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1.1 はじめに 

 現在、人々は社会の変化や複雑な人間関係などにより様々

なストレスを抱えている。人々はそのストレスを様々な方法

で解消しようとする。その方法の 1 つに「カタルシス」が含

まれている。例えば人々は職場の上司に叱られ不満を募らせ

ストレスを溜めてしまう。そのストレスを解消するためにス

ポーツを行ったり、観戦することによって職場のストレスを

解消しようとする。こうした行動によってストレスが解消さ

れるのがカタルシスと呼ばれる現象である。以下、大渕 

(1993) の記述を参考に、カタルシス効果の解説と先行研究を

紹介する。 

 

1.2 カタルシス効果とは 

 日常の生活において、ストレスや不満は誰しもが持ってい

るものであり、人々はストレスを発散させるために様々な方

法をとる。その中で「カタルシス」効果があり、今、持って

いる怒り、ストレス、不満などの欲求に対して、別の行動を

とることによって代理的に発散させようとする効果である。

そもそもカタルシスとは、「欲求や動因がその本来の目標が達

成できていなくても、関連する反応を行うことによって部分

的に満たされる、つまり欲求や動因が低減するというもの」

を基本仮説としており、攻撃衝動を社会的に無害な形で発散

させようとするアイデアのことである。例えば、上司に腹を

立てた会社員がその怒りを家族にぶつける場合を考えてみよ

う。この会社員が本当に願ったのは上司を罰することであっ

たが、家族に当たることで部分的に満たされる。家族にあた

ることで怒りが低減したならば、それはカタルシス効果が生

じたということになる。また、舞台で悲劇の主人公を見てそ

の主人公と自分の境遇を照らし合わせてみて感涙するなど、

感情表現を代理的に体験することで実生活での苦労などを洗

い流すことが出来るなど、さまざまなカタルシスがありうる。 

 

