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サッカービデオゲームにおける 

ポジショニングに着目したディフェンス学習支援システム 
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概要：本稿では，サッカービデオゲームにおけるポジショニングに着目したディフェンス学習支援システムを提案する．サ
ッカービデオゲームの初心者は，相手キャラクタの位置を把握しつつ，ディフェンスキャラクタ群の理想的なポジショニン
グを維持することが困難である．そこで本稿では，理想的なポジショニングを図形によりゲーム画面に重ねて可視化し，
注意すべきエリアも強調表示する学習支援システムを構築し，有効性を示す． 
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A Support System for Learning How to Defend Focusing on Positioning  

in Soccer Video Games 

Hiromu TANAKAi  Tomoki KAJINAMIii 
i, ii Faculty of Information and Communications, Bunkyo University  

{ i c0p31060，ii kajinami}@bunkyo.ac.jp 

Abstract  In this paper, we propose a support system for learning how to play defense focusing on positioning in soccer 
video games. Beginners in soccer video games have difficulty maintaining the ideal positioning of a group of defensive 
characters while keeping track of the position of the opponent's characters. In this paper, we construct a learning support 
system that visualizes ideal positioning superimposed on the game screen with shapes and highlights attention areas show 
effectiveness of the system. 
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1. はじめに

本稿では，サッカービデオゲームにおける初心者のポジシ

ョニングに着目したディフェンス学習支援システムを提案する． 

サッカービデオゲームとは， 11 人のキャラクタのうち 1 人

を操作しながら，現実のサッカーと類似したルールの下で得

点を競うゲームである．本稿でのポジショニングとは，キャラク

タ達のフィールド上での位置取りとする． 

サッカービデオゲームでは，相手キャラクタからボールを

奪うためには，試合の中で相手キャラクタのボールと相手キ

ャラクタ達の動きを把握する必要がある．初心者の課題とし

て，ボールを奪うことに集中してしまい，ディフェンスキャラク

タのポジショニングを崩してしまうことがある．また，ボールを

保持している相手キャラクタ以外の相手キャラクタが味方ディ

フェンスキャラクタの裏へ抜け出す動きをした際に対応でき

ない問題がある．本稿では，適切なポジショニングを維持し

ながらディフェンスキャラクタの裏へ抜け出す相手キャラクタ

を警戒できるようになる学習支援システムを提案する．本稿

では，守備戦術としてチームで自陣側へ引きながら守るリトリ

ートを採用している．対義語であるフォアチェックは，前線か

らボールを奪いにいくが，ディフェンスラインの裏に大きなス

ペースができ，高い戦術理解が求められるため，基本的には，

選手全員が自陣側に戻り，数的有利やスペースを消せるた

め失点をしにくいリトリートの方が初心者に適していると考え

る．ここでリトリートにおける適切なポジショニングとは，しっか

りと自陣側まで引きながら，相手選手に利用されてしまうスペ

ースを作らないポジショニングである．なお，適切なポジショ

ニングの位置は，守備戦術としてリトリートを採用して，多くの

タイトルを獲得しているスペインの FCバルセロナを参考とす 

 
(a)                        (b) 

図 1. 適切なポジショニング 

る．図 1は，本稿での適切なポジショニングについて示したも

のである．図 1(a)の，黄色の矩形で囲われたキャラクタが図

の位置にポジショニングをすることで，相手選手が攻めてくる

スペースを消しながら味方選手同士でカバーしあうことがで

きる．しかし，黄色の矢印の方向に移動した場合，図 1(b) の

ように，相手選手に黄色の矩形で囲われたスペースへ移動

され，パスを受けてシュートされる可能性があり，危険である． 

本稿では，画面サイズ 1980×1080pixel のゲーム画面に

対して，2.1 節で述べる 280×195pixel のレーダーからフィー

ルド上のキャラクタとボールを保持している相手キャラクタの

取位置情報を取得し，適切なポジショニングのエリアの可視

化と抜け出す可能性のある相手選手がいるエリアを可視化

する．これにより，初心者が，適切なポジショニングを維持し

ながら抜け出す可能性のある相手キャラクタの位置を把握で

きるように学習し易くする． 

現実のサッカーでは，勝利したチームは，シュート数が多

く，シュート精度も高い[1][2]．その理由として，相手フィール

ド内でのパス成功精度が高く，高いボールポゼッションが得
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られていることが明らかになっている[1]．ボール保持と勝利

