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ECオーガナイズドゲームの実施から考察する  
現実を舞台にしたゲームにおける情報通信技術の使用価値  

 

簗瀬洋平†1 
 

著者はエンタテインメントコンピューティング 2014 において一切の情報通信技術を使わずに学会参加者全員が参加
するゲームイベント「オーガナイズドゲーム」を実施した．情報通信技術は同時に多くの参加者のゲーム関連情報を
処理するうえで有用だが，一回きりで参加者がどう動くか予想がつきにくく，失敗できない状態での使用にはリスク

を伴う．本稿では EC2014 オーガナイズドゲームを実施した経験を今後の EC 研究の糧とするため内容と設計意図，
演出意図を明らかにすると共に，そういった場で情報通信技術を使う場合どのような有用性があるかを論ずる． 

 
 

1. はじめに    

	
 無線通信技術の発展および電子端末の小型化により，情

報通信技術の活用はコンピュータ内，ネットワーク上に止

まらず，人間の生活空間上へと広がりつつある．これによ

り，スマートフォンなど民間に普及した機器を利用したエ

ンタテインメントコンテンツも増加している． 

	
 これを受けてエンタテインメントジャンルでも情報通信

技術を駆使し，現実空間を舞台に多くの参加者が同時に楽

しめるコンテンツが登場してきている．例えば”Endgame：

Proving Ground[1]”は位置情報を利用したゲームをプレイ

しながら多くのメディアで展開される Endgame というコ

ンテンツの世界観を楽しめる作品となっている． 

	
 しかし，こういった作品は近年に始まったものではなく，

Alternative Reality Game(以下 ARG)と呼ばれるジャンルで

は，以前よりインターネットや電話などの情報通信技術を

駆使し，架空の世界の物語を現実とつなげる試みが行われ

ている．2003年にはビデオゲーム『Halo 2』のプロモーシ

ョンで行われた”I Love Bees[2]”では Web サイトの情報を

元に推理をし，示された時刻に指定の場所へ行くと実際に

その場にある公衆電話が鳴り，そこで入手した情報を使っ

て次の推理を行うというプロセスを繰り返し，インターネ

ットを通じて多くの参加者が推理，行動をしながらゲーム

を進行させていった． 

	
 また，映画『ダークナイト』のプロモーションとして行

われた”Why So Serious[3]”では Webサイト上で様々な情報

を集めたうえで架空のタクシー会社に電話をし，それまで

の活動で入手したパスコードを入力する事によりヒントを

得るなどの仕組みが用意されている． 

	
 どちらもプロモーションとして多くの予算を投入し，作

り込まれたコンテンツであるが、インターネットでの情報

検索や電話でのコード入力など日常的な技術を使用してお

り，End Gameのような専用アプリケーションを使用したも

のとは趣がやや異なる．両者の違いは End Gameがシステ

ムとしての遊びを骨子とし，そこに物語を付加する事で日

常との接点を与えているのに対し，後者二件は表現する物
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語があり，そこに参加者が介入する局面を作るための手段

としてウェブサイトや電話などの機械的手段を導入したか

らであると考察している．  

	
 著者はエンタテインメントコンピューティング 2014（以

下 EC2014）にて参加者全員参加のゲームセッション「オ

ーガナイズドゲーム」をデザインする機会を得た際に，コ

ストの問題から情報通信技術によるゲームシステム構築を

見送り，アナログ的手法によるゲームを構築した．本稿で

は，その経験からイベントで大勢が同時に体験するゲーム

において，情報通信技術を使わないメリットとデメリット

について論ずる．  

2. オーガナイズドゲーム 2014 

2.1 概要  

	
 オーガナイズドゲームは EC2014 のセッションの一つと

して開催された．実施時はオーガナイズドゲームと称して

いたが，2015年以降に実施されるものとの区別のため本稿

ではオーガナイズドゲーム 2014（以下 OG2014）と呼称す

る．著者は OG2014実施の提案を受けた際，以下の 4つの

ミッションを設定した． 

1)学会参加の体験を忘れられないものにする 2)OG2014 に

より学会参加者同士の交流を深める 3)ゲーム中にエンタ

テインメントコンピューティングの技術を使い利用例を作

る 4)プロのゲームデザイナとしてデザインをし，事後に研

究者としてデザイン意図を公開する事で今後の EC 研究者

のイベントコンテンツ設計の参考としてもらう 

 

