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デジタルエンターテイメント

遊び（Recreation）の柱の副柱（調和の輪）。参照：遊びの輪、歓び。




両刃の剣

デジタルエンターテイメントは遊びの柱の中で最も危険であり、かつ最も可能性に満ちた領域である。それが危険なのは、注意力を奪い行動を条件付けるために今まで設計されたメカニズムの中で最も洗練されたものだからである。それが可能性に満ちているのは、真の智慧をもって接近すれば、これまで不可能だった美、没入感、人間の創造性の経験を生み出すことができるからである。

調和主義はラッダイト的な立場を取らない。デジタル技術は本来的に堕落させるものではない。しかし、デジタルエンターテイメントは、大手プラットフォームと娯楽企業によって現在設計・展開されているように、人間の意識と健康の利益と根本的に矛盾している。中毒のメカニズム、心理的操作、参加を栄養よりも最大化するように設計されたアルゴリズムによるキュレーション——これらは構造的な特徴である。それらは偶然ではない。画面時間とデータ抽出の最大化にのみ関心を持つ技術者と企業による意図的な設計の産物である。

これを明確に理解することは、デジタルエンターテイメントとの健全な関係を築くための第一歩である。





中毒のアーキテクチャ

現代のエンターテイメント産業、特にデジタルプラットフォームは、中毒のメカニズムを逆行工学し、それを体系化している。彼らは神経科学者と行動心理学者を雇用して、ドーパミンがどのように機能するか、どのような刺激パターンが最も強い強迫的な参加を生み出すか、どの変動報酬スケジュールが注意を最も効果的に維持するかを正確に理解する。その後、この理解を直接製品設計に組み込む。

メカニズムはよく記録されている。変動報酬スケジュール（次の報酬がいつ到来するかの不確実性——通知、いいね、新しいコンテンツ）は予測可能な報酬よりも中毒性が高い。短いフィードバックループ（クリック、即座にフィードバックを受け取る、再度クリック）は思慮深い処理を迂回し、神経系を強迫的行動へと訓練する。アルゴリズムによるキュレーションは、1つのセッション内で費やされる時間を最大化するように設計されたドーパミン最適化フィードを作成する。無限スクロールは、自然な終点（ページの終わりのような物理的制約）を取り除き、それは停止する時間を示すだろう。社会的検証（いいね、コメント、シェア）は、人が外部的判断に執着するため強迫的なチェック行動を生み出す。

これらのメカニズムはすべて意図的なものである。それらはバグではなく機能である。プラットフォームは利用者の幸福と福祉ではなく、参加指標：プラットフォーム上の時間、訪問頻度、収集されたデータによって成功を測定する。利用者は顧客ではなく、広告主に売られている製品である。システムの実際の目的は中毒にすること、データを抽出すること、消費に向けた行動を形作ることである。

これがなぜデジタルエンターテイメントの中毒として経験されるのが個人の失敗ではないのかである。それはシステムが設計通りに機能しているのだ。通常の神経学を持つ人が、行動条件付けの専門家によって設計されたプラットフォームを使用する場合、中毒が結果として生じることを期待するべきである。システムのアーキテクチャはほぼそれを保証している。





区別：受動的消費対能動的参加

しかし、すべてのデジタルエンターテイメントが同等ではない。受動的消費と能動的参加の区別は重要である。

受動的消費——アルゴリズムフィード、無限スクロール、ビンジウォッチング、実際の決定を必要としない受動的なゲームプレイ——これは体系的に中毒性があり、消耗させる。それは受動性を条件付ける。強迫的行動を訓練する。注意を抽出するが、真正な価値を生み出さない。受動的なデジタル消費に数時間費やした後、利用者は通常、前よりも消耗し、より断片化され、より刺激され、しかしより生き生きしていない。これはデジタルエンターテイメントの寄生形態である。

