
৘ใॲཧֶձڀݚใࠂ
IPSJ SIG Technical Report

ηϯγϯάʹ͓͚Δෆྑճ౴ͷ༠ҼௐࠪܕՃࢀ
෼ੳͮ͘جʹσʔλڥ؀࣮–

٢઒ᣦԝ1 দా༟1,2,3و େߤࢁฏ1 ਡ๚ത඙1,2 ҆ຊܚҰ1,2

֓ཁɿࢀՃܕηϯγϯά͸ɼϢʔβࣗ਎ͷ୺຤Λ༻͍ͯपғͷڥ؀৘ใΛηϯγϯά͠ڞ༗͢Δख๏ͷҰ
ͭͰ͋ΔɽͦͷͨΊɼϢʔβ͸ඞͣ͠΋ਖ਼֬ͳճ౴Λ͢Δͱ͸ݶΒͣɼσʔλͷ࣭͕ϢʔβґଘͱͳΔͱ

͍ͬͨ໰୊఺͕ଘ͢ࡏΔɽࢀՃܕηϯγϯάʹ͓͚Δෆྑճ౴ൃੜͷݪҼ͕ɼλεΫʹର͢ΔϢʔβͷଶ

౓͚ͩͰͳ͘ɼϢʔβΛऔΓ͘רετϨεϑϧͳڥ؀ཁҼʹ΋͋Δͱͨ͑ߟɽ໛ٖڥ؀ʹ͓͚Δ࣮ݧΛ

໿ʹΑΔετϨε͸ɼͦΕ੍ͧؒ࣌΍ߦ౴཰Λ༗ҙʹ্͛ɼาޡͷετϨε͸ɼߦԻ΍าࡶՌɼ݁ͨͬߦ

Εճ౴ؒ࣌Λ௕͘/୹ͤ͘͞Δ͜ͱ͕֬ೝ͞ΕͨɽຊߘͰ͸ɼେֶ಺ͷֶੜΛର৅ͱ͠ 4िؒͷࢀՃܕηϯ
γϯά࣮ݧΛ͜͏ߦͱͰɼ͜ͷڥ؀࣮͕޲܏Ͱ΋֬ೝͰ͖Δ͔Λௐࠪͨ͠ɽຊ࣮ݧͰ͸ɼ࣮ࢀݧՃऀʹର

͠େֶߏ಺ʹ͋Δ৯ಊͰࢀՃܕηϯγϯάλεΫΛґཔͨ͠ɽճ౴ʹର͢Δ࣮ࢀݧՃऀͷڥ؀ཁҼΛ೺Ѳ

͢ΔͨΊʹλεΫճ౴தͷϢʔβͷεϚʔτϑΥϯ͔ΒಘΒΕΔσʔλΛऩू͠ɼಘΒΕͨσʔλΛ֬ೝ

ͨ݁͠Ռɼาߦ͸ޡ౴཰Λ༗ҙʹ্͛Δ͜ͱΛ֬ೝ͕ͨ͠ɼࡶԻͷޡ౴཰΁ͷӨڹ͸ࣔ͞Εͳ͔ͬͨɽճ

౴ؒ࣌ʹ͍ͭͯ΋ڥ؀ཁҼͱͷؔੑ܎͸ࣔ͞Εͳ͔ͬͨɽ

1. ͸͡Ίʹ

ηϯγϯάɼίϯϐϡʔςΟϯάɼωοτϫʔΫػೳΛ

උ͑ͨεϚʔτϑΥϯ΍λϒϨοτ౳ͷσόΠε͸രൃత

͸ɼϢʔβࣗٴΔɽ͜ͷΑ͏ͳσόΠεͷී͍ͯ͠ٴීʹ

਎ͷ୺຤Λ༻͍ͯϦΞϧλΠϜͳ৘ใΛऔಘՄೳͱ͢Δη

ϯγϯάٕज़Ͱ͋ΔʮࢀՃܕηϯγϯάʯͷ࣮͠ݙߩʹݱ

͍ͯΔ [1], [2]ɽࢀՃܕηϯγϯάͰ͸ɼࡏݱ஍Ͱͷؾ৅৘
ใ΍ࠞࡶ౓ঢ়گͱ͍ͬͨਓͷ஌֮Λར༻ͨ͠৘ใ΍ɼGPSɼ
ΧϝϥɼϚΠΫɼԹ౓ηϯαͱ͍ͬͨϢʔβࣗ਎ͷ୺຤ʹ

౥͞ࡌΕͨηϯα͔ΒಘΒΕΔ৘ใ͕औಘՄೳͰ͋Δɽͦ

ͷͨΊɼηϯαͷઃஔ͕ෆཁ͔ͭൣ޿ғ͔Βσʔλͷऩू

͕ՄೳͰ͋Δͱ͍ͬͨར఺͕͋Δɽ͔͠͠ͳ͕ΒɼϢʔβ

ͷͭ࣋εϚʔτϑΥϯΛηϯαͱ͢ΔͨΊʹ஍ҬʹΑͬ

ͯηϯγϯάՄೳͳσʔλྔ͕ҟͳΔ͜ͱ΍ɼϢʔβ͸ඞ

ͣ͠΋ਖ਼֬ͳճ౴Λ͢Δͱ͸ݶΒͳ͍ͨΊɼσʔλͷ࣭͕

ϢʔβґଘͱͳΔͱ͍ͬͨ໰୊఺͕ଘ͢ࡏΔ [3]ɽ
ManiaciΒ͸ɼΦϯϥΠϯΞϯέʔτʹ͓͍ͯɼෆྑճ

౴͕σʔλͷ࣭΍࣮݁ݧՌͷ౷ܭ෼ੳʹѱӨڹΛٴ΅͢͜

ͱΛ͍ࣔͯ͠Δ [4]ɽࢀՃܕηϯγϯάʹ͓͍ͯ΋ಉ༷ʹɼ
σʔλͷ࣭Λ͔͢ڴཁҼͷҰͭͱͯ͠ෆྑճ౴͕͛ڍΒΕ

1 ಸྑઌ୺Պֶٕज़େֶӃେֶɼ
Nara Institute of Science and Technology

2 ཧԽֶڀݚॴֵ৽஌ೳ౷߹ڀݚηϯλʔʢAIPʣɼRIKEN AIP
3 JST ͖͕͚͞ɼJST PRESTO

Δɽෆྑճ౴͸ɼਓ͕༩͑ΒΕͨλεΫʹରͯ͠ద੾ͳೝ

஌ίετΛ෷Θͳ͍ʮSatisficingʢ౒ྗͷ࠷খݶԽʣʯͷ؍
఺͔Βઆ໌͞ΕΔ͜ͱ͕ଟ͍ [5]ɽSatisficingͱ͸ɼਓؒͷ
ೝ஌తݯࢿʹ͸ݶΓ͕͋Δ͜ͱʹΑͬͯΞϯέʔτௐࠪ౳

ʹ͓͍ͯճ౴ཁٻʹର͢Δ౒ྗΛ࠷খԽ͠Α͏ͱ͢Δ޲܏

Ͱ͋Δ [6]ɽKrosnickΒ͸ɼௐࠪ΁ͷճ౴ͷࡍʹ͸ଟେͳ
ೝ஌త౒ྗ͕ඞཁͰ͋Δͱड़΂ͨ [5], [7]ɽSatisficing͕ൃ
ੜ͢ΔཁҼͷҰͭͱͯ͠ɼճ౴ʹ͢ࡍΔऀྗڠͷଶ౓͕ࢦ

ఠ͞Ε͍ͯΔ [8]ɽ্ޙΒ͸ɼεϚʔτϑΥϯͷը໘ૢ࡞
ͱ Satisficingͷؔੑ܎Λ໌Β͔ʹ͍ͯ͠Δ [9], [10]ɽ·ͨɼ
Ϣʔβ͸ڥ؀ཁҼʢ૽Իɼาߦঢ়ଶͳͲʣͱͦΕʹ෇ਵ͢

