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野での利用が市場を牽引してきた。しかし今後は、幅広
い分野で XR技術の活用が加速し、ビジネスシーンを変
えるのは間違いない。千田課長は、「XR市場は 2030年
には 3兆円市場になると言われています。」と説明。
「DOOR」の具体的なサービスを紹介する前に、XRビジ
ネスとの関係を次のように結論づけた。
・コロナ禍で注目度がアップした。
・リアルイベントが次々にオンラインイベントになった。
・働き方について、テレビ会議の利用がこの 1年で加
速し、当たり前になった。テレビ会議の次が VRと言
われている。
・外出自粛による在宅時間が増えたことで、ゲームやエ
ンターテイメントを中心に VRギアのヘッドセットデ
バイスの販売も急拡大している。
・「DOOR」はオウンドメディアという側面に加えて、

NTTグループの VR共通プラットフォーム（PF）と
いう側面も持つ。各社が XR系ビジネスについて着々
と準備をしている段階だが、オープンな VRプラット

　

「DOOR」（https://door.ntt）は、NTTの公式ホームペー
ジとは別のオウンドメディアとして 2020年 11月に開
設された。「DOOR」は、現実世界と仮想世界を融合す
る XR技術を活用した革新的な 3D空間型のオウンドメ
ディアであると同時に、NTTグループ共通の VR（Virtual 

Reality）プラットフォームとして位置づけられている。
「DOOR」を担当しているＮＴＴ広報室宣伝担当の千
田忠慶課長は、「3D空間は間違いなく XRビジネスと繋
がっています。コロナ禍にあって、リアルイベントがオ
ンライン（バーチャル）イベントに替わり、オンライン
のセミナー（ウェビナー）なども盛んに実施されていま
すが、その中で C（Consumer）向け・B（Business）向
けを問わず、3Dでリアリティのある形で表現する傾向
が強くなっています。そういったニーズにも応える場所
として、DOORを開設しました」と強調した。
「DOOR」のキャッチコピーは、「開け。次の世界」。
新しいリモートワールド（分散型社会）のドア・入り口
ということで、「DOOR」というネーミングにしたという。
また、キャッチコピーに続くボディコピーは、「世界の
繋がり方が変わった。今まで通りにいかない。慣れない
こともある。寂しい時もある。しかしそれは次の世界の、
始まりかもしれない」。やはり人を感じられる 3D空間
が次のフィールドとして出てくるだろうことを示唆して
いる。

XR市場は、これまでゲームやエンターテイメント分

ビジネスシーンを変える現実世界と仮想世界を
融合する「XR」技術と「DOOR」

日本電信電話株式会社
経営企画部門　広報室

宣伝担当課長

千田 忠慶氏

日本電信電話株式会社（以下、NTT）は 2020 年 11 月 17 日、ソーシャルディスタンスを確保しつつ経済活動の活性化を
図るリモートワールド（分散型社会）を体現する 3D空間型オウンドメディア「DOOR」を開設した。以下では、ビジネ
スでの活用が期待されるXR（Extended Reality：VR、AR、MR）技術を活用した革新的なオウンドメディア「DOOR」
のコンセプトからサービスの概要・特長について紹介する。

2 DOOR

リモートワールドを体現する
3D空間型オウンドメディア「DOORTM」

※「DOOR」は日本電信電話株式会社の商標です。
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強く語った。
具体的には、WebXRという新しい技術を活用しなが
ら、まずはエンターテイメントとビジネス方面の VR

（Virtual Reality：仮想現実）のポジション、続いて AR

（augmented reality：拡張現実）やMR（Mixed Reality：
複合現実）領域でのポジションをしっかりと獲得するこ
とを狙っている。

リモートワールドという新しい世界の入り口である
「DOOR」は、単に NTTが目指す世界観や社会的課題へ
の貢献について伝えるだけのオウンドメディアではな
く、見て／聞いて、学んで、楽しんで、さらに参加まで
してもらうという仮想空間を目指しており、多くの人に
共感してもらえるような 3D空間として 2020年 11月
17日（火）に開設された。3カ月という短期間でのチャ
レンジングな開発は、オープンソースのWebXRソー
シャルアプリ「Mozilla Hubs」を用い、アジャイル方式
で実施したという。
2020年 11月 17日（火）～ 11月 20日（金）にオ
ンライン開催された“NTT R&D フォーラム 2020 

