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This studyinvestigated the e打ect of provoked anger on cognition，emOtion，and aggressive

behavior a托er exposure to media violence．Sixty undergraduates，30 males and 30 females，

participatedintheexperiment．Beforeviewingoneofthreevideos（eitherhighlyviolent，Violent
buthighinentertainment，OrnOnViolent），halfoftheparticipantswereprovokedbyconfederates．
The heart rates and eyeblink rates of the participants were recorded as they watched the video．

After watching，the participants described the thoughts they had whilst watchi喝the video and

rated their feelings toward the video．Finally，the participants’behavior toward a third party，

who was not one of the previous confederates，WaS eValuatedin
terms

oflevelof aggression．

The results showed that the highly violent video elicited more negative thoughts and stronger

negative affects，Whereas the violent but highin entertainment video elicited positive a打ects at

similarlevels
to the nonviolent video．For the nonviolent video，there wasless aggressive

behaviorin the provoked condition，and for the highly violent video，there was more

aggressive
behaviorin the provol（ed con朗tion．Generally，however，in comparison

to the

nonviolentvideo，the violent videosinhibited aggressive behavior．

鼠eywords‥media violence，暇汀eSSive behavior，prOVOCation，1evelof violence，1evelof

entertainment．

問 題

本研究の目的は，映像を視聴する前に怒りを喚起

させるかどうか（視聴前挑発の有無）によって，暴力

映像1）が視聴者にどのように異なる影響を及ぼすの

かを実験的に検討することである．

1）本研究では，人が，（a）素手によって身体的かつ直接

的に（殴る，蹴る），（b）道具を用いて間接的に（銃で撃

つ，刀で切る），（c）言語的に（侮辱する，ののしる），

相手を傷つけようとする行為を“暴力”とし，テレビ

や映画における映像作品の申で，暴力を措いた場面を

含む映像を“暴力映像”と定義する．

我が国の暴力犯罪に関して，近年，その低年齢化

と凶悪化が危倶されている．青少年による残虐な事

件は社会にとって衝撃的なので，マスコミは大きく

取り上げる．そのため，少年犯罪は現代日本の社会

的な問題の1つとなりつつある．事実，統計的に

も，凶悪犯（強盗）・粗暴犯（傷害，恐喝，暴行）の少

年検挙人員は，それまで横ばいであったものが平成

7年ごろからやや増加の兆しを示している（法務省

法務総合研究所，1998）．そして，青少年による暴

力犯罪が起こる度に問題視されるのが，メディア暴

力（mediaviolence；映像やテレビゲームに措かれる

暴力）の影響，特に，青少年の攻撃性に及ぼす影響

である．だがこれまで，日本におけるメディア暴力
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研究は極めて少なかった．そのために現状では，実

