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ご挨拶

1998年 4月に情報学研究科 社会情報学専攻が新設され, 研究室は社会情報ネットワー
ク講座として再出発しました. 人工知能やコンピュータネットワークを技術的背景に, 対象
領域を社会情報システムに転換し, 研究の新たな展開を図っています. 過渡期ゆえの混乱と
面白味が研究活動に現れた 2年間でした. 主なトピックは以下のとおりです.

� 情報ネットワークを用いたコミュニティ・コンピューティングを提唱し研究を進めま
した. 対話システム FreeWalkや, モバイルアシスタントなどの研究成果をまとめ, 奈
良先端大, NTT, SONY, ATRの方々と共に, 「Community Computing: Collabo-

ration over Global Information Networks」を出版しました. また, 1998年 6月には
「社会的インタラクションとコミュニティウェア京都会議」を手作りで開催し, 海外
から参加者を集め, 論文集「Community Computing and Support Systems」を出版
しました. この間, 研究室はさながら出版社のようになりました.

� 人工知能やマルチエージェントシステムの基礎研究は, AAAI'98 (全米人工知能会議)

で記憶制約下の探索アルゴリズムを, また ICMAS'98 (マルチエージェント国際会議)

で市場計算モデルの効率化を発表しています. また, 長年研究を行ってきた実時間探
索は, その成果をまとめ, 「Realtime Search for Autonomous Learning Agents」と
して Kluwer Academic Publisherから出版しました. 基礎研究は希望する学生が少な
く, プロジェクトの立上げに苦戦を強いられています.

� 研究室内に構築した「街モデル」では, 十数台のカメラがロボットの移動を制御して
います. 街で活動し人間と共存するロボットをテーマに, 名古屋で開催された人工知

能国際会議 IJCAI'97にデモ出品しました. また, 知覚情報基盤のコンセプトペーパー
を同会議で発表しました. さらに要素技術として, 全方位視覚センサの小型化に成功
しています. 発表者の石黒助教授は, 文部省在外研究員として 1998年度, 米国 UCSD

に滞在し, 全方位視覚センサの研究を続けました.

学外の活動としては, NTTコミュニケーション科学基礎研究所のオープンラボで, 「デ
ジタルシティ・プロジェクト」を 1998年 10月から 3年計画でスタートさせました. 企業
研究者, 学生, 米国西海岸からの技術者, 研究者などが入り混じり, デジタルシティ京都を
考える輪ができつつあります (http://www.digitalcity.gr.jp/). また, アジア諸国のマルチ

エージェントシステム研究者と連携し, PRIMA'98 (Paci�c Rim International Workshop

on Multi-Agents)をシンガポールで立上げました. PRIMAは今後アジア各地を回り, 毎年
論文集が Springer-Verlagから出版される予定です.

1999年度には, 博士課程学生 6名を含め 30名余が小さな研究室にひしめきます. この
中には, 野村総合研究所, NTT連携分野の学生も含まれます. 今後も, 引き続きご助力頂き
ますようお願い申し上げます.

1999年 3月 石田 亨
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1 概要

本研究室では人工知能技術, コンピュータネットワーク技術を背景に, 社会情報システ
ムに関わる理論を求めると共に, 先進的システムを構築し実証する. さらに理論及び実証研
究の結果に基づいて情報化社会の進路を示し, 世界規模の社会変革に寄与することを目的と
する. 研究の基本的な進め方を図 1に示す.
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図 1: 研究の方法

本研究室では, 社会情報システムの開発を支える政策 (policy)と技術 (technology)を培
う. システムデザイン (design)を実社会における実証実験 (experiment)に結び付け, デー
タを取得し解析 (analysis)する. 実社会から常にフィードバックがかかるよう進める. 工学
的アプローチは技術 /デザインに注力する傾向があるが, 本研究室では上記の閉ループを構
成することを研究の方法とする. 1998年度の研究室の構成は以下の通りで, 3グループに分
かれて研究を進めた.

教授: 石田 亨 (ishida@i.kyoto-u.ac.jp)

助教授: 石黒 浩 (ishiguro@i.kyoto-u.ac.jp)

助手: 西村 俊和 (nisimura@i.kyoto-u.ac.jp)

秘書: 久保田 庸子 (yoko@i.kyoto-u.ac.jp)

PD: 1名, D3: 2名, D1: 3名, M2: 3名, M1: 6名, 4回生: 8名, 研究生: 1名.

(この他, 連携分野M1: 3名が研究室で生活を共にしている. )

1. コミュニティ・コンピューティング

1.1 概念形成

1.2 カジュアルミーティング

1.3 モバイルアシスタント

2. マルチエージェントシステム

2.1 市場計算モデル

2.2 データマイニング

2.3 実時間探索アルゴリズム
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3. 分散視覚システム

3.1 知覚情報基盤

3.2 街ロボット

2 コミュニティ・コンピューティング

2.1 概念形成

これまでのグループウェアが企業内の協調作業を主な応用領域としたのに対し, 今後の
ネットワークが支えるのは日常社会生活におけるコミュニケーションである. グループウェ
アが企業内ネットワークを用いて, 特定多数の組織的活動を支援してきたのに対し, コミュ
ニティ・コンピューティングは, 広域情報ネットワークを用いて十分に組織されていない不
特定多数の人々を支援する.

我々は 1994年度から, (1)カジュアルな出会いの支援 (knowing each other), (2) 国際会
議などの社会的イベントの支援 (assisting social events) に関する研究を進めてきた. 3年
間の成果を, 関連研究と共にまとめ, 以下の書籍を出版した.

Toru Ishida Ed., Community Computing: Collaboration over Global Informa-

tion Networks, John Wiley and Sons, 1998.

この間, 国際会議 PAAM'97における招待講演, IJCAI'97 Workshop on Social Interac-

tions and Communityware, ICMAS'98 Workshop on Agents and Communitywareなどの
活動を行なっている. 1998年 6月には, 「社会的インタラクションとコミュニティウェア京
都会議」 (http://www.lab7.kuis.kyoto-u.ac.jp/km/)を開催し,内外から 30～ 40名の研究
者を集め, 概念形成のための議論を行ない, 以下の論文集を出版した.

Toru Ishida Ed., Community Computing and Support Systems, Lecture Notes

in Computer Science 1519, Springer-Verlag, 1998.

2.2 カジュアルミーティング

このプロジェクトの目標は, グループワークのための定型的なコミュニケーションでは
なく, コミュニティ形成のための非形式的なコミュニケーションを広域情報ネットワークを
用いて実現することである.

FreeWalkは 3次元仮想空間をデスクトップ会議システムに導入したものである. Free-

Walkは誰もが自由に出会って会話することができる空間を提供する. この空間内において
は, 参加者は自分を映すカメラ画像が張りつけられた 3次元物体として表され, 位置と向き
を持ち, 自由に動き回ることができる. 図 2は画面に表示される参加者の視界の例である.

参加者の音声は, その音量が互いの距離に反比例して聞こえ, ステレオで再生されるので,

多くの参加者が同一空間に集まることができる.

FreeWalkの動作性能を評価するために, インターネット上で使用実験を行った. また,

従来型のデスクトップ会議システム (InPerson)や対面会話 (FTF)との間で, コミュニケー
ションの比較実験を行い, 3次元仮想空間のカジュアルな性質を明らかにした.例えば, 発話
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図 2: 3次元仮想空間内でのコミュニケーション

量はミーティンググループによって決まること, InPersonや FTFでのコミュニケーション
に比べ FreeWalkでは話者切替え頻度が多くなることが分かった.評価結果は以下の論文に
まとめている.

中西 英之, 西村 俊和, 石田 亨, \デスクトップ会議における 3次元仮想空間の効
果,"情報処理学会論文誌, Vol. 39, No. 10, pp. 2770{2777, 1998.

FreeWalkソフトウェアはWebで公開されており (http://www.lab7.kuis.kyoto-u.ac.jp/

free-software/freewalk/), 現在までに十数ヶ国 200人以上からダウンロードされている.

図 3: 大型スクリーンによるアウェアネス支援

1998年には, 大型スクリーンに人々の影を表示することで, 実世界における出会いと会
話の機会を与えるシステム Silhouettellを開発した. 影と影の間には, 各プロフィール間
の類似性をもとに検索されたWEBページが自動的に表示される (図 3参照). この表示に
よって, その部屋にはどういう人がいて, 人々の間の共通の関心が何かを知ることができ,

会話を始めるきっかけを掴むことができる. 実験経過などを以下の論文にまとめている.

Masayuki Okamoto, Hideyuki Nakanishi, Toshikazu Nishimura and Toru Ishida,

\Silhouettell: Awareness Support for Real-World Encounter," In Toru Ishida
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Ed., Community Computing and Support Systems, Lecture Notes in Com-

puter Science 1519, Springer-Verlag, pp. 317{330, 1998.

2.3 モバイル アシスタント

街角のような開かれた環境で, モバイル端末を用いて地域情報等にアクセスし, 人々の
意思決定やコミュニティの形成を支援する. 実際に携帯計算機上に支援システムを実現し,

国際会議の出席者を対象として実験を行った (図 4(a)). このプロジェクトは奈良先端西田
研究室, NTTとの共同研究で, その概要は AIマガジンに掲載されている.

Yoshiyasu Nishibe, Hiroaki Waki, Ichiro Morihara, Fumio Hattori, Toru Ishida,

Toshikazu Nishimura, Hirofumi Yamaki, Takaaki Komura, Nobuyasu Itoh,

Tadahiro Gotoh, Toyoaki Nishida, Hideaki Takeda, Atsushi Sawada, Harumi

Maeda, Masao Kajihara, Hidekazu Adachi, \Mobile Digital Assistants for

Community Support," AI Magazine, Vol. 19, No. 2, pp. 31{49, 1998.

(a) 実験の様子 (b) Community Viewerの画面

図 4: ICMAS'96 モバイルアシスタントプロジェクト

このプロジェクトで提供した Community Viewerは, コミュニティ内のインタラクショ
ンを可視化する. この目的のために, パーティルームと呼ばれる統一的なインタフェースが
考案された. 図 4(b) に Community Viewerの典型的な画面を示す. パーティルームでは,

各々の参加者はフェースマーク (face mark)で表現される. このマークを選択することに
よって, 対応する参加者のプロフィールなどの個人情報を表示させることができる. コミュ
ニティ内で進行中の様々なインタラクションは, パーティルーム内のフェースマークの挙動
に刻々反映される仕組みである.

Toshikazu Nishimura, Hirofumi Yamaki, Takaaki Komura and Toru Ishida,

\Community Viewer: Visualizing Community Formation on Personal Digi-

tal Assistants," ACM SIGAPP Applied Computing Review, Vol. 6, No. 1

(Spring), pp. 13{18, 1998.
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図 5: モバイルコンピューティングの使用頻度

モバイルコンピューティングが国際会議でどのように用いられ,それが従来のデスクトッ
プ型端末の利用とどのように異なるのかを明らかにするためにデータ解析を行った. 図 5に
会期中の利用状況を示す. 横軸は 1時間単位の時刻であり, 縦軸は 1時間毎のイベント数で
ある. 図より, モバイルコンピューティングは, 必要であれば時間と場所を選ばずに利用さ
れることが分かる. レセプション (11日の夕方)とエクスカーション (12日の午後)の間を
除けば, テクニカルセッション中でも携帯端末の利用は衰えない. 実際, 発表を聞きながら
関連する情報検索を行っているユーザが多く見受けられた. また, 会議終了後, 特に夕食後
のホテルにおいても携帯端末は利用され続けた. 詳細な分析結果は以下の論文にまとめてい
る.

石田 亨, 西村 俊和, 八槇 博史, 後藤 忠広, 西部 喜康, 和氣 弘明, 森原 一郎, 服部
文夫, 西田 豊明, 武田 英明, 沢田 篤史, 前田 晴美, \モバイルコンピューティン
グによる国際会議支援,"情報処理学会論文誌, Vol. 39, No. 5 , pp. 1463{1471,

1998.

1998年には, PIAFSによる学内無線ネットワーク構築を目指し, 30台の PHS端末を利
用した学内データ通信システムの実験を主催した. 利用者は学内 5部局に設置された PHS

基地局を通じて学内 LANに接続し, 既設のメールサーバやWWWページにアクセスする
ことが可能となっている.

3 マルチエージェントシステム

3.1 市場計算モデル

デスクトップ会合システムのようなマルチメディア通信では, ネットワーク資源が共有
されるため, 利用者の使用状況が他の利用者の使用感に影響する. また一人の利用者が複数
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図 6: 時間的トレードオフ: 影部分が小さいほど精度が高い

の質の異なる通信を同時に行うことが特徴的である. 有限なネットワーク資源の効率的利用
を考えると, 利用者の通信に対する様々な選好をいかに総合していくかが鍵となる.

このプロジェクトでは, 市場計算機構として市場指向プログラミング環境walrasを用
いて, FreeWalk を応用の場とし, 市場モデルの構築, シミュレーションによる解析, および
その動作特性の分析を行ってきた. FreeWalkの特徴として, 3次元共有空間内での利用者
の位置関係によって, 各通信に対する利用者の選好が異なってくることが挙げられる. 空間
内での位置関係は移動によって動的に変化し, 利用者の選好も急速に変化する. これに対応
するため, 従来は時間を固定して考えられてきた市場モデルに, 「現在」 (current)と「未
来」 (future)という二つのカテゴリを設け, それらの間での取り引きを許して, 選好の動的
変化までを資源割当てに反映させることに成功した.

八槇 博史, マイケル P. ウェルマン, 石田 亨, \市場モデルを用いたアプリケー
ション QoSの制御," 1997年度人工知能学会全国大会 (優秀論文賞), pp. 324{

327, 1997.

ネットワーク資源の動的割当てを考える場合には, 割当て結果の品質に加えて, 要求の
変化に割当て機構が追従できることが必要である. そこで上述の市場モデルを FreeWalk 上
に実装し検証を行った. 同時に, 計算機構を分散して実装する際に問題となる, 計算時間と
通信遅延の関係 (空間的トレードオフ)について分析を行い, また, 繰り返し計算の打ち切り
タイミングと割当て精度との関係 (時間的トレードオフ, 図 6)を明らかにした.

Hirofumi Yamaki, Yutaka Yamauchi and Toru Ishida, \Implementation Issues

on Market-Based QoS Control," International Conference on Multi-Agent

Systems (ICMAS-98), pp. 357{364, 1998.

今後は以上の成果を踏まえた上で, イントラネット規模での資源割当てに市場モデルを
適用していく予定である.
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3.2 データマイニング

大量の情報からの有用な知識の発見は記憶量や計算量といった資源制約下での問題を生
み出す. このプロジェクトでは, 大量情報としてゲノムデータ, ネットワークデータを対象
に知識発見を試みる.

QP-QTQEHVFLARTLGIGELIVAVNKMDLVD--YGESEYKQVVEEV-KDLLTQVRFDSENAKFIP
QP-QTREHVFLIRTLGVRQLAVAVNKMDTVN--FSEADYNELKKMIGDQLLKMIGFNPEQINFVP
ME-QTREHAFLARTLGVPQMVVAINKMDATSPPYSEKRYNEVKADA-EKLLRSIGFK-D-ISFVP
MP-QTKEHAFLARTLGINNILVAVNKMDMVN--YDEKKFKAVAEQV-KKLLMMLGYK-N-FPIIP
AEGQTREHIILSKTMGINQVIVAINKMDLADTPYDEKRFKEIVDTV-SKFMKSFGFDMNKVKFVP
KNGQTREHILLSYTLGVKQMIVGVNKMDAIQ--YKQERYEEIKKEI-SAFLKKTGYNPDKIPFVP
KEGQTKEHVLLAFTLGVKQIVVGVNKMDTVK--YSEDRYEEIKKEV-KDYLKKVGYQADKVDFIP

Hal
Met
Tha
Thc
Sul
Ent
Pla

配列名 整列させられた配列(一部)

図 7: 遺伝子整列の例

遺伝子整列問題は類似の機能を持つ遺伝子配列を整列させ, 特定の機能を表現している
配列を見出す問題である. 配列整列問題は問題空間が非常に大きいため, 記憶制約下で探索
を実行する必要がある. そのためのアルゴリズムとして確率的な状態記憶方式を提案した.

Teruhisa Miura and Toru Ishida, \Stochastic Node Caching for Memory-

Bounded Search," National Conference on Arti�cial Intelligence (AAAI-98),

pp. 450{456, 1998.

さらに現在, 遺伝子配列歩行問題に取り組んでいる. 配列歩行 (sequence walking)は, 大
量の遺伝子断片が登録されたデータベースから, 目的の遺伝子の断片を探し出し, つなぎあ
わせることで遺伝子全体の配列を得る手法である. この作業は多くの時間を要し, 遺伝子研
究の大きな負担となっている. そこで, 配列歩行に文字列照合アルゴリズムを改良・適用す
ることで, 自動的に配列歩行が可能なシステムの開発を行っている.

