
認知の多重性・多様性を生じさせるための技法である．
一つのストーリーの認知を，単なる行動・事象の連鎖
の認知に留まらせない．登場人物の行動に対して，ス
トーリー的側面だけでなく，世界や社会，環境へ向け
た視点を受け手に設定させるためにもこれらの転換技
法が必要になる．とはいえ，切断技法の様に異化効果
にまでつながる必要はなく，あくまでもストーリーの
枠の中をはずれない範囲のものでもある．そのため，
物語生成においては，物語文法を拡張し，転換技法を
挿入することによって，認知的転換に向けた映像修辞
を構成していくことができる．また，切断技法は，転
換技法を用いた一つ一つのストーリーをつなぐための
技法としても位置付けることができる．

4. おわりに
映像の受け手が，その物語に接するにあたって，認

知的転換が生じない場合はむしろ少ないはずである．
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映像の受け手は均一的にストーリーの処理のみを行
うわけではない．転換技法は，物語処理における不均
一性を意図的に生じさせるための技法であるから，そ
の種類は膨大なものになる．本発表での分類はまだ仮
説的なものであるので，さらなる分析や実験・物語シ
ミュレーションが必要である．
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Abstract 
In this chapter, the author proposes a multifaceted 
representation model for the sensory domain of taste, 
especially the taste of sake. The author aimed at 
bridging the domain of taste and the domain of words, 
and, on the basis of the findings of the 
first-person-singular study, proposed that the pictorial 
description, together with the verbal description, can 
achieve the aim. As the results of the study, the author 
found the difference between the manner of description 
of the PTG (Primary Taste Group for sake; sweetness, 
umami, and acidity) and the STG (Stimulus Taste 
Group; astringency and dry). The PTG tend to 
described in curvy Shapes, by contrast,the STG tend to 
represented in linear Patterns. 

Keywords ―  The Taste of Sake, Multifaceted 

Representation, Pictorial Description, Verbal 

Description 

 

1. はじめに 

  ソムリエや日本酒のテイスターなどに見ら

れる味覚感覚の言語表象化という課題は，以下の

プロセスとして捉えられがちである．すなわち， 

1. 対象に味の情報があり， 

2. 感覚器を通じて香気成分を受容し， 

3. 香りを同定し 

4. 香りに対応するコトバを当てはめる 

といったプロセスである．この過程の前提とな

っているのは感覚と表現の二項的なモデルであり，

このモデルに従う限り，「正しい知覚」に対する「正

しい表現」があるだろうという神話が常につきま

とう． 

しかし，実際には我々の感じる味や香りは曖昧

であり，味を表現する言葉のセットが事前に準備

されているということもあり得ない．筆者は，酒

の味は酒そのものに内在しているのではなく，個

人的なイメージとして一杯ごとに呑むものの前に

「立ち現れる」ものであると考える．換言するな

らば，対象（本論においては実世界の日本酒）は

主体（呑み手）と独立には存在し得ないという考

え方である． 

本研究において筆者が目指すのは，対象として

の酒そのものを客観的な手法によって明らかにす

ることではなく，「経験された味」「現象としての

味」のモデルを提案することである．本稿では，

日本酒を例題として，味わいの一人称的な記述か

ら味の表象生成モデルを提案したのち，モデルの

各論として味の言語表象・非言語表象・身体の関

係性を議論する． 

味覚表現の難しさ 

自然言語は視聴覚を基軸とした記号系である．

言語の基本的なはたらきの一つには，差異の体系

による世界の分節化が挙げられるだろう．言語は

一般化，差異化，類型化のはたらきによって世界

をわける力をもつ．例えば言葉の上でネコはイヌ

と差異化され（背後にあるのはこれもネコ，あれ

もネコという一般化であり，差異化と一般化は表

裏一体である），またイヌはオオカミと差異化され

る．また，ネコ，イヌ，オオカミは「動物」とい

うカテゴリに類型化され，「果物」と差異化される．

このように，差異化は言語にとって基本的な原理

であり，多かれ少なかれすべての感覚器官からの

情報に対して機能するものである．差異化の力と

いうものを各モダリティに想定したとき，ヒトに

おいて最も有力なものは視覚であろう．味覚のよ

うに差異化の能力，あるいは弁別能力が相対的に

低い感覚器官は言語上もそれに対応する言葉が少

なく，例えば日本語では味覚を直接的に表す言葉

は，いわゆる基本五味にコクやえぐみなどといっ

た語を含めてもせいぜい 10 語ないし 20 語程度と

限定的である． 

このように，味覚の言語化の難しさは，言語を

中心に考えてみると，「味を表す言葉のすくなさ」

と「味覚の差異化能力の低さ」という二点にある

ように思われる．しかし，味覚の言語化への扉が

完全に閉ざされているかというと，そうではない

だろう． 
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2. 味の多面的な表象モデル 

味わいの認知過程は，対象と感覚器官に閉じた

ものではなく，他の感覚情報を含む高次認知の中

に埋め込まれている．したがって，味わいの表象

モデルも，味覚だけでなく他の感覚領域，言語領

域，非言語領域，モノとしての身体，表象された

身体，身体の延長としての器，味わっている環境

など，あらゆるものごとを含んだものとなる(図 

1)． 

 

図 1 
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なお図 1 では各領域は分かれて描かれているが，

一度の味わいの経験は多様な表象の総体として生

起することに注意されたい． 

味覚の非言語的表象のなかでも近年注目されて

いるのは，形による表象(see [1], [2], and also [3] for 

review)と色による表象(see [4] for review)である． 

形と味の感覚間対応(crossmodal correspondences)に

関しては，いわゆるブーバキキ効果の実験に用い

られるような，角張った図形と丸みを基調とする

図形から，味の印象に沿うものを選択させるとい

う実験が主に行われている．これらの実験の結果

として，多くの実験で甘味と丸い形が，苦味と酸

味に角張った形が対応するということが示唆され

ている．あるいは Bremner らの研究[2]ではナミビ

アのヒンバ族での文化人類学的な研究によって苦

味が丸い形として表象されることが示されるなど，

今後も形と味の対応に関してはその普遍性を含め

て研究が期待される分野である． 

味覚分野におけるブーバキキ的効果の研究はこ

のように興味深い結果を多く示しているが，その

実験手法と解釈に関しては疑問符を付さざるを得

ない研究が多いことも事実である．これまでの研

究で標準となっている，対立する特徴を有した 2

種ないし複数種の図形を見せた上で，味と対応す

るものを選択させる課題(forced choice task)の実験

手法の抱える問題は，主に以下の二点に集約され

る．すなわち， 

1. 形のどの部分と味のどの要素が対応して

いるのかが不明であること 

2. 対応づけの根拠，動機が不明であること 

である． 

この問題点を克服するために，本研究では選択

課題ではなく描画法による表象生成課題を実施す

る．ただし描画(非言語表象)はそれのみでは何が

描かれているかといった分析が困難であるため，

描画とともにおおむね 200 字程度のテイスティン

グコメント(言語表象)を付すものとする． 

この生成課題ののち，描画表象と言語データを

対応付ける分析を実施し，どの味がどういった描

画要素によって記述されるかを分析する． 

 

3. 描画生成課題による非言語表象研究

の手法 

 

描画タスクは以下の手順によって実施された. 

1. 酒の基本データを記述(銘柄名，呑んだ日

付など) 

2. 酒を味わう 

3-a. テイスティングコメントを言葉で記述

する 

3-b. 酒の描画表象を記述する(この際，描画

には補助的に言葉によるキャプション

が施されることもある) 

4. 補足データとして記述の自信度と，その酒

への好感度を 5件法で記録 

図 2 に描画データの例を示す．この描画表象は，

第三者からは何を描いているか解読したり，事後

的に分析することは困難であると思われる．した

がって，本研究のような生成課題においては被験

者(描画者)とその分析者が同一人物であるか，そ

うでなくとも被験者の描画意図が理解できる程度

に被験者や対象(日本酒の味)に精通した者が分析

者となることが求められる．本研究のように感性，

感覚の内省的な報告を基本とした認知過程研究で

は，このように被験者と分析者が同一人物である

か，分析者が被験者と系を一にして感覚を共有で

きる関係性であることが必須である．このような

分析は一種の一人称研究[5]と捉えられる． 

 

図 2 

 

描画要素とその特徴 

描画の分析にあたり，本研究において見出され

た描画要素を表 1 に示す． 

なお表に示されているのは実際に出現した例の

みであり，描画表象として出現の可能性はあるが

今回は出現しなかった要素(たとえば「立方体」な

ど)は含まれていない． 
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表 1 

要素 特徴 例 

線 

Angularity 

線分 

角 

矢印 

Roundness 

波線 

自由曲線 

曲線矢印 

平面 

(2D) 

Angularity 

直線閉図形 

曲線閉図形 

面矢印 

とがった 

Roundness 
円 

楕円 

立体 

(3D) 

Angularity (本実験では出現無し) 

Roundness 

球 

湾曲形 

雲形 

パターン 

塗り 

Angularity 

線 

スクリブル 

ハット 

Roundness 曲線 

Others 
点 

塗りつぶし 

 

 

描画要素が示すもの 

前項の要素列挙によって，一枚の描画に含まれ

る要素を単位とした分析が可能となった．次なる

疑問は，それぞれの描画要素が何を示しているか

という点である．それぞれの描画要素の示す意味

とも言うべきものについては，以下の分類が可能

である． 

 味の要素 

 味やテクスチャ刺激の象徴的な記述 

 味の輪郭線 

これらは基本的には酒を飲んだときに得られる

口中での酒の形や刺激を描画した際に得られる記

述である．このような要素を基本として，以下の

ような補足的な描画，文字によるキャプションが

示される． 

 向き(味の動く方向など) 

 軸(描画平面の軸を「先→奥」「上→下」の

ように示す) 

 時間軸 

 動きの象徴的な記述 

 力(力の向きを矢印で示すなど) 

 口内部位，身体部位 

 場所の指示(舌先を矢印で示し，「ここで感

じる」など) 

 視点の説明 

 

図 4 に「手取川」の記述例を示す．図に示され

ているように，この図からは以下の 7 つの要素が

見出される．平面(楕円)，パターン(スクリブル)，

身体部位(舌)，パターン(線)，動き(線によって喉

に向かう動きが示される)，向き（矢印による奥方

向の指示）の 7 要素である． 

以上のように，たとえば図 4 では「楕円」によ

って「（何かの）味の要素」が，「スクリブルパタ

ーン」によって「木香っぽい渋味」が示されると

いったような描画要素とそれが示す内容の対応が

分析可能となった．  

 

描画と言語の表象機序 

ここまでの分析で，描画表象の構造分析に向け

て筆者は，描画表象の要素群とその意味するもの

の分類群を示した．本項では日本酒を例題とした

複層的な表象構造の分析に向け，描画表象と言語

表象の統合的な分析を実施する．分析の観点は，

「一杯の酒に対して何が描画として表象され，何

が描画的に表象されづらいか」という点である． 

酒に対して描画表象と言語的表象を(ほぼ)同時

に与える場合，味わいと表象の関係性は 

A) 描画と言語の両方によって表象される 

B) 言語によってのみ表象される 

C) 描画によってのみ表象される 

D) どちらでも表象されない(データとして存

在しない) 

となろう(表 2)．
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表 2 言語表象と描画表象の関係性 

   言語記述 

   記述有 記述無 

描

画

記

述 

記述有 
 

 A  C 

記述無 
 

 B                       D 

 

本研究では，AとBの対応関係の分析によって，

味の表象における言語表象と描画表象の関係性を

明らかにする． 

Aと B の特徴，すなわち描画によって記述され

やすい味の要素と，描画によって記述されづらい

味の要素を分析するため，筆者は言語記述(総頻度

5,551 語)を「描画として記述されている語(Aに対

応)」と「描画として記述がない語(B に対応)」の

2 群に分類した．分類は文節レベルで実施し，手

作業で行った．  

本研究では，Case Aと Case B 双方の特徴語を分

析することによって，何が描画として表象され，

何が描画的に表象されづらいかを明らかにする． 

特徴語の導出はジャッカード係数によって行う．

なおジャッカード係数の算出及び本研究で実施し

たすべての形態素解析，自然言語処理はKH Coder 

[6]によって実施した． 

 

一般的な傾向 

ここでは，ジャッカード係数を参照しつつ A，

B それぞれの特徴語から描画と言語による表象機

序に関する一般的な傾向を確認する．なお本分析

においては Case A，Case B それぞれにおけるジャ

ッカード係数が 0.075 以上の語を特徴語とみなし

て分析をすすめる． 

味に関する名詞 

味わい表現における名詞の基本的な機能は味の

要素を指摘することにあると考えられる．言語記

述に加えて，味の要素は描画によっても記述され

るため，表 3 と表 4 の比較からは言語と描画のそ

れぞれの相において表現されやすいものが明らか

となる．A群(描画でも表現されるもの)とB 群(言

語によってのみ表現されるもの)に特徴的な，味に

関する名詞を抜き出すと以下のとおりとなる． 

A：アルコール，渋味，渋，酸 

B：味，酸味，旨味，甘味，香り 

日本酒のテイスティングコメントにおいては，

「アルコール」は「辛さ，辛味」と解釈される．

渋みに関しては，ワインにおいてはボディを構成

する味としてもっとも重要な味の要素の一つであ

るが，日本酒では本来は出してはいけない香りと

して考えられている．近年では微量の渋味は味に

輪郭を与えるものとして受け入れられている． 

こうした日本酒の味の特性をふまえると，A 群

の特徴語は，日本酒にとっては基本的ではない，

補助的な味，あるいはアルコールの辛味や渋味の

ように，基本五味ではない「刺激としての味」と

いうことがわかる． 

一方で B 群の名詞は，日本酒の原料である米に

由来する「甘味」，そして発酵に由来する「旨味」

「酸味」というように，日本酒にとって主要な味

が特徴的である．この傾向を踏まえると，A 群に

見られる「酸」は味としての酸味というよりはむ

しろ，刺激としての酸を指摘するものであると解

釈できるだろう． 

味の形を絵で表すにあたって，例えば酸味や甘

味「そのもの」を描画として示すことは困難であ

る．図 3 に特徴的であるが，描画としては味の輪

郭や形，場所などを記述した上に，何を記述した

かが分かるように引出線や「糖」「甘」「苦」とい

った注釈を加えることがしばしばある(このケー

スでは図として甘味が描かれているとみなす）． 

以上から，味に関する名詞については，日本酒

における主要な味は描画によって記述されづらい

という傾向があり，テクスチャや刺激としての味

は描画的に記述されやすいという傾向が確認され

た． 

 

 

図 3 
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表 3 

 語 品詞 総頻度 A頻度 J 

1 舌 名 55 37 .446 

2 広がる 動 18 15 .221 

3 最後 名 24 15 .203 

4 奥 名 21 14 .194 

5 表面 名 13 12 .182 

6 口 名 17 12 .171 

7 中心 名 16 11 .157 

8 舌先 名 11 9 .134 

9 ｱﾙｺｰﾙ 名 14 9 .129 

10 鼻 名 17 9 .123 

11 入る 動 10 8 .119 

12 渋み 名 10 8 .119 

13 喉 名 13 8 .114 

14 渋 名 14 8 .113 

15 酸 名 14 8 .113 

16 喉元 名 7 7 .108 

17 形 名 9 7 .105 

18 空間 名 7 6 .091 

19 伸びる 動 8 6 .090 

20 真ん中 名 6 5 .076 

21 丸い 形 6 5 .076 

22 揺れる 動 6 5 .076 

23 硬い 形 6 5 .076 

24 保つ 動 6 5 .076 

25 上がる 動 6 5 .076 

 

 

 

図 4 

表 4 

 語 品詞 総頻度 B頻度 J 

1  味 名 56 29 .341  

2  感じる 動 29 16 .225  

3  酸味 名 24 13 .188  

4  旨味 名 25 13 .186  

5  感じ 名 11 10 .170  

6  飲み込む 動 11 9 .150  

7  甘み 名 17 9 .136  

8  思う 動 9 8 .136  

9  残る 動 8 7 .119  

10  輪郭 名 14 7 .108  

11  飲む 動 6 6 .103  

12  印象 名 7 6 .102  

13  米 名 8 6 .100  

14  酒 名 8 6 .100  

15  きれい 形動 8 6 .100  

16  甘い 形 8 6 .100  

17  少し 副 9 6 .098  

18  旨い 形 10 6 .097  

19  発泡 名 11 6 .095  

20  上 名 12 6 .094  

21  透明 形動 12 6 .094  

22  香り 名 12 6 .094  

23  濃い 形 6 5 .085  

24  思える 動 6 5 .085  

25  抜ける 動 8 5 .082  

26  軽い 形 9 5 .081  
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図 5 

 

空間・身体部位に関する名詞 

味に関する名詞とともに A，B 両群の特徴語と

して多く挙がったのは，以下の例に見られるよう

な，空間や身体部位に関する名詞であった． 

A) 舌，奥，表面，口，中心，舌先，鼻，喉，

喉元，真ん中 

B) 上 

これらの空間や身体部位の語は，例えば「白い渋

味を舌の表面で感じる」のように，一つの例文の

中に組み合わせて用いられることもある． 

A，B を比較すると，A に身体部位の語が顕著

に多く出現することが確認できる．すなわち空間

や身体部位に関する名詞は，描画的にも言語的に

も記述されうるということである．ただし言語が

「舌の両サイドの裏」というように線条性をもっ

て語を並べて場所を指摘していくのに対して，描

画表象においては舌の断面図を描いたり，直感的

に口中の部位を指し示すというように，描画と言

語での表現様相の違いが見られる． 

図 6 では，舌と喉のあいだ（O）が線パターン

によって示されている．この部位は言語記述では

「舌の付け根の裏側あたり」と記述されている．

このような身体部位の記述は，選択式のブーバキ

キタスクのような味と形の関係性の研究において

は顧みられてこられなかったが，例えば「とがっ

た味」に関しても，単なる視覚的イメージなのか

それとも刺激として実際に感じているのか，その

とがりをどこで感じるのかといった身体性を欠い

ては分析として片手落ちと言わざるを得ない． 

筆者は，今回の分析を含むこれまでの味覚の内

省的言語化の記述分析(筆者以外の記述者による

ものを含む)から，APPENDIX に示すような 100

を超える身体部位を確認している． 

 

 

豆乳に漬かっていた絹ごし豆腐のような，濃くもなめら

かな入り．味噌の米麹の粒を一粒だけ噛んだときにぽっ

と出るくらいの熟成香が鼻をよぎる．全体として特筆す

べきはなめらかな入りからのおちついた丸い輪郭．この

輪郭よ．心地よい丸．言いたくはないが，酒の名が体を

たしかに表している．その練れたおだやかな熟成香は

徐々に渋味に姿を変えて舌の付け根の裏側あたりで感

じられる．喉越しというより喉通りという名前をつけた

いほどに，落ちていく際までころりとした輪郭が保たれ

ている． 

図 6 

 

動詞 

A，B それぞれにおける特徴的な動詞はそれぞ

れ以下のとおりである． 

A) 広がる，入る，伸びる，揺れる，保つ，上

がる，覆う，引く，引き締める，触れる，

開く，引っ張る，流れる 

B) 感じる，飲み込む，思う，残る，飲む，思

える，抜ける，言う，出す，食べる，合わ

せる，持つ，練る 

動詞については，その機能において両群に違い

が確認できる．A 群の動詞は全般にわたって「口

の中での味の動き」を示す働きを持つ語である． 

一方で B 群の動詞，すなわち描画によって表さ

れづらい動詞としては，「感じる，思う」などとい

った味の印象を表すものに加え，「飲み込む，飲む」

のように「身体の動き」を示す動詞に特徴がある

と考えられる． 

O 
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味の動きとは口中での味の経時変化である．筆

者らのこれまでの研究[7]では音象徴語が味の変

化を副詞的に修飾することが示されており，本研

究の結果とも呼応する結果と言えよう．これらの

結果を踏まえると，言語表象と非言語表象として

の描画表象，そして感覚に近い言語仕様としての

音象徴の使用はそれぞれが関連しあい，味わいと

いう経験に対して複層的な相互表象を行うことが

示唆されるだろう． 

 

4. 味わいの多面的表象分析 

 

ここまでの分析をふまえ，本項では言語表象と

描画表象をさらに詳細に分析する． 

両表象相の関係性を示すため，ここでは「どの

描画要素によって何が示されているか」を分析す

る．分析はまず全描画に対して描画要素を抽出し，

次に一つ一つの要素が何を表しているかを描画内

のキャプション及び言語記述から明らかにし，マ

トリックス(図 11)にカウントする． 

結果として54枚の描画からは175の描画要素が

見出された．マトリックスに示すとおり，味は甘

味，旨味，酸味，渋味，苦味，辛味に分類され，

出現パターンの近さによって主要味群（甘味，旨

味，酸味）と刺激味群（苦味，渋味，辛味）に二

分された．他の味に関しては出現が少なかったた

めにグルーピングからは除外された． 

マトリックスから見られる各群の特徴は以下の

とおりである． 

主要味群 

1. 平面(57%)，とりわけ曲線閉図形が最も多

用される． 

2. 甘味，酸味は楕円として表象されやすい 

3. Roundness が 70%と，丸みを帯びた図形に

よって表象されやすい 

刺激味群 

1. パターン(58%)，とりわけ線パターンとスク

リブルパターンが最も多用される 

2. 辛味は「とがった形」「線パターン」「スク

リブルパターン」で記述される 

3. Angular が 73%と，角張った形が好まれる． 

 

 

図 7：基本味群の要素構成 

 

 

図 8：刺激味群の要素構成 

 

 

 

図 9：基本味群のRoundness/Angular 構成 

 

図 10：刺激味群のRoundness/Angular 構成 
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図 11

 

5. まとめ 

本研究では，味覚と形の感覚間象徴対応関係

(crossmodal correspondence between taste and shape)

において従来行われてきた，選択式のブーバキキ

テストに対して，生成課題によるアプローチを試

みた．言語表象，描画(非言語)表象，そして身体

という多面的な表象の分析から，従来は Angular

図形として表象されると考えられてきた旨味，酸

味に関して，日本酒の味わいにおいては両者が主

要味であることに着目し，これまでの定説とは逆

に Roundness として表象される可能性を示した．

また辛味，渋味などの刺激としての味はこれまで

研究の対象とされてこなかったが，両者が描画表

象によって象徴的に角張った形に対して記述され

る可能性を示した． 

本研究は，従来官能評価で用いられてきた単体

の試薬としての味刺激を用いるのではなく，実際

の飲食物における呈味を刺激として用いた．味刺

激はそれ単体で存在するものではなく，例えば渋

味が好ましいとされるワインと，避けるべきとさ

れる日本酒ではその表象特性は異なるものと考え

られる．本研究は日本酒における主要味と副次的

刺激味を区別することで，ある味を多様な味の関

係性の中で捉える手法を提案した．これにより味

と形の多面的表象研究に新たな道を開いたものと

考える． 
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Appendix

 
部位 

唇 

唇 

上唇の裏 

下唇の裏 

下の歯と唇の間 

舌 

舌の後ろ半分 

舌前半分 

舌先 

舌奥 

舌の左右，舌の両サイド 

 舌側面 

舌の真ん中 

舌の襞 

舌の裏 

舌の上 

舌の表面 

舌上 

舌のまわり，周辺部 

舌の奥左右 

舌の上の方 

舌の付け根 

舌の付け根の裏側 

舌先の裏 

舌の下 

舌の下奥 

舌の中央の先寄り 

舌の中盤 

舌の中心 

舌の中心線 

舌の根元 

舌の奥際 

舌脇の奥 

頬 

頬の内側 

頬の裏左右 

頬の裏奥 

頬の左右 

頬の横 

喉 

喉 

喉元 

喉奥，喉の奥 

   喉の起点 

喉の入り口 

喉の奥と口の中央の間 

鼻 

鼻 

鼻の奥 

鼻腔 

鼻腔の奥 

鼻奥 

鼻腔の入り口 

鼻先 

鼻の前の中空 

鼻の粘膜 

鼻の空洞 

鼻腔の内側 

口

蓋 

硬口蓋 

軟口蓋 

舌と硬口蓋の間 

硬口蓋と軟口蓋の間の窪み 

口 

口 

口の中，口中 

 口の中心の少し浮いた所 

口先，口の先 

口腔上方 

口全体，口腔全体 

 口の周り 

口中奥 

口腔内 

口腔の表面 

口腔のど真ん中 

口腔の前方 

口中の前の方 

口の入り口から左右にかけて 

 口の前方 

口の左右 

口の中空 

口の前の方全体 

口の奥 

口の入り口あたりの輪っか 

口の左右の奥 

口の奥の方 

口の前の方 

口の真ん中あたり全体 

口の前方 

口の奥の上 

顎 

上顎 

上顎の奥 

上顎の左右 

上顎全体 

上顎左右奥 

上顎の表面 

上顎の前から奥 
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驚きを生み出すギャップ技法 

―TRPG に基づく物語自動生成ゲームにおける 

ストーリー生成機構の開発― 
Gap Techniques that Generate Surprise:  

Toward Development of a Story Generation Mechanism in an 

Automatic Narrative Generation Game Based on TRPG 
 

小野 淳平†，小方 孝‡ 

Jumpei Ono, Takashi Ogata 

†
岩手県立大学大学院，

‡
岩手県立大学 

Graduate School of Iwate Prefectural University, Iwate Prefectural University 

g236m001@s.iwate-pu.ac.jp 

 

Abstract 
The authors focus on the mechanism of story generation 

that Table-talk Role Playing Games (TRPG) possesses, 

recommending an automatic narrative generation game 

based on it. In this paper, the authors suggest a “gap 

technique” in producing surprise in story generation that is 

intentionally based on the analysis that a surprising action is 

born from the difference (gap) between prepared story 

framework and generated story determined in TRPG. 
 
Keywords―Automatic Narrative Generation Game, 

Narrative Generation, Table-talk Role Playing Game, 

Integrated Narrative Generation System 

 

1. はじめに 

多くのゲームはストーリーを持つ．そのストーリー

は，ユーザの選択による展開の幅を持つが，最終的に

は開発側が用意した筋書きに沿った展開に収束するも

のが多い．しかし松永[1]によれば，『まったく筋書きが

なく，デザイナーが意図しないかたちで個々のプレイ

においてその都度生じる物語』が注目され始め，開発

者が予め用意しないストーリーに対する要求が高まっ

ている．何度もユーザがゲームを楽しむことを目的と

した，ゲームにおける様々な要素の自動生成は今まで

に多く試みられており，諸々の要素の名前，町や洞窟

の構造，登場人物の行動，ストーリーの展開の変化等

様々な例が挙げられる． 

テーブルトークロールプレイングゲーム (Table-talk 

Role Playing Game: TRPG) は複数人のユーザが対話す

ることによってゲームが進行するアナログゲームであ

る．他のゲーム同様に用意されたストーリーが存在す

るが，ゲームの進行過程において，ストーリーが用意

した筋から外れ，想定と異なるストーリーとなる場合

も多い．著者らが提案する TRPG に基づく物語自動生

成ゲーム  (Automatic Narrative Generation Game: 

ANGG)[2][3][4]は，TRPGにおけるストーリーの変化の

モデルをストーリー生成の方法として導入したゲーム

である．ANGGはユーザの入力・操作に基づき，登場

人物，物，場所や時間といった要素を自動的に用意し，

ストーリーを生成する．これはゲームの進行そのもの

が物語生成であり，出来上がった物語は一つの物語と

して利用され，あるいは何らかの物語のもととして利

用することが可能である． 

さらにANGGは筆者らが開発している統合物語生成

システム  (Integrated Narrative Generation System: 

INGS)[5] を援用する．INGS は物語の概念構造（スト

ーリー及び物語言説）や物語の表層表現を生成するシ

ステムである．ストーリー生成では，ストーリーの構

造を表現するパラメータを入力とし，その入力と近似

したパラメータを持つ構造のストーリーを生成する．

物語言説機構もまた入力パラメータにより構造を生成

する機能を持ち，さらに語り手と聴き手の相互やりと

りによる生成戦略が存在する．しかしストーリー生成

機構では，物語言説機構の持つ機能のような戦略性は

まだない．そこでANGGにおいて，一連の機能を援用

して開発を行うことで，ANGGにおける結果をフィー

ドバックし，INGSにより戦略的なストーリー生成の方

法を与える． 

 

2. 物語自動生成ゲームとギャップ技法 

TRPG は，ストーリーの進行を管理する役であるゲ

ームマスター (Game Master: GM) がストーリーの枠組

みを用意し，ストーリーを進行させる役であるプレイ

ヤー (Player: PL) がその内容を拡張することを基本の

流れとするアナログゲームである．このゲームでは，

ストーリーの枠組みにおける流れとストーリーの進行
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過程に，しばしばギャップが生まれ，そのギャップが

驚きとストーリーの変化を生み出す． 

図1はANGGにおけるストーリー生成機構の概念図

である．ストーリーの枠組みをGM機構が用意し，PL

機構は与えられた情報から枠組みを拡張する．ANGG

においてユーザは GM 機構ないし PL 機構のどちらか

に位置付く場合，両方に位置付く場合，両方に関与し

ない場合がある．これまでの成果では GM機構をユー

ザ，PL機構はコンピュータとし，小野・小方はストー

リーにギャップを与える技法を試作し，ギャップから

生まれる驚きの調査を行った[6]． 

 

 

図 1 ANGGにおけるストーリー生成機構の概念図 

 

PL機構は表 1のような試作技法を持つ．試作技法は

PL 機構が提案する場面を変形するためのストーリー

技法であり，ギャップ技法の提案に向けた仮の技法で

ある．ANGGでは，ストーリーの枠組みや生成される

ストーリーを場面連鎖と呼ぶ．場面連鎖は二つ以上の，

ストーリーを時間的及び空間的に区切る場面で構成さ

れており，場面は一つ以上の事象で構成された木構造

へ展開される．なお上で述べた調査では簡略化のため，

場面一つを事象一つで表現した．そのため場面に対す

る技法と事象に対する技法は同一のものとして扱って

いる． 

また INGS[5]は，ギャップ技法の使用の有無によら

ず，事象の生成において利用する．INGSは，三つの機

構とそれらが利用する各種辞書及び知識ベースによっ

て構成される（図 2）．ある場面に含まれる事象生成で

は，物語の内容を作り出すストーリー生成機構及び事

象生成で参照する概念辞書[7]を利用する． 

 

 

図 2 INGSアーキテクチャの概要 

 

概念辞書は，動詞や名詞等の語彙に関する意味（概

念）を体系的に格納した辞書である．特に現状のANGG

は，図 3 に示す動詞概念辞書及び名詞概念辞書を利用

する．動詞概念は動詞概念辞書の末端の要素であり，

動詞に関する格の構造，その格が取り得る制約条件及

び文型パターンを持つ．格構造はその動詞概念の必須

格を表す構造であり，各々の格は後述する名詞概念辞

書の中間概念によって構成される制約条件を持つ． 

 

 

図 3 INGSにおける動詞概念辞書と名詞概念辞書の

構成と関係 

 

名詞概念辞書は，実際にストーリーで現れる名詞概

念を終端概念とし，さらに終端概念を束ねるカテゴリ

である中間概念を持つ．制約条件は，図 3 のように後

者の概念と結びつく．事象生成では，動詞概念の格ご

GM機構 PL機構

ユーザ

概念辞書

状態-事象
変換

知識ベース

ストーリー
コンテンツ
知識ベース

物語言説
機構

ストーリー
生成機構

物語表現
機構

データの流れ関数呼び出し

全体制御

画像知識
ベース

音楽知識
ベース

入力 出力

言語表記
辞書

男

人

名詞概念辞書（一部）

食料

青年 父親 餡パン

パン

身体動作

動詞概念辞書（一部）

物理的移動

食べる1 食べる2 歩く1

(食べる2
(文型パターン "N1が N2を食べる")
((格構造 ((agent N1) (object N2) …))
(制約条件 N1:(人 -死人 -人間〈人称〉 -準人間) 

N2:(食料 -調味料 -飲物・たばこ))))

動詞概念（終端概念）

 

表 1 試作技法の概要[6] 

名称 処理内容 

人の変化 
事象の構造における，人物に当たる要素を

変化 

物の変化 
事象の構造における，物に当たる要素を変

化 

場所の変化 
事象の構造における，場所に当たる要素を

変化 

事象の変化 
事象の構造における，動詞に当たる要素を

変化 

場面の変化 
GM機構による内容を，別の場面によって

達成する 

場面連鎖の

構造の延長 

場面連鎖の構造における，ある二つの場面

の間をできるだけ長くするような変化 

場面連鎖の

構造の省略 
場面連鎖の構造の一部を省略する 
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とに，制約条件から名詞概念辞書の特定の範囲が参照

され，参照された範囲から終端概念が一つ選ばれた後

に，具体的な要素（人，物，場所等）が生成される． 

 

3. 驚きの種類に基づくギャップ技法の整理 

筆者らは表 1 の試作技法から生み出された驚きを分

析し，ストーリー全体におけるギャップと驚きは概ね

比例関係にあることを明らかにして，ギャップの構造

による驚きの強弱と効果に関して考察した[6]．3.1節で

はその考察について述べ，3.2節以降にて，その考察に

基づくギャップ技法の提案を行う． 

 

3.1 驚きの種類 

以上の分析では 20人の被験者に，一つのストーリー

と，それと異なる 10種類のストーリーをそれぞれ比較

してもらい，どのような点で驚きを受けたかを調査し

た[6]．さらに被験者の回答を分類し，比較的多い項目

（「A. 単一の動詞」，「B. 単一の事象」，「C. 反復する

事象」）及びストーリーの全体的な構造の変化（「D. ス

トーリーを引き延ばす事象」，「E. ストーリー流れを分

断する事象」）に関して考察した．以下に考察をまとめ

る． 

 

A. 単一の動詞：動詞一つが驚きを与えた例．印象的な

動詞が驚きを与えた場合である．しかし，一つの事

象が持つ名詞と動詞の関係が驚きを与えたと推測

できる場合がある． 

B. 単一の事象：事象一つが驚きを与えた例．「A. 単一

の動詞」と類似する例が多い． 

C. 反復する事象：同一の事象が隣接したことが驚きを

与えた例．反復する事象そのものに多くの被験者が

驚きを感じたが，ストーリー全体の驚きに対して与

えた影響は小規模であった． 

D. ストーリーを引き延ばす事象：ストーリー中の事象

の数の増加に関する驚き．事象の増加数と驚きの強

さは概ね比例関係にあった． 

E. ストーリーの流れを分断する事象：試作技法により

挿入された事象が原因で前後の繋がりが切断され

た例．金井が述べた切断技法[8]と関連があり，自由

記述では「流れがおかしくなるほど」あるいは「対

極的な現象が記述されている」と驚きが強くなると

回答を得た．ストーリー全体の驚きを大きく高める

場合とそうでない場合があり，驚きの位置が関係す

ると考える． 

3.2 ギャップ技法の分類 

これまでに試作技法によるギャップ及び驚きの関係

について明らかにした．さらに試作技法の組み合わせ

などに相当するメタレベルのギャップ技法を，3.1節で

紹介した知見に基づき提案する．表 2 はここで提案す

るギャップ技法の一覧である． 

 

表 2 提案するギャップ技法 

名称 方法 手続き 

(1) 印象的な動

詞概念を利

用した事象

生成 

印象の強い動

詞概念の利用 

状態の大きな変化を持

つ動詞概念を利用して

事象を生成する． 

関係のちぐは

ぐな名詞概念

の利用 

動詞概念の持つ制約条

件から外れた名詞概念

を利用して事象を生成

する． 

(2) 驚きを持つ

事象の生成 

動詞概念の変

化 

一つの事象を生成した

後に，それに含まれる

動詞概念を任意の方法

で変化させる． 

名詞概念の変

化 

一つの事象を生成した

後に，それに含まれる

名詞概念を任意の方法

で変化させる． 

(3) 場面連鎖の

構造の延長 

反復的事象に

よるストーリ

ーの拡張 

ある事象 X について，

それと同様の事象 Y を

挿入する． 

新規の事象に

よるストーリ

ーの拡張 

ある事象 X について，

X に含まれる動詞概念

と共起関係が強い動詞

概念を持つ事象 Y を挿

入する． 

切断的な事象

によるストー

リーの拡張 

ある事象 X について，

X に含まれる動詞概念

と共起関係が弱い動詞

概念や名詞概念を持つ

事象Yを挿入する． 

(4) 場面の変化 
別方法による

目標達成 

ある場面をその内容を

達成できる別の場面へ

変化させる． 

(5) 場面連鎖の

構造の省略 

既存の場面の

省略 

任意の場面一つを省略

する． 

 

表 2 のギャップ技法は試作技法（表 1）に対して，

驚きの分類A，Bから技法 (1) 及び技法 (2) を定め，

人・物・場所・時間・事象・場面の変化はそれぞれ技

法 (1) 及び技法 (2) から呼び出される手続きとした．

加えて表 1 における場面連鎖の構造の延長を，驚きの

分類 C，D，Eにより詳細化した．これらの結果，表 1

の技法では意図せず生成された驚きに対して，ギャッ
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プの構造から驚きの制御を可能とする．例えば部分的

な驚きのみを必要とする場合は，技法 (3) より「反復

的事象」を用いる．これに対してストーリー全体の驚

きも必要とする場合は，技法 (1) の「印象の強い動詞

概念の利用」や，技法 (3) の「切断的な事象によるス

トーリーの拡張」を用いることが考えられる．技法 (4) 

及び技法 (5) は，データの不足による考察不足のため，

その拡張を今後の課題とする． 

 

3.3 実験 

ギャップ技法が生み出すギャップの値を計測するた

め，各ギャップ技法ごとに，単一の技法を利用した生

成を繰り返し行い，生成されたストーリーにおけるギ

ャップの値を計測する． 

使用するギャップ技法は表 2 にまとめた五種類の技

法であり，各々10ずつストーリーを生成し，それぞれ

のストーリーにおけるギャップの値を計算する． 

図 4 に，ギャップ技法の適用例を示す．この例では

GM 機構が用意した「枠組み」に対して，技法 (3) に

おける「切断的な事象によるストーリーの拡張」を適

用することで，図 4 における下線が引かれた場面（事

象）が挿入された「結果」が生成された（下線部の事

象以外はギャップ技法を使わずに生成された事象）． 

 

枠
組
み 

学生の鈴木がOLの文香を大通りで誘拐する。 

探偵が鈴木と家屋で争う。 

文香が家屋で助かる。 

結
果 

学生の鈴木がOLの文香を大通りで誘拐する。 

文香の父親に似た鳥が現れる。 

探偵が鈴木と家屋で争う。 

家屋の棚が光る。 

探偵が文香を家屋で救助する。 

文香が家屋で助かる。 

図 4 ギャップ技法の適用例 

 

ギャップの値の計算は，動詞及び名詞の共起関係情

報を利用する．ギャップ技法を使わずに生成した基準

となるストーリーと，ギャップ技法を使用して生成し

たストーリーを比較し，共起関係の情報を用いること

でその差を量的に示す．詳細は，別稿[6]に譲る．なお

ここでは図 5に示したストーリーを基準とする． 

 

3.4 結果と考察 

表3は各技法ごとのギャップの値の平均を示したも

のである．ストーリーの全体における事象の数を変化

させる技法 (2) 及び技法 (5) は，他と比較してギャッ 

父が家屋で狼に困る。 

息子のアランが家屋で父を励ます。 

父が「アランが外出する」ことを禁止する。 

アランが家屋で泥を洗う。 

アランが牧場で衣服を乾かす。 

狼が牧場で羊を襲う。 

アランが狼を待ち構える。 

アランが狼を襲う。 

アランが狼を殴る。 

狼が逃げる。 

アランが狼を逃がす。 

父がアランを称える。 

図 5 ギャップの量を計算するうえでの基準となる 

ストーリー 

 

表 3 各技法におけるギャップの量の平均 

技法 
ギャップの値の

平均 

(1) 印象的な動詞概念を利用した事

象生成 
0.19 

(2) 驚きを持つ事象の生成 0.19 

(3) 場面連鎖の構造の延長 0.58 

(4) 場面の変化 0.10 

(5) 場面連鎖の構造の省略 0.60 

 

プの値が大きくなり，技法 (1) 及び技法 (2) は，事象

の数の変化が伴わないため比較的ギャップの値が小さ

い．また技法 (4) は，さらに類似した動詞概念が使用

される傾向にあるため，他よりもギャップの値が小さ

い．以上の内容が技法によるギャップの大きさの確認

となる．ここからあるストーリーにおけるギャップの

大きさを制御することを考える．また，技法適用した

回数による驚きの変化を調査する． 

 

4. まとめ 

本稿での成果より GM機構に対して驚きを与え，ス

トーリーの流れを大きく変化させるなど，ギャップ技

法の選択による驚きの制御を試みることが可能になる．

今後は驚きの強弱を制御したストーリー生成の方法を

考察し，またこれまでの成果で未調査部分の驚きの効

果を追及する．例えばストーリーの序盤のギャップに

よる驚きの効果や，比較的事例の少ない驚きの分類に

関する考察が挙げられる． 
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Abstract 
Previous research has revealed that burdens on working 

memory ironically facilitate insight problem solving, while 

the opposite results have also been obtained. The discrepan-

cy might be due to the dependent variables. These previous 

studies mainly focused on very rough first approximate  
measures, such as the solution rates and/or time as dependent 

variables. In this study, we aimed at the effects of working 

memory load on insight problem solving, focusing on the 

rates of constraint relaxation and its time course differences 

that have been proved to be more sensitive to the fluctuations 

during insight problem solving (Suzuki & Hiraki, 2003).  

The results showed that burdens on phonological loop or 

central executive did not produce facilitative effect. However, 

the burdens on the different components of working memory 

resulted in different relaxation patterns. 

Keywords ― Insight Problem Solving, Implicit Learn-

ing, Dual Task, Working Memory 

 

1. 洞察問題解決 

 1.1 創造的思考としての洞察問題解決 

洞察問題解決とは非定型的な解法の発見が必要とさ

れる問題のことで，解決者は自身の状態を適切に認識

することができずにインパス (行き詰まりの状態) へ

と陥ってしまいがちである． 

制約論的アプローチ [1][2] によれば，問題解決時に

は不適切な制約が初期には適応されてしまうため，解

決者はインパスに陥る．しかし試行を繰り返す過程で

徐々に制約の強度が緩和され，適切な操作の確率を上

昇させていくことで，最終的に解決へと至る．問題解

決者はこの制約の緩和を意識化出来ていないため，解

決に至った際には唐突にひらめいた様な印象を伴うの

だと考えられる． 

 

 

1.2 洞察問題解決における無意識的側面 

  制約の緩和は無意識下で行われており，解決は主と

して解決者の意識を離れ，潜在的な学習によってなさ

れていると考えられる．事実，洞察問題解決における

人間の意識と無意識には乖離が起きていることが示さ

れている．例えば現在の解決の進行度合いに対する意

識的な評価を行わせると，上手くいっていない者は自

身の行為を高く見積もる一方で，解決へと向かってい

る者は低く評価することが報告されている [3] ．また

意識と行為に乖離が生じているだけではなく，無意識

下の処理が意識上における処理よりも先行しているこ

とを示唆する事例も報告されている [4][5] ． 

また解決者の無意識に働きかけることを目的として，

サブリミナルカットを挿入した動画や，Tsuchiya & 

Koch [6] の連続フラッシュ抑制 (Continuous Flash 

Suppression，CFS) を用いて，問題解決を促す画像の

閾下呈示を行うと，パフォーマンスが向上することが

示されている [7][8][9] ．これらの事例から，人間は閾

下呈示された情報を，ワーキングメモリのような何ら

かの記憶貯蔵庫に保持し，問題解決中に参照していた

と考えられる． 

潜在情報とワーキングメモリの関係を調べるために，

Suzuki et al [10] は閾下情報がワーキングメモリと同

じリソースを共有していたかどうかを検討した．実験

はCFSによって洞察問題のヒント画像を閾下呈示す

る際に，閾上では干渉課題として画面に呈示される四

角形の位置に対応したキーを入力するタッピング課題

を行わせた．タッピング課題を行うことで，実験参加

者のワーキングメモリの容量がそちらに割かれてしま

う．そのため閾下情報がワーキングメモリに保持され

るのであれば，容量がタッピング課題で圧迫され，保

持が出来なくなると予想された．しかし結果は，閾下

呈示のみを行った被験者よりも干渉課題も行った被験

者の成績の方が向上するというものだった．また更に

は，閾下呈示は行わずにただタッピングを行っただけ

でも，洞察問題解決が促進されることが示された． 

 

1.3 ワーキングメモリと洞察問題解決 
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Suzuki et al [10] の結果は，潜在的なヒント情報が

無くとも，ワーキングメモリへの負荷によって，解決

が促進される可能性を示唆していると考えられる．ワ

ーキングメモリへの負荷が，課題パフォーマンスを向

上させるというのは直感に反することではある．しか

し，例えば不注意盲 (Inattentional blindness) がワー

キングメモリの負荷によって改善することが報告され

ており [11] ，また洞察問題解決においてもBall et al 

[12] は解決者が自身の方略を言語化してしまうとパ

フォーマンスが悪化することを踏まえ [13] ，解決者

の音韻ループに負荷をかけることで，内部言語化を妨

害した状態で洞察課題に取り組ませたところ，パフォ

ーマンスの向上が得られている． 

その一方で，ワーキングメモリ容量と洞察問題解決

の成績には正の相関が存在することや，負荷が問題解

決時に干渉的に働くことを報告した事例も存在してい

る [14][15][16] ．また，高いワーキングメモリ容量は

洞察・非洞察を問わない共通の性質 (例えば初期の問

題表象の構築など) に貢献するが，解答や問題表象の

再構築といった，洞察特有の性質に対しては妨害的に

働くことを示した研究も存在しており [17][18] ，ワー

キングメモリの負荷や容量と洞察の関係性については，

更なる検討の必要がある． 

 

1.4 負荷によるプランニングの抑制可能性 

負荷の影響について，意見が分かれている理由の 1

つとして，行為レベルでの分析が充実していないこと

が考えられる．ワーキングメモリと洞察問題解決の関

係性を検討した研究の多くは，「解決者数」や「解決時

間」の観点から分析が行われることが多く，ワーキン

グメモリへの負荷が被験者の行為，即ち制約緩和の過

程に対して，どのように影響を及ぼしていたのかを分

析したものが少ない．制約の動的緩和理論 [2] によれ

ば，問題解決初期には制約が作用することで，不適切

なオペレータが適用されてしまう．しかし試行を重ね

ることでゴール制約 (現状とゴールに対するイメージ

の適合度合いの評価) からのフィードバックが生じ，

制約の強度を更新されるため，初期制約から逸脱する

確率が上昇するとされている．この一連の流れにおい

て，ワーキングメモリへの負荷が，どの時点に対して

影響を及ぼすのかを検討する必要がある． 

負荷によって何が起こった結果，洞察問題解決を促

進することが考えられるだろうか．可能性の 1 つとし

て，中央実行系がプランニングを行うのが負荷によっ

て抑制され，制約の緩和が促されるというのが挙げら

れる．ロンドン塔課題のような非洞察的な問題解決を

行う際，中央実行系に負荷をかけると，問題解決中に

余計な手が増加することが報告されている [19] ．ま

たチェスの次の一手を考える際に，視空間スケッチパ

ッドか中央実行系に負荷をかけると，思いつく手が悪

化することも報告されている [20] ．制約は人間の自

然な傾向性に基づいていることや [2] ，洞察へと向か

っている者は自身の状況に対して，意識的な評価が低

い傾向があることを踏まえると [3] ，負荷によってプ

ランニングが抑制されることで，通常の問題解決時に

は傾向性にそぐわない行為や，評価の低い行為が悪手

という形で増加していると考えられる．反対に洞察問

題解決の場合は，制約に基づいた行為が行いにくくな

り，かえって逸脱を促すことが出来ると考えられる． 

そこで本研究は閾下呈示が無くとも，ワーキングメ

モリへ負荷をかけることが制約の逸脱を促し，その結

果として洞察問題の解決を促進するかどうかについて

実験を行った．実験は参加者を構音抑制群，ランダム

生成課題群，統制群の三条件に分け，条件毎に異なる

負荷をかけることで，洞察問題解決の成績を比較した．

構音抑制とは課題の遂行中に，「あいうえお」等の言

い慣れた語を繰り返し呟かせることで，ワーキングメ

モリ内の音声情報を保持する音韻ループを主に使用不

能にすることである．対してランダム生成課題とは，

一定の範囲の数字を出来るだけ多様な順番で口にさせ

続ける等，ランダムな操作を行わせることで、中央実

行系に負荷をかける課題である． 

仮説として，ワーキングメモリに負荷をかけた被験

者の問題解決中の制約の逸脱率が上昇し，成績が改善

することが予想される．またランダム生成課題群に関

しては，注意資源の分配などを担当する中央実行系に

負荷がかかるため，プランニングを大きく抑制し，構

音抑制群よりも制約の逸脱率が高まることが予想され

る． 

 

 

2. 方法 

2.1 実験参加者 

青山学院大学に通う大学生および大学院生 37 名中，

使用した洞察課題の経験を有する 1 名と，途中で解決

を放棄した 1名を除く，35名を分析対象とした．その

結果，統制群 11名，構音抑制群 12名，ランダム生成

課題群が 12名となった． 
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2.2 課題・装置 

 洞察課題として小出・鈴木 [21] が使用した六角形

と 12 枚のコイン課題を用いた (図 1) ．この課題は全

ての辺に対して，それぞれ 4 枚ずつになるようにコイ

ンを配置することが求められる．正解に至るためには

辺の上ではなく，各角に対して接するようにコインを

配置し，また内と外で挟む必要がある．しかし問題解

決者は，辺の上にコインを一列に並べてしまうことか

ら抜け出すのが容易ではないため，インパスに陥って

しまうこととなる． 

課題は iPadの画面上に表示され，大きさはコインが

直径 55 ピクセル，六角形が縦 480 ピクセル，横 415

ピクセルだった．各コインはドラッグによって操作す

ることが可能となっており，画面の下方には課題の説

明文として，「12 枚のコインを六角形の全ての辺それ

ぞれに 4 枚ずつ並べる」ことと「コイン同士を重ねて

はいけない」ことが常に表示されていた． 

また数字の暗唱のタイミングを知らせる為に，デジ

タルメトロノームが，iPadから左に 1m離れた位置に

置かれた．メトロノームは 1 秒毎にビートを刻むよう

に設定されていた． 

 

図 1  実験課題 （左図が初期状態．右図は正解配置）

  

 

2.3 手続き 

 最初に 3分毎に 1分半の休憩を取る形で，合計 9分

の挑戦時間の間に，課題を解くことが出来るかどうか

を調べることを伝えた．その後，iPadの置かれている

テーブルへと実験参加者を誘導し，課題についての説

明文を音読させた．音読終了後，指でコインをドラッ

グすることで操作が可能なことと，初期状態に戻した

い場合は，リセットボタンを押せばいいことを説明し

た． 

課題についての説明が終了後，実験参加者を統制群，

構音抑制群，ランダム生成課題群の三つ条件のいずれ

かに振り分け，メトロノームを起動して合計 9 分間の

課題挑戦時間に行う二重課題の説明を行った．構音抑

制群には音が鳴る度に 1から 5の数字を 1つずつ順番

に口にすることを繰り返すように指示し，ランダム生

成課題群に対しては、音が鳴る度に 1 から 5 の数字を

出来るだけランダムになるように意識しながら，1 つ

ずつ口にすることを求めた．また統制群に対しては，

音を無視するように指示を出した． 

3 分毎の試行と 1 分半の休憩時間はストップウォッ

チで計測された．課題挑戦時間中に，実験参加者が正

解に辿り着いたと申告した際には，ストップウォッチ

を一時停止した上で正誤を伝えた．この時，解答が誤

っていた場合はストップウォッチを再開し，挑戦を継

続させた． 

実験終了後，使用した洞察課題経験の有無や，数字

の暗唱を行う際に特別な工夫を行っていたか等，実験

中の様子についてのアンケート調査を行った．なお，

課題挑戦時の様子は，参加者の顔が映らないように配

慮する形で，ビデオ撮影を行った． 

 

 

3. 結果 

3.1 解決率・解決時間 

 課題の解決率において，群間に有意な差はなかった．

解決率は統制群が 18.1% (11 人中 2 名) ，構音抑制群

が 25.0% (12名中 3名) ，ランダム生成課題群が 16.6 

(12 人中 2 名) であった1．なお人数が少ないため，解

決時間の平均の比較は行わないが，参考までに各群の

解決時間を記すと，統制群が 4 分 26 秒と 8 分 48 秒，

構音抑制群が 2分 22秒，4分 8秒，4分 18 秒，ラン

ダム生成群が 6分 27秒と 8分 45秒であった． 

 

3.2 制約緩和率 

3.2.1 分析の規準 

 負荷の影響は解決率には見られなかったものの，行

動レベルでは制約の緩和を促していた可能性が考えら

                                                   
1 正解者としてはカウントしていないが，正解に辿り

着いていた者が他に 2名存在している．1名は構音抑

制群の被験者で，休憩期間中に，口頭で正解配置を報

告したため，次の挑戦時間の際にその配置を行うよう

に促したところ，やはり正解ではないと思い直した．

もう 1名はランダム課題生成群の被験者で，各頂点か

らコインを大きく離す形で正解配置を行ったため，各

辺に触れる形に直すように促した結果，解決に至れな

くなった． 
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れる．そこで実験参加者がコインを操作する際に，制

約の逸脱がどの程度起こっていたかについて，分析を

行った． 

 分析にあたり，参加者がコインに指をつけて，少し

でも動かした場合，その指を離すまでをもって 1 試行

と定義した．その上で全体の平均試行数±2SDまでの

範囲の試行数の参加者を分析対象とした．その結果，

統制群の 2名が分析対象から除外された． 

指を離した時に，コインが六角形の辺の上ではなく，

内側か外側に接するように置かれていた場合は，制約

の緩和としてカウントした．また辺に触れずに離れて

いるか，或いはコインの縁が辺の上に乗っていたとし

ても，10ピクセル程度までは誤差として許容すること

とした． 

 また小出・鈴木 [21] では制約の緩和はコインを辺

の内側に並べることと，辺を挟んで辺の外側と内側と

で対になるように置くことであると定義していた．し

かし前者に関しては，一部の参加者から実験後のアン

ケートにて「外側の角に置くのが，辺に並べるという

ルールに違反しているように思えて，内側に置くより

も抵抗があった」という趣旨の報告を受けたのを踏ま

え，制約の緩和は「内側に置いた場合」だけでなく「外

側に置いた場合」，そして「内側と外側を合わせた場合」

の三種類に対して分析を行った．また後者に関しては

解決に至る時以外には，全くと言っていいほど発生し

なかったため，今回の分析からは割愛した． 

 

3.2.2 全体の制約緩和率 

9分間全体の試行における「内側に置いた場合」，「外

側に置いた場合」，「内と外の合計」のそれぞれ三種類

の制約の逸脱率を図 2 に示した．辺の内側への逸脱は

統制群が 9.0%，ランダム生成課題群が 9.6%なのに対

して，構音抑制群が 18.6%となり，約 2 倍へと高まっ

ている．一方，外側に対してはランダム生成課題群が

最も高く，それぞれ統制群が 7.1%，構音抑制群が

14.5%，ランダム生成課題群が 23.0%であった．そし

て，内と外の合計に関しては負荷ありの両群が共に同

程度の逸脱率を示しており，統制群のおよそ 2 倍にま

で達している (統制群 16.1%，構音抑制群 32.7%，ラ

ンダム生成課題群 32.6%) ． 

条件を独立変数，制約の緩和率を従属変数として，

それぞれの逸脱率に対して，一元配置分散分析を行っ

た．その結果，「内側に置いた場合」の制約の逸脱率に

おいて，統制群とランダム生成課題群に対する構音抑

制群の差が有意傾向であった  (F(3,30）=3.200, 

p<0.1) ．即ち，実験全体を通して，構音抑制群は内側

への制約の逸脱が促進されていたことを示唆している．

その一方で，「外側に置いた場合」と「内と外の合計」

には有意差は認められなかった． 

 

図 2 制約の緩和率 (9分間) 

 

 

3.2.3 各 3分の挑戦時間における制約緩和率 

 3 分×3 回の課題解決時間を「序盤」「中盤」「終盤」

と定義し，それぞれの段階における制約の逸脱率を集

計した． 

まず内側に関しては (図 3) ，構音抑制群が中盤以降

において，安定して高い逸脱率となった (統制群11.3%，

20.7%，14.9%．構音抑制群 10.3%，22.0%，22.7%．

ランダム生成課題群 6.2%，11.0%，16.3%) ．段階毎

に参加している人数が異なるため，それぞれの段階に

対して個別に一元配置分散分析を行ったところ，いず

れにおいても有意差はみられなかった． 

 続いて図 4 を見ると，外側に関してはランダム生成

課題群が常に高い逸脱率を示している (統制群 1.4%，

12.3%，8.8%．構音抑制群 13.3%，13.4%，6.4%．ラ

ンダム生成課題群 24.6%，22.1%，21.6%) ．内側の時

と同様に，一元配置分散分析を行ったところ，序盤に

おけるランダム生成課題群と統制群の差が有意であっ

た (F(3,30）=3.894 ,p< .05) ．即ち，ランダム生成課

題によって中央実行系へ負荷をかけた結果，他の条件

とは異なり，問題解決の初期の時点から，外側への制

約の逸脱を促していたことが示された． 

 「内と外の合計」においても，一元配置分散分析を

行ったが，有意差はみられなかった (図 5 参照．なお

統制群7.3%，24.3%，20.3%．構音抑制群23.7%，37.0%，

31.3%．ランダム生成課題群 30.9%，33.4%，38.0%) ． 
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図 3 各段階における内側の制約緩和率 

 

 

図 4 各段階における外側の制約緩和率 

 

 

図 5 各段階における制約緩和率 (内と外の合計) 

 

 

3.2.4 ぶれの発生率 

 実験中，構音抑制群とランダム課題生成群にて，一

度配置したコインの位置を修正する動きが度々見受け

られた．また負荷有りの条件に振り分けられた一部の

実験参加者から「意図した位置からコインがずれてし

まい，位置を直す必要が度々あった」という旨の発言

が得られている． 

 もし仮に負荷による影響で，コインが辺の上からず

れてしまう傾向が生じていたとすれば，そのずれの度

合いが大きい時には，実験参加者が意図しない形で制

約の緩和を起こしていたことになる．そこで各条件間

でどの程度，コインの配置にずれが生じていたのかを

集計し，その平均を比較した．基準としては一度コイ

ンを辺の上で停止させた後に、指が離れたかどうかを

問わず，辺に対して垂直方向にそのコインの位置を直

す動きがあった場合，ずれが生じていたとみなした． 

 その結果，9 分間における各条件のずれの生じた割

合は統制群が 6.3%なのに対して，構音抑制群は 18.2%，

ランダム生成課題群は 20.2%となり，負荷がある時に

は約 2 割程度の試行において，ずれが生じていたこと

が示された．条件を独立変数，ずれの発生率を従属変

数として，一元配置分散分析を行ったところ，統制群

に対する両群のずれの発生率が有意に高まっていた 

(F(3,30）=10.208 ,p< .01) ． 

 

 

4. 総合考察 

 本研究は，洞察問題解決に取り組む際に，ワーキン

グメモリへ負荷をかけることで，解決が促進される可

能性を検討した．具体的には実験参加者を三つの条件

に分け，メトロノームの音に合わせて，構音抑制群は

「1－5」の数字を機械的に繰り返させ，ランダム生成

課題群はランダムに「1－5」の数字を繰り返させた．

また統制群はメトロノームの音を無視して問題に挑戦

させた． 

 結果はまず解決者数において，条件毎の差はみられ

なかった．また辺の内外を問わない全体の制約の緩和

率に関しても，負荷のあった両群は統制群に比べて約

2 倍の緩和率となっていたものの，統計的には差がみ

られなかった．差が有意とならなかった理由としては，

課題の説明文の影響が考えられる．本研究では休憩時

も含めると，統制群は合計 12分の間，説明文を吟味し

直す機会があった．対して負荷ありの条件の場合，負

荷と並行して問題解決中に説明文を読むことは非常に

困難であり，中には 3 分間の挑戦時間の殆どを，説明

文を読み直すことに費やしてしまったという者もいた．

そのため統制群に割り当てられた実験参加者の一部は，

説明文を何度も読み直し，ルールについての解釈を改

めることで，他よりも有利な状況となっていたと考え

られる．事実，統制群の中でも緩和率の比較的高い被

験者は，問題文を何度も読み直し，「六角形に対する課

題だから，辺の内側の六角形の面積を利用するのでは

ないかと判断した」，「全ての辺とあるから，対角線も

含めて考えるのではないかと判断した」など，問題に
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ついて再解釈していたことを報告している． 

 更に辺の内側と外側で制約の緩和率を分けてみると，

まず内側への緩和率は，構音抑制群が高まっていたこ

とが示唆された．また辺の外側への制約の緩和率に関

しては，ランダム生成課題群が高い傾向を有しており，

実際に問題解決初期においては，統計的にも有意に高

まっていたことが示された．そのため解決率に差はな

いものの，少なくとも負荷によって制約の緩和が促さ

れていたと考えることが出来る． 

しかし今回の実験結果が，仮説通りにプランニング

を抑制したものによるのかについては，いくつか疑問

の余地が残されている．第一に 9 分間全体における辺

の内外を含む制約の緩和率は，前述の様に統制群に対

して約二倍へと高まっていたものの，構音抑制群とラ

ンダム生成課題群の差は殆どなかった．構音抑制群に

関してはBall et al [12] と同じく方略の内部言語化を

妨げることで制約の緩和が促されていたことも考えら

れる．そのため同程度の緩和率となったランダム生成

課題群もまた，方略に対する内部言語化が阻害された

ことが原因と考えることが出来るかもしれない．しか

し内側と外側のどちらかに制約の緩和が偏っていたの

かを見た時に，構音抑制群は内側に偏っていた一方で，

ランダム生成課題群は外側への偏りがみられた．この

差異が偶然によるものと考えるよりも，両者の緩和を

促した理由は質的に異なっていたと考える方が自然と

言えるだろう．ただし，この違いが内部言語化とプラ

ンニングの抑制によるものなのかは，現時点では明確

ではないため，今後更なる検討が必要である． 

 次に負荷によって自身の行為の制御を失っていたた

めに，制約の緩和が起こっていた可能性が考えられる．

今回，負荷有りの条件において，コインを意図した場

所に置くことができずに，ずれてしまう現象が度々生

じていた．ずれの度合いが大きい時には，辺に接する

形で置いた状態となっていた．勿論，殆どのずれはコ

インの位置を多少修正する程度のことであり，ずれの

発生頻度が増加することが，必ずしもイコールで制約

の緩和となっているわけではなく，またその時の緩和

自体は本人が意図したものではない．しかし服部・織

田 [22] はメロディの同定課題を行いながら洞察問題

に取り組ませた場合，被験者が意識的には目の前にあ

る解決のためのヒントの存在 (問題文を囲む枠線の形

状) には気付いていないにも関わらず，成績が向上す

ることを示している．そのため，ずれの発生頻度が有

意に高まっていたということは，毎回ではなくても制

約が緩和した状態を目にする機会を生じさせることに

なり，それが潜在的に評価されることで，緩和を促す

ヒントとなっていた可能性が考えられる．プランニン

グを抑制することが緩和に影響したのか，それともず

れが緩和に影響していたのかは，今後検討していく必

要があるだろう． 

 またワーキングメモリへの負荷が及ぼす影響は，使

用する洞察課題の性質に左右されることも踏まえると 

[6] ，今回の結果が使用した課題の性質による影響を受

けていた可能性も否定しきれない．今後はこれらの点

も踏まえて，負荷と使用する洞察課題の組み合わせ方

も考慮していくことで，より詳細に検討する必要があ

るだろう． 

 

 

謝辞 

本研究の一部は科学研究費補助金基盤（B） 

(15H02717) の助成を受けて行われた．また査読者

の御二人には，本研究に関する非常に有益なご指摘

を頂いた．そして被験者の募集にあたり協力をして

頂いた，多くの方々に心よりの謝意を示したい． 

 

 

 参考文献 

[1] Knoblich, G., & Ohlsson, S. (1999). Constraint 

Relaxation and Chunk Decomposition in Insight 

Problem Solving. Journal of Experimental Psy-

chology: Learning, Memory, and Cognition, 25, 

1534-1555. 

[2] 鈴木 宏昭・開一夫 (2003) 洞察問題解決への制約

論的アプローチ. 心理学評論, 46, 211-232. 

[3] Metcalfe, J. (1986). Premonitions of Insight Pre-

dict Impending Error. Journal of Experimental 

Psychology: Learning, Memory, and Cognition, 

12, 623-634. 

[4] Siegler, R. S. (2000). Unconscious insights. Cur-

rent Directions in Psychological Science, 9, 79–

83. 

[5] 寺井 仁・三輪 和久・古賀 一男 (2005) . 仮説空間

とデータ空間の探索から見た洞察問題解決過程, 

認知科学, 12, 74–88. 

[6] Tsuchiya, N., & Koch, C. (2005). Continuous 

flash suppression reduces negative afterimages, 

Nature Neuroscience, 8, 1096-1101. 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-1F

708



[7] 西村 友・鈴木 宏昭 (2004) . 洞察問題解決の制約

緩和における潜在的情報処理. 日本認知科学会第

21回大会発表論文集 , 42-43. 

[8] Hattori, M., Sloman, S. A., & Orita, R. (2013). 

Effects of subliminal  hints on insight problem 

solving. Psychonomic Bulletin & Review, 20, 

790-797. 

[9] 鈴木 宏昭・福田 玄明 (2013) . 洞察問題解決の     

無意識的性質：連続フラッシュ抑制による閾下プ

ライミングを用いた検討. 認知科学, 20, 353-367. 

[10] Suzuki, H., Fukuda, H., Miyata, H., & Tsuchiya,   

K. (2014). Exploring the unconscious nature of 

insight using continuous flash suppression and a 

dual task. In Proceeding of the 36th  Annual 

Conference of Cognitive Science Society, 

2955-2960. 

[11] De Fockert, J., & Bremner, A. J. (2011). Release 

of inattentional blindness by high working 

memory load: Elucidating the relationship be-

tween working memory and selective attention. 

Cognition, 121, 400–408. 

[12] Ball L. J., Marsh J. E., Litchfield D., Cook R. L., 

Booth N. (2015). When distraction helps: evi-

dence that concurrent articulation and irrele-

vant speech can facilitate insight problem solv-

ing. Thinking & Reasoning, 21, 76–96. 

[13] Schooler, J. W., Ohlsson, S., & Brooks, K. (1993). 

Thoughts beyond words: When language over-

shadows insight. Journal of Experimental Psy-
chology: General, 122, 166 – 183. 

[14] Murray, M. A., & Byrne, R.M.J. (2005). Attetion 

and working memory in insight problem solving. 

Proceedings of Cognitive Science Society, 27, 

1571-1575. 

[15] Chein, J. M., Weisberg, R. W., Streeter, N. L., & 

Kwok, S. (2010). Working memory and isight in 

the nine-dot problem. Memory & Cognition, 38, 

883–892. 

[16] De Dreu, C. K. W., Nijstad, B. A., Baas, M., 

Wolsink, I., & Roskes, M. (2012). Working 

memory benefits creative insight, musical im-

provisation, and original ideation through 

maintained task-focused attention. Personality 
and Social Psychology Bulletin, 38, 656 – 669. 

[17] Ash, I. K., & Wiley, J. (2006). The nature of re-

structuring in insight: An individual–differences 

approach. Psychonomic Bulletin and Review, 13, 

66–73. 

[18] DeCaro, M. S., Van Stockum, C. A., & Wieth, M. 

B. (2016). When higher working memory capac-

ity hinders insight. Journal of Experimental 
Psychology: Learning, Memory, and Cognition, 

42, 39-49. 

[19] Phillips, L. H., Wynn, V., Gilhooly, S., Della Sala, 

S., & Logie, R. H. (1999). The role of memory in 

the Tower of London task. Memory, 7, 209–231. 

[20] Robbins, T., Anderson, E., Barker, D., Bradley, A., 

Fearneyhough, C., Henson, R., Hudson, S., & 

Baddeley, A.D. (1996). Working memory in chess. 

Memory and Cognition, 24, 83–93. 

[21] 小出 諒・鈴木 宏昭 (2016). 洞察問題解決におけ

る潜在的情報処理についての生理指標を用いた検

討. 2016年度日本認知科学会第33回大会発表論文

集． 

[22] 服部 雅史・織田 涼 (2013). 認知的負荷が洞察を

もたらすとき 洞察問題解決におけるプライミン

グと二重課題の効果. 日本心理学会第 77回大会発

表論文集. 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-1F

709



なぜ図の特定の知覚的パターンが意味をもつのか
What makes particular perceptual patters in diagrams

meaningful?

下嶋篤
Atsushi Shimojima

同志社大学文化情報学部

Faculty of Culture and Information Science, Doshisha University

ashimoji@mail.doshisha.ac.jp

Abstract

One of the main utilities of diagrammatic repre-

sentations consists in their ability to convey global

meanings through perceptual patterns formed by mul-

tiple graphical elements. We take a logical approach

to clarify how particular patterns in diagrams carry

meanings in the first place, and explore the psycho-

logical implications of our findings.

Keywords — global reading, diagrammatic

reasoning, graph comprehension, visualization

図表現においては、個々の図要素が情報を伝えるだ

けでなく、複数の図要素の集まりが特定の知覚的パ

ターンを形成し、抽象的であるが重要な情報を伝える

ことが知られている。たとえば、添付の棒グラフ（図

1）では、個々の棒が特定の物質の月ごとの価格を伝

えるだけでなく、右４本の棒が右下がりの階段形状を

形成し、価格の下降傾向を伝えている。また、添付の

データ地図（図 2）では、個々の黒点の位置がコレラ

死亡者の家の位置を示すと同時に、黒点が図上のいく

つかの領域に集積していることが、対応する地域にお

ける死亡者の家の集積を示している。

月々の物質の価格や死亡者の家の位置といった個別

の情報に対し、物質の価格の下降傾向や、死亡者の家

の集積といった抽象的な情報は図の「高次の情報」な

どと呼ばれる [1, 2, 3, 4, 5]。また、個々の図要素から

具体的な情報を読み取る「ローカル読解」に対し、複

数の図要素が形成する知覚的パターンから高次の情

報を読み取る「グローバル読解」あるいは「マクロ読

解」が区別される [6, 7]。Pinker [8] はローカル読解

だけでなくグローバル読解も可能にする心的機構のモ

デルを提案し、一般にグラフの読み取りの難易度はグ

ローバル読解のスキーマの獲得のしやすさに依存する

とした。また、Ratwani et al. [7] は、ローカル読解が

知覚的・認知的操作の単一のサイクルで行われるのに

図 1 棒グラフの例。右 4本の棒が右下がりの階段形

状を形成していることが、対応する期間の価格の下降

傾向を意味している [8]。

図 2 データ地図の例。黒点が図上のいくつかの領域

に集積していることが、対応する地域における死亡者

の家の集積を示している [10]。
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対し、グローバル読解は複数のサイクルを要すること

を実験的に確かめ、両者の違いの経験的な証拠を示し

た。また、Sugio [9] は脳活動データに基づき、ローカ

ル読解よりもグローバル読解の方がより高度な認知的

制御を要することを示唆している。これらの研究によ

り、図表現のグローバル読解の心理学的機序が徐々に

明らかになりつつある。

しかし、これらの心理学研究においては、その目的

上、図上に形成された知覚的パターンが特定の意味を

もつという現象そのものに焦点があてらていない。た

とえば、添付の棒グラフにおいて、右４本の棒の先端

が右下がりの階段形状をなしていることが、それに

対応する期間に価格が下降傾向にあることを意味し

ており、それ以外の情報を意味しないのはなぜであろ

うか。

この問題は、読み手がその知覚的パターンからどの

ような情報を読み取るかとは独立の問題であって、読

み手がそれを読み取るからその意味が存在するとい

うわけでないことに注意したい。たしかに、読み手が

棒グラフの右下がりの階段形状から、価格の下降傾向

ではなく、誤って価格の上昇傾向を読み取った場合で

も、それに続く判断や意思決定はそれに基づいて行わ

れ、プロセスの円滑さに支障はないかもしれない。し

かし、後者の読み取りに基づく判断や意思決定は誤っ

ている可能性が高く、長期的には負の効果をもたらす

であろう。つまり、知覚的パターンから高次の情報を

読み取ることの正の効果は、知覚パターンが真に意味

する情報を読み取った場合のみに存在するのである。

読み手が読み取る内容とは独立に決まる意味の存在が

なければ、こうした効果の違いはないであろう。

本研究の主張は、図上の知覚的パターンの意味の決

定という基礎的な問題に立ち返って明らかにすること

で、かえって、グローバル読解に必要な心理的条件や、

グローバル読解に関連するいくつかの重要な心理的現

象の機序に光が当たるというものである。

この点を明らかにするために、本発表では、図上の

知覚的パターンが特定の意味をもつという現象に対

し、論理学的な観点からの説明を試みる。具体的に

は、Shimojima (2015) の派生的意味の理論を拡張し

て、ある図表現の系を利用する際にまず共有される

「基本的な意味規約」から、高次の情報の読み取りを

支持する意味規則が論理的に帰結することを示す。こ

のモデルは、論理的帰結関係という客観的な基礎の存

在を示すことによって、高次の意味の存在を、読み手

が実際にそれを読み取るかという問題と独立の現象と

して説明する。

このモデルに従えば、図要素の選択や配置に関する

統語的規約が、高次の情報に必要な論理的帰結関係を

結ばせる重要なリンクをなしており、このことから、

図の高次情報に関わる次のような現象が論理的に説明

できる。すなわち、図のデザインによって、（１）高

次の情報が豊かになったり乏しくなったりすること、

（２）新しい概念的パターンの学習が促進されたりさ

れなかったりすること、（３）成立しない高次情報の

誤った読み取りが誘発されたりされなかったりするこ

と、である。こうした現象は、ここで例に挙げた棒グ

ラフやデータ地図だけではなく、様々な統計チャート、

表、領域図、連結図、形象図において見られ、本発表

で提示するモデルは、図表現における高次情報の処理

に関する様々な現象の体系的な理解が可能であること

を示している。
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先行オルグと閲読後の内容討議での役割による理解の差（Ⅱ） 
教示による討議集団内対人態度の変容 

光田 基郎 1 

（1大阪教育福祉専門学校） 

キーワード：散文理解, 内容討議の役割,類推 

 

Elaboration of instructional aids  in computerized text comprehension tasks(II) 

 Motoo MITSUDA1  

(1Osaka Technical College of Childcare and Welfare, Osaka 544-0023)   

Key Words: Collaborated text reading, analogy, instruction 

 

This study showed effects of  leadership on collaborative text comprehension remarks. Detrimental effects of affinity on analogy use were 

stressed. 

 

 目 的：散文閲読後に小集団で内容討議する際の集団内の

役割（指導者,参加者,全員対等）と教示による集団内対人態

度の変化を指摘する。閲読内容の想起では全員に下記の詳細

な手掛かりを与え, 討義による不完全な初期理解の共有の低

減を試み,小集団討議での対人態度と類推の関連を指摘する。 

方 法：(a)「実業の日本」誌’92より「情報量と分析の必

要性」を述べた箇所を書き改め,｢湾岸戦争前にトルコは石油

関係の利害と無縁ゆえにイラク軍動員の噂から隣国侵攻を予

測したが,米国は衛星で軍の移動を見ても石油価格操作での

示威と誤解した。日本政府は欧米と商社の情報に頼るゆえに,

通産省役人が職務上知り得た情報を目安に株のｲﾝｻｲﾀﾞｰ取引

しても役所向けに予め操作された情報を過信して大損した例

や, マスコミの報道が記者クラブで事前に操作された情報ゆ

えに不確実なのと同然。賢明な商社幹部はトルコ帝国の官僚

支配から類推してソ連崩壊を予測し,徳川家康は戦時の情報

途絶に備えて常に忍者を確保し,情報分析は参謀の他に僧や

女性の知恵も活用｣の内容 31文を保育専門学校生 51名に画面

で閲読させて,7-8人の小集団で 10分間の内容討議を求めた。

(b)1/3は全員対等の討議群,残る各群内の 3-4名はﾌｱｼﾘﾃｰﾀｰ,

それ以外は生徒役である。半数の群は事前に上記の「情報量

と分析の必要性」に関する先行オルグを与えた。閲読後は全

員に「石油関連の利害と無縁なゆえ, 砂漠の住民の噂からイ

ラク軍の意図を隣国侵攻と判断したトルコと,軍の動きを衛

星で見た後,石油価格の操作意図での示威と思う米国の類似

度を５段階評定せよ」など上記の文に下線で示す７項の特徴

を明示し, 上記の集団内の役割と教示の組み合わせ計６群別

に項目間の類似性判断とその確信度評定値を得てｄ’に換算

した。(c) 集団内対人態度は, 思考動機,同調, 内面に配慮, 

討議と思考意欲, 集団内と個人別にﾘｰﾀﾞｰ（ﾌｵﾛﾜｰ）ｼｯﾌﾟ, 課

題志向性と親和性の評定値を求めた。（ｄ）文の逐語/推理再

認検査６項,その下位技能（閲読と無関係の類推,｢d,c,e,b ?｣

の系列の推理, ｢松, 杉,桧と樅→横｣の過剰類推ほか(日本心

理学会’17で発表)の各々に選択反応とその確信度を求めた。

結 果：(a)(ｲ)図１は上記の集団内課題志向性評定値（d'）

である。２要因(教示ｘ集団内の役割)分散分析して,2要因交

互作用(5%)が得られた。この結果は, ﾌｱｼﾘﾃｰﾀ役が無教示条件

で高い課題志向性を示すほか,教示効果が生徒役で顕著に示

された結果に関しては,閲読内容の討議から生じた不完全な

初期理解の共有がﾌｱｼﾘﾃｰﾀ-によって是正されたと言えよう。

(ﾛ)課題志向性の自己評定値と類推との相関を求めて２要因

共分散分析した結果,2要因交互作用が得られた。この相関係

数値の各々は, 教示条件下のﾌｱｼﾘﾃｰﾀ役(.502) > 生徒役(.25 

9)>対等(.039),無教示でﾌｱｼﾘﾃｰﾀ役(.539) > 生徒役(-.624)=

対等（-.637）を示す。小集団内で感じられた課題志向性の評

定値と類推値と類推得点との相関 

係数値も上記と同様の相互作用(5 

%)を示した。 (c)集団成員の親和 

性と周囲の評価への不安から沈黙 

する態度得点との高い相関係数値  

(5%)からは,生徒役が教示の有無 

に関わらず自らの発言に対する反 

応を意識する態度を指摘し得よう。 

(d) 教示と役割別に集団内のﾘｰﾀﾞ 

ｰｼｯﾌﾟの評定値と上記の親和性の 

相関を求めて２要因共分散分析し 

た結果,役割の主効果（5%）を得た。 

この結果は教示の有無を問わず,生徒役の相関係数値が最大,

教示条件では参加者以外は負の相関係数値を示す結果と対応。 

(e)表１は上記の推理再認成績が平均値以上かを従属変数と

した判別分析である。ﾘｰﾀﾞｰｼｯﾌﾟ,親和性と課題志向性は再認

成績を平均値に従って分類する操作に貢献しない結果及び, 
類推と教示の係数値に参加者とそれ以外の群と差を示す。 

表１．推理再認成績の区分(数値は正準判別関数係数値) 

 集団内対人態度 知識操作(日心発表) 

ﾌｱｼﾘﾃ

ｰﾀ 

 

不安(4.72),人中でも自

分の内面に配慮(5.54),

頭を使う（-8.18),教示

（.59） 

逐語再認(-11.27),類推

(-3.16),視点変更(9. 

58),分類基準 (5.94) 

Wilksのラムダ値：.126 

参加

者 

 

教示(8.64),思考動機

(-4.86),内面に配慮

(11.62),不安(18.91),目

立ちたがり(-16.134) 

知識利用(27.04),類推

(-18.86),歴史が得意(- 

12.67),過剰類推(9.12) 

Wilksのラムダ値：.000 

対等 教示(-3.31),頭を使う

(-15.30),不安(14.10)評

価への不安(-11.86) 

知識（12.80）,文字系列

(17.83)，類推(2.61) 

Wilksのラムダ値：.019 

考 察:参加者群の特徴として, 教示に対するメタ認知的な

反応として課題志向性の向上は顕在化する反面,類推の不適

切さと自己不信並びに討議での他人の評価への配慮から消極

的になる傾向を指摘し得よう。結論として,「情報の量と分析」

に関する教示を具体的に理解し,上記の文から「商社幹部もト

ルコも不十分な量の情報を分析に成功」と理解し,内容討議で

発言する過程に到達し得ず,閲読内容の構造に関する推論を

も含めた検索と写像範囲の理解が不十分な場合には,作業記

憶の負荷増も危惧された。以上に関して,Baddeley の作業記

憶観が入力文の統語/意味的処理の枠組を与えたと同様,散文

理解での類推の実験の指針となり,作業記憶も活用し得よう。  

文 献：Baddeley, A. 2003. Working memory: Looking back and 

looking forward. Nature Reviews Neuroscience, 4, 829–839. 

 

図 1. 集団の課題志向性(d’） 
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学びの 3 層構造と習熟化に伴う包含的関係について

3-level structure of learning and inclusive relation caused by proficiency

宇野 正明

Masaaki Uno

代々木ゼミナール

Yoyogi seminar
masaaki_uno@outlook.jp

Abstract
The purpose of this study is to reveal the whole 

structure of learning from the qualitative changes in 
learning strategy by students’ proficiency.  First, I 
presumed that the whole characteristics of their learning 
would be composed of 3 levels in quality, and made the 
investigation items based on it.  Then I confirmed that if 
there was any correlation between the items classified 
into different levels, their progress of proficiency led to 
enhancing awareness of learning at any level.  Second, 
I analyzed their qualitative changes taking notes or 
writing essays which were caused by the proficiency.  
By the method stated above, I found that even if 
students employ the same learning strategy, there are 
different meanings attached according to their levels 
and that there is an inclusive relation in which those 
who are proficient use the lower level of learning 
method.
Keywords－high school student(高校生 )、 inclusive 

relation (包含関係)、junior high school student(中学生)、
learning strategy(学習方略)、 proficiency(習熟)、whole 
structure of learning (学びの全体性)

1．はじめに

質的な面から学習の広がりを考えた時、「今このや

り方が大事だと思っていること」だけでなく、「気づ

いてはいないが本当は大事なこと」、あるいは「今は

役立たないが将来的には役立つこと」も含めて“学び

の全体性”ということにする。学習に関するこれまで

の研究は「今このやり方が大事だと思っていること」

に焦点を絞り、条件を可能な限り統制しながら場面を

設定し、統計処理したデータを議論することで科学の

土俵に乗せようとしてきた。この結果、緻密な学習モ

デルが数多く提案され華々しい成果を上げてきた。他

方、「気づいてはいないが本当は大事なこと」や「今

は役立たないが将来的には役立つこと」については、

顧みられることはほとんどなかったのではないか？

教育学の理論では子どもを部分・断片化して考える傾

向にあるという。（行動主義心理学は）知識・技能を

構成要素に分節化したうえで系統化しようとし、（認

知心理学は）合理的知性を身体や精神性から切り離し

て特権化してきたと吉田は警告している(吉田,1999)。
実際に出会う生徒は肉体をもつ一人の人間として

そこに立ち、統制された場面に縛られることなく自由

に動き回り、部分でありながら全体であり、過去や未

来にも開かれた連続した存在としてそこにいるので

ある。全体性を問題にしながらも、評価の基準を教条

的なものや不可知的なものに置かないで、生徒の実態

に寄り添った学びの捉え方ができないかという提案

が本稿の目的である。

2．学びの全体性と習熟の捉え方

2.1 先行研究

学習内容を質ごとに分類しようとしたものに

Bateson の学習理論(Bateson,1987)がある。 G.Bateson
は抽象レベルが異なる事柄は並列では扱えないとい

う論理階型を用い、学習をコミュニケーションの立場

から捉え 0～Ⅳの 5 段階に分類した。Bateson の学習

理論では学習した内容でなく学習のプロセスを問題

にしているため、高尚なことを学んでもそこに留まれ

ば限りなく学習０となる。中学であれ高校・大学であ

れ、講義形式の授業は学習Ⅰとなる。それに対して小

学校の授業は知的好奇心の重視や合意形成を目指し
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て、多様な教材やグループ学習・調べ学習などの授業

形式を用いることが多く学習Ⅱが中心となる。特別支

援学校や NPO 法人立学校では、意味や価値を重視し

主体の変容を目指すことが多く学習Ⅲの傾向が強い

(成田,2016)。
一方、既成の様々な教育理論を大きな枠組みで分類

する試みの一つにMillerの3層包括論(Miller,1988)が
ある。J.P.Miller は、原子論、プラグマティズム、実存

主義や現象学という3つの思想的立場から、教育理論

をトランスミッション(伝達)、トランスアクション(交
流)、トランスフォーメーション(変容)の 3 つの型に大

別した。3 つの型は Bateson の学習Ⅰ、Ⅱ、Ⅲの概念

とそれぞれ共通する部分が多いと考えられる(吉
田,1999)。Miller の視点のユニークさは、一つの立揚

を選べば他の立場をとれない排他的な選択の関係と

して三つの立場を考えず、一つの立場が他の立場を内

部に含み入れていく包含関係にあると見る点にある

( Miller,1988)。トランスアクション(交流)は間題解決

の過程で基本的知識の保持を目的としたトランスミ

ッション(伝達)を利用しやすい形に整え、さらにトラ

ンスフォーメーション(変容)は俯瞰する視野を保つ

ことで認知的な志向の強いトランスアクション(交

流)の特性をより生かすことができると考えている。

2.2  学びの3層構造についての理論的考察

全体性といってもなかなかイメージすることが難

しい。そこで本稿では、学びの全体性を前述した

Bateson や Miller の 3 層構造で考えることにする。学

びの質の違いを 3 つの層構造からなると仮定するこ

とで、層と層との関係を取り上げることが可能になる。

つまり学びが習熟する過程とは下位の層とは独立し

て上位の層が付け加わることなのか、あるいは Miller
が言うように下位の層に上位の層が重なり上位の層

が下位の層を調整するといった包含する関係で進行

するかを検証できることになる。

Bateson の学習理論は数理論理学を背景にし、Miller
の 3 層包括的論は教育諸理論の分類といった理論的

考察から出発しており、いずれも現場の実践的な研究

から出発したわけではない。また具体的な学習場面に

対応する詳細な記述があるわけでもない。したがって

妥当性のある調査項目を作成するためにも、理論的考

察が不可欠である。そこで3つの層を各々学び1、2、

3と名付け、心理学的立場の違いを念頭に置きながら、

動機、学習方略、評価・見方の3の観点から整理する

ことを試みた。学び1、2、3は Bateson の学習Ⅰ、Ⅱ、

Ⅲに、また Miller の伝達、交流、変容にそれぞれ対応

させた内容となっている。

(1) 学び1

Bateson の学習Ⅰ、Miller の伝達に対応する内容。単

語を文法に従って使う、計算式に従って数値計算する

など、既成の文脈の“枠”の中に、学んだ言葉や技を

整理して入れることで知識や行動パターンを増やす

学習過程。

主な心理学的背景 行動主義心理学

動機 テストで高得点をとる、ほめられる、仲間から

一目置かれるなど外発的動機づけが中心となる。

学習方略 目標を明確にして集中する、暗記する、単

純反復練習、決まった時間勉強する、分からないこと

を友達や先生に聞くなど、浅い処理の学習方略をとる。

評価・見方 正解と一致するかどうか、外に現れた行

為やテストの点数で評価など、客観を重視する。

(2) 学び2

この学習は Bateson の学習Ⅱ、Miller の交流に相応

する内容である。学び 2は自らの言葉で関連づけ意味

づけする過程である。知識を自由に使えるようにする

ため、文脈の“枠”に入れた知識と知識を自分の言葉

で積極的に関係づけ、さらに主観的な評価を加え強化

する段階である。場面ごとに会話の内容を使い分けら

れる、複数の解法から最適な解法を選択し解く、習慣

や性格の形成などの学習過程。

主な心理学的背景 認知(発達)心理学

動機 分かることが面白い、知力を鍛える、将来の自

分に役立つなど内発的動機づけが中心となる。

学習方略 比べることや理解すること、使いやすくま

とめる、手続きの流れを型としてまねる、段取りを立

て計画的に実行する、分からないことを自分で調べる

など、学び1の浅い処理の学習方略に対し深い処理の

学習方略をとる。

評価・見方 主観による主観の客観化が問題となり、

肯定的な評価や見方が取れる生徒は、客観的な課題に

対し能力や運に思えたことを努力の領域に帰属させ

ることで積極的に対処する。しかし、結果に対して否

定的な見方を取る生徒は、客観を主観にとって都合よ

く解釈し自分の現状を肯定しようとする。都合のよい

解釈が一度できてしまうと自律的にそれを強化する

方向に向かう傾向があり、修正することはなかなか難

しくなる。

(3) 学び3

Bateson の学習Ⅲ、Miller の変容に相当する。確立し
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た自己を一度否定することから始まる点が学び 2 と

は異なる。以前の自己を根本から問い返しアイデンテ

ィティを再確立する場面、一度獲得した言葉をさらに

国や文化の違いを考慮しながら使い分けできること

などがあげられる。これまで作り上げてきた文脈の

“枠”だけでなく、習慣や性格も一度白紙化して原点

から自己を作り直すなど、目的論的に自己を再構築す

る学習である。

主な心理学的背景 現象学的心理学

動機 ここに立ち止まれないといった強い危機感を

背景にしながら、自己実現や普遍的な価値との一体化、

さらにアイデンティティへの渇望などの達成動機づ

け(何者かになる)が中心となる。

学習方略 先達の人格や作品、自己の真の姿と深く関

わることで立ち現れる出会いや対話、気づき、自覚な

ど。今の自分にはできないことを前提とし、それでも

向き合うことで浮き上がってくる多層的な世界と自

己との間主観的対話。

現状に立ち止まるなら自分は存在できないといっ

た究極の場面や悟り、突然の啓示など学び 3 に該当す

るが再現できないものは今回の考察にはいれない。

評価・見方 できないことを積極的に評価できるか、

できないかでその後の方向性が大きく異なる。できな

いことを積極的に意味づけできるなら、これまで作り

上げてきた自己を一度白紙に戻してでもできる方法

を見つけたいと試行錯誤を続けることができる。する

と、以前は見えなかった多面的な関係に気づき自己の

拡張やアイデンティティの再確立に向かうことも可

能になる。一方、できないことを放置したままなら停

滞が、拒否するなら虚偽や隠蔽、やけっぱちになるな

ど結局アイデンティティの拡散に至る。

2.3  調査項目の作成

上記の理論的考察に従い、学び 1～3 について調査

項目の作成に取り掛かった1)。学びの全体性を問題に

する観点から、生徒の一日の行動を学校だけでなく家

庭にも広げて考え、できるだけ広い視点に立って学習

行為を拾い上げることにした。まず授業形式として一

斉授業だけでなくグループ学習の場面も想定した。ま

た、自主・家庭学習や定期テスト、学習の習慣づけな

ど授業以外の場面も考慮した。教科による違いが予想

されたので、英数国を担当する3人の講師に調査紙を

                                                  
1) 中学生では自己の再構築や多相関の関係への気づきな

ど学び3そのものは発達的に難しいと考え、できないこと

と向き合いそれを乗り越えようという姿勢があれば条件づ

きで学び3とした。

見てもらい教科に偏らない方略だけを選択した。

以上のような過程を経て質問紙 SANZO を作成し

た。学び１を“増”、学び2 を“蔵”、学び 3を“造”

という 3 つの漢字に対応づけることで生徒が層ごと

の質の違いを把握しやすいよう工夫した。学びの質の

違いごとに学習方略をそれぞれ20項目ずつ合計60項

目の具体的な内容に落とし込んだ質問紙 SANZO を

作成した2)。それをもとに生徒が「(1)全くできていな

い」「(2)できている場合が少ない」「(3)できている場

合が多い」「(4)よくできている」の4件法を自己評価

する形にした。

2.4 基本の学習方略の選択

“ノートをとる”“まとめる”“繰り返す”の3方略

を、以下の①～③の基準から基本の学習方略に選んだ。

① 中学生でも高3・予備校生でも共通してよく使う

学習方略であること

② 文字資料として検討できるもの

③ 筆者の経験から個人のばらつきが大きいと感じ

ている方略であること

学年が上がるごとに集団における習熟の差は広が

ると考えられるため、習熟の程度で影響が受けやすい

方略の選択として特に③を重視した。

2.5 本研究の枠組み

理論的考察から学びの全体性を学び１～3の3層構

造と仮定したが、それは実際の学習をどこまで反映し

ているのだろうか？また、学び 1～3 は層構造をして

いると考えたが、独立した3つの要素の集まりといっ

た独立した関係ではないのか？さらに、層構造として

も下層の変化は上層に影響するが、上層の変化は下層

に影響しない階層関係にあるのか、それとも上層の変

化も下層に影響する包含関係なのか？ 経験を多く反

映させている場合を習熟段階、そうでないものを初期

段階とし、習熟段階は学習の全体性をより反映した状

2) SANZO の項目の前の数字例えば 1⑨なら、学び 1の⑨

番目の項目を表す。

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-4F

715



態という立場から考える（Alexander, P. A., Graham, 
S., & Harris, K. R. ,1998）。まず 2.4で選択した“ノ

ートをとる”“まとめる”“繰り返す”といった基本の

学習方略について、初期段階と習熟段階に注目する。

次に学びの3層構造を仮定することで、初期段階と習

熟段階における学びの質の変化を十分に捉えること

ができるか否かで理論の有効性を検討する。さらに仮

定した3層が独立関係にあるのか、階層関係にあるの

か、あるいは包含関係にあるのか、いずれかを判定す

るのが本稿の目的である。

まず研究Ⅰでは 2.3で触れた SANZO の全60項目

の中から基本の学習方略に関係する重要項目をそれ

ぞれ１つずつ選び、中学生と高3・予備校生の項目間

の相関係数を比較する。中学生のデータを初期段階、

高3・予備校生のデータを習熟段階として、習熟の進

行により方略に関する意識づけが 3 層構造全体に広

がることを確認する。

研究Ⅱでは基本の学習方略が、実際の場面でどのよ

うに使われるかを生徒のノートや作文を材料に検証

する。ここでは歴年齢より経験の差を中心に考え、学

年が同じでも経験を多く反映させている状態を習熟

段階、そうでないものを初期段階として扱う。3層構

造の上層の学びが行使されると、包含関係すなわち下

層の学びが利用しやすい形に整理され生かされてい

く過程を確認していく。

3. 研 究 Ⅰ

3.1 目 的

本研究では“ノートをとる”“まとめる”“繰り返す”

という３つの基本の方略について、習熟に伴う意識づ

けの変化を調査紙 SANZO のデータから検証する。

“ノートを取る”方略については「学び1⑨ノートを

見やすくバランスよく書いている」“まとめる”方略

については「学び2⑧なぜそうなるか根拠を理解して

文章が読み取れている」さらに“繰り返す”方略は「学

び3⑨上達のための反復練習に努力を惜しまない」を

それぞれに対応する重点項目として選び、残り 59 項

目との相関係数を中学生と高3・予備校生それぞれに

ついて計算する。ここでは、前者を初期段階、後者を

習熟段階と考えることとする。

習熟の進行により方略に関する意識づけが 3 層構

造全体に広がることを、相関係数が高い項目が層を超

えて現れるかどうかで確認する。さらに、3つの層が

層構造にあるのか独立した関係にあるのかを、習熟段

階に初期段階で相関係数が高かった項目が一貫して

内包されるか否かで判断することにする。

3.2  方 法

調査対象・時期 学習の初期段階として中学生を、習

熟段階として高3・予備校生を選択し調査をおこなっ

た。中学生は進学を重視した福島県の中高一貫私立中

学1年～3年（12歳～15歳）を対象とし平成26年～

28年にそれぞれ7月と12月の年2回、質問紙による

調査を行った。

高 3・予備校生（17歳～30 歳）については平成 24

年～28 年に筆者が直接教えてきた塾や予備校の生徒

を対象とした。全員が大学受験を学習の目的とし、中

学生とは全く異なる集団に属する。データ数は外れ値

や欠損値を除き中学生が合計 401 件(男 233 名分 女

168 名分)、高３・予備校生が 101 件(男 70 名分 女

31名分)である。

調査内容 学びの質を学び1～3の 3 つのレベルに分

け、それぞれ20項目ずつ、合計60項目の具体的な学

習方略に落とし込んだ質問紙 SANZO を作成した

(2.3)。それをもとに 4 件法で自己評価する形で調査

を実施した。

重要項目の決定 基本的な学習方略に対応する項目

を、SANZO の60項目の中から 重点項目として選ん

だ。“ノートを取る”については学び１のレベルから

「学び 1⑨ノートを見やすくバランスよく書いてい

る」、“まとめる”については学び2のレベルから「学

び2⑧なぜそうなるか根拠を理解して文章が読み取れ

ている」さらに“繰り返す”は学び3のレベルから「学

び3⑨上達のための反復練習に努力を惜しまない」を

それぞれ選択した。

3.3 結果と考察

3つの重点項目を基準に、60項目すべてについて高

3・予備校生と中学生全体、さらに縦断的に中学1年、

2 年、3 年時のデータとの相関係数を求めた。表 1に

「1⑨ノートを見やすくバランスよく書いている」と

60項目との相関係数の結果を示す。

多くの項目と弱い相関を示す.20以上の相関が見ら

れる。これは他の重点項目についても同様である。そ

こで、違いを際立たせるため相関の強さが中程度の以

上すなわち相関係数が.40以上の項目を選び出し、学

びのレベルごとに中学生(全体)と高3・予備校生別に

まとめ表2に示した。以下では、表2のデータをもと

に考察を進める。
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表1 1⑨との項目間相関係数

表2 重点項目と相関係数が.40以上の項目

「1⑨ノートを見やすくバランスよく書いている」

（中学生(全体)と高3・予備校生との比較）

まず中学生の場合、同じ学び 1 内の「1⑩丁寧に文

字を書く」や「1⑲道具を使いやすく整理する」など

作業的内容と中程度の相関が見られる。つぎに高3・

予備校生では学び 1 の中学生と同じ項目 1⑩、1⑲を

含みながらそれ以外にも、「1⑪黒板の内容を正確に書

く」さらに学び1の「1⑯解答を真似する」、「2②繰り

返しノートを見る」など内容を正確に受け取ろうとす

る態度や「2⑦筋道を大切にしてノートを書く」「2⑩

上手な調べ方を知っている」など、関連づけや知識の

効率的な獲得との項目間で中程度の相関が見られる。

「ノートをバランスよく書く」という方略は中学(全

体)では学び１の範疇にある項目とだけ中程度の相関

が見られるが、高3・予備校生では学び１の内容だけ

でなく、レベルを超えて学び２の関連づけや構造化な

どを問題にした学習でも意識づけされることがうか

がえる。

表1を見ると、中学生と高3・予備校生で比較する

だけでなく、中学生の中でも 1年、2 年、3 年と学年

が上がるごととに、相関係数が高い項目が学び１から

学び２のレベルに広がっていることがわかる。

「2⑧なぜそうなるか根拠を理解して文章が読み取れ

ている」（中学生(全体)と高3・予備校生との比較）

中学生では「2⑦筋道を大切にしてノートを書く」、

「2⑯根拠を上げて文章をまとめる」など文字や図を

使い関連づけることと「2⑰理解しながら話し合える」

といったコミュニケーション能力との間に中程度の

相関が見られる。一方高 3・予備校生では 2⑰を除い

て、中学生と同じ項目2⑦、2⑯を内包しながら、「2①

成績に成果が見られる」「2⑫間違いを繰り返さなくな

る」「2⑱ 2⑲ 2⑳努力と結果を関連づける」など評

価と対策の向上、さらに、「2⑬わかる…を区別して学

習」や「3⑰ 3⑱自ら応用力を高める」など関連づけ

の深まりといったことでも認識されている。さらに「1

③先生の話を正確に聞ける」との相関から単に知識を

正確に受け取るだけではない授業活用法がうかがえ

る。また、学びのレベルを超えて広がる傾向は、1⑨

の場合と同様に中 1、中 2、中 3 と中学で学年が上が

るごとに強まることが確認できた。

「3⑨上達のための反復練習に努力を惜しまない」

（中学生(全体)と高3・予備校生との比較）

中学生の場合、「2⑨知識を定着させるための反復練

習」と中程度の相関が見られるだけで、学び1や学び

3 レベルの項目との相関は見られない。“繰り返す”

は、ほとんどの生徒にとって知識定着のための方略と

だけ意識づけされている。しかしながら高3・予備校

生では他の重要項目と同様に「2⑨知識を定着させる」

を組み込みながら、さらに「2⑮わからないことを自

分で整理する」「3⑰応用力を高めるために知識を整理

する」など積極的な関連づけや「2⑱努力と結果を評

中学生（全体） 高３・予備校生

学び１ １⑩**　１⑲ １⑩***　１⑪　1⑯　１⑲*

学び２ 2②　2⑦　2⑩

学び３

学び１ １③

2⑧ なぜそうなるか
根拠を理解して文章
が読み取れている

学び２ 2⑦　2⑯　2⑰ 2①* 2④ 2⑦ 2⑪* 2⑫
2⑬　2⑯*　2⑱　2⑲　2⑳

学び３ 3⑰*　3⑱　3⑲

学び１

学び２ 2⑨* 2⑨　2⑮　2⑱

学び３ 3⑰

重点項目
学びのレ
ベル

相関係数が.40以上の項目

  は.40～.49　　*は.50～.59  　 **は.60～.69   　***は.70以上

1⑨ ノートを見やす
くバランスよく書い
ている

3⑨　上達のための反
復練習に努力を惜し
まない

全体 １年 2年 3年

１①授業に集中できている .21
*

.24
* *

.25
** .10 .23

*

１②音読を正確にすることができている .26
*

.28
* *

.24
**

.35
**

.50
**

１③先生の話を正確に聞くことができている .22
*

.22
* *

.19
*

.26
**

.25
*

１④板書をノートに書こうとしている .27
* *

.29
* *

.21
**

.20
*

.46
**

１⑤最初から最後まで授業に集中できている .21
*

.24
* *

.15
*

.16
*

.32
**

１⑥他人の話を集中して聞くことができる .22
*

.16
* *

.19
* .11 .25

*

１⑦他人の話を最後まで聞くことができる .27* * .13* * .15 .18
*

.30
**

１⑧他人の話を正確に聞こうとしている .30* * .16* * .20
** .02 .28

**

１⑨ノートを見やすくバランスよく書いている 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00

１⑩ノートの文字を丁寧に書いている .73* * .67* * .72
**

.66
**

.79
**

１⑪黒板の内容を最後まで正確に書けている .42* * .37* * .44
**

.29
**

.46
**

１⑫宿題を忘れずにやることができている .30* * .18* * .21
** -.02 .25

*

１⑬家庭学習を毎日２時間以上できている .20* .15* * .08 .15 .12

１⑭学んだ知識を使おうとしている .35* * .12* .13 .08 .18

１⑮与えられた課題を確実にこなしている .27* * .20* * .20
*

.17
*

.22
*

１⑯授業の解答を見本に真似をして覚えようとしている .40* * .28* * .19
*

.26
**

.27
**

１⑰5分前行動ができる .13 .19* * .03 .24
**

.32
**

１⑱忘物をしなくなっている .19 .34* * .25
**

.28
**

.39
**

１⑲道具やノートを使いやすいように整理している .53* * .42* * .44
**

.42
**

.39
**

１⑳上達には反復練習が必要だと知っている .38* * .12* .06 .08 .33
**

２①テストの成績に成果が見られる .20* .07 .07 .09 .22
*

２②繰り返しノートを見直している .49
* *

.26
* * .14 .33

**
.25

*

２③問題練習やテストの間違いをノートに書き込んでいる .36
* *

.15
* * .08 .27

** .13

２④間違いの原因を模範解答と比較して見つけられる .13 .20
* *

.16
* .11 .34

**

２⑤自分に都合の悪いことも聞き入れようとしている .27
* *

.14
* *

.17
* .15 .23

*

２⑥成長には都合の悪いこともよく聞く態度が必要と知って .26
* *

.23
* *

.26
**

.20
*

.21
*

２⑦こうだからこうなると筋道を大切にしてノートを書ける .48
* *

.36
* *

.35
**

.41
**

.40
**

２⑧なぜそうなるのか根拠を理解して文章を読み取れている .22
*

.14
* * .13 .08 .19

２⑨知識の定着を上げるため、反復練習をすることができる .32
* *

.13
* .03 .05 .29

**

２⑩辞書や参考書の上手な使い方・調べ方を知っている .40
* *

.19
* * .12 .19

*
.39

**

２⑪テストで相手にわかりやすく筋道を立てた解答を書ける .30
* *

.14
* *

.19
* .13 .20

２⑫テストで同じ間違いを繰り返さなくなっている .09 .14
* * .09 .09 .13

２⑬わかる・知っている・知らないを区別して学習している .28
* * .08 .05 .11 .18

２⑭知らないことを調べるだけでなく書いて記録している .23
*

.19
* *

.19
* .16 .15

２⑮納得できない、わからないことを自分で整理しようとし .25
* *

.14
* *

.25
** .13 .10

２⑯なぜそうなるのかの根拠を上げて文章をまとめられる .18 .11
* .14 .07 .18

２⑰相手の話を理解しながら、話し合うことができる .29
* *

.19
* *

.16
*

.20
*

.22
*

２⑱努力した事柄と結果を関連付けて評価できる .18 .14
* *

.21
** .14 .24

*

２⑲努力と結果の関連を話して説明できる .09 .09 .17
* .13 .18

２⑳努力と結果の関連を文章で説明できる .19 .12* .21
** .16 .10

３①「将来の職業」か「希望大学」を決めている .11 -.01 .10 -.11 -.08

３②自分の適性や学力レベルを理解している -.04 .11* .31
** .03 .02

３③現実味のある学習計画を組み立てている .17 .15* * .05 .21
* .19

３④自分の方法に自信をもっている .04 .08 .15 .08 .08

３⑤間違いを認め相手の意見を受け入れられる .24* .15* * .05 .09 .22
*

３⑥不安や迷いを自分の判断で解決しようとする .05 .14* * .24
** .15 .13

３⑦予想点数と実際の点数がほぼ一致する .14 .12* .02 .09 .36
**

３⑧必要に応じて教材探しや先生に質問をする .15 .19* * .14 .22
**

.34
**

３⑨上達のための反復練習に努力を惜しまない .25* * .07 .05 -.03 .15

３⑩解決できない場合、他の手段を探そうとする .07 .23* * .31
** .05 .30

**

３⑪ものごとの優先順位をつけて努力できる .19 .08 .04 .09 .11

３⑫必要なら新しい習慣を自分で身につける .15 .12* .21
** .08 .06

３⑬採点者の意図を考えて答えを工夫している .09 .09 .17
* .14 .13

３⑭自分が間違えるパターンを発見・整理している .00 .14* * .16
* .09 .17

３⑮自分の力を出し切るための工夫を考えている .17 .12
*

.27
** -.04 .14

３⑯試験の失敗の原因をみつけ、次に生かしている -.11 .11
*

.26
** -.01 .13

３⑰応用力を高めるために自分で知識を整理している .20
*

.14
* *

.17
* .11 .210

*

３⑱他に応用できる「考え方」を自ら作ろうとする .14 .07 .17* .04 -.06

３⑲相手を説得できるような反論を考えられる .02 .11
* .17* .15 .14

３⑳状況で自分と相手のどちらが変わるべきか考えられる .16 .17
* * .17* .18

* .15

**. 相関係数は 1% 水準で有意 (両側)

*. 相関係数は 5% 水準で有意 (両側)

中学

は相関係数が.60～以上

高校3・

予備校

は相関係数が.40

～.49は相関係数が.50
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価する」といった評価の改善のための手段としても

“繰り返し”方略を認識していることがうかがえる。

こうした学びのレベルを超えての広がりは、1⑨、2⑧

の場合と同じように中学の学年が上がるごとに強ま

ることも確認できた。

以上のことから、高3・予備校生にとって“ノート

をとる”“まとめる”“繰り返す”といった方略は、中

学生の作業的な内容を含みながらも、より幅広い手段

との関連づけ、細部にわたる構造化、評価の改善のた

めの方略としても積極的に意識づけしている姿が浮

かび上がってくる。学びの全体性を3層構造と仮定す

ることで、習熟の進行による学びの質的広がりを確認

できた。さらに、習熟段階は初期段階の相関係数の高

い項目を一貫して内包しているので、3つの層は独立

した関係にあるのではなく、層構造をつくることがう

かがえる。

4. 研 究 Ⅱ

4.1 目 的

“ノートをとる”“まとめる”“繰り返す”といった

基本の方略は、実際の学習場面でどのように使われ、

習熟によりどんな表現の違いとなって現れるのだろ

うか。本研究では“ノートをとる”は実際の「授業ノ

ート」“まとめる”は定期テストのための「まとめノ

ート」“繰り返す”は「受験の回想文」を題材に研究Ⅰ

の項目と対応づけながら分析をおこなう。3層構造の

上層の学びがなされたとき、下層の学びがどのように

組み込まれ生かされるのか包含される過程を確認し

ていく。ここでは歴年齢より経験の差を中心に考え、

学年が同じでも経験を多く反映させている状態を習

熟段階、そうでないものを初期段階として扱う。

4.2  方 法

調査対象 ノートや作文には当時の書いた本人の思

考過程が残っていることが多く、丁寧に読み解けばあ

る程度再現が可能である。筆者の家では長男と長女の

小学生から大学受験にいたるノートや作文を保管し

ていたためこれを用いた。長男は平成 3 年 6月、長女

は平成 6年 12 月生まれで、いずれも公立中学と県立

高校を卒業後、大学へ進学している。

調査内容 研究Ⅰで取り上げた重要項目との相関を

参考に、筆者の長男や長女の中学時代の授業ノートや

定期テストためのまとめノート、受験の回想文を検討

する。研究１で重要項目に挙げた「1⑨ノートを見や

すくバランスよく書いている」は中学時代の「授業ノ

ート」から考察を加える。研究Ⅰで文字や図を使った

関連づけや整理項目との相関が高かった「2⑧なぜそ

うなるか根拠を理解して文章が読み取れている」は定

期テストのために自主的にまとめた「まとめノート」

を分析の対象とした。さらに、「3⑨上達のための反復

練習に努力を惜しまない」は長男が大学受験を振り返

った「回想文」から検証を進める。

4.3 結果と考察

「授業ノート」の検証 長男の中学1年5月と中学2

年 9 月の数学授業ノートをそれぞれ図 1 と図 2 に示

す。中学1年5月のノートを見ると、すき間を嫌うよ

うに多様な色を使い埋め尽くそうとしている。よく見

ると見出しは黄、例題は白地、練習問題は茶で塗りつ

ぶし、小見出しは赤、内容は青で囲み、小問の番号は

青の○囲みというように内容ごとに様々な色を使い

わけている。一方、例題や練習問題の番号が上下でず

れているが、それは気にしていないようだ。こうした

特徴をもつノートを『枠づけ・色分けノート』という

ことにする。表１を見ると中学1年では「ノートをバ

ランスよく書く」は「1⑪黒板の内容を最後まで正確

に書ける」との相関係数が比較的高い。自分の好みを

優先しノートを色別しているわけでないと想像でき

る。中学に入学直後で授業内容がよくわからず、知識

と知識につながりをつけることができないため、内容

に重みを付けない枠や色で隙間なく分類したのが『枠

づけ・色分けノート』と考えられる。

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-4F

718



中学 2 年 9 月のノートを見ると、“ノートをとる”

方略の習熟段階を示していると考えられる。

すき間を多くとり、数字や文字を上下左右でバラン

スよく書いている。数字は黒、同じ関係を示すものは

赤というように色を使い分け、一見して内容が把握で

きる構成になっている（項目 2⑦）。＜まとめ＞の下に

ある演習問題の解答は授業板書のやり方と同じ書き

方、色使いで書き、授業の考え方を真似する意図がう

かがえる（項目 1⑯）。さらに橙の波線（網をつけて強

調）はノートを繰り返し見て、この分野の共通項目を

確認するため後からつけたものと考えられる（項目 2
②）。このノートからは、教師の伝えることを型とし

て受けとめ、筋道をつけて書き、関連づけて理解し、

まねて演習を繰り返すという数学の授業を理解する

ときの連続した手続きの流れが明確な方針となって

伝わってくる。

まとめノートの検証 中学 2 年のときの長女の理科

まとめノートを図3に、同じ分野の長男のまとめノー

トを図4に示す。これは授業ノートのように板書を写

し取るものと違い、定期テスト対策として自主的にま

とめたものである。先に長女のノートを上の図から順

に見ていくと磁石による磁界を赤で、電流による磁界

を青で、その下に力の向きを青で表す図があり、最後

にフレミングの左手で電流を赤、磁界を緑、力を青で

示している。左手と上の図では電・磁・力の色使いが

ばらばらで統一性がなく、両者を関連づけて理解しよ

うという意志は感じられない。また、見直しで書き込

んだキャラにも再び左手が登場するが覚えるための

注意で終わっている。このノートはまとめること自身

が目的で、資料集の図をそのまま書き写し、気づいた

ことを書き込みしてまとめたものと考えられる。

長男のまとめノート(図4)をみると、左に電流と磁

界、力の関係を書いた図、右にフレミングの左手を書

き電・磁・力をそれぞれ赤・青・緑の統一した色で
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示すことで、両者の関係が一見して分かる配慮がなさ

れている。これは下のリニアモータの原理を書いた図

でも一貫している。また、図で表されなかったことは

箇条書きにし、忘れそうな部分には波線を引くなど、

問題を解くことを前提にした整理の特徴が顕著に見

られる。

経験を生かす視点から考えると、長女のノートは

“まとめる”の初期段階、長男のノートは習熟段階と

考えられる。長女は関連した知識や気づいたことを同

じ場所に書く形でまとめているが(項目2⑯)、迷いな

く答えるには根拠を押さえ一貫性を持たせることが

必要なことや、自分の知識の誤りを事前に修正するこ

とへの配慮はない。まとめノートは覚えるための知識

をまとめただけで終わっている。実際この時期の長女

はテストで同じ間違いを何度も繰り返し、失敗や誤っ

た経験を活かすことはできないでいた。

長男のノートの特徴は理解を深めるために知識と

知識を自ら関連づけて整理する(項目2⑬、2⑮、2⑯、

3⑰)だけでなく、テストで正解率を上げるために事前

に様々な問を予見し、それに迷いなく答えるための準

備としてまとめノート作りをしている点にある。実際

にテスト対策として何冊かの問題集を解き、発見した

間違いから自らの知識の穴を埋め、修正し、本番では

同じ間違いを繰り返さない意図をもってまとめてい

る(項目2⑫、1⑯)。

回想文の検証 問題や原因が分かれば、対処法を考

えることはある意味容易である(2⑮、2⑱)。しかし、

問題や原因が分からないまま状況だけが悪化する場

合、解決は困難を極めることになる。長男が大学受験

の際全国模試で結果が出ず、その後どのように自分を

立て直したのか高校3 年 11 月期を振り返った回想文

を以下に紹介する。

大学受験を振り返った回想文

      （大学1年 6月  長男）

「なんといっても○○大模試です。なまじ夏の駿

台の○○大実践模試では B 判を取っていました

し、そこから3カ月ほど過去問の演習を進めてき

た、という自負もありました。受験勉強を開始し

た当初は、秋の大きな3つの模試（代ゼミ、駿台、

河合）のうちのどれか一つででもB判定が出れば

御の字だろうなどと考えていたのですが、目標は

大幅に上方修正され、3 つ A 判定をそろえよう

（こんなとんでもない目標を立てられるのも地

方在住による無知によるものです）なんてものに

なっていました。結果からいうと、駿台、河合は

散々なものでした。どこか、これだけ過去問を解

き重ねてきたのだから解けて当然（これも今から

思い返してみるととんでもない思い上がりです）

といった気持ちがあったために、いざ問題が解け

ないと焦りが生じ、さらにその焦りが問題を解く

のを妨げるという悪循環に陥りました。また、も

うひとつ自分のウィークポイントが明らかにな

りました。（粗削りな発展の部分はともかくとし

て）知識として定着していてしかるべき基礎の部

分が、塗りつぶしきれないまま大きな穴として残

っていたのです。幸いなことに、代ゼミの○○大

プレまでには時間がありました。この間にするべ

きことはもちろん、基礎の洗い直しです。この時

期は受験期の中でも一番つらかったです。努力し

てきたはずなのに結果が出ず、それまでのすべて

を否定された気になりました。かといって無気力

になるわけにもいかず、それまでの自分の尻拭い

をしなくてはならないのです。モチベーションが

上がるわけがありません。こうして、難しい精神

状態の中で○○大プレを受けることになりまし

た。

結果から言うと、この精神状況がプラスに働き

ました。駿台と河合での失敗の原因となった過剰

な自信が吹き飛び、問題に対して謙虚な気持ちで

臨むことができたのです。そのため解けなくても

当然だと焦ることもなくなりました。思い返して

みると、この河合・駿台と代ゼミの間の2週間と

いうのは僕の受験の中でも大きなポイントだっ

たと思います。先の模試で結果が出なかった原因

はどこにあるのかということを分析・反省し、適

切な対処法を施し、そして後の模試での結果に結

び付けることが出来たからです。この2週間によ

り、僕は自分の強みが、失敗を反省してそれを改

善する能力にあることを自覚しました」

学び3は努力しているのに結果が出ず、原因がどこ

にあるかわからない状況を前提にする。何ができるか

先が見えないのに、それでも進まなければ自分の未来

が見えてこないところに本人は立たされる。この場面

で長男がとった行為は、自分のプライドを捨てて過去

の失敗した模試を繰り返し解き、受験当時の自己を追

体験して失敗の原因がどこかに隠れていないか探る

ことである。“繰り返す”中で、傲慢さが答案を丁寧

に解くといった基本をないがしろにし、少しのつまず
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きがより多くの混乱を生み出す原因であったことに

気づく。さらに謙虚さが、隠れて見えない原因に気づ

く方略として重要であることを理解することになる。

5. 学習方略から見た習熟過程

ここでは研究Ⅰと研究Ⅱの結果を踏まえ方略に対

する習熟の進行と包含する過程について再度考察を

加える。

5.1  “ノートをとる”の習熟過程

研究Ⅰの重点項目「ノートをバランスよく書く」の

初期段階は、丁寧に書くや元の場所に置くなど空間的

な整えが意識づけの中心にあった。習熟するとそれに

留まらず関連づけや構造化する認識とも関係した。

研究Ⅱで取り上げた実際の授業ノートでは初期段

階と習熟段階を「枠づけ・色分けノート」と「バラン

スよいノート」の比較で考えた。前者は講義の内容が

未消化で比較や理解する以前の段階にあり、知識と知

識を並列に整理・分類したときの表現の1つと捉えた。

後者は理解するだけにとどまらず、自分が使いこなせ

るように手順を真似ることに集中し、理解➔解法の仕

方の模倣➔確認➔演習といった一連の手続きを連続

した流れとして再現したものと考えた。知識をつなが

りの無い並列的な分類から、実際の場面で自分が使う

ことを意図しながら手続きの流れの中に組み込む授

業ノートに変化している。ここには、分類された知識

(学び１)を包含しながら、どの順番でどう使うかとい

う一段上の処理(学び2)がなされていることがうかが

える。

5.2．“まとめる”の習熟過程

研究Ⅰの重点項目「2⑧なぜそうなるか根拠を理解

して文章が読み取れている」では文字や図を使った関

連づけへの段階から、習熟することでさらに評価と対

                                                  
3) 習熟段階で学び 1の 1⑳「反復練習が必要」との相関

策の向上にも関心が集まることを確認した。

研究Ⅱでは 定期テストのためのまとめノートを取

り上げ初期段階の「壁新聞型まとめノート」と習熟段

階の「予見・対策型まとめノート」を比較検討した。

「壁新聞型まとめノート」では関連した知識や気づい

た事柄を同じ場所にきれいにまとめて書くことに意

識が向いているが、細かな点まで関係づけようとする

積極的な意図を感じ取ることができない。また、予見

される課題にどう対処するかという視点が見られな

い。一方、「予見・対策型まとめノート」では知識と知

識を自分の言葉や概念で細部にわたりつなぎ合わせ

構造化している。さらに正解率を上げるため先を読ん

で問題を予想し対策を立て、演習を重ねて実際の場面

で迷いなく答えることまで想定したノート作りをし

ている。未知の課題や先の見えない未来といった白地

図を、これまでの経験や知識(学び1)を自分の言葉で

法則化しそれを延長し書き上げようとしている(学び

2，3)。ここでも習熟化により上位の学びが下位の学

びを包含し、それをより生かす構造ができていると考

えたい。

5.3 “繰り返す“の習熟過程

研究Ⅰ「3⑨上達のための反復練習に努力を惜しま

ない」は初期段階では、「知識の定着」のための作業

といった意識づけしかなかった。しかし習熟すると関

連づけの強化や評価の改善でも認識さている3)。“繰り

返す”ことで習慣化し、難しかったことが簡単にでき

るようになるだけではなく、抽象化が進みより広い視

野から問題を考えられるようなるためと想像できる。

受験のように自分の将来が左右される状況で、でき

ないことを受け入れながらそれでも先に進みたいと

いう強い目的志向があるとき、条件付きでない学び

31)が現れることがある。研究Ⅱでとりあげた大学受験

の回想文では、自分はできるという思いを否定しなが

も.37 と比較的高い。
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ら失敗した自己との対話を“繰り返す”ことで、これ

まで見えてこなかった本当の原因が浮かび上がって

きた。“繰り返す”ことで出来て当然(学び2)という自

分の傲慢が失敗の原因であることに気がつき(学び3)、

基本を大事にしながら(学び1)から自分を再確立しよ

うとしている(学び3)。このように“繰り返す”とい

う作業は上位の学びから包含している低い学びを俯

瞰して、より広い視野に立った原因の探究や自己の再

確立にも利用されている。

6． 総合的考察

学びの全体性を質的に異なる 3 層構造からなると

仮定することで、次のことを確かめることができた。

習熟の進行により方略に関する意識づけが質的にも

広がる傾向を認め、理論の有効性を確認できた。すな

わち、同じ学習方略を用いても、習熟の違いで異なる

意味付けがなされていること。さらに“ノートをとる”

は学んだ知識を並べる状態から手続きの流れに組み

込む方向に、“まとめる”は既成の枠を使った整理か

ら積極的に枠を拡張し先を予見し対策を立てる向き

へ、“繰り返す”は知識の定着から見えない原因を探

索するというように、単純な方略でも習熟することで

上位の学びが下位の学びを生かす包含関係をとりな

がら層を形成していく。

学びの全体性を 3 層構造からなると仮定したとこ

ろから今回の研究は出発しているが、本当に3層構造

なのかの検証はしていない。今後の研究課題である。

また学びの3層構造を調査紙 SANZO という60個の

調査項目に落とし込んできた。生徒の学びの実態との

関連を見ながら、更なる項目の吟味やルーブリック評

価など SANZO の項目と評価法の見直しが必要であ

ろう。  

学習方略をどの層の学びと関連づけられるかによ

って、学習プロセスへの関わり方や活用力が大きく異

なる。例えば“繰り返し”方略を知識の定着だけに限

定して考える教師は、思考力や判断力を求める課題で

は繰り返すことは無駄と考えるかもしれない。“繰り

返し”方略は知識の定着にも役立つが、それだけでな

く、気づかなかった知識どうしのつながりが見え関連

づけが起きることを理解している教師は、繰り返すこ

とで作品の理解や自己と対話が進むことを強調する

だろう。生徒の立場から言えば知識を覚えるときだけ

“繰り返し”方略を使う生徒と、自分の間違いや手が

かりを発見したいときにも“繰り返し”方略が使える

ことを知っている生徒では、応用力に決定的な差が生

まれることになる。本研究がこうした理解に少しでも

貢献できたらと願う。
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Abstract

Using evolutionary simulation, Tsurushima and

Komatsuzaki generated a human behavior model un-

der dangerous situations, and provided a hypothesis

that humans act risk acceptingly between risk and

profit. The aim of this paper is to verify the validity

of their human behavior model. Since their model is

abstract, it is difficult to directly verify it. Therefore,

we took two-step procedure. First, applying multi-

attribute utility theory to this model, we elicited sev-

eral properties form it, and then verify those proper-

ties by psychological experiments. In this paper, we

report the results of multi-attribute utility analysis

and the results of preliminary experiments conducted

for psychological experiment design.

Keywords — Evolution, Human Behavior,

Multi-attribute Utility Theory, Contingent

Valuation Method

1. はじめに
鶴島・小松崎 [1] は、生物のライフヒストリに注目

した進化シミュレーションにより、進化の過程で人類

が獲得したと思われる危険な状況下での行動モデルを

生成し、このモデルの分析により人間は危険と利益の

トレードオフ状況で危険選好的な行動を取り、この傾

向はライフヒストリの単純な生物ほど強くなるとの仮

説を提唱した。彼らの想定では、シミュレーションモ

デルに組み込むエージェントのライフヒストリを、人

間のそれと近いものにすることによって、人間が獲得

したと想定される行動を進化させることができると

している。しかし彼らが進化させたとする行動モデル

は、いわゆる構成論的ロジックにより生成されたもの

にすぎず、仮に生物のライフヒストリが特定の行動の

進化に強く影響を与えるという理論を受け入れたとし

ても、生成された結果（行動モデル）が人間のなんら

かの行動を反映していることは自明ではない。行動モ

デルが、なんらかの人間行動を表現していると主張す

るためには、少なくとも実際の人間行動との比較検討

を通した妥当性の評価は必須であると思われる。

しかし彼らの行動モデルは、抽象的な数値をベース

にした進化計算の結果であり、それらの数値を生物の

特定の形質や行動と結び付けるのはきわめて困難であ

る。そのため、行動モデルと具体的な人間の行動を直

接比較することは難しい。

我々は、二段階に分けたアプローチを採ることによ

り、間接的にこの行動モデルの妥当性評価を試みる。

まず第一段階として、この行動モデルを危険と利益を

属性とした効用関数と見立て、多属性効用理論 [2]を

適用して、効用関数の意思決定理論的な性質について

分析する。そして第二段階として、これらの性質が人

間の被験者でも成り立つかを実験により確認すること

を試みる。本稿では、この実験に向けての予備実験と

その結果について報告する。

2. 遺伝子プール
鶴島・小松崎 [1] は、危険な状況での行動を、便益

(b)、コスト (c)、安全 (s) の三つ組み（フィールドと

よぶ）の数値で表した選択の問題として抽象化した。

(b, c, s) ∈ R
3 は、シミュレーションパラメータ（sと c

の最大値をパラメータとして様々な環境を設定する）

で与えられた一様分布からランダムに選ばれ、エー

ジェントは日々、自身のエネルギーから引かれていく

基礎代謝量を補うために、400個のフィールドの中か

らひとつを選ばなければならない（b− cがエネルギー

に加算される）。エネルギー (e)が 0になるとエージェ

ントは死亡するし、選んだフィールドの sの逆数で表

される死亡確率の実現によって死亡することもある。

つまり、フィールドの選び方の巧緻によりエージェン
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ト生存期間は左右され、子孫を残す確率も変化する。

エージェントは遺伝子セット GS ≜ (σ,Π,Ω) を持

ち、σは性決定遺伝子、π ∈ Πはルール遺伝子、ω ∈ Ω

はルールスコアである。この中で、フィールド選択を

コントロールするのがルール遺伝子 (π)で、エージェ

ントがフィールドを選択する際、選ぶべきフィールド

の範囲を限定している。たとば、以下のルール遺伝子

(e ≥ 50) ∧ (c ≥ 10) ∧ (s < 15) ∧

(c < 20) ∧ (b < 100)

は、エネルギーが 50以上の時、コストが 10以上かつ

安全が 15 未満、コストが 20 未満、便益が 100 未満

の範囲から任意のフィールドを選ぶことを意味する。

ルールスコア (ω)は、各ルールの優秀さを表す値であ

り、ルール毎に一つずつ付いており、それまでにその

ルールが環境から獲得したエネルギー (b − c) を加算

した値である。1 ≤ |Π| ≤ 6かつ |Π| = |Ω|であり、サ

イズはエージェントによって異なる。フィールドの選

択は、まず ω によるルーレット選択で Π の中（一つ

以上のフィールドを満たす πのみ）からひとつの πが

選ばれ、次に πが満たすフィールドの中からひとつの

フィールドがランダムに選ばれる。

σ, π は、一定長の二進数でコード化されており、交

叉、突然変異などのオペレーションを経て、子孫に遺

伝する（Ωは内部変数なので遺伝しない）。

シミュレーション終了時刻 T に生存しているエー

ジェントの集合を AT とし、すべての a ∈ AT の有す

る Πa の要素の和集合 ℜ =
∪

a∈AT
Πa を遺伝子プール

とよぶ。遺伝子プールは集団 AT が、フィールドを選

択する際の行動の傾向を表しているとみなせる。

図 1 に遺伝子プールの例を示す。横軸は便益とコ

ストの差（利益：b − c）、縦軸は安全 sをそれぞれ規

格化したもので、この空間に全ての π ∈ ℜT を重ね

合わせて作図したものである。図の明るい部分ほど

多数のルールに共通に含まれる領域であり、エージェ

ントに選択される傾向が高い事を表している。図は

Q1,Q2,Q3,Q4の領域に分かれているが、Q1は利益も

大きく安全性も高い、エージェントにとって有利な領

域で、Q3はその反対である。図 1では、Q1がもっと

も明るく、Q3 がもっとも暗いことから、この進化は

合理的であると考えられる。一方、Q2とQ4はトレー

ドオフの関係にあり、安全性が低く利益が大きい Q4

が、その反対の Q2よりも明るいことから、鶴島・小

松崎 [1]は人間は進化の結果、危険選好的な行動を獲

得したと考えた。

図 1 遺伝子プールの例

3. 頻度関数
ℜは、エージェントの集団が、安全と利益で特徴づ

けられたフィールドを選ぶ際の行動のモデルと考える

ことができる。エージェントがあるフィールドを選ぶ

という事は、そのエージェントがそのフィールドが有

する安全と利益を選好する遺伝子を持つ事を意味す

る。複数の遺伝子の条件を満たすフィールドは、そう

でないフィールドよりも選ばれやすく、高いルールス

コアを持つ遺伝子の条件を満たすフィールドは、そう

でないフィールドよりも選ばれやすい。これらを利用

して、我々は行動の頻度を表す基数的関数を組み立て

ることができる。

便益 B、コスト C、安全 Sの変数を持つ次のような

関数を考えよう。

F (B,C, S) =
∑

i∈AT

∑

j∈Πi

ω̇i
jg

i
j(B,C, S) (1)

ただし

gij(B,C, S) =











1 エージェント ai のルール遺伝子

πj が B,C, S を満たす

0 上記以外
(2)

さらに

ω̇i
j =

ωi
j

∑

k∈Πi
ωi
k

(3)

とする。この関数は、B,C, S で表されるフィールド

が AT により選択される頻度を表す。

ここで新しい変数 P = B − C を導入し、二変数

P, S からなる次の関数を定義しよう。
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F̃ (P, S) =
∑

i∈AT

∑

j∈Πi

ω̇i
j g̃

i
j(P, S) (4)

ただし

g̃ij(P, S) =

{

1 ∃b∃c(P = b− c ∧ gij(b, c, S) = 1)

0 上記以外
(5)

P と S を 0 から 1 で規格化すれば、これは図 1 を

表したものになる。

図 1のそれぞれの領域Ql に含まれる P と S の範囲

を、PQl
, SQl

のように表すとすると、各領域 lが選ば

れる相対的な頻度 q̌l を下記のように数値化すること

ができる。

ql =

∫

y∈SQl

∫

x∈PQl

F̃ (x, y)dxdy (6)

q̌l =
ql

∑

4

m=1
qm

(7)

図 1 の各領域は式 7 により、q̌1 > q̌4 > q̌2 > q̌3 と

評価される。x が y よりも選好される事を x ≻ y で

示すとすると、エージェントのフィールド選択行動は

Q1 ≻ Q4 ≻ Q2 ≻ Q3と表すことができる。Q4 ≻ Q2

から、危険選好的な行動が進化したことがわかる。さ

らに q̌4/q̌2 = 1.65 より、危険選好の度合いは 1.65 倍

であるといえる。我々は、F̃ (·)を安全と利益の間の行

動頻度を表した関数と考え、これに基づいて ℜを表す

効用関数を推定していく。

4. 人口が安定する場合
効用関数の推定に入る前に、鶴島・小松崎 [1] のシ

ミュレーション結果のうち人口の安定したケースにつ

いて考えよう。

定義 1 （人口の安定）次の条件を満たしたとき人口

が安定するという。

|AT | > 0 ∧ CV (|At|0.2T<t≤T ) ≤ 0.2

ただし CV (·) は変動係数、At は時刻 t のエージェン

トの集合である。

鶴島・小松崎 [1] は、様々なシミュレーションパラ

メータの組み合わせを試す事により、人口が安定する

パラメータの範囲を絞り込み、人類が進化した環境

は、このパラメータの範囲のどこかにあると考えた。

彼ら行った 350ケースのシミュレーションのうち人口

の安定したケースは 130ケースあったが、そのの全て

において Q4 ≻ Q2 であり、q̌4/q̌2 は平均が 1.715 で

標準偏差が 0.201と小さかった。このことから、人口

が安定するシミュレーションパラメータであれば、結

図 2 人口が安定した 130ケースから得られた頻度関

数 Û(Ṗ , Ṡ)

果として得られる遺伝子プールに大きな差はないと考

え、環境のパラメータを特定をすることなく、人類が

獲得した行動がリスク受容的であると結論付けた。

この考えに基づき、我々も人類が獲得した遺伝子

プールとして、人口が安定した 130 ケースの平均を

選ぶ。このときこの 130ケースには、幾つかのシミュ

レーションパラメータの違うケースが含まれている。

そのため、図２の両軸の範囲をどう揃えるべきかとい

う問題が生じる。

例えば、安全の最大値が 40と 20の二つのケースで

得られた遺伝子プールにおいて、前者では図 1の縦軸

のトップが 40であり、後者のそれは 20である。この

二つの遺伝子プールを合成する際、後者の縦軸を半分

に縮小してから前者と重ね合わせるべきか否か。

この問題に対する我々の考えは、シミュレーション

パラメータとして設定した値による調整は行わず、そ

れぞれのシミュレーションにおける最大値同志、最小

値同志を直接併せ（すなわち全てのシミュレーション

結果を規格化した状態で併せ）て合成するというもの

である。

理由として以下を上げる。

1. リスク行動はそもそも相対的なものである。それ

は外界の何か特定の量を基準に決まるものではな

く、進化したそれぞれの環境全体に対して相対的

にしか定義できないだろう。何かの基準があると

すれば、それは環境における期待値であろう。

2. シミュレーションで環境を表現するのに使った便

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-5F

725



益、コスト、安全は、抽象的な概念であって、そ

れぞれに対応する物理量が現実世界に存在すると

いうものではない。抽象的な量であれば、その絶

対値にあまり意味はなく、最大値と最小値という

範囲で捉えるのが妥当であろう。

だから、図 1のように、遺伝子プールの両軸は絶対的

な値ではなく、0から 1の間の相対的な量によって定

義される。人口の安定したシミュレーションで得られ

た 130ケースの遺伝子プールを、この様にして合成し

た頻度関数を図 2に示す。

二つの変数 P ,S を 0 から 1 の間で正規化したもの

を Ṗ、 Ṡ とし、Ṗ と Ṡ を使って式 4を変形したもの

を F̂ (Ṗ , Ṡ)とすると、図 2を表す頻度関数は

Û(Ṗ , Ṡ) =
∑

e∈E

F̂e(Ṗ , Ṡ) (8)

となる。ただし E は人口が安定したシミュレーショ

ン結果の集合、さらに F̂e は個々のシミュレーション

結果 eに関する F̂ とする。以後、表記の煩雑さを避け

るために、式 8の Û(Ṗ , Ṡ)をドットなしで Û(P, S)の

ように記述する。さらに、最大値を１、最小値が 0で

正規化した Û(P, S)を用いる。

5. 多属性効用分析
MCDMやMAUTなど、複数の属性間のトレードオ

フを分析する多様な研究 [3, 4] が行われてきた。本稿

では Keeney and Raiffa の多属性効用理論（MAUT）

[2]に基づいて、構造のわからない頻度関数 Û を分析

する。

MAUTは、von NeumannとMorgensternの期待効

用理論 [5]を、対象を特徴づける属性が複数の場合へ

と拡張したものである。この理論は、人間の中に効用

関数の存在を仮定し、それを数学的な関数の形式で取

り出すことを目的とする一連の理論体系である。

MAUT では、通常、人間の意思決定者にいくつか

の質問をし、その答えを手掛かりに数学的な制約条件

を構成し、数値関数の形に構成していく [6]。しかし本

稿では、人間の意思決定者の代わりに進化シミュレー

ションで得た Û(P, S)(式 8) を使い、その分析結果に

基づいて真の効用関数 U(P, S)を推定していく。

5.1 分解表現

複数の変数をもつ効用関数を直接同定する事は非常

に困難である。そのため MAUTでは、目指す多属性

効用関数が、それぞれの単一変数からなる関数の合成

である分解表現が可能かどうかについて調べる。

ここで、本稿で扱う効用関数は安全と利益を二つの

変数にもつので、まずそれぞれを変数とする効用関数

について考える。安全も利益も人間にとっては値が大

きいほど有用であるので、これらの効用関数はどちら

も単調増加型であると考えるのが自然である。ところ

がシミュレーションで求めた Û(·)は、厳密には単調増

加にはなっていない。鶴島・小松崎 [1] では、環境か

ら得るエネルギー（利益）を表すのに、便益とコスト

の二つの確率変数の差をとっている。ところが、どち

らの確率変数も一様分布に従うため、その差である利

益は厳密な一様分布ではなく、両端の頻度が小さい台

形型をしている。そのため、利益の最大値と最小値の

付近は頻度が低くなってしまい、この部分を選択する

ルールの進化が抑制される。その結果、進化した Û(·)

は、利益の両端が少し下がってしまい、厳密には単

調増加にはならない。しかしこのことは、シミュレー

ションモデルの構造に起因する制約なので、以下の分

析で使う Û(·) には、変数が大きくなる方向では値が

最大値よりも下がらないような修正を加えた。

多属性効用関数の分解表現を考えるとき、鍵となる

概念が効用独立性 [7] である。我々の例を使うと、S

が P と効用独立とは、P = pを固定した時、S の条件

付き選好が pの値によらず変わらない性質をいう。

効用独立性は確実同値を調べることにより確認する

ことができる。確率 p1, p2, · · · , pn でそれぞれの結果

x1, x2, · · · , xn を生ずるくじの不確実な結果を x̃、結

果の期待値 x̄とすると、x̄と無差別であるような確実

な結果 x̂を確実同値とよぶ。本稿では、Û(·)を使って

確実同値を次のように定義しよう。

定義 2 （確実同値）F を S と P からなるベクトルと

した時、F̃ の確実同値 F̂ とは

Û(F̂ ) = E[Û(F̃ )], or F̂ = Û−1EÛ(F̃ ). (9)

多属性効用関数の効用独立性は、一方の変数を固定し

たとき、他方の変数上で定義されるくじ (lottery) の

確実同値が、固定した変数の値を変えても変化しない

ことで確かめることができる。

図 3 は、一方の変数を 0.1, 0.2, · · · , 1.0 に固定した

とき、他方の変数上で 0.2と 0.7が 等確率で生じるく

じの確実同値（×）を表したものである。この例にお

いて、S̃ の平均は 0.3063 標準偏差は 0.0025、P̃ の平

均は 0.4234, 標準偏差は 0.0025だった。くじの値を変

えていくつかの実験を繰り返したところ、標準偏差の

最大値は 0.0084 で、ほとんどの場合はより小さな値

だった。以上の結果から、どちらの変数においても、

確実同値は他方の変数の値によらず変わらない事が確
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図 3 Û(·)上の確実同値 (×)は他方の変数の変化に対

して独立である.

認され、U(·)は相互効用独立であると考えられる。

仮説 1 U(·)は、Sと P に対して相互効用独立である。

すなわち、U(·)は S と P のそれぞれを変数とする

二つの関数 u(S) と u(P ) の合成関数として構成する

ことができる。

条件付き効用関数の形状から、それぞれの変数に対

する意思決定者のリスクに対する態度を分析すること

ができる。

さらに幾つかの言葉を定義しよう。

定義 3 （リスク回避）下記の条件のとき、意思決定

者はリスク回避的であるという。

Û [E(F̃ )] > E[Û(F̃ )] (10)

リスク回避的な意思決定者は、くじの期待値を不確

実なくじそのものよりも好む。意思決定者がリスク

回避的であるなら、彼の効用関数は凹関数である。

Û [E(F̃ )] と E[Û(F̃ )] を比較することにより、さらに

図 3の観察により、Û(·)は両方の変数に対してリスク

回避的であるといえる。

仮説 2 U(·)を構成する us(S)と up(P )は、どちらも

リスク回避的である。

定義 4 （リスクプレミアム）くじ x̃のリスクプレミア

ム RP とは、くじの期待値と確実同値との差である。

RP (x̃) = x̄− x̂ = E(x̃)− Û−1EÛ(x̃). (11)

リスクプレミアムとは、リスク回避的な意思決定者が

不確実性を避けるために進んで支払う量のことであ

る。表 1 はそれぞれの変数を 0.3, 0.4, · · · , 0.7 とした

とき、その値に ±0.2を加算した値が 等確率で生じる

くじの平均と確実同値とリスクプレミアムを示したも

のである。ここから、S の値が変わってもそのリスク

プレミアムは変化しない（不変型リスク回避的）が、

P の値が大きくなるにつれそのリスクプレミアムは大

きくなる（増加型リスク回避的）ことが観察される。

表 1 RP (S̃)は不変だが、RP (P̃ )は P の増加に伴っ

て大きくなる

S̄ Ŝ RP (S̃) P̄ P̂ RP (P̃ )

0.3 0.184 0.116 0.3 0.309 -0.010

0.4 0.297 0.103 0.4 0.397 0.003

0.5 0.384 0.116 0.5 0.466 0.034

0.6 0.472 0.128 0.6 0.522 0.078

0.7 0.572 0.128 0.7 0.591 0.109

これらは Ũ(·)を構成する二つの関数 U(S)と U(P )の

形状の制約条件となる。

仮説 3 us(·) は不変型リスク回避関数、up(·) は増加

型リスク回避関数である。

5.2 多属性効用関数

仮説 1から、この関数は以下のような多重線形表現

で表すことが可能である。

U(S, P ) = ksus(S) + kpup(P ) + kspus(S)up(P ) (12)

もしも ksp が 0 ならば、この関数は加法的表現を持

ち、そうでないなら乗法的表現を持つ。ks, kp, ksp を

推定するために、Û(·) と u(·) を 0 から 1 の間でス

ケーリングする。最も好ましい結果を F ∗ = (S∗, P ∗),

最も好ましくない結果を F 0 = (S0, P 0) とする

と、Û(F ∗) = 1, Û(F 0) = 0, u(S∗) = 1, u(S0) =

0, u(P ∗) = 1, u(P 0) = 0となる。

確率 pで F ∗, 確率 (1 − p)で F 0 が生じるくじと無

差別な (S∗, P 0)を考えよう。

psU(F ∗) + (1− ps)U(F 0) = U(S∗, P 0) (13)

U(F ∗) = 1 と U(F 0) = 0 と式 13 より左辺は p、

u(S∗) = 1 と u(P 0) = 0 と式 12 より右辺は ks。ゆ

えに、

ps = ks = U(S∗, P 0). (14)

同様にして

pp = kp = U(S0, P ∗). (15)

シミュレーション結果 Û(S∗, P 0) = 0.0496 と

Û(S0, P ∗) = 0.1956から、ks ≃ 0.0496 、kp ≃ 0.1956

である.　さらに ks + kp ̸= 1.0から、Û(S, P )は乗法

形となる。

仮説 4 U(·)は乗法型表現を持つ（加法型表現は持た

ない）。
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表 2 推定した us(·)と up(·)のパラメータ

as bs cs

us(·) 0.9081 6.5316 1.0080

ap bp cp

up(·) 1.0370 2.0770 -0.0118

乗法形をもつ効用関数は、次のように因数分解する

ことができる。

kU(S, P ) + 1 = (kksus(S) + 1)(kkpup(P ) + 1) (16)

U(S, P ) と式 16 の左辺は戦略上同等であることに注

意しよう。ここで、この式に S∗ と P ∗ を代入すると、

k + 1 = (kks + 1)(kkp + 1). (17)

ゆえに

kkskp = 1− ks − kp. (18)

式 12の ksp = kkskp と置き換えると、ksp = 0.7548.

さらに ksp > 0から、S と P は相互に補完的である

と言える。

仮説 5 U(·)の変数 S と P は相互に補完的である。

これは (S∗, P ∗)と (S0, P 0)が 等確率で発生するくじ

L1 と (S∗, P 0) と (S0, P ∗) が 等確率で発生するくじ

L2 があったとき、常に L1 が選好されることを意味す

る。言い換えれば、一方の変数のみ最大化したときの

効用の増加分は大きくなく、両方の変数を同時に増加

させなければ効用の増加につながらない。図 2の形状

からも、このことは明らかだろう。

式 12 の推定を完了するため、最後に、二つの単属

性効用関数 us(·), up(·) を推定しよう。仮説 3 から関

数の形状として、不変型危険回避関数である前者には

指数関数を、増加型危険回避関数である後者には二次

関数を選んだ。

us(S) = −as e
−bsS + cs (19)

up(P ) = −apP
2 + bpP + cp (20)

推定した式 19と式 20のパラメータを表 2に与える。

さらに図 4に式 12の形状を示す。

6. 検証
多属性効用関数 U(·)の推定過程で得られた仮説 1～

5が、人間の被験者においても成り立つかどうかを確

認することで、鶴島・小松崎 [1]の結果の妥当性につ

いて検討する。

危険と利益の多属性効用関数を人間の被験者を使っ

て評価するためには、何らかの形で生命の損失を伴う

図 4 推定した効用関数 U(S, P )

ような危険を数値評価したり、生命と利益（具体的な

金額）とのトレードオフを評価することが避けられな

い。しかし、人間の被験者からこのような評価を引き

出すことは簡単ではない。

政策分析や政策科学などの分野において、生命の

損失と利益のトレードオフに関する研究が積み上げ

られている [8, 9]。これらの分野では、ヘドニック

賃金法（Hednic Wedge Method）や仮想市場評価法

（Contingent Valuation Method）を使って、市場デー

タや人間の被験者から支払意思額（Willingness To

Pay）を引き出して効用関数を推定し、確率的生命価

値（Value of Statistical Life）を評価している。

これらの研究を参考に、本研究では、仮想市場評価

法をベースとした質問紙を開発することにより、上記

の仮説の評価を試みる。本稿では、人間の被験者を

使ったこの様な評価を目的とした予備実験の内容と結

果について報告する。

7. 予備実験
仮想市場評価法とは仮想的な財の取引を想定し、ア

ンケート調査などによって被験者の支払意思額を引き

出すことにより、財の効用を計測する手段である。市

場の存在しない財を含め、あらゆる財の評価に適用で

きるという利点がある半面、信頼性や正確性を確保す

るのが難しく、様々なバイアスを取り除く工夫が必要

となる [10]。今回の予備実験は、仮想市場評価法の適

用、および作成した質問内容の有効性や適切さを評価

する目的で行われた。
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7.1 手法

仮想市場評価法による質問紙は、通常、被験者の支

払意思額をいかに正確に引き出すかに注目して設計さ

れる。しかし今回の予備実験の目的は、支払意思額の

評価ではなく、仮説 1～5の妥当性の評価である。その

ため、質問紙における問題の設定や表現は、仮想市場

評価法の実例 [11]を参考にしたが、具体的な質問内容

や想定は、通常、仮想市場評価法で行われているもの

とは大きく異なるものとなった。以下、予備実験で使

用した質問紙の内容について説明する。質問紙は、死

亡確率を低減できるセキュリティ商品を想定した後、

様々に条件を変化させた新しい想定を示し、質問を繰

り返すという方法で作成されている。

想定 0 身に着けているだけで交通事故で死亡する確

率を 6/100,000から 5/100,000(-17%)に低減させ

る架空のセキュリティ商品を想定させ、支払意思

額（月額）を尋ねる。

想定 1 無料ボランティアとして、被験者がセキュリ

ティ商品のフィールドテストに参加したと想定し、

死亡確率を 6/100,000から 5/100,000(-17%)に低

減させる商品（タイプ１）と 4/100,000(-33%)に

低減させる商品（タイプ２）のどちらかを選ば

せる。

想定 2 被験者がタイプ 2 を選び、さらに 100 個の商

品の中から任意に一つを選び装着したと想定す

る。しかし後になって、タイプ２は 100 個中 50

個が本物で 50 個がダミーだった事、さらにタイ

プ 1は 100個すべてが本物だったことが明らかに

なる。この情報が提示された段階で、1．タイプ

１を選んでいれば良かったと思うか、2．タイプ

２を選んでいて良かったと思うか、3．どちらで

も同じと思うかを質問する。

想定 3 現在装着しているタイプ２（本物かダミーか

分からない）を、死亡確率を x%低減さる事ので

きる別の商品（本物）と交換するかどうかを質問

する。x に入る数値を 2%から 32%まで 3%刻み

で変え、回答は１．交換したくない、２．どちら

かというと交換したくない、３．どちらともいえ

ない、４．どちらかというと交換したい、５．交

換したい、の五段階から選ばせる。

想定 2a・想定 3a 想定 1 の無料ボランティアという

想定を変更し、被験者が支払意思額の 12倍の金

額を受け取ってフィールドテストに参加している

と想定しなおしたうえで、想定２と想定３の質問

を繰り返す（それぞれ想定 2a、想定 3aとする）

想定 4 被験者の一般的なリスク態度に関する質問を

する。4－ 1．確率 0.5で 10,000円が当たる宝く

じと、無条件で 5,000が貰えるオプションのどち

らを選ぶかを訊く。4－ 2．4－ 1の宝くじの確実

同値を訊く。4－ 3．確率 0.5で 60,000円が当た

り外れると 50,000 円が貰える宝くじと、無条件

で 55,000 円が貰えるオプションのどちらを選ぶ

かを訊く。4 － 4．4 － 3 の宝くじの確実同値を

訊く。

想定 4a 想定 1のタイプ 2のセキュリティ商品を装着

しているという想定（死亡確率が 33%低減して

いる想定）の下で想定 4と同じ質問をする。回答

をそれぞれ 4a－ 1、4a－ 2、4a－ 3、4a－ 4と

する。

想定 5 これまでベースになってきた交通事故死亡率

が 6/100,000から 3/100,000 に低減された状況を

想定し、その状況の下で想定 3と同じ質問（交通

事故死亡率を 3/100,000から 2/100,000(-33%)低

減させるセキュリティ商品の効果が確率 0.5で実

現する状況）をする。

想定 6 これまで出た想定（死亡確率については 0%削

減と 33%削減、利益については報酬なしと報酬あ

り）の組み合わせに関する質問。A.0%削減と報

酬なし、B.0%削減と報酬あり、C.33%削減と報酬

なし、D.33%削減と報酬ありの四通りを考え、１．

0.5ずつの確率でAとDが現れるくじと、２．0.5

ずつの確率で Bと Cが表れるくじのどちらを選

ぶかを訊く。

想定 0と想定 1は抵抗回答を排除する目的で導入し

た。想定 0で極端な支払意思額（0円など）を答えた

回答、想定 1 でタイプ 1 を選んだ回答は抵抗回答と

した。

想定 3と想定 3aは、P で条件付けされた S に対す

る確実同値を尋ねる質問である。同様に、想定 4と想

定 4aは、S で条件付けされた P に対する確実同値を

尋ねる質問である。

想定 2と想定 2aは S に対するリスク回避性を、異

なる P 水準に対して尋ねている。同様に想定 4 － 1

と想定 4－ 2は、P に対するリスク回避性を異なる S

水準に対して尋ねている。

想定 3 と想定 5 は、S の水準が変化したときの S

に対する確実同値の変化を尋ねている。同様に、想定

4－ 2と想定 4－ 4は、P の水準が変化したときの P

に対する確実同値の変化を尋ねている。両方とも確実

同値を測定することにより、リスクプレミアムの変化

を評価することを意図している。
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予備実験では、フィールドテストで選んだタイプ 2

の商品 100個のうち、50個が本物で 50個がダミーで

あるというやや特殊な状況設定を行った。これは安全

性に対するリスク回避性を計測するために導入した工

夫で、安全性の水準が確率的に変化するという想像が

難しい状況を、なるべく被験者がイメージしやすいよ

う具体的な状況設定に置き換えたものである。なお安

全性そのものも確率的な概念であるため、確率的概念

である安全性がさらに確率的に変化する、という状況

は自明なものとは言えないが、本稿においてはこれ以

上踏み込んだ議論は行わず、利益（金額）に対するリ

スク回避性と同様に扱う。

さらに、想定 3、想定 3a、想定 5 においては、被

験者の確実同値を引き出すために、2%から 32%まで

3%刻みの数値に対して、5段階で交換したいか否かを

尋ねた。これは確率的に変化する安全性というものに

対する確実同値という、理解の難しい概念に対する反

応を引き出すための工夫である。回答を、「交換した

くない (1)」から「交換したい (5)」のように 5段階の

数値に置き換え、ロジスティック曲線で回帰させたう

えで、その中央値である 3(どちらともいえない)をと

る値を求め、被験者の確実同値であるとした（図 5）。

また、ロジスティック曲線の回帰に失敗するような回

答（全て同じ値など）は、異常回答であるとした。

図 5 （回答の例）五段階の回答をロジスティック曲

線で回帰させ、3をとる値を確実同値 (11.493)とする

8. 結果
20代から 50代までの成人男女（筆者の同僚の会社

員）25人にアンケート質問紙を送り 21人から回答を

得た。このうち、想定 0と想定 1により抵抗回答、異

常回答を除いた有効回答数は 8人（38%）であった。

仮説 1

仮説 1 に関連する想定は、想定 3、想定 3a、想定

4 － 2、想定 4a － 2 がある。前者二つは P で条件付

けされた S の確実同値を、後者二つはその反対を評価

している。

表 3 仮説 1に関する回答

被験者 想定 3 想定 3a 想定 4-2 想定 4a-2

1 18.273 18.273 3000 3000

2 14.966 14.966 5000 5000

3 18.011 18.011 5000 5000

4 17.248 17.248 1000 1000

5 17.972 7.143 5000 5000

6 17.306 17.306 4500 4500

7 14.913 14.913 5000 5000

8 11.493 10.811 2000 2000

想定 3と想定 3aの結果を見ると、ほどんどの被験

者が二つの質問にほぼ同じ値を回答しているが、被験

者 5のみ 7.143と大きく異なる値を回答している。想

定 4－ 2と想定 4a－ 2については全員が二つの想定

で同じ答えをしている。被験者 5 を異常値と考えれ

ば、条件変化によっても確実同値はほぼ変わらないの

で実験の結果は仮説 1の内容と整合的と考えることが

できる。

結果 2

想定 2は S に対するリスク回避性を、想定 4－ 1は

P に対するリスク回避性を調べる質問である。一方、

リスク回避的であれば確実同値は平均値よりも小さく

なり、リスク受容的であれば確実同値は平均値よりも

大きくなる事から、想定 3と想定 4－ 2も形を変えた

リスク回避性に関する質問ととることができる。

想定 2の結果は、8人中 2人がリスク回避、1人が

リスク受容、そして 5人がリスク中立であった。確実

同値については、リスク受容の 2人は確実同値が平均

値よりも小さく、リスク受容の 1人は僅かに大きかっ

た。リスク中立と回答した 5人については、確実同値

が 14.91から 18.27という、くじの平均である 17.0か

らやや広い範囲に分散した。
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想定 4－ 1については、リスク中立を表す選択肢を

用意しなかったため、回答がバラついたが、想定 4－

2に対して 5,000円と回答したものをリスク中立であ

ると解釈すると、8 人中 4 人がリスク回避であり、4

人がリスク中立であった。

仮説 2 では S も P も両者ともリスク回避的となっ

ていたが、予備実験の結果を見ると、どちらについて

も必ずしもリスク回避的であるとはいえず、むしろリ

スク中立的である可能性を示唆する回答だった。

仮説 3

想定 3と想定 5により、安全水準の変化に対するリ

スクプレミアムの変化を測定する。8人のうち確実同

値が増加したもの 3 人、減少したもの 3 人、変わら

ないもの 2人であった。なお本件に関しては考察に譲

り、ここではこれ以上の結果は記さない。

想定 4－ 2と想定 4－ 4により、利益の水準の変化

に対するリスクプレミアムの変化を測定する。8人の

うち利益の水準の増加に伴いリスクプレミアムが減少

したもの 4人、不変だったもの 4人で、増加したもの

は 0人だった。全員が不変もしくは減少だったものの、

両者を対応のある t検定で分析した結果 P値は 0.118

であり、この結果のみからリスクプレミアムは減少す

る（両者に差がある）とするのは不十分であろう。な

お仮説 3 においては、up(·) は増加型リスク回避とさ

れており、予備実験の結果は整合的ではなかった。

仮説 4・仮説 5

仮説 1 の結果から効用関数 U(·) が乗法型表現を持

つことは明らかである。一方、加法型表現を持つか否

かは、式 12 の ksp の値を調べることになるが、これ

を直接評価するのは難しいので、代わりに想定 6 と

して (S∗, P ∗)と (S0, P 0)が等確率で発生するくじと、

(S∗, P 0)と (S0, P ∗)が等確率で発生するくじのどちら

を選好するかという質問で置き換えた。さらにこの質

問の答えは結果 5の代替的か、補完的かの回答とも繋

がるものである。

予備実験の結果は、8人全員が選択肢 2を選び、仮

説 4については「加法型表現を持たない」となり整合

的だったが、仮説 5については補完的ではなく「代替

的」という結果が得られ整合的ではなかった。

9. 考察
予備実験の経験は、仮想市場評価法の難しさを印

象付けるものだった。まず有向回答率が 38%と低く、

想像以上に抵抗回答、異常回答が多かったことから、

仮想市場評価法に伴うバイアスを取り除くことが困

難であると感じた。今回の設定で扱っている安全性が

6/100,000と非常に小さな値のため、その変化率を想

像することが困難であるとの意見があった。

仮説 1については、予備実験の結果は相互効用独立

という仮説を支持するものであった。安全と利益にお

いて、一方の水準の変化が他方に影響するとは考えづ

らいので、これは予想通りの結果であった。回答者の

中には、想定 3と想定 3aの欄を結んで「変わらない」

と書いたものもあったので、あえて二回にわたり確実

同値を訊かないで、変わるか変わらないかを答えさせ

るだけでも良かったかもしれない。

仮説 2については、安全も利益もリスク中立的とい

う結果となり、両者ともリスク回避的であるとの仮説

と反するものとなった。特に想定 4－ 1については、

期待効用理論などで出てくる意思決定者のリスク態度

を評価する質問と同じものなので、明確なリスク回避

性が表れると期待していたにもかかわらず、そうでな

かったのは意外だった。予備実験の参加者が少数だっ

たこと、被験者が理系の研究者という特殊な集団だっ

たことなど、検討すべき問題は残されている。特に、

確率的概念である安全性が確率的に変動するという、

イメージしにくい概念の取り扱いについては、より深

い考察が必要だと考える。

仮説 3 については、シミュレーションで得られた、

「up(·)は増加型リスク回避関数」という仮説そのもの

に疑問があった。想定 4－ 1と想定 4－ 3の質問は、

いわゆる共通結果効果 (common consequence effect)

の一種で、選好関係が変化する現象のひとつである。

そのため選好結果が変化することは不思議ではない

が、通常ならば利益水準が大きくなるにつれリスクプ

レミアムが小さくなる（リスク回避性が弱くなる）の

が自然と思われるが、シミュレーション結果はその反

対であった。予備実験の結果は仮説 3を支持せず、リ

スクプレミアムが不変もしくは減少するというもの

だった。しかし t検定の結果から、減少型リスク回避

とまでは言いきれない状況であった。そもそも仮説 2

において、利益についてのリスク回避性そのものが肯

定されていない状況で、減少型か増加型かを議論する

意味は大きくないといえる。

シミュレーション結果で「up(·)は増加型リスク回避

関数」となったことは、鶴島・小松崎 [1]のシミュレー

ションモデル上の限界である可能性がある。5.1 節に

おいて、便益とコストの差である利益 (P )が両端が下

がった台形型の分布であることを指摘した。多属性効

用分析を行うにあたっては、Û(·)を単調増加になるよ

う修正して扱ったが、そもそもこれらの要因が最終的
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に得られた us(·) や up(·) の形状に影響を与えている

可能性は否めない。

想定 3 および想定 5 は、安全水準の変化に対す

るリスクプレミアム変化を測定する目的の質問であ

る。ベース水準が想定 3では 6/100,000、想定 5では

3/100,000と異なるが、どちらも −33%の変化が等確

率で発生する状況を提示している。本予備実験では、

微小な確率の変化を表現するために、質問において割

合（パーセント）表現を使っているが、リスクプレミ

アムの変化を正しく計測するには、ベース水準の対し

て、等しい変化幅（割合ではなく）をもった状況を設

定する必要がある。そのため想定 5では、−33%では

なく −66%（どちらも変化幅が 2/100,000となる）の

変化を提示すべきであった。予備実験の結果では確実

同値の増加が 3 人、減少が 3 人、不変が 2 人であっ

たが、リスクプレミアムの測定方法に問題があるので

この結果そのものにあまり意味はない。むしろ、本来

の半分の幅の変化で顕著な差が見られなかったことか

ら、−66%の変化を使って測定した場合に、リスクプ

レミアムが増加するという結果が出ることも想像され

る。しかし、この場合においても、−66%というパー

セント表現が、本来よりも変化を拡大させるバイアス

になる可能性も考えられる。

仮説 5は 8人全員が選択肢 2を選んでいるが、これ

は最も予想外の回答だった。シミュレーション結果で

は、安全と利益は補完的なもので、どちらか一方のみ

を上げても効用は高まらず、両者を同時に増加させる

必要があるというものだった。ところが予備実験の結

果はこれに反し、両者を同時に上げるよりも、どちら

か一方のみを集中して上げる方が効用の増加が大きい

という代替的なものだった。しかし本来、安全と利益

は互いに代替の効かないもので、どちらか一方だけあ

れば満足できるというものではない。そのためこの結

果は不自然で、今回設計した質問紙の想定が、本来意

図したものを計測していない可能性が考えられる。被

験者への実験後のインタビューで、商品のフィールド

テストに参加するという設定自体に、既に参加すると

いうコストを支払っているという感覚があり、そのた

めなんらかの便益を受け取ることによってコストが補

償されるべきだという感覚を持ってしまい、安全も利

益もその補償のための「何か」にすぎないという思い

があったという意見が得られた。この感覚が正しけれ

ば、安全を受け取るべき利益の一種と考えてしまい、

その結果、代替的な反応を返してしまった事が考えら

れる。また、シミュレーションモデルで想定していた

安全は、非常に危険な状況から非常に安全な状況まで

広い範囲をカバーする概念であったが、本予備実験で

想定した状況は極めて微小な範囲での安全性の変化で

あった。この両者の違いが、結果の差になって表れた

可能性も考えられる。

10. おわりに
今回の予備実験により、仮想市場評価法適用の難し

さと問題点が明らかとなった。今回得られた問題点を

精査し、よりバイアスを配した質問紙の設計に繋げて

いくとともに、それらをシミュレーションモデル自体

の弱点への指摘としても受け止め、構成論的手法と経

験的手法の両方の視点から、危険の下での人間行動の

解明へと結びつけていきたい。
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Abstract 
In this research, we conducted an experiment to investigate 

the nature of descriptive handling strategy on anomalous 

instances, as opposed to explanatory handling strategy. We 

manipulated the difficulties of the task and the experience in 

learning anomalous instances. The results showed that the 

descriptive strategy is more useful for learned anomalous 

instances in complex tasks than deliberate handling. 
 
Keywords ―  Anomalous Instance, Descriptive 

Handling Strategy, Explanatory Handling Strategy, 

Difficulty, Experience 

 

1. 導入 

1.1. 変則事例と対処 

私たちは日常生活において，予想も考えもしなかっ

た想定外の事例を目にすることがある．想定とは物事

を考えるために制約条件を加味した上で意図的に作ら

れる境界であり，それを超えた領域が想定外とされて

いる [1]． 

ここでは想定外のことが起きる状況を構造的に捉え

るため，ユーザがあるシステムを利用する場面を考え

る．システムは一般に，データの入出力とその間でデ

ータの処理や加工を行う処理部から構成されている．

入力に対して出力は一意に決まり，同一の入力であれ

ば出力も常に一定である．この入出力はユーザから観

察可能であるが，処理部にあたる内的なメカニズムは

一般に観察することができない．そのため，ユーザの

想定を超えて，システムが変則的な出力を発する状況

に遭遇することがある．変則的な出力が観察される原

因として，システムに不具合がある場合や，システム

は正常だがユーザの理解が誤っている場合が考えられ

る． 

出力は入力に対して一意に決まるため，特にユーザ

の理解が誤っている場合は，変則的な出力はその後も

再発生する可能性がある．そのような状況において，

ユーザはどのような行動を取るのか．ここではコンピ

ュータを使用中に発生するフリーズを例として挙げる．

フリーズが繰り返し発生する状況において，再度フリ

ーズが発生することを見越して行う行動は大きく二つ

に分けられる．ひとつめは，タスクマネージャやログ

を確認することでフリーズが起こった原因を探るもの

で，これは根本的な解決を試みる行動である．ふたつ

めは，フリーズから復旧したときの手順を記憶し，再

発生時にはそれを思い出して復旧を試みる行動である．

この両者の決定的な違いは，今後起きるかもしれない

変則的な事例に備えて，いま目の前に生じている変則

的な事例を処理するときの方略に起因すると考えられ

る．本研究では，直近の変則事例に対して行われるそ

のような処理を「対処」，その対処を規定する方略を「対

処方略」とする．そして，変則事例に対する対処方略

として，入出力の表面的な特徴の記述を試みる「記述

的対処方略」と，入出力関係の背後にある構造の説明

を試みる「説明的対処方略」を定義し，その性質や役

割について検証を行う (表 1)． 

以降では，ここで示した変則事例とその対処が先行

研究においてどのように扱われてきたのかを記す． 

 

表 1 対処方略の比較 

 記述的対処方略 説明的対処方略 

対象 
入出力 

表面的特徴 

メカニズム 

深層的構造 

視点 
短期的 

個別的 

長期的 

全体的 

活動 
記憶 

例外化 

推論 

抽出 

 

1.2. 先行研究における変則事例と対処 

変則的な事例が観察された際，私たちはどのような

反応を見せるのかについては様々な刺激が用いられて

検証が行われている． 

行動理解・目標推定の領域では，空間上を移動する

物体の運動軌跡が用いられている．これらの研究では，
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物体が空間上のある地点で突然屈折する様子を観察さ

せると，そのような挙動変化を見せる物体に注意が向

けられること [2] や，その物体はある目的を持って経

由しているなどの下位目標が喚起されることが知られ

ている [3]．つまり，変則的な挙動に対して私たちは自

然と注意が向き，その背後にある関係性を自ら推論す

ると言える． 

似た現象は物語文を用いた文章理解の領域でも見ら

れている．文脈と一致しない結末が提示される場合は，

一致する結末が提示される場合と比較すると，その内

容の伝達に要する時間が長いことが知られている．こ

れは，一致しない結末を伝達する場合には，その結末

を弁明または正当化する言及が増えるためであると指

摘されている [4]．文章理解の領域においても，想定と

は異なる変則的な出来事は，私たちの推論を自然と促

すことが分かる． 

法則や理論の導出を主目的とする科学的発見の領域

においては，変則的な事例に関して多くの研究が行わ

れている．この領域では，実験や観察を通して得られ

た，自身が持つ仮説や説明にそぐわない変則的なデー

タのことを Anomalous data と呼んでいる [5]．また

Anomalous data に対する反応として，それを妥当な

データとして受け入れて説明を加える「再解釈」や「仮

説変更」などのほか，妥当なデータと認めず説明も行

わない「無視」や「除外」なども分類されている [6]．

現象理解の観点からは，説明的理解と記述的理解の二

つが区別されている．説明的理解はその現象が生じた

背後にある構造を説明することによる理解である一方，

記述的理解はその現象の表面的な性質や特徴を記述す

ることによる理解とされる [7]． 

科学の主目的は正しい法則や理論の導出である．そ

れゆえ，重要な発見のためにはAnomalous dataを受

け入れる積極的な姿勢が重要であるとされている 

[5][8][9]．つまり，目の前の変則事例がどのようにして

生じたのか，その構造を説明的に対処することこそが

科学的発見において有効であるとされている．その一

方，正しい法則や理論を発見する過程において，変則

事例を無視または除外するなどの表面的な理解に留め

る対処は有益ではないとされることが多い． 

 

1.3. 現実場面における変則事例と対処 

変則事例に対して，科学的発見では説明的な対処が

有効であるとされてきた．しかし現実場面で生じる変

則事例やその対処を考えると，説明的な理解を試みる

対処が必ずしも有効ではないと考えられる．再度，コ

ンピュータフリーズの対処を例に挙げる．システム構

成が非常に高度で複雑な場合は，タスクマネージャな

どを用いて原因を探ろうと労力をかけても，ユーザの

理解が及ばない可能性がある．その他，特定のフリー

ズだけが頻発する場合は，構造的な理解よりもその復

旧方法を表面的に記述的に理解するほうが経済的かも

しれない． 

実際，記述的な対処は現実場面で多く用いられてい

る．例えばコンピュータのサポートの一環として，ナ

レッジベースと呼ばれるデータベースが用いられてい

る．このデータベースにはあるユーザが経験した不具

合やバグの発生から復旧に至るまでの経緯が蓄積され

ており，別のユーザはその経緯を参照することができ

る．このとき，データベースを利用しているユーザは

必ずしも構造的な理解を試みてはいないが，記述的な

対処方略をうまく使いこなし，対処を行っている．ま

たシステムの保守運用を行う現場では，「運用対処」と

呼ばれる対処が行われている．システムの不具合を根

本的に解明・改修する本格対処の見込みが立たないと

き，運用対処はその本格対処が行われるまでの一時的

な対処として，その場をしのぐための重要な役目を持

っている．このように現実場面では構造的な理解に及

ばずとも，表面的な特徴を記述的に理解する行動が有

効に用いられていることが分かる． 

 

1.4. 目的 

行動理解や文章理解の領域では，私たちは変則事例

を目にすると，その背後にある関係性について自然に

説明を行うことが示されている．そして，その説明の

質が求められる科学的発見の領域においては，重要な

規則や法則の発見につながる説明的対処が有効である

とされてきた．その一方，表面的な理解に留まる記述

的対処は，科学的発見や規則発見の領域ではあまり重

視されてこなかった．しかし，高度に複雑化したシス

テムを利用する際にユーザが目にする変則事例などは，

たとえ労力をかけたとしても理解が及ばない可能性が

ある．そのような現実的場面では変則事例を記述的に

対処することが経済的かもしれない． 

そこで本研究では，変則事例に対する二つの対処方

略として，記述的対処方略と説明的対処方略を定義し，

特に前者が持つ性質や役割について検証を行った (表

1)．記述的対処方略は変則事例の入出力，つまり観察

可能な表面的な特徴に着目し，変則事例を記憶するこ
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とで，次に同様の事例が現れたときにはその記憶に基

づいた処理を行う．一方，説明的対処方略は入出力の

間にある観察できないメカニズム，つまり背後にある

構造に着目し，入出力の間に介在する関係性を推論す

る．それにより構造全体を把握し，それに基づきその

後の変則事例の処理を行う． 

実験では両方略の性質を検証するため，教示によっ

てそれぞれの方略を促し，様々な状況における課題成

績を比較した．状況として，同一の変則事例を過去に

観察したことがあるか否かの「過去経験の有無」と，

入出力関係が分かりやすい状況と分かりにくい状況と

して「課題の難易度」を操作した． 

 

2. 実験 

2.1. 方法 

2.1.1. 刺激 

実験刺激として位置予測課題を作成した．参加者は

まず観察フェーズにおいて途中で屋根の下を通るボー

ルの動きを確認し (図 1)，その後のテストフェーズで

ボールが屋根の下を通った後に到達する位置を正確に

予測することが求められた (図 2)．刺激は，観察可能

な入出力としてボールのスタート・ゴール時の位置と

方向，観察不可能なメカニズムとして屋根の下の構造

で構成されていた． 

観察フェーズで提示されるボールは，スタート時の

射出方向のままゴールする場合が大半だが，稀に屋根

の下で屈折することがある．急激な軌跡変化は注意を

引き構造を喚起することから [2][3]，本実験ではこれ

を変則事例として設定した．実際，屈折パターンは屋

根下に隠された物体の位置と形状で一意に決まり，そ

の物体を正しく推論できれば屈折パターンを予測する

ことができる． 

 

2.1.2. 参加者 

学部生 46名が実験に参加した．実験は最大 6名の小

集団ごとに実施した． 

参加者が用いる対処方略を教示により操作し，24名

を記憶条件，22名を推論条件にランダムに振り分けた．

記憶条件の参加者には，観察フェーズで表示されるボ

ールのスタート・ゴール時の位置と方向を示す矢印を

記憶するように教示を行った (図 1 左)．これにより，

観察可能な入出力の記憶に主に焦点が当てられること

が期待される．一方，推論条件の参加者には，観察フ

ェーズで表示されるボールの軌跡を示す点線を確認し，

屋根の下に隠れている物体を推論するよう促した (図

1 右)．また物体について推論した内容をアンケートに

て報告するよう求めた．したがってこの条件の参加者

は，軌跡を決める観察不可能なメカニズムに着目し，

その構造を推論するよう促されていた． 

 

 

図 1 観察フェーズの確認画面 (左: 記憶条件，右: 推

論条件) 

 

 

図 2 テストフェーズの予測画面 

 

2.1.3. 手続き 

課題は観察フェーズとテストフェーズの二つから構

成されていた． 

観察フェーズで参加者はまず，ボールがスタートし

てからゴールするまでの動きを動画で観察した．その

後，自動的に確認画面に移行し，参加者はここで方略

教示に従って事例を観察した (図 1)．この確認画面に

関して，記憶条件はスタート・ゴールを示す矢印が，

推論条件はスタートからゴールまでの軌跡を示す点線

がそれぞれ表示された．この表示の差は各条件の方略

使用をより確実に行うために実施された．なお，情報

量に関しては両条件で等価である．確認が終わった参

加者がマウスでボタンをクリックすると，次の試行が

始まる．1ブロックは 12試行で構成され，うち 3試行

が屈折事例であった． 

観察フェーズ 12試行を終えると，続いてテストフェ

ーズに移行する．テストフェーズでは，ボールがスタ

ートし屋根の下に入った時点で一時停止し，外枠上に

パドルが表示される (図 2)．参加者はボールのゴール
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位置が含まれるよう，左クリックでパドルを移動させ

るよう求められた．右クリックで確定するとすぐに次

の試行が始まるため，予測の正誤フェードバックは与

えられなかった．なお，パドルがデフォルトで表示さ

れる位置は，スタート時の位置と方向から仮に直進し

た場合のゴール位置であった．つまり規範的には，屈

折事例のみパドル移動が必要な状況であった．テスト

フェーズは 1 ブロック 12 試行で構成され，うち 6 試

行が屈折事例であった． 

テストフェーズで提示される事例に関して，ひとつ

めの状況設定として同一事例の過去経験の有無を操作

した．具体的には，テストフェーズの屈折事例 6 試行

を未知事例 3 試行と既知事例 3 試行に分け，その予測

成績の差を比較した．未知事例は全試行を通して初め

て提示される事例であり，屋根の下の物体が推論でき

ていなければゴール位置を予測することは困難である．

一方，既知事例は直前の観察フェーズで提示された同

一の事例であり，物体を推論できていなくても記憶さ

えしていれば予測が可能である． 

状況設定のふたつめとして，課題の難易度を操作し

た．実際には，屋根の下の物体の形状が四角であるた

め屈折パターンが少なく比較的単純な易課題 (図3左) 

と，形状が円であるため屈折パターンが多く複雑な難

課題 (図 3右) を設けた． 

 

 

図 3 屋根下に設定された物体とその屈折パターン例 

(左: 易課題，右: 難課題) 

 

実験の流れは以下の通りである．まず実験の概要を

説明し，このときの方略教示により参加者を記憶条件

または推論条件に振り分けた．合わせて，練習課題を

通してマウス操作の練習を十分に行った．その後，易

課題として，観察フェーズ 12 試行とテストフェーズ

12試行を 1ブロックとし，5ブロックを連続で実施し

た．ただしブロック 1 だけは観察フェーズ・テストフ

ェーズともに屈折事例は 1 試行も提示されなかった．

これは屈折事例を変則事例と参加者共通に認識させる

ための操作であった．また推論条件のみ，各テストフ

ェーズ終了後に屋根の下の物体について分かったこと

をアンケート用紙に記入させた．易課題 5 ブロックを

終えた後に小休憩を挟み，難課題を実施した．難課題

の手続きは易課題と全く同一であった．なお，難課題

を開始する前に，易課題のときから事例が一新される

ことを教示した．事例の提示順序はブロック内のみラ

ンダム化されたため，あるブロックで提示される事例

は参加者間で共通だが，その順序は参加者間で異なっ

ていた． 

 

2.2. 仮説 

変則事例に対する二つの対処方略には状況によって

それぞれ向き・不向きがあるか，課題成績を従属変数

として検証を行う．本実験では，テストフェーズにお

いてパドル内にその事例のゴール位置を含めることが

できた予測成功回数を課題成績とする．また，ブロッ

ク 5 の屈折事例 6 試行 (未知事例 3 試行・既知事例 3

試行) のみを分析対象とした．これは，屋根下の物体

を推論する場合は変則事例を予測できるまでに一定数

の事例が必要なためである． 

まず本実験で操作した二つの状況設定，つまり過去

経験の有無と課題の難易度が課題成績に影響するなら

ば，以下のような結果が予想される．第一に，構造が

比較的単純な易課題における予測成績は，記憶条件よ

りも推論条件のほうが高いだろう．また，この差は特

に未知事例において顕著だろう．初めて提示される未

知事例は記憶に基づく予測は困難であり，構造の推論

が必須と考えられるためである．第二に，構造が複雑

な難課題においては逆に，推論条件よりも記憶条件の

ほうが予測成績は高いと予想される．この傾向は直前

に一度観察した既知事例で顕著だろう．熟達の先行研

究では，複雑な状況においては規則発見を試みるより，

事例を経験するほうが知識を得やすいとされている 

[10]．事例の記憶を促された記憶条件は，たとえ複雑

な状況であっても，既知事例に対して多くの知識を得

ることができるため，推論条件よりも課題成績が高く

なると考えられる． 

その課題成績を得るまでに要したコストとして，ブ

ロック 2 から 5 の観察フェーズにおいて，屈折事例の

確認画面が表示されてから参加者が確認を終えてボタ

ンを押すまでの観察時間も合わせて検証する．これは

記述的方略を用いた際には提示された矢印に関して繰

り返しリハーサルを行う時間であり，一方，説明的方
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略を用いた際には過去の事例を複数想起し共通する関

係性を抽出する時間であると考えられる．処理する事

例数の多さゆえに，説明的方略のほうが記述的方略よ

りも観察時間が長くなることが予想される． 

 

2.3. 結果 

マシントラブルなどでデータ欠損のあった 3 名を分

析から除外し，記憶条件 24名と推論条件 19名を分析

対象とした． 

 

2.3.1. 予測成績 

各状況それぞれにおけるブロック 5 の屈折事例の予

測成績について，t検定を通して条件間の差を検証した 

(図 4)．その結果，易課題においては未知事例に関して

条件間に有意差が認められたが (t(41) = 3.7, p < .001)，

既知事例では有意差は見られなかった (t(41) = 0.9, 

n.s.)．つまり易課題の未知事例に関して，推論条件は

記憶条件よりも課題成績が高かった．一方，難課題の

未知事例に関して条件間の差が有意な傾向であり 

(t(41) = 1.9, p < .10)，既知事例に関しては差が有意で

あった (t(41) = −3.5, p < .005)．つまり，難課題にお

いては特に既知事例に関して，記憶条件は推論条件よ

り課題成績が高かった．以上より，構造が単純な状況

における変則事例の予測は説明的方略が記述的方略よ

りも有効であり，構造が複雑な状況では逆に，記述的

方略が説明的方略よりも予測が正確であることが明ら

かになった．また，その差を生じさせる要因としては，

その変則事例を過去に一度経験したことがあるか否か

が重要であった．具体的には，単純な状況では過去に

経験のない事例で，複雑な状況では一度経験した事例

で，対処方略による課題成績に差が生じていた． 

 

 
図 4 ブロック 5における予測成績 (成功試行数) 

 

2.3.2. 観察時間 

ブロック 2 から 5 における屈折事例の観察時間につ

いて，易課題・難課題それぞれで t 検定を通して条件

間の差を検証した (図 5)．その結果，易課題・難課題

それぞれにおいては条件間に有意な差が見られた 

(t(41) = 2.6, p < .05; t(41) = 2.1, p < .05)．つまり仮説

通り，推論条件のほうが記憶条件よりも屈折事例の観

察時間が長いことが分かった．この傾向は課題の難易

度による影響は受けなかった．したがって，記述的方

略は説明的方略に比べ，状況の複雑さによらず，適用

するためのコストが小さいことが明らかになった． 

 

 

図 5 ブロック 2〜5における 1試行あたりの平均
観察時間 (秒) 

 

3. 考察 

今回の実験では変則事例に対する対処方略を教示に

より操作し，記述的対処方略と説明的対処方略の性質

について検証を行った．その結果，方略適用時のコス

ト，つまり観察時間は課題の難易度によらず，記述的

方略のほうが説明的方略よりも小さいことが明らかに

なった．一方，課題成績は課題の難易度や経験の有無

の影響を受けていた．具体的には，説明的方略は状況

が単純な場合，それまでに経験のない変則事例につい

ても正しく予測できていた．逆に複雑な状況において

記述的方略は，過去に経験した変則事例の再発生時を

正確に予測できていた． 

コストと課題成績の釣り合いから捉えると，説明的

方略は単純な構造であればコストをかけることでメカ

ニズムを把握し，今後起こりうる変則事例を予測でき

るという利点がある．ただ，複雑な構造では多くのコ

ストをかけたにもかかわらず，記述的方略には未知事

例・既知事例いずれの成績も及ばなかった．他方，記

述的方略は主に過去事例の記憶に基づいた処理が行わ

れるため，経験のない変則事例の予測は困難だった．

しかし，記述的方略の大きな利点として，説明的方略

よりもコストが小さく，たとえ複雑な構造であっても

過去に目にした変則事例の予測はより正確であること

が挙げられる． 

 

3.1. 先行研究との比較 

本実験で実験刺激として用いた位置予測課題には，
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大きな特徴が二つある． 

第一に，変則事例の存在である．今回の手続きでは，

観察フェーズにおいて 12 試行中 3試行のみが屈折し，

テストフェーズでは屈折が予想される場合のみパドル

の移動を自発的に行わなければならなかった．これは，

屈折事例を「ごく稀にしか起きない例外的なエラー」

と捉えることも可能であったと言える．規則に従わな

い例外のカテゴリ学習に関して，非論理的な規則を持

つなど複雑な構造では，汎化に基づく規則表象より記

憶に基づく事例表象のほうが適していることが示され

ており [11]，これは本実験結果とも一致する． 

ただ，これらの研究では変則的な事例を正しく判別

できるか否かを課題成績とする一方，本研究では変則

事例の発生を正しく予測できるか否かを課題成績とし

ている．ただし，この違いはあるものの，本研究で扱

った対処の過程には，カテゴリ分類が含まれていると

考えられる．本課題では変則事例のみ操作が必要であ

ったため，効率的に記憶しようと試みる際には変則事

例か否かの分類が重要である．一方，構造の推論を試

みる場合，変則事例の判別はあまり重要ではない．今

回の課題で言えば，屋根下の物体に当たらず直進のま

まゴールする事例も，「その軌跡上には物体がない」こ

とを示す大きな手がかりになる．また推論を通して構

造が把握できれば，その共通規則で全事例を予測でき

るため，事例の分類は行う必要がなくなる．参加者が

各事例をどのようなカテゴリ分けを行っていたかが分

かれば，変則事例の対処過程がより詳細に検証できる

かもしれない． 

本課題の第二の特徴は，説明的方略のみならず，記

述的方略を用いても一定の成績が得られる点である．

前述の通り，科学的発見またはそれを模した規則発見

の領域では，初期段階では取り入れられなかった

Anomalous data をいかに取り込み，その後いかに全

体を説明する共通規則を見つけ出すかに主に焦点が当

てられてきた [12][13]． 

また熟達の領域においても，成績向上に最も効率的

だが心的労力を要する行動として，Deliberate 

practice と呼ばれる概念が提唱されている [14]．これ

は熟達者になるために必須の行動で，具体的にはあら

ゆる情報を受け入れて着目する，失敗可能性のある新

規な方法を試すなどが含まれている．これらの行動は

本研究で定義した説明的方略に起因するものと考える

ことができる．その一方，記述的方略に対応する，失

敗可能性が低い既存の方法を実践する心的労力の小さ

い行動に関する概念は提唱されていない．しかし今回

の実験結果から，複雑な状況においては記述的方略の

ほうが有効であることが示されており，Deliberate 

practice の対極にある行動が持つ役割についても焦点

を当てることで，熟達や知識獲得の過程をさらに詳し

く検証できるかもしれない． 

 

3.2. 今後の展望 

本実験では，教示により記述的方略と説明的方略の

使用を促し，条件間で性質や役割について検証を行っ

た．しかし現実的な場面では，状況に応じた自発的な

方略選択が必要になることは自明である．課題の難易

度に沿って方略を使い分けることができるか否かなど，

記述的方略が持つ役割について今後も検証が必要であ

る． 

 

4. 結論 

変則的な事例に対して，表面的な入出力に着目する

記述的対処方略と，構造的なメカニズムに着目する説

明的対処方略を定義し，それぞれの性質について実験

を通して検証を行った．その結果，課題の難易度が低

く単純な場合は説明的方略のほうが課題成績は高かっ

た一方，複雑な場合には記述的方略のほうが要したコ

ストも小さく，成績が高いことが示された．特に，従

来研究ではあまり重要視されてこなかった記述的方略

の性質を明らかにすることができた． 
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Abstract 
The present paper investigated the inference processes of 

familiarity-based (i.e., familiarity-matching) and knowledge-

based inferences, using both behavioral experiment and 

quantitative modeling. We found that participants tended to 

use a familiarity-matching heuristic and that not only 

“familiarity” but also “unfamiliarity” of target objects could 

be a valid inference cue. We also found that, when making 

inferences, participants tended to use multiple attributes as 

inference cues in difficult problems and a single attribute in 

easy problems (like “Take The Best” strategy). The possibility 

of revealing new human inference processes and extending 

human inference models is discussed.   
 
