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「米国における拡張現実（AR）の導入に係る動向」 

和田恭＠JETRO/IPA NY 

１．はじめに 

近年、拡張現実（Augmented Reality：AR）という概念が注目を集めている。拡張現実

（AR）とは、目の前に存在する実環境にバーチャルな情報を重ね合わせて表示する技術

または表示された環境を指す概念で、人間とコンピューターシステム間のユーザーインタ

ーフェースにおける、情報出力に該当するものである。ゲームやシミュレータにおいては、

センサー機器類の利用により、コンピューターシステムが動作を通じて人間の意志を読

み取る高度なユーザーインターフェース（入力手段）が発達してきており、この入力系の

高度化と相まって、出力側のユーザーインターフェースも高度化を進めていると言える。 

 

近年米国では、スマートフォンの普及を契機として ARを利用したアプリケーションが多く

発表されてきており1、そのアプリケーションの利用を通じて ARに対する関心が高まって

いるほか、様々な分野の大手企業が広告戦略に取り入れつつあるなどの事例が見受け

られる。一方で、広義のユーザーインターフェースとしてみた場合、デジタルサイネージ、

タッチパネル、ポータブルスキャナーなど ITを利用した多様な情報入出力手段が登場し

てきており、３D表示に代表される出力手段である、バーチャルリアリティーもユーザーイ

ンターフェースとして市民権を獲得しつつある。ARも、これらのユーザーインターフェース

との連携・競合を通じて、さらに活用が進んでいくものと期待されている。 

 

本稿においては、米国を中心として ARが近年発展してきた背景及びその動向、今後の

方向性等について報告する。 

                                                                                       
1
 日本では「セカイカメラ」が昨年 CEATEC JAPAN2009等で発表されており、注目を集めている。

http://sekaicamera.com/ 
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２．拡張現実（AR）とは 

本章では、ARの概要、技術的な仕組みと、消費者市場を対象として近年発表されたも

のを中心に、ARアプリケーションの代表的な例を紹介する。 

 

(1) 拡張現実（AR）の定義 

VeriSign、HP、Sun Microsystemsなどの各国大手 IT企業や IT関連の研究を行う大

学機関、個人メンバーなどで構成される非営利団体 Educause2によると、ARとは、「現

実に存在するものや空間などを基礎とし、そこに、そのものや空間への理解を深めるた

めのコンテクストデータ（contextual data）を伝達する技術を組み込むこと3」とされており、

現実に存在するもの＝例えばライブ映像などの画像に対し、音声や位置、属性、視覚情

報など様々なデータが組み込まれ、リアルタイムで重ねあわせて表示する仕組みとして

構成される4。 

 

この AR という概念は、ここ 1～2 年で注目が高まりつつあるが、その起源は比較的古く、

1960年代後半、コンピューターサイエンス学者の Ivan Sutherland氏が発表した「A 

Head-Mounted Three Dimensional Display」に端を発するとされている5。この「A 

Head-Mounted Three Dimensional Display」というアイデアは、ユーザーが装着したヘ

ッドギアを通じて、その場（三次元）で見ているかのように風景を表示するというもので、

現在の ARの定義・概念とも非常に近い6。 

 

ARという用語が正式に登場したのは、Boeing社で研究を行っていた Tom Caudell氏

が、航空機に利用される多量の電線をどのように配線するかを表示するヘッドマウント・

デジタルディスプレーに対し、ARという用語を適用した 1992年であるとされている7。 

 

近年では、３Dテレビに代表されるバーチャルリアリティー（Virtual Reality：VR）と言われ

る概念に基づく技術を利用したユーザーインターフェースも広く採用されるようになってお

り、人間に対するユーザーインターフェース出力としては、ARと VRがともに用いられて

いる状況にある。 

 

                                                                                       
2
 http://www.educause.edu/ 

3
 http://net.educause.edu/ir/library/pdf/ELI7007.pdf 

4
 http://www.nri.co.jp/opinion/it_solution/2009/pdf/ITSF091204.pdf 

5
 http://www.manifest-tech.com/society/augmented_reality.htm 

6
 http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1476686 

7
 ただし、ソースによって 1990年と 1992年の 2つの説がある。 

http://www.businessweek.com/technology/content/nov2009/tc2009112_434755.htm 
http://www.wired.com/gadgetlab/2009/08/augmented-reality/ 
http://www.idemployee.id.tue.nl/g.w.m.rauterberg/presentations/hci-history/tsld096.htm 
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【ユーザーインターフェース（入力、出力）の概念図8】 
 

           人間からシステムへの 

           入力 

 

     システムから人間 

     に対する出力 

 
 
 

ARと VRの両者の関係については、トロント大学 Ergonomics in Teleoperation and 

Control Laboratoryのディレクターである Paul Milgram氏らが 1994年に発表した論文

が参考となろう。同論文では、ユーザーインターフェースにおける出力方法について、実

環境（Real Environment）とバーチャル環境（Virtual Environment）、およびその両者の

混合状態を含めた複合現実（Mixed Reality：MR）と言う概念が提唱されると共に、これ

らが、実環境とバーチャル環境の連続体（Reality-Virtuality-Continuum）の構成要素で

あると定義付けられている。 

 

ここで、実環境とは、直接目に見える物体や窓・カメラなどを通して見えるものなど、現実

に存在するもののみで構成される環境を指す。この対極にあるのがバーチャル環境であ

り、これは、コンピューター・グラフィックによるシミュレーション画像などのバーチャルリア

リティー（Virtual Reality：VR）のみで構成される、あたかも現実のように見える、人工的

な環境のことを指す。この間に存在するMRとは、AR及び拡張バーチャリティー

（Augmented Virtuality：AV）といった、実環境とバーチャル環境が 1つのディスプレイ上

で同時に展開されるような環境を指す。ARとは、シミュレートされた情報で実環境を強化

した、実環境により近い複合環境であり、一方の AVは、映像やテキスチャー・マッピング

など、ある程度の「現実」をグラフィック表示されたバーチャル環境に追加したもので、より

バーチャル環境に近い複合環境であるとされている9。 

 

 

 

 

 

                                                                                       
8
 筆者作成。 

9
 

http://www.google.co.jp/url?sa=t&source=web&cd=1&ved=0CBoQFjAA&url=http%3A%2F%2Fciteseerx.ist.psu
.edu%2Fviewdoc%2Fdownload%3Fdoi%3D10.1.1.83.6861%26rep%3Drep1%26type%3Dpdf&ei=AldpTObXG
cWblgfpuoifBQ&usg=AFQjCNFXNJsr3xjmk13Qtq4-bfAkHg0dZA&sig2=wSdBZX0EWqoYEdyVRkRL9A 

タッチパネル 

AR VR 

AV 
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【実環境とバーチャル環境の連続体における、AR、AV、VRの位置付け10】 

 

 

(2) ARを巡る技術の発展の経緯 

上記に述べたように、肉眼や画面などを通して見える現実の環境にバーチャルな情報を

付加させたものを ARと呼ぶが、日本では、ARを利用したアプリケーションとして、

iPhoneアプリであるセカイカメラや、位置情報と ARを組み合わせた iPhone向け位置

情報ゲームアプリケーションである「ララコレ11」のようなゲームがあり、こうしたアプリケー

ションにより ARの認知度が上がってきている。また、米国でも、Wikitudeのように世界

的に有名な ARアプリケーションや、Yelpのように国内で人気の高いウェブサイトのスマ

ートフォン向けアプリに AR機能が搭載されるなど、一般社会にとって身近な技術になり

つつある。 

 