Connect”を「DOOR」上で紹介することも視野に、オ
ンライン（バーチャル）イベントの会期中だけでなく、
定常的にニュース、コンテンツといった形で NTTの最
先端技術を分かりやすく伝えていくことに加え、楽しん
でもらう文化的な側面のコンテンツや、YouTuberや空
間クリエイターの方々が参加できるオープンなスペース
も用意し、その中で見て／聞いて、学んで、楽しんで、
そして参加してもらえる 3D空間を作ることが「DOOR」
の狙いだ。「DOOR」のコンセプトを図 1に、また活用
イメージを図 2に示す。
「コロナ禍での新たな生活様式が拡大するなかで、感染
拡大防止のためにソーシャルディスタンス確保と、経済
活動の活性化を両立させるリモートワールド（分散型社
会）の実現が求められている状況を踏まえ、NTTが目指
す世界観などを、驚きや感動とともに共感してもらえる
手法で伝えていくことを狙いに、3D空間型のオウンドメ
ディアとしました。さらに「DOOR」をNTTグループ共
通の 3D空間 PFと位置づけ、日本発の R&D技術の実証・
検証の場であると同時に、NTTグループ会社と連携して

フォームとしての「DOOR」で、グループの VR関係
商材の説明・紹介も行っている。
・「DOOR」の VR共通 PFを使ってオンライン企画をや
りたいという要望・問い合わせが殺到している。具体
的には、お客さまと行っていたリアルのイベントをオ
ンラインで行うにはどうしたらよいかという話から、
実際にこの VR共通 PFを BtoBtoCの Bのパートナー
向けに提供できないかという要望もある。
・低価格（0円～ 50万円程度）で試したいというニー
ズにマッチしている。「DOOR」の VR共通 PFでは、
簡単に新しいものを作りやすいパーツを用意してい
る。このため自前でバーチャルイベントの実施環境を
用意するよりはるかに安価かつ迅速に実現できる。
続いて千田課長は、XRビジネスを取り巻く現在の環

境について、次のように述べた。
まずカスタマー市場環境については、XRサービスは、
5Gのキラーコンテンツの一つとなる。しかも、ウェブ
ブラウザで XRサービスを身近にするWebXRの発展で、
これまでデバイスごとに必要であった専用アプリケー
ションの開発やインストールが不要になった。これによ
り XRサービス提供にあたってのコストと時間が削減さ
れ、利用者の利便性も向上したので、XRサービスに関
するハードルが一気に下がった。
「DOOR」はWebXR技術を使っており、ネットへの
アクセスの環境さえあれば、どこからでもどんなデバイ
ス（VRギア、スマホ、PCなど）からでも気軽に利用
できる。さらに、iPhone 12 Pro / Pro Maxといった最
新のスマホは LiDAR（ライダー）と呼ばれる 3D撮影が
簡単にできる機能を搭載しており、3Dコンテンツが簡
単に作成できる時代になりつつある。
前述したように、NTTグループは、それぞれの事業
領域に見合う XR系ビジネスの拡大を狙っている。千田
課長は、「このような動きは NTTグループに限ったこと
ではなく、3Dコンテンツや関連 PFを開発するエンジ
ニアやクリエイターは貴重な存在です。さらに、競合環
境も熾烈であることから、3D空間型コンテンツや PF

開発を推進する体制を強化・加速させる必要があります。
XRビジネスは将来性が非常に高く、黎明期である今の
うち市場に新しい価値のサービスを投入することで利用
者を増やし、収益性が高く見込まれるタイミングで一機
に拡大できるように準備しておくことが重要です」と力

見て／聞いて、学んで、楽しみ、そして参加する
3D空間型オウンドメディアを短期間で実現
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内のファイルや動画などのデータや 3Dアイテムを空間
内に簡単に配置できる。3D空間の URLを SNSでシェ
アし、友人などを招待することもできる。さらに、細か
な設定が行える高度な機能を実装したクリエイター向け
の 3D制作環境も用意している。これにより、例えば
3Dオブジェクトを置いてバーチャルショップを作るこ
とが容易に実現できる。

