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　ACM SIGGRAPH の年次大会である
SIGGRAPH2018 が 8月 12-16 日にカ
ナダのバンクーバー市コンベンションセン
ターで開催され、約80カ国から16,000
人以上が参加した。今年は、Generations
（世代）と題されて、Academyと呼ばれ
るSIGGRAPHへの貢献を称える「殿堂」
が設置された。CGが始まったパイオニア
的な研究者が数多く選出され、集った。殿
堂入りした一人であるアイヴァン・サザー
ランド博士は、60年代にSketchpad と
呼ばれるインタラクティブシステムをマサ
チューセッツ工科大学で開発した。今年の
SIGGRAPH2018のアートギャラリーで
は、Sketchpad を再現した作品が展示さ
れていた。また、プロダクションギャラリ
ーでは、映画に関係するフィギュアやイラ
ストレーションなどが展示されていたが、
その中に工業デザイナーのシド・ミード氏
の作品も数多く展示されていた（図1）。こ
のように、様々な形でCGの各世代の人と
成果を紹介しつつ、現在の世代による最先

端の研究、作品、製品が発表、上映、展示
されていたことが今年の特徴である。
　企業が出展するエキシビションには、
153社が出展したが、そのうち27社は今
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。

VR/AR花盛り

　今年のブースでは、VRやARに関する
製品展示が極めて多かった。
　台湾の StarVR社は、Acer 社と投資会
社が出資したベンチャーで、高精細なヘッ
ドマウントディスプレイ（HMD）を紹介し
ていた。このHMDには、主に3つの特徴
がある。まず、HMDの視野角が広く、水
平視野角が210度、垂直視野角が130度
である。
　次に、Tobii 社のアイトラッキング機能を
搭載し、図2のように注視点（見ている箇所）

の解像度を高め、周辺視野の解像度を下げ
ることで、高解像度を実現している。3つ
目の特徴は、自社開発のRGB AMOLED
を採用することで、忠実な色再現を可能と
した。主にB2B市場を対象としており、
これまでのVRを一歩進化させた印象であ
る。
　Intel 社のブースでは様々な製品を紹介し
ていたが、大人数が同時にVRを楽しむた
めの環境を実現するProject Arena（プロ
ジェクト・アリーナ）に注目したい（図3）。
　Project Arenaは、名前の通り実在する
スタジアムをVR化して、そこに2500人
を超えるバーチャルキャラクターが集いリ
アルタイム表示をしている。このような大
規模なVR環境を実現するための技術課題
を解決し、制作プロセスなどを紹介してい
くことを目的とした実験的なプロジェクト
である。
　High Fidelity社のブースでは、ソーシャ
ルVRのプラットフォームを展示していた
（図4）。このプラットフォームは、オープ
ンソース公開しているため、誰でもソーシ
ャルVRを開発できる。ビジネスモデルは、
VR上の場所や建物に対してのネーミング
ライツが現状は中心であるが、将来的には
バーチャルアイテムを売買する際の手数料
収入を計画している。
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図1　シド・ミード氏作品の特別コーナー

図2　StarVR は、視線の中心解像度が高く、周辺視
野の解像度を低く表示している

図3　Intel 社のブース

図4　High Fielity 社のソーシャルVRの画面
図 5　Microsoft 社 の Mixed Reality Capture 
Studiosで制作されたホログラム映像



17

FDI・2018・10

　Microsoft 社 は、Mixed Reality 
Capture Studios の紹介を行っていた。
Mixed Reality（MR） は、Hololens の
HMDを用いてリアル空間にデジタル化
された人（ホログラムと呼んでいる）を
配置することができる。Mixed Reality 
Capture Studios は、役者の演技、スポ
ーツ選手の動き、ファッションモデルが歩
いている動作などをホログラム化するため
の本格的なスタジオである。ホログラムは、
図5のようにバーチャル空間やリアルな空
間に配置し、様々な視点から見ることがで
きる。
　ドイツの vr-on社は、B2B向けにVRや
ARソリューションを提供している（図6）。
ブースでは、VRコラボレーションツール
STAGEをデモしていた。遠隔地にいるチ
ームメンバーが VR上で可視化されたデー
タを見ながら、リーダーがデザインの提案
などを行い、チームで検討を行える。例えば、
遠隔地に開店予定の店舗の内装などをVR
で検討することで、コストの削減につなが
る。本ソリューションは、B2B向けである
ため、セキュリティ機能を重視して開発さ
れている。
　フランスのSpeedernet社のSphereは、
360度映像やVRコンテンツをプログラミ
ングせずに3つのステップで制作できる点
が特徴である（図7）。ステップ1は、背
景として360度映像、360度画像、3D
シーンのいずれかを読み込む。ステップ2
は、画像、3Dモデル、サウンド、映像な

