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三次元コンピュータグラフィックス

近年,コンピュータグラフィックスは,映画,展覧会･博覧会映像,テレビコマーシャル,ゲームなどでの利用で拡大の一途をたどっている｡

近年,CG(Computer Graphics)は,映画や展覧会･

博覧会映像,テレビコマーシャル,ゲームなどを通

して広く一般に知られるようになった｡一方,企業

でのCG応用としても,製品･商品のビジュアルプレ

ゼンテーションや建築業界での建造物表示などをは

じめとして数多くの実用例がある｡

口上二製作所でも,これまで機械系CADシステムで

の設計や科学技術計算結果のビジュアリゼーション

など,幅広い事業分野でCGを利用してきた｡現在,

その利川分野は拡大の一途をたどっており,CGに

対する要求も一段と高度,かつ多様なものとなって

いる｡

そのため日七製作所は,高速･高精細な表示技術

や対話処理技術など,利用者のニーズに即応したCG

のさまざまな技術の開発を目指している｡
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n はじめに

CGの歴史は,1950年代の米田の国防プロジェクトに端

を発する-)｡その後40年間における計算機ソフトウェア,

ハードウェア,およびディスプレイなど周辺機芸旨の性能

の急成長により,今やCGはディジタル映像時代の基本技

術となっている｡

日立製作所でも,CG技術を機械系CADと関連した表

′六手段やユーザーインタフェースのかなめとして開ヲ芭し

てきた｡また,大型計算機による数値解析結果の表示,

すなわちサイエンティフィツクビジュアリゼーションと

してのCG技術も培っている｡最近では,計算機システム

のダウンサイジングや低価格化などに伴い,社内外のCG

ユーザーも急増している｡そのため,大規模プラントと

その同岡の状況を事前に評価するための景観シミュレー

ションに代表される専門家l呂‥ナの特殊用途から,一般顧

客向けの提案資料作成まで,C(;の新しい用途に着手し,

二要求される機能を次々と開発している(表1参照)｡

ここでは,lI立製作所のCGの応用事例,それを実現す

る技術,さらに今筏のCG応用の発展性につし-て述べる｡

8 CGへの期待

CG利別は専門家向けの特殊別途から,一般向けのさま

ぎまな実務用途へと急速に広がっている｡その場合のCG

の本質的な役割は,ビジュアルプレゼンテーションであ

るといえる｡そもそもプレゼンテーションとは,それを

′安ける側と提示する側,および伝えたい対象があって成

_‾詩二する｡プレゼンテーションする際にはさまぎまな手段
があり,伝えたい対象を文字情報だけでなく映像表ぢユす

ることによって,飛躍的にわかりやすく,または印象深

く表現することができる｡その意味でCGは,きわめて二基

本的なプレゼンテーション手段辛いえる｡特に,伝えた

い対象がまだ企画段階で現存していない場介などは非常

に有効となる｡

CGをプレゼンテーションに応用する場合,一般には,

(1)受け手側にとってのわかりやすさ,(2)正確さ,(3)対訪

性･リアルタイム性のような要求▼境目がある｡

一般には,これらの要求項目をすべてⅠ醐寺に満たすこ

とは技術的に困難であり,また高価になってしまうとい

う意味で現実的ではない｡また,プレゼンテーションと

一Hに言っても,製品やシステムの企画段階から,設計

･意匠デザインの段階,さらには実際の運用段階など,

プレゼンテーションするフェーズや対象によって上記要

)R項目の優先順位は当然異なってくる｡

日 プレゼンテーションCG

3.1企画段階におけるCG利用

製品やシステムの企画段階でのプレゼンテーションで

は,企内の対象がまだ作らメlる前の状況であり,その_介

Hlqの有効性を訴えなければならない｡

_企担巾段階のプレゼンテーションでCGが有効に別いら
れた典型的な例として,景観シミュレーションがある〔69

ページの図(a)参照〕｡人規模プラントシステムなどを槻地

に実際に作り卜げる前に,｢もしそこに建物を建てたらど

う見えるのか+を,C(;アニメーションを使って事前に検

証するのに用いる｡

企l叫段階から顧客と打ち合わせを行いながら,壬長終的

な製.7.形態を決定していくというケースも多い｡その事

表1 CG技術の利用形態

CG技術は,一般企業での利用から,専門家向け用途,さらにCG制作そのものが事業となる分野までを含んでいる｡

利用

形態
社内教育 研究開発･設計支援 製品拡販 製品取り扱い 製品の付加価値 製品そのもの

利
用

(=技術･据付け (l)アイデフ･レイア (l)提案書 (l)企業紹介 (l)監視･制御･操作 (l)CGタイトル

･メンテナンス ウト検討 ･カタログ作成 (2)取扱説明書 (Z)異常監視 (2)ゲームタイトル

･サービスマン教育 (2)サイエンティ7イ (2)プレゼンテーション (3)制御･保守･操作 ･故障ガイダンス (3)博物館

(2)マニュアル ックビジュアリゼ (3)デモンストレーシ (3)設備診断 (4)エントランスホール

･資料作成 ‾ン ヨ / ヨンシステム作成 (4)テレビ会議 (5)三次元CGパッケージ

分

野
(3)シミュレーション

(4)デザイン

(4)環境アセスメント (5)乗り物運転

(6)医療

(6)マルチメディア

オーサリングツール

(7)CGチップ

(8)ワークステーショ

ン･PC･ゲーム機

注:略語説明 PC(PersonalComputer)
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例として,エレベーターの製品企画プレゼンテーション

