
「エンタテインメント科学」から「エンタテインメント学」へ

長嶋洋一†

本稿ではエンタテインメントコンピューティングを包含する「エンタテインメント科学」、さらにそれを包含する「エ

ンタテインメント学」の必要性について考察する。筆者は昨年のEC研究会にて、15世紀から続く"entertain"の語源か

らその3つの意味、(1)ゲストをもてなす、(2)人々を楽しませる、(3)心の中に何かを持つ、をまず指摘した。続いて

「対象として」だけでなく、エンタテインメントそれ自体を深く考察する中から新研究のアイデアを、という逆転の発

想を提案し、人間の脳/心の活性化の視点から、デザイナのデザイン活動そのものをエンタテインメントとして支援す

る環境の構築事例について紹介した。そして、従来よりも人間を広汎に支援する「エンタテインメント科学」、さらに

は心理学・美学・哲学など人文系のエンタテインメントも含めたより大きな学問領域としての「エンタテイメント学」

が確立されていく可能性/必要性を提言した。本稿では、19-20世紀以降の人間社会における精神性の歴史を美学的に分

析した、21世紀の新しい文化の発展を支えるエンタテインメント、という視点での検討について報告し、コンピュー

ティングに囚われない「エンタテインメント研究」の発展を提言する。

From Entertainment Science to Entertainment Studies

YOICHI NAGASHIMA†

This paper reports and discusses about "entertainment science" and "entertainment study" - as the higher dimensional concept of 
"entertainment computing". From the literature search, such as Aesthetics, Philosophy, Time Studies and Culture & Representation, 
I have extracted the idea leading to the entertainment in the broad sense.

1. はじめに
　筆者はこれまで、Computer Musicやメディアアート、メ

ディア心理学、スケッチング(物理コンピューティング)等

に関連する研究/システム開発/作曲/公演/教育などの活動

を続けてきた[1]。また、IWEC2002[2]やICEC2009[3]への

参加とともに、広義の「エンタテインメント」について検

討を進め[4-9]、昨年のEC研究会にて、15世紀から続

く"entertain"の語源からその3つの意味「ゲストをもてな

す」「人々を楽しませる」「心の中に何かを持つ」をまず

指摘し、対象としてだけでなくエンタテインメントそれ自

体を深く考察する中から新研究のアイデアを、という逆転

の発想を提案し、人間の脳/心の活性化の視点から、デザ

イナのデザイン活動そのものをエンタテインメントとして

支援する環境の構築事例について紹介した。そして、従来

よりも人間を広汎に支援する「エンタテインメント科

学」、さらには心理学・美学・哲学など人文系のエンタテ

インメントも含めたより大きな学問領域としての「エンタ

テイメント学」が確立されていく可能性/必要性を提言し

た[8]。今回、芸術科学の基盤に関する論考のための美学

的文献調査[10-85]の中で、エンタテインメント研究会の

「メタ研究会」に向けた新たな視点の可能性を検討したの

で、問題提起として報告する。本稿執筆時においては文献

調査はまだ1巡目なので整理しきれていないが、美学・哲

学・表象文化論・知覚認知科学・臨床心理学・時間学など

の新たな知見は「エンタテンメント」の発展に繋がる多く

の示唆を与えてくれたので、研究会の場ではさらに発展し

た提言を目指している。

2. 「ライヴ性」と「アウラ」
　 筆者は一貫して「ライヴ性」を重視してきて、初音ミク

(Vocaloid)の様な打込み音楽や、スタジオ制作される再生

専用コンテンツ(Movie作品)にあまり興味が無い[86-87]。

このライヴ性はメディアアートにおいて「偶然性/即興性/

数理造形」などの要素としてインタラクティブ性を支えて

いるが、筆者のメディア心理学研究においても、被験者の

能動的な知覚認知行動による影響・効果[88-93]を確認し

ており、人間の脳内作用における「意識/予測/潜在性」の

問題と密接に関係していると思われる[12-15]。そして広

義のエンタテインメント「心の中に何かを持つ」が表象し

ているものこそ、この広義のライヴ性(能動性)ではないの

か、というのが筆者の主張である。

　 本稿では考察の起点をヴァルター・ベンヤミンの「ドイ

ツ・ロマン主義における芸術批評の概念」[56]および「複

製時代の芸術作品」[25][61]とした。これは現代に繋がる

テクノロジーの文化的影響の起源的論考であり、次節で紹

介する20世紀の8人の哲学者/評論家/研究者からも全て言

及されている。「複製時代の芸術作品」に対する詳細な検

討は別途に予定しているのでここではエンタテインメント

に繋がる点のみ指摘すると、写真や映画において凋落する

とベンヤミンが指摘した「アウラ」こそ、広義のエンタテ

インメントの源泉であろう。舞台芸術で観衆を満足させる

ライヴ性(アウラ)は、撮影スタジオでカメラに向かい演技

する映画俳優からは湧き出でず、編集操作(ポストプロダ

クション)により別種の意義をもって補われる。過去に映

画を駆逐したテレビがインターネットに凌駕されつつある
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現代、高橋悠治氏とともに「自分たちの感覚をつくってき