Keywords ―  Heuristic, Familiarity, Familiarity-

matching, Knowledge, Inference processes, Modeling 

 

 

1. Familiarity を利用したヒューリスティ

ック 

ヒューリスティックとは，意思決定の際に短時間で

近似解を得るための単純・簡便な推論方略のことであ

る。人間の用いるヒューリスティックに関して近年，主

観的な記憶(e.g., recognition, familiarity)に基づく推論

方略が提唱され，またその合理性も広く議論されてき

た (e.g., Goldstein & Gigerenzer, 2002; Honda, 

Matsuka & Ueda, 2017)。例えば「人口の多い都市は

A 市・B 市のどちらか」という二者択一課題が与えら

れた際，「選択肢を再認できるか」や「どちらの選択肢

の方がなじみ深いか」という点を手がかりとし，人間は

再認できた方またはよりなじみのある方の選択肢を選

ぶ傾向にある。 

このような対象に対するなじみ深さ，すなわち

familiarity は，正答を導くうえで特に有用な推論手が

かりであるとされる (e.g., Honda et al., 2017)。

Familiarity を利用したヒューリスティックとして，

Shirasuna, Honda, Matsuka & Ueda (in press)は

「familiarity-matching」と呼ばれる新たな推論方略を

提唱した。Familiarity-matching とは，二者択一課題

において問題文と選択肢の双方で対象が提示された

(e.g., 「X という都市がある国は国 A・国 B のどちら

か」)際に「問題文で提示された対象に，より近い

familiarity を持つ方の選択肢を選ぶ」とする推論方略

をいう。すなわち familiarity-matching では，複数の

対象に対する「familiarity の類似性」に基づく推論が

行われている。 

この familiarity-matching について，Shirasuna et 

al. (in press)では，実際に二者択一課題において

familiarity-matching の選択傾向が見られること，ま

た「 attribute substitution」という枠組み (e.g., 

Kahneman & Frederick, 2005; Honda et al., 2017; 詳

細は 3.2節にて後述)に基づき，特に実験参加者が「難

しい」と感じた問題に対して familiarity-matching が

用いられやすいことをそれぞれ示している。しかしな

がら，参加者が単に正答を知っていたり(i.e., 都市Xは

国Aにある)，具体的な知識や情報を利用して解いたり

(i.e., 都市 X は英語圏に属するだろう)した可能性は考

慮されていない。そのため，familiarity-matchingに関

する推論プロセスについて，より詳細に検証する必要

があると考えられる。 

本研究では，familiarity-matching を利用したと考

えられる推論モデル，および知識を利用したと考えら

れる推論モデルをそれぞれ想定し，各モデルが実際の

選択をどの程度予測するか，また「知識を利用した」と

考えられるケースを排除したうえでも familiarity-

matchingが実際の選択を予測しうるかについて，行動

実験を通して検証を行った。 

 

2. 方法 

 

2.1 実験参加者 

私立大学の学部生 26 名(うち女性は 11 名)が参加し

た。年齢は，平均 21.15，標準偏差 1.43であった。 
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2.2 課題および手続き 

参加者は，下記の「二者択一課題」「familiarity測定

課題」および「知識課題」の 3つをこの順に回答した。

課題はすべて PC 画面上で行われた。所要時間は，教

示等も含めて 1時間程度であった。 

・二者択一課題:「X という都市がある国はどちらか   

国 A  国 B」という二者択一形式の問題 1 問ずつ画面

上に提示され，参加者はどちらか一方の選択肢を選ぶ

ことを求められた。選択後，参加者は「その問題をどの

程度難しく感じたか」という主観的困難度 (以下

「Difficulty」; 後述の attribute substitutionの議論に

基づき測定)について，「0(非常に易しい)-100(非常に難

しい)」のVAS (Visual analog scale)で回答することを

求められた。Difficultyに回答したのち，参加者が画面

下方の「次へ」ボタンを押すと，次の問題へ移行した。

課題は全部で 120問あり，60問経過時点で休憩が設け

られた。課題開始前と休憩後には，それぞれ 5 問の練

習課題も挿入された。なお，課題は Shirasuna et al. (in 

press)に基づいて作成された。 

・familiarity 測定課題: 二者択一課題で使用された都

市(120 都市)または国(20 か国)が画面上に 1 つずつ提

示され，参加者はその都市/国が自身にとってどの程度

なじみがあるかを，「0(全くなじみがない)-100(非常に

なじみがある)」のVASにより回答した。課題は 140問

(120 都市+20 か国)あり，70 問経過時点で休憩が設け

られた。また，課題開始前と休憩後にはそれぞれ 4 問

の練習試行も導入された。 

・知識課題: 二者択一課題で使用された都市または国

が画面上に 1 つずつ提示された。参加者は，都市につ

いては，その都市に合致すると思う「国」「地域」「言語

圏」および「宗教」を，国については，その国に合致す

ると思う「地域」「言語圏」および「宗教」を，それぞ

れ択一形式で回答した。分からない場合は「分からな

い」という選択肢を選ぶよう求められた。課題は 140

問(120 都市+20 か国)あり，50 問，100 問経過時点で

それぞれ休憩が設けられた。また，課題開始前と各休憩

後にはそれぞれ 4問の練習試行も導入された。 

 

 

 

                                                   
1 「familiarity-matchingを利用できる」ケースに焦点を当

てたため，ここでは|Fam(Q)－Fam(A)| = |Fam(Q)－

3. 結果および考察 

 

3.1 familiarityの利用 

以下，問題文で提示された対象に対する familiarity

を Fam(Q)，選択肢で提示された対象に対する

familiarity を Fam(A)，Fam(B)とそれぞれ表記する。 

 

3.1.1 familiarity-matching 

まず，二者択一課題において，familiarity-matching

による予測と実際の選択パターンとがどの程度一致し

ていたかという「予測の一致率」を，参加者ごとに算出

した。Familiarity-matchingによる予測とは，「Fam(A)

と Fam(B)のうち，より Fam(Q)に近い方の選択肢が選

ばれる」ことである1。例えば，Fam(Q) = 60，Fam(A) 

= 75，Fam(B) = 20である場合，Fam(A)の方が Fam(B)

よりも Fam(Q)に近いため，familiarity-matchingでは

選択肢 A が選ばれる。すなわち familiarity-matching

の推論モデル𝐷𝐹𝑀は，下記の式 

 

𝐷𝐹𝑀 = |Fam(Q)－Fam(A)|－|Fam(Q)－Fam(B)| 

 

により定義され，𝐷𝐹𝑀 < 0 のときは選択肢Aが選ばれ

ることを，𝐷𝐹𝑀  > 0 のときは選択肢Bが選ばれること

を，それぞれ予測する。 

この予測が，実際に各参加者が行った選択(全 120問)

とどの程度一致しているかを算出した(図 1 上; 横軸は

参加者を，縦軸は予測の一致率を，それぞれ示す)。結

果として，参加者 26名における予測の一致率の平均は

86.5%(図 1上点線)であり，また予測の一致率がチャン

スレベルの50%(図1上赤線)を上回った参加者は26名

中 24 名であった。この結果は参加者の多くが

familiarity-matching に従っていたことを示唆するも

のであり，Shirasuna et al. (in press)の結果にも一致

していた。 

Familiarity-matchingは，「familiarityの類似性」す

なわち「Fam(Q)と，Fam(A)または Fam(B)との距離」

に基づく推論であり，先行研究のような「選択肢間の比

較」(e.g., 「人口の多い都市はA市・B市のどちらか」

という形式の人口推定課題; Goldstein & Gigerenzer, 

2002)とは異なる形式の推論であるといえる。Fam(Q)

と，Fam(A)または Fam(B)との距離が選択の根拠にな

Fam(B)|となるものを除外して分析を行った。 
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るという点で，familiarity-matchingでは，問題文で提

示された対象の存在が，Fam(Q)の値の高低によらず最

終的な選択に直接関与していると考えられる。そのた

め familiarity-matchingの特色として，「unfamiliarity」

な側面の有用性，すなわち問題文で提示された対象が

familiarであってもunfamiliarであってもそれが有用

な推論手がかりとして働きうることが挙げられる。 

 

3.1.2 Fam(Q)の閾値に基づく方略との比較 

ただし，「複数の対象に対する familiarity をマッチ

させる」という点では，「Fam(Q)の閾値」に基づく推

論，具体的には「Fam(Q)が一定の閾値以上(以下)であ

った場合，より familiar(unfamiliar)な選択肢を選ぶ」

という方略も想定される。この方略の場合，familiarity-

matchingとは異なる選択をする可能性がある。例えば

Fam(Q) = 40，Fam(A) = 60，Fam(B) = 10で，Fam(Q)

の閾値が 50 であったとする。このとき，Fam(A)の方

が Fam(B)よりも Fam(Q)に近いため，familiarity-

matchingでは選択肢Aが選ばれる。一方で Fam(Q)は

閾値よりも小さいため，上述の推論方略ではより

familiarityの低い選択肢Bが選ばれる。 

Fam(Q)の閾値に基づくこの方略を「Thresholded- 

familiarity-matching (以下「TFM」と表記)とすると，

その推論モデル𝐷𝑇𝐹𝑀は，下記の式 

 

𝐷𝑇𝐹𝑀 =   

{
・𝑚𝑎𝑥 ( 𝐹𝑎𝑚(𝐴), 𝐹𝑎𝑚(𝐵))  (𝑖𝑓  𝐹𝑎𝑚(𝑄)  >  𝑡ℎ𝑟𝑒𝑠ℎ𝑜𝑙𝑑)

・𝑚𝑖𝑛 ( 𝐹𝑎𝑚(𝐴), 𝐹𝑎𝑚(𝐵) )  (𝑖𝑓  𝐹𝑎𝑚(𝑄)  <  𝑡ℎ𝑟𝑒𝑠ℎ𝑜𝑙𝑑)
 

 

により定義され，𝐷𝑇𝐹𝑀 = Fam(A)なら選択肢Aが選ば

れることを，𝐷𝑇𝐹𝑀 = Fam(B)なら選択肢Bが選ばれる

ことを，それぞれ予測する2。以下の分析では，この

thresholdを「その参加者内におけるFam(Q)の中央値」

とした。 

しかしこの TFMは，Fam(Q)が最終的な選択に直接

的には影響しないという点で familiarity-matching と

は異なると考えられる。上式からも分かるように，

TFM は主に「選択肢間の比較」すなわち「Fam(A)と

Fam(B)のどちらがより大きい(小さい)か」という形の

推論であり，問題文で提示された対象は「『より

familiarな選択肢』と『より unfamiliarな選択肢』の

                                                   
2 ここでは，「Fam(Q) = threshold (i.e., 参加者内の中央

値)」または「Fam(A) = Fam(B)」となるケースを除外して

分析を行った。 

どちらを選ぶか」という方針の決定にしか関与してい

ない。そのため，問題文で提示された対象の

familiarity(unfamiliarity)が持つ推論手がかりとして

の有用性は，比較的低いと考えられる。 

Familiarity-matching の方が TFM よりも多く利用

されていれば，人間が「unfamiliarity」な側面をも有

用な手がかりとして用いている可能性がより支持され

るといえるだろう。そこで，先と同様の形で，TFMに

よる予測(i.e., 𝑫𝑇𝑭𝑴)の一致率を参加者ごとに算出した

(図 1 下; 横軸は参加者を，縦軸は予測の一致率を，そ

れぞれ示す)。結果として，参加者 26 名における予測

の一致率の平均は 46.8%(図 1 下点線)であり，また予

測の一致率がチャンスレベルの 50%(図 1 下赤線)を上

回ったのは 26名中 9名のみであった。よって，参加者

の多くが「選択肢間の比較」よりも「familiarity の類

似性」に基づく推論(i.e., familiarity-matching)をして

いたことが示された。このことから，人間が familiar

な側面だけでなく unfamiliarity な側面も推論手がか

りに利用している可能性が，より強く示唆されたとい

える。 

 

 

 

 

図 1  𝑫𝑭𝑴 (上)と𝑫𝑻𝑭𝑴(下)の，それぞれによる予測の一

致率。いずれのグラフも，横軸は参加者，縦軸は予測の一

致率，点線は一致率の平均，それに赤線はチャンスレベ

ルの 50%を，それぞれ示す。 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-7F

742



3.2  知識の利用 

観測データ上は familiarity-matching に従った選択

をしていても，参加者が本当に familiarityに基づいて

推論していたとは限らない。実際には，参加者は単に正

答を知っていたり，何かしらの知識や情報を用いたり

していた可能性もある。 

また，先行研究では「attribute substitution」という

枠組みが議論されている(e.g., Kahneman & Frederick, 

2005; Honda et al., 2017)。Attribute substitutionと

は，問題に答えることが難しいとき，人間はその問題

を，もっともらしい解を導き出してくれそうな属性に

置き換えて推論するという考え方である。一般に，

Difficulty の高い問題では主にヒューリスティックが

利用されやすく，Difficultyの低い問題では主に知識が

利用されやすいとされている(Honda et al., 2017)。 

以上をふまえて次に，参加者が回答した問題を

Difficultyの高い問題と低い問題とに分けた。そのうえ

で，「具体的な知識を利用した」ことを想定した複数の

推論モデルを当てはめ，各モデルが実際の推論パター

ンをどの程度予測するかを検証した。以下では，二者択

一課題で得られた Difficulty の値がその参加者内の中

央値よりも高かった問題を「Difficult Problem」，低か

った問題を「Easy Problem」とそれぞれ定義する3。 

 

3.2.1 TTB (Take The Best) 

TTB (Take The Best; e.g., Goldstein & Gigerenzer, 

2002)とは，意思決定者が，選択肢に関するすべての属

性を考慮するのではなく，ある属性を一方の選択肢が

持ち他方の選択肢が持たないという場合に，その時点

でその属性を持つ方の選択肢を選ぶとするヒューリス

ティックのことである。本分析では，知識課題で得られ

た回答を用いて，TTBに基づく推論モデル𝐷𝑇𝑇𝐵を下記

の式により定義する。 

 

𝐷𝑇𝑇𝐵 =  

{
 
 

 
 ・𝑀(𝐶𝑜𝑢𝐴)－ 𝑀(𝐶𝑜𝑢𝐵)  (𝑖𝑓 𝑀(𝐶𝑜𝑢𝐴)－ 𝑀(𝐶𝑜𝑢𝐵) ≠  0)

・𝑤1 ∗ 𝑀(𝑅𝑒𝑔𝐴) +  𝑤2 ∗ 𝑀(𝐿𝑎𝑛𝐴) +  𝑤3 ∗ 𝑀(𝑅𝑒𝑙𝐴)         

    － 𝑤1 ∗ 𝑀(𝑅𝑒𝑔𝐵) −  𝑤2 ∗ 𝑀(𝐿𝑎𝑛𝐵) −  𝑤3 ∗ 𝑀(𝑅𝑒𝑙𝐵)

                                    (𝑖𝑓 𝑀(𝐶𝑜𝑢𝐴) － 𝑀(𝐶𝑜𝑢𝐵)  =  0)

 

 

                                                   
3 Difficult Problemに該当した問題は 1435問，Easy 

Problemに該当した問題は 1505問であった。Difficultyの

値がその参加者内の中央値と等しかった問題は分析から除外

ここで，「Cou」「Reg」「Lan」「Rel」は，それぞれ問題

文で提示された対象(i.e., 都市)に対する「国」「地域」

「言語圏」「宗教」の回答を示し，𝑤1，𝑤2，𝑤3は各属

性に対する重みづけ係数である。また「M(Attribute)」

は，括弧内の属性に関して「問題文で提示された対象に

対する回答」と「選択肢AまたはBに対する回答」と

が一致していれば 1を，一致しなければ 0をとる(e.g., 

「国」での回答が，問題文で提示された対象と選択肢A

とで一致していればM(CouA) = 1，一致していなけれ

ばM(CouA) = 0)。このモデルでは，𝐷𝑇𝑇𝐵 > 0なら選択

肢 A が選ばれることを，𝐷𝑇𝑇𝐵 < 0 なら選択肢 B が選

ばれることを，それぞれ予測する。 

まず，各属性への重みづけ係数の値を 1または 0と

して，𝐷𝑇𝑇𝐵による下記 4つの推論方略を想定した。 

 

・TTB Country:「国」で回答した国名が 2選択肢内に

あった場合，その国を選ぶ (i.e., M(CouA) － 

M(CouB) ≠ 0 のケース)。 

・TTB Region:「TTB Country」を利用できなかった

(i.e.,「国」での回答が，2選択肢内になかった，ま

たは「分からない」であった)が，「地域」での回答

が問題文で提示された対象と一方の選択肢とで一

致(「分からない」を除く)していた場合，その選択

肢を選ぶ(i.e., 𝑤1 = 1, 𝑤2 = 𝑤3 = 0 のケース)。 

・TTB Language:「TTB Country」を利用できなかっ

たが，「言語圏」での回答が問題文で提示された対

象と一方の選択肢とで一致(「分からない」を除く)

していた場合，その選択肢を選ぶ(i.e., 𝑤2 = 1, 𝑤1  

= 𝑤3 = 0 のケース)。 

・TTB Religion:「TTB Country」を利用できなかった

が，「宗教」での回答が問題文で提示された対象と

一方の選択肢とで一致(「分からない」を除く)して

いた場合，その選択肢を選ぶ(i.e., 𝑤3 = 1, 𝑤1 = 

𝑤2 = 0 のケース)。 

 

これらのモデルを，Difficult Problem，Easy Problem

ごとに各参加者に対して当てはめ，実際の選択をどの

程度予測できたかを示したのが図 2(「TTB Country」

から「TTB Religion」まで)である。まず，Difficult 

Problemと Easy Problemとで顕著な違いが見られた

したため，Difficult ProblemとEasy Problemの合計は全

3120問(=二者択一課題 120問×参加者 26名)には一致しな

い。 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-7F

743



のは TTB Countryモデルであった。TTB Countryモ

デルは，参加者が「選択肢を見なくても，問題文で提示

された対象(都市名)を見ただけで正答(その都市が該当

する国)が分かった」ケースで適用されやすいと考えら

れるため，Difficult Problemの多くは「すぐに正答が

分からなかった問題」であり，Easy Problemの多くは

「すぐに正答が分かった問題」であったといえる。 

また，Difficult ProblemとEasy Problemのいずれ

においてもTTB Regionモデル，TTB Religionモデル，

TTB Languageモデルの順に実際の選択を予測できて

いたことから，「国」以外のどれか一つの属性に注目す

る(i.e., TTB的な推論を行う)場合，参加者は「地域」「宗

教」「言語圏」という 3属性をこの順に重視していたこ

とが示唆される。ただし，これら 3 属性のモデルによ

る予測の一致率を TTB Country モデルによる予測の

一致率と比較した際，Difficult Problem では TTB 

Countryと同程度であったのに対し，Easy Problemで

は TTB Countryの方が顕著に高かった。このことから

参加者は，比較的「難しい」と感じた問題では「国」以

外の属性も考慮して推論をした一方，比較的「易しい」

と感じた問題では「国」以外の属性を考慮しない TTB

的な推論をしたことが示唆される4。 

 

3.2.2 Knowledge-matching 

続いて，意思決定者が，(正答(国)が分からないとき

                                                   
4 これら 4つの推論モデルおよび後述の knowledge-

matchingモデルにおいては，「何かしらの具体的な知識を利

用できた」ケースに絞って分析を行うため，「知識を利用で

きなかった(後述の knowledge-matchingモデルにおいて①

にも②にも該当しなかった)」ケースは除外した。これによ

り，分析対象となった参加者の数は，Difficult Problemで

21名(5名除外)，Easy Problemで 26名(除外者なし)となっ

た。また全体の中で「知識を利用できた(後述の knowledge-

に)どれか一つの属性に注目するのではなく3属性すべ

てを考慮に入れるという，下記の「knowledge-

matchingモデル」を想定する5。 

 

① 「国」で回答した国名が 2 選択肢内にあった場合，

その国を選ぶ(i.e., TTB Countryモデル)。 

② ①を満たさない場合，2選択肢に対する属性(「地域」

「言語圏」「宗教」)の回答が，問題文で提示された対

象に対する属性とより多く一致(「分からない」を除

く)している方を選ぶ。 

 

すなわちこの knowledge-matchingは，𝐷𝑇𝑇𝐵における

𝑤1 = 𝑤2 = 𝑤3 = 1のケースにあたる。また，①また

は②を満たした場合を「知識を利用できた」ケース，①

も②も満たさなかった場合を「知識を利用できなかっ

た」ケースと定義した。先と同様に，これを Difficult 

Problem，Easy Problemごとに各参加者に対して当て

はめ，実際の選択をどの程度予測できたかを算出した

(図 2;「Knowledge-matching」)。結果より，Difficult 

Problem，Easy Problemのいずれにおいても高い一致

率となったことから，参加者は，具体的な知識を利用で

きる状況では何かしらの知識を利用する傾向にあった

ことが示された。特に Difficult Problem においては，

先の 4 つの TTB モデルによる予測の一致率と比べて

knowledge-matching モデルによる予測の一致率が大

matchingモデルにおいて①または②に該当した)」ケース

は，Difficult Problemで 146問(平均 6.95問，標準偏差

6.24)，Easy Problemで 803問(平均 30.9問，標準偏差

12.4)であった。 
5 ただし，そもそも「知識を利用できた」ケースは全体とし
て多くなかったため(脚注 4参照)，参加者は，この二者択一

課題において具体的な知識や情報をあまり使わずに推論を行

っていたことも考えられる。 

図 2  知識を利用した場合の各モデルにおける，予測の一致率の平均(Difficult ProblemはN = 21，Easy ProblemはN = 

26)。黒色のバーはDifficult Problemに，灰色のバーはEasy Problemに，それぞれ該当した問題であり，グラフ中の数値

は予測の一致率の平均値を，エラーバーは標準偏差を，それぞれ示す。 
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きく上昇していることから，参加者は，その問題を難し

いと感じたときには様々な属性を総合的に考慮してい

た，すなわち「複数ある属性がどの程度一致している

か」という観点から推論していた可能性が示唆される。 

続いて，この knowledge-matchingモデルにおいて，

「国」以外の 3 属性に対する重みづけを変化させた。

具体的には，本分析では TTB Region，TTB Language，

TTB Religionそれぞれにおける予測の一致率の平均値

を𝐷𝑇𝑇𝐵の𝑤1，𝑤2，𝑤3にそれぞれ代入し(i.e., Difficult 

Problemでは𝑤1 = 0.352，𝑤2 = 0.121，𝑤3 = 0.186，

Easy Problem では𝑤1 = 0.106，𝑤2 = 0.034，𝑤3 = 

0.055として)，同様の分析を行った(図 2;「Knowledge-

matching (weighted)」)。しかし，重みづけありの予測

の一致率は重みづけなしの予測の一致率とほぼ等しか

った。このことは，複数の属性に関する一致度に注目す

る(i.e., TTB 的な推論を行わない)場合，参加者は特定

の属性を重視または軽視せず，どの属性も同程度に重

視していたことを示唆する結果といえる。 

 

3.2.3「知識を利用できない」状況での

familiarity-matching 

最後に，「知識を利用できなかった」ケースにおいて

familiarity-matching がどの程度利用されていたかを

検証した。先に述べたように，familiarity-matchingに

従った推論パターンが観測されたとしても，実際には

参加者は，familiarity ではなく知識に基づく推論をし

ていた可能性がある。そこで，knowledge-matchingモ

デルにおける①または②に該当しなかったケースに絞

って，familiarity-matchingによる予測(i.e., 𝐷𝐹𝑀)の一

致率を参加者ごとに算出した(図 3)。結果として，一致

率の平均は 87.4%であり，一致率がチャンスレベルの

50%を上回った参加者は 26名中 24名であった。「知識

を利用できた」とされる状況を排除してもなお

familiarity-matching により多くの選択パターンを予

測できたことから，参加者の多くが二者択一課題にお

いて familiarity-matching に従った推論をしていたこ

とが，より強く示唆されたといえるだろう。 

 

4. 総合考察 

本研究では，二者択一課題で問題文と選択肢の双方

で対象が提示された際に，人間が familiarityを利用し

た場合，および知識や情報を利用した場合におけるそ

れぞれの推論について，そのプロセスをモデル化する

ことで比較・検証した。 

まず，familiarity-matchingの推論モデルに関して，

参加者の選択パターンをよく予測できたことから，人

間は推論の際に familiarity-matching を利用しやすい

可能性が示された。さらに，「familiarityの類似性」に

基づく推論モデル(i.e., 𝑫𝑭𝑴)の方が，「Fam(Q)の閾値」

に基づく推論モデル(i.e., 𝑫𝑇𝑭𝑴)よりも予測の一致率が

高かったことから，問題文で提示される対象が

familiarであることだけでなくunfamiliarであること

も，推論に直接影響を与える有用な手がかりとなるこ

とが示唆された。 

次に，知識を利用した推論モデルに関して，

Difficulty が高い問題では knowledge-matching モデ

ルが推論パターンをよく予測できたことから，問題を

「難しい」と感じた際に人間は「複数の属性に関する一

致度」に基づいて推論していることが，一方Difficulty

の低い問題では TTB Country モデルが推論パターン

をよく予測できたことから，問題を「易しい」と感じた

際に人間は TTB 的な方略に従って推論していること

が，それぞれ示唆された。さらに，「知識を利用できな

い」と考えられる状況においてもなお familiarity-

matching モデルが多くの推論パターンを予測できた

ことから，知識に基づく回答によって familiarity-

matching に従った推論パターンが観察されたわけで

はないことも示唆された。 

本研究は，選択肢で提示される対象だけでなく問題

文で提示される対象にも注目したという点で特色があ

るといえる。問題文で対象が提示される二者択一課題

の場合，参加者は選択肢を見ずに問題文を読むだけで

正答が分かる場合もあり，「選択肢を見た際にどう推論

するか」だけでなく「問題文を読んだだけで正答が分か

るか」という 2 つのステップを含む推論モデルを想定

図 3 「知識を利用できなかった」ケースにおける，𝑫𝑭𝑴によ

る予測の一致率。横軸は参加者，縦軸は予測の一致率，点線

は一致率の平均，それに赤線はチャンスレベルの 50%を，そ

れぞれ示す。 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-7F

745



できる。また，familiarity-matchingが「familiarityの

類似性」に基づく推論方略であることから，3.1節でも

分析したように，対象に対する familiarな側面だけで

なく，従来は有用とされていなかった unfamiliarな側

面も，有用な推論手がかりとなりうる。本研究は，上記

2つの特徴を持つために，比較・検証可能な人間の推論

モデルを拡張すること，および「よく知らない」場合で

も時に合理的推論を行えるという先行研究の知見(e.g., 

Less is more effect; Goldstein & Gigerenzer, 2002)を

拡張することに，それぞれ貢献していると考えられる。 

本分析では，モデルが実際の選択をどの程度予測す

るかという予測の一致率から，人間の推論プロセスを

検証した。今後は，実験参加者数を増やしたうえで，各

モデルの精度(e.g., Honda et al., 2017; Pachur & Aebi-

Forrer, 2013)およびBayesian model weightによるモ

デル選択の証拠の強さ(e.g., Honda et al., 2017; Kass 

& Raftery, 1995)などに基づき，推論プロセスについて

より詳細に検証する必要があるだろう。 
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Abstract

What kind of characteristics do humans read from

others in determining their “human-like movements”?

In this study, we designed an experiment that allows

participants to visually interact with others through

a virtual object. As a result of the experiments be-

tween humans and between humans and a computer

that performs random movements, movements of an

object between humans tended to show coordination.

Moreover, compared to the movements between a hu-

man and a computer, they were confirmed to show

significantly higher correlation coefficient. However,

the analysis of movement patterns and the question-

naire collected from the study participants reveal that

higher correlation coefficient is not sufficient to as-

sess human-like movements, and there is a need for

quantitative assessment by switching the role, that is,

turn-taking of the leader-follower relationship in the

coordination movement.

Keywords — Human-like movements, Turn

taking, Human-computer interaction

1. はじめに
インターネットを介して大勢の人が参加することの

できるコンピュータゲームでは，人が操作するキャラ

クタだけではなく，計算機のアルゴリズムで動くキャ

ラクタがいる．そういったキャラクタは見るだけで計

算機が動かしていると分かることが多い．しかし，そ

れがどういった特徴によるものであるのかは良くわ

かっていない．人は他者の動きの観察から人らしさを

どのように感じ取っているのだろうか．

人の動作の三次元計測によって人らしい動きを解明

しようとする研究 [1, 2]は多いが，人の動作は非常に

複雑であり，計測されたデータから人らしさを感じる

本質的な要素を抽出することは難しい．これに対し

て，飯塚 [3, 4, 5]は指の動きと触覚のみを通じた二者

間でのインタラクション実験を実施している．この実

験で飯塚は人どうし，および人と人記録データでの実

験を行ない，その結果から，相手が人であることを認

める重要な要素として応答的なターンテイクがあるこ

とを指摘している．しかし飯塚らの研究は，視覚的動

作パターンにおける人らしさの知覚的動作特徴を明ら

かにするには至っていない．

そこで我々は，飯塚らと同様に単純なインタラク

ション環境を用意しつつ，視覚的なチャネルにおいて

二者の運動の相互作用の変化パターンを計測する実験

を設計し実施する．この実験において，相手を人だと

判断する際の動作特徴を調査するために，人どうしの

インタラクション実験と共に，人と計算機でのインタ

ラクション実験を実施する．さらに，人と計算機の実

験では，計算機の動きを人とは明らかに異なるように

する．こうすることで，人どうしの動きを計算機の動

きとの差として明確に特徴づけられるようにすること

を狙う．次節以降では，上記の考えに基づいて設計し

た実験室実験について説明する．

2. 実験室実験
実験では二人の参加者が背中合わせに設置されたコ

ンピュータ端末の前に座る．両者の端末の画面上には

中央に直径約 16[mm]の円形のオブジェクトが横並び

に 2つ配置される（図 1）．それぞれの円は一方を自

分が操作し，他方を相手が操作する．自分が操作する

円はオレンジ色で，相手の円は緑色で表示される．円

はテンキーパッドの矢印ボタンによって左右にのみ動

かすことができ，自分の円の位置の変化は相手に直ち

に反映されるようになっている．また，円は互いにす

り抜けることができないようになっている．飯塚らの

研究 [4]では互いの移動場所がすり抜けられるように
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図 1 実験環境

なっているが，視覚的動作特徴として「押す／押され

る」の関係としてターンテイクを表現できるようにす

るためにこのような設定とした．

2.1 実験手続き

参加者は，コンピュータ端末越しに簡単なゲームに

取り組むことが説明され，最初に操作に慣れるため

の練習を 90 秒間を上限に行なった．参加者は 90 秒

を 1 セッションとして，計 15 セッションに取り組ん

だ．このうち，初めの 5セッションは人どうしで行な

われ（人–人条件），残りの 10セッションでは相手が

人と計算機で 5 回ずつランダムに入れ替わった（人–

計算機条件）．人–計算機条件で参加者は，相手が計算

機になる場合には二人ともが計算機を相手とした．ま

た，人–計算機条件では，1回のセッションが終わるた

びに，相手が人であったか，計算機であったかについ

てのアンケートに答えた．このアンケートでは，同時

にそのように判断した根拠となる動作特徴を自由記述

で答えた．1セッションごとの正解についてはフィー

ドバックしなかった．初めの 5セッションが終わった

後で，参加者には相手が人であるか計算機であるかが

ランダムに入れ替わることが伝えられた．同時に参加

者には相手が人であるのか計算機であるのかを判断す

ると共に，自分が人であることを相手に伝えようとす

るように指示された．

2.2 実験設備と計算モデル

実験システムは MATLAB に Psychtoolbox [6, 7,

8] を組み合わせて構築した．モニターは EIZO 製

FlexScan EV2316W を用い，画面サイズは 510 × 290

[mm]（1920 × 1080 [pixel]）だった．描画更新のサン

プリング時間は 10[msec] とした．1 サンプリング時

間あたりの円の移動距離を 10 [pixel] としたため，人

が操作する円の移動は 270.8[mm/sec]の等速度運動で

あった．

計算機が動かす円は，サンプリング時間ごとに

±15[pixel] の範囲でランダムに移動するようにした．

従って，最大移動速度は 406.2[mm/sec]であった．こ

のような動作にすることで，人の動かし方とは明らか

に異なる動きを実現した．

2.3 参加者

実験には 5ペア（計 10名）が参加した．参加者は

いずれも金沢工業大学の男子学生で年齢は 21～22歳

（平均=21.3, SD=0.458）であった．また実験は全て同

大学で行なわれた．

2.4 結果

参加者が体験した 15セッションのうち，相手が人も

しくは計算機とランダムに入れ替わった後半 10 セッ

ション（人–計算機条件）における正答率は 76%だっ

た．そのうち，人の動きに対する正答率は 72%であ

り，計算機の動きに対する正答率は 96%だった1．こ

の結果は，人の動作と計算機の動作が異なるものとし

て認識されたことを示している．

参加者が実際にどのような動かし方をしたか，その

特徴的な例として人–人条件のグラフを図 2に，人–計

算機条件のグラフを図 3 にそれぞれ示す2．人どうし

では，2つの円の位置が同調して動く様子が多く観察

された．他方，人–計算機条件では，計算機がランダ

ムウォークするため，人どうしで見られる動作とは大

きく異なるパターンとなっている．図 3で興味深いの

は，セッションの前半で人の方が機械に合わせて小刻

みに円を移動させつつも，セッションの後半では本来

の人らしい動きに変わっていることである．

円の動かし方についてのパターンを見ると，両者に

は同調度合いについて違いがあるように見える．そこ

で，2つの時系列についてピアソンの積率相関係数を

算出してみる．人–人条件での 5 セッションの相関係

数は平均 0.816（SD = 0.073），人–計算機条件での

10セッションのうち，人どうしでの 5セッションの相

関係数は平均 0.783（SD = 0.093），計算機相手での

5 セッションの相関係数は平均 0.329（SD = 0.041）

だった（図 4）．この 3 条件について参加者内計画

による分散分析を実施すると，有意な主効果が確認
1ただし，ペア 5 の人–計算機条件での人どうしで行なった 4 回

目のセッションで，一方の参加者が全く円を動かさないことがあっ
たため，このセッションは外れ値として以降のデータ分析から除外
した．

2これらの例では，いずれも人は人と，計算機は計算機と正しく
認識した．
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図 3 人–計算機での円の移動パターン

された（F (2, 8) = 51.01, MSE = 0.007, p < .001,

η2 = 0.905）．Holm法を用いた多重比較の結果，人ど

うしでの相関係数についての 2つの平均値には有意差

がなく，人どうしと人–計算機の間の相関係数の平均

には有意差があった（p < .05）．この結果は，人どう

しでの動きの特徴の 1つとして，時系列間の相関の高

さがあることを示している．

0
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相
関
係
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*

図 4 人–人条件，人–計算機条件での相関係数．∗ p <

.05．

3. 議論
結果より，人らしい動きの特徴が相関係数の違いに

表れるような同調的な動きにあることがわかった．で

は，2つの時系列が同調的でありさえすれば，人は相

手を人が動かしていると判断するだろうか．人–人条

件での正答率が 72%であったことを考えると，同調だ

けでは相手を人と判断することはできないのではな

いかと考える．事例としてはまだ少ないが，人–人条

件で，相関係数が高いにも関わらず相手を計算機と

判断したケースがあった．人–計算機条件で人と対し

た 5セッションにおいて，人ではなく計算機だと答え

たのは，5ペア 10人中 8人で，14セッションあった

（28%）．また，一人当たりの間違える頻度は平均 1.4

回（SD = 1.17）であり，特定の人に誤回答が偏って

いたのではなかった．このとき，誤回答したセッショ

ンでの相関係数の平均は 0.813（SD = 0.228）だった．

これは，相関係数が高いにも関わらず誤回答をするこ

とがあったことを示している．

誤回答をしたときの判断の根拠を尋ねたアンケー

トでは，「あまりついてこなかった」，「動きがぎこち

なかった」，「相手が自分の動きに合わせてくれなかっ

た」，「動きを合わせてこなかった」，「自分が止まって

いるときの動きが不自然」といった記述が見られた．

これらは自分の動きに対して相手からの応答が返って

こないことを根拠として相手を計算機と判断していた

ことを示しているのではないだろうか．

相手の動きに応答的になることについて，同調傾向

は確かに重要な要素の一つであるが，相関係数はその

傾向を適切に表現するには不十分であることが考えら

れる．また，一方向的な同調ではなく，交互に主従関

係が入れ替わることも重要であると考えられる．図 3

に示した動作パターンは，人–計算機条件での一事例

だが，人は最初に計算機のパターンに同調するような

動きを見せつつも，途中から今度は自分のターンであ

るかのように，相手が自分に同調してくるかどうかを

試すような動きをしている．これに対して計算機が全

く応答しなかったことから，相手を計算機と判断した

のではないかと考えられる．以上のようなことから，

ただ同調するのではなく，「押す/押される」の役割の

交代が行われること，すなわち，ターンテイクのパ

ターンの繰り返しが重要なのではないかと考える．ま

た，このパターンを定量的に抽出することが，人らし

い動きの特徴解明に必要になるものと考えられる．

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-8F

749



4. 結論
我々は，視覚的な動作において，人が他者に「人ら

しい動き」をどのような特徴から感じ取っているのか

を調査するために，コミュニケーションチャネルを限

定し，仮想的なオブジェクトを介して他者とインタラ

クションする課題を設計し実施した．結果，オブジェ

クトの操作に関して，人どうしでの動作パターンに

は同調傾向が現れることが確認された．この同調傾向

は，人と計算機の動作パターンと比較した場合に，2

者間の時系列パターンの相関係数の高さとして表現で

きることを確認した．しかし，同時に人どうしの同調

パターンを適切に特徴付けるには相関係数の尺度では

不十分であることも確かめられた．アンケートの記述

および動作パターンの観察からは，同調の主従関係が

一方向ではなく交互に入れ替わること，すなわちター

ンテイクの重要性が示唆された．
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Abstract 
This study is to solve the learning problem of junior high 

school students by learner-parent-researcher collaboration. I 

had three case studies. In those studies, two students were 

able to improve it and the other continues solving. 
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1. はじめに 

「教育心理学は，人の賢さの仕組みを解明し，人が

賢くなる過程を明らかにして，その過程の質を高める

ことによって人を今より全体としてもっと賢くしよう

とする実践的な研究領域である．」（三宅・三宅，2012）．

このような実践として，以下の例がある． 

 

1.1 アン・ブラウンの FCLプロジェクト 

FCLとは，"Fostering Community of Learners"（学

習者コミュニティの育成）の略である．文章読解にお

いて，モニタリングによるメタ認知が可能な「相互教

授法」を開発し，建設的相互作用を引き出すジグソー

法の中に取り入れた． 

このプロジェクトを通して子どもたちは，仲間と一

緒に議論することによって活用できる科学の知識を獲

得し，さらに，自発的に発展課題を見つけていく「発

展的達成型」ゴールを目指すようになった． 

 

1.2 ブランスフォードのジャスパープロジェクト 

 "THE IDEAL PROBLEM SOLVER"という問題解決方法を

開発し，それを使い算数や数学の問題をクラスの友達

と一緒に解決していけるようなドラマを用いた教育実

践である． 

 ドラマではジャスパーという主人公が遭遇する困難

を解決していく．それを見ながら，クラスの友達と一

緒に議論し，速さや確率などの数学的知識を自然に獲

得してゆく． 

 

1.3 スカーダマリアとベライターの知識構築プロジ

ェクト 

 "Computer Supported Intentional Learning 

Environment"や"Knowledge Forum"を開発し，ネットワ

ーク上の電子黒板を用いて作文しながら，生徒たちが

共有した問題の理解を深め，知識を構築していけるよ

うな教育実践である． 

 結果として，言語や作文の質・量ともに向上し，教

科の内容や概念を理解し，協調的問題解決力も生まれ

た．さらに，自発的に大人が解けないような問題提起

も行うという，「発展的達成型」ゴールの見本でもある． 

 

1.4 三宅なほみの CoREFプロジェクト 

 建設的相互作用理論（miyake, 1986）をもとにして

作られた「知識構成型ジグソー法」という型を用い，

クラスの一人ひとりが自分の考えを深化させていく教

育実践である． 

 知識構成型ジグソー法の基本形は，生徒の既存の知

識や３つか４つの知識を部品として組合せることで解

けるような問い（課題）を教師が設定し，生徒は①ま

ず問いの答えを書き②エキスパート活動で担当分野を

理解し③ジグソー活動で意見交換・統合し④クロスト

ークで発表し⑤最後は一人で問いに対して答える，で

ある． 

 現在，ネットからも利用可能な協調学習授業デザイ

ンハンドブックには，研究教材（小中学校 411，高

等学校 1,040）があり，小中高等学校で使えるように

なっている．さらに，初期研修会や教材開発・授業運

営の研究会も充実している． 

 

1.5 板倉聖宣の仮説実験授業 

 仮説実験授業は「授業書」にそって行われる．たと

えば，ある実験において実験前にクラスの一人ひとり

が答えを予想し，その理由を出し合って討論したあと

で，実験によって正解をだし，理論を深めていく． 
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 理科から始まった仮説実験授業だが，現在，算数・

社会・音楽などの他の教科へ進展している．また，教

材や研修・研究会も充実している． 

 

1.6 市川伸一の認知カウンセリング 

 認知カウンセリングとは，認知心理学の情報処理的

人間観とカウンセリングマインドを融合させた個別学

習支援・指導である．カウンセラーは共感・傾聴・自

立支援を心がけてクライアントに接し，学習内容の意

味理解・思考過程・メタ認知を重視して学習指導を行

う．またカウンセラーは，自己診断・仮想的教示・診

断的質問・図式的説明・比ゆ的説明・教訓帰納などの

基本的な技法を用い，学習観を練習量重視から方略重

視へ，丸暗記傾向から意味理解重視へ，結果重視から

過程重視へ，失敗落胆傾向から失敗活用へとクライア

ントを導く． 

 大学の学習相談室から出発し，学校の中の学習相談

へ，そして，現在では地区の教育センターでの学習相

談へと広がっている．学習支援員は，教育研究者・院

生，学校教員，大学生と幅広いが，ケース検討会によ

って支援力向上や教育界への問題提起を行っている． 

 

2. 研究の目的 

「協調的問題解決場面では，一人のやることを他者

がモニターせざるを得ない状況の中で，一人のやる具

体的な状況に即した解が必然的に他者によって『より

抽象的なレベル』で再解釈されることが確認されてい

る（役割分担による抽象化段階説）」（三宅・三宅・白

水，2002）．  

「知識構成型ジグソー法の中で，3 人が異なった部

品を持ち寄って共通の問いについて意見交換・統合す

るジグソー活動」（CoREF） 

「カウンセラーは共感・傾聴・自立支援を心がけ・・・

基本的な技法・・・を用い，・・・失敗落胆傾向から失

敗活用へとクライアントを導く．」（認知カウンセリン

グ） 

 以上の三点を融合することによって，役割分担が異

なる三者が意見を持ち寄り，カウンセリング技法を取

り入れ，相手の立場を理解し議論すれば，学習問題解

決に向け，大きな力になるのではないか． 

 

2.1 目的 

①学習者・保護者・研究者の協調により学習者がより

賢くなれる型を作ること． 

②その型を用いて学習者が自らの学習上の問題解決を

主体的に行うことができるようになること． 

2.2 学習者 

①まず自分の学習上の問題点を明確にする． 

②目標を定め，いつ・どこで・何を・どのように・ど

の程度までやるかの計画（Plan）をたてる． 

③実行（Do）し，記録する． 

④一定期間後に評価（Check）し，改善（Act）し，再

度計画を立て直す． 

⑤以上の②～④をくり返す（PDCAサイクル）． 

⑥ただし，自分でできるようになるまでは保護者なら

びに研究者の支援を仰ぐ． 

⑦基本的に，自分の好きなこと以外は，指示待ち，決

められない，熱中できないなどの傾向が見られる． 

2.3 保護者 

①学習者の幼いときからの個人的な経験・知識をよく

知っている． 

②学習者に対して指示的になりやすい． 

③学習者が考えているのを待てない，急がせる傾向が

ある． 

④基本的に，学習者がより賢くなることを望んでいる．

⑤学習に関しては指示しないで見守る． 

2.4 研究者 

①学習者の事実を重視する． 

②学習方略の知識がある． 

③学習者・保護者の個人的な知識が少ないので客観

的・第三者的な見方が可能である． 

④基本的に，学習場面において親子関係がうまく機能

することを望んでいる． 

図１ 
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3. 事例（１）中 1女子 

「英語は大嫌い，でも点数を上げたい（母・子）」 

3.1 第一回三者会議 

Ｌ（学習者）：英語はきらい．でも，テストで良い点

数が取りたい．ノートは取っているが授業内容はぜん

ぜんわからない．スポーツ好き．母と一緒に勉強はし

たくない． 

Ｐ（保護者）：Ｌと一緒にワークをやったときは点数

がとれた．自分でやるといいながら，やらなかった．

やればできるはず． 

Ｒ（研究者）：Ｌは英語で数字と曜日は言えるが，月

の名前は言えない．スペルが書けたのはほんの一部．

前回のテスト問題と解答用紙，教科書，ノート，プリ

ント，ワークなどの学習関連資料が見たい． 

結論：Ｌは学習関連資料を持参しＲとともに学習分析

の後に学習方針をつくる．Ｐは学習に関しては見守る． 

3.2 学習分析→学習方針 

①前回のテストでは，50数問中正解が 7問（おもにリ

スニングで得点）→できていない部分を教科書・ノー

ト・ワークから探す→次には何をやればいいだろうか，

考えてみて？ 

②授業ノートはきちんとしている→内容を理解するに

はどうしたらよいだろうか?→まず，疑問があったら質

問すること，また，まとめ直したり，内容を他の人に

説明してみたりする． 

③提出ワークは答えを丸写し→テスト前に時間が足り

なくて，提出のために答を写した（ワークの使い方が

教科書・ノートの理解確認のためというのは知ってい

た）． 

④教科書の英文には読み仮名だらけ．→単語の発音・

アクセントが覚えられない．→会話ができない． 

⑤教科書の使い方を知らない．→教科書には文法のま

とめや単語グループ，一日の生活，地図案内，基本英

文一覧など覚えやすい工夫がある． 

⑥辞書の使い方を知らない（発音記号の読み方は全く

習っていない）．→同じ単語を何度も引いてもいい．

→だから，スペルも違った意味もあることも覚えるこ

とができる． 

⑦文法もほとんど理解していない．→文法が分かると

リスニングはもっとよくわかるようになる．教科書に

文法のまとめがあるのを知ってる？日本語と比較した

ことはある？ 

3.3 計画 

 二人で学習分析と今後の方針を話し合ったあとで，

学習者に計画を自分なりに考えてもらった． 

①教科書の英文をノートに写し，それを日本語にする． 

②文法（現在進行形，一般動詞に過去形）を理解する． 

③ワークをやる． 

④間違いをやり直す． 

3.4 第二回三者会議 

Ｌ：英文は途中で Read（本文の訳 3倍の文章）を省略

した．文法の理解はできた．ワークはまちがいが多か

ったので，やり直しがあまりできなかった．その結果，

今回のテスト 50 数問中，正解が 21 問，その正解は選

択問題のみであって，英文を書くところはできなかっ

た． 

Ｐ：学習に関しては見守ることはできた．点数は上が

ったが，その後，ほとんど勉強はしていないようだ． 

Ｒ：初めの英語の知識のなさには驚いたが，教科書の

書き込みやノートの書き方を見れば，授業中のまじめ

さがわかった．「本文を１行ずつ読んで日本語に直し

てみて」とか「現在進行形ってなんだっけ？」，「過

去形のつくり方を説明して？」などの聞き役にまわり，

書くことはやらなかったので，テスト結果には納得．

計画をだいたい実行できたし，もの覚えも良かった． 

結論：このまま続けること．次の目標は，英語が書け

るようになること． 

  

4. 事例（２）中 2女子 

「理科と社会の勉強のやり方がわからない（母・子）」 

4.1 第一回三者会議 

Ｌ（学習者）：英語・数学・国語は平均点以上だが，

理科・社会は平均点より１０点以上低い．スポーツク

ラブ．小さいころからそろばんを習っている． 

Ｐ（保護者）：３人兄弟のいちばん上，家の手伝いや

下の子たちの面倒をみる．明るく負けず嫌いな性格． 

Ｒ（研究者）：前回のテスト問題と解答用紙，教科書，

ノート，プリント，ワークなどの学習関連資料が見た

い． 

結論：Ｌは学習関連資料を持参しＲとともに学習分析

の後に学習方針をつくる．Ｐは学習に関しては見守る． 

4.2 学習分析→学習方針 

①社会は教科書・ノートを使わずにプリント授業．→

プリントは教科書以上に詳しく，よくまとめられてい

る．→読んだり見たりでは情報量が大きく覚えきれな

い．→できるだけ図や表を使って自分でまとめ直す．

できれば，問題形式にする． 

②理科はきちんとノートをとっているが内容（飽和，
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光，圧力・浮力など）がよくわかっていない．→「飽

和って何？」とか「光の性質は何？」「凸レンズを使

ってできる像ってどんなのがあった？作図できる？」

などを他の人に説明できるようになる． 

③英語・数学・国語に比べて理科・社会の学習量，学

習時間が圧倒的に少ないことが判明．→英語・数学は

毎日予習・復習していた．→理科・社会も少し付け加

える． 

4.3 計画 

①社会はプリントから自分が分かりやすいように図や

表を使ってまとめ直す． 

②理科はノートの復習で分かったことを人に説明して

みる． 

③ワークはまとめや復習が終わってからやる． 

④ワークの間違い直しをやる． 

4.4 第二回三者会議 

Ｌ：毎日の家庭学習に理科・社会を少し加えた．だい

たい計画通りできた．理科・社会とも中２の範囲では

７割以上正解，平均点を越えた．理科では中 1の復習

が出て，やはり前回同様できなかった． 

Ｐ：学習に関しては見守ることはできた．はじめて全

教科すべて平均点を越えた． 

Ｒ： 運動クラブで疲れていても，食後，早めに自室に

戻り予習・復習を続けているというノートに，そのと

きの自分の気持ちも書いてあって，それを読んで感動

した．あとは，自分の将来について考えたり調べたり

してほしい． 

結論：勉強に対しての自信が出てきた．このまま続け

てほしい．応用問題にもチャレンジしていく． 

 

5. 事例（３）中 3男子 

「勉強はできないが普通程度の公立高校に合格させた

い（母）」 

5.1 第一回三者会議 

Ｌ（学習者）：高校へは行きたい．親の言うようにお

金のかからない近所の公立校，できれば中堅校．学校

の成績は下位．授業中ノートは取るが内容は分かって

ない．字が小さく，筆圧も弱く，読みにくい．勉強で

好きなのは，数学の図形と理科の実験，嫌いなのは覚

えることが多い英語．でも，勉強で特にこまっている

ことはない．  

Ｐ（保護者）：性格はおとなしくやさしくゆったりし

ている，無口でめんどうくさがりで，競争心はない．

末っ子なので依頼心が強く受け身的で精神的に幼い．

家の手伝いは犬の散歩，洗濯物の取り入れ，ゴミ捨て

だが，洗濯物以外は親に言われてからやる，朝は親に

起こされる． 

Ｒ（研究者）：学習者・保護者・研究者による協調的

学習問題解決の図を見せて，自立学習サイクルを目指

すことを説明．自主性・自己決定・自己選択・改善が

学びの第一条件． 

三者それぞれが相手とのコミュニケーションを通し

て自分自身の考えを深めていく． 

受験をポジティブに考え，自分を良くしていく絶好

のチャンスにしたい．今までの自分を振りかえり，こ

れからの自分を考え，良い習慣を身につける（勉強，

生活，家族，友人）． 

幼い自己中心的な考え方．⇒そんな自分を一段上か

ら見つめどう改善させてゆくか（メタ思考）． 

結論： 

①三者各自記録ノートを準備し，協調的問題解決を目

指す．  

②千葉県公立高校の受験システムの学習．  

③1年生からの積み上げ学習ではなく，興味関心のあ

るところからの学習．  

④生活改善（朝は自分で 6:30に起きる，言われる前に

ゴミ捨て・犬の散歩をする）． 

5.2 初期の計画 

①記録ノートをつくる． 

②千葉県公立高校の受験システムを調べる． 

③行きたい高校について調べる． 

④入試過去問題の理科の電気をやる． 

⑤家の手伝いをする．  

5.3 第二回三者会議 

Ｌ：記録ノートをつくり，千葉県公立高校の受験シス

テムを調べたが，行きたい高校については調べていな

い．入試過去問題の理科の電気の勉強は少しやったが

途中でやる気はあったが忘れた．家の手伝いはだいぶ

進歩したが，記録できていない．  

Ｐ：ゴミ出しに比べて犬の散歩は父親に言われてから

行くことが多かった．勉強に関しては口出ししなかっ

た．ノートは白紙． 

Ｒ：記録を残す理由・間違いから学ぶ利点の説明．勉

強を，たとえば友達やビデオ・食事・犬の散歩とくっ

つけてみたらどうか，と助言した． 

結論：Ｌは家での勉強（理科，数学）を少しずつ増や

す．Ｐは少しずつでいいから勉強をやってほしい．Ｒ

はとにかく自主性・自己決定・自己選択・改善が第一． 
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5.4 次の計画 

①学校の定期テスト（国語・数学・英語・理科・社会）． 

②中 3数学と理科． 

③家の手伝いをする．  

5.5 第三回三者会議 

Ｌ：定期テストの結果は，国語・英語・社会が赤点，

数学も前回よりかなり下がった．家の手伝いは進歩し，

記録もしっかりできた． 

Ｐ：ゴミ出し・犬の散歩は大進歩．勉強に関して指示

することはなかったが，今回のテストの結果は残念だ．

志望校についても考え直す必要がある． 

Ｒ：高校での授業や成績が心配．学校の授業を第一と

してはどうか．また，理数系で実験が好きなことから

工業高校の進路もあるのではないか． 

結論：Ｌは学校の授業の復習をやった後でワークを解

く．期末テストで赤点をなくす．高校見学に行く．模

擬試験を受ける．ＰとＲは，やはり学校の授業中心で

進めたほうが良い． 

5.6 次の計画 

①学校の授業（ノート・教科書・プリントなどの資料）

の復習． 

②期末テスト（国語・数学・英語・理科・社会）対策． 

③模擬試験と志望高校．  

 

6. 結論 

(1) 生徒によっては，学習資料（学校のテスト問題・

答案，ノート・教科書・プリント類など）をもとに私

たちに説明しているうちに，自分の学習状況に気づき，

初めから保護者・研究者の援助を必要としない場合も

あった． 

(2) 家庭学習の習慣というのは，各家庭・各個人によ

って環境条件が異なり，一～二カ月で変えるのは，人

によっては非常に難しいことを改めて気づかされた． 

(3) 今回の学習上の問題で，親子の相談と親の相談の

場合があった．前者に比較して後者の行動変容がかな

り少なかった．しかし，そのことを原因として考える

には，データ数や条件において不備である． 

 

7. 今後の課題 

(1) 学習者・保護者・研究者の進行状況が一覧できる

ようなシートがあれば会議の進行がもっと良くなった． 

(2) 三者会議を月に一回としたが，もっと柔軟性があ

ってもよかった． 

(3) 本研究に興味を持った人たちと研究会をつくりた

い． 

(4) 協調的な問題解決において，ラポールは非常に重

要であり、場の雰囲気で感じることはできるのだが，

その客観的指標を見つけることはできなかった． 
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透明性錯覚におけるメッセージ内容と
見積もりフレームの相互作用

阿部慶賀
Keiga Abe

岐阜聖徳学園大学
Gifu Shotoku Gakuen University

keiga.abe@gmail.com

1. 研究の背景
私たちは他者とコミュニケーションを取るとき、

自分の意図が他者に知られる、伝わる見込みを過

大に見積もる傾向を示す場合があり、この現象は

「透明性錯覚」（Gilovich, et al, 1998）と呼ばれる。

日常的な場面での例を挙げるならば、悪事を働

いた者が他者に目撃されているように感じたり、

メールや手紙での情報発信時に、著者が期待する

ほど読者が意図を読み取ってくれないと感じるの

も、透明性錯覚によるところが大きい。

この透明性錯覚の効果を左右する要因として

は、受け手と伝え手の間に共有された情報基盤が

あること（武田・沼崎, 2009）や、緊張感や顔のこ

わばりなどの主観的体験の強さ（遠藤, 2007；鎌

田, 2007）が挙げられる。これらの先行研究は伝

え手や受け手の特性に着眼している。一方、メッ

セージの内容や伝達の文脈といった要因に着眼し

た検討例としては、発話での情報伝達より文字で

の情報伝達の方が透明性錯覚が生じやすいとする

Kruger & Epley(2005)、Eメールでの情報伝達にお

いて褒め言葉よりも皮肉で起こりやすいことを示

した岡本・佐々木(2007)などが挙げられる。

本研究はこれらの先行研究を踏まえ、見積もり

時のフレームについて検討を行う。先行研究では

伝達の手段（メディア）の違いや内容の違いを扱っ

ているが、情報を伝えようとして発信しているの

か、情報がバレないように発信しているのかとい

う情報発信の目的に触れたものは少ない。同じ情

報発信の場面でも、ストレートに好意や感謝を伝

えたい場面もあれば、気恥ずかしさから伝わらな

いことを期待して情報発信する場面もある。また、

口喧嘩のように相手に直接悪意、敵意をぶつけた

い場面もあれば、陰口のように相手には気づかれ

ずに憂さ晴らしとして情報発信したい場面もあ

る。気持ちを伝えたい場合には相手に情報が伝わ

る見込みを見積もることになるが、相手に察知さ

れないことを期待する場合は、情報がバレない見

込みを見積もることになる。この点に関しては、

「アジアの病気」問題に代表されるフレーミング

効果 (Tversky & Kahneman, 1981)の研究にあるよ

うに、同じ問題構造でありながら、文脈や表記の

みを変えるだけで判断が変わってしまうことも知

られている。以上から、判断の文脈の違いが透明

性錯覚にも影響を及ぼす可能性がある。そこで本

研究では、メッセージ内容と情報発信の目的の枠

組みが透明性錯覚の強さに与える影響を検討し

た。具体的にはメッセージ内容について、受け手

にとって好ましいもの（褒め言葉）と好ましくな

いもの（貶し言葉）の2種類を設定し、伝え手がそ

のメッセージを伝えようとする文脈に置かれてい

るのか、隠す文脈なのかによって透明性錯覚の程

度に違いが生じるかどうかを心理学実験によって

検討した。

仮説としては、以下の4つの仮説を挙げる。ま

ず、他者に悪意が読み取られないように警戒する

ことには、脅威を作りにくくするという点で適応

的であると考えられるため、「貶し言葉の漏洩」の

見込みは同じ漏洩の見積もりでも「褒め言葉の漏

洩」より高く見積もられると予想した（仮説１）。

一方、他者に好意が伝わることは、協力者が見つ

かるという点で適応的であると考えられ、伝え手

にとっても受け手にとっても望ましいことである

ため、「褒め言葉の伝達」の見込みは同じ伝達の

見積もりでも「貶し言葉の伝達」より期待されや

すく、高く見積もられると予想した（仮説２）。

また、情報発信の目的の枠組みに着眼して見た

場合、同じ貶し言葉でもそれを伝えようとするよ

り、隠そうとする方が敵対するものを増やしにく

く、「漏洩する見込み」に過敏になっている方が

適応的なため、より高く見積もられると予想した

（仮説３）。褒め言葉の場合では、隠し通すことを

期待するより、伝わることを期待する方がその後

の他者との協力関係を作る上で有用であることか

ら、「伝わる見込み」の方がより高く見積もられ

ると予想した（仮説４）。

2. 実験
2.1 方法

実験協力者： 仮説および透明性錯覚についての

事前知識を持たない大学生32人（男性10人、女性
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22人、平均年齢18.7歳）が参加し、うち教示に反

した1名を分析から除外した。

課題： 実験では発声を禁じた状況下での伝言課

題を行った。具体的には伝え手が表1のメッセージ

を口元の動きだけで表現し、受け手がそれを見て

当てるという課題であった。メッセージは褒め言

葉と貶し言葉のそれぞれについて5種類を用意し

た。いずれも母音と文字数が同じであるため、口

の動きだけで当てるのは難しく、単純計算上での

的中率は20％となる。これらのメッセージの中か

ら、ランダムに選ばれた1つを伝えるよう伝え手

に教示した。伝え手が伝達する際は、マジックミ

ラーによって仕切られた２部屋を用意し、一方の

部屋に伝え手1人が待機し、もう一方の部屋に受

け手の大学生30人が待機した。マジックミラーで

仕切られているため、伝え手からは受け手の反応

は確認できず、受け手から一方的に伝え手の様子

が見えるようになっていた。ただし、受け手が別

室に存在することを確信させるために、実験前に

受け手たちが実験室へ入室する様子を見届けさせ

た。伝言課題を行う時、伝え手には、貶し言葉（褒

め言葉）を漏洩させない（伝える）という状況を

想定しつつ、自然な速さと表情で発信するよう教

示した。

なお、メッセージが褒め言葉、貶し言葉として

受け取られるか確かめるために、51名の調査協力

者による事前調査を行い、メッセージの好ましさ

を0（貶されていると思う）から10（褒められて

いると思う）の11件法で評定させた。各メッセー

ジの評定値の平均値と、基準となる5点からの差

についてt検定を行ったところ、褒め言葉はいずれ

も有意に5点より高く、貶し言葉は有意に低い結

果となった（表1参照）。

受け手は伝え手が5種類のメッセージのどれを選

んだのかを伝え手の口の動きから推測した。その

際、伝え手は自分の選択したメッセージを相手に

的中される見込みを、受け手は的中する見込みを

0から100までの101件法で見積もらせた。その際、

教示を伝達フレームと漏洩フレームの2パターン

で提示した。前者では伝え手に「選んだメッセー

ジが伝わった見込み」を、受け手には「相手のメッ

セージが読み取れた見込み」を回答するよう教示

した。後者では伝え手には「選んだメッセージが

ばれた見込み」、受け手には「相手のメッセージを

見破った見込み」を回答するよう教示した。

2.2 手続き：

課題の説明の後、伝言課題を行った。伝言課題

では、メッセージタイプ（褒め・貶し）と見積もり

のフレーム（伝達・漏洩）の４回を行い、それぞ

れの回で伝え手と受け手の役割を交代し、全員が

伝え手と受け手の両方の役割を経験した。課題の

順番はランダム化した。

3. 結果
送り手の的中見込み（図1内、黒地の棒グラフ）で

は伝達フレーム下の褒め言葉と漏洩フレーム下の

貶し言葉が特に過大評価されていた。見積もりフ

レームとメッセージタイプの二要因分散分析の結

果、交互作用が有意となった(F (1, 30) = 15.14, p <

.001)。単純主効果検定の結果、同じ伝達フレーム

下でも褒め言葉は貶し言葉より有意に高く見積も

り (t(30) = 2.193, p < .05)、同じ漏洩フレーム下で

も貶し言葉は褒め言葉より有意に高く見積もる結

果となった(t(30) = 3.550, p < .01)。一方、メッセー

ジタイプ別でのフレームによる違いを比較した

ところ、同じ貶し言葉でも伝達フレームと漏洩フ

レームの間に有意な差は見られなかった（t(30) =

1.133, p = .266, n.s.）。また、同じ褒め言葉でも伝達

フレームと漏洩フレームの間に有意な差は見られ

なかった(t(30) = 1.360, p = .184, n.s.)。なお、受け手

（図1内、白地の棒グラフ）についてはメッセージ

タイプの主効果（F (1, 30) = 0.019, p = .891, n.s.）、

見積もりフレームの主効果（F (1, 30) = 0.331, p =

.570, n.s.）、交互作用ともに有意差は見られなかっ

た(F (1, 30) = 1.471, p = .235, n.s.)。

透明性錯覚が生じたことの確認として、実際

の受け手の的中率（図 1内、斜線網掛けの棒グ

ラフ）を基準として伝え手の的中率の見積もり

との差異について t検定を行ったところ、貶し言

葉を伝達する条件下では有意差は見られなか

った (t(30) = 0.826, p = .415)。褒め言葉の伝達

（t(30) = 7.140, p =< .001） 、貶し言葉の漏洩

（t(30) = 5.566, p < .001）、褒め言葉の漏洩（t(30) =

2.059, p < .05）では実的中率より有意に高く的中率

を見積もる結果となり、透明性錯覚が生じたもの

と考えられる。また、同様に受け手の的中率の見

積もりについてもt検定を行ったところ、いずれの

条件下でも有意に実的中率より高く的中率を見積

もっていた（貶し言葉伝達：t(30) = 2.305, p < .05、

褒め言葉伝達：t(30) = 7.107, p = .001、貶し言

葉漏洩：t(30) = 4.234, p < .001、褒め言葉漏洩：

t(30) = 3.292, p = .01）。このことから、受け手側に

透明性錯覚が生じていたことが確認された。
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表 1 伝言課題で用いたメッセージと事前調査での好ましさ評価

メッセージ 好ましさ

あなたは あたまがいいね 7.941(t(50) = 10.866, p < .001)

あなたは かがやかしいね 8.196(t(50) = 10.980, p < .001)

あなたは なかなかいいね 7.588(t(50) = 11.448, p < .001)

あなたは はなばなしいね 7.691(t(50) = 13.431, p < .001)

あなたは わかわかしいね 7.627(t(50) = 10.492, p < .001)

あなたは かなりうざいな 1.843(t(50) = 21.545, p < .001)

あなたは からみづらいな 2.196(t(50) = 13.259, p < .001)

あなたは たまにくさいな 1.588(t(50) = 23.811, p < .001)

あなたは まさにふかいだ 1.275(t(50) = 44.150, p < .001)

あなたは やはりくらいな 2.118(t(50) = 17.238, p < .001)
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図 1 伝達課題でのメッセージ的中率見積り平均値

と実的中率（エラーバーは標準誤差）

4. 考察
実験の結果、善意・好意は伝わるという楽観さ

の一方、悪意はばれやすいものとして見積もると

いう悲観さの両面が見られた。好意の伝達を過大

評価するのは、褒め言葉は受け手にとっても他者

との協調機会の前兆ともとれる情報であるため、

受け入れられる見込みが高くなると期待したため

であろう。一方、悪意の漏洩を過度に恐れるのは、

敵対する他者を増やすことを避け、敵視する相手

にその敵意を気づかれないようにするという意味

でもリスクの低い適応的な態度が表れたものと考

えられる。これらは本研究の仮説１・２を支持す

る結果であった。一方、本研究の仮説３・４として

挙げた、同じメッセージ内容での伝達フレームの

違いについては支持的な結果は得られなかった。

特に貶し言葉の伝達という条件下では透明性錯

覚も生じていなかったが、これについては、実的

中率が他の条件に比べて高かったことや、参加者

にとって貶し言葉を伝達しようとするという状況

自体が、褒め言葉を伝えたり、貶し言葉を隠した

りする状況に比べて馴染みがないものであること

などが原因として挙げられる。強いて挙げれば強

い敵意を抱く相手に嫌味を言う場面などがありう

るが、今回の実験状況では伝え手・受け手が相互

に親しみを抱きやすい大学生同士を集めたため、

このことが実的中率の向上と実験状況の不自然さ

の両方に影響したと思われる。

これらの結果に対して受け手の側では、情報受

信の見積もりに主効果・交互作用は見られず、文

脈や内容の違いによる影響は表れなかった。その

一方、伝え手側と異なり、どの条件下においても

実的中率より高く的中率を見積もっていた。この

結果は、情報を伝達したいのか、隠したいのかと

いう文脈の違いは伝え手側にとっての問題であり、

受け手側の問題ではないことが影響したと考えら

れる。情報の受け手は、悪意も好意も気づきやす

く敏感になることで敵や協力者を見落としにくく

なる。そういった意味で適応的な意義がある。よっ

て、いずれの条件においても見積もりの過大評価

が行われたのであろう。

本研究ではメッセージの内容について褒め言葉

と貶し言葉に分けて比較を行ったが、日常場面で

のメッセージのやりとりでは、こうした明確な褒

めや貶しだけでなく、どちらにも取られうる曖昧

なメッセージも多く、むしろそうしたメッセージ

が他者からの誤解やネット炎上に代表されるトラ

ブルの原因になりうる。今後はこうした曖昧な

メッセージを用いた場合での再検討も行う必要が

ある。
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沈黙は金，金額は壁： 

寄付における“最低いくら”のアンカリング効果 
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Abstract 
Stewart (2009) found evidences for anchoring effect of 

minimum payment information that decisions about 
repayments are “anchored” (Tversky & Kahneman, 1974) 
upon minimum payment information and people would 
repay less than they otherwise would and incur greater 
interest charges. On the basis of Stewart’s (2009) study, this 
study examined whether anchoring effect of minimum 
payment information would differ between “affect rich” and 
“affect poor” situation (e. g., Rottenstreich & Hsee, 2001), 
To accomplish this, the current study required participants to 
answer payment value for donation to save stray dogs under 
conditions where the affect rich/poor situations were 
manipulated by presentation of pictures of the dogs 
(Experiment 1) Results indicated that the anchoring effect 
occurred both in the affect rich and poor conditions.  
 

 
Keywords ―  Anchoring and adjustment, minimum 
payment, 
 

1. はじめに 

  募金活動やクラウドファンディングといった不特定

多数からの寄付は有効な資金調達の方法の 1 つとして

定着している．この寄付を募る際，支払金額を少しで

も多くするために“最低○○円から”といった形で最

低金額を明示して寄付を募ることがしばしばある．し

かし Stewart (2009)は，クレジットカードの返済とい

う場面では，この最低金額の設定が意図に反して逆に

支払いの額を下げてしまうことを明らかにした．彼の

研究によれば，最低金額として設定される値(“￡5.42

“)が，逆に支払う側にとっては額を決めるアンカー

(Tversky & Kahneman, 1974)となり，この値に引きず

られて結果的に最低金額を表示しない場合よりも支払

い金額が低めてしまうという．このような最低金額の

アンカリング効果は頑健で，Navarro-Martinez, 

Salisbury, Lemon, Stewart, Mathews, & Harris 

(2011)は，返済に関する詳細な情報を付け加えたとし

ても弱まらないことを報告している．では，このよう

な最低金額のアンカリング効果が寄付という行為にも

当てはまるのだろうか．本研究の第一の目的はこの点

を検討することにある． 

 そして本研究のもう一つの目的は，画像といったよう

な寄付対象の情報が寄付金額にどう影響するかを，こ

の最低金額のアンカリング効果との関連で検討するこ

とである．Hsee & Rottenstreich (2004)による思考の

二重過程理論(Kahneman, 2011)からの説明によれば，

画像といった情報を付け加えると判断対象に対する感

情移入を高め，判断が数値ベースではなく感情ベース

になるとされる．もしこのような説明が本研究で扱う

アンカリング効果にも該当するならば，寄付対象の情

報を画像などによって詳細に呈示すると，“最低金額”

のような数値情報の影響は弱められることが予測でき

る．同時に，寄付金額を高めるための方法としての“最

低金額”が，画像の提示といった手法と比較してどの

程度大きいか，といった定量的な面の分析も可能とな

る．そこで本研究は，寄付対象に画像を提示して説明

する条件とそうでない条件を設定し，条件間で寄付金

額がどう変動するか，そして最低金額の値の影響がど

う働くかを検討した． 

 

2. 方法 

同種の実験経験のない私立大学生 196 名（男性 86

名、女性 110 名）が実験に参加した．刺激として“動

物の殺処分をゼロにするために設立された架空のプロ

ジェクトに対する寄付金額のアンケート”を用いた．

このアンケートは保健所の内部と殺処分の現状につい

ての文章を添付した質問紙(“資料あり条件”)と，添付

されていない質問紙(“資料なし条件”)の 2 種類，およ

びアンカーについてはアンカー無し条件，低アンカー

（500 円）条件，高アンカー（1000 円）条件の 3 条件，

都合 6 種類の質問紙を用意し，実験参加者はこれらの

うちの 1 つを受け取るようにした．Figure 1 に実際に 
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提示した刺激の例を示す．資料なしアンカーなし条件

には 27 人、資料なし低アンカー条件には 27 人、資料

なし高アンカー条件には 26 人に協力してもらった。資

料ありアンカーなし条件には 39 人、資料あり低アンカ

ー条件には 38 人、資料あり高アンカー条件には 39 人

割り当てられた。 

参加者は，Figure 1 に示された架空のクラウドファ

ンディングのプロジェクトに関する文章を読んだのち，

“あなたはこのプロジェクトにいくら寄付しますか？”

という問いに対して具体的な金額を記入する形で回答

した． 

 

3.結果および考察 

本研究の主要な知見は大きくまとめると(1)寄付と

いう行為についても最低金額のアンカリング効果を

確認し，“最低幾ら”と強調することがかえって支払

金額を低くする働きがあること， (2)この最低金額

のアンカリング効果は，刺激に画像を用いている場

合にも生じること，の 2 点となろう．これらの知見

は Stewart (2009)の知見を再現すると同時に，最低

金額のアンカリング効果が寄付対象を画像で提示す

るといった，寄付者の対象への感情移入を高めた状

況でも生じることを示した点で，現象の成立範囲を

拡大したものと位置づけることができる． 

 一方で，本研究結果ではアンカー要因と資料要因

の交互作用は有意にはならなかった．このような結

果は，アンカーの様な数値情報の影響が画像の有無

によらないことを示し，Hsee & Rottenstreich 

(2004)の知見とは合致しないといえる．無論，今後

のより詳細な検討を要するものの，二重過程モデル

における“数値”“感情”といった概念の整理を促す

知見と位置づけられるかもしれない． 
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Abstract

This article presents the contrastive analysis be-

tween reading time and syntactic/semantic categories

in Japanese We overlaid the reading time annotation

BCCWJ-EyeTrack and a syntactic/semantic category

information annotation on the ‘Balanced Corpus of

Contemporary Written Japanese’. Statistical analy-

sis based on a mixed linear model showed that ver-

bal phrase tends to be shorter reading time than ad-

jective, adverbial phrases or nominal phrases. The

results suggest that the preceding phrases associated

with the presenting phrases promotes the reading pro-

cess to shorten the gazing time.

Keywords — Reading Time, Syntactic Cate-

gory, Semantic Category, Readability

1. はじめに
従来の文処理研究は，仮説を立てたうえで適切な作

例を作成し，作例に対する被験者の読み時間を検証す

る確認的データ分析 (Confirmatory Data Analysis)に

より進められてきた。以下では『現代日本語書き言葉

均衡コーパス』[10](以下 BCCWJ) に対する読み時間

アノテーション BCCWJ-EyeTrack [3] と分類語彙表

番号アノテーション [16] を重ね合わせ，探索的データ

分析 (Exploratory Data Analysis)により，統語・意味

分類が読み時間に与える影響について検討を試みる。

前者の読み時間アノテーションは，BCCWJ 新聞

記事コアデータ 21 記事を刺激として，日本語母語

話者 24人分の読み時間を収集したものである。自己

ペース読文法に基づく SELF データと，視線走査法

を単語出現順に集計しなおした FFT(First Fixation)・

FPT(First-Pass)・SPT(Second-Pass)・RPT(Regresion

Path)・TOTAL データの 6種類からなる。

後者の分類語彙表番号アノテーションは，BCCWJ

の短単位と長単位に対して語義の曖昧性を人手で解消

しながら国立国語研究所で整備されている分類語彙表

[18, 19] の分類番号を付与したものを，文節単位に写

像（文節最右要素もしくは文節に含まれる要素）した

うえで分析する。

この 2つのデータの重ね合わせを行い，被験者と呈

示サンプルをランダム効果とした，線形混合モデルに

よる対照比較を行った。

以下 2 節では利用するデータである BCCWJ-

EyeTrack と BCCWJ に対する分類語彙表アノテー

ションについて説明する。3節では統計分析手法につ

いて説明する。4 節では結果と考察を示す。5 節にま

とめと今後の研究の方向性について示す。

2. 利用するデータ
2.1 BCCWJ

利用するデータは『現代日本語書き言葉均衡コー

パス』(BCCWJ)[10] とそれに対する各種アノテーシ

ョンである。ここでは BCCWJ について説明する。

BCCWJ は，現代日本語の書き言葉を適切なサンプリ

ング手法で集積した均衡コーパスである。このうちコ

アデータは人手による形態論情報 (短単位・長単位・文

節境界) が付与されている。

本研究ではコアデータのうちの生産実態に基づきサ

ンプリングされた新聞記事サンプル (PN core)を用い

る。新聞記事サンプルの一部には，以下に述べる読み

時間の情報アノテーション (BCCWJ-EyeTrack) と分

類語彙表番号アノテーションが付与されている。

2.2 BCCWJ-EyeTrack

BCCWJ-EyeTrack [3](表 1)は， BCCWJ の新聞記

事サンプルに読み時間データを自己ペース読文法と視

線走査法により，日本語母語話者 24 人分の読み時間

を付与したものである。以下，データの詳細について

説明する。
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表 1 データ形式

列名 データ型 摘要
surface factor 出現書字形
time int 読み時間

logtime num 読み時間 (常用対数)
measure factor 読み時間の種類
sample factor サンプル名
article factor 記事情報

metadata orig factor 文書構造タグ
metadata factor メタデータ
length int 文字数
space factor 文節境界空白の有無
subj factor 実験協力者 ID

setorder factor 文節境界空白の呈示順
dependent int 係り受け関係
sessionN int セッション順
articleN int 記事呈示順
screenN int 画面呈示順
lineN int 行呈示順

segmentN int 文節呈示順
is first factor 最左要素
is last factor 最右要素

is second last factor 右から 2 つ目の要素

自己ペース読文法は，他の文節をマスクしたうえで

1文節単位を逐次的に呈示する読み時間測定手法であ

る。読み戻しができないため，文節単位の読み時間が

そのままデータとなる。このデータを SELF と呼ぶ。

視線走査法で取得したオリジナルのデータから文字

の半角単位に Start Fixation Time （注視開始時刻）

と End Fixation Time （注視終了時刻）と Fixation

Time （注視時間）を得る。このデータを国語研文節

単位でグループ化しなおした注視順データを集計し

て，テキスト生起順データに加工する。テキスト生起

順データは以下の 5種類からなる。

• First Fixation Time (FFT)

• First-Pass Time (FPT)

• Regression Path Time (RPT)

• Second-Pass Time (SPT)

• Total Time (TOTAL)

説明のために図 1の例を用いる。

First Fixation Time (FFT) は注視範囲に視線が 1

回目に停留した注視時間である。例中の「初年度決算

も」の FFT は 5 の注視時間となる。

First-Pass Time (FPT) は，注視範囲に視線が 1回

目に停留し注視範囲から出るまでの総注視時間であ

る。出る方向は右方向でも左方向でも構わない。例中

の「初年度決算も」の FPT は 5, 6 の注視時間の合計

である。

Regression Path Time (RPT) は，注視範囲に視線

が 1回目に停留し，注視範囲に再度停留して次に右切

片から出るまでの総注視時間である。左側に戻る場合

には再度注視範囲に戻るまで合算する。例中の「初年

表 2 分類番号の構造 「この」(分類番号: 3.1010)

類 部門 中項目 分類項目

相 (3) 関係 (.1) 真偽 (.10) こそあど (.1010)

度決算も」の RPT は 5, 6, 7, 8, 9 の注視時間の合計

である。左側に戻っても再度注視範囲に停留しない場

合は合算しない。例中「上回り，」の RPT は 4 の注視

時間である。

Second-Pass Time (SPT) は，注視範囲に 1回視線

が停留し，注視範囲から出たあと，2回目以降に注視

範囲に停留する総注視時間である。例中の「初年度決

算も」の RPT は 9, 11 の注視時間の合計である。尚，

FPT + SPT が次に説明する Total Time になる。

Total Time (TOTAL)は注視範囲に視線が停留する

総注視時間である。例中「初年度決算も」の RPT は

5, 6, 9, 11 の注視時間の合計である。

テキスト生起順データにおいて，サッケードの時間

は集計しない。

これらの読み時間情報 (time, logtime) に対

して，出現書字形 (surface)・記事情報 (sample,

article)・文 書 構 造 (metadata orig, metadata)

の ほ か ，出 現 書 字 形 文 字 数 (length)，文 節

単 位 の 空 白 の 有 無 (space)，実 験 協 力 者 ID

(subj)，係る文節数 (dependent)，実験協力者ご

との呈示順序 (sessionN, setorder, articleN,

screenN, lineN, segmentN) ，画面水平方向の位

置 (is first,is last,is second first) を付与し

たデータを分析に用いる。係る文節数は BCCWJ-

DepPara [1]のものを用いる。

2.3 BCCWJ に対する分類語彙表番号ア
ノテーション

『分類語彙表』[18]は「語を意味によって分類・整

理したシソーラス（類義語集）」である。初版はおよ

そ 33,000語を収録していたが，『分類語彙表–増補改訂

版–』[19]は区切り文字を含めて 101,070件からなる。

本研究では分類語彙表増補改訂版の CSVデータ 1 を

用いる。

『分類語彙表』は表 2に示す分類番号を用いて，単

語の分類項目の体系的位置づけを行う。分類番号は，

1-4 の最初の 1 桁が「類」と呼ばれ，品詞 (統語的分

類)を表す。1 が名詞の仲間である体の類を，2が動詞

の仲間である用の類を，3 が形容詞・形容動詞・副詞・
1http://pj.ninjal.ac.jp/corpus_center/archive.html#

bunruidb
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図 1 読み時間の集計方法

連体詞などの仲間である相の類を，4 が接続詞・感動

詞などのその他の類を表す。ピリオドをはさんで 4桁

からなる数値が意味分類を表す。意味分類のうち 1桁

目は「部門」と呼ばれ，.1 が抽象的関係 (関係)を，.2

が人間活動の主体 (主体)を，.3 が精神および行為 (活

動) を，.4 が生産物および用具 (生産物)を，.5 が自然

物および自然現象 (自然)を表す。また，意味分類のう

ち 2桁目までを「中項目」と呼び，4桁目までを「分

類項目」と呼ぶ。さらに，増補改訂版より分類項目の

下位分類として，「段落」が定義されている。

BCCWJ のコアデータの一部に対して『分類語彙

表』の分類番号を付与する作業が進められている [16]。

分類語彙表を人手で UniDic の語彙素番号に対応させ

たデータ [17]により同データの短単位と長単位の両方

について，可能な分類番号を枚挙し，人手で語義の曖

昧性解消を行うとともに，未定義の部分に追加して分

類番号を付与する。

本分析には BCCWJ に対する分類語彙表番号アノ

テーションデータの長単位データに基づき，文節内再

右自立語の分類番号を分析対象とする。統語分類とし

て「類」(WLSPLUWAと呼ぶ)を用い，意味分類とし

て「部門」(WLSPLUWB と呼ぶ) を用いて，統計分

析を行う。

3. 統計処理
まず，対象は BCCWJ-EyeTrackの全データとする。

データの前処理として，metadata が {authorsData,

caption, listItem, profile, titleBlock}のものを

除外した。さらに視線走査実験結果の 0 (fixation が

ない対象)のデータポイントを除外した。

分析は常用対数時間に対して線形混合モデルに基づ

いて行う [4]。モデリングには R の lme4 パッケージ

を用いた。最初に一度モデル化したうえで，標準偏差

± 3.0 を超えるデータポイントを除外した。subj と

article をランダム切片として，次のような式に基づ

き分析を行った。なお，ランダム切片に対する係数の

組み合わせによるモデル選択は行っていない。

logtime ~ space * sessionN + length + dependent

+ is_first + is_last + is_second_last

+ articleN + screenN + lineN + segmentN

+ WLSPLUWA + WLSPLUWB

+ (1 | subj) + (1 | article)

4. 結果と考察
4.1 結果

表 3 に結果を示す。

まず，分類語彙表番号以外の情報を確認する。

視線走査法においては FFT 以外のものについて，

空白ありのほうが読み時間が短くなる。単純に読み時

間を短くするという観点でリーダビリティを上げるに

は，文節間に空白を入れたほうがよい。文節長は FFT

以外について，長くなればなるほど読み時間が長く

なる。これは，文節長が長くなればなるほど，表示

面積が大きくなり，視線が停留する確率が線形に高く

なるためだと考える。係り受けでは FFT 以外につい

て，多くの係り受けがある文節ほど読み時間が短くな

る。これは後に述べる Anti-locality 現象 [7]の追認で

ある。レイアウト情報 (is first, is last, is second last)

は，折り返しの視線移動に基づく影響を勘案するもの

である。最左要素 (is first) に関しては SPT 以外で読
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表 3 線形混合モデルに基づく分析結果

Dependent variable:

logtime

SELF FFT FPT SPT RPT TOTAL

space=True −0.001 −0.006 −0.017∗∗∗ −0.039∗∗∗ −0.018∗∗∗ −0.029∗∗∗

空白あり (0.002) (0.004) (0.005) (0.009) (0.006) (0.005)
length 0.086∗∗∗ −0.003 0.135∗∗∗ 0.022∗∗∗ 0.115∗∗∗ 0.130∗∗∗

文節長 (0.001) (0.002) (0.003) (0.005) (0.003) (0.003)
dependent −0.008∗∗∗ −0.003 −0.016∗∗∗ −0.016∗∗∗ −0.012∗∗∗ −0.018∗∗∗

係り受け (0.002) (0.002) (0.003) (0.006) (0.004) (0.003)
is first 0.052∗∗∗ 0.019∗∗∗ 0.090∗∗∗ −0.027∗∗ 0.030∗∗∗ 0.069∗∗∗

最左要素 (0.004) (0.006) (0.008) (0.013) (0.009) (0.008)
is last 0.033∗∗∗ −0.009 0.014∗ −0.052∗∗∗ 0.088∗∗∗ −0.007
最右要素 (0.004) (0.006) (0.008) (0.016) (0.010) (0.008)
is second last −0.010∗∗∗ −0.001 0.034∗∗∗ −0.005 0.045∗∗∗ 0.034∗∗∗

右から 2 番目の要素 (0.004) (0.006) (0.007) (0.012) (0.008) (0.007)
sessionN −0.022 −0.022 −0.041∗ −0.036∗∗ −0.049∗ −0.047∗

セッション順 (0.021) (0.016) (0.024) (0.018) (0.025) (0.024)
articleN −0.028∗∗∗ −0.004 −0.005 −0.002 −0.007 −0.001
記事順 (0.005) (0.004) (0.007) (0.007) (0.007) (0.008)
screenN −0.029∗∗∗ −0.004 −0.018∗∗∗ −0.015∗∗∗ −0.017∗∗∗ −0.025∗∗∗

画面順 (0.002) (0.003) (0.003) (0.006) (0.004) (0.003)
lineN −0.010∗∗∗ −0.010∗∗∗ −0.018∗∗∗ −0.018∗∗∗ −0.007∗∗ −0.018∗∗∗

行番号 (0.001) (0.002) (0.003) (0.005) (0.003) (0.003)
segmentN −0.004∗∗∗ 0.003∗∗∗ −0.005∗∗∗ −0.009∗∗∗ −0.013∗∗∗ −0.012∗∗∗

セグメント番号 (0.001) (0.001) (0.001) (0.002) (0.002) (0.001)
WLSPLUWA2 −0.047∗∗∗ −0.038∗∗∗ −0.096∗∗∗ −0.029∗∗ −0.088∗∗∗ −0.101∗∗∗

用の類 (0.004) (0.006) (0.007) (0.014) (0.009) (0.008)
WLSPLUWA3 −0.036∗∗∗ −0.003 −0.056∗∗∗ −0.034∗ −0.054∗∗∗ −0.071∗∗∗

相の類 (0.005) (0.008) (0.010) (0.020) (0.012) (0.010)
WLSPLUWA4 −0.031∗ −0.020 −0.127∗∗∗ −0.238∗∗ −0.137∗∗∗ −0.189∗∗∗

その他の類 (0.018) (0.033) (0.040) (0.100) (0.049) (0.042)
WLSPLUWAFALSE −0.030 0.020 −0.075 −0.031 −0.109 −0.160∗∗

分類語彙表未登録語 (0.019) (0.061) (0.076) (0.299) (0.092) (0.079)
WLSPLUWB.2 0.001 0.014∗∗ 0.018∗∗ 0.011 0.005 0.018∗∗

主体 (0.004) (0.006) (0.007) (0.013) (0.009) (0.008)
WLSPLUWB.3 −0.007∗∗ 0.015∗∗∗ 0.024∗∗∗ 0.012 0.021∗∗∗ 0.023∗∗∗

活動 (0.003) (0.005) (0.006) (0.011) (0.007) (0.006)
WLSPLUWB.4 0.017∗∗∗ 0.005 0.022∗ 0.009 0.018 0.037∗∗∗

生産物 (0.007) (0.010) (0.013) (0.021) (0.015) (0.013)
WLSPLUWB.5 0.014 0.034∗∗ 0.017 0.054 0.024 0.040∗∗

自然 (0.010) (0.015) (0.019) (0.034) (0.023) (0.020)
space1:sessionN −0.016 0.044 0.059 0.060∗ 0.061 0.061

(0.042) (0.031) (0.049) (0.035) (0.050) (0.048)
Constant 2.790∗∗∗ 2.299∗∗∗ 2.532∗∗∗ 2.456∗∗∗ 2.603∗∗∗ 2.672∗∗∗

(0.022) (0.017) (0.026) (0.023) (0.027) (0.026)

Observations 17,628 13,232 13,232 4,769 13,232 13,232
Log Likelihood 7,177.714 1,336.057 −1,506.614 −1,020.231 −4,082.304 −2,123.398
Akaike Inf. Crit. −14,307.430 −2,624.114 3,061.228 2,088.462 8,212.607 4,294.796
Bayesian Inf. Crit. −14,120.770 −2,444.344 3,240.998 2,243.739 8,392.377 4,474.565

Note: ∗p<0.1; ∗∗p<0.05; ∗∗∗p<0.01
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み時間が長くなり，最右要素やその隣の要素 (is last,

is second last) では FPT, RPT, Total などで読み時

間が長くなる傾向にある。呈示順 (sessionN, articleN,

screenN, lineN, segmentN)は，基本的に進めば進むほ

ど読み時間が短くなる。これは実験協力者が実験に慣

れてきた効果であると考える。

次に分類語彙表の類 (統語分類) について確認す

る。全ての読み時間指標について，用の類 (WL-

SPLUWA2) は体の類 (WLSPLUWA1) に対して，有

意に読み時間が短くなる傾向がみられた。また相の類

(WLSPLUWA3) は FFT 以外で体の類に対して有意

に読み時間が短く，SPT以外で用の類に対して有意に

読み時間が長い傾向がみられた。

最後に分類語彙表の部門 (意味分類)について確認す

る。抽象的関係 (WLSPLUWB.1)に対して主体 (WL-

SPLUWB.2)・活動 (WLSPLUWB.3)・生産物 (WL-

SPLUWB.4)が FFT, TOTAL に関して読み時間が長

い傾向がみられた。

4.2 考察

ここでは主に読み時間が短くなる部分について検討

を行う。

Anti-locality は先行文脈に係り元文節（単語）が多

い要素ほど読み時間が短くなるという現象であり [7]，

最初にドイツ語の二重目的語構文で報告され [8]，さ

らに日本語においても再検証された [13]。このような

読み時間の短縮は，主辞後置言語において，係り元要

素が多い要素を読むのに負荷がかかるという予測 [5]

や，後続する主辞の処理コストは先行文脈の数の影響

を受けないという予測 [11]などの，ワーキングメモリ

モデルによって説明できない現象であった。この現象

はサプライザル [6, 9]の説明と親和性があるが，二重

目的語構文における動詞述語の読み時間についてのみ

報告されてきた。直接目的語と間接目的語の二つの係

り元要素が先行する動詞述語のほうが，直接目的語の

み係り元要素が先行する動詞述語の読み時間より読み

時間が短い。しかし，この結果は anti-locality を示す

必要条件であるが，十分条件ではない。

文献 [3]では，均衡コーパスと係り受けアノテーショ

ンを用いることにより，より一般化した設定で anti-

locality 現象を調査した。BCCWJ-DepPara [2] と読

み時間データの重ね合わせから，係る文節数が多い文

節ほど読み時間が短くなることを報告した。

本研究では，統語分類において，体の類＞相の類＞

用の類の順で読み時間が短くなる傾向が確認された。

体の類は一般に「モノ」などを表す名詞の仲間で，動

詞や形容詞などの述語の項になりうる一方，修飾詞や

項を取りうる句は限定的である。また判定詞などを取

り名詞述語文を構成するが，相の類は形容詞・形容動

詞・副詞・連体詞の仲間で，ガ格を取り述語になるも

のと修飾詞にのみなりうるものがある。用の類は動詞

の仲間で，一般に節末などに出現し，項を取ることが

多い。

係り受けと統語分類の結果は，先行要素記憶の負荷

に基づくワーキングメモリモデルよりも，先行要素が

後置要素を予測するモデルのほうが妥当であることを

示唆している。言い換えると，修飾詞になったり，項

を取ったりする用の類のほうが，予測されやすいとい

うことを反映している。係り受けを重ねたうえでも，

この差が出ているのは，日本語において項が省略され

ていることによるものと考える。

また，意味分類においては，抽象的関係が他の要素

よりも読み時間の短縮される傾向がみられた。関係は

二項を取りうる要素であること，特に関係名詞の項は

陽に表層にあまり出現しないことを反映している。

文献 [15]では，読み時間と節境界の対照を行い，節

末で読み時間が短くなる傾向を報告している。一般

に，項や修飾詞をとる用の類は節末に出現するため，

今回の結果と親和性がある。文献 [14]では，読み時間

と情報構造の対照比較を行い，ブリッジングなどによ

り想定可能情報や共有情報と比べて，情報の受容者側

にとっての非共有情報の読み時間が長くなることを報

告している。項や修飾詞を取りうる句は想定可能情報

や共有情報になりやすいことと相関があると考える。

5. おわりに
本研究では，テキストの読み時間の傾向を分析する

ために，均衡コーパスに対する読み時間情報と分類語

彙表番号アノテーションの対照比較を行った。結果，

統語分類に対しては，体の類＞相の類＞用の類の順

に読み時間が短くなる傾向がみられた。また意味分類

（部門）に対しては，抽象的関係で読み時間が長くな

る傾向がみられた。

今回の分析は，頻度主義的な統計分析手法である一

般化線形モデルを用いた。今後，読み時間のモデリン

グ手法として階層ベイズモデル [12]を用いて，分析を

行いたい。
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Abstract

This paper presents a simulation study focusing on
implicit memory in the formation of a new commu-
nication system. In the models presented here, two
agents aim to achieve their common goal by exchang-
ing messages composed of two figures whose mean-
ings are not defined in advance. The effect of implicit
memory was studied with two different symbolic pro-
cesses implemented in ACT-R. The results indicate
that the difference caused by the symbolic processes
is reduced when the implicit memory are incorporated
into the model. We also found the effect of implicit
memory on the creation of an isomorphic communica-
tion system shared among the agents. These findings
suggest some roles of implicit memory in the forma-
tion of a human communication system.
Keywords — Communication; imitation; im-

plicit process; ACT-R

1. はじめに
人間は共通する言葉をもたない他者とでも，コミュ

ニケーションを成立させることができる．共通のゴー

ルに向けた相互作用を繰り返すことで，自己と他者で

共通の記号システムが形成される．こういったコミュ

ニケーションシステムは，どのような認知機能によっ

て導かれるのだろうか．この問いに答えることは，人

間の社会性や言語の成立に関する科学的理解に貢献

し，さらには協調作業の支援やコミュニケーションの

障害に関する臨床的な応用にも繋がる [1]．本発表で
は，記号コミュニケーションの成立に関わる実験デー

タを再現するシミュレーションを行うことで，この問

題を検討する．本研究での検討を示す前に，背景とな

る先行研究を示す．

2. 先行研究
2.1 実験データ

金野ら [2] が示した実験を対象とする．この実験
で，参加者は二人がペアになり，それぞれが別のコン

ピュータ端末を介して参加した．各画面には縦 2 列，
横 2 行に配置されたの 4 つの部屋が表示され，いず
れかに自分が操作できる駒が配置された． 一回のラ

ウンドで，参加者は，メッセージの受信と送信，駒の

移動を一度ずつ行なった．メッセージは，事前には意

味が定まっていない 2つの図形を組み合わせることで
作成された．一方が送信したメッセージは直ちに他方

の画面に表示され，後者は前者のメッセージを参照し

つつ送信メッセージを決定した．メッセージ交換が終

わったのちに，両者は駒を上下左右いずれかの方向へ

一斉に動かした．移動の結果，位置が合えばポイント

が加算され，合わなければ減算された．ポイントが一

定の値に達するか，制限時間に至るまで課題が続けら

れた．

2.2 モデル

Moritaら [3]は，認知アーキテクチャであるACT-R
[4] の上で上記の実験を再現し，2体のエージェントが
相互作用するモデルを構築した．エージェントは各ラ

ウンドにおける行動（メッセージ作成，移動）を，事

例ベースの意思決定に基づいておこなう．ここで事例

ベースの意思決定は，過去に成功したラウンドで得た

知識を宣言的記憶に蓄え，現在のラウンドの行動決定

に利用することを意味する．本モデルでは，事例にお

ける自己の振る舞いをそのまま現在の状況に適用する

方略，自己と他者の役割（メッセージ交換の先手後手）

を入れ替えた状態で事例を利用する方略（役割反転模
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倣 [5]）を，ACT-R の手続き知識に記述した．シミュ
レーションの条件として，役割反転模倣を方略として

用いることのできるモデル，用いることのできないモ

デルを用意した．金野らの結果と比較したところ，前

者においてより良いデータとのフィッティングが得ら

れた．

2.3 先行研究のモデルの問題点

上記モデルにおける行動の決定は，純粋に記号処理

的なプロセスとして記述される．このようなプロセ

スの問題は，決定に関与するルール（手続き知識）が

複雑化することである．パートナーからメッセージを

受け取っていない時の決定，パートナーからメッセー

ジを受け取った後の決定，両者のメッセージがそろっ

た後の決定のそれぞれで必要なルールが異なる．さら

に，過去の事例と現在の状況でどのようなマッチング

を利用すれば良いか，場面ごとにルール化せねばなら

ない（現在位置だけが一致する事例を検索するか，位

置に加えて自分のメッセージが一致する事例を検索す

るか，自分のメッセージだけでなくパートナーのメッ

セージが一致する事例を検索するか）．模倣を入れた

場合，マッチングのルールはさらに複雑化する．これ

らの状況を網羅するルールを構築し，優先順位を決め

た上で適用することで，モデルのパフォーマンスは向

上する．ただし，このようなモデリングを，記号の数

も決まっていない，会話のターン数も決まっていない

現実のコミュニケーション課題に適用することは困難

である．
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図 1 成功率の推移

3. 提案モデル
本研究では上記の先行研究の問題を踏まえ，コミュ

ニケーションシステムの形成に関与する別のプロセス
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図 2 ペア内でのメッセージ共有度の推移

を検討する．ここで検討するプロセスは「意図せぬ模

倣」である．人間は意識せずとも他者の考えに影響さ

れ，結果として他者と同じ振る舞いをしてしまうこ

とがある．こういった自他の記憶の混在は，精神病理

学的には，ソースモニタリングエラーの一種と捉えら

れ，種々の精神疾患との関係が指摘されている [6]．
こういった意図せぬ模倣，すなわち暗黙的な記憶に

よって生じる模倣のプロセスは，ACT-R に実装され
る活性化拡散と呼ばれる機能を用いることでシミュ

レーションできる可能性がある．活性化拡散とは，宣

言的記憶に保持される事例に対し，現在のワーキング

メモリ（ゴールバッファ）から活性値を伝播するプロ

セスである．活性の伝播において，構造的・関係的な

情報は無視され，頻度のみが考慮される．本研究の課

題でいえば，誰がどの場面で用いたのかに関わらず，

同じ部屋あるいは同じ図形（記号）が情報に含まれる

事例が検索されやすくなる．こういった活性化拡散の

プロセスによって，自他の記憶の混在が生じ，模倣と

同様の効果が得られる可能性がある．同時に，単純な

頻度ベースのマッチングによって，2.3 で掲げた複雑
化の問題も軽減できる．

4. シミュレーション実験
暗黙的な記憶のプロセスは，人間のコミュニケー

ションシステムの形成にどのような役割を果たすか．

また，先行研究で観察された明示的な模倣の効果は，

暗黙的な記憶のプロセスによって，どのように変化す

るか．これらの問いを検討するために，暗黙的な記憶

の有無 (Explicit条件 vs. Implicit条件) と模倣の有無
(Instanceモデル vs. Imitateモデル) を独立に操作す
るシミュレーション実験を実施した．Explicit条件に
おける Instanceモデルと Imitateモデルは，基本的に
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は先行研究のモデルと同様である1．Implicit条件はそ
の両モデルに対して，活性化拡散のプロセスを加えて

いる．

図 1は金野らのデータ（グレーの点線）を基準とし
つつ，各シミュレーション条件における各モデルのラ

ウンドごとの成功率（同じ部屋に移動できた割合）を

示している．データ数は 14，モデルの実行数はそれ
ぞれ 100であった．いずれの条件においても，成功に
至ったペアのみを分析の対象としている．Explicit条
件の両モデルは人間よりも早く成功率が最大に達し

ているのに対し，Implicitモデルの成功率は人間より
も遅く最大に達している．さらに注目すべきこととし

て，Explicit条件において，Imitateモデルは Instance
モデルよりも各ラウンドにおいて高い成功率を示して

いるのに対し，Implicit条件において，その差は観察
されない．

図 2はメッセージの共有度（2者間で利用した記号
の共有度）を示している．メッセージに利用した図形

の頻度ベクトルを構築し，ペア内での内積を 20ラウ
ンドのウインドウ幅で計算している．この値が高け

れば，実験に参加した両者で均質なコミュニケーショ

ンシステムが構築されていたことになる2．逆にこの

値が低い場合は，両者で異なる言語を用いたコミュニ

ケーションが行われいる状況に相当することになる．

人間のデータをみれば，コミュニケーションの繰り返

しによって，一定の程度まで共有度が向上することが

示される．Explicit条件の場合，共有度の向上を再現
できたのは Imitateモデルのみであった．それに対し
て，Implicit 条件の場合，Imitate と Instance に差は
観察されず，両者ともに共有度が高い位置まで向上す

ることが示される．

5. まとめ
シミュレーション結果として注目すべきは，Implicit

条件において，二つのモデル間で行動の差が観察され

なかったことである．Explicit条件と Implicit条件で
保持される記号的プロセスに，本質的な差はない．そ

れにも関わらず，Implicit条件においては明示的な模
倣の効果が消失する．このことは意図的な模倣をせ

ずとも，自他の経験が混在し，結果として両者で均質

なコミュニケーションシステムが構築されると解釈さ

れる．

1先行研究において操作されたルールの強化学習に関わるパラ
メータはオフにしている．

2金野らの実験では，図形と部屋の対応などが，コミュニケー
ションシステムとして構築される．たとえば「上の部屋は▲で示
す」などのルールが構築される．

このように暗黙的な記憶の導入により，模倣の効果

を一部で代替する結果が得られた．ただし，暗黙的な

記憶を導入することで，人間のデータとの対応が低下

しているようにもみえる．成功率においては人間より

も低い値となり，メッセージの共有度としては人間よ

りも高い値となった．この理由を探り，人間のコミュ

ニケーションシステムの形成における暗黙的な模倣の

役割を追求するためには，個人差も含むより詳細な行

動データの分析が必要になる．

将来的な研究においては，自閉症傾向などのコミュ

ニケーションと関連した個人特性を実験時に取得し，

コミュニケーションシステムの形成プロセスとの関連

を検討していく．自閉症児において，自他の境界の認

識が曖昧さなどの特徴も指摘されており [7]，本研究
で示された暗黙的な模倣との関連を指摘できる可能性

がある．
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Abstract 
  The present study examined how decision makers shifted 

their risk attitudes by manipulating evaluation methods, 

namely joint evaluation (JE) and separate evaluation (SE). In 

particular, using a behavioral experiment and computational 

simulation study based on its result, we examined cognitive 

processes for decision makers who engaged in JE or SE 
gambles. We found that beliefs for uncertain events shifted 

depending on evaluation methods, and this shift was 

produced by differences in risk attitudes. Psychological 

mechanisms that produce different judgments or evaluations 

between SE and JE are discussed. 
 
Keywords ― Risk Attitude, Separate Evaluation, Joint 
Evaluation. 
 

1. はじめに 
	 	 これまでの認知科学や行動経済学を中心とした研究

では, 人間が示す意思決定の多くの特徴が明らかにさ
れてきた. その特徴の一つに, リスク態度が挙げられ
る. リスク態度とは, 意思決定時の確率情報に対する
主観的な重みづけのことを指す. 例えば, 20%で 1万円
が当たるギャンブルに関して, 当たる確率は十分に高
いと判断する人もいれば, 低いと判断する人もいるだ
ろう. このようなリスク態度の違いによって, 意思決
定時にリスク志向的, またはリスク回避的になること
が先行研究で明らかにされている.  

	 	 このようなリスク態度は個人差のみならず, 個人内
でも文脈に依存して変化することが明らかにされてい

る. 例えば, Rottenstreich and Hsee (2001)は情動的な文
脈と, 情動との関わりが少ない文脈とではリスク態度
が大きく異なることを議論している. 前者は, 好きな
タレントとキスができるか否かの affect-rich なギャン
ブル, 後者は 20%で 1 万円が当たるような通常のギャ

ンブル課題が当てはまる. また近年, 情動との関わり
が少ない通常のギャンブル課題においても, 実験課題
の違いによって, 個人内でリスク態度が変化すること
が議論されている. Stewart, et al. (2014) は, ギャンブル
課題を実施する際, 実験参加者に異なるギャンブルを
呈示することによってリスク態度が変化することを示

している. リスク態度は一見すると個人特性を示す変
数のように感じられるが, 文脈の違い, または, 同じ文
脈であっても呈示する刺激の違いによってリスク態度

は変化することが明らかになっている.  
	 	 本研究では, ギャンブル課題に対して異なる評価法
を用いることによるリスク態度の変化についての検証

を行う. 本研究が注目する異なる評価法とは, 並列評
価 (joint evaluation, 以下  JE)と単独評価 (separate 
evaluation, 以下 SE)である. JEとは, 評価する対象を同
時に 2 つ以上呈示して評価させる方法である. 例えば, 
「リンゴ, オレンジ, それぞれどのくらい好きですか?」
のように同時に評価させる.一方で SE とは評価する
対象を 1つ呈示し, それを評価させる方法であり， 「リ
ンゴをどのくらい好きですか?」, 「オレンジをどのく
らい好きですか?」のように, それぞれを単独で呈示し
て, 1つのみを評価させる. 対象への評価は JE, SEの違
いによって変化し, 選好が逆転する場合があることも
知られている. 例えば, JE ではリンゴの方に高い評価
を与える一方で, SEではオレンジの方を高く評価する, 
といった現象が起こりうることが示されている (Hsee, 
1996). この知見, またリスク態度は様々な要因によっ
て変化する知見を踏まえると, ギャンブル課題に対し
てリスク態度を測定する方法が JE であるか, あるい
は SE であるかの違いによって, リスク態度が変化す
る可能性が考えられる.  

	 	 そこで, 本研究では, リスク態度を測定する際, JE 
または SEを用い，リスク態度がどのように変化するの
かについての検証を行う. また，測定法の違いによっ
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て生じる認知プロセスの変化をモデルベースで分析を

行う． 
 

2. 行動実験 
2.1. 実験参加者 
	 大学学部生 682名が実験に参加した．	  
 

2.2. 実験課題・刺激・手続き 
	 本研究では，行動実験を通じてリスク態度を測定し

た．具体的には，確実性等価(Certainty equivalent, 以下
CE)を測定した. CE とは確率的に利得が決まるギャン
ブルと同等の価値を持つ金銭対価のことを示す. 例え
ば, 選択肢(A)「20%で 1 万円が貰える」ギャンブルと, 
選択肢(B)「確実に 1000 円貰える」との間の選択で差
異を見いだせない場合, 1000 円がこのギャンブルに対
する CE となる. そして, CE が高いほどリスク志向的
であることを示す. 例えば, 「20%で 1 万円が貰える」
ギャンブルに対する CEが 2000円の Xさんと, CEが
1000 円の Y さんでは, ギャンブルをするのか, あるい
は確実に 1500 円を貰うのか, という場面で, X さんは
ギャンブルをすることの方を好み, 一方で Y さんは 
1500 円貰うことの方を好むことからもわかるように，
高い CE を示すということは, 確率的に利得が決まる
ギャンブルを好む, つまりリスク志向的であることを
示す.   
	 本研究では，ある確率 pで 1万円を貰えるギャンブ
ルと, 確実にいくらかを貰える選択肢を同時に呈示し, 
どちらを選択するかを尋ねることで CE を推定した. 
具体的には，「X円もらう」（X円については 9500円か
ら 500円まで 500円毎に呈示），「確率 pで 1万円もら
えるギャンブル」のうち，どちらを選択したいかを尋

ね，「X円もらう」からギャンブルへ選択が切り替わる
金額の中央値を CEとして仮定した（例：「1500円もら
う」の呈示時にはこちらが選択され，「1000円もらう」
の呈示時にはギャンブルが選択された場合，CEは 1250
円とした）．また，確率値としては，1%, 10%, 20%, 30%, 
40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 99%, 計 11の値が呈示
された． 
	 JE群（47名）には 11のギャンブルすべてが呈示さ
れ，選択が尋ねられた．一方で SE 群（635 名）は 11
の値（1%, 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 
90%, 99%）のうち, いずれかの値についてのギャンブ
ルが呈示され,  そのギャンブルに対する選択を尋ね
た. JE群では一人の参加者から 11のギャンブルにおけ

る選択データが得られるが, SE群では原則一人の実験
参加者から, 11の値（1%, 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 
60%, 70%, 80%, 90%, 99%）のうち, 一つの選択データ
を得ることしかできないために， JE群よりも SE群の
方が実験参加者の数は多くなっている.  
 

2.3. 結果 
	 11の確率値に対する CE値の平均値を図 1に記す．2
つの条件で CE の傾向が異なることがわかる．具体的
には，低い確率では SE条件のほうがリスク志向的にな
っているにも関わらず，高い確率ではリスク態度が逆

転して JE条件のほうが高い値を示していた．このよう
に，リスク態度はリスク態度の測定法によっても変化

する可能性が示された． 

 

図1. 実験結果（CEの平均値）エラーバーは標準誤差 

 

3. モデルに基づく意思決定者の信念推定 
	 2章で示した通り，JEと SEではリスク態度が異なる
可能性が示された．この結果は，リスク態度の測定法

が異なると，異なる判断プロセスが生み出されている

可能性を示している．そこで本節では，モデルベース

で実験参加者の判断プロセスを分析する． 
 

3.1. 意思決定モデル： 
Decision by Belief Sampling 

	 本研究では，Decision by Belief Sampling モデル
（Honda, Matsuka, & Ueda, 2017，以下DbBS）に基づい
て分析を進める．DbBS モデルは確率値に対する主観
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的評価を表現するモデルであり，以下のような 2 つの
仮定を置いている．まず，意思決定者は不確実性事象

に対して，何らかの信念を持っており（図 2A 参照の
こと），これをベータ分布で表現する．例えば，図 2A
のExample 1はある意思決定は不確実性事象に対して，
「起こるか，起こらないかのどちらか」のような極端

な信念を示し，Example 2 (4)は，意思決定者は事象が低
い（高い）確率が生じる，また Example3は事象が 50%
くらいの確率が生じるという信念を持っていることを

示している． 
	 次に，意思決定者は信念によって比較対象を構成し，

ターゲットとなる確率値は比較対象との比較で評価さ

れる．例えば，野球の打率 3 割，盲腸の手術の成功率
3 割，それぞれの値に対する評価を想像してほしい．
前者は高く感じるが，後者は非常に低く感じる．この

例は前者においてはターゲットの 3 割という値を評価
する際，「2割台の打者が多い」「3割台の打者は少ない」
といったようなことを思い浮かべる．つまり，比較対

象として多くの 2割台のバッター，少ない 3割台のバ
ッターが想定され，結果として 3 割という値に対して
高い評価値が与えられていると考えられる．一方で盲

腸の手術の場合は高い確率（場合によっては 100%）で
成功するということが想定されるため，これらの確率

と比較するために 30%は非常に低い評価になると考え
られる．DbBS では比較対象が信念によって構成され
ると仮定する． 
	 そして DbBS ではベータ分布で信念を表現している
ので，ターゲットの主観的評価は累積分布関数によっ

て表現される（図 2Bを参照）． 
	

 
図 2. DbBSの具体例．Aは信念（ベータ分布），Bはタ
ーゲットとなる確率への主観的評価（ベータ分布の累

積分布関数）を示す． 
 

3.2. パラメータ推定 
	 本研究では，確率 pで 10000円もらえるクジに対す
す CEが y円であったら, 以下のような関係式が成立
すると仮定する。 

𝑦" = 10000"𝑤 𝑝 	 	 （１） 
ここでαは金銭に対する主観的価値（価値の逓減）を

表現するパラメータであり，また w(p)は確率 pに対す
る主観的な重みである．本研究では w(p)は DbBSにお
ける主観的価値と仮定する． 
	 JE群の実験参加者に対しては，11の確率値に対する
CE の値を最もよく説明する数式(1)のパラメータを推
定する．すなわち，価値関数のパラメータα, またベ
ータ分布の 2つのパラメータ（a, b）を求めた．求める
際，αは 0.04から 1まで，0.04ごと 25通り，また a, b
については 0.1から 10まで，0,1ごと 100通り，これ
らのすべての組み合わせ（即ち，合計 250000通り）に
対するグリッドサーチを行い，実験参加者一人一人の

観察データに対して最もフィッティングがよいパラメ

ータの組み見合わせを探索した． 
	 SE 群については，SE 手続きで 11 の確率に対して
CE に関する選択を求められた仮想の実験参加者 1000
人分を以下の手続きでシミュレートした．11の各確率
値で観察データから求めた CE の平均値，標準偏差を
持つ正規乱数によって，仮想の CE値を 11の確率値に
関して求める．この際，矛盾を生じないパターンのみ

を採用する（つまり，p1 < p2の場合，それぞれに対す

る CEである CEp1, CEp2は CEp1≦CEp2となるようにす

る）．このような形でシミュレートした仮想の 1000 人
分のデータに対して，JE群の実験参加者のデータと同
様の手続きで 3つのパラメータを推定した． 
	 なお以下では，モデルへのフィッティングのよいデ

ータのみ分析を進める．具体的には，モデルのフィッ

ティングはモデルの予測と観察データ間のR2で評価し，

0.5以上のフィッティングを示したデータを分析に用
いた．（JE群では行動実験の参加者 47名中の 44名，
SE群では仮想実験参加者 1000名中の 787名） 
 

3.3. 推定されたパラメータの分析：α 
	 まず，金銭への価値関数のパラメータであるαにつ

いて，実験参加者ごとに推定された値に基づいて実際

の金銭の主観的価値を求め，実際の金額と主観的価値

の間の関係性からクラスター分析を行った．誤差と説
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明力の関係から JE, SE群ともに 2クラスターを採用し
た．その結果を図 3に記す．A では各クラスターにお
ける，実際の金額に対する主観的価値の平均値を示し，

B では各クラスターにデータが分けられた割合を示し
てある．図 3A からわかるように，全体的な傾向は群
間で類似しており，1 つのクラスターはほぼ線形の価
値関数，もうひとつのクラスターは価値の低減が大き

いという特徴があった．また，図 3Bからわかるように，
各クラスターに分けられた割合に大きな違いはない．

以上の結果は，評価方法によって，金銭に対する主観

的価値は大きく変化しない可能性を示すものである． 

 

図 3. 推定されたαのクラスター分析の結果．A: 各ク
ラスターの実際の金額に対する主観的価値の平均値．

B: 各クラスターにデータが分けられた割合． 
 

3.4. 推定されたパラメータの分析：DbBS モデ
ル 

	 次に，DbBS モデルのパラメータに関して，推定さ
れた値に基づいて実験参加者ごとに確率値に対する信

念の強さ（ベータ分布の密度）を求め，確率値と信念

の強さの関係性からクラスター分析を行った．誤差と

説明力の関係から JE, SE群ともに 2クラスターを採用
した．その結果を図 4に記す．A では各クラスターに
おける，確率値に対する信念の強さの平均値，B では
各クラスターの，確率値に対する主観的価値の平均値，

そして Cは各クラスターにデータが分けられた割合を
示してある．信念に関して，全体的に決定論的な傾向，

つまりギャンブルは“当たる”か“ハズレ”のような

信念が持たれやすいことが示された．しかしながら，

この傾向は群間で差異が見られることがわかる．例え

ば，図 4B を見てみると，JE 群では確率値と主観的価
値の間で線形関係に近いといえるクラスター1 に半数
以上のデータが分類されたが，SE条件では線形関係に
近いクラスター2が 3割程度であった． 
	 以上をまとめると，評価条件によってリスク態度が

変化し，JEで評価することによって，決定論的に考え

やすい不確実性事象に対する信念が弱まる可能性が示

唆された． 

 
図 4. 推定されたベータ分布のクラスター分析の結果．
A: 各クラスターにおける確率値に対する信念の強さ
の平均値． B: 各クラスターにおける，確率値に対す
る主観的価値．C: 各クラスターにデータが分けられた
割合． 
 

4. 総合討論 
	 	 本研究では, リスク態度を測定する際, 確率値を同
時にすべて呈示する JEと，実験参加者個別に評価して
もらう SE のそれぞれを用いてリスク態度を測定する
際，これら呈示方法がリスク態度にどのような影響を

与えるのかについて検討した．結果として，評価法に

よりリスク態度は変化し，その変化は不確実性事象に

対して人が持つ信念の変化から捉えられる可能性が示

された．この結果は，人間のリスク下における決定行

動を考えていく際に新たな視点を与えるものである． 
	 JE，SEによる判断や選好の変化は先行研究で従来か
ら議論が行われている．多くの研究は判断や選好が変

化することの議論，即ちアウトプットの違いについて

多くの議論がなされてきたが，一方でそのようなアウ

トプットの違いを生み出す判断プロセスについての議

論は非常に少ない．この理由の一つは，SEを用いた評
価については原則一人の実験参加者から一つのデータ

を得ることしかできないために，モデル分析にかける

のに十分なデータを得ることが非常に困難な点にある．

本研究では行動実験データ，“仮想的”な実験参加者の

シミュレーション，そして認知モデリングの手法を用
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いることで，このような困難を克服する方法を提案し

ており，意思決定研究に新たな貢献を与えていると考

えられる． 
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球状の野菜や果物は	

どのように幼児に識別されるのか？	

年少児から小学１年児を対象にした横断的な一調査	

	

How are the spherical vegetables and fruits distinguished by infants? 
A Cross-sectional research 

 from most young kindergarten children to first grade elementary school students 

 

牛久香織 

Kaori Ushiku 

 
心泉學舎	 発達科学 Lab. 

Developmental Science Lab.,  Shinsengakusha. Corp. 

 

kaori_ushiku@shinsengakusha.co.jp 

 
Abstract 

	 A Cross-sectional research using some silent reproductive immediate images 
based on color and shape suggested that as for the color there are relatively many 
cases are recognized before what the thing is, and they pay attention to an 
approximate shape from early stage but their judgment was depended on their 
taste. So they had to wait after middle grade of kindergarten that they can use the 
knowledge of how to eat or knowledge of the size.  

	 This research is examined on infant’s recognition about the spherical 
vegetables and fruits that was based on size, section plane, visual features, tactile 
features, taste features, menu used as a food ingredient, knowledge about the 
season time, and color.  

	 As a relust, it was suggested that the method of indentifying objects of the 
same type shape differs depending on the object. It so also speculated that color 
and size are important criteria when indentifying objects of the same type shape. 
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Keywords/	cross-sectional research(横断的調査),	 cognitive development (認知発達),	

development(発達)	

	

1. はじめに	

	 前段階の調査として,「形が既に与えられて

いるぬり絵に色をぬる行為は自らの内在化し

た心像を外在化して描画像を完成させる行為

であり仕上げたとされるぬり絵はその者の内

在化した心像の再生と言えるのではないか」

との視点から幼児の静物に対する認識につい

ての横断的な調査（牛久,2016）を行った.対

象は年少児から小学１年児であった.その結

果,1)それが何であるかを認識する前にその

ものの色を認識している場合が比較的多いこ

と,2)おおよその形状には早期から注目して

いてもそれが何であるかを判断するには本人

の嗜好に依るところが大きいこと,3)食べ方

についての知識や大きさについての知識など

を駆使する・おおよその形状ばかりではなく

さらに踏み込んで観察して詳細な形状に注意

を向けるなどの行為に基づいてそれが何であ

るかを正確に判断できるようになるのは年中

児以降であること,が示唆された.	

そこで球状の果物や野菜が識別されていく過

程において五感から得られる情報はどのよう

な関わりがあるのかについて確認したいと考

えた.なお,本研究における「識別」とは「こ

れは何である」と答えることができることで

あると定義する.	

2. 調査	

2-1.目的	

	 球体の野菜や果物がどのように認識されて

いくのか,年少児から小学１年児までの 4 学

齢において調査する.	

2-2.方法	

2-2-1.対象	

	 2017 年 4 月 1 日時点で満 3 歳児（学齢年少

児）から満 6 歳児（学齢小学１年児）の 4 学

齢男女各 15 名合計 120 名(平均月齢 61.85 ヶ

月,標準偏差 13.92)を対象とした.	

2-2-2.期間と場所	

2017 年 6 月 1 日（木）から 2017 年 6 月 26 日

（月）まで都内保育園・幼稚園・児童館の蛍

光灯下において行った.	

2-2-3.刺激	

1)  球状の野菜及び果物の選択	

	 ミニトマト・りんご・さくらんぼ・みかん・

グレープフルーツ・レモン・玉ねぎ・キャベ

ツ・男爵イモを選択した.選択の基準は,前調

査で識別が困難であった赤い球状の野菜及び

果物から前調査の回答結果を元にミニトマト

りんご・さくらんぼの 3 種類を選択し,それら

に加えて幼児にも親しみのある球状の柑橘類

からみかん・グレープフルーツ・レモンの 3

種類,家庭の常用野菜から球状の野菜である

玉ねぎ・キャベツ・男爵イモの 3 種類を選択

して計 9 種類とした.	

2)線画刺激	

	 パソコンソフトの Illustrator を用いて 1

辺１0 ㎝四方の正方形の用紙に中心位置を揃

えて半径 5 ㎝の円内に入るように同じ描き手

によって球状の野菜及び果物の黒の線画を作

成して使用した.図１に示す.	
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図 1	 球場の野菜と果物の線画刺激	

知識を確認する描画として一つに上下に縦方

向に向けて切断した際の描画を用意した.図2

に示す.	

	

図 2	 縦断した場合の切断面の線画刺激	

切断面の描画を取り入れた理由として,多く

の保育園や子ども園において１歳児以上に野

菜や果物を包丁で切る作業を再現させるまま

ごと道具が取り入れられていることがある.

ままごと道具の野菜や果物には切断面に簡易

な切断図が描かれており,球状の野菜や果物

の切断面の様子は身近に触れていると言うこ

とができる.そこで球状の野菜や果物の切断

面をどの程度に認識できている段階であるの

かを確認することを目的とする.	

加えて,各野菜と果物の食べ方の描画を取り

入れた.図 3 に示す.	

	

図 3	 食べ方（献立）の線画刺激	

各野菜と果物の食べ方の一例についての描画

を取り入れたのは素材と献立の一致によって

食物としての野菜と果物の理解をはかる目的

である.	

3)色刺激	 	

	 前調査同様にサクラクレパスふとまき 16

色を用いた.本調査では2017年 3月 6日（土）

から 21 日（日）の期間に中学生以上男女各

15 名計 30 名（平均年齢 29.94 歳,標準偏差

14.08）を対象に事前調査を行い,9 品目に適

切な色を前調査と同様の手法で設定した.設

定した適切な色を表 1 に示す.	

表１	球状の野菜および果物に適切な色	
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混色を行なっていた場合においては,混色後

の色及び混色した複数色について確認をす

る.	

4)言葉刺激	

	 2017 年 3 月 6 日（土）から 21 日（日）の

期間に適切な色を設定した事前調査に参加し

ていない中学生以上男女各 15 名計 30 名（平

均年齢 30.73 歳,標準偏差 15.48）を対象に事

前調査を行い,さらに市販されている乳幼児

を対象とした絵本における果物や野菜につい

ての表現をも参考に協議して触覚・視覚・味

覚・嗅覚・聴覚の代替えとしての知識情報の

5 分野から各球状の野菜及び果物を想起させ

る言葉刺激を決定した.さわった印象（＝触覚）

に基づく言葉刺激を表 2 に示す.	

表 2 さわった印象（＝触覚）に基づく言葉刺激	

	

手で触れたり押したり掴んだりした結果から

得られた印象が得られた.	

見た印象（＝視覚）に基づく言葉刺激を表 3

に示す.	

表 3 見た印象（＝視覚）に基づく言葉刺激	

	

	

大きさや形についての情報も含まれ線画刺激

と重複している部分もあるが,視覚からの理

解と言葉による理解の別が確認できるため敢

えて削除せずに残した.	

食べた印象（＝味覚）に基づく言葉刺激を表

4 に示す.	

表 4 食べた印象（＝味覚）に基づく言葉刺激	

	

果物については甘いと酸っぱいについての段

階評価を取り入れることも検討したが,野菜

においてはどちらの味覚にも当てはまらない

ため果物それぞれの甘さや酸っぱさを言葉で

できる限り表現することを試みた.	

嗅いだ感じ（＝嗅覚）に基づく言葉刺激は香

りを言葉で表現することは困難であると判断

し,香りの有無を確認し,香りがあるとした場

合にはさらにその香りをかぎわけられるか否

かを確認することにした.	

旬の季節についての知識確認（＝聴覚の代替）

に基づく言葉刺激を表 5 に示す.	
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表 5.旬の季節についての知識（聴覚の代替え）	

に基づく言葉刺激	

	

野菜や果物の季節感は年代によって大きく異

なっており,より若い年代において個々の野

菜や果物に季節感を持たない割合が増加する

傾向が見て取れた.言葉刺激は季節感が一定

でないことを示せる表現にした.	

これら言葉刺激は調査協力先の保育士・幼稚

園教諭・学童指導員に言葉の難度を確認して

より理解を促せる言葉への変換を行なってあ

る.	

4)分析時の大きさの判定基準	

	 色刺激及び言葉刺激の選択のための事前調

査時に調査協力者に 9 品を１つずつ購入した

のち各自で縦の周長・横の周長・斜めの周長

を計測することを依頼し,合計周長で算出し

た結果に基づき大きさの順番を決定した.大

きい順にキャベツ・グレープフルーツ・りん

ご・玉ねぎ・レモン・みかん・男爵イモ・ミ

ニトマト・さくらんぼ,となった.	

2-2-4.手続き	

	 まず球状の野菜及び果物の線画刺激を見て

色をぬる.	

次に切断面の線画刺激及び食べる際の姿を描

いた線画刺激から適切な線画を選択し,言語

刺激から当てはまる言葉を選択する.	

さらに 9 枚の線画を大きい順に並べる.最後

にそれが何であるかを答える.	

3.結果	

3-1.ぬった色	

	 学齢を一要因とした分散分析の結果,9品す

べてにおいて 0.001％水準で有意差が認めら

れた.	

3-2.切断面の描画選択結果	

	 学齢を一要因とした分散分析の結果,りん

ごとみかんは 0.001％水準で,ミニトマトは

0.1%水準で,キャベツと男爵イモは5％水準で

有意差が認められた.	

3-3.献立の線画選択結果	

	 学齢を一要因とした分散分析の結果,みか

んを除く 8 品が 0.001%水準で,みかんは 0.1%

水準で有意差が認められた.	

3-4.大きさの判断結果	

	 学齢を一要因とした分散分析の結果0.001%

水準で有意差が認められた.	

3-5.触覚に基づく言葉刺激選択結果	

	 学齢を一要因とした分散分析の結果,玉ね	

ぎ・男爵イモ・レモンは 0.001%水準で,ミニ

トマト・りんご・さくらんぼ・キャベツは0.01%

水準で有意差が認められた.	

3-6.味覚に基づく言葉刺激選択結果	

	 学齢を一要因とした分散分析の結果,ミニ

トマト・りんご・さくらんぼ・玉ねぎ・キャ

ベツ・男爵イモ・グレーフプルーツは 0.001%

基準で,みかん・レモンは 0.01%水準で有意差

が認められた.	

3-7.視覚に基づく言葉刺激選択結果	

ミニトマト・さくらんぼ・玉ねぎ・キャベツ・

男爵イモ・レモンは 0.001%水準で,りんご・

みかん・グレープフルーツは 0.1%水準で有意

差が認められた.	
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3-8.嗅覚に基づく言葉刺激選択結果	

	 学齢を一要因とした分散分析の結果,ミニ

トマト・男爵イモは 0.001%水準で,グレープ

フルーツは 0.1%水準で有意差が認められた.	

3-9.旬の季節についての言葉刺激選択結果	

	 学齢を一要因とした分散分析の結果,ミニ

トマト・りんご・さくらんぼ・男爵イモ・み

かんは 0.001%水準で,玉ねぎ・キャベツ・グ

レープフルーツ・レモンは 0.1%水準で有意差

が認められた.	

3-10.名称回答結果	

	 学齢を一要因とした分散分析の結果,	9 品

すべてにおいて 0.001％水準で有意差が認め

られた.	

3-11.重回帰分析結果	

識別できる基準である「これは何であると言

える」に至るにはどのような項目が作用する

のかを知るために,名称を目的変数として重

回帰分析を行った.	

3-11-1.ミニトマトの重回帰分析結果	

	 決定係数は R2=.55,F(9,110)=14.86 であり

p＜0.001 と 0.01%水準で有意であった.パス

図を図 4 に示す.	

	

図 4	 名称を目的変数とした重回帰分析結果（ミニトマト）	

3-11-2.りんごの重回帰分析結果	

	 決定係数はR2=.52,F(9,110)=17.68でありp

＜0.001 と 0.01%水準で有意であった.パス図

を図 5 に示す.	

	

図 5	 名称を目的変数とした重回帰分析結果（りんご）	

3-11-3.さくらんぼの重回帰分析結果	

	 決定係数はR2=.59,F(9,110)=17.68でありp

＜0.001 と 0.01%水準で有意であった.パス図

を図 6 に示す.	

	

図 6	 名称を目的変数とした重回帰分析結果（さくらんぼ）	

3-11-4.玉ねぎの重回帰分析結果	

	 決定係数はR2=.66,F(9,110)=23.42でありp

＜0.001 と 0.01%水準で有意であった.パス図

を図 7 に示す.	

	

図 7	 名称を目的変数とした重回帰分析結果（玉ねぎ）	

3-11-5.キャベツの重回帰分析結果	

	 決定係数はR2=.59,F(9,110)=17.64でありp

＜0.001 と 0.01%水準で有意であった.パス図
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を図 8 に示す.	

	

図 8	 名称を目的変数とした重回帰分析結果（キャベツ）	

3-11-6.男爵イモの重回帰分析結果	

	 決定係数はR2=.61,F(9,110)=19.05でありp

＜0.001 と 0.01%水準で有意であった.パス図

を図 9 に示す.	

	

図 9	 名称を目的変数とした重回帰分析結果（玉ねぎ）	

3-11-7.みかんの重回帰分析結果	

	 決定係数は R2=.80,F(9,110)=8.48 であり p

＜0.001 と 0.01%水準で有意であった.パス図

を図 10 に示す.	

	

図 10	 名称を目的変数とした重回帰分析結果（みかん）	

3-11-8.グレープフルーツの重回帰分析結果	

	 決定係数はR2=.58,F(9,110)=16.89でありp

＜0.001 と 0.01%水準で有意であった.パス図

を図 11 に示す.	

	

図 11	 名称を目的変数とした重回帰分析結果（グレープフルーツ）	

3-11-9.レモンの重回帰分析結果	

	 決定係数はR2=.51,F(9,110)=12.59でありp

＜0.001 と 0.01%水準で有意であった.パス図

を図 12 に示す.	

	

図 12	 名称を目的変数とした重回帰分析結果（レモン）	

3. 結論	

	 同種の形状の対象について識別する手立て

は対象によって異なることが示唆された.だ

が,9品のうち男爵イモを除く 8品に置いて識

別の手段として色が用いられており,さらに7

品において色と大きさに相関関係が見られる

ことから同種の形状の対象を識別する際には

色と大きさが重要な判断基準になると推測さ

れる.	

4. 今後の展望	

	 本研究において静物を識別する上で色は重

要な識別手段であることが確認された.そこ

でぬり絵をその者の内在化した心像の再生と

して考えるにあたり描画技術の発達との兼ね

合いを改めて検討した上で,さらに学齢を下

って乳児において静物が色と形によってどの
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ように識別されているかを検討していく.	

5.参考文献	

牛久香織(2016)	「幼児はどのように静物を認識し

ていくのか？形と色に基づく静止の再生的直後心

像を用いた横断的な一調査」(日本認知科学会第 33

大会発表論文)	

いしかわこうじ(2008)「くだものいろいろかくれ

んぼ」ポプラ社	

いしかわこうじ(2011)「野菜いろいろかくれんぼ」

ポプラ社	

平山和子(1981)「くだもの」福音館	

平山和子(1982)「やさい」福音館	

作	真木文絵	 絵	石倉ヒロユキ(2008)「お野菜ト

ントン岩崎書店	
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“レモン”より“檸檬”を買いたい： 
日本語表記の希少性と可読性が食品認知に与える影響 

I want to buy “檸檬” more than “レモン”:  
Effects of rarity and readability in Japanese script on food cognition. 

 
本田 秀仁†，藤崎 樹†，植田 一博† 

Hidehito Honda, Itsuki Fujisaki, Kazuhiro Ueda 
†
東京大学 

The University of Tokyo 
hitohonda.02@gmail.com, bpmx3ngj@gmail.com, ueda@gregorio.c.u-tokyo.ac.jp 

 
Abstract 
We examined how the Japanese script affected food 
cognition. In particular, we examined the effect of difference 
in Japanese script (Kanji or Katakana) on evaluations for 
fruits (lemon or kiwi). We found that rarity of Japanese script 
enhanced willingness to buy. However, such effect was not 
observed when a script was rare as well as difficult to read. 
Thus, these results indicated that not only rarity of script, but 
also readability of script affected food cognition.  
Keywords ― effect of Japanese script; food cognition; 
rarity effect; readability effect 
 

1. はじめに 
	 対象の表現法によって，私たちの判断や推論等が変

化する興味深い様々な現象が報告されている．例えば，

Alter & Oppenheimer (2008)はニューヨークの都市のイ
メージについて“New York”と通常のフォントで記述し
た場合と，“New York”のように読みにくいフォントで
表記した場合では記述されるイメージが変化すること

を示した．またHsee & Rottenstreich (2004)はパンダを救
うためにいくらまで寄付をしてもよいかを尋ねる際，

パンダの数を写真で呈示する場合と抽象的なドットで

表現する場合に回答が異なることを示している．この

ように，対象の表現法は私たちの認知プロセスに影響

を与えていることが報告されている。 
	 また同様に，食品認知においても対象の表現法は重

要な役割を示していることがマーケティング研究にお

いて知られている．Pocheptsova, Labroo, and Dhar (2010)
は，商品名のフォントの読みやすさを操作することに

よって，その食品に対する購買意欲が変化することを

示している． 
	 本研究では，これらの知見に基づき，日本語の表記

法が食品認知に与える影響について検討を行う．Honda, 
Fujisaki, Matsuka, and Ueda (under review)は，日本の都市
の表記が思考に与える影響について実験的に検証を行

った．具体的には漢字で都道府県名を記述する場合

（例：北海道）とカタカナ（例：ホッカイドウ）で記

述する場合で認知プロセスにどのような影響を与える

のかを検討したところ，思考の典型性に違いが生じる

ことが示された．本研究では、Honda et al. (under review)
で観察された日本語表記の効果を食品認知の文脈で検

討を行った．具体的には，レモンとキウイの表記を漢

字またはカタカナで呈示して（図１参照のこと），その

果物に対する認知にどのような変化が見られるのかを

検討した． 
	 本研究では表記の効果について，以下のような仮説

を立てた．レモンとキウイは通常，カタカナで表記す

る．よって，漢字で表記することは非典型的である．

この非典型性は商品の希少感を生み出し，商品の評価

を高めるのではないかと予測した．しかしながら、漢

字の場合，非典型性と同時に，読めるか否か，つまり

可読性にも違いがある．レモンの漢字表記である「檸

檬」は日常生活でも目にする漢字であり，多くの人は

読むことはできると考えられる．一方，キウイの漢字

表記である「彌猴桃」を読むことができる人は非常に

少ないと思われる（実際，著者らは実験前に読むこと

ができなかった）．読むことができないのは再認ができ

ない状態であり，再認ができない対象への選好は下が

ることが知られていることを踏まえると（Goldstein & 
Gigerenzer, 2002），「彌猴桃」のような読めない漢字に
は商品の評価を高める効果はないのではないかと予測

した． 
	 先行研究では購買意欲に対する対象の表現法の効果

が観察されている（Pocheptsova, Labroo, & Dhar, 2010）。
よって，上述の日本語表記の効果は購買意欲において

は期待されるが（即ち、レモンでは漢字表記が購買意

欲を高め、一方ではキウイではそのような効果は観察

されない），本研究では食品認知と密接な関係があると

考えられる食品の高級感，および美味しそうに感じる

か、の各問いに対して同様の効果が見られるのかを探

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-19F

794



索的に検証する． 
 

 

図 1. 実験で用いた刺激の例．ここでは一般的な値段
（300円）の果物の刺激を示している． 
 

2. 方法 
	 レモンとキウイの表記を漢字またはカタカナで呈示

して（図１参照），その果物をどの程度買いたいかとい

う購買意欲（Willingness to buy, 以下WTB），高級感，
また美味しそうに感じるかを尋ねた．同時に呈示され

た表記の可読性（どのくらい読むのが簡単か），またど

の程度日常的に目にするかの接触頻度についても回答

を求めた．これらはすべて 10件法で回答が求められた． 
	 実験では表記に加え，レモン・キウイの価格として

一般的な金額の 300円と，高級品の果物の金額 3000円
の 2水準を設定して，表記の効果を検証した（つまり，
レモン・キウイそれぞれ金額 2水準×表記 2水準の計 4
水準）．実験は web上で実施され，各水準 75名，合計
300名の人が回答した． 
 

3. 結果・考察 
	 図２に可読性，接触頻度に関する評定の結果を示す．

まず可読性に関して，基本的にはカタカナのほうが読

むのが容易と判断された (p < . 01)．一方で，レモンに
ついては，カタカナ表記よりは低いものの，漢字表記

は全体的に高い評定なので（中央の 5.5 よりも高い），
読むのは容易と判断されていたといえる．一方で，キ

ウイの場合は漢字表記の評定は非常に低く，読むのが

非常に困難な漢字であったといえる．また接触頻度は

キウイ，レモンともカタカナ表記のほうが接触頻度の

評定値が高く，すなわち漢字表記のほうが希少である

と判断された． 
	 次に商品の評価項目の結果について図 3 に記す．ま
ず WTB に関して，レモンの場合は値段に関係なく，
漢字のほうが有意にWTBは高かった（p < .05）．しか
しながら，キウイでは表記の効果については統計的に

有意な効果は観察されなかった（p > .1）．このように，
レモンでは漢字表記で購買意欲を高め，キウイではこ

のような効果はない，という予想通りの表記効果が観

察された．次に，美味しそうに見えるか，また高級感

については統計的に有意な効果は観察されなかった（p 
> .1）．これらは刺激の影響が強く現れた可能性が考え
られる．例えば，美味しさには果物の画像そのものが

強い影響を与え，また高級感には値段が強い影響を与

えた可能性がある． 
 

 
図2. 可読性・接触頻度の評定の平均値. Aは「可読性」，
Bは「接触頻度」を示している． 
 

 
図 3. 果物への評価の平均値. Aは「WTB」，Bは「美味
しそうに見えるか」，Cは「高級感」を示している． 
 

4. 結論 
	 日本語の表記は食品認知に影響を与えることが示さ

れた．特に本研究の結果からは，表記の希少性と可読

性が相互に影響を与え，希少であり，かつ可読な表記

は商品の購買意欲を高める効果がある可能性を示した．

今後は，希少性・可読性が食品認知に与える影響につ

いて，効果の一般性やまた食品の性質との交互作用な

どを明らかにしていく必要があると考えられる． 
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高齢者のスマートフォンの利用学習過程 

—グループ学習型講習会の介入効果の検討— 
The influence of group working on learning of smartphone usage on older adults.  
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Abstract 
The aim of the current study was to investigate the effects of 

a group working-based intervention program for older adults 
to promote in usage of smartphones among older adults. In 
this intervention program, older adults participated were 
required to take pictures in the park for making a portfolio 
with the coach. This study required 16 older adults to use 
smartphones for 4 weeks and 9 older adults participated the 
intervention program once in the second week. All 
participants participated in the usability test twice (at first and 
last week). 
In the correct performance of 20 basic functions (on/off, 

telephone, camera, browsing etc.), the intervention group 
performed better than the control group in last usability test. 
And intervention group has positive subjective assessments 
(amusement, communication with others, etc.) for the 
intervention program. However, the intervention did not 
affect time of using a smartphone during 4 weeks. In our 
poster, we will discuss the method of intervention for 
promoting the learning of use of smartphones. 
 
Keywords ―  learning how to use smartphone,  
cognitive aging, communication between older adults. 
 
1. はじめに 

	 高齢社会の進展に伴い様々な情報機器の高齢者対応

が求められている。その中でもスマートフォンは、最も

身近な情報端末となる可能性が高く，高齢者対応とその

普及が急務である。しかし、平成 27 年度の情報通信白

書では、60 歳代以上のスマートフォン利用率は 20％程

度であると報告されていることからも、その対応と普及

はまだ十分に進んでいる状態とは言えない。 
	 これまで情報機器の高齢者対応として、加齢に伴う知

覚・身体機能の低下、認知機能の低下に対する対応がイ

ンタフェースやマニュアルについて行われてきた。しか

し、このような対応を行っても、高齢者ユーザにとって

の使いにくさは十分に取り除けておらず，日常的に「使

いにくい」と感じる人工物になっており，そのような状

況が現在の情報機器の高齢者ユーザへの普及を阻害し

ていると考えられる。 
	 高齢者ユーザが情報機器をスムーズに利用できる状

況を生み出すためには，高齢者ユーザが日常生活におけ

る「使いにくさ」の問題を解決していく必要があると考

えられる。そのためには，（1）日常生活レベルでの高

齢者の利用過程での使いにくさの問題を明らかにし，そ

の問題を解決すること，（2）実際の利用過程において

その使い方の学習を支援するための方法を検討すると

いう 2 点が考えられる（須藤ら, 2014）。本研究では，

特に(2)の利用過程における学習の支援方法を探索的に

検討することを目指す。 
	 講習会による支援は，ユーザの利用学習過程に介入し

学習機会を提供しようとする考え方である。これまでに

行われている支援として，テキストを利用した講習会形

式の高齢者向けパソコン教室[1]や携帯電話，スマートフ

ォン教室[2]が実施されている。講習会の形式を考える際，

受講者数の規模，教材の種類の有無，端末の利用の有無，

参加者間のインタラクションの有無，教授者の関わり方，

扱う内容といった様々な要素を検討し設定する必要が

ある。これらの要素をどのように選択するのかについて

は，究極的・理想的な姿があると考えられるが，現状の

講習会を発展させ，将来的に事業者等が実施可能なレベ

ル・規模を想定して決定するというのも一つの考え方で

あると考えられる。そこで本研究では，少人数規模の講

習会の実施デザインを考えたいという動機の元，高齢者

向けの小規模のグループ学習形式の講習会の実施方法，

効果について検討することとした。 
	 グループ学習形式の講習会についての先行研究とし

て 4 週間のタブレットの継続型ユーザビリティテスト

の期間中に毎週 1 回の複数ユーザのタブレットについ

ての情報交換のできる高齢者だけ(調整役の実験者のみ

参加，具体的な操作などの説明は行わない)の交流の場

についての利用学習への影響が検討されている[3]。実験

の結果，交流の場では，「日常でどのようにタブレット

を使ったのか」，「タブレットをどのように利用できるか」

といった利用イメージを共有する会話が確認されると

共に交流の場としては楽しい場であることが示された。
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また，日常的な利用において生じた問題解決を参加者同

士で行おうとする会話も見られたが，具体的な問題解決

につながる行為は発生せず，問題解決ができない状況が

認められた。しかし，その場合は，「できないこと」に

対する感情的負担感を低下させる相互の会話が生じて

いた。また，このような交流の場のへの参加の有無は 4
週間後の操作成績には影響を及ぼさないことが示され

た。 
	 以上の結果からは，高齢者同士のみで交流しながら情

報機器に関する学習機会は高齢者にとっては受け入れ

やすい学習機会であるが，操作上の問題について解決

し実際に「使うことができる」という水準まで操作学

習を引き上げる効果はなかった。その理由としては，

操作上の問題解決場面において，高齢者同士だけでは

十分にその問題を解決できない場合があったためであ

ると考えられる。この問題を解決するためには，適切

に操作上のアドバイスや問題解決の情報を提供する支

援者が高齢者同士のグループ学習場面に必要であった

可能性が考えられる。 
	 そこで，本研究では，操作上のアドバイスをしたり，

場を問題解決の方向に向け，問題解決の情報提供をす

る支援者をグループ学習の場に取り入れ，その学習の

場がスマートフォンの操作学習にどのような影響があ

るかを検討することとした。実際に講習会の学習促進

効果を検討するために，本研究では，スマートフォン

の約 4 週間の継続型ユーザビリティテストの過程の中

で，2 週目に講習会に参加する講習会群と，比較対照群

として同じ日程でテストルームにおいて個別面談で操

作上の問題について対応する個別面談群を設定し，比

較した。また，第 1 週目と 4 週目に事前・事後ユーザ

ビリティテストを実施し，基本的な操作については 1
週目のユーザビリティテストの課題実施を通して一度

経験した状況を設定した。 
 
2. 方法 

参加者：講習会群 9 名（男４，女 5 名、平均年齢 68.11
歳）と個別面談群 7 名（男 4、女 3 名、平均年齢 70.14
歳）の 2 群が参加した。すべての参加者はスマートフ

ォンを所有していなかった。すべての参加者は視力・身

体機能に問題はなく，MMSE(Mini Mental State 
Examination)は 26 点以上であり健常高齢者であった。 
利用端末：シニア向けアンドロイドスマートフォン。 
実験スケジュール：参加者は、約 4 週間実験に参加し

た。1 週目に来室した際に、プロフィールを含む質問紙

記入、事前ユーザビリティテスト（約 60 分）に従事し

た。2 週目（参加者毎に異なるが 1 週目のテストから 4
日〜7 日後に実施）、講習会参加者は講習会と質問紙記

入、個別面談群はインタビューと質問紙記入に従事した。

講習会は約 90 分であった。4 週目は、すべての参加者

が質問紙記入と事後ユーザビリティテスト（約 60 分）

に従事した。 
ユーザビリティテスト課題：すべての課題を表 1 に示

した。1 週目のテストでは、ボタン操作、電話、カメラ

操作、アプリのインストール、ブラウザ操作等の 20 個

の基本課題を実施した。4 週目のテストでは、基本課題

に加えて、地図、メール、天気予報の確認等の 9 個の

応用課題を実施した。 
 
表 1	 ユーザビリティテスト課題（基本課題，応用課題） 

 
 
質問紙：1 週目に年齢，健康状態等のプロフィールの質

問紙を実施した。1 週目と 4 週目にスマートフォンの操

作のスムーズさ（電源，ホームボタン等のハードウェア

操作，電話利用，カメラ利用，文字入力，ブラウザ利用

等，17 項目）についての主観評価（6 段階）で構成さ

れた質問紙を実施した。 
日記：利用期間中，スマートフォンを利用した日につい

ては，できる限り日記を記入することを求めた。日記に

ついては，スマートフォンへの負担感，不安感，楽しさ

の 6 段階評価と，新しく知ったこと，困っていること，

疑問に思うこと，改善してほしいこと，ここはいいなと

思うところ，スマートフォンを使っていて焦ったところ，

感想の自由記述で構成されていた。（※本研究では日記

データについては解析をしない。） 
操作ログ：実験期間中，スマートフォンの操作ログを記

録した。ログデータにはアプリ名とそのアプリの操作時

間が記録されていた。操作ログには個人情報は含まれて

いなかった。 
講習会の概要：本研究では，現実的に事業者が提供可能
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な規模感を前提とし，既存の講習会を発展し支援者 1
名（＋補助者数名）と参加者 3 名で構成されるグルー

プ学習形式の小規模の講習会を実施した。講習会の内

容としては，これまで携帯電話事業者らの CSR（Corpo- 
rate Social Responsibility）活動の中で，テキストに沿

った操作系列を確認しながら操作学習する講習会が行

われていたので，実際に日常場面での使い方を擬似的

に体験できるような状況と課題を設定し，その状況の

中で操作を学習できる内容を設定した。具体的な課題

としては，①テストルームの外の庭でスマートフォン

を持ちながら散歩し，カメラアプリを使って風景等の

写真撮影をする。②撮影後，写真アプリと印刷アプリ

の使い方のテキストを使った説明を受けた後，それぞ

れ撮影した写真を印刷する。③最後に印刷した写真を

実際に画用紙に貼り付け，会場近辺の様子のポートフ

ォリオ（図 1）を作成し，相互に見せ合うことを求める

課題であった。 
	 講習会では、参加者同士で互いに操作を教えあったり、

自由に会話することは許可され，そのことは会の最初に

伝えられた。支援者は講習会の進行だけでなく，具体的

な操作について問題解決のための情報提供は積極的に

行った。 
個別面談の概要：個別面談は，実験者と参加者が対面形

式で行われた。面談では，1 週間分の日記を参加者と実

験者が互いに確認しながら，参加者に面談時に解決した

い問題を参加者に伝えてもらった。問題解決については，

後の操作学習を阻害するようなクリティカルな問題に

ついては実験者が主となって解決し，マニュアルを読め

ば解決できる問題については自力で解決できるように，

マニュアルを使いながら解決できる方向づけを行った。 
	

	

	

	

	

図 1	グループ学習時のポートフォリオの例	

 
3. 結果・考察 

3−1．講習会参加の操作学習への影響	

	 操作ログをもとに 4 週間の総アプリ利用時間と総ア

プリ起動回数，アプリ1回起動当たりの利用時間の群ご

との平均値について群間差をt検定したところ，すべて

において有意差は認められなかった（表2）。	

	 次に，講習会で利用したカメラ関係のアプリについて

の利用時間等への影響を検討するために，カメラ・アル

バム・印刷アプリの4週間の総合計利用時間（講習会時

のデータは除いた）を分析したところ、有意傾向であっ

たが個別面談群よりも講習会群の方がよりカメラ関係

の ア プ リ 利 用 時 間 が 延 び る 傾 向 が 示 さ れ た	

(t(14)=1.78,p=.096,d=.85)(表 3)。利用回数について

は有意差は認められなかった。	

	

表2	 4週間のアプリの利用時間・回数について	

	

表3	 カメラ関係アプリの利用時間・回数について	

	

	

	 次に，講習会への参加が「スマートフォンをスムーズ

に利用できる」という主観評価にどのように影響するか

を検討するために，主観評価の平均値について分析を行

った。1，2，4週目にテストルームへ来訪した際に記入

を求めた操作のスムーズさに対する主観評価（17項目）

の平均値（図2）について群（2）×週（3）の分散分析

を行った。その結果，週の主効果のみが認められ

（F(2,28)=8.47,	p<.01,	Mse=3.52,	ηp
2=.377），Holm

法による多重比較を行った結果，2週目と4週目が1週

目よりも有意に高いことが示された(p<.05)。	

	

図 2	 操作のスムーズさについての主観評価の平均値	

	

	 講習会群だけでなく，個別面談群においても共に 2

週目において評価が向上した理由として，2週目の主観

評価は両群ともに面談とグループ学習前に実施してお

り，この値は両群ともに約1週間の自宅利用での学習の

みが影響していることが挙げられる。この結果からは，

1週間程度の自宅利用で，スムーズにできるという感覚

はある程度高い水準まで上昇し，その後天井効果で安定

したと考えられる。また，後述の操作成績のデータから

は主観評価が実際の操作パフォーマンスにはズレがあ
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る可能性があり，高齢者の操作スキルの評価する指標と

して主観データを利用することには限界がある可能性

が示唆される。	

	 講習会への参加が実際の操作学習へどのような影響

を与えるかをユーザビリティテストの課題成績を用い

て検討した。テストでは，課題目標達成に合致した操作

系列で操作をした場合を成功，間違った操作系列で操作

し最終的に成功した場合をリトライ成功，最終的に操作

できなかった場合をミスとした。	

	 基本課題の 20 課題の操作について，成功数について

群(2)×週(2:事前・事後テスト比較)の分散分析を行っ

たところ，交互作用[F(1,14)=6.61,p<.01,Mse=3.87,η

p
2=.32]が有意であった。交互作用が有意であったので，

下位検定を行ったところ，4週目の間に群間差が認めら

れ，講習会群においのみ1週目より4週目で有意に向上

することが示唆された[F(1,14)=27.80,p<.01,Mse=3.87,

ηp
2=.78]（図 3）。応用課題は，4 週目のみ実施したの

で，群間の成功数の平均値についてt検定を行ったとこ

ろ群間差は認められなかった（図4）。	

	 基本課題について講習会群の 4 週目の成功数が有意

に高かった結果は，基本課題の中にはカメラの操作を求

める課題が含まれており，その課題の成績が影響してい

る可能性が考えられた。そのため，カメラ・写真アプリ

4 課題の成功数について群(2)×週(2)の分散分析を行

っ た と こ ろ ， 群 の 主 効 果 が 有 意 傾 向

[F(1,14)=3.11,p=.10,Mse=.17,ηp
2=.18]，週の主効果

[F(1,14)=33.61,p<.01,Mse=.56,ηp
2=.71]が有意であ

った(図 5)。カメラ・写真アプリ4課題において顕著な

講習会群の効果が明確に認められなかったこの結果か

らは，講習会への参加がスマートフォンの操作の全体的

な操作学習を促進した可能性が示唆される。しかし，そ

のメカニズムは現時点での解析では明らかでなく，さら

なる検討が必要である。	

	 また，応用課題においては，群間差が認められなかっ

た。この結果からは，1回の講習会参加での操作学習の

範囲は限定的であると考えられる。その影響のある範囲

については，より詳細な分析が必要であろう。	

	
図 3．基本課題20課題の群×週の平均値	

	

図4．応用課題9課題の群毎の平均値	

	

図5.	基本課題におけるカメラ関係4課題の群×週の平均値	

	

3−2．講習会について	

講習会に対する主観評価：講習会に対する主観評価を求

めた（表4）。その結果，「他の人にスマホの操作を説明

することができた」の項目以外は，肯定的な評価がなさ

れた。最も値が高かったのが「外で写真を撮影すること

は楽しい」であり，このような体験的な活動は肯定的に

評価されることがわかった。また，「他者の操作の様子

を見ることができた」，「他者にスマホの操作を説明する

こと」については，他の項目と比べてそう思うという評

価はなされなかった。これらの結果からは，今回のよう

な講習会の形式は高齢者に受け入れられるデザインだ

ったといえるが，スマホの操作を相互に説明する，見せ

合うという部分については十分でないデザインであっ

たと言える。さらに，参加者間同士の相互作用をどう発

生させるのかについてその方法を考えて行く必要があ

るだろう。	

表 4	 講習会に対する参加者らの主観評価	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

講習会の発話と行動の特徴：グループ学習時の発話と行

動について書き起こしを行い，グループ学習の特徴を検

討した。まず，外でカメラアプリを利用して撮影するフ
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ェーズにおいては，支援者らに対してシャッターの押し

方，撮影できているかといった初歩的な質問から，逆光

撮影方法やズーム撮影などより写真撮影の方法まで支

援者や補助者への発問が多くみられた。参加者同士の会

話としては，スマートフォンの操作についての会話より

も景色や撮影する対象についての会話が多くみられた。

また，撮影時には，シャッターを長押しして連写モード

で撮影してしまう，指がレンズに掛かるなどの日常利用

で実際に起こりうる操作上の問題について気づく参加

者がおり，その問題については，グループ活動時にも他

者と共有しようとする発言がみられた。	

	 撮影後のテストルームでの印刷，ポートフォリオ作成

のフェーズでは，須藤ら（2014）の知見と同様に，実際

にカメラをどのような場面で使うのか，カメラ以外の機

能をどう使うのかその利用イメージに関する情報共有

の会話がみられた。写真を印刷する場面では，他者が写

真を印刷する様子を観察しながら，自らも印刷する様子

がみられた。印刷時には写真の明るさなどが気になる発

話があり参加者がその発話をきっかけにアプリの具体

的な操作について支援者に尋ねる様子がみられた。	

	 以上のグループ学習時の様子について整理すると，参

加者のグループ学習では，参加者同士の会話と参加者対

支援者らの会話の内容が異なっていた。参加者同士では，

利用イメージに関する会話や問題解決の具体的な方法

を除いた操作上の問題点を共有する会話がある一方，参

加者対支援者では，操作上の具体的な問題解決を求める

問いかけの会話が生じていた。支援者という存在がこの

明確な参加者の発話内容の差異を生み出していると考

えられる。	

	 また，参加者同士で画面上の操作方法をお互い見せ合

うという行為は行われなかったが，プリンタの用紙設定

等の大きな動作については相互に観察しあう行為が見

られた。これは端末のサイズの問題，参加者同士の距離

の問題から画面上での操作レベルは共有しにくい状況

があり，大きな行為については観察できるという問題が

影響していると考えられる。	

	 また，実際の日常場面を擬似的に体験させることで，

日常レベルで実際に起こりうる操作上の問題点に気づ

き解決しようとする状況が認められた。体験場面を設定

することで，テキストを使った座学レベルでは経験でき

ない課題に直面させ，その問題解決が行われる可能性が

示唆される。	

個別面談について：（※個別面談群の発話については詳

細な分析が終わっていないため詳細の記述は行わない）

個別面談では参加者からは，講習会群と比較すると操作

上の問題についての発話の具体性が欠けていた。その理

由として，日記を見ながら問題状況を想起することが求

められるようであり，記憶負荷が高い状況が影響してい

た可能性が考えられた。	

	

4. まとめ	

	 本研究の結果からは，その詳細なメカニズムについて

は明らかではないが，日常的な活動の疑似体験を伴うグ

ループ学習型の講習会は，高齢者のスマートフォンの操

作学習を促進する可能性，その講習会は高齢者に受け入

れられる可能性が明らかになった。促進効果のメカニズ

ムの可能性として，体験学習場面での学習者の主体性の

効果，支援者らの支援が実際にその場で生じた問題を即

時に解決するという即時性等が考えられる，今後さらに

そのメカニズムを検討していく必要がある。	

	 最後に本研究の結果にもとづき，シニア向けスマート

フォンのグループ学習型講習会のデザイン指針を議論

したい。本研究の結果からは，講習会において「日常的

な利用において生じる操作上の問題を体験できる状況

を設定すること」が一つ目の指針として提案できる。操

作系列だけを学習するような状況だけでは，十分にその

人工物のメンタルモデルが構築されない可能性が示唆

され，より現実的な問題解決を伴う状況を設定すること

で，より適切なメンタルモデルが構築される可能性があ

る。第2の指針として，支援者の存在が促進効果に影響

していたと考えられる結果からは，「体験場面での問題

解決では，知識・スキルを持った支援者が即時に支援す

ること」が提案できる。第3の指針として，高齢者が楽

しく参加できる場は，学習のきっかけを生み出していた

ことから，「高齢者同士が会話でき，交流の場とするこ

と」も提案できる。今後，以上の指針をさらにブラッシ

ュアップし，現実的に実施できる規模の範囲で最適な指

針を提案したい。	
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Abstract 
In this paper, we observed the behaviors of multitasking, i.e. 

cooking multiple items in a kitchen, and analyzed the way in 
which microslips occurred in the cooking process. The 
cooking behaviors were categorized in the following three 
ways: what the task of the behavior was, and what kind of 
the upper/lower-level act the behavior accomplished. The 
numbers of microslips appearing at every transition of the 
three categories were counted. As a result, the numbers of 
microslips at the transition of the tasks and the lower-level 
acts were larger than that of the upper-level acts, and it was 
suggested that microslips are likely to occur at the transition 
between tasks or lower-level acts in multitasking. 
 
Keywords ― Ecological psychology, Micro Slip, 
Affordance 
 
 

1. はじめに	 	
	 マイクロスリップとは、生態心理学者のリード

(1992)らによって探究された現象である。鈴木（2001）
によると、マイクロスリップとは「必ずしもスムーズ

に進行せず、しばしば行動の流れの淀むような場面」

と定義されているが、著者らはより肯定的に、行動が

妨げられることで流れが「淀む」のではなく、複雑な

状況下でも行動を進めるために身体が状況に適応する

結果として生じる現象であると考えている。例えばも

のを掴む動作において、手前のものにちょっと触れた

だけで別のものをつかむような様子などが挙げられる。

これは、日常生活の状況に埋め込まれた認知活動にお

ける動的対応力（諏訪, 2015）を捉えるために相応し
い例題である。 
	 状況の複雑さには、環境の複雑さとタスクの複雑さ

がある。環境の複雑さとはものの数や配置、環境への

慣れなどで構成される。乱雑に散らかった作業場や普

段とは異なる場所などは、生活者にとって複雑な環境

である。タスクの複雑さは、タスクの手順の細かさや

種類、作業への慣れなどで構成されている。例えば日

常生活の中で我々はお茶を入れる、服を着るといった

比較的単純なタスクから車の運転など複雑なタスクま

で様々なタスクをこなしている。 
	 マルチタスクは複数のタスクを１つずつ切り換えな

がら行うことであるため、１つのタスクに専念する場

合に比べて手順が複雑になる。１つのタスクであれば、

タスクを達成するために必要な行動を順番に積み重ね

ていけば良いが、マルチタスクの場合は他のタスクに

も気を配らなければならない。どのタスクをどのタイ

ミングでどこまでやるかを他のタスクの状況を加味し

ながら考えていくことが求められる。また、並行して

行うタスクはしばしば競合する。マルチタスクではタ

スク間の競合をうまく避けながら、複数のタスクの段

取りを考えて進行させていく必要がある。 
	 マルチタスクの事例として、調理行動を挙げること

ができる。限られた時間の中で、複数の品目を並行し

て調理し、その合間に使用した調理器具の洗浄や食器

の収納などを行う。他の品目の調理状況に気を配りな

がら、調理の段取りを決めていかなければならない。 
	 第一著者自身、自炊のため日常的に調理をしており、

このように複雑な状況下でマルチタスクを行う際には、

予定調和的には進行しない。そこで本研究では、第一

著者が自宅で行った調理行動の場面を用いて、マルチ

タスクにおける手の動きのマイクロスリップについて

分析する。 
	 本稿では、2章で研究データの取得方法や調理が行
われた状況について説明し、３章でマイクロスリップ

と行動の階層構造を分析する。その結果をもとに４章

で階層構造とマイクロスリップの関係について考察す

る。 
 
2. 実験概要	
	 マルチタスクである調理行動のマイクロスリップを

観察するという趣旨から、第一著者の自宅での調理行

動を分析対象とした。調理は左からシンク、まな板、
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IH クッキングヒーターが一列に並ぶ調理台で行った。
まな板の奥には水切りが置かれ、箸やスプーンなどの

カラトリー類はまな板の下にある引き出しに、皿やコ

ップなどの食器類は上部に設置された棚に収納されて

いる。 

 
図１	 撮影した調理場 

	 本実験では調理者の左右の手で発生するマイクロス

リップを観察するため、まな板の真上と、シンクの左

の二箇所にカメラを設置し、撮影する。設置したカメ

ラから撮影した調理場が図１である。カメラを二台使

用するのは、真上のカメラから死角になる箇所を減ら

すためと、調理者の身体の向きや視線なども撮影する

ためである。また、マルチタスクとしての調理行動を

損なわないために、調理環境を事前に整えることはし

なかった。例えば、使用する調理器具を全て洗浄して

片付けすぐに使用できる状態に整えたり、頻繁に使用

する調理器具を余分に用意したりといった行動は行わ

なかった。 
	 分析対象はカレーそうめんと、とんこつ鍋、里芋の

甘煮を調理する行程を撮影した映像である。カレーそ

うめんは、余っていたカレーに出汁などを加えて味を

整え、そうめんを加えたものである。とんこつ鍋とは、

にんじん・いんげん・ニラ・青梗菜・豚肉を市販の鍋

の素を加えて煮込んだものである。里芋の甘煮は、里

芋の皮を剥いて煮込んだものである。 
	 撮影した映像は、とんこつ鍋に使用する野菜を出し

たところから始まり、とんこつ鍋・カレーそうめんの

調理を終え、里芋の甘煮を煮込む前までの 48 分 19.3
秒で、画面外に出るなど観察不可能な時間帯を除く 45
分 5.2秒を分析した。 
 
3. 分析	
	 分析するためのデータは、会話分析ソフトウェア

ELAN1を用いて、撮影した映像に図２のようにアノテ

ーションを付与し、抽出する。付与するアノテーショ

ンは、右手のマイクロスリップ、左手のマイクロスリ

ップ、目的、上位行為、下位行為、右手の動作、左手

の動作の７つである。マイクロスリップについては 3.1.
節でその定義を説明し、3.3.節で抽出したマイクロスリ
ップについて論じる。また、目的、上位行為、下位行

為の行動の階層構造については、3.2.節で説明する。撮
影した映像は 30fps で、アノテーションは１フレーム
(1/30秒)ごとに確認して付与している。 

 
図２	 ELANでのアノテーションの記入例 

 
3.1. マイクロスリップの定義 
	 リードらはマイクロスリップを手の動きに従って、

軌道変更、躊躇、接触、手の形の変化の４種類に分類

している。本研究では、リードらの分類を踏まえ、マ

イクロスリップとして以下の４種類を抽出した。 
l 手の運動軌道が急速に変化する様子（軌道変更） 
l 動作が途中で僅かに停止する様子（躊躇） 
l 手がある対象に無意味に触れたあと、別の対象へ

移る様子（接触） 
l 動作が達成される前に中止され、手が引き戻され

る様子（中止） 
	 先行研究では手の形の変化もマイクロスリップの種

類として抽出しているが、今回の研究では手の形の変

化は接触や軌道変更、躊躇のマイクロスリップに含め

ている。 
	 左右の手の動きに着目し、上記の定義に従って映像

データの中から該当する場面を抜き出し、右手のマイ

クロスリップ、左手のマイクロスリップの注釈層にア

ノテーションしていく。計 111個のマイクロスリップ
を抽出した。 
 
3.2. 行動の階層構造の分類 
	 調理における行動は、調理行動と片付け行動の２種

類に分けて考えることができる。調理行動とは、特定

の品目を調理する上で必要な行動である。一方の片付

け行動とは、調理器具や食材をしまう行動、調理器具

を洗う行動のことで、調理に直接必要ではない行動で

ある。 
	 洗うという行為を例に、両者の違いを説明する。と

んこつ鍋の調理で、野菜を煮るために使用する鍋が汚

れており洗う必要がある場合、この洗うという行為は
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片付け行動ではなく調理行動である。煮るという調理

行程に直接必要な行動だからである。一方、にんじん

の皮を剥き終わった後、特に使う予定のない皮むき器

を洗う行為は片付け行動に分類する。これは皮むき器

を洗うという行動が別の調理に直接必要な行動ではな

いからである。 
	 今回の実験では、行動の階層構造として動作、下位

行為、上位行為、目的の 4つを設けた。 
 
(1)	 調理行動における階層構造の分類 
	 行動の最小単位を動作と呼ぶことにする。動作とは

「環境や対象物に最小の変化を１つ与える運動」と定

義する。例えば、掴む・押す・離す・切る（包丁の１

往復）などである。 
	 単体の動作では調理行動において大きな変化を生む

ことはないが、いくつかの動作が行われることで調理

行動において機能的な１つの変化を生みだす。このよ

うな動作のまとまりを下位行為とする。下位行為には、

いんげんを袋から出す・にんじんの皮を剥く・炒める

などが挙げられる。にんじんの皮を剥く場合を例にと

ると、この下位行為は、皮むき器を掴む・にんじんを

掴む・皮むき器をにんじんに当てる・皮を剥く（１往

復の動作）×n回といった動作で構成されている。 
	 下位行為には順番を前後入れ替えても成立するもの

が多い。また、下位行為は必ずしも完了されてから次

に移るわけではなく、分割されて交互に入れ替わりな

がら行われるような下位行為も存在する。例えば「に

んじんの皮を剥く」と「にんじんを切る」のように、

使う本数分先に皮を剥いてしまう場合だけでなく、一

本ごとに皮を剥いて切る場合も調理行動は成立する。

つまり、上位行為を達成する上で下位行為には固定的

な流れは存在しないと言える。 
	 下位行為は他の複数の下位行為とともに、調理の進

行において１つの区切りとなるステップを構成してい

る。そのようなステップを上位行為とする。例えば、

にんじんを袋から出す・にんじんの皮を剥く・にんじ

んのヘタを落とす・にんじんを切る・にんじんをざる

に移すという下位行為によって、にんじんにおける加

熱調理に必要な行程、すなわちにんじんの下準備とい

う上位行為が構成されている。 
	 上位行為が全て達成されることで、その品目の調理

は完了する。すなわち、上位行為のレベルは、調理行

程のモデル化された手順を表していると言える。（ただ

し、調理における手順とは半順序である。例えばとん

こつ鍋の調理において、食材の下準備→加熱調理の順

番は定まっているが、にんじんの下準備とニラの下準

備の順番は定まっていない。）上位行為は調理行程にお

けるプランニングされた認知過程と言える。 
	 上位行為が順に遂行されることで、調理が進行し品

目が完成する。従って、今回の調理行動における目的

は、調理する品目を１つのまとまりとしてカレーそう

めん・とんこつ鍋・里芋の甘煮の３つであり、それぞ

れの調理に関わる上位行為によって構成される。目的

は下位行為や上位行為と違い、調理品目が異なるため

に独立性が強いと言える。料理番組にあるような、１

つの品目の調理が終了してから次の品目に移るという

進行と違い、今回の調理行動はマルチタスクであるた

め、常に複数の品目が並行して調理されている。動作

レベルでは１つの品目の調理に従事しているが、調理

環境では並行して進行する品目がある。 
	 今回の調理における各目的の上位行為、下位行為の

分類は以下のようになった。 
 

表１	 とんこつ鍋の調理の階層構造 

目的：とんこつ鍋	

上位行為	 下位行為	

インゲンの下準備	

インゲンを袋から出す	

インゲンを洗う	

いんげんのへたを取る	

いんげんを切る	

いんげんをカゴに移す	

青梗菜の下準備	

青梗菜をバラす	

青梗菜を洗う	

青梗菜を切る	

青梗菜を移す	

ニラの下準備	

ニラを袋から出す	

ニラを洗う	

ニラを切る	

ニラを容器に移す	

にんじんの下準備	

にんじんを袋から出す	

にんじんの皮を剥く	

にんじんのヘタを落とす	

にんじんをきる	

まな板を置き直す	
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水切りの位置を調節する	

にんじんをざるに移す	

肉の下準備	 肉を取り分ける	

加熱する	

寸胴鍋を洗う	

鍋を加熱する	

肉を加える	

にんじんを加える	

炒める	

菜箸を洗う	

味を整える	

スープを加える	

煮る	

青梗菜を加える	

 
表２	 カレーそうめんの調理の階層構造 

目的：カレーそうめん	

上位行為	 下位行為	

そうめんを茹でる	

お湯を沸かす	

そうめんをいれる	

そうめんをかき混ぜる	

ざるを洗う	

そうめんをあげる	

カレー汁を作る	

鍋を洗う	

カレーに出汁を加える	

カレー汁を移す	

合わせる	
カレー汁にそうめんを加える	

かき混ぜる	

再加熱する	

鍋を移す	

お湯を入れる	

ほぐす	

 
表３	 里芋の甘煮の調理の階層構造 

目的：里芋の甘煮	

上位行為	 下位行為	

里芋を洗う	
里芋を袋から出す	

泥を落とす（洗う）	

里芋を茹でる	
鍋を移動する	

お湯を沸かす	

里芋を茹でる	

里芋の皮を剥く	

手で皮を剥く	

皮むき器で皮を剥く	

落ちた里芋を洗う	

包丁で芽を取る	

里芋を洗う	

カゴに移す	

 
(2)	 片付け行動の階層構造の分類 
	 片付け行動は調理行動のように段階的に進行してい

くものではないため、片付け行動に上位行為・下位行

為は存在しない。しかし、調理においては、洗い物や

収納などは調理と並行してこまめに進めておくのがよ

いとされる。本研究においても、調理者は調理行動の

合間に片付け行動を行おうという意図を持っている。

片付け行動は、調理行動のように明確な進行は持たな

いものの、常に潜在的に存在している目的である。調

理をマルチタスク化している要素のひとつである。 
	 従って本研究では、片付け行動も１つの目的として

扱う。 
 
3.3. 行動の継ぎ目とマイクロスリップの関係 
(1)	 行動の継ぎ目の定義	

	 階層構造において、目的、上位行為、下位行為が切

り替わる瞬間を階層の継ぎ目とする。例えばとんこつ

鍋の調理行動からカレーそうめんの調理行動に変化す

る瞬間がこれに当たる。継ぎ目には図３に示したよう

に、以下の３種類が存在する。 
l 目的かつ上位行為かつ下位行為の継ぎ目(A) 
l 上位行為かつ下位行為の継ぎ目(B) 
l 下位行為の継ぎ目(C) 
	 継ぎ目がこの３種類になるのは、目的、上位行為に

はそれぞれ固有の上位行為や下位行為が存在し、例え

ば目的が切り替わると上位行為・下位行為も別の上位

行為・下位行為に切り替わるためである。上位行為の

切り替わりも同様に、下位行為の変更を伴う。 
 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-21F

805



 
図３	 継ぎ目の参考例 

 
 (2)	 継ぎ目付近で出現するマイクロスリップ 
	 継ぎ目とマイクロスリップの位置関係を調べる。継

ぎ目の 1秒前の時刻から継ぎ目の 1秒後までの２秒間
を継ぎ目区間とする。この継ぎ目区間内にマイクロス

リップが存在するとき、この継ぎ目を「マイクロスリ

ップが出現する継ぎ目」と呼び、このマイクロスリッ

プを「継ぎ目付近に出現するマイクロスリップ」とす

る。 
	 全 111個のマイクロスリップのうち、継ぎ目の付近
で出現するマイクロスリップは 46個存在した。これは
全マイクロスリップの 41.4%に相当する。本研究では、
行動の階層構造とマイクロスリップの関係性を調べる

ため、継ぎ目付近で発生した 46個のマイクロスリップ
を対象に分析を進める。 
	 まず、先述の３種類のそれぞれの継ぎ目付近で発生

するマイクロスリップの数を求める。ただし、継ぎ目

の付近で出現するマイクロスリップが、マイクロスリ

ップの付近に階層の異なる継ぎ目が複数存在する場合

は、より上位の階層をそのマイクロスリップの付近に

存在する継ぎ目とする。例えば、図５のように１つの

マイクロスリップが「目的かつ上位行為かつ下位行為

の継ぎ目」の付近にも「上位行為かつ下位行為の継ぎ

目」の付近にも存在している場合は、上位の階層構造

である目的の継ぎ目を優先し、「目的かつ上位行為かつ

下位行為の継ぎ目」付近に出現するマイクロスリップ

とする。 

 
図 4 複数の異なる階層の継ぎ目 

 
	 目的かつ上位行為かつ下位行為の継ぎ目付近に出現

するマイクロスリップは 29個、上位行為かつ下位行為
の継ぎ目付近に出現するマイクロスリップは 2 個、下
位行為の継ぎ目付近に出現するマイクロスリップは

15個存在した（図 5）。 

 
図 5	 継ぎ目付近に出現するマイクロスリップの内訳 
 
(3)	 継ぎ目１つあたりのマイクロスリップの数 
	 先の結果から目的かつ上位行為かつ下位行為の継ぎ

目や下位行為の継ぎ目に比べて、上位行為かつ下位行

為の継ぎ目の付近に出現するマイクロスリップの数が

少ないことがわかった。しかし上位行為はモデル化さ

れた調理手順を表しているため、もともとの総数も少

ない。そこで各継ぎ目の数を数え、継ぎ目１つあたり

に出現するマイクロスリップの数を分析する。 
	 観察した映像において、目的かつ上位行為かつ下位

行為の継ぎ目は 71個、上位行為かつ下位行為の継ぎ目
は 11個、下位行為の継ぎ目は 51個であった。 
	 継ぎ目１つあたりのマイクロスリップの数は、目的

かつ上位行為かつ下位行為の継ぎ目で 0.41個、上位行
為かつ下位行為の継ぎ目で 0.18個、下位行為の継ぎ目
で 0.29個となった。 
表 4	 継ぎ目１つあたりのマイクロスリップ 

	

A	 B	 C	

継ぎ目の数	 71	 11	 51	

マイクロスリップの数	 29	 2	 15	

継ぎ目１つあたりのマイクロ

スリップの出現数	 0.41	 0.18	 0.29	

63% 

4% 

33% 

目的かつ上位行為かつ下位行為の継ぎ目	

上位行為かつ下位行為の継ぎ目	

下位行為の継ぎ目	
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仮説：目的かつ上位行為かつ下位行為の継ぎ目と下位

行為の継ぎ目では、継ぎ目１つあたりのマイクロスリ

ップの出現数が多く、逆に上位行為かつ下位行為の継

ぎ目では継ぎ目１つあたりのマイクロスリップの数が

少ない。 
 
 上記の仮説に基づき、３種類の継ぎ目それぞれの、継
ぎ目１つあたりのマイクロスリップの数には違いがあ

るという仮説を、x2検定を用いて検定する。上位行為

かつ下位行為の継ぎ目で出現するマイクロスリップの

数は他の２つの継ぎ目に比べて少なかったが、有意な

差は認められなかった（x2(2)= 3.14, p>0.1）。また３種
類の継ぎ目から２つの継ぎ目を選び比較したが、目的

かつ上位行為かつ下位行為の継ぎ目と上位行為かつ下

位行為の継ぎ目、上位行為かつ下位行為の継ぎ目と下

位行為の継ぎ目、下位行為の継ぎ目と目的かつ上位行

為かつ下位行為の継ぎ目それぞれに出現する継ぎ目１

つあたりのマイクロスリップの数に有意な差は見られ

なかった（順に x2(1)=2.08, p>0.1, x2(1)= 0.573, p>0,1 
x2(1)=1.68, p>0.1）。 
 
4. 考察	
	 今回は、上位行為の継ぎ目の数が少なく有意差が得

られなかったが、表４の継ぎ目１つあたりのマイクロ

スリップの出現数の差は、上位行為かつ下位行為の継

ぎ目付近ではマイクロスリップが発生しにくく、逆に

目的かつ上位行為かつ下位行為の継ぎ目付近と下位行

為の継ぎ目付近ではマイクロスリップが発生しやすい

可能性がある。この場合、継ぎ目付近におけるマイク

ロスリップの出現し易さの違いは、目的、上位行為、

下位行為の性質が影響していると考えられる。 
	 下位行為の継ぎ目の付近で出現するマイクロスリッ

プよりも、上位行為かつ下位行為の継ぎ目付近で出現

するマイクロスリップが少なくなる理由は、上位行為

の継ぎ目の有無に関係している。まず、下位行為の継

ぎ目では後に続く可能性のある下位行為はいくつも存

在しており、複数の行為の選択肢があると言える。そ

のため、下位行為の継ぎ目ではマイクロスリップが発

生しやすくなる可能性が示唆される。 
	 しかし、上位行為とは調理におけるモデル化された

手順としてのまとまりであるため、下位行為に比べる

と行為の切り替わりは固定的である。そのため上位行

為かつ下位行為の継ぎ目では、上位行為が行為のプラ

ンニングとして機能し、下位行為の継ぎ目における多

様な行為の可能性との接触を抑えていると考えられる。 
目的かつ上位行為かつ下位行為の継ぎ目付近と上位

行為かつ下位行為の継ぎ目付近で出現するマイクロス

リップに差が生まれる理由として、目的の切り替わり

の影響が挙げられる。階層構造において目的レベルは

マルチタスクの性質を反映している階層である。調理

でのマルチタスクでは、複数の目的が並行して進行し

ているが、決して調理者は２つの目的を同時に処理し

ているわけではない。従って、ある目的を行うとき、

他の目的は中断されている状態だと言える。つまり目

的の継ぎ目とは中断している目的のどれを再開するの

かを選ぶという認知的な処理が発生するため、マイク

ロスリップが多く発生する可能性がある。 
 
5. おわりに	
	 今回の研究では有意差はでなかったものの、調理で

は目的と下位行為の切り替わりがマイクロスリップの

出現を増やし、逆に調理行動のモデル化された手順を

表している上位行為ではマイクロスリップが少なくな

る可能性が示唆された。 
	 今後はより多くのデータを分析することで、上記の

マイクロスリップと行動の階層構造の関係について解

明したい。 
また、今回の分析では、継ぎ目におけるマイクロス

リップの出現のしやすさに焦点を当てたが、継ぎ目に

おけるマイクロスリップの出現密度についても考察の

余地があると考える。例えば、マイクロスリップには、

単発のマイクロスリップが現れる場合もあれば、２つ

のマイクロスリップの出現間隔が 1秒や 2秒となるよ
うな、群発して現れるマイクロスリップも存在する。

今後はこのような性質を持つマイクロスリップについ

ても分析を進めていきたい。 
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創作経験は鑑賞過程をどのように変容させるか 

—心理・生理指標の複合的アプローチによる検討— 
How Experience of Artmaking Change Art Appreciation Process: 
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Abstract 
In current study, we conducted an experiment to examine 
the difference between the process of art appreciation in 
case that the viewer has some experience of artmaking 
and that the one does not have. As a result, the 
participants who experienced artmaking during the 
experiment tended to rate artworks highly in comparison 
to those who without such experience. Furthermore, in 
order to investigate the cognitive mechanisms underlying 
this change, we conducted analysis using both 
electroencephalogram (EEG) and psychological measures, 
and then found that recognition of the art production 
process behind the artwork could be closely related to 
aesthetic impression formation as an important factor. 
 
