
Deciduous tree 
Through My Own Mind‘s Eye 
KONDO Kunio 

 



 

繋がり: Shake hands 
Kenichi KONDO 

2005 

Deciduous tree 
Through My Own Mind‘s Eye 

 
KONDO Kunio 

 



はじめに 

1973 年から名古屋⼤学で教育補助、研究補助の仕事をはじめてから、46 年近く名古屋⼤学、東京⼯芸
⼤学、埼⽟⼤学、東京⼯科⼤学において研究と教育を⾏ってきました。この研究活動記録集はこれらの仕
事をまとめた近藤邦雄の個⼈的な資料です。 

 
名古屋⼤学教養部図学教室に運よく勤務でき、⽥嶋太郎先⽣はじめ図学教室の先⽣⽅にはとても親⾝

になって仕事のこと、研究のことを応援していただきました。このときに、東京⼤学の穂坂衛先⽣にもご
指導いただく機会があり、Bezier 曲線の作図⽅法やその応⽤なども研究しました。働きながら通ってい
た名古屋⼯業⼤学第Ⅱ部機械⼯学科を卒業するときには、図学教室で続けて働くことを決めました。こ
の希望を伝えたら、先⽣⽅から教育の⼿伝いだけでなく、研究もしたほうがいいといわれ、研究発表をす
るようになりました。研究をさらに進めるために、1980 年ごろ東京⼤学⽊村⽂彦先⽣を紹介いただき、
本格的に学会発表をして博⼠論⽂の執筆を⽬指しました。⼤変お忙しい⽊村先⽣に毎⽉のようにお邪魔
してご指導いただくことができたことは、私にとって貴重な時間であったと思いますが、今思えば、たい
へんなご迷惑であったとも思います。ご指導いただく時には、カセットテープを回して記録し、ご指導内
容を書き留め、ご指導内容と今後の研究内容を確認するために郵送していました。そのコピーはファイ
ルにまとめて、今でもいつでも⾒ることができるようにしています。⽊村先⽣には EUROGRAPHICSʻ85
で発表できることになったときに、ヨーロッパのいくつかの⼤学をご紹介いただき、私は 4 つの⼤学と 2
つの研究所を訪問することができました。このヨーロッパの⼤学訪問が研究活動をさらに推進するきっ
かけにもなり、ミラノ⼯科⼤学とデルフト⼯科⼤学はその後も訪問することができました。 

 
名古屋⼤学の勤務は、⼀年ごとの契約でしたが、周りの先⽣⽅のご理解もあり、教育研究補助をしなが

ら、⽥嶋先⽣のもとで研究をすることを認めていただいていました。1988 年までに研究成果をいくつか
の学術論⽂にすることができ、博⼠論⽂をまとめることができました。それを東京⼤学に提出して、審査
していただくことができました。主査は研究指導していただいていた⽊村⽂彦教授、副査は、吉川弘之教
授, 鈴⽊賢次郎教授, 杉原厚吉教授, ⼤園成夫教授でした。この審査後も先⽣⽅には学会活動を通じて、
ご指導いただくことができたことは⼤変幸運なことであったといえます。この間にも、情報処理学会グ
ラフィクスと CAD 研究会などをはじめとしていくつかの学会で、多くの先⽣から、私の将来のことを気
にかけていただき、博⼠号を取得したらいい職場が⾒つかるといいねということを⾔っていただきまし
た。そういうなかで、東京⼯芸⼤学を紹介いただき 1988 年に単⾝赴任しました。その年末に「埼⽟⼤学
の情報⼯学科が新設されたので名古屋を離れて関東に⾏ったのならいいだろう」と島⽥静雄先⽣に、声
をかけていただきました。今思えば、ずいぶんとわがままなことですが、東京⼯芸⼤学には 1 年 1 か⽉
の勤務と 11 か⽉の⾮常勤講師という形で 2 年間を過ごしました。 

 
埼⽟⼤学では、1989 年から学⽣らとともにさらにコンピュータグラフィックスの研究を展開して、CG

の応⽤分野を広げてきました。研究は⾃分の興味あることを進めればよかったですが、講義はまだ設置
されたばかりでしたので、少ない教員でやりくりするということで、情報数学、数値解析、ソフトウエア
⼯学、オペレーティングシステム論、⽂書情報管理なども担当しました。研究に近い内容としては、CAD



⼯学を担当したりもしました。このような講義を担当することで、多くの勉強をすることができました。
素⼈に近い教員が講義をするのですから、学⽣にとって良かったかどうかわかりません。ただ、当時のレ
ポートを最近⾒直す機会がありましたが、⼒作ばかりでした。教員が出す課題に真摯に取り組んでくれ
た学⽣に感謝したいです。コンピュータグラフィックスの研究を進めるうちに、コンテンツ制作の専⾨
家との連携も重要であるということが企業の研究者から⾔われるようになりました。そういう研究の⽅
向に対して共感していただいた⾦⼦満先⽣と共同研究を⾏ってきたなかで、東京⼯科⼤学のコンテンツ
制作関係の研究を⼀緒にしたいということで 2005 年からの 2 年間の⾮常勤講師を経て、2007 年から CG
を利⽤したコンテンツ制作技術の研究を開始しました。 

 
卒業研究プロジェクトは、「コンテンツプロダクションテクノロジー」と名付けて、⾦⼦先⽣と、2007

年に⼀緒にメディア学部の教員になった三上浩司先⽣と研究を開始しました。Creative Lab.の組織には 4
名の助教と数名のスタッフがおり、企業や⼤学との共同研究、学⽣へのコンテンツ制作の教育などを⾏
っていました。CG 技術を研究してきた私にはめずらしいことばかりで、⼤変多くのことを勉強すること
になりました。ただ、研究テーマがごろごろ転がっているように⾒え、「ダイヤモンドの原⽯」がたくさ
んあると感じて、研究をすることが楽しくなりました。卒研⽣、⼤学院⽣らとともにスタッフの活躍もあ
り、学会発表や論⽂発表も多くなっていきました。博⼠を 5 名輩出できたことは特筆すべきことです。
これまでの研究成果である論⽂、解説など、さらには、研究論⽂リストは、この資料に掲載しました。 

 
また、アジア⼈財資⾦構想プロジェクトで多くの優秀な学⽣が⼤学院⽣としてメディアサイエンス専

攻で学びました。これをきっかけにメディア学部の国際交流は拡⼤してきました。私もこの流れの中で
提携⼤学の拡⼤、留学⽣の受け⼊れと指導などを積極的に⾏ってきました。その結果、世界中に研究者の
なかまができました。これは今後の研究活動やメディア学部の発展に重要な役割を果たすと思います。
この活動記録集には提携校の教員でお世話になった先⽣や学会活動で親しくしていただいている先⽣、
⼤学教員になった留学⽣から 21 通のメッセージを掲載しています。 

 
メディア学部は設⽴ 20 周年という節⽬を迎えましたが、私の 15 年間の教育研究活動は⼤変やりがい

がありました。コンピュータグラフィックスやデジタル技術を活⽤したコンテンツプロダクションテク
ノロジーの研究テーマはまだまだいっぱいあります。研究は⼀番でないと、新規性を認めてもらえない
ために、「競争」があります。私⾃⾝も競争を理解したうえで世界の研究者らと「共創」して研究をした
いと考えています。この研究活動記録集は、そのために過去を封じ込め、次の新しいことへの挑戦のため
にまとめました。5 年後、10 年後にどういう活動記録を追加できるか⾃分⾃⾝が楽しみです。 
 また、このような楽しい研究⽣活を⽀えていただいた、ここに書ききれないほどの⼤変多くの皆様に
感謝の気持ちでいっぱいでございます。本当にありがとうございました。 

最後にこの活動記録集の取りまとめをしていただいた Creative Lab.の下⽥美由紀さんとメディア学部
兼松祥央助教に深く感謝します。 

2020 年 3 ⽉ 1 ⽇ 
近藤 邦雄 
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⽇本語と英語の履歴書と研究活動の概要を掲載します。学
歴，職歴，学会活動，受賞歴などをまとめました。 

1. 経歴と研究活動の概要 
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2020年 3月 1日 

近藤邦雄 

 
東京工科大学 
教授, 工学博士 
 
E-Mail:kondo@stf.teu.ac.jp   
URL:http://kondolab.org 
Facebook: kondo.kunio 
Twitter:  KunioKONDO 
Instagram; kondokunio 

 
 
■学歴 

1978 年 名古屋工業大学第Ⅱ部機械工学科卒業  
1988 年 工学博士（東京大学）  

 

■職歴 

1973 年- 名古屋大学教養学部図学教室技術補佐員、教務補佐員  
1988 年- 東京工芸大学電子工学科講師 
1989 年- 埼玉大学工学部情報システム工学科 助教授 
2007 年- 東京工科大学メディア学部 教授  現在に至る 

 
■客員教授 

2014 年‐ Management and Science University (Malaysia) 客員教授 
 
■JICA 短期専門家 

1996 年，1998 年、2002 年 ポーランド日本情報工科大学  
 
■非常勤講師 

1989-1999 年  愛知県立芸術大学 
1991 年      広島大学大学院工学研究科 
1991-2007 年  東京大学教養学部 
2005-2007 年  東京工科大学メディア学部 
2002-2007 年  九州大学芸術工学部（旧：九州芸術工科大学） 
2007-2012 年  九州大学芸術工学大学院(先導的デジタルコンテンツ創成支援ユニット） 
 

■主な学会活動 

●Japan Society on Graphic Science 日本図学会 

1989- 日本図学会 理事(編集委員) (H1.4 - H11.4) 
2001- 日本図学会 図学教育研究会委員長 (H13.5‐19.5) 
2002- 日本図学会 理事 H14.5-H17.5)  
2005- 日本図学会 副会長 ( H17.4 - H20.5)   
2010- 日本図学会 デジタルモデリングコンテスト委員長 (H22.5 - H24.5) 
2014- 日本図学会 デジタルモデリング研究会副委員長 ( H26.5 - )  
2015- 日本図学会 理事( H27.5 -H30.5)  
 

●Information Processing Society of Japan 情報処理学会  

1987- 情報処理学会 論文誌査読委員 (昭和 62. 4- ) 
1997- 情報処理学会 グラフィクスと CAD 研究会連絡委員 (H 9. 4 -H10.3)  
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1998- 情報処理学会 グラフィックスと CAD 研究会主査 (H10. 4-H14.3)   
2000- 情報処理学会 代表会員 (H12. 4 - H15.3)  
2004- 情報処理学会 論文誌査読委員 (H16. 4-H24.3)  
2012- 情報処理学会 論文誌 シニア査読委員 (H24. 4-H26.3) 
2019  情報処理学会 フェロー 2018 年度 

 
●The Institute of Image Electronics Engineers of Japan 画像電子学会  

1995- 画像電子学会 Visual Computing 研究委員会幹事 (H 7. 4-H14.3)  
2003- 画像電子学会 副会長 (H15. 6-H17.6)  
2005- 画像電子学会 評議員 (H17. 6-H19.5)  
2006- 画像電子学会 Visual Computing 研究会委員長 (H18. 6-H21.5)  
2006- 画像電子学会 論文特集編集委員長 (H18. 6-H19.5)  
2012- 画像電子学会 次期会長 (H24. 6-H25.6)  
2013- 画像電子学会 会長 (H25. 6-H26.6)  
2015- 画像電子学会 フェロー、名誉会員 
 

●The Society for Art and Science 芸術科学会  

2004- 芸術科学会 理事 (H16. 4-H22.5)  
2010- 芸術科学会 会長 (H22.6-H24.5)   
2014- 芸術科学会 監事 (H24. 5-H26.5)  
2016- 芸術科学会 顧問 (H26. 5- ) 

 
●Asia Digital Art and Design Association 

2005- Asia Digital Art and Design Association, 理事   
2016- Asia Digital Art and Design Association, 会長  President 

 
●The Institute of Image Information and Television Engineers 映像情報メディア学会 

1993- テレビジョン学会誌編集委員特別委員 (H5.4-H7.3)  
 
●IEICE 電子情報通信学会 

2004- 電子情報通信学会 論文誌査読委員 (H16. 4-) 
 
●独立行政法人 大学評価・学位授与機構 

2016- 2017 国立大学教育研究評価委員会専門委員 Activities & Memberships 
 
■主な受賞歴 

1985 IPSJ Anniversary Best Paper Award  (Information Processing Society of Japan)  情報処理学会 
1988 JSGS Research Award  (Japan Society for Graphic Science) 日本図学会 
2011 JSGS Best Paper Award  (Japan Society for Graphic Science) 日本図学会 
2013 Japanese Society for Engineering Education (JSEE) Engineering Education Awards 
2014 IEVC Best Paper Award 画像電子学会 
2014 IPSJ Specially Selected Paper Vol.55．(Information Processing Society of Japan) 情報処理学会 
2015 IIEEJ Best Paper Award  画像電子学会 
2015 Fellow of IIEEJ (The Institute of Image Electronics Engineers of Japan)  画像電子学会 
2015 CG-JAPAN Award 芸術科学会 
2019 The Yayasan MSU-ADADA Award of the Lifetime Achievement in Digital Art and Design 
2019 Fellow of IPSJ  (Information Processing Society of Japan、情報処理学会) 
 
 

■研究業績： http://kondolab.org/publications/publications.html 
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March 1, 2020 
KONDO Kunio 
 
Professor, Ph.D. in Engineering 
School of Media Science, Tokyo University of Technology 
E-Mail:kondo@stf.teu.ac.jp   
URL:http://kondolab.org 
Facebook: kondo.kunio 
Twitter:   KunioKONDO 
Instagram: kondokunio 
 
 
 
 
Academic background 
1978    Bachelor of Engineering, Nagoya Institute of Technology 
1988  Ph.D. in Engineering, The University of Tokyo  
 
Work experience 
2015- 2019.3     Chair of Graduate School of Media Science, Tokyo University of Technology 
2014-      Visiting professor, Management and Science University (Malaysia) 
2009-2013       Vice Dean of School of Media Science, Tokyo University of Technology 
2007-      Professor, School of Media Science, Tokyo University of Technology 
1989-2007  Associate professor, Department of Information and Computer Sciences, Saitama University 
1988-1989 Lecturer, Tokyo Polytechnic University 
1973-1988 Technical staff, Nagoya University 
 
Part-time lecturer 
2002-2010 Kyushu Institute of Design (Kyushu University) 
1997-2002        Short-term Expert, Japan International Cooperation Agency（JICA） 

 Polish-Japanese Institute of Information Technology (1996,1998,2002) 
1991-2007   The University of Tokyo 
1989-1999 Aichi Prefectural University of Fine arts and Music 
 
Activities & Memberships 
 
2016-      President of ADADA International and ADADA Japan 
2016-      Honorary Chair of ADADA conference 2016,2017,2018,2019 
2013-2014  President of The Institute of Image Electronics Engineers of Japan 
2013-2014   General Chair of International Workshop on Image Electronics and Visual Computing 2014 
2011-2013 President of The Society for Art and Science 
2006-2009   Director of International Society for Geometry and Graphics 
2005-2009  Vice President of Japan Society of Graphic Science 
2005-2016       Board member of Asia Digital Art and Design Association 
1998-2002  Chair of SIG on Computer Graphics and CAD of Information Processing Society of Japan 
 
Reviewer: SIGGRAPH, SIGGRAPH Asia, Eurographics, Pacific Graphics, CG International, NICOGRAPH 
International, International Workshop on Image Electronics and Visual Computing, Japan-China Joint Conference 
on Graphics Education, Asian Forum on Graphic Science, International Conference on Geometry and Graphics, 
ADADA 
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Research interests 
Computer Graphics, Content Producing and Content Production Technology for animation, games, and interactive 
modeling. 
 
