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  ［Abstract］
The Relationship between Memory of Background Music and 
Game Device Manipulation in Roll-Playing Games:An Experi-
mental Study from the Viewpoint of Cognitive Resources
This study experimentally investigated the influence of game control-
ler manipulation on the memory of background music (BGM) in a 
role-playing game (RPG). The study participants included RPG experts 
and non-experts. These participants were divided into two groups. 
Groups 1 and 2 consisted of participants with and without RPG playing 
experiences, respectively. Further, Group 2 participants only watched 
a video game screen and did not play RPG. Then, each group’s recog-
nition score of BGM in RPG was compared. No significant differences 
were observed between the recognition score of BGM and the degree of 
proficiency of RPG or an operation of video game controller. The results 
reveal that BGM in RPG is remembered irrespective of whether or not 
the gamers can skillfully operate video game consoles. However, it is 
unlikely that no cognitive resource is divided in playing a video game. 
Hence, in the future, it is necessary to study the relationship between 
cognitive resources required in playing RPG and understand the role of 
BGM in RPG or RPG’s story. Findings from such studies are expected to 
demonstrate the requirements in the design of RPG.

キーワード：ロールプレイングゲーム (RPG)，BGM，認知的リソース，機器の操作、熟達度
Key�words：Role-playing Game, Background Music, Cognitive Resource, Game Controller 

Manipulation, Proficiency

はじめに

　ロールプレイングゲーム（Role Playing 
Game, 以下 RPG と記す）とは，ゲームを操
作するプレイヤーが “ 戦士 ” や “ 盗賊 ” とい
った役割を演じながら進行するコンピュー
タ・ゲームのことである（多根 , 2009; 中田 , 
2009）。多根（2009）によれば，RPG は「ス
トーリー主導型」と「システム主導型」に分
けることができる。前者は，出現する課題や
問題を順番に解決しながらストーリーを進め

ていくものである。一方，後者は課題を解決
するための順番は決まっておらず，任意の順
序でストーリーを進めていくものである。本
研究では，前者のストーリー主導型 RPG に
焦点を当てる。
　ストーリー型 RPG では，プレイヤーが主
人公となり，RPG 内の “ 世界 ” を “ 旅 ” して
いく。一般的な流れとしては，まず主人公は，
“ 街 ” で人々と会話し，情報収集を行う。次
に，街の外へ出て，洞窟や怪しげな遺跡など
の “ ダンジョン ” へ向かう。街の外やダンジ

Yasuhiro GOTO

後　藤　靖　宏

ロールプレイングゲームのBGMの記憶とゲーム操作との関係
―認知資源の観点からの実験的検討―

北星論集（文）　第 58 巻　第１号（通巻第72号） September  2020



― 2 ―

ョンではしばしば敵に遭遇する。遭遇した敵
を倒す行動が “ 戦闘 ” である。その過程で，
貴重な“道具”を手に入れたり，“強敵を倒す”
といった課題を解決していき，最後の敵を倒
すことでエンディングを迎え，ゲームが一通
り終了する。
　RPG では，こうした一連の流れの中で，
様々な BGM（Back Ground Music, 以下 BGM
と記す）が使われている。BGM には，聴覚
的マスキングや，弛緩・鎮静効果，喚起・覚
醒効果，あるいはイメージ誘導効果などとい
ったいくつかの働きがある（谷口 , 2000）。
RPG の BGM もこうした働きを応用してお
り，“ 街 ” や “ ダンジョン ”，あるいは “ 戦
闘 ” などといった場面ごとに異なる BGM を
用いることによって，それぞれの場面の状況
や雰囲気をさらに盛り上げる効果を演出して
いる。さらに，同じ場面では同じ BGM が繰
り返し使用されているのも RPG の BGM に
顕著な特徴である。
　ゲームにおける BGM の役割を直接的に
調べた心理学的研究は必ずしも多くない。
Yamada, Fujisawa and Komori（2001） は，
レーシング・ゲームを用いて，ゲーム音楽に
おける BGM の役割を実験的に調べた。具体
的には，オリジナルな BGM に加えて，様々
な BGM を組み合わせてレーシング・ゲーム
を行わせ，そのラップ・タイムや印象の変化
を比較した。その結果，BGM がある場合に
ラップ・タイムが長くなった。また，「暗く，
落ち着きのない」音楽ほど運転遂行能力に負
の影響をおよぼすことや，これらの BGM を
聴取した場合，ゲームが「ごちゃごちゃした」
印象となることもわかった。
　レーシング・ゲームにおける知見を即
RPG に適用することについては慎重であ
る 必 要 が あ る も の の， 概 略，Yamada et 
al.（2001）による知見は，BGM がゲームに
とって重要な役割を果たすことを示している
といって良いであろう。この問題の本質は，

