
Abstract

When players play games by operating a controller to manipulate Player-Charac-

ters (PC), at one moment, they are them. Players recognize PCs as themselves and 

play PCs’ role in the video-game fictions. But, next moment, they are not them any-

more. Players suddenly stay away from PCs and regard PCs as others. Thus, players’ 

recognitions towards PCs change between “themselves” and “not-themselves”. Fur-

thermore, through these recognition changes, it seems that players even revise PCs’ 

roles in the game stories. To reveal these recognition changes and correlation between 

players and PCs, I simplified a structure of them by analyzing video-ethnographies of 

players’ gameplay. As a result, 4 types of recognition have appeared. By considering 

these 4 types of recognition, using mainly Mead’s (1934) theory of “I and Me” and 

“Role-making”, I tried to understand sociologically the correlation between players 

and PCs.

要旨
ビデオゲームのプレイヤーは、しばしば、自分が操作するプレイヤーキャラクター（以

下、PC）の役割を演じ、彼らを自分自身として認識している瞬間がある。一方で、自分自身
として認識していたはずのPCを、突如他者として認識する瞬間もある。プレイヤーのPCに
対する認識は「同一視」と「他者視」とを行き来しているのである。また、プレイヤーはこの
認識の行き来を通して、自らが演じるPCという「役」を形成していると考えられる。プレイ
ヤーのPCに対する認識とその両者の関係性を明らかにすべく、本研究では実況ゲームプ
レイのビデオエスノグラフィによってこの認識の行き来を構造化し、プレイヤーのPCに対
する4つの認識それぞれについて考察を行った。考察には主にミード（1934）の「役割取得」
「主我と客我」の理論を援用し、プレイヤーとPCとの関係性についての社会学的な理解を
試みた。
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序章　

0-1  プレイヤーキャラクターに対する認識

世界には様々なビデオゲームが存在する。勇者を操作して魔王に打ち勝つロー

ルプレイングゲームや、食パンを操作して立派なトーストになることを目指すア

クションゲーム、様々な住人を住宅街に住まわせるシミュレーションゲーム、さ

らには自分のチーム以外を全滅させるファーストパーソンシューティングなど、

目的も視点も設定も異なるビデオゲームが世界中でプレイされている。これらの

ビデオゲームに共通する点として、「プレイヤーは何かしらの視点（立場）を持つ」

ということが挙げられる。それは主に人間の視点であるが、例に挙げたように、

食パンであったり、はたまた神様の視点であったりする。ビデオゲームをプレイ

する中で、プレイヤーは、何かになりきったり、何かを見守ったりしながらビデ

オゲームを進行しているのである。

また、多くのビデオゲームにはキャラクターが登場する。こちらも、人間の

キャラクターがほとんどであるが、犬や猫などの動物、場合によっては食パンな

どの物体もキャラクターと見なされる。ゲームキャラクターは、プレイヤーが操

作するゲームキャラクターである「プレイヤーキャラクター」（以下、PC）と、プ

レイヤーが操作しないゲームキャラクターである「ノンプレイヤーキャラク

ター」（以下、NPC）との2つに区別することが出来る。ビデオゲームによっては

PCが複数存在することもあるし、直前までNPCであったゲームキャラクター

を操作するような展開になる場合もある。したがって、PCとは特定のキャラク

ターに固定された名称ではなく、プレイヤーがその時操作できるキャラクターの

ことを指す。プレイヤーはPCを操ることでビデオゲームの虚構世界に何かしら

の影響を及ぼすことが出来る。つまり、PCとはプレイヤーがビデオゲームの虚

構世界に介入・干渉するために必要な媒介なのである（茂内 2002）。

ロールプレイングゲーム（以下、RPG）の多くの作品では、プレイヤーが画面

中央にPCの後ろ姿が見えている状態、すなわち三人称の視点からPCを操作す

る。RPGとは言葉の通り「役
ロールプレイング

を演じるゲーム」であり、RPGのプレイにおいて

プレイヤーは「自分ではない主人公」を演じながらビデオゲームを経験していく

ことがある。ただし、演じるとはいえ、PCには予め様々な設定（性格や容姿、生

い立ち等）が決められており、プレイヤーが担うのはPCの行動の操作のみである。

PCの設定の強弱はあれど、PCには固有のアイデンティティが存在し、それは

プレイヤー本人のアイデンティティとは別物である。プレイヤーにとって、PC

は本来的に他者なのである。

しかし、プレイヤーは、PCの身に起こった出来事により、しばしば自身の感

情が揺り動かされることがある。冒険の途中でPCの親友が殺されたことを悲し

んだり、PCがその親友の仇を討ち取ったことを、自分事のように喜んだりする

のである。戦闘を伴うビデオゲームでは、PCが攻撃を受けた姿を見て、プレイ

ヤー自身が「痛い !」と口走るようなこともある。榊（2008: 4）が言うように、本

来的に「他者」であるはずのPCの物語を「自己の物語」であると信じ込むとい

うことは、ビデオゲームというメディアの非常に奇妙な特徴である。これらの現

象は、映画を鑑賞する際のキャラクターへの感情移入や共感とは異なる。なぜな

らば、プレイヤーはPCという存在を通してそれらの状況を経験していると捉え

られるからである。このように、プレイヤーがPCの感覚を自分の感覚として認
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知したり、PCの立場になりきってPCを操作したりする現象を、本稿では「PC

に対する同一視」と呼ぶことにする。プレイヤーはしばしば、自分とPCを同一

視する。一方で、プレイヤーはPCに起こった出来事を、一歩引いた視点から客

観的に見ていることもある。例えば純粋にPCの容姿が好みであると感じたり、

NPCを殺害したPCに対して「残虐な奴だなあ」と思ったりするのである。上

記のように、プレイヤー自身が操作しているはずのPCを客観視する感覚も、ビ

デオゲームのプレイにおいて間違いなく存在する。この感覚を、「PCに対する

同一視」に相対するものとして「PCに対する他者視」と名付ける。このように、

ビデオゲームをプレイしているプレイヤーは、PCに対する「同一視」「他者視」

のどちらの感覚をも持ち合わせていると思われる。つまり、プレイヤーはPCを、

時には「自己」として、また時には「他者」として見做す、二つの認識を行き来

しながら、ビデオゲームの虚構世界内で様々な経験をしていると考えられる。

0-2  「同一視」と「他者視」

同じビデオゲームをプレイしても、そのプレイ経験はプレイヤーによって全く

違うものになる。大枠のメインストーリーは全員共通でも、ラストシーンに至る

までの行動の順序や選択は各プレイヤーに一任されているからである。プレイ

ヤーは自由にPCを操作することで、探索や戦闘、物語といったビデオゲームの

内容を経験していく。中でも、そうしたRPGにおける行動の多くを占めるのは

NPCとの関わりであろう。主人公を中心とした一つの物語をプレイヤーが経験

していくにあたって、NPCとのやりとりがその物語の大筋をなしていると言っ

ても過言ではない。NPCと共に冒険をしたり、NPCを殺したり、NPCに「勇

者様」と敬われたりしながら、プレイヤーはNPCと共にビデオゲームを経験し

ている。このようなNPCとの交流の中で、プレイヤーは彼らを他者と見なし、

他者（NPC）からの反応を基にして「他者から見たPC像」を理解していく。PC

とは単に架空の小道具であるだけではなく、プレイヤーがビデオゲームを通して

学んだ個々の歴史を持ち、プレイヤーのインタラクティブな選択を通じて追加さ

れていく個人なのである（Tavinor 2009: 71）。NPCと共に冒険する中で「自分は

彼らを率いる存在である」と理解したり、NPCに「勇者様」と呼ばれることで「自

分は尊敬される立場である」と理解したり、プレイヤーは他者の態度や言動を基

に、「自分が振る舞うべきPCの姿」を自ら形成していく。

このようなPC像の形成は、ミード（1934）のいう、現実の人間同士のコミュ

ニケーションにおける「役割取得」になぞらえることが出来る。ミードによると、

自我とは社会的経験と社会的活動の過程において他者との関係の結果として生じ

てくるものである。「意味のある他者（Significant other）」の期待の採り入れ、「役

割取得（Role-making）」を通じて、自我は形成される（Mead 1934; 船津 1998）。プレ

イヤーはゲームプレイの中でPCに期待された役割を理解し、その役割を演じつ

つ、その役割に関する理解をさらに深めていく。つまり、Role-Playing Gameに

おけるRole（役）とは、システムに定められた役割（勇者、魔導士、犬、パン…）だ

けではなく、そこにNPCとの交流を通したプレイ経験から生まれる「プレイ

ヤーそれぞれにとってのPC」という役割が蓄積されたものであると言える。あ

る時点までのNPCとの交流によって、プレイヤーが同じ勇者Aに対して「極力

命を大事にする勇者A」という印象を抱くか「無鉄砲に突撃しがちな勇者A」と

いう印象を抱くかは異なるのである。

その一方で、プレイヤーは「自分はPCを演じている」という自覚があるから
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こそ、ある意味で「自己」であるPCを、自己反省的、客観的に他者視すること

もあるのではないか。例えばPCがプレイヤーの意志に反した動きをした場合や、

PCの容姿を褒める場合には、PC自体を対象とした感情表現や発言がなされる。

三人称視点のビデオゲームでは、必然的に自らが操作するPCの姿がプレイヤー

の視界に入るため、ビデオゲームにおける自己であるPCの姿が、プレイヤー自

身の姿とは異なるものであるという事実が常に突きつけられている。PCを演じ

ている間、プレイヤーはPCを通して他者（NPC）を注視しているが、プレイヤー

がPC自体を注視した場合は、「同一視していたはずのPC」が他者視されること

になるのである。また、このような場合においても、PCとNPCとの交流を、

まさに第三者的な視点から客観的に見ることを通して「自分が振る舞うべきPC

の姿」が形成されていると思われる。

プレイヤーは、ある瞬間にはPCを同一視し、その次の瞬間には他者視し得る。

「PCに対する同一視」と「PCに対する他者視」とを行き来している。さらに、

同じシーンでもプレイヤーによって、PCを同一視するか他者視するかは異なる。

では、このPCに対する認識の切り替わりは何故、そしてどのような時に起こる

のであろうか。この「『PCに対する同一視』と『PCに対する他者視』の行き来」

を構造化することで、プレイヤーがPC、さらにはビデオゲームとどのような関

係性を構築・維持しているかを理解することが出来ると考える。本稿では、「プ

レイヤーは、ゲームプレイの中でプレイヤーが自らが形成する『PCの役割』を

演じている」という視座から、実際のゲームプレイをエスノグラフィの手法を用

いて分析することで、「PCに対する同一視」と「PCに対する他者視」とを行き

来するプレイヤーの認識を明らかにすることを目的とする。

ビデオゲームにおけるPCとプレイヤーの同一性に関する研究は、海外のゲー

ムスタディーズにおいて、1990年頃からIdentification（同一性）というキーワー

ドのもとに進められてきた。プレイヤーとPCとの関係性に着目した研究（Carlson 

and Taylor 2019; Tavinor 2009）は主に理論研究であり、実証的なデータに基づく研

究は少ない。ヒッチェンスら（2012）、ショウ（2011）、マーフィー（2004）の研究

では、実際にビデオゲームをプレイした人々へのインタビューを基に考察を行っ

ているが、ゲームプレイの最中の発言は分析対象としていない。また、プエンテ

＆スキーロス（2019）によるオンラインゲームについての社会学的研究ではゴッ

フマンのドラマトゥルギーの概念が用いられているが、オフラインシングルプレ

イのビデオゲームについての社会学概念の適用は試みられていないようである。

一方、日本国内におけるPCについての研究には、ビデオゲームというメディア

の特性を物語的な側面から論ずるにあたってPCに着目したもの（榊 2008; 茂内 

2002; 西村 1999）が存在する。プレイヤーとPCとの身体の関係についての研究の

中で「同一化」という概念が用いられたもの（西村 1999; 堀田 2010）も存在するが、

これらもすべて理論研究にとどまっている。

0-3  研究方法

研究方法としては、ビデオエスノグラフィの手法を採用した。2人の大学生に

同一のタイトルをプレイしてもらい、そのプレイ画面とプレイ中の発言を記録し

た。プレイタイトルには、『Detroit: Become Human』（ソニー・インタラクティブエ

ンタテインメント 2018）を指定した。全31チャプターをプレイしてもらい、ストー

リー中盤とストーリー終了後のタイミングでインタビューを行った。プレイヤー

には、プレイ中に思ったことを可能な限りそのまま口に出すようお願いし、その
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発言すべてを「同一視」「他者視」等に分類した。プレイヤーの発言と、その発

言が行われた前後の文脈とを一つの流れとして捉えて分析することで、「同一視」

と「他者視」との行き来を構造化した。分析・考察には、ビデオゲーム、「同一視」

（Identification）に関する先行研究や、ミード（1934）の「役割取得」、「主我と客我」

の概念を援用した。また、この研究方法はヒッチェンスら（2012）の研究から着

想を得たものである。

0-4  本論の構成

第1章では、本論に関わる先行研究を整理する。まずはビデオゲームの定義、

インタラクティブ性など、本論の基礎となる部分を、ゲームスタディーズの先行

研究を繙きながら整理する。次にビデオゲームの同一性について、海外のゲーム

スタディーズの議論を中心に、その論点をまとめる。

第2章では、実験の詳細や発言の分類方針をまとめる。どのようにしてゲーム

プレイを記録したのか、また、誰のゲームプレイを記録したのか等、実験の詳細

について記述する。さらに、その実験で得られたデータの分類方針を示すことで、

第3章での考察への導入とする。

第3章では、ゲームプレイ分析の分類によって浮かび上がった4つのプレイ

ヤーの状態について、それぞれのより詳細なタイプを説明することを通して考察

する。さらに、それらを踏まえ、ビデオゲームのプレイにおけるプレイヤーの、

PCに対する認識の移り変わりを構造化する。

終章では、結論をまとめるとともに、本論の課題と今後の展望について述べる。

第1章  先行研究の整理　

第1章では、ビデオゲームに関する先行研究を整理することで、ビデオゲーム

におけるプレイヤーとPCとの関係性について論ずるための前提となる概念を、

本論の土台として固める。

1-1  ビデオゲームとは一体何か

ビデオゲームについて論ずるにあたって、まずは「ビデオゲーム」という言葉

の射程を、先行研究によって明らかにする。初めに「ゲーム」とは何かを検討し、

その上で「ビデオゲーム」とは何かを定義する。

まず「ゲーム」については、初期のゲームスタディーズにおける理論研究の到

達点のひとつとされるHALF-REAL（Juul 2005）において、以下のように定義さ

れている。

ゲームは、可変かつ数量化可能な結果を持ったルールに基づくシステムで

ある。そこでは、異なる結果に対して異なる価値が割り当てられており、

プレイヤーは、その結果に影響を与えるべく努力をおこない、またその結

果に対して感情的なこだわりを感じている。そして、この活動の帰結は取

り決め可能である。

（Juul 2005=2016: 50-51 下線は引用者）
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ユールは全てのゲームに共通する定義を編纂することを目指し、ホイジンガ

