
■■メメタタ表表面面にによよるる電電磁磁波波のの多多自自由由度度制制御御

  二次元のメタマテリアルはメタ表面と呼ばれ、微細加工との相性
の良さから、広い周波数帯で盛んに研究されています。メタ表面の
設計にはさまざまな方法がありますが、本研究では、構造がもつ対
称性を積極的に利用した設計手法を考案しました。特に、金属とそ
れ以外の部分（絶縁体）を入れ替えても同じ構造をもつ自己補対構
造を設計に取り入れることで、電磁波の偏光と反射方向を同時に制
御するメタ表面を提案し、テラヘルツ領域での実証に成功しました。

■■二二酸酸化化ババナナジジウウムムをを導導入入ししたた動動的的メメタタ表表面面

メタ表面に特性可変材料を導入することで、メタ表面の
電磁応答に動的な特性を付与することが可能になります。
このようなメタ表面は動的メタ表面と呼ばれ、電磁波制御
の幅を大きく拡張できます。特に、二酸化バナジウムを組
み込んだメタ表面について、さまざまな研究を行ってきま
した。二酸化バナジウムは、65度前後で絶縁体-金属相転移
を起こし、導電率が4桁程度変化します。この特性と、メタ
表面の構造に関する対称性をうまく利用することにより、
動的フィルタや動的偏光素子など、さまざまな機能をもつ
メタ表面を実現しています。また、メタ表面に電流を流す
ことで二酸化バナジウムに相転移を誘起する、電気制御型
のメタ表面についても研究しています。

■■テテララヘヘルルツツ時時間間領領域域分分光光系系にによよるるメメタタママテテリリアアルルのの評評価価

テラヘルツ波を対象としたメタマテリアルの光学特性を評価する
ため、時間領域分光法による測定系の開発にも取り組んでいます。
透過型メタ表面の評価用として透過配置の分光系を、反射型メタ表
面の評価用として反射配置の分光系を構築しました。また、テラヘ
ルツアンテナの自由な配置を可能とするファイバ結合型の時間領域
分光系の開発も行っています。ファイバ内で生じる群速度分散によ
るパルス幅の広がりを、分散補償光学系で打ち消すことにより、メ
タマテリアルの評価に必要な広帯域テラヘルツ波を発生させること
ができました。

概要：メタマテリアルとは波長よりも小さい人工構造の集合体のことで、設計により
様々な電磁応答を可能にします。本研究では、メタマテリアルの設計方法の提案やメタ
マテリアルを用いた高機能光学素子の開発に取り組んでいます。

メメタタママテテリリアアルルにによよるる電電磁磁波波のの多多自自由由度度制制御御
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二次元のメタマテリアルはメタ表面と呼ばれ、微細加工との相性
の良さから、広い周波数帯で盛んに研究されています。メタ表面の
設計にはさまざまな方法がありますが、本研究では、構造がもつ対
称性を積極的に利用した設計手法を考案しました。特に、金属とそ
れ以外の部分（絶縁体）を入れ替えても同じ構造をもつ自己補対構
造を設計に取り入れることで、電磁波の偏光と反射方向を同時に制
御するメタ表面を提案し、テラヘルツ領域での実証に成功しました。

電磁波の偏光と波面を制御するメタ表面

電気制御型メタ表面による動的波長板

テラヘルツ波時間領域分光系(透過型)
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■■時時空空間間依依存存デデーータタ抽抽出出すするるウウェェブブセセンンササ
ウェブ世界の情報資源や活動ログを解析して、

任意の空間（物理世界）×時間（過去）における、

任意の物理現象に関して時系列データを高精度に

抽出する基盤技術を研究開発している。

これまでの研究では「地震」や「降雨」などの

自然現象や「混雑」や「事故」などの人間

社会現象を対象に取り組んで来ている。

今後は、近未来の時空間依存データ予測や、

SNSなどのWeb上での誹謗中傷対策などにも

取り組んでいく。

■■モモババイイルル自自己己抑抑制制ののたためめののココンンテテキキスストト（（状状況況））認認識識
歩きスマフォやスマフォ中毒などの社会問題を解決するため、モ

バイル・ユビキタス環境における情報アクセスを自己抑制する技術、

及び、それを支えるコンテキスト・アウェアネス技術を研究開発し

ている。これまでの研究では、モバイル端末のセンサデータに基づ

く「静止」「歩行」「階段昇り」「階段降り」などのコンテキスト

認識、飲酒状態認識、セキュアなスマート空間であるセキュア空間

の構築などに取り組んで来ている。

■■ゲゲーームムAAIIののヒヒトト型型化化
相手に「勝利する」ことではなく、相手を「楽

しませる」ことを目指すゲームAIの実現に向けて、

ゲームAIを人間プレイヤーのように、人間らしく

振る舞えるように「ヒト型化」する技術を研究

開発している。これまでの研究では、オセロAI

のヒト型化だけであるが、今後は、他のボード

ゲームや、他のゲームジャンルのゲームAIのヒト

型化などにも取り組んでいく。

また、「指導する」「接待する」「悪戯（チート）する」

など、人間プレイヤーのように多種多様な意図にも。

爆発的に増大し続けるWWWに基づく人工知能であるウェブ知能を活用して、多種多様な
時空間情報システムを研究開発する。主にモバイル・ユビキタス環境での情報アクセス
技術であるが、ゲーム、教育、睡眠、看護などの分野における実応用にも取り組む。

＜特許・共同研究等の状況＞
・令和4-8年度科学研究費助成事業（学術研究助成基金助成金）基盤研究（B）
「脳卒中失語症者の社会性回復を目指したcommunionの実装」（研究分担、研究代表者：山下 裕紀）

ウウェェブブ知知能能をを活活用用ししたた時時空空間間情情報報シシスステテムムにに関関すするる研研究究

■■そそのの他他
・・顔顔表表情情変変化化をを有有すするる対対話話応応答答AAIIののキキャャララ型型化化（（「「ツツンンデデレレ」」ななどど個個性性のの付付与与））
・・教教育育指指向向JJaavvaaココンンパパイイララをを用用いいたたeeTTAA（（TTeeaacchhiinngg AAssssiissttaannttののAAII化化））
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