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概要：本稿はエンタテインメントコンピューティングシンポジウム 2025 において実施された企画

「Re:commend-demo（レコメンデモ）」の記録である．レコメンデモはシンポジウムで展示されたデモを専

門員が体験・評価し，各々が最も「推したい」デモの評価ポイントをプレゼンし，「体験」の評価を共有す

ることで今後の EC研究分野を考える上での礎となることを企図している．本企画では 11人の評価者（専

門員）が事前に定められ，10件のデモ発表がレコメンデモとして選出された．

1. はじめに

本稿はエンタテイメントコンピューティングシンポジウ

ム 2025 (EC2025) の企画として，2025年 8月 27日に行わ

れた「Re:commend-demo」の記録である．Re:commend-

demo（以下，レコメンデモ）はデモを多角的に評価するこ

とを企図して EC2023から始まった本シンポジウム独自の

取り組みである（これまでの記録は過去の報告 [1][2]を参

照されたい）．「どのようなデモがどのような観点で評価さ

れたのか」を記録として残すことは，学術的な観点から良

質のデモを積み上げるうえで重要であるという考えの下，

原稿として記すものである．以下は実際のイベントの映像

から書き起こした内容を各登壇者に依頼し校正したもので

ある．口頭発表の書き起こしが元になっているため，読み

にくい箇所があるかもしれないが，イベントの臨場感を伝

えるためにあえてこの形式での記録としている．

2. 趣旨説明（小坂崇之）

これから ECシンポジウムのメインイベントであるレコ

メンデモセッションを開始いたします．さて，「レコメンデ
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モって何？」と思っている方も多くいるかと思います．一

言で表すと「推し語り」です．レコメンデモ専門員が EC

シンポジウムのデモ発表を体験しその中から「これが良

かった！」と思ったものを選び，その魅力や評価ポイント，

「推し」について語るというのがレコメンデモです．

このレコメンデモ，単なる「良かった」「良くなかった」

を語るセッションではありません．大事なのは，体験を言

語化して説明することです．レコメデモ専門員は当該分野

の専門委員で，運営委員会からの推薦や依頼で決まりま

す．展示者には誰が評価者かは知らせていません．一般参

加者と同じ立場で体験し公平に評価します．そして，この

セッションで口頭で発表してもらい，さらにその内容を文

字起こしして論文化します．これによって，そのときの体

験や感じたことが文献として残り，引用できる形になるわ

けです．

なぜこれが重要かというと，まずそのとき専門員が何を

感じたのかという心の動きがアーカイブされるからです．

専門員のバックグラウンドを踏まえ「どのような研究者

が，どのように体験したのか」が言葉で残ります．さらに，

参加者全員の前で褒められるというのは，特に学生さんに

とって非常に大きなモチベーションになります．そして記

録が文献化されることで，そのデモが「どう体験され，ど

う評価されたのか」を，その後の研究論文で引用できるよ

うになります．他の研究者にとっても，過去の事例を参照

して自分の新しい提案を説明しやすくなるという効果があ

ります．

EC研究においてデモは重要な役割を占めています．論

文や口頭発表だけでは伝わらない部分，たとえば実際に
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触ったときの感触や，操作したときの反応，動きの雰囲気

