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1. は じ め に

本稿では,体 感劇場Simulation Rideの 揺動 デザイン

Motion Designを 中心に,解 説する.こ こで言 う 「体感劇

場」 とは,た とえば,航 空機のフライトシミュレータなど

に用い られている機構を転用 して,画 面に同期 した揺動を

体感 しつつ(短 時間の)劇 映画を観ることができるア トラ

クション施設(ま た,そ の作品)の ことである.い うまで

もないことだが,テ ーマパークの代表的なア トラクション

である.

フライ トシ ミュ レータなどの産業用 シミュレータの場合

には,た いてい,実 際に計測 して得られた現実の 「揺動デー

タ」があ らかじめ存在する.そ の揺れに(単 に)同 期させ

た映像が組み合わされて,操 縦者が状況に応 じた適切な対

処ができるようにするための訓練などが行われる.し か し

「体感劇場」の場合には,劇 映画にどのような揺動を組み合

わせれば映像の面白さを強調で きるかが優先され,揺 動デ

ザ インの工夫は,観 客がそのシーンを追体験できる(追 体

験 したように錯覚する)こ とを目的としている.そ のため

映画的な トップダウン型の開発が行われ,観 客にその作品

を 「まとまった体験」 として印象付けるため,移 動する途

中で観客が目にする施設の内装などの細部にも工夫がこら

されている.

このように特殊な劇場施設が,ど うしてパークア トラク

ション(PA)の 分野で必要とされたのだろう.そ の起源を

尋ねると,観 客が自分で巡回する展覧施設(万 国博など)で

は,必 ず局所的に渋滞が生 じていたことから,観 客に楽 し

い1日 を提供することが目的で作 られたテーマパークでは,

大量の観客を渋滞 させずに,し か もア トラクションを印象

的に見せるための工夫が開園当初からの課題になっていた

ためだ.そ こで最初に考え出されたや り方は,(体 感劇場で

はな く)ト ロッコ様の乗 り物 を使 う方法で,そ こに観客を

手早 く乗せてア トラクション施設の中を走行 させ,作 品世

界の登場人物の役割を追体験させるということが行われた.

最初のテーマパークであるデ ィズニーラン ドの 『ピーター

パン空の旅』などが,1955年 の開園当初か らあったこのや

り方のア トラクションである.

これに対 して,椅 子に腰掛けた観客を平面図上ではほと

んど動かさないで作品世界を体感させるや り方が,76年 に

開発 された 「体感劇場」である.大 画面の映像に揺動を組

み合わせることによって,(ト ロッコのように広い空間を用

意 しな くて も)心 理的には大 きな高低差や移動感を観客に

感 じさせて,ト ロッコに似た追体験を可能にする.本 稿で

は体感劇場 に関するさまざまな技法を確立 したダグラス ・

トランブル とその貢献,そ してその技術のバーチャルリア

リティ(VR)へ の展開について述べ る.

2. 体感劇 場の起源

「体 感 劇 場 」 とい う大 型 のPAは,IAAPAと い う名 称 の 米

国 のPAト レー ドシ ョー に世 界 で 始 め て 出展 され,IAAPA 

(76年 度)のBest New Idea賞 を受 賞 して注 目 され た.こ

の とき に,そ の 試 作 機 を 開発,出 展 した のが ダ グ ラ ス ・トラ

ン ブル で あ る.彼 は世 界 的 に有 名 な特撮 監 督 で,映 画 『2001

年 宇 宙 の 旅 』(68年)以 降 の 輝 か しい キ ャ リア は,特 撮 の

世 界 で新 時 代 を築 い た.彼 は,観 客 を よ り深 くス ク リー ン

の 向 こ う側 に描 か れ た 映 像 の 世 界 に 没 入 させ る も う1つ の

手 段 と して,実 用 目的 に用 い られ て い た モ ー シ ョ ンベ ー ス

(揺 動 装 置)を 映 画 と組 み 合 わ せ た の だ.そ の後 も,彼 は,

『未知 との遭 遇 』(77年),『 ス ター トレ ック映 画版 』(79年),

『ブ レー ドラ ンナ ー』(82年)な どの特 撮 を手 が け たが,後

進 を指 導 育 成 した こ と に よ っ て も知 られ,た と え ば,ル ー

カ ス監 督 の 映 画 『ス タ ー ウ ォ ー ズ』 シ リ ー ズ の 特 撮 に よ っ

て 有 名 なILM社 は,(ト ラ ンブ ル氏 は係 わ っ て い な いが)彼

の 弟 子 だ っ た特 撮 技 術 者 た ち に よ っ て 運営 さ れ て い る.

