
� I A j a p a n  R e v i e w

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 � ���������� ������������������
編��『電子書籍ビジネス調査報告書2010��『電子書籍ビジネス調査報告書2010�『電子書籍ビジネス調査報告書2010 

��������編��『電子����ビジネス�������編��『電子����ビジネス��『電子����ビジネス�『電子����ビジネス
調査報告書2010�（�ン�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�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、��向けが約55億円（成長率マ
�ナス11%）、����向けが約513億円

（同28%）、そして、この年度から�たに計
測し始めたi�hone�i�adなど�����
����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�ピ��は、米国でア
マゾンのKindle（キンドル）が一大「電子
書籍ブ��」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ID�F
（International Digital �ublishing 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��ンブ��ス
�アとしての強みを生かし、ス���時点
から9万���ル以上（現在では60万��
�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�ザ�が直接、Kindleから電子書籍を
ダウンロ�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、�刊ベス�セ��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�ゲンセ�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�����������ア������������������������ア�����������������
激動�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、�リスマス商戦で

Kindle本体がギ��商品として最も売れ
た商品となり、�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�ドカバ�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��」に対して、火に油を注いだ
のはア��ルのi�adである。

2010年4月のi�ad発売と同時にス��
�したiBookstoreでは、65日で500万冊の
電子書籍が販売され、ア��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��ンをしたも
のの日本語の���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E�UB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、��向けには、主としてボ
�ジャ�のド��ブ��形式やシャ��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、����向けには、主としてセル
シスとボ�ジャ�によるブ��サ��ィン
形式やシャ��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E�UB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���ルが並ぶ日は来ない。

解決方法は2つある。1つは、現在の
E�UB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、E�UB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��
ルi�adが米国で巻き起こした「電子書籍
ブ��」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�ル�ネ��ワ��
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��
ブ��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��、東芝、
NTTド�モなど89の企業、団体、�人が�、�人が�が�
加した。

続々と端末が発売されることはもちろ
ん、合���をして、電子書籍�信�業に合���をして、電子書籍�信�業にて、電子書籍�信�業に電子書籍�信�業に
�入するといった動きも盛んである。

ソニ�は、凸版印刷、KDDI、朝日�聞
社と共同で電子書籍�信�業会社を設立
すると発表。シャ��は、年内に独自の�
ブレ��端末を発売するとともに本格的に
電子書籍�信�業を開始すると発表した。
そして、大日本印刷は、グル��会社の丸
善、ジュン�堂、文教堂などとともに、約10
万���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���すると発表。また、NTTド�モ
と提携し、年内にスマ����ンなどに向
けた電子書籍�信�業に本格的に�入す
ると発表している。

「Googleエディション」も始まる

グ�グルは、すでに実施している書籍の
検索サ�ビス「Googleブ��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���す
る。そして、2011年の年�け�々には日本の年�け�々には日本年�け�々には日本
でもス���する計画である。
「Googleエディション」は、ブ�ウザ�で

閲覧する方式のため、デバ�スを選ばない
という特徴がある。そして、ペ�ジ�メ�
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�ス�を一切��せずにを一切��せずに一切��せずに��せずに
利益を上げられることである。ことである。

こうしてアマゾン、ア��ル、グ�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�入する一方で、国内の出版
社、印刷会社、メ�カ�、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�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E�E�

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

「体感」がキ�ワ�ドとなった。本稿では、
この2つの要素が�ンソ�ルゲ��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���ン

ピュ��エン�テ�ンメン�（S�E）が、そ
れぞれ異なるア�ロ�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��機「ニンテンド� 3DS」を
発表。S�Eはソニ�本社の立体視対応薄
型テレビと�S3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�
�を展示した。マ��ロソ��からの展示は
なかったが、��ゲ��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�
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、S�Eが専用�ン�

ロ���を用いた「Move」、マ��ロソ��
が�ン�ロ���不要で遊べる「Kinect」
のゲ��デモを披露。先行するWiiとあわ
せて、主要3社からモ�ション�ン�ロ�
��が出そろった。

