
Ⅰ．問題と目的

物理的には同じ長さの時間を長く感じたり，短く感
じたりすることがある。このような心理的な時間の長
さは，心理学では「時間評価」として多くの研究によっ
て検討されている。心理的時間の長さには多くの要因
が影響している。松田は時間評価のさまざまなモデル
を統合し，4要因乗法モデルを提唱した（たとえば松
田，1996）。このモデルでは，時間評価に影響する要
因が，内的時計のテンポ，時間経過に注意を集中する
程度，経過時間中の事象の時間以外の属性の認知の影
響度に整理されている。これらの要因の中で，本研究
では最後の非時間属性の認知，具体的には刺激の音楽
的特徴（旋律，拍子，伴奏など）の認知が時間評価に
及ぼす影響について検討する。音楽が心理的時間に及
ぼす影響を明らかにすることで，たとえば病院などの
待合室でのBGM選択など，日常での音楽のより効果
的な利用が可能になると考えられる。

先行研究では，音楽のテンポが時間評価に影響する
ことが示されている。たとえば，鹿野（1995）は，テ
ンポの速い音楽が流れていると経過時間は過大評価

（客観的には5秒経っていない時点で，主観的には5秒
経過したと感じる）され，遅い音楽が流れていると過
小評価（客観的には5秒経過しても，主観的にはまだ
5秒経っていないと感じる）されることを示した。鹿
野（1995）では，クラシック音楽が流れている最中に，
5秒経ったと感じたタイミングでボタンを押すことに
よって時間評価を行っていた。このように短い時間の
評価に対して松田・一川・矢倉（2013）は，1分とい
う比較的長い時間を評価対象とした。その結果，鹿野

（1995）と同様に，遅いテンポ（40 BPM）はより速
いテンポ（80，12，160 BPＭ）に比べて，時間が過
小評価されていた。松田（1996）の4要因モデルを参
考にすると，テンポがより速い（遅い）音楽は，非時
間属性の認知として「より速い（遅い）」が生じ，そ
の結果，時間が過大（過小）評価されたと説明できる。

池田（1992）や鹿野（1995），前園・管（2017）では，
無音状態と音楽が流れている状態の比較もしており，
前者に比べて後者の方が時間が過小評価されていた。
この結果は，非時間属性の認知ではなく，時間経過に
向ける注意の程度によって説明できる。すなわち，音
楽があることで音に意識が向き，その分時間経過に向
ける注意の程度がより少なくなるため，時間が過小評
価されると考えられる。

なお，前園・管（2017）では，鹿野（1995）や松田
他（2013）とは逆に，テンポの遅い曲よりも速い曲が
流れている条件下の方が，時間が過小評価されていた。
前園・管は考察で，BPMに着目して使用する曲を決
定し，音数は考慮していなかったと述べている。すな
わち，速いテンポの曲であっても，音数が少ない曲が
あり，その結果，鹿野（1995）や松田他（2013）と逆
の結果になった可能性が考えられる。また，鹿野（1995）
は，メトロノームの音によってテンポを操作しており，
テンポの条件によって別の曲または同一曲内の別パッ
セージを用いていた。さらに，時間評価を開始するタ
イミングは，第2試行からは参加者によって異なって
いたと考えられる。したがって，経過時間中の曲の音
数が統制できていなかったと推測される。松田他

（2013）では，曲の演奏速度を変えることで曲の速さ
を操作しているため，旋律の繰り返し回数を統制でき
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ていない可能性がある。そこで，本研究は，曲に使わ
れる音数や時間を評価している間の旋律の繰り返しを
統制した上で音楽のテンポを操作し，時間評価への影
響を再確認する。