トラ ンブ ル氏 は こ う した映 画 の仕 事 の傍 ら,74年 頃 か ら

「体 感 劇 場 」 の基 本 的 な技 術 につ い て 実 験 を行 い,い くつ か

の 特 許 を取 得 した.開 発 の過 程 で 彼 の編 み 出 した ノ ウハ ウ

は大 き く分 類 して2つ あ るが,そ れ ら((1)揺 動 デ ザ イ ンの

ノ ウ ハ ウ,(2)大 画 面,高 速 描 画 に よ る没 入 感 の獲 得)に つ

い て は 後 述 す る.

と こ ろで,「 体 感 劇 場 」 が 世 界 的 に 有 名 に な っ た契 機 は,

『ス タ ー ツ ア ー ズ 』(87年)と い うPAが デ ィズ ニ ー ラ ン ド

で 公 開 され た こ とだ.映 画 『ス タ ー ウ ォー ズ 』 の 世 界 を描

い た この 体 感 劇 場 が 評 判 に な っ た こ とで,世 界 のPAオ ー

ナ ー た ち の 関 心 が こ こ に 向 い た.

トラ ン ブル 氏 は,そ の 時 ま で に い くつ か の 体 感 劇 場 作 品,

た と え ば 『ツ ア ー ・オ ブ ・ユ ニ バ ー ス 』(80年)な ど を完

成 させ て,業 界 で は高 い 評価 を得 て い たの だが,『 ス ター ツ
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アーズ』の開発 には係わっていない.そ こで彼が,(お そ ら

く 『スターツアーズ』 に対抗 して)そ れまでの経験 を集大

成して開発 した作品が,ユ ニバーサル ・ス タジオの 『バ ッ

ク・トゥ・ザ ・フューチャー ・ザ ・ライ ド(BTTFラ イ ド)

(91年)だ った.製 作費は,約70億 円.直 径80フ ィー ト

の半球状のスクリーンを使用 してお り,そ こには(手 元 に

ある記録では)表 面にアル ミ蒸着が施 されてお り,背 面の

スピーカの音 を通すための丸い小 さな穴が,い くつ も空い

ている(と 開発担当者から説明を受けた).開 発を担当した

オムニマ ックス社の技術者も,こ れほどまでの大きなスク

リーンに投影するための明るいランプは,さ すがに見たこ

とがなかったそうである.そ のスクリーンに向かって,8人

分の座席 を備 えた揺動装置12台 が,し ず しず とせ り上がっ

てゆ くのだ.

揺動が付いている本編の映像は,約4分.悪 役のビフが

新型のタイムマシンを盗んで逃げたので,観 客がブラウン

博士 に協力 して旧型のタイムマシンに乗ってそれを追 うと

いう筋書である.ト ランブル氏は,あ るインタビューに答

えて,「主役 を演 じたマイケル ・J・フォックスは出演できな

いという条件があったので,観 客 自身をフォックスにしよ

うと考 えたのです」 と語っている.こ の作品は,ユ ニバー

サル ・スタジオで現在 も非常 に人気の高いア トラクション

で,映 画監督のスピルバーグは 「世界最高のライ ドだ」 と

絶賛 した.

トランブルは,こ の作品の映像の面白さを際立たせるた

め,た とえばつぎのような揺動デザインを付けている.最

初に,い きな り座席を急角度に傾けて,観 客に 「座席から

投げ出される」かのような印象 を与えている.客 観的には,

たとえばこの座席を外部から眺めていたとすると,ど んな

に傾いても観客の重心は確実に揺動装置の内部 に留まって

いる(の で投げ出されようがない)の がわかる.