証的データを伴わないままメディア暴力の影響につ

いて論じられている．

“暴力（violence）”が重大な社会問題となってい

るアメリカ合衆国では，メディア暴力が視聴者の暴

力を助長しているのではないかとして，1960年代か

らこれまでに数百・数千といわれる数多くの研究が

なされてきた．アメリかL、理学会は1993年，それま

でになされた実験や調査などの諸研究を総括し，メ

ディア暴力は視聴者に悪影響を及ぼすとする見解を

発表した（American PsychologicalAssociation，

1993）．その主な影響とほ，（1）攻撃的を思考・態

度・行動の学習，（2）現実世界の暴力およびその被

害者に対する情動的な脱感作，（3）暴力の被害者に

なることの恐怖，を助長・促進するというものであ

る．しかし，メディア暴力だけが人々の暴力的傾向

を助長しているとは到底考えにくい．なぜなら，ア

メリカ社会には，銃・ドラッグ・家庭崩壊・児童虐

待・貧困・人種差別など暴力を促進する多種多様な

要因が存在しているからである．また，このように

多くの社会問題を抱えた環境で生育した場合，パー

ソナリティ的に極めて暴力的になるかもしれない．

そうした社会の中では，メディア暴力が攻撃行動を

生むきっかけ，あるいは原因の1つとなる可能性は

ある．これに対して我が国は，銃やドラッグの規制

が厳しく，それ以外の社会問題もおそらくアメリカ

の比ではないだろう．端的にいえば，アメリカに比

べて我が国は暴力の少ない穏和な社会といえる．で

は，そうした社会において，メディア暴力が及ぼす

影響はいかなるものなのか．いい換えれば，我が国

でメディア暴力を議論する場合，社会的背景の違い

を無視してアメリカでの議論をそのまま適用するに

は注意が必要である．その意味で，我が国において

もメディア暴力に関する研究データを積み重ねてい

くことが，現在重要な課題であるといえる．

2）本研究では，Bushman＆Geen（1990）に従い，思考・

記憶・概念を総称して認知（cognition）とし，主観的経

験としての感情（affect，feeling）と客観的指標としての

生理反応とをまとめて情動（emotion）とする．Bushman

＆Geen（1990）は，情動に及ぼす影響を検討するため

に感情評定および生理的測定を行っているが，本研究

もこれにならい，自己報告による主観的感情評定に加

え，その客観的指標として生理反応を測定した．ま

た，本研究では，生理反応の中でも比較的安定した測

度であるという理由から，心拍および瞬目の測定を

行った．なお，生理反応の解釈については諸説ある

が，心拍および瞬目は，ネガティヴな感情（怒り，恐

怖等）の生起に伴って増加することが知られている（El＿

liott，1974；PondeI一＆Kennedy，1928）．

我が国におけるメディア暴力研究は極めて少な

く，実験研究に至ってはこれまで皆無であった．そ

の中で，湯川ら（吉田・湯川，2000；湯川・吉田，

1998a，1999a）は，内容的に多岐に渡る暴力映像を

分類し，映像の種類（表現形式）によって視聴者に及

ぼす影響がどのように異なるのかを実験的に検討し

ている．青田・湯川（2000）は，人気の高いテレビ番

組や映画の中から選択した28種類の暴力映像に関す

る印象評価を分析し，暴力映像は，残酷で衝撃的な

“暴力性”の高い暴力映像（例えば，戦争映画“プ

ラトーン”やマフィア映画“ゴッドファーザー”な

ど）と，残酷さがなく虚構的で様式化された“娯楽

性”の高い暴力映像（例えば，アニメーション“ド

ラゴンボ叶ル”や時代劇“暴れん坊将軍”など）の

2種類に分けられるといった分類モデルを提出し

た．これに基づき，湯川・吉田（1998a）は，暴力映

像の種類（表現形式）によって認知や情動2）（感情，生

理）に及ぼす効果がどのように異なるのかを実験的

に検討した．その結果，“暴力性”の高い暴力映像

はネガティヴな認知や感情を，一方，“娯楽性”の

高い暴力映像はポジティヴな認知や感情を強く生じ

させることが明らかにされた．さらに，湯川・吉田

（1999a）は攻撃行動に及ぼす効果について検討した．

しかし，映像の種類（表現形式）に関わらず，暴力映

像を単に視聴しただけでは攻撃行動は促進されな

かった．この結果は，暴力映像は非暴力映像に比べ

て攻撃行動を促進するとする従来の知見（BerlくOWitz，

1965；Berl（OWitz＆Alioto，1973）と一致しない．そ

の理由として，湯川・青田（1999a）は，これまでの

実験研究の大半が視聴前に挑発（怒り喚起）操作を含

み，攻撃行動を表出しやすい状態にしている点を指

摘した．また，そうした挑発操作を行わない場合は

攻撃行動を促進しないといった結果も報告されてい

る（Donnerstein，Donnerstein＆Barrent，1976；Geen

＆Berkowitz，1967）．さらに，視聴前挑発の有無に

よって映像特性が攻撃行動に及ぼす影響も異なり，

例えば，“犠牲者の苦痛描写”ほ挑発を受けた場合

に限って攻撃行動を促進することが見出されている

（Hartmann，1969）．従って，視聴前挑発は攻撃行動

促進につながる重要な要因であり，それによって怒

りが喚起された場合に限り（潜在的な怒りの状態を

前提として初めて），暴力映像は攻撃行動を促進す

ると予想される．

一方，近年Berkowitz（Berkowitz，1984；Jo＆Ber－

1（OWitz，1994）は，暴力映像によって生じた認知・情

動と攻撃行動との結びつきについて論じている．す

なわち，“暴力性”の高い暴力映像ほど攻撃的な認

知（思考）や情動（不愉快，嫌悪をどの敵意・怒り感
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情とそれに伴う生理反応）をもたらすとするBush＿

