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　デジタルコンテンツ協会が主催した「デ
ジタルコンテンツEXPO 2017」が、10
月27日から29日まで日本科学未来館（東
京・江東区）で開催された。第10回を迎
えた今年の会場は、「コンテンツ・テクノロ
ジー・ショーケース」「Innovative テクノ
ロジーズ・プラス」「Future Experience」
「ガジェットJapan」「シンポジュウム・ス
テージ」から構成されていた。遅ればせな
がら展示会の概要をレポートする。

　「コンテンツ・テクノロジー・ショーケー
ス」のコーナーには、ソリッドレイ研究所、
ハシラス、ディヴァース（DVERSE）、大
日本印刷、凸版印刷、TAAGなどが出展した。
ソリッドレイ研究所は、「バーチャル空中ブ
ランコ」をブースに設営して、同社のVR
（仮想現実）システム「デュオサイト」を使
った「岐阜市信長公450プロジェクトバ
ージョン」の試遊を促していた。実際に試
遊させてもらったら、450年前の戦国城下
町・岐阜の上を飛翔しながらお城の雄大さ
や街並みを堪能できた。このコンテンツは、
岐阜市で開催中の「信長公ギャラリー」で
実際に提供されているもので大人気とのこ
とであった。なお、ヘッドマウントディス
プレイではなく、フランスのアイトリプル
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した」と説明していた。
大日本印刷は、VRとAR（拡張現実）を活
用する体感型デジタルショールームを設営
し、来場者に体験の場を提供していた。シ
ョールームを訪れる顧客に、実態と遜色の
ないビジュアルな利用シーンを体感しても
らい購入を後押しするのが狙いである。ブ
ースでは、「VRとARに加えて、MR（複
合現実）の様々なデバイスと2D/3D映像
を組み合わせる活用法も考えている」との
説明が行われていた。
　凸版印刷は、ブースにドーム型のVRコ
ミュニケーションスペースを設営して「ヘ
ッドマウントディスプレイを使わずに複数
の人が肩を寄せ合って映像を楽しめる」と
PRに余念がなかった。ドームのサイズは、
高さ2.4m、幅2.6mで、素材は、防災段
ボールパネル製である。上映されたコンテ
ンツは、講談社VRラボが制作したVR空
間にアイドルが出演する「HotStepSing！
3D Live」で、非常に臨場感にあふれていた。
　TAAGは、一風変わった「風神雷神」の
デモを実施して意表を突いた。風の音を再
現する楽器「ウインドマシン（風音器）」の
動作に連動して、映像がリアルタイムに動
き回るインタラクティブコンテンツのデモ
である。実際に来場者が風音器を操作し、
楽しみながら風神と雷神を風に乗せて動か
すという趣向を凝らしており、会場で少し
息抜きができるブースになっていた。
　珍しかったのは、タイのデジタル社会省
がスポンサーになって開発されたという2
件のVRのデモを同国の出張者が行って
いた。1件は、EXZY VR LAB製の「VR 
SPHERE」である。名称の通り球体の透明
な乗り物の中に入り、ハンドコントローラ
ーを自由に操作しながらVRの旅を楽しむ
ことができる。もう1件は、3Dスキャン
テクノロジーで集めた情報をVRで細かい
部分まで見られるようにした「タイ重要文
化財バーチャルツアー」の鑑賞体験デモで
あった。この没入型の凝ったコンテンツは、

シャット社製の「E3S」メガネをかけて試
遊する方式を取っており、2台のプロジェ
クター、3台のセンサー、「E3S」メガネ
でシステムを構成していた。
　ハシラス社は、昨年「オムニジャンプ
VR」のデモで注目を集めたが、今年は、「乗
馬VRゲーム」で人気を呼んだ。つまりト
ランポリンをやりながら一人でVR空間を
楽しむという趣向から、3人か4人で馬上
ゲームを競うというグループ思考に転換を
図っていた。予約申し込みの若者が多く、
筆者には試遊のチャンスが回ってこなかっ
たが、説明員によれば、「HTC社のVIVE
ヘッドマウントディスプレイとハンドトラ
ッキングシステムを使用している。馬上と
いう不安定な姿勢で、いくつのターゲット
を射ることができるかが勝負」とのことで
あった。
　ディヴァース社は、同社が建築業者や不
動産販売業者向けに開発したVRツール
「SYMMETRY alpha」と、ドイツのゼン
ハイザーが昨年の「InterBEE2016」で公
開した「AMBEO VR MIC（360 度空間
音声マイク）」を組み合わせた興味深いデモ
を実施した。言わば、VR映像と4チャン
ネルの立体オーデイオによる空間再現シミ
ュレーションで、体験希望者が長蛇の列を

作っていた。ブ
ースの担当者は、
「SYMMETRY 
alphaを使うこと
で、ユーザーがイ
メージを正確に共
有でき、かつ合意
形成を加速させる
ことができる。競
争の激しいゲーム
ではなく、ビジネ
ス分野でのプレゼ
ンテーションや物
件販売に活用して
もらう狙いで開発