このような揺動データの作成に際 しては,実 物のサイズ

になるべ く近い大 きさの画面を用意 して,そ の映像 との同

期 を確認 しながら制作 を進める.経 験か ら指摘で きるのだ

が,い くつかの体感劇場で乗 り物酔いに似た症状が起 きて

いるのは,お そらく小 さなモニターを見ながら揺動データ

を作 ったためだろう.こ のような開発環境で,映 像 と揺動

とを少 しずつ組み合わせなが らデータを作 ってゆ く.ま た,

油圧による揺動装置の場合 には,簡 単に言えば風船の入っ

たタンクに油を押 し込めて圧力 を高め,そ の圧力をバルブ

で一気に解放 してシリンダ(ア クチュエータ)を 押 して座

席を移動 させている.そ れで,あ まり長い時間の連続移動

ができないことから,た とえば,「動いている」という印象

を映像によって持続 させながら,つ ぎに備えた蓄圧のため

の時間を稼 ぐ.ま た,原 点位置から大 きく座席が移動 した

あ とに,観 客にわからないようにそっと座席を原点まで戻

す,な どの工夫が行われている.必 要な場合には映像を撮

り直 した りしながら,作 品は仕上げられてゆ くのだ.

それから,画 面の演出としては,自 分の乗った乗 り物(ラ

イ ド)と 同 じ大 きさだと推定 される乗 り物(自 動車デロリ

アンの形 をしたタイムマシン)が,映 画の最初に画面の中

に現れるようにした.前 を飛んで逃げる自動車が,周 囲の

環境世界 との相対的な大 きさの手がかりになるので,先 の

自動車が大 きな看板 にぶつかった直後に,自 分の乗 り物 も

看板 にぶつかる(よ うな映像 と揺動を体感する)と,自 分 も

映画の世界 にいる登場人物の1人 になって看板 にぶつかっ

た,と いう確信(錯 覚)が 生 まれるのだ.

3. セ ガ の 大 型 ア ト ラ ク シ ョ ン と,

ト ラ ン ブ ル 氏 と の 接 点

トランブル氏の 『BTTFラ イ ド』は,91年 の春,ユ ニ

バーサル ・スタジオ(フ ロリダ)で 公開された.と ころが,

『BTTFラ イ ド』のあとに大 きな仕事が続かず,こ のままで

はせっか くの優秀なスタッフたちが解散 して しまうという

残念な状況にあった.米 国セガのオフィスに トランブル氏

から連絡が入ったのは,そ んな折だった.体 感劇場の作品

を,セ ガのために作る用意があるという.そ こで,彼 らが

来日して,つ ぎにわれわれが米国へ出向いて,企 画の打 ち

合わせが続いた.90年11月,筆 者たちはその当時 トランブ

ル氏の開発拠点だったBerkshire Ridefilm社(ボ ス トン北

の風光明媚な保養地の郊外にあった)を 訪問 して,『BTTF

ライ ド』の試作機に乗せて もらっている.ず っとあとに観

た完成版 よりもスクリーンは小 さかった(直 径30フ ィー

ト)の だが,画 面が座席に近いために,没 入感(臨 場感)を

より深 く感 じる体験がで きたのは収穫だった.

セガでは,そ の当時,AS-1と いう名前の4軸 油圧8人

乗 りシミュレーションライ ドを開発中だった.4軸(4自 由

度)で 設計 した理由は,6軸 の設計が大変なことと,4軸

でも映像の演出によって必要な効果が得 られると見切 った

ためである.揺 動装置の試作機(制 動精度は0.1mm以 下)

は,日 本ムーグ社 との共同開発ですでに完成 していた.ち

なみに,AS-1は レーザディスクとROM(揺 動データ)を

交換すれば同 じ筐体が使 い回せ る,セ ガでは初めての汎用

マシンとして企画 された.さ らに,故 障知 らず,事 故知 ら

ずのマシンにもなった.し かしこの当時は,諸 般の事情か

らコンテンツ(上 映する作品)を 欠き,開 発は行き詰まって

いたのだ.ト ランブル氏からセガに連絡があったのは,そ

んな折でもあった.

当初は,AS-1の 試作機をRidefilm社 に送って,完 成 し

た映像 と揺動デザインだけが日本に届 く計画だった.こ の

通 りに進めば,セ ガへの 「技術移転」は起こりえない.と

ころが米国に試作1号 機を送 り,わ れわれが現地でその調

整を済ませたあと,揺 動装置に安全のための設計変更を行

うことになり,試 作2号 機 を米国に送る時間的な余裕がな

くなってしまった.そ れで,米 国からBTTFラ イ ドの開発

者4名 がセガの本社まで来て2週 間滞在 し,セ ガのR & D
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表1 AS-1(完 成 版 の)仕 様

写真1 AS-1写 真

(AM5研)と 協力 して,揺 動デザ インを日本で作ることに

なった.結 果的にこれが,体 感劇場開発のノウハウがセガ

に技術移転するきっかけとなった.

