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研究成果の概要（和文）：“心地よさ”という概念の基、「潜在記憶」、「視聴覚の相互作用」、および「計算モデル
の構築」という異なる3側面から包括的な実験研究を行った。たとえば、照明と室内空間の雰囲気との関係に関する実
験研究である。癒し空間と通常空間という異なる２種類の室内空間に対して，癒し照明と通常照明を用いて，その印象
および好悪の変化を調べた．
その結果，1)照明による印象の変化は，インテリアによって形成された雰囲気を変えるものではないこと，2)照明の癒
し空間，通常空間いずれの場合においても，癒し照明を用いると，その空間に対する好感度が上昇することが明らかに
なった．

研究成果の概要（英文）：Sensibility information process of "comfortable" environment for music listening 
was investigated in terms of computational model of implicit memory and interaction between visual and 
auditory senses. For example the influence that lighting had on the atmosphere of an indoor room was 
examined from the relation to the interior design of the room. The room used in this experiment was 
called a "healing space," which had proven to have a healing effect in previous research. The change in 
the impression and the likes and dislikes concerning this room as both a healing and ordinary space were 
examined by using two types of lightening: healing lighting and ordinary lighting. The results were that 
1) the change in the impression from the lighting didn't change the atmosphere formed by the interior 
design, and 2) the good impression of the room improved when the healing lighting was used.

研究分野：感性情報学

キーワード： 音楽聴取　音楽認知　感性情報処理　潜在記憶　視聴覚相互作用　計算モデル
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９、Ｚ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
 従来の音楽聴取に関する研究では、楽音や
単純な音列に対する知覚や注意、記憶といっ
たような基礎分野でその認知過程に関する
基本的メカニズムが研究されてきた。人間が
音楽を認知するためには“拍節的体制化”と
呼ばれる心内処理が必須であり、音列の拍節
性や音色といった要素が音楽の記憶と密接
に関係していることが明らかになってきて
いる。 
 一方、社会の高齢化や複雑化にともなって、
認知症や知的障がい者のケアのために音楽
を使用する音楽療法や、緊張寛解のための
“healing music”や BGMの効果的な利用へ
の期待が高まっている。これらは、いずれも
音楽により喚起される情動・生理的変化を利
用しており、その効果も認められつつある。 
 両分野を関連づけるためには、厳密に統制
された実験研究と、より実践的な場面でその
結果を検証する相補的・循環的な手法を用い
た研究が重要であると考えられる。 
 本研究で特に生態学的妥当性の高い聴取
環境を実現することを重視している。すなわ
ち、従来の研究では事実上無視されてきた現
実的な聴取空間を構築することによって、実
験的な厳密さを維持しつつ音楽の認知と聴
取環境の相互作用を検討するということで
ある。 
 本研究では、このために主に音楽の“リズ
ム”に重点を置いて研究を進めることとした。
リズムはあらゆる音楽に認められる最も基
本的な要素であると同時に、歩行や呼吸、心
拍などといった人間の基本的行動と密接に
関係しており、運動能力や認知能力と非常に
関連が深い音楽的要素である。 
 
２．研究の目的 
(1)概略 
音楽が人間の情動に影響を与えているこ
とが経験的に知られている。しかし人間の情
報処理は視覚優位であり、知覚される感覚は
聴覚のみならず視覚との相互作用によって
達成されていると考えられる。 
両者の関係性を調べるために“心地よさ”
という概念を導入して「潜在記憶」、「視聴覚
の相互作用」、および「計算モデルの構築」
という異なる 3側面から包括的なアプローチ
を行うことで、 “心地よさ”の感性情報処理過
程を明らかにすると同時に、商業場面や臨床
場面などに応用可能な知見を得ることが期
待される。 
(2)具体的な目的 
本研究の具体的な目的は、1)“潜在記憶”
の観点から、音楽の基本的認知過程を明らか
にすることと、2)聴取環境を実際に設営し、
眼球運動を指標とした視覚情報処理と音楽
認知という聴覚処理との関係性を解明する
こと、および 3)音楽聴取の“心地よさ”とい
う主観的感覚の感性情報処理過程を明らか

