










のときの感情を推定することも可能だろう．これらのよう
に本手法を他の実験手法と組み合わせることでより良い分
析ができる．今後実験を行い，適切な組み合わせを明らか
にする必要がある．

5.3 外国語や方言を用いた応用可能性
本手法は日本語のなかから多様な心理プロセスを表現で

きる「あ」を利用しており，母国語が日本語ではない実験参
加者には適用できない．一方で 1音に限定することが言語
化の負担と反応性の低減を示唆したため，言語ごとに「あ」
以外の 1音を用意する必要がある．発音が似ている感動詞
として，英語の「ah」は事態の出現の気づきや背景的想定
との関連づけなどの意味を有する [24]．このように他言語
でも本手法を利用できるよう，心理プロセスを表現するの
に適切な 1音や感動詞を調査する必要がある．
同じ日本語でも，方言や訛りによって異なる意味を表現

する場合がある．例えば友定 [25]は，自発的な行動や応答
の発話を立ち上げる方言感動詞を「立ち上げ詞」と定義し，
福島県の方言である「あー」を挙げた．このように地域に
よって「あ」の意味が異なる可能性があるため，実験参加
者の特徴を踏まえた上でデータを分析する必要がある．

6. おわりに
本稿では頭に浮かんだことを「あ」で語ってもらい，そ

の音声情報で心理プロセスを評価する「あアラウド法」を
提案した．ビデオゲームをタスクとしたユーザスタディを
行い，シンクアラウド法に比べて言語化の負担や反応性が
低減することが示唆された．また豊富な心理プロセスが評
価できることも明らかになった．今後はルールや制約，適
切な分析方法を明らかにし，本手法をメジャーな実験手法
として確立することを目指す．
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