ところで，松田他（2013）は非音楽経験者と音楽経
験者の評価時間を比較し，非音楽経験者の方が音楽経
験者よりも，時間経過を過小評価しやすい傾向がある
ことを示している。この結果について松田他は，同じ
曲を聴いた場合でも音楽知識の豊富な音楽経験者はよ
り多くの音楽的特徴を認知していたためである，と考
察している。しかし，松田他（2013）では，音楽経験
者は16名，非経験者は4名と人数の偏りがあり，さら
に非経験者の人数が少ない。また，松田他は音楽的特
徴としてテンポと音符を操作していたが，曲のモチー
フやコード進行といったテンポ以外の音楽的特徴も，
時間評価に影響する可能性があることを指摘してい
る。こうした音楽的特徴についても音楽経験の度合い
によって認知が異なるのではないだろうか。小杉・清
水・藤澤（2006）によると，音楽はメロディ（旋律），
リズム（拍子），コード（和音）の三要素から構成さ
れている。そこで，本研究では，松田他があげた音楽
的特徴の中でコードに注目する。

以上より本研究は，次の2点について検討すること
を目的とする。1点目は，音楽のテンポと伴奏のコー
ドの複雑性が時間評価に及ぼす影響についてである。
そして2点目は，音楽のテンポや伴奏のコードが時間
評価に及ぼす影響が，音楽にかかわる経験によって異
なるのかどうかについてである。本研究では，音楽専
攻の大学生，または高校まで習い事や部活で音楽にか
かわることを6年以上行ってきた大学生を長期音楽経
験者とし，音楽経験の長短による違いを検討する。

先行研究（たとえば，鹿野，1995；松田他，2013）
でも示されているように，テンポが速い曲が流れてい
る間の時間は過大評価され，遅い曲が流れている時間
は過小評価されると予測される。また，より多い，よ
り速い，より複雑など，the moreと認知されるほど，
時間は過大評価される（松田，1996）。したがって，
伴奏のコードがより複雑な曲が流れている間の時間の
方が，より過大評価されると予測される。

また，松田他（2013）より，音楽経験がある場合は
音楽的特徴をより多く認知すると予測されるため，音
楽刺激が時間評価に与える影響は，長期音楽経験者の
方が大きくなると考えられる。すなわち，長期音楽経
験の方が，条件間の差がより大きくなると予想される。
一方，山田・井村・新井・小田・西村（1995）からは，
音楽演奏の訓練によって等間隔タッピングのゆらぎが
小 さ く な る こ と が 示 唆 さ れ る。Panagiotidi and 
Samartzi（2013）は，感情を喚起される歌を聴き，そ
の時間の長さを評価すると，（特に楽しい歌の場合）
音楽の訓練を受けた参加者の方がより正確であること

を示している。したがって，長期音楽経験者は音楽的
特徴を認知していても，時間評価はその認知に影響さ
れない可能性も考えられる。

Ⅱ．予備実験

1．目的
松田他（2013）に倣い，テンポや伴奏の変化への違

和感を少なくするため，本研究ではオリジナルの曲を
刺激とした。本実験で使用する音楽刺激を検討するた
め，予備実験を行った。

2．参加者
予備実験の参加者は大学生8名（男性2名，女性6名）

であった。音楽経験の長短は問わなかった。

3．音楽刺激の作成
オリジナルの旋律を16曲作成し，各旋律に単純な

コードの伴奏，または，複雑なコードの伴奏を組み合
わせた。旋律とコードの作成ルールの詳細を付録にま
とめた。なお，これらのルールはあくまで音楽刺激に
含まれる特徴の統制を目的としている。したがって，
作成ルールや完成した曲が音楽理論的に正しいかどう
かは，本研究では検討しない。

予備実験を実施する前に，作成した音楽刺激の複雑
性を2名の大学生（男性1名，女性1名）に評定して
もらったところ，単純コードと複雑コードの複雑性の
差がそれほど大きくないことが推測された。そこで，
単純コードを，図1のように各コードを構成する2音
を1オクターブずらして重ねる和音に変更した。

図 1．単純なコードの和音。左から順にCコード，Gコード，
Fコードの構成音 2音を利用した和音。

4．手続き
伴奏のコードが単純な音楽刺激（単純コード曲）と

複雑な音楽刺激（複雑コード曲）を16曲ずつ，
Microsoft社のパワーポイントのスライドショーを利
用して呈示した。刺激の呈示順はランダムにし，音楽
刺激以外の音が影響しないようにイヤホンを使用し
た。刺激1曲ごとに，曲の印象（単純―複雑，快―不快）
について7段階で評定を求めた。