能動的なデジタル参加——真の問題解決を必要とする戦略ゲームをプレイすること、コンテンツを作成すること、意図的な臨在をもって没入的な世界を探索すること、インタラクティブメディアを通じて学ぶこと、デジタルツールを使用して単に消費するのではなく作成すること——これらは異なっている。それらは実際の参加を必要とする。フロー状態を生み出す。意識を拡大することができる。重要な区別は単純である：受動的消費では、デジタルシステムがあなたを駆動している（アルゴリズムはあなたが見るものを決定し、報酬スケジュールはあなたの行動を駆動する）。能動的参加では、あなたがシステムを駆動している（あなたは実際の選択をする、あなたが注意を向ける、あなたが単に受け取るのではなく生み出す）。





ビデオゲームを芸術形式として

ビデオゲームは、それを達成するとき、注目すべき芸術形式である。それらはその能動的参加への需要において独特である。映画とは異なり（あなたは受動的に見る）や書籍とは異なり（想像力を必要とするが根本的に線形）、ゲームはあなたが実時間で決定を下すこと、戦略を開発すること、学習と適応をすることを必要とする。最高のゲームは芸術的声明である。それらは哲学的問題を探求する。熟達を必要とする。真正なフロー状態を生み出す。

Portal（段階的に意識とAIについてのより深い真実を明かす謎解きゲーム）、The Last of Us（困難の下で道徳的複雑性と人間の結びつきを探求する物語ゲーム）、Dark Souls（臨在、忍耐、真正なスキル発達を要求する挑戦的なアクションゲーム）、またはOuter Wilds（発見が主な喜びである真正な科学原理の上に構築された探索ゲーム）のようなゲームを考えてみよう。これらは芸術的意図をもって作られたゲームである。それらはプレイヤーから何かを必要とする。それらは真正に感動させ、変容させることができる。

区別は芸術として設計されたゲームと沈静化/中毒として設計されたゲームの間にある。産業は、参加指標と収益によって駆動され、後者のはるかに多くを生み出す。しかし、前者は存在し、作られている。

調和主義の立場は、真正なゲーム参加——実際のスキルと意思決定を必要とするゲーム、美しいか哲学的に興味深い、強迫ではなく臨在をもってプレイされるゲーム——が遊びの正当な形態であるということである。区別は常にこれである：あなたはその活動に臨在しているのか、あるいはその活動があなたを消費しているのか。あなたはその参加を通じて容量において成長しているのか、あるいは受動性と強迫に向けて条件付けされているのか。





AI支援創造とインタラクティブアート

デジタル技術は、これまで不可能だった特定の形式の創造を可能にしている。生成的AIツール、インタラクティブな物語、仮想現実環境、手続き生成された世界——これらは創造的表現と探索のための新しい領域を開く。

調和主義は技術を恐れない。それはAI支援創造と没入的なデジタル経験が深刻であり得ることを認識する。AIを新しい美的領域を探求するためのツールとして使用するアーティストは、真正な創造的作業に従事している。芸術的意図と哲学的深さをもって設計された没入的なVR経験は、遊びの有効な形態である。問題は常に同じである：これは真実と美に向けた真正な意図をもって創造されているのか。これはあなたの完全な臨在に従事しているのか。あなたはより目覚めているのか、それともより少ないのか。





スクリーンハイジーン：実践的智慧

ほとんどの人にとって、現在のエコシステムでは、デジタルエンターテイメントは意図的なスクリーンハイジーン実践を通じて管理されるべきである。アルゴリズムがあなたのために選択することを許可するのではなく、あなたが消費する内容を意識的に選択する。ビデオコンテンツを見ている場合、アルゴリズムフィードに従事するのではなく、特定のクリエイターまたは映画を選択する。読んでいる場合は、ニュースフィードをスクロールするのではなく特定の情報源を選択する。これは規律と意図性を必要とするが、アルゴリズムが中立的ではなく、あなたの利益に対して敵対的であるため必要である。

あなたがデジタルエンターテイメントを使用する特定の時間と使用しない特定の時間を設定する。食事中、就寝前、朝一番のスクリーンはない。寝室に携帯電話はない。デジタル刺激の絶え間ない可用性は、それ自体、退屈、沈黙、あなた自身の考えと一人でいる容量の剥奪という一種の剥奪である。境界はこの容量に役立つ。それらは制限ではなく保護である。

