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ゲーム UIの新たな種類、alter-sensoryとその分類方法の提案 

堀田浩人†1  稲村徳州†2 

ビデオゲーム UI の分類方法として Fagerholt, Lorentzon の design space があり，この分類方法は複数の UI の研究で用
いられている．本研究ではこの分類方法の例外を調査した．キャラクターとプレイヤーとの間で異なる感覚によって
知覚される新たな UI の種類，alter-sensory を定義し，それを分類するための新たな design spaceを提案する． 

1. はじめに

ビデオゲーム（以下，ゲームと記述する場合，ビデオゲ

ームを指す）のユーザーインターフェース（以下，UI）は

ゲームの体験を構成する重要な要素であり、UI の違いにつ

いての影響についてはさまざまな研究がなされている．

Iacovides, Cox, Kennedy,や Cairns （2015）らは，UI デザイ

ンの違いがプレイヤーの没入感に与える影響について調査

している．[1]また，Peacocke, Teather, Carette, MacKenzie & 

McArthur（2018）は，UI の違いによるプレイヤーのパフォ

ーマンス向上について発表している．[2] 

 上記のゲーム UI についての研究では，Fagerholt & 

Lorentzon（2009）の提案するデザイン空間(design space)[3] 

に基づくゲーム内要素の分類を用いている．これは UI が

「キャラクターのいる架空のゲーム世界の中に存在するも

のとして描写されているか」，「空間的にゲーム世界の一部

として描写されているか」の 2 つを基準に，ゲームの要素

を大きく分けて 4種類に分類するものである．  

 しかし，デザイン空間による分類が網羅的であるという

ことはこれまでに明らかにされていない. そこで本研究で

はデザイン空間による分類の例外を調査し、デザイン空間

を拡張するゲーム UI の新たな分類方法を提案する． 

2. 背景

本論文に用いる主要な概念を整理し定義を示す．

2.1 ユーザーインターフェース(UI) 

単にユーザーインターフェース（UI）という場合，ソフ

トウェアとユーザーとの間で情報をやりとりする仕組み，

やその機器，使い勝手という意味となる．[4] 

本論文においては，特筆しない限り，ゲームの映像にグ

ラフィックや音声などによって情報を表示する，という仕

組みを UI と呼称し，コントローラーなどのプレイヤーか

らの入力の際に用いるデバイスを指す用語とはしない． 

また，吉岡（2010）によると，ゲームというのはストレ
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スとそのリリースの組み合わせで構成されるため，ゲーム

の UI は「便利」であることが絶対ではなく，大切であるの

は「演出されたユーザビリティ」だという．[5]つまり，優

れたゲーム UI とは，求める情報が一目で理解でき，迷わず

に次の行動を起こすことのできる UI とは限らない，とい

うことには注意する必要がある． 

2.2 デザイン空間(design space) 

 前述した design space を本論文では「デザイン空間」と

呼称することとする．このデザイン空間では，「キャラクタ

ーのいる架空のゲーム世界の中に存在するものとして描写

されているか」，「空間的にゲーム世界の一部として描写さ

れているか」という 2 つの質問に対し，「yes」，もしくは「no」

と回答することで，ゲームの要素を大きく分けて 4 種類に

分類することができる．(図 1)   

図 1 Fagerholt & Lorentzon の提案するデザイン空間 

[Erik Fagerholt and Magnus Lorentzon: Beyond the HUD User 

Interfaces for Increased Player Immersion in FPS Games, 

Master of Science Thesis , Chalmers University of Technology 

(2009)，p.73 の Picture 10.1. より転載] 

図  1 では，6 種類の名称が記載されているが，meta-
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perceptionについてはHUD要素とmeta-representationsの内，

特定の表現方法を用いているものの総称であり，signifiers

については diegetic要素の一部であるため，ゲーム要素は，

HUD 要素，meta-representations, geometric 要素，diegetic 要

素の 4 種類のいずれかである，とされる．また，4 種類の

要素の内，本論文内で用いる，geometric 要素，diegetic 要素

の 2 種類の要素の定義もこの章で述べる． 

2.2.1 geometric UI 

Fagerholt & Lorentzon（2009）による定義では，geometric

要素とは，空間的にゲーム世界の一部として表示されるが，

キャラクターのいる架空のゲーム世界の中に存在しない要

素である．[3]geometric UI の例として，モンスターハンタ

ーライズ[6]に登場する，モンスターまでの道のりを示す矢

印が挙げられる．(図 2) 