にすることであった。こうした目的を達成す
るために次のような年次目標を設定した。 
①1年目 
音楽のリズム的側面を中心として、潜在記
憶に関する基礎的なデータ採取を目的とし
た実験研究を行う。具体的には、音楽情報の
潜在記憶要素として、「音価」(note value)、
「音高」(pitch height)および「音色」(timbre)
といった物理的要素と、心理的特性である
「拍節性」との関係を loudness judgment 
task によって明らかにする。 
②2年目 
実際に音楽聴取環境を設定することによ
り、生態学的に妥当性の高い聴取場面を想定
した研究を行う。音楽と聴取環境は「共鳴現
象」と呼ばれる相互作用の可能性が主張され
ている。そこで聴取空間を実際に設営し、音
楽と照明との同期性を変数とし、眼球運動を
指標とした注意の向けられ方を測定する。こ
れにより、聴取環境と聴き手の反応に関する
包括的な対応関係が明らかになると考えら
れる。 
③3年目 
過去 2 年間に得られるデータに基づいて、
潜在記憶と、視聴覚の相互作用観点から、“心
地よさ”の感性情報処理過程に関する妥当性
の高い理論を構築することを目的とする。結
果は積極的に論文や学会発表などで好評し
ていく。 
 
３．研究の方法 
(1)概略 
 「２．研究の目的」で述べた内容を達成す
るために具体的な方法を以下に記す。1 つは
音楽認知過程において潜在記憶が果たす役
割を実験的に検証し、情動喚起との関係を吟
味する実験を行う。2 つ目、2 種類の聴取環
境を実際に設営することで、“心地よさ”と
いう主観的感覚に関わる視覚情報処理と聴
覚情報処理との関係性を検討する。3年目は、
研究の総括として、得られた知見を説明しう
る理論を提案し、論文や学会によって研究成
果を公表する。 
(2)具体的方法 
①音楽認知過程における潜在記憶の果たす
役割 
基礎と応用分野を互いに関連づけながら、
音楽認知に関わる潜在記憶メカニズム解明
と音楽による情動喚起の過程に発生する生
理的変化と、そのメタ認知との関連づけを行
う。 
 これまでの研究で、音楽認知には“拍節的
体制化”の処理が必要であり、音列の“拍節
性”という心理的特性が音楽の記憶と密接な
関係があることがわかっている。そこで、自
身が開発した loudness judgment task を用
いることで、そうした心理的要素と、「音高」
(pitch height)、「音価」(note value)およ
び「音色」(timbre)という物理的要素がリズ
ムの知覚的プライミングにどのように関わ



っているかを実験的に検証する。 
②音楽認知と音楽聴取環境との関係性に関
する実験的研究 
聴覚情報処理である音楽認知過程と、視覚
的情報処理としての聴取環境との関係を検
討するために、性質の異なることが保証され
ている2種類の空間を設営する。具体的には、
心理的緊張を生起させない空間であり、もう
一つは作業目的の機能的空間である。こうし
た異なる2つの空間で聴き手に音楽を自由に
聴取させることによって、生態学的妥当性の
高い聴取空間でのデータ収集が可能になる。
このために以下の 2つの実験を行う。 
1 つ目は、性質の異なる「照明」を組み合
わせ、その中で音楽聴取をさせる実験を行う。
具体的には、光色(白熱色/蛍光色)と照明方
法(直接/間接)を操作し、この空間の中で被
験者に音楽を聴取させ、音楽聴取前と聴取後
における心理的反応の変化をそれぞれ調べ、
両者を比較する。 
2 つ目は、音楽と照明の“同期”を操作し
た実験である。具体的には、空間内の複数の
位置に照明を設置し、それらの照明の「点滅」
および「光色変化」と、音楽の「拍節的アク
セント」の同期性を操作する。この際、音楽
のジャンルとの整合性を念頭におき、「ヒー
リング」、「クラシック」、「バラード」および
「ロック」の 4 ジャンルの音楽を使用する。 
 
