
2B23 「 ユビキ タス・クライシス」 
一新規視聴覚情報メディア 産業の知財問題を 例に一 

福田貴戚， 0 寺崎和巨，伊東 乾 ( 東大 ) 

  はじめに「発散型クライシス」と「操り 込みソリューション」 

かつて、 1970 一 90 年代にかけて 柑報 アプリケーション 産業において「ソフトウエアクライシス」と 呼ばれる一連の 危機的な糠があ った。 すな ね ち、 指数的に 妹発 増大する 臆 

更 に対して、 新規Ⅱ 発 、 ならびにデバッバ や メンテナンスなど、 アプリケーション 産 柴 側の対応は、 せいぜい線型的な 成王 に 留まることから、 差し引きのギヤ   ソプ は指数的に 堆 

大 することになり、 産乗 構造の破綻が 接志 された。 このような 悠 念は、 一方で「オフジェクト 指向 宙梧 」など、 開発 班 境の根底的見直しに 契機を与えるものとなった。 同棟の「ク 

ライシス」は 柑報 社会を支えるほかのレウェル、 すな ね ち、 ハードウエア、 コンテンツ、 サービス，ビジネスモデルなどでも 指摘することが 可能であ る。 すな ね ち、 指数的に甘 大 

する木更に対して ，たかだか線型的な 成丑を示す産業 ( コンテンツ産 圭 、 前報サービス 産業、 それらのビジネスモデル、 牡 ) が 硅 辞されるなら．それは 構造的な無点を 抱えて 

いると考えられ、 その解決には、 オフジェクト 志向古語におけるクラス 概念のように、 開発単位での 再 規格化 reno 而 a Ⅱ zation Ⅰ「操り込み」と、 それによる上記の「発散 anomaly 

型の危機 CHsis 」の回避を含む 論理構造を持つことが 期待される   本稿では、 巷間 指 挿される「 ュビキ タス 桔報化 Ⅰ状況での、 多様に生起する 上記のような「危機」の 存在を 

指摘するとともに、 それに対する「操り 込み」型の解決処方箕の 可能性を示すものであ る   

21 世紀を迎え急速に 進展した、 我が国におけるインターネット 瞭境の フロードバンド 化とネット ユーサ 人口の増加、 NTTdocomo による i-mode サービスの開始以降、 加速度的 

に増加しているモバイル 端末のインターネットサービスとその 利用者人口など、 今日「 ュビキ タス化Ⅱの名のもとに 総称される 柑報 産業構造の変化は ，あ らたなビジネス・チャ 

シ スの宝庫として 大いに注目されるものであ る。 だが同時に，それら 新規産業の成長可能性のま 面には、 さまざまなリスクが 存在している。 この「リスク」は、 サービスの形態 

や課金構造の 投計など、 新規 ま 柴を軌道に乗せてゆくためのビジネスモテルの 構築にかかわるもの、 および実妹の 個々人ユーザにおける 安全性をいかに 確保してゆくか   

という点も一常時 接緩珪境 におけるセキュリティの 間柱に加え、 l995 年にテレビジョン 放送の分野で 起きた「ポケモン・ショック」を 想起すれば明らかなように 一 より直接的 

な危険性 hazard とそれが含むリスク、 という二 つに 大別することができる。 後者はより物理的な 相互作用危険性に 関わるのに対し、 前者 は その前報過程での 危険性とみなす 

ことができ，これらは 相互に関わりあ い、 またこれらどうしの 相互作用によっても 増大してゆく。 単純な組み合わせ 蒲的牡 輪からも、 これらによるリスクの 膨張は陪乗的ないし 

指数的な挙動を 示すと考えられ、 適切な再規格化による 危機回避への 産業的方策が 必要であ ると考えられる   これらを松林して、 諸般の相互作用可能性の 指数的増大Ⅰ 

リスクの指数的 堆大 を本抽では「発散型 ユビキ タスウライシス」状況とよび、 その回避を発散危機の「 再 規格化 二 籠り込み」として 大ぬ的に扱う 視座を提出するものであ る   

本 発表では、 近 い 将来、 多様な局面で 見られるであ ろう「発散型 ュビキ タス・クライシス」を 念頭に、 われわれの研究 圭が 実妹に 閏 わるいく っか のプロジェクトケースとしてとり 