Awards 
2019    The Yayasan MSU-ADADA Award of the Lifetime Achievement in Digital Art and Design 
2019    Fellow of IPSJ  (Information Processing Society of Japan) 
2015  IIEEJ Best Paper Award  
2015    Fellow of IIEEJ (The Institute of Image Electronics Engineers of Japan) 
2015    CG-JAPAN Award 
2014   IEVC Best Paper Award  
2014  IPSJ Specially Selected Paper Vol.55．(Information Processing Society of Japan) 
2013  Japanese Society for Engineering Education (JSEE) Engineering Education Awards 
2011   JSGS Best Paper Award  (Japan Society for Graphic Science) 
1988   JSGS Research Award  (Japan Society for Graphic Science) 
1985    IPSJ Anniversary Best Paper Award  (Information Processing Society of Japan) 
 
 
 
Publications 
 Publications page: http://kondolab.org/publications/publications.html  
Paper list       : https://kondolab.org/publications/paperlist.pdf 

Publications page Paper list pdf 
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Messages from my sincerely professors and friends 

  

メディア学部と提携活動をしているアメリカ，ヨーロッ

パ，アジアの大学の先生方，さらにはアフリカのモーリタ

ニア，インドネシア出身の教え子から，私へのさまざまな

メッセージを 21 件いただきました． 

 それぞれのメッセージに合わせて，交流活動をしている

様子が分かる写真も数枚追加して、掲載しました。 

 

 

2．海外からのメッセージ 



 1. Abdul Jalil Ghazali, Vice President, Professor Dr., Management & Science University, 

Malaysia 

2. Alfonzo Ronald Koapaha, Professor, Bandung Institute of Technology, Indonesia 

3. Edi Noersasongko - Rector,  Pulung Nurtantio Andono - Vice Rector 

Universitas Dian Nuswantoro, Semarang, Indonesia 

4. Friska Natalia, Vice-Rector Academic Affairs. Universitas Multimedia Nusantara, 

Indonesia, President of ADADA Indonesia 

5. Hans Svensson, Professor, The former Head of the Department of Game 

Design,Uppsala University, Sweden 

6. Hellmuth Stachel, Emeritus professor, Vienna University of Technology, Austria 

Hororary president of the International Society for Geometry and Graphics  

7. Intan R. Mutiaz, Professor, Bandung Institute of Technology (ITB), Indonesia 

8. LEUNG Hiu Ming, Eddie, Senior Teaching Fellow, the City University of Hong Kong, 

Hong Kong 

9. Luigi Cocchiarella, Associate Professor, Politecnico di Milano, Department of 

Architecture and Urban Studies, Italy 

10. Małgorzata Łuszczak, Professor, The former Dean of the Faculty of Art in Cieszyn, 

University of Silesia in Katowice, Poland 

11. Mauridhi Hery Purnomo, Professor, Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS) , 

Indonesia 

12. Ming Turner, Associate Professor, Institute of Creative Industries Design, National 

Cheng Kung University, Taiwan 

13. Mohd Shukri Ab. Yajid, President, Professor, Dr., Management & Science University, 

Malaysia 

14. Paiboon Kiattikomol, Associate Professor, Acting Deputy Head of Project Joint 

Program Management, King Mongkut's University of Technology Thonburi, Thailand 

15. Pavadee Sompagdee, Director of IDD & CDT International Program, Thammasat 

University, Thailand 

16. Pizzanu Kanongchaiyos, Asst.Professor, Faculty of Engineering, Chulalongkorn 

University, Thailand 

17. Richard Weinberg, Ph.D., Research Professor, Division of Animation and Digital Arts, 

USC, School of Cinematic Art, USA  

Matthew Steidl  Visual Effects Artist, Deluxe Entertainment, Instructor, California State 
University at Long Beach 

18. Sidi O. SOUEINA, President, Ph.D, MiFiTT Institute, Mauritania 

19. Sigit Kusumanugraha, Art illustrator & Lecturer at Telkom University, Indonesia. 

20. Tanes Tanitteerapan, Associate Professor. Dr., Dean, faculty of Industrial Education 

and Technology, King Mongkut’s University of technology Thonburi, Thailand 

21. Xavier Rousselle, Founder & Director, ISART Digital, Paris, France 

 

*Alphabetical order 



Abdul Jalil Ghazali 

Vice President, Professor Dr. 
Industry Linkages & Entrepreneurship 
Management & Science University, Malaysia 
 

On his official retirement, it is my pleasure to write a few words on Prof. Kondo Kunio. 

I have known Prof. Kondo way back to 2008.  It was the time when Management & Science 

University (MSU) and Tokyo University of Technology (TUT) had its first initial collaboration. 

We were working together to initiate the signing of Memorandum of Understanding (MOU) 

with the School of Media Science and later the acceptance of MSU graduate scholar student 

under his supervision. Prof. Kondo further assist in the enhancement of the collaboration with 

the signing of the MOU at the university level in 2018.  

Prof. Kondo has been MSU regular Visiting Professor and had made several lectures and 

workshops at MSU Campus in Malaysia.  The faculty and students appreciate his deep 

knowledge in media science and his friendly and warm personality. Prof. Kondo had personally 

managed and supervised the internship program at TUT for MSU students under the MSU 

Global Internship Program and MSU Global Leadership Program to TUT since 2014 until 

today. I wish also to thank Prof Kondo for supporting the establishment of ADADA Malaysia 

and providing the leadership for a successful ADADA Conference at MSU in 2019.  

Knowing that Prof Kondo is an avid photographer, we travel together to many places in 

Malaysia in search for unique designs, architectures, landscapes and memorable night shots 

that he beautifully captured and share in his social media.  

We had regular meeting sessions whenever I am in Tokyo and irrespective of the weather and 

season, he always made the effort to travel all the way from Hachioji campus to discuss new 

programs between MSU and TUT. 

On a personal basis I know that Prof Kondo is a loving and caring husband, a great father and 

grandfather to his children and granddaughters. I also greatly appreciate him for personally 

taking care of our students while they were undergoing their studies and internship at TUT. 

Thank you very much Prof Kondo for your dedication and kindness and I wish you all the 

best on your retirement and may you always have good health and enjoyable retirement. 

 

 

 

 

Prof.AJ, Kondo at MSU 2015 Prof.AJ and Faiz at TUT 2014 
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With MSU professors 2019.03 

Internship students from MSU at TUT 2017 

Lecture as visiting professor at MSU 2015 Prof.AJ, at C517,TUT 2016 

Prof.AJ and Aisha at Putrajaya 2019.03 Prof.AJ, at New Otani 2019.01 
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Alfonzo Ronald Koapaha  

Professor, Bandung Institute of Technology, Indonesia                                                                                   
 
The introduction between me and Professor Kondo Kunio Ph.D, was a gift to me, originally 

when I got a grand from JICA in 2015, for a short visit to Tokyo University of Technology for 

five weeks, in the Department of Media Science, to study matters relating to multimedia, such 

as: Games, Animation, Videography, Photography and various computer programs related to 

multimedia. 

First impressions when meeting with Professor Kondo Kunio who was pleased to be my host 

while at Tokyo University of Technology, he was a person who was friendly, warm, fun and very 

clever in his field of work, namely computer graphics, which deals with Games and Animation. 

First meeting him, I was accepted into his spacious, clean and full workroom with the books 

he wrote. With a background of forests and dense green trees, it was clear from the large 

window beside his desk. It was great to be able to work in such an atmosphere, which then 

inspired me, and when I returned to the Bandung Institute of Technology, I planted a number 

of trees outside the window of my workspace, yes I tried to imitate it. 

Professor Kondo Kunio as the Host had the opportunity and was pleased to take me around 

the Tokyo University of Technology campus in Hachioji and the open house on the Kamata 

Campus. At that time, I was introduced to the Dean of Media Science, and several of his 

colleagues, who warmly welcomed me with open arms. On another occasion I had the 

opportunity to discuss with them separately. An excellent opportunity to hear the various 

studies they have done, and almost all of them are related to Games and Animation. 

On several occasions Professor Kondo Kunio accompanied me to visit several exhibitions and 

seminars including ADADA and CEDEC in Yokohama. From these visits I gained experience 

and conclusions about how serious and synergistic the Japanese government is, University 

Research, Game Developers, Designers and Users in developing research, and marketing in 

Game and Animation products. So that all works of Japanese Games and Anime have a very 

strong and worldwide identity. 

This good relationship continues not only between institutions (Bandung Institute of 

Technology - Tokyo University of Technology) but also for both of us personally. In his four 

visits to the Bandung Institute of Technology in 2016-2019, Professor Kondo Kunio was 

accompanied by Mie Kondo, his wife took the time to visit my house in Bandung. Look at some 

of the ceramic crafts that we made and had a chance to discuss with young people from the 

drawing community. 

On his visit to the Bandung Institute of Technology in early 2019, Professor Kondo Kunio 

accompanied by two colleagues, Professor Tomimatsu and Professor Mikami, had the 

opportunity to create a Summer School program participated by Japanese students from Tokyo 

University of Technology (Media Science) and students from the Bandung Institute of 

10



Technology (Visual communication design). This is the meeting and estuary between 

engineering and design, which has produced several games that originate from traditional 

West Javanese games. This collaboration and hard work, made in just 6 days !. 

Professor Kondo Kunio is a clever, determined, hardworking, polite and humble person. In his 

career he became chairman of various associations and events related to his profession 

including: President at the Asia Digital Art & Design Association (ADADA). 

The end of Professor Kondo Kunio's career as a lecturer at Tokyo University of Technology, 

Japan in March 2020, is not the end of his profession and activities, it is only an oasis, a place 

to pause, breathe, then enter at a higher level. Smarter and wiser. 

Like "KANREKI" for Japanese society is a period that marks the end of one time cycle and the 

start of another cycle. This is a process, a rebirth, a metamorphosis of life. 

I know and believe Professor Kondo Kunio will be "Born Again" in the life cycle of his profession 

which is better, higher, and more professional such as: 

"When a caterpillar turns into a cocoon and then turns again into a beautiful butterfly,             

and flies wherever it likes .......... " 

Bandung 14 February 2020                                                                                                                                              

  

Prof. Alfonzo at Tokyo. Aug.-Sept. 2015 

 

2016 

At ITB, 2019 
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Edi Noersasongko - Rector 
Pulung Nurtantio Andono - Vice Rector  
Universitas Dian Nuswantoro - Semarang - Indonesia  
 
It is a pleasure to have these words for a great person like you. It is also an honored from us 

to have met you and to have created some innovative collaborations with you. You have been 

assisting us to associate the international collaboration and we are so grateful and satisfied 

of what you have done. 

We hope you will enjoy your retirement day by still sharing your knowledge to us. 

Good luck to you. 

 

  

Graduation Ceremony at UDINUS  Aug. 2019.   Edi, Pulung at TUT,  June 2013 

 UDINUS 2016

 
Keynote speech of iSemantic 2017 at UDINUS 
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Friska Natalia 

President of ADADA Indonesia. 
Vice-Rector Academic Affairs. 
Universitas Multimedia Nusantara, Indonesia 

 

Prof Kondo, you will always be remembered for your accomplishments. Thank you for your 

hard work and dedication to our team ADADA Indonesia. 

It has been such a pleasure working with you for the past five years. You’ve been a great co-

worker, friend and its really my pleasure to have known you as President of ADADA 

International. 

Congratulations from all of us ADADA Indonesia and Universitas Multimedia Nusantara on 

your retirement. Don’t forget to keep in touch. Wishing you all the very best for your retirement, 

you deserve it Prof Kondo. I personally wish you a very pleasant retirement. Once again, thank 

you for being a mentor, a tireless professional, a helpful coworker, and a good friend. 

 

 

 

 

ADADA2017 in Bali 

Lecture at UMN 2017 

At UMN 2017 

Conmedia2017 in yogyakarta 

ADADA2019 in MSU 
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Hans Svensson   

Professor  
The former Head of the Department of Game Design 
Uppsala University, Sweden 
 
In my capacity as the former Head of the Department of Game Design at Uppsala University, 

I would like to express my gratitude and my warm appreciation for the work that Professor 

Kondo has devoted to initiating and developing cooperation between our universities. Through 

his generous personality and through his many visits to Campus Gotland, Professor Kondo 

has also contributed to strengthening contacts between Japan and Sweden. For me personally, 

contact with Professor Kondo has meant that I got to know a new country and a new culture, 

which has helped to broaden my views and make my life richer.  