Keywords ― Art, Appreciation, EEG, Mu Suppression 
 

1. 問題と目的 

	 	  
	 	 芸術に関わる経験や専門的知識は、作品を鑑賞し

て得られる印象の個人差を説明する要因として重要視

されてきた[1][2]。この背景には、熟達者と初心者の鑑
賞の仕方の差異について取り上げた研究の存在がある。

たとえば、同じ芸術作品に対して、熟達者は初心者よ

りも、好みの判断や抱く感情という点で全体的に作品

をポジティブに評価する傾向があることが報告されて

いる[3] [4]。こうした現象の解釈として、[2]は「訓練
によって芸術の熟達者は芸術作品をより良く理解でき

るようになり、それは快楽に関わる評定に明らかに影

響する」と述べている。また、[1]の提唱する鑑賞のモ
デルに沿って考えれば、芸術に関わる経験が鑑賞者に

知識をもたらし、それが鑑賞者の作品理解を促進して

最終的にその作品への良い印象につながるというプロ

セスが想定できる。このように、芸術に関わる経験や

専門的知識は、「理解」を通じて、作品に対するポジテ

ィブな印象の形成に貢献するということが先行研究で

は主張されている。 
	 しかしながら、作品の「理解」という概念は多義的

であり、熟達者と初心者の鑑賞の差を説明する上で問

題を含んでいる。[5][6]は作品と同時に提供する情報の
操作を通して鑑賞者の作品の意味内容の理解が好みの

判断にどう影響するか検討したところ、その効果は小

さくかつ不安定なものとなっている。また、前述の研

究とは逆に、鑑賞者にとって意味を理解し難く曖昧に

感じられる作品の方が好まれ易いという結果を示した

研究もある[7]。これらの「理解」を扱った研究に共通
することとして、実証の過程で、「理解」を実質的に「作

品の表す意味内容について、鑑賞者が分かったと思う

主観的な状態」に限定してしまっているという問題点

がある。つまり、「理解」のこれとは異なる側面を見な

い限り、「作品をより理解できる熟達者が初心者よりも

作品にポジティブな印象を持つ」という説明は十分た

りえないと言えるだろう。 
	 [8]の議論によれば、鑑賞者が作品を理解する仕方に
は、創作プロセスの理解というものも含まれると考え

られる。これは作品に反映されている、その作品が創

作されるプロセスにおいて関わった創作者の行為や思

考についての理解を指す。具体的には、どのような身

体的な技術・労力や発想上の工夫が作品の背後にある

かについて認識することがこれにあたる。特に、[8]は
熟達の程度に応じて鑑賞者は作品の背後を理解して鑑

賞できるようになる（彼らの用語によれば、 “artistic 
design stance” を用いるようになる）可能性について
言及している。さらに、ここで認識された創作プロセ

スは美的印象とも関連を持つと考えられる。[6]によれ
ば、鑑賞者に対して作品と同時に提供する情報を操作

し、その作品の創作プロセスがより困難なものである

と認識させると、その作品への好みの判断も向上する

という結果が報告されている。 
	 以上のことを考え合わせると、熟達者と初心者の鑑

賞を比較したとき、次のような差異が生じている可能
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性が考えられる。まず、鑑賞者に作品の創作経験が無

い場合、鑑賞中に自らの経験に基づいた作品の創作プ

ロセスの表象は欠如する。すると、作品の背後にある

様々な技術、労力、工夫などを看過することとなり、

その困難性も相対的に低く見積もってしまい、結果的

に作品の印象もネガティブに寄る。一方で、鑑賞者に

作品の創作経験がある場合は、鑑賞中に自らの経験に

基づいて作品の創作プロセスの表象を形成し、自他の

比較を行いながらそれについて評価する。すると、認

識された創作プロセスの内実に応じて、作品の印象も

ポジティブからネガティブまで変動するようになる。

以上のような想定の下では、芸術作品（特に、鑑賞者

の内在的な基準に照らして優れていると認められるも

の）に対して熟達者が初心者よりもポジティブな印象

を持つという現象について、説明可能になるだろう。 
	 本研究はこうした想定を実証的に検討することを目

的とする。すなわち、作品の鑑賞に先立って、鑑賞者

に作品創作の経験を与える介入を行ったとき、それが

鑑賞過程全体にどのように影響を及ぼすか、実験的に

検証するのが本研究の目的である。さらに、ここまで

の議論を踏まえ、次のような仮説を立てた。 
i) 作品創作を経験した鑑賞者は、鑑賞時に作品の創作
プロセスにより意識を向けるようになる。 

ii) また、作品の質が一定の水準に達している前提のも
とではその創作プロセスを高く評価し、 

iii) それに応じて作品の印象（好みの判断・感情）もポ
ジティブになる。 

	 以上、i) ~ iii)を仮説として本研究は検証する。 
 
脳波の有効性 
	 作品の創作プロセスに対してどう意識を向けている

かを測定する上で、鑑賞者の主観報告に頼るのみでは、

鑑賞者がうまくメタ認知できていない部分まで捉えき

れないという問題がある。そこで、[9]の方法を参考に、
脳波の分析によって作品の創作プロセスを認知的に処

理する様子を捉えることを試みた。視覚的注意を向け

る対象（その研究においては絵画が用いられた）に創

作行為の痕跡が存在するとき、それに反応して感覚運

動野が活動しそれを反映するμ波と呼ばれる成分が抑

制される（以下μ抑制と表記）という結果を[9]は報告
している。本研究ではこれを応用し、鑑賞における作

品の創作プロセスの理解のあり方の変化をμ抑制の測

定を通じて考察する。この際、[9]では検討されなかっ
た部分として、作品の主観的な印象を測定する評定尺

度との相関も含めて本研究では分析を行う。また、視

覚野の活性を示すとされる後頭のα波の抑制（以下α

抑制と表記）も、μ抑制と比較する形で今回は同時に

分析を行うこととした。 
 
2. 方法 

	  
	 芸術を専攻としない大学生・大学院生 45 名（男性
35名女性 10名、うち 4名は装置の不具合のため、脳
波に関する分析からは除外した）を対象に、作品の創

作経験を独立変数とする 1 要因被験者間デザインの実
験を行った。独立変数の操作については、(1)実際の創
作家の創作行為に近い種類の経験（作品に関する独自

のアイデアを生む過程を含む。以下「創作条件」と表

記）(2)遠い種類の経験（指示通りの手順に従って制作・
複製のみを行い、独自のアイデアを生む過程は含まな

い。以下「複製条件」と表記）(3)経験無し（無関係の
課題を行う。以下「統制条件」と表記）の 3 水準を設
定した。 

図 1	 実験中に呈示した創作折り紙作品の例 
 

	 今回実験で扱う素材として、（創作、鑑賞共に）創作

折り紙を使用した（実際に実験参加者が鑑賞した作品

の例として、図 1を参照）。創作折り紙とは、折り紙か
ら何をどうやって折るか自ら考えた上で折るものであ

り、発想における独創性（いかにユニークな作品を折

るか）と身体的な技術（いかに綺麗に折っていくか）

の両側面を含むという点で芸術の基本的要素を備えて

いると考えられる。また、創作に際して紙以外の道具

が必要とされず、実際の作業も机の上で紙を折ること

に限られるため、短時間の実験内でも参加者が精神的
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な負担を感じず取り組める創作活動として適している

と判断し、採用した。 
	 実験参加者は上記の３つの条件のいずれかにランダ

ムに割り当てられ、プレ・ポストの２回の測定（作品

鑑賞）の間に、条件ごとに決められた課題を約 40分間
行った。プレ測定では 5枚、ポスト測定では 29枚の全
て異なる創作折り紙作品の写真を、１作品につき 10秒
間モニター上に呈示した。 
	 従属変数として、以下の 4種類の指標を測定した。 
①	 美的印象：作品に対する好みの判断、感嘆した程

度、美しさの判断 
②	 作品の創作プロセスへの評価：作品の独創性と、

身体的な技術のそれぞれについての評価 
③	 鑑賞中に作品の創作プロセスに意識を向けた程

度：発想上の工夫と、身体的な技術のそれぞれに

ついて、どの程度意識を向けていたか 
④	 脳波：ポスト測定で作品を呈示している間に記録 
	 上記のうち、①〜③は７段階の評定尺度法で回答を

得た。③は手続きの都合上、参加者ごとに 29個の作品
全てに対して全体的にどの程度意識を向けたかについ

て質問した。また、プレ測定では、美的印象を扱う上

で代表的な尺度である①の「好み」に限定して回答を

得た。 
	 脳波については、[9]と同様の領域をカバーする目的
で、国際 10-20法に基づき、Fpzをアース、左耳を基
準電極として、６箇所（F1, F2, C3, C4, Pz, Oz）の測
定を行った。特に、[9]の結果分析に合わせて、C4 と
Oz における 8Hz~13Hz の成分を抽出し、それぞれパ
ワー値を算出した上で、それをベースライン（モニタ

ーに作品が呈示される前に十字が表示されている間の

測定値）のそれに対応する値で除し、常用対数変換し

た数値を、μ波・α波の「抑制スコア」とした。この

数値が 0 より小さければ、ベースライン時から作品鑑
賞時にかけてμ抑制ないしα抑制が生じていることを

示している。 
 
3. 結果 

 

	 心理指標（①〜③）について、それぞれの項目にお

いて参加者ごとに平均値を算出した上で、以下の結果

を得た。 
	 プレ測定における好みの評定値（５作品の平均）に

条件間で有意な差は見られなかった。 
	 プレ測定における好みの評定値を共変数として、ポ

スト測定における好みの評定値について共分散分析を

行った結果、条件間で有意な差が見られた（F (2, 41) = 
4.44, p <.05）。また、多重比較（Williamsの方法）の
結果、創作条件、複製条件、統制条件の順に有意に評

定値が高かった（より作品を好みだと判断する傾向に

あった）。 
	 また、その他の指標についても 1 要因分散分析を行
ったところ、美しさ、創作プロセスへの評価（発想面）

については有意傾向、感嘆については有意な差が見ら

れた（表１）。 
	  
表 1	 ポスト測定における各評定値の条件ごとの 

平均値と分散分析の結果 

 ( )内は標準偏差 
†p <.10, * p <.05 

※「好み」のみ共分散分析の結果を記載 
 
	 さらに、美的印象と創作プロセスの評価の相関を全

参加者について算出したところ、（好み-独創性）r = .32, 
（好み-身体的技術）r = .13, （感嘆-独創性）r = .78, （感
嘆-身体的技術）r = .37, （美しさ-独創性）r = .56, （美
しさ-身体的技術）r = .36という結果となり、好み-身
体的技術以外は全て有意な相関を示した。 
	 続いて脳波の分析結果を記す。μ波（C4）、α波（Oz）
の抑制スコアについて参加者ごとに平均値を算出した

ところ、全参加者の平均および標準偏差はそれぞれ（μ

抑制）M = -0.18, SD = 0.22、（α抑制）M = -0.21, SD 

	
創作

条件	

複製

条件	

統制

条件	
F値	

①

美

的

印

象	

好み※	
3.73 

(0.35) 
3.54 

(0.51) 
3.29 

(0.56) 4.44 * 

感嘆	
3.51 

(0.47) 
2.94 

(0.70) 
2.98 

(0.61) 4.17 * 

美しさ	
3.61 

(0.55) 
3.50 

(0.59) 
3.16 

(0.59) 2.44 † 

②

評

価	

独創性	
3.89 

(0.62) 
3.51 

(0.47) 
3.40 

(0.77) 2.45 † 

身体的

技術	

3.29 
(0.72) 

3.58 
(0.53) 

3.15 
(1.07) 1.12 

③

意

識	

発想	
4.73 

(1.33) 
3.53 

(1.77) 
3.73 

(1.90) 2.18 

身体的

技術	

2.73 
(2.19) 

2.33 
(1.80) 

2.93 
(1.49) 0.41 
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= 0.16となり、全体的にμ抑制およびα抑制が生じて
いることが示された。また、これらの値について１要

因分散分析を行なったところ、条件間で有意な差は見

られなかった。 
	 さらに、心理指標との相関として、作品ごとに平均

抑制スコアを算出し、作品ごとの好みの平均値との相

関を計算した。μ波については創作条件においてのみ

抑制スコアと好みに有意な負の相関（r = -.37, p <.05）
が見られた一方、α波については統制条件においての

み有意傾向のある負の相関（r = -.32, p <.1）が見られ
た。創作プロセスへの評価や創作プロセスに意識を向

けた程度とは有意な相関を示さなかった。 
 
4. 考察 

 
	 本研究は作品の創作経験の有無および経験の内容が

どのように作品の鑑賞に影響を与えるか検討した。作

品への好みについて、創作条件、複製条件、統制条件

の順に有意に高い評定値が得られたことから、鑑賞に

先行する創作経験によって作品からポジティブな印象

を得やすくなること（さらにその経験が実際の創作家

の辿った過程に近いものであるほどその効果が強まる

こと）が示唆された（仮説 iii））。さらに、この効果は
好みの判断のみならず作品への感嘆の感情についても

生じていたと考えられる。 
	 さらに、条件間で作品の創作プロセスへの評価（発

想面）の差にも有意傾向があり、なおかつ創作プロセ

スへの評価と美的印象との間に正の相関が見られた。

このことから、作品創作を経験すると鑑賞している作

品の創作プロセスを高く評価するようになり、それが

ポジティブな美的印象をもたらしていることも示唆さ

れるだろう（仮説 ii））。 
	 一方で、鑑賞中に作品の創作プロセスに意識を向け

た程度の評定値については条件間で有意な差は無く、

この結果からは仮説 i) は支持されないものとなった。
このような結果となった原因としては、この項目につ

いては作品ごとに質問することができず、その分参加

者が鑑賞中どこに意識を向けていたかのメタ認知も正

確に遂行されなかった可能性が考えられる。 
	 脳波の分析をした結果、絵画を見ている時のμ抑制

を計測した[9]と同様の結果が再現されていることが確
認された。この結果より、μ抑制には芸術作品の鑑賞

に共通した認知活動が反映されていることが示唆され

る。また、このμ抑制の程度に条件間の有意な差異は

認められなかったことから、この認知活動はどのよう

な鑑賞者にも同様に自動的に生じる性質のものである

可能性がある。 
	 μ波の抑制スコアと作品に対する好みとの相関に創

作条件でのみ有意な負の相関（鑑賞中にμ波が強く抑

制されるにつれて好みの程度が高くなる）が見られた

ことから、創作を経験した鑑賞者は、作品の好みを判

断するための認知的な基盤に変化が生じている可能性

がある。比較対象として、統制条件で好みと有意傾向

の相関を示した後頭のα抑制は、視覚的な注意全般の

増大を反映していると解釈できる[10]。このことから、
統制条件では、作品を好むかどうかは、鑑賞者に対象

がどのように見えているか、鑑賞者がどれだけ積極的

に対象を見ようとしているかといった部分と相関する

と考えられる。その一方で、[9]にあるようにμ抑制が
創作行為の痕跡を観察することから引き起こされると

すれば、創作条件では、作品の創作の痕跡を手掛かり

に、（発想面も含めた）創作プロセスを鑑賞者がどれだ

け積極的に捉えようとしているかという部分が、好み

と相関していると考えられる。このように、見えてい

るものの受容に限定された鑑賞の仕方から、（特に好み

の作品に対して）背後にある創作プロセスへ積極的に

意識を向けようとする鑑賞の仕方へと変化が生じると

考えれば、今回得られた結果は仮説 i)とも整合的であ
る。また、熟達の程度に応じて作品の背後を認識・理

解して鑑賞するようになるという[8]の提出した理論に
対しても、本研究はこれを裏付ける有力な実証的根拠

を提供することとなった。 
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他者からの見えが指示詞使用に与える影響 
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Abstract 
Demonstratives such as this (“kore” in Japanese) or that 

(“are”) are important for quick identification of referents and 
studied in terms of the physical distance from the speaker to 
the referent.  However, recent studies suggest aspects other 
than physical distance are also important, and whether use of 
demonstratives are modulated by ego-centric view (based on 
the speaker’s viewpoint) or socio-centric view (based on 
both of the speaker and the hearer) has been debated. In this 
study, we investigated whether the use of demonstratives is 
ego-centric or socio-centric using a laser pointer. The reason 
is that the laser pointer’s light can be controlled so that the 
easiness of joint attention between the speaker and the hearer 
can be accordingly controlled.  
In Experiment 1, the participant pointed at the target with 

and without using a laser pointer and produced 
demonstratives. In Experiment 2, whether the use of 
demonstratives change when the light pointed by the laser 
pointer can be seen from the hearer or not was controlled. 
The result of Experiment 1 showed that the use of the laser 
pointer did not expand the range of the use of the 
demonstrative this. The result of Experiment 2 was that 
whether the light of the pointer was visible from the hearer 
did not influence the speaker’s use of demonstratives. 
The results support the ego-centric account, however, the 

possibility of unnatural nature of using pointers in the 
present experiment (i.e., the pointer was fixed on the table) 
was discussed. 
Keywords ― Demonstratives, Tool-Use, Ostension 
 
1. 目的 

  「これ」「あれ」などの指示詞は，話し手のいる地点

や状況から見たなんらかの対象物を指示する際に使わ

れる言葉である．人間の指示詞の使い分けは極めて柔

軟であり，状況に応じて様々な使い方がされる．日本

語においては，通常，近い対象物に対して「これ」「こ

の」などのコ系列の指示詞を，遠い対象物に対しては

「それ」「その」などのソ系列または「あれ」「あの」

などのア系列を使用することがわかっている(佐久間, 
1955)．また，話し手が棒等の道具を用いた場合，コ系

列の指示詞の使用範囲が拡大することが示されている

(遠藤, 1988, 1989)． 

単に対象物との距離だけでなく，可触性や可視性，

所有権等の，距離以外の影響も指示詞の使用に影響す

ることが示されている (Coventry, Valdés, Castillo, & 
Guijarro-Fuentes, 2008; Coventry, Griffiths, & Hamilton, 
2014) ．そもそも指示詞使用が自己中心的 (Ego- 
centricity; Lyons, 1977 他)すなわち自分の視点からの対

象物の見えのみに基づき，距離依存的に指示詞を使用

するか，または社会中心的(Socio-centricity; Diessel, 2006
他)すなわち他者と自分両方の対象物の見えに基づい

て指示詞を使用するかについては，現在もなお議論さ

れている(Peeters & Özyürek, 2016)． 
本研究では，指示詞使用が自己中心的なのか社会中

心的なのかを調べることを目的とした．そのために，

指示詞使用で影響が高いとされる「操作可能性(遠藤, 
1988)」に注目した．操作可能性とは，「話し手が，身

体・補助物等を用いて，対象を，聞き手にわかるよう

に明瞭に指し示すことのできる可能性」と定義されて

いる(遠藤, 1988, 1989)．よって操作可能性が高いと，直

示性(Ostension; Sperber & Wilson, 2008)が高くなり, そ
の結果，共同注意(Tomasello, 2008)が成立しやすくなる

ことが予測される．本研究で直示性とは，操作可能性

の定義の一部を利用して，「話し手が，身体・補助物等

を用いて，対象を，聞き手になにかを伝えようという

明確な意思をもって明瞭に指し示すこと」と定義する．

指示詞使用が社会中心的な解釈で行われている場合，

例えば共同注意が成立した場合に，共同注意が行われ

ていなかった場合と比較して，指示詞使用が変化する

ことが考えられる．一方，共同注意がなされても指示

詞使用が変わらない場合は，対象物までの距離に基づ

く自己中心的な指示詞使用が行われていると考えるこ

とができる． 
そこで本研究では，相手からの対象物の見えを考慮

した指示詞使用について検討するために，「レーザーポ

インター」を利用することにした．光を対象に照射す
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した．さらに，参加者の返答を一定の形式にしやすく

するため，これ/それ/あれを選択するような指示詞カー

ドを作成した． 
 

 
Figure 2：実験で使用した刺激 

注．a: 内部が球状に中空になっている直方体，b-1: 
a の箱の背面，b-2: a に穴の開いた紙を張り付けた

状態．実験 1 では b-1 が，実験 2 では b-2 が参加者

に向いていた． 
 

 
2.3 手続き 

 石膏製の箱を，穴が開いていない面が参加者から見

えるように並べた． 
 実験者は参加者にレーザーポインターから光を出さ

ない状態で「○○(○○は箱の色)の箱を指してください」

と指定した箱を指させ，「あなたが私に〇〇(○○は箱

の色)の箱を取って欲しいとき，なんと言いますか．」

と問い，指示詞カードを見せ，これ/それ/あれ から選

ばせた．教示文をこのように共同注意が関係する文と

することで，共同注意が自然に起きやすい状況を提示

した．これを 6 試行行った．次に実験者は参加者にレ

ーザーポインターから光を出した状態で箱を指させ，

「あなたが私に〇〇色の箱を取って欲しいとき，なん

と言いますか．」と問い，これ/それ/あれ から選ばせた．

これを 6 試行行った． 
 
2.4 実験1の結果 

実験 1における各指示詞の使用率をFigure 3に示す．

指示詞の「これ」「それ」「あれ」の使用回数(回)につい

て，レーザーポインターの光の有無(2)と距離(3: 50cm / 
100cm / 150cm)を参加者内要因とし，2 要因分散分析を

行った． 
その結果，全ての指示詞について距離の主効果のみ

が有意であった(「これ」:F(2,46)= 84.87, p < .001; 「そ

れ」:F(2,46)= 4.67, p < .05; 「あれ」:F(2,46)= 87.88, p 
< .001)．多重比較の結果，「これ」は 50cm の箱(M = 1.48, 
SD = 0.63)に対して最も多く使用され，100cm の箱(M = 

0.25, SD = 0.39)と 150cm の箱(M = 0.13, SD = 0.34)の使

用は変わらなかった．「それ」は100cmの箱(M = 0.67, SD 
= 0.64)に対して最も多く使用され，50cm の箱(M = 0.42, 
SD = 0.50)と150cmの箱(M = 0.19, SD = 0.41)の使用は変

わらなかった．「あれ」は 150cm の箱(M = 1.69, SD = 
0.48)に対して最も多く使われ，次に 100cm の箱(M = 
1.08, SD = 0.64)に対して多く使われた．一方，50cm の

箱(M = 0.10, SD = 0.29)に対してはあまり使われなかっ

た．他の効果に有意な差は見られなかった．レーザー

ポインターで事物に光を当てたとしても，指示詞の使

用は距離依存であり，自己中心的な指示詞使用であっ

たと考えられた． 
 

 

Figure 3：レーザーポインターからの光の有無と各

距離における各指示詞の使用率(実験 1) 
 
3. 実験2 

3.1 参加者・刺激 

 参加者と刺激は実験 1 と同様であった． 
3.2 手続き 

 実験 1 で並べた石膏製の箱を反対向きにし，小さい

穴を開けた紙が張ってある面を参加者に向けた． 
 実験者は最初に参加者に全ての箱の中に消しゴムが

入っていると伝えた．実験者が「○○色の箱の穴を指

してください」と参加者に伝えた後，参加者はレーザ

ーポインターを利用し箱に貼り付けてある紙に開いて

いる穴を光で指させた．実験者は「あなたが私に箱の

中の消しゴムを取ってほしい時，なんと言いますか．」

と言い，指示詞カードを見せ，これ/それ/あれ から指

示詞を参加者に選ばせた．これを 6 試行行った． 
3.3 実験2の結果 

実験 2 における指示詞の使用率を Figure 4 に示す．

指示詞の「これ」「それ」「あれ」の使用回数(回)につい
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て，事物からの光反射の見えの有無(2)と距離(3: 50cm / 
100cm / 150cm)を参加者内要因とし，それぞれ 2 要因分

散分析を行った． 
その結果，全ての指示詞について距離の主効果のみ

が有意であった(「これ」:F(2,46)= 17.33, p < .001; 「そ

れ」:F(2,46)= 3.92, p < .05; 「あれ」:F(2,46)= 32.91, p 
< .001)．多重比較の結果，「これ」は 50cm の箱(M = 0.42, 
SD = 0.43)に対して最も多く使用され，100cm の箱と

150cm の箱（共に M =0.02, SD = 0.10）に対する使用は

変わらなかった．「「それ」は 50cm の箱(M = 0.38, SD = 
0.42)に対して，150cm の箱(M = 0.13, SD = 0.30)に対し

てよりも多く使用されていた．50cm の箱(M = 0.38, SD 
= 0.42)と 100cm の箱(M = 0.29, SD = 0.36)，100cm の箱

(M = 0.29, SD = 0.36)と 150cm の箱(M = 0.13, SD = 0.30)
では，使用は変わらなかった．「あれ」は 150cm の箱(M 
= 0.85, SD = 0.35)に対して最も多く使用され，次に

100cm の箱(M = 0.69, SD = 0.38)に対して多く使用され

ていた．50cm の箱(M = 0.21, SD = 0.36)に対してはあま

り使用されなかった．他の効果に有意な差は見られな

かった．事物からの光の反射があった場合もなかった

場合も指示詞使用に影響がなかったことから，この場

合でも指示詞の使用は距離依存であり，自己中心的な

指示詞使用であったと考えることができる． 

 

 

Figure 4：レーザーポインターからの光の反射の有

無と各距離における各指示詞の使用率(実験 2) 
 
4. 総合考察 

本研究では，レーザーポインターを使うことによっ

て，指示詞使用には直示性に加え，他者からの見えに

ついての視点が必要なのかを検討した．また，直示性

が高い場合での，他者からの見えを操作し，指示詞使

用において社会的中心性が観察されるかを検討した．

その結果，レーザーポインターで光を当てた場合も当

てなかった場合も，指示詞使用に変わりはなかった．

またレーザーポインターで光を当てた場合に，対象物

からの反射光が他者から確認しやすかった場合も確認

しにくかった場合も，指示詞使用に変わりがなかった．

よって，今回の実験においては，指示詞の使用は距離

依存であり，自己中心的な指示詞使用であったと考え

ることができる． 
指示詞の使用に関しては，今回の 2 つの実験結果か

らは自己中心的なものであるという可能性が考えられ

るが，Ostension（直示）の視点から考えると今回の実

験デザインに問題が含まれていた可能性がある．今回

の実験では条件を安定かつ統一させるため，レーザー

ポインターを台座に固定して行った．そのため，レー

ザーポインターのスイッチを押すことはあったが参加

者は基本的にレーザーポインターに手を添えるだけで

あった．レーザーポインターを通常の使用法のように，

手で保持して自由に動かして指示することはできなか

った（参加者の指示行動は積極的な指示行動ではなか

った）．よって，参加者が指示を行ったとき，相手にな

にかを伝えようとする直示的な要素が不十分であった

可能性がある．レーザーポインターを参加者自身が自

由に動かせるようにした場合，Ostensive な伝え方に

なるため，社会中心的な指示詞使用が観察される可能

性も考えられるので，今後検討を要する． 
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共通点の探索が創造的なアイデア生成に及ぼす影響 

Effects of commonality search on creative idea generation 
 

山川 真由†，清河 幸子† 

Mayu Yamakawa, Sachiko Kiyokawa 

†
名古屋大学大学院教育発達科学研究科 

Graduate School of Education and Human Development, Nagoya University 

yamakawa.mayu@g.mbox.nagoya-u.ac.jp 

 

Abstract 
The purpose of this study was to investigate the effect of 

commonality search on idea generation. Forty-two 

undergraduates were assigned to two conditions: 

commonality search and word association (control group). 

The participants in the commonality search condition were 

asked to list commonalities between a towel and nine 

unrelated words. The participants in the word association 

condition were asked to list words they remembered from 

each cue word provided to them. Then, as a measure of 

creative idea generation, they were asked to generate unusual 

uses of a towel. Two raters scored the saliency of the 

commonalities and the words that the participants listed, and 

three other raters scored the feasibility, originality, and 

attractiveness of the ideas that the participants generated. 

The results showed that the participants in the commonality 

search condition found less salient features than those in the 

word association condition. However, there were no 

significant differences in the quality of the ideas between the 

two conditions. We concluded that commonality search leads 

to finding less salient features of objects and additional 

instructions linking commonality search with idea generation 

are needed in order to improve its effectiveness in idea 

generation. 
 
Keywords ― Idea generation, Commonality search 

 

1. はじめに 

人は様々な場面でアイデアを生み出すことが求めら

れる。アイデアを生み出すことが必要となる状況の 1

つに問題解決に必要な資源が不足している状況が考え

られる。こうしたときには，手元にある資源を柔軟に

活用することが重要となる。しかし，柔軟な活用をす

ることは自発的には生じにくいことから，それを促す

方法を開発する必要がある。そこで，本研究ではそう

した状況を想定し，日常的によく目にする対象の，通

常とは異なる使用法を考える際に有効な方法を検討す

る。 

Nijstad & Streobe (2006) によれば，アイデアを生成す

る最初のステップとして，入力された課題情報に関連

する知識が個人の意味ネットワーク内で活性化する。

そして活性化した知識に基づいてアイデアが生成され

る。したがって，活性化する知識の量や質が生成され

るアイデアの質に影響を及ぼすと考えられる。すなわ

ち，活性化する知識の量が増えれば，生成されるアイ

デアの量が多くなり，通常では着目しないような顕在

的でない知識が活性化することで，それに基づいた独

自性の高いアイデアが生成されると考えられる。 

 Yamakawa & Kiyokawa (2016) では，顕在的でない知

識を活性化させるための方法として，関連性の低い 2

つの対象間での共通点探索を提案し，その効果を検証

している。具体的には，対象のもつ特徴を探索する課

題において，1 つの対象から連想する場合と，関連性

の低い 2 つの対象間で共通点を探索する場合で，列挙

される特徴の顕在性の程度を比較している。その結果，

列挙された特徴の顕在性は共通点を探索した条件にお

いてより低くなった。すなわち，共通点を探索するこ

とにより，対象のもつ顕在的でない特徴の活性化が促

されたと言える。このことを踏まえると，独自なアイ

デアの生成を促進するための方法として，関連性の低

い 2 つの対象間での共通点を探索することが有効であ

ると考えられる。Yamakawa & Kiyokawa (2016) では，

顕在的でない特徴の活性化までは検討されているもの

の，生成されるアイデアの量や質に及ぼす影響は検討

されていない。そこで本研究では，関連性の低い 2 つ

の対象間での共通点の探索が，活性化する知識の顕在

性と生成されるアイデアの量や質に及ぼす影響を検討

する。 

 

2. 方法 

実験計画 

 アイデア生成の前に設けられた特徴探索フェーズに

おける活動の種類を要因とする 1要因 2 水準参加者間

計画であった。活動の種類として，共通点の探索を行

う条件（以下，共通点探索条件とする）と，連想語を

列挙する条件（以下，連想語列挙条件とする）を設定

した。 

実験参加者 

 大学生 42名 (男性 21名，女性 21名，平均年齢 19.6 
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(SD = 2.10) 歳) であった。各条件 21名ずつになるよう

ランダムに割り当てた。 

手続き 

 実験は 1 人ずつ実験室で実施した。実験全体に関わ

る説明をした後，特徴探索フェーズ，アイデア生成フ

ェーズ，事後説明の順に行った。 

 特徴探索フェーズ アイデア生成課題に取り組む前

に「タオル」の特徴を考える課題を行った。共通点探

索条件では，PC画面上に呈示される単語ペアについて

その共通点を考えるように求めた。単語ペアは 9 ペア

あり，それぞれ「タオル」と関連性の低い単語 9語（「テ

レビ」，「メロン」，「ブラシ」，「ワイン」，「キムチ」，「モ

グラ」，「マイク」，「パンダ」，「ベンチ」）の対で構成さ

れた。単語ペアの呈示順は参加者毎にランダム化した。

参加者には思いついた共通点を回答用紙にボールペン

を使って書き出すよう求めた。回答用紙は単語ペア 1

組につき A4用紙 1枚で，10個分の回答欄を設けた。

制限時間は単語ペア 1組につき 1分 30秒であった。 

連想語列挙条件では，PC画面上に呈示される単語か

ら連想されるものごとを考えるように求めた。呈示さ

れる単語は，共通点探索条件と同様であった。「タオル」

とそれ以外の語を交互に呈示した。「タオル」以外の語

の呈示順は参加者毎にランダム化した。参加者には思

いついた語を回答用紙にボールペンを使って書き出す

よう求めた回答用紙は 1 つの単語につき A4 用紙 1 枚

で，20個分の回答欄を設けた。制限時間は 1つの単語

につき 45秒であった。 

 アイデア生成フェーズ アイデア生成フェーズは 2

条件で共通であった。参加者には「タオルの普段とは

異なる使用法」を考えるように求めた。思いついたア

イデアを回答用紙に書き出すように求めた。回答用紙

は，A4 用紙 1枚に回答欄を 10個設けたものであり，

回答用紙 5枚で 1冊の冊子とした。特徴探索フェーズ

において活性化した知識の活用を促すため，「アイデア

を思いつかなくなった場合には，先ほどの課題で考え

たタオルに関するものごとを活用してみてください」

と教示した。制限時間は 15分であった。 

 

3. 結果 

活性化した知識の量と顕在性 

 はじめに，共通点として列挙された記述を「タオル」

からの連想語として評価できるようにするため，記述

の一部を修正した。「どちらも」「～という点で共通し

ている」という表現があるものはその表現を削除し，

特徴の記述だけが残る形に修正した。これに該当する

記述は 57個であった。また，文字や音韻に着目したも

の（例：「3 文字のカタカナ語である」「～文字目の母

音が共通している」など），記述が完了しておらず意味

がとれないもの，共通点になっていないと第 1 著者が

判断したもの（例：「タオルはワインが染みやすい」な

ど）は除外した。これに該当する記述は 57個であった。

残った記述について，研究の目的を知らない，心理学

を専攻する大学院生 2 名がその顕在性を 7段階（1～7

点）で独立に評定を行った。顕在性は「自分自身にと

ってどのくらい思いつきやすいかの程度」と評定者に

呈示した。「意味がわからない」などの理由で評定者の

うち 1 名でも評定不能とされたものは分析から除外し

た。これに該当する記述は 10個あった。 

共通点の探索が知識の活性化の量に及ぼす影響を検

討するため，列挙された内容の数の条件別平均値をウ

ェルチの t 検定により比較した。その結果，連想語列

挙条件 (M = 61.43, SD = 21.83) の方が，共通点探索条

件 (M = 20.05, SD = 9.76) に比べて，列挙された内容の

数が有意に多かった (t (28) = 7.93, p < .001)。 

 共通点の探索が活性化する知識の顕在性に及ぼす影

響を検討した。記述ごとに評定者 2 名による評定値の

平均値を算出し，さらに参加者ごとに平均値を算出し

て個人の得点として分析に使用した。活性化した知識

の顕在性の条件別平均値をウェルチの t 検定により比

較した。その結果，活性化した知識の顕在性は，連想

語列挙条件 (M = 4.68, SD = 0.44) の方が，共通点探索

条件 (M = 3.82, SD = 0.57) に比べて有意に高かった (t 

(38) = 5.50, p < .001)。すなわち，共通点探索条件の方が，

より顕在的でない知識が活性化していたと言える。 

生成されたアイデアの量と質 

 参加者によって記述されたすべてのアイデアについ

て，研究の目的を知らない，心理学を専攻する大学生

3 名が実現可能性，独自性，面白さの 3 つの観点から

それぞれ 7段階（1～7点）で独立に評定を行った。実

現可能性は「そのアイデアが実現しやすいと思う程度」，

独自性は「他の人では思いつかないだろう，珍しいと

思う程度」，面白さは，「そのアイデアを面白い（なる

ほど・魅力的だ）と思う程度」として評定者に呈示し

た。意味がわからないなどの理由で 1 名の評定者が評

定不能としたアイデアは残りの 2 名による評定を使用

し，2 人以上の評定者が評定不能としたアイデアは分

析から除外した。前者にあたるアイデアが 19個，後者

にあたるアイデアが 3個あった。 
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表 1 アイデアの質の条件別平均値 

（括弧の中は標準偏差） 

 連想条件 共通点探索条件 

実現可能性 6.57 (0.18) 6.48 (0.32) 

独自性 2.67 (0.49) 2.94 (0.85) 

面白さ 2.23 (0.44) 2.38 (0.71) 

 

 共通点の探索が生成されるアイデアの量に及ぼす影

響を検討するため，アイデア数の条件別平均値をウェ

ルチの t 検定により比較した。その結果，連想語列挙

条件 (M =14.66, SD = 8.21) と共通点探索条件 (M = 

15.76, SD = 6.11) とでは有意な差は見られなかった (t 

(37) = .49, p = .31)。 

共通点の探索が生成されるアイデアの質に及ぼす影

響を検討した。各アイデアについて 3 名による評定値

の平均値を算出し，さらに参加者毎に平均値を算出し

て個人の得点として分析に使用した。実現可能性，独

自性，面白さの各条件別平均値（表 1）についてウェ

ルチの t 検定により比較した結果，実現可能性，独自

性，面白さのいずれの指標においても，有意な差は見

られなかった（実現可能性：t (31) = 1.07, p = .15, 独自

性：t (32) = 1.22, p = .12, 面白さ：t (34) = 0.79, p = .22）。 

 

4. 考察 

本研究では，関連性の低い 2 つの対象間で共通点を

探索することが活性化する知識の顕在性と生成される

アイデアの量と質に及ぼす影響を検討した。その結果，

対象の特徴を考える段階においては，共通点の探索に

よって，顕在的でない特徴の活性化が促進されたこと

が示された。これは，Yamakawa & Kiyokawa (2016) と

一致するものであった。しかし，アイデアの量や質に

ついては共通点の探索による効果は見られなかった。  

この結果は，特徴探索フェーズにおいて顕在的でな

い知識が活性化したとしても，アイデア生成において

その知識が活用されなかったことにより生じた可能性

が考えられる。本研究では，アイデア生成の際に特徴

探索フェーズで活性化した知識の活用を促すため，「ア

イデアを思いつかなくなった場合には，先ほどの課題

で考えたタオルに関するものごとを活用してみてくだ

さい」と説明した。しかし，この教示だけでは活性化

した知識の活用が十分に促進されていなかった可能性

がある。すなわち，アイデア生成フェーズにおいて新

たな活性化が生じてしまったために，生成されるアイ

デアの量や質に条件間で違いが見られなかったと考え

られる。そのため，顕在的でない知識に基づいたアイ

デアを生成するためには，さらなる介入が必要である

と言える。例えば，特徴探索フェーズとアイデア生成

フェーズをわけるのではなく，特徴を 1 つ発見するご

とにそれに基づくアイデアを考えるようにすることで，

活性化した知識を積極的に活用することができるよう

になる。このような設定をしたうえで，共通点の探索

がアイデアの量や質に及ぼす影響を検討する必要があ

る。 
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5 人人狼における村人の意思決定過程の研究
How do villagers make decision in the game of 5-players' werewolf?
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Abstract
"Werewolf" is a communication game in which players 

divided into two groups advance discussion while hiding roles 
and aim to survival. In this research, we used "five-players' 
werewolf" as an example and examined how villagers who 
don't possess special abilities make decisions, using an 
experiment.
As the result, a model that is making decisions considering 

"logical rationality" and "economic rationality" was led as a 
hypothesis. "Logical rationality" is an act of examining the 
logical contradiction of the remark by others, and "economic 
rationality" is a criterion for how villagers are most likely to 
win.

Keywords ― Werewolf, five-persons’ werewolf, logical 
rationality, economic rationality, 

1. はじめに

「人狼」は、近年研究対象として注目を集める多人数

不完全情報ゲームである。プレイヤは互いの役職を知

り得ない（役職によっては一部を知ることが出来る）状

況下で、目的の異なるプレイヤ同士が会話を通して意

思決定を行う。ゲーム情報学の分野では、人狼知能プロ

ジェクトが 2013 年から始められ[1]、人工知能の新し

い研究テーマとして注目を集めている。

人狼ではプレイヤごとに情報量の差があり、情報を

持つプレイヤによる他プレイヤの説得や、ウソの情報

を用いた騙りによる誘導などが行われる。確定した情

報を持たないプレイヤは勝率や論理性などを考慮し、

他者の発言の論理的な矛盾などを参考に意思決定を行

う。しかし、熟達したプレイヤ同士のプレイでは論理的

矛盾が生じず、それ以外の何らかの情報を用いて意思

決定を行っていると思われる。

このような状況において、実際の人間プレイヤがど

のように考えて、意思決定を行っているのかを認知科

学的手法で調べる研究はまだ殆ど行われていない。本

研究では、人狼ゲームにおいて役職による情報を持た

ない「村人」に焦点を当て、村人がどのように考えて投

票の意思決定を行っているのかについて調べていく。

2. ５人人狼とは

2.1. 人狼の歴史

「人狼」は、1986 年にソビエト連邦のモスクワ大学

心理学者D. Davidoff 氏によって考案された、市民とマ

フィアが争う「Mafia」というゲームに由来する。もと

もとは、情報が不均衡をテーマにした高校生向けの授

業で、生徒の数人に「密約」を結んでもらい、その密約

の内容を議論によって推理させるというもので、その

うち、この議論では、密約の内容よりも「誰が密約した

のか」に興味が集中することに気が付き、「Mafia」と

いうゲームが誕生したとのことである[1]。
これがヨーロッパに広がり、多くのローカルルール

が付与され、その後、1997 年頃アメリカの Andrew 
Protkin 氏によって、「村人に紛れ込んだ狼男」という

ストーリーが導入され、ルールが整備されていった。

2000 年代に入り、現在のような「人狼」のゲームが確

立されていった。

2.2. 人狼のルールと 5人人狼

「人狼」とは、事前に決められた公にされていない役

割を持つプレイヤが、二つの陣営に分かれ、コミュニケ

ーションによって自分の陣営を有利に導こうとするコ

ミュニケーションゲームである。

ゲームのルールは統一化の動きもあるが、ローカル

ルールも多い。一般的な「人狼」では、人狼陣営は、“人

狼”と“狂人”、村人陣営は、それ以外のプレイヤに分

かれる。役職を持つ村人としては、“占い師”、“霊媒師”、

“狩人”などがあり、役職を持たない“村人”も存在す

る。勝利条件は、村人側が人狼を全滅すること、人狼側

は人間と人狼の数が同数になることである。

ゲームは勝敗が決まるまで、以下の昼夜のターンを

繰り返す。昼のターンでは、全員で議論を行い、処刑す

る人を投票で決める。夜のターンは、人狼側が人狼以外

の一人を選んで襲撃し、占い師は生存中の一人を占い

人狼か否かを知る。霊媒師は、処刑された人が人狼か否

かを知り、狩人は自分以外の一人を指定して守ること

が出来る。もし、人狼側が襲撃した人と狩人が指定した
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人が同じであった場合、その夜は誰も死亡しないこと

とする。処刑された人、襲撃が成功した人は死亡扱いと

なり、それ以降ゲームには関与できなくなる。

プレイヤの人数に応じて、役職やそれぞれの役職の

人数も変化する。上述したようにローカルルールも非

常に多い。そこで、研究対象として「人狼」を考えるた

めに、人狼知能プロジェクトでは、レギュレーションの

統一化が図られている。人狼知能プロジェクトでは、こ

れまで、15人で行う「人狼」が一般的であったが、人

数も役職も多くなり、分析は困難を極める。そこで、本

研究では、プレイ人数を 5人に絞った「5 人人狼」を対

象にすることにした。ちなみに、５人人狼でも人狼の基

本的な要素を保持していることが指摘されており[2]、
村人の思考過程を集中的に調べるためには、適度なテ

ーマであると考えた。

5 人人狼における役職とそれぞれの能力について、

まとめたものが表１である。

表１ ５人人狼の役職と能力

また、5人人狼のゲーム進行を表したものを図１に示

す。

図１ ５人人狼の進行

０日目の夜に占い師が一人を占った状態からゲーム

が開始される。１日目の昼では、一般の人狼と同様に議

論が行われ、議論終了後処刑される人を投票で決定す

る。１日目の夜には、（生き残っていれば）占い師がま

た一人を占い、人狼が１人を選んで襲撃する。２日目の

昼の時点では、生き残っている人数は３人であり、２日

目の昼の議論終了後一人を処刑するため、生存者が２

名となる。この時点で村人か人狼のどちらかの勝利条

件を必ず満たすことになるので、最長でも２日で決着

がつくゲームであると言える。

3. 関連研究

人狼を題材としてプレイヤの思考過程を直接調べよ

うとする研究はまだない。しかし、稲葉らはWeb 上の

人狼 BBS を題材にして、プレイヤの会話にタグをつけ

議論の構造を分析する研究を行っている[2]。
稲葉らは、人狼ゲームで各陣営の勝利に大きく影響

する「占い師の占い先」、「処刑対象とする投票先」に関

する発話を対象に、占い先を意味する「inspect-プレイ

ヤ」、投票先を意味する「vote-プレイヤ」、これらの否

定を意味する「inspect-not-プレイヤ」、「vote-not-プレ

イヤ」の 4 つのタグを付与した。これらのタグを用い、

プレイヤ間の発話の付与タグが完全に一致、もしくは

どちらかの部分集合である場合を同調した発話、主張

する占い先、投票先がすべて異なる場合、または一方が

指定した対象をもう一方が否定した場合を反駁した発

話と判定し、議論の構造を分析した。

その結果、発話数の点では人狼は人間と比べ反駁の

割合が多く、ゲームの勝敗で分類したところ、人狼が勝

利したゲームでは反駁が同調より多くなっていること

がわかった。また同調・反駁した発話の対象が人狼か人

間か区別して分析した結果、人狼は人狼対象の投票先

の発話には同調より反駁を行い、占い先の発話でも同

調の発言がより少ないことが判明した。このことから、

人狼プレイヤは比較的反駁が多く、同調しづらいこと

が明らかになった。

稲葉らの研究では、議論中の投票先、占い先について

の発言を対象に分析を行っている。しかし、それ以外の

発言については、分析が行われていない。本研究では、

殆ど情報を持たない村人を対象としているので、同調、

反駁をする根拠を持たないプレイヤである。したがっ

て、それ以外の種類の発言についてもタグを付けて、分

析を行っていく必要がある。

また、エージェントが行う意思決定に関する研究と
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して、伊藤らの研究があげられる[3]。伊藤らは、会議

スケジューリングを題材とした研究で、説得について、

以下のように述べている。「説得側が送信したメッセー

ジを説得される側が受け取り、説得される側が自分の

知識や信念を変更し、説得のメッセージに同意するこ

と」としている。説得が成立するには、エージェントの

行動が「経済的合理性」や「論理的合理性」を満たして

いることが前提にあるとされる。

人狼ゲームでは、処刑するプレイヤを議論後の投票

で決めるため、プレイヤは自分の意図に沿うように他

のプレイヤを説得、誘導する必要がある。役職による確

定した情報を持たない村人は、情報を持っているであ

ろう特殊な役職の他プレイヤからの説得や誘導に大き

く左右される。

本研究では、伊藤らの「経済的合理性」や「論理的合

理性」の観点を参考に人狼プレイヤの意思決定過程を

詳細に調べていく。

4. 予備実験

4.1. 目的

5 人人狼において、村人が重要な意思決定を行うゲ

ームを同定する。実際に、どのようなゲームのパターン

がありそうか、分析対象となりうるゲームのパターン

を明らかにする。また、ゲームの進行を記録する手法を

提案する。そして、会話内容を調べ、どのようなタグが

付けられるのかを検討する。

4.2. 方法

5 人人狼のプレイ経験のある公立はこだて未来大学

の学生、男女 10 名（男性 8名、女性 2名）を実験対象

に、以下の手順で実験を行った。

1） 男性 4 名、女性 1 名でグループを作成し、2 つの

グループで交互にゲームをさせた。

2） 各グループ 7ゲームずつ、合計 14ゲーム行い、そ

の様子を動画に撮影した。なお、ゲーム中の議論一

回の時間は 3分間とした。

3） 動画からプレイヤの行動をゲームの記録（棋譜）と

してエッセンスを抽出し、記述する。

4） その棋譜を分析し、分析対象と成り得るゲームを

明らかにする。

5） 分析対象のゲームの発言を文字に起こし、発言内

容に仮のタグを付け、意味の類似したタグを統合

した。

なお、4）で分析対象と成り得るゲームとは、ゲーム

中に村人が十分に考える余地があったと思われるゲー

ムと定義する。

4.3. ゲームの記録方法の提案

今後、多数のゲームを扱っていく上で、ゲームの進行

を見通せる表現形式があると、便利である。ここでは、

ゲームの進行やプレイヤの行動や発言の最低限の流れ

をなるべくシンプルにわかりやすく記録する方法を提

案する。

プレイヤの重要な言動とそれに対応する符号を以下

のように設定する。

a) 役職のカミングアウト

…CO：【役職名】

b) 人狼の襲撃

…＞＞【プレイヤ番号】

c) 占い師の占い先と占い結果

…Div＞【プレイヤ番号】【W or V】

d) 投票時の投票先

…【プレイヤ番号】

また、役職名に対する符号は、「村人」…V、「占い師」

…D、「人狼」…W、「狂人」…M とする。

これらを使って、プレイヤの行動を表現する。以下

に、いくつかの例を示す。

＜例１＞あるプレイヤが占い師であることをカミング

アウトした場合。

CO：D
＜例２＞人狼が 3番のプレイヤを襲撃した場合。

＞＞３

＜例３＞あるプレイヤが 4 番のプレイヤを占って人狼

であると発話した場合。

Div＞４W
4.4. 棋譜と対象とするゲーム

実験から 14 ゲーム分の棋譜が得られた。実際に動画

から得られた棋譜のうち 2 例を以下の表 2、表 3 に記

載する。

表 2 グループ 1ゲーム 4
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表 3 グループ 1 ゲーム 5

    

上記の棋譜見ると、グループ 1 のゲーム 4 ではゲー

ムが二日間にわたり、二日目の昼では人狼と村人だけ

が生存し、占い師や狂人の情報がないまま村人が思考

する余地があることがわかる。

一方グループ 1 のゲーム 5 では占い師が人狼を当て

るだけに留まり、狂人や人狼は何の対抗策も示さずに、

そのまま人狼が処刑されている。

本研究の対象としたいゲームは、村人が何らかの意

思決定を行っているゲームであるため、グループ 1 ゲ

ーム 4 は分析対象と成り得るゲーム、グループ 1 ゲー

ム 5 は対象外と分類すべきであろう。つまり、以下の

２つの条件を同時に満たすものを分析対象とするゲー

ムとする。

１）初日に 2 人以上の占い師のカミングアウトがある

こと。

２）初日に人狼が処刑されず、2 日目に進んでいるこ

と。

その結果、分析対象とするゲームは、グループ 1 ゲ

ーム 4,6,7,グループ 2 ゲーム 7。分析対象外のゲーム

は、グループ 1 ゲーム 1,2,3,5,グループ 2 ゲーム

1,2,3,4,5,6 となった。

上の結果から、分析対象とするゲームについてタグ

付けを行った。

4.5. 発言のタグ付け

以下にグループ1ゲーム4の発言の一部を抜粋する。

         ＜前半略＞
4(W)：だって、なんだろうね （ゲームの流れ）
3(V)：うん（相槌）、あー （感嘆）
5(M)：不毛な感じする （感想）
1(V)：うーん、ランダムだと （方針）
4(W)：いや別にいいんだけどさ （感想）
5(M)：さっき処刑されたから （過去のゲーム）
         ＜以下略＞

ここに見られるような「ゲームの流れ」、「方針」、「過

去のゲーム」、「感嘆・相槌」や、これ以外にも、「同意」、

「疑い」などの、一般に人狼ゲームで見られる発話が多

数見つかった。これらは、本実験でも利用できる可能性

が高いと予想される。

一方で、ゲームの進行にあまり関係のない「感想」な

どのタグもかなり多く見られた。これは参加者の 5 人

人狼の習熟度に関係すると思われる。今回実験に参加

した学生は習熟度は問わず、ルールは知っているもの

の、数回しかプレイしたことのない初心者の学生も多

く存在した。つけられたタグのうち、「感想」などのゲ

ームとはあまり関係のない発言が多いことから、初心

者同士のプレイのため何について話せばよいのか理解

していなかったことが強く推察される結果となった。

4.6. 考察

今回の予備実験から、ゲームの進行を示す棋譜の記

法を提案し、それによってゲームの分類が容易になっ

たことが示された。この記法は、ゲームの進行を理解す

る上で役に立つものであることが示された。

また、人狼というゲームにおける意思決定の研究を

行う場合、プレイヤの熟達度がある程度必要であるこ

とも示された。ルールを覚えただけでは、人狼というゲ

ームを理解したとは言い難い。それぞれの役職で何を

すべきかをある程度理解しないと、ゲームを理解して

ゲームに沿った意思決定ができないことが示唆された。

5. 本実験

5.1. 目的

5人人狼において、村人がどのように投票先を決定し

ていくのか、ゲーム中の発話と終了後のインタビュー

から分析して、村人の意思決定過程を明らかにする。

5.2. 方法

5 人人狼を十分に習熟した公立はこだて未来大学の

学生 12 名（男性 11名、女性 1 名）を実験対象とした。

実験参加者には、5 人人狼の基本的なプレイを十二分

に理解してもらうために、最低でも 10 回位上のプレイ

経験を積んで貰った。

参加者を重複のある 3 グループに分け（但し一人あ

たり最大でも 2 グループに参加とする）、交代で以下の

手順を繰り返し、実験を行った。

1) 5 人人狼を行わせ、その様子を動画に撮影した。こ

の実験では一回の議論の時間を 5 分とした。

2) ゲーム終了後、2日目まで生き残った村人役の一人

にゲーム中の動画を見せながら、どのように投票

先を決めたのかをインタビュー形式で訊ねて発話

させた。
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ゲーム中の会話とインタビューにおける村人の発言

の分析は、以下のように行った。

ゲーム中のプレイヤの会話は、プレイヤごとに時間

経過に沿って文字に起こし、発言内容に合わせたタグ

で符号化した。使用したタグは他研究のものに[4]、予

備実験の結果から、必要と思われるものを追加した。付

録１に使用したタグをまとめている。

インタビューの発言は、ゲーム中のプレイヤの会話

を符号化したものの隣に文字で起こした。この発言の

記述開始地点は、インタビュー中に再生していたゲー

ム中の動画に合わせた。

5.3. 結果

13 ゲーム行い、分析対象となりうる 6ゲームでイン

タビューを行った。そのうち本研究の趣旨に合うゲー

ム、すなわち２日目に村人が意思決定をすることでゲ

ームの勝敗が決まってしまうゲームを中心に、ゲーム

中の会話のタグ付け分析を行った。表１は対象とした

一つのゲームの棋譜である。

表４ 分析対象となったゲームの棋譜

このゲームの進行を見てみよう。このゲームでは、１

日目に、占い師の他に、人狼と狂人が占い師とカミング

アウトした。狂人のカミングアウトのタイミングが少

し遅れたために、その後、疑われることになる。

占い内容を見てみると、プレイヤ 2 の占い師はプレ

イヤ 1 の人狼をいきなり見つけていて、人狼はプレイ

ヤ 3 の村人を村人と主張し、狂人はプレイヤ 3 を人狼

だと主張する。狂人と人狼の二人の主張が食い違う展

開となる。村人プレイヤ 4 は、この状況下で、一日目

の投票先を決めなければならなくなる。

また、２日目には、プレイヤ 1 は、プレイヤ 2 を占

って人狼だと判定し、プレイヤ 2 はすでに人狼を当て

ているので、他の判定結果について言及しなかった。プ

レイヤ 4 から見て二人とも論理的には破綻していない。

この状況でどちらかに投票先を決めなくてはならない

状況となる。プレイヤ 4 は、これまでの他者の発言だ

けから、意思を決定しなくてはならないプレイヤであ

り、本研究の典型的な研究対象である。そのため、この

ゲームを中心に分析を進めることにした。

プレイヤ 4 へのインタビューしたところ、プレイヤ

4 が見たこのゲームの流れが見えてきた。それを以下

に、概要を説明する。（●は客観的観察内容で、○は主

観的内容を表す。）

＜１日目＞

●プレイヤ 2 は自分の占い結果から 1 番への投票を

主張

●プレイヤ 3 はどのプレイヤから見ても疑わしく、

人狼でなくても勝利に近づくと 5 番を主張

●プレイヤ 1 は自分を人狼としているから 2 番が怪

しいと主張

○プレイヤ 2の説明に共感

○プレイヤ 3の説明を辻褄があうと感じる

＜２日目＞

●プレイヤ 1は 2 を人狼と判定

●プレイヤ 2 は自分が生きている理由をプレイヤ 1
が 2 を人狼と言ってプレイヤ 4 に自分へ投票され

るように仕向けるためと主張

○プレイヤ 2 の説明がプレイヤ 3 の説明と合致する

と感じる

○プレイヤ 1に対する共感が 2日を通して無い

表５ プレイヤの発言の集計結果
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また、プレイヤの発言数を集計したものが表５で

ある。これを見ると、プレイヤ 2、3 がプレイヤ 1 に

比べてかなり発言数が多いことが認められた。内容

を見ると、プレイヤ 1 と 2 は、いずれも論理的な破

綻は見られなかった。

5.4. 考察

プレイヤ 4（村人）の思考過程を見ると、１日目で

は、投票先を主張するプレイヤの中で、共感したプ

レイヤ 2 と 3 の主張を比較している。プレイヤ 2 は

プレイヤ１を怪しいとし、プレイヤ３はプレイヤ５

が怪しいと主張していた。論理的合理性の点でこの

二人の主張に差は無いが、二人の主張を比較すると

プレイヤ 2 とプレイヤ 3 では、後者の主張の方が村

人側の勝つ確率の点では優れていると判断した。そ

の結果、プレイヤ 3 の意見に同調する形でプレイヤ

5 に投票することとなった。

一方、二日目では、プレイヤ 2 に比べ、プレイヤ

1 には共感しなかったことが報告されている。プレ

イヤ 2 はプレイヤ１を怪しいとし、プレイヤ１はプ

レイヤ 2 を怪しいとしている。論理的合理性の点か

ら見ても、二人の主張の間に差はない。また、どち

らかが人狼であるという論理的帰結以外に、勝率の

差も存在しない。このような状況下で、最終的な判

断基準となるのは、「共感」であった。この二人に対

する共感の差がどこから生まれたのかは、発話のタ

グだけでは判断出来なかった。

ここで、プレイヤの発言量を比較から、主に発言

していたプレイヤ 1、2、3 のうち、「他プレイヤを処

刑しようとする発言」や、「自分視点での状況説明」

といった発言の量に差が見られた。これらの発言が

プレイヤ 1 に比べて、プレイヤ 2、3 はかなり多く、

これがプレイ中プレイヤ 4 に共感を与えていた可能

性がある。このことから、対象を固定した処刑先の

発言や自分視点の状況説明を多く行うことは、村人

プレイヤへの共感を呼び起こす可能性があることが

示唆された。

以上をもとに、村人プレイヤの意思決定過程を考

察すると、以下の図２のような順で考えているので

はないかと考えられる。

まずは、論理的な矛盾が無いかという「論理的合

理性」に着目する。そこに矛盾が生じていなければ、

自分の陣営の勝率に基づいた「経済的合理性」を考

慮する。そのいずれにおいても差が見られない場合

は、自分目線での発話量など、それまでの発話の信

憑性を元に、２つの対立仮説を吟味する。

多くの言葉で語られる事柄については、その発言

に自信を持っているというように感じられて、「共感

や信頼」が生じるのではないだろうか。その結果、

より多く共感を得た意見の方を採用しやすくなるの

ではなかろうか。

図２ 村人の意思決定過程

6. おわりに

本研究から、村人は他プレイヤの発言の「論理的

合理性」と「経済的合理性」を考慮して意思決定を

行っている様子が見られた。しかし、これらの観点

で同等の状況で選択をする場合には、「共感」するプ

レイヤの発言に影響を受けることが観察された。特

にプレイヤの処刑先や自分視点の状況についての発

言数が信用に影響を与える可能性があることも示唆

された。

このことから、情報の乏しい村人プレイヤは他者

の発言から、論理的合理性、経済的合理性を考慮し

て発言を比較し、他者に対する共感度に応じた発言

の影響を受けて意思を決定するという意思決定の思

考モデルが仮説として得られた。

今回得られた仮説を検証するため、もっと多くの

ゲームを対象に詳細に分析を行っていきたい。
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付録１：本実験で会話に付加したタグ
本研究で会話の分類に使用したタグを以下に挙げる。

タグは、「記号（単語）」という形式で表記し、その後に

説明と例を挙げている。すべてのタグは、先に not を

付けることでその内容の否定を表す。

・CO(Coming Out)…自分の役職を宣言する。

（例）私は占い師だ。 -CO(D)
・Re(Reason)…理由を話す。

（例）aは占い師だから、 -Re(D(a))
・Su(Suspect)…他者の言動を疑う。

（例）aが怪しいと思う。 -Su(a)
・Cr(Criticism)…他者の行動や意見を批判する。

（例）aの意見はおかしい。 -Cr(a)
・De(Decision)…確定した情報を述べる。

（例）aが占い師だ。 -De(D(a))
・At(Attack)…人狼の襲撃先について話す。

（例）aが襲われた。 -At(a)
・FT(Fortune Telling)…占い結果や占い先を話す。

（例）aは村人だった。 -FT(aV)
（例）aは b を村人と言った。-(a)FT(bV)

・MS(Make Speak)…他の人の意見を聞く。

（例）aは誰が人狼だと思う？ -MS(a,人狼は誰)
・Con(Consent)…他者の意見に同意する。

（例）aの言う通りだと思う。 -Con(a)
・OT(Other)…タグに分類されない内容を話す。

（例）ああ。-OT(相槌)
・Fa(Fake)…役職や情報を騙っていることを話す。

（例）aは占い師を騙っている。 -(a)Fa(D(a))
・TD(True Decision)…占い師以外が占い師を騙り、正

しい占い結果を話す。

（例）aは村人だった。 -TD(aV)
・FD(False Decision)…占い師以外が占い師を騙り、偽

りの結果を話す。

（例）aは人狼だった。-FD(aW)
・Ar(Argument)…他者の意見に反対する。

（例）aの言うことに反対だ。-Ar(a)
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1. はじめに	 
	 

	 自動車運転中のスマートフォン操作等，マルチタス

ク遂行が引き起こす重大な交通事故が社会問題となっ

て久しい。ナビ操作や空調操作等を含めれば自動車運

転そのものがマルチタスクであり，安全にマルチタス

ク遂行させるためには，マルチタスク遂行の特性を明

らかにし，個人の能力に応じた支援や操作制限を行っ

ていく必要がある。 
	 マルチタスク遂行能力に関する研究として，Watson
らは，マルチタスク遂行によるネガティブな影響を全

く受けない人（supertaskers）が集団の中に約 2.5％い
ることを示している (Watson & Strayer, 2010; 
Medeiros-Ward & Watson, 2015)。一方，マルチタス
ク遂行を好むのは，衝動生が高い人（Sanbonmatsu, et 
al., 2013）であることも示されているが，マルチタス
ク遂行力を決定づける要因については未だ明らかな解

は得られていない。 
 
2. 研究背景と目的	 
	 著者らは，マルチタスク遂行の能力は認知資源容量

の個人差と関連すると考え，リスニングスパンテスト

（LST，苧阪, 2003）で測定したワーキングメモリ容
量の異なる実験参加者群にリスニング課題と書字課題

を同時に遂行させ，リスニング課題が書字課題から受

ける影響を調べた（西崎，永井, 2016）。その結果，LST
で測定された認知資源容量の少ない群（低スパン群）

に限っては，リスニング課題遂行中，低負荷の書字課

題を課されてもリスニング成績に変化が生じないこと

が示された。認知資源容量の少ない群は，適切な負荷

量であれば，２つの課題を同時に遂行できることがで

きることが示され，ワーキングメモリ課題で測定され

る認知資源容量の個人差のみが，マルチタスク遂行能

力を決定づけているわけではないことを明らかにした

これより，マルチタスク遂行の個人差は，ワーキング

メモリ課題で測定する認知資源容量という理論上のマ

ルチタスク遂行能力だけでは予測できず，その他の要

因（日常経験，さらにそれを支える認知スタイルや性

格特性の個人差）が影響を与えている可能性もある。

ただし，同時に遂行するマルチタスクの性質が，リス

ニング課題と書字課題という双方とも言語情報処理を

必要とする課題であり，本結果の一般化のためにはさ

らなる実験的検討が必要と考えられる。 
	 そこで本研究では，同時に遂行させる２つの活動を

異なる情報処理が必要となる課題，さらに，よりリア

ルな状況下でのマルチタスク遂行シーンとして“運転

中に会話（発話）を行う状況”を想定し，西崎・永井

（2016）で示された認知資源容量の少ない群が同時に
２つの課題を遂行することができるかを検証した。さ

らに，日常的なマルチタスク経験，メタマルチタスク

遂行力，および衝動性傾向とマルチタスク遂行成績の

関係を調べ，マルチタスク遂行力のメカニズム解明に

一助となる基礎的知見の獲得を目的とした。 
 
3. 方法	 
	 一次課題を運転行動課題，二次課題を数発話課題と

した二重課題実験を行った。認知資源容量が豊富では

ないと推定される実験参加者群が負荷量の異なる二次

課題から受ける影響を比較した．  
3-1.	 実験参加者	 	 

	 日本語を母語とする大学生 55名を対象に，認知資源
容量の異なる実験参加者群抽出のため，日本語版オペ

レーションスパンテスト（OSPAN，小林・大久保，
2014）を実施した。完全加点法による OSPAN 得点
45 以下を低スパン群と定義し，22 名が二重課題実験
に参加した。 
3-2.	 実験課題	 	 

一次課題：ドライビングシミュレータ（フォーラムエイ

ト製；UC-winl/Road Ver.11 Standard）を使用し，緩やか

なカーブが続く一本道を時速 40kmで走行する課題と
した。実験参加者が運転する車両幅は 1.94m，運転コ
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ースの道路幅は 3.90mと設定した。これは国土交通省
の補助事業（狭あい道路整備等促進事業）によって狭

路と定義される幅員 4m 未満の道路に該当し，慎重な
運転が必要な道路環境と考える。道路の左右にガード

レールを設置し，実験参加者が運転する車両がガード

レールに接触すると“crash”と警告が表示された。実
験参加者は，ドライビングシミュレータの操作方法を

習得した後，可能なかぎりガードレールに接触せず，

時速 40kmを保ちながら走行することが求められた。
１回の走行コースは 2 分半であった。一次課題のパフ
ォーマンスは，ガードレールへの衝突回数と１コース

内での平均速度とした。 
二次課題：数字を発話する課題とした。負荷小条件で

は，実験参加者は約１秒に１回刻まれるメトロノーム

音にあわせて数を 1から順に心の中で唱え，10毎に発
声することが求められた。負荷大条件は計算課題とし，

繰り上がり，あるいは繰り下がりのある，二桁の足し

算，もしくは引き算（ex, 24+37=?，61-19=?）が音声
提示され，口頭で回答することが求められた．回答猶

予時間は約 2秒であった。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 1	 実験の様子 
 

3-3.	 手続き	 	 

	 実験参加者は最初に，運転走行課題，及び数字の発

話課題（負荷小，負荷大）の練習を行い，各課題の回

答方法に習熟した後，本実験に移行した．本実験では，

統制条件（二次課題なし），負荷小条件，負荷大条件の

３条件で各 2 つの運転走行課題を行い，各条件，およ
び運転コースと計算課題の種類と順序はカウンターバ

ランスされた．負荷小条件，負荷大条件では，「運転課

題と計算／数カウント課題のいずれも，単独での課題

成績と比較しますので，疎かにすることなく遂行して

ください」と教示し，実験参加者がどちらか一方の課

題に手を抜くことのないよう注意を促した。 
	 また，二重課題実験終了後に，日常的注意経験尺度

（篠原ら, 2007）を参考に作成した「日常マルチタス
ク経験」を問う質問（8 項目），「メタマルチタスク能
力」を問う質問（10項目）を問う質問（および刺激希
求尺度（柴田，2008）の下位尺度のうち TAS(Thrill and 
Adventure)5項目とDNS(Daily Novelty Seeking)5項
目を課した。 
	 

4. 結果	 
4-1.	 一次課題のパフォーマンス	 

	 ３つの実験条件（統制，負荷大，負荷小）において

各２回ずつ運転走行を行った。本実験の前に実験参加

者はドライビングシミュレータの操作を十分に練習し

たが，走行に対する慣れの影響を排除するために，各

条件における２回目の走行の結果を分析対象とした。 
衝突回数	 

	 １コースの間にガードレールに衝突した回数は，統

制条件では 2.91回（SD=2.13），負荷大条件では 1.63 
回（SD=1.19），負荷小条件では 1.82 回（SD=1.69）
であった（図１）。１要因分散分析を行った結果，有意

な主効果が認められ（F=4.39, MS=10.42, p<.05），多
重比較の結果，統制条件と負荷大条件（t(42)=2.74,        
p<.01），統制条件と負荷小条件（ t(42)=2.35,        
p<.05）の間に有意な差が認められた。負荷大条件と負
荷小条件の間に衝突回数における有意な差は認められ

なかった。 

 
    図 2	 運転行動課題における衝突回数 

 
平均速度	 

	 統制条件では 37.79km/h（SD=2.18），負荷大条件で
は 38.02km/h（SD=2.33），負荷小条件では 38.11km/h
（SD=2.32）であり，3 条件間で平均速度に有意な差

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-28F

838



は認められなかった。また，ブレーキ回数も検出した

が，全実験走行中にブレーキを踏んだ実験参加者は１

名のみであり，ブレーキ回数に関する有意な差は示さ

れなかった。	 

4-2.	 二次課題のパフォーマンス	 

	 運転行動課題と同時遂行した際の数カウント課題と

計算課題のパフォーマンスについて，それぞれ単独で

数カウント課題，計算課題を行った際のパフォーマン

スを比較した。数カウント課題は，単独実施の際は

169.54 回（SD=1.44），運転行動課題との同時遂行の
際は 169.32（SD=1.61）であった。正答した計算課題
の数は，単独実施の際は 20.41問（SD=2.50），運転行
動課題との同時遂行の際は 19.27 問（SD=2.36）であ
った。数カウント課題，計算課題ともに，単独遂行と

運転行動課題との同時遂行時の間では，有意な差は認

められなかった。 
4-3.	 日常的注意経験，および刺激希求性との関係	 

	 “日常マルチタスク経験”， “メタマルチタスク能力”， 
“刺激希求性”について得点化し，これらの心理・行動
特性とマルチタスク遂行力との関係を調べた。マルチ

タスク遂行能力は，運転行動課題での衝突回数を指標

とし，単独で遂行した際の衝突回数から計算課題，あ

るいは数カウント課題と同時に遂行した際の衝突回数

を除した値とした。 
	 その結果，負荷大条件（計算課題）でのマルチタス

ク遂行力は“日常マルチタスク経験”と負の相関（r=-.31, 
p<.05），“刺激希求性“との間にも負の相関（r=-.32, 
p<.05）が認められた。さらに，負荷小条件（数カウン
ト課題）でのマルチタスク遂行力も“日常マルチタスク
経験”と負の相関（r=-.30, p<.05）が示された。“メタマ
ルチタスク能力”は，いずれの尺度とも有意な関連は

見られなかった。 
	 

5. 考察	 
	 一直線の緩やかなカーブ道を走行するという運転行

動課題のパフォーマンスにおいて，計算課題，あるい

は数カウント課題を同時に遂行させた方が，衝突回数

が少ないという結果が得られた。しかも，二次課題で

ある計算課題，数カウント課題のパフォーマンスは単

独遂行時と同等レベルを維持しており，OSPAN で測
定された認知資源容量の少ない人達は運転走行と計算

課題，あるいは数カウント課題ともに一定の水準を保

ちながら同時遂行することができることを示している。

本結果は，西崎・永井（2016）を支持するものであり，

運転行動と数の発声という情報処理領域が異なる課題

の同時遂行においても，認知資源を分け合うのではな

く，むしろ共有することによって両者のパフォーマン

スを保っている人が一定数いることを確認することが

できた。今後は，認知資源容量が多いと推定される群

（高スパン群）との比較を行い，本結果の解釈を行な

っていく必要がある。 
	 また，マルチタスク遂行力は“日常マルチタスク経
験”，“刺激希求性“との間に負の相関が認められた。
マルチタスク遂行力が低い人は日常的にマルチタスク

を高頻度で行っているといえるが，これは自身のマル

チタスクを正しく把握できていないことを示しており，

“メタマルチタスク能力”と“日常マルチタスク経験”
との間に生の相関が認められた（r=.48, p<.01）ことか
らも示唆される。さらに，“刺激希求性”が高い人はマ

ルチタスク遂行力が低いことが示された。これは，“刺

激希求性”と“日常マルチタスク経験”の間には有意

な関連は見出されず先行研究に反する結果となったが，

認知資源容量が一定値以下の参加者のみを対象とした

ためパフォーマンスに偏りが生じたことが要因といえ

るかもしれない。	 	 	  
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Abstract 

We, human beings, do not simply consume food; we experience it. The true nature of “eating” is to recognize and 

appreciate that “rich food experiences” consist of various aspects and variables. This paper explores what “rich food 

experience” is as an example of embodied cognition. We have observed the food experiences of the first author, and 

examined what he has been found from that experience.  
 
Keywords ― Food experience, Embodied cognition 

 

1. はじめに

近年、「食」において「消費」という観点が強まっ

ているように感じる。人々は限られた観点で食を選

び、狭い食事体験をしてしまってはいないだろうか。

日本の食料自給率が先進国の中で最低水準の39%[1]

となっているのは生産の問題などもあるが、消費者

が外国産食品を「安くて手頃」という理由で多く購入

している可能性が伺える。また、生活者のアンケート

調査[2]において、「PC や携帯を見ながら食事するこ

とが多い」と答えた人は 2012 年から急増し、特に 20

代は 2016 年時で 30%を超えた。 

しかし、食は消費に留まるものではないと我々は

考える。池上らは「食とは人間だけがなす行為である。

人間以外の生物はほとんどの場合、栄養補給をして

いるにすぎないからだ。[3]」と述べている。人間に

とって食は本来非常に豊かな営みであり、我々は食

を消費行動以上の「食体験」として感じ取っているは

ずである。個々の食材には異なる背景（生産地・生産

者・生産方法）があり、味や見た目・食感などは繊細

な違いがある。食事空間や食事を共にする人とはそ

の刹那にしか存在しない一期一会のインタラクショ

ンがある。実に多様なものごとが「食体験」の世界を

形成しており、私たちは変数としてそれらに意識を

向けることができる。本論文における変数とは、環境

において意識を向けることのできる様々なものごと

の側面のことを指す。そして、多様な変数を逐一体感

しながら食のひと時を味わってこそ「食体験が豊か

である」と我々は考える。 

 本研究の目的は第一著者の生活上での体験をもと

に、「豊かな食体験」とは如何なるものごとかを一人

称研究[4]として探究することである。認知科学には、

身体が介在して発生した環境とのインタラクション

がもとになってそれに自分なりの意味解釈をつくり

だすことで知が生まれるという「身体性[5]」の概念

がある。「食体験」はまさに身体を通じて経験する環

境との相互作用であり、「身体性」の一例題である。

生活領域の「食における身体性」を探るため、食体験

はどのような変数で彩られており、それに留意でき

た時どのような体感、そして解釈/意味付けが得られ

るのかを詳細に探究する。 

 

2. 食体験記述の実践と分析 

2.1 食体験の記述 

本研究は、第一著者による一人称研究である。第一

著者の日常的な「食体験」をからだメタ認知[5]によ

って記述するという手法をとる。からだメタ認知と

は、ことばと体感を結び付けて語るメソッドである。

その手法によって食体験における多様な変数に目を

向け、自身の体感・解釈を掘り下げた。2016 年 12 月

1 日から 2017 年 3 月 2 日の期間で 238 件の「食体

験記述」を記した。記述の例を示す（図 1）。また、

次節で解説するキーワード（下線）、および変数・変

数 ID の書き込み（括弧内）も含めた。 
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また、「豊かな食体験」を探究する一環として、

他者との積極的な食体験の共有をする催し「食体験

イベント」を行い、同様に食体験記述を行った。

「食体験イベント」（以降イベントと表記）とは、

自身が客に対し料理を振る舞う料理会「マリオズキ

ッチン」、「ビーガンイベント」、「鶏解体イベント」

等の実施である。他者に向けた食体験を第一著者が

デザインすることで、様々な角度から食体験を考察

した。 

 

2.2 食体験記述の分析 

2.2.1 食体験記述の変数抽出 

書きためた記述から第一著者が食体験を語る上で

重要だと思った言葉を「キーワード」とし、品詞関係

なく抽出し、それらを変数としてまとめた。全 238

個の記述から抽出されたのべ 1328 個のキーワード

を、111 個の変数にまとめた。変数とそれに該当する

キーワードの例を示す（表 1）。変数は記述における

登場順で通し ID 番号をつけた。ID 番号セルの着色

の意味については、2.2.3 にて解説する。 

 

2.2.2 新出変数の分析 

図 2 は抽出した変数をもとに、縦軸を記述番号（時

系列）、横軸を変数 ID（獲得順）とし、各記述に出現

する変数をプロットしたものである。これを新出変

数の分析と呼ぶ。縦軸方向に見ると、各変数は全記述

中どの程度使用されているか、横軸方向に見ると、一

回の記述でどの変数が使用されているかが分かる。

新出変数は第一著者が今まで目を向けていなかった

部分に気づき、変数を新たに「獲得した」と形容でき

る。変数列は獲得順であるため、グラフ縁部の曲線を

構成するプロット群（以降「新出変数曲線」と呼ぶ）

は各回の新出変数であり、傾きが急になっているほ

ど記述一回あたりの新出変数数が多いことを示す。 

  

入口はびっくりするほどさびれていて、いつも通り過

ぎている店（店 ID32）だった。内装(物理空間 ID46)

は古民家のような、山奥にありそうなロッジのような

内装(物理空間 ID46)。 

メニュー（メニュー ID41）や箸入れなどは手作り

（手作り ID31）っぽく、竹や木でできている。カウ

ンターとテーブル（物理空間 ID46）、区切られた座

敷スペース（物理空間 ID46）のある今まであまり行

ったことのないような店(店 ID32)の形状だった。不

思議な、おばあちゃん家のような感覚。アットホー

ム。(アフォーダンス ID62)トータルな”優しさ”が伝わ

ってくるような。自然かぶれではなく、本当にそれと

共生しているような部分がとてもぐっときた（フィッ

ト感ID90）。（中略） 

メニュー（メニューID77）はかなり多く、vegan（ビ

ーガン ID83）対応のものが多い。豆乳たんたんほう

とう（食品 ID1）を選んだのは、ほうとう（食品 

ID1）があったかそう（この日めっちゃ寒かった）、

看板メニュー（メニュー ID41）、かつ別シートのメ

ニュー(メニュー ID41）で気になったからだ。発酵バ

ター（食品 ID1）はバイトのひろくんイチオシ。手作

り(手作りID)なので、出てくるのがやや遅かった。 

発酵バター(食品 ID1)は不思議な味。めっちゃおいし

い！というわけではない。サワークリームのようなチ

ーズのようなヨーグルトのような酸味(味覚 ID13)が強

く、コク(コク ID22)がない。さらりとした油感があ

る。醤油麹(食品 ID1)と同時に出てきた(サーブ ID72)

が、醤油麹（食品 ID1）が強くて一緒に食べると分か

らなくなってしまうほど繊細な味わい(味わい ID20)。

バターとは自分は言えないな、と判断した。（中略） 

初めての出会いということ、自分が想像していなかっ

たものというのが、かなり自分で「さわるように探ろ

う」（食との向き合い方 ID59）とする物だと思っ

た。いままでで一番吟味して（食との向き合い方

ID59）口に運んだかもしれない。（後略） 

図 1 食体験記述の例 
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表 1 変数とキーワード例 

ID 変数 キーワード例 

1 食品 コーヒー、ローゼンの焼き芋 

2 産地 国産、湘南 

3 愛 愛 

4 健康 健康、不健康 

5 比較 前は、前回は 

6 マインド 食の ownership、貢献 

7 食を選ぶわたし 惹かれる、手が伸びる 

8 食事スタイル テイクアウト、バフェ 

9 他者の存在 人と食べる、一緒に食べると 

10 体調 不調、体調 

11 エネルギー エネルギー、バイタリティ 

12 罪悪感 罪悪感 

13 味 甘み、酸味、苦み 

14 量 ボリューム、沢山 

15 鮮度 鮮度、新鮮 

16 サイズ 大きい、大玉 

17 食の背景 ストーリー、物語 

18 販売 平売り、呼び込みの声 

19 身体部位 口、舌、喉 

20 味わい・風味 素直、大人、優しさ 

21 おもてなし おもてなし、プロデュース 

22 コク コク 

23 食感 食感、ねっとり、歯触り 

24 こころの状態 安心感、わくわく、萎える 

25 食べ物のジャンル 韓国料理、和、男の料理 

26 内容物 添加物、混ぜ物 

27 話題 話題 

28 料理する 調理プロセス、カスタマイズ 

29 工業食品 レトルト、インスタント 

30 摂取 摂取 

31 手作り 手作り感、手間 

32 店 スタバ、焼き鳥屋、食堂、老舗 

33 切り方 ぶつ切り、ざく切り、千切り 

34 食料廃棄 食料廃棄 

35 食の側面 罰ゲーム、ねぎらい、毒 

36 ”らしさ” らしさ、コンセプト、一貫性 

37 時間による変化 変化、湿気る 

38 栄養素 カロリー、炭水化物 

39 旬 旬、タイムリー 

40 感動 感動、感動体験 

41 メニュー（選択） 学生セット、鉄板メニュー 

42 状況 冷蔵庫に何もない 

43 包装 包装、ビニール 

44 生活するわたし 自分で生活、忙しい学生として 

45 価格 価格、値段、高い、安い 

46 物理空間 円卓、ベンチ、テラス席 

47 アフォーダンス アウェイ感、一体感 

48 フィット感 しっくりくる、違和感 

49 飲食店の食事 待ち時間、営業時間、クーポン 

50 腹具合 満腹、食欲 

51 過去の思い出 小さい頃、記憶 

52 アクセス 足を運びやすい 

53 マネー 対価、利益、お金の循環 

54 

食との 

インタラクション 

食とのインタラクション、手で食べ

る、溢れる 

55 習慣 習慣、毎日、いつも食べる 

56 食生活 最近の食生活、不摂生 

57 持論 パンより米、カレー最強説 

58 考えるわたし 再認識、再発見 

59 食との向き合い方 

吟味、食と向き合う、 

10 秒いただきます 

60 私の食べ方 余すことなく、白米を稼ぐ 

61 食べる態度 くつろぎながら、だらだらと 

62 見た目 彩り、鮮やか 

63 命 命、命の源 

64 温度 温かい、ぬるい 

65 天候 天候、朝日 

66 照明 照明 

67 香り 香り、薫り、獣臭い 

68 表現 

餌のような、教科書みたい、選手、

レジェンドチーム 
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69 価値観 

終着点が自分、食べなければいけな

いという固定概念、 

70 食事の動作 すする、噛り付く、ねぶる 

71 プロ意識 プロ意識、信頼、責任 

72 サーブ 

提供方法、手渡し、 

出てくるスピード 

73 みずみずしさ みずみずしい 

74 食べ方 食べ方 

75 質量・重量 ヘビー、重み、重さ 

76 生産者 生産者 

77 手頃 手頃、手頃さ 

78 音楽 音楽、プレイリスト 

79 食べ物の性質 余り物、差し入れ、嗜好品 

80 本物 本物 

81 時間 ゆとり、料理の時間軸 

82 人と空間 机を囲む、動線、横一列 

83 ビーガン ビーガン 

84 哲学 食の哲学、精神的おいしさ 

85 食属性 食属性、食べ物そのものの属性 

86 味の表現変数 味の表現変数 

87 形姿 粒、無数の目、断面 

88 他者の影響 紹介、教わる、一致意見 

89 状況依存 状況依存 

90 繊維 繊維、きめが細かい 

91 食べ物の状態 生野菜、生、冷凍 

92 驚き 驚き 

93 食器 皿、タッパー、磁器 

94 食べる姿勢 重心、立って食事 

95 料理人の存在 料理人の存在 

96 肉 内臓、骨、筋肉の付き方 

97 初体験 初体験、初見、自分の知らない食 

98 生活感 生活感 

99 肉食のジレンマ 肉食のジレンマ 

100 デザイン物 広告、ロゴ 

101 組み合わせ 組み合わせ、掛け合わせ 

102 味の潜在能力 味の潜在能力 

103 マナー マナー、ルール 

縦
軸
：
記
述
番
号

 

横軸：変数 ID 

図 2 新出変数の分析 

104 食の効用論 エールを送る、食は冒険 

105 前後の文脈 前後の文脈 

106 食の個性 アイデンティティ、個性 

107 まずさの種類 まずさの種類 

108 味の方向性 前に届く、下で支える 

109 

特定の食べ物の捉え

方 

パンの無限の可能性、ナムルの万能

性 

110 味の時間 味の余韻 

111 おかず感 おかず感 
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図 2 にて新出変数曲線の傾きが明確に変化しているポ

イントは以下の通りである。記述 No#35までは新出変

数が増え続けているが、その列を境に記述No#55 まで

新出変数の獲得状況がゆるやかになり、それ以降新出

変数があまり出現しなくなっている。それらの区間に

ついて、記述No#35 までを第一期、#36~#55 までを第

二期、それ以降を第三期とした。新出変数の獲得状況を

確認すると以下のようになった（表２）。 

 

表 2 各期間における１記述 あたりの新出変数獲得率 

*小数第三位以下は四捨五入した。 

 

表 2 で明らかなように、第一期までは新出変数獲得

率（＝新出変数曲線の傾き）が 2 を超えているが、第

二期では 0.45 となり、第三期では 0.09 という低い獲

得率状況となっている。 

第一期で全 111 個の変数中約 77%の 86 個が獲得さ

れており、食体験記述を開始した序盤の第一期が、食体

験の新たな着眼点を最も獲得した期間であるというこ

とが分かった。それに対して第 3 期は新出変数が出て

おらず、第一著者の変数獲得におけるマンネリ化、スラ

ンプ状態が発生していると言える。 

 

2.2.3 性質による変数の 3 分類 

前節の新出変数の分析に加え、変数をさらに分類す

る。変数が徐々に増える中で、現れる変数の種類にも変

化が起きているのではないかという仮説を立てた。そ

こで変数の性質に着目し、以下の様に変数を分類した。 

・「事実性変数」：事実に関する変数（例：食品（ID.1）、

産地（ID.2）、量（ID.14）） 

・「解釈性変数」：第一著者の解釈及び解釈の影響が強

い変数（例：愛（ID.3）、持論（ID.57）、価値観（ID.69）） 

・「体感性変数」：第一著者の体感や事実と解釈のはざ

まにある変数（例：味わい(ID.20）、コク(ID.22)、食感

(ID.23)） 

各変数の分類に関して、表 1 の ID 番号セルを着色

し、「事実性変数」（橙）、体感性変数」（黄）、「解釈性変

数」（青）として分類を示す。変数の 3分類と、変数新

規獲得のタイミングとの関係を探るため、分類ごとに、

変数獲得累積数の推移を折れ線グラフで表した(図 3)。 

 

 

図 3 新出変数を 3つの性質に分けた際の変遷 

 

第一期では事実性変数、解釈性変数を獲得しており、

前者がリードしている。第二期では事実性と解釈性の

増加率がほぼ同じであるため差が縮まっていない。し

かし、第三期において事実性変数の数が横ばいとなり、

一方で解釈性変数が増加した結果、事実性と解釈性が

ほぼ同数となった。第二期、第三期にかけての事実性変

数伸び率の減少は、記述を継続したことで物理的な食

器や食品の性質など、食体験において語れる事実への

着眼がある程度成熟した為と考えられる。その上で食

体験の変数を何とか見出そうとした結果、第三期にお

いて解釈的な言葉を増加させた第一著者の姿が伺える。

物理的な「モノ」にある程度注目ができてくるとそれに

対する解釈/意味付け、即ち「コト」をより多く生み出

すということである。 

体感性変数においては第一期においてある程度増加

しているが絶対数が少なく、第一期でほぼ横ばい状態

となった。第一著者の記述において体感に関する記述

が少ない、即ち体感に関する注目が少ないことを如実

に表しているといえよう。その原因として、事実へ注目

し、体感を差し置いて解釈を述べてしまっていること
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が可能性として考えられる。食体験の変数を獲得して

いく第一著者のプロセスにおいて、体感性変数に注目

していくことが今後の課題として見えた。 

 

2.2.4 変数の種類数とイベント実践との相関 

図 2 を記述番号ごとに確認すると（即ち、各々の記

述に登場する変数の種類数を分析すると）、変数の種類

数が多い記述がところどころに散見される（図 4）。カ

ウントするのは変数の種類とし、一記述内で重複して

いる変数は 1つとして数えた。 

 

 

図 4 一つの記述に含まれる変数の種類数の変遷 

 

 No#35が最も多く、変数の種類数 31個を記録した。

それ以外にも前後の記述に対して変数種類数が突出し

ている記述が複数あることが特徴的である。そこで、変

数と記述の相関を調査した。日常での食体験とは異な

り、第一著者がイベントを実践した際の記述に赤丸を

つけた。その多くが変数種類数の増加しているポイン

トとマッチしている。自身が他者に対して食体験をデ

ザインすることによって普段より様々な部分に着眼で

きるという事であり、即ち変数が増加するのだと考え

られる。  

 さらに、図 2 のグラフにおいてイベント実践時の記

述をハイライトすると図 5 のようになった。該当する

記述では新出変数の獲得が多い、もしくは既に獲得し

た変数を改めて活用、あるいはその両方によって変数

が多いことが明らかである。 

  

図 5 新出変数の分析と食体験デザイン実践回の相関 

 

3. 食のイベント 

第一著者が行った全 9 回の食に関するイベント(記

述No#5,#13,#22,#35,#60,#115,#141,#201,#204)につ

いて、2章での新出変数の分析の結果を踏まえてさら

に考察する。各回で登場する変数を図 6に示す。 
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図 6 各イベントに出現する変数（下線付:新出変数） 

 

 全9回のイベントの記述において、変数「産地(ID2)」

と「生産者(ID76)」はともに 4 回出現する。全 238 個

に及ぶ記述において、「産地」は 25 回、「生産者」は 7

回出現する。イベント時にはこれらの変数が出現しや

すいと言える。 

 

3.1 No#5 マリオズキッチン① 2016/12/2 

記述を開始してから第一回目となった本イベントは

マリオズキッチンと呼ばれる自宅での料理会である。

友人 2 人を客とし、第一著者の地元である湘南藤沢の

食材を利用したメニューを提供した。新出変数が 12個

出現しているなかで、食感（ID23）、量（ID14）、味わ

い・風味（ID20）などが多く、食そのもの、およびそ

の味わいに強く着眼している。この時第一著者は地産

地消の概念が念頭にあり、他人に対して地元食材のお

いしさをプロデュースしようとしていた。結果、食材が

主な関心となっており、関連する変数が多く生まれた

と解釈できる。食感に関する詳述部を抜粋する（図 7）。 

 

 

図 7 No#5 マリオズキッチン①の記述 

 

3.2 No#13 食料廃棄イベント 2016/12/5 

 本イベントは食料廃棄に関する意識を高めるため、

自宅に余っている食材、賞味期限切れ食材等を持ち寄

って自由に料理をするイベントである。シェアキッチ

ンを利用し、15 名が集まった。本記述では前節 No#5

で見られたような味や食材そのものに関する記述はな

く、既出変数も新出変数も解釈性変数が多い。全 9 変

数中 8 変数が解釈性となっている。味わいよりも食料

廃棄という社会問題をコンセプトとしたイベントであ

ったため、その影響が強く表れていると考えられる。 

 

3.3 No#22 マリオズキッチン② 201612/9 

 2 度目となるマリオズキッチンでは No#5 の様に食

材・味わいについて変数が見られていない。地元食材な

どを準備できなかったことが食材に拘った記述が生ま

れていない主な要因と思われる。 

新出変数としては見た目（ID62）、命（ID63）、温度

地物（産地 ID2）のバリバリとした元気な食感（食感

ID23）の白菜は非常にわかりやすくみんな楽しんでい

た。僕は特にそこの食感の瑞々しさ（食感 ID23）に舌

（身体部位 ID19）を奪われた。とても、野菜らしい。

というか植物らしい。白菜はシャキシャキした歯触り

（食感 ID23）とばかり思っていたが、ここまでくると

バリバリなのだ。育ち過ぎているのかもしれないが。 

（食体験記述No#5 より抜粋） 
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(ID64)、天候(ID65)がある。「温度」という概念が着眼

の中心にあり、気温が低い 12 月とその日のメニュー

（キムチ鍋）との関連性を述べている（図 8）。 

 

 

図 8 No#22 マリオズキッチン②の記述 

 

良いメニューを客の為に考えた際、その日の寒さとい

うのが期間中初めて意識の俎上に上った。「冬に食事を

振る舞う」という状況が温度という食体験の変数に気

づかせ、新出変数が獲得できた事例と言える。 

 

3.4 No#35ビーガンイベント 2016/12/14 

 「ビーガン（完全菜食主義）の食事を体験する」とい

うコンセプトで行った本イベント記述における変数の

種類数は全記述中最多となった（31個）。既出の変数を

多用して語っており、ビーガンの食事をなるべく詳細

に述べようとしていることが伺える。ビーガン食は第

一著者自身にとって初めて挑戦する食であり、食体験

に関する感度がかつてないほど敏感になっていた（図

9）。 

 

 

図 9 No#35 ビーガンイベントの記述 

 

図 5、図 6を参照すると、他イベントに比べNo#35 は

空間に関する事や食事そのものに関する事、思想的な

ことなど、既出の事実・体感・解釈性変数を網羅してお

り、変数の出現がばらついている。変数数も圧倒的に多

いことから、経験した食体験について多く変数に着眼

できている。しかし、第一期の最終記述である本イベン

トから新出変数の獲得率が鈍っており、食体験をそれ

までの既出変数で語る文脈が形成されてしまったとも

捉えられる。 

 

3.5 No#60鶏解体イベント 2016/12/24 

 本イベントでは生きている鶏を捌く体験をした。図

5 を参照すると、変数の出現が下部に集中している。第

一期の序盤では食事そのものに関する変数が多いが、

それらの変数が見当たらないということである。より

抽象的な変数（例：命（ID63））を中心に語っており、

食料廃棄イベントのNo#13とやや類似している。着眼

する変数が実際に「食べる」という行為や体感ではなく

「肉を食べること」という概念に寄った食体験となっ

ている。 

さらに、今回から新たに肉の詳述に関して「肉(ID96)」

変数が作成され、その後の記述では#73 における新出

変数「肉食のジレンマ(ID99)」がホットワードとなる期

間が 2度あった（#73~#100, #209~#233）。本イベント

の経験が肉について着眼する強い影響力を持っている

ことが分かる。食を選ぶ際、不必要に命を消費しないよ

うに、という観点が生まれた食体験であった。 

 

3.6 No#115 野外食イベント 2017/1/14 

 本イベントでは日の出を鑑賞後、野外でおにぎりを

心地よく食すというものであった。第一著者としては

精神的に充実した食体験であったと振り返るが、変数

を確認すると 9 個と少なく、新出変数はない。調理行

為や新しく学ぶテーマ（ビーガン、鶏解体）がある食体

験の方が総変数・新出変数の数が多いことから、第一著

者は自身の調理行為や得た学びから食体験の変数を得

やすく、漠然とした体感や感覚についての変数獲得が

やや鈍い傾向が見られた。 

 

3.7 No#141 マリオズキッチン③ 2017/1/23 

3 度目の料理会は 3名に対して料理を振る舞うイベ

ントとなった。既出変数を複数使用しながら記述を行

っている。本イベントで特筆すべき点として、過去の

食体験で得た学びを自身の料理会に応用しているとい

う点がある。カレー専門店「珊瑚礁」での食体験

（No#86）において、客がキッチンを一望できる空間

デザインに関して述べている（図 10）。料理のプロセ

スを公開することに対して「すべてを包み隠さず見せ

メニューはこまったらこれ、キムチ鍋。 

簡単にできるし、寒い日（天候 ID65）にピッタリだ。

やや辛めの味付けで、からだをあたためる（温度

ID64）。蒸気で遊ぶ 2 人。寒い日（天候 ID65）と鍋と

蒸気。蒸気を頭にまいよせていた。寒い時のあたたかみ

（温度 ID64）。（中略） 

これも、愛（愛 ID3）だなあ。 

（食体験記述No#22 より抜粋） 

初めての出会いということ、自分が想像していなかった

ものというのが、かなり自分で「さわるように探ろう」

とする物だと思った。いままでで一番吟味して口に運ん

だかもしれない。 

（食体験記述No#35 より抜粋） 
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るということは、料理経験・食体験に深みを持たせる

と感じた」としており、図 11 のイベント記述におい

て得た気付きを自身の料理会にて応用している。#86

の記述にある料理プロセス（ID28）に該当する変数

は#141 では確認できないが、「料理場シースルー（人

と空間 ID82）」という空間に関する解釈の変数は明確

に珊瑚礁での体験を述べており、強い関連性が示唆さ

れる。 

 

 

3.8 No#201 マリオズキッチン④ 2017/2/17 

 本記述では変数の種類数が 25 と全記述中二番目に

多い回となった（2.2.4 図 4参照）。25変数中、変数性

質の割合としては事実性:12、解釈性:10となっており、

事実性・解釈性変数のどちらにも偏らない食体験であ

ったことが確認できる。 

 また、本イベントでは、No#15 以来 126 記述出現し

ていなかった「旬 (ID39)」変数が表れる。客の好みを

把握しておらず、かつ固定されたメニューがない料理

会において献立を考えた際、「旬」という変数が再び頭

をもたげた(図 12)。 

 

 

図 12 No#201マリオズキッチン④の記述 

 

暫く意識していなかった「旬」という変数が、客に出

すメニューを考えることで想起され、献立の決め手に

なった事例である。さらに、その後の記述（#207,#209）

でも「旬」変数が継続して確認された。暫く触れていな

かった変数が引き出され、再び変数を使用し始める効

果がイベント実践にあらわれた。 

 

3.9 No#204 マリオズキッチン⑤ 2017/2/18 

 No#201 マリオズキッチン④の翌日に開催したマリ

オズキッチン⑤では変数の総数が 1/5 に減少し、総変

数数 5 となった。本イベントではイベント時の頻出変

数である「産地（ID2）」「生産者（ID76）」のどちらも

出現しておらず、普段から注目している食体験の変数

にも注目できていない。マリオズキッチン⑤は初のイ

ベント連日開催回であったが、イベント実践のみを継

続しても食体験における変数が意識に上りにくいとい

うことが示唆される。 

  

4. おわりに 

2 章では食体験における新出変数の変遷について述

べ、3 章では食イベントにおける食体験の変数につい

て詳述してきた。これらの結果は、実際に第一著者が身

をもって食体験と向き合い、インタラクションに注目

し続けた成果である。特に 2.2.3 における新出変数の分

類分析の結果（最初は事実性変数が急激に増え、その後

直前まで何のメニューにするか決まらず、悩んでレシピ

本を開いていた。パスタのページをぱらぱらとめくって

いたところ、菜の花のものが目に留まる。（中略） 

旬もの（旬 ID39）で春の芽吹きを感じるメニューを作

ろう。 

（食体験記述No#201 より抜粋） 

バーからシェフが料理している様子がとてもよく見え、

僕は「自信」「責任」を感じた。 

料理を作っている場面を見せるということは、真剣勝負

である。自分が作るときはすこしごまかしたりすること

があるからだ。プロセス（料理プロセス ID28）をすべ

て見られる可能性があり、どのように作っているかがつ

つぬけだ。自信がなければそのようなことはできない。

また、自分たちも本気で作らないといけないという責任

を胸に料理にぶつかっているように感じた。（中略）す

べてを包み隠さず見せるということは、料理経験・食体

験に深みを持たせると感じた。 

（食体験記述No#86より抜粋） 

図 10 食体験記述No#86 

 

 「なにつくってるんー？」と料理を覗きにくる人たち。

昔はサプライズにしておこうとうやむやにしていたのだ

が、珊瑚礁での料理場シースルー（人と空間 ID82）の

感動をしてから、隠さず答えて見せるようになった。友

人が手伝おうかと手を貸してくれて、それも良く断って

いたのだが、受け入れて豆腐を入れることを手伝っても

らった。ぶっちゃけ手伝ってもらったところでそんなに

作業的な大変さは変わらない（中略）だが、調理に少し

でも involveしてくれることでその料理のことをきっと

よりじぶんごと・じぶんものにしてくれるだろうし、食

体験をトータルで作ろうとしている僕の考えにもマッチ

するだろうと思って。指示は細かく出しすぎず、ちょっ

と違うかなと思う部分も気にせず任せてみた。 

（食体験記述No#141 より抜粋） 

図 11 No#141マリオズキッチン③の記述 
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解釈性変数が追い付いてくる）は、食体験の「身体性」

において事実への注目が積み重なることで、そこから

意味付け/解釈が生まれることを示唆した。食体験にお

いて意味付け/解釈といった人の知は独立的に生まれる

のではなく、環境に佇み、そこに存在する事実性の変数

を着実に獲得していくことで知が生まれ、充実してい

くことを示す事例となった。 

本探究は現在も進行する「構成的 [6]」研究である。

構成的手法において、分析結果は実践者に直接フィー

ドバックされ、実践はそれに応じて変化し、また新たな

結果が生まれる。実践と分析結果が有機的に作用し合

う漸進的プロセスである。新出変数の獲得状況などは

興味深く、今後の食体験記述に強い影響を与えること

が予想される。構成的な研究を継続することで、より深

い「豊かな食体験」の探究を目指す。 
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Abstract 
While we often use unconventional or novel ideophones in 

literature, comics or daily conversation, they are not fully 
studied in linguistics. In this paper we aim to construct a new 
method to analyze how and when unconventional ideophones 
are used. In the experiment, participants touched two types of 
virtual texture which were visually displayed on the tablet 
screen: physical texture and response delay texture. Both are 
novel textures but the latter is more unfamiliar to the 
participants. They were asked to express the sensation of the 
texture using ideophones. Our results show that participants 
used statistically more unconventional ideophones to describe 
the response delay texture than the physical texture. We aim 
to apply our method to reveal the inner process that is behind 
each participants’ choice of ideophones.   
 
Keywords  ̿ unconventional ideophones, virtual reality, 
visually-induced texture 
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ࡲࠊࡓࡲࠋࡿ࠸࡚ࢀࡽ▱ࡀࡇࡿ࠶ᐜ࡛᫆ࡀࡇࡿ

⊃࡞࠺ࡼࡢࠖࢃࡥࢃࡥࠕ࠸࡞ࡢࡇࡓ࠸⪺ࡃࡓࡗ

ⓗᩥࠋࡿ࠶࡛⬟ྍࡶࡇࡿࡃࡘࢆ⌧⾲࡞Ꮫసရࡸₔ

࣌ࢺ࣐ࣀ࢜࡞ⓗ⊃࡞࠺ࡼࡢࡇࠊࡣ࡚࠸࠾࡞⏬

 ࠋࡓࡁ࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡃከࡀ⌧⾲

ࡉඹ᭷ⓙࠊࡀࡃከࡢ✲◊࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡢ࡛ࡲࢀࡇ

࡚ࡋ㇟ᑐࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓࡁ࡚ࢀࡽ࠸⏝ⓗ⩦័ࢀ

ࡣ✲◊ࡿࡍ㛵࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫ࡔࢇᐩኚࠊࡾ࠾

࡞࠺ࡼࡢࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫ࠋ࠸࡞࠸࡛ࢇ㐍ࡾࡲ࠶

≧ἣ࡚࠸࠾ฟ⌧ࠋ࠺ࢁࡔࡢࡿࡍ 

ࠊࡤ࠼ヰࡋᡭ࡚ࡗ᪂ወ࡞㇟ࢆゝㄒ࡛⾲⌧

࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫ࠊ࡚࠸࠾ἣ≦࠸࡞ࡽ࡞ࡤࢀࡅ࡞ࡋ

⛬ࡢ㸪ࡋࡋࠋࡿ࠶࡛⬟ྍ ணࡀࡇࡿࡍ⌧ฟࡀ

ᗘ᪂ወ࡞㇟࡛័ࠊࡤࢀ࠶⩦ⓗࡽ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫

᳨ࡣⅬ࠺࠸ࠊࡢࡿࡍࢺࣇࢩࡀ⌧⾲࣌ࢺ࣐ࣀ࢜

ウࠋ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ 

ࠊ࡚ࡋ㇟࡞᪂ወ࡞⬟సྍ᧯ࡣ࡛✲◊㸪ᮏ࡛ࡇࡑ

ࢺࢵࣞࣈࢱ PC どࠊ࡚ࡗࡼࣥࣙࢩ࣮ࢣࣜࣉࡢୖ

ぬⓗࡿࢀࡉ♧⾲௬ࢆࣕࢳࢫࢡࢸసᡂࡋࡑࠋࡓࡋ

ࣀ࢜࡞࠺ࡼࡢࠊ࡚ࡋᑐࣕࢳࢫࢡࢸ௬ࡢࡑࠊ࡚

ࢳࢫࢡࢸ௬ࠋࡓࡋウ᳨ࢆࡿࡍ⌧ฟࡀ⌧⾲࣌ࢺ࣐

࣐ࣀ࢜ⓗ⩦័ࠊ࡛ࡇࡿࡍస᧯ࢆ࣮ࢱ࣮࣓ࣛࣃࡢࣕ

ࡍほᐹࡀࢺࣇࢩࡢ⌧⾲ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫ࡽ࣌ࢺ

 ࠋࡓࡋ࠺ࡼࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ
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3. ᪉ἲ 

 ᮏ◊✲࡛ࡀࢺࣄࠊࡣ᪂ወࡿࡍࢆࡁື࡞௬ࢫࢡࢸ

࠺ࡼࡢ࡛࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࢆࢀࡑࠊࡁࡓࢀゐࣕࢳ

ࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡿࡍ⌧ฟ㝿ࡢࡑࡓࡲࠊࡢࡿࡍ⌧⾲

ᐇࠊࡵࡓࡿࡍウ᳨ࢆࠊࡢ࡞ࡢࡶࡢ㢮✀࡞࠺ࡼࡢ

㦂ࠋࡓࡗ⾜ࢆ 

 ᐇ㦂࡛ࢺࢵࣞࣈࢱࠊࡣ PC ୖ࡛✌ാࢣࣜࣉࡿࡍ

♧⾲ࢆࣕࢳࢫࢡࢸ௬㠃ୖ⏬ࠊ࡚࠸⏝ࢆࣥࣙࢩ࣮

ࠋࡓ࠸⏝࡚ࡋㄪᩚ⏝✲◊ᮏࢆ[5][4]࣒ࢸࢫࢩࡿࡍ

Ꮫ⏕ࡢᐇ㦂ཧຍ⪅ 10 ྡ㸦⏨ᛶ 6 ዪᛶࠊྡ 4 ⠊ࠊྡ

ᅖ㸸20-26 ṓ㸧ᑐ࡚ࡋ㸪6 ࢆࣕࢳࢫࢡࢸ௬ࡢ✀

⾲ࡣ⪅ᐇ㦂ཧຍࠋࡓࡋ♧ᥦ࡚ࡌ㏻ࢆࣥࣙࢩ࣮ࢣࣜࣉ

ࡗ᪉ἲ࡛ゐࡓࡋᣦᐃࡀࡽࡕࡇࣕࢳࢫࢡࢸࡓࢀࡉ♧

࡞␗ࡃࡁࡀࡁືࡢࣕࢳࢫࢡࢸ࡚ࡗࡼ᪉ࡾゐࠋࡓ

ࣅࣛࠊᚋࡓ࠸᭩ࢆ࠘୕ࠗࡢᏐ₍ࡃࡁࠕࠊࡵࡓࡿ

ᩘᏐࢆ3࠘ࠗࡢ᭩࡚࠸ୗࠖ࠸ࡉᩍ♧ࠋࡓࡋᅗ ࡣ 1

ཧຍ⪅ࡀ௬ࢆࣕࢳࢫࢡࢸゐࡿ࠸࡚ࡗᵝᏊ࡛ࠋࡿ࠶ 

 

 
ᅗ 1

 

 

࣐ࣀ࢜࠸ࡋࢃࡉࡩࡶ᭱ࣕࢳࢫࢡࢸ௬ࠊᚋࡢࡑ

㝿㸪ࡢࡇࠋࡓࡏࡉグධᅇ⟅⏝⣬ࠊࡘ୍ࢆ⌧⾲࣌ࢺ

࣐ࣀ࢜ࡢ㸪99 ㄒࡵࡓࡍ♧ࢆఱࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜

 ࠋࡓࡋ♧ᥦࢆࢺࢫࣜࡢ࣌ࢺ

௬ࠊࡣ࣮ࢱ࣮࣓ࣛࣃࡢࣕࢳࢫࢡࢸ≀⌮ⓗ≉ᛶ㸦㔜

ࡢᛂ㐜ᘏࡧࡼ࠾㸪⢓ᛶ㸪ᙎᛶ㸧ࡉ 4 ࠋࡓࡗ࠶࡛ࡘ

⾲ࢆ࣮ࢱ࣮࣓ࣛࣃࡢࢀࡒࢀࡑ 1 6ࠊࡋస᧯ࡾ㏻ࡢ ✀

㢮ࢆࣕࢳࢫࢡࢸࡢసᡂࠋࡓࡋ 

 

 

 

 

ձ ᙎᛶ㸪⢓ᛶ㸪㔜࡚᭱ࡍࡀࡉ㧗

 ࠋࡋ࡞ᛂ㐜ᘏࠋ್

ղ ձࡢࢿࣂࡾࡼᙎᛶࡀ್ࡢప࠸ 

ճ ձࡢࣃࣥࢲࡾࡼ⢓ᛶࡀ್ࡢప

 ࠸

մ ձࡢࢬ࣮ࣅࡾࡼ㉁㔞ࡀ್ࡢప

 ࠸

յ ձࡾࡼ 0.25 ⛊㛫㐜࠶ࡀࢀ

 ࡿ

ն ձࡾࡼ 0.5 ⛊㛫㐜ࡿ࠶ࡀࢀ 

 

୧᪉ࠊࡶࣕࢳࢫࢡࢸࡢ᱁Ꮚ≧ࡢእほࢆᣢࠊࡕ

ᐇ㝿ࡣゐឤࡀኚ࠺࠸࠸࡞ࡽࢃⅬ࡛ࠊࡣ᪂ወࢡࢸ

ࢫࢡࢸⓗ⌮≀ࠊࡿࡍẚ㍑ࠊࡋࡋࠋࡿ࠶࡛ࣕࢳࢫ

≀ᑐᛂࡢᐇ⌧ࡶࡾࡼࣕࢳࢫࢡࢸᛂ㐜ᘏࡀ᪉ࡢࣕࢳ

ᛂࠊࡵࡓࡢࡑࠋࡿ࠶ࡀ࠸㐪࠺࠸࠸ࡍࡸࡋീࢆ

㐜ᘏࡢࣕࢳࢫࢡࢸ᪉ࠊࡀᐇ㦂ཧຍ⪅ࡾࡼࡣ᪂ወᛶࢆ

ឤ࠸ࡍࡸࡌண࡛ࠋࡿࡁ 

 

4. ⤖ᯝ 

ࡗ⾜ࢆศ㢮ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓࡋ⟆ᅇࡀ⪅ཧຍࠊࡎࡲ

⾲ࠋࡓ 2 ࢫࢡࢸࠋࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆᅇ⟅ࡢ⪅ཧຍࠊࡣ

ࣂࢿࣂࢿࠕࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ⓗ⩦័ࡍ⾲ࢆࣕࢳ ࣛࢧࠕࠖ

ࢫࢡࢸ࠺ᢅ࡛✲◊᪉࡛㸪ᮏ୍ࠋࡓࡗ࠶ࡀ࡞ࠖࣛࢧ

ࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ⓗ⮫ࡍ⾲ࢆࣕࢳ 2 ✀㢮ࡎࡲࠋࡿ࠶㸪

ࡑࠊࡎࡽ࠾࡚ࡗ㍕㎡᭩ࠊ࠺ࡼࡢࠖࢇ࣮࠸ࡹࡁࠕ

࡛࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫࡞᪂ወࠖࡀᙧࠕࡓࢀࡉሙ࡛సࡢ

ࡇࡣࡿࢀࡽࡆ࠶࡚ࡋ࡛࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㏻ᖖ⮫ࠋࡿ࠶

ࠖࡽࡁࡽࡁࠕࠊࡘ୍࠺ࡶࡣᮏᐇ㦂࡛ࠋࡿ࠶᪉࡛ࡢࡽࡕ

ࢸゐぬ࣭ࡣ㏻ᖖࠊࡀࡿࡍᏑᅾࡣ࡚ࡋᙧࠊ࠺ࡼࡢ

ࢡࢸ㸪࡚ࡋ⏝㌿ࢆㄒ࠸࡞ࢀࡉ⏝࡚ࡋᑐࣕࢳࢫࢡ

⮫ࡶࡢࡶ࡞᪂ወࠖࡀពࠕࡿ࠸⏝ࡢࡍ⾲ࢆࣕࢳࢫ

ࡽࢀࡇࠋ࠺ᢅ࡚ࡋ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ 2 ✀㢮ࢺ࣐ࣀ࢜ࡢ

 ࠋࡓࡋᐃุ࡚ࡋ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫ࢆ࣌
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䝃䝷䝃䝷䚸

䛠䛻䜗䜣䚸

䛽䛸䛽䛸䚸

䝛䝞䝛䝞 

䛹䛕䜛䞊䜣䚸

䜏䜗䜣䜏䜗

䜣 

䛹䜘䞊䜣䚸䜐䛧

䜓䜐䛧䜓䚸䛾䜃

䛾䜃䚸䜖䜙䜖

䜙 

 

䜲䝷䜲䝷䚸

䝛䝖䝛䝖 

䛾䜃䚸䜒䛯

䛳䚸䛠䛙䞊

䜣㻌

䜒䛯䜒䛯䠄㻞䠅䚸

䛹䜘䞊䜣䚸䛠䛔

䛠䛔䚸䛿䛝䛿䛝 

 

⌧ฟࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ⓗ⩦័ࡿࡅ࠾ࣕࢳࢫࢡࢸ⌮≀

ࡀᩘ  13 ࡣ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫ࠊࡋᑐࡢࡓࡗ࠶࡛௳ 17

ࡣ࡚࠸࠾ࣕࢳࢫࢡࢸᛂ㐜ᘏࠊࡓࡲࠋࡓࡗ࠶࡛௳

័⩦ⓗ௳ 4 ࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ᑐࠊ࡚ࡋ⮫࣌ࢺ࣐ࣀ࢜

ᕪ࡞᭷ពࡣ㛫ᩘ௳ࡢࡽࢀࡇ ࠋࡓࡗ࠶࡛௳ 16 ࡀ

ࡍࠋ㸦ǘ2=6.62, df =2, p < .01, V = .364㸧ࡓࢀࡽࡳࡀ

ⓗ⩦័ࡾࡼࠊࡣ࡚ࡋᑐࣕࢳࢫࢡࢸⓗ⌮≀ ࠊࡕࢃ࡞

ࡀ᪂ወᛶࡾࡼࠊࡋᑐࡢࡿࢀࡉ⏝ࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜࡞

㧗࠸ᛮࡿࢀࢃᛂ㐜ᘏࣕࢳࢫࢡࢸᑐࡼࠊࡣ࡚ࡋ

 ࠋࡓࡗࢃࡀࡇࡿࢀࡉ⏝ࡃከࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫ࡾ

 

5. ⪃ᐹ 

 ᮏ◊✲࡛ࡾࡲ࠶࡛ࡲࢀࡇࠊࡣὀ┠ࡗ࡞ࡇ࡚ࢀࡉ

ἣ≦࡞࠺ࡼࡢࡀࢺࣄࠊࡋ┠╔࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫ࡓ

సྍ᧯ࠊࢆࡢࡿࡍ⏝ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫࡚࠸࠾

ࠊᯝ⤖ࡢࡑࠋࡓࡋウ᳨࡚࠸⏝ࢆࣕࢳࢫࢡࢸ௬࡞⬟

ࡿ࠸࡚ࡋ⌧ฟࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫ࡢᐃᩘ୍ࡶࡽࡕ

ࢸⓗ⌮≀ࡓࡋస᧯ࢆ࡞ᙎᛶ࣭⢓ᛶࡸࡉ㔜ࠊࡢࡢࡶ

ࢀࡉ⏝ࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜࡞ⓗ⩦័ࡾࡼࠊࡣࣕࢳࢫࢡ

ᛂ㐜ࡿࡵጞࡁື࡚ࢀ㐜ࡸࡸࡽ࡚ࡗゐࠊࡓࡲࠋࡓ

ᘏࣕࢳࢫࢡࢸᑐࠊࡣ࡚ࡋ⮫ࡾࡼࡀ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜

ࢡࢸ࡞᪂ወࡶࡽࡕࠋࡓࡗࢃࡀࡇ࠸ࡍࡸࢀࡉ⏝

ࡳࡀ≀ᑐᛂࡢᐇ⌧ࡾࡼࡀ᪉ࡢ⪅ᚋࠊࡀࡿ࠶࡛ࣕࢳࢫ

㐜ࡽ࡚ࡗゐࠕࡣ⪅ᐇ㦂ཧຍࠊ࡚ࡗᚑࠋ࠸ࡃࡅࡘ

᪤ࠊ࡚ࡋᑐࠖࣕࢳࢫࢡࢸࡢ᪂ወࡾࡼࡿࡍᛂ࡚ࢀ

Ꮡ࣮ࣜࢦࢸ࢝ࡢ㸦័⩦ⓗ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸧ࡿࡵࡣ࡚࠶ࢆ

ࢆ㸧࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸦⮫࣮ࣜࢦࢸ࢝࠸ࡋ᪂ࡾࡼࠊࡾࡼ

 ࠋࡓࡗ࡞ࡽ᫂ࡀࡇ࠺࠸࠸ከࡀࡇࡿ࡚ࡓ

 ᮏ◊✲ࠊࡣ⮫ࡓࡋ┠╔࣌ࢺ࣐ࣀ࢜᥈⣴ⓗ࡞◊

ᛶ㉁ࡢࣕࢳࢫࢡࢸ᪂ወࠊࡓࢀࡽᅇᚓࠋࡿ࠶࡛✲

࠸ࡿ࡞␗ࡀࡉࡍࡸࡋ⌧ฟࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫࡚ࡗࡼ

᪉ྥᛶࡢࡘࡃ࠸࡞⬟ᚋᒎ㛤ྍࠊඖࢆࢱ࣮ࢹ࠺

 ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ

࡛✲◊ᮏࠋࡿ࠶ከᵝᛶ࡛ࡢ㢮✀ࡢ㇟᪂ወࠊࡎࡲ

2ࠊࡣࣕࢳࢫࢡࢸ௬ࡓࡗᢅ ✀㢮ࡢどぬⓗゐぬࡳࡢ

࣐ࣀ࢜⮫࡚࠸࠾ࣕࢳࢫࢡࢸᛂ㐜ᘏࠋࡓࡗ࠶࡛

௬ⓗឤぬࡢࠊࡽࡇࡓࢀࡽぢࡃከࡾࡼࡀ࣌ࢺ

⬟ྍࡿࡍ⌧ฟࡀ⌧⾲࣌ࢺ࣐ࣀ࢜⮫ࡶ࡚࠸࠾่⃭

ᛶࡀ㧗ࠊࡵࡓࡢࡑࠋ࠸ࡢ᪂ወ㇟ᑐࡶ⌧⾲ࡿࡍ

᳨ウ࡞࣒ࢲࣥࣛࠊࡤ࠼ࡓࠋ࠸ࡓࡁࡺ࡚ࡋᛂࢆぢ

࡞ࡢࡶࡿࡏࡳࢆࡳṍ࡞㛫ⓗ✵ࡣ࠸ࡿ࠶ࠊࡢࡶࡿࡏ

 ࠋࡿ࠸࡚ࡋணᐃࢆ

⮫࣭࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ⓗ⩦័ࠊࡣศᯒ࡛ࡢ✲◊ᮏࠊࡓࡲ

ࢆࡳࡢᩘ௳ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ᑐ㇟ࠊࡾ࠾࡚ࡋグ㏙ࡉ

ࣃࡢࣕࢳࢫࢡࢸ௬ࠊࡸᵓ㐀ࡢ㡢ࡢ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࡓࢀ

ࡓࠋ࠸࡞࠸࡚ࡋศᯒࡣ࡚࠸ࡘ㛵ಀࡢ࣮ࢱ࣮࣓ࣛ

ࡓ࠸ࡁࡀಶேᕪࡣከᵝᛶࡢ⌧⾲࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ࠊࡋࡔ

ࡢࡃከࡾࡼࠊࡿࡍศᯒ㉁ⓗࢆグ㏙ࡢேࠎಶࠊࡵ

᪉ྥࡢࡘ࠺࠸ࠊࡿࡍᢳฟࢆഴྥࡋ㞟ࢆࢱ࣮ࢹ

ᛶ2ࠊࡓࡲࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡀ ✀㢮ࡢ⮫࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㸦ᙧ

᪂ወ࣭ព᪂ወ㸧ࡢ⏕㉳⋡ࡢ㐪᳨ࡶ࡚࠸ࡘ࠸ウࡍ

 ࠋࡿ࠸࡚࠼⪄ࢆࡇࡿ

⮫㸭࣌ࢺ࣐ࣀ࢜ⓗ⩦័࡚ࡋᑐ㇟ࡿ࠶ࠊࡽࡉ

ࢆ࣌ࢺ࣐ࣀ࢜㑅ᢥࠊࡣ࠺ࡿࡍಶேࡢゝㄒ⾲
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Abstract 
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1. はじめに 

 3 人会話における発話中の視線行動について比較分析

を進めている。母語と比較して言語能力の劣る第 2 言

語では、その不足を補うために視覚的情報を用いてい

る可能性があり、母語の場合とは違う視線行動をとっ

ていることが予測される。その場合、例えばセンサで

取得した注視量データから会話の中心人物や興味の推

定を行う際には、言語能力差を考慮にいれたシステム

構築が必要となる。 

  先行研究でも、第 2 言語会話では母語会話の場合よ

りも聞き手による発話者への注視量が多いことが観察

されており([1])、また聞き手による発話者への注視行

動を発話機能別に比較した場合、第 2 言語会話では新

情報を提示する発話において母語会話の場合よりも注

視量が多いことが観察されている([2])。以上を踏まえ、

本研究では、(i)話者による聞き手への注視時間、(ii)聞

き手による話者への注視時間、(iii)沈黙時の注視時間、

について発話機能を考慮しつつ量的分析を行い、第 2

言語会話と母語会話での傾向の違いを検討する。 

 

2. 分析手法 

日本人学生 3 人 20 組(全 60 人、年齢: 18-24 歳)による

対話を分析した([1])。本分析では「無人島に何を持っ

ていくか」などを決める、いわゆるサバイバル課題会

話を対象とし、日本語会話と第 2 言語である英語会話

における注視傾向について比較分析を行った。具体的

には、上記(i)-(iii)の注視時間について母語会話と第 2

言語会話の傾向の違いを検討する。データ収集と処理

に際して、注視行動の計測にはナックイメージテクノ

ロジー社製 EMR-9 視線検出装置を用い、発話区間切

り出しおよび発話機能ラベリングにはアノテーション

ツール ELAN([3])を用いた。また、同時に質問紙調査

を実施し、参加者に自身の第二言語能力評価や相手に

関する好感度や、相手から受ける威圧感の主観評定を

行なって頂いた。 

 

3. 発話機能 

本研究では、Traum の定義([4])に基づき、以下の発

話アクトを考慮して比較分析を行う。 

 init(始動): 談話ユニット(DU) を構成する最

初の発話 

 cont(継続): 同じ話し手によってなされる直前

の発話の継続 

 ack(承認): 直前の発話の理解を主張する発話 

 repair(修理): DU の内容の変更 

 reqRepair(修理要求): 他者による修理の要求 

 reqAck(承認要求): 直前の発話に対して承認

を要求 

 cancel(キャンセル): init したが ack を待た

ず、その DU を放棄 

 ack_init(承認_始動): ack と init 両方の機能

を同時に持つ発話 

 

4. 視線行動についての因子分析 

L1 と L2 で視線行動のパターンを比較した。今回の分

析では会話中の視線行動の全体的傾向について分析し

ているため、発話中の視線行動については発生頻度の

極めて低い発話アクト(repair, reqRepair, reqAck, 

cancel)を除外し、init, ack init, cont, ack の 4 アクト

を対象として量的分析を行った([2])。 

 まず、発話時及び沈黙時における参加者 j と k 間の

視線行動を以下に定義する。 

 

 発話者による注視率の平均(SGR):  

𝑆𝐺𝑅 =
∑ 𝐷𝑆𝐺(𝑖, 𝑗, 𝑘)𝑛

𝑖=1

∑ 𝐷(𝑖, 𝑗)𝑛
𝑖=1
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上記の式で、D(i, j)は i 番目の j の発話時間であり、

DSG(i,j,k)は i番目の発話時に発話者 jが kを注視し

ている時間である。 

 

 聞き手による注視率の平均(LGR):  

𝐿𝐺𝑅 =
∑ 𝐷𝐿𝐺(𝑖, 𝑗, 𝑘)𝑛

𝑖=1

∑ 𝐷(𝑖, 𝑗)𝑛
𝑖=1

 

 

上記の式で、D(i, j)は i 番目の j の発話時間であり、

DLG(i,j,k)は i番目の発話時に聞き手 kが jを注視し

ている時間である。 

 

 沈黙時注視率の平均(SGR): 

𝑆𝐼𝐿𝐺𝑅 =
∑ 𝐷𝑆𝐼𝐿(𝑖, 𝑗, 𝑘)𝑛

𝑖=1

∑ 𝑆(𝑖)𝑛
𝑖=1

× 100(%) 

 

上記の式で、S(i)は i 番目の沈黙時間であり、

DSILGjk(i)はi番目の沈黙時に参加者jがkを注視して

いる時間である。 

 各発話アクト時の発話者による注視率(SGR) と聞き

手による注視率(LGR)、および沈黙時注視率(SILGR)に

関して、L2 会話と L1 会話それぞれにおいて因子分析

を行った。因子抽出には重み付けのない最小二乗法を

用い、プロマックス回転を行った。固有値の減少から、

L2、L1それぞれの会話条件について 2つの因子が抽出

された。以下にそれぞれの条件についてパターン行列

と因子間相関を示す。 

表 1: L2会話における視線行動の 

パターン行列と因子間相関 

  

因子 

I II 

SILGR .861 -.096 

SGR: ack .770 .046 

SGR: init .697 -.023 

SG: cont .664 .008 

SGR: ack-init .602 .057 

LGR: cont -.013 .691 

LGR: init .004 .669 

LGR: ack-init -.041 .571 

LGR: ack .258 .319 

 

因子 1 2 

1 1.000 0.177 

2 0.177 1.000 

 

表 2: L1会話における視線行動の 

パターン行列と因子間相関 

  

因子 

I II 

SIRGR .878 -0.024 

SGR: ack-init .850 0.046 

SGR: ack .808 -0.095 

SGR: init .804 0.069 

SGR: cont .707 -0.012 

LGR: ack-init .010 .864 

LGR: init -.084 .790 

LGR: cont -.073 .622 

LGR: ack .204 .539 

 

因子 I II 

1 1.000 0.195 

2 0.195 1.000 

 

各発話アクト時の発話者による注視率(SGR) と聞き

手による注視率(LGR)、および沈黙時注視率(SILGR)に

関して、L2 会話と L1 会話それぞれにおいて因子分析

を行ったところ、どちらにおいても沈黙時注視率

(SILGR)と発話者による注視率(SGR)に特徴付けられる

因子と、聞き手による注視率(LGR)に特徴付けられる因

子が抽出され、基本的な構造は共通していることが示

された。 

ただし、発話機能の効果については違いが観察され

ている。すなわち、ack-init 中の注視については、L1

では発話者による注視と聞き手による注視共に、2 つ

の因子両方において最も高い負荷量を示している。こ

れに対し、L2 では因子 I について ack 中の SGR の負

荷が高く、因子 II について cont 中の LGR の負荷が高

くなっており、ack-init 時視線行動の負荷量は低くな

っている。このことから、L2 と L1 では、主に相手の

発話内容を受けて新たな情報を付加する際の注視行動

において違いが見られる可能性が示唆された。ただし、

L2での話者および聞き手のack-init時視線行動が示す
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負荷量はいずれにおいても .6 付近であり、L1 の場合

と比べてさほど大きな差があるわけではない。これら

の結果の意味するところについては、今後より詳細な

分析が必要である。 

 

5. 因子得点と質問紙評定との相関分析 

相手への好感度、相手から受ける威圧感、自身の会

話に関する主観評定値と、視線行動に関する因子得点

との間でスピアマンの相関分析を行った。その結果、

L2 会話では以下に挙げる項目間で有意相関がみられ

たが、L1 会話ではこれらの項目に有意相関はみられ

なかった。 

 

表 3: L2会話における主観評定値と因子得点の相関 

  因子 I 因子 II 

話者: 相手に好感が持て

ましたか 
n.s. -.255* 

話者: 相手から威圧感を

感じましたか 

n.s. .332** 

話者: 相手に尊敬の念を

感じましたか 

n.s. n.s. 

話者: 自分は積極的に会

話できたと思いますか 

n.s. -.234* 

聞き手: 相手に好感が持

てましたか 
-.210* n.s. 

聞き手: 相手から威圧感

を感じましたか 

n.s. n.s. 

聞き手: 相手に尊敬の念

を感じましたか 

n.s. -.218* 

聞き手: 自分は積極的に

会話できたと思いますか 

.223* n.s. 

 

以上から、L2 会話では聞き手から話し手への注視と

話者が聞き手に対して感じる好感や威圧感、自身の会

話評価に関連があることが示唆された。また、沈黙時

の注視・話者から聞き手への注視と、聞き手が話者に

対して感じる好感・自身の会話評価に関連があること

が示唆された。さらに、聞き手から話者に対する尊敬

の念と、聞き手から話者への注視にも関連があること

が示唆された。これらは L2 条件においてのみ観察さ

れることから、L2 会話では相手に対する印象や自身の

会話への評価と会話中の視線行動が L２の場合より

も強い関連があることが示唆された。 

 

6. まとめ 

発話者による注視率と聞き手による注視率、および沈

黙時注視率に関して、L2 会話と L1 会話それぞれにお

いて因子分析を行った。どちらの条件においても沈黙

時注視率と発話者による注視率に特徴付けられる因子

と、聞き手による注視率に特徴付けられる因子が抽出

され、基本的な構造の共通性が示された。一方で、L2

と L1 では、主に相手の発話内容を受けて新たな情報

を付加する際の注視行動において違いが見られる可能

性が示唆された。また、L2 会話では相手に対する印象

や自身の会話への評価と会話中の視線行動が L２の

場合よりも強い関連があることが示唆された。 

 今後の課題として、各発話機能間の注視行動の違い

についてより詳細な分析を行い、第 2 言語会話と母語

会話の比較を進めていく予定である。 
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Abstract

In this study, we investigate identification of agency

in interaction with sound. In the experiment, partic-

ipants performed two tasks with paris. In the task

1, one of them can ’t hear sounds by other of them.

In the task 2, they can hear sounds by each other.

Saito and Nakano (2016) conducted experiment with

similar conditions and showed no significant between

identification of agency in task 1 and those in task2.

But they found that the number of copy-chunk and

melody chunk in task 2 tend to have more than those

in task 1. In this study, we modified experimental

systems based on problems in our previous study. We

report the progress of our experiment.

Keywords — Identification of Agency, Inter-

action with Sound, HAI

1. 背景と目的
本研究では，音のインタラクションにおけるエー

ジェンシー認知の誘発要因について検討する．エー

ジェンシー認知の誘発要因を探る研究として竹内・

中田 (2013)は，どのような振る舞いがエージェン

シー認知に繋がるのかを検討した．視覚的なイン

タラクションを介した実験の結果，空間や時間的

な同調が，エージェンシー認知につながることが

示唆された．しかし，竹内・中田 (2013)の実験で

は，エージェンシー認知を誘発する実験参加者に

対して，「人らしく振る舞う」「機械らしく振る舞

う」という教示をしており，この条件は参加者に

とって実際に振舞うことが難しい条件であったと

考えられる．

先行研究を踏まえ，齋藤・中野 (2016)は，エー

ジェンシー認知を相手に伝えたい意図の有無と捉

え，音のインタラクションによるエージェンシー認

知について検討した．実験条件はエージェンシー

認知を誘発する参加者が，相手であるエージェン

シー認知の有無を判断する参加者（認知者）の音

に合わせようとする意図がある場合(意図あり)と

ない場合（意図なし）であった．実験では，ボタン

を押すと打楽器の音が流れるシステムを用い，条

件間でエージェンシー認知やインタラクションの

比較を行なった．実験の結果，条件間でエージェ

ンシー認知に差は見られなかったが，相手に合わ

せる演奏をする場合の特徴として，相手に合わせ

たり，特定のリズムを繰り返すなどの特徴が明ら

かになった．しかし，相手と自分が鳴らした音の

区別がつかないなどの課題がみられた．

本研究では，齋藤・中野 (2016)の課題を解決した

実験を行い，音のインタラクションにおけるエー

ジェンシー認知についてより詳細に検討する．具

体的には，先行研究の課題を元に実験システムの

改良を行い，再実験を実施する．本論文では，実

験方法と実験の途中経過について報告する．

2. 方法
2.1 実験条件

齋藤・中野 (2016)と同様に，意図の有無を参加

者内要因とする1 要因参加者内計画で実施した．

実験参加者は，ランダムに誘発者と認知者に分け

られた．実験課題は，システムを使って音を演奏

するというものであった．図1に，条件ごとの違い

を示す．課題1は意図なし条件であり，誘発者は自

分の音だけを聞いて自由に演奏した．認知者は相

手と自分の音が聞こえる状態で自由に演奏した．

課題２は意図あり条件であり，誘発者は相手と自

分の音を聞き，自分以外の音に合わせて演奏する

ように指示された．認知者は課題1 と同じく，相

手と自分の音が聞こえる状態で自由に演奏した．
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図 1 実験課題

2.2 実験システム

齋藤・中野 (2016)で使用したシステムでは，互

いの鳴らした音の区別が出来ない，音のアイコン

が全て同じマークで，かつ鳴らす音に音階などの

構造がなく，どのボタンを押せばどの音がなるの

かがわからないなどの課題があった．これらを踏

まえ，以下の点を改善した．

• 音の種類の変更人工音声の「あ」の音を用い

た．音源はボーカロイド用に公開されたもの

を使用した．「あ」の音について，性別(男性・

女性)，年齢層（子供・若者・大人），音の高低

（高・中・低）の異なる18種類を用意し, 参加

者のどちらかが男性の音を，もう一方が女性

の音を使用するようにした．これらの音に加

え，クラップ音も用意し，一人の参加者が使

用できる音の種類は，10種類とした．

• 音の聞こえ方の変更自分が鳴らした音は右か

ら，相手が鳴らした音は左から聞こえるよう

にした．

• 音の配置の変更年齢層の若い順に上から配置

し，左から右にいくにつれ音が高くなるよう

に配置した．図2に実験システムの画面を示す．

2.3 手続き

実験は2名一組で行った．実験の流れを説明し，

実験プログラムを実施した．実験プログラムを終

了した参加者から順番にアンケートを記入して

もらい，回収後にデブリーフィングを行い実験を

終了した．実験中の操作ログと演奏した音を記録

した．

図 2 認知者の課題1の画面（システムの性別を男性にした場合
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表 1 意図の有無に関するアンケート結果

質問項目 回答者 意図なし条件 意図あり条件

相手と協力して演奏するにあたって何か伝えよう

としたか
誘発者 - 3.7

相手に何かしらの意図があるのを感じましたか 認知者 2.5 3.0

表 2 相手にどんなことを伝えようとしたか，どのように伝えようとしたかに関する記述内容

質問項目 回答

どんなことを伝えようと

したか

リズム感，手拍子に合わせてー！，リズムに合わせて押して

もらいたかった。，交互に音が鳴るように，自分がリズムを

まねしようとしていること，いろいろな音の種類

どのように伝えようとし

たか

規則的になっていることを伝えようとした。，ひたすら拍手

を繰り返した，手拍子を多用することでリズムを意識しても

らおうとした。，相手の音の裏拍になるように音を鳴らした，

相手の音が聞こえた直後にボタンを押す，同じ人でも高さを

できるだけ変える

2.4 アンケート

アンケートは実験後にWebサイトを利用して

行った．認知誘発者と認知者でそれぞれ異なる設

問を用意した．

認知誘発者については，性別，課題1において演

奏するにあたって何を意識したか，課題2におい

て(1)相手と協力して演奏するにあたって何か伝え

ようとしたか (5段階，1:全く伝えようとしなかっ

た-5:すごく伝えようとした，(2)どんなことを伝え

ようとしたか(自由記述)，(3)どのように伝えよう

としたか(自由記述)，(4)相手にどの程度伝わった

と思うかを尋ねた(5段階，1:全く伝わらなかった-5:

よく伝わった)．認知者については，性別，課題1

と課題2についてそれぞれ，(1)聞こえた音に対す

る印象 (5段階，25の形容詞対)，(2)相手に何か意

図があるのを感じたか (5段階，1:全く感じなかっ

た-5:非常に感じた)，(3)どんな意図を感じたか(自

由記述)，(4)相手のどんな特徴から意図を感じた

かを尋ねた(自由記述)．

3. 実験結果
現在，6ペアの実験が終了した．実験の途中経

過について報告する．

3.1 意図の有無に関するアンケート結果

認知誘発者と認知者に行なったアンケートのう

ち，認知誘発者に尋ねた課題2において(1)相手に

何か伝えようとしたか，と認知者に尋ねた課題1

と課題2それぞれにおいて(2)相手に何か意図があ

るのを感じたか，についての結果を表1に示す．ま

た，認知誘発者の(2)どんなことを伝えようとした

か，(3)どのように伝えようとしたについての自由

記述を表2に示す．

表1より，認知誘発者は，意図あり条件において，

相手と協力して演奏するために何か伝えようとし

ていた．また，表2より，相手に意図を伝える方法

として，リズムなどの規則性や真似すること，相

手に合わせたタイミングの鳴らし方などを使用し

ていることが明らかになった．この結果は，先行

研究と同様の傾向を示しているといえる．

表1より，認知者は，意図なし条件よりも意図あ

り条件において，相手の意図を感じていることが

明らかになった．しかし，データ数が少ないため

統計的に有意な差は確認できなかった．今後さら

にデータを増やし，検討を進める．

4. 考察
本研究では，音のインタラクションにおけるエー

ジェンシー認知について，齋藤・中野 (2016)の問

題点を改善し，再実験を行なった．実験は現在進

行中だが，途中経過について報告を行なった．

先行研究では，認知者に何かしら意図を感じる

ことができたかと尋ねた結果について，条件間に

差が見られなかった．その理由として，誘発者と

認知者の音の種類を同じものにしてしまったため，

他者による音を認識できなかったという点，ボタ

ンに音の名称の表示がなく,参加者が鳴らしたい

と思った音を瞬時に鳴らすことができなかったと

いう点が考えられる．今回は，認知者の感想など

に，上記のような問題点を示す記述はでていない

ことから，相手と自分の音を区別することは出来

ていると考えられる．
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今後は，さらに実験データを増やし，アンケー

トに加えて行動データの分析も行い，音のインタ

ラクションにおけるエージェンシー認知について

検討を進める．
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使いにくさの捉え方：異なる学生グループを対象とした調査 
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Abstract 
The questionnaire for 1st year or senior students 
of engineering or literature departments were 
carried out, and were analyzed focusing on 
evaluations and behaviors at the scene of using 
an information systems with difficulties to use, 
with basic data of differences of participants for 
skills to use Information and Communication 
Technologies and awareness or interests of 
designing and manufacturing. Results revealed 
differences between engineering students and 
literature students on feelings when facing 
difficulties in use, evaluation criterion about ease 
of use, and prioritization of improvement items 
for usability, however cognition about key factors 
for usability were same between every groups. It 
was suggested that these gaps derived from 
engineering education in universities.   
 
Keywords ―  difficulty in use, evaluation criterion 

about ease of use, engineering education in university, 

ICT use skill,  awareness of design and manufacturing  

 

1. 背景と問題 

近年，社会全体の情報化が進み，一般の利用者が情

報システムに直接触れる機会が増加した．そのため，

システムの使いやすさの重要性が増しており，様々な

手法やシステム構築支援ツールも開発されてきている

[1-2]．しかし，情報システムの開発現場ではこれらを適

切に活用することができない，という問題も明らかに

なっている[3]．また，実際の開発プロジェクトの中で，

例えば，システム開発を担うソフトウェア技術者が，

自身も利用するシステムについて，その情報提示順が

利用時の思考順と異なっていても問題（使いにくさ）

を認識しない，といった場面に遭遇することも少なく

ない．このように，システムの開発現場において，使

いやすさ向上への取り組みが未だに浸透していない原

因の 1つに，「使いにくさの捉え方」がシステムを「作

る側」と「使う側」とで異なる可能性が考えられる． 

「作る側」の認知特性について，Hinds[4] は，対象

システムを熟知するシステム提供者が，初めての利用

者にとっての操作の難しさを過小評価する傾向を持つ

ことを実験により示している．また，Norman[5]  は，

利用者の起こしがちな思い違い，エラー等の予測が，

設計者には困難と指摘している．この他に Seffah[6-7]，

Ferre[8] が，経験をもとにシステム設計を担うソフト

ウェア技術者の認知･文化特性に言及しているものの，

実証的な研究はわずかである．  

そこで，情報システムを「作る側」と「使う側」の

違いを明らかにすべく，谷川ら[9]はシステムを使う場

面で「使いにくさをどのように捉えるか」に焦点をあ

てて検討してきた．実験では，「作る側」に近似する人

としてモノづくりを学び，学習･研究活動として日常的

にモノづくりを行う工学系の学生（4 年生以上）を，

また「使う側」の人として「作る側」の活動に馴染み

のない人文系の学生を対象に，実験室内でコンピュー

タを利用した「わかりにくい」遂行課題を実施し，そ

の過程での認識や行動の違いを分析・考察してきた[9]．

その結果，「作る側」の工学系は，仕組みや操作ポリシ

ーを理解することでシステムを「使える」と感じるの

に対して，「使う側」の人文系は，作業手順を知って目

的を達成することで「使える」と感じる傾向があるこ

と，また，工学系は自分の ICTスキルを平均的な利用

者より高いと認識しつつ，平均的な利用者にとっての

システム利用の難しさを適切に評価できない場合があ

る一方，人文系は自分の ICTスキルを平均的な利用者

より低いと認識し，システム利用に躓いても仕方ない

と考える傾向があることを示した． 

しかし，これらは，少数の参加者（工学系 9名，人

文系 6名）の観察データをもとに導き出した仮説であ

る．そこで本研究では，上記で得られた知見の一般性

を検証するために，質問紙調査を用いて検討を行った．

さらに，こうした｢作る側／使う側｣の相違が，いつど

のように生じてくるのかを検討するために，工学系・

人文系の上級生と 1年生を比較すると同時に，各専攻

の学生の認知的反応の背景に情報システム開発に関連
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する ICTやモノづくりに関する相違がどのように存在

するのかを併せて検討した．こうした点を検討するこ

とにより，工学系の学生を「作る側」，人文系の学生を

「使う側」とすることの妥当性，またそれらの要因の

システム利用時の感じ方や行動への影響を検討してい

きたい． 

 

2. 方法 

調査参加者と調査手続き：調査参加者と調査手続き：調査参加者と調査手続き：調査参加者と調査手続き： 総合大学工学系学部の大

学 1年生 103名，3年生以上 67名，人文系学部の 1

年生81名，3年生以上74名の計325名を対象として，

質問紙調査を行った（2015年 6～7月に実施．授業終

了時に配布して回答を依頼し，その場で回収した）．  

調査内容：調査内容：調査内容：調査内容： 質問紙は場面想定を用いた質問項目，ICT

スキルに関する質問項目，モノづくりへの意識の評価

尺度の 3種類で構成した．  

場面想定場面想定場面想定場面想定質問質問質問質問：：：： 場面想定法を用いて，一般に使いに

くいとされるシステムの利用時に関する記述を呼んで，

そうした問題が自分に発生した状況を想像してもらい，

その時の行動や感じ方を，解決までの時系列に沿って

質問した．質問項目は，上手くできない時の原因帰属，

ネガティブな感情，状況打開のためにとる行動，課題

達成できた場合に操作とシステムの仕組みの関係を理

解したいかどうか，システムを使いやすくするための

改善点，自分にとっての課題の難しさおよび平均的な

大学生にとっての難しさとした．19項目の質問に対し

ては 2択または 6件法であり，1項目（システムを使

いやすくするための改善点）のみ複数選択で回答を求

めた．場面は次の 2パターンとした．すなわち，「使用

経験はあるが以前の記憶が曖昧な使いにくいシステム」

を使う場面 A（図 1）と「やりたいことは明確だが使

用経験がない使いにくいシステム」を使う場面Bであ

る．場面 A，B共に各 2種類作成し，4パターンの組

み合わせを用意した．これらを，パターン間でのカウ

ンターバランスに配慮しながら，参加者にランダムに

割り当てた． 

 
図図図図 1111    場面想定の例場面想定の例場面想定の例場面想定の例    

ICTICTICTICTスキル：スキル：スキル：スキル： ICTを利用した作業経験の有無と，そ

の作業について他者に説明できるか否かを尋ねる項目

を，上村他[10] を改良して作成した．10 種類の作業に

ついて経験有無 1 項目と説明可否 1 項目として計 20

項目を用意し（表 1），2択で回答を求めた． 

表表表表 1111    ICTICTICTICTスキルに関する質問項目スキルに関する質問項目スキルに関する質問項目スキルに関する質問項目    

 

モノづくりへの意識：モノづくりへの意識：モノづくりへの意識：モノづくりへの意識： モノづくりへの興味・経験・

自信，また，日常生活の中で触れるモノに対する興味

について尋ねる項目を，室山[11] や野村他[12] を参考に

作成した．計 20項目を，各カテゴリー5項目となるよ

うに用意し（表 2），6件法で回答を求めた． 

表表表表 2222    モノづくりへの意識モノづくりへの意識モノづくりへの意識モノづくりへの意識に関するに関するに関するに関する質問項目質問項目質問項目質問項目    

 

 

3. 結果と考察 

質問紙への回答について，原則として，専攻（工学

系／人文系）と学年（1年生／3年生以上）を要因とす

る 2要因分散分析を行った．また，より詳細な傾向を

分析する必要がある場合は，質問項目別に肯定，否定

の各々の回答度数を算出して�
�検定を行った．以下，

主な結果を述べる． 

3.1. ICT利用スキル 

ICT を利用した作業の経験の有無を問う項目，また

その作業について他者に説明できるか否かを問う項目

の各々の肯定（経験有，説明可能）のチェック数を，

調査参加者毎に合計し，ICT経験得点，ICT説明得点

とした．また，両者の合計を ICT利用スキル得点とし

て分析を行った． 

まず，3 種の得点の基礎統計量を表 3 に示す．分散

分析を行ったところ，いずれも専攻の主効果が有意で

あった（ICT経験得点，F(1, 306)=4.23，MSE=3.08，
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p<.05；ICT 説明得点，F(1, 304)=4.92，MSE=4.50, 

p<.05；ICTスキル得点 F(1, 301)=6.15，MSE=12.69, 

p<.05）．また，ICT経験得点ならびに合計値である，

ICTスキル得点では，学年の主効果も有意である（ICT

経験得点，F(1, 306)=7.31，MSE=3.08，p<.01；ICT

スキル得点，F(1, 301)=6.40，MSE=12.69, p<.05）が，

交互作用は有意ではなかった．ICT 説明得点について

は，学年の主効果（F(1, 304)=3.38，MSE=4.50, p<.10）

ならびに両者の交互作用（F(1, 304)=3,40，MSE=4.50, 

p<.10）に有意傾向が見られた（図 2）．単純主効果を

検定したところ，3 年生以上の専攻間に有意差があり

（F(1, 304)=7.42，MSE=4.50, p<.01），また，工学系

の学年間に有意差（F(1, 304)=6.89，MSE=4.50,  

p<.01）があった． 

表表表表 3333        ICTICTICTICT利用スキル利用スキル利用スキル利用スキル    

 
 

 

図図図図 2222    ICTICTICTICT説明得点説明得点説明得点説明得点    

以上から，全体として，工学系学生の ICTスキルは，

人文系より有意に高く，また特に ICT の利用経験は，

専攻に関わらず学年と共に増えるが，ICT を利用した

作業を他者に説明可能との認識は，工学系においての

み，学年に伴って有意に向上する傾向が見られた．大

学生活を通じて，学生は専攻に関わらず様々な ICTの

利用経験を積んでいくが，特に工学系の学生は，利用

経験だけでなく，ICT による作業を他者に説明するた

めの背景知識やその適用機会を得ているものと考えら

れ，大学における工学教育とその場が，こうした教育

の役割を果たしているものといえよう． 

次に，項目別に�
�検定を行った結果，20項目中 7項

目で有意差または有意傾向が確認された（表 4）．特に

興味深いのは，ソフトウェアアプリケーションのイン

ストール（経験有無，n.s； 説明可否，�
�(3)=6.73，

p<.10）とネットショッピング（経験有無：��(3)=26.37，

p<.001，説明可否：��(3)=16.43，p<.001）の結果であ

る．前者は，全グループのほぼ全ての参加者が経験し

ている（全グループ平均 95.22%が経験有）．一方，説

明可能性については，残差分析の結果，肯定回答が工

学系 3年生以上で有意に多く（調整済み残差= 2.21，

p<.05），人文系 3年生以上で少なかった（調整済み残

差= -1.91，p<.10）．また，ネットショッピングについ

て，人文系 3年生以上（調整済み残差= 2.76，p<.01）

は工学系 3年生以上（調整済み残差= 2.27，p<.05）と

同様に経験有の回答が有意に多い一方で，説明可能と

の回答は工学系3年生以上（調整済み残差= 2.91，p<.01）

のみ有意に多かった． 

表表表表 4444        有意差のあった有意差のあった有意差のあった有意差のあった ICTICTICTICTスキルスキルスキルスキルに関する個別項目に関する個別項目に関する個別項目に関する個別項目    

 

この結果は，人文系 3年生以上は，工学系と同様に

ICT サービスや機能を利用しているものの，それらの

説明はできない傾向があることを示す．ICT に触れる

ことが日常生活の中で当たり前になり，スマートフォ

ンのアプリのインストールなど，難しい概念の理解や
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面倒な作業を行わなくてもボタン一つで利用できる

「便利な」ICT が増えてきた．そのようにブラックボ

ックス化された ICTを，工学の専門教育を受けていな

い一般の利用者は，意味がわからず，説明できないま

まに利用している状況があることを示す結果と考える． 

3.2. モノづくりへの意識 

モノづくりへの興味／経験／自信，日常生活の中で

触れるモノに対する興味の 4つのカテゴリーについて，

質問項目の回答を合計し，モノづくりへの興味得点／

経験得点／自信得点／日常生活で触れるモノへの興味

得点とした．また，以上 4得点を合計して，モノづく

りへの意識得点とした．これら 5得点について，基礎

統計量を算出した（表 5）． 

分散分析の結果，それらの全てにおいて専攻の主効

果が有意であった（モノづくりへの興味得点，F(1, 

300)=108.26，MSE=31.87, p<.001；モノづくりの経

験得点，F(1, 299)=54.10，MSE=23.24, p<.001；モノ

づくりに対する自信得点， F(1, 299)=44.57，

MSE=21.06, p<.001，モノへの興味得点， F(1, 

298)=57,47，MSE=25.48, p<.001），モノづくりへの

意識得点，F(1, 296)=94,66，MSE=279.02, p<.001）

である．また，学年の主効果についてはモノづくりの

経験得点（F(1, 299)=5.13，MSE=23.24, p<.05），およ

びモノづくりに対する自信得点（F(1, 299)=4.93，

MSE=21.06, p<.05）において有意であった．交互作用

についてはいずれの得点においても有意ではなかった． 

表表表表 5555        モノづくりへの意識モノづくりへの意識モノづくりへの意識モノづくりへの意識    

 

以上から，工学系は，人文系よりも，有意にモノづ

くりに対する興味を持ち，経験も豊富で自信もあるこ

とが確認された．また，経験と自信が 1 年生よりも 3

年生以上で有意に高いことから，大学生活において，

何らかのモノづくりに関わる経験を積み自信をつける

要因があると考えられる．ただし，この学年間の意識

の差は，工学系に限るものではないため，大学におけ

る工学教育が要因とは言い切れない． 

次に，各質問項目の分散分析の結果，20項目全てに

おいて専攻の主効果が有意（p<.001）であり，学年の

主効果については，モノづくりへの興味カテゴリーの

1項目（p<.10），モノづくりの経験カテゴリーの 2項

目・自信カテゴリーの 2 項目（いずれも p<.05）にお

いて確認された．両者の交互作用について，モノづく

りの経験カテゴリーにおける「ロボットのデザイン･

組み立て経験（F(1, 300)=3.48，MSE=1.12, p<.10）」，

日常生活で触れるモノへの興味カテゴリーの「よくで

きたモノを見た時「どうやって作ったのだろう」と考

えること（F(1,302)=3.52，MSE=1.43, p<.10）」の 2

項目においてのみ有意傾向が観察された． 

ここでは，この 2項目の内，モノづくりそのもので

はなくモノに対する興味の側面を尋ねた「よくできた

モノを見た時「どうやって作ったのだろう」と考える」

に着目する．この項目の単純主効果を検定したところ，

1年生の専攻間（F(1,302)=5.04，MSE=1.43, p<.05），

および 3年以上の専攻間（F(1,302)=20.20，MSE=1.43, 

p<.001）に有意差，また，工学系の学年間に有意傾向

（F(1,302)=3.10，MSE=1.43, p<.10）が見られた（図

3）． 

図図図図 3333    個別項目平均値：「個別項目平均値：「個別項目平均値：「個別項目平均値：「よくできたモノを見た時よくできたモノを見た時よくできたモノを見た時よくできたモノを見た時『『『『どどどど

うやって作ったのだろううやって作ったのだろううやって作ったのだろううやって作ったのだろう』』』』と考えることと考えることと考えることと考えること」」」」    

これは，そもそも工学系学生は人文系学生よりもモ

ノそのものやその作り方に興味を持つこと，その傾向

は学年が上がるとより強くなるという傾向を示してい

る．このように日常生活で触れるよくできたモノやそ

の作り方への興味が，工学系において学年に伴って高

くなる背景には，工学の専門教育の影響があるものと
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考える．すなわち，工学系の 3年生以上は，工学教育

を通じてモノづくりに対する経験や自信をつける過程

で，モノを「使う対象」としてだけでなく，「作る対象」

として見る視点を養っているといえよう． 

3.3. 使いにくいシステム利用時の感じ方･行動 

場面想定項目において，経験が有ることを前提とし

た場面Aについては，想定されたシステムの利用経験

がないとした回答者は除いて分析し，場面Bは経験の

有無に関わらず全データを対象に分析した．分析の結

果，場面AとBとで矛盾する結果は見られなかったた

め，本稿では，より細かな傾向が確認されたAの結果

を中心に記述する． 

上手くできない時の原因帰属 

上手くできない原因をモノに帰属するか否かについ

ては，専攻の主効果が有意（F(1, 265)=4.48，MSE=1.37, 

p<.05），また学年の主効果が有意傾向（F(1, 265)=3.21，

MSE=1.37, p<.10）であり，工学系よりは人文系，ま

た 1年生より 3年生以上で強いことが示された．ただ

しその平均値は，どのグループも「あまりそうは思わ

ない(3)」前後であり，ICTを用いた作業がうまくでき

ない場合にモノ（システム）に原因を帰属する傾向は，

専攻・学年に関わらず弱いと考えられる． 

原因を自分に帰属するか否かについては，交互作用

に有意傾向（F(1, 264)=2.94，MSE=1.40, p<.10）が見

られた．単純主効果を検定したところ，工学系の学年

間に有意差（F(1, 264)=3.18，MSE=1.40, p<.05），1

年生の専攻間に有意傾向（F(1, 264)=3.33，MSE=1.40, 

p<.10）が見られた．平均は，どのグループも平均値は

「少しそう思う(4)」以上だった（表 6）．学年・専攻に

関わらず，自分に原因を帰属する傾向があるが，工学

系 1年生においてのみ，その傾向が他のグループより

やや弱いことがわかる． 

表表表表 6666    上手くできない時の原因帰属上手くできない時の原因帰属上手くできない時の原因帰属上手くできない時の原因帰属（（（（場面場面場面場面 AAAA））））    

 

ネガティブな感情 

表 7にネガティブな感情（不安，負担，いらだち）

の基礎統計量を示す．分散分析の結果，専攻の主効果

は，不安（F(1, 265)=7.94，MSE=1.49, p<.01）と負担

（F(1, 264)=3.98，MSE=1.52, p<.05）において有意で

あったが，負担には交互作用にも有意傾向（F(1, 

264)=2.80，MSE=1.52，p<.10）が見られた．単純主

効果を検定したところ，1 年生の専攻間が有意（F(1, 

264)=7.09，MSE=1.52，p<.01）であった．これらか

ら，人文系学生は工学系より不安・負担を感じる傾向

があること，特に人文系 1年生は，負担を感じる傾向

が強いことが示された．これに対して，人文系 3年生

以上の負担感には同様の傾向が見られず，学内システ

ムへの慣れの影響の可能性が考えられる． 

いらだちには，主効果，交互作用共に見られなかっ

たが，その平均は専攻・学年に関わらず不安・負担よ

り大きく，「少し感じる(4)」に近くなっていることから，

うまく利用できない時の不安感や負担感は，システム

への慣れによって軽減されるものの，いらだちはあま

り軽減されないのではないかと考えられる． 

 表表表表 7777    ネガティブな感情（ネガティブな感情（ネガティブな感情（ネガティブな感情（場面場面場面場面 AAAA））））    

 

状況打開のためにとる行動 

うまくできない状況打開のためにとる行動として，

操作の仕方，説明書の利用，他者への援助要請につい

て検討する． 

操作の仕方操作の仕方操作の仕方操作の仕方についての基礎統計量を表 8に示す，分

散分析の結果，記憶をたどって以前に成功した操作を

繰返すかについては，学年の主効果の有意傾向（F(1, 

265)=3.64，MSE=1.11, p<.10）と共に交互作用に有意

傾向（F(1, 265)=3.86，MSE=1.11, p<.10）が見られた．

単純主効果を検定したところ，人文系の学年間が有意

（F(1, 265)=6.66，MSE=1.11, p<.05）であった．すな

わち，人文系 1年生については，他のグループに比べ

「以前成功した操作を繰返す」傾向があることが示さ

れた． 

新しい操作を試すかについては，主効果，交互作用

とも有意な差は見られなかった． 
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表表表表 8888    状況打開に向けた操作の仕方（場面状況打開に向けた操作の仕方（場面状況打開に向けた操作の仕方（場面状況打開に向けた操作の仕方（場面 AAAA））））    

 

説明書説明書説明書説明書の利用の利用の利用の利用について，操作手順の説明書は，全参

加者の 86.47%が利用すると回答した一方で，システム

の仕組みの説明書については，利用するとの回答が全

体の 36.6%だった．�
�検定の結果，回答傾向について

は操作手順の説明書および仕組みの説明書共にグルー

プ間での違いは見られなかった．次に，手順書の利用

によって手順が把握できたら使いやすくなるかについ

ては，いずれのグループも平均が「強くそう思う（5）」

前後（表 9）だった．分散分析の結果，学年の主効果

が有意傾向（F(1, 263)=3.26，MSE=0.99, p<.10）であ

り，交互作用が有意（F(1, 263)=6.86，MSE=0.99, p<.01）

であった．単純主効果を検定したところ，1 年生の専

攻間（F(1, 263)=8.13，MSE=0.99, p<.01），人文系の

学年間（F(1, 263)=8.71，MSE=0.99, p<.01）に有意差

が見られ，人文系 1年生に｢手順把握｣により「わかり

やすくなる」とする傾向が強かった． 

一方，仕組みの説明書について，その利用によって

仕組みが把握できたら使いやすくなるかについては，

いずれのグループも平均が「少しそう思う（4）」より

も値は小さく，主効果，交互作用は確認されなかった

（表 9）． 

表表表表 9999    説明書の利用と説明書の利用と説明書の利用と説明書の利用と使いやすさ（場面使いやすさ（場面使いやすさ（場面使いやすさ（場面 AAAA））））    

 

なお，操作手順説明書の利用について尋ねた本項目

においてのみ，場面Bにおいて，一部異なる傾向の結

果が出たため追記する．操作手順説明書を利用すると

の回答は，全体の 84.01%であり，��検定の結果，その

回答傾向にグループ間での違いが確認された

（�
�(3)=7.76，p<.10）．残差分析をしたところ，工学

系 3年生以上における利用するとの回答が有意に少な

かった（調整済み残差=-2.734，p<.01）．  

本結果から，専攻・学年に関わらず，操作手順の説

明書は読むが，システムの仕組みの説明書はあまり読

まない傾向がわかった．また，工学系の 3年生以上は，

利用するシステムによっては，操作手順の説明書を読

まない人が他のグループより増える傾向が示された．

また，どのグループもシステムの操作手順が把握でき

たら利用システムを使いやすく感じるが，人文系の 1

年生は，特にその傾向が強いことがわかった．一方，

仕組みについては，どのグループもそれが把握できて

も使いやすさにはあまり繋がらないと感じていること

が示された．操作手順説明書は読むが仕組みの説明書

を読まない背景には，このような使いやすさを感じる

要因に対する認識があるものと考えられる． 

他者への援助要請他者への援助要請他者への援助要請他者への援助要請について，他者に助けを求めると

の回答は，全参加者の 90.26%だった．�
�検定の結果，

回答傾向にグループ間で有意な違い（�
� (3)=7.54，

p<.10）が見られたため，残差分析をしたところ，人文

系 3 年生以上が有意に少なく（調整済み残差=-2.06，

p<.05），人文系 1年生が多かった（調整済み残差=1.67，

p<.10）．一方，他者に交代してもらうかについては，

肯定の回答が全体の 44.94%であり，回答傾向にグルー

プ間での差は見られなかった． 

以上から，システムを利用した作業がうまく進めら

れない場合，どのグループも他者に助けを求めるが，

その傾向は特に人文系 1年生では強く，同じ人文系で

も 3年生以上は弱いことが確認された． 

操作と仕組みの関係理解に対する認識 

課題達成できた場合に操作とシステムの仕組みとの

関係を理解したいか否かについての基礎統計量を，表

10に示す．分散分析の結果，専攻の主効果が有意であ

った（F(1, 263)=6.01，MSE=1.62, p<.05）．次に，仕

組みを理解できたら利用システムを使いやすく感じる

かについては，全参加者の 66.54%が肯定の回答だった

が，�
�検定の結果，グループ間での回答傾向に差は見

られなかった． 

この結果から，専攻・学年に関わらず，操作とシス

テムの仕組みとの関係を理解できたら，システムを使

いやすいと感じる傾向がある一方で，工学系は操作と

仕組みの関係を知りたいと考えるものの，人文系はそ

れほど仕組みを知りたいとは考えないことが分かった． 
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表表表表 10101010    仕組み仕組み仕組み仕組みをををを理解理解理解理解したいかしたいかしたいかしたいか（（（（場面場面場面場面 AAAA））））    

 

システムを使いやすくするための改善点 

本質問項目においては，場面AよりもBにおいてよ

り細かな傾向が確認されたため，場面Bの結果を取り

上げて記述する． 

システムを使いやすくするための改善点について，

選択肢として提示した「手順の単純さ」「操作ページの

見やすさ」「仕組みの説明」「手順の説明の分かりやす

さ」の 4項目について「最も重視する」とした頻度を

みると，図 4 に示すように「手順の単純さ(134)」「手

順の説明の分かりやすさ(119)」の回答数が圧倒的に多

かった．�
�検定を行ったところ，グループと項目の組

合せ毎の回答傾向に有意差が見られた（�
�(9)= 19.12，

p<.05）．残差分析の結果，工学系 3年生以上の手順の

単純さが有意に多く（調整済み残差=3.44，p<.001），

工学系 3年生以上の手順の説明の分かりやすさが少な

い（調整済み残差= -3.28，p<.01），また，人文系 1年

生の手順の説明の分かりやすさが多かった（調整済み

残差=1.88，p<.10）． 

 

図図図図4444    使いやすさのために最重視する改善点（場面使いやすさのために最重視する改善点（場面使いやすさのために最重視する改善点（場面使いやすさのために最重視する改善点（場面BBBB））））    

以上の結果から，専攻･学年に関わらず，「手順の単

純さ」と「手順のわかりやすい説明」がシステムの使

いやすさを向上させる上で重要と認識されていること

が分かった．その中で，工学系 3年生以上は「手順の

単純さ」を他のグループより最重要と認識する一方，

「手順のわかりやすい説明」については重視するもの

の最も重要とは考えない傾向があること，人文系 1年

生は，逆に「手順のわかりやすい説明」を最重視する

傾向が強いことが確認された．一方，「画面の見やすさ」

や「仕組みの説明」は，どのグループにおいてもあま

り重要と考えられていないことも分かった． 

「手順の単純さ」と「手順のわかりやすい説明」が

どのグループにおいても重視されていることから，シ

ステム利用時の操作手順が使いやすさを左右する主要

因として認識されていることが考察される．これは，

先述の「うまくできない状況打開のためにとる行動」

において確認された，どのグループも利用システムの

操作手順が把握できたらシステムを使いやすく感じる，

との傾向と合致するものである．しかしながら，手順

重視の傾向は同一でも，工学系 3年生以上は他のグル

ープとは異なり，手順を分かりやすく説明することよ

りも，手順そのものを単純にすることを重視している． 

この点では，人文系，また工学系 1年生が，システ

ムの使いやすさ向上を考える際に，システムそのもの

は変えない，または変えることができないとの前提で

改善方法を考えるのに対して，工学系 3年生以上には，

システムそのものを作りかえるという発想が生じてい

るといえるのではないだろうか．そのように考えたと

き，大学における工学教育を通じて「モノを作る視点」

が養成されたことによる影響と考えられる． 

一方，「うまくできない状況打開のためにとる行動」

において同様に確認した，「どのグループも仕組みが把

握できても使いやすさにはあまり繋がらないと感じて

いる」との傾向と，ここで示された「仕組みの説明」

をあまり重視しない傾向との間にも矛盾はない．シス

テムの「仕組み」を把握することは，システムを問題

なく使うためになくてはならないこと，すなわち，使

いやすさの主要因とは捉えられていないことが，本結

果からも描き出されうるといえよう． 

自分にとっての難しさ・他者にとっての難しさ 

自分にとっての課題の難しさ自分にとっての課題の難しさ自分にとっての課題の難しさ自分にとっての課題の難しさ（図 5）については，

専攻の主効果が有意（F(1, 262)=11.64，MSE=1.53, 

p<.001），また交互作用が有意傾向（F(1, 262)=4.56，

MSE=1.53, p<.10）であった．単純主効果を検定した

ところ，3 年生以上の専攻間で（F(1, 262)=14.40，

MSE=1.53, p<.001），また工学系の学年間で（F1, 

262)=5.89(，MSE=1.53, p<.05）有意差が見られた． 

この結果は，人文系は工学系よりもシステム利用の

難しさを感じる傾向があること，工学系においては 1

年生が 3年生以上よりも難しさを感じる傾向が強いこ
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とを示す．このように，工学系において学年が上がる

と難しさを感じにくくなる背景には，先述した ICT利

用スキルとの関係があると考える．すなわち，工学系

は，大学における工学教育を通じて，ICT の経験に加

えて他人に説明できるだけの ICT への知識・理解を，

深めていく．その結果，他のグループよりも高い ICT

スキルを身に着けるため，上位学年になるとシステム

利用の難しさを感じない／感じにくい傾向が生じるの

ではないかと考察する．この結果は，工学系の学生は

自分の ICTスキルを平均的な利用者より高いと認識し，

課題の難しさ（利用するシステムの使いにくさ）を感

じにくい傾向があることを示した谷川ら[9]の先行研究

と一致する． 

 

図図図図 5555    自分にとっての難しさ（場面自分にとっての難しさ（場面自分にとっての難しさ（場面自分にとっての難しさ（場面 AAAA））））    

他者（平均的な大学生）にとっての課題の難しさ他者（平均的な大学生）にとっての課題の難しさ他者（平均的な大学生）にとっての課題の難しさ他者（平均的な大学生）にとっての課題の難しさ（図

6）については，専攻，学年共に主効果に有意差はなか

ったが，交互作用が有意傾向（F(1, 262)=4.73，

MSE=1.25, P<.10）であった．単純主効果を検定した

ところ，3 年生以上の専攻間（F(1, 262)=4.24，

MSE=1.25, p<.10），工学系の学年間（F(1, 262)=3.41，

MSE=1.25, p<.10）に有意傾向が見られた．平均的な

大学生にとってのシステム利用の難しさを，人文系 3

年生以上は工学系 3年生以上よりも，また工学系にお

いては 1年生が 3年生よりも，より難しいと評価する

ことがわかった．すなわち，工学系 3年生以上は，自

分にとってだけでなく，平均的な大学生にとっての難

しさについても，他のグループよりも有意に低く評価

するということである． 

このように工学系の 3年生以上において，システム

利用の難しさを低く評価する傾向の背景には，先述し

た ICT利用スキルとモノづくりへの意識との関係があ

るものと考える．すなわち，工学系 3年生以上は，工

学教育を通じて，ICT への知見・理解を深めた結果，

他のグループより高い ICT スキルを保有する．また，

モノを「使う対象」としてだけでなく「作る対象」と

してみる視点が養われている．人文系より高い ICTス

キルまたモノづくりへの意識を持つ工学系 1年生が，3

年生以上よりシステム利用を有意に難しいと評価して

いることから，工学系 3年生以上においては，この「作

る視点」が加わることで，「使う視点」が弱まっている

可能性が考えられる．他のグループよりも ICTスキル

が高く，加えて「使う視点」が弱まったことにより，

システムを使う場面での難しさの評価が「甘くなって

いる」のではないかと考えられる． 

 

図図図図 6666    他者にとっての難しさ（場面他者にとっての難しさ（場面他者にとっての難しさ（場面他者にとっての難しさ（場面 AAAA））））    

4. 総合討議 

4.1. 工学系専門教育は｢作る側｣を育成しているか 

本研究の分析から，工学系は人文系よりも ICT利用

スキル，またモノづくりへの意識が高いことが明らか

になった．特に工学系 3年生以上は，大学における工

学教育を通じて，ICT 利用スキルを自分が使えるだけ

でなく他者に説明できるレベルに発展させると共に，

「モノを作る視点」を養い獲得していることが示され

た．その半面，システム利用時に問題が発生した場合，

その作業の難しさを平均的な利用者より低く評価する

傾向が生じていることから，利用者としてもともと持

っていた「モノを使う視点」が相対的に弱まっている

可能性があるといえよう． 

一方，使いやすさを左右する主要因を「操作手順」

とする認識は，工学系 3年生以上も，人文系や工学系

1 年生と変わらなかった．ただし，システムを使いや

すくするためのアプローチとして，工学系 3年生以上

は，人文系や工学系 1年生とは異なり，操作手順の説

明を分かりやすくすることよりも，手順そのものを単

純に作り変えることを重要と考える．すなわち，モノ

自体を作りかえることを発想し，重視しているという

ことである．これは，モノづくりを学んだことにより，

モノを「使う対象」としてだけでなく，「作る対象」と
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して捉える視点を獲得したことで生じたものと考える． 

以上のように，工学教育は，ICT 利用スキルとモノ

づくりへの意識，視点を育成・向上させることによっ

て，使いにくいモノの作り変えを構想するスキルや視

点を「育成している」ことが調査結果から示されたと

いえよう．そのことが同時に，使いやすさの主要因に

対する認識には影響を与えないものの，平均的な利用

者の持つ難しさ（使いにくさ）の感覚を弱めている可

能性があることを勘案すると，使いやすいシステムの

開発を検討する立場からは，専門家教育の中で，モノ

（システム）を利用者の視点から評価する基準をいか

に育成し維持するかが，工学教育に期待される役割の

1つであり，現状の課題ではないかと考えられる． 

4.2. 総括と今後の展望 

本研究では，質問紙調査を用いて，情報システムを

「作る側」としての工学系，「使う側」としての人文系

における，使いにくいシステムを利用する場面での感

じ方や行動，使いにくさに対する認識，加えて，情報

システム開発に関連が深い ICTやモノづくりに関する

各々の要因を比較・分析した．特に，両学部の学生に

おいて 1年生と 3年生以上を比較することを通じて，

専門教育の効果についても考察を深めることができた．

その結果，使いにくいシステム利用時に問題が発生し

た場合の感情と使いにくさの評価基準，使いやすさ向

上のための改善点の優先順位づけ等において両者に違

いがある一方，使いやすさを感じる主要因に対する認

識は変わらないことが明らかになった．さらに，工学

教育を通じた ICT利用スキルおよびモノづくりへの意

識の育成・発展が関係する可能性が大きいことも見え

てきた． 

この結果は，谷川ら[9]の実験研究で見られた「使い

にくいシステムへの対応，行動の相違」がより一般的

な形で存在し，さらにそこには工学専門教育による課

題が潜在している可能性も示唆された．今後は，確認

された各専攻の認識・行動の特徴と ICTやモノづくり

に関する要因との関係，また各特徴間の関係について

詳細に分析し，使いにくさを生じる「作る側」の認知

的な要因を明らかにしていきたい．また，「職業として

のモノづくりを始めてからの」変化との関係について

もさらに検討を深めていく計画である． 
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Abstract 
Recent studies on development of independent walking 

imply that infant walking is not goal-directed but rather 
exploratory in nature, and that the steps included in one bout 
of walking is statistically random. However, the number of 
steps actually taken is constrained by layout of furniture and 
the size of the home. We observed two infants at their homes 
for three months and found that 50% of their walking bouts 
included fewer than 10 steps. Though both infants became 
able to walk more than 50 steps in one walking bout several 
weeks after the onset of walking, short walking bouts of 
fewer than 10 steps were continuously observed throughout 
the observation period. It appears that short walking bouts a 
typical of walking in the daily home environment. 
 
Keywords ― Development of infant walking, One bout 
of walking, Natural observantion, Step numbers 
 

1. はじめに	
	 	 乳児の歩行といった運動発達に関する研究は神経学

的，運動学的，力学的な側面から数多く行われてきた

（McGraw, 1940, 1941; Thelen & Fisher, 1982; 
Forssberg, 1985）．乳児が独立歩行を獲得することに
よって高い目線での探索が可能となること，重心の動

揺や両手両足の左右の協調が成人の運動パターンと同

様の形へ変化していくこと（Bril & Breniere,1993; 
Clark & Phillips, 1993; Ivanenko et al.,2004）は，歩
行の発達が他の様々な行為の発達に大きな影響を及ぼ

していることを示唆している． 
	 	 近年では力学的な変化からだけでは乳児がどのよう

に新しい運動スキルを獲得するのかについて検討する

ことは出来ないとして，歩行を学習する環境により焦

点を当てた研究がおこなわれるようになった．Adolph
ら（2012）によれば，乳児の自然観察における歩行か
ら推測される乳児の 1日の歩数は 14000歩であり，非
常に多くの歩数を歩く一方で，一度に歩く歩数は 1歩
や 2歩といった従来の歩行の基準には当てはまらない
ような歩行も多い．また，Coleら（2016）は自然観察
における乳児の歩行を開始から終了のひとまとまりと

して分節し，乳児が一度の歩行で歩く歩数は統計的に

見てランダムであることを明らかにした．言い換えれ

ば，5歩で停止する確率も 50歩で停止する確率も有意
な差はないことを意味する．乳児の歩行はそれまでに

考えられていたような，遠くにある物を目指して一直

線に進むようなものではなく，環境のランダムな探索

であると主張している． 
	 	 しかし，実際に乳児が歩行を学習する環境である家

庭の環境では部屋の形状や家具の配置などのレイアウ

トが歩行の生起を制約していると考えられる．西尾ら

（2015）によれば，家庭で起こる乳児の歩行は部屋中
を偏りなくランダムに動き回るというよりは，歩行が

促されやすい場所とそうではない場所が存在する．そ

こから考えられるのは，乳児の歩行には典型的なサイ

ズが存在するのではないかということである．これら

を踏まえ，本研究では歩行を学習し始めた乳児が一度

に歩くひとまとまりの歩数の推移を縦断的な観察によ

り明らかにする． 
 
2. 方法	
	 男児A（生後 11ヶ月）と女児B（生後 10ヶ月）に
ついて，それぞれの自宅において歩行開始前から独立

歩行開始後3ヶ月経過するまでの間，約２週間に1度，
1 時間のペースで乳児が通常過ごしているリビング全
体が撮影されるように固定されたカメラにより動画を

撮影した．各回１時間の動画より乳児が活発に動いて

いた 30分間を抜粋し，Aは 180分（撮影回数 6回，
各２週間毎），B は 210 分（撮影回数 7 回，歩行開始
から最初の２週間のみ 2 回，その後）を分析対象とし
た．Aは 15ヶ月齢，Bは 11ヶ月齢で独立歩行を開始
した． 
	 １バウト（ひとまとまり）は 2 歩以上の歩行とし，
歩行の開始は１歩行に足を踏み出した時，終了はそれ

以上進めないような状態で物の前に到達した時か，物

や人に対してリーチングを行った時，また人のリーチ

に入って停止した時とした．それ以外の停止は， 3秒
以上足を動かさずにその場に留まった時にひとつの場

所に対する滞留とみなし 1 バウトの歩行の終了をもた
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らしたとみなした．コーディングの結果，Aは 212回，
Bは 297回の歩行バウトを抽出した． 
	 さらに，それぞれの家のリビングの平面図上に歩行

の開始・終了場所，言い換えればと歩行と歩行の間で

滞留していた場所を示した． 
 
3. 結果	
	 表１にAとBの1バウトの歩行の概要を示した．
Aの１バウトの歩行の平均歩数は 11.4歩，Bは 13.1
歩で，それぞれ最頻値は 6 歩, ４歩であった．図 1
に A と B を合計した 1 バウトに含まれる歩数の分
布を示した．両者ともに 10歩以下の歩行が 50%, 6
歩以下の歩行が 25%をしめていた．図 2にそれぞれ
の歩数の推移を時系列で示した．歩行が開始された

週の歩行はほとんどが 10 歩以下であったが，歩行
開始から 2 週間が経過すると両者とも 50 歩程度の
長い歩行が起こるようになった．その一方で，歩行

の経験を積み重ねていってもステップ数の少ない歩

行は依然として存在し，歩数の少ない短い歩行が日

常生活において多く現れる性質の歩行であることを

示唆した． 
 

表 1	 1 バウトの歩行 

 

 
図 1	 1 バウトに含まれる歩数の分布 

 
	 AもBもそれぞれ頻繁に滞留していた場所があり，
家族とのインタラクションが生じる場所，家族が作

業しているキッチンのゲートの前，テレビなどが見

える範囲，立ったまま物を置くことが出来る高さの

家具の前などが共通した滞留場所として現れた． 
 

 

 
図 2	 歩行開始から 2 週間ごとの 1 バウトの歩数

の推移(上:A 下:B) 
 
4. 議論	

Coleらの主張の通り，乳児の歩行は部屋の反対側に
ある物へ接触するために歩くといった性質のものでは

必ずしもなく，多くの歩行はごく少ない歩数で構成さ

れていた．一方で，乳児は部屋という場所に持続する

部屋の形状や家具がもたらすレイアウトからの制約を

受け，同時にそれらの配置を利用した様々なアクティ

ビティを行っており，環境の全くランダムな探索と言

うよりは持続する場所の性質の学習でもあると言える．
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例えばテレビを見るというアクティビティが成立する

範囲があるように，場所は動くことで限界，境界が決

まる．歩行が一つのアクティビティに開始と終了をも

たらしており，乳児は歩行の発達とともにどの場所で

どのようなアクティビティをおこなうことが出来るの

か，場所と行為の関係の可能性を探索していた． 
今後の研究では繰り返し探索することが可能な日常

的な環境において乳児が歩行を学習する過程で，どの

ようなアクティビティに引き続いて歩行が起こるのか，

歩行を獲得することで乳児のアクティビティにどのよ

うな変化がもたらされるのかについて調査を行う． 
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Abstract 
Previous studies have shown that listeners acquire a tonal 

schema, which is closely relevant to a concept of ‘musical 

scale’, through mere exposure to music of one’s culture. The 

present-day Japanese are raised in a bi-musical environment 

of ‘Western music and traditional Japanese music’; hence, 

they have acquired the two different tonal schemas until 

adulthood. Using a cross-sectional experimental design, we 

investigated how Japanese children learn the two tonal 

schemas. We had 7-, 9-, 11-, 13-, and 14-year-old children, 

adults, and seniors produce tonal responses (specifically, 

responses of tonal center and musical mode) for each of 

Western stimulus melodies and traditional Japanese stimulus 

melodies. We found that children after age 13 show sense of 

bi-musical tonality which is very similar to those of adults 

and seniors. Moreover, our results revealed that Japanese 

children acquire a sensitivity to Western diatonic scale earlier 

than that to traditional Japanese scale.  
 
Keywords ― Music perception, tonality, developmental 

process, bimusical 

 

聞き手は，属する文化の音楽に曝されることで文

化特異的な調性スキーマを獲得する（Matsunaga, 

Hartono, & Abe, 2015; Matsunaga, Yasuda, 

Johnson-Motoyama, Hartono, Yokosawa, & Abe, 2017）。現

代日本には，大きく言うと，西洋音楽の他に，日本伝

統音楽の両方が存在する。つまり，バイミュージカル

な音楽環境にある。この環境で育った成人は西洋調性

スキーマと日本調性スキーマの両方を有するバイミュ

ージカルな聞き手であり，近年の脳機能計測研究から

成人の脳内において西洋音楽と日本伝統音楽それぞれ

の調性処理に関与する神経回路が機能的に分化してい

ることが示唆されている（Matsunaga, Yokosawa, & Abe, 

2012, 2014）。では，どのような過程を経てバイミュー

ジカルな調性スキーマを獲得していくのであろうか。

言うまでも無く，自分の育つ環境に大きく 2 種類の音

楽が存在することや，それぞれの音楽の調性構造がど

のようなものかを明示的に教えてもらうことはない。

だが，9-10 歳頃になると，自然に西洋的音階と日本的

音階を識別できているようである（福井・松窪, 1992）。

本研究の目的は，日本人の子どもはいつ頃から大人と

同じようなバイミュージカルな調性的感覚を示すのか，

そして，その獲得過程はどのような特徴を有するのか，

を解明することにある。本発表では，日本人の調性感

が年齢に伴ってどのように変化していくのかを横断的

に調べた一連の実験結果を報告する。 

一連の実験には，小学 1-2 年生（平均年齢 7.0 歳）

57 名，小学 3-4 年生（8.9 歳）62 名，小学 5-6 年生（10.7

歳）51 名，中学 2 年生（13.3 歳）69 名，中学 3 年生（14.6

歳）60 名，大学生（20.3 歳）83 名，シニア（66.2 歳）

57 名が参加した。いずれの年齢群においても，特別な

音楽教育経験を持つものはいなかった。参加者は，西

洋全音階に基づく西洋的メロディ，および，日本伝統

音階に基づく日本的メロディを聞いた後，調性知覚反

応を行った。 

本研究の実験結果をまとめると，年齢が上がるに

つれて，子どもの調性感は大人のそれへと近づいてい

き，中学 2 年生で大学生とほぼ同じような西洋的調性

感と日本的調性感を獲得していることが明らかになっ

た（図１）。さらに，実験の結果は，小学 1-2 年生は西

洋全音階の音階音と非音階音の違いに敏感であるが日

本伝統音階の音階音と非音階音の違いには敏感ではな

く，小学 3-4 年生で日本伝統音階の音階音と非音階音

の違いにも敏感になる，その後，中学 2 年生になって

西洋と日本のどちらに対しても音階の最重要音（中心

音）とそれ以外の音階音の違いに気付くことを示した。

一般的な日常生活の中では，西洋音楽の方が日本伝統

音楽よりも聴取機会が多い。そのため，西洋全音階ス

キーマの獲得が先になるのは不思議ではない。そして，

獲得された西洋全音階スキーマを使って，そのスキー

マに同化（assimilate）しにくい音楽を切り分け，その

分けられた音楽から日本伝統音階スキーマの学習を行

2017年度日本認知科学会第34回大会 P1-40

894



うようになるのではないであろうか。音階音の中でも

中心音が最も重要であるということへの気づきが西洋

と日本の間で同じ年齢群（中学 2 年）で観察された結

果を踏まえると，西洋調性スキーマと日本調性スキー

マは同時並行的に精緻化されるということにように思

える。 
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図 1.  多次元尺度構成法の結果. 刺激音列に対する

調性知覚反応が似通っている年齢群ほど，近い距離

に付置される.  
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Abstract 
Body-awareness relies on the representation of both 

interoceptive and exteroceptive inputs coming from our own 

body. A previous study has shown that the rubber hand illusion 

(RHI) can be induced by synchronous cardio-visual feedback 

on the rubber hand using augmented reality technology [1]. 

Another previous study has shown that the magnitude of 

visuo-tactile RHI was significantly attenuated in participants 

with high interoceptive sensitivity [2]. In this study, we 

examined whether the cardio-visual RHI can be induced in an 

experimental setting using a real rubber hand, and its 

relationship with individual interoceptive sensitivity. The 

participant watched the rubber hand (180 s) which was flashed 

synchronously or asynchronously with the participant’s 

heartbeat (RHI session). The proprioceptive drift difference 

(PDD) was defined as the lateral difference in the reached 

positions before and after the RHI session. We investigated the 

influence of interoceptive sensitivity by heartbeat detection 

experiment. Significant PDD was observed in the 

synchronous condition (greater than zero) (t (15) =1.97, p < 

0.05). A positive correlation between the accuracy in the 

heartbeat detection experiment and the PDD in the 

asynchronous condition (spearman's rank correlation 

coefficient ρ = 0.57, p < 0.05). These results suggest that 

participants could feel the sense of ownership through the 

cardio-visual feedback projected onto the rubber hand. 

 

Keywords – Interoception, Ownership, Rubber Hand 

Illusion 

 

1. はじめに 

 内受容感覚とは身体内の臓器や生理状態に対する感

覚であり、意思決定などの認知機能にも関わっている 

[3] 。ラバーハンド錯覚（Rubber Hand Illusion：RHI 

[4] ）は、自分の手とラバーハンド（偽物の手）が同時

に刺激されることで、あたかもラバーハンドが自分の

手のように感じてくるという、自分の身体以外の物体

に対して身体所有感を抱く錯覚である。RHIはラバー

ハンドが触られているという視覚刺激と、自分の手が

触られているという触覚刺激が統合されることにより

錯覚が引き起こされることが知られている。先行研究

において、触覚刺激を内受容感覚に関連する視覚刺激、

たとえば被験者の心拍に同期して光るバーチャルハン

ド（CG）に置き換えても同様の錯覚が起き、内受容感

覚精度が高いほど錯覚が引き起こされやすいことが報

告されている[1]。一方で、触覚刺激を用いた通常のラ

バーハンド錯覚においては、内受容感覚精度が低いほ

ど錯覚が引き起こされやすいことが報告されており[2]、

内受容感覚とRHIの関係はまだ不明な点が多い。 

本研究では、心拍同期視覚フィードバックを実物の

（CGではない）ラバーハンドとともに用いた場合、先

行研究と同様に RHI が起こるかを確認するとともに、

内受容感覚精度と錯覚の強度の関係を調査した。 

 

2. 実験 

2.1. 被験者 

16人の右利きの健常者（20.4 ± 0.1歳、平均 ± 標

準偏差）が参加した。被験者には実験前に実験に関する

概要や安全性の説明を行い、研究参加同意書に署名し

てもらうことで参加意思を確認した。 

 

2.2. 実験装置 

被験者の右手の人差し指から脈拍を獲得しその値を

Arduino（マイコン）により制御することでラバーハン

ドの右手の人差し指を心拍に合わせて赤く光らせる装

置を作成した（図 2.2）。ラバーハンドを仕切り板で囲

むことによりラバーハンドのみを観察できるようにし、

ラバーハンドにもダミーのArduinoを設置することで、

より被験者の実際の右手の状態に近づけた。 

 

図 2.2. 実験装置 
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2.3. 実験手順 

被験者は自分の右手を隠された状態で光るラバーハ

ンドを 3分間観察した。実験で用いる光刺激は 3種類

ありそれぞれ、同期条件：心拍と同じタイミングで光

る、速い非同期条件：心拍の周期を 0.8倍したタイミン

グで光る、遅い非同期条件：心拍の周期を 1.2倍したタ

イミングで光る、とした。 

RHIの強度を測る指標として、以下の 2つを用いた。 

（1）自己受容感覚ドリフト 

客観的指標としてラバーハンド観察前後に自己受容

感覚ドリフト測定を行った。被験者の人差し指にチョ

ークの粉を付け、閉眼状態で実験用テーブルの下側か

ら自分の人差し指の腹があると感じる位置に印をつけ

させた。ラバーハンド観察前後の印の水平方向の移動

距離（ドリフト距離）を自己受容感覚ドリフトとし

た。 

（2）RHI尺度アンケート 

主観的指標としてRHIセッション終了後、RHI研究

で広く用いられている RHI 尺度アンケート[5]を今回

の実験に合わせた内容に変更し、日本語に翻訳したも

のを回答させた。アンケート項目はそれぞれ、身体所有

感（Ownership）、運動主体感（Agency）、およびそれ

ぞれに対するコントロール項目（Ownership Control, 

Agency Control）であった。 

さらにRHI実験に続けて内受容感覚テストを行なっ

た。ここでの内受容感覚精度とは自分の心拍をどのく

らい意識的に知覚できているのかを表している。被験

者は心拍にあわせて光るラバーハンド(心拍に同期・

500ms遅延)を 10拍分観察し、自分の心拍と同じタイ

ミングで光ったと感じた場合には Yes、遅れて光った

と感じた場合には No と答えるように指示をした。正

答率を内受容感覚精度[%]として評価した。 

 

3. 結果 

3.1. 自己受容感覚ドリフト 

実験の結果、同期、遅い非同期条件において有意なド

リフト距離が見られた（t(15) = 1.97, p < 0.05, t(15) = 

1.99, p < 0.05, 図 1）。条件間でのドリフト距離の有意

な差は見られなかった（p > 0.1）。 

 

図 1 各条件における自己受容感覚ドリフト距離 

 

3.2. RHI尺度アンケート 

Ownershipに関するアンケートにおいて t検定の結

果、同期、遅い非同期条件において有意なアンケートス

コアが見られ（それぞれ、t(15) = 2.87, p < 0.01, t(15) 

= 2.74, p < 0.01, Fig. 3.2）、速い非同期、同期条件間に

有意な差が見られた（t(15) = 1.76, p < 0.05, 図 2）。 

 

図 2 各条件におけるアンケートスコア 

3.3. 内受容感覚と自己受容感覚ドリフトの相関 

内受容感覚には個人差が存在しその影響を調査する

ために内受容感覚と自己受容感覚ドリフトの相関を調

べたところ、速い非同期条件において有意な正の相関

が見られた（スピアマン順位相関係数 ρ = 0.57, p < 

0.05, 図 3）。同期、遅い非同期条件において有意な相

関は見られなかった（スピアマン順位相関係数 ρ = 

0.04, p > 0.1, スピアマン順位相関係数 ρ = -0.11, p > 

0.1, 図 3）。図 3の直線は回帰直線を表す。 
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図 3 内受容感覚とドリフト距離の相関 

 

4. 考察 

同期、遅い非同期条件において有意な自己受容感覚

ドリフト距離および Ownership に関する有意なアン

ケートスコアが見られた結果から、心拍同期視覚フィ

ードバックを用いたRHIは実物のラバーハンドに対し

ても起こった。つまり、自己の内受容感覚を視覚的に投

射した手を認知することで、その手に対して身体所有

感を感じたと考えられる。 

本研究では、内受容感覚（心拍）のように十全には意

識化されない感覚を通じても、クロスモーダルな自己

身体のプロジェクションが起こることが示された。今

後はこのメカニズムの詳細をさらに探っていきたい。 
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Abstract 
	 	 Unreadable eccentric names, called “Kira-kira names”, 
tend to be regarded as causes of the social bad influences 
such as being bullied or getting trouble finding jobs in Japan. 
Does it mean that name itself makes good or bad impression 
on people and make them judge the owner of the name? This 
study investigates the following questions, focusing on the 
congruence between the images of individuals and their 
names; (1) do native Japanese evaluators commonly judge 
individuals by their Kira-kira and non Kira-kira names?; (2) 
do the evaluators diminish their estimation of the individuals 
whose names are judged unsuitable for their ages or jobs? 
The result suggests that the evaluators tend to judge 
individuals not only with Kira-kira names, but also with non 
Kira-kira names, by their names; the evaluators tend to 
diminish their estimation of the individuals, especially when 
their names are non Kira-kira names and judged unsuitable 
for their ages or jobs.  
 