Δ಺తཁҼʢετϨεɼؾ෼ͳͲʣ͕૊Έ߹Θ͞Δ༷ʑͳ

ঢ়گԼͰεϚʔτϑΥϯΛ࢖༻͓ͯ͠ΓɼͦΕΒͷཁҼ͸

εϚʔτϑΥϯͷૢ࡞ʹӨڹΛٴ΅͢Մೳੑ͕͍͜ߴͱ

͕໌Β͔ͱͳ͍ͬͯΔ [11], [12], [13]ɽҎ্Λ౿·͑Δͱɼ
Ϣʔβ͕ෆྑճ౴Λ͢Δঢ়گʢճ౴৴པੑΛ௿Լͤ͞Δঢ়

ಈͷมԽߦͷଶ౓ɾऀྗڠ͸ɼʹܠʣʹؕͬͯ͠·͏എگ

͚ͩͰ͸ͳ͘ɼϢʔβΛऔΓڥ؀͘רཁҼͷӨ͕͋ڹΔͱ

ΒΕΔʢਤ͑ߟ 1ʣɽ
ຊڀݚͰ͸ɼڥ؀ཁҼ͕ࢀՃܕηϯγϯάͷճ౴৴པੑ

ʹ༩͑ΔӨڹΛௐࠪ͢Δ͜ͱΛ໨తͱ͍ͯ͠Δɽڥ؀ཁҼ

ͷதͰ΋ಛʹճ౴ऀΛऔΓڥ؀͘רͳͲ͔Β༩͑ΒΕΔ

ʮετϨεঢ়گʯʹண໨͍ͯ͠Δɽ͜Ε·ͰͷڀݚͰɼஶ

ऀΒ͸໛ٖڥ؀ʹ͓͚Δௐ࣮ࠪݧΛ͍ͯͬߦΔ [14]ɽ͜ͷ
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不良回答

ユーザの態度

環境要因

ストレス

タッチ操作ログ

Satisficing[8]

？

？

estimation[10]

時間制約 体動（歩行）雑音

ਤ 1 ຊڀݚͷண؟఺

౴཰Λ༗ҙʹ্͛Δ͜ޡͷετϨε͸ߦԻ΍าࡶͰɼݧ࣮

ͱɼ·ͨɼาߦ΍੍ؒ࣌໿ʹΑΔετϨε͸ͦΕͧΕճ౴

Λ௕͘ʗ୹ͤ͘͞Δ͜ͱ͕֬ೝ͞Ε͍ͯΔɽؒ࣌

͜ͷ݁ՌΛड͚ɼຊߘͰ͸࣮ڥ؀ʹ͓͚Δڥ؀ཁҼ͕ࢀ

Ճܕηϯγϯάͷճ౴৴པੑʹ༩͑ΔӨڹΛௐࠪ͢Δͨ

Ίʹɼେֶͷ৯ಊ಺Ͱௐ࣮ࠪݧΛͨͬߦɽ৯ಊ಺Ͱͷௐࠪ

ࢀ౓Λ໰͏ࡶͰ͸ɼ৯ಊΛ๚ΕͨϢʔβʹ৯ಊ಺ͷࠞݧ࣮

ՃܕηϯγϯάλεΫΛ՝ͨ͠ɽ໛ٖڥ؀ʹ͓͚Δௐ࣮ࠪ

ͱಉ༷ɼճ౴ͷ৴པੑΛ֬ೝ͢ΔͨΊʹλεΫͷճ౴ͷݧ

ਖ਼ޡΛ࢖༻͢Δɽճ౴ʹର͢ΔऀྗڠͷετϨεঢ়گΛ೺

Ѳ͢ΔͨΊͷσʔλͱͯ͠ɼλεΫճ౴தͷϢʔβͷΞΫ

ςΟϏςΟɼपғͷࡶԻϨϕϧɼΞϓϦ͕՝੍ؒ࣌͢ݶΛ

༻͍ͨɽͦͷ݁ՌɼาߦʹΑΔετϨε͸ޡ౴཰Λ༗ҙʹ

্͛Δ͜ͱ͕෼͔͕ͬͨɼࡶԻʹΑΔετϨεͷޡ౴཰΁

ͷӨڹ͸֬ೝ͞Εͳ͔ͬͨɽ·ͨɼճ౴ؒ࣌ʹ͍ͭͯ΋؀

͸ࣔ͞Εͳ͔ͬͨɽੑ܎ཁҼͱͷؔڥ

ຊߘͷߏ੒͸࣍ͷͱ͓ΓͰ͋Δɽ2ষͰ͸ɼఏҊख๏ʹ
ؔ࿈ͨ͠طଘڀݚΛ֓આ͢Δɽ3ষͰ͸෼ੳ࿮૊Έʹ͍ͭ
ͯड़΂Δɽ4ষͰ࣮ڥ؀ʹ͓͚Δௐ࣮ࠪݧʹ͍ͭͯड़΂ɼ5
ষͰຊߘΛ·ͱΊΔɽ

2. ؔ࿈ڀݚ

Ξϯέʔτ΍ࢀՃܕηϯγϯάʹ͓͚Δ࣭໰ʹର͢Δෆ

ྑճ౴͸ɼࣾձௐࠪΛ্͏ߦͰ෼ੳ݁ՌΛෆ౰ʹ࿪ΊΔཁ

ҼͱͳΔɽ͜Ε·ͰͷڀݚͰ͸ɼಛʹWebௐࠪʹ͓͍ͯෆ
ྑճ౴ऀ͕ଟ͍͜ͱ͕ࢦఠ͞Ε͍ͯΔɽෆྑճ౴͸࣭໰ࢴ

ௐࠪʹ͓͍ͯ࠷খݶͷ౒ྗͰճ౴Λࡁ·ͤΑ͏ͱ͢Δଶ౓

ʢSatisficingʣʹΑͬͯੜ͡Δͱ͞Εɼͦͷଶ౓ͷݕग़ʹؔ
͢Δ͕ڀݚऔΓ૊·Ε͖ͯͨɽ͜ΕΒͷڀݚʹ͍ͭͯɼ2.1
અͰड़΂Δɽ

·ͨɼΫϥ΢υιʔγϯάʹ͓͍ͯɼۚમతΠϯηϯ

ςΟϒʹΑΓճ౴݁Ռͷ࣭͸্͠޲ͳ͍ͱ͍͏͜ͱ͕ࣔ͞

Ε͍ͯΔɽ͜ͷΑ͏ͳɼճ౴σʔλͷ࣭ΛߴΊΔͨΊͷෆ

ྑճ౴཈੍ख๏͕ࣔ͞Εͨڀݚʹ͍ͭͯɼ2.2અͰड़΂Δɽ
·ͨɼϢʔβΛऔΓ͘רετϨεͳͲͷڥ؀ཁҼ͕Ϣʔ

βͷߦಈʹӨڹΛ༩͑Δ͜ͱʹ͍ͭͯ΋ɼಉ༷ʹௐࠪڀݚ

ΘΕ͍ͯΔͨΊߦ͕ 2.3અʹͯड़΂Δɽ͜ΕΒͷจݙௐࠪ
Λ΋ͱʹɼ2.4અʹͯຊڀݚͷཱͪҐஔΛࣔ͢ɽ

2.1 ෆྑճ౴ݕग़ʹؔ͢Δڀݚ

ௐࠪճ౴ʹ͢ࡍΔෆྑճ౴Λݕग़͢Δख๏ʹ͸༷ʑͳ΋

ͷ͕ఏҊ͞Ε͍ͯΔதɼOppenheimer Β [15] ͸ɼInstruc-
tional Manipulation CheckʢIMCʣΛ༻͍ͯɼઃ໰΁ͷճ౴
ͷࡍʹͦΕʹ෇ਵ͢ΔࣔڭจΛਫ਼ಡ͠ͳ͍ SatisficingΛݕ
ग़͢Δ͜ͱͰɼճ౴ͷ࣭ͷ্޲Λ໨ͨ͠ࢦɽManiaciΒ [4]
͸ɼAttentive Responding ScaleʢARSʣ΍ɼDirected Questions
ScaleʢDQSʣͱ͍ͬͨɼࣔࢦҧ൓΍ໃ६Λ໰͏࣭໰Λ௥Ճ
͢Δ͜ͱʹΑͬͯ SatisficingΛݕग़͢Δख๏ΛߟҊͨ͠ɽ
͜ͷΑ͏ʹɼ༷ʑͳ Satisfiingݕग़ख๏͕ߟҊ͞Ε͍ͯΔ
͕ɼ͜ΕΒͷํ๏Ͱ͸ճ౴ऀΛٙ͏Α͏ͳ࣭໰Λ༻͍Δͨ

