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概 要
時間ワークショップとは，プロジェクトベー

ストラーニング の
一種で， 時間という制約の中で異なるバック
グラウンドのヒトがチームを組み，新技術のプロ
トタイプを開発するものである．融合技術の開発
を目的として，世界に先駆けて提案する新しい手
法である． 年 月から 月にかけて，「 時
間ワークショップ＠情報理工 」を実施した．
参加者は，自分で問題を発見し，これをチームで
解決するスキルを身につけることができる．採択
チームは，近未来の情報システム環境を想定し，
これを実現するために必要な要素技術を組み合わ
せたデモンストレーションを開発する．電子情報
学専攻・近山田浦研究室（大域ディペンダブル情
報基盤），コンピュータ科学専攻・米澤研究室（大
域ディペンダブル情報基盤），知能機械情報学専
攻・大津國吉研究室（実世界情報システム）学生
有志により，認識技術と並列計算技術が融合した
新技術の開発に成功した．

はじめに
実環境で頑健に動作する情報システムを構築す

るために，多岐にわたる情報科学技術の諸分野を
融合する必要性が高まっている．実環境で頑健に

動作する情報システムは，外乱に強い頑健なアル
ゴリズムと，大域ディペンダブルなネットワーク
と，実世界の変化を感知し作用することが可能な
デバイスやインタフェースを組み合わせることで
実現する．これらのすべての分野における最先端
の研究を一人または一つの研究室でカバーするこ
とは極めて困難である．このため，融合の実現に
は，異なる専門分野の研究者間のコラボレーショ
ンを推進することが不可欠である．そこで，専門
家，特に異なる研究室に所属する大学院生同士の
共同研究を支援することを目的として，プロジェ
クトベーストラーニングのための自律的な融合技
術開発支援環境を開発した．そして，認識技術と
並列計算技術の融合技術を開発した．

時間ワークショップ実施手順
イベントを中心とするワークショップ実施手順

をデザインし，実行した．実行委員長の大武はワー
クショップにおいて，インストラクター，世話人，
チューター，あるいはコーチの役割を果たし，コ
ミュニティサイトを構築した．実行委員は，実世
界情報システムプロジェクトリーダーの佐藤と，
特任教員， で構成される．応募説明会，応募
締め切り，開始説明会，成果発表会の日程を設定
した上で，ワークショップへの公募提案を呼びか
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図 コミュニティサイト

けた．ワークショップは，情報理工学系研究科な
らびに工学系研究科における異なる専攻の異なる
研究室に所属する大学院生同士の混成チームから
の提案を想定した．そして一チームあたり，大学
院生の研究支援費約 時間分に相当である約
万円の研究費を支給することとした．お盆休み一
週間に， 人一組のチームが一人 時間ずつ，の
べ 時間程度の期間，研究開発を実施すること
を念頭に算出した．その位の期間で研究が実施で
きれば，普段の研究テーマの遂行と両立可能であ
ると考えたためである．以上の理由により，
時間ワークショップと名づけた．参加チームは，提
案内容に基づいて近未来の情報システムをデモン
ストレーションする領域横断的な技術を開発する．
参加者は，最終発表会において開発成果を発表す
る責任と義務を有する．ワークショップ説明会か
ら公募締め切りまでは比較的短く 日間であっ
た．ワークショップ説明会は 年 月 日に
実施し，応募期間は 月 日から 月 日までと
した．開始説明会は，公募締め切りの翌日に行っ
た．開発期間は開始説明会の翌日から 日あっ
た．即ち，開始説明会を 月 日に開催し，成果
発表会を 月 日に実施した．

コミュニティサイト
コミュニティサイト を，ワー

クショップにおける自律的なコラボレーション過
程を支援するために開発した 図 ．このコミュニ

図 ワークショップ説明会

ティサイトは，普通は参加者の内側に暗黙的に蓄積
される経験的知識を，明示的に蓄積することを意
図した．コミュニティサイトは，標準的なポータル
システム作成プラットフォームである
を基礎として構築した．実行委員は，説明会やデ
モンストレーション発表会の写真と議事録を，参
加者はミーティングの写真と議事録，日々の作業
内容を，それぞれコンテンツとして登録した．