5．結果
複雑である，あるいは，快であると評価するほど数

値が高くなるように，印象評定を1から7に得点化し
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た。その結果，複雑性の8人の平均評定値（SD）は単
純コード曲で3.58（0.67），複雑コード曲で4.05（0.76）
であった。複雑性の平均値に基づき，伴奏コード（単
純・複雑）を要因とする分散分析を行ったところ，主
効果が有意であり（F（1, 7） = 8.66，p < .05），想定通
りに刺激を作成できていることが示唆された。分散分
析にはANOVA4 on the Webを用いた（以下も同様）。

快性に関しても平均評定値（SD）を算出したところ，
単純コード曲，複雑コード曲の順に，4.95（0.54），3.42

（0.61）であった。分散分析の結果，複雑コード曲の
方が単純コード曲よりも快性の平均値が有意に低かっ
た（F（1, 7） = 20.54，p < .005）。

そこで，単純コード曲と複雑コード曲との快―不快
に関する印象の差を小さくするため，複雑コード曲
16曲の中でもより不快と評定されていた（8名の快性
の平均が2点台）3曲を，本実験の刺激から除いた。
また，後述のように，本実験では拍子のテンポと伴奏
コードの複雑性を組み合わせた4条件に刺激を割り振
る（表1参照）。各条件の曲数をそろえるためには，
もう1曲除く必要がある。旋律の音域のバランスも考
慮し，旋律の音域が高く（E4からC5），複雑コード
曲の中で快性の評定値が比較的低く，かつ，旋律が共
通する単純コード曲の快性の評定値との差が比較的小
さい音楽刺激を1曲除いた。また，これらの音楽刺激
と対応する（旋律が共通する）単純コード曲も4曲除
いた。

残りの単純コード曲の複雑性の平均値（SD）は3.58
（0.67），快性の平均値（SD）は5.02（0.50），複雑コー
ド曲では順に4.00（0.70）と4.18（0.72）であった。再
度，伴奏コードを要因とする分散分析を行ったところ，
複雑性では10％水準で，快性では1％水準でコードの
主効果が有意であった（Fs（1, 7） = 4.69，14.98）。

曲に対する快・不快の印象には個人の好みが反映さ
れており，作曲の専門的スキルなしに，音の数や使う
コードの種類・複雑性を統制しつつ，快性も統制する
ことはかなり困難であると判断した。したがって，本
研究では，予備実験の結果に基づき，付録2に示した
単純コード曲，複雑コード曲，各12曲を本実験で使
用する音楽刺激とした。また，本実験では，伴奏コー
ドの条件によって快性も変化しうることに留意する。

Ⅲ．本実験

本実験では，拍子のテンポ，伴奏コードの複雑性，
音楽経験の長短が時間評価に及ぼす影響を検討する。

1．方法
（1）参加者

大学生43名が実験に参加した。平均年齢21.3歳（19
―23歳）であった。

専攻が音楽かどうか，または高校まで習い事や部活
で累計6年以上音楽に関わる活動をしてきたかどうか
で参加者を長期音楽経験者と短期音楽経験者に分け
た。長期経験者は25名（男性4名，女性21名），短期
経験者は18名（男性6名，女性12名）であった。
（2）独立変数・従属変数

独立変数は拍子テンポ（遅い・速い），伴奏コード（単
純・複雑），および，音楽経験（長期・短期）であった。
音楽経験のみ参加者間要因，残りの二つは参加者内要
因である。

従属変数は音楽刺激が流れている間の心理的時間
（以下，評価時間）の長さであった。先行研究では時
間評価の方法として作成法が使用されていた。しかし
作成法では，旋律の繰り返し回数や経過時間中の音の
数等を統制できない。これらの変数を統制するため，
また，実験の所要時間を短くして参加者の負担を減ら
すため，本実験では言語的見積法を使用した。
（3）音楽刺激

予備実験によって選出した音楽刺激24曲（単純コー
ド曲，複雑コード曲12曲ずつ）の各々に，遅いテン
ポの拍子（BPM40），または，速いテンポの拍子

（BPM240）を組み合わせた。したがって，同じ旋律
で拍子テンポと伴奏コードの異なる音楽刺激が4曲ず
つある。なお，曲全体のテンポを変化させた場合，旋
律の繰り返し回数も変化する。一つの操作で二つの音
楽的特徴が変化することになる。したがって，本研究
では旋律と伴奏の演奏速度をBPM120（8小節で12秒）
に固定し，拍子のテンポのみを変化させた。