Ίɼճ౴ऀʹ৺ཧతෛ୲Λ༩͑ͯ͠·͏ɽͦͷ݁Ռͱͯ͠ɼ

ճ౴ऀͷϞνϕʔγϣϯΛଛͳΘͤͯ͠·͍ɼෆྑճ౴Λ

ൃੜͤ͞ΔՄೳੑ͕͋Δɼ·ͨɼௐࠪ಺༰ʹΑͬͯ͸ճ౴

ΛؚΉௐࠪͳΒܹࣗࢗΔʢྫ͑͹ө૾͢ޚ΍୺຤Λ੍ڥ؀

୐͔Β PCͰͷճ౴Λࣔ͢ࢦΔͳͲʣ͜ͱ͕ճ౴ͷ্࣭޲
༩͢ΔՄೳੑ͕͋Δɽدʹ

ͦ͜Ͱɼ্ޙΒ [9], [10]͸ɼΦϯϥΠϯΞϯέʔτճ౴
ϩάʹண໨͠ɼෆద੾ճ౴࡞ͷεϚʔτϑΥϯͷը໘ૢ࣌

Λߴਫ਼౓ʹݕग़͢Δ͜ͱΛࢼΈͨɽը໘ૢ࡞ϩά͔Β͸ɼ

ςΩετจࣈ਺ɼ࿈ଓಉҰճ౴਺ɼதؒճ౴਺ͱ͍ͬͨط

ଘڀݚͰ༻͍ΒΕ͍ͯͨಛ௃ྔʹՃ͑ɼεΫϩʔϧ଎౓ɼ

બ୒ࢶͷมߋճ਺ɼϦοΧʔτࣜܗͷճ౴ؒ࣌ͳͲΛճ౴

ʹग़ݕಛ௃ྔ͕ෆྑճ౴ྀͨ͠ߟਓͷϕʔεϥΠϯΛݸऀ

༩͢Δ͜ͱΛࣔͨ͠ɽ͜ͷ݁Ռ͸ɼεϚʔτϑΥϯͷճد

౴ૢ࡞ϩάʹ͓͍ͯଞͷಛ௃ྔ͕ෆྑճ౴ݕग़ͷਫ਼౓্޲

༩͢ΔՄೳੑ͕͋Δ͜ͱ΋ࣔࠦ͢Δɽدʹ

͜ͷΑ͏ʹɼ͜Ε·Ͱ༷ʑͳෆྑճ౴Λݕग़͢ΔͨΊͷ

ख๏͕ݕ౼͞Ε͖͕ͯͨɼݕग़ख๏Λಋೖ͢Δ͜ͱʹΑΓ

ϢʔβͷλεΫ΁ͷϞνϕʔγϣϯ௿Լ͕ݒ೦͞ΕΔͨΊɼ

λεΫ਱ߦΛ્·ͳ͍ෆྑճ౴ݕग़ख๏͕ٻΊΒΕΔɽ

2.2 ෆྑճ౴཈੍ʹؔ͢Δڀݚ

Amazon Mechanical TurkΛ͸͡Ίͱ͢ΔΫϥ΢υιʔγ
ϯάϓϥοτϑΥʔϜ͸ɼେن໛ͳσʔλαϯϓϧΛਝ

଎͔ͭ҆ՁʹऩूͰ͖Δ͜ͱʹΑΓɼ஫໨͕ߴ·͍ͬͯ

Δ [16]ɽΫϥ΢υιʔγϯάͰͷۚમతΠϯηϯςΟϒ͕
ճ౴݁ՌʹͲͷΑ͏ʹӨ͢ڹΔ͔ʹয఺Λ౰ͯͨڀݚ͸ଟ

͘ଘ͠ࡏɼಉ͡λεΫʹରͯ͠ΠϯηϯςΟϒ͕͚ߴΕ͹

ϫʔΧʔ͸૿͑Δ͕݁Ռͷ࣭͸্͠޲ͳ͍͜ͱ͕ࣔ͞Εͯ

͍Δ [17], [18], [19]. ҰํɼϘϥϯςΟΞ͸ۚમతΠϯηϯ
ςΟϒ͕༩͑ΒΕͨΫϥ΢υϫʔΧʔΑΓ΋ɼ৴པੑͷߴ
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͍ճ౴͕ಘΒΕΔ͜ͱ͕ࣔ͞Ε͍ͯΔ͕ɼೲ͕ظ௕͘ͳΓɼ

λεΫΛྃ͠׬ͳ͍Մೳੑ͕͍͜ߴͱ΋ࢦఠ͞Ε͍ͯΔɽ

ͦͷͨΊɼϘϥϯςΟΞʹΑΔΫϥ΢υιʔγϯά͸ɼ࣌

ؒత੍໿ͷ͋ΔλεΫʹ͸ෆ͖޲Ͱ͋Δ [20], [21], [22].