3.3 実時間探索アルゴリズム

初期のプランニング・アルゴリズムは, オフライン探索が主流であった. しかし 1980年
代の中頃から, 自律移動ロボットや実時間システムのためのプランニングに興味が集まるに
つれて, 定数時間の探索結果を基に判断を下し, 行動しながら探索を続ける実時間探索が研
究されるようになった.

オフライン探索では, 計画が完全に求まるまで問題空間の展開を続ける. 問題空間は実
世界の完全なモデルであるという仮定をおくため, 長時間を探索に費やしても, 得られた計
画は有効である. これに対して実時間探索では, 定数時間の探索を行ない, その結果得られ
た判断を物理的世界にコミット (即ち実行)する. この計画 -実行サイクルを繰り返すこと
を通じて経験を蓄積し最終的に目標に到達する. 我々はこの実時間探索を, 自律エージェン
トの問題解決に適するよう拡張しようと試みてきた. これまでの研究成果をまとめて, 以下
の招待論文として発表する共に書籍として出版した.
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Toru Ishida, \Real-Time Search for Autonomous Agents and Multi-Agent

Systems," Journal of Autonomous Agents and Multi-Agent Systems, Kluwer

Academic Publishers, Vol. 1, pp.139{167, 1998.

Toru Ishida, Realtime Search for Learning Autonomous Agents, Kluwer Aca-

demic Publishers, 1997.

また, 実時間探索の完全性や収束性を理論的に考察し, これまで試みられてた様々な証
明を体系化した.

新保仁,石田亨, \実時間探索の収束性について,"人工知能学会誌, Vol. 13, No.

4, pp. 631{638, 1998.

4 分散視覚システム

4.1 知覚情報基盤

環境の随所に設置された複数の知覚エージェント (知覚能力, 計算能力, 通信能力を有す
る)からなる新たな情報基盤の実現を目指している. 知覚情報基盤は単にデータを通信する
従来の計算機ネットワークとは異なり, 知覚エージェントによって能動的に獲得される実世
界の情報を維持管理し, 人間やロボットなど実世界で行動するエージェントの認知行動を積
極的に支援する. この知覚情報基盤を実現するために, 視覚エージェントネットワークの設
計方法, 視覚エージェントの位置決め及び観測対象の対応問題, 人間やロボットの行動のモ
デル化を進めている.

Hiroshi Ishiguro, \Distributed Vision System: A Perceptual Information In-

frastructure for Robot Navigation," International Joint Conference on Arti-

�cial Intelligence (IJCAI-97), pp. 36{41, 1997.

図 8: 分散視覚システム
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図 8は 16台の視覚エージェントがロボットを誘導する様子を示している. ロボットは状
況に応じて複数の視覚エージェントからの情報を選択しながら, 環境内を移動する.

さらに人間の行動を追跡するための分散視覚システムとして, 図 9に示す全方位視覚セ
ンサを持つ複数の視覚エージェントを開発した. 広範囲の視野を持つ全方位視覚センサの特
長を用いて, 実時間でロバストに人間の行動を追跡することができる. また, 定性的な視覚
情報から視覚エージェント間の位置関係を復元するロバストなアルゴリズムを考案し, 以下
の論文にまとめた.

十河 卓司, 石黒 浩, 石田 亨, \空間的制約の伝搬に基づく定性的空間構造の同
定,"電子情報通信学会論文誌, Vol. J81-D-II, No. 10, pp. 2311{2320, 1998.

図 9: 人間の行動追跡のための分散視覚システム

4.2 街ロボット

実世界における人間の処理活動を支援するものの一つとして, 街で活動するロボットが
現実のものとなりつつある. 本研究では, ロボットという物理世界に作用する情報媒体が街
における人間の活動にどのような影響を与えるか, どのような目的において利用可能か, 解
決すべき問題は何か, システムはいかにデザインすべきかという考察を通して, ロボットを
街に送り出すための研究, すなわちロボットを媒体とした実世界を対象とする情報システム
の問題を探求する.

これまでに, 屋外で移動可能なロボットとロボットの行動を支援する視覚エージェント
のハードウェアを独自に設計・製作した. 図 10はその外観を示す. 京都大学のキャンパス
で行動するロボットを実現し, 走行実験の繰り返しの中でロボットを媒体とした情報システ
ムにおける課題を解決していく予定である.
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図 10: 街ロボットシステムの概観

Hiroshi Ishiguro and Katsumi Kimoto, \Town Robot | Toward Social Inter-

action Technologies of Robot Systems |," International Conference on Field

and Service Robotics, pp.115{120, 1997.
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付録 1. 活動日程

1997年 4月 ～ 1998年 3月

4.16 社会情報ネットワークセミナー
4.17 研究室打ち合わせ, 4回生顔合わせ
4.21{23 PAAM'97 (イギリス)

招待講演 (石田: \Towards Communityware")

4.30 研究会 (博士 1名, 修士 1名)

Market-Based Computing プロジェクト (八槇)

SimWalkによる仮想空間内での行動パターンの分析 (中西)

5.14 研究会 (石黒, 修士 1名)

ゲノム配列からのモチーフの発見 (三浦)

Town Robotに向けて (石黒)

5.16 社会情報ネットワークセミナー
5.21 研究会 (修士 2名)

定性的空間モデルの組織学習 (十河)

pingデータからの知識発見へ向けて (高野)

5.28 研究会
実時間探索の収束性について (新保)

6.4 研究会 (4回生 7名)

6.6 社会情報ネットワークセミナー
6.11 研究会 (博士 1名)

Internet Pricing(八槇)

6.18 社会情報ネットワークセミナー
6.19 研究会 (修士 2名)

Sequence Walking(三浦)

FreeWalk評価実験計画 (中西)

7.9 社会情報ネットワークセミナー
7.15 研究会 (修士 4名, 4回生 7名, 前期インターン発表)

大規模分散視覚システムにおけるマクロ挙動解析 (浜田)

pingデータへの C4.5の適用 (高野)

State Space Construction by Autonomous Agents (上原子)

アドホックネットワーク (中野)

大スクリーンを用いた Casual Meeting支援システム (岡本)

分散型WALRASシステムの設計 (山内)

街ロボットの視覚誘導機能の実装 (神田)

4台のエージェントによる追跡と物体の位置の復元 (佐川)

時系列データ解析によるネットワークの混雑の予測 (高瀬)

電子メールによる合意形成支援システム (議論進行ガイド) (武馬)

電子メールによる合意形成システムにおける議論表示機能 (金子)

広域情報ネットワーク上における Community活動の可視化 (熊沢: 上林研)

全方位カメラを用いた人間の行動理解実験 (施: 上林研)

11



ネットワークを用いた意志合意形成システムの構築 (李: 富田研)

モバイルコンピューティング利用実験データの分析 (萬上: 上林研)

打ち上げ
7.31{8.1 合宿 (於: トークイン琵琶湖)

8.23{29 IJCAI'97 (名古屋)

論文発表 (石黒: \Distributed Vision System: A Perceptual Information

Infrastructure for Robot Navigation")

学術展示 (分散視覚システム, 8.26{28)

9.14{18 上海交通大学訪問・交流開始 (石田)

10.3 社会情報ネットワークセミナ
10.14 研究会 (修士 4名)

3次元仮想空間内でのコミュニケーションの分析 (中西)

Sequence Walking(三浦)

pingデータへの C4.5の適用 (高野)

分散視覚システムのシミュレーション解析 (浜田)

10.30 4大学ミーティング (於: 阪大)

10.31 社会情報ネットワークセミナ
11.4 研究会 (修士 3名)

分散視覚システムの改良 (十河)

判別関数閾値処理実験の結果 (上原子)

Digital Democracy |日米の事例比較| (花野)

11.25 研究会 (博士 2名, 研究生 1名)

Some Issues on Market Based Computing(八槇)

11.28 社会情報ネットワークセミナ
12.2 研究会 (修士 3名)

遺伝子歩行ツールの開発と評価 (三浦)

広域ネットワークにおけるトラヒックルールの学習 (高野)

大規模な分散視覚システムのシミュレータの実装 (浜田)

12.8{10 FSR'97 (オーストラリア)

論文発表 (木元: \Town Robot | Toward Social Interaction Technologies

of Robot System |")

12.9 社会情報ネットワークセミナ
12.16 研究会 (4回生 8名)

大スクリーンを用いた話題提供システム (岡本)

携帯端末の動的情報の会合アレンジ支援への適用 (恵)

マルチメディアネットワーク応用への市場モデルの実装 (山内)

状況依存ソフトウェアモジュールを用いた移動ロボットの制御 (神田)

分散視覚システムによる人間の行動認識 (佐川)

配列歩行問題への文字照合アルゴリズムの適用 (高瀬)

合意形成支援システムにおけるコーディネータエージェントの設計 (武馬)

アクティブメールを用いたネットワーク討論の支援 (金子)

忘年会
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12.26 博士論文公聴会 (西村)

\A Predictive Shell Using the Interaction History and its E�ectiveness"

大掃除
1.16 ICDCSプログラム委員会 (石田: アムステルダム)

1.26 研究会 (修士 4名)

空間的制約の伝播に基づく定性的空間構造の同定 (十河)

パターン認識による実行時インクリメンタルな内部表現の生成 (インターン
報告) (上原子)

地球温暖化防止京都会議における情報ネットワークの活用 (花野)

デスクトップ会議における 3次元仮想空間の効果 (中西)

1.23 社会情報ネットワークセミナ
2.17,18 修士論文発表
2.18 卒業論文発表
2.20 打ち上げ
2.27,28 ACM SAC'98 (アメリカ)

論文発表 (西村: \Applying Videogame Technologies to Video Conferencing

Systems")

3.1{8 Stanford大学訪問・ Cli� Nuss准教授との交流開始 (石田, 西村)

1998年 4月 ～ 1999年 3月

4.1 社会情報学専攻発足
4.15 4大学ミーティング (於: 芝蘭会館)

4.17 4回生顔合わせ
4.21 研究会 (博士 2名, 修士 2名)

カジュアルミーティングプロジェクト (中西)

配列歩行ツールと関連研究 (三浦)

カジュアルなコミュニケーションを支援する実世界コミュニティウェア (花野)

状態空間生成における注意制御 (上原子)

研究室の現状について (石田)

4.22 社会情報ネットワークセミナ
4.30{5.7 Stanford大学共同研究打ち合わせ (石田, 花野)

5.8 研究会 (博士 1名, 修士 1名)

Implentation Issues on Market-Based QoS Control (八槇)

定性的位置関係の獲得手法に関する考察 (十河)

5.13 社会情報ネットワークセミナ
5.15 研究会 (修士 7名)

各種オークションの概要と Generalized Vickrey Auctions (田中)

コンセンサスボード (金子)

Silhouettell: Awareness Support for Real-World Encounter (岡本)

意思形成支援のためのコーディネータエージェントの設計 (武馬)

状況依存ソフトウェアモジュールを用いた移動ロボットの制御 (神田)
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e-organization | 研究テーマを求めて | (山内)

Face detection using color segmentation: A computational Model

and its potential application (David)

5.29 研究会 (4回生 8名)

モバイルエージェント技術の教育支援環境への応用 (久貝)

Community Workplaza ～ Telecommuting 支援システム～ (小久保)

Community Workbench Project (中田)

Community Computing における知識提供についての関連研究の紹介 (深田)

利用者にとってのサービスの価値 (林)

文献紹介: A Market Protocol for Decentralized Task Allocation (村上)

DNA 配列アライメント (川村)

ネットワークの構造及びトラフィックの可視化に関する調査 (羽河)

6.1{4 IAS-5 (札幌)

論文発表 (上原子: \Attention Control for State Space Construction")

6.3 社会情報ネットワークセミナ
6.5 研究会 (博士 2名, 修士 1名)

DigiStep: 仮想存在感による実世界コミュニケーション環境 (花野)

配列歩行ツールの WWW での公開 (三浦)

社会情報システムとコミュニケーションツールを結ぶプラットフォーム (中西)

6.8{10 「社会的インタラクションとコミュニティウェア」京都会議開催 (於: 芝蘭会館)

6.24 社会情報ネットワークセミナ
6.26 研究会 (博士 1名, 修士 4名)

楕円曲線暗号に向けて (竹内)

ウェブに表現される Self Identity |日米欧亜ウェブ調査| (野村)

市場モデルによる QoS制御システム (八槇)

EOP-tree の使用実験とセンサエイリアジング (上原子)

定性的位置関係の獲得における制約の伝播と制約の矛盾 (十河)

7.4{7 ICMAS'98 (フランス)

論文発表 (八槇: \Implementation Issues on Market-Based QoS Control")

7.12{16 ISAS'98 (アメリカ)

論文発表 (石黒: \Development of Low-Cost Compact Omnidirectional Vision

Sensors and Their Applications)"

7.15 研究会 (4回生 8名, 研究生 1名)

Investigation Report \Community Networks" (Yang)

配列歩行ツールと卒業研究の方向性 (川村)

Mobical: モバイルエージェント技術の教育支援環境への応用 (久貝)

CommunityWorkplaza | Telecommuting支援システム | (小久保)

Community Workbench Project | FreeWalk95 の開発状況 | (中田)

ネットワークの構造に注目した遅延情報の可視化 (羽河)

電子情報マーケットのモデル化 (林)

CommunityWorkbenchの実装 | Webブラウザ拡張ツールの開発進捗状況
| (深田)
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Market-Based QoS Control における帯域制御の実現 (村上)

打ち上げ
7.17 社会情報ネットワークセミナ
7.18,19 合宿 (於: トークイン琵琶湖)

7.26{30 AAAI'98 (アメリカ)

論文発表 (三浦: \Stochastic Node Caching for Memory-Bounded Search")

8.17 修士論文発表 (十河)

9.29 4大学ミーティング (於: 住友電工生駒セミナーハウス)

10.1 NTTオープンラボ・ディジタルシティプロジェクト開始
10.5 研究会 (修士 5名)

状況依存ソフトウェアモジュールを用いた移動ロボットの行動制御| 屋内
環境における実験の結果報告 | (神田)

日本型地域経済信託制度に関する研究への導入 (野村)

知識増幅型組織の探求 (山内)

CommuniCarte: Augmented Collaborative Workspace for Exchaning and

Arranging Information (対面式の情報交換と情報整理のための拡張された部
屋) (岡本)

分散・移動プログラム言語 Mobidget を用いた協調基盤モデルの設計と試作
(武馬)

10.13 社会情報ネットワークセミナ
10.26 研究会 (修士 4名)

MartinGo: An universal multi-function visual language (David)

市場モデルによる QoS制御システムのWindows NTにおける実装 (田中)

携帯型コンセンサスボード (金子)

楕円曲線暗号の実装 (竹内)

11.2 研究会 (博士 1名, 修士 1名)

仮想空間における対話のための音場合成 (花野)

Market-Based Computing における計算アルゴリズムの検討 (八槇)

11.17 社会情報ネットワークセミナ
11.16 研究会 (4回生 8名)

ネットワーク情報の可視化に向けて (羽河)

配列歩行ツールの WWW 公開に向けて (川村)

Market-Based QoS Control 実現に向けての取り組み (村上)

Market-Based QoS Control System におけるアプリケーション QoSインター
フェース (林)

Web上の情報を再構築し共有するためのツール CommunityGate (深田)

CommuniAppli 3次元仮想空間での利用者間のアプリケーション共有と協調
作業 (中田)

CommunityWorkplaza ～遠隔地間のインタラクション支援～ (小久保)

Mobical: モバイルエージェント技術の教育支援環境への応用 (久貝)

11.23 The �rst Paci�c-Rim International Workshop on Multi-Agents 開催
(石田, 武馬: シンガポール)
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11.30 研究会 (博士 1名)

WWWとの連携及びエージェントの導入を実現する FreeWalkのプロセス間
通信 (中西)

12.7 研究会 (修士 4名)

街ロボットの屋外実験に向けて～屋外環境における行動制御プログラムの開
発手法～ (神田)

Networked Silhouettell (岡本)

モバイルエージェントを用いた地域コミュニティモデルとその応用 (武馬)

組織知識創造ジャンルダイナミクス (山内)

12.15 社会情報ネットワークセミナ
12.16 大掃除, 忘年会
12.25{30 改修工事 (2研, 4研)

1.1 上海交通大学との交流協定締結
1.12 社会情報ネットワークセミナ
1.18 研究会 (修士 4名)

携帯型コンセンサスボードのシミュレーション (金子)

市場モデルに基づくアプリケーション QoS制御における移動エージェントの
利用 (田中)

MartinGo: a prototype Computer Assisted Iconic Language (David)

インターネット上に表現される「アイデンティティ」研究への導入 (野村)

1.25 研究会 (博士 1名, 修士 1名)

協調仮想空間のための両耳現象に基づく音像定位 (花野)

複数の全方位視覚による実時間環境認識システム (十河)

2.1 研究会 (4回生 8名)

大型スクリーンを用いた遠隔地間におけるインタラクション支援 (小久保)

放射形状を利用したインターネットの可視化 (羽河)

アプリケーション QoSを選好基準とするネットワーク資源割り当て (林)

AnnotationLink: 他者によるWWWコンテンツの再構成 (深田)

移動エージェントによる市場計算の効率化 (村上)

Mobical: モバイルコンピューティングを用いた教育支援環境 (久貝)

パーソナルコンピュータ上での 3次元会合システムの開発 (中田)

JAVAを用いた遺伝子配列歩行インターフェースの構築 (川村)

2.2 社会情報ネットワークセミナ
2.15,16 修士論文発表
2.16 卒業論文発表
2.18 実験設備引っ越し (2号館へ)

Marianneさん送別会
2.24 社会情報学専攻発表会 (M1, D1)

3.2{9 改修工事 (教授室, 秘書室, 助教授室, 1研, 3研, 5研)
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付録 2. メンバ紹介

1. スタッフ

石田 亨

1997年に上海を訪れて以来, 上海交通大学との交流に努め, 1999年 1月に大学間協定を
スタートさせました. この秋から博士課程学生の交流が始まり, 研究室に滞在します. その
他, マレーシア, 北京など, アジアとの交流が増えてきました. 家では, 子供が大学受験の年
になり, 学生さんが偉く見えてきました. ガーデニングもやってますが, なかなか進みませ
ん. 暇が欲しいな.

