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BingoFit: 所有する衣服の活用に向けた 
ビンゴ型衣服提示システムの改良と検証 
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概要：ひとは多くの衣服を所有しており，日常的に着用する衣服の選択を行っている．所有する衣服の中には，好ん
で頻繁に着用するものから，数回の着用のみでクローゼットの奥に眠るものまで様々存在する．このような着用回数

の偏りは，着用する衣服や組み合わせのワンパターン化やタンスの肥やしといったように，コーディネートの幅を狭

めてしまう可能性がある．これらの問題を解決するために我々はこれまでに所有する衣服を満遍なく着用させ，衣服
の活用を促進させるビンゴ型衣服提示システム BingoFitを提案した．実際にシステムの利用実験を行い，新しいコー
ディネートの発見や着用頻度の少ない衣服の着用を促進させることを明らかにしてきた．しかし，気候や季節の条件

がシステムの利用に大きく影響を与えることが示唆された．そこで本稿では，一年中利用可能なシステムの設計を行
うために季節ごとに利用実験を行い，衣服選択の比較を行うことで季節による選択の傾向を明らかにした．また実験

の結果を踏まえ，チェンジ機能など BingoFitシステムの改良を行った． 
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1. はじめに 

様々な衣服が存在する中で，ひとが選択をして完成させ

るコーディネートは個人の好みや価値観を表出しやすいも

のである．着用する衣服はひとの印象に影響を与えること

が明らかにされており，衣服は個性を表現する手段の一つ

となっている[1][2]．そのため，人々の衣服への関心は高く，
ファッションに関する情報は，テレビや SNSなど様々な場
所で盛り上がっている．例えば，モデルから一般人まで様々

なひとのコーディネートを閲覧でき，自身のコーディネー

トを投稿することも可能なファッションアプリ WEAR[3]
には，1500万人以上のユーザがおり，1000万枚以上のコー
ディネートが投稿されている． 
日本衣料管理協会が女子大学生 579名を対象に実施した

「衣服の実態調査」[4]によると，1 人当たりの衣服の平均
所持枚数は 99.8枚にのぼり，その中から日常的に衣服の選
択を行っている．着用する衣服の選択においては，個人の

好みの他にも，時や場所，場合などの様々な要素を考慮す

る必要がある．また，トップスやボトムス，アウターなど

といったアイテムを組み合わせ，全体的なコーディネート

のバランスを考えることも重要である．そのため，所有す

る衣服の中には，好んで頻繁に着用しているものから，ほ

とんど着用することなく存在自体を忘れているものまで

様々あり，着用回数には偏りが生じてしまう．着用回数に

偏りが生じると衣服の組み合わせのワンパターン化や，ほ

とんど着用することがなくなってタンスの肥やしになる衣

服が発生し，所有する衣服を十分に活用することができず，

自身のコーディネートの幅を狭めてしまう．コーディネー

ト支援については，suGATALOG[5]や Asa1-coordinator[6]な
ど多く研究がなされているが，衣服の情報管理やコーディ

ネートの提案などに目が向けられており，コーディネート

の楽しさを十分には引き出せておらず，また衣服の活用を

直接的に支援できていないという問題がある． 

我々はこの衣服の着用に偏りが生まれるという問題に

着目し，所有する衣服を満遍なく着用させ，また新たなコ

ーディネートを生み出しつつ，衣服の活用を促進させるこ

とを目的として，コーディネートにゲーミフィケーション

要素を取り入れ，衣服の組み合わせの楽しさを活かしたビ

ンゴ型衣服提示システムBingoFitを提案してきた[7]．また，
実際に 2週間の利用実験を行った結果，所有する衣服の活

用の促進に有用であることが示唆されたが，気候や気温条

件の変化がシステムの利用に大きく影響を与える可能性が

あることが明らかになった． 
そこで本研究では，BingoFit が一年中利用可能かどうか

を検討するために複数の季節で実験を行い，季節の違いに

よる衣服の選択の変化を明らかにする．また，実験の結果

を踏まえ，再度適切なシステム設計を行い，BingoFit シス
テムの改良を行う． 
 

2. 関連研究 

衣服の情報や過去の着用履歴からコーディネート支援

を行う研究は多く行われている．Tsujitaら[8]は，撮影した

衣服の写真を利用し，衣服の着用履歴と天候データなどか

ら最適なコーディネートを提案するシステム Complete 
Fashion Coordinator を提案した．また，このシステムでは
SNSを利用して友人からコーディネートの評価やフィード