Keywords ― Kira-kira names, non Kira-kira names, 
impression evaluation, individual images 
 

1. はじめに	 
	 	 人が固有の名前を持つことは，社会的存在であるこ

との要件である[1]．人名には，その人間自身を示す名
前（「姓名」の「名」，以下「個人名」）と，その人間の

所属する集団を示す名前（「姓」「氏」「名字（苗字）」

など）がある[2]． 
	 	 個人名は，持ち主の社会的アイデンティティを表し，

その社会生活に影響を与える．アメリカでは，個人名

の名付けの傾向は白人と黒人で異なり，白人または黒

人らしい名前が社会生活に影響を及ぼすといった事例

が報告されている[3]．日本語社会においても，奇抜な
個人名が就職活動に不利に働いたり[4]，個人名が原因
でいじめられたり[5]するといった，個人名の社会生活
への影響が指摘されている．特に，2000年前後からメ
ディアに取り上げられるようになった，読めないまた

は常識的には考えられないような奇抜な個人名（以下，

「キラキラネーム」）への社会的評価は低い[6]． 
	 	 しかしながら，人は個人名のみからその個人名に何

らかの印象を持ち，個人名の持ち主を評価しているわ

けではない．英語圏における第一印象に関する研究で

は，個人名は対人評価に影響を与えるが，顔や髪型と

いった他の情報よりも影響力が低いとされている

[7][8]．また，顔の印象と個人名の印象が一致している
と判断された人への評価は，そうでない人への評価よ

り高くなるという報告もある[9]．日本における研究で
は，キラキラネームの持ち主はリーダーシップが低い

人物であると判断されるが，特に見た目のリーダーシ

ップが高い人物や高齢者がキラキラネームの持ち主だ

った場合にリーダーシップの程度を低く評価されてお

り，見た目と個人名の印象の不整合による影響が指摘

されている[10]．これらの先行研究から，個人名とそ
の持ち主の人物像との整合性によって，個人名の持ち

主が評価されていると考えることができる． 
	 	 では，個人名との整合性が問題となるのは見た目だ

けなのだろうか．本研究は，上述の研究および，個人

名や職業情報と顔記憶に関する研究[11][12]を参考に，
個人名の持ち主の人物像の中でも特に年齢と職業を取

り上げる．個人名の印象とそれらの整合性に注目し，

以下の 2つの疑問点を明らかにすることを目指す．疑
問点 1：日本語母語話者はある個人名（キラキラネー
ム，非キラキラネーム）から共通した人物像（年齢や

職業）を連想し，共通した印象評価をするのか．疑問

点 2：個人名から連想した人物像と，実際の年齢・職
業に整合性がないと，その人物への評価は下がるのか．

この 2つの疑問点について，日本語母語話者を対象に
アンケート調査を行い，特定の個人名とその持ち主が

低評価を受ける理由について考察する． 
 
2. 調査概要	 
	 本研究は大きく分けて，調査 1：年齢と職業を特
定せず個人名を提示し，その個人名の持ち主の印象

について評定してもらう事前情報無し条件と，調査

2：「50代大学教授」という年齢と職業に関する事前
情報とともに個人名を提示し，同様に個人名の持ち

主の印象を評価してもらう事前情報有り条件の 2つ
の調査から構成するものとした． 
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被験者	 18歳から 27歳までの大学生，大学院生 48
名が参加した．調査 1には男性 11名，女性 12名の
計 23名（平均年齢 19.4歳，SD = 0.72），調査 2に
は男性 13名，女性 12名の計 25名（平均年齢 21.2
歳，SD = 2.29）が参加した． 
個人名刺激	 明治安田生命が毎年発表する赤ちゃん

の名前ランキング[13]から，1982年以前にベスト 5
に入っていた中高年世代に多い男性名「清（きよし）」，

女性名「久美子（くみこ）」，1983年から 2002年に
ベスト 5に入った若者世代に多い男性名「健太（け
んた）」，女性名「愛（あい）」，2003年から 2016年
にベスト 5に入った子供世代に多い男性名「大翔（ひ
ろと）」，女性名「陽菜（ひな）」を選んだ．また，キ

ラキラネームに関する先行研究[14]でキラキラネー
ム例に選ばれたものから，響きが和風の男性名「楽

（わく）」，女性名「初夏（わか）」，洋風の男性名「騎

矢（ないと）」，女性名「玲海（れいあ）」を選定した．

これら男性名 5種，女性名 5種の個人名に，頻度の
高い 10種の名字「佐藤」，「鈴木」，「高橋」，「田中」，
「伊藤」，「渡辺」，「山本」，「中村」，「小林」，「加藤」

を無作為に組み合わせた．予備調査および調査 1，2
では，名字と組み合わせた形で個人名を読み仮名と

ともに提示した． 
評定方法	 予備調査として，8 名の日本語母語話者
にこれらの個人名を提示し，連想する個人名の持ち

主の年齢，職業，性格，外見などを自由回答で尋ね

た．予備調査で得られた性格や外見に関する評価語

と，人物の印象評定に関する先行研究[15][16][17]
を参考に，本調査で用いる評価語として「男性的な

－女性的な」「成熟した－未熟な」「まじめな－不ま

じめな」「誠実な－不誠実な」「軽薄な－軽薄でない」

「怠惰な－怠惰でない」「知的な－知的でない」「礼

儀正しい－無礼な」「自己中心的な－協調的な」「落

ち着いた－落ち着きのない」「気の強い－気の弱い」

「あたたかい－つめたい」「明るい－暗い」「活発な

－活発でない」「おしゃれな－おしゃれでない」「気

どった－気どっていない」の 16対を設定した． 
	 調査 1 では，まず男女 10 種の個人名刺激を提示
し， それぞれの個人名から連想する個人名の持ち主
の年齢と職業を自由回答で尋ねた．その後個人名の

持ち主について SD法により 5段階で印象評定させ
た．調査 2では，「50代大学教師」という事前情報
とともに個人名を提示し，この年齢と職業が個人名

の印象にふさわしいかどうか 4段階で尋ねた．その

後 SD法により印象評定させた． 
 
3. 結果	 
個人名から連想する年齢・職業	 調査 1 の年齢と職業
に関する自由回答の結果，被験者が個人名からある程

度特定の年齢や職業（・身分）を共通して連想するこ

とがわかった．被験者が個人名から連想する年齢と職

業・身分について，1個人名に関する回答を合計 100%
として表 1，2に示す．	 	 
 

表 1	 個人名から連想する年齢 
 一桁 10代 20代 30代 40代 50歳〜 

清 0.0% 0.0% 4.5% 9.1% 31.9% 54.5% 
健太 0.0% 18.2% 59.1% 18.2% 4.5% 0.0% 
大翔 0.0% 86.4% 9.1% 4.5% 0.0% 0.0% 
楽 30.0% 30.0% 25.0% 5.0% 5.0% 5.0% 
騎矢 31.9% 59.1% 4.5% 4.5% 0.0% 0.0% 
久美子 0.0% 0.0% 0.0% 14.3% 47.6% 38.1% 
愛 0.0% 4.8% 66.7% 28.6% 0.0% 0.0% 
陽菜 0.0% 57.1% 42.9% 0.0% 0.0% 0.0% 
初夏 18.2% 36.4% 27.2% 9.1% 0.0% 9.1% 
玲海 18.2% 63.6% 18.2% 0.0% 0.0% 0.0% 

 
表 2	 個人名から連想する職業・身分 

 〜高校生 大学生 会社員 その他 

清 0.0% 0.0% 76.2% 23.8% 
健太 20.0% 5.0% 25.0% 50.0% 
大翔 65.0% 15.0% 10.0% 10.0% 
楽 41.2% 17.6% 11.8% 29.4% 
騎矢 73.7% 0.0% 10.5% 15.8% 

 〜高校生 大学生 会社員 主婦 その他 
久美子 0.0% 0.0% 4.8% 71.4% 23.8% 
愛 5.0% 20.0% 45.0% 0.0% 30.0% 
陽菜 40.0% 35.0% 15.0% 0.0% 10.0% 
初夏 47.1% 5.9% 23.5% 17.6% 5.9% 
玲海 55.0% 35.0% 5.0% 0.0% 5.0% 

 
	 男性個人名について，「清」は 50歳以上の会社員・
サラリーマン，「健太」は 20代，「大翔」と「騎矢」は
一桁から 10 代の小学生から高校生という回答が半数
を超えた．「楽」に関しては回答にばらつきがあり，特

定の年齢も職業・身分も連想させないことがわかった．

女性個人名について，「久美子」は主婦，「愛」は 20代，
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「陽菜」は 10 代，「玲海」は一桁から 10 代の小学生
から高校生という回答が多かった．「初夏」に関しては

回答にばらつきがあり，特定の年齢も職業・身分も連

想させないことがわかった． 
個人名の印象と年齢・職業の整合性	 調査 2 の個人名
の印象と「50代大学教授」という年齢および職業に関
する事前情報との整合性について，「合っていない：1」
から「合っている：4」の点数の平均値と標準偏差を求
めた（表 3参照）．男性に関しては，年齢・職業ともに
「騎矢」，「健太」，「大翔」，「楽」，「清」の順に整合性

が高くなった．女性に関しては，年齢は「玲海」，「陽

菜」，「初夏」，「愛」，「久美子」の順に，職業は「陽菜」，

「玲海」，「初夏」，「愛」，「久美子」の順に整合性が高

くなった．	 	 

 
表 3	 個人名の印象と事前情報の整合性 

 平均値（標準偏差） 
年齢 職業 

清 3.44 (0.82) 2.84 (0.94) 
健太 1.52 (0.65) 1.64 (0.64) 
大翔 1.68 (0.80) 1.80 (0.82) 
楽 1.88 (1.01) 2.08 (1.15) 
騎矢 1.04 (0.20) 1.16 (0.47) 
久美子 3.80 (0.41) 3.64 (0.64) 
愛 2.28 (0.79) 2.52 (0.87) 
陽菜 1.36 (0.49) 1.36 (0.57) 
初夏 2.20 (1.08) 2.16 (1.14) 
玲海 1.28 (0.46) 1.44 (0.65) 

 
因子分析	 男性個人名，女性個人名ごとに評価語対 16	 
項目について因子分析（主因子法，バリマックス回転）

を行い，因子負荷量の絶対値が 0.40以上を示す項目を
選出した．男女別に因子分析を行ったのは，名付けに

関する先行研究[18]により，性別ごとに名付けに共通
したイメージがあることが指摘されているためである．

因子分析の結果，男性個人名，女性個人名ともに 4 因
子ずつ抽出された．第 4 因子として男女で異なる因子
が抽出され，男性個人名と女性個人名の刺激間の印象

の評価構造に違いが見られることが示された．男性個

人名に関して，第 1因子を「信頼性」，第 2因子を「非
勤勉性」，第 3因子を「活動性」，第 4因子を「非協調
性」と命名した．また，女性個人名に関して，第 1 因
子を「信頼性」，第 2因子を「活動性」，第 3因子を「非
勤勉性」，第 4因子を「自己美化性」と命名した．得ら

れた因子負荷量表を表 4，5に示す． 
 

表 4	 男性個人名の因子分析結果 
 Ⅰ Ⅱ Ⅲ Ⅳ 共通性 

まじめ .79 -.42 -.09 -.11 .81 
誠実 .69 -.50 -.02 -.10 .73 
成熟 .65 -.25 -.14 -.01 .51 
礼儀 .65 -.22 -.07 -.22 .52 
落ち着き .57 -.14 -.25 .30 .49 
知的 .50 -.05 -.08 -.17 .29 
怠惰 -.23 .78 .04 .07 .66 
軽薄 -.38 -.74 .07 .17 .73 
明るさ -.15 .03 .81 .11 .69 
活発 -.18 .08 .81 .19 .73 
あたたかさ .05 -.01 .66 -.09 .44 
気の強さ -.17 .08 .11 .68 .52 
自己中心的 -.28 .40 -.03 .43 .42 
因子寄与 2.86 1.87 1.86 0.93 7.52 
累積寄与率 22.0% 36.4% 50.8% 57.9%  

 
表 5	 女性個人名の因子分析結果 

 Ⅰ Ⅱ Ⅲ Ⅳ 共通性 

まじめ .89 -.07 -.15 -.06 .81 
誠実 .82 .15 -.26 -.10 .77 
成熟 .65 -.08 -.11 -.07 .45 
礼儀 .59 .01 -.29 -.11 .45 
落ち着き .57 -.11 -.15 -.15 .46 
知的 .57 -.07 -.21 -.11 .38 
明るさ -.11 .88 .06 .10 .42 
活発 -.15 .74 .07 .21 .87 
あたたかさ .11 -.66 -.07 -.09 .61 
怠惰 -.39 .02 .75 .06 .72 
軽薄 -.46 .03 .71 .12 .73 
気どり -.19 -.01 .10 .91 .80 
おしゃれ -.12 .39 .05 .50 .38 
因子寄与 3.33 1.95 1.35 1.22 7.85 
累積寄与率 25.6% 40.6% 51.0% 60.3%  

 
分散分析	 男性個人名について，事前情報の有無（事

前情報無し：調査 1，有り：調査 2の 2水準）×個人
名（5水準）の2要因分散分析を行った．その結果，「Ⅱ．
非勤勉性」（F (4, 184) = 3.40, p =.010），「Ⅲ．活動性」
（F (4, 184) = 2.56, p =.040）に関して，事前情報の有
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無と男性個人名について有意な交互作用が見られた．

これらの因子に関する得点の平均値を棒グラフにまと

めたものを図 1，2に示す．エラーバーは標準誤差を示
す． 
 

 
図 1	 男性個人名非勤勉性得点 

 

 
図 2	 男性個人名活動性得点 

 
	 「Ⅱ．非勤勉性」について，事前情報の主効果は有

意ではなかった（F (1, 46) = 0.56, p =.460）が，個人
名の主効果は有意だった（F (4, 184) = 20.74, p <.001）．
単純主効果検定を行ったところ，「健太」では事前情報

の有無によって非勤勉性得点に有意な差が認められた

（F (1, 46) = 5.48, p =.024）ものの，他の個人名では
事前情報による非勤勉性得点の差は認められなかった．

個人名が事前情報無し条件に与える単純主効果が有意

だった（F (4, 88) = 9.29, p <.001）ため，多重比較を
行ったところ，事前情報無し条件における「楽」の非

勤勉性得点は「清」「健太」「大翔」よりも高かった（t 
(22) = 4.68, p =.001; t (22) = 3.12, p =.033; t (22) = 
3.25, p =.029）．また，「騎矢」の非勤勉性得点は「清」
「健太」よりも高く（t (22) = 3.88, p =.007; t (22) = 
2.83, p =.049），「大翔」の非勤勉性得点は「清」より
も高かった（t (22) = 3.14, p =.033）． 
	 「Ⅲ．活動性」について，事前情報の主効果は有意

ではなかったが（F (1, 46) = 0.72, p =.400），個人名の
主効果は有意だった（F (4, 184) = 16.87, p <.001）．単
純主効果検定を行ったところ，「健太」では事前情報の

有無によって活動性得点に有意な差が認められた（F 
(1, 46) = 6.34, p =.015）ものの，他の個人名では事前
情報による活動性得点の差は認められなかった．個人

名が事前情報無し条件に与える単純主効果が有意だっ

た（F (4, 88) = 4.09, p =.004）ため，多重比較を行っ
たところ，事前情報無し条件における「健太」の活動

性得点は「清」「騎矢」よりも高かった（t (22) = 3.17, 
p =.04; t (22) = 3.32, p =.031）． 
	 その他，交互作用が認められなかった第 1 および第
4 因子に関しても，男性個人名の主効果について検定
を行った．その結果，両因子に関して男性個人名の主

効果が認められた（F (4, 184) = 52.83, p <.001; F (4, 
184) = 8.85, p <.001）．「Ⅰ．信頼性」における「清」
の信頼性得点は「健太」「大翔」「楽」「騎矢」よりも高

く（t (46) = 11.83, p <.001; t (46) = 10.34, p <.001; t 
(46) = 10.69, p <.001; t (46) = 13.23, p <.001），「騎矢」
の信頼性得点は「健太」「大翔」「楽」よりも低かった

（t (46) = 3.95, p =.001; t (46) = 4.49, p <.001; t (46) = 
3.83, p =.002）．「Ⅳ．非協調性」における「騎矢」の
非協調性得点は「清」「楽」よりも高く（t (46) = 5.75, 
p <.001; t (46) = 3.22, p =.016），「清」の非協調得点は
「健太」「大翔」よりも低かった（t (46) = 3.64, p =.006; 
t (46) = 3.76, p =.004）． 
女性個人名についても，同様に事前情報の有無×個

人名の 2要因分散分析を行った．その結果，「Ⅲ．非勤
勉性」（F (4, 184) = 2.59, p = .038）に関して，事前情
報の有無と女性個人名について有意な交互作用が見ら

れた．「Ⅲ．非勤勉性」の平均値を棒グラフにまとめた

ものを図 3に示す．エラーバーは標準誤差を示す． 
 

 
図 3	 女性個人名非勤勉性得点 
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「Ⅲ．非勤勉性」について，事前情報の主効果は有

意ではなかった（F (1, 46) = 0.041, p =.840）が，個人
名の主効果は有意だった（F (4, 184) = 2.59, p =.038）．
単純主効果検定を行ったところ，「陽菜」では事前情報

の有無によって非勤勉性得点に有意な差が認められた

（F (1, 46) = 9.12, p =.004）ものの，他の個人名では
事前情報による非勤勉性得点の差は認められなかった．

個人名が事前情報無し条件に与える単純主効果が有意

だった（F (4, 88) = 3.34, p =.014）ため，多重比較を
行ったところ，どの女性個人名間にも有意な差は認め

られなかった． 
	 その他，交互作用が認められなかった第 1，第 2，第
4 因子に関しても，女性個人名の主効果について検定
を行った．その結果，3 因子に関して女性個人名の主
効果が認められた（F (4, 184) = 2.59, p =.038; F (4, 
184) = 9.04, p <.001; F (4, 184) = 12.86, p <.001）．「Ⅰ．
信頼性」における「久美子」の信頼性得点は「陽菜」

「初夏」「玲海」よりも高く（t (46) = 12.01, p <.001; t 
(46) = 4.25, p <.001; t (46) = 7.83, p <.001），「初夏」
の信頼性得点は「陽菜」「玲海」よりも高かった．「Ⅱ．

活動性」における「陽菜」の活動性得点は「久美子」

「愛」「初夏」「玲海」よりも高く（t (46) = 5.59, p <.001; 
t (46) = 3.11, p =.022; t (46) = 3.69, p =.005; t (46) = 
4.07, p =.002），「愛」の活動性得点は「久美子」より
も高かった（t (46) = 3.07, p =.022）．「Ⅳ．自己美化性」
における「久美子」の自己美化性得点は「愛」「陽菜」

「玲海」よりも低く（t (46) = 4.04, p =.001; t (46) = 
4.75, p <.001; t (46) = 6.71, p <.001），「初夏」の自己
美化性得点は「陽菜」「玲海」よりも低かった（t (46) = 
3.16, p =.017; t (46) = 4.76, p <.001）．	 	 
	 

5. 考察	 
	 「4．結果」から，「日本語母語話者はある個人名（キ

ラキラネーム，非キラキラネーム）から共通した人物

像（年齢や職業）を連想し，共通した印象評価をする

のか」と「疑問点 2：個人名から連想した人物像と，
実際の年齢・職業に整合性がないと，その人物への評

価は下がるのか」について考察する． 
	 まず疑問点 1 について，日本語母語話者は特定の個
人名からある程度共通した年齢や職業を連想すること

がわかった．調査 1 の自由記述の結果，キラキラネー
ムである「騎矢」「玲海」，非キラキラネームである「清」

「健太」「久美子」「愛」からは特定の年齢や職業を連

想する被験者が多かった．一方，キラキラネームであ

る「楽」「初夏」に関しては回答にばらつきがあり，特

定の年齢も職業・身分も連想されないことがわかった．

このことから，日本語母語話者はキラキラネームだけ

でなく非キラキラネームからも持ち主の年齢や職業を

連想することがわかった．さらに，キラキラネームで

も洋風の響きを持つものからは特定の年齢や職業を連

想するが，和風の響きを持つものからは特定の年齢や

職業を連想しない可能性が示唆された．また，日本語

母語話者は特定の個人名の持ち主に対して，ある程度

共通した印象評価をすることがわかった．男性個人名

の主効果検定の結果，信頼性得点は「清」が高く，「騎

矢」が低かった．非勤勉性得点は「楽」が高く，「清」

が低かった．活動性得点は「健太」が高く，「清」「騎

矢」は低かった．非協調性得点は「騎矢」が高く，「清」

が低かった．男性個人名に関しては，キラキラネーム

の持ち主が非キラキラネームの持ち主より比較的低く

評価されており，先行研究の指摘を支持する結果とな

った．但し，2 種のキラキラネームを比較すると，洋
風の響きを持つ「騎矢」の評価が和風の「楽」より低

く，これが個人名の響きによる違いなのか，別の原因

によるものなのか，本研究の結果から述べることはで

きない．女性個人名の主効果検定の結果，信頼性得点

は「久美子」が高く，「陽菜」「玲海」が低かった．活

動性得点は「陽菜」が高く，「久美子」が低かった．自

己美化性得点は「陽菜」「玲海」が高く，「久美子」が

低かった．非キラキラネーム「陽菜」と洋風の響きを

持つキラキラネーム「玲海」はやや近い評価を受けて

おり，女性個人名に関しては，男性個人名よりキラキ

ラネームか否かが印象評価に影響を与えない可能性が

示された．以上疑問点 1 に関して，日本語母語話者は
キラキラネームだけでなく非キラキラネームからもそ

の持ち主にある程度共通した人物像を連想すると言え

る．特に，中高年に人気の個人名（「清」「久美子」），

洋風の響きを持つキラキラネーム（「騎矢」「玲海」）が

共通した人物像を思い描かれやすいという傾向が示唆

された． 
	 疑問点 2 について，ある個人名から連想した人物像
と，実際の年齢・職業に整合性がないと，その人物へ

の勤勉性に関する評価が下がる可能性があることがわ

かった．非キラキラネームである「健太」「陽菜」の印

象と年齢・職業情報との整合性が低く，事前情報の有

無による非勤勉性得点には有意な差が見られた．一方，

キラキラネームである「騎矢」「玲海」の印象と年齢・

職業情報との整合性も低かったが，事前情報の有無に
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よる非勤勉性得点には有意な差が認められなかった．

キラキラネームに比べ，非キラキラネームが個人名の

印象と実際の年齢・職業との整合性の影響を受けやす

い可能性がある．また，有意差は見られないが，「4. 結
果」に示した図 1と図 3から，「騎矢」の非勤勉性得点
は事前情報無し条件に比べ有り条件で高くなっており，

反対に「玲海」の得点は低くなっていることが見て取

れる．洋風の響きを持つキラキラネームでも評価が異

なっており，これが性別による違いなのか，別の原因

によるものなのか，本研究の結果から述べることはで

きない．以上疑問点 2 に関して，特定の個人名の印象
と実際の年齢・職業の間に整合性がないために，個人

名の持ち主の印象評価が下がる可能性があることがわ

かった．  
	 

6. まとめと今後の課題	 
	 	 本研究は，個人名の印象と人物像（年齢・職業）の

整合性に注目し，個人名の持ち主の印象評定を行った．

その結果，日本語母語話者は①特定の個人名からある

程度共通した年齢や職業を連想し，ある程度共通した

印象評価をすること，②先行研究ではキラキラネーム

の社会的評価が低いことが指摘されているが，本研究

ではキラキラネームか否かが個人名の持ち主の評価に

必ずしも影響する訳ではないことがわかった．また，

③ある個人名から連想した人物像と，実際の年齢・職

業に整合性がないと，その人物への勤勉性に関する評

価が下がる可能性があること，④非キラキラネームへ

の評価の方が個人名の印象と実際の年齢・職業との整

合性の影響を受けやすい可能性があることもわかった． 
	 しかしながら，本研究で扱った個人名の数は少なく，

また被験者の数も十分とは言えないため，これをキラ

キラネーム，非キラキラネームの持ち主に対する社会

的評価として一般化することはできない．また，本研

究では学生世代の日本語母語話者を対象に調査を行っ

たが，異なる世代層を対象とした場合異なる結果が得

られる可能性もある．今後，個人名と被験者を増やし，

さらに調査を行う必要があるだろう． 
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The adjectival interpretation of the past tense morphemes in adnominal 

clauses 

 

The behavior of tense in subordinate clauses is not uniform across languages and 

theories that deal with the interpretation of tense. In this paper we will be concerned 

with the adjectival interpretation of inflected tense morphemes �ta in Japanese 

predicates like (1) and we will investigate following questions: (I) What makes it possible 

for inflected tense morphemes to have the same interpretation as adjective in adnominal 

clauses? (II) What does it mean for a relationship between verb meaning and sequence 

of tense effect?       

(1)a. yude-ta   tamago  

     boil-PAST egg 

�a boiled egg�  

b. boosi-wo kabut-ta    sinsi   

hat-ACC wear-PAST gentleman 

�a gentleman who wears a hat�  

c. nikibi-no      deki-ta    kao  

pimple-NOM  come-PAST face 

�a face on which pimples came out� (� a face covered with pimples� (lit.)) 

 

1. Tense in Adnominal Clauses and the Relative Tense Hypothesis 

Japanese verbs have two types of tense morphemes: the �ru form (known as 

present form) and the �ta form (the inflected form). Generally, the �ru ending active 

verbs indicate a future tense, but when they illustrate a stative meaning that occurs 

with it, like a property or habit of NPs, they are considered to have an atemporal/generic 

tense. In contrast, the �ta is unambiguous and is only seen in past tense/episodic text. 

Descriptions of �ta and �ru do not explicitly address the question that �ta and �ru also 

indicate perfective and imperfective aspect. An embedded tense is deleted under identity 

with a c�commanding matrix tense under Sequence of Tense (SOT) effect (Ogihara, 1989). 

In Japanese relative clauses, generally �ta ending predicates express a back-

shifted/perfective aspect reading and �ru ending predicates express a forward-shifted or 

simultaneous1/imperfective aspect reading. According to Ogihara�s (1996) relative tense 

                                                   
1 - France-ni    i-ru             toki,    Hanako-wa kaban-wo kat-ta. 

France-DAT  exist-PRESENT  when   Hanako-TOP bag-ACC buy-PAST 

�Hanako bought a bag, when she was in France.� 
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analysis, the matrix clause event time functions as the reference time of the embedded 

tense, that is tenses in relative clauses are semantically in the scope of the matrix tense. 

Consider the following sentences. 

(2)a.  Furansu-ni  i-ku          mae-ni, Hanako-wa   kaban-wo kat-ta. 

      France-DAT go-PRESENT before   Hanako-TOP bag-ACC  buy-PAST 

   b.* Furansu-ni  i-t-ta   mae-ni, Hanako-wa kaban-wo  kat-ta.  

France-to  go-PAST before  Hanako-TOP bag-ACC buy-PAST 

       �Hanako bought a bag, before she went to France.� 

(3)a. * Furansu-ni  i-ku         ato-ni, Hanako-wa   kaban-wo kat-ta. 

      France-DAT go-PRESENT after  Hanako-TOP bag-ACC  buy-PAST 

   b.  Furansu-ni  i-t-ta  ato-ni, Hanako-wa kaban-wo  kat-ta.  

France-to  go-PAST after  Hanako-TOP bag-ACC buy-PAST 

�Hanako bought a bag, after she went to France.� 

In Japanese, tense in before clauses is obligatorily a present tense and tense in after 

clauses is obligatorily a past tense. The contrast in (2) and (3) can be explained by 

relative tense analysis. A present tense in Japanese can have future interpretation. In 

(2a), the embedded tense is present, and can be interpreted as indication that the 

embedded clause event is future with respect to the matrix clause event. Therefore, in 

(2a), it establishes a posteriority relation between the embedded clause event and the 

matrix clause event, which is suitable with the meaning of mae-ni �before.� However, in 

(2b), the embedded tense is past, and defined with respect to the matrix clause event 

time, it establishes a relation of anteriority between the embedded clause event and the 

matrix clause event. This contradicts the meaning of the connective mae-ni �before.� The 

unacceptability of (2b) is due to this incoherence. In (3b), the past tense indicates that 

the embedded clause event is past with respect to the matrix clause event, and this is 

compatible with the meaning of ato-de �after. � However, the present tense in (3a) 

indicates that the embedded clause event is future with respect to the matrix clause 

event, and this contradicts the meaning of ato-de �after. The unacceptability of (3a) is due 

to this incoherence. Ogihara�s hypothesis explains the tense distribution in Japanese 

before/after clauses.  

 

2. The �ta Ending Predicate in Adnominal Clauses and Verb Meaning 

One major problem that arises in the interpretation of the �ta ending predicate in 

adnominal clauses is that it is temporally ambiguous between atemporal and tensed text: 

that is,  �ta ending verb, which occurs in adnominal complement clauses, can express 

adjectival meaning as shown in (1a-c).  
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But not every �ta ending verb in adnominal clauses can express the adjectival 

meaning. Kageyama (1996) and Kinsui (1994), among others, point out that the 

adjectival ��ta� in a complement clause of argument NPs2/adnominal clause highlights a 

result state, which is caused by a changing state action denoted by a �ta ending verb. 

Therefore, they posit a requirement that only verbs of causative change-of-state can be 

realized as an adjectival ��ta� in adnominal clauses. For example, the verbs that denote 

an intentional action like hasi-ru �run� and kiramek-u �twinkle� cannot be realized as 

adjectival ��ta�, contrary to the transitive verbs like yude-ru �boil� (cf. (1a)) and magar-u 

�bend� and the unaccusative verbs, which denote a result state, like deki-ru �come� (cf. 

(1c)) and siore-ru �wilt� and koor-u �freeze� as shown below. 

(4)a. Kodomo-ga  hasi-t-ta   Ѝ *hasi-t-ta     kodomo  

Child-NOM  ran-PAST    ran-PAST  child 

�The child run.�             �the run child� 

   b. Hosi-ga   kirame-i-ta     Ѝ *kirame-i-ta   hosi 

     Star-NOM twinkle-PAST       twinkle-PAST star 

     �A star twinkled�               �a twinkled star� 

(5)  Kugi-ga    maga-t-ta      Ѝ  maga-t-ta  kugi 

     Nail-NOM bend-PAST         bend-PAST nail 

     �A nail bent�                   �a bent nail� 

(6)a.Retasu-ga      siore-ta     Ѝ  siore-ta retasu 

Lettuce-NOM  wilt-PAST      wilt-PAST lettuce 

�A lettuce wilted�               �a wilted lettuce� 

   b. Zerii-ga     koo-t-ta        Ѝ koo-t-ta    zerii 

Jelly-NOM freeze-PAST        freeze-PAST jelly 

 �The jelly froze�                �the frozen jelly�   

So even though it is an unaccusative verb, if it denotes a simple state such as atais-u-ru 

�be worthy� or yoos-u-ru �need�, it does not entail any result state and cannot be realized 

                                                   
2 In (i), the word reizooko �refrigerator� is adjunct. Note that in contrast to (6b), in this 

case, the adjectival ��ta� cannot appear in the adnominal clause as shown below.  

(i) Reizooko-no-naka-de    zerii-ga     koo-t-ta   

      Refrigerator-of-in-DAT  jelly-NOM freeze-PAST   

 �The jelly froze in the refrigerator� 

   Ѝ * zerii-ga koo-t-ta        reizooko 

jelly-NOM freeze-PAST  refrigerator 

       �The refrigerator in which the jelly froze� 
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as an adjectival ��ta� in adnominal clauses as shown below. 

(7) Kono sakuhin-wa shoosan-ni atai-s-u-ru  Ѝ * shoosan-ni atais-i-ta sakuhin  

This work-TOP be worthy of praise-PRESEMT be worthy of praisePAST work   

�This work is worthy of praise�             �The work thatwas worthy of praise�  

 (8) Kono kadai-wa tyoozikan-wo yoos-u-ru       Ѝ *tyoozikan-wo  yoos-i-ta   kadai 

This issue-TOP long time-ACC need-PRESENT   long time-ACC need-PAST issue 

�This issue needs to take long time�        �the issue that needed to take long time�.  

These verbs obligatorily take the �ru ending such as shoosan-ni atais-u-ru sakuhin �an 

issue that needs to take long time� and *tyoozikan-wo yoos-u-ru kadai �an issue that 

needs to take long time� (Kageyama, 1996).  

Following Rappaport Hovav and B. Levin (1998), we can illustrate the effect of the 

above requirement by contrasting the verbs, which are basically unaccusative and have 

a simple event structure as shown in (9a), with that of verbs which are causative and 

have a complex event structure as shown in (9b) (x: an external argument/actor, y: an 

internal argument/theme). 

(9)a. [x ACT <MANNER>] 

   b. [[x ACT] CAUSE [BECOME [y<STATE>]]] 

A verb that is available to be realized as adjectival �ta has a complex event structure as 

in (9b). Consequently, it is understandable that one might think that the distributional 

pattern of �ru and �ta in adnominal clauses closely related to the event structure. That 

is, the event structure of boosi-wo kabut-ta (sinsi) �(a gentleman who) wears a hat� (a 

complex event structure, which denotes a property of a gentleman, changes into �(a 

gentleman who) wore a hat� when we start using it as a stage-level predicate (a single 

event structure, which denotes a past tense). 

 The idea that this difference of meaning is a consequence of a difference in event 

structure appears to figure in the explanation of the fact that �ta ending stage-level and 

unaccusative individual-level predicates such as  boosi-wo kabut-ta sinsi , yude-ta 

tamago and siore-ta retasu are ambiguous between past tense and adjectival meanings 

and it also provides an opportunity to recognize that morphologically tensed adnominal 

clauses above do not lack a tense feature that semantically restricts the location of the 

reference time, contrary to the Relative Tense Hypothesis:  the �ta indicates some 

reference time before the speaking time, but not before the matrix event time.  

I will propose that the �ta in adnominal clauses indicates a relation of anteriority 

between the embedded clause event and the matrix clause event. It is predicted under  

Relative Tense Hypothesis. Furthermore, I will suggest a pragmatic account: the 

restrictions on distribution of �ru and �ta in adnominal clauses is due to a difference in 
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the potential for making inferences from event structure of �ru and �ta ending predicates 

(cf. (9a,b)). That is, ��ta � is an upward entailing (in the sense of Ladusaw (1980, 1983)) 

morpheme, while ��ru � cannot make the same type inference.  

 

3. Monotonicity and �ta 

     Ladusaw (1980, 1983) proposes a distinction between �upward� and �downward� 

entailing operators. Informally, an upward entailing expression allows superset for 

subset substitutions within its scope. And a downward entailing expression allows 

subset for superset substitutions. Some expressions are neither upward nor downward 

entailing; they are called to be �non-monotonic.� Consider the following sentences. 

(10) Everybody ate a carrot Ѝ Everybody ate a vegetable 

(11)¬(Everybody ate a vegetable Ѝ Everybody ate a vegetable) 

�Every� is an upward entailing expression. The NP �a carrot� denotes a subset of the set 

denoted by the NP �a vegetable�, the superset. In (10) �a vegetable� is substituted for �a 

carrot� without changing the truth value of the sentence. But the inference in (11) is not 

valid, since it may be the case that everybody ate a vegetable but only a few ate a carrot.  

     Returning to the distribution of �ru and �ta in adnominal clauses, note that the �

ta ending stage-level and unaccusative individual-level predicates such as yude-ta 

tamago and siore-ta retasu allow for inferences that have the effect to bring irreversible 

change (at least for some relevant interval of time) to head nouns. If we assume that 

there are three times such as t1, t2 and t3, the completion of boiling egg at t0 , subset, 

has effect to eliminate from the time set, superset, all possibility that the egg is not boiled. 

In this way, the �ta ending stage-level and unaccusative individual-level predicates allow 

for inferences that have the effect of the superset for subset substitution, which triggers 

adjectival readings. On the other hand, the verbs which denote a simple state such as 

atais-u-ru �be worthy� or yoos-u-ru �need� are non-monotonic and do not infer any 

superset-subset relation. Therefore, they can be realized in �ru.  

 

4 Conclusions 

     This paper studies a class of predicates that license the use of adjectival �ta 

form in an adnominal clause in Japanese. I proposed that the �ta in adnominal clauses 

indicates a relation of anteriority between the embedded clause event and the matrix 

clause event as predicted by Relative Tense Hypothesis. I suggested also the restrictions 

on distribution of �ru and �ta in adnominal clauses is due to a difference in the potential 

for making upward entailing effect. After all, the phenomena discussed here is 

production from the interaction of syntactic, semantic and pragmatic factors. 
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Abstract 

This paper aims to show the inheritance links model of 
constructions in terms of language acquisition.  The idea of 
inheritance links comes from Construction Grammar theory 
(Goldberg 1995, 2006) and it captures the relation between 
semantically and syntactically related two constructions.  In 
this paper, we will discuss how young children acquire 
English verb-particle constructions.  Based on the corpus of 
the Child Language Data Exchange System (CHILDES) 
established by MacWhinney (1984), I present the model by 
examining the acquisition process of the construction in 
question.  This paper shows that they acquire the 
verb-particle construction as an inheritance from the 
caused-motion construction in English. 
 
Keywords ̿  Inheritance Link, Verb-Particle 
Constructions, Caused-Motion Constructions, Language 
Acquisition 
 
 

 ࡵࡌࡣ .1

ᮏㄽᩥࡢ┠ⓗࡣ㸪ㄆ▱ゝㄒᏛࡢ⏝ἲᇶ┙⌮ㄽ㸪ᵓᩥ

ᩥἲㄽ㸦Construction Grammar㸧ࡿ࠶࡛ࡘ୍ࡢ࠼⪄ࡢᵓ

ᩥ㛫ࠕࡢ⥅ᢎࣜࣥࢡ㸦Inheritance Link㸧࡚ࠖ࠸ࡘ㸪ゝ

ㄒ⋓ᚓࡢഃ㠃ࡽᵓᩥࡢ⥅ᢎࣔࡿ࠶࡛ࡇࡍ♧ࢆࣝࢹ㸬

ᵓᩥᩥἲࡣ㸪ᵓᩥ࠺࠸ఏ⤫ⓗ࡞ᴫᛕᩥࢆἲࡅ࠾

ᡂࡽᙧᘧពࡢ⮬⊃ࠎྛࡣ㸪ᵓᩥࡋᇶᮏ༢ࡿ

 .㸦cfࡃᇶ࡙࠼⪄ࡢࡿ࠶㞟ྜ࡛ࡢᵓᩥࡣ㸪ゝㄒࡾ

Goldberg, 1995, 2006㸧㸬ᮏㄽᩥ࡛ྲྀࡿࡆୖࡾᵓᩥࡣⱥㄒ

モኚモᵓືࡢ 㸦ᩥVerb-Particle Construction㸧࡛ 㸬ࡿ࠶

ᙜヱᵓᩥࡣ㸪ࡢࡶࡇⓎヰࡿ࠶࡛ࢫ࣮࣋ࢱ࣮ࢹ

CHILDESࢆㄪࡶ࡚ࡳ࡚㸪ࡣࡽࡉ㸪ⱥㄒࢆẕㄒࡍ

⏝ࡢࡶࡇ㸪ࡶ࡚ࡋほᐹࢆ᪥ᖖヰࡢࡕࡓࡶࡇࡿ

㢖ᗘࡣ㧗ࡃ㸪Ⓨ㐩ึࡢᮇẁ㝵ࡽᵝ࡞ࠎⓎヰሙ㠃࡛

ࡢCHILDESࡣ㸦ᣋㄽ, 2017㸧㸬ᮏㄽᩥ࡛ࡿ࠸࡚ࢀࡉ⏝

ゝㄒ㈨ᩱࡶࢆ㸪࡞࠺ࡼࡢࡀࡶࡇᵓᩥࢆ⏝ࡋ

ࡑࡢࡃ࠸࡚ࡋᚓ⋓ࢆモኚモᵓᩥືࡢⱥㄒࡽࡀ࡞

㸬ࡿࡍ♧ᥦࢆࣝࢹグࣔୖ࡚ࡋ㏻ࢆࡇࡿࡍᐹ⪄ࢆ⛬㐣ࡢ

ゝㄒ㈨ᩱࡢᏊ㸧ࡢLara㸦ዪࡿࡍẕㄒࢆⱥㄒࡣ࡛ࡇࡇ

 㸬ࡿࡌㄽࡶࢆ

ᮏㄽᩥࡢ⤖ㄽࡣḟࡢ㏻ࡿ࠶࡛ࡾ㸬༶ࡕ㸪ືモኚ

モᵓᩥࡣᅉᯝ㛵ಀࢆグྕࡿࡍᵓᩥ࡛ࡾ࠶㸦ᣋㄽ2004㸧㸪

ᙜヱᵓᩥࡢ⋓ᚓ㐣⛬ࢆぢ࡚ࡿࡳ㸪ᅉᯝ㛵ಀࡢ୰࡛ࡶ

⨨ኚࡍ⾲ࢆᙺ⛣ືᵓᩥ㸦Caused-Motion 

Construction㸧⥅ᢎ㛵ಀࡿ࠶㸬 

 

2. ືモ࣭ኚモᵓᩥࡢ⋓ᚓ㐣⛬ 

ゝㄒ㈨ᩱࡢCHILDESࡽኚモࢆక࠺Ⓨヰࢆᢳฟ

࠺ࡼࡿࡍⓎヰࢆモኚモᵓᩥືࡀࡶࡇ㸪ࡿࡍ

ࡀࡇࡿ࠸࡚⤒ࢆ⛬ᵓᩥ⋓ᚓ㐣ࡢࡘᗄࡣ࡛ࡲࡿ࡞

ほᐹึ࡚᭱ࡋ⌧⾲࠺కࢆ㸬ኚモࡿࢀࡽࡵ☜

⣬㠃ࡣ࡛ࡇࡇ㸬ᑦ㸪ࡿ࠶Ⓨヰ࡛࡞࠺ࡼࡢ(1)ࡀࡢࡿࢀࡉ

㸪ࡀࡿ࠶ࡀሙྜࡿࡍグ㍕ࡳࡢⓎヰࡢࡶࡇ㒔ྜୖ㸪ࡢ

ࡢࠎⓎヰࡣぶࡸ♽∗ẕࡢヰࡢ୰࡛ヰࡢࡶࡓࢀࡉ

㸪ࡵࡓࡿࡍグ⾲࠸ᚑCHILDESࡣ࡛✏㸪ᮏࡓࡲ㸬ࡿ࠶࡛

ᩥ㢌ᩥࡢᏐࡢࡢࡑࡸࡉࡁ⾲グ᪉ἲ➼ཎᩥࡢ㏻࡛ࡾ

 㸬ࡿ࠶

 

 (1) a. bye bye away.  (Lara 1; 10) 

  b.  get out.  (Lara 1; 11) 

 

(1a)ࡣLara1ࡀṓ10ࣨ ᭶ࡢ㸪(1b)1ࡣṓ11ࣨ ᭶ࡢ

Ⓨヰࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋ㸬Lara௨እࡢࡶࡇࡢゝㄒ㈨ᩱࢆ

ㄪࡶ࡚ࡳ࡚㸪ࡢࡇ㡭ࡢⓎヰ࡛ࡣ㸪(1a)࠺ࡼࡢኚ

モࡀ༢⊂࡛⏝ࡾࡓࢀࡽ࠸㸪(1b)ື࠺ࡼࡢモኚモ

ഃࡢ㸬ពࡿࢀࡽࡳࡃከࡀᙧᘧࡿࡍࡾࡓࡏࢃྜࡳ⤌ࢆ

㠃࡛ࡣ㸪1ṓ㡭Ⓨヰࡿࢀࡉኚモࡣ᪉ྥࡸሙᡤࢆ♧

࡚ࢀࡉᣦ࡚࠸࠾✲◊⾜㸪ඛࡣ㸬ኚモࡿ࠸࡚ࡋ

 ࡋ⾲ࢆពࡢᯝ⤖ࡃ࡞࡛ࡅࡔሙᡤࡸ㸪᪉ྥ࠺ࡼࡿ࠸

(cf. Visser (1963) 㸪Tenny (1994)㸪Bolinger (1971))㸪⤖ᯝ

㡭ࡓࡂ㐣ࢆ2ṓ࠺ࡼࡿぢࡶ㸪ᚋ࡛ࡣ࡚࠸ࡘពࡢ

put the telly on (Lara 2; 02-04 (2ṓ2ࣨ᭶4) ࡿࢀࡉほᐹࡽ

᪥ࡍ♧ࢆ)))㸬 

ḟࡢẁ㝵࡛ࡣ㸪ࡣࡶࡇኚモලయⓗ࡞ሙᡤࢆ

㸬ࡿ࡞࠺ࡼࡿ࠸⏝ࢆᙧᘧࡓࡏࡉ⨨ᚋࢆモ㸦ྃ㸧ྡࡍ♧

࡞࠺ࡼࡢ(2)ࡤ࠼Ⓨヰ࡛ࡿ࠶㸬 
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 (2) get foot off table.  (Lara 2; 01-11) 

 

(2)࡛ ࡢ㸪ኚモoffࡀⓗㄒfoot┠ࢁᚋࡢ㸪ືモgetࡣ

ᚋලయⓗ࡞ሙᡤྡࡍ♧ࢆモtableࡿ࠸࡚ࢀ⨨ࡀ㸬

ㄒ㸦SUBJ㸧ࡸෙモࡢࡢࡶ࠸࡞ࡀ㸪ᙧᘧⓗືࡣモ㸦V㸧

๓⨨モࡢ⌧⾲ࡍ♧ࢆⓗㄒ㸦OBJ㸧㸪᪉ྥ┠ 㸦ྃOBL㸧

㸪ᙺ⛣ືᵓࡵࡓࡿ࠶ࡀ  ᩥ ([SUBJ [V OBJ OBL]] 

(Goldberg 1995, 2006) ࡛ ព࡞ᇶᮏⓗࡢ㸬ᙜヱᵓᩥࡿ࠶

࠺ࡼࡿࢀࡉ㸪‘X CAUSES Y to MOVE Z’ (ibid.) ࡛⾲グࡣ

㸬2ṓ㡭ࡿ࠶࡛ࡇࡍ⾲ࢆ⨨ኚࡢ㸪┠ⓗㄒྡモྃ

ㄆ࡚࠸ࡘኚ㸦⛣ື㸧ࡢሙᡤࡢ≀࡞ලయⓗࡿ࡞

㆑ࡋ㸪ࢆࢀࡑᙺ⛣ືᵓᩥࡾࡼゝㄒ࡛ࡀࡇࡿࡍ

 㸬ࡿ࡞࠺ࡼࡿࡁ

ࢀࡉẁ㝵࡛ほᐹࡢ㸪ḟࡿࡳ㸪⣔ิ࡛ぢ࡚ࡽࡉ

 㸬ࡿ࠶Ⓨヰ࡛࡞࠺ࡼࡢ(3)ࡀࡢࡿ

 

 (3) a. take bib off.    (Lara 2; 01-16) 

 b. daddy put it in the cooker. (Lara 2; 01-21) 

 c.  have to put shoe on.  (Lara 2; 01-25) 

 

(3a)ືࡿࡺࢃ࠸ࡣモኚモᵓᩥ࡛ࡿ࠶㸬ణࡋ㸪(3a)

ぢ࠺ࡼࡿ㸪ࡢࡇᮇࡣ࡚࠸࠾ㄒࡀグྕ࡚ࢀࡉ

┠ὀࡢ࡛ࡇࡇ㸬ࡿ࠶ᮍẁ㝵࡛ࡣ࡚ࡋ㸪ᵓᩥࡎࡽ࠾

Ⅼࡣ㸪ࡿ࠶ලయⓗࡢࡢࡶ࡞⨨ኚࡢࡽ⮬ࡀ㌟య㒊

ࡽ࠸⏝ࡀ㸪ືモኚモᵓᩥࡣሙྜࡢື⛣ࡿࢃ㛵

ࡢࡽ⮬㸪࠺ࡼࡿぢ㸬(3b)ࡿ࠶࡛ࡇ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࢀ

㌟య㒊௨እࡢሙᡤ㛵ࡿࢃ⨨ኚࡢሙྜࡣ㸪ࡇ

㸬ࡿ࠸࡚ࡗࢆᙺ⛣ືᵓᩥࡋゝㄒࢆ㸪ሙᡤࡣࡶ

(3c)ࡣ(3a)ྠᵝ㸪⮬ࡢࡽ㌟య㒊㛵ࡿࢃ⨨ኚ

㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡀモኚモᵓᩥື࡛ࡢࡿ࠸࡚ࡋ⾲ࢆ

 㸬ࡿࢀࡽᚓࡀᯝ⤖ࡢ㸪ྠᵝࡶ࡚࠸࠾௨㝆ࢀࡑ

 

 (4) a. I want to put his t-shirt on. (Lara 2; 05-08) 

  b. shall I put it on fire place?  (Lara 2; 05-25) 

 

(4a)ࢆᵓᩥᩥἲࡢ⾲グἲࡍ⾲࡚࠸⏝ࢆ㸪ࡢࡑᙧᘧࡣ 

[SUBJ V OBJ P]㸦P: Particle㸦ኚモ㸧㸧ࡿ࡞㸬(4a)

㸪ኚࡣ࡚ࡋ㛵㌟య㒊ࡢࡽ⮬㸪ࡿࡍẚ㍑ࢆ(4b)

モࡢ┠ⓗㄒ࡚ࡋグྕ࠺࠸࠸࡞ࢀࡉ≉ᚩࡿ࠶ࡀ㸬 

 ⮬ศ௨እࡢ⪅ࡢ㌟య㒊ࡀ㛵ࡿࡃ࡚ࡗࢃ⨨ࡢኚ

㸦⛣ື㸧ࡣ࡚࠸ࡘ㸪⮬ࡢࡽ㌟య㒊ືࢆモ࣭ኚ

モᵓᩥ࡚࠸⏝ࢆⓎヰ࡚ࡗ࡞࠺ࡼࡿࡍᚋほᐹࢀࡉ

 㸬ࡿ

 

 (5) CHI: can I take this off? (Lara 2; 07-07) 

  MOT: no. 

  MOT: that’s my wedding ring. 

  CHI: I want it. 

  MOT: you can’t have it. 

  CHI: I want it on my finger. 

 

Lara⮬㌟ࢆ፧ᣦ㍯⤖ࡿ࠸࡚ࡋᣦࡀẕぶࡢ㸪Laraࡣ(5)

࡚ࡋእࢆᣦ㍯ࡽᣦࡢ㸪ẕぶ࡚ࡃࡓࡅࡘᣦࡢศ⮬ࡀ

㸪ࡿぢࢆⓎヰࡢ㸬Laraࡿ࠶ሙ㠃࡛ࡿ࠸࡚ࡡᑜ࠸ࡼ

ẕぶࡢᣦࡣኚモoffࡢ┠ⓗㄒ࡚ࡋゝㄒ࠸࡚ࢀࡉ

ほᐹࡶ࡚࠸࠾ヰࡢ(7)(6)ࡢḟࡀࡇࡢ㸬ྠᵝ࠸࡞

 㸬ࡿࢀࡉ

 

 (6) CHI: take your nappy off, Rosie.  

  CHI: it’s morning now. 

 (Lara 2; 07-27) 

 (7) DAD: oh, Lara. 

   DAD; be careful. 

   DAD: that’s it. 

   CHI: have to take your clothes off. 

   DAD: I know. 

   DAD: well. 

   DAD: to go in the bath? 

(Lara 2; 08-10) 

 

(6)࡛ ࡛㸪(7)RosieࡢጒࡀLaraࡣ 㸪㌟࡚ࡋᑐぶ∗ࡣ

࡚࠼ఏ࠺ࡼࡿྲྀࡽ㌟య㒊ࡢࠎࢆ≀ࡿ࠸࡚ࡅ╔

㸪ࡃ࡞࡛ࡅࡔື⛣ࡿࡍ㛵ಀ㌟య㒊ࡢࡽ⮬㸬ࡿ࠸

㸪ᙺ⛣ືᵓᩥࡶ࡚ࡋ㛵ື⛣ࡿࢃ㛵㌟య㒊ࡢ⪅

 㸬ࡿࢀࡉⓎヰࡾࡼ㸪ືモ࣭ኚᵓᩥࡃ࡞ࡣ࡛

ලయⓗࡢ≀࡞⨨ኚືࡍ⾲ࢆモኚモᵓᩥࢆ⋓

ᚓࡓࡋᚋほᐹࡀࡢࡿࢀࡉ㸪(8)࡛  㸬ࡿ࠶

 

  (8) a. shall I put the light off?  (Lara 2; 06-22) 

 b. I turn that light off? (Lara 2; 06-22) 

 

ࡗࢆモኚモᵓᩥືࡣࡶࡇ㸪ࡿ࡞ẁ㝵ࡢࡇ

࡚┠ⓗㄒྡモྃ ((8a)(8b)࡛ ࡚ࡗࡼ (the lightࡤࢀ࠶

㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡍ⾲ࢆែኚ≦ࡢࡢࡶ࡞ලయⓗࡿࢀࡉ⾲

ලయⓗࡢ≀࡞⨨ኚ㸦⛣ື㸧ࡽ⤖ᯝࢆពࡿࡍ≧

ែࡢኚ㸪ືモ࣭ኚモᵓᩥ࡛⾲ࡁ࡛ࡢࡇࡍ

㸪≀⌮ⓗࡓࡲ㸬ࡿࡁㄆ࡛☜ࡀࡇࡿࡀᗈࡀᖜࡢ㇟ࡿ

ࢃ㛵㌟య㒊ࡢ⪅ࡣࡓࡲሙྜ㸪⮬ᕫࡍ⾲ࢆື⛣࡞
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ࢀࡉ㸪ືモ࣭ኚモᵓᩥ࡛ゝㄒࡣ࡚࠸ࡘື⛣ࡿ

ሙࡿࢀࡉᣦᐃࡀሙᡤ࡞ලయⓗࡿࡍ㛵ಀ㇟᪉㸪୍ࡿ

㸪ࡶኚ࡛ࡌ㸪ྠࡀࡿࢀࡉ⾲㸪ᙺ⛣ືᵓᩥ࡛ࡣྜ

㸪ືモ࣭ኚࡣሙྜࡍ⾲ࢆែኚ㸦⤖ᯝ㸧≦ࡢࡢࡶ

モᵓᩥࡾࡼグྕࡿࢀࡉ㸬 

 ḟ⠇࡛ࡣ㸪2⠇࡛ࡢ⪃ᐹ⤖ᯝࡽ㸪࠺ࡼࡢ㸪ࡇ

㸪ᵓᩥࡢࡿ⮳ࡿࡍᚓ⋓ࢆモ࣭ኚモᵓᩥືࡣࡶ

ᩥἲㄽࡿࡅ࠾ᵓᩥ㛫ࡢ⥅ᢎࣜࣥࡢࢡほⅬࡽᥦ♧ࡍ

 .ࡿ

 

3. ⥅ᢎࣔࣝࢹ 

 ᵓᩥ㛫ࡢ㛵ಀࢆᤊࡿ࠼⥅ᢎࣜࣥࡣ࠼⪄࠺࠸ࢡ㸪

Goldberg (1995) ࡾࡼᥦࡿ࠶࡛ࡢࡶࡓࢀࡉ㸬ୗᅗ㸯

㛵ಀࡢࡅᶵ࡙ືᵓᩥ㛫ࡿ࡞␗㸪࠺ࡼࡍ♧࡛

㸦relations of motivation㸧ࡀぢࡿࢀࡽሙྜ㸪⥅ᢎ࠺࠸

ពⓗ㸪ᙧᘧࢆࡁࡧ⤖ࡢᵓᩥࡢࡽࢀࡑ㸪ࡾࡼ࠼⪄

ⓗㄝ᫂ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ㸬 

 

C1                    C2 inherits from C1 

                   C1 dominates C2 

            I      C1 motivates C2 

C2                     I = inheritance link 

 

ᅗ1 

(Goldberg 1995: 73) 

 

 ᵓᩥࡢ⥅ᢎ࡚࠸ࡘ㸪ືモ࣭ኚモᵓᩥࡢ⋓ᚓ

ࡓ㏙㸪ඛࡣⓎヰ࡛ࡢ㸪1ṓ㡭ࡿࡳぢ࡚ࢆ⛬㐣ࡿ⮳

ྜࡳ⤌ࢆኚモモືࡣࡓࡲࡳࡢ㸪ኚモ࠺ࡼ

ࡢ≀࡞㸪ලయⓗࡿ࡞㸪2ṓ㡭ࢀࡽぢࡃከࡀᙧࡓࡏࢃ

ሙᡤ⛣ື࡚࠸ࡘゝㄒࡿࡍ㝿ࡣ㸪ࡿࡺࢃ࠸ᙺ⛣

ືᵓᩥࡀⓎヰࡢ୰ࡿࢀ⌧㸬ࡢࡑᚋ㸪≀ື⛣ࡢ㛵ࡋ

࡚㸪㌟య㒊㛵ࡿࢃሙྜࡣ㸪ືࡣࡶࡇモ࣭ኚ

モᵓᩥࢆ㑅ᢥࡿࡍ㸬ᙜヱࡢࡘᵓᩥࡢ⋓ᚓ㐣⛬ࢆ㋃

ࡣ㸪ືモ࣭ኚモᵓᩥ࠺ࡼࡍ♧㸪ᅗ2ࡿ࠼ࡲ

ᙺ⛣ືᵓᩥື࡚ࡗࡼᶵࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠸࡚ࢀࡽࡅ㸬 

 

Caused-Motion Construction 

                                    I 

Verb-Particle Construction 

 

ᅗ2 

 

モ࣭ኚモືࡢⱥㄒ࠺ࡼࡓࡋグ㸪๓⠇ࡽࡉ 

ᵓᩥ㛵ࡣ࡚ࡋ㸪ලయⓗࡢ≀࡞ሙᡤࡢ⛣ື㸪ࡕࢃ࡞ࡍ㸪

⨨ኚࡽ⤖ᯝࢆពࡿࡍ≧ែኚࢆゝㄒࡼࡿࡍ

ࡑ㸪ࡣ࡛ࡾ㝈ࡓㄪࢆ㸬CHILDESࡿ࠶ࡀẁ㝵ࡿ࡞࠺

ࡽ⨨ኚࡣពࡢ㸪ᙜヱᵓᩥࡾࡲࡘ㸬࠸࡞ࡣ㏫ࡢ

≧ែኚ⋓ᚓࡿࢀࡉ㸬ᵓᩥᩥἲㄽࡢᥦ♧ࡿࡍ⥅ᢎ

 㸦Metaphoricalࢡẚ႘ⓗᣑᙇࣜࣥࡶ࡛࡞ࡢࢡࣥࣜ

extension link: IM 㸧࡚ࡗࡼ᪉ࡢ㛵ಀࢆᤊࡀࡇࡿ࠼

㸬ᑦ㸪ᮏㄽࡿ࠶ᅗ3࡛ࡀࡢࡶࡓࡋ♧ࢆ㛵ಀࡢࡑ㸬ࡿࡁ࡛

ྠᵓᩥ㛫ࡿ࡞␗㸪ࡣグἲ⾲ࡢࢡᢎࣜࣥ⥅ࡿࡅ࠾ᩥ

࠸ࡘ㛵ಀࡢ⪅㸪๓ࡵࡓࡿࡅศࢆᅗᘧࡢᵓᩥ㛫ࡢ୍

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋ♧ᶓ࡛ࡣ㛵ಀࡢ⪅㸪ᚋ࡛⦪ࡣ࡚

 

Verb-Particle Construction 

                    IM 

                 

     Change of Location   Change of State 
 
ᅗ3 

 

Lakoff and Johnson (1980)㸪Lakoff (1990) ࡢᥦࡿࡍ

CHAGE OF STATE IS CHANGE OF LOCATION㸦≧ែ

ኚࡣ⨨ኚ࡛ࡿ࠶㸧࠺࠸ᴫᛕ࣓࣮ࣇࢱᇶ࡙

 㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ࠼ᤊࢆ㛵ಀࡢ⪅୧ࡁ

 

 ࡵࡲ .4

௨ୖࡢ⤖ᯝࡽ㸪ᩥࡽࡵึࡣࡶࡇἲయ⣔࡞ࡢ

㸪ࡃ࡞ࡣ࡛ࡢࡿࡍᚓ⋓ࢆモኚモᵓᩥືࡿࡍᏑᅾ

⨨ኚࡍ⾲ࢆᙺ⛣ືᵓᩥࢆ⥅ᢎື࡚ࡋモኚモ

ᵓᩥࢆ⋓ᚓࡋ㸪ࡽࡉ㸪⨨ኚࡽ≧ែኚࡍ⾲ࢆ

ືモኚモᵓᩥ⋓ᚓ࠺࠸ࡿࢀࡉ⤖ㄽࡀᑟࢀ

 㸬ࡿ

 

ㅰ㎡ 
ᮏ✏ᇳ➹࡚ࡋࡲࡾࡓ࠶㸪᭷┈࡞ᚚຓゝ㸪ᚚពぢࢆ

㈷ࡓࡋࡲࡾᰝㄞጤဨࡢඛ⏕᪉㸪ᚰࡾࡼឤㅰ⏦ࡆୖࡋ

㸪⛉Ꮫ◊✲㈝⿵ຓ㔠࣭ᣮᡓⓗⴌࡣ✲◊㸪ᮏࡓࡲ㸬ࡍࡲ

ⱆ◊✲㸦ㄢ㢟␒ྕ26580088㸧ࡢຓᡂ࡚ࡅཷࢆᐇ⮴ࡋ

 㸬ࡍࡲࡋグࢆពࡢឤㅰࡇࡇ㸬ࡓࡋࡲ
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協力の負の側面：7歳児における協働作業時のごまかし行為 
Negative aspect of cooperation: cheating behavior in 7-year-olds during teamwork 
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Abstract 

Although cooperation is regard as good because it 

lets us to achieve goals which we cannot do alone, 

recent studies found the negative aspect of 

cooperation, which cooperation sometimes 

encourages unethical behaviors in adults. Adults 

also show altruistic cheating in cooperative situation, 

even though cheating do not benefit to them. While 

many studies revealed the development of positive 

aspect of cooperation, that of negative-cooperation is 

unclear. Then, we used a peeking-paradigm to 

examine what kind of situations where 6- to 

7-year-old children show negative-cooperation and 

whether or not they show altruistic cheating in 

collaborative situation. In addition, we examined 

how they participated to negative-cooperation. The 

results revealed that 6- to 7-year-olds showed 

negative cooperation in collaborative situation and 

their participation to negative cooperation were not 

active one, but passive one. Furthermore, they 

showed altruistic cheating in collaborative situation 

when children have sufficient reward which they get 

irrespective of results of task, but they did not show 

when their reward were low. 

Keywords-Cooperation, Cheating, Teamwork, child 

 

1. はじめに 

私たちの社会の維持に協力は必要不可欠である。協

力行動は、大規模な経済活動や慈善団体の設立による

善行の促進が可能になるなど、一人ではできないこと

が可能となるため、一般的にはポジティブなものとさ

れる。しかしながら、成人を対象とした行動経済学的

研究では、協力の結果、ルール違反やごまかしなどの

不正が促進されるという、協力のネガティブな側面に

も関心が寄せられている (Weisel & Shalvi, 2015)。さら

に、他人の利益のために反倫理的な行動を取る「利他

的ごまかし」すら生起することが報告されている（e.g., 

Erat, & Gneezy, 2012; Barkan, Ayal, & Ariely, 2015; 

Weisel, & Shalvi, 2015）。では、協力の負の側面は、ど

のように発達するのだろうか。その発達を検討するこ

とは、協力の負の側面が生起する原因の解明や不正に

対する有効な対応策の提案に示唆を与える可能性があ

るため、非常に興味深い問題である。 

 

1.1. 協力行動と規範遵守の発達 

負の協力は、集団での協力と規範への遵守のジレン

マにおいて、規範を破り、協力を選択した結果である

と言える。近年、乳幼児を対象に、向社会行動の一つ

として、協力の発達的起源や変化が明らかにされると

ともに、規範遵守に対しても、乳幼児が発達初期から

感受性を持つことが示されている。 

協力 (cooperation)の発達に関しては、ある個体が他

個体のメリットとなる行為を行う利他行動 (altruistic 

behavior) の発達と、他者と共有した目的を達成するた

めの恊働行動  (collaboration) の発達に分けて検討さ

れている（Tomasello, 2009）。利他行動に関しては、援

助、分配、情報提供などが 1- 2歳にかけて見られるこ

とが報告されている（e.g., Werneken & Tomasello, 

2006・2007; Liszkowski, Carpenter, Striano, & Tomasello, 

2006 ; Dunfield, Kuhlmeier, O’Connell, & Kelley, 2011）。

一方、協働行動 (collaboration) は、非意図的な協働行

動は 1-2歳から見られるものの、意図的な協働行動は 3

歳児以降にならないと見られないとされている（e.g., 

Warneken & Tomasello, 2007; Brownell, 2011; Hamann, 

Warneken, & Tomasello, 2012）。 

規範遵守の意識は、利他性の発達より、やや遅れ、

協働行動と同時期に顕著な発達が見られるようになる。

3歳児になると、他者のルール違反に対して、規範的

な抗議を行うと報告されている (Rakoczy, Warneken, & 

Tomasello, 2008) 。また、6歳児は自身の損益と無関係

なルール違反者に対して、第三者罰を与えることが報

告されている (Jordan,  McAuliffe, & Warneken, 2014)。

ルール違反への抗議では、直接抗議を行ったり罰を与

えたりする他にも、権威のある第三者に対し、他者の
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違反を伝える「告げ口」という方法でも示すことがで

きる。Chiu Loke, Heyman,  Itakura, Toriyama, & Lee. 

(2014) によると、7歳児は大人に比べて告げ口に肯定

的な評価を下し、それは、違反の程度によって左右さ

れない。また、実験場面における子ども自身の告げ口

行動を調べた研究では、見知らぬ大人がルールを違反

した際に、4-11歳児の 42%が抗議し、27％が自発的に

実験者に告げ口したことが示されている (Heyman, 

Loke, & Lee, 2016) 。 

 さらに、自身のルール違反について嘘をつくように

なるのは 3歳ごろからだと言われ、発達に伴い嘘の精

度は上がり、7歳ごろになると、嘘がついたことがば

れないよう話のつじつま合わせまでできるようになる

とされている(Lee, 2013)。また、5歳ごろから大人から

監視されているとそうでない時に比べてルール違反行

為が減るという報告があり、ルール違反に対する他者

からの評価を考慮できるようになる（Piazza, Bering, & 

Ingram, 2011）。 

 

1.2. 負の協力の発達 

協力行動や規範遵守の意識が発達初期から身につい

ていることを踏まえると、協力することがルール違反

に繋がる際に、乳幼児が協力と規範遵守のジレンマに

どのように対処するか、それが発達に伴いどのように

変化するかは非常に興味深い問題であるものの、十分

な検討がなされていない。数少ない研究の 1つとして、

Gräfenhain, Carpenter, & Tomasello, (2013) は、3歳児を

対象に課題参加時のパートナーのルール違反への対応

を検討したが、パートナーの不正の告発は、参加児と

パートナーが協働行動をしているか否かに関わらずあ

まり見られず、この年齢では、恊働行動と個人行動で

の調整はまだ見られないことが示唆された。Fu, Evans, 

Wang, & Lee. (2008) は、小学生を対象に、blue lieと言

われる集団のためにつく嘘の発達を検討した。彼らは、

参加児に学校対抗のチェス選手権のクラスの代表者を

選出させたが、その際、初心者と経験者を 2名ずつ選

出するというルールに背き、経験者 4人を選ぶよう誘

導した。後日、参加児にインタビューを行い、ルール

に従って代表者選出を行ったかを問うたところ、ルー

ルに従ったと答える人数の割合は、年齢の上昇と共に

増加し、遅くとも 7歳以降になると、協力の負の側面

が見られ始めることがわかった。 

協働作業における不正は、自発的に不正を働くこと

と、集団の不正を秘密にしておくことで受動的に不正

に関与することの 2つの方向性があるが、Fu, et al., 

(2008) における blue lieは実験者による誘導によって

形成されたため、これら 2つは区別されておらず、参

加児がどのようにblue lieに関わっているのかは明確で

はなかった。また、blue lie の産出の有無に焦点が当た

っていたため、どのような状況下で児童が blue lieをつ

くのかについても明らかではない。大人では協働行動

であることが負の協力に重要であることが示されてい

るが（Gino, Ayal, & Ariely, 2013）、3歳児が協働行動の

有無で告げ口行動を変化させなかったことを踏まえる

と（Gräfenhain, et al.,2013）、協働行動の有無に関わら

ず、他者が存在していることが重要な可能性もある。

つまり、同調圧を感じたり、自身の評判を気にしたり

した結果として、blue lieをついたとも解釈可能である。

さらに、Weisel, & Shalvi (2015) は、協働作業による利

益が自分にはないが、他人には利益がある状況であっ

ても、成人ではごまかし行為が見られることを報告し

ている。このような過剰に利他的な行為も幼児期から

見られるのか、見られるならばそれはどのような状況

において見られるのかも明らかになっていない。 

そこで本研究では、6-7歳児を対象に、負の協力はど

のような状況下で生じるのか、また、負の協力への関

与は、不正への自発的な実施と他者の不正の受動的な

容認のどちらであるのか、さらに利他的なごまかしが

みられるのかを明らかにすることを目的とする。上記

の問いを検討するために、参加児と大人のパートナー

の 2人でクイズ課題に取り組んでもらい、クイズの正

答数に応じた報酬分配の方法および参加児とパートナ

ーの関係性を操作した。実験 1では、参加児とパート

ナーが個別にクイズに参加する群と両者がチームにな

ってクイズに参加する群の 2群をつくり、協働行動が

負の協力に必要なのか否かを検討した。実験 2では、

協働作業ではあるが、パートナーの報酬にはクイズの

正答数が影響する一方で、参加児の報酬には影響しな

い状況下での、負の協力の生起、つまり利他的ごまか

しが生起するかを検討した。さらに、1人ずつ順番に

クイズへの参加を求めることで、参加児が自発的に不

正を行うか、パートナーの不正を受け入れることで受

動的に不正に関与するかを切り分けることを試みた。 

 

 

2. 実験 1 

2.1. 方法 

2.1.1. 実験参加者 
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6-7歳児 32名(M=6歳 11ヶ月；レンジ 6歳 6ヶ月－7

歳 4ヶ月)が実験に参加した。 

 

2.1.2. 条件 

参加児とパートナーはランダムに個人条件と集団山

分け条件のいずれかに振り分けられた。参加児とパー

トナーはクイズの正解数に応じてコインを得ることが

でき、獲得したコインは、以下のルールに従い、報酬

（シール）と交換することができた。 

（1）個人条件：参加児とパートナーが個々にコインを

集め、それぞれがコインの枚数に応じたシールを獲得

する。 

（2）集団山分け条件：参加児とパートナーの 2人でチ

ームになってコインを集め、2人で獲得したコインの

枚数に応じたシールを 2人で山分けする。 

 なお、条件（1）（2）では、コイン 1枚につき、シ

ール 2枚と、交換することができた。 

 

2.1.3. 手続き 

課題には、参加児、パートナー（サクラの大人参加

者）、クイズ出題者（実験者）の 3名が参加した。参

加児とパートナーは初対面であり、課題開始前に、参

加児とパートナーはラポールを形成した。ラポール形

成後、クイズ出題者が主導して Peeking パラダイム 

(Talwar & Lee, 2002) を改変したクイズ課題を実施した。

クイズには参加児、パートナーの順で 1人ずつ回答者

として参加し、クイズに正解するとコインを獲得でき

た。コインは実験後に報酬のシールと交換できた。 

 課題の流れは以下の通りである。まず、クイズ出題

者がクイズの手続き及び報酬の交換方法を参加児とパ

ートナーに説明した。なお、集団山分け条件では、参

加児とパートナーがチームになってクイズに参加する

ことを、個人条件では 1人ずつクイズに参加すること

を伝えた。参加児が、コイン 1枚がシール 2枚と交換

可能であるというコインとシールの枚数の関係を理解

できたかどうかを確認した後、クイズの回答者と出題

者はデスクを間に挟んで位置し、回答者は出題者に背

を向けて座った。非回答者は、クイズ回答者と出題者

の双方を観察可能な位置で待機した（図 1）。 

クイズは、回答者が背後から呈示される動物の鳴き

声を聞き、音声からその動物が何かを当てるものであ

った。出題者は、デスク上のノートパソコンを操作し、

パペットを被せたワイヤレススピーカーから音声を流

した。なお、非回答者はクイズの答えであるパペット

を見ることができた。クイズ回答者は回答後、後ろを

振り向き、パペットを見ることで答えあわせを行った。

クイズは 1人につき 3問ずつ出題されたが、3問目の

出題開始前に、出題者の携帯電話が鳴った。出題者は、

しばらく退室しなければならないことと、再入室時に

クイズの回答を教えてほしいことを回答者に伝え、3

問目の問題の出題後、1分間退室した。出題者は、退

室直前に、非回答者には回答者が後ろを向いてズルを

しないよう見張っておくよう伝えたが、報告の義務は

課さなかった。なお、クイズは、最初の 2問は音声か

ら容易に回答可能だったが（e.g., 犬の鳴き声、カエル

の鳴き声）、3問目はパペットと音声（電子音）の組

み合わせが恣意的であり予測不可能な音声を呈示した

ため、後ろを振り返りパペットを見るといったカンニ

ングをしないと答えがわからないようになっていた。

出題者の再入室後、答え合わせを行なった。 

参加児の回答終了後、同様の流れでパートナーがク

イズに参加したが 2点の変更点があった。まず、パー

トナー回答時は、出題者の退室後、1分経った時点で、

パートナーは後ろを振り向いてカンニングをし、パー

トナーは参加児に、出題者に秘密にしておくよう伝え

た。また、クイズ出題者は退室から 1分半経過後、実

験室に再入室した。 

 パートナーの回答終了後、獲得したコインと報酬の

シールの交換及び参加児に対するデブリーフィングを

実施し、課題を終了した。 

 

 

 

 

2.1.4. 指標 

3つの指標を用い、参加児の負の協力の側面に関す

る検討を行った。（a）参加児が回答者としてクイズに

参加している時、3問目のクイズ出題者退室時にカン

ニングをしてしまうか、（b）パートナーが回答者の 3

問目において、クイズ出題者退室時に、参加児が答え

やヒントを提供するか、（c）クイズ出題者退室時のパ

図 1. 実験の様子（回答者が参加児、非回答者がパ

ートナーの例） 
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ートナーのカンニングを出題者に報告するかの 3つの

行動が生起したか否かをコーディングした。なお、(c)

のカンニングの報告期間は、クイズ出題者再入室時か

ら報酬のシール交換前までの間とした。（a）（b）は

自発的な不正への関与、（c）は受動的な不正への関与

の指標である。負の協力には協働作業であることが必

要であるならば、（2）集団山分け条件において、（1）

個人条件よりも、参加児自身によるカンニングの人数

が多くなる、あるいはパートナーへの回答やヒントの

提供人数が多くなる、あるいはパートナーのカンニン

グの告げ口人数が少なくなると予測できる。 

 

2.2. 結果と考察 

カンニングをした参加児の人数の割合（図 2）、パ

ートナーにヒントを出した人数の割合（図 3）、パー

トナーのカンニングを告げ口しなかった人数の割合を

図に示した（図 4）。 

各行動を示した人数の割合を二項検定で検討したと

ころ、両条件において参加児はカンニングをしない人

数が多く (ps < .05)、またヒントを提供しない人数が多

い傾向がみられた (.05 < ps <.1 )。なお、答えをそのま

ま教える参加児は少なく、動物の生態や名前の文字数

などのヒントが提供された。また、個人条件ではカン

ニングを報告しなかった人数とカンニングを報告した

人数に差は見られなかったが (p = 1.00)、集団山分け条

件では、カンニングを報告しなかった人数に比べ、カ

ンニングを報告した人数が有意に少なかった(p< .001)。 

 Fisherの正確確率検定を用い、各行動を示した人数

の割合を条件間で比較したところ、カンニングをした

参加児の人数の割合（p =0.48）及び、パートナーへの

答えやヒントの提供人数の割合（p =0.65）は条件間で

の差は見られなかった。パートナーのカンニングを出

題者に告げ口するか否かを検討したところ、有意な人

数の偏りがみられ（p < .001）、個人条件に比べ、集団

山分け条件ではカンニングの報告人数が少なかった。 

従って、6-7歳児で観察される負の協力は、他者が隣

にいるだけで生じるものではなく、大人同様、協働行

動のパートナーと一緒にいることで生じた。また、児

童による集団の不正への関与の仕方に関しては、自ら

カンニングをしたり、パートナーにヒントや回答を提

供したりする参加児はほぼいなかったが、集団条件の

参加児は個人条件の参加児に比べてパートナーのカン

ニングを告げ口しない人数の割合が多かった。つまり、

6-7歳児が示すのは、自らルールを破るなどの能動的な

不正への関与ではなく、パートナーの不正を見逃すと

いう形での受動的な不正への関与だった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

0
0.2
0.4
0.6
0.8

1

（
1
）
個
人

 

（
2
）
集
団
山
分
け

 

（
3
）
集
団
固
定

（
高
）

 

（
4
）
集
団
固
定

（
低
）

 

実験1 実験2 

カ
ン
ニ
ン
グ
を
し
た
人
数
の
割
合

 

0

0.2

0.4

0.6

0.8

1

（
1
）
個
人

 

（
2
）
集
団
山
分
け

 

（
3
）
集
団
固
定

（
高
）

 

（
4
）
集
団
固
定

（
低
）

 

実験1 実験2 

ヒ
ン
ト
を
出
し
た
人
数
の
割
合

 

0

0.2

0.4

0.6

0.8

1

（
1
）
個
人

 

（
2
）
集
団
山
分
け

 

（
3
）
集
団
固
定

（
高
）

 

（
4
）
集
団
固
定

（
低
）

 

実験1 実験2 

告
げ
口
を
し
な
か
っ
た
人
数
の
割
合

 

図 3. パートナーにヒントを出した人数の割合 

図 2. カンニングをした人数の割合 

図 4. パートナーのカンニングを告げ口しなかっ

た人数の割合 
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3. 実験 2 

実験1の結果、6-7歳児における負の協力の発生には、

大人同様に協働行動を行っていることが重要であるこ

とが明らかになったが、協働作業ではあるものの、そ

の作業の結果が自分に利益に影響しない状態において

も、パートナーの利益の増大のために不正を犯すとい

った利他的ごまかしもみられるのだろうか。この問い

を検討するために、実験 1の（2）集団条件同様、参加

児とパートナーでチームとなってクイズに参加するが、

参加児の報酬はクイズの正答数とは無関係に決まり、

パートナーの報酬だけがクイズのチーム成績によって

決まる際に、集団山分け条件同様の負の協力が見られ

るかを検討した。 

この際、参加児の報酬量をどの程度にすべきかは参

加児の行動に影響を与える可能性があるため、重要な

観点である。Gino, & Pierce (2009) によると、成人は、

パートナーの課題成績によってパートナー自身の報酬

が変動する際、参加者のデフォルトの報酬量の多寡に

よって、パートナーの成績の報告を調整した。具体的

には、デフォルトの報酬量が多い参加者は、デフォル

トの報酬量が少ないパートナーの成果を好成績と報告

することで援助を示した。一方で、デフォルトの報酬

量が少ない参加者は、報酬量が多いパートナーの成果

を正直に報告する人が多かったが、成績が悪かったと

報告しパートナーの報酬を減らすように働いた人も 3

割程度いた。また、幼児の分配行動を検討したBlake & 

McAuliffe (2011)では、実験者が分配を決定する最後通

牒ゲームにおいて、自分とパートナー間の不平等な報

酬分配を受け入れるか否かを検討した結果、4-7歳児は

自分の報酬がパートナーよりも少ない時は分配の受け

入れを拒否する傾向にあったが、自分の報酬がパート

ナーよりも多かった場合は受け入れることが報告され

ている。つまり、幼児も自分がもらえる報酬量によっ

て、そのふるまいを変化させている。そこで、参加児

がもらえる報酬の多寡が、利他的ごまかしの発生に影

響するかも併せて検討する。 

 

3.1. 方法 

3.1.1. 実験参加者 

6-7歳児 32名(M=7歳 2ヶ月；レンジ 6歳 7ヶ月－

7歳 7ヶ月)が実験に参加した。 

 

3.1.2. 条件 

クイズの正答によって獲得するコインと交換できる

報酬（シール）の関係に関して、参加児はランダムに

以下の条件のうちの 1つに割り振られた。 

（3）集団固定条件（高）：2人でチームになってコイ

ンを集めるが、2人で獲得したコインの枚数に応じて

シールをもらうのはパートナーだけであり、参加児は

コインの枚数に関わらず 6枚のシールをもらう。 

（4）集団固定条件（低）：2人でチームになってコイ

ンを集めるが、2人で獲得したコインの枚数に応じて

シールをもらうのはパートナーだけであり、参加児は

コインの枚数に関わらず 1枚のシールをもらう。 

条件（3）（4）では、パートナーはコイン 1枚につ

きシール 1枚と交換することができた。なお、条件（3）

では参加児のシールの枚数がパートナーのシールの枚

数よりも下回ることはなく、条件（4）では参加児のシ

ールの枚数はパートナーのシールの枚数よりも上回る

ことはなかった。 

 

3.1.3. 手続き 

新しく設定したコインとシールの枚数の関係以外は、

実験 1の集団山分け条件と同様の手続きであった。 

 

3.1.4. 指標 

実験 1と同様であった。利他的ごまかしが見られる

のであれば、（3）集団固定条件（高）（4）集団固定

条件（低）の結果は、（2）集団山分け条件と同様の結

果を示すと予測される。さらに、Gino, & Pierce (2009) 

の結果を踏まえると、集団固定（高）条件において、

集団固定（低）条件よりも負の協力が見られやすいと

予測される。 

 

3.2. 結果と考察 

各行動を示した人数の割合を二項検定で検討したと

ころ、両条件においてカンニングをした参加児はカン

ニングをしなかった参加児より少なく（ps < .05）、ヒ

ントを提供しなかった参加児よりもヒントを提供した

参加児は少ない傾向にあった（.05< ps < .1）。さらに、

集団固定条件（低）ではカンニングを報告しなかった

人数とカンニングを報告した人数に差は見られなかっ

たが (p >.05)、集団固定条件（高）では、カンニングを

報告しなかった人数に比べ、カンニングを報告した人

数が有意に少なかった(p< .05)。 

実験 1の結果をあわせ、各行動を示した人数の割合

を条件間で比較検討を行った。自らカンニングする参
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加児の人数の割合（χ2 (3, N=64) = 2.37, n.s.）及びパ

ートナーへの答えやヒントの提供人数の割合は、条件

間で違いはなかった（χ2 (3, N=64) = 1.10, n.s.）。さ

らに、パートナーのカンニングを出題者に報告するか

否かを検討したところ、有意な人数の偏りがみられた

（χ2 (3, N=64) = 13.99, p < .01）。残差分析の結果、

個人条件および集団固定（低）条件では、有意にカン

ニングの報告人数が多く、集団山分け条件ではカンニ

ングの報告人数が少なかった（ps < .05）。結果をまと

めると、実験 1同様、全体として自らカンニングをし

たり、パートナーにヒントや回答を提供したりする参

加児はほぼ見られなかった。しかし、パートナーのカ

ンニングの告げ口に関しては、集団固定（低）条件で

は、告げ口をする人数の割合としない人数の割合とで

差はなく、その割合は実験 1における（1）個人条件と

同じ傾向を示した。集団固定（高）条件においては、

他条件との差は見られなかったものの、告げ口をしな

い人数の割合は、告げ口をする人数の割合よりも有意

に多かった。つまり、6-7歳児は実験 1同様、自らルー

ルを破って不正を働くことはしなかったが、自身の報

酬が高水準で確保されている時は、パートナーの不正

を見逃すという形での不正への関与を示した。従って、

6-7歳児においては、条件付きで利他的ごまかしが見ら

れることが示された。 

 

4. 総合考察 

本研究では、6-7歳児において、負の協力がどのよう

な状況下で生じ、パートナーの利益追求のための利他

的なごまかしは見られるのか、また、児童が負の協力

にどのように関与しているのかを検討することであっ

た。実験 1の結果、6-7歳児は、他者と協力関係にあり、

不正が互いの利益となるとき、自発的にルールを破る

ことはほぼなかったが、パートナーのカンニングを告

げ口しないことで受動的な負の協力を示した。さらに

実験 2の結果、他者との協力関係にあっても、自分の

報酬が低水準でしか確保されていないときにはパート

ナーの不正を許容しなかったが、自分の報酬が高水準

で確保されている時にはカンニングを許容した。つま

り、6-7歳児は他者との協働関係にありかつ自分自身の

報酬が高水準で確保されている時に受動的な負の協力

を示すことで、利他的ごまかしを行うことが示された。 

 

4.1. 負の協力の発達 

6-7歳児が自らルールを破って不正を働かなかった

ことは、少なくとも参加児はルールを違反してはいけ

ないことを理解し、それを守るよう心掛けていたこと

が示唆される。今回用いたPeekingパラダイムに参加

児が 1人で参加した際には、6-7歳児でも 70-90％とい

う高い割合でカンニングの生起が見られると報告され

ていることから(Talwar & Lee, 2002)、 本実験では、

パートナーの大人が監視者としての役割を果たしてい

たと考えられる。これは、5歳児以降で監視者効果が

見られ、他者が存在する際にズルをする割合が減った

り（Piazza, et al., 2011）、他人の持ち物を自分のもの

とする割合が減ったりする（奥村・池田・小林・松田・

板倉, 2016）という知見とも合致する。 

一方、パートナーのズルを見逃すという形での受動

的な不正への関与に関しては、3歳児によるパートナ

ーのルール違反の告げ口頻度がパートナーとの協働関

係の有無によって変わらなかったという報告

（Gräfenhain, et al., 2013）とは異なり、6-7歳児は協

働関係の有無によってその対応を変化させた。従って、

3-6歳の間に、協働行動時の不正を受け入れるようにな

る、なんらかの発達的変化が生じると考えられる。 

では、どのような発達的変化が生じるのだろうか。1

つの可能性は、内集団びいきである。Aboud (2003) に

よると、5歳児以降になると外集団メンバーに比べて

内集団メンバーをポジティブに評価するようになる。

また、6歳児は独裁者ゲームにおいて、外集団メンバ

ーが内集団メンバーに対して不平等な分配を行った際

に、その逆であった時よりも分配者に対して第三者罰

を与える傾向にあった(Jordan, et al., 2014) 。本実験

では、集団条件ではパートナーが内集団的な立ち位置

であるのに対し、個人条件ではパートナーが外集団的

な立ち位置となるため、内集団メンバーに利益をもた

らすよう振る舞った一方で、外集団メンバーにはそう

しなかったと解釈可能であるように見える。なお、集

団固定（低）条件に関しては、報酬の不平等のために、

集団山分け条件とは集団の結びつきの強さが相対的に

弱く、パートナーが外集団メンバーの立ち位置に近づ

いた結果、個人条件と同様の告げ口頻度になったと考

えられる。 

2点目は第三者罰の発達である。個人条件における

告げ口は、参加児の利益には無関係であったことから

第三者罰的な性格を帯びたものである。幼児、児童に

おける第三者罰の生起を検討した Jordan, et al., 

(2014)では、個人の利益とは無関係な他者に対する第
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三者罰の頻度が、6歳児で約 30％、8歳児で約 45％と

発達に伴い増加していることを報告している。従って、

協働条件での負の協力だけでなく、個人条件でのルー

ル違反者への罰の付与（告げ口）も発達に伴い増加し

た可能性がある。 

3つ目の可能性は、損得計算ができるようになるこ

とである。第三者罰において 5歳児とは異なり、6歳

児は自身が支払うべきコストを考慮に入れて、罰を与

えるか否かを判断することが報告されている 

(McAuliffe, Jordan, & Warneken, 2015) 。集団条件に

おける負の協力では、個人条件とは異なり、パートナ

ーのカンニングによって参加児にも利益がもたらされ

る。従って、損得計算ができるか否かは負の協力にお

いて重要な要素である。 

 

4.2. 利他的ごまかしの発達 

集団固定（高）条件において、自身の利益とは無関

係であるにもかかわらず、パートナーの不正を告げ口

しない傾向にあることが示され、利他的ごまかしがみ

られることが示唆された。しかし、協力関係にある他

者であっても、必ずしも児童は協力的な行動選択をす

るわけではなく、自分の利益が低水準で確保されてい

る集団固定（低）では、パートナーの告げ口割合は個

人条件と同程度であり、利他的ごまかしは見られなか

った。これは、Gino, & Pierce (2009) の成人データと同

じ傾向を示すものである。 

では、集団固定（高）・（低）条件間における利他

的ごまかしの生起頻度の差はなぜ生じたのだろうか。

Gino, & Pierce (2009) では、報酬の不平等さから生じる

感情的苦痛の除去を主張している。Fehr, Bernhard, & 

Rockenbach. (2008)によると、3-8歳児も、不平等よりも

平等を好む傾向にあり、この傾向は発達に伴い強まっ

ていく。さらに、7歳児以降になると自分の報酬が少

ない不平等だけではなく、自分の報酬が多いことによ

る不平等にも感受性を持つことが報告されている

(Blake, & McAuliffe, 2011) 。従って、集団固定（高）条

件では参加児の報酬がパートナーよりも高くなる設定

になっていたため、不平等感を減らすために、パート

ナーのカンニングを許容したと解釈される。さらに、3

歳児になると、協働行動後の 2者間の報酬分配におい

ては平等分配が望ましいとしていること（Hamann, 

Warneken, Greenberg, & Tomasello, 2011）が報告されて

いる。従って、集団固定（低）条件では、参加児とパ

ートナーとで同等の労力を費やしているにもかかわら

ず、パートナーが得られる報酬が多いことに不平等感

を感じたため、パートナーの不正に対して不寛容にな

ったと考えられる。しかし、成人における利他的ごま

かしは、1通りの説明だけではなく、他者やグループ

に利益をもたらしたことによって不正が正当化される

ことで生じるとも言われている (e.g., Gino, et al., 2013; 

Shalvi, Gino, Barkan, & Ayal, 2014; Barkan, , et al., 2015) 。

児童において、どのような心的作用が働いたかについ

ては引き続き検討が必要である。 

 

4.3. 今後の検討課題 

 今後の検討課題として、2点挙げたい。1点目は協働

相手の属性の影響である。本実験では、参加児のパー

トナーは大人であった。一般的に、大人は児童の行動

のモデルとなる存在であり、また、身体的に勝る存在

であるため、子どもと対等な立場にあるとは言い難い。

従って、子どもによる自発的な不正が抑制されたり、

何らかの仕返しを想定した結果、告げ口の生起が抑制

されたりした可能性がある。従って、モデルの年齢や

属性を変え、児童とパートナーの関係性を変更した際

にどのような振る舞いを示すのかは興味深い。 

2点目には、負の協力の発達的変化である。3歳児に

おいては、協働作業であるか否かが告げ口の報告頻度

に影響しなかったが（Gräfenhain, et al., 2013)、本研究で

は、6‐7歳児では協働作業であるか否かが告げ口行動

に影響した。3歳から 6‐7歳児の間にどのような発達

的変化が生じるのかは、検討すべき課題である。また、

反社会的行動への同調傾向は発達に伴い増加し、15歳

ごろにピークを迎え、減少することが報告されている。

従って、7歳から成人までの間にどのような発達経路

をたどるかも重要な観点である。また、Weisel & Shalvi 

(2015) では、自分の報酬が低水準かつごまかしによる

自分への利益がない状況下でも、程度は低いものの利

他的ごまかしを示した。このような過剰な利他的ごま

かしがいつ、どのような認知能力の発達と関連して生

じるようになるかに関しても、今後の検討課題である。 
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格助詞の学習における項が省略された文の役割 

出現頻度に着眼して 
The impact of the argument-omitted sentences in the learning of the 

case-marker: Focusing on the frequency of appearance 
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Abstract 
  This study investigates how argument omission 

affects language acquisition by focusing on children’s 

learning of object case-markers in Japanese, in which 

argument omission is common. Despite the seemingly 

“insufficient input” because of the argument omission, 

Japanese children manage to acquire object 

case-marker by the age of seven. To investigate its 

influence, we examined how many percentage of 

effective sentences (i.e., argument-omitted sentences) 

need to appear in the input. In addition, we compared 

the result with Zhao and Sakai (2017) who examined 

the effectiveness of argument-omitted sentence.  

   Seven-year-old children learned case-markers with 

both argument-omitted sentences (object-verb) and 

full-argument sentences (subject-object-verb), but the 

input frequencies were controlled to differ between 

two groups. Group A learned with sixteen 

argument-omitted (80%) and four full-argument 

sentences (20%), and the rest (Group B) learned with 

four argument-omitted (20%) and sixteen 

full-argument sentences (80%). We compared the 

effectiveness for learning case-marker between Group 

A and Group B. Results of the correct response 

showed that, comprehension improved in post-test 

than in pre-test for both groups. However, we found 

that the more the argument-omitted sentences 

presented in the learning phase, the better the 

comprehension performance achieved in post-test 

compared to pre-test [100%>80%>20%>0%]. 

   Our findings supports the statistical learning view 

that learning improves with the increase of effective 

input, which is argument-omitted sentences rather than 

full-argument sentences in the case of learning object 

case-marker. However, even a small amount of 

effective input could make children be sensitive to and 

efficiently utilize linguistic information for the 

purpose of mastering the abstract linguistic rules.   

 

 

Keywords: case-marker, argument-omitted 

sentence, full-argument sentence, input, linguistic 

information 

 

1. 問題の所在 

  母語学習において，ある語を学習するのに，そ

の学習に有効な言語情報 (e.g., 語順，項の数など

の統語的情報，接尾辞などの形態的情報，名詞や

代名詞などの意味的情報) が含まれた文をインプ

ッ ト と し て 耳 に す る 必 要 が あ る  (e.g., 

Arunachalam and Waxman, 2010; Arunachalam, 

Leddon, Song, Lee and Waxman, 2013; Imai, Haryu, 

Okada, 2006; 今井・針生 , 2007; Imai, Haryu, 

Lianjiang and Shigematsu, 2006; Lidz, Bunger, 

Leddon, Baier and Waxman, 2009; Snedeker and 

Gleitman, 2004)．これらの先行研究では，内容語の

学習において，子どもが学習対象の語に適切な量

の適切な言語情報を有効に利用できていることが

報告されている． 

  一方，従来ほとんど検討されてこなかった機能

語について，日本語の目的語を示す格助詞の学習 

(i.e., ヲ) を調査した趙・酒井（2017）では，格助

詞が，主語と目的語が揃った「S ガ O ヲ V：猿が

牛を押した」のような文で出現した場合，子ども

はそれを学習することが困難であり，主語が省略

された「O ヲ V：牛ヲ押した」のような文で出現

した場合には学習が促進されたことから，語順情

報と項情報が含まれない，項が省略された文が格

助詞の学習に有効であると主張されている．一方，

子どもが耳にする日常のインプットには，格助詞

は主語が省略された文のみでなく，主語と目的語

が揃った文でも出現する  (Matsuo Kita, Shinya, 
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Wood and Naigles, 2012)
1．子どもは，格助詞が，主

語と目的語が揃った文，及び主語が省略された文

の両者で出現するのを日常的にインプットとして

受けるなか，どちらの文をどれほどの頻度で耳に

すれば，格助詞を学習できるのだろうか． 

  本研究では，先行研究で格助詞の学習に有効で

あるとされた，語順情報と項情報を含まない，項

省略文がどれほど，具体的には，実際のインプッ

トで項省略文が出現する頻度か，それともさらに

低い頻度で出現しても格助詞の学習がなされるの

かを，人工格助詞の学習パラダイムを用いた実験

によって調査する．さらに実験結果を，項省略文

が学習に及ぼす影響を探った趙・酒井 (2017) と

比較し，項省略文の有効性とその出現頻度の影響

について総合的に検討する． 

 

2. 先行研究 

 動詞や形容詞などの内容語の学習において子ど

もは，自分たちが学習する語の特徴を踏まえ，学

習対象の語に適切な量の適切な言語情報 (e.g., 語

順，項の数，形態マーカー) を有効に利用してい

る．例えば，他動詞の意味の学習2には “The boy is 

pilking the ballon” というように，意味的情報が豊

富に含まれた，項が名詞の文が有効にはたらき，

一方，自動詞については “He is pilking it” のよう

に，意味的情報が少ない，項が代名詞である文が

有 効 に は た ら く こ と が 分 か っ て い る 3
 

(Arunachalam and Waxman, 2009, 2010, 2011)．この

ことについて Lidz et al. (2009) では，他動詞は動

作をする動作主と動作をされる被動者を取る動詞

であることから，それを理解するのには「誰が誰

にした事か」を，まずは理解する必要があるため

であると考えられている．意味的情報の豊富な名

                                                   
1 格助詞を含む主語が省略された文は 5%，主語と目的

語が揃った文は約 1%の出現率である． 
2
 学習対象の語とそれが表す意味をマッピングし，その

対応付けを学習するということを指す． 
3 例えば “s/he” “it” など前者は「女性／男性」「物」の

ような抽象的で限定された情報のみを含むが，例えば 

“grandmother” “banana” などの名詞は「女性，年寄り，

孫がいる」「果物，黄色」のように具体的な多くの情報

を含んでいる．このような点で，代名詞は語彙的情報が

少なく，名詞は語彙的情報が豊富であると考えられる． 

詞が含まれた文はその学習対象の動詞とともに現

れた名詞が果たす意味役割（動作主か被動者か）

を同定するのに役立ち，そのため，他動詞につい

ては，名詞の意味役割を理解することで文中の動

詞の意味とその動詞が表す動作をマッピングでき

るのではないかと考察している (Lidz et al., 2009)． 

 学習対象の語や言語によって，子どもが適切な

量の言語情報を有効に利用できるということには，

普段のインプットも関連している．英語の他動詞

の意味の学習には，統語的情報が豊富に含まれた

文 (e.g., The boy is pilking the ballon) が有効であ

る (Arunachalam and Waxman, 2010)．一方，項が頻

繁に省略される韓国語の他動詞の意味の学習には

統語的情報が少ない文 (e.g., “pilking”) の方が有

効であることが報告されている (Arunachalam et 

al., 2013)．ここから，普段のインプットに言語情

報が出現するか否かも，その言語情報の有効性を

決めるのに関係していることが言える． 

 これら内容語の学習で見られたように，学習対

象の語や言語によって，子どもが適切な量の言語

情報を有効に利用することが機能語の学習にも見

られるのだろうか．この点を明らかにするために

趙・酒井（2017）では，普段のインプットで，言

語情報になりうる項が頻繁に省略される，目的語

を標示する格助詞の学習について，人工格助詞

（ポ：主語標示の人工格助詞，ビ：目的語標示の

格助詞）を用いた実験を行なった．具体的には，

主語と目的語が揃った S ポ O ビ V の文（言語情報

が豊富な文）で出現した場合と，主語が省略され

た O ビ V の文（言語情報が少ない文）で出現した

場合の，どちらの方が目的語標示の格助詞の学習

に有効なのかについて調べた．目的語を標示する

格助詞は，普段のインプットで言語情報になりう

る主語の項が頻繁に省略されることから，項が頻

繁に省略される韓国語で検討された動詞の学習 

(e.g., Arunachalam et al., 2013) で観察されたよう

に，言語情報の少ない文，すなわち主語が省略さ

れた O ヲ V の文の方が，格助詞の学習に有効であ

ることが予測される．結果として，主語が省略さ

れた文の方が，ビの学習に有効であることが示さ
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れた． 

 普段，子どもが耳にするインプットにおいて，

目的語を標示する格助詞 (i.e., ヲ) は，格助詞の

学習に有効な文，すなわち主語の項が省略された

言語情報が少ない文のみでなく，格助詞の学習に

有効でなかった文，すなわち主語と目的語が揃っ

た文でも出現する． 格助詞の学習に有効でなかっ

た文でも出現することで，それは格助詞の学習に

どのような影響を与えるのだろうか． 

 有効な言語情報がどれほどの頻度で出現すれば

対象の語の学習に有効なのか，について検討した

研究はそれほど多くはないが，英語の語のカテゴ

リー（学習対象の語が名詞なのか動詞なのか）の

推測・学習を対象に研究がなされている  (e.g., 

Valian and Coulson, 1988; Gómez and Lakusta, 2004)．

例えば，学習対象の語が名詞であった場合，それ

が名詞であるということを示す言語情報，すなわ

ち “a” “the” と呈示されるのを耳にすることで，

子どもはその語を名詞として学習する．一方，学

習対象の語が動詞であった場合，それが動詞であ

るということを示す言語情報，すなわち  “will” 

“can” と呈示されるのを耳にすることで，子ども

はその語を動詞として学習する  (Valian and 

Coulson, 1988)．Gómez and Lakusta (2004) はこの

ような学習について，どれほどの言語情報があれ

ば対象の語の学習がなされるのかに付いて，12 ヶ

月の英語児を対象に検討した．結果として，対象

の語が名詞または動詞であるということを示す情

報 (i.e., 名詞であれば “a” “the” が付き，動詞であ

れば “will” “can” が付いているという情報) があ

る文がインプット中に 83%含まれていた場合，子

どもはその語をそれぞれ名詞，あるいは動詞とし

て推測し学習できていた．しかし，その情報があ

る文がインプット中に 67%しか含まれていなかっ

た場合には，対象の語のカテゴリーの学習は困難

であることが分かった．  

 本研究では，子どもが格助詞を学習する際，ど

れほど（何%）の格助詞の学習に有効な文が出現

すれば良いのかについて調査する．具体的には，

実際のインプットにおける主語と目的語が揃った

文 (1%)，及び主語が省略された文の出現率 (5%) 

を踏まえ，前者の，主語と目的語が揃った文，お

よび後者の，主語が省略された文が 20%と 80%で

それぞれ出現する場合 (e.g., 主語と目的語が揃っ

た文が 20%，主語が省略された文が 80%の場合と，

主語と目的語が揃った文が 80%，主語が省略され

た文が 20%)，どちらの出現率の方が，格助詞の学

習に有効なのかを実験的に検討する． 

 このように格助詞の学習に有効な文の出現頻度

を操作することで，日本語の格助詞の学習におい

て，主語の項が省略された言語情報が少ない文が

有効であったという結果が，韓国語の動詞の学習

と同様にインプットにおける出現頻度によるもの

なのか否かも検討できると思われる．すなわち，

もし，趙・酒井（2017）で明らかになった，主語

の項が省略された言語情報が少ない文が格助詞に

有効であるという結果が，インプットにおける出

現頻度によるものであれば，本実験で主語が省略

された文の出現率が低い条件で学習した子どもた

ちは格助詞を充分に学習できないと予測される．

一方，主語の項が省略された言語情報が少ない文

が格助詞に有効であるという結果がインプットに

おける出現頻度によるものではないのであれば，

主語が省略される文の出現率が低い条件で学習し

た子どもたちも格助詞を充分に学習できることが

予測される． 

 

3. 研究方法  

 日本語を母語とする 7 歳児 (6;10-7;11, M=7;5) 

48 名が実験に参加した． 

 実験には，人工格助詞ポ（主語標示），ビ（目的

語標示）を使用し，次の手順で実施した．①事前

テスト：「O ビ S ポ V」の理解を求めた．②学習：

対象児を，主語と目的語が揃った文が 80%，主語

が省略された文が 20%呈示される群（項省略文

20%群）と，主語と目的語が揃った文が 20%，主

語が省略された文が 80%呈示される群（項省略文 

80%群）に分け，これらの文をまず，音声を含め

た動画で呈示し学習させた．ここでは項省略文と

項が揃った文を計 20 文子どもに呈示したが，項省
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略文 20%群には，項省略文を 4 文 (20%)，項が揃

った文を 16 文 (80%) 呈示し，項省略文 80%群に

は，項省略文を 16 文 (80%)，項が揃った文を 4

文 (20%) 呈示した．次に，パペットを用いて，子

どもに実際に呈示された文を演じることで格助詞

の学習を促した．この際も，項省略文 20%群には， 

項省略文を 20%（2 文），項が揃った文を 80%（8

文）呈示し，項省略文 80%群には，項省略文を 80%

（8 文），項が揃った文を 20%（2 文）呈示し，パ

ペットで実演させた．③事後テスト：事前テスト

と同様のテストを行った（表 1）． 

 

 予測として，格助詞の学習に有効な文が，低頻

度でもインプットに含まれればその学習が可能で

あった場合，項省略文 20%群, 項省略文 80%群と

もに事後テストの正答率は事前テストよりも有意

に高いと思われる．一方，格助詞の学習に有効な

項省略文が，実際のインプットで出現している頻

度で出現しなければその学習が困難な場合，項省

略文 80%群は，事後テストの正答数の方が事前テ

ストよりも有意に多いが，項省略文 20%群に関し

ては，テスト時期による正答率に有意差はないと

予測される．  

 

 

4. 結果 

 テストの正答率を従属変数とし，学習条件（項

省略文 80%・項省略文 20%），テスト時期（事前・

事後）を固定要因，対象児と項目をランダム要因

として一般化混合モデルで分析した． 

  

 図 1 に示したように，結果として学習条件とテ

スト時期の間に交互作用が見られた  (β=2.646, 

z= 827.8, p< .001). そのため下位分析を行ったと

ころ，項省略文 80%群の事前テストと事後テスト

の正答率に有意差が認められ，項省略文 20%群の

事前テストと事後テストの正答率にも有意差が認

められた (項省略文 20%群の事前と事後テストの

差: β=1.692, z= 2.378, p= .017, 項省略文 80%群の

事前と事後テストの差 : β =3.000, z=5.04, 

p< .0001)．ここから，格助詞の学習に有効な，項

省略文が 80%という，実際のインプットでの出現

率に合致する出現率の場合はもちろん，20%とい

う低頻度で出現した場合にも，格助詞の学習に有

効な役割であることが示唆された． 

 また，本研究の結果と言語情報が少ない項省略

文と言語情報が豊富な項が揃った文のどちらが格

① 

事
前
テ
ス
ト 

OSV: ライオンさん ビ パンダさん ポ  

   蹴ってるよ! 

 

 

 

 

② 

学
習 

学
習 

(
文
刺
激
と
動
画) 

項省略文 20%群： 

SV: サルさんポ 

押してるよ！ 

OV: ウシさんビ  

  押してるよ！ 

…20% 

SOV:  

サルさん ポ  

ウシさん ビ  

押してるよ！ 

…80% 

項省略文 80%群： 

SV: サルさんポ 押

してるよ！ 

OV: ウシさんビ  

  押してるよ！ 

…80% 

SOV:  

サルさん ポ  

ウシさん ビ  

押してるよ！ 

…20% 

 

③ 

事
後
テ
ス
ト 

OSV: ライオンさん ビ パンダさん ポ  

   蹴ってるよ! 

 

図 1. 項省略文 20%，80%群のテスト文理解の正答率 
   （縦軸：正答率，横軸：学習条件） 
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表 1. 実験の流れ 
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助詞の学習に有効なのかについて，項が省略され

た文と項が省略されない文をそれぞれ 100%ずつ

子どもたちに与えた趙・酒井（2017）で得られた

結果を比較すると以下の図 2 に示したようになる． 

 図 2 から，言語情報が豊富な項省略文と言語情

報が少ない，趙・酒井（2017）では，項省略文の

方が，項が揃った文よりも格助詞の学習に有効で

あったのに対し，その出現頻度が，項省略文 20%

／項が揃った文 80%の場合と，項省略文 80%／項 

が揃った文 20%の場合とで比較した本研究では，

両者とも格助詞の学習に有効であったが，項省略

文の出現頻度が多い方が，より有効に，格助詞の

学習にはたらいていたことが分かる．この結果を

踏まえると，項省略文の出現頻度が多くなればな

るほど，格助詞の学習が促進されることがいえる． 

  

5. 考察 

 以上から，日本語の目的語を標示する格助詞の

学習には，普段のインプットにおける，項省略文

と項が揃った文の出現率 (i.e., 項省略文 5%と項

が揃った文 1%
4
) が有効であったことに加え，普

段の項省略文と項が揃った文の出現率が違う場合，

具体的には両者の出現率の割合が反対の場合 (i.e., 

項省略文 1%と項が揃った文 5%) でも格助詞の学

習に効果的であることが分かった． 

                                                   
4 Matsuo et al. (2012) の結果より． 

 先行研究 (e.g., Gómez and Lakusta, 2004) では

有効な言語情報が 67%になってしまうと（つまり

有効でない言語情報が 33%インプット中に含まれ

ていた場合）子どもは対象の語のカテゴリーを学

習できなくないことが報告されている．しかし本

研究では，有効な言語情報が 20%でも（つまり有

効でない言語情報が 80%インプット中に含まれて

いた場合でも）子どもは対象の語である格助詞の

機能を学習できていた．一方で，本研究で検討が

なされた格助詞の機能の学習についても図 2 のと

おり，有効な言語情報がインプットに多く含まれ

た方が，その学習により効果的であることが示さ

れている．ここから，有効な言語情報を含む文が

インプットに多く出現した方が，対象の語の学習

には効果的であることが示唆される．なぜ Gómez

らの結果と異なり，本研究では有効な言語情報が

含まれた文の出現頻度が 20%という少ない頻度で

も子どもは対象の語を学習できたのだろうか．こ

の点については，対象児の年齢も学習対象の語も

本研究とは異なる様々な要因が絡んでいることが

予測され，今後，検討すべき点であると思われる． 

 また，有効な言語情報の文の出現頻度を操作し

たことで，インプット中での有効な言語情報が含

まれる文の出現頻度が低くとも，その情報が含ま

れる文は有効性を発揮し，子どもが対象の語を学

習するのに効果的であることが示唆された．その

ため，項省略文と項が揃った文をそれぞれ 100%

ずつ子どもたちに与えた趙・酒井（2017）で得ら

れた，項省略文が格助詞の学習に有効であるとい

う結果は，Arunachalam et al. (2013) で見られたよ

うに頻度によるものではなかったと推察される．

それでは，格助詞の学習で項省略文が有効であっ

たという結果はいったい何によるものか． 

 元来，機能語とは内容語の学習・理解を助ける

ものである．日本語の他動詞文中の格助詞につい

ても，ガが付与していればその名詞は主語であり，

ヲが付与していればその名詞は目的語であり，「女

の子が男の子を押したよ」という文中の「男の子」

が押される方であるということを理解するのには，

格助詞であるヲが，それが付与している名詞「男

図 2. 項省略文 0%, 20%, 80%, 100%のテスト文理解  
     の正答率，趙・酒井（2017）との比較 
  （縦軸：正答率，横軸：学習条件） 
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の子」の理解を助ける役割を果たしている．この

ように，格助詞の役割というのはそれが付与して

いる名詞の文中での文法役割を示すことである．

趙・酒井（2017）および本研究で用いた項が揃っ

た文というのは，語順の情報が利用できる基本語

順の文であり，そこでは語順の情報によって名詞

の文中での文法関係が明らかになってしまうため

機能語としての格助詞は必要性が低くなってしま

う．このことから，子どもは目的語標示の格助詞

に注目をしなくなり，また注目する必要もなくな

り，結果としてそれを学習できなかったことが考

えられる．一方，言語情報が少ない文である，目

的語が省略されている文（「主語ポ＋動詞」）と目

的語が省略されている文（「目的語ビ＋動詞」）と

いうのは，そこに現れている名詞が文中で主語の

役割を果たすのか，あるいは目的語の役割を果た

すのかを表す情報は格助詞しかなく，文を理解す

るためには格助詞に注目せざるを得なくなってく

る．そのため，子どもは必然的に一つしかない目

的語を表す格助詞に注目し，その機能を推測し学

習した可能性があるのではないかと考えられる． 

 

6. まとめと今後の課題 

 本研究では，他動詞文中で目的語を表示する格

助詞の学習に有効であった高省略分の出現頻度を

操作することで，インプット中にどれほどの項省

略文が出現すればそれは格助詞の学習に効果を発

揮するのかについて検討した．結果，実際のイン

プット中の出現頻度である 80%の出現率，さらに

はそれよりも少ない 20%の出現率でも，項省略文

はその効果を発揮し，子どもは格助詞の学習に成

功していた． 

 また，出現頻度を操作することにより，項省略

文が格助詞の学習に有効であるということは，先

行研究 (Arunachalam et al., 2013) で見られた，イ

ンプット中の出現頻度によるものである可能性は

低いことがうかがわれた．むしろ，格助詞の学習

には，文を理解するのに他の情報（語順など）が

ないという点から，項省略文の方が有効にはたら

いていた可能性が示唆された． 

 さらに，英語児の語のカテゴリーを検討した先

行研究 (e.g., Gómez and Lakusta, 2004) と異なり，

本研究では有効な文が 20%という少ない出現頻度

でも有効性を発揮できたということについて，対

象児の年齢も学習対象の語も本研究とは異なる

様々な要因が絡んでいることが関係しているとこ

とがうかがわれた．この点については今後，さら

なる検討をする必要がある． 
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持続的注意に関する検査結果をフィードバックすることが
文章読解中の思考状態や理解に及ぼす影響

Effects of feedback about test results of sustained attention
to states of thought in reading and text comprehension

藤木大介†・二宮由樹†2・堀井順平†3・外尾恵美子†3

Fujiki, D.†, Ninomiya, Y.†2, Horii, J.†3, & Hokao, E.†3
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愛知教育大学
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Abstract

Concentration has important role in learning. Some

studies showed that states of thought during cognitive

tasks influenced performance on such tasks. Another

study showed that if students could evaluate their

attention abilities accurately while facing attention

problems, such as inattentiveness, hyperactivity, and

impulsivity, they would perform better in selective

attention tests. Based on these studies, even if someone

poor in sustained attention were made aware of their

ability, they could use compensatory thought and

improve their performance at cognitive tasks. This

study investigated the effects of feedback about test

results of sustained attention to the states of thought in

reading and text comprehension. The results indicated

that the proportion of task-related and self-generated

thought increased, and the performance on reading

comprehension tasks improved.

Keywords― sustained attention, mind wondering,

text comprehension

学習において課題に集中することは重要である。

例えば，教科書を読む際，読解に集中することが必

要だが，実際には「この単元のポイントはなんだろ

う」といった課題には関連するが文章などの課題刺

激に依存しない思考や，「お腹がすいた」といった

課題に無関連で課題刺激とは異なる刺激に依存する

思考，明日の予定について考えるといったマインド

ワンダリングと呼ばれる思考等も行われる

(Smallwood & Schooler, 2015参照)。

こういった読解中の思考状態と読解成績との関係

についてはこれまでにも多くの研究が行われてお

り，例えば Schooler, Reicle, & Halpern (2004)はマ

インドワンダリングの頻度が高いと読解成績が下が

ることを示している。また，作業記憶や注意のコン

トロールといった認知能力が課題無関連思考の頻度

と関わり，この認知能力や課題無関連思考の頻度が

読解成績に影響するといった知見も報告されている

(例えば Unsworth, Brewer, & Spillers, 2012)。これ

らのことから，注意機能などの認知能力が読解中の

思考状態に影響し，読解成績を左右すると考えられ

る。

一方，今田・小松・高橋(2006)は，注意に関する

教師評価が生徒の自己評価と一致する場合，選択的

注意課題に優れることを示している。このことは，

不注意，多動，衝動的といった問題のある生徒でも，

そのことを正確に自己評価できる場合，衝動的な側

面を適切にコントロールしていることを示唆してい

る。この知見に基づくと，自己の注意機能に自覚的

になることで，課題遂行中に補償的な方略を用い，

その結果，課題成績が向上することも考えられる。

そこで本研究では，持続的注意能力を測定し，その

結果をフィードバックすることで読解中の思考状態

や読解成績に影響が出るかを検討する。

方法
大学生 69 名を対象に，D-CAT(注意機能スクリ

ーニング検査；八田・伊藤・吉崎(2014)参照)を実

施し，約半数の参加者に持続的注意に関する結果を

フィードバックした。その後，思考状態(集中，課

題関連刺激独立，課題無関連刺激依存，マインドワ

ンダリング)を報告するための練習を行った。その

上で，大学入試センター試験追・再試験国語第 2問

(小説)への解答を求めた。その際，数分おきに合図

をし，その時点での思考状態を選択式での回答を求

めた(思考サンプリング法；関口(2015)も参照)。
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結果と考察
持続的注意得点に基づき，高中低の 3群に分けた。

また，思考状態の選択回数について参加者毎に百分

率を算出し，群毎に平均した(図 1)。集中の生起率

について 2(フィードバック：有，無)× 3(持続的注

意：高，中，低)の 2 要因分散分析を行った結果，

交互作用が有意(F(2, 61) = 3.92, p < .05)であった，

下位検定として単純主効果の検定を行った所，持続

的注意低群においてはフィードバック有の集中の生

起率が低いことが示された(F(1, 61) = 4.83, p <

.05)。また，フィードバック有における持続的注意

の単純主効果も有意(F(2, 61) = 5.37, p < .01)であ

り，Ryan 法による多重比較の結果，持続的注意高

群が低群と中群よりも集中率が高いことが示され

た。

課題関連刺激独立の思考の生起率に関しては，フ

ィードバックの主効果が有意傾向(F(1, 61) = 3.14,

p = .08)であった。フィードバック有群の方が課題

関連刺激独立の思考の生起率が高い傾向にあったと

言える。また，持続的注意の主効果は有意(F(2, 61)

= 3.32, p < .05)であった。多重比較を行った結果，

中群が高群と低群より生起率が高かった。フィード

バックと持続的注意の交互作用は有意ではなかった

(F(2, 61) = 2.01, ns.)。なお，マインドワンダリン

グを含む課題無関連な思考の生起率はいずれもフィ

ードバック，持続的注意，これらの交互作用全てで

有意な結果は認められなかった(Fs < 1.93)。

読解成績(表 1)については，交互作用が有意傾向

(F(2, 61) = 2.80, p = .07)だったので，下位検定と

して単純主効果の検定をおこなったところ，持続的

注意低群におけるフィードバックの効果のみが有意

傾向(F(1, 61) = 4.18, p = .05)であった。持続的注

意低群においてはフィードバックを受けることで読

解成績が向上したと言える。

表 1 群毎の読解成績の平均(SD)

持続的注意 フィードバック

有 無

高 26.9 (9.35) 25.3 (13.3)

中 23.3 (11.1) 29.7 (7.3)

低 32.2 (3.8) 22.8 (11.2)

以上から，持続的注意能力が高い者は，自分の注

意の状態を自覚化されることにより集中率を高めた

ものと考えられる。ただし，読解成績には影響がな

く，むしろフィードバックの効果が認められたのは

集中率の低下した持続的注意能力の低い者であっ

た。この理由を推測すると，フィードバックによる

課題関連刺激独立の思考の増加が考えられる。この

思考の生起率について交互作用は有意ではなかった

が，試みに持続的注意の群ごとに単純主効果の検定

を行ったところ，低群でのみ有意な差が認められ(F

(1, 61) = 5.65, p < .05)，フィードバックによって

生起率が高くなったことがうかがえる。課題関連刺

激独立の思考の内容には「いつ終わるのだろう」と

いったものも含まれるが，「この問題のポイントは

何？」といったものや自分の課題への取り組み状況

の評価も含まれる。フィードバックによって自身の

持続的注意が劣ることを自覚することにより，補償

的方略として自身の課題遂行状況をモニターし，適

切な読解方略を用いるようコントロールが行われて

いた可能性がある。このことから，自己の集中力に

ついて自覚的になることは一定の効果があるが，特

に，集中力の劣る学習者に自覚を促すことが効果的

であることが予測される．

ただし，フィードバックを与えることが直接思考

状態を変化させたとは結論できない。フィードバッ

クを受けることで課題中の合図に対する反応が変化

し，その結果として思考状態が変化した可能性もあ
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る。合図を与えない場合との読解成績の比較も必要

だろう。また，本研究は大学生を対象としたが，メ

タ認知能力の発達段階との対応で中高生を対象とし

た研究も行うべきだろう．さらに，発展的な課題と

して，持続的注意能力とテスト不安，課題遂行中の

思考状態と課題成績の関係を総合的に検討すること

も有意義であろう．

付記
本研究は愛知教育大学大学院教育学研究科で平成

27 年度に開講された学習心理学演習Ⅱにおいて実

施された。本発表は日本学術振興会科学研究費(挑

戦的研究(萌芽))(課題番号：17K18620，代表者：

島田英昭)による助成を受け行った。
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Abstract 

Feedback activation from phonology to 
orthography is assumed to occur in processing of 
visually presented homophones, thereby causing 
homophone effects. Mizuno and Matsui (2016) 
showed evidence to support that such feedback 
activation also occurs for auditorily presented 
homophones by demonstrating homophone effects in 
the auditory domain. The aim of this study is to obtain 
more direct evidence for this phenomenon. In the 
experiment, homophones were first presented 
auditorily and, immediately after that, two-character 
kanji stimulus words in three conditions were 
presented for lexical decision. The stimulus words in 
the orthography and phonology condition (OP) shared 
characters and sounds with the first characters of the 
most frequent mates of the homophones, those in the 
phonology condition (P) shared sounds with them, and 
those in the nonsharing condition (NON) shared 
neither characters nor sounds with them. The results 
revealed that the lexical decision times in OP and P 
were significantly longer than were those in NON, and 
that the error rate in OP was significantly higher than 
it was in P and NON. These results suggest that 
orthographic and phonological information of 
auditorily presented homophones is activated, 
providing direct evidence for feedback activation from 
phonology to orthography for auditorily presented 
homophones. 
  

Keywords ―  homophones, feedback activation, 
auditory presentation 

 
1．問題と目的 

 同音異義語効果 (homophone effects) とは，同音

異義語の語彙判断時間が非同音異義語より長くな

る現象を指す。英語では，視覚呈示された同音異

義語の出現頻度が音韻が同じ仲間 (mate) の出現

頻度よりも低い場合に同音異義語効果が認められ

ることがいくつもの研究で確認されてきた (e.g., 

Davelaar, Coltheart, Besner, & Jonasson, 1978; Rubenstein, 

Lewis, & Rubenstein, 1971)。Pexman, Lupker, & Jared 

(2001) は，PDP モデル (Seidenberg & McClelland, 

1989) で仮定されているような音韻から形態への

フィードバックが起き，結果として出現頻度の高

い仲間の形態情報の活性度が高くなるためにこの

効果が生じるのだと主張した。 

 日本語でも視覚呈示での同音異義語効果はいく

つもの研究で確認されている (e.g., 川上, 2006;水

野・松井, 2016a ; Tamaoka, 2007)。Tamaoka (2007) 

は，3 つ以上の仲間を持つ同音異義語でこの効果

を確認した。そしてこの効果は，Pexman et al. 

(2001) と同様，同音異義語の音韻情報が仲間のも

のを含めた複数の形態情報を活性化する PDP モ

デル  (e.g., Ijuin, Fushimi, Patterson, & Tatsumi, 

1999) で説明しうると指摘した。水野・松井 

(2016a) は，仲間の数による日本語の同音異義語

効果の違いを検討し，英語の同音異義語の多くと

同じく仲間が 1 つだけの場合にはターゲットの出

現頻度が仲間より低いときだけ同音異義語効果が

生じるが，仲間が 2 つ以上の場合は相対的出現頻

度を問わず同音異義語効果が生じることを見い出

した。そしてこの結果は，仲間の数が多いと複数

の仲間の活性化でより多くの資源が奪われること

を示していると指摘した。このように，英語でも

日本語でも，同音異義語が視覚呈示された場合は，

同音異義語の音韻情報が仲間の形態情報を活性化

する，すなわち，音韻から形態へのフィードバッ

クが生じるために同音異義語効果が生じると説明

されている。 

 同音異義語が視覚呈示される実験事態では形態
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情報が利用可能なため，形態情報の参照，すなわ

ち，音韻から形態へのフィードバック (以下音-形

フィードバック) が生じると考えるのは自然であ

る。しかし，日常会話のように同音異義語が聴覚

呈示された場合はどうなるのか。聴覚呈示の場合

は形態情報が利用できないため，音韻情報から最

も利用しやすい仲間の意味情報を活性化して語彙

判断を行う可能性は否めず，必ずしも音-形フィー

ドバックは生じない可能性が考えられた。 

 そこで水野・松井 (2016b) は，同音異義語が聴

覚呈示されても音-形フィードバックが生じるか

否かを確認すべく，同音異義語を聴覚呈示した語

彙判断実験を行った。もしも聴覚呈示では音-形フ

ィードバックが生じないならば，聴覚呈示の場合

は同音異義語の語彙判断時間は遅延しない，すな

わち，同音異義語効果が生じないが，音-形フィー

ドバックが生じるならば，活性度の消費や競合が

生じて同音異義語効果が生じると予想された。そ

して実験の結果，聴覚呈示でも同音異義語効果が

生じることが確認され，聴覚呈示でも音-形フィー

ドバックが生じることの支持的証拠とされた。 

 しかしながら，PDP モデルで形態，音韻，意味

情報の相互作用が想定されていることからも明ら

かなように，聴覚呈示で同音異義語効果が生じた

としても，音韻情報からフィードバックが生じて

仲間の形態情報が活性化されて資源が奪われたの

か，それとも仲間の意味情報が活性化されて資源

が奪われたのかは不明である。したがって聴覚呈

示でも仲間の形態情報が活性化されたと断定する

ためには，より直接的な証拠が必要である。 

 そこで本研究では，同音異義語をプライムとし

て聴覚呈示した直後に，その仲間を構成する漢字

を含んだ単語と含まない単語をターゲットとして

視覚呈示して語彙判断時間を測定・比較し，音-

形フィードバックのより直接的証拠を得るものと

した。もしも同音異義語の音韻情報が仲間の形態

情報をも活性化するならば，仲間を構成する漢字

を含んだターゲット語の語彙判断はその形態情報

と仲間の形態情報に競合が生じるため，仲間を構

成する漢字を含まない単語の語彙判断より遅延す

ると予想される。尚，聴覚呈示するプライムの構

成漢字の形態情報が影響したのか音韻情報が影響

したのかを見極めるために，実験では，ターゲッ

トの構成漢字をプライムの構成漢字と同じにする

条件に加え，ターゲットの構成漢字をプライムの

構成漢字と音韻は同じだが異なる漢字とする条件

も設けるものとした。 

 
2．方法 

2.1  参加者 

  日本語を母語とする大学生 30 名 (男性 19 名，

女性 11 名) が実験に参加した。 

2.2  実験計画 

 聴覚呈示するプライムの同音異義語の出現頻度

1 位の仲間と視覚呈示するターゲット語の第 1 文

字の情報の共有の仕方を要因とする参加者内計画

とした。共有条件は，第１文字の形も音も同じ条

件 (orthography & phonology sharing condition: 以

下，OP 条件)，音だけが同じ条件 (phonology sharing 

condition: P 条件)，両方異なる条件 (nonsharing 

condition: NON 条件) の 3 条件とした。 

2.3  刺激 

 プライムとして聴覚呈示する同音異義語には，2

文字の漢字表記語で仲間が 2 つだけのものを 20

語選定した。同音異義語の仲間はアクセントも同

じものとし，アクセントと仲間の数については大

辞林第三版 (松村, 2014) で確認した。非単語 60

語の前にプライムとして聴覚呈示する単語 60 語

は，上の同音異義語 20 語と出現頻度 (天野・近藤, 

2003b)，モーラ数，音声親密度，同音の仲間の数

に差が生じないよう留意し選定した。以上の 80

語は，Globalvoice English3 Professional (Hoya サー

ビス(株)) で音声ファイル化し，SoundEngine ver. 

5.0 (コードリウム (株)) で500 msの長さに揃えた。 

  ターゲットとして視覚呈示する OP, P, P 条件の

単語は，各条件 20 語，計 60 語選定した。ターゲ

ットの非単語 60 語は，これら 3 条件の単語に使わ

れていない漢字 2 文字を用いて作成し，語彙判断

時間に影響することが確認されている逆転すると

単語になる転置非単語 (Mizuno & Matsui, 2013)  
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Table 1 

Means and SDs of attributive values of the target stimuli 
 

Nonword
OP P NON

Frequency M 8,130.30 6,918.15 7,903.45
SD 14,014.30 12,020.52 11,304.72

Total Frequency M 9,791.75 11,550.90 8,424.00
SD 14,418.92 18,996.44 11,459.48

Familiarity M 5.71 5.88 5.99
SD 0.45 0.31 0.30

Number of Moras M 3.65 3.70 3.68
SD 0.65 0.56 0.46

Number of Mates M 3.45 3.15 2.80
SD 5.27 2.73 2.34

Neighborhood Size M 130.90 144.55 153.00 107.28
SD 63.58 104.00 102.68 69.31

Character Frequency M 676,437.15 472,274.35 528,612.95 451,591.00
SD 433,617.12 513,702.07 491,760.78 331,505.99

Stroke Count M 19.35 19.80 18.37 21.00
SD 5.30 4.83 4.17 5.19

Word

 
 
が含まれないよう留意した。 

 3 条件のターゲットの単語の出現頻度，音韻的

親近性の指標である総出現頻度  (Ziegler, Tan, 

Perry, & Montant, 2000)，仲間の数，文字親密度，

モーラ数，3 条件の単語と非単語のターゲットの

文字頻度の合計，画数の合計 (以上，天野・近藤, 

2003a)，及び，形態的隣接語数 (川上, 1997) には，

有意差がないことを確認した。尚，出現頻度，総

出現頻度，文字頻度の差の検定に際しては，頻度

文字頻度の合計，画数の合計 (以上，天野・近藤, 

2003a)，及び，形態的隣接語数 (川上, 1997) には，

有意差がないことを確認した。尚，出現頻度，総

出現頻度，文字頻度の差の検定に際しては，頻度

の高低で差の心理的大きさが異なる危険性を考慮

し，水野・松井 (2015) に準じて対数値を使用した。

以上のターゲットとなる刺激語の各種属性値の平

均と SD を Table 1 に，プライムとして聴覚呈示す

る同音異義語の出現頻度 1 位の仲間と各共有条件

のターゲットの単語の一覧を Appendix に示す。 

  その上で 3 種の共有条件のターゲットの単語を

6 ないしは 7 項目の 3 組に分け，3 条件がカウンタ

ーバランスされるよう同音異義語と対にした 20

対のブロックを 3 つ作成した。ターゲットの非単

語とプライムの単語の 60 対もランダムに 20 対ず

つの 3 組に分け，上の 3 ブロックに割り当てた。 

2.4  装置 

  PC (Fujitsu, FMV Esprimo D583/H) と 21 inch 液

晶ワイドモニター (IO-DATA, LCD-MF223EWR) で，

実験制御は Super Lab 4.5 (Cedrus Co.) で行い，反

応は反応ボックス (Cedrus Co., RB-730) で取得した。 

2.5  手続き 

 個別実験で，反応ボックスの右端のキーに単語，

左端のキーに非単語のラベルを貼り，常に利き手

側に単語と書かれたキーが来るようにするために，

参加者が左利きの場合は反応ボックスを 180 度回

転させた。 

18 試行の練習の後，各 40 試行のブロックを 3

ブロック，計 120 試行の本試行を行った。ブロッ

ク内の試行の順序はランダムで，ブロックの出現

順序は参加者間でカウンターバランスした。ブロ

ック間には 3 桁の数字から 7 ずつ引いた値を声に

出して報告させる 30 秒間の妨害課題をはさんだ。 

 参加者には，単語が 1 語聴覚呈示された直後に

画面中央に刺激が視覚呈示されるので，その刺激

が単語か非単語かをできるだけ早く正確に判断し

て単語なら利き手の人差し指で単語と書かれたキ

ーを，非単語なら反対の手の人差し指で非単語と

書かれたキーを押すよう教示した。各試行では，
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1,000 ms のインターバルの後，プライムの同音異

義語が 1 語， 500 ms 聴覚呈示され，500 ms のイ

ンターバルをおいて画面の中央に凝視点の黒のア

ステリスク 2 つが 200 ms 呈示され，その後，黒字

のターゲット語が呈示された。参加者の反応が正

解ならばピンポン， 誤りならばブーというフィー

ドバックが 500 ms 呈示された後刺激が消え，次の

試行に進んだ。全所要時間は約 30 分であった。 

 

3．結果 

 語彙判断時間の分析では往々にして参加者をラ

ンダム要因とする参加者分析と項目をランダム要

因とする項目分析が行われ，項目間のばらつきが

大きければ両分析結果は不一致となる。しかし，

同音異義語を刺激語とした水野・松井 (2016a) の

場合と同様，本研究では以下の理由から，語彙判

断時間の項目間のばらつきが大きくなる可能性が

あった。本研究で聴覚呈示した仲間が 2 つの同音

異義語は，仲間が複数個ある同音異義語よりもは

るかに種類が少ない。加えて，その同音異義語と

第 1 文字が同じで読みも同じ条件や第 1 文字は異

なるが読みが同じ条件の単語である程度なじみが

あり，かつ，両条件の出現頻度や形態的隣接語等

がほぼ等しい単語は極めて限られていた。その結

果必然的に，各条件の 20 語の出現頻度のばらつき 
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   Figure 1. Means and SDs of lexical decision time

in each sharing condition. 

Table 2 
Mean and SD of error rates (%) in each sharing condition 

 

OP P NON
M 7.67 4.00 3.00
SD 5.88 5.23 3.79  

 
は Table 1 を見るとわかるように，著しく大きくな

った。出現頻度は語彙判断時間や誤答率に影響す

る最大の要因で，出現頻度が高いほど語彙判断時

間が短くなる効果は出現頻度効果と呼ばれる 

(Rubenstein, Garfield, & Millikan, 1970)。そのため，

条件内での出現頻度のばらつきが大きければ語彙

判断時間のばらつきも大きくなる。Raaijmaker, 

Schrijnemaker, & Gremmen (1999) は，必ずしも参

加者分析と項目分析の双方が必要なわけではなく

参加者分析で十分な場合も多く，実験事態を考慮

してその利用を決定すべきと指摘している。よっ

て本研究では，参加者分析のみを行うものとした。 

 正答の語彙判断時間のみを分析の対象とし，平

均から±2.5 SD 以上離れた逸脱データ (3.06 %) 

は分析の対象から除外した。各共有条件の語彙判

断時間の平均と SD を Figure 1 に示す。共有の仕

方を要因とした 1 要因参加者内分散分析で分析し

た。その結果，共有の仕方の効果は有意で (F (2, 

58) = 8.84, p = .0005, ηp
2 = .23)，下位検定の結果，

OP 条件の語彙判断時間の方が NON 条件よりも有

意に長く (p < .01, HSD = 24.16), P 条件の語彙判断

時間の方が NON 条件よりも有意に長く (p < .05, 

HSD = 19.81)，OP 条件と P 条件の語彙判断時間に

は差は認められなかった。 

 各共有条件の誤答率を Table 2 に示す。角変換し

た上で上と同様の 1 要因参加者内分散分析を行っ

た。その結果，共有の仕方の効果が有意で (F (2, 

58) = 8.24, p = .0007, ηp
2 = .22)，下位検定の結果，

OP 条件の誤答率が P 条件と NON 条件よりも有意

に高く (p < .01, HSD = 5.80)，P 条件と NON 条件

の誤答率には差は認められなかった。 

 

4．考察 

聴覚呈示されたプライムの同音異義語の出現頻
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度 1 位の仲間とターゲット語が形と音を共有した

条件の語彙判断時間は，共有のない条件の語彙判

断時間より有意に長かったが，音だけを共有した

条件の語彙判断時間との差はなかった。この結果

だけを見れば，聴覚呈示された同音異義語の音韻

の影響はあっても形の影響はなかったように思わ

れる。しかし誤答率は，形と音を共有した条件の

ものが音だけを共有した条件と共有のない条件よ

りも高かった。この結果は，呈示された同音異義

語の出現頻度 1 位の仲間の音韻情報だけでなく形

態情報が活性化されていたことを示唆しており，

音-形フィードバックが生じたことの支持的証拠

と言えよう。 

ただし，本来は，OP 条件の抑制的影響が語彙判

断時間に反映されるようにすることが望ましい。

そのためには条件間の誤答率を統制する必要があ

るが，OP 条件のすべての項目・参加者が誤答だっ

たわけではなく，誤答を誘発した要因は不明であ

る。よって，3 条件で異なるターゲット語を利用

する限り，それを統制することは極めて難しい。 

この問題を解決するためには，ターゲット語を

3 条件で共通にして (e.g., 「道路」)，プライム語

で 3 条件を設定する (e.g., OP 条件：「道具」，P 条

件：「同居」，NON 条件：「苦痛」) といった発想

の転換が必要だと考えられる。この場合，OP, P, 
NON の 3 条件のプライム語を同音異義語で作

成することは著しく困難なため，プライム語を

非同音異義語にする必要が生じるであろう。し

かし，プライムが同音異義語か否かを判断した

上で形態情報を活性化させるか否かを決定する

といった機構は考えがたいため，結果は同音異

義語にも適用できるはずである。よって，次の

研究ではこの方法で，OP 条件の抑制的影響を語彙

判断時間から把握し，音-形フィードバックが生じ

るより確実な証拠を得たい。 
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Appendix 

The most frequent mates of prime homophones and their target stimuli in each sharing condition 
 

Prime Word Target

OP P NON
経由 経歴 継続 順序

押収 押印 往復 品種

打倒 打者 駄目 満足

病身 病欠 描写 調子

賃貸 賃金 鎮圧 失敗

温室 温度 恩師 習慣

応急 応募 横断 運命

事故 事務 辞職 電卓

招待 招集 承認 海岸

認知 認定 人形 刺激

例外 例文 礼服 出現

対談 対決 隊員 指名

対策 対応 体育 時計

結婚 結晶 決定 客席

保守 保育 歩道 緊張

解除 解説 階段 白紙

推移 推論 衰弱 直角

選択 選考 先頭 公民

帝国 帝王 低音 反映

職権 職業 植物 組織

Sharing ConditionMost Frequent
Mate
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This study is a meta-analysis of the author�s 
four studies about motor simulation evoked 
during action-sentence comprehension in 
Japanese. Fifty-eight university students 
evaluated properties of actions described in 
127 hand action sentences. The participants 
evaluated motor directions (push � pull), power 
(strong � weak), speed (fast � slow), and size 
of actions (actions by moving fingers � actions 
by moving whole arms). Other parameters 
gathered in previous studies were also used, 
which included number of characters in the 
sentences, number of mora, familiarity, and 
imageability. A factor analysis found five 
factors. The factors were sentence length, 
imageability of sentences, amplitude of 
described actions, speed of described actions, 
and direction of described actions. A multiple 
linear regression analysis was conducted to 
reveal the influence of these factors on 
participants� reaction times in sensibility 
judgment tasks. The results showed that the 
amplitude and speed of described actions 
influenced reaction times. The previous studies 
required participants to press the �1� key on 
a keyboard. This is a small and weak action 
that differs from a large action by moving the 
whole arm quickly. The incongruence would 
interrupt the reaction times. This study 
indicates that motor simulation includes neural 
circuits that control amplitude and speed of 
actions. 

 ̿ embodiment, sentence comprehension, 

actions, meta-analysis, motor simulation 
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ࡿࡍពࢆⅭ⾜ࡢᡭࠊ᪉࡛ࡢⱥㄒᩥࡿ࠶እᅜㄒ࡛

ࡢᚰⓗ⾜Ⅽᩥ࠸࡞ࢃకࢆ㌟య⾜Ⅽࠊࡀ᪉ࡢㄞゎࡢᩥ

ㄞゎࣥࢱ࣎ࠊࡶࡾࡼᢲࡋᛂಁࡀ㐍ࠊࡓࡲࠋ[6]ࡓࢀࡉ

ᡭࡢ⾜Ⅽࢆពࡢᩥࡿࡍ┦ࣥࢱ࣎ࠊࡀᢲࡋᛂᙳ

㡪ࠋ[7]ࡓࡋ♧ࡶࡇࡿࡍ 

ࡢࡕ࠺ࡢࡇ ᐇࠊᐇ㦂᪉ἲࡢ୍ྠࠊࡣ࡛[7]�[5]✲◊3

㦂⨨ࢆ⏝ࠊࡋᥦ♧࠶࡛ࡢࡶࡓࡗ࡞␗ࡀࡅࡔᩥࡓࡋ

ᡭ⾜ⅭࡿࡍពࢆⅭ⾜࠺ࢆᡭࠊࡣᐇ㦂ᡭἲࡢࡑࠋࡿ

⾜ᚰⓗࡿࡍពࢆⅭ⾜࠸࡞ࢃకࢆ㌟యືసࡣࡓࡲࠊᩥ

Ⅽᩥࢆᥦ♧ࠊࡋពࡤࡽ࡞ᩥ࡞↛⮬ࡿ࠶ࡢᕥᡭேᕪࡋ

ᣦ࡛ࠕࡢࢻ࣮࣮࣎࢟㸯 ᡭேᕪྑࡤࡽ࡞ᩥ࡞↛⮬ࠊࠖࢆ

ᣦࡋ 㻃ࠕ࡛ ࠸ࡿࡍᐃ ࢆᛂ㛫ࡢࡑࠊ࡚ࡏࡉᢲࠖࢆ

ࠖࡍᢲࢆࣥࢱ࣎ࠕࡣᡭ⾜Ⅽᩥࠊࡋࡋࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶ࠺

ືస㢮ఝࠊࡶࡢࡶࡓࡋఝ࡚࠸࡚ࢀࡲྵࡶࡢࡶ࠸࡞࠸

ࡀᡭ⾜Ⅽᩥࠊࡀື⾜࡞༢⣧࠺࠸ࡋᢲࣥࢱ࣎ࠊࡓࡲࠋࡓ

ពࡿࡍ⾜Ⅽࡢᵝ┦࡚ࡗࡼᙳ㡪ࡿࢀࡉᮍ᳨ウ࡛࠶

 ࠋࡓࡗ

ᮏ◊✲࡛ࠊࡣ㐣ཤࡢᐇ㦂ࢱ࣮ࢹᐇ㦂่⃭ࢱ࣓ࢆศ

ᯒࠊࡋᡭ⾜Ⅽᩥࡀពࡿࡍ⾜Ⅽࡢᵝ┦ࣥࢱ࣎ࠊ࡚ࡗࡼ

ᢲࡋᛂ㛫ࡀᙳ㡪᳨ࡿࢀࡉウࠊࡋࡶࠋࡿࡍᡭ⾜Ⅽᩥ

ࡿ࠸࡚ࢀࡉࣥࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩࡀసືࡢᡭࠊゎ⌮ࡢ

ࠊᩥࡤࡽ࡞ ࡋᢲࣥࢱ࣎ࠊ࡚ࡗࡼ┦ᵝࡢⅭ⾜ࡿࡍពࡀ

ᛂ㛫ࡀᙳ㡪ࠋ࠺ࢁ࠶࡛ࡿࢀࡉ 

 

2. ᪉ἲ 
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㸺ศᯒ㸼➹⪅ࡓࡗ⾜࡛ࡲࢀࡇࡀ㸱ᐇ㦂[5]�[7]

࡛⏝ࡓࡋ᪥ᮏㄒࡢᡭ⾜Ⅽᩥࠊࡽ༢⣧┦㸦⌧ᅾᙧ㸧ࡢ

ᡭ⾜Ⅽᩥ 127 ࡘᡴࢆ㟁༟ࠕࠋࡓࡋ㇟ᑐࢆᩥ ࢆ⪺᪂ࠕࠖ

㛤ࡃ ࡘᣢࢆ⨁ࡁ✵ࠕࠖ ືࠕࠊ࡞ࠖࡿᥱࢆᡭྲྀࡢࢻࠕࠖ

సࡢᑐ㇟≀㸩ᡭ࡛ືࡢస ∦ࠋࡿ࠶࡛ᩥࡓࢀࡉᵓᡂࡽࠖ

ᡭ࡛⾜࠺⾜Ⅽࡶ୧ᡭ࡛⾜࠺⾜Ⅽྛࠋࡿ࠸࡚ࢀࡲྵࡶ◊

ࠊྛᐇࡢ✲ ࠊᏐᩘࣔᩥࡢᩥ  ィࡀ⪅ᐇ㦂ࢆᩘ࣮ࣛ

࣮࣓ᚰീᛶ㸦(ᗘ⛬ࡓࡋࡁ⪺ぢ)ぶᐦᗘࡢᩥࡓࡲࠊࡋ

 ࠋࡓࡋ⏝࡚ࡏࢃ࠶ࠊࡵࡓࡓ࠸࡚ࡋㄪᰝࡶ㸧ࡉࡍࡸࡋࢪ

ྛᐇ㦂ᩥྛࡢᑐࡿࡍ⿕㦂⪅ࡢᛂ㛫ࡢᖹᆒ್

ࡀ[5]ࠊࡣ⪅ཧຍࡢᐇ㦂ྛ࠾࡞ࠋࡓࡵồࢆ 38ྡ (⏨ᛶ

20ྡዪᛶ ࡀ[6]ࠊ(18ྡ 22ྡ (⏨ᛶ 8ྡዪᛶ ࠊ(14ྡ

ࡀ[7] 20ྡ (ዪᛶ ࢆ᪥ᮏㄒࠊ࡚ࡍࠋࡓࡗ࠶࡛(20ྡ

ẕㄒྑࡿࡍࡢࡁᏛ⏕࡛ࠋࡓࡗ࠶ 

 

㸺่⃭ᩥホᐃ㸼 

࡞␗ࡣ⪅ᐇ㦂ཧຍࡢ㐣ཤࠊ࡚࠸ࡘࢀࡒࢀࡑ127ᩥ

ࡢ௨ୗࠊ⪅༠ຊࡿ 4㡯┠࡚࠸ࡘホᐃࡘ1ࠋࡓࡏࡉ┠

ࠊືࡣ సࡢ᪉ྥ࡛ࠊᩥࡾ࠶ ᢲࢆ⭎ᡭࠕࡀⅭ⾜ࡿࡍពࡀ

㸧1ࡍࡤ㸦ఙࡍ 㸧5࡛ࠖࡿࡵ⦰㸦ࡃᘬࠕࡽࠖ ࠋࡓࡏࡉ࠼⟆

ࠊ㸦5㸧ࠖ࠸ᙉࠕࡽ㸦1㸧ࠖ࠸ᙅࡀຊ࡞ᚲせⅭ⾜ࠕࡣ┠ࡘ2

ࠊ㸦5㸧ࠖ࠸㏿ࠕࡽ㸦1㸧ࠖ࠸㐜ࡀࢻ࣮ࣆࢫࡢⅭ⾜ࠕࡣ┠ࡘ3

(1)ࡅࡔᣦඛࡣ㒊࡞ᚲせࠕࡣ┠ࡘ4 ࠖయ(5)⭎ࠕࡽࠖ

࡛ホᐃࢆ127ᩥࠋࡓࡏࡉ ࢺࢵࢭྛࠊࡅࢃࢺࢵࢭ4 14

ࡣࡓࡲ  ࠋࡓࡋ⟆ᅇࡀ⪅ホᐃࡢ15ྡ

ホᐃ⪅ࡣᩘ⥲ࡢ ࡚⚾❧Ꮫ⤒ႠᏛ㒊ࠊࡾ࠶58ྡ࡛

࡛ᚰ⌮Ꮫ㛵㐃⛉┠ࢆᒚಟࡿࡍᏛ㒊⏕࡛ࠋࡓࡗ࠶ᤵᴗ

௵ࡢグྡ࡛↓ࠋࡓࡋᅇࠊࡏࡉ⟆ᅇ࡚ࡋ㓄ᕸࢆ㉁ၥ⣬

ពᅇ⟅ࠊࡵࡓࡓࡋᛶู➼ࡣ࡛᫂ࠋࡿ࠶ 

 

3. ⤖ᯝ 

ྛ⾜Ⅽᩥࡢぶᐦᗘࠊᚰ㇟ᛶᩥࠊᏐᩘࠊᩘ࣮ࣛࣔࠊᢲ-

ᘬࡢ᪉ྥࠊຊࠊࡉ㏿ࠊᣦ-⭎࠺࠸ຠᯝჾࡢ 8㡯┠┦

ࠊ㛫ࣔࡢᚰ㇟ᛶぶᐦᗘࠋࡓࡵồࢆ㛵┦ࡢ Ꮠᩥᩘ࣮ࣛ

ࡢ⭎-ᣦᗘ㏿ຊࠊ㛫ࡢᩘ 3⪅㛫ࢀࡒࢀࡑࠊ᭷ព࡞

┦㛵ࡀぢࡓࢀࡽ(⾲  ࠋ(1

 

⾲  㛵ಀᩘ┦ࡢㅖ≉ᛶ㛫ࡢᩥ 1

 

 

㡯┠ࡵࡓࡿࡍ⌮ᩚࢆᅉᏊศᯒࠊ࠸⾜ࢆᅛ᭷್ࢡࢫ

࡚ࡋ↷ཧࢆࢺࢵࣟࣉ࣮ࣜ 5 ᅉᏊࢆᢳฟࠋࡓࡋ➨ϨᅉᏊ

ᚰീᛶࠖᅉᏊࡢᩥࠕࡵࡓࡓࢀࡲྵࡀᚰ㇟ᛶぶᐦᗘࡣ

ࡢᩥࠕࡵࡓࡓࢀࡲྵࡀᏐᩘᩥᩘ࣮ࣛࣔࡣϩᅉᏊ➨ࠊ

㛗ࡉ ᅉࠖᏊࠊ➨ϪᅉᏊࡣຊᣦ-⭎ືࠕࡵࡓࡓࢀࡲྵࡀ

సࡢࠖࡉࡁᅉᏊࠊ➨ 4 ᅉᏊࡓࡓࡗ࠶࡛ࡳࡢࡉ㏿ࡣ

➨ࠊᗘࠖᅉᏊ㏿ࡢసືࠕࡵ 5ᅉᏊࡣᢲ-ᘬࡗ࠶࡛ࡳࡢ

⾲)ࡓࡅྡ᪉ྥࠖᅉᏊࡢసືࠕࡵࡓࡓ  ࠋ(2

 

⾲ 2 ᅉᏊศᯒ⤖ᯝ㸸ࢫࢡࢵ࣐ࣜࣂᅇ㌿ᚋࡢᅉᏊ㈇Ⲵ㔞 

 

 

ḟᩥྛࠊᑐࡿࡍ 5 ᅉᏊࡢࢀࡒࢀࡑᅉᏊᚓⅬࢆㄝ

᫂ኚᩘࠊᖹᆒᛂ㛫ࢆ┠ⓗኚᩘࠊ࡚ࡋᙉไᢞධἲ

Ỵᐃಀᩘࡳ῭ㄪᩚࡢࣝࢹࣔࠋࡓࡗ⾜ࢆ㔜ᅇᖐศᯒࡿࡼ

ࡣ 0.37㸦R2=0.61)࡛ࠊࡾ࠶ศᩓศᯒࡢ⤖ᯝࠊᅇᖐᘧࡣ᭷

ព࡛ࡓࡗ࠶[F(5,126)=15.48, p<.01]5ࠋᅉᏊࡢᶆ‽೫

ᅇᖐಀᩘ(ș)ࢆぢࡢᩥࠕࠊࡿᚰീᛶ(ș=-.374)ࠖࡢᩥࠕ

㛗ࡉ(ș=.415)ࠖືࠕసࡢࡉࡁ(ș=.181)ࠖືࠕసࡢ㏿ᗘ

(ș=.174)ࠖࡣ᭷ពືࠕࠊࡀࡓࡗࡔసࡢ᪉ྥ(ș=.006)ࠖ

⾲)ࡓࡗ࡞᭷ព࡛ࡣ  ࠋ(3

 

⾲ 3 ᛂ㛫ࢆ┠ⓗኚᩘࡓࡋ㔜ᅇᖐศᯒ⤖ᯝ 

 

 

4. ⪃ᐹ 

 ᮏ◊✲࡛ࠊࡣᡭ⾜Ⅽᩥࡀពࡿࡍ⾜Ⅽࡢᵝ┦ࡼ

ᮏࠋࡓࡋウ᳨ࡿࢀࡉᙳ㡪ࡀᛂ㛫ࡋᢲࣥࢱ࣎ࠊ࡚ࡗ

࣑ࣗࢩࡀసືࡢᡭゎ⌮ࡢᡭ⾜Ⅽᩥࠊࡣ௬ㄝࡢ✲◊

ᵝࡢⅭ⾜ࡿࡍពࡀᩥࠊࡤࡽ࡞ࡿ࠸࡚ࢀࡉࣥࣙࢩ࣮ࣞ

࠺࠸ࠊࡿࢀࡉᙳ㡪ࡀᛂ㛫ࡋᢲࣥࢱ࡚࣎ࡗࡼ┦

ᮏࠋࡓࢀࡉᨭᣢࡣ௬ㄝࠊᯝ⤖ࡢ㔜ᅇᖐศᯒࠋࡿ࠶࡛ࡢࡶ

ᩥᏐᩘ 䝰䞊䝷ᩘ ぶᐦᗘ ᚰ㇟ᛶ ᢲ㻙ᘬ ຊ ㏿䛥 ᣦ㻙⭎

ᩥᏐᩘ 1.00 㻙㻜㻚㻜㻤 0.10 㻙㻜㻚㻜㻣 0.03 0.06 0.13

䝰䞊䝷ᩘ 1.00 㻙㻜㻚㻝㻢 0.12 0.17 0.06

ぶᐦᗘ 㻙㻜㻚㻜㻤 㻙㻜㻚㻝㻢 1.00 0.07 㻙㻜㻚㻝㻡 0.04 㻙㻜㻚㻜㻥
ᚰ㇟ᛶ 0.10 0.12 1.00 㻙㻜㻚㻜㻞 㻙㻜㻚㻝㻞 0.10 㻜㻚㻜㻥
ᢲ㻙ᘬ 㻙㻜㻚㻜㻣 0.07 㻙㻜㻚㻜㻞 1.00 0.02 㻙㻜㻚㻝㻟 㻙㻜㻚㻝㻜
ຊ 0.03 0.17 㻙㻜㻚㻝㻡 㻙㻜㻚㻝㻞 0.02 1.00

㏿䛥 0.06 0.06 0.04 0.10 㻙㻜㻚㻝㻟 1.00 0.02

ᣦ㻙⭎ 0.13 㻙㻜㻚㻜㻥 㻜㻚㻜㻥 㻙㻜㻚㻝㻜 0.02 1.00

䊠
ᩥ䛾
ᚰീᛶ

䊡
ᩥ䛾
㛗䛥

䊢
ືస䛾
䛝䛥

䊣
ືస䛾
㏿䛥

䊤
ືస䛾
᪉ྥ ඹ㏻ᛶ

ᚰീᛶ 0.12 0.03 0.03 㻙㻜㻚㻜㻤 㻜㻚㻥㻟

ぶᐦᗘ 㻙㻜㻚㻝㻝 㻙㻜㻚㻜㻥 0.04 0.10 0.72

䝰䞊䝷ᩘ 㻙㻜㻚㻜㻞 0.16 0.03 㻙㻜㻚㻞㻜 㻜㻚㻤㻣
ᩥᏐᩘ 0.01 0.02 0.03 0.00 0.73

ຊ 㻙㻜㻚㻝㻡 0.04 㻜㻚㻠㻡 㻜㻚㻝㻡 㻜㻚㻤㻢
ᣦ㻙⭎ 0.03 0.12 㻙㻜㻚㻜㻣 㻙㻜㻚㻝㻟 㻜㻚㻠㻡
㏿䛥 0.06 0.03 0.06 㻙㻜㻚㻝㻞 0.63

ᢲ㻙ᘬ 0.02 㻙㻜㻚㻜㻥 㻙㻜㻚㻜㻟 㻙㻜㻚㻜㻥 㻜㻚㻟㻡

ᅉᏊᐤ 1.63 㻝㻚㻡㻤 1.24 㻜㻚㻢㻡 0.44

⣼✚ᐤ⋡ 20.36 40.12 㻡㻡㻚㻢㻡 㻢㻟㻚㻣㻥 㻢㻥㻚㻟㻝

ᅉᏊ
ᶆ‽೫ᅇᖐ

ಀᩘ㻔䃑㻕
䡐 p

ᩥ䛾ᚰീᛶ 㻙㻡㻚㻞㻢 <.01

ᩥ䛾㛗䛥 㻡㻚㻣㻤 <.01

ືస䛾䛝䛥 㻞㻚㻠㻤 0.01

ືస䛾㏿䛥 2.40 0.02

ືస䛾᪉ྥ 0.01 㻜㻚㻜㻤 㻜㻚㻥㻟
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ࠊືࡣ┦ᵝࡢⅭ⾜ࡓࡗᢅ࡛✲◊ సࡢࡉࡁ㸦ຊࡢᙉࡉ

⏝ࡿࡍᡭࡢ⠊ᅖ㸧ືࠊ సࠊືࡉ㏿ࡢ సࡢ᪉ྥ࡛ࠊࡀࡿ࠶

ືసࡀ࠸㏿ࠊࡃࡁ⾜Ⅽࡢ᪉ࣥࢱ࣎ࠊࡀᢲࡋᛂ㛫ࡀ

㐜ࠋࡓ࠸࡚ࡗ࡞ࡃ 

ᕥᡭேࠊࡣᛂࡋᢲࣥࢱ࣎ࡓࡁ࡚࠸⏝ᐇ㦂࡛ࡢ⪅➹

ᕪࡋᣦ࡛ࢻ࣮࣮࣎࢟ᕥୖࠕࡢ㸯 ࠶࡛ࡢࡶ࠺࠸ࡍᢲࠖࢆ

ࢆయ⭎ࠊࡾ࠶స࡛ື࡞ࡉᑠ࠺⾜࡛ࡅࡔᣦඛࡣࢀࡇࠋࡿ

ຊᙉ࡞࠺ࡼࡍືࡃື࠸ࡁసࠊࡶᡭࡣ࠸ࡿ࠶㌟

⾜࡚࠸ᢤࢆຊࠊࢁࡋࡴࠋࡿ࡞␗ࡶసືࡍືࡃ⣲᪩ࢆ

ࡍពࡀᡭ⾜Ⅽᩥࠊ࡚ࡗࡀࡓࡋࠋ࠺ࢁ࠶స࡛ື࡞࠺ࡼ࠺

ࡿ࡞␗సືࡢᡭ࠺࠸ࡋᢲࣥࢱ࣎ࠊࡀ┦ᵝࡢసືࡿ

ᯝ⤖ࡢࡇࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࡞ࡃ㐜ࡀᛂࡋᢲࣥࢱ࣎ࠊ

ࠊᩥゎ⌮ࡢⅭᩥ⾜ࠊࡣ ࣮࣑ࣞࣗࢩࡀⅭ⾜ࡿࡍពࡀ

♧ࢆࡇࡿࡍᙳ㡪ࡶసືࡢᐇ㝿ࡀࢀࡑࠊࢀࡉࣥࣙࢩ

၀ࠋࡿ࠸࡚ࡋ 

ࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩࡿࡍ⏕Ⓨゎ⌮ࡢⅭᩥ⾜ࠊ࡛ࡲࢀࡇ

ࡇࡿ࠸࡚ࢀࡉ࡞ࡀ༊ูࡢຠᯝჾ࠺࠸ᡭ㊊ࠊࡣ࡛ࣥࣙ

㐠ື࡚ࡗࡼຠᯝჾࠊࡣࢀࡇࠋ[8][4]ࡓ࠸࡚ࢀࡉ♧ࡀ

㔝ࡀᨭ㓄ࡿࡍ㡿ᇦࢆࡇࡿ࡞␗ࡀᫎࢀࡽ࠼⪄ࡿࡍ

ࡉ♧ࡶࡇࡿࢀࡉ༊ูࡀ᪉ྥ[2]ࡸᙧ[9]ࡢᡭࠊࡓࡲࠋࡿ

ࠊྛࡣࡽࢀࡇࠋࡓࡁ࡚ࢀ ຠᯝჾࡢヲ⣽ື࡞సࡶ࡚࠸ࡘ
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図１ シェマティックな顔図形と操作対象とな

る 8 つの特徴点(長田・長坂, 2001 より引用) 

シェマティックな顔図形を用いた部分領域の表情認知 

―2 次元では、目は口ほどにものを言うのか― 
Recognition of eyes expression and mouth one in line-drawn figures 

―The eyes say more than the mouth in a picture― 
 

林 美都子，浅野 稔也 

Mitsuko Hayashi, Toshiya Asano 

北海道教育大学 
Hokkaido University of Education 

hayashi.mitsuko@h.hokkyodai.ac.jp 
 

Abstract 
This article investigates whether a proverb, “The eyes say 

more than the mouth,” is correct or not in line-drawn figures. 
Ueda(2007) has shown that the proverb is not right, a mouth 
area affects recognition of facial expression more than eyes, 
when using facial photos. In this study, Nagata & 
Nagasaka(2001)’s facial line drawings are used as the main 
stimulus. 60 undergraduates evaluated seven scales of 
comfortability on line-drawn facial figures; fun-faces, 
serious-faces, fun-eyes and serious-mouth faces, 
serious-eyes and fun-mouth faces. The results indicate that 
mouth area effects more on facial recognition than eyes as 
same as Ueda(2007), even using drawings.  
 
Keywords ― recognition of facial expression, line-drawn 
facial figures,  

 

1. はじめに 

 

  日本には「目は口ほどに物を言う」という諺がある。

相手の心情を正しく理解するためには、目もとの表情

認知が重要であることを示唆しているように思われる

諺である。一方で、上田(2007)が人間の顔表情の上半

分(目もと)と下半分(口もと)を食い違うように合成し

た写真を用いて行った感情判断課題を用いた研究によ

ると、目の表情が喜びを表現していると判断されるか

否かに強い影響を与えているのは、目の周辺ではなく、

口周辺の表情情報であることが示された。つまり、認

知科学的な研究結果からは、諺が示唆するように目は

口ほどに物を言うわけではなく、言葉を用いずとも、

やはり「物を言うのは目より口である」という結果が

得られたことになろう。 

  本研究では、図 1 に示したような長田・長坂(2001)

が表情解釈の研究で用いたシェマティックな顔図形

(線描画顔図形)を用いて、2 次元的な顔でも上田(2007)

同様の結果が得られるのか検討する。長田・長坂(2001)

によると、彼らの用いた顔図形では図 1 に示した 8 つ

の特徴点が操作され、表情解釈に関する結果は、顔図

形を用いた場合も実際の顔を用いた場合もほぼ同じで

あることが示されたと報告されている。 

  シェマティックな顔図形を用いて表情研究を行うこ

とには、少なくとも 3 つの意義がある。一つは、実際

の顔を用いた場合には、例えば垂れ目であるとか、も

ともとへの字口であるなど、その人の顔の特徴により、

なんとなく全体的にしょんぼりして見える、怒ってい

るように見えるなど、結果に影響を及ぼす可能性があ

る。この問題を解決するためには、平均顔を用いるか

顔図形を用いるのが良いと思われる。そして、平均顔

よりも、顔図形の方が作成並びに表情操作が簡易であ

ることが期待できる。2 つ目として、実際の顔を用い

た場合には、肖像権の問題が生じうるが、顔図形では

そのような問題が生じるリスクは少ない。最後に、顔

図形を用いた表情認知の研究により、アニメーション

や漫画、絵文字などにおける表情認知の研究について

端緒を得られる可能性がある。近年、海外からも大い

に注目が集まり、新たな主要輸出候補と考えられるく

らい、日本における漫画文化の重要度は増している(日

下、2017)。表情認知の研究フィールドも必ずしも実際
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図 2. 長田・長坂(2001)に基づいて目元や口元を入れ替えて作成し、 

本研究で用いたシェマティックな顔図形 24 種類 

の顔に限らなくなってきているように思われる。 

  さて、本研究では、目もと注視条件と口もと注視条

件を設け、喜び顔をベースとした顔図形と中立顔をベ

ースとした顔図形を用意し、それぞれ、ベースそのま

まの顔図形、目もとを入れ替えた顔図形、口もとを入

れ替えた顔図形を用いて実験を行う。そして、諺が示

唆するように、目もとの方が口もとよりも表情解釈に

与える影響が大きいのか、それとも、上田(2007)が示

したように、口もとの影響が大きいのか検討する。 

 

2. 方法 

 

2-1. 実験参加者 

 大学生 60 名(男性 35 名、女性 25 名)。平均年齢 20.73

歳(SD 1.40)であった。 

2-2. 顔図形刺激 

 長田・長坂(2001)で用いられたシェマティックな顔

図形のうち、表情に関する検出力の高かった上位 4 種

類の喜び表情と、上位 4 種類の中立表情を用いた。刺

激パターンはオリジナル2種と入替画像4種(口もとの

入替、目もとの入替)の合計 6 種で構成した。図 2 に示

したように、総刺激数は、刺激パターン 6 種と上位 4

種類の顔の掛け合わせで 24 種であった。 

2-3. 実験条件 

 顔図形刺激の目の部分領域を注視する目もと注視条

件と、顔図形の口の部分領域を注視する口もと注視条

件の 2 種類であった。実験参加者内要因とした。 

2-4. 手続き 

 実験は、小集団で行われた。実験用冊子を配布し、

まず性別、年齢などのフェイス項目の記入を求めた。

目もと注視条件では、実験前に、目の表情の定義につ

いて確認を行った。目の表情とは、目の部分領域の表

情であり、顔全体の表情とは異なるものであることを

説明した。また、課題は目の表情を読み取る実験であ

り、顔の表情を読み取らないよう注意を促した。 

１つの顔図形ごとに、注目すべきところを黒く示し

た注視線のページをはさみ、顔図形に対する十分な注

視を求めた。目の部分領域から読み取れる「快-不快印
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図 3 シェマティックな顔図形における喜び顔をベースとし、中立顔を入れ替えとしたときの喜びオリジ

ナル画像、口もと入れ替え画像、目もと入れ替え画像それぞれの平均快得点 

-2 -1 0 1 2

喜びオリジナル画像

口もと入れ替え画像

目もと入れ替え画像

口もと注視条件

目もと注視条件

平均快得点(-3点[不快]から+3点[快])

象」について、7 段階で評価を求めた。0 を境として、

ネガティブな方向に 3 段階(-3,-2,-1)、ポジティブな方

向に 3 段階(1,2,3)を設定した。ともに、絶対値が高い

ほど刺激強度が向上することを示していた。 

評定は参加者ペースで行われた。口もと注視条件で

は、実験前に口の表情の定義について確認を行い、顔

ではなく口の表情を読み取ることを求めた以外、目も

と注視条件と同じであった。両条件の実施順は、参加

者間でカウンターバランスした。所要時間は一人当た

り約 20 分であった。 

 

3. 結果 

 
3-1. 喜び表情をベースとした場合 

図2には、喜び表情をベースとした場合における、

注視条件の相違 2 種(目もと注視条件、口もと注視条

件)×入替画像の種類3種(オリジナル、口もと入替、

目もと入替)の平均快得点を示し、実験参加者内 2 要

因分散分析を行った。その結果、2 要因の交互作用

が有意であった(F(2,58)=29.52, p<.01)。注視条件の要

因の主効果が有意であった(F(1,29)=31.08, p<.01)。入

替 画 像 の 要 因 の 主 効 果 も 有 意 で あ っ た 

(F(2,58)=128.57, p<.01)。 

目もと注視条件下では、入替画像の要因の単純主

効果が有意であった(F(2,58)=73.61, p<.01)。LSD 法

による下位検定の結果、オリジナルの喜び顔画像の

快評価がもっとも高く、次いで目もとを入れ替えた

画像、最後に口もとを入れ替えた画像となった

(MSe=.30, p<.05)。 

口もと注視条件下でも、入替画像の要因の単純主

効果が有意であった(F(2,58)=115.18, p<.01)。LSD 法

による下位検定の結果、オリジナルの喜び顔画像と

目もとを入れ替えた画像の快評価が同程度に高く、

口もとを入れ替えた画像の快評価は低いことが示さ

れた(MSe=.35, p<.05)。 

 オリジナルの喜び画像においては、注視条件の単

純主効果が有意であり(F(1,29)=5.66, p<.05)、口もと

を注視している方の快評価が高かった。口もとを入

れ替えた画像では、注視条件の単純主効果は統計的

に有意ではなかった(F(1,29)=1.30, ns)。目もとを入れ

替えた画像では、注視条件の単純主効果が有意であ

り(F(1,29)=79.49, p<.01)、口もとを注視している方の

快評価が高かった。 

 
3-1. 中立表情をベースとした場合 

図3には、中立表情をベースとした場合における、

注視条件の相違 2 種(目もと注視条件、口もと注視条

件)×入替画像の種類3種(オリジナル、口もと入替、

目もと入替)の平均快得点を示し、実験参加者内 2 要

因分散分析を行った。その結果、2 要因の交互作用

が有意であった(F(2,58)=38.07, p<.01)。注視条件の要

因の主効果が有意であった(F(1,29)=37.07, p<.01)。入

替画像の要因の主効果も有意であった(F(2,58)=53.87, 

p<.01)。 
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図 4 シェマティックな顔図形における中立顔をベースとし、喜び顔を入れ替えとしたときの 

中立オリジナル画像、口もと入れ替え画像、目もと入れ替え画像それぞれの平均快得点 

-2 -1 0 1 2

中立オリジナル画像

口もと入れ替え画像

目もと入れ替え画像 口もと注視条件

目もと注視条件

平均快得点(-3点[不快]から+3点[快])

目もと注視条件下では、入替画像の要因の単純主

効果が有意であった(F(2,58)=22.00, p<.01)。LSD 法

による下位検定の結果、オリジナルの中立顔画像の

快評価がもっとも低いことが示された (MSe=.40, 

p<.05)。 

口もと注視条件下でも、入替画像の要因の単純主

効果が有意であった(F(2,58)=72.74, p<.01)。LSD 法

による下位検定の結果、口もとを入れ替えた画像の

快評価がもっとも高いことが示された(MSe=.49, 

p<.05)。 

 オリジナルの中立画像においては、注視条件の単

純主効果が有意であり(F(1,29)=13.22, p<.05)、口もと

を注視している方の快評価が高かった。口もとを入

れ替えた画像では、注視条件の単純主効果は統計的

に有意であり(F(1,29)=64.75, p<.01)、目もとよりも口

もとを入れ替えた方の快評価が高かった。目もとを

入れ替えた画像では、注視条件の単純主効果は統計

的に有意ではなかった(F(1,29)=1.30, ns)。 

 

4. 考察 

 

  本研究の結果、シェマティックな顔図形を用いた場

合も、合成顔写真を用いた上田(2007)同様、目もとよ

りも口もとの影響が表情認知に与える影響が大きいこ

とが示された。喜び顔ベースの場合でも中立顔ベース

の場合でも、口元を注視していても目もとを注視して

いても、目もと入れ替え画像よりも口もと入れ替え画

像において、オリジナル画像よりも大きく快-不快評定

が変化した。 

   目は口ほどに物を言うという諺は、一見嬉しそうだ

が実は怒っているなど、ネガティブな感情の発露の指

摘に用いられることも多いように思われる。このこと

を踏まえると、もし、諺通りであるならば、喜び顔が

ベースで目もとを中立画像と入れ替えた場合、すなわ

ち口もとは笑っているのに目もとは中立表情である場

合、目もとの表情の影響が強く出ることが期待される。

しかし実験の結果、口もとほど強い影響ではなかった。 

今後、怒り顔や悲しみ顔など、他の表情との入れ替え

を行って検討してみる必要がある。 

 また、顔全体に占める割合として、目もとよりも口

もとの面積が大きく、影響が大きかった可能性もある。

両部位の面積を調整した追試も検討したい。そのよう

な操作は、写真では不自然になる恐れが強いが、線画

であれば比較的無理なく行える可能性が高く、表情認

知の研究に顔図形を用いる意義の一つと言えよう。 

参考文献 

[1] 日下公人(2017). 商売の発想で何が悪い : 自動車が駄目

ならアメリカに漫画を輸出しよう Voice (472), 56-63. 
[2] 長田佳久・長坂泰勇(2007). 線描画図形(シェマティック

な顔図形)における表情認知 立教大学心理学研究 43, 
37-43. 

[3] 上田彩子(2007). 眼の喜び表情の決定要因：眼は口ほどに

ものを言うか? 認知心理学研究 5(1), 63-69. 
注: 本研究は、第二著者の平成 28 年度北海道教育大学卒業研

究論文の一部を再分析、再構成したものである。 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-3

965



᪥ᮏㄒࡿࡅ࠾ᖐ⣡ⓗ᥎ㄽࡢィ⟬ࣔࡢࣝࢹᣑᙇ 

᳨⣴ࡢ࣒ࢸࢫࢩᛂ⏝ 

The Extension of Computational Model for Inductive Reasoning in 
Japanese and the Application to a Search Engine 

 
ᙇ ᐯᮽ1㸪ᑎ 2ࡍ࠶ 㸪ୖす ⚽3㸪⳥ᆅ ㈼୍1㸪୰ᕝ ṇᐉ4 

Yujie Zhang, Asuka Terai, Hidekazu Kaminishi, Kenichi Kikuchi, Masanori Nakagawa 

1ᮾ㑥Ꮫ⌮Ꮫ㒊ሗ⛉Ꮫ⛉㸪2බ❧࡚ࡔࡇࡣᮍ᮶Ꮫ࣒ࢸࢫࢩሗ⛉Ꮫ㒊 
3⋊༠་⛉Ꮫᇶᮏ་Ꮫሗᩍ⫱㒊㛛㸪4ጔዪᏊᏛே㛫⏕άᩥ◊✲ᡤ 

Toho University, Future University Hakodate, Dokkyo Medical University, Otsuma Women’s University 
zhang@sci.toho-u.ac.jp 

 
Abstract 
In the previous study, we constructed a computational 

model of inductive reasoning based on the probabilistic 
concept structure estimated by the statistical analysis of large 
scale Japanese language data. However, in this model, only 
the relationships between nouns and verbs were used. In 
order to improve the precision of the model, the relationships 
between nouns and adjectives should also be analyzed and 
included in the model.  
In this study, the relationships not only between nouns and 

verbs, but also nouns and adjectives were used to construct a 
new computational model of inductive reasoning based on 
the statistical analysis of large scale Japanese language data. 
Then, the validity of the model was verified using the 
psychological experiment. 
Furthermore, a search engine of inductive reasoning was 

constructed by PHP language, which simulate human’s 
inductive reasoning process and can be applied in other 
many fields.  
 
Keywords ̿  Inductive Reasoning, Computational 
Model ,  Search Engine  
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ᖖ⏕ά࡛ࡀࡇࡿࢀࡽ࠸⏝ࡶከ࠸㸪ᴟ࡚ࡵᇶᮏⓗ࡞ே

㛫ࡢᛮ⪃㐣⛬ࡿ࠶࡛ࡘ୍ࡢ㸬ᮏ◊✲࡛ࡣᚰ⌮Ꮫࡸㄆ▱

⛉Ꮫࡢศ㔝࡛㸪ᗈ୍ࡃ⯡ⓗࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝௨ୗࡢᖐ

⣡ⓗ᥎ㄽࡢᙧᘧ࠺ᢅࡾྲྀࢆ (ࡤ࠼ Rips㸪1975; 

Osherson㸪Smith㸪Wikie㸪Lopez㸪and Shafir㸪1990㸹

Sakamoto & Nakagawa㸪2007㸪2008㸪2010࡞)㸬 

 

๓ᥦ㸸 

Aࡀ࣮࢟ࢸࢫࡣࢇࡉዲࡿ࠶࡛ࡁ㸬(ṇ) 

Aࡀࢇ࠺ࡣࢇࡉዲ࠸࡞ࡣ࡛ࡁ㸬(㈇) 

⤖ㄽ㸸Aࡀࢢ࣮ࣂࣥࣁࡣࢇࡉዲࡿ࠶࡛ࡁ㸬 

ୗࡢ๓ᥦ㢟࡛㸪⥺ศࡀ㒊ୖࡢ㸪⥺ศࡣᙧᘧ࡛ࡢࡇ

㒊ࡀ⤖ㄽ㢟࡛ࡿ࠶㸬ࡢࡇᙧᘧࡢᖐ⣡ⓗ᥎ㄽ㛵࡚ࡋ

ࡤ࠼ࡓ㸬ࡿ࠸࡚ࢀࡉᥦၐࡀㄽ⌮࡞ࡲࡊࡲࡉ㸪ᚑ᮶ࡣ

Osherson(1990)ࡣ㸪ࡢ✀ࡢࡇᙧᘧࡿࡅ࠾᥎ㄽ࢝ࠕࢆ

ࠖᖐ⣡ⓗ᥎ㄽ(category-based induction)ࡃᇶ࡙ࣜࢦࢸ

 㢮ఝᛶࡣ㸪Sloman(1993)ࡋᐹ⪄ࡁᇶ࡙௬ㄝ࠺࠸

ᇶ࡙ࡃ⌮ㄽࢆᥦࡿ࠸࡚ࡋ㸬ࡢࡽࢀࡇᖐ⣡ⓗ᥎ㄽྛࡢ

௬ㄝ࡛ࡣ๓ᥦ୍ࡢࣜࢦࢸ࢝ࡽ⯡ࡸඹ᭷ᒓᛶ

࡞ෆⓗࡢࡽఱࡓࡗ࠸᥎ᐃࡢ㢮ఝᛶࡢ༢ㄒ㛫ࡢࡽ

ᚰ⌮Ꮫⓗ࣓ࢆ࣒ࢬࢽ࢝ᐃࡿ࠸࡚ࡋ㸬ࡋࡋ㸪ࡼࡢࡑ

ࡍᐇド࡛ࡅࡔ᥋ᚰ⌮Ꮫᐇ㦂┤ࢆ࣒ࢬࢽ࣓࢝࡞ෆⓗ࡞࠺

ࢆ࣒ࢬࢽ࢝ෆⓗ࣓ࡢ㸬ᖐ⣡ⓗ᥎ㄽࡿ࠶ᅔ㞴࡛ࡣࡇࡿ

ㄝ᫂ࡵࡓࡿࡍ㸪࡛ࡲᵝ࡞ࠎィ⟬ࣔࡀࣝࢹᥦࡉ

 ;Rips㸪1975; Osherson㸪1990; Sloman㸪1993)ࡓࡁ࡚ࢀ

Sanjana㸪2002)㸬ࡋࡋ㸪ࡣࣝࢹࣔࡢࡽࢀࡇ㸪࡚ඹ

㏻࡚ࡋ㸪ᚰ⌮ᐇ㦂ࡢホᐃᇶ࡙ࡁᵓᡂࠊࡾ࠾࡚ࢀࡉ㠀

ᖖ㝈ࡓࢀࡽ▱㆑㡿ᇦࢆࡳࡢᑐ㇟ࡓࡋᖐ⣡ⓗ᥎ㄽ௨

እ᳨ࡣド࠺࠸࠸࡞࠸࡚ࡋၥ㢟Ⅼࡿ࠸࡛ࢇྵࢆ㸬 

ᚰ⌮ᐇ㦂ࡢホᐃ࡛ࡅࡔ㸪ே㛫ࡢᣢࡘ⭾࡞▱㆑ࢆᵓ

ᡂ࠸࡞ࢀࡁ࠼ᩘࡿࡍᴫᛕ㛫ࡿࡅ࠾㢮ఝᗘࡸ≉ᚩࡢ㛵

㐃ᙉᗘࢆ᥎ᐃࡣࡇࡿࡍᴟ࡚ࡵᅔ㞴࡛ࡿ࠶㸬ᆏᮏ

(Sakamoto & Nakagawa 2007, 2008, 2010)ࡣ㸪௨ୖ

ィゎ⤫ࡢࢱ࣮ࢹつᶍゝㄒࡢ㸪᪥ᮏㄒࡋᑐၥ㢟Ⅼࡢ

ᯒᇶ࡙࡚࠸☜⋡ゝㄒ▱㆑ᵓ㐀ࢆᵓᡂࡋ㸪ᗈ࠸▱㆑㡿

ᇦ࡛ࡢᖐ⣡ⓗ᥎ㄽࡢィ⟬ࣔࢆࣝࢹᵓ⠏ࡓࡋ㸬ࡽࡉ㸪

ᙇࡣ(2013)୰ᅜㄒࡢᖐ⣡ⓗ᥎ㄽࡢィ⟬ࣔࢆࣝࢹᵓ

⠏࡚ࡋ㸪ࡢࣝࢹࣔࡢࡇ᪥ᮏㄒ௨እ࡛ࡢ᭷⏝ᛶࢆ᫂ࡽ

ࢹࣔ⟭ィࡢᖐ⣡ⓗ᥎ㄽࡿࡅ࠾୰ᅜㄒ㸪᪥ᮏㄒࡋ

ࡢࡇ㸪ࡋࡋ㸬ࡓࡋẚ㍑ࢆᯝ⤖ࣥࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩࡢࣝ

◊✲࡛ᵓ⠏ࡓࢀࡉᖐ⣡ⓗ᥎ㄽࡢィ⟬ࣔྡࡣࣝࢹモື

モࡢ㛵ಀ࠸࡞࠸࡚࠸⏝ࡋ㸬 

୍᪉㸪ᙇࡣ(2015)㸪ୖグࡢ୰ᅜㄒࡢィ⟬ࣔࣝࢹ

ຍࢆ㛵ಀࡢᙧᐜモモྡ㛵ಀࡢモືモྡ࡚࠸࠾
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ጇᙜࡢࣝࢹࣔࡾࡼ㸪ᚰ⌮Ꮫᐇ㦂ࡋᣑᙇࢆࣝࢹ㸪ࣔ࠼

ᛶ᳨ࢆドࡓࡋ㸬 

ᮏ◊✲ࡢ┠ⓗࡣ㸪ᙇࡢ(2013)◊✲࡛ᵓ⠏ࡓࡋ᪥

ᮏㄒࡢィ⟬ࣔࡿࡅ࠾ࣝࢹ㸪᪥ᮏㄒྡࡢモືモࡢ㛵

ಀྡモᙧᐜモࡢ㛵ಀࢆຍ࠼㸪ィ⟬ࣔࢆࣝࢹᣑᙇࡋ㸪

ᚰ⌮Ꮫᐇ㦂ࡢࣝࢹࣔࡾࡼጇᙜᛶ᳨ࢆド࠶࡛ࡇࡿࡍ

㸪࡚ࡋⓎᒎⓗᛂ⏝ᛶࡢᡂᯝ✲◊ࡢ࡛ࡲ㸪ࡽࡉ㸬ࡿ

ᖐ⣡ⓗ᥎ㄽ᳨ࡢ⣴ࢢ࣑ࣥࣛࢢࣟࣉࢆ࣒ࢸࢫࢩゝㄒ

PHPࡾࡼᵓᡂࡿࡍ㸬 

 

2. ◊✲᪉ἲ 

 ᵓᡂࡢࣝࢹࣔ 2.1

 ᖐⓗ᥎ㄽࡢィ⟬ࣔࢆࣝࢹᵓᡂࡵࡓࡿࡍ㸪ࡎࡲ㸪᪥ᮏ

ㄒࡢつᶍゝㄒࡢࢱ࣮ࢹ⤫ィゎᯒ࡚࠸⏝ࢆ㸪ྡモື

モ㸪ྡモᙧᐜモࡢඹ㉳㢖ᗘࡽ₯ᅾពࢆࢫࣛࢡᢳ

ฟࡋ㸪ྡモ㸪ືモ㸪ᙧᐜモ㸪ྛࡢࠎ☜⋡ⓗ㛵ಀࢆᵓ

ᡂࡿࡍ(ᅇᢳฟࡓࡋ₯ᅾࡣᩘࢫࣛࢡ 800)㸬࡛ࡇࡇ᥎ᐃ

⋠☜ࢆయ⥲ࡢ⋠☜ࡢࢫࣛࢡᅾ₯⋠☜ࡁ᮲௳ࡓࢀࡉ

ⓗゝㄒ▱㆑ᵓ㐀ࡪ㸬ḟ࠺ࡼࡢࡇࠊᵓᡂࡓࢀࡉ

☜⋡ⓗゝㄒ▱㆑ᵓ㐀ࡿࡅ࠾₯ᅾពࢆࢫࣛࢡ≉ᚩḟ

ඖ࠼⪄㸪ྛྡモࡢ≉ᚩᙉᗘࢆ㸪ྡࡢࡑモࡀࢀࡽ࠼

㸪௨ࡋ⩏ᐃ࡛⋠☜ࡁ᮲௳ࡢࢫࣛࢡᅾព₯ྛࡢࡓ

ୗࣝࢿ࣮࢝࡞࠺ࡼࡢ㛵ᩘᇶ࡙ࡃィ⟬ࣔࢆࣝࢹᵓᡂࡍ

  㸬ࡿ

)ݒ  ܰ) = ܽSIMା( ܰ) + ܾSIMି( ܰ)െ ݄  
       

SIMା( ܰ) =݁ିఉௗೕశశ
  

 

SIMି( ܰ) =݁ିఉௗೕషష
  

 

݀ା = ඩ(ܲ(ܿ| ܰ)െ ܲ(ܿ|ܰା))ଶ
  

 

݀ି = ඩ(ܲ(ܿ| ܰ)െ ܲ(ܿ|ܰ ି ))ଶ
  

࡛ࡇࡇ v(Nic)ࡣ⤖ㄽ(Nic)ࡢᑬ್ࡢࡉࡋࡽࡶ㸪P(ck|Nic)㸪

P(ck|Nj+)㸪P(ck|Nj-)ࠎྛࡣ⤖ㄽ(Nic)㸪ṇ(Nj+)㸪㈇

(Nj-)ࡀࡢࡁࡓࢀࡽ࠼₯ᅾࢫࣛࢡ(ck)ࡢ᮲௳

ࢡᅾព₯ࡢ㸪ṇࡣ㸪݀ାࡓࡲ㸬ࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆ⋠☜
⋠☜᮲௳ࡢࢫࣛ P(ck|Nic)㸪P(ck|Nj+)ᇶ࡙࡚࠸ィ⟬

ㄽ⤖ࡿࢀࡉ ܰṇ ܰାࡢ㊥㞳࡛ࡾ࠶㸪݀ିࡣ㸪㈇
ࡢ₯ᅾពࡢࢫࣛࢡ᮲௳☜⋡ P(ck|Nic)㸪P(ck|Nj-)

ㄽ⤖ࡿࢀࡉ⟭ィ࡚࠸ᇶ࡙ ܰṇ ܰି ࠶㊥㞳࡛ࡢ
㸪࡛ᩘࡢࢫࣛࢡᅾព₯ࡿ࠸⏝⟭ィࡢ㊥㞳ࡣ㸬mࡿ

ᑐ㇟ࡀ₯ᅾពࡿ࡞ࡽ್ࣉࢵࢩ࣮ࣂ࣓ࣥࡢࢫࣛࢡ

m ḟඖࡢ≉ᚩ✵㛫࡚࠸࠾㊥㞳ࡀィ⟬ࡿࢀࡉ㸬

SIMା( ܰ)SIMି( ܰ)ࠎྛࡣ㸪⤖ㄽṇ㸪⤖ㄽ
㈇ࡢ㢮ఝᛶࡢࡍ⾲ࢆࡉࡁ㸬a  b 㸪ṇࡣ

㈇ࡢ㔜࡛ࢱ࣮࣓ࣛࣃࡅ࡙ࡳ㸪ȕ ି݀ା݀ࡣ 㢮ఝࡀ 
ᛶࡢኚࢆᫎࡿࡍ⛬ᗘࡍ⾲ࢆ┦ᑐⓗឤᗘ࠸࡚ࡋ♧ࢆ

 㸬ࡿ

ᮏ◊✲࡛ࡢࣝࢹࣔࡢࡇࡣᙧᘧ࡚࠸⏝ࢆ㸪᪥ᮏㄒࡢᖐ

⣡ⓗ᥎ㄽࡓࡗ⾜ࢆࣥࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩࡢ㸬ᵓ⠏ࡓࡋィ⟬

㸪8ࡵࡓࡿࡍド᳨ࢆጇᙜᛶࡢࣝࢹࣔ ㄢ㢟࣮࣑ࣞࣗࢩࡢ

⪅㦂⿕ࡢ㸪᪥ᮏேࡁᇶ࡙ᯝ⤖ࡢࣥࣙࢩ ࡚ࡋᑐ17ྡ

ᚰ⌮Ꮫᐇ㦂ࢆᐇࡋ㸪ࣥࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩ⤖ᯝᐇ㦂⤖

ᯝࢆᐃ㔞ⓗẚ㍑ࡋ㸪ィ⟬ࣔࡢࣝࢹጇᙜᛶ᳨ࢆドࡿࡍ㸬 

 

2.2 ᐇ㦂᪉ἲ 

ᵓ⠏ࡓࡋィ⟬ࣔࡢࣝࢹጇᙜᛶ᳨ࢆドࡵࡓࡿࡍ㸪ᖐ

⣡ⓗ᥎ㄽࡢᚰ⌮Ꮫᐇ㦂ࢆᐇࡓࡋ㸬ᐇ㦂ᮦᩱࡣィ⟬ࣔ

◊ࡢ(2013)㸪ᙇࡁᇶ࡙ࣥࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩࡢࣝࢹ

✲࡛⏝ࡓࡋ ⤖㸪࠸⏝ࢆ㈇ṇࡢㄢ㢟ࡢ⤌8

ㄽࡣㄢ㢟ࣥࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩࡈ⤖ᯝୖࡽ 10

ಶ㸪୰ 10 ಶ㸪ୗ 10 ಶࡢ༢ㄒࢆᢳฟࡋ㸪ྜィ 30

ಶࡢ༢ㄒࡓ࠸⏝ࢆ㸬 

ࡢࡇ 8ㄢ㢟ࡢᐇ㦂ᮦᩱࢆ࠸㸪᪥ᮏㄒࢆẕㄒࡿࡍ

Ꮫ⏕Ꮫ㝔⏕ ࡢ࡛ࢺࢵࢿ࣮ࢱࣥ㸪࡚ࡋᑐ17ྡ

ㄢ㢟ࡣ㉁ၥෆᐜࡢ㸬ㄪᰝ࡛ࡓࡋᐇࢆㄪᰝࢺ࣮ࢣࣥ

㸪ᖐ࡚ࡋᑐሙ㠃࡞ࠎᵝࡢ㸪⌧ᐇࡾ࠾࡚ࡗ࡞␗ࡈ

⣡ⓗ᥎ㄽ࠺ࡼ࠺⾜ࢆタᐃࡓࡋ㸬ࠕࡤ࠼ࡓ㊃ࠖㄢ

㢟ࡢ㉁ၥࡣ㸪ࡿ࠶ࠕேࡀ࣮࢝ࢵࢧ࣮ࣝ࣎ࢺࢵࢣࢫࣂࡣ

ዲࡁ㸬♫ᏛᨻᏛࡀዲ࠸࡞ࡣ࡛ࡁ㸬ࡢࡇேࡀ௨ୗ

ࡍࡲ࠸ᛮ࠺㸪࡚ࡋᑐᛶ⬟ྍࡿ࠶࡛ࡁዲࡀࡢࡶࡢ

ࡲ㹼ࡿᚓࡾ࠶ࡾ࡞ࠕࡣホᐃࡢ㸬⤖ㄽࡿ࠶㸽࡛ࠖ

 㸬ࡓ࠸⏝ࢆ㸳ẁ㝵ホᐃࡢࠖ࠸࡞࠼ࡾ࠶ࡃࡓࡗ

 

3. ⤖ᯝ⪃ᐹ 

 ௨ୗࡢ⾲ 1㸪⾲ ࡢⓗゝㄒ▱㆑ᵓ㐀⋠☜ࡓࡋᵓ⠏2

(1) 

(2) 

(3) 

(5) 

(4) 
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ලయࡍ♧ࢆ㸬⾲ ᙧᐜモ-ྡモࠕࡣ1 㸪ࠖ⾲ モྡࠕࡣ2

㸦┠ⓗㄒ㸧-ࢆ-ືモ㸦㏙ㄒ㸧ࠖ ࡓࡋᑐᛂࡏࢃྜࡳ⤌ࡢ

☜⋡ⓗゝㄒ▱㆑ᵓ㐀୍ࡢ࡛ࡿ࠶㸬  

 

⾲ ࠕ 1 -

 

 ᙧᐜモ P(c|a) ྡモ P(c|n) 

1 㧗ྡ0.9323 ࡞ 㤳㡿 0.7739 

2 ඃ⚽0.9051 ࡞ 㡿⿇ 0.6490 

3 ⴭྡ0.8913 ࡞ ྠᚿ 0.5610 

4 ೧0.5524 ࣒ࢬࣜࢿ࣐ࣥ 0.8292 ࡞ 

5 ᭷⬟0.5478 ࢺࢫ࣑ࣀࢥ࢚ 0.8087 ࡞ 

6 ᭷Ⅽ0.7431 ࡞ እ⛉་ 0.5352 

7 ᐻస0.6844 ࡞ Ꮫ⪅ 0.5087 

8 ᕼ᭷0.6220 ࡞ ேᮦ 0.4932 

9 ซᗤ0.4189 ࡞ ཧㅛ 0.4532 

 ⱁ⾡ᐙ 0.4416 0.3823 ࡞࠺ࡅ 10

 

⾲ -ࢆ- 2  

 

 ྡモ P(c|n) ືモ P(c|v) 

1 ಶᒎ 0.9093 㛤0.9956 ࡃ 

2 ⥲ 0.8961 ᣍ㞟0.7119 ࡿࡍ 

3 ⬚あ 0.8840 Ḟᖍ0.6759 ࡿࡍ 

ࢱࢧࣜ 4  ࣝ 0.8621 ഐ⫈0.6286 ࡿࡍ 

5  0.8450 ୰ᗙ0.6201 ࡿࡍ 

6 㞟 0.8277 㛤0.6016 ࡿࡍ 

7   ྜ 0.8256 ཷㅮ0.5173 ࡿࡍ 

8 㞟0.7719 ࠸ ㏥ᖍ0.4816 ࡿࡍ 

9 ㆟ 0.7666 㛤ദ0.4477 ࡿࡍ 

10 㛶㆟ 0.7424 ദ0.4332 ࡍ 

 

⾲ ࢡᅾ₯ࡢࡓࢀࡽ࠼ࡀᙧᐜモࡣP(c|a)ࡿ࠶1

ࢀࡽ࠼ࡀモྡࡣ㸪P(c|n)ࡾ࠶࡛⋠☜ࡁ᮲௳ࡢࢫࣛ

⾲㸬ࡿ࠶࡛⋠☜ࡁ᮲௳ࡢࢫࣛࢡᅾ₯ࡢࡓ ࡿ࠶2

P(c|v)ືࡣモࡀࡓࢀࡽ࠼ࡢ₯ᅾࡢࢫࣛࢡ᮲௳ࡁ

ࣛࢡពࡢࡘ୍ࡢ㸪≉ᐃࡣ࡛⾲ࡢࡽࢀࡇ㸬ࡿ࠶࡛⋠☜

ࡢࢫࣛࢡពࡶ㸪ྡモ㸪ືモ㸪ᙧᐜモ࡚࠸ࡘࢫ

୰᮲௳☜⋡ࡢ㧗࠸㡰ୖ 10 ಶࡓࡋ♧ࢆ㸬⾲ 1

⾲㸪ࢫࣛࢡࡓࡋ㛵㐃ࠖ≀ேࠕࡣ 㛵㐃ྜࠖࠕࡣ2

  㸬ࡿࡁ࡛ ᥎ࡿ࠶࡛ࢫࣛࢡࡓࡋ

⾲ ୍࡛ࡢᯝ⤖ࣥࣙࢩ࣮࣑ࣞࣗࢩࡢࣝࢹࣔ⟭ィࡣ3

࣎ࢺࢵࢣࢫࣂࠕ༢ㄒࡢ㸪ṇࡣ㊃ࠖㄢ㢟ࠕ㸬ࡿ࠶

♫ࠕ༢ㄒࡢ㸪㈇ࡋධຊࢆ࣮ࠖ࢝ࢵࢧࠕ࣮ࠖࣝ

ᏛࠖࠕᨻᏛࠖࢆධຊࡋ㸪ฟຊ⤖ᯝࡋࡽࡶࡗࡶࡢ

༑ಶୖ᭱ࠕ㸪ࡾࡼࡉ 㸪ࠖࠕ୰༑ಶ 㸪ࠖ᭱ࠕୗ༑ಶࠖ
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Abstract 
To investigate neural processing of detecting the delayed 

auditory feedback for involuntary movement, we conducted 

an experiment to measure event-related potentials. With an 

oddball paradigm, participants were told to silently count the 

number of delayed stimuli they could detect while they listened 

to the auditory feedback elicited by involuntary movements. 

The participant underwent four delay conditions (100, 200, 300, 

and 400 ms) and the control condition (standard stimulus only). 

We found that enhanced-P2 was observed in the 200- and 300-

ms delayed conditions in the involuntary task, while it was 

observed in the 100- and 200-ms conditions in the voluntary 

task. This time lag between the two tasks suggests that the 

efference copy, which is the internal copy of the motor 

command, could expedite the early processing of auditory 

feedback of the self-body movement. 

