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　2019年現在，CGはその誕生から半世紀を超え

る歴史を持つに至っている．その間，数多くの創

意工夫がなされ，現実世界とまったく区別のつか

ない映像を作り出すことが可能となった．いまで

は専門家でなくとも，個人の趣味レベルでも CG

映像を制作することも可能となった．さて，30年

後の CGはどうなっているだろうか．30年前に行

われた予想と現在の状況を踏まえながら，CGの

将来像を考えてみよう．

　いまから 30年前の 1991年，本誌にて，東工大・

中島正之先生（当時）が同じく 30年後の CGを予

想した記事を執筆されている．当時から見て 30年

後（つまり現在）の CGの様子を予想した記事で

ある．技術的な予想として，カメラで撮影した写

真からの 3次元形状の生成，実写並みの CG画像

のレンダリング，眼鏡なし立体ディスプレイの普

及などが挙げられている．また，CGを専門とす

る学科が増加し，教育現場への導入も進むことも

予想されている．かなりの正確さを持って現在の

状況を言い当てていることに驚かされた．スマホ

を使って写真から 3次元形状を生成することはか

なりの精度でできるようになったし，実写並みの

CG画像生成はいわずもがなである．眼鏡なし立

体ディスプレイも実現されている．人工知能の活

躍についても触れられており，中島先生の先見性

に頭が下がる思いである．

　さて次に現在の CGの状況を概観してみる．形

状モデリングやレンダリング，アニメーションと

いういわゆる CG分野の中心的な分野は大きく発

展した．形状モデリングに関しては，大規模かつ

詳細な 3次元形状のモデリングや 2次元ラフスケッ

チから簡単に 3次元モデルを生成することが可能

となった．レンダリングでは，パストレーシング

と呼ばれるモンテカルロ法をベースとした計算理

論が著しく発達し，画像生成のためのさまざまな

数理モデルが開発されている．入力パラメータに

対する画像の微分の計算を厳密に行うこともでき

る．アニメーションでは，流体など物理現象の精

密なシミュレーション手法が進化し，水や煙だけ

でなく，チョコレートやハチミツなどの複雑な流

体の動きもリアルに再現できる．画像だけではな

く，音の再現も行われている．キャラクタアニメー

ションも大きく進化を遂げた．機械学習の導入が

進み，実際の人物の 2次元映像から 3次元的な動

きを学習してリアルに再現することができる．こ

うして改めて振り返ってみると，もはや CGで再

現できない現象はないように思える．それだけ

でなく，CGは仮想世界を映像化することが目的

であったが，3Dプリンタの登場はそれを覆した．

3Dプリンタそのものは 1980年代に開発されてい

たが，その当時はあまり注目を集めてはいなかっ

た．CGや CAD分野におけるモデリング・レン

ダリング技術と組み合わせることで，手作業での

制作が難しい複雑な形状や質感を持った実体の制

作が可能となっている．このほかにも VR機器の

普及，新しいディスプレイデバイス，グラフィッ

クス専用の並列演算チップ（GPU）の開発など，

CGは単なる画像生成の枠を超えて大きく広がり
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を見せている．30年前の常識からすれば，CGと

は言えないような研究をも包含する幅広い分野へ

と発展した．ここまでの広がりと発展を予測する

ことは難しかったであろう．予測できたとしたら

それは人間ではないと思う．

　30年後，CGはどうなっているだろう．思いつ

くままに書いてみる．まず，CG映像制作はより

手軽なものになっていくと思う．映画並みの複

雑で高精細な映像は瞬時に計算できるようにな

り，コンピュータにプログラムやデータを入力し

て云々という作業は消滅し，言葉やジェスチャで

コンピュータと対話しながらモデリングやレンダ

リングができるようになるのではないか．あるい

は脳科学と連携し，脳波を読みとって考えるだけ

で CG画像の生成ができるようになるかもしれな

い．また，物理法則に基づくシミュレーションや

レンダリング手法の発展によって，CG分野から

新しい法則や理論が発見されるかもしれない．そ

うなれば CG分野からノーベル賞受賞者が現れる

かもしれない．3Dプリンタ関連の技術の発展によ

り，写真を撮るだけでそのコピーがボタン 1つで

できるようになるかもしれない．各個人用にカス

タマイズされた製品を自宅で制作することもでき

る．キャラクタアニメーション技術とロボット技

術を融合し，人間そっくりの表情や動きを見せる

人型ロボットの登場もあり得る．夢は広がる．

　しかし，30年後であるから，現在の技術の延長

からは想像もできないようなもっと大きな変革が

起こっていてもおかしくない．1つの大胆な予想

として，もはや CG分野そのものが消滅している

可能性もあり得る．もちろん，CG技術そのもの

はなくならないが，1つのツールに過ぎず，取り

立てて研究するまでもない当たり前のものになっ

ているかもしれない．その代わりに，CGを基礎

に置いた，CG分野があったからこそ生まれた新

しい分野が創出されているかもしれない．現在で

さえ CG分野はその誕生から半世紀経つのだから，

30年後といえば，ほぼ 1世紀である．こう考えると，

むしろそうあってしかるべきかもしれない．それ

がなんであるかは，常人たる私には想像もつかな

い．30年後，CGを祖とする新しい分野を生み出

せるよう日夜努力するのみである．

（2019年 12月 14日受付）
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