４．研究成果 
(1) BGM のジャンルと照明の光色が空間
印象に及ぼす相互作用に関する研究成果 
 
BGM と照明が同時に空間に存在した場合に，
空間の印象形成に互いがどのように影響し
合っているのかを，異なる BGM のジャンルと
照明の光色をそれぞれ組み合わせて検討し
た．ヒーリング，ロック，クラシックおよび
バラードの 4つのうちから 1つのジャンルの
BGM を流し，電球色（図上）または白昼色（図
下）の照明がついている部屋の中に被験者を
8 分間在室させ，空間全体の印象評定を行な
わせた． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

その結果，BGM と照明は，基本的には相互
に影響を及ぼし合わず，空間そのものの影響
が強いことが明らかになった（下図上）．ま
た，空間の印象形成の際には空間と BGM，空
間と照明というようにそれぞれ分けて空間
の印象を認知している可能性がわかった（下
図下）．今後は，今回使用した空間と正反対
の要素をもつ，無機質な事務的空間を用いて
空間印象とBGMおよび照明の相互的な作用を
検討することが必要であろう． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(2) 光色変化の仕方と音楽ジャンルおよび
テンポとの相互作用に関する研究 
 
光色が変化する照明と異なるジャンルと
テンポの音楽を組み合わせることによって，
音楽と照明の主観的調和にどのような影響
を及ぼし合っているのかどうかを検討した．   
光色の変化が速い場合，遅い場合および光
色が変わらない場合という計3種類のパター
ンを持つ照明と，ヒーリング，バラード，ク
ラシックおよびロックの4種類の音楽ジャン
ルを用意した．楽曲は 5段階にテンポを変化
させ，聴き手に楽曲を聴取させて，照明と音
楽が調和しているのかどうかを回答させた．
その結果，音楽のジャンルと照明の光色，お
よび音楽のジャンルとテンポは相互に影響
を及ぼし合っていたことが明らかになった
（次ページ図）．このことから，動的な照明
と音楽の調和には音楽のジャンルが強く影
響していることが明らかになった．また，注
意の向け方によっては，照明と音楽の意味的
調和が時間的調和よりも優先的に認知され
ることが明らかになった．今後は，照明の素
材や形態，音楽の音圧や使用されている楽器
が，音楽と照明の主観的調和に影響を及ぼし
ているのか検討する必要があろう． 
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(3)ロールプレイングゲームを用いた視聴覚
の相互作用に関する実験研究－ロールプレ
イングゲームの熟達度と機器の操作がBGMの
記憶成績におよぼす影響－ 
 
 RPG に対する熟達度および機器の操作が
RPG 内の BGM の記憶におよぼす影響を実験的
に調べた．RPG の熟達者および非熟達者を，
それぞれ RPGを操作させることで BGMを聴取
するようにした群と，RPG を操作せず，映像
だけを見せることでBGMを聴取するようにし
た群に分け，BGM の再認成績を比較した． 
その結果，熟達度と操作の有無は相互に影
響をおよぼしていなかった（右上図）．この
結果から，RPG のコントローラー操作におい
ては，熟達度による差がない可能性が示され
た．しかしながら，RPG を行うこと自体に割
く思考が必要なかったとは考えにくいこと
や，RPG の BGM が特別記憶しやすいものであ
るとは考えにくいことから，今後は，RPG の
ストーリー理解に焦点を当て比較すること

や，どの場面で BGM が使われていたかを判断
させてRPGの内容を深く理解できているかを
調べることで，RPG と機器の操作および熟達
度との関係を詳細に調べることが重要にな
るであろう． 
 
(4)ロールプレイングゲームを用いた視聴覚
の相互作用に関する実験研究・２－ロールプ
レイングゲームの熟達度と操作時の認知的
負荷がゲームのBGMに対する印象へおよぼす
影響－ 
 
