
ใॲཧֶձڀݚใࠂ
IPSJ SIG Technical Report

ηϯγϯάʹ͓͚Δෆྑճͷ༠ҼௐࠪܕՃࢀ
ੳͮ͘جʹσʔλڥ࣮–

٢ᣦԝ1 দా༟1,2,3و େߤࢁฏ1 ਡ๚ത1,2 ҆ຊܚҰ1,2

֓ཁɿࢀՃܕηϯγϯάɼϢʔβࣗͷΛ༻͍ͯपғͷڥใΛηϯγϯά͠ڞ༗͢Δख๏ͷҰ
ͭͰ͋ΔɽͦͷͨΊɼϢʔβඞͣ͠ਖ਼֬ͳճΛ͢ΔͱݶΒͣɼσʔλͷ࣭͕ϢʔβґଘͱͳΔͱ

͍͕ͬͨଘ͢ࡏΔɽࢀՃܕηϯγϯάʹ͓͚ΔෆྑճൃੜͷݪҼ͕ɼλεΫʹର͢ΔϢʔβͷଶ

͚ͩͰͳ͘ɼϢʔβΛऔΓ͘רετϨεϑϧͳڥཁҼʹ͋Δͱͨ͑ߟɽٖڥʹ͓͚Δ࣮ݧΛ

ʹΑΔετϨεɼͦΕ੍ͧؒ࣌ߦΛ༗ҙʹ্͛ɼาޡͷετϨεɼߦԻาࡶՌɼ݁ͨͬߦ

Εճؒ࣌Λ͘/ͤ͘͞Δ͜ͱ͕֬ೝ͞ΕͨɽຊߘͰɼେֶͷֶੜΛରͱ͠ 4िؒͷࢀՃܕηϯ
γϯά࣮ݧΛ͜͏ߦͱͰɼ͜ͷڥ࣮͕Ͱ֬ೝͰ͖Δ͔Λௐࠪͨ͠ɽຊ࣮ݧͰɼ࣮ࢀݧՃऀʹର

͠େֶߏʹ͋Δ৯ಊͰࢀՃܕηϯγϯάλεΫΛґཔͨ͠ɽճʹର͢Δ࣮ࢀݧՃऀͷڥཁҼΛѲ

͢ΔͨΊʹλεΫճதͷϢʔβͷεϚʔτϑΥϯ͔ΒಘΒΕΔσʔλΛऩू͠ɼಘΒΕͨσʔλΛ֬ೝ

ͨ݁͠ՌɼาߦޡΛ༗ҙʹ্͛Δ͜ͱΛ֬ೝ͕ͨ͠ɼࡶԻͷޡͷӨڹࣔ͞Εͳ͔ͬͨɽճ

ؒ࣌ʹ͍ͭͯڥཁҼͱͷؔੑࣔ͞Εͳ͔ͬͨɽ

1. ͡Ίʹ

ηϯγϯάɼίϯϐϡʔςΟϯάɼωοτϫʔΫػΛ

උ͑ͨεϚʔτϑΥϯλϒϨοτͷσόΠεരൃత

ɼϢʔβࣗٴΔɽ͜ͷΑ͏ͳσόΠεͷී͍ͯ͠ٴීʹ

ͷΛ༻͍ͯϦΞϧλΠϜͳใΛऔಘՄͱ͢Δη

ϯγϯάٕज़Ͱ͋ΔʮࢀՃܕηϯγϯάʯͷ࣮͠ݙߩʹݱ

͍ͯΔ [1], [2]ɽࢀՃܕηϯγϯάͰɼࡏݱͰͷؾ
ใࠞࡶঢ়گͱ͍ͬͨਓͷ֮Λར༻ͨ͠ใɼGPSɼ
ΧϝϥɼϚΠΫɼԹηϯαͱ͍ͬͨϢʔβࣗͷʹ

͞ࡌΕͨηϯα͔ΒಘΒΕΔใ͕औಘՄͰ͋Δɽͦ

ͷͨΊɼηϯαͷઃஔ͕ෆཁ͔ͭൣғ͔Βσʔλͷऩू

͕ՄͰ͋Δͱ͍ͬͨར͕͋Δɽ͔͠͠ͳ͕ΒɼϢʔβ

ͷͭ࣋εϚʔτϑΥϯΛηϯαͱ͢ΔͨΊʹҬʹΑͬ

ͯηϯγϯάՄͳσʔλྔ͕ҟͳΔ͜ͱɼϢʔβඞ

ͣ͠ਖ਼֬ͳճΛ͢ΔͱݶΒͳ͍ͨΊɼσʔλͷ࣭͕

ϢʔβґଘͱͳΔͱ͍͕ͬͨଘ͢ࡏΔ [3]ɽ
ManiaciΒɼΦϯϥΠϯΞϯέʔτʹ͓͍ͯɼෆྑճ

͕σʔλͷ࣭࣮݁ݧՌͷ౷ܭੳʹѱӨڹΛٴ΅͢͜

ͱΛ͍ࣔͯ͠Δ [4]ɽࢀՃܕηϯγϯάʹ͓͍ͯಉ༷ʹɼ
σʔλͷ࣭Λ͔͢ڴཁҼͷҰͭͱͯ͠ෆྑճ͕͛ڍΒΕ

1 ಸྑઌՊֶٕज़େֶӃେֶɼ
Nara Institute of Science and Technology

2 ཧԽֶڀݚॴֵ৽౷߹ڀݚηϯλʔʢAIPʣɼRIKEN AIP
3 JST ͖͕͚͞ɼJST PRESTO

Δɽෆྑճɼਓ͕༩͑ΒΕͨλεΫʹରͯ͠దͳೝ

ίετΛΘͳ͍ʮSatisficingʢྗͷ࠷খݶԽʣʯͷ؍
͔Βઆ໌͞ΕΔ͜ͱ͕ଟ͍ [5]ɽSatisficingͱɼਓؒͷ
ೝతݯࢿʹݶΓ͕͋Δ͜ͱʹΑͬͯΞϯέʔτௐࠪ

ʹ͓͍ͯճཁٻʹର͢ΔྗΛ࠷খԽ͠Α͏ͱ͢Δ

Ͱ͋Δ [6]ɽKrosnickΒɼௐࠪͷճͷࡍʹଟେͳ
ೝతྗ͕ඞཁͰ͋Δͱड़ͨ [5], [7]ɽSatisficing͕ൃ
ੜ͢ΔཁҼͷҰͭͱͯ͠ɼճʹ͢ࡍΔऀྗڠͷଶ͕ࢦ