石黒 浩

滋賀県出身. 阪大辻研で博士号を取得し, 1994年から助教授. 研究を楽しくやりたいと
いうのがポリシー. その意味で趣味は研究. その他に, 絵画 (高校時代より, 10年以上), バイ
ク (大学生時代), 熱帯魚 (阪大時代 3年, ディスカスの繁殖に成功), 模型 (10年以上, 最近始
めたのはミニチュアの家模型), 料理 (特に最近 3,4年). スタートレックはよく見ている.

西村 俊和

兵庫県出身. 池田研で学士号・修士号・博士号を取得し, 1995年から助手. 遠浅の海岸,

天体観測, 通信衛星, 計算機ネットワーク, 近未来サイエンスフィクション, 睡眠等, 肉眼あ
るいは各種測定装置で遠方を眺めるのが趣味. モバイルコンピューティング, クレーンゲー
ム, ドライブは特技.

久保田 庸子

京都府出身. 1988年私立帝塚山大学教養学部教養学科卒業. 卒業後, 販売職, 事務職を経
験し, 1995年 3月より石田研究室に勤務. 現在, 日本女子大学家政学部食物学科の通信教育
課程で食物学を学習中.

木元 克美

山口県出身. 1995年 3月筑波大学にて博士 (工学)取得. 1995年 4月より The Robotics

Institute, CMU のポスドク. 1997年 4月より石田研ポスドク. 主に移動ロボットを研究し
てきた. 趣味は音楽 (drums, percussion).

2. 博士課程

福原 美三

東京都出身. 現在 NTTに在籍中. 平成 8年より社会人博士課程に在籍. NTTでは情報
通信研究所にて知的 CAIシステムの研究開発, 分散教育環境の研究開発に従事し, 平成 11

年 4月より NTT-ME情報流通 (株)にてネットワーク教育環境の事業化を担当.
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八槇 博史

京都府長岡京市出身. 1995年京大・工・情報卒. 1996年 9月同修士課程終了. 市場モデ
ルを用いたアプリケーション QoSの制御が研究テーマ. 石田研で 4回生から博士課程まで
つとめあげた最初の人間となる予定. 年限内に博士号を取るべく奮闘中 (のはず).

中西 英之

和歌山市六十谷 (園部の隣)出身. 73年誕生. 96年情報工学科卒業. 98年情報工学専
攻修了. 現在社会情報学専攻 D1. 95年石田研に入り今年で 5年目. 京大マイコンクラブ
所属. 3次元仮想マルチメディアコミュニケーション環境「FreeWalk」, NINTENDO64ソ
フト「カメレオンツイスト」「カメレオンツイスト 2」などを開発. 詳しいことは http://

www.lab7.kuis.kyoto-u.ac.jp/~nukaを参照. 「シリコンバレーと中西英之」も御一読くだ
さい.

三浦 輝久

東京都出身. 石田研で学士号・修士号を取得し, 現在博士課程在学中. 関心のある研究
テーマは, 探索, データマイニング, ゲノム情報. 現在はデータベースサーチの枠組みづくり
に奮闘中. 趣味は現代美術鑑賞, 映画鑑賞, 本の購入.

十河 卓司

大阪府出身. 分散視覚システムの研究に従事. 気が付くと卒業生の研究のやり残しを片
付けているような気がしないでもない. これまでに, 個人的にバイトでWindows 95用某ソ
フトを一人で開発 (が, 全く売れていないという噂). 趣味はキーボード (計算機にあらず)演
奏. 最近サックスも始めた. 特技は半田付け.

3. 修士課程

上原子 正利

札幌市出身. 浪人時代に読んだマンガや学部時代に読んだ本の影響で知能やロボットに
関心を持つ. 愛読誌は「紙のプロレス」. ファンクやヒップホップも好むがルックスはオタ
ク系.

中野 博樹

東京都出身. インターネットワーキングに興味がある. その応用と社会との関わりにつ
いて明らかにすることが必要であると思い, 石田研に入るが, やはり, ネットワーク自体を
『おもちゃ』にする方が面白く, 挫折. 高校の同級生と会社を作り, 吾が道を歩む.

花野 真也

大阪府出身. 旧矢島研において二分決定グラフに関する研究で学士を取得. 1997年より
石田研に在室. 1997年度の研究テーマは Discussion Platform, 1998年度はネットワークコ
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ミュニケーションシステム. 趣味は旅行とペンネームで人知れず構築しているWebコンテ
ンツの作成. 雑誌や書籍でのコンテンツ紹介が何度かあり. URLは秘密, 内容も秘密.

金子 善博

広島県広島市出身. 石田研究室には在籍 4年目と結構長い. 研究テーマは PHSの微弱電
波通信を使ってアドホックネットワークを形成し, 地理性に依存した掲示板を形成するコン
センサスボード. 趣味はプレステ, 将棋, 囲碁, 麻雀などゲームとなのつくもの一般. 特に将
棋は小学生の頃, 本気でプロになろうと思っていた. 挑戦者求む.

岡本 昌之

兵庫県神戸市出身. コミュニティコンピューティング, 特に実世界に立脚したシステム
に興味を持つ. 趣味はテニス, スキューバダイビング, スキー等のスポーツを広く浅く. 最
近, バスケも始めたがいつまで続くのかは不明.

神田 崇行

大阪府箕面市出身. 主に視覚による移動ロボットの誘導を研究している.

武馬 慎

京都府宇治市出身. 情報流通プロトコルの研究に従事. 本人は自分のことをいわゆるナ
イスガイだと思っているが, 周囲の評判によればそんなことはないらしい. 趣味は音楽演奏
とバレーボール.

田中 慎司

愛知県出身. 研究テーマは, 市場モデルによるネットワークの QoS制御. 趣味は, 重力
に逆らうことと, 従うこと. 具体的には, 山に登る, 岩を登る, 峠に登る. ダート道をくだる,

雪面を滑り降りる, 川をくだる. 時々, 水中で浮遊していることもある.

Martin David

With the support of a Mombusho scholarship, I arrived from Canada and I entered

Ishida Laboratory as a master student in April 1998. My research topic is computer

assisted inter-linguistic communication and I am investigating the possibilities of a Com-

puter Assisted Iconic Language, namely MartinGo, to perform such kind of communica-

tion.

竹内 健治

兵庫県出身. 物理工学科を卒業後, 情報学研究科に入学, 現在修士 2回. 研究テーマは
「楕円曲線暗号の高速化」. 趣味は読書, 料理, 水泳, 筋力トレーニング. 北大路ビブレにあ
るスポーツクラブで水泳, 筋トレをし, その後で書店で立ち読み, 気に入った本を見つけて
料理を作って食べながら見るという趣味の日が週 2日ほどある.
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野村 早恵子

京都市出身. 市場・組織情報論分野所属. 同志社大学経済学部卒. 同大学大学院アメ
リカ研究科修士課程をへて現在に至る. 1.エコマネー (地域内通貨)を用いた際のコミュニ
ティ・アイデンティティの動向について, 2.インターネット上での自己表現法の地域比較,

を研究テーマとする. ピアノでの聴き弾き (ポップスなら聴いただけですぐピアノ演奏でき
る)が特技.

山内 裕

京都府宇治市出身. 研究テーマは, イノベーション, 組織的知識創造, 組織学習. 研究
では, 情報学と経営学のギャップの大きさに苦しんでいる. 修士になって 1年間いろいろな
ことを勉強したので, もうすぐ花が開くと信じている (ようである). 趣味はヨット. 一昨
年買った 470級を捨てて, 現在は日本海でカタマランに乗る. 2000年の初めはアメリカス
カップがニュージーランドであるので, 今からそわそわしている.

和田 洋征 (平成 9年 9月修了)

高野 真一 (平成 10年 3月修了)

奈良県出身. 石田研にて学士号, 修士号を取得. 1998年, KDD株式会社に就職し, 社内
ネットワーク環境の設計, 保全業務に携わる. 趣味は, サッカー観戦, テニス.

浜田 伸一郎 (平成 10年 3月修了)

兵庫県出身. 石田研で修士号を取得し 1998年卒業, 同年より (株)東芝研究開発セン
ター S&S研究所に勤務. 現在, XML (Extensible Markup Language)の研究をしている.

F1・テニス・中国・テクノが好き. 最近初めてスノボに行ったが, これもけっこう好きにな
りそう.

4. 学部学生

久貝 智洋

大阪府出身. 特別研究のテーマは「Mobical: モバイルコンピューティングを用いた教育
支援環境」で, モバイルエージェントを用いた講義資料の配布・管理を行うシステムを実装
した. 趣味は旅行・写真・鉄道・旅先の公衆電話からの通信, 近年は PHSを用いることが
多い.

川村 武志

大阪府出身. 1992年 4月に京都大学に晴れて入学するが, 武者修行の旅に出たために
1999年 3月やっと学部卒業. 同年 4月からは (株)NTTデータで社会人として飛躍を遂げ
る (予定). 在学中は博士課程の学生であり同級生でもある三浦輝久氏と遺伝子配列歩行ツー
ルの公開に向けて日々精進した.
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小久保 卓

神戸市出身. 研究テーマは遠隔地間のインタラクション支援. 趣味は音楽関係全般で, バ
イオリンの演奏, バンドのボーカルから, 単品オーディオセットによる音楽鑑賞と, 幅広く
携わっています. 性格はいたって温厚だと自負しています. また僕のストレス解消法は優秀
録音＆かっこいい CD, または服を買うことです.

中田 稔

石川県金沢市出身. コンピュータ全般に興味があり, 特にソフト開発に熱心である. バイ
トもその方面であり, 熱心に打ち込むあまり, 本業の方をおろそかにしがち. 趣味はスキー,

バドミントン, 旅行など.

羽河 利英

大阪府出身・在住. データマイニングの観点からの情報可視化に関する研究を行ってい
る. 自宅から約 2時間かけて学校に通っているが, たまに研究室に泊まり込むことも. 趣味
はコンピュータゲーム, 音楽鑑賞 (邦楽以外). 98年度は昼食会のお茶係をしていたようだ.

林 幸一

大阪府出身. Market-Based QoS Controlプロジェクトに参加し,通信制御システム QoS

Marketのクライアント部実装を担当. 卒論題目は『アプリケーション QoSを選好基準と
するネットワーク資源割当て』. 世界史全般に興味を持ち, ローマ帝国の街道網と計算機
ネットワーク網との関係に強い関心を抱く.

深田 浩嗣

京都出身. 卒論ではコミュニティコンピューティングに関する研究を行った. 論文執筆
中に自らの日本語表現能力及びプレゼンテーション能力のなさを知り愕然とする. 基本的に
新しい物好き. 服装には人一倍気を使い, そのファッションセンスには定評がある. テニス,

スキーといういかにも軟派なスポーツを硬派に嗜む.

村上 直

三重県出身. 中学時代までは枚方に住む. 1999年 4月より, 東大坂村研. 知的労働のみ
から動く \モノ" を創り出すことができるという, 計算機の持つ側面に興味を抱き, 情報工
学を志す. 工作とクラシック音楽が趣味で, チェロとピアノを演奏する. とくにあてもなく
各駅停車に乗って景色を眺めるようなのんびりした旅行が好き.

Hui Liang (平成 10年 6月卒業)

中国上海出身. 石田研で先生方にいろいろ御面倒を掛け, 留年を重ね学士号を (ぎりぎ
り?!)取得. 現在日本 IBMに在籍. インターネット関係に大変興味を持ち, あらゆるチェス
類の遊びが好き. たまには魚つりをする.
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佐川 立昌 (平成 10年 3月卒業)

高瀬 俊郎 (平成 10年 3月卒業)

5. 研究生

植田 浩司

Yang Yeon-Soo

Born in Seoul. Christian. Graduated in Duksung Woman's Univ. 1997. Interested

in the GUI (especially 3D on the Web), information visualization, data mining. I like

swimming and 
ying(?).

6. 外国人共同研究者

Marianne Ho�mann

Marianne Ho�mann is a Ph.D. student at Wuerzburg University, Germany. She

visited Ishida laboratory, Kyoto University, as a research associate for 6 months (Au-

gust 10th, 1998 { February 22nd, 1999). Her research interest focuses on ERP (Enter-

prise Resource Planning) systems. She received her Dipl.-Kfm. (equivalent to MBA) at

Wuerzburg University/Germany in May 1998.

7. 平成 9年度メンバ

スタッフ

石田 亨 (教授), 石黒 浩 (助教授), 西村 俊和 (助手), 久保田 庸子 (秘書),

木元 克美 (PD)

大学院生

篠原 拓嗣 (D3), 福原 美三 (D2), 八槇 博史 (D2/D1), 和田 洋征 (M2), 登 忠 (M2),

高野 真一 (M2), 中西 英之 (M2), 浜田 伸一郎 (M2), 三浦 輝久 (M2),

上原子 正利 (M1), 十河 卓司 (M1), 中野 博樹 (M1), 花野 真也 (M1)

学部学生

金子 善博, 岡本 昌之, 神田 崇行, 佐川 立昌, 高瀬 俊郎, 武馬 慎, 山内 裕, Hui Liang

研究生

植田 浩司

8. 平成 10年度メンバ

スタッフ

石田 亨 (教授), 石黒 浩 (助教授), 西村 俊和 (助手), 久保田 庸子 (秘書),

木元 克美 (PD)
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大学院生

福原 美三 (D3), 八槇 博史 (D3/D2), 中西 英之 (D1), 三浦 輝久 (D1),

十河 卓司 (D1/M2), 上原子 正利 (M2), 中野 博樹 (M2), 花野 真也 (M2),

金子 善博 (M1), 岡本 昌之 (M1), 神田 崇行 (M1), 武馬 慎 (M1), 田中 慎司 (M1),

Martin David (M1)

大学院生 (連携講座)

竹内 健治 (M1), 野村 早恵子 (M1), 山内 裕 (M1)

学部学生

久貝 智洋, 川村 武志, 小久保 卓, 中田 稔, 羽河 利英, 林 幸一, 深田 浩嗣, 村上 直,

Hui Liang

研究生

Yang Yeon-Soo

外国人共同研究者

Marianne Ho�mann
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付録 3. 設備

1. 概要

基本的には 1人 1台のワークステーションまたはパーソナルコンピュータを割り当てて
いる. また, 各部屋で共同利用する比較的高性能なワークステーションと, 研究室全体で共
同利用する実験用のワークステーションを数台備える. そのほか, 外部でのプレゼンテー
ションなどのためのノート PCなどがある. その内訳は以下のとおりである.

