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1. ま え が き

1990年 代 に登場 した新 しいア トラクシ ョン施設で は,観

客 の視 野い っぱいに広が る大画面(例 えば3m×11mの もの

が あ る)や,多 人 数(多 くは8人 か ら32人)の 同時 参加,そ

して 「イ ンタラクテ ィブ」性 な どの特徴 があるパ ー クア トラ

ク シ ョン(PA)が 人 気 を集 めて きた.1992年 に開 園 したナ

ム コ ・ワンダーエ ッグ(二 子玉川),1994年 に 開園 したセ ガ

の ジ ョイポ リス(現 在,東 京 「お台場」,京 都,梅 田,岡 山

にあ る)な どが その代表 的な施設 で,都 市型 テーマパ ー ク

やア ミューズ メン ト ・テーマパー クと呼ばれてい る.

本 稿 では新 しいPAの,特 に 「イ ンタラクテ ィブ」性 につ

いて解説 したい.こ れ らのア トラクシ ョンにはバ ーチ ャル

リア リテ ィ(VR)の 技 術が応用 され てお り,(VR技 術 の 中

で も)特 にイ ンタラクテ ィブ性が あ るこ とで世界 に も類例

の少 ないア トラクシ ョンであ るが,残 念 な ことにその新規

性 は,ま だ広 く一般 に認知 され てい ない.厳 密 に言 えば,

こ れ らは1990年 に登場 してか ら1999年 までの間,日 本製 を

輸 出 した場合以外 には,他 国 には類例の ない施設であ った.

1999年,米 国にDisney Questと い うこれに類似 した施設 が

作 られた ことが,参 考文献1)な どに紹介 され ている.し か

し,そ の施設の作 品は,日 本の先行作 品に酷似 して独 自の

発想 に乏 しいこ とが残念 である.

ところで,こ れ らの新 しいPA作 品の特徴 であるイ ンタラ

クテ ィブ性 は,そ のベースに 「アーケー ド機 」の技術 を使 っ

たこ とに よって実現 で きた ものである.ア ーケー ド機 とは,

「街 角の ア ミュー ズメ ン トゲー ムセ ンター にある ビデオゲ

ーム機」のこ とである .

2. イ ンタラ クテ ィブ.

さて,前 述したジョイポリスなどで,重 要な構成要素とし

て挙げ られるインタラクティブ性については,こ れまでの

多くの解説に誤解が見られるので,特 に説明しておきたい.

映画館で上映されている劇映画について考えてみると,

観客は画面の向こう側にあるバーチャルな世界(ス クリー

ンの向こうに原物そのものがあるわけではないが,現 実を

見ているのと同 じ効果があるように創 られた世界)を 「観る

こと」はできるが,「 操作すること」はできない.こ のため

作品の上映中は,ス クリーン(白 い壁)を 眺めなが ら「じっ

として座 っている」のが,映 画の観客である.つ まり,作

品世界の 「登場人物や舞台背景」を選んだ り,「シナ リオ」

を確定 したり,「カメラアングル」の決定をすることなどは,

これまで劇映画の監督(と プロデューサ)の専断事項だった.

しか し,(コ ンピュータゲームのような)イ ンタラクティ

ブが可能な環境では,観 客が 「登場人物」に直接命令 して,

その行動を変化させ られる場合がある.ゲ ームのあるステ

ージ(段 階)を クリア(完 遂)し た時には
,「舞台背景」を次

へ と移動させ ることもで きる.シ ナリオも変えられる(ロ

ールプレイングゲームのマルチエ ンディングなどが,わ か

りやすい例である).画 面のカメラアングル(構 図)を,観

客が自分の一番良く見えるところまで移動で きるゲーム作

品も存在する.