について述べる｡現在,エレベーター業界ではビルの仲l

性化,多様化に伴ってオーダーメイド指向が高まってい

る｡このような顧客の要望にこたえるため,ショールー

ムで活用できるような三次元CGを用いた対話型プレゼ

ンテーションシステムを開発した〔69ページの岡(b)参

照〕｡このシステムでは,三次元CGで作られたエレベー

ターの基本デザインをメニュー表ホし,顧客の要望に基

づいてリアルタイムにそのデザイン変更を行う｡例えば,

大井や床等のパーツや,表面の材質感の変更などが行え

る｡これにより,顧客とともにデザインイメージを固め

ていくことができる｡このシステムにより,顧客ニーズ

の半期対応とデザイン参加によるヤ･期意思決定に貢献で

きるものと期待している｡

3.2 設計･意匠デザインにおけるCG

設計段階でのプレゼンテーションにおけるCG利拝=二

しては,CADの一環として,機械製品･家電製占占を対象

としたものがある｡このようなプレゼンテーションCGの

ために,三次元設計･製造支援システムHICAD/Wのビ

ジュアライザとして,HIVISS/RENDERを製占占として

リリースしている｡その使用例を区=にホす｡この矧11

では,CG表示機能だけでなく,簡単なアニメーション機

能も持ち,機構シミュレーションも行える(図2参照)｡

以,卜のほかにも,設計というニュアンスからは外れる

が,解析データや物理現象の可視化などのサイエンティ

フィツクビジュアリゼーション2)でも,CGが重要な役割

を担っている｡例えば,ラジオシティ法(年勿体表面問の相

了7二反射を考慮して,光の照度分布を計算する手法)などを

用いることにより,屋内の照明シミュレーション結果が

■臣

環転

図l 電気掃除機のデザインチェックのためのCG

Zバッファ法,マッピング処理,および影付けを組み合わせて,高

速でリアルな表示が可能となる｡

図2 CGによる機構シミュレーション

動きのチェックはコンピュータアニメーションを用いて事前評

価できる｡

ビジュアルに表現できる〔69ページの担I(c)参照〕｡

3.3 システム運用段階でのCG利用

製品やシステムなどが顧客へ実際に納入されたあとで

も,CGの柄躍の場は多い｡ここでは憤了▲カプラント,火

力プラントや変電所などの人規模システムの道川を側に

考えてみる｡現状のプラントシステムの作業員は,監視

用カメラとシステムの系統図などによって全体の状況を

把捉している｡作業員の教帝･訓練や,事故･機器異常

などの有事に対する,より迅速な対応を臼的として,す

でにメディアフュージョンと呼ばれる手法が応川されつ

つある｡′卜後はいっそう正確な三次元CGを組み入れた応

用が考えられる｡例えば,プラントのCGモデルを取り込

んだ保±守監視システムを採H‾けると,注目すべき機器の

正確な位置の把拒や,内部の機構･状況のビジュアリゼ

ーションが‾吋能になると思われる｡

皿 CG映像制作事例

次にCG映像のⅠ垂=勺先進ユーザーである放送J‥)との共

卜り,または依頼による映像制作事例を通じて,高度C(;技

