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舞踊表現 とダ ンスゲー ムの テクノロジー

渡辺 泰仁

○ 「バス トアムーブ」

私は1997年 にプレイステーション用のダンスの

ゲームソフ ト 「バス トアムーブ」を製作 しました。

これは約40万 本のヒットになり, 2000年 までにシ

リーズ3作 を製作 しました。

これは対戦型のゲームソフトで, 二人のプレー

ヤーがそれぞれ自分のキャラクターを踊 らせ, 得

点を競うというものです。プレーヤーがより高度

で複雑なキー操作 をすると, 画面上のダンサーも

それに合わせて高度で複雑なダンスを踊 ります。

楽曲1曲 を踊 りきり, 最終的に相手のダンサーよ

りアピール度(得 点)が 高かった方が勝ちとなり

ます。

このゲームが ヒットした理由として 「新機軸の

対戦ゲームとして面 白かったから」というのが

あったと思 うのですが, 見た目の斬新さももうひ

とつの大 きな理由だったのではないか と考えてい

ます。その斬新な映像を作 り出したのが, モーショ

ンキャプチャーという新 しい技術で した。

○モーションキャプチャーとは

大まかに言えば, 腕や足, 頭や背中など体の各
パーツに印(マ ーカー)を 取 り付けたダンサーを

数台の特殊なカメラで撮影することによって, 人

間の動きをコンピュータに取 り込む技術のことで

す。「バス トアムーブ」のキャラクターにはこの

技術で取 り込まれた実際のダンサーの動きが当て

込まれています。これによって, 非常にリアルに

ダンスをするキャラクターを作 り出す事ができ, 

従来のゲームを遙かに越えるインパクトある映像

を実現出来たのだ と思います。

不思議 なことに, モーションキャプチャーした

データを映像化すると, たとえマッチ棒 をつなげ

た様な姿のキャラクターで も, 非常にリアルな存

在 として見えてきます。これによって, 人間の視

覚が, ものの形や色に対 してだけではなく, 動 き

にも細かい認識を働かせている事に気が付 きます。

特に, 日常のさりげない仕草を撮影 したデータを

見ると, 人間が動 きで表現 している情報量の大 き

さを強 く感 じます。

こんな例があ ります。「バス トアムーブ」のモー

ションには, 実際に使用するダンスのデータ以外

に, ダンサーが鼻の頭 を掻いた り, 「今のダンス

はどうだった?」 と尋ねて振 り向いたりするよう

な様々な仕草のデータが記録 されています。ゲー

ムには必要 のない これ らのデー タを試 しにキャラ

クターに流 し込 んで再生 してみる と, そ の動 きが

恐 ろ しい ほど生々 しく見えるのです。 人間の様 々

な動 きが データに変換 され, 見 た 目の個性 を剥 ぎ

取 られ て しまうと, 純粋 に 「動 き」 の持つ意味や

表現力が はっ きり現れて くるので しょう。

ダンス に携わ る人の中には, ダ ンスのダイナ ミ

ズムをコンピュータで記録す る ことに懐疑的 な方

もい らっ しゃるようです。 もちろんコ ンピュー タ

に記録 され るの はダンスその ものではあ りません

が, 人 間の動 きをデー タ化す る ことに よって得 ら

れ る新 しい見地がある ように思い ます。そ うい っ

た意味 において, モ ーシ ョンキ ャプチ ャーとい う

技術 は映画やゲームだけではな く, ダ ンスの分野

にも様 々な ヒン トを与 えて くれるので はないか と

思い ます。

○モー シ ョンキ ャプチ ャー とゲーム

モー シ ョンキ ャプチ ャーの技術 な くしては 「バ

ス トアムーブ」 とい うゲームはあ り得 なか ったわ

けですが, ゲ ームの分野 でこの技術 を使用 した最

初が 「バス トアムーブ」 だった訳で はあ りません

で した。

1993年 に, (株)セ ガが 「バーチ ャファイター」

とい う格 闘ゲームを リリース しま した。 これは3

D空 間内の格 闘 を非常 に リアルに表現 したゲーム

として大変な ヒッ トにな りま した。私が記憶す る

限 りでは, モ ーシ ョンキャプチ ャー技 術がゲーム

に大 き く取 り入れ られたの はこの作品が初めてだ

と思 い ます。

当時, リアル タイムの3DCGシ ス テムやモー

シ ョンキ ャプチ ャー技術 は非常 に高度で高価 な も

のであ り, セ ガは独 自のハー ドウェアを作 成 して

この ゲ ーム を実 現 しま した。そ こ まで して この

ゲ ーム を開発 した のは, ビ ジネス面 で も大 きな

チ ャレンジだったはずです。 しか し結果は大 ヒッ

トとな りました。