つ まり,こ れまで 「ある権威」が決定 していたバーチャル

な世界(の 内容)を,観 客の側か ら(主 体的に)決 定 して支

配できる方法のあることが,「 インタラクティブ」の意味で

ある.そ の構成 要素は,図1の ように表現できる2).イ ンタ

ラクティブな環境では,ま ず観客からの働 きかけがあって,

その世界の出来事が展開する.

この考 え方 を適用すれば,Microsoftエ クセルの ような

「表集計ソフ ト」に関 しても,そ の映画の舞台背景が 「集計

用紙」,そ して登場人物が 「数字」であると見たてることに

よって同 じ説明をす ることがで きる.な お,図1か らわか

るように,観 客はバーチャルな世界(の 内容)を インタラク

ティブに操作 しているのであ り,「表示装置」を操作 してい

るのではない.そ のため,1992年 以降の 「インタラクティ

* 図2～3の カラー写真 は口絵参照.

† 株式 会社 セガ 新規事業部 マネージ ャー
"Amusement Theme Parks in Town" by Hironao Takeda (Manager

, Future 
Entertainment Div., SEGA Corporation, Tokyo)

図1　 インタラクティブの構成要素
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ブTV」 の説明には誤 りがあることもわかるであろう.す な

わち,早 送 りや巻き戻 しなどが 「リモコン」を操作するよう

な具合 にで きたとしても,そ れは作品の内容に影響 を与え

ておらず,イ ンタラクティブと呼べないのである.な お,

ここに記 したインタラクティブについての解説は,1995年

の電気 ・情報関連学会連合大会(京 都大学)の 講演3)で初め

て(口 頭で)発 表し,会 場から好評で迎えられた.

ここで,イ ンタラクティブ性を,東 京ジョイポリスにあ

る 『ザ ・クリプト』というCAVE型 のアトラクションに即 し

て分析 してみたい.CAVEは1992年 に米国で発表された

VR技 術4)であるが,技 術情報が一切公開されなかったので,

セガでは自社のCGボ ー ド「MODEL2」(毎 秒15～30万 ポリ

ゴンを表示)と それに同期させた液晶シャッタ眼鏡で米国

のCAVEと 同様の機能を実現 し,さ らにそれを2人 用に拡

張して,独 力でこのア トラクションを1996年 に開発 した.

この作品の観客は,地 下の迷宮 を通って財宝の部屋に入

り,岩 石の巨人に頭をなぐられて,さ らに地下深 くまで落

下することになる.し か し観客は,実 際には4畳 半程度の

小部屋から一歩 も外 に出ていないのだ.巨 人 も壁 と床面の

影である.部 屋は 「四周の壁 と床」の5面 が,一 辺2.7mの 正

方形のスクリー ンで構成されているので,つ まり,こ こは

極端 に広い視野が得 られる「表示装置」になっている.こ の

4つ の壁面に,背 面から(床 面には天井か ら)立 体映像が実

時間で投影されているので(図2),も し観客が(部屋の中で)

襲って くる巨人の背後に回ってみることができれば,巨 人

の背中を目にすることになる.そ の仕組みは,次 の通 りで

ある.

(1) 観客の着けた眼鏡に付いている 「立体位置センサ」が,

観客が空間のどこにいてどの方向を向いているかの信

号を,リ アルタイム(実 時間)にCGボ ー ドに入力する.

(2) セ ンサか らの信号 を受けてカメラアングルが直ちに

更新され,観 客の目に見えるはずのバーチ ャルな世

界が瞬時にCGボ ー ドで作られる.

(3) CGボ ー ドの作った映像が,ビ デオプロジェクタでス

クリー ンに投影 される.観 客 は,投 影されたその映

像を「液晶シャッター眼鏡」を通 して眺め,立 体映像

として認識する.

(1)～(3)が 短時間に行われて,イ ンタラクティブ性(図

1)に よる現実感と,大 画面による深い没入感が同時に獲得

される.な お,『 ザ・クリプ ト』はMMCAマ ルチメディアグ

ランプザ96で,シ アター展示部門最優秀賞を受賞 した.ま

た,CAVE型 装置は,(原 理的にはシンプルな機構だが)極

めて深い没入感が得 られることか ら,VR研 究の中でもハ

イエンドに位置する実時間立体CGシ ステムとして名高い.

