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情報システム学特講情報システム学特講
永井ゼミ研究＆ゼミ紹介永井ゼミ研究＆ゼミ紹介

２０１３年１１月４日２０１３年１１月４日

情報システム学科情報システム学科

知能情報システム研究室知能情報システム研究室

永井永井 保夫保夫

22

内容内容

 自己紹介自己紹介

 研究テーマ研究テーマ

 主な研究内容の紹介主な研究内容の紹介

 ゼミ運営の方針ゼミ運営の方針

 ゼミの進め方ゼミの進め方

 ゼミ生の研究テーマ、進路ゼミ生の研究テーマ、進路

 ゼミ合宿ゼミ合宿
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自己紹介（その１）自己紹介（その１）
 出身出身 千葉県、千葉県、19611961年年11月生月生

 学歴学歴 早稲田大学、同大学院理工学研究科早稲田大学、同大学院理工学研究科

 学位学位 博士（情報科学）（早稲田大学）博士（情報科学）（早稲田大学）
「「設計問題向け知識システム構築のための制約指向技術とその適用に関する研究設計問題向け知識システム構築のための制約指向技術とその適用に関する研究」」

 職歴職歴
•• 東芝（研究所）：東芝（研究所）：19851985年年44月～月～20002000年年33月月

 第５世代コンピュータプロジェクト（第５世代コンピュータプロジェクト（19851985年～年～19931993年）年）
•• ICOT(ICOT(新世代コンピュータ技術開発機構新世代コンピュータ技術開発機構)) 研究員研究員

 新ソフトウエア構造化モデルプロジェクト新ソフトウエア構造化モデルプロジェクト

（（19951995年～年～19981998年）年）
•• IPAIPA（情報処理開発協会：現情報処理技術機構）（情報処理開発協会：現情報処理技術機構） 研究員研究員

 電力監視制御システムミドルウエア（電力監視制御システムミドルウエア（19981998年～年～20002000年）年）

プロジェクトマネージャプロジェクトマネージャ （東芝（東芝 府中事業所）府中事業所）

•• 東京情報大学：東京情報大学：20002000年年44月～現在月～現在

•• 明治大学理工学部明治大学理工学部 非常勤講師非常勤講師 ～現在～現在

55

自己紹介（その自己紹介（その33））
 経験のあるプログラミング言語

• アセンブラ（8080, Z80, 8086）

• Fortran / WATV
• APL, Perl
• Pascal, PL/I
• Smalltalk
• Lisp, Prolog
• C/ C++/ Visual C++ / C#
• Java

 経験中のプログラミング言語経験中のプログラミング言語
•• ScalaScala
•• Google GO, Google GO, ErLangErLang
•• LuaLua
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研究テーマ研究テーマ
 知能化システム開発技術に関する研究知能化システム開発技術に関する研究

•• ネットワーク上で、人間と同等なネットワーク上で、人間と同等なふるまいや動
作をおこなうソフトウエア（システム）の研究

 知能情報学（人工知能）

 ソフトウエア工学

 情報教育に関する研究

推 論 機 構 知 識 ベ ー ス

記 号 世 界 に お け る 問 題 解 決

実 世 界 に お け る 問 題 解 決

実 世 界 に お け る さ ま ざ ま な 経 験 、
知 識

質 問 、 問 題

記 号 表 現

解 答 、 結 論
推 論 、 証 明

ネットワーク

必要となる技術、分野の関係必要となる技術、分野の関係

人間を中心とした人間を中心とした
システムシステム

人間にとって優しい人間にとって優しい
システムシステム

人間の心を豊かに人間の心を豊かに
するシステムするシステム

・モバイルシステム
・組み込みシステム
・知能化システム
・エンドユーザ・マンマシンシステム

・ゲーム
・エンターテインメントシステム
・知能化システム

モバイルシステムモバイルシステム
開発技術開発技術

センサー技術センサー技術
組み込みシステム開発技術組み込みシステム開発技術

ゲームシステムゲームシステム
開発技術開発技術

情報科学情報科学
情報工学情報工学

人工知能人工知能
（知能情報学）（知能情報学）

ソフトウエアソフトウエア
工学工学

知能化システム知能化システム
開発技術開発技術

対象システム

必要な技術

学問分野

ＣＧ，メディアＣＧ，メディア
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主な研究内容主な研究内容 （その１）（その１）

 知能情報学（人工知能）知能情報学（人工知能）
•• 知能システムの推論方式と論理に基づく定式化知能システムの推論方式と論理に基づく定式化

（基礎研究）（基礎研究）
 人間だけでなく、ソフトウエア（コンピュータ）にも理解可能な人間だけでなく、ソフトウエア（コンピュータ）にも理解可能な

WebWebの知識表現と推論方式の研究の知識表現と推論方式の研究
•• 情報推薦システム、協調フィルタリング情報推薦システム、協調フィルタリング

•• 空間情報向け知識表現と推論方式研究（ＧＩＳのための知的問い合わ空間情報向け知識表現と推論方式研究（ＧＩＳのための知的問い合わ
せシステム）せシステム）

•• 制約充足アルゴリズム、充足可能性判定アルゴリズム、探索アルゴリ制約充足アルゴリズム、充足可能性判定アルゴリズム、探索アルゴリ
ズム、制約プログラミング、ロジックプログラミング、プランニングアルゴズム、制約プログラミング、ロジックプログラミング、プランニングアルゴ
リズムリズム

•• ロボットの知能化ロボットの知能化 （応用研究）（応用研究）
 知能化技術を組み込んだハードウエアをもつロボットからソフ知能化技術を組み込んだハードウエアをもつロボットからソフ

