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あらまし  RPG等のゲーム内に描かれる人形キャラクタに対し，その操作方法およびモデル表示の精緻度が操作

感に及ぼす影響について調べた結果を報告する．コントローラを介した手操作コントロール方式と音声認識を使用

したコントロール方式のそれぞれに関して，プレーヤーに与える感情変化の差異をアンケート調査し，分析・考察

した．また，操作対象となる人形モデルのポリゴン数等の外見を変更することにより，その差異が人の感情に与え

る影響も調べた．いずれの場合も感情に差異があることが確認された． 
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1. はじめに  

今日の我々は生まれながらにして，様々なゲームを

する機会が与えられている．ただ一口にゲームと言っ

ても様々なジャンルや種類，形態が存在する．トラン

プや将棋，チェスといったような各国古くから存在す

るボードゲームは，誰しも一度は触れたことがあるだ

ろう．このような古くからあるゲームが存在する一方

で，近年急激に増加しているディジタルゲームも我々

の生活に欠かせないものとなっている．  

近年の著しい技術の発展により，ディジタル機器は

我々の身近なものとなっている．それに伴い，ディジ

タルゲームも日常生活に浸透してきている．日本では

1970 年代にゲームセンターなどでインベーダやパッ

クマンといったような単純で面白いゲームから始まり，

今日に至るまで様々な進化を遂げている．やがて家庭

用ゲーム機の登場により，さらにディジタルゲームは

家庭に浸透していった．現在ではスマートフォンと呼

ばれる携帯端末も登場し，いつでもどこでも気軽にゲ

ームが出来る様になってきた．ゲームのユビキタス化

とも言えるだろう．  

このような流れの中で，人それぞれによりゲームに

対する思い入れもある．ゲームの評価も様々な視点か

ら行われている．どのようにすればよりゲームが楽し

くなるのだろうと日々模索している人たちもいる．そ

こで本研究ではどのようにしてゲームが良くなるのだ

ろうと考え，新しく操作感という概念を定め，その有

用の確認を行った．  

注目するのは人の感情である．我々が生活する上で

感情は常につきまとっている．この感情の如何により，

生活の質そのものが変化することも考えられる．もち

ろん人により感情の変化に差異があることは容易に察

せられるが，変化しないことよりは良いだろうと著者

らは考えている．少なくとも，退屈かどうかに関して

は，変化がある方が物事に面白みを与えるだろう．従

って，感情が変化する要因を与え，変化の有無・様相

を確認する必要がある．  

本研究では，RPG 系のゲームやネットのオンライン

ゲームに限定して感情変化を考える．プレーヤーがい

て，操作するキャラクタがいる．操作するキャラクタ

は仮想空間内の町やダンジョンを散策する．また，複

数人が協力プレーする場合（主にオンラインゲーム）

では，相互にコミュニケーションがとれる．これはテ

キストチャットやボイスチャット，また身振り手振り

といった行動で行うものもある．このような状況の中

で，操作方法の違いやキャラクタの外見的精緻度がプ

レーヤーの感情に与える差異を本研究では調べた．  

 

2. 新しい操作感とは  

本研究の考えに対する誤解を避けるため，一般的な

操作感 [1-3]と，本研究での操作感についての説明を行

う．   

一般的に我々はデバイスを使って何かを操作する

時に，“操作性”という用語を使っている．操作性とは

実用日本語表現辞典 [4]で次のように記述されている． 

『操作のしやすさや，使いやすさ，などを幅広く

指す言い回し．「操作性が良い」「操作性が悪い」な



 

 

どといった具合に使う．』  

 

また，“操作感”については次のように記述されて

いる．  

『機械などを操作した時の感覚．または，操作の

しやすさ．自動車であれば，ステアリングの固さや

入力に対するレスポンスのよさなど．』  

 

これらは，“操作”というものに対しての効率や感

覚についての説明の定義を与えている．しかしながら，

ゲームプレーにおいて人が何か行動を起こす時には，

様々な感情の発生・消減・変化が伴うものである．そ

して，感情の変化や種類によって，現在行っている行

動に影響を及ぼすことがあるのも保険的事実である．

以上のような理由により，本研究ではこの感情の変化

も操作感に組み込む必要があると考え，操作感 [5]とい

う言葉を次のように定義する．  

 

『何かを操作するうえで，操作方法や操作結果に

影響されて，ひとの心の中に生じる感覚や感情のこ

と．』  

 

このように操作感の感とは感覚の感だけではなく，

感情の感も含まれるものとする．  

 

3. 既存システムの問題点  

感情変化に焦点を当てつつ，RPG 等のゲームでプレ

ーヤーがゲーム内のキャラクタを操作する上での問題

点を挙げる．まず，一般的なコントローラでは，操作

する過程において感情の変化が不足している．例とし

て PS3 のコントローラと Wii リモコンについて説明す

る．  

 PS3 コントローラの場合  

PS3 コントローラには 14 個のボタンがある．また，

振動機能や 6 軸検出システムも搭載されている．ユー

ザはこれらの装備を使用してゲーム内のキャラクタを

操作するが，どのようなゲームでもプレーヤーの脳が

ボタンを押せといった命令を出し，ただそれを実行し

ているものでしかない．ここでボタンを押す動作だけ

では感情の変化が得られることは少なく，感情の変化

を目的とする場合効果は不十分である．  

 