ఠ͞Ε͍ͯΔ [8]ɽ্ޙΒɼεϚʔτϑΥϯͷը໘ૢ࡞
ͱ SatisficingͷؔੑΛ໌Β͔ʹ͍ͯ͠Δ [9], [10]ɽ·ͨɼ
ϢʔβڥཁҼʢ૽Իɼาߦঢ়ଶͳͲʣͱͦΕʹਵ͢

ΔతཁҼʢετϨεɼؾͳͲʣ͕Έ߹Θ͞Δ༷ʑͳ

ঢ়گԼͰεϚʔτϑΥϯΛ༻͓ͯ͠ΓɼͦΕΒͷཁҼ

εϚʔτϑΥϯͷૢ࡞ʹӨڹΛٴ΅͢Մੑ͕͍͜ߴͱ

͕໌Β͔ͱͳ͍ͬͯΔ [11], [12], [13]ɽҎ্Λ౿·͑Δͱɼ
Ϣʔβ͕ෆྑճΛ͢Δঢ়گʢճ৴པੑΛԼͤ͞Δঢ়

ಈͷมԽߦͷଶɾऀྗڠɼʹܠʣʹؕͬͯ͠·͏എگ

͚ͩͰͳ͘ɼϢʔβΛऔΓڥ͘רཁҼͷӨ͕͋ڹΔͱ

ΒΕΔʢਤ͑ߟ 1ʣɽ
ຊڀݚͰɼڥཁҼ͕ࢀՃܕηϯγϯάͷճ৴པੑ

ʹ༩͑ΔӨڹΛௐࠪ͢Δ͜ͱΛతͱ͍ͯ͠ΔɽڥཁҼ

ͷதͰಛʹճऀΛऔΓڥ͘רͳͲ͔Β༩͑ΒΕΔ

ʮετϨεঢ়گʯʹண͍ͯ͠Δɽ͜Ε·ͰͷڀݚͰɼஶ

ऀΒٖڥʹ͓͚Δௐ࣮ࠪݧΛ͍ͯͬߦΔ [14]ɽ͜ͷ

c© 1959 Information Processing Society of Japan 1



ใॲཧֶձڀݚใࠂ
IPSJ SIG Technical Report

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༗ҙʹ্͛Δ͜ޡͷετϨεߦԻาࡶͰɼݧ࣮

ͱɼ·ͨɼาߦ੍ؒ࣌ʹΑΔετϨεͦΕͧΕճ

Λ͘ʗͤ͘͞Δ͜ͱ͕֬ೝ͞Ε͍ͯΔɽؒ࣌

͜ͷ݁ՌΛड͚ɼຊߘͰ࣮ڥʹ͓͚ΔڥཁҼ͕ࢀ

Ճܕηϯγϯάͷճ৴པੑʹ༩͑ΔӨڹΛௐࠪ͢Δͨ

Ίʹɼେֶͷ৯ಊͰௐ࣮ࠪݧΛͨͬߦɽ৯ಊͰͷௐࠪ

ࢀΛ͏ࡶͰɼ৯ಊΛ๚ΕͨϢʔβʹ৯ಊͷࠞݧ࣮

ՃܕηϯγϯάλεΫΛ՝ͨ͠ɽٖڥʹ͓͚Δௐ࣮ࠪ

ͱಉ༷ɼճͷ৴པੑΛ֬ೝ͢ΔͨΊʹλεΫͷճͷݧ

ਖ਼ޡΛ༻͢Δɽճʹର͢ΔऀྗڠͷετϨεঢ়گΛ

Ѳ͢ΔͨΊͷσʔλͱͯ͠ɼλεΫճதͷϢʔβͷΞΫ

ςΟϏςΟɼपғͷࡶԻϨϕϧɼΞϓϦ͕՝੍ؒ࣌͢ݶΛ

༻͍ͨɽͦͷ݁ՌɼาߦʹΑΔετϨεޡΛ༗ҙʹ

্͛Δ͜ͱ͕͔͕ͬͨɼࡶԻʹΑΔετϨεͷޡ

ͷӨڹ֬ೝ͞Εͳ͔ͬͨɽ·ͨɼճؒ࣌ʹ͍ͭͯ

ࣔ͞Εͳ͔ͬͨɽੑཁҼͱͷؔڥ

ຊߘͷߏ࣍ͷͱ͓ΓͰ͋Δɽ2ষͰɼఏҊख๏ʹ
ؔ࿈ͨ͠طଘڀݚΛ֓આ͢Δɽ3ষͰੳΈʹ͍ͭ
ͯड़Δɽ4ষͰ࣮ڥʹ͓͚Δௐ࣮ࠪݧʹ͍ͭͯड़ɼ5
ষͰຊߘΛ·ͱΊΔɽ

