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強度の調整という単純な操作で自在に制御可能な特性を有
することが分かりました．この発火モードの制御を通して，
脳型情報処理の重要なパラメータである人工ニューロンの
発火頻度を調整することが可能となります．

光の特性を生かした新しい情報処理
の実現へ

基礎研究において年間 3件も成果を生み出すとは稀有ではな
いでしょうか．

10数名のグループメンバや他のNTT研究所のメンバに
加え，グループ会社，他社等と共同で展開し世界初の成果
を発表することができています．研究活動は非常にチャレ
ンジングであり，数年前に学術誌に基礎研究として掲載さ
れた成果を，実際に世に出すことに挑戦できる企業は世界
的にみてもそう多くはありません．こうした中で，私たち
NTTがチャレンジできる環境にあることは非常に幸せで
あり，誇らしく思っています．

私もメンバの 1 人として参加しているLASOLV推進プ
ロジェクト（L推P）はPoC（Proof of Concept）をで
きるだけ早く行おうというフェーズに突入しています．
CIMの意義を基礎研究的にさらに明確化し，それを実現
したら人々に届くようなかたちにつなげていきたいのです． 

私は基礎研究を手掛ける研究者として，基礎研究は「種」
をつくり出すところであると考えており，その「種」をつ
くり出す意義や重要性は理解しています．ところが，それ
だけでは技術を「世に出す」のは難しい．CIMのように，
量子光学，フォトニクス，計算機科学，ソフトウェアなど
さまざまな分野にまたがる技術ではなおさらです．L推P
での活動を通して，フェーズや技術分野ごとにさまざまな
能力，才能を持った研究者が結集して社会的にも学術的に
も意義のある研究成果を生み出すことができる，と実感し
ています．

これらの成果は学術的にも社会的にも大きなインパクトがありそ
うですね．

今回，報告した成果の学術的意義と社会的意義は重なる

ところもありますが，基本的にはこのような光のアナログ
性や非線形性，そして量子性を使った情報処理の実現，多
様化へ貢献したいと考えています．また，まだ実現は先に
なると思いますが，DOPOを用いたスパイキングニュー
ロンは，可塑性のあるニューロン・シミュレータとして，
人間の脳の機能や情報処理に関する仮説を検証するために
使われることを目標としています（4）．さらに，私たちは光
子を用いて量子力学的に安全な高速乱数生成に世界で初め
て成功しましたが，これによりQRNGの実応用を大きく
前進させることができたと考えています．

さて，私は2020年の10月より物性研の量子科学イノベー
ション研究部（量子部）の部長も兼務しており，量子部で
は量子コンピュータの研究も積極的に行っています．CIM
と量子コンピュータとの関連性を質問されることが多いの
ですが，その原理や研究アプローチが大きく異なります．
いわゆる量子コンピュータは，まず理論的にその究極的性
能が保証された量子計算アルゴリズムがあり，それを実験
で実現していこうという試みととらえています．一方CIM
は，ある種の計算に使えそうであることが経験的・実験的
に分かっている物理系がすでに構築されている一方，その
理論的な理解はまだ発展途上です．量子コンピュータは現
在大きな期待を受けている分野であり，今後社会にとって
重要な技術として進展していくと思われますが，CIMの
ような相補的なアプローチの研究も並行して行うことで，
量子技術の多様な発展に寄与できるのではと考えています．

分からないことの数に比べて，研究者
の数は足りていない

研究者として貫いてこられた姿勢や価値観を教えていただけま
すでしょうか．

基本的には「青い海」，先人にあまり手が付けられてい
ないゾーンをめざしてきました．世の中には分からないこ
とが数多く存在しますが，その課題とされていることの数
と比較して研究者の数は圧倒的に不足しているのではない
か，と考えています．言い換えれば，注意深く見渡してみ
れば，まだあまり開拓されていない研究領域はたくさんあ
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る，ということでしょうか．その視点から，すでに研究分
野が確立されているところにいるより，他の未開の分野に
臨んだほうが活躍の場が広がるのでは，と思うからです．

興味を持ったテーマの中で，どれに臨むかを決める際は，
いろいろ考えるのですが，最終的には自分にとって面白い
かどうかで決めています．最初に「これは社会貢献につな
がる」という考えが浮かぶわけではなく，「これは面白い」
と直感的に感じたところに目を向け，そこで研究している
中でその意義が浮かんできた，というのが正直なところで
す．CIMもそうでした．　

さて，過去に非常に印象に残っているグループミーティ
ングがありました．CIMの基本技術である多数のDOPO
パルスの発生を， 1  kmの光ファイバ中の非線形光学効果
で実現したことを報告したときのことです．これはNTT
におけるCIMに関する最初のプレゼンで，実験結果の議
論だけにとどまらず，CIMの概念自体に対する厳しい質
問がグループの理論研究者から容赦なくなされたことを覚
えています．新しい方向性で面白い実験結果が出て意気
揚々と臨んだプレゼンだったのですが，想定外の厳しい反
応に，直後にはさすがにがっかりしました．しかし，この
ときいただいた質問，コメントの多くは今考えても本質的
に重要なもので，その後CIMの研究を続けていくうえで
大きなヒントになっています．また，この散々な発表を見
ていたにもかかわらず，しばらく後に「この研究をやって
みたい」と言ってくれた同僚がいたことにも驚き，勇気づ
けられました．考えてみれば，CIMが「確立された研究
分野」でなかったことが，このような多様で有意義なレス
ポンスにつながったのかもしれません．

今後は研究活動にどのような姿勢で臨まれますか．

キャリアを重ねてきて，自分の追究していることが世の
中に良い影響を与えることができるかを考える年代になり
ました．入社当時は，「まずは 1 本の英語の論文，国際会
議発表」が目標でしたが，それらが達成されるにつれ，同
じ分野の研究者に影響を与えるような学術論文を書きたい
など，少しずつ何らかのかたちで貢献できたら嬉しい，と
考えるようになりました．その貢献は誰に対し，どのよう

なレベルのものになるかは分かりませんが，今は自分たち
の研究で，できれば直接的に人や社会の役に立つことがで
きないか，と思っています．

NTTに入社以来，若手研究者のつもりでずっと過ごし
てきましたが，その私も50歳になりました．入社してから
私は大きく分けて 4 つのテーマに携わってきました．現在
の研究はとても充実していますし，面白いのですが，研究
者としてさらに先に進むために，そろそろ 5 番目のテーマ
も探す時期ではないかと感じています．最近，グループ内
の雑談で，数理脳科学分野の第一人者である甘利俊一先生
は86歳になられる現在でも第一著者（first author）とし
て論文を発表されていると知り，「凄いね」と話題になり
ました．私も先生を見習って，でき得る限り研究者であり
続けたいです．私なりの研究でこれからも貢献し続けるこ
とを目標にしていきたいと思います．

その一方，上席特別研究員として，また量子部の部長と
して，後輩の研究者の皆さんが活躍できるようにすること
も，自分の使命であると考えています．自分自身を振り返っ
ても，研究人生の途中で迷いながらも，周囲の人に助けら
れて「思い切って踏み出した」瞬間がいくつかありました．
若い研究者の皆さんには是非，自分たちの「青い海」を見
つけてほしい．私はその挑戦を後押ししたいと思います．
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ミッションは，高品質，
高アジリティ，
低コストな伝送ネット
ワークの実現

世界のデータ通信量は2010年から2025年で90倍になると推計され，
通信容量の限界が訪れるといわれています．こうしたデータを日
本全国，そして世界中に届ける伝送ネットワークを高度化すると
ともに，IOWN（Innovative Optical and Wireless Network）
のAPN（All Photonics Network）に変革することで限界突破
に挑む，NTTコミュニケーションズ イノベーションセンター テ
クノロジー部門の鈴木繁成担当課長に，APNの実現に向けたトラ
ンスポートSDNとWhitebox＆Disaggregationの概要と研究
開発に従事する喜びについて伺いました．

