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　携帯型ゲーム機（3DS ）のグラスレス３Ｄ映像視聴が人体に及ぼす影響やゲーム上の効果について

調べた。大学生を対象に、３Ｄまたは２Ｄ画面で10分間マリオカートゲームをさせた後、日本疲労学会

による VAS と、Kennedy ら（1993）の SSQ の疲労評価項目に、「臨場感があった」等のポジティブな

項目を加えた質問紙に回答させた。実験協力者の半分は３Ｄの後に２Ｄでゲームをして、残りの半分は 

２Ｄの後に３Ｄでゲームをした。その結果、２Ｄの後に３Ｄを体験する場合の方が、その逆順序で体験

するよりも臨場感が増して、スピードも感じられるという結果であった。そして全体的に２Ｄよりも３

Ｄでのゲームの方が臨場感が高かったが、楽しさでは差がなく、３Ｄよりも２Ｄでゲームをすることを

好む者の方が多かった。VAS の結果から３Ｄの場合の方が全体的に疲労感が高くなることが示された

が、SSQ の疲労評価項目の因子分析の結果から、「立体」であることよりも「動き」のある画像である

ことによると思われる吐き気などを伴う重篤な気分の悪さは、３Ｄと２Ｄいずれにおいてもほとんど生

じず、差がないことが示された。この結果について小さい画面であることに注目して議論した。
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１．はじめに

　これまで行われてきた多くの３Ｄ映像視聴の評価は、主に大きい３Ｄ画面を受動的に見ることを想定

して行われてきた。しかし近年発売された３Ｄ 映像を見ることのできる携帯型ゲーム機では、偏光フィ

ルム方式３Ｄグラス等の専用眼鏡を付けずに（グラスレス）、小さな画面に集中して能動的にゲームを

することになり、大きい３Ｄ 画面の映像視聴とはかなり異なる影響を示すと考えられる。西村ら（2010）

によると、グラスレス３Ｄ体験は、「専用眼鏡を着用する３Ｄテレビや３Ｄ映画と異なり３次元空間の

奥行きが浅く、裸眼での使用のため視覚系神経機能への負担も少ないと考えられる」と述べられており、
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専用眼鏡の着用を要する３Ｄテレビの長時間鑑賞のほうが視神経に悪い影響を及ぼす可能性があるとい

うことである。この携帯型ゲーム機でのグラスレス３Ｄ映像視聴は、グラスレスで３Ｄ映像を視聴でき

るため、子どもにとって一層容易に３Ｄ映像を見ることができるので、今や子どもにとって最も身近な

３Ｄ映像となってきている。実際に子どもたちが遊んでいる場面において、しばしば３ＤＳでゲームす

る子どもやその子どものすぐ横で視聴する子どもたちの姿を目にする。今後、このような３Ｄ映像視聴

経験が子どもたちに及ぼす影響を慎重に捉えていくために、この小さな携帯型ゲーム機でのグラスレス

３Ｄ映像視聴による疲労感やゲーム上の効果に関するデータを蓄積しておく必要がある。そこで、携帯

型ゲーム機（３ＤＳ）のグラスレス３Ｄ 映像視聴がもたらす疲労感やゲーム上の効果について調べた。

２．目的

　本研究は、平均20歳の学部生を対象にして、携帯型ゲーム機（３ＤＳ）におけるグラスレス３Ｄゲー

ム体験がもたらす疲労感やゲーム上の効果について、２Ｄゲーム体験による各評定と比較して調べるこ

とを目的とした。

３．方法 

３．１　実験協力者
　平均20歳の大学学部生32人（女性16名，男性16名） 

３．２　実験材料
　グラスレスで３Ｄ映像を見ながらゲームのできる「ニンテンドー３ＤＳ」を用いて、動きのあるゲー

ムである「マリオカート７（任天堂）」の２Ｄ体験とグラスレス３Ｄ体験とによる各疲労感とゲーム上

の効果を質問紙調査によって測定した。 

３．３　質問紙
３．３．１　実験参加同意書

　本実験において、先ずはじめに「本実験への参加に同意するかどうかはあなたの自由意志によります。

同意しない場合であっても、そのためにあなたが不利益を受けることは一切ありません。また、実験参

加に同意した後でも、理由の如何を問わず辞退することも自由です。本実験について何か知りたいこと

やご心配な点がありましたら、遠慮なくお知らせ下さい。」と実験協力者に説明した後で、体調に問題

なく、無理なく同意された方に実験参加同意書に署名していただき、実験に参加していただいた。
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３．３．２　４段階評定質問紙

　疲労感を「いいえ」から「はい」までの4段階で評定する SSQ（Simulater Sickness Questionnaire: 

