
京都の立命館大学は、2007年度より映像学部を新設。その次世代映像技術の教育と研究を支える拠点が、衣笠キャンパスに設置された

「インタラクティブラボ」だ。

ここには日本SGIのスケーラブル・ビジュアル・クラスタ「Asterism（アステリズム）」を核としたバーチャルリアリティ*1システムが構築され

ており、125度の視野角を持つ幅6.5mの巨大スクリーンによって、立体視可能なさまざまな最先端映像を映し出す。

立命館大学映像学部のビジョンにおけるインタラクティブラボの意義を、同学部副学部長の大島登志一教授に語っていただいた。
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映像表現に対する芸術的、人文社会科学的な理解と、今後も急速
に進展するデジタル映像技術や情報ネットワーク技術に対応でき
る能力を備え、 映像を文化的、産業的、地域振興的文脈において
有益な社会的リソースとして利活用できる人材の育成を行ってい
ます。

 技術も、アートも、ビジネスも、
 すべてを見渡せる人材を育成するために

京都は映像とは関わりの深い街だ。日本映画の黄金時代に、東映、松
竹、大映、日活といった映画会社が撮影所を構えていた場所であり、
現在も映画産業の一大拠点である。またDSやWii*2を擁する世界的
なゲームメーカーとなった任天堂も、京都で創業し発展してきた。 
 
  ちなみに初年度の競争率はかなり高く、
  2007年4月に定員150名のところ168名の1 
  回生を迎えた。また、文理融合ではあるが 
  文系の学生が多いことも同学部の特徴だ。

  「現在、映像コンテンツの業界では、人材が 
  足りない、人材の育成が急務と言われてお 
  り、経済産業省などでもいろいろな取り組 
  みを行っています。ゲーム会社の方の話を 
  聞くと、IT産業に人材が流れて、ゲームを開 
  発できるプログラマが足りないと言われま
す。しかし、プログラムが書けるだけではゲームは作れませんし、
多面的な教育が必要です。

映像制作現場の人材を育てる教育機関として、専門学校が重要な
役割を果たしていますが、立命館の映像学部では、大学としての
視点から総合的な人材育成を考えています。我々の目的を一言で
言えば『プロデューサーを育てたい』ということになります」

      新しい映像コンテンツ制作のための
 ハードウェアとソフトウェアが必要

映像学部が導入したバーチャルリアリティシステムのハードウェア
は、日本SGIのスケーラブル・ビジュアル・クラスタ「Asterism（アス
テリズム）」をホストコンピュータとし、グラフィックスにNVIDIA社
のQuadro®Plexを備え、立体視対応のDLPプロジェクター（Mirage 
S+6K）を3基駆動している。その映像は幅6.5メートル視野角125度
の巨大シリンドリカル・スクリーンに投影される。この新しい映像体
験は、学生たちにどのようなインパクトを与えるのだろうか。

「映画もゲームも毎日のようにコンテンツを投入していますが、た
とえば任天堂のWiiに代表されるように、次に家庭に来る映像技術
は、おそらくバーチャルリアリティ(VR)ではないかと思います。

こういった新しい体験ができるゲームや何らかの新しいタイプの
映画、その接点が広視野のスクリーンにあると思います。コン
ピュータで作った映像を映し出せる広視野のスクリーンが、ゲーム
と映画の境界線上にあると見ています。インタラクティブな技術が
応用されているのは今ゲームだけですが、任天堂が目をつけてい
るコンテンツはゲームからどんどん拡大しています。そうすると、エ
デュテイメント、教育用途にも本格的に入ってくるでしょう。ゲーム
の概念はどんどん変わってきているので、いずれ「インタラクティブ
な映画」と呼んでもおかしくないコンテンツになっていくのではな
いか、と考えています。そこから先は学生にも考えてもらいましょう
（笑）。

