
EC42―第10回のメタ研の報告
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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。そ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、予稿を見るだけでもこれまで様々な視点から EC研究がなされてきたこと
が分かる?。
メタ研では、例年長時間を議論に費やし、参加者間で重要な考えが共有される。また、予稿なしでの飛び
入り発表も存在する。しかしそれらは記録されておらず、研究会全体で共有できてはいない。そこで第 42

回研究会 (EC42)では、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メタ研究会を行い、全
体共有のために作成した発表資料を本稿により出版記録することで、メタ研の議論の共有を図る。

EC42のメタ研では、最初に通常の事前資料付きの発表

と趣旨説明を行ったあと、アンカンファレンスを行った。

アンカンファレンスは最初 30分程度で各自が話したいテー

マを付箋紙に書いてホワイトボードに貼り付け、皆で付箋

紙をグループ毎にまとめていき、最後に自分の名前を書い

た付箋紙をグループに貼り付けることで、参加希望の意思

表明を行った (図 1)。その結果、近年 ECシンポジウムで

行われているオーガナイズドゲームを中心に、EC研究の

産業化、EC分野の教育についての議論をほぼ全員が希望

したため、最初のセッションでは２つのグループに分かれ

てほぼ同じテーマについて議論を行うこととした。その後

も、議論が終わる度に残りのテーマと時間を確認しながら、

議論のテーマを決めていった。２日目の朝に最後のセッ

ションのテーマが決まり、最終的には表 1のようになった。

発表準備のある方には、内容に合うディスカッションセッ

ションの最初に発表をしていただいた。結果として、特に

調整することなく発表がセッションに割り振られた。夜の

セッションは、研究会運営やコミュニティについてのテー

マとしたが、研究に関する内容ではないので本稿では割愛
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図 1 テーマのグループ分け

する。会場は広い部屋に議論の場 2つと発表の場 1つを用

意し、其々にプロジェクタとホワイトボードを用意した。

以降のページでは、発表スライドを掲載する。本稿がメ

タ研究会の記録となることと、本稿を読んだ方が研究会に

より深く関わるきっかけになることを期待している。
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表 1 アンカンファレンスの時間割
時間 会場１ 会場２

14:00-14:40 通常発表と趣旨説明

14:40-15:10 テーマのグループ分けと次のテーマの決定

15:10-15:20 発表：ゲームコンテンツ設計の概要とプロセス

(簗瀬洋平)

15:20-16:20 オーガナイズドゲーム

(OG) について

EC コンテスト

16:20-17:00 発表・共有

17:00-17:10 次の時間のテーマの決定

17:10-18:50 発表：フィギュアスケー

トの採点法の変遷（片寄

晴弘）

発表：エンタテインメン

ト研究における評価問題

（水口充）

発表：音楽演奏表情の

生成技術と評価：聴き比

べコンテストRENCON

を通じて（橋田光代）

EC 評価 エンタメ評価

18:50-19:20 発表・共有

21:50-24:00 研究会・コミュニティについて

9:30-9:45 次の時間のテーマの決定

9:45-11:15 エンタテインメント教科

書

本当に楽しいエデュテイ

メント

11:15-12:00 発表・共有
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演奏表情付けコンテスト
(Performance Rendering Contest) （2002-) 

• 演奏生成システムの学術的な
評価方法を確立させたい
• 主観評価（人間の耳や感性）

• 2050年にショパンコンクールで
優勝できるような
システムの実現

• コンテスト自体も
楽しめるイベントに！ 

2

EC2009@東大ではお世話になりました 

演奏表情付けコンテストEC-Rencon @ Tokyo Univ. (2009) 3

Renconが扱ってきたこと 

• 論点１：生成物 V.S. 生成技術
• 演奏聴き比べ　＋技術レビュー（2002～）

• 論点２：中間的到達目標
• 演奏そのもの　＜　評価軸

• 論点３：動画共有サイトの利用可能生
• 一般聴取評価、動画配信（2008～） 

4

EC-Rencon (2009) @ Tokyo Univ. 

