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1． ゲーム ・オ ン ・デ マ ン ド

　 （株）セ ガ ・エ ン タープ ラ イゼ ス 社 （以下，セ ガ

社）は CATV チ ャ ネ ル を経由す る ，
ビ デオ ゲ

ー

ム ソ フ トの配信 サ
ービ ス を始 めて い る． こ の サー

ビ ス で は ， 局か ら送信 され るゲーム ソ フ トを受 け

とっ て 遊ぶ こ とや ， 最新作の ビデオ ゲーム に っ い

て の情報 を受 けと る こ と な どが で きる．

　 1995年 1 月現在 ， 国内大手 の CATV の 二 十数

局か ら こ の サ
ービ ス を受 け られ るか ， あ る い はそ

の 準備が整 っ て い る．だか ら ， ゲ ーム ソ フ トを受

信 する こ と が で きる家庭 の 数 は ， CATV 加入 者

数か らの 計算上 は 200万世帯近 くに の ぼ る．ただ

し実際の 受信家庭の 数 は， 公表 され て い な い ．

　配信の た め の シ ス テ ム 自体 は，複雑 な もの で は

全 くな い ．ゲーム ソ フ トを放送す るチ ャ ネ ル の 数

に 応 じ て
，
CATV 局 の 中 に 普通 の ビ ジネ ス パ ソ

コ ン を数台用意 して い ただ くだ けで あ る．さ て ，

視聴者が CATV の 画面 に 表示 され て い る ゲーム

タ イ トル の メ ニ ュ
ーを見て 「こ の ゲ ーム ソ フ トが

欲 しい 」 と い う注文 を出す と ， 回線 の シ ス テ ム が

自動的 に ど こ の チ ャ ネ ル で 放送 され て い るゲーム

か を判別 して 回線が つ ながる．局か ら送 り出され

た ゲ
ーム ソ フ トは各家庭に ある CATV の 分配器

を経 由 して ， 通信機能 を付加 した セ ガ社の 家庭用

ゲ ーム 機 に 流れ込 み ， そ こ に留 ま る． こ れ で あ と

は ゆ っ くり， ゲ ーム が楽 し め る ．実験 （国内で は

1993年 12 月 10 日
〜1994年 3 月末）の 際 に 行 っ

た 計測に よ れ ば ， ゲーム ソ フ トが 家庭用 ゲーム機

Jour．　JSME （22）

に 流れ 込 む ま で の 時 間は 平均 して 二 十数秒 だ っ

た．

　 と こ ろで ， 受け と っ た ゲーム ソ フ トはゲ ーム 機

本体 の 電源 を切 る か ， 別 の ゲ
ー

ム を （同 じ手順

で）読み 込 ませ る こ とで 消 え て しまう．

　 そ の た め 実験の 際の ア ン ケ ー トに よれ ば ネ ッ ト

ワ ー
ク上 で 気 に 入 っ たゲーム が 見 つ か っ た場合

に ， ROM パ ッ ケ
ージの 形 で市販 され て い る同 じ

もの を販 売店で 探して 買い 直す と答えた プ レ イヤ

が意外 に 多 か っ た．そ こ で ゲ ーム メ ーカ と し て

は ， こ う した ネ ッ ト ワ ーク経由の ゲ ーム 配信 （ビ

デ オ ・
オ ン ・デマ ン ド と の類似か ら，ゲーム ・オ

ン ・デマ ン ドと呼 ばれ て い る） は ， 従来の 流通の

主力で ある販売店 とは今の と こ ろほ とん ど競合し

な い メデ ィ ア であ る と考えて い る．始ま っ た ばか

りの サ ービ ス な の で 将来の市場規模の 予測 まで に

は ， まだ至 っ て い な い ．

　 ゲーム メ ーカ の側の メ リ ッ トと して は ，
ビ デオ

ゲ ーム の カ タ ロ グ を視聴者 に送付す る こ と と同 じ

効果が得 られ る こ と も見逃せ ない ．しか も ， こ の

カ タ ロ グで はゲーム の 試用が で きて ，商品内容を

更新す る こ とも い っ で もで きる． こ れ は視聴者に

と っ て も， メ リッ トに な る こ とだ ろ う．

2． マ ル チ メデ ィ ア の 構成図

　CATV チ ャ ネ ル を通 じて 送 られ て い る ゲーム

ソ フ トは ，

一般 の市販 され て い るゲーム ソ フ トと

ほ ぼ同 じ内容で あ る． と こ ろで誤解の な い よ う に

申 し上 げて お く と
， ネ ッ トワ ーク をただ単 に経由
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す る ，
つ ま り 「伝送／トラ ン ス ミ ッ シ ョ ン 」す る