ARのアプリケーションは、主にスポーツ番組を中心として、古くは 1990年代後半から市

場に登場している。例えば、1998年以降、アメリカン・フットボールの中継番組において、

ARを利用して TV画面上にファースト・ダウンなどの位置を示すラインなどが追加的に

テロップ表示されるようになった（詳細は後述）。また、オートレースの NASCARでも、先

頭集団のレースカーの情報が、吹き出しのような形態で TV画面上に表示されている

（同）。これらの ARアプリケーションは、実環境（この場合はオリジナルの TV中継画像）

を強化するために情報を追加表示し、ＴＶ画面の情報（実環境）を強化するものである。 

 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                       
10

 http://etclab.mie.utoronto.ca/people/paul_dir/IEICE94/ieice.html ほか各種情報を元に筆者作成。 
11

 http://www.rei-frontier.jp/images/pdf/lalacolle-data.pdf 
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【アメフト（左）および NASCAR（右）の中継での ARの利用12】 

   

 

以下では、ARをめぐる利用方法・アプリケーションの発展の経緯について、下図に従っ

て時系列で紹介する。 

 

【ARを支える要素技術の開発経緯13】 

 

 

ARのアプリケーションが広がりを見せ始めたのは、1996年に東京大学の暦本純一教

授が 2Dマトリクスコードによる ARマーカーを用いたリアルタイム画像分析技術を開発

したころからである。これは、このマーカーをカメラで読み込んだ画像情報から、その物体

の位置・移動情報（並進と回転）の把握に必要な 6自由度（Six degrees of freedom）を

トラッキングできるというもので、近年ではメディア、広告、マーケティングなどに積極的に

活用される AR基盤技術の 1つとして知られている（詳細は後述）。 

 

                                                                                       
12

 http://www.manifest-tech.com/society/augmented_reality.htm#About 
13

 各種情報を元に筆者作成。 
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更に、1999年には、ワシントン大学 HIT研究室の加藤博一氏と Mark Billinghurst氏が

ARアプリケーションの開発に必要なソフトウェアを収集したライブラリーキット

「ARToolKit14」を発表している。これまで、バーチャル画像を、（バイザーやウェブカムな

どを通して）ユーザーの視点から見て違和感なく実環境に重ね合わせて表示するために

は、ユーザーが現在見ている実環境と一致するようにバーチャル環境を重ね合わせるこ

とが必要であるが、これまで、それを実現させるために必要な、ユーザーの視点のトラッ

キングの実現が大きな課題となっていた。同ツールは、コンピュータビジョンアルゴリズム

（computer vision algorism15）を利用し、ARマーカーの位置と、これを読み取るカメラの

位置・方向をリアルタイムで計算することで、ユーザーからみて自然な形でバーチャル画

像を重ね合わせることに成功し16、オープンソースの ARアプリケーション開発ツールとし

て幅広く流通するようになった。同ツールの登場により、AR開発は急速に進化したとさ

れており、2010年 8月中旬時点で累積 32万回以上ダウンロードされるなど、現在も幅

広く利用されている17。 

 

【ARToolkitのダウンロード数の変遷（2004年 11月～2010年 8月中旬18）】 

 

 

また、2000年以降は、同時期にカメラ付き携帯電話が市場に登場したこともあり（米国

にてカメラ付き携帯が販売開始されたのは 2003年 1月19、日本は 2000年 11月）、携

帯端末を利用した ARアプリケーションの研究が徐々に盛んになってきている。例えば

2003 年に、ウィーン工科大学の研究チームが、PDA 上で動作する、AR をベースとした、

                                                                                       
14

 http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/ 
15

 詳細については以下を参照。http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/documentation/vision.htm 
16

 http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/ 
17

 
http://sourceforge.net/project/stats/detail.php?group_id=116280&ugn=artoolkit&type=prdownload&mode=alltim
e&file_id=0 
18

 SourceForgeの情報を元に筆者作成。 

http://sourceforge.net/project/stats/detail.php?group_id=116280&ugn=artoolkit&type=prdownload&mode=alltim
e&file_id=0 
19

 カメラ付き携帯の製造業社は三洋電機。http://www.3g.co.uk/PR/Jan2003/4719.htm 
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実環境上の座標位置をリアルタイムで抽出することが可能なシステムの開発に成功して

いる20。また同年、Siemensによる GSM対応携帯電話 SX1が発売されるのと同時に、

カメラ搭載端末用の消費者向け AR 対応ゲームである「Mozzies」が発表された。これは、

携帯カメラの画面上に表示された蚊を退治するというものである（詳細は後述）。 

 

翌 2004年には、携帯端末のカメラを利用して 3Dマーカーを読み込むシステムなども市

場に登場している。このシステムは、各種 3Dマーカーをカメラで読み込み、ライブ動画ス

トリームを利用してマーカーに埋め込まれた情報を読み出し、カメラ画面上に 3D画像を

リアルタイム表示するというもので21、1996年に開発された 2Dマーカーを進化させた技

術であると言える（詳細は後述）。 

 

【Mozzies（左）および 3Dマーカー読み取りシステム（中、右）のイメージ22】 

   

 

その後、これらの技術を利用したアプリケーションは徐々に進化を重ねてきたが、業界に

おいて認知度が高いものは、豪州の Mobilizy社が 2008年に発表したアンドロイド OS

搭載端末向けのアプリWikitude23である。同アプリケーションは、スマートフォン向けに

発表された最も古く、有名な ARアプリケーションの 1つとされており24、スマートフォンに

内臓された GPS、コンパス、加速度計などの機能を利用して、端末のカメラが捉えた画

像（風景）を特定し、その風景に関連した情報を、Wikipediaの情報を引用する形で、画

面上に 3D形式でリアルタイム表示するというものである（同アプリはその後、iPhoneお

よび Symbian端末にも対応）。また同社は、アンドロイド OS搭載端末を対象に ARと端

末のカメラ機能を活用したナビゲーションアプリも発表しており、現在同アプリを試験的に

公開している。 

 

                                                                                       
20

 http://www.ims.tuwien.ac.at/media/documents/publications/HandheldAR_ISWC03final.pdf 
21

 http://140.78.90.140/medien/ar/Pub/Cell_Phone_AR.pdf 
22

 https://www.icg.tugraz.at/~daniel/HistoryOfMobileAR/ 
23

 http://www.wikitude.org/category/02_wikitude 
24

 http://www.intomobile.com/2008/11/11/wikitude-augmented-reality-becomes-android-reality-on-t-mobile-g1/ 
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【Wikitude（左25）およびWikidrive（右26）イメージ】 

 

 

なお、最近では、2010年 6月 20日、Qualcommがアンドロイド携帯を対象とした ARプ

ラットフォーム・ソフトウェア開発キットを発表している27。同キットに基づいて開発されるア

プリは、GPSや電子コンパスを通じて獲得した位置情報を利用したアプリケーションとは

異なる。具体的には、位置情報を利用したアプリケーションが空間を対象としているのに

対し、同キットで開発されるアプリは、目に見える対象物に焦点を当て、視覚情報を正確

にトラッキングし、その上にバーチャルな画像を重ね合わせることで実現される、「視覚ベ

ース」のアプリケーションであると言える28。 

 

