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2009年度の市場規模は約574億円

2010年7月、筆者は『電子書籍ビジネス
調査報告書2010 � ���������［ ���������新プラットフォーム
編���������������������］��������������������』『電子書籍ビジネス調査報告書2010 

［���������������������ケータイ・PC編�������������］������������』『電子コミックビジネス
調査報告書2010』（インプレスR&D刊）を
執筆した。その中で2009年度の電子書籍
の市場規模は約574億円との推計を発表
している。

対前年度比は124%となり、以前に比べ
成長率は鈍化してきている。とはいえ、
2009年の紙の書籍市場（8492億円）が対
前年比4.4%のマイナス成長であったこと
に比べれば、着実に成長を続けているとい
うことができる。

内訳は、PC向けが約55億円（成長率マ
イナス11%）、ケータイ向けが約513億円

（同28%）、そして、この年度から新たに計
測し始めたiPhone・iPadなど新プラット
フォーム向け電子書籍市場が約6億円で
あった。

米国電子書籍市場が急拡大

2009年度の最大のトピックは、米国でア
マゾンのKindle（キンドル）が一大「電子
書籍ブーム」を巻き起こしたことである。

米国では、電子書籍業界団体のIDPF
（International Digital Publishing Forum）
が2002年から毎年、米国における電子書
籍市場規模を発表しているが、それによれ
ば、2008年から2009年にかけて対前年比

310%と、いきなり3倍強の規模に成長して
いる。この成長の原動力となったのは、い
うまでもなくKindleであった。

Kindleが成功した理由は、まず第一に、
アマゾンが世界最大のオンラインブックス
トアとしての強みを生かし、スタート時点
から9万タイトル以上（現在では60万タイ
トル以上）の電子書籍を揃えたことである。

第二に、携帯電話の通信網を介して、
ユーザーが直接、Kindleから電子書籍を
ダウンロード購入できるようにしたことで
ある（しかも通信料無料で）。

そして第三に、新刊ベストセラー書籍を
紙の書籍のおよそ3分の1という値段で購
入できるようにしたことである。

米国では、一般に書籍の値段は27ドル
（約2400円）くらいだが、アマゾンはこれを
Kindle向け電子書籍であれば 9.99ドル

（約900円）で購入できるようにした。
再販価格制度がある日本と違って、米国

では書籍も一般の商品同様、仕入れた書
店が自由に価格設定できるわけだが、それ
にしてもこの9.99ドルというのは破格の安
さである。

実は、アマゾンは仕入れ値よりも安く販
売しており、売れば売るほど赤字になる

「赤字覚悟のバーゲンセール」を行ってい
るのである。しかし、この大胆な価格政策
が、Kindle成功の最大の理由であったと推
測される。というのも、この価格差があるこ
とで、読者は、何冊買えばKindle本体価格
分の元が取れるか計算することができ、紙
の書籍から電子書籍に切り換える大きな

アマ�������������������������ゾン「Kindle」とアップル「iPad」����の影響で
激動の変革期を迎える電子書籍市場
株式会社クリエイシオン 代表取締役 高木利弘

動機づけになったと考えられるからである。
2009年12月には、クリスマス商戦で

Kindle本体がギフト商品として最も売れ
た商品となり、クリスマス当日の12月25日
には、Kindle版の販売冊数が紙の書籍を
上回る記録を打ち立てた。

2010年6月、Kindle本体の価格を259ド
ルから189ドルに値下げしたことが契機と
なって、Kindle版の販売冊数が大幅に伸
び、2010年7月にはついにハードカバー本
の電子書籍の販売冊数が紙の書籍を抜き
去るに至った。

アップルiPadが火に油を注ぐ

このアマゾンKindleが巻き起こした「電
子書籍ブーム」に対して、火に油を注いだ
のはアップルのiPadである。

2010年4月のiPad発売と同時にスター
トしたiBookstoreでは、65日で500万冊の
電子書籍が販売され、アップルは米国の電
子書籍市場全体の22%を占めるに至っ
た。まさに快進撃であるが、これはあくま
で米国での話である。

日本のiBookstoreは、オープンをしたも
のの日本語のタイトルが揃わず、開店休業
状態となっている。その最大の理由は、
iBookstoreが採用しているEPUB形式
が、縦書きやルビなど日本語独特の仕様に
対応していないことである。

これまで日本では、日本語独特の仕様に
対応させるため、PC向けには、主としてボ
イジャーのドットブック形式やシャープの
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XMDF形式による電子書籍化が進められ
てきた。