こうして完成 した作品が,『 マゴー!ザ ・ライド』という

(ブタ顔の)宇 宙人戦闘機飛行士の冒険談である.彼 が(副

業で)宇 宙観光ツアーの操縦者 として観客 を案内 している

最中,ネ ズ ミ星人の敵機に襲われて,同 乗 している観客も
一緒 に戦闘に巻 き込まれて しまうというのが筋書 き.(イ ン

タラクティブ性は加えられていない,シ ンプルな 「体感劇

場」である.)こ のころには双方の技術者は互いに打ち解け

あい,互 いの技術を学びあった.ト ランブル氏のチームの

開 発 技 術(詳 し く次 章 に 述 べ る)はPAの 開発 にお い て き

わ め て 重 要 だ っ たの で,わ れ わ れ は 謙 虚 に そ れ を学 び,吸

収 した の だ.そ の あ との ジ ョイ ポ リ ス にお け る30機 種 以 上

の大 型 ア トラ ク シ ョ ンの 開 発 を通 して,こ の技 術 は独 自に

応 用 され,洗 練 さ れ て い っ た.世 界 最 高 レベ ル の モ ー シ ョ

ン デ ザ イ ナ ー を セ ガが 育 成 で き た きっ か け は,こ ん な こ と

か らだ っ た.

4. 体感劇場 における トランブル氏の貢献

74年 か ら76年 にかけて体感劇場の試作機を開発 してい

る途中で,ト ランブル氏は重要な技術を2つ 開発 している.

1つ は,(1)画 面の映像にどの ように揺動デザインを組み合

わせればリアリティが高まるか,に ついての職人的な技術.

もう1つ は,(2)「 大画面におけるリア リティの しきい値

の発見である.と ころで,わ れわれが 『BTTFラ イ ド』の

スタッフか ら伝承 した(1)揺 動デザインの技法については,

残念ながら数値的,工 学的に表現することがむずか しい.

産業用シミュレータの場合は(大 抵)実 測された揺動デー

タが先に存在する,と 最初に述べた.し かし,「体感劇場

の場合に 「本物の動きと正確に同 じ」揺動を付けても,ま っ

た く面白さが感 じられない.観 客には,眼 か らの情報 と揺

れた知覚の間に何の違和感 も生 じないことから,「 あた り

前」の揺れに感 じられて しまうからである.も っとも,画

面の動 きに逆らって揺 らした場合には,観 客は乗 り物酔い

になって しまう.

それでは,ど うするのか というと ….

「こう揺 らすんだ」と 『BTTFラ イ ド』のスタッフが揺ら

してみせると,確 かに気持ちが良い.大 雑把に記述すると,

水平方向の移動撮影にあわせて,ロ ール方向の 「ふわっ

とした揺れを付けると浮揚感が感 じられる.ま た,映 像に

ぴた りとあわせた揺動 を付けないで,少 し加速度を感 じさ

せ ると気持 ちが良い,と いった手法である.言 葉にすると

図1 AS-1図 面
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ま こ と に要 領 を得 な い文 章 に な る の は仕 方 が な い の で ,実

は,揺 動 に関 して は,言 語 に よ る表 現 が 厳 密 に は不 可 能 な

の で あ る.こ れ は,地 震 の揺 れ が 言 葉 で 記 述 しに くい の と

同 じこ とで あ る.そ の 理 由 を,つ ぎ に述 べ る.

身 体 が 揺 れ た とい う情 報(平 衡 覚)は 内耳 の 三 半 規 管 で

知 覚 さ れ る が,他 の 知 覚 と異 な っ て,こ の知 覚 は大 脳 新 皮

質 との 関 係 が 少 ない こ とが 特 徴 と され る.「 こ の興 奮 は 聴 覚

と は別 の神 経 節 細 胞 の興 奮 とな っ て 内 耳 を出 て脳 幹 に 入 り,

第一 次 の 中 枢 に 終 わ る.第 一 次 中枢 か ら 出 た神 経 は,一 部

は小 脳 に 入 り,一 部 は脊 髄 を 下 行 す る」(浅 居 編 著 『現 代 人

間工 学 概 論 』 オ ー ム社,80年).火 山 の 噴 火 に よ る地 面 の

揺 れ な どは,言 語 を介 さ ず に 「と に か く危 険 だ」 と動 物 の

感 じる知 覚 だ っ た の か も しれ ない.そ れ で,ト ラ ンブ ル氏

は観 客 を 画 面 の 中 に 「没 入」 させ る手 法 と して,揺 動 を非

常 に効 果 的 に使 って い る.『BTTFラ イ ド』 で,い き な り

座 席 を急 角 度 に傾 け た の は,そ の 一 例 で あ る.