man＆Geen（1990）の知見と，暴力映像は攻撃行動
を促進するとする従来の知見（Berkowitz，1965；Beト

kowitz＆Alioto，1973）とをつなぎ合わせる形で，

暴力映像によって生じた攻撃的な認知や情動が攻撃

行動を促進するとするモデルを提出した．このモデ

ルは，冷水などによって生じるあらゆる不快感情が

攻撃行動を促進し（Berkowitz＆Heimel一，1989），遂

に快感情は攻撃行動を抑制するとする認知的新連合

理論（Berkowitz，1989，1993）を応用したものである．

しかしながら，冷水による不快感情は実際に自分が

被害を被って生じる（自分自身の苦痛経験による）当

事者の直接感情であるのに対し，暴力映像による不

快感情は映像中の登場人物の振る舞いを観察して生

じる（想像力によって媒介された）傍観者の共感的感

情であるため，両者を区別する必要があると思われ

る．前者は他者への反撃・報復といった形で攻撃行

動の表出を促しやすくすることは十分予想される

が，後者はあくまで想像力を媒介とした感情をの

で，即，自らの現実的な攻撃行動を促進するのかど

うかについては予測し難い．しかも，そうした共感

的感情は，一一般的にいって，苦痛経験に基づいた直

接感情に比べてはるかに弱く，攻撃行動を直接促進

するとは考えにくい．さらに，映像視聴による不快

感情（快感情）が攻撃行動を促進（抑制）するのかどう

かを唯一検討している湯川・吉田（1998b，1999a）の

－一連の研究でほ，映像によって生じた不快感情（快
感情）は攻撃行動の表出に直接的にはつながらない

と報告している．

では一体，暴力映像が攻撃行動を促進する過程と

してどのようなモデルが考えられるのか．これにつ

いて本研究は，Berkowitzモデル（Be王一kowitz，1984；

Jo＆Bel－1（OWitz，1994）および認知的新連合理論

（Berkowitz，1989，1993）の立場に立った湯川・吉田

（1999a）の仮説をさらに拡張した新たなモデルの提

出を試みる（湯川，1999；湯川・吉田，1999b）．湯

川・吉田（1999a）は，“暴力性”の高い暴力映像に

よって生じたネガティヴな認知や情動は攻撃行動を

促進し，逆に，“娯楽性”の高い暴力映像によって

生じたポジティヴな認知や感情は攻撃行動の表出を

抑える（促進しない）といった仮説を立てた．しか

し，“暴力性”の高い暴力映像によって生じたネガ

ティヴな認知や情動は傍観者的（共感的）であるため

に，それが直接的に攻撃行動へ結びつくとは考えに

くい．そこで，視聴前の挑発によって怒りが喚起さ

れた場合に限り（潜在的な怒りの状態を前提として

初めて），暴力映像は攻撃行動を促進すると予想さ

れることをふまえると，観点の異なる2つのモデル

を提出することができる．

拡張モデル1“暴力性”の高い暴力映像によって

生じた傍観者的（共感的）なネガティブな認知や情動

が，視聴前の挑発によって喚起されていた怒りのた

めに当事者的（直接的）なネガティヴな認知や情動に

質的変化（シフト）し，攻撃行動へと結びつく．この

質的変化（シフト）には，厳密にいえば，量的な変化

も含まれる．すなわち，量的な面では，暴力映像を

視聴した結果引き起こされたネガティヴな認知や情

動が，視聴前挑発による怒りの作用によって“増

幅”され，あたかも当事者であるかのような強さ

（強度）になると考えられる．さらに，視聴前挑発そ

のものによる当事者的なネガティヴな認知や情動

（怒り）も“融合”され，単なる傍観者的な認知や情

動とは質的に異なるものへと変化していくと考えら

れる．

拡張モデル2 視聴前の挑発によって攻撃へのポテ

ンシャリティが高まってるところへ，傍観者的なネ

ガティヴな認知や情動が契機となって攻撃行動が表

出される．すなわち，まずはじめに，視聴前挑発に

よって当事者的なネガティヴな認知や情動が生じ，

他者に対する反撃や報復といった行動を表出する開

催に近づく（攻撃動機が高まる）．この時，“暴力

性”の高い暴力映像によって生じた傍観者的なネガ

ティヴな認知や情動が触発刺激（触媒）となって，現

実の攻撃行動へと結びつく．ただし，本来，視聴前

に挑発されれば（当事者的なネガティヴな認知や情

動が生じているので），暴力映像視聴がなくとも，

攻撃行動が促進される可能性はある．しかし，たと

え攻撃行動を表出したとしても，そこにはある程度

の抑制がかかっているものと思われる．暴力映像に

よって生じた傍観者的な認知や情動は，このように

（ある程度）抑制されている攻撃行動の表出を触発

し，より高い表出を促す刺激として働くと考えられ

る．

両拡張モデルは，観点の遠いから想定している過

程こそ異なる．しかし，“暴力性”の高い暴力映像

によって生じたネガティヴな認知や情動が攻撃行動

に対して促進的に働くといった関係は，挑発によっ

て生じた潜在的怒りを前提として初めて観察される

のではないかと予想している点では同じである．こ

れを仮説としてまとめると以下のようになる．

仮説卜a 視聴前に怒りが喚起された場合，“暴力

性”の高い暴力映像によって生じたネガティヴな認

知や情動は，攻撃行動を促進するだろう．

仮説卜b 視聴前に怒りが喚起されなかった場合，

“暴力性”の高い暴力映像によって生じたネガティ

ヴな認知や情動は，攻撃行動を促進しないだろう．
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仮説2 “娯楽性”の高い暴力映像によって生じた

