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デザイナーの立場からのCAD

畠中兼司

■は じめに

デザイン,プ レゼ ンテーション,CAD/

CAM,CAEな ど広範 な分野でCGに よる

ビジュアライゼーションが利用 されるよう

になって きた。 これ らの分野では従来の実

物 による実体化から可視化 による実体化 と

して制作プロセスまで含めた変革をもたら

そ うとしている。CGに よるビジュアルモ

デルは実体モデルに比べ,よ り速 く,し か

も多面的な視点か ら形状 ・色彩 ・材質等の

検討が行えるほか,実 在 しない物体 の可視

化など様々な利点をもっている。

これはVR(バ ー チャル リア リティ:仮

想現実感)技 術 と呼 ばれ,最 近注 目を集め

ている。本稿では家電製品のデザインにお

けるビジュアライゼーシ ョンの現状につい

てシャープ株式会社の実例に基づき考察す

る。

■設計フロー

コンピュータによる設計情報 には具体的

な寸法 をもつベクター情報(デ ザインモデ

ル ・設計 図面 など)と,表 示その ものに意

味 をなすラスター情報(写 真 ・スケ ッチな

ど)の2つ がある。 この2つ は複雑に絡み

合 ってお り,相 互の相乗効果によってのみ

利用価値が拡大するもの と考えられる。

デザイン業務はラスター情報 をベクター

情報 に変換 する作業 ともいえ,デ ザ イン

CADシ ス テムはこの変換作業 においてデ

ザイナーを支援する。

■家電製品における応用事例

① イメージスケ ッチ

デザイナーの頭 の中に浮かんだ製品像 を

具体化するアイデアスケッチの段階では製

品の一部分の形や色の組み合せ を変えたり,

使 用環境 を様 々に設定 してデザインの検討

を行う。

これらの作 業CG技 術 を利用すれば多数

のバ リエーションが容易に作成で きる。当

社の 「イメージシンセサ イザー」ではビデ

オカメラやスキャナによりラフスケ ッチを

システム に取 り入 れ,1677万 色 のカラー

テーブルを利用 したカラーシ ミュレーシ ョ

ンや合成機能による石 目,木 目などのテク

スチャ検討が行える。

②文字版下の作成

家電製品で は操作パネルなどに文字や図

記号が必ず表示 されている。これらは従来,

デザ イナーが手作業で版下 を作成 して製版

の後,製 品に印刷 していた。

当社 で は 「CAPGraph」 を 開発 し,表

示文字のデザ イ ンとレイアウ ト(文 字組

み)に 関するデザイナーのノウハウをデー

タベース化 した。このシステムはスゴマー

クの作成機能 や英文字の大文字 ・小文字変

換 ・英語 ・日本語表示変換 を自動的に行え

る機能 を備えているほか,直 接製版フ ィル

ムを出力で きる。

CAPGraphの 導 入によ りデザ イナーの

技術差異による仕上が りの差 もな くな り,

作 業 日程 も大 きく短縮 された。

③デザインシ ミュレーシ ョン
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デザインの最終的段 階は原寸モデルによ

る検討が行われる。従来,デ ザ イン部門の

かな りの予算がモデル制作 に費 やされてい

たが当社では実物モデルをつ くらずにデザ

イ ン検討 を行 う 「MEBIUS」 を開発 した。

実物モデルの作成には1週 間程 を要 してい

たがMEB且USで は ワイヤフ レームモデ ル

に面 を張 り,シ ェーデ ィング処理 を施 して

実物 に近い商品モデルを数分で作成す る。

視点の変更も容易なため,様 々な角度から

の検討が可能である。また,色 彩や材質の

シミュレーションも同時に行える。

④ パーケージデザ イン

パ ッケージは商品戦略上,非 常に重要な

要素であ り,そ のデザインにはCG技 術 と

AI技 術 によるシ ミュレーションが有効で

ある。当社のパ ッケージデザインシステム

「PAGE」 で はパ ッケージの寸法 に応 じた

文字 ・記号の最適な大 きさやレイアウ ト情

報が知識ベースに登録 されてお り,箱 の寸

法,ケ アマーク,品 名などを入力するだけ

でデザ インが表示され,版 下まで出力され

る。所要時間は30秒 程で済み,デ ザ イナー

の負担は大 きく軽減 された。

■後行程 とのコミュニケーション

デザイナーか ら製造部門への情報伝達は,

従 来はラスター情報の形で行われていたが,

デザ イン行程のCAD化 に よ りベ クター情

報 での伝達が可能 にな り,コ ミュニケー

シ ョンの効率化 ・高品質化が図 られている。

このコ ミュニケーションは一方通行では

な く,製 造側からのフィー ドバ ックも行わ

れる。デザインされた形状について機構設

計 や金型の解析,あ るいはプリント基板の

シ ミュレーションを行い,不 都合があれば

デザインの修正が行われる。

■おわ りに

製品のデザインにおけるCG利 用 は急速

に普及 しているが未解決の課題 も多い。

形状入力手法の改善や,加 算混色で表現 さ

れるビジュアルモデルと減算混色でつ くら

れる実物モデルとの連動 をどうとるか。 ビ

ジュアルモデルをより現実的にするために

はハ イビジ ョンCG,立 体視CGな どの研

究 も進めな くてはならない。

設計者のノウハウや技術情報 を標準化 し

てデータベースに蓄えることも大切な要素

である。

これらの山積み された研究課題が一つず

つ解決 され,よ り高度なVR技 術,シ ミュ

レーション技術が確立 されることを願 って

やまない。

(はたけなか・けんじ シャープ株式会社〉

操作パネル用版下

ビジュアルモデルの例
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