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加藤 淳（国立研究開発法人 産業技術総合研究所 主任研究員, https://junkato.jp/ja）

近未来への招待状～ナイスステップな研究者2024からのメッセージ～ 第2回 2025年7月8日(火) 講演資料
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加藤 淳 | 道具鍛冶研究者| 博士(情報理工学)
https://junkato.jp/ja

東京大学 五十嵐研究室 ’09 BSc, ’11 MSc, ’14 PhD
Microsoft Research Asia ’12/1-4 Research Intern
Microsoft Research Redmond ’12/6-9 Research Intern
Adobe Creative Technologies Lab, Seattle ’13/8-11 Research Intern
産業技術総合研究所 (AIST) ’14/4- 研究員, ’18/10- 主任研究員
アーチ株式会社 ’18/7- 技術顧問 (研究開発部門 Arch Research PI)
Universite Paris-Saclay ’24/4-’25/3 Visiting Scientist

DejaVu
[ACM UIST’12]

Picode
[ACM CHI’13]

TouchDevelop
[ACM PLDI’13]

Griffith
[ACM CHI’24]

TextAlive
[ACM CHI’15]

f3.js
[ACM DIS’17]

Songle Sync
[ACM MM’18]

Lyric App Framework
[ACM CHI’23]

2025/7/8 2024ナイスステップな研究者 （加藤 淳） 2

https://junkato.jp/ja
https://textalive.jp/


研究スタイル: 道具鍛冶研究者
人々が何かを創造する過程を研究し、そのための道具（創造性支
援ツール、ツールキット、プログラミング環境）を開発してきた

ナイスステップな研究者 （加藤 淳）2024 3

ミュージシャン
TextAlive [ACM CHI '15]

Lyric App Framework [ACM CHI '23]
CHI '15, '23 Honorable Mention Awards

アニメ監督・演出家
Griffith [ACM CHI '24]

ISID 2021-2022 Best Poster Awards

プログラマ
DejaVu [ACM UIST '12]
Picode [ACM CHI '13]

TouchDevelop [ACM PLDI '13]
CHI '13 Honorable Mention Awards

全事例は https://junkato.jp/ja/projects に掲載

2025/7/8

https://junkato.jp/ja/projects
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立花 隆氏

加藤の結婚式にて (2011)

研究の原点: 立花隆ゼミ
「科学メディアサイト」をWeb上に作るこ
とを目指し、2005年から2年ほど活動した

立花隆ゼミ, SCI (サイ)─サイエンスの、最先端を, https://sci.digitalmuseum.jp (2005).
立花隆ゼミ, 立花隆公式サイト, https://tachibana.rip/ (2021).

• ゼミを率いた立花氏は「勉強屋」を自称し、生涯
にわたり丹念な取材で科学技術全般を含む多様な
テーマの本を100冊以上執筆

• 1996年「調べて書く」に続く第二期立花隆ゼミの
テーマは「調べて書く、発信する」

• 当時、科学雑誌廃刊が相次ぎ、理科・科学離れが
問題視されていた

https://sci.digitalmuseum.jp/
https://tachibana.rip/
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立花 隆氏

加藤の結婚式にて (2011)

研究の原点: 立花隆ゼミ

加藤 淳, 立花先生と情報技術, ユリイカ2021年9月号 特集＝立花隆 -1940-2021-, p.152-159 (2021).

立花氏の創造的なアウトプットを間近で観察
し、技術の力で支えた体験がそのまま今の研
究者としての専門に繋がっている。

“

• ゼミ幹事を務めつつ、パソコン初心者でもWeb
ページが作れるコンテンツ管理システムを開発

• 企画「旗立て」も行い学問全般への興味を深めた



コンピュータは十分よい道具だろうか？
プログラミングのための道具は50年間あまり変わっていない

ナイスステップな研究者 （加藤 淳）2024 62025/7/8

Microsoft, GW-BASIC (1983). Microsoft, Visual Studio Code (2019).



コンピュータは十分よい道具だろうか？
実世界指向のデータは文字で表現しづらいから写真で表そう

ナイスステップな研究者 （加藤 淳）2024 72025/7/8

Jun Kato, Daisuke Sakamoto, Takeo Igarashi, Picode: 
Inline Photos Representing Posture Data in Source 
Code, In Proc. of CHI '13, p.3097-3100.