こ とだ けで は ， 何か別の面 白さが市販 され て い る

ビ デオ ゲ
ー

ム に付加 され る こ とは無 い ．ゲーム ・

オ ン ・デマ ン ドの プ レ イヤ が ROM パ ッ ケ ージ を

改め て購入する と言 っ て い るの も，通信経路 を経

由したゲーム ソ フ トの入手 とい うのが まだ基本的

に は面倒 なこ とだか らで ある．

　さて筆者は本稿の 中で は ， どの よ うな ワク ワク

す るゲーム が将来期待で き る の か を明 らか に する

っ も りで あ る．それ で まずゲーム の面 白さが ど の

ような要素か ら出来上が っ て い るのか を， 筆者の

作 っ た構成図 ， 図 1 に よ っ て説明 して お きた い ．

こ の構成図は 1993年 12月 に作成 して ，
セ ミナ な

どで の 説明に使用 し て い る もの だ．

　 また，筆者 は 「イ ン タラ ク テ ィ ブ （双方向） の

可能 なデジ タ ル 視聴覚機 器」が 「マ ル チ メ デ ィ

ア」だ と定義 し て お り，ビデオゲーム は，その典

型 的な
一
例で あ る と考えて い る．その た め こ の 図

で は ， あ とで の 議論 もふ まえて構成図の 各部分の
　 　 　 は ん よう

名称を汎 用名前に して ある．

　 さ て こ の 構成 図の 中の 「コ ン テ ン ツ／内容」 と

記 した と こ ろ は ， ゲ ーム ソ フ トの 提供す る 「仮想

的な世界」で ある．直接に 中を認識する こ と は ，

で き な い ．わ ずか に 「出力装置／視聴覚機器」を

通 じて ， その世界 の
一
部分が 知覚で きるだ けだ．

ただ し ， そ の 部分 の 内容 に 対 し て は 「入力装置／

ジ ョ イ ス テ ィ ッ クな ど」 を通 して リア ル タ イム に

変化 させ る こ とが で き る．

　 そ の 変化 に は
一

貫性 〔物 理法則 や
一

定 の 規則

（ル ール ）に 従 うな ど〕が あ っ て ，出力装置 を通

じ て そ の 変化 し た 結果 が 確認 で き る．「イ ン タ ラ

クテ ィ ブ」， つ ま り双 方向に影響す る と い う言葉

． ． ， ［囲

コ ン テ ン ツ （内容 ）

（内容 に は
一

貫 性 が

あ り， 矛盾が な い ）

ユ ーザ

［≡璽1＿ ＿ 」

　　 　 　 　 　← ：通信経路 （オ プ シ ョ ン ）

図 1 マ ル チ メ デ ィ ア の 構成 図モ デ ル

日本機械学会誌 （23）

は ， 入 力装置を通 した こ の ような フ ィ
ー

ドバ ッ ク

を意味す る．

　する とマ ル チ メ デ ィ ア を構成 して い る要素 は ，

コ ン テ ン ツ ， 入 力 ， そ して 出力装置 の 三 っ だ け

