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概要：私たちが日常生活でとる行為は多様であり，それぞれ社会的受容性は異なる．多様な行為の中でも
貧乏ゆすりや力強いタイピングといった無意識な不快行為は，他人への直接的な害は小さいが，一部の不
快と感じる人の意見が強くなる傾向があり，禁止・矯正されることが多い．そこで本論文では，無意識な
不快行為を，その行為者が「自発的にしている能動的な行為」ではなく，「物や環境によって強いられてい
る受動的な行為」に見せかけることで周囲が納得するような情報の提示を行うことで周囲の人の不快感を
軽減する手法を提案する．無意識な不快行為の一例として貧乏ゆすりに注目し，貧乏ゆすりを受動的な行
為に見せかける方法として足に電気刺激装置をつけて機械にやらされていると見せかける手法を提案し，
評価実験を行った．実験の結果，機械にやらされていると見せかける貧乏ゆすりは受容性が高くなり，不
快感を軽減できる可能性が示唆された．

1. はじめに
私たちが日常生活でとる行為は多様であり，それぞれに

社会的な受容性は異なる．例えば，ボランティア活動は社
会的な行為とみなされ，社会的な受容性は高いが，マナー
違反に当たる行為は社会的とはみなされず，受容性が低い．
人は自分の行為の社会的受容性を，周囲の人がどういった
反応をするかによって決定するため [1,2]，多くの人が否定
的な反応を示す行為は社会的な受容性が低くなる傾向があ
る．すなわち，不快と感じる人が少ないとその行為の社会
的な受容性は高く，不快と感じる人が多いと受容性は低く
なる．
一方で，貧乏ゆすりや力強いタイピングといった無意識

な癖や行為 (無意識な不快行為)は，害意が無いにも関わ
らず，不快と感じる人がいる．このような癖や行為は，直
接的な害は小さいが，不快と感じる人の意見が強く，迷惑
な行為だとされてしまう傾向があり，その結果，本来より
も受容性が低くなる．多くの人が不快と感じるような行為
や悪意のある行為については是正するべきだが，無意識な
不快行為の社会的な受容性が低くなり，これらを禁止・矯
正するという社会的圧力が強くなることは，人の多様な行
為を制限し，行為者自身を否定することにつながりかねな
い．無意識な不快行為を禁止・矯正せずとも，周囲の人が
その行為を許容し不快と感じなくなれば，人の行為の多様
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性を損なうことなく，問題を解決できる．
ある行為の受容性を高める例として，自身の状態を周囲

に開示するという手法がとられている．妊娠していること
や障害をもっていることなど，周囲の人の助けを必要とす
ることを開示するマタニティマーク [3]やヘルプマーク [4]

などがあり，周囲はその人の外見から分からない援助や支
援を必要とする状態を受容し電車やバスの席を譲るといっ
た配慮をする．しかし，無意識な不快行為は，これを行う
人の状態を単に個人の癖であると開示するだけでは，障害
者や妊婦のように配慮が必要と感じることはなく，受容性
は高まらない．そこで，この行為は社会のために行ってい
るなど，周囲の人たちがその行為の正当性を感じるように
情報を提示することで，社会的な受容性を高められるので
はないかと考えた．
本研究では，一部の人が不快と感じてしまう行為を対象

として，その行為の不快感を軽減することで多様な行為の
受容性を高めることを目指す．本論文では，無意識な不快
行為の一例として貧乏ゆすりに注目し，周囲の人たちがそ
の行為の正当性を感じるような情報を提示することで周囲
の人の受容性を高め，不快感を軽減することを目標とした．
その方法として行為者の能動的な行為をデバイスや情報提
示によって他人や環境に強いられているような受動的な行
為に見せかけることで，行為に対する周囲の人の認識を変
化させ，不快感を軽減させる．
本論文では以降，2章で関連研究を紹介する．3章で提
案手法について述べ，4章で実験結果を示しその考察を行
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う．5章では実験結果についての議論を行い，今後の改善
点について述べる．最後に 6章で本論文をまとめる．