ACM CHI 2013 Honorable Mention Award

• 従来、典型的なプログラ
ミング言語研究は言語仕
様設計に注力

• 言語だけでなく、標準ラ
イブラリ・撮影インタ
フェースなど統合開発環
境による体験設計を実現

https://junkato.jp/ja/picode/
https://junkato.jp/ja/picode/


コンピュータをよりよい道具にするHCI

ナイスステップな研究者 （加藤 淳）2024 82025/7/8

[1] Dan Olsen et al., Using GOMS for user interface design and evaluation: which technique?, TOCHI 3(4), p.287-319 (1996).
[2] Stuart Card et al., The Psychology of Human-Computer Interaction, L. Erlbaum Associates Inc. (1983).
[3] Lucy Suchman, Plans and situated actions: the problem of human-machine communication, Cambridge University Press (1987).
[4] Ben Shneiderman, Promoting universal usability with multi-layer interface design, In Proc. CUU '03, p.1-8.
[5] Ben Shneiderman, Creativity support tools: accelerating discovery and innovation, CACM 50(12), p.20-32 (2007).

• 1980年代のHCI分野黎明期は、人間工学や認知科学的な観点で、効率・正
確さ・使いやすさの一般的な「よさ」を追求した研究が多かった[1][2]

• 1990年代に入ると「よさ」の文脈依存性[3]が強く意識されるようになり、
タスクの目的やユーザの熟練度[4]に応じた設計の重要性が認識された

• 2000年代には、知的活動の多くでゴールそのものが明確でなく探索的で
あることから、「より多くの人々を、より頻繁に創造的にする」創造性支
援ツール [5]の研究が分野のグランドチャレンジと見なされるようになった



メディア表現は道具と切り離せない
音楽の楽しみ方は技術の進展とともに多様化してきた
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リリックアプリ（Lyric App Frameworkで開発）
1 2 3

リリックビデオ（TextAliveで制作）歌詞カード

Jun Kato, Tomoyasu Nakano, Masataka Goto, TextAlive: Integrated Design Environment for Kinetic Typography, In Proc. of CHI '15, p.3403-3412.
Jun Kato, Masataka Goto, Lyric App Framework: A Web-based Framework for Developing Interactive Lyric-driven Musical Applications, In Proc. 
of CHI '23, Article no.124, 18 pages.

ACM CHI 2013 Honorable Mention Award, ACM CHI 2023 Honorable Mention Award

https://junkato.jp/ja/textalive/
https://junkato.jp/ja/lyric-app-framework/
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TextAlive デモ動画
daniwell・産業技術総合研究所

https://www.youtube.com/watch?v=0I6hMuy4obc


リリックビデオ制作のためのTextAlive
リリックビデオ制作は手間がかかるうえ、
表現が制作に使っているツールに強い制約を受ける課題があった

ナイスステップな研究者 （加藤 淳）2024 112025/7/8

Jun Kato, Tomoyasu Nakano, Masataka Goto, TextAlive: Integrated Design Environment for Kinetic Typography, In Proc. of CHI '15, p.3403-3412. 
ACM CHI '13 Honorable Mention Award, https://textalive.jp で一般公開中

通常の動画制作ツールのような
ユーザインタフェースも備えるが…

音楽理解技術で手間なく
音楽に合った制作が可能

プログラミング環境技術で
ユーザがツールを拡張可能

https://junkato.jp/ja/textalive/
https://textalive.jp/
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初音ミク「マジカルミライ 2018」ライブ
DIVELA feat. 初音ミク / METEOR
https://magicalmirai.com/2018/special_afterreport.html [2025/6/26取得]

https://magicalmirai.com/2018/special_afterreport.html
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TextAliveの応用事例: AR/VR演出
商業イベント8件86曲で活用
https://textalive.jp/events [2025/6/26取得]

https://textalive.jp/events


メディア表現は道具と切り離せない
リリックビデオの「誰がいつ見ても同じ」という制約を超え、
音楽を聴くたび新鮮な歌詞駆動型視覚表現は可能か？

ナイスステップな研究者 （加藤 淳）2024 142025/7/8

Jun Kato, Masataka Goto, Lyric App Framework: A Web-based Framework for Developing Interactive Lyric-driven Musical Applications, In Proc. 
of CHI '23, Article no.124, 18 pages. ACM CHI ’23 Honorable Mention Award, 他７件受賞. https://developer.textalive.jp で一般公開中

• 音楽に合わせてタイミングよく歌
詞が動く「リリックアプリ」とい
う新概念を世界で初めて提案

• 開発用フレームワーク「Lyric 
App Framework」を一般公開

textalive-app-lyric-tiles（マウス操作に反応するインタラクティブなTextAlive App APIの作例）

https://junkato.jp/ja/lyric-app-framework/
https://textalive.jp/
https://textalive.jp/


道具は文化と共にある
初音ミク「マジカルミライ」プログラミング・コンテストを通して
リリックアプリの世界をクリエータと共に切り拓いてきた

ナイスステップな研究者 （加藤 淳）2024 152025/7/8

拡張現実アプリ 制作ツール 創造的即興アプリ

拡張音楽動画
インタラクティブ
リリックビデオ

ジェネラティブ
リリックビデオ

楽器アプリ

ゲーム

2020年から毎年開催され、2024年までの5年間で222件の
作品応募があり、2025年も開催中（以下、各年受賞作）

ACM CHI '23論文では、2020・2021年の52作品を対象に分析し、発見したリリックアプリの8
カテゴリや音楽とプログラミングの未来などについて詳細に報告した



