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ゲームサウンドにおける  
身体保持感と運動主体感の分析とモデル化  
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1. はじめに    

	 近年，再び VR が興隆してきたことで，三次元の CG 空

間において，いかに「没入感」をプレイヤーに提示するか

が重要視されつつある．しかし，このような没入感は VR

に限ったものではなく，特にインタラクションを伴うディ

ジタルゲームにおいても多く確認できると考えられる． 

	 ディジタルゲームの没入感は，「実際の刺激として知覚さ

れていない感覚」が映像とサウンドによってプレイヤーに

励起され，より高まるのではないかと考えられる．本研究

ではそのような実際の刺激として知覚されていない感覚を

「擬似的な身体感覚」と呼ぶこととする．ディジタルゲー

ムをはじめとするエンターテイメントコンテンツ全般にお

いて，サウンドは映像と合わさることで擬似的な身体感覚

を誘発すると思われる． 

	 本研究者は，擬似的な身体感覚がプレイヤーの没入感を

高めるものとして，擬似的な身体感覚が誘発されるシーン

でのサウンドデザインのモデル化を目指す．本研究では，

サウンドデザインのモデル化に際し，認知心理学で提唱さ

れている「身体保持感」「運動主体感」から擬似的な身体感

覚を捉え，それぞれの感覚が誘発されるシーンのサウンド

デザインを分析する手法を検討する． 

 

2. 身体保持感と運動主体感  

	 S.Gallagherは基本的な自己感として「Sense of Ownership」

「Sense of Agancy」を提唱した[1]．それぞれ「身体保持感」

「運動主体感」と呼ぶこととする． 

 

2.1 身体保持感  

	 身体保持感とは「これはまさに自分である」という感覚

である．身体保持感を確認できる例として「ラバーハンド

錯覚」が挙げられる．Botvinickと Cohenのラバーハンド実

験[2]では，被験者は，注視しているラバーハンドと自分の

手を同時かつ同様にブラシで撫でられた際に，注視してい

るラバーハンドの感覚あたかも自分の手で感じられるよう

な錯覚を確認している．一方で，ラバーハンドと自分の手
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が撫でられたタイミングをずらした際には錯覚は生じない．

このことから視覚と体性感覚の時間的な整合性が重要であ

ると考えられる． 

 

2.2 運動主体感  

	 運動主体感は「この運動を引き起こしているのはまさに

自分である」という感覚である．例えば，モニタ上のマウ

スカーソルが動いているのはマウスを自分が操作したから

だ，といった例が挙げられる．ラバーハンド錯覚に見られ

る身体保持感と同様，運動主体感においても視覚と体性感

覚，そして遠心性コピー[3]の時間的な整合性が重要と考え

られている．Jeannerodは遠心性コピーと感覚フィードバッ

クが空間的にズレていても，時間的な整合性が取れていれ

ば運動主体感に問題は起こらないとしている[4]． 

 

3. 研究手法  

	 これら身体保持感と運動主体感により，身体のイメージ

が作られ，ダイナミックに可塑的に変化すると考えられて

いる[5]．よって，モニタ上のカーソル操作においても自己

感（身体保持感・運動主体感）が生じる現象を説明するこ

とができる．また，統合失調症患者には自分の身体を誰か

に操られていると感じる人，つまり運動主体感を持たない

人がおり，しかし，身体保持感は確認できることから，身

体保持感と運動主体感は独立していると考えられる[6]． 

	 以上のことを踏まえ，本研究では，より自分の操作して

いる対象が視覚的に明確である，3 人称視点のゲームを分

析対象に考えた．このうち近年，国内外で評価が高かった，

「GravityDaze」の PS4 版の分析を行った．このゲームは，

「空に落ちるような浮遊感・スリル感」をゲームのコンセ

プトデザインの中心としている[7]．実際には体験し得ない

現象ながら，落ちる感覚を誘発させる演出を行っているこ

と，基本的な操作は比較的簡単であることから分析対象と

した． 

	  

4. 分析手法  

	 基本的な移動の演出を，実際にゲームシーンを観察し分

析した．映像とサウンドに注目した分析を行うため，コン

トローラの振動機能，コントローラスピーカーをオフとし，
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ディスプレイとスピーカーでの分析とした． 

 

