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1．はじめに  

「股に3次元モデルは、少数の制御点を用い  

てオブジェクトを構成するポリゴンを制御する  

ことによって生成される。また、一般的なモデ  

リングツールは、押し出しや回転など多数の特  

殊編集コマンドをもっており、ユーザはそれら  

を組み合わせて使用することにより目的とする  

オブジェクトを構成する。このようなインタフ  

ェースは、操作に精通したエキスパートが、良  

く定義された正確なモデルを時間をかけて構成  

するためには適しているといえる。しかし、初  

心者が自由な発想で簡単な芦次元モデルを手早  

く生成するためには、このようなインタフェー  

スは負担が大きく不適当である。   

本稿では、初心者が手軽に簡単なモデルを生  

成したりエキスパートがデザインの段階で使用  

することのできるような、非常に操作負担の軽  

いモデリング手法を提案する。具体的には、平  

面として措かれた手書きストロークをもとに、  

計算機が対話的にもっともらしい3次元ヲ闘犬を  

推測し、モデルの構成を行う。既存のスケッチ  

によるモデリングシステムP】が、主に直方体の  

ように平面で囲まれた人工的なオブジェクトの  

生成を目的としていたのに対し、本手法は動物  

や植物といった．曲面を主体とするオブジェクト  

の生成を目的としている点を特徴とする。本プ  

ロトタイプロbddy）では、手書きモデルの不完全  

さを隠蔽し自由な発想を喚起する目的のため、  
リアルタイーム手書き風レンダリング【1】を利用し  

ている（図1）。  

図1：糊郎の操作例   

2．モデリング操作   

図2において一連の操作を簡単に紹介する。  

システムは初期状態では、新規オブジェクト入  

力待ち状態にある（図2a）。ユーザは任意の新規  

形状を生成するために、自由な閉曲線を措く¢）。  
するとシステムは、措かれた領域を前後に膨ら  

ませることにより3次元オブジェクトを生成す  

るめ。その際、広い領域は高く、狭い領域は低  
くなるように形状が決定される。オブジェクト  

が生成されると、そのオブジェクトに対する様々  

な変形操作が可能となる。図3に新規生成操作  

の例を示す。各操作の間、ユーザはマウスの右  

ボタンを使用して適宜視点の変更を行うことが  

できる但）。オブジェクト内部に線を引くことで、  

オブジ土クト表面べの描画が行われる¢・由。表  

面へ閉曲線を措いてから、モデルを回転して、  

突起形状を措くことにより突起生成操作が行わ  

れる仇・m）。これは、いわゆるスイープ操作で  

あり、表面に措かれた形状を突起形状に沿って  

移動させることによって面が生成される。また、   
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図2：モデリング操作  

生硬される突起の方向は常にオブジェクト表面  

に垂直な方向に設定される。図4に突起生成操  

作の例を示す。また、オブジェクトをまたがる  

ストロークによって、オブジェクトが切断され  

るh一心。同じ要領で切り取り操作も可能である  
¢－り。以上が基本操作であり、これらを繰り返す  

ことで様々なモデルの生成が行われる・。  

3．実装   

プロトタイプシステム（通称恥ddy）が出払  

プログラムとして実装されており、アプレット  

としても利用可能となっている。作成したモデ  

ルはOBJファイル形式で出力可能であり、テク  

スチャマップエディタなどの市販のCGシステ  

ムに取り込んで利用することができる。一般の  

ユーザによるテストを行っており、10分ほど  

の簡単なチュートリアルと練習で十分操作を習  

得できることを確認している。  

4．まとめ   

本稿では、手軽な－3次元モデル生成手法と」ノ  

て、手書きストロークを利用した対話的手法を  
提案した。本システムを利用することにより、  

3次元CGに馴染みの薄い一般ユーザでも、自  

然な曲線的3次元モデルを短時間に作成するこ  

とが可能となる。今後はより頑健なアルゴリズ  
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図3：新規生成操作の例  

図4：突起生成操作の例   

ムを開発するとともにアニメーションなどにも  

対応するようにしていく予定である。  

謝辞   

本研究は、文部省科学研究費補助金（課題番号  

10・04686）による研究成果の一部である。  

参考文献  

1．Markosian，－L．，Kowalski，MトA．，Tlyhin，SJ．，   

Bourdev L．，Goldstein，D．，Hughes，］．E，“Real－   

Tim：Nonphotorealistic肋Idering”，in恥．of   

SImRAfV97，PP．，1997  

2．Zblezmik，R．C．， Hemdon，K£， HughesJ．E，  

“SXETCH：AnhterfhceforSketching3DS∝neS”，   

加地。OfS虻M●96，pp。163－170，1996．  

－148－   