セガ とい う会社の先鋭的な姿勢が生み出 した こ

のゲームは, そ の後セ ガ ・サ ター ンとい うゲーム

機 に移植 されて100万 本 を越 える ヒッ トとな り, プ

レイス テーシ ョン2向 け に2001年1月 にシ リーズ

第4作 が リリースされて, 未 だ に50万 本 を越 える

ヒ ッ トを飛 ばす人気 を維持 してい ます。

最初の「バーチ ャフ ァイター」か ら2年 後 の1995

年 末 に, (株)ソ ニー ・コンピュー タエ ンタテ イ
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ンメン トがプレイステーションを発売 しました。

これは当時3DCGの 表示に特化 した大変新しい

コンセプトの家庭用ゲーム機でした。この間にも

デジタル機器の高性能化 と低価格化は大変な勢い

で進行 していきました。

「バーチャファイター」の頃には日本全国を探 し

て も1, 2件 ほ どしか存在 しなかったモーシ ョン

キャプチャースタジオが, この頃には都内で も数

件は存在するようになっていました。さらにモー

ションキャプチャーを利用 した格闘ゲームも何本

か発売 され, その技術ノウハウも様々なゲーム開

発会社に蓄積 されるようになってきました。

その様な時代の流れの中, 「バス トアムーブ」

はリリースされました。私 自身も 「バーチャファ

イター」に大変インパクトを受け, その動 きのお

もしろさを全 く別な形で表現できないかとずっと

考えていました。そして, 人体のリアルな動 きの

お もしろさを最大限に生かすテーマとして考えつ

いたのが 「ダンス」だったのです。

こうやって振 り返ってみて分かるのは, ある高

度な技術が一般化 し, 安価に簡単に利用できるよ

うになることによって, エ ンタテインメントの世

界に新 しい表現が生まれる可能性があるという事

です。現在では映画やアニメーションの中で, 3

DCGや モーションキャプチャーの技術が一般的

に使われ, すばらしい映像を生み出 しています。

これらの技術は, 昨今のPCの 普及により, 個人

の手に届 くようなものになりつつあ り, その技術

を使 って新 しい表現を作 り出す個人も増えていま

す。

○ ダンスとテクノロジー

1992年 に開催 されたアルベールヴィル冬季オリ

ンピック開・閉会式の演出をしたフィリップ・ドゥ

クフレとい う振付家がいます。彼の作成 した映像

で, モーションキャプチャー技術を応用 した非常

におもしろい表現を見る機会がありました。

CGで 作 られたその映像の中では, 長い手足を

持った昆虫のような生物がゆっくりと踊っていま

した。この生物は形こそ昆虫なのですが, 動 き自

体は人間が演 じているデータを流 し込んだもので

した。本来はダンサーの体に直接付けるべ きマー

カーを手足に固定 した長い棒の先につけ, その動

きをモーション撮影 していました。

それはもはやダンスの表現ではな く, CGの 表

現ではないかと思われるかもしれませんが, この

映像はアニメーターにもエンジニアにも作る事は

できないのです。 ドゥクフレ氏は, テクノロジー

を利用して, 通常 とは全 く違うアプローチから身

体構造 の限界を突破するアイディアを思いついた

のでしょう。この考え方の先には, ダンスという

枠組み自体を大 きく広げる何かがあるように思い

ます。

その一方でデジタルテクノロジーによって生ま

れたゲームという娯楽が, 新 しい表現方法を模索

する中で生身の人間の作 り出すデータを取 り入れ

る事 になったのは, 象徴的な出来事 と言えるで

しょう。私たちゲーム制作者は ドゥクフレ氏 とは

正反対のアプローチで, テクノロジーの限界点を

突破するアイディアにたどり着いたのです。

ゲームが新 しい表現方法としてダンスの文化を

取 り入れる事で, 従来の表現 を大きく越える作品

が生 まれました。この出会いの場所にはまだまだ

新たな可能性があはずです。

現在のデジタル技術の進化のスピー ドを見てい

ると, モーションキャプチャーや3DCGな どを

実際の舞台で, 照明や衣装 と同じ様な感覚で利用

で きる日が近い将来にやってくるでしょう。フィ

リップ ・ドゥクフレ氏の様なアイディアを持った

人物が忽然 と現れて, 思いがけないやり方で新 し

い表現を見せてくる事を想像するとワクワクして

きます。

私個人としてそんな舞台を是非見てみたいです

し, ゲーム制作に携わる立場 としては, ゲームの

ノウハウを利用 して新 しいエンターテインメン ト

を作ることにもチャレンジしてみたいと思うので

す。
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