GGC, Gotland, 2016 TUT 2015 

Uppsala Univ. Gotland, 2019 
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Hellmuth Stachel 

Emeritus professor, Vienna University of Technology  
Institute for Discrete Mathematics and Geometry 
Honorary president of the International Society for Geometry and Graphics 
 
It was a big surprise for me when I came to know that you are already close to retirement. For 

me this is a time to remember. I guess that we met first at a conference in the early nineties, 

and from this moment on, more or less regularly every second year at the International 

Conferences for Geometry and Graphics. I also remember how impressed my colleagues were 

by the great number of presentations given by yourself and other members of your group. 

The begin of your retirement offers also a good opportunity for me as the recent Editor in Chief 

of the Journal for Geometry and Graphics (http://www.heldermann.de/JGG/) to express my 

thanks for your important contributions to our journal. With a series of 10 papers, you are one 

of the most productive JGG-authors, active in the fields of our common research, the Graphic 

Science. Since your first paper appeared already in JGG vol. 2 (1998), you can also be seen as 

one of the pioneers for the successful development of our journal and our organization, the 

International Society for Geometry and Graphics. Moreover, I have to thank you personally for 

your support as a frequent and most competent reviewer. 

Let me conclude with my best wishes for you for the time coming. I'm sure you'll continue being 

an active member of our scientific community. In this sense, I wish you health and success 

your future.  

   

ICGG2016 at Beijing, China  

ICGG2018, Milano Italy 

Slaby Award, ICGG2004  
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Intan R. Mutiaz 
 
Professor 
Visual Communication Design,Faculty of Art and Design 
Bandung Institute of Technology (ITB), Indonesia 
 

For me, Prof. Kondo is a mentor who is respected and admired for his attention, friendliness 

and humility.  Starting, knowing him as a guest lecturer for my students, I began to recognize 

his figure as a media science expert professor.  His research is very interesting and can inspire 

us all.   

The first time was 5 years ago, I met him when he visited ITB for special occasion.  Prof. 

Kondo gave a generale lecture and share his experiences with ITB students.  We also had the 

chance discuss about animation, CG and others.  We found many interesting things to make 

into cooperation with ITB and TUT.  One of them was the formation of ADADA Indonesia and 

the Summer school Program at Visual Communication Design-ITB.   

During ITB-Summer school, I know him even better. He is very friendly and easy to get along 

with anyone including with any other lecturers and students.   This comfort feeling makes it 

easier for us to get gain more horizon from him. He was very patient and detailed in answering 

questions from students.  His hobbies that I cannot forget is photographing various things,  

including the food to be eaten and the people he meets.   

He is very concerned with us, for example he not only knows me, but he knows my wife and 

daughter. One form of attention is actively giving responses in posts social media me and my 

family. Friendliness was felt when we had dinner with my family. From my experience knowing 

him, I learned that we should not only learn about science, but good communication and make 

friends are also important.  Because from there we get more than just science but learning 

about human life, its makes our life more beautiful.    

Prof. Kondo has retired in teaching at the university, but for me, he remains a teacher to us, a 

source of inspiration and will always there in our hearts because of his attention, friendliness 

and humility during this time always live all the time.   Thank you, Sensei. 

 

  

 

 

ID.GAGA at ITB 2018  (Keynote speech) 
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ADADA Indonesia meeting at ITB 2018 

Game workshop of ITB 2018 

Prof. Alfonzo, Prof.Intan, prof. Mia Prof. Tomimatsu, Prof. Mikami at Telkom University 

2018 

At Bandung 2019 At TUT 2017 
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LEUNG Hiu Ming, Eddie 梁曉明           

Senior Teaching Fellow, the City University of Hong Kong 
 

I have known Professor KONDO Kunio since 2013 while we were collaborating an overseas 

study tour to Tokyo University of Technology (TUT) with 20 undergraduates from the School 

of Creative Media, City University of Hong Kong. 

I want to take this opportunity to thank you for his passion, professionalism and efforts in 

neutering countless new generation of media art creators and make the fruitful connection 

with oversea higher education entities to help to foster the computer graphics industry and 

education system. 

With his help, our students can have an eye-open exchange experience in learning and 

applying the advanced knowledge and skill in the programme. They are all enjoyed immensely, 

to learn in TUT with extremely intelligent people like Prof. KONDO. That was an invaluable 

and memorable experience for them. Like one of our exchange student students LAM Wing 

Kei, Hat, with the neutering from TUT, her animation work “DDID PV” has won the Student 

Awards, Live2D Creative Awards 2018 organised by Live2D Inc., Tokyo, JAPAN. This 

international competition has 165 entries from 12 countries. This achievement is priceless. 

 I want to specifically thank you for Prof. KONDO and his colleagues to take the time to discuss 

and collaborate with our school and share his professional options with us. Especially on the 

operation of our exchange programme and the feasibility of post-graduates’ research matter. 

Those video meetings with us and interviewing individual candidates made our work very 

much easier. 

Dear Prof. KONDO, thank you for your forgivingness to our student’s non-proficiency in the 

Japanese language, giving the exceptional opportunities for them to learn and grow in TUT, 

and take care of them during their stay in Japan. I appreciate you everything you have done 

for us. You are one of the best people in TUT, congratulations on your retirement! 

Best wishes on your next adventure! 

          

Animation work “DDID PV” 

at School of Creative Media 2019.Feb. 
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Luigi Cocchiarella  

Associate Professor 
Politecnico di Milano, Department of Architecture and Urban 
Studies, Italy 
 

I know about professor Kunio Kondo's research activity since 1998, attending the 8th 

International Conference on Engineering Design Graphics and Descriptive Geometry (8th 

ICECGDG) in Austin (Texas), after this event I met professor Kunio Kondo in 2006 in Salvador 

De Bahia (Brazil), at the 12th International Conference on Geometry and Graphics (12th 

ICGG), then I met him again in 2008 in Dresden (Germany), congratulating him for the 

impressive plenary lecture he presented at the 13th International Conference on Geometry 

and Graphics (13th ICGG) on his software program sketch interpreter.   

The speech fascinated me at the point that I invited him in Italy several years later, in 2013, 

to present the advancements of this research line during the celebrations of the 150th 

anniversary of the Politecnico di Milano, in a cycle of seminar titled The Visual Language of 

Technique: Heritage and Expectations in Research and Teaching, I had the opportunity to 

organize for the special event. As expected, he achieved a great success in the audience, and 

his contribution was also published in the Proceedings of the Seminar, published by Springer.  

In 2018 he participated in the 18th International Conference on Geometry and Graphics (18th 

ICGG), held in Milano and celebrating the 40th anniversary from the first edition, to which I 

served as the Executive Chairman. Again his contribution was recorded in the Proceedings, 

published by Springer and included in the SCOPUS records. But my memories about professor 

Kunio Kondo are far more rich. We both are members of the International Society for Geometry 

and Graphics (ISGG), the academic society organizing the ICGG conferences, where we met 

biannually in the various designated conference venues around the world.  

A special indelible memory dates back to when I visited him at his home university, the Tokyo 

University of Technology, School of Media Science, during my visiting professorship period at 

The University of Tokyo, Komaba Campus, in 2013. He dedicated me the entire afternoon, 

telling me about his activities, answering my questions, and showing me the excellent 

advanced laboratories of digital media science established in his School. But what astonished 

me most, was the series of original wonderful and delicious manual drawings about horses, 

animals and other natural forms, drawn by him, and which for him were at the very roots of 

his interest in investigating Geometry and Graphics. Between 2008 and 2018 I met professor 

Kondo at the biannual ICGG conferences in Japan (2010) and in China (2016). 

In these years I have also periodically received from him information about his academic work 

and invitations to participate in some of the important conferences he uses to attend around 

the world. However, apart from his brilliant academic profile, I also have dear memories of 

him as a person, as I discovered when he hosted me at his university, and when he came in 
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Italy with his kind wife Mrs. Mie. I and my wife Francesca had the pleasure to spend some 

free time with them, also discovering the talent inherited by their sons, especially in the field 

of design, and receiving refined gifts that we still keep in a position of honour at our home. 

Finally, he informed me about his retirement and the related celebrations at the School of 

Media Science, and his invitation to submit a message for that event was for me a great honor, 

and a great gift. I also enclose here my respectful compliments addressed to the Tokyo 

University of Technology, School of Media Science, for the innovative research and educational 

programs carried out, and the best wishes for the future activities, which professor Kunio 

Kondo contributed to prepare and fertilize. 

 Last, thanks, once more, professor Kunio Kondo for this honorable opportunity, or better, 

permit me to say, thoroughly thanks Kunio from Luigi, for the academic connection and for the 

sincere friendship, hoping to have new opportunities to meet, to discuss, to enjoy together, 

somewhere around the world in the future. 

Feb. 2013．                                   June, 2013 
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Małgorzata Łuszczak   

Professor 
Graphic Artist, Ph.D. in Humanities, Art Professor, populariser of culture 
University of Silesia in Katowice, Poland 

From 2012 to 2019 Dean of the Faculty of Art in Cieszyn 
 
Our cooperation with Kunio Kondo started in 2015, at the time when we were looking for good 

examples and partners for the newly opened university programme of Games and Virtual 

Reality Design - Computer Games Graphics at the Faculty of Art of the University of Silesia 

in Katowice. We are aware that any cooperation between academic centres is not an easy feat. 

There may be many institutions with great academic experience and numerous successes, yet 

lacking the right people willing to establish a fruitful dialogue. However, this time we have 

been lucky since Professor Kunio Kondo became our mentor while establishing our cooperation 

with Tokyo University of Technology. 

On Prof. Kunio Kondo’s initiative the Memorandum of Understanding between Faculty of Arts 

in Cieszyn  Uniwersity of Silesia in Katowice, Poland  and School of Media Science Tokyo 

University of Technology, Japan was signed in August 2017. The Polish institution was 

represented by Professor Małgorzata Łuszczak, Dean of the Faculty of Art, whereas the 

Japanese university was represented by Professor Masanori Kakimoto, Dean of School of 

Media Science. 

I was delighted with the warm welcome we received from the Tokyo University authorities, 

especially from Professor Kunio Kondo, whom I had the pleasure to meet in person during my 

stay in Tokyo. The university impressed me as a place with incredible, beautifully designed 

interiors, abundant in greenery and the ubiquitous art, providing a wonderful learning 

environment. 

The purpose of our visit in Japan was not only establishing cooperation with Tokyo University 

of Technology, but also attending the 11th Asia Forum on Graphic Science (AFGS) 2017, co-

organized by the Tokyo university, where we were invited by Professor Kunio Kondo to present 

our programme. 

Our participation in the conference gave us a chance to take a closer look at the activities of 

other Japanese academic centres and faculties as well as the subjects of research studies 

explored by scientists and academics from many countries.  

We also enjoyed the opportunity to meet many outstanding researchers and artists seeking 

inspirations in science, applying such untypical solutions in their work as, for example, 

combination of mathematics and fashion design. 

 

Between 2015 and 2019 I was the artistic director of the international Art and Independent 

Games LAG Festival, financed by Creative Europe Programme of the European Union, a 
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project realised in partnership with University of Ostrava (Czech Republic) and University of 

Ss. Cyril and Methodius in Trnava (Slovakia). The project was also based on the collaboration 

between the experts in games industry and the representatives of academic centres from many 

countries. 

In 2018 Professor Kunio Kondo honoured the LAG EDU Conference with his presence as an 

expert. He acquainted the audience with his programme and students’ works during his 

presentation. He was also a member of the jury during the annual poster competition, as we 

organized an international poster competition each year, with the subject related to video 

games. 

Professor Kunio Kondo was also a member of the jury in LAG GAME Jam – a contest for the 

best games designed by students. The projects were realized during 5-day hackaton workshops.  

The jury consisted of experts in video games, professors from different universities that offer 

game design programmes.  

During the 4-year programme we hosted professors from Mexico, USA, France, Germany, 

Cyprus, Austria, Belgium and Japan. In 2018 during the festival we had the pleasure to 

welcome two Japanese professors: Professor Kunio Kondo and Professor Kazuo Sasaki, as our 

experts, jury members and special guests.  

Since international cooperation is a vital element of our didactics and research, it has 

enormous impact on the creative development of both our academic staff and the students. 

GAME LAB - International Laboratory for Game Studies and Design, has been part of the 

programme at the University of Silesia in Katowice since 2019. 

The GAME LAB project has been financed by the Polish National Agency for Academic 

Exchange. Within the academic partnership we cooperate with many leading universities from 

all over the world, such as Uppsala University-Campus Gotland, Harz University of Applied 

Sciences, University of Ostrava, LUCA School of Arts, Benemérita Universidad Autónoma de 

Puebla and Tokyo University of Technology, School of Media Science. 

Game design and research is a dynamically developing and unique field of academic activity. 

It combines the practical, result – oriented approach with social engagement, artistic and 

technical competences, modern digital technologies and humanist reflection on interaction, 

narration, identity and perception. 

Therefore, the aim of this project: finding a constant formula of international lab dealing with 

this field of study - requires multifaceted approach. We have already received a huge support 

from Professor Kunio Kondo in succeeding in this complex enterprise and establishing new 

contacts. 

We genuinely hope to stay in touch as we are currently aiming at establishing the International 

Research Centre in Game Lab in Katowice, whose purpose will be game design and research 

as well as development of a constant formula of international cooperation and seeking system 

solutions for the teachers and students exchange. 
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We hope that during the summer term of 2020 Professor Kunio Kondo will be able to visit 

Cieszyn.  Since the presentation given by Professor Kunio Kondo during Art and Independent 

Games LAG festival many students have been looking forward to another meeting with the 

Professor. Myself and my colleagues are also eagerly awaiting our next encounter. 

