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エンタテインメント情報学とは，心の豊

かさを正面から追求する情報処理技術を

核とした新しい研究領域のことである．工学はもっ

ぱら物質的な豊かさの実現を目指してきたが，本来は人

類の幸福を追求することが工学の目的であり，その目的の

ためには心の豊かさの実現も目指さなくてはいけない．エ

ンタテインメントは日本の主要産業であるにもかかわらず，

これまでアカデミズムが正しく対応できていなかった．約

10 年前に立ち上げられたエンタテインメント情報学はいま

体系化に向けて研究を進めているところである．遅れてい

た産学連携もようやく実現しつつある．

>>はじめに

　本稿では約 10 年前に日本人を中心に立ち上げたエン

タテインメント情報学について概観する．エンタテインメント

は重要な産業になってかなり経つにもかかわらず，特に

日本ではアカデミズムの研究対象として扱われてこなかっ

た．エンタテインメント情報学はエンタテインメントを研究対

象としてとらえ，情報処理技術が優れたエンタテインメント

の実現にいかに貢献できるかを追求する．エンタテインメン

トにおける産学連携を強く志向しているので，産から学へ

の働きかけについても触れる．

　なお，本稿ではエンタテインメント情報学という言葉をエ

ンタテインメントコンピューティングと同じ意味で使っている．

歴史的な経緯で関係者の間ではエンタテインメントコンピュ

ーティングと表現されることが多い．

>>エンタテインメント情報学とは1）

　情報処理技術を含めた工学はこれまでもっぱら物質的

な豊かさを追求してきた．現代社会に生きる人々の多くが

その恩恵を浴しており，工学の成果なしには生活を送る

ことができない状況になっている．これまでは人類の幸福

の追求のために物質的な豊かさを追求する必要が高か

ったと思われる．その必要性が全人類に対してなくなった

ということではないものの，一部では物質的な豊かさが飽
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ストレスも蓄積する．ハード的な疲労を取り除くためには休