またS�Eでは立体視とMoveの組みあ
わせによるゲ��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、�S3による
立体視ゲ��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��
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�ロモ�
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�製品
は、ゲ��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��機向けの立体視っとも、据え置きゲ��機向けの立体視
ゲ��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��機向け
の立体視ゲ��」と、「据え置きゲ��機向
けの体感ゲ��」に分けて考えてみよう。

まずゲ��業界全体を俯瞰すると、現在
�ンソ�ルゲ��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�アユ�ザ�向け

の大作ゲ��と、カジュアルユ�ザ�向け
の低予算ゲ��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��開発に黄信号が
灯った。 一般層に適切な予算規模のゲ�
�を提供する上で、据え置きゲ��機向け
の体感ゲ��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��
を飛ばしてきた音楽ゲ��が失速してい
る。そのためポス�音楽ゲ��として、体
感ダンスゲ��に人気が集まっていた点

�立体視���体感�はゲームに何をもたらすか
E3 2010�見えてきた新世代ゲーム体験へ�道
ゲームジャーナリ�ト���������

が印象的だった。
続いて「無料化」については、ソ�シャ

ルゲ��の流行がある。今後海外でも、ス
マ����ン向けソ�シャルゲ��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�ザ�に「ゲ��＝無料」とい
う認識が広がると、�ンソ�ルゲ��に
とって脅威となる。

こうした風潮に対して、携帯ゲ��機の
立体視ゲ��は、ひとまずパ���ジゲ�
�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、�S�の後継機など
でも立体視ゲ��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i�ad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���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�ルギアソリ�ド3DS」は、主観視点を
効果的に使ったゲ��内容で、この点をう
まく�リアしていた。

一方で展示ソ��の中には、立体視であ
る意味が乏しい物も見られた。ゲ��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��デザ�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�ザ�のセグメン�化の進展が懸念さ
れる。体感ゲ��はある程度の�レ�ス
ペ�スを要求するが、特に日本ではこれが
難しい。ソ����ンア��も一般層向け
のパ�ティゲ��が多く、偏りが見られる。

逆に�アユ�ザ�向けに、省スペ�スで
遊べる対応���ルは、会場では少なかっ
た。国内ゲ��メ�カ�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�ンテンツ像について
も補足しておきたい。

十字ボ�ンと2Dゲ��と「ス�パ�マ
リオブ�ザ�ズ」、アナログ（3D）スティ�
�と3Dゲ��と「ス�パ�マリオ64」の
組み合わせを見ればわかるように、入力デ
バ�スと映像とゲ���ンテンツは、互い
に深い関係にある。つまり、2Dゲ��は奥
行きがないため十字ボ�ンの操作が、3D
ゲ��は奥行きがあるため3Dのアナログ
スティ��が最適となるわけだ。しかし入
力デバ�スがWiiで体感操作に変わって
も、グ��ィ��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��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�構造を考
えてみよう。奧にあるア��ンを手前に
持ってきたり、メニュ�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��の本質はユ�ザ�に「感動」と
「驚き」を与えることにある。ゲ��ビジネ
スのグロ�バル化がさらに進む中で、ゲ�
�デザ�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

3�S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B�AVIA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�リ�ガ年7月12日から15日に、広�リ�ガ7月12日から15日に、広�リ�ガ月12日から15日に、広�リ�ガ12日から15日に、広�リ�ガ日から15日に、広�リ�ガ15日に、広�リ�ガ日に、広�リ�ガ
ロ�ヤルホテルにて、A�NG（Asia �aci��cA�NG（Asia �aci��c（Asia �aci��cAsia �aci��c 
Networking Group）による、Asia �aci��c）による、Asia �aci��cAsia �aci��c 
Next Generation �amp（12th A�NG（12th A�NG12th A�NG 
�amp）が開催され、170�を�える�加）が開催され、170�を�える�加170�を�える�加�を�える�加
者が集まった。