バックを貰うことを可能としている．Fukudaら[9]は，衣服
の特徴や着用記録に基づいて，その日の感情や着用目的に

合ったコーディネートをその衣服自身が着用を薦めるシス

テム Clothes Recommend Themselvesを提案した．評価実験

により，システムを利用することで毎日のコーディネート

を考える負担が軽減され，ユーザが楽しみつつコーディネ

ートを行うことが可能であると示唆された．Cheng ら[10]
は，ニューラルネットワークを使用した学習により衣服を

印象ごとに分類し，システムに着用のシチュエーションを

Vol.2022-HCI-199 No.7
2022/8/22



情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report 

 

 

ⓒ2022 Information Processing Society of Japan 2 
 

入力することで自動的に適切な衣服を見つけることを可能

としている．また Iwataら[11]は，ファッション誌に掲載さ

れた写真を学習することで，指定した衣服に適したコーデ

ィネートの推薦を可能としている．Zhaoら[12]は，ユーザ
のスタイルと好みの色を学習し，好みやスケジュールに合

わせた衣服を自動で提案するシステムを開発している．ま

た実験により，提案システムが衣服に関する意思決定の支

援として有用であることを明らかにしている． 
これらの研究は衣服の情報や過去の着用履歴などから，

日々の衣服の選択の手間を軽減することに焦点が当てられ

ており，衣服の着用の偏りの解消については述べられてい

ない．また，コーディネートの限定的な推薦はユーザの受

動的な体験となってしまい，ユーザ自身に自発的な行動を

促すものではない．本研究は，ユーザ自身に過去の着用傾

向とは違ったコーディネートをさせることを促し，所有す

る衣服の偏りを解消することでユーザのコーディネートの

視野を広げることを目的としている． 
ビンゴを応用することでひとの行動を促進させる研究

も行われている．Tietze[13]は，大学生を対象に，授業の内

容理解を促進させるための課題をビンゴのマスに提示した

ビンゴを実施した．また，実験によりビンゴを達成した学

生の成績は平均より高い結果となり，ビンゴの応用により

学習に有益な効果をもたらすことが示唆された． 
Kuwamuraら[14]は，オンライン調査における信憑性の欠如

や回答者の離脱などの問題を解決するために，インタラク

ティブなビンゴを調査フォームに適用した Bingo Surveyを
提案した．また，実際にオンライン調査を行った結果，提

案手法により回答者のモチベーションを向上させ，有効な

回答を増加させることを明らかにした．これらの研究より，

本研究はビンゴを日常的な衣服の選択に応用することで，

コーディネートの楽しさを損なわず選択の偏りを解消する

ことが期待できる． 
 

3. BingoFit 

本章では，我々がこれまでの研究で提案してきた

BingoFitについて説明を行う． 
BingoFitでは，所有する衣服の着用回数の偏りを減らし，

所有者のコーディネートの幅を広げることを目的として，

ビンゴの要素を取り入れた衣服提示を行う．ここでは所有

する衣服を5×5の25マスに並べたビンゴカードを提示し，

着用する衣服を 1週間毎日選択させる．衣服の選択にビン

ゴの要素が加わることで，衣服の配置によって組み合わせ

の考え方が変化し，今までとは違ったコーディネートの組

み方が期待できる．例えば，リーチやビンゴとなるマスの

衣服を選択することが想定される．また，ビンゴカードで

一度着用した衣服のマスは埋まっているため，短期間での

着用する衣服の重複を防ぎ，普段あまり着用しない衣服を

着用するきっかけになると考える．さらに，提示されたビ

ンゴカード上の衣服群でより多くビンゴができるよう 1週
間コーディネートを組むと期待される，その結果，この先

に着用する衣服を考慮したうえで着用計画を立て，TPOや
スケジュールに合った衣服を毎日選択するようになると期

待される． 
BingoFit のプロトタイプシステムは JavaScript のフレー

ムワークである Vue.js を使用して実装されている．また，

サーバサイドには PHPとMySQLを使用している． 
本システムのユーザは，事前に自身の衣服をすべて写真

撮影し，それらの写真をデータベースに登録をする．シス

テムは，登録されているユーザの衣服の写真からトップス

とボトムスの数を統一しつつ，衣服の所有数の割合を考慮

 

 

 

  

