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打撃時の視線
Mann et al. (2019)
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「先を見る」レーサー
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Future Path and Tangent Point Models
(Lappi et al., 2013)

Kato (2018)

Hariyama & Kato (2018)



ミラクルボディ

2014









サッカー熟練者の視線・予測・意思決定

熟練者は短い時間で数多く注視し、より速く、正確に記憶できる
van Maarseveen et al., (2015)
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オフコート トレーニング

ビデオを用いた知覚認知スキルトレーニングは有効
(e.g., Farahani et al., 2017; Lorains et al., 2013; Put et al., 2016)

他の類似競技への正の転移
(Roca & Williams, 2017)

VR/AR/MRなどに期待





eスポーツとは？

「エレクトロニック・スポーツ」の略

広義には電子機器を用いて行う娯楽、競技、
スポーツ全般を指す言葉

コンピューターゲーム、ビデオゲームを使った
対戦をスポーツ競技として捉える際の名称



Powerful Pro 
Baseball 2020

Gran Turismo

Zwift

Rowing

Virtual Regatta
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eスポーツ(ゲーム)は悪か？
暴力的なゲームは、短期的にも長期的にも、社会性な行動に
大きな影響を与える
(e.g., Greitemeyer & Mügge, 2014)

eSportsは21世紀のチェス (Pluss et al., 2019)

認知神経科学的熟達 (Campbell et al., 2018)

認知、動機、情動、性格などの心理
(Granic et al., 2019; Bányai et al., 2018)

視覚機能（知覚/認知/記憶）も向上させる可能性あり
(Appelbaum et al., 2019; Bediou et al., 2018; Green & Bavelier, 2018; Li et al., 2013; Sala 
et al., 2017)
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視線移動の特徴

サッカー部員 相原杉村



0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

相原

杉村

サッカー

部員

視線配置割合

味方（カーソル） 味方（カーソル以外） ボール OS CS 相手 レーダー その他





視線を動かさずボールを打つ？
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(加藤,郡司,高橋, 2019, 日本野球科学研究会第7回大会)
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https://e-baseball.konami.net/prospi_a_league/page/topics_211203/



eSports論(寄付講座)
KPMGによるeSportsマネジメント人材の育成、
先進テクノロジーの活用などに関する寄附講座

福岡市、徳島市、横須賀市



高齢者施設などでの活用

ヘルスケア業界

地域密着



大井町「みらいのまちをつくる」ラボ
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2019年5月～2020年2月
のべ参加者数：628名
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ゲームによる視覚・認知機能の変化

「太鼓の達人」の10週間に渡る継続的な実施が及ぼす
影響について実験的に検証した

被験者： 高齢者21名（79±5.9歳) *視線のみ7名

期間： 2019年5月～7月
場所:      プレイケアセンター横浜青葉
調査内容：眼球運動計測（ゲーム中の視線の計測）

TMT（Trail Making Test, 注意機能評価）
ストループ検査（注意機能評価）



ゲームによる視覚・認知機能の向上

「太鼓の達人」の10週間に渡る継続的
な実施により、下記項目の変化を検証

・視覚探索
・選択的注意
・実行機能
・注意機能

*眼球運動計測, Trail Making Test, ストループ検査による
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日経新聞 2021年11月5日

読売新聞
2021年2月27日

読売新聞 2021年5月1日

NHKニュース シブ5時
2021年10月12日
「ｅスポーツ」が人気

年齢問わずハマる魅力に迫る
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35NIELSEN SPORTS & ENTERTAINMENT JAPAN ESPORTS WHITEPAPER 2021

│3 Esportsでのスポンサー露出

ゲーム内のIn-Game広告に対する
生体計測＆アイトラッキング実験

VS.

プロ野球中継時の看板広告例 パワプロの看板広告例

リアル球場内の看板広告と
同程度の効果が期待できる
In-Game広告
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eSportsのスポーツ科学
としての可能性

予測と意思決定のタスクに適している

特に視覚機能は注目すべき
（眼球運動、E & H coordination、実行機能）

リアルスポーツとも関連は深い
（ゲーム種類による）
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新しいスポーツの世界
Cyber SportsPhysical Sports

Interaction

(Sport 2.0)



Sports for all
全ての人がeSportsを楽しめる場所

Digital Wellness (Medicine)

eスポーツ × 健康 × 教育
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e スポーツという大いなる可能性

まるわかり! eスポーツ・ビジネス
(日経ムック) 2020

eスポーツがリアルスポーツの
発展を助ける
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