演奏表情付けコンテスト
(Performance Rendering Contest) （2002-) 

5

過去の実施状況
• 2002 ICAD @京都

• 土俵作り（評価基盤）
• 2003-2004 IJCAI ／Acapulco & NIME ／浜松

• ショパン＆モーツァルト作品
• 2005-2006 ICMC ／Barcelona & ISMIR ／Victoria

• 課題曲指定、専門家評価
• 2008～ ICMPC ／札幌、EC2010、MUS86

• 自律システム部門
• 会場その場で演奏生成
• オンライン投票 
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ICAD-Rencon 2002（京都） 

• 自動ピアノ 

M. Hashida Nina / T. Yano 0.794  

R. Bresin Director Musices Letter 48 / Bellman 0.710  

G. Widmer 
 & A. Tobudic - K.280 / Mozart 0.676  

T. Suzuki Kagurame 
160 Kurze Ubungen  
No.1 / Czerny 0.438  

H. Katayose et al. MIS Walzer Op.64-2 / Chopin 0.406  

K. Hirata & 
R. Hiraga Ha-Hi-Hun Etude Op.10-3 / Chopin 0.188 

投票数 35  
7

IJCAI-Rencon 2003 Acapulco 
• ショパン部門設置
• システム名を伏せて…
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人間による演奏表現を支援する
システムが優勢 
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NIME-Rencon 2004（浜松） 
• 人間の演奏と混ぜて…

人間による演奏表現を支援する
システムが優勢 

NIME Rencon Award 番外編： 
歌声合成システム特集 
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ICMC-Rencon @ 2005 
• 音楽を専攻する者による主観評価

• Rencon Award：
　　　Director Musices (Bresin et al.) 

•演奏の技術的レベル
•リズムの正確さ
•人間らしさ
•音楽性
•表現力

•総合評価 
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ISMIR-Rencon @ 2006 
• 音楽を専攻する学生らによる5段階評定

• Rencon Award：
Pop-E (Hashida et al.) 

（人間6人分） 

（楽譜通り） 
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ICMPC-Rencon (2008) 
EC-Rencon (2009) 

• ライブ感覚の演出（コンテスト会場）
• 演奏生成の様子を観察できる
• 研究者へのインタビュー
• 自動ピアノでの演奏
• 当日何が起こるかわからない！

• インターネットの活用
• 録画映像の配信
• インターネット投票 

エンターテインメント・イベントとしての Rencon づくり 
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演奏評価における議論 -2011- 

• 評価対象
• 音楽性 musicality 
• 適応性・柔軟性 adaptability/flexibility 
• 自律性 autonomy 

• コンテスト開催に向けた土俵整備
• 音楽専門家 v.s. 一般聴衆
• 新曲 v.s. 既存曲
• 演奏生成にかける時間
• 公平性 
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SMC-Rencon (2011) 
• 生成演奏に対する音楽的評価方法を見直す
• ２段階の演奏聴き比べ

• Stage I: 専門家によるブラインド評価
• 新曲（コンテストのために新たに作曲）
• Slowly and surely 

• 生成期間：２日間／評価期間：約１ヶ月
• Stage II: 一般投票

• 異なる演奏スタイル２種の演奏生成
• Shortly and efficiently 

• 生成時間 60 分 ／ 会場ですぐに投票
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• 楽器と音源
• 会場
• 評価対象
• 演奏システム 
• 課題曲 
• 演奏生成時間
• 評価者

- 実機 V.S. シンセサイザ
- 現地 V.S. オンライン 
- 生成演奏 V.S. 生成技術
- 自律 V.S. ユーザ支援
- 新曲 V.S. 既存曲
- スピード重視 V.S. 精度重視
- 音楽経験者 V.S. 一般

演奏生成｜評価実施上の対立 
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• 楽器と音源
• 会場（生成）
• 評価対象
• 演奏システム 
• 課題曲 
• 演奏生成時間
• 評価者

- 実機 V.S. シンセサイザ
- 現地 V.S. オンライン 
- 生成演奏 V.S. 生成技術
- 自律 V.S. ユーザ支援
- 新曲 V.S. 既存曲
- スピード重視 V.S. 精度重視
- 音楽経験者 V.S. 一般

ICAD-Rencon(2002) 
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• 楽器と音源
• 会場（生成）
• 評価対象
• 演奏システム 
• 課題曲 
• 演奏生成時間
• 評価者