2.3 ετϨε͕ਓͷߦಈʹ༩͑ΔӨڹʹؔ͢Δڀݚ

ಈֶ͓Αͼ৺ཧֶͷ෼໺Ͱ͸ɼ༷ʑͳཁҼʹΑΔετߦ

Ϩε͕ਓؒͷ೔ৗੜٴʹ׆΅͢Ө͞ڀݚ͍ͯͭʹڹΕ͖ͯ

ͨɽϞόΠϧΠϯλϥΫγϣϯதʹ͓͍ͯ΋ετϨε͸Ө

ཁҼͱͯ͠ಛఆ͞Ε͍ͯΔ͍ߴՄೳੑ͕͢΅ٴΛڹ [23]ɽ
SarsenbayevaΒ [11]͸ɼTrier Social Stress TestʢTSSTʣ

Λ༻͍ͯࢀՃऀʹετϨεΛ༠ൃ͠ɼ3ͭͷҰൠతͳϞό
ΠϧΠϯλϥΫγϣϯλεΫʢλʔήοτ֫ಘɼࡧݕ֮ࢹɼ

ςΩετೖྗʣʹ͓͚ΔύϑΥʔϚϯεʹର͢ΔετϨε

ͷӨڹΛௐࠪͨ͠ɽετϨε༠ൃ࣌ʹ͸ɼλʔήοτ֫ಘ

λεΫதͷλʔήοτ΁ͷΞΫηεؒ࣌ͱਫ਼౓ɼ͓Αͼࢹ

͸ϕʔεϥΠϯͱൺֱͯ͠༗ҙؒ࣌ྃ׬λεΫதͷࡧݕ֮

গ͢Δ͜ͱΛࣔͨ͠ɽݮʹ

DavideΒ [24]͸ɼਓؒͷετϨεϨϕϧΛଌఆ͢Δͨ
ΊͷΞϓϩʔνͱͯ͠ɼඇ৵ऻతʹσόΠε͔Βσʔλ

ʢλονૢ࡞ɼλονਫ਼౓ɼλονڧ౓ɼλονؒ࣌ɼϢʔ

βͷҠಈྔɼՃ଎౓ʣΛऔಘ͠ɼετϨεͷͳ͍ڥ؀ͱε

τϨεͷӨڹΛड͚Δڥ؀ʢσόΠεͷৼಈɼେԻྔͰෆ

շͳԻɼσόΠεͷ༧͠ظͳ͍ಈ࡞ʣͰͷλεΫ࣮࣌ߦͷ

݁ՌΛൺֱͨ͠ɽ݁ՌɼετϨε͸Ճ଎౓ɼλονͷ࠷େɾ

ฏڧۉ౓ɼϢʔβͷҠಈྔٴͼೝ஌ೳྗʹӨڹΛٴ΅͢͜

ͱ͕ࣔ͞Εͨɽ

·ͨɼSchildbachΒ [25]͸ɼา͖ͳ͕Βܞଳి࿩Λૢ࡞
͢Δਓ͕૿Ճ͍ͯ͠Δ͜ͱʹண໨ͨ͠ɽϞόΠϧΠϯλϥ

Ϋγϣϯʹ͓͚Δॏཁͳڥ؀ཁҼͱͳΓಘΔา͕ߦɼλε

Ϋʢλʔήοτ֫ಘɼςΩετಡΈऔΓʣʹෛͷӨڹΛ༩

͑Δ͜ͱΛࣔͨ͠ɽ

2.4 ຊڀݚͷཱͪҐஔ

ैདྷͷෆྑճ౴ʹؔ͢Δڀݚ͸ɼ༩͑ΒΕͨλεΫʹର

͢Δਓͷଶ౓ʹண໨ͨ͠΋ͷ͕த৺ͱͳ͍ͬͯΔ͕ɼ֎ք

͔ΒͷετϨεʢڥ؀ཁҼʣͷӨڹ͸ྀ͞ߟΕ͍ͯͳ͍ɽ

ຊڀݚͰऔΓѻ͏ࢀՃܕηϯγϯάʹ͓͍ͯ͸ɼճ౴ͷਖ਼

֬ੑ͕ਓͷଶ౓͚ͩͰͳ͘ڥ؀ཁҼʹ΋͘ڧӨڹΛड͚Δ

͜ͱ͕૝ఆ͞ΕΔɽͦ͜ͰɼຊߘͰ͸ࢀՃܕηϯγϯάͷ

λεΫ࣮࣌ߦʹϢʔβʹ༩͑ΒΕ͍ͯΔετϨεͱλεΫ

ͷ਱ߦύϑΥʔϚϯεΛൺֱ͢Δ͜ͱͰɼڥ؀ཁҼ͕ࢀՃ

Λௐࠪ͢ΔɽڹӨ͢΅ٴʹηϯγϯάͷճ౴ܕ

3. ෼ੳ࿮૊Έ

3.1 ֓ཁ

Λௐࠪ͢ΔͨڹӨ͢΅ٴʹηϯγϯάܕՃࢀཁҼ͕ڥ؀

ΊʹɼԼهʹࣔ͢ෳ਺ͷετϨε͕ڥ؀ϢʔβʹՃΘͬͨ

ユーザ中心

環境 身体的

コンテキスト

精神的

パフォーマンス

環境要因 ストレス

ਤ 2 ຊڀݚʹ͓͚ΔετϨεͷఆٛ

ͭʹಈ͕ͲͷΑ͏ʹมԽ͢Δͷ͔ߦɼճ౴ͷ࣭΍ճ౴ʹࡍ

͍ͯ෼ੳ͢Δ͜ͱΛ໨తͱ͢ΔɽҎ߱Ͱ͸ɼ࣮ݧͷ෼ੳ࿮

૊Έͷৄࡉʹ͍ͭͯड़΂Δɽ

3.2 ετϨεͷఆٛ

ຊڀݚͰѻ͏ετϨεͷఆٛΛਤ 1ʹࣔ͢ɽ࣮ݧͰճ౴
Λ͏ߦίϯςΩετ͸ɼ৔ॴ΍ؒ࣌ɼԹ౓ɼࡶԻϨϕϧɼ

ً౓͍ͬͨʮڥ؀ʯͱɼϢʔβ͕࣮͍ͯ͠ߦΔΞΫςΟϏ

ςΟ΍Ϣʔβࣗ਎ͷϓϩϑΝΠϧʢ೥ྸɽੑผɼࣾձత஍

Ґɼੑ֨ͳͲʣͱ͍ͬͨʮϢʔβத৺ʯͷཁૉ͔ΒͳΔɽ

͜ΕΒͷڥ؀ཁҼ͸ɼʮ਎ମతɾਫ਼ਆతʯͳཁૉʹӨڹΛ༩

͑Δͱ͑ߟɼຊڀݚͰ͸ʮ਎ମతɾਫ਼ਆతʯͳཁૉΛετ

Ϩεͱఆٛ͢Δ͜ͱʹ͢ΔɽετϨε͸ࢀՃܕηϯγϯά

λεΫΛ਱͢ߦΔ্ͰɼλεΫύϑΥʔϚϯεΛԼ͛Δ્

ɽͨ͑ߟཁҼͱͳΔͱ֐

3.3 ετϨεڥ؀৚݅ͷઃఆ

ຊ࣮ݧͰ͸ɼ3छྨͷҟͳΔετϨε߲໨ʢ੍ؒ࣌໿͕
͋ΔதͰͷճ౴ɼࡶԻͷ͋Δڥ؀ԼͰͷճ౴ɼา͖ͳ͕Β

Ͱͷճ౴ʣͷ૊Έ߹Θ͔ͤΒͳΔ 8छྨͷετϨεڥ؀৚
݅Λઃఆͨ͠ɽ

໿ʹΑΔετϨε੍ؒ࣌˙

Ұൠʹɼ੍ؒ࣌໿͸͋ΒΏΔλεΫΛ͜ͳ্͢Ͱͷετ

ϨεʹͳΔ͜ͱ͕஌ΒΕ͍ͯΔɽࢀՃܕηϯγϯάͰ͸ɼ

੺৴߸Ͱͷ଴ͪؒ࣌΍ਓͱͷ଴ͪ߹Θͤ৔ॴͰͷ଴࣌ػ

ؒͱ͍͔ͬͨۇͳؒ࣌ʹ͓͍ͯɼࠁҰࠁͱมΘΔ֗ͷঢ়گ

ʢຊߘͰͷ૝ఆγφϦΦͰ͸ಓ࿏Λา͢ߦΔਓͷ৘ใʣΛ

ݫతͳ੍໿͕ؒ࣌ΊΒΕΔͨΊɼٻΔ͜ͱ͕͢ࠂଌ͠ใ؍

͍͠ͱ͑ߟΒΕΔɽ͜ͷ͜ͱ͔Βɼ੍ؒ࣌໿Λ 1ͭ໨ͷε
τϨε߲໨ͱͯ͠औΓೖΕΔɽ

ԻʹΑΔετϨεࡶ˙

ؔ࿈ڀݚ [26]ΑΓɼ౎૽ࢢԻ͸ࢀՃऀʹ൱ఆతʹೝࣝ͞
Ε͓ͯΓɼଟ͘ͷࢀՃऀ͕૽ԻʹΑΓࢄ͕ؾΔͱίϝϯτ

͓ͯ͠ΓɼλεΫύϑΥʔϚϯεʹѱӨڹΛٴ΅͢͜ͱ͕

ηϯγϯάͰ͸ɼϢʔβ͸λεΫܕՃࢀఠ͞Ε͍ͯΔɽࢦ

Λ࣮͍ͯ͠ࢪΔؒɼઈ͑ؒͳ֗͘ͷ૽݌΍ͦͷଞෆշͳࡶ
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Իʹ͞ࡽΕଓ͚Δঢ়͕گ૝ఆ͞ΕΔɽ͜ͷ͜ͱ͔ΒɼࡶԻ