2.2 デザイン概要  

	
 前項 1）の条件を満たすため，OG2014の導入部分を明確

にせず，学会の延長線上にゲームを行う事とした．具体的

には OG2014 のために「シークレット招待講演」という枠

を作った．OG2014 開催は予め予告されているため，多く

の参加者はこの枠がゲームのためのものと察する事はでき

るが，それにより学会参加中常に期待感を与えられると予

想した．2)に関しては，学会参加者全員にゲーム中に使う

仮の身分と名前を設定し，名札の裏に記述した．これらを

何に使用するかはあえて予告せず，参加者に推測してもら

う事で情報交換を発生させ，交流に繋げるという意図があ
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った．3)について過去の論文やデモなどから様々な検討を

行ったが，事前準備が必要でそのために多くのコストが必

要な事，一回のイベントであるため確実に動作しなければ

ならない事，OG2014に協力して欲しいと思える EC研究を

行っている参加者にこそ OG2014 を体験して欲しいなどの

理由により EC技術の使用は見送る事とした． 

 

2.3 ゲームシステムと進行  
	
 OG2014 は問題が示され，個人がそれを解いて次の目的

地を目指す局面 A，局面 Aを先に解いた半数の参加者が 10

の部屋に分かれ与えられた命題をクリアする局面 B1，局面

A を先に解けなかった半数の参加者が全員で与えられた問

題を解き，部屋に閉じ込められた局面 B1 参加者を救出す

る B2，局面 B1で得られた情報を元に犯人を推理する局面

Cに分かれる． 

	
 OG2014 は物語を持ち，導入は学会のセッションと連続

的につながっているが，物語が架空のものである事は予め

宣言される．また，物語的には推理ゲームを銘打っている

が進行させるためのゲーム部分は明確な問題と答え，ルー

ルを持ち，物語の中でそのままプレイする形式とは異なる． 

 

2.3.1 開始までの流れ 

	
 OG2014 参加者は「シークレット招待講演」の聴講者と

なる．参加者は会場であるホールに入る前に封筒を受け取

る．この中には局面 1に必要な解答用紙，ゲームに使用す

るフロアの地図，役割カードなどが入っている．講演時間

が始まると司会により招待講演の講演者が殺されるという

架空のトラブルが告げられ，参加者は物語中の登場人物（刑

事）を演じる演者からこの問題を解決するという命題を与

えられる．この時点で封筒を開けると中には解答用紙と共

に役割を告げるカード（図 1 参照）が入っている．役割は

探偵とスパイがあり，どちらも問題を解くという行動は同

じだが，役割という存在が暗に他の役割を示唆する効果を

持つと期待して制作している． 

 

図 1	
 役割カード 

Figure 1	
 Role Card. 

 

2.3.2 局面 A 

	
 予め配られた封筒の中に入っている解答用紙（図 2 参照）

を見ると「キーワードを埋めて行くべき研究室を見つけ出

せ」と書かれている．この文言はキーワードを埋めるため

のヒントの存在と，移動先が存在する事を示唆している．

ヒントは予め壁に貼りだしてあるため，参加者は容易に気

づく事ができるが，問題用紙は 8種類あるため参加者同士

がすぐに協力する事は出来ない．ヒントは「35.473904, 

139.622254」など 2 つ一組の数字であり，これらは緯度と

経度を示しており，Google Mapで検索すると場所を得られ

る．ヒントは全て大学の場所を示しており，検索して得ら

れた大学名を解答用紙に記入し，赤い枠内の文字を読むこ

とで目的の研究室名を知る事ができる．  

図 2	
 解答用紙 

Figure 2	
 Answer Sheet. 
 
