
モンスターハンターの世界
に入り込んだような感覚が
本当に最高で、ゲームでは味
わえない特別な体験でした。

（30代／米国）

ARデバイスを介してキャラ
クターと触れ合い、一緒に
体験した仲間と技術の進化
を実感しました！

（20代／中国）

音も床の振動も画像も、まる
でモンスターが現実に飛び
出してきたみたいな迫力が
あり、臨場感が凄かった！

（30代／日本）

等身大のアイルーが、足元に
駆け寄ってきてなでなでに
反応してくれたり、しゃがん
だら同じ高さで目が合って愛
らしすぎた。（20代／日本）

ヒストリー
創業時から現在に至るまで
の当社歴史を年代別に紹
介。ゲーム映像や懐かしい
実物のハードも展示し、
ゲーム業界の歩みとしても
振り返ることができるコー
ナー。

キャラクター
主要タイトルに登場するキャラ
クターのイラストや設定画像な
どの開発資料を展示。

フェイシャルトラッキングミラー
近年のキャラクターづくりに活用され
ているフェイシャルトラッキング技術。
当社の人気キャラクターの顔に自分
の表情がリアルタイムに反映される
ことで、まるで一心同体になったよう
な感覚を提供。

モーションキャプチャーミラー
特殊なスーツや機材を使うことなく、
ゲーム開発に欠かせないモーション
キャプチャーを体験できるコーナー。
当社の人気キャラクターになりきり、
アクションを繰り出せる。

巡回スケジュール

　184日間にわたり開催された大阪・関西万博において、地元大阪では、産官
学民一体となって大阪ヘルスケアパビリオンを出展し、「REBORN」というテーマ
のもと、「いのち」と「健康」の観点から、様々な展示やイベントを通じ、大阪の魅力
を発信してきました。
　「モンスターハンター ブリッジ」では、延べ10万人以上もの方に、ここでしか
味わえない圧巻のエンターテインメント体験を楽しんでいただきました。
　この間、当館のパビリオン運営に多大なるご尽力いただき、誠にありがとうござ
いました。貴社のますますの発展を心から祈念しております。

ここでしか味わえない圧巻の
エンターテインメント体験

大阪府知事コメント

　私が最初に思い描いたのは、「ゲームと現実がシームレスに
繋がる体験」。こだわったのは、インタラクション性のある映像
体験であることでした。その実現には、リアルタイムの映像
生成に加え、キャラクターとのふれあいや世界への没入に必要
なARデバイス、360度シアター、床振動、立体音響などの
複合的な演出が不可欠でした。何もない状況からの機材選定
や新デバイス設計まで、全てが手探りだったのですが、ブリッジ
チームの情熱的な挑戦と献身的な尽力により、夢と現実が
一体となる唯一無二の体験を完成させることができました。

夢と現実がひとつになる唯一無二の
体験を提供

藤岡 要 ２０２５年日本国際博覧会大阪パビリオン推進委員会会長
大阪府知事 吉村 洋文

カプコンプロジェクトメンバーコメント

夢と現実がひとつになる、 世界でただ一つのコンテンツ
　当社は、2025年4月13日～10月13日開催の2025年日本国際博覧会（大阪・関西万博）の大阪
ヘルスケアパビリオン「XD HALL」にて『モンスターハンター ブリッジ』を出展しました。
　パビリオンテーマの「REBORN」、そして「モンスターハンター」シリーズが持つ自然・生物・生命の
素晴らしさと最新技術が融合した、新しい大迫力エンターテインメントが誕生しました。
　アイルーとのふれあいや迫り来る大型モンスターの驚異など、壮大な世界観への没入体験を来館者
に提供し、好評を博しました。

大阪・関西万博「大阪ヘルスケアパビリオン」に
『モンスターハンター ブリッジ』を出展
大阪・関西万博「大阪ヘルスケアパビリオン」に
『モンスターハンター ブリッジ』を出展

2025年3月より、「大カプコン展－世界を魅了するゲーム
クリエイション」を開催しています。
本展では、開発者たちの手描きによる企画書や原画、最新技術

を活用した展示、体験型コンテンツなどを通じて、1983年の
創業以来、40年に渡るゲーム開発の創意工夫やクリエイター
の想像力・実現力を紹介しています。大阪を皮切りに、名古屋、
鳥取、東京、新潟へと巡回し、日本が誇るゲーム文化の魅力を
広く発信しています。

大阪から全国を巡回
『大カプコン展』を開催
大阪から全国を巡回
『大カプコン展』を開催
社会への取り組み社会への取り組み11 社会への取り組み社会への取り組み22

❶ 大阪中之島美術館
2025年3月20日～6月22日

2025年7月5日～9月7日
❷ 名古屋市美術館

❸ 鳥取県立博物館
2025年10月19日～12月7日

2025年12月20日～2026年2月22日
❹ CREATIVE MUSEUM TOKYO

2026年3月14日～6月21日
❺ 新潟県立万代島美術館

　中途で入社してからずっと感じていた、カプコンクリエイ
ターたちのアイデアや創意工夫の凄まじさ、そして面白さ
をたくさんの人たちに如何に分かりやすく展示するか？を徹
底的に考え抜きました。業界用語や専門用語は極力使わな
い、見るだけではなく体験として感じ取ってもらう、図説や
動画を駆使する・・・などなど、あらゆる手法を検討し、社内
外に多くの協力をいただきながら展示コーナーとして作り
上げました。

CS制作統括 
プロダクション部 アートプロダクション室
牧野 泰之

プロジェクト担当者コメント

CS第二開発統括 編成部 ディレクター

カプコンクリエイターの
凄みを肌で体感してもらう

体験者のコメント

※ 一部関係者のコメントを含む
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