ポジティヴな認知や感情は，攻撃行動の表出を抑え

る（促進しない）だろう．

本研究では，（1）映像の“暴力性”および“娯楽

性”の観点から刺激映像を選択し，（2）暴力映像が

認知・情動・攻撃行動に及ぼす影響において，（3）

“視聴前挑発”がどのような効果を持つのかを実験

的に検討することによって上記の仮説を検証する．

方 法

実験計画 映像の種類（3水準），視聴前挑発（怒り

喚起操作）の有無（2水準）を要因とする2要因被験

者間計画．

被験者 筑波大学学生60名（男子30名，女子30名）．

映像×挑発の6条件の各セルに男女5名ずつ無作為

配置した．

刺激映像 湯川・吉田（1999a）より，（a）暴力性の高

い暴力映像として“ゴッドファーザー”を，（b）娯

楽性の高い暴力映像として“ドラゴンボール”を，

（c）統制映像として“世界の車窓から”を使用した．

提示した暴力映像は，暴力的な場面を中心に編集し

た映像であり，（a）“ゴッドファーザー”は，敵対

するマフィアを次々と暗殺していく場面，（b）“ド

ラゴンボール”は，主人公と敵の宇宙人が空中を飛

びながら空手のような戟闘を繰り広げる場面であっ

た．また，（c）“世界の車窓から”は，鉄道沿線の

風景を描写した紀行番組であり，暴力場面を一切含

まなかった．3種類の映像とも放映時間は約3分間

であった．

手続き 本研究の手続きは，視聴前に挑発（怒り喚

起）の有無を操作したこと以外，湯川・吉田（1999a）

の手続きと同様であった．実験の主な流れは，本実

験とは無関係な調査を装って挑発操作を行い，続い

て，本実験として映像を視聴（生理反応は視聴申達

続測定）した後に認知反応・感情反応・攻撃行動を

測定する，というものであった．

はじめに被験者は，被験者を装ったサクラ（同性）

とともに偽調査者（同性）による“本実験とは無関係

な”（と称した）調査に協力した．サクラは“この調

査に協力してもらうために居残ってもらっていた，

前の実験時間帯の被験者”であると説明した．被験

者とサクラは制限時間（7分間）内には完答が不可能

なクロスワードパズルに解答し，その成績について

のフィードバックを受けた．その際，被験者の半数

に対し，偽調査者は“あなた（被験者）の成績は平均

点以下であるのに射し，あなた（サクラ）の成績はほ

るかに平均点を上回っている”と伝え，サクラは

“簡単で常識的な問題であり，解答時間も十分で

あった”と感想を述べた（挑発有り条件；有意に強

く怒りを喚起することが予備調査で確認されてい

る；£（11）ニ乙46，夕＜．05）．一方の半数に対して

ほ，偽調査者が“二人とも平均点以上の成績であっ

た”と伝えるだけであった（挑発無し条件）．その

後，偽調査者とサクラほ退室し，本実験に入った．

本実験は“映像の効果に関する研究”という名目

で行われた．はじめに，生理反応（心拍，瞬目）を測

定するため，銀皿電極（日本光電製NE－102A）に電

極ペースト（日本光電製エレフイツクスZ】401CE）を

塗布したものを測定部位に装着した．心拍は左右前

腕内側部に1つずつ電極を装着し（ECG法，時定数

0．03s，高城カット30Hz，校正電圧1mV／10mm），

瞭目は右眼裔上下に電極を装着し（EOG法，時定数

2s，高域カット10Hz，校正電圧0．5mV／20mm）測定

した．心拍および瞬目とも，多用途プリアンプ装置

（日本光電製RMP－6008）により増幅し，インク書記

録器（日本光電製Wト681G，紙送り速度10mm／s）に

同時記録した．アース電極は非利き手前腕部に装着

した．電極装着後，3分間安静状態で生理反応の基

準値を測定した．

続いて，映像を提示して反応測定に入った．映像

は，被験者から約1m離れた25型カラーテレビ・

ディスプレイを用いて，題名と概略を述べた後に約

3分間放映した．生理反応ほ映像視聴申達続して測

定した．映像視聴終了と同時に生理反応の測定を停

止し，32マス（8×4）の粋が書かれた記入用紙を配

布して，映像視聴中に思い浮かんだ思考をできるだ

け多く単語レベルで3分間記述させた（思考リスト

法，Tho咽ht Listing Technique；Bushman＆Ge肌

1990；Cacioppo＆Petty，1981）．思考リスト法は認

知反応を測定するための代表的方法であり，暴力映

像が認知に及ぼす影響を検討している研究である

Bushman＆Geen（1990）も採用していることから，

本研究もこれに従い，認知反応の指標として用い

た．続いて質問紙上で，映像視聴によって生じた感

情を評定させた．評定項目は，湯川・吉田（1999a）

に基づき，爽快感，恐怖，空虚，怒り，愉快な，重

苦しさ，無力感，敵意，すっきりした，嫌悪，虚し

さ，いら立ち，の12項目とし，1（全く感じられな

い）から6（非常に強く感じられる）までの6段階で

評定させた．

質問紙に回答後，“映像視聴が刺激敏感性に及ぼ

す効果の検討”という名目で，攻撃行動を測定する

ための“反応時間課題（reaction timetasl（）”をパー

ソナルコンピュータ（Macintosh社製Performa5260）

上で行った．表向きは対戦相手と反応の速さを競う
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反応時間課題は，従来より攻撃行動を測定する方法