養や栄養補給が有効であるとされている．ソフト的な疲労

であるストレスを取り除くには休養だけでは不十分なことも

多く，原因となること以外のことに没入するのが効果的と

されている．その効果が高いのがエンタテインメントなので

ある（たとえばスポーツをする，本を読む，映画を見るなど

といった行為である．情報処理の専門家にとって，忙し

い仕事の合間にプログラムを書くことも一種のエンタテイン

メントなのかもしれない）．ハード面の疲労を回復させるこ

とを研究する領域には医学や栄養学が存在するが，ソフ

ト面の疲労を回復させるエンタテインメントを研究する領域

がこれまで存在しなかった．本領域は工学の本来の役割

に立ち返り，心の豊かさの実現のために（もともとの意味

での）エンタテインメントを体系化し，

質のよいエンタテインメントを実現す

るための方法論を確立することを目

指す．そのためには情報処理技術

だけではなく，社会学，哲学，心

理学，脳科学などと連携することが

必要であり，それらの研究領域と横

断的に連携することで，心を豊かに

する社会の実現が期待できる．

　しかし残念ながら，これらエンタテ

インメント関連の産業はこれまで科

学技術のアカデミズムとは縁がほと

んどなかった．いわば職人芸として優れたエンタテインメン

トのコンテンツが作られており，優れたものを作るための

開発方法論のようなものはほとんど存在していない．また

優秀な「職人」を育成する方法論も存在しない．これま

でこれらの産業は比較的順調に発展してきたのでそれで

もよかったのだが，最近は規模が非常に大きくなって新し

いエンタテインメントのコンテンツを成功裏に開発すること

が難しくなってきている．ディジタルコンテンツは日本が強

いと言われてきたが，最近は外国の追い上げも急である．

産業界もエンタテインメントにかかわる人材の育成および

開発方法論の確立を強く希望している現在，エンタテイン

メント情報学を構築してアカデミズムの方から産業界に働

きかけて産学連携を深めることは日本のエンタテインメント

産業の今後の発展にも大いに貢献すると期待される．

和状態に達しつつある．特に情報処理技術はこれまで効

率性をあげることを最大の目的としてきたが，これ以上効

率を追求することが本当に人類の幸福につながるのかを

真剣に問い直す時期にきていると思われる．たとえばイン

ターネットは非常に便利で効率化を果たすのに大いに貢

献しているが，入ってくる情報の単位時間あたりの量（た

とえば届くメールの件数）が人間にとって処理できる範囲

を超えつつあり，これ以上単に量を増やすことに意味があ

るか考える必要がある．効率追求が人類の幸福につなが

るのかは情報処理技術だけではなく，現代の科学技術

全体が直面している問題である．

　さまざまな効率があがることによって余裕が生じるはずな

ので，その余裕を活かして幸福な生活を送ろうというのが

工学の目指すところである．しかしこ

れまでは余裕を生じさせる仕組み

の追求に偏っていて，その余裕をど

う活かすかという中身（コンテンツ）

の追求が疎かになってきた．余裕を

うまく活かすことができれば「心の

豊かさ」が実現されると考えられる

が，これまでは正面から心の豊かさ

を追求する科学技術領域は存在し

なかった．心の豊かさを正面から追

求する新しい研究領域を情報処理

技術を中核に構築することを目指

すのが「エンタテインメント情報学」である．

　エンタテインメントは日本語で娯楽と訳されることが多い．

あくまで真面目な仕事が生活の中心で，エンタテインメント

は仕事の合間に余暇を過ごすための付随的なものと見な

される傾向が強かった．社会が貧しく物質的な豊かさを

追求する時代においてはその見方は当然だったかもしれ

ないが，もはやその見方を見直す時期に来ている．エン

タテインメントはもともと人類を楽しませるもの （こと） という

意味であり，その意味に立ち返れば，エンタテインメントを

追求することが工学の本来の原点であるはずである．人

類はさまざまな生産活動を行う上で肉体的にエネルギーを

消費し，肉体的な疲労が蓄積する．これが言わばハード

的な側面であるが，その一方で精神的にもエネルギーを

消費し，精神的すなわちソフト的な疲労の結果さまざまな
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　エンタテインメントを正面から扱った研究はそう多くない．

エンタテインメントには我を忘れる感覚すなわち没入感が

深くかかわっていることは以前から指摘されている．過去

の研究としてはカイヨワ（Caillois）の「遊びと人間」

が有名である2）．彼は遊びを以下の4つに分類している

（彼の言う遊びはここでいうエンタテインメントに非常に近

い概念である）．

（1）アゴーン（競争）：サッカー・野球などのスポーツや，

将棋・囲碁などのゲームのように相手と能力を競うタイ

プの遊び．

（2）アレア（偶然）：すごろく・ルーレットのような偶然性

に身をゆだねる遊び．

（3）ミミクリー（模倣）：ままごと・○○ごっこや演劇のように，

自分とは異なる誰かの役割を演じる遊び．

（4）イリンクス（目眩）：ジェットコースターなどのようにふだ

んは味わうことのできない目眩の感覚を味わう遊び．

　また，チクセントミハイ（Csikszentmihalyi）は喜んで

活動に没入していることを表すフローという概念を導入し

ている3）．フローは狭い意味でのエンタテインメントだけで

なく，仕事や単純作業をしていても体験する．チクセントミ

ハイによれば，フローは以下の特徴を持つ．

（1）その活動に深く集中している．

（2）自分と周りとが一体化した感覚がある（逆にいえば

自分の感覚を失う）．

（3）時間の感覚を失う．

（4）どんな活動でもフロー状態になり得る．

またフロー状態にはいるための条件は以下の通りである．

（1）自ら喜んでその行動をしていること．

（2）自分の能力と行動の目標のバランスがうまく取れてい

ること．

（3）行動がうまくいっているのかフィードバックできること．

　エンタテインメントを論じるときにはしばしばカイヨワ，チ

クセントミハイとホイジンガ（Huizinga）4）が取り上げられ

る．彼らのエンタテインメント（遊び）の分析は優れたもの

であるが，いつも彼らの分析が取り上げられるということは

エンタテインメントに関する本格的な研究がその後体系的

にされてこなかった証拠と見ることもできる．特に日本にお

いては仕事と遊び，真面目なことと不真面目なことを明確

に区別する傾向が強かった．生産性を上げるための真面

目な仕事が表に出て，生産性を上げることのない不真面

目な遊びは裏に隠れていた．ごく最近までエンタテインメン

トは学問の対象となっていなかった．しかし前述したよう

に，心の豊かさを求めることは人間の幸福追求にとって

当然のことであり，決して不真面目な営みではない．○○

情報学の特集で取り上げられている「観光」も「音楽」

もエンタテインメントであり，極端にいえば，人間が自発的

に行っていることのすべてがその人にとってのエンタテイン

メントなのである．

　

