
21世紀のサイバー社会を切り開くディジタルコンテンツの世界

パソコンによる三次元描画エンジン

ー｢世界ふしぎ発見!+コンテンツビジネスの展開-
PCBaseThree-DimensionPictu｢eDrawlng
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*Windowsは,米国およびその
他の国における米国Microsoft

Corp.の登舘商標である｡

テレビ番組｢世界ふしぎ発
見!+の｢トロイア+編CD-

ROM版

人気テレビ番組｢世界ふし

ぎ発見!+をモチーフに,日

立製作所,株式会社東京放送,

および株式会社テレビマンユ

ニオンの3社共同で制作した

CD-ROMソフトウエアの第1

弾として.Windows98/95ネ版

｢トロイアMysteryAdventure

l186B.C.+を発売した｡

日立製作所は.コンテンツ(情報の内容)ビジネスの一環であるエデュテインメント(教育と娯楽)コンテンツの制作･販売ビ

ジネスを推進してきた｡放送番組制作の高度なノウハウを持つ株式会社東京放送と株式会社テレビマンユニオンとの共同で,

テレビ番組｢世界ふしぎ発見!+の素材と資料をベースに知的エンタテインメントを目指したCD-ROM(CompactDiscRead-0=ly

Memory)コンテンツの事業化を推進している｡

このコンテンツの制作では,｢世界/主､しぎ発見!+の｢歴史と遊/ミりという基本コンセプトをどのようにパソコンやゲーム機で

実現するかが大きな課題であった｡このために,番組で放映している映像や歴史資料などを利用し,さらに,仮想の遺跡の都

市を三次元で構築することにより,ゲーム感覚で楽しく時間旅行をしながら歴史が体験できる趣向を実現した｡

はじめに

ここ数年のパソコンの高件能化により,従来ハイエン

ドマシンで処理されていた高品位な音や映像,CG

(C()mputer Graphics)表現が,一般家庭のパソコンでも

可能となってきている｡また,インターネットの急激な

普及やマルチメディア周辺機器などの技術進歩と低価格

化などにより,パソコンのマルチメディアのrけ場は急成

長してきている｡一苗や映像などのディジタルコンテンツ

(ディジタル形式の情報内容)の市場は20兆ドヨ市場とも言

われており,将来,膨大な需要が見込まれる有望な市場

である｡

このディジタルコンテンツ市場に向けた新たなビジネ

スとして,口立製作所は,株式会社東京放送と株式会社

テレビマンユニオンとの共同で,テレビ番組｢世界ふし

ぎ発見!+のネームバリューを生かしたCD-ROM

(Compact Disc Read-Only Memory)コンテンツの事業

化を推進している(上の写真参照)｡このCD-ROM企画を

実現するために,H立製作所は,｢三次元仮想空間とし

て復元された遺跡をR由に歩く(三次元ウオークスルー)
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ことを可能にする技術+として,｢三次元描画エンジン+

を開発した｡

ここでは,この共同プロジェクトの概要とH立製作所

の果たした役割,独自に開発した｢パソコンによる二次

元描画エンジン+の概要,およびこめエンジンを核とし

た今後のビジネス展開について述べる｡

｢世界ふしぎ発見!+CD-ROM化の共同事業

2.1コンテンツビジネスの課題と共同事業推進体制

コンテンツビジネスを推進していくためには,｢良質な

コンテンツ+と｢コンテンツの流通網+,｢ディジタルコ

ンテンツ技術+などが重要である｡

このプロジェクトでは,上記のそれぞれの課題につい

て,企画はコンテンツホルダーとして株式会社東京放送

と株式会社テレビマンユニオン,流通･販売は株式会社

日立デジタル平凡社,コンテンツ表現技術開発は日立製

作所がそれぞれ担当し,共同でビジネスを推進していく

こととした｡

2.2｢世界ふしぎ発見りのCD-ROM化企画と制作方針

｢世界ふしぎ発見!+のコンテンツをCD-ROM化する

にあたっては,企画立案の段階からゲーム機とパソコン

向けの商品企画を検討し,1998年から1999年にかけてエ

ンタテインメント分野の市場を予測しつつ計画してきた｡

1998年のゲーム機の市場動向は,ゲーム機メーカー各

社が次世代ハードウェアを発表しつつあるということや,

ゲーム機用に発売されているソフトウェアが市場にあふ

表1コンテンツ制作上の主要ポイント

本コンテンツのコンセプト実現に必要と考えたポイントを示す｡

必要な要素 具体化の方法

家族で楽しめる｡ 子どもも興味を持つようなゲーム性を盛り込む｡

教育的な価値がある｡歴史を背景としたコンテンツとする｡

新技術を導入する｡ パソコン上で新技術である三次元表示技術を用いる｡

表2｢トロイア+コンテンツの構成

｢トロイア+コンテンツは,ゲームと資料集の二つのパートから

構成されている｡その構成内容の概要を示す｡

三次元ゲーム ●遺跡資料を基に仮想三次元空間上に再現され

た都市の中をウオークスルーする｡

●現地ガイドに案内されながらイベントをクリ

アしていくアドベンチャゲームとする｡

●三次元アニメーションにより,トロイ戦争の

史実に基づく物語を表現する(図1参照)｡

●音声や効果音を使い,臨場感あふれる書によ

る演出とする｡

資料集 ●テレビ番組のレギュラー出演者の声などを使

い,現地取材の映像を素材にした歴史を提供

する(図2参照)｡
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れたことにより,ソフトウェアが過剰気味となってきて