 Wii リモコンの場合  

Wii リモコンはモーションセンサー以外の機能とし

てポインター，スピーカー，振動機能を備え持つが，

注目すべきなのはやはり，モーションセンサーである．

プレーヤーは主に Wii リモコンを振り回すことにより

ゲームをプレーする．この振り回す作業は身体全体の

運動であるため，前途の PS3 コントローラのようなボ

タン式と比べると斬新で，楽しく感じるかもしれない

が，人間の感情面から見ると，まだまだ感情に与える

影響は少ない．  

 

4. 提案手法  

感情の変化に焦点を当て，仮想空間上の人型キャラ

クタをプレーヤーが操作する際に，どのような状況で

感情が変化するのかを確認するための方法が必要であ

る．以下に本研究で考えた手法について述べる．  

 

4.1. 操作方法による差異  

感情変化の差異を調べるには異なる刺激に対する

反応を調べる必要がある．そこで本研究では手操作コ

ントローラで操作したとき，言葉（自然言語）で操作

したときの感情変化の差異を調べた．なお，言葉を用

いた理由は，自然言語は我々人類が頻繁に使用する手

段の 1 つであり，人間存在の根源的なものであるから

である．人は自然言語を用いて思考をし，思考のプロ

セスや結果に伴って感情の変化が生まれる．もちろん

情動的に感情の変化が得られることもあるが，言葉を

介してより明確に感情が形成されると思われる．  

 

4.2. 操作対象による差異  

操作方法以外に，操作対象となるキャラクタ（以下，

“モデル”とも記す）もプレーヤーの感情変化に大き

く関わって来るものと思われる．これは我々人間が視

覚情報を重要視していることが関係していると考えら

れる．  

なお以下では，操作対象となるキャラクタは人型と

する．なぜなら人間が最も感情を変化させるのは対人 

の時であると考えられるからである．犬や猫といった

ペットとの交流時にも感情の変化は生じるが，人間社

会において，人との触れ合いの方が圧倒的に多い．  

 

4.3. 感情変化を確認する手法の流れ 

ゲームの流れの概要を図１に示す．  

初めにプレーヤーがやりたいこと，どのような命令

をキャラクタに対してするのかを脳内で思考する．そ

れを外部情報（発信する情報）として伝えるために言

語表現化する．音声として発することによりプレーヤ

ー側で行うことは終了する．  

一方，発せられた音声をシステム側が取り込み，言

語表現に対応した動きを返す．プレーヤーはシステム

により描写されたキャラクタの動き（アニメーション）

を見て，満足感や楽しいといった様々な感情を得る．  

この感情の変化を含めた操作感は今後ゲームの分

野では重要になっていくと考えられる．現にインタラ

クティブな様々な操作法が発案され採用されている

[6]．  



 

 

 

 

図 1 命令発話から感情変化までのプロセス  

 

5. 言語命令システムの実装  

以下著者らが言語命令システムとして開発した人

型モデルの操作システム [7]の概要について述べる．  

 

5.1. 開発環境  

本研究で用いた主要なシステム開発環境を以下に

示す．  

・Microsoft Windows 7 SP1 64bit 

・Microsoft Visual Studio 2010 Professional 

・Microsoft XNA Game Studio 4.0  

・Microsoft Speech SDK 5.1 

・Chasen-2.3.3 (奈良先端技術大学院大学 ) 

・Maya 2011 (Autodesk) 

 

なお，プログラミング言語は C#を用いた．  

 

5.2. システムの処理プロセス  

図 2 に言語命令による人型モデルの操作システム

（以下，“本システム”と呼ぶ）の処理プロセスを示す．  

 

図 2 システム概要  

 

本システムの入力部は大まかには自然言語入力部

と単一キー入力部とから構成されており，自然言語入

力はさらに音声認識入力部と，キーボードによるタイ

ピング入力部から成っている．  

プレーヤーはマイクを用いた音声認識による入力

法と，キーボードで文字列をタイピング入力する方法

とにより人型モデルに命令を与えることが可能である．

そして，出力結果として，入力された自然言語に対応

した動きが人型モデルのアニメーションとしてディス

プレイ上に描画される．  

単一キー入力とは，一般的なコントローラを模した

ものであり，キーボードの数字キーに人型モデルの動

きが対応付けられている．例えばプレーヤーは数字キ

ーの「1」を押すことにより，「1」に対応したアニメ

ーションを呼び出すことが可能である．  

この一連の流れで感情の変化を確認することが可

能である．  

 

