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AMPERE：料理ー器関係の双対性に着目した
探索的な器選択の支援

高橋 知奈1,a) 松下 光範1,b) 山西 良典1,c)

概要：本研究の目的は，料理と器の双対性に着目した検索支援の実現である．人は器を購入する際，ある
器を起点として「この器はどの料理に使えるか」を考える．同時に，ある料理を起点として「この料理に

合う器はどれだろうか」を考える．我々はこうした人の器の選択行為を，料理と器のいずれか一方を起点

とする繰り返し試行を通じた双対的な探索過程であると捉え，その行為を円滑に行えるようにすることを

試みた．提案手法では，食材や調理動作といった料理が持つ要素と，形状や材質といった器が持つ要素を

互いの選択肢を絞り込む制約と捉え，料理と器を互いにクエリとする検索を可能にする．これにより，料

理との相性を考慮しながら器選択を行うことを支援する．

1. はじめに

食事は，栄養摂取のみならず，日々の暮らしを彩る体

験コンテンツのひとつである．“体験としての食事の魅力”

は，料理自体の美味しさだけに由来するものではなく，食

材や調理法の新奇さ，盛り付けや彩りなどの演出方法にも

大きく依存する [4]．このなかでも，器は演出方法のひとつ

として，料理の美味しさや食事全体の印象に影響を与える．

近年では，家庭で使用することを想定した器のサブスクリ

プションサービス（e.g.,「うつわの、」*1，「CRAFTAL」*2）

も始まっている．このことからレストランなどの特別な食

事でなくても，家庭での一般的な食事体験を豊かにするも

のとして，器への需要の高まりが見られる．

器の選択は，候補の器の中から自らの選好によって決定

する単純な絞り込みではなく，すでに所持している器や盛

り付ける料理との組み合わせをも考慮しつつ行う複合的

な試行錯誤を伴う探索行為である．器を購入する際の人間

の思考過程を考えてみる．手に取った器を起点にどのよ

うな料理に使えるのかを考える．同時に，頭に浮かんだ料

理を起点として，それらの料理に合う器がないか，他の選

択肢を考える．つまり，形状や材質といった器に関わる要

素 [11] と食材や調理動作といった料理に関わる要素 [12]
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を互いの選択肢を絞り込む制約として考慮し，選択肢の拡

散と収束を繰り返しながら探索的に器選択を行っていく．

こうした器の選択行為は，料理と器のいずれか一方を起点

とし，繰り返し試行を通じた探索過程と捉えられる．本研

究では，この例のように二つの対象にわたって検索する場

面で行われる「双方のどちらか一方を起点とした探索の繰

り返し」を双対的な探索と呼ぶ．この双対性を持つコンテ

ンツに対する探索行為は単純な情報検索とは異なり，様々

な可能性を考えつつ自らの嗜好やユースケースを認知しな

がら情報処理しなければならない．この探索過程そのもの

を楽しむことができる人もいる一方で，短絡的に安易な器

選択（e.g., 「白い深皿ボウルで全ての料理を供する」）に

陥ってしまう人も少なからず存在し，結果的に体験として

の食事の魅力を十分に享受できていないと考えられる．

本研究では，料理と器の双対的探索を容易にするシステ

ムを提案する．提案システムでは，ユーザが「料理と器の

組み合わせ」や「献立で提供される場面を想定した器同士

の組み合わせ」に関する知見や発見を獲得しつつ，自身の

嗜好やユースケースに適合する器を整理しながらの器の選

択を支援する．ここでは，一般大多数にとっての最適解を

求めることやユーザの中で既に決めている器へたどり着く

過程の支援は扱わない．ユーザ自身が器を探索する過程で

「食事の文脈」を意識することで，より満足・納得のいく器

選択ができるようになることを目指す．

2. 双対的な器探索

双対的な探索は，様々なコンテンツに対する人間の情報

検索行動において見られるインタラクションである．本章
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図 1 料理と器における多対多の関係性の例：カレーの選択肢となり

