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身体性メディアの産業展開

触原色原理

放送／スポーツ
エンタテイメント分野

一体型触覚伝送モジュール

開発キット・SDK公開国際標準化

身体性コンテンツ
プラットフォーム 

身体性テレイグジスタンス
プラットフォーム 

企業連携による新産業分野の創出

各分野における応用展開 

身体性メディアベンチャービジネスの創出 

オープンイノベーション拠点  Cyber Living Lab
身体性メディアコンソーシアム

企業や投資家に対する「身体性メディア」の
技術的成立性の実機デモンストレーションを

通じた証明・提示 

テレイグジスタンス 
遠隔就労分野 

モバイル／
ウェアラブル分野 

介護／医療／
ヘルスケア分野 

ウエアラブル触覚ディスプレイ 

人の触覚はいくつかのセンサ情報をもとに知覚しています。この触覚を「振動」
「力」「温度」の３要素に分解することを思いつき、光の三原色にならって「触原色

原理」として提案しました。色を三原色に分解してディスプレイ上に再現できる
ように、触覚も要素ごとにデータ化することで、記録・伝送・再生を可能にする技術です。

視聴覚に加えて、触った感覚も伝送する技術を研究

　人間の感覚のうち視覚や聴覚については、テレビなどの伝送技術が普及すること
で、実物を見なくても、映像や音声によって、実物を目の前にしているような感覚
を得ることができるようになりました。私たちは視聴覚に加えて、触原色原理をも
とに「触覚」を記録・伝送・再生する技術の開発を進めました。これまでに、空中に
投影した３Ｄ映像に手で直接触れられるディスプレイ装置や、テレイグジスタンス
という遠隔地にいるロボットが得た視覚・聴覚・触覚を人に伝える技術などを開発
して、触感伝送の基盤技術を構築してきました。

全く新しい「身体性メディア」を世に広めていく

　ACCELではこれまでの研究をベースに、触覚を視聴覚と同様のメディアとして扱
えるようにし、それらを統合することで、新たな身体的経験を生み出す「身体性メ
ディア」の構築を目標としています。現在は、触覚伝送技術を実用化するための鍵
となる「一体型触覚伝送モジュール」を開発中です。これは、ロボットの指にある
触覚センサが触れた物体の感覚をデータ化し、人が触覚ディスプレイに触れること
で、その感覚が再現されるというもので、離れた場所でも同じ触感を体感できます。
　身体性メディアは建築、土木、農業、サービス、医療、福祉、教育など、さまざまな
分野や産業を加速させる可能性を秘めています。

触原色に立脚した身体性メディア技術の
基盤構築と応用展開

プログラムマネージャー

　ACCELにおける私の役割は、研究で開発した技術
を企業と連携して実用化することです。身体性メディ
アの放送分野やエンターテインメント分野への活用
とともに、テレイグジスタンスを用いた遠隔就労な
ど、産業界への導入に向けて道筋を作っていきます。
遠隔就労は人手不足や夜勤などの問題を解決し、よ
り良い働き方を提供することができます。また、オー
プンイノベーション戦略のひとつとして、身体性メ
ディアのコンソーシアムを組織し、研究内容を周知し
ながら多くの知恵を集めて社会実装を目指します。
　成果が社会に還元されれば、全く新しいメディアが
誕生するだけでなく、海外に住む人と握手して肌の感
触やぬくもりを感じたり、自宅から遠隔地に住む親の
介護をしたり、職人の繊細な手先の感覚を再現して精
密部品を効率的に生産するなども可能になります。

野村　淳二
科学技術振興機構 ACCELプログラムマネージャー

　私はロボット学とバーチャルリアリティ学（VR）が専
門です。これらの学術分野の創成にも貢献しました。
　人間の失われた機能を回復させたり、もともと
持っている能力を更に高めたりするために、科学技
術が生かせたらという思いが、私の研究の原点にあ
ります。
　1980年に、人間の時間と空間を超越させる技術で
あるテレイグジスタンスに思い至り、以来、視聴覚か
ら触覚そして身体性へと研究を進めてきたのです。　
　ACCELでは長年の研究の集大成として、身体性メ
ディア技術を実用化するための礎を築いていきたい
と思っています。小型の一体型触覚伝送モジュール
を開発し、視聴覚に触覚を加えた身体性メディアと
してのバーチャルリアリティやテレイグジスタンスを
実現して、新しい産業分野の創成を目指します。
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テレイグジスタンスは、この場にいなくても
別の場所にいることができる、つまり人間の
存在を広げることができる技術です。

触覚というのは、ものづくりの究極的な要素
だと思っています。それを「技術」にするの
は、産業界としても非常に大きな挑戦です。

1971年、京都大学工学部卒業。同年、松下電工（株）（現：パナソニッ
ク（株））に入社。これまでに、バーチャルリアリティ技術を含む研究
開発および経営におけるイノベーション・マネジメントを牽引。IEC（国
際電気標準会議）会長として標準化の推進にも従事。工学博士。

PROFILE J U N J I  N O M U R A

1973 年、東京大学大学院博士課程修了。マサチューセッツ 工科大学
（MIT）、東京大学大学院情報理工学系研究科 教授、慶應義塾大学大学院

メディアデザイン研究科 教授などを経る。盲導犬ロボット、テレイグジス
タンス、再帰性投影技術、裸眼 VR、触原色などの研究に従事。工学博士。

PROFILE S U S U M U  T A C H I

「 身 体 」を離 れ た

場 所 に 伝 えることで、

ライフスタイル 、

コミュニケー ション、

産 業 に

パラダイムシフトを

起こします 。
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