3. インタラクティブパークアトラクションと

トテンブル氏からの技術移転

1990年 に,ナ ム コ社 では 「観客 が主人公 と して能動的 に

参加 し,自 ら ドラマ体験 す る ことを可 能にす る」ア トラク

シ ョンを開発 し,油 圧駆 動のモー シ ョンベ ース(揺 動装置)

と プロ ジェク タ,そ して アーケ ー ド機の技術 を組合 せ て,

『ギ ャラク シアン3』などのPA作 品 を発表 した.ア ーケー ド

機 の イ ン タラ クテ ィブ技術 をベ ー ス に したInteractive

Park Attractions(筆 者 の造語)は,こ の とき誕生 したので

ある.

同 じころセガは,シ ミュ レー シ ョンライ ドAS-1を 開 発す

る途上 にあった.揺 動装置(油 圧)は,日 本ムー グとの共同

開発 で あ る.そ して,ソ フ トの 第一作 には,AS-1『 マ ゴ

ー!ザ ・ライ ド』(1992年)と い うタイ トルの ,ブ タの顔 を

した宇宙人 の戦 闘機 飛行士が活躍す る体 感劇場型 冒険談を

発 表 した.こ の作 品は,体 感劇場型 なので インタラクテ ィ

ブ性 はないが,総 監修 をつ とめ た米 国の ダグラス ・トラ ン

ブル氏 は,ユ ニバ ーサル ・ス タジオにあ る 『バ ック トゥザ

フューチ ャー ・ザ ・ライ ド』(1990年)の 開発者 として名高

い人物 で,他 に 『2001年 宇 宙 の旅』な どのSF名 画 の特撮監

督 と して も有 名であ る.実 は,今 日のテーマパ ークの看板

ア トラクシ ョンであ る体感劇場 を着想 し,1976年 の展示 会

に試作機 を世界 で初 めて発表 したのが トランブル氏 であっ

た.そ のため,『 マ ゴー!』 の開発 に際 して,セ ガには多 く

のノ ウハ ウが技術移転 された.ま ず何 よ り,モ ー シ ョンデ

ザ イ ン(揺 動)の 技法,そ の揺動 に微妙 にあわせ た映像 の演

出な ど.そ して,ト ランブル氏 が特許 を取得 してい る 「観

客 の没入感 を深め るため には,視 野 の2/3以 上 を映像 で 占

め る.ま た,(可 能 な ら)60コ マ/sの 描 画速 度 を実現すれ ば

効果 が大 きい」とい うこ とにつ いての知識 を得 られ た こと

も,非 常 に貴重な経験 とな った.

この後 も,セ ガではインタラクテ ィブではない体感劇場型

の作 品 をい くつか 開発 して,高 い評価 を得 てい る.AS-1の

揺 動装 置 にハ イ ビジ ョンプ ロ ジェ ク タを組合 せ た 『米米

MUSIC RIDE』(1994年)は,当 時人気絶頂の米米 クラブの出

演作であるが,LIVE UFO 94の ア トラクションとしてフジ

テ レビと共同開発 し,マ ルチメデ ィアグランプ リ94,シ ア タ

ー展示部 門奨励 賞 を受賞 した .ゴ ムボー トによる激流 下 り

『～激流～ ワイル ドリバ ー』(1998年)で は,CGに よ る 「水 の

表面」の レンダリング処理が評価 されて,SIGGRAPH'98で

図2　 『ザ ・ク リプ ト』
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Electronic Theaterに 入 賞.同 じチームが次 に開発 した,ジ

ープによるジャングル ・クルーズ 『～激走 ～ワイル ドジャン

グル』(2000年)も,SIGGRAPH2001のAnimation Theaterに

入賞 した.い ずれ も体感劇場型の,人 気作 品である.

