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実世界情報コース
Physical Computing Course 

研究テーマ

プレイフルインタラクション研究室

担当／松村耕平・高橋治輝 

実世界の問題をプレイフルに
解決するインタラクションデザイン
の研究と実践

私たちは、Human-Centred Designの手法を用いて実世界の
問題をプレイフルに解決する集団です。研究者として、エンジニ
アとして、デザイナーとして、実践者として、アーティストとし
て、あるいはオタクとして、新しいデジタル技術を創造し、それ
がもたらす社会的価値や科学的価値を発見・発信します。これに
よって社会問題を解決することや未来の生活を楽しくすることを
目指します。
以下に、ヒューマンコンピュータインタラクション（HCI）、ヒュー
マンロボットインタラクション（HRI）、および、デジタルファ
ブリケーションに関する研究例を紹介します。

実環境下で人々に調和可能なサービスロボッ
トの実現のためロボットの知能化に加え人間
とロボットのインタラクションについて研究
を進めています。

表現としての「顔」に注目しています。数字
の意味が理解できない子どものためのアン
ケートや、時間情報を持った感情表現につい
て研究を行っています。

デジタルファブリケーション機器を工夫して
用いることによって、さまざまな表現を行う
研究を進めています。

商業施設でのサービスロボット実験

線描画に基づくEmoji入力システム

3Dプリンティングによる毛の表現

研究テーマ

モバイルコンピューティング研究室

担当／柴田史久・中村文彦

モバイル情報端末による
情報強化空間体験に関する研究

屋内外での移動中に情報機器を意図的にもしくは無意識のうちに
利用する「モバイルコンピューティング」を、近未来社会での利
用形態・サービス形態も含めた形で考えています。年々高機能化
するスマートフォンなどの携帯情報端末を始めとして、自動車運
転者を高度に支援するスマートビークル、広大な工場内で移動す
る労働者の作業効率を高めるスマートファクトリーなども研究対
象であり、個々の仕様の違いに捕らわれず様々な行動を知的に・
さりげなく・優しくサポートする共通基盤システムの研究を行っ
ています。特に注力してきたのは、現実世界を電子情報で強化し
た空間を体験する拡張現実感（Augmented Reality; AR）や複
合現実感（Mixed Reality; MR）をモバイル端末で体験できる
汎用アーキテクチャの研究です。その応用として、これまでキャ
ンパスガイト、配線・設備点検、災害シミュレーション、防災訓
練等のシステムを開発しました。今後は、「モバイル」をより広
い視点でとらえ、自動車やUAV（Unmanned Aerial Vehicle）
などへ応用範囲を広げていきます。
また、AR/MR 技術の要の 1つで
ある幾何位置合わせ技術に関して、
その評価基準・評価方法を確立す
べく、国際標準化作業のリーダー
シップをとって活動しています。

複合現実感をモバイル端末で体験している様子

研究テーマ

メディア エクスペリエンス デザイン研究室

担当／野間春生・安藤潤人

メディアによる
社会の諸問題の解決

Media Experience Design研究室では、メディアを手段とし
てメディアが提供する新しい体験の探求と、実社会の幸福のため
の応用方法を研究しています。日常、教育、交通、医療、ゲーム
などのあらゆる分野を対象とし、現場を実際に見て理解すること
からはじめ、現場の課題を見いだし、課題をメディア技術で解決
し、我々の実生活を変えるための研究を展開しています。

触覚センサを活用した署名認識システム（左）と包丁手技評価システム（右）

新生児蘇生手技訓練システム クラスタ方式空気砲 テレプレゼンスロボットの活用

遠隔エクササイズの支援システム 模擬授業の可視化システム

研究テーマ

リアリティメディア研究室

担当／木村朝子

複合現実感技術と次世代ヒューマン
インタフェースに関する研究

仮想世界を体感する人工現実感（Virtual Reality; VR）技術と
現実世界と仮想世界を融合する複合現実感（Mixed Reality; 
MR）技術を利用した、直観や経験を活かした次世代ヒューマン
インタフェース（HI）の研究やこれら環境下での人間の知覚・
認知の研究を行っています。SF映画のワンシーンに登場するよ
うなジェスチャユーザインタフェース、仮想物体に触れたり仮想
物体の重さを感じたりすることができる触覚デバイスや疑似触覚
提示システム、仮想世界での身体の拡張や複数ユーザによる融合
身体の研究、VRやMR空間の中での体験が自己運動感覚や体験
者の身体感覚、身体所有感や行為主体感に与える影響などについ
て研究を行っています。
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メディア情報コース
Media Technology Course