や完成度，そういった要素はデモだからこそ伝えられるも

のです．参加者はその場で体験し，対話し，実際に見て，

触れて理解を深めることができます．そのデモを評価する

となると大変で，評価ポイントは本当にたくさんあります．

研究テーマや着眼点のユニークさ，説明のわかりやすさ，

ポスターや展示物のレイアウト，机や機材の配置，動画や

ポスターの見せ方，そして展示物の完成度の高さ．さらに

は説明員の対応力や質疑応答のスムーズさ，笑顔や雰囲気

までも評価対象になります．しかも，研究者の視点と学生

の視点では評価の軸も違いますし，一般来場者や企業関係

者の視点ともまた異なります．

これまでの課題は，こうした「良かった点」が言語化さ

れないまま終わってしまうことです．「なんとなく，良かっ

たよね」という感想だけで終わってしまい，なぜ良かった

のかが記録に残らない．翌年には忘れてしまい，「あれ，去

年のあのデモ，確かすごく良かったけど...何が良かったん

だっけ？」ということになりがちです．そこで，このレコ

メンデモでは，良かった点や評価理由をきちんと言葉にし

て残し，アーカイブし，次年度以降に引き継ぎます．過去

2年間もこのトーク記録を論文化して公開しており，今年

も同じように残す予定です．そして，この蓄積が来年以降

のデモ品質向上につながることを期待しています．たとえ

ば「去年こんな見せ方をしていたから，今年はもっとこう

しよう」とか，「この配置が見やすかったから真似してみよ

う」といった具合に，参考になる具体例が増えていくわけ

です．

今年のレコメンデモ専門員は全部で 11名です．例年は

教員が中心ですが，今年はあえて幅を広げるため，4名の

学生にもお願いしました．学生が教員に混ざって発表する

のはかなり緊張すると思いますが，その分，新鮮な視点が

入ります．聴衆の皆さんには，温かい目で見守っていただ

ければと思います．

発表時間は 3分きっかり．各専門員には，自分が推すデ

モの魅力を短時間で凝縮して推し語ってもらいます．評価

の基準は人それぞれですが，その「基準そのもの」を聞く

ことで，聴いている皆さんも「なるほど，そういう視点が

あるのか」と気づけるはずです．また，同じデモを複数の

専門員が選ぶ可能性もあります．いわゆる「推しかぶり」

ですね．専門員同士は，かぶっているかは知らされていま

せん．どのくらいかぶるのか，そしてかぶったときの反応

も，このセッションのちょっとした見どころです．

このレコメンデモは，単なる投票や表彰ではなく，「デモ

の評価を共有し，次につなげるための場」です．今年の発

表内容も記録として残し，来年以降の参加者が参考にでき

るようにします．それでは，11名の専門員による熱い “推

しプレゼン” を始めていきたいと思います．

3. 倉本到のレコメンデモ

レコメンデモ� �
受動的最適化から能動的探索へ ゲーミファイされた

フレーバー探索 [3]� �
デモンストレーションで何をしたいかというと，僕はディ

スカッションをしたいんですよね．しかも凝縮した，濃縮

した，本当に濃いディスカッションをしたいよと．だって

発表が 90件からあるんだから，一つ一つに 1時間ずつディ

スカッションをしていたら 1ヶ月かかっちゃうんで... 特

に僕は研究の中では，研究が描いている将来性とか未来と

か，あるいは発展，「この技術はあの研究とかにも使える

じゃん」とか，「向こうで見てたデモのやつこれにも使える

けどそれってどう思う?」みたいな，あちこちとの相互作用

みたいなのを語りたいんですね．自分は今回発表していな

いから特にそう思うんですけど，その相互作用を語ろうと

思ったときに，その前提条件になる知識をものすごく長く

説明されると，それ聞いているだけで大変なんですよ．な

ので必要十分なだけの提案をまず喋ってほしいなと思って

いたのが一つあります．要するに目的がある，この目的に

対してやりたい提案はこれです，その中で俺の研究のすご

いところ，というこの 3つがパパパって分かるプレゼンが

あって，しかもそれをがっつり支えられるだけのデモ，こ

れ完璧なデモとかクリエイティブなデモとかいらなくて，

お前俺の言ってることちゃんとここにあるやろ，みたいな

デモ機がパチッとあると，素晴らしいと思うわけですね．

そういう観点で今回見せてもらって，それ以外にもめ

ちゃくちゃいい作品があって，今回 7つぐらい候補があっ

て，どれ選ぶの?みたいになったかなんですけど，その中で

今みたいな観点で選ばせてもらったのがこちらです．コー

ヒークエストです．あれ? コーヒークエストってタイトル

ちゃうの?「受動的最適化から能動的探索へゲーミファイ

されたフレーバー探索」という発表でございます．

どんなんか分かりますね．これですね，だって端的じゃ

ないですか．嗜好品であるコーヒーの香り空間を 2 次元

空間にマップしてですね，それで楽しみながら探索するこ

とによって新しい発見を行わせる．分からない世界を楽し

みながら探索できて，しかもそれが見えない香りみたいな

ものに使えるんですよ．それってゲームのフィールド探索

じゃないですか．完璧ですね．これだけで端的にやりたい

こと・できたこと・目指していることが全部分かるし，し

かも，ここ（プレゼン資料）にムービーないんですけど，

この画面の上の方に QRコード出てたんですよ．一歩歩く

間にグルグルグルグルって QRコード変わるんですよ．確

かにちょっとずつ移動することによって少しずつ位置関係

が変わりますから，それがもう端的に分かるデジタルデモ
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作品作ってくれてると．

