
【先端メディアサイエンス専攻】
・ 共通タスクのユーザ間競争による着手・完了の早期化を促すタスク管理システム

・ 柔軟なスクリーンの変形を用いた頭部ジェスチャ提示システムの開発と遠隔対話への影響に関する研究

・ 背景知識の違いによる匿名加工データへの攻撃者モデルの評価

・ Motor WidthとVisual Widthが異なる状況下でのユーザのポインティング性能

・ CGによる動物の革細工のシミュレーション

・ 自身にのみ聴取可能な音楽によるコミュニケーション円滑化手法の提案

・ 無限電気味覚ガム－圧電素子の咬合を用いた口腔内電気味覚装置－

・ 体臭識別によるプライバシー漏洩に関する研究

・ 3Dプリンタによる印刷物の組み立てと稼働

・ ロボットが従事するタスクに適したロボットの顔デザインの検討

・ 行動予測と潜在的属性に基づく情報源探索に関する研究

・ フォーム映像分析による一般ランナー支援方法の提案

・ 二要素認証を悪用したパスワードリセット手法PRMitMの影響評価

・ 撮影の裏側を見せるフォトメディアの提案

・ コミック読書進度を考慮したシーン提示による続巻の消費への動機付けに関する研究

・ スマートフォンの片手親指操作においてターゲットと障害物の間隔がポインティング性能へ及ぼす影響

・ スポーツにおけるSNS上のネタバレ判定とその応用

・ CubicalRipser ―A calculator of the persistent homologies of cubical complexes and  elliptic α complexes―

・ ヘッドマウントディスプレイによる部屋空間の色調デザインシステム

・ VR空間内におけるズーム手法の比較

・ 集団内の意見の存在を伝えるメッセージ伝達方法

・ ユーザの手によるWebフォームのBADUI改善手法

・ ポケット内のスマートフォンを利用した両足ジェスチャに関する研究

・ 画像認識を用いた和算図形問題に対する自動タグ付けと問題の類似度評価

・ 漫才動画再検索のためのセリフの重要度を考慮した索引化手法

・ 感性言語を考慮した3次元シーンの生成支援

・ 筝演奏における向こう指の移動戦略推薦システム

・ 適応モデルを導入したKCF移動物体の一方式

・ こっそりとコンピュータを使用するためのデザインスペースとそのアプリケーション

・ 小型タッチスクリーン端末におけるフリック操作に基づくキートップが透明な日本語入力キーボード

・ 作業への集中を支援する手法の研究

・ Bitcoinアドレスの送金先集合に基づく匿名性の評価

・ Iterated Inversion System: An Efficient Algorithm to Visualize Kleinian Groups Based on Inversions

・ モバイルARフレームワークを用いたデバイスの透明化・擬態化手法とアプリケーションシナリオ

・ ひとの文字の捉え方を考慮した手書き類似度評価手法の提案と応用

・ 気持ちの共有を支援するウェアラブルパブリックディスプレイの研究

・ GeoGebraによる数学教材における新しい教材作成方法と機能拡張の提案

・ 腰背部へのせん断力提示を利用した歩行誘導に関する研究

・ 利用者の入力情報を基にした対話型デザイン支援システム－配色および三次元物体の形状を対象として－

・ 脳波解析による対話型進化計算デザインシステムの使用感評価 -感性指標の有用性の検証-

・ 弾き直しに対応したピアノ練習支援手法の研究

・ 並列したゲーム世界ライフログの俯瞰的回想手法

・ コミックにおけるネタバレの影響とネタバレページ推定

・ 周辺視野への視覚刺激提示がプログレスバー待機時間に及ぼす影響

・ PhoToDo: ビジュアルトリガによるタスクに対する行動促進手法

・ VR空間内においてユーザーコメントを介して疑似的な集団鑑賞を実現するコミュニケーションシステムの提案

・ 社会的コミュニケーション性に関連した対話音声の音響特徴量による自閉スペクトラム症自動識別の研究

・ 3次元 CNN を利用した Wi-Fi CSI によるジェスチャ認識

・ 腕の曲げ伸ばし運動において運動予測の提示が自己認識に与える影響の研究

・ 深度センサによる歩容特徴量のDTW距離に基づく個人識別手法の提案

・ シンプルなモノラル音によるユーザの左右情報認知に関する実験的考察

・ 経営マネジメント状況による情報漏洩インシデント削減効果の評価

・ ECサイトにおける画像配置がユーザの商品選択に与える影響に関する考察

・ チャットシステム上でユーザとの自然言語による対話を通じてタスク管理を促すチャットボットの開発

・ 情報理論に基づくオーケストラ楽曲の自動ピアノ編曲の研究

・ 曲面結び目エディタの構想と実装

・ コンピュータゲームにおけるパラメータの可視化手法がプレイヤーの行動に与える影響の研究


