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１．研究ステーション名       エンターテイメントと認知科学研究ステーション    

   研究代表者名（所属部局・職・氏名） 情報理工学研究科・助教・伊藤毅志  

 

２．研究組織(今年度関わった全ての構成員を記してください。) 

 

 ＜学内構成員＞ 

電気通信大学 大学院情報理工学研究科 情報・ネットワーク工学専攻 助教 伊藤毅志 

電気通信大学 大学院情報理工学研究科 情報・ネットワーク工学専攻 教授 村松正和 

電気通信大学 大学院情報理工学研究科 情報学専攻 教授 西野哲朗 

電気通信大学 大学院情報理工学研究科 情報学専攻 教授 坂本真樹 

電気通信大学 大学院情報理工学研究科 情報学専攻 教授 栗原 聡 

電気通信大学 大学院情報理工学研究科 情報・ネットワーク工学専攻 准教授 保木邦仁 

電気通信大学 大学院情報理工学研究科 情報学専攻 准教授 梶本裕之 

電気通信大学 大学院情報理工学研究科 情報学専攻 准教授 野嶋琢也 

電気通信大学 大学院情報理工学研究科 情報学専攻 准教授 児玉幸子 

電気通信大学 大学院情報理工学研究科 情報・ネットワーク工学専攻 助教 西野順二 

＜学外構成員＞ 

早稲田大学 政治経済学術院 教授 瀧澤武信 

公立はこだて未来大学 システム情報科学部 教授 松原 仁 

関西学院大学 理工学部 人間システム工学科 教授 片寄晴弘 

北陸先端科学技術大学院大学 情報科学研究科 教授 飯田弘之 

奈良女子大学 理学部数学科 教授 篠田正人 

東京工業大学 情報理工学院 連携教授 吉川 厚 

北陸先端科学技術大学院大学 情報科学研究科 准教授 池田 心 

東京電機大学 理工学部 准教授 松浦昭洋 

東京大学 総合文化研究科 准教授 広瀬友紀 

九州工業大学 大学院情報工学研究院 准教授 中村貞吾 

静岡県立大学 経営情報学経営情報学科 助教 大久保誠也 

北海道大学 大学院情報科学研究科 助教 棟方 渚 

金沢大学 理工研究域 機械工学系 助教 鈴木陽介 

関西学院大学 理工学部 ヒューマンメディア研究センター 研究員 風井浩志 

関西学院大学 理工学研究科 人間システム工学専攻 博士後期課程 藤井叙人 

 

３．平成２８年度の研究の特筆すべき成果 

(研究の主な成果、得られた成果の国内外における位置づけとインパクトなどの点から 



記述すること) 

 

当研究ステーション主催として、以下の３つの大きなイベントを開催した。 

１）第 2 回 GAT2017（2017 年 3 月 8 日、9 日） 

２）第 10 回 UEC 杯コンピュータ囲碁大会（2017 年 3 月 18 日、19 日） 

２）第 5 回電聖戦（2017 年 3 月 26 日） 

GAT2017 は、昨年より開催している様々なゲーム AI の大会で、チェス、将棋、囲碁と、次々と人間

のトップを超えるレベルのゲーム AI が生まれる中、次のターゲットとして注目を集めるゲームに関する

イベントである。昨年に引き続き、多くの注目を集め、参加者を多数集めた。今年度より、本学の人工

知能先端研究センターと情報処理学会ゲーム情報学研究会の後援を得て、成長している。 

UEC杯コンピュータ囲碁大会は、今年で10回目となるイベントであるが、世界的にも最大規模の大

会に成長した。昨年の Alpha Go の登場により、著しくレベルアップした大会となり、中国の「絶芸」とい

うプログラムが出場し、初出場初優勝を果たし、多くのメディアを集めて盛り上がった。 

電聖戦は、プロ棋士とコンピュータ囲碁との置碁の定期戦として、大いに注目を集めてきたが、今

年はついに互先（ハンデ無し）での対戦となった。UEC 杯優勝「絶芸」と準優勝「DeepZenGo」が、若

手ナンバーワンで実力者の一力遼七段に挑み、コンピュータ側が 2 連勝した。 

UEC 杯と電聖戦は、当研究ステーションとともに歩んできたイベントであったが、今回を最終回とし

て、一区切りつけることとした。引き続き、囲碁将棋チャンネルがこの後継イベントを主体となった開催

することとなり、当研究ステーションも運営に協力する予定である。 

なお、これらのコンピュータ囲碁に関わる成果は、学会誌などで以下のように解説記事を書いてい

る。 

 