お隣に AromaSynth[4]があったので，なるほど，これで

今日は探索に深いところまで行くかって思いながら見つけ

たところを（AromaSynthに）ぴょいって突っ込んだらい

い香りのコーヒーできるんだ，って，その世界観までわーっ

て見えるわけです．そういう形で，自分のやりたいことが

ガチっと端的に表現されて，しかもそれを目の前で見せて

くれるようなデモンストレーションっていうのがやっぱり

素晴らしいなと思って，今回はレコメントさせていただき

ましたっていうのが評価でございます．

あと，さっきチラッと言いましたけど，コーヒークエス

トみたいに，僕おっさんなんで，こういうクエストという

名前を見るとドラゴンクエストみたいなのが出てくるんだ

なってすぐ分かるんですけど，そういう形の完璧なタイト

ルをぜひつけてください．その印象に残ってきて，しかも

それが自分のやりたいことをパチッと表すタイトルだと，

ダサくてもいいんだけど，叫びやすいタイトルをつけても

らえると，それやん！ってみんなで叫べるようになって，

来年のデモの時に「コーヒークエストみたいなやつでしょ

これ」って言えるので，ぜひそういうのをしてもらえると

嬉しいなと思ってます．ちなみに僕テンション上がって

くるとどんどん語彙力減ってくるので，僕に「すげー，や

べー」って言わせるようなプレゼン期待しております．

4. 名越崇晃のレコメンデモ（学生）

レコメンデモ� �
TeachLeague: 自分が育てたエージェントとチームを

組んで競う Learning By Teaching型学習システム [5]� �
1人目の学生ということで今めちゃくちゃプレッシャー

が上がっているんですけど，いや危なかったんですよ．僕

もコーヒーフレーバーにするか実は悩んでて，僕，同担拒

否なんで危うく被るところでしたね．

人はですね，アウトプットが時に大事だというのをよく

聞きます．例えば教科書とか読んだりするだけじゃなく

て，論文を読んだりするだけじゃなくて，時には誰かに教

えたりとかするそのアウトプットが重要だという風に僕は

よく聞きます．これを心理学ではプロテジェ効果なんて言

うんですけど，このプロテジェ効果を上手い具合に利用し

たシステムがこれになります．

今回 3分しか時間がないので端的に説明させていただく

んですが，これは AIが人間に教えるのではなく，人間が

AIに教えます．これが面白さのポイントの一つ目なんで

すけど，この AIはこれから人間が教えることはおそらく

知っています，LLMなんで．でも知らないふりをするん

ですね．なのでそれをプロットで調整するみたいです．二

つ目の面白いポイントが，この後にフィードバックが欲し

いじゃないですか．ただフィードバックをするのかと思い

きや，AIが作った問題を AI自身が解くんですね．一緒に

クイズに挑戦って書いてありますけど．それによって出て

きたスコアをランキングにするというゲームっぽい面白さ

とフィードバックの面白さがすごく面白くて今回推薦させ

ていただきました．

5. 横窪安奈のレコメンデモ

レコメンデモ� �
漫才カラオケ：未経験者でも漫才を演じることを可能

にする漫才実演支援システム [6]� �
私は初日しか参加できなかったのですが，魅力的なデモ

が盛りだくさんで一つに絞るのは大変惜しいぐらいでし

た．例えばアロマシンセの展示完成度の高さは大変素晴ら

しくていただいたコーヒーはフルーティーなコーヒーに変

化していましたし文字捨て場は捨てた文字から新しい物語

が想起できるのではと発展の可能性を感じました．エノコ

ログサの動きは生き物っぽく可愛らしさがありましたしネ

ギや大根を引き抜くシステムはぜひカブも引き抜けるよう

にしていただきたいなと思いました．その中でも今回私が

レコメンデモとして選定させていただいた研究は「漫才カ

ラオケ：未経験者でも漫才を演じることを可能にする漫才

実演支援システム」です．

こちらのデモは初心者かつ初対面の相方同士でも漫才を

即興で実演できる点が非常に優れておりました．私は漫才

を経験した経験は全くなかったのですが直感的でスムーズ

な流れでしたのですぐに理解して参加できてまさに体験し

たくなるデモでした．ネタの中に「発展可能性はありませ

ん」とありましたが，もちろんそんなことはなくて演劇で

すとか語学練習，絵本の読み聞かせなど応用範囲が広いと

考えます．プロの漫才師との比較ですとかスコアの表示，

上達の可視化など機能追加の余地も豊富にあるなと思いま

した．今回の漫才ネタの生成に Claudeを使って作られた

とのお話もありまして漫才の創作といった点でも人間とAI

の創作にもつながりそうだなと感じました．

総評になりますけれども，漫才カラオケはワクワク楽し

い体験と研究の発展性を示されておりまして EC分野の発

展にも大いに貢献するデモだと思いましたので今回選定さ

せていただきました．

6. 井村誠孝のレコメンデモ

レコメンデモ� �
漫才カラオケ：未経験者でも漫才を演じることを可能

にする漫才実演支援システム [6]� �
私が選んだデモはこちらになります．ジャーン! 「漫才
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カラオケ：未経験者でも漫才を演じることを可能にする漫