ワークステーション 19台 Sun (Ultra2, Ultra1, SS20, SS10, SS2) 12台
Silicon Graphics (O2, Indigo2, Indy) 6台
HP9000 1台

IBM PC互換機 35台 デスクトップ (Pentium 133～ 450MHz) 28台
ノート (VAIO, Let's Note, Hinote Ultra II 他) 7台

Macintosh 6台 デスクトップ (PowerMac, Quadra800) 4台
ノート (PowerBook Duo) 2台

また, 当研究室には, 教授, 助教授, 秘書の各部屋と, 学生の居室 5部屋の, 合計 8つの部
屋が割り当てられている. なお, 1998年末に, 隣接する第二研究室と第四研究室の間の壁を
撤去する工事を行い, 現在これらの居室は一つになっている. 居室の様子を以下に示す.
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2. 計算機ネットワーク

計算機ネットワークは, 情報工学教室の基幹ネットワークである KUIS LAN(Ethernet)

との間にGatewayを設け, サブネットワーク (10/100Mbps)を構築している. さらに, 街ロ
ボットプロジェクトの実験用にプライベートネットワーク (無線イーサネット, 2Mbps)を
構築している. また, 専用回線によって NTT CS研 (30Mbps)およびスタンフォード大学
(1.5Mbps)と接続しており, コミュニティコンピューティングプロジェクトの実験などが常
時可能となっている. 電話回線からの研究室ネットワークへのアクセスは, 秘書室のダイア
ルアップルータ (ISDN)によって実現されている. 全体の構成を下図に示す.
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PC
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PC
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3. 実験室設備

第五研究室は居室と実験室を兼ねており, 主に分散視覚システムと街ロボットシステム
の実験が行われる.

分散視覚システムの実験のために, 屋外環境を模倣するための街モデルが構築されてい
る. 街モデルには家や道路といった模型のほか, 自然に近い環境を実現するために特別のラ
イティングが施されている. さらに, 合計 16台カメラが街モデルの中に設置されており, こ
れらは画像処理ボードを介してワークステーションに接続されている.

また, 実験室には街ロボットシステムの実験のための屋外移動ロボット, 視覚エージェ
ント, およびそれらを接続する無線 LANが構築されており, 屋外において実験を行うこと
ができる.

このほか, 工学部 10号館の共用設備である, 地下のヒューマンメディア実験室内にある
DSPや SGI Onyxと接続可能であり, さまざまな実験を行うことができる. 設備の概要を
以下に示す.
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付録 4. 修士論文 /卒業論文 概要

平成 9年度修士論文

広域ネットワークにおけるトラフィックルールの獲得 (高野 真一)

ネットワークの発達に伴い, 情報を簡単に入手することが可能となった. しかし, その一
方で通信量の増加によりネットワークが混雑するという問題が生じている. 本研究ではルー
ルインダクションシステムの適用により, トラフィックに関する知識の獲得を試みる.

ルールインダクションアルゴリズムは, 大量のデータから役立つ情報を発見する方法の
1つであるが, 生成されたルール集合は新たな事例に対する分類の正確さに関して評価され
るだけであり, データの理解において重要なルールのわかりやすさについてほとんど考慮さ
れない. このため, データの理解が困難なルール集合が高い評価を受ける可能性がある.

そこで, ルール集合の新たな評価方式を提案する. この評価には, 事例集合に対するルー
ル集合の正確さとルール集合のわかりやすさの 2つの基準を用いる. なお, わかりやすさは,

ルール数, ルール間の矛盾, ルールの条件の厳しさを総合的に扱う基準である. これにより,

データの理解に対して有用なルール集合の選択が可能となる.

本研究では, この評価方式を用いて, トラフィックに関するルールの獲得を試みる. トラ
フィックデータの収集には, pingを用いる. pingは ICMPを用いて,指定したホストとの間
のパケットロス率などを測定するコマンドである. そこで, ping を定期的に実行し, パケッ
トロス率を収集し, このデータに対して, C4.5を適用して複数のルール集合を生成する. そ
の後, 有用なルールの選択を行なった. また, 得られたルールより地域単位の混雑の特徴も
調べた.
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本研究における成果は, 以下の通りである.

� データの理解に用いるルール集合を獲得するための新しい評価方法の提案.

� ネットワークの混雑に関する地域的な特徴の獲得.

{ 北アメリカでは, 平日の 9時以前と日曜に輻輳が生じる可能性が低い.

{ コロンビアとチリでは, 日曜と月曜の 8時以前は輻輳が生じる可能性が低い.
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Implementation and Evaluation of a Virtual Meeting Space

(中西 英之)

FreeWalkは休憩時間の雑談のような非形式的なコミュニケーションを支援するデスク
トップ会議システムである. FreeWalkは誰もが互いに出会い, 実世界と同じように振舞う
ことのできる 3次元仮想空間を提供する. 参加者は自分のカメラ画像が張りつけられた 3

次元物体として表され, 位置と向きを持つ. 参加者は空間内を自由に動き回ることができる.

参加者の音声は, その音量が互いの距離に反比例して聞こえる. 話したい参加者同士が互い
に近づいて会話グループを構成するので, 混乱することなく多くの人々が会合に参加するこ
とができる.

我々は FreeWalkの動作性能を評価するためにインターネットや LAN上においていく
つもの使用実験を行い, 会話グループを形成する, 2人でいっしょに移動する, 会話グループ
の間を渡り歩く, などの行動が観察された.

我々は, 従来のデスクトップ会議システムや対面でのコミュニケーションと 3次元仮想
空間を用いたデスクトップ会議システム (3次元環境)でのコミュニケーションとの比較実
験を行った. 3次元環境として我々が開発した FreeWalkを, 従来のデスクトップ会議シス
テムとして SGI社の InPersonを用いた. 実験データを分析するために 2つのツールを開発
して用いた. 1つは参加者の会話パターンを可視化する SimTalkというツールであり, も
う 1つは FreeWalkを用いたミーティングにおける, 3次元仮想空間内での参加者の移動パ
ターンを再現する SimWalkというツールである.

分析の結果, デスクトップ会議における 3次元仮想空間の 2種類の効果が明らかになっ
た. 1つはデスクトップ会議システムでのコミュニケーションを対面でのものに近づける効
果である. この効果は雑談の発生と参加者の行動の 2点において発揮される. もう一つは, 3

次元仮想空間特有のものである. 3次元仮想空間内では他の会話環境に比べ, 発話量が参加
者間でより均等になり, 話者切替え回数が増加し, 時には自由な会話を行うために参加者が
活発に移動する. これらの効果から, 3次元仮想空間の自由度によって参加者が移動するこ
とを楽しむようになり, 緊張感が緩和された雰囲気によって参加者が気軽に話すようになる
と言える.
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大規模な分散視覚システムの設計および評価 (浜田 伸一郎)

大規模な分散視覚システムでは, 大きな範囲の実環境においてたくさんのロボットが多
くの移動タスクを実行する. そのためには, 複数の移動タスクを効率よく管理する方法が必
要となる. そこで次のような基本設計を提案する.

1. 複数の移動タスクは, 誘導に関わった視覚エージェントの系列によってラベル付けす
るものとし, 移動タスクに対して視覚エージェント系列を属性として与える.

2. 1つの教示によって与えられた移動タスクは, 誘導に関わった視覚エージェント数に
上界を与えて, 小さな単位に分解する.

3. 小さな教示タスクを組み合わせることによって, 任意のタスクを動的に構成する. こ
の際に, 移動タスクの持つ視覚エージェントの系列をもとに経路探索を行う.

実環境の複雑さから, 基本設計の評価をシミュレータを用いて行う方針を取るものとし, 大
規模分散視覚システムのシミュレータの設計および実装を行った. このシミュレータの設計
において, シミュレーションモデルを記述している部分とそれらを管理するモジュールを切
り分けることによって, 異なるシミュレーションモデルでも再利用できる工夫をした.

シミュレータの実験では, ロボットの自律行動パターンと, システム性能, システムの環
境知識獲得の関係について調査を行い, これまで得られた結果から次のような考察を得た.

1. ロボットの台数がシステムの能力を上回る場合,すべてのロボットにまんべんなくサー
ビスを提供するよりも, 能力に見合った数のロボットだけを対象としてサービスを提
供する方が, ロボット全体としての享受するサービス量が増加する.

2. 実環境の未探索領域の探索と移動タスクの並列実行は, いずれの処理も効率が大きく
低下する結果となる.
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ゲノム解析のための配列歩行システムの実装 (三浦 輝久)

ヒトゲノム解析計画は加速度的に大量の配列データを産み出しつつある. そこから知識
を発見するためには研究者が計算機の探索を制御する必要がある. しかし従来のツールのパ
ラメータは研究者にとって設定するのが困難である.

そこで本研究では, 大量のデータから知識を発見するためのシステムの設計方針を提案
する. システムは実行時間と精度という一般的なパラメータを用いて制御される. これは研
究者が効果的にツールを制御することを可能にする.

上記の方針に基づいて, 例として配列歩行問題を解くためのシステムの実装を行った.

配列歩行は与えられた問い合わせ配列が属する遺伝子の全体配列を断片配列データベース
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配列歩行システムの処理の流れ

を探索し, 遺伝子断片を集めることで推測する手法である. 研究室では, データベースから
BLASTなどの類似検索ツールを用いて, 隣り合う配列を探し出す作業を繰り返し配列歩行
を行っている. これは研究者の手作業により実行されるため, 大変な負担となっている.

従来から提案されている誤りを許す文字列照合アルゴリズムを改良し, 本問題に適用し
た. 実装したシステムは次の歩行に適した問い合わせ配列を選択することにより, 繰り返し
配列歩行を行うことで, 自動的に配列歩行問題を解く. 本研究の成果は次のようにまとめら
れる.

� 大量のデータから知識を発見するシステムの設計方針の提案:

実行時間と精度という 2つのパラメータにより研究者が探索を効果的に制御すること
を可能とした.

� 配列歩行のための新手法の提案:

配列歩行システムを実装し,従来手法の約半分の時間で繰り返しデータベースを検索
することで, 研究者の負担を大きく軽減した.
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平成 10年度修士論文

注視制御によるロボットの状態空間生成 (上原子 正利)

視覚センサのような低レベルでノイズの多いセンサを与えられた自律ロボットにおける
情報処理においては, 2つの重要な問題がある. 1つは, ロボットの状態空間をどのように定
義すべきかというものであり, もう 1つは, 画像のような低レベルの情報から内部状態への
変換をどのようにすべきかというものである.

本研究は, 注視制御による自律的な状態空間生成によってこれらの問題に対処し, その
効果を実際の画像入力を扱うロボットで検証するものである. ここでは注視制御は 2つの
部分からなる. 1つは, EOP (Empirically Obtained Perceiver)による画像上の注視領域の
決定であり, もう 1つは EOPの系列によって, 画像からロボットの現状態を決定すること
である. 一般に, ある時点におけるロボットの視覚入力からの行動決定において, 画像全体
が均質な重要性を持っているのではなく, 判断に重要な特定の部分があると考えられる. 本
手法では, 注視制御によってその重要な部分を選択することによって, 画像からロボットの
内部状態への変換を行なう.

ロボットの状態空間は初期には 1つの状態のみからなる. ロボットが環境中で行動し,

データを集めるに従って, そのデータを統計的に解析することで EOPを生成し, 状態空間
を徐々に大きくしてゆく. EOPと状態は二分木の形をなし (ここでは状態木と呼ぶ), この
木がセンサ入力をその対応する状態へと割当てる. 状態木によって実現される注視制御は,

画像に対する特徴抽出として働く. EOP生成の中心となる処理は線型判別分析とその結果
として得られる判別関数の係数に対する閾値処理である.

State0 State3 State1

State2 State4

EOP0

EOP2 EOP1

EOP3

EOPと状態木 実験に用いたロボット

本手法では, 状態空間構成と注視制御は密接に関連している. すなわち, 注視制御がロ
ボットの状態空間を決定し, 自律的に構成された状態木が注視制御を実現する. この手法で
獲得された状態空間は, タスク, 環境, ロボットの物理的な構造の関係を反映するものであ
る.

本論文では, まず, EOP生成プロセスにおける最終ステップの処理である判別関数への
閾値処理について, その効果をシミュレータ上で検証し, この閾値処理が正当である事を確
認した後, 全方位視覚センサを備えたロボットを実際に環境中で行動させデータを集めるこ
とによって, 障害物回避を目的とした状態空間を構成した. さらに, その状態空間を用いて,

簡単な行動決定ルールに従ってロボットを動作させ, 得られた状態空間が障害物回避に有効
であることを確認した.
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Acquisition of Qualitative Spatial Representation by Multiple

Vision Sensors (十河 卓司)

自律移動ロボットなどの研究分野では, 複数のランドマークの位置を観測によって獲得
することは重要な問題の一つである. ランドマークの位置の獲得手法には, 数式などを用い
る定量的手法と, それを用いない定性的手法がある. 後者の例として, Kuipers らは, 移動ロ
ボットに搭載した距離センサ情報から空間構造を表現するモデルを獲得する手法を提案し
た. このような従来の定性的獲得手法は, モデルを獲得するために正確な情報を必要とする
が, そのような情報を得るのは難しく, 屋外のように複雑な環境におけるモデルの獲得に応
用するのは難しい.

本論文では, 単純かつ頑強な情報に基づいて定性的な位置関係を獲得するという点に注
目し, 物体の移動方向のみから, ランドマークの定性的な位置関係を表す定性的空間モデル
を獲得する手法を提案する. 定性的空間モデルは, (1) 複数の点からの物体の移動方向 (左ま
たは右)の観測による SCP(spatially classi�ed pair)の獲得, (2) SCPからの 3点制約の獲
得, (3) 3点制約の伝播, (4) 3点制約から定性的空間モデルへの変換, という手順を繰り返す
ことによって獲得される. SCPとは, ある直線によって分割された一対の点の集合であり,

3点制約とは, ある 3点に関してその他の 1点が存在する領域の制約である. 環境中に観測
の妨げとなる物体が存在する場合は, 完全な定性的空間モデルを獲得するのに必要な数の 3

点制約が獲得されないが, すでに獲得されている 3点制約をもとに 3点制約を伝播させるこ
とにより, 観測によって獲得されない 3点制約を補うことができる. 3点制約の伝播は 15通
りの規則からなる.
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SCPから 3点制約への変換 獲得されたセンサの定性的位置関係

以上の手法を, 分散視覚システムにおける視覚センサの位置関係の獲得に応用し, その
有効性をシミュレーションによって検証した. シミュレーション環境では, センサの視野が
遮られているなど, 種々の制約を設けてある. 実験の結果, 定性的空間モデルの全ての構成
要素を獲得することはできなかったが, 制約伝播を用いることにより, 視覚センサの定性的
な位置関係を表現するのに十分な数の要素を獲得できた.
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協調仮想空間のための両耳現象に基づく音像定位 (花野 真也)

これまでに提案されてきた協調仮想空間システムは参加者の位置に基づいた立体音響を
提供しているが, その音像定位手法は単純なものがほとんどで臨場感が乏しいと言える.

本研究では, 実世界での音像定位を近似し, 協調仮想空間で実際に実装する方法につい
て考察した. 協調仮想空間において, 話者から聴者までの距離に応じて距離減衰を, 話者か
ら左右の耳に音が到達する際の微妙な距離差によって両耳間時間差を生成する. この距離減
衰によって協調仮想空間内での移動感覚を, 両耳間時間差によって左右感覚を感じることが
できる. 距離減衰と両耳間時間差の生成は, 共に音源から左右の耳までの音波伝搬距離に基
づいている. 音波伝搬距離は単純に音源からそれぞれの耳までの直線距離ではない. 直線距
離で計測できない位置での音波伝搬距離は, 音源から頭部表面まで最も短い直線距離で到達
し, その地点から頭部表面に沿ってそれぞれの耳まで回折すると近似した.
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話者からの音声が聴者右耳まで
直接到達する話者の範囲

話者からの音声が聴者左耳まで
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回折して到達する話者の範囲
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本研究の実装手法を用いて実験システムを構築した. 実験システムを使用して実験を
行った結果, 次のような成果を得ることができた.

� 協調仮想空間に適した距離減衰

実世界上での距離減衰を忠実に実装したシステムでは, 話者音源が聴者の耳の直近で
音像定位される場合, 音が過大に増幅される. また, 話者と聴者が離れた場合, 移動に
伴う音量の増減がほとんど行われなくなり移動感覚が乏しくなる. これら問題を回避
するために距離減衰曲線を新たに提案した. 実験結果より, 近傍での音量過大の問題
と, 遠方での音の増減による移動感覚の補強に効果があることが分かった.

� 左右感覚の増強による位置同定支援

音インターフェースを用いて偶然の出会いを支援するという目的のためには, 立体音
響による話者の位置同定が非常に重要となる. 使用実験において, 両耳間時間差を増
幅することによって左右感覚を強調した場合, 相手話者の位置同定が行いやすくなる
ことが分かった. 相手話者の位置同定が容易になることで, 出会いの機会損失が減少
するという利点が考えられる.
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ScreenTalk: 大型グラフィックスクリーンを用いた対面会話の支援

(岡本 昌之)

日常生活でのコミュニケーションの多くは実際に対面する人々との間の会話であるにも
かかわらず, その支援に関する研究は進んでいない. そこで, 我々はこの対面会話に注目し
た. このような会話の発生は偶発的な要素が強いため, 話題の提供は有効な支援方法である
と考えられる. その際に, 情報サービスの分野で研究, 開発されているユーザにとって必要
な情報を提供する技術が応用できると思われる.