トランスポートSDNとWhitebox＆
Disaggregationで高品質, アジリ
ティ向上, コスト削減をめざす

現在，手掛けている研究開発の概要を教えていただけますでしょ
うか．

私が担当しているのは大きく 2 つ，トランスポート
SDN（Software Designed Network）とWhitebox＆
Disaggregationです．私たちがインターネット等でさ
まざまな情報を定められた宛先に届けるために，ルータや
スイッチ等のネットワークの装置があります．宛先ごとに

振り分けられた情報は，同じ方面ごとに集約され光ファイ
バを通して対地に届けられ，分離されることで宛先に情報
が届きます．このたくさんの情報を集約・長距離伝送・分
離するのが伝送装置です．この伝送装置を使ってネット
ワークを構築・制御・保守するためのオペレーションをソ
フトウェアにより行う, また, 現在使用している伝送装置
がキャパシティ面で十分かをチェックしタイムリーに設備
投資できるように予測することをソフトウェアにより行う
等, 関連の全業務プロセスをソフトウェアにより自動化，
高速化することで伝送ネットワークのオペレーションをよ
り良くしていくことをトランスポートSDNでは目標にし

鈴木繁成

NTTコミュニケーションズ　
イノベーションセンター テクノロジー部門
トランスポートSDNプロジェクト　 
担当課長
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ています（図 1 ）．
一方，伝送装置そのものも，これまでハードウェア・ソ

フトウェア一体型，かつネットワーク内で対向する装置も
同じメーカ製が必須であったものを，2018年にメーカを問
わないマルチベンダ化が可能なOpen Line Systemを導
入し（Disaggregation），さらに現在では，伝送装置そ
のものも，構造，動作原理および仕様等が共通化・公開さ
れたハードウェア（Whitebox）と，その上で動くNOS

（Network Operating System）に分離し，それぞれ自
由に組み合わせて使用する仕組みについて技術開発を行っ
ています．これがWhitebox＆Disaggregationであり

（図 2 ），IOWN（Innovative Optical and Wireless 
Network）のAPN（All Photonics Network）を構成
する技術の 1 つになると考えています．NTTコミュニケー
ションズ（NTT Com）では，テレコムインフラのオープ
ン化コミュニティであるTIP（Telecom Infra Project）
のOOPT（Open Optical & Packet Transport）プロ
ジェクトグループに参画し，Whitebox＆Disaggregation
の技術開発を進めています．

この2つの研究開発の事業上のメリットをお聞かせいただけま
すでしょうか．

トランスポートSDNについては，伝送ネットワークの
オペレーションの高品質化，開通時間の短縮，故障対応の
迅速化等を図ることができ，社内のオペレーションになく
てはならない必須のものとなっています．このオペレーショ
ンがあってこそ，お客さまに安心してネットワークを使っ
ていただけているのではないかと考えています．

Whitebox＆Disaggregationではマルチベンダ化に
より，機器等の調達に際しての選択肢が広がるとともに，
競争が働くことでコスト削減を図ることができます．また，
ソフトウェアも内製化することで機能追加やトラブル発生
時に迅速な対応が可能となり，サービス性も向上します．
ただ，一方で従来は 1 つの箱であったものが，複数のコン
ポーネントで構成・インテグレートすることに変わるため，
現場のオペレーションについては，品質保証はどうするの
か，メーカの数が増えることで切り分けが複雑になる等が
懸念材料としてありますが，これは過去のシステム更改に
おいて繰り返されてきたことであり，その経験を基に検証
と研修・訓練を入念に行うこと等で対応していけると考え
ています．それよりも，オペレーションの内製化が進み，
コスト削減を含めて効率化，サービス性向上といったメリッ
トのほうがはるかに大きいと考えています．

IOWN構想の実現に向け，一足早い
課題解決に臨む

コスト削減以外に品質向上，サービス性向上，いずれもお客さ
まにとっては大切なことですね．

T IP は， 技 術 の ト レ ン ド で あ る Whi tebox ＆
Disaggregationを適用してハードウェア・ソフトウェア，
オペレーションの革新をめざすコミュニティであり，
MetaやNokiaをはじめ世界各国の通信関連企業500社以
上が在籍し，通信関連のインフラ技術と製品開発を推進し
ています．NTT Comはトップランナーの 1 社としてTIP 
OOPTをけん引するとともに，私たちの研究開発をアピー

モデル指向アプローチで，マルチベンダ装置をE2Eに構成・制御 設計・構築・開通・保守の全体ライフサイクルの自動化・高度化

- リードタイムの短縮
- Operation品質向上
- OPEXの低減
- 構成変更・仕様変更
   への迅速な対応
- 在庫状況に基づく
   Proactiveな調達

伝送NW
- UNO/OCN
　伝送網
- 専用線
- DC間NW

転送NWにも
展開
- 社内装置監
　視網
- 社内OA網
- 社内検証網
- ECL2.0 JP7

Achievement

Agilityの向上
- 内製・スクラム
- CI/CDの活用
- モダンアーキ

提供機能（各網）
- NW controller
- SO・保守
　Web UI
- 設備可視化・
　予測

Achievement

Multi Domain

End-to-End Orchestration

M
ulti Layer

調達 保守

開通

計画・設計

構築

Closed
Loop

Automation

Access Metro Core

DCUser

NW：ネットワーク

図 1 　トランスポート SDN
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ルする場としても活用しています．毎年開催されるサミッ
トにおいて，2018年には浦安と東京をWhiteboxによりつ
ないだ実験に成功した事例，2019年にはストレージサービ
ス，映像サービスといった低遅延要件のトラフィックを
Whiteboxで伝送する実験に成功した事例を発表しまし
た．現在は，事業に耐え得る機能・品質かを確認するため，
ネットワークOSやデバイスを検証するフェーズに入って
います．

加えて，2019年のサミットにおいては，トータルコスト，
フレキシビリティ，安定性，機能性について，Whitebox 
が，従来の一体型の装置であるBlackboxと同等以上に
なっていく必要があり, そのためにWhiteboxの開発を，
多くの研究開発者とともに挑むことが大切ですし，検証や
開発して得た知見をシェアすることが重要であると訴えま
した．今後もBlackboxは使われ続けると考えられる中，
WhiteboxもBlackboxも，コストを含めてお互いに競い
合う中で，お客さまに良いサービスを提供するためのツー

ルとなっていくことを期待しています．

8 年後の実現に向けたIOWN構想にも挑んでいるそうですね．

既存技術のままでは通信量や消費電力などの面で数年後
には限界が訪れてしまうことがいわれています．IOWNの
APNはこうした課題を解決し，情報通信ネットワークの
飛躍的な発展をもたらすもので，私たちはその実現に向け
技術開発を進めています． 

APNを実現するためには，その実験や検証をする場の
確保が重要になります．そこで，NTT Comのオフィス，
データセンタやNTT研究所など複数拠点を光ファイバで
接続したフィールド検証環境を構築し，非圧縮8K映像伝
送などのユースケース検証，APNを制御するためのソフ
トウェア（APNコントローラ）やWhiteboxデバイスで
あるWhitebox Transponderの検証などをNTT研究所
と連携して行っています．これにより，ビジネス導入に向
けた迅速な課題の抽出・解決を図っていきたいのですが，
新型コロナウイルス感染拡大の影響もあって予定よりも少
し遅れています．現地に足を運んでデバイスを設置して構
築するのがなかなか難しい状況にありますが，それでも，
なるべくリモートで環境設定を行い検証できるようにする
等，工夫をしながら挑んでいます．

コントローラ
All-in-one Line System

Router
Transponder Transponder

Switch

Router

Switch

コントローラ

Open Line System

Router

NOS
Whitebox

NOS
Whitebox

Switch

Router

Switch

Open Line System

Router

Transponder TransponderSwitch

Router

Switch

コントローラ

提供形態

All-in-oneタイプの伝送装置
（従来型）

マルチベンダでTransponderが
接続できる形態

（Open Line System）

2018：商用導入済

TransponderのWhitebox化

現在：技術開発中

図 ２ 　Whitebox ＆ Disagrregation
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誰かと喜びを分かち合える瞬間を 
楽しみに

