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1. はじめに 

 

現在，オンラインゲームにおけるコミュニケ

ーションは文字，音声，画像によって伝達され

ている．相手に関する情報がないと，対戦相手

が存在しているにも関わらずコンピュータを相

手にしているように感じて，面白いという評価

が低くなってしまう．冷や汗，手の圧力の情報

など対戦相手がいるという実感が持てるほど，

高評価につながる．しかし，冷や汗と手の圧力

では個人差が大きい[1]． また，心拍数によって

ゲームの内容が変化する研究は存在したが[2]，

オンラインゲームで対戦相手に心拍を送ること

は行っていない． 

そこで，オンラインゲームにおける心拍伝達

システムの開発を提案する．本研究の目標は，

本システムを使用し，オンラインゲームのコミ

ュニケーションの幅を広げ，面白さを向上させ

ることである． 

 

 

2. システム構成 

 

 本システムは図 1 のようになっている．ユー

ザの心拍を耳に付けた心拍センサで PIC に入力

し，A/D 変換を行った後，シリアル通信で PC

に心拍センサの電圧の値を送信する．Visual 

Basic で作成したソフトウェアを使用し，PIC か

ら受け取った値をソケット通信により相手の PC

へ送信する．受け取った値と予め設定した閾値

を比較し，閾値以上ならば PIC からモータドラ

イバへ信号を送信し，振動モータを回転させる．

相手ユーザ側も同様の処理を行い，自分の心拍

が相手に振動として伝わるシステムである． 

 

 

 

 

 

 
図 1：システムの使用例 

 

3. 評価実験 

 

3.1 小型振動モータによる実験 

 

 実験は 2 人 1 組で行い，離れた場所の PC を

各人 1 台使用した．実験協力者は 12 名である．

ゲームは既存の落下型対戦パズルゲームを使用

した．本システムを使用せずにオンラインゲー

ムを行った場合と，本システムを使用してオン

ラインゲームを行った場合の 2 回実験を行った．

各回の間に 5 段階評価と自由記述のアンケート

を行った．プレイ実験協力者の耳に心拍センサ

を装着し，人差し指に小型振動モータをマジッ

クテープで固定した． プレイ時間は 1 回勝敗が

決まるまでである． 

 実験結果を表 1 に示す．評価は点数が高いほ

ど良い結果である．表 1 より，モータの振動は

ゲームの邪魔にならなかったが(中央値 3.5)，刺

激は適切でなかったことが分かった(中央値 2.5)．

自由記述の回答から，モータの振動が弱かった

ことが分かった．また，モータの振動は相手の

状況を正しく表しているかは判断できないが(中

央値 3.5)，ゲームのみをプレイしている時より

もシステムを使用してゲームをプレイしている

時の方が盛り上がっていることが分かった(各々

中央値 3.5,4.0)． 
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表 1：小型振動モータを使用した実験結果 

 
 

表 2：ゲームコントローラを使用した結果 

 
 

 

3.2 ゲームコントローラによる実験 

 

 3.1 の実験と同様の手順で行った．実験協力者

は 6 名で，小型振動モータを使用せずにゲーム

コントローラを使用した．モータに使用した電

圧も 3[V]から 6[V]に変更し，振動を強くした． 

 実験結果を表 2 に示す．表 2 より，モータの

振動はゲームの邪魔にならず(中央値 4.5)，刺激

も適切であったことが分かった(中央値 4.0)．ま

た，モータの振動は相手の状態を正しく表して

いると思うことが分かった(中央値 4.0)．しかし，

ゲームのみをプレイしている時とシステムを使

用している時では盛り上がりが変わらないこと

が分かった(各々中央値 3.5,3.5)．自由記述の回

答から頻繁にゲームコントローラが振動してい

るため気にならなくなってしまうことが分かっ

た． 

 

 

4. 評価実験のまとめ 

 

 3.1 と 3.2 の実験を比較すると，ゲームコント

ローラを使用すると，小型振動モータを使用す

るよりも刺激が適切になる事が考えられる．理

由として，ゲームコントローラに使用した電圧

の方が高いことと，小型振動モータの固定方法

にマジックテープを使用したことにより固定が

緩かったことが挙げられる．また，モータが短

い間隔で定期的に振動しているため，振動に慣

れてしまいゲームに集中すると振動に意識がい

かなくなってしまう可能性が考えられる.理由と

して，表 2 のゲームの盛り上がりについての項

目で中央値が”3.5”と変わらず，表 1 と比較して

も”4.0”から”3.5”に低下しているため，モータの

振動を強くしてもゲームが盛り上がらないこと

が挙げられる． 

 

 

5. 今後の課題 

 

 今後の課題としてモータが振動する頻度を少

なくすることである．対戦相手が興奮した時だ

けモータを振動させ，ユーザがゲームに集中し

ていても振動を感じることができるようにする

必要がある．方法として，心拍間隔が短くなっ

た時だけモータを振動させることが挙げられる． 

また，モータの振動以外の伝達方法や，自分の

心拍を自分に伝えることが考えられる．振動で

はなく温度刺激等を使用してゲームの盛り上が

りに違いがあるか評価する必要がある． 

 

 

6. おわりに 

 

 今回の実験で，振動モータを使用したオンラ

インゲームのコミュニケーション手段である心

拍伝達システムの評価を行った．ユーザの心拍

を対戦相手に振動として伝えることのできるシ

ステムである．実験結果より，振動の頻度を変

えることでよりゲームを盛り上げる可能性があ

ることが推測される． 
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