たメディアが何か別のものに覆われ・ひき剥がされる中か

ら生じてくるあえかな感覚をメディアが持つアウラと呼ぼ

う」と提起した藤幡正樹氏は「アウラを再現するための装

置を作ればいい」と述べた[43]。

3. 20世紀の論考 - ロラン・バルトからジョナ
サン・クレーリーまで

　 作者と享受者のメッセージの考察から「映画における映

像・音は騙し餌である」と述べたロラン・バルトは、パ

フォーマンス芸術のシアターについて「未来の音楽会は

もっぱらアトリエとなる」と予想した[58]。舞台芸術こそ

ライヴ性の最後の砦とも思えるが、劇場・コンサートホー

ルという古典的アウラ空間の変貌は、空虚なCG映像再生で

しかない「初音ミク・コンサート」に熱狂する聴衆の姿

[94]で早くも傍証されたと言えよう。ただし同時に、ニコ

ニコ動画でコンテンツを共同「n次創作」する[94]、とい

うエンタテインメントの新たな形態も生まれている。

　 絶対的な真理を「このうえなく深い嘘(ニーチェ)」と否

定したミシェル・フーコーは真理の複数性から「真理の概

念を解体してゲームと見なすこと」を提唱した[23]が、こ

れも広義のエンタテインメントの一種と言えよう。来日の

折りに禅寺を訪問し座禅を体験し、心と身体との新しい関

係について考察したフーコーの視点は、臨床哲学の鷲田清

一氏の「待たなくてよい社会、待つことができない社会」

という現代への警鐘[63-65]と通じる要諦である。

　 ジル・ドゥルーズは「フーコーが近い将来、私たちにの

しかかってくると考えていた」概念:「管理社会」を提示

した[28]が、情報漏洩盗聴・個人情報監視など、現在ホッ

トな状況を明確に言い当てている。「芸術と科学と哲学の

関係はどれか一つの分野が他の分野を支配する特権をにぎ

ることはありえない。それぞれの分野が創造をおこなうか

らである。科学の真の目標は関数を創造すること、芸術の

真の目標は感覚世界の集合体を創造すること、哲学の真の

目標は概念を創造すること。芸術と科学と哲学は、相互的

な共振の関係と交換の関係をもつ」と述べ、現在でも多く

の影響を与えるドゥルーズ[76]の、時間の概念として(1)

