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した。これを、人の判断を伴わずに
自律的に行うというのが第三の時代
のパラダイムチェンジです。人を超
えた制御によって、生産性や利便性
の向上、社会課題の解決、地球容量
の拡大などを期待できます。
また、非技術的な仕組みも必要で

す。例えば、どういうデータを収集
して、それをどう利用するべきなの
かについての合意形成や制度作りを
しなければなりません。むしろこう
した非技術的な仕組みを作る方が重
要かつ難しいかもしれません。リア
ルに社会を動かすわけですから、数
十年というタイムスパンで物事を捉
えて、慎重に取り組んでいく必要が
あると考えています。

̶ネットワークの第三の時代に向け
て研究所で進めている研究内容につい
て教えてください。

川村　我々は今後の IoTの技術要件
を、①データ分析によって多様な個
別ニーズに訴求する価値を創出する

う概念自体は新しいものではありま
せん。例えば、パーベイシブコンピ
ューティングやユビキタスコンピュ
ーティングにおいても同様の概念が
提唱されています。しかし従来はネ
ットワークや計算機などの資源が社
会全体に行き渡っておらず、実現性
に難がありました。最近になって、
そうした環境が整い始めたことで、
急速に実現味を帯びてきました。

̶情報通信によるリアル社会の駆動
を実現するには、どのような仕組みが
必要でしょうか。

川村　リアル社会で得た情報を基に
サイバー空間で何らかの価値を生成
し、それをリアル社会に還元する仕
組みが必要です。具体的には、情報収
集、価値生成、サービス、制御の4つ
の情報処理機能を連携させて、①今
の「コト」を読み取る、②次の「コト」
を予測する、③新しい「コト」を創
り出す、というサイクルを人の判断
を介さず自律的に回す仕組みが必要
だと考えています。
第二の時代までは、得た情報を判

断して行動するのは専ら人の役割で

　

̶NTT未来ねっと研究所では、将来
ネットワーク技術の研究開発を進めら
れています。今後、ネットワークはど
のように変わっていくとお考えでしょ
うか。最初に、その展望をお聞かせく
ださい。

川村　情報通信は、今まさに第三の
時代に突入しつつあります。電話を
含めて「つながる」ことを実現した
のが情報通信の第一の時代とする
と、全世界から情報や知識を獲得す
る「知る」を実現した現在が第二の
時代です。そして、次に来るのが「リ
アル社会の駆動」を実現する第三の
時代です。IoT（Internet of Things）
によって、すべてのモノがネットワ
ークにつながる状況の下、人とモノ
が協調して社会を動かす時代がまさ
に到来しつつあるのです。第三の時
代に実現が予想されるものには、例
えば、自動車の自動運転やスマート
シティなどがあります。

ICTでリアル社会を駆動するとい

すべてのモノがつながる「IoT 2.0」
時代を見据えて、通信事業者ならでは
のネットワーク R&Dを推進
IoT（Internet of Things）の本格的な普及が始まろうとしている。それに伴って、「社会を
駆動する」という新しい価値をネットワークがもたらす未来が見えてきた。21世紀の安全・
安心な社会を創出することを目指すNTT未来ねっと研究所では、そうした未来を見据え
た将来ネットワーク技術の研究開発を進めている。2015年7月に同研究所の所長に就任
した川村 龍太郎氏に、IoTが拓く未来についての展望や、同研究所の取り組みなどについ
てうかがった。

ネットワークが第三の価値を拓く
新しい時代が始まりつつある

 インタビュー 

NTT未来ねっと研究所

所長 川村 龍太郎氏

エッジコンピューティングによって
リアルタイム制御を実現
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「価値創造」、②年にE（エクサ）バ
イト級になると予想される不均一・
不完全なビッグデータに対応する
「 ス ケ ー ラ ビ リ テ ィ」、 ③ ITS

（Intelligent Transport Systems）や
スマートグリッドなどの利用に向け
て制御に要する時間を短縮する「リ
アルタイム性」、④ネットワークや機
能や性能に制限がある大量の端末を
保護する「セキュリティ」、の4つ
だと捉えています。この4つは、
NTT内の研究所で分担して研究し
ています。当研究所では、主に②と③
を担当しています。
通信事業者ならではの研究テー

マとして特に力を入れているのが、
③のリアルタイム性の実現です。
実社会の物事の制御では、制御に

要する時間が非常に重要になるケー
スがあります。その一例が自動車の
自動運転です。センサで取得したデ
ータから歩行者の飛び出しを予測
し、ブレーキをかける制御をすると
します。衝突を避けるには、データ
の取得から制御までの時間を数ミリ
秒程度に抑えなければなりません。
データの分析や予測には比較的大

きな計算機資源が必要です。そこで
クラウドを利用するのが自然になる
わけですが、ここで問題になるのが、
ユーザや端末からクラウド上のサー
バまでの距離です。光の速度は物理
的に決まっており、1キロメートル
進むのに約 5マイクロ秒かかりま
す。そのため、サーバが例えば
1000キロメートル離れた場所にあ
ると、何も処理をしなくても信号が
行って帰ってくるだけで約 10ミリ

秒の時間がかかってしまいます。そ
れにデータ分析の時間が加わるた
め、リアルタイムな制御を実現する
のは、非常に難しくなります。
我々はこの問題を「エッジコンピ

ューティング」（図 1）という技術
で解消することを検討しています。
これは、ユーザや端末と物理的に近
い場所に配置したサーバで、データ
の分析や制御などを実施するアプリ
ケーションを実行する技術です。ネ
ットワークの外縁（エッジ）に近い
場所で計算処理を行うことから、こ
の名前が付けられています。
エッジコンピューティングによっ

てリアルタイム性を確保できるよう
になれば、IoTで制御する対象を大
幅に拡大できます。質的な変化が生
まれるという意味で、私はこれを
「IoT 2.0」と位置づけています。
エッジコンピューティングには、
リアルタイム性の実現のほかにもい
くつかの利点があります。例えば、
複雑な処理をサーバで肩代わりさせ
られるため、性能の低い端末でも高
いユーザ体験（UX）を得られるよ
うになります。また、インターネッ

ト上のサーバと端末の間で中間処理
を実施することで、翻訳などの付加
価値サービスを提供できます。今後、
地域性が高まると予測されるM2M

やビッグデータをエッジサーバで一
次処理する使い方も考えられます。
例えば、ある地域の監視カメラのデ
ータから特定人物を探す場合、その
地域内のエッジサーバで探索処理を
すれば、データのコピー処理を抑え
て処理を効率化できます。
通信事業者は、ユーザや端末の近

くにサーバを配置できる場や、サー
バとなる計算機資源を多数保有して
います。そのため、利用形態に合わ
せた適材適所のリソースをネットワ
ークと一緒に提供できます。
エッジコンピューティングは、我々
のような通信事業者にとって大きな
ビジネスチャンスをもたらす技術で
す。それと同時に、あるべき社会の
実現に向けて確立を求められる技術
でもあります。研究開発の方向性を
間違えずに、同技術を進展させてい
くことが使命だと考えています。
̶本日は有難うございました。

（聞き手・構成：末安 泰三）
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図1　エッジコンピューティング技術の概要
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