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リズムゲームは近年人気を博しているゲームジャンルの 1つである．リズムゲー

ムは楽曲に合わせて，特定のアクションを入力することで，得点を入手できる．そし
て，その得点を一定数集めてクリアを目指すゲームである．また，リズムゲームはそ
のシンプルなゲーム性からプラットフォームの特性を生かした幅広い遊び方を実現
している．
リズムゲームはノーツ，レーン，背景映像で構成される．ノーツとはアクション

を行うタイミングを示唆するオブジェクトのことである．レーンとはノーツが流れ
る道のことを指し，おおよそのリズムゲームでは複数のレーンを用いている．背景
映像とはゲームのプレイ中に流れる映像のことで，アニメーション，CG，実写など
ジャンルを問わず様々な背景映像が存在している．この背景映像はリズムゲームに
は必須の要素ではない．しかし，大半のリズムゲームにおいて背景映像は実装され
ている．このことから私は，背景映像はプレイヤーに対して高揚感やゲーム体験の
向上などの好ましい影響を与えていると考える．しかし，その影響の度合いについ
ては明らかになっていない．
本研究では，背景映像の配置パターンによってプレイヤーへの影響がどのように

変化するかを調査した．調査方法としては，リズムゲームをプレイしてもらい，アン
ケート及び判定結果を収集した．結果として，アンケートの回答結果から背景映像
の配置パターンの違いによって，背景映像がプレイの盛り上がりとプレイの障害と
なったという点に対して与える影響の度合いに差異が見られることが判明した．一
方で，定量データである判定結果から，プレイの正確性に対しては影響の度合いの差
が見られない結果となった．
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第 1 章

はじめに

本章では，本研究における目的，並びに論文構成について述べる．

1.1 研究背景と目的

リズムゲームは近年，非常に人気を博しているゲームジャンルの 1つであり，アーケードゲー

ムや家庭用ゲーム機，スマートフォンなど様々なプラットフォーム上で遊ぶことが出来る．ピッ

クアップ株式会社 [1]が行った調査によると，Z世代の 60．5%が普段遊んでいるゲームジャンル

にリズムゲームを挙げている．リズムゲームは楽曲に合わせて，特定のアクションパターンを入

力することで得点を入手することが出来る．この得点を規定数以上取得し，クリアを目指すゲー

ムジャンルである．またリズムゲームは音楽に合わせてアクションを行うというそのシンプルな

ゲーム性から，プラットフォームの特性を活かした幅広い遊び方を実現している．例としては，ス

マートフォンのジャイロ機能を利用した Rotaeno[2]や，コントローラーを剣に見立ててオブジェ

クトを切り裂くことでアクションを行う BeatSaber[3]，スクワットや腹筋などの運動をアクショ

ンとしたリングフィットアドベンチャー [4]などが該当する．

リズムゲームはノーツ，レーン，背景映像といった要素で画面を構成している．ノーツとはア

クションを行うタイミングを示唆するオブジェクトのことで，このノーツの集合を譜面と呼ぶ．

レーンとはノーツが流れる道のことを指し，おおよそのリズムゲームでは複数のレーンを利用し

ている．背景映像とはゲームのプレイ中に流れる映像のことで，リズムゲームにはアニメーショ

ンや CG，実写などジャンルを問わず様々な背景映像が存在している．この背景映像はノーツ，

レーンとは違い，リズムゲームに必須な要素ではない．しかし，大半のリズムゲームは背景映像
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を実装している．このことから，本研究では背景映像はプレイヤーに対して高揚感やゲーム体験