2.3.3 局面 B1 

	
 局面 Aで問題を解き，行き先を知った参加者は該当の場

所へ行き解答用紙を見せる事で部屋に入ることができる．

入室の際には推理カードとその正誤表が含まれており，そ

の内容は部屋ごとに異なる．規定人数が部屋に入るとスタ

ッフよりその部屋に閉じ込められたというアナウンスが行

われ，犯人推理ゲームが行われる．推理ゲームは実際に情

報が示されて推理を行うのではなく，各自が入出時に渡さ

れた推理カード（図 3 参照）のうち，正しいと分かってい

るものを出し，間違っているとわかっているものを回収す

る事で行われる．カードの正誤情報は全員が異なるものと

持っている．この時，スパイの役割を与えられた参加者は

間違っているものを出し，正しいものを回収する事で推理

の邪魔をする事ができる． 

	
 この推理ゲーム中，新たなヒントが示され，スパイの役

割を与えられた人間はその役割を放棄する事が可能となる．

スパイの邪魔がなくなると，参加者は容易に正しい情報の

みを手に入れる事ができる．なお，この推理カードに書か

れている情報は参加者のゲーム内役職，名前と紐付けられ

ており，プレイヤーの中に犯人がいると想像する事ができ

る． 

 なお，推理カードの右下には番号が記されており，正しい

推理カードの右下の番号はキーワードの文字の位置を示し

ている．各部屋のキーワードを集める事で最終推理の材料

となる． 
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図 3	
 推理カード 

Figure 3	
 Hint Card. 

 

2.3.4 局面 B2 

	
 局面 Aで目的の部屋に入る事が出来なかった場合，ホー

ルでは先に部屋に入った参加者が閉じ込められたというア

ナウンスが行われる共に，閉じ込められた部屋の鍵が入っ

た箱と，それを開けるためのダイヤル鍵が運び込まれ，同

時に新たな解答用紙が示される．問題は局面 Bのゲームが

行われている部屋の周辺に張り出されているため，局面 B

に入れなかった参加者が問題を集め，ホールの参加者と共

に問題を解くことで答えが得られる．ダイヤル鍵の番号は

無線の和文通話表，ISBNコード，Unicodeなどからなる簡

単な暗号を解き，暗号対照表と照らし合わせる事で得られ

る．暗号を解き，鍵を入手し，物理的に局面 B1 の参加者

がいる部屋の鍵を開く事で B1参加者を救出できる． 

 

2.3.5 局面 C 

	
 局面 Bで得られた推理カードを持ち帰り，正しい推理カ

ードの共通点を見つけると 8 つの部屋からそれぞれ「ハ」

「ン」「ニ」「ン」「ハ」「イ」「ナ」「イ」という文字が得ら

れる．「ハンニンハイナイ」は犯人がいない＝存在しない，

と読めるが犯人はイナイ，イナイという人物が犯人である

とも読める．物語上にイナイという人物は明示されないが，

冒頭に登場する刑事の持つ警察手帳にはイナイという名前

が書かれており，それを確認する事で刑事を犯人として挙

げる事ができ，解決へと向かう． 

 

2.4 物語と演出  
	
 OG2014 では主にホールのステージ上の会話とプレゼン

テーションで表示される映像を使って物語演出を行ってい

る．ステージ上の司会と演者のかけあいは通常の学会の延

長である事を印象づけ，映像はデスクトップを模したプレ

ゼンテーション背景の上に Live という文字を付加した動

画を重ねる事でリアルタイムに進行しているかのように演

出している． 

 

2.4.1 オープニング 

	
 OG2014 であることは告げず，司会は本当に講演がある

かのように振る舞う．その後，映像により EC2014 の委員

長が登場するが，名前と所属を架空のものとする事で実際

の講演ではなく講演を模した物語の始まりである事を示唆

する．この演出によって参加者はシームレスに物語世界へ

入っていく事ができる． 

	
 講演者は危険な発明をしてしまい，その是非を問うため

に場を設けた旨を告げるが，講演が行われる前に殺害され

た事が映像によって明らかになる．その後，刑事役の演者

を登場させ，危険な発明の内容がわかるまで警官隊が突入

できない事，専門的な知識を持った人間＝参加者が事件を

捜査する必要がある事を告げる．これは参加者が観客では

なく能動的に物語を薦めるための役割を負っていると知ら

せるための措置である． 

	
 この告知の終了後，演者が一度演技を止めて著者が登壇

し，ゲーム説明を行っている．これはゲーム制作者の意図

を大きく逸脱して参加者が行動してしまうのを防ぐために

実施者都合のルールを説明するためだが，証明の暗転や

BGM の演奏などによって場を盛り上げるよう演出してい

る．なお，ここから名札の裏に描かれたゲーム用の名前で

呼び合うよう要請している．  

 

