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特 集 XRエコシステム形成に向けたNTTコノキューの取り組み

「いつでもどこでも」イベント参加可能な
プラットフォームの開発

近年，企業や個人 ・ 団体によるイベント開催の，グローバル展
開に対する需要が高まり，また昨今の新型コロナウイルス感染症の
影響によりリアルイベント開催が困難なため，オンラインイベント
のニーズが高まっています．NTTドコモでは，マルチデバイスに
対応し，「いつでもどこでも」オンラインでのイベント参加が可能
なプラットフォームを開発しました．本稿では，開発に至った背景，
本プラットフォームの特長，実際の活用事例について解説します． NTTドコモ
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は じ め に

近年，企業や個人・団体によるイベ
ント開催の，グローバル展開に対する
需要が高まり，また昨今の新型コロナ
ウイルス感染症の影響によりリアルイ
ベント開催が困難なため，オンライン
イベントのニーズが高まっており，
Webブラウザで体験可能なイベント，
VR（Virtual Reality）アプリによる
バーチャルイベントなど，さまざまな
かたちでオンラインイベントが行われ
ています．2020年には約 8 割のイベン
トがリアルイベントからオンラインイ
ベントへ移行したという結果が出てい
ます（1）．また，オンラインイベントは
グローバル需要に対応できる利点もあ
り，今後もオンラインイベントが広く
展開されていくことが予想されます．

このような状況の中，NTTドコモ
では，マルチデバイスに対応し，「い

つでもどこでも」オンラインでのイベ
ント参加が可能なプラットフォームを
開発しました．

本プラットフォームは，顔写真から
生成したアバターでのイベント参加，
仮想3D空間でのコミュニケーション
が可能で，また8KVR・Volumetric 
Video＊ 1 ・モーションキャプチャな
どの技術を独自に取り入れており，こ
れによりオンラインでのイベント体験
の価値向上を実現しています．本稿で
は，開発に至った背景，本プラット
フォームの特長，実際の活用事例につ
いて解説します．

オンラインイベントの課題

新型コロナウイルス感染症の影響に
より，昨今多くのオンラインイベント
が開催されていますが，オンラインイ
ベントには大きく分けて以下の 2 つの
課題があると考えられます．
■�リアルイベントの利点が失われ
る課題
オンラインイベントはバーチャルな

体験が主体となるため，リアルイベン
ト会場での体験と比べると理解を深め

づらい側面や，臨場感が失われること
があると考えられます．
■�バーチャルでのイベント構築・
運用コストの課題
バーチャル体験に特化したオンライ

ンイベント実施では，多大な運営コス
トがかかります．例えば，イベントご
との専用アプリケーションの開発や，
フロア空間・展示ブースの構築，リリー
ス後のサーバ運営などがあり， 1 イベ
ントの実施のために非常に高いコスト
を要することになります．

そこで，NTTドコモはこれらの課
題を解決するために，仮想3D空間で
のオンラインイベント体験が可能なプ
ラットフォームを開発した．

本プラットフォームの特長

■�リアルイベントの利点が失われ
る課題
本プラットフォームでは，仮想3D

空間により展示物や人が立体的な表現

バーチャル
イベント プラット

フォームV R

＊	本特集は「NTT DOCOMOテクニカル ・ ジャー
ナル」（Vol.30, No.2, 2022年 7 月）に掲載され
た内容を編集したものです．

※　現，NTTコノキュー

＊1	 �Volumetric Video：人物 ・ 物体の3D動画
データのこと．対象物の形状データと表面
のテクスチャデータで構成されています．
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となり，リアルイベントに近い体験価
値，およびバーチャルならではの付加
価値を加えた体験が可能になります．
NTTドコモでは，バーチャルでのイ
ベント体験のための基本機能と独自技
術の導入について検討しました．

⑴　バーチャルでのイベント体験の
ための基本機能

本プラットフォームでは，フロア空
間と個別の展示ブースがあり，ユーザ
は自身のアバターを操作しながら両空
間を歩き回り，さまざまな体験をする
ことができます（図 ₁）．フロア空間
は，リアルイベント会場の移動導線に
代わるものであり，ユーザはフロア空
間に配置されているさまざまな展示