>>エンタテインメント情報学の経緯

　物質的な豊かさが飽和状態に達しつつあると考えられ

る現代社会において，心の豊かさを扱う情報処理技術を

正面から扱う工学的研究が必要ということで2000 年前

後に日本人研究者が集まって議論を開始した．その結果，

エンタテインメントコンピューティング（本稿におけるエンタテ

インメント情報学と同義）という用語を作ってイメージ科学

研究所（当時）の釜江尚彦，ATR（当時：関西学院

大学を経て現在はシンガポール国立大学）の中津良平，

松原仁（第一著者）らが具体的に研究領域とすることを

目指して活動を始めることとなった．内外の協力者を募り，

2002 年に幕張で最初の International Entertainment 

Computing Workshopを開催することができた．これがこ

の研究領域の活動の開始点と言える．従来エンタテインメ

ントは個々の要素分野たとえば人工知能，コンピュータグ

ラフィクス，バーチャルリアリティ，ロボティクス，社会学，芸

術学，心理学，脳科学あるいは哲学などの領域で議論さ

れ研究発表がされてきたが，その状態だと議論が要素に

限られてしまう傾向が強く，エンタテインメントとしての見方

からの議論が十分にできない．我々が会議を立ち上げた

のはまさにエンタテインメントを正面から議論する場を設け

たいという意図によるものである．

　幸いにも国際的に多くの研究者の興味を集め，2003

年からは毎年 International Conference on Enter-

tainment Computingという国際会議として毎年実施さ

れている．この会議の発表論文はSpringerからlecture 

notesとして発行されており，研究領域として認知され

たと見なしてよいと思われる．情報処理のヨーロッパ系
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の国際団体であるIFIPでも数年前にEntertainment 