(3) ARの技術的仕組み 

1990年代以降徐々に発展し、対応端末も徐々に拡大してきた ARであるが、技術の発

展には、古くはコンピューターに設置されるウェブカメラから、最近ではスマートフォンに

至るまで、AR利用に不可欠な機器や基盤技術の整備が不可欠であった。本項では、

ARの基盤技術の整備状況を紹介する。 

 

ARが実行される際には、①ユーザー側が持っている情報（マーカーや電子コンパス等

から抽出される位置情報）をアプリケーションサーバーに送信し、②アプリケーションサー

バー側は、その情報を受け、これとマッチしたバーチャル環境上のデータを抽出し、③現

実を拡張する情報としてユーザーに返送する、という 3ステップの処理が行われている。

ただし、この一連の処理を遂行するために必要なインフラは、①において画像認識技術

                                                                                       
25

 http://www.wikitude.org/category/02_wikitude 
26

 http://www.wikitude.org/dewikitude-drive-eyes-road-againenwikitude-drive-eyes-road 
27

 同キットのベータ版は、www.qdevnet.com/arにて既に無償で公開されている。 

http://www.qualcomm.com/news/releases/2010/06/30/qualcomm-introduces-mobile-augmented-reality-
platform-and-software-develop 
28

 なお、Qualcommは 2010年秋に同キットを利用して開発した ARアプリケーションを募集し、最も優秀なアプリケー

ション上位 3作品に賞金を提供するというコンテストを主催することも発表しており（詳細は今後発表）、同社のサポー

トにより多くの ARアプリケーションが世に登場すると期待されている。 

http://developer.qualcomm.com/dev/augmented-reality/developer-challenge 



ニューヨークだより 2010年 9月 

- 9 - 

 

と位置認識技術を利用する場合で異なるため、それぞれに分けて図示すると以下のとお

りとなる。 

 

【画像認識（左29）、位置認識（右30）を利用した ARアプリケーションの仕組み】 

  

 

 実環境情報から位置情報等を特定するための技術 

上述のステップで、ARでは、まず、実環境情報（実環境の画像もしくは GPSや電子コン

パスからのセンサー情報）からユーザー側の位置等の情報を抽出する。そのために用い

られる技術として、（１）画像認識技術と（２）位置認識技術がある。 

 

（１）画像認識技術を利用した ARの場合は、ARマーカーや QRコードと呼ばれる、実環

境の画像情報から位置情報等を特定するためのマーカーが利用される。これらのマーカ

ーは、正方形の中に、①マーカーであることを示す領域（黒枠など）、②その他の情報を

伝達するための領域、が記載されたものである。ユーザー端末は、画像情報をアプリケ

ーションサーバーに送信し、サーバーがマーカーに埋め込まれたデータを抽出・分析して、

これらに対応するバーチャル情報を選び出し、ユーザーに送信する仕組みとなっている
31。 

 

                                                                                       
29

 http://www.sbbit.jp/bit/img/bit091228qanda01b.jpg などの情報を元に筆者作成。 

画像認識技術を利用する ARアプリケーションに必要なインフラは、①現実の環境を読み取り、拡張現実情報を映し出

す機器（ウェブカムに接続されたスクリーンなど）、②現実とバーチャルとを結びつける位置情報を取得するための視覚

情報（ARマーカーなど）、③情報の送受信に利用されるネットワーク（インターネット、LAN、無線網など）、④現実の情

報を受信・分析し、それに合ったバーチャル情報を抽出した上で返信するシステム（アプリケーションサーバーなど）。 
30

 http://www.servicentric.com/matt/ar.html などの情報を元に筆者作成。 

位置認識技術を利用する ARアプリケーションに必要なインフラは、①実環境を読み取り、拡張現実情報を映し出す機

器（LCDサングラスやスマートフォンなどの携帯型端末）、②実環境上の位置情報を取得するための GPSや電子コン

パス（携帯型端末などに搭載）、③3Gや無線 LANなどの移動体端末に対応した無線ネットワーク、④現実の情報を

受信・分析し、それに合ったバーチャル情報を抽出した上で返信するシステム（アプリケーションサーバーなど）。
http://www.servicentric.com/matt/ar.html 
31

 http://sixwish.jp/Flartoolkit/Marker/section01/ 
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【QRコード（左）と ARマーカー（右）の例32】 

   

 

（２）スマートフォンなど位置認識技術を利用した ARの場合は、端末のカメラ画面がスク

リーン上に映し出しているシーンについて、GPS（デバイスの位置の特定）や電子コンパ

ス（方向や傾きの特定）を利用して位置情報等を特定してアプリケーションサーバーに送

信し、サーバーが位置情報等に合致するバーチャル情報を特定し、ユーザーに送信する

仕組みとなっている33。 

 

 実環境における位置情報等に対応してバーチャル環境上の情報をデータベース化

する取り組み 

ARでは、ユーザーが持っている実環境の情報（位置情報等）に対応し、これとマッチした

バーチャル環境のデータの抽出が行われることから、位置情報等ごとにマッチさせるデ

ータがデータベース化されていくことが望ましい。日本では、地理空間情報活用推進基本

計画34等に基づき、各種出来事やデータの属性等の情報をマクロ・ミクロレベルの地理

情報や時空間情報に沿ってデータベース化し、位置情報提供サービスや防災等に役立

てる取り組みが進められつつあるところである。しかし、米国においては、ARの実行に

必要な入力機器・端末や、実環境から位置情報等を抽出する技術の開発は進んでいる

ものの、このようなデータベース化の取り組みは現在のところ確認されておらず、米国に

おける今後の AR推進に際しては、抽出されるべきバーチャル環境データを実環境上の

位置情報等に即してどのように整理するかと言った、データベース整備の推進が期待さ

れる。 

 

なお、地理情報システム（Geographical Information System）に関しては、地理・空間関

連技術の標準化の促進を目的とする国際コンソーシアムである Open Geospatial 

                                                                                       
32

 http://answers.oreilly.com/topic/1337-how-to-do-augmented-reality-in-processing/ 
33

 http://research.nokia.com/research/projects/mara 
34

 http://www.mlit.go.jp/kisha/kisha08/02/020414_.html 
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Consortium（OGC35）が、地理情報の記載に使われるタグ等の標準化について、国際的

な議論を進めているところである。なお、OGCが発表した、インターネットや地理情報シ

ステムの中で地理情報を交換するためのフォーマット Geography Markup Language

（GML）のバージョン 3.1は、2007年、ISOによって国際規格として認定されている36。 

 

※参考：VRおよび AV（入力系）の発展の経緯と現状 

 

ユーザーインターフェースのうち同じ出力系という意味で、ARと類似する概念としてバー

チャルリアリティー（Virtual Reality：VR）がある。これは、1965年に当時 DOD傘下の国

防高等研究局37の研究者であった Ivan Sutherland氏が発表した「ウィンドウの中に映し

出されたバーチャルな世界を、視聴者の動きに合わせて現実のように見せたり、聞かせ

たり、感じさせたり、反応させること」という概念に端を発するものである（先述の通り、同

氏はその後、ARの概念も提唱38）。翌年、Sutherland氏らは、コンピューターがユーザ

ーの頭の動きに合った風景データをリアルタイムに生成し、ディスプレイに表示するとい

うヘッドマウントデバイスを開発している39。バーチャルリアリティーはその後 30年ほどを

かけて徐々に成長、NASAや DODも研究に着手した結果、国際宇宙ステーションのシ

ミュレーションや、空軍のパラシュート部隊のシミュレーション練習などに使われている40。 

 