（1950）、カイヨワ（1961）、スーツ（1978）、アヴァドン&サットン=スミス（1971）、

クロフォード（1982）、ケリー（1988）、サレン&ジマーマン（2004）の7つの先行

研究が提示するゲームの定義をまとめ、新たにこの「古典的ゲームモデル」を提

示した。この定義は6つの要素から成り立っている。1つ目は「ルール」である。

プレイヤーがつつがなくゲームをプレイするために、ルールは可能な限り明確で

ある必要がある。また、ゲームのルールは、プレイヤーがそのルールを尊重する

ことで初めて効力を発揮する。つまり、ルールの集合体とも言えるゲームを成立

させるには、ルールの存在と、それに対する尊重が必要不可欠なのである。2つ

目は「可変且つ数量化可能な結果」である。「可変な結果」とは、ルールによっ

て複数の結果が生じることであり、「数量化可能な結果」とは、ゲームの結果（勝

敗）に曖昧さが無いよう、絶対的な指標として数値で結果が表現されるというこ

とを意味する。結果が可変であるからこそ、プレイヤーはゲームで遊ぶことがで

きる。3つ目は「結果に対する価値設定」である。どのような結果がポジティブ

な意味を持つか、またネガティブな意味を持つか設定されることで、プレイヤー

はよりポジティブな結果を得ることを目標にゲームをプレイする。4つ目は「プ

レイヤーの努力」である。プレイヤーがゲームに対して努力する（影響を与える）

ことで初めてゲームが成立する。また、この努力の要素は、ゲームの結果に対す

る責任を生じさせるため、5つ目の要素たる「結果に対するプレイヤーのこだわ

り」にも関連する。こだわりとは主に「勝ちたい」という感情のことである。こ

れには、前述の様なプレイヤーの努力故の結果へのこだわりに加え、完全に運任

せのゲームにおける勝敗に対するこだわりも含まれる。最後の6つ目は、「取り

決め可能な帰結」である。これは、現実生活の帰結（Consequence）をゲームの結

果（Outcome）に任意で付与できるという意味である。前提として、すべてのゲー

ムはプレイヤーに現実の時間と労力を消費させる。これに加え、「敗者が勝者に

食事を奢る」というような帰結を、自由に取り決めることが出来る。この取り決

めに従うか否かは名誉の問題である。

ユールによる定義の有用な点は、一般にはゲームとされるがゲームの定義を満

たさないものを「境界事例」として論じることが出来る点にある。境界事例とは、

古典的ゲームモデルを部分的に逸脱するゲームのことであり、古典的ゲーム★1 

とゲームでないものとの間に位置する事例のことである。境界事例という措置に

より、完全に運任せのギャンブル（プレイヤーの努力なし）や終わりのないシミュ

レーションゲーム（結果に対する価値設定なし）など、一般にゲームとされる事例を

「ゲーム」として扱うことが可能になった。

また、ユールの主張のポイントは、ゲームを「ルールかつフィクション」であ

ると表現したことにある。ゲームスタディーズにおいて、ゲームの本質はルール

であり、フィクションは付随的なものにすぎないとされ、「ゲームはルールかフィ

クションかのどちらか」という論争が繰り広げられてきた。これに対しユールは、

ビデオゲームとは現実のルールとやりとりすることであると同時に、虚構世界を

想像することでもあると主張し、ルールとフィクションの関係は恣意的ではない

と述べた（Juul 2005=2016: 50-51）。ユールはルールとフィクションどちらもの概

念を用いて、ゲームの二面性とその相互関係について考察したことで、ゲームス

タディーズの理論研究の到達点の一つとされている（松永 2017: 10）。

次は、「ビデオゲーム」についてである。松永（2018）は、以下のように「ビ

デオゲーム作品」★2を定義した。

★1─古典的ゲームモデルに完全に当てはまる
ゲームのことを指す。

★2─松永（2018）は「ビデオゲーム作品」を「実
際にプレイ・評価する対象」、「ビデオゲーム」を「ビ
デオゲーム作品が所属する種類」として区別してい
る。しかし本稿では区分の必要はないと思われるた
め、この二つの用語の使い分けはしない。
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ビデオゲーム作品とは、（1）視覚的デジタル媒体を通して実現される人工

物であり、かつ、（2）娯楽的に、あるいは芸術的に受容されることを意図

された（あるいは慣習的にそのようなものとして見なされている）ものであり、かつ、

（3）その受容のあり方が以下のいずれかであるよう意図された（あるいは慣習
的にそのようなものとして見なされている）ものである。（3a）ゲームのプレイ、

（3b）インタラクティブなフィクションの受容、（3c）シミュレーションの

受容　（松永 2018:3 4-35）

この定義は、サレン&ジマーマン（2004）とタヴィナー（2009）によるビデオ

ゲームの定義を基にまとめ直されたものである。コンピュータというビデオゲー

ムの受容媒体やビデオゲームの受容のされ方を前提とし、そのゲーム内容につい

て、古典的ゲーム、インタラクティブなフィクション、シミュレーションという

3つの分類によって、選言的に定義できるような工夫が凝らされている。ユール

によって境界事例とされたシミュレーションに並ぶ、「インタラクティブなフィ

クション」は、タヴィナー（2009: 26）によって提示された要素である。タヴィナー

はゲームをフィクションと捉え、古典的ゲームモデルから逸脱するようなゲーム

をゲームとして扱うための指針として、プレイヤーによるゲームのフィクション

の受容のされ方に目を付けた。ビデオゲームと同じく電子媒体によって娯楽的、

芸術的に受容されるフィクションである映画と、ビデオゲームの受容のされ方の

違いとして、ビデオゲームにおいてはそのインタラクティブ性が重要な役割を

担っていると説明する（Tavinor 2009: 29）。さらに松永（2018: 142）は、特定の芸

術形式ならではの特徴を「ナラデハ特徴」と名付けており、ビデオゲームのナラ

デハ特徴として「インタラクティブなフィクション」を挙げている。

では、この、ビデオゲームにおいて重要な役割を果たすとされる「インタラク

ティブなフィクション」とは一体何か。

1-2  インタラクティブなフィクション

「インタラクティブなフィクション」とは、受容者がその内容に関与しうるあ

らゆるフィクションを指す（松永 2017: 138）。タヴィナー（2009: 54-55）はインタ

ラクティブなフィクションを、ゲーム機からの入力に対する物理的なものと、虚

構世界で何らかの役割を演じるという虚構的なものとの二つに区別したうえで、

後者をビデオゲームの特徴として論じ、ビデオゲームはプレイヤーが虚構世界に

「入り込む」ことを可能にすると主張した。また、松永（2018: 138-139）はこの二

つの区別を、前者を「弱い意味でのインタラクティブなフィクション」、後者を

「強い意味でのインタラクティブなフィクション」と名付けている。

松永（2018: 140）はタヴィナーの「虚構世界への入り込み」を、「プレイヤー

が虚構世界上のキャラクターの認知や行為を自身の認知や行動として想像すると

いう現象を指すもの」であると解釈した。無論、プレイヤーが実際に行っている

のは現実世界上の行為（選択）である。しかし、その行為が虚構世界に影響を及

ぼし、プレイヤーが行為しなければ起こらなかった事態を引き起こすため、プレ

イヤーはプレイヤー自身にその事態に対する責任があると想像するのである。松

永（2018: 141-142）は、上記のようにプレイヤーが自身についてのものとして想

像する虚構的内容がプレイヤーの行為の結果であるという点に重点を置いてい

る。また、松永（2018: 143-144）は、プレイヤーが行動する際の動機が虚構世界

内の要素（例えば、特定のNPCのための行為等）に基づくことも、強いインタラクティ
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ブなフィクションに特有のものであると説明しており（「虚構的な動機づけ」）、この

責任や動機を生ずるような受容の在り方を「自己関与」と呼んでいる。

さらに松永（2018: 144）は、強い意味でのインタラクティブなフィクションに

は、プレイヤーが自身の実際の行為やその動機を、特定のPCの行為や動機とし

て想像するような受容の仕方もあると説明し、これを「ミミクリ」★3と呼んだ。

中でも、プレイヤーが操作する対象のふるまいをPCのふるまいと見なすミミク

リを「操作的ミミクリ」と呼ぶ。この操作的ミミクリと自己関与の違いは、プレ

イヤーが想像するPCの動機によって行為するか、それともプレイヤー自身の動

機を基に行為するかという点である。松永（2018: 145-146）は、操作的ミミクリ

では（プレイヤーが行為したにもかかわらず）行為の主語がPCであるために、その行

為の責任をプレイヤーが感じにくいのではないかと予想している。

このような、タヴィナーや松永の考える「強いインタラクティブなフィクショ

ン」は、まさにプレイヤーとPCとの間をつなぐものとして位置づけられる。「PC

に対する同一視」（序章を参照）、つまりは「プレイヤーの虚構世界への入り込み」

を考察するための前提として、この概念は本論を支える柱の一つである。

1-3  プレイヤーキャラクターという存在

プレイヤーキャラクターとプレイヤーの関係性については1990年代から

「Identification」（同一性）というキーワードのもとで議論されてきた。コンピュー

タが一般に普及し始めた頃に執筆されたタークル（1994）の論文では、ビデオゲー

ムの媒体としてのコンピュータをコミュニケーションメディアと捉えて考察して

いる。何度でも自己をやり直せるというビデオゲームの特性と、コンピュータ自

体のコミュニケーション特性から、マルチプレイオンラインゲーム★4における

プレイヤーは、キャラクターを演じることで「自己統治」「自己実現」をしてい

るという。しかし、タークル（1994）をはじめとする初期の「同一性」研究にお

いては、PCとアバター ★5が区別されていない。つまり、プレイヤーは主に自分

で作り上げた虚構の自分自身たるアバターとの同一性を獲得していることが前提

になっているのである。2000年代になると、ビデオゲーム特有のフィクション

性や物語性を構成する一要素として、PCの虚構的な側面が注目され始める。

ニューマン（2002）はプレイヤーが「キャラクター」を同一視するという前提自

体に疑問を投げかけている。ニューマンは論文中でPCという語を用いていない

ものの、「キャラクター」の例として『Tomb Raider』（Eidos Ltd. 1996）のララ・

クロフトや『メタルギアソリッド』（コナミ 1998）のスネーク等を挙げていること

から、アバターではなく独自の虚構の物語を持つPCを「同一視」の対象として

据えていることが窺える。彼の研究によれば、プレイヤーとPCとの「同一性」

は、単にビデオゲームにおける主体（プレイヤー）と対象（PC）との間の関係では

なく、ビデオゲーム全体の要素（アクション、シナリオ等）を総合した経験による現

象として捉えるべきであるという。すなわち、プレイヤーとPCとの同一性とは、

ビデオゲームのプレイに関するすべての要素からの影響を受けてプレイヤーが抱

く感覚であり、PCとプレイヤーという2つの存在だけで成立する関係によって

生じる感覚ではないということである。また、タヴィナー（2009: 70）は、アバター

とPCとの用語的な差異はさほど無いとしながらも、ビデオゲームのフィクショ

ン的な側面を論ずるための重要項として、好んでPCという語を用いた。さらに、

カールソン&テイラー（2019）はタヴィナー（2009）の意図に賛同してPCとい

う語を採用し、プレイヤーが一人称を用いて自らのゲームプレイを表現するとい

★3─Mimicry. 物まね、模倣、擬態の意。

★4─インターネット上のゲームシステムに複数
人が同時に参加し、インターネット上でコミュニ
ケーションを取りながら、同一のビデオゲームを体
験する形式のビデオゲーム。ビデオゲーム世界内
のキャラクターは、プレイヤーのPC、他のプレイ
ヤーのPC、NPCで構成される。

★5─プレイヤーの分身となるキャラクターのこ
と。PCとは異なり、プレイヤー自身で容姿や特性を
決めることが出来る。
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う現象の説明を試みている。カールソン&テイラー（2019）は、PCとプレイヤー

の非対称性やPCの行為の責任所在に着目していることから、PCがプレイヤー

本人とは別個のキャラクター性を有する存在であることを前提としていると推定

できる。

日本においては、西村（1999: 127）がビデオゲームのプレイ経験を偶然性と物

語性によって論ずる中で、プレイヤーとキャラクターとの「同一化」が身体論と

して言及されており、その両者の関係性は「物語の人物への共感でも感情移入で

もなく、…『シンクロ（同期）』」であると説明されている。その後、堀田（2010）

はメルロー =ポンティ（1945）の身体論を援用し、西村の言う「同期」を「時間

と空間の含み合い」として捉え直している。しかし、堀田や西村はあくまで操作

対象としてPCを捉えており、PCのキャラクター性・設定などの虚構的な側面

を視野に入れていない★6。一方、ビデオゲーム独自の物語性の展開を、物語に参

加するためのインターフェイスとしてのPCと物語の「主人公」とを照らし合わ

せることで論じた茂内（2002: 72）は、PCを「自ら思考するキャラクターであり、

何らかの感情をプレイヤーに対して表明する」存在であると主張している。榊

（2008: 18）はこれらの論を踏まえ、ビデオゲームのプレイ経験の特異性を「テレ

プレゼンス」★7と「物語」との二つの水準で論じ分ける中で西村の主張を支持し

つつ、茂内が主張するようなPCという存在も、同様に前述の二つの水準で捉え

なおすことができるとした。ただし、これら日本におけるビデオゲーム研究はあ

くまで理論研究であり、実際のプレイによるプレイヤーの思考や感情を分析した

ものではない。

海外のゲームスタディーズに関しても理論研究が大半であったが、2010年頃

からは実際のゲームプレイとインタビューを用いた実証的な研究が行われ始め

た。ショウ（2011: 12）によるインタビュー調査では、プレイヤーはゲーム世界

でPCの役割を担っているという意味でPCを認識しているのであって、自動的

に知的・感情的な意味での「同一性」が働くことはないと結論付けられた。これ

までの理論研究では、プレイヤーはビデオゲームのインタラクティブ性ゆえに自

動的にPCを同一視すると考えられてきたが、それを反証する結果となったので

ある。

「PCに対する他者視」を視野に入れた先行研究としては、マーフィー（2004）

がある。マーフィー（2004）は「同一視」の要因として、「演者」としてのプレ

イヤーとビデオゲーム世界のPCとを繋ぐコントローラーに注目した。彼女は、

「見ること」と「行うこと」というプレイヤーの立場の切り替わり、プレイヤー

のPCに対する「同一視」と「他者視」との切り替わりについても言及している。

この点について、自らのプレイ経験を基にした考察がされているが、それらはコ

ントローラーによる操作の可否やプレイヤーの視点によるものではないかという

仮定に留まっている。また、ニューマン（2002）も、プレイヤーはオフライン（操

作不可能）状態のPCを「キャラクター性」や「個性」「独自性」をもつキャラク

ターとして認識しているが、一方でオンライン（操作可能）状態のPCは「利用可

能な能力の集合体」としか認識されていないと述べている。どちらの見解も実

証的なデータに基づくものではないが、「PCに対する『同一視』と『他者視』

との切り替わり」において、その操作性が大きな要因となっていることが指摘

されている。

本稿では、プレイヤーがPCを「同一視」するという現象を、プレイヤーが

PCの「役割」を演じている状態であると仮定し、「PCに対する『同一視』と『他

者視』との切り替わり」について、実際のゲームプレイ中の発言とインタビュー

★6─西村(1999:114)は「「ファイナルファンタ
ジーⅤ」をすこしプレイしてみるとすぐ感じることだ
が、勇者に自分の名前をつけ主人公になったつもり
でも、このキャラはただの通りすがりの旅人にすぎ
ず、物語のキャラクターとしてはほとんど空白であ
る」と記述していることからも、PCのキャラクター性
を考慮に入れていないとわかる。この点については、
茂内（2002:72）も著者と同様の指摘を行っている。