Λ 2ͭ໨ͷετϨε߲໨ͱͯ͠औΓೖΕΔɽ
˙ମಈʢาߦʣʹΑΔετϨε

ؔ࿈ڀݚ [25]ΑΓɼϞόΠϧσόΠεΛͨͬ࢖Πϯλ
ϥΫγϣϯͷࡍɼา͕ߦλεΫʢλʔήοτ֫ಘɼςΩε

τಡΈऔΓʣͷύϑΥʔϚϯεʹѱӨڹΛٴ΅͢͜ͱ͕ࣔ

͞Ε͍ͯΔɽຊߘͰ૝ఆ͍ͯ͠ΔࢀՃܕηϯγϯάγφϦ

Φʹ͓͍ͯ͸ɼϢʔβ͸ెาͰҠಈதͰ͋Δ͜ͱ͔ΒɼҠ

ಈͱλεΫΛಉ࣌ʹ͜ͳ͢͜ͱ͕͑ߟΒΕΔɽ͜ͷ͜ͱ͔

ΒɼาߦΛ 3ͭ໨ͷετϨε߲໨ͱͯ͠औΓೖΕΔɽ

3.4 ԾઆʢϦαʔνΫΤενϣϯʣ

ຊڀݚʹ͓͚ΔϦαʔνΫΤενϣϯ͸ɼʮڥ؀ཁҼ͸

Λ༩͑Δͷ͔ʁʯͰڹηϯγϯάͷճ౴৴པੑʹӨܕՃࢀ

͋Δɽؔ࿈͖ͮجʹڀݚɼετϨεڥ؀ԼͰͷλεΫύ

ϑΥʔϚϯεʹ͍ͭͯɼ࣍ͷΑ͏ͳԾઆΛઃఆ͢Δɽ

Ծઆ 1ɿ ༩͑ΒΕΔετϨεڥ؀৚݅ʹΑͬͯɼλεΫ

౴཰͕มԽ͢Δޡ

Ծઆ 2ɿ ༩͑ΒΕΔετϨεڥ؀৚݅ʹΑͬͯɼճ౴࣌

͕ؒมԽ͢Δ

ࣔ͢ʹ࣍Ͱ͸ߘΔͨΊɼຊ͢ূݕͷԾઆΛه্ 2ͭͷධ
ՁࢦඪΛ༻͍Δɽ

˙λεΫޡ౴཰

ຊ࣮ݧʹ͓͍ͯ༩͑ΔλεΫ͸ɼ͋Δۭؒʹ଺͍ͯ͠ࡏ

Δਓͷਓ਺Λใ͢ࠂΔʢৄࡉ͸ 4.3અΛࢀরʣͱ͍͏Ұҙ
ʹਖ਼ղ͕ఆ·Δ໰୊Λઃఆ͍ͯ͠ΔͨΊɼλεΫޡ౴཰͸

ճ౴৴པੑʹ௚݁͢Δࢦඪͱ͍͑Δɽ

˙ճ౴ؒ࣌

ؔ࿈ڀݚ [11]ΑΓɼετϨεΛͨ͡ײϢʔβ͸λεΫΛ
Ռλε͍݁ͩٸͱ͕ࣔ͞Εͯ͞Ε͓ͯΓɼλεΫΛ͙͜ٸ

Ϋ਱ߦύϑΥʔϚϯεΛ௿Լͤ͞Δ͜ͱ͕໌Β͔ͱͳͬͯ

͍Δɽͦ͜Ͱຊ࣮ݧͰ͸ɼճ౴ؒ࣌ʹ͍ͭͯ΋ධՁࢦඪͱ

ͯ͠औΓѻ͏͜ͱͱ͢Δɽ

4. ݧΔௐ࣮͚͓ࠪʹڥ؀࣮

4.1 ཁ֓ݧ࣮

໛ٖڥ؀ʹ͓͚Δ࣮݁ݧՌ͕࣮ڥ؀ʹ͓͍ͯ΋ಉ༷ͱͳ

Δ͔ௐࠪ͢ΔͨΊ࣮ݧΛͨͬߦɽ࣮ࢀݧՃऀ͸େֶӃੜ

ͷஉঁ 14໊ʢੑผɿஉੑ 13໊ɾঁੑ 1໊ʣɼ࣮ؒظݧ͸ɼ
2021೥ 11݄ 30೔ʙ12݄ 24೔·Ͱͷ 4िؒͰ͋Δɽ࣮ݧ
Ճ΁ͷಉҙॻΛఏग़͠ࢀݧલઆ໌Λड͚ɼ࣮ࣄՃऀ͸ɼࢀ

্ͨͰ࣮ࢀʹݧՃ͓ͯ͠Γɼࣄલઆ໌ͷࡍʹճ౴৴པੑʹ

ؔ͢Δௐࠪͱͯ͠આ໌͢Δͱճ౴ʹӨ͕͋ڹΔͨΊɼࢀՃ

ɽͨͬߦηϯγϯάʹؔ͢ΔௐࠪͰ͋Δ͜ͱͷΈઆ໌Λܕ

Ͱ͋ͬͨ͜ݧ౓ɼճ౴৴པੑʹ͍ͭͯͷ࣮࠶ʹޙऴྃݧ࣮

ͱΛઆ໌͠ɼվΊ࣮ͯࢀݧՃ΁ͷಉҙΛ֬ೝ͍ͯ͠Δɽͳ

͓ɼຊڀݚ͸ಸྑઌ୺Պֶٕज़େֶӃେֶਓΛର৅ͱ͢Δ

Δྙཧ৹ࠪҕһձͷঝೝΛड͚ɼॻ໘ʹΑΓؔ͢ʹڀݚ

ਤ 3 ৯ಊ಺ͷ༷ࢠ

ຊਓ͔Β࣮ࢀݧՃͷಉҙΛಘͨͨ͠ࢪ࣮ʹޙʢঝೝ൪߸ɿ

2020-I-16ʣɽ

4.2 ڥͷ؀ݧ࣮

ࡏϑΟʔϧυ͸ɼֶ಺ͷதͰ΋ൺֱతਓͷԟདྷɾ଺ݧ࣮

͕ଟ͘ɼ෼ੳ࿮૊ΈͰઃఆͨ͠ετϨεڥ؀৚݅Λ༩͑Δ

͜ͱ͕Մೳͳಸྑઌ୺Պֶٕज़େֶӃେֶͷେֶ৯ಊΛબ

୒ͨ͠ɽ৯ಊ಺ͷ༷ࢠΛਤ 3ʹࣔ͢ɽ࣮ࢀݧՃऀ͸ɼ࣮ݧ
։࢝લʹ֤ࣗͷͭ࣋ Android୺຤·ͨ͸ iOS୺຤ʹ࣮ݧ༻
ͷࢀՃܕηϯγϯάΞϓϦΛΠϯετʔϧ͍ͯ͠ΔɽຊΞ

ϓϦΛ௨ͯ͡ɼ࣍અͰৄड़͢ΔηϯγϯάλεΫ͕ґཔ͞

ΕΔɽͳ͓ɼ৯ಊʹདྷ࣮ͨࢀݧՃऀʹࢀՃܕηϯγϯάλ

εΫґཔ͢ΔͨΊʹɼiBeaconػೳΛ༗͢ΔϏʔίϯσό
ΠεΛ৯ಊ಺ʹઃஔ͠ɼຊΞϓϦͰεΩϟϯ͢ΔํࣜΛ࠾

༻͍ͯ͠ΔɽຊڀݚͰऔΓѻ͏ 3छྨͷετϨε߲໨ͷ͏
ͪɼʮࡶԻʯͱʮาߦʯͷঢ়ଶʹ͍ͭͯ͸ɼࢀՃऀͷσόΠ

ε͔ΒಘΒΕΔճ౴࣌ͷपғͷࡶԻͷେ͖͞ɼΞΫςΟϏ

ςΟʢWalkingɾStillʣΛ༻͍Δ͜ͱͱͨ͠ɽͳ͓ɼࡶԻ͸
65dBҎ্Λ૽Ի͋Γͱ൑ఆ͢Δ͜ͱͱ͠ɼΞΫςΟϏςΟ
͸ iOS/Android྆ํͰϢʔβͷ׆ಈೝࣝΛͨ͏ߦΊͷύο
έʔδʢactivity recognition flutterʣΛར༻͠औಘͨ͠ɽ΋
͏ͻͱͭͷετϨε߲໨Ͱ͋Δʮ੍ؒ࣌໿ʯʹ͍ͭͯ͸ɼ

஌͢Δ͜ͱ͕೉͠ݕΛσόΠε͔ΒگՃऀͦΕͧΕͷঢ়ࢀ

͍͜ͱ͔Βɼ໛ٖ࣮ݧͱಉ༷ʹΞϓϦ্Ͱఏࣔ͢ΔܗΛ࠾

༻ͨ͠ɽ

4.3 ηϯγϯάλεΫઃఆ

ຊ࣮ݧͰґཔ͢ΔλεΫ͸ɼʮΞϓϦ্ʹఏࣔ͞Εͨ৯ಊ

಺ͷΤϦΞʢਤ 4ʣʹ͍Δਓͷ਺ΛΧ΢ϯτ͠ɼΞϓϦ͔
Βૹ৴͢ΔʯͰ͋Δɽͳ͓ɼ৯ಊ಺Λ 2ϲॴͷΤϦΞʢ৯
ಊ 1©ɼ৯ಊ 2©ʣʹ෼ׂ͠ɼϥϯμϜͳॱংʹͯఏࣔͨ͠ɽ
༩͑Δڥ؀৚݅͸໛ٖڥ؀ͱಉ༷ɼ෼ੳ࿮૊ΈͰઃఆͨ͠

3छྨͷҟͳΔετϨε߲໨ʢ੍ؒ࣌໿ɾࡶԻɾาߦʣͷ༗
ແͷ૊Έ߹ΘͤʹΑΔ 23 = 8ύλʔϯΛ૝ఆ͍ͯ͠Δɽ࣌
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パントリー