Apart from our admiration for Professor Kunio Kondo for him being an unquestionable expert, 

we are also delighted to have met a truly well-wishing and charismatic person, full of 

contagious positive energy. His great manners and open mindedness make all the cultural 

differences vanish in no time. 

Dear Professor, I wish to congratulate you on your artistic achievements and your 

praiseworthy involvement in a wide range of activities in so many areas. 

We would like to thank you for your engagement and cooperation with us – hoping for the 

forthcoming years of equally intense exchange of experiences. 

 

   

LAG 2018 at Cieszyn 

AFGS2017 

At TUT, 2017 
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Mauridhi Hery Purnomo 

Professor, Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS) , 
Indonesia  
 
It is immense pleasure to congratulate you on your recognized retirement from Tokyo 

University of Technology (TUT). I am very happy that you will now enjoy leisure that you are 

going to spend with your family.  

During your active time at TUT, I enjoyed our collaborations especially for your visits here in 

Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS), Indonesia. We have been collaborated greatly in 

numerous occasions with the guidance you provided in game related researches. I am really 

appreciate your warm acceptance and supervision on my students during several months of 

visiting your laboratory for Enhancing International Publication (EIP) Program of Indonesian 

ministry related to higher education in these last years. You have motivated and encouraged 

them to give their best.  

Even in the last years before retirement you have prepared a research achievements book, 

which is a positive sign of dedications in your works. It has always been a pleasure and 

valuable moment for me and my colleagues to work with you.  

We wish you the best for an enjoyable and happy retirement, Sincerely. 

 

2013, September at TUT                                 2016 Feb at ITS 

 

 
Surabaya, 2019. August   
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Ming Turner 

 

Associate Professor, Institute of Creative Industries Design 
Director of Visual Arts, NCKU Art Center 
National Cheng Kung University, Taiwan  

Professor Kunio Kondo is one of professors who I most admire, especially for his endless 

effort to lead ADADA, and its annual conferences and other relevant events.  His great 

contribution in the discipline of art and technology creates an important impact in the field 

currently and in the future. 

         

ADADA 2018 at NCKU Taiwan ADADA 2019 at MSU Malaysia 
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Mohd Shukri Ab. Yajid  

President, Professor, Dr. 
Management & Science University, Malaysia 
 

It is my pleasure to write a few words on Prof. Kondo Kunio for his official retirement. Prof. 

Kondo has played a significant role in the collaboration between Management & Science 

University (MSU) and Tokyo University of Technology (TUT). 

The collaborative initiative started way back in 2008 when MSU was first introduced to TUT 

by Prof Kondo. The first program was the signing of Memorandum of Understanding (MOU) 

with the School of Media Science and the acceptance of MSU graduate scholar student under 

the supervision of Prof. Kondo. With his dedication towards the enhancement of the 

collaboration he then initiated the MOU at the university level in 2018. 

Since then, Prof Kondo has been MSU regular Visiting Professor and had made several 

lectures and workshops at MSU Campus in Malaysia. His warm personality and deep 

knowledge in media science have always been appreciated by the faculty members and 

students at MSU. 

Prof. Kondo had personally managed and supervised the internship program at TUT for MSU 

students under the MSU Global Internship Program in 2014 and 2017. He further facilitated 

MSU Global Leadership Program to TUT in 2018 and 2019 

His passion in media science and digital art led to further collaboration by supporting MSU in 

the establishment of ADADA Malaysia and providing the leadership for a successful ADADA 

Conference at MSU in 2019. As a recognition for his exceptional achievements in the field of 

media art and design Prof Kondo was awarded the Yayasan MSU-ADADA Award for Lifetime 

Achievement in Digital Art and Design during the 17th International Conference for ADADA 

held at MSU. 

On the personal side, Prof Kondo is an avid photographer. I can always see him looking for 

unique designs and architectures to capture and share in his social media. 

While Prof Kondo may be officially retiring from TUT, he shall continue to be part of MSU 

Visiting Professor post-retirement as he can still share his vast knowledge in media science 

with our faculty and students. On behalf of MSU, we wish Prof Kondo good health and 

enjoyable retirement.  

at MSU 2019.04 at TUT 2016.02 
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2019ADADA at MSU, 2019.11 

2019ADADA at MSU, 2019.11 

Breakfast meeting at New Otani 2018.8 
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Paiboon Kiattikomol  

 
Associate Professor,  

Acting Deputy Head of Project Joint Program Management 
King Mongkut’s University of Technology Thonburi, Thailand 
 

I would like to personally congratulate you on your retirement.   

We first met in August 2015 for your attendance to AFGS 2015 hosted by King Mongkut's 

University of Technology Thonburi. It was the first time you visited our department of Media 

Art & Media Technology. Since then, we are to collaborate, and our department's professors 

have visited each other for symposiums and conferences. I, myself have a chance to visit your 

beautiful campus in August 2017 along with attending AFGS2017 as well. Department of 

Media Art & Media Technology has developed a strong collaboration with TUT's Media Science 

Department after we signed MOU between departments. TUT's professor visited our 

department and gave an interesting lecture and workshop, which inspired our students very 

much.  

 Professor Kondo's initiation of this department collaboration has been valuable to professors 

and students in our department very much. I wish you the best in your future endeavors. I 

hope you have a fun and fruitful retirement! 

 

  

AFGS 2015 at KMUTT Bangkok 

SIGGRAPH 2017 at Bangkok At Kondo lab., TUT 2017 
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Pavadee Sompagdee 

Director of IDD & CDT International Program (Aug. 2017-Sept. 2019) 

Thammasat University, Thailand 

 
Congratulations on your retirement!  

I will always remember the first day that we met at TUT. Your kindness is what I think about. 

Thank you for all the assistance you had provided me while I was acting Director of CDT and 

IDD program at Thammasat University and honored us by being a member of the curriculum 

committee. I appreciate the advice you gave. On behalf of the faculty representative, I thank 

you for giving our students opportunity to do research at TUT during Summer and to help 

contacting leading game and animation companies for students’ industrial visit.   
Your capability, responsibility, expertise and hard work have been my source of motivation and 

inspiration. Working with you over the past couple of years has been an immense pleasure.  

Now you are retiring, we will miss your guidance, support, and positive attitude. But on the 

brighter side; we know that you’ll have more time for yourself and that you can enjoy all those 

things you’ve wanted to do. 

I personally thank you for responding to my messages regardless what time it was, so I never 

thought we were working in different countries. I have enjoyed our friendship and will delight 

in continuing it into your retirement. May the years of your retirement be no limit to beautiful 

adventures and happy moments with the ones you love. Hope we will have an opportunity to 

welcome you and your wife in Thailand soon. Let’s go to Phuket together. 

   2017 at TUT CU,KMUTT and TU students at TUT 2018 

 Meeting with TU professors at Phuket, July 2019 SIGGRAPH Asia 2017 at Bangkok  
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Pizzanu Kanongchaiyos  

 
Asst. Professor 
Department of Computer Engineering 
Faculty of Engineering, Chulalongkorn University, Thailand 

 

Pedestral Tray 

Thai people believe that any field of work cannot be succeeded without a teacher, CG people, 

starting from animators, programmers, engineers, artists to educators, we all have teachers. 

Therefore, we need to have a Wai Kru ceremony to worship or respect the teacher. 

Teachers’ Appreciation Day which is usually held shortly after the beginning of the first 

semester, on the very first Thursday of June, as Thursday is traditionally the day of wisdom 

and teachers. 

All students help each other to arrange a flower tray for “Wai Kruu ceremony” (พีธีไหวค้รู) ; Then 

two representatives crawl up to the teachers on their knees, heads down, and presented them 

with flower tray with candles and incense (พานไหวค้รู). 

The Students also recite the wai kru chant (บทไหวค้รู) , which expresses respect for, and gratitude 

to the teachers, and asks for the teachers’ blessing of their studies. 

Kruu “ครู /kruu/” is used to call all kinds of educators. However, in Thailand students call 

teachers who teach in higher education from high school, college or University level “อาจารย ์/aa-

jaan/”, but many of those teachers teaching in higher education level still refer themselves 

with the word “ครู /kruu/”.The origin of the word ครู/kruu/ comes from Pali word “ครุ /krú/” or 

Sanskrit “ คุรุ /kú-rú/” which means heavy (in duty or responsibility).There is a Thai saying 

ครูคือแมพ่มิพข์องชาติ /kruu kue mâe-pim kăwng châad/ which means ‘teachers are the mold of the 

nation'. 
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Kondo Sensei 

So on behalf of Thai students, and from me personally, I wish “ Kondo Sensei” ,who is also the 

mold of Thai CG educations, all the best in retirement. We hope Sensei has a long and peaceful 

rest, spends some time with loved ones and does everything Sensei wants to do with his time 

off. All the best, from Thailand and thank you for the past memorable years of continuous hard 

work.  

 

Professor Nishita of Pizzanu’s supervisor , 2017 

Internship students with Pizzanu, Kondo,Mikami at CU in 2014 

Internship student, Pizzanu, Kondo 2014 

Message from Asst.prof.Pizzanu 2016  

Keynote Speech by Prof.Pizzanu at IEVC2014  
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Richard Weinberg, Ph.D. 

Research Professor,  
Division of Animation and Digital Arts 
Charles S. Swartz Endowed Chair in Entertainment Technology 
USC School of Cinematic Art, USA 
 

Congratulations on your retirement! It has indeed been a pleasure and an honor to know and 

work with you all these years. Over the years, I believe that we have accomplished quite a 

range of activities in our international collaboration, both in Hachioji and Los Angeles.  

I have enjoyed giving lectures to your students as a Visiting Professor, and hosting USC-

Katayanagi Institute workshops with and giving lectures to TUT students visiting USC. It was 

always a special event to meet you and see the continuous progress taking place at the School 

of Media Science, and all the amazing projects the students there have created.  

Collaborative projects such as Yokai have been amazing experiences for everyone involved, and 

our students who had the opportunity to work with the faculty and students there were always 

thrilled to do so.  

As you begin your retirement, let me add my thanks and appreciation for all you have done to 

foster our impactful collaboration. Let me also wish you a very happy, enjoyable and productive 

retirement, and every success in any endeavor that you may choose pursue in the future. Bon 

Voyage! 

 

2010 20 floor of  New building at Kamata, Tokyo 
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Lecture by Professor Weinberg Richard at Tokyo University of Technology 2009 

 

President Karube, Dean Iida, Professor Weinberg, prof.Sasaki, and prof.Yoshioka 2009 

 

5th USC-KI workshop 2017 at USC 
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Matthew Steidl 

 
Visual Effects Artist, Deluxe Entertainment,  
Instructor, California State University at Long Beach, USA 
 

It is an honor to be your friend and colleague during these last ten years. A former student 

once compared you to a father who wants only the best for his children and stops at nothing to 

inspire them to find their way. After all this time, I see how apt the comparison was. 

 

We first met in 2010 during an exchange program between TUT and the University of 

Southern California. Although I at first thought it was a special one-time "field trip" to visit 

your beautiful campus and meet your students, it developed into a longstanding relationship 

with much more back-and-forth than a vacation would normally entail. We made a short film 

together between our two schools, and I kept in touch with many of the students which helped 

me learn Japanese enough to get around Tokyo during internships and study abroad programs. 

After graduation when I was trying to find my footing in the US entertainment industry, I was 

unable to return to Japan for a number of years, though I really wanted to. During that time, 

you brought many more students from Los Angeles to Tokyo, where I got to see the amazing 

projects, they were developing under your guidance, and even offer feedback based on my 

limited industry experience. It was a good experience for them to interact and learn from a 

local, and it was a fantastic opportunity for me to maintain ties with Japan. 

 

After casually meeting in restaurants around LA for several years, you suggested I go back to 

TUT and deliver a lecture about the entertainment industry in the US. It was exciting and 

nerve wracking at the same time, since I had taught plenty about film at my university in LA, 

but only in English! I stayed up for many late nights trying to think of what to say, and when 

I got off the plane in Tokyo, I was shocked to have forgotten so much that it was difficult even 

to order food at an izakaya. But with the help of friends like you, I was able to get up to speed 

and delivered a pretty good bilingual speech! It was one of the most memorable moments of all 

my time in Japan, and it was an opportunity that you created. 

 

I have been fortunate to have a few good role models during my career, each of whom has had 

a unique style of mentoring those around them. It seemed to me that yours is a gentle mix of 

positive encouragement and leading by example. Always reaching for new friends and new 

ideas, you have shown your students that life is full of things to wonder at. We find our paths 

by finding things that inspire us, and contentment by following those paths wherever they 

lead. Thank you so much for the opportunities and the memories and may our paths cross 

again someday. 



 
 

  
 

 

2017  

2017  



Sidi O. SOUEINA 

President, Ph.D, MiFiTT Institute, Mauritania 
 

 

 

It is an honor and great pleasure to write this note to celebrate KONDO Sensei’s achievements 

-- Please forgive me for always calling you Sensei. Even after 20 years. If someone teaches you 

one letter they becometh your lord, as goes the Mauritanian saying... 

Time has passed. Much time, since my years at Saitama University. But it always somehow 

feels like yesterday. Some of the memories that have stayed with me are in-campus barbecues, 

playing soccer and tennis with friends from around the world but of course also those had with 

Professor KONDO. Coming to a new place that is very different from what I am used to (North 

African Mauritania) as an international student who spoke limited English and Japanese, 

what helped greatly was the support I had from KONDO Sensei as my teacher, then Masters 

and PhD co-supervisor from 1995 to 2000. I still can't put my hands on it even now. I think it 

is the supporter attitude from someone who will understand the challenges that you might 

face as a student, yet, he will not allow you to give up or present too many excuses. This rather 

fatherly combination significantly contributed to my confidence and perseverance for seven 

years till graduation. The value of education which I got in Japan and the role KONDO Sensei 

played in it, became clear to me as I travelled the world from Australia working as scientist at 

Motorola Laboratories and as a university professor in the United States of America and now 

as educational entrepreneur in Africa. 