得る器は一意に決定しない，同様に器 D の選択肢となり得る

料理は一意に決定しない

図 2 器を起点のクエリとした場合の例: 単一の器を起点に選択肢と

なり得る料理群その料理群の中の料理選択肢となり得る器群

と広がっている

図 3 料理を起点のクエリとした場合の例: 単一の料理を起点に選択

肢となり得る器群その器群の中の器選択肢となり得る料理群

と広がっている

では，料理と器を例として双対性が持つ特性を整理すると

ともに，他のコンテンツ検索における適用事例についても

議論する．その後，現状ではどのように料理と器の双対的

な探索を行い器を選択しているのかとその困難性を述べる．

2.1 双対性

通常，料理と器は食事の場面で器の上に料理が盛り付け

られて提供されることから常に 1つのセットのものとして

扱われる．このとき料理と器は互いを制約条件として他方

の選択肢を絞り込むことに寄与する．例えば，ラーメンを

構成する {麺,具材, スープ } という要素の組み合わせは，
• 麺 → 器のサイズ，形状，材質

• 具材 → 器の色

• スープ → 器の形状

のように器の各特徴に対しての制約条件として参照され

る．一方で，ここで想起された器が「直径 21cm ∩ 深皿」
という特徴を持っていた場合，

• 直径 21cm → メインディッシュ

• 深皿 → 汁物

のように料理の各々の特徴に対しての制約条件として参照

される．メインディッシュであれば，ハンバークやパスタ

なども想像できるが，汁物であることを考えれば，ラーメ

ンやカレーうどんに適した器であろうと対象が絞り込まれ

ていく．その際，単一の器/料理に対しての選択肢は特殊

な場合（e.g., エッグスタンド）を除き，１つのみの選択肢

が想起されるわけでなく，料理と器には図 1に示すような

多対多の対応関係が結ばれる．このような互いの選択肢を

絞り込む制約を持ちうるコンテンツのペア（この例では，

料理と器）は，図 2（器を起点とした検索）と図 3（料理を

起点とした検索）に示すような互いをクエリとした交互で

の検索が可能である．どちらの図でも，初期選択された単

一の器あるいは料理を制約条件として，他方の選択肢群が

交互に広がっていく様子が見える．このように，双方のど

ちらか一方を起点とする繰り返し試行をすることが，本稿

で扱う双対的な探索という行為の特徴である．双対的な探

索は，図 2や図 3のようにコンテンツについての探索空間

を他のコンテンツを介して交互に広げていくため，「片方

のコンテンツのみに着目した探索では辿りつかない結果」

に辿りつくことが期待される．

双対性は料理と器のペアにだけに当てはまる特性ではな

く，双対性を持つコンテンツペアは我々の身の回りに多く

存在する．従来の探索 [5]の対象となっているコンテンツ

におけるクエリを例として双対性をもつコンテンツの探索

を整理したい．レシピの探索では，食材名 [9]がクエリと

して扱われている．レシピの探索で扱われるコンテンツペ

アを食材とレシピとした場合，単一の食材を起点にしたレ

シピ群の探索，得られたレシピ群からの食材群といった探

索の広がりが考えられる．効果音の探索 [7]では，効果音

に付与されたオノマトペがクエリとして扱われている．効

果音の探索では，オノマトペと音響特徴がコンテンツペア

となり，オノマトペによる効果音の検索，検索された効果

音の音響特徴量の類似性から得られた効果音に付与された

オノマトペ群といったように異なるモダリティでの探索の

2ⓒ2024 Information Processing Society of Japan

Vol.2024-HCI-206 No.36
2024/1/16



情報処理学会研究報告
IPSJ SIG Technical Report

図 4 ブランデーグラスに盛られた洋スイーツ

広がりが見られる．双対性をもつ探索は，唯一解や最適解

が決定的に求まるものではなく，人間の感性的な判断基準

によって探索結果に対する評価が変化していったり，ユー

ザ自身の中での検索要求が定まっておらず探索の過程で検

索要求が定まっていったりするような流動的なものであり，

必然的にインタラクションが肝要になる検索行為である．

2.2 現状の器選択とその困難性

上述した通り，料理と器には世界共通の一般認識で唯一

解となる組み合わせは存在しない．そのため，単一の器/

料理に対して組み合わせられる料理や器には複数の選択肢

が考えられる．従来の器選択の場面では，ユーザが単一の