ロッカー

DS 空調機置場

PS

テラス

自販機置場

厨房１
エントランスホール

バックヤード

事務室

ロビー西側ポーチ

電気室

EV機械室

階段１

階段２

女子便所 男子便所

身障者便所

カウンター

EV

厨房

廊下

売店１

PS

食堂 １

PS

PS

倉庫

PS

東側ポーチ

DW

前室

EVホール

レジカウンター

便所

売店２

厨房２

食堂２

ラック

ラック

コピー FAX

グリストラップ

上部下り天井

棚

手洗い

棚

棚

書棚

書棚

書棚

文具

食品パン

ポーチ

ストックヤード

風除室

食品

デイリー
ヤマザキ

食堂①

食堂②

池

情
報
科
学
領
域
B
棟

ミレニアムホール

図
書
館
等

ਤ 4 ৯ಊ಺ͷΤϦΞ۠෼

੍ؒ໿͸৯ಊ಺ͷਓ਺͕ଟ͍ؒ࣌ଳͰ΋͗Γ͗Γճ౴Մೳ

ͳؒ࣌Λ༧Ίௐࠪ͠ɼ30ඵͱઃఆͨ͠ɽ੍ؒ࣌໿ͷ༗ແ͸
ϥϯμϜͰΞϓϦ্Ͱ࢒Γؒ࣌Λදࣔͨ͠ɽਖ਼ղ஋ʹ͸ɼ

ݩ࣍ࡾϑΟʔϧυͰ͋Δ৯ಊ಺ʹઃஔ͞Εͨɼݧ࣮ LiDAR
ηϯα͔Βऔಘͨ͠σʔλΛղੳ͠ɼಈମݕ஌ɾҐஔ೺Ѳ

͕ՄೳͰ͋Δࠞࡶ౓ηϯγϯάγεςϜʮͻͱͳͼ*1ʯ͔

ΒಘΒΕΔσʔλΛͱͨ͠ɽͻͱͳͼͰ༻͍͍ͯΔݩ࣍ࡾ

LiDARηϯαͷৄࡉΛද 1ʹࣔ͢ɽ

4.4 खॱݧ࣮

खॱ લઆ໌ࣄՃऀ΁ͷࢀ(1
ि 2೔Ҏ্৯ಊΛར༻͍ͯ͠ΔਓΛ৚݅ʹֶ಺ͷϝʔ
ϦϯάϦετͰࢀՃऀΛืΓɽू·ͬͨࢀՃऀʹࣄલ

આ໌Λߦͳ͏ɽ֓ڀݚཁͱڀݚ໨తͷઆ໌ޙɼࢀՃऀ

ɼʹ࣍Ճ΁ͷಉҙॻʹॺ໊ͯ͠΋Β͏ɽࢀ΁ͷڀݚʹ

ΞϓϦʣݧΔΞϓϦέʔγϣϯʢҎ߱ɼ࣮͢༺࢖Ͱݧ࣮

ͷΠϯετʔϧखॱɾૢ࡞આ໌Λߦͳͬͨޙɼ࣮ݧ։

೔·ͰʹΠϯετʔϧ͢ΔΑ͏ଅ͢ɽ࢝

खॱ 2ʣλεΫճ౴ͷྲྀΕ
৯ಊʹདྷͨࢀՃऀΛର৅ʹࢀՃܕηϯγϯάλεΫΛ

Δ݄͔Β༵͍ۚͯ͠ۀՃऀ͸ɼ৯ಊ͕ӦࢀΔɽ͢ࢪ࣮

೔ͷ Β͔࣌11 Β͔࣌ɾ18࣌13 ͷؒͰͦΕͧΕ࣌20
1ճͣͭɼ1೔ʹ࠷େ 2ճ·Ͱճ౴͢Δ͜ͱ͕Ͱ͖Δɽ
खॱΛਤ࡞ΞϓϦ্Ͱͷૢݧ࣮ 5͓ΑͼҎԼʹࣔ͢ɽ

(A) ৯ಊ಺ʹདྷͨࢀՃऀͷ࣮ݧΞϓϦʹ௨஌͕དྷ

Δɽ௨஌ϝοηʔδΛλοϓ͢Δ͜ͱͰɼը໘

ʢBʣʹભҠ͢Δɽ
(B) ॳճͷΈɼࢀՃऀ͝ͱͷࣝผࢠͰ͋ΔϢʔβ ID
ઃఆΛ͜ͷը໘Ͱ͏ߦɽStartϘλϯΛԡ͢ͱ࣮
Εɼը໘ʢCʣʹભҠ͢Δɽ࢝͞։͕ݧ

(C) λεΫճ౴ը໘ɽ੍ؒ࣌໿͕͋Δ࣌͸੍ؒ࣌໿

ʢ࢒Γؒ࣌ʣ͕੺৭ͷ਺஋ͱͯ͠දࣔ͞ΕΔɽλ

εΫຖʹϥϯμϜͰมΘΔΧ΢ϯτର৅ͷΤϦ

ΞΛ֬ೝ͠ɼλεΫΛ਱͢ߦΔɽSubmitϘλϯ
Λԡ͢͜ͱͰճ౴Λఏग़ͨ͠Βը໘ʢDʣͷμΠ
Ξϩά͕දࣔ͞ΕΔɽ

*1 https://www.hulix-tech.com/hitonavi

ද 1 ݩ࣍ࡾ౓ηϯγϯάγεςϜʹ༻͍Δࡶࠞ LiDAR ηϯα

൪ܕ YVT-35LX-F0 YVT-35LX-FK

ઃஔ୆਺ 4 2
ઃஔՕॴ ৯ಊ 1© ৯ಊ 2©
ϝʔΧ HOKUYO

ਫฏ૸ࠪ֯౓ 210◦ Ҏ্ɼϐον 6◦ɼਫ਼౓ ±0.125◦

ਨ௚૸ࠪ֯౓ 40◦ʢ−5ʙ35◦)ɼਫ਼౓ ±2◦

B C D

食堂のビーコンをスキャン
(参加者に通知を送る) タスクを行う

「参加型センシングに参

加」をタップでタスクス
タート

タスク回答画面
(時間制約がある場合は残り時間

が表示される)

タスク回答終了画面
食堂内にきた参加者の実験

アプリに通知が来る

A

ਤ 5 ৯ಊ࣮ݧͷΠϯλʔϑΣʔε

(G) λεΫྃ׬μΠΞϩά͕දࣔ͞Εɼ࣮͕ݧऴ

ྃ͢ΔɽOK ϘλϯΛԡ͢͜ͱͰλεΫ͕ऴྃ
͢Δɽ

खॱ 5ʣޙࣄΞϯέʔτɾ࣮ޙݧಉҙॻ
ηܕՃࢀ৚͕݅ڥɼετϨε؀ޙऴ͕ྃͨؒ͠ظݧ࣮

ϯγϯάͷλεΫʹٴ΅͢Өڹʹ͍ͭͯͷओ؍ධՁΛ

Δɽε͢ࢪΞϯέʔτΛ࣮ޙࣄ΋Β͏ͨΊʹɼͯͬߦ

τϨεࢀ͕ڥ؀ՃܕηϯγϯάλεΫʹ༩͑ΔӨڹΛ

ௐࠪ͢ΔͨΊͷ࣮ݧͰ͋ͬͨ͜ͱΛઆ໌͠ɼ࣮ࢀݧՃ

΁ͷಉҙΛ࠶౓֬ೝ͢Δɽ

4.5 ͷ݁Ռݧ࣮

ຊষͰ͸ɼετϨε͕ࢀՃܕηϯγϯάࢀՃऀʹ༩͑Δ

Өڥ؀࣮͍ͯͭʹڹͰ࣮ݧΛ݁ͨͬߦՌΛࣔ͢ɽ

4.5.1 ධՁࢦඪʹର͢Δ෼ੳ݁Ռ

ຊઅͰ͸ɼධՁࢦඪʹର͢Δ෼ੳ݁Ռʹ͍ͭͯड़΂Δɽ

ΔͨΊʹɼ֤͢ূݕΛڹछྨͷετϨε߲໨ʹΑΔӨࡾ

ධՁࢦඪʹର͠ 3ཁҼͷ෼ࢄ෼ੳΛ͏ߦɽ෼ੳʹ͋ͨͬͯ
͸ɼಘΒΕͨσʔλ 202͔݅ΒɼετϨε߲໨ͷ஋͋Δ͍
͸ਖ਼ղ஋ͷ͍ͣΕ͔͕ܽଛ͍ͯ͠Δແޮͳσʔλͱɼճ౴