揺 動 で観 客 に どの よ う な確 信(錯 覚)が 生 まれ る か につ

い て は,繰 り返 す が,言 語 化 が 困 難 で あ る.関 心 の あ る向

きはぜ ひ,ユ ニバ ー サ ル ・ス タ ジ オの 『BTTFラ イ ド』 や

ジ ョ イ ポ リス の 作 品 に よ って ご 自身 で 体 感 して い た だ きた

い.特 に 『BTTFラ イ ド』 は ,そ の揺 動 の タ イ ミ ング と画

面 の 動 きの バ ラ ンス が絶 妙 で,体 感 劇 場 の お手 本 の よ うな

仕 上 が りで あ る.

こ の揺 動 デ ザ イ ン技 術 は,ミ ュー ジ ック ・プ ロモ ー シ ョン

の分 野 に も展 開 され た.AS-1の 揺 動 装 置 を200イ ン チ の

ハ イ ビジ ョン ・プ ロ ジェ ク ター の映 像 と組 み合 わせ た 『米米

MUSIC RIDE』 (94年)と い う作 品 が,セ ガ とフ ジ テ レ ビ

の 共 同 開 発 で 製 作 され て い る.こ れ は,当 時 人気 絶 頂 のバ

ン ド 「米 米 ク ラ ブ 」 の 舞 台 か ら見 え る 光 景 を,フ ァ ン の 人

た ち に 追 体 験 して も ら え る体 感 劇 場 で,撮 影 の た め だ け の

ラ イ ブ 演 奏 を横 浜 ア リー ナ で 行 い,花 道 の ク レー ン カ メ ラ

か らの 映 像 な どに揺 動 を組 み 合 わせ て い る.『 米 米MUSIC 

RIDE』 は,あ る イベ ン ト会 場 に 設 置 さ れ て 最 長6時 間待

ちの 行 列 を記 録 した.ま た,MMAマ ル チ メ デ ィア グ ラ ン

プ リ94に お い て,シ ア ター 展 示 部 門 の 奨 励 賞 を受 賞 して

い る.

ま た,ト ラ ンブ ル氏 は(2)に つ い て,視 野 の3分 の2以 上

を 占 め る大 き さ の ス ク リ ー ン を用 い た と き観 客 の 反 応 が 顕

著 に 変 わ り,映 さ れ た映 像 を本 物 の よ う に感 じる とい う 「リ

ア リ テ ィの しき い値 」 を見 付 け て い る.同 様 に,描 画 速 度

も1秒 間60フ レー ム 以 上 が 「し きい 値 」 で あ る こ と を見

付 け た.こ の ノ ウ ハ ウは,ジ ョ イ ポ リ ス で は,ゴ ム ボ ー ト

に よ る激 流 下 りを模 した 『～ 激 流 ～ ワ イル ドリバ ー 』(写

真2参 照)と い う体 感 劇 場 型 の 人 気 作 品 な どで3m×11m

の 大 画 面 を使 用 して,座 席 の最 前 列 で は視 野 の ほ ぼ す べ て

が 映 像 で 占 め られ る とい っ た使 い 方 に応 用 さ れ て い る.こ

の よ うな パ ー クア トラ ク シ ョン を面 白 くす る技 術((1), (2))

に,「 イ ン タ ラ ク テ ィ ブ性 」 を付 加 して,日 本 の 企 業 は90

写 真2 『ワイ ル ドリバ ー 』

年 代 の 新 しいPAを 開 発 した.こ れ に つ い て は,次 章 に述

べ る.

一 方
,ト ラ ン ブル 氏 と彼 の ス タッフ は,『 マ ゴー!』 を破 格

の 低 価 格 で 開 発 して くれ た の だ が,ス タ ッ フ を解 散 しな く

て 済 ん だ こ とで,つ ぎに 開発 を手 掛 け た テ ー マ ホ テ ル 「ル ク

ソー ル 」(ラ スベ ガ ス)の 『Secrets of the Luxor Pyramid 

Trilogy』 (93年)に つ つ が な く着 手 す る こ とが で き た,ど

ち ら の チ ー ム に とっ て も,得 る こ とが 多 い 結 果 とな っ た.

