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研究成果の概要（和文）：本研究課題「デジタルゲームにおける没入（イマージョン）概念の美学的考察」は、
現代を代表する遊びであるデジタルゲーム（デジタルコンピュータを用いるゲーム）における没入（イマージョ
ン）概念を美学的観点から考察し、それによって最終的には、現代のメディア環境における現実世界と虚構世界
（またはバーチャル世界）の関係を解明することにあった。
本研究課題は、研究代表者がこれまで行ってきた錯覚および没入を対象とする包括的研究の成果に立脚しつつ、
それをさらに展開し、遊び、メディア、プレイヤーのアイデンティティという三つの軸に沿ってデジタルゲーム
に特有の没入の様態を解明した。

研究成果の概要（英文）：This research project, "Aesthetic consideration of the immersion in digital 
games," has examined the concept of immersion in digital games (games that use digital computers), 
which are representative form of play in our age, from an aesthetic point of view. Ultimately, it 
was to elucidate the relationship between the real world and the fictional world (or virtual world) 
in the modern media environment.
This research project was based on the achievements of comprehensive research on illusion and 
immersion that the researcher has conducted so far, and has further developed it, along the three 
axes of play, media, and player identity, clarifying the mode of immersion peculiar to digital 
games.

研究分野： 美学、感性学、ゲーム研究

キーワード： 美学　感性学　ゲーム研究

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
遊び、メディア、プレイヤーという三つの観点からデジタルゲームならではの没入の様態を解明した本研究課題
は、狭義の虚構世界を生み出すメディア環境の理解に新知見を提供するだけでなく、バーチャル環境（VR、AR）
やウェブデザインの設計、情報通信技術（ICT）教育、eラーニングの構築など、ユーザーや参加者の積極的関与
と没入が要請される多くの社会実践に対して有益な示唆を与えることができた。さらには、現代のメディア環境
に特有であるデジタルゲームの没入の現象を分析することで、フロー状態に関する心理学的研究や、依存症・ア
ディクションをめぐる精神医学的研究との連携を行うこともできた。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
１．研究開始当初の背景 
 本研究課題「デジタルゲームにおける没入（イマージョン）概念の美学的考察」の主題とな
る「没入」の概念は、1990 年代に電脳空間（サイバースペース）研究の中で登場した。この概
念は、ロボット工学におけるテレプレゼンス（遠隔臨場感）やバーチャル環境研究におけるプ
レゼンス（実在感）など、以前から存在していた類似概念と合流して、多様化しつつ進化する
現代のメディア経験を理解するための最大のキーワードとなってきた。その結果、今日ではイ
マーシブ（没入的）という言葉は、映画やゲーム、ＶＲ（仮想現実）やＡＲ（拡張現実）とい
った新たなメディアコンテンツの標準的な評価指標とされているだけでなく、市場における効
果的な宣伝文句にもなっている。 
 しかしすでに指摘されてきたように、「没入」の語には明確な学術的定義がなく、論者の関心
や議論の文脈に応じて、その都度、異なる意味で使用される傾向にある。Ｇ・カレジャ（『ゲー
ム内』、2011 年）によれば、そのうち少なくとも「没頭（absorption）」という意味での没入と
「空間移行（transportation）」という意味での没入は、異なる概念として理解されるべきであ
る。また虚構世界を受け入れる側に「不信の念の自発的な一時的停止」（Ｓ・Ｔ・コウルリッジ
『文学的自叙伝』、1817 年）が要求されることは、現代的メディアが登場するはるか以前の 19
世紀から文学論の中で指摘されてきた。虚構世界を受け入れること全般と、今日没入と呼ばれ
る経験は、質的にどう異なるのか。それに対する一つの解答として、虚構世界の中に自己同一
化する「想像的没入」と知覚の水準で生じる「感覚的没入」を区別する理論が提出されている
（Ｌ・エルミとＦ・マユラ「ゲームプレイ経験の根本要素」、2005 年）。 
 なお以上は、研究代表者が「没入（イマージョン）概念の美学的再検討」（基盤研究 C、平成
29～令和元年度）で明らかにしたことの一部である。その研究は、様々な芸術ジャンルやメデ
ィアにおける没入を包括的に考察するものであり、デジタルゲームもそこに含まれてはいたが、
ゲームの本質と結び付けて没入概念を批判的に再検討する作業は行われなかった。本研究課題
がまさにそれを行うものとして着想された。その理由を以下に述べる。 
 研究代表者が本研究課題を着想した背景には、没入概念に否定的な、すなわち「ゲームプレ
イの際に没入は生じない」と主張するゲーム研究者が一定数存在するという事実がある。研究
代表者はそこから、没入概念が定着している他の研究分野とゲーム研究の間の溝を早急に埋め
る必要があると考えた。 
 没入を否定するゲーム研究者には、Ｋ・サレンとＥ・ジマーマン（『ルールズ・オブ・プレイ』、
2004 年）やＪ・ユール（『ハーフリアル』、2005 年）らがいる。前者は、「あらゆる娯楽は、プ
レイヤーが知覚されたことを現実として受け取るようにデザインされなければならない」とい
う見解（Ｆ・Ｄ・ララメ）を「没入の誤謬」と呼んで退けた。また後者は、現実世界と区別が
つかない完璧なＶＲを理想的な没入システムとみなす説（Ｊ・Ｈ・マレー）を取り上げ、そう
した現象はビデオゲームでは起こらないと反論した。 
 むろんその一方、映画やＶＲの鑑賞経験において生じるものと同種の没入がゲームプレイに
も生じるという想定のもと、デジタルゲームの没入を肯定的に分析する研究動向も存在する。
ゲームの没入は関与、夢中、全面没入という三段階を経て達成されるとし、各段階の障壁を分
析したＥ・ブラウンとＰ・ケアンズ（「ゲームの没入についての根拠ある調査」、2004 年）や、
「感覚的没入」と「挑戦的に基づく没入」と「想像的没入」の三種からなる多次元的現象（Ｓ
ＣＩモデル）としてゲームにおける没入を説明したＬ・エルミとＦ・マユラ（「ゲームプレイ経
験の根本要素」、2005 年）などが、この動向を代表する。 
 本研究課題は、デジタルゲームの文化的・メディア的特性に立脚しつつ、これら二つの対立
する動向を調停することを試みるものとして構想された。 
 