During my time as a master student at Saitama University I worked at SHIMADA-KONDO 

lab on computer graphics projects developing solutions which were much needed at the time. 

Such as placing foreign objects into a scanned or predefined media. This computer technology 

would become widely used afterwards especially when movies were popular due to Special 

Effects.  

Professor KONDO also co-supervised my PhD work which titled: A Frame for Learning and 

Competition for Multi-Agent Systems”. The research spawned a so called: MALL (A Multi 

Agent Learning Language). This was a Script which was designed to allow Intelligent Agents 

to execute strategies autonomously. Back in 2000 we had predicted that the entire economy 

would move online. This meant that buying and selling and gathering data and information 

would become the norm. Such tools we predicted were to become essential for business entities 

as they interacted with competition and clients alike. These predictions were accurate. We can 

now see how computer science developed to cater for such needs. I could mention data science, 

where E-commerce giants such as Amazon, Ebay and facebook gather big data and use data 

science and Artificial Intelligence to support decision making, and I would stray far from this 

vision of this research. 
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A message for Future activities 

As a student from Africa, who studied and worked in four continents for more than 25 years 

and now as an educational executive, I can see many areas where professor Kondo can continue 

to give. For example, as China and India become saturated the world is now looking at Africa 

for its unexploited potential. It is true that the potential was always there. But only became 

accessible, in part, due to the growing Internet connection. As private and political 

stakeholders are now flocking to Africa, one of the main challenges which are facing Africans 

right now is the lack of education and skills. If African youth are not equipped with good skills 

that can help them become active parties of the new economies across Africa, development and 

growth will not have the positive effects on the masses which governments around the world 

would like to see take place here. I think Professor KONDO’s experience in research and 

engineering education can be of tremendous value for places around the world such as South 

America and Africa. This can take place through many avenues, such as establishing and 

leading a body that mentors or collaborates with educational institutions remotely or in person. 

Bringing Japanese and African universities to collaborate further.  

Whatever Professor KONDO decides to do, I sincerely which him great health and hope that 

he will enjoy his retirement days.  

At Saitama University, May 1995. 

At Tokyo University of Technology, Feb. 2020. 
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Sigit Kusumanugraha 

Art illustrator & Lecturer at Telkom University, Indonesia. 
Acquired Master degree for Media Science from Tokyo University of 
Technology. 
 

Kondo sensei is my professor when I took the graduate school for Media Science in TUT, Japan. 

He is very kind and welcoming. Even though my Japanese language was not really good, he 

patiently listened and spoke clearly so I can understand the words. 

We first met in Bandung Institute Technology, Indonesia, when he visited my campus for 

collaboration between Tokyo University of Technology (TUT) and Bandung Institute of 

Technology (ITB). Professor Kondo give lectures about “CG for creating video games” and 

“digital content creation” to ITB students from the art and design department. During the 

visits, Professor Kondo wears the Batik pattern shirt and enjoyed the local Javanese coffee 

beans, which makes us the locals happy. 

Professor Kondo shows a lot of interest in art and culture from other countries. That’s the first 

time when I learned that art can also be collaborated or even created through some algorithms. 

But above all of those, there are some things that are more important for someone who’s so 

committed to his work like Professor Kondo: his hard work and sincerity. 

I would like to congratulate Professor Kondo for his retirement. I believe Professor Kondo will 

continue to be active in the art and technology field even though he is retired. I hope I can 

continue to do researches about art and technology with Professor Kondo in the future. And 

maybe, it’s my time to pursue the title “professor” myself since I’m also a teacher at a university 

in my own country. 

Thank you, Kondo sensei for all these times, and for guiding me through a lot of things in the 

academic world. I am very grateful. Kondo sensei, otsukaresamadeshita. 

 

 

Mr. Sigit Kusumanugraha at ITB August 2019. 
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Tanes Tanitteerapan  

Associate Professor. Dr. 
Dean,  faculty of Industrial Education and Technology                              
King Mongkut’s University of technology Thonburi, Thailand 
 
This message is to thank to you, professor Kunio Kondo from Faculty of Media Science, Tokyo 

University of Technology, Japan who will get retirement on March 2020. The collaboration 

under signed MOU among Faculty of Media Science, Tokyo University of Technology (TUT), 

Japan and Faculty of Industrial Education and Technology, King Mongkut’s University of 

Technology (KMUTT), Thailand has been set for long time and It mostly was accomplished by 

your effort.   

Under this collaboration, in many years, we have several academic activities to do together 

and last year (2019), on June, we set some symposium that was performed at Faculty of Media 

Science, TUT. It was my great chance to visit to TUT to renew signing our collaboration MOU 

and participated to our set symposium. You, professor Kondo and your team especially your 

dean faculty did many kinds of activity to keep our long time relation toward and help our 

young academic staffs and students to have chance to distribute their own research ideas and 

to learn much more your side ideas from TUT’s professors and students by activity of paper 

presentation with very warm international climates. Although I just got position of dean 

faculty of Industrial Education and Technology in KMUTT and came to TUT for first time and 

stayed there for short time, I can see how deep relation we have among our academic staffs. 

Many professors of Faculty of Media Science in TUT including you gave us kindly discussion 

and provided us many ideas of research that may be extended to very good themes of research 

for us in the future.  

I heard from my staffs, they often got warm welcome and your kindly assists in many times 

when they went to TUT. I think to myself although you got retirement from TUT, I really hope 

that you may join to do several academic activities together in the future such as co-research, 

co-publication, or be our visiting professor. Finally, no word is the best for now except “thank 

you very much” for longtime friendship between TUT and KMUTT that you did for us and for 

everything that you did for us KMUTT’s staffs and students.    
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4th KTCIM2019 International Symposium of KMUTT and TUT  

Internship Students from KMUTT 2019  

Signing Ceremony 2010 at TUT 

1st KMUTT-TUT Joint Symposium 2012 at KMUTT 

2nd KMUTT-TUT Joint Symposium 2013 at TUT 
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Xavier Rousselle 

Founder & Director, ISART Digital, Paris France 
 

I remember my first meeting with Professor KONDO Kunio, it was in 2011, he had invited us 

and we were very, very well received. Professor KONDO is visionary man who understood that 

digital creation is a major axis that we must help to develop. He spent a lot of time with us to 

build a partnership between the Tokyo University of Technology and ISART, which is still 

developing today. 

Thus, we have been able to establish a multitude of interactions, thanks to Professor KONDO, 

such as the Game Jam held over several summers between the students of our institutions, 

which gave rise to video game prototypes that were exhibited on the Tokyo University of  

Technology's stand at the prestigious Tokyo Game Show. It was also Professor KONDO who 

allowed ISART graduate students to come and do research in your laboratories, with your 

brilliant teams of researchers, and we are very grateful to you for that. 

So, we are proud to have been able to welcome Professor KONDO in our Parisian 

establishment, to interact with our pedagogical teams and myself to work and reflect together 

on the contents of the pedagogical programs and future new interactions. 

Dear Professor KONDO, we are happy to testify to your passion for the teaching profession 

and proud that we were able to share it together.  

We congratulate you on your well-deserved retirement, and stay in touch. 

You will always be welcome at ISART Digital Paris and ISART Digital Montreal. 

  Signing ceremony in 2015 
ISART Web page https://www.isart.com/japan/ 

At ISART in 2018 Game Jam Poster at Tokyo Game show 2018 
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TUT-ISART Game Jam 2018 

ISART Digital in Paris 2017 Lunch meeting at ISART Digital 2018 
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2019 年 6 ⽉に情報処理学会フェローの称号を授与され
ました。その時に、5 名の推薦者の皆さんにまとめていた
だいた研究教育の業績の紹介⽂をここに掲載します。 
 さらに、研究業績リストとして、著書（41 冊の共著）、
研究論⽂（110 編）、国際会議論⽂（156 編）、国内研究発
表（2 編ほか）、解説等（77 編）、主な講演や講義（44 件）、
受賞（30 件）を掲載します。 
 東京⼯科⼤学メディア学部の 13 年間で学会誌論⽂ 50
編、およそ 3 か⽉に 1 編を執筆していることになります。
国際会議論⽂は 89 件であり、2 か⽉に 1 編執筆している
ことになります。 
 共同研究者の皆さんと学⽣さんには深く感謝します。 
 

 

3．研究業績紹介 
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3.1 情報処理学会フェロー推薦のための業績紹介 2019 年 6 月 
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2020年3月14日現在 
 

近藤 邦雄 
 

3.2 研究業績リスト 

 

学位論文 

 
論文名「インタラクティブレンダリングによる3次元形状の表現に関する研究」 1988年(昭和63年3月) 

工学博士(東京大学):論文提出により取得 

主査:木村文彦教授, 副査:吉川弘之教授, 鈴木賢次郎教授, 杉原厚吉教授, 大園成夫教授 
 

著書 

1. 近藤邦雄 (分担執筆): 自動作画の基礎技術, 土木学会自動作画小委員会, 1981.3  
 

2. 近藤 邦雄,田嶋 太郎(共著), モダングラフィックス,コロナ社,1982  
 
3. Kondo, K., Kimura, F., and Tajima, T. An Interactive Rendering System with Shading. In Japan Annual 

Reviews in Electronics, Computers ~ Telecommunications 18, Computer Science and Technologies, Kitagawa, T. 
(Ed.), Ohmsha and North-Holland, Tokyo, pp. 255-271, 1988  
 

4. 近藤邦雄（分担執筆):CG ハンドブック,日本図学会編 森北出版,1988.5 
 
5. 近藤邦雄（分担執筆):CG 試験受験ガイドブック,画像情報教育振興協会,1991.10 

 
6. 近藤邦雄（分担執筆):CG 試験3級受験ガイドブック,画像情報教育振興協会, 1992.9 

 
7. 近藤邦雄（分担執筆）画像処理産業応用総覧（上巻基礎・システム技術編),フジテクノシステムズ,1994.1 

 
8. 近藤邦雄（分担執筆):3 次元 CG （第２章レンダリングの基礎),オーム社,1994.2 

 
9. 近藤邦雄（分担執筆):テクノカルチャー・マトリクス(コンピュータグラフィックスによる色彩構成と表現),NTT

出版 ,pp.176-177,1994.3 
 

10. 近藤邦雄(分担執筆）, CAD の基礎技術, 第 8 章 CG,日経 BP 社,1994.8 
 
11. 近藤邦雄 編集委員 (分担執筆), コンピュータグラフィックス標準テキストブックス,画像情報教育振興協

会,1995.3 
 

12. 近藤邦雄（分担執筆(2-3)）,情報処理ハンドブック,情報処理学会編 オーム社,1995.11 
 
13. 近藤邦雄（分担執筆(2-3,2-4)）, マルチメディアガイドブック,画像情報教育振興協会,1995.12 
 
14. 近藤邦雄(編集委員,分担執筆):入門コンピュータグラフィックス 標準テキストブック:画像情報教育振興協

会,1996.3 
 

15. 近藤邦雄（分担執筆）:デザインエンジニアリング総覧(第 6 節ユーザインタフェース),フジテクノシステム
ズ,1996.8 

 
16. 近藤邦雄, 共著（日本図学会編,編集委員,第 3 章分担執筆）,シンセティック CAD - コンピュータ支援に

よる設計製図の実際 -,培風館,1997.4 
 

17. 近藤邦雄,日本図学会編, マルチメディアコミュニケーション - 表現技術の基礎 -近藤邦雄(編集委員及び分担執
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筆), 共立出版,1997.5 
 
18. 近藤邦雄 （第 6 章 1 節分担執筆）,マルチメディア標準テキストブック（コミュニケーションデザイン編）, 画

像情報教育振興協会 ,1997.10 
 

19. 近藤邦雄(分担執筆):通信の百科辞典,郵政省通信総合研究所編、丸善,1998.7 
 
20. 近藤邦雄(分担執筆):電子情報通信ハンドブック,電子情報通信学会編、オーム社,1998.11 

 
21. 近藤邦雄, 画像情報教育振興協会編, コンピュータグラフィックス標準テキストブック改定版,編集委員,第 2 章分担

執筆) , 1999 
 

22. 大澤光編書, 近藤邦雄分担執筆, 印象の工学とはなにか,丸善プラネット,2000.1 
 

23. 近藤邦雄,他監修, インターネット通信講座CG 標準コース[技術編]Part1, CG-ARTS協会, 2000.11 
 
24. 今間俊博,近藤邦雄,稲蔭正彦,為ヶ谷秀一,内山博子, CGによるアニメーションと映像の基礎（メディア教材）制作：文

部科学省大学共同利用機関メディア教育開発センター,監修：CGアニメーション基礎教材開発研究会,2004.3 
 
25. 近藤邦雄 , CG-ARTS協会編（分担執筆）, コンピュータグラフィックス , CG-ARTS協会,2004.9  
 
26. 近藤邦雄(分担執筆)コンピュータグラフィックス:画像情報教育振興協会,2005.1 

 
27. 近藤邦雄, 情報システムのための情報技術辞典, 情報システムと情報技術事典編集委員会編, 培風館, 分担執

筆, 2006.6 
 

28. 西田友是,近藤邦雄,藤代一成(監修,分担執筆) 画像電子学会編：ビジュアルコンピューティング -3 次元
CG による画像生成 ,東京電機大学出版,2006.9 