2. 関連研究
本章では受容性を高めるとはどういうことかを説明し，

自身の状態を開示することで周囲の受容性を変化させる研
究，虚偽情報の提示に関する研究，迷惑行為や悪癖の矯正
に関する研究について紹介する．

2.1 受容性を高めるとはどういうことか
APA心理学辞典では，社会的受容性を「社会的非難がな

いこと」と定義しており [5, 6]，Profitaらは，社会的受容
性とは，社会の中で快適に交流するため，あるいは自分を
困らせたり注目させたりしないための社会的スキルや身の
こなしに関連するものであると説明している [7, 8]．また，
Ricoらは，「個人は自分の行動の社会的受容性を，現在の
環境に関する情報を収集し，既存の知識を利用することに
よって決定する．また，その行動を実行し，行動の観察者の
反応を通じてフィードバックを得るというプロセスを経て
自分の行動の社会的受容性を決定していく」とした [1, 2]．
つまり環境によって社会的受容性は異なり，周囲の人の反
応によって社会的受容性が決定される．そのため，特定の
状況下において適切または不適切とみなされる振る舞いが
存在し，ある行為の社会的受容性を高めるためにはその振
る舞いの正当性を周囲に感じさせる必要がある．したがっ
て，本研究で対象とする無意識な不快行為においても，そ
の行為を周囲に受容させるためには，行為自体に正当性を
感じさせなければならない．

2.2 自身の状態開示により周囲の受容性を高める研究
自身の状態を開示することで周囲の受容性を高める研

究や事例は数多く存在する．Olufsらはトゥレット症候群
(TS: Tourette Syndrome)という目的のない不随意運動が
不規則に繰り返される運動チックや，意図しない音や言葉
が突然繰り返し発せられる音声チックなどが 1年以上続く
病気に関して教育と自己開示の両方が社会的受容性にどう
影響を与えるかを調査した [9]．被験者を TSに関する事
前教育なし，TS患者らが個人的な体験について話す市販
の教育動画での事前学習，TS患者を演じる俳優が個人的
な体験として TSについて自己開示している動画での事前
学習の 3グループに分け，各グループでの TSを演じる俳
優に対する社会的受容性を質問紙調査で評価させる実験を
行った．この実験で俳優が TSについて自己開示する動画
を視聴した被験者は，市販の教育動画を視聴した被験者や
事前教育なしの被験者に比べて TSを演じる俳優をより社
会的に受け入れられると評価した．また Profitaらはユー
ザの障害に関する情報の開示が，公共の場で障害者がヘッ
ドマウントディスプレイ (HMD: Head Mounted Display)

を利用することに対する社会的受容性にどのように影響す
るか質問紙調査により調査した [10]．女優が障害をもって
いることを強調して HMDを装着している動画と，障害を
もっていることを曖昧にして HMDを使用する動画を被験
者に見せて調査したところ，周囲の人は障害をもつユーザ
が支援を受けるために HMDを使用していると認識した場
合，公共の場でのHMDの使用を受容することがわかった．
また，社会で普及している事例としてマタニティマーク

や障害のある人が支援を必要とすることを伝えるためのヘ
ルプマークが挙げられる [3,4]．内閣府の調査によると，20
代 30代でマタニティマークを知っていたと回答したのは
約 7割であった [11]．また，東京都の調査によると，ヘル
プマークについて約 6割の人が意味を含めて知っており，
約 8割の人がマーク自体を知っていた [12]．社会でこれら
が普及していることで，周囲の人はマークを身に着けてい
る人に配慮した行動をとる．
上記の関連研究において自身の状態を開示することは行

為の理由の開示であり，それにより周囲の受容性を高める
ことができる．しかし，貧乏ゆすりや力強いタイピングな
どの無意識な不快行為の場合，単に自身の状態を開示して
もその行為を行う理由の開示にはならないため，周囲の受
容性は高まらない．このような無意識な不快行為に関して
は，正当な理由の開示ができないことが問題である．この
ような行為を対象として周囲の人の受容性を高める場合，
開示する情報をその行為の理由が周囲に受け入れられるよ
うに工夫すれば，上記の関連研究と同じ効果が得られ不快
感を軽減できると考える．

2.3 虚偽情報の提示に関する研究
虚偽情報の提示による行動変容に関する研究はいくつか

行われている．双見らは運動に対するモチベーション向上
のために心理的影響を考慮した競争情報を用いたモチベー
ション制御システムを提案した [13]．累積歩数で競争する
場面を想定し，プレイヤの成績に合わせて他のプレイヤの
成績を補正して提示したり，架空のプレイヤとの競争情報
をフィードバックすることで，使用者の運動モチベーショ
ンを向上させた．萩原らは対人コミュニケーションにおい
て他人と視線を合わせられない人を支援するためのシース
ルー型 HMDを使用したシステムを提案した [14]．支援方
法として，相手の顔にモザイクをかけることで本来は視線
が合っていないがあたかもアイコンタクトが成立している
ように感じさせてコミュニケーションの改善を図る方法
や，コミュニケーション中断のために虚偽の音声通話の発
信を行うことでユーザがその場から違和感なく立ち去るこ
とを可能にする方法などがある．簗瀬らはコントローラに
よる入力とゲーム内の出力結果に補正を加えることで，本
来の結果ではなく理想に近い結果をフィードバックし，プ
レイヤの上達感を与える手法を提案した [15]．補正を入れ
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ない通常のプレイとの比較の結果，プレイヤは補正によっ
て高い得点を取り，高い上達感が生じることがわかった．
このように虚偽情報の提示をうまく用いることで人の認