図 1 システム画面 
 

(a) ビンゴカード (b) リーチをしたとき (c) ビンゴをしたとき
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して 25枚ランダムに選択する．次に，その選択した 25枚
の衣服を 5×5の 25 マスにランダムな順番で配置し，ユー

ザに提示する．週の初めに提示されるビンゴカードの衣服

と配置は 1週間変わらない． 
その日その日にユーザが着用する衣服を決め，システム

で衣服の画像をクリックするとその画像は黒い点線で囲わ

れる．その状態で画面下部の送信ボタンを押すと着用した

衣服として記録され，画像には元の画像より暗く提示され，

画像の左上に何日目に選択したかが提示される．また縦・

横・斜めのいずれか 4 マスが選択された状態（以下，リー

チと記す）になると，残りの 1 マスは赤い枠線で囲われ，

5 マスが選択された状態（以下，ビンゴと記す）になると 5
マス全てが青い枠で囲われる．BingoFit のシステム画面を

図 2に示す． 
 

4. 実験 

4.1 実験概要 
季節によって着用する衣服の種類や枚数は変化するた

め，衣服の選択や枚数の組み合わせの仕方も異なると考え

られる．そこで BingoFitの利用において，季節による違い

があるかまた，長期利用における有用性を調査する．仮説

として，気温の低い時期は，着用アイテムが増えることや

重ね着が可能であることから，気温の高い時期よりも埋ま

るマスが多くなり，ビンゴを作りやすくなると考えられる． 
季節による選択の変化を明らかにし，一年中利用可能な

BingoFit の条件を設定するために，実際にシステムを使っ

てコーディネートを行なってもらう実験を複数の季節で実

施した．実験期間は下記の合計 5週間であった． 
l 2021 年 9 月 10日（金）〜9 月 16日（木） 
l 2021 年 9 月 20日（月）〜9 月 26日（日） 
l 2022 年 3 月 5日（土）〜3 月 11日（金） 
l 2022 年 3 月 12日（土）〜3 月 18日（金） 
l 2022 年 5 月 2日（月）〜5 月 8日（日） 
なお本実験では，各季節の衣服を 40 着々以上所有して

