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概要：本稿は 2024 年度の研究会運営委員による EC 研究の分野素描である．エンタテインメントコン

ピューティング研究会は，技術を中心に置く研究会ではなく，コンテンツへの興味関心を軸とした研究会

である．この特徴ゆえに，研究会では様々な技術背景の研究が発表される傾向にあり，その全貌を見通す

ことは難しい．さらに，エンタテインメントコンテンツの範囲も目まぐるしく変化（主に拡張）するため，

研究対象も時代・時期に応じて大きく変化する傾向にある．こうしたエンタテインメントコンピューティ

ング研究の「今」を切り出す一つの方法として，研究会の運営に携わる委員有志の研究をショーケース的

に眺めることを企画した．

1. はじめに

エンタテインメントコンピューティング研究会は「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」*1について議論することを目的に据えた研究

会である．技術を中心に置く研究会ではなく，コンテンツ

への興味関心を軸とした研究会であるという特徴ゆえに，

研究会では多様な背景の下で行われた研究が発表される．

さらに，エンタテインメントコンテンツの範囲は時代と共

に変化・拡張していくため，その研究対象も時代・時期に

応じて大きく変化する傾向にある．こうしたエンタテイン

メントコンピューティング研究の「今」を切り出す一つの

方法として，今回のメタ研究会では，研究会の運営に携わ
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る委員の研究をショーケース的に眺めることを企画した．

2. 器推薦のための双対的探索（松下光範）

食事は単なる栄養摂取の手段ではなく，日々の暮らしを

豊かにするエンタテインメントコンテンツのひとつであ

る． このエンタテインメントコンテンツの魅力には，料理

の美味しさだけでなく，器への盛り付けや彩りといった見

栄えも大きく関わっている． 我々は「器が食事の魅力を高

める」点に着目し， Quality of Dish (QoD) 向上のための

器選択支援を目指している [25]．

器を購入する際，人は器単体の選好だけではなく，そこ

に盛り付ける料理との調和を考えながら選択する．この選

択過程では，形状や材質といった器に関わる要素と，食材

や調理方法といった料理に関わる要素を，互いの選択肢を

絞り込む制約として考慮しつつ，各々の選択肢に対する発

散と収束の繰り返しを通じて，満足のいく器を探索する．

我々は，この例のような，2つの対象のどちらか一方を起

点として繰り返す選択行為を「双対的探索」と呼んでいる．

双対的探索は単純な情報検索とは異なり，様々な可能性を

考えつつ自らの嗜好やユースケースを認知しながら行う探

索行為である．

こうした器探索の過程において，ユーザが想起可能な器/

料理の数や種類は，自身の知識や経験に依存する．また，

定食のように複数の器で提供されるような献立の場合は，

単に器同士の組み合わせを考慮するだけでなく，各々の器

に盛り付ける料理や献立としての料理同士の組み合わせに

ついても同時に考慮する必要がある．このような複雑な探
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索行為を支援することを目的とした料理と器の双対的探