そして、ケータイ向けには、主としてセル
シスとボイジャーによるブックサーフィン
形式やシャープのXMDF形式による電子
書籍化が進められてきた。

したがって、こうして蓄積してきた資産
をどうEPUB形式に対応させるのかとい
う問題が解決しない限り、iBookstoreに日
本語のタイトルが並ぶ日は来ない。

解決方法は2つある。1つは、現在の
EPUB形式の仕様に合わせて、横書きで
日本語の電子書籍を出版することである。
出版社がそういう決断をすれば、この問題
はすぐにでも解決する。

もう1つは、EPUB形式に日本語独特の
仕様を盛り込むことで、標準化作業には数
年を要するが、日本の全体的な方向性とし
ては、こちらの考え方のほうが主流となっ
ている。

いずれにせよ、アマゾンKindleやアップ
ルiPadが米国で巻き起こした「電子書籍
ブーム」が、黒船来航のごとく日本の出版
業界に激震を走らせたことは間違いなく、
国内でもあわただしい動きを生んでいる。

たとえば、2010年3月には出版社31社
が結集して「社団法人日本電子書籍出版
社協会」（電書協）を設立した。

また、総務省、文部科学省、経済産業省
の三省が、合同で「デジタル・ネットワーク
社会における出版物の利活用の推進に関
する懇談会」を開催し、2010年6月に答申
を出したが、そこでは、当面の間、日本語表

現が実現できているXMDF形式やドット
ブック形式での電子書籍化を進め、日本で
策定した仕様を国際標準規格にしていく
方針が打ち出された。

2010年7月には、凸版印刷と大日本印刷
が発起人となって「電子出版制作・流通協
議会」を設立。電通、パナソニック、東芝、
NTTドコモなど89の企業、団体�����、個人��が参
加した。

続々と端末が発売されることはもちろ
ん、�����������������合従連衡をし�����������て、���������電子書籍配信事業に
参入するといった動きも盛んである。

ソニーは、凸版印刷、KDDI、朝日新聞
社と共同で電子書籍配信事業会社を設立
すると発表。シャープは、年内に独自のタ
ブレット端末を発売するとともに本格的に
電子書籍配信事業を開始すると発表した。
そして、大日本印刷は、グループ会社の丸
善、ジュンク堂、文教堂などとともに、約10
万タイトルの電子書籍を揃え、紙の書籍と
並売する国内最大級の電子書店を今秋中
にスタートすると発表。また、NTTドコモ
と提携し、年内にスマートフォンなどに向
けた電子書籍配信事業に本格的に参入す
ると発表している。

「Googleエディション」も始まる

グーグルは、すでに実施している書籍の
検索サービス「Googleブックス」を拡張し
て、電子書籍の販売を行う「Googleエディ
ション」を2010年夏に米国でスタートす
る。そして、2011年����������の���������年明け早々には日本
でもスタートする計画である。
「Googleエディション」は、ブラウザーで

閲覧する方式のため、デバイスを選ばない
という特徴がある。そして、ページイメー
ジをそのまま画像として表示するため、日
本語独特の仕様云々といった問題も生じ
ない。さらに、出版社にとって最大の魅力
は、電子書籍化のコスト��������を�������一切�����負担せずに
利益を上げられる������ことである。

こうしてアマゾン、アップル、グーグルと
いった米国の巨大IT企業が電子書籍市
場に本格的に参入する一方で、国内の出版
社、印刷会社、メーカー、キャリアなどが、
その動向に対応すべく激しい動きを繰り返
している。

日本の電子書籍市場は、グローバル化と
いう衝撃に晒されながら、激動の変革期を
迎えようとしているわけである。
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立体視と体感が注目を集めた��E3

2010年6月、米国で開催されたゲームの
見本市「Electronic Entertainment Expo 
2010  （E3 2010）」では、「立体視（3D）」と

「体感」がキーワードとなった。本稿では、
この2つの要素がコンソールゲームに及ぼ
す影響について考察したい。
「立体視」では任天堂とソニー・コン

ピュータエンタテインメント（SCE）が、そ
れぞれ異なるアプローチで製品展示やデ
モを行った。任天堂は裸眼立体視が楽し
める携帯ゲーム機「ニンテンドー 3DS」を
発表。SCEはソニー本社の立体視対応薄
型テレビとPS3の組み合わせで、専用メガ
ネを用いた据え置き機による立体視ゲー
ムを展示した。マイクロソフトからの展示は
なかったが、PCゲームではエヌビディアが
専用メガネを用いた立体視対応ソリュー
ション「NVIDIA 3D Vision」を発売して
おり、今後の展開が期待できるだろう。
「体感」分野では、SCEが専用コント

ローラーを用いた「Move」、マイクロソフト
がコントローラー不要で遊べる「Kinect」
のゲームデモを披露。先行するWiiとあわ
せて、主要3社からモーションコントロー
ラーが出そろった。

