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1. 概要 

当研究室は，情報メディア学科が 2001 年度に湘南校舎で

誕生して以来，情報メディア学科に所属している．その後

学科と共に高輪校舎に移転し，2012 年 3 月には，高輪校舎

で初めての卒業生を輩出した．情報通信学部では，ソフト

ウェア開発技術の修得を全学科の共通の教育内容としてお

り，卒業生の就職先も現状では，職種別に見るとシステム

エンジニアが過半数を占めている．当研究室は，指導教員

が元ソフトウェア開発会社の現場でシステムエンジニアに

従事していたということもあって，基本的には，情報シス

テムの開発と信頼性技術を中心に研究を行っている．情報

システムの開発においては，その時々の新しい技術を取り

入れるようにしている．ここ 10 年では，オブジェクト指向，

Web，３D プログラミングによるアプリケーションの開発

や分散システムでの信頼性の研究等を行っている．学部生

については，研究というよりも，とにかく自分が面白いと

思ったもの，興味のあるものを作成することを第一として

いる．研究的な内容への発展については，余力がある場合，

または大学院に進学を考えている場合にアドバイスするよ

うにしている．他の研究室から見ると，各人ばらばらに，

好き勝手なことをやっているように見える研究室のようで

ある．以下に，卒業研究と大学院での研究内容に分けて述

べることにする．  
 

２．卒業研究内容  

 

 学部の卒業研究（2014 年度までは，実践プロジェクトと

いう名称）においては，原則的にはテーマは自由としてい

る．学生の方は，何かのプログラムを作成したい，プログ

ラムをもう少し勉強したいということで集まって来るケー

スが多い．テーマが自由といっても，放任ということでは

なく，一人ずつ相談して，適切なテーマを設定している．

テーマの設定に当たっては，まずは，各人のやりたい内容

を優先するが，それに加え，各人の技量に合わせて，プロ

グラム的な難易度やアリゴリズムとしての難易度を考慮し，

更に，ソフトウェア開発における新技術を取り入れるよう

に考慮している．最近では，コンテンツの制作を行いたい

という学生も出てきているが，その場合には，そのコンテ

ンツの売り，アピールする点を一緒に考えながら．テーマ

の設定を行っている．卒業研究においては，適切なテーマ

の設定が，一番難しいと感じている．ここ数年のテーマを

分類すると，次のようになる． 
（１）新しい技術を取り入れた Web 情報システムの作成． 

フレームワーク，非 RDB，セマンティック Web， 
クラウド等の活用等 

（２）マルチメディアを活用したコンテンツの制作． 
   ３D プログラミング，ゲームの作成等 
（３）ゲーム等を題材にした分散システムの開発 
   P2P，耐故障アルゴリズム等 
（４）スマートフォン向けのアプリケーションの作成． 
  

3.  大学院生の研究内容 

 

 大学院については，研究として学会で発表できるような

テーマになるように，学生を指導している．過去１０年の

大学院生の主な研究内容について以下に記す．まず，ソフ

トウェア工学（software engineering）の分野では，1990

年代からオブジェクト指向技術が普及しだしたことから，

当初は，仕様記述についての研究を行っていた．特に，ソ

フトウェアのパターン化というものが，注目を浴びていた

が，これはソフトウェア開発の経験者のノウハウの蓄積と

いう性格が強く，論文になりにくいことで悪名高い分野で

もあったので，これを何とか論文として成立させたいと考 
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Fig. 1 セマンティック Web による表現 

 

Fig. 2 分散オンラインアプリケーションでの同期 

 

え，安全性（safety）に結びつけた研究を行った 1). 

また，工場の生産システムの開発現場で使われていた３D

シミュレータを同時に作成するという開発手法が，アカデ

ミアの研究者の間では意外と知られていなかったので，こ

の手法をまとめて論文化を行った 2)．但し，３D プログラ

ミングの技術の発達が目覚ましいので，現在ではこれは当

たり前の手法となってしまったようである．次に，領域と

してはデータ工学（data engineering）に属する内容とい

うことになるようだが，セマンティック（semantic）Web

に関する研究がある．これは，Web でのデータ表現で用い

るタグに意味を与えデータ（知識）を結びつける研究であ

る 3),5).（Fig.1 参照）更に，ソフトウェア工学とデータ工

学を橋渡しするような研究として，ソフトウェア開発にお

いて，最近注目されるようになったアサーション

(assertion)指向の開発で，アサーションを分散処理向けに

データベース側で持たせるようにしようとする試みも行っ

ている 9)． これには論理仕様の研究も必要になっている． 

以上の研究の他に，当研究室では，ディペンダブルシス

テム(dependable system)，特にソフトウェアの安全性

（software safety）に関わる研究を行っている 9)． 

安全性の研究を行う上で，分散システムを対象にすると，

大学で研究が可能な題材ということでゲームの分野に着目

し，分散アプリケーションでの安全性や同期の研究も行っ

ている 6),8)．（Fig.2 参照）但し，ゲームの分野は製品開発

が先行しているように見られるが，学術的な論文の形では

あまり見当たらない点について，研究する上で困難を感じ

ることがある．つまり，論文として存在しなくても，既に

存在していることがあるかもしれないという点である． 

分散システムについては，P2P や携帯／スマートフォンを

用いた研究も行っている 4)． 

 

4.  おわりに 

 

当研究室では，ソフトウェアの作成に関して，各人が好

きなことをバラバラにやっているところがある．そのため，

研究テーマがなかなか継続しにくいという面がある． 
ソフトウェア工学というのは，情報系の企業からは，学

生が大学で修得することを最も期待されている内容なので

あるが，一方，論文になり難いということで悪名高い分野

でもある．ソフトウェア工学が，主として大規模ソフトウ

ェア開発での手法を対象とする学問であるため，大学で研

究しようとすると，どうしても開発規模（スケーラビリテ

ィ）が問題になる．ソフトウェア開発現場から大学に来て

以来，ソフトウェア開発を，日本で研究分野として成り立

たせたいという高い志はあるが，それが未だ実現できてい

ない．これは，この分野の研究者の共通の悩みである． 
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