器/料理から適した料理/器を想起する必要があり，想起可

能な料理/器の数や料理名/器はユーザ自身の知識や食事経

験に依存する．さらに，これまでのユーザの知識や食事経

験から逸脱した器/料理の組み合わせが，セレンディピティ

を提供する可能性もある．例えば，今では当たり前となっ

たが，従来コーヒーを飲むためのものであったマグカップ

を小さなインスタントラーメンを食べるための器として用

いることは革新的な「発明」であった．その他にも，つけ

麺のスープをティーカップに入れたり，洋スイーツをブラ

ンデーグラスに入れたりする事例（図 4）がこれにあたる．

また，食事の場面では複数の料理が献立として提供され

ることが多いことから，器同士の組み合わせを考慮した選

択も必要である．組み合わせに関する研究として，服飾の

コーディネート推薦 [1]や音楽のプレイリスト推薦 [3]が

報告されている．器の組み合わせは，これらの事例での組

み合わせとは異なり，単純な器同士の組み合わせだけでは

なく，器を用いて提供される料理も含めた複雑な組み合わ

せを考慮しなければならない．献立中のいくつかの料理が

変われば，献立全体から受ける印象が変化するため，用い

られる器も変化することになる．例えば，

• 献立 A：ハンバーグ，きんぴらごぼう，味噌汁

• 献立 B：ハンバーグ，マカロニサラダ，コーンプープ

のような同じハンバーグが主菜の２種類の献立があった場

合，献立 Aは和定食，献立 Bは洋定食となるため，主菜の

ハンバーグの器も異なるものになる．

上述した現状の器選択における「料理と器の組み合わせ」

と「器同士の組み合わせ」の検討は想起される料理と器が

増えるにつれ探索における条件分岐も増えることから，脳

内で処理することには限界がある．

従来から器の選択に関する指南書 (e.g., [6], [10], [13])は

存在し，料理と器の組み合わせについての知識を得ること

は可能である．しかし，料理と器の写真を見て楽しむこと

はできても指南書をそのまま参照した組み合わせで食事を

楽しむことはできない．多くの指南書では，特定の一場面

での利用を想定した演出として料理と器，器同士の組み合

わせが掲載されていることが多い．一方で，一般家庭での

収納スペースを考慮すると，料理のレパートリー数分の器

を用意することは現実的ではない．また，飲食店の場合で

あっても，提供数によらず同一の器で料理を提供したり，

メニューの増減による器の利用傾向の変化が起きたりする

ことを考えると，特定の料理にのみ対応した器を複数種類

用意しておくことは難しい．そのため，複数種類の料理に

使い回すことが可能な器を一定数準備しておく必要があ

る．現実的な食事体験の場では器は消耗品ではなく，一度

のみならず，何年間もの食事で様々な料理に継続して使い

回される．このような実利用の場面に即した器の準備や選

択は指南書だけでは不十分である．

本研究では，「料理と器，器同士の組み合わせの想起が

ユーザに託されていること」「料理と器の探索の脳内での

処理は困難なこと」「継続的な器の使い回しを考慮する必

要があること」などといった現状での器選択における問題

を解決するために，ユーザが双対的な探索の過程で「料理

と器の組み合わせ」や「器同士の組み合わせ」に関する知

見や発見を獲得しつつ，自身の嗜好やユースケースに適合

する器を整理しながらの器の選択を支援するシステムを提

案する．

3. デザイン指針

本章では，システムが満たすべき要件と対象ユーザ及び

ユースケースについて説明する．

3.1 対象ユーザとユースケース

本研究では，対象となるユーザとして以下の 2つを定め

た．1つ目は，器選択の際に具体的な器のイメージを持た

ないユーザである．これは，具体的なイメージを事前に有

している場合，探索よりもユーザのイメージに沿った絞り

込み検索の方が適していると考えたためである．2つ目は，

料理との組み合わせを考慮して器を選びたいと考えるユー

ザである．器単体のデザインや機能のみに関心があるユー

ザの場合，料理と器の双対的な検索は逆に負担になる懸念

があるためである．

本稿では，これら 2つの対象ユーザが新しい器を購入す

る場面を想定する．器の購入の際には，「なんとなく盛り

付けようと考えている料理のイメージから購入する器を
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図 5 探索前のインタフェースデザイン：画面上部には，最初の選