の向上などの好ましい影響を与えていると仮説を立てた．しかし，その影響の度合いについては

具体的に明らかにはなっていない．

ゲームがプレイヤーに与える影響に関して，いくつかの先行研究が存在する．中尾ら [5]はゲー

ムの楽しさの指標を測るため，プレイ中の心理的要因と生体情報の変化の関係を実験を行って調

査した．結果，ゲームは快感情だけでなく緊張といった否定的感情も楽しさの要因となりうるこ

とを示唆した．小林 [6]の研究では，プレイヤーの脈拍に応じて演出が変化するホラーゲームを開

発し，プレイヤーの心拍数の増加や，恐怖を抱かせることを可能とした．また，同様の研究とし

て稲垣 [7]は，心拍数によってノーツの落下速度が変化するリズムゲームを開発し，プレイヤーが

感じる「飽き」を軽減することに成功した．本多 [8]の研究では，リズムゲームの共同プレイがプ

レイヤーの気分とゲームの印象に与える影響を調査し，共同プレイを行うことでプレイヤーのネ

ガティブな情動を軽減出来ることを示した．中田ら [9]は，太鼓を叩く事でアクションを行うリズ

ムゲームである，太鼓の達人 [10]を利用し，身体活動によるストレス反応の低下に関する検討及

び検証を行った。そして，運動を伴うリズムゲームをプレイすることにより，ストレス低下効果

を得られることを示した．和田 [11] の研究では，RPG の戦闘時に表示されるパラメーターの大

きさがプレイヤーに与える影響の調査を行った．結果として，パラメーター倍率を上げることで，

プレイヤーがゲームの難易度を高く評価することを示した．また山田ら [12]は味方と敵のスキル

がプレイヤーのパフォーマンスと心理状態に与える影響について実験を行った．そして，プレイ

ヤーが想起する感情はゲームの勝敗だけに因らず，味方と敵のスキルも影響することを示唆した．

また，リズムゲームのプレイヤーに着目した研究もいくつかある．坂本 [13] の研究では，フ

ロー理論に基づき，面白さを爽快感，刺激的，達成感など 8つに細分化して評価するアンケート

を作成し，検証を行った．結果，レーンの数やプレイヤーの熟練度によって，面白さと関係が深

い要素について異なるものがあることが明らかとなった．紺野 [14]は，リズムゲームの難易度の

感じ方に個人差があることを確かめ，決定木モデルとファジィモデルを利用し，難易度を評価す
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るモデルを構築した．山内 [15]は，プレイヤーの得意不得意な要素に着目し，瞬発性，リズム性

などを指標とした，新たな難易度表現を提案した．これらの研究は，プレイヤーの個人差につい

て考慮する部分は本研究と関連しているが，本研究が難易度の表現を目的としていないという点

で異なっている．

本研究では，背景映像とレーンの配置パターンによってプレイヤーに対して影響が発生すると

仮説を立てた．その上で，3つの配置パターンが異なるリズムゲームを実験被検者にプレイしても

らい，アンケート及び判定結果のデータを収集し，仮説の検証を行った．結果として，アンケー

トの回答結果から背景映像の配置パターンの違いによって，背景映像がプレイの盛り上がりとプ

レイの障害となったという点に対して与える影響の度合いに差異が見られることが判明した．一

方で，定量データである判定結果から，プレイの正確性に対しては影響の度合いの差が見られな

い結果となった．

1.2 論文構成

本論文は，全 5章にて構成する．第 2章ではリズムゲームの背景映像の配置パターンについて

述べる．第 3章では実装した検証用ツールについて述べ，第 4章にて実験内容および結果につい

て述べる．第 5章ではまとめを述べる．
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第 2 章

背景映像の配置によるリズムゲームの
分類

本章では，リズムゲームにおける背景映像の配置パターンを 3つに大別し紹介する．

2.1 背景映像とレーンが一体化し，かつレーンが非透過のパターン

第一に背景映像とレーンが一体化し，かつレーンが非透過のパターンである．本パターンにお

いて，背景映像はゲーム画面の全体に広がるように配置を行う。その上で，レーンが背景映像に

重なるように配置を行う．このため，レーンに隠れる部分に関しては，常に背景映像は視認不可

の状態となる．本パターンは，DJMAX[16]や EZ2ON[17]，シクスターゲート・スタートレール

[18]などが該当し，PC上でプレイ可能であるリズムゲームで実装が行われていることが多い．図

2.1に本配置パターンの一例を示す．
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図 2.1 背景映像とレーンが一体化し，かつレーンが非透過のパターン

2.2 背景映像とレーンが一体化し，かつレーンが透過しているパ
ターン

第二に背景映像とレーンが一体化し，かつレーンが透過しているパターンである．第 2.1節の

パターンと異なり，本パターンではレーンが透過している．そのため，レーンを通して背景映像

全体を視認することが可能である．例としては，ラブライブ！スクールアイドルフェスティバル

[19] や，バンドリ！ ガールズバンドパーティ！ [20]，プロジェクトセカイ カラフルステージ！

feat．初音ミク [21] などが該当し，スマートフォンでプレイするリズムゲームによく見られる．

図 2.2に本配置パターンの一例を示す．
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図 2.2 背景映像とレーンが一体化し，かつレーンが透過しているパターン