画面上で進行するゲームという視覚情報と，
BGM という聴覚情報とが有機的に組み合わ
さっているという点にある。言い換えれば，
ゲームの BGM の役割を考えるということ
は，視覚情報処理と聴覚情報処理がどのよう
に影響をおよぼしあっているかという問題に
帰着される。一般的に，映像作品の評価には，
協合的相互作用（岩宮 , 1992）や共鳴現象（岩
宮 , 1992, 2000）といったように，音楽の影
響があることがわかっている。このことを敷
衍すると，RPG の作品としての評価もまた，
画面上で進行するゲーム本編のみならず，
BGM の善し悪しによる影響を受けると考え
て良いであろう。すなわち，RPG を楽しむ
際には，RPG の BGM を十分に聴取できて
いるかということが極めて大きな位置を占め
ているといえる。
　 さ て，RPG の 最 中 に BGM を 聴 取 す る
という状況を想定するとき，その聴取には
RPG への慣れや経験，あるいはゲーム機の
操作の熟達度などが影響すると考えられる。
その理由は，RPG の操作遂行時において「コ
ンピュータ副作用」（後藤 , 2006）と本質的
に同じ現象が観察されると考えられるためで
ある。コンピュータ副作用とは，コンピュー
タの非熟達者がコンピュータを用いる際に生
じる，一時的な知的能力の低下のことである。
後藤（2006）は，パソコン熟達者と非熟達
者に，ワープロソフトを用いて文章を作成さ
せ，その文章から読み取れる知的能力を比較
した。その結果，パソコンの非熟達者は，熟
達者に比べ文章から読み取れる知的能力が低
く評価されることが明らかになった。この結
果について後藤（2006）は，非熟達者は熟
達者に比べてキーボード入力に割く認知的リ
ソースが増大し，その結果，相対的に思考に
割く認知的リソースが低下したためであると
解釈している。認知的リソースとは，人間が
一度に処理できる課題の量に限度があること
を説明するモデルである（高野， 1995）。
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　コンピュータでのキーボーディングと同様
に，RPG ではコントローラーの操作を必要
とする。一般的に，コントローラーは左右に
それぞれ5個程度ついているボタンを，片手
ごとに別々に操作をしなければならない。す
なわち，RPG を行うということは，画面を
見ながら，道具を使用するタイミングを判断
したり，どうすれば敵を倒せるか思考すると
同時に，それらを実現するためにコントロー
ラーを操作するという行為を行っているとい
うことである。高野（1995）によれば，同
時に複数の課題を遂行しようとすると，課題
の一方，あるいは双方の遂行が低下すること
があるという。しかし，その課題に慣れ，遂
行が自動化していれば，慣れていない場合に
比べて必要とする認知的リソースが少なくて
済む（高野 , 1995）。このことを RPG に当て
はめてみると，こうした “ 自動的処理 ” によ
って RPG の操作遂行が成される時，RPG に
慣れた人は，RPG の一連の操作が自動化し
ていて認知的リソースに余裕ができ，結果と
して BGM も楽しむことができると考えられ
る。逆に，RPG に不慣れな人は，ゲーム操
作という処理が自動化しておらず，コントロ
ーラーの操作にも多くの認知的リソースが必
要となり，結果として BGM に注意を向けた
り，それを聴取したりするという余裕がなく
なると考えられる。このように考えると，
RPG を操作する場面においては，RPG への
慣れの程度が BGM の聴取に影響を与えるこ
とが予想される。
　以上のことから，本研究では，RPG の熟
達度が RPG 内で使われる BGM の記憶にお
よぼす影響を検討する。実験では，RPG の
操作の慣れの程度について，操作に慣れてい
る人を熟達者，不慣れな人を非熟達者として
分類した。その上で，RPG を操作させる群
と，操作させずにゲーム画面のみを鑑賞させ
る群に分類した1。本研究では，BGM を聴取
できているかの指標として，BGM の再認成

