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例 会 発 表 要 旨 第151回1997。5.17. 『デザ イン理論』36/1997

3Dリ アル ・ア ニ メー シ ョンの手 法

高田哲雄/京 都芸術短期大学

コンピュータ・グラフィックスによる三次

元表現はインダストリアル ・デザインや建築

の世界はもとよりCM,映 画,出 版,展 示,

エンターテイメントとあ らゆる分野で積極的

に活用されてお り,も はや現代における視覚

表現の中枢を担 う存在と言っても過言ではな

い。今回はとくに3Dリ アル ・アニメーショ

ンの手法についての要約を発表 した。

リアルに表現,伝 達するためにはまず視覚

伝達系のプロセス全体を把握 し,そ れぞれに

対 しての検討 と技術的対応を考慮 しなければ

ならない。図①に示すようにそれは1)オ ブ

ジェクト空間,2)変 換器,3)受 容器のそ

れぞれに大別できる。さらに各経路において

検討すべき条件を以下に要約する。

1)オ ブ ジ ェ ク ト空 間

a)オ ブ ジ ェ ク ト(物 体 自身)

b)バ ック ・グ ラ ウ ン ド(背 景)

c)ラ イ テ ィ ン グ(照 明)

d)シ テ ユ エ ー シ ョン(場 面)

2)変 換 器(レ ンズ系,装 置)

a)レ ンズ構 成(望 遠,広 角)

b)解 像 度

c)露 出調 整,被 写 界 深度

d)カ メ ラ の機 構,,レ ンダ ー関数

3)受 容器

a)解 読能力,フ ィルム特性

b)前 経験,ノ イズ

c)心 理状態

d)認 識機構,判 断能力

通常,鑑 賞者または観測者が リアリティの

条件として重視するのは1)の オブジェクト

空間のa)オ ブジェクト(物 体自身)で ある。

たしかに無意識の内にb)バ ック・グラウン

ド(背 景)の 存在はリアリティを高めている

が,手 にとって知覚できる物体 こそは決定的

なも¢1である。形態,色,材 質感といった一

連の属性は物体の物理的性質(構 造,重 量,

硬度等)を 視覚的に連想させる為に不可欠な

ものといえよう。

図③,④ は1)のc)に 関する1例 でライ

ティングにおけるスポット光源とオブジェク

トとの距離の違いによって起 こる変化を レン

ダリングしたものである。今までCGに おい

て「自然光」と「人工光」の区別をきちんと設定

している場合は比較的少なく,理 想状態とし

ての観念的な環境光のようなライティングが

多 く見受けられる。図⑤,⑥ は2)のa)に

関 し望遠,広 角及びカメラとオブジェク トと

の距離を調整することによって得 られる視覚

像の変化を表 したものであり,写 真の世界で

は既知のことではあるがこれもCGの 世界で

は比較的漠然として扱われやすい。人間は特

に身体的尺度において近い距離にあるものに

よりリアリティを感 じるようになっている。

3)の 受容器の問題と関連するが,知 覚する

ものと知覚されるものは現象学的な命題をも

かかえている。人間にとって最大のリアリティ

とは自分自身であり,知 覚される外界すべて

のものの反照として自分自身を知覚 している

のである。知覚の尺度やその限界と言 った問
!

題 は今後 も重要な課題となるだろう。(図 ②

は筆者の作品例で 「黒船」の再現である。)
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図① 図②

図③ 図④
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図⑤ 図⑥
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