択基準にする器の情報を画像で表示．画面左部の「PLATE

Exploration Screen」には，探索過程の中での器の情報を表

示．画面右部の「MEAL Exploration Screen」には，探索過

程の中での料理名の情報を表示．

選ぶ」というような料理を最初の選択基準とするケースと

「特定の器が気に入ってそれを購入するか検討する」といっ

た器を最初の選択基準とするケースの 2つがある．以下で

は，これらのケースを対象として議論を進める．

3.2 システムが満たすべき要件と実装機能

前章で示した現状の器選択における困難性をもとに，器

の選択を支援するインタフェースへの要求事項と，それを

満たす機能として以下の 4つを定めた．

（A）単一の器/料理に対しての選択肢となり得る複数の料

理/器を知ることが可能であること

– 機能 (a)：料理と器の双対的検索機能

（B）単一の器が献立として提供された際に，それと共に

提供される選択肢となり得る器を知ることが可能であ

ること

– 機能 (b)：献立情報を介した器同士の組み合わせの検

索機能

（C）（A）と (B)の過程で得た知見や発見をもとにイン

タラクティブに検索式を修正しながらの検索が可能で

あること

– 機能 (c)：探索的に検索が可能なインタフェース

（D）探索の過程を視覚的に確認可能であること

– 機能 (d)：探索的過程の視覚的明示

以下ではこの項目に沿って説明する．

3.3 インタフェースデザインと探索手順

3.2節で設定した機能を含め作成したインタフェースデ

ザインとその探索手順について説明する．本稿では，3.1

章で述べた 2つのケースのうち，器を最初の選択基準とす

るケースを対象に設計した．

まず，インタフェースデザインを説明する．図 5に探索

前のシステムの全体像を，図 6に探索後のシステムの全体

像を示す．下記では図 6（探索後のシステムの全体像）をも

とに説明する．画面上部には，最初の選択基準とする器を画

像で表示する（図 6- 1○）．画面左部の「PLATE Exploration

Screen」には，探索過程の中での器の情報を画像で表示す

る（図 6- 2○）．画面右部の「MEAL Exploration Screen」

には，探索過程の中での料理名の情報を円形要素内のテ

キストで表示する（図 6- 3○）．また，「MEAL Exploration

Screen」内では，料理名の周りにその料理名の具体的なレ

シピ名を茶色の枠線の円形要素，それに対する献立の候補

であるレシピ名を各々オレンジ色と黄緑色で円形要素内

のテキストとして表示する（図 7）．さらに，献立の候補

であるレシピ名に対しての選択肢となり得る器の提案を

「PLATE Exploration Screen」のレシピ名の円形要素と同

じ色の背景色の部分に表示する．（図 6- 4○）．
次に，探索手順を説明する．「器を選択してください」

の下に並んでいる器の選択肢（図 6- 1○）の中からユーザ
は 1つ選択する．その器画像をクリックすると，その器を

最初の選択基準に探索が開始する．その器に盛り付ける

選択肢となり得る料理名がMEAL Exploration Screen内

に円形要素で提案される (図 6- 3○)．MEAL Exploration

Screen内に表示されている料理名をクリックするとその料

理を盛り付ける選択肢となり得る器がPLATE Exploration

Screen 内のベージュ部分に画像で提案される (図 6- 2○)．

PLATE Exploration Screen内に表示されている器画像を

クリックするとその器に盛り付ける選択肢となり得る料

理名がMEAL Exploration Screen内に円形要素で提案さ

れる．その後も，このような料理と器を互いにクエリと

した双対的な検索が繰り返される．PLATE Exploration

Screen内で表示されている器画像には可換性 [11]を考慮

して提案された器も提示する．可換性とは，「ある料理が

盛り付けられた器は，器のサイズや形状などが同じであれ

ば他の料理を盛り付けられる」という考え方である．この

可換性を用いることで，物理的に盛り付けられるという基

準を満たした器が提案される．これらの円形要素と画像の

表示位置と順番はランダムで決定している．

探索過程の中で，料理名の円形要素をダブルクリックす

ると，その料理の具体的なレシピ名が茶色の枠線の円形要

素のテキストとして 3件提案される．その料理と献立を組

むことを想定した際の組み合わせの候補となるレシピ名が

オレンジ色と黄緑色の円形要素で提案される (図 7)．オレ

ンジ色と黄緑色の円形要素を各々クリックすると，そのレシ

ピを盛り付ける選択肢となり得る器がPLATE Exploration

Screen内で提案される．オレンジ色の円形要素はオレンジ

の背景色の部分に，黄緑色の円形要素は黄緑の背景色の部

分に画像で提案される (図 6- 4○)．

4. 実装

前章で定めたデザイン指針をもとに，双対的な探索によ
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図 6 探索後のインタフェースデザイン：画面上部には，最初の選択基準にする器の情報を画像

