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「私の研究室では、CG 技術とその応用システムを中心に研究を

行っています」と牧野先生。CG 技術とはコンピュータを使って画像

を生成するもの。しかし、ただきれいな絵をつくることだけを目標に

しているのではない、と牧野先生は続けます。「私の研究室では、

芸術系の大学でよく見られる自分の感性をカタチにするための表現

手段として CG を位置づけるのではなく、CG で『人や社会に役立

つ映像をつくるための仕組み』を

構築することをねらいとしています」

具体的には、CG を使いやすくする

ためのアルゴリズムやシステムの構

成を主眼としているとのこと。「もち

ろん可視化、絵にすることは一つの

目標ですが、それをゴールとせずに

対象をしっかりと分析した上で最適

な見せ方を探っています」

研究室の取り組み事例として、牧野先生は 2 つのシステムを紹
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介してくれました。「これは高周波電磁波伝搬の可視化を行うもの。

無線 LAN などのシステムが発する電波がどの辺りまで届くかを 3

次元的に見せます。この地点までパソコンを持ち出して作業をしよ

うとか、ここまで電波が届いているからパスワードなどの管理をき

ちんとしないと情報を不正利用される可能性がある、といったこと

を視覚的に理解することができます」サービスの利便性や、セキュ

リティが必要な範囲を把握できる CG をつくれるもので、無線シス

テム管理などへの活用が考えられるそうです。「そして次は、視認

性の可視化を行うシステム。街中や室内で目標物がどの程度見え

やすいかを CG にするものです」これは警備や道路における標識

や看板の設置計画などへの活用を想定したものだと牧野先生は

言います。「地図など平面上における計算法などはすでにあるので

すが、実際に警備が行われたり、車の走行に利用される場所は 3

次元です。目標物との間に人が歩いていて一次的に遮蔽されると

か、平面上では確認できるけれど現地では障害物があって見えな

い、といったことも起こり得る。それをこのシステムで 3 次元化す

ることで、警備人数を増やそうとか、標識をここではなくこの地

点に設置しようとか、現実に沿った計画を立てることが可能にな

ります」この、「視認性の可視化」システムは牧野先生が中心となっ

て開発したもので、技術に関する新しいアイディアが盛り込まれて

おり、国内外で特許出願中とのこと。

ほかにも牧野先生の研究室では、喫煙者の肺を CG で見せる

喫煙リスクの可視化や、CG による手話学習ツールの制作といっ

た取り組みを行っているそうです。「喫煙リスクの可視化を行った

際は、評価実験に参加した喫煙者の学生から『映像から衝撃を

受けて、タバコを止めようと思った』という声も寄せられました。

研究室の扉を開けると、何とも心地よく不思議なメロディが流れてきました。奏でているのは、部屋の中央に置かれ

たテーブル型のパソコン「Microsoft Ⓡ PixelSense」。そして壁面には、12 台のディスプレイを連結した大型マルチ

ディスプレイが！「CG（コンピュータグラフィックス）や VR（バーチャルリアリティ）の研究者として、こうした

新しい機器を活用してこれまでにない映像表現方法を提示できるか、多くの人に役立てていただけるシステムを開発

できるか。学生たちとともに日々手探りしています」と、PixelSense のスクリーンに触れながら牧野先生は語ります。

1980 年代半ばからその可能性を追究してきた牧野先生に、CG の「今」と「これから」についてお伺いしました。

「社会に役立つ」CG技術の構築をモットーに、
課題発見から解決策の創造、
実装・評価までを担える人材を育成する

創造するのは、作品ではなく
「社会に役立つ映像をつくる仕組み」

暮らしやビジネスシーンで
役立つシステムを数多く構築

▲今年 2 月に導入したというテーブル型パ
ソコン「PixelSense」。50 点ほどの接触箇
所を同時認識するため、会議やブレーンス
トーミングなど活用の幅は広い。