஋ɾਖ਼ղ஋ͷ͍ͣΕ͔͕ 10ະຬͷσʔλʢগͳ͍͕ࠩޡ
աେʹධՁ͞ΕΔ͜ͱΛආ͚ΔͨΊʣΛऔΓআ͍ͨ 87݅
Λ෼ੳର৅ͱ͢Δɽ87݅ͷ෼෍Λਤ 6ʹࣔ͢ɽࠞࡶ౓ηϯ
α͔ΒಘΒΕͨ஋ͷࠩޡΛڐ༰͢ΔͨΊɼࠞࡶ౓ηϯαͷ

஋ͱൺֱ͠ 0.75ഒ͔Β 1.25ഒ·Ͱʹ౰ͯ͸·Δճ౴஋Λ
ਖ਼ղͱ͢Δɽ༗ޮͳσʔλ 87݅Λ੍ؒ࣌໿ɾࡶԻɾาߦ
ͷ༗ແͷ૊Έ߹ΘͤʹΑΔ 8ύλʔϯʹ෼͚ͨͦࡍΕͧΕ
ͷճ౴਺ͱਖ਼ղ཰ɼճ౴ؒ࣌Λද 2ʹࣔ͢ɽ
෼ࢄ෼ੳʹΑΔޡ౴཰ͷ֤ཁҼͷฏۉ஋Λਤ 7ʹࣔ͢ɽ
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ද 2 ֤ύλʔϯʹ֘౰͢Δճ౴਺ͱޡ౴཰

ετϨε
ճ౴਺

౴཰ޡ ճ౴ؒ࣌

࣌ Ի า ฏۉ ඪ४ภࠩ ฏۉɹ ඪ४ภࠩ

ύλʔϯ 0 ! ! ! 27 0.667 0.480 23.778 12.577

ύλʔϯ 1 ! ! - 8 0.625 0.518 14.000 10.797

ύλʔϯ 2 ! - ! 9 0.667 0.500 15.667 5.477

ύλʔϯ 3 ! - - 1 0.000 - 20.000 -

ύλʔϯ 4 - ! ! 29 0.586 0.501 25.552 14.655

ύλʔϯ 5 - ! - 7 0.286 0.488 31.714 45.014

ύλʔϯ 6 - - ! 5 0.800 0.447 16.000 2.828

ύλʔϯ 7 - - - 1 0.000 - 20.000 -
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ਤ 6 ճ౴஋ͱਖ਼ղ஋ʢࠞࡶ౓ηϯα͔ΒಘΒΕͨ஋ʣͷ෼෍

෼ࢄ෼ੳͷ݁Ռɼޡ౴཰ʹ͍ͭͯาߦʹΑΔओޮՌʢ5%༗
ҙʣΛ֬ೝ͍ͯ͠Δɽ·ͨɼަ࡞ޓ༻͸͍ͣΕ΋֬ೝ͞Ε

ͳ͔ͬͨɽ͜ͷ݁Ռ͸ɼาߦʹΑΔετϨεʹΑͬͯޡ౴

཰ʹࠩҟ͕ੜ͡Δ͜ͱΛ͍ࣔͯ͠Δɽ͢ͳΘͪɽาߦͷε

τϨε͸ɼޡ౴཰Λ্͛Δ͜ͱΛ໌Β͔ʹ͍ͯ͠Δɽ

·ͨɼ෼ࢄ෼ੳʹΑΔճ౴ؒ࣌ͷ֤ཁҼͷฏۉ஋Λਤ 8
ʹࣔ͢ɽ෼ࢄ෼ੳͷ݁Ռɼճ౴ؒ࣌ʹ͍ͭͯ͸༗ҙࠩΛ֬

ೝͰ͖ͳ͔ͬͨɽ

4.5.2 ධՁʣʹΑΔ෼ੳ݁Ռ؍Ξϯέʔτʢओޙࣄ

Ճऀࢀݧ࣮ 14໊ͷޙࣄΞϯέʔτͷ݁ՌΛද 3ʹࣔ͢ɽ
ͷ͋ΔதͰճ౴ͨ͠৔߹ɼճݶ੍ؒ࣌ՃऀͦΕͧΕʹʮࢀ

౴ʹࢧোɾӨڹΛ༩͑·͔ͨ͠ʁʯͱ͍͏࣭໰Λͨͬߦɽ

ຊ࣮ݧʹ͓͍ͯ͸ࡶԻͱาߦ͸ࣔࢦɾ੍͍ͯ͠ޚͳ͍ɼ͔

ΞϓϦը໘ʹ໌͍ࣔͯ͠ΔΘ͚Ͱݧ࣮ʹͷΑ͏ݶ੍ؒ࣌ͭ

͸ͳ͍ͨΊࢀՃऀ͕ঢ়گΛهԱ͍ͯ͠ͳ͍Մೳੑ͕͍ߴɽ

ͦͷͨΊɼ͜ΕΒࡶԻͱาߦͷ߲໨ʹ͍ͭͯ͸ޙࣄΞϯ

έʔτͰ໰Θͳ͍͜ͱͱͨ͠ɽબ୒ࢶ͸ɼ֤ճ౴ʹର͢Δ

ճ౴ऀ਺Λද͍ͯ͠Δɽ·ͨɼશ͘ࢧোɾӨ͕ڹͳ͔ͬͨ

Λ 1ɼͱͯ΋ࢧোɾӨ͕ͨͬ͋ڹΛ 4ͱͯ͠ɼશճ౴ऀͷ
ճ౴Λฏͨ͠ۉ஋ΛείΞͱ͍ͯࣔͯ͠͠Δɽ

݁Ռͱͯ͠ɼͱͯ΋/গ͠ࢧোɾӨ͕ͨͬ͋ڹͱճ౴ͨ͠
ਓΑΓɼશ͘/͋·ΓࢧোɾӨ͕ڹͳ͔ͬͨͱճ౴ͨ͠ਓͷ
ํ͕΍΍ଟ͘ͳͬͨɽ໛ٖڥ؀ʹ͓͚Δ࣮ݧͷओ؍ධՁͷ

ද 3 ͷ͋ΔதͰճ౴ͨ͠৔߹ɼճ౴ݶ੍ؒ࣌Ξϯέʔτ݁Ռʢޙࣄ

Λ༩͑·͔ͨ͠ʁʣڹোɾӨࢧʹ

બ୒ࢶ

ฏۉείΞ
શ͘ ͋·Γ গ͠ ͱͯ΋

͕ڹোɾӨࢧ ͕ڹোɾӨࢧ ͕ڹোɾӨࢧ ͕ڹোɾӨࢧ
ͳ͔ͬͨʢ1ʣ ͳ͔ͬͨʢ2ʣ ͋ͬͨʢ3ʣ ͋ͬͨʢ4ʣ

4 8 12 8
2.28

(28.6%) (28.6%) (28.6%) (14.3%)