A�NGは、アジア���地域における�は、アジア���地域における�
ン��ネ��の普及活動や研究ならびに
情報交換を行うボ�ンティア組織である。
その活動のひとつとして、次世代の�ン
��ネ��を�う人材の発掘�育成を目的
としたA�NG �ampを年に一度開催してA�NG �ampを年に一度開催してを年に一度開催して
いる。2002 年から始まったこのキャン�2002 年から始まったこのキャン�年から始まったこのキャン�
の主な特徴として、発展途上国からの�加
者を支援する�ェロ�シ��制度があり、
第12回目となる今回、23の国／地域から12回目となる今回、23の国／地域から回目となる今回、23の国／地域から23の国／地域からの国／地域から
学生や若手研究者を中心に60�ほどの60�ほどの�ほどの
�ェロ�シ���加者が集まり、4日間に4日間に日間に
わたって、�ン��ネ��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�1日目となる7月12日は、A�NG1日目となる7月12日は、A�NG日目となる7月12日は、A�NG7月12日は、A�NG月12日は、A�NG12日は、A�NG日は、A�NGA�NG 
�o -�hairの�本�文�による��から始の�本�文�による��から始
まり、I�ANNの�E�であるピ����デI�ANNの�E�であるピ����デの�E�であるピ����デ�E�であるピ����デであるピ����デ
ンゲ���ス��シュ�からA�NG �ampA�NG �amp
に寄せられたビデオメ�セ�ジが上映され
た。続いて情報通信研究機構（NI�T）のNI�T）の）の
下條真司�が、�しい�ン��ネ��技術
の開発において�GN2の果たす��や、実�GN2の果たす��や、実の果たす��や、実
際に使用しているリサ�チについて説�し
た。また、広�市の副市長兼�I�である��I�である�である�

田麻子�は、広�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44
つの分野へのI�Tの�入取り組みについI�Tの�入取り組みについの�入取り組みについ
て講演した。

午後からは、キャン�のスポンサ�であ
るNTT�日本の高野��からNTT�日NTT�日本の高野��からNTT�日�日本の高野��からNTT�日NTT�日�日
本が取り組むI�Tを使用した��者向けI�Tを使用した��者向けを使用した��者向け
の補助��ュニ��ション技術「AssistiveAssistive 
�ommunication Technology（A�T）」に（A�T）」にA�T）」に）」に
ついて講演が行われた。高野�は技術を
発展させるための課題について�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�ン��ネ��技術の�
携強化に意欲を示していた。また、大和総
研ビジネス��ノベ�ションの中村��か
らは、�The In�ormation System Industry�The In�ormation System Industry 
o� �apan �hanges with Asian �ountries”

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

夜に行われたレセ�ションパ�ティ�で
は、広�県知�の湯崎英彦�、広�市市長
の秋葉忠利�も来場し、それぞれ流暢な英
語で�加者への期待を示した。

各講演のほか、下記の各WG（WorkingWG（Working（WorkingWorking 
Group）があり、�加者は自分の関心に合）があり、�加者は自分の関心に合
わせて�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���ャーとI��e���ャーとI�����ャーとI��I��
・災害マネージメントとe���e������

・ユビキタ�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�2日目は、主にアジア地域の発2日目は、主にアジア地域の発日目は、主にアジア地域の発
展途上国における�ン��ネ��の普及、
活性化について議論が集中した。

A�NI�のチャンピ�カ�ウィジャヤ��のチャンピ�カ�ウィジャヤ��
ンガ�によるI�v6のチュ��リアルでは、I�v6のチュ��リアルでは、のチュ��リアルでは、
�ン��ネ��の現状や、その問題、I�v6I�v6
の必要性と普及状況が説�された。話題
は技術的内容におよび、�加者からは、
I�v6対応のア�リ��ションの開発や、対応のア�リ��ションの開発や、
I�v6対応ハ�ドウェアの交換の必要性に対応ハ�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�講演として、日本
�ン��ネ��エ�スチェンジ（��IX）の��IX）の）の
馬渡将隆�と�ン��ネ��マルチ�ィ�
ドの外山勝保�から、Internet eXchangeInternet eXchange