5. イ ン タ ラ ク テ ィ ブPAと マ ル チ

メ デ ィ ア

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 る90年 代 の新 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 や,多 人数(8人 か ら32

人程 度)の 同 時 参 加,そ して 「イ ン タ ラ ク テ ィブ 」 性 とい

う特 徴 の あ るPAが 人 気 を集 め て い る.ナ ム コ ・ナ ンジ ャ

タ ウ ン,セ ガ の ジ ョイ ポ リス な どが そ の 代 表 的 な施 設 で あ

る.こ れ らのPAの 重 要 な構 成 要 素 で あ 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 よ う.

観 客 は 画 面 の 向 こ う側 のバ 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」 が で き な い.そ の 作 品世

界 の 「登 場 人物,舞 台 背 景 」 を選 ぶ こ とや,「 シ ナ リオ」 の

確 定,「 カ メ ラア ン グ ル」 の 決 定 な どは,劇 映 画 の 監 督 とプ

ロ デ ュ ーサ の専 断事 項 で あ った.し か し,(ビ デ オ ゲ ー ム に

そ の 典 型 が 見 られ る よ う な)イ ン タ ラ ク テ ィブ 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 を ク リ ア す る と,

舞 台 背 景 はつ ぎへ 移 動 す 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).カ メ ラ

ア ング ル を観 客 が 自分 の 一 番 良 く見 え る と こ ろ に 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」
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(観客)

図2

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

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.筆 者はその構成 要素を,図2の ように表わ

した.イ ンタラクティブな環境下では,最 初 に観客からの

働 きかけがあって始めて,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社 のエ クセルのよ

うな 「表集計 ソフ ト」についても,「集計用紙」が舞台背

景,「 数字」が登場人物だと見たてることで,同 様に説明で

きる.

最後に,図2を 使えば,通 常のPA,イ ンタラクティブ

PA,そ してマルチメデ ィアの三者の関係が,理 解 しやす く

なることを解説 しておこう.こ れらの関係 は,こ れまで き

わめて曖昧な言葉 によって説明されてきた.

図3は,観 客が 「映画やテレビ」を視聴 している状態を,

構成要素によって示 している.観 客はスクリーンの向こう

のバーチャルな世界を,表 示装置上に,あ る描画速度 と輝度

で描かれる画素のパ ター ンと,音 響などを通 して鑑賞 して

いる.と ころで,「通常のPA」 である体感劇場は,図3の

表示装置の内容 として,映 画(画 面とスピーカ)に 加えて,

揺動装置 を含んでいる.た とえば,体 感劇場の 『スターツ

アーズ』では,作 品世界の内容が映画 『スターウォーズ』と

共通 した物語になってお り,観 客 は揺動装置の上で,そ の

物語世界の存在を体感(錯 覚)す る.こ の体感劇場 に,イ ン

タラクティブな影響を与 える装置(た とえば,画 面に表示

された敵に向かってミサイルを発射できる装置)を 加えた

ものが,イ ンタラクティブ ・パークア トラクションである.

インタラクティブ性の典型はビデオゲームに見 られるが,

体感劇場にインタラクティブ性が加わったきっかけは,(ビデ

オゲーム会社である)ナ ムコ社が花 と緑の万博 に展示 した

『ギャラクシアン3』(90年)の 開発だった.セ ガも続いて,

インタラクテ ィブなPAを 独 自に生み出 した.AS-1『 スク

ランブル ・トレーニング』(93年)で ある.観 客は,宇 宙パ

イロットの訓練のために大気圏外に出た ところを本物の戦

闘に巻き込 まれ,ミ サイルを発射する.こ の開発 には体感

(観客)

図3

劇 場 の 技 法 が す べ て含 まれ て い る の だ が,そ こ に セ ガ独 自

の イ ン タ ラ クテ ィブ性 を付 加 して 作 品 は完 成 した.公 開後 ,

『ス ク ラ ンブ ル ・トレー ニ ン グ』 は,国 内 の 多 くの博 物 館 で

揺 動 付 き大 型 展 示 装 置 の演 出 に大 きな 影 響 を与 え続 け て い

る.こ の あ とジ ョイ ポ リス に は,『VR-1』 (94年),『 バ イ

ク ア ス ロ ン』(98年),『 ス カ イ クル ー ジ ン グ』(99年)な

ど,多 くの イ ン タ ラ ク テ ィブ なPA作 品 が 登 場 した.