ブースの中から，自らが興味を持った
展示ブース内に入ることができます．

本プラットフォームはグループ機能
を具備しており，ユーザは知人どうし
でグループを組んで複数人で入り，一
緒に会場内を回ることが可能です．グ
ループ内では，音声通話やテキスト
チャット，アバターでのリアクション
動作によりコミュニケーションをとる
ことが可能です．

また，マルチデバイスとして，スマー
トフォン・タブレット（Android/
iOS），PC（Windows/Mac），
Meta Quest2＊ 2 に対応しています．

⑵　付加価値を与える独自機能
①　ドコモ・アバターポータル（2）と

の連携：ユーザは，イベント参加
時は前述したようにグループを組
むことで一緒に回ることができま
すが，より臨場感を高めるために
本プラットフォームは，ユーザ自
身のオリジナルアバターが選択で
きる仕組みで，ドコモ・アバター
ポータルと連携しています．ユー
ザは，顔写真から生成したアバ
ターを用いてイベント会場に入る
ことができ，知人どうしでイベン
ト会場を回る場合は，よりリアル
に近いかたちでイベントを楽しむ
ことができます（図 ₂）．

②　8KVR：3₆0度のVR映像のリア
ルタイム配信を視聴できる技術で
す．ユーザは，遠隔地にいたとし
てもその場にいるかのような臨場
感のあるVR映像が体験可能で
す（3）．例えば，観光地のツアー映
像を専用機材で録画しておくこと
で，3₆0度の現地映像が高解像度
の VR 映 像 で 体 験 可 能 で す

（図 ₃⒜）．
③　Volumetric Video：多角的に

撮影された被写体を，展示ブース
内で立体（三次元）として視聴で
きる技術です．「NTT XR Stu-
dio」（₄），（₅）などの撮影設備で撮影

図 1 　フロア空間と展示ブース空間

図 2 　顔写真から生成したオリジナルアバター

＊2	  Meta Quest2：Meta社が提供するVRヘッ
ドセット．
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したVolumetric Videoを本プ
ラットフォームで体験することが
可能です．例えば，アーティスト
のライブやスポーツの視聴体験
で，自身が見たい角度に視点を変
えたり，通常なら近づけない位置
まで近づいたりすることで，リア
ル体験以上の没入感の高い視聴が
可能です（図 3 ⒝）．

④　モーションキャプチャ：モーショ
ンキャプチャシステムを用いて取得し
たモーションデータを展示ブース内の
3Dアバターに反映し，リアルタイム
に動かす技術です．ユーザはそれを自
由な視点から見ることができ，これに
より没入感の高い体験が可能です（₆）（図
3 ⒞）．キャラクター物などのアクター
による3Dアバターのショーで実用化
が可能であり，ユーザはバーチャルな
らではのアミューズメント体験が可能
です．

⑤　AIアバター：展示ブースには
説明員を配置することも可能ですが，
生身の人間が操作する必要があるた
め，すべての展示ブースに説明員を
長期間配置することは難しくなりま
す．本プラットフォームでは，ドコモ
AIエージェントAPI®（₇）を用いたAIア
バターを開発し，無人ブースへのAI
説明員の配置を可能としました．これ
により，ユーザはバーチャル空間で
AIアバターから展示の説明を受ける
ことができます．ユーザは展示ブース
に入ると，AIアバターによる展示ブー

ス紹介を受け，また，質問をすること
で，事前に設定したシナリオに沿った
自動回答がAIアバターによって行わ
れます．
■�バーチャルでのイベント構築・
運用コストの課題
本プラットフォームでは，イベント

を安価に構築・運営する仕組みを開発
しました．

⑴　イベント空間を自由に構築でき
る仕組み

本プラットフォームでは，Unity＊ 3

による開発キットを用意しており，イ
ベント作成者はそれを利用することで
自由にバーチャル空間を構築すること
ができます．構築対象として，フロア
空間と展示ブースの 2 点を設けてい
ます．

①　フロア空間：個々の造形を自由
につくることはもちろん，マップ
をつくったりBGMを設定したり
することも可能です．イベント作
成者はイベント別に異なったテー
マを，小さな街をつくるように表
現することが可能です．