あ げ、 あ らたなビジネス・チヤン ス に付帯する 拮 々 のリスクを 回避し、 有望な オ業 へと展開してゆくためのひとつの 方策として、 古典的には「ウエーバーニフェヒナ 一の 法 RlJ 」等 

で知られる、 ヒト 艶知 における対数特性を 柑視認知インターフェイ ス に はり 込むことで、 これらの指数発散を 回避すべく．われわれのグルーフが「遠隔ネットワーク 学習」に 閥 

達して創出した S 。 per=nyperSystem の概念を援用して 提示したい。 
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  ュビキ タス 構報 環境における 新 ビジネスの展望 

ケース ( 「 ) モバイル放送 2004 年 7 月より、 我が匡では、 世界に先駆けてモバイル 視聴 克 端末を利用した 衛星デジタル 放送が開始される ( モバイル放送株式会社による )   

インターフェース 故 付からコンテンツの 作成，流通、 そして 楳 全システムの 構築に至るまで、 全く新規に立ち 上げられる視聴党情報メディアであ る。 モバイル世の 視聴 党 メディ 

ア への導入が世界的な 新規 市 皓を作り出した 例としては．ソニ 一株式会社によるウオーウマンの 成功Ⅰ 979-) が 挙げられるが、 上記モバイル 放送は、 これを端末レベルにお 

いては 視党 にまで外延 し 、 かつ放送と結び 付けたものであ り、 ユーザ 端末の仕様、 および成功事業へと 導くためのビジネスモデル 構築、 これら双方へのまったく 新しい視座が 

求められている。 ユビキ タス情報化社会にあ って、 モバイル機器は 軽薄短小化と 高楼能化を日進月歩で 進展させている。 しかし、 携帯色話端末の 小型化・多技能化が、 高輪 

者にとっては 使用上の不都合となる、 という事例に 顕著なように、 モバイル端末のインタフェース 設計は、 ユーザの使用経験を 十分に m 莱 して行われる 必要があ る。 モニタ 画 

面 サイズの適切な 設定に始まり、 技術的に可能な 機能の付加をどの 程度まですすめるべきか   そして小ささと 使用上の快適性とを 兼備した操作パネルの 設計、 等にいたるま 

で、 すべて ユーザの 視点の十分な 認甜が 必須と考えられる。 ウォークマンが．当初再生機能に 特化することで 潜在 市 牡の開拓に成功したよ う に 、 モバイル放送にあ っても、 イ 

/ ベーションの 成功を技術水準のみならずサービスそして ユーザの 使用の視点までふくめて 企図することがきわめて 重要になるであ ろう   

ここで主要になるのは「ヒトユーザの ( 惹 破竹 ) 認知」とりわけ 定性的な理解であ ることに留意しておきたい。 一般にヒト知史大柏においては「ウエーバ 一言フェヒナ 一の法則」 

が 成立し、 要素刺激の指数的増加に 対して、 車糖レウェルでは 線形的な変化が 認知され、 刺激と主観との 対応は対数的となる。 これは、 二股分枝を基礎とする 神経回路の 

樹状 構造グラフモデルなどを 併用して、 一定以上正確に 理解することができるものであ る   オフジェクト 指向古格において、 クラスなどの 概念が有効であ ったのは、 これらよ 

り自然言語 に 近い古紙プロバラミンバ 審 梧の使用によって、 ユーザ無糖レウェルでの 操作に近いステップ 数の開発作共により、 汎用性のあ るアプリケーション 作成、 ならびに 

その保守管理が 一定可能であ ったこと、 を基礎としている。 その意味で、 クラスなどオフ ジェ ウト指向の堵概俳がソフトウエアクライシスに 対して有効であ ったのは、 ユ ーサに 

の場合はプロバラマ ) 脳 レウェルでの 惹荻 表象への縮約が、 対数的であ ることによるもので、 決して偶然ではない   

上記の指摘は、 端末の設計レベルに 止まるものではない。 とりわけ、 「放送」事案としての 成功は、 コンテンツの 作成からその 時間 笘 上における適切な 番組促成に至るまで   

ユーザの リアル な 生活 班境 を見溢すことにかかっている、 と言って良い。 しかし、 単に既存のテレビ 放送のプロバラムの 枠組や CS におけるデータ 放送の枠組をパラフレーズ 