いる大学生に実験を依頼した． 
4.2 実験手順 
実験の事前準備として，実験協力者に自身が所有する各

季節の衣服を全て 1枚ずつ撮影してもらった．それらの衣

服の写真をトップス，ボトムス，オールインワンに分類し

てもらい，実験監督者である著者がシステムに登録した． 
実験では，実験協力者にシステムの説明を行い，着用す

る衣服でビンゴを行うものであることを伝えた．また，1週
間，毎日着用する衣服の選択をする際にシステムを見て衣

服を決定するよう依頼した． 
1 週間の実験終了後，着用した衣服やビンゴの計画につ

いてのアンケート調査を行った． 

表 1 各季節の実験に参加した実験協力者 

 9 月 3 月 5 月  
1週目 2週目 1週目 2週目 1週目 

実験協力者 A ○ ○ ○ ○ ○ 

実験協力者 B ○ ○ ○ ○ ○ 

実験協力者 C ○ ○ ○ ○ ○ 

実験協力者 D ○ ○ ○ ○ ○ 

実験協力者 E ○ ○ ○ ○ ○ 

実験協力者 F ○ ○     ○ 

実験協力者 G ○ ○       

実験協力者 H ○ ○       

実験協力者 I   ○       

参加人数 8 9 5 5 6 

 
表 2 全体のマスの数の結果 

 9 月 3 月 5 月 

1週間に埋めたマスの数の平均 7.6 6.8 6.8 

1日に 0 マス埋める確率（%） 34.5 35.7 40.5 

1日に 1 マス埋める確率（%） 26.9 32.9 23.8 

1日に 2 マス埋める確率（%） 35.3 30.0 33.3 

1日に 3 マス埋める確率（%） 3.4 1.4 2.4 

 
表 3 実験協力者 A〜E マスの数の結果 

 9 月 3 月 5 月 

1週間に埋めたマスの数の平均 7.3 6.8 5.8 

1日に 0 マス埋める確率（%） 35.7 35.7 48.6 

1日に 1 マス埋める確率（%） 30.0 32.9 22.9 

1日に 2 マス埋める確率（%） 28.6 30.0 25.7 

1日に 3 マス埋める確率（%） 5.7 1.4 2.9 

 
表 4 全体の達成率（%） 

 9 月 3 月 5 月 

リーチ達成率 47.1 40.0 50.0 

ビンゴ達成率 23.5 30.0 50.0 

リーチ達成者が 
ビンゴを達成する確率 

50.0 75.0 100.0 

 
表 5 実験協力者 A〜Eの達成率（%） 

 9 月 3 月 5 月 

リーチ達成率 50.0 40.0 40.0 

ビンゴ達成率 20.0 30.0 40.0 

リーチ達成者が 
ビンゴ達成する確率 

40.0 75.0 100.0 
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5. 実験結果 

5.1 ビンゴカードの結果 
実験には，全体で 9 名の実験協力者（実験協力者 A〜I）

が参加した．実験協力者には，参加可能な季節の実験にそ

れぞれ参加してもらった．実際に各季節の実験に参加した

実験協力者を表 1に示す．なお全ての実験に参加したのは

実験協力者 A〜Eの 5名であった． 
各季節の実験協力者が 1週間で埋めたマスの数，ビンゴ

カードに提示された衣服を着用する日に 1日に選ぶマスの

数と 1日に埋める各マス数の確率の実験協力者全体の平均

を表 2，全ての季節の実験に参加した実験協力者 A〜E の
平均を表 3に示す．また，各季節のリーチを達成した確率，

ビンゴを達成した確率，リーチを達成した者がビンゴをす

る確率の全体の平均を表 4，実験協力者 A〜Eの平均を表 5
に示す． 
表 2より，実験協力者全体の 1週間で埋めたビンゴカー

ドのマスの数の平均は，9 月が 7.6 マス，3 月 5 月はともに

6.8 マスであった．3 月は冬のため複数のマスを 1日に埋め

る枚数が多いと予想していたが，むしろ少ない結果となっ

ていた．また表 4より，リーチ達成率は 9 月が 47.1%，3 月

が 40.0%，5 月が 50.0%であった．ビンゴ達成率は 9 月が

23.5%，3 月が 30.0%，5 月が 50.0%であり，9 月が最も低

く，5 月が最も高くなっている．実験を行った 9，3，5 月

を比較すると，3 月が少ないマス数で最もビンゴをしてい

ることがわかる． 
表 3より，実験協力者 A〜Eの 1週間で埋めたビンゴカ

ードのマスの数の平均は，9 月が 7.3 マス，3 月が 6.8 マス，

5 月が 5.8 マスであり，9 月が最も多く，5 月が最も少ない

ことがわかる．またこちらも表 2 と同様に，3 月が 1 日に
3 マス埋める確率が低いことがわかる．一方表 5 より，リ
ーチ達成率は 9 月が 50.0%，3 月が 40.0%，5 月が 40.0%で
あり，9 月が最も高くなっている．ビンゴ達成率は 9 月が

20.0%，3 月が 30.0%，5 月が 40.0%であり，9 月が最も低

く，5 月が最も高いことがわかる．5 月は他の季節と比べ

て，最も少ないマス数で最もビンゴを達成している． 
実験協力者 A〜I それぞれの埋めたマスの数の平均，リ

ーチ達成率，ビンゴ達成率を表 6に示す．埋めたマスの数

が 10.0 マス以上である実験協力者 E，Fは，ビンゴ達成率

も高くなっている．実験協力者 Cは埋めたマスの数は，全

体の平均的な値であるが，ビンゴ達成率は 60.0%と高くな
っていることがわかる．一方，実験協力者 Gは埋めたマス

の数は 7.5 マスで全体の平均より多くマスを埋めているが，

ビンゴ達成率は 0.0%であり，達成していないことがわかる．
実験協力者 I は，埋めたマスの数は 4.0 マスであり，リー

チ達成率，ビンゴ達成率ともに 0.0%と最も低くなっている． 
また今回の実験において，1週間で 3 マス揃い，リーチ，

ビンゴそれぞれを達成したビンゴカードが何マス目を埋め

た際に達成しているのか平均を表 8に示す．埋めたマスの

数の平均は 3 マス揃いは 4.9 マス，リーチは 7.4 マス，ビ

ンゴは 10.0 マスであった．ここで，5×5の 25 マスにおい

て，ランダムな順にマスを埋めていった際に 3 マス揃い，

リーチ，ビンゴをする確率を図 2に示す．この結果より，

 
表 6 実験協力者ごとのビンゴカードの結果 

 埋めた 
マスの数 

リーチ 
達成率(%) 

ビンゴ 
達成率(%) 