索システムを提案している [12]．提案システムでは，ユー

ザが「料理と器の組み合わせ」や「献立で提供される場面

を想定した器同士の組み合わせ」に関する知見や発見を獲

得しつつ，自身の嗜好やユースケースに適合する器を整理

すること可能にする．このシステムを用いて探索すること

で，「食事の文脈」を意識した器の選択が可能になることが

期待される．

3. しくみを見せないしくみの設計（小泉直也）

空中像とは，光源から発された光が反射・屈折を経て結

像し，空中に浮かぶ映像である．具体的な実装としては，

再帰透過光学素子または再帰反射光学素子とハーフミラー

の組み合わせによって空中に表示することが多い．この光

学系に対して，各種センサを取り付けることで，空中像と

のインタラクションを実現することができる．

エンタテインメント技術として，例えば妖精のように現

実世界に存在しない架空のキャラクターを空中に表示する

場合，問題が２点ある．一つは空中像以外の視覚情報（例

えば光源映像）が見えてしまうことであり，もう一つは空

中像を操作するためのセンサが見えてしまうことである．

要するに，空中像の妖精がそこにいると思い込むように，

しくみを隠す必要がある．エンタテインメントにおいてし

くみを隠すことは非常に重要である．例えばきぐるみの中

に人が入っていることはわかっていても，我々は外見の

キャラクターを愛でることができるのは，中の人が隠れて

いるためである．空中像のキャラクターを表示する際も，

しかけを隠し，魔法を壊さない必要がある．

しくみを見せない研究として，EnchanTable[32] では，

空中像を実際の既存の上に表示させるようにしつつ，背後

にある光源装置等をルーバーフィルムと呼ばれる光線の

指向性を制限するフィルムによって隠消している．また，

Floagent[1]では，人が空中像に働きかける様子をセンシン

グする際に，赤外線だけを反射し可視光を透過するホット

ミラーと ToFセンサを組み合わせることで，ユーザーか

らはセンサが不可視な状態で設置している．ただしこれら

の研究では，しくみを見せない効果そのものを心理物理学

的アプローチや質的アプローチによって検証するまでには

至っていない．今後は，「しくみを見せないしくみ」がエン

タテインメントにおいて，どのような意味や価値があるの

かを，深めていきたい．

4. パラメータ化の視点からのエンタメ探究
（松浦昭洋）

およそ新たな研究開発が行われる場合，何らかのパラ

メータに関して未知・未開の領域が拓れるという見方がで

きるのではないか？ 我々の研究室では，そのような視点を

大事にして，新たなエンタテインメントシステムやコンテ

ンツの開発を行っている．ここでは関連する取り組みを二

タイプ紹介したい．

一つ目は，玩具やパフォーマンス装置の拡張とも言える，

独自のプレイフルな操作性をもつシステムの開発である．

そこでの主なパラメータは，装置 (インタフェースやディ

スプレイ)の形状，装置の運動性や操作性，デバイスの材料

や実装方法である．これまでに，バトン状のインタフェー

スを複数の曲面ディスプレイ上で転がしてプレイするシス

テムや楕円体を平面上で転がしたりスピンさせて操るシス

テム [4]の開発を行ってきた．

もう一つは，VR・MRに関する研究である．これらの

分野は現実・仮想とその複合した世界を対象としており，

パラメータ化の考え方が自然に現れ活かされる分野と言

える．これまで，主に非現実的な現象・事象に関するパラ

メータをターゲットとしてきた．例えば，ガリバー旅行記

や不思議の国のアリスなど様々な物語で扱われてきた，人

の身体が拡大縮小する現象を体感させるために，手に持つ

円筒形デバイスの表面にミウラ折りの構造を採用して，三

軸全方向に拡大縮小できるようにし，身体の外界との相対

的なスケールの変化を視触覚で体感させるシステム [5]を

開発した．また，マンガやアニメ特有の非現実的現象の中

から，崖から落ちたキャラクタが壁にナイフを刺して停止

する，というマンガ物理学的現象を取り上げ，上方に面が

運動する崖面デバイスとナイフデバイスを用いて，本現象

の主に手腕部の体感が可能なシステム [14]を開発した．

今後も世界のさらなるパラメータ化を探っていきたい．

5. 空間インタラクション研究とエンタテイン
メントコンピューティング（湯村翼）

人間がコンピュータを使う時，必ず物理空間の変化が介

在する．古典的なコンピュータでは，マウスやキーボード

などの入力装置，ディスプレイやスピーカなどの出力装置

に，物理量の変化が活用される．人間の感覚受容器が急激

に進化することはないが，コンピュータのインタフェース

は様々な切り口で研究され，それらを活用したエンタテイ

ンメントコンピューティング研究は人間に新たな体験をも

たらす．プロジェクションマッピングは，その手法のひと

つである．たとえば，サウナ室の内壁にプロジェクション

マッピングを行い，映像を視聴しながらサウナに入浴する

ことで，サウナの入浴体験を拡張する [22]．

また，情報伝達のために介在する物理量を別のものに置

き換えることで，新たな価値を生み出す．ARマーカやQR

コードのような 2次元情報マーカは，読み取りに白黒のパ

ターンを可視光カメラを用いる．情報伝達方法がシンプル

ため決済手段などに活用されて普及するが，暗所で読み取

れないという欠点がある．2次元マーカの情報伝達方法を

熱に置き換えることで，暗所でも熱赤外線カメラで読み取

ることができる [33]．この技術は，演劇やアミューズメン
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ト施設などの暗所でコンピュータを活用した演出が可能と