【NASAにおける VRの例41】 

   
※ 左：このような装置を装着して VRを体感する。 右：トレーニング画面の例 

                                                                                       
35

 http://www.opengeospatial.org/ 
36

 http://www.opengeospatial.org/standards/gml 
37

 英語名称は Advanced Research Projects Agency。現在の防衛高等研究計画局（Defense Advanced Research 

Projects Agency：DARPA）の前身。 
38

 http://www.bilawchuk.com/mark/history.html 
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary?doi=10.1.1.42.7849 
39

 http://electronics.howstuffworks.com/gadgets/other-gadgets/virtual-reality8.htm 
40

 http://www.walden3d.com/wvs/pdf/demo.pdf 
41

 http://io9.com/5288859/7-virtual-reality-technologies-that-actually-work 
http://electronics.howstuffworks.com/gadgets/other-gadgets/virtual-reality7.htm 



ニューヨークだより 2010年 9月 

- 12 - 

 

 

また、ARと似た概念として拡張バーチャリティー（Augmented Virtuality：AV)という概念

もある。これは、実環境に現実を拡張するバーチャル情報を付け加えといった出力系の

ユーザーインターフェースを重視した ARと違い、コンピューター上のバーチャル環境に

現実情報を付加するという点で、入力系のユーザーインターフェースと位置づけられてい

る。アプリケーションの例としては、任天堂Wii42や、Microsoftが 2010年後半に発売開

始予定の Xbox Kinect43などのゲーム機があり、いずれの場合も、リモコン（Wii）やカメラ

とマイクで構成される専用デバイス（Kinect）といった周辺機器に搭載されるセンサーや

動作認識技術を利用して、画面上に表示されるバーチャルな世界（ゲーム画面）にプレ

ーヤーの動きという「現実情報」を追加するというものである。また、Microsoft社は Xbox

事業で Project Natalと呼ばれるプロジェクトを立ち上げており、顔・音声認識技術が搭

載された専用デバイスが、プレーヤーの実環境を読み取り、人間と画面が一体となった

かのようなインタラクションを実現させるといったゲームの開発も進めている44。 

 

(4) ARに対する注目の高まり 

このように、ARは過去 10年ほどかけて徐々に進化を重ねてきたものであり、技術的に

は決して目新しいものとは言えない。しかし、ウェブカム、カメラ・GPS・コンパス等を内蔵

する携帯端末等 ARの実行に必要な入力機能を備えた機器の普及、インターネットの接

続環境や速度の向上に加え45、大企業が広告戦略の一環として取り入れ始めたことなど

により、注目が高まっている。例えば、2009年 11月 3日付の Business Weekの記事

によると、Burger Kingが ARを利用し、1 ドル札をウェブカムの前にかざすと同社の 1 ド

ルメニューに関する情報が画面上に現れるといった広告を打ち出したほか、McDonald’s

や P&G、Nikeなどの大企業が ARソリューション企業の Total Immersion社の顧客と

なっているとしており46、今後、これらの企業は ARに基づく広告を打ち出すと考えられる
47。このほか、Benettonや Olympus、BMWなど一部の大手企業は、AR広告を利用し

はじめている（詳細は次章）。 

                                                                                       
42

 http://www.nintendo.co.jp/wii/ 
43

 http://www.xbox.com/ja-JP/press/release/20100615-3.htm 
http://www.amamoba.com/game/xbox360-kinect.html 
44

 http://www.wired.com/beyond_the_beyond/2009/09/augmented-reality-project-natal/ 
http://www.xbox.com/en-US/community/events/e3/kinect.htm 
45

 http://www.guardian.co.uk/technology/2010/mar/21/augmented-reality-iphone-advertising 
http://www.businessweek.com/technology/content/nov2009/tc2009112_353477.htm 
46

 http://www.nytimes.com/2009/11/15/magazine/15FOB-consumed-t.html 
47

 http://www.businessweek.com/technology/content/nov2009/tc2009112_353477.htm 
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また、スマートフォンアプリへの ARの利用に関しては、携帯ネットワークが高速化したこ

とや、2009年には位置情報を読み込むために必要な電子コンパスを内蔵した iPhone 

3GS（6月）や Androidを搭載した T1（9月48）が発表され、必要なインフラ基盤の整備が

進んだことに加え、これらのスマートフォンが世間一般に浸透してきたことが背景にある
49。 

 

また、2010年 1月 6日付の Tech Crunchの記事は、1990年代の登場以降、VRは多

くの人々の関心を集めてきたが、最近では VRではなく、ARへの注目の方が高まってい

るとのことである。同記事はその根拠として、少なくとも Google検索回数を見る限り、

2009年の夏ごろから「augmented reality」の検索回数が「virtual reality」のそれを越え

ている点を指摘している（2010年 8月中旬時点までのアップデートを含んだ Google 

Trend結果は下図を参照）。 

 

【AR と VRの用語検索数およびニュースへの登場回数（2004～2010年 8月）】 

  

  

※ 上：世界全体50、下：米国のみ51。赤線は VRを、青線は ARを示す。 

 

                                                                                       
48

 http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/article/2008/09/23/AR2008092302489.html 
49

 http://www.businessweek.com/technology/content/nov2009/tc2009112_353477.htm 
50

 http://www.google.com/trends?q=augmented+reality%2C+virtual+reality&ctab=0&geo=all&date=all&sort=0 
51

 http://www.google.com/trends?q=augmented+reality%2C+virtual+reality&ctab=0&geo=us&date=all&sort=0 
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また、Time誌は 2010年 3月に、ARを 2010年の技術トレンドの 1つとして選出してい

る52。同誌はこれに際し、「ARの概念自体は決して新しくはなく、これまでにもフットボー

ルやオリンピックの中継で利用されていた」と前置きした上で、同記事の発表時点で既に

ARは iPhoneアプリのホットトレンドになっていることも踏まえ、2010年にはウェブカム

やスマートフォンが浸透し、ARが日常で使われる身近なツールになるだろうとしている。 

 

更に、同年 6月には AR関連イベントである ARE2010がカリフォルニア州で初開催さ

れており、これらの背景からも、特に近年において、ARへの関心が高まっている様子が

伺える。 

 

第 3章では、最近登場してきたアプリケーションを中心に、ARが実際にどのように利用

されているのかという実例を紹介し、第 4章にて、ARの今後の方向性を考察する。 

 

３．ARアプリケーションの実用例 

本章では、米国における代表的な ARアプリケーションについて、①コンシューマー向け

アプリケーション（屋内利用型）、②コンシューマー向けアプリケーション（屋外利用型）、

③リテール店舗などが展開するアプリケーション（店頭展開型）、の 3つの活用種別に分

類した上で紹介する。 

 

(1) コンシューマー向けアプリケーション（屋内利用型） 

個人ユーザーを情報の受け手とし、屋内での利用を目的としたアプリケーションは、概ね

以下の２つに分類される。 

 

① TV中継でのアプリケーション 

最も単純かつ歴史の長い ARアプリケーションとして、目の前の実環境に、バーチャルな

形で情報を重ね合わせるといった単純な仕組みが挙げられる。最もわかりやすい例とし

ては、1990年代後半以降のアメフトや NASCARなどの中継番組における、ARを利用

した 2次元情報の追加が挙げられる。アメフトの例では、ARを利用して、実環境である

TV画面上の中継映像に、バーチャルな二次元情報であるファースト・ダウンの位置ライ

ンなどがリアルタイムで追加表示される（下図参照。黄色の線が ARを利用して表示され

ているライン）。NASCARの例では、レースを引っ張る先頭集団のレースカー数台の関

連情報が表示される。 

 