- 実機 V.S. シンセサイザ
- 現地 V.S. オンライン 
- 生成演奏 & 生成技術
- 自律 & ユーザ支援
- 新曲 &既存曲
- スピード重視 V.S. 精度重視
- 音楽経験者 V.S. 一般

ICMPC-Rencon(2008) 

17

• 楽器と音源
• 会場（生成）
• 評価対象
• 演奏システム 
• 課題曲 
• 演奏生成時間
• 評価者

- 実機 &シンセサイザ
- 現地 &オンライン 
- 生成演奏 & 生成技術
- 自律 & ユーザ支援
- 新曲 & 既存曲
- スピード重視 & 精度重視
- 音楽経験者 &一般

SMC-Rencon(2011) ２段階評価により
両方実施 
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Renconが扱ってきたこと（まとめ） 

• 論点１：生成物 V.S. 生成技術
• 演奏聴き比べ ＞ 技術レビュー

• 論点２：中間的到達目標
• 演奏そのもの　＜　評価軸

• 論点３：動画共有サイトの利用可能生
• 一般聴取評価、閲覧サービス 

19

• 楽器と音源
• 会場
• 評価対象
• 演奏システム 
• 課題曲 
• 演奏生成時間
• 評価者

- 実機 V.S. シンセサイザ
- 現地 V.S. オンライン 
- 生成演奏 V.S. 生成技術
- 自律 V.S. ユーザ支援
- 新曲 V.S. 既存曲
- スピード重視 V.S. 精度重視
- 音楽経験者 V.S. 一般

演奏生成技術・評価のあり方
　　位置づけした上での実施を 

20
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エンタテインメント研究
における評価問題

京都産業大学
水口 充

21

評価、困ってますよね

22

EC研究のタイプ

❖基盤技術 

❖基礎理論 

❖構築方法 

❖応用・実践

従来の理工学系的評価でOK

どう評価するかでみんな悩んでいる

23

理工学研究としての価値

❖原理・真理を追究する（理学的価値） 

❖方法・手段を共有する（工学的価値） 

❖再利用できる知見を得、共有する

24

エンタテインメントって何？

25

エンタテインメント
❖娯楽／楽しめるもの 

❖芸能、音楽、映画、演劇、舞踏、スポーツ、… 

❖文学、絵画、彫刻、写真、料理、観光、… 

❖遊具、乗り物、… 

❖ゲーム、ギャンブル、…

26

そんな定義で大丈夫か？

27

悲劇 
ホラー 

＋セクハラインタフェース

はなぜエンタテインメントなのか？

28

カイヨワ的解釈

❖ミミクリ的要素　仮想体験 

❖イリンクス的要素　非日常

いまいちしっくりこない…… 
遊び ＜ エンタテインメント

29

気持ちの揺り戻しが重要？

❖悲劇　→　泣いてスッキリ 

❖ホラー　→　ほっとした 

❖セクハラインタフェース　→　背徳感・戸惑い

30
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エンタテインメント
＝心（感情）を揺さぶるもの

正負

外向き

内向き

喜怒

楽哀
アート

芸能スポーツ

悲劇・ホラー

ゲーム 
ギャンブル

※ゲームはどの方向にも設計できる 
※ギャンブルはすべてを包含している

31

定性評価

❖どのようにして心を揺さぶるのか（手段） 

❖どのように心を揺さぶるのか（方法） 

❖心を揺さぶった結果どうなるのか（効果）

32

定量評価？

❖心を計測できれば…… 

❖生理的指標　脳活動、化学物質、GSR、etc. 

❖身体的反応　表情、声、etc. 

❖主観的評価　アンケート、発話法、etc.

33

蓼食う虫も好き好き問題
❖エンタテインメントは万人ウケする必要は無い 

❖が、理工学的には、
　どのような人に、どのように効果があるのか
を説明するべき（主観的議論であっても） 

❖ウケた人数、ウケた度合いだけの主張は無意味
（商業的には重要だが）
なぜ多くの人にウケたのか、等を分析するべき

34

提言
❖エンタテイメント性を主張するならば、
以下の分析・議論をするべき 

❖どのようなターゲットユーザの心を 

❖どのような手段で 

❖どのように動かすのか 

❖動いた結果どうなるのか 

❖定量的評価方法はみんなで試していこう
35
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