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Symbols that look like text are used throughout this booklet to represent an unknown language (from an unknown civilization that might have 
figured out the answers to the meaning of life, the universe and everything). All the symbols are derived from the seven elements that make up 
the logo of Sony Computer Science Laboratories (Sony CSL), where each element is a representation of a theme tackled by researchers. In this 
fictional narrative, the people at Sony CSL are interpreting ancient texts and presenting their research through the lens of this unfamiliar script.

The core idea was to tie the visual identity of Sony CSL's logo by reusing the same design language while providing a new playground for the 
booklet: combining hand written notes (somehow translating this unknown script) to showcase the variety of activity at Sony CSL and the already 
established brand identity.

The script is actually a font with mapping to the roman alphabet - you might even be able to decipher which glyph maps to which symbol.

本冊子では、未知の言語を表現するために、文字のようなシンボルマークを随所に使用しています。これは、この未知の言語が生命や宇宙、あらゆる
ものの意味を解き明かした未知の文明で使用されていたというフィクションをベースとしています。言語に使用されている文字はすべて、
ソニーコンピュータサイエンス研究所（ソニーCSL）のロゴを構成する7つのシンボルに由来しており、各シンボルは研究者が取り組むテーマを
表現しています。ソニーCSLの人々が未知の文明を解釈し、この見慣れない文字のレンズを通して自分たちの研究を表現しているのです。

核となったアイデアは、ソニーCSLのロゴと同じデザイン要素を利用することで、共通のビジュアル・アイデンティティを持ちながら、新しい遊び場を
提供する、ということでした。研究者の手書きのメモは、この未知の言語をそれぞれの方法で解釈・翻訳している過程を示しています。本冊子では
この手書きのメモと言語を組み合わせることで、ソニーCSLのさまざまな活動や、ミッションを紹介しています。

この言語で使用されている文字は、実はアルファベットと対応しています。どの字体がどのシンボルに対応するのか、解読できるかもしれません。

Overall Design Concept

Alexis André
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株式会社ソニーコンピュータサイエンス研究所
代表取締役社長、所長

研究をすることは、未来を切り開いていくことです。そしてその未来は、各々の研究者のイマジネーションの中に存在しています。ソニーコンピュータサイエンス研究所（ソニーCSL）は、並外れたイマジネーションを有する研究者を
サポートしていくことで、想像を超える未来を創ることに貢献していく研究所です。我々人類は、驚くべき潜在能力と大きな多様性を有しており、その創造性、知的能力、身体能力などを最大限まで引き出し、テクノロジーの活用
で拡張していくことは、文明のあり方すら転換し、人類の可能性にチャレンジしていくことであると考えます。テクノロジーを自己の外延として拡張した人類は、それを進化の次のステップと考えるならば、今までとは質的に異な
る飛躍を遂げる可能性があります。

このような可能性がある反面、我々の社会の現実は、貧困、高齢化、食料、資源、医療・健康などの各領域で極めて難しい問題に直面しています。さらに、人類文明は、不可逆的気候遷移や生物学的多様性の喪失などの自然環境
の大きな変動の原因ともなっています。これらの問題は、複雑かつ多様であり、相互に連関し、我々に極めて過酷な現実を突きつけるものであるとともに、人類文明の枠組みをも超えた惑星規模の重要課題(Planetary 
Agenda)であります。その解決には、領域を超えた全く新しい発想、文明の転換への意思と卓越した実行力が必要となるでしょう。

ソニーCSLは、その設立の理念として「人類の未来のための研究」を行うと宣言して発足しましたが、今日、その理念をさらに推し進め、「人類とこの惑星の未来のための研究」を行うことがミッションであると考えるに至りまし
た。

我々は、2008年当研究所の設立 20周年の機会に、従来の閉鎖系を対象としたアプローチから、開放系を対象としたサイエンスのアプローチとして「オープンシステムサイエンス」を提唱しました。地球環境やグローバル社会シ
ステムなどは複雑な相互作用によって成り立ち、その境目が事実上定義できないシステムがオープンシステムの典型例です。我々が創造的な発想を得るときには、限られた知識のネットワークに閉じていません。さらに、テクノロ
ジーを自らの外延化した人類は、自然はもとより社会システムとも接続したオープンシステムとなります。オープンシステムの研究は、その複雑性、開放性、唯一性から、再現不可能かつ極めて重要な現象の理解とデザインにチャ
レンジする研究とも言えます。このような研究では、実証科学としてのサイエンスと本来の意味でのアート（art）、つまりアルス（ars）が連動する必要があります。

そして、このようなシステムの性質に起因する問題を解決しようとするなら、広範な領域の知識を統合すると同時に、学術的な研究を超えて実際に行動し、現場へ飛び込み、場合によっては、自らがシステムの変革に関与し続け
ながら研究を行う必要すらあると考えます。

このような考えから、我々は「越境し、行動する」(Act Beyond Borders) という行動原理を掲げました。国や研究分野、さらには研究なのか事業なのかという境界を超越し、問題の解決のため、新たな可能性のために行動し、
世の中に貢献することが我々のなすべきことだとの思いです。そして、その基点は、研究に取り組む各々の研究者のイマジネーションとオブセッションです。これはある意味で、各々の研究者が自らのイマジネーションの限界に挑
むことでもあります。我々が思い描く未来の姿をどれだけ具現化できるかが問われています。未来で起きること、実現すべきことの極限をできるだけ具体的かつ詳細に想像し、そしてそれを実際に実現させる能力が問われるの
です。この未来のイメージこそが、今なすべきことの方向を決めます。

ソニーCSL では、このようなイマジネーションを源泉に、精密に思い描かれた未来を具現化するプロセスをサポートします。我々の研究成果は、いわゆる学問領域の創出や学術的に大きな貢献という形で世の中に還元されるこ
ともありますが、しっかりと世の中に還元するには、具体的な行動へと展開する必要があるものも多々あります。その中には、ソニーグループの事業を通じて還元されるもの、志を一にする国内外の企業や公益事業体・政府機関
を通じて具現化されるもの、さらには、我々自身が直接事業化を担うものなど各々の研究者の意思とテーマの性質に応じた多様な方法があります。

ソニーCSLは、小さな組織であり、小さな組織であり続けます。この組織が、越境し、行動して世の中を変えていくには、個人の力を最大限に解き放つこと、そして、影響力を最大化して世界に投射し続け、志を同じくする仲間たち
を作り、大きなトランスフォーメーションを成し遂げることだと考えています。これは、Global Influence Projectionともいえます。ソニーCSLの組織自体も、この理念を実現するために、変化し続けます。

人類とこの惑星の未来のためのプラットフォーム、それがソニーCSLです。

Research for the Future of Humanity and Our Planet
人類とこの惑星の未来のための研究
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Research opens up the future. And so this future first exists in the imaginations of researchers. Sony Computer Science Laboratories（Sony CSL）’ s support of researchers with extraordinary imaginations is what makes it a place that is 
helping to create a future beyond most of our wildest dreams. The human race has astonishing potential and vast diversity. To unlock its potential, we should fully harness human creativity, intellectual power, and physical capabilities 
and augment them with technology. We must be willing to transform civilization itself as we explore new realms of human possibility. People using technology to extend their abilities could be thought of as the next stage of our 
evolution, with the potential to make significant and rapid leaps forward.

In spite of this immense potential, humanity is confronting exceedingly difficult challenges in such contexts as poverty, aging, food, natural resources, and health/healthcare. Human civilization is also the source of huge changes in our 
natural environment, from irreversible climate change to losses in biodiversity. These challenges are complex, diverse and interconnected. They force us to confront an extremely harsh reality with a Planetary Agenda that reframes 
human civilization. Solutions will require entirely new ways of thinking that transcend borders and disciplines, the will to change civilization, and the excellence to execute this vision.

When Sony CSL was founded, we declared that our philosophy was to conduct research for the future of humanity. But the time has come to take an extra step. Our mission now is to conduct research for the future of humanity and our 
planet.

On the occasion of our 20th anniversary, we at Sony CSL proposed moving from an approach to science based on closed systems to an approach based on open systems. We called it Open Systems Science. Open systems are systems 
made up of complex, interacting elements, with boundaries that cannot be clearly defined; global society and the environment are two textbook examples. When we at Sony CSL come up with a creative idea, we are not boxed into 
limited knowledge networks. Moreover, a humanity that has extended its abilities with technology is itself an open system, connected to both natural and social structures.

With its focus on complexity, openness, and uniqueness, open systems research could also be described as an attempt to tackle the challenge of engineering extremely important but hitherto unreproducible phenomena. This sort of 
research requires a combination of empirical science, scientia, and art in its original sense of ars, skilled craftsmanship, redefined in the modern context.

In order to solve the problems that naturally arise when attempting to create such a system, we must integrate knowledge from a wide range of domains, and at the same time go beyond academic research and actually head into the 
field to put our ideas into practice-in some cases, we must continue our research whilst engaging ourselves in this system reform.

This line of thought led us to the Sony CSL motto: “Act beyond borders.” We feel it is our duty to solve problems, open up new possibilities, and offer something to the world by transcending borders between nations, between scientific 
fields, and between science and business. And crucial to this is the imagination and drive of our individual researchers. In a sense, you could say that each of our researchers is battling the very limits of his or her imagination. People 
have asked us if these wild ideas of ours will ever come true. Can we imagine the things that will happen, and the things that will be needing to be achieved, in as much concrete detail as we can? Do we have the ability to actually make 
those things happen? Our picture of the future determines the actions we take today.

Sony CSL supports the process of making these wild imaginings a reality. The research done at Sony CSL has created new scholarly fields, made major scientific contributions, and so on. In that sense, it has affected the world. But there 
are many things (we are working on) that will require concrete action and development within our societies if they are going to truly impact the world. Some of these will enter the world via Sony Group businesses or with companies 
beyond Sony Group, others will be created through cooperation between public utilities and government entities both domestic and international, others still will be spearheaded by Sony CSL researchers themselves creating new 
companies. Our researchers have many different methods at their disposal, and they can choose the one that best suits their desires and the nature of their project.

Sony CSL is a small organization, and we will remain a small organization. If a small organization wants to act beyond borders and change the world, it must unleash the full power of its individual members, maximize the influence it 
projects across the world, and make friends who share its ambitions. This, I believe, is how Sony CSL will achieve major transformations. We call this philosophy Global Influence Projection, and in order to bring it to life the Sony CSL 
organization will continue to evolve.

Sony CSL is a framework for the future of humanity and our planet.

President & CEO,  Director  of  Research
Sony Computer Science Laboratories,  Inc.
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ソニーコンピュータサイエンス研究所（ソニーCSL）は、新たな研究領域や研究パラダイム、新技術や新事業を創出し、
人類・社会に貢献することを目的として1988年に東京で設立されました。現在は人類のみならず惑星規模の課題を活
動のスコープに入れ、「人類とこの惑星の未来のための研究」をミッションに掲げています。研究者の自由意思を尊重
し、創造性と創意工夫を駆使した研究活動を通じて、より良い未来を創り出すことに注力しています。

2022年現在、ソニーCSLは、東京・京都・パリ・ローマを活動拠点に、サステナビリティ、都市計画、エネルギーなどの社
会課題を扱うプラネタリー・アジェンダ、人間の能力拡張（Human Augmentation）、そしてAIやデータ解析を基盤と
して現実世界のシステムやプロセスをインテリジェント化したり、創造性・芸術性を高める研究に取り組んでいます。
ヘッドクォーター機能を担うソニーCSL東京では、研究員やプロジェクト、また研究をサポートする組織など様々な価値
観をもったメンバーが相互に影響しあうことによって、学術的な研究の枠を超えた活動も展開しています。

Sony Computer Science Laboratories, Inc, (Sony CSL) was established at Tokyo in 1988 to pioneer new research fields 
and paradigms, as well as new technologies and businesses, for the good of humanity, society and our planet. Sony 
CSL gives free rein to its researchers and is committed to creating a better future through creative and imaginative 
research.