またSCEでは立体視とMoveの組みあ
わせによるゲームデモも一部で見られた。
いささか入り組んでいるが、これらの関係
を示すと図1のようになる。

筆者は会場で3DS、Move、PS3による
立体視ゲームを体験できたが、いずれも予

想以上の完成度のように感じた。Kinectに
ついても、周囲の感想によると、かなり高評
価のようだ。実際の売れ行きは対応ソフト
の完成度如何だが、第一印象は良好だと
思われる。それだけに体験的なプロモー
ションが重要になるだろう。

二極化と無料化の圧力にさらされる業界

さて、その上でこれらの技術や新製品
は、ゲームにどのような影響を及ぼすのだ
ろうか。

も������������������っとも、据え置きゲーム機向けの立体視
ゲームは、対応テレビの普及が前提となる。
そこで、ここでは大きく「携帯ゲーム機向け
の立体視ゲーム」と、「据え置きゲーム機向
けの体感ゲーム」に分けて考えてみよう。

まずゲーム業界全体を俯瞰すると、現在
コンソールゲームは「二極化」「無料化」の
波にさらされている。「立体視」「体感」は、こ
れらに対する「一服の清涼剤」になり得る。
「二極化」とは、市場がコアユーザー向け

の大作ゲームと、カジュアルユーザー向け
の低予算ゲームに分かれてきていることを
示している。ところが世界的な金融不安の
影響などで、大作ゲーム開発に黄信号が
灯った。 一般層に適切な予算規模のゲー
ムを提供する上で、据え置きゲーム機向け
の体感ゲームは有効に作用しそうだ。特に
アメリカ市場については、ここ数年ヒット
を飛ばしてきた音楽ゲームが失速してい
る。そのためポスト音楽ゲームとして、体
感ダンスゲームに人気が集まっていた点

「立体視」と「体感」はゲームに何をもたらすか
E3 2010で見えてきた新世代ゲーム体験への道
ゲームジャーナリスト　����小野憲史

が印象的だった。
続いて「無料化」については、ソーシャ

ルゲームの流行がある。今後海外でも、ス
マートフォン向けソーシャルゲームの投入
が本格化するだろう。これらによってカ
ジュアルユーザーに「ゲーム＝無料」とい
う認識が広がると、コンソールゲームに
とって脅威となる。

こうした風潮に対して、携帯ゲーム機の
立体視ゲームは、ひとまずパッケージゲー
ムならではの差別化要因として機能する
だろう。3DSに限らず、PSPの後継機など
でも立体視ゲームが遊べるようになる可
能性も考えられる（もちろん立体視液晶を
搭載した携帯電話／次世代iPadなどが発
売される可能性も十分にあるが）。

ゲームデザイン大国としての日本の可能性

もっとも「立体視」「体感」は手段でしか
ない。なによりも、ゲームコンテンツが両要
素を上手くいかした物であることが重要だ。
「立体視」については、3DSの小さな画

面で、どのように「立体感」を活用するか
が鍵となる。展示デモで評価が高かった

「メタルギアソリッド3DS」は、主観視点を
効果的に使ったゲーム内容で、この点をう
まくクリアしていた。

一方で展示ソフトの中には、立体視であ
る意味が乏しい物も見られた。ゲーム映像
が2Dから3Dに進化したときと同じよう
に、立体視とゲームデザインをいかに融合
させるかが重要だ。
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「体感」については、日米欧の地域化と、
ユーザーのセグメント化の進展が懸念さ
れる。体感ゲームはある程度のプレイス
ペースを要求するが、特に日本ではこれが
難しい。ソフトラインアップも一般層向け
のパーティゲームが多く、偏りが見られる。

逆にコアユーザー向けに、省スペースで
遊べる対応タイトルは、会場では少なかっ
た。国内ゲームメーカーの知恵の見せどこ
ろだろう。

最後に先の話になるが、立体視と体感の
交錯点で求められるコンテンツ像について
も補足しておきたい。

十字ボタンと2Dゲームと「スーパーマ
リオブラザーズ」、アナログ（3D）スティッ
クと3Dゲームと「スーパーマリオ64」の
組み合わせを見ればわかるように、入力デ
バイスと映像とゲームコンテンツは、互い
に深い関係にある。つまり、2Dゲームは奥
行きがないため十字ボタンの操作が、3D
ゲームは奥行きがあるため3Dのアナログ
スティックが最適となるわけだ。しかし入
力デバイスがWiiで体感操作に変わって
も、グラフィックスは進化していない。これ
に立体視が加わることで、次のステップに
進化すると考えられる。一例として縦・横・

