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背　　景
　情報端末環境が普及するにつれて、インタフェースの悪さに起因するテクノストレスや、スパムメール、多量デー
タによる情報洪水の問題が生じています。本研究では、これらの原因がコンピュータシステムの柔軟性の欠如にある
ことから、その対策として適応能力を持ったコンピュータの開発を進めてきました。心理実験と高度な機械学習技術
の組合せにより、こうした課題の克服を目指しています。

概要・特徴
●学習機能を持ったコンピュータの開発
●複雑な構造をしたデータから新たな知識を発見する手法の開発

技術内容
　学習機能を持ったコンピュータの開発では、高効率化のためのアルゴリズ
ム、学習のための背景知識の獲得など、情報環境の整備を支援しています。
これらは、ユーザインタフェースやデータマイニングの技術として定着しつ
つあります。
　このような技術の適用例として、感性獲得機構を提案し、世界で初めて、
ユーザの個性と感情に適応して自動作曲を行うシステムを開発しました。
　また、膨大な情報空間を活用し、意味を持つ情報を見出す研究を進めてお
り、化学薬品をはじめとする複雑な構造をしたデータから新たな知識を発見
する手法を開発しています。大量の化学物質データおよび化学の背景知識に
よって、構造から生理活性を予測するための新しい知識を発見します。また、新規に発見された規則や相関関係など
に基づいて、新たな薬品の開発を促進することを目指しています。

社会への影響・期待される効果
●高度な学習機能による情報処理の高効率化
●複雑な情報構造からの新たな知識の獲得
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