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1. はじめに  
エンターテイメントのためのシステムは，タス

クの効率を上げる，といった機能を中心として

構築されるべきではなく，ユーザの体験を中心

としたインタラクションデザインの視点で構築

されるべきものであると考える．我々はこれま

で，知的創造活動(creative knowledge work)のため
のシステムに求められる，インタラクションデ

ザインに関する研究をおこなってきている[1]．
論文執筆やデータ探索といった，創造的思考と

漸次的な理解を通して情報を創出していく過程

に用いるツールとしてのアプリケーションシス

テムの，表現系と操作系とのデザインに関する

研究である．このようなインタラクションデザ

インに関する研究をおこなっていく過程で，そ

もそもツールが「支援」している対象は何なの

か，ツールを使って何かを表現していく際に，

どこまでがツールでどこまでがそれによって表

出されたプロダクト／アーティファクトなのか，

そもそも切り離せるのか，あるいは切り離すべ

きでないのか，ツールを「使う」わけではない

関わる人々の存在は何なのか，といったことを

考える必要性を感じてきた． 
 
本稿では，これらの課題に関わると考えられる

いくつかの側面をとりあげ，ツールと人間のア

クティビティとの関係について概観した．「イ

ンタラクティブなツールのデザイン／開発」と

我々が一般的に呼んでいることが包含する多様

な意味を捉え，それぞれ他の言葉で表現したり，

コンテキストに応じた評価手法を適用したりす

ることが必要であろうと考えている． 
 
2. 「支援」の意味  
2005 年 6 月にワシントン DC で，NSF(National 
Science Foundation；日本における科学研究費にあ
たる研究助成をおこなう組織)に「創造的プロセ

ス支援のためのツール」を新たな研究課題（プ

ログラム）として創始するように提案すること

を目的とした，ワークショップが開催された[2]．
このワークショップの成果のひとつに，「創造

的プロセス支援のためのツール」というタイト

ルを，参加者各人が各様に解釈しているという

ことがわかった，という点がある[3]．創造性の
支援という場合に，ツールを使った結果が創造

的になるのか，結果の創造性に関わらずツール

を使うプロセスが創造的になるのか，あるいは

ツールを使い続けることで創造的思考の「スキ

ル」がユーザに備わりツールを使わなくてもよ

り創造的になることを求めているのか，その目

的が一様ではない． 
 
このような，捉え方の違い，あるいは混乱の理

由を考えると，「支援するツール」という際に，

ツールの役割として，(a)ダンベル型，(b)ランニ
ングシューズ型，(c)スキー板型，といった，そ
れぞれ異なるものがあることがわかる[3]．ダン
ベルは，それを使用することで筋肉が鍛錬され

るが，ダンベルを使うという作業そのものは使

用者の目的ではない．ランニングシューズは，

それを使用したときに，使用しないときよりも

より速くより快適に走れるように作られている．

スキー板は，それを使用しないと「スキー」と

いうアクティビティがおこなえない．スキーと

いう体験そのものを可能とするようなツールで

ある． 
 
ところが，いわゆる「ユーザのアクティビティ

を支援するツールの構築」という研究では，ツ

ールがこれら三種類のうちどの形でユーザを

「支援」しようとしているのかが明らかにされ

ないままになっていることがしばしばある．こ

のことは，評価時に何をどう評価するか，に関

わる問題となる．ダンベル型のツールであれば，

ツールの使用前後での「筋肉量」を測るべきで

あり，ツールの使用感などはツールの目的とは

無関係である．ランニングシューズでは，それ

を使ったときと使わないときとでどれだけ走る

速度が変わるか，といったことを指標にすべき
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である．一方スキー板型のツールでは，そもそ

も「スキー」という体験自体をデザインした，

のか，スキーというアクティビティが既に確立

されており，より「良い」スキー体験を提供す

るスキー板を開発したのか，の違いが重要とな

る． 
 
3. モノとコト  
上記のスキーに関する点は，モノをつくるツー

ル開発研究であるのか，コトを可能とするツー

ル開発研究であるのか，の違いとなる[4]．前者
であれば，スキーという体験は既に確立してお

り，評価の際には，既存のスキー板とのスキー

体験に関する性能比較対象をおこなうべきであ

る．後者であれば，スキー板を使ったスキーと

いうスポーツ自体を提案していることとなり，

スキー板の有無での「スキー体験」の質を比較

するようなことは，全く的をはずした評価手法

であろう．スキーがテニスより楽しい云々とい

った比較評価も可能であるが，そこには，それ

ぞれスキー板やテニスラケットといったツール，

またそれ以外のツールや環境の要因（スキー靴，

ストック，ゲレンデ，など）も関わってくる．

エンターテイメントのためのツールでは，この

ような新たなコトの体験を提案する場合が多く，

このような複合的な因子を総合的に考える必要

がある． 
 
4. ツールとインストルメント  
メディアアート，特に音楽表現の分野では，ア

プリケーションシステムを，ツールと呼ばずイ

ンストルメントと呼ぶ場合が多い [5]．楽器が
「ツール」とは一般にみなされないのと同様に，

これらのシステムは表現行為と一体となったも

のであり，コトを可能にするシステムとして，

インストルメントと呼ばれている．エンターテ

イメントコンピューティングを考える上でも，

ツールとしての側面と，インストルメントとし

ての側面との違いを考えることで，異なるユー

ザ体験を可能とすることにつながると考えられ

る． 
 
このことは，表現を表出するための手段として

のツールのみでなく，表現とは切り離せないツ

ールの存在を示唆する．これはアート表現に限

ることではなく，より一般的に我々が関わる表

現とそのためのツール，たとえばハイパーメデ

ィア表現などにおいても同様である．多くのツ

ールで save と export という二種類の出力コマン
ドが実装されていることにそれが現れている[6]． 

 
5. 関わる人間の多様性：  
ユーザ，スペクテーター，参加者  
メディアアート作品には，そのシステムに関わ

る人々の多くが，システムを「使う」という概

念をもたないものが多くある．参加型のメディ

アアートでは，参加者の存在や行為がシステム

の入力として扱われるが，それはユーザとして

のそれではなく，システムが認識するエンティ

ティのひとつとしてである．また，これらのシ

ステムの多くは，それを操作する「ユーザ」に

加えて，それを見ているスペクテーターのため

のフィードバック出力をおこなう[7]．現状のイ
ンタラクションデザインにおいては，ツールが

「ユーザ」とどう関わるべきか，を考えてきて

いるが，エンターテイメントにおいては，ユー

ザ以外の，スペクテーターや参加者といった役

割の人々とどう関わるかを考えることが重要と

なると考えられる． 
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