トウエアロボットトウエアロボット

•• ゲームゲームAIAI（応用研究）（応用研究）
 MarioAIMarioAI
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主な研究内容主な研究内容 （その２）（その２）
 ソフトウエア工学ソフトウエア工学

•• オブジェクト指向、ポストオブジェクト指向（エーオブジェクト指向、ポストオブジェクト指向（エー
ジェント指向）ジェント指向）

 分析・設計、再利用、開発方法論、プログラミング、分析・設計、再利用、開発方法論、プログラミング、

パターン、教育システムパターン、教育システム

•• 新しい情報システム（次世代新しい情報システム（次世代WebWebシステム）の開システム）の開
発方法論発方法論

 エージェントシステムを利用したソフトウエア開発エージェントシステムを利用したソフトウエア開発

 セマンティックセマンティックWebWeb
 クラウドシステムの構築（クラウドシステムの構築（GAEGAEを用いたを用いたWebWebアプリアプリ

ケーションの開発）ケーションの開発）

•• ソフトウエアの検証ソフトウエアの検証

 形式検証手法（形式検証手法（Bounded Model CheckingBounded Model Checking））
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主な研究内容主な研究内容 （その３）（その３）

 情報教育情報教育
•• プログラミング教育プログラミング教育 （オブジェクト指向）（オブジェクト指向）

•• モデリング教育モデリング教育 （オブジェクト指向）（オブジェクト指向）

ＡＩの適用事例ＡＩの適用事例 （１）（１）

 Apple Apple SiriSiri日本語版日本語版 Japanese (Japanese (iPhoneiPhone))
•• http://www.youtube.com/watch?v=MxW5x7pobYY&featurehttp://www.youtube.com/watch?v=MxW5x7pobYY&feature

=related=related

 「「sirisiri」」vsvs「しゃべってコンシェル」をやってみた「しゃべってコンシェル」をやってみた
(Android)(Android)
•• http://www.youtube.com/watch?v=1FaeYavOLgchttp://www.youtube.com/watch?v=1FaeYavOLgc
•• http://www.youtube.com/watch?v=TBQwRtOHPKE&featurehttp://www.youtube.com/watch?v=TBQwRtOHPKE&feature

=related=related

 [IBM Watson][IBM Watson]
•• http://www.youtube.com/watch?v=KVM6KKRa12ghttp://www.youtube.com/watch?v=KVM6KKRa12g （４分）（４分）

1111
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ＡＩの適用事例ＡＩの適用事例 （２）（２）

 Paris Game AI Conference 2010: TeaserParis Game AI Conference 2010: Teaser
•• http://www.youtube.com/watch?v=mo06Qe_J7Oo&feature=relatedhttp://www.youtube.com/watch?v=mo06Qe_J7Oo&feature=related

 将棋将棋

•• 将棋の米長永世棋聖が最強コンピューターに敗れる将棋の米長永世棋聖が最強コンピューターに敗れる
（（12/01/15)12/01/15)
 http://www.youtube.com/watch?v=7pfzMwGkZXQhttp://www.youtube.com/watch?v=7pfzMwGkZXQ

•• 人間人間 vsvs コンピュータコンピュータ
 http://www.youtube.com/watch?v=P4pb35UF9Kohttp://www.youtube.com/watch?v=P4pb35UF9Ko

1212

ＡＩの適用事例ＡＩの適用事例 （３）（３）

 Google Google 自動運転自動運転
•• http://www.youtube.com/watch?v=cd5zehttp://www.youtube.com/watch?v=cd5ze--u2XZwu2XZw

 自律的に飛行するロボット自律的に飛行するロボット
•• http://www.aoky.net/articles/vijay_kumar/robots_that_fly_and_cooperate.htmhttp://www.aoky.net/articles/vijay_kumar/robots_that_fly_and_cooperate.htm

1313
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ロボットの知能化研究ロボットの知能化研究

ロボットを構成要素として組み込んだシステムロボットを構成要素として組み込んだシステム
を検討するを検討する

–– ロボットの知的制御ロボットの知的制御((学習機能の組み込み）学習機能の組み込み）

–– Lego Lego MindStormsMindStorms
–– Lego Lego MindStormsMindStorms NXTNXT
–– 二足歩行ロボット二足歩行ロボット

–– ネットタンサー（ネットワークロボット）ネットタンサー（ネットワークロボット）

–– ロボットシミュレーションロボットシミュレーション((学習機能の組み込み）学習機能の組み込み）

–– ODE(Open Dynamics Engine)ODE(Open Dynamics Engine)の利用の利用

–– Microsoft Robotics StudioMicrosoft Robotics Studioの利用の利用

–– コンポーネント指向によるロボットプログラミングコンポーネント指向によるロボットプログラミング

–– RTRTミドルウエアを用いたロボットアプリケーションの開発ミドルウエアを用いたロボットアプリケーションの開発

1717

ソフトウエアロボットソフトウエアロボット
（ソフトウエアエージェント）（ソフトウエアエージェント）

ソフトウエアエージェントソフトウエアエージェント
ユーザの代理としてユーザを支援するソフトウエアユーザの代理としてユーザを支援するソフトウエア

 知的行動知的行動
•• 推論、プランニング、学習推論、プランニング、学習

 ユーザ対話ユーザ対話
•• ユーザからの情報獲得ユーザからの情報獲得

•• ユーザへの情報提示ユーザへの情報提示

 エージェント対話エージェント対話
•• 情報交換、打ち合わせ、交渉情報交換、打ち合わせ、交渉

 移動性移動性
•• 必要な計算資源のありかへ移動、環境適応必要な計算資源のありかへ移動、環境適応

マトリックス： エージェント・スミス

1919
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エージェントシステムの種類エージェントシステムの種類