の関係について，ボールの保持と勝利は無関係であると報

告されており，勝利には，戦略的なチーム行動が必要である

ことが知られている．これには，チーム全体が味方選手同士

の距離感や自陣ゴール側か相手陣ゴール側のどちらに寄っ

たポジショニングをするかを把握している必要がある[3]．ゴ

ールキーパーのシュートストップ難易度を定量化した研究で

は，シュートがゴールに到達するまでの時間が短いほどシュ

ートストップの失敗確率が高くなる．つまり，より近い距離から

のシュートほど止め難い[4]．そして，得点となったシュートの

うち，70％以上がペナルティエリア内からのシュートである

[5][6]．ペナルティエリア内への侵入回数が多いチームは，

勝利チームである場合が多い[7]．また，サッカーでは，1 人

の選手がボール保持していない時間の方が多いスポーツで

ある．そのため，ボールを保持していない時間の動きが重要

になる．そこで，選手には，フリーな状態でディフェンス選手

の裏を狙うような動きが重要視されている[8]．加えて，有効な

攻撃とは，攻撃の起点を中心にした部分から，多くの選手が

攻撃方向に動き出すことである[9]．そのため，ディフェンス側

の視点では，複数の相手選手が攻撃に参加してくる．  

サッカービデオゲームに関する研究として，フォワードの動

きを初心者プレイヤに学習してもらう研究や[10]，初心者プレ

イヤのパス成功率向上支援の研究が行われている[11]．これ

らは，オフェンス向けの研究であり，ポジショニングに着目し

たディフェンス学習支援ではない．本稿では，得点となった

シュートの内 70％がペナルティエリア内であること[5][6]，攻

撃の起点を中心に多く選手が動き出し，ディフェンス選手の

裏を狙うような動きが重要であるという考え[7][8]に基づき，相

手チームのシュートを阻止するような適切なポジショニングエ

リアの可視化機能と，抜け出す可能性のある相手キャラクタ

がいるエリアの可視化機能を備えたディフェンス学習支援シ

ステムを提案する． 

2. 提案手法 

2.1 想定するプレイモードと提案手法の概要 

本稿で提案するシステムでは，『eFootball™2023(1)』のトラ

イアルマッチを対象とする．プレイヤは 11人の味方キャラクタ

を操作対象とし，その中から 1人を操作して試合を行う． 

図 2はトライアルマッチのプレイ画面の一部を切り取ったも

のであり，プレイヤは俯瞰視点でフィールドを見渡すことがで

き，操作するキャラクタの頭上に青い逆三角形の操作キャラ

クタアイコンが表示される．画面下部のレーダーは，フィール

ド全体を表示し，キャラクタ全員とボールの位置をリアルタイ

ムで表示する． 

プレイヤは，俯瞰視点でディフェンスキャラクタを操作する

ことができるため，相手キャラクタの動きを把握しやすい．し

かし，相手キャラクタの動きに対して，適切なポジショニング

でない場合，相手が自由にボールを動かせてしまう．初心者

は，操作キャラクタを他ディフェンスキャラクタとの連携を意識

せずに操作してしまい，危険なスペースを作ってしまう．その

ため，そのスペースを利用されると得点に繋がる危険性があ

る．そこで，本稿では以下の 2種類の機能を提案する． 

 