才実演支援システム」でございます．

最初の推し被りということなんですけれども，スライド

の右の方に私が体験している動画が出ておりますが，これ

を選んだ理由ですけれども非常に単純でして，全部やった

中で最も自分が楽しむことができたという，そういうデモ

でございます．私のリアクションがどんどんでっかくなっ

ていっているのが分かるかと思います．

これだと選定理由として言語化されていないので，なん

で僕が楽しめたのかというところを考えてみますと，まず

演じるということは，僕は小学校以来かもしれないんです

けれども，すごく，台本を渡されてそれをやるということ

に，プリミティブな喜びがあるというのを再認識させられ

ました．それが 1個目です．

それからカラオケというタイトルが付いているので，い

わゆる歌うカラオケと比較したときに，カラオケ歌うと

きってみなさん音程外したらあかんとか，それから高音，

「これ出るかな」とかですね．「ちょっと上手に歌わなあか

んなあ」というプレッシャーがかかりますよね．その辺が

漫才だと意外と敷居が低くて，やったらいいやろ，きっと，

というクオリティの敷居の低さ．

3つめは，漫才という場を与えられることによって，僕は

めっちゃアクションしているんですけれども，こういうと

ころで話すときって自分が話したことが，あっちへ伝わっ

たらどうなるかなとか，いろんな考えながら話すんですけ

れども，漫才という枠を与えられることで，そういう中で

自分のリミッターを外して，はっちゃけてもいいやーって，

そういう感じにさせてくれると．

こういったことをさっき横窪先生もおっしゃっておられ

ましたけれども，このシステムがなかったら，多分，僕，

漫才することは生涯なかったかもしれないと思いますので

そういう新しい世界，今あるエンタテインメントに対して

コンピューティングによって新しい世界を開くっていう，

こういうのをエンタテインメントコンピューティングのシ

ステムとして，一つの理想的な方向性であるんじゃないか

なということで選ばせていただきました．

というわけであと先ほど横窪先生がすごくまとめてくだ

さったので，私から言うことあんまりないんですけれども，

社会実装の可能性もすごく感じまして，対象もすごく幅広

いんじゃないかと思います．

漫才多分皆さんご存知で，M-1とか，みんな見てはる人

がいっぱいおられると思うんですけれども，一方でやった

ことある人というと，相方探してネタ決めて，場所探して，

すごく大変なんですよね．そこの，見る人の数とする人の

数の差がすごいあるところにうまく切り込んでいけている

んじゃないかということと，あと先ほどもありましたけれ

ども，相方を例えばAIやロボットにするとかですね，自分

の反応をセンシングしてどうこうするとか，そういったコ

ンピューティング方面の知識をうまく使う，というような

ことが簡単にできそうだというところで非常にいいデモで

した．私の新しい一面を解放させていただいて，ありがと

うございますということで推薦をさせていただきました．

7. 林龍星のレコメンデモ（学生）

レコメンデモ� �
ホラーゲームにおける行動特性を考慮した動的なプレ

イヤ誘導モデルの開発 [7]� �
私から推薦させていただくデモは「ホラーゲームにおけ

る行動特性を考慮した動的なプレイヤ誘導モデルの開発」

になります．こちら，簡単におさらいさせていただきます

と，プレイヤーの誘導を失敗すると，イベントスキップだっ

たり没入感の損失につながってしまいますので，それをプ

レイヤーの行動を考慮した動的な誘導モデルを使って，解

消しようというようなテーマとなっておりました．

私が評価している点としては主に 3つございまして，ま

ず問題設定がホラーゲームにおけるプレイヤーの誘導とい

うことで，これは他のコンテンツでは発生しえないゲーム

特有の課題となっておりまして，あまり人のことが言えな

いので，小声でしゃべるんですけれども，ゲームを題材と

した研究の中で，ゲーム以外，ゲームじゃないといけない，

つまり映像コンテンツとか，漫画とかに適応できない課題

というのは意外と少なくて，その意味でこの研究はゲーム

特有の課題にフォーカスできているという点で評価をして

おります．またゲームの没入感に直接影響を与える重要な

課題を扱っているという点でも評価できるかと思います．

また手法については，これはその誘導モデルをプラグイ

ンとして実装するという風な流れになっておりまして，そ

の創作的な問題を数学的な問題に一旦落とし込んで情報学

の問題として解決するという流れ．この発表の場合は，プ

レイヤーの誘導をオートマトン的な問題に落とし込んでプ

ラグインとして実装するという，この重要な 3ステップを

明示的にしっかり踏めているという点で評価できるかなと

いう風に考えております．

また予備実験，こちらにつきましては，多くのプレイヤー

を誘導できる有意な方法が存在しないというのを検証して

いるんですけれども，これはクリエイターにとっては，お

そらく当たり前の話だと思うんですけれども，それが文献

化されているという事例は意外と少なくて，その意味で貢

献度が高い研究だなという風に思いました．またそのよう

な仮定としても良い部分をサボらずに，しっかり検証して

いるという点でも，優れていると考えております．

あとはコメントですので生意気だなと思ったら無視して

いただいてもいいんですけれども，誘導に反応するが誘導

に従わないプレイヤーというのが論文の中でも検討されて
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いて，特に 網羅的に探索をしたいプレイヤーというのは誘