 
29. 近藤邦雄,ほか分担執筆,デジタルスタイルデザイン,精密工学会編,海文堂出版,2008.12 
 
30. 近藤邦雄(分担執筆）,画像電子情報ハンドブック,画像電子学会編,東京電機大学出版局 ,2008.2 
 
31. 日本図学会編：近藤邦雄,加藤道夫,ほか多数,図学用語辞典 Dictionary of Graphic Science, 森北出版, 2009.11 
 
32. 金子満 ,近藤邦雄, キャラクターメイキングの黄金則,ボーンデジタル,2010.10 
 
33. 近藤邦雄ほか多数, かたち・機能のデザイン辞典, 丸善株式会社, PP.346-347, 2011.1 

 
34. 金子 満, 近藤 邦雄, 三上 浩司, 渡部 英雄,「映像ミザンセーヌの黄金則 -ヒットする映画の作り方-」, ボーンデジ

タル,2012.8 
 

35. 飯田仁,近藤邦雄,稲葉竹俊,メディア学入門,メディア学大系第1巻, コロナ社, 2013.2 
 
36. 近藤邦雄,三上浩司,コンテンツクリエーション, メディア学大系第3巻, コロナ社, 2014.10 
 
37. Cocchiarella, Luigi (Ed.),  Kunio Kondo, Taichi Watanabe,  Interactive Sketch Interpreter for Geometric 

Modeling, The Visual Language of Technique, Volume 2, Heritage and Expectations in Research, 
Springer-Verlag, 2015.1 

 
38. 近藤邦雄分担執筆，CG-ARTS協会編， コンピュータグラフィックス(改訂新版), 第6章分担執筆，2015.4  

 
39. 近藤邦雄,相川清明，竹島由里子, 視聴覚メディア , メディア学大系第15巻, コロナ社, 2017.5 

 
40. メディア学部編，相川，近藤 監修， メディア学キーワードブック，コロナ社, 2018.2 

 
41. 近藤邦雄，田所淳 監修：Processing によるCG とメディアアート，講談社，2018.12 
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研究論文 

 
 
1. 近藤邦雄,  田嶋太郎, 写真と計算機によるフォト・モンタージュパースの実験, 日本図学会 図学研究 23 号  

1978.9  
 

2. 近藤邦雄,  田嶋太郎,  セクション ユニット法によるフォト・モンタージュパース, 日本設計製図学会, 設計製図, 
Vol.14, №.69  1979.5 

 
3. 近藤邦雄,  田嶋太郎,計算機による多面体の形成 ,日本図学会,図学研究25号, 1979 
 
4. 近藤邦雄,  田嶋太郎,肉眼立体視の手引き,日本図学会 図学研究27号, 1980.9 
 
5. 近藤邦雄, 田嶋太郎,肉眼立体視に関する実験, 日本図学会,図学研究28号1981.3田嶋太郎 
 
6. 近藤邦雄,木村文彦, 曲面の形状感の表現 第1報, 第1報中間調を用いた図の作成,精機学会,精密機械, 第49

巻,第12号1983.12 
 
7. 田嶋太郎, 近藤邦雄, 図学教育へのコンピュータグラフィクスの導入, 日本図学会, 図学研究35号,1984.9  
 
8. 近藤邦雄,田嶋太郎,木村文彦,曲面の形状感の表現 第 2 報ペイントシステム CARP の作成,精密工学会,精密機

械,Vol.51,No.61, 1985.6  
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Takeuchi, Kunio Kondo, Mitsuru Kaneko,Construction Trial of a Practical Education Curriculum for Game 
Development Through Industry- University Collaboration, ACM SIGGRAPH Asia 2009, Educators program, 
DVD,2009.12 
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97. Toshihiro KOMMA, Kunio KONDO, Hisashi SATO, Satoshi CHO,THE ANALYSIS OF THE ANIMATION 

MOVEMENT, International Society for Geometry and Graphics, International Conference for Geometry and 
Graphics, pp.178-181,2010 
 

98. Toshihiro KOMMA, Kunio KONDO, Hisashi SATO, How to make good animation movement, Asia Digital Art 
and Design Association, Proceedings of the 8th Annual Conference of Asia Digital Art and Design Association, 
pp.116-117,2010 
 

99. Taegun Kim, Koji Mikami, Kenneth Chan, Kunio Kondo, Classifying games through the visualization of avatar 
action structure, Asia Digital Art and Design Association, Proceedings of the 8th Annual Conference of Asia 
Digital Art and Design Association,2010 

 
100. Sigit Kusumanugraha, AKinori Ito, Koji Mikami, Kunio Kondo, An Analysis of Indonesian Tradisional Wayang 

Kulit Puppet 3D Shapes based on their Roles in The Theory, proceedings on Culture and Computing 2011, 
Second International conference on Culture and Computing, pp.147-148, 2011.10 
 

101. Kenneth Chan, Koji Mikami, Kunio Kondo, Triggers: A Method of Controlling Player, Interest Levels in Single 
Player Linear FPS games, SIGGRAPH Asia 2011, posters, 2011.12 
 

102. Takashi Matsuo, Koji Mikami, Taichi Watanabe, Kunio Kondo, Shape Oriented Line Drawing in Real-Time 
3DCG, SIGGRAPH Asia 2011, posters, 2011.12 
 

103. Satoshi Nakajima, Mikio Shinya, Michio Shiraishi, Hidetsugu Katsuragawa , YukoOgawa , Motonobu 
Kawashima, Kunio Kondo, Development and evaluation of a CG videotext for Tai Chi Chuan 
self-study,IEVC2012,2012 

 
104. Kai Lenz, Akinori Ito, Koji Miakmi, Kunio Kondo  Cast list generating system based on structured screenplay, 

NICOGRAPH International 2012 ,2012 
 

105. Rianti Hidayat, Akinori Ito, Kengo Watanabe, Koji Mikami, Kunio Kondo,  Find a meaning within character 
silhouette: Stylized character design support method using silhouette, NICOGRAPH International 2012, 2012 
 

106. Ryota Takeuchi, Taichi Watanabe, Koji Mikami, Kunio Kondo, Proposal of digital sculpting with history 
management of strokes, NICOGRAPH International 2012, 2012 
 

107. Satoshi NAKAJIMA, Mikio SHINYA, Michio SHIRAISHI, Hidetsugu KATSURAGAWA, Motonobu 
KAWASHIMA, Kunio KONDO, Development and Evaluation of a CG Videotext for Tai Chi Chuan using a 
Head Mounted Display, proceedings of International Workshop on Advanced Image Technology 
(IWAIT) ,2013.1 
 

108. Tomokazu Ishikawa, Yonghao Yue, Taichi Watanabe, Kei Iwasaki, Yoshinori Dobashi, Masanori Kakimoto, 
Kunio Kondo, Tomoyuki Nishita, Visual Simulation of Glazed Frost, ACM SIGGRAPH Posters, 2013.7 

 
109. Kai LENZ, Kensho ANDO, Daiki KAMIYAMA, Shinichi HOSOKAWA, Yusuke HIOKI, Kengo WATANABE, 

Akinori ITO, Kunio KONDO,Books of Hanoi,2nd KMUTT-TUT Joint Symposium 2013,2013.6 
 
110. Kai LENZ, Koji MIKAMI, Kunio KONDO, Scenario Information Management System for Contents 

Production,2nd KMUTT-TUT Joint Symposium 2013,2013.6 
 
111. Takafumi KOJIMA,  Ryota TAKEUCHI, Tomokazu ISHIKAWA, Koji MIKAMI,  Taichi WATANABE, 

Masanori KAKIMOTO, Kunio KONDO,Visual Simulation of Aurora based on Dynamic Characteristics of 
Disconnections and Reconnections,2nd KMUTT-TUT Joint Symposium 2013,2013.6 

 
112. Punnavat Jongpanichkultorn, Pizzanu Kanongchaiyos, Kunio Kondo, Silhouette-assisted Human Character 

Designing and Modeling,IEEE SCAP2014,2014.3 (Best Student Paper Award Finalists Third Prize Award) 
 
113. Takafumi Kojima, Yuka Sato, Taichi Watanabe, Koji Mikami and Kunio Kondo,V-Shaped Highlight in 2D 

Animated Character's Hair for Real-Time 3DCG,NICOGRAPH International 2014,2014.6 
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114. Ryuta MOTEGI, Yoshihisa KANEMATSU, Takahiro TSUCHIDA, Koji MIKAMI, Kunio KONDO, COLOR 

SCHEME SCRAPBOOK USING A CHARACTER COLOR PALETTE TEMPLATE, International Society on 
Geometry and Graphics,2014.8 

 
115. Tomokazu Ishikawa, Yonghao Yue, Taichi Watanabe, Kei Iwasaki, Yoshinori Dobashi, Masanori Kakimoto, 

Kunio Kondo, Tomoyuki Nishita, Visual Simulation of Glazed Frost Taking into Account Super cooled State, 
The Fourth IIEEJ International Workshop on Image Electronics and Visual Computing, 2014.10 （Best paper
賞） 

 
116. Ken Murase, Ryuta Motegi, Yoshihisa Kanematsu, Koji Mikami, Kunio Kondo,3D SUPER DEFORMED 

CHARACTER MAKING METHOD, The Fourth IIEEJ International Workshop on Image Electronics and 
Visual Computing, 2014.10 

 
117. Pulung Nurtantio Andono, Ricardus Anggi Pramunendar, Catur Supriyanto , Mochamad Hariadi , Kunio 

Kondo,An Evaluation of Color Sift Descriptors for Underwater Images, The Fourth IIEEJ International 
Workshop on Image Electronics and Visual Computing, 2014.10 

 
118. Taegun KIM, Sain JUNG, Mikami KOJI, Kunio KONDO:Intuitive game character voice recording direction 

method with character image scale,proceedings of ADADA2014,poster, 2014 （Best Poster賞） 
 
119. Takahiro TSUCHIDA, Ryuuta MOTEGI, Koji MIKAM, Kunio KONDO:Classification of Character Images by 

Index Color Extraction Method, proceedings of ADADA2014,poster, 2014 
 
120. Genki KURODA, Kengo WATANABE, Akinori ITO, Ken'ichiro ITO, Kunio KONDO: Development an 

adaptive music environment on smartphone device, proceedings of ADADA2014, Demes, 2014 
 

121. Muhammad Arief, Hideki Todo, Kunio Kondo, Koji Mikami, Yasushi Yamaguchi, Practical Region Control in 
Projective Texture for Stylized Shading, SIGGRAPH ASIA 2014 Poster, 2014.12 

 
122. Moch Arief Soeleman, Mauridhy Hery Purnomo, Mochamad Hariadi,Kondo Kunio, Masanori 

Kakimoto,Mikami Koji,Semi-Automatic Moving Objects Segmentation and Tracking Base on Background 
Subtraction Using Fuzzy C-Means,2015 The 5th International Workshop on Computer Science and 
Engineering,pp.487-493,2015.4  
 

123. Ryuta MOTEGI ， Shota TSUJI ，  Yoshihisa KANEMATSU ，  Koji MIKAMI ， Kunio 
KONDO:ROBOT CHARACTER DESIGN SIMULATION SYSTEM USING 3D PARTS 
MODELS， Asian Forum on graphic Scinece(AFGS2015)， 2015.8  

 
124. Naruki MATSUO， Akinori ITO， Kengo WATANABE， Kunio KONDO，AN APPROACH 

TO KINETIC DESIGN EXPERIMENTS FOCUS ON THE MOVEMENT OF DIFFERENT 
FLAT LAYOUT，Asian Forum on Graphic Science (AFGS2015)， 2015.8 （ポスター発表） 
 

125. Genki Kuroda, Akinori Ito,Kengo Watanabe, Ken'ichiro Ito, Kunio Kondo, Generating Musical Phrases 
Including Non-Chord Tones on Mobile Debices, ADADA International 2015, pp.360-361,2015,10.17 
 

126. Akinori Ito, Kengo Watanabe, Genki Kuroda, Ken'ichiro Ito, Kunio Kondo,  FLOWTING 
TONALITY-DESIGNING THE ELEMENTS OF ADAPTIVE MUSIC ON KINETIC LAYOUTS,ADADA 
International 2015, pp.666-667, 2015,10.17 

 
127. Muhammad Arief, Kunio Kondo, Koji Mikami, Hideki Todo, Yasushi Yamaguchi, Controllable Region via 

Texture Projection for Stylized Shading, Proceedings of the 14th ACM SIGGRAPH International Conference on 
Virtual Reality Continuum and its Applications in Industry (VRCAI 2015),pp.34-38, 2015.10.31 
 

128. Koji Mikami, Yosuke Nakamura, Akinori Ito, Motonobu Kawashima, Taichi Watanabe, Yoshihiro Kishimoto 
and Kunio Kondo, Game Jam Based Iterative Curriculum for Game Production in Japan，ACM SIGGRAPH, 
Symposium on Education, 2015.11 

 
129. Liselotte Heimdahl,Yoshihisa Kanematsu,Naoya Tsuruta, Ryuta Motegi,Koji Mikami,Kunio Kondo, Analysis of 
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camera work in horror movies, SIGRAD2016,2016.5.23 
 

130. Hongyi Xu, Yoshihisa Kanematsu, Ryuta Motegi, Naoya Tsuruta, Koji mikami, Kunio Kondo,A supporting 
system for creating camera blocking of the humanoid robot anime’s battle scenes, NICOGRAPH International 
2016, short paper, 2016.7 

 
131. Henry Fernández Balda,Koji Mikami,Kunio Kondo,Adaptable Game Experience Through Procedural Content 

Generation and Brain-Computer Interface, SIGGRAPH 2016, Posters,2016.7 
 
132. Ryuta MOTEGI, Miku IGARASHI, Naoya TSURUTA, Yoshihisa KANEMATSU, Koji MIKAMI and Kunio 

KONDO, COLOR SCHEME SIMULATION FOR DESIGN OF CHARACTER GROUPS,proceeding on 17th 
International Conference on Geometry and Graphics (ICGG 2016) , 2016.8 
 

133. Akinori Ito, Kengo Watanabe, Genki Kuroda, Ken’ichiro Ito and Kunio Kondo, Development the Interactive 
Tonality Blending System and Artworks, ADADA International2016,5C-7, 2016 
 

134. Muhammad Arief, Hideki Todo, Koji Mikami, Kunio Kondo, Textured Splat Based Rendering for Stylized 
Shading, ACM SIGGRAPH Symposium on Interactive 3D Graphics and Games, 2017.2 (poster) 
 

