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§１．研究成果の概要 

 

本プロジェクトではトップアスリート、一流音楽演奏家、障害者という常人や健常者にはない特殊

技能を持つ人々に着目し、(1)特殊技能の計測と分析、さらにこうした(2)技能の獲得支援システム

を開発する。2020 年度は、(1)としてアスリート、身障者、ピアニストそれぞれに対するより詳細な動

作計測および解析を行った。また(2)として、(1)での分析に基づき、昨年度までに開発した支援シス

テムの精度向上を行った。具体的な研究課題は以下のとおりである（括弧内の数字は上記 1,2 の

区分を表す）。 

・小型全天球カメラによる姿勢推定システムの開発 (2) 

・VR/AR を用いたスポーツ訓練システムの開発 (1, 2) 

・細径人工筋肉を用いた力覚フィードバック装置の開発 (2) 

・四肢切断者の幻肢および幻肢痛の調査および緩和システムの開発 (1) 

・ピアノ演奏時の 3 次元手指姿勢推定 (2) 

・縫合技術技能獲得支援 (1, 2) 

・学習空間の動的変容による技能獲得支援 (1, 2) 

・体外離脱視点提示による技能獲得支援 (1,2) 

・実環境・実動作下で駆動する脳の運動学習の定式化 (1) 

・音楽家の超絶技巧の解明および技能熟達支援システムの開発 (1,2) 

 

 

§２．研究実施体制 

 

（１）小池グループ（研究機関別） 

① 研究代表者：小池 英樹 （東京工業大学情報理工学院 教授） 

② 研究項目 

・アスリートの技能計測と抽象と伝承 

・視線・身体動作環境認識装置 

・行動ログによる未来予測手法の開発 

・実時間マルチモーダルフィードバックによるスポーツ訓練システムの開発 

・極細人工筋肉を用いた力覚フィードバックスーツの開発 

・四肢切断者の幻肢や幻肢痛に関する研究 

 

（2）暦本グループ（研究機関別） 

① 主たる共同研究者：暦本 純一 （東京大学情報学環 教授） 

② 研究項目 

・体外離脱感覚フィードバックシステムの開発 

・身体計測技術を利用した技能伝承、リハビリテーション支援 
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（2）牛場グループ（研究機関別） 

研究題目：実環境・実動作下で駆動する脳の学習則の定式化 

① 主たる共同研究者：牛場 潤一 （慶應義塾大学理工学部 准教授） 

② 研究項目 

・「視覚リプログラミング・グラス」の行動学的有効性検証 

・「力覚プログラミング装具」の行動学的有効性検証 

 

（2）古屋グループ（研究機関別） 

① 主たる共同研究者：古屋 晋一 （ソニーコンピュータサイエンス研究所 リサーチャー） 

② 研究項目 

・音楽家の超絶技能の抽象化と獲得メカニズムの原理解明による伝達・熟達支援 
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