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私の話は、脳情報通信と呼ばれる分野が

社会にどのように役に立っていくかご紹介

したいと思います。

私自身は、脳科学を産業に役立てること

など全く興味がなくて、基礎研究者として

生きていきたいと思っていました。たまた

ま自分の所属していた研究室がなくなると

いう事件が起きて、拾ってもらったのが今

の会社で、それ以来、色々な企業の研究開

発のお手伝いをさせていただいております。

脳科学の基礎研究領域ですばらしいシー

ズをお持ちの技術者や研究者の方々を見つ

けてきて、研究成果を社会に役立てること、

発掘して企業に提案をしていくことに従事

しています。また、産学連携のコーディネ

ート、関連した事業を自分自身で立ち上げ

ることも行っています。

脳科学はまだまだマイナーな産業で、つ

らいことも多いのですが、意外と役に立つ

ものだということをお話するのも私の仕事

だと思って、本日は演習も取り入れてお話

したいと思います。

初めの話題は、脳情報通信技術とは何か

という話です（図1）。我々の脳は、頭蓋骨
の中に大脳皮質があって、この大脳皮質だ

けで 140～150億個ほどのニューロンがあ
ります。ニューロンは、活動したりお互い

のコネクションの強さを変えたりして情報

表現をしています。

どのような情報を処理しているかという

と、例えば、光を見る、音を聞くという感

覚の入力であったり、感覚と運動の間に何

かしらのパターンを学習するのに必要な記

憶であったり、スキルであったりです。そ

のようなことが脳の中で情報表現がされて

いるのであって、140～150 億個ほどのニ
ューロンの活動やコネクションの強さを担

っている情報表現を何かしらの方法で補足

しようということで、fMRIや脳波などの脳
の情報を読み取る計測技術を使って読み取

って、今この人は赤色を感じているのだと

か、今この人は右に行きたいのだとか、人

の脳内の情報処理を読み取ります。この読

み取る技術が脳情報通信技術の軸となるも

のです。

一旦脳の情報表現が理解できると、色々

とうれしいことがあります（図2）。1つは、
ある脳の状態と因果関係で示された脳の有

り様があるなら、それに向かって外部から

刺激してコントロールすることができます。

本日の講演前半では、アルファ波の周波数

を変えるとか、電気や磁気で刺激するとか、

ニューロフィードバックのような刺激をし

なくても、トレーニングできるとかの話を

天野氏がされました。緑色がブルブルする

速度が変わるとか、グレーなのに赤色に見

えるとか、意識が変えられるとかの話です。
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図1 脳情報通信技術の基本
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応用分野としては、例えば、脳卒中後に腕