識や行動は変化する．本研究で提案する手法は，行為者自
身の無意識な不快行為を矯正せず，周囲の人がその行為に
納得するような情報の提示によって行為者の能動的な行為
を受動的な行為に見せかけることで，周囲の人が不快と感
じる行為に対する認識を変化させ，不快感を軽減させるも
のである．

2.4 迷惑行為や悪癖の矯正に関する研究
迷惑行為や悪癖などを対象とした研究では，行為そのも

のを矯正するアプローチがとられることが多い．Nishida

らは姿勢の悪習慣の矯正方法として，ユーザの姿勢が悪く
なると背中の LEDが光るウェアラブルシステムによって，
周囲の人の視線を意識させ姿勢の癖を改善させる手法を提
案している [16]．この手法によりユーザに姿勢を意識させ
て不良姿勢を予防する効果が高まることが確認された．し
かし，この手法は行為者本人の目立つと恥ずかしいという
意識を利用したものであり行為者の精神的な負担は考慮さ
れていない．また，菊川らはパソコンやタブレットなどの
情報端末を用いて長時間作業をするときの姿勢の矯正手
法として，姿勢が悪くなると視界がぼやけるシステムを提
案している [17]．評価実験より，この手法で癖を矯正した
いという動機を与えられることが明らかになったが，この
手法を用いた際にユーザが感じる不快感は，検討されてい
ない．
吉田らは音のなるそしゃく癖改善のために，食事中の

自分のそしゃく音を自分に通知することによって自身の
そしゃく音が周囲にどのように聞こえているか認知させ，
そしゃく癖を改善するシステムを構築した [18]．実験の結
果，音のするそしゃく行為を控えようとする傾向が確認さ
れたが，聞こえてくる音が気持ち悪いなどの否定的な意見
も存在した．立石らは癖の治療方法の 1つである癖をした
ときに具体的な行動目標を繰り返し実行することで，自分
をコントロールする力を身につけていく習慣逆転法を支援
するシステムを提案した [19]．このシステムでは頭部周辺
を触る癖を検知し，音による通知をすることで癖の矯正を
目指したが，頭部周辺を触る度に音による通知がされるこ
とは，行為者にとって負荷となる．油尾らは，迷惑行為者
に飲み物を提供することで，お返しをしなければならない
という互恵性規範が喚起され，迷惑行為が抑制されると予
測した [20]．実験の結果，互恵性規範が強く喚起された者
においてのみ社会的迷惑行為が抑制されたが，この方法は
ものをもらったため行為を抑制しなければならないという
気持ちが働いて行為を抑制するという方法であり，行為者
には，ものをもらったために返さなければならないという
負荷がかかる．

表 1 質問紙調査の結果
対象とする行為 対象としない行為
髪の毛を触る
貧乏ゆすり

咀嚼音がうるさい
爪をいじる

机をたたいてリズムをとる
ペンをカチカチ鳴らす

目が泳ぐ
打鍵音がうるさい

歯ぎしり
唾を吐く

このように，悪癖や迷惑行為などの行為そのものを矯正
することを目的とした研究はいくつか存在し，これらの研
究は一定の効果は得られているものの，行為者本人に負荷
がかかってしまう．
本研究で対象とする無意識な不快行為は，これらの先行

研究で対象とされている癖や行為と同様に，行為者自身に
行為をやめさせたり，意識を変えさせたりするといった本
人を矯正するアプローチも適用できる．矯正するアプロー
チは，誰かが不快と感じる行為は一律にやめるべきという
思想に基づいており，社会的な多様性を失わせる危険性が
ある．そこで，周囲の人の感じ方を変えて不快だと感じさ
せなければ，行為者を含めたその場の全員にとって，その
空間を快適にできる．提案手法は，周囲の考え方を受容的
にしていくアプローチであるため，多様な行為や癖の存在
を認め，多様な社会を実現することを目的としており，こ
れからの社会にとってはこのようなアプローチが望ましい
と考える．