刺激音声の作成にはKAWAIスコアメーカーを使
用した。旋律と伴奏はこのソフトのコンサートピアノ
の音を，拍子にはカスタネット音を使用した。

また，曲の開始を明確にするため，最初にブザー音
が0.5秒間鳴った後，0.5秒の無音を挟んで曲が始まる
ようにした。同様に，曲の最後の音の終わりから0.5
秒の無音を挟んでブザー音を0.5秒間鳴らし，曲の終
了が明確になるようにした。したがって，開始のブザー
音の鳴り始めから終了のブザー音の鳴り始めまでの
13.5秒が時間評価の対象となる。ブザー音はスコア
メーカーのクイズ不正解音を用いた。
（4）手続き

実験は個別で行った。実験の最初に，時計など時間
を測ることができるものは鞄にしまうよう教示した。
次に，最初のブザーが鳴ってから曲が終わって2回目
のブザーがなり始めるまでの主観的な時間（秒数）と
曲の印象（単純―複雑，不快―快）を図2の回答用紙
に書き込むこと，経過時間中は数をかぞえないこと，
時間の経過と音楽に同じくらいの意識を向けることを
教示した。回答用紙の大きさはA5で，曲の印象評定
は7段階であった。音楽刺激の聴取から印象評定まで
が1つの試行となる。
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図 2．回答用紙（実際のサイズはA5）。

実験中の教示と音楽刺激は，マイクロソフト社のパ
ワーポイントのスライドショーにより，パーソナルコ
ンピュータを用いて呈示し，参加者のペースで実験が
進むようにした。具体的には，画面に呈示された曲番
号を回答用紙に記入した後，参加者がキーを押すこと
によって教示文「曲が流れている間，数をかぞえない
でください。時間の経過と音楽に同じくらいの意識を
向けてください。下線部の説明を読んだら，スペース
キーを押してください」が画面に呈示され，文の読み
上げ音声も同時に流れる。参加者がキーを押すと音楽
刺激が呈示される。音楽刺激の最後のブザーが鳴った
後，回答用紙の記入に関する教示文「ブザーからブザー
までの間が何秒に感じたかを回答用紙に記入して下さ
い。記入したらスペースキーを押して下さい」が画面
に呈示される。記入後，参加者がキーを押すと，印象
評定を求める教示文「今流れた曲の印象について，回
答用紙に記入して下さい。回答が終わったらページを
一枚めくって，スペースキーを押して下さい」が画面
に呈示され，キーを押すことで次の試行が始まる。な
お，コンピュータの音声は予備実験と同様にイヤホン
を通して聴取してもらった。

本試行の前に練習を1試行行った。練習施行で用い
る音楽刺激は，本試行で用いる曲とは全く別の曲で
あった。本試行では，旋律の音域や音楽的特徴につい
てカウンターバランスをとるため，表1に示した8つ
の刺激セットを作成した。各参加者に，8種類の刺激
セットのどれか一つを割り当てた。

さらに，評価する時間の長さが同じであることに気
づかれないようにするため，本試行ではダミー刺激（開
始のブザー音から終了のブザー音までが16.5秒と10.5
秒が各2刺激）も呈示した。ダミー刺激は，8つの刺
激セットに共通であった。音楽刺激はダミー刺激も含
めて，ランダム順で呈示されるように設定した。

