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子どもは最強のUIテスター

過去のEC/ICECでの発表 

UIについて再考 

ChatGPTに相談→タイトル決定 

試作システムの情報を整理・紹介 

→あとはDemo Sessionで触って下さい

品揃え
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過去のEC発表 
"IMPROVISESSION-II" : A Perfprming/Composing System for Improvisational Sessions with Networks 

2002年5月15日、International Workshop on Entertainment Computing 2002（幕張メッセ） 

FMC3 : コンテンツクリエイターのための著作権フリー音楽クリップ生成システム 

2006年9月16日、EC2006（科学未来館） 

メディアアートにおけるエンタテインメントの視点とは - 開学10年間のSUAC学生インスタレーション作品の変遷 

2010年10月24日、EC2010（京都工芸繊維大） 

内受容感覚バイオフィードバックによる"癒し系エンタテインメント"の考察 

2015年9月26日、EC2015（札幌教育文化会館） 

オンライン会議ツールは楽しくないのか? 

2020年8月29日、EC2020（オンライン） 

 「新楽器をデザインする」というエンタテインメント 

2021年9月1日、EC2021（オンライン）  



子どもは最強のUIテスター

過去のICEC発表 

Tutorial : Parallel Processing Platform for Interactive Systems Design 

2009年9月2日、ICEC2009 (Conservatoire National des Arts et Metiers, Paris)  

Tutorial : Bio-Sensing Platforms for “Wellness Entertainment” System Design 

2018年9月17日、ICEC2009 (Poznan University of Technology） 

Realtime Musical Composition System for Automatic Driving Vehicles 

2018年9月20日、ICEC2009 (Poznan University of Technology） 
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「エンタテインメントについて研究」する 

↓ 
「研究」こそエンタテインメントだ ! 
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ヤコブニールセンの10ヶ条 

        システム状態を可視化する（Visibility of System Status） 

        システムと現実を一致させる（Match between System and the Real World） 

        ユーザーに制御の自由を提供（User Control and Freedom） 

        一貫性と標準性（Consistency and Standards） 

        エラー防止（Error Prevention） 

        記憶に頼らない設計（Recognition Rather Than Recall） 

        操作の柔軟性と効率性（Flexibility and Efficiency of Use） 

        美的かつシンプルなデザイン（Aesthetic and Minimalist Design） 

        エラーを認識、診断、回復できる（Help Users Recognize, Diagnose, and Recover from Errors） 

        ヘルプとマニュアル（Help and Documentation）  
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今回の報告に関するのは以下の3点 

        一貫性と標準性（Consistency and Standards） 

        操作の柔軟性と効率性（Flexibility and Efficiency of Use） 

        美的かつシンプルなデザイン（Aesthetic and Minimalist Design） 
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タイトルをChatGPTに相談してみた 

「子どもは最強のUIテスター」 
 説明なしで理解する 

 本質的な改善点を言い当てる 

 “使える／使えない” を容赦なく示す 
このあたりがタイトルに全部つながっていて、かなり筋が通っています。 

発表、面白くなりそうですね。
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「子どもロボット教室」の講師としてArduino電子工作の簡単なゲームを作って 

提供しているが、操作方法説明も不要でサッと慣れてしまう柔軟さに感服している。 

子どもは直感的アフォーダンスを試すための最良のUIテスターであり、また改善点 

をストレートに指摘してくれる最良のUIアドバイザーでもある。本発表では高機能 

LEDを活用した8種類のシステム事例を紹介し、デザインエンタテインメントの 

視点と共に検討したい。
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「ロボット」・「Arduino」の事例(Youtube)はこちら
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「アイデアを得て、手作りして、提供する」 
こと自体が楽しい 

→�デザイン・エンタテインメント 
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予稿では「全7件」でしたが、その後に1件、追加しました 
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「全8件」の詳細な解説は以下をどうぞ

予稿にある7件はこちら 追加の1件はこちら
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1次元シューティングGame 1次元イジワル傾きGame
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8*8マトリクス4列絵合せGame 8*8スロットGame
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8*8マトリクス縦横ずらし絵合せGame 2次元8*8シューティングGame
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2次元16*16消しものGame 8番目の新作
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「全8件」の回路図、ソースコード等は以下をどうぞ

予稿にある7件はこちら 追加の1件はこちら
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Demo会場にて、子どものように 

遊んでみて下さい(_o_)



子どもは最強のUIテスター

プレゼンPDFはここにあります