日本棋院との提携に基づいて、HCCL（Human Computer Cooperative Learning）研究会を 2014 年

より年4 回開催しているが、今年は、Alpha Go の登場などもあり、話題が多く臨時研究会も含めて 5 回

開催した。コンピュータ囲碁の研究者、開発者、及びプロ棋士が忌憚なく情報交換を行える場として

機能している。この研究会は、今後とも引き続き開催していく予定である。 

 

第26回世界コンピュータ将棋選手権には、毎年後援しており、この分野の発展のため、新人賞と独

創賞を贈呈している。コンピュータ将棋は、既に人間のトップを超える勢いになっているが、参加者は

衰えの気配はなく、相変わらず多くの参加者を集め、益々レベルアップを続けている。人間を超えた

コンピュータ将棋が今後どのような展開を見せるのか、人とコンピュータ AI との新しい関係を考える上

で、重要なテーマを投げかけ続けてくれる。 

 

４．平成２８年度の研究成果の公表実績 

  (主催した研究会・シンポジウム、研究成果の発信状況等) 

 

 GAT2017 において、ポスター発表会を開催し、ゲーム AI 研究者の交流の場とした。飛び入り参

加も含めて１０件の発表を集め、この分野の交流の場として機能した。 

 上述のコンピュータ囲碁の大会や近年の発展については、学会誌などで、以下のように解説記

事を書いて、発表している。 



 

・伊藤毅志、松原仁：AlphaGo の技術と対戦、人工知能学会誌、31(3),pp.441-443 (2016). 

・伊藤毅志、村松正和：ディープラーニングを用いたコンピュータ囲碁～Alpha Go の技術と展望～、

情報処理学会誌、57(4),pp.335-337 (2016). 

・伊藤毅志ほか：【小特集】コンピュータ囲碁の新展開、人工知能学会誌、31(5),pp.718-736 (2016). 

・大橋拓文、伊藤毅志：“Master”の衝撃、人工知能学会誌、32(2),pp.160-163 (2017). 

 

５．外部資金の獲得状況 

(種別・種目・相手機関(企業)・研究題目・代表者名・直接経費額・間接経費額) 

  

1. 科研費（基盤B）日本学術振興会「人狼ゲームのプレイヤの思考過程の分析」 
代表者：松原仁 2016 年度～2019 年度 

2. 科研費（基盤C）日本学術振興会「現実世界の競争に近い複雑なゲームに対するヒューリスティック手
法の適用」 代表者：保木邦仁 2016 年度～2018 年度 

3. 科研費（基盤B）日本学術振興会「カーリングを科学する～情報機械技術を統合した新たな戦術支援
の試み」 代表者：桝井文人（北見工業大学） 2015 年度～2019 年度 

4. 奨学寄付金 株式会社囲碁将棋チャンネル 「コンピュータ囲碁の発展に関わる寄附金」 
代表者：伊藤毅志 2016 年度 2,300 千円 

5. 科学研究費補助金・新学術領域研究・多様な質感認識の科学的解明と革新的質感技術の創出
（多元質感知）研究題目「物理・知覚・感性の対応付けに基づく実社会の多様な質 
感情報表現」2015～2019 年度，（計画研究代表・坂本真樹） 
2016 年度直接経費額 8,800,000 円・間接経費額 2,640,000 

6. 科学研究費補助金・基盤研究（B)「日常診療から認知症診断までオノマトペを用いて感性を尊重
する高齢者支援手法の提案」2015～2017 年度，（代表・坂本真樹） 

7. 科学研究費補助金・挑戦的萌芽研究 研究題目「オノマトペを用いた多様なパーソナリティの把
握と人間関係の可視化」（代表・坂本真樹）2015～2017 年度， 
2016 年度直接経費額 1,600,000 円，間接経費 480,000 円 

8. 科学研究費補助金・基盤研究(A) 研究題目「高齢者の身体的・認知的変化に応じた介護コンシ
ェルジュエージェントシステム」（代表・高玉圭樹）2015～2018 年度， 
2016 年度分担金直接経費額 1,340,000 円，間接経費 0 円. 

9. 素材メーカー共同研究, 2016 年 10 月 1 日～2017 年 3 月 31 日， 
（代表・坂本真樹） 

10. 電子機器メーカー共同研究, 2016 年 8 月 23 日～2017 年 3 月 31 日，(代表・坂本真樹) 
11. 飲料メーカー共同研究, 2015 年 9 月 14 日～2016 年 9 月 13 日 （代表・坂本真樹） 
12. 日本電信電話㈱共同研究, 2016 年 8 月 30 日～2017 年 2 月 28 日，（代表・坂本真樹） 
13. 科学研究費補助金・新学術領域研究・多様な質感認識の科学的解明と革新的質感技術の創出（多元

質感知）、2015～2019 年度，研究題目「触覚的質感の記録再生技術」（計画研究代表・梶本裕之） 
2016 年度直接経費額4,700,000 円・間接経費額1,410,000 円 