Keywords ―  delayed auditory stimulus, auditory 

processing, event-related potentials, involuntary 

movement 

 

1. はじめに 

 我々が外界との関わりの中で生活していく上で，自ら

の身体運動とそれに伴う感覚フィードバックを対応付け

ることで，身体と知覚世界の関係性を構築している．両者

を正しい組み合わせで対応付ける条件として，身体運動

と感覚フィードバックとの時間的整合性が挙げられる．

そこで我々は，身体運動と聴覚フィードバックにおける

時間的整合性のメカニズムを明らかにするため，脳波計

測実験を通して遅延検出に関する生理的指標を検討して

きた[1]．この先行研究において，随意運動に伴う聴覚フ

ィードバックに遅延を挿入すると，遅延検出に伴う事象

関連電位（event-related potentials：ERPs）成分として

P2の増強成分であるenhanced-P2（EP2）とN300が惹

起することが示された．本研究では，不随意な身体運動に

伴い呈示される聴覚刺激に遅延を挿入した際の脳波を計

測し，随意運動の場合との違いについて検討する． 

2. 実験 

2.1 被験者 

 右利きの健聴者 16名（男性 8名，女性 8名，21.7 ± 

1.6才，平均±標準偏差）を被験者とした． 

2.2 実験手続き 

 実験では，身体運動（マウスクリック）に伴う聴覚刺激

（1000 Hzの純音30 ms）を標準刺激とし，運動に対し

遅延が挿入された聴覚刺激を標的刺激とするオドボール

課題を実施した．被験者は自動的にクリックさせる機構

のマウス（G500s，Logicool）に指を置き，1～2 s間隔で

不随意に運動が引き起こされた．刺激の呈示には，E-

Prime 2.0（Psychology Software Tools, Inc.）を用いた．

標準／標的刺激はそれぞれ4：1の割合で呈示され，S/N

比を十分に確保したカナル型イヤホン（ER-4B；Etymotic 

Research）を介して両耳に出力された．実験条件は，遅

延を含まない聴覚刺激のみを呈示したコントロール条件

と，標的刺激の遅延時間を100，200，300，400 msの各

遅延時間を用いた4条件の，全5条件とした．1条件100

試行（2分30秒）を1ブロックとし，5ブロックで1セ

ッションとした．1セッションにつきブロック順はランダ

ムに設置した．セッション間に休憩（約3分）を挟み，全

3セッション（各条件300試行）実施した． 

 被験者は実験中，防音室内の椅子に座り，前方を固視

した状態を維持した．身体運動に対し，遅れていると感

じた聴覚刺激の回数を計数し，各ブロック終了後その

回数を口頭で回答した． 

2.3 脳波計測 

脳波測定には，g.tec 社製の脳波測定用システム(BCI 

Research System)を用いた．脳波は，Ag-AgClアクティ

ブ電極を拡張10-20法に則り，Fp1，Fpz，Fp2，F7，F3，

Fz，F4，F8，FCz，T7，C3，Cz，C4，T8，TP7，CP3，CPz，

CP4，TP8，P7，P3，Pz，P4，P8，PO7，POz，PO8，O1，

Oz，O2の計 30 ヶ所に貼付し，基準電極を左耳朶，接
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地電極をAFzに貼付し計測した． 0.5～30 Hzのバンド

フィルタをかけ，サンプリング周波数512 Hzで記録した． 

2.4 解析 

2.4.1 主観的報告 

各遅延水準における計数の回答数から遅延検出の確

率を計算してロジスティック曲線へのフィッティングを

行い，遅延弁別閾（delay detection threshold：DDT）[2]

を算出した． 

2.4.2 EEG 

各電極のデータは，聴覚刺激呈示時刻を起点（t = 0）

として t = -300～+700 msの区間を切り出し，標準･標

的刺激毎に加算平均波形を求めた．± 80 μVを超える電

位が含まれた試行はアーティファクトが混入した試行

とみなし，加算平均波形から除外した．ベースラインは，

t = -200～0 msにおける平均電位とした． 

 ERPs成分として，加算平均波形のt = 75～150 msの陰

性ピークをN1，t = 150～250 msの陽性ピークをP2，t = 

250～400 msの陰性ピークをN300と定義した．更に，被

験者毎の加算平均波形から，全被験者の総加算平均波形を算

出した．本研究では，先行研究[1]で遅延検出成分が生起され

ると示されている頭頂部（Pz）に着目して分析を行った． 

 

3. 実験結果 

3.1 主観的報告 

 被験者の遅延検出計数の平均回答数を図 1 に示す．な

お，図中のエラーバーは標準誤差を示す．被験者の平均回

答数は，遅延が大きくなるにつれて増大した（One-way 

ANOVA, F(4, 70) = 46.5, p < 0.01）．図中に，有意な差のみ

られた条件を示す（Tukey-Kramer’s HSD, p < 0.05）． 

3.2 総加算平均波形 

 各遅延条件における標的刺激呈示時の総加算平均波

形（Pz電極）を図 2に示す（コントロール条件のみ全

刺激呈示時の総加算平均波形）．また，各遅延条件の標

的刺激の波形から標準刺激の波形を差し引いた差分波

形を図 3 に示す．差分波形の塗りつぶしは，標準誤差

の範囲を示す．いずれの条件においても，聴覚刺激への

一般的注意により惹起される N1 成分[3]がみられた．

また，N1に後続し P2成分がみられた．コントロール

条件に比べ 100 ms 遅延条件では変化がみられなかっ

たが，200，300 ms遅延条件では P2の増強がみられ，

400 ms遅延条件では P2の減衰がみられた（One-way 

ANOVA, F(3, 56) = 7.8, p < 0.01）．以下，差分波形から導

出した P2の増強成分をEP2とする．更に，N1-P2成

分に後続して，N300成分がみられた． 

3.3 先行研究との比較 

本実験（以下，Involuntary課題）と被験者の随意運

動（マウスクリック）に伴う聴覚フィードバックの遅延

検出課題（以下，Voluntary 課題[1]）との課題間での

比較を行った． 
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図１．計数の平均回答数 

図 2．各条件の標的刺激に対するERP波形 

図 3．各条件における標的刺激と標準刺激の

ERP差分波形 
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両課題における遅延弁別曲線を図4に示す．各課題のDDT

は，Involuntary課題で180.2 ms，Voluntary課題で166.2 

msであり，有意な差はみられなかった（t(29) = 0.53, p = 0.29）． 

 先行研究[1]の差分波形において，100，200 ms遅延

条件ではEP2がみられるが，300，400 ms遅延条件で

みられないこと，および総加算平均波形の全遅延条件

において N300 が惹起され，遅延幅の大きさに相関し

て増大することが示されている．そこで，本研究におい

てもEP2とN300に着目し，結果の比較を行った．両

課題における各被験者のEP2の平均振幅（Pz）とN300

の平均振幅（Pz）を図 5 にそれぞれ示す．各成分に対

し，課題（Involuntary，Voluntary）と遅延条件を要因

とした二元配置分散分析を行った．EP2 においては交

互作用がみられ（F(3, 87) = 6.1, p < 0.01），下位検定を行

った結果，100 msと 300 ms遅延条件で課題による単

純主効果が，また，各課題において遅延による単純主効

果がみられた（p < 0.01）．多重比較を行ったところ，

Involuntary 課題においては 100 msと 200 ms遅延条

件間に，200，300 msは 400 ms遅延条件との間に有意

差がみられ，Voluntary課題では 100，200 ms遅延条件

それぞれに対し，300，400 ms遅延条件との間に有意差

がみられた（Tukey-Kramer’s HSD, p < 0.05）（図5（a））．

また，N300 においては遅延による主効果がみられた

（N300：F(4, 112) = 41.5, p < 0.01）．多重比較の結果，

コントロール条件は全遅延条件との間に，100 ms遅延

条件は 300，400 ms遅延条件との間に，200 ms遅延

条件は 400 ms 遅延条件との間に有意差がみられた

（Tukey-Kramer’s HSD, p < 0.05）（図 5（b））． 

両課題において各被験者から算出したN300の振幅の

ピーク値と被験者の計数の対応を調べた結果，両課題と

も，負の相関がみられた（Spearman’s correlation 

coefficient；Involuntary：ρ = -0.47, p < 0.01，Voluntary：

ρ = -0.57, p < 0.01）（図 6）．  

 

4. 考察 

 先行研究[1]において，EP2は随意身体運動に伴う感

覚刺激を運動のフィードバックとして対応づける際の

時間的整合性の判断基準が 200 ms 前後である[4‐6]

ことを反映していると考察されていた．本実験では，

EP2 の変化が 300 ms 前後で生じた．これは，不随意

運動であったために遠心性コピー[6]が生じないことが

原因であると考えられる．遠心性コピーとは，人間が体

を動かすとき，運動野から筋肉へ動作指令が出るのと

同時に，その情報が運動野から頭頂葉へと送られる信

号のことである．この遠心性コピーの情報によって，運

動に伴うフィードバックの到来時刻や様相について予

測を立てることができると考えられている（フォワー

ドモデル）[7]．したがって本実験の結果より，不随意

な運動の場合，遠心性コピーを利用することができな

いためにフィードバック予測の内部生成が 100 ms 程

度遅くなることを反映している可能性が考えられる． 

 また，不随意運動時のDDTが随意運動時と比べ有意

差がないことより，不随意な運動であっても遅延に対

する気づきの程度が随意運動時と同様であることが考

図 4．遅延弁別曲線 
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図 5．各遅延条件におけるEP2とN300の振幅 

図 6．N300の振幅と遅延検出数の相関 
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えられる[6]．さらに，先行研究[1]と同様に本実験も計

数の平均回答数と N300 成分の振幅に相関がみられた

ことより，N300成分は遅延検出に関わる脳波成分であ

ることが示唆された．一方，上述の結果より，EP2 は

無意識的な身体運動とそれに伴う感覚フィードバック

を対応付ける脳活動を反映していると考えられる．遠

心性コピーの有無が EP2に影響を与えた一方でN300

には影響を与えなかったことなど，EP2とN300の関

係についてはまだ十分に明らかではなく，今後のさら

なる検討が必要である． 
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Abstract 
Mini-c training can be considered as everyday behavior 

modification. We focused on the Transtheoretical Model and 

investigated how the decisional balance would change as 

individuals moved through the stages. As a result, three 

factors on decisional were found: “benefit,” “difficulty,” and 

“bad effect.” In addition, the relationships between these 

three factors and the stages of change, and the relationships 

among these three factors in each stage of change were 

clarified. This paper discusses the features of decisional 

balance on mini-c and points of attention in mini-c training. 
 
Keywords ― Creativity, mini-c, Ttanstheoretical Model, 

Decisional Balance 

 

 はじめに 

創造性は，経済の発展や社会問題をはじめとする

様々な問題の解決にとって重要であり，様々なところ

で創造性への関心がみられる．例えば教育の文脈では，

創造的思考は将来の市民の重要なスキルであると考え

られており，企業の文脈では，創造的なアイデアや製

品が国際的な市場での競争に勝つために必要とされて

いる[1]．また，多くの組織において，集団でのブレイ

ンストーミングが，製品開発，ビジネスシステムの見

直し，製造の改善などといった組織における創造的な

課題解決を行うためのポピュラーな道具[2, 3]として

利用されており，また創造性育成のための取り組みも

様々なところで行われている． 

このように創造性ということばが広く一般に使われ

るようなった一方で，創造性ということばのとらえ方

が人によって様々なものとなっているように思われる．

例えば，創造性ということばによって，芸術やものづ

くりを思い浮かべるものもいれば，イノベーションや

科学的発見を思い浮かべるものもおり，また，日常生

活におけるアイデアや創意工夫などを思い浮かべるも

のもいれば，既存の枠にとらわれず拡散的に思考する

ことのような内面的なものを思い浮かべるのもいる． 

このような状況のなかで，創造性ということばが何

を意味するのかを明確にすることは，創造性育成の有

効性を向上させるために重要なことであると考えられ

る． 

本研究ではまず，先行研究における創造性の考え方

を整理し，次に，創造性の初期段階であるmini-c[4]

に着目し，mini-cの向上を行動変容ととらえ，行動変

容のモデルであるトランスセオレティカルモデル

（TTM）[5]を適用して，意思決定バランス尺度を開発

し，各変容ステージにおける意思決定バランスを分析

する． 

 

 背景 

創造性研究において創造性の定義については厳密な

指標は見いだされていないが，創造性には個人や集団

にとって価値のある新しい製品，アイデア，問題解決

を作り出すことが含まれるということには研究者のほ

とんどが同意している[6]． 

そもそも創造的であるか否かを決定する新規性と有

用性の判断は，必然的に主観的で文化や歴史的時期に

依存する創造者以外の評価者によって行われる[7, 8]

ものであることから，創造性は，創造者の内部で完結

するものではなく，社会文化的なものであると考えら

れている．Csikszentmihalyi [9]は，創造性が起こるた

めには，特定の領域（domain）の決まりごとや実践が

個人（individual）に伝えられ，個人がその領域の内容

に新たな変化を生み出し，その変化が場（field）の選

択によって領域に受け入れられなければならないとし

ており，また，創造性研究においては，創造性は社会

文化的な影響のレベルにより，卓越した創造性（Big-C）

と日常の創造性（little-c）とに分類されてきた．そし

て創造性研究においては，社会的に創造的と認められ

る創造的な産物を生み出す構成要素について研究が行

われてきた． 

創造性の構成要素については，最近の理論や研究で

は，社会的，文化的， 環境的要因だけでなく個人の特

性や性格が含まれる[10]ことが支持されている[11]．例

えば，Amabile [12]は創造性の構成要素として，領域

関連知識，創造性関連スキル，モチベーションをあげ
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ており，Sternberg and Lubart [13]は創造性の投資理

論において，創造性の構成要素として，知的プロセス，

知識，知的スタイル，パーソナリティ，モチベーショ

ン，環境的文脈の６つをあげている．近年では，Lubart, 

Zenasni, and Barbot [14]が，創造性の構成要素を，文

脈中心の要素である環境的要素と人間中心の要素であ

る認知的要素，動態的要素の３つに分類し，先行研究

において識別された重要性に基づいて，５つの認知的

資源（拡散的思考，分析的思考，心的柔軟性，連想的

思考，選択的結合）と５つの動態的資源（あいまいさ

への耐性，リスクテイキング，オープンであること，

直感的思考，創造性へのモチベーション）を選択し，

創造的潜在能力のプロフィール（creative profiler）を

提案している． 

しかし，社会的に創造的と認められる産物を中心と

する創造性の考え方に対しては，主に創造性の発達的

観点から，異論を唱える研究者もいる．創造的な産物

とは典型的には，(a)とびぬけた独創性，希少性，新規

性があり，統計的にもめったに起こらない，(b)承認さ

れ，受け入れられ，高く評価され，適切または良いと

考えられなければならない，という２つの基本的な基

準を満たす産物である[15]と考えられているが，これ

に対しRuncoは，創造と外部からの評価とは別物であ

り，創造性の根底にあるメカニズムと，結果として生

じる産物の社会的受容に含まれるメカニズムとを区別

する必要がある[16]と主張しており，社会的なブレイ

クスルーももちろん重要であるが，創造性の根底に共

通して存在する個人の経験の独創的な解釈も重要であ

り[17]，どのようなレベルの創造性も，個人の独創的

で有効なアイデアまたは洞察から始まり，Big-C と

little-cといった違いは創造性が必要とされないプロセ

スの違いである[18]と主張している．また，Beghetto 

and Kaufman [4]は，創造性の概念について産物を重

視しすぎることには，少なくとも(a)未だ社会から高い

評価を受けていない個人の創造的潜在能力や創造的努

力が認識されず，創造性に関する個人的な経験を研究

する努力が排除される[19]という問題と，(b)創造性の

結果を過度に強調し作成過程の創造性のダイナミック

なプロセスを最小限に評価してしまうという問題，の

２つの問題があることを指摘し，伝統的な little-cの概

念は創造的な解釈やアイデア生成よりもむしろ創造的

な表出を強く強調していることから，従来の little-cの

概念からmini-cの概念を分離することを提案している． 

mini-c とは，経験，活動，事象に対して個人的に意

味のある新しい解釈をすること[4]と定義され，すべて

の人が持つ特定の社会文化的な文脈内での個人的な知

識や理解を構築する動的，解釈的なプロセス[20]を強

調している．mini-c における新規性や有意味性につい

ては，他人にとって新規性や有意味性がある必要はな

く，個人内の判断であるという点で他のレベルの創造

性と区分されるが，mini-c は他者によって創造的であ

ると判断される必要のある little-cやBig-Cの発生の源

として位置づけられている．そしてmini-cの概念を導

入することによって，創造性の表出と創造性の発生を

区分し，まだ目に見える方法で表現されていない精神

的構造が非常に創造的でありうるということを強調し，

創造性の概念を拡張するとともに，創造性の発達的性

質を検討することの重要性を強調している． 

創造性の発達的観点からは，すべての創造性の源で

あるmini-cの育成はその後の創造性の育成の前段階と

して重要なものであると考えられるが，創造性の育成

に関する様々な取り組みをみると，もっぱら何か創造

的なものを生成するということが中心であり，少なく

とも明示的にmini-cの育成を掲げたものは見受けられ

ない． 

mini-c を創造性育成の対象とすることは，これまで

の創造性育成の内容に新たなものを追加するというこ

とだけでなく，これまで創造性育成の対象とならなか

った人びともその対象とすることができるという便益

があると考えられるため，本研究ではmini-cに着目す

ることとする． 

Sternberg[21]は，創造性は習慣，すなわち，ほと

んど無意識になるまで続けることによって習得され

た行動パターンであり，創造的な人びとは主として

何らかの生まれつきの特性の結果としてではなく，

人生に対する態度を通じて創造的であるとしている．

この考え方は，すべてのひとに備わっており，外部の

評価を必要としない[20]というmini-c の特徴を踏まえ

ると，mini-c について特にあてはまるものであると考

えられ，mini-c を能力ではなく習慣としてとらえるこ

とにより，mini-c の育成に対して，習慣的行動の変容

過程を説明するモデルを適用することができると考え

られる． 

本研究では，様々な行動変容モデルから TTM を利

用することとした． 

TTMは，変化する個人のレディネスを評価し，その

個人に特有の介入プログラムを作成するために利用で

きるという点で画期的である[22]といわれている． 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-6

976



TTMには，変容ステージ（前熟考期，熟考期．準備期，

行動期，維持期），変容プロセス（行動変容を促進する

ために自身や介入者が利用するプロセス），意思決定バ

ランス（行動による便益(pros)と行動による損失(cons)

の相対的バランス），行動変容に対する自己効力感の４

つの構成要素があり，さらに，変容プロセス，意思決

定バランス，行動変容に対する自己効力感は，変容ス

テージと一定の関係があることが示されている． 

まず，変容ステージと変容プロセスの関係につい

ては，初期のステージにおいては，意識の高揚，情

動的喚起，環境再評価といった経験的プロセス[23]

が適用され，後期のステージにおいては反対条件づ

け，援助関係，強化マネジメント，刺激コントロー

ルといった行動的プロセス[23]が適用される[24]． 

次に，変容ステージと意思のバランスとの関係に

ついては，前熟考期においては行動変容のコストは

利得よりも高く，利得は前熟考期と熟考期の間で増

加すること，熟考期から実行期までの間では，行動

変容のコストは熟考期よりも実行期の方が低いこと，

実行期においては行動変容の利得はコストよりも大

きいことが示されており，これらの関係から，前熟

考期から移行するためには行動変容の利得が増加し

なければならず，熟考期から移行するためには行動

変容のコストを減少させなければならず，実行期へ

移行するためには利得をコストよりも高くしなけれ

ばならない[25]． 

最後に変容ステージと自己効力感との関係につい

ては，変容ステージを前進していくにつれて自信は

増加していくが，誘惑についての研究はわずかしか

ない[22]． 

また，TTM では６段階の変容ステージを識別し

ているが，これらの変容ステージを線形的に前進す

ることは可能であるが，それはきわめてまれであり，

行動変容のもっとも共通する経路は，変容ステージ

を前進したり後退したりすることである（変化のス

パイラルモデル）[5]． 

 

 調査の方法 

 対象者 

平成 29年 1月にG社のパネルを対象にインター

ネット調査を行った．回答者数については，20～29

歳，30～39 歳，40～49 歳，50～59 歳，60～69 歳

の６つの年齢層の男性及び女性の回答数がほぼ同数

になるように調査依頼を行った．  

有効回答数は 353あり，平均年齢は 45.2歳（SD 

13.9），性別・年齢層の分布及び職業等の分布は，そ

れぞれ表 1及び表 2の通りであった． 

 

表 1 対象者の性別・年齢層 

年齢層 男性 女性 合計 

20 – 29歳 31 ( 8.8) 35 ( 9.9) 66 ( 18.7)  

30 – 39歳 36 (10.2) 38 (10.8) 74 ( 21.0) 

40 – 49歳 32 ( 9.1) 32 ( 9.1) 64 ( 18.1) 

50 – 59歳 36 (10.2) 40 (11.3) 76 ( 21.5) 

60 – 69歳 36 (10.2) 37 (10.5) 73 ( 20.7) 

Total 171 (48.4) 182 (51.6) 353 (100.0) 

*数値は人数，カッコ内は比率. 

 

表 2 回答者の職業分布 

  人数 構成比 

公務員 12 3.4% 

経営者・個人事業主（自営業） 30 8.5% 

会社員・職員(正規雇用) 93 26.3% 

会社員・職員（非正規雇用） 18 5.1% 

パート・アルバイト 46 13.0% 

専業主婦・専業主夫 81 22.9% 

学生 11 3.1% 

無職 59 16.7% 

その他 3 0.8% 

合計 353 100.0% 

 

 尺度  

3.2.1. 変容ステージ 

TTM は行動変容を，連続する変容ステージの前

進を通じて展開するプロセスであると仮定しており，

時間的な次元を表現するという点で変容ステージの

構成要素は重要である[25]． 

先行研究においては，変容ステージのうち最もあ

てはまるものを選択させるものやアルゴリズムによ

るものといったように決定方法に相違は見られるが，

現在の行動と今後の行動により決定する点は共通し

ている．本研究においては変容ステージのうち最も

あてはまるものを選択させる方法を採用することと

し，表 3の尺度を作成し，最もあてはまると思う項

目もの１つ選んで回答するよう求めることとした． 

本尺度においては，mini-cを示す行動を「日常生

活において何かを良くするための新しいアイデアを

考えること」と表現し，質問票において，「本調査に

おいては，創造性には，歴史的な大発見，社会を変

えるような新製品，素晴らしい芸術作品などだけで

なく，日常生活において，レシピを工夫してこれま

でと違った美味しい料理を作ること，模様替えをし
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て快適な部屋にすること，趣味として新しい素敵な

音楽やダンスを作ること，仕事のやり方を工夫する

ことなども含まれるものとし，後者のものを「日常

生活における創造性」と呼びます．」「本調査におい

て『日常生活における創造性』によって作り出され

るものは，あなたにとって役に立つ新しいものであ

ればよく，他の人にとって役に立つ新しいものであ

ることもありますが，必ずしも他の人にとって役に

立つもの，新しいものである必要はないものとしま

す．」「本調査においては『日常生活における創造性』

を『日常生活において何かを良くするための新しい

アイデアを考えること』と表現します．」との注意書

きを行った． 

 

3.2.2. mini-c 

mini-c は経験，活動，事象に対して個人的に意味

のある新しい解釈をすること[4]と定義されるが，目

に見える形で表出していない mini-c をどのように

評価するのかということが問題となる． 

これに対しBeghetto, Kaufman, and Baxter [26]

は，産物に対する外部評価や専門家の評価をmini-c

に利用することは適切ではなく，創造性の主観的な

自己評価であり，現実の創造的行動との関連が認め

られる創造的自己効力感[27, 28]を非常に有望な

mini-c評価尺度の一つであると主張している． 

そこで本研究においては，mini-cの評価尺度とし

て Beghetto [27]において利用された創造的自己効

力感尺度（表 4）を利用することとしし，それぞれ

の項目に対し，「そう思う」（５点）から「そう思わ

ない」（１点）までの５件法で回答を求めることとし

た． 

 

表 4 創造的自己効力感尺度 

私は新しいアイデアを思いつくのが得意である． 

私は多くのアイデアを持っている． 

私は良い想像力を持っている． 

 

3.2.3. 意思決定バランス 

先行研究[29-42]における意思決定バランスの内

容を分析し，集約を試みたところプロズについては

「楽しさ」，「気分転換」，「ストレス解消」，「悩みの

減少」，「自己肯定感」，「自己実現」，「リスク回避」，

「可能性の増加」，「健康増進」，「自律感」，「周囲と

の関係向上」，「日常生活の活性化」の 12 のカテゴ

リーに主役され，コンズについては「実施の困難性」，

「課題の困難性」，「失敗懸念」，「効果懸念」，「面白

くない」，「面倒」，「苦痛」，「疲労」，「金銭的負担」，

「時間的負担」，「他者の支援」，「周囲との関係悪化」，

「すきなことの犠牲」，「日常生活への悪影響」「日常

生活への支障」の 15 のカテゴリーに集約された．

以上に基づいて，それぞれのカテゴリーについて，

表 5 の尺度を作成し，それぞれの項目に対し，「そ

う思う」（５点）から「そう思わない」（１点）まで

の５件法で回答を求めることとした． 

 

 調査の結果 

 変容ステージ 

創造的自己効力感尺度については，表 3の尺度に

対して最もあてはまると思うもの１つ選んで回答す

るよう求めたところ，各変容ステージの分布は表 6

の通りとなった． 

 

表 6 変容ステージの分布 

 
PC C P A M 合計 

度数（人） 105 76 28 29 115 353 

比率(％) 29.7 21.5 7.9 8.2 32.6 100.0 

PC：前熟考期，C：熟考期，P：準備期，A：実行期，M：維持期 

 

 mini-c 

回答の平均，標準偏差については表 7の通りとな

った． 

表 3 変容ステージ尺度 

変容ステージ 項目 

前熟考期 私は現在，日常生活において何かを良くするため

の新しいアイデアを考えることはないし，今後も

そうするつもりはない． 

熟考期 私は現在，日常生活において何かを良くするため

の新しいアイデアを考えることはないが，近い将

来（６か月程度）そうしたい． 

準備期 私は現在，日常生活において何かを良くするため

の新しいアイデアを考えることはないが，すぐに

（１か月程度）そうしたい． 

実行期 私は現在，日常生活において何かを良くするため

の新しいアイデアを考えることがあるが，そうす

るようになったのは比較的最近（６か月程度）で

ある． 

維持期 私は現在，日常生活において何かを良くするため

の新しいアイデアを考えることがあり，そうする

ようになってからかなりの時間（６か月程度）が

経過している． 
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表 5 意思決定バランスの尺度 

カテゴリー 尺度 

楽しさ 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，楽しい． 

気分転換 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，気分転換になる． 

ストレス解消 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，ストレス解消になる． 

悩みの減少 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えることができると，悩みが減る． 

自己肯定感 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えることができると，もっと自分のことが好きになる． 

自己実現 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えることができると，なりたい自分になれる． 

リスク回避 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えることができると，リスクを回避することができる． 

可能性の増加 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えることができると，これまでやりたくてもできなかったこと

ができるようになる． 

健康増進 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えることができると，健康的になれる． 

自律感 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えることができると，自分の生活をもっとコントロールできる

ようになる． 

周囲との関係向上 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えることができると，周囲の人との関係が良くなる． 

日常生活の活性化 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えることができると，日常生活が活気づく． 

実施の困難性 仕事や家事が忙しいので，日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えることができない． 

課題の困難性 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，勉強や訓練をしなければならないので難しい． 

失敗懸念 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えようとしても，きっと失敗する． 

効果懸念 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えても，いいことは何もない． 

面白くなさ 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，面白くない． 

面倒 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，面倒である． 

苦痛 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，苦痛である． 

疲労 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，疲れる． 

金銭的負担 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，お金がかかる． 

時間的負担 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，時間がかかる． 

他者の支援 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えるのは，他の人の助けを必要としすぎる． 

周囲との関係悪化 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えると，周囲の人との関係が悪くなる． 

すきなことの犠牲 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えると，他にしたいことができなくなる． 

日常生活への悪影響 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えると，私の日常生活に悪影響を及ぼす． 

日常生活への支障 日常生活において何かを良くするための新しいアイデアを考えると，私の日常生活に支障をきたす． 

 

 

表 7 mini-cの平均及び標準偏差 

  平均値 SD 

私は新しいアイデアを思いつくのが得意である． 2.69 1.11 

私は多くのアイデアを持っている． 2.46 1.06 

私は良い想像力を持っている． 2.80 1.13 

 

 意思決定バランス 

意思決定バランスの構成要素を集約することを意

図し，意思決定バランスの 27 項目について最尤法

による因子分析をおこなうこととした． 

固有値の減衰状況と因子の解釈可能性から３因子

解を採用し，最尤法による因子分析を行ったところ，

因子抽出後の共通性が低いものが３項目あったため，

これらを除いて最尤法・Promax 回転による因子分

析を行った．その結果複数の因子に対して因子負荷

量が 0.4 を上回る項目が１つ，因子負荷量が 0.4 を

下回る項目が１つあったためこれらを分析から除外

し，最尤法・Promax 回転による因子分析を行った

ところ表 8の通りとなった．なお，回転前の３因子

で22項目の全分散を説明する割合は53.36％であっ

た． 

各因子の内的整合性を検討するために Cronbach

のα係数を算出したところ，第 1因子は 0.91，第 2

因子は0.88，第3因子は0.81と十分な値であった． 

第１因子は「なりたい自分になれる」「健康的にな

れる」「悩みが減る」「もっと自分のことが好きにな

る」など，すべてプロズとして設定した項目から構

成されており，日常生活において何かを良くするた

めの新しいアイデアを考えることから生じる恩恵を

示すものであると解釈し，「恩恵」と命名した．第２

因子は「面倒である」「疲れる」「苦痛である」「勉強

や訓練をしなければならないので難しい」などの７

項目から構成され，日常生活において何かを良くす

るための新しいアイデアを考えることに対する障壁

を示すものと解釈し，「実施障壁」と命名した．第３

因子は「周囲の人との関係が悪くなる」「私の日常生

活に支障をきたす」「私の日常生活に悪影響を及ぼす」

などの４項目から構成されており，日常生活におい

て何かを良くするための新しいアイデアを考えるこ

とから生じる悪影響を示すものであると解釈し，「悪

影響」と命名した．  
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表 8 意思決定バランスの因子分析結果 

 因子 

Ⅰ Ⅱ Ⅲ 

新しいアイデア*を考えることができると，なりたい自分になれる． 0.83 0.05 0.12 

新しいアイデア*を考えることができると，健康的になれる． 0.77 0.00 0.08 

新しいアイデア*を考えることができると，悩みが減る． 0.75 0.15 -0.08 

新しいアイデア*を考えることができると，もっと自分のことが好きになる． 0.73 -0.00 -0.00 

新しいアイデア*を考えることができると，これまでやりたくてもできなかったことができるようになる． 0.71 0.08 -0.09 

新しいアイデア*を考えることができると，自分の生活をもっとコントロールできるようになる． 0.70 0.02 0.02 

新しいアイデア*を考えることができると，リスクを回避することができる． 0.66 0.15 -0.09 

新しいアイデア*を考えることができると，周囲の人との関係が良くなる． 0.65 0.14 -0.07 

新しいアイデア*を考えることができると，日常生活が活気づく． 0.62 -0.10 -0.14 

新しいアイデア*を考えるのは，気分転換になる． 0.57 -0.35 0.12 

新しいアイデア*を考えるのは，ストレス解消になる． 0.56 -0.36 0.16 

新しいアイデア*を考えるのは，面倒である． -0.04 0.93 -0.15 

新しいアイデア*を考えるのは，疲れる． 0.09 0.90 -0.14 

新しいアイデア*を考えるのは，苦痛である． -0.03 0.78 0.04 

新しいアイデア*を考えるのは，勉強や訓練をしなければならないので難しい． 0.29 0.72 0.10 

仕事や家事が忙しいので，新しいアイデア*を考えることができない． 0.05 0.55 0.19 

新しいアイデア*を考えるのは，面白くない． -0.16 0.51 0.24 

新しいアイデア*を考えようとしても，きっと失敗する． 0.01 0.49 0.19 

新しいアイデア*を考えると，周囲の人との関係が悪くなる． 0.05 -0.10 0.83 

新しいアイデア*を考えると，私の日常生活に支障をきたす． 0.01 0.27 0.60 

新しいアイデア*を考えると，私の日常生活に悪影響を及ぼす． -0.06 0.13 0.60 

新しいアイデア*を考えても，いいことは何もない． -0.19 0.28 0.44 

*質問票においては「日常生活において何かを良くするための新しいアイデア」と記載している．    

因子相関行列    

因子 Ⅰ Ⅱ Ⅲ 

 Ⅰ ― -0.56 -0.37 

 Ⅱ  ―  0.59 

 Ⅲ   ― 

     

     

また，各下位尺度得点の平均，標準偏差，Pearson

の相関係数は表 9の通りであった． 

 

表 9 下位尺度得点の平均・標準偏差・相関 

因子 平均 SD 相関係数 

   Ⅰ Ⅱ Ⅲ 

恩恵（Ⅰ） 3.38 0.63 ― -.51** -.44** 

実施障壁（Ⅱ） 2.66 0.76  ―  .67** 

悪影響（Ⅲ） 2.07 0.70   ― 

** p<.01 

 

前熟考期から維持期までの各変容ステージにおい

て，mini-c，意思決定バランスの下位尺度得点の平

均に差があるかを検証するために，変容ステージを

独立変数，創造的自己効力感，意思決定バランスの

下位尺度得点を従属変数として対応のない１要因の

分散分析を行った結果，すべての従属変数について

統計上有意な主効果が認められた． 

また，Tukey の HSD 法による多重比較（５％水

準）を行ったところ，すべての項目について前熟考

期とその他のステージとの間に有意な差があり，さ

らに，「創造的自己効力感」「悪影響」については熟

考期と維持期との間に有意な差があり，「実施障壁」

については熟考期と実行期，熟考期と維持期，準備

期と維持期の間に有意な差があった．（表 10） 

 
表 10 変容ステージ間分析 

  PC C P A M P値* 

創造的自己効力感 1.84a 2.64b 2.94bc 2.94bc 3.25c <.001 

意思決定バランス       

恩恵 2.93a 3.45b 3.57b 3.56b 3.64b <.001 

実施障壁 3.22a 2.76b 2.62bc 2.32cd 2.17d <.001 

悪影響 2.47a 2.11b 1.97bc 1.84bc 1.76c <.001 

PC 前熟考期，C 熟考期，P 準備期，A 実行期，M維持期 

*対応なしの一元配置分散分析 

同じ行での異なるアルファベット間は， TukeyのHSD法による多重比較

の有意な差を示す（P＜0.05) 

 

また，それぞれの変容ステージにおいて，意思決

定バランスの下位尺度得点の平均に差があるかを検

証するために，対応のある分散分析をおこなった．

その結果，すべての変容ステージにおいて統計的に

有意な主効果が認められた． 

さらに，Bonferroniの方法による多重比較の結果，

すべての変容ステージにおいて，「恩恵」「悪影響」

「実施障害」の間に有意な差があることが示された．

（表 11） 
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表 11 変容ステージ内分析 

ステ

ージ 

恩恵 

（Ⅰ） 

実施障壁 

（Ⅱ） 

悪影響 

（Ⅲ） 
p値 多重比較 

PC 2.93 3.22 2.47 p<.001 Ⅲ＜Ⅰ***，Ⅲ＜Ⅱ***，Ⅰ<Ⅱ* 

C 3.45 2.76 2.11 p<.001 Ⅲ＜Ⅱ***，Ⅲ＜Ⅰ***，Ⅱ＜Ⅰ*** 

P 3.57 2.62 1.97 p<.001 Ⅲ＜Ⅱ***，Ⅲ＜Ⅰ***，Ⅱ＜Ⅰ*** 

A 3.56 2.32 1.84 p<.001 Ⅲ＜Ⅱ***，Ⅲ＜Ⅰ***，Ⅱ＜Ⅰ*** 

M 3.64 2.17 1.76 p<.001 Ⅲ＜Ⅱ***，Ⅲ＜Ⅰ***，Ⅱ＜Ⅰ*** 

PC：前熟考期，C：熟考期，P：準備期，A：実行期，M：維持期 

*p<.05, ***p<.001 

 

 考察 

分析の結果，mini-cの測定に用いた創造的自己効

力感は，「日常生活において何かを良くするための新

しいアイデアを考える」という行動の変容ステージ

を前進するにつれて向上することが示された．この

ことは，mini-cも他の習慣的行動と同様に，変化に

対する個人のレディネスに応じて前進してくことを

示しており，TTMを使用してmini-cの向上を図る

ことができることを示していると考えられる． 

また，TTM では意思決定バランスをプロズとコ

ンズの２つに分けているが，分析の結果，mini-cに

意思決定バランスについては，「恩恵」「実施障壁」

「悪影響」の３つの因子に集約され，コンズは「実

施障壁」と「悪影響」の２つの因子に分かれた．こ

れは，コンズには，行動を行うこと自体の損失と行

動を行った結果の損失の２つがあることを示してお

り，これら２つの因子と変容段階の関係を考慮する

と，コンズに対する介入については，それぞれ因子

に対して別個に介入を行う必要があることを示して

いる． 

さらに，これまでの分析に基づいて各段階にいる

参加者に対して提供するプログラムについては以下

のことに留意する必要があると考えられる． 

前熟考期 意思決定バランスに関しては，熟考期

にある者は前熟考期にある者に対して恩恵が有意に

高く，実施障壁及び悪影響は有意に低くなっており，

また，それぞれの変容ステージにおける３つの構成

要素の関係は，いずれの変容ステージにおいても悪

影響が他の２つよりも優位に低くなっているが，前

熟考期においては恩恵が実施障壁を有意に上回って

いる．これらの結果を踏まえると，前熟考期から熟

考期に移行させるためには，意思決定バランスにお

ける恩恵を上昇させ，実施障壁と悪影響を低下させ

ることが必要であると考えらる．その中でも，特に，

恩恵については，前熟考期の特徴ともいえる恩恵が

実施障壁を下回っている状況を改善し，恩恵が実施

障壁を上回る状況へ変化させることが重要であると

考えられる． 

熟考期 意思決定バランスに関しては，いずれの

構成要素についても準備期と熟考期との間に有意な

差はないが，「実施障壁」については熟考期では実行

期よりも有意に高く，「悪影響」については熟考期で

は維持期よりも有意に高くなっている．また，それ

ぞれの変容ステージにおける３つの構成要素の関係

は，熟考期以降，「恩恵」が「実施障壁」及び「悪影

響」よりも有意に高く，「悪影響」は「実施障壁」よ

りも有意に低い．これらの結果を踏まえると，熟考

期においては，意思決定バランスにおける「恩恵」

の維持と「実施障壁」及び「悪影響」の維持又は低

下が必要であると考えられる． 

準備期 意思決定バランスに関しては，いずれの

構成要素についても準備期と実行期との間に有意な

差はないが，維持期における「実施障壁」は準備期

よりも有意に低く，このステージの直後の実行期に

おける「実施障壁」はこのステージの直前の熟考期

よりも有意に低い．また，意思決定バランスの３つ

の構成要素の関係は，熟考期以降，「恩恵」が「実施

障壁」及び「悪影響」よりも有意に高く，「悪影響」

は「実施障壁」よりも有意に低い．これらの結果を

踏まえると，準備期においては，意思決定バランス

の下位尺度である「恩恵」及び「悪影響」の維持，

「実施障壁」の維持又は低減が必要であると考えら

れる． 

実行期 実行期と維持期における意思決定バラン

スの下位尺度を比較すると，「恩恵」については維持

期において上昇しており，「実施障壁」及び「悪影響」

については維持期において低下しているが，いずれ

についても実行期と維持期との間に有意な差はない．

これらの結果を踏まえると，実行期においては，意

思決定バランスの下位尺度である「恩恵」及び「悪

影響」の維持，「実施障壁」の維持又は低減が必要で

あると考えられる． 

産物評価とプロセス評価は別のものであるにもか

かわらず，従来の創造性育成に関する研究において

は，プロセス評価をすべき教育の文脈で産物評価が

用いられるという混乱が見受けられる．産物評価に

重きを置くことは mini-c の育成を妨げるおそれが

あり[20]，創造性教育がかえってmini-cの発達を損

なうというパラドックスが存在していると考えられ
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る．この問題を解決するためには，本研究が追求し

た mini-c が鍵となる．本論文は行動変容として

mini-cの構造を明確化することに成功したが，今後

より多面的な議論が積み重ねられることで little-c

との連続性が明らかになる可能性がある．しかし，

創造性教育のフレームワークにおいては，これまで

欠けていた mini-c への理解と対応を重要課題とし

て位置付けることが喫緊である． 

 

 まとめ 

本研究ではmini-cの育成に関するTTMの適用可

能性，意思決定バランスの特徴，及び各変容ステー

ジにおけるmini-c育成上の留意点が示された． 

我が国においては創造技法に関する研究が盛んに

行われており，知見も豊富に蓄積されている．また，

近年では創造性教育の研究に対する要望や期待も高

まっている[43]．このような状況の中で，mini-c に

着目し，前熟考期にある人びとがどのように維持期

に前進していくのかという点に注目した本研究は，

これまで創造性教育の対象とならなかった mini-c

を対象とするだけでなく，創造的になることに対し

て無関心な人びとも対象としており，個人の創造性

に対するレディネスを応じた教育という考え方を提

供することにより，今後の創造性教育の発展に貢献

できるものであると考える． 

今後，TTMを適用したmini-cの育成のためのグ

ループワークの研究としては，TTM を適用した

mini-c 育成グループワークの具体的プログラムの

開発及びその効果測定に関する研究が必要であると

考えられ，今後これらを明らかにしていく． 
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Abstract

This paper deals with one of the major semantic re-

lations, hyponymy. According to manually-annotated

data from British National Corpus, each subordinate

and superordinate word shows idiosyncratic correla-

tion with particular syntactic elements. The purpose

of this paper is to explore the possibility that such

characteristics can be interpreted ecologically (as well

as evolutionally), which can provide us more appro-

priate explanation rather than traditional top-down

definition of hyponymy and semantic relations.
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1. 導入
本研究では，心理主義的な立場に立つ言語理論であ

る認知言語学の想定に社会的環境を含めた生態学的な
視点を導入することの必要性について理論的な考察並
びに具体的な事例分析を行う．この視点に立つことで，
ある語彙を使用することの動機付けを，話者個人の主
観的解釈にではなく，それが使用される言語コミュニ
ティー内における適応的な価値に求めることが可能と
なる．本稿の構成は以下の通りである．
本節では生態学的な視点を導入することの妥当性に

ついて議論する．1.1では従来の言語理論における問
題点を指摘し，その解決策としての生態学的な視点の
妥当性を 1.2 にて詳述する．その上で，1.3 にて本研
究が分析対象とする上下関係 (hyponymy)の定義や特
徴について詳述する．
2.では上下関係の分析における方法論を導入し，そ

の結果を 3.にて提示する．そして 4.では，3.で得ら
れた各変数の頻度を基に語彙間の差 (4.1)，範疇間に
おける差 (4.2)，階層内の差 (4.3)の 3点について生態
学的な視点から考察する．最後に 5. にて本稿の総括
を述べる．

1.1 従来の言語理論とその問題点
従来の伝統的な言語観は，言語はコミュニティの参

与者間で意味を伝達するという情報モデルを採用し
ており，必然的に内在主義（internalism）と外在主義
（externalism）の二分法を含意している．内在主義は
言語というものをある話者の心内で生じている内的な
現象であるとみなす．この一方で，外在主義は内的な
思考を (心の) 外に表出し，聞き手に伝達するための
道具であるとみなす．
認知言語学や生成文法といった言語理論はモジュー

ル性のような点において対立するように見えるもの
の，言語の内在的な側面を強調する生成文法と，解釈
と伝達のプロセスを強調する認知言語学は相互補完的
であり，かつ両方の前提を共有している．
この前提について，[7] は次の 2 点の批判を与えて

いる．(i) 内在主義的な前提では共通の意味が話者間
で共有されている保証がない．(ii)外在主義では言語
によって意味が伝達されることが前提になっているた
め，推論のようなプロセスを考慮しても，なぜ話者が
意図した内容を聴者が解釈できるのかという問題には
答えられない．
特に認知言語学においては認知図式や参照点構造と

いった概念的な道具を用いた言語現象の記述・説明が
行われている [8]．このような構造は認知言語学にお
いては概念化者の心的な状態のみを記述したものであ
ると考えられる為，こういった分析には当該の話者が
存在する社会的な文脈が考慮されていないことが批判
の対象となる [10, 16]．

1.2 理論的な解決策
本研究では，言語は「任意の言語記号を用い，ある

概念に言及することによって生態的な価値 (=意味)を
見出す行為」であるとする生態心理学的な観点 [11,

p115]を採用する．この場合，意味や概念は（伝達さ
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れるものではなく）環境に存在し，共同注意によって
参与者間で共有されるものであると考えられる．この
観点からは，話者間で同じ意味が共有されているかど
うか，といった内在主義的な問題は生じない．また，
意図や推論といった外在化のプロセスを介さず「生態
情報の共有」という動機付けに基づいていると説明で
きるため，外在主義的な問題も回避することが可能と
なる．
さらに，この生態学的な言語観は，言語表現の選択

に関する進化論的な議論とも整合する [2]．このモデ
ルによれば，当該のコミュニティにとってより効率良
く環境中の意味を特定することができる言語形式が選
択され，より効率の悪いものは淘汰されると考えられ
る．何らかの情報を伝達する為に，より効率的な形式
が実際のコミュニケーションに用いられていくように
なる（選択されていく）というような想定は，現実か
らそれ程乖離したものであるとは考えにくい．
現代の言語学におけるコーパスは，当該言語の使用

の実態をある程度代表していると想定されるが [14]，
ある語彙の生起「環境」というように，生態学的なメ
タファーが用いられることがある [13]．上述のように
生態心理学的な観点からは，言語使用は環境内にお
ける情報の特定として捉えられる．この意味において
は，当該の言語使用者は，環境における情報を特定し，
その生態環境から何らかの情報や意味を獲得するため
に，言語表現を用いていると考えられる．従って，言
語行為には環境中の情報を獲得するという動機付けを
見出すことができる．また，[13, p543]が指摘するよ
うに，「言語は語の生態系」であり，「一つのコーパスは
その生態系の時間断面」であるだけでなく，言語（行
為）は，実際の生態系における人間の情報探索活動の
一断面を表す．
本研究の立場では，統語的な生起環境は言語使用者

による情報探索活動という行為の特定のパターンとし
て解釈することができる．4.における考察は，このよ
うな観点から行う．

1.3 本研究で扱う対象
生態心理学的な分析は，これまでは談話分析 [15]や

言語習得 [12, 18]の分野で応用が試みられている．本
研究では生態学的な分析を語彙の意味論へ応用し，各
語彙の使用に対して生態学的な説明を与えることを試
みる．
本研究で扱う上下関係 (hyponymy)は複数の語彙間

に成立する意味関係の一つであり，この関係は包摂関

係によって特徴付けられる．次の (1)にこの関係の定
義を記載する [3, p142]．この意味関係は (2)にあるよ
うな統語テストによって同定される [3, p141]．

(1) 上下関係 (hyponymy):

a. X が Y の下位語であった場合，Y の意味
内容は Xの意味内容の真部分集合となる．

b. F(X)が F(Y)を含意し，F(Y)が F(X)に
よって含意されない場合に限り，XはYの
下位語となる．

(2) a. Xs are Ys (Koalas are marsupials)

b. Xs and other Ys (Koalas and other mar-

supials)

c. Of all Ys, I prefer Xs. (Of all fruit, I

prefer mangoes.)

d. Is it a Y? Yes, it’s an X. (Is it a tit? Yes,

it’s a coal-tit.)

e. There was a marvelous show of Ys: the Xs

were particularly good.

(There was a marvelous show of flowers:

the roses were particularly good.)

このような上下関係の中でも，推移的な包含関係 1

が成り立つものは特にタクソニミー (taxonymy)と呼
ばれる．[8, p19]では，意味的な上下関係の形成に事
態の認知の詳述性 (specificity)が関わると述べており，
その他にもタクソニミーの分類法やその階層の数につ
いては様々な議論がある [1, 4, 5]．これらの議論にお
いては，認知の詳述化がなぜ必要なのかという動機付
けに関する議論は十分にはなされてはいない．
本研究では，現代英語における動物語彙並びに植

物語彙における上位語–下位語の対が統語的にどのよ
うに使用されているのかを British National Corpus

(BNC) から採取したデータを用いて考察する．ここ
では特に，ある語彙がどのように使用されるのかとい
う点を挙動分析 (behavioral profile)をベースに記述を
与える [cf. 6]．
生態学的観点に立つと，ある語が存在するというこ

と自体が，その言語コミュニティにおける生態的な価
値の反映とみなすことができる．言語人類学からは，
ある言語では雪に関する語彙が多い，また別の言語に
おいては雨の種類に関する語が多いといったような言

1包含関係の中でも X ⊆ Y と Y ⊆ Z という関係から X ⊆ Z

という関係が成立するようなものを特に，推移的 (transitive) で
あるとする [9, p114]．上下関係であれば全てがこの推移的包含関
係が成立するわけではない (e.g. specimen cup – cup – drinking
vessel)．
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語の詳述性の違いに関する言及がなされる．このよう
な言語による世界の分節化，ないしは範疇化は，認知
言語学のいう認知的際立ちなどの何かしらの心理的指
向性だけではなく，その範疇化が生態的，ないしは進
化的に有利に働くような実用的な価値に裏打ちされて
いると考える．
従って，詳述性のような観点で結びつけられる語彙

が使用される場面にはそれぞれ適応的な意義があると
考えられる．ある情報を共有する為に使用される形式
には一定のパターンがあると考えると，各語彙の使用
には統語的にもそれぞれ差異が観察されると予測さ
れる．
このように，意味の違い，あるいは語彙階層の違い

（と言われてきたもの）は，生態域の違いであり，言
語使用（行為）の違いの明示化，ないしは挙動分析 [6]

のような手法を用いたコーパスの観察によって明らか
にすることができる．もう一つ抽象度の高い上下関係
という関係性を一種の形式と捉えることで，生態域，
すなわち語の統語的な共起パターンという側面から捉
え，語彙間の差，階層内の差，範疇間における差とい
う 3点を分析，考察することを目的とする．

2. 方法
本研究では前節 (1)に定義した上下関係にある語彙

を分析対象とする．なお，本研究で分析対象とする語
は特に動物を表す dog–animal–creatureに加え，植物
を表す rose–bush–plantの計 6語とする．動物語彙は
[4, p136]，植物語彙は [4, p145]に例示されていたもの
を用いる．次の表 1に各語彙の粗頻度を表す．

表 1 収集語彙と各粗頻度
語彙 粗頻度 語彙 粗頻度

creature 3775 plant 14383

animal 14999 bush 1588

dog 11560 rose 4033

これらの語彙を含む事例を British National Corpus

(BNC) からそれぞれ各語，300 件ずつ無作為抽出に
よって収集した．この件数は収集した事例における一
般性を保つために決定された．結果的には全体として
は 1800件の事例を分析対象とした．
前節で導入したように，各語彙がどのような統語環

境において使用されるのかを次の表 2 に示すような
複数のレベルに基づく形式的な特徴に基づくアノテー
ションを全事例に付与した．複数の変数の設定は，各
語彙の使用傾向を可視化することを目的としており，

これを探索的に分析する．これは [6]による挙動分析
(behavioral profile)の手法をベースにしている．
なお，純粋に意味的な（概念的な）アノテーション

は非常に難易度が高く，大量の事例に対して一貫性を
与えることが困難になることが予測されたため，今
回は次の表 2 に示すような形式的な特徴のみを取り
扱った．

表 2 使用した変数群

単複: 単数形，複数形
決定詞: 指示詞，所有詞，定冠詞，不定冠詞，

無冠詞，数量詞，疑問詞
節: 主節，従属節

動詞: 非対格，非能格，他動詞，二重他動
詞，コピュラ

態: 能動態，受動態
文型: 平叙，疑問，命令，感嘆

なお，本研究で採取したデータは動植物語彙の統語
的要素の分布だけであり意味的な考察は独立してなさ
れる必要がある．採集するデータ自体にも次のような
制約を設定した．

(3) a. 対象語彙のいずれかが N1N2 という複合
名詞 (e.g. dog food)，あるいは N1’s N2 と
いう構文 (e.g. dog’s tail)として生起した
場合は意味的な主要部である N2位置に生
起した場合のみを対象とする．

b. N1 of N2 という of 句が用いられ
た場合は N1 に生起したものを用い
る．なお，kind of N2 や数量を表す
N1{a couple, one, some, many} of N2 のよう
な構文に生起した場合は分析対象とする．

(3)の制約は各共起する動詞との叙述関係が明確な
要素のみを対象とするために必須であると考えられ
る．また，BNC から得られた事例の中でも同音異義
語や，アノテーションが困難と判断された事例も同様
に分析対象として排除した．(4)に排除例の一部をそ
れぞれ掲載する（斜体部参照）．なお，BNCから採取
したデータに関しては以降も括弧を含めた形でレジス
ター IDを記載する．

(4) a. After 20 calls to animal sanctuaries a per-

son who would foster Holly was found, so

that the woman could have her operation.

(AHC 755)
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b. Hi! (SP:KPKPSUNK) Ah! Where’s

Jasmine? (SP:KPKPSUNK) Hello.

(SP:KPKPSUNK) Hello my plant. (KPK

152)

c. Days of wine and roses, and wild, wild

parties with Devlin, Gittes and fellow

nightowl Harry Dean Stanton (...) became

temporarily less important to him and, for

a couple of years, he settled into the life of

a happily married man, with Sandra seem-

ingly intent on becoming the loving wife at

home. (AP0 469)

d. The weakness had passed and her chin

rose. (H9L 1212)

e. In both Scotland and Ireland, the Digital

plants are the largest employers in the area

and closure would be a devastating blow

for the local economies. (K5A 4068)

なお，統語的な要素を分析した結果としてわかりや
すい典型的な例としては次のような事例をそれぞれ採
取した．(5)では動物語彙の，(6)では植物語彙の具体
例をそれぞれ記載する．

(5) a. Brian combines the runs with his other

hobby, ornithology, while taking care to

avoid Taiwan’s less welcome creatures –

the 22 varieties of snake. (K92B 915)

b. What’s worse is that before he died all

the people who looked after the animals

had left and got jobs with other circuses.

(HYA 2072)

c. From out of the trees on the cliff side ap-

peared a big black dog. (ABX 143)

(6) a. The pelargoniums we grow are derived

from wild species native to South Africa,

and it’s interesting to see some of these

plants in Hazel’s collection. (ACX 1984)

b. People had to flee into the bush, seeking to

hide from the bandits as best they could,

coming into the village only by day. (B12

775)

c. The delicacy of hardy perennials is the

ideal contrast to such strength; roses are

the perfect climbing choice and the huge

terracotta pot is an inspired full stop at

the end of the vista. (ACX 1842)

3. 結果
2.節に示した基準に従い，採取した事例に付与した

各変数の頻度を表 3に示す．ここで，各範疇の語彙毎
の変数の生起頻度に対して χ2 検定を用いた結果を表
4に示す ( ∗p < .05, ∗∗p < .01, ∗∗∗p < .001)．その結
果，節の分布以外には有意な差が観察された．それに
加え，[17, p62]の記述に従い効果量 (Cramer’s V)を
それぞれ記載する．効果量の目安は V > .10 ならば
小，V > .30ならば中，V > .50ならば大とする．ま
た，表 5に有意差が見られた変数の頻度に対する残差
分析の結果を示す．

4. 考察
本節では，ここで得られた結果について，(7) に挙

げる三つの側面の特徴をそれぞれ個別に分析，考察し
ていく．

(7) a. 同階層間の各動植物語彙同士の比較 (e.g.

dog – rose)

b. 異なる範疇における上下関係同士の比較
(動物 – 植物)

c. 上下関係内の語彙使用比較 (e.g. dog– an-

imal – creature)

4.1 同階層間の各動植物語彙同士の比較
分析対象である動植物語彙単体は，特に形態的な単

複の傾向に特徴が見られる．両範疇において，最も詳
述性が高い基本レベルの語彙の dog 並びに rose にお
いては単複の相関に有為な差は見られないが，その上
位語間にはそれぞれ生起しやすい単複の違いが存在す
るという特徴を持つことが観察される．

4.2 異なる範疇間における上下関係の比較
表 5の結果によると，各語彙の使用が動物や植物と

いった範疇毎によって異なる傾向が観察される．
決定詞における各頻度を対応分析によって分析する

と次の図 1が得られる．範疇同士の比較として，各要
素が共起しやすい要素は階層毎というよりも動物や植
物といった範疇によって異なることが観察される．特
に植物語彙は共起しやすい要素が互いに類似している
に対して動物語彙はそれぞれが異なった分布をなして
いることが特徴として挙げられる．
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表 3 動物語彙における各変数の頻度
creature animal dog plant bush rose

単複 単数形 146 78 123 85 124 95

複数形 154 212 177 215 176 205

決定詞 指示詞 28 62 92 15 3 8

所有詞 11 5 8 9 8 14

定冠詞 84 118 67 74 137 78

不定冠詞 77 40 63 40 54 38

無冠詞 61 1 46 126 73 133

数量詞 43 6 24 40 26 36

疑問詞 6 29 1 0 1 0

節 主節 140 121 143 143 166 165

従属節 152 149 155 155 133 134

動詞 非対格 33 5 7 8 24 11

非能格 51 171 191 36 70 38

他動詞 115 30 56 197 155 169

二重他動詞 9 1 2 5 1 7

コピュラ 87 63 36 49 40 60

態 能動態 277 230 258 244 263 255

受動態 20 40 34 50 29 31

統語 平叙 280 265 283 285 293 278

疑問 11 1 6 3 2 10

命令 4 0 1 11 4 11

感嘆 2 4 10 0 1 1

4.3 同一階層内の語彙比較
階層内での比較として，表 5にある残差分析の結果

を踏まえると，動物語彙の決定詞の使用においては，
creatureならば無冠詞ならびに数量詞が，animalであ
れば定冠詞と疑問詞が，dogであれば指示詞といった
形で相関しやすい要素がそれぞれ階層毎に異なってい
る．これとは対照的に，植物語彙においては plantと
roseという二つの語彙は無冠詞が使用される傾向にあ
り，bushでは定冠詞と不定冠詞が使用される傾向が観
察される．
また，植物語彙の統語的要素の分布が互いに類似し

ているという点において，rose – bush – plantという
語彙が意味的にもそれほど異なってはいないという可
能性を示唆する．特に，roseと bushは次のような形
で複合名詞として使用される例も観察された．

(8) a. Water rose bushes regularly in dry

weather, dead-head any faded flowers

and spray with Roseclear (ICI) against

mildew, blackspot and aphids. (ACX 333)

b. ‘Yet you have a rose bush,’ he retorted.

(H90 2238)

(8)のような下位語–上位語という形で複合名詞がで
きるという傾向は今回分析対象とした動物語彙では
観察されない．plant を上位語とした範疇では，これ
らの語が明確に区別されていないことを示唆する．あ
るいは，flower – roseなどの他の上下関係範疇の競合
が起こりやすいという可能性も考えられる．この場合
は，先行研究にて提示されている (2)に挙げたような
統語テストが有用になるだろう．事実として (2e) で
は，roseの上位語として flowerが挙げられている．こ
れによって植物語彙の統語的な振る舞いが類似してい
るということを説明することが出来る．
それに加え，新しい示唆として範疇間を比較した際

は，図 1にあるように上下関係がより顕著な語彙同士
は．その統語的要素の分布の相関関係が異なる傾向に
あると捉えることが可能であろう．
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表 4 結果
範疇 χ2 検定量 自由度 p値 有意差 Cramer’s V

単複: 動物 χ2 = 30.1487 df = 2 p = 2.84e− 07 ∗∗∗ 0.184

植物 χ2 = 12.2296 df = 2 p = 0.00221 ∗∗∗ 0.117

決定詞: 動物 χ2 = 182.4942 df = 12 p < 2.2e− 16 ∗∗∗ 0.323

植物 χ2 = 64.3719 df = 12 p = 3.561e− 09 ∗∗∗ 0.188

節: 動物 χ2 = 0.7386 df = 2 p = 0.6912 nf 0.029

植物 χ2 = 4.3362 df = 2 p = 0.1144 nf 0.07

動詞: 動物 χ2 = 198.9314 df = 8 p < 2.2e− 16 ∗∗∗ 0.341

植物 χ2 = 38.6675 df = 8 p = 5.665e− 06 ∗∗∗ 0.149

態: 動物 χ2 = 15.2239 df = 2 p = 0.0004945 ∗∗∗ 0.142

植物 χ2 = 9.6994 df = 2 p = 0.007831 ∗∗∗ 0.106

文型: 動物 χ2 = 18.7923 df = 6 p = 0.004529 ∗∗∗ 0.104

植物 χ2 = 12.7547 df = 6 p = 0.0471 ∗ 0.084

表 5 有意差が認められた変数の残差分析
creature animal dog plant bush rose

単複 単数形 4.221∗∗ −5.142∗∗ 0.877 −2.442∗ 3.389∗∗ −0.947

複数形 −4.221∗∗ 5.142∗∗ −0.877 2.442∗ −3.389∗∗ 0.947

決定詞 指示詞 −6.389∗∗ 1.369 5.114∗∗ 2.678∗∗ −2.368∗ −0.313

所有詞 1.067 −0.987 −0.124 −0.513 −0.875 1.383

定冠詞 −1.782 6.001∗∗ −3.987∗∗ −3.356∗∗ 6.262∗∗ −2.888∗∗

不定冠詞 2.274∗ −2.535∗ 0.153 −0.789 2.068∗ −1.272

無冠詞 4.855∗∗ −7.032∗∗ 1.886 2.256∗ −5.384∗∗ 3.111∗∗

数量詞 4.355∗∗ −4.232∗∗ −0.308 1.346 −1.728 0.379

疑問詞 −2.417∗ 6.774∗∗ −4.091∗∗ −0.707 1.423 −0.712

動詞 非対格 5.644∗∗ −3.026∗∗ −2.692∗∗ −2.174∗ 3.207∗∗ −1.029

非能格 −13.118∗∗ 6.017∗∗ 7.253∗∗ −2.472∗ 4.257∗∗ −1.783

他動詞 7.773∗∗ −5.784∗∗ −2.124∗ 2.972∗∗ −2.739∗∗ −0.246

二重他動詞 2.979∗∗ −1.740 −1.281 0.349 −1.976∗ 1.632

コピュラ 4.007∗∗ 0.785 −4.786∗∗ −0.290 −1.845 2.146∗

態 能動態 2.873∗∗ −2.461∗ −0.472 −2.786∗∗ 1.693 1.103

受動態 −2.873∗∗ 2.461∗ 0.472 2.786∗∗ −1.693 −1.103

統語 平叙 −1.257 2.528∗∗ −1.207 0.100 2.436 −2.536∗∗

疑問 2.426∗ −2.369∗ −0.114 −1.099 −1.660 2.758∗∗

命令 2.162∗ −1.508 −0.688 0.994 −1.974∗ 0.981

感嘆 −1.851 −0.535 2.368∗ −0.999 0.499 0.499
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図 1 冠詞と各語彙の相関関係

5. 結論
本研究では上下関係に位置づけられる語彙の使用に

はそれぞれ生態学的な価値があり，それは統語的な要
素の共起関係に反映されるという可能性を BNCから
得られたデータと共に議論した．先行研究で挙げられ
ていた動植物語彙の使用を観察した結果，各語彙には
それぞれ共起する形式的な特徴に違いが存在すること
が認められた．具体的には，基本レベルの語彙，階層，
範疇間のそれぞれのレベルにおいて差がみられること
わかった．以上のような結果から，従来のトップダウ
ン的な上下関係の定義よりも，具体的な事例分析を通
じた生態学的な解釈がより適切な各語彙の使用の理解
に適切であることを示した．
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あなたの梅子度はどのくらい？ 

親密度効果と大学生の属性推定への応用 
How much Umeko-effects do you get? 

Familiarity and its application for personal property estimation of 
university students 
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Abstract 
It has been well known that the response times toward a 

word modulate due to its lexical frequency and word 
familiarity. The word familiary available in the literature is 
collected often through a kind of questionnaire from a large 
group of the participants. On the other hand, it is conceivable 
that the familiarity of a given word vaires depending on the 
interests or experience from a particular individual. We 
measured the lexical decision latency for words that are 
frequently used by students from Tsuda University. Such a 
reaction time latency was compared with that for words used 
widely and commonly, and the latency differency is termed 
as “Tsuda-familiarity effect”. We also report that the 
Tsuda-familiarity effect was observed in students from Tsuda 
University, but not in participants who are not from Tsuda 
University. We conclude that the familiarity effects observed 
in this study can be used for estimating a phase of personal 
property of university students.  
 
Keywords ―  Lexical decision, familiarity, personal 
property estimation, reaction times 
 

1. はじめに 

単語に対する語彙判断に要する時間は様々な要因に

よって変化することは広く観察されており (for a 
general overview, Traxler 2012, etc.)、語彙頻度や親密度は
代表的な要因として知られているものの一部である

(Wolk, et al. 2004; Connine, et al. 1990; その他多数)。語彙
頻度や親密度の高い単語は、それらが低い単語に比べ

て、一般的に反応速度が速くなる。その際拠り所とす

る親密度は、多くの被験者を用いたアンケートなどを

通して得られた評定値であることが多い (Nusbaum & 
Dedina 1985, Whittlesea, et al. 1990, 天野・近藤・笠原 
2008)。 
このような親密度評定値は、母語話者集団全体とし

ての総体的な親密度を反映したものということもでき

るかもしれない。当然ながら、個人の体験は集団の平

均とは完全に一致するわけではなく、その個人の生活

パターン、趣味、嗜好、経験などの様々な要因によっ

て、どのような単語に対して親しみを持つか（接触の

機会が多いか）は変化する。個人の体験などによって

親密度が異なるというこのような観察を個人の属性推

定に生かす取り組みは、情報工学分野でも活発に研究

が進んでいる (Abel, et al. 2011, Conover, et al. 2011; そ
の他多数)。マーケティングを通して、消費者一人一人
に対してのカスタマイズや、語学学習の際の学習者一

人一人の学習スタイルに合わせたカリキュラムの提案

などへの応用も望まれている。 
本研究では、親密度ベースの個人の属性推定が、語

彙判断に要する反応時間という指標からどの程度可能

であるのかを検討することを目的とする。特定の大学

に属する学生が日常頻繁に接する単語を選定し、それ

らを親密度の操作として用いた語彙判断実験を実施し

た。そして、そのような親密度指標が属性推定に一定

程度有効であることを明らかにした。 
 

2. 実験 

語彙判断課題を実施した。被験者は津田塾大学の学

生 35名（すべて女性）と他大学の学生など津田塾大学
に属していない日本人母語話者34名（うち女性19名）
であった（被験者の平均年齢は 22 歳）。ターゲット刺
激語として、津田塾大学内で学生が日常の大学生活で

接する機会の多い単語で、一般的にも日本語語彙とし

て認知されている語を 60語選定した（津田語：例 ｢女
性｣｢ジェンダー｣｢多文化｣）。加えて、広く一般で使用

されている単語で、かつ上記の津田語と語彙頻度が大

きく異ならない単語も 60 語選定した（非津田語：例 
｢人参｣｢防寒｣）。津田語と非津田語の間は、平均文字数

や平均モーラ数が異ならないよう、統制された。また、

津田語と非津田語の間で、一般的な親密度に違いがな

いように、天野他 (2008)をもとにそれぞれの語に対す
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る親密度を調査し、違いがないように統制した（表 1）。
つまり、津田語と非津田語の間には、一般的な意味で

の親密度の差はないと考えられる。また付属的な分析

の目的のために、それらのターゲット刺激は、語彙頻

度によって高頻度語と低頻度語に分けられた（表 2）。
語彙判断課題を実施するにあたり、非単語フィラーを

120試行分用意した（例 ｢むんご｣｢落符｣）。 
試行は、凝視点（1000ms）と空白（500ms）の後、
文字列が表示された。被験者には、呈示された文字列

が日本語の単語であるかどうかをできるだけ速く正確

に、キーボードのキーを押すことで回答するように教

示した。刺激呈示の制御には PsychoPy (Pierce, 2007)が
用いられた。 
 
表 1. 刺激語の平均親密度（7点満点）と標準偏差 

 平均親密度 標準偏差 
津田語 4.83 1.62 
非津田語 5.00 1.35 

 
表 2. 各条件の刺激語における語彙頻度（対数頻度） 
カッコ内は標準偏差 

 高頻度 低頻度 計 

津田語 2.977 
(0.589) 

1.272 
(0.566) 

2.122 
(1.028) 

非津田語 2.517 
(0.396) 

1.564 
(0.544) 

2.040 
(0.673) 

 

3. 結果と考察 

反応時間が他の被験者に比べて著しく遅かった被験

者 1 名（非津田生）のデータならびに正答率の悪かっ
た 5 つの刺激語（非津田語）のデータを除外した。残
りのデータに基づいて、被験者属性と津田親密度別の

平均正答率を算出した。それらの要因に基づいて分散

分析を実施したところ、交互作用が観察され

（F(1,66)=53.57, p<.001）、津田生は津田語に対する正答
率が非津田語に対する正答率よりも高く、非津田生で

は逆のパターンがあることがわかった。 
 
表 3. 被験者属性ごとの正答率（カッコ内は標準偏差） 

 津田生 非津田生 

津田語 98.2 
(3.1) 

87.2 
(7.4) 

非津田語 93.3 
(4.7) 

92.5 
(4.5) 

 
残りのデータから誤答の試行データを除外しターゲ

ット刺激語に対する平均反応時間を算出した（表 4）。
その上で、被験者の属性（津田生、非津田生）という

被験者間要因、語彙頻度（高頻度語、低頻度語）と津

田親密度（津田語、非津田語）の 2 つの被験者内要因
に基づいて分散分析を実施した。 

 
表 4. 被験者属性・語彙頻度・津田親密度ごとの平均反
応時間（カッコ内は標準偏差） 

 津田生 非津田生 

津⽥語   

高頻度語 670 (100) 690 (118) 

低頻度語 800 (139) 940 (244) 

⾮津⽥語   

高頻度語 744 (122) 763 (138) 

低頻度語 824 (154) 837 (174) 

 
語彙頻度による主効果が観察された（F(1,66)=175.26, 

p<.001）。また、被験者の属性と津田親密度の交互作用
が観察され（F(1,66)=16.46, p<.001）、単純主効果の検定
から津田親密度効果が津田生には観察された（p<.03）
一方、非津田生にはそのような効果が観察されなかっ

たこと（n.s.）が明らかになった。具体的には、津田生
は非津田語に比べて津田語に対する反応時間が有意に

速かったが、非津田生にはそのような差がなかった。 
本研究は、母語話者全体として観察される親密度で

はなく、特定の大学（津田塾大学）に属する集団が日

常接する単語を親密度の高い語として選定し語彙判断

課題を実施した。その親密度効果は津田塾大学の学生

には観察されたが、そこに属さない被験者群では観察

されなかった。この結果は、特定の単語群に対する反

応時間を用いることで被験者の属性の推定に用いるこ

とが可能であることを示唆する。この津田語に対する

親密度効果（津田語と非津田語の反応時間の差）の大

きさを、大学創設者の津田梅子にちなんで「梅子度」

として指標化し、今後簡便に測定を実施するために、

iOS と Android で動作可能なアプリケーションを開発
した。現在アプリケーションについては、公開をする

ために処理を行っている（追加の情報は第 1 著者のウ
ェブサイトに掲載予定）。 
このような仕組みを通して、学生一人ひとりの大学

への定着度の推定や学生生活に対する不適応への早期

介入のヒントを捉えることが可能かもしれない。この
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ような推定について、十分な効果を得るためのサンプ

ル数の同定、またどのような刺激語が安定的に推定に

寄与するのかなどについて今後検討することで、この

ような類いの親密度効果の背景となる要因について明

らかにする端緒となることが期待される。 
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Abstract 
Interviews on the ladies who enjoy the resin accessory 

making for hobby, concerning with the basis of learning and 
practicing their hobby. Their practices resemble each other in 
many respects, despite they have no connection at all. Their 
activities were examined with the notion of Engestrom's 
Wildfire Activity. Interviews showed the following 
points:(1)"Uchuu-nuri", the technique for painting starry sky 
with manicure, offer the template for novices, which enables 
novices making accessory easily, (2)prior experience of 
handcraft helps their starting new hobby, (3)"100yen-shops", 
which sell resin fluid or accessory parts cheaply, strongly 
supports their practice, (4)exhibition like comic market or 
design fiesta, offers broader context for their practice. 

Keywords ― Hobby, Resin Accessory, Wildfire activity 

 

1. 目的 

 近年、サブカルチャーにおける実践への関心が高

まっている。特に、コミュニティにおける学びや実

践がどのような基盤に支えられているかについて、

腐女子やコスプレイヤーの実践から検討が進められ

てきた（松浦・岡部（2014）など）。サブカルチャ

ーにおける実践は、一部のマニアの楽しみであり、

マニアでない普通の人々には関係がないもののよう

に扱われやすい。しかし、これらのマニアは、頼ま

れてもいないのに多くの時間を割いて活動し、報酬

が得られるわけでもないのに献身的にコミュニティ

に関わっている。なにがこうした熱心な活動を支え

ているのかを明らかにすることは、持続的な学びの

コミュニティを実現する上で、一般の人々にとって

も貴重な知見をもたらすはずである。 

 こうしたサブカルチャーの実践は、野火的活動と

言えるものが多い。野火的活動とは、互いにつなが

り合っているわけではないのに、同時多発的に類似

の活動が生じることを指す（エンゲストロ－ム, 

2013; 青山, 2015）。例えば、ひとたび大災害が生

じると、ボランティアがあちこちから駆けつけるが、

ボランティア同士には何のつながりもない、といっ

た事態がこれにあたる。そもそも、草原で野火が生

じるには、乾燥やガスの発生など、目には見えにく

いが共通の要因があると考えられる。同様に考える

なら、野火的活動にも見えにくい共通土壌があるは

ずである。エンゲストロムはこれを菌根と呼んだ。

地下で広がっている菌根から、地上のキノコがあち

こちで生えるという見立てである。近年の研究から、

マニアたちも、こうした共通土壌を持っていること

が指摘されている。例えば、コスプレイヤーはコス

プレ情報の集まる専門の SNSを利用して、衣装や小

道具制作のヒントを得ている。ゲームマニアも同様

に、ネット上の動画や攻略法サイトを共通に利用し

ているようである。 

 本研究では、このような関心から、レジンアクセ

サリーの制作という趣味をとりあげる。レジンとは、

透明性が高い光硬化性の樹脂である。光硬化性であ

ることから、加工は容易であり、このレジンを用い

たアクセサリー制作が近年、若い女性のあいだで流

行しつつある。レジンアクセサリーに関心を持ち、

そのコミュニティに参入し、制作を続けていくプロ

セスについて、探索的に検討しながら、こうした実

践を下支えしている菌根は何かを探りたい。 

 

2. 方法 

被調査者 インタヴューの対象者は、私立大学Ａの

４年生１名（以下、Ａさん）と、私立大学Ｂの３年

生１名（以下、Ｂさん）の計２名であり、2016 年

11 月～12 月にかけて、それぞれに対して１～２時

間程度のインタヴューを行った。Ａさんは、調査者

が以前から趣味について聞いていた直接の知り合い

である。Ｂさんは、共通の知人を介して紹介しても

らった。 

 

3. 結果 

 インタヴューにおける発話の書き起こしを示しな

がら、参入のプロセスや、参入を支えるリソースに

ついて探索的に検討する。なお、本稿では、紙幅の

都合により、インタヴュアーの発話を省略した。 
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（１） 参入のプロセス：Ａさんは特に知り合いな

どがいない状態で、独力で参入していた。一方、Ｂ

さんは、サークルの先輩から材料を譲り受けてスタ

ートしていた。興味を持つきっかけとなったのは、

イベントで販売されているアクセサリーを見たこと

や、ネットの画像を見たことのようである。 

 

Ａ；多分 Twitter かパソコンかどっかの、そういう

ネットとかなんですよ、情報源が。ゆうて、た、多

分、あの、最初からこの宇宙塗りすごいやろうって

思ってて。誰かの作品を見て。あ、すごいって思っ

て。そっから、ちょうどしかもそれが作品の説明じ

ゃなくて、その、レジンアクセサリーの作り方の説

明だったんですよ。で、こういう、UV で固まる樹

脂があって、そんなかにパーツを入れてこうやって

固めると、アクセサリーが出来るんだって、いう説

明付きで。こういうものがあって。 

 

Ｂ：で、なんかコミケとかあるじゃないですか。あ

あいうのでも、結構レジンのアクセサリーとか出し

てる人がいるんですね。でなんか、やっぱ綺麗なの

で、欲しいなあって思ってたんですけど。で、大学

に入って、ハンドクラフトサークルっていうサーク

ルに入ってえ、はい。でなんかそこに、で、に入っ、

の先輩にレジンをやってる方がいて。で、その方が、

あの、レジンやってみたいんですよねって言ったら

レジンに使う用の、なんか結構使い勝手が良いマニ

キュアとかをプレゼントしてくれたりして、でそこ

で始めたって感じですね。 

 

（２） 宇宙塗り：参入のきっかけとして興味深い

のは、「宇宙塗り」と言われるレジンアクセサリーの

代表的な作例が繰り返し語られる点である。印象的

で作ってみたいと思わせるものがあると同時に、ネ

ット上に動画等で作成方法が豊富に提供されている

ことから、両者とも初期に宇宙塗りに取り組んでい

る。 

 

Ａ：えーっと、最初ー最初はその文章に、この中身

宇宙塗りでやったんですっていう説明文があって、

宇宙塗りってなんだろうって調べたら、YouTubeと

かにいっぱい載ってて、宇宙塗り、塗り方とか、レ

ジンのその下のベースの色の塗り方マニキュア編み

たいとかなんだとあります一杯。で、それ見て、あ、

これ自分でも出来そうとか思って。 

 

（先輩がくれたマニキュアはやっぱり宇宙塗り用の

マニキュアは入ってたんですか） 

Ｂ：あ、そうですね。なんかそういう系、塗り方が

してみたいんですって言ったら、これ良いよーって

言って。 

 

Ｂ：あー何かネットで塗り方を探して、もう最初は

できないんで、その通りに塗りました。そうですね。

マニキュアの種類まで指定してくれて、この 3 種類

を使いましょうみたいな。 

 

（３） 材料の調達：制作に必要な材料は、主に１

００円ショップで購入されている。もちろん、細か

なパーツなどは後述するように専門店で購入されて

いるが、１００円ショップにも制作に使うことので

きるものが揃っており、制作を下支えしている重要

な存在であることがわかる。 

 

Ａ：使う色適当に 100均だからいいやっていって片

っ端から全部買って。マニキュア 100 均でも出来る

って宇宙塗りの説明にも書いてあったので。 

 

Ｂ：レジン液百均でも売ってるよって教えてもらっ

て。で、それで作、あ、ほんとかって思って作りま

した 

 

Ｂ：フレームはやっぱり百均なんですけど。売って

ます。百均で。（中略）いや、百均大好きなんで通っ

てましたね。 

 

（４） 専門店へのアクセス：１００円ショップで

もさまざまなものが入手できるが、凝ったパーツは

専門店で入手することになる。Ａさん、Ｂさんとも、

こうした専門店を利用していたが、共通しているの

は、もともとこうした専門店に行っていたという前

史があることである。逆に言うと、前史があるから

こそ、スムーズな参入が可能になったとも言える。 

 

Ａ：月と猫っていう、よく人気の相性っていうか、

タッグで（うん。え、その、パーツ自体はどっかで

仕入れてくるの？）あ、仕入れますね。そ、パーツ
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自体は、パソコンとか携帯のminneっていうハンド

メイド。ハンドメイドのあのサイトで、パーツで買

ってます。 

 

Ａ：このメーカー私、ここす、よく使ってるんです

けど、パーツクラブ、これグラムパーツっていうん

ですけど。ここー、のメーカーでこのお花とか買っ

てるんです。花だったり、ここー、ほんとに、そう

いう、ハンドメイド専門のお店で、こういうパーツ

一杯売ってます。 

 

Ｂ：貴和製作所っていう手芸屋さんがあるんですけ

ど、何か前からレジンはしないけど天然石のビーズ

とかでブレスレットを作るのが好きだったんですよ。

でもその時に買ったパーツが余ってたりとか、後、

家の近くに貴和制作所があるんで、そこに行って作

りたいパーツを。 

 

（５） 作る動機：基本的に、自分の作りたいもの

を作るのだが、友人から頼まれて作ることもある。

Ａさんは販売はせず、自分で持っていたり、人にあ

げたりする。Ｂさんも、人にあげたりしていたが、

販売がきっかけになって、制作していたこともある

ようである。販売は、お金もうけという側面よりも、

作品を評価してもらえるきっかけのように見受けら

れる。 

 

Ａ：基本こうやって作ったのはあげ、はしないんで

すけど、頼まれることはちょこちょこあるんで、そ

れ用で作るのは勿論あげたりとかしますね。 

 

Ｂ：11 月にある文化祭でフリーマーケットを出した

んですね。で、そこで、自分の作品を売りに出せる

ので、めっちゃ頑張っ作ってて。で、やっぱ売るっ

てなるといっぱい数を作んなきゃいけなくて。 

 

（６） 作品の流通：制作したアクセサリーは、写

真に撮ってＳＮＳなどに公開される。作品が、周囲

から賞賛されることにより、制作の励みになる。 

 

Ａ：あーー。写真は、力作だと撮りますね。加工し

たりとか、角度見たりとか、わざわざ下地別の用意

してこう撮ったりとかしますね（あー。え、で、そ

れは Twitter とかにあげんの？）あげてます。あげ

てます。 

 

Ｂ：最初に、たぶん続いたのも、作って続いたのも、

すごいお気に入りを皆がしてくれたからなので。 

 

Ｂ：私文化祭が終わって、いくつか売れ残ったのを

minne っていう手芸サイトにだして、それで売って

たんですね。で、割と、おきに、minne にもお気に

入りみたいのがあるんですけど。してくれる人とか

がいて。たまに買ってくれる人とがいたんでそれが

嬉しくてめっちゃ作ってましたね。 

 

（７） 作家や作品とのつながり：こうした制作活

動を、下支えしているものの一つとして、ＳＮＳと

各種イベントは重要な情報源になっている。Ａさん

もＢさんも、ＳＮＳによって好きな作家の情報を得

て、各種イベントに行ったりしている。イベントで

作品に触れたり、ＳＮＳで新作の情報がきたりする

ことで、自身の制作のヒントが得られているようで

ある。 

 

Ａ：デザフェスとかイベントに行って、そこで、直

接お話聞いたりとか、作品見て買ったりとか。そこ

に名刺がもうご自由にお取り下さいってあるんで。

あ、Twitter のアカウントあるってフォローして。

あなたの作品買いました。すごい可愛いですみたい

な感じでやり取りしたりとか。 

 

Ａ：多分それこそ、最初レジンーとかの、方で知り、

知り合ったというか見つけた、すごい素敵なアカウ

ントあって、その人がデザフェスに出るって言うの

で、来て、告知で来て、で、デザフェスってなんや

ってなって、パソコンで調べるとこういうサイトが

もう 1000、2000バアーって出てきて、行こうって。 

 

Ｂ：デザフェス、デザインフェスタっていうイベン

トがあるんですけど、それに行くのがすごい好きな

んですよ。で、なんかデザインフェスタにれ、やっ

ぱりレジンの作品を出してる人がいて、そのうちの

一人の方の作風がすごく好きで。で、なんか、この

塗り方どうにか真似できないかなーと思って、頑張

って。 

 

4. 考察：何が野火的活動を支えているのか 
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(1)活動のテンプレート 野火的活動は、互いに通じ

合っているわけではないのに、同時多発的に同様の

活動が生じるのが特徴である。レジンアクセサリー

においては、「宇宙塗り」と呼ばれる技法に人気があ

り、この技法が動画共有サイトで広く紹介されてい

たことが、参入をしやすくしていた。このように、

「宇宙塗り」が、いわば活動のテンプレートとなっ

ていて、どうすれば参入できるかが明確になってい

た。新参者はテンプレートにしたがって参入するこ

とになるために、同時多発的な実践が可能になった

のではないかと考えられる。 

(2)活動の文脈 アクセサリー制作という活動は、個

人に閉じたものというよりは、ＳＮＳやイベントを

通じて開かれたものであったようである。いずれの

協力者も、自分の作品を撮って、ＳＮＳに投稿する

ことで、作品を他者に見てもらえる機会をつくって

いた。そこでの評価が、制作の励みにもなっていた。

また、イベントやＳＮＳに参加することで、制作を

趣味や仕事とする人とつながりを持つことになる。

このことは、制作のあり方にも影響していた。個人

で制作していたとしても、その活動は個人を越えた

文脈の中にあったと考えられる。 

(3)活動のリソース 制作を下支えしている主なリ

ソースは、Youtube のような動画共有サイトにある

解説動画と、ダイソーに代表される百円ショップで

ある（この点は、コスプレイヤーの制作活動につい

て調査した松浦・岡部（2014）の結果と同様である）。

そのため、Ａさんのように手ほどきをしてくれる他

者がいない場合でも参入しやすいと考えられる。Ａ

さんは、自分の手指にはマニキュアを塗らないが、

百円ショップでマニキュアを多数買いそろえている。

また、Ｂさんは、レジンや、枠などのパーツを百円

ショップで購入していた。 

また、凝ったパーツや、細かなパーツの入手には、

ネット上の販売店のほか、手芸専門店が利用されて

いた。こうした専門店は、以前から他のものを買う

ために利用していて、いわばなじみがあったことも、

参入を助けていたように見受けられる。野火的活動

を考えていく際には、活動の前史という観点が必要

であることがわかる。 

 

 参考文献 

[1] 有元典文・岡部大介（2013）. デザインドリアリティ増

補版―集合的達成の心理学．北樹出版 

[2] 青山征彦 (2015). 越境と活動理論のことはじめ. 香

川秀太・青山征彦 編『越境する対話と学び――異質な

人・組織・コミュニティをつなぐ』 新曜社. Pp.19-33. 

[3] エンゲストロム,Y. 山住勝弘（訳）(2013). 『ノットワ

ークする活動理論』 新曜社. 

[4] 松浦李恵・岡部大介 （2014）. モノをつくることを通し

た主体の可視化：コスプレファンダムのフィールドワー

クを通して. 日本認知科学会『認知科学』第 21 巻 1 号 

pp.141～p153.. 

 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-10

998



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-11

999



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-11

1000



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-11

1001



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-11

1002



この論文は大会ホームページ上での公開が許可されていません。 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-11

1003



数理パズル“タングラム”の洞察的問題解決における視線移動の分析 

Eye-tracking analysis of the insightful problem solving of "Tangram". 
 

中野 良樹†， 大槻 正伸‡ 

Nakano Yoshiki, Ohtsuki Masanobu 

†秋田大学教育文化学部，‡福島工業高等専門学校電気工学科 

Akita University, National Institute of Technology, Fukushima College 

Nakano@ed.akita-u.ac.jp 

 

1. はじめに 

タングラムとはパズルゲームの一種で，正方形から

切り取った７個のピースを組み合わせ，物体や動物な

どの形を作る（図１）．国内の算数・数学教育では，し

きつめ課題や「図形感覚」を育む教材として用いられ

る．タングラムは洞察問題の一種と考えられ（中野，

2009），定型的な知識では解決できず，発想の転換や

「ひらめき」を要する．発表者らはライオン課題（図

２上段）を用いて，洞察的問題解決の研究を継続して

きた．その成果として，大きな三角形ピースをずらし

て配置することが問題解決を困難にすることを示した

（図２上段灰色部分）．これは，作業者がピースを三角

形や四角形などの幾何学図形に組み合わせる強い傾向，

制約を有しているからである（渋谷・中野，2010）．

制約とは「多様な情報の中から特定の仮説を選び出す

生体の内的傾向性」で（開・鈴木，1998），本来は情

報処理を効率化するが，洞察問題では解決への阻害要

因となりうる．つまり，タングラムでは人間が幾何学

的に思考する際の傾向性が制約として働く． 

洞察問題の主要な特徴として解が突然にひらめく，

すなわち，解決可能性への主観的な評価が洞察の生起 

 

 

 

 

 

図１ タングラムを構成する７個のピース（上）と課

題シルエットの例（下）． 

 

 

 

 

 

図２ 実験に用いたタングラムの課題シルエットと正

解配置．上段：ライオン課題，中段：矢印課題，下段：

アヒル課題．  

 

 

と相関しないことが挙げられる（Metcalfe, 1986）．

しかし，この傾向は単一の問題解決に取り組む過程内

で生じることであり，同種の洞察問題をくり返すなか

でも，主観的評価の高さが洞察問題の解決可能性の高

さと関連するかどうかまでは検討されていない．タン

グラムには百種類以上の課題シルエットがあり，それ

ぞれで正解配置が異なる．本研究では同一の被験者に

複数のタングラム課題をくり返し行わせることによ

り，洞察問題の解決過程における主観的評価の変化と

視線移動の特徴を明らかにする． 

課題には従来のライオン課題に，矢印課題とアヒル

課題を加える（図２）．これらの課題では，ライオン

課題とは異なるパターンの配置が正解となる．先述し
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たように，タングラムでは作業者はピースを三角形や

四角形など「きれいな形」に配置する傾向がある．矢

印課題（図２中段）では，正解配置が２通りあり，し

かも三角形や四角形を含んでいる．このことから，き

れいな形を作る制約が問題解決を促進すると予測で

きる．このように，３つの課題では解決への促進要因

も阻害要因も異なる．したがって，解決に至るまでの

解決可能性への見通しや視線移動の特徴も，それぞれ

異なるだろう．特に視線移動と洞察の関係については，

Thomas & Lleras (2009)や田村・三輪（2011）は，

洞察問題を思考中の視線を誘導することで解決へと

導けることを示した．これらの知見から，タングラム

では主観的な評価からは捉えにくい洞察に至る認知

過程が，視線移動の特徴に表れると期待される． 

 

2. 方法 

 実験参加者 20名の大学生（年齢20～26歳，女性17

名，男性３名）が実験に参加した．全員がタングラム

の解決に取り組むのは初めてだった． 

装置 タングラムは７個のピースによって構成され

る．これらは縦横11.8cmの正方形の木製板を分割した

ものである（図１上）．課題シルエットは３種類で，

ライオン，矢印，アヒルとした（図２）．シルエット

は白い紙に黒色で印刷されており，大きさは実物のピ

ースを正解配置にならべた際の大きさのおよそ5分の

１だった．作業中，参加者は「見通しメーター」によ

って，どの程度完成させる自信があるか主観的な解決

可能性について評定した（以下，主観的自信度）．見

通しメーターはvisual analogue scaleと段階評定の両

方を組み合わせた．13段階の目盛りが設定され，左端

の目盛りには「全くできそうにない」，右端の目盛り

には「ほとんどできそう」というラベルを付けた．参

加者は矢印を動かして，自分の状態を示した．矢印は

目盛りと目盛りの間に置いても良いこととした．デジ

タルビデオカメラ (Panasonic NV-GS100)により，60

㎝上方からピースの動きと見通しメーターの両方を撮

影した． 

手続き まず，タングラムのピースと見通しメータ

ーを置いた作業台に向かって参加者を座らせた．次に，

課題シルエットを提示し，それと同じ形を７個のピー

スすべてを使って完成させるように求めた．その後で，

課題をどの程度完成させられそうか，見通しメーター

によって評定させた．評定の際には参加者はピースを

見ても良いが触れてはいけなかった．各実験セッショ

ンは240秒間とし，セッション終了後に見通しメーター

による評定を行った。評定後に１分間の休憩を設けた．

参加者が正しい配置を完成させたら作業は終了した．

作業時間の合計を完成時間とした．制限時間は５セッ

ション合計で20分とした．課題が完成した時点もしく

は第５セッションの終了時点で測定を停止した．参加

者が制限時間内に課題を完成させられなかった場合は，

第５セッションの終了後に見通しメーターの評定は行

わなかった．すべての参加者が３日間の実験を行い，

１日につき，３種類の課題シルエットのうちいずれか

に取り組んだ．課題の順番は被験者間でランダムに設

定した． 

眼球運動の測定 タングラムのピースを操作してい

る最中の眼球運動を記録し，視線の移動を測定した．

測定には竹井機器製のTalk Eye Liteを使用した．眼球

運動の記録は右眼から行い，33 Hzでサンプリングした．

参加者の頭部をあご台で固定し，測定中は作業台から

眼球までの距離をおよそ50㎝に維持した．作業台が参

加者の正面を向くように，水平面に対して15°上に傾け

た．また，ピースを視野の外へ移動させないように，

縦30cm，横50 cmの枠から出さないよう教示した．眼

球運動は作業開始の合図の直後から測定を開始した． 

 

3. 結果 

 各課題シルエットを完成させた参加者は 20 名のう

ち，ライオン課題では９名，矢印課題では 12名，アヒ

ル課題では９名で，完成率に課題間の差はなかった．

また完成までに要した時間の平均値（完成時間）はラ

イオン課題が 594.7 sec (SD = 376.0 sec, Min = 106 

sec, Max = 1080 sec)，矢印課題が 483.6 sec (SD = 

331.1 sec, Min = 58 sec, Max = 1030 sec)，アヒル課題

が 513.7 sec (SD = 238.1 sec, Min = 240 sec, Max = 

827 sec)だった．このように，完成時間に課題間で差は

なかった．この結果から，以後の分析は課題間での指

標の比較よりも，課題の完成時と未完成時での各指標

の違いに焦点を絞る． 

 主観的自信度に関しては，３つの課題ごとに完成で

きた参加者（Completer）と完成できなかった参加者

(Non-completer)に分けて，セッションごとの平均評定

値を求めた．全体的な傾向を捉えるため，図３には３

つの課題での平均値を Completer と Non-completer

ごとに示した．評定値の変化の傾向としては，作業開

始前の第１セッションで最も評定値が高く，セッショ

ンが進むにつれて減少している．しかし，課題ごとに
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完成できた参加者の内わけが異なるため，各参加者が

CompleterもしくはNon-completerのプロットに含ま

れる回数は異なる．このため図３の平均値の差をその

まま統計的に比較することはできない．しかし全体の

傾向として確認できるのは，Completer でも

Non-completer でも第１セッションで最も主観的自信

度の評定値が高く，後続のセッションで値は次第に低

下した． 

 

 

 

 

図３ 完成者（Completer）と未完成者

（Non-completer）で３つの課題をまとめて算出した

自信度の平均評定値． 

  

この傾向がタングラム課題の成績の高低によって参

加者間で違いがあるかどうかを比較するために，３つ

の課題のうち２課題以上を解決できた参加者を

High-achiever（11名），１課題もしくは全く解決でき

なかった参加者を Low-achieverとして２群に分けた．

さらに，実験セッション全体を作業開始前 (Before)，

最終セッション（Last），その中間のセッション

（Middle）の３つのセッション段階に分割した．すべ

ての参加者で Before は第１セッションの評定値であ

る．Lastは課題を完成した際には完成直前のセッショ

ン後の評定値で，完成させられなかった場合は第５セ

ッションの評定値となる．Middleに関しては，上記以

外のセッションの評定値とした．Middleに属するセッ

ションが複数の場合は平均評定値を求めた．第１セッ

ションのうちに課題が完成した場合には，評定値は

Beforeに属するとみなした．第２セッションで課題が

完成した場合には，第１セッションの評定値をBefore，

第２セッションの評定値を Last とし，Middle の評定

値は無いものとした．以上の手続きで参加者ごとに３

つの課題全体にわたっての各セッション段階での平均

評定値を求めた．High-achieverと Low-achieverの群

ごとに平均値を表１に示した．平均値の差の検定に関

しては，２名の High-achiever が全ての課題で第２セ

ッションまで課題を完成したため Middle のセッショ

ン段階が欠損値となり，分析からは除外した．残りの

18名の参加者に課題成績 (High vs. Low)×セッション

段階(Before, Middle, Last)の２要因分散分析を実施し

た結果，セッション段階の主効果が有意だった

(F(1,16= 19.6, p < .01)．下位検定の結果，Beforeでの

自信度はMiddleおよびLastの評定値よりも高かった．

課題成績の主効果と要因間での交互作用は有意ではな

かった．すなわち High-achiever と Low-achiever と

の間で自信度の評定はどのセッション段階においても

差がなかった． 

 

 

表１ 課題成績およびセッション段階での主観的 

自信度の平均評定値 

 High-achiever Low-achiever 

Before 5.7  (1.6) 4.7  (1.8) 

Middle 3.9  (1.9) 3.3  (1.1) 

Last 4.0  (2.5) 2.1  (1.0) 

 （ ）内は SD 

 

 

表２ 課題成績および実施日順による 

主観的自信度の平均評定値 

 High-achiever Low-achiever 

1st day 4.6  (1.8) 3.0  (1.5) 

2nd day 4.8  (2.0) 3.9  (1.4) 

3rd day 5.4  (2.6) 3.0  (1.5) 

 （ ）内は SD 

 

 

実験では全参加者が３つの課題を１日につき１課題

ずつ取り組んだ．このとき，課題の繰り返しによって

主観的自信度の評定に違いがあるか検討するため，

High-achiever と Low-achiever のそれぞれについて，

実施日ごとに全セッションをまとめた平均評定値を求

めた（表２）．課題成績 (High vs. Low)×実施日(1st day, 

2nd day, 3rd day)の２要因分散分析を実施した結果，

課題成績の主効果が有意だった(F(1,18 = 38.2, p 
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< .05)．実施日の主効果および２要因間での交互作用は

有意ではなかった． 

次に，各参加者内で課題を完成できた場合とできな

かった場合とで，主観的自信度の評定の違いを比較し

た．具体的には，参加者 20名のうち３つの課題すべて

完成できた参加者４名と，すべてで完成できなかった

参加者６名を除外し，残りの 10名の参加者を分析の対

象とした．この 10 名に関して，完成できた課題

(Completed task) と 完 成 で き な か っ た 課 題

(Incomplete task)それぞれにおいて，主観的自信度の

平均評定値を Before，Middle，Last のセッション段

階ごとに算出した（表３）．課題完成(Completed vs. 

Incomplete)×セッション段階(Before, Middle, Last)の

2 要因分散分析を実施したところ，セッション段階の

主効果が有意だった(F(1,8) = 11.05, p < .05)．下位検定

の結果，Before では自信度の評定値が Middle および

Last よりも高かった．課題完成の主効果に関しては，

Completed taskにおいての方が Incomplete taskにお

いてよりも有意に評定値が高かった(F(2,16) = 14.36, 

p < .01)．さらに２つの要因間で交互作用が有意だった

(F(2,16) = 3.66, p < .05)．単純主効果の検定の結果，

BeforeではCompleted taskと Incomplete taskの間

で主観的自信度の評定値に差はなかったが，Middle（p 

< .05）と Last（p < .01）ではCompleted taskの評定

値の方が Incomplete taskの評定値よりも高かった．

すなわち，同一の参加者内では課題を完成できたとき

の方が完成できなかったときよりも，作業中のセッシ

ョン段階での主観的自信度の評定が高かった．本研究

では作業者の眼球運動を測定し，タングラム課題を遂

行中のピースの注視時間や視線の移動を解析した．注

視時間を分析する対象領域（area of interest; 以下

AOI）はピースごとに設定した．各ピースの中心点か

らピース全体を囲う円の範囲内をAOIとし，その領 

 

 

表３ 完成課題と未完成課題での 

主観的自信度の評定値 

 Completed task Incomplete 

task Before 5.9  (1.6) 5.6  (1.8) 

Middle 4.8  (1.3) 3.5  (2.1) 

Last 4.1  (1.9) 2.1  (1.0) 

 （ ）内は SD 

 

 

域内に33msc以上視線が停留したとき当該ピースを注

視したとみなした．したがって，視線が高速でピース

上を通過した時間は含まれない．この分析法では，複

数のピースが隣接して置かれるとAOIは重なることに

なる．この場合，それらのピースすべてを注視してい

るとみなして，各ピースへの視線の停留時間を累積し

た．表４には，各ピースのAOIの累積停留時間を全ピ

ースで総計し，１秒あたりの停留時間に換算した値を，

課 題 ご と に 完 成 者 (Completer) と 未 完 成 者

(Non-completer)に分けて示した．完成者では前半（1st 

half）は完成時間の前半分，後半（2nd half）は後ろ

半分の累積停留時間とした．未完成者では作業開始か

ら第３セッション開始後２分までを前半，それ以降か

ら第５セッション終了時点までを後半とした．３つの

課題では完成者と未完成者の内わけが異なるため，課

題ごとに群（Completer vs. Non-completer）×時間（1st 

half vs. 2nd half）の２要因分散分析を実施した．そ

の結果，ライオン課題では群の主効果が有意だった

(F(1,18) = 5.25, p < .05)．また時間の主効果に関しては

前半より後半の方が，累積停留時間が長い傾向があっ

た(F(1,18) = 3.12, p < .10)．矢印課題およびアヒル課題

では，すべての主効果および交互作用は有意ではなか

った． 

 

 

表４ 全ピースを注視した１secあたりの 

累積停留時間 

Lion task Completer Non-completer 

1st half 193.1  267.5  

 133.3  231.5  

2nd half 203.2  299.0  

 135.1  305.0  

Arrow 

task 

  

1st half 193.4  267.6  

 141.6  216.2  

2nd half 203.2  299.0  

 147.3  241.1  

Duck task   

1st half 150.0  218.1  

 118.6  172.1  

2nd half 135.0  202.5  

  73.5  164.9  

注）各 half の上段は平均値，下段は中央値を示す．

各数値の単位はmsc / secである． 
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表５ ピースおよびシルエットへの視線停留時間と

視線移動距離の平均値 

 High-achiever Low-achieve

r Pieces   

1st half 148.8  (95.1) 263.9  

(123.3) 2nd half 156.4  (90.7) 294.8  

(123.4) Silhouette   

1st half 42.0  (35.2) 23.7  (19.9) 

2nd half 28.4  (24.4) 8.7  ( 6.8) 

Trajectory 73.3  (41.5) 43.5  (20.7) 

注）単位は上段と中段の停留時間はmsc / secである．

下段の視線移動距離(Trajectory)は deg / secであ

る．（ ）内の数値は SDを示す． 

 

 

ピースへの視線の停留時間が課題成績の高低によっ

て参加者間で違いがあるか比較するため，主観的自信

度の評定の分析と同様に参加者をHigh-achiever（11

名）と Low- achiever（９名）に分け，累積停留時間の

平均値を求めた（表５上段）．課題成績 (High vs. 

Low)×時間（1st half vs. 2nd half）の２要因分散分析

を実施した結果，High-achieverの方が Low-achiever

よりも停留時間が有意に短かった(F(1,18) = 7.70, p 

< .05)．時間の主効果および２要因間の交互作用は有意

ではなかった． 

上記の結果において，ピース表面への視線の停留時

間が短いということは，その分作業者はピース上の広

範囲にわたって視線を移動させた可能性が考えられる．

すなわち，この視線移動距離が High-achiever と

Low-achieverに差があるかもしれない．この点につい

てより直接的な証拠を得るために，作業者が課題を遂

行中の視線の移動距離を視角に換算して算出した．表

５下段は，1secあたりの視点の移動距離（Trajectory）

について ，課題遂行中の平均値を High-achiever と

Low-achiever ごとに示した．検定の結果，

High-achieverの方が Low-achieverよりも 1secあた

りの視線移動距離が長い傾向があった(t(18) = 1.85, p 

< .10)．一方で，この移動距離の長さがシルエットを注

視することと関連するかもしれない．すなわち，シル

エットを頻繁に注視したために単位時間あたりの視線

の移動距離が長くなった可能性がある．そこで，被験

者に提示した課題シルエットを囲う四角形の領域内に

視線が停留した時間を，被験者の視野画像から抽出し

た．表５中段は，課題シルエットへの視線の１secあた

りの累積停留時間の平均値を High-achiever と

Low-achiever ごとに課題遂行の前半と後半に分けて

示した．課題成績 (High vs. Low)×時間（1st half vs. 

2nd half）の２要因分散分析を実施した結果，

High-achieverの方がLow-achieverよりもシルエット

への停留時間が長い傾向があった(F(1,18) = 3.65, p 

< .10)．時間の主効果に関しては，前半の方が後半より

も有意に停留時間が長かった(F(1,18) = 8.74, p < .01)．

２要因間での交互作用は有意ではなかった． 

一連の分析の結果，課題成績にもとづいて群分けし

た High-achiever と Low-achiever とのあいだに，視

線の停留時間や移動距離に差がみられた．こうした課

題成績による視線移動の違いが被験者内でも生じてい

るのかを検証するために，自信度の評定の分析と同様

の分析を行った．まず，３つの課題のうち完成できた

課題（Completed task）と完成できなかった課題

（Incomplete task）の両方を経験した被験者 10名を

抽出した．このうち１名は眼球運動の測定データの不

備により除外した．残りの９名の参加者内で停留時間

と視線移動の距離を Completed task と Incomplete 

task で比較した（表６）．その結果，1sec あたりの視

線の移動距離に関してのみ課題完成時（55.4 deg / sec）

の方が未完成時（68.8 deg / sec）よりも移動距離が短

い傾向がみられた(F(1,8) = 4.06, p < .10)．ピースおよ

びシルエットへの視線の停留時間に関しては，

Completed taskと Incomplete taskでは前半でも後半

でも差がなかった． 

  

  

表６ 被験者内における課題完成時と未完成時での

視線停留時間と視線移動距離 

 Completed task 

k 

Incomplete task 

Pieces   

1st half 211.6  (162) 195.2  (112) 

2nd half 225.4  (134) 268.5  (171) 

Silhouette   

1st half 22.4  (33.1) 20.3  (20.6) 

2nd half 16.7  (13.6) 12.9  (24.5) 

Trajectory 55.4  (32.8) 68.7  (47.0) 

注）単位は上段と中段の停留時間はmsc / sec．下段の

視線移動距離(Trajectory)は deg / sec．（ ）内の

数値は SDを示す． 
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4. 考察 

 本研究の目的は，中野（2009）で洞察問題の性質を

有することが示されたタングラムにおいて，解決過程

における作業者の解決へ見通しと視線移動の変化を検

討することだった．洞察問題の一般的な傾向として，

解決可能性への見通しは次第に低下し，その後の解決

を予測しないか，むしろ解決した作業者の方が課題遂

行中の自信度が低かったという結果が得られている

(Metcalfe,1986 )．本研究では，解決への自信度を評定

させた数値はセッションが進むにつれて低下した．こ

の結果は我々の先行研究とも一貫していた（中野，

2003；渋谷・中野，2004）．この傾向は課題を解決し

たCompleterでもNon-completerでも違いはなかった．

すなわち，Metcalfe（1986）の知見とは異なり，タン

グラムの解決過程においては作業者本人の自覚的な解

決への見通しは，その後の問題解決の成功，不成功を

予測することはなかった（図１）． 

一方で，タングラムが従来の洞察問題と異なる点は，

同種の問題解決をくり返し被験者に行わせられる点に

ある．これまでの洞察研究に用いられた文章問題

（Metcalfe, 1986; Patrick et. al, 2014）やパズル問題

（開・鈴木，1998），図形問題（Kaplan & Simon, 1990）

のほとんどは，問題解決者がいったん解をひらめくと

容易に解決に到達できるため，その後は同種の問題解

決をくり返すことはできなくなる．これに対してタン

グラムでは課題シルエットが何種類もあるため，一つ

の課題シルエットを解決した後でも，また新しい課題

に取り組ませることができる．この利点により，従来

の洞察研究にはなかった２つの新しい観点からの分析

が可能にな．第一に，個人内で課題解決時と未解決時

の洞察過程を比較することができる．そして第二に，

個人内で問題解決をくり返すことによる洞察問題への

習熟を検討することができる．最初に主観的自信度の

評定に関して，この２つの観点からの分析を行った．

第一の観点である課題解決時と未解決時における個人

内の比較では，作業開始前の時点では完成課題と未完

成課題の間に主観的自信度の評定に差はなかった．し

かし，開始後の中間段階（Middle）では完成課題での

方が未完成課題のときよりも主観的自信度の評定は高

かった．この結果は，作業者はタングラムの課題自体

の難易度を，解決過程の進行に伴ってある程度正確に

予測できたことを示す．一方で，完成課題のときでも

解決直前のセッション段階（Last）で自信度の評定が

上昇しなかった結果から，作業者は目の前の状態が完

成に近づいているかどうかを推定することはできなか

ったとみなせる．特に High-achiever においても，完

成直前の段階（Last）で主観的自信度が上昇すること

はなかった（表１）． 

第二の観点からの分析では，実験初日から３日間の

主観的自信度の変化をHigh-achieverとLow-achiever

の間で比較した．この結果，いずれの群においてもタ

ングラムの問題解決の繰り返しにより，主観的自信度

が個人内で上昇することはなかった．一方で，両群の

間では主観的自信度にはっきりした差があり，

High-achieverの方がLow-achieverよりも評定値が高

かった．この群間での差は，実験初日から３日間通し

て一貫していたことから，本来参加者が有していたパ

ズル課題の得意不得意という自己評価を安定的に反映

したと考えられる．結論として，タングラムの洞察的

問題解決では，作業者は課題そのものへの解決可能性

は，作業開始後の比較的早い段階で見通すことができ

たと考えられる．しかし，たとえ High-achiever であ

っても，現状がどれくらい解決に近いかは解決過程が

進んでも正確に見通すことはできなかった． 

本研究の第二の目的は，タングラムの解決過程にお

ける視線移動の特徴を明らかにすることだった．この

目的のために，個々のピースを注視した時間を累積し

１secあたりの停留時間に換算したうえで，全ピースに

わたる総和を求めた．この 1secあたりの累積停留時間

を課題ごとに完成者と未完成者で比較したところ，ラ

イオン課題においてのみ完成者の方が未完成者よりも

停留時間が有意に短かった（表４）．統計的に有意な効

果が得られたのはライオン課題だけだったが，他の２

つの課題に関しても完成者で停留時間が短い傾向がみ

られた．そこで，タングラムにおける問題解決の成功

と，ピースへの視線の停留時間が短いことに関連があ

るのかを検討するために，自信度の評定の分析と同様

に，High-achieverと Low-achieverの２群に分けて累

積停留時間を比較した．その結果，High-achiever の

方が Low-achiever よりも有意に停留時間が長かった

（表５上段）．この結果は解決過程の前半でも後半でも

変わらなかった．これらの結果から，ピースを注視し

て視線が停留している時間が解決過程全体を通して短

い方が，問題解決の可能性が高かったと考えられる． 

逆にいえば，個別のピースに視線が停留せずに７個

のピース全体を走査するように視線が移動した方が，

問題解決の可能性が高かったと推測できる．この点に

関してより直接的な証拠を得るために，セッション全
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体で視線の総移動距離を視角に換算して算出した．１

sec あ た り の 移 動 距 離 を High-achiever と

Low-achieverで比較したところ，前者の方が有意に長

かった（表５下段）．この結果は上記の推測を裏付ける

ものであるが，検討すべき点も残されていた．本実験

では課題シルエットを被験者の視野の右上に提示した．

このシルエットを High-achiever の方が頻繁に見る傾

向があったとすれば，それに伴って視線の移動距離も

長くなるかもしれない．この点を検証するために，被

験者の視線が課題シルエットを囲う四角形の範囲内に

停留した時間を算出した．分析の結果，１secあたりの

累積停留時間は，High-achiever の方が長かった（表

６中段）．この結果は，High-achieverにおいてピース

への停留時間が短く，一方で視線移動距離が長かった

ことと関連しているのだろうか．シルエットへの注視

時間のもう一つの特徴は，High-achiever でも

Low-achiever でも後半になると注視時間が著しく減

少することだった．この原因の推測として，解決過程

が進行するにつれてシルエットの形は記憶表象として

定着し，課題シルエットを随時参照しなくても，ピー

スの操作に注意を向けることができたと考えられる．

したがって，もしシルエットへの注視時間とピースへ

の停留時間とに関連があるなら，停留時間は後半で増

大したはずである．しかし，実際にはそのような傾向

はなかった．つまり，High-achiever におけるピース

への停留時間の短さと，シルエットの注視時間とは無

関連だといえる．これらの知見から，タングラムにお

いて優れた問題解決者について二つのことが結論でき

る．第一に，特に課題開始当初は，課題シルエットを

注視する時間が長い．そして第二に，特定のピースを

注視するよりも，ピース全体に視線を移動させて広く

走査する傾向がある．先行研究では，視線を適切な動

きに誘導することによって洞察の生起確率が高まるこ

とが示唆されている（田村・三輪，2011；Thomas & 

Lleras, 2009）．この知見を踏まえると，本研究の

High-achiever が示したように，７個のピース配置と

いう問題空間を広く全体的に走査して捉えることが，

タングラムの問題解決には適切な方略だった可能性が

高い．さらに，適切な方略を実行していた

High-achiever ですら，主観的には解決可能性を正し

く評価できなかった．このことから，視線移動に表れ

る解決過程は作業者の意識下で制御されていると考え

られる（鈴木・福田，2013）．最後に，今回は分析プ

ログラムの制約から，視線の移動距離を解決過程全体

でしか集計することができなかった．視線移動の時系

列的な変化を検討することにより，こうした意識下で

の認知過程と洞察の生起との時間的な随伴関係をより

明確に示すことができるだろう． 
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Abstract

We investigated whether skills were shared with ab-

straction level in the process of interpersonal coordi-

nation. In the experiment, participants practiced duo

juggling in charge of either the right- or left- hand.

They also practiced duo juggling in charge of alterna-

tive hands. The results revealed that in the practice

after they altered in charge of hands, they achieved

over 100 successive catches earlier than the practice

before alternating in charge of hands. The findings

also revealed that arms swing of duo juggling in the

practice after they altered in charge of hands was as

coordinate as that in the practice before alternating

in charge of hands. These results indicated the pos-

sibility that the paired jugglers shared the skills with

abstraction level and transferred them.

Keywords — Interpersonal Coordination,

Adaptation, Acceleration Sensor

1. はじめに
タンゴダンスやボート，オーケストラでは，他者と

行為を協調することが要求される [1]．このような個

人間の協調 (interpersonal coordination) においては，

他者の行為を予測し，その予測に対して自身の行為を

調整することが求められると先行研究 [2, 3]では考え

られている．さらに，[4]は，お互いの行為の表象と共

有が，個人間の協調に関連すると主張する．ゆえに，

ボート等においては，お互いの行為を表象し，共有し

たうえで，協調に関するスキルを共有することが重要

である可能性が考えられる．

また，[5, 6] は，スポーツ等で，人は抽象化したレ

ベルで課題に関するスキルを習得すると述べる．例

えば，ゴルフのパッティングで言えば，人は，特定の

飛距離を実現するパットの強さに関するスキルを習得

するのではなく，パットの強さとボールの飛距離の関

係性や，グリーンの勾配に応じたパットの強さとボー

ルの飛距離の関係性に関するスキルを習得する．その

ような抽象化した，一般化したスキルを習得すること

で，状況に応じた柔軟な運動が実現すると考えられて

いる．そして，そのような特徴は，類似課題を行った

際の正の学習転移と関連すると言われている．

以上を踏まえると，個人間の協調が要求される課題

の達成過程において，人は抽象化したレベルのスキル

を他者と共有するかといった点が疑問として挙げられ

る．抽象化したレベルのスキルを共有した場合，正の

学習転移が観察されると考えられる．そこで，本研究

では，ジャグリングの課題を用いて，他者と抽象化し

たレベルのスキルを共有するかを実験的に検討する．

具体的な課題として，ボールジャグリングの 2人カ

スケードを取り上げる．2人カスケードでは，ボール

3個のトスとキャッチを行うための周期的な運動が要

求される．2人カスケードでは，1人でボール 3個の

トスとキャッチを行う 3ボールカスケードの右手を 1

人が，もう 1人が左手を担当し，連続キャッチを行う

（図 1）．手続きは以下である [7]．

1. ボールを右手に 2個，左手に 1個それぞれ持つ

2. 右手のボール 1個を左手にトスする

3. ボールが左手に落ちてきたら，その内側を通すよ

うに左手のボールを右手にトスする．落下してく

るボールは左手でキャッチする

4. ボールが右手に落ちてきたら，先程と同様に，そ

の内側を通すように右手のボールを左手にトスす

る．落下してくるボールは右手でキャッチする

5. 落ちてくるボールの内側を通して，左右の手で交
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図 1 単独カスケードと 2人カスケード（[7]から画像

を引用）

互にボールをトスする

課題の特徴として，ボールの数と手続きは，単独カ

スケードと同様である．このことから，課題を行う 2

人がともに単独カスケードのスキルを習得している

場合，他者との運動等の調整が，ボールの連続キャッ

チの維持に向けて重要になると考えられる．本研究で

は，単独カスケードのスキルを習得している 2 人が，

2人カスケードを行うと連続キャッチが続かない状態

から始まる練習過程を観察した．

2. 方法
2.1 参加者

ジャグリングサークルに所属する大学生 1組（2名：

参加者 Uと参加者 S）が実験に参加した．2名の参加

者は，いずれも単独カスケードのスキルを習得してい

たが，2人カスケードの練習は，未経験であった．

2.2 手続き

本実験は，単独カスケードフェーズと 2人カスケー

ドフェーズで構成される（図 2）．全てのフェーズで，

ビデオ撮影を行った．

単独カスケードフェーズでは，始めにインタビュー

を行った．インタビューでは，単独カスケードの連続

キャッチを続けるうえで気をつけるべき点について，

自由に言語報告を行わせた．1名が回答する間，もう

1名は，実験室の外で待機した．次に，参加者がボー

ルを落とさず，問題なく単独カスケードを行うことを

確かめるためのテストを実施した．1名ずつ，3分間

のウォーミングアップの後，30秒間を 1試行として，

計 3試行の単独カスケードを行った．また，確認テス

トの際，全ての試行で，参加者の両手首に加速度セン

サをつけて運動計測を実施した（サンプリング周波

図 2 実験手続き

数 100 Hz）（図 3）．運動計測では，3軸方向の加速度

(G) を記録した．

単独カスケードフェーズの終了後，2人カスケード

フェーズを実施した．参加者は，連続キャッチ数 50回

を目標に 2人カスケードの練習を行った．練習では事

前に，立ち位置を参加者に決めてもらい，積極的に話

し合いながら練習するように教示した．なお，途中で

立ち位置を入れ替えることは禁止した．1ブロック 10

分間で，最大 6ブロックとし，実験者と参加者の合意

のもと，安定して連続キャッチが続くようになった段

階で終了とした．練習では縦 70cm ×横 140cmの枠内

で 2人カスケードを行うように指示した．目標の連続

キャッチ数を踏まえて，練習中に行う 2人カスケード

の 1試行は最大 60秒間とした．全ての試行で，ボー

ルを操作する両手首に加速度センサをつけて運動計測

を実施した．

練習終了後，インタビューを行った．インタビュー

では，2 人カスケードの連続キャッチを続けるうえで

気をつけるべき点，どのような練習過程を経て，その

点に気がついたか，さらに，単独カスケードとの違い

について，自由に言語報告を行わせた．単独カスケー

ドフェーズのインタビューと同様に，1名ずつ回答を

行った．

その後，参加者の立ち位置を入れ替えて，再び 2人

カスケードフェーズを実施した．先程のフェーズで右

手を担当した参加者は左手を，左手を担当した参加者

は右手を担当し，2人カスケードの練習を行った．こ

のフェーズにおいて，正の学習転移が観察されるかを

検証する．立ち位置を入れ替えた以外は，同様の手続

きであった．

2.3 分析

本分析では，課題のパフォーマンスとして連続キャッ

チ数を評価した．さらに，運動の協調性として相互相

関係数を評価した．

運動の協調性に関して，3個のボールを用いたカス

ケードでは，各手の位置や運動のリズムを一定にし

て，両手の運動を協調させることが重要である [8]．ゆ

えに，左右の手における加速度の時系列データが示す

波形の類似度が高いほど，手の運動が協調していると
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図 3 加速度センサ

考えられる．そこで，類似度を評価するために相互相

関係数の分析を行った．

具体的には，3軸方向の全ての成分を含む加速度合

成の時系列データを使用した．ただし，Butterworth

フィルタを 6Hz で適用し，ボールをキャッチした衝撃

による高周波のノイズを可能な限り除去した．また，

本分析では，定常状態の運動を分析した．そのため，

時系列データにおける，ボールを手に持った初期状態

の影響が現れる区間やボールを落とす直前の区間は分

析から除外し，残りの区間を分析範囲とした．波形の

3つ目の山のピークから，最後から遡って 3つ目の山

のピークまでを分析区間とした．そして，右手の時系

列データを時間軸に沿って前後にずらしてゆき，左手

の時系列データとの相関関係において，山のピーク同

士が重なり，正の相関が最初に極大を迎える時の右手

と左手による時系列データの類似度を相互相関係数と

して算出した．相互相関係数の値が 1に近いほど，運

動の協調性が高いことを示す．

確認テストで単独カスケードを行わせた際に取得し

た参加者 1名あたり 3試行，計 6試行のデータと，2

人カスケードの練習を行わせた際に取得したデータを

対象に相互相関係数の分析を行った．ただし，2人カ

スケードについては，単独カスケードの結果と比較す

るために，連続キャッチ数 15回以上を記録した試行を

対象に分析を行った．

3. 結果
3.1 パフォーマンス

2人カスケードのパフォーマンス推移を図 4に示す．

横軸は試行，縦軸は連続キャッチ（回数）を示す．三

角のプロットは，連続キャッチ数 15 回未満の試行で

ある．

ペアは練習を通して，最終的に安定して連続キャッ

チ数 100 回以上を達成したことを確認した．ただし，

立ち位置を入れ替えた直後の数試行では，入れ替え

る前に 100回以上を達成したにも関わらず，一時連続

キャッチ数が低い水準で停滞した．そして，4 試行目

で，立ち位置を入れ替える前の水準と同程度に回復し

たことを確認した．

3.2 運動の協調性

2 人カスケードの連続キャッチ数と相互相関係数と

の相関を図 5に示す．横軸は連続キャッチ数，縦軸は

相互相関係数を示す．

立ち位置を入れ替える前の練習において，連続キャ

ッチ数と相互相関係数との間に有意な正の相関を確認

した (r = 0.62, p < .005, 試行数 N =23)．他方で，立

ち位置を入れ替えた後の練習においては，有意な相関

はなかった (r = −0.09, p = .77, 試行数 N = 13)．

次に，各参加者の単独カスケード，立ち位置を入れ

替える前の 2人カスケード，および立ち位置を入れ替

えた後の 2人カスケードにおける相互相関係数を比較

した結果を図 6に示す．横軸は課題，縦軸は相互相関

係数の平均値を示し，N は試行数を表す．エラーバー

は標準誤差である．

課題要因（単独（参加者 U）/単独（参加者 S）/ペ

ア（入れ替え前）/ペア（入れ替え後））を 1要因とす

る分散分析を実施したところ，要因の主効果を確認し

た (F (3, 38) = 12.71, p < .01) ．Tukey の HSD 法を

用いた多重比較の結果，参加者 Sの単独と立ち位置を

入れ替える前のペアの間で，参加者 Sの単独と立ち位

置を入れ替えた後のペアの間で，そして参加者 Uの単

独と立ち位置を入れ替えた後のペアの間で相互相関係

数に有意差を確認した (ps < .05)．他方で，ペアにお

ける立ち位置の入れ替え前後で相互相関係数に有意差

はなかった．
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図 4 連続キャッチ数の推移

図 5 連続キャッチ数と相互相関係数との相関

図 6 課題間での相互相関係数の比較

3.3 結果まとめ

ペアは 2人カスケードの練習を通して，最終的に連

続キャッチ数 100回以上を達成した．ただし，立ち位

置を入れ替えた直後の数試行において，入れ替える前

に連続キャッチ数 100回以上を達成したにも関わらず，

パフォーマンスが低い水準で停滞したが，その後すぐ

に入れ替える前の水準に回復した．

さらに，立ち位置の入れ替え前後で，運動の協調性

を示す相互相関係数が同程度であったことを踏まえる

と（図 6を参照），立ち位置を入れ替えた後の課題に

おいて，正の学習転移が観察されたと言える．

4. 考察
本研究では，個人間の協調が要求される 2 人カス

ケードの達成過程において，正の学習転移を確認し

た．これは，抽象化したレベルのスキルを他者と共有

したことを示唆する．先行研究 [5, 9]では，鏡映描写

の課題において，利き手と利き手ではない手の間で正

の学習転移が観察されている．本研究では，他者との

協調が要求される課題で正の学習転移を確認した．

立ち位置を入れ替えて実施した 2 人カスケード

フェーズ終了後のインタビューで，2名の参加者はと

もに，スキルを共有した状態で練習を開始したため，

すぐに高いパフォーマンスを達成することができたと

報告した．

具体的に，参加者 Sは，連続キャッチを続けるうえ

で気をつけるべき点に関する質問において，「立ち位置

を入れ替える前と異なる点はあまりなかった．最初は

全然慣れていなくてできなかったが，右手でやってい

た時の上達スピードよりも，左手の方が早くて，別に

相違点というか，慣れているおかげでちょっと早く上

達した」という報告を行った．参加者 Uは，どのよう

な練習過程を経て連続キャッチを続けるうえで気をつ

けるべき点に気がついたかに関する質問において，「左

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-13

1014



手でやっていた最初の時よりも圧倒的に早く，上達し

たというのは，多分，タイミングが元々合っている状

態で始めたからなのかなと感じた」という報告を行っ

た．これは，抽象化したレベルのスキルを他者と共有

したことを意識していた可能性を示唆する．予測しづ

らい他者の行為に対応するうえで，このスキルの「抽

象性」が重要であると考えられる．

また，単独カスケードの相互相関係数と比べて，2

人カスケードの相互相関係数が低かった箇所を一部確

認したことについては，ピアノの課題を用いた先行研

究 [10] と同様の結果であった．ペアで課題を行う場

合，一方の手が他者であるため，ボールをトスするタ

イミング等が単独よりも予測しづらかったことが，両

手による運動の協調性に影響を与えた可能性が考えら

れる．

今後は，参加者数を増やして，今回と同様の結果に

なるかを検討する．さらに，練習中の会話を分析し，

具体的にどのようなスキルを共有したかについて詳細

に検討する．[11]は，個人間で運動を協調するうえで，

行為者の意図が重要な役割を果たす可能性について主

張する．運動の協調性に関する特徴が，参加者の言語

報告から確認される課題の達成に向けた意図や意識的

な工夫と関連するかについて議論する予定である．
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Abstract 
The present study examined directed forgetting in rats using 

an eight-arm radial maze. A remember-item and two forget-

items were presented in a same trial. A trial consisted of 

learning phase, delay interval of 3 min., and test phase. In the 

learning phase, win or lose of a food pellet in the middle of 

arm signaled 20 pellets reward in the subsequent test phase. 

Two qualitatively different foods set in the end of the arms 

served as remember- or forget-cue. One lose-R arm, two lose-

F arms, and five win-R arms were presented in the learning 

phase. In the test phase, two lose-F arms were excluded from 

testing. Six R-arms were presented testing and only response 

to the lose-R arm in the learning phase was rewarded by 20 

food pellets. In the probe test after acquisition, one of lose-F 

arms was presented in the test phase instead of the lose-R arm. 

Rats showed poorer performance in the probe test than in the 

normal test. The result suggests rats can control memory 

rehearsal actively utilizing remember- and forget-cues and 

allocate memory resource from the forget-items to the 

remember-item. 
 
Keywords ― rats, directed forgetting, working memory 

 

目的 

ヒトは，外界の情報を受動的に処理するだけではな

く，ワーキングメモリを能動的に制御することにより，

必要な情報に関する記憶を維持する一方で，重要では

ない情報については維持リハーサルを停止することが

可能である。このような能動的なリハーサル制御能力

は，容量に限度のあるワーキングメモリを有効に活用

する上で適応的である。この能動的なリハーサル制御

能力を実験的に検討する方法として指示忘却（directed 

forgetting）現象がある。指示忘却とは，継時的に提示さ

れるリスト化された項目について，各項目が提示され

た後に，その項目が後にテストされるかテストされな

いかが，記銘手がかりと忘却手がかりによって示され

る。その後に，指示手がかりにかかわらずすべての項目

についてテストを行うと，記銘手がかりによって後の

テストが信号された記銘項目と比較して，忘却手がか

りによって後のテストの不在が信号された忘却項目の

記憶成績が低下することが知られている。 

指示忘却の主要なメカニズムとしては，記銘項目に

ついてはリハーサルが継続される一方で，忘却項目に

ついてはリハーサルが停止されることが仮定されてい

る。したがって，指示忘却が生じることは，能動的なリ

ハーサルが行われていることの証拠となり得ると考え

られる。 

ヒト以外の動物においても，能動的なリハーサル制

御能力について検討するために，指示忘却を用いて研

究が行われてきた。動物における典型的な指示忘却実

験は，遅延見本合せ（delayed matching to sample）課題

を利用してきた。例えばハトを対象とした Santi and 

Savich (1985) では，見本刺激として，赤色あるいは緑

色の色刺激のいずれかを提示した。見本刺激の提示後，

記銘試行においては，記銘手がかりに続けて，比較刺激

として見本刺激と一致する刺激と一致しない刺激を同

時に提示した。見本刺激と一致する選択には報酬が与

えられた。忘却試行においては，忘却手がかりの提示

後，比較刺激の提示を省略した。このような習得訓練の

後に，忘却手がかりに続けて比較刺激を提示する，“抜

き打ちの”プローブテストが行われる。その結果，記銘

手がかりに続けて“正しく”記憶テストが行われた記銘

試行と比較して，予告と矛盾するプローブテストの成

績が低くなるという結果が得られた。この手続きは忘

却試行における記憶テストを省略することから省略法

（omission procedure）と呼ばれる。省略法を用いた指示

忘却の結果から，ハト等の動物においても能動的なリ

ハーサルが行われていると主張された（e.g., Maki & 

Hegvik, 1980; Maki, Olson, & Rego, 1981） 

しかしながら，動物を対象とした初期の指示忘却研

究について批判的に検討を行った Roper and Zentall 

(1993) は，省略法による指示忘却の報告は，能動的な

リハーサル制御に起因するものではない可能性を指摘

した。省略法を用いた場合，訓練時には忘却手がかりに

続く比較刺激の提示を省略する。これは同時に，報酬機

会の省略も意味する。したがって，忘却手がかりを条件

刺激として，報酬の省略という無条件刺激と連合する

ことにより，古典的条件づけを通して忘却手がかりが
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報酬省略と関連したフラストレーションという条件反

応を喚起するようになる。忘却手がかりに続けて比較

刺激を提示するプローブテストにおいて，この条件性

フラストレーションが遂行に干渉し，成績を低下させ

た可能性が考えられる。 

また，被験体は訓練時に忘却手がかりに続く記憶テ

ストが省略される経験をしていた。したがって，プロー

ブテストにおいて忘却手がかりが提示された際に，そ

の後のテストの不在を予測し，比較刺激に対して注意

を向けていなかったかもしれない。あるいは，“予期せ

ぬ”比較刺激の提示に驚愕し，この驚愕反応がテスト遂

行に干渉した可能性が考えられる。これらの点から，省

略法を用いた指示忘却手続きでは，プローブテストに

おける成績の低下について，非記憶的アーティファク

トが関与する可能性を排除することができない。 

また，Roper and Zentall (1993) はヒトと動物の指示忘

却手続きには大きな相違点があることを指摘した。す

なわち，動物における典型的な手続きでは，1試行につ

き 1 つの項目を提示して，その項目についての記憶を

テストするか否かという方法を用いる。このため，忘却

手がかりが提示された項目は，リハーサルを停止した

としても，ヒトにおける手続きのように，記憶資源を再

配分する記銘項目がない。したがって，忘却手がかりを

活用し，項目に対するリハーサルを停止する積極的な

適応的意義がないと考えられる。一方でヒトにおける

手続きでは，1試行につき複数の記銘項目と忘却項目を

提示する。したがって，後のテスト不在を信号された忘

却項目のリハーサルを停止し，後のテストを信号され

た記銘項目のリハーサルを行うために記憶資源の再配

分を行うことが，容量に限度のあるワーキングメモリ

を有効に活用する上で意義のある手続きになっている。 

鳥類のハト（Roper, Kaiser, and Zentall, 1995）や霊長類

のアカゲザル（Tu and Hampton, 2014）では Roper and 

Zentall (1993)が指摘したアーティファクトを統制した

指示忘却の報告がある一方で，非霊長類の哺乳類であ

るラットにおいては，指示忘却の研究例自体が少ない

上に，各種のアーティファクトの統制も不十分な証拠

しか示されていない。例えば，津田 (1989) においては，

記銘手がかり後の通常テストと忘却手がかり後のプロ

ーブテストの成績に差が認められなかった。津田 

(1989) は，指示手がかりとしてホロホロブザーと白熱

球の点灯を使用した。しかし，このような音刺激や光刺

激は，ラットにとって判別しやすいものではないと指

摘されている（山田・川辺・一谷, 2007）。すなわち，こ

れらの刺激を，ラットが後のテストの有無を信号する

“指示手がかり”と認識しなかったことが，プローブテ

ストの成績と通常テストの成績が同程度となった原因

かもしれない。また，Miller and Armus (1999) やGrant 

(1982, no-test群) は，訓練時の忘却試行において比較刺

激の提示を行わない省略法による検討を行った。した

がって，Roper and Zental (1993) の指摘した条件性フラ

ストレーションや比較刺激の不注意の影響について統

制されていない。 

以上のように，ラットにおいては Roper and Zental 

(1993) が指摘したアーティファクトを統制した指示忘

却研究は報告されていない。また，ヒト以外の動物にお

ける記憶資源再配分型の指示忘却の検討例は，ハトを

対象とした Roper et al. (1995) のみである。そこで，本

研究ではラットにおける記憶資源再配分型の指示忘却

を考案し，検討を行った。すなわち，ヒトの指示忘却実

験と形式的に類似した課題を構築し，記銘項目と忘却

項目を同一の試行内で提示することにより，忘却項目

から記銘項目への記憶資源再配分を促す手続きによる

検討を行った。 

 

方法 

被験体 生後約 90 日齢の Wistar 系アルビノオスラ

ット 10匹を使用した。実験で使用する餌以外に，1日

16 gの固形飼料を与える食餌制限下で飼育した。 

装 置 アームの中央と先端に餌皿のある 8 方向放

射状迷路を使用した。実験餌として餌ペレット，チョコ

レートチップ，米爆ぜ菓子を使用した。 

 

図 1 1試行の概観． 

 

手続き ハンドリングや装置の探索などの予備訓練

を 15 日間行った後， 1 日に 1 試行の習得訓練を行っ
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た。1試行は記銘段階，遅延インターバル，テスト段階

の 3 段階で構成された。記銘段階では，中央餌皿にお

ける餌ペレットの有無を項目として，先端餌皿に記銘

手がかりあるいは忘却手がかりの餌のどちらかを設置

した。半数のラットには記銘手がかりとしてチョコレ

ートチップを，忘却手がかりとして米爆ぜ菓子を割当

てた。もう半数にはその逆を割当て，相殺した。記銘段

階におけるアーム構成は，中央餌皿に餌ペレットがな

く，先端餌皿に記銘手がかりの餌を設置したアームが 1

本，中央餌皿に餌ペレットがなく，先端餌皿に忘却手が

かりの餌を設置したアームが 2 本，中央餌皿に餌ペレ

ットがあり，先端餌皿に記銘手がかりの餌を設置した

アームが 5 本であった（図 1-a）。記銘段階の後の遅延

インターバルでは，ラットを透明樹脂製の待機ケージ

に 3 分間留めた。テスト段階では，記銘段階で中央餌

皿に餌ペレットが設置されなかったアームには，大報

酬が設置される可能性があった。中央餌皿に餌ペレッ

トが設置されなかったアームには何も設置しなかった。

先端餌皿に忘却手がかりが設置された 2 本のアームは

入口ドアを閉じてテストから除外した。すなわち，テス

ト段階では記銘段階で先端餌皿に記銘手がかりが設置

された 6 本のアームのうち，中央餌皿に餌ペレットの

設置されなかったアームへの進入が正反応であった

（図 1-b）。習得訓練は 4試行を 1ブロックとして 17プ

ロックを行った。選択可能なアーム数は，習得訓練の初

期には大報酬を得るまで最大 6 選択を認めたが，段階

的に選択可能数を減らし，最終的には 3 選択までを認

めた。進入を許可したアーム数は，第 1 段階（1-3 ブ

ロック）が 6 回，第 2 段階（4-5 ブロック）が 5 回，

第 3 段階（6-8 ブロック）が 4 回，第 4 段階（9-17 

ブロック）が 3 回であった。 

 

 

 

図 2 習得訓練における遂行． 

習得訓練の後，指示手がかりの予告とは異なるプロ

ーブテストを低頻度で行う，プローブ期間に移行した。

プローブテストでは，通常テストでは正反応となる中

央餌皿に餌ペレットがなく，先端餌皿に記銘手がかり

の餌を設置したアームをテストから除外し，代わりに

中央餌皿に餌ペレットがなく，先端餌皿に忘却手がか

りの餌を設置したアームの 1 本を正反応として提示し

た（図 1-c）。プローブ期間は 4 試行を 1 ブロックとし

て，3ブロックを行った。1ブロックのうち，習得訓練

と同じ通常テストは 3 試行，プローブテストは 1 試行

であった。 

 

結果 

習得訓練における成績について，図 2 に示した。指

標は正反応のアームの選択順位である。すなわち，第 1

選択で報酬を獲得した際には順位 1 を，第 2 選択で報

酬を獲得した際には順位 2 を与えた。したがって，値

が小さいほど高成績を示す。一度進入したアームへの

再進入は不可能であったため，同一のアームへの再進

入を想定しない，非復元抽出のチャンスレベルはとり

うる順位の 1-6 位の平均値である 3.5 位であった。平

均選択順位は，訓練の開始時はほぼチャンスレベル前

後で推移したが，最終的にはチャンスレベルを安定し

て下回るようになった。最終 4 ブロック（14-17 ブロ

ック）のテスト成績の母平均の 95%の信頼区間は 

2.545<μ<2.855 となり，チャンスレベルの 3.5 位を有

意に下回った。 

 通常テストとプローブテストの成績について，図 3

に示した。指標は正反応のアームの選択順位であるた

め，値が小さいほど高成績を示す。全個体の平均値に

おいて，通常テストの成績（2.722）と比較して，プロ

ーブテストの成績（3.367）が低くなり，指示忘却効果 

図 3 通常テストとプローブテストの成績． 
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が認められた。通常テストとプローブテストの成績を

対応のある t 検定を用いて比較したところ，有意な差

が認められた（t(9)= -2.156, p= .030）。 

 

考察 

本研究は，記憶資源の再配分の必要性というヒトの

指示忘却手続きの要素を取り入れた手続きにより，ラ

ットの指示忘却を検討した。すなわち，複数の項目を同

一の試行で提示することにより，忘却項目から記銘項

目への記憶資源再配分を促す条件を設定した。その結

果，記銘手がかりによる予告通りの通常テストの成績

（2.722）と比較して，忘却手がかりによる予告とは矛

盾するプローブテストの成績（3.367）の低下が認めら

れた。この結果は，Roper and Zentall（1993）が提案し

た記憶資源再配分型手続きが，ラットにおける指示忘

却の検討に有効であったことを示す。 

加えて，ハトを対象に記憶資源再配分型の指示忘却

手続きによる検討を行った Roper et al. (1995) は，従来

の動物における指示忘却手続きと同じく，1試行につき

1つの項目のみを使用した。したがって，忘却試行にお

いて記憶資源を再配分することができる項目は，最小

の 1 項目のみであった。本研究では，複数の忘却項目

と記銘項目を同一の試行内で提示したため，忘却項目

から記銘項目へと記憶資源を再配分することの利点が，

Roper et al. (1995) よりも大きかった可能性が考えられ

る。 

これまでのラットを対象とした指示忘却研究は，

Roper and Zentall (1993) の指摘した条件性フラストレ

ーション，比較刺激への不注意，あるいは驚愕反応な

ど，プローブテストの成績低下における非記憶的な要

因を統制してない。1 試行につき 1 項目の記憶をテス

トするか否かという，従来の省略法を用いた指示忘却

手続きでは，記銘手がかりの提示後には比較刺激を提

示し，記憶テストを行う一方で，忘却手がかりの提示後

には比較刺激の提示を省略する訓練を行う。したがっ

て，忘却手がかりが同時に報酬機会の省略の信号にも

なるため，古典的条件づけを通して忘却手がかりに対

する条件性フラストレーションが発生する。この条件

性フラストレーションが，忘却手がかりの提示に続く

プローブテストの遂行に干渉し，遂行成績を低下させ

た可能性がある。それに対し，本研究では記銘手がかり

が提示された項目も，忘却手がかりが提示された項目

も，同一の試行内で提示した。したがって，本研究の忘

却手がかりは“提示された項目の記憶テストからの除

外”のみを信号し，報酬省略の信号とはならなかった。 

また，省略法を用いた場合，被験体の動物は訓練時

に，忘却手がかりに続く比較刺激の提示を省略する経

験をする。したがって，プローブテスト時の比較刺激の

提示は被験体にとって“予期せぬ”ものであり，提示さ

れた比較刺激に対する注意の不足や驚愕反応が，プロ

ーブテストの遂行に干渉した可能性が考えられる。本

研究においては，先述の通り忘却手がかりは提示され

た項目が記憶テストで提示されないことのみを信号し，

通常テストもプローブテストも，6本のアームの中から

正反応のアーム 1 本を選択するという点では同じ手続

きになっていた。したがって，刺激の提示方法やラット

に求められた選択反応は通常テストとプローブテスト

で同一であり，プローブテストにおける比較刺激の不

注意や驚愕反応については統制されていたと考えられ

る。以上の点から，本研究はプローブテストの成績低下

における条件性フラストレーション，不注意，あるいは

驚愕反応の影響は排除されると考えられる。したがっ

て，本研究で得られた結果は，ラットが提示された指示

手がかりを活用して，アーム保持に関するワーキング

メモリの制御を能動的に行ったことを示唆するもので

あると考えられる。 

 

参考文献 

[1] Grant, D. S. (1982) “Stimulus control of information 

processing in rat short-term memory”, Journal of 
Experimental Psychology: Animal Behavior Processes, 

Vol. 8, No. 2, pp. 154-164. 

[2] Miller, W. S., & Armus, H. L. (1999) “Directed 

forgetting: Short-term memory or conditioned 

response?”, The Psychological Record, Vol. 49, pp. 211-

220. 

[3] Roper, K. L., Kaiser, D. H., & Zentall, T. R., (1995) “True 

directed forgetting in pigeons may occur only when 

alternative working memory is required on forget-cue 

trials”, Animal Learning & Behavior, Vol. 23, No. 3, pp. 

280-285. 

[4] Roper, K. L., & Zentall, T. R., (1993) “Directed forgetting 

in animals”, Psychological Bulletin, Vol. 113, No. 3, pp. 

513-532. 

[5] Santi, A., & Savich, J. (1985) “Directed forgetting effects 

in pigeons: Remember cues initiate rehearsal”, Animal 
Learning & Behavior, Vol. 13, No. 4, pp. 365-369. 

[6] 津田泰弘 (1989) “ラットの指向性忘却  放射状迷路 課

題を用いて”, 心理学研究, Vol. 59, No. 6, pp. 357–360. 

[7] Tu, H. W., & Hampton, R. R. (2014) “Control of working 

memory in rhesus monkeys (macaca mulatta)”, 

Journal of Experimental Psychology: Animal Learning 
and Cognition, Vol. 40, No. 4, pp. 467-476.  

[8] 山田一男・川辺光一・一谷幸男(2007) “動物を用いた指示

性忘却（Directed Forgetting)に関する研究の概観”, 筑波

大学心理学研究, Vol. 33, pp. 1-7.  

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-14

1019



協調的な学びが音楽表現の変容に与える影響 

Influence on Music Expression through Collaborative Learning 
 

杉澤千里‡ 

Chisato  sugisawa, 

††
富士市立富士南小学校，‡ 

Fuji City Fuji Minami Elementary School 

chisato.0169.@gmail.com

  

Abstract 
The  purpose  of  this  paper  is  to  investigate that 

music expression  will  be  deeper  with  collaborative 

learning. I want to make it clear that music expressions will 

change through the collaboration of pupils in music classes. I 

made Knowledge Constructive Jigsaw and researched the 

singing expressions containing next four factors. : music 

marks, singing skill, strength and weakness, and content of 

words. Pupil’s  music expressions increased after  learning 

more than before. And I found that music expressions were 

deeper through this collaborative learning. 

 

Keywords ―  Collaborative Learning, Knowledge 

constructive Jigsaw, Music Expression 

 

1．はじめに 

 

1‐1 定型的熟達と適応的熟達 

 音楽科のように，技能教科には，学習という側面と，

表現技能を身に付けるという意味での熟達という側面

がある。そして，歌唱表現の熟達には，「正確に歌うこ

とができる。」技能が必要であり，それに加えて「楽曲

に合った表現の工夫」を追求することができるように

なる。前者のように，「決められたことを効率よくスピ

ーデイにこなすことができるようになる能力」を「定

型的な熟達」という。また，後者のように「ある領域

で得た知識を他の問題や領域にも適用し、幅広い状況

に柔軟に対応できる能力」を「適応的な熟達」という。 

波多野は，適応的に熟達するためには，「絶えず新し

い問題に出会うこと」「対話的な相互作用を積極的に行

うこと」「理解のための時間が確保されていること」「理

解を重視するグループに所属していること」の４つの

条件が必要になるとしている。したがって，ある個人

が理解を深めようとするだけでなく、それを励まして

くれるような集団に属していることが，概念的な知識

の構成，ひいては適応的熟達が必要だと考えられる。 

  このように，適応的熟達化には「社会的相互作用」

が重要な働きをすると考えた。とりわけ，音楽科では，

「その楽曲により合った表現方法を追求する」ために，

「対話的な学び」による「協調的な学習」が必要であ

ると考えた。 

 

1‐2 理解に基づく学習 

 学習には，覚えることが中心となる「暗記に基づく

学習」となぜそのようになるのか理解することが中心

となる「理解に基づく学習」の２種類がある。そして，

前者に比べて，後者は，応用力や学習の転移という点

で優れているといえる。音楽科では，前者を「楽曲を

聴き取って歌う聴唱」とすれば，後者を「読譜，音取

りを含む視唱」となる。前者は，曲をいわば暗記する

ことが中心となり，後者は，なぜそのような曲になる

かを理解し確かめながらの学習，となるであろう。そ

して，「新たな楽曲表現の追求」といった課題に答えを

出すことができるのは，後者の「理解に基づく学習」

を行った子どもだけであろう。 

 

1‐3 知識と知識構造 

 「知識」とはいわゆるその人が「知っていること」

である。人は，「理解に基づく学習」によってどのよう

な知識を獲得するのだろうか。人は，楽譜を読み、音

をとって，楽曲を演奏する際に，「楽譜の読み方」「曲

想記号の表す意味」「声を出すという技能」「フレーズ

のまとまり」等様々な知識を獲得する。そして，これ

らの知識を統合して「楽曲表現」としてとらえる時，

「知識構造」といえる。理解に基づいた学習によって

知識間の関連が明確になり，知識の組み合わせ方がよ

り効果的になると，できることの範囲が広がる。音楽

科でいえば，より豊かな楽曲表現の追求することが可

能になるといったところだろうか。 

 

1‐4 知識構造が起こる協調的な学び 

 協調的な学習とは，人が他の人との関わりあいの中

で学んでいく仕組みのことを言う。人は自分で分かっ

たつもりのことを他人に説明しようとして初めて，う

まく説明できないことに気付くことがある。このよう

に，他人に説明してみる，または，他人と一緒にもの
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を考えることは，自分の考えを見直すきっかけとなる

ことがある。そして，一人で考えていた時よりも，自

分にとって理解しやすく，幅広い考え方ができるよう

になる可能性がある。このように，社会的なかかわり

の中で自分の知識や理解が深まるという考え方を「社

会的構成主義」という。 

 

1‐5 協調的な学習 

 学校現場でも，教師が一方的に説明をする講義型の

授業に代わって，児童生徒が自分たちで話し合いなが

ら問題の解き方を納得したり，教科書の内容を深く理

解したりする協調的な学びの姿が見られるようになっ

てきた。このように，一人で考えるよりも複数人数で

考えるほうが，学習者一人一人にとって確実に理解が

深まるような相互作用（建設的相互作用）が起こると

いえよう。 

 協調学習が起こっている場面は，このように一人一

人が，共通の問いに対してそれぞれ独自の考え方を話

し手になって深めたり，聞き手になってその適用範囲

を広げたりという学習活動を繰り返している時だとい

える。そして，そのような活動を教室で引き起こすた

めの手法として，「知識構成型ジグソー法」の授業があ

る。 

 

1‐6 知識構成型ジグソー法の授業 

 知識構成型ジグソー法の授業では，教師がここは生

徒にしっかり理解してほしいと感じる課題を取り上げ， 

１）その課題を解くのに必要な部品を教科書等から抜き出し，

専門家グループに分けて担当して, ある程度他人に説明で

きるようその内容を理解する。 

２）次に専門家グループから１名ずつ集まって，新しいジグ

ソーグループを作り，そこで部品の内容を統合して課題に

答えを出し，なぜその答えでよさそうか話し合う。 

３）ジグソーグループで出た答えをクラス全体で話し合い，

同じ課題への答えでもその表現の仕方にはいろいろあるこ

とをモニターすることによって，一人一人が自分にとって

最も納得できる答えを作る. 

という３段階の活動を起こす。 

 このような活動を通して，児童生徒は，課題遂行と

モニターの両方の役割をとるチャンスが与えられると

ともに，得た回答をクラス全体で発表しあい検討しあ

うことで，全員に建設的相互作用を引き起こすことが

できると考えられている。現場でこういった授業が展

開されることのよって，児童生徒がこれまで以上に自

らを学びの主体として活躍するようになったといわれ

ている。また, 教師にとってもこの形式は，児童生徒

の会話を聞くことにより，何をどこまで考えているか

が捉えやすく，次の授業展開の方法が考えられやすく

なるといわれている。 

 

1‐7 本研究における知識構成型ジグソー法

の授業 

 知識構成型ジグソー法の授業において引き起こした

いのは，一人一人の児童生徒が教科書に載っている原

理原則の世界と，自分自身の日常的な体験や感覚を結

び付けて様々な知識を統一的に説明できるような少し

抽象度の高い知識を作っていくような学習である。 

このような学習を引き起こすためには，教師が、課

題に対する答えがよりよくなる具体的なイメージ（こ

ういう課題に対して最初はこの程度の答えだろうが，

こういう答えに「深まってほしい」を準備しておく必

要がある。ここで大切なのは，それぞれのエキスパー

ト資料の解答を並べるのではなく，エキスパート資料

の部品を組み合わせて答えを組み立てていくことであ

る。 

 このような「知識を構成する」授業は，一般化され

た知識を多く有している，国語，算数，数学理科，社

会等，主要教科では多く取り組まれてきたが，美術，

音楽，家庭科等の技能教科では実践例が少ない。しか

し，複数のエキスパート資料の内容を用いて考えるこ

とで，「多様な表現を追求する」「表現方法について広

く，深いい考え方を持つ」「より良い表現ができるよう

な技能を身に着ける」という観点からすれば、芸術教

科や，技能教科であっても，その効果が期待できるの

ではないかと考えた。 

 そこで，本研究では、小学校 4年生の歌唱教材に焦

点をあてて，「知識構成型ジグソー法」の授業を行う前

と後とで子どもの表現方法に対する記述を比較し，そ

の内容に，どのような変化が見られたか検討すること

で，子どもたちがどのような音楽表現を追求し，組み

立てていこうとしたか検証することとした。 

 

2.方法 

参加者， 静岡県富士市の小学校4年生 4年A組 32

人 4年B組 32人 4年C 組 32人 

日時，平成 28年 10月 7日（A組）（C組） 10月 10

日（B組） 

教材名，「ゆかいにあるけば」 
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本時の課題，「ゆかいに歩けば」, の旋律の特徴を生か

して歌い方を工夫しよう。 

授業のねらい，「ゆかいに歩けば」の、旋律の特徴に気

づき，その曲想にふさわしい表現を工夫して歌う。 

 

2－1 手続き 

まず，「ゆかいに歩けば」をひととおり歌うことがで

きるようになった子どもたちに，「旋律の特徴を生かし

て歌い方を工夫するためにはどのような歌い方をすれ

ばいいか考えて書きましょう。」と課題を提示し，授業

最初の自分の考えを記述するよう働きかける。 

 次に，個々の子どもが取り組む 4 つのエキスパート

課題をプリントにより提示する。 

①アとイの旋律の特徴の違いを調べ，例にならって（音符の

特徴，記号）を書きましょう。＜曲想記号，ブレス記号，

音符の特徴からわかることについて考える＞ 

②喉を開けて歌うところを青，お腹の動きを感じて言葉をは

っきりさせて歌うところを赤，で楽譜に書き込み，実際に

歌って（確認して）みましょう。＜旋律の特徴にあった発

声の技能について考える＞ 

③旋律の上り下がりと強弱の関係を考えましょう。＜旋律の

縦の動き（音の高低）と強弱の関係を考える＞ 

④「ゆかいに歩けば」の曲にあった歌い方を考えて，歌詞に

書き込みましょう。＜歌詞の内容から，旋律に込められた

思いを推測して考える＞ 

 次に，同じ課題を持った子どもたちでそれぞれ，各々

の課題に取り組む。この際，頭で考えるだけでなく，

実際に声に出して歌いながら考えるようにする。 

 その後，エキスパート課題を持ち寄って，4 人組の

ジグソーグループにて「旋律の特徴を生かした歌い方

を工夫するためにはどのような歌い方をすればいい

か。」という課題に取り組む。この後，グループごとの

歌の発表会を行うことを知らせておくことで，子ども

たちは、実際に歌唱表現に生かしながら，課題に取り

組む。 

さらに，クロストークの場であるグループごとの歌

の発表会を行う。この時，発表グループは発表の前に

課題に対する自分たちグループの考えを発言するよう

し，発表を聞いている他のグループのメンバーは，発

表を聞いての気付きを発言する。 

最後に，主課題に対する答えを再度，一人一人の子

どもたちがワークシートに書き込む。 

 

2－2 期待する解答の要素 

※下線は、解答に含まれると思われる特徴語 

ア）の旋律は，音符の間隔が細かく音の高低差が少

ない。また，スタッカートがついているので，跳ねる

ように歌い，ｍｆなのでやや強めに歌う。このために

は，笑ったようなお腹の動きを感じ，言葉をはっきり

させて歌う。そして，歌詞にある「ゆかいに歩けば」

という内容から，楽しくリズムを感じて歌うことが大

切。 

イ）の旋律の前半の「バルデリー」の部分は，タイ

を使って伸ばす音が多く，音が次第に高くなるにつれ

て、ｍｐ，ｍｆ，ｆ，と強くなっている。このような

高い音の旋律は、欠伸をするようなつもりで息を吸っ

て，喉の奥の冷たく感じるところをよく開けて歌うこ

とで，美しい響きを持った歌い方となる。 

また，イの旋律の後半の「ロホホホ」の部分と「ゆ

かいなたび」の部分は，スタッカートがついているの

で、弾んだ感じで歌い，歌詞の内容からゆかいな感じ

を出して歌う。そのためには、笑った時のようなお腹

の動きを感じて，言葉をはっきりさせて歌うとよい。 

 

 

 

図１ エキスパート資料① 
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図２ エキスパート資料② 

 

 

 

図３ エキスパート資料③ 

 

図４ エキスパート資料④ 

 

3結果 

 

3‐1授業前と授業後の記述内容の比較 

次に実際の児童の記述より，授業前と後の記述を比

較してみる。 

表１ 児童の授業前と授業後の記述 

 授業前の記述 授業後の記述 

児

童

Ａ 

ア，はねるようにゆか

いに歌う。 

イ，は少し滑らかに歌

う。 

ア，はねるように，元気に，

ゆかいに，うれしそうに， 

イ，きれいに滑らかに。教科

書に書いてある，ｆなど強弱

に気を付けて，歌ったりどん

どん高くなると，音が強くな

るところに気を付けたり，「ホ

ホホ」の所を貴婦人の声で歌

う。 

児

童

Ｂ 

ア，はずむように（ス

タッカート）明るい気

持ち。元気よく。歩い

ているように。楽しく。

イ，つなげる感じに滑

らかに。「バルデロ，ホ

ホホホ」というところ

は，笑った時のように

ア，スタッカートを強く弾む

ように。イ，はなめらかに。

ｍｐ、ｍｆ、ｆなどに気を付

けて強弱をつける。「バルデロ

ホホホホ」はイだけど，はず

むようにおなかを動かして。

明るい声で元気よく（ア）・す

こしなめらかに（イ） 
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おなかを動かして。 

児

童

Ｃ 

 

ア，は元気よく。「ゆか

いに」だから愉快に楽

しく。歩くように。イ，

はなめらかにきれいに

やさしく。心が温まる

ように。 

ア，跳ねるように元気よく愉

快に。うれしそうに乗りに乗

って。イ，なめらかにきれい

にやさしく，高く，だんだん

強く。ア弾むように。アは元

気に。イはきれいになど特徴

をちゃんとして，工夫して歌

う。工夫したことを意識して

歌ったり，お腹から「ロホホ

ホ」のところを意識していた

り，「バルデリーバルデラー」

のところをちゃんとやってい

た。 

児童Ａは，アの旋律を跳ねるように愉快に，イの旋

律を，少し滑らかに歌うととらえていた。授業後は，

それに加え，強弱の変化と音の高さの関係や，それを

裏付ける歌い方の技能，にも触れている。 

児童Ｂは，はずむように（スタッカート），つなげる

感じなめらかにと授業前は旋律の特徴について授業前

からとらえることができていたが，授業後は，強弱の

変化や曲想を生かすための歌い方についても書くこと

ができた。 

児童Ｃは、授業前，曲から受ける印象を言葉にした

だけだった。しかし，授業後は，楽譜に書かれた記号，

歌詞の内容，強弱と旋律の動きの関係，といった 3 つ

の要素を取り入れて，旋律の特徴をとらえている。そ

して，この特徴を歌唱表現に生かすために，「お腹を意

識する」といった技能面にも触れている。 

児童の記述全体を見通してみると，授業後の記述で

は，アとイの旋律の特徴の違いだけでなく，その違い

をより良い歌唱表現に生かすためは，強弱の変化、歌

い方の技能の違い等が大切である，との記述がみられ

た。 

一方で，期待する解答の要素である「記号」「歌唱技

能」「旋律の動きと強弱の関係」「歌詞の内容」すべて

の項目を関連づけて記述している子どもは少なかった。

特に，「言葉をはっきり」「欠伸をするような」「お腹の

動きを感じて」といった技能に関する記述は他の記述

よりもやや少なめであった。このように，技能に関す

る児童の記述は少なかったが，クロストークの場であ

るグループ発表では「言葉をはっきり」「お腹を動かし

て」「喉を開けた歌い方による頭声発声」を意識した歌

唱表現が多く見られた。 

一方で「綺麗」「楽しい」「明るく」といった曲のイ

メージを特徴付けるような言葉が多く見られた。この

ような言葉は、エキスパート資料に記述がなく，子ど

もたちが表現を追求していく中で，自然と生まれた言

葉であると考えられる。このように，４つのエキスパ

ート資料の内容の統合を超えた記述も見られた。 

 

3‐2授業後の記述がほぼ同じだった、ジグソ

ーグループの４人の記述の変容 

授業前は，４人とも全く違った観点で記述をしてい

たにもかかわらず，授業後の４人の記述の内容が，ほ

ぼ同じであったグループがあった。その４人を授業前

の記述，エキスパート活動の際の記述，最後の記述と

追ってみた。 

表２ 児童の授業前とエキスパート活動の記述 

 授業前の記述 資料番号，エキスパート

資料における記述 

児

童

Ｄ 

愉快に歩くようにする。お

日様キラキラのところでま

ぶしい表情をする。ロホホ

ホのところで勢いよく出

す。 

① ①，ア，ロホホホの場所。

愉快のところ。イ，バル

デリーバルデラーバルデ

ロー友達と話し合った。

スタッカートがない。伸

びているとことが多い。 

児

童

Ｅ 

ア，スタッカートを弾むよ

うにして歌う。急に上がる

ところもしっかりする。 

イ，つなげるようにして歌

う。おなかから声を出すよ

うにして,スタッカートだ

んだん大きな声に。 

②，息継ぎに「ゆ」かい

に「あ」るけば「う」た

もはずむ。「お」ひさま

「き」らきら「か」ぜも

あおい。の「」が赤 

「バルデロホホホホ」が

青。 

児

童

Ｆ 

ア，跳ねる感じで歌う。 

イ，流れるかんじ 

③，バルデリーバルデラ

ーは強い。ゆかいなたび

は弱い 

児

童

Ｇ 

ゆかいにあるけば、歌もは

ずむと最初に書いてある

から、リズムよく歩く。 

バルデホホホホの所をきれ

いに丁寧に歌う。 

④，愉快に…風も青い」

までは明るくあるく。「バ

ルデリー」からはていね

いに。「愉快な旅」はきれ

いに。 

表３ 授業後の４人に共通した記述 

息継ぎの所は，空気を入れて，あくびを出すかんじ。イの初

めは強く，終わりが弱く。スタッカート（ロホホホ）。伸ばす

所。最初が明るく，歩くように，真ん中丁寧に。最後きれい

に元気よく。 
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 児童Ｄは授業前，歌詞の内容から曲想をとらえてい

た。その後，バルデリーバルデラーにスタッカートが

なく，音が伸びていることに気付いた。児童Ｅは，授

業前から，曲想，歌い方について自分なりの考えを持

っていたが，エキスパート資料により，その考えがよ

り具体的になった。児童Ｆは，２つの旋律の特徴的な

単語のみの記述であったが，エキスパート活動で強弱

について言及している。児童Ｇは歌詞の内容と，２つ

の旋律における曲想と表現方法を書いていたが，エキ

スパート活動では，曲全体を見通して，歌い方の変化

について書いている。 

 このような４人の児童に共通した授業後の記述であ

るが，まず，歌い方の技能に触れ，次に，イの旋律に

ついて，音が高くなるにつれて，強くなっていくこと

を記述している。最後に、曲全体を通して,順を追って

「最初」「真ん中」「最後」という言葉を使って，「歩く

ように」「丁寧に」「きれいに元気よく」と表現を変え

ている。 

 クロストークの場である歌の発表会の際には，この

グループは，曲の最初は、足踏みをしながら大きな声

で元気よく歌っていた。「バルデリー」の部分からは，

裏声を使った響きのある発声となった。発表を見てい

た子ども達からは，「楽しい感じの声で、跳ねていた」

「足踏みを使っての表現がすごかった」という感想が

 
表４ 4年生音楽ジグソー法授業の学習プリントにみられた特徴語 

  語彙 4年 A組 4年 B組 4年C組 合計 

    授業前 授業後 授業前 授業後 授業前 授業後 授業前 授業後 

曲

想

の

特

徴 

スタッカート 4 5 18 19 6 1 28 25 

はずむ 9 8 5 7 9 3 23 18 

切る 3 3 6 2 2 1 11 6 

はねる 5 13 6 1 4 1 15 15 

スラー 3 3 2 6 2 1 7 10 

なめらか 3 12 5 4 2 14 10 30 

伸ばす 2 2 1 7 1 2 4 11 

発

声

の

技

能 

あくび 1 1 1 8 0 0 2 9 

きれい 2 13 3 6 4 12 9 31 

魔女の声（頭声） 5 2 6 8 4 2 15 12 

（言葉を）はっきり 1 1 6 6 0 1 7 8 

（おなかの）動き 3 9 2 1 0 0 5 10 

貴婦人の声（腹式） 2 0 3 0 3 1 8 1 

強

弱

と

音

高 

強弱 4 2 1 0 3 1 8 3 

強く 大きく 9 17 6 12 3 21 18 50 

弱く 小さく 1 2 2 7 1 4 4 13 

音を高く 5 11 8 6 7 6 20 23 

音を低く 1 6 2 0 0 1 3 7 

歌

詞

の

内

容 

元気に・元気よく 13 13 3 12 9 17 25 42 

楽しく 10 12 3 3 16 26 29 41 

明るく 1 5 2 5 3 1 6 11 

歩くように 4 1 1 4 2 0 7 5 

愉快に 9 8 1 0 2 2 12 10 

そ

の

他 

リズム 0 1 2 3 5 7 7 11 

つなげる 1 1 3 1 0 0 4 2 

えがお 0 0 0 0 3 8 3 8 

そろえる 0 0 1 3 0 1 1 4 
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上がった。 

 このように、授業前は 4 人それぞれが異なる点につ

いて記述していた子どもたちが，授業後はそれぞれの

要素を統合させて,そこから自分たちなりの新しい表

現を追求しようとしていたことが分かる。 

 

3‐3 授業前と授業後における特徴後に関す

る記述 

次に，子どもたちが授業前と授業後に書いた記述か

ら，各エキスパート資料の内容を特徴づけていると思

われる，語彙の数を，授業前後で比較した。 

１）曲想の特徴に関する特徴語＜資料①＞ 

「スタッカート」「はずむ」「切る」といった記述は，

授業後に減少した。スタッカートは，楽譜にも書かれ

ている為，児童が歌えるようになった段階で自ら表現

に取り込んでいて，協調学習の表現効果が少なかった

とえられる。一方で，「なめらか」「伸ばす」「スラー」

といった語彙は授業の前後で増えている。これらの語

彙は，「エキスパート活動」「ジグソー活動」「クロスト

ーク活動」において表現に対する理解が深まり，子ど

もたち自身が積極的に取り入れていったと考えられる。

このことから，弾むように歌うことだけを意識してい

た子どもたちが，なめらかに音を伸ばして歌う旋律が

あることに気付き，２つの旋律の表現方法を対比させ

て歌うことで，旋律の特徴への理解が深まったといえ

る。 

２）発声の技能に関する特徴語＜資料②＞ 

「（言葉を）はっきり」「お腹の動き」「欠伸」は増えて

いる。これにより子どもたちが資料②を読み取り，弾

んだ感じやなめらかな感じを表現するための技能とし

て，これらの表現を意識し始めたことが，わかる。一

方で，「魔女の声」「貴婦人の声」は授業前より減った。

これらの語彙は，それぞれ「裏声」「腹式呼吸」を意識

づけるために指導者が日頃から声掛けしている内容で

あるが，子ども達にとって，より効果的な表現とは結

びつかないものであった。 

 また，資料にはないが，大きく増えた語彙として「き

れい（な声）」がある。特に，イの旋律の前半部分で「あ

くびをするつもりで喉の奥を開けた時」の声を「きれ

いな声」と表現していることが多い。 

このことから，子どもたちが，より良い表現を追求

しようと考えていく過程で自然と「きれいな声」を意

識するようになったと思われる。 

３）旋律の動きと強弱に関する特徴語＜資料③＞ 

授業前より，「強く，大きく」と「高く」の語彙が増

えた。そして，これらの語彙は，「だんだん強く」「だ

んだん大きく」と記述されていることが多かった。こ

のことから，子どもたちが，表現を追求する中で，だ

んだん音が高くなるにつれて音が大きく強くなること

を意識したといえる。 

４）歌詞の内容，心情に関する特徴語＜資料④＞ 

  歌詞の内容にある，「歩くように」「ゆかいに」は減

っている。一方で，「明るく」「元気よく」「楽しく」は

増えている。このことは，歌詞の内容そのままに，「歩

くように」と考えていた子どもたちが，この曲の表現

により適した「楽しく」「元気に」「明るく」「笑顔」と

いう言葉を用いたと思われる。また，表現を追求する

うちに，「歩くように」はより感情を伴った形で「元気

よく」となり，「ゆかいに」は，より身近な「楽しく」

「明るく」となったと思われる。 

５）その他 

  その他で増えている語彙は，「リズム」「笑顔」であ

る。子どもたちは，実際にこの曲を歌いながら表現の

追求を行う中で，「リズム」を感じて歌い，明るく楽し

い気持ちを表現するために「笑顔」で歌いたいと考え

たと思われる 

このように，子どもたちの表現特徴づける「特徴語」

の数を，授業前と，授業後で比較することで，子ども

たちの歌唱表現の深化がどのよう進んできたか分かっ

た。 

 

3－4 歌の発表会（クロストーク場面）での

発表者と参観者の発話記録より 

 ジグソーグループでの練習の後，学級全体の前で発

表する会を持った。その際，発表者が話したグループ

の演奏の際の工夫と，発表を聴いていた参観者の気付

きに関する発話記録を調べてみた。 

 

表５ 歌の発表会での発表者と参観者の発話記録 

 発表グループの工夫    参観者の気付き 

Ａ アはずむように 

イのばすように。記号の意

味を考えながら歌いたい。 

アはずんでいて，イは凄い

高い声が出ていた。イの所

は胸を張っていて特に大

きかった。なめらかだっ

た。みんなが大きい声で歌

っていた。 

Ｂ アは，題名がゆかいなだか アは跳ねている。スタッカ
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 ら元気よく。イは，だんだ

ん強く綺麗な声で歌いた

い。 

ートの所は強く。スタッカ

ートの所はアだけでなく，

ホホホホもあった。イはな

めらかに歌ってた。 

Ａグループは，アの旋律の所は，大きな声で弾んだ

感じ，イの旋律の所は，裏声に変わり声量も旋律が滑

らかに上向していくにつれて，増していった。発表者

も表現の仕方を意識していたし，参観者も旋律の特徴

に合わせた歌い方の違いを聴き取っていた。 

 Ｂグループは，アの旋律は，地声で元気よく跳ねて

いる感じに歌っていたが，イの旋律は，裏声を使って,

だんだん強くなるように歌っていた。そして，最後の

旋律は，再び最初の弾んだ感じを出していて，その様

子を参観者が丁寧に聴き取っていたことがわかる。 

 他のグループも，旋律の特徴による曲想，表現方法

の子の違いを意識して表現していた。そして，それを

聴いていた参観者も，気付きを発表する段階で，その

グループの良さや，発表の際の特徴を十分につかんで

発言していたことがわかる。動作化として歩く動作や

お日様を表す動作を入れて歌うグループ，４人の歌う

分担を分けるグループもあった。弾んだ旋律の歌い方

に関しても，お腹を意識するだけでなく頭声発声を用

いて響かせて歌ったグループ，最初は元気よく歌って

いたグループ，と様々な表現方法があった。そして，

このようなオリジナルの表現方法を取り入れることで，

子どもたちの表情が生き生きし，それが参観していた

他の子どもたちにも伝わった。 

 

3－5 クロストーク場面における発話にみら

れる特徴語の数 

発表者の発話と参観者の発話の内容をから，特に多

かった特徴語を選び出し，その数を調べて表に現した。 

１）曲想に関する特徴語では，発表者がスタッカー

トや，弾むことを意識して表現しようとし，それを受

けて参観者が，跳ねて歌っていると表現している。ま

た，なめらかに，伸ばす，は少数ではあるが，両者共

に意識して発言していることがわかる。 

２）発声の技能に関する特徴語では，あくび，言葉

をはっきり，を意識して歌おうとしていると思われる

一方で，きれいに歌いたい，という発表者の思いも強

 
表６ クロストーク場面の発話にみられた特徴語 

  
  ４年 A組 ４年 B組 ４年C組 合計 

  発表者 参観者 発表者 参観者 発表者  参観者 発表者  参観者 

曲

想

の

特

徴 

スタカート 0 2 4 1 0 0 4 3 

弾む 3 1      0 0 1 0 4 1 

切る 0 0 1 0 0 0 1 0 

はねる 1 2 0 2 0 0 1 4 

なめらか 0 2 0 0 2 0 2 2 

のばす 1 0 1 1 0 0 2 1 

技

能 

あくび 0 0 3 0 0 0 3 0 

きれい 3 1 1 4 2 3 6 8 

はっきり 0 0 2 0 0 0 2 0 

強

弱

音

高 

強く・大きく 1 6 1 2 2 3 4 11 

弱く・小さく 0 0 1 1 1 0 2 1 

音を高く 2 2 2 4 0 3 4 9 

音を低く 0 0 0 0   1 0 1 

歌

詞

内

容 

元気 5 0 0 0 1 2 6 2 

楽しい 0 2 0 2 1 0 1 4 

明るい 0 0 1 0 0 0 1 0 

ゆかいに 2 0 1 0 0 0 3 0 

他 
リズム 0 0 1 3 0 0 1 3 

笑顔 0 0 0 0 1 2 1 2 
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い。これを受けて，参観者も，きれいな声を意識して

聴き取り，評価している。 

３）強弱と音高の関係では，大きく，強くと，音を

高くが，発表者，参観者，共に多かった。これは，イ

の旋律のバルデリー，バルデラー，と音が次第に高く

なっていく所をだんだん大きく歌おうと意識した発表

者と，それを聴き取った参観者の発言より，このよう

な結果となったと思われる。 

４）の歌詞の内容からでは，発表者は，元気，が多く， 

見学者は，楽しい，が多かった。このことから，曲想

や歌詞の内容から，発表者は,元気に歌いたいと思い，

その様子を見聴きしていた参観者は，楽しい雰囲気を

感じ取ったと思われる。 

 ５）その他では，参観者に，リズム，笑顔，がみら

れた。リズムをとって楽しそうに歌う発表者の様子を

見取った結果と思われる。 

 このように，クロストークの場面であるグループご

との歌の発表の場面を通して，発表者，参観者，それ

ぞれの視点で表現の工夫をとらえることができた。ま

た，この内容は，4 つのエキスパート資料の内容の統

合より深い表現活動を行っていたと考えられる。 

このように，クロストークの場面での発話を調べる

ことにおいても，ジグソー法の授業による学習が，子

どもたちの歌唱表現を，心情面も含んだより深い表現

へと導くことが分かった。ではなぜ、実際のエキスパ

ート資料になかった「きれい」「楽しい」「元気」とい

った特徴語が生じたのだろうか。 

 

3－6 特徴語「きれい」が使われている文脈 

 子ども達が表現に多用していた「きれい」を広辞苑

で調べると次のようであった。 

ア）華やかで美しいこと 

イ）衣装が派手で美しいこと 

ウ） 澄んで清らかなさま「きれいな声で歌う」 

エ） さっぱりしているさま 

オ）潔いさま「きれいに切れる」 

カ）後に余計な物を残さないさま整っているさま 

キ）整っている様 

それでは，実際に子ども達は「きれい」をどのよう

な文脈の中で用いていたのだろうか。 

授業後の記述から 

４年Ａ組 

①アは弾むように歌い楽しく。イはきれいに，やさしく。ウ） 

②はねるように。元気に。愉快に。嬉しそうに イきれいに。

滑らかに。ウ） オ） キ） 

③アおおきくはねる。イきれいに高く。 ア）ウ） 

④楽しそうに。 イ滑らか。きれいな声で。 ウ） 

４年Ｂ組 

④最初，明るく歩くよう。真ん中，丁寧。最後，きれいに元

気よく。ウ）オ） 

⑤スタッカートのところ弾む。きれいに切ったりして歌う。

ウ） 

⑥スタッカートのところは，元気に気を付ける。きれいな声

でリズムを合わせて、元気に歌う。ウ)オ ） 

４年Ｃ組 

⑦ア，大きな声，元気よく，楽しく，弾む。 イ，きれいに

滑らかに，つなげて，流れるように。ウ） 

⑧大きな声で滑らかなところを考えた。だから，もっときれ

いに歌いたいと思います。ウ） 

⑨みんなの声がそろえばもっときれい。）ウ）オ）キ） 

 

クロストークの場面においての録画から 

４年A組 

イはきれいな声 ウ） 

４年B組 

最初すごくきれいに歌っていた。高くてきれい。ウ）エ）  

イのところがすごく高くてきれい。 ウ） ア） 

４年C組 

みんなの息があっていてきれいな合唱。 ウ）キ） 

 

 子どもたちが記述した「きれい」を４つのエキスパ

ート資料の要素に照らし合わせて考えると 

① 楽譜から分かる曲の特徴より 

・きれいに切る→スタッカートを意識した表現。オ） 

・きれいになめらかに→ごつごつ感のないなめらかな

レガート キ） 

② 発声の技能より 

・きれいな声→清らかな声で歌う技能。 ウ） 

・高くてきれい→響きのある高音の発声。 ウ）ア） 

・きれいな合唱→複数の声がぶれなく合わさって，整

っている様子。 キ） 

③ 旋律の動きと強弱の関係より 

・きれいに高く→急に高い音になるのではなく，なめ

らかにだんだん音が高くなっていく様子。キ） 

 

このように「きれい」という言葉には，「音程，リズ

ムが正確で，音にぶれがない」「澄んで清らかな声その
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もの」「華やかな美しさがある声や歌い方。」「なめらか

に上行していくフレーズの美しさ。」「スタッカートが

潔く切れている。」「音が調和し，響きを持っている。」

といった様々な意味が含まれてことがわかる。また，

子どもたちは，主に「きれい」を，イの旋律の高音部

分に対して使っている。このことから，「頭声発声を意

識した声」「自分たちが憧れる声の音色そのもの」「心

地よい響き。」「軽快なリズム」「合唱の正確さ」と様々

な意味を含めて表現している。これらはすべて，音楽

表現を通しての快感に通じる。 

また，クロストークの場面において，「イのところが

すごく高くてきれい，。高くてなんか透き通っていた。」

「U さんの声が透き通って、リズムがそろっていた。

いい声だった。」といった発言があったことから，「き

れい」をより具体的にしたものに「透き通る」といっ

た表現があると考えられる。 

 このことから、演奏する側、演奏を聴く側、双方に

快い感覚を呼び起こすものの一つとして「きれい」と

いう言葉があったのではないかと思われる。 

なぜ，「きれい」という言葉を，子どもたちは，好ん

で用いるのだろうか。D・norman は，その著書の中で

「感情や情動が，生活に特別な役割を果たしている。」

と述べている。このことから考えるに，子どもたちは

知識構成型ジグソー法の授業において，教師の期待す

る通りの解答をし，理想とする表現を行うことができ

ても，自らの情動に働きかける音楽表現でなければ，

満足しないということがいえるのではないか。そして，

その子どもたちの心を動かす音楽が，「きれいな」音楽

ではないかと考える。言い換えれば，教師の期待する

解答は，子どもたちにとって,自分達が目指す音楽表現

の一つであり，音楽によって表現される自分たちの感

情や情動の一つにすぎないのではないかと考える。 

 

4．考察  

子どもたちが書いた記述量が，知識構成型ジグソー

法の授業の前後において大幅に増加した。また，４つ

のエキスパート資料に書かれた内容みだけでなく，そ

の「４つの要素が具体的にどのように関連し合って，

どのような歌唱表現に結びついていったのか」や，「ど

のような歌唱技術をもって，どのような曲想表現を行

ったらよいか」まで記述されていた。また，授業前に

は、ジグソーグループの 4 人の子どもがそれぞれ自分

なりの異なった観点で記述していたが，授業後は，そ

れぞれも持ち寄ったエキスパート資料の内容を踏まえ，

より良い歌唱表現を求めて，子どもたちが考えを出し

合い，繰り返し歌ってみることで，それぞれの考えを

統合させ，発展させて，表現を深めていった。 

その結果，期待する解答に結びつく特徴語の数も，

授業前後において増加した。 

また，クロストークの場面では，発表者が 2 つの旋

律の特徴を意識して、歌唱表現していたし，参観者も

その表現を見取り，十分に評価していたことが，発話

記録より分かった。一方で，子どもたちは教師が示し

たエキスパート資料の内容の統合だけでは，満足せず，

元気で明るい雰囲気を出して歌ったり，地声と頭声発

声をうまく使い分けて歌ったり，身体表現を加えたり

と自分たちの表現に更なる独自性を持たせようとして

いた。そして，そのような発表者を見ていた参観者も，

「楽しい雰囲気だった。」「きれいな声だった。」など発

表者独自の表現方法の良さを，高く評価していた。 

このように，教材「ゆかいに歩けば」における知識

構成型ジグソー法の授業は，子どもたちが旋律の特徴

に気付き，その曲想にふさわしい表現方法について考

えを深めるための手段として有効であった。 

また，知識構成型ジグソー法の授業によって，子ど

もたちは，教師が期待する表現以上の表現，自分達の

情動に訴える「よりきれいな歌い方」「明るく楽しい表

現」を求めて，さらに音楽表現を進化させようとして

いたと考えられる。 
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ラットの予期的対比効果における溶液間間隔による効果 
Effects of inter-solution interval in anticipatory contrast effect in rats 
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Abstract 
The present study examined anticipatory contrast effect in 

rats. Experimental group received less preferable 0.15 % 

saccharin solution first and then more preferable 32 % 

sucrose solution. Control group received only 0.15 % 

saccharin solution. The anticipatory contrast effect was not 

observed under a 30 min. inter-solution interval (Phase 1). 

When inter-solution interval was shorten to 5 min. in Phase 2, 

Experimental group showed lower intake of saccharin 

solution than Control group. Suppression of saccharin intake 

in Experimental group was maintained even when 

inter-solution interval was extended to 30 min. again (Phase 

3). These results suggest that possible time horizon to the 

future in rats can be extended through experience with the 

nearer future. 

Keywords ― rats, future prediction, anticipatory 

contrast effect 

 

目的 

 動物における未来予測については，鳥類では肯定的

な証拠を示した研究も存在する  (Raby, Alexis, 

Dickinson, & Clayton, 2007)。しかし，ラットにおけ

る将来を見越した現在の行動変容については，否定的

な証拠しか示されていない  (McKenzie, Bird, & 

Robert, 2005)。 

一方で，予期的対比効果と呼ばれる現象はラットに

おいても報告されている。Flaherty and Checke 

(1982) は，実験群のラットにまず嗜好性の低い 0.15 %

サッカリン溶液を与え，30分の溶液間隔後に嗜好性の

高い 32 %スクロース溶液を与えた。その結果，溶液間

隔後に何も与えられなかった統制群と比較して，実験

群ではサッカリン溶液の摂取が抑制された。この予期

的対比効果について，Flaherty and Checke (1982) は，

ラットが 30分後のスクロース溶液の到来を予期し，現

在のサッカリン溶液の摂取を抑制したと説明した。 

 Flaherty and Checke (1982) の知見は直ちに動物

における未来予測を証明するものとはいえないものの，

未来予測の研究に展開できる可能性が考えられる。し

かしながら，Flaherty and Checke (1982) が示したよ

うな，30分間という長い溶液間間隔で予期的対比効果

を再確認した研究はほとんどなく，否定的な結果が多

く報告されている (Capaldi & Sheffer, 1992; Lucas 

& Timberlake, 1992; Lucas, Timberlake, & Gawley, 

1990)。その一方で，溶液間間隔を短くした条件下では

予期低対比効果が示されることが報告されている 

(Lucas & Timberlake, 1992)。そこで，本研究は，30

分間の溶液間間隔における予期的対比効果の確認，5

分間の溶液間間隔での予期的対比効果の確認，および，

1 度 5 分間の溶液間間隔を経験したラットに対して溶

液間間隔を 30分に延長することの効果を検討した。 

 

方法 

 被験体 生後約 330日のオスの Long Evans系ラッ

ト 10匹を使用した。体重は自由摂食時の 82 %に維持

する食餌制限下で飼育した。水は実験セッション中を

除いて常時摂取可能であった。 

 装置 実験装置として，ホームケージとは別の長さ

32 cm×幅 23.5 cm×高さ 16 cmの金属製のケージを

使用した。0.15 %サッカリン溶液は， 6 cmである飼

育用水瓶のボール付き先管 (日本クレア製 TD-101) 

から提示した。実験群における 32 %スクロース溶液は，

天井からラット側へ提示される給水管の長さが3.5 cm

である飼育用水瓶のボール付き先管 (日本クレア製 

TD-100) から提示した。0.15 %サッカリン溶液は実験

装置である金属ケージの天井の前方から， 32 %スク

ロース溶液は後方の位置から提示した。 

 手続き 被験体のラットは自由摂食時の体重に基づ

いて実験群と統制群に割り当てた。給餌量を調整する

ことにより，14日間の予備訓練中に自由摂食時の82 %

に減量し，この体重を実験終了まで維持した。実験は

3 つの段階で構成された。第 1 段階では，実験群と統

制群の両方にまず0.15 %サッカリン溶液を3分間提示

した。サッカリン溶液の飲み口を除去して 30分間の溶

液間間隔を経た後に，実験群にのみ 32 %スクロース溶

液を 5分間提示した。統制群には 30分間の遅延時間後

に溶液を提示をしなかったが，実験群がスクロース溶
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液を与えられている 5 分間は実験装置内に留めた。1

日 1 試行で 24 日間行った。第 2 段階では，両群のラ

ットに，まず 3分間 0.15 %サッカリン溶液を提示した

後に，5分間の溶液間間隔を置いて，実験群にのみ32 %

スクロース溶液を 5分間提示した。1日 1試行で 20日

間行った。第 3段階では，溶液間間隔を第 1段階と同

じ 30 分間に戻し，3 分間 0.15 %サッカリン溶液を提

示した後，30分間の溶液間間隔を置いて，実験群にの

み 32 %スクロース溶液を 5分間提示した。1日 1試行

で 20日間行った。溶液間間隔以外の実験条件はすべて

の段階を通じて同じであった。 

 

結果 

図1に実験群と統制群の0.15 %サッカリン溶液の平

均摂取量を 4試行ブロックで示した。群 (2) ×ブロッ

ク (6) の混同計画の分散分析を行ったところ，ブロッ

クの主効果 (F (5, 40) = 5.14, p < 0.01)，および群×ブ

ロックの交互作用(F (5, 40) = 2.70, p = 0.03) が有意で

あった，群の主効果 (F(1, 8) = 0.05, p = 0.83)では有意

ではなかった。群×ブロックの交互作用について単純

主効果検定を行ったところ，すべてのブロックにおい

て実験群と統制群のサッカリン摂取量に有意な差は認

められなかった (ps > 0.05)。溶液間間隔が 30分間で

あった第 1 段階では，両群のサッカリン摂取量にはほ

とんど差は認められず，予期的対比効果を示した

Flaherty and Checke (1982) の結果は再現されなか

った。 

しかし，溶液間間隔を 5分間に短縮した第 2段階で

は，統制群のサッカリン摂取量が漸増したのに対し，

実験群では漸減し，予期的対比効果が示された。群 (2) 

×ブロック (5) の混同計画の分散分析を行ったとこ

ろ，群×ブロックの交互作用(F (4, 32) = 5.29, p < 

0.01 ) が有意であった。単純主効果検定を行ったとこ

ろ，第 3，5ブロックにおけるサッカリン摂取量は統制

群よりも実験群において有意に少なかった (ps < 

0.01)。 

第 3段階の結果において，群 (2) ×ブロック (5) の

混同計画の分散分析を行ったところ，群×ブロックの

交互作用 (F (4, 32) = 0.24, p = 0.91 )，および群の主効

果 (F (1, 8) = 2.31, p = 0.17) は有意でなかったが，ブ

ロックの主効果 (F (4, 32) = 7.80, p < 0.01) は有意で

あった。有意な結果は得られなかったが，溶液間間隔

を再び 30 分間に延長しても，20 試行にわたって，実

験群におけるサッカリン摂取の抑制傾向は維持された

ように思える。 

 

考察 

30 分間の溶液間間隔でテストされたラットについ

て，引き続き溶液間間隔を 5 分間に短縮してテストを

継続することで，予期的対比効果の生起について検討

した結果，サッカリン溶液の 5 分後にスクロース溶液

が提示された実験群では，サッカリン溶液後にスクロ

ース溶液の提示を受けない統制群と比較して，サッカ

リン溶液の摂取が抑制されるようになり，Flaherty 

and Checke (1982) と同様の予期的対比効果が確認さ

れた。このことから，30分間という溶液間間隔は，ラ

ットにおける予期的対比効果が認められるか否かの境

界的な時間間隔である可能性が考えられる。 
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図 1. 実験群と統制群の 0.15 %サッカリン溶液の 

平均摂取量 

また，5 分間の溶液間間隔で予期的対比効果を示し

たラットについて，引き続き溶液間間隔を 30分間に延

長してテストを継続することで，予期的対比効果の維

持について検討した。その結果，サッカリン溶液の 30

分後にスクロース溶液が提示された実験群では，サッ

カリン溶液後にスクロース溶液の提示を受けない統制

群と比較して，統計的には有意な水準には達しなかっ

たものの，サッカリン溶液の摂取が抑制され，20日間

にわたって維持された。このように 30分間の溶液間間

隔の下で予期的対比効果が消失しなかった要因として，

より短い溶液間間隔による先行経験が，ラットに可能

な未来予測の時間的範囲を拡大した可能性が示唆され

た。本研究では，１群に 5 匹のみを割り当てており，

先行研究と比較しても，被験体数が少ない。この被験

体数の少なさによる検定力の不足が，第 3 段階での実

験群と統制群の差が有意な水準に達しなかった原因の

1 つであると考えられる。十分な被験体数を設定した

再検討が必要である。 

図 1. 実験群と統制群の 0.15 %サッカリン溶液の 

平均摂取量 

また，30分間の溶液間間隔の下で予期的対比効果が

維持されたのは，5 分間の溶液間間隔下で獲得された

予期的対比効果が「消去」しなかった可能性がある。

すなわち，実験群のラットは，第 3段階において，30

分後のスクロース溶液を予期しなかったものの，第 2

段階で経験した 5 分後のスクロース溶液の提示を予期

し続けた可能性が残る。消去という視点からは，溶液

間間隔を 30 分間に延長した後に試行を反復すること

により，予期的対比効果は漸減し，実験群のサッカリ

ン摂取量は次第に統制群に近づくことが予測される。

しかし，少なくとも 20日間の範囲では，実験群と統制

群のサッカリン摂取量の差にほとんど変化は認められ

なかった。この結果によると，予期的対比効果が維持

された原因が，溶液間間隔が 30分間に延長された後も

ラットが 5 分後のスクロース提示を予期し続けた可能

性は考えにくいように思われる。しかしながら，いっ

たん獲得された予期的対比効果の「消去」について検

討した研究はこれまでには行われていない。もし獲得

された予期的対比効果は，後の好みの餌の提示が中止

されても消去しにくい，すなわち消去抵抗が高いので

あるならば，本研究における 30分間の溶液間間隔の下

で 20 試行に渡って予期的対比効果が維持されたのは，

高い消去抵抗によって説明されるかもしれない。今後，

本研究と同様の実験において，5分の溶液間間隔後に，

後続のスクロース溶液の提示を中止する「消去」条件

を統制条件として設定した検討を行う必要があると考

えられる。また，予期的対比効果の消去は，それ自体

が興味深い未検討の問題であるため，検討を進める必

要があると考えられる。 
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Abstract 

Virtual reality (VR) give us new experiences through head-

mounted display (HMD). However, there is still the problem 

to improve application since it is unclear what is an unique 

experience provided by VR for human. Therefore, it is 

required to clarify what feature of HMD evokes unique 

experiences. Head tracking function mounted on HMD is a 

function to detect the position of user’s head, and enable a 

simulation experience as in the real world. When we 

experience the simulation on HMD, we actively perceive the 

visual world. Here, we assessed how active/passive view 

affects the VR experience. We conducted the psychological 

experiment, in which participants view the movie on the 

HMD. In the active view condition, the presented view was 

changed depends on the participants’ head movement. In the 

passive view condition, the presented view was the recorded 

movie that was showed to the participants in the active view 

condition. Then, all participants took the distinguishing and 

memory tests on the day and two weeks later. In addition, they 

rated the impression about the movie on the HMD. The results 

showed that the performance of the memory test in the active 

view condition was significant lower than that in the passive 

view condition after two weeks. This reduction seems to be 

caused by the effect of environmental context on retrieval. 