図 2 geometric UI の例: モンスターハンターライズ[6]にお

いて指定したモンスターまでの道のりを示す矢印 

[『モンスターハンター：ワールド』と似ている部分も多

い『モンスターハンターライズ』体験版のプレイレポー

ト，https://jp.ign.com/monsterhunter-rise/49408/feature/ (2021-

7-24 アクセス) から引用した画像を元に該当する箇所を示

す赤い丸を追加した] 

図 2 における赤い矢印は，プレイヤーが操作するキャラク

ターに付随して移動するため，「空間的にゲーム世界の一部

として描写されている」UI であり，草木等とは異なり，キ

ャラクターにとっては知覚することのできないものである

ため，「キャラクターのいる架空のゲーム世界の中に存在し

ない」UI である．従って，これは geometric UI に分類され

る． 

2.2.2 diegetic UI 

 Fagerholt & Lorentzon（2009）による定義では，diegetic 要

素とは，架空のゲーム世界と空間的なゲーム世界の両方に

存在する要素であり，同じ表現を通してプレイヤーとプレ

イヤーのアバターの両方に見えるものである．[3]diegetic

UI の例として，モンスターハンターワールド[7]に登場す

る，「導蟲」が挙げられる．(図 3) 

図 3 diegetic な UI の例: モンスターハンター ワールド[7]

においてモンスターの居場所や，アイテムのある地点まで

の道を照らす「導蟲」 

[【MHW アイスボーン】導蟲とは？【過去作のペイント

ボール】【モンハンワールド】 - アルテマ，

https://altema.jp/mhw/sirubemushi, (2021-7-24 アクセス) か

ら引用した画像を元に該当する箇所を示す赤い丸を追加し

た] 

図 3 における「導蟲」は，「痕跡」と呼ばれるアイテムを収

集することで，「痕跡」に応じたモンスターの居場所や，ア

イテムのある地点まで飛んでいき，その道を照らす，とい

うものだ．これは目的の地点までの道を描くように飛んで

いるため，「空間的にゲーム世界の一部として描写されてい

る」UI であり，周囲の地形などと同様に，キャラクターに

とってその存在を知覚することができる UI である．従っ

て，これは diegetic UI に分類される． 

3. デザイン空間の例外

 デザイン空間の分類方法の例外となるケースについての

調査を行った．これまでに記憶しているゲームから該当す

る事例を検討した結果、１件の例外が判明した．Ghost of 

Tsushima[8]に登場する「誘い風」（図 4）はデザイン空間に

おける 2 つの基準を満たしているにもかかわらず， 2つの

基準を満たすことで分類される，diegetic 要素の定義に反す

る性質を有している．なお，Game UI Database[9]を用いて

この「誘い風」と類似する UI を調査したところ，該当する

UI は見受けられなかった． 
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図 4 Ghost of Tsushima[8]において指定した場所までの道を

示す「誘い風」 

[【Ghost of Tsushima】誘い風の使い方 | ゲームのトリセ

ツ，https://game-torisetsu.com/%E3%80%90ghost-of-

tsushima%E3%80%91%E8%AA%98%E3%81%84%E9%A2%

A8%E3%81%AE%E4%BD%BF%E3%81%84%E6%96%B9/, 

(2021-7-24 アクセス) から引用した画像を元に該当する箇

所を示す赤い丸を追加した] 

