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概要

迷路探索ゲームでは，視覚情報が空間把握や移動判
断の主要な手がかりになることが多い。本制作では，音
を主要な手がかりとして探索できる 2D迷路探索ゲー
ム DeepMazeを開発した。ゲーム内では，出口との距
離、進行方向、探索状態などを音で提示し，通常時の
音響表現と，集中聴取モードで強調される機能音との
間で聴取の重心を切り替える。これにより，音を単な
る演出や補助情報ではなく，探索行動を支える主要な
情報として設計することを試みた。本発表では，その
音設計と実装を報告し，音を手がかりにした探索体験
の可能性と課題を考察する。

In maze exploration games, visual information is of-
ten the main clue for spatial understanding and movement
decisions. In this work, we developed DeepMaze, a 2D
maze exploration game in which sound can be used as a
main clue for exploration. In the game, information such
as the distance to the exit, movement direction, and ex-
ploration state is presented through sound. We also de-
signed a mode-switching feature that changes the listen-
ing focus between ordinary sound effects and functional
sounds emphasized in a focused listening mode. Through
this design, sound is treated not only as an effect or sup-
plementary cue, but also as a major source of information
for exploration. This creative note reports the sound de-
sign and implementation, and discusses the possibilities
and limitations of an exploration experience using sound
as a clue.

1. はじめに

迷路探索ゲームでは，遊ぶ人は画面上の迷路構造、
現在位置、出口や障害物などを見ながら進行方向を判

断することが多い。しかし，探索に必要な情報は必ず
しも視覚だけで提示される必要はない。音は，空間の
変化、対象との距離、移動方向、状態変化などを知ら
せる手段として利用でき，視覚情報を補うだけでなく，
探索そのものを構成する主要な手がかりにもなり得る。
音を手がかりにしたゲームを設計する際には，単に

音を鳴らすだけでは不十分である。音によって提示さ
れた情報が，遊ぶ人の行動決定に使える形で整理され
ている必要がある。（Yuanら 2011）は，ゲーム操作の
過程を「刺激を受ける→行動を決める→入力する」と
いう模型で説明している。この観点から見ると，探索
のための音は，環境音や演出音として存在するだけで
なく，遊ぶ人が次に取るべき行動を判断できる刺激と
して設計される必要がある。
また，可聴化の視点から，The Sonification Handbook

（Vickers 2011）では，情報を監視・可聴化する過程を三
つの種類に分けている。一つ目は直接聴取（direct）で
ある。注意の主要対象に当たり，聴者が能動的に聞き
取る（pull）情報である。二つ目は周辺聴取（peripheral）
である。聴者が主要対象を聞き取りながら，別の目標
の達成に役立つ情報を知らせる（push）ものである。三
つ目は偶然聴取（serendipitous-peripheral）である。無
視してもよい情報を聴者に差し込む（nudge）ものであ
る。この分類は，ゲーム内の音をすべて同じ重みで扱
うのではなく，遊ぶ人が能動的に聞き取るべき音と，周
辺的に聞く音を分ける設計に示唆を与える。

図 1: 情報の監視・可聴化の分類
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一方で，音を探索の手がかりにする設計は，障害支
援の研究からも示唆を得られる。ゲームにおける Ac-
cessibility（以下，「障害支援」とする）は，限られた
身体的・認知的条件でもゲームを遊べることとして，
（International Game Developers Association 2004）によ
り定義された。（Cairnsら 2019）は，障害支援を達成す
るための設計項目を，Access Options（ゲームを操作可
能にする手段，以下，「操作支援」とする）と Challenge
Options（ゲームの仕組みの微調整，以下，「仕組調整」
とする）の二種類に分けた。本稿は障害支援ゲームの
完成を報告するものではないが，障害支援研究が示す
「必要な情報を取得し，意図した操作を行えるようにす
る」という観点は，音を手がかりにした探索体験を設
計する上で参考になる。
本制作では，2D迷路探索ゲーム「DeepMaze」を対

象に，通常のゲーム体験を構成する体験音と，探索状
態を提示する機能音の聴取を切り替えられる設計を試
みる。特に，出口との距離、進行方向、探索経路から
の逸脱などを音によって提示することで，音を主要な
手がかりとして探索するゲーム体験の制作を目指す。