実験協力者 A 4.6 20.0 0.0 

実験協力者 B 5.0 40.0 20.0 

実験協力者 C 7.2 80.0 60.0 

実験協力者 D 6.4 0.0 0.0 

実験協力者 E 10.8 80.0 60.0 

実験協力者 F 10.0 66.7 66.7 

実験協力者 G 7.5 50.0 0.0 

実験協力者 H 9.0 50.0 50.0 

実験協力者 I 4.0 0.0 0.0 

 
表 7 ビンゴカードの各マスの選択率（%） 

マスの分類 選択率 

中央のマス 35.3 

四隅のマス 27.2 

中央と四隅の間のマス 23.5 

上記以外のマス 28.7 
 

 

図 2 達成する確率 
 
 

表 8 達成した際のマスの数 

 3 マス揃い リーチ ビンゴ 

マス数平均 4.9 7.4 10.0 

達成確率（%） 40.0 20.0 6.0 

 
 

0

20

40

60

80

100

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

埋めるマスの数

（%）

ビンゴ
リーチ
3マス埋め
平均

Vol.2022-HCI-199 No.7
2022/8/22



情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report 

 

 

ⓒ2022 Information Processing Society of Japan 5 
 

3 マス揃いやリーチ，ビンゴをそのマス数で達成する確率

は 3 マス揃いは 40.0%，リーチは 20.0%，ビンゴは 6.0%で
あった．この結果により 3 マス揃いに比べリーチ，リーチ

に比べビンゴの方がかなり低い確率であるにも関わらず，

達成していることがわかる． 
実験協力者全体の提示された各アイテムの数に対する 

着用率の平均はトップス 30.4%，ボトムス 27.4%，オール

インワン 25.0%であった．このことよりトップスの着用率

が最も高いことがわかる． 
5.2 マスの位置 
一般的なビンゴカードは，埋まるマスによってビンゴを

する確率が変わる．例えば，カード中央のマスは縦 1列・

横 1列・斜め 2列の合計 4列と重なっているが，一番上の

列の中央のマスは縦 1列・横 1列の 2列のみ重なっている．
このようなビンゴカードのマスの重要性ごとの選択率の平

均を表 7 に示す．この結果より，中央のマスの選択率が

35.3%であり，最も高い値であることがわかった．中央と四

隅の間のマスの選択率が 23.5%であり，最も低い値となっ

ている． 
近くに配置されたマスの衣服同士が組み合わされやす

いか調べるため，ビンゴカードの選択されたマス同士の距

離をマンハッタン距離で算出した．ここで距離の期待値は

3.33であるが，実験協力者全体の平均は 3.15であった．こ
のことから近くのマス同士が選択されていることがわかる． 
5.3 実験後アンケート 
実験後アンケートより，どの季節においても「気温的に