 擬人化エージェント擬人化エージェント

•• 内面、外面を人間に似せたユーザインフェース内面、外面を人間に似せたユーザインフェース

 代理人エージェント（知的エージェント）代理人エージェント（知的エージェント）

•• 権限を委譲されたエージェントが人間の行為を代行権限を委譲されたエージェントが人間の行為を代行

 交渉能力をもつエージェント交渉能力をもつエージェント

•• マルチエージェントシステムマルチエージェントシステム

 共通言語で相互作用するエージェント共通言語で相互作用するエージェント

•• 既存の知識やサービスを相互運用既存の知識やサービスを相互運用

 モバイルエージェントモバイルエージェント

•• ネットワークを移動して遠隔ホストでジョブを実行ネットワークを移動して遠隔ホストでジョブを実行
2020

2121

ソフトウエアロボットソフトウエアロボット
（ソフトウエアエージェント）の具体例（ソフトウエアエージェント）の具体例

• Javaモバイルエージェント
• マルチエージェント（交渉プロトコル：オークション）
• 分散ＤＢ検索システム
• 協調フィルタリングシステム
•• WebWeb推薦システム推薦システム
•• 情報検索システム情報検索システム
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知能化アルゴリズム（知能化アルゴリズム（AIAI）を組み込んだ）を組み込んだ
ゲームアプリケーションゲームアプリケーション

 パズルゲームパズルゲーム

 アクションゲームアクションゲーム

 シューティングゲームシューティングゲーム

 ロールプレーイングゲームロールプレーイングゲーム

 数独数独

 オセロ（リバーシ）オセロ（リバーシ）

 お絵かきパズルお絵かきパズル

 レーシングゲームレーシングゲーム

 MarioAIMarioAI 3333

携帯ゲーム携帯ゲーム

 携帯電話（端末）向けに配信されるゲーム携帯電話（端末）向けに配信されるゲーム

携帯電話携帯電話

AndroidAndroidフォンフォン

 iPhoneiPhone//iPadiPad/iPod touch/iPod touch

3434
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ゲームゲームAI AI （１）（１）

 ゲームにおいて、ノンプレイヤーキャラクターゲームにおいて、ノンプレイヤーキャラクター
(NPC) (NPC) の振る舞いを知能化する技術の振る舞いを知能化する技術

 要素技術要素技術

•• 空間と物の認識空間と物の認識

 ウエイポイント、ナビゲーションメッシュウエイポイント、ナビゲーションメッシュ

 知識表現・世界表現知識表現・世界表現

 空間スケール階層化技術空間スケール階層化技術

 アフォーダンス（知性の環境に対して可能な行動の自アフォーダンス（知性の環境に対して可能な行動の自
覚）覚） 3535

ゲームゲームAIAI（２）（２）
 要素技術要素技術

•• 時間の認識時間の認識

 「「AIAIから見た場所、方向、刺激、欲求、情報取得時刻、情から見た場所、方向、刺激、欲求、情報取得時刻、情
報確信度」の表現報確信度」の表現

 ゴール指向プランニングゴール指向プランニング

 連鎖プランニング連鎖プランニング

 階層型プランニング階層型プランニング

 サブサンプションアーキテクチャサブサンプションアーキテクチャ

•• エージェントアーキテクチャエージェントアーキテクチャ

•• 学習学習

•• 集団の知性集団の知性

 群知能、マルチエージェント群知能、マルチエージェント

 ブラックボードアーキテクチャブラックボードアーキテクチャ
3636
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ゲームゲームAIAIの発展の発展
 第１期：ステージ駆動型第１期：ステージ駆動型AIAI

•• ゲームステージ、つまり、ゲームそのものの進化とともに、次第にゲームステージ、つまり、ゲームそのものの進化とともに、次第に
独立したモジュールとして自律独立したモジュールとして自律

 第第22期：反射型期：反射型AIAI
•• 環境やキャラクターのアクションに応じた動きをする環境やキャラクターのアクションに応じた動きをする

•• 昆虫の動作の多くが反射型昆虫の動作の多くが反射型

 第第33期：構造化期：構造化AIAI
•• 情報を構造化し、思考の中の様々な処理ルーチンに情報の処理情報を構造化し、思考の中の様々な処理ルーチンに情報の処理

を振り分けるを振り分ける

•• ３Ｄ化３Ｄ化

 第第44期：自律型エージェントとエージェントアークテクチャ期：自律型エージェントとエージェントアークテクチャ

•• 学習型アルゴリズムを組み込むことで、周囲の環境に適応し、自学習型アルゴリズムを組み込むことで、周囲の環境に適応し、自
律的に行動するエージェントとして実現律的に行動するエージェントとして実現 3737

StarLogo TNGStarLogo TNGを用いたシューティングゲームを用いたシューティングゲーム

球を撃ち合い相手チーム

を全滅させる。

１チーム３体のエージェントで

構成される。

1. 思考ルーチン間の対戦

2. 思考ルーチン対人間

を想定している

3838
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主な研究内容主な研究内容 （その２）（その２）
 ソフトウエア工学ソフトウエア工学