な お,筆 者 は,こ う した イ ン タ ラ クテ ィブPAの 要 素 分

析 に よっ て,VRの 三 要素 を 「大 画 面 に よ る深 い 没 入 感,視

聴 覚 とそ れ 以 外 の知 覚 を融 合 させ たマ ル チ セ ン ソ リー な現

実 感,イ ン タ ラ クテ ィブ性 」で あ る と考 え て い るの だが,こ

の 分 析 に つ い て は稿 を改 め た い.

さ て,最 後 に 「マ ル チ メ デ ィア 」 につ い て 述 べ る.筆 者

は 「図2」 で,表 示 装 置 が 「比 較 的小 さ な画 面 とス ピー カ」

の み の 場 合 で,そ こ に イ ン タ ラ クテ ィ ブ な装 置(キ ー ボ ー

ドや ジ ョイス テ ィッ クな ど)が 付 い て い る もの を,「 マル チ

メ デ ィア」 だ と定 義 して い る.

「マ ルチ メ デ ィア」 とい う言 葉 は,60年 代 の 米 国 西 海 岸 で

行 わ れ て い た ラ イ トシ ョー やス ラ イ ドシ ョー,そ して ロ ック

音 楽 を1つ に した(サ イ ケ な)ロ ック コ ンサ ー トを指 して い

た ら しい.し か し,今 日の意 味 で 最 初 に 「マ ル チ メ デ ィ ア」

とい う言 葉 を使 っ た の は,Sueann Ambron女 史 で あ っ た.

ア ップ ル社 の パ ソコ ンを使 った教 育 教 材 『ミ ミ号 の航 海』 の

パ ン フ レ ッ ト(84年)に 彼 女 は,「 『ミ ミ号 の 航 海 』 は,ビ

デ オ と コ ン ピュー タ ・ソ フ ト,そ して,印 刷 教 材 の 良 い とこ

ろ を組 み 合 わせ たマ ルチ メ デ ィ ア ・パ ッケ ー ジ です.今 日の

教 育 現 場 で 使 用 す る こ とが 可 能 な,最 も魅 惑 的,か つ 革 新

的 な プ ロ グ ラ ム の1つ に,皆 さ ん を お 誘 い しま す」 と い う

言 葉 を書 い て い る.(『 ミ ミ号 の 航 海 』 は,米 国 教 育 省 が 『セ

サ ミス トリー ト』の サ ミュ エ ル ・ギ ボ ン氏 に委 託 して制 作 さ

れ た,放 送 教 育 や パ ソ コ ン教 育 の 将 来 像 を 示 した教 育 用 教

材.ア ン ブ ロ ン女 史 は,そ の 主 要 開 発 者 で あ っ た.)こ の 少

しあ と,当 時 の ア ップ ル社 ジ ョ ブ ズ会 長 は,MITの 有 名 な

メデ ィ ア ラ ボ に対 抗 して,社 内 に 「マ ル チ メデ ィ ア ・ラ ボ」

を設 立 した.こ こで 開発 され て い た 作 品 の 多 くは,DVI(デ

ジ タル ・ビ デ オ ・イ ン タ ラ ク テ ィ ブ)つ ま り イ ン タ ラ ク テ ィ

ブ な ビデ オ デ ィス クだ っ た よう だ.こ の あ と,ジ ョブズ 会 長

が ス カ リー社 長 らの 経 営 陣 に よ っ て追 い 出 さ れ る事 件(85

年)が 起 こ り,お そ ら くこ の と きに ア ップ ル社 のDVI開 発

チ ー ム は,そ の ほ と ん どが マ イ ク ロ ソ フ ト社 とIBM社 に

移 っ た ら しい.そ の た め,有 名 な 「マ ル チ メデ ィア」 の 会議

(90年)に 出席 した ス カ リ ー社 長 は,マ ル チ メ デ ィア とい う

言 葉 の 定 義 につ い て きわ め て 要領 を得 な い 発 言 を して い る.

