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ゲームBGMによる聴覚AR体験プラットフォームの開発

関　惠美1,a) 亀井　翔 羽田　久一2,b)

概要：一般的に RPGなどのゲームにおいて，移動や行動などのシーンの変化と BGMの変化が結びつい

ていることに着目し，ユーザのゲーム体験に基づく文脈理解と BGMによるゲーム内のシーン想起を前提

として，ユーザの移動に伴い，GPSを利用し既知のゲーム BGMを変化させるアプリケーションを実装し

た．これにより，現実世界に BGMを付与し，現実世界がゲームの世界のように感じることのできる聴覚

AR体験プラットフォームの開発を行う．

Development of hearing AR platform by Video game music

Seki Emi1,a) Kamei Sho Hada Hisakazu2,b)

1. はじめに

音が人にもたらす効果は様々に研究されており，その効

果を利用した製品，研究なども多くある．中でも音楽は人

に情意的な影響をもたらすことが知られている [1], [2]．逆

説的に，感情に基づき音楽を検索することでその効果を利

用する研究もなされている [3], [4], [5]．

また，近年では端末の進歩，普及により外出時,作業時

等にも音楽を聴くことが一般的となっているため，人の移

動や外的要因等，ユーザが置かれたシーンと音楽を結びつ

けた研究やサービスも既知である．

矢倉らによる作業用 BGM に特化した楽曲推薦システ

ム [6]では，作業用 BGMとして適しているのは，「とても

好き」や「とても嫌い」ではなく，「好き」もしくは「どち

らともいえない」楽曲であるとし，ユーザの楽曲の好みを

推定している．

木村らは，位置情報に基づいた推薦曲提示システムを提

案している [7], [8]．このシステムでは，位置情報と楽曲の

内容が一致することの感動を共有し，外出先でのダウン

1 東京工科大学大学院 バイオ・情報メディア研究科
Tokyo University of Technology, Graduate School of Bionics,
Computer and Media Sciences

2 東京工科大学 メディア学部
Tokyo University of Technology, School of Media Science

a) g31170136d@edu.teu.ac.jp
b) hadahskz@stf.teu.ac.jp

ロードを促進することができるとしている．

寺田らは，ウェアラブル環境のためのルールベースBGM

プレーヤを提案している [9]．この研究では，ユーザの位置

や状況によって再生する楽曲を変え，そのテンポを利用し

移動速度を制御することができることや，日常生活にエン

ターテイメント性を持たせることのできるシステムを開発

している．

石先らは，スマートグラス等のウェアラブルデバイスで

撮影した画像を利用し，ユーザの状況に最適な音楽を自

動で選択，再生するシステムとしてシーン理解に基づく

ウェアラブルデバイス連携 BGMプレイヤーを提案してい

る [10]．

また，実際にリリースされたサービスとして，株式会社

無重力によるスマートフォン向けアプリケーション Hum-

mingWay[11]が挙げられる．このアプリケーションでは，

ユーザが地図上の場所に任意の楽曲をセットすることがで

き，実際にその場所に行くと GPSをトリガーとしてセッ

トした楽曲を自動再生する．

ここまで，シーンの変化と音楽の変化を結びつける事例

を紹介した．次に，逆説的に，シーンの変化と音楽の変化

が元来結びついている事例について考える．このような例

としては，ロールプレイングゲーム（以下，RPGとする）

等のゲーム音楽が挙げられる．ゲーム音楽は，ゲームを構

成する要素として重要な役割を担っており [12], [13], [14]，

多くのゲームでは状況や場所の変化に合わせて背景音楽
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（以下，BGMとする）を変化させている．すなわち，BGM

