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IOWN Global Forumにおけるユースケース検討・実用化への取り組み状況



IOWN Global Forum

3Sony Group Corporation

IOWN構想の実現と普及を目的に、2020年1月に設立された業界団体

実現すべきスマートな世界を、より具体的に描き、具体的に実現していくために
テクノロジの検討だけでなくユースケースの検討にも取り組んでいる

2023年度中旬より、”Vision to Reality”を掲げ、IOWNビジョン・コンセプト実現(実用化)のための活動にギアシフト

ユースケース
基本アーキ

技術仕様
PoC

実用化準備

2023/7-2024/122022/12-2023/72020/12-2022/12

活動ロードマップ活動概要



IOWN Global Forum：組織構成・ロードマップ
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多様な事業を展開するメンバーで構成: インフラユーザー視点で活用シナリオ検討や価値検証を実行
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IOWN Global Forum – ユースケース作業班の取り組み
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Use Case(s)

Use Case Specific
Requirements

Technology Specifications/Components

Use Case Agonistic
Requirements

UC Specific Reference 
Implementation

PoC Specification
(PoC Reference)

PoC 

仕様策定に留まらず社会実装・ビジネス活用を意識した検討
ユースケース検討と技術検討それぞれが一人歩きしないように、一体化した運営体制で実行

PoC Evaluation

技術作業班で策定

IOWN GF外で実行

ユースケース定義

要件定義

要件を満たすリファレンス実装定義

コンセプト実証に対する要求仕様策定
(含む消費電力効果・ )

コンセプト実証結果分析
分析結果に基づく仕様変更



IOWN Global Forum ：未来志向型ユースケースとビジネスドリブン型ユースケース
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2030ビジョン～より豊かな社会実現～に基づくユースケース群
Future Looking Use Cases

2025実用化・事業化をターゲットとしたユースケース群
Early Adoption Use Cases

技術成熟度 事業環境成熟度

Step-by-Stepで実用に近づくための試みや、IOWNの有効性を検証
• Cyber Physical System: 人を超える認知、予測、自動化
• AI Integrated Communication: 人の感動や行動をエンハンス
20種類以上のユースケースを定義・要件ブレークダウン

拠点間接続・データセンター間接続にIOWN-APNを適用
1) ユースケース実現に必要な技術仕様/PoCを加速

2) 事業判断に必要な経済合理性を含めた優位性評価や検討を実行
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Future Looking Use Cases

定義した20以上のユースーケースから、汎化性の高い３つを選定．
技術仕様具体化しPoC実施中

ユーザー企業とインフラ提供技術陣が密に連携しながら
実用レベルの解に落とし込んでいくためのステップを実行中

IOWN-GF-RD-CPS_Use_Case_1.0.pdf (iowngf.org)

IOWN-GF-RD-AIC_Use_Case_1.0.pdf (iowngf.org)

https://iowngf.org/wp-content/uploads/formidable/21/IOWN-GF-RD-CPS_Use_Case_1.0.pdf
https://iowngf.org/wp-content/uploads/formidable/21/IOWN-GF-RD-AIC_Use_Case_1.0.pdf
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目的
• RPO/RTOゼロの実現：故障・災害時のサービス継続性確保
• 公平な電子商取引の実現：オンライン取引の遅延保障

アプローチ
• 分散データセンター
• データセンター間同期
• データセンター切り替え

Early Adoption Use Case: ①-金融業界向けデータセンター接続

※イメージ図

RPO: Recovery Point Objective 目標復旧時点
RTO: Recovery Time Objective 目標復旧時間
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Early Adoption Use Case: ②-放送業界向け遠隔/クラウドメディア制作

目的
テレビ番組（メディア）制作ワークフロー効率化
• 高機能化が進むメディア制作機材導入コスト削減
• 進化・深化が進むメディア制作人材確保

アプローチ
• 制作機材の共有(クラウド化)・リアルタイム性を担保した遠隔操作の実現

※ご参考 令和４年 総務省
「デジタル時代における放送の将来像と制度の在り方に関するとりまとめ」
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Early Adoption Use Cases: 実用化に向けての今後の活動計画