奥行きのある立体的なメニュー構造を考
えてみよう。奧にあるアイコンを手前に
持ってきたり、メニュー全体を回転させる
ような操作には、体感による操作が最適だ
ろう。

ゲームの本質はユーザーに「感動」と
「驚き」を与えることにある。ゲームビジネ
スのグローバル化がさらに進む中で、ゲー
ムデザイン大国としての日本の持ち味が、
さらに求められるはずだ。

Moveではラケットの角度も判別できる

3DSの立体映像は予想以上にクリアだった4 万 5 千人の参加者を数えたE3 2010

PS3とBRAVIAによる立体視ゲームは大迫力体感（モーション
コントローラー）

立体視

任天堂
ニンテンドー 3DS

ソニー・コンピュータ
エンターテイメント

Move
(PS3)

マイクロソフト
Kinect
(360)

任天堂
Wii

図 1　「立体視」「体感」とゲーム機の相関図

頭や腰、足の動きでも操作できるKinect
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2010������������������年�����������������7����������������月���������������12�������������日から����������15��������日に、広島リーガ
ロイヤルホテルにて、���������� ��������APNG������ ��������（����� ��������Asia Pacific 
Networking Group���������� ��������）による、����� ��������Asia Pacific 
Next Generation Camp������� ����（������ ����12th APNG 
Camp�����������������）が開催され、����������170�������名を超える参加
者が集まった。

APNG���������������は、アジア太平洋地域におけるイ
ンターネットの普及活動や研究ならびに
情報交換を行うボランティア組織である。
その活動のひとつとして、次世代のイン
ターネットを担う人材の発掘・育成を目的
とした����� �������������APNG Camp���������を年に一度開催して
いる。���������������� �2002 �������������年から始まったこのキャンプ
の主な特徴として、発展途上国からの参加
者を支援するフェローシップ制度があり、
第�������������������12�����������������回目となる今回、���������23�������の国／地域から
学生や若手研究者を中心に������60����名ほどの
フェローシップ参加者が集まり、����4���日間に
わたって、インターネットの諸問題につい
て議論した。

日本のインターネット技術開発を学ぶ

キャンプ������������������1�����������������日目となる������������7�����������月����������12��������日は、�����APNG 
Co -Chair��������������の松本敏文氏による挨拶から始
まり、������������������ICANN�������������の������������CEO���������であるピーター・デ
ンゲート・スラッシュ氏から����� ����APNG Camp
に寄せられたビデオメッセージが上映され
た。続いて情報通信研究機構（������NICT��）の
下條真司氏が、新しいインターネット技術
の開発において�������������JGN2���������の果たす役割や、実
際に使用しているリサーチについて説明し
た。また、広島市の副市長兼�������CIO����である豊

田麻子氏は、広島市が産学、市民と協力し
て行っている、行政、教育、観光、防災の�4
つの分野への�������������ICT����������の導入取り組みについ
て講演した。

午後からは、キャンプのスポンサーであ
る������������������NTT���������������西日本の高野誠氏から�����NTT��西日
本が取り組む�������������ICT����������を使用した障害者向け
の補助コミュニケーション技術「����������Assistive 
Communication Technology�������（������ACT���）」に
ついて講演が行われた。高野氏は技術を
発展させるための課題について参加者と
共に取り組みたいと提案し、日本とその他
のアジア地域とのインターネット技術の連
携強化に意欲を示していた。また、大和総
研ビジネス・イノベーションの中村明氏か
らは、������� ��������������������������  “The Information System Industry 
of Japan Changes with Asian Countries”

（アジアの国々と日本の情報システム業界
の変化）という講演がなされ、参加者は日
本の情報システム産業の規模や構造の変
化について、データを実際に扱いながら説
明を受けた。

夜に行われたレセプションパーティーで
は、広島県知事の湯崎英彦氏、広島市市長
の秋葉忠利氏も来場し、それぞれ流暢な英
語で参加者への期待を示した。

各講演のほか、下記の各�����������WG���������（��������Working 
Group����������������）があり、参加者は自分の関心に合
わせて参加して発表と議論ができる。

・インターネットテクノロジー
・����������e���������カルチャーと���ICT
・災害マネージメントと����e���ヘルス

・ユビキタスネットワーキング

発展途上国でのインターネット普及

キャンプ��������������2�������������日目は、主にアジア地域の発
展途上国におけるインターネットの普及、
活性化について議論が集中した。

APNIC���������������のチャンピッカ・ウィジャヤトゥ
ンガ氏による���������������IPv6�����������のチュートリアルでは、
インターネットの現状や、その問題、����IPv6
の必要性と普及状況が説明された。話題
は技術的内容におよび、参加者からは、
IPv6����������������対応のアプリケーションの開発や、
IPv6����������������対応ハードウェアの交換の必要性に
ついてさまざまな関心が寄せられた。