At its laboratories in Tokyo, Paris, Kyoto and Rome, Sony CSL is currently researching a diversity of themes ranging 
from planetary issues such as sustainability, urban planning, and energy; human augmentation; and AI and data 
analytics that assist real-world systems and processes become more intelligent, and humans more creative and 
artistic. The laboratory in Tokyo functions as the headquarter of Sony CSL, and its activities often go beyond academic 
research. Members with different values and backgrounds including researchers, project members and members from 
supporting organizations, they all interact and join efforts to drive activities at the lab.

TOKYO
Tokyo東京
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2020年に開設された京都研究室は「ゆたかさ」をテーマとして掲げています。

近年の目覚ましい技術革新は、人類に多くの便益をもたらしました。しかしテクノロジーが生活や環境の隅々へと浸透
し、あらゆる産業や社会制度へと介入を進めていくにつれて、その影響が肯定的なものだけではないことも次第に明
らかになってきています。徹底した効率性や快適さ、物質的充足、絶え間ない刺激や娯楽といった一握りの価値への執
着が、ときに歪みも生み出すことに我々は気づきはじめています。

京都研究室では、心のゆとりや公共への配慮など、このような時代の潮流の中でこぼれ落ちてきた様々な価値を「ゆた
かさ」という言葉で表現しています。そして古きと新しきが混在する街、京都において、人や社会にとっての「ゆたかさ」
の意味を問い直し、万人に恩恵をもたらす新たな技術開発の道筋を模索する研究を進めています。

Our mission is to explore alternative paths of technological development, that are truer to human values, cultures, and 
traditions.

The lab is built on the recognition that the many wonders of modern technological advances ̶ despite their 
undeniable allure and benefits ̶ have also produced a range of unexpected, detrimental effects on our individual and 
collective well-being. Through our research, we wish to bring renewed attention to various values that have been 
sidelined or marginalized in our relentless pursuit of ever-increasing efficiency, 24-hour entertainment, instant 
gratification, automation, etc.

A melting pot of current and historical perspectives, the lab is a microcosm of the city of Kyoto, an ancient capital 
where the old meets the new in often unexpected ways.

京都
KYOTO
Kyoto
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Systems Biology / Artificial Intelligence / Robotics / Design / Energy

本質的に重要な問題をどのように解決する
のか、どのような枠組みを作れば解決へと
加速することができるのかがいつも頭の中
にあります。

My major preoccupation has always been 

how to find far-reaching solutions to major 

problems and what frameworks must be 

created to accelerate progress towards 

those solutions.

how to find far-reaching solutions to 

major problems and what frameworks 

must be created to accelerate progress 

towards those solutions.

President & CEO, Director of Research

H i r o a k i  K i t a n o

北野 宏明
代表取締役社長、所長

そこで、人工知能やロボットの研究をさらに加速させるため

には、グランドチャレンジが必要だと考え、「２０５０年まで

に、FIFA World Cupのチャンピオンチームに勝利する完全

自律型ヒューマノイドロボットのチームを開発する」ことを

目標としたRoboCupを立ち上げました。同時に、知能は進

化の副産物であると気がつき、生命科学の研究を開始しま

した。そこで気がついたのは、還元主義的な、遺伝子やたん

ぱく質中心の研究から、システム志向へのコンセプト転換の

必要性でした。そこで、システムバイオロジーという研究分

野を提唱しました。システムバイオロジーは、生命科学の重

要な手法として定着しましたが、その研究に必要な大量の

データの扱いや極めて複雑なシステムの理解は、人間の知

能のみでは十分に対応でき無いことも分かってきました。つ

まり、システムバイオロジーのさらなる発展には、人工知能

駆動サイエンス、または、人工知能による科学的発見を実現

する必要があるということです。これは新しい科学の形に

発展するかもしれません。

 I studied particle physics in college, later moving 

into computer  sc ience,  in  part icular  art ific ia l  

intelligence research, and then engaging in research 

into massively parallel artificial intelligence, voice 

recognition systems, and machine learning. But I felt 

that in order to accelerate progress in AI  and 

robotics, it would be necessary to establish some 

kind of big goal and global project. This became 

RoboCup, a project with the target of developing a 

team of fully autonomous humanoid robots able to 

win the FIFA World Cup by 2050. At the same time, I 

started to realize that intelligence is a byproduct of 

evolution, so I would have to study life itself. And so I 

switched to biosciences research, where I soon 

recognized the need for a conceptual shift from 

reductionist research into genes and proteins to a 

systems thinking approach. In order to accelerate 

that  sh i f t ,  I  advocated “systems b io logy”  an 

emerging area of life science back in mid 90’ s, 

which is well accepted discipline in life science today. 

At the same time, it  became clear that human 

intelligence may fall short of handling vastness and 

complexity of living systems and data generated to 

uncrack the system. Artificial Intelligence system has 

to be developed that can assist human in scientific 

research and accelerate the speed of scientific 

discovery. This may imply the modality of scientific 

research itself may be transformed into Human-AI 

symbiotic activities.
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Interaction / Human Augmentation / Human-AI Integraiton / Intelligence Amplification / Augmented Reality / 

Human / Computer Integration / JackIn / Internet of Abilities / Science Fiction

I focus on a research area dedicated 

t o  f i t t i n g  h u m a n  b e i n g s  a n d

technology together, called Human 

Computer Integration.

私は人間と技術との融合（ H u m a n  
Computer Integration）と呼ぶべき領
域に特に着目し、人間の拡張という意味で
“Human Augmentation”を提唱して
います。

I focus on a research area dedicated to fitting 

human beings and technology together, called 

Human Computer Integration. 

J u n  R e k i m o t o

暦本 純一
 Deputy Director of Research, Fellow,  Director of Kyoto Laboratory

副所長、フェロー、京都研究室室長

「人馬一体」という言葉に象徴されるように、究極のテクノロ

ジーは人間と相対したり、人間を置き換えるものではなく、

人間と一体化し、人間を拡張していくものだと考えていま

す。従来のHCI（human-computer interaction）が人間と

機械との界面（Interface）を意識した研究領域なのに対し、

「拡張」の範囲は、知的なものにとどまらず、感覚、認知能

力、身体能力、存在感、身体システム（健康）に敷衍して考え

ることができます。このような発想から、"JackIn"と呼ぶ人

間や機械への感覚の没入、体外離脱視点による能力獲得な

どの研究を行っています。人と人、人と技術がネットワーク

上で融合し、その能力が相補的に拡張されていく未来社会

ビジョン、IoA （Internet of Abilities）を提唱しています。

I  think that technology ult imately is  something that 

becomes one with human beings themselves and expands 

their lives. Conventional HCI (human computer interaction) 

has been an area of research that focuses on the interface 

between human beings and machines.

In particular, I am advocating the view that technology can 

expand the capacit ies of  human beings,  or  "Human 

Augmentation." The scope of 'augmentation' can be thought 

of not only in terms of intellectual capacities, but also in 

terms of the amplification of sensory capacities, cognitive 

capacities, physical capacities, the sense of presence, and 

physical systems (health). From this standpoint, I  am 

researching a technology called JackIn that allows one person 

to  "piggyback"  on the senses of  another ,  enabl ing 

out-of-body viewpoints that expand human capabilities. 

Integrating human to human, and human to computer, across 

networks to augment capabilities in complementary ways is a 

vision of the future that I call the Internet of Abilities (IoA).
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Generative / Aesthetics / Entertainment / Interaction / Games

コンピューテーションとデータが氾濫している
時代にありながら、未だに私たちの娯楽は与
えられたものを楽しむだけのようにデザイン
されているのはいったいなぜなのでしょう。

In this golden age of computation and data 

o v e r fl o w, I  a m  w o n d e r i n g  w h y  o u r  

entertainment is still mostly designed to be 

consumed in a passive manner. 

In this golden age of computation and 

data overflow, I am wondering why our 

entertainment is still mostly designed 

to be consumed in a passive manner. 

A l e x i s  A n d r é

アレクシー・アンドレ

私たちは映画や芝居を見に劇場に出かけ、ヘッドフォーンを

使って音楽を聴き、読書をしたり、TVゲームで遊んだりしま

す。こうした体験は事前に考えられ、決められたものであり、

フリーサイズ、つまり万人向けで誰もが楽しめるようにデザ

インされたものです。

私はそのような秩序を覆し、娯楽の上を行く高次元エンター

テインメント、メタエンターテインメントをデザインしたいと

思っています。

つまり、各人に合わせたコンテンツを自動的に生成し、その

人の反応に合わせて変化しつつ、ユニークな方法でコンテ

ンツを体験できる新たなメディア環境を提唱するシステム

を生み出したいと考えています。 そのためにはまず、コンテ

ンツを面白くする原理を明らかにしなければなりません。つ

まり、新しいコンテンツを生成するシステムを構築するため

の枠組みとなる「遊びの理論」を提唱したいのです。私はボ

トムアップ方式で研究に取り組んでいます。まずはメタシス

テムとそのプラットフォームをデザインし、次にそのコンテン

ツを使って自由に遊ぶことができた場合にどんな遊びをす

るのかを検証し、果たしてどこまで遊びの可能性が拡げら

れるのかを研究しています。

In this golden age of computation and data overflow, 

I am wondering why our entertainment is still mostly 

designed to be consumed in a passive manner. You 

go to the theater to watch a movie or a play, you 

listen to music with headphones, you read a book, 

you play a game on TV; those experiences are 

decided in advance and designed to be delivered to 

customers in a "one size fits all" approach. I would 

like to reverse the established order by creating 

meta-entertainment: systems that are able to 

automatically generate contents that are finely tuned 

to anybody, able to adapt to the reaction of the 

audience and at the same time, to propose new 

media environments that allow people to experience 

contents in unique ways.

This meta-entertainment must also formalize what 

makes contents entertaining, in other words, I am 

interested in proposing a "theory of fun" that 

provides a framework for designing systems that 

create new contents. My work takes a bottom-up 

approach:  designing meta-systems and their  

respective platforms to explore how we consume 

entertainment when we are allowed freedom to play 

"with" the contents and how far  can we push 

creation to the next generation.
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Prosthetics and Orthotics / Robotics / Sports / Biomechanics / Physical Disability / Appropriate Technology

 I address this challeng edrawing on a 

d i v e rs e  a p pr o ac h  t o  a im  fo r  m a jo r  

global impact.

私はこのようなオープンシステムに対し、
これまでに学んできたさまざまな分野の知
見を生かしながら、領域横断的な幅広いア
プローチをとることが、世に大きなイノ
ベーションを起こすものと信じています。

 I  address this challenge through the 

o p e n  s c i e n c e  s y s t e m  p a r a d i g m ,

drawing on a diverse approach based 

on my interdisciplinary expertise and 

p ro fe ss i o n a l  ex p e r i e n ce  t o  a i m  fo r  

major global impact.

