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特集「エンタテインメントコンピューティング」の
編集にあたって

鈴木 優1,a)

本特集号は，2019年 9月 20日（金）～22日（土）に，九

州大学・大橋キャンパスにおいて開催されたシンポジウム，

エンタテインメントコンピューティング 2019〔実行委員

長：松隈浩之（九州大学），プログラム委員長：鈴木 優

（宮城大学）〕と連動して企画しました．シンポジウムでは，

持続可能でより良い世界を目指す国際目標である「SDGs」

をテーマに掲げました．SDGsは持続可能な世界を実現す

るための 17のゴールを有し，地球上の誰一人として取り

残さない（leave no one behind）ことを誓っています．エ

ンタテインメントコンピューティングはこの目標を実現す

るための手段として有効，かつ具体性や実現性が高いと考

え，SDGsがシンポジウムのテーマとして設定されました．

本特集号では特にテーマを限定せず，エンタテインメン

トコンピューティングに関する理論的・実証的研究，各種

応用システム開発やコンテンツ制作等に関する論文を広く

募集しました（2020年 1月投稿締切）．その結果，本特集

号には 16件の投稿があり，6件の論文が採録されました

（採択率 37.5%）．

エンタテインメントコンピューティング領域の特徴とし

て，芸術性や社会科学的観点から高く評価される研究成果

の存在があります．これに該当する論文は，信頼性—有用

性を軸とした工学的価値を重視した審査基準で評価する

と，論文本来の価値が見いだしづらく，玉を捨てることに

なりかねません．そこで，前回の特集号と同様に，エンタ

テインメントコンピューティング領域で先導的な立ち位

置にいる研究者をスペシャルエディタとして招き，審査を

行っていただきました．各スペシャルエディタは全論文を

精査し，採録の価値があると判断した論文については，推

薦文を本特集号の編集委員会に付託します．編集委員会で

は，当該論文については減点方式の採点を避け，特集号の

趣旨に照らし合わせて優れている部分に力点を置く論文審

査手続きを採用しました．

本特集号はエンタテインメントを扱うという特性上，紙

面だけでは伝えきれない研究成果の具体的内容を正確に審

査し，永続的に参照可能な研究資料として残すためにマル
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チメディアデータの提出を推奨しました．提出されたマル

チメディアデータは論文の主張を補うためのコンテンツと

して査読プロセスの中で必要に応じて参照され，採録論文

とともに情報学広場に所収されます．論文投稿時にマルチ

メディアデータの提出があった 7件の論文のうち，5件が

採録されました（うち 1件は外部サイトでの公開を選択）．

採録された 6件の論文のうち，5件がマルチメディアデー

タを提出していることも，マルチメディアデータが本領域

において重要な役割を担うことを示唆しており，この取り

組みは今後も本領域として継続するべきと考えています．

また，本特集号では，前回に引き続きQualification制度

を実施しました．Qualification制度とは，シンポジウムと

連携して実施するもので，シンポジウムでのデモ発表の実

演を通じて，著者の主張する面白さの枠組みが事前に審査

されます．シンポジウムの投稿者は自身が主張する面白さ

の枠組みを EDA（Entertainment Design Asset）として申

請し，審査委員がデモ発表を通じて確認します．審査委員

が認定した論文が本特集号に投稿された場合，当該論文の

有用性は確認済みとして扱います．この取り組みは従来の

スペシャルエディタ制度の補完だけではなく，エンタテイン

メントコンピューティング研究の知見を積み上げることを

目指して実施しています*1．シンポジウムで Qualification

を認定した 1件の論文が本特集号に投稿され，採録されま

した．

本特集号が扱うエンタテインメントコンピューティング

領域は一般の方々が目にしたり体験したりすることが多い

研究領域であり，この領域の進展は，情報学の一般への波

及効果も大いに期待できると考えられます．さらに，この

ような領域で学術的な進歩性を保つことは，世界における

本邦のプレゼンスの向上にも大きく寄与すると考えられる

ことから，今後も継続して注力すべきであると考えます．

本特集号が，エンタテインメントコンピューティング領域

のマイルストーンとして，当該領域に関係する読者の皆様

にとって価値のあるものとなることを願っています．

最後に，本特集号にご投稿いただいた著者の皆様，編集

*1 経緯と詳細は https://ec2019.entcomp.org/qualification/をご
覧ください．
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にご尽力いただいた編集委員会の幹事の皆様，編集委員の

皆様，スペシャルエディタの皆様，丁寧に査読を行ってい

ただいた査読者の皆様，本特集号の機会と多大なる支援を

与えていただいた論文誌編集委員会と学会事務局の皆様

に，編集委員長として心より御礼を申し上げます．

「エンタテインメントコンピューティング」特集号編集委

員会

• 編集委員長
鈴木 優（宮城大学）

• 幹事
松隈浩之（九州大学），井村誠孝（関西学院大学），松下

光範（関西大学），真鍋宏幸（芝浦工業大学），酒田信親

（奈良先端科学技術大学院大学），渡邊恵太（明治大学）

• 編集委員
伊藤雄一（大阪大学），梶本裕之（電気通信大学），片寄

晴弘（関西学院大学），北原鉄朗（日本大学），倉本 到

（福知山公立大学），小泉直也（電気通信大学），阪口紗季

（東京大学），坂本大介（北海道大学），杉浦裕太（慶應

義塾大学），竹川佳成（公立はこだて未来大学），寺田

努（神戸大学），中野倫靖（産業技術総合研究所），中村

聡史（明治大学），永谷直久（京都産業大学），鳴海拓志

（東京大学），福地健太郎（明治大学），水口 充（京都

産業大学），棟方 渚（京都産業大学），簗瀬洋平（ユニ

ティ・テクノロジーズ・ジャパン），山本豪志朗（京都

大学），吉野 孝（和歌山大学），小坂崇之（神奈川工

科大学），高嶋和毅（東北大学），平井重行（京都産業

大学），三武裕玄（東京工業大学），平野砂峰旅（京都

精華大学）

• スペシャルエディタ
松下光範（関西大学），倉本 到（福知山公立大学），

平野砂峰旅（京都精華大学），渡邊恵太（明治大学）
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