として一般的に用いられてきた（Bushman，1995；

Taylor，1967）．対戦相手は隣室にいる“反応時間

課題を初めて行う同性の大学生”であると説明し，

怒り喚起操作時のサクラとは異なる人物であること

を明示した．ただし，実際には隣室に相手は存在し

なかった．被験者はヘッドフォンを装着し，画面の

指示に従い，以下の手順で隣室の相手と反応時間を

競った．（a）画面に“GO”と表示されたらできるだ

け速くマウスをダブルクリックする．（b）ダブルク

リックの速さで相手に勝った場合相手にブザー音を

与え，負けた場合相手からブザー音をもらう．（c）

相手に与えるブザー音の回数を試行前に7段階で互

いに設定し合う．（d）競争後，相手の設定したブ

ザー音の回数が自分の画面に表示される（相手の設

定回数は勝敗に関わらず表示される）．はじめの1

試行を練習試行とし，その後8試行からなるセッ

ションを3桓l（8×3＝24試行）行った．相手のブ

ザー音は，第1セッション＝1～3（低い挑発），第

2セッション＝3～5（中程度の挑発），第3セッ

ション＝5～7（高い挑発）が無作為馴厨で設定され

るように，また，競争の勝敗は，各セッションごと

に無作為別Ⅰ頁で4勝4敗になるようあらかじめプロ

グラムされていた．反応時間課題終了後，再び3分

間安静状態で生理反応を測定し，実験は終了した．

従属変数（1）視聴中に思い浮かんだ思考の数（認知

反応）：湯川・吉田（1998a，1998b，1999a）と同様，

実験とは独立に2名の評定者が，書き出された思考

を以下の6カテゴリーに分類した．（a）身体的な暴

力（殴る，傷つける等）．（b）言語的な暴力（ののし

る，挑発する等）．（c）暴力に関係する物・人・状態

（死，マフィア，痛そう等）．（d）不快感情（恐い，嫌

悪等）．（e）快感情（すっきりした，気持ちいい等）．

（f）その他（a～eのいずれにも当てはまらないも

の）．評定著聞の一致率は84．6％，一致係数（Krip－

3）瞬日に関しては，瞬目をしていないときの電位を基準

として，そゴtより50／∠Ⅴ低いレベルをスライスレベル

とし，電位がスライスレベルを下回って再び上回るま

での時間（瞬日持続時間）が100～800msで，除目振幅

が100／∠V以上の場合，綴目として視察により同定し

た．この際，眼球遅効によるノイズの混入や基線変動

等の問題点は特に見られなかったため，本研究では上

記の基準で同定した．

4）攻撃行動の叩・般約定義は“他者に危害を加えようとす

る意図的行動”（大渕，1993）である．反応時間課題に

おいて，約90dBもの不快なブザー音をより多く設定

する行動は，対戦相手に対して意図的に不快刺激とい

う危害を加えようとするものであることから，攻撃行

動とすることができる．

pendor托1980 三上・椎野・橋元訳，1989）はα＝

・68であった．カテゴリーごとに思考数を合計し，
この申で，（a），（b），（c），の合計思考数を攻撃的

思考数，（d）の思考数を不快感情思考数，（e）の思考

数を快感情思考数とした．

（2）映像視聴によって生じた感情：湯川・吉田

（1999a）に基づき，以下に示す3種類の得点を算出

した．（a）不快感情得点（“恐怖”“怒り”“重苦し

さ”“敵意”“嫌悪”“いら立ち”の合計得点／項目

数）．（b）快感情得点（“爽快感”“愉快な”“すっきり

しだ’の合計得点／項目数）．（c）虚無感情得点（“空

虚”“無力感”“虚しさ”の合計得点／項目数）．湯

川・吉田（1999a）における尺度の信頼性係数（Cron－

bach）はそれぞれ，α＝．91（不快感情），αニ．86（快

感情），α＝．84（虚無感情）であった．

（3）生理反応（心拍率，瞬目率3））：映像視聴前後の

安静期（各3分間）における最後の各1分間から平均

心拍率（bpm）および平均瞬目率を算出し基準値とし

た．映像視聴期（約3分間）の測度に関しては，30秒

単位で心拍率（bpm）および瞬目率を算出した後，基

準値との差をもって変化量とした．算出される6つ

の変化量の内の最大値を最大変化量とした．ALS

得点（Lacey，1956）等の算出も試みたが，結果に違

いは見られなかったため，最も基本的な最大変化量

を指標とした．

（4）ブザー音（攻撃行動）：反応時間課題で設定し

たブザー音回数の平均値をセッション（8試行）ごと

に算出した4）．

結 果

思考数（認知反応）（1）攻撃的思考数，（2）不快感情

思考数，（3）快感情思考数の平均値をFig．1に示し

た．各思考数について映像の種類×挑発の有無の2

要因分散分析を行った．（1）攻撃的思考数および

（2）不快感情思考数についてはそれぞれ，映像の主

効果のみが有意であった（F（2，54）＝34．87，Pく01；

ダ（2，54）＝5．92，P＜．01）．多重比較（LSD法，α＝

．05）の結果，“世界の車窓から”よりも“ドラゴン
ボール”の方が，さらに“ゴッドファーザー”の方

が有意に攻撃的思考数が多かった．また，“ゴッド

ファーザー”が他の2群よりも有意に不快感情思考

数が多かった．（3）快感情思考数については主効

果，交互作用ともに有意ではなかった．

は

も

た

Fig．1に見る通り，“暴力性”の高い暴力映像

，非暴力映像や“娯楽性”の高い暴力映像より

，攻撃的思考および不快感情思考を強く活性化し

一方，“娯楽性”の高い暴力映像は，非暴力映
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Fig．1思考数の平均倦（映像の種類および挑発の

有無ごと）．

像よりも攻撃的思考を活性化したが，“暴力性”の

高い暴力映像ほどは活性化せず，不快感情思考につ

いては非暴力映像と同程度であった．快感情思考に

ついては，映像の種類に関わらず，活性化の程度は

同じであった．

映像視聴によって生じた感情（1）不快感情得点，（2）

快感情得点，（3）虚無感情得点の平均値をFig．2に

示した．各得点について映像の種類×挑発の有無の

2要因分散分析を行った．（1）不快感情得点，（2）快

感情得点，（3）虚無感情得点のいずれも，映像の主

効果のみが有意であった（ダ（2，54）＝28．23，Pく01；

ダ（2，54）＝6．35，Pく01；ダ（2，54）＝5．20，ダく01）．

多重比較の結果，不快感情得点については，“世界

の車窓から”よりも“ドラゴンボ小ル”の方が，さ

らに“ゴッドファーザー”の方が有意に高かった．

快感情得点については，“ゴッドファーザー”に比

べて“世界の車窓から”“ドラゴンボール”の方が

有意に高かった．虚無感情得点については，“ゴッ

ドファーザー”が他の2群よりも有意に高かった．

Fig．2に見られる通り，“暴力性”の高い暴力映

像を視聴した場合，非暴力映像および“娯楽性”の

高い暴力映像よりも，不快感情および虚無感憎が強

くで快感憎が弱かった．一方，“娯楽性”の高い暴

力映像の場合，不快感情は非暴力映像よりも強いが

“暴力性”の高い暴力映像ほどではなく，快感情お

よび虚無感情は非暴力映像と同程度に生じた．

生理反応（心拍率，瞬目率）（1）心拍率，（2）瞬目率

の最大変化量の平均値をFig，3に示した．各指標に
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Fig．3 心拍率および瞬目率の最大変化量の平均値