1.3 カタルシス効果の先行研究 

 カタルシス効果の存在を示した先行研究としてフェッシュ

バックの古典的研究（1955）がある。この研究は被験者であ

る大学生を侮辱群、侮辱・空想群、空想群の 3 群に分け実験

者の態度の善し悪しを被験者に評定させたものである。侮辱

群と侮辱・空想群の学生は実験者から権威的・横柄な態度を

取られ、怒りを喚起された。空想群の学生には穏やかに実験

への協力の依頼がされた。空想群の被験者が行う空想活動は

集団 TAT で絵を見せられ、それをもとに自由に物語を作ると

いうものである。この条件であれば、被験者が実験者に対し

て腹を立てていれば悪い評価をつけるはずである。結果とし

て、怒りを喚起された侮辱群、侮辱・空想群の被験者は空想

群の被験者より実験者に対して攻撃的な評価を下していたが、

怒りを喚起された 2 群を比べると集団 TAT で空想活動を行

った被験者は、空想活動を行っていない被験者に比べて、攻

撃性は低くなった。これは、空想活動という代理活動を通し

て実験者に対する怒りが減少したというカタルシス仮説にそ

った解釈がされた。 

 上記の研究はカタルシス効果が存在することを支持する結

果となったが、現在まで数多く行われているカタルシス効果

に関する研究の大部分がカタルシス効果の存在を示すことに

失敗している。その一つとして、ホカンソンとバージェスの

研究（1962a）がある。この研究は被験者を学生とし、半分

の学生は怒りを喚起された。その後実験者に対して①電撃を

加える身体的攻撃、②悪い評価を下す言語的攻撃、③先ほど

と同じように集団 TAT で物語を作る空想的攻撃、④①と同じ

ような条件で身体的攻撃でなくライトで正解かどうか伝える

だけ、という４つの条件に分けられた。①、④の簡単なゲー

ムは被験者が思い浮かべた数字（1～10）を実験者が当てる

ものである。外れれば上記に述べた罰を与えるものとなって

いる。被験者の心拍と血圧を測定することで攻撃表現前後の

状態を比較した。 

 結果は、怒りを喚起されていない統制群に比べて、身体的

攻撃、言語的攻撃の実験者に直接攻撃を行った被験者は血圧

が当初の水準まで下がった。しかし、空想活動を行った被験

者は何もできない被験者と同じように血圧が高い水準のまま

であった。この結果は、2 つの意味を持っている。1 つは空

想活動では怒りは代理的に発散されないというカタルシス効

果を否定する結果であったこと。もう 1 つは人々が怒りを減

少させるのは被験者が望んでいる実験者に対して罰を与える

ことである。特に身体的攻撃や言語的攻撃は実験者に対して

直接攻撃を与えるものであり、罰を与えるものである。その



結果怒りが当初の水準まで減少している。空想活動や TV 鑑

賞などで代理活動を行うことで怒りが減少するという考えは

この研究では否定されており、本当に怒りが減少するのは、

直接挑発者に罰を与えることに成功したときである。このよ

うに否定的な研究が多数あり、また、カタルシス効果に肯定

的な研究結果であっても詳しく見てみるとカタルシス効果で

はないという結論が出されている。 

 カタルシスに代わるもの、あるいはカタルシスを否定する

理論として,ドナースタインの注意転換説（1983）、バロンの

拮抗情動反応説（1983）やモデリング効果などが上げられる。

注意転換説とは人の怒りは時間とともに自然に減衰する性質

であり、TV を見たり空想活動を行っている間に、怒りに関

連した出来事から考えが離れて怒りが減少する可能性がある

ものである。また、拮抗情動反応説では、怒りと矛盾する感

情（あわれみ・おかしさ・性的関心など）が喚起されること

によって、持っていた怒りが打ち消されるというものである。

モデリング効果は、ボクシングなどの暴力映像やスポーツを

見ると怒りを持っている被験者はカタルシス効果であれば通

常は怒りが減少するはずであるが、逆に攻撃性が高まってし

まう可能性があるという、カタルシス説とは真逆の説である。 

 次節ではスポーツカタルシスについての先行研究を述べる。

スポーツカタルシスに関する先行研究もカタルシスに否定的

な結果となっており、カタルシス効果は幻想ではないかとい

う意見も出ている。 

 

1.4 スポーツカタルシス説 

 上記でカタルシス効果について先行研究を交えて述べたが、

上記以外にもカタルシス説については様々あり、その中の一

つがスポーツカタルシス説である。これはスポーツに従事し

たり観戦することが攻撃的情動を健康的に発散するよい機会

になるという説である。現在では様々なスポーツがあり、TV

番組などでも大きく取り上げられており、そのスポーツに影

響してスポーツを始めたり、そのスポーツチームの応援に力

を入れるなど、近年ではスポーツは日常に当たり前のように

あるものである。 

 スポーツカタルシス説についても通常のカタルシス効果と

同様に否定的な意見が多い。その中の一つとして、ゴールド

スタインとアームズの研究（1971）がある。この研究では、

攻撃的なスポーツ（フットボール）と非攻撃的なスポーツ（体

操競技）を使い、観戦前後に観客の攻撃傾向を測定した。結

果、ひいきチームが勝っても負けてもフットボールの観客は

攻撃性が増加した。体操競技を見た観客は攻撃性の変化が見

られなかった。これは、スポーツ観戦でのカタルシス効果は

否定的であり、攻撃性を減少させるより増加させてしまうと

いうことである。 

 スポーツ観戦が観客を攻撃的にすると仮定して考えられる

例（ゴールドスタイン 1986a・b）として 

①スポーツは見るものを熱狂や興奮に誘い、高い覚醒状態に

ある人々は、小さなきっかけに対しても普段より激しく攻撃

的に反応する傾向がある（覚醒効果） 

②競技場は群衆場面であり、匿名感が強くなり抑制が強くな

り攻撃行動を起こしやすくなる。 

③ひいきチームが負けると欲求不満になる。この感情が相手

に対して敵対的な感情を含む。 

④スポーツの世界は常に力のあるものが勝利を収める単純明

快なものである。実社会ではスポーツ観戦をすることで力に

よる単純明快な解決方法を志向する人がいるかもしれない、

これは攻撃のモデリングである。 

 この上記の仮設に当てはまる研究例が多くスポーツカタル

シス説も否定的な意見が多くなっている。 

 ここまでカタルシス説についての様々な先行研究を説明し

てきたが、カタルシス説を肯定する研究が少なく、大半が失

敗している状況である。肯定的な研究もよく見れば違う効果

によるものであったという意見も多く「カタルシスは多分神

話に過ぎない」というのがこの分野の研究者たちの率直な感

想だと大渕（1989b）は述べており、カタルシス説は幻想に

過ぎないものとなっている。それはスポーツカタルシスにお

いても同様であろう。 

 