する．

人間の活動領域は，物理空間だけではなくサイバー空間

へと広がっている．今後は，サイバー空間も含めた空間イ

ンタラクション研究と，それを土台としたエンタテインメ

ントコンピューティング研究を進めていきたい．

6. 昆虫標本のデジタルアーカイブ（井尻敬）

昆虫標本は，自然科学・教育・趣味など，幅広い分野に

おいて価値を持つ一方で，その保存にはスペースを要し，

保存期間に応じて劣化する，といった課題も持つ．そこで

我々は，計測に基づき昆虫標本を 3次元モデルデータとし

てアーカイブする試みを実施している．例えば，微小昆虫

標本の効率的かつ正確なモデリングのため，自動的に写真

撮影と形状復元を行う手法を開発した [23]．この手法では，

昆虫標本を回転させながら複数視点よりフォーカスブラ

ケット撮影（フォーカス位置を前後に変化させて一連の写

真を撮影する手法）を実施する．続いて，各視点において

深度合成を行い，得られた多視点深度合成写真にフォトグ

ラメトリを適用することで形状モデルとテクスチャを取得

する．この工程は自動化されており，標本をセットすると

撮影からモデル構築まで自動で行われる．最近は，多視点

フォーカスブラケット撮影により得られた写真群について，

その高精度な位置合わせ手法 [16]や，後からフォーカスを

変えられるシーンを Neural Radiance Field法（NeRF）を

用いて再構成する手法 [15]についても研究している．

研究成果として制作された標本モデルの一部は，筆者

Web Page*2にて公開されている．また，上述した自動撮

影装置や作成された標本モデルの一部は，展覧会『養老孟

司と小檜山賢二「虫展」～みて，かんじて，そしてかんが

えよう，大分県立美術館，2024/7/13 - 8/25』にて，コン

テンツとして利用された．

7. インクルーシブな対人ゲーム実現のための
XR技術を用いたゲーム調整と知覚困難性
（栗原一貴）

より多様な人が一緒に対人ゲームを楽しめるようにする

ための，プレイヤに意図しない影響を与えにくいゲーム調

整を行うことを研究している．プレイヤが身につけている

スキルセットにあまり影響を与えず，知覚することすら困

難なゲーム調整が可能であれば，それは理想的である．そ

のようなゲーム調整方法の一つに，XR技術を用いた知覚

困難なゲーム調整がある．これは，XR技術のもつ特性を

活かしてそれぞれの参加者に提示する環境を改変すること

で，環境調整やプレイヤのスキルの調整を，なるべくプレ

イヤに意識させないように行うアプローチである．XR技

*2 http://www.igl.ise.shibaura-it.ac.jp/projects/2022_

euphlusmodels.html

術を用いることで，対人ゲームに参加するプレイヤの特性

に合わせて柔軟に情報やインタラクションを設定し，より

多様な人々が楽しめるようになる．

我々はこれまでに，対人ゲームの一種である百人一首か

るたに注目して，VRを用いてプレイヤごとに異なる視聴

覚情報を提示することで，スキルや環境の異なる多様なプ

レイヤが一緒に楽しめるシステムを研究してきた [9][29]．

たとえば一方のプレイヤの VR空間でのみ札に札を取るた

めのヒントとなる情報を表示したり，読み上げ音声の再生

タイミングに差をつけたりすることなどにより，プレイヤ

同士で知覚が難しい形での調整が可能となった．

現在，実世界の対人競技のインクルージョンを扱った研

究や活動は存在するが，このような XR技術を用いたイン

クルージョンへのアプローチは独自性のあるものである．

また，この新しいゲーム調整は，様々な対人ゲームへの適

用が期待される．そしてそれぞれのゲームにおける障が

い，スキルの差，言語，年齢といった様々な壁を取り除き

得るという点で，広い応用が考えられる．

8. Playing for Computational Research

（山西良典）

計算機科学研究におけるデータドリブンなアプローチに

は，データの準備が必要不可欠となる．エンタテインメン

トコンテンツにおいても，データにもとづくアプリケー

ションが重要とされる一方で，このデータセットの準備

段階については心理的・時間的な負荷が高い．著者らは，

データセットの準備に対して Gamification の考え方を導

入し，遊びを通した研究基盤の構築に取り組んでいる．従

来のGamificationで多く取られてきた１）データセットの

構築を目的としつつもエンタテインメントとして十分に楽

しめるアクティビティを提案する方法の他に，２）既存の

遊びを記録して研究データとして活用する方法も提案して

いる．

データセットを構築するエンタテインメントアクティビ

ティとしては，ゲームのプレイ動画の視聴自体をゲーム

体験として楽しみながら視聴するインタラクティブなア

ノテーションゲーム [28] や画像間に任意のリンク関係を

RDFのように構築するカルタゲーム [20]を提案している．

また，既存の遊びを応用するしくみとして，ウェブ上で音

声エンタテインメントとして楽しまれている「演技力じゃ

がりこ面接」や「はぁっていうゲーム」と呼ばれる特定の

課題コンテクストに合わせて演技音声を発話する遊びをハ

イコンテクストな課題に対しての音声コーパスの情報源と

して利用するアイデアを提案している [31][21]．

これらの研究に共通したコンセプトは「遊びによる研究

発展」であり，エンタテインメントのための技術や知見を

コンピューティングするのみでなく，エンタテイメントに

よってコンピューティング研究を発展させる基盤の確立に
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ある．遊びのための研究開発が実施され，そこで生み出さ

