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はじめに

　コンピュータグラフィクス（CG），インタラクティブ

コンピュータの父として名高い Ivan Sutherlandが 1968

年に発表した頭部搭載型ディスプレイ（HMD）1）は元祖バ

ーチャルリアリティシステムとして名高い．この HMD

は半透過鏡によって実空間に CG映像を重畳提示してい

たことから，拡張現実感 (AR)システムの草分けと位置

づけることができる． 

　「Sutherland の HMD から遡ること 10年，1958 年に

英国空・海軍の艦上攻撃機 Blackburn Buccaneer 用にヘ

ッドアップディスプレイ（HUD）が開発された 2）．頭部

運動に同期した CG映像を重畳しないものの，実世界に

電子生成された映像を重畳するという点で AR黎明期の

事例と位置づけられる．

　HMDや HUDにはじまる ARシステムはその後の CG

技術，センシング技術の進展とともに産業・医療といっ

たさまざまな分野への実用化が進展してきた．

　一方で業務用アプリケーションとは別の流れとして，

ARそのものの面白さ，驚き，分かりやすさを用いたサ

ービス・アプリケーションが生まれつつある．

　本稿では表現メディア・エンタテインメントとしての

ARに関し，まず歴史的な背景としてイリュージョン・エ

ンタテインメントと ARとの関係について述べる．次に

社会に広がってゆく ARの現状として経済産業省による e

空間実証事業を紹介する．さらに個人による ARを用い

た表現活動を紹介し，文化的なインパクトを展望する．

イリュージョンとAR

　英国での HUDの実用化よりさらに遡ること 60年，

18世紀末から 19世紀初頭のヨーロッパにおいて，ベル

ギー人光学技士 E. G. Robertsonによる一風変わったシ

ョーが人気を集めていた．その名は「ファンタスマゴリ

ア (phantasmagoria)」．劇場や礼拝堂の各所にスクリー

ンを配置し，客席の反対側から幻灯機で亡霊や骸骨の映

像を順次投影してゆくことで実世界に幻影を重畳させた

「お化け屋敷」を幻灯機という当時のハイテク技術で実現

した 3）．

　19世紀後半，英国王立科学技術会館講師の John 

Henry Pepperらは「ペッパーの幽霊（Pepper's Ghost）」☆ 1

と名付けた半透過鏡を用いることで舞台上の人物が骸

骨に変身したかのように見せる見世物を行った（図 -1）．
さらに 1863年には同様の技術を用いて半透過鏡で舞台

上の俳優と袖下に隠れた幽霊役との戦いを描いた興行を

行い，大好評を博した．Charles Dickensの「クリスマス

キャロル」の舞台にもこの装置が用いられたと伝えられ

ている 4），5）．

　これらは ARという言葉が登場する遙か以前の出来事

である．しかし当時の研究者・技術者らが現在の投影型

ARや Optical See-through型 ARに通じる先端技術を用

い，一般向けのエンタテインメント作品を公開していた

ことは現代の科学・技術と社会との関係を考える上で示

唆的である．

社会基盤としてのAR

　無線通信インフラや小型携帯端末，無線タグ等の普

及により，情報通信インフラが整備されつつある．AR

は実空間に重畳された情報空間とインタラクションす
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☆ 1 筆者らによる再帰性投影技術 6）は「ペッパーの幽霊」の本歌取り
とも位置づけられる．
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図 -1　ペッパーの幽霊
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図 -4　松山・道後温泉での Pin@clip 利用画面（© 東京急行電鉄（株））

図 -2　e 空間コンセプト

図 -5　阪急三番街「光のマジカルクエスト」（©e 空間 Kansai）

図 -3　渋谷での Pin@clip により得られた情報
左 : 閲覧個所，右 : 投稿個所（© 東京急行電鉄（株））
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るためのブラウザとも位置づけることができる．NCSA 