ビジネス活用（BtoB）・生活者事業（BtoC）
における市場での価値向上に貢献したい
と考えています。」（千田課長）

「DOOR」は、前述したようにWebXR

技術を採用している。WebXR技術の最大
の特徴は、3Dコンテンツが比較的容易
に作成でき、従来のように各デバイスに
対応した専用のアプリケーションを開発
する必要がなくなったことと、利用者は
アプリケーションをインストールするこ
となくWebブラウザからアクセスする
だけで 3Dコンテンツが体験・利用でき
ることにある。
「DOOR」のサービス環境を図 3に示
す。Webブラウザを入り口としている
ため、HMD（ヘッドマウントディスプレイ）や VRゴー
グルのような VRギアに限定せずに、パソコンやスマホ
などマルチデバイスに対応している。VRギアでアクセ
スすれば、3D空間をバーチャルで体現することが可能
だ。
また、「DOOR」の 3D空間では、テキストチャット

に加え複数人での音声での会話が可能なほか、パソコン

・NTTグループの最新情報やR&D、グループ各社のXR系コンテンツ、DXサービスの一元的な情報発信
・各社のイベントやB2B2Xの最先端事例、新規テクノロジー等について仮想空間内でのバーチャル体験を提供
・伝統芸能×ICTやスマートポーツ等C向けのファンエキスペリエンスの他、誰もが参加、表現できる空間を創造

コンセプト 

・DOOR：リモートワールドへの新しい世界の入り口　～見て、聞いて、学んで、楽しみ、参加する仮想空間体験～タイトル 

コンテンツイメージ 

基本機能 

 

チャット 映像会議 空間統計情報 トラフィック情報 アプリ/対応デバイスで参加

ユーザー コロナ関連情報 

・NTTが目指す世界観や社会的課題への貢献について、驚きや感動とともに共感してもらえる新たな手法で伝えていく狙い 

見て　／　聞いて見て　／　聞いて 学んで学んで 楽しみ楽しみ 

災対情報 

Virtual Forum
（各社フォーラム等）
Virtual Forum
（各社フォーラム等）

B2B2X Tour
（Smart City LV市等）
B2B2X Tour

（Smart City LV市等）
Tech Explore

（ITER/雷充電/人工光合成等）
Tech Explore

（ITER/雷充電/人工光合成等）
Fun Experience

（デジタル北斎/伝統芸能)
Fun Experience

（デジタル北斎/伝統芸能)
Open Square

（Youtuber/空間クリエーター等）
Open Square

（Youtuber/空間クリエーター等）

参加する 参加する 

災害関連情報 

PARALLEL CITY 

NTT TOWN CRAFT ROOM 

CULTURE PARK 

フォーラム NTT NEWS ROOM  

3DMAP JAPAN WALK GUIDE  

バーチャルショップ ライブルーム 

ドリームキッズ 3Dシアター 

協賛協業案件連携から法人営業と連携したSol提案へ

グループXRコンテンツ連携とイベントPF化

N2B/C B2C 

N2X B2B2X 

Web発信系とのアライアンス/広告媒体としての活用

4Dデジタル基盤の研究成果のショーケーシング

各社公式 
イベント

3DMAP

Mpipe  

ブラウザ利用なのでアプリケーションのインストール不要
パソコン・スマホ・VRゴーグルを使って誰でも気軽に利用可能

「PC・スマホ・VRゴーグル」の
マルチデバイスに対応

ブラウザー利用なので
URLを入力するだけで
アクセス可能

アプリケーションのダウンロードが不要で
ホームページを見るようにブラウザで
簡単に利用できる。

会話やアイテム配置など
幅広い利用方法が可能

3Dアイテム配置  

音声通話  

ファイル配置  

パソコン・スマホなど幅広い端末で利用できる。
またVRギアでアクセスすれば３D空間に
バーチャルで体験できる。

パソコン内のファイルや動画などのデータを
空間内に簡単に配置が可能。
空間内では複数の人が音声で会話できる。

LIVE配信

アクセスの容易性を追求した
WebXR技術によるマルチデバイス

対応のプラットフォーム

図 1　「DOOR」のコンセプト

図 2　「DOOR」の活用イメージ

図 3　「DOOR」のサービス環境
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るため、“簡単に作れるバーチャルイベント”として、
NTTグループ向けに展開しています。自社開催のバー
チャルイベントだけでなく、BtoBtoXモデルを視野に入
れたパートナーとの共催に向けてすぐにサンプルを作り
確認しながら進めることができます」と語る。
図 5に、R&Dフォーラム常設展示化の例を示すが、こ
のようにアフターイベントとして活用することもできる。
●CRAFT ROOM
新型コロナウイルスの感染拡大防止と経済活動活性化
の両立を図るリモートワールド実現という観点でもっと
も注目したいのが、「CRAFT ROOM」（図 6）である。
ここは、まさにルームをクラフトする空間になっており、
コロナ禍で来られない人や、もともと遠方で来られな
かった人が集まることが可能な場所となっている。人が
集まりたいのに集まれない状況の中で、バーチャルオフ
ィスやバーチャルライブ、バーチャルショップなどが用
意されており、テンプレートを使ったオリジナルの 3D

