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　生活者とモノを媒介する手段として，AR技術が一般
生活者にとって身近なものになってきている．セールス
プロモーション分野においては ARアプリケーションが
すでに実用化されており，また，これまで IT とは縁の
なかった舞台挨拶においても AR技術を利用した事例が
現れている．このように AR技術はますます一般生活者
にとって身近なものになっていくと考えられる．
　大日本印刷（以下DNP）は 2006 年後半から AR技術を
活用したビジネスを展開している．本稿ではその背景や
コンセプト，アプリケーション開発や導入事例を紹介
する．

DNP における AR アプリケーションとは

　DNPでは ARを『現実世界と仮想世界を組み合わせた

表現を行うことで，より深いコミュニケーションを提供

する』手段の 1つと捉え，驚きや共感を伴ったコミュニ

ケーションの場を提供するためにさまざまな取り組みを

行っている．このような「コミュニケーションの場」は今

後一層拡大していくと考えられ，このコミュニケーショ

ンの場が広がったときに，AR技術を使ってどんなサー

ビスを展開し，どのようなビジネスが実現できるかを常

に念頭において開発を進めている．

　DNPが ARへの取り組みを始めた背景の 1つとして，

CGを活用したビジネス「CADVIZ REAL」 （図 -1）を推進し
ていることが挙げられる．「CADVIZ REAL」は設計用 CAD

データから 3DCGコアモデルを作成し，これを元に最適

なメディアに展開するコンテンツ制作事業である．設計

用 CADデータから新製品カタログの CG画像を作成し，

実写の背景映像と合成したコマーシャル映像を作成する

ことで，撮影用の試作品の制作ならびに撮影コストを削

減することができる．

印刷物と AR の融合

　カタログや雑誌といった従来の印刷物に AR技術を融

合することで，印刷物だけでは伝えきれない驚きや気づ

きといった感動体験を提供する仕組みを構築することが

できる．

　そこで，「CADVIZ REAL」で制作した自動車の 3DCGデ

ータを利用した ARカタログを制作した（図 -2）．これは
マーカをカメラで読み取り，ディスプレイに映ったカタ

ログにリアルタイム 3DCGによる車のリアルな走行シ

ーンや内装を重ねて表示するものである．マーカを指で

押さえることで走行シーンの切り替えや車体色の変更を

行うインタラクティブなユーザインタフェースを実装し，

一方的な情報提示にとどまらないカタログを実現して

いる．
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図 -1　CADVIZ REAL による新製品カタログ
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　また，エレクトロニクス分野の製品である「液晶カラ

ーフィルタ」を紹介する ARカタログも制作した（図 -3）．
液晶カラーフィルタは，RGBの 3色で構成されたきわ

めて薄いフィルタで，液晶テレビやディスプレイの部品

に使われている．このカタログをカメラで写すと，液晶

カラーフィルタが，液晶テレビを構成するたくさんの部

品の中のどこに使われているのか？　その RGB3色のみ

で構成されたフィルタを使ってどうやって色の表現を行

っているのか？　といった疑問に対して，AR技術を使

った解説がなされる．本システムでは，自動車カタログ

同様インタラクティブ性を重視しており，マーカを貼り

付けた虫眼鏡型デバイスをカタログ上のフィルタにかざ

すことで，本物の虫眼鏡のようにフィルタを拡大した映

像を表示するインタフェースや，マーカをタッチするこ

とで解説を切り替えるインタフェースを実装している．

　出版の分野では，安価で高精細なメディアである印刷

物に，本来，掲載されていない付加情報をインタラクテ

ィブかつダイナミックに提供するために AR技術を利用

している．たとえば，ファッション通販雑誌をカメラで

撮影すると，雑誌には掲載されていないアングルの洋服

や色，コーディネートを立体的に表示し，さらにストー

ルの巻き方を動画で紹介している．また，画面に表示さ

れたコンテンツに触れると，商品購入ページに移動する

仕組みをもたせ，アナログメディアである出版物とネッ

トワークをシームレスに融合することでまったく新しい

メディアとしての形を提案している．

ルーヴル - DNP ミュージアムラボ

　DNPが進めているもう 1つの ARの適用事例として，

新しい技術を実験的に活用するミュージアムラボの取り

組みが挙げられる．

　ルーヴル - DNP ミュージアムラボは，フランスのルー

ヴル美術館と DNPによる美術作品の新しい鑑賞方法を

提案する共同プロジェクトである．各展示のために特別

に着想された AR技術を含むマルチメディア・ツールを

活用することによって，美術館の来館者と美術作品との

接点を革新しようと試みる場である．プロジェクトは第

1期が 2006年から 2009年の 3年間にわたって計 6回

実施された．

　ミュージアムラボの展示では，ルーヴル美術館がこれ

までに培った研究成果と文化財普及のノウハウを元に着

想し，DNP が実際の情報システムとしての具体化を担

当した．そこには，AR技術を始めとした没入感を感じ

させるディスプレイやオーディオ・ガイドのように来館

者が簡単に認識できるものもあれば，来館者の目には直

接触れない，作品との対話を促すための試みも存在して

いる．AR技術単独ではなく，さまざまな技術や仕組み

を組み合わせることで，実際の光景を見るだけでは得ら

れない深い知識や情報を提供することが可能となる．

図 -2　自動車 AR カタログ

図 -3　液晶カラーフィルタ AR カタログ
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　以下では，美術館における新しい情報提供スタイルと

