
より豊かな生活を提供するマルチメディア機器･システム

新時代を開くシミュレーションライド
Cutting-EdgeTechnologyofSimulationRide
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(a)キャプテンハ一口ツク:松本零士氏監修
臨場感あふれる宇宙の旅が体感できる｡

も

(b)conTRAPtions!

トラックボールとボタンで画面に現れる

オブジ工クトをねらい,ゴールを日指す｡

(c)シミュレーションライドの外観(予定図)

シミュレーションライドの

コンテンツ例〔(a),(b)〕と

外観(c)

8人乗りのこのシミュレー

ションライドでは.大画面,

音響,モーションにより,搭

乗者を臨場感あふれるイ反想現

実の世界に招待する｡

新世代の体感装置として,8人乗りのシミュレーションライドを開発した｡日立製作所の最新の計算機技術やディジタル映

イ象技術,モーション制御技術を統合化することにより,(1)カプセル内に広がる大画面映像,(2)4軸電動モーションによる迫

力ある動き,およぴ(3)入力装置による搭乗者と仮想世界とのインタラクションを実現した｡このシミュレーションライドで

は,臨場感あふれる仮想現実の世界と,インタラクションの楽しさを体験できる｡

初号機は,1999年12月に納入開始予定である｡科学館や博物館.企業PR館,アミューズメント施設をはじめとする幅広い

分野への適用を考えており,今後,国内外著名プロデューサーとの連携を含め,コンテンツレパートリーの拡充に力を注いで

いく｡

はじめに

近年,科学館や博物館,企業PR館,アミューズメント

施設などでは,マルチメディア技術を使用した各種の設

備が稼動している｡従来,各種の訓練用途として生まれ

たシミュレータも,搭乗者に感動を･り一えるシミュレーショ

ンライドとしてさまざまな適用が岡られている｡今回,

日立製作所は,ディジタル映像技術とモーション制御技

術をはじめとする最新技術を統合化することにより,搭

乗者に高い感動を与えることをねらいとするシミュレー

ションライドを開発した｡

開発にあたっては,(1)高い臨場感を提供する人画面

映像,(2)楽しみとともに,強い感動を与えるモーショ

ン制御,(3)ゲーム世代の若者や子どもが発しめる,仮

想世界とのインタラクションの実現を重点項目とした｡

ここでは,日立製作所が今回開発したシミュレーショ
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ンライドと,今後の取組みについて述べる｡

シミュレーションライドの概要

2.1製品の概要と特徴

今回開発したシミュレーションライドの主な仕様を表1

に示す｡定員は8人とし,既存の建屋への導人を容易に

するために鳥さを3.6mに抑え(図1参月別,また,カプセ

ル材にCFRP(カーボン繊維強化プラスチック)を採用す

ることによF),軽量化を蛭1った｡カプセルの内部には幅

3mx高さ1mの大画面スクリーン,5チャネル音響シス

表1シュミレーションライドの主な仕様

今回開発したシュミレーションライドは8人乗りで,電動4軸モ

ーションと大画面スクリーンを特徴とする｡

項 目 仕 様

定 員 8人

ライド設置エリア 幅5.3×奥行き5.8×高さ3.6(m)

床荷重 2,746N/m2±2,157N/m2

モーション

制御方式, 電動4軸(前後,上下,ロール*1,

動作軸数 ピッチホ2)

ストローク
0.6m(前後),0.6m(上下),

±150(ロール),±120(ピッチ)

加速度

4.9m/s2(0.5G,前後),

5.9m/s2(0.6G,上下),

2･62rad/s2(150deg/s2,ロール,

ピッチ)

映 像
プロジェクタ

液晶プロジェクタ(800ANSllm)

×3台

スクリーン 曲面スクリーン(幅3mX高さ1m)

音 響
5チャネルサラウンドシステム

(サブウーファ付き)

電源容量
AC200V 三相 20kVA

AClOOV 6kVA

注:略語説明ほか

ANSl(AmericanNationalStandardslnstitute)

*1左右傾き.*2 前後傾き
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(a)平面図
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スチュワート型(従来) ダブルリンクアクチュエータ(今回)方式

構造

動作範囲
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図2 モーションベースの構造と作動範囲

コンパクトで長ストロークの電動4軸モーションベースを実現

した｡

テム,および入力デバイスとしてトラックボールを装備

した｡4軸･電動モーションと大画面映像および音響との

複合効果によl),高い臨場感と仮想現実感を実現した｡

シミュレーションライドを構成するハードウェアにつ

いて以卜に述べる｡

2.2 モーションベース

油圧制御と比べてメンテナンス性に優れる,電動アク

チュエータを採用した｡さらに,コンパクトでかつ体感

上重安な,大きなストローク(モーションの動作範岡)の

実現という相反する課題を解決するため,電動ダブルリ

ンクアクチュエータ機構を考案した｡〕従来のスチエワー

ト型と比べて,高さは低く,かつ動作範岡の人きなモー

ションベースを可能とする(図2参照)｡

この機構を前後,_L下,ピッチ,ロールの計4軸に配

置することにより,所要天井高さを抑えつつ,大きなス

トローク(前後･上下0.6m,ロール±15度,ピッチ±12

1

(b)立面図

U

の

∃

図1 シュミレーション

ライドの動作範囲

導入に必要な天井志さ

を3.6mに抑えた｡
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蛙)を実現した｡

2.3 映像システム

カプセル内という限られた空間での没入感を最大に高

めるために,下記の構成と画像処理方式を採用した(図3

参照)｡

(1)スクリーンは,広い視野角の提供と搭乗者8人の視

点が複数であることを考え,左右方向に湾曲したアーチ

形状の曲面スクリーンとした｡

(2)3台のプロジェクタを横方向に配置することにより.