★7─テレプレゼンス（Telepresence）とは、「自ら
の感覚器官の限界を超えて、遠方の世界を非常に
高い臨場感のもとで体験」すること（廣瀬 1997: 

187）
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図1：Detroit: Become Human
「Detroit: Become Human Digital Deluxe Edition」 PlayStation
https://www.playstation.com/en-in/games/detroit-become-human/ （2023年7月31日アクセス）

を基にした実証的な研究を行う。次章では、今回の研究で行った分析について、

題材となるビデオゲーム作品や実際の分析の手順などを記述する。

第2章  『Detroit: Become Human』のビデオエスノグラフィ　

2-1  アンドロイドと人間の物語『Detroit: Become Human』

『Detroit: Become Human』とは、フランスのゲーム会社Quantic Dreamが開

発し、株式会社ソニー・インタラクティブエンタテインメントから2018年5月

25日に発売されたビデオゲームである（図1）。ゲームジャンルはソロプレイの

オープンシナリオ・アドベンチャー ★8であり、対応フォーマットはPS4★9、

Epic Games Store★10、Steam★ 11である。この作品では、2038年のデトロイトを

舞台に、高度な技術成長により生まれたアンドロイドが社会の労働の要となった

社会情勢の中、人間同様の意志や感情を持ち始めたアンドロイド個体である「変

異体」が発見されるという物語が描かれている。プレイヤーは作中において、変

異体事件の真相を解明するために創られた最新鋭アンドロイドである「コナー」、

虐待を受けていた女の子と共に幸せを求めて逃げ出した家政婦アンドロイドであ

る「カーラ」、アンドロイドが命として認められることを願う変異体のリーダー

である「マーカス」という3体のアンドロイドを操作する。プレイヤーは、アン

ドロイドに職を奪われた人間たちの怒りや、人間たちによってモノ同然に扱われ

るアンドロイドたちの姿を見ながら、自我を持った変異体としてどう生きていく

かを選択していくのである。エピソードごとに大まかなストーリーラインとタス

クが決まっており、プレイヤーはそれらに対する選択を重ねていくことで、最終

的にプレイヤーによって異なるストーリー展開を経験することが出来る。また、

プレイ中には、画面に指示が出た直後にプレイヤーが指示通りの操作をすること

で達成されるQTE（Quick Time Event）アクションも含まれており、ストーリー中

の数々の選択肢やQTEの成否によっては、PCが破壊される（死亡する）結末に

なり得る緊迫感がある。

本研究で『Detroit: Become Human』を題材に選んだ理由は2つある。まず1

★8─プレイヤーの選択によってストーリーが分
岐していき、たどり着くエンディングが複数存在す
るタイプのゲームジャンルのこと。

★9─ソニー・インタラクティブエンタテインメン
ト株式会社により2013年11月15日に発売された
家庭用ゲーム機。

★10─ Epic Gamesが運営する、Microsoft 

WindowsとmacOSや公式Webサイト向けのデジタ
ルゲームストア

★11─Valve Corporationが運営する、PCゲー
ム・PCソフトウェアおよびストリーミングビデオのダ
ウンロード販売などを目的としたプラットフォーム
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表1：ゲームプレイ経験
（ＨとＴへのインタビューから、筆者作成）

表2：ゲームプレイ分析の概要
（Kandume Suzuの動画、Ｔのゲームプレイ録画をもとに、筆者作成）

つ目は、選択肢（最大4択）を選ぶというシンプルな操作で、それに対する結果が

ストーリー展開としてわかりやすく示されるからである。分析を進める際には、

プレイヤーが選択した行動に対しての結果が分かりやすく、且つ、その結果の

ゲーム全体への影響が大きいほど、その結果に対する反応としてのプレイヤーの

発言を考察しやすい。攻撃方法の選択や、サブクエストに着手する程度など、

ゲーム全体にあまり影響を及ぼさないような些細な選択ではなく、人を殺すか殺

さないか、暴力で訴えるか平和を謳うかといったような、ゲーム全体に影響を及

ぼす重大な選択の方が、プレイヤーの思考を引き出すことが出来ると考えたから

である。2つ目の理由は、カットシーン★12の多さやカメラワーク、映像のリア

ルさといった点で、無数にあるビデオゲームの中でも群を抜いて映画に近いとい

う点である。「映画を見ているよう」なのに、実際に映画を見ている場合にはあ

り得ないような認知の仕方や思考が、ゲームプレイ中の発言に現れると予想し

た。そしてその「映画鑑賞ではありえない発言」こそが、ビデオゲームに特有の

要素によるものであると考えた。

2-2  分析指針

ゲームプレイのビデオエスノグラフィに協力してくれたのは、H、Tの2人の

男子大学生である。2人のゲームプレイ経験を簡易的にまとめたものを、表1と

して示す。本研究はプレイヤーの属性等を根拠に論ずるものではないため、協力

者個人に関するこれ以上の詳述は行わない。

表2には今回のゲームプレイ分析の概要をまとめてある。実況ゲームプレイは、

期限を設けたうえでそれぞれの好きなタイミングで行ってもらい、それぞれ10

時間程度で『Detroit: Become Human』をエンディングまでプレイしてもらっ

た。協力者の二人には事前に「ゲームプレイ中に考えたこと、思ったこと等を、

なるべくそのまま発言してほしい」とお願いをしている。また、ストーリーの中

間地点（チャプター 14終了後）と、エンディング到達後との計2回にわたり、主に

ビデオゲーム内のキャラクター（PC、NPC）に対する印象について尋ねる半構造

化インタビューを行った。2度目のインタビューで1度目のインタビューと同じ

質問をすることで、シナリオの進行によってキャラクターに対するプレイヤーの

印象の変化を明らかにすることを試みた。ただし、本研究において分析の対象と

したのは「ゲームプレイ中のプレイヤーの発言」のみである。インタビューにつ

いては特段分析を行わず、考察の内容を補強するための発言事例として用いた。

★12─ビデオゲームのプレイ中に差し込まれる、
イベントや会話シーンの映像のこと。カットシーンの
間、基本的にプレイヤーはPCを操作することが出
来ない。
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ゲームプレイ中の発言の分析（以後「ゲームプレイ分析」と呼ぶ）では、プレイヤー

の発言はもちろんのこと、PCの発言等ビデオゲーム内のすべてのセリフをスク

リプト化した。スクリプト化に伴い、プレイヤーの発言は、発言の対象が変わる

タイミング、あるいは、思考のベクトルが変わるタイミングでの切片化を施して

ある。また、それぞれの発言がどのような状況でなされたか（発言と共にどのよう

な選択・操作を行ったのか等）を分かり易く示すために、ゲーム画面上に表示される

テキスト（〈 〉で囲んで表現した）等も併記した。すべての発言・セリフをスクリプ

ト化したうえでプレイヤーの発言を分類し、その分類を基にプレイヤーの認識の

移り変わりを構造化することを試みた。

発言の分類手法としては、全体を大まかに分類した後にそれぞれを細かく分類

するトップダウン的な方針を採った。まず初めに「発言の対象がPCであるか否

か」に着目することで、「PCを対象とする発言」を「PCに対する他者視」とし

て分類した。これは、PCに対するプレイヤーの認識は「PCに対する同一視」

と「PCに対する他者視」とのどちらかであるという、本稿の仮定に基づいた判

断である。一方、「PCを対象としない発言」には、PCに対する同一視が窺える

発言と、そうでない発言が見受けられた（分類基準については2-3にて詳述）。これら

は、プレイヤーがプレイヤー本人として（PCを介すことなく）ビデオゲームの要素

（NPCやUI★13、風景、操作等）を受容している発言であったため、新たに「自己視点」

と名付けて分類した。この発見を経て、プレイヤーの発言は大きく「PCに対す

る同一視」「PCに対する他者視」「自己視点」の3つに大分された。この3つの

大きな分類は、本分析において「状態」と呼称する。

プレイヤーの発言を大きく3つの区分に分類したのちに、それぞれの分類をさ

らに細かく分類した。この細かい分類を「タイプ」と呼ぶ。タイプは主にプレイ

ヤーの発言の内容や意図、発言に伴う操作等を基に分類した（タイプの分類基準に

ついても2-3にて詳述）。初めは雑多にタイプ分けし、その後タイプ同士の比較を通

した検討を複数回繰り返すことで、タイプそれぞれの定義を確立させている。

また、ビデオゲームのプレイの場面を、プレイヤーの操作の可否とその自由度

によって4つに分けた。まずは、プレイヤーがPCの身体の移動を担当する場面

を「身体操作」と呼ぶ。身体操作においては、プレイヤーは三人称視点のカメラ

を動かしながらPCの身体を操作する。次に、PCの行動を選択する場面を「行

動選択」とする。行動選択においてプレイヤーは、いくつかの選択肢（最大4択）

の中からPCの行動を選択する。そして、画面に表示されたボタンを押してアク

ションを遂行する場面を「QTE」とし、プレイヤーがPCを一切操作できない場

面を「カットシーン」とする。操作の自由度は「身体操作」「行動選択」「QTE」

「カットシーン」の順に高い。

2-3  分析結果

以下では、ゲームプレイ分析で抽出された「PCに対する同一視」「PCに対す

る他者視」「自己視点」の3つの状態、さらにそれぞれの状態の詳細なタイプに

ついて、その定義や分類理由をまとめる。また「PCの同一視」に関しては、プ

レイヤーのビデオゲームに対する態度から、さらに「PCに対する受動的な同一

視」と「PCに対する能動的な同一視」の二つに分類してある。

〔 自己視点 〕
プレイヤーが、プレイヤー本人としてビデオゲームに対する感想や理解を述べ

ているものを「自己視点」として分類する。「自己視点」の分類基準は、プレイ

★13─ユーザーインターフェースの略。コン
ピューターとユーザーを繋ぐ接点のことを指す。ビ
デオゲームでは主に、画面上にアイコンやテキスト
で表示される情報のことを言う。
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ヤー本人の立場からの発言であるということ、その発言内容にPCの存在が含ま

れていないこと、ビデオゲーム内の要素（NPCや状況、シナリオ等）への介入の意

志がないこと、の3つである。「自己視点」は、プレイヤーが、プレイヤー本人

としてビデオゲームから直接刺激を受容している状態である（例：〈身長：189㎝　

体重：87㎏〉という表示を見て H「〈189cm〉〈87kg〉…　でかいなあ…」）。

「自己視点」には、「鑑賞」と「タスク取得」との2つのタイプが含まれる。以

下で、それぞれの定義と例示を行う。

鑑賞
ビデオゲームの様々な要素（NPCやUI、風景等）に対して、純粋にプレイヤー

本人としての感想や理解を述べている発言を「鑑賞」として分類した。「鑑賞」

は主にカットシーンで発生する発言であり、映画鑑賞でも発言され得るような発

言内容である（例：子供のアンドロイドを見て T 「ふーん…　子供のアンドロイドなんだ…」）。

タスク取得
『Detroit: Become Human』では、ビデオゲーム内のUIにより、ゲームを進

行するためにプレイヤーに求められるタスク（達成すべき目的のこと）や操作が提示

される。それらの表示を確認し、その表示に対する理解を示したり、意見を述べ

たりする発言を「タスク取得」に分類する。また、タスク取得は身体操作と行動

選択の場面で見受けられた。これは、タスク表示自体の、プレイヤーに行動指針

を示すためものであるという存在理由に起因すると考えられる（例：〈トッド★14〉

から新しい指示を受ける〉という表示を見て H「〈トッドから新しい指示を受ける〉了解でー

す。」）。

〔 PCに対する能動的な同一視 〕
プレイヤーが、自らの意志を基にPCの行動を選択したり、PCの身体を操作

しながら経験的に感情を抱いたりする際に発言されたものを「PCに対する能動

的な同一視」に分類した。映画の鑑賞では生じ得ないと思われる発言、特に、ビ

デオゲームの要素（NPC、シナリオ等）への介入の意志が見受けられるという点を、

何よりの分類基準としている。すなわち、プレイヤーがPCを通してビデオゲー

ム世界を実際に経験しているような状態が「PCに対する能動的な同一視」であ

る（例：ハンク★15への対応を選択する際 T「ええ?〈茶化す〉? 茶化す? 茶化…　ええ? 立ち去

りたくないよ?」と発言しながら、〈立ち去る〉と〈茶化す〉の選択肢から〈茶化す〉を選択）。

「PCに対する能動的な同一視」は、「経験」「事前役割取得」「アテレコ」の3

つの対イプに分けられる。以下では、上記3つのタイプについて、それぞれの例

示と定義を行う。

経験
「経験」は、プレイヤーがPCの操作を通して、ビデオゲームの世界を主体的

に経験することで感じたことを述べる発言である。主に身体操作の場面で発生

する。PCの身体操作に際して、行動の方針や意図を呟くなど、実際に世界を自

分自身が動いて回っているかのような発言内容であることが特徴である。自己

視点の「鑑賞」との差異は、自らの操作によって情報を得るという、プレイヤー

の能動的な姿勢にある（例：電子キーの盗み方を模索しながら T「ちょっとここは怖いな

…」）。

事前役割取得
プレイヤーがPCを操作するにあたって、PCに対するNPCの反応を予測する

等、PCの立場を考慮している発言を「事前役割取得」に分類した。主に行動選

択の際に発生し、PCの現状を前提に、「NPCからこう思われたい」という願望

や「NPCにこう期待されている」という義務感を抱いているものが含まれる（例：

★15─デトロイト市警に勤務する警部補。変異
体がらみの事件を解決するために、コナーとタッグ
を組むことになった。

★14─カーラを購入した所有者。娘であるアリ
スを虐待している。
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例 :ローズ★16への質問を選択する際〈助けた変異体の数〉以外を選択しながら H「ちょっと数