本試行後に音楽経験に関する質問への回答を求め，
実験を終了とした。実験時間は一人約16分であった。

1 1 6 11 5 7 10 2 3 9 4 8 12

2 1 6 11 2 3 9 5 7 10 4 8 12

3 4 8 12 5 7 10 2 3 9 1 6 11

4 4 8 12 2 3 9 5 7 10 1 6 11

5 5 7 10 1 6 11 4 8 12 2 3 9

6 5 7 10 4 8 12 1 6 11 2 3 9

7 2 3 9 1 6 11 4 8 12 5 7 10

8 2 3 9 4 8 12 1 6 11 5 7 10

表 1
本実験で用いた刺激セット

注）各刺激の楽譜を付録に記載した。

2．結果
（1）参加者全体での分析

各参加者において，拍子テンポ（遅い・速い）×伴
奏コード（単純・複雑）の4条件別に，評価時間の平
均値を求めた。複雑性と快性の評定を，複雑である，
あるいは，快であると評価するほど数値が高くなるよ
うに1から7に得点化し，評価時間と同じように条件
ごとに平均値を求めた。以下，これらの平均値を，各
参加者の各条件における評価時間，複雑性得点，快性
得点とする。音楽経験の長短別の各条件の平均値と
SDを表2にまとめた。

表2に示した複雑性得点，快性得点，評価時間のそ
れぞれに基づき，拍子テンポ（遅い・速い）×伴奏コー
ド（単純・複雑）×音楽経験（長期・短期）の3要因
分散分析を行った。その結果，複雑性得点では拍子テ
ンポ，伴奏コード，音楽経験の全要因の主効果が有意
であった（Fs （1, 41） = 37.18，4.58，8.41，ps < .05）。
音楽経験や伴奏コードの違いにかかわらず，拍子テン
ポが速い条件の方が遅い条件よりも，複雑性得点が有
意に高かった。予備実験の前に，2名に複雑性の評定
を求めた際，一度に多くの音が鳴っていることで，単
純コード曲であっても複雑に感じるといった内省報告
があった。拍子テンポの主効果は，このような一度に
鳴る音の数によるものと推測される。また，拍子テン
ポ×伴奏コードの交互作用は有意でなかった（F （1, 
41） = 0.09）ことから，伴奏コードによる複雑性の変
化は拍子テンポの違いによって大きな影響を受けては
いないと考えられる。

この他，伴奏コード×音楽経験の交互作用が有意で
あった（F （1, 41） = 6.53，p < .05）。下位検定の結果，
短期音楽経験群では伴奏コードによる複雑性得点の差
は有意ではなかったが，長期音楽経験群では複雑コー
ド条件の方が複雑性得点が有意に高かった。また，単
純コード条件では音楽経験の長短の差が有意であっ
た。以上より，音楽刺激はある程度想定した通りに操

―71―



時間評価に音楽刺激が及ぼす影響

作できていると考えられる。
なお，予備実験と同様に，伴奏コードが単純な条件

の方が複雑な条件よりも快性得点が有意に高かった
（F （1, 41） = 28.05，p < .001）。ただし，拍子テンポ×
単純コードの4条件別に評価時間と快性得点間のピア
ソンの積率相関係数を算出したところ，相関係数の値
は-.35から.12であった。無相関検定の結果，拍子テ
ンポが遅く伴奏コードが複雑な条件での相関係数

（-.35）のみ有意であった。
そこで，評価時間に基づく分散分析を実施した。そ

の結果，拍子テンポ×音楽経験の交互作用に有意な傾
向が見られたが（F （1, 41） = 3.09, p < .10），下位検定
の結果，有意な単純主効果は見られなかった。
（2） 複雑性の認知に基づき選出した参加者のデータ

による分析
個々の参加者のデータを確認したところ，複雑コー

ド条件よりも単純コード条件の方が複雑性得点が高い
参加者がみられた。そこで，拍子テンポが同一で伴奏
コードが異なる条件（たとえば，拍子テンポ遅く伴奏
コード単純な条件と，拍子テンポが遅く伴奏コード複
雑な条件）の間で複雑性得点を比較し，単純条件の方
が複雑条件よりも得点の高い参加者のデータを除い
た。残った参加者は，短期音楽経験者5名（男性1名，
女性4名），長期音楽経験者15名（男性0名，女性15名）
であった。人数や人数比が，松田他（2013）と同程度
であったが，これらの参加者のデータに基づき，再度，
各条件における評価時間，複雑性得点，快性得点の平
均を算出した（表3）。

複雑性の操作について確認するため，複雑性得点に
基づき拍子のテンポ（遅い・速い）×伴奏のコード（単
純・複雑）×音楽経験（長期・短期）の3要因分散分
析を行った。その結果，拍子テンポと伴奏コードの主
効果，および，伴奏コード×音楽経験の交互作用が有
意 で あ っ た（Fs （1, 18） = 9.09，14.06，9.25，ps < 

