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   情報科学研究科は、名古屋大学に2003年4月1日に創設された。
北海道大学、東北大学、東京大学、東京工業大学、京都大学、大
阪大学、九州大学などでも、これと時をほぼ同じくして情報学研究
科、情報理工学系研究科などが設置された。	

   情報技術を支え、情報科学・情報学の研究者を養成するばかり
でなく、情報技術の高度専門家を育成することも大きな役割である。	
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計算機科学	

情報化社会	

電子メディア，ビジュアルデザイン， 
マルチメディアコンテンツ，電子化社会	

知識管理，協調インタフェース，情報方略 
知識科学，知識基盤アーキテクチャ	

知的共生社会，知的個別インタフェース， 
情報フィルタリング，分散共有情報管理	

知識コミュニケーション，情報表徴， 
情報意味論，情報創造	

知識社会システム論	 電子社会設計論	

情報創造論	

　　　プログラミング言語論，ソフトウェア工学，データベース	

情報ネットワーク，知的情報検索，モバイルコンピューティング	

　　集積システム設計，設計検証プロセッサアーキテクチャ	集積システム論	

ソフトウェア論	 　　　　　　　コンピュータビジョン， 
　　　　コンピュータオーディション， 
　知的ヒューマンインタフェース	

　　統合的知覚，記憶，発想過程	

　　　　　　　　バターン情報処理， 
　音声処理・認識，自然言語処理	

　マルチメディア・アーカイブ， 
　混合現実感，電子化実験室， 
　感性情報処理，視聴覚芸術	

音声映像科学	

知能メディア工学	

認知情報論	

　　アルゴリズム工学，計算幾何学，計算量理論，計算モデル	

数理論理学，計算理論，数理情報，情報数理解析	

数値解析，並列処理，情報理論，数理科学	

情報数理基礎論	

情報数理モデル論	

計算論	

システム科学	

社会科学	

自然科学	 人間科学	
　　　　複雑系シミュレーション， 
　　　　ソフトコンピューティング， 
　　ヒューマンインタフェース	

　　　金融工学，交通流， 
　　　計測システム，相転移，  
　シミュレーション物理学　	

　　情報機能物質，分子情報素子， 
反応機構デザイン ， 
多体アルゴリズム  

　　　　　　人工生命，環境動態， 
　　　　　　　　　　　進化的計算	

　ビジュアル情報処理， 
発見科学，知識処理	 

多自由度ｼｽﾃﾑ 
情報論	

物質情報論	

創発システム論	

複雑系計算論	

　　バイオインフォマティクス ， 
生物機能制御分子, 

動的細胞シミュレーション  
生命情報論	
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［基幹］ 
・知識社会システム論 
・電子社会設計論 
・情報創造論 

［協力］ 
・情報社会基盤環境論	

実社会	

仮想社会	

実社会と仮想社会の融合、整合	

知識操作 
空間構成	

知識管理 
基盤構築	

知識醸成 
過程支援	

知識社会システム論講座	 電子社会設計論講座	 情報創造論講座	 情報社会基盤環境論講座	

・知識基盤社会モデルの研究	

・実世界と仮想世界の協調空間構成
の研究	

・協調的な自律分散システムの研究	

・知識管理アーキテクチャの研究	

・サイバー社会方略の研究	

・電子化社会システムの設計と構築	
・電子空間のビジュアルデザイン	
・仮想空間の対話処理と設計技術	

・社会情報の形成過程と情報化社会
の特質に関する研究	

・人間の創造的活動における記号・表徴の
役割の解明	
・科学的発見の哲学的考察とモデル構築
に関する研究	
・技術進歩による倫理問題の研究	
・日本における情報創造過程の解明	

・分散共有情報管理の研究	

・知的個別インタフェースの
研究	

・社会的組織エージェント機

構の研究	

・知的共生社会の研究	
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  講座として，	

  知識社会システム論講座，	

  電子社会設計論講座，	

  情報創造論講座，	

  情報社会基盤環境論講座	

  が開設されています．	

  社会における人間活動の協調をネットワークで支援，	

  健全な社会を構築するためのコミュニケーション，	

  ICTを活用した行政サービス及び地域コミュニティの情報デザイン，	

  哲学的見地からの情報学の構築，	

  科学技術と社会の相互作用，	

  社会に適合した情報基盤設計などといった研究を展開しています． 	
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1	 4月17日	 渡邉 豊英	 1)特論の概要，2)知識社会における活動支援 	