実施結果
ワークショップ説明会への参加者数は 名で

あった 図 ．参加者の所属専攻は，システム情
報学，知能機械情報学，電子情報学，精密機械工
学，先端学際工学と多岐に渡った．このうち，
名が実際にワークショップに参加した．チームは
特徴チームとリアルタイムチームの チーム結成
された．特徴チームは 名のメンバーで構成され，
リアルタイムチームは 名のメンバーで構成され
る．両チームのメンバーはいずれも，東京大学大
学院情報理工学系研究科電子情報学専攻近山・田
浦研究室，コンピュータ科学専攻米澤研究室，ま
たは知能機械情報学専攻大津・國吉研究室に所属
する学生である．近山・田浦研究室と米澤研究室
の学生は，主として並列計算技術を，大津・國吉
研究室の学生は，主として認識技術をそれぞれ研
究している．特徴チームは，近山・田浦研究室か
ら 名，米澤研究室から 名，大津・國吉研究室
から 名，合計 名参加した．リアルタイムチー
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図 ワークショップ成果発表会

ムは，近山・田浦研究室から 名，大津・國吉研
究室から 名，合計 名参加した．
両チーム共，立体高次局所自己相関（ ）
特徴を用いた動作認識技術を，並列化により高

速に実行できるようにした． 特徴は，特
徴抽出手法の一つで，これを用いることにより，
あらかじめテンプレートに登録していない人物の
動作を認識することができるメリットがある．一
方，テンプレートマッチングに比べ計算時間がか
かるという問題点があった．
特徴チームは，実世界システムに応じて重要な

役割を果たす，「高精度」な 認識を実現した．
高精度化を達成するために，より高次元な特徴空
間や多重解像度への適応などについて研究した．
階段を昇り降りする動作に対して認識プログラム
を並列に実行し，人物のスケールが変化する点で
困難な課題であるにも拘わらず， 認識を従来
手法と比較してより高精度に達成できた．従来

分（約 日間）かかっていた計算が 並列化
によって 分（約 時間）で完了するように
なった また，従来方式では約 であった認
識率が 特徴抽出処理を多重解像度化することに
よって 最大約 まで向上した
一方リアルタイムチームは，動作認識システム

を，カメラにつなぎリアルタイムで作動させオン
ラインで提示する技術を開発した．リアルタイム
に処理を行いつつも認識精度を一定以上に保つ
ために，大規模クラスタを用いた並列分散処理に
よって計算を高速化した．クラスタ内でリング状

図 クラスタ各ノードの 負荷の表示

のネットワークを構成し，画像データをパイプラ
イン処理することで，ネットワークの負荷を小さ
くした．並列化には，グリッドプログラミングツー
ル と を用いた．四つの識別器
を用意し，多数決を行うことで，従来方式では約

であった認識率が まで向上した．全て
の認識処理が終わるまでの時間は最大で で
あった．
ワークショップ成果発表会では，両チーム共に

デモンストレーションと開発技術に関する研究成
果発表を行った（図 ）．特徴チームは，クラス
タ上で 特徴を用いた 認識プログラ
ムを並列に実行し，それによってクラスタに負荷
がかかっている様子をスクリーンに表示した（図
）．リアルタイムチームのデモンストレーション
では，格闘ゲームに見立てて，ジャブ，ストレー
ト，ローキック，ミドルキックの４動作を行うと
それに合わせて攻撃したような演出の画像がス
クリーンに表示された．実験の様子を図 に示
す 以上からも分かるように，極めて短期間の
間に高度な融合技術を開発することに成功した．
開発された融合技術とコラボレーション支援環
境について，電子情報通信学会パターン認識と
メディア理解研究会 ，情報処理学会インタ
ラクション ，

等で研究発
表を行い，コミュニティサイトにおいて随時発信
している ．
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図 リアルタイム認識

おわりに
本研究では，プロジェクトベーストラーニング

を支援する自律的な協調学習を支援する環境を
開発した．本研究の目標は，情報系の専攻の中で
別々に研究が行われている情報科学技術を，専門
家同士，特に大学院生同士のコラボレーションに
よって融合することにより，次世代の情報システ
ムを実現することであった．自律的協調学習支援
環境は，ワークショップ実施手順とコミュニティ
サイトで構成される．この環境において，従来困
難であった，大学院生主体の研究開発を通じた分
野横断的な学習が促進された．ワークショップで
は，異なる研究室に所属する大学院生で構成され
る研究チームによる研究提案を公募し，成果発表
会を締め切りとして設定した．コミュニティサイ
トは代表的なコンテンツマネージメントシステム
の上に構築した． 参加者，参加者の指導教員，
主催者にとってメリットがある形で研究を進める
ことが可能であることを示すことができ， 実
施結果をコミュニティサイト上に記録することが
できた．
本研究での試みは，従来からある研究室別のシ

ステムとの共存を図るため，比較的短時間の実施
手順としたことから，融合プロジェクトを実施し
たいと考える教育機関で実施することができる．
また，企業等における技術者の人材育成にも活用
することができると考えられる．本研究において
開発した自律的協調学習支援環境は，分野横断的
な新技術を開発するプロジェクトベーストラーニ

ング支援の規範となることが期待される．
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