績を用いることとした。その理由は，コント
ローラーに割く認知的リソースが少なければ
BGM に対して注意を向けやすくなり，結果
として BGM を記憶しやすくなると考えられ
るためである。
　本研究の仮説は以下の通りである。RPG
の熟達度と機器の操作は相互に影響をおよぼ
しあっているであろう。具体的には，RPG
を操作する場合は，非熟達者に比べ，熟達者
の記憶成績が優れていると考えられる。しか
し，操作をさせずに映像を見ながら BGM を
聴取するだけの場合は，熟達者，非熟達者に
関わらず BGM の記憶成績が良くなるであろ
う。

方法

　実験参加者　大学生および社会人の計64
名（男性11名，女性53名，平均年齢20.7歳）
が実験に参加した。
　熟達者および非熟達者の群分けは，原則と
して RPG のプレイ頻度に関する自己申告結
果に基づき，プレイ頻度の高い者を熟達者条
件，低い者を非熟達者条件に分類した。ただ
し，実験を通して被験者のパフォーマンスを
観察した際，明らかにコントローラーの操作
に慣れている者や，逆に，コントローラーの
操作に慣れていなかったり，さらには RPG
の展開そのものを知らなかった者について
は，実験に参加しない第3者と協議の上，群
の入れ替えを行った。その結果，熟達者条件
が32名，非熟達者条件が32名となった。
　実験計画　2要因の実験計画を用いた。第
1要因は RPG の操作要因であり，実験参加
者間要因とした。水準は操作条件，非操作条
件の2水準とした。第2要因は，熟達度要因
であり，熟達条件，非熟達条件の2水準とした。
　材料　知名度の低い1種類のRPGを用いた。
　まず，本実験で使用する RPG を決定する
ために，知名度が低いと予想される「WILD 
ARMS」（ソニー・コンピュータエンター
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テイメント , 1996），「聖剣伝説―Legend of 
MANA―」（スクウェア , 1999），「トマトア
ドベンチャー」（Nintendo, 2002）および「倫
敦精霊探偵団」（BANDAI, 1999）という4種
の RPG について，それぞれのタイトルとパ
ッケージ画像を，本実験の実験参加者と同年
代の13名に提示して，ストーリーとそこで用
いられている BGM を知っているかを回答さ
せた。その結果，「倫敦精霊探偵団」（BANDAI, 
1999）と「WILD ARMS」（ソニー・コンピ
ュータエンターテイメント , 1996）の2作品
について，全員がストーリーと BGM のいず
れも知らなかった。この2作品のうち，登場
する楽曲数がより豊富であるという理由で，
「WILD ARMS」（ソニー・コンピュータエ
ンターテイメント , 1996）を本実験で用いる
ことにした。
　「WILD ARMS」（ソニー・コンピュータエ
ンターテイメント , 1996）では，1）オープニ
ング場面，2）ゲーム開始後の最初の村の場
面，3）村の外へ出てダンジョンへ向かう場
面，4）ダンジョンの最深部を目指す場面，5）
最深部に到着し強敵が登場する場面，および
6）強敵を倒してから次の目的地を目指す場
面という6つの場面が含まれていた。そこで，
本実験ではこれらの6つの場面を含み，スト
ーリーの区切りも良いと考えられるものを使
用することとした。登場した場面の一例を図
1に示す。なお，図1の戦闘とは，前述した3）
と4）の場面でランダムに発生するものであ
り，戦闘1回につき約50秒かかった。
　非操作条件で使用する映像材料は，実際
に RPG を行っている様子を録画したものと
した。具体的には，上述した1）から6）の場
面のストーリーが理解できるように実験者が
RPG を行い，DVD ビデオレコーダー（Victor 
製 DR-MV5）を用いて録画した。表1には，1）