（映像の種類および挑発の有無ごと）．

ついて映像の種類×挑発の有無の2要因分散分析を

行った結果，主効果・交互作用ともに有意でなかっ

た．両指標とも映像の種類や挑発の有無によって差

は見られたが有意差には至らをかった．

ブザー音（攻撃行動）セッションごとの設定回数の

平均値をFig．4に示した．設定回数について映像の

種類×挑発の有無×時系列（セッション）の3要因分

散分析を行った結果，時系列の主効果が有意であり

（ダ（2，108）＝20．91，クく01），映像×挑発の交互作用

が有意傾向であった（ダ（2，54）＝2．66，ク＜．10）．時系

列の主効果については，多重比較の結果，相手の設

定回数に応じて第1，第2，第3セッションと設定

する回数が有意に高まった．また，映像×挑発の交
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Fig．4 ブザー音回数（攻撃行動）の平均値（映像の

種類および挑発の有無ごと）．

互作用に有意傾向が見られたので，両要因について

単純主効果検定を行った．3つのセッションを合わ

せた（時系列の要因をつぶした）全24試行の平均設定

値を，映像×挑発の各条件ごとにFig．5に示す．検

定の結果，挑発無し条件において，映像の単純主効

果が有意であった（ダ（2，54）ニ15．00，♪＜．01）．多重

比較をしたところ，“ゴッドファーザー”のみが他

の2群に比べて有意に設定回数が少なかった．また，

“世界の車窓から”および“ゴッドファーザー”視

聴条件において，挑発の単純主効果が有意であった

（ダ（1，54）＝4．55，♪＜．05；ダ（1，54）＝5．08，♪＜．05）．

従って，Fig．5に見られるように，視聴前に挑発

を受けない場合，“暴力性”の高い暴力映像（“ゴッ

ドファーザ｝”）を視聴すると攻撃行動が最も低かっ

た．また，挑発の有無について見ると，非暴力映像

（沿線の風景を描写した紀行番組）では挑発によって

有意に減少したが，“暴力性”の高い暴力映像では

挑発によって有意に増加した．

認知と感情との関連 思考数と感情得点との間の相

関係数をTablelに示した．Tablelに見る通り，

（1）“殴る’‥‘ののしる”“死”などのイメージ（攻撃

的思考）や“怖い”“嫌悪”などのイメージ（不快感

情思考）は，不快感情（嫌悪，怒りなど）と正の相関

を，逆に，快感情（爽快感，愉快ななど）と負の相関

を示した．（2）虚無感情（空虚，無力感など）に関し

ては，攻撃的思考との間に正の相関が，逆に，快感

情思考（すっきりした，気持ちいいなどのイメージ）

との間に負の相関が見られた．
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Fig．5 ブザー音回数（攻撃行動）全24試行の平均値

（映像の種類および挑発の有無ごと）．

Tablel認知反応と感情反応との相関係数

思考数
感情得点

不快 快 虚無

攻撃的
．63＊専 一．48＊＊

．36納
不快

．35＊＊ －．35紳
．04

快 】．ユ7
．ユ4 －．27串

＊少＜．05，＊＊タ＜．01．

従って，湯川・吉田（1998a，1998b，1999a）と一

貫して，暴力映像によって生じる感情と活性化され

る思考とほ対応関係にあることがわかった．なお，

思考数および感情得点と，生理反応との間には有意

な関連は見られなかった．

認知および情動と攻撃行動との関連 映像視聴に

よって生じた認知および情動と攻撃行動との関係を

検討するために，反応時間課題におけるセッション

ごとのブザー音回数（攻撃行動）を基準変数に，挑発

の有無・映像の印象（“暴力的な”“娯楽的な”項目

の評定値）・3種類の思考数・3種類の感情得点・

2種類の生理反応（心拍率および瞬目率の最大変化

量）を説明変数に用いて重回帰分析（stepwise法，α

＝．05）を行った．重回帰分析の結果をFig．6に示し

た．Fig▲6に見る通り，第3セッションでのブザー

音回数に対して，快感情思考（β＝¶．27）が弱いな

がらも抑制的に働くことが示された（〆＝，07）．

すなわち，暴力映像によって生じたポジティヴな

認知は攻撃行動の表出を抑える働きを持つことが明

かとなった．ただ，ネガティヴな認知や情動が攻撃

行動を促進することはなかった．

考 察

本研究の結果，“暴力性”の高い暴力映像はネガ

ティヴな認知や感情をより強く生じさせ，一方，

“娯楽性”の高い暴力映像ほポジティヴを感情を非

暴力映像（紀行番組）と同程度にもたらすことが示さ

れた．攻撃行動に関しては，視聴前に挑発を受けな
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数に対して，快感情思考が弱いながらも抑制的に働いた）．