本研究では, システムの側から話題を提供することで対面会話を支援するシステム,

ScreenTalkを提案する. 従来の会合システムは仮想的な会話のための場所を提供すること
を目的としているが. ScreenTalkは現在ある談話室や休憩室を人々が出会い, より多くの会
話の飛びかう場所にするためのものである.

ScreenTalkには以下の特徴がある.

大型グラフィックススクリーンの使用 ScreenTalkは表示に大型グラフィックススクリーン
を用いる. これには, 人間の位置関係の対応 (誰がどこにいるか)を同じ大きさで投影
できる, 表示された物体を横目に見ながら自然に会話できる, という特徴がある.

話題の提供 ユーザのプロフィールをもとに,共通する話題をシステムの側から提供する. そ
の結果, 会話の発生が促され, 人間関係をより円滑にすることが可能となる.

影の表示 ユーザには設備が必要とされないため, ユーザがその機能を利用していることを
伝える手段が必要である. そのために, ユーザの影を表示する. 影の表示によるフィー
ドバックでユーザは自分が ScreenTalkを利用し始めていることを認識する.

ScreenTalkの使用例

実装に際し, 話題の題材としてWorld Wide Web(WWW)ページを利用した. また, 影
の検出には, 前もって記録されている背景画像と現在の画像との差分を用いた. 影とユーザ
とを対応づけるために, ユーザの胸付近の色及び位置を用い, それらを組み合わせた.

ScreenTalkのプロトタイプを備えた談話室における 3者での使用を通じて, 影による
ユーザを引きつける効果と話題の提供による会話の発生への効果を確認した.
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アクティブメールを用いたネットワーク討論の支援 (金子 善博)

インターネットの普及によって, 電子メールを用いた多人数による議論が行なわれるよ
うになった. しかし, 従来の電子メールを使っての議論には, 議論が盛り上がると話題が分
散する, 議論の状況を把握することが困難である, などの問題点があり, 電子メールを用い
たコミュニケーションシステムは議論には向かないとされてきた. 本研究ではこれらの問題
点を解決するために, アクティブメールシステムを提案する.

アクティブメール

プログラム起動
スクリプト

[START]
DIR INBOX
{tree}
{reaction}
MEMBER kaneko
MEMBER takema
SUBJECT NDP
[END]

～～～～～～～～～～
以上のことよろしく
お願い致します。

金子

アクティブメールの例

メーラ

アクティブ
     メール
インタプリタ

アクティブメール
フォルダ

フ
ィ
ル
タ

アクティブメール
編集プログラム

メール情報ファイル

メ
    ー

    ル
    配

    送
    プ

    ロ
    グ

    ラ
    ム

アクティブメール実行部

アクティブメール編集サーバ

メールの流れ

議論参加者

プログラムライブラリ

継続プログラム
     ファイル

システムの構成

このシステムではアクティブメールと呼ばれる電子メールが使用される. これは, 受信
者のコンピュータで議論を支援するプログラムを実行する命令を含むスクリプト (プログラ
ム起動スクリプト)を付加した電子メールである. アクティブメールによって実行されるプ
ログラムは各議論参加者のシステムにライブラリとして存在している. ライブラリによる議
論支援として以下のような支援がある.

� 電子メールに対する各議論参加者の反応の自動収集
電子メールにこのプログラムを起動する命令を付加することで, その電子メールに対
する各議論参加者の反応を集めたファイルが自動的に生成される.

� 電子メールの埋没の防止
電子メールにこのプログラムを起動する命令を付加することで, その電子メールは受
信者の目につくようにフォルダ内で最下部へ移動され続ける.

� 議論の発散の抑止
議論を木構造で表し, その末端の電子メールのサブジェクトのうち, 議論が進んでい
るものを強調して表示することにより出来るだけ話題の発散を抑止する.

� 議論停滞時の議題の提供
上の項目で強調表示されていた電子メールのサブジェクトのうち, 議論が停滞してし
まったために強調表示がなくなってしまったものを再び強調表示し, 議論参加者に発
言の目安となるサブジェクトを提示する.

このようなシステムを設計, 構築した.
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状況依存ソフトウェアモジュールを用いた移動ロボットの制御 (神田 崇行)

複雑な環境下で動くロボットの処理は一般的にすることができない. つまり環境や状況
に依存しないような一般的な処理を用いて複雑な環境下でロボットに行動させることはで
きない. そこで, この本研究では環境の一部で働く状況依存ソフトウェアモジュールを組み
合わせることでロボットを制御する.

本研究では, ボトムアップにモジュール単位でロボット制御プログラムを作成した. 作
成したモジュール間の関係はプログラマが初期設定を与えた後にロボットの動作時に動的
に変化させてよりロバストになるようにする. ある状況に対して複数の状況依存モジュール
を用意することで, よりロバストな制御を行うことができる. 各モジュールは他のモジュー
ルとは独立に特定の状況について作成すればよいので大規模なロボット制御プログラムが
作成しやすい. また, 状況依存モジュールのネットワークに新しいモジュールを追加したり,

あるいはこのネットワークからモジュールを削除したりすることが容易である. このため
に, 必要に応じていつでもロボット制御プログラムをよりロバストにしたり新たな状況に対
応できるようにすることができる.

さらに, このアーキテクチャに基づくモジュール構成をしたロボット制御プログラムを
実装し, 実験を行った. 実験は京大情報工学科 3階エレベータ付近で行った. 状況依存モ
ジュールを 30個程度用意し, これらのモジュールの間のネットワークおよび重みの初期設
定を与えた. 状況依存モジュールは, たとえば「消火栓の赤いランプを追って消火栓に向か
う」, 「天井の蛍光灯を見て, 廊下に沿って進む」といったロボットの行動を実現するよう
に実装した. これらの状況依存モジュールおよびそのネットワークによるロボット制御プロ
グラムを用いてロボットを動作させた. 実験では, 作成したロボット制御プログラムは常に
ロバストな誘導を行っているとは言えなかった. この原因は, 前提条件の不十分さ, 状況依
存モジュール数の不足, ロバストでない状況依存モジュールの存在などにあった. 一方で,

昼夜, 天候に影響されず安定してロボットを誘導することができた. また, ネットワークに
よる重み学習がロボット制御プログラムをよりロバストにすることがわかった.
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複数の全方位センサを用いた人間の行動認識 (佐川 立昌)

近年, コンピュータビジョンの新しい応用として人間の行動認識に関する研究が盛んに
なってきた. この人間の行動認識に関する研究では人間の表情やジェスチャの認識が中心的
な話題となっている. すなわち人間はカメラの正面に立っているという前提が用いられてい
る. これに対し本研究では複数のカメラを用いて, 広い環境において人間がどのように行動
したかを認識するシステムの開発を目指す. 広い環境における人間の行動認識は, 単に人間
を発見するだけでなく, その結果からは表情やジェスチャ認識のために有効な知識を獲得す
ることができる.

本研究では, 環境内に配置された多数の全方位視覚センサから構成される分散全方位視
覚システム (DOVSomni: Distributed Omni-directional Vision System using omni-directional

vision sensors)により, 人間の行動を認識する. 全方位視覚センサは従来のカメラと異なり
視野に制限を持たず, その周り 360度の視覚情報が得られる. この全方位視覚センサを複数
用いると以下のような特徴的な処理が実現できる.

� 全方位視覚センサ間で互いに見える方向を検出することにより, 全方位センサの正確
な相対位置関係を決定できる.

� ステレオ視のためのカメラの組み合わせが複数実現され, すべての組み合わせにおけ
る距離測定結果を統合することにより, 正確な観測対象の位置決めが可能となる.

� ステレオ視の対応探索問題における 3眼視のアルゴリズムを拡張した N眼視により,

色や形状等の観測対象固有の特徴を用いずとも, 対応問題を解決できる (無論これに
加え, 観測対象固有の特徴を用いることで, より確実に対応を求めることができる).

環境に配置されたシステム 追跡された人間の軌跡

このような分散全方位視覚システムの特徴に加え, 認識対象を人間とした場合に用いる
ことができる様々な知識 (人間の大きさ, 移動速度, 存在範囲)を基に, 実環境において実時
間で複数の人間を追跡し, その行動パターンを認識できるシステムを試作した. また試作し
たシステムを用いて実環境での人間の行動を観察した. その結果, 廊下の交差点付近に設置
した 4台の全方位カメラにより, 交差点付近で行動する 2人までの人間の行動を実時間で追
跡することが可能であることを確認した. 今後全方位センサの台数を増すことにより, 同時
により多くの人間の行動を認識できると考えられる.
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配列歩行問題への文字列照合アルゴリズムの適用 (高瀬 俊郎)

配列歩行は生物学のゲノム解析の分野で遺伝子配列を決定する際に利用されており,デー
タベースが膨大なため高速に行うことが求められている. 配列歩行問題とは, ある与えら
れた文字配列 P の端を含む部分配列 P

0とデータベース上の文字配列 T の端を含む部分配
列 T

0 とが, 誤り率 e以内で一致するようなデータベース配列 T をデータベースから探し出
す問題である. 現在生物学の研究者は配列歩行問題を解くために BLASTという類似検索
ツールを用いている. しかしもともと BLASTは配列歩行問題を解くためのツールではな
いため必要のない部分の計算も行う. そこで配列歩行問題を解くために文字列照合アルゴリ
ズムを用い, 配列歩行問題に適するように文字列照合アルゴリズムを改良した.

一般の文字列照合アルゴリズムとはテキスト文字列 T に完全に含まれるようなパター
ン文字列 P を見つけ出すアルゴリズムである. これに対し, 配列歩行問題ではデータベース
配列 T と問い合わせ配列 P のそれぞれの端を含む部分が重なり合う配列を見つけ出すこと
になる. 配列歩行問題では端が一致しなければならないという条件を利用することができ
る. データベース配列の端の部分が問い合わせ配列のどの部分とも一致しなくなればその時
点でそのデータベース配列は解ではない. これによってデータベース配列の全てを読まずに
配列歩行問題を解くことができ, 高速に配列歩行を行うことができる.

配列歩行問題に文字列照合アルゴリズムを適用するに当たってはビット演算による並列
化, 分割による完全一致への還元, オートマトンの利用などの従来の文字列照合アルゴリズ
ムを用いた.

CCTTGCAAGCAGACAGGAAGCCGAGGACTGG CAGCTCAAGTCA
                 |||||S||||||||I|||||||D||||
                 AAGCCCAGGACTGGACAGCTCA GTCAGTCGTGGAAGCTGAAGAT

問い合わせ配列

データベース配列

配列歩行問題
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誤り率
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実行時間

本研究の主な成果は以下の点である.

1. 配列歩行問題に対する文字列照合アルゴリズムの適用
配列歩行問題への文字列照合アルゴリズムの高速に実行できる適用法を考案した. 文
字列照合アルゴリズムを用いることによって配列歩行問題の解の条件を一致部分の誤
り率によって表すことができた.

2. 配列歩行問題の高速化の検証
実際の遺伝子配列を用いた実験によって従来用いられてきたツールである BLASTに
対し約 60%の実行時間で配列歩行問題を解くことができた.
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合意形成支援システムにおけるコーディネータエージェントの設計 (武馬慎)

近年のコミュニケーション手段の発達により, 議論の際に参加者全員が同じ場に居合わ
せる必要が必ずしもなくなっている. なかでも, 電子メールは非同期性という特徴を持っ
ており, とりわけよく利用されている. しかし, 電子メールによる議論は時間がかかり過ぎ
るため, まとまりのある議論を行うことが難しいという短所がある. そこで, われわれは本
研究において電子メールの長所を生かし, 短所を補うような合意形成支援システムを提案す
る. 我々が提案するシステムは, 大きく分けて,

� 議論進行をサポートするコーディネータエージェント

� 電子メールに起動スクリプトを記述することで, 送信先でさまざまな動作を行うプロ
グラムライブラリ

という 2つの要素を持つ. 本研究では, そのうちコーディネータエージェントの設計を目的
としている.

コーディネータエージェントは, 状態遷移機械でモデル化され, 議論が始まる前に人間
が前もってシナリオと呼ばれる遷移規則を記述しておくと, それを解釈して動作する. 本研
究において行った設計は以下の通りである.

開始

提案

督促

採決

終了

督促メール

終了通知

Translator Translator Compiler

図形言語 中間言語 C言語 実行形式

図形言語によるシナリオ記述の例 シナリオ記述の翻訳過程

� シナリオ記述のための図形言語およびそのエディタの設計
図形言語において, 議論のシナリオは有限状態機械にモデル化して記述される. 図形
言語で用いられる記述要素は初期状態, 状態, 遷移, モジュール, 通信, チャネルの 6種
類であり, これらを組み合わせることで議論のシナリオを階層的に記述することがで
きる. また, 図形言語専用のエディタを用意し, 記述のためのインタフェースの向上を
はかった.

� 中間言語および中間言語からＣ言語へのトランスレータの設計
中間言語はプロトコル記述言語である Estelle をベースとしており, これにエージェ
ントと人間の間での対話機能, マクロ的な手続き, 実行制御機能という拡張機能を導
入することで. 効果的なシナリオ記述が可能となった. 中間言語を実行形式に変換す
るため, Ｃ言語へのトランスレータを実装した.

これらの実装の結果, コーディネータエージェントの存在は議論の進行にとって有用で
あり, 特に人間のコーディネータの負担を軽減する効果があることがわかった.
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市場計算モデルによるデスクトップ会議システムのQoS制御 (山内 裕)

市場計算モデルを導入することにより, 利用者の選好を反映した通信資源の配分を行う
ことができる. 本研究ではデスクトップ会議システム FreeWalkに市場計算モデルを実装し
実際に使用することで, 市場計算モデルの実用性を示した. まず, 実装に際して重要となる
計算時間の問題に関して, 2つのトレードオフを分析した.

空間的トレードオフ: 消費者エージェント, 生産者エージェント, さらに, 需要に応じて価格
を調整する競売人の 3種類の計算要素の配置によって計算時間がどのように左右されるの
かを分析した. 利用者の人数によってどのような配置が有効かを分析した.

時間的トレードオフ: 均衡計算はある程度時間がかかるので, 計算を続ける間に各利用者の
選好が変化してしまい, 求まった解は均衡からずれている可能性がある. 状況の変化のため
に生じる均衡からのずれによる損失を分析することで, このトレードオフを明確にした.

次に, 以上のような問題点の分析を踏まえて実装を行った. 通信にかかる時間が長いた
め競売人を分散して計算を並列化するメリットはなく, 市場サーバ上に集中して実装した.

構成および処理の流れ

図に全体の構成と処理の流れを示す. 利用者側の計算機で画面を描画する FreeWalkク
ライアント, 均衡計算をする市場サーバの 2種類の構成要素がある. FreeWalkクライアン
トに市場サーバと通信する部分を組み込み, 均衡計算の開始時に利用者の選好を市場サーバ
に送信し, 市場サーバが均衡を求め配分ベクトルを送信してくるまで FreeWalk元来の処理
を行う. 市場サーバから配分ベクトルを受信したら, FreeWalkはその値を基に通信量を調
整する. このように実装したシステムの評価実験を行い, 次の 2点を確認した.

� 実際に 4人で FreeWalkを使用し, 資源配分を分析することで, 市場計算モデルによる
配分が利用者の選好を正しく反映していることを確認した.

� FreeWalkを実際に 4人で使用したときの, 時間の経過による均衡からのずれを測定
し, 平均均衡計算時間と比較することで, 均衡計算が FreeWalkの使用上十分に速いと
いうことを確認した.

以上より, FreeWalkなどのアプリケーションで通信帯域の割り当てに市場計算モデルの
応用が可能であることが確認できた. 市場計算モデルの実用化に貢献できたと言える.
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平成 10年度卒業論文

Mobical: モバイルコンピューティングを用いた教育支援環境 (久貝 智洋)

近年ノートパソコンなどの携帯情報端末を利用したモバイルコンピューティングが普及
している. さらに携帯電話や PHSを用いることで任意の場所からネットワークを経由して
様々な情報へアクセスできるようになったところで, ある情報へどこからでもアクセスでき
るということは, 利点も多いが欠点もある. ある地域の外では参照されるべきでない情報や,

あるイベントの参加者だけに渡したい資料や情報も多い. これらを扱う手段としてモバイ
ルエージェント技術を用いる方法が考えられる. この技術におけるエージェントの移動は,

データとともにプログラムコードや実行中の内部状態を持ったオブジェクトを計算機間で
送りあうことで実現されている. このプログラムとして配布者の意図をデータに添付するこ
とで, その意図に沿ったデータの配布が可能となる.

