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ECメタ研のこれまでと本メタ研のトライアルについて

長谷川晶一1,a)

概要：エンタテインメントコンピューティング研究会 (EC研究会)では、2007年の第 8回研究会以来、将
来のエンタテインメント研究の方向性を議論するメタ研究会を毎年開催している。 エンタテイメント研究
が多様化する中、専門性を持つグループによる深い議論とその共有が求められている。 これを短時間で同
時に行う手法として、持ち寄ったテーマに基づくグループでの議論とその共有を繰り返す形式のアンカン
ファレンスを行うことを企画した。 本稿では、これまでのメタ研究会の足跡と近年の状況を踏まえて、本
メタ研のトライアルを説明する。

1. はじめに

EC研究会は「新しいエンタテインメントを創造するた

めのエンタテインメント技術の研究，「面白さ」の基本要

素を解明したり評価法を確立するエンタテイメント性の研

究，教育・エクササイズ・福祉などの様々な分野での応用

を探るエンタテインメント化の研究を進めます．」として研

究を進めてきた。理工学を中心としていますが、「面白さ」

を捉えるためには様々な分野からの分析が必要になること

もあり、研究と研究会が進むべき方向について多くの研究

者が興味を持ち議論してきた。そこで、エンタテインメン

トコンピューティング研究会では、この研究分野の進むべ

き方向を考えることを目的としたメタ研究回を 2007年の

第 8回研究会から毎年行っている。本稿では、10回目のメ

タ研究会となる第 42回の研究会を企画するに当たってメ

タ研究会について考えるため、過去の発表の内容と傾向を

調べた上で提言を行う。

2. 過去のメタ研の分析と考察

2.1 これまでのメタ研の分析

これまでメタ研の発表予稿の数を 1 に示す 予稿な

しで行われた発表も多数あるが内容は記録されていな

い。予稿の中にはメタ発表ではない通常の発表も数件

含まれている。これらをのぞいたメタ発表と思われる発

表 [1], [2], [3], [4], [5], [6], [7], [8], [9], [10], [11], [12], [13],

[14], [15], [16], [17], [18], [19], [20], [21], [22], [23], [24], [25],

[26], [27], [28], [29], [30], [31], [32], [33], [34], [35], [36], [37],
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表 1 これまでのメタ研と予稿の数
回 開催時期 会場 数

EC8 2007 年 12 月 五島コンカナ王国 6

EC10 2008 年 7 月 積丹美国観光ハウス 9

EC14 2009 年 8 月 鹿児島県指宿温泉 7

EC18 2010 年 12 月 南紀白浜温泉 9

EC22 2011 年 12 月 沖縄県フェストーネ 6

EC26 2012 年 12 月 八丈島/ERATO オフィス 6

EC30 2013 年 11 月 淡路夢舞台 6

EC33 2014 年 8 月 くらま温泉 7

EC37 2015 年 8 月 石川県金沢市中安旅館 6
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[38], [39], [40], [41], [42], [43], [44], [45], [46], [47], [48], [49],

[50], [51], [52], [53], [54], [55], [56], [57], [58] について発表

の種類を次のように分類した。

研究観 研究に関する視点や考えを説明したもの。研究分

野への提言や新たな研究手法の提案が含まれるものも

多い。

提言 研究分野やコミュニティへの提案。

事例 幾つかの研究事例の紹介、通常の研究発表では発表

されない活動事例の紹介。

その他 上記に属さないサーベイ、宣言など。

更に「研究観」についてその視点からグループ化を試みた

ところ、「イベントのためのHCI」「日常生活のためのHCI」

「コミュニティ・コミュニケーション」「ゲーム・制御」「身

体」「表現」「物語」「音楽」「事例研究の必要性の指摘」「評

価法」の視点を得た。以下に、本稿筆者による分類と筆頭

著者名・要約・予稿の番号の一覧を示す。

( 1 ) 研究観の提示

( a ) イベント HCI

( i ) 福地 魅せる IF: ユーザと鑑賞者を前提にしたイ

ンタフェースデザイン (10-8)