2.3 背景映像とレーンが分離しているパターン

第三に背景映像とレーンが分離しているパターンである．本パターンでは，背景映像とレーン

が完全に分離しており，レーンがゲーム画面の両端のいずれかに接するような配置となっている．

その上で，背景映像はゲーム画面上の空いている空間に収まるように配置を行う。第 2.1節や第

2.2節のような「背景映像とレーンが一体化するパターン」と比較すると，背景映像の表示領域は

小さくなる傾向がある．例としては，beatmania[22]などが該当し，アーケードゲームでよく見ら

れるパターンである．図 2.3に本配置パターンの一例を示す．
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図 2.3 背景映像とレーンが分離しているパターン
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第 3 章

検証用ツール

本章では，本研究にて実装した検証用ツールについて述べる．

本研究では，第 2章で述べた 3つのパターンに応じて，それぞれリズムゲームを製作した．レー

ン数はいずれも 4レーンで構成した．リズムゲームでは，複数のアクションを使用するものもあ

るが，複数のアクションを可能とすると，プレイしてもらう際に操作が複雑になりすぎるという

問題がある．また，フリックやスライドといったタッチパネルでの操作を想定したアクションは

キーボードでは再現出来ないという問題もある．そのため，本研究では，製作したリズムゲーム

では「タップ」のみを扱うものとした．

3.1 操作方法

アクションパターンの入力を行う上で，左から順にキーボードの D，F，J，Kキーを割り当て

た．これらを打鍵することによりノーツのタップ操作を行うこととした．

3.2 判定タイミング

ノーツ判定はリズムゲームにおいて重要な要素の 1つである．今回製作したリズムゲームでは

判定を JUST，FINE，GOOD，MISS の 4 種類とした．判定幅はノーツに設定された秒数から

前後に，JUST が 0～25ms，FINE が 25～50ms，GOOD が 50～100ms の範囲と設定した．そ

の範囲外でタップしてしまったり，タップすることが出来なかった場合は MISS の判定が出る．

ノーツの判定が行われた際，都度レーンの中央上部に判定結果を表示するようにした．これによ

りプレイヤーが判定結果を認識することが出来る．

8



3.3 出力

本研究では，背景映像の配置パターンによるプレイヤーへの影響を定量的に比較するために，リ

ズムゲームをプレイした際にリザルトを出力するようにした．ゲームが終了するたびに自動的に

リザルト画面に遷移し，リザルトを表示する．この際，JUST，FINE，GOOD，MISSの判定数

を記録し，テキストファイルとして生成する．図 3.1に，判定結果の出力ファイルの一例を示す．

図 3.1 判定結果の出力ファイルの画面

3.4 実装画面

図 3.2，図 3.3，図 3.4に実際に実装したゲーム画面を示す．図 3.2は背景映像とレーンが一体

で，レーンが非透過のパターンである．図 3.3は背景映像とレーンが一体で，レーンが透過してい

るパターンである．図 3.4は背景映像とレーンが分離しているパターンである．背景映像とレー

ン以外の UI 要素は排除している．また配置パターン以外は同条件となるようにレーンの幅や高

さ，ノーツのサイズは一定とした．
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図 3.2 背景映像とレーンが一体化し，かつレーンが非透過のパターンの製作したリズムゲーム

図 3.3 背景映像とレーンが一体化し，かつレーンが透過しているパターンの製作したリズムゲーム

10



図 3.4 背景映像とレーンが分離しているパターンの製作したリズムゲーム

以下の図 3.5，図 3.6は，背景映像とレーンが一体で，レーンが非透過のパターンにおける，プ

レイ中のゲーム画面である．図 3.5 はノーツがレーンに沿うように流れる様子である．図 3.6 は

ノーツ判定を行った際の判定結果の表示の様子である．
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図 3.5 ノーツが流れている様子

図 3.6 判定結果を表示している様子
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3.5 使用ツール

本研究で使用するリズムゲームの製作にあたり，VisualStudio2022 v17.3.5[23] 及び C++ フ

レームワークの OpenSiv3D v0.6.5[24]を用いて実装を行った．
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第 4 章

結果と分析

本章では本研究で実装したリズムゲームを実際に遊んでもらい, それぞれの背景映像の配置パ

ターンによるプレイヤーへの影響について検証した.