②　展示ブース：自由な3D空間の
構 築 は も ち ろ ん，2D 動 画，
BGM，Volumetric Videoなど
の配置が可能です．空間のサイズ
も自由に設定可能なため，巨大な
物体を仮想空間内で展示すること
も可能です．これにより，展示
ブース別に異なったテーマで出展
が可能となります．

⑵　イベント管理を容易にする仕
組み

本プラットフォームでは，イベント
管理をより簡単にするための管理者用
のWebサイトを用意しています．こ
の管理者用サイトは，以下のとおり，
複数のイベントを開催する機能を持
ち，フロア空間，展示ブースなどの
3D空間にかかわる設定や，開催期間
などのイベント運営にかかわる設定が
可能であり，データ分析もすることが
できます．

①　複数のイベントを開催する機
能：管理者用サイトには，複数の
イベントを同時開催するための機
能が具備されています．カスタム
されたフロア空間や展示ブースを
イベントごとに登録し，個別に運
営することが可能です．

②　フロア空間設定：掲示板の設定
ができ，運営から周知したい内容
をタイムリーに発信することがで
きます．

③　展示ブース設定：動画や静止
画像については，Unityによる開
発をしなくても，管理者用サイ
トを通して配置することができ
ます．また，管理者用サイトか
ら説明員配置の設定を行うこと
ができ，さらに配置する説明員
の数についても，展示ブースに

図 3 　付加価値を与える独自機能

⒜ 8KVR ⒝ Volumetric Video ⒞ モーションキャプチャ

＊3	  Unity：Unity Technologies社により提供さ
れているゲームエンジン．
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応じて設定をすることが可能です．
④　開催期間設定：フロア空間や展

示ブースは，開催期間の設定を行
うことが可能です．開催期間外に
はユーザは入室することができず，
その間にコンテンツのメンテナン
スを実施することが可能です．

⑤　データ分析：イベント実施によ
り，参加者数（総参加者数，ユニー
クユーザ数），展示ブースデータ

（入室数，滞在時間，展示ブース
評価），アンケート評価などのデー
タを取得することが可能です．こ
れらは，イベント内でのユーザの
行動に関する匿名データであり，
イベントの傾向分析に役立てるこ
とが可能です．例えば，人気のあ
る空間やコンテンツを分析するこ
とで，次のイベント開催に向けた
改善に活かすことができます．

これらのイベント管理を容易にする
仕組みにより，イベント個別でのハー
ドコーディング＊ ₄ による実装が不要に
なり，円滑な運営の実現およびイベン
ト運営コストの低減が可能となりました．

活 用 事 例

本プラットフォームを活用した事例
を紹介します．

2022年 1 月1₇～1₉日の 3 日間にわた
り，NTTドコモは本プラットフォー
ムを用いたバーチャル展示「docomo 
Open House ʼ22」を実施しました（8）

（図 ₄）．本イベントの特徴は，モー
ションキャプチャ技術を活用した
NTTドコモ初の出展を行ったことで
す．モーションキャプチャ技術を活用
した展示に関しては特に多くのユーザ
からの反響がありました．

お わ り に

マルチデバイスに対応しており，「い
つでもどこでも」オンラインでのイベ
ント参加が可能なプラットフォームに
ついて，開発に至った背景やそれらを
踏まえて開発した本プラットフォーム
の特長，また実際の活用事例について
解説しました．

本プラットフォームは，複数のイベ
ントの開催，VRならではの体験コン
テンツ，その他バーチャルイベント
で必要と考えられる特長を具備して
います．また，フロア空間や展示ブー
スの造形は自由に構築できることか

ら，イベント以外の用途でも利用可
能であり，メタバースでの提供も考
えられます．今後は，これまでのイ
ベントでのユーザの声を踏まえた改
善を行ったり，イベントをより盛り
上げる要素を取り入れたりしながら，
より良い体験ができるプラットフォー
ムになるよう検討を進め，主に法人
向けソリューションとしての展開を
進めていきます．
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XRの技術を活用することで，「いつで
もどこでも」便利に使えて共感されるサー
ビスをつくっていきます．

◆問い合わせ先
NTTドコモ
  R&D戦略部
E-mail　dtj nttdocomo.com

図 4 　docomo Open House ’22

＊4	  ハードコーディング：特定の動作環境を前
提としたソースコードの実装のこと．