２．研究の目的 
 本研究課題の目的は、デジタルゲームに特有な没入の様態を明らかにして、先行研究におけ
る対立や矛盾を解消することである。デジタルゲームで生じるとされる没入はどのような意味
での没入なのか、そしてデジタルゲームにおける没入を、他の芸術ジャンルやメディアの場合
とは違った、独自なものにしている要因は一体何なのか、それらを明らかにすることが目的で
ある。そのために必要なことは、現実世界と虚構世界の関係という点でデジタルゲームはどの
ように独特なのか、すなわち、他の芸術ジャンル（文学や絵画、映画）やメディア（インター
ネットやバーチャル環境）とデジタルゲームとでは、虚構世界とその受容者（読者や鑑賞者、
ユーザー、プレイヤー）の関係がどのように異なるのかを特定する作業である。そのためには
もちろん、デジタルゲームの本質についての理解が必要になる。そして、そのようにデジタル
ゲームにおける没入概念を原理的かつ総合的アプローチで考察した研究は、世界的に見ても、
まだ存在していない。これが本研究課題の学術的独自性と創造性である。 
 同じく虚構世界に関与する経験でありながら、デジタルゲームにおける没入が、他の芸術ジ
ャンルやメディアにおけるそれとは区別されるのはなぜか。それは、デジタルゲームが以下の
三点で独自だからである。①それが現実世界から隔離された「遊び」という営みであること、
②それが常にコントローラーやスクリーンといったインタフェースに媒介されていること、そ
して③それが現実世界内のプレイヤーと虚構世界内のキャラクター（アバター）が分離しつつ
重なっている独特な虚構世界経験であること、以上の三点である。つまり本研究には、没入と



いう現象を通してデジタルゲームの本質を再発見・再検証するという、逆の方向での新奇性も
あるといえる。 
 ただし本研究課題の学術的意義はそれにはとどまらない。というのも、インタラクティブな
参加型メディアが広範に普及・定着している今日にあって、ユーザーや参加者の没入をめぐる
理論や知見は、ゲームや娯楽のみならず、きわめて多くの社会的場面や実用的分野で必要とさ
れているからだ。例えばＩＣＴ教育やｅラーニングの基盤となっているインターネット・ブラ
ウジングにおける没入を理解するうえでも、その成果は有益である。 
 
３．研究の方法 
 令和２年度から４年度までの三年計画で遂行された本研究課題は、遊び、メディア、プレイ
ヤーのアイデンティティという三つの観点からデジタルゲームの没入の独自性を解明するもの
であった。これら三つのうち、遊びについては、美学・感性学の分野で豊富な蓄積があり（Ｅ・
フィンク、西村清和、Ｊ・デ・ムルなど）、本研究課題はそれらを精査して、デジタルゲームの
遊戯性にアプローチし、デジタル時代の遊びにおける没入の理論を構築した。 
 初年度である令和２年度には、メディアとインタフェースの問題に焦点を当てた。没入に類
する問題を扱っているメディア理論を調査し、デジタルゲームの分析に応用した。ニューメデ
ィアのユーザーはイリュージョンの成立と消滅の切り替えを主体的にコントロールしている、
というＬ・マノヴィッチの説（『ニューメディアの言語』、2001 年）や、メディアが意識されな
いこと（直接性）と意識されること（超媒介性）の間の振動としてあらゆるメディア経験を説
明したＪ・Ｄ・ボルターとＲ・グルーシンの説（『リメディエーション』、1999 年）などが参照
された。またインタフェースについては、認知工学（Ｄ・Ａ・ノーマンなど）の蓄積を活用し
た。 
 第二年度である令和３年度は、プレイヤーのアイデンティティの問題に焦点を当てた。その
際、物語論や相互行為論が参照された。具体的には、小説における語りの水準を分析する文学
理論（Ｇ・ジュネット）や、デジタルゲームではないが、テーブルトーク・ロールプレイング
ゲーム（ＴＲＰＧ）の分析蓄積がある社会学的相互行為論（Ｇ・Ａ・ファイン）が役に立った。
これらの理論に依拠し、ゲーム研究の分野での蓄積も活用しつつ、デジタルゲームのプレイヤ
ーが虚構世界（ゲーム内）のキャラクターやアバターとどのような関係を取り結んでいるかが
理論化された。YouTube など動画共有サービスにおけるゲーム関連コンテンツも分析対象とし
て含まれた。 
 そして最終年度である令和４年度には、以上の二年間の成果、すなわちメディアとプレイヤ
ーのアイデンティティに関する知見を、デジタル時代に対応する遊びの美学理論の中に再統合
し、他の芸術ジャンルやメディアにおける没入との共通点と相違点を明らかにしたうえで、デ
ジタルゲームにおける没入の理論を構築した。 
 