•• オブジェクト指向、ポストオブジェクト指向（エージェンオブジェクト指向、ポストオブジェクト指向（エージェン
ト指向）ト指向）

 分析・設計、再利用、開発方法論、プログラミング、分析・設計、再利用、開発方法論、プログラミング、

パターン、教育システムパターン、教育システム

•• 新しい情報システム（次世代新しい情報システム（次世代WebWebシステム）の開発システム）の開発
方法論方法論

 エージェントシステムを利用したソフトウエア開発エージェントシステムを利用したソフトウエア開発

 セマンティックセマンティックWebWeb＆モバイルシステム＆モバイルシステム((ゲーム）の開発ゲーム）の開発

 クラウドシステムの構築（クラウドシステムの構築（GAEGAEを用いたを用いたWebWebアプリケーアプリケー
ションの開発）ションの開発）

•• ソフトウエアの検証ソフトウエアの検証

 形式検証手法（形式検証手法（Bounded Model CheckingBounded Model Checking））

モバイル情報端末（携帯電話＆スマートモバイル情報端末（携帯電話＆スマート
フォン）上で動作するアプリケーション開発フォン）上で動作するアプリケーション開発

 携帯電話携帯電話

•• ｉｉ--アプリアプリ((docomodocomo))

•• MIDP, BREW (au)MIDP, BREW (au)

•• SS--アプリアプリ ((ソフトバンクソフトバンク))

 スマートフォン＆タブレット端末スマートフォン＆タブレット端末

•• Google AndroidGoogle Android

•• iOSiOS （（iPhoneiPhone, , iPadiPad））
4040
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Google AndroidGoogle Android

 GoogleGoogle社が開発した携帯電話プラットフォーム社が開発した携帯電話プラットフォーム

 オープンソースであることオープンソースであること

 携帯電話ＵＩの提供携帯電話ＵＩの提供

 すべての機能をアプリケーションから利用可能すべての機能をアプリケーションから利用可能

•• 携帯電話内にある機能携帯電話内にある機能

•• 携帯電話以外のインターネットに広がる機能携帯電話以外のインターネットに広がる機能 4242

4646

AndroidAndroidアプリアプリ （１）（１）
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ＡｎｄｒｏｉｄアプリＡｎｄｒｏｉｄアプリ （３）（３）

4848

4949

オブジェクト指向に基づくアクションオブジェクト指向に基づくアクション
パズルゲームの実現パズルゲームの実現

•• ＡＩを利用した仮想プレーヤーの実現（リアルタイム探索）ＡＩを利用した仮想プレーヤーの実現（リアルタイム探索）

•• 高速グラフィックス（高速グラフィックス（DirectXDirectXを駆使したを駆使したC++C++プログラミング）プログラミング）

•• オブジェクト指向分析・設計オブジェクト指向分析・設計
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5050

ゲームボーイアドバンスゲームボーイアドバンス
(GAMEBOY ADVANCE)(GAMEBOY ADVANCE)とはとは

 20012001年年33月、任天堂株式会社から発売され月、任天堂株式会社から発売され
た携帯型ゲーム機。た携帯型ゲーム機。

 2.92.9インチ、インチ、3200032000色の表示が可能な色の表示が可能なTFTTFT液液
晶を持つ。晶を持つ。

 出荷台数出荷台数

全世界で全世界で66796679万台万台

（（20052005年年33月末時点）月末時点）

注目すべきソフトウエア工学の研究注目すべきソフトウエア工学の研究

「クラウド時代」におけるソフトウエア開発「クラウド時代」におけるソフトウエア開発

 アーキテクチャ＆モデリング、モデル駆動開発アーキテクチャ＆モデリング、モデル駆動開発

 CBD (ComponentCBD (Component--Based Development)Based Development)
•• WebWebプラットフォーム上でのサービス・コンポーネントのプラットフォーム上でのサービス・コンポーネントの

再利用再利用

•• マッシュアップマッシュアップ

5252
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クラウドの分類クラウドの分類

5353

ＩＴリソース SaaS
Google App

PaaS
Google App
Engine

IaaS
Amazon Web
Service

アプリケーション

ミドルウエア

ＯＳ

ハードウエア

サービス
適用範囲

サービス
適用範囲

サービス
適用範囲

クラウド時代のソフトウエア開発クラウド時代のソフトウエア開発

5454

要求定義

分析

設計

実装

テスト

保守・運用
（ＨＷ・ＳＷ）

従来

要求定義

アーキテクチャ開
発

設計

実装

テスト

保守・運用
（ＨＷ・ＳＷ）

クラウド時代

・プラットフォームの共用

・コンポーネント・サービス
の再利用
・オフショア

・モデル駆動によるプログ
ラムの自動生成
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Google App EngineGoogle App Engineによるによる
システム開発システム開発

 GoogleGoogleが提が提供するクラウドプラットフォーム供するクラウドプラットフォーム

 検討項目検討項目

•• UIUI
 GUIGUIへへ (HTML5)(HTML5)

•• データベースデータベース

 KVS KVS （（Key/Value StoreKey/Value Store））

•• 並列分散処理並列分散処理

 メッセージ処理メッセージ処理

 MapReduceMapReduce//HadoopHadoop 5555

5757

MINDSTORMSMINDSTORMSとは？とは？

 レゴ社、レゴ社、MITMITで共同に開発し、で共同に開発し、RCXRCXによるコンピューによるコンピュー
タ制御ができるレゴブロックタ制御ができるレゴブロック

 ブロックの構築とソフトウェアの製作によって、様々ブロックの構築とソフトウェアの製作によって、様々
な動く玩具を創ることができる。な動く玩具を創ることができる。
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5858