れた遊びによって更に研究開発が展開していく．あるいは，

遊びの中に研究に利用可能な価値あるデータを見出し，遊

びからエンタテインメント以外の文脈でも利用可能なデー

タ基盤を創出する．遊びと学術・研究の好循環が生むため

のフレームワークのデザインに取り組んでいる．

9. 誰でも手軽に楽しくトレーニングできる
VRコンテンツの設計（佐々木智也）

エンタテイメントコンピューティング研究は，子供から

大人まで広いユーザを射程とするために，我々の当事者性

を拡張する領域であるといえる．

我々はこれまでに，手軽に呼吸トレーニングができるVR

コンテンツとして「VR吹き矢」を研究開発してきた [26]．

吹き矢は，高齢者向け施設においてレクリエーションとし

てしばしば利用される．遊戯性や競技性を備えた吹き矢

は，息を大きく吸って，強く吹くことで矢を発射するので

呼吸トレーニングとしても利点がある．呼吸機能が向上す

ると，嚥下機能（ものを飲み込む力）も改善する可能性が

指摘されている．高齢者は，嚥下機能が低下すると誤嚥性

肺炎のリスクが高まることから，呼吸トレーニングがその

予防につながると期待される．VR吹き矢はヘッドマウン

テッドディスプレイ（HMD）１台でどこでも吹き矢がで

きるシステムであり，継続して遊ぶことで呼吸トレーニン

グができることを目指している．

このように我々の研究では，高齢者をメインユーザとし

て想定している [24]が，それはコンテンツが高齢者専用で

あることを意味しない．子供から大人（高齢者）まで誰も

が楽しめるコンテンツをどうすれば設計できるのか？そし

て，そのようなコンテンツが VRトレーニングとして，ど

のように健康や生活の質向上に貢献できるのか？といった

点が研究課題であり，そのためにはエンタテイメント性の

追求が重要である．

一般に，学生や若手研究者が高齢者を対象としたシステ

ムの研究をすると，ユーザではないために当事者意識が芽

生えにくい．しかし，誰もが楽しめるエンタテイメントコ

ンテンツを扱うという視点によって，その当事者意識は拡

張されうると考えられる．そして，我々が将来，高齢者に

なったときに楽しくトレーニングできるための道具や環境

づくりは，我々が現在，楽しく体験できるコンテンツをど

こまで実現できるのかによるのではないかと感じており，

エンタテイメントコンピューティング研究はその将来と現

在を繋ぐ架け橋になるだろう．

10. 音楽ゲームを中心とするエンタテインメ
ント研究（辻野雄大）

音楽に合わせた人間の表現活動を，ビデオゲームの形で

模擬的にユーザに体験させる「音楽ゲーム」は，音楽とそ

の他のメディアを複合したコンテンツの一例である．私は

研究者であるとともに音楽ゲームのプレイヤとしても長年

活動している．プレイヤとして培った感覚的な知識・経験