K e n  E n d o

遠藤 謙

人間の身体にはまだまだ隠された機能があります。それを

引き出すことによって人間の生活スタイルは激変する可能

性を秘めています。例えば、損なわれた機能を補うだけで

なく拡張することができれば、障がい者、健常者、高齢者

の身体機能の境界線がなくなり、身体能力の欠如 に対す

るネガティブな考え方も変えることができるのです。私は、

これまでの身体の定義をテクノロジーによってアップデー

トすることを目指しています。そのためには技術的な問題

はもちろん社会的な問題も解決する必要もあります。 技

術的な問題解決のためには、人間の神経系、反射系、筋肉

骨格系、脳にまで及ぶ身体のシステムを紐ほどき、身体運

動を考慮した技術のデザインが必要となります。一方で、

途上国に住む身障者に技術を届けるためには、地理的な

問題だけでなく、文化的、経済的、宗教的、環境的な問題

などを包括した社会問題を考慮しなければなりません。

The human body possesses lantent functionality 

which, if harnessed, could dramatically change 

people's way of life. For example, the di�erences 

among abled, disabled and elderly people could be 

a l m o s t  e n t i r e l y  e r a s e d  i f  w e  c o u l d  n o t  o n l y  

compensate for a lost function, but augment it. My 

goal is to eradicate the idea that physical disability is 

a limitation on anyone by taking prosthetic limb 

technology to the next level. For this to occur, both 

technological and social problems need to be solved. 

In order to tackle the technological problem, we 

need to better understand multiple systems of the 

human body-- nerves, reflexes, musculoskeletal 

system and even the brain itself, in order to design 

technology that meshes with natural human body 

motion. On the other hand, in order to disseminate 

th is  technology  to  d isabled  people  l iv ing  in  

developing countries, constraints such as poverty 

and environmental issues also need to be addressed.
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Synecoculture / Augmented Ecosystem / Open Complex Systems / Natural-Social Common Capital / Ecology / Agriculture

Hunting-gathering / Citizen Science / Ecosystems Management / Long-tail / Self-organization / Ecological Optimum 

研究と社会実装の両面から、多方面のコラ
ボレーターと協力しつつ、来るべき持続可
能な社会の新たな文明と自然のあり方を、
シネコカルチャーという総合的な文化圏と
して構築していくことを目指しています。

I n  t e r m s  o f  b o t h  r e s e a r c h  a n d  s o c i a l  

implementation, we wil l  cooperate with 

collaborators from various fields to build a new 

relationship between civilization and nature, as 

a  comprehensive cultural  sphere cal led 

Synecoculture.

to build a new relationship between 

c i v i l i z a t i o n  a n d  n a t u r e ,  a s  a

comprehensive cultural sphere called 

Synecoculture.

※「協生農法」は（株）桜自然塾の商標または登録商標です。

M a s a t o s h i  F u n a b a s h i

舩橋 真俊

2010年よりソニーCSLで開始したシネコカルチャー プロ

ジェクトは、オープンシステムサイエンスに基づく新たな食

料生産法として主に日本とアフリカ・サヘル地域において協

生農法※の実証実験を行い、今までとは桁違いの規模で生

物多様性を活用しながら生態系と人間の健全な機能を回

復する食料生産が可能であることを示してきました。

2018年より協生農法の原理を人間の生活圏や都市空間に

も活用し、生物多様性の増進と同時に様々な生態系サービ

スを目的に応じて高める「拡張生態系」の実証実験にも取り

くんでいます。

その過程で、社会-生態系の多様性を高めつつ有用性を取

り出すための支援ICTとしての超多様性マネージメントシス

テムと、拡張生態系による自然資本の再生産過程までを経

済活動に組み込んだ自然-社会共通資本の概念が生まれ、

発展しつつあります。

The Synecoulture project started at Sony CSL in 2010, as a 

new method of food production based on open systems 

science, and principally conducted a demonstration 

experiment of synecological farming mainly in Japan and 

the Sahel region of Africa.

We have shown that by utilizing biodiversity on an order 

of magnitude larger than before, it is possible to produce 

crops that restore the healthy functions of ecosystems and 

human well-being.

From 2018, we applied these principles for human living 

areas and urban spaces and started demonstration 

experiments of "augmented ecosystems" that enhance 

various ecosystem services according to comprehensive 

purposes beyond food production. 

Throughout the process, the Metadiversity Management 

System as a supportive ICT has been developing, which 

helps enhance the diversity of ecosystems while extracting 

multiple util it ies, and the concept of natural-social 

common capital has been synthesized, which incorporates 

the process of reproduction of natural resources by 

augmented ecosystems into economic activities.
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Musical Dynaformics / Music Excellence Project / virtuosity / neuroplasticity / biomechanics and motor control

movement disorders / multisensory integration / stage fright

芸術と科学が相乗効果を生み出す仕組みを
作り、実社会に展開することで、“持続可能
な文化の発展”を達成可能な社会の創造を
目指します。

Through making educational platform that 

can keep being updated based on the 

achievement of research and development, 

we dream a future in which both musicians 

and audience can keep being moved by 

music.

we dream a future in which both 

musicians and audience can keep 

being moved by music.

S h i n i c h i  F u r u y a

古屋 晋一

音楽家は、文化の担い手です。なぜなら、数世紀に渡り、世

界中で創り紡がれてきた人類の文化資産たる音楽を、現代

の私たちに届けてくれる存在だからです。豊かな創造性と

高度な知性に基づく多彩な表現を生み出すためには、洗練

された心身の働きが不可欠ですが、その獲得には幼少期か

らの数万時間に及ぶ膨大な練習が必要です。しかし、練習

の過程で、思い描いた表現が創造できなかったり、心身のト

ラブルに苦しんだりといった問題は、古今東西を問わず多く

の音楽家を苦しめてきました。音楽家の熟達と健康を育む

ため、研究と開発を通して、最適な身体の使い方や練習法・

指導法、アガリや怪我の予防法を創出し、音楽家の創造性

の具現化を実現することに、「ダイナフォーミックス」という

学問は取り組んでいます。

Musicians are bearers of the culture. They let us 

listen to music, which is intangible cultural heritage 

that has been created over centuries worldwide. To 

produce various musical  expression based on 

creativity and intelligence requires sophisticated 

sensory, motor, and cognitive skills, which are 

acquired through years of extensive training from 

childhood. However, in the course of training, a 

number of musicians have su�ered from failures of 

creat ing desired musical  expression through 

performance and/or from physical and mental 

troubles. A goal of “Musical Dynaformics” is to 

realize sustainable development of culture, through 

research and development for enriching expertise 

and wellness, such as sophisticating musical skills, 

training, and education, and preventing overuse 

injuries and choking under pressure.
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Data Analysis / Statistical Inference / Causal Information Analysis / Open Systems-data Analytics

However, humankind does not currently 

have the ability to fully extract 

information from data, which I believe 

is a major problem.

しかし人類はデータから情報を抽出する十分
な術を得たとは言えない状況が続いており、
私の興味もここにあります。

However, humankind does not currently 

have the ability to fully extract information 

from data, which I  believe is a major 

problem.

Ta k a s h i  I s o z a k i

磯崎 隆司

利用可能なデータは増加の一途を辿り、人類はかつてな

い規模のデータを手にすることができるようになりまし

た。地球環境データ、遺伝子発現データ、購買履歴データ

など多くの例が挙げられ、こうしたデータ活用の成否が

人類の未来に大きな影響を与えるであろうことは想像に

難くありません。

特に、困難のある典型例のひとつである、依存関係のある

多変数のデータを扱い、グラフィカルモデリングや物理学の

手法を用いてこの問題を探究しています。

We are now using more data than ever before, and 

this usage is sure to go on increasing in the future. 

Many examples of mass-data can be listed, such as 

data related to geoenvironmental assessments, gene 

expressions, and buying history. It is easy to imagine 

that success in utilizing such data would have a great 

influence on the future of humanity.

I have addressed this problem by treating data that 

have many variables dependent on each other using 

probabilistic graphical models and methodologies of 

physics.
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Superception / Sefl / Perception / Human Computer Integration / Identitiy / Embodiment

 / Augmentation / Shared Experience

人間とコンピュータが融合した時、自分はど
こまで自分か。テクノロジーの急速な発達に
伴い、コンピュータは単なる道具ではなく、
我々の身体や行動に深く介在しています。人
間がコンピュータと融合し、人間本来を超え
た能力や異なる身体を獲得する時、自分は
どこまで自分であるのか。

As computer technology advances, computers 

are no longer just tools of human beings; they 

are deeply intertwined with our bodies and 

behavior. When humans integrate  with  

computers and acquire abilities and bodies 

beyond what we currently have, to what extent 

will we be ourselves?

When humans integrate with computers 

and acquire abilities and different 

bodies beyond what we have, to what 

extent are we ourselves? 

S h u n i c h i  K a s a h a r a

笠原 俊一

自己を形成する根源は、視覚、聴覚、触覚や運動感覚などか

らの知覚や経験といえます。私はコンピュータ技術を用いて

人間の知覚や認知を拡張・変容させる研究「Superception

（超知覚）」を通じて、人間とコンピュータが融合したときの

「自分」がどのように形成されうるのかを研究し、知覚認知

能力の強化、自己主体感を伴った身体拡張や体験共有、自

己と他者との共感をもたらすことを目指しています。

私の研究を通して、人間とコンピュータの共進化・共創的な

関係を可能にするテクノロジーに加えて、人間ーコンピュー

タ融合における新しいサイエンスをもたらすことを目標にし

ています。

Through my Superception research framework for  

extending and transforming human perception and 

cognition using computer technology, I am investigating 

how the  "se l f "  can  be  shaped when humans  and  

computers merge. I envision that Superception will make it 

possible to change the contours of our sense of self, 

enable human augmentation with a sense of agency, and 

foster empathy with others.

With circulating research and actual implementation, I aim 

to br ing about a  new science of  human-computer  

integrat ion that  wi l l  lead to  co-evolut ionary  and 

co-creative relationships between humans and computers.
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Mental accessibility / Mental health / Neurodiversity / Neuroscience / Emotion

私は、そうした脳の振る舞いを必ずしも「異
常」として捉えるのではなく、「揺らぎ」や「個
性」として享受できるメンタル・バリアフリー
社会の実現を目指します。 

But I prefer to see them as “neurodiversity,” a 

quality that can potentially enrich all our lives if 

the individuals with these diverse brains are 

better accommodated by society. 

 individuals with these diverse 

brains are better accommodated by 

society.

A i  K o i z u m i

小泉　愛

人が時を重ねて生きていく中、脳は環境への適応を支えて

くれています。ですが、遺伝が脳の発達を大きく方向づけた

り、トラウマが脳に強い記憶を刻み込んだりと、脳の適応力

は弱まってしまうこともあります。

例えば、トラウマ経験の直後から脳や心の揺らぎをモニタリ

ングし、PTSD発症を予測して適切な予防に繋げる技術の

構築と普及に取り組みます。また、一見すると不適応に見え

る脳の個性にも、その裏には優れた才能が潜んでいる可能

性に着目し、精神疾患を従来よりも包括的で肯定的に捉え

る研究アプローチの構築にも取り組みます。こうした研究活

動を通して、誰もの脳の揺らぎをしっかりと見守り、脳の個

性に価値を見出して活かせる社会づくりに貢献します。

Throughout our l i fe,  our brain helps us adapt to the 

surrounding environment. However, our brain may not 

always stay adaptive,  e.g. ,  when genes bias neural  

development in certain directions, or when a traumatic 

experience leaves strong fear memory traces. Such traits or 

states of the brain may appear dysfunctional to some.

In my research, I aim to shed light on the potential benefits 

and hidden talents behind seemingly non-adaptive brain 

functions using neuroscientific approaches. I also aaim to 

enhance mental  heal th  care  mental  heal th  care  by  

developing novel techniques to better monitor, predict, and 

prevent the development of mental disorders such as PTSD, 

and implement these techniquesin real-l ife settings. 