研究テーマ

音情報処理研究室

担当／西浦敬信・耿毓庭

音環境の解析・理解・再現・
合成に関する研究

人々が快適に暮らせる音環境の構築を目指して、音響信号処理を
中心に音環境の解析・理解・再現・合成に関する研究を行ってい
ます。特に、『音のスポットライト』光のスポットライトのよう
に音を特定の領域にのみ伝える技術、『音像プラネタリウム』壁
や天井に音像を表現する技術、『音像ホログラム』任意の空間に
音像を創出する技術を含む立体音響再生技術について重点的に研
究しております。また、『能動騒音制御』騒音を音で消す技術、『騒
音の快音化』不快な騒音を快音に変える技術、『音センサー』異
常音を検知する技術、『レーザーマイクロホン』物体の振動を読
みとり、音として復元する技術など、快適な暮らしを目指して『音』
をキーワードに日々研究を行っております。これまでは音響分野
を中心に研究しておりましたが、近年は聴覚、超音波分野にも活
動の幅を広げ、将来的には音響、聴覚、超音波分野を横断した新
しい音響システムの
研究開発を展開する
計画です。

研究テーマ

コンピュータグラフィックス第 1 研究室

担当／李亮・劉家慶

可視化・VR・AIの技術開発と
科学・文化への応用

可視化（コンピュータ・ビジュアリゼーション）、VR（バーチャ
ルリアリティ）、AI（人工知能）、および 3次元CGに関連する様々
な手法の開発研究を行っています。同時に、開発した手法を、国
内外の様々な有形・無形文化財のデジタルツイン開発に活用する
ことを通じて、数多くの文理融合研究プロジェクトを進めていま
す。
有形文化財の可視化の分野では、京都の祇園祭の様子を計算機内
の仮想空間で再現・保存・分析する研究や、インドネシアのボロ
ブドゥール寺院や京都の二条城（ともに世界遺産）などを、 3次
元計測で得られた大規模点群を活用して、高速・高品質に可視化
する研究などを行っています。
無形文化財のデジタルアーカイブ分野では、日
本舞踊の学習支援システムの開発などを行って
います。

文化財（祇園祭・八幡山）の可視化
協力：公益財団法人八幡山保存会

ボロブドゥール寺院VR
協力： National Research and Innovation Agency (BRIN), 

Indonesia Borobudur Conservation Offi  ce, Indonesia

研究テーマ

音声言語研究室

担当／高島遼一・永瀬亮太郎

音声認識・生成およびその応用に
関する研究

人間は音声を通じて自身の考えや感情、意図などを相手に伝える
ことができます。当研究室では、コンピュータが人の聴覚のよう
に音声から様々な情報を読み取る音声認識の技術と、人の発声の
ように伝えたい情報から音声を作り出す音声生成の技術に関する
研究をしています。
現在の音声認識技術は、発話内容の単純な書き起こしは高い精度
で行えますが、誰が・どんな場所で・どんな感情・意図で話して
いるか、といった複雑な情報までを認識することはまだ困難です。
音声生成技術も同様に、上記のような様々な情報を正確に反映し
た音声の生成には課題があります。私たちはこのような、音声に
潜在する多様な情報を捉えた音声認識・生成技術の開発を目指し
ています。またこれらの技術を応用して、例えば身体障碍者のた
めの音声入力インタフェースや、発話障碍者や聴覚障碍者のコミュ
ニケーション支援、さらに対象を音声から音全体に範囲を広げて、
環境音を分析することで異常検出や安全監視を行うといった、安
心・安全な社会の実現に資する技術の開発も目指しています。