だ，と い うこ と が分か る．伝送 は含 まれ な い ．た

また まデジ タ ル 機器 なの で ，通信経路 を通 した場

合で も情報 内容が （理想的 に は）劣化 しな い だけ

だ．

　伝送 に 関し て は瞬時に 情報が伝達 され ， しか も

他の チ ャ ネル を経由す るよ り入手価格が安 い と き

にの み 「便利 だ」 とい う評価が与 え られ るのだ．

ち なみ に ， 人間工 学 の 実験か らは 「瞬時」とい う

の は 2秒以 内の こ とで ， それ以上 だ と人 間は待た

さ れ た と思 っ て 怒 り出すの だそ うだ．

3． ゲーム の未来

　ビ デ オゲーム の面白さは 「コ ン テ ン ツ」「出力」

そ して 「入 力」の 三 つ の 装置が与 える ， それ ぞれ

の 面 白さ に よ っ て構成 され て い る．

　 こ こ で ， 入力装置 をち ょ っ と横 に は ず して 考 え

て み よ う． コ ン テ ン ツ と出力装置の 面 白さ だ けで

構成 され て い る の が 「映画」の 面 白さ で ある．

　1895年に 誕 生 した 映画 とい う仮想世界 の提 供

装置は ，
こ の 100年の 間 「ど うす れ ば観客 を ， 1

枚の 白い 布 に過 ぎな い ス ク リー ン の 向 こ う側 （仮

想世界）に 没入 させ る こ とがで きる の か」 とい う

こ とに 心 を砕い て きた． これが コ ン テ ン ツ の 与え

る 面白さ
，

つ ま り演出の 力で ある．

　 そ こ で （理屈か ら考 え る と）将来す ご く面 白い

映画が 作られ た 場合に 「入 力装置を通 し て リア ル

タ イ ム に その内容 を変化さ せ る」 とい う別の面白

さ （これ をナ ビ ゲーシ ョ ン 感覚 と呼ぶ人 もい る）

を付加させ る こ とが で きれ ば， もっ とす ご く面白

い 「イ ン タ ラク テ ィ ブ ム ービ ー／双方向映画」が

で き る は ずだ．

　 そ ん なに うま く行 くもの か とお 疑 い の 方の た め

に， ち ょ っ と説明 さ せ て頂 くと 「双 方向映画」 と

い うの は ア ドベ ン チ ャ ゲーム の
一

ジ ャ ン ル で ，既

に何本か の作品 が発売され て い る．画面は デジタ

ル 圧縮に よ っ て 保存 され て い た動画な の で 多少見

づ ら い もの の ， た しか に 「映画」で あ る こ とに 間

違い はな い ．プ レ イ ヤ は それ を見な が ら筋 に参加

1995 年 6 月
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した り， あた りを見回 し た り， 別の ル ー トを試 み