RPG 操作時の認知的負荷および熟達度が
RPG 内の BGM の印象におよぼす影響を実験的
に調べた．RPG の熟達者および非熟達者を，
それぞれ認知的負荷を強めた状態でRPGを操
作させることで BGM を聴取させる群と，認知
的負荷を強めずに RPG を操作せることで BGM
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を聴取させる群に分け，AVSM を用いて BGM の
印象評定平均値を比較した． 
その結果，AVSM で測定した 5つの感情的側
面の印象においてはすべての因子において
明確な違いは観察されず，RPG 操作時の認知
的負荷と熟達度は相互に影響をおよぼしあ
っていなかった（前ページ右下図および本ペ
ージ上図）． 
しかしながら，印象評定語を 1語ずつ検討
した場合，「哀れな」と「おごそかな」とい
う 2語において RPG操作時の認知的負荷と熟
達度による影響が見られた（下図）。 

 

このように，RPG 操作時の認知的負荷と熟
達度が相互に影響をおよぼしあっている可
能性が残されていることから，今後は，RPG
内での“街の人”との“会話”の内容から，
RPG の BGM の評定に適した印象評定語を選定
し，それを基に BGM の評定を行わせることで
RPG 操作時の認知的負荷と熟達度の影響の詳
細に調べることができるであろう． 
 
(5) YOSAKOI ソーラン作品を用いた視聴覚の
相互作用に関する実験研究－踊り子経験が
YOSAKOI ソーラン演舞における「曲」と「振
り」の関係評価に与える影響－ 
 
YOSAKOI ソーランを踊った経験の有無によ
って，その作品に対する評価や感得する印象
に違いは生まれるのかを検証した．作品の
「意味」と「テンポ」に着目し，一致度合い
が異なる映像として，完全一致，テンポ不一
致，意味不一致，不一致の 4 条件を設定し，
経験者と非経験者にそれぞれの映像につい
て評価させた．また各映像に対して感得した
印象も評価させた． 
その結果，曲と振りの一致度合いの判別に
は経験が影響しており，反対に印象について
は，活発性因子，パワー性因子，感動性因子
および強調性因子の4因子について経験の有
無は影響していなかった（下図）． 

 
これらのことは，YOSAKOI 演舞作品を鑑賞
する際に，経験者は非経験者に比べて，作品
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図5.「荘重因子」における条件ごとの評定平均値
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図6. 「哀れな」における条件ごとの評定平均値
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図7.「おごそかな」における条件ごとの評定平均値
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図1. 曲と振りの一致度合い評価における
経験別平均値
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図2. 好き嫌い評価における経験別平均値
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における違和感や技術的な面に注目してい
るということを示している．今後は，演舞作
品の印象に大きな影響を与えていると考え
られる「曲」という要素に焦点を絞って，特
に曲調と振りとの関係について詳細に検討
することが必要であろう． 
 
(6) YOSAKOI ソーラン作品を用いた視聴覚の
相互作用に関する実験研究－YOSAKOI ソーラ
ンにおける曲想の違いと踊り子経験の有無
が振りの印象評価に与える影響－ 
 
YOSAKOI ソーラン演舞作品における振りの
印象が曲想の違いによって変化するのかど
うかを，YOSAKOI ソーラン祭りで踊った経験
の有無で比較し検証した．「よっちょれ」を
基にした振りに，異なる 4種類の曲想の曲を
合わせた映像と，統制群の計 5種類の映像の
印象評価を，経験別に比較した． 
その結果，曲想の違いによって振りの印象
は変化するということがわかった．また，曲
想と振りの調和により協合現象が起こる可
能性が高いことから，曲想と振りの調和は
YOSAKOI ソーラン演舞作品において高い評価
を得るために重要であることが示された．ま
た，経験の有無がその評価に与える影響は曲
想によって異なることも明らかになった（下
図）． 

特に，活発さや迫力などといった YOSAKOI
ソーランに必要とされる要素ほど，経験者は
単にそれだけでは評価せず，作品全体を見て
評価する傾向があった．今後は，振りに使用
される動きの印象を調べることによって，曲
想と振りとの関係を詳細に検討することが

出来るであろう． 
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図2. 一致度合い評価の経験別平均値
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