研究テーマ

コンピュータグラフィックス第 2 研究室

担当／仲田晋

コンピュータグラフィックスと
物理現象のシミュレーション

コンピュータグラフィックス（CG）とシミュレーションの研究を進
めています。CGはゲームや映像表現といったエンタテインメントの
用途はもちろん、 3次元形状を正確に表現するというCGの特性は物
理現象のシミュレーションとも深い関係にあり、機械工学や都市工学
の分野でも重要な役割を果たします。当研究室ではエンタテインメン
ト分野と工学分野の両方を想定したCG技術を開発しています。 3次
元形状の表現にはいくつかの方法がありますが、用途によって向き不
向きがあります。特にシミュレーションでは物理法則に基づく計算と
の親和性が求められますし、速度と精度の両立も必要です。当研究室
では物体の変形、水の流れ、電磁波の伝搬といった物理現象を対象に、
CGとシミュレーションを適切に組み合わせた独自の計算手法を開発
しています。また、エンタテインメントの分野では物理現象としての
正確性よりも映像表現としてのクオリティが重要です。当研究室では
エンタテインメント分野でのCGの研究も行っています。

流体シミュレーション 3次元形状の計測と生成
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メディア情報コース
Media Technology Course

研究テーマ

コンピュータビジョン研究室

担当／満上育久

人の心的状態を推定するための
コンピュータビジョン研究

目によって、私たちは物体の形や色、質感などの物理的特徴を把
握するだけでなく、その物体が何であるか、またその人が誰であ
るか、どんな状況にあるかといった高度な認識や推測を行うこと
ができます。コンピュータビジョンは、このような高度な認識能
力をカメラとコンピュータを通じて実現する研究分野です。我々
コンピュータビジョン研究室は、その名の通りコンピュータビジョ
ン全般を研究の対象としていますが、特に人の意図や感情、理解
度などといった心的状態を推定する技術の開発に注力しています。
具体的には、人物の形状や動作の計測、視線や呼吸などの生体情
報の取得、そしてこれらの情報を活用して心的状態を推定する手
法の研究に取り組んでいます。さらに、人への視覚情報提示のた
めにVR/AR技術を用いたり、心理学、脳科学、精神医学の専門
家と協力して人の動作を分析し解釈する共同研究を展開したりと、
分野横断的なアプローチを取りながら、新たな知見と革新的な技
術の開発を目指しています。

研究テーマ

知的画像処理研究室

担当／陳延偉・李印豪

柔軟かつ信頼性の高い画像システ
ムの実現とその応用に関する研究

［医用診断支援システム］　人体内部構造の電子アトラス（データ
ベース）を構築するとともに、様々な病気に寄与する成分（基底
関数）を抽出し、解剖学知識と医師の経験を組み込んだ計算機診
断支援システムを開発します。

［画像・映像の自動認識システム］　画像や映像の中に何が映って
いるかを機械学習によって自動的に認識・理解するシステムを開
発し、画像コンテンツを容易に検索したり、登録時に自動的に
キーワードを付与したりします。

［顔の美観に関する研究］　多視点・多照明化粧顔データベースを
構築し、統計手法で魅力的な外観に寄与する要素を特定します。
さらに、顔画像をより魅力的な顔にモーフィングします。

肝臓腫瘍の手術ナビゲーションシステム

研究テーマ

視覚認識研究室

担当／徐　遅

視覚認識による生体認証・人体情報解析に
関する研究

コンピュータビジョンは、画像や映像から物体や人物、状況など
に関する情報を読み取り理解する技術を扱う研究分野です。本研
究室では、このような視覚情報の認識技術を基盤として、人に関
する情報を解析・理解するための研究に取り組んでいます。
特に、生体情報を利用した個人認証（バイオメトリクス）に関す
る研究を主要なテーマとしています。指紋や顔といった従来の生
体認証に加え、虹彩や掌紋、さらには人の歩き方に現れる個性を
利用する「歩容認証」や脳波（EEG）を利用した新しい認証技
術など、さまざまな生体情報を用いた認証手法の研究を進めてい
ます。また、複数の生体情報を組み合わせたマルチモーダル生体
認証や、なりすましを防止するための頑健な認証技術の開発にも
取り組んでいます。
さらに、視覚情報から人の動作や状態を解析する人体情報解析・
行動理解の研究も行っています。 3次元人体モデルを用いた動作
解析や人物の行動・状態を推定する技術の開発を通じて、セキュ
リティ、ヘルスケア、安全監視など社会的に重要な分野への応用
を目指しています。将来的には、視覚認識と多様な生体情報を統
合的に活用することで、
人をより深く理解する知
能情報技術の確立を目指
しています。