OCTJuly JanApr

2024 2025

Jan OCTJulyApr

Early Adoption Use Case
公開

Early Adoption Use Case
PoC要件仕様公開

Early Adoption Use Case
PoC結果分析#1

Early Adoption Use Case
PoC結果分析#2

商用利用

Green Computing with Remote GPU over APN for Generative AI/LLM
(1/25 IOWN GF検討アイテムとしてWI承認予定)

金融業界向け分散データセンター接続

放送業界向け遠隔/クラウドメディア制作

今後追加予定のEarly Adoptionユースケース



ソニーグループにおけるIOWNユースケース検討状況



ソニーグループについて
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ソニーグループ Corporate Report 2022（統合報告書）より

多様な事業を展開し、持続的な価値創造を目指す

Sony Group Corporation
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ソニーグループ：Beyond 5G/IOWNの位置づけ(1)

場所・時間制約からの解放 実世界と仮想空間融合 空間情報まるごと伝送

Reality-Realtime-Remoteを実現するサービスプラットフォーム

通信とコンピューティングの密結合によりEnd-to-Endで新たな価値創出が可能となる
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ソニーグループ：Beyond 5G/IOWNの位置づけ(2)

次世代インフラの力で、ソニーの強みを結合

ネットワークデバイス コンピューティング



Artist Audience
Motion/Eye-Tracking

Personalized 6DoF Video

Entertainment: Delivering Reality 
Cloud based AR/VR 
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空間情報をリアルのまま、まるごとデジタル化．
リアルでは成し得ない自由視点映像を配信．

空間まるごと伝送
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従来の自由視点映像伝送
HMD側処理が重く軽量化に不向き

IOWNを使った自由視点映像伝送
クラウド側でレンダリング処理まで実行・HMD軽量化

高臨場・高没入 = 高品位コンテンツ + 違和感のないHMD装着感
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①姿勢・視線検出
(Motion Sensing)

③ 姿勢・視線に応じた映像
(Photon representation)

Volumetric Capturing

② 姿勢・視線に応じたレンダリング処理
(Personalized Processing) 

NetworkNetwork CloudInput Devices (HMD)

課題２：スケーラブルなコンピューティング資源割り当て

課題１：Motion-to-Photon（M2P）Latency: ①～③処理遅延の最小化(<80msec)

クラウドレンダリング：実用性検証のポイント

IOWN Global Forum活動と連携して実用性・商用利用シナリオ判断
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Networked Live
Remote and Distributed Media Production
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放送・メディア制作ワークフローの進化

Capture Data from anywhere

Distribute Created Data to anywhere
Create and Process Data from anywhere

リモート・リアルタイムでメディア制作を実現
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放送・メディア制作ワークフローの進化
~2025~26年実用化をめざして~

IOWN APNを活用する事業メリットを実証

メディア制作処理のクラウド化（オンプレ機材とのハイブリッド化)

メディア制作の遠隔化

メディア制作コンピューティング設備の共有化
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放送・メディア制作ワークフローの進化
~2025~26年実用化をめざして~

IOWN Global Forumを通じてコミュニティ形成をしながら活動牽引

2023年11月プレスリリース
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ソニーグループの強みを活かし、社会課題の解消へ貢献

ソニーグループポータル | R&D Activities | ソニーのテレプレゼンス システム「窓」 (sony.com)

空間隣接テレプレゼンス

231110ba.pdf (group.ntt)

NTT様との共同展示

https://www.earthbrain.com/
スマートコンストラクション

https://www.sony.com/ja/SonyInfo/research/projects/mado-project/
https://group.ntt/jp/newsrelease/2023/11/10/pdf/231110ba.pdf
https://www.earthbrain.com/


SONYはソニーグループ株式会社の登録商標または商標です。 

各ソニー製品の商品名・サービス名はソニーグループ株式会社またはグループ各社の登録商標または商標です。その他の製品および会社名は、各社の商号、登録商標または商標です。 
2024年1月29日 部署名 社名 24
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