課題やテーマを探すときの心掛け，仕事をする際に大事にして
いることをお聞かせください．

会社や世の中にとって「役立つ」ことと，自分自身が「良
い」と思うことを一生懸命にすることです．私は入社して
25年あまりが経ちましたが，最初からこう思えたわけでは
ありません．入社当時は上司に言われたことをするだけで
精一杯でした．とにかくやらなければならないと，たくさ
んの仕事を抱えて，睡眠時間を削るほど頑張っていました．

ところが，入社して10年目あたりから，目的意識を強く
持ち始めました．当時はピーク時に3000人がかかわる一大
プロジェクトの基盤チームに従事しておりました．どんな
プロジェクトにおいても，決断の 1 つひとつがチームのみ
ならず社会にもインパクトを与えるものですが，この規模
において私が下した決断は何百人，何千人というメンバに
影響を及ぼすのだと自覚しました．インパクトが大きけれ
ば大きいほど，自らの目的意識を明確にし，手段も含めて
より責任をもって考えるようにしなければならないと思い
ました．この辺りから「私の答えは最適か」と検証するよ
うになり，今では物事の大小にかかわらず，プロジェクト
メンバを含めたステークホルダが良い仕事ができるよう努
めています．

それから，周辺の領域も学んで仕事を進めていくことも
大切にしています．技術的なことでいえば，プログラムを
書くだけではなく，プログラムが制御するデバイスの勉強
もして，プログラムを書くことが大事だと思うのです．例
えば， 3 ミリ秒以内で回線を切り替える機能をつくるとい
う課題があるとします．これは，ソフトウェアのみでやろ
うとしたらできません．ソフトウェア，デバイスも含めて
全体を見極める力を備えていれば，これはソフトウェアで
はなくデバイス側で対応するべきだ等と判断できるのです．
私たちは事業部門から提示された要件に基づきソフトウェ
アを開発するシーンがありますが, 広い視点でシステムアー
キテクチャを考案でき，会社にとって本当に必要なものは
何か，機能配備は適切か，といったことを検証でき，その
うえで必要な開発を進められるチームでありたいと思って
います．

さらに，一般的には，研究によって基礎的な技術が確立
され，事業に向けた実用化の研究開発を経て事業導入され，
それが社会で利用されるといった流れの中で社会貢献が実
現します．このうち，私は事業寄りの研究開発者として，

基礎研究，実用化の研究開発，そして事業導入をつなぐ役
割も担っていると自負しています．例えば，Whiteboxの
開発を始めたのはNTTの研究所の方が声をかけてくれた
からであり，逆に私から研究者にアプローチすることもあ
ります．日頃から，NTT R&Dフォーラムや各種論文や技
術ドキュメント等に対して，アンテナを高く張ったうえで，
NTTの研究所の方との打ち合わせに臨み，課題感をお伝
えし，該当する技術の有無を尋ねています．

仕事をしていてどんなときに喜びを感じますか．また，今後はど
のように研究開発に臨まれるでしょうか．

事業向けの開発では多くの人とかかわっているため，誰
かと喜びを分かち合える瞬間が楽しいですね．最近はマネー
ジャですから，現場で直接開発業務にかかわる機会は減り
ましたが，なかなか分からなかったバグや不具合の原因を
メンバが解いたとき，そして，部下でも上司でも同僚でも，
他の部署でも，他の企業でも一緒に苦労してようやくサー
ビスができたときは本当に楽しいものです．最近では，プ
ロジェクトのメンバが3，4 年かけて開発してきたソフトウェ
アが，オペレーション部門で社長表彰にエントリーされた
というニュースを聞いて，皆の苦労の甲斐があったととて
も嬉しく思いました．

今後については，可能であれば，若いころからかかわっ
てきた，伝送関連の装置やオペレーションシステム，ネッ
トワーク・ソリューションの仕事を，研究開発という立場
にこだわらず続けていきたいと思います．

さらに，長距離間で，大容量化を実現する伝送ネットワー
クはなくてはならない技術であり，今後もなくなることは
ないと思いますから，これらを担う若手がどんどん育って
いってほしいと思います．後進には，自分が良いと思うこ
とを信じて頑張ってほしいですね．それから，面白いこと
を思いついたらどんどんやろうとか，まず手を動かしてやっ
てみようとチームで話しており，これは私たちの良いカル
チャーですから，信じて引き続き実践していきたいと
思います．



30 2022.4

「視覚モデルに基づく表示映像最適化」とは 
どのようなものか

◆どのような研究を手掛けられていらっしゃるのでしょうか．
「視覚科学を用いたメディア技術研究」という表現が一番近い

でしょうか．
視覚科学で解明された人間の視覚の特性を上手く利用するこ

とで，メディア表示技術の改善に役立てたり，全く新しい表示手
法を考えたりする研究に取り組んでいます．ここでいう視覚科学
は，大雑把にいうと目に入った情報が脳内でどのように処理され，
主観的な知覚体験につながるのかを解き明かす学問領域です．

この視覚科学をメディア技術に応用する場合，任意の画像，
映像から得られる知覚体験を予測することが多くの場合に必要と
なります．ところが，これまでの視覚科学分野の研究では，刺激
を色，形，運動などの要素に分解して，それぞれの処理について
調べるアプローチが主流だったので，逆に普段私たちが目にする
ような自然な画像 ・ 映像の見え方を汎用的に説明できるモデルは
まだありません．そのため，技術応用を考える場合には必ずといっ
ていいほど視覚科学の未解明の課題を埋める必要が出てくるの
です．

そこで私たちは，ターゲットとするメディア技術を実現する
ために，まずは実験を通じて視覚科学の未解明の部分を埋め，そ
の後視覚モデルを構築して表示映像を最適化するという流れで研
究を行っています．「ヒトの視覚情報処理がどのように行われて
いるか」を考え，視覚系のモデルを構築する視覚科学のサイエン
ス的な側面と，そのモデルをメディア表示技術に応用して最適化

し，人と環境にやさしい映像生成技術を実現するテクノロジ的な
側面との双方に取り組んでいるともいえます（図１）．
◆具体的にはどのようなメディア技術を研究していらっしゃるの
でしょうか．
今回は3つのメディア技術について紹介します．

■変幻灯（2015年～2019年）
「変幻灯」は私が研究所に入る以前からスタートしていたもの

で，プロジェクションマッピング技術により静止している物体に
動きを与える技術です．ヒトが動きの情報，形の情報，色の情報
をそれぞれ独立に処理し，後から統合して世界を認識していると
いうことは，これまでの視覚科学の研究により解明されていまし
た．それを逆手に取れば面白いことができるのではないか，とい
うところからスタートしています．人間の錯覚を利用し，静止し
ている物体を動いているように見せる技術で，私も初めて見たと
きは大変驚きました．

物体が動いているように見える錯覚を起こすには，投影パター
ンを実物の位置にぴったり合わせる必要があります．私は主にコ
ンピュータビジョン分野の技術を使い，自動的に位置のキャリブ
レーションを行う部分などを担当しました．また，錯覚ベースの
技術ですので，動かせる量には限界があります．あまり大きく動

NTTコミュニケーション科学基礎研究所

吹上大樹 特別研究員

次世代インタラクティブメディアを実現する
「視覚モデルに基づく表示映像最適化」の研究
次世代インタラクティブメディアにおいては，高品質 ・低遅延 ・省エ

ネルギーな映像生成が必要になると予測されています．今回は，視覚モ
デルの構築を通じ，ヒトと環境の双方にやさしい映像生成技術の確立を
めざしている吹上大樹特別研究員にお話を伺いました．