( ii ) 塚本 イベントプログラミング

( iii ) ウェアラブル ECのためのプログラミングパラ

ダイム (10-4)

( iv ) 寺田 舞台: プロは再生だけで良い、利用者を楽

しませる場合にインタラクティブが効く (30-4)。

舞台での信頼性、聴衆トラブルを見せずにステー

ジを終える信頼性 (10-3)。極限環境 舞台の上の

エンタメに、極限環境をマップ (18-3)。

( b ) 日常 HCI

( i ) 渡邊恵太 時間: 生活の中で複数同時にコンテン

ツを消費 (26-2)

( ii ) 園山 ユーザ大切: ユーザの想定が必要、ユーザ

との関係性を明確にすること＝誰をどんな風に

もてなすのかを明確にすべき、具体的ユーザモ

デルの記載を必須にすべし。(30-2)

( iii ) 園山 サービスロボット:サービスロボットのデザ

イン：急がば回れ (使い心地重視)、飽きに伝統

芸能の型で対応、頑張ってる感提示 (18-4)。

( iv ) 椎尾 生活: 計算機は常にエンタメに利用されて

きた、ユビキタスは生活にエンタメを連れてく

る。(18-5)

( c ) コミュニティ コミュニケーション

( i ) 垂水 位置: 場の情報はそこでしか得られない。

達成感、独占欲の充足 (8-5) → 開発運営コスト

高 → 観光・教育 実世界が主で拡張であること

が大切 (14-3)

( ii ) 垂水 コミュニティ支援：鑑賞支援＝プレイヤー

の発信支援、オフ会支援、消極層へのアプローチ

法 (14-3)

( iii ) 西田 コミュニケーション:本来楽しいコミュニ

ケーションが楽しくない状況の分析 (好きなよう

に発言できない、リアルタイムに反応が得られ

ない、話題が堅苦しいという課題をシステムデ

ザインで解決)(30-5)→ Shyhack

( iv ) 西田 ゲーセン: ゲームベースのコミュニティ、

ARGなど最近の状況の報告と ECへの勧告 (37-

6)

( v ) 磯山 消極性: エンタテインメントイベント参加

に消極的な人を参加しやすくするデザイン (37-2)

( d ) ゲーム制御

( i ) 倉本 ゲーム化: EELF エデュテイメント、勝負

より見せ合うことが大切 (8-1)。エンタメをかぶ

せるのでなく、引き出す方が良い (Ex:杉野ら 歌

うダニングキッチン)が、対象からエンタメ要素

を抽出増幅する必要があり難しい (14-5)

( ii ) 栗原 Toolification: ゲーミフィケーションと包含

関係が逆の提案 (37-5)。

( iii ) 福地 ゲーム制作: 教材のゲーム化より、ゲーム

制作を教材にするのが良いのでは (26-5)。

( iv ) 棟方 バイオフィードバック:バイオフィードバッ

ク (14-1)。医療応用、難治性てんかんの治療へ

(33-6)。

( v ) 水口 偶発性: 期待感を高める演出、偶然性であ

ると納得させる仕組み (33-3)。

( e ) 身体

( i ) 野嶋 スポーツ: デジタルスポーツの定義・提案

(30-6)

( ii ) 梶本 存在感: Presence より Exsitance。存在感

を作り出すための VR(8-6)。

( f ) 表現

( i ) 金谷 TEDx: 情報アーキテクチャが、TEDにア

イディア共有機能とエンタメ性を与えた (33-2)。

( ii ) 水口 審美性: 2D→ 3D、使う気にさせる (14-4)。

( iii ) 水口 文字アニメ: 動的なタイポグラフィの整理

と提案 (10-2)。

( iv ) 長谷川 VR了解:作品表現のためのVR(8-4)→遊

びの場のわかりやすさ、リアリティ、了解 (26-6)。

( v ) 加藤 AR: コンソール、体感型、ユビキタスゲー

ムについての考察 (18-6)。

( vi ) 山本 観光AR: 観光における体験の質を向上のた

めに AR技術を使う (33-7)。

( vii ) 稲見 実体: 物理メディア (8-3)。

( viii ) 杉本 MRロボット: ロボットと CGの共演の提
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案 (10-7)。