どを読み込み、編集ツールでコンテンツを
完成させる。ステップ3は、仮出力をして
HMDで確認する。 

シミュレーション製品

　企業ブースでは、シミュレーションやAI
を活用した製品が紹介されている点も昨年
から変わらない。
　VectorZero 社は、道路モデリングの
Roadrunner をデモしていた（図8）。この
ソフトウェアを用いると、簡単に道路を地
形に沿って配置し、交差点、橋、トンネル
などを作成できる。また、標識を設置する
機能があり、標識を編集できる。本ソフト
ウェアの特徴は、交通シミュレーション機
能である。作成した道路モデルで渋滞が生
じるか、様々なシナリオでシミュレーショ
ンすることができる。さらには、次世代の
交通システムであるコネクテッド・カーに
も対応し、様々なセンサーとの連動や車同
士の連携を確認することができる。
　Deep Vision Data社は、機械学習シス
テムに高速でシミュレーションデータを大
量に生成して学習させるシステムをデモし
ていた（図9）。機械学習システムの課題の
1つは、大量のデータを短期間に学習させ
ることであったが、このシステムを活用す
ることで、様々なデータを生成できる。デ
ータは、シミュレータで生成するほか、幾
つかのデータを手動で生成する。
　Doxel 社のブースでは、AIを活用したロ
ボットが工事現場を動き回り多くの画像を
撮影する。この画像を用いて建築現場の状
況を把握し、工事の進捗管理を行うソリュ
ーションを出展していた（図10）。ソリュ

ーションでは、予算が計画範囲内かを工事
の進捗から算出し、工事が予定通り進行し
ているかを確認する。また、工事の質を管
理するため、図面と工事に違いがある場合
警告が出る機能を有する。

簡単な制作用ソフトウェア

　今年は、誰でも簡単にデータをキャプチ
ャしたりコンテンツを制作できるようなソ
フトウェアが多くのブースで紹介されてい
た。
　Toolchef 社は、群衆アニメーションの未
経験者でも簡単に群衆を生成できるソフト
ウェアAtoms Crowdを開発している（図
11）。このソフトウェアは、ロンドンにあ
るプロダクション会社で群衆ソフトウェア
の開発を行っていたメンバーが開発してい
る。最大の特徴は、AIなどのシステムが群
衆の動きを決定するのではなく、アーティ
ストが群衆全体および個体の動作を編集で
きる点である。
　ロシアから出展していた KeenTools 社
のブースでは、コンポジットソフトウェア
であるNuke用の高精度トラッキングツー
ルをデモしていた。FaceBuilder は、顔の
3Dデータを生成するソフトウェアで、数
枚の画像を用いて作成できる。生成された
顔データを入力として、FaceTracker は表
情などをキャプチャする（図12）。その結果、
デジタルメイクアップや顔を入れ替えるよ
うな高精度なコンポジットを実現できる。
　Part Time Evil 社は、誰でも簡単にフェ

図6　vr-on 社のブース

図7　SpeederNet 社のブース

図8　VectorZero 社 Roadrunner の画面

図9 Deep Vision Data 社のブース

図10 Doxel 社のブース

図11　Toolchef 社 Atoms Crowdの画面
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イシャルキャプチャを実現できる iPhone 
X向けアプリAQUIFERを展示していた（図
13）。本アプリは、iPhone Xの赤外線奥
行きカメラ機能とARKit を用いており、マ
ーカーレスで表情を60フレーム /秒でキ
ャプチャする。ヘルメットをかぶり、目の
前の iPhone Xでキャプチャ開始、終了の
操作をするだけでキャプチャができるため、
一人で作業を行える点が特徴である。
　BinaryVR社のブースでは、表情をリア
ルタイムでキャプチャしてキャラクターの
表情をアニメーションするHyprFaceのデ
モを行っていた（図14）。視線のトラッキ
ングに加え、舌の動きもキャプチャできる。
キャプチャされたデータは、登録されてい
る50以上の特徴的な表情アニメーション
データに変換されて豊かな表情を実現する。
  Wonder Painterは、中国のXiaoxiaoniu 
Creative Technologies社が開発したソフ
トウェアで、手描きの絵をスマートフォン
のカメラで撮影し、すぐに3次元化して動
かすことができる。同技術を他のソフトウ
ェアに用いるためのSDKも用意している
（図15）。

図12　KeenTools 社 FaceTracker の画面

図13　Part Time Evil 社の iPhone X 向けアプリ
AQUIFER

図14　BinaryVR 社 HyprFace の画面

図 15　Xiaoxiaoniu Creative Technologies 社 の
Wonder Painter

図16　Wonder Painter 社のブース

図17　Pixel Light Eff ects 社フォトグラメトリのマル
チカメラシステム

図18　Looking Glass Factory 社の
Looking Glassシステム

図19　Carbon 社の 3Dプリンターで出力したスニー
カーのソール

進化する入力と出力

　データのキャプチャ、データの出力に関
して、進化が続いている。
　フランスのMocapLab社は、モーショ
ンキャプチャに特化したサービスを提供し
ている（図16）。身体動作や表情の他に、
精度高いアイトラッキングや指の動きをキ
ャプチャできる点が特徴である。リアルな
キャラクターには、目の動き、指の動き、
表情などのディテールの再現が不可欠であ
り、MocapLab社が開発したハードウェア
とソフトウェアによって高精度なキャプチ
ャ技術のサービスが実現している。
　Pixel Light Eff ects 社のブースでは、
フォトグラメトリ（写真測量）のマルチ
カメラシステムをデモしていた（図17）。
1/1000で全方向のスキャンニングをし、
表情の動的な変化など瞬時にキャプチャ
できるのが特徴である。Cross Polarized 
Head Rig システムは、32台の一眼レフ
カメラに加え、シャッター制御と電源供給
を含むハードウェア、キャプチャした画像
を処理するフォトグラメトリ用ソフトウェ