◆PROFILE：2015年 日本電信電話株式会社入社，NTTコミュニケーション科学基
礎研究所 人間情報研究部 感覚表現グループ 所属．2020年~同研究所 特別研究員．
視覚科学とメディア工学の ２ つの専門性を活かし，視覚モデルに基づく表示映像の
最適化研究を行っている．

図１　視覚モデルに基づく表示映像最適化
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かそうとすると「静止している物体の上に何か明らかに違うパ
ターンが載っている」と見抜かれてしまいます．そこで，「どの
くらいの動きまでなら騙せるか」を予測する「投影違和感モデル」
を構築し，許容範囲内で最大の動きを自動的に与えられるような
研究にも取り組みました．

本技術は見た目のインパクトや面白さもあり，さまざまな分
野で商用化されています．例えば店頭のPOPに動きをつけたり，
アート作品に応用されたりしています．
■Hidden Stereo（2016年～2017年）
「Hidden Stereo」は，３Dテレビに関する技術です．専用の

メガネをかけると映像が立体的に見える３Dテレビでは，メガネ
をかけていない状態ではぼやけた映像しか見ることができませ
ん．そこで，人間が奥行きを知覚する仕組みに基づき，メガネな
しでもくっきりとした映像を見ることができるステレオ映像生成
技術を開発しました（図 ₂）．

ヒトが奥行きを知覚する際には，左右の網膜の映像を方位，
細かさ ・ 粗さなどの要素に分解したうえで，対応する要素間の位
相差を視差として検出することで奥行きを知覚するようなメカニ

ズムが働いていることが知られています．そこで，この視差検出
メカニズムに基づいてヒトが奥行きを感じられる必要最低限の誘
導パターンを作成し，元映像にそのパターンを足すことで左目用
の映像を，引くことで右目用の映像をつくり出します．メガネを
かけているときには左目には左目用，右目には右目用の映像が届
くため立体に見えますが，メガネをかけていないときには左目用
のプラスパターンと右目用のマイナスパターンが打ち消し合うこ
とで元映像だけが残るため，くっきりとした映像を見ることがで
きるわけです．

本研究はもともと前述の「変幻灯」に奥行きを付けられないか，
というところからスタートした研究です．「変幻灯」がパターン
をプラスすることで動きを与えるのに対し，「Hidden Stereo」
ではパターンをプラスすることで奥行きを与えるという類似点が
あります．
■ 視認性に基づく直感的な画像ブレンディング（2020年～

2021年）
「視認性に基づく直感的な画像ブレンディング」は直近の研究

です．

図 2 　Hidden Stereo

視差誘導パターンD

I

右目用画像 R=I-D

左目用画像 L=I+D

2I

R

L

視差誘導パターン-D
これまでのステレオ画像 提案手法

ACM TOG2017/ SIGGRAPH 2017

元画像（中間視点）

3Dシーン

2Dシーン

３Dメガネをかけずに見た時の画質

メガネをかけない視聴者には，左右画像が重なることで，
視差誘導パターンが打ち消された元の２D画像が知覚される
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半透明の映像どうしを重ね合わせて情緒的なシーンを演出し
たり，AR（Augmented Reality：拡張現実），VR（Virtual 
Reality：仮想現実）などで現実の景色が隠れないよう半透明の
情報を重ねたりなど，半透明の画像をブレンドして表示するとい
う技術には需要があります．

このように画像をブレンドする場合には透過度を設定する必
要がありますが，例えば透過度を同一の0.5に設定した場合でも，
組み合わせる画像によって見た目の視認性が全く異なってしまう
という問題が生じます．物理的に透過度を設定して合成するだけ
ではなかなか意図した結果が得られないのです．

これまでにも画像の色や粗さなど，個々の要素での視認性を
予測するモデルはありましたが，実際の自然画像の視認性を予測
するには，それらをどのように統合すればよいのかという点は解
明されていませんでした．そこで本研究では，膨大な数の自然画
像を使用してそれらをブレンドしたときの視認性を計測すること
で，視認性を正しく予測できる「視認性予測モデル」を構築し，
それにより自動的に最適な透過度を設定する技術の開発に取り組
んでいます．

視覚科学への貢献と映像生成技術の確立 
の両方をめざす

◆今後の研究の方向性について教えてください．
これまでは視覚科学のうち低次の，いわば視覚系の入り口に

近い部分のモデルをメディア工学へ応用することに注力してきま
した．この分野でもまだやれることは多々ありますが，どのよう
なことが可能であるかはだいたい把握できたという手ごたえを感
じています．

そこで今後は，もう少し高次な情報処理のモデル化に挑戦し，
よりアグレッシブな最適化を図っていきたいと考えています．例
えば，これまでの研究では基本的に視野の真ん中，いわゆる「中
心窩」付近での見え方を予測していましたが，今後はその外側に
ある「周辺視野」での見え方の予測にも取り組みたいと思います．
実は，人間の視野の大部分は周辺視野で構成されています．しか
も周辺視野の情報処理の仕方は，中心視野の情報処理の仕方とは
かなり異なっています．そこをきちんとモデル化できるとさらに
いろいろなことが実現できるのではないかと期待しています．
◆最終的な目標について教えてください．

今回紹介した３つの技術は細かい点では異なりますが，最終
的にめざすところは同じです．２つの軸の目標があり，１番目は
視覚科学への貢献です．技術応用を視野に入れ，多様な画像 ・ 映

像を刺激として扱う中で，これまでは見逃されてきた重要な視覚
機能の発見につながるかもしれません． 

そして２番目はテクノロジへの貢献です．メディア工学分野
での技術的課題の解決をめざします．これまでのディスプレイで
の表示と比べると，ARやVRといった次世代のインタラクティ
ブメディアでは要求される情報の量や質が格段に増えるため，今
後はヒトの特性を考慮していかにコストを賢く分配するかが重要
になってくると考えられます．構築した視覚モデルに基づき，ヒ
トにとって自然に感じられるために必要な本質的な情報を見極
め，不要な情報を削ぎ落すことができれば，高品質 ・ 低遅延 ・ 省
エネルギーな「ヒトと環境にやさしい」映像生成を実現できるで
しょう．
◆将来のビジネスパートナー様や若手研究者に向けてメッセージ
をお願いいたします．
NTTコミュニケーション科学基礎研究所は，非常に広い範囲

で基礎研究を手掛けている研究所だといえます．私の知る範囲だ
けでも，脳神経科学からコンピュータビジョン，音声認識，信号
処理，情報処理の基礎となる理論数学まで，さまざまな研究が行
われています．長年にわたりビジネス的な応用に軸足を置かない
基礎研究を行ってきたことは，企業の研究所としては異例であり，
NTTの大きな強みではないかと思います．また，大学や研究機
関のように研究の自由度は高い一方で，予算的な制約も少ないで
す．この環境を活かし，広い視野と自由な発想で研究に取り組み
ながら，将来の社会の役に立つ技術の種を生み出していきたいと
思います．

研究者をめざしている方で，もしここで挙げたような研究内
容に興味があれば，是非チームに加わって一緒に取り組んでもら
いたいです．学生の間に自身の研究に打ち込んで，誰にも負けな
いようなスキルや知識を身につけることができれば，存分に活躍
してもらえる環境がNTTには整っていると思います．また，自
身の好奇心をもっとも刺激する対象を見つけておくことも重要か
もしれません．研究の大部分は地道な作業の積み重ねで，しかも
上手くいかないことも多いので，そうしたときに研究を進める原
動力となるのは，やはり好奇心だと思うからです．私自身も研究
者としてはまだまだ発達途上で，自信を失くすことも多いですが，
学生時代から人間がどのように視覚的に世界を認識しているのか
について強い関心を持っていて，この問題に対する好奇心が日々
研究を進める原動力になっています．
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自社開発プロダクト「スクールタクト」
「teamTakt」でブルーオーシャンへ船出