( ix ) 坂本 ロボット: ロボットを用いた作品、技術デ

モの事例紹介、ロボットによる表現 (10-6)。

( g ) 物語

( i ) 高田 物語: 物語から人間精神の仕組みを解明。

ゲームアニメマンガは現代の神話。マンガを分

析 (14-2)。

( ii ) 竹野・高田 訴求力同定: 映画・コミック・小説・

TVゲームなどの訴求力を捕捉、心理学実験では

難しいので質的研究で、方法の比較 (33-5)。

( h ) 音楽

( i ) 片寄 音楽: 音楽系 EC概観：CREST MUSEの

5年間 (18-9)

( i ) 事例研究

( i ) 常盤 展示: 科学技術コミュの必要性と EC・イン

タラクション研究は展示に向いていることを指

摘。展示事例報告 (10-9)。

( ii ) 安藤 展示企画:複数作品によりストーリーのある

展示会を設計する。ケーススタディが有用、本

稿もその 1(22-2)

( iii ) 馬場 現場:フレクトリックドラムスの臨床応用か

ら現場の観察。ケーススタディの重要性の指摘

(22-1)。

( j ) 評価

( i ) 片寄 評価: 体験の評価法、積み上げ可能にする

には (26-4)。

( ii ) 杉本 計測: 身体動作・生体信号によるエンタテ

インメント性評価の可能性を探求しよう (22-4)。

( 2 ) 提言

( a ) 加藤 工学: エンタメ技術とは何か、心の状態の計測、

プロセス支援、評価尺度 (14-6)。

( b ) 垂水 エンタメ実践論文: 技術ではなくコンテンツの

些細な表現で評価が変わる。良い評価を得るコンテ

ンツを論じる必要がある (18-7)。

( c ) 湯村 学会: 学会以外の場で発表される成果や知見の

蓄積はどうしたら (37-3)。

( d ) 渡邊淳司・長谷川 発表形態: 講評会 (26-3)、作品／

デモ → 論文 → 社会へ。論文特集号投稿者に投稿の

動機・工夫した点・課題を聞いてみた (30-3)。

( e ) 倉本 夢ロードマップ:EC=活力高生産性社会の小目

標、キーワード未来年表 (30-1)