を，情報工学の観点から整理することで，エンタテインメ

ントコンピューティング研究としての知見を得ることを目

指す．

音楽ゲームの多くは，プレイヤが楽曲に合わせて，画面

に表示される指示符に沿った行動をとることでゲームが

進行する．楽曲と対応するように用意された一連の指示符

を「ゲーム譜面」と呼称する．またゲームタイトルによっ

ては，遊ぶ際の補助として楽曲のテンポや拍子などの情報

を公開しているものや，ミュージックビデオや映像効果を

付加することでゲームプレイを視覚的に演出しているもの

も存在する．これらの楽曲・ゲーム譜面・ゲームごとの付

加情報を相互に関連づけることで，音楽ゲームから得られ

る情報を音楽とひもづくデータの集合ととらえることが

可能である．これによって，音楽ゲームの開発に有用な研

究 [27]はもちろん，音楽情報処理研究や音楽と視覚メディ

アを横断研究なども推進可能であると考えられる．どのよ

うな音楽ゲームからどのような性質の情報が獲得できるか

をプレイヤとしての知見から考察し，それによってどのよ

うな研究が推進可能であるかについて研究者の目線から検

討することで，音楽ゲームを中心とした研究を推進してい

る [13]．

11. 作曲・編曲・演奏支援から創作能力支援へ
（北原鉄朗）

ディープラーニングを中心とした機械学習技術の進展に

より，「それっぽい」曲ならそれなりに作れるようになっ

てきた．しかし，単にそれっぽい曲が出力されれば，それ

でいいのだろうか．私は，音楽生成過程にユーザが関われ

るべきという考えのもと，旋律概形に基づく即興演奏支援

システム「JamSketch」[6]，盛り上がり度に基づくループ

シーケンサ「Smart Loop Sequencer」[7] の研究開発を行っ

てきた．これらの研究では，ユーザに対して「こんな曲に

したい」という思いを入力してもらい，それをトリガーに

楽曲生成モデルが楽曲を生成する．「こんな曲」という曖

昧な思いをどのようなデータとして入力させるかが，主た

る技術的課題であり，その解として「旋律概形」や「盛り

上がり度曲線」などを提案した．

これらのシステム自体，生成される楽曲の質という点で

まだまだ改良が必要であるが，エンターテインメント・コ

ンピューティングの観点からは，もう 1歩飛躍が必要であ

ると考えている．それは，「創作能力の支援」（「増強」あ

るいは「拡張」と言ってもよい）への展開である．作曲や

演奏など，音楽を作り出す行為は，それ自体が大変楽しい

行為である．しかし，一定の特殊技能を身につけないとそ

の楽しさを享受できないのは，誰もが知っているところで
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ある．そうであれば，計算機による支援によってその敷居