能動し受動する物体のなかでの生きている現在としての時

間、(2)物体とその能動・受動とから生ずる非物体的な効

果の中で過去=未来へと無限に分割できる決定機関、との2

分類[32]は注目すべきであり、エンタテインメントについ

ての時間学的考察(生体時計を含む)の基礎となるのでは、

と筆者は考えている。

　 現象学と構造主義への批判からポスト構造主義の代表的

哲学者とされるジャック・デリダの来日講演での「時間を

与える」(エコノミーの哲学・贈与論)[31]提案や、「空間

は時間の<中に>ある」[71]という視点(どこにも出かけず

ただスマホでネットだけしている若者は、果たして前世紀

よりも幸せな人類なのか??)は、誰もが見かけ上は平等に

情報ネットワークを共有・享受できる「共費社会」(共産

(主義)社会の反対概念:筆者オリジナル)における幻の「自

己」の危うさに繋がるものとして重視したい。

　 フーコーの思想に影響を受け19-20世紀の情報の技術化

の歴史を論考したフリードリヒ・キットラーは1985年の時

点で「時間はどのような芸術においても臨界点として存在

する」「記憶の解放とは記憶の終焉のこと」「いかなるメ

ディア侵略でも戦争・病気・犯罪の3つが主要戦線」「メ

ディアという名の幽霊は絶対に死なない」等と看破してい

た[24]。彼は1998年には「メディアは嘘をつくのでなく、

自己の身体像のナルシズムを粉々にする」など、メディア

環境と人間の知のいとなみとの関係について問題提起した

[66]が、人間個人の英知を超えつつあるコンピューティン

グやオープンソース[ソフトウェア/ハードウェア]文化と

いう現代の局面について示唆に富んだ論考である。

　 キットラーと共にドイツ・メディア理論の先駆者とされ

るノルベルト・ボルツは「もはや成熟過程というものはな

い・世代は年齢の違いによってでなくメディア利用の違い

によって区別される・文化価値としての若者は年齢から解

放されている」[67]、「人間は芸術的パラダイスの中で生

き兄弟たるロボットが細々した面倒を看る・ネットの利用

者としてでなく中心単位としてのネットとその自発的な助

力者としての我々を考察しよう・我々を馴致し飼いならそ

うとするネットの世界のなかであらゆる危険に立ち向かわ

ねばならない」[68]などと述べる慧眼の士である。彼は

「世界コミュニケーション」において「時間をとらえるた

めに空間を放棄すること・ますます不足していく時間だけ

が物を言う」と看破し、人間は生命と意識とコミュニケー

ションの三者が交錯したものであり、エンタテインメント

においてもコミュニケーションこそ重要であると説いた 

[69]。「芸術は、知覚とコミュニケーションの差異を架橋

する。言い換えれば、芸術は、コミュニケートできないも

のを美的に脱目的化された知覚としてコミュニケートでき

るようにする」という意見は筆者も肝に銘じたい。

　 批評と歴史は両輪である、という立場の米国のハル・

フォスターの「デザインと犯罪」[74]は、これを熟読すれ

ば「AKB48」・「AppStore」それぞれに関した論考が書け

そう、という豊富な内容を持っている。視覚文化の視点か

ら「視覚商品とテクノロジー、情報、エンターテインメン

トがくまなく行き渡った、より高度なスペクタクル」と現

代社会を総括するが、ここでのスペクタクルとはベンヤミ

ンが「アウラ」の場と指摘したものであり、現代版として

はテーマパークや複合商業施設にまで拡張している空間を

意味する。終盤の言葉「アートに関することで自明なこと

はもはや何一つもないことが自明になった」は重い。

　 ベンヤミン以降の20世紀を網羅的に俯瞰したジョナサ

ン・クレーリーは「スペクタクルとモダニズム的純粋視覚

が最終的に勝利するかどうかは、視覚の基盤としての身体

の存在を、そして身体が生み出す脈動や幻想を、否認する

ことが出来るか否かにかかっている」[21]と述べ、エンタ

テインメントコンピューティング領域への挑戦状とも受け

取れる。現代のネットワークの病理については、「精神分

裂症の人は(注意力が欠けているのではなく)知覚データの

圧倒的な領域に注意を向けているのであり、ある意味で

は、感覚の過負荷という近代的パラダイム極端なかたちで
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具現しているのである」「注意という単純な事実とは、全