日本からのスポンサー講演として、日本
インターネットエクスチェンジ（������JPIX��）の
馬渡将隆氏とインターネットマルチフィー
ドの外山勝保氏から、����������������� Internet eXchange

（�������������������IX�����������������）についてのレクチャーが行われた。
馬渡氏からの技術的な解説の後、外山氏
による世界的な������������IX����������の動向についての説明
がなされた。また、海外からのスポンサー
講演として、����������������DotAsia���������のチン・チャオ氏か
ら����������������������DotAsia���������������の��������������gTLD����������レジストリとしての活
動やが紹介された。

APNG�������� ���������および����� ���������APNG Camp�����の創始者で
あるチョン・キルナム氏の基調講演 ����“Fu-
ture Internet Technology for the Other 
Billions���������������（残された数十億人のためのイン
ターネットテクノロジー）������� ” ������は印象的であ
る。チョン氏は、インターネットにアクセス
できない�������  �� ����� ������30�����  �� ����� ������〜����  �� ����� ������40 �� �� ����� ������億人 �� ����� ������——“ The Other 

アジアのインターネットにおける次世代のリーダーを育成する
「12th APNG Camp」参加レポート

服部亜希子　シスコシステムズ合同会社／スコット・マクドナルド　株式会社イーサイド
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Billions” ���������������の存在、途上国でのインターネッ
ト普及に必要な技術、さらには未来のイン
ターネット技術開発に向けて途上国からの
人材が果たす役割について熱く語られた。
自身の韓国での体験を交えたこの講演は、
参加者の多くが発展途上国に在住してい
ることもあり、講演後には ����� ������“The Other 
Billions”����������������を巻きこんださらなるインターネッ
ト発展のためにはどのようにするべきかな
ど多くの質問が寄せられ、議論は白熱した。

最後には、キャンプスポンサーであるな
うデータ研究所が、自社の紹介と、自社で
開発したルールベース型システム「����DSP�」
とそれを使用した「������������Rubix�������」について発表
を行い、社長である大野国弘氏は参加者
に向けてインターンの募集を発表し、世代
のインターネットリーダの育成の場を提供
した。

世代、国境を越える交流

続く�����������������3����������������日目は、日本のインターネット界を
牽引する東京大学の江崎浩氏の熱いエー
ルから始まり、高校生のインターネット技
術の紹介、そして日本の技術を実際に体験
する濃い一日となった。

江崎氏は、�����������  ��������IPv6 Ready Logo����のこれま
での取り組みと、������������IPv6��������技術者教育や試験
に対するロゴの設定が日本で取り組まれ
ている事を紹介し、認定基準をアジア太平
洋地域で協力して定義し共有したいと呼

びかけた。また、������������ICT���������の��������GDP�����（国内総生
産）に対する比率は�����������10%��������以下である事を挙
げ、その割合を上げる対策としてグリーン
東大プロジェクトを例に��������ICT�����を使った都
市の効率化を紹介した。

続いて「�����������������U-Seoul����������プロジェクト」と題し
て、ファイヤータイド社のジェームス・
ジョー氏が、同社の無線メッシュネット
ワーク技術を紹介した。無線メッシュネッ
トワークでは従来の無線ネットワークのよ
うにアクセスポイントまでのファイバーが
必要なく、無線基地局間の通信も無線で行
われるため、構成の変化に対応しやすく耐
障害性が高くなるという。

ソフトバンク������������BB����������の松嶋聡氏は、ソフト
バンクグループが提供する��������6rd�����を使用した
サービス「����� ������������� �����IPv6 for Everybody!����」につい
て、������������������6rd���������������の技術的説明も含めて説明した。
参加者からは「使用した時の遅延につい
て」「アジアでの�������������6rd����������技術の適用をどう考え
るか」など具体的な質問が上がり、����IPv6
ネットワーク構築への関心の高さをうかが
わせた。

また今回のキャンプでは、高校生もいく
つかの発表を行い、参加者からアドバイス
をもらっていた。技術の情報交換だけで
はなく、世代や国境を越えた新たな交流の
場こそ、このキャンプの最も特色ある長所
である。

午後からは、�������������������� Live-E! Workshop����と題し、
Live-E!����������������プロジェクトのさまざまな取り組み