い場合，“暴力性”の高い暴力映像を視聴すると減

少した．また，挑発の有無について見ると，非暴力

映像では挑発によって減少したが，“暴力性”の高

い暴力映像では挑発によって増加した．しかしなが

ら，全般的に見れば，暴力映像は非暴力映像に比べ

て攻撃行動を抑制した．さらに反応相互間の分析の

結果，ポジティヴな認知が攻撃行動に対して弱いを

がらも抑制的に働いたが，ネガティヴな認知や情動

は攻撃行動に結びつかなかった．以下の考察では，

こうした結果をふまえ，暴力映像が認知・情動・攻

撃行動に及ぼす影響，および反応間の関係について

論議する．

認知および情動に及ぼす影響

暴力映像が認知および感情に及ぼす影響に関して

は，湯川・吉田（1998a，1999a）と一貫した結果が得

られた．すなわち，本研究でも，“暴力性”の高い

暴力映像は，攻撃的思考，不快感情思考，不快感

情，虚無感情を強く生じさせ，一方，“娯楽性”の

高い暴力映像ほ，快感情思考，快感情を（ポジティ

ヴな感情を喚起させる非暴力映像と同程度に）強く

生じさせた．従って，“暴力性”“娯楽性”といった

表現形式の違いによってもたらされる認知および感

情への上記のような影響の差異は，非常に安定的な

ものであるといえる．ただし，生理反応についてほ

有意な差は見られなかった．個人差が大きいためと

も考えられるが，従来の研究においても生理反応に

関してはあまり安定的を結果ほ得られていない．

従って，生理反応に関してほ，今後さらにデータを

積み重ねて検討していく必要がある．

また，本研究では，視聴前挑発の有鍵によって認

知および情動に有意な差は見られなかった．しか

し，視聴前の感情状態によって，暴力映像の受け取

り方（暴力場面の認識の仕方）に何らかの違いが見ら

れてもおかしくない．例えば，怒り喚起状態は，残

酷で衝撃的な“暴力性”の高い暴力映像（マフィア

映画や戦争映画）を見た場合に生じるネガティヴな

認知や情動を促進するかもしれない．逆の見方をす

れば，“暴力性”の高い暴力映像によって生じたネ

ガティヴな認知や情動が，視聴前に喚起されていた

ネガティヴな感情（怒り）を増幅させるかもしれな

い．しかし，本研究では，そうした効果が有意に至

らなかったものと思われる．本研究の場合，被験者

は挑発（偽調査者とサクラの侮辱的な態度）によって

確かに怒りを感じたものの，そのような挑発の原因

を課題（クロスワードパズル）の完答不可能性や自分
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の能力の低さそのものに帰属したのではないだろう