で表示（図中 1○）．画面左部の「PLATE Exploration Screen」には，探索過程の中での

器の情報を画像で表示（図中 2○）．画面右部の「MEAL Exploration Screen」には，探

索過程の中での料理名の情報を円形要素内のテキストで表示（図中 3○）．また，「MEAL

Exploration Screen」内では，料理名の周りにその料理名の具体的なレシピ名を茶色の

枠線の円形要素内のテキスト，献立の候補をレシピ名を各々オレンジと黄緑の円形要素

内のテキストとして表示．さらに，献立の候補であるレシピ名に対しての選択肢となり

得る器の提案を「PLATE Exploration Screen」にレシピ名の円形要素と同じ色の背景

色の部分に表示（図中 4○）．

図 7 組み合わせ候補となるレシピの提示方法．対象のレシピ名の周

りにそのレシピと献立を組むことを想定した際の組み合わせ

の候補となるレシピ名をオレンジ色と黄緑色の円形要素のテ

キストで表示している．画像の場合，揚げ出し豆腐＋切り干し

大根とめかぶの和え物＋もやしとキャベツの味噌汁の組み合

わせが 1 つの献立となる．

る器選択支援システム AMPERE（Amplifying Meal-Plate

Examination with Recursive Exploration）を実装した．

AMPEREの実装には，HTML，CSS，JavaScript(jQuery)，

Python(Flask)を用いた．

本章では，3章で説明した（a）料理と器の双対的検索機

能と（b）献立情報を介した器の組み合わせに関する検索

機能の具体的な実装について説明する．

4.1 （a）料理と器の双対的検索機能

本研究では，ECサイトで販売されている器の商品説明

文に着目した．この器の商品説明文の情報を用いた 2つの

方法（下記では a-1と a-2と記す）を用いて料理に対して

器の提案を行う．

4.1.1 (a-1)使用料理名の例を使用した料理-器の紐付け

商品説明文には，サイズや形状などの情報に加え，その

器に対する使用料理名の例が記述されている．料理名の例

が記載されている商品説明文の具体例を図 8に示す．EC

サイトの器の商品説明文に記載されている使用料理例を

*3 https://item.rakuten.co.jp/cera-pockke/da-0018/

（2023/12/13 確認）
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図 8 料理名の例が記載されている商品説明文の具体例*3