た りする こ とが で き る．つ ま り ， 登 場人物や監督

に な っ た よ うな気持ち に な れ る の だ．

　実は そん なゲーム制作の 方法は， ス ピ ル バ ーグ

監督の作品 「ジ ュ ラ シ ッ クパ ー
ク」な どで ， 既 に

始め ら れ て い る．映画の 本編 を撮影 し て い る合間

に双方向映画のた め の 余分な シーン も
一

緒 に 撮影

し て し ま う， と い うこ とで あ る．こ うしたや り方

は ， やが て 当た り前の こ と に な っ て い るだ ろ う．

　変な言い 方 に聞 こ え るか も しれ な い が，ゲーム

の未来 は も う始 ま っ て しま っ て い るの だ．

4． バ ーチャ ル リア リテ ィ
ー 。

　　ゲーム の 未来

　 さ て ， 画面 に映 る映画 を見 なが ら ， 画面 に合わ

せた揺動 を体感 で きるの が 「体感劇場」で ある ．

　 そ して 「体感劇場」の 作る仮想世界 へ の没入感

を最高 に体験 で き る の が
，

ア メ リ カ ・フ ロ リダ州

の ユ ニ バ ーサ ル ス タ ジ オ に 1991年 に 作 られ た

「バ ッ ク トゥザ フ ユ
ー

チ ャ
・ザ ・ラ イ ド」なの だ．

　 これを作 っ た の は 「映像の 魔術使」ダグ ラ ス ・

トラ ン ブル ．「2001年宇宙 の 旅」「未知 との遭 遇」

「プ レ ー ド ラ ン ナ ー」 な ど SF 超 大作 の 特撮監 督

で あ る．彼 は
一

連の 体感劇場の制作に先だ っ て ，

ス ク リーン の大 きさや フ ィ ル ム の 速度変化に よる

被 検者 （観客）の 身体の 生 理 的 な反 応 を計 測 し

て ， 没入 感 を最大に する 「出力装置」 に つ い て の

条件の い くつ か を発見 し て い る．1985年 に彼 の

完成 した 「シ ョ ウ ス キ ャ ン 」と い うシ ス テ ム で

は ， それ が応 用 され て 70mm フ ィ ル ム に よ る大

画面 へ の 高速度映 写 と い う仕様 が 決定 され た．例

えば ， 全視野に 占め る ス ク リ
ーン の大 き さ の割合

を 3分の 二 以上 に す る こ と で ス ク リーン 上 の光景

を自然な状 態で見 た とき とほ とん ど同様 の 没入感

が 得 られ る ， と い う．ち な み に 「HMD ／ヘ ッ ド

マ ウ ン テ ッ ド ・デ ィ ス プ レ イ」 と い う出力装置 に

よ っ て 高い 没入感が得 られ るの も ， こ の 条件 に合

致 し て い る か ら に 違い な い ．

　 と こ ろで こ の よ うな体感劇場 に 関する ノ ウハ ウ

は 「どん な揺 ら し方が没入感 を高め るの か」な ど

も含 め て ，
セ ガ社の 筆者 の チ ーム に 思 い が けな く

も技術移転 され て い る．あるモ
ー

シ ョ ン ・シ ミ ュ

Jour，　JSME （24 ）

レ ー
タ の 開発に 際 して ， 上映作品の 1本を トラ ン

ブ ル と彼の チーム に 依頼 し た た めだ．こ れ は本当

に 楽 し い経験だ っ た ．

　 1994年 4 月 （株）フ ジ テ レ ビ ジ ョ ン とセ ガ社 と
　 　 　 　 　 　 　 　 こ め こ め

が共 同製作 した 「米米 ミ ュ
ージ ッ ク ライ ド」 は ，

あ る イ ベ ン トの 中で 11 日間公 開 され ， 3万 人 の

観客 を得た ．セ ガ 社は こ の 装置 の モ ーシ ョ ン部分

の 開発 を担当 した． と こ ろで こ の 試み は （財）マ ル

チ メ デ ィ ア ソ フ ト振興協会の 主催する ，
マ ル チ メ

デ ィ ア グラ ン プ リ 1994の 「シ ア ター展示 部門」

で奨励賞を受賞す る．ハ イ ビ ジ ョ ン プ ロ ジ ェ ク タ

と揺動 と い う 「出力」 に ， 音楽産業の ビデオ 制作

力 とい う 「演出力」 を組 み合わ せ た と こ ろが 受賞

理 由で あ っ た．だ か ら こ こ で も ， 未来は も う始 ま

っ て しま っ て い る の だ．

　 と こ ろで映画 に 入 力装置 を加 える と 「双 方向映

画 」に な るよ うに ， 体感劇場 に イ ン タ ラクテ ィ ブ

が 可 能 に な る 入 力 装 置 を付 け 加 え た も の が

「VR ／バ ー
チ ャ ル リア リテ ィ

ー」で あ る。なお ，

VR は 「仮想現 実」 と訳 され て い る．