5.3. システム実行画面  

本システムは自然言語入力に対応した入力画面（図

3）と人型モデルの描写画面（図 4）の 2 つの画面を持

っている．図 3 の上部のボックスはテキスト入力ボッ

クスであり，プレーヤーはこの部分にキーボードで文

字を打ち込む．入力内容を Enter キーで決定すること

で，入力内容に対応したアニメーションが描写画面に

表示される．  

また，音声認識入力では，プレーヤーがマイクで話

した音声が随時認識され，前述のテキストボックスに

リアルタイムで表示される．  

一方，下方のボックスには入力されたテキストを茶

筅により形態素解析した結果が表示される．  

 



 

 

 

図 3 命令入力画面  

 

 

図 4 モデル表示画面  

 

 

6. 評価実験  ・考察  

異なる刺激（操作方法の違い等）を与えることによ

り，プレーヤーの感情がどのようになっているのかを

確認するために，以下に挙げる 2 つの実験を行った．  

 

6.1. 操作方法の差異による影響  

6.1.1. 方法と被験者  

ボタン（単一キー入力）式と自然言語式という二つ

の操作法による感情の変化についての差異を調べた．

被験者 14 人（大学生）に音声入力（またはタイピング）

によって人型モデルに言語命令を与えてもらった．同

様に，キーボードの数字キーに割り当てられた動作（歩

くや踊る）を実行してもらった．この一連の過程にお

いてどのような感情の変化が得られたのかをアンケー

トにより集計した．アンケートの内容は 53 種類の感情

の状態を表す言葉を複数個選んでもらうというもので

ある．これらのデータをもとにボタン式と自然言語式

とで，どちらの方が感情の揺らぎがあるのかを統計的

手法により確かめた．  

 

6.1.2. 結果  

以下図 5 に集計結果を示す．   

なお，53 種類の感情のうち，双方とも無回答のもの

は結果から省いた．  

 

図 5 比較グラフ「感じた感情」  

 

6.1.3. 考察  

図 5 でボタン式と自然言語式においての差を確認す

ることが出来る．多くの感情の種類において，自然言

語式がボタン式より有意に多く（サイン検定），また，

合計した感情の個数でも，ボタン式が 60 個なのに対し，
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自然言語式の方が 81 個と多いことから，自然言語方式

で命令を行った時の方が感情の発生が得られることが

判明した．  

また，アンケートには自由記述欄があり，作成した

システムに対しての意見を得た．内容はモデルの出来

に関するものや音声認識の精度に対する意見があり，

例えば，モデルの動きがおかしいといった意見などが

ある．これらは今後の課題である．  

 

6.2. 異なる精緻度モデルの評価  

6.2.1. 方法と被験者  

操作対象となる人型モデルの精緻度がプレーヤー

の感情に与える影響を SD 法 [8-9]の評価方法をもとに

アンケート集計した．  

被験者 8 人（大学生）に独自に作成した SD 法形式

のアンケートを実施した．異なる精緻度のモデル（図

6，7 参照）を見せ，そのモデルを見て感じたことを，

形容詞対という言葉で表した時に，どちらの言葉に近

いのかを段階的に選んでもらった．   

 

 

図 6 モデル A 

 

 

図 7 モデル B 

  

6.2.2. 結果  

下図 8 に集計結果を示す．平均_A と平均_B はそれ

ぞれのモデルを見た時に段階的に選んでもらった値の

平均値である．  

 

図 8 比較データ  

 

6.2.3. 考察  

平均_A と平均_B の値を見比べてみると，一致して

いるものがないことがわかる．傾向的に近いものもあ

るが，少なからず差があることが図 8 からわかる．こ

れはモデルの外見の違い，つまり精緻度の違いが感情

変化に影響を及ぼすことを示している．  

形容詞対ごとにも差が表れている．「落ち着いた―

興奮した」，「鋭い―鈍い」，「甘い―苦い」といった形
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容詞対ではそれぞれのモデルに対して，受け取った印

象が大きく異なる．これはモデルの外見により受け取

る印象が真逆であることを意味する．これにより感情

も連動して動くものだと思われる．  

また，「好きな―嫌いな」，「美しい―醜い」といっ

たような形容詞対では，モデルの外見によりそれほど

傾向の差は出なかった．このことにより，モデルの精

緻度はプレーヤーの感情に影響を及ぼしていることが

わかる．  

 

7. おわりに  

感情の変化を伴う操作感がゲームをプレーする上

で，考慮に値するものであるとの観点から，操作感と

いう新しい概念を定義した．操作感に含まれる感情の

変化が，命令方法の違いやモデルの精緻度の違いによ

り差が出ることを実験的に確認した．  

ボタン式より自然言語式の方が感情の変化が大き

くなることが確認出来たため，今後のゲームでは操作

感の観点から自然言語入力がより重要になっていくと

思われる．モデルの精緻度については作り手の技量に

より感情変化の度合いが変わることを示唆する結果が

得られた．  

以上のことにより，本研究で定義した操作感，及び，

この操作感に関して実験的に得られた知見が今後のゲ

ームにおける発展に貢献できると考える．  
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