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大会発表要 旨1997.11 『デザイ ン理論』37/1998

主に柱体の 「重なり部分の取り出し」を使った

柱 体 と ブー リア ン演 算 に よ る造 形

酒井和平/金 沢美術工芸大学

1.は じめに

発泡スチロールを素材に,ニ クロム線カッ

ターの特性を活かした柱体の二方向,三 方向

カットで生まれる造形を探 ってきた。

最近,ブ ー リアン演算概念の造形を可能に

したパソコンの三次元プログラムが発売され

ているが,こ の引用例には柱体を直交 してで

きる造形は登場 しない。 この有用性に気付い

ていないためではないだろうか。筆者や,こ

の分野の先達である五十嵐威暢 福田繁雄,

ニーノ ・カルーソ(NINOCARUSO)は パ

ソコンを使わず,柱 体の交差によってできる

ブーリアン演算の造形概念を早 くから展開 し

ていた。そこで,立 体造形における柱体の重

要性を再確認 し,パ ソコンを使 って,そ れ ら

が直交 して生まれる 「重なり部分の取 り出し」

のオブジェを提示 し,そ の有効性を示す。

2.柱 体 一立 体 へ の架 け橋

平 面 の 円 が面 と直 角 の方 向 に一 定 の高 さ で

伸 び た立 体 を 円柱,矩 形 の場 合 を角 柱 と い う

よ うに,こ れ らを一 般 化 して,柱 体 と呼 ぶ 。

クル マ の側 面 シル エ ッ トを描 い て,そ の厚 さ

を変 え,特 徴 を比 べ る と,「 紙 に 描 か れ た ク

ル マ」 は周 囲 が じ ゃま に な り,ク ル マ だ け を

動 か した り,重 ね た りす る こと が 出来 な い。

そ こで素 材 を厚 く して,切 り抜 くと 「ク ル マ

の お もち ゃ」 が で きる。 更 に90° 回 転 して,

正 面 の シ ル エ ッ トを カ ッ トす る と,よ り三 次

元 の ク ル マ に近 づ く。,「立 体 の誕 生 」 で あ る。

3.柱 体 を 作 る材 料 と方 法

一 度 カ ッ トした後
,90° 回 転 させ 二 度 目が

カ ッ ト出来 る とい う条件 に合 い,し か も簡 単

で 安 価 な もの は 発泡 スチ ロー ル とニ ク ロム線

カ ッタ ーの組 み 合 せ で あ ろ う。

4.ブ ー リアン演算的造形

三次元ソフトではブー リアン演算 という概

念を造形のツールとして導入 したのは最近で,

あまり聞き慣れない用語だが,画 像より先行

したデータベースプログラムの集合論を基 に

したOR,AND,NOTと いう検索概念の

用語は既に日常的な用語,手 法となっている。

今回はこの集合論的概念を造形手法 として提

示するものである。図一1

5.直 交 す る柱 体 で 生 ま れ る 造形

「重 な り部分 の取 り出 し」(交 差)の 形 を

思 い浮 べ る こ と はむ ず か しい。実 材 を使 っ た

り,コ ン ピュー タで シ ミaレ ー シ ョンを して,

よ うや く理 解 す る こ とが で き る。

6.造 形の特徴

提示 したオブジェの特徴を挙げるとO抽 象

形が多い。O造 形の枝状の部分とその隙間の

寸法を級数的に扱った。○多 くは両面を同 じ

パターンでカットした。O水 平面を少な くし

た。0両 方か らカットすると枝の数が積 にな

るため,細 い枝状の突起は少なくした。

○左右パターンをルー トニ分の一 に圧縮 して

カットした。O左 右のパターンの寸法に共通

性を持たせた。左右のパターンを天地逆 にし

て も複雑になりすぎず造形に節度を保っため

である。○切り込みがパターンの厚 さの半分

を越えると意識 しない穴があく。すかし模様
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図一1角 柱 を使 った ブー リアン演算用語 と造形の概念図

注:「 重 な り部分 の取 り出 し」 は発表後名称 として長 く 「交差」

が適当で はないか と考え,上 の概念図は 「交差」を用いた。

ができる。O三 方向カットを試みた。筆者が

最初である。 これでできる形の予想は不可能

に近い。図一2m

パ ター ンA パターンB

ま と め

今回,発 表を終え,三 次元CGの 有用性や

精緻さには目を見張るものがあったが,パ ソ

コンだけでブー リア ン演算の造形に巡 り会 う

ことはなかったと考ている。依然,造 形思考

には実材を使った立体が有効であると感 じた。

そ して,平 面 と立体をっなぐ 「柱体」の重要

性を改めて確信することになった。

パターンC パター ンD

図 一2用 意 したパ ター ン
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パター ンAの 二方向カ ッ ト

でできた 「曲線の樹」

パターンBの 二方 向カッ ト

でできた 「ヒル トン ・ヌー

ド」

パター ンCの 二方向カ ッ ト

でで きた 「H-2」

パ ターンCの 三方向カ ッ ト

でで きた 「4DSNOW

CRISTALJ

図 一3用 意 したパター ンでできたオブジェ
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