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超高臨場感通信技術Kirari!

Kirari!

平成28年 1月22日に閣議決定され
た第 5期科学技術基本計画（1）では，新
たな概念「Society 5.0」が掲げられ
ています．狩猟社会（1.0），農耕社会
（2.0），工業社会（3.0），情報社会（4.0）
に続く，人類史上5番目の社会Society 
5.0（2）（図 1）は，科学技術イノベーショ
ン総合戦略（平成28年 5月24日閣議
決定）（3）において，次のように定義さ
れています．
･サイバー空間とフィジカル空間を
高度に融合させることにより，
･地域，年齢，性別，言語等による
格差なく，多様なニーズ，潜在的
なニーズにきめ細かに対応したモ
ノやサービスを提供することで経
済的発展と社会的課題の解決を両
立し，
･人々が快適で活力に満ちた質の高
い生活を送ることのできる，人間
中心の社会
これまでも情報通信技術（ICT）の
進展に伴い，離れた場所の人との音
声･映像コミュニケーションが実現さ
れ，より高音質，高画質の通信へと遷
移してきました．また，各種センサの
技術進歩により，人がいるフィジカル

空間そのものをセンシングできるよう
になってきました．センシング情報を
サイバー空間でメディア処理して伝送
し，“あたかも目の前に人がいるかの
ように” 別のフィジカル空間に再現さ
せることが，Society 5.0では一般的
になるかもしれません（図 2）．この

再現を高臨場感と呼ぶこととすれば，
NTTグループが進めるKirari!とは，
通信によるメディア伝送の先をいくテ
クノロジで，高音質，高画質という進
化の枠を超えた超高臨場感を実現する
ものです．
Kirari!によって，離れた場所の人
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図 1 　Society 5.0のイメージ

超高臨場感通信技術Kirari! Beyond 2020

NTTグループでは，超高臨場感通信技術Kirari!の研究開発を通じて，「空
間の壁を超える」価値創造に貢献していきます．高音質，高画質という進
化の枠を超え，あたかも目の前に人がいるかのような超高臨場感をめざし
ます．本稿では，Kirari!の技術概要およびライブビューイングや今までに
ないような驚きの演出による公演等に加え，Beyond 2020の方向性につい
て紹介します．
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や空間を，距離を超えてリアルタイム
に伝送することができます．これによ
り，例えば，スポーツ観戦のために現
地に足を運ぶことなく競技を体験する
ことや，公演会場に遠隔地から演者が
参画するような演出も実現可能になり
ます．来るSociety 5.0では，「空間の
壁を超える」観点で，Kirari!が貢献
できると考えています．
Kirari!の利活用例を図 3に示しま
す．観戦が簡単ではない海外でのス
ポーツ大会を地元でライブビューイン
グする例では，錯視効果を用いて立体
と見まがうような視聴体験や，従来の
画角をはるかに凌ぐ視野角いっぱいの
視聴体験を提供します．また，公演等
へ，今までにないような驚きの演出を
提供することも可能です．例えば，実

際の演者をセンシングおよびメディア
処理し，錯視効果による演者を創出し
て重畳します．重畳する時刻を制御す
ることで，本来であればあり得ない，
現在の演者と少し過去の演者との共演
が実現します．このような取り組みを
通じて，さまざまなコンテンツを，空
間の壁を超えて超臨場感で体験いただ
くことをめざしています．

Kirari!の技術概要

Kirari!の技術概要を図 4に示しま
す．スポーツや公演をしている現場，
通信，視聴会場の 3つの観点で考える
と，通信で示される領域が超高臨場感
通信技術Kirari!になります．カメラ，
マイク，センサによって抽出された情
報を，ネットワークを介してメディア

制御，メディア処理，同期して視聴会
場に伝送します．
メディア制御は，カメラで撮像され
た人物とセンサによって得られた位置
情報，および照明情報を関連付ける空
間情報と，人物の配信時刻を絶対時刻
で制御するための時間制御から構成さ
れます．
メディア処理は，撮像された画像情
報から人物の領域を被写体抽出し，マイ
クの音響情報から波面合成音響技術（4）

等により高臨場音声とします．これら
は，図 3のスポーツ中継や公演におい
て，錯視効果により人物を立体的に表
示させるとともに，音を客席まで飛び
出させるような音響再現に必要な処理
です．一方，超ワイド合成では，図 3
の視野角いっぱいの画角での視聴体験
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図 2 　Kirari!のイメージ
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に向け，複数のカメラ画像を合成しま
す（5）．また，フィールド再構成におい
て，被写体の構造や状態を解析して 3
次元的に再構成することを可能にしま
す．さらに，効率的な伝送のために符
号化処理を行います．

メディア伝送規格MMT（MPEG 
Media Transport）に独自の拡張を
行ったAdvanced MMTにて同期伝送
します（6）．絶対時間で同期できること
から，世界中の任意の地点に同時刻に
伝送可能となります．Advanced MMT

は，画像，音響，照明情報等を基に，
超高臨場感を実現するための設計図の
役割を担います．
視聴会場では，Advanced MMTの
設計図に従い，プロジェクション，ス
ピーカ，照明演出等を施します．

今後の展開

超高臨場感を実現するKirari!を多
くのユーザに体験いただくため，あた
かも目の前で行われているかのような
スポーツのライブビューイング，今ま
でにないICT演出による芸能公演，過
去の演者との共演に焦点をあてたダン
ス，遠隔地の講演中継等のPoC（Proof 
of Concept），トライアル等を実施し
てきました（図 5）．これらの施策を
推進するためには，Kirari!の高度化
として，人が行き交うような環境にお
いても，注目する被写体を高精度に抽
出する必要があります．また，より高
解像度の映像を超ワイド合成すること
も課題となります．
一方で，社会実装に向けては，コス

図 4 　Kirari!の技術概要
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例）海外の競技を地元でライブビューイング
　　錯視効果で立体と見まがう視聴体験

例）今までにない演出による公演の鑑賞
　　過去の自分との共演
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図 3 　Kirari!の利活用例
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ト削減施策も重要課題です．例えば，
高解像度映像をより圧縮することや，
メディア処理のサーバ数削減について
も，検討を進めています．さらに，メ
ディア制御が高度化することにより，
過去の演者との共演等において，実物
の演者の隣に，正確に過去の演者を自
動重畳可能となりますので，演出のた
めの人的コスト削減にも貢献できます．
Kirari!のスポーツ，公演等への社
会実装を促進すると同時に，Beyond 
2020を見据える時期にきています．例
えば，保守･監視分野に適用すれば，
道路や駅等を超ワイド合成映像で監視
できます．あたかも目の前で監視対象
が存在しているかのような体験につな
げることができます．医療分野におけ
る医師の遠隔診断，エンタープライズ
分野での受付の無人化，テレワークの
促進にも検討を広げていきます．今後

もこれらの取り組みを通じて，Society 
5.0における「空間の壁を超える」価
値創出に貢献していきます．
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図 5 　Kirari!の展開
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NTTでは，Society 5.0における「空間
の壁を超える」価値創出に向けて，あたか
も目の前に人がいるかのような超高臨場感
通信技術を，スポーツ，エンタテインメン
ト分野で先行的に社会実装し，これをレバ
レッジにBeyond 2020を見据えた他分野
適用も推進していきます．
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