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§１．研究成果の概要 

 

本研究は、人の経験を元に「経験サプリメント」と呼ぶ情報を作成し、それを適用することにより、

自分自身や他者の過去の経験を取り入れ、自身のパフォーマンスを向上させることを目指すもの

である。経験サプリメントの対象は、体動を伴うものと伴わないものに分類できる。 

多くの研究では当初予定した実験が COVID19 の影響で変更や中止を余儀なくされた。その中

にあって、得られた主な成果を以下に示す。 

体動を伴わない経験サプリメントとしては、COVID19 対策としてマルチメディア対応型 Mobile 

Vocabulometer を実現した。テキストの理解を補助する手法として、視線情報で推定した理解度が

低下した際に、キーワードの解説を表示するシステムを開発した。プログラミングを対象とした経験

サプリメントを実現する機能として TrackThink を開発し、実際の授業で利用することにより、学習者

による違いを検出した。また、従来から開発している確信に基づく学習支援(CoALA)のコンセプトを、

クラウドソーシングにおけるワークの質評価に適用し、有効であることを実験により検証した。さらに、

集中度の計測と、聴覚刺激による介入が有効な可能性を示した。 

体動を伴う経験サプリメントとしては、まず、ジャグリングを対象として適切なバーバルインストラク

ションを与える「スキルサプリ」を開発した。加えて、ノンバーバルかつリアルタイムのインストラクショ

ンについても基礎技術を開発した。さらに、ダンス動作を対象とした分離学習の有効性について調

査した。 

基盤技術としては、各種センサーデータに対する自己教師あり学習の有効性を実験的に検証

するとともに、Open Eyewear Platform の実現、ダンスパフォーマンスを対象とした Boiling Mind コン

セプトの提案を行った。 
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