の変化はゲーム体験の多いユーザにとって，移動や状況変

化のメタファーとなりうる．ユーザの過去のゲーム体験に

着目した研究としては，中谷らの経験的価値の分類に基づ

くゲーム推薦システムがある [15]．この研究では，ゲーム

の内容の推定を行うためにカスタマーレビューをテキスト

マイニングすることで経験的価値を抽出，ゲームのコンテ

ンツによる推薦を可能としている．

2. ゲーム BGMを用いた聴覚 ARプラット
フォームの提案

本稿で提案するシステムは，ユーザの過去のゲーム経験

を利用し，ゲーム BGMを使用して現実世界に BGMを付

与する ARプラットフォームである．

RPG等のゲーム体験が多いユーザには，経験的に移動

や行動と BGMや音の変化が結びつく文脈が理解できる．

また，ユーザ自身にプレイ体験のあるゲームの BGMを聴

くと，ユーザはその BGMに対応した情景，状況，感情を

想起する．ゲームの世界で移動をした際に BGMが変わる

のと同じように，ユーザの移動と地理的状況に合わせて同

一タイトルのシーンに合ったゲーム BGMを再生すること

で現実世界をゲームの世界のように感じさせることができ

ると考えた．

ここでいう，”現実世界をゲームの世界のように感じさ

せる”とは，ユーザが本システムで音楽を聴くことでゲー

ムの世界を想起し，現実の風景にそのゲームの BGMがつ

いたように感じさせ，プレイした時の気分を重ね合わせる

ようにして楽しい気分になることを指す．

ARの定義は，「拡張現実感（Augmented Reality）」の略

で、実際の景色、地形、感覚などに、コンピュータを使っ

てさらに情報を加える技術 [16]であるが，本 ARプラット

フォームでは加える情報を聴覚情報である BGMとするこ

とで，視覚情報を提示することに比べ，ユーザに対する情

報負荷を低減することができる．しかしながら，BGMに

言語情報がある場合，ユーザに情報負荷を与えることがわ

かっている [17]．本稿で述べるシステムでは歌詞など言語

情報のない音楽のみの使用とし，また，端末を手に持つ，

注視するなどの動作も不要とすることでユーザへの負荷を

最小限とする．

ゲームの BGMは元来，ゲーム内において使われる場所

の特徴を強調したり，シーンを表現したりするために作ら

れているため，ユーザにとっても場所とセットで想起され

るものであり，場所に対応して切り替えるという利用の仕

方に非常に馴染みやすい．また，ユーザの動きに対して効

果音をつけるといった方法も考えられるが，効果音に比べ

て BGMは長く，基本的には途切れない音である．恒常的

に世界観の表現をすることが可能であるため，今回はBGM

を採用した．BGMの切り替えを同一タイトル内のものに

図 1 システム構成図

Fig. 1 System Configuration

図 2 エリアマップ

Fig. 2 Area Map

限定することで，ユーザが既知のタイトルを選択し，その

世界に入るようなイメージで利用できるようにする．

3. ゲームBGMを用いた聴覚ARシステムの
実装

今回試作したシステムは，GPS搭載 iOS端末上のアプ

リケーションと，端末に対応するイヤフォンからなる．図

１にシステムの構成図を示す．

アプリケーションにはあらかじめ地図に対応するエリア

データとサウンドトラックを収録する．場所により BGM
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表 1 エリアと BGM の対応表