の運動野のつながりが悪くなった患者がよ

くなるとか、何かしらスキルが上がってい

くとか、そのようなこともできるようにな

ってきます。

他の要素としては、脳情報処理のシミュ

レーション技術です。人間の脳はとてもコ

ストエフェクティブで、わずかなカロリー

でそこそこ知的な処理をしてくれます。脳

の情報処理の様式がわかれば、それをモデ

ルとしてコンピュータ上に実装できます。

例えば、視覚認識です。「これは犬なのか猫

なのか？」を分類したり学習したりするの

は、すごくパフォーマンスがよくて、AIの
ような知的な情報処理モデルが実現できる

と思います。

脳情報通信技術を構成しているのは、主

に読み取る技術であって、センシングの領

域となります（図3）。侵襲型と呼ばれる体
にダメージを負わせるようなやり方は、主

に患者向けの方法であって、非侵襲と呼ば

れる脳波や fMRI などは、主に健常者を対
象にした方法となります。

読み取り技術は、読み取った生データを

何かしら信号処理したり機械学習させたり

して、情報に意味を与えるとか、それをさ

らに伝送、コミュニケーションすることで、

機械や人に伝えていくとか、そのようなや

り取りができるようになります。書き込み

技術は、侵襲型、非侵襲型、ニューロフィ

ードバックがありますが、色々な方法で何

かしら脳の状態を定義したものに近づけて

いくように介入していきます。

脳情報の読み取り、書き込み技術の応用

例を図4にまとめました。このような技術
が最初に進展していくのは、いわゆる臨床

応用、病院で取り入れられるような技術が

多いです。

読み取る技術に関しては、1 つは運動機
能の代替です。脳卒中で体が動かせなくな

ったら、その替わりをさせるというもので

す。例えば、手を動かしたければ、ロボッ

トアームが動いてくれる。脳を読み取って

アームを動かすブレイン・マシン・インタ

ーフェースと呼ばれる運動の代替技術です。

もう1つは、運動機能の回復です。これは
ロボットで置き換えるのではなく、脳卒中

で少し麻痺が残ってしまった患者が、筋肉

をより動かせるようにリハビリテーション

を促進するために、脳の活動と筋肉の活動

のつながりを強くするような技術応用が進

んでいます。

一般応用は、1つは人間の感覚体験です。
何か製品とかサービスとかコンテンツとか

を使っているとき、感覚器を通して脳に何

かしら情報表現が示されています。人間の

体験なので意識で聞いても当てにならない

ので、そのような情報を読み取るというも

のです。もう1つは、インターフェースに
使う。例えば、脳の状態が一杯一杯だった

図2 脳情報通信技術の概要

図3 脳情報通信技術についてのまとめ（R/W）
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ら、自動運転からの切り替えを止める。脳

の状態に基づいて、車だったり機械だった

りを変えていく。そのようなインターフェ

ースに使われていくと思っています。

書き込む技術に関しては、臨床で一番応

用がうまくいっているのは感覚代替です。

生まれつき耳が聞こえない子供が 10 歳ぐ
らいまでに人工内耳をつけると、音が少し

聞こえるようになる。また、脳機能調整と

いって、有名なところでは、脳のドーパミ

ンニューロンが欠落して運動ができなくな

っていくパーキンソン病の患者に、運動機

能を回復するために脳の視床下核に深い電

極を埋め込んで電気刺激をするとか、脳の

情報処理に何らかの異常をきたしている鬱

病の患者に、適切な方向に電気刺激・磁気

刺激して治そうとする技術とかが挙げられ

ます。米国では保険適用になっています。

一般用途は、脳機能のトレーニングです。

ある理想的な脳の情報が定義できたなら、

それに向けて自分でトレーニングして、身

につけたかったスキルを身につけようとい

うものです。このようなことができるよう

になっていくのが応用だと思っています。

続いて具体的に事例を見ていきましょう。

図5は、運動意図を読み取る技術です。左
の写真の人は、病気で首から下が全く動か

なくなった人で、飲み物を取って、口元に

運んで飲みたいのです。運動野とか頭頂葉

とか呼ばれているところで情報表現されて

いるのですが、そこのニューロンの活動を

読み取って、関節が幾つもあるロボットア

ームで飲み物を取って、口に運ぶ情報を読

み取れるまでのレベルになっています。

図6は、感覚体験です。感覚にも色々と
あって、おもしろいところでは夢です。夢

は、寝ている間に目からも耳からも入力は

ないのに、頭の中で勝手に感覚体験をして

いるものです。脳の活動を fMRIで撮れば、
夢の中身が解読できることが日本の研究者

によって明らかにされています。他には、

起きているときに見ている動画を脳の活動

から再構成するもので、自分の意識の中で

何を感じているかを再構成する技術です。

これも日本の研究者によって明らかにされ

ています。

最近、脳を読み取ることができて、それ

を伝送することができて、さらに書き込む

技術と組み合わせることで、Brain-to-brain
Interfaceの実現に近づいてきています。
図7は、少々古い事例ですが、遠く離れ
たところにいるAさんが右手を動かしたい
と思うと、左の運動野で脳波が少し変わり、