して具体化した「AR鑑賞システム」「ARルート案内シス

テム」という 2つの AR技術の取り組みについて述べる．

--- 作品鑑賞システムとしてのAR---
　一般に，美術作品の展示では，その観賞のポイントと

なる要素を指し示したり，作品自体に情報を加えて解説

したりすることができなかったが， AR技術を用いるこ

とにより，この問題を解決することができる．図 -4は
第 4回展の展示物であるイスラム時代の「ラスター彩陶

器」に対する「AR鑑賞システム」の開発事例である．「ラ

スター彩陶器」は，発掘された陶片をもとに，古くから

周辺地域に広く伝えられてきた文字や模様の研究成果を

加味して修復したものである．

　「AR鑑賞システム」はウルトラモバイル PC（UMPC）

とカメラで構成されており，展示室内の暗い照明の中で

展示物をマーカレスで認識している．このようなコンシ

ューマ向けの美術品の鑑賞システムに ARを用いる場合，

美観を損なわないマーカレス認識技術はもはや必須とな

ってきている．本鑑賞システムでは，撮影したラスター

彩陶器に，修復前の CG映像や修復された部分の CG映

像を合成することで，いくつかのパーツに分かれていた

発掘当時の様子や，作品の鑑賞ポイントを分かりやすく

直接的に説明している．また，シャッタを押すことで写

真撮影ができる機能も搭載しており，退場の際にプリン

トアウトを提供するサービスも実施した．

　このように AR技術を活用することにより，作品の鑑

賞ポイントを分かりやすく提示することができ，作品へ

の理解をより一層深めることができると考えられる．

--- ルート案内システムとしてのAR---
　「ARルート案内システム」はルーヴル美術館のような

広くて迷いやすい美術館を想定し，視覚情報による直

感的なルート案内を実現するため開発され，第 4回展

ならびに第 5回展でサービスを提供した．第 4回展で

提供したシステムはウルトラモバイル PCとカメラを組

み合わせたモバイルシステムで，館内に設置した案内地

図を撮影すると，ルーヴル美術館の初代館長ドミニク

=ヴィヴァン・ドノンのキャラクタがアニメーションで

登場し観覧ルートを案内する（図 -5）．第 5回展で提供

したシステムでは，会場の風景を撮影すると，その画像

からユーザの位置と方向を判断してフレキシブルなルー

ト案内を行う機能を追加した．しかし，このような施設

側が端末を用意するルート案内システムでは，端末の調

達・維持管理コストや一度に貸し出せる端末の制約など

の問題が発生する．この問題を解決するため，来館者所

有の携帯電話を利用する近い将来の ARルート案内シス

テムを想定し，第 5回展ではスマートフォン（携帯電話）

を利用した「ARルート案内システム」も併せて提供した

（図 -6）．

---さわれるAR---
　これまで紹介してきた事例は，あくまでディスプレイ

を用いた従来型の ARである．そこで，次にディスプレ

イを用いないタイプの AR事例について紹介する．

　従来の ARシステムはカメラを通して撮影された対象

を解説情報とともにディスプレイに表示していた．これ

は，カタログのように実物が存在しない場合や美術館・

博物館のように実際の展示物に触ることができない場合

図 -4　AR 鑑賞システム

図 -5　AR ルート案内システム（UMPC）
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は有効だが，展示会や店頭のように実際の製品を直接見