2. ؔ࿈ڀݚ

ΞϯέʔτࢀՃܕηϯγϯάʹ͓͚Δ࣭ʹର͢Δෆ

ྑճɼࣾձௐࠪΛ্͏ߦͰੳ݁ՌΛෆʹΊΔཁ

ҼͱͳΔɽ͜Ε·ͰͷڀݚͰɼಛʹWebௐࠪʹ͓͍ͯෆ
ྑճऀ͕ଟ͍͜ͱ͕ࢦఠ͞Ε͍ͯΔɽෆྑճ࣭ࢴ

ௐࠪʹ͓͍ͯ࠷খݶͷྗͰճΛࡁ·ͤΑ͏ͱ͢Δଶ

ʢSatisficingʣʹΑͬͯੜ͡Δͱ͞Εɼͦͷଶͷݕग़ʹؔ
͢Δ͕ڀݚऔΓ·Ε͖ͯͨɽ͜ΕΒͷڀݚʹ͍ͭͯɼ2.1
અͰड़Δɽ

·ͨɼΫϥυιʔγϯάʹ͓͍ͯɼۚમతΠϯηϯ

ςΟϒʹΑΓճ݁Ռͷ্࣭͠ͳ͍ͱ͍͏͜ͱ͕ࣔ͞

Ε͍ͯΔɽ͜ͷΑ͏ͳɼճσʔλͷ࣭ΛߴΊΔͨΊͷෆ

ྑճ੍ख๏͕ࣔ͞Εͨڀݚʹ͍ͭͯɼ2.2અͰड़Δɽ
·ͨɼϢʔβΛऔΓ͘רετϨεͳͲͷڥཁҼ͕Ϣʔ

βͷߦಈʹӨڹΛ༩͑Δ͜ͱʹ͍ͭͯɼಉ༷ʹௐࠪڀݚ

ΘΕ͍ͯΔͨΊߦ͕ 2.3અʹͯड़Δɽ͜ΕΒͷจݙௐࠪ
Λͱʹɼ2.4અʹͯຊڀݚͷཱͪҐஔΛࣔ͢ɽ

2.1 ෆྑճݕग़ʹؔ͢Δڀݚ

ௐࠪճʹ͢ࡍΔෆྑճΛݕग़͢Δख๏ʹ༷ʑͳ

ͷ͕ఏҊ͞Ε͍ͯΔதɼOppenheimer Β [15] ɼInstruc-
tional Manipulation CheckʢIMCʣΛ༻͍ͯɼઃͷճ
ͷࡍʹͦΕʹਵ͢ΔࣔڭจΛਫ਼ಡ͠ͳ͍ SatisficingΛݕ
ग़͢Δ͜ͱͰɼճͷ࣭ͷ্Λͨ͠ࢦɽManiaciΒ [4]
ɼAttentive Responding ScaleʢARSʣɼDirected Questions
ScaleʢDQSʣͱ͍ͬͨɼࣔࢦҧໃ६Λ͏࣭ΛՃ
͢Δ͜ͱʹΑͬͯ SatisficingΛݕग़͢Δख๏ΛߟҊͨ͠ɽ
͜ͷΑ͏ʹɼ༷ʑͳ Satisfiingݕग़ख๏͕ߟҊ͞Ε͍ͯΔ
͕ɼ͜ΕΒͷํ๏ͰճऀΛٙ͏Α͏ͳ࣭Λ༻͍Δͨ

Ίɼճऀʹ৺ཧతෛ୲Λ༩͑ͯ͠·͏ɽͦͷ݁Ռͱͯ͠ɼ

ճऀͷϞνϕʔγϣϯΛଛͳΘͤͯ͠·͍ɼෆྑճΛ

ൃੜͤ͞ΔՄੑ͕͋Δɼ·ͨɼௐࠪ༰ʹΑͬͯճ

ΛؚΉௐࠪͳΒܹࣗΔʢྫ͑ө૾͢ޚΛ੍ڥ

͔Β PCͰͷճΛࣔ͢ࢦΔͳͲʣ͜ͱ͕ճͷ্࣭
༩͢ΔՄੑ͕͋Δɽدʹ

ͦ͜Ͱɼ্ޙΒ [9], [10]ɼΦϯϥΠϯΞϯέʔτճ
ϩάʹண͠ɼෆదճ࡞ͷεϚʔτϑΥϯͷը໘ૢ࣌

Λߴਫ਼ʹݕग़͢Δ͜ͱΛࢼΈͨɽը໘ૢ࡞ϩά͔Βɼ

ςΩετจࣈɼ࿈ଓಉҰճɼதؒճͱ͍ͬͨط

ଘڀݚͰ༻͍ΒΕ͍ͯͨಛྔʹՃ͑ɼεΫϩʔϧɼ

બࢶͷมߋճɼϦοΧʔτࣜܗͷճؒ࣌ͳͲΛճ

ʹग़ݕಛྔ͕ෆྑճྀͨ͠ߟਓͷϕʔεϥΠϯΛݸऀ

༩͢Δ͜ͱΛࣔͨ͠ɽ͜ͷ݁ՌɼεϚʔτϑΥϯͷճد

ૢ࡞ϩάʹ͓͍ͯଞͷಛྔ͕ෆྑճݕग़ͷਫ਼্

༩͢ΔՄੑ͕͋Δ͜ͱࣔࠦ͢Δɽدʹ

͜ͷΑ͏ʹɼ͜Ε·Ͱ༷ʑͳෆྑճΛݕग़͢ΔͨΊͷ

ख๏͕ݕ౼͞Ε͖͕ͯͨɼݕग़ख๏Λಋೖ͢Δ͜ͱʹΑΓ

ϢʔβͷλεΫͷϞνϕʔγϣϯԼ͕ݒ೦͞ΕΔͨΊɼ

λεΫߦΛ્·ͳ͍ෆྑճݕग़ख๏͕ٻΊΒΕΔɽ

2.2 ෆྑճ੍ʹؔ͢Δڀݚ

Amazon Mechanical TurkΛ͡Ίͱ͢ΔΫϥυιʔγ
ϯάϓϥοτϑΥʔϜɼେنͳσʔλαϯϓϧΛਝ

͔ͭ҆ՁʹऩूͰ͖Δ͜ͱʹΑΓɼ͕ߴ·͍ͬͯ

Δ [16]ɽΫϥυιʔγϯάͰͷۚમతΠϯηϯςΟϒ͕
ճ݁ՌʹͲͷΑ͏ʹӨ͢ڹΔ͔ʹযΛͯͨڀݚଟ

͘ଘ͠ࡏɼಉ͡λεΫʹରͯ͠ΠϯηϯςΟϒ͕͚ߴΕ

ϫʔΧʔ૿͑Δ͕݁Ռͷ্࣭͠ͳ͍͜ͱ͕ࣔ͞Εͯ

͍Δ [17], [18], [19]. ҰํɼϘϥϯςΟΞۚમతΠϯηϯ
ςΟϒ͕༩͑ΒΕͨΫϥυϫʔΧʔΑΓɼ৴པੑͷߴ
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͍ճ͕ಘΒΕΔ͜ͱ͕ࣔ͞Ε͍ͯΔ͕ɼೲ͕ظ͘ͳΓɼ

λεΫΛྃ͠ͳ͍Մੑ͕͍͜ߴͱࢦఠ͞Ε͍ͯΔɽ

ͦͷͨΊɼϘϥϯςΟΞʹΑΔΫϥυιʔγϯάɼ࣌

ؒత੍ͷ͋ΔλεΫʹෆ͖Ͱ͋Δ [20], [21], [22].