4.1 ゲームでの移動シーンごとの操作と特徴  
	 GravityDazeでは基本的な移動として「重力移動」と「重

力スライド」，「自由落下」が挙げられる．以下に箇条書き

にする． 

l 重力移動	

R1 ボタンを押下して空中に浮き，重力を働かせる

方向にカメラを向けた後，再び R1 ボタンを押下す

ることで可能な移動である．その際，☓ボタンを押
下することで加速する． 

l 重力スライド	

R1と R2ボタンを同時に押下することで任意の面を

まるで坂道かのように「滑る」移動である． 

l 自由落下	

現実世界と同じく，高所から落ちる移動を指す． 

 

	 重力移動と重力スライドを行う「重力パワー」には制限

があり，限界を迎えると本来の地面に対して重力が働く． 

	  

4.2 移動シーンにおける映像表現  
	 重力移動の際，重力パワーが働いている間は，プレイヤ

ーはカメラを自由に移動させられるが，切れた場合，プレ

イヤーの操作を無視して地面方向を向く．移動中は小刻み

にカメラが震え，加速を行うと更に激しく震える．また，

加速を行うとカメラが遠くなる．重力スライドによる移動

中は進行方向に対し強制的にカメラが向き，左右に方向を

変更する際は，変更する側にカメラが傾く．重力パワーが

切れるとプレイヤーは自由にカメラを動かせるようになる．

通常移動の際に自由落下する際は落下から 0.5 秒ほど後，

地面方向にカメラが向き，その後自由に移動させ続けるこ

とができる．カメラは激しく小刻みに震える．いずれのシ

ーンにおいても進行方向から後ろに向かって風の表現がな

されている． 

 

4.3 移動シーンにおけるサウンド  
	 サウンドは移動のはじまり・移動中・移動のおわりの 3

段階の表現を確認できた．移動中はいずれのシーンにおい

ても風を切る音が鳴っていた．重力移動および重力スライ

ドははじまりの際はピッチが上がる音，終了時にはピッチ

が下がる音が確認できた．自由落下の際ははじまりには音

がなく，落下先に地面が存在した場合は落下の距離に応じ

て着地音が小さい音から大きい音まで変化した．重力移動

による着地では移動の距離に関わらず一定の音であった． 

 

5. 分析結果および考察  

	 前項 4.での分析の結果を以下に示す[表 1]． 

[表 1]	 移動種類と映像表現およびサウンドの関係 

 

	 今回分析を行った移動シーンのうち，自由落下がプレイ

ヤーの操作の自由度が最も少ない．このシーンでは身体保

持感および運動主体感は薄いと考えられる．一方，重力移

動と重力スライドはプレイヤーの自由度が高く，移動のは

じまりとおわりがはっきりしていることと，操作に対する

予測が行いやすい，つまり遠心性コピーと体性感覚が一致

しやすいことから運動主体感は誘発されやすいと考えられ

る．身体保持感についてはいずれの場合も存在すると考え

られるが，特に，重力移動中に重力パワーが切れ，強制的

に地面にカメラが向いた際に，突然プレイヤーの自由な行

動が奪われることから強く誘発されると考えられる． 

 

6. おわりに  

	 本研究では，身体保持感と運動主体感に分類する分析を

行った．しかし，網羅的にゲームを分析したに過ぎず，分

析を行ったシーンが，開発者らがコンセプトとした「空に

落ちるような浮遊感・スリル感」をプレイヤーに与えてい

るかが確認できていない．被験者を募り，その感覚が誘発

されるか，誘発される場合，いずれのシーンであるかを調

査することが必須である． 

	 今後，それらの分析を基に基盤となりうる分析手法を確

立するとともに，複数のゲームタイトルに対する同様の分

析が急務と考える． 
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表現	 移動はじめ	 移動中	 移動おわり	

重力移動 使用 
映像 自由 自由 

小刻みな揺れ 自由 

音 ピッチ上がる 風切り音 ピッチ下がる 
着地音 

重力 
スライド 使用 

映像 進行方向 進行方向 
曲がると傾く 進行方向 

音 ピッチ上がる 
風切り音 
スライド音 
旋回音 

ピッチ下がる 

自由落下 不使用 
映像 地面方向 自由 

激しい揺れ 自由 

音 なし 風切り音 変化する着地音  
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