                                                                                       
52

 http://www.time.com/time/specials/packages/article/0,28804,1973759_1973760_1973797,00.html 
http://www.readwriteweb.com/archives/augmented_reality_among_times_10_tech_trends_2010.php 
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【アメフト（左）および NASCAR（右）の中継での ARの利用53】 

   

 

アメフトの中継で利用される技術の場合、フィールドに設置されたレーザーが、フィールド

に関するデータを収集、これらの情報はマップ化され、大きさが調整された後にフィール

ドを映す実際のカメラ画像に上乗せされる。これらのカメラにも、特殊なセンサーとエンコ

ーダーが搭載されており、ここから得られた情報は、専用のコンピューターに送信され、

コンピューターが情報を分析した後に、黄色の線が引かれる仕組みとなっている54。 

 

② ウェブカムを利用したアプリケーション 

 名刺やカードゲームへの利用 

最近の新しい ARのアプリケーションとしては、名刺やカードゲームへの利用がある。名

刺の場合には、ARマーカーを印刷した名刺を用意し、受け取った人が名刺をウェブカム

にかざすと、ウェブカムと接続されたディスプレイに当該マーカーに対応する動画が名刺

のマーカーの上に映し出されるといったものがある55。このような利用方法はまだ大きく

普及はしていないものの、オリジナリティの高い名刺を作成できるため、メディアでの注

目度は高い。 

 

カードゲームへのアプリケーションとしては、Total Immersion社の例が挙げられる。同

社の ARアプリケーションは、市販されている野球のトレーディングカードを利用するもの

で、ユーザーは、ARを行いたいカードの選手番号をデータベースに入力して該当するデ

ータを呼び出し、その後、ウェブカムにカードをかざすと、画面内のカード上に該当選手

が 3Dで現れ、様々な動きを取るといった仕組みとなっている。なお、このシステムでは、

各カードに記載された選手番号と AR情報を連動させてデータベースに保存しているた

め、AR用にマーカーを印刷した特別なカードでなくとも ARを利用する事ができる56。 

                                                                                       
53

 http://www.manifest-tech.com/society/augmented_reality.htm#About 
54

 http://www.sportvision.com/ 
55

 http://jobmob.co.il/blog/augmented-reality-business-card-designs/ 
56

 http://www.t-immersion.com/ 
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【ARを利用した名刺（左57）とトレーディングカードへの利用（右58）の例】 

  
 

 雑誌などのメディア媒体による利用 

男性向け雑誌の Esquire誌は 2009年 12月号の中で、AR対応記事を掲載した。ここ

では、雑誌の巻内に記載された 2Dマーカーをウェブカムにかざすと、PCの画面上にそ

の記事に関する 3D映像が映し出される仕組みになっている59。また、服飾メーカーの

Benettonも同年、ARを利用した雑誌広告を発表している60。Benettonの例では、同社

の雑誌広告に ARマーカーを記載し、そのページをインターネットに接続されたウェブカ

ムにかざすと、PCの画面上に 3Dベースの同社の広告映像が映し出されるというもので

ある。このような広告方法は、ほかにも Olympus61や BMW62などで既に採用されている。 

 

【Esquire誌63、Benetton64、および BMWの AR利用例】 

  

※左：Esquire誌の画面例、 中：Benettonの AR広告、右：BMWの AR広告 

 

                                                                                       
http://computer.howstuffworks.com/augmented-reality3.htm 
57

 http://jobmob.co.il/blog/augmented-reality-business-card-designs/ 
58

 http://www.t-immersion.com/en,video-gallery,36.html 
59

 http://www.esquire.com/the-side/augmented-reality?click=main_sr 
60

 http://designwork-s.com/article/141669073.html 
http://www.digidaydaily.com/stories/benetton-says-it-039-s-time-for-ar/ 

その他の例は以下を参照。http://www.nytimes.com/2009/06/12/business/media/12adco.html?_r=1 
61

 http://www.getolympus.com/pen/pen3d.asp, 
http://mentalpolyphonics.com/posts/olympus-ar-demo 
62

 http://www.bmw.co.uk/bmwuk/augmented_reality/homepage?bcsource=vanity 
63

 http://www.esquire.com/the-side/augmented-reality?click=main_sr 
64

 http://www.joinpad.net/2010/04/15/benetton-ar-campaign/ 
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 オンラインショッピングへの利用 

オンラインショッピングにおいても ARは利用されるようになっており、例えば、ウェブカム

を通じて映し出された自分の姿に、好みの服などの画像を重ね合わせ、オンライン上で

試着ができるといった活用方法が登場している65。ユーザが購入する製品をバーチャル

試着する上では、ウェブカムを通じて、その製品に対応したマーカーを読み取る必要があ

り、基本的な仕組みは他のアプリケーションと同様である。なお、Zugara社の AR試着

室アプリケーションの場合、服の変更などの際にいちいちマウスを使わなくてもよいよう、

動作認識機能なども盛り込まれている。 

 

実際の利用方法であるが、①まず、オンライン上で試着したい服を選択し（下図左上）、

②試着したい製品のマーカーをプリントアウトする（下図右上66）。その後、③ウェブカムを

起動させ（下図左中）、④プリントアウトしたマーカーをウェブカムにかざす（下図右中）と、

⑤マーカーの情報に対応した画像が現れる（下図左下）。あとは、⑥好みの位置に立ち、

スクリーンを鏡に見立てて試着する（下図右下）、という仕組みとなっている。 

 

【Zugara社の AR試着室の例67】 

     
 

     
 

                                                                                       
65

 http://techcrunch.com/2009/06/23/zugaras-augmented-reality-dressing-room-is-great-if-you-dont-care-how-
your-clothes-fit/ 
66

 http://techcrunch.com/2009/06/23/zugaras-augmented-reality-dressing-room-is-great-if-you-dont-care-how-
your-clothes-fit/ 
67

 http://techcrunch.com/2009/06/23/zugaras-augmented-reality-dressing-room-is-great-if-you-dont-care-how-
your-clothes-fit/ 
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③ スマートフォンを利用したアプリケーション 

 AR版 Rock'em Sock'em68 

玩具製造のMattelは、Qualcommとパートナーシップを組み、Qualcommによる ARプ

ラットフォーム・ソフトウェア開発キットを利用した新しいゲームを発表している。これは、

Mattelが過去に発表した物理的なアナログベースのゲームを、アンドロイド端末用のデ

ジタルゲームとして再開発したものであり、携帯カメラを専用の紙にかざすとロボットが現

れ、プレイヤーは画面をタッチしてロボットを操作して遊ぶ仕組みになっている。なお、同

アプリは、Qualcommが 2010年 6月に発表した開発キットに基づいて作られたもので

ある（Mattelによるゲームは、正式な発表の前に開発されている）。 

 
 
【Mattel社のアナログ版 Rock'em Sock'emゲーム（左69）と AR版の同ゲーム（中70・右71）】 

    
 