2.3 ετϨε͕ਓͷߦಈʹ༩͑ΔӨڹʹؔ͢Δڀݚ

ಈֶ͓Αͼ৺ཧֶͷͰɼ༷ʑͳཁҼʹΑΔετߦ

Ϩε͕ਓؒͷৗੜٴʹ׆΅͢Ө͞ڀݚ͍ͯͭʹڹΕ͖ͯ

ͨɽϞόΠϧΠϯλϥΫγϣϯதʹ͓͍ͯετϨεӨ

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

Λ༻͍ͯࢀՃऀʹετϨεΛ༠ൃ͠ɼ3ͭͷҰൠతͳϞό
ΠϧΠϯλϥΫγϣϯλεΫʢλʔήοτ֫ಘɼࡧݕ֮ࢹɼ

ςΩετೖྗʣʹ͓͚ΔύϑΥʔϚϯεʹର͢ΔετϨε

ͷӨڹΛௐࠪͨ͠ɽετϨε༠ൃ࣌ʹɼλʔήοτ֫ಘ

λεΫதͷλʔήοτͷΞΫηεؒ࣌ͱਫ਼ɼ͓Αͼࢹ

ϕʔεϥΠϯͱൺֱͯ͠༗ҙؒ࣌ྃλεΫதͷࡧݕ֮

গ͢Δ͜ͱΛࣔͨ͠ɽݮʹ

DavideΒ [24]ɼਓؒͷετϨεϨϕϧΛଌఆ͢Δͨ
ΊͷΞϓϩʔνͱͯ͠ɼඇ৵ऻతʹσόΠε͔Βσʔλ

ʢλονૢ࡞ɼλονਫ਼ɼλονڧɼλονؒ࣌ɼϢʔ

βͷҠಈྔɼՃʣΛऔಘ͠ɼετϨεͷͳ͍ڥͱε

τϨεͷӨڹΛड͚ΔڥʢσόΠεͷৼಈɼେԻྔͰෆ

շͳԻɼσόΠεͷ༧͠ظͳ͍ಈ࡞ʣͰͷλεΫ࣮࣌ߦͷ

݁ՌΛൺֱͨ͠ɽ݁ՌɼετϨεՃɼλονͷ࠷େɾ

ฏڧۉɼϢʔβͷҠಈྔٴͼೝྗʹӨڹΛٴ΅͢͜

ͱ͕ࣔ͞Εͨɽ

·ͨɼSchildbachΒ [25]ɼา͖ͳ͕ΒܞଳిΛૢ࡞
͢Δਓ͕૿Ճ͍ͯ͠Δ͜ͱʹணͨ͠ɽϞόΠϧΠϯλϥ

Ϋγϣϯʹ͓͚ΔॏཁͳڥཁҼͱͳΓಘΔา͕ߦɼλε

Ϋʢλʔήοτ֫ಘɼςΩετಡΈऔΓʣʹෛͷӨڹΛ༩

͑Δ͜ͱΛࣔͨ͠ɽ

2.4 ຊڀݚͷཱͪҐஔ

ैདྷͷෆྑճʹؔ͢Δڀݚɼ༩͑ΒΕͨλεΫʹର

͢Δਓͷଶʹணͨ͠ͷ͕த৺ͱͳ͍ͬͯΔ͕ɼ֎ք

͔ΒͷετϨεʢڥཁҼʣͷӨڹྀ͞ߟΕ͍ͯͳ͍ɽ

ຊڀݚͰऔΓѻ͏ࢀՃܕηϯγϯάʹ͓͍ͯɼճͷਖ਼

֬ੑ͕ਓͷଶ͚ͩͰͳ͘ڥཁҼʹ͘ڧӨڹΛड͚Δ

͜ͱ͕ఆ͞ΕΔɽͦ͜ͰɼຊߘͰࢀՃܕηϯγϯάͷ

λεΫ࣮࣌ߦʹϢʔβʹ༩͑ΒΕ͍ͯΔετϨεͱλεΫ

ͷߦύϑΥʔϚϯεΛൺֱ͢Δ͜ͱͰɼڥཁҼ͕ࢀՃ

Λௐࠪ͢ΔɽڹӨ͢΅ٴʹηϯγϯάͷճܕ

3. ੳΈ

3.1 ֓ཁ

Λௐࠪ͢ΔͨڹӨ͢΅ٴʹηϯγϯάܕՃࢀཁҼ͕ڥ

ΊʹɼԼهʹࣔ͢ෳͷετϨε͕ڥϢʔβʹՃΘͬͨ

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

ͭʹಈ͕ͲͷΑ͏ʹมԽ͢Δͷ͔ߦɼճͷ࣭ճʹࡍ

͍ͯੳ͢Δ͜ͱΛతͱ͢ΔɽҎ߱Ͱɼ࣮ݧͷੳ

Έͷৄࡉʹ͍ͭͯड़Δɽ

3.2 ετϨεͷఆٛ

ຊڀݚͰѻ͏ετϨεͷఆٛΛਤ 1ʹࣔ͢ɽ࣮ݧͰճ
Λ͏ߦίϯςΩετɼॴؒ࣌ɼԹɼࡶԻϨϕϧɼ

ً͍ͬͨʮڥʯͱɼϢʔβ͕࣮͍ͯ͠ߦΔΞΫςΟϏ

ςΟϢʔβࣗͷϓϩϑΝΠϧʢྸɽੑผɼࣾձత

Ґɼੑ֨ͳͲʣͱ͍ͬͨʮϢʔβத৺ʯͷཁૉ͔ΒͳΔɽ

͜ΕΒͷڥཁҼɼʮମతɾਫ਼ਆతʯͳཁૉʹӨڹΛ༩

͑Δͱ͑ߟɼຊڀݚͰʮମతɾਫ਼ਆతʯͳཁૉΛετ

Ϩεͱఆٛ͢Δ͜ͱʹ͢ΔɽετϨεࢀՃܕηϯγϯά

λεΫΛ͢ߦΔ্ͰɼλεΫύϑΥʔϚϯεΛԼ͛Δ્

ɽͨ͑ߟཁҼͱͳΔͱ

3.3 ετϨεڥ݅ͷઃఆ

ຊ࣮ݧͰɼ3छྨͷҟͳΔετϨε߲ʢ੍͕ؒ࣌
͋ΔதͰͷճɼࡶԻͷ͋ΔڥԼͰͷճɼา͖ͳ͕Β

ͰͷճʣͷΈ߹Θ͔ͤΒͳΔ 8छྨͷετϨεڥ
݅Λઃఆͨ͠ɽ

ʹΑΔετϨε੍ؒ࣌˙

Ұൠʹɼ੍ؒ࣌͋ΒΏΔλεΫΛ͜ͳ্͢Ͱͷετ

ϨεʹͳΔ͜ͱ͕ΒΕ͍ͯΔɽࢀՃܕηϯγϯάͰɼ

৴߸Ͱͷͪؒ࣌ਓͱͷͪ߹ΘͤॴͰͷ࣌ػ

ؒͱ͍͔ͬͨۇͳؒ࣌ʹ͓͍ͯɼࠁҰࠁͱมΘΔ֗ͷঢ়گ

ʢຊߘͰͷఆγφϦΦͰಓ࿏Λา͢ߦΔਓͷใʣΛ

ݫతͳ੍͕ؒ࣌ΊΒΕΔͨΊɼٻΔ͜ͱ͕͢ࠂଌ͠ใ؍

͍͠ͱ͑ߟΒΕΔɽ͜ͷ͜ͱ͔Βɼ੍ؒ࣌Λ 1ͭͷε
τϨε߲ͱͯ͠औΓೖΕΔɽ

ԻʹΑΔετϨεࡶ˙

ؔ࿈ڀݚ [26]ΑΓɼ૽ࢢԻࢀՃऀʹ൱ఆతʹೝࣝ͞
Ε͓ͯΓɼଟ͘ͷࢀՃऀ͕૽ԻʹΑΓࢄ͕ؾΔͱίϝϯτ

͓ͯ͠ΓɼλεΫύϑΥʔϚϯεʹѱӨڹΛٴ΅͢͜ͱ͕

ηϯγϯάͰɼϢʔβλεΫܕՃࢀఠ͞Ε͍ͯΔɽࢦ

Λ࣮͍ͯ͠ࢪΔؒɼઈ͑ؒͳ֗͘ͷ૽ͦͷଞෆշͳࡶ
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Իʹ͞ࡽΕଓ͚Δঢ়͕گఆ͞ΕΔɽ͜ͷ͜ͱ͔ΒɼࡶԻ