図 2. プレイ画面 1 

機能 1：適切なポジショニングエリアの可視化機能 

機能 2：抜け出しキャラクタ警戒エリアの可視化機能 

機能 1 では，ディフェンスキャラクタに対して，ボールを保

持している相手キャラクタの位置に応じた適切なポジショニン

グエリアを定義し，ポジショニングエリアに味方キャラクタが存

在しない場合，そのエリアを緑色の枠線で囲う．機能 2では，

適切なポジショニングエリア内にディフェンスキャラクタの裏

へ抜け出す可能性のある相手キャラクタが存在する場合，適

切なポジショニングエリアを抜け出しキャラクタ警戒エリアとし

てそのエリアを赤色の枠線で囲う．このようにエリアを可視化

することにより，初心者は，状況に応じた適切なポジショニン

グを維持し易くなり，ディフェンスキャラクタの裏へ抜け出す

相手キャラクタに対応する意識を身につける． 

2.2 適切なポジショニングエリアの可視化機能 

本稿では，適切なポジショニングエリアの数や位置をレー

ダーから取得したボールを保持している相手キャラクタの位

置情報を元に判定する． 

図 3 は適切なポジショニングエリアの大きさと位置につい

て示した図である．図中の縦に 4 つ並んだエリア（①~④)そ

れぞれを，適切なポジショニングエリアの候補とする．ボール

を保持している相手キャラクタの位置が，リトリートに対応した，

適切なポジショニングエリアの位置を定義するための境界線

のどちらにあるかで，ボールを保持している相手キャラクタか

らどれだけ離れたエリアを適切なポジショニングエリアとする

か決める．境界線は，ペナルティエリアの最前面からセンタ

ーラインまでの長さを，ペナルティエリア側，センターライン側

が 1:2 になるように引かれる．ボールを保持している相手キャ

ラクタと適切なポジショニングエリアの①と②の境目（図中の

黄色い小円まで）の距離を，境界線を堺にして，ボールを保

持している相手キャラクタがペナルティエリア側に属する場合

120pixel，センターライン側に属する場合 200pixel とする．適

切なポジショニングエリアの大きさは，フィールドを斜めから

見た視点に合わせて，奥側を小さく，手前側を大きくなるよう

に長さを調整している．そこで，ポジショニングエリアの大きさ

は左サイドのタッチラインから2番目のエリア（以下「エリア②」

と略す）の大きさとの比率で求める．エリア②の底辺を，左サ

イドのタッチラインの長さである，1070pixel の 1/9 の長さとす

る．上辺の長さを左サイドのタッチラインから 1番目 のエリア

（以下「エリア①」と略す）の底辺の長さとする．高さを，ゴー
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ルラインの長さである 925pixelの 1/10の長さとする． 

 

図 3. 適切なポジショニングエリアの大きさと位置 

その他のポジショニングエリアについて，エリア②とエリア①

は 14:13 の関係にあり，エリア②と左サイドのタッチラインから

3番目のエリア（以下「エリア③」と略す）は，14:15の関係にあ

り，エリア②と左サイドのタッチラインから 4番目のエリアは 7:8

の関係にある． なお，エリア①～④の左辺は，ペナルティエ

リアの最前面とできるだけ平行になるように底辺と左辺のな

す角は 70 度としている（実装上，左右方向のカメラワークを

考慮した固定値としている）． 

図 4 は，適切なポジショニングエリアの判定と可視化方法

について示した図である．各領域は，ペナルティエリアの左

右のラインを境界とし，左サイドのタッチラインから左サイドの

領域，センターの領域，右サイドの領域とする．なお，右側コ

ートの場合，左サイドの領域と右サイドの領域は入れ替わる．

適切なポジショニングエリアの数は，ボールを保持している

相手キャラクタが各領域の何れかに存在するかによって，適

切なポジショニングエリアの数が 3 つの場合と 4 つの場合に

分かれる．適切なポジショニングエリアは，エリア内に味方キ

ャラクタが存在する場合，適切なポジショニングエリアを囲う

枠線が透明状態になる．そして，エリア内に味方キャラクタが

存在しない場合，適切なポジショニングエリアを囲う枠線（緑

色の枠線）が表示される． 

図 4(a)は，ボールを保持している相手キャラクタの位置が

左サイドの領域に属しているため，3 つの適切なポジショニン

グエリアが表示対象となる．図の例では，味方キャラクタが一

人，真ん中の適切なポジショニングエリア内に存在している

ため，真ん中以外の適切なポジショニングエリアを囲う枠線

（緑色の枠線）が表示されている． 

図 4(b)では，ボールを保持している相手キャラクタの位置

がセンターの領域に属しているため，4 つのポジショニングエ

リアが表示対象とされ，各適切なポジショニングエリアのうち，

上から 1番目と 3番目に味方キャラクタが存在しているので，

2 番目と 4 番目のポジショニングエリアを囲う枠線（緑色の枠

線）が表示されている．  

2.3 抜け出しキャラクタ警戒エリアの可視化機能 

抜け出しキャラクタ警戒エリアの可視化機能とは．味方ディ

フェンスキャラクタの裏へ抜け出し，ボールを受けとる可能性

のある相手キャラクタを把握するため，適切なポジショニング 

 
(a)      (b) 

