
19

FDI・2017・09

SIGGRAPH2017

☆http://www.uni-w.com/fdi/　ではフルカラーでご覧いただけます。

　第 44 回目となる ACM SIGGRAPH の
年次大会である SIGGRAPH2017 が 7 月
30 − 8 月 3 日にカリフォルニア州ロサン
ゼルス市のコンベンションセンターで開催
され、87 カ国から 16500 人が参加した。
今年の SIGGRAPH では、昨年以上に VR
と AR の存在感が研究成果の発表及び企業
ブースの展示で目立っていた。さらに、論
文や幾つかの企業展示では AI がグラフィッ
クス分野に応用されている事例があり、IT
の潮流が SIGGRAPH においても反映され
ていることを感じた。
　企業が出展するエキシビションには、
150 社が出展したが、そのうち約 1/3 は
今年初めて出展する企業であった。本稿で

は、エキシビショ
ン で 注 目 し た
ブースを紹介し
ていきたい。
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The Garage

　今年は、The Garageというスタートアッ
プ企業向けの特設コーナーがエキシビショ
ン会場内に設けられており、10 社を超え
るスタートアップ企業が出展していた。こ
のうち、2 社を紹介したい（図 1）。
　Cinamaker 社は Garage に出展してい
たスタートアップ企業で、スマートフォン
やタブレット機器をカメラ入力として、リ
アルタイムでスイッチングなどを行える安
価なネット配信システムである（図 2）。
　Nimble Collective 社は、クリエイター
のためのプラットフォームである Cloud 
Animation Platform を開発し、大手プロ
ダクションが有する
ようなプロダクショ
ン環境をクリエイ
ティブな個人や小規

模なチームに提供している。このプラット
フォームでは、制作に必要な様々なソフト
ウェアやプロダクション管理のツールにア
クセスできるので、ハードウェアやソフト
ウェアの投資が不要である（図 3）。

リアルタイムレンダリング

　SIGGRAPH の原点は、CG のための表
現技術を含む。多彩な表現のリアリティを
追求する製品のニーズは高い。OTOY 社
は、南カリフォルニア大学のポール・デ
ベヴェック博士が開発した 360 度照明装
置 Lightstage を商用化したことでも知
られているが、ブースではクラウド環境
における GPU リアルタイムレンダラー
OctaneRender をデモしていた（図 4）。
　Lumberyard は、Amazon 社が開発し
た大型ゲーム（AAA ゲーム）製作向けの
ゲームエンジンで Crytek 社からライセン
ス提供を受けて CryEngine を活用してい

図�1　スタートアップ向け出展
コーナーThe�Garage

図 2　Cinamaker 社のブース� 図 �3　Nimble�Collective 社の
ブース

図 �4　OTOY社OctaneRender 画面
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る。Lumberyard は Amazon Web Service
とも連携しており、ブースではリアルタイ
ムレンダリングを紹介していた（図 5）。
　VortechsFX 社 で は、GPU を フ ル 活
用した煙や爆発などをシミュレーション
す る Eddy for Nuke を デ モ し て い た。
EddyScript と呼ばれるスクリプト言語
を用いて GPU のハードウェアに対して
CUDA コードを生成して実行できるため、
カスタマイズが可能であることから多様な
エフェクトに対応できる（図 6）。

テクスチャ

　 フ ラ ン ス の Allegorithmic 社
は、テクスチャのオーサリングツール
SubstanceDesigner や 1 枚 の 画 像 か
らテクスチャを生成するソフトウェア
SubstanceB2M などを開発している。こ
れらのソフトウェアは、PBR テクスチャに
特化しているので、リアルな CG 映像やゲー
ムコンテンツの制作用に採用されている。
ブースでは、Substance Source という
名称の PBR テクスチャ・ライブラリも展
示していた（図 7）。
　昨年も紹介した Mura 社は、物理と光
学法則に基づくフォトリアルなレンダリ
ン グ PBR(Physically-Based Rendering
の略 ) のために開発された Mura Texture 
Scanner を展示していた（図 8）。表面を
ミクロンレベルで高精細にスキャンするだ
けではなく、反射特性や凹凸などレンダリ
ングに必要なデータも同時にスキャンする
ことができる。

ファッションとウェラブル

　 韓 国 の CLO 社 の ブ ー ス で は、
Marvelous Designer と呼ばれる衣服を
表現するソフトウェアを紹介していた（図
9）。CLO 社は、ファッションデザインの
ビジュアリゼーションツールを開発してお
り縫い目や伸縮性を考慮して正確に可視化
するソフトウェアを開発している実績があ
る。このファッションビジネス向けの本
格的なソフトウェアのノウハウに基づき、
Marvelous Designer では縫い目や布のし
わの表現などを実現している。
　Xenoma 社は東京大学発ベンチャー
で、ブースでは e-skin というスマートシャ
ツを展示していた（図 10）。e-skin は、
Printed Circuit Fabric(PCF) で基盤が布
地と一体化して伸縮することができる技術
をシャツに適応させているため、ジェスチャ
を認識することができる。e-skin の製品
化に向けて、SIGGRAPH 開催に合わせて
Kickstarter でプロジェクト資金を調達開
始した。
　ニュージーランドの Stretchsense 社