アで構成される。
　Looking Glass Factory 社は、ホログ
ラフィック・ディスプレイであるLooking 
Glassを展示していた。Looking Glassは、
クラウドファンディングで資金を募り注目
されている。ホログラムはレンティキュラ
ーレンズと専用ソフトウェアにより45視
点を表示する。図18のように、デモでは
インタラクティブ機能があり、ジェスチャ
でホログラムを動かすことをできた。
  Carbon 社 は、CLIP（Continuous 
Liquid Interface Production）と呼ばれ
る新しい技術を用いた3Dプリンターを紹
介していた（図19）。これまでの3Dプリ
ンターよりも圧倒的に高速であるとともに、
ゴム質の柔らかい素材から硬質ウレタン素
材までを出力できる。ブースでは、アディ
ダス社が実際に出力したスニーカーのソー
ルや歯科で出力するマウスピースなどを展
示していた。

クラウド・サービス

　AWS社（Amazon Web Servicesの略
称）のブースでは、クラウド上の様々なア
プリケーションソフトウェアが展示されて
いたが、ここではVRやARをプログラミ
ングせずに制作できるSumerianを紹介す
る。Sumerian は、図20のように誰でも
簡単に、シーンや3Dオブジェクトを読み
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フィールド画像をhogel（ホゲル）と呼ば
れるマイクロレンズを通して表示すること
で結像する。Undermining Studios社は、
Volumation と呼ばれる複数台のキャプチ
ャ用カメラを同期して立体データをキャプ
チャするソフトウェアを紹介していた（図
24）。イスラエルのDoublX社は、誰でも
簡単にweb上のVRコンテンツを制作でき
るオンラインサービスを展示していた（図
25）。

　 今 年 の 12 月 初 旬 に、SIGGRAPH 
ASIA2018が東京で開催される予定。ま
た、来年のSIGGRAPH 2019は、7月下
旬にロサンゼルス市で開催される予定であ
る。

込み配置できる。特徴は、ナビゲータ役の
バーチャルホストを設定し、テキスト入力
した台詞を話させ、ユーザーと対話させる
ことができる点である。
　Curovfx 社は、クラウド上でVFX制作
の予算管理を行うwebアプリCUROを発
表した（図21）。Curo は、脚本をアップ
ロードすると、自動的にシーン、アクション、
台詞に分けられる。ユーザーは、ショット
を完成させるために必要な項目を洗い出し
ていくために、すでにあるアセット等をア
ップロードしていく。データを定義するこ
とで、各ショットに必要なコストを予測し
ていくことができる。制作が進行する度に、
予算のトラッキングを行える。
　スペインの Simple Animation 社のブ
ースでは、クラウド上でアニメーションの
プロダクションを実現するプラットフォー
ムをデモしていた（図22）。通常のプロダ
クションは、物理的な場所にコンピュータ
やソフトウェアを設置して人を雇用する。

ますます多様化するフィールド
で応える柔軟さと確実性
ますます多様化するフィールド
で応える柔軟さと確実性

● アナログライクな操作性
見た目そのままの安心感 
●  EIA19インチラックに
実装可能 

　  外 形 寸 法 W420 ×
H160×D460 

● カスケード接続による入
力チャンネル増設 
●  AC電源とDC+12V電
源併用によるリダンダン
ト動作 

● マスターアウトのラウド
ネス計測機能 
●  TBマイク、モニタース
ピーカー 内蔵  

● ビデオ同期 / ワードク
ロック同期 /デジタル入
力同期 
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図20　AWS社 Sumerian の画面

図21　Curovfx 社 webアプリCUROの画面

図22　Simple Animation 社のブース

図23　FOVI3D 社のライトフィールド・ディスプレイ

図24　Undermining Studios Volumation の画面

図25　DoublX 社のVRコンテンツ用サービス
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Simple Animation は、すべてをクラウド
上で行うことができるため、家賃、機材や
ソフトウェアの経費などが不要である。世
界中の優秀な人材と契約をして、オンライ
ン上でコラボレーションを行い、アニメー
ションを完成させる。参加する人は、通常
のコンピュータを用いて高速のインターネ
ット回線に接続して作業をする。必要なア
プリケーションはクラウド上で稼働し、レ
ンダリングもすべてクラウド上で実行され
る。必要なリソースのみを支払えば良いの

で、先行投資や固定経費が不要となる。

スタートアップのためのGarage

　SIGGRAPH Garage のコーナーでは、
起業したばかりの企業が出展していた。
　FOVI3D社は、ライトフィールド・ディ
スプレイをデモしていた（図23）。ライト


