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ていくという流れを備えています。したがって、そのよ
うな流れの「対象物」である「モノゴト」を主語にすべ
きだと考えています。

IoTが新たな価値を生み出す
　昨今、IoTが注目を集めはじめた背景としては「ヒトの
インターネット」の限界が見えてきたことが挙げられま
す。インターネットを使っている人の数とサービスコンテ
ンツの数から、ある程度、将来の予測ができるようになっ
てきました。インターネット産業は急成長産業の象徴です
が、予測が付いてしまうと、急成長産業ではいられなくな
ります。そこで、急成長産業であり続けるために、モノゴ
トまで範囲を広げる必要が出てきました。モノゴトがイ
ンターネットにつながると、人がコミュニケーションを
することに留まらない、新たな価値が生まれるのです。
　ここで、日本のIoT事例を挙げましょう。DMM.make 
AKIBAを拠点に活動するハードウェア・スタートアップ
の一つが開発した「光る靴」があります。これは、モー
ションセンサーと100個以上のフルカラーLEDを内蔵した
スマートシューズシステムで、ただ光るだけではありませ
ん。スマートフォンのアプリや靴に内蔵されたセンサー
を利用して、光をコントロールできます。そのため、音
楽や映像に合わせて、LEDが点灯するタイミングや色を
コントロールすることで、ダンスに新たな表現をプラス
することができるのです。また、ダンサーの動きはセン
サーを介して記録されるため、さまざまなパフォーマー
の動きが蓄積され、その蓄積の中から新たなパフォーマ
ンスが生まれる可能性もあるのです。さらに、この蓄積
された記録を使えば、たとえば、プロのダンサーの動き
を真似して、動きが合っていれば青く光り、間違ってい
れば赤く光るというコントロールもできるため、「靴に

IoTは「モノゴトのインターネット」
　IoT（Internet of Things）は、「モノのインターネッ
ト」と訳されていますが、IoTにおいて重要なのはモノに
インターネットが入ることではありません。モノとイン
ターネットがつながった先にある「モノゴト」が重要な
のであり、現在、一般的に語られているIoTは「モノゴト
のインターネット」と訳されるべきだと考えています。
　これは、IoTを「狭義のIoT」と「広義のIoT」の2
種類に分けることで、よりシンプルに説明ができます
（図）。まず、狭義のIoTは「モノのインターネット」
です。これはモノがインターネットにつながること自体
に意味があるもので、ドイツの産官学が連携して取り組
む製造業の新しい手法である「インダストリー4.0」はこ
ちらに含まれます。そして、この場合、主として恩恵を
受けるのは製造業に関わる人たちになるので、相対的に
一次受益者の数が少ないと言えます。
　他方、広義のIoTは生活者が恩恵を受けるもので、こ
の場合は「モノゴトのインターネット」と考えた方が
分かりやすくなります。この場合にいう「モノゴト」と
は、環境変化や体内変化、動作、行動のような事象を指
します。IoT製品の多くは、さまざまなモノゴトをセン
シングして、それをクラウドに上げて、ロジックを与え
て処理をした後に、フィードバックを返す。そして、そ
のフィードバックに対するリアクションをアーカイブし
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ダンスを教えてもらう」こともできます。
　この「光る靴」では、ダンスという人の自然な動きが
コンテンツとなって、これまでになかった新たな価値を
生み出しているのです。

リアルタイムで処理されるスパイラル
　私がIoTを説明する時によくする例え話があります。
私は2年前にトライアスロンをはじめました。トライア
スロンはスイム、バイク、ランの3種目を行いますが、
当時、スイムはコーチがいて、自分でも「面白い」と感
じたので、体の動きなどを自分なりに試しながら楽しん
で練習ができました。バイクも乗ってみたら楽しかった
ので、いろいろな方からアドバイスをいただいて、自分
なりのフォームを作っていきました。でも、ランは本当
に嫌でした。速く走る方法を教えてくれるコーチはいて
も、楽に走る方法を教えてくれるコーチはいないので
す。そこで、いろいろな方のお話を聞きながら、自分で
も考えてみたところ、理論としての正しさは別として、
なるべく上半身が動かないように走るのが最も楽に走れ
るはずだということに行き着きました。
　上半身を動かさないフォームで走ろうと思うと、足の
着地に気を付けるべきだと思ったので、それをサポート
してくれる靴がないのかなと思いました。その時、靴の
インソールにつけて圧力を感知するセンサーがありまし
た。しかし、それは、後からパソコンにつないで、デー
タを確認する必要がありました。私は、走っているとき
に、今の着地が理想の形だったのかをリアルタイムで
フィードバックしてほしかったのです。そして、それが
蓄積されて、自分の心拍や酸素量、疲労度などのセンシ
ングと合わせて残していくことで、本当にその走り方が
良かったのかということをあらためて確認できる。リア
ルタイムで、このような「良いスパイラル」を組むのが
IoTだと考えています。
　今、世の中に出回っているウェアラブルの活動量計は
スマートフォンにつながるだけです。今は何でも「スマ
ホで良い」となりがちですが、そもそもスマートフォン
は人がコミュニケーションを取るためのツールで、人に
操作を強要します。IoTはそれよりも、もっと自然な動
作や環境の変化、体内の変化などがつながりあうことで
新しい価値を生むものです。そのために、センシング、
クラウド、ロジック、フィードバック、アーカイブ、そ

してまたロジックという「良いスパイラル」が必要にな
ると考えています。

IoTが「ナチュラル化」を促進する
　一般的に、モノがインターネットにつながると効率的
で便利になるので「スマートだよね」という話に留まり
がちですが、「スマート化」は操作にひもづくもので、
「モノゴトのインターネット」であるIoTは「ナチュラ
ル化」を進めるものだと考えています。
　ここで「ナチュラル化」の例として、DMM.make 
AKIBAでメイカーズが開発している「キャラクターコ
ミュニケーションロボット」を紹介しましょう。この
ロボットは、キャラクターを独自技術のホロプロジェク
ションによって現実世界に浮かび上がらせて、そのキャ
ラクターと一緒に生活ができるというものです。そし
て、キャラクターとコミュニケーションするために、マ
イクやカメラなどが内蔵され、また、Wi-Fiなどの通信
用モジュールを複数搭載することで、インターネットや
家電などと接続できます。ユーザーは、キャラクターに
「おやすみ」と言うと、キャラクターはセンサーで感知
して、テレビや電気を消すだけでなく、「明日、何時に
起こせば良いの？」と聞いてくれます。そして、朝は、
顔認識を利用して、キャラクターの前に行くまで起こし
続けてくれます。さらに、出掛ける時に「行ってきま
す」と言うと、クラウド上の予定と天気予報を照らし合
わせて、「夕方から雨かもしれないから、折りたたみ傘
を持っていったら？」と伝えてくれます。
　その人がマイクやカメラなどのセンサーを介してイン
ターネットにつながることで、自然な形でさまざまな
フィードバックを得られる。何らかの操作をしなくても、
センシングによって、自然な動作を誘導することが「ナ
チュラル化」であり、これが本来のIoTだと考えています。

（生活者が恩恵を受ける
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（図）IoTの定義（独自解釈）
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