そして本学部のインタラクティブラボには本格的な新しい道具が
用意されています。学生にはそれを使いこなしてほしい。映画がや
りたい学生や、ゲームを作りたい学生にも、最先端の設備として開
放していきます。その上で私たち教員はさらに研究を続けます。こ
こは研究とコンテンツ作りのコラボレーションの場ですね」

同学部では、映画系、ゲーム系、そしてVRに代表される先進的なイ
ンタラクティブCGなどのメディアのジャンル間で、素材やワークフ
ローを共有する仕組みを検討しているという。CGモデルやソース
コードといった素材だけでなく、シナリオやコンセプトなども共有
できるような仕組みをアセットマネジメントツールで構築したり、
また、ゲームコンテンツのプロトタイピングツールを使い、さまざ
まなタイプのインタラクティブコンテンツ制作カリキュラムを設計
している。

導 入 の 背 景

導 入 の 目 的
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立命館大学映像学部
バーチャルリアリティシステムによって次世代の映像プロデューサーの育成を目指す

映像を投影する巨大なシリンドリカル・スクリーン
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 実写、CG、インタラクティブによる
 ミクストリアリティ*3時代は目前

同学部のバーチャルリアリティシステムは2007年9月に導入され
たばかりで、本格活用はこれからの段階だが、早くも導入効果は
現れている。

「このシステムで実現したいことはいろいろあります。先ほど、広視
野のスクリーンはゲームと映画の接点にあるとお話しましたが、
映像学部のビジョンの象徴として、まずここに、リアルタイムに実
写とCGを合成して映し出したいと。
実写、CG、インタラクティブ。これらが没入性の高い表示システム
と統合されるのが、次の時代に来る映像プラットフォームの一つ
であると予測しています。MR技術は私の専門ですが、映像学部の
映画系・ゲーム系・映像文化系・ビジネス系各教員の協力と、日本
SGIから技術面の協力をいただきながらカタチにしていきたいと
思います」

MRの応用技術として、産業用途では実写の風景の中にCGで作っ
た自動車をリアルタイムで走らせるデザインレビューなどがある。
テレビ放送で利用されるバーチャルスタジオはMRに近い技術だ
が、よりインタラクティブ性と没入性を重視した技術がMRである。
また、映像学部では日本S G Iの可視化アプリケーションソフト
「Design Central」も併せて導入している。

「このような世界的にもトップレベルにあるソフトウェアは、これま
で主に産業用に開発されていますが、その技術は、今後エンター
テイメントの分野でも応用されていくと考えています。生成画像
のリアリティやクオリティの高いハイエンドソフトウェアを使用す
ることで、近未来のゲーム環境におけるコンテンツ制作を擬似体
験できると期待しています」

最後に、導入したばかりではあるが、現時点でのバーチャルリアリ
ティシステムに対する満足度をうかがった。

「いろいろなシステムを見てきましたが、今回のシステムはピカイ
チです。解像度も高いですし、スタートラインでの不満はありませ
ん。今後、教育と研究の両面から、日本SGIの技術支援をいただき
ながら、十二分に使い倒していきたい考えです」

立命館映像学部のビジョンと、それを実現するためのバーチャル
リアリティシステム。映像学部の学生たちは、他の大学では得られ
ない経験を実践し、未来の名プロデューサーとして、社会に送り出
されていくことだろう。

※大島教授は、日本SGIが寄附講座として協力する上智大学の公
開講座「ビジュアリゼーション（科学技術における応用）I・I I」（理
工学部・公開学習センター主催）の2007年度秋学期においても講
師をつとめられました。

注釈：

1. バーチャルリアリティ：VR（Virtual Reality）。コンピュータによって仮想的に現
     実感のある世界を作り出す技術

2. DS,Wii：任天堂が販売する家庭用ゲーム機

3. ミクストリアリティ：MR（Mixed Reality）。現実世界と仮想世界をインタラクティ     
     ブに繋ぎ、融合された世界を作り出す技術

　

バーチャルリアリティシステムの可能性を語る大島教授

導 入 効 果