2. 関連研究・ゲーム作品

2.1. 音を探索の手がかりにしたゲーム

音を探索の手がかりにしたゲームには，音を可視化
して表現するものと，音そのもので情報を伝達するもの
の二種類が見られる。Dark Echo（RAC7 Games 2015）
は，迷宮の構造や物体を隠し，音の伝播を線と反射で表
示する迷宮脱出系ゲームである。主人公、敵、周辺環
境、出口などを異なる音色・線の様式で表現する。一
方で，視覚情報に頼らない探索体験を主題とする Blind
Touch（Flygogo Games 2026）は，杖で空間構造や物体
位置を把握しながら進む，視覚情報に頼らない探索体
験を主題とするゲームである。
ただし，Dark Echo と Blind Touch は，視覚情報を

制限した探索体験を扱っているが，それだけで障害支
援として成立しているとは限らない。Dark Echoに対
して，視覚障害者向けの情報共有サイト AppleVisは，
一部は Apple製品の画面読み上げ機能 VoiceOverで利
用できるが，ゲームとして十分に利用可能ではないと
評価している（AppleVis 2026）。また，現時点では当
事者による障害支援の評価は確認できないが，非公式
な投稿・討論において，開発段階の Blind Touchに対し
て，実際に視覚障害者にとって遊べるのかという疑問も
示されていた（QuatreNox 2025）。（Sekhavatら 2022）
は，（Yuanら 2011）が提唱したゲーム操作の模型「刺
激を受ける→行動を決める→入力する」を用いて，音
による刺激があっても，行動決定に必要な情報が含ま
れない場合，遊ぶ人は音に反応して適切な行動を決定
できないことを指摘した。ここから得られる重要な示

唆は，音や視覚制限を用いた探索ゲームが，そのまま
障害支援になるわけではないということである。本稿
では，これらの事例を障害支援の成功例としてではな
く，音や制限された視覚情報によって探索体験を構成
するゲーム作品として参照する。その上で，音を探索
の手がかりとして成立させるには，遊ぶ人が行動決定
に使える情報を，適切な時機と形式で提示する必要が
あると考える。

2.2. 音による情報提示と障害支援研究からの示唆

本節では，障害支援そのものを本制作の目的として
扱うのではなく，音を手がかりにした探索体験を設計す
るための示唆として，関連する研究・作品を整理する。
音による探索情報提示の研究例として，GrandEscape

（Sekhavatら 2022）と Lost in Spaze（Adkinsら 2020）
が挙げられる。密室脱出ゲーム GrandEscapeは，視覚
障害者のために作られ，必要な刺激（primary stimuli）
が行動決定を支えられるように，ゲーム進行に有益な
情報を 3D空間内に実装された 5種類の音として提示
し，遊ぶ人がそれを区別できるよう設計した（Sekhavat
ら 2022）。また，ゲーム内物体・状態の可聴化につい
て，（Sekhavatら 2022）は物体の識別率を上げるため，
音の強さまたは速さによる距離表示の案を比較した上
で，相対的に遊ぶ人の迷惑にならない速さによる表示
の案を採択し，それぞれの物体の距離音がぶつからな
いように設計した。さらに，体験向上のため，状況に
応じて異なる音楽・音響効果を再生し，適応的な音楽
も実装した。
本制作と同じく 2D 迷路探索ゲームである Lost in

Spaze（Adkinsら 2020）も，音に依存してゲームを進
めるものである。音により提示された情報は主に二つ
ある。一つ目は壁とぶつかった時の音であり，これは
GrandEscape（Sekhavatら 2022）にも見られる。二つ
目は迷路の交差点の音である。壁にぶつかっていない
限り，遊ぶ人は交差点を感知できないため，これは重要
である。迷路の大きさから見れば，最も大きいものは
5x5であり，閉じ込められた場面もないので（Adkins
ら 2020），音の種類はこの二つに限られていても，出
口探索を成立させる設計であったと考えられる。
これらの研究・作品から，音を手がかりにした探索

体験では，単に音を再生するだけでなく，探索に必要
な情報を選別し，行動決定に使える形で提示すること
が重要であることが示唆される。本制作では，この観
点を踏まえ，出口との距離、進行方向、経路からの逸
脱などを機能音として提示し，通常時の体験音と，必
要に応じて聴取の重心を切り替えられる設計を行う。
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3. 音を手がかりにした探索体験の設計
本制作の対象である「DeepMaze」は，視覚情報を