精神の一点への集中であり、この一点の知覚が強化され、

その周辺には麻痺の一帯がつくりだされる。注意は、ある

感覚の力を強める一方で、他の感覚を弱める」などと鋭く

分析し[46]、視覚に偏重するメディアコンテンツ・デザイ

ンの領域にも警鐘を鳴らしている。

4. 「エンタテインメント科学」と「エンタテ
イメント学」に向けて

　 現代の空気のような見えざるハイテクは、「近代への発

展は経験の貧困を加速させている。テクノロジーという文

明の利器を前にした人間は、ただの無力な新生児のよう

に、裸で現実に投げ出されてしまう」[20]、「規律社会で

はいつもゼロからやりなおさなければならなかったのに対

し、管理社会では何ひとつ終えることができない」[28]、

「インターネットを駆使できるのに、コミュニケーション

はどんどん内向していく。世界を開くはずのメディアを手

にすることで、世界はますます小さく閉じていくみたい。

これならケータイなどもたずに見知らぬ土地に出かけたほ

うが世界が広がる」[64]、といった色々な負の側面を持

つ。プライバシー・プロファイリング・なりすまし・NSA

盗聴・WikiLeaks・ビットコインなどの単語は子供でも

知っている時代である。

　 しかしここでは、敢えて現代のプラス面に注目する事と

とする。文献においても、警鐘だけでなく、「ガジェット

化、つまり人間-機械の共生は、自由という哲学の過剰要

求から私たちを自由にしてくれる」[22]、「新しい道具

(メディア)が登場してくる現代、do it yourselfの具体的

思考により、地球は人間を原始人(全感覚的なコミュニ

ケーション)に戻してくれる」[16]といった言葉は勇気を

与えてくれる。

　 筆者は、最近の「集合知・コラボレーションアート」に

注目し、「個人(アマチュア)が発信する」「do it 

yourself」「CGM」「ニコニコ動画 "○○してみた", 

"作ってみた" 等」「YouTube」「TwitPic」「ピアプロ」

「Remix/MAD動画」などのキーワードから、最近の日本で

の Consumer Generated Media (CGM)の盛り上がりと、関

連して実際に関係したメディア・エンタテインメント事例

について発表予定である[9]。この背景にはもちろん、

オ ー プ ン ソ ー ス 文 化 と し て 「 W i k i P e d i a ・

CreativeCommons・SourceForge・Sketching・Maker・3Dプ

リンター」などのキーワード、コミュニケーションとして

「SNS・Twitter・Facebook・LINE・mixi・GoogleMap」な

どのキーワードも関係している。

　 ここでは、古典的な「提供する人」「享受する人」とい

う関係でなく、創造とエンタテインメントに関する、新し

い概念が必要となる。文献調査の中でも、「未来の芸術家

は、画家とか彫刻家とか建築家とかではなく、それらをひ

とつにし、<科学者の頭脳と詩人の心と画家の眼>(ケベ

シュ)をもった、新しい形態の形成者でなければならな

い。それは、これらの技能のたんなる総合ではなく、これ

らのすべてを内包し、すべてにとってかわる、新しい種類

のタレントでなければならない」[10]、「個人的な芸術と

環境的な芸術とのちがいは、個人的な直接体験を表現する

芸術と、それらの経験を中性的な形態におきかえる記号と

のちがいである。現代では、芸術の場合も科学の場合も、

あらゆる創造的活動の鍵は、コミュニケーションのできる

形態に、直接経験を総括する記号作用にある。求められて

いるのは、事物そのものではなく、相互関係のモデルであ

り、その点において芸術が科学に近づく」[10]、「プログ

ラムとしてのポスト・モダンは統一を~より正確に言え

ば、芸術と科学と生活様式の<交錯(インタープレイ)>を~

指している。それゆえその実践の上位概念はパフォーマン

スである。その行動や演出のどの一つをとっても表面を離

れるものはない。そこで用いられる素材は構造化されるこ

となく、断片化される」[67]、「創造者とは、独自の不可

能事をつくりだし、それと同時に可能性もつくりだす人の

ことである」[28]などとコメントされていた。

　 以上の検討から導かれる提案の第一は、工学でなく科学

としてのエンタテインメント研究である。EC研究会が情報

処理学会の(下部)研究会であるという限界(所詮は情報処

理の対象としてのエンタテインメント)があるので、ある

意味では学会横断的・学際的なアプローチ(学会からは白

い目で見られる)かもしれないが、これは1993年からの歴

史を持つSIGMUS(音楽情報科学研究会)でも起きている問題

である。1985年頃からの任意団体という前史があるので名

前に「科学」があるものの、最近はもっぱら実態は音楽情

報処理研究会と矮小化しているのがSIGMUSの現状であり、

「科学」あるいは「(真の)音楽」の領域の専門家が逃げ続

けているのである。JPSJのSIGECとしてどこまで出来るの

かは別にして、将来的には情報工学だけでなく認知科学・

脳科学・人間工学・数理科学・複雑系科学など自然科学の

全般の領域から学会横断的・学際的な「エンタテインメン

ト科学会」が設立されることを期待したい。

　 そして提案の第二は、広義の「エンタテインメント」に

発展させ、15世紀から続く"entertain"の3つの意味「ゲス

トをもてなす」「人々を楽しませる」「心の中に何かを持

つ」という全てを包含する「こころ」の研究コミュニティ

の確立である。21世紀の我々が人類の未来に貢献できると

すれば、まさにこの領域こそが最後の聖地であるように感

じる。そのためには、心理学・美学・哲学・表象文化論・

知覚認知学・文化人類学・臨床心理学・時間学などの人文

科学がさらに加わった総合領域としての「エンタテインメ

ント学会」が設立されることを期待したい。

5. おわりに
　 本稿では、芸術科学の基盤に関する論考のための美学的

文献調査の中で、エンタテインメントに関する新たな視点

の可能性を検討し、問題提起として報告した。美学・哲

学・表象文化論・知覚認知科学・臨床心理学・時間学など

の新たな知見は「エンタテンメント」の発展に繋がる多く

の示唆を与えており、自分自身としては、さらなる勉強・

考察とともに、今後、実際の創作・発表として具体的な検

討をさらに進めていきたい。
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