それをキャッチして、インターネットを介

図4 脳情報通信技術の臨床・一般領域における応用の実績・展望

図5 運動意図の解読と機械との接続：Brain Machine Interfaceの最前線

図6 感覚体験の解読と再構成：脳情報解読技術の進展（夢の内容・再構成可能）
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して遠く離れたところにいるBさんの運動
野につけている刺激装置に信号が送られて、

手がぴくっと動くというものです。Bさん
は、自分の運動野が活動して手が動いたこ

とで、初めて「あっ、Aさんが今手を動か
したいと思ったのだ！」とわかる。脳と脳

とをつなぐことでわかるのです。これはほ

んの原始的なレベルなのですが、SF アニ
メ「攻殻機動隊」みたいな世界の基礎技術

として注目されています。

最近の例としては、Nature の姉妹誌に
Scientific Reportsというのがありますが、
ここに中国の研究者の「ヒューマン・ラッ

ト・インターフェース」という論文が載っ

ていました。人間の脳とラットの脳をつな

げて、人間が「右行け！」と言うと、ラッ

トの脳に信号が送られて、右に行くことを

ラットに覚えさせるというものです。結構

複雑な迷路も解けるということで、最近の

ホットな話です。

応用に近いところでは、例えば、音楽聞

いて気持ちいいみたいなことは日常生活で

体験したことがあると思いますが、これも

脳がつくり出している体験です。昔の研究

によると、すごく感動して鳥肌が立つよう

な音楽を聞いているときの脳は、尾状核と

側坐核からドーパミンという神経修飾物質

が放出されていて、fMRIやMEGの計測で
活動が大きいことがわかりました（図 8）。
音楽を聞いていて気持ちいいというのは、

このように脳で表現されていることがわか

りました。

因果関係の証明もできるようになります。

8 の字型コイルで尾状核に瞬間的な磁気刺
激をかけて神経細胞を活動させると、脳を

活性化させる方向と非活性化させる方向の

2 つの方向に変化させることができます
（図 9）。活性化させる方の iTBS
（intermittent Theta Burst Stimulation）は、
間欠的にバババンバババンと刺激してしば

らく休むと、音楽を聞いて気持ちいいとい

う活動が上がります。逆に、非活性化させ

る方の cTBS（continuous Theta Burst
Stimulation）は、持続的にバババンバババ
ンと刺激することで、脳が疲れて活動が下

がってしまいます。活動を上げた状態で音

楽を聞かせてみると、気持ちいいという点

数が上がって、感動して汗が出てきて、さ

らに、実験が終了した後に活動させて聞い

た音楽に対して、よりお金を払うようにな

る。要するに、音楽を聞いて、すごく気持

ちよくて、お金を出したい、というような

状態に持って行くことができました。この

ようなこともできるようになるのです。

脳の情報表現が理解できて、脳に介入し

ていくことが脳情報通信のおもしろいとこ

ろです。

デコーディッドニューロフィードバック

を使って、好きでも嫌いでもない人の顔を

見ながら、好みの人の顔を見ているときの

脳活動に近いようにトレーニングをしてい

くと、トレーニング後にその人を見ると好

きになっているということもできます。こ

れは逆方向もしかりです。人の顔を見て好

図7 脳と脳のインターフェース（Brain to Brain Interface）の実現

図8 音楽に「気持ちよさ」を感じているとき脳の線条体でドーパミンが放出されている
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きと思うのは、帯状皮質で何かしらの脳活

動パターンとして表現されて、そのパター

ンを変えることで好みも変えられるという

ことです（図10）。
脳のシミュレーションに関して言うなら、

ディープラーニングに代表される人工知能

アルゴリズムは、脳の知覚処理に基づいて

いるのであって、今後ますます発展してい

くのだろうと言われています（図11）。
古典的なところでは、5年前にMITの研
究者から出された研究によると、人間の視

覚野の処理を真似た多層ニューラルネット

ワークを構成すると、画像認識パフォーマ

ンスがとてつもなくよくなって、しかも、

人工のニューロン活動が猿の視覚野の脳活

動に相当するレベルにまで達しています。

どうやら、生物的妥当性のあるAIアーキテ
クチャは、とてもパフォーマンスがよさそ

うです（図12）。
図 13 は、グーグルのディープマインド
グループが目指してきたものです。1 つ目
の事例は空間定義です。例えば、自分はこ

こにいると認知するときには、人間のGPS
のような機能は、嗅内皮質（Entorhinal
cortex）というところに格子細胞（Grid cell）
が存在していて、この場所にいるときだけ