( i ) バーチャルクリエーション:2040

(A ) マテリアライゼーション (情報の物体

化):2010

(B ) バーチャルクリーチャ:2030

( ii ) 増快工学:2030

(A ) ここちよさ／楽しさの計測：2020

(B ) ここちよさ／楽しさのモデル化：2030

( iii ) エンタテインメント化：2030

(A ) ゲーミフィケーション：2010

(B ) 日常生活のエンタテインメント化：2020

(C ) エンタテインメントの工学的設計：2030

( iv ) 超体験共有 (ニコ動～感覚共有)：2010

( v ) 全感覚没入型体験 (5感没入 VR)：2020

( vi ) 現実的非現実の実現 (リアルな魔法等)：2030

(A ) SR(Substitutional Reality):2010

(B ) 不気味の谷の克服:2020

( vii ) 情報科学の芸術応用：2030

(A ) 誰もが表現者になれる技術：2010

(B ) クラウドアート：2020

( viii ) 新エンタメ創出：2020

(A ) スポーツと IT技術の融合：2010

(B ) 全地球規模のゲーム：2020

(C ) 言葉の違いを越えた全世界ゲーム

( ix ) 夢の制御：2040

( f ) 福地・坂本 ECシンポ分析: ECならではの研究分野

とは？ (14-7)。

( g ) 片寄 国際会議: EC研究会と国際会議・団体の関係

(33-4)。

( h ) 坂本 人材育成・学び方: HCIからの借用、勉強会が

必要 (18-2)。

( i ) 福地 歴史研究:歴史研究の必要性と難しさの指摘 (18-

1)。

( j ) 長嶋 科学から学へ: 関係哲学の列挙、工学にとどめ

ず、エンタテインメント学会への発展を (33-1)。

( k ) 常盤 大学観作品交流: 学生が作品を展示、上演し、交

流する場を作ろう (8-2)。

( 3 ) その他

( a ) 五木 ゲーム開発フロー: 開発者コミュニケーション

支援ツールを作りたい (10-1)。

( b ) 倉本 EC2010運営: SNS等を活用した ECシンポジ

ウムの運営の紹介と効果の分析 (18-8)。

次にこの分類を年代別にまとめた表を表 2に示す。各研

究者の初の発表では研究観の提示が多く、その後の変遷が

辿れるものも多い。多くの研究者で視点は変化しないが複

数の視点を持つ研究者もある。EC14以降は、自己の研究

観ではない、研究分野、学会、論文のあり方などの提言も

増えている。研究観についても、大きな話は過去にある程

度出ていることもあり、近年は、対象の属性を見定めて議

論するなど、議論の精度が高い発表が現れている。例えば、

科学館ワークショップ、イベント参加に消極的な層を対象

とした研究 [39], [55]や事例研究の必要性の指摘がなされ

ている。
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表 2 分類ごとの発表の数と年代。漢字は第一著者の姓の 1文字目/2文字目もしくは名の 1文

字目
回＼種類 研観 (イベント 日常 コミュ ゲーム 身体 表現 物語 音楽 事例 評価) 提言 その他

EC8 5 垂 倉 梶 稲長 常

EC10 7 寺塚福 水杉坂 常 五

EC14 5 垂 倉棟 水 高 加福

EC18 5 寺 園椎 加 片 垂坂福 倉

EC22 3 安馬 杉

EC26 4 恵 福 長 片

EC30 4 寺 園 西 野 淳倉

EC33 5 棟水 金山 竹 片嶋

EC37 2 西磯 栗 湯

2.2 メタ研での議論

メタ研では、例年、長時間を議論に費やし、重要な議論

が共有されている。また予稿なしでの飛び入り発表も存在

する。しかしそのアーカイブはなされておらず、本稿でも

触れることが難しかった。例外として、EC30では議論を

Google Docsのスライドとして議事録を残しており、発表

内容だけでなく、どのような議論があったかが記され、そ

の後の行動につなげようとする記述が見られる。

2.3 メタ研の効果

以上のように過去のメタ研を振り返ると、研究者がどの

ような考えに基づいて研究を進めているかなどが分かり、

今後の EC研究の展望を得るための、資料として有用だと

考えられる。また記録されていない議論にも重要な内容が

多く、各研究者の研究に影響を与えている可能性がある。

3. 本メタ研のトライアル

本節では、これまでのメタ研についての考察と本メタ研

でのトライアルの目的を述べる。

前節で述べた通り、メタ研での発表と議論はこれまでも

有効に働いてきたと考えられる。一方で、研究会の形態と

しては従来のシングルトラックの研究発表会を踏襲してお

り、会場を孤島等の割り込みが入りにくい場所にしてじっ

くり議論するという点以外には、特別な工夫はされてい

ない。

表 2を見ても分かるように、EC研究には多くの視点が

存在する。また、近年の議論の精緻化はより専門的な議論

を必要とすると考えられる。一方で研究者にとって他の研

究者がどのような視点で研究を進めているのかを知ること

は重要だと考えられる。また、メタ研も通常の研究発表と

同様にあとで振り返ることに意義があると考えられるの

で、アーカイブすることが必要である。その際、メタ研で

は、発表だけでなくその後の議論の記録を残すことも必要

だと分かった。

そこで、分科会と全体発表を繰り返すアンカンファレン

スの形式で専門的議論と全体共有を繰り返すアンカンファ

レンスの形式をメタ研の発表形態として提案する。また、

全体共有のために作成する発表資料を出版可能な形に整

え、次回研究会の資料として出版することで、議論のアー

カイブの実現をねらう。

本メタ研の成功を願い、できるかぎりの準備を行いたい

と考えている。
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