は、オークランド大学発のベンチャーで、
ブースではシリコン素材の伸縮するセン
サーをデモしていた（図 11）。シリコンセ
ンサーを布地に貼り付けて、手袋やシャツ
を着ることで体の動きを把握することがで
きる。現在は、用途に応じてカスタマイズ
した製品を提供している。

360 度映像

　今年は、VR と AR 向けの高精細カメ
ラの展示が印象に残った。オーストリー
の Indiecam 社は、高性能な小型カメラを
展示していた（図 12）。球形をしている
nakedEYE は、4K 解像度で 360 度撮影
用のカメラでありながら直径 8 センチ、重
量は 380 グラムと極めて軽量である。車
や選手などの移動体の視点から撮影するこ
とを想定している。
　Facebook 社 は、Facebook Surround 
360 の 6DoF VR カメラを紹介し、VR の
カメラキャプチャーシステムの 3 要素であ
るハードウェア（カメラ）、カメラ制御ソ
フトウェア、スティッチングとレンダリン
グソフトウェアをオープンソースで提供す

図12　Indiecam社のカメラnakedEYE

図 5　Amazon 社の Lumberyard によるリアルタイム
画像

図6　VortechsFX社 Eddy�for�Nuke の編集画面 図 7　Allegorithmic 社 の Substance�Source
画面

図8　Mura 社のブース� 図 9　CLO 社Marvelous�Designer の縫い目の表現 図 10　Xenoma 社 の
e-skin スマートシャツ

図11　Stretchsense 社の伸縮するセ
ンサーを用いた手袋

図�13　Facebook 社 Facebook�Surround�360 の
カメラとエコシステム
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ントディスプレイも多くの展示があった。
例えば、シリコンバレーのベンチャー企業
ODG（Osterhout Design Group）社は、
クアルコムの Snapdragon 835 プロセッ
サを搭載した AR メガネを展示していた（図
16）。
　AmberGarage 社は、オープンソース
で安価なミックスドリアリティ環境を実
現する Holokit を展示していた（図 17）。
Holokit は、ボール紙素材のヘッドマウン
トディスプレイ HeadKit と TrackKit ソフ
トウェアで構成し、スマートホンをヘッド
マウントディスプレイに挿入して利用する。
ハーフミラーを通して目の前の視覚情報と
CG を重ね合わせて見ることができる。
　Meta 社は、神経科学者、コンピュータ
サイエンティスト、コンピュータビジョン
研究者などが設立したベンチャー企業で、
ブースでは Meta2 と呼ばれる AR ヘッド
セットを展示していた（図 18）。Meta2 は、
ジェスチャーによるインタラクションが可
能で、視野角が 90 度であることが特徴で
ある。
　Google 社は、Cardboard や Daydream
など VR 関連の製品群を紹介していた（図
19）。
　Daydream は、昨年春に発表されたアン
ドロイド端末向け VR の仕様であるが、ブー
スでは Daydream に準拠したヘッドマウ

図14　Torus�Media�Labs 社のブース� 図 �15　Mettle 社の新しいプラグインMettle�Mantra
の画面

図�16　ODG（Osterhout�Design�Group）社のAR
メガネ

図17　AmberGarage 社のHolokit� 図18　Meta 社のブース 図19　Google 社のVR製品展示ブース

ントディスプレイ Daydream View をデモ
していた。専用のリモコンは、加速度セン
サーやジャイロスコープを内蔵しているほ
か、ボタンに加え大きなトラックパッドが
ある。片手で VR 環境とインタラクション
することができる点で優れている。
　HP 社は、バックパック型 Z VR を発表
した。取り外しができて、デスクトップ
PC としての使用とバックパックに装着し
てウェラブル PC として使用することがで
きる。仕様は、Intel Core i7 プロセッサ
に NVIDIA QuadroP5200 で、重量は約
4.5kg である（図 20）。
　Nurulize 社は、VR に特化した制作用ソ
フトウェアを開発している。ブースでは、
2 つのユニークなソフトウェアをデモして
いた（図 21）。Atom View は、ポイント
クラウド形式のボリュームデータを VR で
活用するために編集するソフトウェアで、
ポイントデータの編集や色彩調整を行える。
Nu Design は、VR 環境でコラボレーショ
ンを行う環境を提供するソフトウェアであ
る。遠隔地にいる最大 8 人までが同時に
VR 環境に対して、アノテーション機能を
有するほか VR 空間を測量することなどが
できる。