135. Muhammad Arief, Hideki Todo, Koji Mikami, Kunio Kondo, SPLIGHT: LIGHTING FOR SPLAT BASED 
RENDERING, The 5th IIEEJ International Workshop on Image Electronics and Visual Computing 
(IEVC2017), 2017.3 
 

136. Henry D. Fernandez B, Koji Mikami, Kunio Kondo, Adaptable Game Experience Based on 
Player’s Performance and EEG, NICOGRAPH International2017, 2017 
 

137. Ryuta Motegi1, Kazuki Sato, Yoshihisa Kanematsu, Naoya Tsuruta,Koji Mikami,Kunio 
Kondo,3D Drafting System based on Shape Analysis of Super Deformed 
Characters,HCII2017 Conference,2017.7 

 
138. Andreas, Kunio KONDO, Mauridhi HERY PURNOMO, Mochamad HARIADI, 

AUTONOMOUS LIGHTING IN 3D SCENE BASED ON SCENARIO TRACKING AND 
DIRECTOR BEHAVIOR, 11th Asian Forum on Graphic Science(AFGS2017),F09, 2017.8 
 

139. Liselotte HEIMDAHL, Yoshihisa KANEMATSU, Naoya TSURUTA, Ryuta MOTEGI, Koji 
MIKAMI, Kunio KONDO,EFFECTS FOR TIMING OF REVEALING THREATS IN 
HORROR CONTENTS,11th Asian Forum on Graphic Science(AFGS2017),F10,2017.8 
 

140. Hongyi XU, Yoshihisa KANEMATSU, Ryuta MOTEGI,Naoya TSURUTA, Koji 
MIKAMI,Kunio KONDO,A SUPPORT SYSTEM FOR DESIGNING CUT SEGMENTATION 
AND COMPOSITION OF ROBOT ANIMATION’S BATTLE SCENES,11th Asian Forum on 
Graphic Science(AFGS2017),F12,2017.8 
 

141. Ryuta MOTEGI, Yutaka YONEKURA, Yoshihisa KANEMATSU, Naoya TSURUTA,Koji 
MIKAMI, Kunio KONDO,FACIAL EXPRESSION SCRAPBOOK FOR CHARACTER 
MAKING BASED ON SHOT ANALYSIS,11th Asian Forum on Graphic 
Science(AFGS2017),F14,2017.8 
 

142. Yoshihisa KANEMATSU, Chiaki ONO, Ryuta MOTEGI, Naoya TSURUTA,Koji MIKAMI, 
Kunio KONDO,PLOT WRITING SUPPORT SYSTEM FOR ENSEMBLE CAST BASED ON 
ANALYSING MOVIES,11th Asian Forum on Graphic Science(AFGS2017),F45,2017.8 
 

143. Alaa ALHERZ, Naoya TSURUTA, Koji MIKAMI, Kunio KONDO, MULTI CHARACTER 
ANIMATION SYSTEM BASED ON PATH FOLLOWING FOR KIDS,11th Asian Forum on 
Graphic Science(AFGS2017),P13, 2017.8 (Poster) 

 
144. Endoh Masanobu, Fernández Henry D.,  Kondo Kunio, Mikami Koji, Intentional Stay 

-Japanese RPG player’s unusual behavior-,ADADA International 2017, 2017.9.9 
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145. Henry Fernandez, Koji Mikami, Kunio Kondo, Perception of Difficulty in 2D Platformers 
Using Graph Grammars, ADADA International2017, 2017.9.9 

 
146. Naoya Tsuruta, Takehiro Teraoka, Kunio Kondo, Masaki Hayashi, TV Show Template for Text Generated TV, 

IWAIT2018, 2018.1 
 
147. Masaki Hayashi,Naoya Tsuruta, Takehiro Teraoka, Kazuo Sasaki, Wataru Usami, Koji Mikami, Tsukasa 

Kikuchi, Yuriko Takeshima, Kunio Kondo, Automatic Generation of TV Program from Blog Entry，ACM 
TVX2018,2018.6.26-28 

 
148. Ryuta MOTEGI, Yoshihisa KANEMATSU, Naoya TSURUTA,  Koji MIKAMI, Kunio 

KONDO, CHARACTER MAKING EDUCATION BY DREAM PROCESS,18TH 
INTERNATIONAL CONFERENCE ON GEOMETRY AND GRAPHICS, 2018.8.3-7 
 

149. Yoshihisa Kanematsu, Ryuta Motegi, Naoya Tsuruta, Koji Mikami and Kunio Kondo, 
DIRECTING SCHEME SUPPORT METHOD BASED ON ANALYSIS OF ANGRY 
CHARACTERS,18TH INTERNATIONAL CONFERENCE ON GEOMETRY AND 
GRAPHICS, 2018.8.3-7 

 
150. Alaa Alherz, Naoya Tsuruta, Koji Mikami and Kunio Kondo，Multiple Characters Animation 

System for Kids Based on Waveform Following，The 16th International Conference of Asia 
Digital Art and Design (ADADA2018), Poster-2D-5,2018.11 

 
151. Pitchaporn Lertariyasakchai, Ryuta Motegi, Naoya Tsuruta and Kunio Kondo，Color Scheme 

and Material Simulation for Robot Character Draft Design ， The 16th International 
Conference of Asia Digital Art and Design (ADADA2018), Poster-2D-6，2018.11  

 
152. Masaki Hayashi, Steven Bachelder, Kazuo Sasaki, Naoya Tsuruta and Kunio Kondo，

Wordpress-based Blog System with a Capability of Showing Entries by TV-program-like CG 
Animations ， The 16th International Conference of Asia Digital Art and Design 
(ADADA2018), Poster-2D-8,2018.11 

 
153. Henry Fernándezm, Koji Mikami, Kunio Kondo,  Analyzing the Relationship Between 

Pressure Sensitivity and Player Experience,VRCAI2018, 2018.12.2,full paper 
 

154. Xiaoran Cai,Yoshihisa Kanematsu, Kunio Kondo, Koji Mikami, The Research On Virtual 
Reality Sickness With Advancing Color And Receding Color,VRCAI2018, 2018.12.2, poster 

 
155. Henry Fernandez,Koji Mikami,Kunio Kondo,PRESSURE SENSITIVITY PATTERN 

ANALYSIS USING MACHINE LEARNING METHODS, The 6th IIEEJ International 
Conference on Image Electronics and Visual Computing (IEVC 2019),2019.08 (Full Paper, 
reviewed) 

 
156. Yoshihisa Kanematsu, Yurika Takamura, Ryuta Motegi, Naoya Tsuruta, Koji Mikami and 

Kunio Kondo. Composition design support system for shot of enemy character appearance in 
horror movies, 2019 ADADA+Cumulus, 2019.11.27 
 

研究発表（国内） 

 
1. 近藤 邦雄, 田嶋 太郎, 写真と計算機によるフォト・モンタージュ・パースの実験,日本図学会 1978 年度大会研究発

表会（1978.5.21）  
 
2. 近藤邦雄,田嶋太郎,  宮崎興二,  斎藤克己,  Variable Skeletonによる多面体の変形, 日本図学会,1979年度大会

研究発表会, 1979.5.19 
 

（このほか、480件ほどの発表） 
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解説等 

 
1. 田嶋太郎, 近藤邦雄, コンピュータを用いた曲線の設計,マシンデザイン,工業調査会,1975.6 

 
2. 近藤邦雄, 田嶋太郎, CADを用いた空間曲線の設計,マシンデザイン,工業調査会,1975.1 
 
3. 田嶋太郎, 近藤邦雄, 穂坂 衛,あいまいな図わかりにくい図, 昭和54,55年度科学研究費報告書「幾何モデルとそ

の応用に関する研究」,1980 
 
4. 田嶋太郎, 近藤邦雄, 穂坂 衛,計算機による立体視図の作成, 昭和54,55年度科学研究費報告書「幾何モデルと

その応用に関する研究」,1980 
 
5. 近藤邦雄, 穂坂 衛, 田嶋太郎,形状の感じを表わす線画レンダリング, 昭和54,55年度科学研究費報告書「幾何モ

デルとその応用に関する研究」,1980 
 

6. 近藤邦雄,中国における図学･コンピュータグラフィックスの研究と教育,日本図学会, 図学研究第 42 号 
pp.55-59,1987.12 

 
7. 加藤陽一, 近藤邦雄, コンピュータ・グラフィックスのアパレル産業への応用, 情報処理学会,情報処理, Vol.29 

No.10 ,1988.10 
 
8. 近藤邦雄, デザインと人間の感性,工芸品,感性製品のCAD/CAM小特集, 精密工学会, 55巻10号, pp.3-8,1989 

 
9. 近藤邦雄,3次元世界を表現するコンピュータグラフィックス, Mu.alpha, pp.18-23, 1989.4 
 
10. 加藤陽一, 岩崎謙次, 近藤邦雄, アパレル産業とコンピュータグラフィックス, 繊維学会, 繊維と工業, Vol.46, No.3, 

pp.10-17,1990 
 
11. 近藤 邦雄, レンダリングの手法(I) : 濃淡付けとマッピング(最先端コンピュータグラフィックス : 3次元CGの手ほどき

(第2回)テレビジョン学会誌 46(2), pp.183-188, 1992.2.20 
 

12. 近藤 邦雄, 感性デザインのためのレンダリング技法とその実際, 技研情報センター,1992 
 

13. 近藤 邦雄, 埼玉大学情報工学科におけるCG/CAD教育, PIXEL, pp.133-138,1992.7 
 

14. 近藤邦雄,3次元グラフィックス入門(2)モデリングから座標変換まで,日経CG 11月号pp.211-217 ,1992.11 
 
15. 近藤 邦雄, 近藤邦雄,3 次元グラフィックス入門(3)陰面消去とフラットシェーディング,日経 CG 12 月号

pp.217-221,1992.12 
 
16. 近藤邦雄, ３次元グラフィックス入門：リアルな画像を生成する各種のレンダリング手法, 日経 CG,1 月

号,pp183-187,1993.1 
 
17. 近藤邦雄, 3 次元グラフィックス入門：グラフィックスプログラムの作成を容易にするグラフィックスライブラリ, 日経

CG,3月号,pp163-167, 1993.3 
 
18. 近藤邦雄, 画像情報と感性, 感性工学研究フォーラム,シンポジウム講演論文集,1994 

 
19. 近藤邦雄, 神原章,３次元形状のための白黒画像の強調描画法,画像ラボ,Vol5,No.6,1994.6 
 
20. 近藤邦雄, 安生健一,TV年報(コンピュータグラフィックス),テレビジョン学会誌,Vol.50,No.7,pp.881-884,1994.7 

 
21. 近藤邦雄（分担執筆）, 埼玉県産学官共同研究技術開発推進事業研究報告 5 デザイン画像データベースの構築, 

1995.3 
 

22. 小林信秀, 近藤邦雄,メタルガスケットの設計システムの分析, 埼玉大学地域共同研究センター共同研究成果報告
書第2号,1995.3 
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23. 近藤邦雄,情報システムのためのヒューマンインタフェースとユニバーサルデザイン平成 8 年度埼玉県地域独自技
術形成事業(LINK21)技術研究会報告書,埼玉県 工業技術研究所「ライフデザイン研究会」,1997. 3  

 
24. 近藤邦雄,コンピュータグラフィックス教育-10 年の動向と展望-,日本図学会,創立 30 周年図学研究記念号, 

pp.73-74,1997 
         

25. 近藤邦雄,図学国際会議講演論文の動向-コンピュータグラフィックス-,日本図学会,創立 30 周年図学研究記念号, 
pp.88-91,1997           
   

26. 近藤邦雄,コミュニケーションのための図的表現法,日本図学会,創立30周年図学研究記念号,  pp.155-156,1997 
        

27. 近藤邦雄 分担執筆, 高付加価値意匠デザインのための3次元形状モデリングに関する調査研究報告書,マルチメ
ディアコンテンツ振興協会編,9-F-2(2),1997         

 
28. 近藤邦雄 分担執筆, 高付加価値意匠デザインのための3次元形状モデリングに関する調査研究報告書,マルチメ

ディアコンテンツ振興協会編,10-R-10(2) ,1998  
         

29. 近藤邦雄,人が注目するイメージカラーを見つけるコンピューター ,読売新聞社,読売 AD レポート OJO, Vol.6, 
pp.22-25,1998.9 

 
30. 近藤邦雄, デザイナーの知識処理に基づく調和配色の決定,読売新聞社,読売 AD レポート OJO, Vol.7, 

pp.36-38,1998.10  
 
31. 近藤邦雄,デザイン支援のための感性情報処理に基づく配色変換,読売新聞社,読売 AD レポート OJO, Vol.8, 

pp.36-38,1998.11 
 

32. 近藤邦雄,情報伝達のためのマルチメディアとコンピュータグラフィックス,"日本図学会, 図学研究, Vol.32, No.4, 
pp.9-16, 1998.12 

 
33. 近藤邦雄, 画像データベースのための感性検索と配色変換手法,中山隼雄科学技術文化財団レポート第7号,1999

         
34. 町田芳明,近藤邦雄,佐藤尚, 3 次元アニメーションを応用した形状デザイン手法に関する研究,埼玉県工業技術セ

ンター研究報告 第１巻, pp.85-90,1999  
 

35. 近藤邦雄 分担執筆, 高付加価値意匠デザインのための3次元形状モデリングに関する調査研究報告書,マルチメ
ディアコンテンツ振興協会編,10-R-10(2),1999.3 
 

36. 埼玉県デザインネット研究会,近藤邦雄 他, インターネット利用のデザイン開発支援システムに関する研究, 平成10
年度埼玉県映像技術導入研究報告書, 1999.3 
 

37. 埼玉県デジタルメディア研究会,近藤邦雄 他, 映像技術を利用した鋳物製品デザイン開発手法の研究,平成 10 年
度埼玉県映像技術導入研究報告書,1999.3 
 