は気になるけど、聴かない方がいいのかもしれない」）。

アテレコ
プレイヤーがPCの動作に合わせて掛け声を発したり、NPCに語り掛けたり、

NPCからの呼びかけに応答したりする発言を「アテレコ」とした。「アテレコ」

は主に身体操作の場面で発生したが、カットシーンでも見受けられることがあっ

た。PCの操作の可否に関わらず、NPCに語り掛けるという能動的な介入の姿勢

を見て取れるという点が「PCの能動的な同一視」たる所以である（例：例：カー

ル ★17「マーカス、やり返してはダメだ　いいな?」T「はい」）。

〔 PCに対する受動的な同一視 〕
プレイヤーが、PCの身に起こった事態（攻撃される、話しかけられる等）を

プレイヤー本人の身に起こった事態として認識したり、プレイヤーが選択した

PCの行動の主体はプレイヤー自身であると認識したりした上で発言されている

ものを「PCに対する受動的な同一視」に分類する。つまり、PCを通してビデ

オゲーム世界から受け取った刺激に対するプレイヤーの反応が「PCに対する受

動的な同一視」である。また、「PCに対する能動的な同一視」との違いは、そ

の発言の受動的な姿勢にある（例：カーラが殴られるのを見て H「ああ、痛い !痛いわ !」）。

「PCに対する受動的な同一視」は、「行動主体」「事後役割取得」「情動」の3

つのタイプによって構成されている。以下で、3つそれぞれのタイプの例示と定

義を行う。

行動主体
プレイヤーが操作・選択したPCの行動の帰結に対し、実際に行動したのは

PCであるにもかかわらず、プレイヤー本人が達成感、あるいは罪悪感を覚えて

いるような発言を「行動主体」に分類した。発言時の操作状態に依らず、何かし

らの行動選択の後に発生する。重大なタスクや選択を終えた後に多く見受けられ

た（例：QTEの失敗によりサイモン★18が死亡した後 H「あと、サイモン助けられなかったのは、

本当に　辛いなあ…」）。

事後役割取得
「事後役割取得」は、プレイヤーが操作・選択したPCの行動の帰結としての

NPCの反応から、PCに望まれている役割を理解するような発言である。こちら

も「行動主体」同様、発言時の操作状態に関わらず、何かしらの行動選択の後で

発生した。また、「事前役割取得」との差異は、文字通りその発生タイミングに

あることに加え、役割取得の態度の違い（能動的か受動的か）にもある（例：ア

ンドロイドを逃がす選択をした後 〈ノース★19〉好感度↑〉 H「お、ノースの好感度上がった !」）。

情動
PCが抱いているであろう痛みや感覚を自分事のように発言したり、時には当

のPC以上に痛みや死への恐怖を叫んだりするような発言を「情動」とした。主

にQTEと身体操作の場面で発生し、声の大きさや発言の忙しなさなどから、プ

レイヤーの焦りが窺えるものが多くあった（例：コナーが変異体に襲われて T「死にた

くない… やばいやばいやばい…」）。

〔 PCに対する他者視 〕
プレイヤーがPCについて発言したものを「PCに対する他者視」に類する。

よって、「PCに対する他者視」とは、プレイヤーがプレイヤー本人として、ビ

デオゲームの要素であるPCから受け取った刺激に対する反応である（例：コナー

の顔がアップになった際 H「彼の顔がとても苦手だ」）。

「PCに対する他者視」の下位分類としては、「鑑賞」「違和感」「役割理解」「な

★16─人間から逃げてきた変異体を匿う女性。

★17─著名な芸術家であり、マーカスの所有者。

★18─マーカスの率いる変異体の仲間のうちの
一人である男性アンドロイド。比較的冷静。

★19─マーカスの率いる変異体の仲間のうちの
一人である女性アンドロイド。比較的好戦的な思想
を持つ。
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りきり」「命令」の5つのタイプがある。以下で、これら5つのタイプそれぞれ

についての例示を行うとともに、その定義をまとめる。

鑑賞
PCの容姿や行為、発言等に対して、プレイヤー本人として感想を述べるもの

を「鑑賞」とする。自己視点での「鑑賞」のうちで、PCがその発言の対象になっ

ているものを指す（例：マーカスが窓ガラスを切る姿を見て T「すごい、丁寧だなあ…」）。

違和感
PCの発言内容や行動がプレイヤーが想定していたものではなかったことに言

及する発言と、プレイヤーとPCとの違いに気付くような発言を「違和感」に分

類する。どの操作状態でも見受けられたが、特にカットシーンと行動選択の場面

で多く発言されていた。また、PCに関する想定外に対しては、期待外れと不信

感のニュアンスが強く、自分自身との違いの気づきに対しては、驚きと感服の

ニュアンスが強い（例：マーカス「心の中で叫んでるんだ　俺はただの機械じゃないんだと」 

H「なんか…　政治的になってきたぞ、マーカスの発言が」）。

役割理解
「役割理解」は、PCに対するNPCの反応や情報表示などの情報を基に、PC

を主語にとってPCの役割を理解しているような発言である。明確にPCを主語

に取っていなくとも、文脈上PCに対して発言されているものも含む。主にカッ

トシーンにおいて発言され、PCというキャラクターを客観的に理解するような

発言が分類される（例：ハンクに弁解するコナーに対して T「感情的になってるじゃん…」）。

なりきり
プレイヤーがPCの行動を選択する際に、「PCならこうするであろう」という

想定を行動選択の動機として発言しているものを「なりきり」に分類した。行動

選択の場面でのみ見受けられ、シナリオや状況を俯瞰したうえでPCの行動を決

定するような冷静さが窺える発言が多くあった（例：カムスキー★20「君はどうなんだ?

コナー　どちらの味方なんだ」 H「コナーは…　コナーは…　〈中立〉ですよね　たぶん」〈中立〉

を選択）。

命令
プレイヤーがPCに対して、何らかの行為を命令する発言を「命令」という分

類にまとめた。身体操作、QTE、カットシーンの場面で見受けられ、ビデオゲー

ムの仕様上、プレイヤーの意志では操作できない動作をPCに求めることが多い
（例：アリス★21と離れて歩くカーラに対し T「手を繋げ !」）。

以上が、ゲームプレイ分析で抽出された、PCに対するプレイヤーの4つの状

態と、それらを構成するタイプである。第3章では、ビデオゲームに関する先行

研究や社会学的な理論を援用しつつ、それぞれの状態、タイプについての考察を

行う。

第3章  ゲームプレイの分析と考察　

第2章までで、実際に行った分析の方法やその分析指針、分析結果の提示を

行った。第3章では、ゲームプレイ分析の結果を例示しながらそれぞれのタイプ

について詳述することを通して、PCに対するプレイヤーの4つの認識の状態に

ついての考察を行う。

★20─アンドロイドを開発した研究者であり、ア
ンドロイドの制作・販売を行っているサイバーライフ
社の創設者。

★21─トッドの娘。トッドから虐待を受けている。
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表3：ゲームプレイ分析　H  チャプター3　PC：カーラ
（Kandume Suzu「DETROIT BECOME HUMAN やります」
YouTube、2021年9月2日、https://youtu.be/1X7wxR_C-HM（2021年12月14日入手）をもとに、筆者作成）

図2：アリスに激昂するドット
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やります」
YouTube、2021年9月2日、https://youtu.be/1X7wxR_C-HM（2021年12月14日入手）

3-1  ビデオゲームの受容「自己視点」

「自己視点」とは、プレイヤー本人が、他の何者でもなく自己としてビデオゲー

ムを受容している状態であった。「自己視点」の発言には、ビデオゲームの様々

な要素について感想を述べる「鑑賞」と、プレイヤーとしての役割を取得する「タ

スク取得」との、二つの異なるタイプが見受けられた。

鑑賞
まずは、「自己視点」における「鑑賞」について説明する。「鑑賞」に分類され

る発言は、主にプレイヤーがPCを操作することのできない、カットシーンで見

受けられた。表3は、その例である。

例示した場面は、突如自己嫌悪に陥ったトッドがアリスに対して激昂している

場面を、PCであるカーラが目撃するシーンである（図2）。このシーンにおいて、

プレイヤーはPCを操作できず、ただ画面に流れる映像を鑑賞することしかでき

ない。Hはトッドの言動に対し「うわ、急に自己嫌悪」「わー…こわい親父」な

どと感想を述べた。この例のように、プレイヤーがPCを操作していない状態で

発言される「鑑賞」は、映画の鑑賞中でも発言し得るような内容であった。この

時プレイヤーには、ビデオゲーム世界内の事態が、自らの干渉し得ないところ（操

作外）で進行しているという認識があると思われる。つまり、映像作品としての

ビデオゲームを、映画の鑑賞と同じように一方向的に受容する状態が「鑑賞」な

のである。ただし、詳しくは後述するが、プレイヤーには「PCは操作できるも

のである」という認識も前提としてあるため、プレイヤーは完全な視聴者（ビデ

オゲーム世界に決して干渉できない立場）ではない。それでも、「鑑賞」状態のプレイ

ヤーは、限定的とはいえビデオゲームに干渉できない状態にあることや、カット

シーンのカメラワークによって、映画を鑑賞する視聴者の特権的な位置から事態
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表4：ゲームプレイ分析　H  チャプター3　PC：カーラ
（Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やります」
YouTube、2021年9月2日、https://youtu.be/1X7wxR_C-HM（2021年12月14日入手）をもとに、筆者作成）

図3：表示によるタスク取得
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN　やります」
YouTube、2021年9月2日、https://youtu.be/1X7wxR_C-HM（2021年12月14日入手）

表示によるタスク取得

を鑑賞する立場にあると言えるであろう。

タスク取得
次に、「自己視点」のもう一方のタイプである「タスク取得」について論ずる。

『Detroit: Become Human』では、ゲームの進行度に合わせ、随所で「やるべき

こと」すなわち「タスク」が表示される。プレイヤーはそのタスクに対し、内容

を読み上げることで理解したり、そのタスクについて意見したりすることがあっ

た。表4は、その例である。

プレイヤーは身体操作の場面であればいつでも、R2ボタンでGPS★22を起動

させてタスクを確認できる（図3）。例に挙げた場面でHは、GPSを起動し、今

やるべきタスクである〈ごみを集める〉を声に出して確認した上で、そのタスク

を達成すべくゴミに向かってPCであるカーラを歩かせている。カーラがゴミを

手にすると、新たに〈ごみをごみ箱に捨てる〉というタスクが表示され、Hは

その情報表示に対する解釈を述べた。

ビデオゲームのプレイにおいてプレイヤーは、そのビデオゲームのエンディン

グを迎えることを目的とし、ストーリーを進めることを目標にゲームをプレイす

る。ほとんどのビデオゲームでは、NPCのセリフや情報表示によって、プレイ

ヤーがゲームを進行するためにこなすべきタスクが随所で指示される。プレイ

ヤーはゲームプレイの中でタスクを理解し、プレイヤーが担うべき操作や行動を

学んでいく。このようなプレイヤーのビデオゲームに対する理解は、ミード

（1934: 188-189）が自我形成の段階の一つとして挙げた「組織化されたゲーム」に

よる役割の取得と同様のプロセスによるものであると考える。ミードによると、

ゲームの参加者は他の参加者すべての態度を取得する準備が出来ていなければな

らず、またそれらの様々な役割が相互に明確な関係をもっていなければならない

という。ゲームとはルールの集まりであり、ルールを遵守する人々の間でしか成

立し得ないからである。ビデオゲームとは、ゲームのルールがプログラムとして

システム化されたものであり、プレイヤーはビデオゲームの指示に従わなければ

★22─アンドロイドに搭載されたシステムであり、
起動させることで、現在のタスクを確認したり、カメ
ラに写っている範囲内にある「アクションを起こせる
ポイント」を確認したりすることが出来る。
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ストーリーを進行させることが出来ない（この理由から、プレイヤーはビデオゲームの

プログラムにない行動を実行することができない）。つまり、人間同士でゲームを成立さ

せるために行われてきた「他の参加者の態度を取得する」という行為は、ビデオ

ゲームにおいては「ゲームのシステムを理解する」という行為に置き換えられる。

このことから、ビデオゲームにおけるゲームシステム、すなわちタスクの理解は、

プレイヤー本人としての役割取得であると言える。また、「タスク取得」は「鑑賞」

とは異なり、ビデオゲームのプレイヤーとゲームプレイの視聴者★23は同等の立

場にいない。何故なら、プレイヤーはタスクを理解し、それを実行することでビ

デオゲームをプレイするが、視聴者はそのタスクを理解することしかできないか

らである。視聴者にとって、タスクは「プレイヤーはこうするべきであろう」「プ

レイヤーは今後こういうことをするであろう」といった想像の指針にしかならな

い。つまり、プレイヤーと視聴者とでは、「タスク取得」の意味が異なるのである。

以上が自己視点の2つのタイプについての考察である。「鑑賞」と「タスク取

得」とに通ずる要素としては、プレイヤー本人としてのビデオゲームの理解であ

ることと、視聴者でも発言し得るような発言内容であるが、プレイヤーと視聴者

とではその内実が異なるということが挙げられる。つまり、ビデオゲームに対す

るプレイヤーの「自己視点」は、基本的にプレイヤー本人の立場からのビデオ

ゲーム全体に対するまなざしであり、PCを介さない、プレイヤー自身のビデオ

ゲームの受容であると言える。「自己視点」という状態において、プレイヤーは

「ビデオゲームを受容する私」であり、PCは「映像作品の一部としてのPC」な

のである。

3-2  プレイヤーキャラクターは私であるということ「PCに対する能動的な同一視」

　次に、「PCに対する能動的な同一視」について考察する。「PCに対する能動

的な同一視」に分類されるのは、プレイヤーの、PCを通してビデオゲームを経

験しているような感覚が窺える発言であった。序章で述べた同一視の基準の、

「PCの立場になりきってPCを操作したり」という部分に当てはまるような状態

であると言えるであろう（p.3参照）。また、「PCに対する能動的な同一視」は、

基本的にプレイヤーがPCを操作できる状態、つまり身体操作と行動選択の場面

において見受けられた。2節では、「経験」「事前役割取得」「アテレコ」の3つの

タイプについて解説することを通して、「PCに対する能動的な同一視」とはど

のような状態であるのかについて考察する。

経験
1つめは「経験」である。これは、言葉の通り、プレイヤーがビデオゲーム世

界を経験することで抱いた感想を述べている発言であった。まずは、Hのゲー

ムプレイ分析を表5に示す。

このチャプターでは、プレイヤーはPCとしてコナーを操作し、自宅で酔いつ

ぶれていたハンクを介抱する。プレイヤーは〈もっとハンクのことを知る〉とい

うタスクのもと、一定時間自由にハンク宅を見て回ることが出来る。Hはまず、

棚に置かれていたレコードを手に取り、ハンクがジャズを好むことを知った。「く

そメタルが好きって聞いてましたけど?」という発言は、これ以前のチャプター

で、ハンクはヘヴィメタルをよく聞くという情報を入手した経験から生まれた

疑問である。その後ハンクの飼い犬であるスモウを撫で、スモウに対する理解

を述べている。次に、部屋をGPSで見渡しながらアクションを起こせる場所を

★23─ここでの「視聴者」はp18で記述した、ビデ
オゲームのプレイを視聴する人、ビデオゲーム世界
に決して干渉できない立場にある人のことを指す。
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表5：ゲームプレイ分析　H  チャプター17　PC：コナー
（Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの③」
– YouTube、2021年9月4日、https://youtu.be/J9fx3zQo5_4（2021年12月14日入手）をもとに、筆者作成）

表6：ゲームプレイ分析　T  チャプター17　PC：コナー
（Tのゲームプレイ録画をもとに、筆者作成）

探し、Hは机の上に広がるジャンクフードについて意見を述べた。最後には、

裏向きで置いてあった写真立てを見てハンクの息子が亡くなっていることを知

り、ハンクの辛さに共感している。プレイヤーがPCの存在を考慮したのは「ア

ンドロイドにでもスモウ撫でられて大丈夫なんだ」と発言した際の1回きりであ

り、終始プレイヤー自身が実際にハンクの家を見て回ったかのように発言して

いることが分かる。

では次に、同じシーンをプレイしたTのゲームプレイ分析も見てみよう（表6）。

Tはまず、アクションを起こせる場所を確認するためにGPSを起動した。スモ

ウを撫でて「でけえ…」と感想を述べた後は、無言で家の中を歩いてアクション

を起こせる場所を探していたが、特に何も見つけられないままダイニングの机に

向かった。そして、H同様、机の上にあった写真立てを見て、ハンクの息子が

すでに亡くなっていることを知った。Tは一度もPCについて言及しなかった。

2人のゲームプレイから分かるのは、同じビデオゲームをプレイしても、プレイ

ヤーが辿る道筋が同じになることは決してないということ、それから、プレイ

ヤーはPCを操作している間、基本的にPCの存在が意識の外にあるということ

である。Hは〈ハンクはジャズを好む〉という情報を手に入れたが、Tは手に入

れることが出来ないままチャプターを終えた。また、HもTも、ほとんどPCの

存在に無関心であった。このことは、ビデオゲームに特有なフィクションの受容

の仕方を表している。

フィクションとは虚構世界を作り出すものであると同時に表象するものである

（松永 2018: 132）。ここでは、ビデオゲームと映画のフィクションの受容の仕方を

比べるために、主に「フィクションは虚構世界を表象するものである」というこ

とを議論の前提として用いる。まず、映画というフィクション作品の受容の仕方

は、ストーリーを理解するために必要な無数のカット（虚構世界の映像）を繋ぎ合

わせたものを、カメラのレンズを通して眺めるようなものであると説明できる。
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視聴者は虚構世界に干渉することもできなければ、カメラフレームに収まらな