することによっては、 新しい 市 格の開拓を企図することは 困難であ る。 この放送のポイントはあ くまで「モバイル」という 点に存しており、 その点に点点を 絞ったサービスのあ り 

方の発見こそが 求められ、 これらの作案 咀坑 での利便性、 工程ステップ 数などが、 ヒトユーザ報知でのそれに 近い形になることで、 素 過程の対数的縮約すなわち 再 規格化 ヰ 

操り込みが可能であ る、 と 見なすことができることになる 

ケース (2) 3D コンソーシアムの 活動と立体産業の 活性化 2003 年 3 月、 3D( 視聴 亜構 報の三次元化 ) 関連産業の活性化を 目的として「 3D コンソーシアム」が 設立され 

た 。 l0 月現在、 正会 且 l07 社、 大学・研究機関等の 黄 助 会見 25 団体の参加に 加え、 海外の企業も 35 社にの ぼ る。 われわれ東京大学伊東研究生も． 甘 前金文として 活助し 

ている。 

3D は、 一般にはゲームやアニメーション 笘 といったエンタテインメント・コンテンツ 産車との親和性の 高さがこれまで 強捕 されてきた。 しかし、 3DCAD システムが設計の 現れに 

おいてすでに 果たしている 大きな役割に 端的なように、 3D 技術は、 よりわれわれの 生活に身近なところで、 広範に活 在 する可能性をもっている。 とりわけ，今後の 高齢化社 

会において、 産業としての 発展が保征されている 医療や福祉の 分野では、 3D 関連技術は、 決定的に重要な 役割を果たし ぅ ると考えられる   3D の 市牡は 、 一部をのぞいてい 

まだ世界的に 潜在的なものであ り、 したがって世界レベルでのデファクトスタンダードの 確立はなされていない。 この分野における、 日本発の子ファウトスタンダード 奪取の 

ためには、 独自規格の乱立による 市坊の拡散的状況を 未然に防止し、 適切な利害の 柏 接 をはかってゆくことが 決定的に主要であ る。 その点において、 上記コンソーシアム 団 

体の設立とその 継続的な運営がはたす 役割はきわめて 主要なものと 考えられる   加えて、 3D の産業化にあ たっては、 使用上の安全性の 確 認が桂 めて主要になるだろう   

視聴 党 メディアの生体への 形 揺に 関しては、 すでに JE 汀 A などによる 宙査 が行われているが、 3D に神化した生体形Ⅰへの 田斉 は ．その緒についたばかりであ る。 来るべき 
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地上波デジタル 放送や上述のモバイル 放送、 あ るいは医用画像分野など、 一定以上の使用者人口が 確実に期待できる メ ティア産業分野への 3D 技術の没 透 のためには、 あ 

りさべき使用者側のリスクをあ らかじめ予見し、 それへの十全な 対策が練られる 必要があ る。 上記した産学連携によるコンソーシアム 活動が、 そのような要求に 対して迅速か 

つ 的確なウィジョンを 提示する役割を 担うことが可能であ る。 3D コンソーシアムでは、 事業者と学術セクターとが 共に描 拉 する「安全部会」の 活動を通じて、 使用上の安全性 

確保のためのガイドライン 策定などを．緊密な 協力体制のもとにすすめており ，そこで得られた 知見は、 今後の 3D 産業の活性化のための 主要な基盤となる。 

3D 視聴 党メ ティアにはさまざまな 認知の指数・ 対数特性があ り、 私たちの研究グループではこれらを 念頭に発散クライシス 3D 技術援用による 回避可能性を 検討している   

3 クライシスからエマージェンスヘ   ュビキ タス産業は「 再 規格化」が活性化する   

正紀 の 2 例はともに ユビキ タス 瑛境 下でのⅠ ) 新奇性と潜在マーケット 開拓との関連 (2) 技術の新奇性と 使用上の安全性との 関係これら二点の 問題にかかわっている。     

れら二点に関して、 以下、 現在の研究動向と 小研究室のとりくみについて 述べる。 その上で (3) として、 それらを総括する「認知的繰り 込み」の視点の 主要性に触れる   