図 4 のように，「誘い風」は，指定した地点までの道を，

「キャラクターのいる架空のゲーム世界の中に存在するも

の」である風として描いたものであり，かつ「空間的にゲ

ーム世界の一部」に位置しているため，diegetic 要素が満た

す 2 つの基準に当てはまる．しかし，この例はキャラクタ

ーにとっては目で見ることができない風の流れが視覚的な

表現として表現されている．これは 2 章に記載した diegetic

要素の定義である，「同じ表現を通してプレイヤーとプレイ

ヤーのアバターの両方に見えるもの」に反する．よって，

デザイン空間における 2 つの基準では，この「誘い風」を

正しく分類することができない．「誘い風」を正しく分類す

る方法を提案するため，次の章では他の種類の UI と比較

することでその特徴を考察する． 

4. 「誘い風」と他の種類の UIとの比較

この章では，「誘い風」の特徴を考察するため，geometric

UI, diegetic UI との比較を行う．なお，図 4 からわかるよう

に，「誘い風」が空間的にゲーム世界の一部であることは明

白であるため，空間的にゲーム世界の一部でない，HUD UI, 

meta-representation UI との比較は行わない． 

2章に示した，geometric UI, diegetic UI の例（図 2，図 3）

と比較すると，「誘い風」の特徴は，キャラクターに知覚さ

れることのできる，言い換えると，「キャラクターのいる架

空のゲーム世界の中に存在する」要素であり，かつキャラ

クターが視覚以外の感覚から知覚している要素をプレイヤ

ーに対し視覚的に知覚できる要素として表現している点に

ある，と考えられる．要素を知覚する際にキャラクターと

プレイヤーが用いる感覚，およびその相違による表現の違

い，という点における他の種類の UI との相違点を明確に

するため，geometric UI の例（図 2），diegetic UI の例（図 

3），「誘い風」において，キャラクターとプレイヤーがそれ

らを知覚する際に使用する感覚を比較する． 

4.1 geometric UI 

 図 2 の矢印を知覚する際にキャラクターとプレイヤー

が用いている感覚は，以下の図 5の通りである． 

図 5 図 2の矢印を知覚する際にキャラクターとプレイヤ

ーが用いている感覚を図で表したもの 

（確実に使用している感覚は赤い太線，確実に使用してい

ない感覚は細い線で囲っている） 

図 5 から，図 2 の矢印は，キャラクターは知覚しておら

ず，プレイヤーは視覚を通して知覚している要素である，

と言える． 

モンスターハンターライズ[6]における設定では，プレイ

ヤーが操作するキャラクターは常にモンスターの位置を把

握しているため，矢印はその位置情報と視覚を用いて知覚

できる周囲の地形からキャラクターが導き出したモンスタ

ーまでの道のり，という情報がプレイヤーに視覚的に提示

されている，と解釈することも可能だが，その情報はキャ

ラクターが矢印を知覚した結果得られた情報ではないため，

キャラクターは矢印を知覚していない，とすることが適切

であると判断した． 

4.2 diegetic UI 

 図 3の「導蟲」を知覚する際にキャラクターとプレイヤ

ーが用いている感覚は，以下の図 6 の通りである． 
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図 6 図 3 の「導蟲」を知覚する際にキャラクターとプレ

イヤーが用いている感覚

（確実に使用している感覚は赤い太線，使用しているか否

かを明言することのできない感覚は灰色の太線，確実に使

用していない感覚は細い線で囲っている） 

図 6 から，図 3の「導蟲」は，キャラクターは少なくとも

視覚と聴覚を通して知覚しており，プレイヤーは視覚と聴

覚を通して知覚している要素である，と言える． 

 図 6 の灰色の太線で囲まれているキャラクターの触覚

と嗅覚については，ゲーム内で「導蟲」の発する匂いや，

「導蟲」に触れた際の感覚についての設定が見受けられず，

キャラクターが「導蟲」を知覚する際に確実に使用してい

ない，と断言することができないため，使用しているか否

かを明言することのできない感覚とした． 

 「導蟲」の姿はキャラクターとプレイヤーが同じように

視認でき，「導蟲」の発する音も同様に聞くことができるた

め，「導蟲」は視覚的，聴覚的にキャラクターとプレイヤー

との間で同じ表現を通して知覚される UI と言える． 

4.3 「誘い風」 

図 4の「誘い風」を知覚する際にキャラクターとプレイ

ヤーが用いている感覚は，以下の図 7 の通りである．

図 7 図 4の「誘い風」を知覚する際にキャラクターとプ

レイヤーが用いている感覚

（確実に使用している感覚は赤い太線，使用しているか否

かを明言することのできない感覚は灰色の太線，確実に使

用していない感覚は細い線で囲っている） 

図 7 から，図 4の「誘い風」は，キャラクターは少なくと

も触覚を通して知覚しており，プレイヤーは視覚を通して

知覚している要素である，と言える． 

 現実の風はある程度の風速を持っている場合，その音が

聞こえるものであるが，「誘い風」については「誘い風」そ

のものから発せられる音を確認することができなかったた

め，聴覚を使用しているか否かを明言することのできない

感覚とした． 

 また，「誘い風」が発生する際，周囲の葉などが舞う，と

いう描写がなされていることから，視覚を用いている，と

解釈することも可能であるが，キャラクターが視覚を用い

て知覚しているものは葉であり，風の流れそのものではな

いため，「誘い風」の知覚にキャラクターの視覚は用いられ

ていない，とすることが適切であると判断した． 

キャラクターが少なくとも触覚を用いて知覚している風，

という要素を，プレイヤーに対して視覚的な要素として提

示していることから．「誘い風」はキャラクターとプレイヤ

ーとの間で異なる表現を通して知覚される UI と言える． 

以上の比較から，UI を知覚する際にキャラクターとプレ

イヤーが用いる感覚，およびその相違による表現の違い，

という点において，各種類の UI の特徴は以下の通りであ

る，と言える． 

・geometric UI の特徴: キャラクターが UI を知覚していな

い 
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・diegetic UI の特徴: キャラクターが UI を知覚する際にプ