の紹介とそれらを実際に使用してみるワー
クショップが行われた。

新たなるリーダーと����APNG

キャンプ最終日となる��������15������日は会場から
離れ、宮島・厳島神社や平和記念公園を見
学した。

途中、移動手段としてデジタルサイネー
ジ実証実験を行っている広電の路面電車
を利用した。移動中、実証実験担当である
広島市立大の前田香織氏およびそのプロ
ジェクトメンバーの学生よりサイネージの
仕組みの説明を受けた。

閉会式にて松本敏文氏が引退を正式に
表明、次期リーダーとなる���������� DotAsia ��のチ
ン・チャオ氏を改めて紹介した。最後のイ
ベントである「Farewell Party」では、別
れを惜しみながらも、松本氏へサプライズ
プレゼントを贈ったり、お互いの連絡先を
交換するなど、最後のひとときを楽しんだ。

新リーダーに率いられ、来年は香港で
キャンプが開催される。多くの講演に刺激
され、さらなる研究意欲を見せる参加者
に、今後の��������������� APNG ����������の活動に期待が高まる
キャンプであった。

平和記念公園「原爆の子の像」12th APNG Camp 会場の様子 アジア地域 23カ国から若手技術者が参加

■ APNGのウェブサイト
http://www.apng.org/

■12th APNG Campのウェブサイト
http://apngcamp.asia/
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注目が加速するAR技術

AR（Augmented Reality、拡張現実感）
技術とは、スマートフォン�������に搭載された�カ
メラ�����������������な����������������どを通して見る現実の風景に、位置
情報や認識技術などを用いて実現される
電子的情報を重畳して表示する技術であ
る。現在は、iPhoneやAndroid搭載ケータ
イなどのスマートフォンのアプリとして提
供されているものが多く、アプリを起動し
て端末のカメラで街の風景を������見る����と、同じ
アプリを使�������������う������������ほかのユーザーが残した飲
食店の口コミ情報や最寄り駅の情報など
が�����������������実際の建物にひもづいたかたちで��表示
されるというものが多い。スマートフォン
対応のARアプリを一番目にすることが多
いのは、スマートフォンがGPSなどの機能
を������������������備えて���������������いることと、街中に携帯して利用
できる����������������ことなどが�����������、ARと非常に相性がよ
いためである。

ARの利用例としては、このほかにも、
PC専用ブラウザーをインストールし、ウェ
ブカメラでマーカーを読み込ませるもの
や、メガネのようなHMD（Head Mounted 
Display）を装着し、自分の見ている景色す
べてにAR情報を表示させるものもある。

ARE2010の概要

2010年6月2日～3日に、米国カリフォル
ニア州サンタクララで、AR技術に関する
初の国際的カンファレンス「ARE2010」

（Augmented Reality Event 2010）が開

催された。
規模としては、事前登録者数が300名ほ

どとさほど大きくはなかったが、クアルコム
やインテルなどのチップメーカー、ノキア
などの端末メーカーやビュージックスなどの
HMDメーカー、ARソフトウェアやアプリ
の開発企業や研究者などを登壇者に迎え、
ARという分野において第一線で活躍する
多彩なプレ��������������ー�������������ヤーたちが参加するイベント
となった。展示会場にも世界各国からAR
に関する製品やソリューションが集まり、
活発な議論が交わされていた。

主催者の1人であるウーリー氏によれ
ば、このタイミングでのカンファレンスの
開催を決めたのは、チップメーカーやデバイ
スメーカー、アプリケーションやブラウザー
の開発企業など、それぞれのレイヤーのプ
レーヤーが出そろってきたことに加え、AR
自体への注目度も高まってきたためとのこ
とである。一度、世界中のAR関連のプ
レーヤーを集めて、業界発展のための
“マッシュアップ”を行いたいと考えたという。

ARE2010のはじめに行われた、『THE 
HACKER CRACKDOWN』など のSF
フィクション小説家として知られるブルー
ス・スターリング氏による基調講演でも、
ARはまだ若い産業であり、この先、どのよ
うに成長していくかは予想がつかない。し
かし、これから医療や教育などの分野や、
GPSやセンサー、位置認識や顔認識などの
技術とマッシュアップされていくことで、
現在ARとして������������捉え����������られている技術が、大
きく発展していく可能性があるだろうとの

意見が述べられた。
以下、ARE2010の講演および展示の中

から、注目企業とサービスを紹介したい。

最優秀賞はワイドリームス

ワイドリームス（YDreams）は、ポルトガ
ルのリスボンを拠点にする、ARやモー
ションベースのインターフェース、イメー
ジプロセッシングなどに関して、調査、研
究およびソリューション提供を行っている
企業である。ARE2010では、ARと位置測
定技術、物理計算エンジンを組み合わせ
た技術を展示していた。内容としては、カ
メラを通して現実の風景を映し出した画
面内に、落下するサイコロのようなブロッ
クの3D映像を出現させ、ブロックが落ち
てくる箇所を手で遮ることで、画面内のブ
ロックがあたかも現実世界にあるように、
手によってはじかれたり、落ちる軌道を変
えたりする����������という技術であった�。