(2) コンシューマー向けアプリケーション（屋外利用型） 

2008年以降、スマートフォンの登場を受け、ARを利用したスマートフォン用アプリケーシ

ョンが登場している。特に最近では、iPhoneやアンドロイド携帯といった、GPSや電子コ

ンパス機能を搭載したスマートフォンを対象に、端末で得られる位置情報を利用した AR

                                                                                       
68

 http://www.qualcomm.com/news/releases/2010/06/30/qualcomm-introduces-mobile-augmented-reality-
platform-and-software-develop 
http://www.ibtimes.com/articles/32327/20100702/augmented-reality-qualcomm-mattel-interactive-media.htm 
69

 http://www.intomobile.com/2010/07/02/qualcomm-announces-augmented-reality-platform-with-rock-em-
sock-em-robots/ 
70

 http://androidandme.com/2010/07/news/rockem-sockem-augmented-reality-bots-on-android/ 
71

 http://recombu.com/news/qualcomm-brings-augmented-reality-rock-em-sock-em-robots-to-
android_M11976.html 
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アプリケーションも増加してきている72。以下では、米国で開発された、携帯端末向け AR

アプリケーションを紹介する。 

 

① 位置情報を利用しない、携帯端末（スマートフォンを含む）向けアプリケーション 

 Mozzies 

携帯端末への ARの利用は、2003年に Siemensが GSM対応携帯電話 SX1向け

ARアプリケーションとして投入した Mozzies（ゲームアプリケーション）に端を発する。こ

れは、携帯電話のカメラ機能を利用してディスプレイ上に映し出された実環境情報にバ

ーチャル情報として蚊を表示し、これを退治するというゲームである。蚊の退治は、携帯

端末を上下左右に動かして画面上の蚊に狙いを定め、携帯のボタンを押すという方法で

行われる73。同ゲームは同年のベストモバイルゲームに特定されており、最近では、

iPhone向けのアプリケーションマーケットプレイス AppStoreでも同様のゲームが登場し

ている74。 

 

【Mozzies イメージ（左75）と、iPhone向けの類似アプリ（右）】 

   
 
 

 Gunman76 

Gunmanは、カメラ画像に写った人物を狙撃して遊ぶゲームである。具体的には、同ア

プリをダウンロードした iPhoneをWiFiに接続し、iPhoneを銃に見立てて標的を狙撃す

るというもので、標的を狙撃できた場合、iPhoneが振動する仕組みになっている。この際、

iPhoneのカメラがライフルスコープの役割を果たす。ゲームに参加しているプレーヤー

の識別は、画像認識機能を通じて、プレーヤーが着ている服の色を識別することで行わ

れる。 

 

                                                                                       
72

 これらのアプリケーションは現在のところ主に、iPhone とアンドロイドを対象としている。 

http://techcrunch.com/2010/01/06/augmented-reality-vs-virtual-reality/ 
73

 https://www.icg.tugraz.at/~daniel/HistoryOfMobileAR/ 
74

 http://gamesalfresco.com/2009/11/01/buzz-buzz-augmented-reality-mosquitoes-all-around-your-iphone/ 
75

 https://www.icg.tugraz.at/~daniel/HistoryOfMobileAR/ 
76

 http://www.playgunman.com/ 
http://arnewsroom.com/arnews/shadowforce-gunman-new-augmented-reality-game-iphone-appstore-
00108.html 



ニューヨークだより 2010年 9月 

- 20 - 

 

【Gunmanイメージ画像77】 

   

 

② 位置情報を利用した、スマートフォン向けアプリケーション 

 Yelp78 

米国の口コミレストランレビューサイトである Yelpは 2009年半ば以降、同サイトの

iPhone向けアプリに ARを導入している。同アプリは、ユーザーが現在地を入力して出

てきた一覧表の中からレストランを選ぶというこれまでの利用方法とは違い、GPSとコン

パスから得られた位置情報を元にユーザーの所在地を自動的に把握し、iPhoneのカメ

ラスクリーンを通して見える、ユーザーの所在地のリアル画面の上に、その近郊にあるレ

ストランやバーの名前とレビューなどの情報を吹き出し形式で表示するというものである。

なお、同アプリで使われている AR機能には、Monocleという名称が付けられている。 

 

【Yelpイメージ画像79】 

  

 

 

                                                                                       
77

 http://www.playgunman.com/about.html 
78

 http://mashable.com/2009/08/27/yelp-augmented-reality/ 
79

 http://mashable.com/2009/08/27/yelp-augmented-reality/ 
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 Car Finder80 

Car Finderはその名の通り、iPhoneに搭載された GPSから得られる位置情報を利用

し、自動車を駐車した場所を記録するアプリケーションであり、広大な駐車場で駐車場所

を失念した場合に、容易に探しだせるアプリとなっている。ユーザーはまず、自動車を駐

車した直後に同アプリを立ち上げ、GPS情報を利用して自動車のロケーションを記憶す

る。自動車を探す際には、再びアプリを立ち上げて目の前にかざすと、アプリが再び

GPSとコンパスを利用して自動車の位置をトラッキングし、その結果を、カメラを通して見

える現実の画面の上に矢印とアイコンで表示する仕組みで、ユーザーがこの情報に従っ

て進むと、停車した場所に戻れるようになっている。 

【Car Finderイメージ画像81】 

   

 

(3) リテール店舗などが展開するアプリケーション（店頭展開型） 

上述のような個人ユーザーによる利用を目的としたアプリケーションの他に、現段階では

まだ限定的であり、一般的に普及しているわけではないが、一部企業が店頭やイベント

会場において ARアプリケーションを試験的に展開している。以下では、企業による、店

頭展開型の ARアプリケーションの利用例を紹介する。 

 

 LEGOの例 

LEGOでは、組み立て後の完成イメージを顧客に伝達する体験型の製品プロモーション

を目的として、2010年 6月より、ニューヨーク市内の Rockefeller店にて、ARを利用し

た Lego Digital Boxを試験的に導入している。具体的には、商品のパッケージをウェブ

カムにかざすと、画像認識を利用して、システムがパッケージに印刷された完成図を読

                                                                                       
80

 http://itunes.apple.com/us/app/car-finder/id335295621?mt=8&ign-mpt=uo%3D6 
http://www.wired.co.uk/news/archive/2009-11/06/save-face-with-the-car-finder-augmented-reality-app.aspx 
81

 http://www.tuaw.com/2009/11/03/use-augmented-reality-to-find-your-car/ 
http://www.wired.co.uk/news/archive/2009-11/06/save-face-with-the-car-finder-augmented-reality-app.aspx 
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み取り、どの製品であるかを認識82、当該製品のバーチャル情報を抽出し、ウェブカムと

接続されたディスプレイにその製品の完成イメージがアニメーションで表示されるというも

のである。また、箱の三次元位置を認識しているため、カメラに映すパッケージ面の角度

を変えると、スクリーン上に表示されるアニメーションの角度も合わせて変わるようになっ

ており、様々な角度から完成イメージを楽しむ事ができるようになっている。現時点では、

1店舗のみの導入であり、かつ、同店の全製品に対して ARプレゼンテーションが可能

ではないため、現時点では企業イメージ向上のための体験型キオスクのひとつと位置づ

けられよう83。 

 

【LEGO店頭で利用されている Lego Digital Box 84】 

       

  

 

 Best Buyの例 

米国の大手家電量販店である Best Buyも、2010年 2月の“Best Buy Live”と呼ばれる

同社の販促プロモーションイベントの中で、ARを利用している85。“Best Buy Live”とは、

                                                                                       
82

 http://www.adweek.com/aw/content_display/community/columns/other-
columns/e3i777feb08b28dccab97a386a2c25e48d5 
http://venturebeat.com/2010/04/21/metaios-augmented-reality-for-lego/ 
83