Through my research, I wish to contribute to the creation of 

a “mentally accessible” society, where all individuals can 

thrive regardless of where they stand on the spectrum of 

neurodiversity.



18

私の最終目標は、意識が脳内の神経活動か
らどのように生まれてくるのかという問題の
究明です。

It is my ultimate goal to solve the problem 

of how consciousness arises from the 

neural activities in the brain.

It is my ultimate goal to solve the 

problem of how consciousness arises from 

the neural activities in the brain.

K e n i c h i r o  M o g i

茂木 健一郎

これは神経科学だけでなく、科学全体の究極の目標でも

あります。研究対象はクオリア、自由意志、記憶、および経

時性等ですが、その一環として脳の機能のさまざまな側

面を詳しく見ていく必要があります。最近の人工知能の

発展は、神経科学にとって興味深い新たな課題を提供し

てくれています。最新のAIモデルを使った評価関数の最

適化から見えてくるのは、多面的で頑健な機能が脳にお

いて分散されているということです。脳がどのようにして

個性を持ち、性格の５大因子（開放性、誠実性、外向性、

協調性、および情緒安定性）を発達させるのかを解き明

かすことは大変興味深いことだと考えています。私は

エージェント間の相互作用の結果として人格が進化する

ゲーム理論的アプローチをとっています。このほか、感

情、身体性、相互作用、愛着、およびオープンエンドプロセ

スとしての学習メカニズムについての研究も行っていま

す。「生きがい」（ikigai）などの考え方が、健康習慣にど

のように寄与するかについても探査しています。

 It is the holy grail of not only neuroscience, but also 

indeed the whole of science. Qualia, free wil l ,  

memory, and temporality are among the subjects 

studied. Along the way, it is necessary to take a good 

look into various aspects of the functions of the 

b r a i n .  T h e  r e c e n t  d e v e l o p m e n t  o f  a r t i fi c i a l  

intelligence has provided interesting new challenges 

for neuroscience.  The structure of  evaluation 

function, which is excellently optimized by recent 

models of AI, reveals a multifaceted, robust, and 

d i s t r i b u t e d  n a t u r e  i n  t h e  c a s e  o f  t h e  b r a i n .  

Specifically, it is interesting to ask how the brain 

develops personality, characterized by the “Big Five” 

factors (openness, conscientiousness, extraversion, 

agreeableness, and neuroticism). I pursue a game 

theoretic approach where personalities evolve as the 

result of interaction among agents.

Other topics studied include emotion, embodiment, 

interaction, attachment, and mechanisms of learning 

as an open-ended process. I investigate how ikigai 

would a�ect the health and wellness of people.

Consciousness / Qualia / Personality / Intelligence/Ikigai



19

Computational Geometry / Information Geometry / Statistics / Machine Learning / Artificial 

Intelligence

ranging from machine learning to 

data science, visual computing, and 

artificial intelligence.

私は、機械学習からデータサイエンス、ビ
ジュアルコンピューティング、人工知能に至
るまで、応用範囲の広い情報の幾何学的科
学について研究しています。

I  invest igate  the geometr ic  sc ience of  

information with applications ranging from 

machine learning to data science, visual 

computing, and artificial intelligence. 

F r a n k  N i e l s e n

フランク・ニールセン

扱っているのは、本質的に非ユークリッドな、高次元でノイ

ズの多い、大規模で異種混在の動的データセットです。

データセットの規則性と多様性の両方を捉える高度なモデ

ルや学習機械を構築するために、幾何学的な計算手法や

ツールボックスを開発しています。

2013年からは、年2回の国際会議「Geometric Science

of Information」（GSI）を共同開催しています。

I  dea l  wi th  la rge  h igh-d imens iona l ,  no isy ,  and 

heterogeneous dynamic datasets that are inherently 

non-Euclidean in nature. 

To build advanced models and learning machines that 

capture both regularities and variations of datasets, 

I  develop geometric computational methods and 

toolboxes.

Since 2013, I co-organize the biannual international 

conference "Geometric Science of Information" (GSI).
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Childcare / Sensing / Image processing / AI

私の興味は、保育の現場にテクノロジーを持
ち込む「保育テック」によって、発達過程を先
端技術を用いて客観的に分析し、その振り返
りと新たな実践を通じて子育ての質が向上し
ていく可能性にあります。

My interest lies in the possibility that 

"childcare tech," which brings technology 

into the childcare field, will improve the 

quality of childcare through objective 

analysis of the developmental process 

using advanced technology, reflection on 

that analysis, and new practices.

My interest lies in the possibility 

that "childcare tech," which brings 

technology into the childcare field, 

will improve the quality of childcare

S h i g e r u  O w a d a

大和田 茂
子どもは愛情で育てる、などとよく言われます。周囲の人々

との情緒的な関わりの中で人格が形成され、多様な個性と

能力を持った人物が育っていくことに異論を唱える人はい

ないでしょう。一方で子どもをどのように「よく」育てるかとい

う課題には、文化や政策、関わる個人の価値観の多様性が反

映され、単純な答えが存在せず、感情と主観に頼りがちに

なってしまうのが現状ではないでしょうか。しかし、子育て活

動の価値を、感情と主観のみによって評価し続けるのは、課

題抽出や効果的な対策を講じる上では遠回りです。

Children are raised with love. No one would disagree 

that personalities are formed through emotional 

relationships with the people around them, and that 

people with diverse personalities and abilities are 

nurtured.

On the other hand, the issue of how to raise children 

"well" reflects the diversity of cultures, policies, and 

the values of the individuals involved, so there is no 

simple answer and we tend to rely on our emotions 

and subjectivity. However, continuing to evaluate the 

value of childcare activities based solely on emotion 

and subjectivity is a long way from identifying issues 

and taking e�ective measures.

日本の保育現場は忙しい職場であり、失敗の可能性があ

る新たなチャレンジが難しい面もあります。そこで私は自

ら保育士の資格を取り、現場に入ることによって価値観を

共有し、相互理解のもとに研究を進めることにしました。

「保育テック」のコンセプトには多くの方々の共感を頂くこ

とができ、様々なプロジェクトが走り始めました。今後も

内外のパートナーと協力して、よりよい子育てを実現する

ための研究に邁進したいと思います。

In Japan, the childcare field is a busy workplace, 

making it di�cult to take on new challenges with the 

possibility of failure.

This is why I decided to become a certified nursery 

school teacher and enter the field to share my values 

a n d  c o n d u c t  r e s e a r c h  b a s e d  o n  m u t u a l  

understanding.

The concept of "childcare tech" has gained the 

sympathy of many people, and various projects have 

started running.

We will continue to work with partners inside and 

outside Japan to conduct research to realize better 

childcare.
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Music / Gene Expression / AI

 I create a recommendation 

technology that comprehends and 

optimize the person's challenge 

towards education, healthcare and 

happiness.

N a t a l i a  P o l o u l i a k h

ナターリア・ポリュリャーフ

AGCT-DeepとAIの手法を用いて、教育、医療、幸せ
への挑戦を理解し、最適化するレコメンデーション
テクノロジーを創造しています。

Using AGCT-Deep and AI  methods, I  create a 

recommendation technology that comprehends and 

optimize the person's challenge towards education, 

healthcare and happiness.

ウェルネスのための音楽と生物学

人間はすでに120年生きる身体を維持する方法を知っているといわれ

ています。近年、生物学者たちは、例えばSirt1遺伝子のようないくつか

の内因性化合物が、オートファジーを誘発したり、ES細胞を再生したり

して、劇的に体内時計の針を回す可能性があることを報告していま

す。しかし、ウェルネスとは筋肉や心臓、皮膚の状態を維持する長寿だ

けを指すのでなく、知的課題を継続的に解決する能力、すなわち創造

性を維持することも含むと私は考えます。人間が光、音、匂いなど五感

からの信号を認知すると、毎回心理的、生理的な効果が現れます。こ

の積み重ねが最終的には睡眠、食事、コミュニケーションへのモチ

ベーション全般を司る遺伝子発現を変化させるのです。ウェルネスを

実現するにあたり、この脳の能力を無視することはできません。私は、

この脳の能力を活用することによって、誰もが自分らしい人生を歩め

るような技術を生み出すことを目標としています。中でも非常に複雑

な認知的作業である音楽を聴く、ということに注目しています。

私の研究テーマは、音楽という信号がどのように認知され、遺伝子発

現に影響を与えるかを理解し 、それを活用することによってウェルネ

スを実現するための技術を生み出すことです。

Music and Biology of Wellness

It is said that humans already know how to maintain their 

physical body to live 120 years. Recently, biologists reported that 

some endogenous compounds, such as the Sirt1 gene as an 

example, might potentially induce autophagy or regenerate ES 

cells, dramatically turning the biological clock. However, I believe 

that wellness is not only a state of muscles, heart, and skin; it is a 

capability of continuous solving intellectual tasks, i.e. to maintain 

creativity. When humans recognize signals from the five senses, 

such as light, sound or odor, psychological and physiological 

e�ects emerge every time. Accumulating those e�ects can 

modify DNA chemistry, eventually changing gene expression that 

controls sleeping, eating, and overall motivation towards 

communication. Thus we can not disregard this capability of the 

brain to achieve wellness. My goal is to create technology that 

helps everyone to l ive their own lives by harnessing this 

capability of the brain to turn the signals into favorable biology.

I am focusing on listening to music, which is a very complex 

cognitive task. My research interest is to understand how music 

can impact psycho-somatics to create technologies for wellness.
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Co-evolutionary Dynamics / Multi-agent Systems / Integration of Social Models and Physical Models

 / Global Modeling and Simulation / Decision-making Under Uncertainty / Optimization of Risk-Return Tradeoffs

究極的な目標は、オープンシステムの総合
的な理解を通じて、問題に対するより本質的
で長期的な視野に立った解決への道筋を見
つけ出すことです。

My ultimate goal is a holistic understanding 

of open systems leading to their essential 

long-term solutions.

M y u l t i m a t e  g o a l  i s  a  h o l i s t i c

understanding of open systems leading 

to their essential long-term solutions.

Ta k a h i r o  S a s a k i

佐々木 貴宏

気候変動、生物多様性、食糧、資源、経済・社会の安定性な

ど、現在私たちが直面する問題に共通するのは、これらが

オープンシステムの問題であり、問題解決を図る者すなわち

私たち自身が内部観測者として問題の中に含まれるという

点にあります。つまり、私たちは問題の対象を完全に制御し

たり、状況をリセットしてやり直したりすることが出来ませ

ん。このような対象を科学的に扱うのは困難であるとされて

きました。なぜならば、繰り返し再現可能な現象に対して理

論や仮説の検証もしくは反証を重ねていくことが科学の方

法であるからです。そこで、現実には一回性である問題をシ

ミュレーションによって仮想的に再現することができるなら

ば、これまでは適用が難しかった問題に対して科学的なアプ

ローチで迫れる可能性が開かれると考えています。現在私

は不確実な状況下において、従来、経験や勘に頼って行われ

てきた社会経済的な意思決定の問題に対して、モデリングと

シミュレーションおよびその可視化技術を用いることで、体

系的に支援する方法論についての研究を進めています。

The common di�culties in solving problems which 

we are now faced with, such as climate change, loss 

of bio-diversity, food / energy shortage, economic / 

social instability and so on, lie in that these problems 

are 'open systems', where the solvers, i.e. we human 

ourselves, reside inside the problems as internal 

observers. This means we can neither have full 

control over the systems nor restart them from the 

beginning. Science has had di�culties in handling 

these kinds of problems because its methods rely on 

validation or falsification of hypotheses by observing 

reproducible instances. However, if  simulation 

virtually reproduces an one-time-only-problem, the 

boundary of applicable range of science can be 

pushed far beyond. As a specific task, I am currently 

researching methodologies that can systematically 

support future socioeconomic decision-making under 

uncertainty. I am using modeling, simulation and 

visualization technologies, rather than depending 

solely on precedent and intuition.
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Artificial Life / Artificial Intelligence / Neural Networks / Learning / Prediction / Perception / 

Visual Illusions / Astrobiology / Open Ended Evolution

 'Life' and 'Intelligence', are most 

useful to help us implement them 

inside artificial systems.

