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概要: メディアアートやエンタテインメントコンテンツの普及に伴い，それらを学術的な研究として扱
う事例が増えている．本セッションでは，これまで学術分野として扱うことが多くなかったこれらの領
域を，どのように研究として成り立たせ，論文として纏めるかについて，アート＆エンタテインメント
研究委員会のメンバーを中心に，過去の事例を紹介しながら理解を深める．さらに研究をアート作品と
して展開する取り組みについても紹介する．
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1. はじめに
メディアアートやエンタテインメントコンテンツの普及

に伴い，美術館やイベントなどでそうした作品やコンテン
ツに触れる機会は多くなっている．また，バーチャルリアリ
ティや認知科学などを専門とする研究者と，アーティスト・
パフォーマとのコラボレーションも以前より盛んになり，そ
れらを学術的な研究として扱う事例が増えている．しかし，
確固たる分野や方法論が確立されているわけではないため，
作品を制作した後，論理的に研究論文としてまとめ発表す
ることに障壁を感じる研究者や学生は少なくない．そのた
め，これまで学術分野として扱うことが多くなかったこれ
らの領域を，どのように研究として成り立たせ，論文とし
てまとめるかについて体系づけることが求められている．

2. 企画内容
そこで，日本バーチャルリアリティ学会アート＆エンタ

テインメント研究委員会は，これまでアートやエンタテイ
ンメントの領域を横断しながら活動してきたメンバーを中
心に，作品を論文化するための方法論について議論し，体
系付け，発信することを目指す．
今回の第 26回日本バーチャルリアリティ学会大会では，

企画セッション「アート・エンタテインメントをアウトプット
する―論文・作品への展開事例―」というタイトルで，トー

クセッションを企画する．これは，アート＆エンタテインメ
ント研究委員会の幹事以上のメンバーを中心に，過去ある
いは現在取り組んでいる研究およびアート活動について紹
介し，それぞれが持つ方法論についての理解を深める．具
体的には，一つの作品に対して，学会などに論文を投稿す
る際のまとめ方，あるいはアート作品として説明する際の
まとめ方の違いについて考察する．またワークショップを通
してユーザからの評価をどのように得てまとめるか，また
第一線で活躍するプロフェッショナルのパフォーマとのコラ
ボレーションの体験談などを通して議論する．また企画セッ
ションに参加する来場者あるいは他の講演者からの質問・議
論を通して，フィードバックを得る．
今回議論によって得られた知見を元に，今後は，論文化

ワークショップやメンターとの相談会などのイベントを企画
し，より深く，参加者の個別のプロジェクトに対応できる場
を作っていく．
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