MosaicにはじまるWebブラウザによりインターネット

が一般に普及したように ARブラウザによりユビキタス

な情報通信インフラが広く一般に普及するきっかけとな

る可能性がある．

　オランダ SPRXMobile社による「Layer」，ドイツ

Mobilizy社による「Wikitude」，頓知ドット（株）による「セ

カイカメラ」などスマートフォンを用いた ARブラウザ

とそれを用いた一般向けの空間型情報サービスが昨年か

ら続々と登場し，ARを実世界と密接に結びついた社会

情報基盤とするための機運が高まっている．

　経済産業省では GPS,電波強度測位，可視光通信，画

像処理技術をもとに屋内外の空間に関連づけられる情報

を収集・蓄積・発信することを目指した「ITとサービス

の融合による新市場創出促進事業（e空間実証事業）」を

昨年から開始している．空間型情報サービスとユーザ情

報を統合することで，街や地域の有する機能を情報的に

拡張するとともにユーザごとにサービスを提供し行動を

制御することを目指した実証実験を行っている．つまり

「いつでも，どこでも，誰とでも」というインターネット

の位置透過性を用いた情報サービスに「今だけ，ここだ

け，あなただけ」という位置依存の情報サービスが加わ

ることになる（図 -2）．
　2009年度 e空間実証事業に採択された 4件のモデル

サービス概要に関し以下に紹介する．

　東京急行電鉄は，リアルタイムに変化する街情報の収

集や，個人のニーズにマッチした情報提供を行う e空間

プラットフォーム Pin@clipを構築し，リアル空間での

新たな行動（観光や回遊，リアル取引など）を誘発させる

地域イノベーションを目指した e空間観光・街あそびモ

デルサービスを提案した．Apple社 iPhone上でのアプ

リケーションを無償提供し渋谷，松山道後温泉の 2カ所

で実験を行ったところ 1万件以上のアプリケーションの

ダウンロード数があり 3千名を超えるリピートユーザを

集めた（図 -3）．Pin@clipにより店舗によるサービス情

報の提供，観光案内やユーザによるコメントを参加者間

で共有することができる（図 -4）．
　「e空間 Kansai」コンソーシアムは，大阪梅田阪急三番

街にて屋内 GPS(IMES)と可視光通信を用いることで地下

街等の閉鎖空間における通行人などのターゲット客の

各々の属性や興味に対して最適な街情報をマッチさせる

「街と興味を結ぶフィールドエンゲージメントサービス」

実証実験を行った（図 -5）．本実験では，ユーザに屋内
GPSおよび可視光通信ユニットを装着したサービスデバ

イスを貸し出し宝探しゲームを実施した．

　東急ハンズは，自社店舗にて商品の在庫情報に位置情

報などを付加したリポジトリを構築した．Twitterや専

用Web，Pin@clipと連動しリアル店舗の在庫や流度を

可視化することで，曖昧なニーズにその場で的確に答え

る「商品コードと位置情報連動サービス」の構築を目指し

ている．

　博報堂 DYメディアパートナーズは，テレビ放送コン

テンツ（飲食店，観光地，ロケ地等）に位置情報を付加し
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たコンテンツ DBを構築し，その場に来たユーザに携帯