◆設立の背景と目的，事業概要について教えてください．
コードタクトは，201₅年 1 月に EdTech（Education

× Technology）の会社として設立されました．もとも
と既存の一斉授業や学びのあり方に課題を感じており，私
自身の講師経験を反映させたソフトウェアによって学校や
学びを変革したいと，独立行政法人 情報処理推進機構

（IPA）が掲げた「未踏人材プロジェクト」にプロジェク
トを提案し，2010年に採択されたことがきっかけです．ソ
フトウェア開発や検証を行っていく中で，総務省による先
導的教育システム実証事業にNTTコミュニケーションズ

（NTT Com）の配下で参画することが決定し，それに先
立ち法人化し，同時に授業支援クラウド「スクールタクト」
の販売も開始しました．なお，社名やプロダクト名，ロゴ
の一部にある「タクト（Takt）」は，私自身がプロオーケ
ストラの指揮者をしているところに由来しています．

その後，201₅年 ₇ 月総務省「ICTドリームスクール実践
モ デ ル 」 に 採 択，201₆ 年 10 月 に は「 第 13 回 日 本
e-Learning大賞」 EdTech特別部門賞を，201₇年 4 月に

「第2₉回中小企業優秀新技術 ・ 新製品」ソフトウェア部門
奨励賞受賞しました．そして201₈年 2 月文部科学省「次世
代学校支援モデル構築事業」，総務省「スマートスクール ・
プラットフォーム実証事業」に参画し，201₉年 1 月 内閣
府「戦略的イノベーション創造プログラム（SIP）」へ採
択されました．さらに2020年 1 月，教育現場におけるデジ

タルトランスフォーメーション（DX）に協働して取り組み，
教育領域における新たな価値創造を進めるために，DXに
よって教育現場を革新する「Smart Education」に取り
組むNTT Comのグループ会社となりました．

コ ー ド タ ク ト の 主 な 事 業 は，「 ス ク ー ル タ ク ト 」
「teamTakt」というサービスの提供とサポート，そして
教育関連のコンサルティングです．「スクールタクト」は，
タブレット端末，スマートフォン，PCなどデバイスフリー
で利用できる授業支援クラウドで，GIGAスクール構想や
学習指導要領など最新の教育トレンドを考慮したさまざま
な機能で，先生が教えやすく生徒が学びやすい環境をつく
ります．
「teamTakt」は，「スクールタクト」で蓄積された知見

を，企業の研修向けにカスタマイズしたものです．
◆「GIGAスクール構想」により，教育現場においてもオ
ンライン授業等ICTの導入やDXが進んできていますね．

「GIGA スクール構想」とは，文部科学省が201₉年12月
に掲げたプランで，① 1 人 1 台端末と，高速大容量の通信
ネットワークを一体的に整備することで，特別な支援を必
要とする子どもを含め，多様な子どもたち 1 人ひとりに個
別最適化され，資質 ・ 能力が一層確実に育成できる教育
ICT環境を実現する，②これまでの我が国の教育実践と最
先端の ICT のベストミックスを図り，教師 ・ 児童生徒の
力を最大限に引き出すことをめざしています．この政策に
より，急速に学校教育の現場にもICTが導入されました．

例えば，新型コロナウイルスのため小学校でもオンライ
ン授業が増えましたが，「スクールタクト」を使うことで

https://codetakt.com/

新しい独自の「メソッド」により，
「学びの変革」にチャレンジ

コードタクトは，学校教育や企業の人材育成を支援するクラウド
サービスを提供している．オンラインが徐々に浸透しつつある教育の
世界において，自社ソフトウェアの開発と新たな独自「メソッド」に
より，「学びの変革」にチャレンジする思いを後藤正樹社長に伺った．

コードタクト　後藤正樹社長

株式会社コードタクト
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244

新たな授業スタイルが生まれ始めています．普通は， 3 年
1 組のようにクラス単位で授業は進みますが，Zoomと「ス
クールタクト」を併用することで， 3 年生合同の授業とし
て 1 人の先生が授業をし，残りの先生が児童のサポートに
回るということが可能になります．

Zoomで児童と口頭でのコミュニケーションを，「スクー
ルタクト」でワークシートをリアルタイムに共有すること
で，学びのプロセスを可視化し，他者と共有することで学
びが深まる場を提供しています．こうした学びとコミュニ
ケーションの間を考えたアプローチは他に類をみないので，
その点においてはブルーオーシャンだと思います．

「教育総研」で「メソッド」を開発し， 
「学びの変革」への機動力に

◆学校教育の真のDXをめざしているのですね．具体的に
どのような「スクールタクト」の導入事例があるのでしょ
うか．
1 人 1 台端末の導入が前倒しで進められたこともあり，

おかげ様で「スクールタクト」は国公私立問わず全国で
2000以上の小学校 ・ 中学校 ・ 高校 ・ 大学，そして教育委
員会や学習塾に導入いただいています．

実際の事例として，東海大学付属高輪台高等学校様で
は，通常の座学での授業に「スクールタクト」を活用する
ことで，生徒の理解度をリアルタイムに把握しながらの授
業進行が可能になりました．同時に，授業中の板書量が削
減され，生徒はより先生の説明に集中できることで授業進
度もアップし，これまでできなかったペアワークなど協働
学習の時間も確保できるようになったと評価されました.

また，啓明学園初等学校様では，通常の座学での授業と
オンライン授業に「スクールタクト」を活用して，児童が
皆の前でのプレゼンテーションや児童どうしの意見交換を
行うことで，授業参加と学び合いが活発になったとの評価
をいただきました.

これらの事例は一例ではありますが，他のお客さまから
も多数の同様な評価をいただいています．大切なのは，こ
れらの評価はまさに「スクールタクト」がめざしていると
ころでもあり，私たちにとって大きな自信となっています．
◆今後の展望についてお聞かせください．
「スクールタクト」は学校教育を意識して開発されたも

のですが，企業等の研修においても学校教育と同じような
学びのプロセスが展開されています．そこに着目し，企業
と し て 必 要 と な る 機 能 を 追 加， カ ス タ マ イ ズ し て

「teamTakt」を開発しました．このビジネスの展開を進
めていきます．

また，他に同様な取り組みをしているところがない，ブ
ルーオーシャンであるが故に，先駆者としてこの分野に関
する研究も進め，実践知を学問知にまで引き上げていかな
ければならないと考えています．そこで，教育系の研究者
や，データサイエンティスト等による「教育総研」を設立
し，新しいメソッドの開発，教育学的側面からの評価等を
行い，研究発表や論文発表を行っています．教育総研では，
これまでの経験から，学校や企業における教育 ・ 研修プ
ロセスでは「振り返り」に大きなポイントがあることが分
かっているので，特にこの分野を重点的に研究し，新たな
サービス開発や機能の追加につなげ，「学びの変革」を促
進していくつもりです．

図 1 　サービス概要
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担当者に聞く

◆�担当されている業務について教えてください．
「teamTakt」は「スクールタクト」のリアルタイム性

や回答共有の機能等を活かし，オンラインでの研修（Off-
JT）とOJTを効果的に実施することができるジョブトレー
ニング支援クラウドです．研修の場面では，研修→実践
→経験→振り返りといった経験学習サイクルをリモート
下で実現するメソッドや，OJTの場面における「 1  on 1 」
に加え，ファシリテータ 1 名と 4 人のメンバで構成した
少人数グループで振り返りを行い互いの関係性の質を高
める「ぐるり（グループリフレクション）」といったメソッ
ドも提供しています．私は営業として，「teamTakt」の
活用方法であるこれらメソッドのコンサルティングも含め，
企業への提案活動を行っています．
「teamTakt」は2020年から販売を開始しました．新入

社員向けのオンライン研修から現場配属先におけるOJT
までを継続的に行うためのツールとして NTT Com に導
入いただいたのをはじめ，住友商事様の社員研修，文教
センター様の組織再編をきっかけとしたチームビルディ
ング，中尾マネジメント研究所様の経営者研修等，多く
のお客さまの活用事例があります．
◆課題や注力されている点を伺えますか．

