
 
 
 
1 まえがき  

近年，感性に関する研究が盛んに行われて

いる1)等．より人間に適した機械を開発するた

めには，人間の感性を把握することが必要で

ある．本研究では考慮すべき感性を，機械操

作時の感性，その中でも特に操縦の楽しさや

喜び等に関わる快感情としている．このよう

な感性は，過去ほとんど行われておらず，言

葉の定義自体されていないのが実情である． 

そこで本研究では，この感性を｢アクティブ

な快｣と名付け，言葉の定義を行い，感性情報

処理モデルを作成し，自動車操作時の個々の

レベルにおけるアクティブな快の検討を行い，

車両運動との関連を検討してきた 2) ．その際

のアクティブな快の抽出は，感情評価語の選

定により全般的な感情を評価する一般感情状

態尺度 3)と，走行コースを描いた白地図への

自由筆記より行ってきた．しかしこれらの評

価法は，車両運動および生体反応との関連に

ついて詳細な検討ができず，詳細に検討を行

うことのできる主観評価手法が必要であると

考えるに至った． 
本報告では，アクティブな快について詳細

な検討を行うことができる主観評価手法を構

築する前段階として，対象をより強い快が得

られると考えられるオフロードバイクとし，

ライダにアンケートおよびグループインタビ

ューを行い，アクティブな快の要因について

まとめた結果および車両実験を行う際のアク

ティブな快を実験的に得やすい実験条件につ

いて検討したので，報告する． 
 

2 アクティブな快の定義 
 図1に，機械操作時のアクティブな快・不快

の感性情報処理モデルを示す4)．これは，人

間の認知過程をモデル化し，要因に対する人 

間特性への影響を簡潔に要約・記述し，そこ

から設計に関する指針などを得るための概念 
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モデルである．機械操作時，人間は機械操作 

そのものを行うための知的情報処理を行って

おり，感性情報処理は知的情報処理に相互に

関連を持つ，または付随してくるものである

と考えられる． 

そこで機械操作に関する知的情報処理モデル

に，アクティブな快・不快に関する感性情報

処理モデルを追加する形で概念モデルを構築

した． 
本モデルでは，アクティブな快を感じるル

ートを，「予測と知覚との統合判断を行うルー

ト」としている．これは，機械操作中に人間

が認知・判断・操作を行い，操作された機械

の状態量が人間にフィードバックされること

により感じる快，予測が当たったことによる

快であり，例としては，難しいカーブを思っ

た通りに曲がれたため快といった場合である． 

 本モデルは，生理学，心理学，過去の文献，

本研究において過去行った実験の主観評価等

から構築したものである．そこで，アクティ

ブな快に関わる要因を具体的に把握するため，

アンケートおよびグループインタビューを行

った． 

 

3 アンケートおよびグループインタビュー 
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処理の難易度等

図 1 アクティブな快の感性情報処理モデル
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機械としては，嗜好性・娯楽性があらゆる機 

 

1 アンケート 
によるモトクロス走行が

をオフロードバイクで走行し

下の3つに分類し，表

ジに関する表現(ライダのイ

② 関する表現(他のライダと競争し，

③ ものが

この中で，走行イメージに関する表現が特

に

2 グループインタビュー 

クール終了後

図より，アクティブな快とし

とによる快である①の状況が，確かにオフ

また，アクティブな快は瞬間毎に変化して

走行イメージに関する表現 競争に関する表現
できなかった事ができた時 レースに出場して目標を達成できたとき
自分なりに走れた時 競争して抜けた時
自分なりに上手に走れた時 相手を抜いた時
ジャン

表 1 ライダの楽しさに対する表現の分類
械の中で高いと考えられる自動二輪車とした．

その中でも車両運動の変化が大きく，後に考

えているアクティブな快と車両運動との関連

の詳細な検討に結びつけやすいと考えられる，

オフロードバイクによるモトクロス走行を対

象とし，モトクロス走行のライディングスク

ールに参加しているライダを対象とし，アン

ケートおよびグループインタビューを行った．

 

