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バーチャルリアリティ、拡張現実感、多感覚インタフェース、ウェアラブル技術、
ロボット技術、テレイグジスタンスなどを援用し身体性をシステム的に理解し、
設計することを目標としている。著書「スーパーヒューマン誕生!」(NHK出版)

inami@inami.info http://inamilab.org http://superhuman-sports.org

「超人スポーツ」の共創高齢者虚弱予防VR



身体の時代

脱身体の時代

ポスト身体の時代

工業化・情報化

身体性のDX



テレイグジスタンスの研究第1報
舘暲, 阿部稔

第21回計測自動制御学会学術講演会予稿集，pp.167–168, 1982
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バーチャルリアリティが拓く生きがいのある社会
(2013年日本VR学会作成)
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少子・高齢化でも
誰もが参加/貢献できる社会災害・極限環境作業支援

(テレイグジスタンス、ロボット）

主観的感覚の記録・再生・追体験技術

感覚情報から主観的認識に至る
脳内の変換様式のモデル化技術

可感化・物質化技術
（ドリーム・リアルインタラクション、物質の言語化、
コンパクトワールド（実感できる世界のサンプリング））

超感覚技術
（感覚・知情意の記録・再生・リミックス)

超テレイグジスタンス技術
（バーチャル世界の意識から物理世界への働きかけ）

R-V(物理-バーチャル)連続体基盤・
個-社会連続体基盤を通じた社会参加・社会貢献
（物理的・身体的制約のない生産、労働、創造性の提供）

つながり と ふれあい
のある社会

超臨場感メディア
（スタジアム、ミュージアム、公園、遠隔観光・遠

隔体験、医療、教育分野）

オープンバイタルメディア
（医療、スポーツ、コミュニケーション、

文化研究）
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共有・共感・安心感を提供する情報流通社会基盤
(個人データや著作物、身体技能・体験・知識の

記録・保存・流通・伝承、他人の人生の追体験、技術伝承)

クロスモーダル技術（共感覚、錯覚）

物理世界のバーチャル化技術
（サイバーフィジカル、形状計測、行動計測）

バーチャルの実体化技術
（パーソナルファブリケーション、バイオプリンタ、

医療、ナノテク、MEMS技術）

オリンピックもパラリンピックも同じフィールド
にたてるAugmented Human（人間強化）技術

五感体感型メディア・
遠隔視聴方式基盤

感覚・身体の時代からそれらの
制約を超えるポスト身体の時代へ

超認識技術
（思考や認識の記録・伝達・共有）

ディープデータ記録・分析技術
（バイタル・思考のライフログ）

ロ
ン
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型
超
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「多元化する世界」に
「アバター」を遍在させる

物理身体 自在化身体

物理世界 MR世界#1 MR世界#2 VR世界#1



Society 5.0で活躍するための新たな身体を創る
JST ERATO 稲見自在化身体プロジェクト

2017年10月-2023年3月

脳

Society 5.0

自在化身体

IoT
/ スマートデバイス

/ ネットワークサービ
ス

サイバー
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知識
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自在化：身体性を編集可能とする

第3・第4の腕第6の指

“分身”作業“合体“作業



輸送コスト Cost of Transport
物理的距離から価値感の距離へ

https://biomimetics.mit.edu/research/optimal-actuator-design

サイバネティック・アバター



https://www.jst.go.jp/moonshot/en/index.html



11出典:内閣府 ムーンショット型研究開発制度
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目標１

2050年までに、人が身体、脳、空間、時間の
制約から解放された社会を実現

＜ターゲット＞
【誰もが多様な社会活動に参画できるサイバネティック・

アバター*1基盤】
•2050年までに、複数の人が遠隔操作する多数のアバ タ

ーとロボットを組み合わせることによって、大規模で 複雑

なタスクを実行するための技術を開発し、その 運用等に

必要な基盤を構築する。

•2030年までに、1つのタスクに対して、1人で10体以上 の

アバターを、アバター1体の場合と同等の速度、 精度で操

作できる技術を開発し、その運用等に必要 な基盤を構築

する。

【サイバネティック・アバター生活】

•2050年までに、望む人は誰でも身体的能力、認知
能力及び知覚能力をトップレベルまで拡張できる技術 を

開発し、社会通念を踏まえた新しい生活様式を 普及させ

る。

•2030年までに、望む人は誰でも特定のタスクに対して、

身体的能力、認知能力及び知覚能力を強化できる 技術

を開発し、社会通念を踏まえた新しい生活様式 を提案す

る。 *1サイバネティック・アバターは、身代わりとしてのロボットや3D映像等を示すアバ ターに
加えて、人の身体的能力、認知能力及び知覚能力を拡張するICT技術やロ ボット技術を
含む概念。Society 5.0時代のサイバー・フィジカル空間で自由自在に

活躍するものを目指している。

その場にいなくても 必要な能力を身にまとって

誰もが多様な活動に参画できる社会

（参考：目指すべき未来像）

誰もが多様な活動に参画できる社会
•2050年までに、誰もが、場所や能力の制約を 超え
て社会活動に参画できる技術を開発。

ムーンショット目標（１）



ムーンショット目標１ PM
プロジェクトマネージャ
ー（PM）

研究開発プロジェクト

石黒浩（大阪大学大学
院基礎工学研究科 教
授）

誰もが自在に活躍できる
アバター共生社会の実現

金井良太（株式会社国
際電気通信基礎技術研究
所 事業開発室担当部長）

身体的能力と知覚能力の
拡張による身体の制約か
らの解放

南澤孝太（慶應義塾大
学大学院メディアデザ
イン研究科 教授）

身体性と社会性が調和し
た共体験を生み出すサイ
バネティック・アバター
技術の開発



サイバネティック・アバター
社会

200ms



日本列島のサイボーグ化？
※神経伝導速度50m/s

200ms
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