
  
 

  
 

飲酒時における対戦型格闘ゲームの視線の変化 
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概要：日常生活において，飲酒が原因となった事件は後を絶たない．本研究では，通常時の視線と飲酒者の視線を比
較することで飲酒時の視線の動きやばらつきの変化を理解することができるのではないかと考え，それを検証するも
のである．飲酒時の対戦型格闘ゲーム中の視線をアイトラッカーで記録し通常時の視線の違いや見ている場所の違い

を分析した．その結果，飲酒時の視線は通常時より視線のばらつきが大きくなり，試合中のよそ見が多くなった． 

 

 

 
 
 

1. はじめに  

 酒は嗜好品と呼ばれるものの一つであり，我々の生活に

おいて身近なものである．しかし，転落や転倒などアルコ

ールによる事件や事故は後を絶たず，時に死を招くことも

ある．飲酒をすることで脳がマヒし動体視力の低下や判断

力の低下，視野が狭くなるといったことが起こる．そのた

め，飲酒をした際は車の運転はもちろんのこと，スポーツ

前後や入浴中の飲酒も危険とされている．過度な飲酒をし

た際には記憶が無くなる「ブラックアウト」がおこること

があり，酩酊時の状態を細かく理解することは難しい． 

そこで本研究では，対戦型格闘ゲームを用いて通常時と

飲酒時の視線の動きやばらつきについて検証する． 

 

2. 関連研究  

2.1 飲酒者の発想を活用する発散的思考技法の提案  

飲酒時に生み出されるアイデアには創造性が高まる可

能性があるため，通常時のアイデアと飲酒時のアイデアの

差異について調査を行う．また，飲酒時のアイデアを通常

時に活用してより良いものに変換する新たな発想技法を提

案している．実際に飲酒をしたうえで実験をしている点で

関連研究として分析を行う．[1] 

 

2.2 VALORANTにおけるスモークプレイヤー利用者の視

線の分析 

 FPS（First-person Shooter）ゲーム『VALORANT』を対象

とした視線や行動の分析を行った研究である．ゲーム中に

アイトラッカーを用いて試合中の視線の動きや視線の注目

箇所をまとめている．ゲームのジャンルが違うが，ゲーム

中にアイトラッカーを使用し試合中の状況やどこを見てい

るかを検証する点が本実験と類似している点から関連研究

として分析を行う．[2] 
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2.3 ドライビングシミュレータを用いた飲酒運転特性の

基礎的検討  

 飲酒時にドライビングシミュレータを用いた走行実験を

行う．合図に沿った行動や，走行コースの運転，子供が飛

び出した時のブレーキの踏み込みといったさまざまな運転

中の状況を実験している．呼気中アルコール濃度の計測や

飲酒時の動体視力の変化などを調査する点が本研究と類似

している点から関連研究として分析を行う．[3] 

 

3. 実験 

3.1 使用したゲーム  

本研究では，『ストリートファイター6』（以降，SF6）を使

用した．このゲームは『ストリートファイター』シリーズ

の最新作である．相手の動きや癖を見極め，適切な技やコ

ンボをすることが必要である．その際，相手の動きや体力

状況，コンボに使用するドライブゲージや SA ゲージの量

といった複数の要素を理解する必要がある． 

 

 

図１ ストリートファイター6 ゲーム画面 

 

3.2 実験方法 

 トビー・テクノロジー株式会社製の『Tobii Eye Tracker 5』

を用いて SF6 中の視線の動きを座標データとして記録する．

その際，『見るマウス』を使用することで視線にマウスを追



  
 

  
 

従するようにし Java を用いてマウスの座標をデータに保

存した．その後，画面を縦 6 分割，横 10 分割に分け通常時

と飲酒時の視線の座標をヒートマップにし，分散値を出し

て違いを比べる．実験では，一戦２ラウンド先取ごとにデ

ータを保存し，アルコールチェッカーで呼気濃度を測定し

た． アルコールチェッカーは株式会社ヒロコーポレーショ

ン製の『ポータブルアルコールチェッカー』を用いた。し

かし，このアルコールチェッカーは飲酒の有無を判断する

ものであり測定の結果が 0.51mg/L を上回った際には

8.88mg/L と表示される． 

 上記の実験方法で通常時と飲酒時それぞれ 11 戦のデー

タを重ねて比較する． 

 

表１ 飲酒時の呼気中アルコール濃度 

 
 

3.3 結果 

本実験の結果である通常時の座標は図２に，飲酒の座標

は図３に，比較したものを図４に示す．また，それぞれの

ヒートマップは表２に，分散値とその差を表３に，グラフ

にしたものを図５に示す． 

 

 

 

図２ 通常時の座標 

 

 

図３ 飲酒時の座標 

 

 

図４ 通常時と飲酒時の座標の比較 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  
 

  
 

 

表２ 通常時と飲酒時のヒートマップ 

 
 

表３ 分散値とその差 

 

 

 
図５ 通常時と飲酒時の分散値の変化 

 

4. 考察 

 本実験では，通常時と飲酒時の状態での視線の動きやば

らつきの違いについて検証をした． 

実験結果のヒートマップを見ると通常時の対戦では相

手と自分の間合いを図るために画面中央を見る時間が多く，

コンボ中や投げの演出，SA を使った必殺技の演出中に体

力やドライブゲージ，SA ゲージを見ることが多かった．飲

酒時の対戦では，間合いを図る際でも視線は安定しておら

ず技の演出中でも視線は安定していなかった．表 3 と図 5

を見ると通常時と飲酒時の分散の差は X 軸より Y 軸の方

が大きく差が出た． 

また，飲酒時はコンボの成功率が低くなり，通常時に比

べて飲酒時はコンボ中に見る機会が少なかったと考えられ

る． 

以上の結果から，飲酒時には視線が安定せず，よそ見が

増えることで対戦型格闘ゲームに必要な情報を得る回数が

減るという影響が出た． 

 

5. おわりに 

 本稿では，飲酒時の視線の動きについて研究を行った． 

飲酒をする際には自分の適量を理解し，健康に気を付けて

飲むことが大切であり，事件や事故を減らす一歩になると

考える． 
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