図 4. 適切なポジショニングエリアの可視化 

エリア内まで攻め込んでいる，相手キャラクタが存在する適 

切なポジショニングエリアを抜け出しキャラクタ警戒エリアとし 

て可視化する機能である．ポジショニングエリアの決め方や，

可視化手法については，2.2 節と同様であるが，ポジショニン

グエリアを囲う枠線の表示条件が異なる．味方キャラクタでは

なく，相手キャラクタが存在するポジショニングエリアを囲う枠

線を赤色で表示する．これにより，初心者はディフェンスキャ

ラクタの裏へ走りだす相手キャラクタを把握しやすくなり，学

習を通して警戒する意識を身につけることができる． 

図 5 は抜け出しキャラクタ警戒エリアを可視化した例であ

る．一番下の適切なポジショニングエリア内に相手キャラクタ

が存在するため，そのエリアを抜け出しキャラクタ警戒エリア

として赤い枠線で囲って表示する．  

 

図 5. 抜け出しキャラクタ警戒エリアの可視化 

3. システムの実装 

3.1システムの構成 

図 6 には，提案システムの構成 PC でゲームを起動し，ゲ

ームの映像は加工せずに，PC モニタにゲーム映像を写し出

す．ユーザは，PCモニタに写し出されたゲーム映像を見てゲ

ームをプレイする．基本的に文献[11]と同様の構成である．  

 

図 6. システム構成 
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提案システムは，ゲーム映像内のレーダー部分から 

OpenCV を用いた 1/20 秒ごとのテンプレートマッチによる状

況判定（どの領域にボールを保持している相手キャラクタが

いるか）と，判定された状況に応じた枠線を出力する．枠線

は，ゲーム映像の上に透明ウィンドウ（サイズはゲーム映像と

同じ）を配置し，その透明ウィンドウ上に描画する．  

3.2 テンプレート画像の生成 

本稿では，レーダーのアイコンから 2.2節，2.3節の判定に

必要な XY 座標を検出する．テンプレート画像には，味方キ

ャラクタアイコン，相手キャラクタアイコン，相手キャラクタとボ

ールが重なったアイコンを利用する．これらのアイコンは，あ

らかじめ用意おく，図 7は左から，味方キャラクタアイコン，相

手キャラクタアイコン，相手キャラクタとボールが重なったアイ

コンである．味方キャラクタアイコンを 13×13pixel，相手キャ

ラクタアイコンを 13×13pixel，相手キャラクタとボールが重な

ったアイコンを 16×16pixelで使用する． 

    

図 7. テンプレート画像 1 

3.3システムの実行例 

図 8 は提案システムの実行例である．図 8（a）は 2.2 節の

図4（a）の手法が実行された場面を示したものである．ボール

を保持している相手キャラクタが左サイドの領域に属しており，

相手キャラクタが 7 人以上自陣側にいるため，3 つの適切な

ポジショニングエリアが表示対象となる状況である．図 8(a)で

は，エリア②内に味方キャラクタが存在しないため，味方キャ

ラクタが存在しない適切なポジショニングエリアを緑色の枠線

で囲うように描画する．図 8（b）は 2.2 節の図 4（b）の手法を

示したものであり，ボールを保持している相手キャラクタがセ

ンターの領域に属しており，相手キャラクタ（水色のユニフォ

ーム）が 7 人以上自陣側にいるため，4 つの適切なポジショ

ニングエリアが表示対象となる状況である．そこで，エリア③

内に味方キャラクタが存在しないためその部分を緑色の枠線

で囲うように描画する． 

図 8（c）は 2.3節の手法を示したものであり，相手キャラクタ

が適切なポジショニングエリア内に存在している状況である．

抜け出しキャラクタ警戒エリアを赤色の枠線で囲うように描画

する． 

4. 評価実験 

4.1目的と評価項目 

本実験の目的は，サッカービデオゲームの初心者が提案

システム使用して練習することにより，提案システム未使用で 

練習した場合と比較して，プレイの学習効果を検証すること

である．本稿では，以下の 3 つの項目から，学習効果を測る． 

 
1 図 1 と図 7 と図 8で使用している画像の一部は，

 
(a) 

