
■ ゲーム学科について ■■■■■■■■■■
同学科の講師陣はゲーム業界に造詣が深く豊富
な知識により、学生を指導しているが、中島教授
もゲーム業界出身。国内外の展示会にも数多く
足を運び、常に最先端の設備と知識で学生の指
導にあたっている。

「2010年に時代がゲームクリエイターを求める
ようになってきて、それまでコースであったもの

がゲーム学科として新設されました。ゲーム制作
は単にツールを勉強しているだけでは足りず、遊
びの本質とは何かとかデザイン分野ですと映像
表現の基本を理解していないと大人の鑑賞に堪
えるゲームは作れません。そういった部分でトー
タル的に教える必要性からゲーム学科が設立さ
れました。モーションキャプチャシステムにつきま
しては2010年のゲーム学科が立ち上がった時
から導入しようとは決めていました。これからの
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は、ゲームを学問としてとらえ､技術面だ

けでなく文化や教養など幅広い知識を身

につけることができる。

同学科ではコンピュータゲームの黎明期

から活躍してきた先駆者や､ゲーム産業

の最前線で活躍するクリエイターなど多

様な教員が次世代のゲームの担い手を育

成している｡ モーションキャプチャースタ

ジオなど最先端の実験環境と、学生一人

ひとりの志向に合わせて「企画」「デザイ

ン」「プログラム」といった3つの専門領域

を追求できるカリキュラムが同学科には

揃っている。

今回は同学科の中島信貴教授に同学科の

特徴や設備環境、クレッセントからのモー

ションキャプチャシステムの導入の経緯、

今後のゲーム業界の展望などを取材した

（以下：カギカッコは全て中島教授）。

ゲーム制作には最先端の技術が必要との認識で
した。リアル系CGキャラクターを使った作品が
増えてきましたので、どうしても手付けモーション
だけですとリアルさに欠けるところがありました。
人の微妙な動き、ゲームの中で生きているという
リアリズムの追求が必要なんですね」

■ Shogunとの出会い ■■■■■■■■■■
同校では2010年から厚木キャンパス12号館

において、モーションキャプチャシステムは導入
されていた。当時のシステムは後処理も含めて
オペレートするとなると、二年生では扱うことは
難しく三年生になってから段々と周辺のシステ
ムも含めて扱うことができるようになっていっ
た。難しくはあったが、人の動きをキャプチャする
という虚実を織り交ぜた美がそこにはあり、学生
たちも自分たちの制作した動きに感動したとい
う。今回、中野キャンパスに新しくクレッセントか
らVICONモーションキャプチャカメラシステム
Vero、ソフトウェアShogunの新モーションキャ
プチャシステムを導入した。

「Shogunとの出会いは去年のCEDECでした。
知り合いのメーカーさんがモーションキャプチャ
のセッションをしていまして、遠隔地からリアルタ
イムでキャラクターを動かしていました。その技
巧や苦労話がセッションでは語られていました。
その後、現場を拝見させて頂いて、どのようなソ
フトウェアを使用しているのかと尋ねた時にお聞
き し た の が Shogun で し た。Shogun と
Unreal Engineがリンクしていて、しかもリア
ルタイムで同期していたことに興味を持ちまし
た。また、これまで使用していたものでは、どうし
てもアクターに取り付けたマーカーの誤認識エ
ラーが発生し、それをその場で直していくのもノ
ウハウの一つではあったのですが、作業的には非
常に大変でした。Shogunはその直し作業が無
く、一発でできてしまうことも驚きでした。オペ
レーションが容易ということは自分の表現したい

ことに到達することが早いということです。やり
たいことにすぐ手が届く、それはモチベーション
の維持にとても有効で本来の制作の方に時間を
費やすことができます。学生も限られた時間の中
で学習しますので、そういった意味では素晴らし
いソフトウェアだと思います。
このシステムを導入することは学生にも有用で
すし、中野キャンパスに施設をちょうど一元化す
る時期ということもございました。CEDECの実
演を拝見した時にとてもコンパクトなシステムで
組まれていて、クレッセントさんにお伺いしたと
ころ、ここ（新スタジオ）のスペースでも導入可能
ということもありました」

6月16日には、同校のオープンキャンパスが開
催され、モーションキャプチャ収録の様子と
ShogunLiveの画面と３Ｄキャラクターにリ
ターゲットした画面を同期させた動画を作成し
たものをスタジオで映像展示した。モーション
キャプチャは非常に注目度が高く、大勢の来場者
が訪れ好評を博した。

■ 学生の指導方法、今後の展望 ■■■■■■■
「ゲーム制作の授業ではUnreal Engineなど
ゲームエンジンを利用しています。研究室によっ
ても教え方は違いますが、私の指導方法として学
生に言っているのは１人で全部作れるようになり
なさいということです。デザイン分野でもプログ
ラミングやサウンド制作に挑戦させます。VFXの
演習でしたら、実写撮影+グリーンバック撮影
+CG合成+コンポジットといった具合ですね。

ゲーム業界のこれからですが、そのトレンドに非
常に注目しています。長らく家庭用ゲーム機がメ
インでしたが、数年前からスマホゲームがその座
を凌駕してきました。しかし、ここにきてそれも飽
和状態になってきたりして踊り場に立ち始めて
いる気もします。そのような中、先日E3が開催
されましたが、新しいトレンドになるであろうクラ
ウドゲームシステムが注目を集めました。もちろ
ん、今までもそういった発想はありましたが、レイ
テンシーの問題もあり実用化の具体性はありま
せんでした。しかし今後、通信が5Gとなってくる
と話は違ってきます。5Gの回線を使用して、様々
なサービスが考えられインタラクティブな参加
できる映画だったりだとか、新しいエンターテイ
ンメントが生まれる可能性を感じますね」

（取材：立石伸雄　構成：菅崎英展）
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小規模なスペースであっても、ダンスなどの動きのあるキャプチャも問題なくおこなえる

今回、Veroの固定にはクレッセント社製3軸が採用さ
れた。これにより限られたスペースでも他社製よりも
クリアランスの点で攻めた配置が可能となった。