 JETRO/IPA NYインタビューによる。 
84

 JETRO/IPA NY撮影、および http://www.debaird.net/blendededunet/2010/04/trend-watch-lego-digital-box-

augmented-reality-marketing.html 
85

 http://eon.businesswire.com/news/eon/20100524005675/en 
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NASCARイベントに合わせて、巨大な展示用セミトレーラーで各都市を巡り、同社が取り

扱う新製品を展示すると言うものであるが、トレーラーの一区画に ARを体験できるブー

スが設けられている。 

 

具体的な仕組みとしては、配布されたカードをウェブカムにかざすと、Best Buyがスポン

サーとなっている NASCAR レースカーの画像がスクリーン上、カードの上に表示される。

システムはカードの位置を認識しており、カードの方向、位置を変えてもレースカー画像

はカードに合わせて表示される。そのうち車の周りに、Geek Squad、Insignia、Best Buy 

Mobileなど、同社が展開するブランドのロゴが記載されたカードが表示され、回転を始

める。回転がとまり、「Best Buy」と書いてあるカードが正面に来ると、１０ドルクーポンが

当たるという仕組みである86。なお、この事例では、Helios Technologyが開発を担当し

ているとのこと。 

 

【“Best Buy Live”での ARアプリケーションの利用事例87
】 

  

 

４．ARを巡る今後の方向性 

これまで述べてきたように、ARを利用した各種アプリケーションの利用は増加している

が、本章では、今後、ARがどのような方向に進んでいくかをまとめる。 

 

(1) スマートフォンアプリへの利用の拡大 

以下の各種市場調査の結果によると、スマートフォンを対象とした ARアプリケーション

は、今後も拡大の方向に進んでいく可能性が高いと考えられる 

 

まず、調査会社 ABI Researchは 2009年 10月、モバイル市場における ARの利用拡

大を受け、ARに関連する市場調査結果を発表している。これによると、ハンドヘルド機

                                                                                       
86

 JETRO/IPA NYインタビューによる。 
87

 Best Buyより入手。 
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器対応の AR関連製品の売上げは、2008年の 600万ドルから 2014年には 3億

5,000万ドルに拡大するとのことである88。 

 

また、2009年 11月 3日付 Business Week誌の記事では、調査会社 Perey 

Research & Consulting社の主任のコメントとして、スマートフォンを対象とした ARアプ

リケーションのユーザー数が拡大する見込みであることが紹介されている。これによると、

スマートフォン向けの ARアプリが登場した直後の 2008年は、同アプリケーションのユ

ーザーはほぼ存在しないに等しい状態であったが、2009年末までには 60万人にまで

拡大する見込みであると予想されているとのことである89。また、ARアプリが人気となっ

ている地域として、欧州、日本、韓国などがあげられており、米国でも iPhone 3G登場後

の 2009年 8月以降は人気が出てきているとされている。なお、同記事では Gartnerの

Jackie Fenn副社長のコメントも掲載しており、同氏によると、一般消費者による ARの

利用の増加と共に、ARの主要アプリケーション分野は医療や軍事、重工業などのニッチ

分野から消費者市場に移行していき、2012年にはその利用者は 1億 5,000万～2億

人に上る見通しであるという90。 

 

さらに、Jupiter Researchは同 11月末に発表した報告書の中で、モバイル市場向けの

ARサービス市場は①有料アプリのダウンロード、②サブスクリプションベースのアプリケ

ーションサービス、③広告、の 3分野で構成され、2014年には 7億 3,200万ドルに成長

するとしている91。 

 

(2) 道路交通における利用の拡大 

New York Times紙の報道92などによると、GMは現在、カーネギーメロン大学や南カリ

フォルニア大学などの複数の大学と共同で、走行しづらい運転環境をサポートできるよう

な ARシステムを開発中であるという。「Vision System」と呼ばれるこのシステムは、自

動車の内外にカメラとセンサーを搭載し、ドライバーの目と頭の動きを感知した上で、運

転に必要な情報を AR ドライバーに提供するというものである。 

 

現在は、ドライバーの視野に入っていない危険物や道路で遊んでいる子供、路側から飛

び出してくる動物などをシステムが感知し、フロントガラスにその情報を蛍光表示してドラ

                                                                                       
88

 http://www.abiresearch.com/press/3285-
ABI+Research+Anticipates+%93Dramatic+Growth%94+for+Augmented+Reality+via+Smartphones 
89

 http://www.businessweek.com/technology/content/nov2009/tc2009112_434755.htm 
90

 http://www.businessweek.com/technology/content/nov2009/tc2009112_434755.htm 

なお同社は 2008年 5月に発表した「2008～2012年のディスラプティブ技術」の 1つに ARを選出している（ただし詳

細に関する記載はない）。 

http://na1.www.gartner.com/it/page.jsp?id=681107 
91

 http://www.juniperresearch.com/shop/products/report/pdf/forecasts/4082Juniper%20Research%20-
%20Mobile%20AR%20-%20LOF.pdf 
92

 http://bits.blogs.nytimes.com/2010/03/17/gm-tinkers-with-augmented-reality-system-for-cars/ 
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イバーに伝達するという手法を開発中であるが、将来的には、霧などの悪天候時や夜間

運転、カーナビゲーションを操作するため道路から目を離さざるを得ない場合など、運転

手の安全運転支援全般を視野に入れているとのことである。なお、同システムはまだ研

究段階にあり、2016～18年以降の実用化を目指しているとのことである。 

 

【開発中の Vision Systemのイメージ93】 

  
※左：目的地をマーカー表示。右：道路が見えにくい環境の際、路側を表示。 

 

わが国でも、高度道路交通システム（ITS）の一環として、夜間でも歩行者を検知できるよ

う、近赤外線カメラ画像を解析し、半透過板を用いたヘッドアップディスプレイ又は TFT

液晶を使ったメーターパネル上に情報を表示するという、ARを用いた自律型の安全運

転支援技術が実用化されているところである94。このように、道路交通分野における AR

利用の拡大が見込まれる。 
 

(3) アプリケーションの種類の拡大 

① メディア・広告市場における利用の拡大95 

ARアプリケーションの新聞や雑誌での利用は、先述の Esquire誌の例に見られるよう

に、ARを利用した記事を発行すると言った形で既に実現している96。さらに、最近では、

ある場所に新聞記事をジオタグとして登録することで、カメラを通してその場所を見た人

物が、そこで過去に起こった出来事を知る事ができるなど、Wikitudeを発展させた利用

                                                                                       
93

 http://bits.blogs.nytimes.com/2010/03/17/gm-tinkers-with-augmented-reality-system-for-cars/ 
94

 http://www.honda.co.jp/tech/auto/night-vision/ 
http://www2.toyota.co.jp/jp/tech/safety/technologies/active/night_view.html 
95

 http://www.guardian.co.uk/technology/2010/mar/21/augmented-reality-iphone-advertising 
96

 この他、ドイツの新聞である Süddeutsche Zeitung紙が ARを利用した特集号を 2010年 4月に発行しているほか、

Popular Science magazineは 2009年 7月、GEのスポンサーシップを受け、表紙に ARを利用した号を販売した。 

http://www.readwriteweb.com/archives/can_augmented_reality_help_save_the_print_publishing_industry.php 
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方法も登場してきており97、ARは今後、メディア業界において様々な形で活用されると考