活動するニューロンで処理されています。

そのような処理のアーキテクチャを組んで

みると、本当に格子細胞のような細胞が人

工的につくり出せて、この人工のニューラ

ルネットワークに迷路を解かせると、迷路

を解くのが得意な達人よりパフォーマンス

図9 外部からの脳情報操作により、「より気持ちよく」音楽を聴くことが可能

図10 ニューロフィードバックで対人の好き嫌いも変えられる

図11 人工知能と脳科学の共進化が著しい速度で加速
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が凄くよくなりました。

2 つ 目 の 事 例 は 、 強 化 学 習

（Reinforcement learning）です。AとBの
選択肢を選ばせて、Aを押すと80％儲かる
が、Bを押すと20％しか儲けられないので、
だんだんと学習しながらAをたくさん選ん
でいくというものです。そのような役割を

担う前頭前野と大脳基底核の回路を真似た

アーキテクチャで学習させてみたら、この

人工のネットワークも fMRI で捉えられた
ような人間の情報処理とすごく近い処理を

しました。具体的に言うなら、80％儲かっ
ていたときに急に20％に落ちると、人間は
ヤバイと思います。いわゆるVolatilityが上
がって学習率を変えないといけない状況で

す。このとき、自動的に学習するような

Meta reinforcement learningと呼ばれてい
るアーキテクチャが形成されて、これに処

理を飛ばしてみたら、過去のアルゴリズム

よりはるかに精度がよくて、最も儲かった

ということです。やはり、生物に近い神経

系を持つアーキテクチャは、生物と似たよ

うな情報処理様式を持ち合わせていて、そ

のパフォーマンスはとても高いということ

です。

脳情報通信技術など口にすると、まだま

だ先の話かと思われてしまいそうですが、

海外では、以外と実装技術が進んでいます。

イーロン・マスクなど本気でテレパシーを

つくると言っている人もいて、侵襲型で、

頭蓋骨を開いて電極を埋め込むようなこと

を考えているようです。他には、非侵襲型

で、光を使って何も組織にダメージを与え

ることなく意図を読み取り、1分間に 100

語ぐらい入力できないかとか、指で入力す

るのではなく脳でやろうぜみたいな感じで、

脳情報通信を本気で取り組んでいる人もい

るようです。国内では、脳情報通信に取り

組んでいるのは、残念ながらNTTデータグ
ループぐらいしかなさそうで、ラボをつく

って色々と取り組んでいます。図14は事業
関連の紹介で、脳関連のスタートアップ企業

は、医療・ヘルスケアが多くて、能力開発や

その他マーケティングが続いています。

そこそこ成功していそうなベンチャー企

業の紹介です。

Neuroelectrics社は、脳波を測りながら、
かつ、特定の場所に電極を刺して刺激する

こともできる装置を医療・研究目的で販売

しています。昔は脳波を測れるだけ、刺激

できるだけでしたが、今は測ってすぐに刺

激することができます。こうすることで、

例えば、てんかんの予兆を検知して、発作

を抑えるような刺激を与えることができる

ようになります。

スイス連邦工科大学ローザンヌ校のスピ

ンオフ企業SensArs社は、神経機能代替デ
バイスを開発しています。事故で四肢を失

った人は、幻肢痛に苦しめられたり、義肢

をうまく使えなかったりという問題をかか

えていますが、義肢の先端にセンサーをつ

けて、地面をどのぐらいの踏力で踏んだの

かを末端の筋肉や神経接合部に電気信号を

伝えることで、本当に自分の足のように動

かせるというものです。いささかサイボー

グみたいなイメージですが、事業として進

図12 「人工脳」の実現
深層学習のネットワークを使って霊長類の脳（視覚処理関連）を再現できるように

図13 視覚認識以外でも、脳の情報処理アーキテクチャを模した人工神経ネットワークはパフォーマンスが高い
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めています。