リモートワークが普及するに従い，人材育成の場がオフィ
スや会議室からオンラインの世界へシフトしていくことが
容易に想像できます．こうした大きな育成環境の変化にど
のように対応していくか，というところに課題意識を持っ
ています．「teamTakt」はリモート環境における研修 ・
OJT を意識した人材育成の設計を行うことができます．
そのメソッドをお客さまの環境の中でうまく展開できるよ
うコンサルティングしていくことで，リモート環境でも付
加価値のある人材育成を実現できると思います．

また，リモートワークへのシフトは，集合型の研修を推
進してきた企業にも影響を与えるものになっています．既
存の研修内容をそのままリモートに代えるのであれば，e
ラーニングをビジネスモデルとしている企業との差がなく
なってきます．私たちはこれまでの研修コンテンツやノウ
ハウを最大限活かしながら「teamTakt」を連携させるこ
とで，新たな研修のビジネスモデルをつくり上げることが
可能になると思っています．研修を実施して終わりではな
く，職場での実践やその振り返り等をモニタリングするこ
とにより，効果を継続的に向上させる研修をパートナーと
一緒に提供していくB 2 B 2 B（or C）モデルの開拓に注
力しています．すでにシェイク様 ・ NTTデータユニバー
シティと連携して，「teamTakt」による研修と実践を兼
ね備えた「ハイブリッド型オンラインラーニング講座」の
提供も始めています．

「teamTakt」に新たなメソッドで 
「学びの変革」につなげる

◆今後の展望について教えてください．
これまでの集合型の研修に代表されるような人材育成は，

座学で講義を聞き，テストやグループワークで理解度や習
熟度を計り，最後にアンケートを取ってフィードバックを
得るというパターンが主流でした．オンライン型の研修に

「teamTakt」と「振り返り」で企業の人材育
成 ・ 研修を高付加価値化

営業部
錦織　佑さん

図 2 　「診断サービス」トリセツ概要
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移行しても，研修の場がリアルから Zoom 等に代わり，
コンテンツが電子化されただけで，従来の延長線上である
ことには変わりません．

そこに「みんなで学び合う」という「teamTakt」の機
能やメソッドを取り入れることで，リモート環境下でも多
様な意見 ・ 考えに触れながら学習することができます．
さらに，今まであまり可視化されてこなかった振り返りや

かかわり合いを分析することで，新たな学びの場がデザイ
ン さ れ て い き ま す． 新 た な 研 修 の 可 視 化 を 実 現 す る

「teamTakt」の展開は，企業においても「学びの変革」
となるに違いありません．

こうした体験をさまざまなパートナーと共有しつつ，自
らもトライアンドエラーを繰り返しながら，「学びの変革」
を展開していきたいと思います．

■リモートネイティブな会社
会社設立当初からリモートワークベースの，まさにリモートネイティブな会社です．自宅で業務を行う方が多いようですが，
オンライン環境であれば，どこで作業をしてもよいとのこと．日ごろからスタッフどうしはビジネスチャットを使いながら居
場所なども確認し合っているようです．必要に応じて出社している人もいますが，その一方で関東圏以外に住んでいるスタッ
フの中には，採用が決まってから 1度もオフィスに顔を出したことがないという人もいるなど，リモートネイティブならでは
のエピソードです．さらに，米国，台湾，インドネシアなど海外在住の日本人スタッフもいるそうです．
■「ぐるり」でコミュニケーション
「teamTakt」のメソッドを活用した，その名も「ぐるり」という社内施策があるそうです．参加は任意で，ファシリテー
タを含めた 4 人一組が，自分の行っている業務や活動，趣味，家族など各自が設定したテーマに応じて，振り返りを行う場で，
1 週間に 1 回， 2 カ月を 1 タームとして実施しているそうです．グループで行うことにより， 1 人では気付けなかった新た
な考えを知ることができ，また一緒に働く同僚が，どういう関心を持って働いているか，どういうライフスタイルを送って
いるかなど，人となりが分かる点からも繰り返し参加する人も多くいるとのこと．リモート環境では社員相互のコミュニケー
ション不足が問題となることが多くありますが，これならばその心配もなさそうです．もしかしたら，この「ぐるり」から，
新しいメソッドが考案されるかもしれません．
■ランチタイムがコミュニケーションタイムに
2021年より新たに「フォーカスランチ」というオンラインのランチ会も始めたそうです．フォーカスランチでは，毎回指名
された 1名のスタッフが，今興味を持っていることや，これまでの経験など，自分自身をプレゼンテーションしていきます．
参加者はランチを食べながらその様子を視聴し，質問なども交えながら，コミュニケーションをとっていきます．発表内容の
クオリティが回を重ねるごとに上がっており，同時にプレゼンタへの期待値も上がっているそうですが，ランチタイムに気軽
にプレゼンタの人柄を知れる機会ということで，毎回30人程度が参加しているそうです．また，各プレゼンテーションは当日
参加できなかった人や新しく入ってきた人のためにアーカイブ化されており，ビデオ社員録のように活用されているそうです．

コードタクトア・ラ・カルトア・ラ・カルト

図 3 　AI分析機能概要
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クラウドゲーミングエッジ

e スポーツとは，「エレクトロニック・スポーツ」の略で，
広義には電子機器を用いて行う娯楽，競技，スポーツ全般
を指します．近年ではeスポーツの大会で賞金を稼ぐなど，
ゲームをプレイすることで生計を立てるようなプロプレイ
ヤーが登場しています．また，2022年に開催されるアジア
競技大会の正式競技種目に採用されるなど，eスポーツの
注目度が高まっています．一方で，eスポーツを始める際，
快適にプレイできる環境を用意しようとすると，高価なゲー
ミングPCを準備する必要があり，初期投資がかかること
がeスポーツ普及の障壁の 1 つとなっています．ほかにも，
ゲームが健康面に及ぼす影響が危惧されていることも課題
となっています．

そこでNTT西日本では，eスポーツに興味があるエン
トリー層を主要ターゲットとし，気軽にeスポーツができ
る環境の構築と，健康増進や地域コミュニケーション機会
の創出など，地域活性化に向けた活用事例の開拓に取り組
んできました．具体的には, 熊本の公立高校や兵庫の高齢
者施設に対して，高価なゲーミングPCを必要とせず，既
存の安価な PC やタブレット端末から GPU（Graphics 
Processing Unit）サーバに遠隔で接続することで気軽
に低遅延でゲームがプレイできる環境を構築しました．こ
の環境は，NTT西日本のネットワーク上に設置したGPU
サーバでゲームの高精細な画像を高速に処理し，手元の
PCに処理後の映像を転送するゲーミングエッジ技術＊で
実現しています．また，プレイ時のプレイデータやバイタ
ルデータ等を一緒に取得して，ヘルスケア領域への効果検
討に向けた実証実験などを実施しています（図 1）.