か．すをわち，挑発をある程度正当なものと解釈し

たために，怒りの喚起の程度が比較的弱かったと推

測される．従って，もし仮に，視聴前の挑発（怒り

喚起）の程度がより強ければ，その有無によって認

知や情動に差が見られる可能性は十分考えられる．

攻撃行動に及ぼす影響

本研究の結果，視聴前に怒りが喚起されなかった

場合の“暴力性”の高い暴力映像（仮説卜b），およ

び“娯楽性”の高い暴力映像（仮説2）が攻撃行動を

促進しなかった点については予測した通りであっ

た．しかし，視聴前に怒りが喚起された場合，“暴

力性”の高い暴力映像は攻撃行動を促進するだろう

という仮説1－aは支持されなかった．すなわち，

“暴力性”の高い暴力映像を視聴した場合，事前に

挑発を受けた方が攻撃行動は促進されたものの，攻

撃行動表出の程度は，挑発を受けずに非暴力映像を

視聴した場合に比べて低かった．この理由として，

本研究の場合，挑発者と攻撃対象者が別人物であっ

たことが挙げられる．本研究における挑発者は，被

験者のクロスワードパズルの成績に対して侮辱的な

態度をとった偽調査者とサクラの2名であり，映像

視聴後の攻撃対象者はその両名とは異なる第三者で

あった．従来の研究（Berkowitz，1965；Bel－koⅥ7itz＆

Alioto，1973）では，主に“学習課題”（Berkowitz＆

Geen，1966）によって攻撃行動を測定している．学

習課題では，生徒役の問題解決案を教師役が不快刺

激の回数でもって評価する．その際，視聴前に被験

者は生徒役となって教師役のサクラから多くの不快

刺激を受け（挑発を受け），視聴後に教師役となった

被験者が生徒役のサクラの問題解決案を不快刺激で

評価する．このため，視聴前の挑発者と視聴彼の攻

撃対象者とは同一人物であり，被験者の攻撃行動は

ひとえに報復的な意味合いが含まれている．攻撃の

対象が先程自分を挑発した者ならば，間に暴力映像

を視聴することによって反撃・報復としての攻撃行

動が促進される可能性は十分あるだろう．これに射

し，本研究の結果から，視聴前の挑発者と攻撃対象

者が別人物の場合にはむしろ，暴力映像は攻撃行動

を抑制する可能性が考えられる．Bushman ＆

Baumeister（1998）は，攻撃行動は挑発者（自我脅威

の源泉）に対してしか用いられないことを実験的に

示している．すなわち，攻撃行動は対人的なコミュ

ニケーション手段であるために，怒りほ無害な第三

者に対して向けられる（転化・置換される）ことはな

く，あくまで挑発者に対してのみ選択的（特定的）に

向けられるというわけである．このことと本研究の

結果をふまえると，攻撃行動は第三者へ転化せず，

むしろ，暴力映像は無関係な他者へ向けられる攻撃

行動を抑制することがあるのかもしれない．ただ

し，視聴前に怒りを覚えると，視聴した映像の種類

に関わらず，第三者に対する攻撃は全般的に抑制さ

れた・こうした挑発条件での全般的抑制は，侮辱経

験による個人的な怒りを関係のか－他者に八つ当た

り（転化）するべきではないという感覚（規範）に動か

された結果とも考えられる．従って今後は，挑発者

と攻撃対象者を同一人物にするか別人物にするかの

2条件を設けて暴力映像の効果の遠いを検討する必

要がある．

また，本研究の結果，視聴前に挑発を受けない場

合，“暴力性”の高い暴力映像を視聴すると攻撃行

動は促進されないばかりか抑制された．従来の研究

の大半は，視聴前に挑発操作を行った上で（怒り喚

起状態を暗黙の前提として），暴力映像は攻撃行動

を促進するとしている（Berkowitz，1965；Berkowitz

＆Alioto，1973）．しかし，そうした怒り喚起状態に

ない場合（単に視聴だけした場合）はむしろ，暴力映

像，特に残酷で衝撃的な“暴力性”の高い暴力映像

は攻撃行動を抑制する働きがあることが示された．

湯川・泊（1999）は，メディア暴力接触量とパーソナ

リティ特性との関連を分析した結果，暴力映像を多

く視聴しているほど，共感性，すなわち，他者の苦

痛や感情を良く理解し援助を与える傾向が高いと報

告している．従来，暴力映像の攻撃促進説とは対極

に，暴力映像を視聴すると暴力の恐ろしさや残酷さ

から暴力に対する不安や恐怖が形成され，苦痛を感

じている被害者に対する同情や共感性が高まり，暴

力的行為を回避するようになる，といった敏感化

（sensitization）の効果が指摘されている（大i札1980；

Halてis，1994）．本研究では，残酷で衝撃的な“暴力

性”の高い暴力映像を視聴することによって，この

敏感化効果が生じたのかもしれない．

さらに，本研究は“反応時間課題”によって攻撃

行動を測定している．反応時間課題は，学習課題と

は異なり，競争的な性質を持っている．すなわち，

対戦相手と反応時間を競うという課題の文脈上，被

験者の行動は単純に“競争的”にならざるを得な

い．ブザー音の回数を上げていくのは基本的にサク

ラの方であり，被験者はそれに合わせているだけと

も考えられる．これに対し，学習課題による攻撃

は，挑発者に対する報復的な性質を有しているため

に，より攻撃的な意味合いを持っているといえる．

従って，本研究において，挑発後の“暴力性”の高

い暴力映像が攻撃行動に対して促進的に働かなかっ

たのは，測定している攻撃行動の性質に帰因してい
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るのかもしれない．さらに，学習課題による挑発操

作では，被験者の問題解決案に対して不快刺激を直

接与えることによって評価するという手続きを取る

ために，本研究で行った挑発操作（偽調査者とサク

ラによる侮辱的な態度）よりも比較的強い怒りを喚

起するものと思われる．より強い怒り喚起状態で暴

力映像を視聴した場合，認知や情動ばかりでなく攻

撃行動に関しても，本研究とは違った結果が得られ

る可能性は十分考えられる．

認知および情動と攻撃行動との関連

暴力映像によって生じた認知および情動は攻撃行

動へとどのように結びついているのか，その関係を

検討するために重回帰分析を試みた結果，ポジティ

ヴな認知が攻撃行動に対して弱いながらも抑制的に

働いた（仮説2を支持）．しかし，ネガティヴな認知

や情動は攻撃行動に結びつかなかった．本研究にお

いて重回帰分析の結果が予測（特に，仮説トa）に反

した理由としては，攻撃行動に関する考察でも述べ

たように，3つの可能性が考えられる．第一に，本

来をら怒り喚起状態で“暴力性”の高い暴力映像を

視聴すれば攻撃行動が促進されるはずが，挑発者と

攻撃対象者が別人物であったために，ネガティヴな

認知や情動が攻撃行動へと結びつく過程が断たれた

と考えられる．つまり，意識的にか無意識的にか定

かではないが，内的に生じたネガティヴな感情を全

く無関係な他者に転化（置換）してはいけないという

意識が働いた可能性がある．第二に，暴力映像は攻

撃行動を促進するのではなく，むしろ共感性を高め

るために，攻撃行動を促進しない（さらには，抑制

する）可能性も考えられる．すをわち，“暴力性”の

高い暴力映像によって生じるネガティヴな認知や感

情とはまさに暴力に対する恐怖や不安だとすれば，

この恐怖や不安は暴力的行為を回避する方向に働く

だろう．本研究では，ネガティヴな認知や情動は攻

撃行動を媒介しなかったが，この敏感化効果が正し

いとすれば，今後の研究において，ネガティヴな認

知や情動が攻撃行動に対して抑制的に働くことも考

えられる．第三に，“反応時間課題”によって攻撃

行動を測定したために，課題の性質上，被験者は単

純に対戦相手に合わせて“競争的”にブザー音の強

度を設定していたかもしれない．その場合，内的に

喚起したネガティヴな認知や情動と“反応時間課

題”上の行動との関係は薄く，前者は後者に結びつ

くことはほとんどないだろう．

攻撃行動の一般的測定方法としてこれまでに“反

応時間課題”と“学習課題”の2種類が開発されて

きた・本研究では“反応時間課題”を剛－たが，今

後は，挑発者と攻撃対象者が同一で，課題の性質が

より報復的で，より直接的で強い挑発を与えること

ができる“学習課題”によって攻撃行動を測定する

ことが望まれる．
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