（IX）についてのレ�チャ�が行われた。IX）についてのレ�チャ�が行われた。）についてのレ�チャ�が行われた。
馬渡�からの技術的な解説の後、外山�
による世界的なIXの動向についての説�IXの動向についての説�の動向についての説�
がなされた。また、海外からのスポンサ�
講演として、DotAsiaのチン�チャオ�かDotAsiaのチン�チャオ�かのチン�チャオ�か
らDotAsiaのgT�Dレジス�リとしての活DotAsiaのgT�Dレジス�リとしての活のgT�Dレジス�リとしての活gT�Dレジス�リとしての活レジス�リとしての活
動やが紹介された。

A�NGおよびA�NG �ampの�始者でおよびA�NG �ampの�始者でA�NG �ampの�始者での�始者で
あるチョン�キルナ��の基調講演 �Fu-�Fu-
ture Internet Technology �or the �ther 
Billions（�された数十億人のための�ン（�された数十億人のための�ン
��ネ��テ�ノロジ�）” は印象的であ” は印象的であは印象的であ
る。チョン�は、�ン��ネ��にア�セス
できない30�40 億人 �� �The �ther30�40 億人 �� �The �ther�40 億人 �� �The �ther40 億人 �� �The �ther億人 �� �The �ther�� �The �ther 

アジア�イ�ターネ�トにおける次世代�リーダーを育成する
�12th A�NG C�mp�参加レポート

服部亜希子�シ�コシ�テムズ合同会社／�コット・マクドナ�ド�株式会社イーサイド
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Billions” の�在、途上国での�ン��ネ�の�在、途上国での�ン��ネ�
�普及に必要な技術、さらには未来の�ン
��ネ��技術開発に向けて途上国からの
人材が果たす��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、
�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 �ther�The �ther 
Billions”を巻きこんださらなる�ン��ネ�を巻きこんださらなる�ン��ネ�
�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�スポンサ�であるな
うデ��研究所が、自社の紹介と、自社で
開発したル�ルベ�ス型システ�「DS�」DS�」」
とそれを使用した「Rubix」について発表Rubix」について発表」について発表
を行い、社長である大野国弘�は�加者
に向けて�ン��ンの募集を発表し、世代
の�ン��ネ��リ�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�ン��ネ��界を3日目は、日本の�ン��ネ��界を日目は、日本の�ン��ネ��界を
牽引する東京大学の江崎浩�の熱いエ�
ルから始まり、高校生の�ン��ネ��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�は、I�v6 Ready �ogoのこれまI�v6 Ready �ogoのこれまのこれま
での取り組みと、I�v6技術者教育や�験I�v6技術者教育や�験技術者教育や�験
に対するロゴの設定が日本で取り組まれ
ている�を紹介し、認定基準をアジア��
�地域で協力して定義し共有したいと呼

びかけた。また、I�TのGD�（国内総生I�TのGD�（国内総生のGD�（国内総生GD�（国内総生（国内総生
産）に対する比率は10%以下である�を�10%以下である�を�以下である�を�
げ、その�合を上げる対策としてグリ�ン
東大�ロジェ��を例にI�Tを使った�I�Tを使った�を使った�
市の効率化を紹介した。

続いて「U-Seoul�ロジェ��」と題しU-Seoul�ロジェ��」と題し�ロジェ��」と題し
て、�ァ�ヤ���ド社のジェ��ス�
ジョ��が、同社の無線メ�シュネ��
ワ��技術を紹介した。無線メ�シュネ�
�ワ��では�来の無線ネ��ワ��のよ
うにア�セスポ�ン�までの�ァ�バ�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
��性が高くなるという。