(1) 技術の新奇性と 潜在マーケ・ソト 開拓 

この問題は．「 ュビキ タス 描報 他時代の MOT とはいかにあ るべきか ? 」という問いかけに 仮き 換えることが 可能であ る。 モバイル端末によるインターネット 利用の一般化を 経 

て 、 ュビキ タス情報化が 授めて身近なものとなりっ っ あ る現在、 ユ ーサ 動向の多様化の 進展には白亜ましいものがあ る。 また一方で、 ュピキ タス 席報 環境 を租桂 的に利用し 

た、 ユーサ m 向に閲する 桔報 の全集側へのフィードバックも、 その速度とⅠとを 日牌しに増大させている。 しかし、 Ⅱを利用した 情報収集とは 裏 腹 に 、 あ 

らたな市場開拓をめぐる 困難は柑大傾向にあ る   

「コア・コンピタンス」概俳の 提唱者、 C K プラハラードは 、 ユビキ タス前報化時代におけるイノベーションの 方向性として「エクス ペ リエンス・イノベーション」という 概念を提唱し 

ている。 従来、 イノベーションは 製品・製造者側を 中心においた 考え方か   反対にユ ーサ の型 品 に対する要望を 中心にした考え 方が一枚的であ った   プラハラードは 、 ユ ビキ 

タス 宙報瑛境 でのイノベーションの 健はこのどちらでもない．という。 彼によれ ば、 ィ / ベーションは 個別の ユーサの 固有の経験の 価値を促進するものとして 位 片づけられ、 そ 

こで重要なのは 製品・製造者さらにはユーザのコミュニティや 関連 正 企業体によって 接り 成される ExperienceEnvironment( 固有の経験 珪境 ) における Co-Creation( 共創 ) で 

あ る。 実例として、 プラハラードは 、 ユビキ タス 柑報咀坑を穏桂 的に利用した 疾病のモニタリンバ・システム や 、 走行中の自助 草さ モニタリンバ し 未然に危険を 防止するシステ 

ム 第を挙げている。 プラハラードが 提示するあ たらしいイノベーション 観は、 いまだその枠組の 概略が提示されるに 止まっており、 ケースに関する 具体的分析、 そしてこの視点 

の丈の有効性の 辞 価 笘は今後の探題であ ろう。 しかし．少なくとも 日本において、 「自分のコンシェル・ジュ」をキーワードとしたモバイルによるインターネット 前報提供サービス 

「 i 巾 ode 」が 、 桂 めて短期間のうちに 爆発的苗尺を 果たした現実をふまえるなら ぱ 、 要 末技術の高度化やあ るいは顧客情報の n 百理 によるサービス 向上のみにイノベーショ 

ンのための源泉が 存在するわけではないことは 明らかであ ろう。 上述のとおり ， 3D 産業およびモバイル 放送という、 今後の進度が 期待される視聴先前報メディアのケースに 

関しても、 ユーザ における経験の 視点の重要性は 明白であ る   

(2) 技術の新奇性と 使用上の安全性との 関連 

この問題は、 メディア産業の 新規創出における「認知」の 視点の主要性に 関っている。 前項においてわれわれは、 プラハラードの 緩 論を参照しつつ．ユ ーサ 経験への視点が 

今後のイノベーションにとって 主要なポイントを 成すことを確認した。 しかし、 其体的に「 ユーサ の舞技」を取り 扱うための方法論については 触れなかった。 プラハラード 自身   

其体的な方途を 提示してはいない   

先に挙げた二つの 事例に関連して、 われわれ東京大学伊東研究主では、 とりわけ 3D モニタの 使 f 上の安全性について、 身体運動および 悩 認知の視点からの 確認作業を 

現在すすめている。 その結果は、 3D コンソーシアム 安全部会での 活動を通じて ， 3D に関する安全性ガイドライン 策定に役立てられる 見通しであ る。 3D モニタ使用者の 身体 
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朝揺 ( 様々な条件下における 身体のま横句 / 無意 構 的な助 き ) に関しては、 株式会社エル・エー・ ビ 一の開発によるマーカレス ，モーション キヤ プチャシステム pVstudio を用い   

実掠の使用 簾境 とほぽかわらない 状態での身体の 助 揺を構報 化し、 その解析を通じて 実妹の E,penenceEnvlronment の 枯 特性を明らかにすることを 目指している。 また、 膵 