えられている。 

 

広告業界でも同様に、ジオタグとターゲット広告を連動させる形でスマートフォンアプリ向

けの AR広告などが増加する可能性が指摘されている。ここには、これまでのターゲット

広告の機能に加え、位置測定技術を利用してユーザーの所在地を把握し、そこから最も

近い店舗を紹介するなどの方法が含まれる。既に、米国の Brightkite98は、自社のアプリ

ケーションに対する AR＋ジオタグ利用の広告ソリューションを開発しており、Best Buy

などの広告主を獲得している99。この広告手法では、位置情報を利用する ARアプリケ

ーションを起動させた際に、そのロケーションから近い店舗を画面上に表示する仕組みと

なっている。 

 

このように、AR＋ジオタグによる広告手法も徐々に見られるようになってきているが、先

述した ABI Researchは 2009年 9月の調査結果の中で、スマートフォン対応 ARアプ

リを対象とした広告市場が大きく伸びるのは 2013～14年にかけてと、まだしばらく先で

あると予想している100。 

 

② AV,VR との融合 

スマートフォン上での位置等の情報提供やゲームを中心として、ARの適用が拡大しつ

つある101。しかし、現状では、それ以外の形態での ARの商業利用は、オンライン試着

などの事例に限られており、むしろ AR以外の ITアプリケーション、例えばタッチスクリー

ンによる店頭商品展示（JC Pennyの Findmore102）や、デジタルサイネージの活用とい

った形で新たなユーザーインターフェースを提供することにより、商品の販売促進を図ろ

うとする事例が見られるようになっている。 

一方で、Zugara社では、オンライン試着中にマウス入力を不要とするよう、ユーザーイン

ターフェースの改良を進めているとのことであり103、ARの普及にとってユーザーインター

フェース向上も深い関係があると考えられる。今後、個別商品の販売促進等の用途にお

いても、ゲーム分野で紹介したような入力インターフェースの高機能化、廉価化を契機と

して、入力・出力系のインターフェースが融合した形で、AR の適用が進む可能性がある。 

 

                                                                                       
97

 http://www.mirror.co.uk/news/technology/2010/05/20/museum-of-london-launches-incredible-augmented-
reality-iphone-app-115875-22272465/ 
98

 http://brightkite.com/ 
99

 http://mashable.com/2009/12/21/brightkite-augmented-reality/ 
100

 http://www.abiresearch.com/press/3285-
ABI+Research+Anticipates+%93Dramatic+Growth%94+for+Augmented+Reality+via+Smartphones 
101

 http://www.readwriteweb.com/archives/top_5_web_trends_of_2009_mobile_web_augmented_reality.php 
http://www.mobilemarketer.com/cms/news/advertising/4867.html 
102

 http://www.brogantennyson.com/blog/ 
103

 JETRO/IPA NYインタビューによる 



ニューヨークだより 2010年 9月 

- 27 - 

 

また、サムソンが３Dテレビを 100万台以上売り上げるなど104、VR関係機器は着実に

普及を進めており、これを契機として、ARと VRが融合した形での新たな出力インターフ

ェースが開発される可能性がある。 

 

５．解決すべき課題への取り組み 

これまで見てきたように、消費者向け ARアプリケーションの普及は徐々に進みつつある

が、その一方で、現状では機器やアプリケーション間の互換性が確立されていないため、

ARに関する標準策定の必要性が指摘されている。また、スマートフォン向け ARアプリ

ケーションの中にはユーザーの位置情報を利用するものも多いが、同情報の活用に関し、

どのようにユーザーのプライバシーを保護するかなども、今後検討が必要と考えられる。 

 

(1) 互換性確立に向けた標準策定 

２．で述べてきたように、ARの技術そのものは一定程度確立しており、ARを実行するの

に必要な機器やネットワークといったインフラも揃いつつある。しかし、現状では技術標準

が策定されていないことから、例えば、Layarなど一部の企業が提供する ARブラウザ

（レストランのレビューやWikipediaのエントリー等の情報を位置情報にリンクさせて、風

景と重ね合わせて表示するブラウザを指す）上で Wikitudeの情報を得る事ができない

など、ARアプリケーションで使用するロケーションベースのコンテンツ情報のフォーマット

に互換性がないという問題が生じている105。このような中、Wikitudeを開発したオースト

リアの Mobilizy社は、2010年 2月に開催された Mobile Augmented Reality Summit

にて、ARに関する技術標準策定の必要性を指摘すると共に、同社が開発しWikitude

に搭載している「Augmented Reality Markup Language（ARML）」を標準技術として提

唱するなど、現在、AR向けの標準を策定する動きが起こりつつある106。 

 

同年 6月にカリフォルニア州で開催された AR関連のイベントである ARE2010107でも、

ARアプリケーション開発企業である Total Immersion社が ARに関する標準策定の必

要性を強調し、産業界が一丸となってこれに取り組むよう訴えかけるという一幕があった。

また、技術関連のコンサルティング企業である PEREY Research and Consulting 社の

Christine Perey氏は、AR業界には技術標準が欠けており、これが ARの普及拡大を
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妨げていると指摘しており、産業界は ARのプロトコルや標準の開発に向けて共同作業

を開始するべきであるとの提案をすると共に、産業界による AR標準委員会（AR 

Standards Committee）の設立を提言している108。 

 

スマートフォン向け ARアプリで多く使われているジオタギングについても、技術の発達

に対して標準化の動きが遅れているとの指摘がなされている。ジオタギングとは、端末の

カメラで撮影した写真の撮影位置を、GPSなどの機能を元にタグ化するという機能であ

り、利用される位置情報としては緯度と経度が一般的に利用されているが、アプリケーシ

ョンによっては高度情報や、カメラと被写体の距離といった情報が追加される場合もあり、

ジオタギングに含まれる情報が統一されていないのが現状であるが、その解決にむけた

具体的な取り組みは現状ではまだ見られていない109。 

 

(2) ジオタグ情報の取扱い方法の策定 

スマートフォン用 ARアプリケーションの中には、ユーザーの位置情報を利用したものも

数多くある。このため、これらの位置情報をどの程度まで公開するのか、その所有権の

取り扱いなどについて、情報を受け取るアプリ運営者側も、ユーザー自身も考慮する必

要がある。 

 

位置情報の公開を巡る議論は必ずしも ARに限ったことではなく、位置情報を利用した

アプリケーションの多くに共通したことである。例えばジオタギングの場合、写真に含まれ

たロケーション情報を元に、第三者がタグを行った人物の住所・氏名などを特定しやすく

なるほか、その人物の行動をトラッキングする事が容易であるなどの問題が生じることが

考えられる110。 

 

現状では位置情報等の利活用サービスが未成熟であることもあり、ユーザーの情報の

取扱いに関する法的枠組みが整備されていないため、ARアプリケーションについても、

ジオタグ情報自体の所有等を巡って、今後問題が発生する可能性があるとの指摘も出

てきている111。考えられる例としては、あるユーザーがジオタグした写真に第三者の自宅

などが写っており、その第三者がプライバシー保護を理由にジオタグの消去を求めること

ができるのかといった状況が挙げられる。このような問題が発生した場合に備え、ジオタ
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ギングされた情報の所有権が、ジオタグを行ったユーザーにあるのか、ジオタグが付さ

れた対象施設や物体の所有者にあるのか、ジオタグのシステム運営者にあるのかなど、

利用規約を明確に定める必要があると考えられる。 
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