.01）。参加者全体のデータに基づく分析と同様に，拍
子テンポが速い条件の方が遅い条件よりも複雑性得点
が高く，また，長期音楽経験群では複雑コード条件の
方が単純コード条件よりも複雑性得点が高かった。快
性得点に基づく分散分析の結果も，参加者全体での分
析と同様に，伴奏コードの主効果が有意であった（F 

（1, 18） = 18.58，p < .001）。拍子テンポ×伴奏コード
の4条件別に算出した評価時間×快性の相関係数の値
は，-.10から.02と有意ではなかった。

以上より，選出した参加者においても，ある程度想
定した通りに音楽刺激を操作できていたとみなし，評
価時間得点に基づき同様の分散分析を行った。その結
果，拍子テンポ×音楽経験の交互作用が有意で（F （1, 
18） = 13.02，p < .01），拍子テンポの主効果と音楽経
験の主効果に有意な傾向がみられた（Fs （1, 18） = 
4.39，3.20，ps < .10）。下位検定を行ったところ，拍
子テンポが遅い条件で短期音楽経験群は長期経験群よ
りも評価時間が有意に短く，拍子テンポが速い条件で
は，音楽経験の長短による評価時間の差は有意ではな
かった。また，短期音楽経験群では，拍子のテンポが
速い条件の方が評価時間が有意に長かった。

Ⅳ．考察

本研究は以下の2点について検討した。1点目は，
音楽のテンポと伴奏のコードの複雑性が時間評価に及
ぼす影響についてである。2点目は，テンポやコード
の影響が，音楽経験によって異なるのかどうかについ
てである。

参加者全体の分析においては，拍子テンポ，伴奏コー
ドの複雑性，音楽経験の長短による評価時間の差は有
意ではなかった。音楽刺激を想定通りに認知していた
参加者のデータに基づき再度分析したところ，短期音

表 2
複雑性，快性，評価時間の各得点の条件別平均値（SD）

注）長期音楽経験群はn = 25，短期群は n = 18。複雑性得
点と快性得点の取り得る範囲は 1―7。

2.93 0.78 3.80 1.18 3.64 0.78 4.35 0.92

3.80 0.71 4.65 0.77 3.61 0.88 4.72 0.82

5.23 0.67 5.67 0.79 4.29 1.04 4.27 0.70

4.82 0.88 4.96 1.14 4.26 0.75 4.37 0.97

11.17 3.79 10.75 2.97 11.36 3.30 10.96 3.00

9.70 4.64 10.29 4.32 10.07 5.42 10.41 3.79

注）長期音楽経験群はn = 15，短期群は n = 5。複雑性得点
と快性得点の取り得る範囲は 1―7。

表 3
複雑性認知に基づき選出した参加者のデータに基づく複雑性

得点，快性得点，評価時間の条件別平均値（SD）

2.73 0.80 3.40 1.10 4.07 0.43 4.62 0.93

3.73 1.12 4.53 0.69 3.87 1.09 4.67 0.73

5.31 0.79 5.73 0.81 4.09 0.63 4.20 0.97

5.13 0.69 5.40 0.85 4.20 0.81 3.73 0.39

11.62 4.23 11.02 3.00 11.75 3.35 11.40 3.35

7.73 1.29 9.07 1.65 7.53 1.20 9.80 2.32
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楽経験群においては，拍子テンポが速い条件の方が評
価時間が長く，鹿野（1995）や松田他（2013）と同様
に，テンポが速い場合に遅い場合よりも時間の過大評
価が見られた。

しかし，長期音楽経験のある参加者では，拍子テン
ポによる評価時間の差は有意ではなかった。これらの
結果は，山田他（1995）から予測される結果と一致する。
すなわち，本研究に参加した長期音楽経験者は，実際
に楽器を演奏している（いた）参加者が多いため，正
確なテンポで演奏するように訓練されていた可能性が
高い。さらに本研究の音楽刺激は旋律や伴奏の演奏速
度は変えず，拍子のテンポのみを変えていた。そのた
め長期音楽経験者は，正確なテンポで演奏する訓練経
験により，曲を聴く際に拍子のテンポに影響されずに
音楽刺激全体をより正確に把握していたと推測される。