5． マ ル チメデ ィ ア ・ ネ ッ トワ
ー

クの未来

　 さて 「通信／コ ミ ュ ニ ケ ーシ ョ ン」 に は 作 品 を

面 白くす る こ とな ど何 もで きな い
， と い っ て い る

よ うに 聞こ えた とした ら，そ れ は大 きな誤解で あ

る．「伝送」に は面 白 くす る力が な い
， と言 っ た

の だ．

　 しか し 「通信」に は も う
一

つ 「コ ミ ュ ニ オ ン／

複数の 人達 が価値の あ る情報 を共有す る」 と い う

使い 方が ある．こ ち らの方は ， 断然面白い ．

　 と こ ろ で 「マ ル チ メ デ ィ ア」 の構成図 を， もう
一

度 ご参照頂 きた い ． こ こ で コ ン テ ン ツ が 遊び に

関す る も の が 「ビ デ オ ゲ ーム 」， そ して ビ ジネ ス

に 関 す る も の が 「マ ル チ メ デ ィ ア OA ，
　 FA 機

器」で あ る． さ て ，双 方向 の 可 能 な 「OA ，
　 FA

機器」 と 「コ ミ ュ ニ オ ン 」 を組み合わせ る とで き

上が る の が 「バ ーチ ャ ル コ ーポ レ ーシ ョ ン 」だ．

　これ は これ まで の 店頭 に商品 を並 べ て売る商店

が電子 的な 「仮想世界」の 中に 引っ 越 して ， そ の

くせ 商品を選 ん だ り製造工 場に注文 を出す （実在

の ）社員達 に きちん と手数料が入 る とい う 「仮想

の 会社」で ある．ア メ リカ で 実際に 何社か
， 既 に
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設立 されて い る．

　で は 厂ビデオ ゲ ーム 」 と 「コ ミ ュ ニ オ ン 」と の

組み合わ せ で は ， ど うだ ろうか．

　 巨大 な市場が 文句 なし に で きる ， と筆者は考 え

て い る．た だ， ど ん な ビ デ オ ゲ ーム が そ ん な 巨大

な市場 を作 り出す の か に関 して ヒ ン トに な る もの

は ， まだ それ ほ ど多 くな い ．

　 1993 年 に idソ フ ト ウ ェ ア 社 が 発 売 し た

「DOOM 」と い うオ ン ラ イ ン ゲーム に よ っ て ，
セ

ガ社の 昼休み の 通信機能付 きパ ソ コ ン の ほ とん ど

全 て は征服 され て しま っ て い る．迷路の 中 ， 怪物

をや っ つ け なが らゴ ー
ル まで た ど り着 くと い う至

っ て 規則 （ル ー
ル ）の 分 か りやす い ゲーム なの だ

が ， 同 じネ ッ トワーク に 接続して い る 4人 まで の

プ レ イ ヤ が
一

緒 に参戦で き る．

　 自分以外の プ レ イ ヤ は 味方の 戦士 の 姿で ある．

もち ろ ん 自分の 姿 も戦士 として ， 他の プ レ イ ヤの

画面に 登場 す る．武器 は ピ ス トル や ロ ケ ッ ト砲 ，

チ ェ
ーン ソ ーな ど で ， 敵 に や られ る様子 は か な り

ス プ ラ ッ タ ム ービー風だ か ら小 さ な子 供 に は 見せ

た くな い ．自分以外は （怪物も他の戦士 も） みん

なが敵 ， とい う設定 もで きる．

　要す る に 子 供の 時 の 戦争 ご っ こ で あ る．ご っ こ

遊 びなの だか ら，自分の操作す る戦士が誰か の弾

に 当た っ て や られ て し ま っ て も 「ああ ， し ま っ

た ！　 や られ た」で ，対戦相手 を別 に個人的に 恨

ん だ りは しな い ．

　だ か ら 「コ ミ ュ ニ オ ン の 可能な仮想空間」の 中

で は ， 現在の と こ ろ は商品 を販売 する仮想商店が

開 ける と い うこ と と ， 戦争 ご っ こ が で き て 楽 し い

とい うこ と が 分か っ て い る の で ある．

　 こ れか ら も 「仮想空間」の可 能性 は ， 数多 くの

マ ル チ メ デ ィ ア ・ク リエ イ タ達 の さ まざ まな試み

に よ っ て ，少 しず つ 開拓 され て 行 くこ と に な る の

だろ う，

　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 （原 稿受 付 　1995年 1月 23 日）

…参加形 ドラ マ ゲー
ム へ の 期待 と願望　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　i