Gait EEG

Palm vein Iris

Representative Biometric Modalities

研究テーマ

ビジョンとイメージング研究室

担当／田中賢一郎・櫛田貴弘

新しい視覚情報の取得および
認識理解に関する研究

光源から出た光がどのようにシーン中を伝わってくるのか、光は
どのように計測されているのか、計測されたデータをどのように
処理するべきか、これらの問いに向き合うことで、従来の方法論
とは一線を画した、視覚情報からシーンを理解するための新技術
の開発を行っています。具体的には、（ 1）ハードウェアとソフ
トウェアを協調設計することにより、これまで取得できなかった
情報を計測することができる、コンピュテーショナルイメージン
グ技術の開発、（ 2）光がどのようにシーン中を伝播しているの
かを計測・解析する、ライトトランスポート解析およびセンシン
グシステム開発（ 3）光の伝播特性を考慮した計算フレームワー
クによって物体の形状や材質などを推定する、物理ベースのコン
ピュータビジョン、の 3本柱を立てて、研究を推進しています。

Imaging is fascinating.
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知能情報コース
Artificial and Natural Intelligence Course

研究テーマ

計算神経科学研究室

担当／北野勝則・金村一輝

数理的手法を用いた脳情報処理
機構の解明

脳には数百億個にも及ぶニューロンと呼ばれる細胞が存在し、そ
れらが互いに活動電位と呼ばれる電気信号をやりとりすることに
より様々な機能を実現していると考えられていますが、その仕組
みについてはまだあまりよくわかっていません。この脳機能の仕
組みについて、理論的解析や計算機実験などの数理的手法を用い
て研究しています。ニューロンの電気生理学的特性をモデル化す
ることにより、単一ニューロンレベルの情報伝達機構やニューロ
ンの集団により形成される神経回路の情報処理機構を明らかにす
ることを目標としています。このような脳情報処理機構の解明が
進めば、脳に直接アクセス可能なインターフェースや脳疾患の治
療法の開発などに応用できると期待しています。

研究テーマ

神経情報システム研究室

担当／坪泰宏

脳神経回路の情報処理システム解明と
データ解析手法開発

脳の神経回路では従来型のコンピュータとは異なり、柔軟性に富
んだ低消費電力で確率的な情報処理が行われています。この新し
い情報処理の仕組みの解明を目指しています。
特に、「局所回路」と呼ばれる大脳皮質に普遍的に存在する構造
ユニットに着目し、生理学実験で記録された脳内信号を解析する
ことによりアプローチしています。
得られた知見を元にして情報処理モデルを構築し、その性質につ
いて研究しています。
また、脳内信号のような「全く不可解な暗号」を理解するために、
数理工学・確率統計学・情報工学・物理学などを用いながら、
データを読み解く新しい手法を開発しています。
この他、神経活動計測の新しい手法の開発や、データ解析手法の
他分野への応用など幅広く研究しています。

研究テーマ

計算生物学研究室

担当／遠里由佳子

生命現象をシステムとして理解し予測する
情報処理技術の研究開発

生命科学の分野では、顕微鏡をはじめとする高度な計測技術の発
展により、細胞や組織、個体の時空間データを高精度に取得でき
るようになっています。本研究室では、こうした膨大な計測デー
タから新たな知識を発見するための情報技術の研究に取り組んで
います。具体的には、異なる撮影条件の画像から特定の物体の形
状を正確にかつ頑健に認識する「画像解析」技術、正常な状態の
画像をモデルに学習させ、新しい画像に異常があるかを自動で検
出する「異常検知」技術の開発を進めています。さらに、時間と
ともに変化するデータを分析し、生命現象における原因と結果の
関係を推論する「因果推論」にも挑戦しています。これらの技術
を活用することで、発生や老化、疾患に関するデータから、従来
の方法では発見が困難だった生物学的な知見を引き出す「データ
駆動型サイエンス」の実現を目指しています。