デジタルエンターテイメントに従事するとき、臨在しよう。ゲームを完全にプレイし、散漫でなく。映画を十分な注意をもって見る、携帯電話をスクロールしながらではなく。記事を完全に読む。デジタルコンテンツを背景刺激として使用しない。受動的な背景消費が最も腐食性である。

デジタルプラットフォームで時間を費やす場合、消費よりも作成に時間をさらに費やす。何かを書く、何かを作る、デジタル空間で何かを構築する。他の人が作ったコンテンツを吸収するだけではなく。これは寄生関係を逆転させる。あなたはもはや製品ではなく、生産者である。

あなたのベースラインの遊びを非デジタル的にする。物理的な遊び、音楽、芸術製作、本を読む、面と向かっての会話、自然の中での時間——これらがあなたの遊びの主要な形態であるべきである。デジタルエンターテイメントは補足的であるべきであり、主要なものではない。現在のエコシステムでは、デジタルプラットフォームがオフラインの代替品よりも中毒性が高いため、これは意図的な意図性を必要とする。しかし、あなたの意識の健康はそれに依存している。

最も重要なことは、回復させる遊びと消耗させる遊びの違いを知ることである。デジタルプラットフォーム上で1時間後、あなたはより生き生きしているのか、それともより少ないのか。より臨在しているのか、それともより断片化しているのか。体が知っている。意識が知っている。その信号を信頼しよう。





ソーシャルメディアを反遊びとして

ソーシャルメディアは、それが体系的に反遊びとして設計されているので特別な注意に値する。それは遊びではない；それはデータを抽出し、消費に向けた行動を形作るためのメカニズムである。プラットフォームは比較、地位追求、外部的検証の基盤の上に構築されている。あなたはあなた自身の策略化されたバージョンを視聴者に提示するよう訓練される。あなたは定量化されたフィードバック（いいね、コメント、シェア）に執着するよう訓練される。あなたはあなたの人生（またはあなたの人生の策略化されたバージョン）を他の人が提示する策略化されたバージョンと比較するよう訓練される。

これは遊びの反対である。遊びは回復させる；ソーシャルメディアは消耗させる。遊びは内発的に動機付けられている；ソーシャルメディアは外部的検証によって駆動される。遊びはフローを生み出す；ソーシャルメディアは強迫的なチェックを生み出す。遊びは統合する；ソーシャルメディアは断片化する。

調和主義の立場は明確である：ソーシャルメディア消費を最小化し、視聴者指標の周りに設計されたソーシャルメディア創造を避ける。あなたがコンテンツを作成する場合、あなたが注意を追求しているからではなく、あなたが言う真正な何かを持っているからそれを作成する。あなたがソーシャルプラットフォームを消費する場合、厳しい時間制限を設定し、アーキテクチャがあなたの利益に対して敵対的であることを知る。





ビジョン：デジタルはマスターではなくツールとして

調和主義のビジョンはデジタルフリーではなく（それはますます不可能になっている）、デジタルに賢明である。人間の操作ではなく人間の繁栄に役立つツールとしての技術。中毒性の沈静化ではなく真正な創造性と没入に役立つデジタルエンターテイメント。単に刺激するのではなく本当に目覚めさせるインタラクティブな経験。

これは個人レベル（スクリーンハイジーン、意図的消費）だけでなく体系的レベル（アルゴリズム操作の規制、福祉よりも参加を報酬する奨励構造の破壊、注意経済における人間の主体性の回復）における変容を必要とする。しかし、個人の仕事は今から始まる：システムがどのように機能するかについて意識を持つこと、中毒アーキテクチャを認識すること、異なる選択をすること、デジタル参加が人間の繁栄を損なうのではなく役立つ条件を作成すること。





参照：遊びの輪、歓び、健康の輪、学びの輪
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