から6）のおおよその時間が示されている。
　なお，操作条件用に，RPG の操作の仕方
を簡単にまとめた補助カードも作成した。こ
れは主に非熟達者を念頭に置いたものであ
り，実際に使用するコントローラーの写真と
ともに，「移動の仕方」や「道具の使い方」
などの最低限のボタンの操作方法が記されて
いた。
　 楽 曲　RPG 内 で 聴 取 す る BGM は， 最
小で11曲，最大で14曲であった。これは，
RPG の特性上，主人公の行動如何によって
は遭遇する場面が異なり，したがって聴取す
る BGM も異なるからであった。再認課題で
用いる楽曲は，旧項目6曲，新項目6曲の合
計12曲であった（表2）。これらの楽曲は，
「WILD ARMS」（ソニー・コンピュータエ
ンターテイメント , 1996）のサウンドトラッ
クである「WILD ARMS Complete Traks」（キ
ングレコード , 2006）から，効果音のように
1 ～ 2音で構成されるような短すぎるもので
はなく，“ 楽曲らしく ” 感じられるという基
準で選択した。
　装置　RPG と DVD の再生には，15V 型液
晶カラーテレビ（SHARP 製 LC-15E1-S）と
プレイステーション2（Sony 製 SCPH-70000 
cw）を用いた。
　再認課題では，mp3プレーヤー（Sony 製 
NW-S755）とアンプ内蔵スピーカー（Sony
製 SRS-Z1またはONKYO 製 POWERD 

1 RPG は，映像を見ながら BGM を聴くといった観点から見れば，映像作品と似た用途を持ったメディアである．しかし，RPG では BGM がループしてい
るという点が映像作品とは異なっている．また，RPG はコンピュータ・ゲームの1つのジャンルであり，自身で操作をするメディアである ( 近藤 , 2003) 点
も映像作品と異なる．以上の相違点を踏まえ，本研究では RPG と映像作品を明確に区別することとした．

表1.RPG に登場した DVD 上の各場面の時間
場面 時間

1）オープニング 160秒
2）ゲーム開始後の最初の村 390秒
3）村の外へ出てダンジョンへ向かう 16秒
4）ダンジョンの最深部を目指す 672秒
5）最深部に到着し強敵が登場 320秒
6）強敵を倒し次の目的地を目指す 167秒
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SPEKER SYSTEM GX-D90）を用いて BGM
を再生した。
　手続き　実験は個別に行った。まず，実験
を行うにあたり，事前調査を実施した。事
前調査では3つの設問を設けた。設問1は，
RPG を普段頻繁にプレイするか，または過
去にプレイしていたかを問う設問であった。
設問2は，設問1で 「はい」と回答した者に対
して，ひとつの RPG をクリアするまで，1週
間にどれくらいの頻度で RPG をプレイする
か回答させるものであった。設問3は「WILD 
ARMS」（ソニー・コンピュータエンターテ
イメント , 1996）を知っているかを回答させ
るものであった。この事前調査で，設問3に

対して 「いいえ」と回答した者のみ本実験に
参加させた。
　事前調査の後，本実験を実施した。操作条
件では，まず実験参加者に対し RPG を操作
してもらうことを教示した。次に，操作方法
を記したカードを参照しながら，操作方法説
明を行った。その際，実験者が実際に RPG
を操作しながら操作方法を実演し，その後，
おおまかな操作方法が理解できるまで実験参
加者にも RPG を操作させた。この操作方法
説明は，RPG の BGM および音声を一切流
さず行った。一方，非操作条件では，RPG
の映像を見てもらうことを教示した。
　一連の説明の後，操作条件，非操作条件と