Λ 2ͭͷετϨε߲ͱͯ͠औΓೖΕΔɽ
˙ମಈʢาߦʣʹΑΔετϨε

ؔ࿈ڀݚ [25]ΑΓɼϞόΠϧσόΠεΛͨͬΠϯλ
ϥΫγϣϯͷࡍɼา͕ߦλεΫʢλʔήοτ֫ಘɼςΩε

τಡΈऔΓʣͷύϑΥʔϚϯεʹѱӨڹΛٴ΅͢͜ͱ͕ࣔ

͞Ε͍ͯΔɽຊߘͰఆ͍ͯ͠ΔࢀՃܕηϯγϯάγφϦ

Φʹ͓͍ͯɼϢʔβెาͰҠಈதͰ͋Δ͜ͱ͔ΒɼҠ

ಈͱλεΫΛಉ࣌ʹ͜ͳ͢͜ͱ͕͑ߟΒΕΔɽ͜ͷ͜ͱ͔

ΒɼาߦΛ 3ͭͷετϨε߲ͱͯ͠औΓೖΕΔɽ

3.4 ԾઆʢϦαʔνΫΤενϣϯʣ

ຊڀݚʹ͓͚ΔϦαʔνΫΤενϣϯɼʮڥཁҼ

Λ༩͑Δͷ͔ʁʯͰڹηϯγϯάͷճ৴པੑʹӨܕՃࢀ

͋Δɽؔ࿈͖ͮجʹڀݚɼετϨεڥԼͰͷλεΫύ

ϑΥʔϚϯεʹ͍ͭͯɼ࣍ͷΑ͏ͳԾઆΛઃఆ͢Δɽ

Ծઆ 1ɿ ༩͑ΒΕΔετϨεڥ݅ʹΑͬͯɼλεΫ

͕มԽ͢Δޡ

Ծઆ 2ɿ ༩͑ΒΕΔετϨεڥ݅ʹΑͬͯɼճ࣌

͕ؒมԽ͢Δ

ࣔ͢ʹ࣍ͰߘΔͨΊɼຊ͢ূݕͷԾઆΛه্ 2ͭͷධ
ՁࢦඪΛ༻͍Δɽ

˙λεΫޡ

ຊ࣮ݧʹ͓͍ͯ༩͑ΔλεΫɼ͋Δۭؒʹ͍ͯ͠ࡏ

ΔਓͷਓΛใ͢ࠂΔʢৄࡉ 4.3અΛࢀরʣͱ͍͏Ұҙ
ʹਖ਼ղ͕ఆ·ΔΛઃఆ͍ͯ͠ΔͨΊɼλεΫޡ

ճ৴པੑʹ݁͢Δࢦඪͱ͍͑Δɽ

˙ճؒ࣌

ؔ࿈ڀݚ [11]ΑΓɼετϨεΛͨ͡ײϢʔβλεΫΛ
Ռλε͍݁ͩٸͱ͕ࣔ͞Εͯ͞Ε͓ͯΓɼλεΫΛ͙͜ٸ

ΫߦύϑΥʔϚϯεΛԼͤ͞Δ͜ͱ͕໌Β͔ͱͳͬͯ

͍Δɽͦ͜Ͱຊ࣮ݧͰɼճؒ࣌ʹ͍ͭͯධՁࢦඪͱ

ͯ͠औΓѻ͏͜ͱͱ͢Δɽ

4. ݧΔௐ࣮͚͓ࠪʹڥ࣮

4.1 ཁ֓ݧ࣮

ٖڥʹ͓͚Δ࣮݁ݧՌ͕࣮ڥʹ͓͍ͯಉ༷ͱͳ

Δ͔ௐࠪ͢ΔͨΊ࣮ݧΛͨͬߦɽ࣮ࢀݧՃऀେֶӃੜ

ͷஉঁ 14໊ʢੑผɿஉੑ 13໊ɾঁੑ 1໊ʣɼ࣮ؒظݧɼ
2021 11݄ 30ʙ12݄ 24·Ͱͷ 4िؒͰ͋Δɽ࣮ݧ
ՃͷಉҙॻΛఏग़͠ࢀݧલઆ໌Λड͚ɼ࣮ࣄՃऀɼࢀ