無知に曲しては、 今後． fMRI や MEG などの画像化技術を 用いて、 両眼立体視による 認知時の脳状態の 特殊性を観察し、 安全性との曲 % を m 俺 する。 また同時に、 従来経験 

的なレベルで 指摘されることの 多かった両眼立体視と 記 億 ・ 字甘 との関連についても 辞紐に 検討する予定であ る。 とりわけ後者については、 3D 産業活性化の 基盤づくりとい 

う 側面に加え、 宇 昔にかかわるイノベーションをも 射程に入れたものであ る。 研究の進展については、 今後、 本学会その他において 逐次発表してゆく 見通しであ る   

          ヒト 構報 認知における 対数縮約牲の 起源と「 招 知的繰り込み」による 危機回避 

ヒト の仙克 や 認知における「ウエーバー 亡 フェヒナ一の 法則」の起源として．知史抹消における 多数の素過程と、 その合算によって な俺 にもたらされる 縮約化された 甘竹主 

観 桔 報への集約が 指数・対数的な 特性に支配されると 考えられるさ 実があ る。 たとえばヒト 舌上に分布する 各種床下での 素反応は，神権 回路網の毛細分杖を 逆行するよう 

にして、 比較的単純な「甘辛苦 酸 Ⅰ笘の「 味党 」として 仮 的に 臣知 される。 同棟に、 ヒトユーザが 端末モニタから 表示 構報 を把 知 受容する標に、 素 過程故にすれば 指数オーダ 

- 「 0 の 3 束 以上のオーダ 一差をもったシンプルな 解への 構報 縮約が見られることになる。 インターフェースと 無知に関して、 筆者らのグループは「速読Ⅰ技術など ユーザ 側の 

加速 学甘 技術を含む Super-Hypere-@earningSystem を提唱、 実践してきたが、 ユビキ タス情報化 琳媛 において、 オフジェクト 指向言語 が 予言的に示すのと 同棟の、 認知的   

指数的な「 桔報 操り込み」による 危機回避が可能であ り、 引き続きこの 側面の追求を 継粧してゆきたい   

4 おわりに - 其に有効な MOT をめざして   

松島 克苛 は、 l0 月 2 日に行われた「動け ! 日本シンポジウム」において、 「今後の MOT においては、 技術のリアル 社会への歩み 寄りを重視すべき」との 指摘を行った。 ュビ 

キ タス前報化と 高齢化とが平行して 進んでゆく今後の 日本にあ っては、 生活・社会の 文脈に技術を 位 世 付ける松島の 提案は、 正鵠を射ているという 以上に、 其の イ / ベーショ 

ンを 実現するための 必須の割 構 であ ると考えられる。 

しかし、 単に demandp Ⅲの考え方にとどまっては 消極内、 新規市村 の Ⅱ拓は雄しい。 新規メディア 産業を立ち上げるにあ たって、 「 鞄知 」の視点は、 ユ ーサの 安全性確保 

( それ自体 授 めて主要だが ) にとどまらず、 「ヒト脳における 超並列演算」という 担保保証 つ きで、 潜在 市 牡を開拓するための 重要な 祝 点を提示してくれる。 ユーサの 主観現象 

という、 経験を ィ / ベーションの 視点から産莱の 視点と結び付けるとき、 3D 、 モバ イ ルテクノロジなど 次世代技術、 ならびにそこで 具現化する ュビキ タス前報 瑛坑 での、 次世代 

世界標準、 デフアウトスタンダード 奪取への其体的な「繰り 込みシナリオ」を 検討することが 可能であ る   ユビキ タスクライシス 状況は、 それら近在するリスクと．それらリスク 

をへ ・ ソジ する 全 Ⅲ、 構報 産業 産莱 全体を可能性として 内包する。 リスク、 クライシスは 変化への端緒でもあ り、 それらは、 「操り込み」など 安全性を確保することで、 社会に対す 

る適切なストレスとして、 産業経済を回転させる 原 功力ともなりうるものであ る。 それらへの安全ストッパ ー として、 一般化された「発散型 ユビキ タス・クライシス」の 概念とその 

「 宙報 繰り込みによる 回避」の処方 筆 とは現実的に 有効なものであ る。 研究の継続的発展を 通じて、 枚力ながら斯界への 寅 舐を企図したい   
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