14. 科学研究費補助金・若手A 研究題目「実時間身体構造計測を基盤とした超高品位触覚呈示の実現」
2013～2016 年度，（代表・梶本裕之） 
2016 年度直接経費額4,200,000 円・間接経費額1,260,000 円 

15. 研究題目「触原色原理に基づく触感伝送アルゴリズムの開発」、2015～2017年度，JST ACCEL（代表・
舘すすむ） 2016 年度直接経費額26,000,000 円・間接経費額7,800,000 円 

16. 科学研究費補助金・萌芽研究、研究題目「触覚入力に誘発される不随意頭部回旋の機序解明と運動
性疾患への適用」、2015～2017 年度，（代表・梶本裕之） 
2016 年度直接経費額900,000 円・間接経費額270,000 円 

17. 2016 年度，化粧品関連企業との共同研究、直接経費 982000 円，（代表・梶本裕之） 
18. 科研費（基盤研究(C)）, 日本学術振興会「実世界の物理制約を曖昧化するパフォーマンス装置の研



究」、代表者名 松浦昭洋 2016 年度直接経費1,300,000 円・間接経費390,000 円 
19. 2013～2016 年度 科研費（基盤研究(C)）, 日本学術振興会「幾何学的曲面を用いた視覚楽器の研

究」 代表者名 松浦昭洋 2016 年度直接経費282,919 円・間接経費0 円 
20. 研究助成, 中山隼雄科学技術文化財団「プレイフルなデジタル絵本システムの開発」 代表者名 松

浦昭洋 2016 年度直接経費598,000 円・間接経費52,000 円 

 

６．今後の研究発展 

（外部への発信、外部資金獲得計画を含む） 

 

 ゲーム AI を題材とした様々な研究が、この研究ステーションを中心に発信されている。研究ステー

ションで培ってきた人脈をもとにして、今後とも、「囲碁」「将棋」「カーリング」「人狼」などなど、様々な

外部資金の獲得に寄与していきたい。 

日本棋院との提携は、2017 年度に新たな継続の動きもあり、この提携をもとに、人間と人を超える

AI との関係に関する新しい研究テーマに関する外部資金獲得（JST 助成金等）に向けていきたいと

考えている。  

認知科学的研究を中心とした研究も堅調である。こちらの分野も積極的に外部に発信し、外部資

金の獲得を目指していく。 

 

７．発表論文等（各項目ごとに記載してください。） 

  「雑誌論文」：著者名・論文標題・雑誌名・査読の有無・巻・発行年(西暦)及びページ 

1) 荒木伸夫、保木邦仁、村松正和：畳み込みニューラルネットワークを用いた囲碁における１局の

棋譜からの棋力推定、情報処理学会論文誌 Vol.57, No.11, 2365-2373 (2016). （査読有） 

2) 仲道隆史，伊藤毅志，プレイヤの技能に動的に合わせるシステムの提案と評価，情報処理学会
論文誌，57(11), pp.2426-2435 (2016). （査読有） 

3) Yuki Sukenari, Kunihito Hoki, Satoshi Takahashi, Masakazu Muramatsu, "Pure Nash equilibria of 

competitive diffusion process on toroidal grid graphs", Discrete Applied Mathematics 215, 31-40, 

(2016). （査読有） 

4) R. Watanabe, H. Kajimoto: Effect of dynamic temperature stimulus to plantar surface of the foot in 

the standing position. Frontiers in Bioengineering and Biotechnology, 4, 2016.（査読有） 

5) 岡崎，栗林，梶本：分周刺激を用いた聴触覚変換手法による音楽体験向上，日本バーチャルリア

リティ学会論文誌，Vol.21，No.2，pp.335-343，2016.（査読有） 

6) 中井，工藤，岡崎，梶本：弾性素材のせん断変形を用いたタッチパネルへの水平方向力入力と

その応用，ヒューマンインタフェース学会論文誌，Vol.18，No.2，pp.95-106，2016.（査読有） 

7) 岡崎，櫻木，Yem，梶本：鎖骨への触覚提示による体表伝搬振動とその音楽体験への影響，日本

バーチャルリアリティ学会論文誌，Vol.21，No.4，pp.645-655，2016.（査読有） 

8) V. Yem, H. Kajimoto, "Comparative Evaluation of Tactile Sensation by Electrical and Mechanical 

Stimulation." IEEE Trans. on Haptics, Vol.10, pp.130-134, 2017. （査読有） 

9) Yem，岡崎，梶本：DC モータを用いた高品位な振動提示，日本バーチャルリアリティ学会論文

誌，Vol.21，No.4，pp.555-564，2016.（査読有） 

10) R. Watanabe, H. Kajimoto: Development and Evaluation of Vibration and Alternating Temperature 