3. 提案手法
本章では，無意識な不快行為を，その行為者が「自発的

にしている能動的な行為」ではなく，「物や環境によって強
いられている受動的な行為」に見せかけることで不快感を
軽減する手法を提案する．

3.1 対象とする行為
本研究で対象とする行為を定めるため，無意識な癖や行

為に関する質問紙調査を 20代の学生 18名に対して行った．
質問紙調査では，これまでに自身の無意識な癖や行為に気
づいたり注意されたことはあるかを質問し，その行為が何
であるかを記述させた．また，他人の無意識な癖や行為が
気になったり不快になったことがあるかを質問し，その行
為が何であるかを記述させた．質問の結果得られた回答を
本研究の対象とする行為と対象としない行為に分類したも
のを表 1に示す．本研究で受容性を高める対象とする行為
は，行為者本人が害を加える意図がないにも関わらず一部
の人が不快と感じてしまう，無意識な不快行為である．対
象としない行為は犯罪や健康上，衛生上悪い行為であり，
このような行為に関しては問題点が多様性とは異なる部分
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にあるためやめさせるべきだと考える．

3.2 想定環境
本研究では電車内などの公共の場，もしくは学校や職場

などの多くの人が集中して物事を行う場を想定環境として
いる．その理由は，電車内などの公共の場には不特定多数
の人が存在し，その中には他人の無意識な不快行為を迷惑
と感じる人も多いと考えたからである．また，学校や職場
などは集中して物事を行う場であり，無意識な不快行為は
その集中を阻害してしまい，迷惑行為として問題視されや
すいと考えられるからである．提案手法の利用方法は 2つ
ある．一つ目は無意識な不快行為をとると自覚している行
為者本人が使用する場合である．例えば，自分が普段無意
識に不快行為を行う自覚のある行為者が不快行為をさせる
ダミーのデバイスを装着することによって，そのデバイス
に不快な行為を強いられているように見せかければ，周囲
の人の不快感を軽減できる可能性がある．二つ目はあらか
じめ提案手法を実装したデバイスを場に設置しておく場合
である．例えば，電車内に振動する椅子があり，そこに貧
乏ゆすりを行う人が座ったときに単に振動しているように
見せることで受容性が高まり不快感を軽減できる可能性が
ある．

3.3 行為の受容性を高める手法
対象とする行為によって受容性を高める方法は異なると

考えられる．表 2は，3.1節の質問紙調査で挙げられた無意
識な不快行為とその解決方法の例をまとめたものである．
本研究では，周囲に対して行為者の無意識な不快行為を

受動的な行為に見せかけることで，不快感を軽減させる手
法を提案する．無意識な不快行為を受動的な行為に見せか
けることで，周囲の人の不快感がその行為をさせている原
因に分散することが期待できる．提案手法の使用イメージ
を図 1 に示す．無意識な不快行為として挙げられる貧乏ゆ
すりであれば，足に電気刺激を与えているように見える機
械を行為者の足に取り付ける．それを見た周囲の人は，行
為者が能動的に貧乏ゆすりをしているのではなく，機械の
電気刺激によって足を振動させられていると錯覚する．こ
れにより，行為者はいつも通り貧乏ゆすりをしているにも
かかわらず，周囲の人には「この人は機械に貧乏ゆすりを
やらされている」と受動的な行為であるかのように見せか
けることができる．
3.1節の質問紙調査では，ペンをカチカチとノックする，

机をトントンと叩いてリズムをとるといった，受動的な行
為に見せかけることが難しいものも見つかった．このよう
な行為に対しては，社会的な貢献をしていると見せかける
ことで周囲の不快感を軽減するといったアプローチであれ
ば受容性を高められる可能性がある．
本論文ではこの 2種類の手法のうち，受動的な行為に見

提案手法なし

機械にやらされている

提案手法あり
図 1 提案手法のイメージ図 (貧乏ゆすり)

せかける手法について，4章の評価実験で手法の有効性を
検証する．

4. 評価実験
本章では，受動的な行為に見せかけることで不快感を軽

減できるか調査するために，行為者は周囲を不快にさせる
意識がないにもかかわらず不快と感じる人が多い行為であ
る貧乏ゆすりを対象として映像を用いた実験と実空間での
実験を通して，提案手法の有効性を調査する．なお本実験
は，神戸大学大学院工学研究科人を直接の対象とする研究
倫理審査委員会の承認を受けて行ったものである (審査番
号 03-50)．