Therefore, it was suggested that active view created the new 

context that was different from the real world context. 

 

Keywords ―  Virtual Reality, Head-Mounted Display, 

Head-Tracking Function, Active View, Passive View 

 

1 はじめに 

現在VRを体験できる技術は，多種多様に存在してい

る．しかし多種多様な技術が存在しいるにもかかわら

ず，VRが人間へどのような影響を与えるかに関する基

礎的研究は少なく，VRコンテンツにおいてもVR技術の

独自の特徴を活かしたコンテンツは非常に少ないと考

えられる．従って，VRが有する固有の技術が，体験者

へどのような影響を与えるか調べることは有益である． 

VRが持つ固有の技術として，HMDに備わっているヘ

ッドトラッキング技術が挙げられる．ヘッドトラッキ

ング技術とは，観察者の頭の位置を検出し，能動的に周

囲を視覚することを可能にした技術である[1]．例えば，

一般的にTVに映し出される映像は，観察者が視点の位

置や角度を変えても変わらない．しかしヘッドトラッ

キング技術により，映し出される映像が視点の位置や

角度に対応して変わるため，能動的な視覚が可能とな

る． 

視覚の能動性に関し，Held and Hein(1963)らは，受動

的に視覚するより，能動的に視覚したほうが認識能力

は高くなると報告をしている[2]．そこで本研究では

HMDのヘッドトラッキング技術に着目し，ヘッドトラ

ッキング技術がVR体験者の情報処理過程へ，どのよう

な影響を与えるか明らかにすることを目的とした．ま

たその影響の持続性も検討することとした． 

 

2 実験 

2.1 参加者 実験参加者は東京電機大学の視力に異常

の無い学生 40 人（女性 9 名，男性 31 名，平均 21．2

歳）が参加した．実験参加者は受動的に動画を観察す

る受動群(20人)と，能動的に動画を観察する能動群(20

人）に分けられた． 

2.2 実験刺激 能動群のみに使用する動画として，360

度のパノラマ動画を用意した．この動画では，画風が

似ている作者二人(ニコラ，ルーベンス)の絵が，合計 20

枚提示された．受動群のみに使用する動画として，能

動群の参加者に提示された映像が録画された動画が用

意された．パノラマ動画では博覧会の様な場所を移動

しながら，2 人の作者の絵が交互に映し出された（図

１）．それぞれの絵にはカーテンがついており，カーテ

ンをめくる案内役と撮影者の二人が存在していた．カ

ーテンがめくられ絵が表示されている時間はそれぞれ

10 秒であり，2 つ以上の絵が同時に提示されることは

無かった．尚今回の動画は全て 2D映像であった．更に

両群共に共通する実験刺激として能動的に映像を固定
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位置から観察できる VR 慣らし専用の動画が用意され

た． 

 

図 1. 動画イメージ図 

 

2.3 テスト及び質問紙 PCで実施する分類テストと

記憶テストが用意された．分類テストは，動画中では

未提示のニコラまたはルーベンスの絵が表示され，ど

ちらの作者の絵なのかを回答してもらうものであった．

記憶テストは，動画で提示された絵と同一の絵が提示

され，どちらの作者の絵であるか回答してもらうもの

であった．どちらも教示文から始まり灰色のブランク

画面が 1 秒間，その後 1 秒間の注視点が表示された．

最後に絵が表示され，絵の提示中に回答が求められた．

これを 1試行とし全部で 20試行行われた．さらに，VR

の臨場感，没入感を評価する（7段階評価）9項目の形

容詞対（迫力のない-迫力のある，静的な-動的な，弱い

-強い，気持ちの悪い-気持ちの良い，嫌いな-好きな，暗

い-明るい，偽物の-本物の，間違った-正確な，リアリテ

ィの無い-リアリティのある）[3]，及び 2D か 3D のど

ちらに見えたかを聞く質問項目で構成された質問紙が

用意された． 

2．4 手続き 実験は初日実験及び 2 週間後実験の 2

部構成になっていた．能動群では，まず参加者はHMD

のピントの調整も兼ねた VR 慣らし専用の動画を任意

の時間で観察した．次に今回の実験で体験されるVRに

関する以下の教示が与えられた．「VR とは自分の体勢

に伴って映像が追従される体験です．今回の実験でも

このような動画を視聴していただきます．」その後，パ

ノラマ動画を視聴後に分類テストと記憶テストを行う

事をあらかじめ伝えられたうえで，パノラマ動画の内

容についての説明を受けた．そして参加者は 6 分間の

パノラマ動画を視聴した．視聴時の参加者の姿勢は起

立した状態であった．動画を視聴後着席し，すぐに分

類テストを行った．テストの所要時間は 3 分程度であ

った．その後同様に記憶テストも行われた．所要時間

は 3 分程度であった．最後に質問紙へ回答し，初日の

実験は終了した．持続性を検討するため行われた 2 週

間後の実験では，記憶テストは初日と同様の手順で行

われた．分類テストは初日のテストで提示された絵と

は異なる動画中に提示されていないニコラまたはルー

ベンスの絵が提示された．受動群では同様に VR 慣ら

し動画を見てもらった．手続きでは VR 慣らし動画の

後の教示が以下のように伝えられた．「VR とは自分の

体勢に伴って映像が追従される体験です．しかしこの

後閲覧していただく映像は体勢に対して映像が追従さ

れません．」その後閲覧する動画は能動群に提示された

映像を録画した映像であった．尚，動画酔いを防ぐた

め，視聴時の姿勢は着席であった．その他の手続きに

おいては受動群と同様であった． 

 

3 結果  

3.1 分類テスト 初日及び 2週間後の分類テストの平

均正答率を図 2で示した.初日の能動群の平均正答率は

0.57(SD=0.18)で，受動群が 0.58(SD=0.16)であった．2週

間後の能動群の平均正答率は 0.49(SD=0.16)で，受動群

が 0.61(SD=0.16)であった．受動，能動群間で t 検定を

行った．その結果，初日の平均正答率に能動群，受動群

による差は見られなかった(t(38)=0.17, n.s.)．2週間後の

平均正答率に能動群，受動群間に有意な差が見られた

(t(38)=2.07, p=0.04)． 

図 2. 分類テストの平均正答率 

 

3.2 記憶テスト結果 初日及び 2週間後の記憶テス

トの平均正答率を図 3で示した．初日の能動群の平均

正答率は 0.59(SD=0.18)で，受動群が 0.62(SD=0.18)で

あった．2週間後の能動群の平均正答率は

0.48(SD=0.21)で，受動群が 0.64(SD=0.15)であった．能

動，受動群間で t検定を行った．その結果，初日の平

均正答率に能動群，受動群間に差は見られなかった

(t(38)=0.59, n.s.)．2週間後の平均正答率に能動群，受

動群間に有意な差が見られた( t(38)=2.57, p=0.01)． 
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図 3. 記憶テストの平均正答率 

 

3.3 質問紙 9 項目の形容詞対の中で有意な差が認め

られた迫力因子（迫力のない-迫力のある）の平均評定

値を図 4で示す．能動群の平均評定値は 4.75(SD=1.29)

で，受動群が 3.50(SD=1.39)であった．能動，受動群間

で t 検定を行った結果有意な差が見られた(t(38)=2.85，

p=0.01) ． 

 

図 4. 迫力因子(迫力のない-迫力のある)の 

平均評定値 

 

同様に，形容詞対のなかで有意な差が見られた現実性

因子（リアリティの無い-リアリティのある）の得点

平均を図 5で示す．能動群の得点平均は 5.20(SD=1.12)

で，受動群が 3.90(SD=1.78)であった．能動，受動群間

で t検定を行った結果有意な差が見られた(t(38)=2.68, 

ｐ=0.01) ． 

 

図 5. 現実性因子（リアリティの無い-リアリテ

ィのある）の平均評定値 

 

視聴した動画が 2Dか 3Dのどちらに見えたかについ

て，能動群，受動群の回答人数を図 6に示す．能動群

で 2Dと回答した人数は 7人で，3D回答者は 13人で

あった．受動群で 2Dと回答した人数は 13人で 3D回

答者は 7人であった．2D，3Dのどちらに見えたか回

答した人数についてカイ二乗検定を用いた結果，有意

傾向が見られた(𝛸２(1, N=40), p=0.06) ． 

 

図 6. 3D に見えたと回答した人数 

 

4 考察 

 本実験の目的は HMD のヘッドトラッキング技術に

着目し，能動的な視点によって体験される VR が，体

験者の情報処理過程へどのような影響を与えるか明ら

かにする事であった．質問紙の結果では臨場感や迫力

そして奥行きに関する評価が受動群よりも能動群で高

かったことから，視覚の能動性が観察者の感覚に影響

を与えていると考えられる．また 2 週間後の分類テス

トや記憶テストの結果では受動群の平均得点が高くな

った．この原因として，記憶の文脈依存が考えられる

[4]．能動群では仮想で体験したものを現実でテストす

るので，記銘する時とテストを実施する時の文脈が大
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きく異なることにより，分類や記憶に妨害効果が生じ

たと考えられることができる．一方で能動群では現実

と同じような体験を（テレビを見る感覚）して，現実で

テストが行われたことにより，記銘時とテスト時の文

脈が類似していたため，テスト成績が促進され，2週間

後でもテスト成績が落ちることがなかったと考えられ

る．このことより，VR中の文脈と分類や記憶テストが

一致している場合は，テスト成績に促進的な効果が生

じると考えられる．今後はこの可能性を直接的に検討

する必要があるだろう．また今回の実験から，一定時

間後においては，能動的に観察した記憶は受動的に観

察した記憶よりも，忘却されやすいという結果が得ら

れた．このことより，日常生活への支障が懸念される

コンテンツは VR で体験した方が比較的日常生活への

長期的な影響が小さくなると考えられる． 
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Abstract 
People who aren’t familiar with paintings tend to avoid 

viewing abstract paintings. This study examined the effects of 

prior knowledge, appreciation strategy, and interaction 

between them on the evaluation of abstract paintings among 

painting novices. Forty-five university students evaluated an 

abstract painting on four questionnaire items after looking at 

the painting for a minute: comfortableness, 

uncomfortableness, frustration, and incomprehensibility. In 

addition, after looking at the same painting for three minutes, 

they responded to the same items again. Some participants 

read an explanation of the painting before viewing it, that is, 

they acquired prior knowledge. In the same way, before they 

looked at the painting, other participants were instructed to 

think of the meanings of the painting creatively while viewing 

it, which means that they were required to use a divergent 

appreciation strategy. As a result, comfortableness was 

enhanced, while uncomfortableness, frustration and 

incomprehensibility were reduced in the group of participants 

with both prior knowledge and the divergent appreciation 

strategy although the divergent appreciation strategy without 

prior knowledge increased frustration. The results suggest that 

the divergent appreciation strategy with appropriate 

knowledge enhanced positive appreciation of abstract 

paintings. 
 
Keywords ― art, abstract paintings, emotion, strategy 

 

1. 問題と目的 

絵画の初心者は抽象画をはじめとした現代芸術を

「解らない」といってこれを敬遠している[1]。こうした

反応の原因の一つは、知識の有無にあると考えられる。

Schmidt 他は、一般的な絵画を対象として、熟達者と

初心者の絵画鑑賞時の違いをプロトコル分析により検

討している[2]。その結果、知識を備えた熟達者は多様な

観点から鑑賞を行っていることが示された。これは、知

識の抽象画評価への影響を示唆している。 

では、知識さえあれば抽象画評価は肯定的になるの

だろうか。本研究は、知識の活用方略、すなわち鑑賞方

略も考慮する必要があると考える。 

上述の研究では、初心者が鑑賞の初期に絵画の意味

的内容（作者の意図）に着目する鑑賞方略（以下「収束

的鑑賞」）を持つことも示された。これは初心者が絵画

の意味的内容に固執する認知的制約（以下「意図理解制

約」）を持っていると言い換えられる。一方、Barthes

が指摘するように、芸術作品の解釈については、鑑賞者

が作者の意図を受容するのでなく、創造的な解釈を行

う鑑賞方略がある[3]。この鑑賞方略を以下「拡散的鑑賞」

と呼ぶ。鑑賞過程における拡散的鑑賞を制約緩和パラ

ダイム[4]から捉えれば、抽象画の鑑賞方略を収束的鑑賞

から拡散的鑑賞に変更することにより、抽象画の多様

な解釈に気づき、結果的に肯定的な抽象画評価につな

がると予想される。実際、Arenasは、「（中略）美術作

品を目でみて、頭で考えるという習慣がつけば、だれで

も美術のおもしろさに気づくということに疑いをもち

はしないだろう」と述べている[5]。 

ただし、拡散的鑑賞方略が肯定的な抽象画評価を促

す前提として、作品に対する十分な知識が必要となる

だろう。なぜなら、拡散的鑑賞による多様な解釈への気

づきは、その多様性に耐えられる十分な知識に支えら

れていると考えられるからである。 

以上から、初心者の肯定的な抽象画評価を促進する

には、知識と拡散的鑑賞方略の両方が必要ではないか

と考えられる。そこで本研究は、知識の有無と鑑賞方略

を操作し、初心者の抽象画評価を実験的に調べる。特

に、知識と拡散的鑑賞の両者が揃うことが、肯定的な抽

象画評価につながることを示す。 

 

2. 方法 

 実験参加者 絵画初心者の大学生および大学院生46

人（男性 8 名、女性 38 名、M = 21.35, SD = 1.40）か

ら協力を得た。絵画初心者の抽出は、①「今回の実験で

使用した絵画の中に過去に鑑賞したものが有るか否

か」、②「年間あたりの美術館に行く回数」、③「学校教

育外での美術教育の経験の有無」の 3 つの基準に拠っ

ていた。これらは実験後のアンケート紙上で尋ねた。③

については「ある」と回答した実験参加者についてはそ
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の内容についてインタビューを行った。 

①については過去に鑑賞したものがあると回答した

参加者はいなかった。②については、0~3回であった。

③では 46 人中 5 人が学校教育外での美術教育の経験

が「ある」と回答した。その内容を尋ねたところ、この

内 3 人は造形教室およびワークショップの経験を挙げ、

1 人は美術館で学芸員に絵画の解説を受けた経験を、1

人は高校時代の美術部所属と、造形教室の経験を挙げ

た。この中で美術部所属経験のあると回答した参加者

は、他の参加者に比べると絵画技法や美術史に関して

専門的な知識を有していると考えられたため、この参

加者のデータは用いないこととした。他の 4 人につい

てはそれぞれの教育機会に絵画技法や構図を含む専門

的な知識を教わったことはないと回答したため、これ

らの参加者は絵画初心者とみなした。 

実験計画 知識提供（2；あり、なし）×拡散的鑑賞

教示（2；あり、なし）×評価時期（2；事前、事後）の

3 要因計画とした。 

材料 鑑賞材料として、Willem de Kooningの「発

掘」（1950）と「復活祭の月曜日」（1956）を用いた。

これらはいずれもHarry F. Gaugh (1989) (桑原・齋藤 

訳)の「Willem de Kooning」という本に載っているも

のを、直接使用した。「発掘」は縦 26.4cm、32.8cm（実

物は縦 203.5cm、横 254.3cm）であり、「復活祭の月曜

日」は縦 26.1cm、横 19.8cm（実物は縦 243.8cm、横

188cm）であった。 

前者は黒で縁取られた黄色の複雑な形の塊が全体的

に広がっており、その中に鳥の形や魚の形、目、口のよ

うな形などの様々なものが描かれている。後者は青、

緑、黄色、白などの様々な色で描かれた線やスペースが

不規則かつ複雑に重なり合っており、また一部に新聞

が転写されているところが見える。両者に共通する特

徴としては、一見して何が描かれているのか分かりに

くい、不規則で複雑なタッチで描かれている、という点

が挙げられる。 

いずれの絵画も呈示する際は、絵画の色彩のついた

部分と余白以外の部分は題名も含め、紙で目隠しをし

て参加者の目につかないように留意した。また、本の外

装にも紙で目隠しを施しており、参加者は絵画部分以

外の本の内容が分からないようになっていた。なお、作

品の選出は一見して何が描かれているか分かりにくい

ことと、過度に有名でないことの 2 つの基準に沿って

筆者が独自に行った。 

絵画以外には、各作品に関する知識提供のための解

説文 1 つずつと、拡散的鑑賞を促す方略教示文を用意

した。 

解説文には絵画の題名、その絵画が描かれた過程や

背景、描かれているもの、特徴、絵画が与える印象とい

った要素が記述されていた。解説文はHarry F. Gaugh 

(1989) (桑原・齋藤 訳)の「Willem de Kooning」の中

から、当該作品について解説した文章の一部を抜き出

して組み合わせつつ、適宜加筆を行い作成した。「発掘」

の解説文は 754 文字、「復活祭の月曜日」の解説文は

727 文字であった。参加者がこれらを読み終わるのに

要した時間はおよそ 1分前後であった。 

一方、方略教示文の内容は参加者が絵画を見る際に、

①自分なりの絵画の解釈（絵画が意図していると思わ

れるもの）、②①で想像したことを踏まえると、絵画に

ついてどのようなことを感じるか、の 2 点を意識して

鑑賞するように求める、というものであった。方略教示

文には以上の 2 点に関する補足として、①については

1 つだけでなく複数想像可能であるということ、作者

の意図を正確に読み取る必要はなく、気楽に思いつく

まま想像して良いということ、想像したことについて

実験参加者が尋ねたり記述させたりすることはない、

ということの 3 点も併せて記述した。文字数は 284 文

字であり、参加者が読み終わるのにはおよそ 10秒から

30秒程度かかった。 

また、評価項目として「どの程度～を感じましたか」

の形式で「心地よさ」、「フラストレーション」、「不快

さ」、「不可解さ」の 4項目（「1.全く感じなかった」～

「5.強く感じた」の 5 件法）を準備した。以上の項目は

それぞれ「心地よさ」において絵画の肯定的評価を、

「フラストレーション」において Schmidt 他[2]で初心

者の「抽象画」への反応として表れた「フラストレーシ

ョン」の傾向を、「不快さ」において絵画への否定的評

価を、「不可解さ」において意図理解制約の確認を目的

としている。 

手続き 実験は前半と後半の 2 セッションに分けら

れていた。前半・後半共に 1 分間の事前鑑賞フェーズ

と 3 分間の事後鑑賞フェーズがあり、事前・事後の各

フェーズ後に抽象画を評価した。ただし、後半では事前

鑑賞フェーズと事後鑑賞フェーズの間に介入フェーズ

が存在した。介入フェーズでは、15人の参加者が解説

文を読んだ。以下、この群を知識群とする。また他の 15

人は方略教示文を読んだ。この群を以下解釈群とする。

また別の 15 人は解説文と方略教示文の両方を読んだ。

以下この群を知識・解釈群とする。 
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前半と後半で見る作品は 1 参加者ごとに入れ替え、

カウンターバランスを取った。また、各条件と前半・後

半で見る作品の組み合わせは、各群でその組み合わせ

がほぼ同数になるようにした。その結果、知識群と知

識・解釈群では前半で「復活祭の月曜日」（後半で「発

掘」）を鑑賞した人数が 8 人、逆の組み合わせが 7 人で

あった。解釈群では前半で「復活祭の月曜日」（後半で

「発掘」）を鑑賞した人数が 7 人、逆の組み合わせが 8

人であった。 

具体的な流れは以下の通りであった。前半では全て

の参加者に対して同じ手続きを適用し、統制条件とし

た。最初に参加者は実験同意についての説明を受け、署

名を受けた。その後、実験にかかる時間、そして実験が

前半と後半に分かれており、前後半でそれぞれ別の作

品を 1 作品ずつ鑑賞することと、前半の課題の流れ、

の 3 点について説明を受けた。以上を説明後、参加者

に課題についての疑問がないことを確認した。また、鑑

賞前には絵画を見やすくするために本の位置は動かし

てもいいが、向きは変えないでほしい、ということを口

頭で補足した。 

絵画の呈示は実験者が本をページの閉じられた状態

で参加者の前に出し、鑑賞開始の合図とともに「発掘」

および「復活祭の月曜日」の載せられているページを開

く、という形で行った1。前半の課題として、参加者は

「発掘」か「復活祭の月曜日」のどちらかについて事前

鑑賞を行った。鑑賞時間が終了すると実験者が本を閉

じた。事前鑑賞の後、参加者は鑑賞した絵画について質

問紙に各項目について評定を行った。質問紙は次の鑑

賞に移る前に実験者が回収した。その後、同じ作品につ

いて 3 分間の事後鑑賞と評定を行った。 

前半の課題が終わると、参加者は後半の課題の流れ

について説明を受けた。この時点で、知識群、解釈群、

知識・解釈群にはそれぞれ異なる課題の流れを説明し

た。説明終了後、参加者に課題についての疑問が無いこ

とを確認してから、後半のセッションに移行した。後半

の事前鑑賞では、参加者は前半鑑賞したものと違う作

品について事前鑑賞と評定を行った。事前鑑賞フェー

ズが終わると、介入フェーズに移行した。このフェーズ

で各参加者は解説文または方略教示文、あるいはその

両方を読むことを求められた。読み始める前には、読み

                                                 
1 なお、提示する際に「復活祭の月曜日」を本来の縦と横の

向きを異なって提示してしまうというミスが全参加者に対し

て生じた。ただし「復活祭の月曜日」も含め、今回の実験で

使用した絵画は先述した様に、元々一見して何が描かれてい

飛ばしの無いように読むようにしてほしい、というこ

とを口頭で補足した。文章を読むのに制限時間は設け

なかった。 

参加者が文章を読み終わったことを確認した後、事

後鑑賞フェーズに移った。鑑賞前には、参加者には読ん

だ文章を読み返しながら鑑賞してもかまわないが、な

るべく絵の方を見るようにしてほしい、ということと、

先ほど読んだ文章を意識しながら鑑賞してほしいとい

うことを伝えた。その後鑑賞と評定を行った。 

なお、知識・解釈群は先に解説文を読んでから 1 分

間の鑑賞を行い、その後方略教示文を読み、さらに 2分

間の鑑賞を行った。そしてこの 2 回の鑑賞の終了後に

質問紙へ回答した。このような手続きを踏んだのは、両

方の文章を読んでからまとめて事後鑑賞を行うより、

それぞれの文章を読んでからの事後鑑賞を 1 回ずつ行

ったほうが、それぞれの文章を読んだ後の鑑賞に対す

る感想を自覚しやすいと考えたからである。また、1 分

間と 2 分間の不均等な時間配分を行ったのは、解説文

読後の鑑賞より、方略教示文を読後の拡散的鑑賞のほ

うが絵画について考えることが多く、鑑賞に必要な時

間が多くなると考えられたからである。 

また、知識・解釈群のいずれの事後鑑賞でも、文章を

読み返しながら鑑賞してもかまわないが、なるべく絵

の方を見るようにしてほしい、ということを伝えた。事

後鑑賞中に文章を読み返すという行為についてである

が、全ての群で多くの参加者はこれを行わず、また一部

の参加者が数秒文章を見返すことはあったが、大半の

時間は絵画に目が向けられていた。 

実験終了後、各参加者はアンケートに回答し、その後

お礼を受け取って帰った。 

 

3. 結果 

知識群、解釈群、知識・解釈群について、事前鑑賞か

ら事後鑑賞にかけての変化を比較するため、参加者内 t

検定と参加者内分散分析を行った。なお、分散分析で各

群との比較に用いたのは、各群の前半のデータである。

また、統制群については t検定のみ行った。統制群は全

参加者の前半データに当たる。結果は項目ごとに表 1

にまとめた。 

分析の結果、知識群では、心地よさの増加、不快さと

るかを特定するのが困難である上に、実験後のアンケート及

びインタビューにおいて、それぞれの絵画の向きについて違

和感を抱いた参加者は存在しなかったので、このミスがデー

タに与える影響はないと考えられる。 
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不可解さの低減が確認された。ただし、不快さと不可解

さについては統制群との比較では分散分析の交互作用

が有意ではなかった。 

解釈群については、フラストレーションの増加が見

られたが、心地よさ、不快さ、不可解さについては有意

な変化は確認できなかった。 

知識・解釈群では、有意傾向ではあるが心地よさの増

加が見られ、フラストレーション、不快さ、不可解さに

ついては有意な低減が見られた。 

統制群では全ての項目で事前から事後にかけての変

化が見られなかった。 

 

4. 考察 

まず、知識の単独の効果を検討する。知識群では心地

よさの増加が見られたことから、知識が肯定的な抽象

画評価に寄与したことを示されたといえる。ただし、フ

ラストレーションでは事前事後の差もなかったこと、

また分散分析では、知識群の効果は後に述べる知識・解

釈群に比較して限定的と考えられる。また、不快さや不

可解さについては分散分析の結果が有意でなく、追試

可能性の検討が必要である。 

次に拡散的鑑賞単独の効果を検討する。解釈群では

フラストレーション以外の有意な効果は観察されず、

拡散的解釈の抽象画評価への影響は限定的であった。

原因として、拡散的鑑賞には一定の知識が必要とする

からであると考えられる。ただし、今回の介入の方法が

不適切であった可能性には留意する必要がある。本実

験では文章によって鑑賞方略を変えることを試みたが、

ある程度の時間をかけて拡散的鑑賞方略を獲得させれ

ば、結果が異なる可能性はある。 

最後に知識と鑑賞方略の相互作用を検討する。知識・

解釈群では全ての項目で有意な変化がみられた。知識

群と解釈群にこのような変化はないことから、知識と

拡散的鑑賞の両者が揃うことが肯定的な抽象画評価に

つながるという本研究の仮説が検証されたと言える。 

ここまで、心地よさは肯定的、その他 3 項目は否定

的な項目として位置づけて解釈してきたが、フラスト

レーション項目については、他の 3 項目とやや異なっ

た位置づけが可能となる。知識群と解釈群を比較する

と、知識群ではフラストレーション以外、解釈群ではフ

ラストレーションのみに有意な違いが見られた。これ

は、フラストレーション項目の特殊性を示唆している。

推察すると、フラストレーション以外の項目が絵画自

体の評価であるのに対し、フラストレーションは鑑賞

行為に対する評価であり、解釈群における鑑賞方略の

影響が現れたのではないかと考えられる。 

最後に本研究の問題を 2 点挙げる。 

一つは、本実験では鑑賞終了後に評定に回答しても

表 1 各群の事前・事後鑑賞の評定平均値(SD)、事前・事後の変化の t検定結果、知識群、解釈群、知識・解

釈群の各群における統制条件との事前・事後変化の交互作用の有無 

心地よさ

事前 事後 p d 事前 事後 p d

知識群 ｔ検定 1.9(1.0) 2.7(1.0) p <.05 0.7 知識群 ｔ検定 1.9(0.6) 1.8(0.8) p =.75 -0.6

交互作用 p<.05 交互作用 p=.81

解釈群 ｔ検定 2.5(1.4) 2.5(1.2) p =.72 0.1 解釈群 ｔ検定 1.7(0.7) 2.3(1.2) p <.05 0.6

交互作用 p=.13 交互作用 p=.18

知識・解釈群 ｔ検定 2.2(1.1) 2.8(1.0) p <.10 1.2 知識・解釈群ｔ検定 2.3(1.1) 1.8(0.9) p <.05 -0.6

交互作用 p<.10 交互作用 p<.05

統制群 ｔ検定 2.0(0.8) 2.2(0.8) p =.36 0.1 統制群 ｔ検定 1.9(0.9) 2.1(1.2) p =.47 0.1

事前 事後 p d 事前 事後 p d

知識群 ｔ検定 2.6(1.4) 2.0(0.6) p <.10 -0.5 知識群 ｔ検定 3.8(0.9) 3.0(1.3) p <.05 -0.6

交互作用 p=.65 交互作用 p=.22

解釈群 ｔ検定 2.5(1.4) 2.4(1.2) p =.80 -0.1 解釈群 ｔ検定 3.1(1.2) 3.3(1.3) p =.58 0.1

交互作用 p=.40 交互作用 p=.44

知識・解釈群 ｔ検定 3.3(1.4) 2.1(1.1) p <.05 -0.7 知識・解釈群ｔ検定 3.7(1.2) 3.1(1.2) p <.05 -0.7

交互作用 p<.05 交互作用 p<.10

統制群 ｔ検定 2.9(1.4) 2.7(1.2) p =.19 -0.2 統制群 ｔ検定 3.7(1.1) 3.5(1.3) p =.33 -0.1

＊(　)内はSD

フラストレーション

不快さ 不可解さ
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らう、という手法を取ったため、鑑賞中の介入による変

化プロセスが見落とされている点である。この点につ

いては、田中・松本[4]の研究手続きのように、鑑賞中に

参加者に発話を求め、その発話を分析することで補う

ことが可能かもしれない。 

もう一つは参加者から解説文の内容が難しかった、

という意見が聞かれたことである。解説文の内容が抽

象的なものであったため、こうした感想があったのか

もしれない。仮に今回の実験データにこの解説文の特

徴が反映されているとするならば、より平易な文体の

解説文を用いて知識の効果、および拡散的鑑賞方略と

の相互作用を測定する必要があるだろう。 
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Psychological process of satisfaction evaluation  

considering waiting time:  
- Theoretical model based on JND of time perception - 
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Abstract 
The waiting time problem that occurs when using ICT has 

been mainly discussed in the engineering field. The result of 
the subjective satisfaction evaluation indexed by the five point 
Likert scale is used for the design and control of the network 
system. However, the meaning of satisfaction index has not 
been discussed well enough. In this paper, we proposed a 
theoretical model in which the psychological process of 
subjective satisfaction assessment for waiting time is based on 
the detection of the just noticeable difference (JDN) of time 
evaluation. Analysis using the results of the evaluation 
experiments revealed that the data in two different conditions 
show the same trend based on the proposed model.  
 
Keywords ̿  Waiting Time, Cognitive Process, JDN, 
Modeling, Satisfaction, Time perception.  
 
 ࡵࡌࡣ .1

 ᡃࡢࠎ᪥ᖖ⏕άࡣ㧗ᶵ⬟࡞ሗᶵჾ࠸࡚ࢀ⁄ࡕ‶

ࠎᯝ㸪ಶ⤖ࡓࡋᾐ㏱᪥ᖖ⏕άࡢࠎேࡀ㸬ሗ♫ࡿ

ࡢ࡚ࡋ≀ேᕤࡢ ICT ᶵჾ⏝ࡎࡽ࡞ࡳࡢ㸪㏻ಙࢵࢿ

≀ேᕤࡴྵࢆࣥࣙࢩࢡࢨࣥࣛࢺሗࡓࡋࢆࢡ࣮࣡ࢺ

⏝ࡀᖖែࡓࡋ㸬ࡢࡑ⤖ᯝ㸪ࢩ࣮ࢯࡸࢫࣅ࣮ࢧࣈ࢙࢘

ࢹ࣓ࢳ࣐ࣝ㸦SNS㸧㸪ࢫࣅ࣮ࢧࢢ࣮ࣥ࢟࣡ࢺࢵࢿࣝࣕ

࡞ࣥ࣍ࢺ࣮࣐ࢫࢆࢶࣥࢸࣥࢥ࡞ከᵝࡢ࡞ࢫࣅ࣮ࢧ

ࢥࢫࢱ࢟ࣅ㸪ࣘࡃ࡞࡛ࡅࡔࡿࡍ⏝ሗ➃ᮎୖ࡛ࡢ

ࡸࢢࣥࢸ࣮ࣗࣆࣥ IoT㸦Internet of Things㸧ࡤ

⏺ୡࡿࢀࡉ⥆᥋ࢺࢵࢿ࣮ࢱࣥࡀࣀࣔ࡞ࠎ㸪ᵝࡿࢀ

ほࡀᐇ⌧ࡋጞࡓࡵ㸬 

 ⏕άḟࡿࢀࡉࡽࡓࡶࠎ㧗ᶵ⬟࡞ ICT ᶵჾࡀ㸪ࡑ

ゎࡃࡽ㛗ࡎࡽࢃ㛵ࡶࡿ࠸࡚ࡅ⥆ࡆୖࢆ⬟ⓗᛶ⌮≀ࡢ

Ỵ࠸࡞࠸࡚ࡁ࡛ࡀㄢ㢟࡚ࡋࡘ୍ࡢ㸪᧯సࡽሗᥦ

࡛ࢺࢵࢿ࣮ࢱࣥ㸬ࡿ࠶ࡀ⏕Ⓨࡢ㛫ࡕᚅࡢ࡛ࡲ♧

ቑຍࡀᩘ⪅⏝㸪ࡣ᪉ᘧ࡛ࢺࢵࢣࣃࡿ࠸࡚ࢀࡉ⏝

ࡋ㞟୰ࡀࢡࢵࣄࣛࢺᐃ⟠ᡤ≉ࡢ࣒ࢸࢫࢩሙྜࡓࡋ

࡚Ⓨ⏕ࡀ࣒ࢸࢫࢩ࡛ࡇࡿࡍΰ㞧㸦㍽㍵㸧࡚ࡋ㸪ࢱ࣮ࢹ

ఏ㏦ࡢᚅࡕ㛫ࡀቑຍࡿࡍ㸬 

 ᮏ◊✲ࡢᑐ㇟ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ᚅࡕ㛫ࡣ㸪ࢿ࣮ࢱࣥ

㸪Web࠸కᬑཬࡢࢺࢵ ࣅ࣮ࢧ㟁Ꮚ࣓࣮ࣝࡸࢫࣅ࣮ࢧ

㸪SNSࢫ ࡇࡓࡋቑຍࡀ⏝ࡢࢫࣅ࣮ࢧ㠀ྠᮇ⣔ࡢ࡞

㸪ᇶࡣ㛫ࡕ㸬ᚅࡓࡋ㢧ᅾ࡚ࡋㄢ㢟ࡀ⏕Ⓨࡢࡑ࡛

ᮏⓗࡣᢏ⾡ࡢ㐍ᒎࡾࡼῶᑡࡿࢀࡽ࠼⪄ࡃ࠸࡚ࡋ

ࡣ㸪ᐇ㝿ࡀ ICT ࡃ▷ࢆ㛫ࡕᚅࡶࡋࡎᚲࡀ㧗ᗘࡢ

ࡸࣥ࣍ࢺ࣮࣐ࢫ㸬࠸࡞ࡣ࡛ࡅࢃࡓ࠸ാࡳࡢ᪉ྥࡿࡍ

ࢺࢵࣞࣈࢱ PC 㧗ᗘࡢ࡞ ICT ᶵჾࡣ㸪ฎ⌮㏿ᗘࡢほ

Ⅼࡣࡽᛶ⬟ࡢࡢࡶࡿ࠸࡚ࡋୖྥࡀ㸪⏬㠃ືࡸ⏬

ࢧ࠸ከࡀ㔞ࢡࢵࣄࣛࡿࡍせồࡢ⪅⏝࡞ࢶࣥࢸࣥࢥ

㛫ࡕᚅࡿࡍ⏕Ⓨ࡛ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ㸪ࡏࡉቑຍࢆࢫࣅ࣮

 㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡶせᅉࡿࡏࡉቑຍࢆ

 ᚅࡕ㛫ࡢⓎ⏕ᑐࡣ࡚ࡋ㸪㏻ಙᴗ⪅ࡀ₶ἑࢩ࡞

ࢀࡽ࠼⪄ࡿࡍゎᾘ࡛ࡇࡿࡍᥦ౪ࢆࢫ࣮ࢯ࣒ࣜࢸࢫ

㸪ᐜ᫆ࡾࡀࢺࢫࢥ࡞⭾ࡣቑᙉ࣒ࢸࢫࢩ㸪ࡀࡿ

ᐇ⌧࡛࠸↓ࡣ࡛ࡢࡶࡿࡁ㸬࡛ࡇࡑᡃࡣࠎ㸪ࡢࡇၥ㢟ࢆㄆ

▱ⓗ࡚ࡗࡼࢳ࣮ࣟࣉゎỴࢆࡇࡿࡍ┠ᣦ[1]ࡋ㸪ᚅ

ศᯒࡢࢫࢭࣟࣉᚰⓗࡿࡍホ౯ࢆ㊊ᗘ‶ࡿࡍᑐ㛫ࡕ

㊊ᗘ‶ࡿࡍᑐ㛫ࡕ㸪ᚅࡣ࡛✏㸬ᮏࡿ࠸࡛ࢇ⤌ࡾྲྀ

ホ౯ࡢᚰⓗ࡚࠸ࡘࢫࢭࣟࣉ⌮ㄽࣔࢆࣝࢹᙧᡂࡋ㸪ホ

౯ᐇ㦂ࡢࢱ࣮ࢹẚ㍑ࡓࡗ⾜ࢆ⤖ᯝ࡚࠸ࡘሗ࿌ࡿࡍ㸬 

 

2. ‶㊊ᗘホ౯ࡢෆⓗࣔࣝࢹ 

2.1 ၥ㢟ࡢᡤᅾ 
 ᚅࡕ㛫ࡢⓎ⏕ࡣ㸪ㄡ࡞࠺ࡼࡢ࡚ࡗၥ㢟ࢆᘬ

ࡓࢀࡉ⥆᥋ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ㸬࠺ࢁ࠶࡛ࡢࡍࡇ㉳ࡁ

ICT ➃ᮎࡢ⏝ࡣேᕤ≀ࢆࢫࣅ࣮ࢧࡓࡋ⏝ࡘ୍ࡢ

ၥࡢࡑࡵࡓࡿࡍࢆウ᳨ヲ⣽㸪᭦ࡽࡇࡿ࠶࡛

㢟ࢸࣜࣅࢨ࣮ࣘࢆ㸦usability㸧ࡢᴫᛕࢆ⏝࡚ࡋ⪃ᐹ

㸪ࣘࡣ࡛㸬Nielsen[2]ࡿࡍ せᅉࡿࡍᵓᡂࢆࢸࣜࣅࢨ࣮

efficiency㸦ຠࠕ㸧ࠖࡉࡍࡸࡋ⩦learnability㸦Ꮫࠕ࡚ࡋ

⋡ᛶ㸧ࠖࠕmemorability㸦グ᠈ࡉࡍࡸࡋ㸧ࠖࠕerrors㸦࢚ࣛ

࣮㸧ࠖࠕsatisfaction㸦ほⓗ‶㊊ᗘ㸧ࠖࡢ 5 ࢀࡽࡆᣲࡀࡘ
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ࡓࢀࡉ⥆᥋ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ㸬ࡿ࠸࡚ ICT ➃ᮎࡢ᧯స

ࡎࡲሙྜ㸪ࡓࡋ⏕Ⓨࡀ㛫ࡕᚅ ICT ➃ᮎࢆ⏝࡚ࡋ

ࡾ࡞㞀ᐖ᥋ⓗ┤࡚ࡋᑐ㐍ᤖࡢࢡࢫࢱࡿ࠸࡚ࡗ⾜

ຠ⋡ᛶࠕ ࣥࢱ࣎ࡿࡼసືࡢ㸪ᐃእ㸬᭦ࡍⴠࠖࢆ

࣮࢚ࣛࠕࡢ࡞࠼㛫㐪ࡋᢲࡢ ࡉ᭷ຠࠕࡏࡉ⏕Ⓨࠖࢆ ࡀࠖ

ኻࡿࢀࢃ㸬ࡢࡑ⤖ᯝ㸪ࢫࣅ࣮ࢧရ㉁ࡢຎ࡚ࡋㄆ▱ࡉ

ほⓗ‶㊊ᗘࠕࡢ⪅⏝㸪ࢀ ࣡ࢺࢵࢿ㸬ࡿࡏࡉపୗࠖࢆ

‶ほⓗࡢ⪅⏝㸪ࡣࡽほⅬࡢ⪅ᥦ౪ࢫࣅ࣮ࢧࢡ࣮

㊊ᗘࡀపୗࡋ㸪ᥦ౪ࡀࢸࣝࣖࣟࡢࢫࣅ࣮ࢧࡿࡍ

ୗࡀࡇࡿࡀၥ㢟ࡿ࡞㸬 

ࡓࢀࡉ⥆᥋ࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ㸪࠺ࡼࡢࡇ  ICT ⏝

࠸࡞࠸࡚ࢀࡉᥦ౪ࡀ⬟ᶵ࡞㸪༑ศࡣ⏕Ⓨࡢ㛫ࡕᚅࡢ

࠸పୗࡢほⓗ‶㊊ᗘࡿࡼࡇࡿࡌឤࡀ⪅⏝

ሙ࡛ၥ❧ࡢ᪉ࡢ⪅ᥦ౪⪅⏝ࡢࢫࣅ࣮ࢧᙧ࡛㸪࠺

㢟ࡿ࡞㸬ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪◊✲ᡂᯝࡢ⏘ᴗᛂ⏝ࡢほⅬ

㸪ࡿ࠶ᣦᶆ࡛࡞㔜せ࡚ࡗ᪉ࡢ⪅ᥦ౪⪅⏝㸪ࡽ

⏝⪅ࡿࡼほⓗ‶㊊ᗘ㸦௨ୗ‶㊊ᗘ㸧ࢆホ౯ࡿࡍᚰ

 㸬ࡿࡍ┠╔ࢫࢭࣟࣉ⌮

 

2.2 ⌮ㄽࣔࡢࣝࢹᵓ⠏ 
 ICT ⏝ࡢᚅࡕ㛫ᑐࡿࡍ‶㊊ᗘࡢホ౯ࡣ㸪

ࢀࢃ⾜࡚ࡋ✲◊ࡢ㏻ಙရ㉁ホ౯ࡿࡅ࠾ᕤᏛศ㔝

ࢆᐇ㦂่⃭ࡴྵࢆ㛫ࡕ㸪ᚅࡣ࡛✲◊ࡢࡽࢀࡑ㸬ࡓࡁ࡚

ᥦ♧࡚ࡋ‶㊊ᗘࡢᅇ⟅ࢆồࡵ㸪ࡢࡑᖹᆒ್㸦Mean 

Opinion Score: MOS㸧ࢆ⟬ฟ࡚ࡋ㸪ࢫࢩࢡ࣮࣡ࢺࢵࢿ

㸪MOS㝿ࡢ㸬ホ౯ࡿ࠸࡚ࡋ⏝ไᚚࡸタィࡢ࣒ࢸ

ホ౯⤖ᯝࡢᅇᖐᘧ࡚ࡋᑐᩘ㛵ᩘࡁࡸ㛵ᩘ࠸⏝ࢆ

ࡢឤぬࡓࡗ࠸ゐぬࡸ㸪どぬࡀࡿ࠸࡚ࢀࢃ⾜ࡀศᯒࡓ

ᙉࢆࡉᑐ㇟ࡓࡋ⢭⚄≀⌮Ꮫࡢศ㔝࡛ࡢ▱ぢࡀ⏝ࡉ

᳨ࡢ࡚࠸ࡘ㠀ࡢࡇࡿࡵࡣᙜ࡚ࢆ᪉ἲㄽࡿ࠸࡚ࢀ

ウࡣ༑ศ࠸࡞࠸࡚ࢀࢃ⾜㸬 

 ᮏ✏࡛ࡣ㸪‶㊊ᗘホ౯ࡢᚰ⌮ࢆࢫࢭࣟࣉᮇᚅ୍⮴

࣮ࢧ㸪ࡣࣝࢹࣔࡢࡇ㸬ࡿࡍ᳨ウࢫ࣮࣋ࢆ[3]ࣝࢹࣔ

㉎ࡢ㸪㐣ཤ࡛ࡢࡶࡿࢀࡽ࠸⏝ホ౯ࡓࡋ㇟ᑐࢆࢫࣅ

㈙άືࢆ㏻࡚ࡌᮇᚅỈ‽ࡀᙧᡂࢀࡉ㸪ࢫࣅ࣮ࢧࢀࡑ

⏝▱ぬࡢࢫ࣐࣮࢛ࣥࣇࣃࡿࢀࡉẚ㍑࡚ࡗࡼ

‶㊊ᗘࡀホ౯ࡿ࠶࡛ࣝࢹࣔ࠺࠸ࡿࢀࡉ㸦ᅗ 1㸧㸬ࡇࡇ

࡛㸪㐣ཤࡢ⤒㦂ࡾࡼᙧᡂ͆ࡿࢀࡉ ᮇᚅရ㉁ 㸪‶㊊͇

ᗘホ౯࠺⾜ࢆⅬ࡛͆ࡢ ⤒㦂ရ㉁ 㛫࡞ᚰ⌮ⓗඹࡀ͇

ሙྜ㸪5ࡓࡋ௬ᐃࢆἣ≦ࡿ࠸࡚ࡋ౫Ꮡࡳࡢࡉ㛗ࡢ ௳

ἲ࡛ࢺ࣮࢝ࢵࣜࡢᑻᗘ࡛ ᐃࡿࢀࡉ‶㊊ᗘホ౯ࡣ㸪ᮇ

ᚅရ㉁ᑐࡃ▷ࡾࡼ࡚ࡋឤࡓࡌሙྜࠕ‶㊊㸻4 㠀ࠕࠖ

ᖖ‶㊊㸻5 ‶㸻2ࠖࠕሙྜࡓࡌឤࡃ㸪㛗ࡋ⟆ᅇࠖ

 㸬ࡿ࡞ࢫࢭࣟࣉᚰⓗࡿࡍ⟆ᅇ‶㸻1ࠖ㠀ᖖࠕ

 ᮇᚅရ㉁ࡿ࡞ᚰ⌮ⓗᚅࡕ㛫㛗ࡃࡋࡶ࠸▷ࡶࡾࡼ

㸪ᚰ⌮ⓗࡣ㝿࠺⾜ࢆุ᩿ࡢ࠺ࡿࡌឤ࠸㛗ࡣ

㛫ࡢ㛗ࡢࡉホ౯㸦㛫ホ౯㸧ࡿࡅ࠾㸪ᶆ‽่ࡿ࡞

ᗘྍ▱ᕪࡿ࠶࡛␗ᕪࡢᑠ᭱࡞⬟ᘚูྍࡽࡉ㛗ࡢ⃭

␗㸦Just Noticeable Difference㸪JDN㸧ࡀၥ㢟ࡿ࡞㸬

‶㊊ᗘホ౯࡚࠸࠾㸪JDN ᕪࡢ㛫㛗ࡕᚅ࠸▷ࡶࡾࡼ

ホࡢ㸪‶㊊ᗘࡤࢀ࠼⪄࠸࡞ࡁ࡛ࡣࡇࡿࡍฟ᳨ࢆ␗

౯ࡣ JDN 㸬ᅗࡿࡁ௬ᐃ࡛ࡿࡍ౫Ꮡ 2  JDN ᇶ

 㸬ࡿࡍ♧ᅗࢆ㛵ಀᛶࡢ㊊ᗘ‶㛫㛗ࡕᚅࡃ࡙

 ⸨ᓮࡣ㸪3 ⛊௨ୖ 10 ᙉࡢ㸪่⃭࡚࠸࠾ࡉ㛗ࡢ⛊ᩘ

ᗘ࡛ࡿ࠶≀⌮ⓗ㛫ࡢ㛗ࡉᘚู㜈ࡢ㛫㸪Weber ࡢ

ἲ๎ࡀᡂࢆࡇࡘ❧ࡾᐇ㦂⤖ᯝᇶ࡙[4]ࡓࡋ♧ࡁ㸬ࡇ

㸪ᅗࡃᇶ࡙ᯝ⤖ࡽࢀ 2 ࡞ᮇᚅရ㉁ࡾ࠾ࡍ♧

㊊ᗘ㸦5‶࡞ᶆ‽ⓗࡿ ௳ἲ࡛ 3㸧ࡀᚓࡿࢀࡽᚅࡕ㛫㛗

㛫࡞⬟ྍ▱ㄆ࠸㛗ࡶࡾࡼࢀࡑ㸪ሙྜࡓࡋெݐࢆ

㸪ࡣெାଵݐࡉ㛗ࡢ㛫࡞⬟ྍ▱ㄆ࠸▷㸪ெିଵݐࡉ㛗ࡢ

ெିଵݐ 㸬ࡿࢀࡽ࠼࠺ࡼࡢ௨ୗࢀࡒࢀࡑ ൌ ͳ െ ͳߙ  ߙ ൈ  ெ ᘧ(1)ݐ

ெାଵݐ ൌ ͳ  ͳߙ െ ߙ ൈ  ெ ᘧ(2)ݐ

ణࡋ㸪࣮ࣂ࣮࢙࢘ẚοݐ Τݐ ൌ  㸬ࡓࡋߙ

 

 

ᅗ 1  

 

 

 
ᅗ 2  
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3. ホ౯ 

 ᘧ(1)ࡾࡼ(2)ࡧࡼ࠾⟬ฟࡓࡋ⤖ᯝ㸪ᐇ㦂⤖ᯝࡢ

ẚ㍑ࡓࡗ⾜ࢆ⤖ᯝࢆᅗ 3  4 ࠸࠾㸬ᐇ㦂⤖ᯝࡍ♧

㸪㟁ࡓࢀࡉ♧㸪Niida, Uemura, & Nakamura[5]ࡣ࡚
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ランダムに配置された粒子群画像の周期的提示による運動認知 Ⅱ 
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Abstract 
When we see random dots, shown on a screen at some  

constant time intervals, for example 100[ms] time interval, 

we feel as if they are falling down with some velocity. 

In this paper we proposed an improved method for 

measuring that virtual velocity by comparing the random 

dots and the dots which are really falling down on the screen. 

The average separation distance between a pair of adjacent 

dots is seen almost proportionally correlated to the perceived 

velocity which is measured with this method. 
 
Keywords ―  Apparent movement(motion), Random 

Dots, Translational velocity, Virtual Measurement 

 

1. はじめに 

砂糖などの粒子がさらさらと自然に落下している場

合，人間は粒状や粉状の物質の流れ，特に流れの速度

をどのように認知しているのであろうか？ そのため

の基礎的な知見を得るのが本研究の目的である． 

速度認知の大雑把な推定としては，ある時刻 t での

各粒子と微小時間後 t+Δt時刻での各粒子の位置を，そ

れぞれの粒子を同一視しながら結びつけることを繰り

返し行うことにより流れの認知，流れの速度の認知を

しているのであろうと考えられる． 

それでは，粒子の同一視と結び付けをどのように行

うのかが問題になる． 

視覚心理学的研究には，仮現運動（対象物が離散的

に空間的位置を変えていく場合であっても実際には運

動しているような知覚を生ずる現象）についての研究

事例が多数ある[2][4][7][9]．仮現運動の例としては「動く

ネオンサイン」のように，ネオンランプが実際に動い

ているわけではなく，多くのランプを適当な時間間隔

で点灯させたり，消灯させたりをうまく制御すること

によって，まるであるパターン（簡単な絵や文字等）

が動いているかのような視覚印象を作りだす現象等が

あげられる．  

そして，仮現運動の視覚心理学的研究には，ランダ

ムドットキネマトグラムによる，刺激提示時間，刺激

提示時間間隔，空間間隔等と，仮現運動の知覚の強さ，

正確さとの関係等の研究がなされている[2][9]． 

しかし，全くの「ランダムドット群の周期的提示刺

激（提示する刺激は提示するたびに異なった，ランダ

ムにドットを配置した画像）」に対する運動認知に関す

る既往の研究は少ないと思われる． 

そこで我々は文献[3]で次のような実験を行った．

まず，人工的に，コンピュータで全くランダムに点を

配置した画像（以下「ランダムドット画像」という，

（図 1）をある周期（50～200[ms]程度）で提示し，人

は運動として認知するのか，またそうであればどのよ

うな運動として認知するのか，その認知速度はどのよ

うになるのか，等について調べた．この実験では， 

①ランダムドット画像を周期的に提示し， 

②観察者は「落下(上昇)するように」意識し(そうする

と実際に落下(上昇)するように知覚される)  

③比較物体（図１赤紫色のやや大きな円）を表示し，

その比較物体の速度を，観察者がランダムドット画

像による認知流れ速度と比較物体の速度が一致した

と感じるまで変化させ，その時の比較物体の速度を

計測する．この実験の結果， 

（１）落下（上昇）認知速度と，「最近点移動平均速 

度[3]（後述）」とには強い相関があること， 

（２）しかし認知する速度には相当個人差があるこ 

と等がわかった[3]． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

こ

図 1 ランダムドット画面の例（文献[3]） 
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の文献[3]の実験では，ランダムに提示された画面に対

し，観察者が「落下（上昇）するように意識する」と

いう動作が入る． 

多義図形[1]や，「回る女性の錯視」[10] などでもわか

るように，人間は比較的簡単に，意識によって運動や

状態の認知を変えることが可能である．すなわち，意

思による画像の認知内容の制御はしばしば経験される．

文献[3]の実験では，この制御を観察者が自ら行うこと

を要求しているが，その制御された状態が安定して続

いていることが保証されるかという問題もあった． 

また，観察者によっては，「実験中に斜めに流れる運動

も時々意識に上る」等の意見も出て，意識制御の曖昧

さを含んでいることが否めなかった． 

今回の研究では，観察者の「意識制御」をなるべく

取り除いた実験を行い，その場合でも同様の結果（上

記（１）（２））が得られるのかを確かめた． 

この結果本研究によっても（１）（２）を強く支持す

る結果が得られた． 

以下では，新しい実験，その結果と考察について述

べる． 

 

2. 知覚速度の測定実験 

実験を実施するにあたって，図 2 のようにディスプ

レイ上にランダムドット等を表示するプログラムを作

成した．このプログラムでは，縦，横 10.0[cm]の「表

示用正方形」に，ドット（実際は円）を表示するが，

その個数や，ドットの半径，提示周期も設定できるよ

うになっている． 

例えばドット個数200個，各ドットの半径3ドット，

提示周期が 100[ms]の場合，まずそのドットの実際の

大きさ（直径）を cm単位で表示し（直径 6ドットの場

合 0.15[cm]），ランダムに 200 個の点を表示用正方形

内にばらまき，それを 100[ms]表示し続ける．次に， 

100[ms]たったところで，プログラムのタイマー機能に

より，また全く新たな 200 個のランダムに位置するド

ットを 100[ms]表示する，という動作を繰り返す． 

そして今回は，左（プログラムでは左，中央，右が

選択できる）の指定された何％か（例えば 20％）に位

置するドットは，実際にある速度で落下（上昇）させ

る機能を追加した．この領域を「実落下（上昇）領域」

とよぶことにする．そして，その落下（上昇）速度は

観察者がマウスを用いて（↑↑ボタン，↓↓ボタンを

押すことにより）調整可能とした．なお実際に落下さ

せる場合は，垂直にではなく，この領域内の各ドット

は指定された角度（例えば今回の実験では 60度）の範

囲でランダムに選び、次の提示周期で落下（上昇）し

たドットを表示する場合，その角度で落下（上昇）さ

せることとしてある．この場合落下（上昇）速度とは

ドットの移動の垂直成分の速度とした．したがって、

この領域のドットは木の葉が落ちるようにゆらゆらと

落下するように見えることになる． 

これらにより，図 2 の場合，最初は全くランダムに

200個のドットを配置するが，左 20%に位置するドット

は，ある速度（最初は 0[cm/s]，後には観察者の指示

でだんだんと加速させる）で落下（上昇）するのに対

し，右 80％に位置するドットは提示周期ごとにランダ

ムに配置させるようになっている．この提示周期ごと

にランダムにドットを描く領域を「ランダム配置領域」

とよぶことにする．この表示プログラムでは，ドット

数は，表示正方形内の全ドット数としてある．すなわ

ち，実落下（上昇）領域のドット数と，ランダム配置

領域のドット数を合計して指定されたドット数（例え

ば 200 個）となるように常に制御されるようにプログ

ラムを設計してある． 

さて，実落下（上昇）領域は，ドットが静止してい

れば，ランダム配置領域と容易に区別がつくが，実落

下（上昇）領域のドットの速さが速くなると区別がつ

きにくくなり，ある程度の速さになると，まったく違

和感がなく，全画面がランダムドット領域と同じに感

じられるようになることがすぐに体験できる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 実験画面（何％かは実際に落下（上昇）する） 

 

この表示プログラムを用いて実験は次のように行った． 

①ドット数，ドットの大きさ（今回は半径 3ドット 

ランダム配置 

領域 実落下（上昇）領域 

この縦線は実際には描画しない 
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A（左 20％が実際に落下（上昇）） 

I（左 20％が実際に落下（上昇）） 

Ow（左 20％が実際に落下（上昇）） 

図 3 実験結果（ドット数 100個固定・提示周期変化） 

→直径 6ドット=0.15[cm]一定とした），提示周期，

自由落下（上昇）領域の位置（左，中央，右），およ

び割合を設定する． 

②観察者はディスプレイから 80[cm]離れた位置に， 

表示正方形の中心に，両眼を結んだ直線の中心がく

るように頭部を固定する． 

③一定周期表示を開始する 

④初めは指定された何％かの実落下（上昇）領域のド 

ットは全く静止しており，その他の領域では，ドッ

トが提示周期ごとにランダムに描画される．したが

って観察者はその２つ領域が明瞭に区別できる． 

⑤観察者は，マウスを用いてディスプレイ画面上のボ 

タンを押し，静止していた何％かのドットを実際に

落下（上昇）させ始まる．そして，だんだん落下（上

昇）速度を大きくしていき，実落下（上昇）領域と

ランダム配置領域が区別がつかなくなったら，区別

がつかなくなったことを測定者に伝え，そのときの

実落下（上昇）領域の落下（上昇）速度――ディス

プレイ上に表示されている――を測定者が読み取る． 

 

これにより，観察者がランダムに提示されるドット

と実際にある速度で落下（上昇）するドットとの区別

がなくなったわけであるから，ランダムに一定周期で

提示されるドット群の認知される速さが測定できたと

考えられる． 

 

3. 実験結果 

今回は，観察者 A,I,Owの 3名，全ての実験で測定者

は Osの 1名で測定を行った．ドットは半径 0.15[cm]，

ドットを提示する全領域は１辺 10.0[cm]の正方形とし

た． 

測定結果を図 3，図 4に示す．図 3 は，提示するド

ット数を 100個固定とし，提示周期を 50[ms]，100[ms]，

150[ms]，200[ms]と変化させたときの測定結果である．

なお，「左 20↑」は「実際の上昇領域が正方形の左 20％」，

「左 20↓」は「実際の落下領域が正方形の左 20％」を

意味する．今回は左 20％固定で実験を行った結果を示

す（別のパーセンテージの実落下（上昇）領域の実験

結果については後述）．  

図 4 は，提示する周期を 100[ms]固定とし，ドット

数を 50[個]，100[個]，150[個]，200[個]と変化させ

たときの測定結果である． 

測定結果を見ると，図 3 では，すなわち，提示周期

を大きくした場合，認知される速度は小さくなる傾向

が顕著である．一方，図 4 の提示周期を一定にしてド

ット数を変化させた場合は個人によっていろいろな傾

向がありそうであることがわかる． 

これについては文献[3]の結果も同じであった． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

文献[3]では，観察者が「ランダムドット画面の周期

的提示の刺激に対して意識的に落下（上昇）と見る」，

という意識制御を行うが，この意識制御の有無にかか

わらず，これらの傾向があることが示されたことにな

る．以下で，この結果についてよりくわしく考察する． 

 

4. 考察 

 あるランダムドット n 個がある画像 Im1と，これと

全く確率的に独立な別のランダムドット n 個がある画

像 Im2を考える． 
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A（左 20％が実際に落下（上昇）） 

I（左 20％が実際に落下（上昇）） 

Ow（左 20％が実際に落下（上昇）） 

図 4  実験結果(提示周期 100ms固定・ドット数変化） 

表 1 最近点平均距離 

表 2 最近点移動平均速度 

表 3 最近点移動平均速度と認知速度との相関係数 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Im1 のドットを P1,P2,．．．，Pn とし，Im2 のドットを

Q1, Q2,．．．，Q nとし，
n

QPd
d

j

n

i ij

n

),(min
1   と

する． 

ここで d(P,Q)は点 Pと点Qの平面上の距離である． 

dnは，「最近点平均距離」である
[3]．実際に実験で使用

した，コンピュータ画面上の 10.0[cm]四方の空間にお

けるランダムドットの画像で，コンピュータプログラ

ムで最近点平均距離を求めたところ次の表 1 のように

なった． 

 

 

                 

       単位[cm] 

d50 d100 d150 d200 

0.74 0.52 0.42 0.36 

 

仮現運動の認知に，「Im1の各点 Piを，Im2の最も近い

点 Qj に移動したものと解釈する」というメカニズム，

あるいはこれに近いメカニズムが働いている仮定する

と，認知速度は dnに比例するという仮説が成り立つ． 

 今回は，刺激提示周期を 

T（T=50[ms],100[ms],150[ms],200[ms]）とし， 

T

d
Tnvv n ),(  と認知速度との関係を調べる．

この vを「最近点移動平均速度」とよぶこととする． 

vの値をいくつか計算した結果は表 2のとおりである 

（特に今回の測定と対応するところを（赤字の）太字

にしてある）． 

 

 

 

),( Tnvv              単位 [cm/s] 

  dn 

T 

d50 

 

d100 d150 d200 

50[ms]  14.8 10.4 8.4 7.2 

100[ms]  7.4 5.2 4.2 3.6 

150[ms] 4.9 3.5 2.8 2.4 

200[ms] 3.7 2.6 2.1 1.8 

 

 

この最近点移動平均速度と，認知速度の関係を見てみ

る． 

各観察者ごとに，「左 20↑」「左 20↓」について，実測

したデータで（すなわち，表 2 の赤太文字の「最近点

移動平均速度」に対する認知速度の）相関係数を計算

したところ表 3のようになり高い相関がみられた． 

 

 

観察者 左 20↑ 左 20↓ 

A 0.89 0.83 

I 0.87 0.97 

Ow 0.82 0.92 

 

次に観察者Aについて，最近点移動平均速度と認知速
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図 5 観察者Aの，最近点移動平均速度（横軸）と 

認知速度（縦軸）の関係 

（実落下（上昇）領域＝左 20％）） 

図 6 観察者Aの，最近点移動平均速度（横軸）と 

認知速度（縦軸）の関係 

（実落下（上昇）領域＝左 60％）） 

[cm/s] 

[cm/s] 

[cm/s] 

度の関係を図 5のグラフに示す．なお，図 5のグラフ

には回帰直線 y=axも示してある．他の観察者も同様で

あるので今回は省略する． 

 この回帰直線 y=axの傾き a（a(↑)と a(↓)――比較対

象が上昇としたときの認知と落下としたときの認知の

回帰直線の傾き）が個人の「ランダムドット表示に対

する速度認知機能」の特徴を示す量となり得ることが

示唆されたと考えられる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ただし，これまでの解析は「実落下（上昇）領域」 

を全て 20%とした測定結果である．この領域を左 60%

としたときも測定してみた．観察者Aの図 5と同様の

グラフを図 6に示す． 

これで分るように，実落下（上昇）領域も大きくす

るとかなり認知落下速度に影響を与え得る．観察者に

よっては，これほど顕著に実落下（上昇）領域 20%と

60％での差がそれほど出ない場合もあるが（実際観察

者 Iは観察者 A同様 60％の方が速く感じ，観察者 Ow

はあまり変わらないという結果であった），この観察者

A のように，実落下（上昇）領域が大きくなると速く

感じる個人もいるということが分かった． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. 今後の課題 

今回は 10[cm]四方の正方形内に一様にランダムに配

置されたドットの周期的提示について，↑（上昇），↓

（落下）の運動を意識しない場合の測定を行った． 

[cm/s] 

[cm/s] 5 10 

5 

10 

A左 60↑ 

y=1.688x 

O 

O 

[cm/s] 

10 5 

5 

10 

[cm/s] 

y=0.917x 

A左 20↑ 

O 

[cm/s] 

[cm/s] 5 10 

5 

10 
y=0.997x 

A左 20↓ 

O [cm/s] 

[cm/s] 

5 10 

5 

10 
y=1.468x 

A左 60↓ 

O 
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これは前述のように，文献[3]の実験で観察者から，

「上昇（落下）を意識するのは簡単であるが，比較点

との速度比較をしているうちに，例えば斜めの運動等

も少し意識に入り込んでしまうこともある」という印

象の訴えもあったため，新しい方法により，認知速度

を測定した．その結果[3]と同様に，最近点移動平均速

度と認知速度には強い相関があることが示された．た

だし，実落下（上昇）領域の大きさにも認知速度が影

響されそうであることも分かったところである． 

そこで今後の課題として，次のことがあげられる． 

（１）実落下（上昇）領域を，例えば「左 40％」「中 

央 20%」「右 20%」等々いくつか設定して，実落下

（上昇）領域と．認知速度の関係を明確にすること 

（２）ランダムにドットを描く範囲を変化させて（例 

えば 15[cm]，20[cm]四方の空間等で）の実験と 

今回の実験結果との比較． 

（３）今回は、実落下（上昇）領域のドットは、60度 

の角度の中でランダムに選択し、全体がゆらゆら 

と落下するようにしたが、このゆらぎの角度の変 

化と認知速度の関係を調べること． 

（４）上昇（落下）等の意識による錯視の制御のメカ 

ニズムについて調べること． 
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Abstract 

Researchers often noticed that the use of one 
syntactic structure in a preceding utterance or a 
sentence increases the likelihood of the use of the 
same structure in a following utterance or a sentence 
during spontaneous and controlled interaction and 
production. Thus, it is conceivable that this 
phenomenon called syntactic priming (Bock, 1986) 
can be utilized for novice language learners to improve 
their syntactic processing. Our final goal is to come up 
with pedagogical guidelines for immediate and 
accurate language production through making use of 
syntactic priming. 

The first author has implemented a series of syntactic 
priming experiments and obtained new findings 
regarding vocabulary and syntactic information of 
Japanese EFL (English as a Foreign Language) 
learners. In this paper, we report on a new experiment 
based on the previous studies (e.g., Morishita, 2012; 
Morishita & Yokokawa, 2012).  
 
Keywords ̿  Language Production, Syntactic 
Priming, Sentence Completion Tasks, Japanese 
EFL Learners 
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ㄒⓗࢆࢢ࣑ࣥࣛࣉ⏝୍ࡓࡋ㐃ࡢᐇ㦂࠸⾜ࢆ㸪

ゝㄒ⏘ฟ࡚࠸࠾㔜せ࡞ᙺࢆᣢࡘㄒᙡ࣭⤫ㄒ

ሗࡢࡑฎ⌮࡚࠸ࡘࢫࢭࣟࣉ᪂࡞ࡓ▱ぢࢆᚓ࡚

ࣛࣉ㸪⤫ㄒⓗࡁᇶ࡙ᯝ⤖ࡢࡽࢀࡑ㸪ࡓࡲࠋࡿ࠸

ࡀຠᯝࡢࡑ㸪࠸⾜ࢆᏛ⩦ᐇ㦂ࡓࡋ⏝ࢆࢢ࣑ࣥ

ㄆࡣ࡛✲◊ࡢ࡛ࡲࢀࡇࠋࡓࢀࡽࡵ㸪ᴫࡡ௨ୗࡇࡢ

 ࠋࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡽ᫂ࡀ

 

㸪ࡾ࡞␗࡚ࡗࡼ㐩ᗘ⇍ࡣຠᯝࢢ࣑ࣥࣛࣉ .1

ึ⣭ࣞࡢࣝ࣋Ꮫ⩦⪅ࡢሙྜ㸪࣓ࣥࢩ࢟ࣞࣝࢱ

࠸࡚ࢀࡉ༑ศᙧᡂࡀ㇟⾲ㄒᙡࡢモືෆࣥࢥ

࠶ഴྥ࠸పࡀຠᯝࢢ࣑ࣥࣛࣉ㸪ࡵࡓ࠸࡞

 ,㸦Morishitaࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࡽ᫂ࡀࡇࡿ

Satoi, & Yokokawa, 2010㸧ࠋ 

ࣛࣉ㸪ࡣ࠸㐪ࡢ㸦ᩥᏐ㸭㡢ኌ㸧ࢸࣜࢲࣔ .2

 ,㸦Morishita࠸࡞࠼ࢆᙳ㡪ຠᯝࢢ࣑ࣥ

 ࠋ㸧2011

࣑ࣥࣛࣉ㸪ࡿ࠼ቑࡀ᥋ゐᅇᩘࡢ่⃭ .3

 ,㸦Morishita & Yokokawaࡿ࡞ࡃ㧗ࡀຠᯝࢢ

 ࠋ㸧2012

㸪ࡾࡼࢢࣥࢽ࣮ࣞࢺࡓࡋ⏝ࢆࢢ࣑ࣥࣛࣉ .4

ㄒᙡ࣭⤫ㄒฎ⌮⬟ຊࡿࡍୖྥࡀ㸦Morishita, 

 ࠋ㸧2012

㸪⤫ㄒࡾࡼࢡࢫࢱࡓࡋ⏝ࢆࢢ࣑ࣥࣛࣉ .5

ฎ⌮ࡢ₯ᅾᏛ⩦ࡿࢀࡉಁࡀ㸦Morishita, 

Chang, & Harada, 2014㸧ࠋ 

ࣛࣉ࡚ẚࢢ࣮ࣟࣀ㸪ࣔࡣ࡛ࢢ࣮ࣟࢲ .6

㸦Morishita, 2013ࡿ࡞ࡃపࡀຠᯝࢢ࣑ࣥ

 ࠋ㸧

 

ᮏ✏࡛ࡣ㸪➨୍ⴭ⪅ࣛࣉࡓࡁ࡚ࡗ⾜࡛ࡲࢀࡇࡀ

グୖ≉㸪ࡶ୰࡛ࡢᐇ㦂ࢢ࣑ࣥ ࡧࡼ࠾3 ὀ4

ᑟධࢆၥ㢟⩦⦏ࡵࡓࡿࡍస᧯ࢆ㸪᥋ゐᅇᩘࡋ┠

 ࠋࡿࡍሗ࿌࡚࠸ࡘᯝ⤖ࡓࡗ⾜ࢆᐇ㦂࡞ࡓ᪂࡚ࡋ
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2. ᐇ㦂ෆᐜ 

㸺ཧຍ⪅㸼 

➨୍ⴭ⪅ࠕࡢⱥㄒㄞゎࠖࡢᤵᴗ㸦4 㸹᭷ࢫࣛࢡ

ຠྜࡣࢱ࣮ࢹィ 88 ྡศ㸧ཷࢆㅮࡿࡍᏛ 1 ᖺ⏕

࡛ࢫࣛࢡࡢ࡚ࡍ㸪ࡕ❧ඛᐇ㦂ࠋࡓࡋ㇟ᑐࢆ

ᐇࡓࡋ Oxford Quick Placement Test (Oxford 

University Press, 2004) ࡢᖹᆒࡣࢥࢫ㸪ࢀࡎ࠸

ࡶ CEFR (Common European Framework of 

Reference for Languages; Council of Europe, 

ࡢ (2001 A2㸦ึ⣭㸧ࠋࡓࡗ࠶࡛ࣝ࣋ࣞࡿࡓ࠶ 

 

㸺⣲ᮦ㸼 

1. ⦎⩦ၥ㢟 

Morishita (2012) ࡢ⣲ᮦࢆ⏝࡚ࡋ㸪ᤵືモ

ᵓᩥ㸦prepositional object; PO ᵓᩥ㸭double 

object; DOᵓᩥ㸧20ࢆࢺࢵࢭ‽ഛࠋࡓࡋ 

 

⾲ 1  

1 The driver gave the car to the 

policeman / the policeman the car 

2 The secretary sent the news to the 

businessman / the businessman the 

news 

3 The captain lent the lifejacket to the 

passenger / the passenger the 

lifejacket 

4 The artist gave the painting to the 

customer / the customer the painting 

5 The student showed the report to the 

teacher / the teacher the report 

6 The mother bought the food for the 

baby / the baby the food 

7 

 

The assistant sold the ticket to the fan 

/ the fan the ticket 

8 The designer showed the jacket to the 

customer / the customer the jacket 

9 The child gave the magazine to the 

friend / the friend the magazine 

10 The grandmother sent the present to 

the girl / the girl the present 

11 

 

The woman sold the bike to the 

neighbor / the neighbor the bike 

12 The traveler bought the picture for the 

boy / the boy the picture 

13 The assistant lent the dress to the 

customer / the customer the dress 

14 The secretary gave the letter to the 

chief / the chief the letter 

15 

 

The lawyer sent the news to the 

woman / the woman the news 

16 The nurse bought the flower for the 

patient / the patient the flower 

17 The teacher sold the book to the 

student / the student the book 

18 The student showed the money to the 

boyfriend / the boyfriend the money 

19 The manager lent the book to the 

employee / the employee the book 

20 The customer showed the letter to the 

engineer / the engineer the letter 

 

㸪࠺ࡼࡿ࡞ฟ⌧᪉ἲࡿ࡞␗ࡈࢫࣛࢡ

PO/DO ᵓᩥࢆࡏࢃྜࡳ⤌ࡢධ࡚࠼᭰ࢀ 4 ✀㢮ࡢ

 ࠋࡓࡋసᡂࢆࢺ࣏࣮ࣥ࣡ࣃ

 

⾲ 2  

 ฟ⌧᪉ἲࡢேᩘ ⦎⩦ၥ㢟 ࢫࣛࢡ

A 21 PO/DOᵓᩥࡀᩘྠฟ⌧ 

B 21 POᵓᩥࡳࡢฟ⌧ 

C 24 ๓༙ࡣ DO ᵓᩥࡳࡢ㸪ᚋ༙ࡣ

POᵓᩥࡳࡢฟ⌧ 

D 22 DOᵓᩥࡳࡢฟ⌧ 

 

 ㄢ㢟ࢢ࣑ࣥࣛࣉ .2

Morishita (2012) ࡛⏝࣡ࣃࡌྠࡢࡶࡓࡋ

ᩥ࣒ࣛࣉࡢࢺࢵࢭྛࠋࡓࡋ⏝ࢆࢺ࣏࣮ࣥ

 ࠋࡍ♧㸪௨ୗࢆࡢᩥࢺࢵࢤ࣮ࢱ
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 ᩥ࣒ࣛࣉ

a) The driver showed the car to the policeman. 

b) The driver showed the policeman the car. 

c) The driver gave the car to the policeman. 

d) The driver gave the policeman the car. 

 

 ᩥࢺࢵࢤ࣮ࢱ

The man showed ... 

 

ᩥ࣒ࣛࣉ a)  c) ࡣ PO ᵓᩥ㸪b)  d) ࡣ

DO ᵓᩥ࡛ࡾ࠶㸪a)  b) ࡛ྠᩥࢺࢵࢤ࣮ࢱࡣ

 (モ㸪cືࡌ d) ࡛ືࡿ࡞␗ࡣモࢀࡒࢀࡑࢆ⏝

 ࠋࡓࡋ

 

㸺ᡭ㡰㸼 

ࡿ࡞␗ࡈࢫࣛࢡ㸪ࡣ࡛ࢬ࣮࢙ࣇ⩦⦏ PO/DO

ᵓᩥ 20 ࠋࡓࡋ♧⾲࡛ୖࢺ࣏࣮ࣥ࣡ࣃࢆࢺࢵࢭ

1) 㸯ᩥࡘࡎ⏬㠃ࡿ࠸࡚ࡋ♧⾲㛫㡢ㄞࡏࡉ㸦6

⛊㛫㸧㸪2) ┤๓ぢ࡚㡢ㄞࢆᩥࡓࡋᛮ࠸ฟ࡚ࡋ㸪

 ࠋ㸦10⛊㛫㸧ࡓࡏࡉ㸦ၐ㸧ࢺ࣮ࣆࣜ

࡛ࢫࣛࢡࡢ࡚ࡍ㸪ࡣ࡛ࢬ࣮࢙ࣇࢢ࣑ࣥࣛࣉ 

PO/DOᵓᩥࡢ୍ྠ ᵓᩥ࣮ࣛࣇࡧࡼ࠾ࢺࢵࢭ40

㸪ࡋࡔࡓࠋࡓࡋ♧⾲࡛ୖࢺ࣏࣮ࣥ࣡ࣃࢆࢺࢵࢭ40

ࣇ࣮ࣁ㡰ᗎ㸦ࡧࡼ࠾ᩥ࣒ࣛࣉࡣࢺ࣏࣮ࣥ࣡ࣃ

ࡿ࡞␗ࡀ㸧ࢬ࣐ࢲࣥࣛ 8᮲௳ࡢࡕ࠺ࡢ ┠ࠕࢆࡘ1

ⓗูࡽ࣮ࠖࣙࢩࢻࣛࢫ㑅ᢥࡎ1ᩥ (1ࠋࡓࡏࡉ

㸦6ࡋ♧⾲Ꮠ࡛ᩥ㡢ኌࡘ ⛊㛫㸧㸪2) ḟࡉ♧⾲

㡢ኌ㸦㘓㡢㸧࡚ࡗᚑ♧ᣦࡢ㸪⏬㠃ࢆᮍᡂᩥࡿࢀ

Ꮠ㸦A4ᩥࡣࡓࡲ ⏝⣬㸧࡛⮬⏤ᡂࡓࡏࡉ㸦25

⛊㛫㸧ࠋ 

 

3. ⤖ᯝᚋࡢணᐃ 

ࡢࢫࣛࢡྛ PO/DO ᵓᩥࡢ⏘ฟ⋡ࢆẚ㍑ࡓࡋ

 ࠋࡓࡗ࡞ᯝ⤖࡞࠺ࡼࡢ㸪௨ୗࢁࡇ

 

 

 

 

 

 

⾲ 3 ⋡  

 A 

(alter) 

B 

(PO) 

C 

(block) 

D  

(DO) 

PO 26.7 36.9 20.8 12.3 

DO 22.9 18.1 31.9 33.2 

Other 50.5 45.0 47.3 54.5 

 

࡛ࢬ࣮࢙ࣇ⩦⦏㸪࡚ࡋࣥࣛࢫ࣮࣋ PO/DO

ᵓᩥࡀฟ⌧ࡓࡋ Aࡣ࡛ࢫࣛࢡ㸪POᵓᩥࡢ

⏘ฟ⋡ࡸࡸࡀ㧗ࡢࡢࡶࡓࡗ㸪యⓗࡽࡕࡣ

⦏᪉㸪୍ࠋࡓ࠸࡚ࢀࡉฟ⏘ࡃࡼࢫࣥࣛࣂࡶᵓᩥࡢ

࡛ࢬ࣮࢙ࣇ⩦ POᵓᩥࡳࡢฟ⌧ࡓࡋ Bࡣ࡛ࢫࣛࢡ

POᵓᩥ㸪DOᵓᩥࡳࡢฟ⌧ࡓࡋ Dࡣ࡛ࢫࣛࢡ DO

ᵓᩥࡀ㸪୍࠺ࡶ᪉ࡢᵓᩥࡶࡾࡼከࡃ⏘ฟ࠸࡚ࢀࡉ

㸪ࡓࡲࠋࡓࡗ㧗ࡾࡼࡀ࠺ࡢ⋠ฟ⏘ࡢ⪅㸪ᚋࡀࡓ

Cࡢࢬ࣮࢙ࣇ⩦⦏ࡣ࡛ࢫࣛࢡ๓༙࡛ࡣ DOᵓᩥࡢ

ࡣ㸪ᚋ༙࡛ࡳ PO ᵓᩥࡳࡢฟ⌧ࡀࡓࡋ㸪⏘ฟ⋡ࢆ

ẚ㍑ࡿࡳ࡚ࡋ㸪⤖ᯝⓗ POᵓᩥࡶࡾࡼ DOᵓ

 ࠋࡓࡗศࡀࡇ࠸ࡁࡀᙳ㡪ࡢᩥ

㸪᪥ᮏேⱥㄒᏛࡣ࡛✲◊ࡢࡕࡓ⪅ⴭࡢ࡛ࡲࢀࡇ

ࡣ⪅⩦ POᵓᩥࢆ DOᵓᩥࡶࡾࡼከࡃ⏘ฟࡿࡍഴ

㸪Aࢀࡽぢࡀྥ ࡵㄆࡀഴྥࡢࡑࡶᯝ⤖ࡢࢫࣛࢡ

㸪DOࡀࡿࢀࡽ ᵓᩥࡿࡅ࠾」㞧ࡸࡉ୰Ꮫᰯ࣭㧗

➼Ꮫᰯ࡛ࡢ᥋ゐࡢᑡࡀࡉ࡞㸪୍ࡢࡑᅉࢀࡽ࠼⪄

ࢫࣛࢡ㸪Bࡽࡀ࡞ࡋࡋࠋࡿ Dࡢࢫࣛࢡ⤖ᯝࡢ

ẚ㍑ࡸ Cࡢࢫࣛࢡ⤖ᯝࡣ㸪᫂ࡽ DOᵓᩥࡢ

Ꮫ⩦ຠᯝࡀㄆࠋࡿࢀࡽࡵᚋࡣ㸪PO/DOᵓᩥࡢ⏘

ฟഴྥຍ࠼㸪ࢢ࣑ࣥࣛࣉຠᯝࡶ࡚࠸ࡘศᯒ

 ࠋࡿ࠶ணᐃ࡛ࡿࡵ㐍ࢆ

 

ㅰ㎡ 

ᮏ◊✲ࢆ㐙⾜࡚ࡗࡓ࠶ࡿࡍ㸪ᖹᡂ 28 ᖺᗘ⛉Ꮫ

◊✲㈝ຓᡂ㔠࣭ᇶ┙◊✲(C)ࠕⱥㄒࢩ࣮ࢣࢽ࣑ࣗࢥ

ㄒ⤫ࡓࡋ⏝ࢆࢢ࣑ࣥࣛࣉㄒⓗ⤫ࡿࡅ࠾ࣥࣙ

ฎ⌮ࡢ⮬ືಁ㐍 㸦ࠖㄢ㢟␒ྕ㸸16K02946㸪◊✲

௦⾲⪅㸸᳃ୗ⨾㸧࣭ ⛉◊㈝ᇶ┙◊✲(B)ࠕ᪥ᮏே

ⱥㄒᏛ⩦⪅ࣥࣙࢩࢡࣛࢱࣥࡢ㸦┦⾜Ⅽ㸧ࢆ㏻

ゎ᫂ࢫࢭࣟࣉ⩦ᚊⓗ┦Ꮫ⮬ࡓࡌ 㸦ࠖㄢ㢟␒ྕ㸸

15H03226㸪◊✲௦⾲⪅㸸ཎ⏣ᗣஓ㸧࣭ ⛉◊㈝ᇶ┙

◊✲(A)ࠕᏛ⩦ࡿࡼẼ࡙࣭ࡁὀពᶵ⬟ࡧࡼ࠾┦
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ⓗྠㄪᶵ⬟➨ゝㄒሗฎ⌮ࡢ⮬ືࢭࣟࣉ

ࢫ 㸦ࠖㄢ㢟␒ྕ㸸26244031㸪◊✲௦⾲⪅㸸ᶓᕝ༤

୍㸧ࡢຓᡂࠋࡿ࠸࡚ࡅཷࢆ 

 

ཧ⪃ᩥ⊩ 

[1] Bock, K. (1986). Syntactic persistence in 

language production. Cognitive Psychology, 18, 

355�387. 

[2] Council of Europe. (2001). Common 

European framework of reference for 

languages: Learning, teaching, assessment. 

Cambridge: Cambridge University Press. 

[3] Morishita, M. (2011). How the difference in 

modality affects language production: A 

syntactic experiment using spoken and written 

sentence completion tasks. JACET Journal, 53, 

75�91.  

[4] Morishita, M. (2012). How training with 

syntactic structures affects syntactic priming 

during the language production of novice 

Japanese EFL learners. Journal of the Japan 

Society for Speech Sciences, 13, 41�63. 

[5] Morishita, M. (2013). The effects of 

interaction on syntactic priming: A 

psycholinguistic study using scripted 

interaction tasks. Annual Review of English 

Language Education in Japan (ARELE), 24, 

141�156. 

[6] Morishita, M., Chang, F., & Harada, Y. (2014, 

March). Structural priming and lexical boost in 

early L2 learners. Poster session presented at 

the Annual Conference of American Association 

for Applied Linguistics (AAAL), Portland, OR. 

[7] Morishita, M., Satoi, H., & Yokokawa, H. 

(2010). Verb lexical representation of Japanese 

EFL learners: Syntactic priming during 

language production. Journal of the Japan 

Society for Speech Sciences, 11, 29�43. 

[8] Morishita, M., & Yokokawa, H. (2012, 

March). The cumulative effects of syntactic 

priming in written sentence production by 

Japanese EFL learners. Poster session 

presented at the Annual Conference of 

American Association for Applied Linguistics 

(AAAL), Boston, MA. 

[9] Oxford University Press. (2004). Quick 

placement test. Oxford: Oxford University 

Press. 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-23

1060



周辺視における画像加工が中心視の注意に与える影響 
Image Processing in the Periphery Harms the Memory Performance at the Center 

 

茂木 航介，日根 恭子 

Kosuke Mogi, Kyoko Hine 

東京電機大学情報環境学部 

Tokyo Denki University 

14jk228@ms.dendai.ac.jp 

 

Abstract 
Visual information crucially affects our daily behavior. Also, 

it is known that information at the center is perceived more 

vivid compared to in the periphery. Numerous studies have 

reported that information in the periphery distracts cognitive 

processing about the center. Nevertheless, there is still unclear 

how information in the periphery harms the cognitive 

processing about the center. Here, we investigated whether or 

not the image processing in the periphery affects the memory 

performance at the center. In our study, participants viewed 

the three types of pictures, the original, the mosaic and the 

black-out. The mosaic and the black-out pictures were 

processed in one part of the periphery. Then, participants took 

the memory tests. The results showed that the memory 

performance at the center of the black-out pictures were 

significantly lower than that of the original. Moreover, the 

number of description about the periphery of the black-out 

pictures was tendency to be higher compared to the other 

types of pictures. From these results, it was suggested that 

image processing, especially black-out, in the periphery 

harmed the memory performance at the center because image 

processing in the periphery caught the gaze from the center. 

 
 
Keywords ―  Image Processing,  Memory 

Performance,  Periphery,  Central 

 

1. 背景 

  視覚情報は，われわれが日常生活を営む上で，重要

な役割を果たしている．また視覚情報は，視野のどこ

に到達するかにより，その視覚情報によって生じる知

覚の性質が異なることが知られており，視野の中心部

の視覚情報は周辺部に比べ，より鮮明に知覚されるこ

とが知られている[1]．われわれは，視野の中に与えら

れた情報のうち，特に注意を向けたいものを視野の中

心に移るように調節することによって，その情報につ

いてより詳細な情報を得ることができ，一方，周辺部

に提示された情報に対する処理を抑制することが出来

ると考えられる． 

  視野の中心部に提示された情報に対する処理は促進

され，周辺部に提示された情報は抑制されることが知

られているが，これまでに，周辺部に提示された情報

が中心部に提示された情報の処理に影響を与えること

が報告されている[2] [3]．しかし，周辺部へ提示され

るどのような情報がなぜ中心部の情報の処理を妨害す

るかについては不明な点が多い．そこで本研究では，

周辺部の情報に対して生じる違和感に着目し，周辺部

の情報が中心部の情報の処理へ与える影響を検討する

ため，実験を実施した．実験では，風景画像を用い，

さらに，その風景画像の周辺部にモザイク加工が施さ

れたものと，黒塗り加工されたものも用いた．これら

の画像の観察後，記憶再生課題と再認課題を実施し

た．風景画像にモザイク加工や黒塗り加工がされた画

像は，加工されていない画像に比べて，より違和感が

生じると考えられるため，周辺部の情報にモザイク加

工や黒塗り加工が施された画像に対する記憶成績は，

未加工の画像よりも低いと予測される． 

 

2. 実験 

参加者：14名（女性 3名，男性 11名，平均年齢 20.5

歳）が実験に参加した. 

刺激：風景の写真画像を 30 枚用意した. 1 つの写真画

像につき周辺部の 1か所にモザイク加工された画像と, 

黒塗り加工された画像を作成し, 合計90枚の画像を用

意した. モザイク加工と黒塗り加工の画像で，加工され

る領域は同じであった． 

手続き：実験は個別に実施された．実験参加者は 32イ

ンチのディスプレイの前に着席した．ディスプレイと

実験参加者の間の距離は 220cmであった．実験参加者

は，ディスプレイに提示される画像の観察が求められ

た．ディスプレイには，1秒間のブランクの後，注視点

が 1秒間提示され，続いて画像が 2秒提示された．こ

れを 1 試行とし，連続して 6 試行実施された．6 試行

のうちモザイク加工画像，黒塗り加工画像，未加工画像

がそれぞれ 2 種類提示され，提示される順番はランダ

ムであった．6試行終了後，記憶再生課題が実施された．

記憶再生課題では，直前の 6 試行で提示された画像中

に見ていたもの, 見ていた最中にイメージしたものや

感じたことについての記述が求められた．ここまでを

1 ブロックとし，全部で 5 ブロック実施された．その
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後，記憶再認課題が行われた．記憶再認課題では，画像

の中心に提示されていた対象物の名称と画像に提示さ

れなかった対象物の名称がそれぞれ 30個提示され，そ

れぞれについて，画像中に提示されていたかどうかの

回答が『思い出せる』, 『わかるだけ』, 『思い出せな

い』の 3 択で求められた．さらに，どの程度詳細に思

い出せるか検討するために，『思い出せる』, 『わかる

だけ』と回答された対象物の名称については，中心の対

象物に関する詳細な記述が提示され，それが画像中に

提示された様子と同じであるかどうかの回答が求めら

れた．なお，加工の有無に関わらず，加工元が同じであ

る画像が重複して提示されることは無かった． 

  

3. 結果 

 記憶再生課題：画像の種類ごとに各画像について，

その画像の中心についての記述の有無を調べ，中心に

ついての記述があった画像の枚数をそれぞれの画像の

種類の画像数（30枚）で割ることで記憶再生率を算出

した．画像の種類ごとの記憶再生率は, 未加工が 0.69

（SD=0.27）, モザイク加工が 0.66（SD=0.23）, 黒塗

り加工が 0.59（SD=0.23）であった（図 1）. 画像の種

類に関する分散分析を行った結果, 種類の効果が有意

であり（F（2,13）=4.28, p<.05）未加工と黒塗り加工

において有意な差が見られた. 

 

図 1 平均記憶再生率 

また，各画像について，周辺部についての記述数を計測

した．画像の種類ごとの平均周辺部記述数は，未加工が

4.57（SD=3.70）, モザイク加工が 4.63（SD=3.31）, 

黒塗り加工が 5.43（SD=5.21）であった（図 2）. 画像

の種類に関する分散分析を行った結果, 種類の効果は

見られなかった（F（2,13）=0.62, n.s.）． 

 

図 2 平均周辺部記述数 

 

記憶再認課題：画像の種類ごとの中心の対象物に関

する平均再認率は, 『思い出せる』は未加工が 0.50

（SD=0.23）, モザイク加工が 0.53（SD=0.15）, 黒塗

り加工が 0.46（SD=0.25）であり, 『わかるだけ』は未

加工が 0.30（SD=0.26） , モザイク加工が 0.27

（SD=0.17）, 黒塗り加工が 0.35（SD=0.27）であった. 

『思い出せる』の回答数について, 画像の種類に関する

分散分析を行った結果, 画像の種類の効果は有意では

なかった（F（2,13）=0.78, n.s.）. また, 『わかるだけ』

についても同様に分散分析を行った結果, 画像の種類

の効果は有意ではなかった（F（2,13）=1.28, n.s.）. 

 

4. 考察 

本研究では，周辺部の情報が中心部の情報の処理へ

与える影響を検討するため，周辺部の画像加工の有無

や種類により，中心部に提示された情報の記憶成績に

影響が生じるか調べた．その結果，画像が未加工の場合

に比べ，黒塗り加工の画像について，中心部の情報に関

する記憶成績は有意に低くなった．また，統計的には有

意ではなかったが，周辺部に関する記述は，黒塗り加工

の画像について，もっとも多くなった．これらの結果よ

り，風景画像の周辺部に黒塗り画像が施された画像を

観察する時，違和感が生じ，その違和感が中心部に提示

された情報の記憶成績に影響を与える可能性が示され

た．また，モザイク画像と黒塗り画像はともに画像加工

が施されていたが，黒塗り画像と未加工画像の記憶再

生率の間に有意差がみられた一方，モザイク画像と未

加工画像の間に有意な差は見られなかった．これは，ぼ

やけて見えるモザイク加工と違って全く見えない黒塗

り加工では加工箇所に何が映っているのか予測が難し

いため， その加工箇所に何が映っているのかをその他

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-24

1062



の領域から推測しようとするため, 結果的に画像の

色々な箇所を見て, 中心の対象物への注視が妨害され

たのではないかと考えられる. 今後は，画像観察時の視

線を計測するなどの実験を実施する必要があろう． 
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Abstract  

This study aimed to investigate how to facilitate text 

comprehension. For this purpose, we conduct a text 

comprehension experiment with illustrations. In the 

experiment, we used three sorts of incomplete illustration; 

without-relation, without-example, without-terms. 

The experiment participants were assigned at random to five 

conditions; ready-made illustration, without-relation 

condition, without-example condition, without-terms 

condition, no illustration condition. We asked the participants 

in three sorts of incomplete illustration conditions to complete 

illustrations. We measured the scores of comprehension test. 

As results, the score in without-relation condition was higher 

than without-example condition and the score without-

relation condition was higher than no illustration condition. 
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ㄢ㢟ࠊࡣ⤫ィࡢᑓ㛛⏝ㄒࢆ」ᩘᥦ♧ࢺࢫ࢟ࢸࠊࡋ୰⌧

ࡽࢺࢫ࢟ࢸࠋࡓࡋㄢ㢟ࡿࡍ㑅ᢥࢆㄒ⏝ࡿࢀ 3 ࡢࡘ

⏝ㄒࢆᢳฟࠊࡋጉᐖ่⃭ࡿ࡞ 3 ィࡶㄒ⏝ࡢࡘ

6 ࡞㐺ษࡽㄒ⏝ࡢࡘ 3 ⌮ࠋࡓࡵồ࠺ࡼࡿࡍ㑅ᢥࢆࡘ

ゎㄢ㢟ࠊࡣᅗ 1 ㋃ࢆෆᐜࡢࢺࢫ࢟ࢸࠊ࠺ࡼࡓࡋ♧

ࢆࡁ⥆ᡭ࡞࠺ࡼࡢ࡚ࡋᑐ࡞ࡓ᪂ࠊ࡛ୖࡓ࠼ࡲ

࡚ࡋゎㄢ㢟⌮ࠋࡓࡋㄢ㢟ࡿࡏࡉ⟆ᅇࢆጇᙜࡤࢀ 4

ၥࡢၥ㢟ࢆ⏝ពࠋࡓࡋ 

ࡀᕪ๓▱㆑ࡿࡍ㛵ィᏛ⤫ࡢ⪅ᐇ㦂ཧຍࠊࡓࡲ 

ࢆ๓▱㆑ㄪᰝㄢ㢟ࠊࡵࡓ࠺⾜ࢆㄆ☜࠺ࡿ࠶

సᡂࠋࡓࡋㄢ㢟ࠊࡣ⤫ィᏛࡢᇶ♏ⓗ࡞⏝ㄒࢆၥ࠺ෆᐜ

 ࠋࡓࡋ

ࠊࣜࡽࡉ ࢫ࢟ࢸㄞゎㄢ㢟ࠊ࡚ࡋጉᐖㄢ㢟ࣝࢧ࣮ࣁ

ࢺ Bࢆసᡂࠋࡓࡋㄞゎㄢ㢟ࢺࢫ࢟ࢸ Bࠊࡣ⤫ィᏛ㛵

ࡓࢀࡉࡀᡂᅗࠊࡾ࠶࡛❶ᩥࡓࢀࡉグ࡚ࡋ 1 ࢱࣃ

 ࠋࡓࡋព⏝ࢆࡳࡢ࣮ࣥ

 ࠊࡵࡲᏊࡢࢪ࣮࣌㸵ࡢA4ุࠊࢆㄢ㢟ࡢࡽࢀࡇ 

๓▱㆑ㄪᰝㄢ㢟ࢺࢫ࢟ࢸࠊ Aᑐࡿࡍㄞゎㄢ㢟ࢸࠊ

ࢺࢫ࢟ B 㡰ࡢゎㄢ㢟⌮ࠊグ᠈ㄢ㢟ࠊㄞゎㄢ㢟ࡿࡍᑐ

␒࡛Ꮚࢆᵓᡂࠋࡓࡋ 

㸸ᐇ㦂ࡣ㞟ᅋᐇ㦂ࠋྛࡓࡗ⾜࡚ࡋ ㄢ㢟ࢸࡧࡼ࠾

ࡀ⪅ᐇ㦂ࠊࡾ࠾࡚ࢀࡽࡅタࡀไ㝈㛫ࡣㄞゎࢺࢫ࢟

ཱྀ㢌࡛ㄢ㢟ࢆ㐍࠺ࡼࡿࡵᣦ♧ࠊࡎࡲࠋࡓࡋࢆᥦ♧ࡿࡍ

ࢆ๓▱㆑☜ㄆㄢ㢟ࡓࡋ㛵㐃❶ᩥ 2 ศ㛫ᐇࠊࡋ⤫

ィᏛ㛵ࡿࡍ▱㆑ࡢ᭷↓ࡢ☜ㄆࠋࡓࡗ⾜ࢆḟࢫ࢟ࢸࠊ

ࢺ Aᑐࡿࡍㄞゎㄢ㢟࡚ࡋ᮲௳ᛂࡓࡌ᪉ἲ࡛ 5ศ

㛫ࡢࢺࢫ࢟ࢸࠊෆᐜࢆ⌮ゎ࣭ グ᠈࠺ࡼࡿࡍᩍ♧ࠋࡓࡋ

ࢺࢫ࢟ࢸ A ࡢࡶࡿ࡞␗ࢆᩥ♧ᩍࡈ௳᮲ࡣㄞゎ࡛ࡢ

 ࠋࡿ࠶࡛ࡾ࠾ࡢḟࡣ♧ᩍࡢ௳᮲ྛࠋࡓࡋ

 

㸺ᡂᅗ᮲௳㸼ࠊࢆࢺࢫ࢟ࢸᅗࢆཧ⪃ࡽࡀ࡞ࡋ⌮

ゎࠋࡿࡍᅗࡣఱࡶ᭩ࡁ㎸❶ᩥࡓࡲࠊࡎࡲୗ⥺࣭ ༳

 ࠋࡿࡍ࠺ࡼ࠸࡞ࡅࡘࡣ࡞

㸺⏝ㄒࡁ࣭ࡠ ࡁ࣭ࡠ 㛵ಀࡁࡠ᮲௳㸼ࠊࢆࢺࢫ࢟ࢸᅗ

ୗ⥺࣭༳❶ᩥࠋࡿࡍゎ⌮ࡽࡀ࡞ࡳ㎸ࡁ᭩ࢆሗ

 ࠋࡿࡍ࠺ࡼ࠸࡞ࡅࡘࡣ࡞

㸺ᅗࡋ࡞᮲௳㸼ᩥ❶ࢆࡳࡢ㯲ㄞ❶ᩥࠋࡿࡍୗ⥺࣭

༳ࠋࡿࡍ࠺ࡼ࠸࡞ࡅࡘࡣ࡞ 

 

ࢺࢫ࢟ࢸ A ࡚ࡋጉᐖㄢ㢟ࣝࢧ࣮ࣁࣜࠊㄞゎᚋࡢ

ࢺࢫ࢟ࢸ Bᑐࡿࡍㄞゎࢆ 3ศ㛫⾜࠺ࡼ࠺ᣦ♧ࠋࡓࡋ

ࢺࢫ࢟ࢸࠊ㝿ࡢࡇ A ᅗࠊᵝྠ௳ᡂᅗ᮲ࡿࡍᑐ

࢟ࢸࠋࡓࡋ♧ᩍ࠺ࡼࡿࡍゎ⌮ࢆ❶ᩥࡽࡀ࡞ࡋ⪄ཧࢆ

ࢺࢫ B ᐇ㦂ཧࡎࢀࡉࡣࡅ᮲௳ศࠊࡣㄞゎ࡛ࡿࡍᑐ

ຍ⪅ဨࡀᡂᅗࢆཧ↷ࡽࡀ࡞ࡋㄞゎࠋࡓࡗ⾜ࢆ 

ࢺࢫ࢟ࢸ Bᑐࡿࡍㄞゎࡓࡗࢃ⤊ࡀᚋࠊ☜ㄆࢺࢫࢸ

ࡑࢆゎㄢ㢟(4ศ)⌮ࠊࡧࡼ࠾グ᠈ㄢ㢟(1ศ)ࠊ࡚ࡋ

 ࠋࡓࡋᐇࢀࡒࢀ

 

   

ᐇ㦂ཧຍ⪅ࠊࡕ࠺ࡢձㄢ㢟ࡢᮍᅇ⟅⪅ղᮍᡂᅗ
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᭩ࡁ㎸࠸࡞ࡀࡳճᅇ⟅↓㛵ಀࡢグ㏙ࡎ࠸ࡢࠊࡿ࠶ࡀ

ࠊࡾࡼࢀࡇࠋࡓ࠸㝖ࡽ㇟ศᯒᑐࡣ⪅ࡿࡍヱᙜࢀ

ศᯒᑐ㇟⪅ࠕࡣᡂᅗ㸸35ே 㸸31ேࡁࡠㄒ⏝ࠕࠖ ࠕࠖ

㸸36ேࡋ࡞ᅗࠕ㸸24ேࠖࡁࡠ㛵ಀࠕ㸸25ேࠖࡁࡠ ィࠖ 151

 ࠋࡓࡗ࡞ྡ

ࢺࢫ࢟ࢸ A グ᠈ㄢ㢟(3ࡿࡍ㛵 ၥ)ࢆ 3 Ⅼ‶Ⅼࠊ⌮

ゎㄢ㢟(4ၥ)ࢆ 4Ⅼ‶Ⅼ࡚ࡋⅬᩘࢆࠋࡓࡅᅗ ࠊ2

᮲௳ูࡢグ᠈ㄢ㢟ࡢᡂ⦼ࡢᖹᆒⅬࠋࡍ♧ࢆ 

 

ᅗ 2  

せᅉ୍ࢆᕪࡢ⦼ᡂࡢグ᠈ㄢ㢟ࡿࡅ࠾௳᮲ࡢࢀࡒࢀࡑ

ཧຍ⪅㛫ศᩓศᯒ᳨ࡾࡼᐃࡢࡑࠋࡓࡋ⤖ᯝࠊ᮲௳㛫

᭷ព࡞ᕪࡣㄆࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵ(F(4,146)=0.19, p=.94, 

೫Ȟ㹜2㸻.01)ࠋᡂᅗࡧࡼ࠾ᮍᡂᅗࡢ⏝ᩥࡿࡼ

❶ෆᐜࡢグ᠈ྥୖࡢຠᯝࡣ☜ㄆ࡛ࠋࡓࡗ࡞ࡁ 

ḟࠊᅗ 3 ᖹᆒࡢ⦼ᡂࡢゎㄢ㢟⌮ࡢู௳㸪᮲࡚ࡋ

Ⅼࠋࡍ♧ࢆ 

 

ᅗ 3  

せᅉ୍ࢆᕪࡢ⦼ᡂࡢゎㄢ㢟⌮ࡿࡅ࠾௳᮲ࡢࢀࡒࢀࡑ

ཧຍ⪅㛫ศᩓศᯒ᳨ࡾࡼᐃࡢࡑࠋࡓࡋ⤖ᯝࠊ᮲௳㛫

᭷ពᕪࡀ☜ㄆࡓࢀࡉ(F(4,146)=5.10, p<.01, ೫Ȟ

ࡠ௳᮲ࡁࡠㄒ⏝ࠊᯝ⤖ࡓࡗ⾜ࢆከ㔜ẚ㍑ࠋ(12.=2^

  ,t(146)=4.41, p<.01)ࡓࢀࡉㄆ☜ࡀ᭷ពᕪ࡛௳᮲ࡁ

r=1.11)ࠊࡓࡲࠋ⏝ㄒࡁࡠ᮲௳ᅗࡋ࡞᮲௳ࡢ㛫ࡶ᭷

ពᕪࡀ☜ㄆࡓࢀࡉ(t(146)=3.00, p=.02, r=.83)ࠋ 

  

  

 グ᠈ㄢ㢟ࠊࡣ᮲௳ࡿࡼ᭷ព࡞ᕪࡀㄆࡗ࡞ࢀࡽࡵ

ᅗࠋࡓ 2 ࡶࢀࡎ࠸ࡀᖹᆒⅬࡢグ᠈ㄢ㢟ࡢ௳᮲ྛࠊࡽ

2.5Ⅼ௨ୖ࡛ࡀࡇࡿ࠶ศࠊࡽࡇࡢࡇࠋࡿグ᠈ၥ

㢟ࡢ㞴᫆ᗘࡀపࡾࡼࡇࡓࡗᕪࡀぢࡓࡗ࡞ࢀࡽ

 ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄

 ᪉ࠊ⌮ゎㄢ㢟࡛ࡣ᮲௳ࡿࡼ᭷ព࡞ᕪࡀㄆࢀࡽࡵ

⌮ࡶࡾࡼ௳᮲ࡁࡠࠊ࡚࠸࠾௳᮲ࡁࡠㄒ⏝ࠊ≉ࠋࡓ

ゎᗘࡀ㧗ࡀࡇࡿ࡞ࡃ᫂ࠊࡓࡲࠋࡓࡗ࡞ࡽ⏝ㄒࡁࡠ

᮲௳ࡢᡂ⦼ࡀᅗࡋ࡞᮲௳ࡢᡂ⦼ࡾࡼ㧗ࠊࡃᅗࡋ࡞᮲

ࡇࠋࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵㄆࡀᕪࡢ௳ᮍᡂᅗ᮲ࡢ௳

ゎᗘಁ㐍⌮ࡢࢺࢫ࢟ࢸࡓࡋ⏝ᮏᐇ㦂࡛ࠊࡽࡇࡢ

࠼ゝࡓࡗ࠶ᅗ࡛ࡢ௳᮲ࡁࡠㄒ⏝ࡣᮍᡂᅗ࡞㐺ษ

ᗘ⛬ࡸෆᐜࡢࡳ㎸ࡁ᭩ࡿࡍᑐᮍᡂᅗࠊࡣ࡛ࡇࡇࠋࡿ

ࠋ᭱ࡿࡵ㐍ࢆᐹ⪄ࠊࡽ ᭩ࡿࡅ࠾௳᮲ࡁࡠㄒ⏝ࠊึ

ࡋ㘽ᴫᛕࠊࡣ࡛௳᮲ࡁࡠㄒ⏝ࠋࡍ♧ᅗ㸲ࢆࡳ㎸ࡁ

࡚ 5 ࠋࡓ࠸࡚ࢀࡽసࡀែ࡛ᮍᡂᅗ≦ࡢḍ✵ࡀㄒ⏝ࡢࡘ

ࢀࡽᙜ࡚ࡾ௳᮲ࡁࡠㄒ⏝ࠊ࡚ࡋᑐᮍᡂᅗࡢࡇ

ࡵᇙࢆㄒ⏝ࢫ࣐ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ḍ✵ࠊࡀཧຍ⪅ဨࡓ

5ࠊࡾ࠾࡚ࡋసᡂࢆᙧ࡛ᡂᅗࡿ ᑐ࡚ࡍḍ✵ࡢࡘ

ࡣ⪅ཧຍࡓ࠸࡚ࡗ⾜ࢆࡳ㎸ࡁ᭩ࡿࡍ 31ྡ୰ ࠶30ྡ࡛

 ࠋࡓࡗ

ᅗࢆࡳ㎸ࡁ᭩ࡿࡅ࠾௳᮲ࡁࡠࠊ࡚ࡋᑐࢀࡇ

5࣭ᅗ ࢆ㘽ᴫᛕࠊࡣᮍᡂᅗ࡛ࡢ௳᮲ࡁࡠࠋࡍ♧6

ㄝ᫂ࡿࡍලయࡢሗࢆ๐㝖ࠊࡋ⾲ෆලయⓗ࣮ࢹ࡞

ែ࡛≦ࡿ࠸࡚ࡗ࡞ࣝࢭ✵ࡎࡽ࠾࡚ࢀࡉグ㍕ࡀ()ࢱ

ᮍᡂᅗࡀసࡢࡇࠋࡓ࠸࡚ࢀࡽᮍᡂᅗᑐࠊ࡚ࡋࡠ

⪅ཧຍࡓࢀࡽᙜ࡚ࡾ௳᮲ࡁ 25ྡ୰ ෆ⾲ࠊࡀ18ྡ

୍ࠋࡓ࠸࡚ࡋసᡂࢆᙧ࡛ᡂᅗࡿࡵᇙࢆ್ࣝࢭ✵ࡢ

᪉ 7 ࡢ⾲ࠊ࡞ࡴࡇࡁ᭩ࢆሗእ⾲ࠊࡣ⪅ཧຍࡢྡ

௳᮲ࡁࡠㄒ⏝ࠊࡓࡲࠋࡓࡗ࡞࠸࡚ࡋ⏝ࢆࣝࢭ✵

㎸ࡁ᭩࡞࠺ࡼࡌྠࡀࢇࠊࡣ⪅ཧຍࡓࢀࡽᙜ࡚ࡾ

ࡈ⪅ཧຍࠊࡣ࡛௳᮲ࡁࡠࠊ࡚ࡋᑐࡢࡓ࠸࡚ࡗ⾜ࢆࡳ

ࠊࡤ࠼ࠋࡓࢀࡽࡵㄆࡀ࠸㐪ᙧᘧࡢࡳ㎸ࡁ᭩ࡢᅗ࡛

✵ḍࢆ⏝ࢫ࣮ࢣࡿࡍ(ᅗ ⾜ࢆࡳ㎸ࡁ᭩እࡢᅗࡸ(5

ᅗ)ࢫ࣮ࢣ࠺ ࡠࠊࡽࡇࡢࡇࠋࡓࢀࡉほᐹࡀ࡞(6

ẚᮍᡂᅗࡢ௳᮲ࡁࡠㄒ⏝ࠊࡣᮍᡂᅗࡢ௳᮲ࡁ

࡚᭩ࡁ㎸ࡢࡳᙧᘧࡀศࡃࡃࡾ㸪ᅗࢆᡂࡇࡿࡏࡉ

ࢀࡽ࠼⪄࠸࡞ࡣ࡛ࡢࡓࡗࡃࢀࡽᚓࡀຠᯝࡢ

 ࠋࡿ
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ᅗ 4  ᅗ  

 

 

ᅗ 5  ᅗ ձ 

 

 

ᅗ 6  ղ 

ࡁ᭩ࡢᅗ࡛ࡈ⪅ཧຍࠊᵝྠࡶ௳᮲ࡁࡠ㛵ಀࠊࡓࡲ 

㎸ࡢࡳᙧᘧ㐪ࡀ࠸ぢࠋࡓࢀࡽࠊࡤ࠼▮༳ࡸᣓᘼ࡞

ᅗ)ࢫ࣮ࢣࡴࡇࡁ᭩ࢆሗ࡚࠼ຍࡅࢆ ࡢᅗࢆሗࠊ(7

እ᭩ࡁ㎸ࢫ࣮ࢣࡴ(ᅗ  ࠋࡓࢀࡽぢࡀ࡞(8

 

ᅗ 7  ձ 

 

ᅗ 8  ղ 

㢮✀ࡢᮍᡂᅗࡿࡍ❶ᩥࠊࡽࡇࡢࡽࢀࡇ

ࡢࡿ࠶ࡀሙྜ࠺ࡲࡋ࡚ࡏࡉΰࢆᡭࡳㄞࠊࡣ࡚ࡗࡼ

 ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄࠸࡞ࡣ࡛

ࡋṇࠕࡘࠖࡿ࠸࡛ࢇ㎸ࡁ᭩ࢆሗ࠸ࡋṇࠕࠊ࡛ࡇࡑ

ࡏ⾲ࡃࡋṇࢆ㛵ಀࡢ㘽ᴫᛕ)ࡿ࠸࡚ࡋ⏝ࢆᅗࡃ

ᚓⅬࡢゎㄢ㢟⌮ࡧࡼ࠾グ᠈ㄢ㢟࡛ࡳࡢ⪅ཧຍࠖ(ࡿ࠸࡚

ࠊྛࡣேᩘࡢ⪅㇟ศᯒᑐࠋࡓࡗ⾜ࢆẚ㍑ࡢ ᮲௳ᑐ࡚ࡋ

ᡂᅗ㸸35ேࠕ 㸸22ேࡁࡠㄒ⏝ࠕࠖ 㸸16ேࠖࡁࡠࠕࠖ

㸸15ேࡁࡠ㛵ಀࠕ 㸯⾲ࠋࡓࡗ࠶㸸36ே࡛ࠖࡋ࡞ᅗࠕࠖ

 ࠋࡍ♧ࢆᖹᆒⅬࡢゎㄢ㢟⌮グ᠈ㄢ㢟ࡿࡅ࠾௳᮲ྛ

 

せ୍ࢆᕪࡢ⦼ᡂࡢグ᠈ㄢ㢟ࡿࡅ࠾௳᮲ࡢࢀࡒࢀࡑ

ᅉཧຍ⪅㛫ศᩓศᯒ᳨ࡾࡼᐃࡢࡑࠋࡓࡋ⤖ᯝࠊ᮲௳㛫

 ,F(4,119)=1.00)ࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵㄆࡣᕪ࡞᭷ព

p=.41, ೫Ȟ㹜2㸻.03)ࠊࡶ࡛ࡇࡇࠋᡂᅗࡧࡼ࠾ᮍ

ᡂᅗࡢ⏝ᩥࡿࡼ❶ෆᐜࡢグ᠈ྥୖࡢຠᯝࡣ☜ㄆ࡛

ᖹᆒⅬࡢ⦼ᡂࡢゎㄢ㢟⌮ࡢู௳᮲ࠊࡂࡘࠋࡓࡗ࡞ࡁ

ᕪࡢ⦼ᡂࡢゎㄢ㢟⌮ࡿࡅ࠾௳᮲ࡢࢀࡒࢀࡑࠋࡍ♧ࢆ

ࠊᯝ⤖ࡢࡑࠋࡓࡋᐃ᳨ࡾࡼせᅉཧຍ⪅㛫ศᩓศᯒ୍ࢆ

᮲௳㛫᭷ពᕪࡀ☜ㄆࡓࢀࡉ(F(4,119)=4.72, p<.05,

೫Ȟ^2=.14)ࠋከ㔜ẚ㍑ࡓࡗ⾜ࢆ⤖ᯝࠊ⏝ㄒࡁࡠ᮲௳

ᅗࡋ࡞᮲௳ࡢ㛫᭷ពᕪࡀ☜ㄆࡓࢀࡉ(t(119)=4.32, 

p=.01, r=.17)ࠋ 

ඛ⾜◊✲࡛♧ࠊࡓࢀࡉձᅗࡋ࡞᮲௳ࡾࡼᡂᅗ᮲௳

ᮍᡂࡾࡼ௳ղᡂᅗ᮲ࠊࡿࡍ㐍ಁࢆゎ⌮❶ᩥࡀ᪉ࡢ

ᅗ᮲௳ࡢ᪉ᩥࡀ❶⌮ゎಁࢆ㐍࠺࠸ࠊࡿࡍ⤖ᯝࠊࡣᮏᐇ

㦂ࡣ࡚࠸࠾⌧ࡢࡇࠋࡓࡗ࡞ࢀࡉཎᅉࠊ࡚ࡋඛ⾜

◊✲࡛⏝ᩥࡓࢀࡉ❶(Ṕྐᩥࡢ࡚࠸ࡘ❶)ᅗࡢ㛵

ಀᮏᐇ㦂࡛⏝ᩥࡓࢀࡉ❶(⤫ィᏛᩥࡢ࡚࠸ࡘ❶)

⾲䠍

᮲௳ N ᖹᆒ SD ᖹᆒ SD

ᡂᅗ 35 2.51 0.70 2.37 1.00

⏝ㄒ䛼䛝 22 2.73 0.46 3.09 0.87

䛼䛝 16 2.63 0.62 2.31 1.20

㛵ಀ䛼䛝 15 2.87 0.35 2.47 0.74

ᅗ䛺䛧 36 2.54 0.81 1.92 1.08

グ᠈ㄢ㢟 ⌮ゎㄢ㢟
グ᠈ㄢ㢟䞉⌮ゎㄢ㢟䚷᮲௳ู䛾ᖹᆒⅬ
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ࠊᩥࡣ࡛✲◊⾜ඛࠋࡿࢀࡽࡆᣲࡀ࠸㐪ࡢ㛵ಀࡢᅗ ❶

ࠊᩥ࡛ࡇࡴ㎸ࡁ᭩ⓑᆅᅗ(ୡ⏺ᆅᅗ)ࢆሗ࡞㔜せࡽ

❶୰ࡢሗ(ฟ᮶)ࡢ㛫ࡢᆅ⌮ⓗ࣭ ✵㛫ⓗ࡞ሗࢆ

ࠊᩥࡏࡉ ࢀࡇࠋࡓ࠸࡚ࢀࡉᮇᚅࡀࡇࡍಁࢆゎ⌮ࡢ❶

ᑐࠊࡋᮏ◊✲࡛ࡽ❶ᩥࡣ㔜せ࡞ሗࢆᢤࡁฟࢆ⾲ࠊࡋ

ࡣ㘽ᴫᛕࠕࠖఱࡀ㘽ᴫᛕࠕࠊ࡛ࡇࡴ㎸ࡁ᭩ᅗࡓࡵྵ

ࡇࡿࡍ☜᫂ࢆሗ࠺࠸ࠖࡿࢀࡉ࡛ㄝ᫂࡞ࢇ

ࠊᩥࡣ࡛✲◊⾜ඛࠋࡿࢀࡉᮇᚅࡀ ❶୰ࡢሗᑐ࡚ࡋ

᪂࡞ࡓ(ᆅ⌮ⓗ࣭ ✵㛫ⓗ࡞)㛵ಀࢆࡵࡓࡿࡍᅗࡀ⏝

ࠖ㔜せࡀሗࡢࠕࡣ࡛✲◊᪉࡛㸪ᮏ୍ࡿ࠸࡚ࢀࡽ࠸

⾜ඛࠊࡓࡲࠋࡓ࠸࡚ࢀࡽ࠸⏝ࡀᅗ࡚ࡋᡭẁࡿࡍ♧᫂ࢆ

⣙ᡂᅗୖࡣ࡛✲◊ 10㹼20ᩥᏐࡀࢬ࣮ࣞࣇࡢ 18ᩥ

ᆅᅗୖࡾ࠾࡚ࢀࡽࡵࡤࡾࡕሗ㔞ࡀከࠋࡓࡗᮍ

ᡂᅗ࡛ࢬ࣮ࣞࣇࡧࡼ࠾ࢬ࣮ࣞࣇࡢࡽࢀࡇࠊࡣ㛫ࡢ㛵ಀ

ࡓࡢᡂࡢᅗࠊࡾ࠾࡚ࢀ┬࡚ࡍࡀせ⣲ࡢᅗࡍ♧ࢆ

ࡣ࡛✲◊⾜ඛࠊࡵࡓࡢࡇࠋࡓࡗከࡀሗ㔞࡞ᚲせࡵ

ᮍᡂᅗࢆᡂࡢࡵࡓࡃ࠸࡚ࡋసᴗࡀከࡑࠊࡽࡉࠊࡃ

ᆅ⌮ⓗ࣭)࡞ࡓ᪂࡚ࡌ㏻ࢆసᴗࡢ ✵㛫ⓗ)㛵ಀࢆᙉࡃព㆑

ࡢᮍᡂᅗࡶࡾࡼᡂᅗࠊࡵࡓࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ

 ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓ࠸࡚ࡗ࡞ຠᯝⓗࡀ࠺

ᚋࡢ❶ᩥࠊ✀㢮࡚ࡗࡼᮍᡂᅗࡢຠᯝࡼࡢࡀ

࠸ࡃࢀࡽᚓࡀຠᯝࡢᮍᡂᅗࡓࡲࠊࡢࡿ࡞␗࠺

ࡀᚲせࡃ࠸࡚ࡋド᳨ࡢࡶࡢ㢮✀࡞࠺ࡼࡢࡣ❶ᩥ

 ࠋࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶
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新しい数学概念の導入時における協調的学習の効果

Effects of Collaborative Learning
at Beginning of New Mathematical Content

永井 香

Kaori Nagai

桜美林中学校・高等学校

J.F.Oberlin Junior and Senior High School
hzr02476@nifty.com

Abstract
When learning new mathematical content and

formulas, many students can't solve the different types
of problems from the examples given by the teacher. In
this study, I carried out a class in which students
worked collaboratively and learned by trial and error
using the knowledge construction jigsaw method. I
found that even if the content was new for the students,
this type of collaborative learning allowed them to
apply formulas in solving various problems and retain
what they learned without a teacher's explanation.

Keywords － Collaborative Learning, Knowledge
Construction Jigsaw, New Mathematics Content

１．はじめに

高校数学の教科書において新しい概念や記号が導

入されるとき，例を１つ２つ挙げてその概念や記号

の定義と，それらに関する性質について述べる形を

とることが多い．その後，それらから導かれる公式

が提示され，公式を利用して解く例題が示され，教

師が例題を説明した後，生徒は類題を解いてみる，

ということが繰り返される．多くの生徒は例題とよ

く似た形式の問題かつ学習した直後であれば公式を

適用することができるが，少し問題の形式が変わる

と途端に適用できなくなる．しかもその知識は試験

が終わると忘れる，といった短期記憶であって，な

かなか定着しないという状況が日常的に見られる．

それは新しい概念や記号について学ぶ際，生徒自身

があれこれ考えを巡らせる前に公式がトップダウン

的に与えられ，「こうやって解くもの」と教わるこ

とが原因の一つと考えた．

知識構成型ジグソー法を用いた授業づくりへのガ

イド「協調学習授業デザインハンドブック」におい

て，「単元の流れの中でジグソー法をどのように取

り入れるか」という問いに対する返答の中に以下の

ような記述がある．

「…単元の頭に単元全体の内容をつかめるような

ジグソーを取り入れることで，以降の学習に子ども

達が見通しと興味を持って参加してくれ、結果的に

単元全体としてかかる時間が短くなる」

「（高等学校において）単元の頭にジグソーをや

るとそのあとの授業の『視聴率が高い』」「授業者か

らみれば不完全なところはあっても自分なりの理解

が形成されていることで続く授業が子どもにとって

『分かるチャンス』になる」(p.26)
人が新しいことを目にしたり耳にしたりすると

き，そのことについて全く興味がなかったり，予備

知識が皆無である場合，一度見たり聞いたりしただ

けで内容を理解するのは至難の業であろう．

三宅・Norman(1979)の研究に「質問は，既有知
識と与えられる情報量がちょうどうまくつりあうと

きに多く出る」ことを示したものがある．別の言い

方をすれば「質問ができるためには，何を質問しな

くてはならないか分かる程度には既有知識があった

方がよい」ということである．このことを，授業に

参加する生徒の状況に当てはめてみれば，「授業を

聞いて分かる」あるいは「どこが分かるか分からな

いかが把握できる」ためには，何らかの既有知識が

ある方がよい，ということであろう．

そこで本研究では，新しい概念の導入時，教師が

説明をする前に生徒自身が説明を読んで考え試行錯

誤する，という形式の授業を「知識構成型ジグソー

法」を用いて実施し，学習した内容を形式の異なる

問題に適用できるかどうか，また一定期間の経過後

にも適用できるかどうかを検証することとした．
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２．方法

2.1 対象生徒

本校・高校２年生文系コース 1クラス１６名
このクラスは文系の成績上位のクラスで，学習へ

の取り組みは熱心である．半面，数学に苦手意識の

ある生徒も女子を中心に 4割程度いる．数学を受験
で必要とする生徒も 4割程度である．

2.2 活動と課題内容

「対数関数」単元の導入時，「対数とは？」とい

う説明プリントを配布した．プリントでは指数表示

「 」の指数を求める記号として「 」

をグラフや具体例を用いて説明した．それを読んで

「対数の以下の 4つの性質が成り立つことを確かめ，
理由を考える」ことを自力解決課題とした．

対数の性質 ①

②

③ ④

次に，3 つのエキスパートグループに分けてそれ
ぞれに以下の課題を提示，グループ毎に課題に取り

組む．この際，後で他の生徒に説明できるように言

語化することを促した．

エキスパート A：4つの公式の使い方の例と
練習，言葉による説明

エキスパート B：指数法則( 等)

の成り立つ理由の説明

エキスパート C：対数表示と指数表示の変換練習

その後，3人ずつ（人数の都合で 1グループのみ 4
人）のジグソーグループで「4 つの公式が成り立つ
理由を証明または説明する」課題に取り組みワーク

シートに記入，ジグソー活動後に各班の説明をマグ

ネットシートに書き込み，代表者が黒板の前で発表

した．最後に各班の発表を聞いて気づいたことや感

想などを記入させた．1 時限目はジグソー活動の途
中まで，2 時限目にその続きと発表を行い，授業後
の自力解決は 5日後に実施した．

2.3 実施時期

ジグソー授業：2016年 11月 29日・12月 1日

Ma p Mp alog

logaMN＝logaM＋logaN

loga
M
N ＝

logaM－logaN

logaMr＝rlogaM loga b＝
logc b
logc a

am×an＝am＋n

2回目自力解決：12月 6日
2.4 データの収集・分析の方法

①授業のワークシートについて授業前自力解決時

および 5日後自力解決時の記述レベルを比較した．
②授業実施 11 日後の 2 学期期末試験においてジ

グソー課題の証明 1題と計算問題を，また 3ヶ月後
の学年末試験において計算問題の応用（対数を含む

方程式と不等式）を出題し，それぞれについて，学

習内容が適用できていたかについて調べた．

３．課題内容について

3.1 課題内容の選定意図

対数の計算につまずく生徒は多い．今回扱った

対数の性質は，公式として一度覚えても，積と和，

商と差の部分の覚え方が曖昧で，

を と， を と混同し

てしまう答案が多々見受けられる．対数は

「 」即ち「aを p乗したら何になるか→ M」
という，指数表示された関係式を別の方向から「a
を何乗したら M になるか→ p 乗」と見る考え方で
あるから，指数表示された式について成り立つ性質

（例えば ， などの指数法

則）が，そのまま対数の性質に結びつく．指数の性

質は理解しやすく，既有知識として定着している生

徒が多いことから，これを利用して指数・対数の性

質を言語化して整理することで新しい概念である対

数の理解が促進されるのではないかと考えた．

今回，形式的には「公式が成り立つ理由を証明（ま

たは説明）する」ことをジグソー活動の課題とした

が，実質的にはその課題を対話的に解決する過程に

おいて生徒たちが「定義や公式を試行錯誤しながら

使ってみる」ことそのものが筆者のねらいであった．

3.2 エキスパート資料

エキスパート A，B，C の資料の具体的内容を抜
粋して以下に示す．

エキスパート A
◎対数の４公式の使い方を理解する

（先述の 4つの性質を示して）
☆使い方の例題

(1)

logaM＋logaN

loga M＋N loga
M
N

loga M
loga N

Ma p

aman＝am＋n am n＝amn

log1015＝log103＋log105

（1）は公式①を使っている．a＝10，
M ＝ 3，N= 5と考えている
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(4)

（中略）

－対数の４公式の使い方を説明できるように

言葉で表そう－

①では， の真数は MNで，Mと

Nの 算 である．これが対数の 算

に変わっている．これは 法則に似ている．

（答：かけ，足し，指数） （以下略）

図 1 エキスパート Aの資料内容（抜粋）

エキスパート B
◎指数法則とその成り立つ理由を確認する

指数法則 ①

② ③

指数の定義から指数法則の成り立つ理由を

確認すると，，，

①が成り立つ理由：

mが正の整数のとき

で

a を 回かけたものである．

同様に，nが正の整数のとき， は aを

回かけたものである．

よって， は aを 回かけたもの

なので， ＝ になる．

（中略）

－法則①を説明できるように言葉で表そう－

①→底が同じ累乗どうしを 算すると，

は 算になる．（答：かけ，指数，足し）

（以下略）

図 2 エキスパート Bの資料内容（抜粋）

エキスパート C
◎対数表示と指数表示を変換する

対数と指数の関係

log3 7＝
log2 7
log2 3

logaMN

am×an＝am＋n

am n＝amn ab n＝anbn

am＝a×a×a×…

an

am×an

am×an

（4）は公式④の，a＝3.b=7の場合である．c は
（条件を満たしていれば）何でもよく，ここでは

c ＝2とした．

logaM を，aを底とする Mの対数という．
た，Mを logaMの真数という
例題

(1) ２ ３＝８ だから ３＝ log ２８

（以下略）

図 3 エキスパート Cの資料内容（抜粋）

エキスパート A,B では言葉によって説明を書か
せている．エキスパート C では言葉による説明は
しづらいと判断してそうしたものを書かせなかった

が，A,B と形式は異なってもやはり言語化をさせた
方が良かったと感じた．（ジグソー活動時のエキス

パート C 担当生徒は他のメンバーへの説明に苦労
していた）

４．結果と考察

4.1 授業前自力解決時の記述レベルとジグソー活

動時の解決レベルの比較

図 4 授業前自力解決時の記述レベル

図 5 ジグソー活動時の記述

上記図 4は，授業前 1回目の自力解決時における
記述レベルを，図 5は，ジグソー活動時のワークシ
ートに記入された課題の解決状況を示したものであ

る．

1 回目自力解決時の状況は，公式に数を代入して
みたものの，適切な数でないために成り立つことを

確認できなかった，あるいは式変形を試みたがうま

く行かなかった生徒が 4 名（25 ％），公式に具体的
な数を代入して証明すべき公式の 1 つ以上につい
て，成り立つことを確認するにとどまった生徒が 10

ap＝M ⇔ p=logaM
底

真数
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名（63％），①のみ説明できた生徒が 2名（13％）
であった．

ジグソー活動時，4 つの公式をすべて説明できた
班・生徒はなかったが，①②③の 3つをきちんと説
明できた生徒は 6 名(38%)，表記はうまくできなか
ったが説明の方針まで立った生徒は 7 名(44%)であ
る．形式上の「課題」が解決できたかどうかという

視点で見れば 38%は少なく見えるが，「試行錯誤し
て自分なりの解決方針を立てた」生徒まで含めれば

16名中 14名と大多数を占めた．
ジグソー活動では，各班で説明の記述がまとまる

ものと想定していたが，自分が納得に至らなかった

部分は記述していない生徒が多かったのか，同じ班

の中でも記述に相違が見られた．また，図 5で「そ
の他」に入った生徒の 1 人は，1 回目自力解決時に
成り立つことを確認できなかった④の公式にこだわ

ってジグソー活動のワークシートも④の説明に終始

していた．

4.2 5日後自力解決時の記述レベル

図 6 授業 5日後自力解決時の記述レベル

図 6 は，授業 5 日後・2 回目の自力解決時におけ
る記述レベルを示している．ジグソー時に 6 名
(38%)が公式①②③を説明できていたことから見る
と 3つ以上説明できた生徒は 3名と半減している．
残りの 3名は，説明の方針は立っているが，全部ま
たは一部において，表記の仕方が不正確になってい

た．

ジグソー時に①②の方針まで立てられた生徒は，2
回目自力解決時においても，指数法則との関連（累

乗の積は指数の和に変換されること）に触れた記述

をしており，ジグソー活動時に到達した理解のレベ

ルをおおよそ保っていたことが窺われる．

図 5および図 6が示すデータをどのように解釈す
るかについては幾つかの考え方があり得るだろう．

「正しい表記ができる」ことを理解の指標とすれば

「理解が不十分な生徒が多い」となるが，指数法則

で積が指数の和になることを使っている，分かって

いることを１つの指標とすれば「多くの生徒はある

程度理解できている」と判断できる．

今回の授業は「対数関数」単元の導入時に実施し

ており，もとよりこれだけで完璧な理解ができるこ

とを想定してはいない．生徒たちが「『この単元で

どんなことを学ぶのか』の見通しをもつ」という視

点で見れば一定の効果は見られたと言えるだろう．

4.3 期末試験・証明問題の記述レベルおよび公式

の計算への適用

図 7 2学期期末・証明問題

図 8 2学期期末試験・計算問題得点率

図 7は 4つの公式のうちの 1つを 2学期期末試験
に証明問題として出題し，その記述レベルを示した

ものである．図 8では，同じ試験に出題した対数の
計算問題の得点率を前年度の理系上位クラスと比較

して示した．証明問題の正答者は 7人と半数に満た
なかったが，指数表示に変換するなど途中まで適切

な式変形を行った生徒まで含めると 12 人(75 ％)に
達した．

一方，計算の基本問題の得点率は平均 87 ％であ
り，前年度の理系生徒の 97 ％には及ばないが，こ
のクラスが文系で数学が苦手な生徒，受験に使わな

い生徒が多いことを考えると，かなりの高水準と言

ってもよいだろう．なお，やや難易度の高い応用的

な計算問題では前年度の理系上位クラスの得点率を

上回る結果となった．

このことは，問題の出来が，学習した問題と形式

が同じかどうかということより，学習過程において

学習者がどのように思考していたかに左右される可

能性が高いことを示唆している．
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4.4 3ヶ月経過後の公式の定着度

図 9 学年末試験・計算応用問題得点率

図 9では 3ヶ月後の学年末試験に出題した計算の
応用問題の得点率を，図 8と同様，前年度の理系上
位クラスと比較して示した。何れも 8割前後の得点
率であり，ジグソー授業で扱った公式は全員が適用

できていた．前述したように，これらの公式は一度

覚えても，使い方において混乱する生徒が多いこと

を考えるとこの結果はかなり良いと言える．

厳密な論理を要求される証明問題の出来はそれほ

どでもないが，計算問題への公式の適用，および数

ヶ月経過後における学習内容の保持については一定

の効果があったと思われる．

５．生徒の意識の変化

本研究でジグソー法を実施したクラスでは，小単

元ごとに学習内容・問題の解法を生徒自身が整理す

るプリントを配布した．また，各単元において，学

習する式や概念を，それらのもつ図形的意味，言葉

で表現すればどういうことか，を意識的に取り上げ

た．

以下は，ジグソー授業後および年度末にとったア

ンケートから，数学や数学の学習に対する意識の変

化に言及している記述やジグソー授業での気づきに

ついての記述を，数学の成績層別に示したものであ

る．

成績上位層

・自分達で公式を証明すると，より理解が深ま

り，応用問題も理解が速くなるので，ただ公式

に当てはめるだけではなくて公式を自分達で理

解することが大切だと分かった．（ジグソー後

感想・男子）

・皆で知識を共有すると新しい分野のものもあ

る程度理解できるものだと感じた．今回は皆で

考え合ったが自分一人のときでもまずは性質や

公式の原理を考えてみたい．今回指数と対数に

は深い関係があるのが分かったように数学は分

野は異なってもあらゆる部分でつながっている

のだと感じた．（ジグソー後感想・男子）

・問題の考え方，アプローチの仕方，公式の原

理など理解を深められました．（学年末・男子）

・解く手順などを整理して解こうと思うように

なった．（学年末・女子）

・決まった公式以外にも沢山別解があることを

知って面白くなりました．（学年末・女子）

成績中位層

・3人の説明を組み合わせて証明するのが難し
かった．logが指数を表しているということを
頭の中で整理しておかないとだめだなと思っ

た．（ジグソー後感想・女子）

・今回，このグループ学習法に取り組んでみて

今まではただ公式を漠然と覚えているだけだっ

たけど，自分の頭で考えることができて良かっ

たです．（ジグソー後感想・女子）

・自分で一度理解したものを口に出して他人に

説明することで，より整理されたものに再構築

する．比較的，複雑な内容を学ぶのにこれがい

かに重要かということを体感できた．（ジグソ

ー後感想・男子）

・数学は数式を覚えてそれを使うだけという機

械的なイメージがあったけど，1つ 1つの式に
も意味があり，書いてあることは違うけど表し

ているものは同じである式や図を見ると，まる

で式が図の暗号のように感じました．（年度末

・女子）

・深く理解できた部分が増え，自分で答えを組

み立てられるものが少しだけ増えた．（年度末

・女子）

成績下位層

・みんなで自分の意見を話し合ったりするのは

自分には思い付かないような意見がたくさん出

るのですごく新鮮だった．自分で考えているこ

とを言葉にまとめて話すのは難しかった．（ジ

グソー後感想・女子）

・新たなことでも，aや pや qなどに置きかえ
ていくと分かることがあるのだなと気づくこと

が出来ました．（ジグソー後感想・女子）

・公式を丸暗記するのではなく，成り立ちを理

解した方が解きやすいし，覚えやすい．（年度

末・女子）

・数学 1つ 1つがいろいろな分野につながって
いるようになった．（年度末・女子）
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・自分で考える力がついた．（年度末・女子）

これらを見ると，成績上位層の生徒はジグソー授

業時から，その授業の内容だけでなくより一般的な

「数学の学習」について言及している．成績中位層

・下位層の生徒はジグソー授業時にはそのときの内

容に直結した気づきにとどまっているものが多い

が，年度末には同様のことに言及する生徒が増えて

いることが分かる．数学の得手不得手によってかか

る時間の差はあるが，それぞれに考えが深まった様

子が窺える．

６．まとめ

「問題が解けるためには解き方を覚えて練習すれ

ばよい」という考えは，教師にも生徒にも根強く染

みついている．今回の対数単元において筆者は過去

に行った授業より計算練習を多く行った訳ではない

が，結果は上述の通りであった．年度末のアンケー

トには，前章で記した以外にも「今まで分からない

まま解法を暗記していて苦痛だったが自分で分かっ

て解けるようになると嬉しかった」等の記述が見ら

れた．

協調的な学習を通して生徒たちの思考が活性化す

ることが，新しい概念や記号を内化し，形式の異な

る問題への公式の適用や理解の深化・定着に効果を

もたらすことが示唆されたと言えるだろう．

6.1 他分野への応用－エキスパート資料の分け方

の一般化

今回の授業は，指数の拡張を学習した後で，指数

の逆演算としての対数の導入で実施した．今回のエ

キスパートの分け方を一般化した形に分析を試みた

い．

数学の『公式』は証明を求めない前提である「公

理」とは異なり，定義や既知の性質から導き出され

る性質のうち頻繁に使われるものを「公式」と呼ん

で，数学を考える際に「便利に」使う，というもの

である．したがって「公式」は（多くの生徒はそう

は考えていないが）「それがなければ（忘れたら）

問題が解けない」ものではない．

筆者の意図は「いざというときに公式を忘れても，

必要に応じて定義に戻って自ら導ける」ということ

である．

そのためにはどんな活動が有効だろうか．

一つは「ある程度馴染んだ経験」（ここではエキス

パート A 使い方と練習），そしてもう一つは「成

立理由を考えて納得した経験」（ここではエキスパ

ート B の内容）であろう．今回はこれに加えてエ
キスパート C で指数表示と対数表示の変換をさせ
ているが，これは「記号の表す意味」と言ってもよ

い．

こう考えると，例えば三角比の導入時に相互関係

の３つの公式

を用いて同様のジグソーも可能ではないか．即ち，

新しい概念が新しい記号とともに導入されるときに

使える可能性がある．

6.2 今後の課題

本研究の過程では，新しい概念や記号の意味を大

まかに理解できても，記号の使い方で混乱する生徒

が多いことが見てとれた．また，証明のように厳密

な論理展開が必要な問題ができるには，別な支援が

必要と考えられる．これらについては今後分析して

いきたいと考えている．
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不確かな状況における選択率の推移に関する実験的検討
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Abstract

This paper report the upper limitation of the selec-

tion change ratio under uncertainly situation in de-

cision making. In the experiment, the Monty-Hall

problem which the number of doors was revised was

conducted. The result showed that the number of the

selection affects participants’ selection change ratio.

By non-linear regression analysis, it was concluded

that the upper limitation of the selection change ra-

tio is increase according to the number of the selection

increase.

Keywords — Monty-Hall problem, Non-linear

regression

1. はじめに
我々は日常的に様々な選択行動を行っている。しか

し，すべての選択行動が規範的（論理的）な意思決定
に基づいているとは限らず，しばしば，誤った意思決
定や，主観的な要因によって影響を受ける。特に，事
前確率が影響を与える状況では，非規範的な意思決
定が行われることが多い。このような現象は，我々が
意思決定を行う際に用いるヒューリスティックスにお
いて，基準率が誤って見積もられている（あるいは，
無視されている）ためであると考えられている (Base

rate fallacy)。たとえは，[1]は，我々が事象の生起確
率に対する確率判断を行う際に，事前確率を無視し，
現在の状況にのみ依存した方略を用いるためであると
指摘し，それまでにないヒューリスティックスによる
確率判断モデル（P-E-Cモデル）を提唱した。このモ
デルに則ることで，モンティ・ホール問題のような問
題に対する我々の意思決定をある程度説明できる。
しかし，[1]も指摘しているように，彼らの確率モデ

ルでは説明ができない偏りが存在する。彼らは，これ
について自己決定による信念が原因である可能性を指
摘している。本研究では，これまで体系的に扱われて

こなかったこの偏りの性質を明らかにすることを目的
し，探索的に検討する。著者の先の研究 [2]では，モ
ンティ・ホール問題を改変して用い，実験参加者が自
信の選択した扉から，選択を変更するために要求され
る価値を統制することで，その推移を検討した。この
結果，効用の増加に伴い，選択変更率も上昇するが，
上限値が存在することが示された。また，事前確率が
実験参加者の選択に影響を与えない可能性も示唆され
た。そこで，本研究では，（事後の）事象の生起確率を
操作し，要求される価値の推移や，上限値の変化につ
いて検討した。
上述を検討するに当たり，本研究では選択肢の数を

操作することで，事後の選択肢の数が与える影響につ
いて検討した。特に，上限値について，選択肢の数が
与える影響を報告する。

2. 実験
2.1 実験参加者

大学生 29人（男性 9人，女性 20人）が謝礼を受け取
り，実験に参加した。平均年齢は 20.28歳（SD = .58）
であった。

2.2 課題

モンティ・ホール問題を改変して用いた。モンティ・
ホール問題では，初めに 3枚の閉じた扉を問題解決者
に提示する。3枚の扉のうちの 1枚の扉は，扉の後ろ
に商品が隠された当たりの扉であり，問題解決者は当
たりの扉を選択することで，商品を獲得することがで
きる。3枚の扉が提示された後に，問題解決者は当た
りと予想する扉を選択する。その後，出題者は残され
た 2枚の扉のうち，確実にハズレである扉を問題解決
者に告げる。ここで，問題解決者は再度，選択する機
会を得る。つまり，初めに自身が選択した扉を維持す
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図 1 扉数が 4 のときのハズレである扉を通知した
例。1 回目に選択した扉にはチェックマークがつけら
れた。その後，残った扉から確実にハズレである 1枚
の扉が開けられた。

るか，あるいは，当たりと予想する扉を変更すること
ができる。
本研究では，以下の 2点を改変して用いた。第 1に，

問題解決者に提示する扉数を後述の実験条件に合わせ
て 3種類，設定した。これらは，3枚，4枚，および
5枚のいずれかであった。第 2に，当たりを引き当て
た場合の報酬を商品ではなく，賞金に変更した。また，
出題者がハズレの扉を問題解決者に告げた後，問題解
決者が当たりと予想する扉を変更し，かつ，その扉が
当たりの場合の賞金額を増額した。増額は増額なしか
ら，段階的に合計 11段階を設定した。図 1に，実験
画面の一部として，扉数が 4のときの，ハズレである
扉を通知した例を示した。

2.3 装置

Microsoft Windows が稼働するパーソナルコンピ
ュータ（以下，PC）上に，実験用プログラムを作成し
て実験を行った。

2.4 要因計画

2要因の参加者内要因計画とした。第 1の要因は扉
数要因であり，提示する扉数を 3枚，4枚，あるいは
5枚のいずれかとし，3水準を設定した。第 2の要因
は賞金額要因である。本実験では，当たりを引き当て
た場合に獲得できる賞金額の初期値は 10,000 円とし
た。これを，ハズレの扉を告げられた後に，当たりと
予想する扉を変更し，かつ，新たに選択した扉が当た
りの場合，賞金額を増額した。具体的には，増額なし
（10,000円）から 90,000円まで，段階的に 8,000円ず
つ増額させた金額を設定した。したがって，合計 11

水準であった。
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図 2 扉数ごと，賞金額ごとの選択変更率の推移。

2.5 手続き

実験は 1 人 1 台の PC を用い，最大 5 人が同時に
行った。初めに実験参加者は，実験に関する説明を受
け，実験プログラムの操作についての練習を行った。
その後，実験に取り組んだ。1試行の流れは以下のと
おりであった。試行の開始時に，3枚，4枚，5枚のい
ずれかの閉じた扉の絵が提示された。実験参加者はそ
の中から，当たりと予想する扉をマウスを用いて選択
することを要求された。その後，実験参加者によって
選ばれなかった扉から，プログラムによってハズレの
扉が 1枚，開かれた。なお，開かれる扉の数は，常に
1枚であった。ハズレの扉が開かれた後に，実験参加
者は再度，扉を選択することが要求された。このとき，
選択を変更して当たりを引き当てた場合には賞金が増
額されることと，増額される賞金額が告げられた。増
額なしの場合には賞金額のみが告げられた。以上を 1

試行として，参加者当たり 33 試行を行った。各試行
では実験参加者へのフィードバックは行わず，実験終
了後にまとめてフィードバックを行った。また，この
とき，モンティ・ホール問題を知っていたか否かを確
認し，知っていたと回答した実験参加者を分析対象か
ら除外した。
実験の所要時間は 1人当たり 30分から 1時間以内

であった。

3. 結果と考察
事後のアンケートで 5人の実験参加者がモンティ・

ホール問題を知っていたと回答したため，この 5人を
分析対象から除外した。したがって，分析対象データ
は 24 人であった。扉数ごと，および賞金額ごとの扉
を変更した比率の推移を図 2に示した。
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表 1 各パラメタの推定値と 95%信頼区間
95% C.L.

Parameter Estimate Std. Error Lower Upper

b -1.29 .31 -1.91 -.68

e 12724.13 1627.62 9534.05 15914.20

d0 .65 .08 .49 .81

d1 .06 .02 .03 .10

扉数と賞金額を説明変数とし，扉を変更したか否か
を目的変数として一般化線形混合効果モデルを用いて
分析した。なお，この分析では各要因の効果の有無を
検討するための仮説検定を行う目的で行った。そのた
め，扉数要因と賞金額要因をカテゴリ化して扱った。
また，本実験は参加者内要因計画であったため，実験
参加者ごとにラベル化し，これを変量効果として扱っ
た。分析の結果，扉要因の主効果（F (2, 46) = 5.51,

p < .01），および，賞金額要因の主効果（F (10, 230) =

7.60, p < .001）が有意であった。また，交互作用は有
意ではなかった（F (20, 460) = .96, ns）。扉数要因の
水準間で多重比較を行ったところ，扉数 3と扉数 5の
間に有意差が認められた（t(46) = 3.29, p < .01）。以
上の結果は，扉の選択率変更に，賞金額と扉数が影響
を与えていることを示している。
そこで，扉数要因が選択変更率に与える影響を詳細

に検討するため，非線形回帰分析を行った。扉の選択
変更率を目的変数とし，説明変数に扉数と賞金額を
加えたモデルを検討した。検討したモデルは，ロジス
ティック関数と，3パラメタ対数ロジスティック関数を
基に扉数要因を組み込んだモデルとした。これらのモ
デルを当てはめた結果，AICを基に，3パラメタ対数
ロジスティック関数の方が当てはまりが良いことがわ
かった。このモデル式は以下の式 1であらわされる。

f(x) =
d0 + d1 · door num

1 + exp(b(log(reward)− log(e)))
(1)

式 1において，rewardは賞金額を示し，door num

は扉数を示す。右辺分母は上限値を示しており，扉数
が条件に与える影響を検討するモデルとなっている。
回帰分析の結果，得られたパラメタの推定値と信頼区
間を表 1に示した。95%信頼区間から明らかなように，
切片（d0），および全ての回帰係数において，有意に
0とは異なることが示された。とりわけ，d0および d1

が有意であったことは，扉数が選択変更率の上限に影
響を与えるモデルによって，本実験のデータが説明で
きることを示している。図 3に回帰式による，扉数ご
との賞金額における選択変更率の予測推移を示した。
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図 3 扉数ごとの賞金額における選択変更率の予測
推移。

4. まとめ
本研究では，ヒューリスティックスを用いた意思決

定において，選択肢の数が選択変更率に与える影響を
検討した。とりわけ，選択変更率の上限に焦点を当て，
非線形回帰分析を用いて予測した。混合効果モデルに
よる分析の結果，選択変更率の推移に選択肢の数が影
響を与えていることが明らかになった。さらに，非線
形回帰分析の結果からは，選択肢の数が選択変更率の
上限値に影響を与えていると考えることができる。
これまでのヒューリスティックスを用いた意思決定

についての研究では，本研究で取り上げた選択変更
率の上限は，その存在は指摘されてきたものの（たと
えば，[1]），その特性については明らかにされてこな
かった。本研究で得られた知見は，この点について新
しい発見であるといえるだろう。しかし，式 1におけ
る右辺分子が示すように，本研究で検討したモデルで
は，選択変更率の上限値は選択肢の数によって直線的
に変化するモデルである。これは，選択肢の数が 3種
類と，比較的少ないことに起因する本研究の限界点と
いえる。今後はこの点について検討を重ね，詳細な特
性を明らかにしていく必要があるだろう。

参考文献
[1] Fox, C.R. and Levav, J. (2004) “Partition-Edit-Count:

Naive Extensional Reasoning in Judgment of Condi-
tional Probability” Journal of Experimental Psychol-
ogy: General, Vol. 133, pp. 626-642.

[2] 田村 昌彦, (2016) “モンティ・ホール問題における選択
変更確率の強度についての検討” 日本認知科学会第 33
回大会発表論文集, pp.766-768.
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Abstract

The three major theories of humor have been pro-

posed. The superiority theory of humor suggested

that a diminishment effect of some values is impor-

tant in humor detection. The release theory of humor

suggested that a feeling of “something released” is in-

volved in humor detection. The incongruity resolution

theory of humor suggested that the incongruity is re-

solved with positive emotion when a new relationship

is found or when a mistake in the initial assumptions is

noted. Nineteen university students were participated

in this experiment, and judged whether or not the ex-

pression was humorous and contained above feelings.

We found the main effect of “something released” and

that of “finding new relationship.” Therefore, it is

suggested that humor detection can involve these feel-

ings.

Keywords | metaphorical expression, humor,

superiority theory, release theory, incongruity

resolution theory.

1. はじめに
ユーモアに関する理論は，優越理論，エネルギー理

論，そして不調和解消理論に大別される [9, 1]．優越理

論 [6]は，他人や過去の自分の劣る側面が明るみに出

ることで，相対的に現在の自分が突然の栄光を享受す

る，という要因の重要性を指摘しており，見劣り効果

[15]の関与が報告されている．エネルギー理論 [13, 4]

は，特に性的あるいは暴力的な余剰な神経エネルギー

の放出，という要因の重要性を指摘している．不調和

解消理論 [14, 3, 2]は，いつもと違う何か [3]や曖昧で

不調和な何か [2] という不調和を，そのギャップを埋

める新たな関係性を見いだしたり [10, 5]，思い込みの

間違いを見いだしたり [7]して解消するという要因の

重要性を指摘している．ただ，複数のユーモア理論の

位置づけを調査や実験に基づいて整理しようとする試

みはほとんど見受けられないのが現状である [8]．本

研究では，隠喩的表現 [11, 12]と小咄を用いて，これ

らの要因の関与を実証的に検討することを試みた．

2. 方法
実験参加者　 19名（女性 9名，男性 10名，年齢：

19-21才，出身地は関東）の大学生が実験に参加した．

刺激　隠喩的表現は“ Aと掛けて，Bと解く．その

心は，X”という形式の表現を用いた．刺激は，例え

ば，“女性の出会いと掛けて，新幹線の料金と解く．そ

の心は，のぞみが高い”というもので，16表現を用い

た [11, 12]．小咄は，例えば，“「芋屋の娘さん年とった

ねー」「うん，ふけたふけた」”というもので，Google

検索で探した 14表現を用いた．

手続き　各刺激を提示し，次の質問に対する回答を

選択してもらった．問１：面白いですか？選択肢：面白

い，面白くない．問２：オチを読んだとき、前フリで

登場したコトバの価値の低下を感じましたか？（価値

の低下とは、例えば、偉人や名作などの一般に価値が

高いと考えられているものが、くだらなく感じられる

ようになること。権威が失墜する感じ）選択肢：「A」

が低下した，「B」が低下した，特に低下は感じなかっ

た．問３：オチを読んだとき、登場するコトバ間に新

たな関係性の発見はありましたか？選択肢：音の類似

性を見出した，意味の類似性を見出した，特に関係性

は見出せなかった．問４：オチを読んだとき、何かが

間違っている感じはありましたか？選択肢：前フリの

内容に間違いを見出した，オチの内容に間違いを見出

した，特に間違いは見出せなかった．問５：オチを読

んだとき、それまで高ぶっていた緊張が解放され、何

かが放出される感じはありましたか？選択肢：構えて

いた思いが肩透かしをくらう感じ（やられた），密か

に思ってたことやついやってしまいがちなことを代弁

してくれた感じ（あるある），権威に対する反発心を
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満足させる感じ（反発心），特に放出される感じはな

かった．また，年齢，性別，そして出身地を回答して

もらった．所要時間は 30分程度であった．

3. 結果
まず，全実験参加者のうち過半数が「面白い」と判

定した表現を「面白い表現」，それ以外を「面白くな

い表現」とした．面白い表現は 13個（内訳：隠喩 8，

小咄 5），面白くない表現は 17個（隠喩 8，小咄 9）で

あった．また，全実験参加者のうち「面白い」と判断

した人数の割合を「面白さ度」とした（範囲：0.0-1.0）．

次に，「面白いかどうか」（問１の回答）を従属変数，

次の変数を個別に説明変数として分散分析を実施し

た．形式（隠喩，小咄）による有意差は認められな

かった (F (1, 18) = 1.770, n.s.)．

価値の低下（問２：低下した，なし）による

有意差が認められた (F (1, 19.145) = 4.711, p <

0.05)．面白さ度は順に 0.35(標準偏差 [SD]:0.477) と

0.50(SD:0.501)で，価値が低下した際は面白さも低下

しており，優越理論 [15]の予想とは逆の結果であった．

新たな関係性の発見（問３：音の類似性，意味の類似

性，なし）による有意差が認められた (F (2, 47.925) =

9.649, p < 0.001)．Bonferroni の多重比較の結果，音

と意味の差のみ，有意差は認められなかった．面白

さ度は順に 0.57(SD:0.497)，0.48(SD:0.501)，そして

0.26(SD:0.439)で，類似性を見いだした際には面白さ

が上昇しており，不調和解消理論 [10, 5]の予想を支持

する結果であった．

間違いの発見（問４：間違いあり，なし）による有

意差が認められた (F (1, 22.972) = 5.470, p < 0.05)．

面白さ度は順に 0.29(SD:0.456)と 0.47(SD:0.500)で，

間違いを見いだした際は面白さも低下しており，不調

和解消理論 [7]の予想とは逆の結果であった．

エネルギーの放出（問５：やられた，あるある，反発

心，なし）による有意差が認められた (F (3, 76.379) =

60.085, p < 0.001)．Bonferroni の多重比較の結果，

音と意味の差は認められなかった．「やられた」と

「あるある」の差のみ，有意差は認められなかっ

た．面白さ度は順に 0.85(SD:0.358)，0.72(SD:0.540)，

0.42(SD:0.497)，そして 0.17(SD:0.373)で，何らかの

放出がある際には面白さが上昇しており，エネルギー

理論 [13, 4]の予想を支持する結果であった．

4. 考察
「面白い表現」においては，新たな関係性を見いだ

すことによって不調和を解消するという要因，および

何らかのエネルギーを放出するという要因が全体的に

関与する可能性が示唆された．一方で，間違いを見い

だしたり，優越感を感じたりという要因は，該当する

ケースがいくつかある程度にとどまっていた．

なお，実験参加者の出身地域，年代，時代背景を反

映していることも考えられるため，これらの検討は今

後の課題として挙げられる．
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試行の動作主に関する認識がモニタリングの適切さに及ぼす影響 
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Abstract 
Metacognitive monitoring plays a critical role in problem 

solving. Previous studies have shown that people have 

difficulty in accurately monitoring their progress during 

insight problem solving. The purpose of this study was to 

investigate the effects of source attribution of the observed 

moves on metacognitive monitoring during insight problem 

solving. Forty-six undergraduates were randomly assigned to 

two conditions: self-trial and other-trial. The participants in 

the self-trial condition were asked to solve the T puzzle 

within 20 minutes and rate how close they were to the goal 

state (i.e., warmth rating) every minute. The participants in 

the other-trial condition were provided with each trial 

randomly chosen from the trials that the participants in the 

self-trial condition had engaged in, and asked to provide the 

warmth rating. The results revealed that there were no 

significant differences in the warmth ratings between the two 

conditions both in the solved and in the unsolved groups. It 

was discussed that more detailed analyses are necessary in 

order to identify the effects of source attribution on 

metacognitive monitoring during insight problem solving. 

 

Keywords ― Metacognitive Monitoring, Source 

Attribution, Insight Problem Solving 

 

1. 問題と目的 

 問題解決を円滑に進めるには，目標に照らして現状

を適切に評価することが必要である．この現状の評価

は，Nelson & Narens (1994) によると，「モニタリング」

と呼ばれ，メタ認知的活動の 1つとみなされている．

本研究では，モニタリングの対象となる問題への取り

組み（以下，試行）が「自分のもの」なのか「他者の

もの」なのかといった動作主に関する認識がモニタリ

ングの適切さに及ぼす影響を，洞察課題を用いて検討

する． 

 清河・伊澤・植田 (2007) は，試行と他者の試行の観

察を交互に行うことで洞察課題の１つである T パズル

の解決が促進されるのに対して，観察対象が自分自身

の試行である場合には解決が妨害されることを示して

いる．また，小寺・清河・足利・植田 (2011) は，試行

と観察を行う際に，実際の観察対象が自分自身の試行

であっても，それを「他者のもの」と捉えた場合には，

「自分のもの」と捉えた場合に比較して T パズルの解

決が促進されることを示している．これらの結果は，

自分自身の試行に比較して，他者の試行に対するモニ

タリングがより適切であったために生じたものと解釈

できる．しかし，これらの研究では，最終的な解決成

績を条件間で比較しているにすぎないことから，モニ

タリングの適切さを直接扱う指標を用いた検討が必要

と言える． 

 洞察問題解決時の自分自身の試行に対するモニタリ

ングの適切さについては，安達・清河・松香 (2013) が

「どのくらい解に近づいているか」に関する評価，す

なわちwarmth評定を用いた検討を行っている．彼らの

実験 1では，実験参加者は制限時間 20分で Tパズルに

取り組むとともに，1 分ごとに 0 から 100 の範囲で

warmth評定を口頭にて報告するよう求められた．その

結果，ピースの配置から判断して，徐々に解決に近づ

いているにもかかわらず，解決の直前までwarmth評定

は上昇せず，現状とモニタリングが乖離していること

が示されている． 

 本研究では，安達他 (2013) 同様，1分ごとに自分自

身の試行に対して評価を行う自己試行条件と，他者の

試行に対して評価を行う他者試行条件の 2 条件を設定

し，warmth評定を比較する．なお，他者試行条件の実

験参加者に呈示される試行は，自己試行条件から１人

につき 1 つをランダムに抽出して割り当てることとす

る．そうすることで，モニタリングの対象となる問題

解決状況は条件間で共通でその動作主に関する認識の

みが異なることとなる．もし，他者の試行に対してよ

り適切なモニタリングが可能となるのであれば，他者

試行条件において，解決状況により即したwarmth評定

が得られると予測される． 
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2. 方法 

実験参加者 

 名古屋大学の学部生 46名が実験に参加し，評価の対

象となる試行の動作主が自分自身である自己試行条件

と，別の実験参加者である他者試行条件の 2 条件のい

ずれか１つにランダムに割り当てられた（自己試行条

件 25名，他者試行条件 21名）．なお，実験参加者は参

加後に 500円もしくはコースクレジットを受領した． 

手続き 

 はじめに，マウス操作に慣れるため，1 分間の練習

課題を実施した．この課題は洞察課題ではなかった．

その後，自己試行条件の実験参加者には，制限時間を

20分として，画面上でマウス操作により Tパズルに取

り組むとともに，1 分ごとに「自分がパズルをどれだ

け解けていると思うか」を評価するよう求めた．他者

試行条件の実験参加者には，自己試行条件の実験参加

者が実際に行った試行から 1 人につき 1 つランダムに

抽出されたものが呈示され，「その試行を行っている実

験参加者がパズルをどれだけ解けていると思うか」を

1 分ごとに評価するよう求めた。いずれの条件におい

ても，warmth評定はスライドバーを用いて行うよう指

示された．スライドバーは T パズルを行う画面とは別

に呈示され，左端の「0」が全く解けていない状態，右

端の「100」が完全に解けている状態を表しており，10

ずつ増える値が等間隔に示されていた．実験参加者は

マウスを用いてその時点の解決状態を表す位置を示す

よう指示された．20分が経過するか，解決した時点で

Tパズルは終了となり，その後，実験参加者に対して，

実験参加以前の T パズルの経験の有無と，経験がある

場合はその詳細，そして正解の知識の有無を回答する

よう求めた． 

 

3. 結果 

 実験参加以前に T パズルの経験があった 9 名と

warmth 評定に欠損値のあった 1 名，warmth 評定の

記録に不備があった自己試行条件の 1名およびその

試行が呈示された他者試行条件の 1名のデータを除

く 34名（各条件 17名）のデータを分析に用いた．

warmth 評定はマウスによって指示されたスライド

バーの位置に基づいて，左端を 0，右端を 100 とし

て値を割り当てた．なお，解決した時点で試行は終

了となることから，制限時間内に解決できた実験参

加者（以下，解決群）と，解決できなかった実験参

加者（以下，未解決群）では得られる warmth 評定

 

図 1 各条件における解決直前の warmth 評定 
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のデータ数が異なることになる．そこで，群別に

warmth評定の条件間比較を行うこととした． 

 まず，解決群（各条件 7名）については，解決直

前に行った warmth 評定の比較を行った（自己試行

条件：M = 50.3, SD = 32.5, 他者試行条件：M = 54.8, 

SD = 40.6）．対応のある t検定を実施したところ，両

条件に有意な差は認められなかった (t (6) = 0.29, 

n.s.)． 

 また，自己試行条件と他者試行条件の解決直前の

warmth評定の関連について検討をするため，x軸に

自己試行条件の評定値，y 軸に他者試行条件の評定

をとり，散布図を作成した（図 1に示す）．両者の値

が一致すると y = xの直線上にデータが載ることと

なるが，直線上に載ったデータは 1つのみであり，

自己試行条件において評定値が高かったデータと他

者試行条件において評定値が高かったデータがそれ

ぞれ 3つずつとなった． 

 未解決群（各条件 10名）については，全ての実験

参加者から 20個のwarmth評定が得られている（条

件および経過時間ごとのwarmth評定の平均値を図2

に示す）．そこで，評価の対象となる試行の動作主に

関する条件（自己試行／他者試行）と経過時間（1-20）

を独立変数とした繰り返しのある 2要因の分散分析

を実施した．その結果，経過時間の主効果が有意とな

り（F (19, 171) = 4.30, p < .05)，条件の主効果および交

互作用は有意ではなかった (条件の主効果：F (1, 171) = 

0.94, 交互作用：F (19, 171) = 0.67, n.s.)． TukeyのHSD

検定による多重比較の結果，１分経過時点での評定値

が 7，9，10 分経過時点および 12 分以降の評定値より
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図 2 未解決群における条件および経過時間別

warmth 評定の平均値 
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も有意に低いこと，また，2 分経過時点での評定値が

10，13，15 分経過時点および 18 分以降の評定値より

も有意に低いこと，さらには，3 分経過時点での評定

値が 18 分経過時点での評定値よりも有意に低いこと

が示された（HSD (p < .05) = 10.06)． 

 

4. 考察 

本研究では，試行の動作主に関する認識がモニタリ

ングの適切さに及ぼす影響について，洞察問題を用い

た検討を行った．自分自身の試行に対して評価を行う

自己試行条件と他者の試行に対して評価を行う他者試

行条件を設定し，warmth評定を比較したところ，制限

時間内に解決できた解決群，解決できなかった未解決

群とも，条件間に差は認められず，評価を行うピース

の配置が同じでも他者の試行として評価を行う場合に，

より適切なモニタリングが可能となるという予測に一

致する結果は得られなかった．この結果から，評価の

対象となる試行の動作主に関する認識はモニタリング

の適切さに影響を持たないと考えることも可能ではあ

る．しかし，そう結論づける前に，より詳細な検討を

行う必要がある． 

まず，解決群のデータに着目すると，解決直前の

warmth 評定において，「自分の試行」として評価をし

た値の方が「他者の試行」として評価をした値より高

い場合と，その逆の場合が同数ずつ存在していた．そ

のため，全体としては両条件間に差が見られなかった

ものと考えられる．本研究の解決群のデータ数は 7 と

少ないことから，まず，より大きなサイズのデータで

も同様の結果が得られるのかを確認する必要がある．

また，同様の結果が得られた場合には，評定値の条件

間の差のパターンの違いがどのような要因によって生

じているのかを，ピースの配置の観点から検討する必

要がある．もし，この差のパターンが現状を評価する

際の基準の厳しさといった個人差によって生じている

のであれば，試行の動作主の影響とは考えられない．

しかし，あるピースの配置に対しては「自分自身のも

の」として評価をした方が「保守的」になり，また別

の配置の時にはその逆になるという傾向が存在する可

能性も考えられる． 

また，現時点では，制限時間内に解決できなかった

試行を「未解決群」としてまとめて，自己試行条件と

他者試行条件の比較を行っているが，最終的に解決で

きなかったという点は共通であっても，目標状態への

近さに関しては様々であることから，その点を考慮し

た検討が必要である．具体的には，ピースの配置によ

って求められる客観的な解決度と warmth 評定によっ

て測定される主観的な解決度の関連を指標とした検討

が考えられる．  
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[アブストラクト・abstract]	
	 ２１世紀に生きるわれわれが直面する地球規模の難題

群に主体的かつ能動的に対処するためには,人間の営み

のパラダイムを自然の循環の論理とよりよく適合するも

のに転換し，環境の淘汰圧に対する自由度の高い，環境

の変化に中立的な,高深度で広域的な高次の認知，思考と

行動，評価・感情を自己完結的に実現しなければならな

い．自然の循環の論理と適合するための条件は,	部分／

全体,	深さ／拡がり,	斥け合う／引き合う,	競争／協調,

などの一見矛盾し二項対立する相補的な（complementary）
ベクトルの間に，融合（fusion）という臨界性（criticality）
を高深度で広域的に,高次に実現して行くことであろう.	

 
 To cope with many difficult problems of the earth 
independently and actively, with which we are faced in this 21 
century, we have to change over the paradigm of our daily life 
to adjust ourselves better to Circular Logic of Nature, and have 
to realize such wide and deep, and so, high-dimensional 
activities of Cognition, Thinking and Action, Evaluation and 
Emotion self-conclusively that are of high degree of freedom 
for environmental selective pressure, and neutral to 
environmental change.  
 It may be the condition for adapting ourselves to Circular 
Logic of Nature, to realize wide and deep, high-dimensional 
Fusion at the critical point between complementary vectors as 
part/whole, depth/width, exclude/include, competition/ 
cooperation, and so on, even if each one is apt to be regarded as 
paradoxical binomial conflict at a first look. 

	

１	知識の特性や条件とテーマの方向性を考える	

	 世界をマクロスコーピックに捉える相対性理論は、実

在論的な立場から、主として演繹的な論理に基づいて構

築され、展開されてきた．また，世界をミクロスコーピ

ックに捉える量子力学や量子場理論などの量子論は、確

率論的な立場から、主として帰納的な論理に基づいて構

築され、展開されてきた．	

	 これらに対し，自然や社会の系における循環やネット

ワークの問題など，われわれの目線のレベルのリアリテ

ィーを取り扱うメゾスコーピックな中間の世界は，実在

論的な立場と確率論的な立場が共存する世界であるよう

に思われる．そこでは，因果的な現象と相関的な現象が

相補的に共存し，演繹的な論理と帰納的な論理が相補的

に共存している．	

	 そのような中間の世界がもつ，特性や条件があるから

こそ，自然史や人類史を織り上げてきた，自己組織化と

いう，秩序と自由が融合する相補的な現象が見られるも

のと考えられる．	

	 そして，この研究テーマの本質は，地球規模の難題に

対処するためにメゾスコーピックな中間の世界の論理を

いかに構築するかという点にある．	

	

２	 持続可能性を確保する「循環の論理」を考える	

2.1	 われわれは地球規模の難題群に直面している	

	 ２１世紀に生きるわれわれは，地球環境問題，資源・

エネルギーの枯渇，貧富の差の拡大，人口の爆発，難病

の発生，災害や事故の巨大化，民族・宗教・文化・政治・

経済をめぐる対立と紛争の激化，凶悪な犯罪やいじめ・

虐待行為の多発など，地球規模の難題群に直面し，今や

紛れもなく，生存と進化の袋小路に陥っている．	

2.2	 自然や生命・社会の系には保存と変革の相補

的な循環の方向性がある	

	 自然や生命・社会の系には,（１）安定度を増大させる	

保存の方向性,すなわち,内部エネルギーを減少させる方

向性と,（２）自由度を増大させる変革の方向性，すなわ

ち,エントロピーを増加させる方向性，の相補的な二つの

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-31

1088



ベクトルが相互に作用し,循環して,融合という臨界性を

実現し,システムの恒常性（ホメオスタシス）や定常性が

維持されているものと考えられる.	

	 そして，前者は自然や社会の系の部分域同士が，互い	

に斥け合う（ＸorＹ）という排他的な作用を志向して，
保存のベクトルとして働き，後者は自然や社会の系の部

分域同士が，互いに引き合う（ＸandＹ）という包括的
な作用を志向して,変革のベクトルとして働く．	

2.3		持続可能性を確保する「循環の論理」は，相

補的なベクトルを逆理（パラドックス）とみなす数

学や論理学の「演繹の論理」を乗り越える	 	

	 例えば，人間の脳という自然の系では，その情報処理

に当たって，情報の自己言及，個の情報と全体の情報の

相互作用，情報の自己組織化という機能を発揮している

が，そのダイナミックスを説明するためには，自然の系

の相補的なベクトルの相互作用の論理を必要としている．	

	 ところが，人間が生み出した数学や論理学の「演繹の

論理」では，今日に至るまで，こうした相補的なベクト

ルを逆理（パラドックス）とみなして，自らは対象とせ

ずに，その取り扱いを専ら哲学的な推論に委ねてきた．		

	 「循環の論理」とは，自然や生命・社会の系に内在す

る論理であり，自然や生命・社会のシステムを,その部分

域同士が互いに斥け合うという，ネガティヴ・フィード

バックと,	その部分域同士が互いに引き合うという，ポ

ジティヴ・フィードバックの間の大きなネガティヴ・フ

ィードバックの行き来として捉え，恒常性や定常性を自

己完結的に実現して行く，非平衡システムにおける非線

形の動態的な論理のことである．	

	 ２１世紀に生きるわれわれが直面している，地球規模

の難題群は，根源的には，近代以降の主知主義的な伝統

によって，数学や論理学の「演繹の論理」に対する過度

の傾斜と偏向が続いてきたことに起因している.		

近現代の長い期間にわたり，自然や生命・社会の系が示

す相補的な二つのベクトルの間の融合を，高深度で広域

的に，高次に実現することをせずに，「演繹の論理」によ

って，主として領域的で高深度の知識と行動を追求し，

専ら足元の部分域の最適化だけを実現し続けた営みの累

積した不幸な結果だと言えるだろう．	

	 様々な時間・空間のスケールで問題が生起し，多様な

姿をもつ自然の破壊や自律的な人間の精神の荒廃を伴う

地球規模の難題群に対して，われわれが主体的かつ能動

的に対処して持続可能性を確保するためには,人間の営

みのパラダイムを，自然の循環の論理とよりよく適合す

るものに転換しなければならない．	

	

３	 地球のシステムと自然の循環の論理を考える	 	

	 地球の気候システムとは，太陽活動によるエネルギー

を駆動源とし，（１）固体地球（土地）のシステム（２）

気体地球（大気）のシステム（３）液体地球（海洋）の

システム（４）生物・生態のシステム，という四つのシ

ステムの間の複雑・多岐にわたる動的な相互作用によっ

て，さまざまな位相（小時間・小空間，中時間・中空間，

大時間・大空間）の部分域と全体域におけるエネルギー

や熱の動的な均衡・平準化が図られながら決まる地球大

気の総合的な状態を自己組織化する機構だと考えられる．	

	 そして，固体地球（土地）のシステムについて言えば，

大陸は数億年のサイクルで集合と分散の循環を繰り返し

ており，約３億年前にできた超大陸パンゲアは，その後

の動きによって現在の五大陸に分裂したが，１年に数セ

ンチのスピードで今も進んでいるプレートの動きによっ

て，２億〜２億5000万年後には，現在の五大陸が超大陸

「パンゲア・ウルティマ」に集結すると予想されている．	

	 また、同様に，気体地球（大気）のシステム，液体地

球（海洋）のシステム，生物・生態のシステムの各シス

テムについても，さまざまな位相（小時間・小空間，中

時間・中空間，大時間・大空間）で集合と分散の循環を

繰り返して，部分域と全体域におけるエネルギーや熱の

動的な均衡・平準化が図りながら，システムの状態が自

己組織化されているものと考えられる．	

	

４	『ラティスの構造モデル』は自然や社会の相補

的な相互作用を表わす「循環の論理」のモデルであ

る	

	 Ｘ,	Ｙ,	ＸorＹ（exclusive）,ＸandＹ,から成る数学的
なラティスは静態的な論理概念である.	

	 『ラティスの構造モデル』（Model of Lattice Structure）
は自然や社会の系の互いに“斥け合う”というネガティ

ヴ・フィードバックをラティスのＸorＹに見立てて（Ｘ
orＹ）と表わし,互いに“引き合う”というポジティヴ・
フィードバックをラティスのＸandＹに見立てて（Ｘand
Ｙ）と表わして,脳を含む自然や社会の系の保存（Ｘor
Ｙ）と変革（ＸandＹ）の相補的な相互作用一般を，次
の四本の計算式で表現する自然の循環の論理の構成的な

動態モデルである.	

（１）自然や社会の系において,相互に作用する二つの部

分域をＰ₂	，Ｐ₁	とし,それぞれが保持するエネルギーの

準位の相対的な比率を	ℓＰ₂，ℓＰ₁	として,		ℓＰ₂＝１，	

1＞ℓＰ₁＞０，とする.	

	

ℓＰ₂／ℓＰ₁＞（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 	 ①	

ℓＰ₂／ℓＰ₁＜（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 	 ②	

ℓＰ₂／ℓＰ₁＝（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 	 ③	

		(ＦＬ＋ＣＬ)2＝ＦＬ	 	 	 	 	 	 	 	 	④	

	

	 ＦＬは,系における，二つのベクトルの融合という臨界点

のエネルギー準位を意味する．	
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ここでエネルギー準位とは,位置エネルギーと運動エネル

ギーを合わせた全エネルギーの準位をいう.	

	 ＣＬは相互作用のために,Ｐ₂からＰ₁へ移動するエネル

ギ－の準位いう.	ＣＬ＝√｛(√５－１)／２｝－（√５－

１）／２≒0.168117389	 となる.	

（２）二つの計算項	 ℓＰ₂／ℓＰ₁，（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	は,	

ℓＰ₂とℓＰ₁の格差が大きくなると,前者の計算項の値が大

きくなり,後者の項の値が小さくなる.	

ℓＰ₂とℓＰ₁の格差が小さくなると,前者の計算項の値が小

さくなり,後者の項の値が大きくなる.	

このように二つの計算項	 ℓＰ₂／ℓＰ₁	,（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）

／ℓＰ₂	は,互いに相補的な動きを示すことがわかる.	

（３）ℓＰ₂／ℓＰ₁を「引き合う力」を表象するものと見立

てるならば,（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	は「斥け合う力」を表

象するものと見立てることができる.	

（４）これは式①式②において,ℓＰ₁が,	ℓＰ₁＜（√５－

１）／２≒0.61803398	の値域で有理数の値を取り,	ℓＰ₁

＞（√５－１）／２≒0.61803398	の値域で無理数の値を

取るときに実現する.	

（５）この場合，「引き合い」では，互いの波長が離隔す

る二つの波形同士が波形と情報の類似（共通）性を探索し

合い，「斥け合い」では，互いの波長が近接する二つの波

形同士が波形と情報の差異（領域）性を探索し合う作用を

する．結果として式①では「引き合う力」が勝ることにな

る．反対に式②では「斥け合う力」が勝ることになる．	

（６）ℓＰ₂／ℓＰ₁を「斥け合う力」を表象するものと見立

てるならば，（ℓＰ₂＋ℓＰ₁）／ℓＰ₂	 は「引き合う力」を

表象するものと見立てることができる．	

（７）これは式①式②において，ℓＰ₁が，ℓＰ₁＞（√５

－１）／２≒0.61803398	の値域で有理数の値を取り，	

ℓＰ₁＜（√５－１）／２≒0.61803398	の値域で無理数の

値を取るときに実現する.	

（８）この場合，「引き合い」では，互いの波長が近接す

る二つの波形同士が波形と情報の類似（共通）性を探索し

合い，「斥け合い」では，互いの波長が離隔する二つの波

形同士が波形と情報の差異（領域）性を探索し合う作用を

する．結果として式①では「斥け合う力」が勝ることにな

る．反対に式②では「引き合う力」が勝ることになる．	

（９）式③の解は，ℓＰ₁＝（√５－１）／２≒0.61803398	

となる．それは，この値で，左辺の項が示す作用の力と，

右辺の項が示す作用の力が均衡していることを示すとこ

ろの，臨界点（ＦＬ）のエネルギー準位を意味している．	 	

（１０）式①の作用が，式③の臨界性からの逸脱である場

合には，式②の作用は，式③への回帰となる．また，式②

の作用が，式③からの逸脱である場合には，式①の作用は，

式③の臨界性への回帰となる．	

	 臨界性からの逸脱は自然や社会の系が持つ自由度を増大

させる方向性を表わし，臨界性への回帰は安定度を増大さ

せる方向性を表わしている．	

	

５	 自然の循環の論理と人間の情報処理を考える	

5.1	 自然の循環の論理と演繹の推論を考える	

	 ４の（８）のように，式 ︎①が［離隔する部分域同士
が互いに斥け合う作用］（ＸorＹ）＞［近接する部分域
同士が互いに引き合う作用］（ＸandＹ）で,	式②が［離
隔する部分域同士が互いに斥け合う作用］（ＸorＹ）＜
［近接する部分域同士が互いに引き合う作用］（Ｘand
Ｙ）の場合,自然は［フェーズ I］として,近接する部

分域同士が互いに引き合う作用と，離隔する部分域同士

が互いに斥け合う作用が交互に現れる，高深度で領域的

な循環の論理を示す．	

	 この高深度で領域的な循環の論理は，人間の情報処理

では，演繹の推論に当たるものである．	

5.2	 自然の循環の論理と帰納の推論を考える	

	 ４の（５）のように，式①が［離隔する部分域同士

が互いに引き合う作用］（ＸandＹ）＞［近接する部分域
同士が互いに斥け合う作用］（ＸorＹ）で，式②が［離
隔する部分域同士が互いに引き合う作用］（ＸandＹ）＜
［近接する部分域同士が互いに斥け合う作用］（ＸorＹ）
の場合，自然は［フェーズ II］として，離隔する部分

域同士が互いに引き合う作用と，近接する部分域同士が

互いに斥け合う作用が交互に現れる，低深度で広域的な

循環の論理を示す．	

	 この低深度で広域的な循環の論理は，人間の情報処理

では，帰納の推論に当たるものである．	

5.3	 自然の循環の論理とアブダクションの推論を

考える	

	 ４の（８）の作用と４の（５）の作用が交互に働く

場合，自然は［フェーズ III］として，［近接する部分

域同士が互いに引き合い］（ＸandＹ），［離隔する部分域
同士が互いに斥け合う］（ＸorＹ）作用と，［離隔する部
分域同士が互いに引き合い］（ＸandＹ），［近接する部分
域同士が互いに斥け合う］（ＸorＹ）作用が交互に現れ
る，高深度で広域的な高次の循環の論理を示す．	

	 この高深度で広域的な高次の循環の論理は，人間の情

報処理では，アブダクションの推論に当たるものである．	 	 	 	

	

６	人間は厳しく変化する環境に柔軟に適応するた

め，（ＸorＹ）という「時間的な情報」を主成分と

する演繹の推論と，（ＸandＹ）という「空間的な情

報」を主成分とする帰納の推論とを循環させて，ア

ブダクションの推論を蓋然的に実現し，知識の組み

換えを図って，生存と進化を目指したストーリー線

を自己組織化している		

	 人間は直面するテーマを対象にして，第一に，既存の知

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-31

1090



識を論理的に適用して逐次的で分析的な，高深度で領域的

な推論を進める．これが（ＸorＹ）を主成分とする，アル
ゴリズムによるタテ糸の演繹の推論プロセスである．	

	 次に，このプロセスによる問題の解決に行き詰まりを生

じると，第二には，先の既存の知識による理解し難い帰結

と，その帰結を導出したパターンに関連のありそうな新た

な知識を蓋然的に探索して，行き詰まった帰結に接合し，

広域的で低深度の複合知識を構成的に生み出すことを試

みる．このプロセスが（ＸandＹ）を主成分とする，ヒュ
ーリスティックによるヨコ糸の帰納の推論プロセスであ

る．そして，第三には，第一の（ＸorＹ）を主成分とす
る，アルゴリズムによるタテ糸の演繹の推論プロセスの帰

結と，第二の（ＸandＹ）を主成分とする，ヒューリス
ティックによるヨコ糸の帰納の推論プロセスで接合した

知識との間で，（ＸorＹ）と（ＸandＹ）の相補的な相互
作用を繰り返し循環させ，アブダクションの推論を蓋然的

に実現して知識の組み換えを図り，高深度で広域的な高次

の知識を構成的に生み出すことを試みる．これに成功すれ

ば，第一のアルゴリズムによる推論のプロセスに戻って，

その高深度で広域的な高次の知識を当該の問題に論理的

に適用して逐次的に分析的な推論を進めることができる．	

	 後で述べるように，人間は厳しく変化する環境に柔軟に

適応するため，（ＸorＹ）という「時間的な情報」を主成
分とする，演繹の推論プロセスと，（ＸandＹ）という「空
間的な情報」を主成分とする，帰納の推論プロセスとを循

環させて，アブダクションの推論を蓋然的に実現し，知識

の組み換えを図って，生存と進化を目指したストーリー線

を自己組織化している．	

	

７	「（ＸorＹ）／（ＸandＹ）」という相補的な相互作
用の枠組みは,人間が持続可能性を確保するために行

わなければならない知識の組み換えのための基盤を

与える	

7.1	「（ＸorＹ）／（ＸandＹ）」という相補的なベク
トルの間に，融合という臨界性を高深度で広域的に,

高次に実現して行く	

	 ２１世紀に生きるわれわれが直面する地球規模の難題

群に主体的かつ能動的に対処するためには,人間の営みの

パラダイムを自然の循環の論理とよりよく適合するもの

に転換し，環境の淘汰圧に対する自由度の高い，環境の変

化に中立的な,高深度で広域的な高次の認知，思考と行動，

評価・感情を自己完結的に実現しなければならない．	

	 自然の循環の論理と適合するための条件は,	部分（Ｘor
Ｙ）／全体（ＸandＹ）,	深さ（ＸorＹ）／拡がり（Ｘ
andＹ）,	斥け合う（ＸorＹ）／引き合う（ＸandＹ）,	競
争（ＸorＹ）／協調（ＸandＹ）など一見矛盾し二項対立
する相補的な（complementary）ベクトルの間に，融合（fusion）
という臨界性（criticality）を高深度で広域的に,高次に実現

して行くことであろう.	

7.2		人間の認知,思考と行動,評価・感情のための情

報処理には,相補的な相互作用の視座［（ＸorＹ）／（Ｘ
andＹ）］が多様に存在し共役している	
	 われわれ人間の認知,思考と行動,評価・感情のための情

報処理には,次に掲げるように,相補的な相互作用の視座

「（ＸorＹ）／（ＸandＹ）」が多様に存在している.	
「（ＸorＹ）／（ＸandＹ）」という相補的な相互作用の枠
組みは,人間が厳しい環境の変化に対し，既存の知識を高

深度で広域的な高次の知識に組み換えて，生存と進化を目

指した，持続可能なストーリー線を自己組織化するための

基盤を与えている．	 	 	 	 	

	 そして，これらは，次の８の三つの例で示すように厳し

い環境の変化に対し，環境の淘汰圧に対する自由度の高い，

環境の変化に中立的な認知，思考と行動，評価・感情を自

己完結させるストーリー線を実現し，個人や集団としての

自己同一性（アイデンティティ）を確保して行くための情

報処理の枠組みとして,意識的または無意識的な制御で同

じ認知場において共役して働いている.	

	

【１】「部分［部分域］（ＸorＹ）／全体［全体域］	
	 	 	 （ＸandＹ）」 
【２】「部分を貫く（ＸorＹ）／部分を連ねる（ＸandＹ）」	
【３】「差別化（ＸorＹ）／一体化（ＸandＹ）」	
【４】「差異性（ＸorＹ）／類似性（ＸandＹ）」	
【５】「排他性（ＸorＹ）／包括性（ＸandＹ）」	
【６】「分離（ＸorＹ）／結合（ＸandＹ）」	
【７】「必然［論理］（ＸorＹ）／偶然［蓋然］	
	 	 	 （ＸandＹ）」	
【８】「分析（ＸorＹ）／構成（ＸandＹ）」	
【９】「演繹（ＸorＹ）／帰納（ＸandＹ）」	
【10】「深さ［深化］（ＸorＹ）／拡がり［拡張］	
	 	 	 （ＸandＹ）」	 
【11】「守成（ＸorＹ）／創成（ＸandＹ）」	
【12】「自律（ＸorＹ）／他律（ＸandＹ）」	
【13】「競争［裏切り］（ＸorＹ）／協調［協力］	
	 	 	 （ＸandＹ）」	
【14】「多元性・多面性（ＸorＹ）／包括性（ＸandＹ）」	
【15】「非平衡性（ＸorＹ）／平衡性（ＸandＹ）」	
【16】「一様性（ＸorＹ）／多様性（ＸandＹ）」	
【17】「分化（ＸorＹ）／汎化（ＸandＹ）」	
【18】「個別化（ＸorＹ）／標準化（ＸandＹ）」	
【19】「微視化（ＸorＹ）／粗視化（ＸandＹ）」	
【20】「秩序（ＸorＹ）／自由（ＸandＹ）」	
【21】「保存（ＸorＹ）／変革（ＸandＹ）」	
【22】「効率（ＸorＹ）／効果（ＸandＹ）」	
【23】「外在する（ＸorＹ）／内在する（ＸandＹ）」	
【24】「外側から見る（ＸorＹ）／内側から見る	
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	 	 	 （ＸandＹ）」	
【25】「時間の情報（ＸorＹ）／空間の情報（ＸandＹ）」	
【26】「通時態（ＸorＹ）／共時態（ＸandＹ）」	
【27】「異時性（ＸorＹ）／同時性（ＸandＹ）」	
【28】「社会の公共性（秩序）（ＸorＹ）／個人の自由	 	 	 	
	 	 	 （ＸandＹ）」	
【29】「逐次性（ＸorＹ）／同時性（ＸandＹ）」	
【30】「直列性（ＸorＹ）／並列性（ＸandＹ）」	
【31】「因果性（ＸorＹ）／相関性（ＸandＹ）」	
【32】「二値論理（ＸorＹ）／多値論理（ＸandＹ）」	
【33】「客観性（ＸorＹ）／主観性（ＸandＹ）」	
【34】「予期する（ＸorＹ）／想像する（ＸandＹ）」	
【35】「理論的な知識と行動（ＸorＹ）／臨床的な	
	 	 	 知識と行動（ＸandＹ）」	
【36】「シミュレーション（ＸorＹ）／ゲーミング	
	 	 	 （ＸandＹ）」	
【37】「アルゴリズム（ＸorＹ）／ヒューリスティッ	 	
	 	 	 ク（ＸandＹ）」	
【38】「リスクを減らす（ＸorＹ）／チャンスを増や	
	 	 	 す（ＸandＹ）」	
【39】「リージョナリズム（ＸorＹ）／グローバリズ	 	
	 	 	 ム（ＸandＹ）」	
【40】「他者性（ＸorＹ）／自己性（ＸandＹ）」	
	

８	環境の淘汰圧に対する自由度が高く，環境の変化

に中立的な認知，思考と行動，評価・感情を自己完結

的に実現する	

8.1	「部分域」の最適化と「全体域」の最適化を循環

させて融合する	

	 人間が自然や生存環境の厳しい変化や変動に柔軟に対

処して生存と進化を遂げて行くための基本的な条件は,	

営みの全方位（omni-direction）において，常に部分域（Ｘ
orＹ）の最適化と全体域（ＸandＹ）の最適化を，矛盾な
く融合させて行くことである．	

	 それは，環境の淘汰圧に対する自由度の高い，環境の変

化に中立的な,高深度で広域的な高次の認知，思考と行動，

評価・感情を自己完結的に実現して行くことである．	

	 また，それは，自然や生存環境の厳しい変化や変動に対

して，高深度で広域的な高次の循環的なストーリー線を矛

盾なく実現し，個人や集団としての自己同一性（アイデン

ティティ）を確保することにつながる.	

	 ここで，営みの全方位において，環境の淘汰圧に対する

自由度が高く，環境の変化に中立的な営みとは，営みの全

方位において，特定の「領域的な知識」に基づく［自己や

人間］という部分域の最適化と，他の「領域的な知識」を

取り込んだ「広域的で高次の知識」に基づく［他者や自然

の生態系を含めた］全体域の最適化を循環させて，矛盾な

く融合する営みのことを意味する．	 	

8.2	 演繹の推論と帰納の推論を循環させて融合し，

高深度で広域的な高次の知識と行動を実現する	

人間は複雑に変化し変動する自然や生存環境の系を的

確に理解することができないので,部分に分節して,より

簡易な系として捉えざるを得ない.	

