
“30年前の顔”をフォトリアルに再現する

1982年、世界で初めて本格的にCGを導入した映画『トロン』は、そ

の革新的な映像で大きな話題を呼んだ。28年後の2010年、その続

編『トロン：レガシー』が大ヒットしている。この新作も高度に進化し

たCG映像が話題だが、実はそれ以外にも、一見して気づかぬような

箇所で重要な役割を果たしているCG技術がある。今作には前作で

主演したジェフ・ブリッジス氏も出演しているが、既に60歳を超え

ているにも関わらず以前のままの若々しい姿を見せるのだ。この

“30年前の若々しいブリッジス”こそ、最先端のCG技術が生み出し

たデジタル・ヒューマンである。Autodesk Mayaを駆使し、この奇跡

的な映像を造り出したSFX制作会社デジタル・ドメインの三橋忠央

氏にお話をうかがった。

「本作に登場するあるキャラクタは、30年前のブリッジスと同じ姿

という設定なんです。しかし当時30代半ばだったブリッジスも60

代。アクションシーンもあるし若返りメイクにも限界があります。そ

こでデジタル・ヒューマンを使うことになりました」。

デジタル・ヒューマンとは、CGを駆使して現実と見紛うほどフォトリ

アリスティックに作りあげたデジタル人体のこと。つまり30代半ば

のジェフ・ブリッジス氏の顔をデジタルで精密に再現し、若い俳優

が演じた身体に合成しようというのだ。三橋氏はこのデジタル・

ヒューマン技術においてハリウッド屈指の存在だが、そんな同氏に

とっても『トロン：レガシー』は大きな挑戦だった。

「たとえば、私は『マトリックス』シリーズの主人公ネオやエージェン

ト・スミス等のデジタル・ヒューマンを作ってきましたが、ネオやスミ

スは実物の俳優がいるので、極論すれば実際にキアヌ・リーヴスの

顔をキャプチャし、実物どおりに創っていけばよかった。しかし『ト

ロン：レガシー』はそうはいきませんでした」。

三橋氏らが求められたのは、すでに現実には存在しない“30代の

ブリッジス”だ。しかし、当時の若々しいスターの顔は多くの観客が

記憶しており、そこから少しのズレも許されなかったのだ。このきわ

めて高いハードルをクリアするため、三橋氏らはこれまで蓄積した

ノウハウや技術、そして独自開のツール類を総動員。全く違和感のな

い“30年前の若々しいブリッジス”を作りあげたのだ。そしてその技

術のプラットフォームとなったのが、三橋氏がメインツールとして使

い続ける「Autodesk Maya」だった。

Autodesk Mayaをプラットフォームに
フォトリアルなデジタル・ヒューマンが創る
「トロン：レガシー」の映像新次元

デジタル・ヒューマンはVFXの技術の一つで

あり、そのVFXもまた表現の幅を広げるため

の演出手法の一つに過ぎません。照明や撮影

やカメラアングルなどと同じく、監督がそれ

を使って映画を作るための道具なんですね。

そして観客にストーリィにのめり込んでもら

い、主人公に共感し、感情移入して、感動して

もらうことこそ映画としての成功であり、私た

ちが目指すもの。ですからデジタル・ヒューマ

ンを見た観客に“このVFXはすごい”と意識さ

せてしまったら、そこでもう失敗なんですよ。
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Mayaをプラットフォームに

多様な自作ツールを開発&融合

「Mayaとの出会いは3D CGを学んだアメリカの美

術大学。できたばかりのVer1.0です。当時まだそれ

ほどCG製品はありませんでしたが、もう他のCGは

使えない！と思いましたね。まさにアーティストが映

像を創るためのCGでした」。以来10数年、三橋氏は

一貫してMayaを使い、デジタル・ヒューマンの技術

もこれで開発してきた。他のCGを検討したことも

あったが、総合評価でMayaを超える製品はなかっ

たのである。

「一番の理由は直感的な操作性と、プロジェクトに

合せて柔軟に対応できる拡張性の高さです」。実は

デジタル・ヒューマン技術の核であるライティング

やシェーディングで、三橋氏がMayaの機能をそのま

ま使うことはなく、ほぼ全て自作したツールを使っ

ている。さらにこれら自家製プログラムをプラグイ

ンでMayaにロードし、他のツールとシームレスで使

えるようにしている。Mayaは三橋氏のクリエイティ

ヴプラットフォームなのだ。

「実際、カッティングエッジなテクノロジーを詰め込

んでプラグインを作れるのも、Mayaという土台が

しっかりしているからこそです。しかもそれらを全

部合わせると、自然とアーティストが使いやすいシ

ステ厶になるわけで、この圧倒的な懐の深さや拡張

性の高さはMayaならではですね」。

こうして三橋氏はMayaを使って多くのプロジェク

トに参加し、多様なデジタル・ヒューマンを作ってき

た。前述の通り『マトリックス』シリーズでは主人公

ネオ等のデジタル・ヒューマンでその斬新かつスタ

イリッシュな映像表現を支え、また『ベンジャミン・

バトン 数奇な生涯』では、作品のキー・ビジュアルと

もいうべきブラッド・ピットの80代の顔を作りあげ

た。特にこの『ベンジャミン・バトン』は、デジタル

ヒューマンの技術進化において重要な作品で、三橋

氏は“80歳のブラッド・ピット”という誰も見たこと

のない顔を作るため、俳優の“感情”をキャプチャー

し編集してデジタルに移し替える“エモーション・

キャプチャ”等々、再びMayaベースで多数の新技術

や新ツールを開発。これが『トロン：レガシー』のデ

ジタル・ヒューマン制作に数多く生かされた。

「長年のMayaユーザとして見ても、Mayaの直感的

な操作性は継続されているし、追加される新ツール

も魅力的で、新バージョンの発表は今もすごく楽し

みです。デジタル・ヒューマンにはまだ改善の余地が

あるし、ニーズも拡大しています。だから今後も

Mayaを駆使してこれを追求していきますよ。その

他の新しいチャレンジとしては、たとえば炎や煙の

表現等に挑戦してみたいですね！」

導入製品／ソリューション
● Autodesk Maya

導入目的
●CG制作のメインツールとして
●自作ツール・システ厶のプラットフォームとして
●限られた制作期間・予算内での効率的な制作

導入ポイント
●アーティストの映像制作に最適な直感的な操作性
●何事にも柔軟に対応できる懐の深さと高い拡張性
●ユーザの要望に応えた着実なバージョンアップ

導入効果
●アーティストによる映像制作の効率化・品質向上
●多様な自作ツール・システ厶のシームレスな連携と、

  これによる効率的な運用
●アーティストと技術者のコラボレーションの促進

今後の課題
●より効率的な効果的な制作パイプラインの追求
●デジタル・ヒューマン技術のさらなる高度化
●炎・煙などより多彩な新しいVFX表現の創造
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