人工生命と人工知能の研究をしています。
特に、「生命」と「知能」という概念を人工シ
ステム内に実装するために、どのような定義
が最も有用であるかに関心を持っています。

I research Artificial Life and Artificial Intelligence. 

I am especially interested in finding which 

d e fi n i t i o n s  o f  t h e s e  co n ce pt s , ' L i fe '  a n d  

' Intel l igence' , are most  useful  to  help us  

implement them inside artificial systems.

L a n a  S i n a p a y e n

ラナ・シナパヤ

最近は、失敗と学習の関係について研究しており、その応用

として、錯視や分類、強化学習などの研究を行っています。

また、宇宙生物学（宇宙に存在する生命体の発見）、オープ

ンエンドの進化、セルオートマトンなどの分野でも研究を続

けています。また、様々な科学団体のコミュニティサービス

や、オープンコラボレーションプラットフォーム「Mimosa」

を通じて、オープンサイエンスの提唱と新しい研究手法の普

及に努めています。

I have recently been working on the relationship between 

failure and learning, and its application to the study of visual 

illusions as well as classification and reinforcement learning. 

My ongoing projects also include research in the domains of 

Astrobiology (finding life in the universe), Open Ended 

Evolution, and cellular automata. I have been advocating for 

open science and promoting new research practices through 

community service for various science organizations, as well 

as through my Open Collaboration platform 'Mimosa'.
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Artificial Intelligence / Machine Learning / Developmental Robotics / Computational Linguistics /Agent

-based Models of the Emergence of Symbol Systems / Neural-Symbolic Systems / Reinforcement Learning

私は、オープンエンドで段階的な学習や応用
に関する基本的なパズルを解明する研究を
行っています。

In my research, I  am trying to solving the 

elementary puzzles that surround open-ended, 

incremental learning and adaptation. 

I n  m y  r e s e a r c h ,  I  a m  t r y i n g  t o

solving the elementary puzzles that 

surround open-ended, incremental 

learning and adaptation. 

M i c h a e l  S p r a n g e r

ミカエル・ シュプランガー

人間の知性を特徴づけているのは、移動手段から数学や科

学に至るまで、幅広い分野における行動の実現、課題解決、

そして学習する能力です。人間と同じように万能でオープエ

ンドの学習が可能な機械が開発されるまでは、人間性の根

源的な側面を理解することはできません。

私の関心分野の一つに言語があります。学習者はどのよう

にして言語を習得するのでしょうか？短期・長期の時間軸

から見ると、言語はどのように変化するのでしょうか？私

は、人間の言語の側面を創発し、進化させる自律型ロボット

を使ってこうした問題を探求しています。こうした研究は、

驚くほど柔軟でノイズに対するレジリエンスの高い、複雑な

タスクが可能な人工システムの構築につながるものです。ま

た、人工アシスタント、生物医学的な自然言語処理やゲーム

にも応用されています。私は、最近のAI研究によって提起さ

れる科学的、社会的問題に関する議論を促すためにロボッ

ト彫刻やインスタレーションも手がけています。

A key feature of intelligence in humans is that we are able to 

accomplish and learn wide ranging behaviors and tasks -- 

from moving in the world to mathematics and science. Until 

we have machines that are as versati le, open-ended 

learners as humans, we have not understood fundamental 

aspects of human nature.

One of my focus areas is language. How is language 

acquired by learners and how does it change on short and 

long t imesca les?  I  exp lore  i ssues  l ike  these  us ing  

autonomous robots that develop and evolve aspects of 

human language. My work leads to artificial systems 

remarkably flexible and resilient to noise, while at the same 

time able to achieve complex tasks. Results of this research 

are applied in artificial assistants, Biomedical Natural 

Language Processing and gaming. I  also build robot 

sculptures and installations to start a discussion on scientific 

and societal issues raised by recent developments in 

Artificial Intelligence.
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Molecular Orientation / Self-organization / Soft Matter / Liquid Crystal / Wave Optics

caled up to the macro level, 

c o u l d  p r o f o u n d l y  b e n e f i t

humanity.

ミクロスケールに留まっている数多くの素晴ら
しい発見があります。これらをマクロスケールに
拡大することは、人類・社会にとってとても意義
のあることです。

However, there are still plenty of spectacular discoveries 

waiting to be made in the micro-domain which, when 

scaled up to the macro level, could profoundly benefit 

humanity.

S h u n i c h i  S u w a

諏訪 俊一

これまで物質について様々な数多くの研究がなされてきていま

す。ミクロスケールで多くの発見から応用まで行なわれてきまし

た。それでもまだ、

分子の集合体の長距離秩序を拡大する方法の一つとして、液晶と

いうものがあります。液晶の長距離秩序は分子配向法と共にマク

ロスケール化し、ディスプレイ用の材料として使われています。液

晶ディスプレイによって、人類はTV, スマートフォン、ノートPCなど

多くの恩恵を享受してきました。このことによって、液晶という言葉

は液晶ディスプレイのことを指して使われることが多くなってきま

した。実は液晶というのは、物質の状態を示す言葉であって、ディス

プレイはその一つの応用例になります。分子集合体の自己組織化

によって機能を発現するものは、自然界にも多く存在しています。

例えば、生体膜はリン脂質からなる一種の液晶です。このような自

然界の物質から学びながら、物質の新しい展開を目指します。

A wide range of research has been done in the field of materials 

science, including the discovery of many micro-scale phenomena, and 

the development of many applications for them.

One example of scaling up long-range order in aggregates of molecules 

is the liquid crystal. The long-range order properties of liquid crystals, 

applied at the macro scale with molecular alignment methods, are used 

in display technologies in the form of LCDs. LCDs have given us the flat 

screen TV, smartphone, notebook PC and many other widely used 

devices. Liquid crystals are often considered synonymous with LCDs, 

but in fact “liquid crystal” simply refers to the physical state of a 

material, and display technology is only one application of liquid 

crystals. Self-organization of aggregates of molecules that exhibit 

part icular  funct ions are often found in  nature.  For  example,  

biomembranes are a type of liquid crystal composed of phospholipids. 

My research aim is to study examples of such materials in the natural 

world in order to develop new and useful artificial materials.
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Medical Robot  /  Microrobotics / Sensing / MEMS / Super-precise Manipulation / Medical Engineering

私の研究の関心は、技術的解決によって全て
の患者に高度医療が提供されるための活動
にあります。

In my research, I focus on finding technological 

solutions for providing better medical care to all. 

 In my research, I focus on finding 

t e c h n o l o g i c a l  s o l u t i o n s  f o r

providing better medical care to 

all. 

H i r o y u k i  S u z u k i

鈴木 裕之

外科医は、並外れた五感と熟練した経験を頼りに、巧みな

手捌きで困難な手術を成功に導きます。しかし優れた技能

や知識を有した医師の数には限りがあり、全ての患者を治

療することは困難です。

例えば、Robotics、SensingやAIによって医師の目・手・頭

の機能を拡張し技能が向上すれば、治療成績の更なる向上

が期待されます。健康は全ての人にとっての基本的な願望

であり、国連による持続可能な開発目標(SDGs)で掲げられ

ている重要課題の一つです。安全かつ小型で安価といった

臨床上の実用性を確立しつつ、先端技術を価値に繋げるこ

とで持続可能な世界実現を目指します。

Surgeons rely on their exceptional senses and masterful 

skills to adroitly carry out tricky procedures. But the number 

of doctors who possess this sort of superior technique and 

knowledge is limited, making it di�cult to ensure that all 

patients get the treatment they need.

For example, using robotic, sensing and AI technology to 

augment a surgeon’ s eyes, hands and head, producing 

measurable improvements in treatment outcomes. One of 

the UN’ s Sustainable Development Goals (SDGs) is “to 

ensure healthy lives and promote well-being for all at all 

ages.” By finding applications for cutting-edge technology 

that remain clinically practical in terms of safety, scale and 

cost, I hope to help create a more sustainable world.
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Econophysics / Big-Data Analysis / Fractal / Power Law

物理学の視点とノウハウを最大限に活用し
て、複雑に入り組んだ膨大なデータの解析に
道筋を立てているのが、私の研究テーマで
ある経済物理学です。

Accumulating individual examples and 

giving reason to data analysis is the main 

purpose of this study.

Accumulating individual examples and 

giving reason to data analysis is the 

main purpose of this study.

H i d e k i  Ta k a y a s u

高安 秀樹

この10年ほどの間に、経済活動にかかわる環境が大きく変

わりました。ほとんど全ての金融市場の取引がコンピュータ

ネットワークを介して行われるようになり、スーパーマー

ケットやコンビニなどの小売店ではPOSとよばれる詳細な

販売データが記録され、さらには、製造業でも工程をコン

ピュータで管理するようになり、いたるところに膨大な量の

情報が蓄積されています。製造・流通・消費というあらゆる

経済活動に関する高頻度データの山をどのように処理し、

何を読み取り、どんなアクションをとるか、これは、これから

の社会のいたる所に大きなニーズのある重要な問題です。

Economic activities have recently been supported by 

ubiquitous computing and huge amounts of detailed 

d a t a  w h i c h  a r e  n o w  s t o r e d  e l e c t r o n i c a l l y .  

Econophysics is a new field of science that tackles the 

a n a l y s i s  o f  s u c h  e c o n o m i c  d a t a  b a s e d  o n  a  

methodology developed in physics. I have focused 

not only on analyzing the tick-data of financial 

markets,  but  also on analyzing sales data for  

commercial products and manufacturing data and 

manufacturing data for semiconductors.
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Urbanism / Democracy

私はこのような仕組みを現実の街づくりに応
用し、市民による自発的な問題解決や民主的
な合意形成の積み重ねを通して絶えず編集・
改善されていく未来の都市（＝Wikitopia）
を実現しようとしています。

My research aims to bring such democratic 

modes of production to urban design, giving 

rise to a new form of urbanism that can better, 

and more quickly, respond to the needs of 

diverse populations.

g i v i n g  r i s e  t o  a  n e w  f o r m o f

urbanism that can respond to the 

needs of diverse populations.

Yu i c h i r o  Ta k e u c h i

竹内 雄一郎

Wikitopia:「みんな」でつくる未来都市

先端的な科学技術を活用することで、ウェブ上の百科事典

Wi k i p ed i aのように「みんな」でつくる未来の都市

「Wikitopia」を実現することを目指しています。

我々の生活する都市は、いったい誰の手によってつくられて

いるのでしょうか？自治体政府、デベロッパーなどの大企

業、建築家や都市計画家といった専門家集団――様々な答

えが考えられますが、いずれにせよ街をつくる権限というも

のは都市のユーザである市民に広く分け与えられているの

ではなく、特定の組織や人に集中して与えられていると言

えるでしょう。対してデジタルの世界では、Wikipediaや

Linuxなど複雑で大規模、かつ信頼性の高いシステムを「み

んな」の手でつくり上げる様々な仕組みが機能しています。

そして、そのようにして「みんな」でつくられたシステムは、多

様な人々の要望を反映する民主性、変化に迅速に対応でき

る柔軟性など数多くの利点を備えています。

Wikitopia: Future Cities, Built by Citizens

T h e  g o a l  o f  m y  r e s e a r c h  i s  t o  r e a l i z e  

t e c h n o l o g i c a l l y - e n h a n c e d  f u t u r e  c i t i e s  t h a t  a r e  

continuously edited and improved by citizens like the 

online encyclopedia Wikipedia.