対戦型ロボット対戦型ロボット

 障害物回避ロボットを元に、当たり判定と、攻撃を行障害物回避ロボットを元に、当たり判定と、攻撃を行
うブロックを作成し、搭載した。うブロックを作成し、搭載した。

 攻撃や接触判定などそれぞれの部分をユニット化攻撃や接触判定などそれぞれの部分をユニット化
することで、ユニット交換による拡張性を持たせた。することで、ユニット交換による拡張性を持たせた。

 攻撃重視、防御重視などプログラムで、ある程度の攻撃重視、防御重視などプログラムで、ある程度の
性格を持たせた。性格を持たせた。

5959

作成した対戦型ロボット作成した対戦型ロボット
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6060

ライントレースシステムライントレースシステム

光センサーの利用

ライントレースロボットライントレースロボット

6262
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6464

二足歩行ロボットの知的制御二足歩行ロボットの知的制御

二足歩行ロボット二足歩行ロボット

6565
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6666

研究室に生息するロボットたち研究室に生息するロボットたち

研究室に生息するロボットたち研究室に生息するロボットたち

6767
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画像認識機能を持つロボット

6868

携帯電話によるi-SOBOTの遠隔操作

6969
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競技ロボット（２輪倒立）競技ロボット（２輪倒立）

7171

7474

ＥＴロボコンＥＴロボコン20132013
 同一のハードウェア同一のハードウェア(LEGO(LEGO MindstormsTMMindstormsTM))に、に、

UMLUML等で分析・設計したソフトウェアを搭載し競う等で分析・設計したソフトウェアを搭載し競う
コンテストコンテスト

 参加チーム参加チーム ３６３チーム３６３チーム

 東京大会地区大会参加東京大会地区大会参加 ９１チーム９１チーム

（大学：１６チーム）（大学：１６チーム）

•• H25H25年９月年９月2121日日,22,22日日 早稲田大学早稲田大学

•• 競技会成績（２５位競技会成績（２５位//３７チーム中）３７チーム中）

（（TUISTUISロボコン研究会：ロボコン研究会：44年１名、年１名、33年２名、ＯＢ年２名、ＯＢ22名）名）

 １回目１回目 リタイアリタイア

 ２回目２回目 完走＋難所クリア完走＋難所クリア11か所＋遠隔スタートか所＋遠隔スタート



24

7575

永井ゼミ運営の基本方針永井ゼミ運営の基本方針

 JavaJava以外のプログラミング言語をマスターする以外のプログラミング言語をマスターする

 卒業卒業時時にには、プログラム（システム）を作って、自身をつけは、プログラム（システム）を作って、自身をつけ
て卒業していくて卒業していく

 みんなみんなで元気にで元気に仲良く（よく遊ぶ、よく学ぶ）仲良く（よく遊ぶ、よく学ぶ）

 飲み会、合宿による４年生と３年生の交流飲み会、合宿による４年生と３年生の交流

 ゼミ内の業務の役割分担ゼミ内の業務の役割分担

 積極的な就職試験対策（積極的な就職試験対策（SPI,CABSPI,CAB・・GAB)GAB)
 資格試験対策（基本情報＆応用情報技術者）資格試験対策（基本情報＆応用情報技術者）

 自分のやりたいテーマに徹底的に取り組む自分のやりたいテーマに徹底的に取り組む

 進路（就職、進学など）進路（就職、進学など）

 卒業研究卒業研究

7676

ゼミ内の業務の役割分担ゼミ内の業務の役割分担

 ゼミ長：ゼミ内の融和、ゼミ活動の活性化ゼミ長：ゼミ内の融和、ゼミ活動の活性化

 副ゼミ長：ゼミ内の融和、ゼミ活動の活性化副ゼミ長：ゼミ内の融和、ゼミ活動の活性化

 レク：飲み会、ゼミ合宿レク：飲み会、ゼミ合宿

 翔風祭：翔風祭： 翔風祭のサポート翔風祭のサポート

 ＰＣ＆ネットワーク管理：ゼミ内のＰＣ、ネットＰＣ＆ネットワーク管理：ゼミ内のＰＣ、ネット
ワークの維持管理ワークの維持管理

 雑用：嗜好品の手当て、コピー、ゼミ室の掃雑用：嗜好品の手当て、コピー、ゼミ室の掃
除、整理整頓の徹底、その他雑用除、整理整頓の徹底、その他雑用
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7777

ゼミの進め方（１）ゼミの進め方（１）
 ３年前期３年前期

•• 卒業研究に必要な知識の勉強卒業研究に必要な知識の勉強
 人工知能の基礎人工知能の基礎
 ゲームの基礎知識ゲームの基礎知識
 ロボットの基礎知識ロボットの基礎知識
 レポートの書き方、論文の書き方、プレゼンのしかた、レポートの書き方、論文の書き方、プレゼンのしかた、

技術文章の書き方の勉強技術文章の書き方の勉強

•• 進路（就職など）ガイダンス進路（就職など）ガイダンス
 ４年生の体験発表会、アドバイス４年生の体験発表会、アドバイス

•• 就職試験の勉強会就職試験の勉強会
 SPI, CAB & GABSPI, CAB & GAB、、自己分析、職種の理解、業界研究など自己分析、職種の理解、業界研究など

 ３年後期３年後期
•• 卒業研究の準備卒業研究の準備

 研究内容を決め、研究企画書を作成研究内容を決め、研究企画書を作成
 1111月頃に知能情報システム研究室内での合同発表会月頃に知能情報システム研究室内での合同発表会