2.4.2 局面 A 

	
 局面 Aで問題を解き，正解の研究室へ移動して解答を見

せる事で研究室前のスタッフから推理ゲームに必要な封筒

を受け取り，中に入る事ができる．研究室内の人数が一定

数入るとスタッフは研究室に自転車用のワイヤーロックを

ぶら下げて閉鎖を演出したうえで，研究室内の参加者に閉

じ込められた旨を告げる．この後，ホールでは参加者が研

究室内に閉じ込められた様子を伝える映像を流している．

映像は事前に撮影されたものだが，リアルタイムに進行し

ている印象を与えるよう加工されている． 

 

2.4.3 局面 B1 

	
 局面 B1 では与えられたカードを使って推理ゲームを進

行させていると，途中で講演者の発明に関する映像をスタ

ッフから見せられる．映像は講演者の発明が人を洗脳する

装置で，役割を与える効果があると告げるものである．こ

れは同時に与えられた役割が本物ではないという可能性を

示唆している． 

	
 また，行われる推理ゲームに使用するカードには「犯人

はア行」「犯人はこの部屋にいる」など具体的な情報が書か

れているが，これらの半分以上は偽の情報である．参加者

はそれぞれカードの番号とその真偽が書かれた表を所持す

るが，自分の表に書かれていないものの真偽を知る事は出

来ない．最終的にこれらのカードの情報が直接犯人当てに

つながってはいないが，自分の周辺人物を示唆する情報が

多数出てくる可能性があり，ゲームの過程においては犯人

が近くにいるかも知れない，スパイの場合自分が犯人とば
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れてしまうかも知れないという緊張感を与える事ができる． 

 

2.4.4 局面 B2 

	
 局面 B2 では研究室内に閉じ込められた参加者を助ける

という名目で問題を解くことになる．助けるための手段と

は研究室に下がった自転車用のワイヤーロックの鍵を手に

入れ，解錠する事である．この鍵は三桁の数字を入力する

シリンダーロックがかけられた小箱の中に入っている．

OG2014 において問題を解くという行為そのものは捜査と

いう物語上の行動と乖離しており，問題も直接推理に結び

つくものとはなっていない．そこで，物語とゲームのつな

がりを補強するために実際に触って動かす事のできる物理

的な鍵を用意している．また，問題を解く際に活躍出来な

い場合でも実際に鍵を持って開けに行く局面を担う事がで

き，より多くの参加者に物語の進行上で役割を果たしたと

いう実感を与えられる． 

 

2.4.5 局面 C 

	
 局面 Cでは，講演の司会と刑事役の演者の誘導によって

局面 B1 で得られた情報を元に推理を行うという名目で，

カードに書かれたキーワードを並べ正解を導き出す構造に

なっている．局面 B1 のカードには，推理に必要と思える

情報が書いてはあるが，それらのみでは完全に正解を出す

ことは出来ないが，この局面では全員が一つの問題を考え

る事になるため，一人でもカードのキーワードに気づく事

が出来れば正解が導き出せる．また，司会と刑事役の演者

がその場の状況に合わせて喋る事が可能であるため，参加

者を誘導する役割を担える． 

 

2.4.6 エンディング 

	
 誰か一人が犯人を指摘する事でゲームはエンディングへ

と移行する．犯人役の刑事が銃で参加者を脅すが，そこに

実は生きていた講演者が現れ，これを撃退する． 

	
 講演者はスパイであった刑事に襲われるが，自ら開発し

た発明を使って自分の死を演出して逃れたものの，これま

で気絶していた，という内容の映像が流れ，参加者は真相

を知る事になる． 

 