4.1 評価実験で用いた手法
本研究では，貧乏ゆすりを受動的に見せかける方法とし

て，機械にやらされていると見せかける手法と，やらなけ
ればならない状態と見せかける手法を用いる．機械にやら
されていると見せかける手法では，行為者の足に電気刺激
を与える機械を装着する．しかし，実際は電気刺激を与え
ず，周囲の人に足の振動が貧乏ゆすりではなく，機械の電
気刺激による振動と見せかけることで，貧乏ゆすりを機械
にやらされている受動的な行為に見せかける．やらなけれ
ばならない状態と見せかける手法では，実際は実験を行っ
ていないが，周囲の人に貧乏ゆすりを用いた実験中である
という情報を見せることで，貧乏ゆすりをやらなければな
らない行為と見せかけた．

4.2 映像を用いた実験
貧乏ゆすりをする様子の映像を被験者に見せて不快感を

回答させ，提案手法が貧乏ゆすりの受容性を高めるのに有
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表 2 無意識な不快行為とその解決方法

行為 カテゴリ 解決法 例
髪の毛を触る
貧乏ゆすり

打鍵音がうるさい
咀嚼音がうるさい

目が泳ぐ

直接的な害は小さいが
一部の人が不快と
感じてしまう行為

受動的な行為に見せかけて
受容性を高める

髪が乱れていると注意されている
キーボードの調子が悪く強くたたかなければ

入力されない状況に見せる

爪をいじる
机をたたいてリズムをとる
ペンをカチカチ鳴らす

社会的貢献があると見せかけて
受容性を高める

机やペンの振動で発電する

歯ぎしり
唾を吐く

犯罪行為や健康上，衛生上
悪い行為

やめさせる (本研究の対象外)

表 3 質問紙調査の結果

貧乏ゆすり 被験者 1 被験者 2

普通 3:どちらでもない 3:どちらでもない

機械 3:どちらでもない 2:どちらかといえば
不快ではない

やらなければならない 1:不快ではない 3:どちらでもない

効であるか調査した．普通の貧乏ゆすり，機械にやらされ
ていると見せかける貧乏ゆすり，やらなければならない状
態と見せかける貧乏ゆすりの 3パターンを実際に被験者の
目の前で行って実験する場合，見せる貧乏ゆすりの順番が
質問紙調査の回答に影響する可能性がある．また，Profita

らは，ウェアラブルデバイスの位置や見た目などの社会受
容性を評価する調査の中で，デバイスを利用する映像を用
いて第三者による受容性の評価をした [7]．そこで本研究
でも，映像を用いた調査によって行為に対する不快感を評
価する．そのため今回は図 2に示すように，(a)普通の貧
乏ゆすり，(b)機械にやらされていると見せかける貧乏ゆ
すり，(c)やらなければならない状態と見せかける貧乏ゆす
りの 3種類の映像を同時に被験者に見せて実験を行った．
4.2.1 実験内容
実験の様子を図 3に示す．実験では，図 2の 3種類の貧
乏ゆすりの映像を横一列に並べたものを被験者に視聴させ，
視聴後に貧乏ゆすりに対する不快感について質問紙調査を
行った．被験者は 20代男性 2名で，被験者にはそれぞれ
の貧乏ゆすりについて一切説明をせずに，映像を 1分間視
聴させ，その後質問紙に回答させた．それぞれの被験者が
視聴する貧乏ゆすりの映像の並び順はランダム化した．質
問紙調査では，それぞれの貧乏ゆすりに対する不快感を 1:

不快ではない，2: どちらかというと不快ではない，3: どち
らでもない，4: どちらかというと不快である，5: 不快で
ある，の 5段階で評価させた．加えて，その評価理由とど
ういう場面の貧乏ゆすりであると考えたかを回答させた．
なお，機械にやらされている貧乏ゆすりに関しては，機械
にやらされていると気づいたかを回答させた．

(a) 普通

電極パッド

(b) 機械にやらされている

テロップ

(c) やらなければならない
図 2 3 種類の貧乏ゆすりの場面

4.2.2 実験結果
質問紙調査の結果を表 3 に示す．普通の貧乏ゆすりで
は，被験者 2名とも不快感の評価をどちらでもないとして
おり，実験に用いた貧乏ゆすりの映像ではそもそも不快に
感じにくい可能性が示唆された．実験に用いた映像は，貧
乏ゆすりの様子のみを映しており，衣擦れなどの音が映像
に収録されていなかったため，現実の貧乏ゆすりの不快感
を表現できていなかったことが原因と考えられる．
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被験者