この技術は、ARE2010内で行われた、
アプリケーションや技術などのプレゼンコ
ンペにおいて、最優秀賞を獲得した。

マーケティングと結び付けて提案

メタイオ（metaio）は、ドイツのミュンヘ
ンを拠点にする、ARブラウザーの開発や
ソリューション提供を行う企業である。メ
タイオの特徴は、単にアプリケーションや
ゲームとしてのARブラウザーの開発にと
どまらず、マーケティングや産業と結び付

世界初の拡張現実感（AR）イベント
「ARE2010」取材レポート

インプレスR&D　インターネットメディア総合研究所　ビジネス編集グループ　林 憲
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けたソリューションの提案を積極的に行っ
ている点である。事例として、�����車の整備を
する際����������������、HMDを通して実際の車のエンジ
ンを眺めることで、次はどのネジを左へ回
す、などという手順を感覚的に示���す試み
がある�。

また、レゴとの協業の例では、商品の箱
のパッケージを、店頭に置かれた、カメラ
の搭載されたキオスク端末に映すことで、
組み立て後の立体映像が見えるようにす
る試みなどを行っている。

ARE2010では、携帯電話向けのARブ
ラウザーである「junaio」を紹介していた。

Layerを提供するSPRXモバイル

SPRX モ バ イ ルは、「Layer Reality 
Browser」というスマートフォン用のAR
ブラウザーを開発している会社であり、
Layerというアプリを提供している。Lay-
erは、スマートフォンのカメラを通して映
した街中の風景に、リアルタイムで電子情
報を重ねて映し������������出す����������アプリであるが、特徴
的なのは、Layerという名前の通り、例えば

「食べログ」「ホットペッパー」など、���サービ
ス別の����������������レイヤーが用意されており、自分の
見たいレイヤーだけの情報を選んで見るこ
とができるようになっている点である。

な お、ARE2010に お け る 講演 で は、
Layerのユーザー数は世界中で200万を超
え、700余りの������������レイヤー��������が用意されている
と発表された。また、ユーザーから、1日に
240万件のARオブジェクトが投稿されて

いるという。また、講演を行ったSPRXモ
バイルの創業者の1人であるマーテン・レ
ンス・フィッツジェラルド氏は、ARは

「From Novelty to Utility」（目新しさから
使いやすさへ）へ変化するフェーズに入る
必要があると述べていた。

日本からは頓智・が登壇

頓智・（とんちどっと）は、日本国内を拠
点に、ARアプリケーション「セカイカメラ」
を提供している企業である。ARE2010に
は、国内企業では唯一の講演者としての参
加となった。講演では、ARE2010会期中の
6月3日にAndroid版のセカイカメラのリ
リースの発表を行ったこと、また、5月にリ
リースされた「セカイカメラ for iPad」の
機能の説明を行っていた。

iPadはカメラを搭載していないため、
「セカイカメラ for ipad」では、����世界中の
12都市にワープして、その土地のエアタ
グを見たり、書き込んだりできるように
なっている。

以上、ARE2010の注目企業を紹介して
きたが、このほかにも、AR技術に関して
は、国内のファッション雑誌で特集が組ま
れたり、企業の大小を問わず、ARに本腰
を入れて参入するプレーヤーの数も増えて
きたりと、いよいよ市場が大きく成長する
兆しが見えている。現実世界とネットワー
クのインタラクションによる、新たな情報
発信とコミュニケーションの手法として、
今後の発展が注目される。

会場の様子

日本から参加した������頓智����・の講演

最優秀賞を受賞したワイドリームスのデモ

基調講演を行ったブルース・スターリング氏
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携帯電話と無線通信機器の展示会であ
る「ワイヤレスジャパン2010」が7月14〜
16日に開催された。

iPhone/iPadブームの中、������残念ながら�ソ
フトバンクモバイルとアップルは出展がな
かったが、高速アクセスを実現するLTE
やWiMAX、その他の多彩な応用について
ご紹介したい。

LTEの着実な開発をアピールするドコモ

ドコモは2010年末からLTEの試験サー
ビスを、2011年末から本サービスを開始
するとして、光ファイバーによるアンテナ
の延長など、効率的な基地局展開の見通
しを説明していた。

また、下りで最大75MbpsのLTEの利用
例として、試験用のLTE携帯電話内に保
存したビデオ動画を、別のパソコンの間で
リアルタイムに共有して再生・巻き戻し・
表示をしながら、買い物の相談をする場面
を紹介していた（写真1）。

