
サイバーミュージアム※2

（文化・科学のリアルな体験学習）

高度な医療訓練
（手術シミュレーション）

２～３年後までに達成を目指す技術水準（人が集まる場所で用途に合わせた利用）

デジタルサイネージ※1

（次世代の電子看板・広告）

臨場感通信会議
（立体映像コミュニケーション）

（例）テレビ会議において、製品モックアッ
プ等の立体映像を各地点で同時に表示
し鮮明なイメージを伝える。

（例）世界の貴重な文化遺産等を博
物館の中で臨場感ある立体映像で
体験できる。

（例）街角や駅などで人目を引きつける３
次元映像による広告や観光案内などが
可能になる。

（例）高度な技能を必要とす
る手術のトレーニングが立体
映像で可能になる。

（例）店舗に実物の展示が難
しい車や家等を、立体映像や
音響で体感できる。

現行技術によるサービス例（３Dシアター）3次元映像技術とは

特別な眼鏡を必要とせず、様々な角度から高画質・大画面で立体映像を表示するこ
とにより、あたかもその場にいるかのような体感を実現する技術。

立体映像音響放送
（迫力ある次世代放送）

（例）立体の映像・音響に
よるスポーツなどの放送
が可能になる。

４～７年後までに達成を目指す技術水準（マス領域、専門業務領域への利用領域の発展）

3Dゲーム
（立体映像による体感ゲーム）

（例）立体映像対応家庭用
ゲームにより、臨場感溢れる
ゲームが体感できる。

※1 JR大阪駅北側梅田北ヤード再開発に
伴い設置計画あり（2012年）

※2 平城遷都1300年祭（記念事業）にて
展示予定あり。（2010年）

商業利用
（３D店舗ショールーム）

米国では3000スクリーン以上に展開

視点数：10程度
視域：20度程度

視点数：100程度
視域：50度程度

究極の3次元映像技術

である電子ホログラ
フィは、10年後、Ａ６サ

イズで視域２０度、カ
ラーの動画が提示可
能なレベルに到達

３次元映像技術

裸眼立体映像表示技術
○薄型のフラットパネルディ
スプレイを量産可能とする技
術革新
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3～5年後までに達成を目指す技術目標

脳情報インタフェース技術とは

人間が脳の中で如何にして情報を理解し、伝達しているかを解明し、その情報をどこでも
誰でも利活用できるようにし、PCや機械を操作できるようにする技術。

脳情報インターフェース技術

脳に電極を差し込むことなく（非侵襲）、脳情報を解読し、

○頭にかぶる計測装置を用いて、思い描いた動作（右手を上げる等）を推定

し、ロボット等に実行させることができる。（現状では、実際の動作を伴う場合
に再現することが可能。）

○大型の計測装置（MRI，MEG）を用いて、思い描いた文字（アルファベット

等）を推定し、画面に表示することができる。（現状では、実際に目で見た文字
を再現することが可能。）

○高齢者等の日常動作（歩行、手の動作等）をサポートするパワースーツなど
を、脳活動情報から直接制御するためのインタフェース技術を確立する。

10～15年後までに達成を目指す技術水準

送り手のイメージ･メッセージを脳情報から推定

右手を挙げ
よう

運動意図
を推定

現行技術

サルの脳活動計測データにより遠隔地のロボット
がリアルタイムで歩行を再現

ATR社等による国際共同研究
（2008.1.15報道発表）

脳活動情報から制御するヒト型ロボッ
トの実現

脳情報で制御するパワースーツ
の実現

この箱を
持って歩こ

う！

（例）脳情報を元に、意識するだけで簡単
な機械操作を可能とする通信システムを
実現し、遠隔地にあるロボットやエージェ
ントを操作する

（例） 脳情報を元に、脳活動情報から直接

制御するパワースーツにより、高齢者等
の日常動作をサポートする

持ち上
げて歩
こう・・

掃除をし
よう・・

情報通信への利用

（例） 脳情報を元に、PC等への図形、文

章等の情報を直接入力できる装置や、意
図を理解した最適な情報検索技術を実現
する

赤いりんごの
絵を・・・
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