さて,『 マ ゴー!』 を開発 した翌年,初 めてのイ ンタラク

テ ィブPA作 品 であるAS-1『 ス クラ ンブル ・トレーニ ング』

(1993年)を セ ガは発表 した.こ こで観客 は宇宙飛行士の訓

練生 となって大気 圏外 に飛 び出 し,戦 闘に巻 き込 まれ る.

イ ンタラクテ ィブ性 は,手 元 のス イッチ を押 す と画面の 中

で ミサ イ ルが発射 され る ことで実 現 され た.揺 動 とフル

CG映 像 は,初 め てセ ガ独 力で の開発 で完成 させ た.こ の

作 品は シナ リオの完成 度が高 く,現 在 で もジ ョイポ リスや

海外 で現役 として稼動 している.

こ のよ うに新 しいPAは,(多 少 の誤解 を恐れず に言 えば)

デ ィズニー ラン ドにあ る体 感劇場 『ス ター ツアーズ』の画面

に向けて観客が シューテ ィ ングゲーム をす るようなア トラ

ク シ ョンと して誕 生 した.そ して,先 に挙げ たセガの ジ ョ

イポ リスな どの施設が作 られて きたのである.

と ころで,筆 者 はこう した作 品開発 に係 わったこ とか ら,

新 しいPAの 「VR技 術 の構成要素」を分析 して

(1) 大 画 面 映像 に よる極 めて深 い没入感

(2) 視 聴 覚 とそれ以外 の感覚 を融合 させ たマ ルチセ ンソリ

ーな現実感

(3) イ ン タラクテ ィブ性

を抽 出 した5)の であるが,そ の詳細 については稿 を改 めたい.

4. その後の展開

さて,横 浜 ジ ョイポ リスの開館時 に発 表 された 『VR-1:

ス ペ ー ス ミッシ ョン』(1994年)は,世 界 で初 めて のHMD

(眼鏡 型液晶モ ニ タ)と 揺動装 置 を組合 せた ア トラクシ ョン

であるが,先 に解 説 した 『ザ ・ク リプ ト』のイ ンタラクテ ィ

ブ技術 のベースになっているので,少 し説 明 してお きたい.

観 客 は,秘 密基 地へ の密書 を託 され,HMDを 着 け て宇 宙

戦 闘機 に乗 り込 む.す ると,周 りか ら敵の戦 闘機 が襲 って

くる.敵 機 をHMDの 中央に見 える標的に捉 え,ミ サイル

を発射 して撃墜 し,密 書を無事に基地 まで届けることを試

みる,と いう作品である(図3).

(1) 観客 のHMDに,立 体 位置 セ ンサが付 いてい る.

HMDの 位置 と観客が顔を向けている方向の情報が,

実時間でCGボ ー ドに入力 される.

(2) 瞬時にCGボ ー ドが,バ ーチャルな世界 を描画する.

例えば,「 上から攻めてきたぞ1」 というの声に驚い

て観客が上を向 くと,位 置センサか らの情報 を受け

てCGボ ー ドがその方向に見えるはずの映像を作る.

(3) その映像が,HMDの 液晶モニタに表示 される.例 え

ば,画 面いっぱいに攻撃 してくる敵機が見えるので,

観客はびっくりす る.つ まり,『VR-1』 の場合には,

HMDの 液晶モニタがCGボ ー ドの映像表示装置であっ

たのだが,CAVE型 システムでは,映 像を5面 のスク

リーンにプロジェクタで投影 して,バ ーチャルな世

界が作られたのである.

セガでは,こ のようなVRの 要素技術 をベースに,こ れま

でに30機種以上のア トラクションを開発してきた.同 様に,

これからも様々な作品が作 られ続けるであろう.

(2002年2月26日受付)
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表1　 セガ未来研のこれまでの主な実績

図3　 『VR-1」
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