݁Ռͱൺֱ͢Δͱɼ੍ؒ࣌໿ͷ͕͋Δύλʔϯ 0ɾ1ɾ2ɾ3
ͷ͏ͪɼෳ਺ͷετϨεڥ؀৚͕݅ॏͳΓ߹Θͳ͍ύλʔ

ϯ 3ͷ৔߹ʢ2.4ʣฏۉείΞ͸΄΅ಉ౳ͱͳͬͨɽ͜ͷ݁
Ռ͔Βɼ࣮ڥ؀ʹ͓͚Δ࣮ݧͰͷ੍ؒ࣌໿͸ɼ໛ٖڥ؀ʹ

͓͚Δ࣮ݧͰͷෳ਺ͷετϨεڥ؀৚͕݅ՃΘͬͨ৔߹΄

Ͳճ౴ʹࢧোɾӨڹΛ༩͑ͳ͔ͬͨ͜ͱ͕֬ೝͰ͖Δɽ

4.6 ࡯ߟ

ຊ࣮ݧͷ݁Ռ͓ΑͼޙࣄΞϯέʔτͷ݁Ռ͔Βɼ໛ٖ؀

ʹཁҼʹΑͬͯ͸ճ౴ڥ΋ɼ؀͍͓ͯʹڥ؀࣮ʹͱಉ༷ڥ

ڥɼ࣮؀ڥͱ͕ࣔࠦ͞Εͨɽ໛ٖ؀͜͢΅ٴΛڹোɾӨࢧ

ͷ྆ํͰڞ௨͢Δ͜ͱͱͯ͠ɼาߦʹΑΔετϨε͕ޡ౴

཰Λ༗ҙʹ্͛Δ͜ͱ͕֬ೝ͞ΕͨɽҰํɼ࣮ڥ؀ʹ͓͚

Δ࣮ݧͰ͸ɼࡶԻ͕ޡ౴཰ʹؔ͠܎ͳ͍݁Ռͱͳͬͨɽ͜

Ε͸ɼ৯ಊ಺ͰͷࡶԻϨϕϧ͕໛ٖڥ؀ʹ͓͚ΔࡶԻϨ

ϕϧΑΓେ෯ʹ௿͘ɼճ౴ऀʹΑͬͯࢧোɾӨڹʹͳΒͳ

͔ͬͨՄೳੑ͕͋Δɽ·ͨɼ࣮ڥ؀ʹ͓͚Δ࣮ݧͰ͸ڥ؀

Λ੍͢ޚΔ͜ͱ͕Ͱ͖ͳ͍ͨΊɼڥ؀ཁҼͷ૊Έ߹Θͤʹ

Αͬͯ͸֘౰͢Δճ౴਺͕ۃ୺ʹগͳ͍΋ͷ΋͋ͬͨɽࠓ

αϯϓݧͱͰ࣮͜͏ߦΛݧଓతͳ࣮ܧ౉Δʹؒظ͸ɼ௕ޙ

ϧ͓Αͼڥ؀ཁҼͷ૊Έ߹ΘͤΛे෼ऩूʹ֬อ͠ɼ͜Ε

Βͷؔ܎ʹ͍ͭͯ෼ੳΛ͏ߦɽ

5. ͓ΘΓʹ

ຊڀݚͰ͸ɼࢀՃܕηϯγϯάʹ͓͚Δෆྑճ౴ൃੜͷ

Ҽ͕ɼλεΫʹର͢ΔϢʔβͷଶ౓͚ͩͰͳ͘ɼϢʔβݪ

ΛऔΓ͘רετϨεϑϧͳڥ؀ཁҼʹ͋Δͱ͍͏Ծઆͷ

Լɼେֶߏ಺ʹ͋Δ৯ಊʹ͓͚Δࠞࡶ౓Λ୊ࡐͱ͠ɼֶੜ

Λର৅ͱͨ͠ 4िؒͷࢀՃܕηϯγϯά࣮ݧΛ௨ͨ͠ௐࠪ
Λ࣮ͨ͠ࢪɽ
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ਤ 7 ෼ࢄ෼ੳͷ݁Ռʢޡ౴཰ʣ
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ਤ 8 ෼ࢄ෼ੳͷ݁Ռʢճ౴ؒ࣌ʣ

3छྨͷετϨε߲໨ʹΑΔӨڹΛ͢ূݕΔͨΊɼ෼ੳ
࿮૊ΈͰݕ౼֤ͨ͠ධՁࢦඪʹର͠ 3 ཁҼͷ෼ࢄ෼ੳΛ
ΑΔओޮՌΛ֬ೝ͠ʹߦ౴཰ʹ͍ͭͯาޡՌɼ݁ͨͬߦ

ͨɽ·ͨɼޙࣄΞϯέʔτͰɼ੍ؒ࣌໿ͷ͋ΔதͰճ౴͠

ͨ৔߹ɼճ౴ʹࢧোɾӨڹΛ༩͑·͔ͨ͠ʁͱ͍࣭ͬͨ໰

Λͨͬߦɽͦͷ݁Ռɼͱͯ΋/গ͠ࢧোɾӨ͕ͨͬ͋ڹͱճ
౴ͨ͠ਓΑΓɼશ͘/͋·ΓࢧোɾӨ͕ڹͳ͔ͬͨͱճ౴͠
ͨਓͷํ͕΍΍ଟ͘ͳͬͨɽ

ཁڥͱͰσʔλ਺Λ૿΍͠ɼ؀͜͏ߦ౓࠶Λݧ͸࣮ޙࠓ

Ҽʢ੍ؒ࣌໿ɾࡶԻɾาߦʣʹΑΔετϨε͕ͦΕͧΕͲ

ͷఔ౓ՃΘͬͨ৔߹ʹෆྑճ౴͕ൃੜ͢Δ͔ௐࠪ͢Δඞཁ

͕͋Δɽ·ͨɼຊ࣮ݧͰ͸੍ؒ࣌໿ɾࡶԻɾาߦͷࡾछྨ

ΛऔΓ্࣮͛ͯݧΛ͕ͨͬߦɼϢʔβ͝ͱͷੑ֨ʢීஈ͔

Βਅ໘໨ͳਓͷ৔߹ෆྑճ౴͕গͳ͍ʣ΍ɼษڧർΕ΍ҭ

ΔͳͲɼྀ͢ߟ఺ͰͷετϨεΛ؍ͷظർΕͱ͍ͬͨ௕ࣇ

৽ͨͳ࣮ݧઃఆΛ໛͢ࡧΔ͜ͱͰෆྑճ౴ݕग़ʹ͚ͯ޲औ

Γ૊Ήɽ

ँࣙ ຊڀݚͷҰ෦͸ɼJST͖͕͚͞ʢJPMJPR2039ʣͷ
ॿ੒Λड͚ͯߦΘΕͨ΋ͷͰ͢ɽ
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[13] Ensar Arif Sağbaş, Serdar Korukoglu, and Serkan Balli.
Stress detection via keyboard typing behaviors by using
smartphone sensors and machine learning techniques. Jour-
nal of medical systems, Vol. 44, No. 4, pp. 1–12, 2020.

[14] Rio Yoshikawa, Yuki Matsuda, Kohei Oyama, Hirohiko
Suwa, and Keiichi Yasumoto. Analysis of the effects of
cognitive stress on the reliability of participatory sensing.
In Takahiro Hara and Hirozumi Yamaguchi, editors, 18th
EAI International Conference on Mobile and Ubiquitous
Systems: Computing, Networking and Services, MobiQui-
tous ’21 Workshop, pp. 634–649, 2022.

[15] Daniel M Oppenheimer, Tom Meyvis, and Nicolas Davi-
denko. Instructional manipulation checks: Detecting satisfic-
ing to increase statistical power. Journal of experimental so-
cial psychology, Vol. 45, No. 4, pp. 867–872, 2009.

[16] Winter Mason and Siddharth Suri. Conducting behavioral
research on amazonʟs mechanical turk. Behavior research
methods, Vol. 44, No. 1, pp. 1–23, 2012.

[17] Qi Li, Fenglong Ma, Jing Gao, Lu Su, and Christopher J
Quinn. Crowdsourcing high quality labels with a tight bud-
get. In Proceedings of the ninth acm international conference
on web search and data mining, pp. 237–246, 2016.

[18] Andrew Mao, Ece Kamar, Yiling Chen, Eric Horvitz,
Megan E Schwamb, Chris J Lintott, and Arfon M Smith. Vol-
unteering versus work for pay: Incentives and tradeoffs in
crowdsourcing. In First AAAI conference on human compu-
tation and crowdsourcing, 2013.

[19] Winter Mason and Duncan J Watts. Financial incentives and
the” performance of crowds”. In Proceedings of the ACM
SIGKDD workshop on human computation, pp. 77–85, 2009.

[20] Yolanda Gil, Felix Michel, Varun Ratnakar, Matheus Hauder,
Christopher Duffy, Hilary Dugan, and Paul Hanson. A task-
centered framework for computationally-grounded science
collaborations. In 2015 IEEE 11th International Conference
on e-Science, pp. 352–361, 2015.

[21] Ria Mae Borromeo, Thomas Laurent, and Motomichi
Toyama. The influence of crowd type and task complexity on
crowdsourced work quality. In Proceedings of the 20th Inter-
national Database Engineering & Applications Symposium,
pp. 70–76, 2016.

[22] Sabirat Rubya, Joseph Numainville, and Svetlana Yarosh.
Comparing generic and community-situated crowdsourcing
for data validation in the context of recovery from substance

use disorders. In Proceedings of the 2021 CHI Conference on
Human Factors in Computing Systems, pp. 1–17, 2021.

[23] Zhanna Sarsenbayeva, Niels van Berkel, Chu Luo, Vassilis
Kostakos, and Jorge Goncalves. Challenges of situational im-
pairments during interaction with mobile devices. In Pro-
ceedings of the 29th Australian Conference on Computer-
Human Interaction, pp. 477–481, 2017.

[24] Davide Carneiro, José Carlos Castillo, Paulo Novais, Antonio
Fernández-Caballero, and José Neves. Multimodal behav-
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