情報端末を介して提供することで来店促進，放送コンテ

ンツの付加価値向上，観光促進につなげることを目指し

た「マスコンテンツと位置情報連動サービス」を構築した

（図 -6）．NHK番組「ブラタモリ」と連携したサービス「ブ

ラアプリ」（図 -7），HBC北海道放送と連携したさっぽ

ろ雪まつりガイドアプリ「さっぽろ雪まつりなう」の提供

を行った．

　e空間実証事業により開発された技術が，将来共通技

術として広く普及展開されることで，開発した企業間の

コラボレーションが推進されるだけでなく，新たな事業

やサービスを創出することが期待されている．

表現メディアとしてのAR

　90年代より内外の研究機関にて活発に ARもしくは

ARと Augmented Virtuality（AV）とを包含する概念であ

る複合現実感（MR : Mixed Reality）の研究が行われてきた．

しかしシステムを構築するためには高価なグラフィック

ワークステーションや位置計測センサ，ディスプレイデ

バイスを用意する必要があり，研究者が研究のデモンス

トレーション用に開発したアプリケーションが多数を占

めていた．

　しかし，本特集「基礎 3：開発用ツール」の項にて紹介

されているように PCの高性能化とWebカメラ，FLAR 

Toolkitなど簡便に利用可能なライブラリの普及により，

2007年頃よりアマチュアプログラマ，デザイナ，アー

ティストらによる AR作品が動画共有サイトに多数投稿

されるようになった．AR技術開発者とコンテンツ制作

者の分離現象はまさに ARが技術者の手を離れ表現メデ

ィアとして成熟しつつあることを意味している．

　例年多くの日本人が年賀状やクリスマスカードという

形で独自コンテンツの制作を行っている．この年賀状に

ARを用いる試みがなされはじめている．

　2009年Web制作会社（株）エイド・ディーシーシーお

よび（株）カタマリは FLARToolKitを用い，年賀状という

紙媒体とWebサービスとを結びつけた年賀サイトを開

設し話題を呼んだ．ARマーカがプリントされた年賀状

をWebカメラにかざすことで，パソコンの画面上に映

ったハガキから干支の丑をはじめメッセージが飛び出す

効果を楽しむことができる．また年賀状以外にも，あら

ゆる場所に ARマーカを設置することで同様の効果を楽

しめることも紹介した（図 -8 上）．
　この試みは翌年のエプソン販売（株）により 2010年の

年賀サービス「3D年賀状」として一般に公開された．AR

マーカ付きの年賀状を受け取ったユーザは，パソコン画

面上で，送付者があらかじめ選んだ飛び出す写真・イラ

スト・メッセージを楽しむことができる（図 -8 下）．

図 -6　マスコンテンツと位置情報連動サービス（© 博報堂 DY メ
ディアパートナーズ）

図 -7　「ブラアプリ」ユーザフロー（© 博報堂 DY メディアパート
ナーズ）

図 -8　AR 年賀状（上：©（株）エイド・ディーシーシー，（株）カタマリ，
下：© エプソン販売（株），（株）博報堂，（株）エイド・ディーシーシー）
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図 -9　AR T シャツを用いたパフォーマンス（©AR 三兄弟） 図 -10　田圃に作成された AR 用マーカ（©AR 三兄弟）
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　ARをステージパフォーマンスに用いる動きもある．

ALTERNATIVE DESIGN++所属のデザイナによる，AR技

術探究のために結成されたクリエイティブ集団「AR三

兄弟」は ARマーカを描いた Tシャツや紙芝居を用いた

ステージを行っている（図 -9）．田圃を AR用マーカにし，

そこに UFOの CGを表示するいわば AR版ミステリー

サークルを実現するなど（図 -10）その奇抜なパフォーマ
ンスは先に紹介したファンタスマゴリア等 19世紀に華

開いた技術系エンタテインメントと同様 21世紀の新た

な表現メディアとしての ARの可能性を示唆している．

おわりに

　社会に浸透する AR技術に関し，いくつかの実例を挙

げつつ紹介した．

　今後 ARサービスが社会に定着するために必要となる

課題として，携帯電話，携帯ゲーム機，ウェアラブルイ

ンタフェース，ロボットなどのデバイス面，高速無線ネ

ットワーク基盤やセンサネットワークなどのインフラ面

での整備に加え，測位技術，画像処理技術といった AR

関連技術に関してさらなる研究開発が必要である．

　またネット上のニュースや天気，写真，商品といった

情報へのジオタグなどの位置情報の付与とその標準化，

携帯端末やディジタルサイネージなどの通信規格の標準

化も課題である．

　一方で位置情報などに基づくプライバシーの確保とセ

キュリティ，カメラ付きデバイスの社会的受容度と盗撮

等の問題の検討，医療・学校・金融機関など設置施設に

よるセキュリティと提供サービスの精査など，多くの検

討事項があろう．

　ARは我々の日常空間でのインタラクションの様式を

大きく変化させることなく情報世界へのアクセスを可能

とする．つまり老若男女が等しく情報化の恩恵にあずか

ることができるようになる．拡張現実感という言葉その

ものから受ける印象は，現実世界を情報で補強するだけ

のように捉えられやすい．しかし本稿で紹介した事例に

もあるように，コンテンツの価値を ARを媒介として実

世界と結びつけることにより高めることもできる．つま

り ARとはリアル／バーチャルの価値を相互に増強し得

る技術と位置づけられる．

　今後 ARが広く社会に普及してゆくことを願ってやま

ない．
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