４．研究成果 
 これまでメディア研究者ならびにゲーム研究者は、映画やＶＲの鑑賞経験において生じるも
のと同種の没入がゲームプレイにおいても生じるという立場（ブラウンとケアンズ、エルミと
マユラ）と、デジタルゲームのプレイでは没入は生じていないという立場（サレンとジマーマ
ン、ユール）に分裂してきた。本研究課題は、デジタルゲームの文化的・メディア的特性に着
目することで、これら二つの対立する立場を調停することを目指すものであった。そしてそれ
は、デジタルゲームを「インタラクティブなフィクション」という物語理論上、独特な地位を
もつものとして規定することで可能となった。その独特な地位とは、具体的には以下の三点か
ら説明される。 
（1）現実世界から隔離された「遊び」という営みであること 
（2）常にコントローラーやスクリーンといったインタフェースに媒介されていること 
（3）現実世界内のプレイヤーと虚構世界内のキャラクター（アバター）が分離しつつ重なって
いる独特な虚構世界経験を与えること 
 そして、他のメディアとは異なるデジタルゲームに特有の没入のあり方を明らかにした本研
究課題は、裏返しにいえば、没入という現象を通してデジタルゲームの本質を再発見・再検証
することに成功したことになる。それによって美学・感性学のみならずデジタルゲーム研究へ
の寄与も果たしたことになる。その成果は、「Japanese Digital Games in the Tradition of Toy」
（ストックホルム大学、スウェーデン、2022 年）、「Game Studies as a Node of Multiple 
Disciplines and Methodologies」（ストックホルム大学、スウェーデン、2022 年）、「Rethinking 
Digital Games between Virtual and Physical: Japanese Video Games in the Tradition of Toys」
（ロンドン大学、イギリス、2023 年）、「Between Virtual and Physical: Japanese Video Games 
in the Tradition of Toys」（ケンブリッジ大学、イギリス、2023 年）での口頭発表を通して
公表された。 
 また以下に各論での研究成果も報告する。 
 メディアの問題に関しては、Ｍ・マクルーハンやＪ・Ｄ・ボルターとＲ・グルーシンのリメ
ディエーション（最メディア化）の理論に基づいて、デジタルゲームのメディアとしての特性
を解明した。その成果は、論文「ゲーム研究──ゲームが「メディア」であるとはいかなる意
味か」（伊藤守編著『ポストメディア・セオリーズ──メディア研究の新展開』、ミネルヴァ書



房、2021 年）として発表された。 
 またインタフェースの問題に関しては、e スポーツと伝統的スポーツの違い、および玩具と
してのデジタルゲームという観点からアプローチした。前者の成果は、論文「e スポーツから
考える──身体、技術、コミュニケーションの現在と未来」（『Fashion Talks...』第 12 号、2020
年）として発表された。後者の成果は、学会発表「Japanese Digital Games in the Tradition 
of Toys」(ストックホルム大学、スウェーデン、2020 年)として発表された。 
 ゲームプレイヤーのアイデンティティの問題に関しては、とりわけ、スポーツとゲームの共
通点と相違に着目し、その研究成果は、「芸術とスポーツ」での「芸術、スポーツ、ゲーム──
三項関係で考える」（第 15 回藝術学関連学会連合公開シンポジウム、2021 年）で公開された。
また現代の多様なメディア文化におけるプレイヤーについては、マーティン・ロート、マーテ
ィン・ピカールとの共編著『ローカルとグローバルの間の日本の現代メディア文化』（2021 年）
を公刊することで研究成果を発表した。このうち後者は、研究代表者がこれまで数年かけて行
ってきた日本とドイツ（主にライプツィヒ大学）の共同研究の成果であり、それによって、本
研究課題を、地域研究やメディア研究の視点から日本のデジタルゲーム文化に関心をもつヨー
ロッパの若手研究者の研究プロジェクトと接続することができた。 
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