KDDIはWINとWiMAXの統合を中心に

KDDIはUQ WiMAXの展示を同じブー
ス内に取り込み、既存のau WIN（CDMA）
データ通信サービスとの一体感をアピー
ルしていた。KDDIではワイヤレスジャパ
ン2010に前後して、au WINとWiMAXの
両対応のPCカードを販売開始、WiMAX
でも企業向け閉域接続（VPN）サービスの
提供を開始している。特にau WINと
WiMAXの両対応PCカードでは、auと
UQのサービスエリアの間を行き来しても、
取得したIPアドレスが維持されるなど、着
実にサービスが熟成している（写真2）。

また、UQ WiMAXに対応した、他製品
への組み込み用のWiMAXモジュールの
展示も行い、画像も含めた設備監視など�、
用途の拡大もアピールしていた。

FDDとTDDで採用が分かれるLTE

KDDIは基調講演でWiMAXとともに

2011年以降、LTEへの対応も表明してい
る（写真3）。また、LTEの展示会のあと、
LTEのサービス名を「Xi（クロッシィ）」に
決定したドコモは、世界的にはLTEの導
入では先行するが先走りしすぎない点を
繰り返し強調している。今回の展示でも、
ドコモのLTE基地局の展示はあったが、
カード端末の展示はなかった。

その背景として、現在はLTEを利用し
た商用ベースの端末機材はまだほとんど
なく、開発中だという事情がある。また、世
界的には上りと下りの電波の周波数を別々
に分けるFDD方式と、上りと下りの周波数
は同じで時分割で多重化するTDD方式の
それぞれで、世界の通信事業者の間で採
用予定が分かれてしまっている。「今使え
る」WiMAXか、「1〜 2 年後 に 使 え る」
LTEか、という選択が必要な状況だ。

スマートフォンでiモード

ドコモから、スマートフォンでもiモード

高速アクセス��������������������や�������������������電力回収など多彩なワイヤレス応用を展示
ワイヤレスジャパン2010レポート
株式会社ユビテック SI/NI�������� �������������� �運用サポート室�� ������������� � シニアコンサルタント　志田 智

写真 1　携帯電話の動画を再生しながら通話 写真 2　au WIN/UQ WiMAX 対応カード 写真 3　LTEにも将来対応するKDDI
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が使える「SPモード」が発表された。ドコ
モのiモード非対応端末では、家族割引な
どの対象になるiモードメールが利用でき
なかったが、今後はSPモードに対応した
Android端末などのスマートフォンに専用
ソフトを追加するだけでiモードメールが
利用できる。

KDDIは既存携帯�������電話�����でARデモ

AR（拡張現実�����������感����������）のデモ������も、注目を集
めていた。���������������KDDIは既存の携帯電話の内蔵
カメラで街中の看板を識別しながら、ビル
の形などを識別して、別のアイコンやキャ
ラクターを背景に合成するデモを行ってい
た（写真4）。

ドコモでは、前回までのARデモの反省
として「街中で携帯カメラをかざすのは恥
ずかしい」という反響から、ARを使いや
すい場所としてゴルフ場内を特定して、
コース案内などのモバイルARデモを行っ
ていた（写真5）。

携帯�������������電話�����������単体で「フォーム診断」

富士通では携帯電話を腰に装着して基
本姿勢を調節すればゴルフのスイングや
ウォーキング中のフォームを診断してくれ
るサービスを紹介していた（写真6）。体組
成計との通信や、「Wii Fit」のような固定
機器が不要なため活用範囲が広い。

エンオーシャンの「電力回収ボタン」

エンオーシャン社のブースでは、ボタン
操作の動きや、わずかな明かりから電力を
回収し通信などに利用する「電力回収（エ
ナジーハーベスティング）」を応用した機
器が展示されていた（写真7）。

車両情報のビジネス活用を推進

ITS���������������は車両や輸送などの交通システム
で安全や効率を高めるために������IT����を活用す
るシステムを指す。今年の展示では、自動

車の走行状態を収集して活用するイン
ターネット���������������ITS������������協議会が、救急搬送システ
ムの効率化や、ヤマト運輸の燃費マイナス
15%�����������������の省エネ活動などの報告を行った。今
後は車両の走行情報を活用するビジネス
を具体化するための法人「��������IIC�����」として活
動を行う方針だ。

写真 4　街中の看板識別、キャラを合成 写真 5　ドコモ “ゴルフ場でかざせる”

写真 6　 携帯を腰に
装着してスイング診断

写真 7　左下：温湿度計、右上：人感センサ、右下：
照明スイッチボタン
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