皆さんには、 「能動的に」 行動していただきたいと

思います。 大学は高等教育機関として知識はもちろ

ん技術力から人間力まで、 学生の成長 ・向上につ

ながるさまざまなチャンスを提供していますが、 それを

つかむか逃すかは自らに委ねられているのです。 二

度とない貴重な大学生活を、 「いろいろあって大変

な時もあったけれど、 楽しかった！」 と振り返ることが

できるものにしていただきたいですね。

手話の CG 化については、平面映像では見えなかった手と手の重

なり具合等の距離感も確認することができます。手話の新しい学

び方として活用していただけるものに発展できないかと考えていま

す」事例に関するお話を伺っていると、研究を通じて「社会で役立

つ」ことへの先

生のこだわりが伝

わってきます。

牧野先生が CG に出会ったのは大学生時代、1986 年のこと。

当時 CG は普及しておらず、CG 先進国であるアメリカの論文や本、

そして数少ない日本語資料を参考に手さぐりしながら研究を進め

る状況だったそうです。それからほぼ四半世紀が経ち、今では私

たちの身の回りには CG があふれるほどに存在しています。けれ

ど、CG 制作にあたり中心的に使用される技術はむかしも今もそ

れほど変わらない、と牧野先生は語ります。

「CG の普及は結局のところ技術ではなく、コンピュータの性

能向上によるところが大きい。CG は 1963 年にアメリカで作成さ

れた対話型図形表示システム『Sketchpad』がルーツだといわれて

いますが、草創期・成長期に生まれたアイディアが、コンピュータ

の計算速度が上がったりメモリ容量が増加したために実現できる

ようになったのです。一方、近年生み出された技術はまだコンピュー

タを酷使するレベルのため使い勝手がよいとは言えず、幅広く活

用されるところまで行っていない。普及するためには、技術的な

ブレイクスルーを何段も重ねなければならないでしょう。我々研究

者には、その点への期待が寄せられていることを感じています」

そして牧野先生は、日本の CG 技術についてもまだ伸びしろが

ある、と言います。「日本はゲームなど、CG が絡むコンテンツづ

くりについては世界でも群を抜いています。しかし、CG 制作のコ

アとなる技術を生み出しているかと問われると難しい。著明な国

際学会で発表されている論文の数もアメリカを凌駕しているとはと

ても言えませんし、近ごろでは韓国や中国も台頭してきています」

牧野先生が国内の CG 技術について思いをはせるのは、コンテン

ツ産業との関連が大きいことも一因となっています。「例えばゲー

ム機では現在、日本のメーカーが世界を制しています。しかし将

来の保証はない。卓越したアイディアがあっても、それをカタチに

できるシステムがないと、ユーザーを夢中にさせる製品はつくれな

い。また、日本独自の技術を盛り込もうにもコストがかさむのでは、

多少性能が落ちても海外の安価なシステムを利用しようということ

になりかねない。結果的に、出来上がる製品の質に関わる事態

も考えられます」

CG 技術で幅広く活用されているものは、ほとんどがアメリカ発。

そこに日本が使いやすく質の高い技術を提示すれば、この分野に

おいて日本の存在感は高まる、と牧野先生は言います。「そうす

れば、CG 技術が支えるコンテンツ産業も世界をけん引し続けるで

しょう。CG 技術を追究する私たちが担う役割は重いけれど、そ

の分やりがいも大きいのです」

教育方針について牧野先生にお聞きすると、「とにかくつくらせ

る」こと、という答えが返ってきました。「現在は CG があまりに

も身近なために、『仕組みがどうなっているのか』という疑問や、 

『新しいものをつくってみよう』といった意欲を学生から引き出す

ことが難しいんです。ですから実際につくらせて、思い通りにい

かない面白さや新鮮さをたくさん味わってもらうようにしています」

研究室で取り組むテーマは学生が自由に提案できるけれど、牧

野先生から GO サインをもらうためにはまず先生を説得しなけれ

ばならない、とのこと。「『誰に利用してもらうことを想定している

のか、何が実現されるのか』などについて学生に説明を求めます。

そこが明確であれば『やってごらん』と背中を押しますね。この

ポイントを通過するためには、社会への関心や観察力、そして人

を説得する力などが必要ですが、本学部では『段階別コンピテン 

シー（行動特性）育成教育システム』に基づいてカリキュラムを構

築しており、自然にこうした力を養えるようになっています。実は

私は、この教育システムの主担当者なんです。テーマの提案の際、

それまでに培った力を存分に発揮してもらいたいですね」

「学生に求めたいのは問題意識」と牧野先生は言います。「現

状のままでよければ、エンジニアの存在意義はない。何かを変え

たい、その思いが新たな技術を創造するモチベーションにつなが

るのだと思います。教育において私が目指すのは、課題を見つけ

て解決手段を考案し、それをシステムなどのカタチにして実装し

評価する、その一連のプロセスを一人で行える人材を育てること。

進んだ先の分野で一目置かれる存在になる、多くのユーザーに利

用される技術を開発する。研究室を巣立った卒業生がそうなって

くれたら、これほど

うれしいことはあり

ません」

▲ 牧野先生が開発し
た「視認性の可視化
を行うシステム」。中
国では今年特許が成
立した。

▲大型マルチディスプレイ
と牧野先生。このディスプ
レイを利用し、AR（拡張
現実）の研究にも取り組み
たいと牧野先生は語る。

Message ～受験生に向けて～

まだまだ発展途上のCG技術。
日本発の技術でプレゼンスを高めたい

「変えたい」という思いが
ものづくりへの力となる