画像などの
計測データ

時系列因果推論 異常検知
Time

顕微鏡画像の画像認識

顕微鏡画像 物体検出/追跡 定量データ化
⼤規模な計測データの

蓄積・検索

埋込み 推論

生体内シミュレーション

原因 結果

研究テーマ

生体情報工学研究室

担当／柏原考爾

生体計測による高次脳機能及び
自律神経活動の評価

脳波や脳磁図による時間周波数解析により、認知学習過程で瞬時
に変化する高次な脳神経活動（ワーキングメモリの働き）につい
て検討しています。脳神経活動の活性パターンは、特定周波数帯
域でのウェーブレット解析や頭部 3次元マッピングデータにより
検討できます。特に、前頭葉での神経活動の活性化を示すシータ
波（ 4～ 8  Hzの脳波）の出現を指標に、記憶や注意・集中力の
評価を行っています。
また、操作者の注意・集中力や自律神経活動（心電図や脈波）の
特徴量を人工知能により解析し、事故を未然に防ぐフィードバッ
クシステムの開発も行っています。さらに、眼球の固視微動や事
象関連電位の測定から、潜在的な感情の変化を抽出することで、
非言語的コミュニケーションの促進や個人の嗜好を活かせるヒュー
マンインタフェースの構築も目指しています。
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知能情報コース
Artificial and Natural Intelligence Course

研究テーマ

知覚知能研究室

担当／川西康友

マルチモーダル知覚統合による
知能システムに関する研究

人は五感を使って周囲の環境を感じ取り、そこで起こっているこ
とを理解しています。本研究室では、こうした人間の知覚の仕組
みに学び、複数のセンサから得られる多様な情報を統合すること
で、高度な認識と判断を可能にする知能システムの実現を目指し
ています。
特に視覚は多くの情報を含む重要な知覚手段であるため、コン
ピュータビジョンを中心に研究を進めています。さらに、温度・
距離・音声などの異なるセンサ情報を統合するマルチモーダル知
覚統合により、単一の情報だけでは難しい状況理解や人物理解を
可能にします。
また、これらの技術は、ロボットやスマート環境などの情報分野
だけでなく、天文学や考古学などの様々な科学分野にも応用し、
新しい発見を支える知能技術として社会に貢献することを目指し
ています。

Vase Sofa

Table

Shelf Person
unknown

様々なセンサを活用した高度な認識

画像認識の
多様な科学への応用

ロボットによる
実世界の理解と記述

研究テーマ

知能システム研究室

担当／西川郁子・宋　裕

知能システム技術の研究開発と
その適用

機械学習と最適化を研究し、それらをデータの認識や生成、シス
テムの理解や最適化などに用いています。学習器は、蓄積した過
去のデータを元に、未来に遭遇するデータを認識し、また自らデー
タを生成しますが、さらにそれらを組み合わせて、データの異常
検出や、ある課題での知識を似た課題に転用できると便利です。
例えば現在のテーマには、「拡散モデルによる医療画像処理」高
品質な画像生成器として知られる拡散モデルを用いて小さな腫瘍
を検出するには；「マルチモーダル大規模モデルのファインチュー
ニング」汎用で高性能な大規模モデルを専門性が必要な個別タス
クでもうまく用いるためには；「ドメイン適応による汎用分類器」
あるドメインで学習した分類器を他のドメインでも精度を落とさ
ず使うには…など、一見全く関係がなさそうな課題ながら、モデ
ルを作り、問題を定式化すると、そこに色々な学習や最適化の手
法を使えるアイデア
が出てきます。毎年、
新しいテーマが生ま
れ、面白いけれど複
雑な課題に挑戦すべ
く、新規手法の開発
に取り組んでいます。

𝑰𝑰
(𝐶𝐶!"#$% , 𝐷𝐷, 𝑊𝑊, 𝐻𝐻)

upsampling
&

concatenation

First stage

downsampling

𝑰𝑰()*+ (low res. 𝑰𝑰)
(𝐶𝐶!"#$% , 𝐷𝐷/2,𝑊𝑊/2, 𝐻𝐻/2)

Denoising
Module

𝒛𝒛. ~ 𝒩𝒩(𝟎𝟎, 𝐈𝐈)
(𝐶𝐶&#'%& , 𝐷𝐷/2,𝑊𝑊/2, 𝐻𝐻/2)

repeating

𝒛𝒛/ 𝒛𝒛/01 *𝒛𝒛2

Second stage

dividing into patches

𝑰𝑰3, 𝒛𝒛453
(𝐶𝐶!"#$% + 𝐶𝐶&#'%& , 96,96,96)

Denoising
Module

𝒙𝒙.3 ~ 𝒩𝒩(𝟎𝟎, 𝐈𝐈)
(𝐶𝐶&#'%& , 96,96,96)

repeating

𝒙𝒙/3 𝒙𝒙/013 *𝒙𝒙23

𝑰𝑰, 𝒛𝒛45
(𝐶𝐶!"#$% + 𝐶𝐶&#'%& , 𝐷𝐷 , 𝑊𝑊, 𝐻𝐻)