遠隔医療分野におけるエッジコンピュー
ティング技術の活用

NTT西日本では，西日本エリアの各地に展開している
通信ビルや通信設備を最大限活用した，よりセキュアで高
品質のクラウドサービスを提供可能なエッジコンピューティ
ング技術の検討を進めており，株式会社T-ICU との共同
により，医療現場における共同実証実験を実施していま
す．実証実験に協力をいただいている病院からNTT西日
本の閉域ネットワークを介してサーバが設置されているエッ
ジコンピューティング拠点まで映像を転送しています．そ
して，エッジコンピューティング拠点のサーバ上で情報処
理を行い，モニタリングセンタからの医師・看護師などに
よる遠隔モニタリングを実現しています（図 2）．このよ
うに遠隔で患者をモニタリングすることにより，患者と医
師が接触する機会を減らすことで，新型コロナウイルス感
染症患者受け入れ病院等での医療従事者への感染防止策と
しても有効となります．また，患者の容態変化の兆候に関
して，AI（人工知能）による推論が実現可能か評価を実施
しています．患者の容態変化の兆候を早期に把握し，医師
の駆け付けや緊急処置の必要性の判断にAI技術を活用す
ることで，医師の業務負担を軽減し，医師不足が懸念され
ている昨今の医療現場において，医師の稼働削減につなが
ると考えています．

葉物野菜におけるドローンセンシングを
活用した生育状況の把握

国内農業は,農業就業人口の減少により，少数の大規模
農家が多数の圃場を管理して生産を行うかたちに移行しつ
つあります．そして，大規模農家では，少ない労働力で効
率的に広大な圃場を管理し，高品質な農作物の安定的な栽
培を実現していくかが重要な課題となっています．しかし，

＊	プレーヤー近傍のＮＴＴ西日本通信ビル内に設置したGPUサーバを活用する
技術．

from NTT西日本

IOWN構想の実現に向けたNTT西日本R&Dセンタ/
IOWN推進室における研究開発の取り組み
NTT西日本は ｢ソーシャルICT パイオニア｣ として，社会を取り巻く環境変化がもたらすさまざまな課題に対し，ICT を活
用して解決する先駆者として社会の発展に貢献し，地域から愛され，信頼される企業に変革し続けることをめざしています．今
後はSociety 5.0をはじめ，社会の情報化がますます加速し，AI（人工知能）やIoT（Internet of Things）といった技術が
今以上に生活シーンに取り入れられ，人々のライフスタイルが大きく変革していくことが想定されます.ここでは，そのような
時代を見据え，NTT西日本R&Dセンタ/IOWN推進室で取り組んでいる研究開発の事例について紹介します.
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複数の圃場からなる広大な圃場では，耕作エリアごとの条件
差を踏まえた栽培管理が難しく，作物の生育状況にばらつき
が生じ，安定的な生産を行うことが難しいという問題があり
ます．そこで，NTT西日本グループでは，スマート10xにお
けるスマートアグリ分野で，ドローンソリューション，ク
ラウド基盤および愛媛大学が開発した低コストで導入でき
る圃場分析技術を組み合わせた農作物の育成状況を分析す
る仕組みを構築し，圃場の分析・評価結果に基づく施肥に
よる，生産量と品質の安定化をめざした実証実験を実施し

ています（図 ₃）．具体的には，圃場を廉価な汎用ドロー
ンで空撮し，その俯瞰画像データからSPAD値と呼ばれ
る植物の葉の葉緑素含有量の分析を行います．葉緑素の推
定濃度から生育状況を可視化し，生育状況に基づき，必要
な個所に必要な量を施肥する可変施肥を行うことで，生育，
品質のばらつきの抑制をめざし，収益性に優れた営農手法
の確立をめざしています．

想定する
ゲーミングエッジサービス
主要ターゲット層

許
容
さ
れ
る
料
金

品質: エンドユーザ（既存ソリューション あり） : エンドユーザ（既存ソリューション なし）

例 ： 日本大会の主催
競技者層

・ プロとして日本一・世界一をめざす
・ 投資はいとわない

低関心・潜在層
・ ゲーム・eスポーツにほとんど興味がない，
  または興味があっても，  移動時間などの
  隙間時間にのみプレイ
  （暇つぶしを目的とする）

〈地域住民〉
例 ： eスポーツの地域大会での活用
（商業スペースのイベントスペース，商店街）

〈高齢者〉
例 ： 高齢者施設での
      レクリエーションに活用

〈学生〉
例 ： 教育現場での活用
     （eスポーツ部等）

エントリー層
・ 楽しみながらゲーム・eスポーツをプレイ
・ 若干の投資も許容

［現状］
求める品質・許容されるコストに大きな差があり，

仮にeスポーツに興味を持ったとしても突然ステップアップすることは難しい

〈イベント会社〉

図 ₁ 　クラウドゲーミングエッジ

実証実験ご協力施設

閉域ネットワーク

閉域ネットワーク

エッジコンピューティング拠点NTT西日本

モニタリングセンタT-ICU

集中
治療医

認定
看護師

ルータ

データストレージ
AI推論

ルータ

データストレージデータストレージデータストレージデータストレージデータストレージデータストレージデータストレージデータストレージ
AI推論

図 2 　遠隔医療分野におけるエッジコンピューティング技術の活用
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セキュアなデータ流通

昨今，データとデジタル技術を活用して，顧客や社会ニー
ズを基に製品やサービス，ビジネスモデルを変革するとと
もに，業務，プロセス等を変革し競争上の優位性を確立す
るデジタルトランスフォーメーション（DX）が普及しつ
つあります．しかし，重要なデータについては「どのよう
にすれば安全に活用できるのか」「何をもって安全といえ
るのか」といったデータを扱う際の方法や判断の難しさが
あり，活用には慎重になっているのが現状です．また，こ
れらのデータは重要であるがゆえに，ユーザのプライベー
ト環境に保管されることが多く，データを活用することが
困難となっています．NTT西日本は，重要なデータを扱
う際の難しさを解決し，クラウド上でも安全にデータ管理・
活用するシステム（セキュアなデータ流通・分析基盤）の
開発に取り組んでいます．「セキュアなデータ流通・分析
基盤」を実現することで，さらなるデータ活用の発展をめ
ざしています．信頼性を担保しながら重要なデータ流通さ
せるには，①データを安全に流通させる技術，②データを
適切に加工する技術，③セキュアな環境でデータを分析す
る技術等を実装することが求められており，これら各技術
要素の検証，評価に取り組んでいます．①は，企業間・組

織間で合意した条件に基づいてデータを相互に共有する技
術です．本技術により，保存，加工，可視化等の各工程で
利用するデータにおいて事前合意した条件による授受が可
能となります．データ利用に向けたデータ授受を安全に行
うために必要な技術要素となります．②は，個人情報を含
むデータに対して匿名加工を行う技術です．データ内の一
部情報を匿名加工することでデータ活用に使用可能なデー
タへと変換します．③は，データ提供者，分析者間で互い
のデータ内容，アルゴリズムを知られることなくデータ分
析を可能とする技術です．さまざまな分野のデータ収集，
分析が想定される中，データ所有者，アルゴリズム所有者
の安全性を高めるために必要な技術要素となります．今後，
これらの各技術要素をシステムとして実装することで「セ
キュアなデータ流通・分析基盤」の実現をめざします．そ
して，本基盤の活用により，各分野のDXを加速させ社会
課題の解決に貢献していきます．

◆問い合わせ先
NTT西日本
 技術革新部　IOWN推進室

TEL 0₆-₆4₉0-₁00₈
E-mail　soukatsu-iown west.ntt.co.jp

①生産 ②撮影 ③AI処理

⑤アクション 

・日照
・気温
・降雨量
ほか

天候データなど葉緑素分布マップ

④評価・分析  

圃場で生産
POINT

POINT

POINT汎用ドローンを利用し
コストダウンを図る

圃場分析
天候データ等と組み合わせた収量予測 生産者へのフィードバック

圃場分析技術を用い，葉緑素
分布，生育特徴を可視化

特許アルゴリズム（AI）

愛媛大学

○生育のばらつきに合わせた可変施肥による，
収量安定化

○余剰作物販売計画を策定収益転換

図 ₃ 　葉物野菜におけるドローンセンシングを活用した生育状況の把握

NTT西日本from
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はじめに

NTTでは標準的な点検マニュアルを設置して鉄塔（図
1）の定期点検を実施しており，塗膜剥離や錆の発生状
況を確認することで，適切な塗り替えのタイミングを決
定しています．しかし，鉄塔の塗装の塗り替えにおいて，
設計や施工等の工程ごとに異なる担当者が実施するため，
別工程での重要性が十分把握されておらず，一貫性のあ
る運用が十分なされていないことから早期劣化に至るケー
スもみられました．このような背景から，NTT東日本技
術協力センタでは，適切な塗替え工事を実施して鉄塔を
長期にわたり効率良く保守していくために，鉄塔塗装に
関する網羅的な技術資料の策定に取り組んできました． 