を下げられないか．単なる作曲支援，演奏支援と異なるの

は，ユーザが，計算機によって支援（増強）されているこ

とを気にせずに，あたかもそれも含めて自分の創作能力で

あるかのように感じながら，作曲や演奏を楽しめるような

システム設計にすべきという点である．現時点で，このよ

うな方向性の研究成果が得られているわけではないが，こ

のような観点で研究を進めていきたい．

12. 錯視を題材とした STEAM型授業プログ
ラムの開発と，そこから気づいた鏡面消失
錯覚の現象論に関する一考察（大谷智子）

物理世界における現象の体験を，記号や図形を用いて表

現するスキル（抽象的思考）は，科学的思考を実践するた

めに必要不可欠である．日本においても，この抽象的思考

の習得が，認知発達が大きく変化する初等中等教育課程の

学習目標の 1つに挙げられている．しかし，現状，この教

育プログラムの数が不足しているという課題がある．発表

者らのこれまでの取り組みから，錯視の原理の理解が不十

分であったとしても，錯視は主観的な体験であるために，

デザインそのものは直感的に評価できることが明らかであ

る．そこで，発表者らは錯視を題材としたワークショップ

型の抽象的思考育成プログラムを提案した [18][19][11]．発

表では，共同研究者らと取り組んだ，この提案プログラム

の内容と実施例について紹介する．

上記のプログラムや展示に取り組んでいるとき，そこで

でてきた作品から発想を得た研究についても紹介する．周

辺の模様や風景が鏡面に映り込み，まるでその鏡が存在し

ないかのように見えることがある．本研究では，この鏡面

消失錯覚が生起する条件について，実験的に検討した．結

果，鏡面周辺に拡がる光パターンや，映り込む連続的・規

則的な模様があるときには，鏡面の透明度は低下し，消失

錯覚が生じにくいことが明らかになった [17][8]．昨今の建

築技術の向上により，建築物の外壁に LEDスクリーンや

ガラスを用いることが多くなってきた．本研究の実験結果

を基に巨大な鏡面とガラス面での消失錯覚について，およ

びそのような巨大な鏡様の壁面を用いた建築物の都市風景

との関係に立った錯覚の応用可能性について論じる．

13. レクリエーション援助ロボットによる参
加者の動機を高める介入方法の検討（御手
洗彰）

レクリエーションの援助者としてヒューマノイドロボッ

トを用いることで， 能動的かつ主体的な活動を提供する

レクリエーションを実現させることを試みてきた [30].実

際に，近年様々な家庭用ロボットが開発されており，家庭

内の導入への期待が高まっている現状がある．ロボットが

レクリエーションの援助者に適している点として，レクリ

エーション (どのようなレクリエーションをいつ実施した

のか，参加状況，勝率など)の記録が容易にでき，蓄積さ

れたデータを分析することで，ルールの調整や状況の認識

や判断が容易であることが挙げられる．また本研究では，

レクリエーションとして伝承遊びの一つである「だるまさ

んが転んだ」をベースとした VR ゲームを開発した．身体

的な動作を用いたレクリエーションが可能である点，ゲー

ム内容や参加者の行動の記録及びロボットとの連携が容易

である点，参加者が別の部屋やエリアにいてもリアルタイ

ムにレクリエーションを行える点などを考慮し VR ゲーム

とした．

実験では，ロボットの援助役としての介入によって，レ

クリエーション中，またはその後におけるプレイヤ間のコ

ミュニケーションの活性効果やエンタテインメント性に及

ぼす影響を調査 した．2 人 1 組の実験参加者に実装シス

テムを用いて開発した「だるまさんがころんだ」をベース

としたゲームを体験させ，実験中のゲームに対する印象に

ついてアンケートで回答させた．

結果では，ロボットの介入によって，「感情の動き」や

「競争の促し」を増加させる傾向がみられた．一方で，ロ