利用する 2D迷路探索ゲームを基盤とし，そこに音を
主要な探索手がかりとして加える制作である。本章で
は，障害支援研究から得た「必要な情報を行動決定に
使える形で提示する」という考え方を参考にしながら，
音を中心に探索する体験をどのように設計したかにつ
いて述べる。

3.1. 体験音と機能音
ゲームの中の音は，本制作では体験音と機能音に分

けて定義されている。体験音は，球の移動音や区域切
り替え音など，ゲーム体験を構築する音である。機能
音は，進行方向や出口距離提示音など，ゲーム進行に役
に立つ音であり，（Yuanら 2011）が提唱したゲーム操
作の模型を循環させるために必要な刺激を提示する音
である。本制作では，（Adkinsら 2020）の設計と違っ
て，壁との衝突音は体験音として扱われている。これ
は，本制作において壁との衝突音が，進行方向を決定
するための主要な情報ではなく，操作結果を示す反応
音として位置づけられているためである。
ゲームの進行中に，体験音と機能音が同時に再生さ

れる場面は少なくない。しかし，探索に必要な情報を
音で提示する場合，すべての音を同じ重みにすると，
遊ぶ人がどの音を手がかりにすべきか判断しにくくな
り，認知の負荷が高くなる。そのため，音を中心にし
た探索体験を成立させるには，体験音と機能音を分け
て処理し，状況に応じて聴取の重心を変える必要があ
ると判断した。そこで，本制作では，通常聴取と集中
聴取の二つの音響再生状態を定義した。
通常聴取は，（Vickers 2011）が定義した push/nudge

状態に近い。この状態では，視覚情報がゲーム進行の
主要な刺激となることを前提にし，体験音はそのまま出
し，機能音を控えめな音量で出す。集中聴取は，（Vickers
2011）が定義した pull状態に近い。この状態では，視
覚情報の利用性が低下する時，または音を手がかりに
探索する時に，ゲームを進行するための機能音を強調
し，体験音の干渉を軽減する。音響再生状態の切り替
えはキーの長押しによって実現し，長押しをしている
間に集中聴取へ移行するよう設計した。
この設計により，（Garciaら 2013）が言及した音再

生の過密化問題を軽減しながら，体験音と機能音が同
時に存在する場面でも，音を手がかりにした探索体験
を維持しやすくした。

3.2. 機能音による探索の手がかり
本節では，音を手がかりに探索を進めるために必要

な要素を三つに分けて，それぞれの設計の目的・手段・

限界について述べる。

3.2.1. 距離を知る

出口や収集可能なもの（以下，「収集物」とする）に
どれだけ近づいているかを知るため，それらと球との
距離を知らせる必要がある。距離を可聴化するには，
距離を数値化し，音の属性への写像を作る方法が見ら
れている（Sekhavatら 2022）。本制作では，距離とい
う連続的な状態を，音高という連続的に変化する音響
特徴へ写像した。球が出口や収集物に近づくと音高が
高くなり，遠ざかると音高が低くなる。そのため，球
が交差点で違う方向に進んだ場合，一方向に高くなっ
ていた音が急に低くなり，遊ぶ人は接近・離反の変化
を比較的発見しやすくなる。
しかし，距離音は接近・離反の判断には有効だが，

進むべき方向の提示には不十分である。前の区域の探
索が終わって次の区域に来たばかりの時，または丁字
路・十字路という交差点を通過した時，音の高さの変
化だけでは進行方向を把握しにくい。

3.2.2. 方向を知る

前述のように，距離は連続的な状態であり，進行方
向の提示には不十分である。そこで，本制作では「導く
床」という設計を導入した。上下左右をそれぞれ四つ
の音に対応させ，球から出口までの経路を探索し，進
行方向の提示が必要な場所に「導く床」を敷いて，接
触した時に進行方向の音を再生する。
球には慣性があるため，進行方向の提示は「行くべ

き方向」を知らせるだけでは不十分である。曲がり角
を円滑に通過するには，曲がる交差点に到達する前に，
次に曲がる方向を事前に知らせる必要がある。そのた
め，本制作では，次の迷宮に来た時の床を出発点とし，
出口までの経路を計算し，出発点には「行くべき方向
を提示する導く床」を敷き，曲がる必要のある場所の
付近には「曲がる方向を提示する導く床」を敷く。こ
れにより，行動決定に直接使える情報を提示できるよ
うにした。
下の図は，導く床の生成結果の例を示している。
図では，導く床の場所を小さい卵黄色と大きい緑色