同じくローザンヌ校のスピンオフ企業

MindMaze 社は、VR を使ったリハビリテ
ーションシステムに取り組んでいて、脳卒

中で手足に麻痺が残った人にVR機器を取
り付けてもらって、手を動かしたいと思う

と手が動くようなことを体験させて、リハ

ビリを促進しようという試みが注目されて

います。

後半は、脳情報通信の応用として、私自

身が手掛けているマーケティング分野の適

用の話をさせていただきたいと思います。

マーケティングは、科学とは遠く離れた

分野なのですが、科学的なアプローチが最

も有効な手段であると考えられています。

AmazonやBooking.comなどは、オンライ
ン上で科学的な実験を行っています。実験

群と比較するための統計群を置いて、これ

らに差があるのかどうかを見て、効果があ

るようなら採用するというプロセスです。

例えば、クレジットカードのオファーをど

の画面上で出すかとか、マイクロソフトの

Bing 検索サービスで明るさを変えるとか
です。Bing検索結果のタイトルの青い文字
のカラーコードを0033ccから0044ccに微
妙に暗くしただけで、なぜか広告のクリッ

ク率が少し上がって、年間8,000万ドルほ
ど売り上げが伸びました。これぐらいの明

るさの変化は人間に知覚できないから嘘だ

ろうということで、100万人対100万人の
実験群と統制群で実験してみたら、確かに

クリック率上がったという報告がされてい

ます。

もっとも、ウェブ上で色々な仮説テスト

はできますが、動画分野の広告にはなかな

か難しいところがあります。たくさんの仮

説を立てて検証しまくれば、どれが一番売

り上げを増やせるかはわかりそうですが、

テストをするための金や時間などないです。

被験者集めて予備調査するには金がかかる

し、テストを何パターンも繰り返していた

のでは、膨大な時間を費やして全然間に合

わないということになります。

さらに、ビジネスの世界、特にマーケテ

ィングの世界では、求められることが意外

と多いのです。

1 つ目は再現性です。1 回だけうまくい
っても、それ以外でうまくいかなかったら、

そのようなものにクライアントは金を払っ

てくれないです。再現性がないからです。

2つ目は因果と相関の分離です。これは、
ビジネスの世界ではすごく大事です。例え

ば、広告の世界では、猫を出したらCMの
好感度が上がると言われても、ただの相関

かもしれなくて、本当にそれが因果だとし

たら、何もないところで猫を出しても本当

に結果が変わるのかどうかを見てみる必要

があります。それから、因果の証明の仕方

としては弱いのですが、膨大な仮説の候補

を挙げて、それらの仮説の中で一番相関す

るものが最も因果に近のではないかと言え

るのかもしれません。どちらにしても、因

果がわからないことには、クライアントは

投資してくれません。

3 つ目は、抽象的な概念を扱う場合、そ
の意義とか客観性を定義する必要がありま

す。最近の流行りの話では、脳波で興味が

わかるとか、表情認識で笑顔になっている

とかです。これはこれで立派にソリューシ

ョンなのですが、「それでどうなの？」とい

う話になります。何で興味を持っていると

言えるのか、笑顔になっているからどんな

意味があるのか、機能的な意義がないと全

く役に立たないです。基礎研究の世界では、

天野氏の講演にあったような「グレーなも

のを見て赤色だと思う」という判断があっ

たとしても、行動が伴っていないと科学的

な知見とはならないです。ビジネスの世界

では、何か広告を打っても、モノを買う人

が増えないと意味がないです。笑顔とか興

味とかは別にどうでもよいことで、最終的

に行動を伴っているかどうかです。

4つ目は、課題解決に至るかどうかです。
猫が出ているシーンを見て脳波のアルファ

波が増えているといっても、結局のところ、

今後何をすれば目的に近づけるのかという

図14 ベンチャースタートアップの状況

脳情報通信技術のマーケティ
ングへ適用
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ところまで話を進めていかないと意味がな