本研究はこのようなシステムの一例として, モバイルコンピューティングが大学の講義
などに普及した状態を想定し, それを用いた教育支援環境Mobicalを提案する. これはモバ
イルエージェント技術を用いて資料の電子的な配布を支援するシステムである. 講義の資料
はその内容を持つモバイルエージェントとして配布され, 教師の意図の例として次の 4つの
特徴を持つ.

資料配布エージェント

資料配布サーバ

資料の要求

データ

生成/操作

操作

ユーザA

操作

操作

ユーザB

資料管理
エージェント

データ

資料管理
エージェント

データ
ユーザ

エージェント

ユーザB端末

ユーザ
エージェント

ユーザA端末
データの復元

配布範囲

ユーザ
エージェント

ユーザC端末

操作

ユーザC
資料の要求

（範囲外から）

拒否

資料

操作

教師

1. 出席の動機付け. 資料は学外からの要求に対しては配布されない.

2. 復習の動機付け. 資料は参照が少ないとその内容を強制的に劣化する.

3. グループ学習会の動機付け. 内容が劣化した資料を持つ学生が集まってグループ学習
会が開かれるとエージェント同士が通信を行い, その内容を復元する.

4. コピーの防止. エージェントは常にユーザを確認して資料を表示する. また, いわゆ
る「カット &ペースト」ができないビューワを用意する.

今回は講義資料の配付を扱ったが, この他のシステムにも応用できると考えられる. 今後は
モバイルエージェントによる資料管理の可能性やその問題点の検討を行いたい.
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JAVAを用いた遺伝子配列歩行インターフェースの構築 (川村 武志)

本研究では, 本研究室で開発された遺伝子配列歩行ツールをWWWで公開するための
インターフェースを JAVAを用いて構築した. 従来の配列歩行ツールはコマンドラインア
プリケーションであるのでゲノム研究者には利用しにくいものであるが, WWWで公開す
ることによって簡単に利用できるものにすることができる. 研究成果として次の点があげら
れる.

1. 計算機依存の除去:
ゲノム研究者の使用している計算機の OSはMachintosh, Windows, Unixと多岐に
わたるので, インターフェースをアプリケーションとして公開する場合はそれぞれの
OSに対して違うコードを作成しなければならない. しかし, WWWを利用するイ
ンターフェースとして公開することで OSへの依存を除去することができる. また
JAVAを用いることで, アプリケーションとして公開した場合でも機種依存の除去が
見込まれる.

2. 処理分散によるサーバの負荷の軽減:
CGIでインターフェースを構築すると配列歩行ツールの実行, 歩行結果の解析などの
すべての処理をサーバで行わなければならない. しかし, JAVAを用いることにより,

配列歩行ツール実行以外の処理を利用者の計算機で行わせることができ, 複数の利用
者からの同時アクセス時にサーバの負荷を分散することができる.
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大型スクリーンを用いた遠隔地間におけるインタラクション支援 (小久保卓)

本研究では遠隔地間におけるインタラクションの支援として, 遠隔地の部屋同士をつな
ぐことを考え, そのために表示媒体として大型スクリーンを利用し, 映像・音声を双方向に
流した. これにより従来のデスクトップ上のシステムでは得ることの出来なかった等身大の
環境を得ることができ, さらに遠隔地を見渡すことも可能となった. しかしそれだけでは遠
隔地間のインタラクションの機会を与えるには不十分であると考え, さらにインタラクショ
ンのきっかけとなる行為を強調し, 効果的に遠隔地に伝えることで, インタラクションの機
会を増やすことを試みた. そのために以下のような機能を考えた.

� 遠隔地の人の位置に応じた解像度・音量の変化遠隔地の人がこちら側, つまりこちら
の映像の映るスクリーンに近づくにしたがって, その遠隔地の映像の解像度をあらい
状態から鮮明な状態に, 音量を全く聞こえない状態から普通の大きさに, 徐々に変化
させる. これにより遠隔地の人が近づいてきたことを強調することができる.

� 遠隔地における人の発言に応じた解像度・音量の変化遠隔地の人が発言を行った場合
に, その人がスクリーンのそばにいなくても, 解像度と音量を低い状態から, 高い状態
へと変化させる. これにより遠隔地の人の発言の開始を強調することができ, その発
言に対してこちら側の人の注意を向けさせることができる.

提案するシステムの様子を以下の図に示す.

今回は石田第一研究室とヒューマンメディア施設の間で提案するシステムのプロトタイ
プの実装を行った. このとき研究室は 3台のカメラで撮影され, それぞれ O2で処理された
後にヒューマンメディア施設のOnyxにネットワークを介して送られる. そしてそこでさら
に処理された後, 大型スクリーンに出力される. 音声も 3本のマイクでとられた後, 同様の
手順によりヒューマンメディア施設のスピーカに出力される. また研究室ではヒューマンメ
ディア施設の様子をディスプレイ上全体に表示した. このプロトタイプを使用したところ,

今回考えたインタラクションのきっかけが強調され認識しやすくなったことが確認できた.

今後は時間をかけた評価と共に, 他のきっかけも遠隔地に効果的に伝えることのできるよう
システムの拡張を行う予定である.
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パーソナルコンピュータ上での 3次元会合システムの開発 (中田 稔)

近年はコンピュータの利用が企業内だけでなく一般家庭にも広がっている. こうした状
況では従来のの会合支援システムにはない,不特定多数の一般の人々が出会い,集い,コミュ
ニケーションを行うためのシステムが求められる.

FreeWalkは, 人々の間のカジュアルなコミュニケーションを支援するシステムであり,

3次元仮想空間によって利用者を位置と方向を持ったオブジェクトとして表現し, 画像と音
声を使用した出会いと会話の場を提供する. しかしこのシステムはWS上で実験的に開発
されたプロトタイプであり, 一般の人々が容易に使用できる実用的なシステムではない. そ
こで本研究では, WS上で開発された FreeWalkを基に PC上に移植するため, 以下の方法
でWSと PCの間の性能差の問題解決を図った.

PC版 FreeWalkの動作画面

データ転送 多量の画像データの送受信は困難なので, 送信するデータを圧縮することで負
荷を軽減する. メモリ間転送を極力避けるために, 送受信時のデータのコピーを排除
する.

3次元レンダリング FreeWalkでは,位置関係に従った他の利用者の描画が重視される. よっ
て重要でない背景オブジェクトの描画はできるだけ省略し, レンダリングの高速性を
保っている.

移動サーバ方式 空間を管理するコミュニティサーバ機能をその空間にログインしている利
用者の一人の PCに兼任させる. サーバを管理している PCを使用している利用者が
空間から退出すると, 残りの利用者の一人の PCに管理が委託される.

比較を行った結果, データ転送能力は総合的に見てWS版と PC版はそれほど変わらな
い. レンダリング能力ではWS版が優れているものの, PC版でも秒間 5フレーム以上は出
る. なお, 3Dハードウェアのサポートがある場合には, WS版よりも高速である.

結論として, ハードウェアの性能差はあるものの, 設計, 実装時の工夫により, FreeWalk

として重要な空間内での距離と方向を持ったコミュニケーションが維持できることが分かっ
た.
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放射形状を用いたインターネットの可視化 (羽河 利英)

本研究では, WWW proxy サーバのアクセスログと traceroute コマンドを用いた経路
測定の結果から, インターネットの構造やデータの流れ等を可視化するツールを作成した.

また, 可視化に際してはユーザのホストを中心とした放射形状を用いた.

これまでのインターネットを可視化する研究では, 主に全体を可視化するものが多く,

個々のユーザの求める「ユーザが中心のネットワーク」を知ることは困難であったが, ユー
ザのホストを中心とした放射形状を用いることにより, ユーザ中心のインターネットの構造
やデータの流れを簡単に表示させることが可能となった. また, ネットワーク経路同士が重
なって表示されることが無くなるため, ユーザにも理解しやすい形で可視化することができ
た.

この可視化を実現するための手順は以下の通りである.

1. 表示する対象となるホストを WWW proxy サーバから抽出する.

2. 1.で収集した各々のホストに対し traceroute コマンドを実行し, ホストへの経路を測
定する.

3. traceroute コマンドの結果から, 経路が重なって表示されないよう辞書順に経路を並
び変える.

4. ユーザによって選択されたホスト, データを表示する. またユーザはそのネットワー
ク構造の上にホストへの WWW アクセスやトラフィックに関するデータを表示させ
ることができる.

今後の課題として, 時間における動的な変化を表示させたり, 三次元空間上へ適切な手
段を用いて可視化することなどが挙げられる.
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アプリケーションQoSを選好基準とするネットワーク資源割当て (林幸一)

人と人との通信に使用されるようなネットワークにおける資源割当ては, 利用者がアプ
リケーションを使用して享受するサービスの品質 (アプリケーション QoS)から評価される
べきである. ここで, アプリケーション QoSは, ネットワークそのものの品質 (ネットワー
クQoS)と区別する.

本研究では, 利用者の選好はアプリケーション QoSに基づくという考えのもとに, アプ
リケーション QoSを選好の基準としたネットワーク資源割当てシステム QoS Marketの実
装を行い, その効果を検証した. 実装においては, 各利用者の端末上に位置して選好と割当
てを管理する部分を担当した. 通信資源の割当てには市場の機構を用いることにより, 利用
者の選好を反映した無駄のない資源割当てを可能とする. 以下の図に QoS Marketの構成
を示す.

QoS Client 1

Market
Server

QoS

Client n

QoS Marektの構成

アプリケーション QoSの性質によって考慮すべき点を述べる.

利用者毎の評価基準の違い 等しい水準のアプリケーション QoSを示すサービスであっても,

そこから得る効用は利用者によって異なる. すなわち, ある品質のサービスをどれほ
ど重要であると考えるかは各利用者毎に異なる. そのため, 本実装では利用者が持つ
選好を利用者自身に入力させる機能を提供した.

サービス毎の性質の違い アプリケーション QoSに対する通信サービスの性質はそれぞれ異
なる. 例えば画像通信の品質は解像度やフレームレートなど, 音声通信の品質は音
声品質や遅延などによって決定される. よってアプリケーション QoSと投入された
ネットワーク資源との関係は一律ではない. ここでは, サービス毎に性質を考慮して
別個に対応付けを行った.

以上の二つの点に対して, QoS Marketの評価を行った. 具体的には, システムを実際
に使用してもらい, ユーザインタフェースの利用感や, 割当てへの選好の反映具合, 選好入
力から割当ての実現までの時間などについての質問票調査を行った. また, 割当て結果を選
好とは関係なく資源割当てを行った場合の様子と比較して, 資源割当てにアプリケーション
QoSに基づく選好を利用したときの効果について検証した.

実験の結果,ユーザインタフェースは解りやすいものであり,割当て結果は選好を反映し
たものであるとの評価を得た. 市場計算は使用に耐えうる時間で終了した. アプリケーショ
ンQoSに基づく選好を資源割当てに利用することの有効性が確認できたと云える.
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AnnotationLink:他者によるWWWコンテンツの再構成 (深田 浩嗣)

AnnotationLinkとは, WWW閲覧者同士の間でコミュニティを形成することを目的と
してWebページとコミュニケーションツールを組み合わせることを提案するためのシステ
ムであり, 以下の 2点をその特徴とする.

1. WWWコンテンツの Uniform Resource Locator (URL)とコミュニケーションツー
ルを中心とする様々なアプリケーションとの包括的な対応付けを行うこと

2. 上記の対応付けを誰でも自由に行うことができること及びその対応付けを誰でも利用
可能とすること

AnnotationLinkの応用にはネットワーク上での情報交換や出会いを支援や, 社会情報シス
テムのインタフェースの構築などが考えられる. 本研究では AnnotationLinkが実現する上
記の対応付けを記述する書式を設計し, AnnotationLinkの実装を行った.

実装に際し, 今回はWebページと連携させるアプリケーションとして我々の研究室で開
発中の協調仮想空間システム FreeWalkを用いている. 再構成データは Hyper Text Markup

Language (HTML)のユーザー定義タグであるMETAタグを用いてWebページのソース
内に記述する事としている. またWebページと対応付けることができる要素には, Web

ページ, FreeWalk仮想空間, FreeWalk仮想空間に入っている人間の 3種類がある.

利用のイメージ図は以下のようになる. 図では, 閲覧者が表示したページ Aに記述され

ている, ページ Bからコミュニティ Cへの AnnotationLinkを取得した後, ページ Bを偶
然表示するとその AnnotationLinkを利用し, コミュニティ Cに入るという閲覧者のシステ
ムの利用の流れを示している. コミュニティは FreeWalk仮想空間内に形成される.

本システムは今後様々な形でWWWコンテンツの再構成を行い, 新たなWWWを形成
するためのプラットフォームとする予定である.
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移動エージェントによる市場計算の効率化 (村上 直)

計算機におけるネットワークは,人間同士のコミュニケーションに利用されるため,ネッ
トワーク資源の割当てに利用者の選好を反映させることが要求される. 本研究では, 市場モ
デルを導入することで, サービスの割当てに利用者の選好を反映させる.

市場モデルにおいて生産者と消費者は,財 (ここではネットワーク資源とアプリケーショ
ンQoS)の価格を基に自らの効用を最大化すべく財の需要関数を入札し, 競売人は, 入札を
基に財への需給量が一致するように価格を設定する. 生産者と消費者は, 伝達された価格を
基に再び需要関数を入札する. このような繰り返しは財の価格が収束するまで何度も行わ
れる. このことと, 生産者と消費者が複数台の計算機に分散していることを考慮に入れると,

市場計算では入札と価格に関する大量の情報をネットワーク通信で伝達する必要があり, 計
算結果を出すためには莫大な時間を必要とする.

本研究では, この問題の解決のために生産者 �消費者の機能を持った移動エージェント
を導入する. この移動エージェントを各利用者端末がサーバに派遣することで市場計算に
必要な機能をサーバに集中させる. 移動エージェントは, 利用者の選好あるいはアプリケー
ションの利用状況が変化した時とサーバが出した市場計算の結果を各利用者端末に伝える
時に, 自分の所属する端末と計算機間通信を行い, サーバは, 市場計算を行う時に, サーバ内
に存在する移動エージェントとプロセス間通信を行う.

移動エージェントを導入すれば, 入札と価格に関する計算機間通信の量の大幅な削減に
よる計算の効率化, 移動エージェントを各端末が独自に所有することによる環境の動的変化
への対応, 生産者 �消費者を移動エージェントとして送ることによる個人情報の保護を行う
ことができる.

本研究では, 以上の考察を踏まえて, WindowsNT 上でのイントラネット通信における
通信資源割当を, 市場計算モデルに基づいて制御するシステム {QoS Marketを開発した.

そこに移動エージェントを実装し, 移動エージェントによる市場計算の効率化を行なった.

QoS Market における, 移動エージェントの通信や市場計算のために必要な時間を割り
出し, 利用者の選好が変化してからそれに対応した市場計算の結果が出るまでの時間につい
て評価した. その結果, 移動エージェントが計算の効率化に貢献していることを確認した.
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リンク情報を利用したWEBサーチエンジン (Hui Liang)

ネットワーク技術の向上とともに, WEBに代表されるインターネットの利用が急速に
普及してきた. それに伴い, ユーザの持っている有限な情報吸収能力に対して, WEB上の
情報が増えつつあり, もはやユーザ個人の処理能力の越えてしまった現状がある.

今までのWEBサーチエンジンの考えは, 情報のコンテンツであるWEBページの内容
を与えられたキーワードでサーチし, 一致したものがあればそのWEBページの所在を返す
ような仕組みになっているのである. それに対し, 本研究はページのリンク情報に基づいた
サーチエンジンを提案し, そのプロトタイプを実装した.

研究成果として次の結果が得られた.

� 統計的に見ると, リンク先のページが出発点ページの性質を一部継承しながら, その
性質を薄めていくことが分かった.

� 一つのページ上のリンクには, そのページとの関連度が高いものもあれば, 関連度の
低いものもある. 必ずしも同等なものではない.

� リンクサーチエンジン出力を分析したことにより, WEBページ間の互いの関連度を
コンピュータで自動的に評価するのは実現可能であることを実証した.

今回得られた結果の一部は予想されていたことではあるが, 直感的なものを実験データ
のもとで確認することができたところに重要な意義がある.

システム構成は以下のようになる.