2.5 物理リソースと人的リソース  

	
 ゲーム参加者 200名を想定し，局面 Aの解答用紙 8種類

全 28 問，局面 B1 の推理カード 384 枚を封筒 96 枚に分割

封入，B2の解答用紙 1枚と問題が 24問および暗号対照表

1 枚を作成した．実施当日は司会と刑事役の演者，講演者

役の演者，デザイナとしての著者の他に会場の監視と案内，

問題用紙の張り出し，説明要員として 22名を動員した． 

 

2.6 設計意図と実際  
2.6.1 導入	
  

	
 参加者の交流を即すための施策として EC2014 の名札の

裏にゲーム用の仮の名前と所属を表示したところ，意図を

説明せずとも OG2014 が開始される以前に同所属の参加者

同士で集まる様子が見られた．また，実施後のアンケート

の自由記述でも同様の意見が回答数 59件中 3件あった． 

	
 また，OG2014 の開始時間を告知せずシークレット招待

講演という枠を作った事に関して，これが OG2014 とはわ

からない可能性を危惧したがそういった意見はアンケート，

口頭，SNS上などでも見られなかった． 

 

2.6.2 局面 Aと局面 B2 

	
 問題を解いて解答用紙に記入するクイズ形式の出題は主

に工数的な都合によるものである．豪華な実装としてはミ

ステリーナイト[4]のように予め訓練された演者を登場人

物として空間内に配置し，前提となる物語との整合性を取

るという手法があり，この場合物語と謎解きが乖離すると

いう印象を避ける事ができる．しかし，今回アンケートお

よびその他の意見としてこれに関する不満は見られなかっ

た．これはリアル脱出ゲーム[5]など，物語はあくまで謎解

きのコンセプトに過ぎないという姿勢のものが普及してい

るため考えられる． 

 

2.6.3 局面 B1 

	
 局面 B1 では与えられたカードを使ったゲームをプレイ

しながら，部屋の中のスパイを割り出したり，逆にスパイ

が探偵役を味方に引き込んだりという駆け引きを楽しむ意

図で設計されていた．また，途中で流される映像によって

スパイ役が自分の役割を放棄できるようになり，全員が協

力する事で謎が解けるという流れを意図していた． 

	
 しかし終了後のアンケートによると，駆け引きを行うた

めのカードの使用はあまり活発ではなく，回答者の中で B1

に参加したスパイ 8名のうち駆け引きに必要なカードを使

用したのは 3名，探偵 36名のうち駆け引きに必要なカード

を使用したのは 8名に止まった．これはルールの説明だけ

ではどのような駆け引きを行うべきなのかが想像できず，

行動が慎重になったためと想像する． 

	
 また，アンケートではこういったゲームに慣れた参加者

が強引に進めてしまい，どういう状態になっているかわか

らず楽しめなかったという意見が散見された． 

 

2.6.4 局面 C 

	
 局面 C では局面 B1 で得られた推理情報を元に口頭で犯

人を推理するという方式を採用している．発言がない場合

は，刑事役の演者があえて間違った推理を組み立て，それ

に対して参加者が反論する事で物語を進める事ができる．

また，学会での開催であるため学会の質疑応答を模した進
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め方をする事で発言しやすくなるという意図がある． 

	
 実施時においては，参加者の一人がマイクを持って組み

立てた推理を話し，犯人を当てるという一幕があった．こ

の時，話された推理の内容は不十分であり確定するには到

らなかったが，そういうケースの対処について予め示し合

わせていなかったため，途中の段取りは省略して犯人が発

覚する段階まで物語を進めてしまう事態となった． 

 

2.6.5 アンケート結果 

	
 参加者約 100名に対してアンケートを行い，64名から回

答を得られた．まず，全体の評価として「とても楽しめた

（5）」から「ほとんど楽しめなかった(1)」まで 5段階で評

価してもらった結果，平均 4.0となった．（表 1 参照） 

 

 

表 2 参加者の満足度 

Table 1 Players Satisfaction. 

