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１． 研究概要 

今日におけるデジタルゲーム市場において、世

界に販売されているデジタルゲームのデータサイ

ズはますます大容量化している。この“大容量化”

は、ゲームに付随する音楽やサウンドエフェクト

に関しても例外ではない。また、新型コロナウイル

スの感染拡大による巣ごもり需要により、今まで

ゲームをあまり遊んでいなかった人も、さらにプ

レイの機会が増えたことで、ゲーム市場は拡大の

様相を呈している。 

このような背景がある中で本研究は、ゲーム市

場に現れ始めた“オープンワールドゲーム”に着目

し、ゲームのプレイによって動的に変わっていく

シーンと音楽との関係性を分析によって明らかに

する。最終的には、分析で得られた結果をもとにゲ

ームサウンド制作プロセスを提案することを目的

としている。 

 

２．分析対象と分析手法 

本研究では、『ゼルダの伝説 ブレス オブ ザ ワ

イルド』と『FINAL FANTASY XV』を対象に分析を

進めていく。これらの作品を対象とした理由とし

ては、どちらも広く親しまれてきたシリーズの中

の作品であり、過去の同シリーズ作品から“大容量

化”に伴って、オープンワールドというゲームデザ

インを取り入れた作品であることが挙げられる。 

分析を進めるにあたり、シーン同士の繋がりを

意味づけるために、ゲーム中において楽曲が使用

されているシーンを「フィールド」、「戦闘」、「イベ

ント」、「その他」の 4 種類のカテゴリーに分けた。

それぞれの分類の基準としては、「フィールド」を

「プレイヤーがゲーム内をシームレスに移動をす

ることができる状態」、「戦闘」を「プレイヤーが敵

キャラクターとの戦闘状態に入っている状態のこ

と」、「イベント」を「カットシーンのように、プレ

イヤーが自由にキャラクターを操作できない状

態」、「その他」を「テーマソングなど、ゲーム内で

はない状態や、ローディングのようなシステム的

介入状態」と設定した。 

分析手法としては、それぞれのゲーム作品を実

際にプレイしながら、独自に考案した「シーン遷移

図」、「楽曲分布図」、「イベント遷移図」の 3 種類

の図を作成することで情報の視覚化を行った。そ

れぞれの説明として、「シーン遷移図」は、対象の

楽曲が含まれているシーンを中心に配置し、前後

のシーンの関係を明確に表した図である[図 1]。

「楽曲分布図」は、楽曲に注目するのではなく、ゲ

ーム内マップに注目して、マップ上にどのように

楽曲が散りばめられているかを示す図である。「イ

ベント遷移図」は、分析対象となるゲームのおおま

かな順序とそれに伴う楽曲を示す図である。 



 

[図 1] シーン遷移図 

 

３．分析内容 

前述した図の作成の結果、「フィールド楽曲は前

後が自由にされていることが多い」と、「イベント

は比較的単独で再生されることがなく、前後につ

ながりがあることが多い」という 2 つの傾向が見

られた。フィールド楽曲の前後が自由にされてい

る状態は、プレイヤーがゲーム内で自由に探索を

行っている時に、決まった楽曲の順序が無いとい

うことであるため、オープンワールドゲームの特

徴的な特徴だと考えられる。また、「戦闘として使

用されるが、一部イベントとしても使用される」と

いうような楽曲が散見された。ゲームの進行にお

いて一度使用された楽曲も、その後の様々なシー

ンで使用される傾向があった。 

 

４．考察 

 分析を通して、オープンワールドゲームのゲー

ムサウンド表現として考えられる手法は以下の 3

点が挙げられた。 

1 点目は「フィールドを基準とした制作」で、フ

ィールドのカテゴリーに分けられるシーンにおい

て、隣り合うシーンに複数の可能性があった結果

から発想を得た。隣り合うシーンに複数の可能性

があると、直前や直後にどんなカテゴリーのシー

ンが入ってきてもおかしくないようにしなければ

ならない。そのため、フィールドシーンはニュート

ラルであると捉えられ、フィールドシーンに付随

する楽曲はプレイヤーによる遷移を想定した制作

をする必要があるだろう。 

2 点目は「プレイヤーの行動に対してのある程度

の予測・推測」で、オープンワールドゲームの特性

上、起こりうるすべての入力への対応は難しいが、

可能な限りの程度で予測をして取り組む方法が有

効であると考えた。 

3 点目は「楽曲を流すかどうかの緩急」で、オー

プンワールドゲームのプレイにおいては、探索活

動や散りばめられたサブ目標があり、プレイヤー

の操作の時間は長くなる傾向にある。このときゲ

ーム中の各シーン全てに楽曲を付属させてしまう

と、プレイヤーに騒がしさを感じさせ、オープンワ

ールドゲームの醍醐味とも言えるゲーム内世界の

擬似体験的な遊びを阻害してしまう可能性がある。

そのため、戦闘の高揚感を引き立たせるなどの具

体的な役割のある楽曲を適切なシーンのみ流し、

時にゲーム内世界で発生していると想定される環

境音のみを伝えることで更なる没入感を演出する

必要があるだろう。 

 

５．結論と今後の展望 

本研究では、成長を続けるゲーム産業の中で、ゲ

ームデザインの一つである「オープンワールド」に

着目をして、多様なアプローチでの視覚化を通し

て既存作品の分析を行った。近年の“大容量化”に

伴い、市場でもよく見られるようになったオープ

ンワールドゲームのゲームサウンド表現について

分析を通して考察を試み、3 つの表現手法を例に挙

げることができた。 

今後の展望としては、本研究で得られた情報を

もとに、新たな表現手法の提案と実用化に向けた

デモ制作を行う。具体的には、本研究の考察で発想

を得たうちの一つである「フィールドを基準とし

た制作」を、音楽的なアプローチとオープンワール

ドの特徴を紐づけて探求していく方針である。 
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