•• 進路（就職など）進路（就職など）
 11２月以降は本格的な就職活動２月以降は本格的な就職活動

7878

ゼミの進め方（２）ゼミの進め方（２） ４年前期４年前期

•• 卒業研究卒業研究
 個別指導個別指導

 ５月５月にゼミ内での進捗発表会（３年生参加）にゼミ内での進捗発表会（３年生参加）

•• 進路（就職など）進路（就職など）
 就職活動（内定獲得）就職活動（内定獲得）

 ３年生への就職アドバイス３年生への就職アドバイス

 ４年後期４年後期

•• 卒業研究卒業研究
 個別指導個別指導

 翔風祭での卒論テーマの展示（デモンストレーション）翔風祭での卒論テーマの展示（デモンストレーション）

 1212月頃に知能情報システム研究室内での合同発表会月頃に知能情報システム研究室内での合同発表会

 卒業論文作成卒業論文作成

 １月末の卒論発表会１月末の卒論発表会

 ２月に卒論で作成したプログラムのデモ・発表会２月に卒論で作成したプログラムのデモ・発表会
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7979

４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ１９（１）Ｈ１９（１）

 人工知能人工知能

•• 数独パズルの最適な解法の考察と検証数独パズルの最適な解法の考察と検証

•• マルコフ連鎖型マルコフ連鎖型ChatbotChatbotの構築の構築

•• 先読みプロキシの作成先読みプロキシの作成

 エージェントエージェント

•• エージェントによる情報検索システムの開発エージェントによる情報検索システムの開発

•• サッカーサーバプログラムによるマルチエージェントシスサッカーサーバプログラムによるマルチエージェントシス
テムの実現テムの実現

•• 株価検索・売り時期・買い時期の助言システム（株ロボ）株価検索・売り時期・買い時期の助言システム（株ロボ）

8080

４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ１９（２）Ｈ１９（２）
 ゲームゲーム

•• シューティングとパズルを組み合わせたゲームシステムの作成シューティングとパズルを組み合わせたゲームシステムの作成

•• シミュレーションシミュレーションRPGRPGにおけるにおけるAIAIの適用考察の適用考察

•• アクションパズルゲームの効率的な戦略とその実現方法についアクションパズルゲームの効率的な戦略とその実現方法につい
てて

•• シューティングゲームにおける弾幕の軌道予測の考察と評価シューティングゲームにおける弾幕の軌道予測の考察と評価

 ロボットロボット
•• 人工知能言語人工知能言語 LispLispによるマインドストームの知的制御によるマインドストームの知的制御

 ソフトウエア工学ソフトウエア工学
•• ネットワーク接続を利用したスケジューラネットワーク接続を利用したスケジューラ ii--アプリアプリ

•• AjaxAjaxを利用したカーナビゲーションシステムを利用したカーナビゲーションシステム

•• 検索システムの効率の良いデータベース登録法検索システムの効率の良いデータベース登録法
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8181

４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ２０（１）Ｈ２０（１）

 エージェント＆人工知能エージェント＆人工知能

•• StarLogo TNGStarLogo TNGによるシミュレーションゲームの作成によるシミュレーションゲームの作成

•• 株式チャートの解析（株ロボ）株式チャートの解析（株ロボ）

 ゲームゲーム

••戦略シミュレーションゲームの作成（戦略シミュレーションゲームの作成（JavaJava））

••シミュレーションシミュレーションRPGRPGのオブジェクト指向開発のオブジェクト指向開発
（（C++C++））

••思考ルーチンプログラム（オセロ）の開発と検討思考ルーチンプログラム（オセロ）の開発と検討
（（C++C++））

8282

４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ２０（２）Ｈ２０（２）

 ロボットロボット
•• JavaJavaによるレゴマインドストームの知的制御によるレゴマインドストームの知的制御

 ソフトウエア工学ソフトウエア工学
•• auau用用BREWBREWアプリケーションの開発アプリケーションの開発

•• JavaJavaによる携帯アプリケーションの開発による携帯アプリケーションの開発（（ii--アプリ）アプリ）

•• 教育用モバイルアプリケーションの開発教育用モバイルアプリケーションの開発(au)(au)
•• 携帯電話を利用した地球温暖化防止を目的としたソフトとデータ携帯電話を利用した地球温暖化防止を目的としたソフトとデータ

ベースの開発（ベースの開発（ii--アプリ）アプリ）

•• SoftbankSoftbank用アプリケーションの開発（用アプリケーションの開発（SS--アプリ）アプリ）

•• 学習意欲向上を重点とした学習意欲向上を重点としたee--ラーニングシステムの開発ラーニングシステムの開発
（（MoodleMoodle利用）利用）

•• 勤務シフト表作成ツールの開発勤務シフト表作成ツールの開発
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8383

４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ２１（１）Ｈ２１（１）

 エージェント＆人工知能エージェント＆人工知能

•• モバイルエージェントによるデータ取得アプリケーションモバイルエージェントによるデータ取得アプリケーション
の作成の作成

•• 株価検索エージェント（株ロボ）株価検索エージェント（株ロボ）

 ゲームゲーム

••戦略シミュレーションゲームの作成（戦略シミュレーションゲームの作成（JavaJava））

•• ローグ型ローグ型RPGRPGにおけるにおけるNPCNPCの思考アルゴリズムの思考アルゴリズム

（（JavaJava））

•• ボードゲーム上でのボードゲーム上でのAIAIの戦略的思考の検討の戦略的思考の検討(Java)(Java)
•• 人工知能を使用した五目並べ人工知能を使用した五目並べ（（CC））