本研究で取り上げたもう一つの音楽的特徴，コード
の複雑性は，心理的時間に対する影響が全くみられな
かった。短期音楽経験者では複雑性得点の伴奏コード
の条件間の差が有意ではなく，一方，長期音楽経験者
ではこの差が有意であったことから，松田他（2013）
が考察したように，音楽に関する経験が豊富な人ほど，
より多くの音楽的特徴を認知していたと考えられる。
では，なぜ予測と異なる結果が示されたのだろうか。

本研究では，一貫して，複雑性を操作する手続きに
より快性も影響を受けていた。ただし，評価時間と快
性得点の間の相関係数からは，全条件・全参加者に共
通するような快性による影響はないと推測される。し
たがって，快性によって複雑性が心理的時間に及ぼす
影響が打ち消されたとは考えにくい。

上述のように，長期音楽経験者では，伴奏コードの
条件による複雑性得点の差が有意であった。ただし，
長期音楽経験者でも4割の参加者が，単純なコードの
方が複雑なコードよりも複雑であると評定していた。
参加者は伴奏のみを抜き出して認知するのではなく，
旋律，伴奏，拍子の全体で音楽刺激を認知しており，
さらに，その認知の仕方にも個人差があると推測され
る。こうした個人差により複雑性の影響が相殺され，
有意差が見られなかったのかもしれない。

あるいは，長期音楽経験者は伴奏コードの違いによ
る複雑性の違いを認知することで，その処理に認知的
リソースが割かれ，その分時間経過に向ける注意が減
少し，複雑性の認知による時間の過大評価が打ち消さ
れた可能性も考えられる。一方，短期音楽経験者の場
合は，伴奏コードの条件間で複雑性の認知に差がな
かったため，評価時間の長さも差が見られなかったの
ではないだろうか。

拍子テンポの影響と同様に，音楽演奏における訓練
の経験によって補正され，正確な時間評価が促進され
ていた可能性も考えられる。本研究では，曲全体の複
雑性と快性以外の音楽的特徴の認知は測定しておら

ず，音楽経験の詳細についても調査していなかった。
そのため，いずれの説明がより適切であるのかについ
て結論を下すことはできない。したがって，複雑性の
効果が見られなかった原因や複雑性が時間評価に及ぼ
す影響についての検討は今後の課題である。

最後に，本研究の結果の活用可能性についてまとめ
る。前述のように本研究では，拍子のテンポの影響が
一部の参加者においてであるが見られた。したがって，
BGM選択において曲のテンポは考慮すべきことの一
つと言えよう。また，伴奏のコードがより単純な曲の
方が快性は高かった。榊原（1993）においても，和音
進行が期待から逸脱が中程度の適度なときに好ましさ
や快さが最大となり，逸脱が過度になるとこのような
ポジティブ反応が減少することが示されている。本研
究の結果からは，音の動き（旋律）があり，2，3種
類の和音がふくまれているという程度が，中程度の適
度な複雑性である可能性が示唆される。これらのこと
を考慮すると，技巧を凝らした曲をBGMに選択する
際は，慎重になった方が良いかもしれない。したがっ
て，待ち時間を長く感じないようにBGMを利用する
場合は，テンポは速すぎず，使用するコードやコード
進行は複雑すぎないものが良いだろう。病院の待合室
などでは旋律のみで，テンポのゆっくりとしたオル
ゴール曲が使われることがあるが，本研究の結果から
も，このような曲は待ち時間をできるだけ短く，そし
て快適に感じる上で有効であると考えられる。ただし，
本研究で使用した音楽刺激は改良の余地が多くある。
また，複雑性の認知に基づき参加者を選出した場合，
とくに短期音楽経験者の人数が非常に少なかった。し
たがって，実際に日常生活へ確実な適応や一般化には，
さらなる研究が必要である。