　思 考 に よ っ て ， 眼 の 前 の 事実 が 大 き く姿 を変 え て

架空 の世界 に な る こ と もあれ ば ， 架空 の 世界が真 し

やか な姿 か た ち をして われわれ の前に 現れて くる こ

と も あ る． こ れ は 人間の 思考の 本質的性格 に 由来す

る と 考 え ら れ る． こ の 意味 で ，ゲ
ー

ム が 作 り出す架

空 の 世界 は実は プ レ ーヤ の 思考の 産物で もあ る．プ

レ ーヤ がゲーム を通 じて 頭 の中に 生成 す る架空 の世

界 は プ レ
ーヤ の 意味 づ けた世界であ る と同時 に ，

こ

の 意 味世 界 は む ろ ん ゲ ーム の 作者の 意味世界 に も つ

なが っ て い る．作者 の 架空 の 世界 に 基 づ い て プ レ ー

ヤ が架空の世界を作る とい う二 重の 意味で ， ゲーム

の 世界 は現実 で は な い ．

　将来，ゲーム の 仮想空間を用 い て
一

人で 楽 し め る

参加形 ドラ マ ゲーム に対す る期待 と願望 が わ い て く

る．そ こ で は ， 名作 ドラ マ に 出 て くる 人物 や動物 と

と もに ， プ レ ーヤ が 主人 公 と し て 登場 で き る だ ろ

う．プ レ
ーヤ の 言葉 と振 る 舞 い に よ っ て 他 の 登場人

物 が 反 応 す る か ら ， 筋 の 運 び は 原 作 か ら 遠 ざ か っ て

行 くか も知れ ない ．

　 こ こで ， プ レ ーヤ は データ ス
ーツ を着て ゲ ーム を

行 い ，ゲ
ー

ム 機 は プ レ ーヤ の 動作 と同時 に 音 声 と表

情 も読 み と る こ とが で き る よ う に す る 心 要 が あ る．　 i

しか しこ の と き ，
プ レ ーヤ と 仮想登場人物 と の問 の　…

対話や 動作 の 相互関係 を ど の よ う に うまく作 るか と　…
い う こ とが大問題 で あ る．なぜ な ら ， こ の 問題 は も　…

と も と 人 工 知能技術 の 遭遇 した 技術的困難 と同 じで 1
あ る が ， 人工 知能技術 は ， 人 間同士 の 相互理解を模　i
倣す る た め に は ， 理論的 に も応用面で も今の と こ ろ　…
十分 な成果 を上 げて い な い か らである．　　　　　 i
　し か し ， も し も こ う した技術 的 困難 が 乗 り越 え ら　i
れ て

， 小説 や 映 画 が 受動的 で 全 く物足 らな い と感 じ　…

さ せ る ほ ど ， われわれ が 参加形 ドラ マ ゲーム に の め　…

り込む ように な っ た として も， そ の功罪は小説や映 …

画の 場合と余 り変わ ら な い で あ ろ う．小説を読ん で …
幸福に な っ た り悲し ん だ りする人 が大勢い る し ， あ　…

る い は 映画 を ヒ ン トに して 犯罪 に 及 んだ観客 もい た　…
で あ ろ う．小説や映画に せ よ，あ る い は参加形 ド ラ　…
マ ゲ

＿
ム に せ よ ， そ の 虚欟 、 つ き動 か さ れ て 起 こ す …

行 動 の 根源 は 心 の 仮想 的世界 の 中 に あ る．な ぜ な i
ら， 人 は誰 で も， 知覚 を通 じて 外界 に つ なが れ て い i
る と 同時 に ，自分 の 心 が毎 日作 り出す仮想的世界 の　i
中 で 生 きて い るか らだ．　　　　　　　　　　　　｝
　　　　　　　　　　　　　　　僖 多村 直＞　 i
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