ソ��バン�BBの����は、ソ��BBの����は、ソ��の����は、ソ��
バン�グル��が提供する6rdを使用した6rdを使用したを使用した
サ�ビス「I�v6 �or Everybody�」についI�v6 �or Everybody�」につい」につい
て、6rdの技術的説�も�めて説�した。6rdの技術的説�も�めて説�した。の技術的説�も�めて説�した。
�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6rd技術の適用をどう考え技術の適用をどう考え
るか」など具体的な質問が上がり、I�v6I�v6
ネ��ワ��構築への関心の高さをうかが
わせた。

また今回のキャン�では、高校生もいく
つかの発表を行い、�加者からアドバ�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�たな交流の
場こそ、このキャン�の最も特色ある長所
である。

午後からは、�ive-E� Workshopと題し、�ive-E� Workshopと題し、と題し、
�ive-E��ロジェ��のさまざまな取り組み�ロジェ��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�
�ショ��が行われた。

新たなるリーダーと�PNG�PNG

キャン�最終日となる15日は会場から15日は会場から日は会場から
離れ、宮��厳�神社や�和記念公園を見
学した。

途中、移動手段としてデジ�ルサ�ネ�
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�当である
広�市立大の前田香織�およびその�ロ
ジェ��メンバ�の学生よりサ�ネ�ジの
仕組みの説�を受けた。

閉会式にて�本�文�が引退を正式に
表�、次期リ�ダ�となるDotAsia のチDotAsia のチのチ
ン�チャオ�を改めて紹介した。最後の�
ベン�である「Farewell �arty」では、別
れを惜しみながらも、�本�へサ���ズ
�レゼン�を贈ったり、お互いの�絡先を
交換するなど、最後のひとときを楽しんだ。

�リ�ダ�に率いられ、来年は香港で
キャン�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�加者
に、今後のA�NG の活動に期待が高まるA�NG の活動に期待が高まるの活動に期待が高まる
キャン�であった。

平和記念公園「原爆の子の像」12th APNG �amp 会場の様子 アジア地域 23�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 �ampのウェブサイト
http://apngcamp.asia/
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注目が加速する�R技術

AR（Augmented Reality、拡張現実感）
技術とは、スマ����ンに搭載されたカに搭載されたカカ
メ�などを通して見る現実の風�に、�置などを通して見る現実の風�に、�置どを通して見る現実の風�に、�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、i�honeやAndroid搭載���
�などのスマ����ンのア�リとして提
供されているものが多く、ア�リを起動し
て端末のカメ�で街の風�を見ると、同じ見ると、同じと、同じ
ア�リを使うほかのユ�ザ�が�した�うほかのユ�ザ�が�した�ほかのユ�ザ�が�した�
食店の口��情報や最寄り駅の情報など
が実際の�物にひもづいたかたちで表示実際の�物にひもづいたかたちで表示表示
されるというものが多い。スマ����ン
対応のARア�リを一番目にすることが多
いのは、スマ����ンがG�Sなどの機能
を�えていることと、街中に携帯して利用�えていることと、街中に携帯して利用いることと、街中に携帯して利用
できることなどが、ARと��に�性がよことなどが、ARと��に�性がよ、ARと��に�性がよ
いためである。

ARの利用例としては、このほかにも、
��専用ブ�ウザ�を�ンス��ルし、ウェ
ブカメ�でマ�カ�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�色す
べてにAR情報を表示させるものもある。

�RE2010の概要

2010年6月2日�3日に、米国カリ��ル
ニア州サン����で、AR技術に関する
初の国際的カン�ァレンス「ARE2010」

（Augmented Reality Event 2010）が開

催された。
規模としては、�前登録者数が300�ほ

どとさほど大きくはなかったが、�アル��
や�ンテルなどのチ��メ�カ�、ノキア
などの端末メ�カ�やビュ�ジ��スなどの
HMDメ�カ�、ARソ��ウェアやア�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�レ�ヤ�たちが�加する�ベン��ヤ�たちが�加する�ベン�ヤ�たちが�加する�ベン�
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�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�リ��によれ
ば、この���ングでのカン�ァレンスの
開催を決めたのは、チ��メ�カ�やデバ�
スメ�カ�、ア�リ��ションやブ�ウザ�
の開発企業など、それぞれのレ�ヤ�の�
レ�ヤ�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�の�
レ�ヤ�を集めて、業界発展のための
�マ�シュア��”を行いたいと考えたという。