いです。ニューロベンチャーの人たちの話

は、脳波が出ています、興味がわきます、

といった類のものが多いので、気をつけな

いといけないです。

図 15 は、我々のアプローチを示したも
のです。動画の広告は、網膜と鼓膜から入

力があって、脳で感覚処理がされて、価値

の表象であったり記憶になったりして、最

終的には検討の段階で見たから買おうとい

う筋肉の運動に変換されます。これらの処

理は全て脳で行われていることであって、

それを何かしらモデリングすることができ

たら、役に立つのではないかと考えたもの

です。

そこで、脳情報通信融合研究センター

（CiNet）と研究・事業化を進めて行ったの
ですが、彼らの元々の研究は、動画を見て

いるときの脳活動から、その人が見ている

内容を当てるというものです。その技術を

発展させて、脳活動から何か意味的な情報

を解読することを目指しました。

fMRIで1秒おきに4万ボクセルほどの大
脳皮質の脳活動を測って、ボクセルの活動

パターンから、その人がどのようなことを

感じているのか、過去の学習データに基づ

いて1秒おきに解読しました。これは見て
いる人の脳の知覚内容となっています。

広告動画のクリエイティブなど主観評価

でしかなかったのが、目と耳から入ってき

た情報が脳の中でどのように表現されるの

か、定量的に数値化できるようになりまし

た。数値化できたことで、行動との紐づけ

ができるようになりました。

ただし、この方法には欠点があって、

fMRI 計測は費用がかさみます。そこで、
我々の取ったアプローチは、1 人当たり 3
日間ほどかけて大量に動画を見てもらって、

被験者の脳活動を 60～70人分ぐらい集め
ました。エンコードモデルと呼ばれている

もので、動画に含まれているピクセル情報

や音の周波数情報を基に、動画を見た人の

脳活動を予測するモデルを作りました。こ

れは、fMRIで測らなくても脳活動をシミュ
レーションできる技術です（図16）。
どうして脳活動情報が役に立つのかとい

うと、去年出された論文によると、犬なの

か、動物なのか、それ以外なのかといった

ような画像分類をさせるとき、普通の機械

学習に加えて、画像を見ているときの脳活

動から動物らしい脳活動が起きたかどうか

を教師データとして与えて学習させること

で、古典的なHOG（Histograms of Oriented
Gradients）特徴量を使った学習に比べると

精度がかなり向上します。ディープラーニ

ングと呼ばれている畳み込みニューラルネ

ットワークは、元々性能はよいのですが、

人間の脳活動も使うことでさらに精度が上

がります。図 17 の棒グラフのピンク色が
HOG または人工知能だけ、青色がそれに
脳活動を加えた分類精度です。しかも、例

えば人間の顔情報なら、それを処理する脳

情報を使うとより精度が上がるというよう

に、結構ドメイン指向なところもあって、

生身の人間が世界をどのように表象してい

るかという情報は、機械学習のモデルにも

有益なようです。

何がありがたいかというと、これで仮想

的な脳が作れます。仮想的な脳は疲れない

し、謝礼を払わなくても済むし、たくさん

動画を見て、どのような脳表現をして、ど

のぐらいモノを買うのかといった仮想モデ

ルが作れるので、膨大なシミュレーション

ができるようになります（図18）。ABテス
トのような金と時間がかかっていたものが、

膨大な候補を仮想脳に処理させて選べるよ

うになります。

同じく、CiNet が主体の研究です。日本
人は英語のLとRの発音が聞き取れません。
しかし、脳波を見てみると、「right」、「right」、
「right」と続けているときに、たまに「light」
と入れると、「おや、ちょっと違うぞ！」み