ComputingがTechnical Committeeとして承認されて

活動している（chairは中津良平である．IFIPで日本が

リーダーシップを発揮している数少ない領域である）．一方

で情報処理の米国系の国際団体であるACMでもACE

（Advances in Computer Entertainment technology）

という国際会議が2004 年から毎年開催されている．

Entertainment Computingという用語自体が日本から生

まれたものであり，どちらの国際会議も日本人の研究者が

中心となって進められている．これらの国際的な活動を

基盤としてエンタテインメントコンピューティングをテーマとす

る国際学術雑誌がElsevierから発行されるようになった

（編集長は中津良平である）．

　国内でのこの領域の振興を目的に2003 年から毎年

EC（エンタテインメントコンピューティング）と称した国内

会議も開催している．ここ数年間のECへの参加者数

は200 名を上回っている．ちなみに最新のEC2009の

セッション名は，デバイス，コミュニケーション，ウェアラブ

ル，ディスプレイ，ゲーム，音楽，アート，ロボット，グラフィク

ス，ユビキタスとなっている．これらがエンタテインメント情

報学の最新研究を示すキーワードである．情報処理学会

誌 2003 年 8月号は「エンタテインメントコンピューティング」

の特集が組まれている1）．これらの活動を受けて，2005

年から情報処理学会にエンタテインメントコンピューティング

（EC）研究会が設立された．また，2009 年度に情報

処理学会論文誌において，「エンタテインメントコンピューテ

ィング特集が組まれ，そこには55 件の論文の投稿がなさ

れ，うち23 件を採択した．

　日本バーチャルリアリティ学会論文誌 2007 年 9月号

では，「アート＆エンタテインメント」の特集が組まれている．

54 件の投稿に対して27 件を採録した．この数は，日本

バーチャルリアリティ学会の論文特集における史上最多

投稿数記録となっている．これを受け，2010 年 9月号に

おいて「アート＆エンタテインメント2」の特集が予定され

ている．

　国内のゲーム・エンタテインメント産業の業界団体であ

るCESA（コンピュータエンターテインメント協会）が主催

する技術カンファレンスCEDECにおいて，2008より国

内の学術団体との産学連携セッション「CEDECラボ」

が開催されている．また，2010 年 3月に開催された情報

処理学会全国大会においても産学連携のオーガナイズド

セッションが開催された．最近「デジタルゲームの教科書」5）

が日本で出版されたのも産学連携にプラスになると思わ

れる．

>>エンタテインメント情報学の現状

　日本はエンタテインメント産業が非常に活発な国である．

創造性がないとして諸外国から非難されることの多い日本

から，TVゲーム，アニメーション，漫画など数多くの独創

的なエンタテインメントのコンテンツが生まれている．現代

において外国人が日本という国に興味を持つきっかけの

多くがこれらのコンテンツであり，エンタテインメントは文化

的な情報発信としても非常に重要な役割を果たしている

と言える．こうしたエンタテインメントは現在では一大産業と

なり今後も大きく展開すると期待されている．こうした状況

をふまえてエンタテインメント情報学を提案し，日本のエンタ

テインメント産業の今後の発展に貢献しようとしているので

ある．

　ラスベガスのショーを楽しむ．映画を見に行く．ディズニ

ーランドで一日を過ごす．コンサートに行く．旅館でもてなし

を受ける．TVゲームをする．我々はエンタテインメントサー

ビスの中で毎日を生活している．エンタテインメントとは人々

を楽しませる行為である．受け手の立場から見れば，何

らかのサービスを受けたときに心の中に生まれてくる楽し

い経験，それがエンタテインメントである．「娯楽」という
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訳語から，我が国では，ともすれば不真面目な領域と捉

えられる向きが強かったが，楽しい経験は，個人の生きる

力を高め，ひいては，社会の潤滑油としてもきわめて重

要な役割を果たしている．こうしたサービスを提供する術

にたけている人がエンタテイナーであり，人の心に触れるき

め細かな（ハイタッチな）サービスを提供するスペシャリス

トなのである．ハイタッチなサービスを要求されるこの分野

は一方で高度なエンジニアリングが応用されている分野で

ある．ディズニーのイマジニアリングやピクサー，ルーカスフ

ィルムなどに始まり，任天堂などのゲーム会社などがこうし

たハイテクを駆使するエンタテインメント会社として知られて

いる．

　しかし残念ながら，これらエンタテインメント関連の産業

はこれまで科学技術のアカデミズムとは縁がほとんどなか

った．優れたものを評価する方法論も，優れた作品を作

成する方法論も確立していない．いわば職人芸として優

れたエンタテインメントのコンテンツが作られているのが現

状である．エンタテインメント情報学は始まってから10 年

ほど経過したが，まだ研究領域として体系化されていな

い．いま体系化を進めている段階である．

>>エンタテインメント情報学の体
系化

　エンタテインメント情報学を体系化するためには，

（1） エンタテインメントの定義と分類

（2） エンタテインメントのための技術

（3） エンタテインメントの評価

（4） エンタテインメントの社会的影響

について深く分析する必要がある．それぞれを掘り下げ

てみよう．

【エンタテインメントの定義と分類】
　対象であるエンタテインメントは何なのかについていまは

適当な定義が存在しない．楽しいことがエンタテインメント

だとすれば，楽しいとは何なのかということになる．没入

すると楽しいとすれば，没入とは何なのかということになる．

厳密な定義は難しいと思われるが，詳細な議論をしてもっ

とエンタテインメントを深く理解しなければならない．

　没入が身体的なものかあるいは精神的なものか（ある

いはその両方の要素を有するものか），能動的な没入感

を与えるものかあるいは受動的な没入感を与えるものか，

というエンタテインメントの分類の仕方がある．これはそれ

なりに自然なものと思われるが，この分類以外に適切な

分類はないのか，この分類はさらに細分化されるべきもの

ではないか，などの議論を深めていく必要がある．

【エンタテインメントのための技術】
　エンタテインメントの優れたコンテンツの制作に必要とな

る技術の確立を目指す．基盤技術としてはセンシング，モ

デリング，表現の3つが存在するが，これらを独立した要

素技術として取り扱うのではなく，エンタテインメントシステ

ムとして最も重要なユーザとのインタラクションがうまく実現

できるように，全体としてのフレームワークを確立し，その中

で個々のモジュールが他のモジュールとうまく連携できるよ

うにしなければならない．その上で，このフレームワークの

実効性を高めるために，個々の要素技術がかかえる課題

を解決する必要がある．

　