*𝒙𝒙2
(𝐶𝐶&#'%& , 𝐷𝐷 , 𝑊𝑊, 𝐻𝐻)

using sliding window

研究テーマ

知的システム計画研究室

担当／西竜志・李加一

AIを用いたロボットの知能化と
知的システム計画に関する研究

高度情報化時代を支える基盤技術として、ロボットシステムの知
能化、サプライチェーンマネジメント、スケジューリング、シス
テム最適化などの知的システム計画に関する基礎理論と、これら
に基づく新しいモデリング、最適化、人工知能手法、および大規
模システムの効率的な運用方法に関する研究を行っています。
（ 1）移動マニピュレータや複数台ロボットを用いた柔軟な動作
計画、干渉回避制御、レイアウト設計、生成系AIを活用した機
器選定・配置計画・動作計画、タスクプランニングとの融合など、
効率的なロボットシステム最適化技法の開発　（2）ディープニュー
ラルネットワークを用いた最適化や機械学習と最適化の融合、入
出力データからの最適化モデルの自動生成手法に加え、生物神経
構造に着想を得たニューラルアーキテクチャ、長期時系列予測モ
デル、創薬・医療・エネルギー分野への
応用AIなど、データサイエンスや人工
知能技法を融合したデータ駆動型の新し
い人工知能・システム最適化技法の開発
と評価　（ 3）部品供給から生産、在庫、
販売までを対象とした生産計画やスケ
ジューリング、在庫管理など、スマート
サプライチェーンにおける企業間連携と
最適化のためのサイバーフィジカルシス
テム基盤の開発

研究テーマ

ヒューマンビジョン研究室

担当／篠田博之・明石行生

心理物理学を用いた人間視覚系情
報処理機構の解明と色彩工学・視
環境工学・法心理学への応用

https://hvcs.is.ritsumei.ac.jp/

人間視覚系の特性や情報処理機構を調べ、得られた知見を色彩工
学や視環境工学、法心理学へ応用します。視覚において入力とな
る光は「物理」、最終的な出力となる知覚・認識は「心理」です
から、この二つを結ぶ関数や特性を心理物理学的手法を用いて研
究します。色彩工学や視環境工学においては、色覚多様性に対応
し た ソ フ ト ウ ェ アUDColor、高 齢 者 用 照 明 シ ス テ ム
ColorRecoverySystem、明るさ感指標Feuなど、多くの製品
化に貢献しています。また法心理学においては実際の裁判でも目
撃者の信憑性の評価などに研究成果が用いられています。ほかに
も、視覚誘導性自己運動知覚や新たな視覚体験をもたらすVR環
境の構築、色覚特性個人差と色覚多様性の定量化手法の研究、視
環境を考慮した画像の視覚品質指標の開発、絵画嗜好の色彩分析
など、多くのテーマが進行中です。
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Information Systems Science and Engineering Course

Research/Development Areas

Aff ective Engineering and Computer Arts Laboratory

Head researchers: Eric W. COOPER, Alarith UHDE, Djedje Didier GOHOUROU

Aff ective Engineering, 
Artifi cial Intelligence, 
Computer Art 
Research

Aff ective Engineering and Computer Arts Lab (AECAL) researches 
and develops models to infer human aff ective, emotional, or sensual 
responses and applies these models to specifi c objectives. When 
a person is exposed to a stimulus, the experience may be 
associated with quantifiable internal and external responses. 
Because the objective systems are to satisfy specifi c, practical 
objectives, the models applied range from statistical models to 
methods of soft computing and intelligent systems (also known as 
artifi cial intelligence, or AI). AECAL develops new methods to meet 
those needs. 

There are many areas where aff ective responses are central to the 
functioning of essential systems. In security, for example, user 
feelings lead to behaviors that may either protect or endanger 
data, systems, and people. In education, how students feel has a 
direct infl uence on how they. In healthcare, patient aff ect infl uences 
recovery and improving how patients feel is also a major fi nal goal. 
In these and other areas, intelligent systems are discovering novel 
solutions to problems once considered beyond the scope of 
engineering.  