の丸で示している。卵黄色の丸は，緑色の丸よりも進
行方向上で手前に生成され，球と接触した時に，緑色
の丸より小さい音を再生する。これは，ゲーム操作の
模型「刺激を受ける→行動を決める→入力する」（Yuan
ら 2011）における刺激を，より早い時期に知らせるこ
とで，行動決定の時間を確保するためである。距離音
が「探索状態」を示すのに対し，方向音は「次に取る
べき操作」を示す。したがって，方向音は距離音より
も具体的に探索行動を支える音である。
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図 2: 導く床の生成の例

しかし，方向を知らせたとしても，遊ぶ人が必ず正
確な方向に進むとは限らない。また，特殊区域や能力
の発動により，球が最初に計算された経路から外れる
場合もある。そのため，固定された経路上に導く床を
敷くだけでは，音を手がかりにした探索を継続できな
い場合がある。

3.2.3. 経路から外れた時に音の手がかりを更新する

最初に計算された経路から外れても音の手がかりを
継続できるようにするため，本制作では，進行方向を
検知できる青い格子を迷宮に敷くことにした。青い格
子は，接触時に再生する音を持っていないが，球が予
期通りに格子から出たかどうかを報告できる。予期と
違う方向へ出た場合は，経路を再生成し，導く床を敷
き直す。
経路から外れる状況は，主に二つの場合に分けられ

る。一つ目は，設計上，球が任意の場所に移動して経
路から外れる場合である。例として，壁を抜く能力を
発動した場合，球は隣の道に転送され，導く床と接触
できなくなり，次の移動方向を把握できなくなる。二
つ目は，設計の想定外の移動や処理の遅れにより，経
路再生成が間に合わない場合である。例として，経路
再生成が終わっていない時に，移動し続ける球が青い
格子を突破し，格子を検知できなくなる場合がある。
どちらの場合でも，一旦経路から外れると，導く床

の音がなくなり，音による探索の手がかりが失われる。
そのため，現在は演算法（algorithm）を調整し，経路
再生成が必要な時に確実に生成できるように実装して
いる。具体的な実装は，「4. 実装」の章で述べる。

3.3. 設計の反復と現在の課題

本制作では，距離音、方向音、経路再生成の順に，音
による探索の手がかりを拡張してきた。最初に実装し
た距離音は，出口や収集物への接近・離反を示すこと
ができたが，行くべき方向を直接示すものではなかっ
た。その後，導く床を導入し，進行方向提示音を距離
音と併用する案に移行した。この案により，遊ぶ人が
次に取るべき操作を音によって判断しやすくなった。
しかし，予期しない方向に移動した場合，進行方向提
示音が途切れ，音を手がかりにした探索を継続しにく
くなるという問題が生じた。現在は，経路から外れた
時にも音の手がかりを更新できるように，経路再生成
の方法を実装している。
ただし，経路再生成の演算法が完成しても，導く床

の設計にはまだ課題が残る。導く床は，迷宮の格子状
の床に制限される離散的な提示方法である。一方で，
球の移動速度と慣性による移動の変化は連続的である。
そのため，固定された格子への接触時に音を再生する
だけでは，あらゆる通過速度に対して適切な時点で曲
がる方向を提示することが難しい。
現在は，曲がり角に検知点を設置し，球の移動速度

を，球を中心にした円環の半径に変換する案を設計し
ている。円環が検知点と接触した時に，適切な時点で
曲がる方向の音を再生する方法を検討中である。
各設計案の比較は，この表にある。

表 1: 設計の比較
種類 目的 手段 限界

距離音 接近・離反を知る 距離を音高へ変換 進行方向が分から
ない

導く床 進行方向を知る 上下左右の音 経路離脱時復帰困
難

経路再生成 経路外から復帰す
る

現在位置に応じて
再生成

速度・慣性に応じ
た提示時点が未解
決

4. 実装と制作を通じた考察

この章では，第 3章で述べた音の設計を，どのように
実装したかについて説明する。本制作は Godot Engine
と GDScriptを用いて開発し，外部 libraryにはできる
だけ頼らず Godot内の機能を活用した。