1.5 仮説 

 先ほど上記で述べたように、カタルシス効果は幻想である

という説を大渕（1993）は述べているが、一般の人々はカタ

ルシスが存在すると思っている、信じているのではないだろ

うか。人々が、自分自身が体を動かすのではないにも関わら

ず、スポーツ競技を好んで観戦する理由のひとつには、そう

することで試合後に観戦した自分自身の気分が晴れやかにな

ることを期待しているからではないか。つまり、日常的に人々

は自身にカタルシス効果が生じることを期待して行動してい

る場合があるものと思われる。 

 では、人々が「カタルシスが生じる」と信じやすい状況に

はどんな状況があると考えられるか。ひとつには、人々は、

誰かと一緒に盛り上がったり、何かを達成することでカタル

シスを感じると考えているだろう。スポーツでは、テニスや

陸上競技などの個人競技を観戦しているときに比べると、サ



ッカーや野球などの集団競技を観戦しているときの方が盛り

上がりも大きいだろう。サッカーなどの集団競技では、国際

試合などの試合が終了すると渋谷などにサポーターが集まっ

て盛り上がっている姿をよく TV などでよく見かける。逆に

個人競技であるテニス・陸上競技などでは、盛り上がりは見

られるがサッカーなどの集団競技ほどではない。また、集団

競技では、人々が応援するチームのファンと気持ちを共有し

て応援することによって、そのチームに同一化（ホッグ・ア

ブラムス, 1995）し、自分自身の感情が高まってくるのでは

ないか。逆に、集団競技であっても周りの反応が薄ければ自

身の感情も高まらないだろう。個人競技でも観客の盛り上が

りによっては、自身の感情も高まる可能性がある。これらか

ら、人々はカタルシスが生じると考えている状況について、

本研究の仮説を述べる。 

1 つ目は、スポーツによっての変化に関する仮説である。

サッカー・野球などの集団競技は、観客である人々が選手と

一体になっているように見える。個人で行われるスポーツは、

観客は選手と一体化しにくいだろう。この一体化が生じやす

い状況において、人々は「カタルシスが生じやすい」と考え

ているのではないか。つまり、個人的な競技よりも集団競技

を観戦しているときの方が人々は「カタルシスは生じる」と

考えているだろう。これが仮説１である。 

 ２つ目は自分の周りの観客の盛り上がり方についての仮説

である。スポーツ観戦には観客が欠かせないものであり、周

りの観客とそのチーム・選手を応援することによって、人々

は感情表現が豊かになりその場特有の場が構成され、それぞ

れの欲求が満足させられるだろう。先ほど引用したゴールド

スタインとアームズの研究は、競技場は群衆場面であること

から、匿名感が強まり攻撃的になるという可能性を示してい

る。では、現在ではどうだろうか。現在は競技場に行かなく

てもパブリックビューイングなど様々な観戦方法があり、観

客が集まって観戦する機会が多くなってきている。パブリッ

クビューイングの環境であれ、観客が静かに歓声を上げるよ

り盛り上がっている環境の方が匿名感はより強く感じやすく

攻撃性が高まるだろう。つまり、人々が盛り上がることによ

って攻撃性が高まり、そのことによって人々が『一緒に盛り

上がればストレスはなくなるだろう』と考えている可能性が

ある。また、特にチーム・選手に熱を入れ込んでいるものほ

ど、ただ見ているものに比べて周りの観客と一緒に盛り上が

りたいと思うのではないか。したがって、人々は「周りの観

客が盛り上がっていれば、カタルシスは生じるだろう」と考

えている可能性がある。これが本研究の仮説２である。 

本研究ではこの二つの仮説を検証する。 

 

2.研究方法 

 本研究では実験参加者に質問紙調査によって、場面ごとに

カタルシスの感じやすさを想像し、回答させた。 

 

2.1 調査期間 

 質問紙調査は 2015 年 11 月に実施され、質問紙配布対象者

を大学生１００名（男 64 名、女 35 名、不明 1 名）とした。 

参加者は教室に集まり、数十分ほどの質問紙に回答し、報酬

を受け取って退室した。調査は数名の組に分けて行われた。 

 