3種類の貧乏ゆすりの動画

図 3 映像実験の様子

機械にやらされていると見せかける貧乏ゆすりでは，被
験者 2はどちらかというと不快ではないと回答しており，
その理由を一定のリズムで足が揺れており，貧乏ゆすりを
しているとは感じなかったとしていた．さらに筋肉に電気
刺激を与えている状況だと思ったため，機械にやらされて
いると気づいたかという質問に対し「はい」と回答した．
このことから無意識な不快行為を機械にやらされていると
周囲が認識した場合，不快感が軽減される可能性がある．
やらなければならない状態と見せかける手法を用いた貧

乏ゆすりでは，被験者 1は実験のために貧乏ゆすりをして
いると思ったため不快ではないと回答した．このことから
無意識な不快行為を実験などのやらなければならない状況
であると周囲が認識した場合にも不快感が軽減される可能
性があるとわかった．

4.3 実空間での実験
映像を用いた実験では，普通の貧乏ゆすりに対して不快

であるとの回答を得られなかった．そのため，貧乏ゆすり
を不快と感じる状況を実空間で再現し，提案手法が貧乏ゆ
すりの受容性を高めるのに有効であるかを調査した．実空
間での実験では普通の貧乏ゆすりと機械にやらされている
と見せかける貧乏ゆすりの 2種類で調査を行った．もう 1

種類の，実験のために行っていると見せかけるという手法
については，実空間での実験では被験者を集めて同じ空間
で貧乏ゆすりを行う必要があり，実験のために集まった被
験者の中に別の実験をしている人物が存在することは不自
然であるため，今回は行わなかった．
4.3.1 実験内容
実験の様子と手順をそれぞれ図 4と図 5に示す．被験者

は 20代の男性 12名で，1回の実験につき被験者は 3名と
した．実験の目的を被験者に悟られると実験結果に影響が
出る可能性があるため，被験者には本来の実験目的は明か
さずに，英文読解支援システムのための実験であると本来
の目的とは異なる実験目的を説明した．被験者は継続した
集中力が必要なタスクとして 15分間の英文読解に取り組
み，その後 2分間の休憩をとる．これを 1セットとし，1

回の実験で 2セット行った．各セット終了後には，質問紙

実験協力者

被験者2

被験者1

被験者3
行為者

電気刺激装置

電極パッド

図 4 実空間実験の様子

タスクタスク
休憩

&質問紙調査
インタビュー

休憩
&質問紙調査

15分 15分2分 2分

1セット目 2セット目

A群：普通の貧乏ゆすり
機械にやらされていると
見せかける貧乏ゆすり

B群：
機械にやらされていると
見せかける貧乏ゆすり

普通の貧乏ゆすり

図 5 実空間実験の手順

調査を行った．また，実験の最後にインタビュー形式での
質問も行った．実験時は前列に 3名，後列に 2名座り，前
列の中央には貧乏ゆすりを行うもの (行為者)が座る．行
為者は普通の貧乏ゆすりと機械にやらされていると見せか
ける貧乏ゆすりを 1セットずつ行った．機械にやらされて
いると見せかける貧乏ゆすりとして，行為者の足に電気刺
激装置をつけて貧乏ゆすりを行った．被験者には定期的な
足の揺れが集中を促すため，その揺れを起こすために電気
刺激装置を足に装着すると説明した．普通の貧乏ゆすりと
機械にやらされていると見せかける貧乏ゆすりを被験者に
見せる順番はランダム化した．電気刺激装置を行為者にの
み装着することは不自然であり，その違和感を減らすため
に実験協力者を 1名用意した．実験協力者は行為者の後ろ
に座り，実験協力者にも電気刺激装置を取り付けたが，特
に指示はせずタスク中は被験者と同様にタスクをさせた．
電気刺激装置はリッコー社の Viloop [21]を使用した．実
験時は足に微弱な電流を流したが，痛みを感じたり足を揺
らしたりするほどの電流は流さなかった．2セットの実験
のうち，1セット目に行為者が普通の貧乏ゆすり，2セッ
ト目に機械にやらされている貧乏ゆすりをした群を A群，
行為者が 1セット目に機械にやらされている貧乏ゆすり，
2セット目に普通の貧乏ゆすりをした群を B群とする．そ
れぞれ A群は 6名，B群は 6名である．
タスク終了後の質問紙調査では，実験の意図を悟られな