Who are in charge of building our cities? Governments, 

industries, professionals such as architects and planners — 

while there may be a number of possible responses, in any 

case the power to design and build cities is not equally 

distributed among citizens (i.e., the actual "users" of 

cities), but is instead consolidated in the hands of select 

institutions and individuals. In contrast, in the digital world 

we can find many examples — Linux and Wikipedia, to 

n a m e  t w o  —  o f  l a r g e ,  c o m p l e x  s y s t e m s  b u i l t  b y  

"everyone", or groups of willing volunteers.



29

One Health / East Meets West / Nutrition & Health

生物達は互いに補い合い、そして進化し続
ける事で、生態系全体のバランスを保って
いるのです。私は自然界の資源の循環とい
う視点から生命複合体の分子機構を研究
しています。

They need to complement each other and 

continuously evolve, so that the entire system 

stays in balance. I  have been studying the 

molecular mechanism of life as part of this 

parasitic/symbiotic complex from the viewpoint 

of the global cycle of nature.

 I have been studying the molecular 

mechanism of life as part of this 

parasitic/symbiotic complex

K a o r u  Yo s h i d a

吉田 かおる

現代社会は、その工業化と都市化とともに、環境破壊、資源

枯渇、食糧危機など、循環系の破綻に因る重大な問題に直

面しています。地球に生命が誕生した古代から地球環境の

変遷を辿ると、いかにして光合成細菌などの初期生物達が

この地球を後続生物達が住める星に変えてくれたかを知り

ます。一人で生きていける生物も、一生変わらない生物も

ありません。

特に、食物連鎖を底辺で支える微生物などの生物達に興味

を持っており、西洋のみならず東洋の知識を統合すると共

に、計算機科学から分子生物学に及ぶ多角的アプローチで

研究を進めています。

For its industrialization and urbanization, the modern 

society is now facing several critical issues, including 

environmental disruption, resource exhaustion, and food 

crisis that all seemingly attribute to the loss of balance in the 

circulation system. Tracing the history of the earth back to 

the ancient time when life first appeared, we learn how early 

organisms, such as photosynthetic bacteria, made the 

planet livable for the ones that followed. No organisms are 

either complete by themselves or unchanging throughout 

their lives.

Pursuing my special interest in the microbes and other 

organisms that sustain the food chain at the bottom, I use a 

multidisciplinary approach ranging from computer science 

to molecular biology, integrating knowledge from East and 

West.
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Form Finding / Architecture / Metamaterials / Active Bending / Compliant Mechanisms / Beyond Mechanical Properties

私は「虚構をいかに実現するか」という思いの
もと、構造の形状と力学に関する構造形態創
生という研究を行っています。

Yu s u k e  S a k a i

堺 雄亮

古来より人類はその創造性をいかんなく発揮し、自由なイ

マジネーションを具体化してきました。そしてコンピュータ

と計算技術の発展は人間の創造力を加速させるととも

に、建築や機械をはじめとする多種多様な構造の設計を

可能にしました。

とくに、メタマテリアルのような人間の直感を超えた特異な

性質を持つ構造の工学的価値に注目しています。人類の暮

らしや文化に溶け合う構造を自然な文脈に沿って生み出し

つつ、生涯の研究目標である「Beyond Mechanical  

Properties：既存の構造システムでは決して実現し得ない

特性を持つ前人未到の構造の創生」の達成を目指します。

Since ancient times, human beings have fully utilized their 

creativity and embodied their unique imaginations. The 

development of computers and computational technology 

has accelerated human creativity and enabled us to design 

various structures, including architecture and mechanics.

My research field is computational 

morphogenesis, which is the study 

of forms and mechanical properties 

of structures.

Motivated by the idea of “How can we realize 

imagination?” My research field is computational 

morphogenesis, which is the study of forms and 

mechanical properties of structures.

In particular, I am interested in the engineering performance 

of ones with exotic mechanical properties that go beyond 

human intuition, such as metamaterials. Through the design 

of structures that harmonize the natural context of human 

life and culture, I aim to achieve my lifelong research goal 

- - -  Beyond Mechanica l  Propert ies:  The creat ion of  

unprecedented and innovative structures that cannot be 

generated by existing structural systems.
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1996 年に設立されたソニー CSLパリは、小規模ながらも活気溢れる研究所です。複雑系科学、データ科学、AIなどの
ツールを用いて、音楽の理解と創作、言語とコミュニケーションシステム、持続可能性、イノベーションダイナミクスと創
造性といった多彩な分野における根本的な課題に取り組んでいます。

音楽AIチームは、AIを利用した音楽制作の可能性を探求しています。アーティストとの密接な協力のもと、スタジオ
ミュージシャンを支援する視点から現代のポピュラー音楽に焦点をあてています。言語に関しては、人間中心のAIにお
ける意味、理解、言語のあらゆる面を研究しています。これらの取り組みは、自律型エージェントが、集団においてどの
ように新しい意味や言語的慣習を生成しているかという基礎研究から、創作活動や言語障害者の支援に向けた応用
まで、多岐にわたっています。天然資源が枯渇し、気候変動が深刻な問題となっている現在、持続可能な社会の実現も
重要な課題となっています。 ソニーCSLパリでは、ボランティア・ コンピューティングによる気候モデリング、参加型公
害観測、デジタル技術による地域型有機農業など、様々なプロジェクトを立ち上げ、問題意識を喚起しています。クリエ
イティビティに関する研究では、人間、社会、技術、生物、人工のシステムといった様々なインスタンスにおいて”new” 
（新規）なものが出現する方法に焦点をあてています。人間と機械が協働して、どのように可能性を探索し、新しい解決
策を見出すかを、理論、計算、そして、実験という三つの取り組みを通じて目指しています。

Sony CSL Paris was founded in 1996 and it is a small but booming research cell, using tools from complexity science, 
data science and artificial intelligence to investigate fundamental questions in areas as diverse as: understanding and 
creating music, language and communication systems, sustainability, innovation dynamics and creativity. 

The music AI team works on the future of AI-assisted music production. In close collaboration with artists, the team 
focuses on contemporary popular music from the perspective of the studio musician. Research on Language 
investigates all facets of meaning, understanding and language in human-centred AI. These efforts range from 
fundamental research on how new meanings and linguistic conventions may emerge in populations of autonomous 
agents to impactful applications for creative writing and the assistance of people with language disabilities. Building a 
sustainable society is a major issue as natural resources get depleted, and climate change is of great concern. Sony CSL 
Paris launched several projects to raise awareness about the issues through volunteer computing for climate 
modelling, participatory sensing of pollution, and digital technologies for local organic farming. Research on 
Innovation Dynamics and Creativity focuses on the way in which the “new", in its multiple instantiations, emerges in 
human, social, technological, biological and artificial systems. The threefold theoretical, computational and 
experimental effort aims at unfolding how humans and machines explore the space of possibilities and find new 
solutions.

パリ
Tokyo

PARIS
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ソニーCSLローマは、卓越性と創造性の豊かな宝庫であるイタリアに2021年設立されました。オフィスは、学際的な科
学研究とイノベーションのセンターであるエンリコ・フェルミ研究・調査センター（”Enrico Fermi” Research Centre 
- CREF）内に開設されています。ソニーCSLローマは、情報・サステナビリティ・人工知能とアートを融合する創造性の
研究を以下のプロジェクト中心に展開します。 
(i)インフォスフィア
情報技術を再構築し、情報へのアクセス性を高め、オンライン上の社会的対話をより透明でわかりやすく、かつ健全な
ものにすることを目的としています。
(ii)持続可能な都市
都市環境を理解し、予測シナリオを作成するための新しいツールを開発し、市民の生活条件を改善するために都市を
より持続可能にすることを目指しています。
(iii)創造性の拡張
AI がどのようにオープンエンドシステムの複雑性を把握するかを捉えることで、AIで人々の独創的、革新的かつ実用
的な解決策を見出すサポートができるかを探求し、創造性と芸術を支援します。 

Sony CSL Rome was established in 2021 in Italy, a country with a rich reservoir of excellence and creativity. The office is 
located within the "Enrico Fermi" Research Centre - CREF, a multidisciplinary scientific research and innovation center. 
Sony CSL Rome will focus on the following projects with a particular emphasis on creativity research in the field of 
information, sustainability and to the intersection between artificial intelligence and art.
(i) Infosphere, aiming to redesign information technology to make information more accessible and online social
dialogue more transparent, understandable and healthy.
(ii) Sustainable Cities, aiming to develop new tools for understanding urban environments and creating predictive
scenarios to make them more sustainable to improve living conditions of its citizens.
(iii) Augmented Creativity, exploring how AI can grasp the complexity of open-ended systems, support creativity and
arts, and help people find original, brilliant, innovative and practical solutions.

Kyoto
ローマ

ROME
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Complexity  Social dynamics  Innovation  Creativity  Cities  Information 

how the "new" enters our lives in 

its multiform instantiations: 

personal novelties or global 

innovation. 

私は、個人的な新しさや世界的な革新など、さまざま
な形で「新しい」ものが私たちの生活に入り込む仕組
みを理解し、モデル化することに関心があります。

I am interested in understanding and modelling 

how the "new" enters our lives in its multiform 

instantiations: personal novelties or global 

innovation.

ビットリオ・ロレト

Vittorio Loreto
Director of Sony CSL Paris and Rome

ソニーCSLパリ・ローマ所長

私の研究活動は、複雑系科学とその学際的な応用に重点を置いていま

す。過去数年間、私は粒状メディアから複雑性と情報理論、社会力学から

持続可能性まで、いくつかの分野で活動してきました。最近の関心事は、

創造性、新規性、革新性のダイナミクスを解明することで、現在、CSLパリ

で確立された研究分野となっています。

この研究の鍵は、「可能性の空間」の構造とダイナミクスを把握し、人間

や人工システム（生物学、技術、社会）が個人レベル、集団レベルでどのよ

うに新しいものを探求するかについて、確かな数学的モデリングを開発

することにあります。この知識は、新奇性の発生に対処できる次世代の

人工知能アルゴリズムの構想に役立ち、推論と予期せぬ出来事との間の

ギャップを埋めることができるのです。これらの重要な応用例として、持

続可能な開発目標（SDG）と、人類が長年抱えてきた課題に対する新し

い持続可能な解決策をどのように構想していくかが挙げられます。私は、

新しく設立されたCSLローマを通じて、持続可能な都市と情報・社会対

話の関連分野で、これらの課題に取り組んでいます。

My research activity is focused on complexity science and its 

interdisciplinary applications. Over the past years, I have 

been active in several fields, from granular media to 

complexity and information theory, from social dynamics to 

sustainability. My recent interests focus on unfolding the 

dynamics of creativity, novelties and innovation, now a 

well-established research area at CSL Paris. 