【エンタテインメントの評価】
　エンタテインメントは人間が楽しむ対象である．ある人が

あるエンタテインメントを楽しんでいるかどうかを客観的な指

標だけで評価することは難しく，どうしても本人の主観的

な評価も含める必要があると考えられる．しかし当然なが

ら主観的な評価だけでは十分ではない．客観的といって

も従来のように多数のデータから統計的に分析することが

できない場合も多い．たとえばある人が（他の人は楽しい

と感じていない）あるエンタテインメントを楽しいと感じてい

るとすればそれは個別固有的な事象である．客観的およ

び主観的な側面を共に取り入れたエンタテインメントの評

価方法を新たに確立する必要がある．

【エンタテインメントの社会的影響】
　社会では，エンタテインメントの心理的影響についてさま

ざまな意見がある．否定的な影響としては，テレビ，映画，

テレビゲームなどにおける暴力シーンが人間を攻撃的にし

ているのではないか，オンラインゲームなどに対するユー

ザの依存性や中毒性は強く深刻なのではないか，テレビ，
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映画，ゲームなどの描写が特定の人々に対する偏見を助

長する場合があるのではないか，などと言われている．肯

定的な影響としては，さまざまなエンタテインメントがユーザ

のストレスを解消する癒しや健康促進の効果を持っている

のではないか，またエンタテインメントの要素を入れること

で教育が効果的に行えるのではないか（エデュテインメン

トあるいは最近だとシリアスゲームがこれに相当する），など

と言われている．これらさまざまなエンタテインメントの影響

を体系的かつ統合的に捉えることは大きな課題となる．

>>産から見たアカデミズムとの連携

　ビデオゲームはハードウェアおよびメディアの進歩により

高品質，大容量へと発展してきた．ビデオゲームの開発

は，期間およびコストの増加を抑え

つつ，いかに優れた品質を実現す

るかという課題に直面している．世

界中でビデオゲーム産業が成長す

る中，開発者や関連する分野の研

究者同士の交流も活性化している．

エンタテインメント情報学における産

業とのかかわりの例としてビデオゲ

ームを取り上げ，ここでは産の立場

からビデオゲーム開発の特徴，開

発者同士のコミュニティ活動の現状

と課題について述べる．

　ビデオゲームはコンテンツであろうか？　あるいはプログラ

ムだろうか？　答えはその両方だと言えるだろう．消費者が

楽しむエンタテインメントであり，同時にコンピュータ上で動

作するアプリケーションである．このことは開発の特徴とな

って現れる．エンタテインメント性の指標は「プレイして楽

しい」という感覚であり，あらかじめ仕様として記述するこ

とが難しい．ビデオゲームの開発プロセスは，作ってプレイ

して，もっと楽しくなるように仕様を見直すことの繰り返し

である．

　高性能ビデオゲーム機であるMicrosoft 社の

Xbox360，Sony Computer Entertainment 社のPlay-

station3 は，それぞれ 2005 年，2006 年に発売が開

始された．両機種とも現在のPCと比較しても高性能な

CPUおよびGPUを備えており，2～ 4万円という価格

で販売されているのは驚愕に値する．この性能を活かし

たリアルタイムな高精度 3Dグラフィクス技術，たとえば法

線マップを用いたモデルのライティング表現や破壊の物理

シミュレーション処理などは，もはや標準となっている．また

プレイの敵役となる物体が知的な行動をとるゲームAIも

大きな進歩を遂げている．

　技術の高度化，規模の拡大はプロジェクト管理，アセッ

ト管理など開発手法における革新を生み出し，さらに市

場の構造へも影響を与えている．開発会社はリスクを抑え

るため新作タイトルではなく，固定ファンを獲得しやすいシ

リーズの続編を志向するようになった．既存の知的所有

権の獲得や，規模の効果を得て競争力を高めるために

企業同士のM&Aも進んでいる．

　ビデオゲーム開発者は，上に示

した技術の進歩および規模の拡大

という課題を乗り越えなくてはならな

いが，さらに多様な課題にも直面し