導するのがなかなかきついと思うので，行動特性をしっか

り再定義して，検出するプレイヤーの行動を拡張してプレ

イヤーが従いやすい誘導を予測する精度を上げていくとい

う風な工夫が必要になるのかなという風に考えています．

また，そうするとオートマトンでは表現力に限界が来てし

まうと思いますので，そこを論理プログラミングだったり

知識グラフを使ったりして拡張していく必要があるんです

けれども，そうするとゲームエンジンから呼び出すという

ところが，おざなりになってしまう可能性がありますので，

そこのトレードオフをうまくやってあげると，より評価の

高い研究になるのではないのかな，と考えております．

8. 沼澤翠のレコメンデモ（学生）

レコメンデモ� �
BeWoLF：読者の興味に応じて「ひらくあらすじ」 [8]� �
私が推薦するデモは， 関西大学諸熊さん・山西先生の

『BeWoLF：読者の興味に応じて「ひらくあらすじ」』です．

この研究はあらすじの詳細度を読み手の好みに合わせる

という研究なんですけど，例えば，「少女が病気の祖母に食

べ物を～」という文章があったときに，「少女」という部分

をもう少し詳しく知りたいなと思ったらクリックしたら，

「真っ赤な頭巾をかぶった少女『赤ずきん』」というのが現

れるという研究になっています．選定理由なんですけど，

シンプルに一番楽しさを感じたからということにしたんで

すけど，エンターテイメント・コンピューティングという

ことで， 自分にとってのエンターテイメントというのを，

感情が動いたという解釈をして，自分が一番感情を動いた

デモを選ばせていただきました．

最初，抽象的だったあらすじが，だんだん具体的になっ

ていくというところにワクワク感を感じました． ついつ

い詳細を開きたくなっちゃうから，どうなんだろうと思っ

たところもあったんですけど，今後の展望として，ネタバ

レの重大度が高い部分には，色をつけて，うっかりクリッ

クするのを防ぐというのも考えられていたので，とてもよ

かったなと思います．

9. 亀甲智予のレコメンデモ（学生）

レコメンデモ� �
文字捨て場：タイピングミスによって削除した文字の

可視化手法 [9]� �
学生で先生方のようにいっぱい知識を持っているわけ

じゃないので，「エンターテインメント」ということで，デ

モをしてみて，研究のテーマが楽しそうとか，面白いと思

えたものとか応用の可能性が幅広そうだなと思ったもの

を推させていただきます．私が推薦するデモは小川さんの

「文字捨て場：タイピングミスによって削除した文字の可

視化手法」です．これはタイピングで文字を入力するとき

にデリートボタンを押すことで削除された文字が別のモニ

ターに積もって可視化されるというシステムです．

自分の推しポイントは文字入力において，文字を消すこ

とには普段注目しないけど，その部分に注目したというと

ころです．Wordは，誤った部分は自動で直してくれます．

そのため，間違った文字そのものに目を向くことがあまり

なくて，だからこそ「文字捨て場」みたいに，どの文字を

どれくらい間違えたのかなっていう，間違えた方を見る，

可視化するっていう仕組みが新鮮だなって思いました．

間違えた文字がたまっていくと，「私この文字頻繁に間違

えてるんだ」っていう気づきになったりとか，次に入力す

るときは「気をつけよう」って思う意識になったりとかし

て面白いと思います．あとは，タイピングの誤りだけじゃ

なくて，パソコンやスマホ自体の変換ミスも結構あって，

Macとか iPhoneとか使ってると，結構突拍子もない，と

んでもない変換とかしてくることが多いなって自分は思っ

ていて，その後「文字捨て場」変換ミスによる文字が積み

重なっていってるのを見ると，私のパソコンってこんなお

バカなんだとか，こんな的外れなのを変換するんだとか，

それがある種愛着みたいなパソコンへのバディ感みたいな

ものに，繋がってきそうだなとか思って，めっちゃ面白い

なって思いました．応用可能性が多そうだなって思ったの

は，例えば対決ゲームにして，いっぱい文字捨て場に文字が

溜まったらゲームオーバーとか，そういうのを対決したり

とか，逆に捨てられた文字から記憶として残すだけじゃな

くて，そこから文字を組み合わせて，別の文章とか言葉と

かを生成して，文字のリサイクルみたいになったら，めっ

ちゃ面白いなとか，そういういろんな可能性があるなって

思ったので，このデモを推薦させていただきました．

10. 田中康二郎のレコメンデモ

レコメンデモ� �
エノコログサを移動体とした振動面上での多様な移動

制御 [10]� �
早速ですが，私が推薦するのは，「エノコログサを移動

体とした振動面上での多様な移動制御」です．この研究の

概要を説明しますと，題材となっているのは「エノコログ

サ」という穂先のついた草です．最初のきっかけは，この

草を握ると自然にどんどん上へ上がっていくという，とて

もプリミティブな体験だそうで，そこから発想を広げ，振

動を加えることで前進したり，回転したりする，そんな動

きに着目したのが今回の研究です．

推薦した理由について説明します．前進や回転といった
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動きは移動としてはプリミティブですが，この研究では植