「デジタルコンテンツEXPO 2017」

写真1　ソリッドレイ研究所は、「バーチ
ャル空中ブランコ」をブースに設営して、
同社のVRシステム「デュオサイト」を
使ったデモを繰り広げた。

写真 2　ハシラス社は、HTC社の VIVE
ヘッドマウントディスプレイとハンドト
ラッキングシステムを駆使する「乗馬VR
ゲーム」で人気を呼んだ。
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Thammasat 大学のRangsit キャンパス
が制作したという。
　「Innovative テクニロジーズ・プラス」
のコーナーには、ドワンゴ、東映ツークン
研究所、エージーエー（AZA）などが出展
していた。
　ドワンゴ社は、同社の先端技術チームが
開発した同期システム「DAHLES」とAR
演出技術を駆使して超歌舞伎「花街詞鏡」
の演目の一部を、実際に舞台の前で見てい
るかのような臨場感で再現して見せていた。
よく見ると今年4月に「ニコニコ超会議
2017」で試みた初音ミクの舞姿を、マイ
クロソフトのホロレンズを装着することで
立体的に鑑賞できる仕組みに創り上げたも
のである。説明員によれば、「生放送で動画
サービスを提供するニコニコの狙いは、同
じイベントをライブで見る観客同士の感情
の共有や、オンラインとオフライン双方の
一体感をライブ技術で演出して見せること
にある。今回の試みは、そのさわりを体験
してもらうもの」という。
　東映ツークン研究所は、バーチャルプロ
ダクションのために開発したというマーカ
ーレスのリアルタイムカメラトラッキング
＆合成ステムをデモした。ブースの担当者
は、「マーカーが不要なので準備の手間が減
らせる。セットの空間情報を記憶できるの
で、CGの位置をカットごとに合わせる手
間が省ける。とにかく素早くかつ簡便に撮
影が始められるのがメリット」と強調して
いた。
　エージーエーは、現実と仮想現実を空間
中にマッピングする新しい映像体験を促し
ていた。つまり、プロジェクションマッピ
ングとVR/ARを融合させるウルトラマッ
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ピング技術がウリである。ブースでは、「ネ
ットワークシステムを用いてすべてのデバ
イスの映像再生を一括制御できるのと、マ
ッピングされているオブジェクトに疑似的
に触る体験ができるのが特色」と説明して
いた。
　「Future Experience」の目玉は、NHK
メディアテクノロジーとNHKエンタプラ
イズが共催した「8K:VRライド」と、ヤマ
ハの「みらいのアンサンブル」であった。
　「8K：VRライド」は、サザンオールス
ターズの楽曲「東京VICTORY」を聴きな
がら、用意された遊動式座席で東京タワー、
雷門、アメ横、渋谷の交差点などの映像を
8Kかつ没入感の高いVRで楽しむという
趣向を凝らしたイベントである。しかし、
遊動式特等席に試乗が可能な人数は、一回
に付き2名だけでなかなか順番が回って
こないのが難点と言えた。試乗できない入
場者は、立ち見を要求されるのだが、この
立ち見席からは、肝心な映像が湾曲して見
えてしまう有様であった。この仮設して運
用できる「WV Sphere 5.2」システムは、
ワンダー・ビジョ
ン・テクノ・ラボ
ラトリー（WV）、
コチョク・ラボ、
NHK メディアテ
クノロジー、NHK
エンタプライズの
共同開発で、8K
単プロジェクター
による球面照射シ
ステム、超広視野
角ドーム型ワイド
スクリーン（幅

5.2m、高さ3.4m、奥行き2.6m）、電動
6軸モーションベース構成されている。ヘ
ッドマウントディスプレイを使わずに5.1
チャンネルサラウンド音響を楽しめるのも
特色と言える。
　「みらいのアンサンブル」では、紅い流星、
今村耀、よみぃの3名の演奏に人工知能合
奏システムが追従しハーモニーを奏でると
のことであったが、時間がなく視聴できな
かった。
　「ガジェットJapan」のコーナーは、そ
の名称の通りユニークなデバイスやソフト
を一堂に集めていた。中でも目に付いたの
は、読む能力を拡張するスマートグラス（出
展者、OTON GLASS）、VR生け花（出展
者、ヒューマンインタラクティブテクノロ
ジー）、テレイグジスタンス・ロボット（主
展者、海馬）であった。

写真5　タイのEXZY VR LABは、同社
が開発した「VR SPHERE」を出展して
来場者に試遊を促していた。

写真 3　ディヴァース社は、「SYMMETRY alpha」
と「AMBEO VR MIC」を組み合わせた興味深いデ
モを実施した。

写真4　TAAGは、風音器を使ってインタラクティ
ブコンテンツ「風神雷神」の動き回る様子を楽しめ
るという一風変わったデモを行っていた。

 