Table 1 Correspondence table of Areas and Songs

ゲームタイトル エリア 1 エリア 2 … エリア 11

A A-1.mp3 A-2.mp3 … A-11.mp3

B B-1.mp3 B-2.mp3 … B-11.mp3

C C-1.mp3 C-2.mp3 … C-11.mp3

が切り替わることを再現するため，実験用アプリケーショ

ンでは東京工科大学八王子キャンパス構内を図 2のように

区割りした．この区割りは，エリア 1が開けた場所，7は

庭園のような場所，10は木の多い場所というようにある程

度雰囲気が変わることを基準として分ける．今回のアプリ

ケーションには，このエリアデータと表１のように対応す

る３タイトル分のサウンドトラックを収録する．ユーザの

位置座標とエリアデータを照合し，図 2のどのエリア内に

いるのかを判定してユーザが選択したゲームタイトルの，

現在いるエリアを表１のテーブルから選択する形で対応す

る BGMを再生する．BGMはループ再生することで，同

じエリアに長くとどまっていても再生が止まることはな

い．バックグラウンドで再生し，アプリケーションを表示

しておく必要はないため必要に応じてスマートフォンで別

のアプリケーションなどの利用が可能である．

GPSの座標が 2m移動するごとにエリアとの照合を行う

ため，エリア移動時は境界ラインから 2m以内の範囲で新

しく判定が行われ，エリア移動となる．この時，移動前の

エリアの BGMはフェードアウトし，移動後のエリアの音

楽の再生が始まる．

4. ゲームBGMを用いた聴覚ARシステムの
評価

4.1 ユーザへの実験評価

今回選定した 3タイトルのいずれかについて既知の 14

人を対象に実験を行った．場所により BGMが切り替わる

ことを再現するために東京工科大学八王子キャンパス構内

を図 2のように区割りした．被験者はアプリケーションを

起動したスマートフォンを持ち，画面を見ずにイヤフォン

やヘッドフォンを装着した状態で構内の規定のルートを 15

分～20分かけて単独で歩行，終了後にアンケートを実施し

た．図 3は実験の様子であり，この写真では被験者がエリ

ア 2から 1へ移動している．

アンケートの実施項目を表 2 に示す．評価項目につい

て，Q1は選択式，Q2～Q4,Q6～Q7は 5段階評価で 5が高

評価，Q5は 5段階評価で 1が悪い気分，3が変化なし，5

が良い気分という選択肢，Q8は 5段階評価で 1が狭すぎ

る，3が適切，5が広すぎるという選択肢を取る．

表３はアンケートの結果と，Q2から Q8の回答の平均

（小数点第２位四捨五入）を表したものである．この結果

において，被験者の各タイトルのプレイ経験を表す Q2と

図 3 実験の様子

Fig. 3 Experimental situation

表 2 アンケート項目

Table 2 Questionnaire items on User Experiment

Q1 選択タイトル

Q2 プレイ経験の度合い

Q3 ゲームをプレイしたときの気分を思い起こしたか

Q4 懐かしさを感じたか

Q5 気分の変化があったか

Q6 今回体験したサービスを外出時に利用したいか

Q7 曲と場所がマッチしていると感じたか

Q8 曲に対して「曲の流れる場所」の広さは適切か

表 3 アンケート結果

Table 3 Questionnaire Results on User Experiment

被験者 Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8

a A 3 5 5 5 5 4 2

b B 4 5 5 5 5 4 5

c A 1 4 3 5 4 5 4

d B 3 5 3 5 5 4 3

e B 3 5 4 5 5 4 3

f B 3 4 4 5 5 4 3

g B 4 5 5 5 5 3 4

h C 5 3 4 5 4 4 3

i B 5 3 5 4 5 3 4

j B 4 4 5 5 4 4 4

k C 4 3 4 4 3 1 5

l C 5 4 3 4 5 4 3

m C 4 2 3 3 2 3 3

n A 1 2 3 3 3 2 5

平均 3.5 3.9 4 4.5 4.3 3.5 3.6
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の相関関係が見られた項目が懐かしさを表す Q4であり，

相関係数 0.409と正の相関が見られた．この結果から，懐

かしさの提示は被験者のプレイ経験の程度に依存すること

がわかる．また今回の結果のうち，Q3からQ6の”ゲーム

をプレイしたときの気分を思い起こしたか”，”懐かしさを

感じたか”，”気分の変化があったか”，”今回体験したサー

ビスを外出時に利用したいか”，という 4つの設問におい

ては，回答平均はそれぞれ 3.9，4，4.5，4.3と概ね高評価

であった．このことから，目的である”ユーザにゲームプ

レイ時の情景，状況，感情を想起させ，現実世界をゲーム

の世界のように感じさせること”が本システムで実現可能

であると言える．

4.2 本システムの課題

今回実装したシステムの課題として，まず，GPSをBGM

変化のトリガーとして使用しているために屋内での利用が

難しいという点がある．屋内でもアプリケーションを利用

できるようにするためには，別のトリガーを導入する必要

がある．また，アンケートの項目のうち，Q7と Q8はア

プリケーション改善のための項目であるが，どちらも評価

が高くないため，場所と曲の相応しさの評価基準の導入・

エリアの広さの基準の検討が必要である．また，本システ

ムではユーザのプレイ経験に依存するため，プレイ経験の

あるタイトルが含まれていなければ効果が不十分となる．

そのため，最終的に多くのタイトルに対応するプラット

フォーム化が必要となる．

5. 結論

音楽を聴くことは人に情意的な影響を与えることが既知

である．携帯端末などの普及に伴い，外出時を想定した移

動ベース，コンテキストベースの音楽再生サービス等の研

究も盛んになされている．

本研究では，一般的に RPGなどのゲームにおいて，移

動や行動などのシーンの変化と BGMの変化が結びついて

いることに着目し，ゲームの世界で移動をした際に BGM

が変わるのと同じように，ユーザの場所を GPSで取得し，

その場所により同一タイトルの異なるゲーム BGMを再生

することで現実世界に BGMを付与し，現実世界がゲーム

の世界のように感じることのできる聴覚 AR体験システム

の開発を行った．

GPSを利用しているために屋内での利用が難しく，屋

内でも利用できるようにするため GPS以外のものをトリ

ガーとして導入すること，また，エリアに対する曲の相応

しさの評価基準の導入と，エリアの広さの基準の検討が今

後の課題である．また，本システムではユーザのプレイ経

験に依存するため，プレイ経験のあるタイトルが含まれて

いなければ効果が不十分であり，最終的に多くのタイトル

に対応するプラットフォーム化が必要となる．

ユーザ評価として，大学構内を利用し，アプリケーショ

ンに導入したゲーム 3タイトルを既知の 14人を対象に行っ

た実験では，ゲームをプレイしたときの気分を思い起こし

たか，懐かしさを感じたか，気分の変化があったか，今回

体験したサービスを外出時に利用したいか，というアン

ケート項目において，５段階評価で各平均 3.9，4，4.5，4.3

の評価が得られた．このことから，目的である”ユーザに

ゲームプレイ時の情景，状況，感情を想起させ，現実世界

をゲームの世界のように感じさせること”が本システムで

実現した．
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