 
(b) 

 
(c)  

図 8. システムの実行例1 

項目 1：攻められた回数のうち，枠内のシュートを打たれた回

数 

項目 2：攻められた回数のうち，シュートを打たれずに奪った

回数 

項目 3：攻められた回数のうち，ペナルティエリア内まで侵入

された回数 

ここで，攻められた回数とは，自陣側へ相手キャラクタがボ

ールを運んできてから，ボールの主導権が，味方キャラクタ

へと入れ替わるか．ボールがフィールド外に出た時点である．

しかし，自陣側において図 4(a)で示した各領域の外で行わ

れた主導権の交代は対象としない． 

ボールを奪った回数には，相手キャラクのシュートエラー

によるボールの奪取を含まない，味方キャラクタによってもた

らされたシュートエラーか不確かであるためである．また，セ

ットプレー時では，味方キャラクタのポジショニングが通常時

と違うため，相手キャラクからの枠内シュート数に含まないも

のとする． 

『eFootball™2023』(1)から学術引用している． 
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4.2環境と手順 

本稿では，1 試合 10 分の全キャラクタを操作対象とし，そ

の中から 1人を操作できる，プレイヤ対 CPUのゲームモード

を使用する．さらに，ゲーム難易度は，最もレベルの高いス

ーパースターを使用かつ，プレイ時のカメラ視点を俯瞰視点

であるタクティカルに設定する．チーム選択では，プレイヤの

操作するチームはFCバルセロナとし，CPUをマンチェスター

B とする．被験者は，サッカービデオゲーム初心者（サッカー

ビデオゲームの未経験者でコントローラの操作には慣れてお

り，3 試合程度行い，サッカービデオゲームの基本的操作が

わかる状態）10 名とするとする．被験者 10 名を 5 名ずつに

分け 1人 7試合行う．被験者には，練習試合と評価試合の 2

種類を行ってもらう． 2，3，5，6 試合目を練習試合とし，1，4，

7 試合目を評価試合とする．A グループの被験者は練習試

合にて提案システムを使用し，評価試合にて提案システム未

使用でプレイする．B グループの被験者は練習試合，評価

試合共に提案システムを未使用でプレイする．A グループの

実験手順は以下のとおりである． 

1．被験者 5 人には 1 人ずつ参加してもらい，ゲームモー

ドの説明と提案システムの機能について説明する． 

2.被験者にはキャラクタの操作に慣れてもらうためにトライ

アルマッチにてコンピュータ相手に 3 試合程度練習してもら

う． 

3．被験者に，実験環境で 7 試合プレイしてもらう．被験者

には事前に「少しでも上手になることを意識してください」と伝

えておく．また，著者らは，プレイ中の映像をすべて記録して

おく． 

4．7試合すべて終了，被験者にはアンケート（ディフェンス

のプレイの迷いに関する設問と，A グループ限定で提案機

能の有効性に関する設問）に回答してもらう． 

5．著者らが 1 試合目，4 試合目，7 試合目の評価試合に

ついて，自陣に攻められた回数のうち，枠内のシュートを打

たれた回数，シュートを打たれずに奪った回数，ペナルティ

エリア内まで侵入された回数を，記録したプレイ中の映像か

ら測定する．なお，B グループにおいては，手順 1 の段階で

提案システムについての説明を省く，提案システムが存在し

ていること自体を伏せた状態とする． 

4.2結果と考察 

表1は，4.1節で述べた評価項目，攻められた回数のうち，

枠内のシュートを打たれた回数と，シュートを打たれずに奪

った回数と，ペナルティエリア内まで侵入された回数につい

て，評価試合 n と評価試合 m の平均値（小数点以下 4 桁を

四捨五入）を比較して，どれだけ増減したかをまとめたもので

ある．表中「A」は提案システム使用，「B」は提案システム未

使用を示す．また，「枠内シュート」は攻められた回数のうち，