4.1 実験方法

本手法によるパターンの異なる 3種類のリズムゲームをプレイしてもらった．この際に，背景

映像のジャンルによって影響に差が出るかを検証するため，パターンごとに 2種の背景映像を用

いて実験を行った．実験後に，背景映像がプレイヤーに与える影響に関してアンケートを回答し

てもらった．アンケート内容は，背景映像がプレイを盛り上げていたと感じたか，また背景映像

がプレイに対して障害となっていたと感じたかについて，それぞれ 4段階で評価をしてもらった．

評価項目は，まったく感じなかった・あまり感じなかった・少し感じた・とても感じた，の 4つで

ある．

4.1.1 背景映像について

楽曲および背景映像として，「WhiteBlue」[25]と「Never let you go」[26]を使用した．「White-

Blue」は立方体やオーディオスペクトラム等で映像を構成し，抽象度の高い 3DCGの背景映像で

ある．一方で，「Never let you go」は，ストーリー性のあるキャラクターアニメーションであり，

「WhiteBlue」と比較して，より具象的な内容となっている．
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4.1.2 プレイヤーに与える影響の度合いについて

本研究では，背景映像とレーンの配置パターンによって，プレイヤーに与える影響の度合いが

異なると仮説を立てた．この仮説を検証するために，アンケートの回答結果から各パターンの影

響の度合いを算出した．算出方法としては，回答結果に対応する数値を割り振り，設問ごとに全

被検者の平均値を求めるようにした．それぞれに対応する数値は，まったく感じなかったを 0，あ

まり感じなかったを 1，少し感じたを 2，とても感じたを 3とした．導出された値は，0に近いほ

ど背景映像の影響の度合いが小さく，3に近いほど背景映像の影響の度合いが大きいことを示す．

4.2 実験結果

実験は 9名に行った．いずれの被検者も実験以前にリズムゲームをプレイしたことがあると回

答した．表記の都合上，各実験に対してナンバリングを付与する．第 2.1節のパターンを「No.1」

と「No.4」，第 2.2節のパターンを「No.2」と「No.5」，第 2.3節のパターンを「No.3」と「No.6」

とした．また，No.1，No.2，No.3では楽曲および背景映像に「WhiteBlue」を用い，No.4，No.5，

No.6では楽曲および背景映像に「Never let you go」を用いた．

4.2.1 アンケートについて

アンケートの各設問に対する結果をまとめた．

第一に「背景映像があることで，プレイが盛り上がったと感じたか」に対するアンケート結果

を示す．表 4.1と表 4.2は「背景映像があることで，プレイが盛り上がったと感じたか」という設

問に対する被検者の回答をまとめたものである．

15



表 4.1 「背景映像があることで，プレイが盛り上がったと感じたか」の回答結果 1

被検者名 No.1 No.2 No.3

被検者 A 少し感じた 少し感じた まったく感じなかった
被検者 B とても感じた とても感じた あまり感じなかった
被検者 C 少し感じた 少し感じた あまり感じなかった
被検者 D 少し感じた あまり感じなかった まったく感じなかった
被検者 E とても感じた 少し感じた まったく感じなかった
被検者 F 少し感じた 少し感じた まったく感じなかった
被検者 G まったく感じなかった まったく感じなかった あまり感じなかった
被検者 H 少し感じた 少し感じた まったく感じなかった
被検者 I 少し感じた 少し感じた 少し感じた

表 4.2 「背景映像があることで，プレイが盛り上がったと感じたか」の回答結果 2

被検者名 No.4 No.5 No.6

被検者 A とても感じた 少し感じた あまり感じなかった
被検者 B とても感じた とても感じた あまり感じなかった
被検者 C 少し感じた とても感じた あまり感じなかった
被検者 D 少し感じた あまり感じなかった まったく感じなかった
被検者 E 少し感じた 少し感じた まったく感じなかった
被検者 F とても感じた 少し感じた まったく感じなかった
被検者 G 少し感じた 少し感じた とても感じた
被検者 H 少し感じた とても感じた あまり感じなかった
被検者 I あまり感じなかった とても感じた 少し感じた

図 4.1は，「背景映像があることで，プレイが盛り上がったと感じたか」という設問に対する被

検者の回答を数値化し，各実験ごとに平均を算出した結果をグラフ化したものである．
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図 4.1 「背景映像があることで，プレイが盛り上がったと感じるか」の回答結果の平均値のグラフ

