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社会背景： 認知症対策は予防的活動が重要！

介入

【従来医療】

健康脳 認知症

気 づ い た 時 に は ・ ・ ・

【予防医療】 健康脳 軽度認知障害 認知症
廃用症候群

ニューロトレーナー🄬

コア技術
の活用

ニューロコミュニケーター🄬

脳波BMIによる
意 思 伝 達 装 置

脳 波 B M I ※
（ コ ア 技 術 ）

簡便なヘッドギア

パターン識別手法

脳波BMIによる
認知機能訓練装置

競技化
ｂスポーツ

※Brain-Machine Interface



コア技術： 「脳波スイッチ」によるハンズフリー操作

これだ！

脳波の
強さ

脳波 じかん

時間

脳波計パソコン

Q. 食べたい くだもの はどれ？

A. 食べたいのは リンゴ

「事象関連電位」



ｂスポーツの特徴： 運動機能に依存せず誰でも参加可能

研究成果
コア技術：脳波による
意思伝達支援装置

「ニューロコミュニケーター🄬」

bスポーツ
使用装置：脳波による
認知機能訓練装置

「ニューロトレーナー🄬」

社会課題
・認知症患者の増加
・医療介護費の増加
・新産業育成機運↓

シーズニーズ

☑ 脳活動だけで操作 → 新感覚ゲーム ➡ロボットやドローン、アバターの操作も可能
☑ 手足の動作が不要 → 運動機能が低下してもプレイ可 ➡高齢者/障がい者
☑ ルールが簡単 → ゲーム経験が少ない人でも楽しめる ➡世代間対戦可
☑ 対人/チーム競技 → 競争心や連帯感の付加 ➡世代間交流可＆やる気アップ

リアルスポーツ e スポーツ
bスポーツ

現実
世界

仮想
世界

仮想+現実
Soc.5.0



ルール： 事前に指定される標的の絵柄が
画面に出たら、頭の中で「出た！」と思うだけ

・・・

非標的 標的
（成功）

（失敗）

フィードバック

今だ！

or

「脳波スイッチ」
オン！

コンテンツ例①： 紙芝居形式の画像提示で標的を見つける

長谷川ほか(日本感性工学会論文誌, 2021a)



プレイヤー画面

競技場の様子
ロボット１ ロボット２

プレイヤー１ プレイヤー２オペレーター

コンテンツ例②： 脳動ロボにスポーツ競技等を代行

選ばれた動作をロボットアバターが代行
※他にもいろんな楽しい動作を選べる

脳波
スイッチ
オン!

これ
かな

これ
かな

「これかな」は高速(8Hz)で画面移動

これ
かな

ルール： 状況に合った動作の写真（標的）の
上に「 」が出るたびに「それだ！」と思うだけこれ

かな

長谷川ほか(日本感性工学会論文誌, 2021b)



これ
かな

コンテンツ例③： 脳波で「推しキャラ」を応援するレースゲーム

3位 8位 4位 2位 7位 5位 6位 １位

標的

A(3)

B(8)

C(4)

D(2)

E(7)

H(1)

G(6)

F(5)

パターン識別の
モデル式が脳波
の強度を順位化

移動速度
を一時的
に変更

即時に
グラフィック

に反映

ルール： 応援する選手の顔のイラスト（標的）の
上に「 」が出るたびに「それだ！」と思うだけこれ

かな



段階的目標： ｂスポーツの科学的/社会的意義の実証



脳と仮想と現実
の高度な融合
(Soc5.0)

SDGsの主要３課題の解決へ

すべての人に
健康と福祉を すべての人に

健康と福祉を

住み続けられる
まちづくりを 住み続けられる

まちづくりを

産業と技術革新の
基盤をつくろう 産業と技術革新の

基盤をつくろう

ｂスポーツの効果： 産学連携の中心でSDGsの目標達成

市民

自治体 企業

bスポーツ

健康ポイント
地域マネー

医療介護
費削減

景品
製品紹介

企業認知
購買意欲

税制優遇

税収＠収益増

新規の医療/福祉機器開発の
プラットフォームにもなる

bスポーツ
大会



宣伝： コラボレーション Welcome!

1. プレーヤー・・・長期的に試したい（含む高齢/障がい者）

2. 福祉関係者・・・施設やデイサービスの付加価値をアップ

3. メーカー・・・ハードやソフトの製造販売に興味あり

4. 一般サービス業・・・関連イベントの運営等に関心

5. 行政・・・健康促進や活発な街づくりのツールにしたい

6. 研究者・・・自分の技術を盛り込みたい/仮説を実証したい

■連携問い合わせ（担当者）： harc-liaison-ml@aist.go. jp
■研究内容に関して（長谷川）： r-hasegawa@aist.go. jp