■て1解像度の映像の表示を叶能とした.｡

(3)各プロジェクタに出力する映像に対して,画像処理

変挽を行う〟式とした｡この画像処理では,山面スクリ

ーンとプロジュクタ配常に伴う非線形の幾何学的ひずみ

の補‾II二,映像隣接処群,およびプロジェクタ色特性湘整

のための輝度･色補止を行う｡

rl記により,臨場感の高い映像システムを実現した〔)

2.4 音響システムと入力デバイス

音響システムには,5チャネル(前3チャネル,後2チャ

ネル)のスピーカシステムとサブウーハをカプセル内に配

置することにより,臨場感の高いサラウンド音響を実現

した｡また,トラックボールと,ボタン付きの入力デバ

イスを各席に装備し,搭乗者と仮想世界とのインタラク

ションを‾n+`能にした｡

2.5 コンテンツ実行環境

このシステムでは,従来型のシナリオ固定のパッシブ

コンテンツに加え,搭乗者が操作する人ノJ装荷に同期し

て映像,音声,モーションがリアルタイムに変化するイ

ンタラクティブコンテンツを搭載し,計2稗類のコンテン

ツの実行を可能とした｡コンテンツ実行環境としては,

毎秒30フレームで位置データ,発生イベントを通知

コンテンツ制御パソコンJ

シミュレーション

･オ刈
.1ノ 場面データ

イーサネット

映像パソコン×3台
プロジェクタヘ

映像生成

映傾モデル,
テクスチャデ…タ

音響パソコン

舌響生成

声,普響データ

増幅器

映像パソコン

モーション生成

モーションデータ

モーション

コントローラ

スピーカヘ

モーションヘ

′

胡

図3 シミュレーションライドの内観

カプセル内部には広視野角スクリーン,各席にはトラックボール

をそれぞれ装備しており.臨場感あふれる世界を体験できる｡

複数自のパソコンをイーサネット削で接続し,映像生成

川に3≠㌻(各プロジュクタごとに1台),音響生成用に1台,

モーション制御用に1子子,コンテンツ実行制御用に1子㌻の

計6台のパソコンを並列実行する構成とした｡

インタラクティブコンテンツの場合の処理の流れを図4

に示す｡トラックボールからの人力はコンテンツ制御パ

ソコンに人力され,ビークル(搭乗者が来っている乗り

物)の仮想ソ空間内での挙動や衝突などのイベントがリア

ルタイムにシミュレーションされる｡シミュレーション

結果は,ビークルの位置データ,イベントデータとして

各映像パソコン,音響パソコン,およびモーションパソ

※)イーサネッ1､は,富士ゼロックス株式会社の商品名称で

ある｡

e】入力デバイス

/

トローラ

ライドコントローラ [二〕
自白〔ヨ(∋

図4 コンテンツ実行環境

コンテンツ実行環境はパ

ソコン6台で構成し,並列

処理により,搭乗者と仮想

世界とのインタラクション

に必要なリアルタイム性能

を実現した｡矢印は,イン

タラクティブコンテンツの

場合の処理の流れを示す｡
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コンにそれぞれ毎秒30フレームで送られる｡各パソコン

では,映像効果,音響効果,およびモーション効果がリ

アルタイムに生成され,同期されて実行される｡

なお,パッシブコンテンツの場合,毎秒30フレームの

画像,音声,およびモーションの各データはディジタル

データとしてパソコン内に記憶され,それぞれが同期さ

れて,再生される｡

この構成は,従来のAV機器や映写装置を使う方式と

比べて,下記のような特徴を持つ｡

(1)搭乗者の人力操作によって映像やモーションなどの

動きがリアルタイムに変わるインタラクティブコンテン

ツや,ネットワーク接続によって複数シミュレーション

ライドが同一の仮想空間を共用するコンテンツなど,多

種多様なコンテンツの実現が可能

(2)すべての映像,音,モーションデータはディジタル

データとしてパソコン内部に記憶されるため,フイルム

やテープなどを用いる場合に必要であったメンテナンス

作業が不要

2.6 運用機能

運営者がショーを安全に実行するために必要な運用機

能の充実を図り,ショーコントローラ(オペレ一夕卓)と

して実現した｡

2.7 コンテンツ

現在,制作中のインタラクティブコンテンツ

COnTRAPtions!”(25ページの写真参照)では,搭乗者

は,トラックボールを用い,画■由に現れる親しみのある

オブジェクトをシューティングする｡その結果により,

画面,音,モーション,およびシナリオがリアルタイム

に反応する｡このため,搭乗者は,搭乗のたびに異なる

体験を味わうことができる｡

このコンテンツの制作を通して,以‾Fの基幹技術を確

立した｡

(1)_プロジェクタ間,および映像,昔,モーション間の

リアルタイム同期制御と並列実行制御

(2)インタラクティブ環境下でのビークルの仮想空間内

挙動を,ハードウェア上の有限範囲のモーションストロ

ークにリアルタイムに,かつ人間の体感上適切にマッピ

ングするモーション制御

今後,外部のアーティストがこの技術を簡単に使える

ような,コンテンツ開発環境の整備を因っていく考えで

ある｡

28

おわりに

ここでは,日立製作所が開発したシミュレーションラ

イドについて述べた｡

日立製作所は,シミュレーションライドの幅広い分野

での利用のために,国内外の著名プロデューサーやプロダ

クションと連携し,コンテンツの拡充を計画している｡ま

た,今回の開発成果を基に,日立製作所の総合力を生か

したシステムの提案と研究開発を進めていく考えである｡
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