枠内のシュートを打たれた回数，「ボール奪取」シュートを打

たれずに奪った回数，「PA 侵入」ペナルティエリア内まで侵

入された回数を示す．項目内の数値は，5人の被験者が，攻

撃された回数のうち，枠内のシュートを打たれた回数が評価

試合 n と評価試合 m を終えて，変化した値の平均の増減を

示した値である．すなわち，表中，正の値は，平均して回数

が増加したことを示し，負の数は減少したことを示す．例えば，

提案システムを使用して練習したAグループの被験者では，

攻撃された回数のうち，シュートを打たれずにボールを奪っ

た回数について，4 試合目の評価試合と 7 試合目の評価試

合を比較して，0.098 回増加したことを示す．また，表 2 の提

案システム未使用で練習した B グループの被験者では，攻

撃された回数のうち，シュートを打たれずにボールを奪った

回数について，4 試合目の評価試合と 7 試合目の評価試合

を比較して，0.036回減少したことを示す．  

表 1. 評価試合における平均値の増減 

評価 

試合 

n→m 

枠内シュート ボール奪取 PA侵入 

A B A B A B  

1→4 0.012 0.116 0.067 -0.001 -0.015 -0.016 

4→7 -0.019 -0.084 0.098 -0.036 -0.025 -0.017 

1→7 0.044 0.033 0.165 -0.037 -0.040 -0.032 

 

表 1 から， Aグループの 1→4試合目（0.012）と 1→7 試

合目（0.044）目の増減値とBグループの1→4試合目（0.116）

と 1→7試合目（0.033）の増減値を比較して，システム未使用

で練習した B グループの方が枠内シュートを打たれた回数

については，減少が多いことがわかる．しかし，攻められた回

数のうち，シュートを打たれずにボールを奪った回数は，シス

テムを使用して練習した A グループ方が，値が増加している

ことがわかる．また，攻められた回数のうち，PA 侵入回数は，

1→4 試合目時点での値では，システム未使用で練習した B

グループの方が減少していたが，4→7 試合目，1→7 試合目

では，どちらもシステムを使用して練習した A グループの方

が減少していることがわかる． 

表 1から，提案システムを使用して練習することで，提案シ

ステム未使用で練習する場合よりも，シュートを打たれずに

ボールを奪うこと，ペナルティエリア内への侵入を防ぐことに

ついて，学習し易くなっていると考える． 

被験者 10名に行った，ディフェンスのプレイの迷いに関す

る 5段階評価（5：Good，1：Bad）のアンケート（設問：1試合目

と比べてディフェンスのプレイに対してどの程度迷わなくなっ

たか）結果では，提案システム使用側と未使用側のそれぞれ

の平均値として，使用者 4.0，未使用者 4.8 を得た．また，明

確に肯定的な評価をした（評価値 4 以上）被験者の人数は，

使用者側が 4人，未使用者側が 5人であった．評価から，提

案システム未使用側の方が高評価となり，明確に肯定的な

評価をした人数も多い，すなわち，被験者の主観では，提案

システムを使用して練習する方が，プレイに対する迷いが生

じ易くなると考えられる． 

提案システム使用側の被験者から得られた，コメントに着

目すると，肯定的なコメントとして，「指示通りのディフェンスを

したときに，相手のボールが取れたので，その成功体験によ

って迷わずどう行動すればよいか判断できるようになった（被

験者 A，評価値 4）」，「動き方が明確になったから（被験者 E，

評価値 5）」などがあった．否定的なコメントとして「ボールを

取りにいけない（取りに行かずに守る）感覚が難しかった（被
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験者 D，評価値 1）」などがあった．一方，提案システム未使