結果としては，No.1，No.2，No.4，No.5について被検者 9名のうち 7名が少し感じた・とて

も感じたのいずれかに回答した．また，No.3，No.6に関しては被検者の殆どがあまり感じなかっ

た・まったく感じなかったと回答した．

第二に「背景映像がプレイする上で障害となっていたと感じたか」に対するアンケート結果を

示す．表 4.3と表 4.4は「背景映像がプレイする上で障害となっていたと感じたか」という設問に

対する被検者の回答をまとめたものである．
表 4.3 「背景映像がプレイする上で障害となっていたと感じたか」の回答結果 1

被検者名 No.1 No.2 No.3

被検者 A まったく感じなかった 少し感じた まったく感じなかった
被検者 B まったく感じなかった あまり感じなかった まったく感じなかった
被検者 C まったく感じなかった 少し感じた まったく感じなかった
被検者 D まったく感じなかった とても感じた まったく感じなかった
被検者 E あまり感じなかった とても感じた まったく感じなかった
被検者 F あまり感じなかった とても感じた まったく感じなかった
被検者 G まったく感じなかった まったく感じなかった あまり感じなかった
被検者 H あまり感じなかった 少し感じた まったく感じなかった
被検者 I とても感じた 少し感じた あまり感じなかった
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表 4.4 「背景映像がプレイする上で障害となっていたと感じたか」の回答結果 2

被検者名 No.4 No.5 No.6

被検者 A あまり感じなかった 少し感じた まったく感じなかった
被検者 B あまり感じなかった 少し感じた まったく感じなかった
被検者 C まったく感じなかった とても感じた まったく感じなかった
被検者 D まったく感じなかった とても感じた まったく感じなかった
被検者 E あまり感じなかった とても感じた まったく感じなかった
被検者 F あまり感じなかった とても感じた まったく感じなかった
被検者 G あまり感じなかった あまり感じなかった 少し感じた
被検者 H あまり感じなかった 少し感じた あまり感じなかった
被検者 I あまり感じなかった あまり感じなかった まったく感じなかった

図 4.2は，「背景映像がプレイする上で障害となっていたと感じたか」という設問に対する被検

者の回答を数値化し，各実験ごとに平均を算出した結果をグラフ化したものである．

図 4.2 「背景映像がプレイする上で障害となっていたと感じたか」の回答結果の平均値のグラフ

結果としては，No.1，No.3，No.4，No.6について被検者のほぼ全てが，あまり感じなかった・

まったく感じなかったのいずれかに回答した．一方で，No.2，No.5に関しては被検者の殆どが少

し感じた・とても感じたのいずれかを回答する結果となった．
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これらのアンケートの回答結果から，各配置パターンによって，背景映像がプレイヤーに与える

影響が大きく異なることが判明した．第 2.1節の背景映像とレーンが一体化し，かつレーンが非

透過のパターンでは，背景映像がプレイを盛り上げ，またプレイする上で大きな障害とならない

という結果が出た．第 2.2節の背景映像とレーンが一体化し，かつレーンが透過しているパター

ンでは，背景映像がプレイを盛り上げる一方，プレイに対して障害となってしまうという結果が

出た．第 2.3節の背景映像とレーンが分離しているパターンでは，背景映像がプレイを盛り上げ

ることに関与せず，またプレイする上での障害ともならない結果となった．また，図 4.1と図 4.2

において，No.1 から No.3 と No.4 から No.6 で同様の傾向を示すことから，背景映像がプレイ

ヤーに与える影響が背景映像のジャンルに因らないことも判明した．

4.2.2 リザルトについて

次に被検者のリズムゲームのリザルトについてまとめる．以下の表 4.5，表 4.6は各被験者の各

実験の判定結果の表である．表 4.5 は背景映像に「WhiteBlue」を用いた各配置パターンの実験

結果を示し，表 4.6 は背景映像に「Never let you go」を用いた各配置パターンの実験結果を示

す．また，表記の都合上，各表において判定結果をそれぞれ，JUSTが J，FINEが F，GOOD

が G，MISSがMと表記するものとした．
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表 4.5 各被験者の各実験の判定結果 1