表2. 再認課題で使用した楽曲
タイトル 時間（1ループ） 項目

1. 希望 64秒 旧
2. 姫巫女の想い 45秒 新
3. 荒野の渡り鳥 44秒 旧
4. 帰路 32秒 新
5. 冷たい闇 42秒 旧
6. 迷いの路 54秒 新
7. クリティカル・ヒット！ 40秒 旧
8. 子供だなんて思ったらお嬢様！？ 30秒 新
9.Battle M-Boss 43秒 旧
10.Power fighter 47秒 新
11. 世界にひとりぼっち 77秒 旧
12. エルゥの村 43秒 新

4）ダンジョンの最深部を目指す場面 戦闘場面

図1. 本研究で用いた RPG の場面

1）オープニング映像 2）ゲーム開始後の最初の村の場面
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もに実験参加者に不明点がないか確認した。
その後，操作条件では，冒頭から指定箇所ま
で RPG を操作させた。それに伴って BGM
も聴取することになった。この時，RPG の
スムーズな進行に支障が出るほどに操作に行
き詰っている場合には，最低限の助言を与え
た。助言を与える基準は，「目的地が見つけ
られない」や「仕掛けの解き方がわからない」，
あるいは「村の外に出ない」など，ゲームの
進行に関わるものであり，それでも実験参加
者が戸惑っている場合には，随時さらなる助
言を与えた。一方，非操作条件では，操作条
件と同じ範囲を実験者が録画した DVD を鑑
賞させた。この DVD は30分程度であった。
これにより，操作条件，非操作条件ともに，
RPG 内で用いられている楽曲すべてを聴取
できることになった。
　操作条件，非操作条件ともに BGM を聴取
させた後，妨害課題を行った。妨害課題では，
2分間，1000から3を引いた数を，順番に声
に出させて回答させた。
　最後に，再認課題を行った。再認課題で
は，表2に示した12曲の楽曲を区切りの良い
1フレーズのみ提示した2。楽曲はすべてラン
ダムに提示した。再認用の回答用紙では，表
紙の次に楽曲12曲分の質問項目を記載した。
質問項目は，1つの楽曲につき2つの設問か
ら構成された。設問1では，再認課題で提示
した楽曲が，RPG 内で使われていたかを “ は
い ” か “ いいえ ” で回答させた。設問2では，
設問1に対する確信度を回答させた。評定に
は7件法を用い，「1」を “ 全く自信がない ”，
「7」を “ 非常に自信がある ” とした。
　再認課題の後，実験に関する事柄を自由に
記入させ，回答用紙を回収した。実験全体の
所要時間は操作条件では約60分であり，非
操作条件では約45分であった。

結果

　分析に際して，実験に不備があった3名の
データを分析から除外し，熟達者31名，非
熟達者30名の計61名分のデータを元に分析
を行った。
　まず，再認の正確さを検討するために Hit
率と False Alarm 率（以下 Fa と記す）率を
求めた。その結果，Hit 率は86.89％，Fa 率
は17.21％であった。信号検出理論（Wickens, 
2002）に従い，刺激の弁別の指標である d’