かった虚構世界の要素について知る由もない。カットの順序を好きに変えること

もできないため、TとHのゲームプレイのように、視聴者によってストーリー

の内容が異なることはあり得ない。対して、ビデオゲームというフィクション作

品は、いわば虚構世界のデジタルな空間としての具現化である。さらに、ビデオ

ゲームのフィクションというのは「インタラクティブなフィクション」であり、

「虚構世界との相互作用」が可能なフィクションなのである（Tavinor 2009: 55）。

プレイヤーはPCを操作することで、ビデオゲームの虚構世界を（あくまでルール

や制限の中で）自由に動き回ることが可能であり、経験的にフィクションを受容す

ることが出来る。

では、経験的にフィクションを受容するとはどういうことか。もちろん、プレ

イヤーが実際にビデオゲーム世界に入り込んで、その肌でビデオゲーム世界を経

験しているわけではない。プレイヤーは、「PCは私である」と思い込むことで、

疑似的にビデオゲーム世界を経験していると考えられる。この「PCは私である」

という認知は、「投錨」という概念と、プレイヤーはPCを操作できるという関

係性から説明できる。まず「投錨」とは、堀田（2010）がビデオゲームにおける

身体について論じる際に援用したメルロー =ポンティ（1945）による概念である。

知覚や行動の仕方において生活空間とは異なる奇妙な空間に、その空間を正しく

知覚するための基準となる「投錨点」を設けることで、奇妙な空間を普段の我々

の生活空間と同様に知覚、行動するために必要な作業が「投錨」である。堀田は

この投錨の概念をビデオゲームに当てはめ、「ゲーム空間では、それ特有の基準

に従わねばならず、だからこそ、その基準に適合したキャラクターの身体が投錨

点になりうる」（堀田 2019: 123）と述べている。プレイヤーはPCの身体を投錨点

とすることで、プレイヤー本人としてのまま、ビデオゲーム世界を相対的に知覚

することができるようになるのである。また、この投錨の作業は、ゲームプレイ

において自動的、且つ、無意識下で行われている。

次に、プレイヤーがPCを操作するということについてまとめる。ビデオゲー

ムをプレイするにあたって、プレイヤーが直接干渉できるのは基本的にPCのみ

である。プレイヤーがビデオゲーム世界に干渉するためには、PCの身体を借り

る必要があるのである。ビデオゲームのインタラクティブ性により、プレイヤー

はPCを自由に操作することが出来る。プレイヤーはPCの操作方法をタスク取

得によって学習し、自らが行った動作（PCの操作）の結果を自らの感覚（視覚）で

確認することを繰り返すことで、PCの操作を習得していく。プレイヤーは、本

来他者であるはずのPCの身体を意のままに動かせるようになることで、PCを

「自らの拡張された身体の一部」として認識できるようになるのである（渡辺・中

村 2014）。

PCへの投錨とPCの操作を以て、プレイヤーにとってのPCは「ビデオゲーム

世界における、意のままに動かすことのできる知覚主体」になる。つまり、プレ

イヤーは「PCは私である」と認識できるようになるのである。プレイヤーがPC

の身体を操作することで、プレイヤーの思考は、疑似的に「PCに乗り移っている」

状態になると言える。経験的にフィクションを受容するということは、プレイ

ヤーがPCに乗り移ることで、フィクション世界を自主的に味わうということな

のである。また、プレイヤーがPCを操作する際にほとんどPCを注視しないの

は、プレイヤーがビデオゲーム世界内を歩き回るためにPCに乗り移り、PCの

立場からビデオゲーム世界をまなざしているからである。このときPCは、ニュー

マン（2002）の言うような「利用可能な能力」を含む、アンドロイドであること
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表7：ゲームプレイ分析　T  チャプター14　PC：コナー
（Tのゲームプレイ録画をもとに、筆者作成）

図4：〈ハンクを救う〉か〈変異体を追う〉か
牛沢「このおじさんもうヒロインでしょ【Detroit: Become Human】＃１2」
– YouTube、2018年6月9日、https://youtu.be/Mtvy_5Qc6iU（2021年12月14日入手）

や警察関係者であること等の役割の集合体としての「役」であると言えよう。

ここまでの考察を踏まえると、「PCに対する能動的な同一視」における「経験」

とは、プレイヤーが「役」としてのPCに乗り移り、ビデオゲーム世界を疑似的

に経験することで抱かれるプレイヤー自身の感想であると説明できる。また、

PCの操作が「PCに対する能動的な同一視」の要素のうちの1つであるために、

ゲームプレイの視聴者がPCに感情移入することはあっても、PCを同一視する

ことは無い。「PCに対する能動的な同一視」に分類される発言のほとんどが、そ

の内容的に視聴者からは発言され得ないものであるのは、このためである。

事前役割取得
「PCに対する能動的な同一視」の2つ目のタイプは「事前役割取得」である。

これは、プレイヤーがPCを取り巻く状況（NPC等）を考慮してその行動を選択

するという、文字通り「事前」の役割取得であった。例に沿って考察しよう。

このチャプターは、PCであるコナーがハンクとともに変異体の目撃情報が

あったアパートを捜査する場面であり、例に挙げたシーンでは、コナーが変異体

を追いかける途中で、ビルから落ちそうになっている〈ハンクを救う〉か〈変異

体を追う〉かの二択を迫られている（図4）。Tは〈生存率89%〉という情報表示

を見て、ハンクに謝りながら〈変異体を追う〉選択をした（表7）。結果としてコ

ナーは変異体に追いつき、ハンクも自力で這い上がって変異体とコナーに追いつ
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表9：ゲームプレイ分析　H  チャプター11　PC：コナー
（Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの②」
YouTube、2021年9月2日、https://youtu.be/w0MzpWcP4N4（2021年12月14日入手）をもとに、筆者作成）

表8：ゲームプレイ分析　T  チャプター24　PC：カーラ
（Tのゲームプレイ録画をもとに、筆者作成）

くことが出来た。しかしハンクは、ハンクの命よりも任務の遂行を採ったコナー

に対して激昂し、コナーを殴った。Tはハンクの行動に驚き、「なんだよ、褒め

てくれると思ったのに…」と落胆している。また、この場面について、Tはイン

タビューで以下のように述べた。

T： 俺むしろ、助けたら「お前、犯人追えよ」って怒られると思って、犯

人を捕まえに行ったんだけど…。そしたら、「お前は機械だな」とか言

われちゃってさ…。

インタビューの発言から、Tは「もしハンクを助けたら、ハンクは『俺を助け

ずに変異体を追え』と言うであろう」と予想し、〈変異体を追う〉という選択を

すれば「褒めてもらえる」と考えたと分かる。表7の場面をはじめとして、プレ

イヤーはPCの行動を選択するにあたり、事前にPCが実行する行動（自分が選択

する行動）に対するNPCの態度を予測したり、PCの「役」を考慮したりしたう

えでPCの行動を選択していた。このようなプレイヤーの行動までの思考の流れ

は、ミード（1934）による、人間が人間同士のコミュニケーションにおいて他者

の期待を採り入れるという役割取得（Role-making）の概念に相当する。プレイヤー

はゲームプレイにおいて、PCとしての役割、すなわちPCの「役」を追加形成

しているのである（詳しくは3-3を参照）。また、「事前役割取得」では、プレイヤー

の思考がPCに乗り移っているとはいえ、例に挙げた場面でTが「ハンクに褒め

られたい」という思考を動機として行動を選択したように、思考の主体はプレイ

ヤー本人である。プレイヤーはPCの立場に立って、プレイヤー本人の思考を動

機として行動を選択している。例えば同じ場面でも、プレイヤーによって物事の

解釈や優先順位が異なるために、PCの行動選択に際しての「事前役割取得」の

内容が異なり、それを動機として選択される行動も異なる。つまり、「事前役割
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取得」において、プレイヤーはPCという「役」の思考を司っている状態なので

ある。プレイヤーは、PCとして他者の態度を取得し、自らの思考を動機として、

自らが担う「役」であるPCの行動を選択しているとまとめられる。

アテレコ
最後に、3つ目のタイプである「アテレコ」について考察する。「アテレコ」は、

その名の通り、プレイヤーがPCの動きに合わせてセリフを言ったり、かけ声を

出したりするものであった。ほとんどの場合、「アテレコ」はプレイヤーがPC

の身体操作をする場面で見受けられたが、カットシーンや行動選択の場面で見受

けられることもあった。表8は、「アテレコ」の代表的な例である。

チャプター 24では、世間のお尋ね者となった変異体を匿い、国外逃亡の助け

をしてくれる人間がいるとの情報を得て、PCであるカーラが、アリスとルー

サー★24と共に「ローズ」という名の女性の家を訪ねる。例に挙げたのは、ロー

ズが外出したタイミングで、変異体を探す警官が来訪してしまうシーンである。

カーラ（プレイヤー）は、自分が変異体であること、そしてローズの家で匿われて

いる複数のアンドロイド達の存在を悟られないよう、ローズの息子であるアダム

と共に、上手く警官に応対せねばならない。まず、家に入ってきた警官に応対す

るために〈コーヒーを淹れる〉というタスクが発生し、T（カーラ）はキッチンに

向かった。カーラがコーヒーを入れている間に警官が2つ質問をするが、Tはど

ちらの質問にも嘘で返している（家にはカーラとアダムの他にもアンドロイドが複数体い

る）。そしてこの緊迫した状況に「ひやひやする」と感想を述べた後、カーラが

コーヒーを机に出すタイミングで「さあ、座れ　おっさん、座れよ」と警官に語

りかけた。家の中をまじまじと見てなかなかコーヒーを飲もうとしない警官にし

びれを切らすと、「珈琲を、飲みなさい、あなた　ちょちょちょ…」と言いなが

ら警官に近づき、体をぶつけるようにしながら「ほら　コーヒー飲めや…」と続

けた。

Tはコーヒーを出すカーラのしぐさに合わせてセリフを言い、明らかに警官を

煽るような行動をとりながら語りかけていた。「経験」と「事前役割取得」との

考察で分かったように、プレイヤーがPCに乗り移って、PCとしてセリフを言っ

ているのである。ただし、Tの口調は、PCであるカーラの口調を真似たもので

はないし、実際にこの発言が警官に届いてしまったら、むしろ逮捕されてしまい

そうなものである。Tはカーラの身体を操作できても、自身の声をNPCに直接

伝えることはもちろん出来ないし、カーラを意のままに喋らせることもできない

と理解している。プレイヤーが司っているのはあくまでPCの思考であって、ビ

デオゲームに許された範囲でしかPCを自由に動かすことが出来ないのである。

従って、プレイヤーがPCに乗り移って発言する「アテレコ」は、言うなれば「心

の声」である。PCに乗り移ったT自身の、警官に対する感情（焦りや怒り等）と

意思（あまり家を見られたくない）が、ビデオゲーム世界のだれにも届くことのない

「心の声」として発言されたものなのである。

また、前述のとおり、「アテレコ」はカットシーンやPCの行動選択時にも見

受けられた。表9として例に挙げた場面では、ハンクが上司のジェフリーにオ

フィスに呼ばれたため、PCであるコナーもオフィスに入ってジェフリーの話を

聞いている。Hは〈オフィスで話を聞く〉〈オフィスを探索する〉という選択肢

を受け、周囲をGPSで確認したうえでオフィスの探索は充分であると判断し、

オフィスに向かうことを選んだ。オフィスのドアに近づくと、そのままカット

シーンに突入し、コナーがプレイヤーの操作なしにドアを開けた。Hは、コナー

がドアを開ける姿を見ながら「おはようございまーす　こんにちはー」とオフィ

★24─カーラが助けを求めてたどり着いた、ズラ
トコという男の家にいた男性のアンドロイド。カーラ
とアリスと共に行動している。
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図5：オフィスに入るコナー
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの②」
YouTube、2021年9月2日、https://youtu.be/w0MzpWcP4N4 （2021年12月14日入手）

スの中にいるジェフリーに対して挨拶した（図5）。

カットシーンにおいても「アテレコ」が発生するのは、「私はPCの役を担っ

ている」というプレイヤーの自覚によるものであると考える。つまり、PCを操

作している最中に限らず、プレイヤーには「PCは私である」という意識がある

のである。表9から、Hがコナーとしてジェフリーに挨拶するカットシーンの直

前まで、Hはコナーの身体を操作していることがわかる。Hの意志でコナーを

操作できない状態だとしても、画面に映るコナーは自分が担っている「役」であ

るという認識から、操作を介さない「心の声」だけはいつでも担当できるのであ

る。このようなプレイヤーの認識は、「PCに対する受動的な同一視」の基盤で

もある（3-3参照）。カットシーンにおける「アテレコ」が「PCに対する能動的な

同一視」に分類されるのは、プレイヤーが能動的にビデオゲーム世界に干渉しよ

うとする姿勢が見受けられるためである。「アテレコ」は、プレイヤーの思考が

PCに乗り移ることで、PCの「心の声」として発言されるプレイヤーの意思で

あると言えよう。

以上が、「PCに対する能動的な同一視」に分類される3つのタイプである。そ

れぞれのタイプについての考察を踏まえると、「PCに対する能動的な同一視」と

は、プレイヤーが無意識のうちにPCに投錨し、ビデオゲーム世界に干渉するた

めにPCを操作することを通して疑似的にPCに乗り移ることでPCの「役」を担

い、「PCは私である」と認識している状態であるとまとめられる。プレイヤー

はビデオゲームのプレイを通して、本来他人であるはずのPCを、自分自身とし

て見做すようになるのである。プレイヤーがPCを能動的に同一視している状態

において、プレイヤーは「PCとしての私」であり、PCは「役」である。また、「PC

に対する能動的な同一視」が主に身体操作と行動選択の場面において発生したこ

とから、「PCに対する能動的な同一視」の最も大きな要因は、PCの操作にある

と考えられる。さらに、「PCに対する受動的な同一視」に繋がる「PCに対する

能動的な同一視」の要素として、プレイヤーによるPCの行動選択は、プレイヤー

本人の思考を動機として用いたものであるということも強調しておこう。

3-3  私はプレイヤーキャラクターであるということ「PCに対する受動的な同一視」

3節では「PCに対する受動的な同一視」について考察する。「PCに対する受

動的な同一視」には、プレイヤーが、ビデオゲーム世界内でPCの身に起こった

事態（攻撃される、話しかけられる等）を、プレイヤー本人の身に起こった事態とし
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図6：アマンダの好感度上昇表示
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの③」
– YouTube、2021年9月4日、https://youtu.be/J9fx3zQo5_4 （2021年12月14日入手）