The key to this endeavour is to grasp the structure and 

dynamics of the "space of possibilities" to develop solid 

mathematical modelling of how human and artificial systems 

- biological, technological, social - explore the new at the

individual and collective levels. This knowledge can be

helpful to conceive the next generation of Artificial Intelligent 

algorithms able to cope with the occurrence of novelties,

bridging, in this way, the gap between inference and

unanticipated events. An important application of all this is 

related to the Sustainable Development Goals (SDG) and how 

humanity can conceive new sustainable solutions to

long-standing challenges. Through the newly founded CSL 

Rome, I'm addressing these challenges in the relevant areas 

of sustainable cities and information and social dialogue. 
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Sustainability / Agroecology / Citizen Science / Robotics / Commons

新しいテクノロジーと社会的関与の組み合わ
せによって、より持続可能な社会を作るという
緊急の課題に取り組んでいます。

I work on the urgent challenge of creating 

a  m o re  s u s ta i n a b l e  s o c i et y  u s i n g  a  

combination of new technologies and 

social involvement.

I work on the urgent challenge of creating 

a more sustainable society using a 

combination of new technologies and social 

involvement.

ピーター・ハナッペ

Peter Hanappe
Deputy Director of Sony CSL Paris

ソニーCSLパリ副所長

私は、環境と社会に関連したプロジェクトに参加し、持続

可能な解決策を学ぶよう人々に呼びかけます。それと並

行して、これらの活動を支援する新しい技術をデザイン

しています。データセンターよりもはるかに少ないエネル

ギーで大規模な気候シミュレーションを実行するために、

家庭用PCの未使用の計算能力を利用する低電力コン

ピ ュ ー ティン グ 技 術 を 導 入 し まし た 。ま た 、

「NoiseTube」プロジェクトでは、携帯電話を使って環境

汚染、特に都市の騒音を測定し、詳細なマップを作成す

ることに成功しました。現在、マイクロファームのための

ロボット工学（ROMI）プロジェクトでは、小型ロボットと

AIを用いて、農業生態学的マイクロファームの身体的困

難な作業、作物モニタリング、農場設計を支援する研究

を行っています。

 I invite people to participate in environmentally and 

socially relevant projects to learn about sustainable 

solutions. In parallel, I design novel technologies that 

support these activities. I introduced low-power 

comput ing techniques to  exploi t  the unused 

computing power of home PCs to run large-scale 

climate simulations, requiring much less energy than 

data centers. In the NoiseTube project, users of 

cellphones collectively measure and create detailed 

maps of environmental pollution, particularly of 

u r b a n  n o i s e .  C u r r e n t l y ,  i n  t h e  R o b o t i c s  f o r  

Microfarming (ROMI） project, I am working on small 

robots and AI to help agroecological microfarms with 

physically challenging tasks, crop monitoring, and 

farm design.
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Complex systems /  network theory / null models / urban mobility

私は、一見無関係に見えるシステムが、実は
似たような働きをする理由を発見するため
にさまざまなテーマを探求したいと考えて
います。

In particular, I am interested in the causes 

o f  h u m a n  b e h a v i o u r  a n d  h o w  f ro m  

biological  and social  needs of  l iving 

creatures their complex interactions are 

born and evolve.

causes of human behaviour and how from 

biological and social needs of living 

creatures their complex interactions are 

born and evolve.

マッテオ・ブルーノ
Matteo Bruno

私は、シンプルな自然の基本法則がいかにして私たちの世

界の複雑さを生み出すのかに魅了されてきました。複雑系

科学は、生物学や社会的相互作用を理解するための現代科

学のツールの1つです。単純な構造が混ざり合い、組み合わ

さって高次の物体を生み出すのですが、この長いプロセス

の多くの部分はまだ知られておらず発見するのは困難です。

I  have always been fascinated by how simple 

fundamental  laws of  nature can generate the 

complexity of our world. Complexity science is one of 

the modern tools of science to understand biological 

and social interactions. Simple structures mix and 

combine to give rise to higher order objects, and 

many parts of this long process are still unknown and 

hard to discover. In my research, I want to explore 

di�erent topics to discover why seemingly unrelated 

systems actually work in similar ways. 

特に、人間の行動の原因や生き物の生物的・社会的なニー

ズからそれらの複雑な相互作用がどのように生まれ進化し

ていくのかに興味があります。このような原動力を理解する

ことで、より良い、より調和のとれた世界を作ることができ

ると信じています。ネットワーク科学の博士号を取得後、

ローマにあるソニーCSLに入社し、クリエイティビテイチー

ム、特にアーバンモビリティに携わっています。より良い未来

と社会を築くために役立つ研究を中心に、科学の最前線で

新しい刺激的なプロジェクトに取り組んでいます。毎日、新

しいことを学び、発見する機会があります。

I believe understanding these drivers can help create 

a better and more harmonious world. After finishing 

my PhD in network science, I joined Sony CSL in 

Rome to work in the creativity team, and in particular 

on topics of urban mobility. Here we work on new 

exciting projects at the forefront of science, with a 

focus on research that can be useful to build a better 

future and society. Every day there is the opportunity 

for me to learn and discover something new.
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Computer Vision / Robotics / Agroecology / System Biology / Complex Systems

 I aim at bringing them together around 

n e w  t e c h n o l o g i e s  s o  t h a t  t h e i r

knowledge can be transferred.

私は、新しい技術を通して彼らの連携を促

し、知識の共有を実現させることを目指して

います。

I aim at bringing them together around 

new technologies so that their knowledge 

can be transferred.

デイビット・コリオー
David Colliaux

生命のダイナミクスは、多様なスケールにおいて展開される

魅力的なパズルです。知覚と行動に関わる生物学的システ

ムによって、私たちは周りの世界を理解することができるの

です。光合成や視覚など、環境を感知するための生物学的

システムの頑健さは驚嘆すべきものであり、それが新しい

技術の開発や、動植物や微生物が暮らす生態系に関する新

たな科学的視点を見出すインスピレーションとなっていま

す。現在私は、マイクロファーム農家を支援するための人工

知能とロボットシステムを開発しています。農家と植物生物

学者は、いずれも植物栽培の専門家でありますが、両者の

間での知識の交流はほとんどありません。

作物に介入し、現場でのデータを取得するための新しい計

算ツールを設計しています。 こうしたデータを数学的にモデ

リングし、統合することによって、田畑を有効的に活用する

ために農家がとるべき方法を提示することができます。機

械を利用することで、野生植物の生物学的学びが拡大する

ことを生物学者や農家に実証して驚かせてみたいと考えて

います。

The dynamics of life is a fascinating puzzle unfolding 

at multiple scales. Biological systems involved in 

perception and behavior also underlies our ability to 

grasp meaning from the world. They amaze me by 

their robustness in sensing their environment, for 

example, for photosynthesis or vision, and they 

inspire me to develop new technologies and discover 

new scientific perspectives on animals, plants and 

microbes in their respective ecosystems.

I currently develop artificial intelligence and robotic 

systems to help people managing micro-farms. 

Farmers and plant biologists are both experts at 

growing plants although they rarely exchange their 

knowledge. 

My research is about computational agroecology, 

that is I design new computational tools to intervene 

on crops and acquire in-field data.These data are 

then integrated through mathematical modeling to 

get a useful description of the field and to point the 

farmer to the possible actions he can take. I also 

hope to surprise biologists and farmers about how 

machines might teach them about the biology of wild 

plants.
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Artificial intelligence / Neural networks / Deep learning / Music composition / Music production / Automatic mixing

最先端の機械学習アルゴリズムを用いて、人
間の観察能力を拡張することによって、こう
した知識への道筋が開けてきます。音楽を自
動生成するアルゴリズムにこうした知識を持
たせることができれば、どんな素材からで
も、どんなに奇抜なアイデアからでも音楽を
生成できるようになります。それは私たちの
想像をはるかに超えるものとなるでしょう。

The path to such knowledge goes through the 

augmentation of human capacities of 

observation using cutting-edge machine 

learning algorithms.When algorithms of 

automatic music generation grow to possess 

this knowledge, then we can generate music 

from any material, music from the strangest 

idea, any music you can(not) imagine.

The path to such knowledge goes through the 

augmentation of human capacities of 

observation using cutting-edge machine 

learning algorithms.

エマニュエル・デルティー
Emmanuel Deruty

想像を超える音楽

グローバリゼーションによって、ポップミュージックは世界普

遍の文化となりました。音楽の法則は、地域的な嗜好に限定

されるものではなく、世界中に普及し、普遍的な言語となり

ました。また、安価なパーソナルコンピューターを使って、数

百万ドルクラスのスタジオを自宅に作ることもできるように

なりました。誰もが音楽プロデューサーになり得るのです。

膨大な数の仮想楽器、オーディオプロセッシング、サンプル

音源ライブラリーが簡単に利用できるようになりました。音

楽が普遍言語となり、膨大なデータがあるという状況にお

いて、音楽の普遍的な原則を究明する時が訪れました。音

楽の適格性の普遍原則というものを定義することは果たし

て可能なのでしょうか。

Any music you can(not) imagine

Globalization has led popular music to become a part 

of a universal world culture. The conventions of 

music have departed from local preferences to a 

universally shared language.

Addit ional ly,  cheap personal  computers have 

brought million-dollar studios to people's homes. 

Everybody's a music producer. A plethora of virtual 

instruments, audio processes, and sample libraries 

are readily available.

A universal language, loads of data: it's time to look 

for an understanding of the universal principles of 

mus ic .  Can  we define universa l  pr inc ip les  of  

well-formedness in music?
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Creativity  Music Popularity  Infosphere  Public Discourse

私の目標は、ニュースから多様な物語を推

定し、可視化するための公平で不可知論的

な方法を開発することであり、公共の談話の

多様性に対する認識を高めることです。

My goal  is  to  develop unbiased and 

agnostic methods to extrapolate and 

visualise the diverse narratives from news 

items, aiming at enhancing the awareness 

of the plurality of the public discourse.

develop unbiased and agnostic methods to 

extrapolate and visualise the diverse 

narratives from news items, aiming at 

enhancing the awareness

プレヴェデッロ・ジュリオ
Prevedello Giulio

新しいクリエイティブな製品が有名になり主流になったと

き、私たちは「成功の秘訣は何だろう」と考えます。私は、統

計的手法と機械学習を用いて、音楽と情報の領域における

人気のダイナミクスとその要因について研究しています。

両分野の製品は、その固有の特性、発表の背景、受容のされ

方によって要約されるように思われます。これらの要素につ

いて正確な定量的指標を見出すことは、内生的な成功の可

能性と外生的な成功の可能性を検出するために不可欠で

す。私は、ストリーミングプラットフォームのデータを用いて、

新しくリリースされた曲の人気度や、音楽トレンドの中での

新しいオーディオスタイルの台頭など、音楽における成功の

謎を解明することを目指しています。

情報圏については、ニュースメディアによって形成される公

開討論から、異なる視点が出現することに着目してます。

When a new creative product gains celebrity and 

becomes mainstream we often wonder: what is the 

recipe for its success? In my research, I use statistical 

methods and machine learning to study the dynamics 

of popularity, and its drivers, in the domains of music 

and information.

While seemingly distant, a product from both fields 

can be summarised by its inherent characteristics, the 

context of its publication, and its reception. Finding 

accurate quantitative measures for these elements is 

of essence to detect endogenous and the exogenous 

potentials for success. Using data from streaming 

platforms, I aim at unravelling the mystery of success 

in music, from the popularity dynamic of a newly 

released song, to the rise of novel audio styles 

among the music trends.

Concerning the infosphere, I focus on the emergence 

of di�erent points of view from the public debate that 

is shaped by news media.
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Infosphere  Augmented Creativity  Complex Systems

私の最終的な目標は、集団と個人のレベルで
人類を適応させ、増強するように設計された
新しい情報技術を想像し、実行することです。

My final aim is to imagine and implement new 

information technologies designed to adapt and 

augment  humani ty  at  the  co l lec t ive  and 

individual levels. 