ている．たとえばスマートフォンなどの

携帯端末は，据置き型のように高

性能ではないが，ユーザインタフェー

ス，ゲームのプレイスタイル，ゲーム

の配信手段などにおいて新たな要

素を提供している．

　より優れたビデオゲームを生み

出すためには，開発者が抱える問

題を顕在化させ，成果を発表し，互いに交流して切磋

琢磨する場を設けることが重要である．国内のビデオゲ

ーム業界団体であるコンピュータエンターテインメント協会

（略称CESA：Computer Entertainment Supplier's 

Association）では，このような観点からビデオゲーム開

発者とビデオゲームに関連する研究者を対象としたカンフ

ァレンスCEDEC（CESA Developers Conference）を

開催している．CEDECは1999 年から開始され，2009

年は約 150セッション，参加者 3,600 名もの大きなイベン

トとなっている．海外では北米で開催されるGDC（Game 

Developers Conference）が最大であり，CEDECはそ

れに次ぐ2番目の規模を持つ．

　松原健二（第二著者）はCESA副会長として2009
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るのは，○○にあたるエンタテインメントが必ずしもすべて

の人からまともな研究の対象と見なされているのではない

ことである．以前は遊びであるエンタテインメントを仕事であ

る研究の対象にするのはもってのほかという雰囲気が（特

に日本で）支配的であった．最近はその雰囲気は弱まっ

てきたが，いまでも「題名にゲームという言葉が入ってい

る論文はその内容にかかわらず卒業論文や修士論文と

して認めない」と公言するような情報系の大学の先生が

存在するのも確かである．研究対象としてのエンタテインメ

ントに対する偏見をなくしていくという活動もエンタテインメ

ント情報学の重要な部分を占めていると言える．産との連

携はその点からも大切である．
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（平成 22 年 5月17日受付）

年までCEDECの責任者を務めた（現在はCEDECフ

ェロー）．CEDEC 企画運営へは，大手から中小までの

ビデオゲーム企業で実際に開発に携わる人たちがボラン

ティアとして参加し，定期的な会合では熱心な議論が繰

り広げられる．ビデオゲームそのものだけでなく，そこに応

用されているさまざまな要素技術も重要なテーマとなって

いる．2010 年度は8月末からパシフィコ横浜で開催予

定である．今年は公募を広く呼びかけた結果，3月末の

締め切りまでに昨年の約 3倍に上る400 件近くが集まり，

一層の品質向上実現へ歩みを進めている．

　ビデオゲームは最先端の技術を応用する場としてさまざ

まな研究テーマがあり，就職を志望する学生も年々増え，

アカデミックと連携する要素は豊富にある．しかし現状で

の交流は十分とは考えていない．連携を広げる場として

CEDECの役割に期待している．2008 年からはアカデミ

ックセッションを設け，研究者に企画運営段階から参加し

てもらい，すでに多くのアカデミックの方々に発表してもら

っている．2009 年度はビデオゲームの現状とCEDEC

の認知向上を図るため，SIGGRAPH Asia，情報処理

学会創立 50 周年記念全国大会においてCEDECの

取組みを紹介した．CEDECは純粋アカデミズムの学会

ではないが，その特徴を活かして研究成果を発表する場

としての価値向上に努めていきたいと考えているので，情

報処理学会を中心とする研究者技術者の参加と建設的

なご意見を期待したい．

>>おわりに

　本稿ではエンタテインメント情報学について紹介した．

産業界で日本が世界をリードしているエンタテインメントにお

いて情報処理技術がどのように貢献できるかが問われて

いる．多くの人がこの研究領域に参入してくれることを願

っている．

　他の○○情報学とエンタテインメント情報学が少し異な
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