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知能情報コース

研究テーマ

知能エンターテインメント研究室

担当／Ruck THAWONMAS・谷口彰

コンピューターゲームの価値を高
める知的技術&実世界で発達する
人工知能：記号創発ロボティクス

以下のように 2チームに分かれます。
チームRT：
ウェルビーイング・ゲーム、ビデオゲー
ム生配信、及びデジタル・ヒューマニ
ティーズのための、人工知能とその他
の知的手法のコンピュータゲームへの
応用研究に重点を置いています。関連
の基礎研究は必要に応じてその都度実施しています。現在は特に
生成AI、大規模言語モデル、プロンプト工学の可能性について
追及しています。これらの技術を活用することで、よりリアルで
魅力的な『シリアスかノンシリアス』ゲーム体験を提供すること
が可能になります。また、これらの研究はゲーム開発者が新しい
ゲームメカニクスを探求し、プレイヤーにとってより魅力的なゲー
ムを作成するのに役立つと考えられます。
チームAT：
人間は環境との物理的相互作用、他者の模倣学習を通じて概念や
動作を獲得し、他の人間とコミュニケーションできるようになっ
ていきます。これらを支える創発的知能の理解こそが、人間の知
能や社会の理解に不可欠であると考えます。本テーマでは、機械
学習やロボティクスなど幅広い分野をカバーしつつ、人間知能の
理解と人工知能の創造を目指します。
近年では知能ロボット競技会への参戦
を通じて、実世界で人とコミュニケー
ションするロボットの実現に挑戦して
います。また、人間と機械の共創的学
習や脳に学んだ人工知能にも取り組ん
でいます。

研究テーマ

ヒューマンビジョン研究室

担当／篠田博之

心理物理学による人間の視覚情報処理と
色彩工学の研究

http://www.hvcs.ci.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
学や視環境工学へ応用します。とくに人間の特性を知ることで、
快適で機能的なモノづくりや環境創成に役立てています。視覚に
おいて入力である光は「物理」、最終的な出力である知覚は「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に
よって検討します。これまでに色覚障害者用ソフトウェア
UDcolor®、高齢者用照明システムCRS®、明るさ感指標
Feu®など、多くの製品化に貢献しています。他にも、映像酔
いと臨場感の研究、眼疲労測定法の開発、白内障簡易測定法の開
発、大脳レベルの情報処理による視力上昇、視点計測による読み
易さ評価、機器を用いないカラーマネジメントなど、多くの研究
テーマが進行中です。

研究テーマ

知能システム研究室

担当／西川郁子・園田耕平・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。
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