Kennedy & Lane, 1993; Tsubaki et al, 2005）の16項目に、ゲームにおける効果を調べる14項目を加えた

質問紙を用いた。

３．３．３　VAS（Visual Analogue Scale, 日本疲労学会）

　全体的な疲労感を評定するもので、左に「疲れを全く感じない最良の感覚」、右に「何もできないほ

ど疲れきった最悪の感覚」と書かれてある10㎝の横線を提示して、「あなたが、今、感じている疲労感を、

直線の左右両端に示した感覚を参考に、直線上に×で示してください。」という方法で評定する質問紙

を用いた。

３．４　手続き
　実験協力者は、実験についての上記の説明の後に実験同意書に署名してから実験に参加した。まず３

Ｄまたは２Ｄ画面で10分間マリオカートゲームをした後、SSQ の疲労評価項目にポジティブな項目を

加えた４段階評定質問紙と VAS 質問紙に回答した。実験協力者の半分は３Ｄの後に２Ｄでゲームをし

て、残りの半分は２Ｄの後に３Ｄでゲームをした。これらの順序においては、被験者間でカウンタバラ

ンスされた。実験協力者はそれぞれのゲームの直後に質問紙に回答した。最後に２Ｄと３Ｄのどちらの

画面でゲームをすることを好むかについて回答した。    

４．主な結果と考察 

　VAS と SSQ を含む4段階評定質問紙の結果（図１・２・３・４）からは、２Ｄゲーム体験よりもグ

ラスレス3D でのゲーム体験による疲労感のほうが全体的に高いことが示されたが、これらの疲労感は

主に目に関係するもので、吐き気などを伴うような重篤な気分の悪さにはつながらなかった。SSQ を

含む4段階評定質問紙の結果を因子分析した結果（図２）、「不快感・疲労感（目が疲れた etc.）」と、「鑑

賞性（美しい etc.）」、「娯楽性（楽しい etc.）」、「めまい・吐き気 etc.」、「遊技性（ゲームしやすさ etc.）」

の５因子に分かれた。これらの因子分析の結果からも、「目が疲れた」等の「不快感・疲労感」因子の

中では、３Ｄの場合の方が全体的に疲労感が高くなることが示されたが、「立体」であることよりも「動

き」のある 画像であることによると思われる一層重篤な「めまい・吐き気」などを伴う気分の悪さは、

３Ｄと２Ｄいずれにおいてもほとんど生じず、差がないことが示された。これは本実験で用いた３ＤＳ 

の場合、画面が小さいためであると考えられる。

　疲労感以外の項目においては、全体的に２Ｄよりも３Ｄでのゲームの方が臨場感が高かったが、楽し

さでは差がなかった。また、２Ｄの後に３Ｄを体験する場合の方が、その逆順序で体験するよりも臨場

感が増して、スピードも感じられるという結果であった（図４）。実験のおわりに、２Ｄか３Ｄかどち

らでゲームをすることを好むのかについて聞いたところ、実験協力者の約88％が３Ｄよりも２Ｄでゲー
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ムをするほうを好むと回答した。

５．おわりに

　3D コンソーシアムの「人に優しい3D 普及のための3DC 安全ガイドライン」（2010）によると「ディ

スプレイ上の左右距離差で飛び出し量が決まるので視距離が一定ならば表示サイズが大きくなるほど飛

び出しが大きくなると考えられて、融合限界を超える恐れがあるので注意する。想定より小さなディス

プレイに表示するときは視差が小さくなるので問題はない。」と示されている。人の目は外側には開か

ないので、画面が大きすぎると融合せず、眼精疲労を一層引き起こして、重篤な酔いを誘発しやすいと

考えられるのである。繁桝ら（2004）の研究では、視角が一定であってもディスプレイサイズが異なれ

ば映像酔いの程度に差が現れるかどうかについて検討したが、同一の視角条件下でのディスプレイサイ

ズの効果は明らかにはならなかった。そして視覚が異なる条件では、大きな視角の映像を観察すると映

像酔いの程度が大きくなることを示している。視角はディスプレイのサイズだけでなく視距離によって

も変わるため，ディスプレイサイズの大小は必ずしも視角の大小と対応するとは限らないので、今回の

実験のように視距離を統制していない実験では明確なことは言えない。しかし、自然な使用場面におけ

る結果を得たことには意味がある。今後、さらに大きな画面をもつグラスレス３DS も用いて比較検討

して、画面の大きさによる疲労感やゲーム上の効果における違いに関するデータを集めていきたい。

　実験協力者の約88％が３Ｄよりも２Ｄでゲームをするほうを好むと回答したように、携帯型ゲーム機

のグラスレス３Ｄ映像は現時点では人々から支持されるものではないが、約20歳のプレーヤにとって気

分が悪くなるという危険性は大きくない。はじめに述べた西村ら（2010）の見解から、医学的にもグラ

スレスで３Ｄ映像を見る場合のほうが専用眼鏡をかけて３Ｄ映像を見る場合よりも視神経への悪影響も

少ないと思われる。そのためグラスレスの３Ｄ映像視聴が一層受け入れられていく可能性が大きいと予

想される。今後、ソフトウエアの改良と３Ｄ体験が増えることがより効果的な３Ｄ映像視聴体験を可能

にしていくのかどうかについて調べていきたい。また今後、さらに長時間にわたってゲームをした場合

の影響や、幼い子どもたちへの影響、幼少期からグラスレスの３Ｄ映像視聴体験を重ねていく子どもた

ちにおける何らの変化等について、横断的だけでなく縦断的にデータを蓄積していきたいものである。

さらにパズルなどの別のタイプのゲームをした場合や、より画面の大きな３Ｄゲーム機で同様のゲーム

をした場合などの疲労感やゲーム上の効果についても調べていくべきである。これらのデータの蓄積に

よって、将来的に３Ｄゲーム機を効果的な教材提示のために活用できるかどうかに関する研究にもつな

げていけるのではないだろうか。
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図1　�3Dゲーム体験直後と2Dゲーム体験直後との各疲労感（SSQ）とゲーム上の効果項目における
4段階尺度評定結果
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図2　�3Dゲーム体験直後と2Dゲーム体験直後との疲労感（SSQ）とゲーム上の
効果項目の因子分析結果
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図3　3Dゲーム体験直後と2Dゲーム体験直後との疲労感（VAS）の違い

図4　体験順序による3Dゲーム体験直後と2Dゲーム体験直後との疲労感（VAS）の違い
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