「DOOR」のサービスエリアは、
・情報通信に関するニュースやNTT
の最新技術が体感できる「NTT 
TOWN」
・テンプレートを基に誰でも自由に簡
単にオリジナルの3D空間を作るこ
とができる「CRAFT ROOM」
・コンテンツホルダーと共創していく
エンターテイメント空間「CULTUR 
PARK」
・現実の都市空間を3Dマップで再現
し、パートナーと新たな疑似社会の
価値を実証する「PARALLEL CITY」
の4つで構成され、幅広いコンテンツ
を横断的に体感できるようになってい
る。以下、4つのサービスエリアの概
要を紹介する。

●NTT TOWN
このエリアは NTTが目指す世界観

や社会課題への貢献について、分かり
やすく伝えるオウンドメディアとしての専用エリアだ。
未来都市のような仮想空間で、情報通信の最新情報や
NTTの取り組みやサービスを紹介している。図 4に示
すように、NTTグループのサービスやイベント情報を
紹介する「NTT NEWS ROOM」や IOWN（Innovative 

Optical and Wireless Network）構想を紹介する IOWN

ルーム、R&D関連の常設展示ルーム、さらには NTTグ
ループ向けのセミナールームや展示ルームなどを用意し
ており、利用者に実際にバーチャル空間を歩き回って体
感してもらうことを狙いにしている。
また NTT TOWNは、NTTグループのバーチャルイ

ベントの共通 PFとして活用できるようになっている。
千田課長は、「イベントのためのエントランス、各社が
使用したい講演会場・展示室のようなものを用意してい
て、自分たちがやりたいバーチャルイベント向けにカス
タマイズできるようにしています。コストと時間をかけ
ずに少し色味を変えたりするだけで大きく雰囲気が変わ

3D空間を活かし
NTTグループ全体の情報発信や
バーチャルイベント開催

 NTTグループのサービスや
イベント情報をバーチャル
空間でご紹介

NTTのニュースリリースを
バーチャルライブ方式で配信

バーチャルイベントの
プラットフォームとして
NTTグループ展開

 
◆リアルタイムライブNEWS配信
　情報通信関連のお役たち情報を配信

◆R&D関連情報の常設展示
　基調講演、展示ブース、IOWN特集動画等掲載
　事業会社提供のXRサービス簡単体験

 

 

・リアルタイムLIVEニュース
・バーチャル記者会見
・ニュース動画アーカイブ配信

・展示会場・講演会場など
 簡単にカスタマイズ可能

わかりやすく伝える 

※画面は開発中ため変更する可能性があります

※画面は開発中ため変更する可能性があります

イベント会場の
入口として利用

受付をアバターで
設置して接客や
アテンド社員が
お客様と待ち合わせ

NTTグループ各社のバーチャルイベント利用に合わせてカスタマイズ
3D空間はパーツで組み立てられているため時間と費用をかけずに変更可能

エントランス  講演会場 

展示物ごとに
パネルや動画
（３Dモデルも）
設置可能

説明員が音声で
ご説明

 

展示会場 特別展示室 

50人までの
双方向会話のセッション

人数無制限の
ライブ配信など
幅広い利用が可能

 

通常の展示スペース
とは異なり
自由に展示物を
配置できるスペース

※R&Dフォーラム常設展示化  

ビジネスシーンから個人利用まで
幅広いコンテンツ群を用意

図 4　「NTT TOWN」の概要

図 5　「NTT TOWN」でのバーチャル展示会の例
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ありますので店に来てください」と発
信して、期間限定の商品を販売するこ
とも可能である。
●CIULTURE PARK
ここはアニメ・スポーツ・映画など
コンテンツホルダーと共創していくエ
ンターテイメント空間だ（図 7）。例
えば大掛かりなライブシアターを作
り、そこでスポーツ観戦や映画を上映
したり、ライブを開催するなど、コン
テンツホルダーとの共創によって大人
もこどもも楽しめる 3Dエンターテイ

