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はじめに

•本研究では、座圧センサを利⽤して、ゲームプレイにおける疲
労状態の分析を⾏う。座圧センサシートを使⽤し、座圧の重⼼
座標の変化を⾒ることで、着席者の疲労の状態を計測すること
が可能である。本研究では、1時間のゲームプレイでの疲労で
体の重⼼がどれだけ動いてしまっているのか、また、ゲーム機
やゲームのジャンルのちがいによってどのような違いが出るの
かを分析した。
•測定には座圧センサシートSRソフトビジョンを⽤いて⾏い、１
時間のデータを１分ごとに標準偏差を出してグラフ化し、それ
ぞれの違いを分析した。



実験

•ゲームのジャンルでの⽐較、さらに、コントローラーとゲーム
画⾯が別の「テレビ型」と、コントローラー画⾯が⼿持ちの
「携帯型」のゲーム機による⽐較を⾏った。
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座圧計測中の測定画面

右の図は座圧計測中の測定画
⾯を表しており、横⽅向がX
座標、縦⽅向がY座標を表し
ている。中⼼にある円形が座
⾯中⼼座標を表しており、こ
の動きと座圧を計測しデータ
として表すことができる。計
測したデータはcsvファイル
として残すことができる。



計測した標準偏差
（携帯型）

アクションRPG ホラーゲーム



計測した標準偏差
（テレビ型）

ハンティングアクションアクション ホラーゲーム



携帯型のグラフを見てみると、１時間のうち３０分
が経過したあたりから大きく上下に振れているこ
とが分かる。



先ほどの携帯型のグラフに比べるとテレビ型のゲームを
プレイしたグラフは振れ幅が小さい傾向にある。



ゲームの形態での比較

上のグラフはどちらもゲームジャンルはホラーゲームだが、
携帯型であるかテレビ型であるかに注目してみると、テレビ
型の方が振れ幅が小さいことが明らかである。
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ゲームジャンルの観点で見てみると

ゲームジャンルの観点で見てみると、上のグラフのハンティン
グアクションゲームが標準偏差の振れ幅が小さく、疲れにく
い傾向にあることが分かる。

ハンティングアクション（テレビ型）



まとめ

どのゲームにおいても、30分を超えたあたりから疲れが⾒られ、体
が動いてしまっていることから集中⼒の持続は30分程度であると考え
られる。また、テレビ型はプレイ画⾯がある程度離れているのに対し、
携帯型は顔とプレイ画⾯が近くなること、顔が少し下を向いているこ
とから携帯型の⽅が⽬や⾸が疲れやすく体が動きやすくなることが考
えられる。
ゲームのジャンルに注⽬すると、RPGゲームはストーリー進⾏をし

てくゲームであるため疲れやすいのかと考えられる。ホラーゲームは
恐怖⼼がありRPGゲームよりは疲れにくい傾向にあるが、携帯型にな
ると体の疲労が⼤きく⾒られている。ハンティングアクションゲーム
はほかの３つのゲームのデータと⽐べ、体の動きが少ない。理由とし
て挙げられるのは常に敵との⼀対⼀での戦いで気を抜けない状態の
ゲームであるせいであると考えられる。
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