いた｡〉 また.売れ筋と言われるソフトウェアは,数十倍

Il+単位のばく大な開発費用とテレビ宣伝費月]を投資しな

ければ,ビジネスが成り立たないというハイリスクなも

のとなってきている｡

･方,パソコンは,1997年末に最高山村台数を記録し

たり,1998年にかけてパソコンのl叶面表示アクセラレー

タ等のオンボード化などが急速に進んできている｡その

ため,従来のパソコンではまだ未成熟であった三次元モ

デリングや,CGを使ったゲーム性のあるエデュテインメ

ント(教育と娯楽)コンテンツをパソコン用に開発するこ

とにより,コンテンツの競合優位化を図りつつビジネス

を推進する方針を立ててスタートした｡

製作するコンテンツのCD-ROM化では,テレビ番組で

ある｢世界ふしぎ発見!+の｢歴史と遊ぶ+という某本

コンセプトに基づいて,｢世界ふしぎ発見!+の素材と

資料をベースに三次元の仮想空間を新たに構築し,歴史

空間をゲーム的に疑似体験しながら｢雁史と遊ぶ+こと

のできる知的エンタテインメントを目標とした｡基本コ

ンセプトの実現に必要な要素を検討し,特に重安である

ものとして考慮した内容のうち主な3点を表1に示す｡

この結果,このコンテンツの表現技術として,ユーザ

ーがインタラクティブ(対話式)に｢三次元の仮想空間を

自由に歩き回れる+高速な二次元衣示技術(三次元ウオ

ークスルー技術)が必要となり,臼､1製作所がパソコン
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図1三次元アニメー

ションによるゲーム

場面

｢トロイア+コンテンツ

のゲームパートのアニメ

ーションシーンを示す｡
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図2 資料集のメニュー画面

｢トロイア+コンテンツの資料集パートの初期画面で,ユーザー

はこの画面のメニューから好きな資料集へ遷移する｡
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の技術ノウハウを生かして｢二次)己描画エンジン+を開

発することとした｡

｢廿ヒ界ふしぎ発見!+は,_三次元ウオークスルーで楽

しめる三次元ゲームの部分と,資料などによって当時の

｢トロイア+を楽しく知ることのできる部分との二つから

構成している(表2参照)｡ゲーム場面の例を図1に,資料

集のメニュー画面を図2にそれぞれホす｡

三次元描画エンジンの概要

3.1三次元描画エンジンの特徴

二次元描画エンジンは,三次元表示技術を核にして,

米凶マイクロソフト社の新技術であるDirectX'車)の上位

ソフトウェアとして開発したものである｡三次元描画エ

ンジンは,次のような機能を中心に実装している｡

(1)三次元モデルのリアルタイム高速表示機能

(2)三次元アニメーション再生機能

(3)簡易スクリプト制御によるゲームシナリオ記述機能

(4)二次元空間場面でのイベント発生管理機能

(5)カメラキャスト,光源,音声などによる演出機能

3.2 三次元描画エンジンの構造概要

三次元描画エンジンは,コンテンツデータと独立した

ランタイム実行型である｡三次元モデルをはじめとする

素材データをスクリプトデータでリンク制御し,核とな

る二次元エンジンで駆動する構造としている(図3参照)｡

さらに,このエンジンでは,作業分担の効率性と保守

※)DirectXは,氷河およびその他の1司における米凶

MicrosoftCorp.の登録商標または商標である｡

コンテンツテ

三次元モデル

データ

地形当たり ビントマップ

データ

サウンド

データ

動画

データ

スクリプトテ【タ

三次元エンジン

制御層

内部AP‖雷

Di｢ectX

プラットフォーム(Windows95/98)

注:咤語説明

A円(ApplicationProgramm什Iglnte｢face)

図3 三次元描画エンジンの構造

本コンテンツで採用している三次元描画エンジンのプログラム構造

を示す｡コンテンツデー久 三次元エンジン,プラットフォームから

構成される｡

スクリプト

素材の読み込み,初期化情報

素材の制御情報

シナリオの流れ全般の情報

画面制御などの情報

解釈･実行

■----●-1

読み込みと:

設定情報が:

ルクする｡:

素材データ

三次元モデルデータ

モ∬ションデータ

サウンドデータ

ビントマップデータ

読み込み

三次元エンジン

図4 スクリプトの流れと三次元エンジンの関係

三次元エンジンがコンテンツを構成するスクリプトと素材デー

タの各情報をどう扱うかを簡単に示す｡

性を考慮し,スクリプトによる制御を中心とした制御層

と,実際のデータのハンドリングとデバイスへのアクセ

スを行う内部API層に階層化している｡将来,ゲーム機

や他のOS(Operating System)で実装していく場合は,

内部API層の修正で対応できるように,移植性を考慮し

た実装としている｡

3.3 三次元描画エンジンのスクリプトとその役割

二次元モデルや音などのすべてのコンテンツを形成す

る素材のふるまいと,コンテンツの流れを表現したシナ

リオをスクリプトに記述する｡三次元エンジンは,スク

リプトを解釈,実行する形で素材データを読み込み,こ

れらを制御する(図4参照)｡

まず特定のメイン スクリプト ファイルが二次元エン

ジンに読み込まれ,スクリプトに記述されている内容に

より,指定された三次元モデルデータや音声データを三

次元エンジンがパソコンのディスクやCD-ROMから読み

込む｡さらに,スクリプトに記述されたシナリオにより,

あらかじめ糊意されている指定の映像データを再生した

り,新たな場面のCGデータを読み込んだりして物語が進

められる｡

また,各種コンテンツの素材を効率よく管理,制御す

る方法として,スクリプトをオブジェクト指向的に記述

表3 オブジ工クトを表現するキーワードと使用データ

三次元描画エンジンが,コンテンツを構成する人物やカメラな■どを

制御するためのスクリプトのキーワードおよび任用するデータを示す｡

制御対象 キーワード 使用するデータ

登場人物 Act 三次元モデルデータ

環境モデル サウンドデータ

モーションデータ

カメラ Came｢a

光源 Light

ビットマップ Bitmap 画像データ

動画 Movie 動画データ

25
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できるように検討し,実装した(表3参照)｡

スクリプトにより,ウオークスルー時のマップや物語

のアニメーションの記述･制御を可能としたが,ゲーム

を成立させるには,幾つものスクリプトファイルを連結

して読み込む必要があった｡

3.4｢トロイア+でのスクリプトと利用例

スクリプトを使って｢トロイア+の一場面のシナリオ絵

①軌･ameOI

Act[登場人物A]i

Perform[手足の動き]

MoveTo〈位置D〉〈5秒〉
)

Yait〈2秒〉
〔か#什ameO2

Act[登場人物A]i

Pe什Orm[手を広げる]
)

V吋t〈3秒〉
(少尉rameO3

Act[登場人物A]寸
Pertorm[手を上げる]

PlaySound[セリフ]

図5 スクリプトの例

スクリプトには,登場人軌せりふ.カメラの動きなどを記述する｡

巧〕

②

⑨

図6 スクリプト例によるアニメーション

この①～③の一連の図は,図5に示すスクリプトを三次元描画

エンジンが処理して得られるアニメーションの一例である｡
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コンテを記述した場合の例を図5に示す｡また,そのシナ

リオによって表現したアニメーションの例を図6に示す｡

スクリプトには,時系列にキーワードの``wait”を挟

みながら,登場人物や,そのせりj､,カメラの動き,画

面効米などを記述する｡図5のスクリプトでは,①で登

場人物の歩く演技と移動を,④で手を山ヂる演技をそれ

ぞれ設定している｡⑨であいさつの演技と,せりふ｢よ

ろしくお願いします｡+を再生する｡結果として,現地

ガイドがこちらに歩いてきて,あいさつをするアニメー

ションが再生される｡

おわりに

ここでは,テレビ番組｢世界ふしぎ発見!+のCD-

ROM化を横に開発した,パソコンを用いた二次元描画

エンジン,およびこれを核とする今後のビジネス展開に

ついて述べた｡

このコンテンツのCD-ROM化では,パソコンの最近の

画面表示の高性能化に合わせて,パソコンの新たな楽し

みガを実現した｡

このCD-ROM化の核となっている二次元表現技術｢三

次元描画エンジン+により,特色あるコンテンツのビジ

ネス展開が可能となるものと考える｡

今後は,この｢三次元描画エンジン+をゲーム機など

の他のプラットフォームに対応させるために,表現素材

のコンテンツとシナリオ記述スクリプトはそのまま移行

させ,ハイブリッド型の｢二次元描画エンジン+として,

ゲーム開発メーカーなどに提案していく考えである｡

参考文献

l)コンピュータグラフィックス第2版,‖l合監訳,日刊工業

所聞祉,93.3.30発行

執筆者紹介

抱

斡
■乳

高橋明男

1984年U立製作所人杜,情報･通信グループ ソフトウ

ア事業部第2オープンプラッl､フォーム部所属

現在,コンテンツの企画･制作に従事

E-1Tlail:lakall_こ1ki(ゲS()ft.hitaclli.c(),jp

宮嶋淳一

1997牛Il立製作所入社,トl■i枇･辿イ占グループ ソフトウエ

ア事業部第2オープンプラソトフォーム郎所拭

税イ11 三次‾止エンジンの1朴絶･酬乍に従事

E-11ほil:11巾′こIj血a¢s(此1】i【こ1Clli.c().jp