プで飛べた時 スタートグリッドについた時
苦手だった事を克服できたとき
走っているとき 状況に関する表現
イメージ通りに走れた時 空中にいるとき
思った様に乗れた時 自然の空気を体感しているとき
思い通りにオートバイを操れたとき 長距離ツーリングに行っているとき
自分がイメージしている通りに走れた時 乗っている時
イメージ通りに曲がれた時
曲がりたい方向へ曲がれた時
自分のイメージ通りにはしれたとき
技がキマッタとき

ジャンプに関する表現 その他
滞空時間の長いジャンプ 下り坂
飛び出せるテーブルトップ 河原の石の上をがくがく走る
滞空時間の長いテーブルトップ 段差
着地でショックが来ない リズム良く進めるフープス
ジャンプの頂点

表2 ライダの場所に対する表現の分類3.

 オフロードバイク

初めてのライダから，ベテランまで，ライデ

ィングスクール参加者19名にアンケート調査

を実施した． 

 「オフロード カーブに関する表現
バンクのあるカーブ
スピードの出せるカーブ
左コーナー
リヤを滑らせることのできるカーブ
カーブ直後のストレート

ているときの意識について，お伺いします．

どんなときに楽しいと感じますか？」の問い

に対し，ライダは様々な言葉を使って表現し

ている．この中には，内容が重複するものや，

酷似するものがある． 

 そこで，その表現を以

1に示した． 

① 走行イメー

メージ通りに走れたときに楽しいと感じ

る) 

競争に

勝ったときに楽しいと感じる) 

状況に関する表現(その状況その

楽しいと感じる) 

多く，オフロード走行時のライダはアクテ

ィブな快を感じていることが分かる． 

 

3.

 昼食時およびライディングス

に，何がオフロードバイクの楽しさの要因な

のかを，ライディングスクール参加者に対し

てインタビューを行った．口頭だったため，

多くの意見がでた．また，大きく分類すると

前述の3つの分類になったため，①，②，③の

状況を主な層別とし，インタビュー参加者の

発言をまとめ，特性要因図5)の作成を行った図

を図2に示す． 

 図2の特性要因

て定義した，予測と知覚との統合判断を行う 

 

こ

ロードバイクの楽しさの一部分であることが

分かる． 

 

 

いるものであり，主観評価法を作成する際に

は，アクティブな快の時間毎の変化を把握で

きるものにする必要があることが分かった． 

 

3.3 実験条件についての検討 

ブな快を実

方法としては，アンケートおよびグル

 車両実験を行う際の，アクティ

験的に得やすい実験条件について検討を行っ

た． 

 検討

ープインタビューの結果より，何が楽しいと

感じる場所なのかを検討し，3.1 の方法と同

じく表現を分類した．その結果を表 2に示す． 

結果として，カーブに関する表現，ジャンプ

に関する表現が多く，カーブに関してはスピ

ードが出せる，バンク等でリヤを滑らせるこ

とができる，カーブ直後がストレートになっ

ている等，ポイントとなる場所が複数存在し，

ジャンプに関しては滞空時間が長く，飛び出

せる，着地がスムーズ等のポイントがあるこ

とが分かった．車両実験を行う際の主観評価

法としては，アクティブな快のポイントとな



りそうな項目が多く列挙されているものから

選ぶ方法が時間短縮に繋がると考えられる．

また，車両運動と主観評価を関連づける観点

から，ジャンプよりカーブの方が路面に接地

しているため，より詳細な解析が可能になる 

と考えられるため，カーブについて今後更に

になる 

と考えられるため，カーブについて今後更に

詳細に検討することとした． 

 

詳細に検討することとした． 
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図 2 オフロードバイクの楽しさについての特性要因図 
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