4.0.1. 音響再生状態の実装

音響の仕組みの実装には，Godot の Audio Bus や
‘AudioStreamPlayer‘などを活用した。音響面を管理す
る class ‘AudioManager‘は，Godot既存の音響機能を活
用し，外部の仕組みに頼らないよう構築した。実装上
の原則として，音響面では再生，音量・音響効果制御，
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聴取状態切り替えだけを担当し，ゲームから取った情
報の処理は別 class ‘GameAudioCoordinator‘で処理する
ように設計した。これにより，「どの音をいつ鳴らすか」
というゲーム進行上の判断と，「その音をどのように再
生するか」という音響処理を分けることができた。
体験音・機能音は audio busを分け，UI音と UI以外

の音も個別に調整できるようにした。これにより，体
験音・機能音の音量配分が意図せず変わることを避け
た。下の図は，現時点の Audio Busの階層的構造を示
している。

図 3: Audio Bus構造図

panning による左右方向の提示も計画しているが，
stereo音響設備がない場合も想定し，上下左右にはそ
れぞれ異なる方向提示音を作成した。

図 4: DeepMazeの特殊区域のゲーム画面

通常聴取・集中聴取は，機能音と体験音を管理する
classにより実装した。
通常聴取では，視覚情報が主要な情報源となること

を想定し，ゲーム体験を保つため，体験音を通常の音
量で再生する。一方で，機能音は完全には消さず，目
立たない音量で再生する。これにより，機能音を周辺
的に存在させ，偶然聴取のように遊ぶ人に差し込むこ
とを意図した（Vickers 2011）。
集中聴取は，現在 shiftキーを長押ししている間に切

り替わる。この状態では，機能音を強調し，体験音を周
辺化することにより，音を手がかりに探索するために必
要な刺激を前景化する。体験音の周辺化は，単に音量を
小さくするだけではなく，‘AudioEffectLowPassFilter‘や
‘AudioEffectReverb‘をかけることで，音を暗くし，「水

中で聞いている」ような空間感のある雰囲気を作り出
すようにした。集中聴取により，ゲームを中断せずに
聴取の重心を変えることができ，遊ぶ人が能動的に音の
手がかりを聞き取れるようにした。また，切り替え時
に音量や音響効果が急変すると聴取負荷が高くなるた
め，audio parameterを Godotの ‘Tween‘で補間し，連続
的に変化させるようにした。これにより，急な音量変
化や効果変化を避け，より円滑な切り替えを実現した。

4.1. 導く床と経路再生成の実装

迷宮は ‘TileMapLayer‘で壁、通路、出口などを格子状
の ‘tile‘として構成した。経路探索には ‘AStarGrid2D‘を
用い，通行可能な場所を反映した上で，始点と終点を
指定して出口までの経路座標を取得した。
前述の「方向提示」や「経路外れ後の音の手がかり

の更新」は，自作 class ‘NavHintArea‘により実装した。
‘NavHintArea‘は，‘Area2D‘を拡張した球の進行方向検
知の専用 classで，四つの信号（signal）で球の進入/退
出状態を知らせることで判定の責務を分離できた。次
の迷宮に移動するときに，‘AStarGrid2D‘に生成された
迷宮の情報を与え，出口までの経路を計算する。現時
点では，次の方針で ‘NavHintArea‘を生成している。
一つ目は，経路の開始地点に，最初に進むべき方向を

提示する ‘NavHintArea‘を置くことである。二つ目は，
経路上で進行方向が変わる地点の前に，曲がる方向を
知らせる ‘NavHintArea‘を置くことである。三つ目は，
球が想定された方向に進んだかどうかを検知するため
に，経路上に検知用の ‘NavHintArea‘を置くことであ
る。これにより，単に出口までの経路を内部的に計算
するだけでなく，その経路を，遊ぶ人が音として聞き
取れる手がかりへ変換できるようにした。
球が ‘NavHintArea‘を通過する範囲では，遊ぶ人が

途中で違う方向へ進んだ場合にも，新しい現在位置に
基づいて音の手がかりを更新できる。ただし，特殊能
力によって球が ‘NavHintArea‘を通過せずに移動した
場合や，球の速度・物理処理のタイミングによっては，
経路外れを検知できない場合がある。
この問題に対応するため，現在は経路再生成の処理