（Discriminability index） の 値 を 実 験 参 加
者 ご と に 求 め た。 た だ し，Hit 率 が100 ％
のものと Fa 率が0％のものについては，
Macmillian and Creelman（1991）による方
法で補正をかけた。その結果，d’ の最大値
は2.77であり，最小値は0であった。このこ
とから，今回の実験では Hit 率が高く，Fa
率が低い正確な判断が行われていたと考えら
れる。
　次に，確信度を用い，再認成績得点を計算
した。具体的には，不正解で確信度7を1点，
不正解で確信度1を7点とし，正解で確信度1
を8点，正解で確信度7を14点として，各条
件の満点を14点×12曲の計168点とした。こ
の基準により採点した結果について，熟達度
と操作の有無を独立変数とし，再認成績得点
を従属変数として，繰り返しのない分散分析
を行った。その結果，RPG の操作要因の主
効果（F[1, 57] = 0.17, n.s.），RPG の熟達度
要因の主効果（F[1, 57] = 0.20, n.s.）および
RPG の熟達度要因と RPG の操作要因の交互
作用（F[1, 57] = 0.17, n.s.）は観察されなか
った。各条件の再認成績得点を図2に示す。
　さらに，熟達度と操作の有無を独立変数と
し，d’ を従属変数として，繰り返しのない分
散分析を行った。その結果，RPG の操作要

2 この中には，1フレーズが極端に短い楽曲や，繰り返し使われることが想定されておらず，フレーズごとに区切ることが不可能な楽曲が1曲ずつ含まれてい
た．これらの楽曲については，区切りが良く，かつ使用した全ての楽曲の1フレーズの平均時間に可能な限り近づけて提示した．
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因の主効果（F[1, 57] = 0.46, n.s.），RPG の
熟達度要因の主効果（F[1, 57] = 0.97, n.s.）
および RPG の熟達度要因と RPG の操作要
因の交互作用（F[1, 57] = 0.43, n.s.）は観察
されなかった。各条件の再認成績得点を図3
に示す。

考察

　本研究の目的は，RPG の熟達度および機
器の操作が BGM の記憶成績に与える影響を
検討することであった。
　本研究の仮説は，RPG を行う場合におい
ては，非熟達者に比べ，熟達者の BGM の記
憶成績が優れているのに対し，操作をさせず
に映像を見ながら BGM を聴取するだけの場
合は，熟達者，非熟達者に関わらず BGM の
記憶成績が良くなるというものであった。
　実験の結果，RPG を行う場面において，
熟達者と非熟達者とで記憶成績に違いはなか
った。このことは，機器の操作と熟達度は相
互に影響をおよぼさなかったことを示す。し

たがって，本研究では，RPG の操作について，
後藤（2006）で観察されたようなコンピュ
ータ副作用は見られなかった。これは，仮説
通りの結果ではなかった。
　この結果について，いくつかの解釈が考え
られる。まず，コンピュータ副作用は，RPG
を行う場面においては生起しないという可能
性である。後藤（2006）では，キーボーデ
ィングを行いコンピュータ副作用の検討を行
った。しかし，本研究においては，RPG を
行うためのコントローラーの操作によって，
コンピュータ副作用に類する現象が生起する
か検討した。今回の結果から，コンピュータ
の操作と比較して，コントローラーの操作の
難易度が低かった可能性が考えられる。コン
ピュータのキーボードには，数多くのキーが
存在する。そのため，文字入力に用いる組み
合わせは多岐にわたる。それに比べ，RPG
のコントローラーのボタンは全部合わせても
20種類程度であり，“ 移動しながら街の人に
話しかける ” というように，あるボタンを押
しながらもうひとつのボタンを押す，という
動作があっても，キーボーディングによる文
字入力ほど複雑な組み合わせではない。この
ことが影響し，RPG ではコンピュータ副作
用が観察されなかったのかもしれない。
　また，RPG 自体が簡単なものであり，キ
ーボーディングによる文章作成と比較して，
RPG の操作に必要とする思考が少なかった
可能性が考えられる。後藤（2006）で行わ
れたキーボーディングによる文章要約では，
その課題を解決するために思考することに加
えて，「QWERTY 配列されたキー」を1つ1
つ探しながら入力することにも思考を必要と
していた。しかし，RPG は，ゲームの進行中，
未知の状況に出くわしたとしても，ゲーム内
でヒントが与えられ，おおまかな道筋が示さ
れる。さらに，ある一定の操作を覚えれば，
その操作を応用しながら進行させることがで
きる。このことから，RPG を行う場面にお