্ͨͰ࣮ࢀʹݧՃ͓ͯ͠Γɼࣄલઆ໌ͷࡍʹճ৴པੑʹ

ؔ͢Δௐࠪͱͯ͠આ໌͢ΔͱճʹӨ͕͋ڹΔͨΊɼࢀՃ

ɽͨͬߦηϯγϯάʹؔ͢ΔௐࠪͰ͋Δ͜ͱͷΈઆ໌Λܕ

Ͱ͋ͬͨ͜ݧɼճ৴པੑʹ͍ͭͯͷ࣮࠶ʹޙऴྃݧ࣮

ͱΛઆ໌͠ɼվΊ࣮ͯࢀݧՃͷಉҙΛ֬ೝ͍ͯ͠Δɽͳ

͓ɼຊڀݚಸྑઌՊֶٕज़େֶӃେֶਓΛରͱ͢Δ

Δྙཧ৹ࠪҕһձͷঝೝΛड͚ɼॻ໘ʹΑΓؔ͢ʹڀݚ

ਤ 3 ৯ಊͷ༷ࢠ

ຊਓ͔Β࣮ࢀݧՃͷಉҙΛಘͨͨ͠ࢪ࣮ʹޙʢঝೝ൪߸ɿ

2020-I-16ʣɽ

4.2 ڥͷݧ࣮

ࡏϑΟʔϧυɼֶͷதͰൺֱతਓͷԟདྷɾݧ࣮

͕ଟ͘ɼੳΈͰઃఆͨ͠ετϨεڥ݅Λ༩͑Δ

͜ͱ͕ՄͳಸྑઌՊֶٕज़େֶӃେֶͷେֶ৯ಊΛબ

ͨ͠ɽ৯ಊͷ༷ࢠΛਤ 3ʹࣔ͢ɽ࣮ࢀݧՃऀɼ࣮ݧ
։࢝લʹ֤ࣗͷͭ࣋ Android·ͨ iOSʹ࣮ݧ༻
ͷࢀՃܕηϯγϯάΞϓϦΛΠϯετʔϧ͍ͯ͠ΔɽຊΞ

ϓϦΛ௨ͯ͡ɼ࣍અͰৄड़͢ΔηϯγϯάλεΫ͕ґཔ͞

ΕΔɽͳ͓ɼ৯ಊʹདྷ࣮ͨࢀݧՃऀʹࢀՃܕηϯγϯάλ

εΫґཔ͢ΔͨΊʹɼiBeaconػΛ༗͢ΔϏʔίϯσό
ΠεΛ৯ಊʹઃஔ͠ɼຊΞϓϦͰεΩϟϯ͢ΔํࣜΛ࠾

༻͍ͯ͠ΔɽຊڀݚͰऔΓѻ͏ 3छྨͷετϨε߲ͷ͏
ͪɼʮࡶԻʯͱʮาߦʯͷঢ়ଶʹ͍ͭͯɼࢀՃऀͷσόΠ

ε͔ΒಘΒΕΔճ࣌ͷपғͷࡶԻͷେ͖͞ɼΞΫςΟϏ

ςΟʢWalkingɾStillʣΛ༻͍Δ͜ͱͱͨ͠ɽͳ͓ɼࡶԻ
65dBҎ্Λ૽Ի͋Γͱఆ͢Δ͜ͱͱ͠ɼΞΫςΟϏςΟ
 iOS/Android྆ํͰϢʔβͷ׆ಈೝࣝΛͨ͏ߦΊͷύο
έʔδʢactivity recognition flutterʣΛར༻͠औಘͨ͠ɽ
͏ͻͱͭͷετϨε߲Ͱ͋Δʮ੍ؒ࣌ʯʹ͍ͭͯɼ

͢Δ͜ͱ͕͠ݕΛσόΠε͔ΒگՃऀͦΕͧΕͷঢ়ࢀ

͍͜ͱ͔Βɼٖ࣮ݧͱಉ༷ʹΞϓϦ্Ͱఏࣔ͢ΔܗΛ࠾

༻ͨ͠ɽ

4.3 ηϯγϯάλεΫઃఆ

ຊ࣮ݧͰґཔ͢ΔλεΫɼʮΞϓϦ্ʹఏࣔ͞Εͨ৯ಊ

ͷΤϦΞʢਤ 4ʣʹ͍ΔਓͷΛΧϯτ͠ɼΞϓϦ͔
Βૹ৴͢ΔʯͰ͋Δɽͳ͓ɼ৯ಊΛ 2ϲॴͷΤϦΞʢ৯
ಊ 1©ɼ৯ಊ 2©ʣʹׂ͠ɼϥϯμϜͳॱংʹͯఏࣔͨ͠ɽ
༩͑Δڥٖ݅ڥͱಉ༷ɼੳΈͰઃఆͨ͠

3छྨͷҟͳΔετϨε߲ʢ੍ؒ࣌ɾࡶԻɾาߦʣͷ༗
ແͷΈ߹ΘͤʹΑΔ 23 = 8ύλʔϯΛఆ͍ͯ͠Δɽ࣌
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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 ৯ಊͷΤϦΞ۠

੍ؒ৯ಊͷਓ͕ଟ͍ؒ࣌ଳͰ͗Γ͗ΓճՄ

ͳؒ࣌Λ༧Ίௐࠪ͠ɼ30ඵͱઃఆͨ͠ɽ੍ؒ࣌ͷ༗ແ
ϥϯμϜͰΞϓϦ্ͰΓؒ࣌Λදࣔͨ͠ɽਖ਼ղʹɼ

ݩ࣍ࡾϑΟʔϧυͰ͋Δ৯ಊʹઃஔ͞Εͨɼݧ࣮ LiDAR
ηϯα͔Βऔಘͨ͠σʔλΛղੳ͠ɼಈମݕɾҐஔѲ

͕ՄͰ͋ΔࠞࡶηϯγϯάγεςϜʮͻͱͳͼ*1ʯ͔

ΒಘΒΕΔσʔλΛͱͨ͠ɽͻͱͳͼͰ༻͍͍ͯΔݩ࣍ࡾ

LiDARηϯαͷৄࡉΛද 1ʹࣔ͢ɽ

4.4 खॱݧ࣮

खॱ લઆ໌ࣄՃऀͷࢀ(1
ि 2Ҏ্৯ಊΛར༻͍ͯ͠ΔਓΛ݅ʹֶͷϝʔ
ϦϯάϦετͰࢀՃऀΛืΓɽू·ͬͨࢀՃऀʹࣄલ

આ໌Λߦͳ͏ɽ֓ڀݚཁͱڀݚతͷઆ໌ޙɼࢀՃऀ

ɼʹ࣍Ճͷಉҙॻʹॺ໊ͯ͠Β͏ɽࢀͷڀݚʹ

ΞϓϦʣݧΔΞϓϦέʔγϣϯʢҎ߱ɼ࣮͢༺Ͱݧ࣮

ͷΠϯετʔϧखॱɾૢ࡞આ໌Λߦͳͬͨޙɼ࣮ݧ։

·ͰʹΠϯετʔϧ͢ΔΑ͏ଅ͢ɽ࢝

खॱ 2ʣλεΫճͷྲྀΕ
৯ಊʹདྷͨࢀՃऀΛରʹࢀՃܕηϯγϯάλεΫΛ

Δ݄͔Β༵͍ۚͯ͠ۀՃऀɼ৯ಊ͕ӦࢀΔɽ͢ࢪ࣮

ͷ Β͔࣌11 Β͔࣌ɾ18࣌13 ͷؒͰͦΕͧΕ࣌20
1ճͣͭɼ1ʹ࠷େ 2ճ·Ͱճ͢Δ͜ͱ͕Ͱ͖Δɽ
खॱΛਤ࡞ΞϓϦ্Ͱͷૢݧ࣮ 5͓ΑͼҎԼʹࣔ͢ɽ

(A) ৯ಊʹདྷͨࢀՃऀͷ࣮ݧΞϓϦʹ௨͕དྷ

Δɽ௨ϝοηʔδΛλοϓ͢Δ͜ͱͰɼը໘

ʢBʣʹભҠ͢Δɽ
(B) ॳճͷΈɼࢀՃऀ͝ͱͷࣝผࢠͰ͋ΔϢʔβ ID
ઃఆΛ͜ͷը໘Ͱ͏ߦɽStartϘλϯΛԡ͢ͱ࣮
Εɼը໘ʢCʣʹભҠ͢Δɽ࢝͞։͕ݧ

