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1. はじめに 

現在、海外では当たり前になりつつある e-Sports が日本

でも徐々に浸透してきている。そんな中、プロゲーマーとい

う職業がある。彼らはここぞという場面で力を発揮することが

できるが、その際彼らの視線は、ゲーム画面の適切な場所

に向けられ必要な情報を獲得している。そのため、彼らはよ

り効率的で無駄のないゲームプレイができると考えられる。

ゲームプレイ時のゲームが上手な人とそうでない人の目の

使い方を比較する。それを基にテクニックとは別のゲームの

プレイスキル上達に役立てる。本研究では、視線とゲームス

キル（テクニックではない）の関係、その際に伴う目の使い

方を調べることを目的とする。 

2. 機材 

まず、プレイヤーの視線を可視化するために、アイトラッ

カーの Tobii 社とゲームデバイスの SteelSeries 社が協力し

て作った「Sentry Gaming Eye Tracker」（図１A） を使用した。

また「Tobii Eye Tracker 4C Gaming Peripheral」（図１B） も

使用し視線を測定する。core‐i7 の PC で使用してみたとこ

ろ、60FPS での視線追従測定が可能である。また、その視

線を PC画面上で可視化し、ゲーム画面と同期することで、

ゲーム中のどこを見ているかを測定できる。 

 

 

 

 

 

 

 

3. 検証実験 

実験は二つ。実験 A では、同じゲームをプレイスキルの

違う 4 人の被験者にプレイさせる。その視線を測定し、比較

し、どのような違いがあるかどうかを分析する。実験 Bでは、

ゲームの上手な人、下手な人の 2 人のプレイヤーにジャン

ルの違うゲームをいくつかプレイしてもらう。それを比較する。

また、同一人物でも、ゲームジャンルが変わると視線に違い

が生まれるかどうかの比較、分析をする。 

4. 結果 

実験A、Bの結果は表１、表2のようにまとめられた。実験

A は 4 人の被験者の視線を測定し、上 2 人、中 1 人、下 1

人でプレイスタイルやプレイスキルによる視線の変化が見ら

れた。 

実験 B では、同一人物であってもゲームジャンルごとに

視線変化が見られた。また、プレイスキルによる視線変化が

見られた。プレイスキルが異なることで上手な人、下手な人

での共通点などが見られた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. おわりに 

実験の結果、ゲーム上手な人と下手な人では目の使い

方が異なるということが分かった。また、下手な人には悪い

共通点、上手な人に良い共通点というものがあり、テクニッ

クも一定以上は必要であるが、上手な人の目の使い方を教

えることで、ゲーム上達が早まる可能性が少なくとも、あると

いうことが分かった。今後この部分に関してより研究を深くし、

ゲーマー育成や、e-Sports に関しての授業などを行ってい

る学校や専門学校での指導、教育に役立てていく。 

図１（A） 

Sentry Gaming Eye Tracker 

図 1（B） 

Tobii Eye Tracker 4C Gaming Peripheral 
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