ARE2010のはじめに行われた、『THE 
HA�KER �RA�KD�WN�など のSF
�ィ�ション小説家として知られるブル�
ス�ス��リング�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、
G�Sやセンサ�、�置認識や顔認識などの
技術とマ�シュア��されていくことで、
現在ARとして�えられている技術が、大�えられている技術が、大られている技術が、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�ビスを紹介したい。

最優秀賞はワイドリームス

ワ�ドリ��ス（YDreams）は、ポル�ガ
ルのリスボンを拠点にする、ARやモ�
ションベ�スの�ン���ェ�ス、�メ�
ジ�ロセ�シングなどに関して、調査、研
究およびソリュ�ション提供を行っている
企業である。ARE2010では、ARと�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�を通して現実の風�を映し出した画
面内に、落下するサ��ロのようなブロ�
�の3D映像を出現させ、ブロ��が落ち
てくる箇所を手で遮ることで、画面内のブ
ロ��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。という技術であった。。

この技術は、ARE2010内で行われた、
ア�リ��ションや技術などの�レゼン�
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��オ（metaio）は、ド�ツの�ュンヘ
ンを拠点にする、ARブ�ウザ�の開発や
ソリュ�ション提供を行う企業である。メ
��オの特徴は、単にア�リ��ションや
ゲ��としてのARブ�ウザ�の開発にと
どまらず、マ��ティングや産業と結び付

世界初�拡張現実感（AR）イベ�ト
�ARE2010�取材レポート

イン�������インターネットメディア総合研究��ビジネ�編集グ�ー��林 �
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けたソリュ�ションの提案を積極的に行っ
ている点である。�例として、車の��を車の��を
する際、HMDを通して実際の車のエンジ、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�みす�み
がある。。

また、レゴとの協業の例では、商品の箱
のパ���ジを、店頭に置かれた、カメ�
の搭載されたキオス�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�みなどを行っている。

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

Layerを提供するSPRXモバイル

S�RX モ バ � ルは、「�ayer Reality 
Browser」というスマ����ン用のAR
ブ�ウザ�を開発している会社であり、
�ayerというア�リを提供している。�ay-
erは、スマ����ンのカメ�を通して映
した街中の風�に、リアル���で電子情
報を重ねて映し出すア�リであるが、特徴出すア�リであるが、特徴ア�リであるが、特徴
的なのは、�ayerという�前の通り、例えば

「食べログ」「ホ��ペ�パ�」など、サ�ビサ�ビ
ス別のレ�ヤ�が用意されており、自分のレ�ヤ�が用意されており、自分の
見たいレ�ヤ�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、
�ayerのユ�ザ�数は世界中で200万を�
え、700余りのレ�ヤ�が用意されているレ�ヤ�が用意されているが用意されている
と発表された。また、ユ�ザ�から、1日に
240万件のARオブジェ��が投稿されて

いるという。また、講演を行ったS�RXモ
バ�ルの�業者の1人であるマ�テン�レ
ンス��ィ�ツジェ�ルド�は、ARは

「From Novelty to Utility」（目�しさから
使いやすさへ）へ変化する�ェ�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�リ��ション「セカ�カメ�」
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�
加となった。講演では、ARE2010会期中の
6月3日にAndroid版のセカ�カメ�のリ
リ�スの発表を行ったこと、また、5月にリ
リ�スされた「セカ�カメ� �or i�ad」の
機能の説�を行っていた。

i�adはカメ�を搭載していないため、
「セカ�カメ� �or ipad」では、世界中の世界中の
12�市にワ��して、その土地のエア�
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�ァ�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�入する�レ�ヤ�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��ワ�
�の�ン���ションによる、�たな情報
発信と��ュニ��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��・の����・の��・の��

最優秀賞を受賞したワイドリーム�のデモ

基調��を行ったブ�ー�・�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�ヤレスジャパン2010」が7月14�
16日に開催された。

i�hone/i�adブ��の中、�念ながらソ�念ながらソソ
��バン�モバ�ルとア��ルは出展がな
かったが、高速ア�セスを実現する�TE
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�モは2010年末から�TEの�験サ�
ビスを、2011年末から本サ�ビスを開始
するとして、光�ァ�バ�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�していた。

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

KDDIはWINとWiM�Xの統合を中心に

KDDIはUQ WiMAXの展示を同じブ�
ス内に取り込み、既�のau WIN（�DMA）
デ��通信サ�ビスとの一体感をアピ�
ルしていた。KDDIではワ�ヤレスジャパ
ン2010に前後して、au WINとWiMAXの
両対応の��カ�ドを販売開始、WiMAX
でも企業向け閉域接続（V�N）サ�ビスの
提供を開始している。特にau WINと
WiMAXの両対応��カ�ドでは、auと
UQのサ�ビスエリアの間を行き来しても、
取得したI�アドレスが維持されるなど、着
実にサ�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�ルの
展示も行い、画像も�めた設�監視など、、
用途の拡大もアピ�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、�TEへの対応も表�してい
る（写真3）。また、�TEの展示会のあと、
�TEのサ�ビス�を「Xi（�ロ�シィ）」に
決定したド�モは、世界的には�TEの�
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�モの�TE基地局の展示はあったが、
カ�ド端末の展示はなかった。

その背�として、現在は�TEを利用し
た商用ベ�スの端末機材はまだほとんど
なく、開発中だという�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�で多重化するTDD方式の
それぞれで、世界の通信�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」
�TE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�モから、スマ����ンでもiモ�ド

高速アクセス�電���������イ�レス��を���電���������イ�レス��を��電���������イ�レス��を��
�イ�レスジャパ�2010レポート
株式会社ユビテック SI/NI��サ�ート�� シ�アコンサ�タント���� ���サ�ート�� シ�アコンサ�タント���� � シ�アコンサ�タント���� �

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�ード 写真 3�L�Eにも将来対応するK��I
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が使える「S�モ�ド」が発表された。ド�
モのiモ�ド�対応端末では、家族�引な
どの対象になるiモ�ドメ�ルが利用でき
なかったが、今後はS�モ�ドに対応した
Android端末などのスマ����ンに専用
ソ��を追加するだけでiモ�ドメ�ルが
利用できる。

KDDIは既存携帯電�で�Rデモ電�で�Rデモで�Rデモ

AR（拡張現実感）のデモも、注目を集感）のデモも、注目を集）のデモも、注目を集も、注目を集
めていた。KDDIは既�の携帯電話の内�KDDIは既�の携帯電話の内�
カメ�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��ンやキャ
����を背�に合成するデモを行ってい
た（写真4）。

ド�モでは、前回までのARデモの反省
として「街中で携帯カメ�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�場内を特定して、
��ス案内などのモバ�ルARデモを行っ
ていた（写真5）。

携帯電��体で「フォーム��」電��体で「フォーム��」�体で「フォーム��」

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�のス�ングや
ウ��キング中の����を診断してくれ
るサ�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�シャン社のブ�スでは、ボ�ン
操作の動きや、わずかな�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�ハ�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��などの交通システ�は車両や��などの交通システ�
で安全や効率を高めるためにITを活用すITを活用すを活用す
るシステ�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�ン
��ネ��ITS協議会が、����システITS協議会が、����システ協議会が、����システ
�の効率化や、ヤマ�運�の燃費マ�ナス
15%の省エネ活動などの報告を行った。今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「II�」として活II�」として活」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�フ場でかざせる”

写真 6� 携帯を腰に
装着して�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�イッ�ボタン
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