2.2 質問紙内容 

 質問紙の内容としては、カタルシスを感じさせるシナリオ

が 4 パターン設定され、一つのシナリオに 1～7 までのカタ

ルシスを感じる程度を測定する項目が用意されていた。1 項

目 1～7 までの 7 件法でそう思わないからそう思うまで当て

はまる数字に対して○を書いて回答させた。 

質問紙で選択したスポーツは、集団競技と個人競技を想像し

やすくさせるためにシナリオ 1・2 でサッカーを、3・4 でテ

ニスを使用した。どちらのスポーツも球技であり、集団・個

人とイメージしやすく、点数を取り合う競技であり攻撃的な

スポーツでもある。 

どちらのシナリオにも観客が盛り上がっている状況と、試

合に集中して周りが静かになる状況を作成した。 

実際のシナリオは以下の通りである。 

 あなたはアルバイトで理由もなく怒られ、ストレスをど

こにもぶつけられず不満を抱えている状態です。そんな中、

あるサッカーチームのファンであるあなたは、友人に誘われ、

スポーツバーに行くことにしました。そのスポーツバーには、

あなたと同じようにそのチームのユニホームを着ているファ

ンが集まっています。試合は一点を争う接戦となっており、

あなたは周りの多くのファンと一緒に盛り上がって声援を送

りながら応援しています。店の中は周りの人の歓声でいっぱ

いで、隣の友人の声も聞こえにくいほどです。すると、あな

たの応援していたチームが見事に勝利しました。 

 このシナリオはサッカーで盛り上がっている場合のシナリ

オであるが、静かに集中している場合では、「あなたは周りの

多くのファン～隣の友人の声も聞こえにくいほどです。」まで

を「あなたは周りの多くのファンと一緒に静かに集中して見

ています。店の中は静まり返っていて、皆、テレビ画面を食

い入るように見ています。」という形に変更した。 



 シナリオ 1・2 では、集団競技であるサッカーを２つの状

況下で観戦することで人々はカタルシスを感じているのかを

比べるものである。 

テニスのシナリオ 3・4 は以下の通りである。 

 あなたはアルバイトで理由もなく怒られ、ストレスをどこ

にもぶつけられず不満を抱えている状態です。そんな中、あ

るテニス選手のファンであるあなたは、友人に誘われてスポ

ーツバーでテニスの試合を見ることにしました。そのスポー

ツバーにはあなたと同じようにその選手のファンの人々が集

まっています。試合は接戦で、その選手がポイントを決める

たびに周りの人々は大きな歓声を上げています。店の中は周

りの人の歓声でいっぱいで、隣の友人の声も聞こえにくいほ

どです。すると、あなたの応援していた選手が見事に勝利し

ました。 

 上記のシナリオは盛り上がっている状況であるが集中して

いる状況では、「周りの人の歓声で～聞こえにくいほどです。」

までを「周りの人々はポイント一つ一つに対して静かに集中

して見ています。店の中は静まり返っていて、皆、テレビ画

面を食い入るように見ています。」に変更して作成を行った。 

 シナリオ 3・4 では、個人競技であるテニスを２つの状況

下で観戦することで人々はカタルシスを感じているのかを比

べるものである。 

 どちらのシナリオとも応援しているチーム（選手）が最終

的に勝利する状況にしている。これは、周りの観客の状況、

試合の状況など負けた状況に比べ試合後の行動が判断しやす

くイメージしやすくするためである。 

 

この 4つのシナリオを実際に起こったものとして想像して

もらい以下の項目に回答させた。 

1. 試合結果を見た後も、興奮がなかなか冷めないと思いま

すか？ 

2. あなたは試合結果を見て気持ちがスッキリすると思い

ますか？ 

3. 試合の結果を見てホッとして穏やかな気持ちになると

思いますか。 

4. 結果を見て、周りの友人と試合について話したいと思い

ますか？ 

5. 試合の観戦によって、アルバイトで怒られたストレスが

発散されると思いますか？ 

6. あなたは翌日を気持ちよく迎えることが出来ると思い

ますか。 

7. あなたはこれまでの質問に対して、特定のチーム（選手）

を想像して質問に回答しましたか？ 

 