いためのダミーの質問としてタスクは難しかったか，集中

― 753 ―
© 2022 Information Processing Society of Japan



A群 B群

図 6 質問紙調査の結果

A群 B群

図 7 インタビューの結果

できたかを評価させた．また，タスク中に気になったこと
を自由記述させ，それについて不快ではない，どちらかと
いうと不快である，不快であるの 3段階で評価させた．質
問紙調査では，被験者の貧乏ゆすりを指摘することを避け
る配慮によって，不快と感じたという回答が得られない可
能性を考慮し，実験終了後に全員から聞き取りを行うため
に 3人同時にインタビュー形式の質問をした．質問の内容
は，1セット目と 2セット目の不快感についてや貧乏ゆす
りを機械にやらされていると思ったかである．
4.3.2 実験結果
質問紙調査の結果を図 6に示す．A群では，1セット目

(普通)の 3名がタスク中に気になったこととして貧乏ゆす
りを挙げ，そのうち 3名とも不快であると回答した．また，
2セット目 (機械)では 4名が貧乏ゆすりが気になり，その
うち 2名が不快であると回答した．B群では，1セット目
(機械)の 3名が貧乏ゆすりが気になり，そのうち 2名が不
快であると回答した．また，2セット目 (普通)では 1名が
貧乏ゆすりが気になり，そのうち不快と感じたものはいな
かった．
インタビューの結果を図 7に示す．インタビューでは，

A群では，1セット目 (普通)の 4名が貧乏ゆすりが気に
なり，そのうち 4名とも不快であると回答した．また，2

セット目 (機械)では 5名が貧乏ゆすりが気になり，その
うち 2名が不快であると回答した．2セット目 (機械)では
不快であると回答した人数が減少しているため，機械にや
らされていると見せかける貧乏ゆすりは受容性が高まり不
快感を軽減できる可能性がある．A群の 1セット目 (普通)

に不快であったと回答し，2セット目 (機械)に不快ではな

いと回答した被験者 2名からは，行為者に同情して不快で
はなかった，電気刺激を与える装置によるものだと思うと
許容できた，という意見が得られた．また，1セット目と
2セット目の両方で不快であると回答していた被験者から
は，機械を装着しているから仕方ないと思ったという回答
が得られたことから，機械にやらされていると見せかける
貧乏ゆすりは受容性が高まり不快感を軽減できる可能性が
ある．
B 群では，タスク中に貧乏ゆすりに気づいた人数は 1

セット目 (機械)5名，2セット目 (普通)5名で，1セット目
2セット目ともに誰も不快と回答しなかった．このことか
ら，一度貧乏ゆすりを許容させることができればその後の
貧乏ゆすりも許容させられる可能性がある．インタビュー
の結果，B群では機械にやらされていると見せかける貧乏
ゆすりを不快に感じた被験者はおらず，2セット目の普通
の貧乏ゆすりに対しても不快であると回答した被験者がい
ないため，単に貧乏ゆすりに慣れた可能性もあるが，一度
貧乏ゆすりを許容させることができればその後の貧乏ゆす
りも許容させられる可能性がある．また，両群において，
機械にやらされていると見せかける貧乏ゆすりに対して機
械にやらされていると思ったと回答していることから，今
回の実験方法で，機械にやらされていると見せかけること
は可能であると考えられる．

5. 議論
本章では実験方法に関する改善点と今後の展望について

述べる．

5.1 実験方法に関する改善点
質問紙に関する改善点
評価実験における質問紙調査について，今回の実験で用

いた質問紙の不快感の評価尺度に対する解釈が個人で異
なっていた．B群について，質問紙調査では不快と回答し
た 2名の被験者が，インタビューでは不快と感じなかった
と回答した．この 2名から追加で聞き取りを行ったところ，
1名は機械にやらされていると見せかける貧乏ゆすりを不
快と感じていなかった．これは質問紙の不快感を評価する
ための 3段階を不快ではない，どちらかというと不快では
ない，不快である，としたため被験者ごとに解釈が異なっ
たことが原因と考えられる．被験者はこの項目を全く不快
ではない，ある程度意識している，とても不快であると解
釈し，質問紙調査ではどちらかというと不快であると回答
した．よって，質問紙の 3段階の評価を不快ではない，少
し不快である，とても不快であるの 3段階に改善すること
が必要である．また，タスク中に気になったことは何かと
いう質問では気になったという聞き方によってネガティブ
な気づきを問う質問になっていたため，気になったではな
く気づいたことは何かという質問に変えることで偏りのな
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い質問方法に改善する．
インタビューに関する改善点
インタビューの方法について，質問紙調査とインタビュー

