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 本プロジェクトは、エンターテインメント・ソフトウェアの開発を支援するシステムを目的とし、

さらにエンターテインメント・ソフトウェアの特徴である「面白さ」を芸術的、工学的双方のアプ

ローチで捉え、「面白さ」の向上を支援するシステムの開発を意図した。 

 「面白さ」の向上は、以下のいずれかあるいは組合せにて実現することを目指した。 

 

・ これまでにない斬新な面白さを提供するための開発基盤となるシステム 

・ 従来の面白さの性質を飛躍的に向上させるシステム 

・ 従来の面白さの生産性を飛躍的に向上させるシステム 

・ プレイヤーの反応を測定し開発者が面白さを向上させることを支援するシステム 

・ その他、プレイヤーへの「面白さ」提供を支援するシステム 

 

 また、要素技術のみの開発を意図し、エンターテインメントへの適用を安易に捉えている

提案等は対象とならないよう、以下の条件を加えた。 

 

・ 要素技術の開発が主であり、どう「面白さ」を向上させるかへの取組が希薄なもの 

・ コンテンツ制作が主であり、汎用的な「面白さ」向上への提案が希薄なもの 

 

 

 

 今期は「目玉型アンビエント・ロボティック・メディアの開発」のみ 1件を採択した。 

 他の提案は、要素技術がメインでありエンターテインメントへの応用が希薄だったり、シス

テムとしての新規性が乏しい等により、低い評価となった。また、ゲーム開発の効率向上を

図る提案として興味深い内容の提案があったが、提案者および所属する企業が、事業とし

て取組んでいるものであり、採択にはふさわしくないと判断した。 

 

 

１．プロジェクト全体の概要 

２．プロジェクト採択時の評価（全体） 



 

 

 「目玉型アンビエント・ロボティック・メディアの開発」は、いくつかのプロトタイプを制作し、

新しい面白さの可能性を示した。エンターテインメントとしてのコンテンツの完成度、システ

ムの安定性においては、高いレベルの完成度には残念ながら至らかった。今後の健闘に期

待したい。 

３．プロジェクト終了時の評価 