物の特性を生かしたシンプルで新鮮な体験が得られる点を

評価しました．私たちは専門家だけでなく，一般の人々も

含めて，何かが動くのを見ると「タイヤが付いているから

移動している」「モーターがあるから回転している」とす

ぐに仕組みを理解してしまいます．映像や CG について

も「技術がここまで進んだからこう映っているのだ」と，

どこか冷静に受け止めがちです．しかし，この研究では振

動面，わずか 1つのモーターによる振動だけで，多様な動

きを可能にしています．つまり，植物そのものをアクチュ

エーターとして機能させているのです．その発想と工夫を

高く評価しました．

また，前進・回転するだけにとどまらず，振動面の形状を

工夫することで軌跡を描いたり，エノコログサを板にピン

留めして叩くと，まるで時計のような動きを見せることも

あります．このように素材の特性を生かしながら，新しい

体験を生み出せる点に大きな応用の可能性を感じました．

実際に著者の方がおっしゃっていたこととしても，自生

する植物というのをいかにプログラマブルな体験として発

展させることによって，ただ楽しいだけじゃなくて，社会

生活，自然に溶け込んだ新しい体験を生み出せられないか

というところで，そこの可能性もすごく感じられたので，

今回この研究を推薦させていただきます．

11. 川合康央のレコメンデモ

レコメンデモ� �
将棋における駒の利きの可視化の棋力への効果 [11]� �

私の方で紹介させていただくデモは「将棋における駒の利

きの可視化の棋力への効果」という研究です．

こちらは，将棋の初心者のために，駒の利きや動きを可

視化しようというものです．コンピューターでの将棋盤の

通常表示とともに，4種類の可視化，味方の動きや敵の動

き，選択した駒，そして場所ごとにいくつ利きがあるかと

いうものを示しながら，未経験者，初心者，経験者に対し

て「次の一手問題」と呼ばれる，次にどういった手を打つ

のかという問題を出したものです．

これに対して，試行時間と AIの評価値，これは打った

手がいいものかどうかというもの，それと視線データを計

測したという実験になっています．結果ですが，経験者の

方の試行時間が短縮して評価値が向上した一方，未経験者

の方では逆効果になったという結果が出ていました．これ

は研究としてすごく面白い結果で，仮説とは異なり，経験

者にとって有効という意外性のある結論が出ています．

なぜこのような結果になったか．経験者はコマの動きと

いうのは当然全部知っているわけです．知っているんだけ

れども，次の一定を打つときに，迷うわけです．本当にこ

れ大丈夫なのかな，どこかで実は見落としていないか．そ

の確認に使うことによって，思考の補助としてシステムを

使っています．

一方で初心者は，提示されたデータに判断が左右されて

しまう．つまりここには怖いコマがいるとかですね，そち

らに乗っかってしまう．でもこの考え方って，他の要素に

も通じるものかなというふうに思いました．AIがやろう

と思えば２手，３手先，もっと先まで，もちろんガイドす

ることはできるんですけれども，初心者にとって一番大事

なことって次の一手を自分で考えることです．つまりプレ

イヤー，学習者の判断に委ねる．そのときにガイドする情

報量の多さというものが課題になってきます．これは例え

ば教育にも当てはまるかと思います．初心者の学生に対し

て，教員は良かれと思って，この定義に対して例外はこう

である，さらに例外の例外はこうである，おまけとして応

用にはこんなのもあるよ．いろんなことを話しすぎちゃっ

て，例外のところしか覚えてないとか，肝心なことを覚え

てないとか．あるいは昨今の生成 AIなどで，いろいろも

のを見ていくとき，研究でも趣味でも自分が非常に詳しい

分野であれば，生成 AIの出力に違和感を感じることが多

いんです．だけど自分のよく知らないことに対しては，生

成 AIの出力に対して，そんなものかとそれをそのまま信

じちゃって，本来自分が見て判断すべきところを見落とし

てしまう．つまり，過剰な情報あるいは余計な情報が学習

者の判断を妨げ，かえってアウトプットが低下しているの

ではないかという問いは，非常に普遍性の高いテーマなの

かなと思いました．

最後に，この研究は，システム上の可視化とともに，結

果分析の可視化についてもよく考えられていましたし，実

験デザインも非常に優れたものかと思いました．大変参考

になりました．

12. 三武裕玄のレコメンデモ

レコメンデモ� �
DeepBreathVR: 腹部の体動に着目した深呼吸インタ

ラクションの提案 [12]� �
実を言うとすごく迷った 2つがあって，もう 1つはさっ

き発表されていたのですが，ちょっと実は結構語りたいこ

とがあるので，誰かが言ってくれると嬉しいというような

ものではなく，もう 1つ別のほうを選びました．こちらは

実は立ち位置もあっての選択なんですけれども，選んだの

は，「DeepBreathVR」です．これどういうのかというと，

ベッドを持ち込んでいた研究が 1日目にあったと思うんで

すが，寝っ転がって HMDをかぶって，お腹の上にコント

ローラーを乗っけて，そうするとそれだけで呼吸が取れて

しまうので，その深呼吸に合わせて星が瞬いて．体験とし
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てはシンプルなんですけれども，まず第一印象としてシン