Stimuli of a Roller-type Itch-relief Device. International Journal of Affective Engineering Vol.16 



No.1 (採録決定）（査読有） 

11) 今，中村，梶本：ハンガー反射の歩行への影響，日本バーチャルリアリティ学会論文誌，Vol.21，

No.4，pp.565-574，2016.（査読有） 

12) T. Hachisu, H. Kajimoto: Vibration Feedback Latency Affects Material Perception during Rod 

Tapping Interactions. IEEE Trans. on Haptics. （査読有） 

13) Naoyuki Sato， Fujiki Tsubasa and Kokolo Ikeda，戦術的ターン制ストラテジーゲームにおける AI

構成のための諸課題とそのアプローチ，情報処理学会論文誌, Vol.57，No.11，pp.2337-2353， 

2016-11.（査読有） 

14) A. Matsuura and Y. Yamada, "Baton Rolling on a Series of Curved Surfaces", Proc. of Bridges 

2016: Mathematics, Music, Art, Architecture, Education, Culture, pp. 489-492, August 2016. 

15) A. Matsuura and H. Shirane, “Triskelion Blocks”, Bridges 2017 Mathematics, Music, Art, 

Architecture, Education, Culture, July 2017, accepted. 

 

 
「学会発表」：発表者(代表)名・発表標題・学会等名・発表年月日・発表場所 

 

1) 龐遠豊，伊藤毅志，囲碁学習支援のための囲碁用語表示システム，情報処理学会ゲーム情報学研究
会，37(5), pp.1-7 (2017).早稲田大学 

2) 金井誠，伊藤毅志，ヒューリスティックス解法に基づくイラストロジックの難易度判定関数，情報処理学
会ゲーム情報学研究会，37(8), pp.1-7 (2017).早稲田大学 

3) 森健太郎，伊藤毅志，デジタルカーリングAIにおける戦略書に基づく序盤定石の構築，ゲームプログ
ラミングワークショップ 2016, pp.172-179 (2016).箱根セミナーハウス 

4) 杵渕哲彦，伊藤毅志，ランキング学習による流れを考慮した自然な指し手の選択方法，ゲームプログ
ラミングワークショップ 2016，pp.119-122 (2016).箱根セミナーハウス 

5) 伊藤毅志，馬場匠，Expectimax Search を用いたサイコロ将棋AI の試作，GI-36(11),pp.1-5 (2016).サ
ン・リフレ函館 

6) 伊藤毅志，森健太郎，デジタルカーリング大会報告2015 年度，情報処理学会ゲーム情報学研究
会,GI-36(2),pp.1-6 (2016).サン・リフレ函館 

7) 瀧澤武信，コンピュータ将棋の現状2016 春，情報処理学会ゲーム情報学研究会GI-36(1)、pp.1-8 
(2016).サン・リフレ函館 

8) 鈴木和樹、伊藤毅志，少林寺憲法初心者の技取得に伴う身体表象形成過程，身体知研究会
（SIG-SKL），(2017) 金沢しいのき迎賓館 

9) 風間祥光、棟方渚、畑雅之、松原仁，人狼ゲームにおけるプレイヤーの思考過程の分析，情報処理
学会ゲーム情報学研究会，GI-36(19), pp.1-8 (2016). 

10) Yuki Kon, Takuto Nakamura, Hiroyuki Kajimoto:Interpretation of Navigation Information Modulates the 
Effect of the Waist-Type Hanger Reflex on Walking, IEEE 3DUI2017,pp.107-115, Los Angels, USA, 
March 2017. 

11) Vibol Yem, Hiroyuki Kajimoto, "Wearable Tactile Device using Mechanical and Electrical Stimulation for 
Fingertip Interaction with Virtual World," IEEEVR2017, pp.99-104, Los Angels, USA, March 2017. 

12) Kenta Tanabe, Akifumi Takahashi, Keisuke Hoshino, Daichi Ogawa, Taku Hachisu, Hiroyuki Kajimoto: 
HapTONE: Haptic Instrument for Enriched Musical Play (II) –System Detail- Asia Haptics 2016, 
Kashiwanoha Conference Center, Kashiwanoha, Japan．  

13) Takayuki Kameoka, Akifumi Takahashi, Yem Vibol, and Hiroyuki Kajimoto: Measurement of Stickiness 
with a Pressure Distribution Sensor. AsiaHaptics'16, Nov.29 - Dec.1, 2016, Kashiwanoha, Japan. 

14) Akifumi Takahashi, Kenta Tanabe, and Hiroyuki Kajimoto: Relationship between Force Sensation and 
Stimulation Parameters in Tendon Electrical Stimulation. AsiaHaptics'16, Nov.29 - Dec.1, 2016, 
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