を調整し，必要な時に確実に導く床を更新できるよう
に実装を進めている。また，曲がり角の提示時機につ
いては，格子単位の検知だけでは球の速度や慣性に十
分対応できないため，球の速度に応じた検知範囲を用
いる方法を今後の実装課題として検討している。

4.2. 制作を通じた考察

音を主要な手がかりにするには，単に音の種類を増
やすだけでは不十分である。音が，遊ぶ人の行動決定
に使える形で提示される必要がある。距離音・方向提
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示音を提供することにより，一定程度，探索に必要な
刺激を視覚情報から聴覚情報へ変換でき，視覚情報の
利用度が低い場面でも音を手がかりに探索を進めやす
くなる。また，方向提示音は「次の行動の提案」であ
り，距離音による「進行状態の提示」を補足するもの
である。これにより，（Yuanら 2011）が提唱したゲー
ム操作の模型における行動決定に対して，より具体的
な情報を提供できる。
さらに，導く床の実装を通じて，音の内容だけでな

く，音を出す時機が重要であることが分かった。球に
は速度と慣性があるため，曲がり角に到達した時点で
方向音を出しても遅い場合がある。DeepMazeには探
索の時間制限があり，曲がり角の前に同じ方向音を出
しても，その再生時機によって入力の余裕が変わり，
ゲーム体験も変化する。したがって，音による探索で
は，提示する情報の内容だけでなく，その情報をいつ
提示するかも設計対象に含める必要がある。
また，体験音と機能音は同時に存在するため，機能

音を強くしすぎるとゲーム体験を壊し，体験音を強く
しすぎると探索の手がかりが聞き取りにくくなる。こ
のため，通常聴取・集中聴取によって聴取の重心を切
り替える設計は，音を中心にした探索体験において重
要である。遊ぶ人が必要に応じて通常聴取・集中聴取
を切り替えることで，聴取の状態を push/nudgeに近い
状態と pullに近い状態の間で切り替えられる。これに
より，体験音と機能音のどちらに注目するかを切り替
えられ，（Garciaら 2013）が言及した音再生の過密化
問題も軽減できる。
ただし，現時点の聴取状態切り替えおよび音の設計

には，いくつかの課題が残っている。まず，切り替え
には遊ぶ人の操作が必要である。そのため，操作導入
の案内が不十分な現状では，音を手がかりにした探索
体験が十分に成立しない場面が想定される。また，各
体験音と機能音の区別しやすさを高めることも重要で
ある。ゲームの新機能の開発に伴い，音の種類も増え
る。そのため，体験音と機能音の相互干渉を軽減し，
各音の意味を覚えやすく，混ざりにくい設計が求めら
れる。今後の制作目標としては，操作導入の案内の設
計・実装、音と音響効果の微調整、自動切り替えの検
討が挙げられる。

5. まとめと今後の制作計画

本制作では，障害支援研究を設計上の示唆としなが
ら，音を主要な手がかりとして探索する 2D迷路ゲー
ム DeepMazeを制作した。本来視覚で伝わる情報を体
験音と機能音に分けて音へ変換し，通常聴取・集中聴
取、距離音、方向提示音、進行経路の生成・再生成に
よって，音を主要な手がかりとした探索を試みた。制
作を通じて，音は内容だけでなく，出す時機も重要で

あることが分かった。
今後の制作計画として，まず曲がる方向の提示や経

路再生成の改善が挙げられる。速度や慣性を考慮し，
球を中心とする円環と曲がり角に設置した検知点の接
触によって，適切な時機に方向提示音を再生する仕組
みの制作や，様々な遊びの場面に対応した経路再生成
は，今後の改善において優先度の高い課題である。ま
た，音の設計も改善する必要がある。音響 parameterの
微調整、音色の整理や分析、機能音と体験音の衝突低
減などを行う必要がある。そして，遊ぶ人がゲームを
快適に遊べるように，適切な操作案内の導入が必要で
ある。さらに，本稿は創作ノートとして制作過程と設
計上の知見を整理したものであり，現時点では音を主
要な手がかりとした体験の評価を行っていない。今後
は，遊ぶ人による評価実験を行い，本制作で提案した
音設計が音による探索やゲーム体験に与える影響を検
証する。

図 5: DeepMazeの UI
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