プルにとても気持ちが良くて，リラックスできた．この星

空と呼吸が連動するということによって，自分と世界が一

体化したような体験というのが，こんなお手軽な方法でや

れてしまうのかと思ったというのが，私自身の第 1の推薦

理由になります．

もう一つ，そこからもう少し掘り下げると，私が本当の

ところに可能性を感じているのが，日常，一部分の人た

ちへのですけれども，要するに VRChatをやっている人

たちへの普及の射程がもう見えているというところです．

VRChatで追加ハードなく実現できる，Questさえ持って

いればできるような方法だというところなんですけれど

も．なんでVRChatかというと，VRChatはVR空間で寝

るということを常習的にやっている人がゴロゴロしている

場所なんですね．そういう珍しい人が固まっている場所に

届けるということで，これはその人たちにとっては即，日

常生活に取り込まれる可能性というのが見えていると思い

ます．実際にチルワードみたいな文化とかリラックスする

イベントとかもある．追加のハードはいらないので，たま

たま何か賑わっているなと思って行ってみたら，そこでこ

ういう体験ができて，そのままいいなと思って日常生活に

なっちゃうみたいな，そういう日常生活化の可能性が見え

ているということ．ただ，そうはいっても実際に体験させ

たデモはまだ相当シンプルなものでした．なので，ここか

らの発展に期待という話ではあるんですけれども，星に限

らず，ホタルだったり風だったりとか，いろいろ発展しそ

うだなという可能性が見えますし，せっかく VRChatなの

で，複数に同時に呼吸を合わせるという体験にすぐできそ

うだなというのも面白いところだなと思います

そういうことも含めて，空間と人を一体化するような基

礎的な演出手段というものの一つとしても使われる可能性

が見えているなということで推薦させていただいています．

ただ，実を言うと，お腹の上にコントローラを乗っける

という方法そのものが完全に新規かというと，実はあった

らしいということなんですけれども，ただ，VRChatでそ

れができるというのを今紹介することには意義があるだろ

うなと．ほんとにシンプルなので，追随する人も現れそう

だというような意味も込めて推薦させていただきました．

13. 伊藤貴之のレコメンデモ

レコメンデモ� �
心理・言語的評価指標「ギャルマイン度」を用いたメ

ンタルをアゲるためのギャル AIとのチャットシステ

ム [13]� �
幸いにして他の人と選択結果はかぶりませんでした．私

が選んだレコメデモはどれかと言いますと，こちらでござ

います．「心理・言語的評価指標「ギャルマイン度」を用

いたメンタルをアゲるためのギャル AIとのチャットシス

テム」でございます．簡単に復習いたしますと，これは何

かと言いますと， ギャルらしさを示す 8項目の数値指標，

ギャルマインドというものを著者自身が定義いたしまし

て，そのギャルらしさを学習した生成 AIボットとの会話

により，ユーザーのテンションを上げるというようなシス

テムを開発したというようなものでございます．

私が評価したポイントは 4つあります．まず 1つ目が本

人がなりきっているということですね．ギャルらしい服装

と名札とか，ポスターのデザインとか，全てにわたって徹

底したプレゼンテーションをされていました．やはりエン

ターテイメントの学会ですので，表現スタイルのエンター

テイメント性が高いというのは，非常に他の方にも参考に

なるのではないかなと思います．これは僕は本当に感銘を

受けました．

それから 2つ目はデモの内容ですね．基本的にはチャッ

トのシステムを単純に画面に表示して，ユーザーに入力し

てみてくださいというようなことで，僕も実際に会話に入

力してみたんですけど，ギャルの応答らしきものをとても

うまくチューニングされているなと思いました．あともう