項目 回答数 

とても楽しめた 19 

それなりに楽しめた 32 

どちらとも言えない 7 

あまり楽しめなかった 3 

ほとんど楽しめなかった 2 

 

	
 スパイ 17名の平均評価は 4.29，探偵 47名の平均評価は

3.89でスパイの平均評価が高い結果となったが，これは犯

人を捜すゲームと思ったら自分が犯人（に見える役割）だ

った，という意外性に加え，予めこういったゲームへの参

加に積極的な参加者を選んでスパイの役割を渡していたた

めと見られる． 

	
 なお，回答者 64 名のうち 44 名が局面 B1 に参加してい

る．本来局面 B1 への参加は全体の半分であるが，アンケ

ートでは全体の三分の二以上に達しており，アンケートの

回答者が謎解きゲームを得意とする，もしくは謎解きゲー

ムへの参加意欲が高い集団に偏っており，回答結果そのも

のがポジティブ寄りになっている可能性がある． 

	
 参加者が楽しんだ要素を比較すると舞台上の寸劇が最も

多く，暗号の謎解きとゲームの雰囲気が次いで多いという

結果になった．（表 2 参照） 

	
 評価が低かった三項目に関しては，いずれもゴールが明

確に示されていない，自分がどのような状態にあるのかわ

かりにくいという共通点がある．上位の項目に関してはイ

ベントに参加している，物語を進めるために行動して結果

が得られたという手応えが評価されたと考えられる． 

 

表 3 参加者が楽しんだ要素 

Table 2 Part that Player Likes. 

項目 回答数 

舞台上での寸劇 44 

暗号の謎解き 39 

ゲームの雰囲気 38 

ヒントを探して歩き回る 29 

犯人当てカードゲーム 20 

司会を交えた犯人当て 18 

 

3. 現実を舞台にしたゲームに必要な要素  

	
 著者はゲームを「楽しんで行う問題解決」と定義する．

これを設計するためには 1)解決すべき問題の提示 2)解決

方法の提示 3)行動に対する結果の提示が必要となる． 

 

3.1 解決すべき問題の提示  

	
 1)についてはまず物語の層で小説やドラマなどで使われ

ている殺人事件という形式を採用している．これは現実空

間で起きる事があるという前提があり，滅多に遭遇する事

がなく，多くの人間の中で解決すべき問題であるという共

通認識が形成されているためである．また，これを表現す

るために a)舞台上での寸劇 b)映像での寸劇 という手段を

使用した． 

 

3.2 解くべき手段の提示  

	
 2)についてはまず c)紙面による暗号問題の提示および d)

回答用紙，e)役割カードを使用した．この時，記述方式は

d)によって提示されそれが解くためのヒントとなるため，

d)も問題 c)の一部であると言える．また，局面 B1 の体験

者に対しては f)推理ゲームカードを使用した．ただし，f)

の使用方法についてはスタッフによる口頭説明を行った．

また，最終的には g)司会による口頭での質疑によって解決

が導かれた． 

 

3.3 行動に対する結果の提示  
	
 3)については h)スタッフによる口頭での正解および不正

解の提示，i)シリンダーロック，ワイヤーロックによる物

理的な正解の提示，j)演者による正解の提示を併用してい

る． 

4. 情報通信技術による提示手段の代替  

	
 前項で述べた a)の寸劇はアンケートにおいて最も楽しま

れた要素であり，予め撮影された映像によって代替する事

が体験の向上につながるとは言いがたい．OG2014 では b)

のような手段も用いているが，舞台上の演者とのやりとり

によって成立しておりむしろ a)の延長であると言える． 

	
 c)をスマートフォンなどでの出題にした場合，ヒントを
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探して歩き回るという要素は失われる．代わりにウェブサ