World
Wide
Web

Search 
Robot

Path
Analysis

CGI

File Server

HTTP

Web Browsers

Web Source

Store To File

Qeury
Results

Exec
Results
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付録 5. OB・OG の近況

梶原 史雄 (96B)

1. 近況

平成 10年度: 奈良先端科学技術大学院大学を修了.

日本電信電話株式会社に就職.

2. 研究テーマ
企業秘密です... という訳ではないですが, 現在のところアイデア段階で学会発表もし
ていないので, 公表できません.

リアルタイム OSの研究などという今までやったことのない最下層の研究をやってい
る部署に配属されています. アプリケーションの中でもかなり上位層のことしか考え
たことのなかった私にはかなり新鮮な世界です. 今のことろ知識をつけるための修行
中で, 論文を読み漁っています.

現在の興味対象はセキュリティ, Jini, BlueToothなどです. 何か面白いものが研究で
きればと日々がんばって行きたいと思っています.

川西 隆仁 (96B) 高解像度全周ステレオパノラマ画像の作成

本研究では, 複合現実感のために, 実環境の情報を高品質に撮像可能な全方位ステレオ
画像センサを開発した.

実環境と同様の環境を計算機内で表現するため, 画像センサには, (1)全方位画像取得,

(2)ビデオレートで撮像可能, (3)高分解能, (4)光学特性が透視投影, (5)ステレオ撮像とい
う 5つの条件を満たす必要がある.

本試作センサでは 6台のカメラと六角錐ミラーから構成される撮像系を用いて側方視野
360度の画像を取得する. さらにこの撮像系を上下対称に 2つ用いてステレオ撮像も可能に
している.

本試作センサにより撮像される片側 6枚の画像 (640�486画素, 24bitカラー)から生成
した全周パノラマ画像 (上側) (3000�350 画素, 24bitカラー)および上下の全周パノラマ画
像から生成した全周距離画像 (900�105画素, 8bit濃淡 [黒: 遠い, 白: 近い])を示す.
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全周ステレオパノラマ画像の生成はビデオレートで撮像されたそれぞれの時刻の画像に
対して適用可能であり, また, 得られた時系列全周パノラマ画像から任意の視線方向の画像
を生成することができる.

我々はすでに, 従来の全方位画像センサを用いて遠隔地のセンサにより撮像した映像を
ユーザの視線方向に応じてリアルタイムに提示するシステムを提案している.

今後, これらの複合現実感システムに本センサ及び本センサにより生成された高分解能
パノラマ画像が適用し, より現実感のある複合現実感システムが提案される予定である.

大阪市出身. 96年 3月, 京都大学工学部情報工学科卒 (石田研). 98年 3月, 奈
良先端科学技術大学院大学情報科学研究科博士前期課程修了 (横矢研). 98年 4

月, 日本電信電話株式会社入社. 研究テーマは分散視覚 (学部), 複合現実感 (修
士), アクティブ探索 (CS研). 趣味はスキー, ギャンブル.

新保 仁 (97D)

北海道出身. 石田研には 1994.4{1997.3まで博士課程学生として在籍 (1997年度も引き
続き石田研の研究会などに参加させていただきました). 現在, 茨城大学工学部 (日立市)に
勤務. 研究テーマは実時間探索.

浜田伸一郎 (98M) XML

石田研で修士号を取得し 1998年卒業, 同年より (株)東芝研究開発センター S&S研究所
に勤務しております浜田伸一郎です. この場をお借りしまして, 現在取り組んでおります
XML (Extensible Markup Language)の研究について, お話したいと思います.

その前に XMLについてご存知ない方もいらっしゃると思いますので, 簡単にご紹介い
たします. XMLとは SGMLの流れを汲む新しい汎用マークアップ言語であり, SGMLの
ほぼサブセットです. HTMLとは違い, XMLで用いられるタグは, スタイルを表すためで
はなく文書構造を表すために用います.

また XMLはWWWで交換される利用形態が当初から想定されています. 現在では, マ
イクロソフトの Internet Explorerなど XMLを表示することのできるウェブブラウザも登
場し, W3Cにおいて XSL (スタイルシート)・ DOM (Document Object Model)をはじめ
として, さまざまな規格が整備されつつあります.

HTMLでは得られなかった XMLの新しいメリットとは何か? これについてはいくつ
か挙げられますが, 私が注目しているメリットは, XMLのデータ的側面です. HTMLと違
い, XMLではユーザが任意のタグを付ける事ができるので, データを表現することができ
ます. これにより httpインフラにおいてデータを直接的に交換できることになります. ま
た XMLが表現するデータの半構造性 (semi-structured data)にも着目したいと思ってお
ります.

まだ XMLは生を受けてまもなく応用事例も少ない状況です. 先行的に応用事例を作
り, それによって得られる知見から XMLの規格に対し, 提言できればいいなと思っており
ます.
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付録 6. 海外滞在報告

アメリカ事情 (石黒 浩)

1998年 4月から今日 (1999年 2月)まで, カリフォルニア大学サンディエゴ校の招聘研
究員 (visiting scholar)として, サンディエゴに滞在している. この 1年での経験はとても,

2, 3ページでは書き尽くせないが, 生活面と大学での活動面に関して, 幾つかの体験を通し
て受けたアメリカの印象について話したい.

インターネット

アメリカと日本の違いは生活の場の広さである. 日本の田舎町と同じでアメリカでは遠
くに出かけないと生活できない. そのため車はどうしても必要である (車がなくとも生活で
きないことはないが非常に面倒である).

最初, 日本の感覚で車は贅沢品の一つと思って,できるだけ安いものをと考えて, 1989年
製Dugeの小型車を $4000で買ったが,それで大失敗をした. 8カ月ほど経ったある日,ロサ
ンゼルスの北にあるOhaiという田舎町から帰る途中のハイウェイで突然エンジンが爆発し
た. AAA (日本の JAFみたいなものだが, はるかにサービスは徹底している. どんな場合
も 30分以内に駆けつけてくれる)に連絡して, 自宅までを残り 70マイル車を運んでもらい,

次の日に修理工場に持っていたのであるが, エンジンには大穴が空き, とても修理できるも
のではなかった. その時一番驚いたのは, 自分自身の感覚である. 車を失うことがこれほど
ショックとは思わなかった. 比較をすると怒られるかもしれないが, おそらくそれは, 神戸
の震災で家を失った人の感覚に通じるものがあるのではないかと思う. 車が如何に自分の生
活を支えていたかを実感した.

このようなアメリカであるから, 情報基盤は必然的に普及する. もともと大抵のことは
電話で済むようになっていて, 最近はインターネットがそれに変わろうとしている. 画像
を映し出したり, 確実に用件を伝えられるインターネットは電話よりもはるかに便利であ
る. インターネットはしかもカバーする範囲が広く, 全米の顧客を相手に商売ができるため,

様々なサービスを提供する会社がどんどん出現する. 例えば, 今となっては飛行機のチケッ
トはインターネット以外では買う気がしない. 7月に東海岸の大学を訪問する計画を経てて
いたのであるが, 先方との日程調整でなかなか日が決まらなかった. そうこうしている間に,

出発の前日 2週間を過ぎてしまい, 大学内のトラベルエージェントに行くと, 私の想定する
経路では, 一番安いチケットでも $2000はかかるという. それでインターネット調べてみる
と, $600ドルで, ニューヨーク, ボストン, Rochesterを渡り歩く切符があることがわかっ
た. しかも出発前日の 5日前までなら予約は OKである. 切符も予約した 2日後に送られて
きた.

買うものが決まっていれば, 本, CD, コンピュータ, 電気製品もインターネットの方が便
利で安い. 電気製品は特に税金を引いた額で売ってくれるので (電話をかけて値段を確認す
る必要があるが), 日本製のものでも日本より安く買えることがある. 最近テレビのコマー
シャルでは, 日常的な食料品や衣類もインターネットで注文すると, 数時間以内にとどける
というサービスまで宣伝している. そしてインターネットを使うためのハードも進んでお
り, 56Kのモデムが使えるプロバイダが月 $8でアクセス無制限. ケーブルテレビの回線を
利用して, 自宅のコンピュータをインターネットに直結するサービスは月 $40である.
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このインターネットの威力は大学の研究にまで及んでいる. 研究費を政府や企業に申請
するときも, とにかくマルチメディアに関する研究項目が重視される. 最初に書いたように,

車は生活必需品であるが同時に多くの社会問題も引き起こす. 今まで車で出かける必要の
あったことを, マルティメディア技術でカバーすることの重要性, そしてその実現可能性は
非常に実感でき, 研究の方向がそちらに向くことにうなずける. 日本とアメリカでは事情が
違うが, インターネット上のサービスは世界中をカバーすることができ, その意味で日本も
アメリカも関係なく研究開発は必要であろう. しかし残念ながら, インターネットを支える
社会情勢等あらゆる意味で日本はアメリカの遅れを取っているように感じる.

戦略的な大学

アメリカの大学と日本の大学の違いは, 大学そのものの意思を感じるかどうかというと
ころにあるように思う. 日本の大学は大学自体が何か方針をもって大学を運営しようという
ことはないように思うが, アメリカではその明確な方針を感じる. 例えば, カリフォルニア
大学サンディエゴ校は, 海洋学研究所から発展した大学であり, その意味でも海洋学は世界
的に群を抜いて強い. ニューロサイエンスも世界的に強く, 工学部の計算機科学さえもその
影響を受けている. また認知科学も全米で初めてここにできた.

工学に関していえば, 最近の方針はワイヤレスコミュニケーションである. シリコンバ
レーに対向してワイヤレスバレーを作るのだそうだ. これに関して日本からも私の知る先
生が見学に来てその世話をしたこともある. このワイヤレスバレーを作るために, AT&Tか
ら人をディレクタとして呼び, 同時に Sonyを初め通信に関わる有名会社をサンディエゴに
呼んでいる. 工学部における教授の数も増えているが, それらはすべてワイヤレスコミュニ
ケーションに関わるものである. そして, このような企業との関わりは, カリフォルニア州
そのものによって支援されている. カリフォルニアでは大学が企業から研究費をもらうと,

カリフォルニア州がその同額上乗せして倍にしてくれるというシステムがある. このため
か, こちらでは大学の研究者も企業とのつながりは非常に大切にして, 成果報告等にはかな
り気を使っている.

日本の大学と比べると, 企業の研究開発の中心に立ち, 大学全体で戦略的に分野を開拓
していくアメリカの大学は強くて当たり前である. アメリカではテニアの制度があり, テニ
アを取ってしまえば日本の大学と変わらないのではないかとも思うが, 大学の運営側はテニ
アを持つ教授よりも強い権限で大学を変えていく. 日本との違いは研究室の部屋はそれぞれ
の研究室がお金を出して大学から借りているということである. 方針を変えたいとき大学は
部屋を取り上げ, テニアを持つ教授が大学を変わらざるをえない状況にする.

このようなアメリカのやり方が必ずしもいいとは思わないが, 例えばインターネットの
ように集中的に人材を投入して, その可能性をいち早く見定めるには必要なことであるとも
思う.

アメリカの期待

インターネットが作り出す新しい社会や戦略的な大学は印象深いが, その半面, 何か足
りないものがあるような気がする. たぶんそれは日本等で感じるような民族性のようなもの
かもしれない. アメリカは国というよりも, そのものが国際社会. 悪く言えば, 様々な人間を
結びつけているのはお金だけ (ある新聞もそのようなことを言っていた). しかし, 一方でお
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金意外のつながりを大事にしよう, 文化を作ろうという意識はかなり強く, そのためかどう
かわからないが, 新しい文化を作っていく子供を非常に大事にする.

アメリカの病院は子供には非常に丁寧で, 大人にはいいかげんである. 最初の出来事は,

こちらに来て 1カ月ほど過ごした段階で, 家族全員風邪のような病気になった. 結論はなれ
ないビールスに感染したということで, よくある話だそうだが, まず子供が感染したときは,

30分くらいの診察の後に, 薬等に関して丁寧な説明を受け, さらには毎日状態を電話で報告
するようにとも言われた. 電話で報告するときもちょっと曖昧な返事をすると, 夜でもすぐ
に病院に来るように言われた. ところが, 妻が感染したときは, 診察は 1分もしないうちに
終わり, こんなことで病院に来るなというような顔をされた. 空港でも子供に対する扱いの
よさに感動した. 空港の待ち合い室で子供と遊んでいるときに, 誤って子供の腕をひねり,

おそらく筋をちがえてしまった. 子供が泣きやまないので, 空港のサービスデスクで相談す
ると, 次から次にいろんな係りが合計 10人くらい来て, ついには飛行機の横に救急車が来
て, 子供専門病院に連れて行ってくれた. 飛行機も続く 3つのフライトすべてに予約を入れ
てくれ, しかも病院からのタクシーチケットをくれた. 加えて, 必要ならホテルも準備する
という (意外だったのは, 救急車はお金をとること. 救急車は一回乗ると距離にかかわらず
$100. 保険は効く).

日本は, 私をはじめ, 古い風習や一見無意味な伝統的習慣を捨て去り, スマートに生きよ
うという人間が多いと思うが, アメリカはスマートになりすぎて逆に, 次の文化を担う子供
に多くの期待をかけている. このアメリカの作り出す文化はおそらくはインターネットを初
めとした情報基盤に支えられた国際社会の文化でもあり, それがどんなものになるのか興味
深い.

米国体験記 (八槇 博史)

1998年 10月 1日から 1か月間, ミシガン大学 Arti�cial Intelligence Laboratory の M.

P. Wellman 準教授の研究室にお世話になった.

ミシガン大学はミシガン州デトロイトの西にある Ann Arbor 市にある全米でも指折り
の巨大な総合大学である. 特に有名なのは医学の分野であり, 街の一角が医学系の建物や大
学病院で占められている. 日本からは MBA 取得のために留学するビジネスマンが多いと
いう話も聞く. 気候的には緯度が高く, かなり寒い. 10月のなかばには最低気温が氷点下と
なる. たまたま会った日本人留学生によれば, 冬場は氷点下 10度から 20度ぐらいになるこ
とが多いとのことである.

Arti�cial Intelligence Laboratory は同大学の北部キャンパスに位置し, 市の中心からは
無料のバスによりアクセスできる. 建物は 1階と地下 1階の 2階からなり, 地下にはロボッ
ト関連の実験室が置かれていた.

私が訪問したチームは, 私が現在行っている市場モデルに基づく分散資源割当てに関す
る研究の一中心であり, Wellman 準教授と経済学者の J. K. MacKie-Mason教授によりプ
ロジェクトが率いられている. 私が訪問した時点では主に次の 2つの問題が中心に議論さ
れていた.

� Michigan University Auctionbot

オークションを自動的に行う機構を Web 上で公開し, 利用してもらおうというも
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の. 通常の英国式オークションだけでなく, Vickrey オークションなどの種々のオー
クションプロトコルを提供してそこでのインタラクションを提供しようというもの.

プロトタイプは動作して, 学内運用を行っていた. 「使用ずみの絆創膏」などという
意味不明のオークションなどが立ちあがっていたが...

� Generalized Vickrey Auction

各入札者が他人には入札内容を秘密にして 1回だけ入札するというオークションに
おいて, 最も高い入札額の人間に 2番目に高い入札額を支払わせるようにすれば, 各
入札者の最適戦略は自分の評価額を正直に入札することになるというのが Vickrey

Auction である. これは入札対象の財が一つだけの場合を論じたものであるが, この
プロジェクトではこれをさらに複数財の組合せに対する入札が可能なように拡張し,

これをスケジューリング問題などへ適用するという研究を行っている.

ここで, 私の研究自体が Wellman 準教授との共同研究から始まっていることもあり, 計
算方式に関する問題点や実装上の注意点, また当時 ICMAS98に投稿していた論文の内容に
ついての議論を行った. また, 同チームの研究会 /勉強会に参加し, 市場モデルやその周辺
に関する討議を行った.

大学の環境としては,全米でも最大規模ということもあり,なんといってもスペース的に
かなりゆったりとしていることが印象的であった. 関連施設についても巨大なスタジアム,

私の宿泊していた施設など充実したものがあった.