2	 ４月24日	 加藤 ジェーン	 動画像をベースとした高度道路交通システム 	

3	 5月１日	 石井 健一郎	 コミュニケーションサイエンス  	

4	 5月8日	 横井 茂樹	 オープンソースについて 	

5	 5月15日	 安田 孝美	 知的社会基盤システムのデザイン 	

6	 5月22日	 茂登山 清文	 情報デザインとウィジュアツルリテラシー 	

7	 5月29日	 戸田山 和久	 情報科学の存在論的・認識論的基礎 	

8	 6月5日	 米山 優	 情報科学、情報工学とは区別される情報学の構築 	

9	 6月12日	 秋庭 史典	 芸術作品と情報 	

10	 6月19日	 小池 直人	 社会関係資本と「生の情報」 	

11	 6月26日	 間瀬 健二	 メディアコミュニケーション 	

12	 7月3日	 梶田 将司	 情報基盤デザイン 	

13	 7月10日	 石川 佳治	 データマイニング 	

14	 7月１７日	 松原 茂樹	 言語情報技術が拓く新しい社会システム 	
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  社会システムにおける人，環境を「人と人」，「人と環境」，「環境」の
視点より、社会における情報システムのアーキテクチャ，人の知的
活動支援について探究している。	

(1)人と人	
 ・創造活動支援:   知識管理，折紙と包装	
 ・学習・教育支援: 協調学習環境，知的教授支援	

(2)人と環境	
 ・社会環境ｼﾐｭﾚｰｼｮﾝ: 新交通ｼｽﾃﾑ，災害･警備ｼｽﾃﾑ	
 ・地理情報ｺﾐｭﾆﾃｨ:   時空間情報ﾓﾃﾞﾙと地理情報ｼｽﾃﾑ	

(3)環境	
 ・交通情報ｾﾝｼﾝｸﾞ: 車追跡，移動物体検出	
 ・地域情報ﾈｯﾄﾜｰｸ: 地域情報共有，ﾘｱﾙﾀｲﾑ･ﾃﾞｰﾀ共有，	
                   ｸﾞﾘｯﾄﾞ･ｺﾝﾋﾟｭｰﾃｨﾝｸﾞ	
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知識社会	

情報システム	

人間	 環境	

・知識共有社会の人間環境を支える情報インフラ 
・シームレスな知的活動の場としての実世界と仮想世界の融合 
・知識社会における社会情報システムの役割 
　１）人と人のコミュニケーション（コミュニティ構成） 
　２）人と環境のインターラクション（相互作用） 
　３）環境機能のシームレス化（融合）	

社会情報システム	
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創造活動支援 社会環境シミュレーション 地域情報ネットワーク 

デマンドバス 
の分散管理 
システム	

アドホック・ネットワーク 
研究基盤	

学習・教育支援 地理情報コミュニティ 交通情報センシング 

GISにおけるイベント情報 
ハンドリング	

日照条件の変動に安定した 
自動車の検出と追跡	

ユーザの意識に基づいた 
協調学習インタフェース	

Javaプログ
ラム分類シ
ステム	

折り可能性を満た 
した展開図の設計 
及び3次元モデルへの変換	

警備路設定 
システム	



	 	 	 21世紀は知識を基本とした社会、知識基盤社会(知識社会)と
言われ、従来「もの」に価値が置かれていた構図からアイデア，仕
組みに価値付けされる状況となっている。	

・特許，実用新案，･･･	

・著作権，肖像権，・・・	
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 人の活動に注視する視点として，	

  ・プロダクト	

  ・プロダクション	

  がある。	

 プロダクトではどのように創るか、造るか、作る
かが問題である。	

 プロダクションでは何を課題とするか、何を対象
とするか、何を求めるかにより、問題が異なる。	
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By I.Nonaka, et al.	
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By T.Watanabe	



知的文書作成支援	
(加藤慶による研究）	
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 論理的文書　＝　質問リスト ＋ ロジック・ツリー	

 質問リスト：「何を」書くのかを規定	

 ロジック・ツリー：「どのように」書くのかを規定	

質問① 
「現状は？」	

結論① 

質問② 
「課題の 

　　原因は？」	

結論② 

質問リスト	
結論	

見出し	

S
o
 W

h
at?	

本文	

W
h
y 
S
o
?	

ロジック・ツリー	

MECE（話の重複， 
漏れ，ずれがない）	
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【視点】　　	

 生態系をメタファにして文書の作成・再利用をモデ
ル化し，支援環境を構築	

【モデル化】	

 論理的文書をどのように捉えるか	

 どのような基準を設定するか	

 どのような環境を想定するのか	

 どのような使い方を想定するのか	

 どのような機能として設計するか	
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 生態系 = 非生物的な環境 + 生物群集	

人間 = 	
ユーザ	

環境 = タスク	

生物群集 =  
　　　表出すべき解全体	

生物 =  
　　解の部分(エレメント)	

種間関係 =  
　エレメント間の相互関係	
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ユーザ	

タスク(修士論文執筆など)	

論理的文書	

エレメント 
(質問やロジック・ツリーのノード)	