168
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いては，さほど思考力を必要とせず，コンピ
ュータ副作用が起こらなかった可能性が考え
られる。
　さらに，そもそも実験参加者が，RPG に
思考を割いていなかった可能性もあるかもし
れない。文章の要約は，情報の要旨を認知し，
論理的に組み合わせ，正しく再生することが
求められるという，認知的リソースを多く消
費する課題である（後藤 , 2006）。しかし，
RPG は，“ 戦士 ” や “ 盗賊 ” になりきる（近
藤 , 2003）というように，自分自身の行動を
バーチャルに行う課題である。つまり，本実
験において，実験参加者は，普段自身がとる
ような行動を RPG という場でバーチャルに
再現していただけであり，RPG を行うこと
自体に文章要約ほどの思考を割いていなかっ
たのかもしれない。
　あるいは，RPG の BGM は通常の音楽と
比較して，単純であったために認知的リソー
スを必要とせず，簡単に記憶することができ
た可能性も考えられる。RPG の BGM は，
作品によって異なるものの，西洋調性音楽
に準ずる BGM が大半を占める。加えて，本
実験で用いられた RPG の場面で使われた旧
項目の BGM は，すべて2拍子，4拍子等の
2倍型の拍節構造であった。3拍子などの他
の拍節構造の音節よりも，2倍型の拍節構造
は知覚しやすいことが知られている（後藤 , 
2000）。つまり，RPG 内で使われていた1曲1
曲が，実験参加者にとっても比較的聴取しや
すい作品であったと考えられる。これにより，
BGM の聴取に対しても思考を必要とせず，
コンピュータ副作用が起こらなかったのかも
しれない。
　しかしながら，これらの解釈はいずれも，
次のような理由ですぐには受け入れがたい。
　第1に，コントローラーの操作が容易であ
ったとしても，非熟達者がいきなり自動的処
理でコントローラーを操作することができる
とは考えにくい。例えば，熟達条件の群分け

において，明らかにコントローラーの操作に
慣れているか，あるいは慣れていないかを指
標に用いた。このことは，自動的処理で操作
できていた者とそうではなかった者が存在し
ていたことを意味している。以上のことから，
熟達度の群分けは本実験のように自己申告に
よるだけでなく，より客観的な指標を用い，
丁寧に熟達の程度を調べることが重要となる
であろう。このことを検討するために，熟達
者または非熟達者が RPG 上でどのような処
理を行いながら RPG を行っているのかを調
べ，RPG の熟達度の基準を明確にすること
が必要となると考えられる。例えば，実験参
加者に RPG を行わせ，その操作のパフォー
マンスがどの程度のものであったかを点数化
し，群分けを行うことで，熟達度をより客観
化させることが可能となるであろう。
　第2に，RPG を進行させるためには，“ 街 ”
で人々と会話し，情報収集を行ったり，“ ダ
ンジョン ” へ向かったり，その過程でしばし
ば敵に遭遇し，敵を倒したり，時には “ 強敵 ”
を倒したり，手に入れた “ 道具 ” を使用する
といった課題を解決していく必要がある。そ
のため，仮に RPG の操作が簡単であったと
しても，その操作に全く思考を必要としない
とは考えにくい。このことを確認するために，
実験参加者が RPG を行う場面でのコントロ
ーラーのパフォーマンスと，RPG を行うと
きの思考を測定し，比較することが重要にな
るであろう。例えば，RPG 内で示されるヒ
ントを，ヒントであると判断できるかどうか
を調べ，コントローラーのパフォーマンスの
程度を比較することで，このような問題点を
解消することができると考えられる。
　第3に，RPG の BGM は通常の音楽と比較
して，質が低いものであるとはいえない。例
えば，ゲームの挿入歌として使われた楽曲が
第14回日本ゴールドディスク大賞洋楽部門
を受賞した（谷口 , 2001）などといったこと
からもわかるように，近年は，「ゲーム音楽」
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がジャンルとして確立してきていると考えて
良いであろう。このことは，ゲームの音楽が
成熟し，それ単体で評価されるクオリティと
なっていることの証左といえる。以上を考え
ると，RPG の BGM だけが特別容易に記憶
できるものであったとは考えにくい。
　第4に，必ずしも，実験参加者が RPG 内
で現実と同じように行動をとっていたとはい
えない。確かに，RPG では，現実ではあり
えないような役割を担い，行動していくこと
になる。しかし，実験参加者が現実と同じよ
うな感覚で RPG を行っていたかどうかまで
は明らかになっていない。今後は，RPG に
どの程度没頭していたかも調査していく必要
があるであろう。
　本研究では，RPG の熟達度が楽曲の記憶
にも影響をおよぼしていると仮定し，BGM
の再認成績をその指標として用いた。今回の
結果には天井効果（ceiling effect）が発生し
た可能性が考えられる。このことには，RPG
の BGM がループすることにより “ 維持リハ
ーサル ” が行われた可能性が影響しているで
あろう。RPG の BGM は，同じフレーズが
繰り返し使われている。言い換えれば，楽曲
が繰り返し使われることによって，必然的に
BGM の聴取回数が増加する。本研究では，
RPG のストーリーを損ねないことを最重要
視し，この点は統制していない。そこで，1
度聴取しただけでは記憶することは不可能で
あった，非熟達者にもリハーサルが起こり，
RPG が終了する頃には両者の記憶成績の差
がなくなっていた可能性は否定できない。
　RPG のストーリーを重視したことはまた，
結果として RPG や映像を鑑賞する時間が長
くなることにもつながった。すなわち，本実
験での「学習時間」は30分以上あり，実験
参加者は膨大な情報に曝露したことになる。
本研究では意図的な学習はさせず，すべて偶
発学習による記憶実験であったことを考える
と，単純な再認課題は熟達度と機器の操作の