術の一端につし-て述べる｡

平成6iト9月に放映された株式会社東右(放送の報道番

組｢よみがえる草食都市シカン+でのCG作成事例を図3

にホす｡71｢代の遺跡を現実に復元することはできないの

で,CGによって再現している｡形状のモデル,模様の取

り込みなど多種･大量の情報を計貰機内のデータとして

取り込んでいる｡当時,CG作成中もシカンの発掘調査が

続いており,最新の情報を伝えるという報道番組として

の趣旨から,番組放映間際まで修正が入った｡これについ
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図3 シカン帝国の遺跡からの発掘品と被埋葬者(写真提
供:株式会社東京放送)

CGにより,どのような順番と配置で墓へ埋葬されたのかをわか

りやすく表示する｡

ては,高速な表示手法を駆使することによって対処した｡

平成6年4月に日本テレビ放送網株式会社と共同で作

成したアニメーション作品を69ページの図(d)に示す｡テ

レビモニタを｢顔+に持つロボットが｢元気に+走った

り,または｢がっかりして+歩いたりする映像である｡

CG最先端研究の難問としてリアリティのある人間の表

現があり,感情を伴った動きの表現もその課題の一つで

ある｡この作品は,この課題に対する独自方式3)を基に作

成された｡さらに,この方式でテレビ番組のオープニン

グ制作にも応用されている｡

十分な写実性に加え,リアルタイム性を実現すること

により,CGの利用分野はさらに増加すると考えられる｡

その格好の例として,リアルタイムCGの演劇への応用が

ある｡平成5年3月,株式会社フジテレビジョンと制作

したインタラクティブCGシアター｢カ･オ･り+が公演

された(図4参照)｡この舞台は,CG俳優カオリが実際の

俳優とともに演技するという未来型エンターテイメント

図4 インタラクティブCGシアター｢力･オ･リ+(写真提

供:株式会社フジテレビジョン)

リアルタイムで表情を変えるCG女優カオリが俳優と協演した｡

実際には4人の操作者が操る｢電子文楽+といった趣である｡

である｡この事例では,リアルタイムに表情を生成する

技術4)などを活用している｡これらの手法は,市販のソフ

トウェアでは実現できない新しい技術である｡

8 おわりに

ここでは,CG技術のさまぎまな応用事例,および製品

やシステムの企画から運用に至る各段階でのプレゼンテ

ーションCGの役割と有効性について述べた｡CG映像制

作事例として,放送局との連携による制作物を紹介し,

新技術への取組み状況についても述べた｡

これまでは,高い写実性を実現する技術とリアルタイ

ム性を実現する技術が独立して発展してきた｡近い将来

にそれらが融合し,リアルタイムで高品位なビジュアル

シミュレーション技術として結実すると思われる｡こう

した新技術を構築する一方で,新たな顧客ニーズを先見

し,より広範なCG応用市場を開拓する努力を続けていく

考えである｡
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