て知覚しているような発言を分類した。これは、序章で述べた同一視の基準の

「PCの感覚を自分の感覚として認知したり」の部分に相当する（p.3）。「PCに対

する受動的な同一視」に属する発言は、主にカットシーンにおいて見受けられた

が、QTEや身体操作の場面においてもしばしば確認された。「PCに対する受動

的な同一視」の下位分類たる「事後役割取得」「行動主体」「情動」の3つのタイ

プを説明しながら、「PCに対する受動的な同一視」におけるプレイヤーの状態

について考察する。

事後役割取得
まずは、「事後役割取得」について分析しよう。「事後役割取得」は、前述の「事

前役割取得」に対し、プレイヤーがPCの行動を選択した後で、そのPCの行動

の帰結に対するNPC等の反応から役割を取得するような発言であった。ここで

は、「事前役割取得」で深く掘り下げなかったプレイヤーのPCとしての役割取

得について詳説するとともに、「PCに対する受動的な同一視」と「PCに対する

能動的な同一視」との関連性について論ずる。

例に挙げたチャプターは、PCであるコナーがエデンクラブ★25での出来事をア

マンダ★26に報告する場面である（表10）。Hの操作により、コナーはエデンクラ

ブにおいて二体の変異体を破壊した。Hが〈エデンクラブ〉についてアマンダ

に報告することを選んだため、二体の変異体を破壊したことをコナーがアマンダ

に報告している。するとアマンダの好感度が上昇した旨を表す情報表示が画面上

に表示された（図6）。Hは情報表示を、コナーという「役」から離れた自分自身

の立場から眺めながら、「変異体をつぶせっていうのが（省略）アマンダ的な望み

…」と発言し、コナーに対するアマンダの期待を取得している。情報表示とは、

ビデオゲームからプレイヤー本人に向けられたものである。Hは〈アマンダ∧〉

という文字だけの情報表示を見て、それが「アマンダからコナーへの好感度の上

昇」を意味であると理解していた。この理解は、H自身に「私はコナーである」

という自覚がなければ、説明がつかない。「事後役割取得」の発言からは、「私は

PCである」というプレイヤーの認識が窺えるのである。

ミード（1934: 211）は、「社会的行動のなかで他者に影響を及ぼし、次にその

刺激によって引き起こされた他者の態度を取得し、次に今度はこの反応に反作用

するという社会過程こそが、自我を構築する」と述べている。例示した場面にお

いて、HはコナーというPCを通して他者であるアマンダに影響を及ぼし、それ

によるアマンダの反応を情報表示によって取得して、アマンダに対してコナーが

振る舞うべき振る舞いを理解している。この一連の流れにおいて、Hはミード

の言うような自我の構築を行っていると考えられる。また、ミード（1934: 215）

★25─デトロイト市内にある、アンドロイドによる
性的サービスを提供する風俗店。

★26─アンドロイドの製造会社であるサイバーラ
イフの取締役。変異体がらみの事件解決のために、
コナーを派遣した女性。
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表11：ゲームプレイ分析　H  チャプター22　PC：マーカス
（Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの③」
– YouTube、2021年9月4日、https://youtu.be/J9fx3zQo5_4（2021年12月14日入手）をもとに、筆者作成）

表10：ゲームプレイ分析　H  チャプター23　PC：コナー
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの③」
– YouTube、2021年9月4日、https://youtu.be/J9fx3zQo5_4（2021年12月14日入手）をもと

によれば自我というものは、他者の態度に対する有機体の反応である「主我」と、

主我が想定する他者の態度の組織化された組み合わせである「客我」によって構

成されているという。PCを通してプレイヤーが自我を構築するという状況にお

いて、ミードの言う「主我」は「プレイヤー」に、「客我」は「PC」に相当する

と考えられる。つまりプレイヤーは、PCに対するNPCの反応を自分自身に対

する反応として認識し、「客我としてのPC像」を作り上げているのである。こ

の「客我としてのPC像」こそが、PCの「役」でもある。ここで重要なのは、

あくまで客我とは他者から見た表面上の「役」であり、思考を担っているのは主

我たるプレイヤーであるという点である。また、ゲームプレイ分析においてプレ

イヤーは、PCという「役」から離れたプレイヤー本人の立場に居ながらにして、

PCという「役」としての役割を取得していた。このことから、プレイヤーはPC

を操作していない場面、すなわちカットシーンにおける自立した他者であるはず

のPCを、自らの「役」（客我）として認識していることが分かる（他者としてのPC

に関しては、3-4において詳しく論ずる）。すなわち、PCへの投錨とその操作による「PC

に対する能動的な同一視」は、プレイヤーがPCに乗り移っている瞬間だけでな

く、プレイヤー本人としてPCを見守っている瞬間にも影響を及ぼすものであり、

その結果こそが「PCに対する受動的な同一視」である。「PCに対する能動的な
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図7：〈撃つ〉か〈見逃す〉か
Kandume Suzu「 DETROIT BECOME HUMAN やりますの③」
– YouTube、2021年9月4日、https://youtu.be/J9fx3zQo5_4 （2021年12月14日入手）

同一視」と「PCに対する受動的な同一視」との間には、因果関係があるのであ

る。また、「PCに対する同一視」による役割取得は、プレイヤーの、PCという

「役」としての役割取得であった。プレイヤー本人として求められている役割の

取得ではないという点が、自己視点における「タスク取得」との違いである。さ

らに、役割を取得している主体がプレイヤー本人であるということは、プレイ

ヤーによってPCに対する印象が異なることの要因にもなっている。この点に関

しては、他者視における「役割理解」において詳しく論ずることにしよう。

行動主体
次に、「行動主体」に分類される発言を考察することを通して、プレイヤーが

PCを操作することによって発生する責任について説明する。「行動主体」とは、

ゲームプレイを通してプレイヤーが抱いた達成感や罪悪感が、その発言から見受

けられる発言であった。ここでは、Hのゲームプレイにおいて顕著に表れた、プ

レイヤーの罪悪感に着目して論を展開していく。 

このチャプターは、PCであるマーカスと3人の仲間が、放送局を乗っ取り、

人間に対してアンドロイドの声明を放映する場面である。表11に例示したシー

ンでは、占拠した放送室から逃げようとした放送局職員を撃つかどうか、深刻な

二択がマーカス（プレイヤー）に突き付けられている（図7）。ノースには「撃って !」、

ジョッシュ★27には「撃つな !」と叫ばれる中、Hは職員を〈撃つ〉ことを選択し

た。明確な動機は述べられていないが、その後「仕方がない」と発言しているこ

とを踏まえると、通報されることによってもたらされる何らかの悲劇を予想し、

それを避けるために〈撃つ〉を選択したと推測される。表記を省略した部分では、

Hがアンドロイドの代表として人間に要求する内容を選択し（労働の対価や平等の

権利、所有権）、その選択に沿って、マーカスが人間に向けてスピーチをしている。

Hはスピーチの最後に、〈希望のメッセージ〉と〈断固とした態度で〉という選

択肢から、〈希望のメッセージ 〉を選んだ。「手を取り合って、人間とアンドロ

イドの輝かしい未来を築き上げよう」と話すマーカスに対してHは、先刻マー

カスが人を殺したという事実を思い出し、この声明に対する客観的な感想を述べ

た。しかしその後、マーカスという「役」から離れたプレイヤー本人の立場から、

今度は「俺が今殺しちゃったあまりに…」と一人称を用いて、職員を撃つ選択を

したことを後悔している。このことから、HはPCであるマーカスの行動の主体

を、H自身であると認識しているということが分かる。これは、Hの、客我で

あるマーカスとして選択した行動が、主我であるHの思考に基づいたものであ

るという自覚の現れであると言えよう。

そして、この選択に対する罪悪感がより興味深い形で表れているのが、次に例

★27─マーカスの率いる変異体の仲間のうちの
一人である男性アンドロイド。比較的平和的な思想
を持つ。

私
で
あ
っ
て
私
で
な
い
存
在

ビ
デ
オ
ゲ
ー
ム
の
プ
レ
イ
ヤ
ー
は
プ
レ
イ
ヤ
ー
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
を
ど
う
認
識
し
て
い
る
の
か



表12：ゲームプレイ分析　H  チャプター23　PC：コナー
Kandume Suzu「 DETROIT BECOME HUMAN やりますの③」
– YouTube、2021年9月4日、https://youtu.be/J9fx3zQo5_4 （2021年12月14日入手）をもとに、筆者作成

図8：コナーとして結果に向き合う
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの③」
– YouTube、2021年9月4日、https://youtu.be/J9fx3zQo5_4 （ 2021年12月14日入手）

示する場面である。こちらのチャプターでは、HはコナーをPCとして操作し、

マーカスが襲撃した放送局を捜査することになる（図8）。Hは放送室に向かう途

中で、マーカスが射殺した職員の死体と対面し、職員に対し謝罪の意を述べてい

る。クリス★28 の説明を受け、アンドロイドの精密さに感嘆したのちに、「アンド

ロイドがこういうことをしたのに対して…（省略）矛盾させてしまったのが…　

悔しいですよね」と発言した。Hが言わんとしたことは「マーカスに平和的な

スピーチを行わせたのに、そのマーカスに人を殺させてしまったことで、マーカ

スの信念と行動との間に矛盾を生んでしまった」ということに対する後悔である

と思われる。表12の例において着目すべきは、HがコナーをPCとしてプレイ

している状態で、マーカスをPCとしてプレイした際に選択したマーカスの行動

の帰結について、コナーとしてでもマーカスとしてでもなく、プレイヤー自身と

して罪悪感を抱いている点である。プレイヤーは自らのゲームプレイの記憶を思

い返す際に、その時操作しているPCに限らず、その記憶においてプレイヤーが

操作していたPCを同一視して思い出を語ることがあった。これは、どのPCと

してプレイした場合でも、その主体がいつでもプレイヤー本人であるため、「自

分が○○（PC）であったとき」というように、プレイヤー本人を主体として記憶

が作られているからであると思われる。さらに、エンディング後のインタビュー

において、Hはこの場面について以下のように語っている。

H： あそこで殺さなかった方が…、たぶん、その、話に整合性を持てると

いうか　マーカスをもっとちゃんとした目で見れれてんけど…　あそ

こで、なんか一瞬たぶん変な気の揺らぎとかがあったんやろな、俺の

★28─デトロイト市警に勤務する、ハンクの部下
にあたる警官。
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中で。ノースの好感度あげた方がいいんじゃね?とか。

この発言から、〈撃つ〉という選択がH自身の思考によるものであったこと、

そしてマーカスの「話に整合性を持て」なくなってしまったという後悔の理由が

読み取れる。さらにHはこの発言の後にも、「いやーあれは本当に…、やらんかっ

たらよかったって思ってる。いまだに思ってる。」「殺してしまったっていう自負

があるから…。」と話しており、プレイ終了後でも罪悪感を抱え続けていること

が窺える。

この事例のような、プレイヤーが選択したPCの行動が引き起こすビデオゲー

ム世界内の事態に対してプレイヤー自身が罪悪感を抱くという現象は、松永

（2018: 141-142）がインタラクティブなフィクションの特徴的な受容の仕方の一つ

として挙げた「自己関与」型のプレイにおける、事後的な意味付けとしての責任

感によるものであると思われる。この責任感は、プレイヤーの現実世界上の行為

（入力）が無ければ、その行為の帰結としてのビデオゲーム世界内の事態は起こり

えないという因果関係を根拠とするものである。松永はこの責任感に名前を付け

ていないので、この概念を本論文で用いるために、これを「プレイ責任」と呼ぶ

ことにする。プレイ責任とは、主我たるプレイヤーが選択した、客我としての

PCの行動の帰結に対して、その帰結の素因であるプレイヤー本人が負う責任で

あると言えよう。つまり、プレイヤーが客我たるPCの行動の帰結を客観的に振

り返った時に、PCの操作に伴って発生したプレイ責任によって引き起こされる

プレイヤーの感情こそが、「行動主体」の発言として現れているのである。

ここでは、わかりやすくプレイ責任を表すために罪悪感を取り上げたが、達成

感に関しても発生要因は同じである。プレイヤーは、PCの行動を選択すること

でPCの行動の帰結が目標（タスクやプレイヤー個人の欲求）達成に繋がると、自らの

ことのように喜ぶ。すなわち、プレイ責任がプレイヤーに対してネガティブな方

向に働いた場合には罪悪感が、ポジティブな方向に働いた場合には達成感がプレ

イヤーに生じるのである。また、プレイヤーにとっての達成目標はタスクである

ことがほとんどである。ビデオゲームにおけるタスクというものは、PCの思考（ア

リスを守りたい、事件を解決したい、アンドロイドの命を人間に認めさせたい等）に沿うよう

に設定されていることが多い。つまり、「アリスを守りたい」というカーラの思

考に沿ったタスク（〈アリスを探す〉等）をプレイヤーが達成しようとする過程で、

結果的にプレイヤーも「アリスを守る」ために動くことになるのである。プレイ

ヤーがタスクの達成を目指すことで、プレイヤーの思考とPCの思考とが結果的

に近似する。このような、本来他者であるはずのPCとプレイヤーとの思考の近

似は、カットシーンにおけるPCへの感情移入を容易にしたり、タスクの理解を

容易にしたり等、プレイヤーをビデオゲームに感情的に没入させる方向に作用し

ていると思われる。この意味で、ビデオゲームにおけるタスクとは、プレイヤー

をビデオゲーム世界に没入させるためのアーキテクチャであるとも言えるであろ

う。以上より、「行動主体」とは、「PCに対する能動的な同一視」を前提として

発生するプレイ責任がプレイヤーに引き起こす、感情の表出であると説明できる。

情動
プレイヤーは、PCの操作を担う緊迫した場面（逃げたり隠れたり）、主に身体操

作やQTEの際に、PCが感じているであろう痛みや焦りについて、あたかも自

らがPCと同じ状況にあるかのように発言することがあった。ここでは、そうし

たプレイヤーの「情動」が表れた発言について考察を行う。これは多くのビデオ

ゲームプレイにおいてみられる、最も奇妙で想像しやすい「PCに対する受動的
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表13：ゲームプレイ分析　H  チャプター19　PC：コナー
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの③」
– YouTube、2021年9月4日、https://youtu.be/J9fx3zQo5_4（2021年12月14日入手）をもとに、筆者作成

図9：コナーとして結果に向き合う
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの③」
– YouTube、2021年9月4日、https://youtu.be/J9fx3zQo5_4 （ 2021年12月14日入手）