[1] Paul Dourish et al., Ubicomp’s colonial impulse, In 
Proc. UbiComp '12, p.133-142.
[2] Sebastian Linxen et al., How WEIRD is CHI?, In 
Proc. CHI '21, Article no.143, 14 pages.
[3] Jun Kato et al., Special Interest Group on 
Creativity and Cultures in Computing (SIGCCC), In 
CHI EA '23, Article no.520, 4 pages.
[4] Jun Kato et al., Anime SIG: Researching Japanese 
Animation From Technical, Cultural, and Industrial 
Perspectives, In CHI EA '25, Article no.855, 3 pages.

最近のHCIを理解する補助線「WEIRD」

ナイスステップな研究者 （加藤 淳）2024 162025/7/8

• コンピュータが人々の生活に浸透するにつれ、暗黙裡に西洋的価値観のも
とで「標準」が規定されるリスクへ批判が集まるようになってきた[1]

• HCI研究の73%がWEIRDなユーザ評価によるもので一般性に課題がある[2]

• 創造性支援ツール研究も新奇なツール開発やラボ実験への偏りが批判され
ており、一般性のある理論的要素と文化圏に固有な要素各々に自覚的であ
ることが重要で、そうした研究手法・トピックが注目を集めている[3][4]

SIGCCC, ACM CHI '23 Anime SIG, ACM CHI '25

Western, Educated, Industrialized, Rich, and Democratic

https://chci.pages.dev/chi2023
https://chci.pages.dev/chi2023
https://chci.pages.dev/chi2025anime
https://chci.pages.dev/chi2025anime
https://chci.pages.dev/chi2025anime
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絵コンテ制作ツール「Griffith」
アーチ株式会社（Arch Research）・産業技術総合研究所

https://www.youtube.com/watch?v=RWdw9rDRf7A


アニメの設計図「絵コンテ」制作ツール[1]

ナイスステップな研究者 （加藤 淳）2024 182025/7/8

[1] Jun Kato,  Kenta Hara, Nao Hirasawa, Griffith: A Storyboarding Tool Designed with Japanese 
Animation Professionals, In Proc. CHI '24, Article no.233, 14 pages.
[2] Chris Pallant and Steven Price, Storyboarding: A Critical History, p.53 [Figure 2.2] (2015).
[左図] XFLAG ANIME「約束の七夜祭り」村田和也監督 絵コンテ, アニメ技術2019春 p.2 (2019).

一般性のある知見例: 時間
軸を縦に取るメリット

文化依存: Storyboardingは
共創だが絵コンテはソロ活

Disneyでのstoryboardingの風景 [2]

https://junkato.jp/ja/griffith/
https://junkato.jp/ja/griffith/
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産業技術総合研究所, 産総研
マガジン「道具鍛冶研究
者・加藤淳さんの「研究室
から街へ、世界へ」, 
https://www.aist.go.jp/aist
_j/magazine/20240415.html
(2024).

https://www.aist.go.jp/aist_j/magazine/20240415.html
https://www.aist.go.jp/aist_j/magazine/20240415.html
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XRDS: Crossroads, The ACM Magazine for Students 29(4), p.26-31 (2023).
Jun Kato

https://dl.acm.org/doi/10.1145/3596927
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Universite Paris-Saclay '24/4- Visiting Scientist
ニコニコ生放送 ニコニコサイエンス「なんで、あなたは研究者に？【産総研】」
https://live.nicovideo.jp/watch/lv344818897#39:18

https://live.nicovideo.jp/watch/lv344818897#39:18


A Workshop on Creativity support for Hand-drawn Art Practices 
(CHAP2025 Paris) https://chci.pages.dev/chap2025paris

アニメとアニメーション、漫画とバンド＝デシネの日仏文化比較
と創造性支援研究のため、両国から研究者・アーティストを招聘

ナイスステップな研究者 （加藤 淳）2024 222025/7/8

• 2025/2/10-12の3日間、Inria, ゴブラ
ン＝パリ, ソルボンヌ大の3か所で開催

• 産総研主催、PEPR ICCARE・ACM 
SIGCHI支部・パリ日本文化会館後援

https://chci.pages.dev/chap2025paris


現場に根差すツール研究で
人々の創造性を支える
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加藤 淳（国立研究開発法人 産業技術総合研究所 主任研究員, https://junkato.jp/ja）

研究の原点：立花隆ゼミ「調べて書く、
発信する」・学問全般への興味

コンピュータをよりよい道具にする
Human-Computer Interaction (HCI)

メディア表現は道具と切り離せない
道具は文化と共にある

https://junkato.jp/ja
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