イト上での探索などでの代替は考えられる．d)の場合，ス

マートフォンから入力を行うなどする事で実施者がリアル

タイムに進行度合いを把握できるなどのメリットがある．

問題を解くためにメモをするなどの要素は失われるが，メ

モ用紙を予め配布するなどの手段で問題なく解決できる． 

	
 e)の場合，スマートフォンなどの手段を用いると予め参

加者登録などを行う事で実施者側から参加者の役割分担を

コントロールが可能となる．また，カードの紛失を防ぐと

いうメリットもある． 

	
 f)は工数的な問題さえなければアプリケーションやウェ

ブアプリケーション化する方が望ましい．これにより h)の

スタッフの人数や労力を軽減する事ができる．OG2014 で

はゲームの説明と管理に事前準備を含めて 10人が 6時間程

度割かれており，工数が 60人時間程度で作成可能なシステ

ムであれば十分な削減効果が得られるうえに，会場のホー

ルから離れた部屋で行われているゲームの内容を電子的に

記録する事が可能となり，メリットが大きい． 

	
 g)に関しては臨機応変な対応が必要となるため，OG2014

のような方式の場合代替が効かないが，ウェブフォームや

アプリケーションへの入力によって成否が決定する方式に

した場合，一意に答えが求まることが明確になる． 

	
 h)については先に挙げたミステリーナイトのようにスタ

ッフを演者として訓練する事が出来れば効果は大きいが，

機械的なチェックを行うために人員を配置するのであれば，

QR コードなどで正解のサイトを示し，答えを入力するな

どの方式で代替できると考えられる．例えば「お茶の水女

子大学からの脱出[6]」では最後にノート PC にキーボード

でキーワードを打ち込む方式で正解か否かを提示するが，

その結果を出すと同時に参加者の背後からスタッフが飛び

出す仕掛けを採用している．PCに入力した結果は PCから

返って来るという先入観を驚きに変えており，感情を刺激

する部分を失わない実装の先例を示していると言える． 

	
 また、離れた場所で行われているため，誘導役としての

スタッフの役割はなくならないが，その場合でも事前の打

ち合わせや手順などを十分に減らす事ができると考えられ

る．また，対象が人間ではなく機器やプログラムとなる事

で，参加者の想定範囲が十分に狭まり，実施者の予見しな

い行動を減らせる事が期待できる．  

5. 考察  

	
 エンタテインメント研究においてはまず骨子となる研究

があり，その利用例としてエンタテインメントコンテンツ

が出て来る傾向があるように見受けられる．しかし，OG

のようにまず決められた要件があり，一定の予算と人的資

源の範囲内で大きな効果を挙げようと思った場合，自らの

研究にこだわらず可能な手段を検討，選択する必要がある．	
 	
  

	
 特に大人数が集まって行うイベントの場合，十分な検証

をする事が事実上不可能となる．OG2014 においても事前

に十数人でのテストを実施し，一定範囲内での行動予測を

したが，それでも予見できない事態が複数発生した． 

	
 特に目立ったのは，システム的に処理されるはずの問題

や，一定時間部屋の中でプレイする事で自動的に情報が揃

うと期待したカードゲームなどで，これらのように機械的

に処理される部分に人間を配置する事が余計な選択肢を想

定させ，想定されない深読みをする思考を働かせたものと

考えられる． 

	
 一方でそうしたトラブルなどが散見されたにも関わらず，

一定の評価を得ることが出来たのは，自分の存在する空間

がシームレスにゲームにつながるという現実を舞台にした

ゲームが持つ長所がうまく機能したものと考えている． 

	
 OG2014 があくまで参加者とつながりのある運営者によ

って実施されているという事も加味したうえで結論を述べ

ると，生身の見知った人間が舞台上で記号的にでも物語を

演じる事は，参加者を日常の学会参加からゲームの参加者

へと変える一定の効果がある．また，問題解決の手段は物

語的な問題手段と必ずしも一致していなくてもよく，ここ

に既存のエンターテインメント・コンピューティングの技

術を使う余地があると考える．問題解決の手段として機械

的な判定が可能な命題を与える場合，実際に機械的な手段

を使わず，人間による説明と判定を行う事にはデメリット

がある．それはコストに止まらず，参加者に余計な選択肢

を与え，疑念を抱かせる事につながるからと考える． 

	
 以上の考察をふまえ，エンターテインメント・コンピュ

ーティング 2015では OG2014とは異なり，アプリケーショ

ン的な実装を試みるつもりである． 
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