(C) λεΫճը໘ɽ੍͕ؒ࣌͋Δ੍࣌ؒ࣌

ʢΓؒ࣌ʣ͕৭ͷͱͯ͠දࣔ͞ΕΔɽλ

εΫຖʹϥϯμϜͰมΘΔΧϯτରͷΤϦ

ΞΛ֬ೝ͠ɼλεΫΛ͢ߦΔɽSubmitϘλϯ
Λԡ͢͜ͱͰճΛఏग़ͨ͠Βը໘ʢDʣͷμΠ
Ξϩά͕දࣔ͞ΕΔɽ

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

ද 1 ݩ࣍ࡾηϯγϯάγεςϜʹ༻͍Δࡶࠞ LiDAR ηϯα

൪ܕ YVT-35LX-F0 YVT-35LX-FK

ઃஔ 4 2
ઃஔՕॴ ৯ಊ 1© ৯ಊ 2©
ϝʔΧ HOKUYO

ਫฏࠪ֯ 210◦ Ҏ্ɼϐον 6◦ɼਫ਼ ±0.125◦

ਨࠪ֯ 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) λεΫྃμΠΞϩά͕දࣔ͞Εɼ࣮͕ݧऴ

ྃ͢ΔɽOK ϘλϯΛԡ͢͜ͱͰλεΫ͕ऴྃ
͢Δɽ

खॱ 5ʣޙࣄΞϯέʔτɾ࣮ޙݧಉҙॻ
ηܕՃࢀ͕݅ڥɼετϨεޙऴ͕ྃͨؒ͠ظݧ࣮

ϯγϯάͷλεΫʹٴ΅͢Өڹʹ͍ͭͯͷओ؍ධՁΛ

Δɽε͢ࢪΞϯέʔτΛ࣮ޙࣄΒ͏ͨΊʹɼͯͬߦ

τϨεࢀ͕ڥՃܕηϯγϯάλεΫʹ༩͑ΔӨڹΛ

ௐࠪ͢ΔͨΊͷ࣮ݧͰ͋ͬͨ͜ͱΛઆ໌͠ɼ࣮ࢀݧՃ

ͷಉҙΛ࠶֬ೝ͢Δɽ

4.5 ͷ݁Ռݧ࣮

ຊষͰɼετϨε͕ࢀՃܕηϯγϯάࢀՃऀʹ༩͑Δ

Өڥ࣮͍ͯͭʹڹͰ࣮ݧΛ݁ͨͬߦՌΛࣔ͢ɽ

4.5.1 ධՁࢦඪʹର͢Δੳ݁Ռ

ຊઅͰɼධՁࢦඪʹର͢Δੳ݁Ռʹ͍ͭͯड़Δɽ

ΔͨΊʹɼ֤͢ূݕΛڹछྨͷετϨε߲ʹΑΔӨࡾ

ධՁࢦඪʹର͠ 3ཁҼͷࢄੳΛ͏ߦɽੳʹ͋ͨͬͯ
ɼಘΒΕͨσʔλ 202͔݅ΒɼετϨε߲ͷ͋Δ͍
ਖ਼ղͷ͍ͣΕ͔͕ܽଛ͍ͯ͠Δແޮͳσʔλͱɼճ

ɾਖ਼ղͷ͍ͣΕ͔͕ 10ະຬͷσʔλʢগͳ͍͕ࠩޡ
աେʹධՁ͞ΕΔ͜ͱΛආ͚ΔͨΊʣΛऔΓআ͍ͨ 87݅
Λੳରͱ͢Δɽ87݅ͷΛਤ 6ʹࣔ͢ɽࠞࡶηϯ
α͔ΒಘΒΕͨͷࠩޡΛڐ༰͢ΔͨΊɼࠞࡶηϯαͷ

ͱൺֱ͠ 0.75ഒ͔Β 1.25ഒ·Ͱʹͯ·ΔճΛ
ਖ਼ղͱ͢Δɽ༗ޮͳσʔλ 87݅Λ੍ؒ࣌ɾࡶԻɾาߦ
ͷ༗ແͷΈ߹ΘͤʹΑΔ 8ύλʔϯʹ͚ͨͦࡍΕͧΕ
ͷճͱਖ਼ղɼճؒ࣌Λද 2ʹࣔ͢ɽ
ࢄੳʹΑΔޡͷ֤ཁҼͷฏۉΛਤ 7ʹࣔ͢ɽ
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ද 2 ֤ύλʔϯʹ֘͢Δճͱޡ