	 そこで,部分の系を対象に既存の特定の「領域的な知識

（vertical domain-knowledge）」Ａを排他的に適用し,分析論
的立場から,対象を論理的に高深度に掘り下げて捉える.	

これが演繹（ＸorＹ）という知識を貫く過程である.	
	 しかし,系の他の部分を含めた系の全体を捉えるとなる

と,対象の性質が知識Ａの限界を超えることになって,知

識Ａからは,対象を説明できる正しい帰結を導けないこと

が多い.	

知識Ａの限界で生じた説明のつかない帰結Ｘを理解す

るには,視座を相補的に転換して,構成論的立場から,蓋然

的に知識の幅を拡げなければならない.	

	 仲介する領域的な知識または暗黙的な知識Ｂを仲立ち

にして,帰結Ｘを説明できそうな,新たな領域的な知識Ｃ

を探索し,	融合しを,	包含的に「広域的な知識（horizontal	
-domain knowledge）」として組み換えなければならない.	
これが帰納（ＸandＹ）という知識を連ねる過程である.
このとき，Ｘ⇒ＣおよびＣ⇒Ｘの２方向の広域的な知識が

形成されるが，その両方が双方向の相互作用を繰り返して

循環し,方向の違いによって変らない,高深度で広域的な

高次の「一般的な知識（general-knowledge）」Ｄが創造され
る蓋然性がある.これがアブダクション（abduction）という
知識の融合の過程である．	

	 そして，このような知識Ｄによって,われわれは，系の

部分と系の全体を,矛盾なく融合して捉えることができる

ことになる.	

	 すなわち,われわれは,新たに形成された高深度で広域

的な高次の知識Ｄを適用し,分析論的立場から,対象を論

理的に高深度に掘り下げて捉えた知識と行動を実現する

ことができるようになる.	

さらに,われわれは,自然や生存環境のより複雑な系を

捉えるために,この高深度で広域的な高次の知識Ｄをベー

スにして,次のステップの貫く過程と連ねる過程を循環さ

せ,変化する自然や生存環境の中で生存し進化するのに必

要な,より高深度で広域的な高次の知識と行動をエンドレ

スに創造し,整備して行かなければならないことになる.	

	 このように知識を貫く演繹の過程と知識を連ねる帰納

の過程を循環させて融合し，より高深度で広域的な高次の

知識と行動を実現し続けることができれば，環境の淘汰圧

に対する自由度の高い，環境の変化に中立的な認知，思考

と行動，評価・感情を自己完結させて，循環的なストーリ

ー線を矛盾なく実現し，個人や集団としての自己同一性

（アイデンティティ）を確保して行くことにつながる．		

8.3	「守成」と「創成」の営みを循環させて融合し，	
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生存の現在域の最適化と未来域の最適化を両立する

知識と行動を矛盾なく実現する	

	 人間が環境の変化や変動を乗り越えて持続的な生存と

進化を遂げるためには，その営みの「守成」（ＸorＹ）の
契機と「創成」（ＸandＹ）の契機をしっかりと捉えて両
立させ，それぞれのための知識と行動を矛盾なく融合し,

循環させて，個人と集団が，資源やエネルギーの利用効率

と活用効果を上げるための営みを追求して実現し続ける

ことが必要不可欠となる．これは，生存の現在域の最適化

と未来域の最適化を両立させる知識と行動を矛盾なく実

現することにつながる必須の営みである．	

	 ここで「守成」とは既存の方法によって，資源やエネル

ギーの効果と効率を維持し高めることを言い,「創成」と

は既存の方法を踏まえた新規の方法によって,資源やエネ

ルギーの新たな効果と効率を創り出すことを言う．			

	 「創成」を欠く「守成」では一時的な持続はあっても,

やがては生存の領域が限局されたものとなるだろう.	

	 「守成」を放擲した「創成」だけでは生存の基盤を喪失

するので成り立たずに消滅する.	

	 「守成」と「創成」が矛盾し相食む状況は,早晩破局と

滅亡をもたらすだろう.	

	 「守成」と「創成」の営みを循環させて融合し，資源

とエネルギーの利用効率と活用効果を上げるための知識

と行動を実現し続けることこそが，環境の淘汰圧に対す

る自由度の高い，環境の変化に中立的な認知，思考と行

動，評価・感情を自己完結させて，矛盾のない循環的な

ストーリー線として実現し，個人や集団としての自己同

一性（アイデンティティ）を確保して行くことにつなが

る．	

	

９	『３軸認知場のモデル』では認知，思考と行動，

評価・感情の「時間の情報」（ＸorＹ）と「空間の

情報」（ＸandＹ）が交互に連接され，ストーリー線

として表象されて作動し遂行される	

9.1	 時間を空間化し,空間を時間化して,「時間の

情報」と「空間の情報」を表象する	

	 「時間の情報」を通時的な空間で表わし，「空間の情

報」を共時的な時間で表わすために，時間と空間から成

る認知場のモデルを構成しなければならない．	

	 『３軸認知場のモデル』（Model of 3 Axial 
Cognitive-Field	）は「知」「情」「意」の時間と空間にお
ける情報が自己組織化して表象され，作動し遂行される

脳という認知場の座標のモデルである.	

	 「知」は「事実」の系を意味し，主として，主体・他

者の誰か，事物・事象の何かが，何をした，どのように

なった，どのように存在した，という「認知の情報」を

扱う．	

	 「情」は「価値」の系を意味し，主として，「事実」

の系および「目的」の系の個々の情報に対する，「リター

ンとリスク」の「評価・感情の情報」を扱う．	

	 「意」は「目的」の系を意味し，主として，主体が，

何をどのように考えるのか，主体が，何をどのように行

うのか,という「思考と行動の情報」を扱う．	

9.2	「評価・感情の情報」は「リターンとリスク」

の複合的な情報に変換される	

	 ［a(わるい)］というネガティブな評価・感情のレベ

ルをリスクのレベルに変換すると,［a-1（大変わるい）

a-2（ややわるい）a-3（わるい）］は,［a-1（ハイリスク）

a-２（ミディアムリスク）a-３（ローリスク）］となる.	

	 ［Ａ（よい）］というポジティブな評価・感情のレベ

ルをリターンのレベルに変換すると,［Ａ-1（大変よい）

Ａ-2（ややよい）Ａ-3（よい）］は,［Ａ-1（ハイリター

ン）Ａ-２（ミディアムリターン）Ａ-３（ローリターン）］

となる.	

	 ポジティブな評価・感情とネガティブな評価・感情を

両方の複合的な評価・感情として捉えると,	a-３（ロー

リスク）・Ａ-1（ハイリターン）が最も選択すべきもので,	

a-1（ハイリスク）・Ａ-３（ローリターン）が最も選択す

べきではないもの,となる．そして，両極の間には他の７

つの類型が存在することになる．	

	 このようにすると,人間は脳の情報処理において，異な

る感情を伴う経験や学習を横断的に取り扱うことが容易

になり,認知場の評価・感情のネットワークを合理的で安

定的に形成できるようになる．	

9.3	 座標は，Ｘ軸＝「事実」と「目的」の空間軸，

Ｙ軸＝時間軸，Ｚ軸＝「価値」の空間軸，である	

	 人間は,現前の［今］［ここ］において発生する下記の三

種類の情報を，Ｘ軸＝「事実」と「目的」の空間軸，Ｙ軸

＝時間軸，Ｚ軸＝「価値」の空間軸，から成る「３軸認知

場」という自らの情報の場に,互いに相補的な「時間の情

報」（ＸorＹ）と「空間の情報」（ＸandＹ）の交互の連鎖
として表象し，現前の［今］［ここ］における経験と学習

の営みを表象して遂行すると共に，それらを記憶として蓄

積し,来たるべき未来の［今］［ここ］に対処するために活

用し続ける.	

（１）外部環境に存在し生起する事物や事象の事実に関

する「認知の情報」．	

（２）「認知の情報」と主体の「思考と行動の情報」に

対して,生体の内部環境が表わす「評価・感情の情報」．	

「評価・感情の情報」は,チャンスの希望を増やし,リス

クの不安を減らすための指標として働く．	

（３）「認知の情報」「評価・感情の情報」「思考と行動

の情報」の間に発生する不均衡を発見し,三つの系の関係

を制御して,その時々のベスト・プラクティスに近づけよ

うとする「思考と行動の情報」．	

	 なお，座標の上で，三種類の情報は，互いに同形な，ス
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トーリー線と呼ばれる経験と学習のシークエンスを描き

ながら,互いに一対一に対応して布置される.	

9.4	「時間の情報」と「空間の情報」を定義する	

「時間の情報」とは,空間の軸が同じ位置の［ここ］に

おいて,時間的に継起して，異時的に存在・生起した，事

物・事象という「事実」または主体の「思考と行動」また

は主体の「評価・感情」の情報の，通時的で，（ＸorＹ）
の差異性と排他性の関係を示す組み合わせを言う.	

「空間の情報」とは,時間の軸が同じ位置の［今］にお

いて,空間的に隣接して，同時的に存在・生起した，事物・

事象という「事実」または主体の「思考と行動」または主

体の「評価・感情」の情報の，共時的で，（ＸandＹ）の
類似性と包括性の関係を示す組み合わせを言う.	

9.5	「時間の情報」と「空間の情報」は可変的な長

さで表象される	

	 第一に，「認知場」が外部環境としての物理環境を表

象する定量的な局面の場合，「３軸認知場」の座標の空間

軸の同じ位置に通時的に表される「時間の情報」も，座

標の時間軸の同じ位置に共時的に表される「空間の情報」

も，それぞれの情報に対応した個別の「時間の長さ」と

「空間の長さ」をもって可変的に表される．そして，都

度に，「時間の長さ」／「空間の長さ」の比率の変化によ

って，時間の変化率が検知され，「空間の長さ」／「時間

の長さ」の変化によって，空間の変化率が検知されてい

る．前者の時間の変化率で効率が把握され，後者の空間

の変化率で効果が把握されている.これは意識の座とし

ての「目的」の系が，「事実」「価値」「目的」の系の情報

の間に発生する不均衡を発見し,三つの系の関係を制御

して,その時々のベスト・プラクティスに近づけようとす

る「思考と行動」が発動される根拠となる．	

	 第二に，「認知場」が外部環境としての物理環境を表

象するのではなく，経験や学習のストーリー線を表象す

る定性的な局面の場合，「時間の情報」も，「空間の情報」

も，二つの要素情報の波形がもつ波長の差の大きさに比

例した可変的な長さで表象される．		

	

１０		人間は,過去を想起し,未来を想像し予期し

て,［今］［ここ］に対処している	

10.1		経験と学習のストーリー線を積み上げる	

	 人間は自然や生存環境の厳しい変化や変動に柔軟に対

処し，リスクの不安を減らしチャンスの希望を増やすた

めの営みを追求して，生存と進化を遂げて行かなければ

ならない．	

	 人間は，過去の認知，思考と行動，評価・感情を想起

し，未来の認知，思考と行動，評価・感情を想像し，予

期して，［今］［ここ］の現前の状況に対処し，経験と学

習のストーリー線を一歩一歩積み上げて行っている．		

	 そこでは，人間は，時間の情報（ＸorＹ）と空間の情

報（ＸandＹ）を交互に連接しながら，フィード・バッ
クとフィード・フォワードのネットワークを同時に自己

組織化して，現前の［今］［ここ］において知覚した新し

い情報の意味を前後の両側的な視点から同定する．	

	 フィード・バックでは，新しい情報の側から，既存の

情報に対して，波形と情報の同型性と異型性の度合いが

探索される．それは，新しい情報の側から，新しい情報

と最も同型性の高い既存の情報が選択されて，新しい情

報の側の視点から，新しい情報の意味が推定されるプロ

セスである．フィード・フォワードでは，既存の情報の

側から，新しい情報に対して，波形と情報の同型性と異

型性の度合いが探索される．それは，既存の情報の側か

ら，新しい情報と最も同型性の高い既存の情報が選択さ

れて，選択された既存の情報の側の視点から，新しい情

報の意味が推定されるプロセスである．	

	 そして，フィード・バックとフィード・フォワードの

ループが回って，両側的な視点から既存の情報の選択が

収束し一致するに至ったときに，現前の［今］［ここ］に

おいて知覚した新しい情報の意味が両側的な視点から同

定されることになる．	

	 以上のプロセスによって選択された既存の情報に連な

る，既往の時間の情報（ＸorＹ）または空間の情報（Ｘ
andＹ）が，現前の［今］［ここ］において意味が同定さ
れた新しい情報の次に生じる，未来の［今］［ここ］に仮

想的に投影される．	こうして人間は，来たるべき次の［今］

［ここ］において現実に生じそうな事態を想像し（Ｘand
Ｙ）予期し（ＸorＹ）ながら，現前に対処して行く．	
10.2	人間に内在するプロセスの知が「時間の情報」

と「空間の情報」を交互に連接する	

	 人間には「起(begin)」「承(succeed)」「転(change)」「結
(conclude)」というプロセスの知(knowledge in process)が
内在しているものと考えられる．	

（１）（起→承）が「時間の情報」（ＸorＹ）であれば，
（承→転）には「空間の情報」（ＸandＹ）が連接する．
そして（転→結）として「時間の情報」（ＸorＹ）が連
接する．	

（２）（起→承）が「空間の情報」（ＸandＹ）であれば，
（承→転）には「時間の情報」（ＸorＹ）が連接する．
そして（転→結）として「空間の情報」（ＸandＹ）が連
接する．		

	 こうして，人間は厳しく変化する環境に柔軟に適応す

るため，（１）のパターンによって，（起→承）の「時間

の情報」の部分域の間の異型性と，空間的に近接する（転

→結）の「時間の情報」の部分域の間の異型性の類比に

よる演繹的な推論と，（２）のパターンによって，（起→

承）の「空間の情報」の部分域の間の同型性と，時間的

に近接する（転→結）の「空間の情報」の部分域の間の

同型性の類比による帰納的な推論とを，循環させて，知
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識の組み換えを図り，生存と進化を目指して，ストーリ

ー線を自己組織化している．	 	

	 このように（ＸorＹ）の過程と（ＸandＹ）の過程を
循環させ，5.3 に示した［フェーズ III］のアブダク

ションの推論によって，8.2 で例示したＸとＣという二

つの知識を融合し，高深度で広域的な高次の知識と行動

を実現し続けることができれば，環境の変化に対する自

由度の高い，環境の変化に中立的な認知，思考と行動，

評価・感情を自己完結させて，矛盾のない循環的なスト

ーリー線を実現して行くことができ，個人や集団として

の自己同一性（アイデンティティ）を確保して行くこと

につながる．		

	

１１	『双方向の自然の循環ネットワークモデル』

（Interactive	Circulation	Network	Model	of	

Nature）を考える	

	

11.1	『ラティスの構造モデル』からフィード・バ

ックのネットワークの論理を導出する	

	 自然の循環の論理を表わす『ラティスの構造モデル』	 	

の四式から，次のようにして，10.1 で述べたフィード・

バックの論理パターンを導出することができる.	

（１）新たな情報Ｎn を起点として，１つ前のＮn−1，

２つ前のＮn−2，３つ前のＮn−3，・・，m個前の情報Ｎn−

m，に対して，次々にネットワークが形成される．	

（２）ＮnとＮn−1が準位１／ＦＬで融合し，（ＸorＹ）
のモードまたは（ＸandＹ）のモードが選択される．	
Ｎnの準位は（１−ＣＬ）に，Ｎn−1の準位は（ＦＬ＋Ｃ

Ｌ）に変わる．	

（３）Ｎn−1 とＮn−2 が準位（ＦＬ＋ＣＬ）／ＦＬ（Ｆ

Ｌ＋ＣＬ）で融合し，前記の（２）が（ＸorＹ）のモ
ードであれば（ＸandＹ）のモード，（ＸandＹ）のモー
ドであれば（ＸorＹ）が選択される．	
Ｎn−1の準位は（ＦＬ＋ＣＬ）−	ＣＬ（ＦＬ＋ＣＬ）に，	

Ｎn−2の準位はＦＬ（ＦＬ＋ＣＬ）＋ＣＬ（ＦＬ＋ＣＬ）	

＝（ＦＬ＋ＣＬ）２＝ＦＬに変わる．		

（４）Ｎn−2とＮn−3が準位ＦＬ／ＦＬ２＝１／ＦＬで融

合し，（３）が（ＸandＹ）のモードであれば（ＸorＹ）
のモード，（ＸorＹ）のモードであれば（ＸandＹ）の
モードが選択される．	

Ｎn−2 の準位は（ＦＬ−ＦＬ・ＣＬ）＝ＦＬ(1−ＣＬ)に，

Ｎn−3準位は（ＦＬ２＋ＦＬ・ＣＬ）＝ＦＬ（ＦＬ＋ＣＬ）

に変わる．	

（５）Ｎn の準位が（１−ＣＬ）で，Ｎn−2 の準位は	Ｆ

Ｌ(	1−ＣＬ)である．	

ＮnとＮn−2の準位は	１／ＦＬとなるので，斜交的に融

合し，前記の（２）における，ＮnとＮn−1の融合が（Ｘ

orＹ）のモードであれば，それとの対称性が確保されて，

（ＸandＹ）のモード，（ＸandＹ）のモードであれば，
それとの対称性が確保されて，（ＸorＹ）のモードが選
択される．	

Ｎnの準位は（１−ＣＬ）−ＣＬ（１−ＣＬ）	

＝（１−ＣＬ）（１−ＣＬ）＝（１−ＣＬ）２	 に，	

Ｎn−2の準位はＦＬ(1−ＣＬ)＋ＣＬ（１−ＣＬ）	

＝(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)に変わる．	

（６）再度，Ｎn−2とＮn−3が準位(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)

／ＦＬ(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)＝１／ＦＬで融合し，前記の

（４）と同様に，（３）が（ＸandＹ）のモードであれ
ば（ＸorＹ）のモード，（ＸorＹ）のモードであれば（Ｘ
andＹ）のモードが選択される．	
Ｎn−2 の準位は(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)−ＣＬ(1−ＣＬ)(Ｆ

Ｌ+ＣＬ)に変わる．	

Ｎn−3 の準位はＦＬ(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)+ＣＬ(1−Ｃ

Ｌ)(ＦＬ+ＣＬ)＝(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)２	に変わる．		

（７）Ｎn−3とＮn−4が準位	(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)2／Ｆ

Ｌ(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)2＝１／ＦＬで融合し，前記の（６）

が（ＸorＹ）のモードであれば（ＸandＹ）のモード，
（ＸandＹ）のモードであれば（ＸorＹ）のモードが選
択される．	

Ｎn−3の準位は(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)2	−ＣＬ(1−ＣＬ)(Ｆ

Ｌ+ＣＬ)2	＝（１−ＣＬ）2	(ＦＬ+ＣＬ)2	に変わる．	

Ｎn−4 の準位はＦＬ(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)2＋ＣＬ(1−Ｃ

Ｌ)(ＦＬ+ＣＬ)2＝(1−ＣＬ)(ＦＬ+ＣＬ)2	＋（ＦＬ＋Ｃ

Ｌ）に変わる．		

（８）Ｎnの準位が（１−ＣＬ）２	で，Ｎn−3の準位は	

（１−ＣＬ）2	(ＦＬ+ＣＬ)2＝ＦＬ（１−ＣＬ）2である．	

ＮnとＮn−3の準位は	１／ＦＬとなるので，斜交的に融

合し，前記の（５）における，ＮnとＮn−2の融合が（Ｘ

andＹ）のモードであれば，それとの対称性が確保され
て，（ＸorＹ）のモード，（ＸorＹ）のモードであれば，
それとの対称性が確保されて，（ＸandＹ）のモードが選
択される．	

（９）そして一般に，起点Ｎn の準位が（１−ＣＬ）m−１

で，以前のＮn−mの準位がＦＬ（１−ＣＬ）m−１であるとき，

起点Ｎnは，Ｎn−mと準位１／ＦＬで，コヒーレントで悉

皆的に融合し，（ＸorＹ）のモードまたは（ＸandＹ）
のモードが選択される．	

Ｎnの準位は（１−ＣＬ）m−1	−ＣＬ（１−ＣＬ）m−1	に，Ｎn

−m の準位は	ＦＬ（１−ＣＬ）m−1	+ＣＬ（１−ＣＬ）m−1	に

変わる．	

（１０）また、自然のネットワークでは，次の新たなＮ

n+1 を起点として，１つ前のＮn，２つ前のＮn−1，３つ

前のＮn−2，・・，m個前のＮn−(m−1)，に対して，新たな

ネットワークが，更には，また次の新たなＮn+2 を起点

とする次の新たなネットワークが，１つ前のＮn+1，２つ

前のＮn，３つ前のＮn−1，・・，m 個前のＮn−(m−2)，に
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対して形成され，新たなネットワークが，前のものに覆

いかぶさるように次々と重層的に成立するので，全ての

新たな情報が既存の情報とコヒーレントで悉皆的に融合

を果たして行くことになる．	

	 そして，前記（９）の一般ルールは，例えば，Ｎn+1

を起点にする場合は，起点Ｎnを，起点Ｎn+1に読み替え，

Ｎn−m を，Ｎn−（m＋1）に読み替えることによって適用

することができる．	

	

11.2	『ラティスの構造モデル』からフィード・フ

ォワードのネットワークの論理を導出する	

	 自然の循環の論理を表わす『ラティスの構造モデル』	 	

の四式から，次のようにして，10.1 で述べたフィード・

フォワードの論理パターンを導出することができる.	

（１）既存の情報Ｅ１に，Ｅ２，Ｅ３，Ｅ４，Ｅ５・・，

Ｅn-1,Ｅn，の情報が，次々と新たに加わるものとする．	

既存のＥ１を起点として，次には，Ｅ２，・・を起点とし

て，新たなＥn に対し，次々とネットワークが重層的に

形成される．	

（２）プロセスの基本は 11.1 と同様なので，細部の計

算の表現を省略するが，一般に，起点Ｅ１の準位が（１−	

ＣＬ）ｎ−２で，Ｅnの準位が（１−ＣＬ）ｎ−２	(ＦＬ+ＣＬ)
ｎ−２＝ＦＬ（１−ＣＬ）ｎ−2であるとき，既存のＥ１は，新

たなＥn と準位１／ＦＬで，コヒーレントで悉皆的に融

合し，（ＸorＹ）のモードまたは（ＸandＹ）のモード
が選択される．	

Ｅ１の準位は（１−ＣＬ）ｎ−２	−ＣＬ（１−ＣＬ）ｎ−２	に，

Ｅn	の準位は	ＦＬ（１−ＣＬ）ｎ−２	+ＣＬ（１−ＣＬ）ｎ−

２	に変わる．	

（３）また、自然のネットワークでは，既存のＥ１を起

点として新たなＥn に向かうネットワークに覆い重なっ

て，Ｅ２を起点として，さらに，Ｅ３，Ｅ４，Ｅ５・・，

Ｅ（n−1）を起点として，新たなＥnに向かうネットワー

クが次々と重層的に形成されるので，既存の全ての情報

が新たな情報Ｅn とコヒーレントで悉皆的に融合を果た

して行くことになる．	

	 そして，前記（２）の一般ルールは，例えば，Ｅ２を

起点にする場合は，起点Ｅ1 を，起点Ｅ２に読み替え，

Ｅn をＥn-1 に読み替えることによって適用することが

できる．	

	

１２	『全方位の持続可能な思考と行動のモデル』	

（ Model	 of	 Omni-directional	 Thinking	 and	

Action	for	Sustainability）を考える	

	

12．1		全方位の思考と行動をバランスよく実行し

て，全方位の対称性を高めることが重要である	

	 われわれが，営みの全方位において,環境の淘汰圧に対

する自由度が高く，環境の変化に中立的な認知，思考と

行動，評価・感情を自己完結的に実現するためには，人

間に内在する「起(begin)」「承(succeed)」「転(change)」
「結(conclude)」というプロセスの知(knowledge in 
process)のサイクルを循環させて，「時間の情報」と「空
間の情報」から成る，高深度で広域的な高次のストーリ

ー線を自己組織的に創り上げることが重要である．	

	 『全方位の思考と行動のモデル』で示される全方位の

相補的な情報処理の視座に立つ思考と行動をバランスよ

く実行して，全方位の対称性を高めることが重要である．	 	

	

12．2	 起＝生成	：	アクションを重ねて,循環的なス

トーリー線を紡ぎ出し，高深度で広域的な高次の知識

と行動を形成して,蓄積しながら，前なる	[結＝収束]

を想起し,次なる	[承＝継続]を想像し予期して,テー

マを発意し方向づける	

	 「アクションを重ねる」の情報処理フレームは,３項か

ら成り立つ.	

	

12．2．1	 [重負担からの脱却と生存の効率化を図る]	

の情報処理フレームは相補的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：生存のための
資源・エネルギー・情報の利用効率の向上を図る	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：資源・エネ
ルギー・情報の活用効果を高めて生存を脅かしている重

苦や重負担からの脱却を図る	

	

12．2．2	 [多能なイニシアティブと英明なコーディ

ネーションを確保する]	 の情報処理フレームは,相

補的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：注意の制約を
前提に個人やリーダーの能力の限界を補完して課題を掘

り下げる	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：多能化をめざ
して個人やリーダーが自己の能力の限界を打破して課題

を拡張する	

	

12．2．3	 [理解と働きかけのコンセプトを構築し,

実行・検証して更新する]	 の情報処理フレームは相

補的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：現に生存する
時間・空間領域での生存と進化のコンセプトを構築し,実

行・検証して更新する	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：より大きな
時間・空間領域での生存と進化のコンセプトを構築し,実

行・検証して更新する	

	

12．3	 承＝継続	：	経験と学習を重ねて,循環的なス
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トーリー線を紡ぎ出し，高深度で広域的な高次の知識

と行動を形成して,蓄積しながら，前なる[起＝生成]

を想起し,次なる	[転＝変化]を想像し予期して,テー

マを深化し拡張する	

	 「経験と学習を重ねる」の情報処理フレームは,３項か

ら成り立つ.	

	

12．3．1	 [事業分野の拡大と深化を図る]	 の情報処

理フレームは,相補的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：事業分野の深
さを追求する	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：事業分野の
拡がりを追求する	

	

12．3．2	 [機能分野の拡大と深化を図る]	 の情報処

理フレームは,相補的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：機能分野の深
さを追求する	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：機能分野の
拡がりを追求する	

	

12．3．3	 [知見分野の拡大と深化を図る]	 の情報処

理フレームは,相補的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：知見分野の深
さを追求する	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：知見分野の
拡がりを追求する	

	

12．4	 転＝変化	：	部分と全体の整合化へ擦り合わ

せを重ね,循環的なストーリー線を紡ぎ出し，高深度

で広域的な高次の知識と行動を形成して,蓄積しなが

ら，前なる[承＝継続]を想起し,次なる	[結＝収束]

を想像し予期して,テーマに有意な高深度で広域的な

高次の一般的な（general）知識と行動を構成する	

	 「部分と全体の整合化へ擦り合わせを重ねる」の情報処

理フレームは,３項から成り立つ.	

	

12．4．1	 [人為を自然のル－ルに適合させる]	 の情

報処理フレームは相補的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：人為の自然の
ルールへの不適合度を下げる	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：人為の自然の
ルールへの適合度を上げる	

	

12．4．2	 [トータルなコントロールを働きかけ受け

入れる]	 の情報処理フレームは相補的な２項から成

り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：他の機能・事

業・知見からトータルなコントロールを自らに受け入れ

る	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：自らの機能・
事業・知見からトータルなコントロールを他に働きかける	

	

12．4．3	 [時間・空間領域の部分と全体の間に矛盾

のない最適化を実現する]	 の情報処理フレームは相

補的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：短期・小域と
中期・中域の間に矛盾のない理解と働きかけを実現する	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：中期・中域と
長期・大域の間に矛盾のない理解と働きかけを実現する	

	

12．5	 結＝収束	：	能力開発と人材育成を重ねて,

循環的なストーリー線を紡ぎ出し，高深度で広域的な

高次の知識と行動を形成して,蓄積しながら，前なる

[転＝変化]を想起し,次なる[起＝生成]を想像し予期

して,	テーマに有意な高深度で広域的な高次の一般

的な（general）知識と行動を実行に移すと共にテー

マに有意な高深度で広域的な高次の一般的な（gene	

ral）知識と行動の見直しと改善を図る．		

	「能力開発と人材育成を重ねる」の情報処理フレームは,

３項から成り立つ.	

	

12．5．1	 [組織責任者ならびに独創専門家としての

能力を開発し人材を育成する]	 の情報処理フレーム

は,相補的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：組織の運営責
任者としての能力を開発し人材を育成する	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：独創のでき
る専門家としての能力を開発し人材を育成する	

	

12．5．2	 [研究開発型人材ならびに導入活用型人材

としての能力を開発し育成を図る]	 の情報処理フレ

ームは,相補的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：導入活用型の
人材としての能力を開発し人の育成を図る	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：研究開発型の
人材としての能力を開発し人の育成を図る	

	

12．5．3	 [職種転換重視ならびに一貫経験重視の能

力開発や育成を図る]	 の情報処理フレームは,相補

的な２項から成り立つ	

①「深化し分析するフレーム」（ＸorＹ）：同職種での一
貫経験を重視して能力を開発し人材を育成する	

②「拡張し構成するフレーム」（ＸandＹ）：異職種への職
務転換を重視して能力を開発し人材を育成する	

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 【２０１７・７・１０】	
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ドラム演奏における身体協応に関する研究: 

身体―スティック系を分析単位とした演奏安定性の検討 
Dexterity Underlying Drumming Techniques: 

A Study on Coupling between Body and Drumsticks 
谷貝 祐介†， 古山 宣洋‡， 三嶋 博之‡ 

Yusuke Yagai, Nobuhiro Furuyama, Hiroyuki Mishima 

†早稲田大学大学院人間科学研究科，
‡早稲田大学人間科学学術院 
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Abstract 
This article describes the work in progress on dexterity 

underlying professional drumming techniques compared 

with novice performance. The previous studies argue that 

lack of co-contraction of antagonistic muscles is the key to 

dexterous performance in fastest drumming task. In our own 

study, that was not necessarily the case when we asked the 

participants to play at a slower pace and for a longer period 

of time. In this study, instead of looking at local muscle 

activities, we will focus on coupling among the movements 

of various body parts such as head, elbow, upper and lower 

arms, etc., and drumsticks during the performance, and 

compare them between professional drummers and novice 

players. More specifically, we will conduct experiment to 

see how drummers use arms and legs to play in the eight 

beat. The data of the movements will be acquired with a 

motion capture system and a force plate, and analyzed with   

Recurrence Quantification Analysis. We will present and 

discuss the data at our poster presentation. 
 
Keywords－ Drum playing, Coordination, Body-Tool 

Coupling, Recurrence Quantification Analysis 

 

はじめに 

  本稿では、進行中の研究について報告する。本稿の

目的は、研究目的及び研究デザインを共有し、適切な

解析手法を提案することである。なお、本稿に掲載で

きなかった具体的な実験データについては、ポスター

発表当日に公表し、参加者と議論をする予定である。 

 

1. 背景 

ドラム演奏に関する研究としては、Fujii の研究 [1]

が挙げられる。同研究では、世界最速ドラマー、一般

ドラマー（プロとアマチュアが含まれる）、未経験者に

ついて、「最速打叩課題」時における表面筋電図を比較

検討している。その結果、世界最速ドラマーは、最速

（10Hz=600bpm）で打叩する際、屈曲筋と伸展筋が

共収縮することなく、交互に活動することが示された。

以上の結果は、世界最速ドラマーが余分な筋負担を避

けながら、高速かつ安定した打叩を実現できることを

明らかにした。 

バイオメカニクスの領域では、厳密に条件を統制し

た環境の中で計測を行う。Fujii et al（2009）[1]も「最

速打叩課題」を用いるなど、筋活動を著しく制限した

環境下で表面筋電図の計測を行っている。ところが、

こうした検討から得られた知見は、あまりにも実際の

演奏とかけ離れている（その意味で、同研究を紹介す

る際には「演奏」ではなく、「打叩」としていることに

注意されたい）。なぜなら、楽曲の演奏においてドラマ

ーが目標とするものは必ずしも「最速」ではないから

である。例えば、バンド演奏を想定すると、曲調に合

わせて「最速」よりは遥かにゆったりとしたテンポ（例

えば 120bpm や 160bpm）を維持したり、長時間叩く

ことのほうが重要である。 

谷貝・古山（2017）[2]は、両者（バイオメカニクス

×演奏）の接合を目指した研究を実施した。具体的に

は、実験室的環境の中で運動データを取得することを

前提としたうえで、課題を、「ゆったりしたテンポ

（120bpm, 160bpm）」で「長時間（2 分間）」叩くこ

ととした。その結果、熟達者群では未経験者よりも有

意に正確性が高くなった。一方で筋活動をプロットす

ると、熟達者間でバリエーションを伴った。このこと

から、正確な打叩を実現するための筋活動は多様であ

った可能性が示唆された。これは、多くの熟達研究で

報告されている、「個人差」[3]の知見としても捉えるこ

とができる。しかしながら、熟達した運動に「不変な」

構造は存在しないといえるのだろうか。運動のバリエ

ーションを、「個人差」として切り捨ててしまってもよ

いのだろうか。また、もし「不変な」構造が存在する

とすれば、それは一体どのような構造なのだろうか。

本研究では、この点を明らかにしていきたい。 

こうした問いに対する示唆的な研究として、Ito, 

Mishima & Sasaki.（2011）[4]が挙げられる。同研究

では、けん玉熟達者・初心者の身体運動と玉の動きを

モーションキャプチャシステムにより計測し、両者を
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比較検討した。同研究で示唆的であったのは、採用さ

れた分析単位である。両群ともに身体運動および玉の

運動は、ばらつきを伴っていた。にもかかわらず、身

体各部（頭部・ヒザ等）の運動と玉の動きの位相を分

析単位とすると、頭部の運動と玉の動きの一致率が、

熟達者では有意に高くなったのである。この結果から、

けん玉熟達者は、身体運動と、常に揺れ動く玉の動き

を柔軟に協調させることで、正確なパフォーマンスを

実現していたことが示唆された。 

本研究では、Ito et al.（2011）[4]で採用されたよう

な、身体と道具の位相構造を分析単位として、熟達し

たドラム演奏の成り立ちを検討する。本研究では、一

般に言う「コツ」を、時々刻々と変化する状況に合わ

せて、いかに身体を調整し、定位させるか、の問題と

して扱う。このような視点から演奏行為の熟達を捉え

ると、ドラム演奏に関する先行研究で報告されてきた

ような局所筋に見られる規則性[1]は、ある限られた状

況における演奏を実現するための道具の一部に過ぎな

いことになる。 

ドラム演奏では、多種多様な楽器や演奏テンポに応

じて、柔軟に身体運動とドラムスティックとの協調関

係を調整する必要がある。その中では、ゆったりと動

く体幹部との協調が必要な場面もあれば、細かく動く

肘や手首などとの協調が必要な場面もある。このよう

に、ドラム熟達者は、状況変化に応じて、身体とドラ

ムスティックとの協調関係を柔軟に調整することがで

きるのではないだろうか。「状況」は、各人の持つ身体

によっても大きく異なる。これまで報告されてきた熟

達者の「個人差」は、それぞれの持つ身体に合わせて、

柔軟に課題に適応していった結果とは言えないだろう

図 1 ドラム演奏における両手足の役割 

図 2 ハイハットの操作（図 1 はクローズ、図 2 はオープン） 

左足でペダルを踏み込むことで 2 枚のシンバルが閉じた状態（クローズ）に、

ペダルを離すことでシンバルが解放した状態（オープン）になる 
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か。こうした観点に立った研究を蓄積することで、こ

れまで「個人差」として扱われてきた研究成果が、熟

達した運動に「不変な」構造として再解釈できる。 

 

2. 本研究の目的 

本研究では、ドラム熟達者・初心者の身体運動（肘、

膝、頭部等）・スティックの運動を、3 次元動作解析装

置を用いて計測し、検討する。具体的には、それらの

時系列データの位相構造を分析単位とすることで（例

えば肘とスティックの位相）、ドラム熟達者が、身体と

スティックを巧みに協調させながら正確な演奏を実現

していることを明らかにする。 

 

3. 仮説・予測される結果 

i. ドラム熟達者は、テンポの変化に応じて、身体

運動を切り替えることで、正確な演奏を実現し

ている。一方、より微視的には、ばらつきを伴

った細かい運動によって、時々刻々と変化する

状況に適応している。具体的には、運動そのも

のはばらつきを伴うが、身体-スティックの位相

を分析単位とすると、それらは一定の関係を保

つ。すなわち、身体-スティックが一つの系とし

て機能しているため、両者の挙動の結びつきが

強くなる。 

ii. ドラム初心者は、テンポの変化に対して、運動

を切り替えることができず、演奏の正確性も低

くなる。それらの背景には、熟達者同様、ばら

つきを伴う運動がみられるが、身体-スティック

の位相もばらつきを伴う。すなわち、身体-ステ

ィックが異なる系として機能しているため、両

者の挙動の結びつきが弱くなる。 

 

5. 実験方法 

 

対象 

ドラム熟達者・初心者各 10名を対象にドラム演奏実

験を行う。なお、ドラム熟達者は、ドラム演奏経験 15

年以上かつ、週の練習時間が 20時間以上のドラム講師

とする。ドラム初心者は、音楽教室でドラムレッスン

を受けている生徒のうち、中級クラス程度の生徒を対

象とする。 

 

課題 

本研究では、実践的なドラム演奏場面を想定し、両

手両足の協調課題を設定する。基本的な両手足の役割

は、図 1 の通りとなる。図 2 ではハイハットの操作に

ついて補足した。これらを基本として、演奏実験をデ

ザインする。 

具体的な課題として、8ビート課題を設定する（図 3）。

同課題では、奇数拍には右足（バスドラム）と右手（ハ

イハット）が、偶数拍には、左手（スネアドラム）と

右手（ハイハット）が同期する。また、8 と 1/2 拍目

には、左足（ハイハットのオープン）と右手（ハイハ

ット）が同期する。同課題は、熟達者・初心者の比較

ができるように、初心者でも演奏可能なものとした。 

本実験では、ゆったりとしたテンポ（60bpm）から、

高速テンポ（180bpm）までの 3 水準（60bpm、120bpm、 

180bpm）を課題として用いる。計測時間は、それぞれ

30秒間とする。テンポ 3水準を 1ブロックとし、ブロ

ック内で水準をランダム化、それらを計 3 セット（計

9 試行）行う。以上の実験から、ドラム熟達者が、要

求されたテンポに応じて、身体運動とスティックを柔

軟に協調させていることを検証する。 

 

計測 

 身体運動・スティックの動作の計測には、3 次元動

作解析装置 Optitrack を用いる。その際、床反力計

（Kistler 社）を用い、重心移動データの計測も同時

図 3 8 ビート課題 

1 小節中に 4 拍、2 小節で 1 セット（計 8 拍分） 
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に行う。演奏データは、Roland社の電子ドラム(TD-25)

を用いて計測する。計測した演奏データは、演奏の正

確性の評価に用いる。 

 

6. 分析手法の提案 

 

 分析単位：身体―スティックの協調 

身体各部の運動とスティックの運動のカップリング

の強さを算出し（解析方法は後述）、熟練度やテンポ毎

の比較を行う（例：肘×スティック、頭部×スティッ

ク）。具体的には、熟達者では、ゆったりとしたテンポ

（60bpm）の時に、固有振動数の小さい体幹部が、速

いテンポ（180bpm）の時には、固有振動数の大きい

手首や肘が、それぞれスティックとのカップリングが

強くなることが推定される。こうした分析単位を用い

た検討から、熟達者が、要求された演奏テンポに対し

て、適応的に身体とスティックの挙動を協調させるこ

とで、正確な演奏を実現していることを明らかにする。 

 

解析：再帰性定量化分析RQA 

  本研究で取得するデータは、課題の性質上、複雑な

非線形データとなることが推定される。そのため、非

線形力学の解析手法（例：再帰性定量化分析 RQA

（Recurrence Quantification Analysis[5]）を適用する

予定である。 

  例として挙げた、再帰性定量化分析 RQA は、(1)状

態空間の再構成、(2)リカレンスプロットの作成および

RQA 指標の算出、という手順から（本稿の末尾に、よ

り詳細な手順を付録として添付した）、身体運動の持つ

パターンを抽出可能にした解析手法である[6]。同手法

は、時系列同期ができていれば、異なる変数同士（例：

肘とスティックの運動データ）でも適用が可能である

ため、本研究が想定するような、身体各部×スティッ

クの動作においても適用が可能である。 
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セリフを介した登場人物の印象評価に及ぼす演者の性別の効果 

～宝塚歌劇作品「エリザベート」を用いた検討～ 
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based on the lines in “Elisabeth” performed by the Takarazuka Revue 
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Abstract 
This study examined the effect of performer’s gender on 

the impression of characters based on lines in plays. In the 
present experiment, participants were instructed to evaluate 
the impression of the characters based on the lines using SD 
method, which were picked up from “Elisabeth” performed 
by the Takarazuka Revue. We controlled performer’s gender 
of the characters and used two conditions, the male and 
female conditions. 
It was found that the impression of a male character was 

evaluated as more mannish or less feminine under the female 
condition in some SD items. The results suggest that 
performer’s gender can affect the impression of characters 
based on lines in plays. 
 
Keywords ―  Gender stereotype, Drama, Character 
impression, Takatazuka Revue 
    
    

1. はじめに 

多くの演劇、映画、テレビドラマでは、登場人物の

性別は演者の性別と一致していることが多い。しかし、

宝塚歌劇団のように劇団員が全員女性であったり、ト

ロカデロ・デ・モンテカルロバレエ団のように団員が

全員男性であるものも存在する。こうした、演者の性

別が統一された演劇作品に共通する作品の魅力を構成

する要素にはどのようなものがあるだろうかと考えた

場合、セリフを介した登場人物の印象評価に及ぼす演

者の性別の効果は、重要な要素の一つではないかと考

えられる。 
そこで、本研究では、セリフを介した登場人物の印

象評価に及ぼす演者の性別の効果を、宝塚歌劇作品「エ

リザベート」の主要登場人物のセリフの一部と、それ

らセリフに基づく SD法を用いた登場人物の印象評定
実験によって検討した。 
 
2. 調査 

2.1. 目的 

宝塚歌劇作品「エリザベート」を用いて、演劇作品

において、セリフを介した登場人物の印象評価に及ぼ

す演者の性別の効果を検討することを目的とした。 
 
2.2. 方法 
2.2.1. 実験参加者 

実験には、319名の男女の大学生・大学院生が参
加した（平均年齢 20.30歳，SD=4.01）。参加者は
実験時に提示されるセリフの種類に応じて、後述の

8つのグループのいずれかに割り当てられた。 
 
2.2.2. 刺激と調査デザイン 
実験で使用するセリフを選定するために、宝塚歌劇

団の「エリザベート―愛と死の輪舞―」の DVD[1]を
視聴し、主要登場人物のセリフを全て書き起こしてテ

キストデータを作成した。そして、印象評価の対象で

あるセリフは、劇中のある場面の複数のセリフを使用

することとした。具体的なセリフの選定基準は以下で

あった。また、印象評定に使用したセリフの提示画面

の一部を図 1に示す。 
 
・主要キャラクタ（エリザベート、トート、ヨー

ゼフ一世）のセリフだけで構成されている場面

であること 
・主要キャラクタ同士の会話場面の場合には会話

の意味がテキストの情報だけでもそれなりに

理解できること 
・主要キャラクタの独白場面の場合には独白の意

味がテキストの情報だけでもそれなりに理解

できること 
・各主要キャラクタの性質を反映しているような

場面であること 
・実験刺激として全体が適度な長さとなること 
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図1. 印象評価用に提示したセリフの例 

 
 
印象を評価する際には、独白場面であれ、対話場面

であれ、エリザベート、トート、ヨーゼフ一世の三名

のキャラクタのいずれかのセリフのみを対象とした。

但し、キャラクタの名称は明示せずに、それぞれの頭

文字を用いて、E、T、Yと表記した。 
実験では、これら三名のキャラクタを男性の役者が

演じたとする場合（男性役者条件）と女性の役者が演

じたとする場合（女性役者条件）という設定を置き、

セリフに基づく各キャラクタの印象評定を行った。し

たがって、男性役者条件では、エリザベートでは役と

役者の性別が不一致となり、女性役者条件では、トー

トとヨーゼフ一世において役と役者の性別が不一致と

なる。また、トートについては、男役であり、かつ作

品における中心キャラクタであることから、二通りの

セリフ刺激を用意したため、実験グループは全 8グル
ープとした（役者の性別設定 2×セリフの種類 4=8）。 

SD 法での印象評価のために使用した形容詞対は、
話者の性別と発話内容との関係を検討した有泉（2007）
[2]の研究で用いられた性別関連特性の形容詞と対人認
知・印象に関する SD評定尺度（川名, 1986）[3]を参
考にして、46項目を作成した（表 1参照）。 
 
2.2.3. 手続き 
実験は LimeSurveyを使用したインターネット実験

形式であり、参加者各自がウェブブラウザ上で行った。

参加者は実験用ウェブサイトにアクセスし、最初のペ

ージで実験全体についての教示を受けた。その後、指

定されたキャラクタのセリフについて、SD法による印
象評定を 7件法で行った。 
 

2.3. 結果 
キャラクタの各印象項目の平均評定値について、男

性役者条件と女性役者条件との間で、有意水準を 5%
として t検定を行った結果をまとめたものが表 1であ
る。また、宝塚歌劇団は演者が全員女性であることと

本研究の目的から、以下では特に女性役者条件を中心

にデータを紹介する。 
 
2.3.1. エリザベートのセリフに基づく印象評定 

エリザベート（女性キャラクタ）のセリフに基づく

印象評定の結果、役者の性別条件間で統計的に有意な

差が見られたのは 2項目であり、ともに性別関連特性
についてのものであった。男性関連特性である独創性

は、女性役者条件で男性性が男性役者条件よりも高く

なる結果となり、女性関連特性である性的魅力は、女

性役者条件で女性性が男性役者条件よりも高くなる結

果となった。 
 
2.3.2. トートのセリフに基づく印象評定 
トート（男性キャラクタ）のセリフに基づく印象評

定の結果、役者の性別条件間で統計的に有意な差が見

られた項目数は、トートその 1については 10項目、ト
ートその 2については 8項目であった。 
トートその1について有意な差が見られた10項目の
内、9 項目が性別関連特性であった。また、この 9 項
目中 7 項目が男性関連項目であり、2 項目が女性関連
項目であった。有意な差が見られた男性関連項目 7項
目の内、たくましさ、進歩性、先駆性、独創性、勇敢

さ、の 5項目については、女性役者条件の方が男性役

者条件よりも男性性が高かった。残りの 2項目の、品
性と頑固さは、女性役者条件の方が男性役者条件より

も男性性は低かった。有意な差が見られた女性関連項

目 2項目については、怖がりやすさと感動のしやすさ

ともに、女性役者条件の方が男性役者条件よりも女性

性が低かった。 
トートその 2について有意な差が見られた 8項目の
内、6 項目が性別関連特性であった。また、この 6 項
目中 4 項目が男性関連項目であり、2 項目が女性関連
項目であった。有意な差が見られた男性関連項目 4項
目全てにおいて、女性役者条件の方が男性役者条件よ

りも男性性が低かった。有意な差が見られた女性関連

項目 2項目については、怖がりやすさと安定性ともに、

女性役者条件の方が男性役者条件よりも女性性が低か

った。 

この語りかけをよく読んで、続く質問にお答え下さい。

話者

Ｅ 嫌よ、大人しいお妃なんて

Ｅ なれない、かわいい人形なんて

Ｅ あなたのものじゃないの

Ｅ この私は

Ｅ 細いロープたぐってのぼるの

Ｅ スリルに耐えて世界見下ろす

Ｅ 冒険の旅に出る

Ｅ 私だけ

Ｅ 義務を押し付けられたら、出ていくわ私

Ｅ 捕まえるというのなら、飛び出していくわ

Ｅ 鳥のように解き放たれて、光めざし夜空飛び立つ

Ｅ でも見失わない私だけは

Ｅ いやよ人目にさらされるなど

Ｅ 話す相手、私が選ぶ

Ｅ 誰のものでもない

Ｅ この私は

Ｅ ありのままの私は宮殿にはいない

Ｅ 誰にも束縛されず自由に生きるの

Ｅ たとえ王家に嫁いだ身でも、命だけは預けはしない

Ｅ 私が命ゆだねる、それは私だけに

以下は劇中の登場人物Ｅ（男性の役者が担当）がＴ（男性の役者が担当）に対して語りかける場面における

セリフです。
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2.3.3. ヨーゼフ一世のセリフに基づく印象評定 

ヨーゼフ一世（男性キャラクタ）のセリフに基づく

印象評定の結果、役者の性別条件間で統計的に有意な

差が見られた項目数は、4 項目であった。有意な差が

見られた4項目の内、3項目が性別関連特性であった。
また、この 3 項目中 1 項目が男性関連項目であり、2
項目が女性関連項目であった。有意な差が見られた男

性関連項目である自信については、女性役者条件の方

が男性役者条件よりも男性性が低かった。有意な差が

見られた女性関連項目 2項目については、怖がりやす

さと依存性ともに、女性役者条件の方が男性役者条件

よりも女性性が低かった。 

 
3. まとめと展望 

今回の実験結果から、セリフを介した劇中キャラ

クタの印象評価について、演者の性別の効果が生じ

るケースの存在が示された。特に、評価対象が男性

キャラクタの場合において、女性が演じたと想定し

た条件では、男性が演じたと想定した条件よりも、

男性性が高く評価されたり、女性性が低く評価され

るケースが示された。但し、そうした効果が見られ

たのは、本実験における男性キャラクタの 3種類の

**p < .01, *p < .05 

役者の性別条件 男性 女性 男性 女性 男性 女性 男性 女性

[1.傲慢な ― 7.謙虚な] 2.68 2.89 1.85 1.95 1.571.571.571.57 2.182.182.182.18 2.74 2.97

[1.恥ずかしがりの ― 7.目立ちたがりの] 4.38 4.41 5.29 4.84 5.74 5.28 4.09 4.49

[1.攻撃的な ― 7.大人しい] 2.71 2.37 2.07 2.09 2.19 2.54 3.14 3.26

[1.弱い ― 7.強い] 5.12 5.39 4.51 4.86 4.69 5.18 3.60 4.21

[1.陰気な ― 7.陽気な] 3.68 3.85 3.68 3.65 3.69 3.67 3.26 3.31

[1.粗雑な ― 7.繊細な] 4.85 4.35 3.10 3.42 4.17 4.54 4.09 4.64

[1.怖がりな ― 7.度胸のある] 4.79 5.24 4.004.004.004.00 4.724.724.724.72 4.554.554.554.55 5.265.265.265.26 3.093.093.093.09 3.903.903.903.90

[1.頑固な ― 7.柔軟な] 2.68 2.39 1.901.901.901.90 2.492.492.492.49 2.26 2.77 2.83 2.46

[1.不安定な ― 7.安定な] 3.12 2.70 2.68 3.16 2.242.242.242.24 2.872.872.872.87 2.37 2.72

[1.善良な ― 7.不道徳な] 3.79 3.83 4.49 4.53 4.48 4.00 4.40 4.38

[1.下品な ― 7.上品な] 4.50 4.50 3.293.293.293.29 3.723.723.723.72 3.83 3.97 4.09 4.03

[1.独断的な ― 7.協調的な] 2.59 2.28 1.66 1.91 1.691.691.691.69 2.312.312.312.31 2.57 2.82

[1.控えめな ― 7.派手な] 4.53 4.85 5.22 5.05 5.67 5.54 4.26 4.08

[1.親しみにくい ― 7.親しみやすい] 3.24 3.43 2.78 2.56 2.60 2.67 3.26 3.41

[1.個人主義的な ― 7.集団主義的な] 1.91 1.98 1.90 1.98 1.741.741.741.74 2.442.442.442.44 3.03 3.15

[1.向こう見ずな ― 7.慎重な] 2.74 2.76 2.49 2.88 2.172.172.172.17 2.672.672.672.67 3.40 3.85

[1.神経質な ― 7.がさつな] 3.62 3.83 3.68 4.00 3.69 3.41 2.94 3.31

[1.付き合いやすい ― 7.付き合いにくい] 4.91 4.85 5.39 5.21 5.48 5.41 5.14 5.05

[1.自信がある ― 7.自信がない] 3.21 2.61 2.88 2.35 2.79 2.56 3.293.293.293.29 4.084.084.084.08

[1.用心深い ― 7.不用心な] 4.15 4.07 3.90 3.65 4.05 3.79 3.23 3.72

[1.たくましい ― 7.弱々しい] 3.03 2.59 3.513.513.513.51 2.842.842.842.84 3.21 2.67 4.49 3.90

[1.依存的な ― 7.独立した] 4.97 5.02 3.15 3.51 2.86 3.54 2.202.202.202.20 3.153.153.153.15

[1.不誠実な ― 7.誠実な] 4.29 4.13 3.66 3.79 3.95 4.46 3.63 4.00

[1.皮肉を言う ― 7.お世辞を言う] 3.03 3.07 3.22 3.26 3.52 3.36 4.17 3.85

[1.やさしい ― 7.きつい] 5.12 4.80 5.00 5.28 4.38 4.87 3.94 4.26

[1.頭が固い ― 7.頭が柔らかい] 3.26 3.74 2.49 2.81 2.90 3.05 2.46 2.82

[1.感じの良い ― 7.感じの悪い] 4.35 4.28 5.12 4.91 4.69 4.49 4.37 4.49

[1.進歩的な ― 7.保守的な] 3.26 3.15 4.514.514.514.51 3.813.813.813.81 4.00 3.69 5.31 4.74

[1.愛らしい ― 7.憎らしい] 4.09 3.96 4.56 4.72 4.12 4.05 4.29 4.36

[1.発明の才がある ― 7.発明の才がない] 3.82 3.76 4.32 3.91 3.62 3.49 5.00 4.44

[1,好感の持てる ― 7.好感の持てない] 3.94 4.09 5.39 5.07 4.93 4.36 4.97 4.92

[1.先駆的な ― 7.継承的な] 3.26 3.22 4.324.324.324.32 3.703.703.703.70 3.60 3.08 5.09 4.64

[1.話し好きの ― 7.無口な] 2.85 3.02 3.24 3.67 3.02 2.77 3.37 3.85

[1.ユーモアのある ― 7.ユーモアのない] 3.79 3.76 4.15 4.60 3.69 3.46 4.46 4.36

[1.感動しやすい ― 7.無感動な] 3.15 3.24 3.343.343.343.34 4.284.284.284.28 2.76 3.13 3.34 3.72

[1.頭が悪い ― 7.頭が良い] 3.94 4.15 3.54 4.07 3.523.523.523.52 4.314.314.314.31 3.573.573.573.57 4.234.234.234.23

[1.興味範囲の広い ― 7.興味範囲の狭い] 3.29 3.11 4.98 4.58 4.31 4.15 4.54 4.49

[1.好奇心のある ― 7.無関心な] 2.76 2.57 3.49 3.53 2.79 3.23 4.09 4.03

[1.人との付き合いが得意そうな

　　―7.人との付き合いが苦手そうな]

4.59 4.46 5.07 4.72 4.93 4.62 4.63 4.97

[1.独創的な ― 7.平凡な] 3.063.063.063.06 2.412.412.412.41 3.373.373.373.37 2.672.672.672.67 2.26 2.13 4.34 3.74

[1.情け深い ― 7.容赦のない] 4.09 4.39 4.46 4.91 4.10 4.44 4.43 4.56

[1.親切な ― 7.不親切な] 3.79 3.80 4.54 4.40 4.12 4.05 4.40 4.21

[1.機敏な ― 7.鈍重な] 3.50 3.04 3.98 3.79 3.43 3.28 4.57 4.18

[1.性的魅力のある ― 7.性的魅力のない] 4.324.324.324.32 3.523.523.523.52 4.27 4.00 3.55 3.72 4.80 4.54

[1.不公平な ― 7.公平な] 3.97 3.87 3.073.073.073.07 3.653.653.653.65 3.103.103.103.10 3.853.853.853.85 3.43 3.62

[1.勇気のある ― 7.勇気のない] 2.53 2.30 3.803.803.803.80 3.023.023.023.02 2.76 2.74 4.74 4.18

登場キャラクター

印象項目

エリザベート トートその1 トートその2 フランツヨーゼフ一世

＊＊＊＊

＊＊＊＊＊＊＊＊

＊＊＊＊＊＊＊＊

＊＊＊＊＊＊＊＊

＊＊＊＊＊＊＊＊

＊＊＊＊＊＊＊＊

＊＊＊＊＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊
＊＊＊＊

＊＊＊＊

＊＊＊＊

表1. SD法による印象評価結果のまとめ 
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セリフ条件の内の 1つだけであることから、効果の
発生条件がセリフの内容や特性（例えば、セリフの

ジェンダーステレオタイプなど）、そして対話文脈な

どに大きく依存する可能性がある点には注意しなけ

ればならない。今後は、こうしたセリフや対話文脈

に含まれる様々な要素との関係で演者の性別効果を

検討していくことも重要であると考える。 
また、こうした効果の存在は、宝塚歌劇のように、

演者の性別が統一された劇作品の普遍的な魅力を考

察する上で、新たな視点を与えてくれる事実である

と言える。 
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How do speaker’s eyes affect the 
perceived truthfulness of a story? 

బ ᒣ බ ୍ 

ᑠ ᶡ ၟ ⛉  Ꮫ 

Kohichi Sayama  (sayama@res.otaru-uc.ac.jp) 
Otaru University of Commerce 

 
 

Abstract 
  The influence of a speaker's eyes on the perceived 
truthfulness of a story during first time encounters 
between a speaker and a listener was investigated.  
Participants (N = 271) looked at the facial drawing 
of a different storyteller on the top of each page of a 
booklet and read one of 18 stories presented below 
the face.  Then, participants rated the perceived 
truthfulness of the stories told by each storyteller and 
responded to 17 questions on their first impression 
about the storyteller’s character.  An ANOVA 
conducted to examine the relationship between 
ratings of perceived truthfulness and the shape of the 
storyteller’s eyes and eyebrows indicated the 
significant main effect of the eyes.  Moreover, 
explanatory and confirmatory factor analyses 
indicated four factors: Activity, Social expectation, 
Intellectuality, and Individuality.  Also, a SEM 
model was developed and analyzed by including the 
ratings of both perceived truthfulness of a story, and 
results of the factor analyses.  Results indicated that 
the Intellectuality factor was significantly related to 
the truthfulness of a story.  Furthermore, storytellers 
were divided by the shape of their eyes into three 
groups (dropping, almond, or crescent shaped) and 
Multiple Group SEM was conducted.  Results 
indicated that storytellers with dropping eyes tended 
to be perceived as being more truthful than 
storytellers with almond or crescent eyes. 
 
Keywords 㸫  face, text understanding,  
face recognition, eyes, story, truthfulness 
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ࡿ࠸࡚ࡗᣢࢆࡉᙉࡢᗘ⛬ࡢࡀࢀࡒࢀࡑࡣ

ᅗ1.ᐇ㦂⏝ࢺࢫࣛࡓࡋ㸦ዪᛶ㸧

┱/┠ 䜰䞊䝰䞁䝗ᙧ 䛯䜜┠ ༙᭶

䜹䞊䝤┱

䛴䜚┱

Ỉᖹ┱
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 㸬ࡓㄪ࠸⾜ࢆ㸪ඹศᩓᵓ㐀ศᯒࢆ

 

૾ඥ 

 

 Ӌьᎍ Ꮫ⏕  㸬ࡓࡗ࠶271ྡ࡛

 ૰ Ẕ᫊ỉỶἻἋἚẕ ⏨ᛶዪᛶࡢ㢦ࡢ

ࢀࡒࢀࡑࢆࢺࢫࣛ 9 ᯛ㸪ィ 18ᯛసᡂࡓࡋ㸬

࠶୍࡛ྠ࡚ࡍࢀࡒࢀࡑዪ⏨ࡣ௨እ┱┠

ࡣ㸬సᡂࡓࡗ Web࣮ࢱࣂసᡂࢆ࣮ࣝࢶ

ࡢ㸪༙᭶┠ࢀࡓᙧ㸪ࢻ࣮ࣥࣔࢆ┠㸪࠸⏝ 3

✀㢮㸪┱ࣈ࣮࢝ࢆ┱㸪ࡾࡘ┱㸪Ỉᖹ┱ࡢ 3

✀㢮㸪⏝ពࡓࡋ㸬ᅗ ዪࡓࡋ⏝ᐇ㦂࡛1

ᛶࡢ㢦ࢺࢫࣛࡢ  㸬ࡍ♧ࢆࡘ9

ẔἋἚὊἼὊẕ ヰ࡛ࡿࢀࡽࡆ࠶ࡾྲྀࡃࡼヰ

㢟㸦㞧Ꮫ㸪ࡉࢃ࠺ヰ㸪㐟ࡧ㸪Ẽ㸪Ꮨ⠇㸪

᪑⾜㸪ㄯ㸪௳㸪⮬↛⅏ᐖ㸪ᡓத㸪〇ရ㸪

╧╀㸪࣒࣮ࢤ㸪ᮍ☜ㄆື≀㸪㏞ಙ㸪་Ꮫ㸪

ἲᚊ㸪Ᏹᐂ㸧ࢆ 18㑅ࡧ㸪18ࢆ࣮࣮ࣜࢺࢫࡢ

సᡂࡓࡋ㸬 

 ᐇ㦂࡛⏝ࡓࡋ་Ꮫ㛵࣮࣮ࣜࢺࢫࡿࡍ

 㸬ࡍ♧ࢆ

㊊ࡃࡼࢆぢࡿ࡞͐͐ࡡ࠸ࡉࡔࡃ࡚ࡏ㸪∎

࡞࠼ᾘࡶ࡛ࡲࡘ࠸ࡀⅬᩬ࠸ⓑࡓࡁฟ࡚ࡁ࠺

ࡿࢀࡧࡋ㸪᰿ඖ㝿ࡿษࢆ∎㸬ࡡࡍ࡛ࡢ࠸

Ⅼᩬ࠸㸽ⓑࡓࡋ࡛ࢇࡏࡲࡌឤࢆࡳ③࡞࠺ࡼ

ࡀࣅ࢝ሙྜ㸪ෆഃ࠸࡞࠼ᐃᮇ㛫௨ୖᾘ୍ࡀ

ࡍฟࡾసࢆ∎ࡣࡃࡋࡶ㸪ᛶ⬟ྍࡿ࠸࡚࠼⏕

࠸㸬ࡍࡲࢀࡽ࠼⪄ࡀᛶ⬟ྍࡿ࠸࡛ࢇṚࡀ⧊⤌

࠺࠾ࡕ 1㐌㛫ศࢆ⸆ࡢฎ᪉ࡀࡍࡲࡋ㸪࡛ࢀࡑ

ࡏࡲࢀࡋࡶࡿ࠶ࡀᚲせࡄࡤࢀࡅ࡞࠼ᾘࡶ

 㸬ࢇ

య࡛ࡶࢀࡎ࠸ࡣ࣮࣮ࣜࢺࢫ 180Ꮠ⛬ᗘ

ഇ࡛ࡣᐇ⌧ࡶࢀࡎ࠸㸬ࡓࡋ࠺ࡼࡿ࡞

㸬ணഛㄪࡓࡋෆᐜࡿ࠼ᛮ㸪┿ᐇࡀࡿ࠶

ᰝ࠸⾜ࢆ㸪3ேࡢᮏᐇ㦂ࡿ࡞␗ࡣᐇ㦂ཧຍ

࠸ࡽࡃࡢ㸪ࡳㄞࢆ࣮࣮ࣜࢺࢫࡢ㸪18⪅

ᮏᙜᛮࢆࡿ࠼ 5Ⅼᑻᗘ㸦ᮏᙜ㸪ࡸࡸᮏ

ᙜ㸪࠸࡞ࡶ࡛ࡽࡕ㸪ࢯ࢘ࡸࡸ㸪ࢯ࢘㸧ୖ

࡛ホᐃ࠸ࡽࡶ࡚ࡋ㸪3ேࢯ࢘ࡀホᐃࢫࡓࡋ

࠺ࡼࡿࢀࡽࡌឤᮏᙜࡾࡼ㸪ࡣ࣮࣮ࣜࢺ

ᩥ㠃ࢆಟṇࡓࡋ㸬 

Ẕܾ࢟ᛖࡇݿẕ 㢦ࡢಶᛶ㺃ᛶ᱁≉ᛶࡍ⾲ࢆᙧ

ᐜㄒᑐ 17㡯┠㸦ᑠᯇ㺃⟽⏣㺃ᑿ⏣[2004]㸧࠾

ᑻᗘࡿࡍ㛵ᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫࡧࡼ

㸦ಙ࠸࡞ࡌ㸫ಙࡿࡌ㸧ࡓ࠸⏝ࢆ㸬࣮ࣜࢺࢫ

ࡽ㸪ᕥࡣࡾ┒┠ࡢᑻᗘࡢᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮

ಙ࠸࡞ࡌ㸪ࡸࡸಙ࠸࡞ࡌ㸪࠸࡞ࡶ࡛ࡽࡕ㸪

㸪ࡓࡲ㸬ࡓ࠸࡚ࡗ࡞㸪ࡿࡌ㸪ಙࡿࡌಙࡸࡸ

ᛶ᱁ࡢ㡯┠ࡢᑻᗘࡣࡾ┒┠ࡢ㸪ᕥࡽ㸪

ࡣ࡚࠶ࡤ࠼࠸ࡽࡕ㸪ࡿࡲࡣ࡚࠶ࡶ࡚

ࡤ࠼࠸ࡽࡕ㸪࠸࡞ࡶ࡛ࡽࡕ㸪ࡿࡲ

㸪࠸࡞ࡽࡲࡣ࡚࠶ࡃࡓࡗࡲ㸪࠸࡞ࡽࡲࡣ࡚࠶

 㸬ࡓ࠸࡚ࡗ࡞

Ẕឋբኡẕ 㢦ࢺࢫࣛࡢ ࡢࢪ࣮࣌ྛࢆࡘ1

ࢆ࣮࣮ࣜࢺࢫୗࡢࡑ㸪ୖ␒୍ ♧࿊ࡘ1

ࡢᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫୗࡢࡑ㸬ࡓࡋ

ᑻᗘ㸪ࡢࡑࡽࡉୗᙧᐜㄒᑻᗘ 17㡯┠ࢆ

ࡳ⤌ࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫࢺࢫࣛࡢ㸬㢦ࡓ࠸⨨

࠼ኚࡈ㉁ၥ⣬ࢆࡏࢃྜ 18✀㢮ࡢ㉁ၥ⣬

┠࿊♧㡰ᗎ㸪17㡯ࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ㸬ࡓࡗసࡀ

࣒ࢲఝࣛࣥࡈ㉁ၥ⣬ࡣ␒㡰ࡢᑻᗘࡢ

ࡓࡋ㸬 

 ዓẨ ᐇ㦂ࡣ㞟ᅋ࡛⾜ࡓࢀࢃ㸬ཧຍ⪅ࡣ㸪

ᛮࢆ≀ேࡢぢ㸪⌧ᐇࢆࢺࢫࣛࡢ㢦ึ᭱

㸪ࡣ⪅㸬ཧຍࡓࢀࡉ♧ᩍ࠺ࡼࡿᾋ࠸

ࢫ㸪ࡳㄞࢆ࣮࣮ࣜࢺࢫࡽࡀ࡞ぢࢆࢺࢫࣛ

ࢆᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺ 5Ⅼᑻᗘୖุ࡛᩿

ࢆᛶ᱁ࡢ≀ேࡢࢺࢫࣛᚋ㸪ࡓࡋ 17㡯┠ 5

Ⅼᑻᗘୖ࡛ホᐃ࠺ࡼࡿࡍゝࡓࢀࢃ㸬 

 

ኽௐểᎋݑ 

 

ẔἋἚὊἼὊỉ̮ỏỢạࣱỆӏỗẴႸῒჂỉ࢟ỉ

ࡢ㸪㢦ࡀᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ ᪪ẕࢨ

≉ㇺ┦࡞ⓗ⌮≀ࡢᙧࡢ┱ᙧࡢ┠ࡢࢺࢫࣛ

ᚩ㸪ࡧࡼ࠾㸪ࡢࢺࢫࣛே≀ࡢᛶᕪ࡛ㄝ᫂

ࡢ┠㸬ࡓㄪ࠸⾜ࢆ㸪ศᩓศᯒࢆࡿࡁ࡛

ᙧ㸪┱ࡢᙧ㸪ᛶᕪࢆཧຍ⪅ෆせᅉ㸪ࢫࣛ
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ࣥࣛࢆ࣮࣮ࣜࢺࢫࡧࡼ࠾ࡢࡶࡢࡑ≀ேࡢࢺ

ᛶᕪᙧࡢ┠ᯝ㸪⤖ࡢࡑ㸬ࡓࡋせᅉ࣒ࢲ

 = 㸪F(2,536)㸦㡰ࡓࡗ࠶᭷ព࡛ࡀຠᯝࡢ

40.59, p < .0001; F(1,268) = 5.75, p < .02㸧ࡀ㸪

ᙧ㸪ࡢ┱ᙧ㸪ࡢ┠㸪ࡧࡼ࠾ຠᯝ㸪ࡢᙧࡢ┱

ᛶᕪࡢ㛫ࡢస⏝ࡶࢀࡎ࠸ࡢ᭷ព࡛࡞ࡣ

࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ㸪ࡀᙧࡢ┠㸬ࡓࡗ

ᛶᙳ㡪ࢆࡀࡇࡿ࠸࡚࠼ศࡓࡗ㸬ࡑ

┠㸪࡚ࡋ㸪┦ㇺ≉ᚩࡣศᯒ࡛ࡢ௨ୗ࡛ࡇ

 㸬ࡓࡋࡇࡿࡍ┠╔

ẔࣱỉᇹɟҮᝋỉኧႎ܇׆Ўௌࠚ ࿊♧

ഛࠕࡓࡗ࠶ࡢᾘᴟⓗ࡞㸫✚ᴟⓗࠖ࡞

ಶࡢ㸪㢦ࡋ㝖እࡽศᯒࢆホᐃ್ࡿࡍᑐ

ᛶ㺃ᛶ᱁≉ᛶࡍ⾲ࢆᙧᐜㄒᑐ 16㡯┠ࢆᅉᏊ

ศᯒ㸦ඹ㏻ᛶ SMC㸪ᅉᏊἲ㸪࣐ࣟࣉ

ᯝ㸪ᑠᯇ㺃⟽⏣㺃⤖ࡢࡑ㸬ࡓࡋᅇ㌿㸧ࢫࢡࢵ

ᑿ⏣(2004)ࡌྠ 4ᅉᏊࡀᢳฟࡓࢀࡉ㸬4ᅉ

Ꮚࢆゎ㔘ࡋ㸪άືᛶ㸪♫ⓗᮃࡉࡋࡲ㸪▱

ᛶ㸪ಶᛶ㸪ᑠᯇྡࡌྠ(2004)ࡽ๓ࡅࡘࢆ

ࡣ⋠㸬⣼✚ᐤࡓ 65.1%࡛  㸬ࡓࡗ࠶

ẔࣱỉᇹɟҮᝋỉᄩᛐႎ܇׆Ўௌẕ ᥈⣴

ⓗᅉᏊศᯒࡢ⤖ᯝࢆ࡚ࡗ㸪☜ㄆⓗᅉᏊศ

ᯒࡓࡗ⾜ࢆ㸬⤖ᯝࢆᅗ  㸬AGFIࡍ♧2

= .964㸪CFI = .986㸪RMSEA = .046ࡾ࡞㸪

ࣃࡢ୰ࡢ㸬ᅗࡓࡗ࠶Ⰻዲ࡛ࡣ㐺ྜࡢࣝࢹࣔ

ࡶࢀࡎ࠸ࡣಀᩘ㸪ඹศᩓࢫ ࡛‽᭷ពỈࡢ1%

᭷ព࡛ࡓࡗ࠶㸬 

ẔἋἚὊἼὊỉ̮ỏỢạࣱỆӏỗẴࣱҮᝋỉ

Ⴘỉ࢟ỆợỦᢌẟẕ ᅗ ಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ2

㸪ඹศᩓᵓࡾసࢆࣝࢹࣔࡓ࠼ຍࢆᛶ࠺ࡻࡨ

㐀ศᯒࡓࡗ⾜ࢆ㸬ศᯒࢆࣝࢹࣔࡓࡋᅗ 3

㸬ᅗࡍ♧ 㸪ᐇ㝿ࡀࡿ࠸࡚ࢀࡉ␎┬ࡣ3࡛

ࡣ 4ᅉᏊࡽࢀࡒࢀࡑࡢᅗ ㉁ࡀࢫࣃࡌྠ2

ၥ⣬ྛࡢ㉁ၥ㡯┠ᘬࡿ࠸࡚ࢀ㸬ࡓࡲ㸪

ᅗ2.ᛶ᱁ࡢ➨୍༳㇟㛵ࡿࡍ☜ㄆⓗᅉᏊศᯒࡢ⤖ᯝࢫࣃࠋಀᩘඹศᩓࡶࢀࡎ࠸ࡣᶆ
‽᥎ᐃ್ࠋ
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ྠᵝᅗ ࣮ࢺࢫ㸪ࡀࡿ࠸࡚ࢀࡉ␎┬ࡣ3࡛

㸪ಙྠࡢࡿ࠼ຍࢆᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮ࣜ

ಙ㢗࡛ࠕ┠㉁ၥ㡯ࡢ㇟ᛶ᱁༳ࡽᛶ࠺ࡻࡨ

㸬ࡓ࠼ຍࢆࢫࣃࡢࠖࡿࡁ㸫ಙ㢗࡛࠸࡞ࡁ

㸪ᅗ࡛ࡇࡿࡍ࠺ࡇ ࡀ㐺ྜᗘࡢࣝࢹࣔࡢ3

ᨵၿࡿ࠶࡛ࡵࡓࡓࢀࡉ㸬 

 άືᛶᅉᏊಶᛶᅉᏊࡽಙ࠺ࡻࡨᛶ

㸪-.035㸪.055㸧㸦㡰್ࡢಀᩘࢫࣃࡢࢫࣃࡢ

ࡶࢀࡎ࠸࡚ࡵྵࢆࡽࢀࡇ㸪ࡀ࠸ࡉᑠࡣ 1㸣Ỉ

‽࡛᭷ពࡿ࠸࡚ࡗ࡞㸬ࢫࣃಀᩘࡢ್ᩘࡢ

ࡉࡁ㸦♫ⓗᮃࡉࡋࡲ㸸.441㸪▱ᛶ㸸.273㸧

ᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ㸪࡚ࡋุ᩿ࡽ

ᙳ㡪ࢆࡣࡢࡿ࠸࡚࠼㸪♫ⓗᮃࡉࡋࡲ

▱ᛶ࡛ࡀࡢࡿ࠶ศࡿ㸬ࡢ ࡢᅉᏊࡢࡘ2

㛫ࡶ㸪1㸣Ỉ‽࡛᭷ព࡞ᕪࡀㄆࡓࢀࡽࡵ㸬 

 ḟ㸪ẕ㞟ᅋࡢ┠ࢆᙧ㸦ࢀࡓ┠㸪࣮ࣔ

࡚ࡗࡼᙧ㸪༙᭶㸧ࢻࣥ 㸪ከẕࡅศࡘ3

㞟ᅋྠࡢศᯒࡓࡗ⾜ࢆ㸬⤖ᯝࢆ⾲ ♧1

ࢀࡎ࠸ࡢᙧ㸪༙᭶ࢻ࣮ࣥࣔ㸪┠ࢀࡓ㸬ࡍ

ࡽࡉࡋࡲ㸪♫ⓗᮃࡶሙྜ࡛ࡶ

㸪ࢫࣃࡢᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ

ಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫࡽ㸪▱ᛶࡧࡼ࠾

ࡀࢫࣃࡢᛶ࠺ࡻࡨ 1㸣ࡢỈ‽࡛

᭷ព࡛ࡓࡗ࠶㸬ẕ㞟ᅋࡢ┠ࢆᙧ

ẕࡢࡘ㸪୍ࡶሙྜ࡛ࡓࡅศ࡚ࡗࡼ

㞟ᅋ࡚ࡋศᯒࡓࡋሙྜࡃࡌྠ㸪

♫ⓗᮃࡉࡋࡲ▱ᛶࡀ㸪࣮ࢺࢫ

࡚࠼ࢆᙳ㡪ᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮ࣜ

㸪♫ࡋࡋ㸬ࡿศࡀࡇࡿ࠸

ⓗᮃࡉࡋࡲ▱ᛶࡕ࠺ࡢ㸪┠ࡢᙧ

࡛㸪ࢫࣃಀᩘ᭷ពᕪࡀㄆࡣࡢࡓࢀࡽࡵ㸪

▱ᛶᅉᏊࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫࡽಙ࠺ࡻࡨᛶ⮳

┠ࢀࡓ㸪ࡣ㸬ලయⓗࡓࡗ࠶࡛ࡳࡢࢫࣃࡿ

᭷ពᕪ㸦z = 2.941,  p < .05㸧㛫ࡢ᭶༙

㛫ࡢᙧࢻ࣮ࣥࣔ┠ࢀࡓ㸪ࢀࡽࡵㄆࡀ

  㸦z = 1.776,  pࡓࢀࡽぢࡀഴྥ࡞᭷ពࡣ

< .10㸧ࡀ㸪♫ⓗᮃࡉࡋࡲᅉᏊࡽಙࡻࡨ

ࡿࡼ࠸㐪ࡢᙧࡢ┠㸪ࡣ࡛ࢫࣃࡿ⮳ᛶ࠺

㐪ࡀ࠸ㄆࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵ㸬ᚋ㏙㸦⾲ ཧࢆ3

↷㸧࠺ࡼࡿࡍ㸪♫ⓗᮃࡉࡋࡲᅉᏊࡢࡑ

ࡀᕪ㸪ᅉᏊᖹᆒ࡛࠸㐪ࡢᙧࡢ┠㸪ࡣࡢࡶ

ࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ㸪ࡣࡇ࠺࠸㸬ࡓ࠸࡚ࡌ⏕

ಙ࠺ࡻࡨᛶ♫ⓗᮃࡉࡋࡲᅉᏊࡀᙳ㡪ࢆ

ࡤࢀࡍࡿ࠼㸪┠௨እࡢ㢦ࡢ┦ㇺ≉ᚩ㸪

㢦ࡢయⓗ࡞≉ᚩ㸪ࡣ࠸ࡿ࠶㸪་⪅࡛࠶

ࡀᒓᛶࡢㇺ≉ᚩ௨እ┦ࡢ㢦࡞࠺ࡼࡢࡇࡿ

♫ⓗᮃࡉࡋࡲᅉᏊᙳ㡪ࢆ࠼㸪ࡀࢀࡑ

ࢆᙳ㡪ࡽࡉᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ

ᅗ3.ࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫಙ࠺ࡻࡨᛶࡢ࡚࠸ࡘඹศᩓᵓ㐀ศᯒ
ࡣಀᩘࢫࣃࡢࢫࣃࡢᛶ࠺ࡻࡨಙࡽᛶ᱁ᅉᏊࠋࣝࢹࣔ
ࠋᶆ‽᥎ᐃ್࡚ࡍ

.441 .273

-.035

.055

䛯䜜┠
䜰䞊䝰䞁
䝗ᙧ

༙᭶
䛯䜜┠䛸
䜰䞊䝰䞁䝗ᙧ

䛯䜜┠䛸༙᭶
䜰䞊䝰䞁䝗ᙧ
䛸༙᭶

♫ⓗᮃ䜎䛧䛥 .435 .425 .410 .399 .552 .157

▱ᛶ .233 .297 .331 1.776 2.941 1.200

άືᛶ -.009 -.023 -.040 .390 .904 .521

ಶᛶ .013 .039 .018 .742 .150 .624

⾲ 1
ᛶ᱁༳㇟ᅉᏊ䛛䜙䝇䝖䞊䝸䞊䛾ಙ䜄䜗䛖ᛶ䛻ྥ䛛䛖䝟䝇䛾䝟䝇ಀᩘ䛾

┠䛾ᙧ䛻䜘䜛㐪䛔

䝇䝖䞊䝸䞊䛾
ಙ䜄䜗䛖ᛶ

ὸ͌ݣỉወᚘίz͌ỉዌࠀ

䝟䝇

ἣἋ̞ૠỉ͌

䘩p  < .10 *p  < .05, **p  < .01, ***p < .001.

*** *** ***

********* **䘩
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ࡿ࠶࡛⪅㸪་ࡃ㸬࠸࡞ࢀࡋࡶࡢࡿ࠼

㸪┦ᡭࡶࢆᒓᛶࡢ㸪⫋ᴗ࡞࠺ࡼࡢࡇ

࠸㸪㧗ࡋ᥎ㄽ࠸㧗ࡀࡉࡋࡲᮃⓗ♫ࡢ

♫ⓗᮃࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫࡀࡉࡋࡲಙ࠺ࡻࡨᛶ

࠶ࠎᡃࡀࢺ࣮ࣝࡢ᥎ㄽ࠺࠸㸪ࡿࡵ㧗ࢆ

ឤ┤࡞⣲ᮔࡢࠎ㸪ᡃࡣࢀࡑ㸪ࡤࢀࡍࡿ

 㸬ࡿ࡞ࡇ࠺ྜࡃࡼࡶ

ẔἋἚὊἼὊỉ̮ỏỢạࣱỆӏỗẴႸỉ࢟ỉᢌẟẕ 

ࡓࡁ࡚ࡋศᯒࢆಀᩘࢫࣃࡢࢫࣃࡣ࡛ࡲࢀࡇ

㸪ᅗࡣ㸪ᗘࡀ 3 㸪ࢆᖹᆒ್ࡢᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ

⾲ࢆ㸬⤖ᯝࡓࡋᙧ࡛┤᥋ẚ㍑ࡢ┠ 2 㸬ࡍ♧

⾲ ࡢሙྜࡢ┠ࢀࡓ㸪ࡶࢀࡎ࠸ࡣᖹᆒ್ࡢ2 4

ࢆᅉᏊᖹᆒࡢᅉᏊࡢࡘ ᩘࡢࡁࡓ࠸࠾0

 㸬ࡿ࠸࡚ࡗ࡞್

 ᕥ┠ࡢᕥ➃㸪ྑ┠ࡀ➃ྑࡢୗࡿ࠸࡚ࡗࡀ

࠾ᙧࢻ࣮ࣥࣔ㸪ࡀሙྜࡢ┠ࢀࡓࡢฝୖ

᭷ពࡀಙ㢗ᛶࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫẚ᭶༙ࡧࡼ

㸦㡰ࡓࡗ㧗 z = 4.914, p < .001㸹z = 

6.172,  p < .001㸧㸬ࢆ┠ࢀࡓ⾲ᐇ㦂ཧຍ

ヰࡸࡇ㸪ࡿ࠼⪄ࡓ࠸࡚࠼ᤊࡀ⪅

ࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫࡶࡾࡼሙྜ࠸࡞࡛࠺ࡑࡀ᪉ࡍ

ಙ࠺ࡻࡨᛶࡀ㧗ࡢࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇࡿࡲ

 㸬࠸࡞ࢀࡋࡶ

ẔࣱҮᝋỉ܇׆ỆӏỗẴႸỉ࢟ỉᢌẟẕ ᅗ

ࡿࡅ࠾3 ᙧ࡛ࡢ┠ࢆᅉᏊᖹᆒࡢᅉᏊࡢࡘ4

ẚ㍑ࡓࡋ㸬⤖ᯝࢆ⾲ ࡓࡓ࠸⨨㸬0ࡍ♧3

ࡢ┠ࢀ ᅉࡢ࡚ࡍ㸪ࡁ㝖ࢆᅉᏊᖹᆒࡢࡘ4

Ꮚᖹᆒࡀ 1%Ỉ‽࡛᭷ពࡿ࠸࡚ࡗ࡞㸬ࡓࡲ㸪

࠺ࡢᅉᏊࡢࡘ4

ࡍࢇ㸪ࡕ

ࡢ࡚ ᅉࡢࡘ2

Ꮚᖹᆒࡢ㛫

1㸣ࡢỈ‽࡛᭷

ព࡞ᕪ࡚ࡌ⏕ࡀ

ぢ࡚ྲྀࡀࡢࡿ࠸

㸪㸬እⓗࡿࢀ

άືᛶᅉᏊ࡛㸪

ᙧࢻ࣮ࣥࣔ

༙᭶ࡢ㛫ࡣ᭷ព࡞ഴྥࢀࡽࡵࡳࡋ

㸪ಶᛶࡓࡲ㸦z = 1.931, p < .10㸧㸬ࡓࡗ࡞

ᅉᏊ࡛ࡣ㸪ࢻ࣮ࣥࣔᙧ༙᭶ࡢ㛫ࡣ

᭷ពᕪࡀㄆࡓࡗ࡞ࢀࡽࡵ㸦z = .252, p 

> .40㸧㸬 

䛯䜜┠
䜰䞊䝰䞁
䝗ᙧ

༙᭶
䛯䜜┠䛸
䜰䞊䝰䞁䝗ᙧ

䛯䜜┠䛸༙᭶
䜰䞊䝰䞁䝗ᙧ
䛸༙᭶

䝇䝖䞊䝸䞊䛾
ಙ䜄䜗䛖ᛶ

2.187 1.920 1.849 4.914 6.172 1.069

䘩p  < .10 *p  < .05, **p  < .01, ***p < .001.

⾲2

䝇䝖䞊䝸䞊䛾ಙ䜄䜗䛖ᛶ䛾┠䛾ᙧ䛻䜘䜛㐪䛔

͌רὸ͌ݣỉወᚘίz͌ỉዌࠀ

*** ****** *** ***

䛯䜜┠
䜰䞊䝰䞁
䝗ᙧ

༙᭶
䛯䜜┠䛸
䜰䞊䝰䞁䝗ᙧ

䛯䜜┠䛸༙᭶
䜰䞊䝰䞁䝗ᙧ
䛸༙᭶

♫ⓗᮃ䜎䛧䛥 .000 1.081 1.160 27.029 28.855 2.093

▱ᛶ .000 .249 .163 5.826 3.781 2.246

άືᛶ .000 .415 .344 11.110 9.245 1.931

ಶᛶ .000 .359 .369 8.099 8.611 .252

ト㸧
ゎࡘ୍ࢆỴࡵࡓࡿࡵ㸪ࡢ┠ࢀࡓሙྜࡢࡘ4ࡢᅉᏊࡢᅉᏊᖹᆒࠋࡓ࠸⨨0ࢆ

䘩p  < .10 *p  < .05, **p  < .01, ***p < .001.

⾲ 3
ᛶ᱁༳㇟ᅉᏊ䛛䜙䝇䝖䞊䝸䞊䛾ಙ䜄䜗䛖ᛶ䛻ྥ䛛䛖䝟䝇䛾䝟䝇ಀᩘ䛾

┠䛾ᙧ䛻䜘䜛㐪䛔
ト䠅

䝟䝇

ỉ͌ר܇׆ ὸ͌ݣỉወᚘίz͌ỉዌࠀ

***

***

***

*** ***

***

***

*** ***

***

***

***

***

*

*

***

***

䘩

***
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 ♫ⓗᮃࡉࡋࡲᅉᏊࡧࡼ࠾▱ᛶᅉᏊ࡛ࡣ㸪

࡚ࡗ࡞␗ࡀᅉᏊᖹᆒ᭷ព࡛࠸㐪ࡢᙧࡢ┠

ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫࡽᅉᏊࡢࡘ㸬4ࡓ࠸

⾲ẚ㍑㸦ࡢಀᩘࢫࣃࡢࢫࣃࡢᛶ࠺ ཧࢆ1

࣮ࣜࢺࢫࡽ㸪▱ᛶᅉᏊࡣ㸧࡛࠸ࡓࢀࡉ↷

ࡀࡳࡢಀᩘࢫࣃ࠺ྥᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮

♫㸬ࡓࢀࡽࡵㄆࡀ࠸㐪್࡚ࡗࡼᙧࡢ┠

ⓗᮃࡉࡋࡲᅉᏊࡶ▱ᛶᅉᏊࡶ㸪ࡽࢀࡑ⮬

యࡢ┠ࡣᙧࡢ㐪ࡀ࠸ᙳ㡪ࡿ࠸࡚ࡋ㸬ࡋ

ࡰཬࢆᙳ㡪ᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ㸪ࡋ

㸬♫ⓗᮃࡓࡗ࠶࡛ࡳࡢ㸪▱ᛶᅉᏊࡣࡢࡍ

ࡢㇺ≉ᚩ㸪㢦య┦ࡢ㸪┠௨እࡣࡉࡋࡲ

┦ㇺ≉ᚩ㸪ࡣࡽࡉ㸪㢦௨እࡢᒓᛶ㸦ࡓ

ࡶᙧࡢ┠㸪ࡶ㸧ࡇࡿ࠶࡛⪅㸪་ࡤ࠼

ࡀᒓᛶ࡞ࡲࡊࡲࡉ㸪࡚࠸࡚ࡗࢃ㛵ࡃࡁ

㛵ࡵࡓࡿ࠸࡚ࡋ㸪♫ⓗᮃࡉࡋࡲᅉᏊ

┠㸪ࡣࢫࣃࡢᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫࡽ

 㸬࠸࡞ࢀࡋࡶࡢࡿ࡞ࡃ࡞ࡀᕪࡿࡼᙧࡢ

 

ɟᑍႎᎋݑ 

 

 ⾲ ┠ࢆᅉᏊࡉࡋࡲ㸪♫ⓗᮃࡿぢࢆ3

ᅉᏊࡶ᭱ࡀሙྜࡢ㸪༙᭶ࡿࡍᙧ࡛ẚ㍑ࡢ

ᖹᆒࡀ㧗ࡃ㸪ࢻ࣮ࣥࣔᙧࡢ㛫᭷ព࡞

ᕪࡀࡢࡿ࠸࡚ࡌ⏕ࡀศࡿ㸬ࡢࡇ⤖ᯝࡣ㸪

Olivia 㸦2014㸧ࡢ⤖ᯝࡿࡍ⮴୍㸬ᙼࡢࡽ

ࡁಙ㢗࡛ࢆ≀ேࡽㇺ≉ᚩ┦ࡢ㸪㢦ࡣ✲◊

㸬ࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶࡓࡋࡿࡁᡂ࡛ྜࢆ㢦࠸࡞

ㇺ≉ᚩ┦ࡢ㸪㢦యࡿࡍ຺ࢆࡇࡢࡇ

ࡇࡑ㸪࡚ࡋุ᩿࠸࡞ࡁಙ㢗࡛ࢆ≀ேࡽ

⏝ಙࡶ࣮࣮ࣜࢺࢫࡍヰࡢேࡢࡑࡽࡉࡽ

♧ࢆࡇࡿ࠶ࡀࢺ࣮ࣝࡿࡍ᥎ㄽ࠸࡞ࡁ࡛

၀࠸࡞ࢀࡋࡶࡿࡍ㸬ᙼࡢࡽゝ࠺ே≀ࡢಙ

㢗ᛶࢆ㸪ᮏ◊✲ࡸᑠᯇࡽ㸦2004㸧ࡢゝ࠺♫

ⓗᮃࡿ࠼⪄ࡢࡶࡌྠࡉࡋࡲ㸪ᮏ◊

♫ࡽㇺ≉ᚩ┦࡞యⓗࡢ㸪㢦ࡣᯝ⤖ࡢ✲

ⓗᮃ࠸࡞ࡃࡋࡲ㢦ࢆ࠺᥎ㄽࡋ㸪

పῶࢆᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ㸪ࡽࡇࡑ

ᣦ࡛ࢆᛶ⬟ྍࡿ࠶ࡀࢺ࣮ࣝࡢ᥎ㄽࡿࡏࡉ

 㸬࠸࡞ࢀࡋࡶࡿࡁ

 ヰࡋᡭࡢ┠ࡢᙧࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫࡀಙ࠺ࡻࡨ

ᛶ┤᥋ᙳ㡪ࡀࡇࡿࡍศࡓࡗ㸬ࡓࡲ㸪

ࢫࡀ㸪▱ᛶᅉᏊࡋ㛵ᛶᅉᏊ▱ࡀᙧࡢ┠

ࢆᙳ㡪㛫᥋ⓗᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺ

ࡇࡿࡍࡀࡌឤ࡞㸬▱ⓗࡓࡗศࡶࡇࡿ࠼

࣮ࣝࡿࡍ⏝ಙࢆ࣮࣮ࣜࢺࢫࡢᡭࡋヰࡽ

 㸬ࡿࢀࡉ၀♧ࡀࡇࡿ࠶ࡀࢺ

 ᮏ◊✲ࡣၥ㢟Ⅼࡿ࠶ࡶ㸬ࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ

ಙ࠺ࡻࡨᛶ┤᥋ᙳ㡪ࢆࡢ┠ࡿ࠼ᙧࡢせ

ᅉࡣ㸪ࡃࡽࡑ࠾㸪ヰࡋᡭ┦ᑐࡿ࠸࡚ࡋ

࡛ࡢࡶ࡞࠺ࡼࡢࡁືࡢ┠ࡢᡭ┦ࡢࠎࡢࡑ

✲◊㸪ᮏࡽࡀ࡞ࡋࡋ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿ࠶

㒊ศࡢ㟼Ṇ⏬ീࡢ㢦ࢆᙧࡢ┠ࡢ㸪2㸪3ࡣ࡛

㸬ᐇ㦂ཧຍ࠸࡞ࡂࡍࡓ࠸࡚ࡋ♧ᥦ࡚ࡋ

⾲࡞㸪ືⓗࢆ࠸㐪ࡢᙧࡢ┠㸪ࡣ୰ࡢ⪅

ࡓ࠸ࡶேࡓࡗ࡞࠸࡚ࡗࡅཷ࠸㐪ࡢ

࡞ࡿࡍ♧ᥦࢆ⏬㸪ືࡣ㸬ᚋ࠸࡞ࢀࡋࡶ

ࡾࡼࢆࡇࡿ࠶ࡀせᅉࡍࡽࡓࡶࡀ㸪⾲ࡋ

ཝᐦ⢭ᰝࡃ࠸࡚ࡋᚲせ࠺ࢁ࠶࡛ࡿ࠶ࡀ㸬 

 ᮏㄽᩥ࡛ࡣ㸪ᛶᕪࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫࡀಙࡻࡨ

㸬ࡓࡗ࡞࠸࡚ࡋศᯒࢆ࠸㐪ࡍࡰཬᛶ࠺

ࡇࡿ࠼ຍࢆ㸪ᚋศᯒ࡚࠸ࡘⅬࡓࡋ࠺ࡇ

 㸬ࡿ࠸࡚ࡋ

 

ᙲኖ 

 

 ᮏ◊✲ࡢ┠ⓗࡣ㸪ึᑐ㠃ࡢヰࡋᡭࡢ┠ࡢ

ᙧࡀ┤᥋ࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫಙ࠺ࡻࡨᛶᙳ㡪ࢆ

ࡢࡿ࠼㸪ࡶࢀࡑ㸪ヰࡋᡭࡢᛶ᱁ࡢ➨

୍༳㇟ࢆㄞࡾࡳ㸪ㄞࡓࡗࡳᛶ᱁ࢺࢫࡀ

㸪ࡢࡿ࠼ࢆᙳ㡪ᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜ

ࡇࡿㄪᐇ㦂ⓗࢆ୧᪉ࡢࡑ㸪ࡣ࠸ࡿ࠶

ࡿ࡞ࡽ㸪4ᩥࡀ⪅ཧຍࡢ㸬271ேࡿ࠶࡛

㸪ࡣ࣮࣮ࣜࢺࢫ㸬ࡔࢇㄞࢆ࣮࣮ࣜࢺࢫࡢ18

ࢫࣛࡢ㢦ࡢᡭࡋヰࡿ࡞␗࠸ࢀࡒࢀࡑ

࣮ࢺࢫ㸪ࡣ⪅㸬ཧຍࡓࢀࡉ♧࿊⥴୍ࢺ

ࡢᡭࡋᚋ㸪ヰࡓࡋホᐃࢆᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮ࣜ

ᛶ᱁ࡢ➨୍༳㇟ࢆ ホ࡚࠸ࡘ┠㉁ၥ㡯ࡢ17
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ᐃࡓࡋ㸬ศᩓศᯒ࠸⾜ࢆ㸪ࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫಙ

࠺ࡿࡁᙧ࡛ㄝ࡛᫂ࡢ┱┠ࢆᛶ࠺ࡻࡨ

ࡢຠᯝࡢᙧࡢ┠ᯝ㸪⤖ࡢࡑ㸬ࡓㄪࢆ

ࡢ࠸㐪ࡢᙧࡢ┠㸪௨ᚋࡵࡓࡓࢀࡽࡵㄆࡀࡳ

ࡢ㇟ᛶ᱁༳ࡢᡭࡋ㸬ヰࡓࡋศᯒ࡚࠸ࡘࡳ

᥈⣴ⓗࡧࡼ࠾☜ㄆⓗ࡞ᅉᏊศᯒࡢ⤖ᯝ㸪ά

ືᛶ㸪♫ⓗᮃࡉࡋࡲ㸪▱ᛶ㸪ಶᛶࡢ 4ᅉ

Ꮚࡀぢฟࡓࢀࡉ㸬4ᅉᏊಙ࠺ࡻࡨᛶࢆຍ࠼

㸪࠸⾜ࢆ㸪ඹศᩓᵓ㐀ศᯒࡾసࢆࣝࢹࣔࡓ

ᛶ᱁ᅉᏊ࡛ࡢࡀᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ

ኚࢆࡿࢃㄪࡓ㸬ࡢࡑ⤖ᯝ㸪▱ᛶᅉᏊࡀ

ࡀࡇࡿࡍᙳ㡪ᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮࣮ࣜࢺࢫ

ศࡓࡗ㸬▱ⓗ࡞ឤࡽࡇࡿࡍࡀࡌヰࡋ

ᡭࢆ࣮࣮ࣜࢺࢫࡢಙ⏝ࡿࡍ᥎ㄽࡀࢺ࣮ࣝࡢ

ࡓ㸦࠸㐪ࡢᙧࡢ┠㸬ࡿࢀࡉ၀♧ࡀࡇࡿ࠶

ẕ㞟࡚ࡗࡼᙧ㸪༙᭶㸧ࢻ࣮ࣥࣔ㸪┠ࢀ

ᅋࢆศࡅ㸪ከẕ㞟ᅋྠࡢศᯒࡓࡗ⾜ࢆ⤖

ᯝ㸪ࡢ┠ࢀࡓヰࡋᡭࡣ㸪ࢻ࣮ࣥࣔᙧࡢヰ

࣮ࣜࢺࢫ᭷ពࡶࡾࡼᡭࡋヰࡢᡭ㸪༙᭶ࡋ

  㸬ࡓࡗศࡀࡇࡿࡵ㧗ࢆᛶ࠺ࡻࡨಙࡢ࣮
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Abstract 
In the present study, we clarified the characteristics of 

recognition of child's growth such as (1) a period which 

global superiority trend is formed (2) conditions under which 

global dominance tendencies and attention to localities 

develop. We investigated 36 children (6 to 12 years old) and 

10 adults (19 to 23 years old). The method of this research 

was to analyze responses verbally with a large symbol or 

letter formed with small symbols / letters on the screen of 

one computer and following answers of small letters and 

letters of the subject by key input. We measured 

response-time to answer the small symbols / letters. Our 

measurements indicates that global treatment has been 

developed from the beginning of the childhood and that does 

not change markedly, and it is suggested that local treatment 

is improved with age. 
 
Keywords ―  global/ local superiority trend, 

character/symbol, development of attention, 

 

1. はじめに 

清河らの研究（2009）により，全体的処理を好む東

洋文化圏である日本人には，学習時に局所に注目する

よりも大域に注意を向けたときに学習が成立しやすい

という大域優位性があり，これは分析的処理を好む西

洋文化圏のイギリス人には認められないことが明らか

にされた［1］。また，市川（1997）によると，人は様々

な状況下で「だいたいにおいて」上手くやっていくた

めに多くのことに「慣れ」ていくが，「慣れ」により勘

違いしてしまうこともあり，このような状態をバイア

ス（偏り・偏見）がかかっているなどと表現している。

そして人は誰しもこのような認知特性をもっていると

述べている［2］。ここでいう認知特性を「外界からの

情報を頭の中で理解したり，整理したり，記憶したり，

表現する方法」（本田，（2012）［3］と捉えることにす

ると，大域や局所に注意を向けるような処理とは，大

域や局所を認知する能力（認知特性）といえる。 

これらのことから，個々人の学習上の特性を知り，

その特性を有効利用した学習方法を活用する方が，人

は学習を習得しやすいといえる。 

そこで，この大域優位性を学習に利用できるレベル

にまで解明すれば，今より円滑で，子どもに寄り添っ

た教育活動が可能となると考えた。 

このことから，本研究では，大域優位性研究の基礎

段階として，①大域優位傾向はいつごろからみられる

のか，②どういう条件下で大域優位傾向や局所への注

意が顕著に現れるのかなど，子どもの成長による認知

の特徴を明らかにすることを目的とした。 

 

2. 方法 

2.1調査対象 

被験者は F県内O小学校の児童 36 名（6~12 歳），

大人（T大学の学生 10名（19~23歳）），計 46名であ

った。 

2.2調査方法 

 

図 1 検査方法と記録の全体設計 

図１に，検査方法と記録の全体計画を示し，図２，

３に検査に用いた PCの画面の例を示す。 

PCの画面上に 3秒のカウントダウン後，図２，３

にある例の通り，ある小さな記号や文字（以下，「局所

文字記号」という）を使って形づくられた別の大きな

記号や文字（以下，「大域文字記号」という）が表示さ

れ，任意のキーが押されると，次の問題が，カウント

ダウン語に表示されるよう設計されている。被験者は，

はじめに，表示されている大域文字記号に着目しその 

  
  
  
  
  
  

3･2･1 
  

  

計測開始 

  
  

  
  

  
    

第 1問の記録時間 
  

  
  

口頭回答終了 

第 2問のカ 

ウントダウン 

口頭回答開始 

 大きい記号・文字の認知時間 

間 
  

キー入力 

音声録音 

小さい記号・文字の認知時間 
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図２練習問題例      図３実際の問題の例       

名称を口頭で回答するよう指示された。このとき，分

からない場合は「パス」と回答するよう指示された。

次に，被験者は，大域文字記号を構成している局所文

字記号に着目し画面下部に表示されている 2つの選択

肢からキーボードを押して選択肢のうち局所文字記号

に相当するキーを押すよう指示された。さらに，課題

終了後に，課題に用いられた記号や文字について，見

たことがあったか否か・読めるか否か，についての質

問紙調査や聞き取り調査を実施した。課題は練習 3問

を用いて説明し，表１に示す本課題 18問を連続で行う

よう指示された。検査中，最初の課題が始まる前から

全課題終了までの音声を録音した。検査データとして

は，図１に示すとおり，課題開始から大域文字記号を

回答した時間までを録音データから算出し，大域文字

記号を構成する局所文字記号を回答する時間を，ＰＣ

による自動記録で得た。また，回答の正誤についても

記録した。問題は，表１の大域文字と局所文字の組み

合わせが，ランダムな配列で出題される設計である。 

3. 結果及び考察 

3.1人の認知能力の全体的な外観 

 

図４ 被験者全員の大域記号文字，局所記号文字を回答

した時間 

図４に，被験者全員の大域記号文字，局所記号文字

を回答した時間を示す。小学生は，月齢で分布を示し

た。 

本図からわかるとおり，学年が上がるにつれ全課題

とも回答速度は徐々に速くなり，大人が一番速い結果

であった。 

この結果はスキャモンの発達・発育曲線［4］のうち，

神経系型の成長と同じ傾向がみられた。学年が進むに

つれ回答速度が速くなっているとういうことは，認知

速度が成長とともに速くなっているということである。

これはスキャモンの神経系型の発達も本検査の発達も

脳の成長に依存し，知力や学力［5］，Mann の脳重量

［6］などの要因に影響を受けるからであろうと考える。 

3.2大域及び局所の注意に関する発達 

図４から，全課題の記号・文字の回答時間を，大域

記号文字に要した時間と局所文字記号に要した時間の

2 つに着目し，それぞれの回答時間の学年平均をみる

と，大域記号文字に要した時間は年齢が上がってもあ

まり速くならなかった。しかし，局所記号文字に要し

た時間は年齢が上がるにつれて大幅に短縮した。 

大域記号文字に要した時間が，年齢が上がってもあ

まり速くならないという結果は 2 つの要因があると考

える。第 1に，清河らの研究［1］を踏まえると，日本

人が持つ大域優位性の結果は全体を捉える能力が低学

年時から高いためであるということ。第２に，学年が

上がるにつれ被検者は問題が画面に表示されると，視

表１ 検査に用いた大域文字記号と局所文字記号 

大域文字記号 局所文字記号 

 ← 

〒 

￡ 

ξ 

E 

Y 

の 

ま 

イ 

ワ 

七 

日 

男 

並 

青 

我 

縮 

警 

☆ 

§ 

ю 

? 

G 

M 

ひ 

ゆ 

キ 

ミ 

熟 

穴 

臓 

村 

宗 

九 

金 

大 

 

年齢 
大人 

◆:Large 

y=-0.096x+3.08 

r=0.30 

■:Small 

y=-0.32x+5.08 

r=0.72 

 

時
間

(S
) 
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覚情報から大域文字記号を認知し名称を答える情報処

理を行いながら，並行して局所にある文字・記号を処

理し，処理後すぐにキーボードを押すという動作をし

ており，課題中に大域と局所の認知を無意識的に同時

処理する能力が発達していくためであると考える。さ

らに先に分析したように局所文字記号にかかった時間

が直線的に発達していると仮定するとスキャモンの発

達・発育曲線のうち神経系型の発達と一致すると捉え

ることができる。 

しかし，局所文字記号に要した時間の結果をよくみ

ると６～７歳にかけて急激に回答時間が速くなりその

後はある程度緩やかに速度が向上するとも捉えること

ができる。この解釈を採用すると，１年生ですでに大

域を認知する能力が備わっているということは，６～

７歳よりも低年齢のところでこの能力が備わっている

ものと考える。Piagetの三つ山問題によると，４歳か

ら５歳半の子どもは物の見方が自己中心的であるが，

８歳半を過ぎると他者の視点から的確に絵が描けるよ

うになる［7］。また，誤信念課題における成績は，Dunn

によれば課題を受ける 7 か月前（２歳９ヵ月時）にお

ける親子，家族との交渉が優位となり［8］，Astington 

& Jenkinsによればごっこ遊びにおいて多くの役割を

自分で演じたり，友人に役割を振ったりする回数，及

び友だちと遊びの内容を相談したりする回数など［9］

が，誤信念課題の通過率と優位に関連したと報告され

ている。これらのことから，多少の国や地域による文

化の差異はあるかもしれないが，就学前の子どもの多

くが，自分をとりまく環境（家庭や友だちとのかかわ

りなど）の影響を受けたことによって心理的あるいは

文化的なものの捉え方や考え方を身に付けていくもの

であり，本研究の６～７歳には急速な発達がみられ，

その後は緩やかな発達になったと推察する。どちらの

発達傾向を示すのかは本研究だけでは判断できないた

め今後の課題として残された。 

 

4. 学習経験と発達の関係 

学習経験と発達との関係をみるため，結果を４つに

分けて考える。  

第１に，課題で提示された記号や文字の組み合わせ

に着目すると，どの学年においてもおおよそ回答速度

が速い傾向があるのは，大域・局所文字記号ともにひ

らがな同士の組み合わせやカタカナ同士の組み合わせ

であった。 

この結果から，大域・局所ともにひらがな同士の組

み合わせやカタカナ同士の組み合わせが，回答速度が

速い傾向にあるのは，幼児期の段階ですでに生活の中

で目にしてきたであろうひらがな・カタカナは子ども

たちの中では確実に認知が定着しているためであると

推察される。 

第２に，回答速度が遅い傾向にあるのは大域文字記

号では６年生で習う漢字であり，局所文字記号では１

年生で習う漢字であるという異なる結果となった。 

この結果から，大域文字記号が１年生で習う漢字で

出題された場合，局所文字記号は 6 年生の漢字で構成

されており，大域文字記号が 6 年生で習う漢字で出題

された場合には局所文字記号は 1 年生の漢字で構成さ

れていることから，大域文字記号が 1 年生で習う漢字

で出題された場合には，どの年代もすでに習っている

漢字のため素早く認知でき，その際局所文字記号の漢

字も同時処理で認知し，局所文字記号として出題され

た 6 年生で習う漢字の認知は速くなったのだと推察す

る。大域文字記号が 6 年生で習う漢字で出題された場

合には，おおよそ 6 年生以外の学年では漢字を知って

いる子どもは少なく，漢字を見たことがあっても名称

を思い出せないという状況もあったため戸惑い，大域

文字記号の認知が遅れたと推察する。その際に先ほど

の大域文字記号が 1 年生で習う漢字であった場合とは

異なり，大域文字記号に集中するあまり局所文字記号

である漢字の同時処理が遅れ，局所文字記号が 1 年生

で習う漢字の場合は回答速度が遅れたのだと推察する。 

第 3 に，記号に着目すると，大域文字記号では６～

10 歳にかけては回答速度が緩やかに速く，10～12 歳

で回答速度は遅くなっているが，局所文字記号では６

～７歳で若干遅く 11歳前後で若干速かった。アルファ

ベットに着目すると，大域文字記号では８～10歳が他

年齢に比べ回答速度が遅かったが，局所文字記号では

６～７歳が他年齢に比べ回答速度が遅かった。 

これらの結果から，記号においても第 2 の考察と同

じことが言え，10～12歳で大域文字記号の認知に時間

がかかったのは，名称が思い浮かばないため考えこん

だり戸惑ったりするからであると推察する。アルファ

ベットにおいては 3年生（８～９歳）で学習するため，

習いたての８～10 歳で名称が思い浮かばず考えこん

だり戸惑ったりして，大域文字記号の認知が遅く，６

～８歳が小の認知が遅かったのは認知の同時処理能力

が未発達であると考えられる上，アルファベットを学

習していない段階であったからであると推察する。 

さらに，課題として出題された記号や文字を「見た
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ことがある」，「見たことがない」，「知っている」，「知

らない」という観点から分析した。 

その結果，見たことも無ければ当然名称も知らない

ものに比べ，見たことはあるが名称は知らないものの

方が，認知速度が遅いのは，記憶にあるにも関わらず，

名称が思い浮かばないため考えこんだり戸惑ったりす

るからではないかと推察する（学年により認知速度に

差異はあるものの，どの学年においてもみられる傾向

である）。6年生で一番回答速度が遅かったのは，今ま

で学習してきたものや経験などから，目にしてきた漢

字や記号が多いため，名称を思い出そうと考えるから

ではないかと推察する。また見たことはあるのに名称

を答えられないという状況により戸惑ったり，悔しく

思ったりすることが年齢の増加により回答速度が遅く

なったという情緒が影響していることが示唆される。 

以上の結果を踏まえて本研究を行った目的の根本と

いえる子どもに寄り添った教育活動について以下の 2

点のことが考えられる。1 点目は，大域文字記号の急

激な発達状況から考えた，低学年の指導に関すること

であるが，板書やプリントに字や図，絵などを教師が

書く・描く際に小学校低学年，特に１年生の学習にお

いては小さく書く・描くよりも，大きく書く・描くほ

うが学習者の学習に対する理解が向上すると考えられ

る。加えて，低年齢の学年は，局所文字記号の認知が

未発達であることから，主となるものを 1 つだけ書

く・描くのも重要であろうと考える。 

2 点目は，課題中，見たことも無ければ名称も知ら

ない課題に比べ，見たことはあるが名称は知らない課

題の方が，認知速度が遅かった結果から，記憶にある

にも関わらず名称が思い浮かばないなどがおきると考

えこんだり戸惑ったりするという傾向が見られたこと

に関連したことについて述べる。このことからは，特

に小学校高学年の学習において，例えば学習者の多く

がまたは何人かが，黒板の半面に板書されている内容

を理解できているとはいえない状況に関わらず，次の

学習の内容を黒板の残り半分を使って指導しなければ

ならない場合には，前半の内容を一旦隠すなどしてか

ら次の内容を板書するなどの学習の進め方が，前半の

学習のへこだわりがなくなり，今学んでいることへの

理解の向上に繋がると考える。 

 

5. まとめ 

 本研究から，特に以下のことがまとめとして挙げら

れる。 

 個人の成長とともに認知速度も速くなる。 

 年齢が上がるにつれ認知の同時処理（無意識的な処

理）能力が発達していく。 

 局所の認知能力が，直線的に発達していると仮定す

ると，スキャモンの発達・発育曲線のうち神経系型

の発達と一致し，局所の認知能力も神経系型の発達

の時期と同じ時期に発達すると推察できる。 

 局所の認知能力が，６～８歳にかけて急激に速くな

りその後はある程度緩やかに向上していくと仮定

すると，3歳ごろから就学前の年齢の子どもは心理

的あるいは文化的なものの捉え方や考え方を身に

付けていくために家庭や友人との関わりが，局所の

認知能力に影響していると推察できる。 
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Abstract 
In recent years, educational methods using videotaped lessons 

have attracted attention. Previous studies showed that brain 

activities during viewing video movies have been studied 

using intersubject correlation (ISC) analysis. This study 

investigated the mechanism of comprehending videotaped 

teacher’s explanation by utilizing ISC analysis of students’ 

brain activity by using functional near-infrared spectroscopy 

(fNIRS).The measured brain activity was analyzed by ISC 

analysis. ISC is calculated by utilizing general linear model 

(GLM) with one subject’s brain activity as a model to see how 

similar the other subject’s brain activity was. We also 

calculated dynamic ISC using 150 sample moving window 

(15.0s), on the channel that showed the significant difference 

in ISC between the groups. The ISC analysis showed a 

significant difference in ISCs between the valid pairs and the 

invalid pairs in the right DLPFC. 

Keywords ― ISC analysis, NIRS 

 

1. はじめに 

近年，動画を用いた教育方法が注目されている．

しかし，動画授業の内容理解について科学的に検討

した研究はまだ少ない．先行研究では，映画などの

動画を視聴しているときの脳活動について，被験者

間相関（ISC）解析を用いて，検討されている[1]．

ISC 解析とは，被験者の脳活動と他の被験者の脳活

動がどの程度類似しているのかを定量的に求める解

析方法であり，動画視聴時の脳活動の解析方法の一

つとして用いられつつある[2]． 

本研究では，動画授業視聴を行った時の脳活動と

内容理解の関係性に着目して ISC解析を行い，説明

理解に関わる脳メカニズムについて検討を行う． 

 

2. 実験方法 

 24名（21.7 ± 0.18歳 平均 ± 標準偏差，うち

女性 1名）の健康な右利き成人が本実験に参加した．

被験者には事前に実験内容や計測機器についての説

明を行い，実験参加の同意を得てから実験を行った． 

図 1に示すように，脳活動計測，テスト，動画の内

容理解に対する心理評価，アンケートの手順で実験

を行った． 

被験者は，動画授業を視聴して学習を行い，その

間，近赤外分光装置（NIRS，OMM-3000，島津製作

所）を用いて脳活動計測が行われた．実験に使用し

た動画授業は，「分散」と「標準偏差」を含んだ統計

学の基礎について先生役の協力者が説明を行ってい

る様子をビデオカメラで撮影したものとした[3]．説

明を行う先生役には，先生 A と先生 B の 2 名を用

意し，24 名の被験者のうち 12 名は先生 A の説明

（生徒A群）を，残りの 12名は先生Bの説明（生

徒B群）を視聴した． 

脳活動計測終了後，「分散」，「標準偏差」の理解度

を確認するためにテストを実施した．テストの内容

図 1 実験手順 

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-37

1121



は，「分散」，「標準偏差」の公式や定義への理解度を

測る 19点満点のものとした[3]． 

テスト終了後，各被験者はもう一度動画授業を見

ながら，一度目の動画視聴時における説明のわかり

やすさについて，-50～50のVASスケールで時系列

に評価を行った．心理評価の終了後，各被験者に実

験に関するアンケート（-3～3 の 7 段階評価）と共

感性尺度のアンケートを行った． 

 

3. 解析 

本実験で得られた脳活動データに，ISC 解析を行

って被験者間の脳活動の類似性を調査した．ISC解

析の計算方法は，モデルとした一人の被験者の脳活

動と他の被験者の脳活動とのカーブフィッティング

を，一般線形モデル（GLM）で計算して ISC値（t

値）を求めた（図 2）．本研究では，同じ先生の説明

を視聴したグループと異なる先生の説明を視聴した

グループで，それぞれ ISC解析を行い，グループ間

の ISC値の有意差を調査した（図 3）． 

 

グループ間で有意差を示したチャンネルのISC値

については，さらに 15秒の時間窓を用いて ISC値

の時系列変化を求めた（図 6）． 

心理評価についても，脳活動と同様に GLM を用

いて ISC 値を求めた．そして脳活動の ISC 値と心

理評価のISC値を用いて被験者間相関解析を行った． 

 

4. 実験結果 

ISC解析の結果，右半球の背外側前頭前野(ch-38, 

BA9 : t(24) = 1.83, p < 0.05)，中側頭回(ch-46, BA21: 

t(24) = 3.70, p < 0.05)，前頭眼野(ch-31, BA8: t (24) 

= 1.71, p < 0.05)で有意な正のISC値を示した(図4)．

特に右半球の背外側前頭前野では，同じ先生の説明

を聞いたグループのISC値は異なる先生の説明を聞

いたグループの ISC値よりも有意に大きかった(ch-

38 : t(24) = 1.78, p < 0.05)(図 5)．グループ間で有意

な ISC 値を示した ch-38 で ISC 値の時系列変化を

調査したところ，それぞれの説明動画で「分散」，「標

準偏差」について説明しているシーンで連続して有

意な ISC値が見られた（z > 1.66, p < 0.05）(図 6)． 

図 2 GLMを用いた ISC解析 

図 3 グループ間 ISC解析 

図 4 脳活動の ISC値のグループ間の差 

図 5 脳活動の ISC値のグループ間の比較 
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テストの平均スコアは生徒A群，生徒B群で有意差

を示さなかった（t (20) = -0.97, p > 0.05）．実験中に行

ったアンケートで，「先生の説明に対する理解度」のス

コアについて，生徒 A 群，B 群に分けて平均の差を t

検定した結果，有意差は示されなかった(t (22) = 0.16, 

p > 0.05)． 

脳活動と心理評価の相関解析を行った結果，左半球

の運動前野を中心に有意な相関が示された．運動前野

（ch-6）の脳活動の ISC値は心理評価の ISC値と有意

に相関していた（r = 0.25, p < 0.05）． 

 

5. 考察 

同じテーマの説明の視聴に対して、右半球の背外

側前頭前野が連続的に有意に高い ISC 値を示した．

さらに，同じ先生の説明を視聴したグループでは異

なる説明を受けたグループよりも有意に高いISC値

を示していた．テストのスコアに群間の差が見られ

なかったことから，本研究で使用した二つの動画に

説明のわかりやすさについては差はなかったと考え

られる．これらの結果は，視聴した動画の内容が類

似していたことに起因して，背外側前頭前野のワー

キングメモリが被験者間で同様に働いたことを示唆

している． 

脳活動の ISC 値と心理評価の ISC 値の被験者間

相関解析の結果から，左半球の運動前野の活動で最

も有意な相関が示された．これは，左半球の運動前

野を中心とした脳領域の活動が，動画授業視聴時の

わかりやすさに関わっていることを示唆している． 

 

参考文献 
 

[1] Nummenmaa, L., Glerean, E., Viinikainen, M., 

Jääskeläinen, I. P., Hari, R., & Sams, M. (2012). 

“Emotions promote social interaction by synchronizing 

brain activity across individuals”, Proceedings of the 

National Academy of Sciences, Vol. 109, No. 24, pp. 

9599-9604. 

[2] Hasson, U., Landesman, O., Knappmeyer, B., Vallines, 

I., Rubin, N., & Heeger, D. J. (2008). Neurocinematics: 

The neuroscience of film. Projections, Vol. 2, No. 1, pp. 

1-26. 

[3] 伊藤貴昭, 垣花真一郎. (2009) "説明はなぜ話者自身の理

解を促すか." 教育心理学研究 Vol. 57, No. 1, pp. 86-98. 
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Abstract 
Japan is faced with an imminent challenge of cultivating 

‘global human resources’, as the whole society develops into a 

global information society. The course of study defined by the 

Ministry of Education, Culture, and Sports and Technology 

(MEXT) has emphasized ‘communication skills’ as a focus of 

the foreign language subjects (e.g., English) since the 1990’s, 

with additional emphasis on cultivating “attitudes toward active 

engagement in communication” across the board in all subjects 

since around the turn of the century and the millennium. English 

listening component was incorporated into the University 

Entrance Examination Center Tests in 2006 but how its 

backwash affected listening proficiency of Japanese college 

students in general remains questionable. During the academic 

year of 2014, the Educational Reform Working Group within 

the Liberal Democratic Party suggested use of TOEFL iBT as 

part of university entrance procedures and in 2015, MEXT 

advised universities to consider employment of 4-skills English 

language tests in admission processes. However, how students 

would perform in those tests is not known as speaking or 

writing tests have not been administered in large scales in Japan.  

In the school years of 2015-2016 and 2016-2017, 

approximately 60 and 90 first-year students, respectively, 

studying at a private university in Tokyo took Versant English 

Test, an automated test of spoken English, and Versant Writing 

Test, an automated test of reading and writing English, as well 

as Oxford Quick Placement Test, which measures vocabulary, 

collocation, and grammar through multiple choice reading tasks. 

The present study reports results and analyses of the test scores 

and estimated CEFR levels, and then discusses challenges that 

Japanese learners and teachers of English are trying to deal with. 
 
Keywords ― Language Proficiency, Automated Spoken 

Test, Automated Writing Test, CEFR 

 

1. 大学入学者の英語力の多様性 

国際情報社会の本格的な進展にともない、『グローバル

人材開発』が緊急の課題として認識されるようになった。

文部省・文科省の定める学習指導要領を見ると1990年代

以降は外国語科目（英語）の授業において「コミュニケ

ーション」が重視されるようになり、2006年度から大学

入試センター試験に英語リスニングが導入され、2011年

度より小学校5-6年生で英語が必修となり、2012年度よ

り高校での英語の授業を原則として英語で実施するよう

に指導要領に明記されるようになった。このように、日

本人英語学習者の英語口頭運用能力の向上を目指した一

連の改革が進められ、一定の変化・改善が見られてもお

かしくない状況にあるが、中学・高校における英語学習・

英語指導の中核が大学入試に向けての訳読式学習にあり、

口頭英語の運用能力の向上は見られないという感想も根

強い。このため、2014年度に自民党の教育再生実行本部

が大学入試に TOEFL 導入を提言し、2015 年度には文

科省が「高大接続」と「大学入試改革」に先行して 4 技

能英語外部試験を活用することを大学に求めた 。大学入

試センター試験には毎年50万人規模の受験者があり、現

在提唱されている「大学入学共通テスト（仮称）」は少な

くとも同程度の受験者数となることが見込まれるため、

記述式問題に対する大量の回答を短期間に処理する採点

システムの開発が期待されるが、具体的な報告はない。 

大学入学者の英語力は多様である。対象を主に日本国

内の、あるいは日本の制度に基づく高等学校を卒業し、

一般的な学力試験に基づく入学試験を経て入学してきた

学生に限定しても、中学・高校と英語が比較的に得意で

熱心に勉強してきた学生もいれば、英語が苦手で最低限

の勉強しかしてこなかった学生もいる。多くの私立大学

の入学試験において、受験する科目が 3教科 3科目以下

である中でも英語が入試科目に入ることが多いかもしれ

ないが、複数科目の合計点が合否の基礎となるため、英

語を得点源として合格を果たす受験生がいる一方で、英

語の得点が振るわない中で他教科・他科目の得点が良い

ために合格する受験生も多く、また入学後の学業成績や

就職状況に対してどちらがより強く相関するかも一概に

は結論付けることが難しい状況となっている。 

一般的な入学試験のほかに、付属高校などからの推薦

入学者・自己推薦や学校推薦などの推薦制度による入学

者、いわゆる AO 方式による入学者など、英語の学力を

直接的に問われることなく大学に入学する学生も増えて

おり、この中には中学・高校時代に学ぶべき英語の語彙・

文法・4技能の運用能力を十分に身に着けないまま入学し

てくる学生もいる。他方、いわゆる帰国生向けの入学試

験を通じて入学する学生に限らず、英語圏または英語を

媒介言語とする学校での学習を複数年または長期にわた

って経験してきた学生も増えている。 
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早稲田大学法学部の新入生を例にとると、同一のクラ

スの中に、TOEICスコアでいうと300点台あるいはそれ

以下の学習到達度の学生もいる一方で、900 点を超える

学生もいるというような、学習到達度に大きな幅が見ら

れる。短期または複数年にわたる海外・英語圏での学修

経験はもはや例外とは言えず、いわゆる帰国生向けの入

学試験による入学者の数は限られているが、一般の入試

や推薦を通じて入学する学生も含め、クラスによっては1

割から3割ぐらいがこうした学生となっている。 

中学・高校を日本の制度の中で過ごしてきた学生の英

語学習経験も、今日では極めて複雑な状況となっている。

小学校での英語学習経験が個別的・多層的になってきて

いる一方で、学校外の英語塾・英会話学校などでの学修

経験も、保護者の意向や地域的な特性も含め、学生の英

語運用能力に大きな影響を与えている。中学・高校にお

ける教科としての英語学習経験も、コミュニケーション

活動・リスニング・スピーキング・ライティングを重視

する学校もあれば、旧来の入学試験対策を重視する学校

も多い。そうした中で、同じく TOEIC が 400 点・500

点・600 点の学生であっても、その英語 4 技能を見てみ

ると、学生ごとに大きなばらつきがある。 

これとは別に、日本の大学で英語を学ぶ学生の英語力

が多くの場合に初歩というには学習段階が進んでおり、

一方で一部の例外を除くと上級に達していないという意

味において、ざっくりと中級段階にあることにも着目す

る必要がある。初級の学習者は、英語に関して習得した

語彙・文法などの知識も限定的で、運用についても押し

なべて限られたスキルとなっている。また、スピーキン

グやライティングなどの産出スキルにおいても、語彙が

限られるためにおおむね短い文・短い発話に限られ、し

たがってその内容も概して単純となる。一方、上級者は

豊富な語彙・文法を習得済みで、どのような話題につい

てもある程度の対応ができ、スピーキングにおいてもラ

イティングにおいても、安定した能力を示す。これに比

べると、「中級」というのは、一様な「中級さ」を示すも

のではなく、スピーキングについてはある程度まで熟達

しているのにライティングは経験不足、あるいはその逆

というような状態であり、語彙・文法の知識はそれなり

に獲得しているのに、運用面でこれを活用する経験と訓

練が不足している状態を指す。スピーキング・ライティ

ングなどの産出においても・リーディング・リスニング

などの受容においても、ある種の話題については個人的

な興味関心から豊かな内容を扱うことができるのに対し

て、興味の薄い話題に関しては全く初級レベルの反応し

か示すことができないなど、話題・分野によるムラが大

きく、また、書く文・話す発話も、短かったり長かった

り、複雑な内容を含んでいたり、きわめて単純であった

りと揺れ幅が大きいということが中級の特徴である。 

このような点を考慮すると、日本人大学生の英語力を

語彙・文法などの言語知識と 4 技能を含めて総合的に考

える上で、一つの全体的なスコアで学力を見ようとする

ことに無理があることが納得できるであろう。本稿で詳

述するように、筆者が授業を担当する早稲田大学法学の

学生を見た場合、第一に目に付くのが、語彙・文法・連

語などの英語に関する知識とリスニング・スピーキン

グ・ライティングなどのリアルタイム性を要求されるタ

スクや産出を中心とした課題においての運用能力に大き

な乖離がある点である。また、同じく産出といっても、

スピーキングとライティングを取ると、そこには一定の

差が見られる。こうした点は、授業を担当する教員の実

感としてはこれまでも繰り返し報告されてきたことでは

あるが、比較可能な試験のスコアとして明確に示すよう

な報告はこれまで必ずしも多くなかった。 

このような、知識・技能の乖離とスキルごとの習熟度

の差を前提とすると、現在多くの大学で試みられている

スキル別クラス編成と事前テストによるクラス分けも全

体としての整合性に疑問が生じる。例えば、ある大学の

ある学部でスピーキングあるいはライティングを重視し

たクラスを編成し、さらにこれを習熟度別にクラス分け

しようとした場合、理想的にはスピーキングあるいはラ

イティングなどそれぞれの授業で中心となるスキルの習

熟度に応じたクラス分けを行うべきであると考えるのが

自然であるが、実際には時間的な制約などから TOEFL 

IP / TOEIC LR ITP / TOEIC Bridge / CASEC など、4

技能ではなくリーディングとリスニングを中心とした課

題の中で多肢選択によって文法や語彙などの知識を測る

試験を用いることになりがちである。こうした試験で同

様のスコアを得た学生のスピーキングやライティングの

熟達度が同様であるという根拠は多くの場合に存在しな

い。あるいは、大学入学者のスピーキングやライティン

グの熟達度が低いことから、4技能試験を入学者選抜の過

程に組み入れたとしても、総合点や平均点を使う限り、

受験者としては比較的自信のあるリーディングやリスニ

ングで総合的な得点を向上させようとする可能性も高く、

本来の狙いであるスピーキングやライティング能力の向

上につながらない可能性も懸念される。 

 

2. Versant Tests とOQPT 

Versant English Test (VET) は外国語・第二言語とし

ての英語の口頭運用能力を判定する全自動試験で、試験

の開発設計は人間の言語処理の現実を踏まえており、極
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めて高い信頼性・妥当性・運用性を示す。Versant Writing 

Test (VWT) は書記言語での英語運用能力を測定する全

自動試験である。 

VETは表 1. に示すように全 6設問で構成される。指

示文と問題は全て電話もしくはコンピュータ上で配信さ

れ、回答は音声処理システムを用いて自動採点され、面

接官や評定者は必要としない。VETではリアルタイムで

行われる自然な会話場面において中核になると思われる

心理言語学的な言語処理・産出能力を測定している。英

語の話し言葉コーパスSwitchboard Corpusの上位8000

語に準拠してテスト項目を作成し、英語母語話者により

自然な会話の速度で録音されているため 、大多数の日本

人大学生にはそれほど簡単ではないことがこれまでの試

行から明らかとなっている。 

表1．Versant English Testの構成 

設問 タスク 

Part A Reading（音読） 

Part B Sentence Repeat（復唱) 

Part C Short Answer Questions（語句回答) 

Part D Sentence Builds（文の構築） 

Part E Story Retelling（話の再現） 

Part F Open Questions（自由回答） 

Part A: Reading では試験用紙に印刷されている文の

音読を求められる。音声により指示された番号の文を読

み上げる。Part BからPart Fの問題は全て音声のみで出

題され、試験用紙には各設問の指示文と例題だけが印刷

されている。なお、Part AからPart Eまでの設問が自動

採点の対象となり、総合点と構文・語彙・流暢さ・発音

の正確さの4つのサブスキルが20-80点で報告される。 

Versant English Testの妥当性検証の研究結果による

と、総合点におけるテストの信頼性は split-half法で0.97

が、test-retest法でも0.97が報告されており、高い信頼

性が実証されている。併存的妥当性の検証結果としては、

TOEFL-iBT のスピーキングセクションの点数と 0.75 

(n=130)、IELTS のスピーキング試験と 0.76 (n=130)、

TOEICリスニングセクションと0.71 (n=171) など、著

名な他の英語試験とも比較的強い相関がある。詳細は 

[9]・[10] を参照されたい。 

VWTは表2. に示すように全5設問で構成される。指

示文と問題は音声・文字でインターネットを通じてコン

ピュータのブラウザ上に配信され、キーボードからタイ

プする回答は自動採点されるため、面接官や評定者を必

要としない。VWT の設問には一部ビジネス場面を前提

とした email の作成課題があるため、日本人大学生とっ

て内容的な困難がある可能性が懸念されたが、これまで

の試行ではこの点は大きな障害となっていない。むしろ、

英文で示される設問の指示を十分に理解しないまま回答

する受験者がたまにいることの影響が大きいかもしれな

い。 

表2．Versant Writing Testの構成 

設問 タスク 

Part A Typing（タイピング） 

Part B Sentence Completion（空所補助) 

Part C Dictation（ディクテーション) 

Part D Passage Reconstruction （文章の再構築） 

Part E E-Mail Writing （Eメール作成） 

総合点と文法・語彙・構成・文体・読解の 5 つのサブ

スキルが20-80点で算出・報告される。Part AのTyping

からはタイプ速度とタイピングの正確さが算出されるが、

これらはテストの総合点には含まれず、受験者に関する

追加情報として提示される。VWTはコンピュータ受験で

ありキーボードを使用して回答入力を行うため、受験者

がタイピングに不慣れでタイプ速度が極端に遅い、ある

いは正確さが低い場合には、テスト結果がライティング

力よりもタイピング力の欠如を反映している可能性があ

るため、タイプ速度とタイピングの正確さが追加情報と

してスコアレポートに含まれている。 

VWTの妥当性検証の研究結果によると、総合点におけ

るテストの信頼性は split-half法で 0.98が、また人為採

点によるスコアと自動採点によるスコアとの間には 0.98

の相関が報告されており、VETと同様に高い信頼性が実

証されている。詳細は [11] を参照されたい。 

Oxford Quick Placement Test (OQPT) には paper 

and pencil versionとCD-ROM versionとonline version 

があるが、本稿で報告するデータは実施が簡便な paper 

and pencil versionによる。英語の読解力および語彙・文

法の知識を問う問題が全部で 60 問あり、所要時間は 30

分である。Part 1の40問はすべての学生が対象（中級以

下のレベル）で、Part 1のみを使用する場合の所要時間

は20分である。Part 2 の20問はPart 1の40問中36

問以上に正答した上級レベルの学生に使用することが推

奨されている 。詳細は [12] を参照されたい。今回はさ

まざまな習熟度の学生を比較するため、上記の詳細に関

わらず、Part 1 と Part 2 全60問の合計得点を使用し

た。 

VET・VWT・OQPT の各テストでは、テストの点数

とそこから推定される受験者のヨーロッパ言語共通参照

枠組(Common European Framework of Reference, 
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CEFR)  の各レベルとの間の対応付けが公開されている。 

CEFRでは実践的な言語使用場面を想定し、各レベル

の記述に機能的  (functional) な要素と場面的 

(situational) な要素を含む Can-Do Statements を使っ

ている。具体的には表3にあるCan-Do Statementsにて

各レベルが定義されている。詳細は [13] を参照されたい。 

表3. CEFRのA1からB2レベルの能力記述抜粋 

A1 Can understand and use familiar everyday 

expressions and very basic phrases aimed at 

the satisfaction of needs of a concrete type. Can 

introduce him / herself and others and can ask 

and answer questions about personal details 

such as where he/she lives, people he/she knows 

and things he/she has. Can interact in a simple 

way provided the other person talks slowly and 

clearly and is prepared to help. 

A2 Can understand sentences and frequently used 

expressions related to areas of most immediate 

relevance (e.g., very basic personal and family 

information, shopping, local geography, 

employment). Can communicate in simple and 

routine tasks requiring a simple and direct 

exchange of information on familiar and routine 

matters. Can describe in simple terms aspects 

of his/her background, immediate environment 

and matters in areas of immediate need. 

B1 Can understand the main points of clear 

standard input on familiar matters regularly 

encountered in work, school, leisure, etc. Can 

deal with most situations likely to arise whilst 

travelling in an area where the language is 

spoken. Can produce simple connected text on 

topics which are familiar or of personal interest. 

Can describe experiences and events, dreams, 

hopes & ambitions and briefly give reasons and 

explanations for opinions and plans. 

B2 Can understand the main ideas of complex text 

on both concrete and abstract topics, including 

technical discussions in his/her field of 

specialisation. Can interact with a degree of 

fluency and spontaneity that makes regular 

interaction with native speakers quite possible 

without strain for either party. Can produce 

clear, detailed text on a wide range of subjects 

and explain a viewpoint on a topical issue 

giving the advantages and disadvantages of 

various options. 

後に示すように、VETの結果によると受験した学生の

大半は Aレベルとなるが、OQPTの結果からは大部分の

学生のレベルがCEFRのBレベルに相応する。Aレベル

は「Basic User」でBレベルは「Independent User」と

広く定義されている。表 3 で目につく表現としては 

familiar / immediate relevance / need / simple / routine 

などがある。A レベルの言語使用者は、個人的な身近な

話題について頻繁に使用される基礎的な表現を理解・使

用することができるが、複雑で抽象的な表現を理解した

り発話したりすることはできない。VETのスコアから分

かることは、大半の学生がAレベルであり、A1レベルで

は、一般的な会話速度では言語処理できず、話し相手に

ゆっくりと明瞭に話してもらうなどの対応が必要となる。 

表4．VET・VWT・OQPTのスコアと 

CEFRレベルの対応表 

CEFR VET VWT OQPT 

> A1 20-25  0-9 

A1 26-35 20-29 10-17 

A2 36-46 30-43 18-29 

B1 47-57 44-53 30-39 

B2 58-68 54-66 40-47 

C1 69-78 67-76 48-54 

C2 79-80 77-80 55-60 

なお、VWTは設問の詳細指示は英語で示され、またキ

ーボードからの回答が前提となるため、中学・高校でキ

ーボードを使って英作文を行う経験のほとんどない日本

人英語学習者にとっては、大学生といえどもコンピュー

タ教室などでの英語学習経験をある程度積んだ段階でな

いと、意味のあるスコアが得られない。 

3. 被験者と受験時期 

2004 年度以降に早稲田大学法学部に入学する新入生

は 800名前後であるが、データ収集の対象となる新入生

はこのうち3クラス60名弱から90名強であり、人数と

して 1 割前後、1 年生全体から無作為抽出などの統計的

分析にふさわしい方法で選別されたわけではなく、たま

たま特定のクラスに割り振られたということであるため、

その代表性には若干の疑念が残る。しかし、より代表性

の高いこれを代替するデータは存在しない。また、少な

くともVETにつては 2000年度から2017年度まで、分

散以外はほぼ同様な数字を示しているため、法学部の新

入生全般の英語運用能力について知る一つの指標として

十分な意味があると考えている。（分散については、特定

少数の学生が極めて高いスコアを得たときに大きな値と

なるため、年度によって変動が見られる） 

2015 年度には早稲田大学法学部 1 年生に在籍する 62

名が参加した。実施期間は2015年度の年間を通して行い、

VETとVWTは各 4回、OQPTは 3回実施した。VET
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については 2015 年度春秋学期開始・終了に合わせて 4

月初旬・7月上旬・9月下旬・1月上旬の授業時に試験用

紙を配布し、できるだけ速やかに受験することという指

示を出し、ほぼ全員が2週間以内に受験を完了した。VWT 

についてはほぼ同時期に（春学期初めは学生のコンピュ

ータへの習熟を考慮し少し遅れて）授業時に実施した。

OQPTについては、連休前の 4月最後の授業で授業時間

内に30分を使って実施し、7月、12月にも同様に実施し

た。OQPTには同レベルのVersion 1と Version 2があ

り、1回目は前者を、2回目と 3回目は後者を使用した。

全 62名の被験者中、VETと VWTを全て予定通りに受

験し、スコアが算出された学生は 53 名であった。この

53人はOQPTもほぼ全員が全3回を受験したため（4月

52名、7月53名、12月50名）、以下の分析ではこの53

人を対象としている。 

同様に2016年度には91名の1年生のうち、74名につ

いてスコアが整っており、OQPTも全員が全 2回を受験

したため、以下の分析ではこの74名を2016年度のデー

タ対象とする。（2013年度から2016年度までのデータに

より、OQPT についても大体の傾向は明らかになってい

る。また、VWTは2015年度に初めて実施したため、教

室での実施に際して授業担当者が若干不慣れなところも

あり、実施時間が60分近くと一回の授業時間の大部分を

使ってしまうためOQPTの実施回数を減らして対応した） 

 

4. データ分析 

4.1. 記述統計量 

VET、VWT、OQPT の総合点の記述統計量を受験回

毎に表5から表10にまとめる。 

表5. 2015年度VET受験回別記述統計量(n=53) 

 4月 7月 9月 12月 

平均 38.89 41.47 40.57 42.42 

標準分散 6.77 6.45 6.18 5.54 

最低 27 29 25 31 

最高 55 62 56 60 

表6. 2016年度VET受験回別記述統計量(n=74) 

 4月 7月 9月 12月 

平均 38.16 40.49 39.42 41.11 

標準分散 5.39 5.66 6.28 5.62 

最低 27 29 27 32 

最高 62 59 63 62 

 

表7. 2015年度VWT受験回別記述統計量(n=53) 

 4月 7月 9月 12月 

平均 41.45 44.08 44.51 47.75 

標準分散 7.32 8.17 8.00 7.94 

最低 20 20 22 22 

最高 62 66 64 67 

表8. 2016年度VWT受験回別記述統計量(n=74) 

 4月 7月 9月 12月 

平均 41.24 43.55 44.04 45.70 

標準分散 6.79 6.78 7.12 6.78 

最低 26 24 25 28 

最高 58 62 58 60 

表9. 2015年度OQPT受験回別記述統計量 

 
4月 

(n=52) 

7月 

(n=53) 
- 

12月 

(n=50) 

平均 37.08 38.06 - 38.24 

標準分散 6.57 5.98 - 6.44 

最低 20 25 - 21 

最高 50 48 - 50 

表10. 2016年度OQPT受験回別記述統計量 

 4月 7月 - - 

平均 36.28 37.70 - - 

標準分散 6.07 6.36 - - 

最低 20 21 - - 

最高 50 50 - - 

VET・VWTの平均点を年度初めの4月と年度末の12

月で比較すると、向上していることが明瞭である。対応

ありの t 検定をそれぞれ行った結果、統計的な有意差

(p<0.05)が見られた。一方OQPTの平均を 4月と 12月

で比較すると、若干向上しているものの、それほど大き

な差はなく、対応ありの t 検定を行った結果、統計的有

意差は見られなかった(p>0.05)。 

上記の記述統計量のまとめからすると、比較的少数の

学生のスコアから一般的な傾向を述べようとしているよ

うに見えるかもしれないが、筆者たちは2000年度から毎

年の法学部新入生のうち50人から100人弱程度のデータ

を取得しており、少なくとも Versant English Score の

スコアについて、その傾向に大きな変動がないことを見

てきている。2006 年度から 2011 年度までの Versant 

English Testの受験者数と総合点の記述統計量の一部を

年度別にまとめたのが次の表 11 である。（鈴木・原田に

よる一連の報告 [1] ・[2]・[4] を参照されたい。） 
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表11．年度別記述統計量 

年度 N 平均 
標準

偏差 
分散 

最

高 

最

低 

2006 90 37.27 6.95 48.31 62 21 

2007 74 37.26 8.27 68.39 66 23 

2008 74 36.01 6.43 41.41 51 23 

2009 71 37.11 5.90 34.82 49 25 

2010 86 37.30 7.47 55.86 80 23 

2011 97 37.43 6.00 36.02 53 20 

平均点は各年度 36 点・37 点前後であり、大きな変動

がないことが見て取れる。一元配置分散分析による統計

分析でも、平均点の差には統計的な有意差は見られなか

った。[F(5,486) = 0.45, n.s.]  

 

4.2. CEFRからの考察 

  各テストのスコアからCEFRレベルに換算し、受験月

別にどのような分布になるか、表 12から表 17にまとめ

た。 

表12. 2015年度VETからCEFRレベルへ換算 (n=53) 

CEFR 4月 7月 9月 12月 

A1 19 
(35.8%) 

8 

(17.0%) 

10 

(18.9%) 

6 

(11.3%) 

A2 27 

(50.9%) 

36 

(67.9%) 

36 

(67.9%) 

35 

(66.0%) 

B1 7 

(13.2%) 

6 

(11.3%) 

7 

(13.2%) 

11 

(20.8%) 

B2 0 

(0%) 

2 

 (3.8%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

C1 0 

 (0%) 

0 

 (0%) 

0 

 (0%) 

0 

 (0%) 

C2 0 

 (0%) 

0 

 (0%) 

0 

 (0%) 

0 

 (0%) 

表13. 2016年度VETからCEFRレベルへ換算 (n=74) 

CEFR 4月 7月 9月 12月 

A1 25 

(33.8%) 

19 

(13.5%) 

18 

(24.3%) 

7 

(9.5%) 

A2 44 

(59.5%) 

56 

(75.7%) 

48 

(64.9%) 

57 

(77.0%) 

B1 4 

(5.4%) 

6 

(8.1%) 

7 

(9.5%) 

9 

(12.2%) 

B2 1 

(1.4%) 

2 

(2.7%) 

1 

(1.4%) 

1 

(1.4%) 

C1 0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

C2 0 

 (0%) 

0 

 (0%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

 

表14. 2015年度VWTからCEFRレベルへ換算 (n=53) 

CEFR 4月 7月 9月 12月 

A1 3 

 (5.7%) 

1 

 (1.9%) 

2 

 (3.8%) 

2 

 (3.8%) 

A2 32 

(60.4%) 

22 

(41.5%) 

21 

(39.6%) 

10 

(18.9%) 

B1 16 

(30.2%) 

25 

(47.2%) 

23 

(43.4%) 

30 

(56.6%) 

B2 2 

(3.8%) 

5 

(9.4%) 

7 

(13.2%) 

10 

(18.9%) 

C1 0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

1 

(1.9%) 

C2 0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

 (0%) 

表15. 2016年度VWTからCEFRレベルへ換算 (n=74) 

CEFR 4月 7月 9月 12月 

A1 3 

(4.1%) 

1 

(1.4%) 

4 

(5.4%) 

1 

(1.4%) 

A2 41 

(55.4%) 

38 

(51.4%) 

27 

(36.5%) 

26 

(35.1%) 

B1 28 

(37.8%) 

28 

(37.8%) 

35 

(47.3%) 

39 

(52.7%) 

B2 2 

(2.7%) 

7 

(9.5%) 

8 

(10.8%) 

8 

(10.8%) 

C1 0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

C2 0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

 (0%) 

表16. 2015年度OQPTからCEFRレベルへ換算  

CEFR 
4月

(n=52) 

7月

(n=53) 

12月

(n=50) 

A1 0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

A2 7 

(13.5%) 

4 

(7.5%) 

3 

(6.0%) 

B1 25 

(48.1%) 

25 

(47.2%) 

27 

(54.0%) 

B2 19 

(36.5%) 

21 

(39.6%) 

16 

(32.0%) 

C1 1 

(1.9%) 

3 

(5.7%) 

4 

(8.0%) 

C2 0 

(0%) 

0 

(0%) 

0 

(0%) 

表16. 2016年度OQPTからCEFRレベルへ換算  

CEFR 4月 7月 

A1 0 (0%) 0 (0%) 

A2 14 (18.9%) 9 (12.2%) 

B1 40 (54.1%) 32 (43.2%) 

B2 18 (24.3%) 31 (41.9%) 

C1 2 (2.7%) 2 (2.7%) 

C2 0 (0%) 0 (0%) 
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2015年度のスコアを例にとると、リスニングとスピー

キング力を測定するVETでは、大多数（85%程度）の学

生がA1とA2レベルにあるが、リーディングとライティ

ング力を測定するVWTでは大多数がA2とB1レベルに

なる。回答が選択式であるため、言語産出が必要とされ

ないOQPTでは、学生はB1とB2レベルにあると判定

される。さらにVETでの 4月と 12月の CEFRレベル

の分布を比較すると、4月ではA1とA2で全体の86.7%

を占めていたが、12月ではA2とB1が 86.8%を占める

ようになり、分布がシフト（点数が向上）したことが観

察される。詳細な数字はさておき、全体の傾向として同

様の年度内の変化が毎年見られている。 

VWT を見てみると、2015 年 4月時点での分布は A2

とB1が 90.6%を占めていたが、そのうちの 60%以上が

A2だった。しかし、12月になるとB1レベルの学生数が

56.6%まで増加した。こちらもVETと同様に分布がより

上位のレベルへとシフトしたことが明確である。  

これに比して、OQPTの結果からはこのような年度内

の分布の変化は見られず、データ分布は比較的一貫して

いた。OQPTでは 4月からC1レベルの学生が1名であ

るが存在し、C1の学生数が若干の増加傾向にあった。 

 

5. 考察 

 VET・VWT・OQPT では各テストが英語能力試験で

はあるものの、テストの構成概念や評価対象のスキルな

どが異なる。本研究がこのように 3 つの異なるテストを

用いることで示唆されるところはいくつかある。 

「日本人英語学習者はリスニングやスピーキングが弱

く、リーティングやライティングは比較的良い」と一般

的に言われるが、本研究のデータは、相対的なレベルに

ついてある程度これを反映している。「知識型のマークテ

ストでは得点が取れるが、実際に英語を使用することは

うまくできない」という相対的な比較も反映している。 

鳥飼は [2] で TOEIC と TOEFL のスコアを中心に、

時系列的・国際的な比較を試みている。（受験者が英語学

習者のどの層に対応するか配慮してスコアを解釈する必

要があることを忘れてはならないが、）TOEFLのスコア

に関して、鳥飼は「日本はリスニングもよくはないが、

文法もダメ、読むのも弱い。」(p.99)と「読み書きはでき

るが会話はだめ」というありがちな誤解を正した上で、

「『実践的コミュニケーション能力』育成に大きく指導方

針が転換し、限られた授業時間内に聞くこと、話すこと

の指導に重点が置かれたのであるから、結果として「読

む力」が相対的に弱くなったのは理解できるとしても、

それを補うだけの『リスニング力』が高まっているわけ

ではないのはなぜなのか。」(p.107)と 2000 年前後の中

学・高校の英語教育の課題を指摘している。 

大学で英語を担当する教員の実感としては、2017年に

おいても、中学・高校の英語学習段階で口頭表現やコミ

ュニケーションの訓練どころか、教科書の内容に即した

聞き取り練習やテキストの音読など、音声面の基礎練習

すら十分に実施されていないのではないかという印象が

払拭できず、新入生の（語彙・文法・読解などの）基礎

学力は（他の教科と同様に）低下しているという印象が

強い。残念ながら、日本における学力テストの多くは、

偏差値に代表されるように母集団内の相対的評価を目的

とするので、この点を裏付ける、あるいは否定するよう

な客観的で広範囲にわたる時系列的なデータは、広く公

開される形で国内に存在しない。 

知識型のOQPTで学生がB1とB2レベルであること

は、対象となる学生がいわゆる「偏差値」が比較的高い

大学・学部に所属していることと、入学試験において英

語が一定の割合を占めている点から、当然予想される結

果ではあるが、リスニング・スピーキングやリーディン

グ・ライティングの運用能力に比較して知識のレベルが

高いといっても決してC1ないしC2レベルの学生が大多

数というわけではなく、英語知識の学習到達度としても

「仕事で英語が使える」まで高いレベルではない。英語

運用型試験となるVETやVWTでは、その知識すら有効

に利用できていないことがわかる。リアルタイムでの処

理が必要とされるVETでは大多数の学生がCEFRの定

義によるとA1とA2レベルであり、CEFRによる「Basic 

User」となり、長年の英語教育の課題の一つである「使

える英語」の達成への道のりは遠い。（知識と運用の乖離

については [5] で報告し、[6] で対応策について検討し

たうえで [7] で日本人英語学習者の wh-疑問文に対す

る知識と習熟度が低い点を指摘している。） 

VETに比べてVWTのスコアが高く、CEFRで1レベ

ルほど上と判定される理由はまだ明らかにできていない

が、1990年代から東大二次試験を嚆矢として国立大学に

広まった英語「自由英作文」の washback として捉える

ことができるかもしれない。国立大学受験を意識する高

校生は、対応策の徹底度は異なるとはいえ、入試当日の

限られた時間の中で 1 パラグラフから数パラグラフの回

答を英文でまとめることを求められるようになったため、

1980年代までに比べると 2010年代になってライティン

グについてある程度の向上が見られたとしても不思議で

はない。 

年間でのスコア向上も VET については標準測定誤差

をかろうじて超える程度であるのに対して、VWTについ

てはある程度明確な上昇が見られる。対象となった学生

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-38

1130



は授業の中で年間を通じて比較的集中的な口頭での発話

（質問に対する応答）と作文の訓練を授業の中で繰り返

している。90分の授業時間の中で30分弱の応答練習（3

人ずつのグループで質問に対して回答する練習）と20分

弱の小グループでの発表と質疑応答の練習を毎週繰り返

すとはいえ、冷静に一人が英語の産出に用いる授業内の

時間を計算すると、応答練習で1回の発話時間は45秒と

想定しており、30分の応答練習で一人が発話する時間は

せいぜい 3 分程度である。少人数でプレゼンテーション

と質疑応答を行う練習でも、一人当たりの発話時間はど

のように多めに見積もっても 3 分に満たない。一方、作

文に費やす時間は、当初は90分の授業の中で40分程度、

その後だんだんと切り詰めていくが、隔週で授業内に20

分から30分近い時間を費やし、宿題としては1時間から

6時間ぐらいを費やす学生がいるため、授業外に英語で発

話する時間がほとんどないと見込まれる点と比較すると、

年間の産出時間においてスピーキングとライティングで

は10倍から100倍の違いがあることになる。 

話し言葉であれ、書き言葉であれ、英語をどれだけ容

易にリアルタイムで処理・産出・運用していけるように

するかが「英語教育」と「グローバル人材育成」の課題

であると捉え、どのように英語運用面において次のレベ

ル（Bレベル: Independent User）に導いていけるかが

大学英語教育の急務である。 
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ෆᐜࢆၥࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶ࠺㸬ᐇ㦂ࡢ⤖ᯝ㸪㟁Ꮚ᭩⡠㏻

ᖖ᭩⡠ࡢㄞ㛫⌮ゎᗘࡢࢺࢫࢸⅬᩘ࠾ࢀࡎ࠸ࡢ

⸩ᚋࡽࡇࡢࡇ㸬ࡓࡗ࡞ࢀࡽࡳࡣᕪ࡞㢧ⴭࡶ࡚࠸

ᩥࡸ㸪ㄞ㛫ࡣ㐪ឤ͇͆ࡢ㸪㟁Ꮚ᭩⡠ࡣ[5](2017)

 㸬ࡓࡅㄽ࡙⤖࠸࡞ࡣ㛵ಀ࡞᥋ⓗ┤ࡣゎᗘ⌮ࡢ❶

ࡓࢀࡉ⏝㸪ᚋ⸨(2017)[5]࡛࠺ࡼࡓࡋ㸪ୖ㏙࡚ࡉ

ࢀࡉグ㏙᫂♧ⓗ㸪ᩥ❶୰ࡣࢺࢫࢸゎᗘ⌮ࡢ❶ᩥ

㜿㒊࣭᱈ෆ࣭ࡣࢀࡇ㸬ࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶ࠺ၥࢆෆᐜࡿ࠸࡚

㔠Ꮚ࣭ 㸪ᩥࡤࢀࡼ(1994)ᮤ ᐃ ࢆゎᗘ⌮࡞ᒙⓗ⾲ࡢ❶

㸪ࡣᯝ⤖ࡢ㸪ᚋ⸨(2017)[5]ࡕࢃ࡞ࡍ㸬ࡿ࡞ࡇࡓࡋ

㟁Ꮚ᭩⡠͆ࡢ㐪ឤ͇ࡣ㸪ᑡࡶࡃ࡞ㄞ㛫ᩥ❶

࠸࠸࡞ࡀ㛵ಀ࡞᥋ⓗ┤ࡣ࡚࠸ࡘゎᗘ⌮࡞ᒙⓗ⾲ࡢ

ࡢ㸪㟁Ꮚ᭩⡠͆ࡤ࠼࠸㸬㏫ࡿ࡞ࡇ࠺ 㐪ឤ 㸪ࡣ͇

࡚ࢀࡉ㆟ㄽࡔࡲࡣ㛵㐃ᛶࡢゎ௨እ⌮࡞ᒙⓗ⾲ࡢ❶ᩥ

ࡢ㸪㟁Ꮚ᭩⡠࡚ࡗ㸬ᚑࡿࡀ࡞ࡘࡶࡇ࠺࠸࠸࡞࠸

͆㐪ឤ͇ࡢ≉ᚩࢆ᫂ࡣࡵࡓࡿࡍࡽ㸪⾲ᒙⓗ࡞

⌮ゎᗘ࡚࠸ࡘㄪࡃ࡞࡛ࡅࡔࡿ㸪ᚋ⸨(2017)[5]ࡾࡼ

ࡗ࡞ᚲせࡀࡇࡿㄪ࡚࠸ࡘゎᗘ⌮ࡢ❶ᩥ࠸῝ࡶ

ࡢ❶㸪ᩥࡤࢀࡼ㸬Van Dijk and Kintsch(1983)[6]ࡿࡃ࡚

⌮ゎࡾ࠶ࡀࣝ࣋ࣞࡢࡘࡃ࠸ࡣ㸪ᩥ❶ࡢ⾲ᒙⓗ⾲⌧

ࣞ࡞㸪ゝㄒⓗ࡛ࡲࣝ࣋ࣞ࡞ᒙⓗ῝ࡽࣝ࣋ࣞࡿࡍᑐ

ࡢࣝ࣋ࣞ࡞య⾲㇟ⓗࡧࡼ࠾㸪ࣝ࣋ࣞ࡞㸪ᴫᛕⓗࣝ࣋

3 㸪ᩥࡕࢃ࡞ࡍ㸬([7]1994 ,ࡽ㜿㒊)࠺࠸ࡿࢀศࡘ

㸪㟁Ꮚ᭩⡠࡚ࡗࡼࡇࡿㄪࢆゎᗘ⌮࡞ᒙⓗ῝ࡢ❶

᫂ࢆ࠺ࡢ࡞ࡌྠࡃ㏻ᖖ᭩⡠ࡀᛶ㉁ࡢࡳㄞࡢ

㸪ᩥࡀ㐪ឤ͇͆ࡢᯝ㸪㟁Ꮚ᭩⡠⤖ࡢࡑ㸪ࡁ࡛ࡽ

 㸬ࡿ࡞ࡽ᫂ࡶ࠺ࡢࡿ࠶ࡀ㛵ಀゎᗘ⌮ࡢ❶

ᮏ◊✲࡛ࡣ㸪ᩥ❶ࡢ῝ᒙⓗ࡞⌮ゎᗘࢆ ᐃࡵࡓࡿࡍ

ࡽ㸬㜿㒊ࡓࡋุ᩿㐺ษࡀᑠㄝ࡚ࡋᮦᩱࡢࡑ㸪ࡣ

ࡋゎ⌮ࢆ㛵ಀᛶࡢᩥᩥࡣ㸪ᑠㄝ࡛ࡤࢀࡼ[7](1994)

Ⓩሙே࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ⌧⾲᥋ⓗ┤ࡣ❶㸪ᩥࡤࢀࡅ࡞

ࡗ㸬ᚑ࠺࠸࠸࡞ࡁᢕᥱ࡛ࢆᚰࡢື⾜ࡸࣇࣜࢭࡢ≀
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࡚㸪ᩥ❶ࡣ┤᥋ⓗ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ⌧⾲Ⓩሙே≀ࡢᚰ

ࢆᢕᥱ࡛࠺ࡿࡁㄪ࡛ࡇࡿ㸪ᩥࡢᩥ㛵ಀ

ᛶࢆṇ☜⌮ゎ࡛ࢆࡿ࠸࡚ࡁ᫂࠼⪄ࡿࡁ࡛ࡽ

ࡿ࠸࡚ࡁᢕᥱ࡛ࢆ㛵ಀᛶࡢᩥ㸪ᩥࡓࡲ㸬ࡿࢀࡽ

࡚ࡁゎ࡛⌮࡛ࣝ࣋ࣞ࠸῝ࢆ❶㸪ᩥࡤࢀ࡞ࡽ᫂࠺

࠸⏝ࢆ㸪ᑠㄝࡿ࠼⪄ࢆ㸬௨ୖࡿ࡞ࡽ᫂ࡶࡿ࠸

ၥ࡚࠸ࡘ࠸࡞࠸࡚ࢀࡉ⌧⾲᥋ⓗ┤ࡣ❶ᩥ࡚

 㸬࠺ࢁ࠶࡛ࡿࡁᐃ࡛ ࢆゎᗘ⌮࡞ᒙⓗ῝ࡢ❶ᩥ࡛ࡇ࠺

᭩ࢆឤࡿࡍᑐ㸪ᑠㄝࡣᐇ㦂࡛ࡢ㸪௨ୗ࡛ࡇࡑ

᭩ࢆᚰࡿࡍᑐࣇࣜࢭࡢ≀㸪Ⓩሙேឤၥ㢟ࡿࡏ

ࡢグ㏙ၥ㢟ࡿࡏ 2 ࡀᡭࡳ㸪ㄞࡣࢀࡇ㸬ࡓࡋഛ‽ࢆࡘ

⮬㌟ࡾࡓࡵ῝ࢆ࠼⪄ࡢ㸪ឤືࢆࡢேఏ࠸ࡓ࠼ᛮ

ࡿࢀ⾲Ⅽ⾜࠺࠸ࡃ᭩ࢆ㸪ឤᩥࡣάືࡿࡍࡾࡓࡗ

(㜿㒊[7]1994 ,ࡽ)ࡿ࠶࡛ࡽ㸬ࡓࡲ㸪Ⓩሙே≀ࡢᚰࡸ

ࡇ࠺࠸ࡿ࠼⪄ࢆ࡞ཎᅉࡢື⾜ࡣ࠸ࡿ࠶㸪ࣇࣜࢭ

ࡇࡿࡍゎ⌮ࢆࡾࡀ࡞ࡘ࡞ពⓗࡢ❶ᩥ㸪ᚲ↛ⓗࡣ

ࢭࡢ≀㸪Ⓩሙேࡾ࠶࡛ࡢࡶ([7]1994 ,ࡽ㜿㒊)ࡿࡀ࡞ࡘ

ࡇࡿࡏࡉ⟆ᅇグ㏙ၥ㢟ࡿࡏ᭩ࢆᚰࡿࡍᑐࣇࣜ

ࡇ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡿࡁᐃ࡛ ࢆゎᗘ⌮࡞ᒙⓗ῝ࡶ࡛

ࡢグ㏙ၥ㢟㸪ឤၥ㢟࠺ࡼࡢ 2 ✀㢮ࡢၥ㢟ేࢆ⏝

ࡍᐃ ⓗྜ⥲ࢆゎᗘ⌮࡞ᒙⓗ῝ࡢ❶㸪ᩥ࡛ࡇࡿࡍ

 㸬ࡿࢀࡉᮇᚅࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿ

௨ୖ࠺ࡼࡢ㸪ᮏ◊✲࡛ࡣ 2 ✀㢮ࡢ῝ᒙⓗ࡞⌮ゎᗘ

㏻∧㟁Ꮚ᭩⡠ࡢᑠㄝ⦆▷ࡌ㸪ྠ࠸⏝ࢆࢺࢫࢸࡿ ࢆ

ᖖ᭩⡠∧ࢆㄞ࡚ࡏࡲ୧⪅ࡢᚓⅬࢆẚ㍑࡛ࡇࡿࡍ㸪㟁

Ꮚ᭩⡠͆ࡢ㐪ឤ͇ࡢᐇయࢆ᫂ࢆࡇࡿࡍࡽ┠ⓗ

࠶࡛ࡾ㏻ࡢ௨ୗࡣ௬ㄝࡢ✲◊㸬ᮏࡓࡗ⾜ࢆᐇ㦂ࡓࡋ

ᒙ῝ࡀ᰿ᣐࡢ㐪ឤ͇͆ࡿࡍᑐ㸪㟁Ꮚ᭩⡠ࡋࡶ㸬ࡿ

ⓗ࡞⌮ゎᗘࡢ㐪ࡤࢀ࠶࡛࠸㸪㟁Ꮚ᭩⡠㏻ᖖ᭩⡠ࡢឤ

ၥ㢟ࡧࡼ࠾グ㏙ၥ㢟ࡢⅬᩘ࠺ࢁ࠶࡛ࡿ࡞␗ࡣ㸬ලయ

ⓗࡣ㸪ឤၥ㢟ࡧࡼ࠾グ㏙ၥ㢟ࡢ୧᪉ࡢⅬᩘ㐪࠸

ࡕ㸪ࡶࡃ࡞ฟࡀ࠸㐪㸪୧᪉ࡣ࠸ࡿ࠶㸪ࡿฟࡀ

 㸬ࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿฟࡀ࠸㐪ࡢⅬᩘࡣ᪉୍ࡽ

 

2. ᪉ἲ 
 ᫍᏛᅬᏛᡤᒓࡿࡍᏛ⏕ 48 ྡ(⏨ᛶ 11

ྡ㸪ዪᛶ 37 ྡ㸪ᖹᆒᖺ㱋 20.3 ṓ)࡛ࡓࡗ࠶㸬ဨ㸪ᚋ

 㸬ࡓࡗ࠶࡛⪅࠸࡞࠸࡚ࡋཧຍᐇ㦂ࡢ[5](2017)⸩

 1 せᅉࡢᐇ㦂ィ⏬ࡓ࠸⏝ࢆ㸬せᅉࣂࢹࡣ

ᗜᮏ᮲ᩥ௳㟁Ꮚ᭩⡠➃ᮎ᮲ࡣ‽㸪Ỉࡾ࠶せᅉ࡛ࢫ

ࡢ௳ 2 Ỉ‽࡛ࡓࡗ࠶㸬ࡣࢀࡇ⿕㦂⪅㛫せᅉࡓࡋ㸬 

 㟁Ꮚ᭩⡠ᑓ⏝➃ᮎ (Amazon 〇 Kindle 

Paperwhite 2012 ᖺࣔࡓ࠸⏝ࢆ(ࣝࢹ㸬 

 ▱ྡᗘࡢప࠸▷⦅ᑠㄝࡓ࠸⏝ࢆ㸬ࡎࡲ㸪ᮏᐇ

㦂࡛⏝ࡿࡍᑠㄝࢆỴᐃࡵࡓࡿࡍ㸪Amazon ࡢ Kindle

ࡇࡿࡁ㸪ᩥᗜᮏ࡛ධᡭ࡛ࡇࡿࡁධᡭ࡛࡛ࢺࢫ

ࡢ 2 Ⅼࡓࡋࡓ‶ࢆᑠㄝࡢ୰ࡽ㸪▱ྡᗘࡀప࠸ண

ࡿࢀࡉ 6 ✀㢮ࡢᑠㄝࢆ㑅ᢥࡓࡋ㸬ࡢࡽࢀࡇᑠㄝࢱࡢ

ࡋཧຍࡣᮏᐇ㦂ࢆീ⏬ࡢ⣬⾲ࡧࡼ࠾㸪ⴭ⪅ྡ㸪ࣝࢺ

⏕Ꮫ࠸࡞࠸࡚ 10 ࢆෆᐜࡢヰࣝࢺࢱ㸪ࡋ♧ᥦྡ

ࣝࢺࢱ㸪ࢁࡇࡓࡏࡉ⟆ᅇࢆ࠺ࡿ࠸࡚ࡗ▱

ヰࡢෆᐜࡵࡓࡓࡗ࡞࠸ࡣ⪅ࡿ࠸࡚ࡗ▱ࢆ㸪ࢀࡩࡾ࠶ࠕ

ᡭἲࡓ (ࠖᫍ, 1990[8])ࢆ㑅ࡧ㸪ᮏᐇ㦂࡛⏝ࡇࡿࡍ

ࡀ≀㸪Ⓩሙேࡇ࠸࡞ࡀ⤮ᤄࡽ୰ࡢᑠㄝࡢࡇ㸬ࡓࡋ

2 ே௨ୖࡢࡇࡿ࠸ 2 Ⅼࡓࡋࡓ‶ࢆヰࢆ▷⦅㞟ࡾࡼ 4

ヰ㑅ฟࡓࡋ(⾲ 1)㸬 

ḟ㸪῝ᒙⓗ࡞⌮ゎᗘࢆ ᐃࢆࢺࢫࢸࡢࡵࡓࡿࡍస

ᡂࡓࡋ㸬ࡣࢺࢫࢸឤၥ㢟グ㏙ၥ㢟ศࡓ࠸࡚ࢀ㸬

ឤၥ㢟࡛ࡢ┠ࢫ࣐ࡣ᭩ࡓࢀ⏝⣬ࢆ⏝ࡓࡋ㸬グ㏙

ၥ㢟࡛ࡣ㸪ࡢࢀࡒࢀࡑヰࡁࡘၥ㢟ࢆ 2 ၥࡘࡎసᡂࡋ

⾲㸬ࡓ 1 ྜࡶၥ㢟ࡓࡋ⏝࡚ࡋ㸪グ㏙ၥ㢟ࡓࡲࡣ

㸬1ࡿ࠶࡚ࡋᥖ㍕࡚ࡏࢃ ၥ┠ࡣ㸪ࡤ࠼㸪ࠗࠕ ࡣኌࡢ⏨

⮬ಙࡀࡍࡲࡾ࠶࠘ࡓ࠸࡚ࡗ࡞ࡢࡶࡓࡕ‶㸪ࡐ࡞

࠺ࡼࡓࡗ࠸ࠖࡍ࡛ࡢࡓࡗ࡞ኌࡓࡕ‶ಙ⮬ࡣ⏨

ࡿ࠶㸪 1 ࢆᚰࡢ≀㸪Ⓩሙேࡽ㛵ಀᛶࡢ๓ᚋࡢᩥ

ၥ࠺ၥ㢟࡛ࡓࡗ࠶㸬2 ၥ┠ࡣ㸪ࠕࡤ࠼ேබࡣ⏨ࡢ

యࡢㄒ≀࡞࠺ࡼࡓࡗ࠸ࠖࡓࡋ࡛≀ே࡞࠺ࡼࡢ

㸬2ࡓࡗ࠶ၥ㢟࡛࠺ၥࢆゎ⌮ࡢ ၥࡶᅇ⟅ࡣグ㏙ᘧ

⾲1

1㻚㻌䛂ዪ༨ᫍ⾡ᖌ䛻ゝ䜟䜜䠈㟷ᖺ䛿䜋䛳䛸䛧䛯䠊䛃䛸䛔䛖ᩥ❶䛜䛒䜚䜎䛩䛜䠈䛺䛬㟷ᖺ䛿䜋䛳䛸䛧䛯䛾䛷䛩䛛

2㻚㻌ேබ䛾㟷ᖺ䛿䛹䛾䜘䛖䛺ே≀䛷䛩䛛

1㻚㻌⌧ᅾ㛤䛛䜜䛶䛔䜛䝨䞊䝆䛻䠈䛂䜔䛳䛯䞉䞉䞉䛃䛸䛒䜚䜎䛩䛜䠈䛺䛬䛣䛾䜘䛖䛺䛣䛸䜢ゝ䛳䛯䛾䛷䛩䛛

2㻚㻌ேබ䛾⏨䛿䛹䛾䜘䛖䛺ே≀䛷䛩䛛

1㻚㻌⌧ᅾ㛤䛛䜜䛶䛔䜛䝨䞊䝆䛻䠈䛂䛚㢪䛔䛷䛩䠊䛔䜎䠈䛒䛺䛯䛥䜎䛻䛔䛺䛟䛺䜙䜜䛶䛿䠈䜟䛧䛾❧ሙ䛿䈈䈈䛃

䚷䛸䛒䜚䜎䛩䛜䠈䛺䛬䛣䛾䜘䛖䛺䛣䛸䜢ゝ䛳䛯䛾䛷䛩䛛

2㻚㻌ேබ䛿䛹䛾䜘䛖䛺ே≀䛷䛩䛛

1㻚㻌䛂⏨䛾ኌ䛿⮬ಙ䛻‶䛱䛯䜒䛾䛻䛺䛳䛶䛔䛯䛃䛸䛒䜚䜎䛩䛜䠈䛺䛬⏨䛿⮬ಙ䛻‶䛱䛯ኌ䛻䛺䛳䛯䛾䛷䛩䛛

2㻚㻌ேබ䛾⏨䛿䛹䛾䜘䛖䛺ே≀䛷䛩䛛
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 㸬ࡓࡋ

 ᐇ㦂ࡣ㦁㡢࠸࡞ࡢ㟼࡞㒊ᒇ࡛ಶูࡗ⾜

ㄞ᭩ࡢ⏕Ꮫࡣ㸪ᮏㄪᰝࡏࡽᗙ๓ࡢᮘࢆ⪅㸬⿕㦂ࡓ

ഴྥࡢㄪᰝ࡛ࢆࡇࡿ࠶ㄝ᫂ࡓࡋᚋ㸪ㄞࡳ᪉ࢆ⩦⦏ࡢ

㛤ጞࡓࡋ㸬 

ㄞࡳ᪉ࡣ࡛⩦⦏ࡢ㸪㟁Ꮚ᭩⡠➃ᮎ᮲௳㸪ᩥᗜᮏ᮲௳

࣮ࢩ࣮ࣗࢪࣝࢸ࣍ࠕࡶ (ࠖᆏᮌ, 2010)[9]࣌ࡢึ᭱ࢆ

ࡽࢪ࣮ 10 ศ௨ෆㄞࡿࡵ⠊ᅖࢆᣦᐃ࡚ࡋㄞࡓࡏࡲ㸬

㟁Ꮚ᭩⡠➃ᮎ᮲௳࡛ࡣ㸪Kindle ᧯ࡓࡋグࢆస᪉ἲ᧯ࡢ

సࢆࣝࣗࢽ࣐⏝ࡋ㸪᧯సࡢㄝ᫂ࡓࡋࢆᚋ㸪ㄞࡏࡲ

㸬ᩥᗜࡓࡋ㛤ጞࢆ⩦⦏࠸⾜ࢆㄝ᫂ࡢ࡚࠸ࡘࢪ࣮࣌ࡿ

ᮏ᮲௳࡛ࡣ㸪ㄞࡢ࡚࠸ࡘࢪ࣮࣌ࡿࡏࡲㄝ᫂࠸⾜ࢆ㸪

ᐇ㦂ࡣ⪅㸪⿕㦂ࡶ࡛௳᮲ࡢࡽࡕ㸬ࡓࡋ㛤ጞࢆ⩦⦏

ᐇࡽࡓࡗࢃ⤊ࡳ㸪ㄞࡇࡿࡵጞࡳㄞࡶᅗྜࡢ⪅

㦂⪅ఏࡇࡿ࠼㸪ࡧࡼ࠾ㄞࡴ㝿ࡣᐇ㦂࡛ࢆࡇࡿ࠶

ࡇࡴㄞ࠺ࡼࡌྠ㸪ᴟຊᬑẁࡎࡏព㆑ࡅࡔࡿࡁ࡛

㸪㟁Ꮚ᭩⡠➃ᮎ᮲ࡣ࡚࠸ࡘ⠊ᅖࡢ㸬ᑠㄝࡓࡋ♧ᣦࢆ

ࡣ࡛௳ Kindle ᘬࢆ⥺ࡢ㸪⅊Ⰽ࠸⏝ࢆ⬟ᶵࢺࣛࣁࡢ

㸬ᩥࡓࡏࡲㄞࢆ࡛ࡲಶᡤࡓ࠸ ᗜᮏ᮲௳࡛ࡣ⟢࠸⏝ࢆ㸪

⟢ࡢᩥࡿ࠶࡚ࡗ㈞ࡀ┤๓ࢆ࡛ࡲㄞࡓࡏࡲ㸬 

ࡋ㛤ጞࢆ⾜㸪ᮏヨᚋࡓࡋࢆ⩦⦏ࡢ᪉ࡳㄞࢀࡒࢀࡑ

㸪ࡎࡏព㆑ࡅࡔࡿࡁ࡛ࢆࡇࡿ࠶ᐇ㦂࡛ࡣ㝿ࡴ㸬ㄞࡓ

ᴟຊᬑẁྠᵝㄞࡇࡴ㸪ࡧࡼ࠾ᣦᐃࡢ㒊ศ࡛ࡲㄞ

ࡢࡑ㸬ࡓࡋ♧ᣦ࠺ࡼࡿࡍࢆᅗྜ⪅ᐇ㦂ࡽࡓࡗࢃ⤊ࡳ

ᚋ㸪ᩥᗜᮏࡣࡃࡋࡶ Kindle ⪅㦂⿕࡚ࡋୗࢆᏐഃᩥࡣ

㸬ࡓࡏࡲㄞࢆ❶㸪ᩥࡋฟࢆᅗྜࡀ⪅㸪ᐇ㦂ࡋࡋᡭΏ

ㄞᚋ㸪ᩥᗜᮏࡣࡃࡋࡶ Kindle ឤ⪅㸪⿕㦂ࡋᅇࢆ

ၥ㢟ࢆ㓄ᕸࡓࡋ㸬⾲⣬ᛶูᖺ㱋ࢆ᭩ࡓࡏᚋ㸪

⿕㦂⪅ᮏヨ⾜࡛ㄞࡓࡏࡲᑠㄝᑐࡿࡍឤࢆグ㏙ࡉ

ឤࡢ࡚࠸ࡘᑠㄝࡔࢇㄞ㸪ඛࡣ๓ࡢ㸬グ㏙ࡓࡏ

⏤⮬ࢆグ㏙ࡇࡿࡍ㸪᭩ࡓࡗࢃ⤊ࡁⅬ࡛ᐇ㦂⪅

ఏ⪅ᐇ㦂ࡽࡓࡗ࡞ࡃ࡞ࡾ㊊ࡀ㸪⏝⣬ࡇࡿࡍᅗྜ

࡛᭱ࡣ㛫ࡧࡼ࠾㸪ࡇࡿ࠼ 15 ศ࡛ࢆࡇࡿ࠶ㄝ᫂

ࡇࡃ᭩ࢆឤㄪᰝ࡛༑ศࡢ㸪๓ࡣ㛫ࡢࡇ㸬ࡓࡋ

ࢃ⤊ࡀグ㏙ࡢ㸬ឤࡓࡗ࠶㛫࡛ࡿ࠸࡚ࢀࡉಖ㞀ࡀ

ࡿ࠶ᗜᮏᩥࡧ㸪࡚ࡗ❧ඛ⟆ᅇࡢᚋ㸪グ㏙ၥ㢟ࡓࡗ

ࡣ࠸ Kindle ⏤⮬⪅㸪⿕㦂ࡣࢀࡇ㸬ࡓࡋΏ⪅㦂⿕ࢆ

ࡢၥ㢟ᩥ㝿ࡢ⟆ᅇࡢ㸪グ㏙ၥ㢟ࡏࢃ⾜ࢆࡋ㏉ࡳㄞ

ࡇ࠸࡞ࡁ࡛⟆ᅇ࡛⏤⌮࠺࠸࠸࡞࠸࡚ࡋ᠈グࢆ❶ᩥ

ㄞࡃࡼࢆ㸪ၥ㢟ᩥ๓ࡢ⟆㸬ᅇࡓࡗ࠶࡛ࡵࡓࡿࡅ㑊ࢆ

ࡶ࡚ࡋ㏉ࡳㄞࢆఱᗘᑠㄝࡣ㝿ࡢ⟆㸪ᅇࡇࡿࡍ⟆ᅇࡳ

ࡧࡼ࠾㸪ࡇ࠸࡞ࡣ㸪㛫ไ㝈ࡇ࠸ࡼ 2 ࢆၥ㢟ࡢࡘ

ᅇ⟅ࡽࡓ࠼⤊ࡋḟࢪ࣮࣌ࡢ㐍ࡳ㉁ၥ⣬ᅇ⟅ࡇࡿࡍ

㝿㸪ྠࡢࡑ㸬ࡓ࠼ఏࢆ Kindle ᗜᮏ࡛ᩥࡣࡃࡋࡶ

ၥ㢟ࡢヱᙜ⟠ᡤࢆࢪ࣮࣌ࡢ㛤ࡓ࠸≧ែ࡛ᡭΏࡓࡋࡋ㸬 

グ㏙ၥ㢟ࡢᅇ⟅⤊ᚋ㸪ᘬࡁ⥆ࡁㄞ᭩㛵ࡿࡍ㉁ၥ

⣬ᅇ⟅ࡓࡏࡉ㸬㉁ၥ⣬࡛ࡣ㸪ᮏヨ⾜࡛ㄞࡓࡏࡲᑠㄝ

࠶ࡀ㦂⤒ࡓࡋ⏝ࢆ㸪㟁Ꮚ᭩⡠ࡿ࠶ࡀࡇࡔࢇㄞࢆ

ࡉ⟆ᅇࢀࡒࢀࡑࢆఱࡣᩘࡢᮏࡴㄞࡧࡼ࠾㸪ࡿ

㸪㟁ࡳࡢ௳㸪㟁Ꮚ᭩⡠➃ᮎ᮲࠼ຍ㉁ၥࡢ㸬௨ୖࡓࡏ

Ꮚ᭩⡠ࢆ⏝࡚͆ࡋ㐪ឤ͇࠺ࡓࡗ࠶ࡀ㸪ᐇ

㝿㟁Ꮚ᭩⡠ࢆ⏝ࡓࡋឤࢆ⮬⏤グ㏙࡛ᅇ⟅ࡓࡏࡉ㸬 

ᅇ⟅⤊ᚋ㉁ၥ⣬ࢆᅇࡋ㸪ᐇ㦂ࢆ⤊ࡓࡋ㸬ᐇ㦂ࡢ

ᡤせ㛫ࡣ⣙ 25 ศࡽ 50 ศ࡛ࡓࡗ࠶㸬 

 

3. ⤖ᯝ 
ศᯒࡢ๓㸪ᅇ⟅ഛࡢࡶࡓࡗ࠶ࡀ㸪ࡧࡼ࠾ 1 ᖺ

࣮ࢹࡢィ11ྡศࡢ⪅ࡓࡋ⟆ᅇ1ࡀᩘࡢᮏࡴㄞ

௳ᯝ㸪㟁Ꮚ᭩⡠➃ᮎ᮲⤖ࡢࡇ㸬ࡓࡋ㝖እࡽศᯒࢆࢱ

19 ྡ㸪ᩥᗜᮏ᮲௳ 18 ィࡢྡ 37 ྡศࡀࢱ࣮ࢹࡢศᯒࡢ

ᑐ㇟ࡓࡗ࡞㸬 

㸬ឤࡍ♧ࢆ‽᥇Ⅼᇶࡢグ㏙ၥ㢟㸪ឤၥ㢟ࡎࡲ

ၥ㢟ࡧࡼ࠾グ㏙ၥ㢟ࡢ᥇Ⅼࡣ㸪ᐈほᛶࢆಖࡵࡓࡘᐇ㦂

ࡴྵࢆ⪅ 3 㸪≀ㄒࡣ‽᥇Ⅼᇶࡢ㸬ឤၥ㢟ࡓࡗ⾜࡛ྡ

࠶ࡀ㈏ᛶ୍グ㏙ࡧࡼ࠾㸪ࡿ࠸࡚ࡁゎ࡛⌮ࢆෆᐜࡢ

ẁࡧࡼ࠾㸪࠸࡞ࡀ㸪ㄗᏐ⬺Ꮠෆᐜ㒊ศ࠺࠸ࡿ

ⴠศࡀࡅ㐺ษ࠺࠸ᙧᘧ㒊ศศࡓࡗ⾜࡚ࡅ㸬ෆᐜ

㒊ศࡣ㸪≀ㄒࡢෆᐜࢆ⌮ゎ࡛ࡿ࠸࡚ࡁ㸪ࡧࡼ࠾グ㏙

㸪10ࡋุ᩿ⓗྜ⥲ࢆ࠺ࡿ࠶ࡀ㈏ᛶ୍ Ⅼ‶Ⅼ

࡛ホ౯ࡓࡋ㸬࠾࡞㸪ᙧᘧ㒊ศࡣ㐺ษ࡞ẁⴠศࢀࡉࡀࡅ

ࡤࢀ࠸࡚ 1 ⅬຍⅬࡋ㸪ㄗᏐ⬺Ꮠࡣ 1 ࡁࡘࡘ 1 ⅬῶⅬ

ࢆᙧᘧ㒊ศෆᐜ㒊ศ࡚ࡋࡑ㸬ࡓࡋ 9:1 ࢃྜ࡛⋠ẚࡢ

㸪㒊࡛ࡣ㸬グ㏙ၥ㢟ࡓࡋⅬᩘࡏ 9 Ⅼ‶Ⅼ࡛ࡓࡗ࠶㸬

᥇Ⅼᇶ‽ࡏࢃྜࡋࡽ↷㸪ᙜ࡚ࡤࢀ࠸࡚ࡗࡲࡣ 1 Ⅼຍ

ⅬࡿࡍຍⅬ᪉ᘧࡓࡋ㸬ឤၥ㢟ࡧࡼ࠾グ㏙ၥ㢟ࡢヲ

㘓ࡣ‽᥇Ⅼᇶ࠸ࡋ 1 ࡧࡼ࠾ 2  㸬ࡿࡍῧ

Ⅼࡢ㸪ឤၥ㢟ࡋኚᩘ❧⊃ࢆせᅉࢫࣂࢹ㸪ࡎࡲ

࠸࡞ࡢࡋ㏉ࡾ⧞ࡓࡋᚑᒓኚᩘࢆᩘ t ᳨ᐃࡓࡗ⾜ࢆ㸬

 ᗜᮏ᮲௳(Mᩥᯝ㸪㟁Ꮚ᭩⡠➃ᮎ᮲௳(M = 6.00)⤖ࡢࡑ

࡞ࢀࡽࡳࡣᕪ࡞᭷ពⅬᩘࡢ㸪ឤၥ㢟ࡣ࡛(5.84 =

ᅗࢆᖹᆒⅬᩘࡢ㸬ឤၥ㢟(.t[35] = 0.49, n.s)ࡓࡗ 1 ♧

 㸬ࡍ

ḟ㸪グ㏙ၥ㢟ࡢⅬᩘࢆᚑᒓኚᩘࡾ⧞ࡓࡋ㏉ࡢࡋ

࠸࡞ t ᳨ᐃࡓࡗ⾜ࢆ㸬ࡢࡑ⤖ᯝ㸪㟁Ꮚ᭩⡠➃ᮎ᮲௳(M = 

᭷Ⅼᩘࡢ㸪グ㏙ၥ㢟ࡣ࡛ᗜᮏ᮲௳(M = 2.11)ᩥ(1.98

ព࡞ᕪࡓࡗ࡞ࢀࡽࡳࡣ(t[39] = 0.67, n.s.)㸬グ㏙ၥ㢟ࡢ

ᖹᆒⅬᩘࢆᅗ 2  㸬ࡍ♧

 

4. ⪃ᐹ 
ᮏ◊✲ࡢ┠ⓗࡣ㸪㟁Ꮚ᭩⡠ࡢ❶ᩥࡢ῝ᒙⓗ࡞⌮ゎᗘ
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㐪͆ࡿࡍᑐ㸪㟁Ꮚ᭩⡠ࡋẚ㍑ࢀࡑࡢ㏻ᖖ᭩⡠ࢆ

ឤ͇ࢆ࠺ࡿ࠶ࡀ᫂ࡓࡗ࠶࡛ࡇࡿࡍࡽ㸬 

ᮏ◊✲ࡢ௬ㄝࡣ㸪ࡋࡶ㸪㟁Ꮚ᭩⡠ᑐ͆ࡿࡍ㐪ឤ͇

㸪㟁Ꮚ᭩⡠ࡤࢀ࠶࡛࠸㐪ࡢゎᗘ⌮࡞ᒙⓗ῝ࡀ᰿ᣐࡢ

㏻ᖖ᭩⡠ࡢឤၥ㢟ࡧࡼ࠾グ㏙ၥ㢟ࡢⅬᩘࡿ࡞␗ࡣ

グ㏙ࡧࡼ࠾㸪ឤၥ㢟ࡣ㸬ලయⓗࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶ࠺࠸

ၥ㢟ࡢ୧᪉ࡢⅬᩘ㐪ࡀ࠸ฟࡿ㸪ࡣ࠸ࡿ࠶㸪୧᪉

㐪ࡀ࠸ฟࡶࡃ࡞㸪୍ࡽࡕ᪉ࡣⅬᩘࡢ㐪ࡀ࠸ฟ

ᯝ㸪㟁Ꮚ⤖ࡢ㸬ᐇ㦂ࡓࡗ࠶࡛ࡢࡶ࠺࠸ࡿ࠶࡛ࡎࡣࡿ

᭩⡠㏻ᖖ᭩⡠ࡢឤၥ㢟ࡧࡼ࠾グ㏙ၥ㢟ࡢⅬᩘ㐪

࡚ࡋࡽ↷௬ㄝࢆᯝ⤖ࡢࡽࢀࡇ㸬ࡓࡗ࡞ࢀࡽࡳࡣ࠸

⌮࡞ᒙⓗ῝ࡣ㐪ឤ͇͆ࡿࡍᑐ㸪㟁Ꮚ᭩⡠ࡿ࠼⪄

ゎᗘࡣ㛵ಀࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇ࠸࡞ࡀ㸬 

ィ⤫ࡣ⦼ᡂࡢឤၥ㢟ࡢ㏻ᖖ᭩⡠㸪㟁Ꮚ᭩⡠ࡎࡲ

ⓗ㐪ࡓࡗ࡞ࡣ࠸㸬ឤၥ㢟ࡣ㸪ᩥ❶ࡢయⓗ࡞ὶ

㸬ࡓࡗ࠶ၥ㢟࡛࠺ၥࢆࡢࡿ࠸࡚ࡁᢕᥱ࡛ࢇࡕࡁࢆࢀ

ᅇࡢ⤖ᯝࢆ㋃ࡿ࠼ࡲ㸪㟁Ꮚ᭩⡠࡛ࡶ㏻ᖖ᭩⡠ྠ

ᵝ㸪ᩥ❶యࡢᇶᮏⓗ࡞ὶࡸࢀ㸪ᩥ❶ࡢᵓᡂࢆ⌮ゎ

ࡿࡍᵓᡂࢆ❶㸪ᩥࡾࡲࡘ㸬ࡿ࠼࠸ࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ

せ⣲㛫ࡢពⓗࡢࡾࡀ࡞ࡘ࡞ᢕᥱࡸ㸪ᩥࢆ㉸ࡓ࠼ព

ⓗࡢࡾࡀ࡞ࡘ࡞⌮ゎࡾ࠾࡚ࡋ♧ࢆࡇࡓ࠸࡚ࡁ࡛ࡀ㸪

ࡓ࠸࡚ࡋㄆ㆑࡚ࡋ❶ᩥࢆࡾࡲ㞟ࡢᩥ (㜿㒊ࡽ , 

࠼⪄ࡢᯝ㸪⮬㌟⤖ࡢࡑ࡚ࡋࡑ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡶ([7]1994

㸪ࡓࡗ࠸࠸ࡓࡋࡾࡓ࠼ఏேࡢࢆ㸪ឤືࡾࡓࡵ῝ࢆ

㸪㏻ᖖ᭩⡠ࡶ([7]1994 ,ࡽ㜿㒊)⌮ㄆ▱ⓗฎࡢ㧗ḟࡾࡼ

ྠᵝࡶ࡚࠸࡚ࡌ⏕⮬↛࡛࠺ࢁ࠶࡛࠸࡞ࡣ㸬 

ḟ㸪グ㏙ၥ㢟࡚࠸ࡘ㸪㟁Ꮚ᭩⡠㏻ᖖ᭩⡠ࡢᡂ

ሙࡓࡋᣦᐃࢆ❶ᩥࡢ㸪≉ᐃࡣࢀࡇ㸬ࡓࡗ࠶࡛ࡌྠࡣ⦼

࡞ࡘ࡞ពⓗࡢ㸪ᩥࡸࢀὶࡢ๓ᚋࡢ❶ᩥࡢࡑ㸪ࡶ࡛ྜ

㸪Ⓩሙࡾࡲࡘ㸬࠺ࢁ࠶࡛ࡿ࠼࠸ࡓ࠸࡚ࡋゎ⌮ࢆࡾࡀ

ே≀ࡢᚰ㸪ࣇࣜࢭ㸪ࡢື⾜ࡣ࠸ࡿ࠶ཎᅉࢆ࡞⌮ゎ

ពⓗࡢ㸪ᩥࡽࡉ㸬ࡿࢀࡽ࠼⪄ࡓࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ

ࡢᩥ㸪ᩥࡣࡇ࠺࠸ࡓ࠸࡚ࡁゎ࡛⌮ࡀࡾࡀ࡞ࡘ࡞

㛵ಀᛶࢆ⌮ゎ࡛ୖࡓࡋ㸪ሗྍࡶࡇ࠺⾜ࢆ⌮ᩚࡢ⬟

⤖ࡢグ㏙ၥ㢟㸬ឤၥ㢟ࡿ࠸࡚ࡋ♧ࢆࡇࡓࡗ࠶࡛

ᯝࡿ࠼⪄࡚ࡏࢃྜࢆ㸪ᩥ❶యࡢᇶᮏⓗ࡞ὶࢆࢀ⌮

ゎࡶࡇࡿࡍ㸪≉ᐃࡢᩥࡢ๓ᚋࡢὶࡶࡽࡕࡶࢀᢕᥱ

ពࡓ࠼㉸ࢆ㸪ᩥࡣࢀࡇ㸬ࡿ࠶࡛࠺ࡼࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ

ⓗࡢࡾࡀ࡞ࡘ࡞⌮ゎࡋࢆ㸪ሗᩥࡽࡀ࡞ࡋ⌮ᩚࢆ❶

యࢆ⌮ゎ࠺࠸ࡿࡍ(㜿㒊[7]1994 ,ࡽ)୍㐃ࡢὶࡀࢀ

㟁Ꮚ᭩⡠࡛࠺ࢁ࠶࡛ࡇ࠺࠸ࡿ࠸࡚ࡁ࡛ࡶ㸬 

௨ୖࡢ⤖ᯝࡽ㸪ᩥ❶ࡢ῝ᒙⓗ࡞⌮ゎᗘ࡚࠸࠾㸪

㟁Ꮚ᭩⡠࡛ᑠㄝࢆㄞࡴሙྜࡶ㏻ᖖ᭩⡠ྠᵝ㸪ࡢࡑ

ෆᐜࢆ⌮ゎࢁ࠶࡛࠸ࡼ࡚࠼⪄ࡓ࠸࡚ࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍ

㸪㟁Ꮚ᭩ࡿ࠼⪄࡚ࡏࢃྜᯝ⤖ࡢ㸬ᚋ⸨(2017)[5]࠺

⡠ࡢ❶ᩥࡢ⌮ゎᗘࡣ㏻ᖖ᭩⡠㐪ࡿ࠼࠸࠸࡞ࡣ࠸㸬

࠸ࡢゎᗘ⌮࡞ᒙⓗ῝ゎᗘ⌮࡞ᒙⓗ⾲ࡢ❶㸪ᩥࡾࡲࡘ

 㸬ࡿࡁ࡛ࡀࡇࡿࡍゎ⌮ࡃࡋ➼㸪ࡶ࡚࠸ࡘࢀࡎ

ぢ▱ࡢ㸪ᐧ࣭᳝ྡ(2006)[3]ࡣᯝ⤖ࡢᅇࡓࡋ࠺ࡇ

୍㒊୍⮴ࡿ࠸࡚ࡋ㸬๓㏙࠺ࡼࡓࡋ㸪ᐧ࣭ ᳝ྡ(2006) [3]

ࡧࡼ࠾㟁Ꮚ᭩⡠➃ᮎ㸪㏻ᖖ᭩⡠㸪ࡣ 2 ✀㢮ࣥࢥࢯࣃࡢ

㸪ࢁࡇࡓࡋẚ㍑ࢆゎᗘ⌮ࡢ❶ᩥ࡚࠸⏝ࢆࣞࣉࢫࢹ

⤫ไ᮲௳࡚࠸࠾㏻ᖖ᭩⡠ࡢ⌮ゎᗘࡀࡼࢫࣂࢹࡢ

ࣂࢹࡢࡽࢀࡇࡣ࡛௳᪉࡛㸪⮬⏤᮲୍ࡓࡗ࡞ࡃ㧗ࡶࡾ

ᐃ ࡀ㸬ᐧ࣭᳝ྡ(2006) [3]ࡓࡗ࡞ࢀࡽࡳࡣᕪ㛫ࢫ

ࡶࡋࡎᚲࡣࢀࡑࡢ✲◊㸪ᮏࡣゎᗘ⌮ࡢ❶ᩥࡿ࠸࡚ࡋ

✲◊㸪ᮏࡣ㸪ᇶᮏⓗࡢࡢࡶ࠸㞴࠸ゝࡣࡿ࠶࡛ࡌྠ

ゎᗘ⌮࡞ᒙⓗ῝ࡧࡼ࠾ᒙⓗ⾲ࡿࡅ࠾ᚋ⸨(2017)[5]ࡸ

ㄪ࡚࠸ࡘゎᗘ⌮ࡢ୧᪉ࡣ࠸ࡿ࠶㸪᪉୍ࡽࡕࡢ
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Abstract 

In this paper, we propose a video viewing support system 

that is visually user-friendly and helps avoid users from 

overlooking important segments of the video by extracting 

gaze points from the analysis of the first author's gaze 

information and overlaying this gaze information onto the 

video. 