な同一視」であると思われる。

例示したチャプター 19のゲームプレイでは、エデンクラブでの殺人事件の容

疑者であるアンドロイドと、PCであるコナーが乱闘を繰り広げる（図9）。「わあ

怖い怖い怖い」という最初の発言は、この映像が映画だとしてもあり得るが、そ

の次の「あああ　死にたくない死にたくない」という発言は、ビデオゲームのプ

レイ中だからこそ、ましてやコナーがPCであるからこそ成立する（表13）。Hは

コナーの危機的状況を自らの危機として感じているのである。例示したシーンを

はじめとする「情動」の発言は、主にQTEの場面で行われ、またその内容から

は「死にたくない」や「痛い」等の本能的な危機感が見て取れた。さらに、発言

の際の声量が他のシーンと比べて大きくなったり、早口になったり、口数が増え

たりする等、プレイヤー自身の言動にも影響が見受けられた（体温の上昇が見受け

られることもあった）★29。「経験」が、プレイヤーがPCとしてビデオゲーム世界を

経験することで生じた知覚であるのに対し、「情動」は、PCに起こった事態を

プレイヤー本人に起こったものとして誤認することによる、より本能的な感覚で

あると言えよう。

PCの身に起こった事態によって、プレイヤー自身の身体が生理的な反応をす

るほどの情動が発生するのは何故であろうか。もちろんプレイヤーは、コナーが

死んだら現実世界の自分も死ぬとは考えていないはずである。ただし、コナーの

命運はプレイヤーの操作に係っているということは理解しているはずである。な

ぜなら、プレイヤーには「PCは私である」という認識があることに加え、プレ

イヤーはPCの操作に対してプレイ責任を負っているからである。また、

『Detroit: Become Human』におけるコナーの死とは、「コナーを操作する機会

の喪失」であると考えられる。プレイヤーにとって「特定のPCを操作する機会

の喪失」は、PCのその後の物語を経験することが出来なくなるということを意

味する。そしてPCにとって、死は文字通り自らの物語の終わりを意味する。コ

ナーであれば、彼の目標である、変異体がらみの事件の真相を究明することが不

可能になるし、カーラであれば、アリスを守ることが不可能になる。PCの死と

★29─Zoomで動画を撮影したTのゲームプレイ
においては、QTEの場面の途中で「暑い暑い」と言い
ながら、エアコンのスイッチを入れる姿が見受けられ
た。
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は、プレイヤー本人にとってもPCにとっても、いわゆるバッドエンドなのであ

る。ほとんどの人はバッドエンドを望まない。つまり、PCの命が危ぶまれる場

面において、「バッドエンドを避けたい」というプレイヤーの想いと、「死ぬわけ

にはいかない」というPCの想いとが重なり合い、結果的にプレイヤーとPCと

の思考が近似した状態になるのである。前述したように、この思考の近似は、主

にカットシーンにおけるプレイヤーのPCへの感情移入を促進する。さらに、

QTEの場面では、コントローラーが振動したり、恐怖を駆り立てるようなBGM

が大音量で流れたりする。こうしたビデオゲームの演出によっても、思考の近似

は促進されると思われる。QTEの場面ではPCの操作の自由度が低いため、プ

レイヤーはPCの命運を握っているというプレイ責任を感じながら、ほとんどひ

とりでに動いて戦っているPCへの感情移入をも同時に行っていると考えられ

る。プレイヤーは、プレイヤーとPCとの思考の近似による死への恐怖と、自ら

の操作の失敗が死に繋がるというプレイ責任とを同時に感じることで、PCの危

機を自らの危機と誤認してしまうのである。つまり、「情動」とは、思考の近似

による感情移入とプレイ責任によって引き起こされる本能的な恐怖や焦りの感覚

であると説明できる。

以上までで、「PCに対する受動的な同一視」の3つのタイプについての説明を

終えた。それぞれのタイプに通ずる要点をまとめると、「PCに対する受動的な

同一視」とは、思考の近似やプレイ責任といった、「PCは私である」というプ

レイヤーの認識を根拠とする要素が絡み合ってもたらされる「私はPCである」

という認識であると言える。従って、「PCに対する受動的な同一視」は、二次

的な「PCに対する同一視」であると言えよう。「PCに対する能動的な同一視」

が無ければ、「PCに対する受動的な同一視」は有り得ないのである。また、「PC

に対する受動的な同一視」の特徴は、PCを操作できない場面において、プレイ

ヤーがPCという「役」から離れた自分自身の立場から、自立して動くPCを自

らの「役」として認識しているという点にあった。つまり、「PCに対する受動

的な同一視」の状態におけるプレイヤーは「PCとしての私」であり、PCは「自

立した役」であると言い表すことが出来るであろう。

3-4  私はプレイヤーキャラクターではないということ「PCに対する他者視」

ここまでで、「自己視点」と「PCに対する同一視」との考察を終えた。残る

は「PCに対する他者視」である。「PCに対する他者視」に分類されるのは、プ

レイヤーがPCを注視し、PCについて意見や感想を述べる発言であった。にタ

イプ分けできる。この節では、「鑑賞」「違和感」「役割理解」「なりきり」「命令」

の5つのタイプを操作の形式ごとにまとめて考察することを通して、ビデオゲー

ムにおける「PCに対する他者視」という認識の特異性について論述していく。

はじめに、カットシーンにおいて発生する「PCに対する他者視」である「鑑

賞」「違和感」「役割理解」について、順を追って考察する。カットシーンにおい

てPCは、プレイヤーの操作なしに動き、発言している。また、ビデオゲームの

ストーリーを開始してからプレイヤーが初めてPCを操作するまでのカットシー

ンを除き、プレイヤーには常に「私はPCである」という認識がある。これらの

前提を基に、カットシーンにおける「PCに対する他者視」について論を進めて

いこう。
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表14：ゲームプレイ分析　T  チャプター27　PC：マーカス
Tのゲームプレイ録画をもとに、筆者作成

図10：葛藤するマーカス
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの④」
YouTube、2021年9月5日、 https://youtu.be/dwQfNFF2290（ 2021年12月14日入手）

鑑賞
まず「鑑賞」は、「自己視点」における「鑑賞」のうちで、PCがその発言内

容の対象になっているものである。その内容は、PCの容姿や行為について感想

を述べたり、PCの発言で笑ったりするものであった。また、そのほとんどが、「自

己視点」での「鑑賞」と同様に、ゲームプレイの視聴者でも発言し得る内容であ

る。「鑑賞」のうちの「PCに対する他者視」はPCの言動を、ビデオゲームにお

ける一つの要素として眺めるプレイヤーのまなざしであると言える★30。

違和感
次に、プレイヤーがPCに対して抱く「違和感」に分類される発言について論

説する。プレイヤーは、PCが自分の想定通りに行動しなかった時や、自分と

PCとの思考の違いが見受けられた時に、PCに対して違和感を抱いているよう

であった。まずは例を提示する。

表14として例示したシーンは、変異体のリーダーとなったマーカスが、人気

のない場所でノースと会話する場面である。4つの選択肢からマーカスの発言を

選ぶ場面で、Tは〈決意〉を選択した（図10）。その選択により、マーカスが「耳

を貸さないなら、戦うのみだ」と、「戦いも辞さない」という決意を述べた。し

かしTはその発言を受け、「あ、そーいう決意か…」とマーカスの発言に違和感

を抱いている。Tはゲームプレイにおいて、常に「平和的な解決」を望んでいた

ため、Tは〈決意〉という選択肢を「戦わない決意」と解釈したと思われる。つ

まり、〈決意〉という選択肢に対する思考が、Tとマーカスとで異なっていたの

である。表14の例のように、プレイヤーが選択したPCの行為が思い通りのも

のではなかった場合、プレイヤーとPCとの思考の違いが明らかになることで、

「私」であるはずのPCが、プレイヤー自身のものとは異なる自立した思考を持っ

ていることを理解せざるを得なくなる。こうした、PCに見出される自立した思

考を「キャラクター性」と呼んでおこう。「違和感」に分類される発言は、カッ

トシーンにおいて、行動選択後に限らずしばしば発生した。プレイヤーとPCと

の思考の違いを思い知らされる場面が、プレイヤーの中の「私はPCである」と

いう認知を崩し、プレイヤーが「私」であったはずのPCに自立性を認める要因

★30─3-1で論じた内容との重複を避けるため、
「鑑賞」についてこれ以上の論述はしない。
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表15：ゲームプレイ分析　H  チャプター17　PC：マーカス
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの③」
– YouTube、2021年9月4日、https://youtu.be/J9fx3zQo5_4 （2021年12月14日入手）をもとに、筆者作成

になると考えられる。しかし、そもそもPCとは本来プレイヤーにとって他者で

ある。プレイヤーのPCに対する「違和感」は、PCを操作することで「PCに対

する同一視」に浸りきっていたプレイヤーの目を覚ますような、「PCは私では

ない」という「PCに対する他者視」の起点であると言えるであろう。

役割理解
では次に、カットシーンにおける「役割理解」についても考察していこう。「役

割理解」に分類されるのは、プレイヤーが、PCがプレイヤーの思惑から外れた

動きをした場合のような、PCが自立して行為している姿を見て、PCという存

在について客観的な理解をする発言であった。こちらも例を見ていこう。

取り上げたチャプターは、PCであるマーカスが、ジェリコ★31で初めて変異体

の仲間たちと出会う場面である。例で示したシーンでは、ジェリコにおける長の

ような存在であるルーシーが、マーカスと交信することで知り得た、知られざる

マーカスの過去と素質ついて語っている。Hはルーシーの言葉に相槌を打つよ

うに応答した後、ルーシーが見たマーカスの過去についての発言から、マーカス

がカールと共に過ごした過去が素晴らしいものであったことを理解している。最

後にルーシーから「私たちの運命は　あなたの手の中に…」と言われたことに対

し、「大きい使命を課せられましたね　彼は」と発言した。この一連の発言から、

Hはマーカスを主語として、自分の知らないマーカスの過去について、そして

ジェリコの命運を預けられたマーカスの使命の大きさを理解していることが分か

る。表15の例のように、プレイヤーがPCを他者視して「PCはこういう存在な

のだ」という理解を重ねることを、プレイヤー本人が（本人として、或いはPCとして）

役割を「取得」することとの差別化を図るために、役割「理解」とした。PCが

ビデオゲーム世界において取得しているであろう役割を、プレイヤーが第三者と

して理解するような、あくまでPCを客観的に見る状況を表現している。また、

プレイヤーがPCを他者として理解する状態において、PCは「役★32ではなく、

キャラクター性を持つ「キャラクター」として認識されている。すなわち、「役

割理解」とは、自立した「キャラクター」であるPCの、プレイヤーが知らなかっ

た情報（生い立ちや性格など）を知ることでPCとプレイヤー自身との差異を自覚す

ることにより、客観的に「役」を理解していく状態である。『Detroit: Become 

Human』では特に、PCとプレイヤーとの差異の自覚として、PCのアンドロイ

ドらしさが他者視のきっかけになることが多かった。これは、プレイヤーは人間

であり、PCはアンドロイドであるという両者の間の本質的な違いによるもので

あると考えられる。

また、「PCに対する同一視」による役割取得において、プレイヤー本人が役

割取得の主体であることから、プレイヤーそれぞれによってPCに対する印象が

異なるものになると述べた。プレイヤーのPCに対する印象は、プレイヤーが

PCを客我として取得したPCの役割と、「キャラクター」としてのPCから読み

★31─変異体たちが人の目を避けるために隠れ
ている廃船。

★32─「PCに対する能動的な同一視」においてプ
レイヤーが乗り移っている、PCの立場や役割の集合
体のことを指す。P23参照。
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表16：プレイヤーのPCに対する印象
（ＨとＴへのインタビューから、筆者作成）

図11：凍えるアリス
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの②」
YouTube、2021年9月2日、https://youtu.be/w0MzpWcP4N4 （2021年12月14日入手）

取った役割が合わさったものである。プレイヤーはPCの行動選択を重ねること

で、自らが主体として取得した役割をPCという「役」に蓄積し続けている。そ

して、自立した「キャラクター」としてのPCからプレイヤーが理解する役割は、

シナリオ上ある程度定められたものである。すなわち、プレイヤーにとっての

PCは、それぞれのプレイヤーがPCとして行動してきたものの集大成なのであ

る。そのため、プレイヤーが客観的にPCを他者視した時に抱く印象というのは、

プレイヤーひとりひとりの役割取得の仕方によって異なる。このことの証明とし

て、TとHとのコナーに対する印象の違いをまとめて例示しておこう。

これらの発言はインタビューから引用したものである（表16）。着目すべきは

Hのエンディング後インタビューでの発言である。Hは、自らの行動選択によっ

てコナーが「アンドロイド側に回りつつも、ハンクは助ける」という状態を「自

分の中で作れた」と発言した。これは、プレイヤーがコナーという「役」として

採ってきた行動が、積み重なってコナーに対する客観的な印象を構成していると

いう自覚の表出であると思われる。また、Hはコナーを完全に機械として認識

していたことに対し、Tはコナーを機械と見なしながらも、コナーにも人間らし

い部分があると認識していることが分かる。コナーを操作する中で、Hは「コ

ナーは機械らしく振る舞うべきである」という客我としての「役」を、Tは「コ

ナーは人間らしくもあるべきである」という「役」を作り上げていた。つまり、

プレイヤーは、或る時は自らが主体となってPCの役割を取得し、或る時はPC

を他者と見なしてその役割を理解することで、PCという「役」を作り上げてい

るのである。

以上が、カットシーンにおける「PCに対する他者視」である。3つのタイプ

を考察することを通して、プレイヤーはカットシーンにおいて、プレイヤー自身

とPCとの差異に気付くことで「私はPCである」という認識から目を覚まし、

自立した「キャラクター」としてのPCの役割を客観的に理解していることが分

かった。また、こうした一連の思考は「私はPCである」という「PCに対する
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表17：ゲームプレイ分析　T  チャプター9　PC：カーラ
（Tのゲームプレイ録画をもとに、筆者作成）

同一視」を前提としたものであるために、「PCに対する他者視」はプレイヤー

自身にしか意味を持たないものである。

命令
次に考察するのは、カットシーンのみならず、身体操作やQTEの場面でも見

受けられた「命令」である。これは、「（アリスと）手を繋いで」や「逃げて !」等、

PCに何かしらの行動を命令するようなものであった。

このチャプターでは、トッドの家から逃げてきたアリスとPCであるカーラが、

雨の中、一晩泊まれる場所を探し求めて歩いている。例示したシーンは、寒くて

座り込んでしまったアリスにカーラが話しかけたところにアンドロイドが通りか

かり、彼から頼れる人間の情報を受け取る場面である（図11）。Tはアリスが寒

さに凍えていると理解し、カットシーンが終わって身体操作の場面に移ると、

PCとしてアリスの隣を歩きながら、PCであるカーラに「さすってやって…」

とお願いしている（表17）。

身体操作の場面における「命令」は、プレイヤーがPCに乗り移りながら、PC

を他者と捉えて命令している状態である。Tはカーラに乗り移りながら、「寒そ

うなアリスを少しでも暖かくしてあげたい」と考えたのであろう。このような発

想は、T自身のアリスに対する愛着にある★33。しかし、プレイヤーによるPCの

操作には限界があり、身体操作の場面において、プレイヤーは基本的にPCを歩

かせることしかできない。つまり、Tはアリスを温めるために「さすってあげる」

という行為を思いついたが、その行為をPCとして実行することが出来ないと分

かっていたのである。この場合、PCの操作には限界があるというプレイヤーの

自覚が、プレイヤーの「私はPCである」という認識を崩し、PCのキャラクター

性を認めることに繋がっていると考えられる。すなわち、プレイヤーは、PCに

乗り移りながらもPCのキャラクター性を認めており、「キャラクター」として

のPCに対して特定の行為を要求しているのである。ここでは、プレイヤーが

PCに乗り移っている状態での他者視という特異性について論ずるために、身体

操作の場面における「命令」を取り上げた。カットシーンやQTEの場面におけ

る「命令」に関しては、プレイヤーがPCを一切操作できないことに起因する、

自立した「キャラクター」としてのPCへの要求であると言える。以上から、「命

令」とは、PCの操作の限界に起因するPCのキャラクター性をプレイヤーが容

認していることを前提とした、「キャラクター」としてのPCへの行為の要求で

あると説明できる。

なりきり
最後に、行動選択の場面において発生する「PCに対する他者視」である「な

★33─中間インタビューにおいて、Tに「アリスっ
てどんな人？」という質問をした際、「かわいい」と即
答し、その後も「なんか、よしよしってしたくなる」「恵
まれてほしいわ…。幸せになってほしい」「守ってあ
げたい」と発言していた。
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表18：ゲームプレイ分析　H  チャプター26　PC：コナー
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの④」
YouTube、2021年9月5日、 https://youtu.be/dwQfNFF2290（ 2021年12月14日入手）をもとに、筆者作成