着られないなという服がいくつかあった」，「気温の差があ

ったので服を決めるのが難しかった」といった感想が得ら

れ，提示される衣服と実際の天候とのずれにより，ビンゴ

カードから衣服を選択することや着用の計画を立てること

が困難になることがわかった．また，システムの利用につ

いて「似た色の服がありすぎて選択した服と写真の服が本

当に一致しているのか気になった」という感想が得られた． 
 

6. 考察 

6.1 各季節によるマスの埋め方の変化 
実験結果より，気温の高い時期は，気温の低い時期と比

べ，埋められるマスの数が多いことがわかった．このよう

な結果が得られた要因としては，アイテムを選択する際の

自由度の違いが考えられる．気温の低い時期は，トップス

とボトムスの他に，ジャケットやコートなど着用するアイ

テムが増え，それらのアイテムとの組み合わせの考慮が複

雑になっていく．気温の高い時期は，考慮すべき他のアイ

テムの数が比較的少なく，ビンゴカード上から衣服を選択

する難易度が低くなったと考えられる． 
また，全ての実験に参加した実験参加者の結果より，実

験を重ねるごとにより少ないマス数でビンゴを達成するよ

うになっていることがわかった．このような結果が得られ

たのは BingoFitを利用するうちにビンゴに向けた効率的な

マスの埋め方とそのコーディネートを学習していることが

考えられる．つまり，ビンゴをもとに衣服の選択がなされ，

今までとは違う衣服の選択をしているといえる．これによ

り新しい組み合わせの発見や着用頻度の少ない衣服を選択

させることが期待できる． 
なお，長期的な実験により，BingoFit が効果的な人と，

全く効果的でない人とが明確になった．そこで，今後は効

果的だった人によりフォーカスをあて，研究を進めていく

予定である． 
6.2 マスの選択肢 
実験とアンケートの結果より，着用が気温や TPOなどの

影響で着用が困難である衣服が提示されている場合が多く，

選択するマスの選択肢を狭めてしまっている．それにより，

着用が可能であると判断した列のマスのみを埋め，狙った

列以外のマスを埋める数が少なくなっていることが考えら

れる．本手法の期待のひとつとして，ビンゴカードのマス

を埋めていくことによって，思いがけずリーチとなり，ビ

ンゴにするために普段なら着用しないような衣服を選択す

ることが挙げられる．このような状況を実現させるには気

温や TPOに適していない衣服は提示されず，着用可能な衣

服が多く並んでいること望ましいが，詳細な気候変動やユ

ーザの予定に適した衣服の抽出は現実的ではない．そのた

めシステムとしては着用困難な衣服はユーザが任意で選択

し，衣服の変更ができることが必要である． 
6.3 マスの位置 
実験結果より，他のマスと比べビンゴカード中央のマス

の選択率が高いことがわかった．これはビンゴの確率を上

げるために中央のマスが選択されたと考えられる．また，

ビンゴカードにおいて近くのマス同士を選択する傾向があ

ることがわかった．この結果が得られた理由としては，近

くに配置されたマスの衣服同士は組み合わせた時のイメー

ジが想像しやすく，コーディネートの考慮が容易だったこ

とが考えられる． 
上記のことから，衣服の選択の誘導が可能であることが

示唆された．そこで，ビンゴカードの中央のマスに着用回

数の少ない衣服を配置したり，組み合わせたことのない衣

服を近くのマスに配置したりすることで着用回数の偏り解

消や新しい組み合わせの発見を促進させると考えられる．

そこで今後は，このような配置による選択の誘導が可能で

あるか調査を行っていく予定である．一方，ビンゴカード

の中央に全く着ることのない服が提示された場合は，差し

替えることを可能にする必要もある．そのため，適切な差

し替えを可能とする仕組みも実現していく． 
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7. システムの改良 

実験の結果を踏まえ，BingoFitシステムの改良を行った．

ビンゴカード上の衣服の選択の幅を狭めないために，気候

や TPO に適していない衣服を交換する”チェンジ機能”を
追加した．また，ビンゴカードに提示された衣服を拡大し

て見る”拡大機能”，登録している衣服を一覧できる”クロー

ゼット機能”などを追加で実装した．システムの画面を図 3
に示す． 
ここでチェンジ機能は，衣服を選択しチェンジボタンを

押すと，データベースに登録されている衣服の中から選択

されているアイテムと同じ種類・季節の衣服をランダムに

抽出し，変更する．このチェンジをするタイミングや回数

によってビンゴのマスの埋め方が変わることが考えられる．

例えば，初めにビンゴカードが提示された際に指定回数の

みチェンジ機能が使えれば，先の日に着用する衣服の計画

が立てやすくなり，ビンゴへのモチベーションを維持でき

ることが考えられる．また，チェンジのタイミングとして

3 マス埋めるたびにチェンジ機能が 1 回使えるといったよ

うな報酬制にすることで，「とりあえずマスを埋めよう」と

いったビンゴカード序盤のマスの選択を促進できる可能性

がある．このチェンジ機能の適切なデザインについては今

後の研究で模索予定である． 
また今後は，チェンジ機能を追加した BingoFitを利用し

たコーディネートの実験を行い，チェンジ機能の条件の違

いによるマスの埋まり方の変化を調査し，チェンジ機能の

タイミングや回数など，より有効な条件を検討していく． 
 
 

8. まとめ 

我々はこれまでの研究[7]において，新しいコーディネー
トの発見や衣服を満遍なく着用させることで所有する衣服

の活用を促進させるビンゴ型衣服提示システム BingoFitを
提案してきた．本研究では，季節の違いにより BingoFitを
利用した衣服の選択にどのような変化があるのか調査する

ため，複数の季節で実験を実施した．季節や実験回数によ

り，マスの埋め方が変化することが明らかとなった． 
また，実験の結果を踏まえ BingoFitの改良を行った．季

節やタイミングに合わせて一年中利用可能なシステムを実

現するために，提示された衣服を交換するなどの機能を追

加した BingoFitシステムを実装した． 
今後は，改良したシステムを利用したコーディネート実

験を行い，追加機能の有用性やより良いシステムの条件を

検討していく予定である． 
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