これら上記の項目はその人がどれだけカタルシスを感じてい

るかを調べるために作成された項目である。質問 7 に関して

は（はい・いいえ）で回答を行い、はいと回答した場合はそ

の選手・チームを具体的に回答した。質問 7 によってどれだ

け想像して回答を行い、いいえと答えた場合と比べることで

人々がカタルシスを感じることにどんな変化があるのか検証

することが出来る。 

 欠損値を除く有効回答はシナリオ 1 だけ 99 であり、2・3・

4 のシナリオは 100 である。 

 

3 結果 

 3.1 信頼性係数 

質問紙から得たデータを分析ソフト HAD で分析を行った。4

つのシナリオの質問に対しての変数は以下の通りである。 

Tr：サッカーで観客が盛り上がっている状況。 

Tc：サッカーで観客が静かに集中している状況。 

Pr：テニスで観客が盛り上がっている状況。 

Pc：テニスで観客が静かに集中している状況。 

これらすべてのシナリオについて、質問 7 の選手を想像した

かどうかの質問以外の、1～6 までの質問に関してシナリオご

との信頼性分析を行った結果、α係数は Tr1～6＝.886、Tc1

～6＝.904、Pr1～6＝.895、Pc1～6＝.890 となった。これら

の結果は項目間の一貫性が高く、信頼性が高いことを示して

いる。 

 

3.2 被験者内の分析 

Tr．Tc．Pr．Pc の 4 つのシナリオの質問 1～6 までの信頼

性係数がすべて高いので 4つの変数すべてをまとめた平均値

を用いて分析を行った。まず、4 つのシナリオの質問 1～6

までの平均値は表 1 の通りである。 

表 1：4 つのシナリオの平均値 

変数名 有効 N 平均値 標準偏差 

Ave(Tr) 99 5.318 1.280 

Ave(Tc) 100 4.808 1.377 

Ave(Pr) 100 5.132 1.367 

Ave(Pc) 100 4.623 1.393 

 注 1）7 段階評定尺度を用いて 1～7 までの得点で、数字が

小さくなるにつて「そう思わない」数字が大きくなるにつれ

「そう思う」になる。 
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図 1：全体の平均値 

 

表 1 の平均値より分散分析を行いチーム・状況・チームと状

況の組み合わせによるカタルシスに対する変化の分析を行っ

た。目的変数にはそれぞれの平均である Ave（Tr）、Ave(Tc)、

Ave（Pr）、Ave（Pc）を、主効果は、チーム（サッカー・テ

ニス）を「T」、状況（盛り上がっている・静かにしている）

を「R」とし、交互作用効果を「T*R」とした。分散分析を

行った結果は表 2 のとおりである。変数「T」の有意な主効

果が見られた (F（1, 98） =  8.56,p < .05)。また、要因「R」

も有意な主効果が見られた。(F（1, 98） =  39.3,p < .05)。 

最後に「T*R」の組み合わせについてだが、この場合はｐ

値が「.784」であり、有意な交互作用効果は見られなかった (F

（1, 98） =  0.07, ns.)。これは「サッカーが盛り上がってい

れば、テニスで盛り上がっているよりカタルシスを感じやす

い。」というような交互作用効果は見られないという結果を示

している。 

表 2：4 つのシナリオ全体の分散分析結果 

効果 F値 p値 

Tの主効果 （1, 98）＝8.56 .004 

Rの主効果 （1, 98）＝39.3 .000 

T*Rの交互作用効果 （1, 98）＝0.07 .784 

 

3.3 被験者間分析 

先ほどの上記の分析は被験者内要因として行った分析結果で

あるが、ここには 1 つのシナリオを読んで回答し、その次の

シナリオを想像しながら回答する効果、すなわち順序効果が

存在する可能性がある。そこでこの順序効果を排除するため、

各実験参加者に関して最初に回答したシナリオのデータのみ

を用い、被験者間要因として分析した。シナリオの平均値を

出し分散分析を行った。平均値は表 3 で出ているとおりであ

る。 

表 3：1 番最初のシナリオの平均値 

変数名 有効 N 平均値 標準偏差 

Ave（Tr） 24 5.361 1.280 

Ave（Tc） 23 5.514 1.224 

Ave（Pr） 28 5.381 1.010 

Ave(Pc) 25 4.633 1.426 

 

 