表19：ゲームプレイ分析　H  チャプター26　PC：コナー
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの④」
YouTube、2021年9月5日、 https://youtu.be/dwQfNFF2290 （2021年12月14日入手）をもとに、筆者作成

りきり」について論ずる。ゲームプレイ分析を実施する以前は、「PCに対する

同一視」の一種として「なりきり」を掲げていた。しかし、実際のゲームプレイ

を分析したことで分かったのは、プレイヤーがPCになりきる時にはPCを他者

視するという予想外の結果であった。

このチャプターは、PCであるコナーがハンクと共に、アンドロイドの開発者

であるカムスキーに話を聞きに行く場面である（表18）。例に挙げたシーンにお

いてコナー（プレイヤー）は、目の前のアンドロイドを撃ってカムスキーから情報

を聴き出すか、アンドロイドを撃たずに情報を手に入れられないまま帰るか、ア

ンドロイドに命を見出すか否かという究極の二択を迫られている（図12）。ハン

クに「やめろ」と叫ばれる中、Hは「コナーはハンクに従う身であるから、ハ

ンクの『帰るぞ』という命令に従うために〈撃たない〉という選択肢を採るであ

ろう」というコナーの思考を想定し、それを動機として〈撃たない〉を選択した。

しかしその後のカムスキーの反応をうけ、Hは「〈撃つ〉選択をした方が良かっ

たのではないか」という疑念を抱いている。「なりきり」に分類される発言は行

動選択の場面において見受けられたが、その数自体は少なかった。

例のように、プレイヤーが「PCならこうするであろう」というPCの思考を
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図12：カムスキーテスト
Kandume Suzu 「DETROIT BECOME HUMAN やりますの④」
YouTube、2021年9月5日、 https://youtu.be/dwQfNFF2290 （2021年12月14日入手）

想定し、そのPCの思考を動機として行動選択を行っていることが窺える発言が

「なりきり」である。自分自身になりきるということは通常有り得ない。つまり、

PCになりきるということは、プレイヤーがPCを自立した他者である「キャラ

クター」と見なしているということが前提となる。また、「なりきり」において

重要なのは、PCの行動選択に用いられる動機の所在であると考える。プレイヤー

が「PCに対する能動的な同一視」の状態でPCという「役」として行動を選択

する場合には、あくまでもプレイヤー本人の思考が動機として用いられる。プレ

イヤーは「役」を演じているのではなくて、「役」の立場に立っているだけなの

である。それに対して「なりきり」では、プレイヤーは「キャラクター」として

のPCの中に動機を見出し、それを動機としてPCの行動を選択する。自らの思

考よりもPCのキャラクター性を尊重し、PCという「キャラクター」を演じて

いるのである。

このような、プレイヤーが想定したPCの動機を基に行動選択をするような

ゲームプレイは、ビデオゲームにおける強い意味でのインタラクティブなフィク

ションの受容の仕方の一つである「操作的ミミクリ」に相当する（松永2018: 144-

146）。また、松永は、操作的ミミクリでは行動選択の動機がプレイヤーに無いた

め、PCの動機による行為がもたらした帰結に対して、プレイヤーはプレイ責任

を感じにくいのではないかと予想していた。

しかし、ゲームプレイ分析においてHは、〈撃たない〉という選択を行った後

で以下のように発言している（表19）。カムスキーの家から退出した後、ハンク

はコナーを「何故撃たなかったのか」と問い詰めた。それを受けて、Hは「ハ

ンクはコナーに対して、アンドロイドを撃つことを期待していた」と解釈し、「失

敗か…」と〈撃たない〉という選択をしたことを後悔している。そして、「俺は

…　あくまでもハンクに従ったつもりでいたんだけどな…」と、一人称を以て

〈撃たない〉という選択を行った際の動機について語った。このことから、Hは

コナーの動機を基に選択したにもかかわらず、その選択が自らの思考によるもの

であると認識していることが分かる。さらに、一人称を用いて改めて動機を弁解

していることから、Hによる「コナーならこうするであろう」という想像は、自

らの選択を肯定するためのものであったと考えられる。つまり、行動選択に用い

られた動機がPCのキャラクター性から生ずるものであるとはいえ、それはあく

までもプレイヤーによって想定されたプレイヤーにとって都合のいいPCの動機

なのである。プレイヤーはそのことを自覚しているからこそ、PCの動機を基に

選択した行動の帰結に対する責任を放棄することはできないと考えられる。これ
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表20：ビデオゲームに対するプレイヤーの認識
（本稿第3章での考察をもとに、筆者作成）

らのことから、「PCに対する他者視」における「なりきり」とは、PCの行動選

択の動機としてPCのキャラクター性を動機として用いることで、プレイヤーが

当の行動選択に正当性を持たせようとする現象であるとまとめられよう。

以上が「PCに対する他者視」における3つの操作状態、さらには5つのタイ

プについての説明である。ここまでの論述を踏まえて、「PCに対する他者視」と

は、プレイヤーが自身とPCとの差異を理解することでPCを、自立した「キャ

ラクター」として見做している状態であると分かった。このような状態において、

プレイヤーは「PCを注視する私」であり、PCは「キャラクター」である。また、

PCは本来他者であるため、カットシーンにおけるPCを改めて他者として見做

すという現象は、「PCに対する同一視」を前提とするものである。このことから、

「PCに対する受動的な同一視」のみならず「PCに対する他者視」も「PCに対

する能動的な同一視」によってもたらされる結果であると言えよう。また、プレ

イヤーがPCを演じるということは「PCに対する同一視」ではなく「PCに対す

る他者視」であるということも分かった。これは予想を裏切る結果であったが、

プレイヤーとPCとの関係性における重要な気付きであったと言えるであろう。

3-5  PC対する認識の移り変わり

4節までで「自己視点」「PCに対する能動的な同一視」「PCに対する受動的な

同一視」そして「PCに対する他者視」それぞれについての考察を終えた。5節

では、4つの認識を総括することでプレイヤーの認識の移り変わりを構造化する。

表20は4つの状態についての考察を、発生場面をはじめ、プレイヤーとPCの

状態やその関係性等の観点ごとにまとめたものである。また、構造が複雑になり

すぎないよう、それぞれの要素にはあくまで基本的な状態のものを用い、例外的

なタイプは除いた。表20からは、以下の様なプレイヤーの認識の移り変わりが

見て取れる。まず、プレイヤーは、プレイヤーがPCを操作することで『PCは

私である』と認識できるようになる（PCに対する能動的な同一視）。その後、プレイ

ヤー自身とPCとの何らかの違いに直面した場合は『私はPCではない』という

認識を抱き（PCに対する他者視）、そうでない場合は『私はPCである』と認識し

続ける（PCに対する受動的な同一視）。また、場面中にPCが不在である場合、ビデ

オゲーム世界の理解にPCの存在を必要としないような場合は、プレイヤーはプ

レイヤー本人として、ビデオゲームを受容している（自己視点）。以上が、本研究

で導かれたビデオゲームのプレイにおけるプレイヤーの認識の移り変わりの構造

である。
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終章  結論・今後の展望　

4-1  結論

本研究では「プレイヤーは、ゲームプレイの中でプレイヤーが自ら形成する

『PCの役割』を演じている」という見方から、ビデオゲームにおけるプレイヤー

の「PCに対する同一視」と「PCに対する他者視」との認識の行き来を構造化

することを通して、それら認識の内実を明らかにすることを目的としていた。

まず第1章で、本論の支えとなる先行研究をまとめた。プレイヤーとPCとの

「同一性」に関する先行研究を紹介することで本研究の方向性を示すとともに、

その独自性を確立した。第2章では、実際に行ったゲームプレイ分析についての

情報をまとめた。『Detroit: Become Human』というゲームの選定理由をはじめ、

調査の詳細や分析の方針などを記述した。また、ゲームプレイの分析にあたって、

ビデオゲームおけるプレイヤーのPCに対する認識は「自己視点」「PCに対する

能動的な同一視」「PCに対する受動的な同一視」「PCに対する他者視」の4つに

分類できると分かった。第3章では、プレイヤーの4つの認識についてそれぞれ

考察した後に、その認識の移り変わりを構造化した。「自己視点」は、プレイヤー

がプレイヤー本人としてビデオゲームを受容する状態であった。「PCに対する

能動的な同一視」は、プレイヤーがPCに乗り移るようにして得た「PCは私で

ある」という認識であった。「PCに対する受動的な同一視」は、プレイヤーと

PCの思考の近似やプレイ責任から発生した「私はPCである」という認識であっ

た。「PCに対する他者視」は、プレイヤー自身とPCとの違いが明らかになるこ

とで生じた「私はPCではない」という認識であった。そして、ビデオゲームに

対するプレイヤーの認識は、基本的に「PCに対する能動的な同一視」から「PC

に対する受動的な同一視」、もしくは「PCに対する他者視」へと移り変わると

分かった。また、「自己視点」はこのような移り変わりの中で、PCの存在が重

要視されない場面に差し込まれると分かった。

また、本研究は「プレイヤーは、ゲームプレイにおいてプレイヤーが自ら形成

する『PCの役割』を演じている」という観点に立脚してきた。しかし、ゲーム

プレイ分析により、PCへの「なりきり」において、プレイヤーはPCを他者視

していることが分かった。さらに、プレイヤーはゲームプレイにおいて、PCを

演じているとき（なりきり）よりも、PCに乗り移ってビデオゲーム世界を経験し

ているとき（PCに対する能動的な同一視）の方が圧倒的に多かった。つまり、ビデ

オゲームのプレイヤーには、「『PCの役割』を演じている」という認識があまり

なかったのである。ビデオゲームのプレイにおいて、プレイヤーはPCを演じて

いるというよりも、PCの立場に乗り移ることで彼らを操っている。行動の主導

権を握っているのは、あらかじめ設定されたPCという役ではなく、PCを操る

プレイヤーなのである。すなわち、ロールプレイングゲームとは、PCという

「役
ロールプレイング

を演じるゲーム」ではなく、PCという「役
ロールプレイング

を奏でるゲーム」であると表現で

きるであろう。

4-2  課題と今後の展望

本研究で行ったゲームプレイのエスノグラフィの手法には、3つの課題点があ

る。まず1つ目は、プレイヤーの発言がプレイヤーの思考の全てを表出している

私
で
あ
っ
て
私
で
な
い
存
在

ビ
デ
オ
ゲ
ー
ム
の
プ
レ
イ
ヤ
ー
は
プ
レ
イ
ヤ
ー
キ
ャ
ラ
ク
タ
ー
を
ど
う
認
識
し
て
い
る
の
か



わけではないという点である。本研究では、ゲームプレイ中のプレイヤーの思

考をできるだけ可視化するために、「ビデオゲームのプレイ中に思ったことをす

べて口に出してほしい」とプレイヤーにお願いしていた。しかし、普通のゲー

ムプレイでは、思ったことを全て口にしながらプレイするようなことも、自ら

のゲームプレイを他人に監視されるようなこともない。プレイヤーたちはきっ

と、他人に聞かれたくないような思いは口にしなかったはずである。今回考察

に用いたゲームプレイ分析は、プレイヤーの思考の全てを明らかにしたもので

はないと言えよう。また、今回の実験を通して、ゲームプレイの最中に思った

ことを口に出し続けるということは、かなり難しいことであるとも分かった。

実は、被験者の年代や性別に幅を設けるために、HとTの他に50代の女性にも

実験への参加を依頼していた。しかし、実際にゲームプレイを録画してみると、

彼女はビデオゲームの操作に必死になってしまい、ほとんど自分の思考につい

て発言できなかった。ゲームのプレイと同時に自らの思考の言語化を行うには、

プレイヤーにそれだけの余裕が無ければいけないのである。この余裕は、プレ

イヤーがビデオゲームのプレイに慣れていなければ生まれない。つまり、本研

究で用いた実験方法では、被験者であるプレイヤーにある程度のゲームプレイ

経験がなければデータが取れないということになる。プレイヤーのゲーム経験

の有無による思考の違いを比較するには、本研究で用いた手法は適さないと言

えるであろう。

2つ目は、主語が省略できるという日本語の言語性から生じる発言意図の曖昧

さである。実際にゲームプレイ中の発言を分析してみると、その発言の主語が誰

であるか、また発言の対象が何であるかが曖昧なことが多々あった。ゲームプレ

イにおけるプレイヤーの発言を分析するという実験方法は、ヒッチェンスら

（2012）の先行研究からアイディアを得たものであった。著者は、ヒッチェンス

らの研究のように、プレイヤーはゲームプレイ中に一人称を多用すると想定して

いた。しかし、主語を省略しても支障がないという日本語の言語性により、プレ

イヤーはほとんど一人称を用いなかったのである。TもHも、QTEの場面にお

いて「死ぬ、死ぬ」と連呼することがあったが、その発言が「PCが死んでしまう」

という意味なのか、はたまた「自分が死んでしまう」という意味なのか、判別の

仕様が無かった。日本語という言語は、ゲームプレイ分析には不向きであったと

思われる。

3つ目は、題材に選んだゲームの特異性である。本研究で題材とした『Detroit: 

Become Human』というビデオゲームほど、プレイヤーの選択が物語の展開に

影響するビデオゲームはなかなかない。つまり、プレイヤーが実際の人間同士の

コミュニケーションに近い状態で役割取得を行う機会が、普通のRPGゲームと

比べて圧倒的に多いのである。従って、本研究で導かれた結論が、ビデオゲーム

一般にどの程度共通するものであるかはわからない。それを明らかにするには、

他のビデオゲームを同様に分析した結果と比較する必要があるだろう。以上が、

本研究で用いたゲームプレイ分析の課題点である。

一方で、本研究が採用した分析方法は、YouTubeに投稿されたゲームプレイの

実況動画を題材にすることもできるため、ゲームプレイを改めて録画する手間を

省けるという点や、分析素材となる動画の多さという点で、かなり画期的な手法

であると思われる。とはいえ、分析メソッドとして確立された手法ではないため、

今後、改めて妥当性を検証していく必要があるであろう。GTA（グラウンデッド・

セオリー・アプローチ）などの広く認められた手法を用いた分析を行うことも検討

したい。
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本研究において、PCとプレイヤーの関係性について論ずることはできたが、

NPCとプレイヤーとの関係性についてはほぼ言及できなかった。ビデオゲーム

においてNPCは、プレイヤーの遊び相手をしてくれる重要な存在である。本研

究で整理したプレイヤーとPCとのの関係性を土台に、プレイヤーとNPCとの

関係性について研究することを次の目標とする。
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