No.1 No.2 No.3

被検者名 J F G M J F G M J F G M

被検者 A 91 74 17 2 82 76 26 0 91 72 20 1

被検者 B 34 62 59 29 39 49 81 15 14 46 89 35

被検者 C 76 55 41 12 95 71 15 3 93 60 25 6

被検者 D 49 42 45 48 55 55 39 35 68 54 42 20

被検者 E 74 44 36 30 70 59 46 9 84 57 33 10

被検者 F 85 41 18 40 61 36 24 63 63 26 28 67

被検者 G 14 11 21 138 19 22 35 108 30 19 34 101

被検者 H 75 51 28 30 74 59 39 12 75 60 38 11

被検者 I 60 48 47 29 51 41 51 41 82 51 24 27

表 4.6 各被験者の各実験の判定結果 2

No.4 No.5 No.6

被検者名 J F G M J F G M J F G M

被検者 A 167 45 2 0 151 63 0 0 152 57 5 0

被検者 B 102 56 34 22 92 71 39 12 72 68 54 20

被検者 C 87 72 51 4 96 62 49 7 105 63 39 7

被検者 D 43 58 71 42 48 71 75 20 52 66 70 26

被検者 E 117 47 39 11 98 55 33 28 103 43 45 23

被検者 F 74 33 29 78 72 37 34 71 86 38 36 54

被検者 G 44 40 45 85 41 35 50 88 39 39 47 89

被検者 H 94 61 38 21 88 65 45 16 84 74 34 22

被検者 I 73 38 50 53 50 36 78 50 33 58 80 43

図 4.3は，全被検者の各実験ごとの判定結果を平均したもののグラフである．
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図 4.3 判定結果の平均のグラフ

結果としては，背景映像とレーンの配置パターンの違いによって，判定結果に大きな差がみら

れることはなかった．

4.3 考察

ここからは実験の結果に対して考察を行う．実験結果から，背景映像の配置パターンの違いに

よって，プレイの盛り上がりと，プレイに対して障害となったという点に関して，プレイヤーが

受ける影響の度合いに差異がみられることが検証できた．また，影響の度合いが背景映像のジャ

ンルに因らないことも判明した．No.2 の実験では，プレイの障害となったと答えた被験者が多

かった分，プレイが盛り上がったと答えた人は少なかった．しかし No.5の実験においては，背景

映像がプレイの障害となったと答えた被検者が殆どであったにも関わらず，プレイが盛り上がっ

たと感じたと回答した割合も全実験の中で一番多い結果となった．このことから，プレイの盛り
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上がりとプレイの障害となったという点には関連性が殆どなく，何らかの要因によってプレイの

盛り上がりが抑制されたと考えることが出来る．また，定量データであるリザルトから，配置パ

ターンの違いがプレイの正確性に与える影響については差異が見られないことも判明した．しか

し，プレイの正確性に与える影響については，実験で用いた譜面が，ノーツ数が少なく同時押し

なども用いない難易度の低い譜面であったことから，差異が見られなかった可能性がある．また，

検証用ツールに関して，キーボード操作でのリズムゲームに慣れておらず，各レーンに対応する

キーが分かりづらかったとの指摘もあった．
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第 5 章

まとめ

本研究では，背景映像とレーンの配置パターンによって，プレイヤーに与える影響の度合いが

異なると仮説を立てた．そして，実際に配置パターンの異なる 3 種類のリズムゲームを異なる

2 つの背景映像でプレイしてもらうことで仮説が正しいかを検証した．結果として，背景映像と

レーンの配置パターンの違いによって，プレイヤーがプレイの盛り上がりとプレイに対する障害

となったという点に対して受ける影響の度合いに差異が見られることが検証できた．また，判定

結果からプレイの正確性に対しては影響の度合いの差が見られないことも判明した．しかし，今

回実験で使用した譜面が低難易度であったことが起因して差異が見られなかった可能性が存在し，

プレイの正確性に対する検証結果については疑問が残る結果となった．

今後の展望として，背景映像のジャンルが実写映像や，3Dアニメーションなどの場合にプレイ

ヤーが受ける影響の度合いに差が出るか検証を行い，分析を行っていきたい．また，今回はノー

ツ数の少ない譜面を用いて実験を行ったため，ノーツ数を増やしたり，難易度の高い譜面で検証

を行い，プレイの正確性に対して影響の度合いに差異が生じるかを検証していきたい．
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