シリコンバレーと中西英之

1998年 7月 24日から 2ヶ月間, 何故か俺はシリコンバレーにいた. 主に, California

Ave.駅そばの NTT Multimedia Communications Laboratiries (MCL)で Palm Pilotを
いじってみたり, そこから歩いて行ける Stanford Univ. の Bldg. 120で共同研究の準備を
したりした. 最も郷愁をともなって思い出されるのはフィッシャーマンズワーフで 2回岡
本と食った whole crab(カニまるごと)だ. 2ヶ月間雲のかけらすら無い真っ青な空を見てい
たと思ったら, 関空に着くなり雨が待っていた！

SOMA地区にあるベンチャー企業 OZ Interactiveを訪ね, ティヘリノさんからいろい
ろ話を聞いた. せっかく苦労して作った 3次元仮想空間チャットシステムはビジネスには
ならなかったようで, 「ねえ, 3次元って意味あるの？」ときたもんだ. InterSpaceやって
る NTT MCLのMountain Viewオフィスでは, そこで作ったいろんな 3次元仮想空間をデ
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モってもらった. InterSpaceを起動するとデフォルトのサーバに接続して, 庭のような空間
に入る. そこでうろちょろしていた一般ユーザを指して, 加藤さん曰く「こういう暇な人が
いるんだよねえ, きっと寂しいんだろうねえ. 」って, そんなひどい！
アルカトラズやらツインピークスやらコイトタワーやらワイナリーやらゴールデンゲー

トブリッジやらに行ったり, ケーブルカーに乗ったり, 美術館でキースヘリング特集を見た
り, (ユニバーサルスタジオに行ったり), 一応観光気分も味わった. サンダンスのステーキ
も岡本と食った. ちょうどサンフランシスコに来ていた日本の友達と会ったりもした. 鵜飼
さんと坊野が HPの研究所に来ていたので「入れてくれ」と頼んだけど無理だった.

このような素晴しい体験を与えてくださった皆様に感謝するばかりだ. 日本でちゃんと
電話で予約したはずなのに, モーテルに着いたら「そんなん知らんで. 電話はノイズ多いし
なあ (英語で)」って言われたり, 借りた自転車を, 駅に置いていた 6時間の間に盗まれたり
(ちゃんとロックしてたのに), チェックアウトするときに一日分余計に宿泊費を請求された
り (その間違いをフロントのおっさんに指摘すると逆ギレされた！), といったことはもう綺
麗さっぱり忘れた.

米国体験記 (三浦 輝久)

1998年 7月 23日から 8月 23日の 1ヶ月間, 米国を訪問した. 今回の目的は, AAAI-98

に出席するために, ウィスコンシン州マディソンに一週間ほど滞在した後, ロスアンゼルス
の UCLA の Korf 教授のもとで, 3週間ほど研究を行いました.

AAAI-98は, 国際会議での初めての発表の経験だったので, とても戸惑い緊張しました.

マディソンは湖に囲まれた, 非常にのどかな町で, 交通手段は数少ないバスくらいしかな
く, 自転車を一週間ほどかりて過ごしました. 今回の AAAI は ILP'98, GP-98, SGA-98,

COLT'98, ICML'98, UAI-98, ST&D98, Meeting of the Cognitive Science Society などの
様々な会議が共催されていて, 非常ににぎやかなでした. ICML(machine learning の会議)

はビジネススクールの校舎を会場として開催され, 同じ場所で開催されている COLT, UAI

にも参加できるという非常にお得な会議でした. 発表の方は阪大の鷲尾先生のご助力もあ
り, かろうじて無事に終えることができました. 当初考えていたよりも探索に関する研究が
多く驚きました. 会場はMonona Terrace という会議場で, Frank Lloyd Wright の設計に
よる美しい建物でした.

AAAI の後, のどかなマディソンからロスアンゼルスに移動し, UCLA の Korf 教授の
もとで AAAIで発表した確率的節点記憶方式のアルゴリズムの研究を主に行いました. さ
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すがにロスアンゼルスは都会でした. 印象に残っているのは, 強い日差しと, 交通渋滞で
しょうか.

最後に滞在中に大変お世話になった方々に感謝するとともに, 自分の情けない英語力を
後悔しつつ米国体験記を終わります.

研究旅行 (十河 卓司)

1998年 10月から約 40日間, カリフォルニア大サンディエゴ校 (UCSD)の石黒先生の
ところに滞在した. 実はアメリカに行くのは初めてである. 今回の渡米の目的は, 一に佐川
君が卒論で作ったシステムの改良 (卒論概要のページ参照), 二に文献調査, である (はて, 観
光はどこへいったのやら?). というわけで, サンディエゴ空港まで石黒先生に迎えに来ても
らい, 向こうの研究室に到着すると, 早速時差ボケの頭のまま, 実験のために全方位視覚セ
ンサを磨き始めた. ちなみに滞在中はずっと, 向こうの研究室の博士の学生のところに居候
していた. 毎日朝 10時頃に目を覚まし, 夜中の 12時過ぎに帰宅. 日本にいるときとほとん
ど変わらない生活パターンである. 最初の一週間はこうして過ぎていった.

そうこうするうち, 初めての週末がやってきた. 金曜日の午後 5時を過ぎると, 大学の中
がひっそりと静まり返る. ここはそういうところらしい. で, この週末は大学のそばの高級
リゾート地 La Jolla の海岸までドライブをした. 浜辺に打ち寄せる波, 砂浜でビーチバレー
をするビキニ姿の女性たち…これぞカリフォルニア. 時が過ぎるのも忘れて眺めていた…と
言いたいところだが, すぐに飽きてしまい, 結局そのまま研究室へ. なんとも悲しい性であ
る. 結局, 滞在中の週末はずっとこんな調子だった. 恐ろしいことに, 研究室に行かなかった
日は, 石黒先生の家族と一緒に Sea World に行った日だけだった.

Paci�c beach UCSDの図書館

UCSDで印象に残ったもの | それは, 広い敷地や研究室もそうであるが, 何と言って
も巨大な図書館と, その洗練されたWWW検索システムである. 必要な文献はまずWWW

で検索し, 半分ほどはオンラインで PDFとして入手できる. 残りのうちの半分くらいも, 図
書館に行けば手にはいる. 検索システムの質, 蔵書の量とも, 京大とは全く比べ物にならな
い. 京大は図書館を軽視していると実感した.

このほか, 滞在中はいろいろな経験をした. 例えば夏時間の終わり. 朝, いつも通り起
きるだけで 1時間早起きしたことになる. 非常に得をした気分になった. 尤も, 1日経てば
元通りだが. それからハロウィン. そこら中の子供たちがお菓子をねだりに家までやって来
る. 私と相棒はそれを避けるために (なんて奴だ), 昼間は研究室, 夜はダウンタウンまで出
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かけていった. ハロウィンの夜のダウンタウンはそこらじゅう仮装行列で, 渦中の人 \不倫
トン"もいた. あとは, 大学内にある警察にエスコートサービスを頼んで, パトカーに乗せて
もらった (決して悪いことをしたわけではない). 後部座席に座ったが, ドアは中から開けら
れないようになっていて, 運転席との間には金網がある. 座席はプラスチック製で腰の形に
合わせてくぼんでおり, ベルトで締め付けられると全く身動きがとれそうにない. 犯罪者に
なった気分だった.

そんなこんなで, いろいろといい経験をしたと思う. が, 折角自費で行ったのだから,

ちゃんと観光をしておけば良かったと思う今日このごろである.
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付録 7. 起業経験報告 (中野 博樹)

1 はじめに

1997年 6月から 1年半にわたり, 株式会社の設立と運営を行った. 当初, 我々は, 昨今世
間を賑わせている, ベンチャー企業を夢見たものであるが, 今回設立した会社は, 決してベ
ンチャー企業ではなく, いわゆる「中小企業」に分類することが適当であると考えられる.

このレポートでは, その顛末について報告する.

2 設立

2.1 顛末

1997年 6月に H氏と 2人で会社を設立することを決断した. 当時, 僕はアルバイトのと
してプログラマーやネットワーク管理などを行っていたが, 自分で方向性をもって仕事をし
たいと思っていたところであった. そこで, H氏に「会社を作らないか」と持ちかけていた
のであったが, その 6月に話がまとまったのである. その時から準備をはじめ, 実際に会社
の形が整ったのは 2ヶ月後の 8月のことである. その間に,もう一人の仲間 K氏を捕まえた.

我々は, 既存の会社を利用して「新装開店」する形を取ったので, その時点で会社名と定款
の変更, および役員の変更を完了した.

2.2 会社の設立方法

会社を設立するには, 大きく分けて 2つの方法がある. 一つは, 文字通り新規に会社を登
記する方法であり, もう一つは, 既存の会社をいわば「新装開店」する方法である. 「新装
開店」については, 厳密には設立と言えないかもしれないが, 事実上新たに仕事を始めると
いう意味で, 設立と同義であると考える.

今回我々が採ったのは, 後者の方法であった. 1990年代前半のバブル時代に設立された
会社で, 現在休眠状態になっている会社は数多い. そのような会社は, 税金対策に利用され
たり, また, 赤字になったまま放置された状態になっていることが多い. 我々が利用した会
社も, 1990年 11月設立の会社であり, 1997年 6月当時は休眠状態であった. また, 例に漏
れず, 累積赤字が数百万円ほどあった. 累積赤字については, 一見問題があるように見える
が, 実はそれほど簡単な話でもない. これについては, 後程述べる. この会社は H氏の父親
である K氏が半分以上出資しており, いわば「家族企業」である. しかし, 他にも 6人ほど
出資者がおり, 彼らに「新装開店」の許可をお願いして回ることが必要であった.

このように述べると, 「身内に会社を持っている人がいたから可能だった話だ」と思わ
れるかもしれない. しかし, 僕はそんなことはないと思っている. 事実, まったく同時期
に, アルバイト先の中のある 1社の社長から, 「休眠状態になっている会社を利用して仕事
を始めないか」というオファーをもらっている. その当時, 僕は「自分で仕事をしたい」と
言って, いくつかのビジネスプランを練って, 話して回っていたこともあると思う. このオ
ファーについては, わずか先に現在の会社を設立するプロジェクトが進んでいたために, そ
の後立ち消えになってしまったが, このような, ある意味「どうでも良い」会社は数多く存
在していることは確信できる.
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以上のことから言えることは, 新たに資本を集めるより, すでにある会社を衣替えする
方が楽であろうと言える. もちろんその場合には, その会社の過去については慎重に調査す
る必要があるし, 信用状態も調べなければならない. しかし, 投資してくれる人の選別につ
いては, 新規に資本を集めても同じ問題が発生するし, また, 新たに出すお金よりも, 既に出
してしまったお金という意味で, 出資者を説得しやすいのは事実であろう.

2.3 資本金額と有限会社・株式会社

最近, 資本金額への疑問を述べ, 合資会社の設立を薦めるような情報も流れている. 実際
に資本金額が違うと, 何が異なるのだろうか?

現在の日本の商法によれば, 株式会社,有限会社, 合資会社, 合名会社の 4種類がある. 資
本金 1000万円以上あれば株式会社, 300万円以上あれば有限会社を選ぶことができ, 合資会
社と合名会社については, 資本金額を問わない (1円でも良い).

我々が直面した問題は, やはり, 国や大企業との取引の場合である. 国や大企業では, 資
本金額や会社種別, 取引実績により, 取引ができるかどうかが決まることがある. NTTグ
ループから仕事を発注していただいたことがあるが, 担当者間では問題がなくとも, 取引実
績がない小さな企業であることを理由に, 契約に対する法務部の承認を得るのに大変苦労し
た.

前にも述べたように, 資本を集めることはそれほど難しいことではないと考えれば, や
はり可能ならば株式会社であることが良いであろう. 資本を出してくれるということは, 信
用と顔の広さの問題である. 資本家と経営者は, ある種の運命共同体であることを考えれば,

強力なパートナーがいるに越したことはない.

3 初期

さて,会社はできた. しかし,仕事がない. これがまさに,我々の作った会社がベンチャー
企業ではない所以である. ビジネスプランはいくつかあった. しかし資金がない. まずは,

下働きから始めることにした.

我々が売ることの出来るものは, 卓越した (根性の?)コーディング力と BSD UNIX に
関する知識であった. そこでまず, 今までのアルバイト先など知り合いを頼って営業を始め,

いくつかの下請け (孫請け)の仕事を得た. いくつかの仕事は成功し, また, いくつかの仕事
はプロジェクト自体が立ち消えとなって中断した. この間, 高速動作・良質のコードにより
クライアントを驚かせることもでき, その点では満足のできる結果であった.

アルバイトとは違い, 会社として仕事を請け負うことでその責任は増すが, その分報酬
も多い. この調子で馬車馬のように走りつづければ, 1人当たりの売上げは軽く 3000万円を
超えることはできるだろう. しかし, この働き方には疑問が残る. 世の中には仕事はいくら
でもある. その大部分は, 機械的にこなせば簡単なものである. 報酬は, 高くはないが, 安く
もない. しかし, これらの仕事から学べることは少ない. 例えば, マイクロソフト社の OSの
開発環境を逐一追いかけていれば, 学習しなければならないことはいっぱいあるだろう. し
かし, その多くはその環境でしか通用しない事柄である. 「つぶし」が効かないのである.

それでは自分たちの運命はマイクロソフト社に握られているに等しい. そう考えると, この,

「とりあえず働く」というステップから抜け出す必要性は明らかである.

少ないながらも, この過程で得た観察結果はある. マネジメントの欠如である. 一部の
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開発の遅れやミスにより, プロジェクト全体が傾く例がいくつもあった. 我々は請負開発で
あるので, 管理される立場ではあるが, その立場から見ても不満に思うこともあった. 残念
ながら, 「マネジメント」を学校などで学習し身につけた人と出会えることは, 非常に少な
かった. 実際に, それを必要としている現場には, あまりいないのではないかと思う. 斯く言
う僕もまた, 身につけてない一人である.

我々は, このステップを 1998年 6月ごろに抜け出したと考えている.

4 安定期

やがて, 我々のささやかな実績が認められ, 息の長いプロジェクトへの参加することが
できるようになった. いわゆるベンチャー企業とも接することができ, その下請け, もしく
はパートナーとして, プロジェクトに参加するようになった. また, 様々な人々の助けを得
て, 科学技術振興事業団からの研究資金をいただくこともできた.

会社は, ある意味で安定期に入ったと言えよう. このままの調子で仕事をしていれば, あ
と 5年は安泰であることは, ほぼ確実であると言える. しかし, それでよいのだろうか? こ
のままでは, 会社の成長は見込めない. あるのは, 我々の年齢による衰退だけである. この猶
予期間は, 今度こそビジネスプランを練り, スタートするために使わなければならない. こ
れが我々の現在の課題である.

5 ベンチャー企業と中小企業

中小企業庁の基準によれば, 「中小企業」とは, 資本金 1億円未満もしくは従業員 300

人未満,卸売業の場合には資本金 3000万円未満または従業員 100人未満となっている. 我々
の会社は間違いなく中小企業に該当する. 一部の資金集めに成功したベンチャー企業を除い
て, 多くのベンチャー企業もまた, この定義によれば, 中小企業として分類される.

しかし, ベンチャー企業と単なる中小企業の間には, その性格に差があるのは明らかで
ある. では, ベンチャー企業とは何を指すのだろうか?

5.1 ベンチャー企業の条件

ものの本によれば, ベンチャー企業の条件は, いろいろ挙げられている. しかし, 僕の少
ない経験から言えば, 次の一言に尽きる.

「何らかの明確なビジネスプランをもって, 資金を集めスタートアップした企業」

我々の会社は, 自分たちの技術を売りこむことが目的であって, その先のビジネスプラ
ンがない. これでは, 単なる中小企業である.

5.2 ベンチャー企業の観察

では, 我々はどうしたら良いのだろうか?

我々にとっての救いは,自分たちの技術を売りこむ過程において,数々のベンチャー企業
を内情に接することが出来たことである. 現在でも関わっているプロジェクトについては,

そのベンチャー企業の行方について注意深く見守っている. これは, またとない勉強の機会
であると考えている.
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この中で感じることは, やはり「マネジメント」の欠如である. 前にも述べたが, 実に痛
感する. 経営学について述べた本で, 例として挙げられている通りの事態が実際に起こった
りするので, 笑いが止まらない (人の不幸なので笑うことではないが). 本人たちもマネジメ
ントが必要であることは認識しているのに, 現実にはそのように行動できないところがこの
難しさであろう. 体系的に構成されたカリキュラムで学ぶ必要を感じるといえる. MBAを
目指す人々が増えているのは当然のことだろう.

5.3 ベンチャーへの道

我々の会社内でも,いくつものビジネスプランについて提案し検討を重ねているが,実現
には至っていない. 僕自身は, あと数年間はじっくりと会社の基礎固めをしても良いと思っ
ている. その間に業界での知人も増え, 様々な見識も手に入れることが出来るだろう. その
後, チャンスを見て別のベンチャー企業を起こすのが良いと考えている.

6 おわりに

中小企業を設立し, 1年半運営した. 最初のうちは, 会社とはなにか, ビジネスとは何な
のかを分からないまま突っ走ってきたが, ようやくその入り口に立てた気がする.

その中で, 経営学について, まずは研究ではなく, 勉強してみたいと思うようになった.

学問として決して成熟した分野ではなく, 洗練されたものでもないが, 魅力を感じるように
なった.
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