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研究成果の概要（和文）：実空間における影響伝播のメカニズムを解明するために、人の行動変容を促すトリガを「仕
掛け」と定義し、仕掛けの事例を収集した。そのうち１２０事例を詳細に分析し、仕掛けが人に及ぼすメカニズムの解
明を行った。具体的には、仕掛けは物理的トリガと心理的トリガの組み合わせからなること、物理的トリガはフィード
フォワードとフィードバックからなること、心理的トリガは個人的文脈と社会的文脈からなることを明らかにした。ま
た、フィードバックは５要因、フィードフォワードは２要因、個人的文脈は６要因、社会的要因は３要因からなること
を明らかにした。

研究成果の概要（英文）：To reveal the mechanism of influence diffusion in real world, we first collected 
hundreds of cases of "shikake", a trigger for behavior change. Then we randomly selected 120 cases and 
deeply analyzed the mechanism from various points of view, such as engineering, design, psychology, 
communication, interaction, management, etc. What we found through the analysis was that a shikake was 
composed of physical triggers and psychological triggers. Physical triggers were composed of feedback and 
feedforward factors, and psychological triggers were composed of individual and social contexts. 
Furthermore, feedback and feedforward factors were composed of five and two elemental factors 
respectively, and personal and social contexts were composed of six and three elemental factors.

研究分野：デザイン学

キーワード： 仕掛学　デザイン

  １版



様	
 式	
 Ｃ－１９、Ｆ－１９、Ｚ－１９（共通）	
 

１．研究開始当初の背景 
人の意識や行動に影響を及ぼす心理的・認知
的な要因については，心理学，社会心理学，
認知科学などの分野で多くの先行研究があ
る．また，さまざまな分野において，繰り返
し用いられるパターンを集めて体系化する
ことが試みられ，成功をおさめている． 
 
【心理的・認知的要因に関する先行研究】 
ドナルド・ノーマンは身の回りの「道具」の
使いやすさや分かりやすさを心理的・認知的
に考察し，道具の知覚された特徴であるシグ
ニファイア（もしくはアフォーダンス）が人
に特定の行為を引き起こす強力な手がかり
になることを示した．また，スタンレー・ミ
ルグラムやソロモン・アッシュは，心理学実
験によって集団によってもたらされる群集
心理を明らかにした．ロバート・チャルディ
ーニは，メッセージの内容や伝え方，見せ方，
タイミング，状況によって人の行動は大きく
変わり，そのような人に影響を与える要因に
は，返報性，一貫性，社会的証明，好意，権
威，稀少性があることを示した．また，The 
Fun Theory では社会的課題を解決する様々
な「楽しい」仕掛けが考案されている．  
 
【パターンに関する先行研究】 
クリストファー・アレグザンダーは繰り返し
用いられる方策を記述したパターンを組み
合わせて建築を設計する方法として「パター
ン・ランゲージ」を考案した．各パターンは，
パターン名，写真，説明，他のパターンとの
制約関係などからなる統一された形式で記
述されており，パターンを組み合わせること
で設計ができる．また，情報を伝えるための
見せ方や整理方法は情報デザインとして体
系化されている．また，事故や失敗が起こる
原因を分析して体系化することで日常の失
敗予防に役立てようとする取り組みに失敗
学がある．JST失敗知識データベースには科
学技術分野の事故や失敗の事例が 1000 件以
上登録されており，誰でも閲覧できるように
インターネット上に公開されている．製品の
革新的なデザインを手がけてきたデザイン
コンサルティング会社 IDEOにおいても，そ
のクリエイティブな発想法は Learn/Look/ 
Ask/Try の 4 つの切り口から 51 種類のカー
ドにまとめた IDEO Method Cardsとして体
系化されている． 
 
このように関連する先行研究は様々な分野
においてなされているが，仕掛けそのものを
対象にしてパターンを構築したり体系立て
た研究はこれまで存在しない．本申請課題で
は，従来見過ごされてきた仕掛けに注目して
体系化することで，実空間における影響伝播
のメカニズムを解明することを試みる． 
 
２．研究の目的 
本研究の目的は，「実空間における影響伝播」

のメカニズムを解明することである．具体的
には，人の意識や行動を変化させる影響力を
もった媒体として「仕掛け」に着目し，仕掛
けの構成要因を明らかにする．本研究では特
に，(1)社会的課題を解決する，(2)シンプルな
原理，(3)人を絡繰る，ような仕掛けを対象と
する．具体的には，仕掛けに関する事例を収
集し，仕掛けを構成する要因の体系化を行い，
「仕掛け」を学術的に扱うための基盤研究を
行う．また，最終的な成果物としては，体系
化した仕掛けのデータベースを検索できる 
システムを構築することを目指す． 
 
３．研究の方法 
仕掛けを体系的に理解するためには，仕掛け
の特徴を記述するための語彙が必要となる．
仕掛けに関連する諸分野の先行研究を参考
にして，仕掛けの 120 事例からトリガの構成
要素を抽出することを試みた．	
 
	
 
４．研究成果	
 
概念の包含関係によって構築した階層的な
カテゴリを図１に示す．	
 

トリガは「物理的トリガ」と「心理的トリガ」
の大分類からなり，その下位に中分類と小分
類が続いている．	
 
	
 
物理的トリガは「フィードバック」と「フィ
ードフォワード」からなる．フィードバック
は人の行動や環境の変化を自身が知覚でき
るようにすることであり，それまで意識して
いなかった状態から意識に上った状態にす
るための仕掛けとなる．ここでは「触覚」「匂
い」「音」「可視化」をフィードバックを構成
するカテゴリとして挙げている．フィードフ
ォワードは人が行動を起こす前に仕掛けか
ら人に伝わる情報であり「デフォルト」「メ
タファ」によって構成される．	
 
	
 
一方の心理的トリガは「モチベーション」と
「社会的影響」からなる．モチベーションは
「挑戦」「不協和（の解消）」「ネガティブな
期待」「ポジティブな期待」「互恵性」「報酬」
「希少性」「自己一貫性」「自己承認」からな
り，社会的影響は「見られている感」「社会
的規範」「社会的証明」から構成される．	
 

 
図１体系化された仕掛けトリガー 



	
 
次に，これらのカテゴリの使用頻度の分布を
表１に示す．仕掛け 1事例につき平均して物
理的トリガ 1.01 件，心理的トリガが 1.33 件
含まれており，仕掛けの多くは物理的トリガ
と心理的トリガの組み合わせから成り立っ
ていることがわかる．この組み合わせによっ
て生まれる相乗効果がまさに仕掛けの原動
力となる．また，フィードバックとフィード
フォワードが同じ程度の割合で用いられて
いることや，社会的影響よりモチベーション
の方が多く用いられていることなどが分か
る．より詳しく見ると，フィードバックは可
視化と音で全体の 9割弱，フィードフォワー
ドはメタファとシグニファイアがほぼ同じ
程度用いられていることが分かる．モチベー
ションについてはポジティブな期待が全体
の 3 割強と最も多く，挑戦，不協和，報酬，
自己承認，ネガティブな期待と続いている．
社会的影響については，見られている感と社
会的証明がほぼ同数で合わせて 9割弱を占め
ている．このようにカテゴリの使用傾向には
偏りがあり，利用しやすさや効果の大きさな
どが反映されていると考えられる．	
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