8484

４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ２１（２）Ｈ２１（２）

 ロボットロボット
•• JavaJavaによるレゴマインドストームの知的制御によるレゴマインドストームの知的制御

•• レゴマインドストームレゴマインドストームNXTNXTによる二足歩行ロボットの制御による二足歩行ロボットの制御

•• 二足歩行ロボットの物理的シミュレーション二足歩行ロボットの物理的シミュレーション

 ソフトウエア工学ソフトウエア工学
•• GoogleGoogle AndroidAndroidととGoogle Google MapMapを用いた携帯アプリケーションを用いた携帯アプリケーション

の作成の作成 (Java)(Java)
•• Google AndroidGoogle Androidによる文字認識アプリケーションの作成による文字認識アプリケーションの作成

(Java) (Java) 
•• ｉアプリによるモバイルアプリケーションの作成（ｉアプリによるモバイルアプリケーションの作成（ii--アプリ）アプリ）

•• CDCD・・DVDDVDののISOISOイメージを作成するプログラム（Ｃ）イメージを作成するプログラム（Ｃ）

•• 健康管理支援健康管理支援WebWebアプリの開発アプリの開発 （（Ruby on RailsRuby on Rails））



29

8585

大学院生の研究テーマ大学院生の研究テーマ （Ｈ２０（Ｈ２０--２１）２１）

 人工知能、人工知能、WebWeb
•• ベイジアンフィルタを利用したベイジアンフィルタを利用したWebWebページ検索支援ページ検索支援

システムシステム

•• ベイジアンフィルタを利用したベイジアンフィルタを利用したWebWebページ推薦シスページ推薦シス
テムテム

8686

４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ２２（１）Ｈ２２（１）

 エージェント＆人工知能エージェント＆人工知能

•• javajavaエージェント環境を使ってナビシステムの開発エージェント環境を使ってナビシステムの開発

 ロボットロボット
•• JavaJavaによるレゴマインドストームの知的制御によるレゴマインドストームの知的制御

•• センサーを用いた二足歩行ロボットの制御センサーを用いた二足歩行ロボットの制御

•• 二足歩行ロボットとセンサーを用いた研究二足歩行ロボットとセンサーを用いた研究

•• レゴマインドストームによるライントレースシステムのモデリングとレゴマインドストームによるライントレースシステムのモデリングと
実装（Ｃ）実装（Ｃ）

•• レゴマインドストームによるライントレースシステムのモデリングとレゴマインドストームによるライントレースシステムのモデリングと
実装（実装（JavaJava））
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４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ２２（２）Ｈ２２（２）

 ソフトウエア工学ソフトウエア工学
•• RSSRSSリーダーリーダーiiアプリアプリの作成（の作成（JavaJava））

•• GoogleGoogle AndroidAndroidととGoogle Google MapMapを用いた携帯アプリケーションを用いた携帯アプリケーション
の作成の作成 (Java)(Java)

•• Google AndroidGoogle Androidによる音声操作アプリケーションの作成による音声操作アプリケーションの作成
(Java) (Java) 

•• QRQRコードを利用した学内ナビゲーション用システムの作成コードを利用した学内ナビゲーション用システムの作成

（（ii--アプリ）アプリ）

•• Ｃ言語とＣ言語とJavaJava言語による言語によるgooglegoogle androidandroidアプリケーションの実アプリケーションの実
行速度の比較行速度の比較

•• リアルタイム性を考慮した地図ナビゲーションナビゲーションシスリアルタイム性を考慮した地図ナビゲーションナビゲーションシス
テムの開発テムの開発

8888

４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ２３Ｈ２３

•• 自律型ロボットを用いた障害回避方式の提案（自律型ロボットを用いた障害回避方式の提案（JavaJava））

•• 人工知能を用いたユーザビリティの向上に関する研究人工知能を用いたユーザビリティの向上に関する研究(Java)(Java)
•• Google AP EngineGoogle AP Engine（（GAEGAE）を用いたクラウド型出席管理シス）を用いたクラウド型出席管理シス

テムの作成テムの作成 (Java) (Java) 
•• Google AndroidGoogle Androidを用いたスケジュール管理アプリケーションを用いたスケジュール管理アプリケーション

の開発（の開発（JavaJava））

•• Google AndroidGoogle Android上でのスペクトル分析を用いた音声認識精上でのスペクトル分析を用いた音声認識精
度の向上に関する研究（度の向上に関する研究（JavaJava））

•• Google AndroidGoogle Android端末におけるリアルタイム情報の活用と問端末におけるリアルタイム情報の活用と問
題点の解決方式に関する研究（題点の解決方式に関する研究（JavaJava））

•• Google AndroidGoogle Android端末における複数センサー利用のゲームア端末における複数センサー利用のゲームア
プリケーションの開発（プリケーションの開発（JavaJava））

•• DoJaDoJa StarStarを用いたを用いたii--アプリの開発（アプリの開発（JavaJava））
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４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ２Ｈ２44

•• ゲームゲームAIAI（（MarioAIMarioAI))（（JavaJava））

•• ボードゲームの探索アリゴリズムに関する研究ボードゲームの探索アリゴリズムに関する研究
(Java)(Java)

•• 数独の探索アルゴリズムに関する研究数独の探索アルゴリズムに関する研究 (Java) (Java) 
•• トランプトランプAIAI（（JavaJava））

•• TwitterTwitterを利用したゲーム作成を利用したゲーム作成BOTBOT（（JavaJava））

•• JSPJSPを用いた学生履修登録支援システム（を用いた学生履修登録支援システム（JavaJava））

•• WebWeb上のスケジュール作成システム（上のスケジュール作成システム（PHPPHP））

•• Google AndroidGoogle Android上での資格支援システム（上での資格支援システム（JavaJava））

•• Google AndroidGoogle Androidを用いたスケジュール管理アプリを用いたスケジュール管理アプリ
ケーションの開発（ケーションの開発（JavaJava））