In the evaluation experiment, it was found that the gaze 

points of the participants were closer to the sample points 

when markers were overlaid than when they were not, 

suggesting that the system can be effective in drawing 

attention to important segments of the video. 

 

Keywords ― Video Viewing Support System, Gaze 

Measurement 

 

1. 研究の目的 

多様な SNS や動画共有サービスの普及とスマー

トフォンなどデジタル端末の普及及び性能の向上に

より，誰でも簡単に動画撮影や情報発信ができるよ

うになったことを受けて視聴できる動画コンテンツ

は急速な増加傾向にあるが，膨大な数の動画から目

的や嗜好に合ったものを探し出し，1つ 1つの動画

を視聴することは大変な時間と労力を伴う． 

これまでにも見たい動画を効率良く探し，効率良

く視聴するための工夫や研究は数多く行われている．

色配置情報に基づいて映像を自動要約する研究や人

手で動画にメタ情報などを付けるような研究，動画

に対するコメントなど視聴者の反応を利用する研究

などが存在する．しかし，これらの手法には，特定

の動画ジャンルに特化した画像処理を行なうために

利用できる動画が限られてしまう問題や，動画に十

分な量のメタ情報を付けるためには多くの人手か視

聴者による反応がなければならないといった問題点

がある． 

そこで，本研究では「視線」に着目し，視線計測

機器を利用して，第一著者の視線情報から得た注視

個所を「見どころ箇所」として記録し，その視線情

報を視線マーカーとして重畳表示することで，動画

コンテンツの見逃しを防止し，視覚的にも分かりや

すい動画視聴支援システムを提案した．本システム

の特徴は，特別な知識や技術，人手による作業を必

要とせず，視線計測機器があれば動画を見るだけで

動画の視聴を効率化できることである． 

 

2. 実験 

提案システムの効果を検証するため，11名の実験

参加者に視線マーカーを表示した場合と表示しない

場合とで実際に動画を視聴してもらう実験を行った．

本実験では，視線マーカーを表示した状態での動画

視聴に対して実験参加者がどのように感じるかを調

べるためにアンケートとインタビューを行なうとと

もに，視線マーカーの表示ありの場合と表示なしの

場合とで実験参加者の視線がどのように異なるかを

調べるために動画視聴中の視線を記録した． 

 

3. 結果と考察 

アンケート及びインタビュー結果からは，おおよ

そ半数の割合で視線マーカーによる支援効果がある

とする回答を得た．しかし，同時に半数からは視線

マーカーの存在が気になってしまい邪魔に感じると

いった意見もあった．また，視覚表現の違い（アニ

メーションと実写）や視聴経験の有無によっても視

線マーカーの要否が変わる可能性があるため，支援

効果があったと断定することはできなかった．視線

計測データ（以下，視線データ）からは，画面上に

表示した視線マーカーが注視箇所を示すことで，実

験参加者の視線位置はマーカーが非表示の場合に比

べて，若干ではあるが，サンプルの視線との距離が
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縮まっていることが分かったため，注目箇所に誘導

する手段としては有効であることがうかがえた． 

実験で判明した問題点として，視線マーカーに実

験参加者の視線が引っ張られてしまうことが挙げら

れる．また本評価実験の問題点としては，視線マー

カー表示の有無と 2種類の動画をすべての実験参加

者について同じ組み合わせで実験を行ってしまった

ため，上述の結果が視線マーカー表示の有無による

ものなのか 2種類の動画の違いによるものなのかを

明らかにすることができなかったことが挙げられる． 

 

4. 今後の課題 

今後の課題としては，視線データを利用したより

よい動画視聴支援の方法を模索することに加えて，

動画視聴支援の効果に対するより詳細な評価実験を

行なうことが挙げられる． 

人間が視覚情報から得る情報の影響力の比重は非

常に大きいことが知られており，本研究においても

支援効果の有効性の有無に関わらず，実験参加者の

大多数に視線を集める訴求力が働いていたことが分

かった．動画視聴の妨げにならない控え目でかつ訴

求力を極力削がない視線マーカーのデザインや提示

方法，あるいは視覚情報以外のフィードバック方法

と連携することができれば，より効率的な動画視聴

の手助けになるものと期待する． 
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日本語における知覚的挿入母音再考
Perceptual Vowel Epenthesis in Japanese Revisited
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Abstract
“Perceptual Vowel Epenthesis”, which Dupoux et al.

(2011) proposed, is based on the coarticulation informa-
tion in a consonant. This process will also have vari-
ous impacts on the loanword formation, geminate conso-
nants and vowel devoicing in Japanese. Especially, Tokyo
Japanese has the postlexical process of High Vowel De-
voicing/Deletion, whereby high vowels lose their vocal
fold vibration typically between two voiceless consonants
or at word final position. The problem of the vowel de-
voicing is whether the vowel remains or not. This pa-
per explores the nature of Vowel Devoicing in Japanese,
and insists that the perceptual vowel epenthesis is not
“epenthesis” but the “real” vowel perception.
Keywords — Perceptual Vowel Epenthesis, Fricative
Vowels, Electropalatography (EPG), Speech Percep-
tion, Plosive/Stop

1. 研究の目的
1.1 知覚的母音挿入という現象
「知覚的母音挿入 (perceptual vowel epenthesis)」と
は、Dupoux, Kakehi, Hirose, Pallier, and Mehler (1999),
Dupoux, Parlato, Frota, Hirose, and Peperkamp (2011)に
よって見い出された音声知覚様式の一種で、[ebzo]
のような子音連続間に母音を知覚する現象を指
す。彼らは、1のような知覚実験を行うことで、こ
の興味深い現象の特性について検証を行っている。

(1) a. [ebuzo]～[ebzo]のように、“V1CV2CV3”とい
う音韻構造から “V1CCV3”という音韻構造
に徐々に変化していく刺激連続体を、様々
な言語の母語話者に聞いてもらう。

b. どのような言語の母語話者でも、音響的に
V2 が存在する時には (当然ながら)母音を
知覚する。

c. V2 の音響情報が消失した刺激では、子音
連続を許す英語母語話者やフランス語母
語話者は「音響情報通りに」子音連続を知
覚し、母音の知覚は生じない。

d. しかし、日本語母語話者やブラジルポルト
ガル語母語話者は、V2 の音響情報が消失
した刺激においても子音連続の間に母音
を知覚する。

Dupoux らは、日本語母語話者やブラジル母語
話者において、こうした知覚的母音挿入が起こる
のは、音声知覚過程において調音結合の情報が取
り出され、それが音素配列制約などの音韻知識と
照合されることで、音響的に存在しない母音が理
解されるのだと主張した。確かに日本語は基本的
に開音節言語であり、撥音・促音を除き子音連続
を許さない。その結果、実際の言語現象において
も、英語などの閉音節言語から日本語に単語を借
用する場合、子音が連続する箇所に対して母音が
挿入されることが非常に多い。こうした言語知識
のトップダウン処理とボトムアップな聴覚情報処
理の相互作用として、知覚的母音挿入が行われる
可能性は十分にあり得る。ただし、この主張が成
立するためには、聴覚に影響を与える音響特性の
面から、例えば [(e)bz(o)]間には「(発音記号上では
なく) 音響的に母音が存在しない」ことが前提と
なっていなければならない。

1.2 日本語母音の特異性
知覚的母音挿入における問題は、少なくとも日

本語において、「音響的に母音が存在しない」と
いう前提がいかなる場合に成立するのかという点
にある。通常、母音とは声帯振動を音源とし、呼
気流の妨害を行わない調音のことを指す。英語の
母音は、ほぼこの定義に合う。しかし、日本語の
母音にこの定義が当てはまるとは限らない。その
典型が、母音の無声化現象である。これは、本来
有声であるはずの母音が声帯振動を失ってしまう
現象のことを言う。東京方言では、「気候」「苦闘」
のように、無声子音に挟まれた狭母音 (イ音・ウ
音)はほぼ規則的に無声化を引き起こす。また非狭
母音であっても、「心」「ほか」「墓」における第 1
モーラ目の母音に見られるように、無声子音に挟
まれ、かつ句頭イントネーション (initial lowering)
を起こす位置で無声化母音になることがある。
川上 (1977)は、こうした無声化母音の音声的実体
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について (2)のような特性を主張した。前川 (1989)
も、「秋から」の「き」は [ki

˚
]であるが、「明日」の

「し」は [Ci
˚
] と解釈してはならず、正しくは [C] が

少し延長したものであると述べ、川上の主張を支
持している。

(2) a. 無声子音に先行する「し、す、ち、つ、ひ、
ふ」は無声母音すら持たない。

b. 無声子音に先行する「き、ぴ、く、ぷ、しゅ、
ちゅ」等は無声母音を持つ。

この川上の観察が事実であれば、知覚的母音挿
入と深い関係を持つ。母音が脱落している (2a)で
あっても、知覚上は母音のイ音やウ音を理解でき
るのであるから、(2a)が事実であるなら、これは
まさに知覚的母音挿入そのものと考えられるから
である。
残念ながら川上は、(2)の客観的な証拠を示して

いない。そこで本稿では、まず (2a)が事実か否か、
もし事実でないとすればなぜこうした記述がなさ
れたのかという点を検証する。次に、そこから知
覚的母音挿入現象の実体について考察を行う。結
論として、無声化母音の調音的・音響的実体が無
声の摩擦母音というべき特殊な調音であること、
(2a)であっても母音が存在していることを論じる。
その理由として、日本語には無声摩擦母音のみな
らず、通常の母音と同じく有声性を伴った摩擦母
音が存在する証拠を示す。さらにこれらの性質か
ら、日本語の破裂音は厳密には「閉鎖音」であり、
破裂音の持つ開放部の摩擦成分は日本語では摩擦
母音として機能していることを導く。このことは、
Dupoux et al. (2011)が実験で用いた [ebzo]等の「開
放を持つ」破裂音が、英語母語話者などにとって
は音響情報通りに「破裂子音」として認識される
が、日本語母語話者にとっては「閉鎖子音＋摩擦
母音」としての価値を持つことに他ならない。し
たがって、日本語母語話者が [ebzo]の「子音連続」
間に母音を知覚するのは、知覚的母音挿入という
より、通常の母音と同様の知覚過程に依るもので
あると結論づけられる。

2. 歯擦音に後続する狭母音
2.1 エレクトロパラトグラフィ (EPG)
音声は言語における最も基本的な表現形式であ

るが故に、その仕組みについては古い時代から多
くの関心が払われてきた。西洋の音声学や東洋の
等韻学などは，いずれも古代インド音声学に直接
の影響を受けた学問であるが，既に古代インドに
おいて唇音・子音・硬口蓋音・軟口蓋音といった調音
器官の位置に関する驚くほど正確な観察が行われ

ている。しかし，そうはいっても口の中を直接観
測する手法が未発達であった時代には，音声産出
のメカニズムに関する観察は舌運動に関する主観
的な印象や聴覚印象に頼らざるを得なかった。そ
の影響は，現在の国際音声字母 (IPA記号)にも残っ
ている。例えば IPAの母音表は，舌の前後・舌の高
低および円唇性という 3つの分類基準を持つ。し
かし，実際の調音における舌位の最高点は IPAの
母音表通りにはならないことも少なくない。その
典型例が英語の緊張母音／弛緩母音の対立で，[i]
と [I] あるいは [u] と [U] の違いは IPA の母音表に
おいては舌位が違っているように表現されている
が，最も重要な差異は舌根の前進性にあることが
分かっている。舌位による口腔空間の共鳴特性と
同様に，舌根の前進性がもたらす咽頭空間もフォ
ルマント周波数に影響を与えるため，聴覚的には
正確な調音動態を捉えることが難しい。
舌を用いた調音動態を観測するための静的パラ

トグラフィは，こうした問題点を克服するために
古くから利用されてきたテクニックである。この技
法は、動的な調音器官である舌と，その動きを待
ち受ける調音器官である口蓋の様子を，リングォ
グラム–パラトグラムという結果のペアで観察で
きるという利点を持つ。ただし，静的パラトグラ
フィは舌接触の最大点しか計測できず、調音にお
ける舌の継時的な調音動態を観測することには向
かない。こうした静的パラトグラフィの欠点を克
服した電子機器が，1970年代後半に開発されたエ
レクトロパラトグラフィであった。EPGは，人工口
蓋床の上に一定数の電極を配置し，舌と電極が接
触した時にその電極がスイッチの役割を果たして，
外部の信号検出器に電流を流す仕組みを持つ。舌
の接触がなくなると電流が流れなくなるため，継
時的な調音動態の測定が可能であり，それゆえ動
的パラトグラフィ (dynamic palatography) とも呼ば
れる。図 ?? に，ある話者が「楠 /kusu/」という語
を発話した時のスペクトログラムとパラトグラム
遷移パターンを示す (サンプリング周期は 10ms)。
いずれも横軸は時間で、EPG遷移パターンが 2段
以上になっている場合は、図の矢印に示すように
ジクザグに読んでいく。なお、本稿ではスペクト
ログラムの最高周波数を 10kHzとしている。

EPGにおける電極配置は，実験目的によって様々
な形式が用いられてきた。時には，上歯をカバー
する形で人工口蓋床を作り，歯と舌の接触まで計
測した事例まで報告されている。ただし，電極配
置が個々の実験で異なっている場合，多くの実験
結果を比較して検討することが難しくなってしま
う。そこで現在では，WinEPG (Articulate Instruments
Ltd)で採用された電極配置を標準的なものとして
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スペクト
ログラム

EPG

10kHz

0Hz

/k/ : [k] /u/ : [W] /si/ : [Ci
˚
] or [C:]

図 1：/i/音が無声化を起こした「櫛」の EPG遷移パターン例

用いることが多い。これは，歯茎から後部歯茎ま
でに電極を 4列，硬口蓋から軟口蓋との境界部ま
でに 4 列の電極を配置するよう標準化されたパ
ターンである。側面方向は最前列の歯茎以外は 8
コラムずつ電極を配置するが，最前列の歯茎部分
は幅が狭いため，ここだけ電極数は 6コラムに減
らす。上顎 (口蓋)の型に，この標準化パターンに
従って電極の位置を決めた例を図 2 に示す。最終
的に，このパターンに従って計 62個の電極を人工
口蓋に埋め込む。

図 2：口蓋型と電極の配置パターン

図 3：EPG用人工口蓋床

電極と調音位置との関係については，最も大雑
把に調音位置を把握するなら前部 3列を歯茎，残
り 5 列を硬口蓋として解釈することが多い。IPA

が定める肺臓気流音の調音位置と対応させる場合
は，図 4のように前列 2列を歯茎，その後の 2列を
後部歯茎，次の 3列を硬口蓋，最後の 1列を軟口
蓋の最前部と解釈するのが妥当であろう。図 1で
言うなら，第1音節の [W]において硬口蓋後部から
軟口蓋にかけてのみ舌の接触が見られる。こうし
た特徴は，後部歯茎の母音や軟口蓋子音が典型的
に持つ。そこから第2音節の [C]にかけて時間と共
に歯茎部分にも接触が広がっていく様子から，調
音結合の時間的推移を知ることができる。

歯茎

後部歯茎

硬口蓋

軟口蓋
図 4 IPA記号の調音位置との対応

ある一定時間の EPG遷移パターンや、複数の対
象者から得られた EPGパターンを平均化したもの
を、EPG累積パターンと呼ぶ。発音というものは
一回ごとに何らかの微妙な変異が起こるものであ
るが、EPG累積パターンは標準的な発音がどのよ
うに行われているのかを知るのに役立つ。例とし
て、図 5に日本語の標準的な [i]音と [W]音の EPG
累積パターンを示す。一般に、イ音は舌背中部 (前
舌面)と硬口蓋で狭ば目を作る前舌母音であり、ウ
音は舌背後部 (後舌面)と軟口蓋で狭ば目を作る後
舌母音の性質を持つ。また、イ音もウ音も口腔内
空間を摩擦が起こらない程度まで狭くする狭母音
である。すなわち、ア音のような広母音と異なり、
狭母音では口腔空間が狭いために舌縁が口蓋に接
触しやすい。これらの性質を反映し、イ音とウ音
の標準的な EPG累積パターンでは、イ音では硬口
蓋に明確な側面狭窄が現れ、ウ音では軟口蓋に側
面狭窄が現れる。なお、EPG累積パターンにおけ
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る数字は、各電極への接触確率を表す。すなわち、
数値の高い部分は当該調音にとって必要不可欠な
安定した調音動態であることを示し、数値の低い
部分は当該調音にとって本質的ではない動態であ
ることを意味する。

0 0 0 0 0 0

0 0 0 0 0 0 0 0
H
16 11 0 0 0 0 0 21

100 100 89 0 0 0 73 100

100 100 100 0 0 0 100 100

100 100 100 41 0 0 100 100

100 100 100 39 0 0 38 100

100 69 26 0 0 0 19 100

0 0 0 0 0 0

0 0 0 0 0 0 0 0
H
0 0 0 0 0 0 0 0

0 0 0 0 0 0 0 0

13 0 0 0 0 0 0 6

100 100 0 0 0 0 0 100

100 100 11 0 0 0 53 100

100 100 59 0 0 11 100 100

図 5：標準的な [i]音と [W]音の EPG累積パターン

2.2 歯擦音に後続する狭母音の調音動態
この EPGの遷移パターンから、(2a)の特性を見

直してみよう。図 1 は「くし」のシ音における母
音 /i/が無声化したもの、図 6は「むし」のシ音が
無声化していないものである。ここで、図 1の第
2 モーラにおいても、図 6 の第 2 モーラにおいて
も、子音 [C] の調音動態がモーラ全体で持続して
いる点に注目されたい。特に、スペクトログラム
に注目すると、図 6の第 2モーラ後半部でボイス
バーが出現していることからも分かる通り、無声
子音 [C]の後に母音の有声性に起因する喉頭制御
が行われていることは確実である。つまり、図 6
の第 2モーラは、音声的に無声子音と母音の調音
を持つ。しかし、それにも関わらず、舌の調音動
態は第 2モーラ全体で変動していない。このこと
は、子音 [C]に後続するイ音が、図 5で見た標準的
な [i]音とは異なった調音動態を持つことを意味す
る。すなわち、標準的な [i]音では歯茎部に側面狭
窄が存在しないのに対し、子音 [C] に後続するイ
音は歯茎部にまで側面狭窄を持つ。そして、その
調音動態は歯茎硬口蓋摩擦音と変わりがない。
同様の性質は、子音 [s]に後続するウ音でも観察

される。「靴」の EPG遷移パターンを示した図 7に
おける第 2モーラをご覧いただきたい。スペクト

ログラムを見ると、第 2モーラの前半部ではボイ
スバーが出ておらず、無声子音の喉頭制御が行わ
れ、第 2モーラの後半部ではボイスバーが出現し
ていて、母音の有声性に基づく喉頭制御が行われ
ていることが分かる。すなわち、この調音でも第
2モーラは音声的に明確な母音を持つ。それにも
関わらず、EPG遷移パターンを見ると、第 2モー
ラ全体で [s]と等価な調音動態が続く。すなわち、
標準的な [W]音は言うまでもなく歯茎部に側面狭
窄を持たないが、[s]音や [z]音・[ts]音・[dz]音に後
続するウ音は歯茎部にまで側面狭窄を持つ。そし
て、その調音動態は歯茎摩擦音とほぼ同一である。

2.3 言語類型論から見た摩擦母音
摩擦母音は、いうまでもなく一般的な母音の定

義に当てはまらない。国際音声記号 (IPA)における
母音の定義でも、母音とは、硬口蓋から軟口蓋ま
での口腔空間で発音され、呼気流の妨害がない調
音を指すからである。歯茎部にまで側面狭窄を持
ち、調音動態としては歯茎摩擦音 (および歯茎破擦
音)や歯茎硬口蓋摩擦音 (および歯茎硬口蓋破擦音)
と調音動態として違いのない母音は、IPAの発音
記号においても合致するものが見当たらない。し
かし Ladefoged and Maddieson (1996)によると、中国
語やバンツー諸語では音韻体系として摩擦母音を
持つという。また、母音の変異音として摩擦母音
を持つ言語も存在する。例えば、青井 (2010, 2012)
は、宮古諸方言などは母音の変異音として摩擦母
音を持つことを静的パラトグラフィによって明確
に示した。その摩擦母音は、記述的には「[s], [z]を
発するを発する舌の位置で発せられる母音」であ
るという。この記述は、図 7 における第 2 モーラ
の /u/ 音に見られる性質と全く同一である。本稿
では、中国語や琉球方言で使われている発音記号
を踏襲し、イ音の変異音である舌端摩擦母音を [ğ]
で表し、ウ音の変異音である舌端摩擦母音を [1]で
表すことにしたい。[ğ]の調音的音響的実態は [ý]
とほぼ同一であり、無声化した [ğ

˚
]の実態は [C]と

ほぼ同一ということになる。同様に、[1]の調音的
音響的実態は [z] との違いがなく、無声化した [1

˚
]

の実態は [s]音との違いがない。

2.4 川上による 2種類の無声化母音と摩擦母音の
関係

こうして見ると、川上が (2a)において、「母音が
存在しない」と述べた理由が分かる。すなわち、
母音が無声化したシ音 [Cğ

˚
]やス音 [s1

˚
]、あるいはチ

音 [tC
<

ğ
˚

]やツ音 [ts<1
˚

]音の調音的実態は、各々 [C:], [s:],
[tC
<

:], [ts<:] となり、子音から「母音」への調音的遷
移が起こらない。さらに言うと、無声化しないシ
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[(m)W] [C] [i]

図 6：/i/音が無声化を起こしていない「無視」の EPG遷移パターン例

[k] /u/ : [W] /t/ : [ts<] /u/ : [z]

図 7：「靴」の EPG遷移パターン例

音 [Cğ]やス音 [s1]、ジ音 [ýğ]やズ音 [z1]音でも、[Cý]
! [CC

ˇ
], [sz] ! [ss

ˇ
], [ý:], [z:] となり、喉頭制御の違い

は生じるものの、やはり口腔内における調音は一
定の位置を保つ。

(a)子音部

39 22 0 0 0 47

100 100 69 0 0 0 23 80
H
100 61 26 0 0 0 0 100

100 52 0 0 0 0 0 100

100 19 0 0 0 0 0 100

100 19 0 0 0 0 0 100

100 13 0 0 0 0 0 93

100 93 0 0 0 0 0 31

(b)母音部

31 14 0 0 0 47

100 100 58 0 0 0 19 76
H
100 58 21 0 0 0 0 100

100 48 0 0 0 0 0 100

100 14 0 0 0 0 0 100

100 11 0 0 0 0 0 100

100 6 0 0 0 0 0 90

100 86 0 0 0 0 0 22

図 8：ス音の EPG累積パターン

(a)子音部

0 0 0 0 0 0

78 61 0 0 0 0 0 26
H
100 100 26 0 0 0 59 76

100 100 100 29 0 0 58 100

100 100 100 39 0 0 100 100

100 100 88 19 0 0 100 100

100 100 76 13 0 0 39 100

100 59 0 0 0 0 11 100

(b)母音部

0 0 0 0 0 0

61 47 0 0 0 0 0 23
H
100 100 13 0 0 0 53 74

100 100 100 38 0 0 53 100

100 100 100 51 0 0 100 100

100 100 100 47 0 0 100 100

100 100 100 26 0 0 29 100

100 73 0 0 0 0 11 100

図 9：シ音の EPG累積パターン

これに対し、川上が (2b)に分類した「シュ音」で
は、子音から母音にかけて調音動態の遷移が生じ、
それは母音が無声化した場合でも変わらない。例
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として、シュ音の母音が無声化した「クシュ(国)」
の EPG遷移パターン例を図 10に、EPG累積パター
ンを図 11に示す。図から分かる通り、母音部では
ウ音に特有の軟口蓋部分における側面狭窄が子音
部よりも増大していることが見て取れる。スペク
トログラムにおいても、無声化を起こしたス音・
シ音では摩擦成分が安定して持続するのに対し、
シュ音では時間と共に摩擦極周波数が低下し、極
周波数遷移を伴う。これは、シュ音の子音部から
母音部にかけて舌が徐々に後方に移動しているこ
との何よりの証拠といってよい。言い換えるなら、
シュ音の場合は母音が無声化し、摩擦母音への変
異を起こしている場合であっても、明らかに通常
のウ音の調音特性が残留する。川上はこの性質を
持って、シュ音を (2b)に分類したのであろう。

(a)子音部

0 0 0 0 0 0

83 69 0 0 0 0 0 34
H
100 100 23 0 0 0 58 79

100 100 100 29 0 0 69 100

100 100 100 39 0 0 100 100

100 100 73 14 0 0 100 100

100 100 69 8 0 0 26 100

100 44 0 0 0 0 6 100

(b)母音部

0 0 0 0 0 0

44 29 0 0 0 0 0 31
H
83 68 0 0 0 0 44 66

92 77 13 0 0 0 39 52

100 100 56 30 0 0 100 100

100 100 83 55 0 0 100 100

100 100 100 41 0 0 100 100

100 100 100 13 0 0 100 100

図 11無声化を起こしたシュ音の EPG累積パターン

母音無声化については、母音が残留しているの
かそれとも母音は脱落しているのかという点を
巡って、長らく議論が行われてきた。しかし、こ
れはあくまで母音が「IPAなどが定める通常の母
音の調音」、すなわち硬口蓋から軟口蓋にかけての
口腔空間内のみで母音の調音が行われるという前
提の元での議論であったといえよう。しかし、摩擦
母音を認め、かつ舌端摩擦母音の存在を認めるな
ら、母音無声化は母音脱落と考える必要はない。
(2b)であれ (2a)であれ、母音の無声化は無声の摩
擦母音への変異であり、その違いは調音動態の遷
移があるのか無いのかという点に帰着される。さ
らに、母音無声化に見られる無声摩擦母音のみな
らず、有声の摩擦母音も存在するという事実は、

母音が無声化を起こすか否かに関わらず、狭母音
が摩擦音に変異しうる何よりの証拠であろう。

3. 破裂音・閉鎖音に関する知覚実験
3.1 知覚実験１：摩擦持続時間の影響
知覚的母音挿入に関するもう 1つの問題は、摩

擦の極周波数成分から母音の情報を直接知覚可能
か否かという点にある。シュ音では、極周波数遷
移部が摩擦子音に続く「後舌母音」の存在を示す
手がかりとなっていると見てよいだろう。一方、ス
音やシ音では音響的には後続母音を示唆する手が
かりが欠落している。それにも関わらず[s]音の情
報は母音 /u/の知覚を、[C]音の情報は母音 /i/の知
覚を引き起こす。その理由として、以下の 2つの
仮説が考えられる。

(3) a. これは知覚的母音挿入 Dupoux et al. (1999,
2011)であり、実体としての母音ではない。
知覚過程において、図 ??(a), (b)の音響情報
からボトムアップに子音が理解され、日本
語の音素配列に関する知識 (促音を除き、
無声子音には母音が後続するという知識)
がトップダウンに掛かって、母音が認識さ
れる。

b. 日本語の /u/, /i/は、無声子音に後続する環
境で「摩擦母音」という変異音持つ。その
実体は図 ??(a), (b)で、母音の知覚がボトム
アップ処理として可能となる。

(3a)の仮説が正しければ、入力情報において母
音が削除され、音節を形成していない可能性が残
り、音節形成に関して明確なことは言えない。一
方、(3b) の仮説が正しければ、摩擦母音によって
音節構造が保持されていることになる。この点を
検証するため、以下の実験を行った。
日本語の促音知覚は、子音の持続時間が極めて

重要な手がかりとなる。ここで、図 ??の定常的摩
擦部だけを長くした刺激音 (図 12) を考えてみよ
う。仮説 (3a)では、摩擦部が全て「摩擦子音」とし
ての処理されるため、図 12は全て「オッス」「オッ
シ」「オッシュ」と促音が知覚されるはずである。
一方、仮説 (3b)が正しいなら、図 12(a), (b)におけ
る摩擦部のある区間が「摩擦子音」として、残り
が「摩擦母音」として処理されるため、促音知覚
が起こるとは限らない。ただし図 12(c)だけは、極
周波数遷移部が「摩擦母音」として理解され、そ
れに先行する定常的摩擦部は「摩擦子音」となる
ため、促音知覚が起こることを予測する。
実験条件として、[o]音を 120msで固定して、摩

擦音の持続時間を 180ms～360msまで 20msずつ変
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[k] /u/ : [W] /t/ : [ts<] /u/ : [W
˚

]

図 10「クシュ」の EPG遷移パターン例

(a)

(b)

(c)

図 12無声化したス音・シ音・シュ音の知覚を引き
起こす刺激音の音響特性

化させ、また摩擦部の極周波数は遷移のない条件
と終端部 60msの間で 600Hzの周波数遷移を持つも
のを設定した。被験者 39名が実験に参加し、「オ
ス・オッス・オスー・オシ・オッシ・オシー・オシュ・オッ
シュ・オシュー」の中から強制選択で反応を取って
いる。その結果を図13に示す。●は図 12(a)系列、
■は図 12(b)系列、▲は図 12(c)系列の各刺激に対
する反応で、いずれも実線は促音に知覚された傾
向を、点線は長音に理解された傾向を意味する。
グラフから分かる通り、、図 12(a), (b) のような定
常的摩擦部を延長した刺激では促音知覚がほとん
ど生じず、摩擦部の延長は「オスー」「オシー」と
いう長母音の知覚が引き起こす。一方、極周波数
遷移を持つ条件では促音知覚が起こり、長母音の
知覚はほとんど生じていない。この結果は、仮説

(3a)を棄却し、仮説 (3b)を支持するものである。

図 13摩擦部の持続時間と音節量の知覚

3.2 知覚実験２：開放のない閉鎖音と母音知覚
次に、Dupoux et al. (1999), Dupoux et al. (2011)で議

論された破裂音の特性が後続母音の知覚に与える
関係について見ておこう。まず、閉鎖音 (すなわち
開放を持たない破裂音)に対する知覚様式を調べ
るため、Klatt synthesizerによって合成された刺激音
[ot^]に対する知覚様式を調査した。図 14に刺激音
の例を示す。図 14(a) は母音 [o] のフォルマントが
残留している刺激音であり、この性質は閉鎖に伴
うアンチフォルマントの影響と、口腔内における
共鳴特性の残留と見なしてよい。一方、図 14(b)は
子音 [t^]のフォルマント・ローカスに向かって極周
波数遷移を起こしている刺激音の例であり、これ
は末尾子音に向かって変化する調音運動に対応す
る音響情報に相当する。すなわち、いずれの刺激
音も調音結合に関する何らかの情報を保持してい
る刺激音であると見なしてよい。
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図 14実験に用いた刺激例

実験の結果を以下の通りであった。まず、閉鎖
運動に伴うアンチフォルマント (図 14(a))の効果で
あるが、末尾子音の判断自体は不安定で、/p/, /t/,
/k/の知覚判断が各々 13%, 41%, 8%の確率であり、
安定した子音知覚が生起しない。しかし、計 62%
の確率で母音に何らかの子音が後続しているとい
う知覚判断は可能であった。一方、図 14(b)のよう
な極周波数遷移は末尾子音の知覚にほとんど影響
を与えず、子音の判断が行われた 96例のうち、子
音の後に母音をつけて表記したものはわずか 2例
のみである。これは、子音の後に知覚的母音挿入
が常に行われるとは限らないこと、[ot^]の子音が
日本語の中では変則的な語末促音として認識され
ていることを示す。

3.3 知覚実験３：開放を持つ破裂音と母音知覚
一方、[ot]のように末尾子音が開放を持っている

時には、100%の確率で子音の知覚が可能であり、
かつ74% の確率で子音 [t] の後に母音の知覚が引
き起こされていた。全ての被験者が英語について
10年以上の経験を持っており、末尾子音で終わる
音声に関する知識を持っているにも関わらず、[ot]
という刺激に対して語末子音のみの判断を行った
確率はわずか 26%に過ぎない。
また後続母音の知覚は、吉田 (2008)が p音の知

覚実験で確認している通り、帯気音の周波数帯域
に強く依存することも分かった。例えばスパイク
ノイズの周波数帯域が低い図 15 (a)ではウ音の知
覚が中心であるのに対し、2500Hzを超える帯域に
極周波数を持つ図 15 (c) では 100% の確率でイ音
を知覚が起こる。また、図 15 (b)は母音知覚が曖
昧で、判断の揺れが大きい。いずれにせよ、後続
母音が知覚されるためには必ず破裂の開放に関す
る音響情報が必要であり、これは Dupouxらが考え
ている調音結合に基づく知覚的母音挿入の説明に

も合う。すなわち、知覚的母音挿入の考えに従う
と、帯気音を調音結合の手がかりとして、認知主
体者は知覚的母音挿入によって後続母音を同定を
行う。開放のない閉鎖音の場合は、調音結合の手
がかりである帯気音がないため、知覚的母音挿入
は行われない。
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図 15子音後に /u/音を知覚する刺激 (a)と、曖昧な
刺激 (b)、 /i/音を知覚する刺激 (c)

しかし、こうした過程を考えた場合、[ot]音の後
に /o/ 音が知覚されない理由を説明できない。実
際、借用語においては [kit], [bed] のように歯茎破
裂音後には母音の /o/ が挿入される。この借用語
における母音挿入には、/t/, /d/に狭母音 /i/, /u/が後
続する場合には[tC], [ts], [dý], [dz]といった破擦音に
変異し、破裂音でなくなるという音韻知識の影響
が強く働く。本項で述べた実験は子音を破擦音と
して知覚した被験者はほとんどいない。したがっ
て、/o/音の挿入が起こる可能性も十分に考えられ
るが、実際には狭母音以外の母音を知覚した被験
者は一人もいなかった。したがって、本項の実験
における知覚的母音挿入は音韻知識の影響による
ものとは言えない。
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そうなると、この母音知覚をもたらした原因は、
被験者がスパイクノイズ部の摩擦成分を摩擦母音
の性質として利用したと考えるのが最も妥当であ
ろう。すなわち、帯気音の特性は摩擦母音の情報
であり、この情報から後続母音が直接同定される。
この場合、帯気音のない閉鎖音では母音の情報が
得られないないため、当然のことながら母音知覚
が生じないことの説明も付く。借用語を見ても、
“sheet (シーツ)”, “shirt (シャツ)”, “suit (スーツ)”, “nut
(ナッツ)”, “tree (ツリー)”, “bucket (バケツ)”など、[t]
音の後にウ音を挿入し、結果として [t] ではなく
[ts]として借用語形成が行われている例も少なく
ない。これは音節末子音 [t]の後に直接母音のウを
知覚し、/tu/ という音韻認識を受けた結果、調音
上は [tsW]として発音されるようになった効果と考
えられるだろう。このように、実験室事態におい
ても、また借用語形成という日常言語レベルの事
態においても、知覚的母音挿入よりも摩擦母音に
対する知覚様式を前提にしたほうが、より妥当な
説明を行えるのである。

4. 総合論議
4.1 無声化母音と音節構造に関する考察の要約
以上、日本語の歯擦音に後続する母音無声化に

ついて、EPGを用いた調音動態、音響特性、知覚
特性の 3点から考察を行った。(4)に無声化母音に
ついて明らかになった点をまとめておく。

(4) a. 東京方言や大阪方言において、母音は摩擦
母音というべき異音を持つ。歯擦音に後続
する母音の無声化はこの異音であり、母音
脱落ではない。

b. ウ音の変異音としての摩擦母音は [s]や [z]、
イ音の変異摩擦母音は [C] や [ý] の性質に
近い。

この結果から、日本語の音韻的性質に関しても
いくつかの示唆が得らる。例えば、母音の持つ素
性について考えてみよう。一般に、母音の前舌性
／後舌性は [±back] という性質で扱われてきた。
すなわち、日本語では「ア・オ・ウ」音が [+back]
の性質を持ち、一方「イ・エ」音は [−back] の性
質を持つ。しかし、無声化したス音にはウ音の持
つ [+back]の性質が調音上も音響的にも存在しな
い。一方、無声化したシ音にはイ音の持つ硬口蓋
性の性質が強い影響を残す。このことから、日本
語の母音は [±back]という性質を持つのではなく、
[±palatal] (あるいは [±front]) の素性を持つと考え
られる。

[±palatal] (あるいは [±front])と [∓back]は、結局
は同じ事を意味するように思えるが、実はそう

ではない。Backness の性質を用いる限り、ウ音は
[+back]の性質を持つ。しかし、無声化したス音に
は [+back] の性質が観察されないため、摩擦母音
の考えに基づこうと、知覚的母音挿入の考えに基
づこうと、なぜウ音と結びつけなければならない
のかという説明ができない。しかし、[±palatal]素
性を用いると、ウ音は [−palatal]の性質を持つこと
になるため、無声化したス音が音節全体で [s] 音
になること、すなわち [+coronal, −patalal]の性質を
持つ摩擦母音に変異することの説明がつく。

4.2 日本語の「破裂音」について
また、日本語の破裂音についても一定の示唆が

得られる。実験５で述べたように、日本語におい
ては破裂後に生じる帯気音は摩擦母音として認識
されている可能性が高い。これは、日本語におけ
る破裂音の「開放」は破裂音自体が持っている性
質ではなく、後続母音によって受動的に引き起こ
される性質であることを示す。言い換えるなら、
日本語の /p/, /t/, /k/, /b/, /d/, /g/ 音は「破裂音」では
なく、「閉鎖音」と考えたほうがよい。
こうなると、日本語の促音についても非常に綺

麗な説明が付く。よく知られているように、日本語
の促音は (5)に示すような逆行同化を引き起こす。

(5) a. 一杯：[ip;^pAi] ([ip:Ai])

b. 一体：[it;^tAi] ([it:Ai])

c. 一階：[ik;^kAi] ([ik:Ai])

d. 一歳：[is;sAi] ([is:Ai])

e. 一子：[iC;Ci] ([iC:i])

しかし厳密に音声学的に考えるなら、(5d), (5e)の
ように摩擦音 [s], [C]が完全な逆行同化を引き起こ
すのに対して、破裂音 [p], [t], [k]は (5a), (5b), (5c)か
ら分かる通り「開放の有無」という点に関して完
全な逆行同化を引き起こしているとは言えない。
しかし、日本語の破裂音が「閉鎖音」であるなら、
(5a), (5b), (5c)は完全な逆行同化であり、促音部の
「閉鎖音」が開放を持たず、最終音節の「閉鎖音」
が開放を持っているのは、前者が後続母音を持た
ないのに対し、後者は後続母音を持っているとい
う性質に帰着できる。こうした点を総合すると、
Dupoux et al. (1999), Dupoux et al. (2011) らが [ebzo]
のような刺激を用いて見い出した知覚的母音挿入
は、日本語においては「母音挿入」ではなく、摩擦
母音の直接的な知覚であると結論づけてよいだろ
う。実際、彼らの用いた刺激を改編し、[eb^do]と
いう刺激音で実験を行ったところ、[b^d]間に母音
を知覚する被験者はほとんどいなかった。多くの
被験者はこの子音連続間に (有声の)促音、すなわ
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ち長子音を知覚しており、これは破裂の開放こそ
が母音知覚の原因であったことを示唆している。
なお、本稿で述べた舌端摩擦母音以外にも、日

本語はハ行摩擦音とほぼ同等の摩擦母音への変異
を持つ。この場合でも、無声のみならず有声の摩
擦母音への変異が可能と思われる。この点につい
ては、また稿を改めて議論を行いたい。
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Abstract 
The “return trip effect” (RTE) is an effect one feels that 

time to return is shorter than going even though 
distance-time is the same. Yamamoto & Abe (2015) [1] 
pointed out that the hypothesis and methods used in previous 
studies are not capable of dealing with RTE as a daily 
experience, and suggested to use a time experience model 
based on perception-action perspective [2]. In this article, we 
review studies on the RTE that was performed after 
Yamamoto & Abe (2015) [1], and suggest several methods 
for the empirical researches that based on our time 
experience model. 
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オフィス改革による公務員の職場における意識・行動の 

変化に関する検討 ―愛媛県西予市を事例としてー 
A Study about Changes in Public Workers’ Awareness and Behaviors 

for their work by Workplace Reform: A Case of Seiyo City, Ehime 

Prefecture 
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Abstract 
This study deals with changes in public workers’ awareness 

and behaviors for their work by workplace reform.  This is 

a case study at Seiyo city in Ehime prefecture.  It is a 

germinating research, so it is necessary to accumulate the 

effects by workplace reform. 
 
Keywords ― Public Worker, Workplace Reform 

 

1. はじめに 

  日本政府は労働人口が継続的に減少している中で，

長時間労働や残業などの悪しき慣習が日本経済の足を

引っ張っており，生産性の低下を招いていると考え，

働き方改革を打ち出している（働き方改革実現会議, 

2017）．これは，人々が適切な労働時間で働き，適度

に休暇を消化していけば仕事に対する個々人の意識や

モチベーションが高まるため，業務効率の向上といっ

たプラスの効果が期待でき，そのことが企業の成長・

発展につながるという発想である．このような発想は

主に企業を対象にした考え方であるが，行政であって

も人口の減少傾向と高齢化の進展から財源が減少し続

けているため，従来どおりの運営の仕方では立ち行か

なくなる可能性が高い．特に，平成の大合併で町村か

ら市になった地方自治体は厳しい状況にあり，その中

でも過疎化の著しい中・四国地方の市は苦戦している

のが現状である． 

 こうした中で，それぞれの自治体も工夫を凝らしな

がら生き残りをかけている．しかしながら，多くの市

職員は縦割り体制下におかれているため，他の人の業

務内容がわからないということがおこったり，処理す

る権限がなかったりということがある．また，企業と

は異なって法律と制度を理由に積極的に新しいことを

試みることを避け，どこか他の自治体がやった新しい

試みに追従するといった前例主義がはびこっていると

される．このような制度と風土からすれば，革新的な

新しい試みは容易には出現しないであろう．しかし，

平成の大合併が行われた背景には，交付金を十分に準

備できないため地方分権化を推進しようという国側の

意図があり，今後は国の監督指示で動いていた体制か

ら地方の自己決定と自己責任を促すものへと移行しつ

つあることを示していると考えることができる． 

 こうした中で筆者は，愛媛県西予市で行われている

オフィス改革に参与する機会を得た．この改革は，総

務省から当市に出向した大平利幸氏（当時の企画財務

部長）を中心に始められたものである．大平氏の希望

もあって，学術研究として扱うことが可能となった． 

 

2. 西予市の概況とオフィス改革参与の経

緯 

 愛媛県西予市は，平成 16年 4月 1日に明浜町，宇

和町，野村町，城川町，三瓶町の五町が合併して誕生

した．市の範囲は，標高 0mのリアス式海岸のある沿

岸部から，標高 1,400mの四国カルストのある山間部

まで広がり，産業の中心は農林漁業である．合併当時

の人口は 47,034人であったが，平成 27年には 40,548

人と人口減少率は 13.8％であり，高齢化率も 39.6%と

なっている（西予市, 2015）．これらの状況から，西予

市は典型的な過疎と高齢化の問題を抱える市であるこ

とがわかる．このような状況下では，将来的に安定し

た税収は見込めず，職員数の削減も避けられなくなる

ことが予想される．こうした危機的状況下に市が晒さ

れている情報は市職員にも伝わっていたはずであるが，

全体としては他の行政が行っているような類似の取り

組みを取り入れる程度で新しい試みをせずに日常業務

をこなしていたと考えられる． 

 そのような中で，平成 26年に総務省から大平氏が企

画財務部長として着任し，企画財務部のおかれている

市役所の４階で職員の意識改革から始めて徐々に業務
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改革に着手していった．その後，オフィス環境の変革

と働き方改革，および職員の意識改革に関して大平氏

から支援の要請があり，平成 28年に京都工芸繊維大学

大学院工芸科学研究科デザイン・建築学系の仲隆介教

授，リノベーションを専門とする株式会社オープンA

の馬場正尊氏と筆者との共同で西予市のオフィス改革

に協力することとなった． 

 

3. オフィス改革の方向性 

西予市において行われているオフィス改革で大平氏

が進めてきたことは，職員の能力向上や行政サービス

の質の向上を目指し，企画財務部（財政課，総合政策

課，まちづくり推進課）を中心にした働き方改革であ

った．具体的には，オフィスのレイアウトの変更によ

る職員間のコミュニケーション活性化，慢性的な会議

室不足を改善するための打ち合わせスペース（ホワイ

トボードと大型モニター配置）設置，書類を減らして

作業スペースを確保し，電子決済による効率化のため

のペーパーレス化の推進などであった．また，固定席

が書類の山を築く主要な原因となっていると考え，フ

リーアドレスを試行していた．われわれがオフィス改

革に加わるにあたり，事前の打ち合わせを繰り返した

結果，基本的にはこれらの方向性を発展的に引き継ぐ

形で進めていくことになり，新しいオフィスのデザイ

ンと設計を仲研究室と馬場氏が担当し，職員の意識改

革のためのワークショップを仲教授と筆者が担当した． 

 

4. 研究目的 

オフィス改革の進め方に関する話し合いから，オフ

ィスのデザインを単にレイアウトの変更にとどまらず，

世界的な先進企業の事例を参考にしつつより機能的か

つ役所としてはドラスティックに行うことになったた

め，新しいオフィスのできる前後に職員を対象とした

調査を実施し，効果測定を行うこととなった．その中

で，改革における市職員の意識、行動の変化について

調査を行った． 

当市でのオフィス改革をとおした働き方改革の試み

は継続中であるが，その中でも従来とは異なった意識

を持つようになり，仕事への取り組み方を変えていく

者とオフィス環境が変化してもなかなか働き方を変え

ようとしない者がいると考えられる．このような違い

は個人の性格傾向を反映した作業嗜好性によるのか，

業務特性によるのか，仕事に対する価値観によるのか

などさまざまな要因が考えられる．そこで本研究では，

これらの要因を踏まえつつオフィス環境の変化とワー

クショップによる意識改革を一体と捉えてオフィス改

革とし，その前後を比較して市職員の中で何がどう変

化するのか，しないのかについて検討を行うこととし

た。 

なお、本事例は現場での効果を高めることを優先事

項としたオフィス改革であるため，研究計画としては

厳密さを欠くところがあることは否めない．しかしな

がら，実際の事例において得られたデータは貴重であ

るため，そこから読み取ることのできる知見を報告す

ることとする． 

 

5. 研究方法 

調査時期：オフィス改革前の調査は，2016 年 5 月 25

日～6月2日に実施された．オフィス改革後の調査は，

2017年 2月 23日～3月 3日に実施された． 

調査対象者：オフィス改革前では，西予市役所本庁の

４階で仕事をしている市職員 30 名が web アンケート

（SurveyMonkey使用）に参加した．また，オフィス

改革後では，同フロアの職員のうち 40名が同型式のア

ンケートに参加した．このうち，オフィス改革の前後

両方の調査に参加した者は 26名であったため，人数は

少ないがこれらのデータについて検討を行うこととし

た． 

調査内容：心理的側面だけでなく環境行動に関する質

問も行う必要があったことから回答者の負荷を考慮し

た結果，仕事をする目的を尋ねるための労働価値観測

定尺度の短縮版（江口・戸梶, 2009），職場内の人間関

係，業務特性，性格傾向を反映した作業嗜好性（仕事

は決められたとおりに行うことを好む－仕事は試行錯

誤しながら行うことを好む，協力して仕事をすること

を好む－単独で仕事をすることを好む，など），仕事の

やりがいなどについて項目を設けて調査を実施した．

これら以外に，オフィス環境に関する質問，働き方の

特徴に関する質問，および属性について回答を依頼し

た．なお，後半部分に関しては仲研究室の担当であっ

たため，前半部分について分析を行った． 

調査手続き：窓口となっている市職員の方々と相談し

た結果，オフィス改革を行う前のタイミングの一週間

ほどの期間を設定し，web 調査を行えるよう準備をし

た．調査項目に関しては，市職員の方々とも質問の分

量などを相談しつつ，主に心理面を筆者が担当し，環

境面を仲研究室が担当して作成した．調査項目が決ま

った後，仲研究室で SurveyMonkeyを利用して画面の
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設計を行い，項目内容や全体の動作などを確認した上

で設定した日程でweb調査を実施した． 

 

6. 結果および考察 

オフィスの変化について 当初は，いわゆる一般的な

事務所のように，課ごとに机が整然と並べられた配置

のオフィスであった．それが大平氏を中心とした改革

によって図１のように変化した．その主要なコンセプ

 

図１ オフィス改革前のレイアウト 

 

トは，課を越えたコミュニケーションの促進であった．

キャビネットを片側に集約してしまい，広くなったオ

フィスで机の並びを放射状に配置し，打ち合わせスペ

ースをフロアの中に設けて人の集散を楽にしたもので

あった．その後，オフィス改革を進めていく中で馬場

氏と仲研究室による行動観察の結果を踏まえたアイデ

ア出しの結果，図２のようなレイアウトになった．図 

 

 

図２ オフィス改革後のレイアウト（上部のみ） 

 

の上部が窓側，下部が廊下側となっている．窓側の細

長いスペースは個人作業を集中して行うスペースであ

り，その下に配置された机群はどこに着席して作業を

行ってもよく，他課の人との相談もできるようになっ

ている．その下の廊下側は，市民・業者などの対応や

他のフロアの職員との打ち合わせに利用できるスペー

スである．丸テーブルと散在している机のところは主

に打ち合わせに使用するスペースであり，他に聞かれ

たくないような内容の場合には上部に周囲の囲まれた

スペースを利用するようになっている．そして，右上

の部分はカフェのような作りになっており，コーヒー

やお茶を飲みながら休憩やちょっとした相談などがで

きるスペースとなっている． 

 このように，一般的なお役所とはまったく異なった

環境で 4 階の職員は仕事をするようになり，当初は戸

惑っていたようであるが，徐々にいろいろなスペース

を活用するようになっていった．しかしながら，積極

的に新しいスペースを活用する者もいれば，固定席で

なくても同じ席に座りがちな者もいた．そこで，職員

の内面について検討を行った． 

 

労働価値観および仕事のやりがいについて 労働価値

観とは，「個々人が職業生活の目的として重要であると

考える要因」と定義されている（江口・戸梶, 2009）．

労働価値観測定尺度には「達成感」「同僚への貢献」「社

会的評価」「社会への貢献」「所属組織への貢献」「経済

的報酬」「自己の成長」の 7つの下位尺度（1：まった

く重要でない～6：非常に重要である，の 6件法で各 3 

平均値 標準偏差

達成感（前） 12.00 3.359

達成感（後） 12.19 3.200

同僚への貢献（前） 11.54 2.832

同僚への貢献（後） 11.58 2.517

社会的評価（前） 9.19 3.394

社会的評価（後） 9.15 2.796

社会への貢献（前） 13.58 2.139

社会への貢献（後） 13.23 2.582

所属組織への貢献（前） 11.50 2.832

所属組織への貢献（後） 11.92 2.622

経済的報酬（前） 13.58 2.403

経済的報酬（後） 14.12 2.372

自己の成長（前） 13.00 3.370

自己の成長（後） 13.12 2.321

表１　労働価値観における各下位尺度得点の
平均値と標準偏差 (n=26)

労働価値観の下位尺度
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項目の計 21項目）があるが，調査を行った 2時点（オ

フィス環境の変化の前後）におけるそれぞれの平均値

と標準偏差を表１に示す．尺度間にはバラツキはある

ものの価値観という頑健なものであることから，t検定

を行った結果，オフィス改革の前後で違いのみられた

ものはなかった． 

 次に，労働価値観の各下位尺度と仕事のやりがいと

の相関係数を算出した．その結果を表２と表３に示す． 

やりがい（前）

r .519

p .007

r .494

p .010

r .420

p .033

r -.020

p .921

r .415

p .035

r -.334

p .096

r .247

p .223

n=26

表２　労働価値観の下位尺度とやりがいとの

相関係数（前）

達成感（前）

同僚への貢献（前）

社会的評価（前）

社会への貢献（前）

所属組織への貢献（前）

経済的報酬（前）

自己の成長（前）

 

やりがい（後）

r .398

p .044

r .478

p .014

r -.051

p .806

r .383

p .053

r .458

p .018

r -.060

p .772

r .487

p .012

n=26

表３　労働価値観の下位尺度とやりがいとの

相関係数（後）

達成感（後）

同僚への貢献（後）

社会的評価（後）

社会への貢献（後）

経済的報酬（後）

自己の成長（後）

所属組織への貢献（後）

 

表２より，オフィス改革前では，達成感，同僚への貢

献，社会的評価，所属組織への貢献などにおいて仕事

のやりがいとの間に正の有意な相関関係が認められた．

一方，オフィス改革後では，達成感，同僚への貢献，

所属組織への貢献，自己の成長において仕事のやりが

いとの間に正の有意な相関関係が認められた．オフィ

ス改革の前後における明確な違いとしては，オフィス

改革前に認められた社会的評価と仕事のやりがいとの

相関関係が有意でなくなったこと，およびオフィス改

革後では自己の成長と仕事のやりがいとの間に正の相

関関係が認められるようになったことであった．これ

らの結果を解釈するため，仕事のやりがいについても

オフィス改革の前後で変化が認められたかについて t

検定を行った．その結果，オフィス改革前（1～4の 4

件法で平均値と標準偏差は 3.04±0.528）とオフィス

改革後（同じ基準で平均値と標準偏差は 3.00±0.566）

では有意差は認められなかった．このことも踏まえて

考えると，先の結果は労働価値観と仕事のやりがいと

の関係性に変化がみられたと解釈できる．社会的評価

とは他者から注目や尊敬されたいという願望にかかわ

る価値観である．したがって，オフィス改革前にはそ

のような価値観を仕事のやりがいとする傾向があった

が，職員の意識の変化によってそのような願望と仕事

のやりがいとの関連性がなくなったと考えられる．ま

た，オフィス改革前には仕事のやりがいとは結びつい

ていなかった自己の成長がオフィス改革後には関連す

るように変化したことが示されたが，これは人間とし

ての成長や自己の能力開発にかかわる価値観であるこ

とから，職員の意識の高まりを示す結果だと解釈でき

ると考えられる． 

また，課ごとの労働価値観および仕事のやりがいに

関して，時期（オフィス改革前・後）×課（財政課，

総合政策課，まちづくり推進課，総務課）の二要因分

散分析を人数が少ないため参考情報として実施したが，

いずれも有意差は認められなかった．さらに，人数の

少なさを補って傾向をみるため，これらの要因を分割

してオフィス改革前とオフィス改革後に分けて課によ

る一要因分散分析を実施したところ，オフィス改革前

における「同僚への貢献」の得点において有意差が認

められ(F(3,22)=3.795, p<.05)，多重比較の結果からま

ちづくり推進課が総務課よりも有意に高いことが示さ

れた．しかしながら，オフィス改革後には有意差は認

められなかった．このことから，オフィス改革によっ

て総務課の職員の「同僚への貢献」への意識が他課と

同程度になったと考えられる（ただし，オフィス改革

の前後を比較した t検定では有意差はなかった）． 

 一方，業務特性と仕事のやりがいについて相関分析

をしたところ，成果のわかりやすい業務とオフィス改

革前の仕事のやりがいとの間には有意な相関が認めら

れたが(r=.536, p<.01)，オフィス改革後では相関関係
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が認められなくなっていた(r=.166, n.s.)．この結果か

らも，職員の意識の変化がうかがわれる．すなわち，

一般的に仕事においては成果のわかりやすい業務の方

が達成感を感じやすいためモチベーションを高めると

されており，オフィス改革前はそれと同じ状態であっ

たと考えられる．ところが，オフィス改革後では，成

果のわかりやすさは仕事のやりがいとは関連性がなく

なっていたため，成果のわかりやすさがモチベーショ

ンの要件ではなくなったと考えられる． 

 

性格傾向を反映した作業嗜好性および人間関係と仕事

のやりがいとの関連性 個人の性格傾向を反映した作

業嗜好性と仕事のやりがいに関して相関分析を行った．

しかし，特に関連性は認められなかった．また，職場

における職務遂行上での人間関係と仕事のやりがいに

関して相関分析を行ったが，こちらもすべてにおいて

有意な関係性は認められなかった． 

 性格傾向を反映した作業嗜好性や職場での人間関係

は，既に形成されているためオフィス改革によって簡

単には大きく変化するものではないであろう．そのた

め，これらの変数と仕事のやりがいとの関連性は認め

られなかったと考えられる．ただし，今後の展開によ

っては，新しいオフィス環境において課を越えたつな

がりが強まっていく可能性もある．そのため，人間関

係の広がりやつながりの強さなどに関しても調査して

いく必要があるだろう． 

 次に，性格傾向を反映した作業嗜好性の平均値と標

準偏差を表４に示す．6件法で尋ねたため，3.5が中間

点となり，それよりも小さければ左寄り傾向となり，

大きければ右寄り傾向となる．平均値を見る限りにお

いて，全体的にはオフィス改革の前後で大きな変化は

認められなかったと考えられる．そこで課によっても 

 

平均値 SD

前 3.58 1.172

後 3.38 1.299

前 3.58 1.270

後 3.77 1.531

前 2.77 .992

後 2.73 1.251

前 3.92 .796

後 3.46 .811

前 3.81 1.021

後 3.77 1.107

前 3.38 1.061

後 3.35 1.093

前 4.50 .906

後 4.27 1.041

前 2.81 1.132

後 2.58 .758

前 3.23 1.142

後 3.23 1.107

前 4.04 .824

後 3.96 .774

前 3.27 1.282

後 3.38 1.267

前 2.73 .827

後 2.88 .952

左項目：1～右項目：6までの6件法（中央は3.5） n=26

表４　性格傾向を反映した作業嗜好性に関する記述統計量

仕事で困ったら周囲に相談して対処する　――　仕事で困っても自分で考えて対処する

いろいろな人とｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝをとることを好む　――　特定の人とｺﾐｭﾆｹｰｼｮﾝをとることを好む

仕事は決められたとおりに行うことを好む　――　仕事は試行錯誤しながら行うことを好む

仕事は要領よくこなすことをこころがける　――　仕事は着実に失敗しないことをこころがける

周囲と意見が違っても我が道を行く　――　自分と意見が違っても周囲に合わせる

仕事は時間がかかっても堅実にこなす　――　仕事は多少雑になっても素早くこなす

協力して仕事をすることを好む　――　単独で仕事をすることを好む

時間がかかっても慣れたやり方を選ぶ　――　時間短縮できるなら新しいやり方を選ぶ

情報機器類を使いこなして仕事をする　――　情報機器類を使わずに仕事をする

雑談をしながら仕事をすることを好む　――　周囲を気にせずに仕事をすることを好む

仕事で不自由を感じてもそのまま進める　――　仕事で不自由を感じたら他のやり方を試す

仕事で失敗してもすぐに気持ちを切り替える　――　仕事で失敗すると引きずってしまう

作業嗜好性に関して違いはなかったのかについて，時

期（オフィス改革前・後）×課（財政課，総合政策課，

まちづくり推進課，総務課）の二要因分散分析を人数

が少ないため参考情報として実施したが，いずれも有

意差は認められなかった．さらに，人数の少なさを補

って傾向をみるため，これらの要因を分割してオフィ

ス改革前とオフィス改革後に分けて課による一要因分

散分析を実施したが，いくつか有意傾向はみられたが

有意差は認められなかった．これらの結果から，作業

嗜好性や人間関係といった事項への影響については，

本調査を実施した時点では認められなかったといえる． 

 

7. まとめと今後の課題 

 本研究は，愛媛県西予市の市役所において行われて

いるオフィス改革を事例として取り上げ，オフィスの

レイアウトの変化とワークショップによる意識改革と

を合わせた効果について検討を行った．結果として，

仕事に対するやりがいにおいて構造的な変化が表れ，

働き方への意識が高まる傾向がうかがわれた．また，

実際に職場環境は大きく変化したため，それに合わせ

た働き方が今後に向けてさらに展開していくと考えら

れる．今回の調査では，それがまだ反映されるほどの

変化は認められなかったが，他の自治体からの視察数

が増加するなど，市民以外の他者の目にも触れる機会

が増えていることから，職員の意識の高まりはさらに

進むと考えられる．さまざまな要因が同時並行して変

化し，またワークショップ自体も方向性はあったが予

め詳細が決まっていたのではなく，職員の反応や変化

に対応して内容を考えていた面もあるため，効果測定

に関しては効果があったとしても何がその要因となっ

たのかを抽出することは難しい．さらに，市役所の全

職員ではなく 4 階という一フロアでの改革であり，改

革の前後のデータが揃った人数も少なかったことから，

詳細に考察するには多くの制約ができてしまった．し

かしながら，こうしたアプローチを蓄積していくこと

で，オフィス改革から働き方改革へと進めていくノウ

ハウが徐々にではあるが見えてくるようになると考え

られる．働き方改革を学術的に解き明かしていくとす

れば，このような試みさらに続けていくことが必要に

なるであろう．いずれにしても，学際的なアプローチ

が必要となることから，関連諸領域での連携を強めて

いくためにも，議論を活発にするために言葉や概念の

共有化が必要になると考えられる．今後もこのような

事例が出てくることを期待する． 
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葛藤事態において向社会的行動の送り手は何を思うのか 
What We Think about When We Take a Prosocial Behavior on the 

Conflict Situation 
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Abstract 
In this study, participants were requested to take a prosocial 

behavior on the conflict situation to the one of “four type of 
friend”, sincere and close-relations, lazy and close-relations, 
sincere and thin-relations, and lazy and thin-relations. 
Additionally participants requested to answer the degree of 
altruistic or selfish in the seven questions. Participants took a 
more prosocial behavior to the close-relations’ friend, 
however they think selfish idea such as “don’t want to be a 
stingy person” or “don’t have sense of guilty.” Further 
research is needed to investigate how to eliminate these 
conflict situation. 
 
Keywords ― Prosocial Behavior, Altruistic, Selfish 
 

1. はじめに 

  人は様々な相手に対して向社会的行動をとる．植村

[1]は向社会的行動を，「寄付・奉仕行動」「分与・賃貸

行動」「緊急事態における救助行動」「労力を必要とす

る援助行動」「社会的資源が不足している人に対する援

助行動」「小さな親切行動」「気遣い・いたわり行動」

「助言・忠告行動」に区分し，どのような動機からこ

れらの向社会的行動がとられるか検討している．こう

いった向社会的行動をおこなう時にその行動の送り手

は，自身が行動をとることによって得られうる利益と，

同時に生じるコストや不利益との考慮が必要な葛藤事

態に置かれると考えられる．このような葛藤事態で向

社会的行動の生起に関わる要因については，相手への

寛容さといった送り手の内的側面や相手との関係性，

あるいは葛藤事態の外的特徴等からさまざまに検討さ

れてきた[2]．では，向社会的行動の送り手や受け手は，

この葛藤事態や生じた行動をどのように捉えているの

だろうか．白木・五十嵐[3]は，向社会的行動の受け手

が感じる感謝や負債感が生じる要因を検討しているが，

向社会的行動の送り手は何を考慮してその行動を生起

させているのだろうか．本研究では，向社会的行動の

送り手が葛藤事態において考慮しているであろう内容

について，場面想定法を用いた質問紙実験により検討

した． 

2. 方法 

実験参加者： 大学生 108 名(女性 69 名，男性 39 名，

平均年齢 19.9 歳) が実験に参加した．  
向社会的行動決定課題： 被験者には，友人にお金を

貸す「貸与行動」が求められる場面を想定し，『同じ学

科の同性の学生 6 人と共に 2 泊 3 日の国内旅行をして

いたところ，旅行の最終日に友人Ａから，「申し訳ない

んだけど，2000 円貸してくれない？実は手持ちが足り

なくなってしまって…．」と声をかけられる』といった

状況を示す文章を読ませた．その後，文中の「あなた」

に自身を当てはめ，友人A が以下のような人物である

と想定させ，自身がお金を貸すかどうか考えさせた．

友人A には性格として「誠実さ要因」を，自身との関

係の強さとして「親密さ要因」を用意し，それぞれの

要因に高/低の 2 水準を設けた．その上で両要因を組み

合わせ，「高誠実高親密」，「高誠実低親密」，「低誠実高

親密」，「低誠実低親密」の４種類の友人A を用意した． 
 被験者にはまず，旅行先でお金が足りなくなってし

まった友人にお金を貸すか否か，『このとき，「あなた」

は友人 A に対して 2000 円を貸しますか？』という質

問項目により尋ね，「お金を貸す／貸さない」のどらか

一方を選択させた．その上でそのように判断した理由

を次の 7 つの質問項目で尋ねた．すなわち友人A に関

する 3 つの質問項目「1．友人A に落ち度がある」「2．
友人A がお金を返さない」「3．友人A を助けたい」と，

自身についての 4 つの質問項目「4．友人 A に良い人

と思われたい」「5．友人A への貸しにできる」「6．友

人A にケチだと思われたくない」「7．断ったら友人A
に対して罪悪感が残る」のそれぞれについて，「お金を

貸す／貸さない」の回答をするときにどの程度意識し

たか，「0％（全くそう思わなかった）」，「20％（あまり

そう思わなかった）」，「40％（どちらかといえばそう思

わなかった）」，「60％（どちらかといえばそう思った）」，

「80％（かなりそう思った）」，「100％（非常にそう思

った）」のうち最も当てはまるものを選択させた．
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3. 結果と考察 

貸与行動： 「高誠実高親密」，「高誠実低親密」，「低

誠実高親密」，「低誠実低親密」の４種類の友人のそれ

ぞれに対して「お金を貸す」と回答した被験者は，「高

誠実高親密」に対しては 106 人(98.1%)，「高誠実低親

密」に対しては 82 人(75.9%)，「低誠実高親密」に対し

ては 94 人(87.0%)，「低誠実低親密」に対しては 41 人

(38.0%)だった． 
さらに被験者が４種類のそれぞれの友人に対してど

のように「お金を貸す／貸さない」の判断をしたか集

計したところ，全ての条件の友人に「お金を貸す」と

回答した被験者（全友人群）が 39 人(36.1%)，誠実さ

も親密さも低い条件の友人にのみ利他行動をとらない

被験者（誠実または親密要群）が 38 人(35.2%)，親密

さが高い友人には利他行動をとる被験者（親密さ要群）

が 17 人(15.7%)，誠実さも親密さも高い友人にのみ利

他行動をとる被験者（誠実かつ親密要群）が7人(6.5%)，
その他 5 人だった． 

被験者の「お金を貸す」態度の違い（全友人群，誠

実または親密要群，親密さ要群，誠実かつ親密要群）

も新たな要因（「友人選択要因」：被験者間要因）とし，

親友に設けた２つの要因とともに，意識した内容を尋

ねた 7 つの質問への回答結果について 3 要因の分散分

析をおこなった． 
その結果，「1．友人A に落ち度がある」では「誠実

さ要因」と「親密さ要因」のそれぞれの主効果（F[1, 97] 
= 27.1, p < .00, F[1, 97] = 6.45, p < .05）が認められた

（図１）． 
「2．友人A がお金を返さない」では「誠実さ要因」，

「親密さ要因」と「友人選択要因」のそれぞれの主効

果（F[1, 97] = 84.74, p < .001, F[1, 97] = 78.44, p 
< .001, F[3, 97] = 7.92, p < .001），および「誠実さ用因」

×「親密さ要因」と「親密さ要因」×「友人選択要因」

の交互作用（F[1, 97] = 84.74, p < .001, F[3, 97] = 2.70, 
p < .05）が認められた（図 2）． 
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「3．友人A を助けたい」では全ての主効果（F[1, 97] 

= 50.04, p < .001, F[1, 97] = 116.77, p < .001, F[3, 97] 
= 7.57, p < .001）と，「誠実さ用因」×「親密さ要因」

の交互作用を除く全ての交互作用（F[3, 97] = 7.54, p 
< .001, F[3, 97] = 7.68, p < .001, F[3, 97] = 3.09, p 
< .05）が認められた（図 3）． 
「4．友人 A に良い人と思われたい」では「誠実さ

要因」と「親密さ要因」の主効果（F[1, 97] = 18.06, p 
< .001, F[1, 97] = 8.35, p < .05）と，「誠実さ用因」×

「親密さ要因」を除く全ての交互作用（F[3, 97] = 4.30, 
p < .05, F[3, 97] = 7.34, p < .001, F[3, 97] = 6.71, p 
< .001）が認められた（図 4）． 
「5．友人A への貸しにできる」では「親密さ要因」

の主効果（F[1, 97] = 6.67, p < .05）と，「誠実さ用因」

×「親密さ要因」を除く全ての交互作用（F[3, 97] = 3.66, 
p < .05, F[3, 97] = 5.22, p < .05, F[3, 97] = 6.71, p 
< .001）が認められた（図 5）． 

「6．友人 A にケチだと思われたくない」では「友

人選択要因」の主効果（F[1, 97] = 6.33, p < .05, F[1, 97] 
= 5.18, p < .05, ）と，「誠実さ用因」×「親密さ要因」

を除く全ての交互作用（F[3, 97] = 3.44, p < .05, F[3, 
97] = 6.52, p < .001, F[3, 97] = 4.13, p < .05）が認めら

れた（図 6）． 
「7．断ったら友人 A に対して罪悪感が残る」では

全ての主効果（F[1, 97] = 12.54, p < .001, F[1, 97] = 
14.40, p < .001, F[3, 97] = 4.76, p < .05）と，２次の交

互作用（F[3, 97] = 2.78, p < .05）が認められた（図 7）． 
 

貸与行動を規定する要素： 「高誠実高親密」，「高誠

実低親密」，「低誠実高親密」，「低誠実低親密」のそれ

ぞれの相手に対して「貸与行動」の有無を決定すると

き，どの理由が関与していたのか推測するため，高誠

実低親密」，「低誠実高親密」，「低誠実低親密」のそれ

ぞれの条件において，７つの質問への回答結果を説明

変数，「お金を貸す／貸さない」の回答結果のうち「貸

す = 1」,「貸さない = 0」の２値変数として従属変数

としたロジスティック回帰分析をおこなった．それぞ

れの説明変数は変数増加法によりモデルに投入した．

なお「高誠実高親密」の相手に対しては「貸与行動」

を生起させなかった実験参加者は２名だけだったため

分析から除外した． 
 「高誠実低親密」な友人が相手の場合の分析結果を

表１に，「低誠実高親密」な友人が相手の場合の分析結

果を表２に，「低誠実低親密」な友人が相手の場合の分

析結果を表３に示した． 
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4. 結果と考察 

分散分析および下位検定の結

果を精査したところ，向社会的行

動の受け手に対する送り手の「お

金を貸す」態度の違いによって，

送り手が葛藤事態において考慮

する内容が異なる事が示唆され

た．すなわち，「全友人群」はど

んな相手に対してもいい顔をす

ることを考慮しつつ利他行動を

とる人，「誠実または親密要群」

は誠実さと親密さが低い相手以

外に対しであれば相手のことを

考えて利他行動をとる人，「親密

さ要群」は親密な相手に対して相

手のことを考えて利他行動をと

る人，「誠実かつ親密要群」は誠

実かつ親密な相手に対して期待

できる自分への利益を意識しな

がら利他行動をとる人だ，と考え

られた． 
またロジスティック回帰分析

結果を確認したところ，相手によ

り効果を与えたと考えられる理

由が異なった．「高誠実低親密」

な相手の場合，「相手への落ち度」

と「自身が感じる罪悪感」に「貸

与行動」への効果がみられたのに対し，「低誠実高親密」

な相手の場合，「相手からケチだと思われること」が「貸

与行動」へ効果を与えていた．一方「低誠実低親密」

な相手の場合，「援助の意志」および「相手へ貸しをつ

くる」という理由が「貸与行動」に効果を与えていた．  
これらの結果は，親密度が高い相手の場合であって

も真に「利他的」と言うよりも「相手からどのように

思われるか」という「利己的」な理由が「相手への貸

与行動」と関わり，それは親密度が低い相手であって

も同様のようである．一方で自身との親密度も相手の

誠実さも低い場合は，真に「利他的」な「助けたい」

という意志の有無が「貸与行動」の有無を決めていた，

とも考えられる． 
今後，このような葛藤事態での判断過程について，

さらな検討を進めたい． 
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表１．「高誠実低親密」のロジスティック回帰分析結果

B ｐ Exp(B) 95%CI

「1．友人Aに落ち度がある」 1.173 .026 3.231 1.15 - 9.06

「2．友人Aがお金を返さない」 -1.811 .001 0.164 0.06 - 0.49

「7．断ったら友人Aに対して罪悪感が残る」 0.773 .015 2.165 1.16 - 4.05

定数 1.920 .335 6.819

−2 対数尤度 75.062

Cox-Snell R2 乗 0.336

Nagelkerke R2 乗 0.502

Hosmer とLemeshow の検定 χ2 乗＝10.154 df＝7 25.40%

的中率 p = 0.852

表２．「低誠実高親密」のロジスティック回帰分析結果

B ｐ Exp(B) 95%CI

「2．友人Aがお金を返さない」 -0.818 .003 0.441 0.59 - 1.71

「3．友人Aを助けたい」 0.882 .001 2.416 0.26 - 0.74

「6．友人Aにケチだと思われたくない」 0.827 .003 2.287 1.40 - 4.17

定数 -2.016 .102 0.133

−2 対数尤度 43.881

Cox-Snell R2 乗 0.306

Nagelkerke R2 乗 0.569

Hosmer とLemeshow の検定 χ2 乗＝4.618 df＝8 79.80%

的中率 p = 0.935

表３．「低誠実低親密」のロジスティック回帰分析結果

B ｐ Exp(B) 95%CI

「2．友人Aがお金を返さない」 -0.700 .005 0.497 0.30 - 0.81

「3．友人Aを助けたい」 0.990 .000 2.692 1.61 - 4.51

「5．友人Aへの貸しにできる」 0.716 .001 2.046 1.32 - 3.17

定数 -2.932 .043 0.053

−2 対数尤度 88.354

Cox-Snell R2 乗 0.399

Nagelkerke R2 乗 0.543

Hosmer とLemeshow の検定 χ2 乗＝5.509 df＝7 59.80%

的中率 p = 0.824
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Abstract 
The authors studied narrative generation from haikus. This 

paper describes the analysis of transition of parts of speech in 

haikus, haiku generation using the result of this analysis, and 

questionnaire results regarding the comprehension of the 

generated haikus. Eventually, the authors aim to generate 

narratives using automatically generated haikus, utilizing it in 

an integrated narrative generation system they have developed. 
 
Keywords ― Haiku, Narrative Generation 

 

1. はじめに 

 新田は文章を入力として，俳句を生成する方法を提

案した[1]．図 1にその過程を載せる． 

 

 

図 1 文章からの俳句の生成過程 

 

 入力として与えた文の構造に関するメタ文を設定し，

そのメタ文に当てはまるように，意味が単純で自明な

核文を設定している．図の例で言えば，文に関するメタ

文が「K1 は K2させる Adv」という形で設定され，

K1，K2，Advに当てはまるように文から核文が作られ，

最終的に俳句「冬草や 俺の行く末 つくづくと」が

生成されている． 

 筆者は俳句から物語を生成する手法の研究を行って

いる[2]．俳句を入力としたとき，俳句を形態素解析し，

獲得した名詞や動詞から関連する他の単語を選び，俳

句に関する新しい解釈文の生成方法を研究している． 

                                                   
1 みんなの知識ちょっと便利帳 日本語形態素解析(最終確認日 2017年 6月 30日) 
http://www.benricho.org/moji_conv/japanese-analysis.php 

 今回は，入力として利用する俳句を，新田のアプロー

チとは異なる方法で生成することを目指し，俳句中で

の個々の単語の品詞に注目し，品詞の遷移パターンを

分析，そのパターンに基づいた俳句生成を行った．この

研究の大きな目標は，筆者らが開発中の統合物語生成

システムの入力として俳句のような定型詩を扱えるよ

うにすることである．

 2節では，名詞と動詞に限定した品詞の遷移の分析に

ついて，3節では全品詞の遷移の分析について述べる．

4 節で実際に生成した俳句の評価の実験とその結果に

関する考察を述べる． 

 

2. 名詞と動詞の遷移の分析   

 品詞の遷移を分析するにあたり，まず俳句において

最も出現する頻度が高いと考えられる名詞と動詞のみ

に絞って分析を行った．2.1節ではその分析の方法につ

いて説明する．また 2.2節では，分析の結果を踏まえて

俳句の型を作成し，試験的に生成した俳句について説

明する． 

 

2.1.俳句に含まれる名詞と動詞の遷移の分析 

今回の分析では，Yahoo！テキスト解析Web APIに基

づく日本語形態素解析を行えるウェブサイト「みんな

の知識ちょっと便利帳 日本語形態素解析1」を使用し

た．このサイトでは，形態素解析の結果の出力を任意で

調節することができ，今回の品詞の情報の獲得に有効

であると考えたためである． 

 今回の分析では，松尾芭蕉らの「おくのほそ道」に掲

載されている 63句を対象とした．俳句は掲載されてい

る書籍などによって表記が異なるが，今回は「日本の古

典をよむ 20 おくのほそ道 芭蕉・蕪村・一茶名句集」

の表記を利用した[3]． 

 この分析では，俳句の中で名詞と動詞がどのような

Ha¥¥¥文章 Ha¥¥¥俳句
文の構造に関するメタ文

単純な核文

冬草を見ている
と俺の人生の行
く末もこんなふう
になるのかなあ
とつくづく思う。

K1= 冬草
K2=俺の行く末
Adv=つくづく

冬
草
や

俺
の
行
く
末

つ
く
づ
く
と

K1は K2させる Adv
メタ文

核文
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順番で出現しているか，また俳句の中に，いくつ品詞

(ここでは名詞と動詞)が含まれているかを調べた．解析

結果の一例を表 1に示す. 

 

表 1 名詞，動詞のみの品詞遷移解析結果の一例 

俳句 草の戸も 住替る代ぞ 雛の家 

品詞遷移 名詞→名詞→動詞→名詞→名詞→名詞 

名詞 草，戸，代，雛，家 

動詞 住替わる 

品詞数 6 

 

表 2 名詞，動詞の出現数 

 1 2 3 4 5 6 7 合計 

名詞 59 51 32 42 33 14 1 232 

動詞 4 12 30 17 6 0 0 69 

合計 63 63 62 59 39 14 1  

 

表 2 にこの解析の結果をまとめた．この表では，獲

得した品詞の一番目から七番目で名詞と動詞がそれぞ

れいくつ出現したかを表している．ただし，この分析で

は名詞と動詞の出現の順番にのみ着目しており，獲得

する品詞を名詞と動詞に限定したため，「あかあかと 

日は難面も 秋の風」のように俳句の冒頭が副詞など

で始まる場合は名詞の「日」が一番目となっている． 

一番目，二番目では名詞の出現する割合が動詞に比

べて圧倒的に高く，特に一番目が動詞である俳句は 4

句なのに対して，名詞は 59句である．また名詞，動詞

を六個以上含む俳句は 63 句のうち 15 句であり，七個

含む俳句は 1 句であった．なお一つの俳句に含まれる

品詞(名詞と動詞)の平均はおおよそ 4.76 個であり，動

詞を二個以上含む俳句は 63句のうち 13句だった． 

 

2.2.名詞と動詞の遷移を利用した俳句生成 

俳句における名詞と動詞の遷移に関する情報を利用

して，試験的に俳句を生成する．筆者らが開発中の統合

物語生成システムが持つ，言語の表記に関する情報が

記述された言語表記辞書を利用する． 

前節の分析で，俳句の中に含まれる名詞，動詞の数は

平均で 4.76個，一番目，二番目の品詞は高い確率で名

詞であり，動詞は二つ以上含まれる確率はあまり高く

ないといった結果を得た．これらの情報をもとに，俳句

生成のための型を作成した．今回作成した型は名詞を 4

個，動詞を 1 個含み，動詞は三番目に固定した．三番

目に固定したのは，動詞の出現する割合が最も高かっ

たためである．型に使用する名詞，動詞の音の数もあら

かじめ指定しておき，最終的に十七音になるように「や」

や「かな」といった，切れ字とよばれる一文字から三文

字のものを組み合わせ調整した．以下の表 3 に生成の

ための型とそれによって生成された俳句を示す. 

 

表 3 名詞と動詞のパターンを利用した例 

型 
名詞(2)名詞(3)*動詞(3)名詞(3)切れ字(1)* 

名詞(3)切れ字(2) 

生成例 

俗モデル 化けるおやまや 討っ手かな 

嫁攻め手 見える飲み手へ 間抜けかな 

だれどっち 落ちるはとこか 野武士けり 

 

表 3 で示した型は，括弧の中の数字が音の数を表し

ており，アスタリスクで五・七・五を区切っている．生

成例に示した俳句は，俳句に必要な季語を特に意識し

ていない．そのため川柳のような句になっている． 

 今回は，この名詞と動詞のみのパターンに加えて，俳

句の冒頭に形容詞か形容動詞を含む俳句も生成を試み

た．以下の表4にその生成のための型と生成例を示す． 

 

表 4 形容詞と名詞，動詞のパターンを利用した例 

型 
形容詞(5)または形容動詞(5)*名詞(3)動詞(3)切れ

字(1)*名詞(2)の名詞(2) 

生成例 

広大だ マリア選ぶか 梵論の家 

巨大だ ニンフ避けるか おじの舎 

物凄い やり手抉るじ うばのモボ 

 

3. 全品詞の遷移の分析 

名詞と動詞のみの品詞の遷移の分析から，さらに詳

細な品詞の遷移の分析を行った．3.1節ではその分析に

関して説明し，3.2節では，この分析で得られた品詞の

遷移パターンを利用した俳句生成について説明する． 

 

3.1. 俳句に含まれる全品詞の遷移の分析 

形態素解析には2節と同様の形態素解析器を利用し，

この形態素解析で得ることのできるすべての品詞(名

詞，動詞，形容詞，形容動詞，副詞，連体詞，感動詞，

接頭辞，接尾辞，接続詞，助詞，助動詞)に関して，そ

の遷移を分析した．またこの分析では，俳句生成をより

詳細に行うために，俳句を構成する五・七・五それぞれ

の品詞の構成と各品詞の音の数を分析した．以下の表 5
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と表 6に分析結果の例を示す． 

 

表 5 「草の戸も住替る代ぞ雛の家」の分析結果 

俳句 草の戸も 住替る代ぞ 雛の家 

品詞遷移 
名詞→助詞→名詞→助詞→動詞→名詞

→助詞→名詞→助詞→名詞 

名詞 草，戸，代，雛，家 

動詞 住替る 

助詞 の，も，ぞ，の 

音の数と構成 2 1 1 1 * 5 1 1 * 2 1 2 

 

表 6 「あかあかと日は難面も秋の風」の分析結果 

俳句 あかあかと 日は難面も 秋の風 

品詞遷移 
副詞→助詞→名詞→助詞→名詞→ 

接尾辞→助詞→名詞→助詞→名詞 

名詞 日，難，秋，風 

副詞 あかあか 

助詞 と，は，も，の 

接尾辞 面 

音の数と構成 4 1 * 1 1 2 2 1 * 2 1 2 

 

 音の数と構成の項目では，五・七・五をアスタリスク

で区切って，それぞれの品詞の音の数と構成を表して

いる．表 5 に関して言えば，最初の五音は四つの品詞

から成り立っており，二音，一音，一音，一音という構

成になっている． 

 表 6では，名詞，副詞，助詞のほかに，接尾辞「面」

が形態素解析の結果として得られている．しかし，この

俳句に含まれている「難面」という語は「つれなく」と

読み，「つれなく」は形態素解析では形容詞と解析され

る．「おくのほそ道」に掲載されているような俳句には，

現代ではほとんど使用されないような表記があり，こ

れらが予想とは異なる形態素解析の結果となる．今回

の解析では俳句の表記に基づいた結果を利用し，特に

修正は行っていない．この分析によって得た品詞の遷

移のパターンを論文の最後に掲載した図 3に示す． 

 

3.2.全品詞の遷移パターンを利用した俳句生成 

前節で獲得した品詞の遷移のパターンを利用して俳

句の生成を行う．現在，統合物語生成システムの言語表

記辞書には名詞，動詞，副詞，形容詞，形容動詞，助詞

の情報がある．しかし今回の分析の結果では接尾辞や

助動詞など言語表記辞書にはない品詞も獲得された．

そのため言語表記辞書を利用して俳句生成を試みると，

生成は辞書がある六品詞のみの利用に限られてしまう．

この問題を解決するために，今回は「おくのほそ道」の

63句の形態素解析の結果から得られた単語を利用して

俳句を生成した．この方法では，言語表記辞書を利用す

る場合に比べ，利用できる単語の数ははるかに少ない

が，獲得しているパターンの中に出現する品詞はすべ

てカバーすることができる．以下の表 7 に品詞遷移の

パターンと，そのパターンを利用して生成した俳句の

例を示す． 

 

表 7 パターンを利用した俳句生成の例 

パターン 名詞助詞*名詞名詞助詞*名詞助詞名詞 

音の数と

構成 
4 1 * 2 4 1 * 1 1 3 

生成例 

松島を 鳥撫子に 緒の幟 

木啄の 岩兵ぞ 夏の初 

一枚の 関啼魚ぞ 緒の白毛 

 

4. 生成した俳句の予備的な評価 

 名詞と動詞のみのパターンから生成した俳句と，全

品詞の遷移パターンを利用し生成した俳句に対して試

験的な評価を行った．4.1節では生成した俳句の面白さ

の調査について述べ，4.2節でその考察を行う.また，4.3

節では生成した俳句の内容の理解度の調査について述

べ，4.4節でその考察を行う． 

 

4.1.生成した俳句の面白さに関する調査 

2.2節で示したような，名詞と動詞の組み合わせのパ

ターンから生成した俳句と，3.2節で示したような全品

詞の遷移パターンを利用して生成した俳句をそれぞれ

10 句ずつ選び，計 20 句を対象としてアンケート調査

を行った．アンケート調査では，これら 20句の俳句を

被験者に読んでもらい，どの程度おもしろいと感じた

かを五段階で評価してもらった．今回の実験では，生成

された俳句の意味などを深く考えさせるようなことは

せず，あくまで一読しただけでどの程度おもしろいと

感じたかを調査するために，アンケートの回答時間は 2

分程度とした． 

今回のアンケート調査の被験者は 16名で，十代から

二十代前半の男女の学生であった． 

表 8 にアンケートで使用した俳句と，アンケートで

得られた評価の平均値と評価の順位を載せる．番号 1

から10が名詞と動詞のみのパターンから生成した俳句，
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番号 11 から 20 までが全品詞の遷移パターンを利用し

て生成した俳句である．なお，平均値は少数第三位で四

捨五入した値である． 

 

表 8 面白さに関するアンケート結果 

番

号 
俳句 平均値 

順

位 

1 勇ましい お化け溶けるぬ 試補の兵 3.19 12 

2 あどけない 名無し跳ねるへ 星の牛頭 3.38 2 

3 冴えるらん 空き巣小揚げよ 理化の我 3.31 5 

4 活発だ シンパ逃がすや 僕の宅 3.07 17 

5 興すかな おどけせがれへ 保父の油屋 2.75 19 

6 眠るかな ダーメのろまぞ 鼻祖の白 3.13 16 

7 遺児シャー 換えるカルトよ 姪のパル 3.19 12 

8 嫁攻め手 見える飲み手へ 間抜けかな 3.63 1 

9 ママコンパ 飽きるすべたつ キブツかな 3.31 5 

10 鷲ファン 冷えるねんねぞ ボウズけり 3.31 5 

11 一枚を 足撫子の 三の幟 2.73 20 

12 風流に 松撫子の 目は桜 3.25 9 

13 笠嶋に 下兼房の 三の田植 3.00 18 

14 一枚の 関啼魚ぞ 緒の白毛 3.19 12 

15 卯の花を こさ啼魚に 夏の草鞋 3.38 2 

16 卯の花の 靏岩靏に ぬかり声 3.25 9 

17 たけくまの 馬鳥花を しのぶ声 3.25 9 

18 さみだれに 馬花尿や ぬかり紅粉 3.31 5 

19 行春は 下いづ松の しのぶ蝉 3.38 2 

20 夏山も 馬下足に しのぶ也 3.19 12 

 

4.2.面白さの評価に関する考察 

 今回のアンケートでは，名詞と動詞のみのパターン

から生成した俳句と，すべての品詞の遷移パターンか

ら生成した俳句の評価の差は大きく現れず，二つの生

成方法の俳句それぞれすべての評価の平均値は，前者

が 3.23で後者が 3.19であった． 

今回最も高い評価を得たのは，平均値 3.63で「嫁攻

め手 見える飲み手へ 間抜けかな」という句であっ

た．次いで平均値 3.38で「行春は 下いづ松の しのぶ

蝉」，「卯の花を こさ啼魚に 夏の草鞋」，「あどけない 

名無し跳ねるへ 星の牛頭」が並んでいる．これらの

句を参考に高い評価を得た要因を考察する． 

 

・俳句の読みやすさ：上位の句には表記に平仮名が多

く含まれていた．最上位の「嫁攻め手 見える飲み

手へ間抜けかな」は十六文字中八文字．2位の「あ

どけない 名無し跳ねるへ 星の牛頭」には平仮名

は十六文字のうち十文字．「卯の花を こさ啼魚に 

夏の草鞋」は十三文字のうち六文字，「行春は 下

いづ松の しのぶ蝉」は十二文字のうち七文字と，

上位4句はおおよそ半数以上が平仮名で表記されて

いる．さらに 5位タイで並んでいる 4句も表記の半

数以上が平仮名，または片仮名であった．このこと

から考察すると，平仮名や片仮名が多く，読みやす

い俳句が高い評価を受けやすいのではないかと予

想される． 

・個々の表現のイメージしやすさ：高い評価を受けて

いる句に含まれている表現のわかりやすさ，イメー

ジしやすさも評価に繋がっているのではないかと

予想する．上位の句の表現を抜き出してみると，「卯

の花」，「草鞋」，「あどけない」，「跳ねる」，「行春」

など単語一つからイメージができるようなものが

あり，加えて「しのぶ蝉」，「ママコンパ」，「鷲ファ

ン」のように単語の組み合わせから場面をイメージ

できるようなものがある．今回 1位になった句を見

てみると，「嫁攻め手」，「飲み手」，「間抜け」と個々

の表現がイメージしやすいだけでなく，一連の表現

から一つのストーリーすら連想できそうである．こ

のような点がこの句が最も高い評価を得た要因で

はないかと筆者は予想する． 

 

ここからは低い評価につながった要因を考察する．

最も低い順位となったのは，平均値 2.73で「一枚を 足

撫子の 三の幟」という句であった．次いで，平均値

2.75で「興すかな おどけせがれへ 保父の油屋」，平

均値 3 で「笠島に 下兼房の 三の田植」という句が

並んでいる． 

 

・単語の読みにくさ：低い順位となった句を構成する

個々の単語を見ると，どのように読めば良いのかわ

かりにくい単語がいくつか見られた．例えば「幟」

や「保父」，「油屋」のような単語である．今回のア

ンケートの対象が学生であったこともあり，正しい

読みができなかったのではないかと考えられる．16

位の句でも「鼻祖」，12位タイで 4つ並んだ句の中

の 1句にも「試補」のような，どのように読めば良

いのか分かりにくい単語が含まれている． 

・誤読による字余り：今回生成した俳句は音の数が五・

七・五から逸脱しないように単語を選択しているが，

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-48

1178



「三の田植」のように，「みのたうえ」と読ませたい

部分が，読み手のほうでは「さんのたうえ」のよう

に字余りだと思われてしまった可能性も考えられ

る．「三の幟」，「保父の油屋」でも同様の現象が起き

たのではないかと予想される．  

 

 ここまで，アンケートで得られた評価を参考に，高い

評価と低い評価のそれぞれにつながった要因の考察を

行った．ここで考えられた要因はあくまで仮説であり，

根拠に乏しい．実際「あどけない 名無し跳ねるへ 星

の牛頭」という句は「牛頭」という読みにくい単語を含

み，字余りと思われた可能性があるが，全体で二番目に

高い評価を受けており，これらの要因を含む，含まない

が評価に直結しているとは限らない． 

 

4.3.生成した俳句の理解度に関する調査 

 俳句の面白さに関するアンケートの結果，その評価

の要因として，読みやすさが考えられた．一方で，内容

がどの程度理解されているのかは不明であった．表記

以外にも内容の理解がおもしろさにつながるのではな

いかと考え，生成した俳句の内容の理解に関するアン

ケート調査を試験的に行った 

 面白さに関するアンケートと同じ俳句を使用し，そ

の俳句の内容がどの程度理解できたかを五段階で評価

してもらった．理解度について評価してもらうため，こ

のアンケートには 5分程度で回答してもらった． 

 実験の被験者は，面白さに関するアンケートの被験

者とは異なり，今回は二十代から三十代の男女 10名で

あった．表 9 にそのアンケートの評価の平均値と評価

の順位，また面白さのアンケートでの順位を載せる．順

位 1 が理解度に関するアンケートの順位，順位 2 が面

白さに関するアンケートの順位である．番号は表 8 の

面白さのアンケートの番号と対応している． 

 

4.4.理解度の評価に関する考察 

理解のしやすさで見ると，名詞と動詞のみのパター

ンから作成した俳句と，全品詞の遷移パターンから作

成した俳句では，順位の平均は前者が 11.1位，後者が

8.5位と，全品詞のパターンを利用したほうがやや理

解されやすかったようである．この要因として，全品

詞の遷移パターンからの俳句生成では，「おくのほそ

道」で実際に俳句に利用されている単語を使用してい

るため，単語レベルでの理解がしやすかったと予想さ

れる．逆に名詞，動詞のみのパターンからの俳句生成

では，統合物語生成システムの言語表記辞書中の単語

を文字数のみの条件でランダムに選択していたため，

日常的には利用しないような単語が選択され，理解を

妨げたのではないかと考える． 

 面白さと理解度の関係を考えると，面白さと理解度

のそれぞれの評価の平均値から相関係数を算出した結

果，0.25と低く、関係があると断言はできない．実

際，面白さで 5位だった句が理解度では 15位である

など，面白さと理解度に比例の関係があると言える結

果ではない．しかし，面白さで 1位であった句が理解

度でも 3位であることなどから，前節の考察で述べた

ように，単語レベルから情景やストーリーがイメージ

できることが面白さにつながる可能性はあると考えら

れる． 

 

5. 今後の課題 

 アンケートの結果を踏まえ，俳句生成に関して，今後

の課題を挙げる．まず，今回のアンケートで低い評価に

繋がったと考えられる，読みに関する点である．次回以

降アンケートを行う際には，俳句にルビをふるなどし

表 9 理解度に関するアンケート結果 

番号 平均値 順位 1 順位 2 

1 2.2 15 12 

2 2.4 12 2 

3 2.2 15 5 

４ 2.8 8 17 

5 2.9 5 19 

6 1.7 19 16 

7 1.5 20 12 

8 3.1 3 1 

9 2.4 9 5 

10 2.9 5 5 

11 1.9 17 20 

12 3.4 1 9 

13 2.5 10 18 

14 1.9 17 12 

15 2.8 8 2 

16 2.4 12 9 

17 3.1 3 9 

18 2.5 10 5 

19 2.9 5 2 

20 3.3 2 12 
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て，正しい読みをすぐにわかるようにしたいと考えて

いるが，それ以外にも，俳句を生成するときに，比較的

読みやすい単語を利用するように，生成の仕組みを改

善していきたいとも考えている．また，アンケートの数

がまだまだ足りないため，もっと規模を拡大して評価

の実験を行いたい．他にも今回の分析で獲得した他の

品詞の遷移パターンを使って俳句を生成できるように，

生成の仕組みや辞書の作成にも取り組みたい． 

 今後，筆者らが開発中の統合物語生成システムとの

連動も考えている．図 2 に統合物語生成システムのア

ーキテクチャを載せる[4][5]． 

 

 

図 2 統合物語生成ステムのアーキテクチャ 

 

 統合物語生成システムは，ストーリー生成機構，物

語言説機構，物語表現機構の 3つの機構と，それらの

機構が利用する知識機構によって構成される．今回，

名詞と動詞のみのパターンで俳句を生成する際には，

この知識機構の一つである言語表記辞書を利用した．

全品詞の遷移パターンによる俳句生成では，この言語

表記辞書がすべての品詞に対応していなかったため利

用できなかった．そのため，まず言語表記辞書の拡張

が課題として挙げられる． 

 統合物語生成システムは，これまでは入力として大

局構造や物語の長さなど，物語の構成に関わる情報を

扱っていた．筆者は俳句のような定型詩を入力として

利用することを研究しており，今回の分析から得たデ

ータに基づいて俳句を生成し，その俳句を入力として

扱えるようにすることを考えている． 

 

6. まとめ 

 今回は，俳句を自動生成するために「おくのほそ道」

の 63句の品詞の遷移のパターンを分析し，獲得した遷

移パターンを用いて俳句の生成を行った．加えて生成

した俳句に関して面白さと理解度のアンケート調査を

行った．このアンケート調査の結果，面白さに関しては

単語の読みやすさ，表現のイメージしやすさが関係し

ているという仮説を立てた．また理解度に関しては，実

際に俳句で利用されている語句を利用するほうがより

理解されるという仮説を立てた． 

 今後，今回獲得した品詞の遷移パターンを利用し，さ

らに多様な俳句を生成できるようにし，面白さ，理解度

を向上できるように生成方法を工夫していきたい．そ

して将来的には統合物語生成システムでの俳句の利用

を目指す． 
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図 3 分析した「おくのほそ道」の俳句の品詞遷移図 
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Abstract 

This study examines the processing of metaphor 

comprehension, which is affected not only by the 

factor of metaphor itself but also the contextual 

information of metaphor. My survey study reveals that 

the process of metaphor comprehension includes the 

reference process of contextual information, and that 

the reference process can be affected by the factor of 

metaphor itself: the conventionality of metaphor 

vehicle can weaken the chance of reference process in 

metaphor comprehension. 
 
Keywords ―  metaphor comprehension, context, 

text reading 

 

1. はじめに 

本研究では，ある事物を別の事物でたとえる表

現である比喩文の理解過程について，比喩文その

ものの要因と，比喩文が含まれる文脈とが比喩理

解に与える影響に注目しつつ，両者の要因の関係

性について検討する． 

比喩文の理解過程には，様々な要因が関与して

いる．「Aは B（のよう）だ」形式の名詞比喩文で

あれば，文を構成する主題（A：たとえられる語）

や喩辞（B：たとえる語）が持つ意味の情報や，

語の関係性に関わる要因や，文脈などのその文を

取り巻く外的な要因が関与すると考えられる．特

にいくつかの先行研究では，比喩的な意味を表す

のに喩辞が慣習的に使用されているものであるか

どうかや[1]，主題が喩辞によって適切にたとえら

れているか [2] が，比喩文そのものの理解の成立

しやすさに影響すると考えられている． 

一方で，比喩文の理解は，上記に指摘したよう

な，比喩文そのものの要因に限らず，比喩文を内

包する文脈などの，比喩文の外部情報の関与につ

いても初期の研究から指摘されている [3]．これ

は，比喩に対する“字義通り”の定義が，文脈を

含む他の外部情報や語等との関連づけなしに意味

が通ることを示しており [4]、対する比喩文がそ

れら抜きには成立しないことが前提となっている．

こうした比喩文と文脈との関係性を示した研究の

中には、比喩文の理解過程そのものが，それを内

包する文脈情報の処理と一体であり，その過程の

中で文脈情報の処理を深めていることを示唆する

ものもある [5]． 

一方で，こうした比喩文そのものの要因と，文

脈などの外部情報の要因は，決して独立するもの

ではない．例えば，比喩文そのものの要因が，比

喩文の理解を成立させるような状況においては，

文脈による比喩理解の成立を必要としないことも

考えられるだろう．実際に，比喩文そのものの要

因が，比喩文を含んだ文章の読解時間などに影響

を与えうるなどの知見もある[6]．また，従来の文

脈などの外部情報を扱った比喩理解研究において

は，比喩文と文脈との関係性を検討しつつも，比

喩文の理解過程に文脈が関与していることを直接

的に示しているわけではない．これらを踏まえて、

本研究では比喩理解過程における比喩文そのもの

の要因と文脈の関係，および文脈に対する比喩理

解過程の関与の在り方について，予備的な検討を

行うことを目的とする． 

 

2. 方法 

概要・参加者  調査は，Web 調査システム

LimeSurvey を用いて行われた．調査には，日本

語を母語とする大学生 139 名（男性 51 名、女性

88名，平均年齢 19.0歳）が参加した． 

材料 文内に含まれる一部の名詞が，字義通りに
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も比喩的にも解釈できる日本語のターゲット文

24文が用意された．ターゲット文に含まれる一部

の名詞については，特定の意味との関連性の強さ

が把握できるものであった（先行研究[7]を参考に

作成）．また各ターゲット文（例：彼女の目の前に

いたのはサメだった）に対して、字義通りの意味

に誘導するような文章（例：彼女は水族館にいて，

展示されている海の生き物を見ていた）と，比喩

的な意味に誘導するような文章（例：彼女は友人

と水族館にいたが，彼女の友人が意図せず迷惑を

かけてきた知らない人に，しつこく慰謝料を要求

していた）の 2 種類が用意された．誘導文章は，

3 文で構成されたもので，それぞれターゲット文

の前に置かれ，両者は自然な日本語の文章として

つながるものであった． 

手続き 調査参加者は，誘導文章とターゲット文

の組み合わせから，ターゲット文がどういう意味

を表しているのかを，4 つの選択肢のうちから 1

つを選ぶよう求められた．この時調査参加者はタ

ーゲット 24文のうち半数を字義通り誘導文章で，

残り半数を比喩誘導文章で読むこととなった．4

つの選択肢は，ターゲット文内の名詞を字義どお

りに解釈したもの（例：彼女は泳いでいるサメを

見た），ターゲット文内の名詞を比喩的に解釈した

もの（例：彼女は，とても貪欲な友人の振る舞い

を見た），ターゲット文内の名詞と関係するが誘導

文それ自体とは無関係な記述で構成されたもの

（例：彼女は，上手に泳いでいるものを見た），タ

ーゲット文や誘導文とは無関係な記述で構成され

たもの（例：彼女は，友人たちと，ダイビングへ

行った）の 4 種類であった．また調査参加者は，

選択肢を選ぶ際に，その判断の根拠を，誘導文章

およびターゲット文内の該当する文や単語から指

摘し記述するよう求められた．ただし，根拠とな

る文や単語が存在しない場合は，記述無しでも可

とした． 

 

3. 結果 

結果の処理 誘導文章ごとに 4種の選択肢のうち

いずれかが選ばれる傾向にあるかを，選択率から

検討した．その上で，各選択肢の選択とともに，

その判断根拠として文脈内の文・語をどの程度選

んでいたかを検討した． 

選択肢の選択率 字義通り誘導文章における字義

通り解釈選択肢の選択率は，平均 79.4%，比喩誘

導文章における比喩解釈選択肢の選択率は，平均

88.2%となった（表 1）．このことから，作成した

同一文に対し，ある程度の精度で誘導が可能とな

っていることが示された． 

 

表 1 誘導文に対する選択肢の選択率 

字義通り誘導文章 

字義 比喩 関係 無関係 

79.4% 11.0% 7.5% 2.1% 

比喩誘導文章 

字義 比喩 関係 無関係 

7.3% 88.2% 3.1% 1.4% 

N = 139 

判断根拠の選択 上記結果をもとに，材料文と誘

導文のペアのうち，字義通り・比喩誘導文それぞ

れに対し，選択率が 7割に満たなかった 5文を以

下の分析から除外した．誘導文章とそれに対応す

る選択肢ごとに，判断根拠として誘導文章および

ターゲット文内の文・単語を指摘したかどうかの

割合（文脈指摘率）を検討したところ，字義通り

誘導文章における字義通り解釈の選択肢が選ばれ

る際には 26.7％、比喩誘導文章における比喩解釈

選択肢が選ばれる際には 44.1%となった

（t_participant (138) = 3.90; t_item (18) = 6.04 , 

ps < .001）．このことから，ターゲット文に対し

て比喩的な解釈を行う際には，字義通り解釈を行

うときよりも，文脈内の情報を判断根拠とするこ

とがわかった． 

またターゲット 24 文に対し，比喩的に解釈可

能な名詞の比喩的な意味での慣習性（データ元は

先行研究[7]）と，比喩誘導文章における文脈指摘

率との関係性を検討したところ，両者の間に負の

相関が見られた（図 1：r (24) = -.23）．このこと

から，比喩的な意味の使用頻度度が高いほど，文
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脈を判断根拠とする傾向は弱くなっていることが

わかった． 

0%
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文
脈
指
摘
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喩辞の慣習性（1：低い～5：高い）  

図 1 比喩誘導における文脈指摘率と 

喩辞慣習性の関係 

 

5. 考察 

以上の結果から次の 2点がわかった．(1)比喩的

な理解を誘導される状況においては，字義通りの

理解を誘導される状況よりも，同一の文であって

も，文を内包している文脈を参照しやすくなるこ

とがわかった．また，(2) (1) のような傾向は，名

詞比喩文を構成する語の慣習性に影響を受け，比

喩的な意味で使用されやすい語が比喩文に用いら

れているほど，文脈の参照は弱くなることが示さ

れた．これらのことから，従来の研究で指摘され

ていたような，比喩そのものの要因や文脈などの

外部情報が，比喩理解に関わるという主張は支持

されることとなる．加えて，例えば喩辞の慣習性

などが，比喩理解を成立させうるような状況にお

いては，もう片方の要因である文脈の参照がされ

なくなるなど 2種類の要因が，相互に関連しあう

ことが見て取れる． 

一方で，本研究では，比喩文そのものの要因と

して，喩辞の慣習性をとり挙げているが，比喩理

解に関わるような比喩そのものの要因としては，

主題と喩辞の組み合わせに対する評価である適切

性などの要因も存在し，これまでの研究では，慣

習性よりも適切性の要因が，比喩理解に直接的に

影響することなどが指摘されている[2]．一方で，

本研究においては，比喩誘導時における文脈指摘

率と適切性との相関は見られなかった（r (24) = 

-.14）。このことから，比喩理解の成立に伴う文脈

の利用は，比喩文を構成する主題と喩辞どうしの

関係性よりは，比喩としての利用が想定されてい

る喩辞のみの性質が反映されていることが示唆さ

れる．ただしこうした問題は，文脈の参照と言う

問題を，文脈の中の文単位で考えるか，単語レベ

ルとしてとらえるかで異なってくるだろう．本研

究については，今後参照対象となる情報の単位と，

参照する主体である理解者内の要因なども併せて，

検討を深めていきたい． 
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Abstract 
In the verb concept dictionary of an Integrated Narrative 

Generation System, each verb concept has various 

constraints. The Integrated Narrative Generation System 

generates an event based on constraints of a noun concept in 

the case structure of a verb concept. In this paper, we 

acquired such constraints of events based on novels in 

Aozora Bunko, and classified the acquired constraints. For 

this study, we acquired the constraints of the part 

corresponding to the N2 case of the verb concept “eat” in the 

sentence pattern “N1 eat N2.” In addition, we compared the 

conventional constraints with the acquired constraints and 

proposed an improvement plan for the constraints of the verb 

concept. 
 
Keywords ―  Narrative Generation, Conceptual 

Dictionary 

 

1. はじめに 

  Ogataが提案する統合物語生成システム (Integrated 

Narrative Generation System: INGS) [1]では，ストーリー

生成を行う際，動詞概念辞書[2]中の動詞概念の格構造

における名詞概念の制約に基づいて事象の生成を行っ

ている．現状，「男が牛を食べる」といった事象が生成

されるが，常識的には「男が牛肉を食べる」の方が望

ましい．一方荒井らは，INGSにおける知識ベース中の

事象連鎖(スクリプト)知識を「青空文庫」1中の小説の

動詞の連なりから獲得する研究を行っている[3]．この

研究では，獲得された事象連鎖知識を具体化するめに，

各事象の格構造への値設定処理が必要になるが，その

際実際の小説における対応する文を参照して値を設定

する．従ってここで得られたデータを格構造における

制約を指定するものとして位置付けることができる．

本研究では，事象連鎖知識における格構造に具体的な

値を設定する処理の際に得られる制約データをもとに，

INGSにおける既存の制約情報(動詞概念辞書における

各動詞概念のための格構造における名詞概念の制約情

                                                   
1 青空文庫, http://www.aozora.gr.jp/ 

報)を拡張・修正する作業を行う． 

 

2. 動詞概念辞書 

 INGS における概念辞書[2]は，名詞概念辞書，動詞

概念辞書，副詞概念辞書，形容詞概念辞書，形容動詞

概念辞書の 5 つからなり，本稿では動詞概念を格納す

る動詞概念辞書を扱う．動詞概念辞書において，動詞

概念はそれぞれ文型パターンと格構造を持っており，

格構造中の制約条件は名詞概念に関連付けられている．

図 1は，動詞概念「食べる 2」の実際の記述である． 

 

((name 食べる 2) 

  (sentence-pattern "N1が N2を 食べる") 

    (case-cons-set 

      ((case-frame ((agent N1) (counter-agent N2) 

(location N3))) 

        (constraint ((人 -死人 -人間〈人称〉 -準人間) 

                      (獣[鯨] 獣[馬] 獣[牛] 獣[豚] 獣
[山羊] 獣[羊] 獣[鹿] 獣[猪] 獣
[兎] 鳥[家禽] 鳥[猟鳥] 魚 -魚
[伝説] たこ・いか・えび・かに) 

                      (場所 -交通路 -公共施設{その他} 

-地域 -崖 山{部分} 平地 岸)))) 

      ((case-frame ((agent N1) (location 

N3)(object N2))) 

        (constraint ((人 -死人 -人間〈人称〉 -準人間) 

                      (食料 -調味料 -飲物・たばこ) 

                      (場所 -交通路 -公共施設{その他} 

-地域  -崖  山 {部分 } 平地 
岸))))) 

       (is-a (v身体動作))) 

図 1 動詞概念「食べる 2」の記述 

 

以下，「青空文庫」中の小説から，図 1における文型

パターン「N1がN2を食べる」中のN2格にあたる部

分から，動詞概念「食べる 2」の新たな制約の獲得を

行う． 

 

3. 小説群からの制約条件獲得 

 具体例として，図 1 の動詞概念「食べる 2」を用い

て制約条件を獲得する．ここでは単純に，テクスト中

の動詞「食べる」において，次の条件を満たす場合に
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限り，名詞を取得する． 

① 動詞「食べる」の前の助詞が「を」である 

② 助詞の前が名詞である 

「青空文庫」中の 13,331 の小説から，延べ 2,830，

同じものをまとめて 812 の名詞を得た．表 1 に獲得し

たデータの出現頻度の多い順に 10個，同じく少ない順

に 10個示す．  

 

表 1 獲得した名詞の出現頻度 上位 10個/下位 10個 

 

表 2 現状の「食べる 2」制約(条件) 

 

INGS の現状において，図 1 の動詞概念「食べる 2」

は，表 2 に示すように，2 種類の制約を持つ．次の 2

つ手順で，獲得した名詞を制約と見做す． 

① 獲得した名詞と，INGS における名詞概念の有無

の確認 

② 獲得した名詞で INGSに対応する名詞概念がある

場合，獲得した名詞が INGSにおける動詞概念中

の格構造における名詞概念の制約に含まれてい

るかの確認 

その結果，表 2の制約(1)に該当する制約が 29種あっ

た．同じく，制約(2)に該当する制約が 167種あった．

表 3に制約(1)，制約(2)に該当する制約を出現頻度が多

い順に 10個ずつ示す． 

さらに，制約(1)，(2)のどちらにも該当しない制約が

616 種あった．そのうち，概念辞書に未格納の制約が

322 種であった．制約(1)，(2)には含まれないが終端概

念として名詞概念辞書に格納されている制約が 294 種

あった．本稿では，制約(1)，(2)に含まれないが終端概

念として名詞概念辞書に格納されている 294 種の名詞

について，実際の小説中の名詞を含む 1,155 個の文と

一緒に分類を行う． 

 

表 3 制約(1)，(2)に該当する制約(上位 10個) 

制約(1) 出現個数 制約(2) 出現個数 

肉 32 御飯 154 

魚 18 飯 95 

鰻 8 弁当 54 

鮎 6 夕飯 53 

鶏 3 朝飯 37 

ふぐ 3 御馳走 36 

河豚 3 ごはん 35 

うなぎ 3 パン 33 

鮭 2 朝食 30 

蟹 2 料理 30 

 

今回は試験的に，139 種の獲得した名詞とそれらを

含む小説中の 496 の文を用い制約の分類を行う．より

詳細な分類を行うために，獲得した名詞を終端概念と

して格納している上位概念も共に分類を行う．獲得し

た名詞は複数の上位概念を持つが，今回は筆者が名詞

を含む小説中の文と上位概念を比較し，適当だと考え

るものをそれぞれ一つずつ選択した．さらに上位概念，

獲得した名詞，その名詞を含む小説中の文を，表 4 に

示す 4 つの基準から筆者が適当だと考えるものに分類

を行った．付録に獲得した名詞の分類結果をそれぞれ

1 つずつ示す．表 5 は，獲得した名詞「お昼」を含む

文の一覧である． 

 

表 4 獲得した名詞の分類とその基準 

分類 基準 
食べ物以外の制約 常識的に考えて食べないもの 
制約外の食べ物 制約(1), (2)に該当しない食べ物 
「食事する」行為 食事を表現するもの 
代名詞 代名詞であるもの 

 

4. 新たな制約の提案 

 前節において，獲得した名詞の分析を行った結果，

付録の分類における制約外の食べ物と「食事する」行

為に分類された名詞を新たな制約として動詞概念「食

べる 2」に追加する案を提案する．制約の追加を行う

際，獲得した名詞の上位概念が持つ終端概念を筆者が

調査し，制約として適当と考えられる場合，終端概念

を直接制約に追加した．また，一部適当でない制約に

ついては，「-毒茸」のように上位概念「きのこ」から

「毒茸」を除いた制約を追加した．獲得した名詞は制

約として当てはまるが，その上位概念が制約に当ては

まらないものについては，獲得した名詞のみを制約に

頻度上位 10個 出現頻度 頻度下位 10個 出現頻度 

もの 180 葉莖 1 

御飯 154 もみ 1 

物 139 好物 1 

それ 115 油虫 1 

飯 95 中華ソバ 1 

何 63 バクテリヤ 1 

弁当 54 にんにく 1 

夕飯 53 すき焼き 1 

朝飯 37 皇子 1 

御馳走 36 樹木の実 1 

制約 (1) 
獣[鯨] 獣[馬] 獣[牛] 獣[豚] 獣[山羊] 獣[羊] 獣[鹿] 
獣[猪] 獣[兎] 鳥[家禽] 鳥[猟鳥] 魚 -魚[伝説] た
こ・いか・えび・かに 

制約 (2) 食料 -調味料 -飲物・たばこ 
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追加した．図 2 は今回提案する新たに制約を追加した

動詞概念「食べる 2」である．図において，イタリッ

ク体の部分が今回追加した新しい制約にあたる． 

獲得した名詞の分類における食べ物以外の制約につ

いて，現状 INGS では逸脱した内容を含む事象を生成

するために異化修辞[4]を用いた生成を行っている．今

回獲得した食べ物以外の制約について今後異化修辞を

用いた事象生成の際に利用すること検討する必要があ

る．また，獲得した名詞の分類における代名詞につい

て，現状名詞概念辞書に代名詞を格納しているものの

事象生成の際，代名詞を含む事象の生成は行っていな

い．今後，代名詞を含む事象の生成を行う場合，INGS

の表現機構の課題となるがここでは言及しない． 

 

図 2 制約を追加した動詞概念「食べる 2」 

 

5. 課題 

 名詞を含む文を抽出する際，「ねずみや油虫を食べて

生きて」といった「食べる」の対象が 2 つあるものに

対し，「を食べる」の直前の「油虫」しか抽出すること

が出来なかった．動詞の対象が複数ある場合，複数の

対象を抽出することが望ましいため今後の課題とする． 

獲得した名詞「もち」を終端概念としてもつ上位概

念を決定する際，名詞の表記ゆれによって正しい上位

概念を決定することが出来ない事例があったが，INGS

内の表記を取りまとめる言語表記辞書を用いることで

ある対応が可能であると考えられる．また，獲得した

名詞を終端概念としてもつ上位概念を決定する際，上

位概念「果樹」としての「柿」は名詞概念辞書に格納

されているが，上位概念「果物」としての「柿」は名

詞概念辞書に格納されていないことが分かった．この

問題は名詞概念辞書の問題となり，今後名詞概念辞書

に格納される名詞の終端概念の分析の必要があると考

えられる． 

 

6. おわりに 

 本稿では，動詞概念「食べる 2」を例に動詞概念の

制約の再検討を行い，動詞概念「食べる 2」の新しい

制約の提案を行った．今後，前節で述べた課題への対

策を行うとともに，他の動詞概念についても制約の獲

得・調査を行い，制約の改善を行う． 
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((name 食べる 2) 

  (sentence-pattern "N1が N2を 食べる") 

    (case-cons-set 

      ((case-frame ((agent N1) (counter-agent N2) 

(location N3))) 

        (constraint ((人 -死人 -人間〈人称〉 -準人間) 

                      (獣[鯨] 獣[馬] 獣[牛] 獣[豚] 獣
[山羊] 獣[羊] 獣[鹿] 獣[猪] 獣
[兎] 鳥[家禽] 鳥[猟鳥] 魚 -魚
[伝説] たこ・いか・えび・かに) 

                      (場所 -交通路 -公共施設{その他} 

-地域 -崖 山{部分} 平地 岸)))) 

      ((case-frame ((agent N1) (location 

N3)(object N2))) 

        (constraint ((人 -死人 -人間〈人称〉 -準人間) 

                      (食料 -調味料 -飲物・たばこ 野菜 

果物 肉・卵[肉] -腐肉 野菜[豆] 

肉・卵[卵] きのこ -菌 -毒茸 野菜
[根菜] 貝[二枚貝] 果物[核果] 残
存[残り] -余し -生き残り -残し 

野菜[ハーブ] 果物[梨果] 果物[ベ
リー] 麺類[蕎麦] 肉・卵[鶏肉] 実 

果物[柑橘類] にんにく ミルク 玉
蜀黍 ジャム 氷 茶 根 栗 若芽 塩 

唐辛子 午 名物 柿 脂 汁 麦 粉 シ
ロップ 甘味 皮 残飯 鶴 燕麦 もち 

食事[朝餉] 食事[粗餐]斎 午餐 お
昼) 

                      (場所 -交通路 -公共施設{その他} 

-地域  -崖  山 {部分 } 平地 

岸))))) 

       (is-a (v身体動作))) 

表 5 獲得した名詞「お昼」の分類結果 

分類 上位概念 獲得した名詞 獲得した名詞を含む文 著者名 作品名 

「
食
事
す
る
」
行
為 

昼 お昼 

。「うれしい。お昼を食べましょう。授業は 片岡義男 東京青年 

あなたは？ お昼を食べにいきましょう」 
片岡義男 夏と少年の短

篇 

、その店でお昼を食べてバスで帰って 
片岡義男 夏と少年の短

篇 
と一緒にお昼を食べる約束で待っている 佐々木邦 恩師 
である。 お昼を食べない家は、現在 柳田国男 母の手毬歌 
の片わきでお昼を食べるのが、今とても 柳田国男 母の手毬歌 

二時にお昼を食べるときまでは、なに 
アントン・チェーホ
フ 神西清訳 

少年たち 
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付録 獲得した名詞の分類結果 

分類 上位概念 
獲得した
名詞 

獲得した名詞を含む文 著者名 作品名 

食
べ
物
以
外
の
制
約 

昆虫[半翅目] 油虫 は、ねずみや油虫を食べて生きているの 岡倉覚三 茶の本 
教師 先生 だよ。決して先生を食べてしまったりして 宮沢賢治 クねずみ 
姉 姉 ――私は、姉を食べて大きくなったよう 渡辺温 可哀相な姉 
人間[総称] 皆 きぐらいをこしらえ皆を食べさせた。 三 宮本百合子 小祝の一家 
土[泥] 泥 、赤茶色の泥を食べているのである 宮本百合子 日は輝けり 
栄養素 養分 ね、他人の養分を食べて、それを消化 太宰治 渡り鳥 
鳥 ひよこ ている鶏のひよこを食べようかと思いまし 林芙美子 お父さん 
農薬 ナフタリ

ン 
さのあまり、ナフタリンを食べて、死んだ
ふり 

太宰治 古典風 

草 青草 立っている。青草を食べているのである 国枝史郎 神秘昆虫館 
葉 葉っぱ スエ子はろくに青い葉っぱを食べられなか

ったのよ 
宮本百合子 獄中への手紙 一九四三年（昭

和十八年） 
両生類[蛙] 蛙 ）の一隅で蛙を食べている知合（しりあい 吉行エイス

ケ 
飛行機から墜ちるまで 

品質 品 が、確かな品を食べさせてくれるので、 豊島与志雄 猫先生の弁 
糸 糸 口にくわえ、糸を食べながら、できるだけ

早くビスケット 
ロマン・ロー
ラン 豊島
与志雄訳 

ジャン・クリストフ 第二巻 
朝 

男 彼 であるから、彼を食べるに違ひない人々 桑原隲藏 支那人間に於ける食人肉の風習 
目的 志 、与八さんに志を食べてもらうんだから 中里介山 大菩薩峠 みちりやの巻 
机 テーブル 五六品のテーブルを食べましたが、食事 坂口安吾 裏切り 
思想 思想 や太郎兵衛は思想を食べて生きてるんじゃ 五幕七場 女の一生 
女 年増 、油ぎった大年増を食べてみる気になっ 中里介山 大菩薩峠 新月の巻 
獣[コウモリ] 蝙蝠 でも、猫は蝙蝠を食べるかしらん」 そろ

そろ 
小栗虫太郎 方子と末起 

屑・粕 ごみ 娘」、「ごみを食べて困る赤ん坊」、 谷譲次 踊る地平線 テムズに聴く 
連続 続き 彼女の雑談の続きを食べた。 配達に 谷譲次 踊る地平線 長靴の春 
家族 家族 人々と、その家族を食べさせるには、芸術 中井正一 美学入門 
男 僕  悪者！ 僕を食べたいんだろう、 マリー・ウォ

ルストンク
ラフト・シェ
リー 宍戸
儀一訳 

フランケンシュタイン 

子 子供 は千人の子供を食べる鬼子母神様の生れ変
りな 

中里介山 大菩薩峠 他生の巻 

草花・野草 道草 へ走り出す。「道草を食べないでおいでよ」 中里介山 大菩薩峠 Ocean の巻 
植物{個体} 植物 、おとなりの植物を食べます。そんなこと

を 
鈴木三重吉 かたつむり 

影 影 不知）水の上の影を食べ花の匂ひに 伊東静雄 わがひとに与ふる哀歌 
人情 心 妾はぜひともその心を食べて、噛み砕いて

呑ん 
国枝史郎 娘煙術師 

遊び道具・運動
具[人形] 

人形 富士春が、人形を食べたいと申します」 直木三十五 南国太平記 

唇〔くちびる〕 唇 そして、自分の唇を食べるやうに劇しく噛
み 

坂口安吾 霓博士の廃頽 

涙 涙 が、与里の涙を食べるためではあるまい 坂口安吾 竹藪の家 
若者{女} 女 押入の中の女を食べてしまったのです 坂口安吾 文学のふるさと 
魔物・化け物[怪
獣] 

怪物  とにかく、この怪物を食べてくれようと
心 

坂口安吾 ラムネ氏のこと 

実体 中身 なり、人に中身を食べてもらって、あと 坂口安吾 わが工夫せるオジヤ 
空気 空気 もともと仙人とは空気を食べてたふうのも

の 
長谷川時雨 平塚明子（らいてう） 

興隆 盛り をこしらえて、盛りを食べるようにして食
べる 

中里介山 百姓弥之助の話 第一冊 植民
地の巻 

出版物 本 。「犬に本を食べさせたりしないこと 久生十蘭 だいこん 
灰 灰 なったので、灰を食べても雑作なくなおっ 宮本百合子 日記 一九二三年（大正十二年） 
部分 所 、そんな結構な所を食べさせてはならない 薄田泣菫 茶話 大正七（一九一八年） 
昆虫[直翅類] 蝗 藤原氏は、蝗を食べ過ぎたヨハネのやう 薄田泣菫 茶話 大正八（一九一九年） 
動物{個体} 動物 であるが、動物を食べたのは数ヵ月 佐藤垢石 岡ふぐ談 
肥料 肥料 雑木も水と肥料を食べ足りたように、 佐藤垢石 淡紫裳 
動物{個体} 子 て、蜂の子を食べるのにザザ虫を食えん 佐藤垢石 ザザ虫の佃煮 
樹木 木 「ヒツジがちいさな木を食べるんなら、花

も 
アントワー
ヌ・ド・サン
＝テグジュ
ペリ 大久
保ゆう訳 

あのときの王子くん 

生物 生物 方ですから、生物を食べなくなってからの 小村雪岱 泉鏡花先生のこと 
対称{単数} あんた  誰も、あんたを食べさせるつていやしな

い 
岸田國士 かんしやく玉 

虫 虫 に僕がこの虫を食べて見せましょう」 岡本かの子 唇草 
姦淫 色 の味以外に色を食べ香気（にほひ 薄田泣菫 茸の香 
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獣[鼠] 鼠 の次ぎには鼠を食べる猫が来ます。 アンリイ・フ
ァブル 大
杉栄、伊藤野
枝訳 

科学の不思議 

自称{単数} 私 ありさまで、私を食べさせて勉強させ 三好十郎 肌の匂い 
足 足 なった自分の足を食べてしまった。でも 北大路魯山

人 
料理の第一歩 

同士 類 、柿などの類を食べるけれども、後には 中里介山 法然行伝 
自分 自分 でも何でも自分を食べて死なせてほしい 紫式部 与

謝野晶子訳 
源氏物語 手習 

出版物[聖典] 聖典 の持っている聖典を食べてしまうあたり、
豊か 

斎藤茂吉 リギ山上の一夜 

他称{単数／男} 奴 、天茶という奴を食べる。そりゃあ、結構
な 

古川緑波 下司味礼讃 

光{光線}[可視
光線] 

光 はまた朝の光を食べる。落葉松（からまつ 北原白秋 海豹と雲 

樹木{その他} 桑 遅れる。蚕が桑を食べて充分にそれらを 北原白秋 雀の卵 
魔物・化け物[怪
獣] 

人魚 た。これが人魚を食べた常陸坊のまた 柳田国男 山の人生 

草 草 は虫がこの草を食べるものと心得てい 柳田国男 野草雑記・野鳥雑記 野草雑記 
葉 葉 木の芽や草の葉を食べるのは悪いことです 槇本楠郎 原つぱの子供会 
知識・知恵 知識 自分の夫の知識を食べるやう夫の本は 室生犀星 愛の詩集 
土 土 ？僕はひっきりなしに土を食べるんだ。土

の 
村山籌子 みみず先生の歌 

日 日 さも、その日を食べてゆくためには 大倉てる子 魔性の女 
真 真理 しかし私はまだ真理を食べていなかった。 永井隆 ロザリオの鎖 
消化器[腸] 腸 ならない。 腸を食べる方法は、水貝の 北大路魯山

人 
鮑の水貝 

両生類[山椒魚] 山椒魚 と、晩餐に山椒魚を食べようとする場合に 北大路魯山
人 

山椒魚 

鉄道 鉄道 を食ったり、鉄道を食べたりするような当
節 

佐々木 味津
三 

右門捕物帖 血染めの手形 

飼料 餌 うなぎでもよい餌を食べている時は美味い 北大路魯山
人 

鰻の話 

獣[猫] 猫 、多々良さんは猫を食べるの」「食いまし 夏目漱石 吾輩は猫である 
骨 骨 で、魚の骨を食べさせると吐くんです 夏目漱石 永日小品 

制
約
外
の
食
べ
物 

調味料 にんにく 日前から、にんにくを食べているんです。 太宰治 散華 
野菜 葱 ）く傍から葱を食べちまって。それより 林不忘 安重根 ――十四の場面―― 
ミルク ミルク 、パン入りのミルクを食べているのでした ナ サ ニ エ

ル・ホーソン 
三宅幾三郎
訳 

ワンダ・ブック――少年・少女
のために―― 

穀物[トウモロ
コシ] 

玉蜀黍 お八つにゆでた玉蜀黍を食べている間に、 宮本百合子 突堤 

果物 茱萸 ばかなやつ。茱萸を食べる犬なんて、はじ
めてだ 

太宰治 女生徒 

調味料[甘味料] ジャム 煮た苺のジャムを食べさせながらそのよう
な 

宮本百合子 生活の道より 

氷 氷 」五百は氷を食べた。 翌朝保 森鴎外 渋江抽斎 
茶 茶 ）切って、茶を食べてや。 けども 泉鏡花 歌行燈 
肉・卵[肉] 肝 が来て、肝を食べた話をすると 魯迅 狂人日記 
野菜[豆] 隠元豆 はこの場所で隠元豆を食べたであらう彼な

ど 
坂口安吾 女占師の前にて 

根 根 各種の植物の根を食べて生きているが トマス・ロバ
ト・マルサス 
吉田秀夫訳 

人口論 第一篇 世界の未開国
及び過去の時代における人口に
対する妨げについて 

肉・卵[卵] 玉子 包み、珈琲に玉子を食べたきりで出かけた 宮本百合子 伸子 
穀物 粟 」「お前は粟を食べるのか。」「 宮沢賢治 月夜のけだもの 
きのこ 松茸 がなかつた、松茸を食べたいと思ふが、 種田山頭火 行乞記（一） 
野菜[根菜] 芋 云はずその焼芋を食べてしまひました。 与謝野晶子 月夜 
芽 若芽 やがて躊躇なくその若芽を食べ初めた。お

どろいて 
宮本百合子 日記一九二九年（昭和四年） 

野菜[根菜] 山の芋 て、粕漬や山の芋を食べる時には、つい 薄田泣菫 茶話 大正六（一九一七）年 
野菜 野菜 の人々に、野菜を食べさせたいことだ。 佐藤垢石 食べもの 
調味料[塩] 塩     塩を食べ水をのみ…… 宮沢賢治 詩ノート 
作物 唐辛子 熱くして、唐辛子を食べて寒さを凌い 宮城道雄 声と食物 
年 午 でしたら、お午を食べないで、来て 織田作之助 夜の構図 
産物 名物 なく、諸国の名物を食べ歩いたというので 矢田津世子 茶粥の記 
果樹 柿 、大すきな柿を食べています。ごらん 泉鏡花 若菜のうち 
栄養素[脂] 脂 俺は豚の脂を食べやうと思ふ。俺 宮沢賢治 〔蒼冷と純黒〕 
貝[二枚貝] 馬刀貝 マヽ）しのぶ。馬刀貝を食べつゝ旦浦時代 種田山頭火 行乞記 室積行乞 
野菜 茄子 とももぎたての茄子を食べた、うまい／＼ 種田山頭火 行乞記 伊佐行乞 
果物[核果] 桃 ……昼食として桃を食べた、おいしかつた 種田山頭火 行乞記 仙崎 
残存[残り] 残り 、お弁当の残りを食べ、飴玉をしゃぶり 種田山頭火 四国遍路日記 
野菜[ハーブ] 韮 では、よく韮を食べる。真夏になつて 薄田泣菫 春菜 
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果物 果実 …すでに禁断の果実を食べた人間に、かか
る 

原口統三 二十歳のエチュード 

果物 木の実 立つて愉快に木の実を食べることが出来
る。それ 

片山廣子 三本の棗 

液体{その他} 汁 、りんごの絞り汁を食べさせなければなら
ない 

林芙美子 幸福の彼方 

果物 熟柿 、戻つてから熟柿を食べて、どうやらさつ 種田山頭火 其中日記（十一） 
穀物[麦] 麦 が仕合せだ。麦を食べると胃の工合は 種田山頭火 其中日記（十三の続） 
果物[梨果] 林檎 真弓が一つの林檎を食べるときでも、その

小さな 
神西清 水と砂 

穀物 粉 つたから蕎麦の粉を食べる。今日がほんと
うの 

種田山頭火 其中日記（二） 

コーヒー・ジュ
ース 

シロップ て？ヤマネ シロップを食べています。ア
リス 

ルイス・キャ
ロル＆ヘン
リ・サヴィ
ル・クラーク 
大久保ゆう
訳  

不思議の国のアリス ミュージ
カル版 

果物[ベリー] 苺 に、どれだけ苺を食べさせたでせう 岸田國士 命を弄ぶ男ふたり（一幕） 
味[甘さ] 甘味 ）いお茶や甘味を食べたことはないと 三遊亭圓朝 

鈴木行三校
訂 

粟田口霑笛竹（澤紫ゆかりの咲
分） 

野菜[豆] 豆 に、ぼりぼり豆を食べながら繋がって歩い
て 

吉川英治 宮本武蔵 火の巻 

麺類[蕎麦] 蕎麦 執って、お蕎麦を食べつづけました。「 中里介山 大菩薩峠 恐山の巻 
きのこ 椎茸 た熱海の生椎茸を食べる、うまい。階下で 古川緑波 古川ロッパ昭和日記 昭和十四

年 
果物 果物 を読んだり、果物を食べたりしていた 林芙美子 新版 放浪記 
果物 栗 する。久し振りに栗を食べた。なかなか甘

い。 
種田山頭火 白い路 

果物 メロン 、千疋屋でメロンを食べた場面である。 中谷宇吉郎 寺田先生と銀座 
野菜 トマト だつた。トマトを食べて、すこし心が 種田山頭火 其中日記（七） 
皮膚 皮 さけもますも皮を食べぬ人があるが 北大路魯山

人 
塩鮭・塩鱒の茶漬け 

屑・粕 残飯 廊下にあった残飯を食べていた。ところが 石原莞爾 戦争史大観 
肉・卵[鶏肉] 鳥 だけの簡単な鳥を食べた。ただそれだけ アンブロー

ズ・ビアス 
妹尾韶夫訳 

マカーガー峽谷の秘密 

野菜[根菜] 大根 刺身のツマの大根を食べていた。千六本 梅崎春生 幻化 
果物 バナナ （の）みバナナを食べながら、そんな話を 徳田秋声 縮図 
実 実 と、栃の実を食べている。栃の 高村光雲 幕末維新懐古談 栃の木で老猿

を彫ったはなし 
鳥[水禽] 鶴 日の夕食に鶴を食べた。そうしてしば／ 谷崎潤一郎 聞書抄 第二盲目物語 
穀物[麦] 燕麦 kgの干し草と燕麦を食べ、１日の窒素 ケニス・Ｊ・

カーペンタ
ー 水上茂
樹訳 

栄養学小史 

携帯 もち なんぞ振りまわしながらおもちを食べては
あぶないよ。 

佐々木味津
三 

右門捕物帖 妻恋坂の怪 

果物 杏 ありさまで、私を食べさせて勉強させ 田中英光 オリンポスの果実 
果物[柑橘類] 蜜柑 。「金の蜜柑を食べたもの。 それ 宮本百合子 小さい子供 

「
食
事
す
る
」
行
為 

食事 斎 地蔵様がお斎を食べるのかい？」「 国枝史郎 鸚鵡蔵代首伝説 
食事[朝餉] 朝餉 た。翁は朝餉を食べ終ると冷えた身体 岡本かの子 富士 
食事[粗餐] 夕御飯 ました。もう夕御飯を食べますから、明日

の 
知里幸恵 手紙 

宴会[ランチ] 午餐 で心ばかりの午餐を食べてもらった。寄せ
書き 

正岡容 随筆 寄席風俗 

食事[粗餐] 晩食 つて賑はしい晩食を食べた。今日は母 有島武郎 お末の死 
食事[粗餐] 晩餐 汗にまみれて晩餐を食べてゐた真夏の 正宗白鳥 幼少の思ひ出 
昼 お昼 。「うれしい。お昼を食べましょう。授業は 片岡義男 東京青年 

代
名
詞 

他称{単数} あれ ですからね。あれを食べると、体は溶け 宮原晃一郎 蛇いちご 
名詞 其 ）。さ、其を食べた所為（せい） 泉鏡花 印度更紗 
名詞 何 てある。「何を食べるの？」少年が ア ー ネ ス

ト・ヘミング
ウェイ 石
波杏訳 

老人と海 

無生物 もの 、「教室でものを食べるのは悪いことだ 織田作之助 青春の逆説 
名詞 物 チブスの病室で物を食べるのは厭だった 佐々木邦 閣下 
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過剰に意味を創り出す認知：ホモ・クオリタスとしての人間理解へ向
けて

Homo Qualitas: Where does the Meaningfulness of
World Come from?
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Abstract

Several psychological phenomena, such as pareido-

lia, animacy, sense of agency, sense of ownership, etc.,

demonstrate that human excessively finds meaning-

ful patterns from the world than as they are. Other

examples, e.g., ghost, supernatural events, and spu-

rious relationship of events, also suggests that hu-

mans tends to find causal relation in unrelated events.

Starting from these naive observations, the present

article aimed at understanding a human being as

Homo Qualitas, who are willing to give excessive qual-

ities/meanings/patterns/causalities to the world they

interacted with. We defined some basic characteristics

of excessive generation of meanings, e.g., asymmetry,

plasticity, and irreversibility. Then, specific cases–

face pareidolia and sense of agency–were discussed in

terms of excessive generation of patterns/meaning.

Keywords — Pareidolia, animacy, sense of

agency, sense of ownership, virtual reality,

apophenia

1. はじめに
人が認識する世界は「意味」に満ちている。これら

の「意味」は世界の姿を正しく映し出したものなのだ

ろうか。「意味」はどこから現れるのだろうか。

よく観察してみると、人の認知には「過剰に意味を

創り出す」という性質が備わっているようである。例

を挙げよう。「∵」 を顔として認識する（パレイドリ

ア [8]）。幾何学図形の動きから意図やアニマシーを見

出す（アニマシー知覚 [11]）。自分自身のいい加減な

意思決定に合理的な説明を与えてしまう（認知バイア

スや選択盲 [6]）。ゴムの手を自分の身体として錯覚す

る（ラバーハンド錯覚 [1, 16]）。外界の変化が自分自

身の動きに帰属すると感じる（身体所有感・行為主体

感 [5, 4]）。レビー小体型認知症患者にとっては複雑な

幻視が実体感のある存在として世界の中に浮かび上が

る [14]。これらはいずれも認知心理学や関連分野で広

く知られた現象である。

さらに、過剰に意味を創り出す例は思考や推論にま

で広く見られるようである。枯れすすきは幽霊となっ

て現れる。虫の知らせや験担ぎでは、無関係な事象

の間に超自然的な因果を認識する。天変地異には神々

の、流行病には悪霊の力を感じることもある。

このように人はノイズをノイズのまま、偶然を偶然

のまま無意味なものとして認識するのではなく、ノイ

ズに有意味なパターンを知覚し、偶然の事象に因果を

認識する (apophenia[2])。このような認知の特性は、

巨視的に見れば人類知性の進化や文化や社会の成立

と成熟、他者理解の形成 [2]に関わってきた可能性が

ある。

本稿では知覚から思考、推論に至るまでこれまでは

バラバラに捉えられてきたさまざまな現象を、「過剰

に意味を創り出す」という一貫した枠組みの中で理解

すること、そしてこの人間観を「ホモ・クオリタス」

と呼び、認知の基本的な原理として位置づけることを

提案したい。そして「ホモ・クオリタス」という人間

観の一例として、パレイドリアやアニマシー知覚につ

いての認知科学的研究やレビー小体型認知症患者にお

ける幻視と実体感に関する研究、そして VR環境を用

いた身体所有感と行為主体感の研究を取り上げて議論

する。

2. 過剰な意味付けの基本的な特性
ここではナイーブな観察や様々な学術的知見に基づ

き、ホモ・クオリタスとしての人間観の基本特性を考

察したい。

1. ヒトは世界を過剰に意味づける。最大限客観的に

観測した世界の意味の濃さに比べて、ヒトが主観

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-53

1200



的に感じる世界の意味は濃い。無意味なノイズが

時として顔に見える。ただの棒が自己の身体の一

部のようであるかのように感じる。

2. 過剰な意味づけは「生きもの (あるいは意志ある

もの・エージェント)」にバイアスされている。過

剰な意味づけにおけるその意味の内容は理論的に

は任意である。しかしパレイドリア現象では顔や

生きもので意味づけされることが圧倒的に多い。

超自然的な因果の認識においても、何らかの志向

性ある意志を仮定することが多いだろう。

3. 過剰な意味づけは可塑的だが不可逆的である。ノ

イズパレイドリアからわかるように、顔として見

えるまではただのノイズにしか見えないモノが、

内的な気づきや外的な刺激により顔として意味づ

けられる (可塑性)。さらに一度意味づけが生じる

と元の状態に戻ることは、不可能ではないかもし

れないが難しい (不可逆性)。

4. 過剰な意味づけは「見間違い」ではない。パレイ

ドリアにおいてコンセントが顔に見えることは

あっても、逆に顔がコンセントに見えることはな

い。通常の見間違いは双方向性を持つが、過剰な

意味づけは一方向的であり、意味の薄い状態から

濃い状態への遷移である。

5. 過剰な意味づけの中で他者の視点がうまれる。心

の理論に従えばヒトは他者の心の状態を内的に取

り込むことが可能である。アニマシー知覚の研究

から、過剰な意味づけにより非生物に対して意図

や生きものらしさを過剰に感じる傾向が示されて

いる。

ここで挙げた特性はあくまでナイーブな観察及び

様々な学術的知見の断片からの推測であり、現時点で

必ずしも正しいことが保証されているわけではない

し、例外もあるかもしれない。しかし、過剰な意味付

けという観点からヒトの認知過程を理解しようという

目論見の中での出発点としてや有用なものとなるだ

ろう。

3. パレイドリア：パターンの過剰な表出
心理学的な「パレイドリア」とは、雲や岩が顔の形

に見えるといった錯覚現象を意味する。パレイドリア

を用いた fMRI 研究 [8] がイグ・ノーベル賞を受賞す

るなど、近年このようなヒトの認知の奇妙な性質に対

する関心は高まりつつあり、さまざまな視点での研究

が進められている。認知神経科学的研究からは、顔パ

レイドリアが生じている状況では通常の顔に対する反

応と類似の脳活動が起こることが示されており [3, 8]、

パレイドリアは思考や推論による高次のアナロジーと

いうよりも、知覚を伴う認知現象であると理解するこ

とができる。

また、顔パレイドリアでは単に「そう見える」だけ

ではなく、顔の認知に伴う行動的な反応も付随して生

じる。例えばコンセントの視線により注意が視線方向

に自動的に移動するという視線手がかり効果が生じた

り [12]、顔パレイドリアが生じた刺激の検出感度が向

上したり [13]、といったことが心理学実験により示さ

れている。

このように、パレイドリアでは世界に現れる様々な

パターンに対して顔 (あるいは生きもの) というヒト

にとって親近性の高い意味を見出し、そのような意味

の過剰な生成が実際にヒトの行動にも影響を与えてい

るようである。

一方、ヒトが日常的に経験する心理学的なパレイド

リアに対して、レビー小体型認知症患者が経験するパ

レイドリアは様相が異なる。レビー小体型認知症患者

は複雑型幻視が生じることを特徴としており、実際に

は存在しないもの (人、小動物、虫など)が本人にとっ

ては実体感を伴って、実在するものとして見えたり、

感じられたりする。知覚的な見えがなくとも、「気配」

を感じることもあるという。

近年、このようなレビー小体型認知症患者ではパレ

イドリアが頻出することが報告されている [14, 15]。

例えば風景画像や空間的ゆらぎのあるノイズ画像を

呈示した際に、そこに動物やヒトが見えるという報告

が、非患者群やアルツハイマー型認知症患者群に比べ

て極端に多い。注目すべきは、一般的にはパレイドリ

アは「見えるという知覚」と「本当は存在しないとい

う理解」という二重性が存在する (従って実体感に乏

しい)のに対し、レビー小体型認知症患者のパレイド

リアには「実体感」が伴うという点である。

パレイドリアにおいて過剰に見出される意味という

認知現象、その行動への影響、そして実体感。これら

の関係性には未だに不明な点も多く、今後の検討課題

であると言えよう。

4. 自己認知の改編：自己の過剰な表出
「自己」はヒトが生まれてから絶え間なく経験す

るものである。知覚的にも自分の顔と他人の顔、自分

の手と他人の手は確固たる境界を持ったものとして存

在しているように感じる。しかしラバーハンド錯覚

[1, 16]では、このような常識的で確固たる自己認知が

極めて脆いものであることが示された。

ラバーハンド錯覚の詳細な解説は他所 [1, 16] にゆ
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ずるが、簡単に言えば目の前に置かれたゴムの手があ

たかも自分の手であるかのように感じられてしまうと

いう錯覚である。パレイドリアと同じく、そのゴムの

手が確かにゴムの手であり自己ではないという認識は

ありつつも、身体所有感が自分の手からゴムの手へ転

移する、言い換えればゴムの手に対して「自己」とい

う意味を見出すという認知の二重性を有している。

近年、VR技術の発展に伴いラバーハンド錯覚をさ

らに進めたような自己身体の改編現象について研究が

進められている。例えば自己が自己身体の外に存在す

るように錯覚させる (Out of body experience; 擬似幽

体離脱体験)[7]といった現象も報告されている。小川

らは身体運動を行う際の自己の手の見え (形、指の数、

テクスチャなど)を VR技術によりリアルタイムに置

換することで、自己身体という認識の中に奇妙な感覚

を生じさせることに成功している [9]。

また、VR技術により自己身体サイズを改編した際

には、「自分の一部に見える」「奇妙だと感じる」だ

けではなく、改編された自己身体サイズに応じて環境

のリスケーリングが起こる [10]など、(創り出された)

自己を参照点とした空間認知の可塑性が発見されて

いる。

これらの自己認知の改編は、視点を変えれば、環境

の中の本来は自己ではない (そしてそのように自覚的

に認識している)ナニモノかに自己という意味を見出

していることに他ならない。つまり、パレイドリアが

ノイズや無味乾燥なモノに対して、顔や生きものなど

ヒトにとって親近性の高いもの (多くの場合、志向性

のある意図を持った他者)で過剰に意味づけて置換す

るという現象であったのに対し、改編される自己認知

とは、常識的には置換不可能である主体たる自己によ

り、外界の何者かを意味づけるという現象である、と

捉えることができる。

この点に着目して、他者をさらに意味の濃い他者で

置換する現象と、他者を自己で置換する現象の間の関

係性を浮き彫りにすることで、環境の中で過剰に意味

を見出すこととの意義について、自己認知過程までも

巻き込んだ更なる理解へと至ることができると期待さ

れる。

5. おわりに
本稿では、「過剰に意味を創り出す」ことを認知の

基本的な原理として位置づけることを提案し、この人

間観を「ホモ・クオリタス」と名付けた。本稿の内容

がどこまで (科学的に) 正しいのか、という点を評価

するためには、各論の実証的研究、及びそれらをつな

ぎ合わせる包括的理論化を待つ必要がある。しかし、

「ホモ・クオリタス」という観点からさまざまな現象

や知見を見つめ直すことで、個々の現象や知見の間に

見えてくる新しいつながりもあるだろう。

その一例として、熟達と過剰な意味付けの謎につい

て触れて本稿を結びたい。例えば素人の絵画好きは、

素人が書いた奇妙に絵に対して「ピカソっぽい」とい

う印象を抱くかもしれない。しかし、ピカソの専門家

になればなるほど、ピカソの絵画と素人の奇妙な絵の

間の線引きは明らかになってくるはずである。

しかしパレイドリアでも自己認知でも、顔や自己な

ど、ヒトの認知が過度の熟達されていると考えられる

ドメインにおいて、過剰な意味付けが生じる。例えば

人間の視覚認知は顔に対して過度に訓練されていて、

人相の微妙な違いや微妙な表情などを読み取ることに

ヒトは長けている。にも関わらず、コンセントのよう

な明らかに顔ではないモノに対して顔という認識が生

じてしまうことは不思議である。また、生まれてから

絶え間なく経験してきた自己であるにも関わらず、形

態が異なり明らかに自己ではないもの、空間的に本当

の自己とは異なる場所を占めるものに対してなお、自

己を感じてしまうことはやはり不思議である。このよ

うな認知の熟達の側面からも、過剰な意味付けは興味

深い研究対象となり得るだろう。

参考文献
[1] M Botvinick and J Cohen. Rubber hands ’feel’ touch

that eyes see. Nature, Vol. 391, No. 6669, pp. 756–756,
February 1998.

[2] Sophie Fyfe, Claire Williams, Oliver J Mason, and
Graham J Pickup. Apophenia, theory of mind and
schizotypy: perceiving meaning and intentionality in
randomness. Cortex; a journal devoted to the study
of the nervous system and behavior, Vol. 44, No. 10,
pp. 1316–1325, November 2008.

[3] Nouchine Hadjikhani, Kestutis Kveraga, Paulami
Naik, and Seppo P Ahlfors. Early (M170) activation
of face-specific cortex by face-like objects. Neurore-
port, Vol. 20, No. 4, pp. 403–407, March 2009.

[4] Patrick Haggard. Sense of agency in the human brain.
Nature reviews. Neuroscience, Vol. 18, No. 4, pp. 196–
207, April 2017.

[5] Patrick Haggard and Valerian Chambon. Sense of
agency. Current biology : CB, Vol. 22, No. 10, pp.
R390–2, May 2012.

[6] Petter Johansson, Lars Hall, Sverker Sikström, and
Andreas Olsson. Failure to detect mismatches be-
tween intention and outcome in a simple decision
task. Science (New York, N.Y.), Vol. 310, No. 5745,
pp. 116–119, October 2005.

[7] Bigna Lenggenhager, Tej Tadi, Thomas Metzinger,
and Olaf Blanke. Video ergo sum: manipulating bod-

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-53

1202



ily self-consciousness. Science (New York, N.Y.), Vol.
317, No. 5841, pp. 1096–1099, August 2007.

[8] Jiangang Liu, Jun Li, Lu Feng, Ling Li, Jie Tian, and
Kang Lee. Seeing Jesus in toast: neural and behav-
ioral correlates of face pareidolia. Cortex; a journal
devoted to the study of the nervous system and behav-
ior, Vol. 53, pp. 60–77, April 2014.

[9] Nami Ogawa, Yuki Ban, Sho Sakurai, Takuji Narumi,
Tomohiro Tanikawa, and Michitaka Hirose. Meta-
morphosis Hand: Dynamically Transforming Hands.
Dynamically Transforming Hands. ACM, New York,
New York, USA, February 2016.

[10] Nami Ogawa, Takuji Narumi, and Michitaka Hirose.
Distortion in perceived size and body-based scaling in
virtual environments. ACM, New York, New York,
USA, March 2017.

[11] BJ Scholl and PD Tremoulet. Perceptual causality
and animacy. Trends in cognitive sciences, Vol. 4,
No. 8, pp. 299–309, August 2000.

[12] Kohske Takahashi and Katsumi Watanabe. Gaze
cueing by pareidolia faces. i-Perception, Vol. 4, No. 8,
pp. 490–492, 2013.

[13] Kohske Takahashi and Katsumi Watanabe. See-
ing Objects as Faces Enhances Object Detection. i-
Perception, Vol. 6, No. 5, p. 2041669515606007, Oc-
tober 2015.

[14] Makoto Uchiyama, Yoshiyuki Nishio, Kayoko Yokoi,
Kazumi Hirayama, Toru Imamura, Tatsuo Shimo-
mura, and Etsuro Mori. Pareidolias: complex visual
illusions in dementia with Lewy bodies. Brain : a
journal of neurology, Vol. 135, No. Pt 8, pp. 2458–
2469, August 2012.

[15] Kayoko Yokoi, Yoshiyuki Nishio, Makoto Uchiyama,
Tatsuo Shimomura, Osamu Iizuka, and Etsuro Mori.
Hallucinators find meaning in noises: pareidolic illu-
sions in dementia with Lewy bodies. Neuropsycholo-
gia, Vol. 56, pp. 245–254, April 2014.

[16] 本間元康. ラバーハンドイリュージョン：その現象と
広がり. 認知科学, Vol. 17, No. 4, pp. 761–770, 2010.

謝辞 科学研究費補助金若手 A「生き物らしさ認知の

心的過程とその応用」「力学系の不変量による身体運

動の分節化・認識・生成理論の構築」の補助を受けた。

2017年度日本認知科学会第34回大会 P2-53

1203



投射のトリガと認知過程：
投射のソースと投射を促す要因・阻む要因に着目して
Triggers and cognitive processes in projection:
Focusing on sources of projection and factors

that promote or prevent projection

鈴木 聡
Satoshi V. Suzuki

大阪経済法科大学
Osaka University of Economics and Law

ssv@svslab.jp

Abstract

Recent studies on human cognition in human-

artifact interaction revealed that a user unconsciously

regards artifacts as others or a part of her/his body.

Even there are no artifacts around her/him, s/he of-

ten complements “others” with imagination. In this

article, the author focuses on the phenomena from

the viewpoint of cognitive processes called projection.

The author discusses the projection with two axes:

levels of thought and targets of the projection (body

of others, body of self, and space where the human-

artifact interaction occurs). In conclusion, perspec-

tive of future studies on cognition in projection is ar-

gued.

Keywords | Projection, Body coordination,

Implicit congnition, Human-agent interaction

1. はじめに
ヒューマノイドロボットや CG キャラクタといった
人らしさの手がかりが明示され，人間との相互作用が
行える人工物ばかりでなく，絵画の中の人物のように
相互作用を行う機能が明示的でなかったり，テキスト
や音声のみで視覚的に身体を伴わなかったりする存在
に対しても人間は人らしさを見いだし，対人的な応答
をすることはこれまでの研究の蓄積から明らかにされ
てきており，これを人と人工物との社会的・身体的相互
作用に応用する試みも，主にヒューマンエージェント
インタラクション（Human-Agent Interaction：HAI）
などの分野で数多く行われてきた (Reeves & Nass,

1996; Fogg, 2003; Takeuchi & Watanabe, 2005; 山田
, 2007; Suzuki & Bartneck, 2003)．それどころか，こ
れらの手がかりすらない状況から対話の相手が生成さ
れ，その相手と対話する現象が起こりうることも指摘

されており (Geiger, 2009; 森口, 2014; 鈴木, 2016)，ま
た，物理的な物体やコンピュータグラフィクス（CG）
のオブジェクトといった人工物の挙動と自己の身体の
運動や触覚などの刺激が同期した際に，このような人
工物を自己の身体と同一であると錯覚する現象も知ら
れている (Botvinick & Cohen, 1998; 渡辺他, 2011)．
加えて，特に CG で表現された仮想空間や遠隔地の
空間の場合，CG による視覚表現とヒトの身体表象や
身体の自己所有感といった認知の可塑性 (Blascovich

& Bailenson, 2011) を踏まえつつ，これらの現象が起
こる際に，その空間に自己の身体があたかも存在する
かのような感覚をどの程度得られるかも重要な要素と
いえる．この現象でみられる認知過程について考える
と，自己の内外の手がかりから対話相手や自己の身体
の表象を生み出し，その対話相手との相互作用を行う
ことと考えられる．
本稿では鈴木 (2016) の定義にもとづき，この過程
を投射として捉え，自己の内外にある手がかりをソー
ス，ソースから見立てる対象をターゲットと呼ぶ．加
えて，前述の自己の身体の人工物への投射のように，
ソース（自己の身体など）とは異なるターゲット（人
工物など）への投射を誤投射，手がかりのない状況下
で対話相手などの表象を空間内に定位する現象を虚投
射と呼び (鈴木, 2016)，これら誤投射・虚投射の起こ
る認知過程に着目する．特に，本稿では 1. ターゲッ
トとなるものおよび投射の認知過程の高次性，2. 投射
を誘発する要因・阻害する要因に関する議論にもとづ
き，投射の認知過程を解明する手がかりを探り，今後
の研究の展望を述べる．

2. 投射のソースと高次性
他者をソースとする投射の現象として，低次の現象

（表 1の①）としては暗示や教示などにより，些細な手
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表 1 投射のソースと高次性

高次性＼ソース 他者 自己 場

低次 他者の存在の認知① 知覚される自己の身体の変
化③

プレゼンス⑤

例：幽霊の存在を感じてし
まう現象 (Wiseman, 2011)，
パレイドリア (Takahashi &

Watanabe, 2013; Uchiyama

et al., 2012) など

例：ラバーハンドイリュー
ジョン (Botvinick & Cohen,

1998;本間, 2010)，遠隔操作
ヒューマノイドロボットに
対するエージェンシーの誘
発 (渡辺他, 2011) など

例：仮想空間における自己
の身体の存在感 (渡辺他,

2011) など

高次 相互作用の相手としての他
者の認知②

上記の変化に伴う行動の変
化④

コミュニケーションの立脚
性・没入感⑥

例：Media Equation (Reeves

& Nass, 1996) など
例：プロテウス効果 (Yee

et al., 2009) など
例：竹内 (2006)，今井・鳴海
(2006) など

がかりから幽霊の存在を感じてしまう現象 (Wiseman,

2011) や人工物のレイアウトがヒトの顔のように解釈
できるパレイドリア (Takahashi & Watanabe, 2013;

Uchiyama et al., 2012) などが挙げられ，高次の現象
（表 1の②）としては人工物をあたかも人間とみなし
対人的な応答を行う Media Equation (Reeves & Nass,

1996) が挙げられる．自己をソースとする投射の現象
としては，物理的な物体や CG のオブジェクトといっ
た人工物の挙動を，自己の身体の運動や触覚などの
刺激と同期させることで，人工物があたかも自己の
身体の一部，ないし全身になったように錯覚する現象
(Botvinick & Cohen, 1998; 本間, 2010; 渡辺他, 2011)

が挙げられる．こうした人工物を自己の身体と同一視
する過程までは低次（表 1の③），そのような過程を
経て態度・行動に変化が現れる（たとえばプロテウス
効果 (Yee et al., 2009) など）ところまでは高次（表 1

の④）の過程と考える．そして場をソースとする投射
として，低次（表 1 の⑤）では仮想現実技術におけ
るユーザの身体運動などに伴って誘発される，仮想空
間内における自身の身体のプレゼンス (Cummings &

Bailenson, 2016)，高次（表 1の⑥）ではコミュニケー
ションの立脚性 (竹内, 2006) や没入感 (今井・鳴海,

2006) といった投射した他者や自己が同じ場を共有し
ているという感覚が生まれる現象が挙げられる．
ただし，表 1 の低次・高次はあくまで縦軸の中で
相対的，かつ連続性があり二分できるものではない点
に注意が必要である．たとえば Media Equation はパ
レイドリアのように人工物に他者を投射するだけでな
く，その投射された他者に対して無自覚にあたかも人
間であるかのように応答しており，潜在的な認知過程

と考えられ (Nass & Moon, 2000)，顕在的・分析的・
論理的・熟慮的な判断を要するレベルの高次性を持ち
合わせているとはいえないと考える．自己の投射・場
の投射においても，同様の議論の上で認知過程の高次
性の議論が必要といえる．また，低次の投射の経験を
蓄積することにより高次の投射が起こる可能性もある
が，高次の投射は必ずしも低次の投射の経験が必要な
ものばかりとも限らない点も考慮が必要といえる．加
えて，本稿では投射のソースを他者，自己，場と 3 つ
に分けているが，それぞれが独立の過程ではなく相互
に影響を及ぼす可能性も考えられる．

3. 投射を誘発する要因・阻害する要因
このように投射のソースと高次性に着目して投射と
いう現象を整理したが，次はこの現象についてどのよ
うなアプローチが可能かを考える必要がある．特に，
投射を誘発する要因・阻害する要因を検討すること
は，投射の認知過程を解明する上で重要なことと考え
られる．
まず，投射のターゲットに対する注意の向き方が挙
げられる．たとえば Wiseman (2011) は「幽霊の存在
を感じてしまう人間」に関する一連の知見に基づき，
幽霊の存在を感じた人間の事例をみると暗示や教示に
より幽霊の存在を示唆されている状況下では些細な手
がかりに対しても幽霊を誤投射する状況が起こる傾向
がある一方，そのような暗示や教示なしに，たとえば
暗闇の中に白いシーツを被って動き回るなどしていか
にも幽霊のような外観で幽霊の存在を気づかせよう
としても，受け手と想定される人間には幽霊として認
知されづらい点を指摘している．このように誤投射・
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虚投射のソースとターゲットを明示するのではなく，
ソースとターゲットの関連づけが起きそうな状況を生
成する方が，誤投射・虚投射が起こりやすい可能性が
考えられる．
また，投射のターゲットの視覚表現の影響も考えら
れる．たとえば他者の存在の人工物への誤投射につい
て考えた場合，視線の表現は強力に投射の誘発に寄与
すると考えられる．写実的なヒトの目のみならず，ホ
ルスの目のような線画に近い表現やヒューマノイドロ
ボットのカメラレンズの「目」であっても，人間に対し
てそこに他者の存在の投射を誘発し，利他的・向社会
的行動を起こす契機にできる可能性が複数の研究から
示唆されている (Haley & Fessler, 2005; Burnham &

Hare, 2007; Ernest-Jones et al., 2011; Bateson et al.,

2013)．さらに，パレイドリアの研究においても，「目」
に相当するパーツを動かすアニメーションの呈示によ
り，ヒトの視線移動と同じような注視パターンを誘発
する可能性を示唆した研究 (Takahashi & Watanabe,

2013) や，HAI 研究において「目」に相当するパーツ
を視覚的に直接表現しないものの，顔方向・身体方向
から視線方向が推測可能な，アニメーションを伴い
ユーザと相互作用する CG キャラクタである身体化
エージェントをユーザに視線を向けた状態で呈示する
ことが，ユーザの作業遂行に影響を及ぼす可能性を示
した研究 (鈴木他, 2016) も「目」が投射に与える影響
の強さを示しているといえる．
加えて，似たような状況下でも誤投射・虚投射には
個人間で差が生じる可能性も考えられる．極限状況下
で起こる虚投射の例として，生命の危機に陥った場面
におけるサードマン現象 (Geiger, 2009) のほかにも，
スポーツなどの場面で体外離脱現象のように自分の身
体の外から自身の身体を見るような状況になる現象が
知られている (Blakeslee & Blakeslee, 2007)．このよ
うな虚投射が起こる要因と過程，そしてそれにより克
服される問題といったものが差となっている可能性が
考えられ，その差の検討が重要と考えられる．

4. 今後の研究展望
以上の議論を踏まえると，次のような研究の方針が
考えられる．まず，投射を誘発する人工物について，
視覚表現の設計のみならず，人間の置かれる状況の
設計により検討する方法が考えられる．視覚表現の
検討手法のひとつとして，たとえばパレイドリアにお
いて，ヒトの顔と明らかに判断できる写真と見ように
よってやっとヒトの顔に見える物体のレイアウトの間
には複数の要素が絡みながら連続的に差をつけた外観

を想定し，その中で投射のトリガを模索する手法が考
えられる．実際，ヒューマノイドロボットの外観の評
価 (MacDorman & Ishiguro, 2006) においてこれに近
いアプローチの研究がすでに行われている．また，身
体化エージェントの場合，相互作用の途中で呈示をや
めたり (小川・小野, 2006) ユーザの周辺視野にかろう
じて入る位置に呈示したり (鈴木他, 2016) した場合に
ユーザは身体化エージェントの存在を感じられるかに
ついては検討されてきたが，このような投射のソース
の呈示タイミングや呈示位置の制御を通して投射のト
リガを探るアプローチもありうる．特に，小川・小野
(2006) の研究における身体化エージェントの呈示を
やめるタイミングについてのカバーストーリーの設計
が，身体化エージェントに対する投射に大きな影響を
与える可能性があり，この観点からの研究にも意義が
あると考えられる．
また，似た状況下における投射の方略の個人差を検
討する研究も有効とみている．前述の投射の例では，
生命の危機からの脱却やスポーツにおける質の高い遂
行の求められる場面において，自身を鼓舞したり客観
視して自身の行動のモニタリングを行ったりする意味
があると考えられる．しかし，このような状況がそも
そも生じるかどうか，生じるとして何が個人差を生み
出しているか，投射の方略の差は脳の情報処理の中で
どのように生まれるか，方略の違いはどのような問題
解決の違いをもたらすか，などといった観点からの検
討も重要と考える．
ただし，いずれのアプローチにしろ複雑な要因が絡
み合う中で投射のトリガを解明することになるため，
投射のソースの設計の工夫に注力する工学的アプロー
チと，研究の体系的な位置づけを検討する科学的アプ
ローチを双方意識しながら研究を進める必要がある．
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Abstract

Humans assign denotation and connotation to a

symbol to communicate with each other. We prepared

a coordination task that can be solved by appropri-

ately assigning a meaning to a symbol, and conducted

an experiment of letting a pair of a human and a com-

putational model engage in it. Two computational

models were prepared, with one model not inferring

the meaning of a symbol sent from its partner, and

the other model inferring the meaning of the sym-

bol and adjusting behavior in advance. In our pre-

vious study, the coordination task was confirmed to

be solved using a simulation between the computa-

tional models. However, this paper reports that the

same mechanism did not work between a computa-

tional model and a human. The result of analysis of

behavior and the questionnaire suggests the necessity

of a learning mechanism of failure cases.

Keywords — Experimental semiotics, Human

computer interaction, Inference of meaning,

Denotation and connotation

1. はじめに
人の言語によるコミュニケーションには，字義通り

の意味とそれとは別の言外の意味が含まれている. 例

えば，「郵便受けを見てきて」と言われれば，郵便受け

を確認し中に手紙があればそれを持って来て欲しいと

解釈し，郵便受けをただ見るということはしないだろ

う [1, 2]．このような言外の意味を人はどのように作

り出し，読み取っているのかについては未解明なとこ

ろが多い．人と自然に言語的なコミュニケーションを

することができる機械が実現されていないことが，そ

の良い証拠と言えるのではないだろうか．

金野ら [3]は，実験記号論 [4]を基にした認知実験を

設計・実施し，人どうしで字義通りの意味および言外

の意味が生成・共有されるプロセスの解明に取り組ん

でいる．この認知実験は，二者でコンピュータ端末越

しに行なう．参加者はあらかじめ意味の定められてい

ない図形を互いに交換しながら，相手との簡単な協調

課題（コーディネーションゲーム）に取り組む．この

ゲームによって，やり取りする記号（図形）にどのよ

うな意味を持たせるのか，つまりは字義通りの意味お

よび言外の意味を記号にどのように持たせることがで

きるのかということがわかる．この実験結果を基に金

野らは計算モデルを構築し，記号の意味を共有するた

めの仕組みを分析している [5, 6]．この研究から，記

号の意味の共有は受け取った記号に基づく事前の行動

シミュレーションと，それによる行動選択肢の低減の

仕組みがあれば上手くいくことが明らかにされつつ

ある．しかし，計算モデルに実装されたメカニズムを

人が備え，使用していることの証拠は未だ得られてい

ない．

そこで本研究では，金野らによって構築された計算

モデルをコンピュータに実装し，人とコンピュータの

間で同様の実験室実験を行なう．計算モデルは，記号

の意味を推定する仕組みを持つモデルと持たないモデ

ルの 2種類を用意する．記号の意味を推定するモデル

は，相手から送られてきた記号のメッセージに対応す

る意味を推定し，さらにはその意味に基づく自らの行

動シミュレーションを実施して，自分の行動を決定す

る．他方，記号の意味を推定しないモデルは，送られ

てきた記号と自らの状態を条件として行動を決定する

連合学習のモデルとする．

それぞれの計算モデルに対して人がどのようにコ

ミュニケーションするのかを観察・分析する．また，

参加者はゲームを行なった相手が人であったかコン

ピュータであったかを判断するアンケートに答える．

仮説として，人は記号の意味を推定するモデルとは上
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図 1 実験環境

手く課題をこなし，推定しないモデルとは上手くこな

せないのではないかと予想する．これと同時に，前者

に対しては人との区別がつかず，後者に対してはすぐ

に相手がコンピュータであることに気づくのではない

かと予想する．

2. 実験室実験
我々が設計した実験環境を図 1 に示す．実験では，

一人の参加者と計算モデルがペアとなってタブレット

端末を介して課題に取り組んだ．端末には 2×2 の 4

部屋が表示されており，その中のひと部屋に自分の駒

が設置されていた．相手の駒も同様に自分とは異なる

いずれかの部屋に配置されるが，その配置は互いに隠

された状態となっていた．この状況で参加者は，駒を

相手と同じ部屋に移動させることが求められた．

参加者は自分の駒を移動させる前に，あらかじめ意

味のない記号として用意された 4つの図形（ ， ，

， ）のうち 1つをメッセージとして相手に送る

ようになっていた．図形はタップすることで変わり，

図形の下に表示される「メッセージを送信」ボタン

をタップすることでメッセージが直ちに相手に送られ

るようになっていた．そのため，参加者はメッセージ

を送る順序によって先手・後手を変えることができた

（ターンテイク）．互いのメッセージを交換したのち

に，参加者は自分の駒を現在の場所とその隣り合った

部屋へのみ移動させることができた（斜めの部屋には

移動できない）．互いの移動先が決定されると，自分

と相手の行動結果が表示されるようになっていた．ま

た，参加者は部屋を一致させると 2点が加点され，そ

うでなければ 1点が減点された．メッセージのやり取

りからここまでを１ラウンドとし，次のラウンドでは

互いの駒は再度ランダムに配置された．参加者はこれ

を 60ラウンド繰り返した．

2.1 手続き

参加者はまず，別の部屋にいる相手との共同の課題

に取り組む旨の説明を受けた．そして，ゲーム操作に

慣れるための練習を 4 ラウンド実施した後で，計算

モデルとのゲームに取り組んだ．ゲーム終了後，参加

者はゲームについてのアンケートに答えた．このア

ンケートで参加者は，メッセージの理解度や作成ルー

ル，協調姿勢といったことについて回答した．このア

ンケートに答えた後で参加者には，実はこのゲームで

は最初に相手が人であるかもしくはコンピュータであ

るかが 50%の確率で決まるようになっていたことを告

げた（実際には相手は必ずコンピュータであった）．

続いて，参加者はゲームを振り返って，相手が人で

あったか，あるいはコンピュータであったかについて

のアンケートに答えた．アンケートでは，いずれかを

選択した上で，その確信度をパーセント表記の 10段

階で答えた．確信度を答えてもらったのちに，インタ

ビューを行い，なぜそのように思ったのかを尋ねた．

このインタビューの終了時に，相手が必ずコンピュー

タであったことのデブリーフィングを行なった．

2.2 計算モデル

実験では 2つのタイプの計算モデルを用意した．1

つは記号の意味推定を行なわないモデル（以下，連合

学習モデル）．もう 1つは相手の記号の意味を推定す

るモデル（以下，意味推定モデル）であった．2つの

計算モデルは，ゲーム開始から 15秒を上限に 0.5秒刻

みでメッセージを送信するタイミングを決定した．計

算モデルは時刻に応じた 30個の価値テーブルを持ち，

メッセージの送信タイミングはその価値テーブルを確

率分布にして決定された．価値テーブルのそれぞれの

値には初期状態では 0から 1の実数乱数がセットされ

た．計算モデルは，送信する前に人からのメッセージ

が届けば後手，そうでなければ先手となった．

ゲームでは，図形を 4つの部屋に対応付けるだけで

はなく，先手・後手に応じて，図形の意味を変更する

ことが要求されるようになっていた．より具体的には，

先手が現在位置の意味で記号を送り，後手がそれに応

じて二人が落ち合うことのできる部屋の位置を記号で

送ることができれば，効率的に同じ部屋に移動できる

ようになっていた．ここで，図形と部屋の位置の対応

関係は字義通りの意味に，先手・後手に応じた図形と

現在位置あるいは行き先との対応関係は言外の意味に

対応している．人どうしの実験では，字義通りの意味
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と言外の意味の両方を同時に調整する必要があるが，

本研究では字義通りの意味の決定過程におけるメカニ

ズムの違いに関する影響のみを調べるために，言外の

意味についてはあらかじめ「先手が現在位置」，「後手

が行き先」と対応づけることとした．

計算モデルは，部屋の位置に応じて図形を決定する

ためのメッセージテーブル（4×4）と，部屋の位置及

び相手のメッセージに応じて移動先を決定するための

行動テーブル（4×4×41）の 2 つを持っていた．それ

ぞれのテーブルの数値には初期状態で 0から 1の実数

乱数がセットされた．

2.2.1 連合学習モデル

連合学習モデルでは，先手においては現在位置に

対応するメッセージテーブルを確率分布にして図形が

決定され，後手においては行き先に対応するメッセー

ジテーブルから図形が決定された．また，後手におけ

る行き先は，先手（人）から受け取るメッセージ（図

形）と自分の現在位置に対応する行動テーブルを確率

分布にして決定された．最後に，先手の場合には後手

（人）から送られたメッセージと自分の現在位置に対

応する行動テーブルから行き先が決定された．連合学

習モデルでは，相手のメッセージから直接自分の行き

先を決めており，メッセージが指し示す意味（どの部

屋に対応するか？）についての推定は行なわれないよ

うになっていた．行動決定後，移動した部屋が一致し

た場合には，計算モデルが持つそれぞれのテーブルで，

メッセージの送信タイミング，メッセージ，行き先に

ついて，対応するテーブル要素の数字を 1とし，それ

以外の要素の数字を 0とした（以降，このテーブルの

修正を学習と呼ぶ）．これにより，計算モデルは成功

した行動を続くラウンドで必ず再現するようになって

いた．

2.2.2 意味推定モデル

意味推定モデルでは，連合学習モデルの機構に加え

て，受け取るメッセージがどの部屋に対応するのかを

推定した．具体的には，自らが持つメッセージテーブ

ルを逆に用いてメッセージから部屋の位置を推定した

（メッセージ作成では部屋の位置から図形を決める）．

自らのメッセージテーブルを相手の記号の字義通りの

意味の推定に使用できるようにするため，このモデル

では移動した部屋が一致した際に，自分の記号の使い

1それぞれの数字は現在位置 × 記号 × 行き先に対応する．

方（部屋の位置との対応関係）と共に，相手の記号の

使い方を学習した．また，相手（人）の記号の使い方

と共に，行動テーブルについても相手（人）の部屋と

記号の対応関係を学習した．相手の状況に立った学習

は乳幼児の発達過程において重要性が指摘されている

役割反転模倣 [1]のメカニズムに対応すると考えられ

る．また，これにより実現される記号と字義通りの意

味の間の可換性は，語彙獲得において重要性が指摘さ

れる対称性バイアス [7]のメカニズムに対応すると考

えられる．さらに，上記の仕組みに加えて，行動決定

についてもう一つ重要な仕組みがある．実は，相手か

ら送られた記号から部屋の位置を推定しても，それに

伴う行動変化を起こさなければ，課題の成功率は上が

らないことがシミュレーションにより明らかになって

いる [5, 6]2．例えば，図 1のような対角に配置された

状況を考えてみる．このとき，もし後手（人）からの

メッセージを先手（計算モデル）が「右上の部屋で落

ち合う」ことだと推定したとき，先手は左下の部屋に

留まるという行動を選択したりはしないだろう．ここ

では，事前にその場に留まるという行動の可能性を 0

にする必要がある．つまり，記号が指し示す内容を行

動選択肢の低減という形で事前に行動テーブルに反映

させる仕組みが必要になるということである．意味推

定モデルには，この仕組みを組み込んだ．

2.3 参加者

実験には連合学習モデルとのペア 5名と推論モデル

とのペア 5名の計 10名（男性 8名，女性 2名）が参

加した．参加者は全員金沢工業大学の学生で年齢は 19

～23歳（平均= 21.0, SD = 1.0）であった．また実験

は全て同大学で行なわれた．

3. 結果
参加者に対して，実は 50%の確率で相手がコンピ

ュータであったことを告げたとき，連合学習モデルで

は 5 人中 4 人が，意味推定モデルでは 5 人中 5 人が

相手は人であったと答えた．また，確信度の平均値

はそれぞれ 8.0（SD = 1.58）及び 6.6（SD = 1.36）

であり，分散分析の結果，両者に有意な差は見られ

なかった（F (1, 7) = 1.59, MSE = 2.74, p = 0.248,

η2 = 0.185）．この結果は，どちらのモデルにおいて

2連合学習モデルどうしの計算機シミュレーションにおいても，
時間をかければ安定して移動する部屋を一致させることができる
ようになる．人どうしの実験において，うまく行くペアはだいたい
30 ラウンド程度で安定して部屋を一致させることができるように
なる反面，連合学習モデルどうしのシミュレーションでは 200 ラウ
ンド程度かかる．
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図 2 12ラウンドごとの移動した部屋の一致率の推移

も計算モデルを人と判断したようであることを示して

いる．

到達スコア及び移動した部屋の一致率について，連

合学習モデルでは平均 19.4 点（SD = 12.93），0.39

（SD = 0.097）だった．また意味推定モデルとの到達

スコアは平均 25.4 点（SD = 19.36），平均一致率は

0.42（SD = 0.128）だった．意味推定モデルの平均

が若干高くなったが，2群の平均値について，被験者

間計画の 1 要因分散分析の結果に有意な主効果は見

られなかった（到達スコア：F (1, 8) = 0.33, MSE =

271.05, p = 0.581, η2 = 0.040，一致率：F (1, 8) = 0.14,

MSE = 0.016, p = 0.718, η2 = 0.018）．

比較のため，先行研究において実施した人どうし

（N = 20）[3]，及び計算モデルどうし（N = 100）[6]

の 12 ラウンドごとの推移を図 2 に示す．人とコン

ピュータでの一致率が，計算モデルの違いに関わらず

最も低い推移となっている．ここで注目したいのは，

いずれの計算モデルも人どうしでの一致率には全く及

ばない状態であったこと，そして，2つの計算モデル

での一致率に違いが生じなかったことである．計算モ

デルどうしのシミュレーションでは，メカニズムの違

いによって一致率の推移に大きな違いが生じていた．

ここで，計算モデルどうしの一致率がどちらのモデル

でも高い状態になっているが，これは，言外の意味の

部分を計算モデルが「先手で現在位置を送り，後手で

行き先を送る」ようにあらかじめ設定されていたこと

によると考えられる3．なぜこのような結果になった

のか，次節で検討する．

4. 議論
人とコンピュータによるコーディネーションゲーム

の結果は，我々の予想を次の 2つの点で覆した．1つ

3今回の実験においても，計算モデルには先手のメッセージは現
在位置と，後手のメッセージは行き先と対応づけて学習することが
あらかじめ設定されていた．それにも関わらず，人–計算モデルの
条件ではうまく部屋を一致させることができなかった．

は，一致率が人どうしに比べてだいぶ低かったにも関

わらず，人は計算モデルを人だと判断したことである．

そしてもう 1 つは人どうしに比べ，どちらのモデル

も一致率が低い状態に留まり，かつ，相手からのメッ

セージの意味を推定する意味推定モデルが，連合学習

モデルと同じ程度の一致率に留まったことである．

一致率が低かったにも関わらず，人はなぜ計算モデ

ルを人だと判断したのだろうか．ゲーム終了後のイン

タビューでは，人であると判断した理由として「思考

する時間があったように感じたから」「一緒にメッセー

ジを作っていったような感じがした」「ルールが決まっ

ていない中で相手が合わせてくれているような気がし

た」という声があった．こういった声は，学習の仕組

みが機能していたことを示唆しており，何らかの学習

機能があると感じられれば，人は相手を人と判断する

のかもしれない．これに対しては，学習を全くしない

ランダムなケースで，同じように人と判断するかを確

認する必要があるだろう．

計算モデルどうしであれば一致率が非常に早く上昇

するにも関わらず，人を相手にした場合にうまくいか

なかったのはなぜだろうか．これはまず実験者の開発

過程での経験として，計算モデルが失敗事例から学ぶ

ような仕組みになっていないことが原因ではないかと

考えられる．ゲームの初期段階では，たとえ移動した

部屋が一致していなくとも，相手がどのような記号の

使い方（部屋と記号の対応関係）をしているかを加味

するものであるし，相手も同じようにするだろうこと

を期待している．ところが，本実験で用意した計算モ

デルは移動した部屋が一致したケースのみを学習する

ようになっていた．部屋と記号の対応関係である語彙

表を，ゲームの初期段階で作れないことが一致率が上

昇しない理由だった可能性がある．

これを支持するデータとしては，アンケートでの

「あらかじめルールを定めたか？」および「途中でルー

ルを変更したか？」の設問に対する回答と，初め 12

ラウンドでの一致率の関係を見ることができると考え

られる．なぜなら，計算モデルは失敗事例に対する学

習を行なわないことから初期段階では同じ状況で異な

る記号を用いることが頻繁に起こるため，あらかじめ

ルールを定めつつそれを変更しない場合には移動する

部屋を一致させることが著しく困難になるのではない

かと考えられるためである．参加者 10名のうち，あ

らかじめルールを定め，かつ途中でルールを変更しな

かったと答えたのは 2 名おり，その初め 12 ラウンド

の一致率は 0.000 および 0.167だった．これに対して，

残り 8 名の一致率は平均 0.333（SD=0.102）だった．
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現時点での結果は，仮説を支持する傾向にある．

最後に，2 つの計算モデルで一致率に差が生じな

かった理由を考えてみる．上に述べたような初期段階

での語彙表作成の失敗により，意味推定のメカニズム

が効果を発揮しなかった可能性があるのではないだろ

うか．アンケートの結果を見ると，「人のメッセージの

理解をパートナー（計算モデル）が無視したか」とい

う設問に対する答えについて，2つの計算モデルで差

が生じていた．連合学習モデルでは 4人が「はい」，0

人が「どちらでもない」，1人が「いいえ」と答え，意

味推定モデルでは 0人が「はい」，2人が「どちらで

もない」，3人が「いいえ」と答えた．カイ二乗検定の

結果，モデル間で有意な人数差があり（χ2(2) = 7.00,

p < .05），残差分析の結果，「はい」の回答者数が有意

に多かった．この結果は，連合学習モデルでメッセー

ジを無視されたと判断した参加者が有意に多かったこ

とを示している．以上のことから，失敗事例を学習に

組み入れることで初期段階での語彙表作成に成功する

ようになれば，2つの計算モデルの一致率に差が生じ

るのではないかと考えられる．

5. 結論
本研究では，記号をやり取りしながら取り組む協調

課題を用いて，人が記号に意味を割り当て，他者と共

有する際の仕組みを解明するため，2つの計算モデル

を構築してそれぞれの計算モデルと人をペアとする実

験を行なった．用意した計算モデルは受け取る記号の

意味（特に字義通りの意味）を推定し，事前に行動を

調整するモデルと，記号の意味を推定しないモデルで

あった．我々は，記号の意味を推定するモデルとの協

調課題において人がうまく解くことができることを予

想し，また，記号の意味を推定しないモデルの場合に，

人は相手がコンピュータであると気づくのではないか

と考えた．

しかし，計算機シミュレーションではうまく課題を

こなすことができた計算モデルが，人との場合には

どちらもうまくこなすことができなかった．また，ど

ちらのモデルに対しても，多くの参加者が相手はコン

ピュータではなく人であったと報告した．アンケート

およびインタビューの結果からは，課題の成功度合い

は低くとも，学習の仕組みがあることによって人は相

手を人であると判断するようであることが示唆され

た．また，計算モデルの違いについては，記号の意味

推定を行なわないモデルが記号によるメッセージを無

視することが多かったと報告された．しかしその違い

が顕在化する以前に，仕組みとして失敗ケースを学習

するようになっていないことが，課題をうまくこなす

ことができなかった原因なのではないかと考えられた．
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