関係性を検出するためには繊細さに欠けるも
のであったかもしれない。両者の関係を詳細
に論じるためには，認知処理のより前の段階
である注意のレベルについても検討すること
が必要であろう。例えば，RPG を短縮して
学習時間を限定し，BGM で使用されていた
リズムやメロディ，あるいは音色の種類など
を尋ねる課題を課すことによって，こうした
問題は解決されると考えられる。
　したがって，こうした理由から，今回の結
果から即，RPG を行う場面において熟達度
とゲーム機の操作が相互に関係していないと
結論付けるのは早計であろう。
　本研究では，RPG の操作遂行において、
機器の操作と熟達度は相互に影響をおよぼし
あっていなかった。RPG においてコンピュ
ータ副作用に類する現象が生起するかを調べ
るために，BGM を記憶しているか検討する
のではなく，RPG のストーリーを理解でき
ているかを調べることが重要になるであろ
う。RPG のストーリー理解は，BGM の聴取
と比較してより深い思考が必要であると考え
られる。この理由として，非熟達者に群分け
された実験参加者に，RPG の展開そのもの
を知らない者も存在したことが挙げられる。
このことは，RPG に対する慣れもストーリ
ー理解に大きく関係することを示しているで
あろう。このことをコンピュータ副作用の考
え方に当てはめると，RPG を操作している
時よりも，操作せずに映像のみを鑑賞する場
合の方がストーリーに思考を割きやすいと考
えられる。また，RPG の熟達者の方が，非
熟達者よりも RPG のストーリーに思考を割
くことができると予測される。
　もしくは，BGM を記憶しているかという
観点であれば，その BGM がどのような場面
で使われていたかを検討すれば，機器の操作
と熟達度が相互に影響をおよぼしあうことが
明らかになるであろう。なぜならば，BGM
自体の記憶よりも，BGM がどの場面で使わ
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れたかという判断の方が，深い思考を必要と
すると考えられるからである。
　今後は，RPG のストーリー理解に焦点を
当てることで，RPG における機器の操作と
熟達度の関係についてより詳細に検討してい
くことができると考えられる。
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