My final aim is to imagine and implement 

new information technologies designed to 

adapt and augment humanity at the 

collective and individual levels. 

ピエトロ・グラビーノ
Pietro Gravino

情報化時代は成熟期を迎え、技術革新はますます社会生活

や個人生活に深く浸透しているように思われます。技術革

新の直接的な効果は明らかで、これらのツールの導入、拡

張、改良を推し進める要因となっています。一方、ICTが社

会や個人にもたらす深刻な影響については、まだほとんど

理解されていません。例えば、人類はかつてないほどの情報

を潜在的に誰もが手に入れることができるようになりまし

たが、私たちの意見の隔たりは日々大きくなっているように

思われます。メディア・プラットフォームとソーシャル・ネット

ワークは、現代の驚異と言えるでしょう。しかし、コンテンツ

フィルタリングアルゴリズムは、これらの情報の多くを見え

なくし、同族嫌悪や社会的対話の分極化といった人間の傾

向を強めています。もう一つの例は、テキスト編集技術で、

狭い直線的な空間に複雑な（そして潜在的に協調的な）創

造的プロセスを強いるものです。

私の研究の目的は、情報技術が私たちの社会と心に与える

影響を研究することです。

The Information Age seem to reach a more mature stage, 

with technological innovations penetrating more and more 

deeply inside our societal and personal lives. The immediate 

benefits are evident and define the push to adopt, expand 

and improve these tools. On the other hand, we are barely 

starting to understand the profound consequences of the 

ICT on societies and individuals. For example, humanity has 

unprecedented information avai lable to potential ly  

everybody, yet our opinion divisions seem to increase every 

day. Media platforms and social networks are the wonders 

of our age. Still, content filtering algorithms make much of 

this information invisible and enhance the human tendency 

to homophily and polarise the social dialogue. Another 

example is text editing technology, which forces a complex 

(and potentially collaborative) creative process in a narrow 

linear space. 

My research aims to study the impact of information 

technologies on our societies and our minds.
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Artificial Intelligence  Interactive Deep Generative Models  Music Co-creation  Information Geometry

アーティスト中心の技術開発によって、自動
作曲からAI支援作曲へと移行し、コンテン
ツクリエイターの音楽制作のあり方を再定
義していきます。

By putting composers back in the loop 

through the development of artist-centric 

technology, we will shift from automatic 

music composition to AI-assisted music 

composition and redefine how content 

creators make music.

we will shift from automatic music 

c o m p o s i t i o n  t o  A I - a s s i s t e d  m u s i c  

composition and redefine how content 

creators make music.

ガエタン・ハジェレス
Gaëtan Hadjeres

AIによる音楽制作：次世代の音楽クリエイターツールの構築

最新のディープラーニング技術を作曲に応用することはAI

研究者にとっては魅力的ですが、音楽家にとっては専門領

域への侵入は脅威と受け取られかねません。最近の音楽

用生成モデルの多くは、人間の介入なしに無限にコンテン

ツを生成する傾向があるため、この置き換えられることへ

の恐怖は正当なものです。私は、このような振る舞いは望

ましくないと考えており、代わりにAIアルゴリズムは、作曲

プロセスにおいてアーティストを支援するための革新的な

クリエイターツールを動かすべきだと考えています。作曲家

とAIの間で実りある議論をすることで、アーティストは音

楽的アイデアの開発に集中でき、技術的な部分はAIに任せ

ることができます。プロのアーティストはより生産的になり、

音楽創作の未知の領域を開拓することができますし、アマ

チュアのミュージシャンは、この革新的なツールを使って技

術的な配慮から解放され、直感的に自己表現ができるよう

になります。

AI assistants for musical creation: building the next 

generation of music creator tools

Applying the latest deep learning techniques to 

music composition is appealing for AI researchers; 

but for musicians, this intrusion into their domain of 

expertise could be perceived as a threat. This fear of 

be ing  rep laced i s  leg i t imate  as  many recent  

generative models for music tend to produce infinite 

amount of content without the need for human 

intervention. I think that this behavior is not desirable 

and that  AI  a lgor i thms should instead power 

innovative creator tools meant to assist artists during 

the compositional process. By creating a fruitful 

discussion between a composer and the AI, the artist 

can then focus on the development of their musical 

i d e a s  a n d  l e t  t h e  A I  d o  t h e  t e c h n i c a l  p a r t s .  

Professional artists can benefit from these tools to 

become more productive and explore uncharted 

regions of musical creation while amateur musicians 

can use these innovative tools to express themselves 

i n  a n  i n t u i t i v e  w a y ,  f r e e  f r o m  t e c h n i c a l  

considerations.
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MusicAI / AI-Assisted Music Production / Generative Neural Networks / Audio Generation

computer models that help artists in 

music production, leading to new ways 

of human-computer interaction, music 

generation, and recommendation within 

music production. 

シュテファン・ラトナー
Stefan Lattner

私はソニーCSLで、アーティストの音楽制作
を支援するコンピュータモデルを開発し、音
楽制作における人間とコンピュータの新し
いインタラクション、音楽生成、推薦の方法
につながる研究を行っています。

At Sony CSL, I am developing computer models 

that help artists in music production, leading to 

new ways of human-computer interaction, music 

generation, and recommendation within music 

production.

音楽の生産と消費は、何世紀にもわたって絶え間ない発

展を遂げてきました。新しいテクノロジーは音楽との新

しい関わり方を生み出し、機械学習や人工知能もまた、

その一つです。

私たちのチームでは、実際に音楽制作の現場で使用できる

プロトタイプを開発し、アーティストと一緒にテストや改良

を行っています。

Music production and consumption underwent a constant 

development throughout the centuries. New technologies 

led to new ways of engaging with music, and machine 

learning and artificial intelligence are yet another of these 

milestones. 

With our team, we are developing prototypes that can 

actually be used in the music production process, and we 

work with artists to test and improve them.
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Neural Networks / Complexity / Innovation / Creativity / Awareness / Learning

私の研究では、この未知の領域を探索し、新しい

神経アーキテクチャと、変化する非定常環境によ

る効率的な教師なし学習メカニズムを探し、生

態系人工心の特定と理解を目指しています。

In my research, I try to explore this 

unknown domain, looking for new neural 

architectures and e�cient unsupervised 

training mechanisms driven by changing 

non-stationary environments, aimed at 

the identification and comprehension of 

an ecological artificial mind.

looking for new neural architectures and 

e f f i c i e n t u n s u p e r v i s e d  t r a i n i n g

m e c h a n i s m s  d r i v e n  b y  c h a n g i n g

non-stationary environments, 

アレッサンドロ・ロンディ
Alessandro Londei

創造性のプロセスは、人間の心の特権なのでしょうか？新しい

概念、与えられた問題に対する新しい解決策、もっと簡単に言

えば、今まで観察されたことのない次の出来事を考慮に入れ

ることは、現在のところ、人工システムにとって困難なタスクで

あるように思われます。「新しい」という概念を扱う人間の特別

な方法にヒントを得た効率的なアプローチは、適応的に「流動

的」な人工神経機械によって処理される、階層的な抽象概念と

相互接続された概念レベルの混合を考慮に入れる必要があり

ます。このようなアプローチは、ニューラルネットワークと深層

学習の分野におけるいくつかの制約を打破するものです。静的

なアーキテクチャと学習アルゴリズムの影響により、主に自然

な認知メカニズムに基づく、より有望な神経トポロジーの開発

が制限されており、同時に、認識された外界の不完全な知識に

対処することを可能にするものでもあります。

Is the creativity process a prerogative of the human mind? 

Exploring new concepts, new di�erent solutions to a given 

problem, or, more simply, taking into account an 

upcoming event never observed before, at present seems 

to be a challenging task for an artificial system.An e�cient 

approach inspired by the human special way to address 

the concept of "new" should take into account a mix of 

hierarchical abstract and interconnected conceptual levels 

to be processed by an adaptively "fluid" artificial neural 

machine.Such approach would break several present 

constraints in the field of neural networks and deep 

learning, where the influence of static architectures and 

training algorithms limit the potential development of 

more promising neural topologies, mainly based on 

natural cognitive mechanisms, and allowing, at the same 

time, to deal with an incomplete knowledge of the 

perceived external world.

創造性の探求は、集団的・社会的創造性、人間とコンピュータ

の相互作用による創造性の増大、そしてイノベーションが関連

する他の多くの領域にも及んでいるのです。

Nevertheless, the search for creativity is also extended 

to collective and social creativity, to the augmented 

creativity provided by human-computer interaction, 

and to many other domains in which innovation plays 

a relevant role.



Science of Cities Human Mobility Social Experiments

私は、複雑系物理学と機械学習のツールを活
用し、都市環境を研究するための新しいアプ
ローチを見つけ、その持続可能な問題に対す
る解決策を模索しています。

In my research, I exploit the specific tools of 

Complex Systems Physics and Machine 

Learning to find new approaches for  

studying Urban Environments, looking for 

solutions to their sustainability problems.

I  e x p l o i t  t h e  s p e c i f i c  t o o l s o f

Complex Systems Physics and Machine 

Learning to find new approaches for 

studying Urban Environments,

ベルナルド・モネーキ
Bernardo Monechi

都市は、現代国家の社会的・経済的イノベーションの中核を

担っています。その重要性にもかかわらず、社会的分離、アクセ

スの不平等、過密、公害、インフラの不具合など、多くの問題を

抱えています。

Cities are the social and economic innovation core of 

modern nations. Despite their importance, they still 

su�er from many problems: social segregation, 

accessibility inequality, overcrowding, pollution and 

infrastructure malfunctions are only a few examples.

また、一般的な技術社会システムのモデル化（音楽制作、鉄

道システム、イノベーションダイナミクス）にも興味があり、

ゲーム化された社会実験に参加することで研究プロセスに

市民を巻き込んでいます。

 I  am also interested in general  techno-social  

systems' modelisation (Music Production, Railway 

Systems, Innovation Dynamics), involving citizens in 

the research process through their engagement in 

gamified social experiments.
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Computational Construction Grammar Human-Centric Language Technologies   Language Evolution

私の研究では、強力な認知言語技術を設計す
ることで、これらの疑問に答えようとしていま
す。この技術は、オープンエンドで堅牢な言語
処理の研究、革新的な人間中心AIシステムの
探求、大規模なオープンコラボレーション共
同体の機能として利用することができます。

In my research, I try to answer these questions by 

d e s i g n i n g  p o w e r f u l  co g n i t i v e  l a n g u a g e  

technologies, which can be used to study 

open-ended and robust language processing, to 

explore innovative human-centered AI systems, 

and to function in large open collaborative 

communities.

designing powerful cognitive language 

technologies, used to study open-ended and 

robust language processing, to explore 

innovative human-centered AI systems,

レミ・ ヴァン・トレップ
Remi van Trijp

人間の言語は、複雑なコミュニケーション上の問題に対し

て、言葉や文法構造を通じて多くの魅力的な解決策を進化

させてきました。言語はオープンシステムであり、人生の経験

について他者とコミュニケーションをとる方法に無限の多様

性をもたらすユニークな能力なのです。なぜこのようなこと

が可能なのでしょうか。この言語的創造性を理解することは

できるのでしょうか。人間のように意味を創造し、言語を理解

するAIシステムを構築することはできるのでしょうか。

Human languages have evolved many fascinating solutions 

to complex communicative problems through the use of 

words and grammatical structures. And they keep on 

evolving: language is an open system, a unique ability that 

brings infinite variety to the ways in which we communicate 

with others about our experiences in life. How is this 

possible? Can we understand this linguistic creativity? Can 

we build AI systems that create meaning and understand 

language like  humans do?
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