の結果が食い違っていたもう 1 名の被験者の聞き取りか
ら，インタビューで周りの意見を聞いて，同意したため不
快ではなかったとしたという回答が得られた．これはイン
タビューを 3名の被験者に対して同時に行ってしまったた
めと考えられる．また，インタビューは貧乏ゆすりの行為
者が行ったが，回答者が貧乏ゆすりを不快と感じたと行為
者に直接指摘することを避ける配慮をし，質問紙とは異な
る結果になったことが考えられる．よって，インタビュー
は個別で行う，行為者と別の人物が行うなどの改善が必要
である．
今回の実験では，行為者と被験者は同じ研究室の所属で

あったため，被験者の感じる貧乏ゆすりが軽減された可能
性がある．インタビューでは，行為者が知り合いであった
ため不快でなかったとの回答があり，行為者と被験者の関
係性によって貧乏ゆすりの不快感が軽減されない状況でも
実験を行う必要がある．

5.2 今後の展望
今回の評価実験で，貧乏ゆすりを機械にやらされている

と見せかけることで受容性が高まり不快感を軽減できる可
能性があることがわかった．この結果から，貧乏ゆすりで
あれば，機械にやらされていると見せかける手法として，
電気刺激を与える装置を足に取り付けることで，周囲の人
の行為に対する認識を変え受容性を高めることができる可
能性がある．よって，提案手法を応用し，大きな音のタイ
ピングであれば，キーボードの調子が悪く強く叩かなけれ
ば入力されない状況であるように見せかけたり，独り言で
あれば行為者が機械に話しかけられて会話しているように
見せかけたりすることで，周囲の不快感を軽減できると考
えられる．
環境に強いられているような行為，すなわちやらなけれ

ばならない状態と見せかけて受容性を高める手法の有効性
について，映像を用いた実験を行って調査したが，今回の
実験に用いた映像には音声が含まれていないなどの問題が
あり，不快であるといった回答が得られなかったなど，映
像により貧乏ゆすりの不快さを十分再現できていなかっ
た．そのため，映像を改善して再度実験を行う．映像での
実験は，ウェアラブルデバイスやモバイルインタフェース
などの社会的受容性を評価する方法として多く行われてお
り [1, 7]，これらの関連研究での評価実験において被験者
は，ジェスチャを行う場所や周囲に人がいることを想像し
て評価することを求められた．同様に，本研究のやらなけ
ればならない状態と見せかける実験でも被験者にその状況
を想像させるため，想定環境を説明する，ウェアラブルカ
メラを用いて映像の没入感を高くする，VRを用いるなど

の工夫を行い実験する．
提案手法を日常生活で利用するためには，周囲に対して

自身の状態を本来とは異なるものに見せかける情報を周囲
に提示する必要がある．今回の実験では足に電気刺激を与
える装置であると被験者に説明をしたうえで足に装置を取
り付けた．そのため提案手法を実際の日常生活の場面で利
用するためには足にどういった装置をつけているかなどの
自身の状態を周囲にわかりやすくする工夫が必要である．
今後は周囲に自身の行為を納得させる情報を提示するよう
なシステムの構築を目指す．

6. まとめ
本論文では，行為者本人が害を加える意図がないにも関

わらず一部の人が不快と感じてしまう無意識な不快行為を，
他人や環境に強いられているような受動的な行為に見せか
けることで，周囲の人の行為に対する認識を変化させ，不
快感を軽減する手法を提案した．無意識な不快行為の一例
として貧乏ゆすりを題材に行った評価実験から，不快感が
軽減されるかを確かめた．映像を用いた実験では，普通の
貧乏ゆすり，足に電気刺激装置をつけて機械にやらされて
いると見せかける貧乏ゆすり，映像に実験中であるとのテ
ロップを入れてやらなければならない状態と見せかける貧
乏ゆすりを被験者に見せて実験を行った．映像による実験
の結果より，提案手法を用いた貧乏ゆすりによって不快感
が軽減されると考えられたが，普通の貧乏ゆすりを不快に
感じたという回答が得られなかった．そこで，実際に貧乏
ゆすりを他人が不快と感じる状況を再現し，普通の貧乏ゆ
すりと足に電気刺激装置をつけて機械にやらされていると
見せかける貧乏ゆすりの 2つを被験者に見せて不快感を評
価させた．この実空間での実験の結果より，機械にやらさ
れていると見せかけることで貧乏ゆすりに対する受容性が
高まり不快感を軽減できる可能性が示唆された．
今後の課題として，貧乏ゆすり以外の大きな音のタイピ

ングや独り言などの無意識な不快行為に対して今回の提案
手法を用いることで不快感を軽減できるかを調査する．ま
た，今回の提案手法を実生活で利用するために，自分の行
為に対して周囲の人が正当性を感じるような情報を提示す
るデバイスやシステムの開発を目指す．
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