メントサービスを提供する。また、アートミュージアム
のような文化的なコンテンツを見てもらうことも
「CULTURE PARK」の中で展開していく考えだ。
実際、ニュース会社や YouTuberとの連携や、EC事
業者やクラウドファンディング事業者、広告代理店など
と連携して広告媒体としての可能性も検討しているとい
う。また、コロナの影響を受けている教育分野おいても、
オンラインでできることを増やしていこうという流れが
加速していることから、バーチャル塾・家庭教師など
EdTech（エドテック）的なものも展開していくことを
考えている。
「さらに、マルチアングル VRサービス“REALIVE360”
や“新体感ライブ CONNECT”など、NTTグループが
提供しているエンタメコンテンツを知ってもらう機会を
作ることにも活用しています。主催者のドワンゴさんと
連携して約 10年ほど“ニコニコ超会議”の中で歌舞伎
の上演を続けていますが、新しいコンテンツを見てもら

える機会を作れたらと思っています。
また、もともと日本各所で夏休み子ど
も向け体験型学習イベント“NTTド
リームキッズ”を開催していましたが、
現在はオンライン化しています。この
ドリームキッズ関連コンテンツも紹介
しています」（千田課長）
このエンタメ共創空間は、NTTグ
ループ各社の 3D空間ビジネスの開拓
に極めて有効で、NTTグループ会社
とのサービス／営業連携による
BtoBtoXソリューションビジネスの起

空間（マイルーム）を誰でも自由に参加して創作・情報
発信することが可能だ。操作は簡単で、誰でも使える。　
テンプレートを使ったプライベートルームの制作・活用
は無料だが、バーチャルショップにおける商品販売など
の商用利用は有料となる。
バーチャルオフィスでは中小企業の企業訪問を支援で
きる。アバターで入り、カメラで自分の顔や映像を出し
たりしながら、電話会議型のコミュニケーションも可能
だ。さらにプレゼン資料の展示や 3Dモデレータによる
商品説明なども行える。
バーチャルライブでは、ミュージシャンや芸人向けの
バーチャル空間を提供している。ここではリアルタイム
ライブ配信や、観客との双方向コミュニケーション、ア
バターでの会話などが行えるバーチャル空間の提供を支
援している。さらにバーチャルショップでは、自分自身
で作成した 3Dアイテムを配置したり、商品画像を展示
したりして店を作り、SNSと連携し「おすすめ商品が

3D空間を簡単に
自由に創造できるマイルーム 
操作は簡単で誰でも使えます

 

バーチャルショップ
中小企業の販売支援
音声接客でリアルも可能

バーチャルライブ
ミュージシャンや芸人など
バーチャル空間提供支援

バーチャルオフィス
中小企業の企業訪問を支援

・リアルタイムライブ配信
・観客との双方向コミュニケーション
・アバターでの会話

・プレゼンテーション資料の展示
・電話会議型の複数コミュニケーション
・３Dモデルデータによる
 商品説明可能

◆バーチャルSNS利用
　  テンプレートを利用して、空間を創作し
　  バーチャルオフィスやバーチャルショップ、
　  バーチャルライブ等、誰でも自由に
　  参加、創作、発信が可能

誰でも参加、創作、発信

・商品画像の展示
・音声での会話
・自分が作成した３Dデータの配置

アニメ・スポーツ・映画など
大人もこどもも楽しめる
エンターテインメント空間 

大人から子供まで幅広く楽しめる
XR系コンテンツ体験

NTTグループが提供している
エンタメコンテンツへの誘導

お子様が楽しめる
ドリームキッズ連携コンテンツ

・360度動画
・バーチャルライブ
・バーチャルファンイベント
・３Dモデルコンテスト

エンタメ共創空間 
・新体感ライブコネクト
・ARソリューション

・REALIVE360
・スポーツ

◆コンテンツホルダーとの連携
　 スポーツ/ライブ等のコンテンツホルダーとの
　 共創による3Dエンタメサービスの提供

◆NTT各社3D空間ビジネスの開拓
　 事業会社とのサービス/営業連携による
　 B2B2Xソリューションビジネスの展開

 
 

 

※画面は開発中ため変更する可能性があります

図 6　「CRAFT ROOM」の概要

図 7　「CULTURE PARK」の概要



39ビジネスコミュニケーション　2021  Vol.58  No.4

特集 NTT広報室の
企業広報イノベーションの取り組み
NTT広報室の
企業広報イノベーションの取り組み特集 NTT広報室の
企業広報イノベーションの取り組み
NTT広報室の
企業広報イノベーションの取り組み