ボットの介入を必要としないユーザもみられ，どのような

ユーザにロボットの介入を行うべきかについては今後調査

すべき課題である．

14. 心を測る（棟方渚）

エンタテインメントコンピューティングとの関わりは学

部 3 年生の頃のゲーム制作がきっかけであり，かれこれ

20年を超えた．その時制作したのは「生体信号を使用し

たゲーム」であるが，嘘発見器などで使用されてきた手掌

の皮膚電気活動を活用し，手に汗握るほど敵が増える仕掛

けを実装した．この沼にハマり続けてはや 20年．全く飽

きずに実験を続けている．最初に制作したのはゲームコン

トローラを使用した横スクロールの障害物回避ゲームであ

り，生体信号を使用することで付与される新たなエンタテ

インメント性について議論を行った．それをきっかけに生

体信号を使用したゲームを作り続け，体全体を使うような

運動を伴うゲームや，聴覚情報のみで進行するゲーム，て

んかん治療のためのトレーニングゲームなど，様々な試み

をして現在に至る [10][3]．これまで実験で測定した生体信

号（皮膚電気活動，脈波，心拍，皮膚温など）のデータは二

千人を超えた．現在は，ゲームの難易度とエンタテインメ

ント性の関係や熟達／非熟達者の振る舞いの差異，エンタ

テインメントがもたらす認知症患者の情動評価などを行っ

ている．

15. 嘘も方便（山本豪志朗）

拡張現実感／複合現実感など，サイバー空間と物理空間

を繋ぐコンピュータ媒介現実感を用いて，使用者の作業を
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支援し，ひいては生活を豊かにするしくみが多数研究さ

れている．その大半は，目の前で作業に役立つものを見せ

る，見えにくいものを見やすくする，邪魔なものを隠して

表現するなど，その場における「真実」となるに相応しい

ものが提示される傾向がある．それに反して，我々はあえ

て「偽り」を作り出すことに着目している．偽るためには

真実を知り，真実と見えるよう偽らなければならない．こ

の考えに則り，偽りの患者を仮想的に表現するしくみを模

索し，その嘘の効果を評価する研究に着手している．具体

的な取り組みを一つ以下に記す．

シミュレーショントレーニングは，医学教育における超

音波診断実習の一環として活用されている．代表的なト

レーニングには，ファントムやバーチャルリアリティを用

いた実習などがある．しかし，既存のトレーニングでは，

病変の外観の理解に留まるだけでなく，病変の探索や臨床

的意思決定を学ぶ機会が不足している．我々は「仮想患者

化（virtual patientization）」という考えを導入し，より実

践的なトレーニングを達成するために，健康な人から撮影

した超音波画像にあたかも本物かのように仮想病変で重畳

表示する術を提案している [2]．作り出した偽りの病変映

像を医療者に提示したところ，多くが本物と見間違え，効

果的に嘘をつくことができたことを確認した．

16. おわりに

本稿では，2024年度エンタテインメントコンピューティ

ング研究会の運営に携わる委員の研究を概観することで，

エンタテインメントコンピューティング研究の「今」を切

り出すことを企図した．テーマの多様性のみならず，手法

の多様性も特徴的である．これは当該分野の懐の広さを示

す反面，ともすれば互いの研究に理解が乏しい状態になり

かねない懸念がある．研究会としては個々の分離された研

究が発表される場ではなく，テーマや技術の違いが新たな

気づきを与える創発の場として機能することが望ましい．

まずは運営に携わる委員間の研究の相互諒解を高め，それ

を足がかりとして，研究会がイノベーションハブとなるよ

うに分野全体に働きかけていきたい．
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