図 2：初めのシナリオの平均値 

 目的変数を Ave（Q）と置き、主効果を A（スポーツ）、B

（状況）、A*B（組み合わせ）と置いた。その結果が表 4 で

ある。A の主効果、B の主効果、A*B の交互作用効果のいず

れも有意ではなかった。この被験者間の分析ではスポーツで

も状況の主効果もスポーツと状況の組み合わせである交互作

用効果も、カタルシスを強く感じやすいとは限らず関係がな

いという結果となった。 

 

表 4：1 番最初のシナリオの分散分析結果 

効果 F値 p値 

Aの主効果 （1, 96）＝3.01 .086 

Bの主効果 （1, 96）＝1.43 .234 

A*Bの交互作用効果 （1, 96）＝3.29 .073 

 

3.4 質問 7 の分析 

 質問 7 は、質問 1～6 までの間に選手・チームを具体的に

想像していれば「はい」と答える質問であった。質問 7 で「は

い」と答えた人数は Tr＝26 人、Tc＝26 人、Pr＝33 人、Pc

＝29 人であった。また、4 つのシナリオすべてに「はい」と

答えた人数は、14 人であった。 

 

4.考察 

 本研究では、先行研究であまり実証されていないカタルシ

ス効果を、人々がどのような状況でそれが生じると信じてい

るのか、という観点から検証することが目的であった。 
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 分析の枠組みとして、「集団競技と個人競技では集団競技が

個人競技に比べてカタルシスが生じやすい」、「周りの観客が

盛り上がっているときカタルシスは生じる」と人々は考えて

いるという 2 つの仮説を検証した。結果、被験者内要因の分

析では、スポーツの種類と状況それぞれでカタルシスに違い

がみられるという有意な主効果が見られた。スポーツではサ

ッカーを観戦しているときはテニスを観戦しているときに比

べて人々がカタルシスを感じやすいとの結果が示された。状

況では、盛り上がっているときのほうが、静かに集中して観

戦しているときに比べて人々はカタルシスを感じやすいとい

う結果が示された。これは、集団競技のほうが個人競技に比

べてカタルシスを感じやすいという仮説と、観客が盛り上が

っていると人々はカタルシスを感じやすいという仮説を支持

する結果である。一方、「サッカーが盛り上がっていれば、テ

ニスで盛り上がっているよりカタルシスを感じやすい」とい

うような交互作用効果はみられなかった。 

 本研究では４つのシナリオのバージョンを作成し、それぞ

れのシナリオの順番に関しても４種類設定して実験を実施し

た。上記の結果は、全体の結果であり、あるシナリオへの回

答が前のシナリオへの回答に影響を受けている可能性がある。

そこで、1 枚目のシナリオの結果だけを対象とした、被験者

間要因としての分散分析を行った。結果、スポーツの主効果、

状況の主効果、交互作用効果のすべて有意ではなかった。最

初に回答したデータでは本研究の仮説が支持されない結果と

なった。この原因の一つとしてスポーツを 1 つに限定してし

まった点があげられる。回答を見ているとやはりサッカーや

テニス以外のスポーツを想像していた回答も多くシナリオの

構成も少し想像しにくいものであった可能性がある。また、

質問 7 でサッカーチームやテニス選手を具体的に想像した場

合「はい」と回答するが、シナリオ 4 つすべてに「はい」と

回答した被験者は 14 人と分析を行うには少ないものであっ

た。また、被験者間データとした場合の分散分析では二つの

主効果は有意ではないが、全体の平均値のパターンは被験者

内分析の場合と似ており、被験者間でみてみても、被験者内

と同様の結果と言える。しかし、「サッカー」で「静かに応援

している」場合のデータに関しては、被験者内の場合とパタ

ーンが似ていない。これは、順番の効果が入った可能性があ

るのではないだろうか。つまり、人々が「どのシナリオを何

番目に回答したのか、という順番が被験者内分析の結果を生

み出していた可能性があるだろう。 

 本研究では、全体を通して人々はカタルシスを感じやすい

ものに関しては仮説通りの結果となったが、それぞれバラバ

ラで見てみると仮説と違った結果やデータの不足で分析不能

という結果も存在した。しかし、カタルシスが状況や場面に

おいて感じやすいという可能性が見つけられたのが本研究の

成果である。今回はスポーツ観戦をカタルシスで取り上げた

がカタルシス効果はスポーツ観戦以外にもさまざま存在する。

この様々なカタルシス効果の存在を見つけられることを今後

の研究に期待したい。 
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