て触ることができる場合にはあまり有効ではない．その

ため，展示会場で ARシステムを使った製品展示を行う

必要性が薄かった．

　そこで「さわれる AR」をコンセプトに富士ゼロックス 

（株），富士フイルム イメージテック （株）の投影技術協

力を得て商品展示・販促用途向けに「Interactive model 

with Spatial AR」を開発した（図 -7）．これは，CADデー

タから 3Dプリンタで出力した車の模型に映像を投影す

るタイプの ARシステムである．この Spatial ARシステ

ムはプロジェクタ 1台から投影された映像を鏡により模

型の各面と背景スクリーンに分散して投影する仕組みと

なっている．プロジェクタが複数台必要だった従来の映

像を投影するタイプの ARシステムと比べて大幅に小型

化され，コストダウンはもちろん，運搬や保守が容易に

なっているため，展示会向けのシステムと言える．また，

赤外線カメラで手の動きをセンシングしており，立体模

型に触ることで車の色替え，外装を透過させた内装表示

や背景スクリーンに投影する走行シーン映像の変更とい

ったユーザインタフェースを実装しており，インタラク

ティブかつ動きのある「さわれる AR」を実現しているシ

ステムである．

---工場見学システムとしてのAR---
　最後に近々一般公開される，工場見学システムへの

AR適用事例を紹介して締めくくりたい．

　DNPではサントリー天然水南アルプス（株）白州工場

の「サントリー天然水」の新工場ガイドツアー「天然水ガ

イドツアー」（図 -8）にて，AR技術を用いた「AR工場見

学システム」を開発している．

　「天然水ガイドツアー」はサントリー天然水（南アルプ

ス）ができるまでの製造工程と，品質を守るためのさま

ざまな取り組みについて，実際の製造設備や映像を見な

がら案内するものである．従来，工場見学といえば見学

通路から工場を一望するものが一般的だが，見学ポイン

トとなる要素を直接提示できない，各工程自体に解説を

提示することができないといった美術館・博物館と同様

の問題が存在した．また，工場特有の問題として，ライ

ンがメンテナンス等で停止中の場合，せっかく来場した

お客様に，実際のライン稼働状況をご覧いただくことが

できないという問題点があった．

　AR技術を利用した「AR工場見学システム」を用いるこ

とでこれらの問題を解決できる．すなわち，見学ポイン

トを分かりやすく提示し，また，ラインが休止中の場

合でも稼働している様子を CGで合成することで，臨場

感あふれる体験を提供することができる．これらに加え，

見学者が立ち入ることのできない工場内の映像や，天然

水が育まれる豊かな森の映像に見学者の映像をリアルタ

イムに合成して提示することで，あたかも工場や森の中

に入り込んでいるかのような，これまでにない新しい臨

場体験も提供している．見学者を映像に合成する部分に

ついては，ブルーバックを使わずに見学者だけを認識し

て切り抜き，違和感がないよう画質を自動的に調整して

合成するシステムを開発した．工場内には 360度回転

可能な PTZ （Pan， Tilt， Zoom）カメラを設置し，製造工

程を順番に紹介することで，サントリー天然水ができる

までの工程について順を追って説明しているが，同時に，

カメラ映像に解説情報や機器の内部構造を表した CG映

像を合成することで見学ポイントを分かりやすく紹介

している．この際，3Dのマッチムーブ（Match Move：

映像からカメラの動きを求める）技術を使うことで，各

PTZカメラの動き（=撮影エリア）を求め，解説映像や

CGの位置を自動的に調整して撮影画像に合成している． 

PTZカメラからの情報（回転角度や拡大倍率）を取得すれ

ば十分であるように思えるが，実際は PTZカメラの機

械誤差により回転角度等にズレが生じるため，PTZカメ

図 -6　AR ルート案内システム（携帯）

図 -7　さわれる AR
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ラからの情報だけでは合成する CGの位置が微妙にズレ

てしまい，コンテンツ全体のクオリティを下げる要因と

なる．また，マッチムーブを使うことでカメラの位置変

更などにもある程度フレキシブルに対応することが可能

となる．合成する CGの表示位置を設定した後に誤って

カメラの位置をずらしてしまい，それまでの作業を台無

しにすることなどよくある話であるし，特に工場のよう

な環境ではメンテナンスや作業のために人の出入が激し

く，経験的にはカメラに触らないよう注意書きをしてお

いても無駄になってしまうことが多い． 

AR 技術を活用したインタラクティブ
メディア開発にあたって

　近年では USBカメラやカメラ付き携帯を使って簡単

に ARシステムを構築できるようになってきたが，「AR

工場見学システム」や「ルーヴル - DNP ミュージアムラ

ボ」のような大規模な ARシステムを構築する際に問題

となるのは，その物理的な制限と安定稼働である．たと

えば，工場のような広大な場所に ARシステムを設置す

る際，カメラとモニタの距離が数百メートルに及ぶこと

もあり，とても USBカメラでは届かないため，業務用

の映像配信機器を使用する必要がある．また，これらの

システムは通常，数年間以上安定稼働することが求めら

れる．ソフトウェアにバグがないことはもちろん，カメ

ラ等の映像機器が連日の稼働に耐えられるかどうかとい

った点にも注意が必要で，技術者にはこういった映像配

信や映像機器の知識も求められる．

　近年では ARがちょっとしたブームのようになってき

ているが，AR技術そのものは手段であり，目的でない

ことに気を付ける必要がある．博物館や工場見学におけ

る最大の目的は観客の理解を助けることであり，AR技

術はその手段として用いられるべきである．また，従来

技術を AR技術と組み合わせることでより効果的に知識

や情報を提供できる点にも留意したい．

　今回紹介した事例のいくつかは弊社 Webサイト

(http://www.dnp.co.jp/cio/ar/)ならびに YouTubeにて公

開しているので，興味のある方は「DNP  AR」というキー

ワードで検索していただきたい．また，2010年 4月 23

日 （金）より一般公開される「サントリー天然水」の新工

場ガイドツアー，2010年秋より第 2期がスタートする

「ルーヴル - DNP ミュージアムラボ」へもぜひ足を運ん

でいただきたい． 
（平成 22年 2月 1日受付）

図 -8　天然水ガイドツアー
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