図 9 商品詳細と店舗情報が混在している商品説明文の例：ピンクで

マーキングされている箇所の料理名は販売対象の器とは関係

のないノイズである（文献 [14] より引用）

利用し料理に対して器の提案を行う．商品説明文のデータ

ソースとして楽天市場データセット [14] を用いた．楽天

市場の商品説明文は出店者 (人間)が文章を作成している．

ここから人間があらかじめ販売している器に対して使用料

理名の例を記載しているこのデータは，アノテーション済

みのデータといえる．本研究では，ある器とその商品説明

文に記載されている料理名は組み合わせとして良いものと

して扱う．

商品説明文中には，商品詳細と店舗情報の 2つが混在し

ている．商品詳細と店舗情報が混在している商品説明文の

例を図 9に示す．この店舗情報には，「その店舗が他に販

売している器」や「その器におすすめの料理名の例」など

が記載されていることもあり，それらはデータ抽出の際の

ノイズになる懸念がある．そこで，楽天市場の商品説明文

中で最も出現回数が多い料理である「スープ」が記載され

ている商品説明文から，店舗情報文章セットを手動で作成

した．この中には，ノイズが含まれる店舗情報の冒頭箇所

の表現が含まれており，この表現を手がかりとしてそれ以

降の文を削除することでノイズを除去した．店舗情報文章

セットに含まれる冒頭箇所の表現の一例を以下に示す．

• ≪シリーズ商品はこちら≫
• 商品特徴一覧
• ◇◆おススメ商品◆◇
• 関連商品
• 【取り扱い商品】

4.1.2 (a-2)器のサイズ情報を使用した料理-器の紐付け

3章で述べた可換性を用いて料理-器の紐付けを行う．料

図 10 献立情報を介した器の組み合わせの作成手順：献立のレシピ

を料理名で分類し，EC サイトの商品説明文の商品説明文中

の使用料理名と対応づけることで器の組み合わせが取得で

きる

理ごとに楽天市場の商品説明文を最大 100文書収集し，そ

の中のサイズ情報を正規表現 [8]を用いて収集した．その

最大 100文書の器の中で 1番小さいサイズを特定の料理を

盛り付けるために最低限必要なサイズとした．最低限必要

なサイズ以上のサイズの器が提案される．

4.2 （b）献立情報を介した器同士の組み合わせの検索

機能

現状で器の組み合わせのデータセットは存在しない．2.2

章でも述べた通り，器の組み合わせは各々に盛り付ける料

理によっても変化するため組み合わせが膨大であり，デー

タの取得は容易ではない．そこで「献立として組まれる料

理同士を盛り付けている器同士は，組み合わせとして適切

である」という仮定のもと，献立として構成されているレ

シピの共起関係を用いることで間接的に器同士の組み合

わせを構築した．献立データには楽天レシピのデータを用

いた．なお，上記の仮定は，バランスが崩れた献立（e.g.,

「主菜・主菜・主菜」，「副菜 1・副菜 2・汁物」）では成立し

ない懸念がある．楽天レシピの献立は管理栄養士により，

主菜・副菜 1・副菜 2または汁物の 3つで構成されており，

バランスが考えられていることから，本研究の仮定に沿っ

たレシピであると考えた．

献立から間接的に器の組み合わせを作成するための処理

は図 10に示す２つのステップで行った．1つ目のステッ

プでは，レシピサイトの献立に含まれるレシピを料理名で

分類した．2つ目のステップでは，1つ目のステップで分

類した料理名と ECサイトの器の商品説明文中の使用料理

名を対応づけ，その商品説明文の器情報を獲得した．これ

らのステップを献立内の 3つの料理に対して各々行うこと

で，献立から器の組み合わせを取得した．

使用した献立データは 8,896件（重複を除く）であり，

分類に用いた料理名は 278件である．このうち，料理名で

の分類が可能であった献立は 718 件であった．この料理

名は，楽天レシピと楽天市場の 2つから取得した．楽天レ

シピでは，レシピを探す際に用いられるカテゴリページか
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ら料理名以外のカテゴリ名を除いた語を取得した．料理名

以外のカテゴリ名の例としては，マヨネーズなどの調味料

名，レモンなどの食材名，クリスマスなどの行事名，ホッ

トプレートなどの調理道具などが挙げられる．また，楽天

市場では，器カテゴリの商品の説明文から料理名となる語

を Conditional random field [2]を用いて取得した．

5. AMPEREで期待されるインタラクション

本節では，(a)と (b)の機能を使用し探索を進めること

で，どのようなインタラクションが発生すると期待される

かについて説明する．

（a） 料理と器の双対的検索機能では，(a-1)で料理－器

関係に対する知見を (a-2)で料理－器関係に対する発

見を得られる．

(a-1) 使用料理名の例を使用した料理-器の紐付けで

は「この器はこんな料理に使えるんだ」や「この料理

はこんな器に盛り付けられるんだ」という知見を得

ることができる．

(a-2) サイズ情報を使用した料理-器の紐付けでは，

「この器にこの料理を盛り付けるイメージはなかった

けど案外いいかもしれない」や「この料理をこの器に

盛り付けるイメージはなかったけど案外いいかもし

れない」といった発見を得ることができる．人はこ

れまでの食事体験から成る潜在意識や常識から「こ

ういう料理にはこういう器」というイメージを持っ

ている．2章でも説明した通り，盛り付ける器と盛り

付けられる料理の組み合わせに正解はないため，こ

の機能により潜在意識や常識にとらわれない視点で

の器の選択が可能になると考える．

（b） 献立情報を介した器の組み合わせの検索機能では，

（a）で選択した器をもとにそれを献立の中で使用する

際にはどのような料理，器と共に用いることができる

かの知見を得ることができる．さらに，前後関係を意

識した選択が可能になると考えられる．例えば，「既

に選択した料理とそれに合わせて選択した器がこれだ

から，次選ぶものはこの料理とこの器が良いかもしれ

ない」といったような既に選択したものや今後選ぶで

あろうもの意識した選択が可能になると考える．

この他，料理と器を双対的に探索する過程では，器から料

理が提案されるフェーズもある．そのためユーザがこれま

で作ったことがない料理が提案された際に，その料理を

作ってみるきっかけになることも期待される．

6. おわりに

本稿では，料理と器の「双対性」に着目し，「双方のどち

らか一方を起点とする繰り返し試行」により「食事の文脈」

を意識した器選択を可能にするシステム AMPEREを提案

した．今後はユーザ実験を行い，実験を通じて提案システ

ムの有用性を確認し更なる改善の余地や課題を特定すると

ともに，意図したインタラクションの妥当性を検証する．
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