AI

　今年の SIGGRAPH では、AI 技術を活

る。カメラは、片目 8K を実現できる高精
細な仕様である。また、ブースでは、キャ
プチャー、編集、配信の VR 制作のエコシ
ステムを様々なパートナー企業とともに構
築したことを紹介していた（図 13）。
　 カ ナ ダ の Torus Media Labs 社 は、
Adobe の AfterEffects 内 で 360 度 映
像のコンポジットなどの編集を行える
CANVAS 360 を展示していた（図 14）。
このソフトウェアは、360 度カメラで撮影
された映像と通常のカメラや CG で生成さ
れた映像をレイヤーで組み合わせることが
でき、スタビライズやトラッキングなどの
機能も有する。
　 カ ナ ダ の Mettle 社 は、Adobe の
AfterEffects 用の 360 度 VR 映像を制作
するためのプラグインを開発しているが、
主力製品である SkyBox Suite が Adobe
社に買収され年内に Adobe 社の Creative 
Cloud に統合されることになった。ブース
では、Mettle Mantra と呼ばれる 360 度
VR 映像向けのリアルタイムでエフェクト
処理を行う新しいプラグインを展示してい
た（図 15）。

VR と AR

　360 度カメラと 360 度映像編集は、現
在の VR と AR の強さを象徴している。そ
のため、出力としてのメガネやヘッドマウ
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　 今 回 の SIGGRAPH Exhibition で 注 目
したいのは、従来 CG やその周辺の産業
を支えてきた企業の出展が減り、代わりに
Amazon、Google などインターネットを
中心としたビジネスを展開してきた企業の
ブースが目立ったことに加え、新しいベン
チャーで企業によるビジネス展開が始まり
つつあることを予感させたことである。
　SIGGRAPH に関係するビジネスが大き
くシフトしていることの表れである。
　SIGGRAPH Asia2017 は今年の 11 月
27 日—30 日にタイのバンコク市で開催予
定 で あ り、SIGGRAPH 2018 は 2017
年8月12日—16日までカナダのバンクー
バー市で開催予定である。

Masa Inakage　
慶應義塾大学大学院メディアデザイン研究科　教授　

メディアスタジオ株式会社　代表取締役　

（図 24）。このハードウェアは、レンダー
ファームであり、計算処理によって発する
熱を暖房として活用する、とのこと。Q.rad
を設置する家庭では、インターネット経由
で様々なレンダリングのタスクが割り当て
られ、そのレンダリング処理をすることで
熱が発生して部屋を暖める。この際に使用
した電気代は、Quarnot 社から返金される
そうである。
　Looking Glass Factory 社のブースで
は、ホログラフィックにメガネなしで立
体視ができる HoloPlayer One をデモし
て い た（ 図 25）。Intel 社 の Realsense 
SR300 を用いて、指をスクリーンに近づ
けて直接バーチャルな物体を操作すること
ができるインタラクティビティ機能も搭載
している。
　Intel 社 の ブ ー ス に は、Colfax 
International 社 が 開 発 し た SDVis 
Rendering Appliance が展示されていた

（図 26）。SDV とは、Intel 社が提供して
いるオープンソースライブラリのソフト
ウェアによるビジュアリゼーションツール
のことで、rendering appliance（レンダ
リング家電）という名称は家電のように電
源を入れるとすぐに使用できることを意味
している。可視化やレンダリングに必要な
アプリケーションソフトウェアもプリイン
ストールされている。

図20　HP 社のバックパック型 Z�VR� 図 21　Nurulize 社のブース 図22　Body�Labs 社のブース

図23　NVIDIA 社のブース 図24　Quarnot 社のスマート暖房機Q.rad 図 25　Looking�Glass�Factory 社のHoloPlayer�One

図 26　Intel 社の SDVis�Rendering�Appliance

用した製品の展示も幾つかのブースで見
つけることができた。Body Labs 社は、
SOMA Human-Aware AI という人の動き
と姿勢を予知する AI エンジンを開発してい
る（図 22）。カメラから入力された被写体
から姿勢と動作を分析し、次にどのような
動きと姿勢になるかをパターンから予測を
する。3 次元データの人体データに置き換
えるため、服を着せ替えたり、背景を差し
替えるなどを行える。
　NVIDIA 社のブースは、2 つの展示に
注目した。1 つは、AI を導入してレンダ
リング、テクスチャ、フェイシャルアニ
メーションなど様々なグラフィックス技術
を進化させる展示をしていた点である（図
23）。NVIDIA 社の製品は、ディープ・ラー
ニングの処理に適したハードウェアとなっ
ている。2 つ目は、VR と AR に関連した
製品をデモしていたことである。発表した
VRWorks 360 Video SDK を用いて開発
すると、360 度の 3D 動画をライブスト
リーミングできるようになる。

ユニークな製品

　SIGGRAPH では様々な製品が展示され
るが、分類は難しいが注目したいブースを
3社紹介したい。フランスのQuarnot社は、
Q.rad と名付けられたスマート暖房機とい
うユニークなハードウェアを展示していた