用側の被験者からは，肯定的なコメントとして「操作の慣れや

理解から，エリアのキープやボールプレイヤーに対する圧か

け，複数人での対処などのプレイが有効であることが少しず

つ分かっていった（被験者 G，評価値 5）」，「相手選手への

圧の掛け方やボールを奪おうとするタイミングの理解度が上

がったから（被験者 H，評価値 5）」などがあった．これらの結

果から，提案システムを未使用側では，自身のスタイルに合

ったディフェンスを練習することで主観的に学習効果を自覚

し易いと考える．提案システム使用側は，提案システムのスタ

イルで練習してもらうため，主観的に難しく感じられ，学習効

果を自覚しにくい場合があると考える． 

提案システムを使用した，A グループの被験者 5 名（A，B，

C，D，E）に行った，提案機能の有効性に関する 5 段階評価

（5：Good，1：Bad）のアンケート結果では，評価値の平均値と

して，適切なポジショニングエリアの可視化機能に対応する

項目（設問：適切なポジショニングの指示はどの程度役に立

ったか，以下「項目 PP」と略す）では 4.0，抜け出しキャラクタ

警戒エリアの可視化機能に対応する項目（設問：抜け出しキ

ャラクタ警戒エリアの可視化はどの程度役に立ったか，以下

「項目 EC」と略す）では，3.4 を得た．また，明確に肯定的な

評価をした（評価値 4 以上）被験者の人数は，項目 PP では

4人，項目 ECでは 3人であり，高評価である． 

被験者から得られたコメントに着目すると，項目 PP 関して

は肯定的なコメントとして「パスカットなどが最初にあまりでき

なかったが，できるようになった（被験者 C，評価値 4）」，「相

手に抜かれることが減り，チームとしての守備ができるように

なった（被験者 E，評価値 5）」などがあった．一方否定的なコ

メントとして「表示している時間が短く分かりづらかった（被験

者 A，評価値 2）」を得た．これらのコメントから，提案システム

を使用して練習を行うことで，練習中はチームとしての守備を

行えるようになり，相手に抜かれることやパスカットが増え，ペ

ナルティエリア内まで侵入回数が減少したと考える．一方で，

プレイヤが可視化した枠線を見る余裕がない場面もあるため，

常に枠線を表示する仕組みを検討する課題があると考える． 

項目 ECに関しては肯定的なコメントとして「相手がしてくる

ことに対して，視覚的に警戒が出来た．また，操作しているキ

ャラの動き方をポジショニングの指示でアシストされているた

め，自分が考えることとして相手の動き方に意識を割くことも

できた（被験者 E，評価値 5）」などがあった．一方否定的なコ

メントとして「そこまで見ている余裕がなかった（被験者 B，評

価値 2）」を得た．これらのコメントから，表示された枠線を見

ることで抜け出すキャラクタへ向けたパスを防ぐことができ，

ボールを奪う回数が増えたと考える．一方で，被験者 B は，

項目 PP に対しては高評価をしていることから，表示された枠

線の色まで認識する余裕がない場面もあるため，色による識

別ではなく，他の識別方法を検討する課題があると考える． 

以上の実験結果をまとめると，提案システムを使用して練

習することで，未使用時と比較し，初心者が適切なポジショ

ニングを確認でき，相手の動きやパスに連動するように動くこ

とができるようになり，練習時にどのように動けばよいかなど

の組織的な動きを身につけやすくなったと考える．しかし，ペ

ナルティエリア外からの枠内シュートを防ぐようなディフェンス

の練習には，提案システムでは対応できないという課題があ

げられる．また，今回の結論は，被験者数が少なく限定的な

ものであり，今後被験者数を増やし実験を続ける必要がある． 

5. おわりに 

本稿では，サッカービデオゲームにおける初心者プレイヤ

のポジショニングに着目したディフェンス学習支援システムを

提案した．適切なポジショニングエリアの可視化機能と抜け

出しキャラクタ警戒エリアの可視化機能を実装し，評価実験

を行った．結果，提案システムを使用して練習を行うことで，

初心者が適切なポジショニングでディフェンスを行うことがで

き，相手の動きやパスに組織的な動きを身につけやすくなっ

たと考える．今後の課題として，ペナルティエリア外からの枠

内シュートを防ぐことを学習できる手法の検討が挙げられる．

また，被験者数を増やし実験を続ける必要がある． 
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