1つ，こういうデモって，1秒見れば何をやりたいかわか

るんですけど，その気になれば 10分でも楽しめるという

ことで，やはりデモセッションにこういうものがあるって

いうのはとてもいいんじゃないか，考えようによってはと

ても有利なタイプのデモなんじゃないかなと思ったのが 2

つ目のポイントです．

それから 3つ目ですね．研究として非常に面白かったで

す．セッションで筆頭著者の方と議論したんですけども，

「ギャルとは何か」って答えのないすごく哲学的な問いに対

して， いろいろ幅広く調べていらっしゃいまして， とて

も真摯な姿勢を感じました．また，ギャルマインドってい

う指標が，もともとは本人の主観で指標を立ててるんです

けども，これが本当に納得のある指標であるのかというこ

とを実際に調査して，散布図で描いて，こんなふうにギャ

ルらしき人はこっちに固まってるとか，ちゃんとデータ分

析までされてると．ですので，非常に事前調査が入念で，

非常に研究としての姿勢がよくできているということでご

ざいます．

最後は，著者の方ここまで考えてらっしゃったかわから

ないかと思うんですけど，実は社会問題の解決の可能性と

いうものがあります．今，生成 AIの社会問題の一つとし

て，生成AIに励ましてほしいという人が，そこに依存しす

ぎて，生成 AIがいないと生きていけないような人になっ

てしまうというのが社会問題になっているといわれていま

す．依存症にならない程度のライトでエンタメ性の高い付

き合いを生成AIと作るっていうですね．生成AIコミュニ

ケーションデザインの非常に優れた形なんじゃないかなと
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思いました．ですので，この難題をうまく解決していると

いうことで，実はこれはギャルっていう題材に限らず，非

常に幅広い応用性のある，実は発展性のある研究テーマな

んではないかということで，僕はとてもその部分も強く評

価いたしました．以上になります．

14. おわりに：EC研究会主査の立場から（松
下光範）

Re:commend-demoは，EC2023で企画・実施されて以

来，今年で 3回目の開催になる．「エンタテインメント」を

対象とする研究が HCI研究やシステムに関わる研究と異

なるのは，「人の心の動き方・動かし方」を多分に意識せざ

るを得ない点にある．つまり「何が実現できたか」は EC

研究の一側面に過ぎず，それが利用者をどのように楽しま

せたか，心を動かせたか，という側面まで語って初めてそ

の研究の価値や意義を語ることができるという点である．

デモはそれを直感的に伝える手段であるものの，体験者以

外には伝わりにくいという課題を抱えている．

Re:commend-demoという取り組みは，この課題に対す

る挑戦であり，体験者の言語化を通じて，少しでもこの伝

わりにくさを取り除くことを企図している．ただし，この

言語化には唯一解なるものは存在せず，体験者の文脈や言

語化能力に応じて異なるものになる．このことからもわか

るように，言語化された文章自体が Re:commend-demoの

価値の本質ではなく，様々な人が各々の視点や感性の下で

語った言語表現を手がかりとして，デモを体験していない

読み手がデモを脳内で擬似的に体験できるようにする点に

本質的な価値があるように思う．今回は学生委員にも協力

していただき，過去 2回とはまた一味違う若い新鮮な感性

での言語化を行ってもらった．委員として選ばれた人だけ

ではなく，ECシンポジウムに参加して下さった様々な人

が，自らの文脈や価値基準でデモ体験を言語化するような

カルチャーが育って行けば，EC研究はより豊かなものに

なり，分野としての土台が強靭になっていくものと期待し

ている．
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