ετϨε
ճ

ޡ ճؒ࣌

࣌ 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 ճͱਖ਼ղʢࠞࡶηϯα͔ΒಘΒΕͨʣͷ

ࢄੳͷ݁Ռɼޡʹ͍ͭͯาߦʹΑΔओޮՌʢ5%༗
ҙʣΛ֬ೝ͍ͯ͠Δɽ·ͨɼަ࡞ޓ༻͍ͣΕ֬ೝ͞Ε

ͳ͔ͬͨɽ͜ͷ݁ՌɼาߦʹΑΔετϨεʹΑͬͯޡ

ʹࠩҟ͕ੜ͡Δ͜ͱΛ͍ࣔͯ͠Δɽ͢ͳΘͪɽาߦͷε

τϨεɼޡΛ্͛Δ͜ͱΛ໌Β͔ʹ͍ͯ͠Δɽ

·ͨɼࢄੳʹΑΔճؒ࣌ͷ֤ཁҼͷฏۉΛਤ 8
ʹࣔ͢ɽࢄੳͷ݁Ռɼճؒ࣌ʹ͍ͭͯ༗ҙࠩΛ֬

ೝͰ͖ͳ͔ͬͨɽ

4.5.2 ධՁʣʹΑΔੳ݁Ռ؍Ξϯέʔτʢओޙࣄ

Ճऀࢀݧ࣮ 14໊ͷޙࣄΞϯέʔτͷ݁ՌΛද 3ʹࣔ͢ɽ
ͷ͋ΔதͰճͨ͠߹ɼճݶ੍ؒ࣌ՃऀͦΕͧΕʹʮࢀ

ʹࢧোɾӨڹΛ༩͑·͔ͨ͠ʁʯͱ͍͏࣭Λͨͬߦɽ

ຊ࣮ݧʹ͓͍ͯࡶԻͱาߦࣔࢦɾ੍͍ͯ͠ޚͳ͍ɼ͔

ΞϓϦը໘ʹ໌͍ࣔͯ͠ΔΘ͚Ͱݧ࣮ʹͷΑ͏ݶ੍ؒ࣌ͭ

ͳ͍ͨΊࢀՃऀ͕ঢ়گΛهԱ͍ͯ͠ͳ͍Մੑ͕͍ߴɽ

ͦͷͨΊɼ͜ΕΒࡶԻͱาߦͷ߲ʹ͍ͭͯޙࣄΞϯ

έʔτͰΘͳ͍͜ͱͱͨ͠ɽબࢶɼ֤ճʹର͢Δ

ճऀΛද͍ͯ͠Δɽ·ͨɼશ͘ࢧোɾӨ͕ڹͳ͔ͬͨ

Λ 1ɼͱͯࢧোɾӨ͕ͨͬ͋ڹΛ 4ͱͯ͠ɼશճऀͷ
ճΛฏͨ͠ۉΛείΞͱ͍ͯࣔͯ͠͠Δɽ

݁Ռͱͯ͠ɼͱͯ/গ͠ࢧোɾӨ͕ͨͬ͋ڹͱճͨ͠
ਓΑΓɼશ͘/͋·ΓࢧোɾӨ͕ڹͳ͔ͬͨͱճͨ͠ਓͷ
ํ͕ଟ͘ͳͬͨɽٖڥʹ͓͚Δ࣮ݧͷओ؍ධՁͷ

ද 3 ͷ͋ΔதͰճͨ͠߹ɼճݶ੍ؒ࣌Ξϯέʔτ݁Ռʢޙࣄ

Λ༩͑·͔ͨ͠ʁʣڹোɾӨࢧʹ

બࢶ

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%)

݁Ռͱൺֱ͢Δͱɼ੍ؒ࣌ͷ͕͋Δύλʔϯ 0ɾ1ɾ2ɾ3
ͷ͏ͪɼෳͷετϨεڥ͕݅ॏͳΓ߹Θͳ͍ύλʔ

ϯ 3ͷ߹ʢ2.4ʣฏۉείΞ΄΅ಉͱͳͬͨɽ͜ͷ݁
Ռ͔Βɼ࣮ڥʹ͓͚Δ࣮ݧͰͷ੍ؒ࣌ɼٖڥʹ

͓͚Δ࣮ݧͰͷෳͷετϨεڥ͕݅ՃΘͬͨ߹΄

ͲճʹࢧোɾӨڹΛ༩͑ͳ͔ͬͨ͜ͱ͕֬ೝͰ͖Δɽ

4.6 ߟ

ຊ࣮ݧͷ݁Ռ͓ΑͼޙࣄΞϯέʔτͷ݁Ռ͔Βɼٖ

ʹཁҼʹΑͬͯճڥɼ͍͓ͯʹڥ࣮ʹͱಉ༷ڥ

ڥɼ࣮ڥͱ͕ࣔࠦ͞Εͨɽٖ͜͢΅ٴΛڹোɾӨࢧ

ͷ྆ํͰڞ௨͢Δ͜ͱͱͯ͠ɼาߦʹΑΔετϨε͕ޡ

Λ༗ҙʹ্͛Δ͜ͱ͕֬ೝ͞ΕͨɽҰํɼ࣮ڥʹ͓͚

Δ࣮ݧͰɼࡶԻ͕ޡʹؔ͠ͳ͍݁Ռͱͳͬͨɽ͜

Εɼ৯ಊͰͷࡶԻϨϕϧ͕ٖڥʹ͓͚ΔࡶԻϨ

ϕϧΑΓେ෯ʹ͘ɼճऀʹΑͬͯࢧোɾӨڹʹͳΒͳ

͔ͬͨՄੑ͕͋Δɽ·ͨɼ࣮ڥʹ͓͚Δ࣮ݧͰڥ

Λ੍͢ޚΔ͜ͱ͕Ͱ͖ͳ͍ͨΊɼڥཁҼͷΈ߹Θͤʹ

Αͬͯ֘͢Δճ͕ۃʹগͳ͍ͷ͋ͬͨɽࠓ

αϯϓݧͱͰ࣮͜͏ߦΛݧଓతͳ࣮ܧΔʹؒظɼޙ

ϧ͓ΑͼڥཁҼͷΈ߹ΘͤΛेऩूʹ֬อ͠ɼ͜Ε

Βͷؔʹ͍ͭͯੳΛ͏ߦɽ

5. ͓ΘΓʹ

ຊڀݚͰɼࢀՃܕηϯγϯάʹ͓͚Δෆྑճൃੜͷ

Ҽ͕ɼλεΫʹର͢ΔϢʔβͷଶ͚ͩͰͳ͘ɼϢʔβݪ

ΛऔΓ͘רετϨεϑϧͳڥཁҼʹ͋Δͱ͍͏Ծઆͷ

Լɼେֶߏʹ͋Δ৯ಊʹ͓͚ΔࠞࡶΛࡐͱ͠ɼֶੜ

Λରͱͨ͠ 4िؒͷࢀՃܕηϯγϯά࣮ݧΛ௨ͨ͠ௐࠪ
Λ࣮ͨ͠ࢪɽ
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ਤ 8 ࢄੳͷ݁Ռʢճؒ࣌ʣ

3छྨͷετϨε߲ʹΑΔӨڹΛ͢ূݕΔͨΊɼੳ
ΈͰݕ౼֤ͨ͠ධՁࢦඪʹର͠ 3 ཁҼͷࢄੳΛ
ΑΔओޮՌΛ֬ೝ͠ʹߦʹ͍ͭͯาޡՌɼ݁ͨͬߦ

ͨɽ·ͨɼޙࣄΞϯέʔτͰɼ੍ؒ࣌ͷ͋ΔதͰճ͠

ͨ߹ɼճʹࢧোɾӨڹΛ༩͑·͔ͨ͠ʁͱ͍࣭ͬͨ

Λͨͬߦɽͦͷ݁Ռɼͱͯ/গ͠ࢧোɾӨ͕ͨͬ͋ڹͱճ
ͨ͠ਓΑΓɼશ͘/͋·ΓࢧোɾӨ͕ڹͳ͔ͬͨͱճ͠
ͨਓͷํ͕ଟ͘ͳͬͨɽ

ཁڥͱͰσʔλΛ૿͠ɼ͜͏ߦ࠶Λݧ࣮ޙࠓ

Ҽʢ੍ؒ࣌ɾࡶԻɾาߦʣʹΑΔετϨε͕ͦΕͧΕͲ

ͷఔՃΘͬͨ߹ʹෆྑճ͕ൃੜ͢Δ͔ௐࠪ͢Δඞཁ

͕͋Δɽ·ͨɼຊ࣮ݧͰ੍ؒ࣌ɾࡶԻɾาߦͷࡾछྨ

ΛऔΓ্࣮͛ͯݧΛ͕ͨͬߦɼϢʔβ͝ͱͷੑ֨ʢීஈ͔

Βਅ໘ͳਓͷ߹ෆྑճ͕গͳ͍ʣɼษڧർΕҭ

ΔͳͲɼྀ͢ߟͰͷετϨεΛ؍ͷظർΕͱ͍ͬͨࣇ

৽ͨͳ࣮ݧઃఆΛ͢ࡧΔ͜ͱͰෆྑճݕग़ʹ͚ͯऔ

ΓΉɽ
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