9090

４年生の研究テーマ４年生の研究テーマ Ｈ２５Ｈ２５

•• 自動二輪車管理アプリ（自動二輪車管理アプリ（JavaJava））

•• 現在地を確認する在室管理アプリ現在地を確認する在室管理アプリ(Java)(Java)
•• シューティングゲームのルート探索シューティングゲームのルート探索AI(C++) AI(C++) 
•• AndroidAndroidによる英単語勉強ソフトの開発（による英単語勉強ソフトの開発（JavaJava））

•• プログラムエラーの修正システム（プログラムエラーの修正システム（JavaJava））

•• AndroidAndroidタブレットによるタッチセンサーの操作性の向上タブレットによるタッチセンサーの操作性の向上
（（JavaJava））
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33年生＆年生＆44年生合同プロジェクト年生合同プロジェクト
（Ｈ２２（Ｈ２２--２５）２５）

 ETETロボコン東京予選ロボコン東京予選参加（みんなで参加）参加（みんなで参加）

•• 競技説明会競技説明会 22月月

•• 技術教育技術教育 ５月、６月５月、６月

•• 試走会試走会 ７月、８月７月、８月

•• 東京地区予選参加東京地区予選参加 99月月

 H22,23 H22,23 工学院大学工学院大学

 H24,25     H24,25     早稲田大学早稲田大学

9292

翔風祭翔風祭

 ゼミとして参加ゼミとして参加

•• ４年生：各人が卒論テーマをデモ・展示４年生：各人が卒論テーマをデモ・展示

 卒業研究内容を展示（パネル、デモ）卒業研究内容を展示（パネル、デモ）

•• ３年生：４年生の手伝い３年生：４年生の手伝い

 卒業研究内容を卒業研究内容をプログラムとして実現しプログラムとして実現し、デモ・、デモ・
展示をおこなう展示をおこなう

 ＯＢ会もかねるＯＢ会もかねる
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ゼミ合宿ゼミ合宿

 Ｈ１９年１２月Ｈ１９年１２月 戸狩野沢温泉戸狩野沢温泉
 スキー合宿スキー合宿

 Ｈ２０年９月Ｈ２０年９月 千葉館山千葉館山

 Ｈ２１年９月Ｈ２１年９月 千葉安房鴨川千葉安房鴨川

 Ｈ２２年９月Ｈ２２年９月 千葉九十九里千葉九十九里

 ＨＨ２３年９月２３年９月 千葉館山千葉館山

 ＨＨ２４年９月２４年９月 箱根箱根

 HH２５年９月２５年９月 甲府甲府

ゼミ合宿ゼミ合宿 九十九里浜白子温泉九十九里浜白子温泉
9/169/16--1717，，20102010

9494
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ゼミ合宿ゼミ合宿 館山館山 9/149/14--1515，，20112011

9595

ゼミ合宿ゼミ合宿 箱根箱根 9/199/19--2020，，20122012

9696
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ゼミ合宿ゼミ合宿 甲府甲府 9/119/11--1212、、20132013

9797

9898

ゼミ生の進路＆取得資格ゼミ生の進路＆取得資格

 過去の進路（就職など）過去の進路（就職など）
•• H24H24年度卒業者の就職実績年度卒業者の就職実績

 99名名
•• 過去に就職した有力企業過去に就職した有力企業

日立情報システムズ、日立システムズ、アイオデータ機器、ヤフー、日立情報システムズ、日立システムズ、アイオデータ機器、ヤフー、 ソフトバンクＢＢ、ソフトバンクＢＢ、
富士通富士通SSLSSL、、富士通エフサス、富士通エフサス、NTTNTT ME, ME, セコム、凸版印刷（総合研究所）、警視庁、セコム、凸版印刷（総合研究所）、警視庁、
福井県警福井県警

•• 教職教職
大阪市立中学校大阪市立中学校 （数学常勤講師）（数学常勤講師） １名１名

•• 進学先進学先
筑波大学大学院筑波大学大学院 １名、情報大大学院１名、情報大大学院 ３名３名

 過去の取得資格過去の取得資格
•• テクニカルエンジニア（ネットワーク）テクニカルエンジニア（ネットワーク）,,応用情報技術者（ソフトウエア開発技術者）応用情報技術者（ソフトウエア開発技術者）
•• 基本情報技術者基本情報技術者, IT, ITパスポート（初級システムアドミニストレータ）パスポート（初級システムアドミニストレータ）



36

9999

ゼミの人員構成＆その他ゼミの人員構成＆その他

 構成員構成員 ２０名２０名
•• ３年生３年生 ９名９名
•• ４年生４年生 １１名１１名

 興味のある人は以下のアドレスに連絡するか、興味のある人は以下のアドレスに連絡するか、
７号館３Ｆ７号館３Ｆ ３３０３の私の研究室、または３３２３３３０３の私の研究室、または３３２３の学生研究室のの学生研究室の
ゼミ生に質問ゼミ生に質問してくださいしてください。簡単な説明後に、アンケートに答えて。簡単な説明後に、アンケートに答えて
もらいますもらいます。。
基本的基本的には、月～木には、月～木の昼休みとの昼休みと18:0018:00以降は部屋にいると思い以降は部屋にいると思い
ますます。気軽の訪問してください。。気軽の訪問してください。

nagai@rsch.tuis.ac.jpnagai@rsch.tuis.ac.jp
（質問があれば、気軽にメールしてください）（質問があれば、気軽にメールしてください）