一 方
,ア ンブ ロ ン女 史 は88年 に,マ イ ク ロ ソ フ ト ・プ レス

か ら 自分 の 経 験 を ま と め た 『Interactive Multimedia』 を

刊 行 して,マ ル チ メ デ ィア とい う言 葉 を 「コ ン ピ ュ ー タに

よっ て 音 声 や 映 像 を,ユ ー ザ が コ ン トロ ー ル す る こ と」 と

再 定 義 した.考 えて み れ ば,ア ンブ ロ ン女 史 が 『ミ ミ号 の
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航 海 』 の パ ン フ レ ッ ト(84年)に 書 い て い た よ うな,ビ デ

オ 映 像,コ ン ピ ュ ー タ の ソ フ ト,印 刷 教 材 と い っ た メ デ ィ

ア素 材 は,85年 以 降,1枚 のCD-ROMに そ れ らの す べ て

を納 め て 出荷 す る こ とが 可 能 に な っ て い た の だ.ア ン ブ ロ

ン女 史 の,88年 の マ ルチ メ デ ィア の 再 定 義 は,こ れ をふ ま

え た もの で あ る.マ イ ク ロ ソ フ ト社 の 販 売 して い る ウ ィ ン

ドウ ズ の 「コ ン トロ ー ル パ ネ ル」 に表 示 さ れ て い る 「マ ル

チ メデ ィ ア」 とい う言 葉 も,も ち ろ ん この 意 味 に使 わ れ て

い る.

と こ ろ で,筆 者 は独 自の 考 察 に よ り,マ ル チ メ デ ィア を

「デ ジ タル動 画 技 術+デ ジ タル オ ー デ ィオ技 術+イ ン タ ラ ク

テ ィブ(双 方 向 性)」 と 定 義 し た(CG OSAKA '94で 発

表).ま た,97年 に は 「観 客 の側 か らのContentsに 対 す る

Interactiveな 操 作 が 可 能 な,映 画 」 と再 定 義 した.こ れ を,

構 成 要 素 を明 記 して 図 解 した も の が,図2で あ る.(な お,

図2は,日 本 機 械 学 会 誌95年6月 号 に最 初 に 発 表 した.)

と こ ろ で,巷 間 に伝 え られ る こ れ 以 外 の 「マ ル チ メ デ ィ

ア の 定 義 」 は,す べ て 間 違 い で あ る.こ れ に つ い て は詳 細

に論 証 す る 用 意 が あ る の だが,稿 を改 め た い.

6. あ と が き

本 稿 で は,ダ グ ラ ス ・ トラ ンブ ル氏 の体 感 劇 場 へ の 技 術

的 貢 献 を 中心 に,述 べ た.ま た,「 イ ン タ ラ クテ ィブ性 」 と

「マ ル チ メデ ィア」 につ い て,筆 者 の考 え を記 した.と ころ

で,体 感 劇 場 に イ ン タ ラ ク テ ィ ブ性 を加 え た 「イ ン タラ ク

テ ィブ ・パ ー ク ア トラ ク シ ョン」 に つ い て今 回 は(紙 幅 の

制 約 か ら)詳 述 で き な か っ た の だ が,90年 に登 場 して か ら

99年 まで の 間,日 本 製 を輸 出 した場 合 を除 い て他 国 に は類

例 の な い ア トラ ク シ ョ ンで あ っ た.99年,米 国 にDisney 

Questと い う施 設 が 作 られ 彼 らの ア トラ クシ ョ ンが 公 開 さ

れ た の だが,い ず れ も 日本 製 に酷 似 して い た.つ ま り,そ

の 開 発 技 術 は,日 本 固有 の もの だ っ た と言 っ て も よ い か も

しれ な い.こ れ を最 後 に指 摘 して,筆 を擱 き たい.

(2003年12月2日 受付)
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チ ャル リア リテ ィ(VR)技 術 を応 用 した ア トラ ク

シ ョンAS-1の 製 作 に,92年 か ら従事.体 感劇 場

の発 明 者 ダグ ラ ス ・トラ ンブ ル氏 に映 像 と揺 動 の

制作 を依 託 し,共 同開 発.そ の後,大 型 ア トラ ク

シ ョンの 海外 展 開 に際 して,PL関 連 資料 の作 成,

翻 訳 等,技 術 支援 業 務 の 全 般 を担 当.03年 か ら

日本VR学 会 理事.
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