レイヤーと共通する感覚を用いており，キャラクターとプ

レイヤーとの間で同じ表現を通して知覚される

・「誘い風」の特徴: キャラクターが UI を知覚する際にプ

レイヤーの用いている感覚を用いず，キャラクターとプレ

イヤーとの間で異なる表現を通して知覚される

以上より，「誘い風」の属する種類の要素が満たす基準は，

以下の 3 点である，と考えられる． 

・その要素はキャラクターにとって知覚することのできる

ものである 

・その要素はキャラクターとプレイヤーとの間で異なる表

現を通して知覚される 

・空間的にゲーム世界の一部である

5. 新しい種類の要素とその分類方法の提案

この章では，4 章にて考察した「誘い風」の特徴を元に，

「誘い風」の属する新しいゲーム要素の種類を定義し，そ

れを分類するための新しいデザイン空間を提案する． 

先に述べたように，「誘い風」の属する種類の要素が満た

す基準は，「キャラクターにとって知覚することのできるも

の」であり，「キャラクターとプレイヤーとの間で異なる表

現を通して知覚され」，「空間的にゲーム世界の一部である」

ことである．これらの基準を満たすゲーム要素を新たなゲ

ーム要素の種類， alter-sensory 要素（代替感覚要素）と定

義する． 

alter-sensory 要素の基準の内，「キャラクターにとって知

覚することのできるものである」という基準は，「キャラク

ターのいる架空のゲーム世界の中に存在するものである」

と言い換えることができる．また，「キャラクターとプレイ

ヤーとの間で異なる表現を通して知覚される」，という基準

はキャラクターが要素を知覚している，という前提の上で

のみ成立する基準である．以上のことを踏まえると，alter-

sensory 要素を含むデザイン空間を，以下の図 8 のように

提案する． 

図 8 alter-sensory 要素を分類できる新しいデザイン空間 

6. 今後の課題

 本論文において，5つの残された課題を挙げる． 

6.1 他の geometric UI, diegetic UIについての分析 

2 章において，「誘い風」との比較のため，geometric UI, 

diegetic UI の例としてモンスターハンターライズ[6]，モン

スターハンターワールド[7]を挙げた．これは，プレイヤー

を特定の地点まで誘導する，という「誘い風」と共通する

目的を持った UI であったためである．しかし，geometric 

UI, diegetic UI は他にも多くの例が存在する．4 章で述べた

各種類の UI の特徴が適切であるかを判断するためには，

他の geometric UI, diegetic UI の例についても同様の分析を

行う必要があるだろう． 

6.2 新しいデザイン空間に生じた空白の部分の定義 

「誘い風」の属する要素の定義と，それを分類する方法

を検討する中で，新たなデザイン空間を考案したが，それ

なよって新たに定義できる可能性のある要素が生じた．（図 

8にて X と記載した領域）この要素に属する UI を分析し，

定義することを今後の研究対象としたい． 

6.3 alter-sensory UIがもたらす影響についての実験 

 本論文において提案した alter-sensory UI は Fagerholt & 

Lorentzon（2009）が定義した diegetic UI から分かれたもの

と言える．alter-sensory UI と diegetic UI を区分することの

意義を確かめるためにも，実験によって alter-sensory UI が

他の種類の UI と比較してプレイヤーの体験にどのような

変化をもたらすのかを確認していきたい． 

6.4 五感に基づく分析方法の調査 

4 章において，キャラクターとプレイヤーとの間で知覚

に用いる感覚を比較することで各種類の UI の特徴を考察

したが，この方法についての文献調査は十分に行えていな

い．類似する方法でゲーム U I を分析した研究について調
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査し，必要に応じて今回用いた方法に修正を加えたい． 

6.5 デザイン空間の適応範囲の確認 

 今回提案したデザイン空間は，Fagerholt & Lorentzon

（2009）のデザイン空間を改善したものである．Fagerholt 

& Lorentzon（2009）は一人称視点のゲームの UI デザイナ

ーに向けたガイドラインを作成する目的でデザイン空間を

作成した．そのため，デザイン空間は操作するキャラクタ

ーが 1体存在するゲームという前提で作成されている．新

しいデザイン空間をより汎用的に活用できるものとするた

めに，操作キャラクターが複数存在するゲームや，キャラ

クターが存在しないゲームについてもデザイン空間が適応

できるかを確認する必要があるだろう． 

7. まとめ

本研究を通して，既存の分類方法では正しく分類できな

い UI を，新たな種類の UI として定義した上で，それを分

類する方法を提案した．この提案によって，意識的な alter-

sensory UI の制作へとつながることが見込まれる．本研究

が UI デザインの選択の幅が広がる契機となるよう，今後

の研究を進めていきたい． 
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