Ⅴ．付録

1．刺激作成手順
（1）旋律の作成

以下のルールに当てはまるように旋律を作成した。
ルール1：旋律にはB3からG4の音，または，E4か

らC5の音を用いる（それぞれ8曲，全16曲）。
ルール2：拍子は4分の3拍子にする。
ルール3：小節数は8小節，音数は19音（和音は使

用しない）にする。
ルール4：4分音符，2分音符，付点2分音符を使う。
ルール5：最後の音は，Cコードが当てはまる音，

最後から2番目はGコードが当てはまる音にする（後
述の伴奏の作成，単純コードのルール3，4参照）。

ルール6：7小節目2つめの音はGコードが当てはま
る音にする。
（2）伴奏の作成

以下のルールに当てはまるように伴奏の和音とリズ
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ムを決定した。
ルール1：4つの音から成る和音を使う（オクター

ブ違う音は2音と数える）。
ルール2：4小節目以外は，1拍目と3拍目に和音を

入れる（リズムをできるだけ統一するため）；4小節目
は1拍目のみ（複雑コードのルールに対応するため）。
単純コード　以下のルールに当てはまるように単純

なコードの伴奏を作成した。
ルール1：使うコードはC，F，Gのみにする。
ルール2：曲内でコードが変わるのは6回。
ルール3：伴奏が入る位置の旋律の音がEの場合は

Cコード，D，Bの場合はGコード，F，Aの場合はFコー
ドをあてる。

ルール4：伴奏が入る位置の旋律の音がCの場合は
CコードまたはFコード，Gの場合はCコードまたは
Gコードをあてる（どちらをあてるかは単純コードの
ルール2を考慮して決定する）。
複雑コード　gao（2020），内山（2021），渡辺（2013

―2021）を参考に，以下のルールを決定し，これらのルー
ルに当てはまるように複雑なコードの伴奏を作成した。

ルール1：できるだけ異なる4音（1オクターブ違う
音はできるだけ避ける）から成るコードにする

ルール2：小節の変わり目，および，第3，第8小節
内，および，第5―7の中のどれか2つの小節内でコー
ドを変える。

ルール3：ノンダイアトニックコード（ハ長調にな
い音＝黒鍵の音を使った和音）を3種類入れる。

ルール4：コードは全部で10種類。
ここまでの4ルールを満たすようにしながら，先に

作成した単純コードによる伴奏（C，G，Fコードの
みによる伴奏）を，以下のルールに従って変更する。
以下，C，G，Fコードを基本コードと記す。

ルール5：1小節目をCM7，FM7，GM7にする。
ルール6：2小節目は基本コードを代理コードに変

更するか，裏コードをルートとするコードに変更する。
ルール7：3小節目の頭のコードは，2小節目の最後

のコードの完全4度上，または半音下の音をルートと
するコードにする。

ルール8：4小節目のコードはC，Am，Emコード
のいずれかにする。

ルール9：3小節目の二つ目のコードは，クリシェ
進行等を参考にしながら，3小節目頭のコードから4
小節目のコードに向けて上昇または下降するような響
きのコードにする。

ルール10：5小節目，6小節目の頭のコードは，単
純コード・単純コードの代理コード・単純コードの裏
コードのいずれかのシックスコードにする（マイナー
とメジャーの入れ替え可）。

ルール11：5小節目または6小節目の小節内でコー
ドを変える場合は，ツーファイブ進行を使う。

ルール12：7小節目の後ろのコードをG7にする。
ルール13：7小節目内でコードを変える場合は，頭

のコードをDまたはA♭のコードにするか，Bm7（♭
5）またはG7sus4にする。

ルール14：最後の小節内の和音は，どちらかをC
コードにする。

ルール15：曲の最後がCコードになる場合は，1つ
前（8小節目の頭）のコードは，CM7，Fをルートと
するコード，B7，またはA♭7のいずれかにする。使
用するコードは，複雑コードのルール3，4，旋律の
構成音，曲の終末がFコードからCコードとなる曲の
数を考慮して決定する。

2．本実験で使用した音楽刺激
以下は，本実験で使用した12の旋律と，各旋律に

組み合わせた2種類の伴奏の楽譜である。いずれも第
一著者が作成した。単純コード曲は旋律と伴奏（単純）
を，複雑コード曲は旋律と伴奏（複雑）を組み合わせ
た曲を音楽刺激とした。
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