共生関係(種間関係)	
•  質問リスト内のエレメント同士	
•  MECEの関係をなすエレメント同士	

・・・	

M E C E	

B	 C	A	

エレメントAは， 
エレメント集合{B,C} 
と共生関係にある	
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  生物の移住	
 他の生息環境から生物が

移り住む	

  過去の知識の活用	
 過去のタスクから 

エレメントを活用する	

移住	 活用	

過去の文書	

編集中の文書	
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  生物種の変化	
 人為的な影響に応じて，

生物が移住/退去	

  解の変化	
 ユーザの作業に応じて， 

エレメントを追加/削除	

移住	
影響	

退去	

追加	

過去の文書	

編集中 
の文書	

編集作業	

削除	
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編集中の論理的文書	

ユーザ	

適さないエレメント 
の削除提案	

論理的文書内で 
成り立つ共生関係	
•  質問リスト	
•  MECEの関係	

適したエレメント	
の活用提案	

抽出	

消費者 
の状況	

自社の 
状況	

競合の 
状況	

エレメント	

競合 
の状況	

市場の 
状況	

自社の 
状況	

既存文書	

編集インタフェース	
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 エレメントの構造	

環
境(

吽ー

名
呍
他
叿ー

吏
叾
呉
吟
友
及)	

センサ	

エレメント	

判断機構	

エフェクタ	

• ID	
• Type	
• Index	
• Contents	

内部情報	

頻度1	

頻度m	

単語1	

単語n	

エレメント集合m	

呍
呍
呍	

Indexを 
形態素解析	

• 適性 
情報	

B	 C	

M E C E	

B	 C	

既存文書 
から抽出	

A	
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 「編集環境にどの程度適合しているか」の指標	

es	

①語の抽出	
(形態素解析など)	

ｆ	

①語の抽出	
　(形態素解析など)	

フォーカス	

単語1	

単語n	

単語2	
呍
呍
呍	

②類似度の算出	
(コサイン尺度)	

③単語単位の類似度算出	

④エレメントとフォーカスの適合度を算出	
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エレメント 
作成ダイアログ	

インデックス 
(見出し)入力	

タイプ指定	
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整理済みの 
エレメント	

未整理の 
エレメント	
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フォーカス	

論理展開を支援する 
エレメントの推薦	

共生関係	

推薦程度に応じて 
エレメントが自律的にソート	
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フォーカス	
追加指定された 

エレメント	

クリック	

チェック	
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支援内容によって 
整理されたエレメント	



32	

フォーカス	

ドラッグ&ドロップ	

共生関係にある 
エレメントが無い	

共生関係	
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フォーカス	

ユーザに削除を提案	
(エレメントが点滅)	



プレゼンテーション支援	
(花植康一による研究）	
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   シナリオを基盤としたプレゼンテーションの準備・実
行の枠組みの構築	

　・話題間の関連を考慮したシナリオ作成	

　・発表の進行状況とシナリオに応じた話題の                    	

    選択	

  を可能とするシナリオの作成・管理手法の提案	
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骨格	 論理フレーム	

個々の話題のまとまりを論理フレームとして定義し、論理フレーム
の骨格としてシナリオを表現	

【論理フレーム】	
話題ごとに話の内容をまとめたもの(文書における章や節など)	
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論理フレームの形成 ＝ 部品間に関係を定めること	

要旨	

部品	

順接	
原因・結果	

条件・帰結	

逆接	 対立	

詳細化	
概要・詳細	

例示	

その他	

補足・注釈	

並列	

その他	

対立	 原因・結果	

例示	補足・注釈	

論理フレーム	
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骨格の形成 ＝ 話題間の関係を定めること 
【論理フレーム間の部品の共有として実現】 
・関連する話題は、概念を共有 
・概念を共有する話題は、部品 
　も共有 

【関係の種類】 
・前後関係 
・上下関係	

共有部品	

共有部品	
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骨格 
(論理フレーム間の関連) 

論理フレーム 
(話題毎の部品間の関連) 

オブジェクト 
(テキスト、図表など) 
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Scenario = (Skeleton, LogicalFrames, Objects) 

【骨格】 
Skeleton = (VS, ES) 
VS ⊆ LogicalFrames 
ES = { (vi, vj, type) | vi, vj ∈ 
VS } 
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【論理フレーム】 
LogicalFrames = { f } 
f = (id, subject, topic, O, L) 
subject：話題 
topic：要旨 
O：f に含まれる部品の集合 
L = { (oi, oj, type) | oi, oj ∈ O } 
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【オブジェクト】 
Objects = { o } 
o = (id, entity, type) 
entity：オブジェクトの実体 
　　　　（文字列、図表など） 
type：オブジェクトの種類	
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詳細	

概要	

実装言語：Java 
使用ライブラリ：Piccolo 