たいな信号が出ています。日本人の意識で

はわからないのですが、脳波には微妙に違

いが出ています。その脳波の違いを可視化

して緑色の丸の大きさとして表現してあげ

ると、被験者は色々と工夫しながら丸を大

きくしようと努力します。このトレーニン

図15 我々のアプローチ
広告分野を対象とした脳情報通信技術適用

図16 実際の人間の脳の反応情報を基に仮想脳を構築可能に

その他のドメインにおける
脳情報通信技術事業開発事例



SCATLINE Vol.108

20

グを1日20～30分、3～4日ぐらい続ける
と、不思議なことにLとRが聞き取れるよ
うになります。今までCiNetと当社と当社
のグループ会社でニューロフィードバック

を使った教育事業の研究開発を続けてきて、

2019 年 4 月から本格的にトライアル事業
として展開しています。もっとも、緑色の

丸が大きくなるだけでは不出来で、事業化

にはもっとかっこよく見せないといけない

です。つぼみの花が開くみたいにすると、

けっこう楽しみながら自分の脳波を変えら

れるようになるのではないでしょうか。

さらには、「R と L がわかっただけで、
英語が喋られると思うな！」というすごい

批判にさらされて、他の子音を対象にした

り、発音を良くしようと発音を分析する会

社と組んだりして、ニューロフィードバッ

クを使ってトータルのリスニング＆スピー

キング力の向上を目指した事業を展開して

います（図19）。ご興味がありましたら、ぜ
ひ被験者として申し込んでいただけるとあ

りがたいです。ニューロフィードバックの体

験がこの4月からできるようになっています。
本日は、時間がなくて語り尽くせなかっ

たですが、私はこのような仕事に従事して

おります。すばらしい基礎研究をシーズと

して、何か社会に役立てられないかと「応

用 脳 科 学 コ ン ソ ー シ ア ム

（https://www.nttdata-strategy.com/can/）」
なる活動にも取り組んでいます。皆様方に

は、脳科学の研究はここまで進んでいると

いう情報を自社に持ち帰っていただいて、

事業化や共同研究の何かのきっかけ作りに

していただけるとありがたいです。また、

今日お話したような脳情報通信の研究や応

用が世界ではどこまで進んでいるのか調査

したレポートが出ているので、よろしかっ

たらお買い求めください。

私は念願かなって脳科学の仕事をしてき

たのですが、University College London
（UCL）にも我々と同じような考えの、脳
科学は万能ではないかと考えている人達が

いて、英国でも結構話題になっています。

怪しげなベンチャー企業も多くて、正しい

ニューロサイエンスの社会応用を考える国

際カンファレンスを一緒にやらないかとい

う話を彼らと去年あたりから始めて、頑張

ってグラント応募したら、情報通信研究機

構（NICT）がファンディングしてくれて開
催が決まりました。世界で初めての、基礎

科学を正しく社会に応用するための学会と

いうのを 2019年 9月 26～28日まで横浜
で開催します。そこはマーケティングフェ

アが中心となりそうですが、第一線級のニ

ューロエコノミクスとか、人間のバリュー

ベースデシジョンメーキング（価値に基づ

く意思決定）をする研究者とか、Amazon
Audible のビジネスマンとかを呼んで、国
内の企業人も集めて、国際的なディスカッ

ションの場にしたいと思っています。また、

倫理面の問題も色々と出てくると思います

ので、日本と英国が主導して、世界におけ

るニューロサイエンスの応用に役立ててい

きたいと思っています。皆様方には情報ウ

オッチしていただけたら幸いです。

今回ご紹介した話は、CiNet の先生方や
当社の事業メンバーのお力添えがあっての

ことです。また、学会に関しては、UCLや
資生堂に大変お世話になりました。

私の講演は以上です。ありがとうござい

ました。

図17 なぜ脳活動情報を使う必要があるのか 人間の脳活動はAIを更に賢くする（結果）

図18 予測モデル ＝ 仮想脳 → 膨大なシミュレーション → 最適化へ

まとめ
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図19 マーケティング分野以外での事業開発（ニューロフィードバックによる英語教育）
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