AECAL also applies aff ective engineering and intelligent systems 
to the arts. Computers have often been tools for the arts but, more 
and more, intelligent systems are becoming full partners in the 
creation process in every 
media. In the past, many 
d e ve l o pmen t s  f o r  t h e 
computer arts have become 
technologies we use every 
day. Computer arts today will 
become the innovat ive 
technologies of tomorrow 
because the arts have no 
borders.

Research/Development Areas

e-Society Laboratory
“ICT for Human Enhancement”

Head researchers: Victor KRYSSANOV, Valentinus Roby HANANTO

Simulation and Modeling, Social 
Media Analysis, IoT, e-Society, 
Smart City, Smart Agriculture, 
Business Intelligence

The e-Society Laboratory is a multi-disciplinary, international 
research and learning space centering its work around 
individuals, social groups, organizational networks, as well as 
public administrations in the age of digitalization. Classical IT 
projects are envisaged in a broader environmental and social 
perspective, encompassing the exchange with experts from 
urban planning, mariculture and farming, management, 
linguistics and sociology, but also from engineering and 
physics. One of the distinctive features of the laboratory is 
its international character. The working language is English.
Student members of the Laboratory are typically expected to 
discuss results of their work at professional meetings, 
including international conferences, while graduate research 
projects are to produce results that would be reported in 
international journals. Graduate student work is often coupled 
with overseas partners of the laboratory that include research 
groups from Universitas Brawijaya, Universitas Dinamika 
(STIKOM Surabaya), and 
T h e  T e c h n i s c h e 
Hochschule Nürnberg 
Georg Simon Ohm.
Laboratory social events 
include birthday tea-and-
cake part ies ,  cross-
cultural picnics, and city 
tours.

 
【English edition】 
(1) Laboratory’s Name (2-6 words) 
e-Society Laboratory “ICT for Human Enhancement” 

(2) Research Theme (5-16 words) 
Simulation and Modeling, Social Media Analysis, IoT, e-Society, Smart City, Smart 
Agriculture, Business Intelligence 

(3) Outline of the Research (150-260 words) 
Head researchers: Victor KRYSSANOV, Valentinus Roby HANANTO 
The e-Society Laboratory is a multi-disciplinary, international research and learning space 
centering its work around individuals, social groups, organizational networks, as well as 
public administrations in the age of digitalization. Classical IT projects are envisaged in a 
broader environmental and social perspective, encompassing the exchange with experts 
from urban planning, mariculture and farming, management, linguistics and sociology, but 
also from engineering and physics. One of the distinctive features of the laboratory is its 
international character. The working language is English. 
Student members of the Laboratory are typically expected to discuss results of their work 
at professional meetings, including international conferences, while graduate research 
projects are to produce results that would be reported in international journals. Graduate 
student work is often coupled with overseas partners of the laboratory that include research 
groups from Universitas 
Brawijaya, Universitas 
Dinamika (STIKOM 
Surabaya), and The 
Technische Hochschule 
Nürnberg Georg Simon 
Ohm. 
Laboratory social events 
include birthday tea-and-
cake parties, cross-
cultural picnics, and city 
tours. 

Digital Governance Systems Laboratory

Head researchers: Uwe SERDÜLT, Mate KOVACS, Shady SALAMA
In the Digital Governance Systems Lab we are mainly interested 
in how ICTs can be used to improve public services and ultimately 
the quality of living in a broad sense. Taking ethical 
considerations into account, students can either study the 
design of such systems or work with the data they are 
generating.
Key research topics in the lab include:
-  Online voting advice applications (VAA), the lab experiments 
with and runs its own VAA;
-  Internet voting systems design and usability studies, the lab 
is involved in further developing an open source internet voting 
application with a storage of votes in a blockchain;
-  e-Petition systems, adding AI elements to make them more 
effi  cient for users and their administrators, analyzing petition 
signature dynamics;
-  The use of distributed ledger technology and distributed 
autonomous organizations to enhance digital participation, 
and the analysis and visualization of time-stamped event 
participation network data in public administration;
-  Applying NLP techniques like language modeling, automatic 
summarization, topic modeling, etc., to analyze and potentially 
improve digital governance systems, and e-petition platforms;
-  Applying operations research methods and machine learning 
algorithms to optimize processes in industrial facilities and aid 
decision-making in the energy sector, a key pillar of Society 
5.0.

The lab maintains research and educational contacts in Japan 
(Kobe, Kyoto and Waseda University) as well as internationally in 
Austria, Cyprus, Germany, Hungary, and Switzerland.