鉄塔塗装の早期劣化事例

技術協力センタは，鉄塔の塗替え工事後から短期間で
①塗膜剥離や②鋼材腐食が発生した特異的な事例（図 2）
について相談を受けています．塗替え工事後の早期劣化

は，再塗装などの工事につながります．そして，鉄塔の
塗替え工事は，足場組立が必要な高所作業であるため，
大規模な改修工事となり，膨大な改修コストが発生します．
鉄塔を構成する鋼材は，空気や水と接触することによっ

て酸化して錆が発生し，金属の組成変化および減肉等を
要因としてその強度が低下します．鋼材にエポキシ，ウ
レタン等の樹脂から成る塗料を塗布すると，錆の原因と
なる鋼材と空気や水との接触を遮断し，酸化劣化を防止
できます．塗装による防錆は，塗装と鋼材が十分に密着
していることが重要なポイントの 1つです．塗装の種類
や設置環境にもよりますが， 5 ～15年で徐々に劣化して
剥がれなどが生じるため再塗装が必要になります．付着
力が低下した旧塗膜の上から塗装を重ね塗りすると，旧
塗膜と新しい塗膜がよく付着していても，旧塗膜ごと新
しい塗膜が剥がれる可能性があります．上記の短期間で
の①塗膜剥離は，このような塗膜の不適切な重ね塗りが
原因の 1つとして考えられます．
また，鋼材の錆が十分に除去されずに塗装すると，塗
膜の付着力が十分に発揮されず，塗膜の浮きや錆の進行
につながる可能性があります．短期間での②鋼材腐食は，
このような錆の除去不足が原因の1つとして考えられます．

はじめに

鉄塔塗装の早期劣化事例

図 1　鉄塔の全景写真 図 2　鉄塔の劣化事例

①塗膜の剥離事例 ②塗装工事後の腐食事例

鉄塔塗装の早期劣化を防ぐ取り組み
―鉄塔塗装に関する技術資料の紹介
NTT東日本 ･ 西日本は，全国各地に通信用鉄塔を保有し，鉄塔鋼材の腐食を防ぐために防食塗装を行っています．
塗装は，紫外線や海塩粒子などの自然環境の影響を受けて剥離などの劣化が起こるため，定期的な点検結果に基づき，
塗装の塗り替えを行うことで鉄塔本体の鋼材の腐食を防ぎ，設備の健全性を維持しています．ここでは，この鉄塔塗
装に関する技術資料について紹介します．
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鉄塔塗装施工の各工程をつなげ，最適化する技術資料

鉄塔塗装の工程は，精密点検 ･ 設計 ･ 施工 ･ 検査 ･
記録から構成されますが，それぞれの工程を実行する部
署が異なっており，各部署で把握している工程の技術も
さまざまです．前述のような早期劣化を防ぐためには，
当該工程だけでなく他の工程の技術も知り，適切な塗装
を実施するためのポイントをおさえることが重要です．
そこで，鉄塔の早期劣化防止に役立てるため，長年に
わたる現場への技術協力を行うことで鉄塔塗装技術を蓄
積してきた当センタは，各工程での現場へのヒアリング
も行いながらこれらのノウハウを技術資料として網羅的
に集約し策定しました．技術資料では，図 3に示すよう
な構成で，各工程の中で主要な工程について解説してい
ます．ここでは，技術資料の内容の一部を紹介します．

技術資料の活用例

一般的に，塗装の塗り替えを行う場合，塗膜の付着性
を高めることを目的として，旧塗膜や錆を除去すること
で鋼材表面の素地を調整します．この工程は，素地調整
やケレンと呼ばれます．鋼材が早期に腐食するケースで
は，前述したように，付着力の低下した旧塗膜や鋼材の

錆を除去しきらず，その上から塗装を実施することで新
しい塗膜の付着力が十分ではないという場合が要因の 1
つとして考えられます．素地調整については，図 3 の技
術資料の構成の中で，塗膜や鋼材の状況を精密点検（図
3（a））すること，その点検結果を基に設計の工程（図 3（b））
において適切な素地調整グレードを決定すること，施工
の工程（図 3（c））において素地調整を適切に実施すること，
適切に実施されたことを検査（図 3（d））すること，記録（図
3（e））して保管することなど，各工程での適切な対処が
必要となります．
各工程の一貫性が重要となる具体例を紹介します．施

工の工程（図 3（c））での素地調整の作業は，方法に応じ
て大きく 1種ケレン（ブラスト処理）から 2 ～ 4 種ケレ
ン（ディスクサンダーやワイヤホイル等の電動工具処理，
手工具による処理など）までの 4 種類があり，設計の工
程（図 3（b））では錆の面積や塗膜の割れ，膨れなど旧塗
膜の状態からどの程度の素地調整を行うかを判断します．
1種ケレンのブラスト処理による素地調整は，コストは
かかりますが，進行した錆や旧塗膜をすべて除去して鋼
材面を露出させ, 再塗装した塗膜の密着性を高める，よ
り緻密な表面処理が可能になります．図 4には，素地調
整の手法による防錆効果の違いを示しています．加速劣

鉄塔塗装施工の各工程をつなげ，最適化する技術資料

技術資料の活用例

図 3 　技術資料の構成

・点検の目的
・点検工具一覧
・点検項目
・判断基準
・結果報告
など

・部材交換の有無
・素地調整グレード決定
・塗装系の選定
・塗料必要量算出
など

・検査項目
・検査基準
など

・工事記録
・工事写真
など

・施工手順
・足場仮設，養生
・素地調整の実施
・塗装
・足場解体
など

（a）　精密点検 （b）　設計

（d）　検査 （e）　記録

（c）　施工



2022.4 43

化試験後（塩水噴霧試験2000時間後）で比較すると，ブ
ラスト処理による素地調整の鋼板は端部からの流れ錆の
みで十分に防錆できていますが，電動工具による素地調
整の鋼板は全体に錆や塗膜の膨れが発生しており，十分
に防錆できていない様子が確認できます．このように，
ブラスト処理は高い防錆効果が得られますが，要するコ
ストも増加するため，劣化の進行度によっては軽度のケ
レンのほうが適切となり，どのような部位に本処理を適
用するか設計の工程（図 3（b））で判断することが重要で
す．またその判断には精密点検の工程（図 3（a））での点
検確認が大きく影響します．技術資料の中では，この素
地調整のグレードを細分化して解説しており，どの場合
にどのグレードを選定すべきかといった情報も記載して
います．
このようにNTTでは，技術資料を参考にして，他の工
程も含めた技術的な情報を理解，有機的に情報を結び付
けて活用することで，工事内容の適正化や早期劣化の防
止に取り組んでいます．この結果，鉄塔の長寿命化やコ
ストの低減が期待されます．なお，技術資料は，現在
NTT社内限りであり，本稿より詳細な情報については非

公開とさせていただいています．

今後の展望

ここで紹介した鉄塔を含め，全国に膨大な数の通信設
備があるため，その劣化要因はさまざまです．特異な劣
化事例を防ぎ設備の長寿命化，安心 ･ 安全で安定した
サービス提供を行うために，今後も技術協力センタでは，
現場と連携しながら材料に起因するような特異故障や劣
化の原因の究明，防止対策を立案し，現場にフィードバッ
クしていきます．技術協力センタでは，57年以上にわた
り技術協力活動を行ってきました．これまでに蓄積され
た知識と経験を基に，引き続き通信設備の信頼性向上や
故障の早期解決，および保守コスト低減に向けた取り組
みを進めていきます．

◆問い合わせ先
NTT東日本
ネットワーク事業推進本部　サービス運営部　技術協力センタ
TEL 03-5480-3703
E-mail zairyo-ml east.ntt.co.jp

今後の展望

図 4 　素地調整の手法による防錆効果の違い

ブラスト処理による素地調整

塗装前

塗装直後

加速劣化
試験後

電動工具による素地調整

端部からの流れ錆




