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「結び目理論」を応用した電子ゲームとその製品化





まず数学「結び目理論」の簡単な紹介とその学問的な特徴を解説し、それが電子ゲームになった経緯、特許申請に至った経緯について説明する。次に清水理佳（数学研究所所員・日本学術振興会特別研究員）がゲームについて、如何に結び目理論が応用されたかについて、解説する。企業によるスマートフォン用の製品開発の現状や幼児教育や高齢者の視空間認識機能リハビリテーション用のアプリケーションの製品開発の可能性についても報告する。


						





世話人より：


今回は粋数学の一分野である「結び目理論」の第一線の研究者である河内明夫先生に先生自身が最近特許を取得された、結び目理論に起源をもつゲームについて、ご紹介いただきます。特に大阪市立大学数学研究所所員の清水理佳さんにもその学問的背景についてご紹介いただきます。大学院博士課程後期の学生向けの講義ですが、修士の学生・学部生の参加も歓迎します。





世話人：小林毅（数学教室）


tsuyoshi@cc.nara-wu.ac.jp





講義内容紹介





日時：2011年10月4日（火）午後4：20〜5：50


場所：C434数学小講義室


	講師：河内明夫（大阪市立大学数学研究所所長・教授）


		清水理佳（大阪市立大学数学研究所所員・日本学術振興会特別研究員）





科学情報発信セミナー講義開講通知