Research/Development Areas
Use of ICT and AI/ML in 
the public sector, applied 
to e-participation and 
e-government systems

Research/Development Areas

Intelligent Computer Entertainment Laboratory

Head Researchers: Ruck THAWONMAS, Wenbin LIU, Ibrahim KHAN

Intelligent Techniques for 
Increasing the Value of 
Computer Games & 
Human-Centered Assistive 
Robotics

We divide our research into three themes as follows.
Our research in Themes 1 and 2 emphasizes applying artifi cial 
intelligence and other intelligent methods to computer games for 
well-being games, live video game streaming, and digital humanities. 
Related basic research is conducted on a case-by-case basis as 
needed. 
Theme 1: As part of this commitment to 
inclusive gaming, we also investigate 
accessible sound design to create 
engaging, non-visual interfaces for visually 
impaired players. By leveraging deep 
reinforcement learning “Blind AI” agents 
and human evaluation frameworks, we 
explore how to eff ectively convey complex game states through 
audio in fast-paced genres such as fi ghting and fi rst-person shooter 
games. This includes developing adaptive background music 
systems and establishing evidence-based design principles, such as 
strategic audio minimalism, to prevent cognitive overload.
Theme 2: We are currently pursuing the potential of generative AI, 
including large-scale language models, and prompt engineering. 
These technologies will enable us to provide more realistic and 
engaging, serious or non-serious game experiences. These studies 
will also help game developers explore new game mechanics and 
create more engaging games for players.
Theme 3: We also conduct research in human-centered assistive 
robotics, spanning human‒robot interaction, intention recognition, 
intention-driven control, and human‒multi-robot collaboration. By 
leveraging state-of-the-art AI techniques together with robot control 
theory, we enable robots to infer user intent and provide safe, 
predictable assistance in real-world environments. Current projects 
include a multi-robot assistance system for daily living, haptic-
feedback-enabled UAV teleoperation for safer operation, and 
rehabilitation robotics that artifi cially 
generate movement and kinesthetic 
sensation. Ultimately, we aim to 
deliver deployable helper robots that 
enhance human independence, 
safety, and quality of life.
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学部共通
Information Systems Science and Engineering Course / Department Common Subjects

Research/Development Areas

Visual Information Engineering Laboratory

Head researchers: Damon CHANDLER, Nicko CALUYA

Visual information analysis, coding, 
and processing; quality assessment; 
perceptual modeling; image/video 
compression, enhancement, 
restoration; natural-scene statistics

Research in the Visual Information Engineering lab broadly 
concerns analysis, coding, and processing of visual 
information. These days, there are many sources of visual 
information, including digital images, video, 3D images/video, 
computer-generated content, and composited versions. Our 
research explores how these sources of information can be 
utilized to help society. Our overarching goal is to research 
and develop software and systems to: (1) make fast and 
reliable decisions from visual sources, and/or (2) to assess/
improve the appearance, security, and usefulness of the visual 
content. A key theme of our research is to consider both the 
computational perspective and the perceptual perspective; 
this approach allows us to engineer models and algorithms 
that are aware of how the visual information is perceived by 
humans, and how that perception is altered based on changes 
to the source content, the viewing environment, and the task 
at hand.

Our key research topics include: 
•  Image/video enhancement, restoration, and compression via 
perceptually guided and/or machine-learning based methods
•  Quality assessment of natural and synthetic images, video, 
3D content
•   Traditional and AI-based analysis, including detection, 
segmentation, and classifi cation
•   Computational modeling of the human visual system using 
natural-scene statistics and visual psychophysics
•   Real-time analysis and processing

Some applications of our work including automatic detection 
and scoring of streamed visual content, perceptually lossless 
compression and watermarking, visual guidance for the blind, 
and detection, segmentation, and correction of driving video.

コア教育部門担当教員

Jeremy WHITE
Mobile assisted language learning, 
Mobile learning, Digital literacy

杉野直樹
第二言語習得論、英語教育学

杉森直樹
コーパス言語学、英語教育学

Barry Christopher CONDON
Applied Linguistics, Second Language Ac-
quisition Studies, Educational Technology

谷村緑
英語教育学、コミュニケーション研究

加藤正樹
特殊関数論

平岡敬浩
整数論： クリフォード代数を用いた2次

形式の算術理論

吉川達
日本語教育学、第二言語習得論
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