NTTの 3D空間型オウンドメディア
であると同時に、NTTグループの VR

共通 PFとしての利用も想定して開設さ
れた「DOOR」。これまで紹介したように、
4つのエリアのコンテンツも充実しつつ
ある。例えば「CRAFT ROOM」に登録
された「マイルーム」は、「みんなが作
成したマイルーム一覧」として、「DOOR」

の入り口（トップページ）にも表示されているが、その
数は日々増加している。
一通りのコンテンツは揃っているとはいえ、スピード
重視で立ち上げたこともあり、個人認証や課金、MA

（マーケティングオートメーション）を実装したデジタ
ルマーケティングの仕組みはこれからだ。「DOOR」を
大きくするためには、一方通行で NTTの情報を伝える
のではなく、ビジネスにも活用できるエコシステムであ
ることが重要であることから、当然コンテンツの有料化
も視野に入れている。特に「CULTURE　PARK」にお
いては、コンテンツホルダーとの間で課金をどうするか
が重要になる。現在、課金に関してはドコモの「dアカ
ウント」を活用することを検討しているほか、Webベー
スの特徴をいかして、外の課金機能（例えばドコモの d

ショッピング）とリンクすることでも対応できるとして
いる。
冒頭でXRビジネスと「DOOR」の関係性を紹介したが、
これから市場が立ち上がる XRビジネスの黎明期に手を
付けて、オウンドメディアかつ NTTグループの VR共
通 PFという 2つの側面から、NTTグループ各社やそ
のパートナーと連携して、「DOOR」を大きく育ててい
く考えだ。
最後に千田課長は、「開設して間もないため、現在は
月間のユニークユーザー数は 1 ～ 2万程度ですが、今
後 1年間で 15倍の 30万ユニークユーザーの獲得を目
指しています。またビジネスの起点となるエコシステム
の連携パートナーについても、60社にまで拡大するこ
とを目標に進めています」と具体的な数値目標を語った。

点になり得るといえる。
●PARALLEL CITY
ここは、現実の都市空間を「DOOR」上に 3Dで再現し、
実際に実施する前にパートナーと新たな価値を疑似体験
するエリアだ。現時点では、NTTインフラネットの 3D

地図データとバリアフリーの情報（Japan Walk Guide）
を掛け合わせて実現している。
千田課長は、「今後は NTTが IOWN構想におけるデ
ジタルツインコンピューティング（DTC）を支える基
盤として、継続的に研究開発に取り組んでいる“4Dデ
ジタル基盤”を活用していきたい。そうすることにより
世の中で実際に実施する前に予測ができるようになり、
パートナーとのビジネスを拡大させることが可能になり
ます」と力説する。
4Dデジタル基盤は、高精度3次元地図情報データベー
スに現実世界のヒト・モノ・コトのさまざまなセンシン
グデータをリアルタイムに反映し、デジタル空間で分析
した結果を瞬時に現実世界にフィードバックできる機能
を組み合わせたものだ。具体的には、都市の交通分野か
らビル内、電気やガス、水道など多様な産業基盤とのデー
タ融合や未来予測を可能とする基盤となる。4Dデジタ
ル基盤の位置基点となる高度地理空間情報データベース
は、2020年 3月末に資本業務提携を結んだ地図事業の
データ／ノウハウを持つゼンリンと共同で構築してい
る。また、インフラの維持・管理基盤の整備を NTTイ
ンフラネットと、オフィスビル・街区マネジメントの実
証実験を NTTアーバンソリューションズと、社会基盤
としてのソリューション展開に向けた実証実験を NTT

データと共同で実施している。

3DリアルMAP JAPAN WALK GUIDE

NTTインフラネットMAPデータ

※画面は開発中ため変更する可能性があります

◆IOWNが実現する
　未来の高度コンテンツを体験
　 これまでのホームページやSNSでは体験
　 できない高画質・大容量コンテンツの
　 一部を疑似的に再現し未来を体験

IOWN構想を疑似体験

本当にある都市を３DMAPで
再現し様々な情報を組み込み
未来のコンテンツを再現

NTT研究開発（4Dデジタル基盤）と連携して
３D空間でのリアル表現を検討

NTTグループだけでなく一般企業の最先端技術を含めて
幅広い企業の参加を促進

リアル都市
3D地図データ

座標情報をもとに構成
された位置情報

今後 1年間で 30万の
ユニークユーザー、

60社の連携パートナー獲得を目指す

図 8　「PRALLEL CITY」の概要