38. 近藤邦雄,知の創造,蓄積,発信のためのセンターの役割,埼玉大学総合情報処理センターニュース, Vol.8, 2000 
 

39. 近藤邦雄 分担執筆, 高付加価値意匠デザインのための3次元形状モデリングに関する調査研究報告書,マルチメ
ディアコンテンツ振興協会編,11-R-17,2000  
         

40. 近藤邦雄, デジタルモデリング入門,デジタルデザインハッドブック,埼玉県工業技術センター南部研究所,2000.3 
 

41. 近藤邦雄,高橋雅博, 画像データベースのためのイメージカラー検索手法, 画像ラボ, Vol.12,No.6, pp.39-43, 2001.6 
 

42. 近藤邦雄 ,3次元コンピュータアニメーションとラピッドプロトタイピング , 埼玉大学, 総合情報処理センターCAVE研
究会資料,2002.2  

 
43. 近藤邦雄,佐藤尚, 立体プリクラ：顔の立体と複写と造形加工に関する研究 ,中山隼雄科学技術文化財団, 財団レ

ポート第10号, pp.100-102,  2002.8  
 
44. 近藤邦雄,デザイン支援のためのカラーコーディネイトシステム彩とその応用, 埼玉大学, 21世紀総合研究機構プロ
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ジェクト研究成果報告書, pp.105-107,2002.3  
 
45. 近藤邦雄, 第30回図学教育研究会報告：図学教育のための模型の活用, 日本図学会,図学研究,第37巻,第1号,

通巻99号, pp.19-22,2003.3  
 
46. 町田芳明,本多春樹,星野伸行,近藤邦雄, 感性工学を応用した設計支援システムの開発 , 埼玉県産業技術総合

センター研究報告書第1巻, pp.275-279,2003.6  
 
47. 近藤邦雄,図学教育のための模型の活用,日本図学会,図学研究,第37巻,第1号,通巻99号,pp.19-22,2003.3, 
 
48. 近藤邦雄,「図学研究」の大衆化,日本図学会,図学研究,第37巻,第2号,通巻100号,p.25,2003.6, 
 
49. 近藤邦雄,「図学研究」の将来 ,日本図学会,図学研究,第37巻,第2号通,巻100号,p.30,2003.6, 
 
50. 近藤邦雄, デザイナの知識に基づく調和配色アルゴリズムの考案 ,第12回人工知能財団研究成果報告書,2003.11  
 
51. 近藤邦雄, 学会の新たな展開－新産業の開拓と若手人材の育成 ,画像電子学会, 画像電子学会学会誌, 随

想,2003.11  
 
52. 斎藤隆文,近藤邦雄, 最新コンピュータグラフィックス－基礎から応用まで－「NPR」, 画像電子学会誌第33巻第4-B

号, pp.642-650,2004.9   
 
53. 近藤邦雄, The Steven A. Coons Award受賞を祝して,画像電子学会,画像電子学会誌, 第34巻第5号,2005 

 
54. 近藤邦雄, 図学会への感謝と今後の展開,日本図学会,図学研究,第39巻, 第1号,通巻107号 ,pp.1-2,2005 
 
55. 近藤邦雄,工業デザインのためのフリーハンドスケッチを用いたインタラクティブモデリング,日本設計工学会,設計工

学,Vol.41,No.1 ,pp.11-21,2005.12 
 
56. 近藤邦雄,刊行挨拶 図学会入会30 年,日本図学会,日本図学会創立40周年記念号,2007.5 
 
57. 近藤邦雄,「特集感性と車づくり」デザイナの感性を生かすスケッチモデリング,自動車技術, Vol.61, No.6, pp.72-78, 

2007.6, 
 
58. 近藤邦雄,CG モデリングからラピッドプロトタイピングへ―時空を超える投影,建築学会,建築雑誌,Journal of 

Architecture and Building Science,Vol.122, No.1565,pp.18-19, 2007.8, 
 
59. 近藤邦雄,金子満,三上浩司, クリエイティブラボ紹介, 画像電子学会学会誌, 2008    
 
60. 近藤邦雄, 査読者の眼, 近藤邦雄,画像電子学会,画像電子学会誌,2009.9 
 
61. 近藤邦雄,芸術科学会の現状と今後の展望, 芸術科学会誌, DiVA (25,26号), pp.17-20,2010.11 

 
62. 近藤邦雄, CG におけるモデリングとユーザインタフェース, 情報処理学会,情報処理学会 50 年のあゆみ,pp. 

248-250,2010 
 

63. 近藤邦雄, 「仮想空間と現実空間」のモデリング, 日本図学会,図学研究,46(3),2011.9 
 

64. 近藤邦雄,伊藤彰教,三上浩司, 平成22年度アジア人財資金構想 高度専門留学生育成事業,次世代のグローバ
ルコンテンツブリッジ人財の実践教育,平成22年度アジア人財資金構想 高度専門留学生育成事業,2012.3 

 
65. 近藤邦雄, 随想：人をつなぐメディアコンピューティング，画像電子学会，画像電子学会誌，2013 
 
66. 近藤邦雄,太田高志,渡辺大地,三上浩司, ゲーム制作技術とインタラクティブコンテンツデザインの動向, 映像情報

メディア学会,映像情報メディア学会誌,Vol. 68, No. 2, pp.121-124,2014.2 
 

67. 近藤邦雄, 三上浩司, 柿本正憲, 渡辺大地, 菊池司,石川知一,グループ紹介：東京工科大学メディア学部 デジタ
ルコンテンツ制作技術研究グループ, 画像電子学会,画像電子学会学会誌, Vol.43.No.3,pp.420-425 2014.7 
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68. 近藤邦雄、学会の連携とメディア学の役割、映像情報メディア学会誌「フォーカス」、2014.11 
 
69. 近藤邦雄，他：NICOGRAPH International報告，芸術科学会誌 Diva 39号, 2015.12 

 
70. 近藤邦雄，見ること，分かること，魅せること，可視化情報学会，可視化情報Vol.36 No.140,pp.1-6, 2015.12 

 
71. 近藤邦雄, 巻頭言：世界に目を向けよう, 日本図学会図学研究，2017.1 

 
72. 近藤邦雄，日本図学会における図学関連教育の新たな挑戦, 日本図学会図学研究,50周年記念号，2017. 

 
73. 西井美佐子，町田 芳明,佐藤 尚,近藤 邦雄,デジタルモデリング研究会報告―デジタルモデリングコンテスト設置

の背景・コンテスト開催・研究会活動報告―，日本図学会図学研究,第51巻,日本図学会創立50 周年記念号.2017.8 
 

74. 近藤邦雄，アジアデジタルモデリングコンテスト(ADMC2017)実施報告，日本図学会，図学研究，第51号，第4号，
2017.12 

 
75. 近藤邦雄，随想：メディアの世紀に生きる，画像電子学会創立45周年記念 随想特集号，2018.1 

 
76. 近藤邦雄，250号記念特集随想”地球に生きる”, 画像電子学会誌、第48巻、4 号, 2019.10 

 

77. 近藤邦雄，コンピュータグラフィックスの研究紹介，Academic meet Industry No.17, CGWORLD+digital 
video,vol.257,2020.01 
 

 
 

主な招待講演、講義等 

 
1. 近藤邦雄,インタラクティブレンダリング手法,情報処理学会,「コンピュータを用いた画像生成･表示の基礎技法」セミ

ナー,1986.9 
 

2. 近藤邦雄, コンピュータグラフィックス入門, CG特別セミナー,画像情報教育振興協会, 1993.8 
 

3. 近藤邦雄, 画像情報と感性, 第４回感性工学研究フォーラム,人間生活工学研究センター,1993.11 
 

4. 近藤邦雄, ３次元コンピュータグラフィックス, 画像情報教育振興協会,コンピュータグラフィックス特別セミナー ,1994 
 

5. Kunio KONDO, The Integration of Computer Aided Visual Communication and Visual Thinking in Computer 
Science Education, China-Japan Joint Conf. on Graphics Education, pp.131-136,1995.9,  (Invited talk) 
 

6. 近藤邦雄, マルチメディアコミュニケーション, 日立製作所日立研究所, 招待講演,1995.3 
 

7. 近藤邦雄, 画像製作支援システムのための色彩・感性情報処理の応用, 日本オプトメカトロニクス協会デジタルイメ

ージング技術部会講演, 2001.2  
 

8. KONDO Kunio, History & Challenges: Non-Photorealistic Rendering, Special Lecture at Zhejiang University, 
HangZhou, CHINA, 2002.10 （Invited Talk）  
 

9. 近藤邦雄, 「身近な美」の理解を助ける図学とその教育 ,日本学術会議「科学教育研連・工学教育研連」合同シンポ

ジウム２ 世界をリードするこれからの戦略的な科学技術教育の推進－その 2－  「21 世紀の市民の科学・技術リテ

ラシーの体系化」 ,2003.2  
 

10. 近藤邦雄, ユニバーサルデザインのための思想と現状 ,埼玉県産業技術総合センター客員研究員講演

会,2003.10.29  
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11. 近藤邦雄, CG と表現技術, 大日本印刷株式会社技術セミナー技術系専門コース講演,2005.9 

 
12. 近藤邦雄, Non Photorealistic Renderingとスケッチモデリング, IAMAS,一般公開レクチャーCGI特論講演,2005.11 

 
13. 近藤邦雄, ビジュアルコミュニケーションを支援するコンピュータグラフィックス技術, SCAT 第70回テレコム,技術情

報セミナー, 2006.6, 
 

14. Kunio KONDO, Overview of Graphic Science Education in Japan, The 8th China-Japan Joint Conference on 
Graphics Education,2007.7 （Invited talk） 
 

15. KONDO Kunio, Kansei Information Processing for Design Support System, KANSEI Seminar on 
Polish-Japanese Institute of Information Technology, 2008.6 （Invited talk） 
 

16. KONDO  Kunio,  Interactive Geometric Modeling using Freehand Sketches, International Society for 
Geometry and Graphics, 2008.8 （Invited talk） 
 

17. 近藤邦雄,見ること、描くこと、作ること,明治大学「芸術の中の数理」セミナー,2008.9.9 
 

18. Kunio Kondo, Overview of Content Producing research at Tokyo University of Technology, The symposium 
and published research Direction of development of multimedia applications, KMUTT,Thailand,2012.3 
 

19. KONDO Kunio, Research and Education of Game and Computer Graphics at Tokyo University of Technology, 
(Gotland University, Sweden),2012.9, 
 

20. Kunio KONDO, INTERACTIVE SKETCH INTERPRETER FOR GEOMETRIC MODELING, The visual 
language of technique, between science and art: heritage and expectations in research and teaching ( Politecnico 
di Milano, Italy),2013.6 
 

21. KONDO Kunio, Research ＆ Education of Computer Graphics, Content Producing at Tokyo University of 
Technology, Lecture for Study tour of Udinus, Tokyo University of Technology, 2014.3.10  
 

22. KONDO Kunio ，“Computer Graphics in Game Industry”,マレーシア,Management & Science University
（MSU）訪問，講演，2015，8.10 
 

23. KONDO Kunio ，“Computer Graphics in Media Science”, マレーシア,Management & Science University
（MSU）訪問，講演，2015，8.11 
 

24. 近藤邦雄：「CG 研究の点・線・面，そして．19-61」,CG-Japan Award受賞特別講演，2015.11 
 

25. KONDO Kunio, Computer Graphics Research for Game and Anime Production, Invited lecture, Institut 
Teknologi Bandung(バンドン工科大学),2016.2.22 (芸術学部と電子情報学部の学部生向け） 
 

26. KONDO Kunio, Computer Graphics Research for Game and Anime Production, Invited lecture, Universitas 
Dian Nuswantoro Semarang（Udinus),2016.2.23 (学部生，大学院生向けの2回講義） 

27. KONDO Kunio, Computer Graphics Research for Game and Anime Production, Invited lecture,  Institut 
Teknologi Sepuluh Nopember，（スラバヤ工科大学）, 2016.2.23， (Faculty of Industrial Technologyの学生向け） 
 

28. KONDO Kunio，Integrated Computer Aided Content Production System based on DREAM process，
iSemantic2017における招待講演，2017.10.7 インドネシアの提携校UDINUS主催 
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29. KONDO Kunio, Character Making based on DREAM process, 提携校バンドン工科大学における招待講演，
2017.10.10 
 

30. KONDO Kunio：Computer Graphics for Game and Animation, インドネシア，提携校UMN(マルチメディア大学)
における招待講演，2017.10.11 

 
31. Kunio KONDO, Content Production Technology based on Media Science, Conmedia2017, Invited Keynote 

speaker, 2017.11, 
 
32. KONDO Kunio, Character Making using Small Data of Experts Intelligence, 

ICOIACT2018,2018.3 (Keynote Speaker) 
 

33. KONDO Kunio, Introduction to Tokyo University of Technology & Students work about 
Anime, Game,  Indonesia AMIKOM, 2018.3 (Invited lecture) 
 

34. KONDO Kunio, Introduction to Tokyo University of Technology & Research on Content 
Production Technology, Indonesia UDINUS, 2018.3 (Invited lecture) 

 
35. Kunio KONDO, ”Digital Character Making based on DREAM process” LAG, Cieszyn, Poland, 2018.6.12  

(Invited talk) 
 

36. KONDO Kunio, Research on Content Production Technology for Entertainment，バンドン工科大学サマーセミ

ナー講演，2018.9.5 (Invited lecture) 
 

37. KONDO Kunio，Creative Technology for Game and Animation, Management & Science 
University, Special Lecture, 2019.3.27 
 

38. KONDO Kunio，Introduction to Our Exchange Activities of KMUTT and TUT, 4th Joint 
Symposium of KMUTT and TUT, 2019.6.5 
 

39. KONDO Kunio ， Introduction to Creative Technology for Game and Animation, MSU 
Students at TUT, 2019.7.12 
 

40. KONDO Kunio，Content Production Technology for Animation and Game, Institut Teknologi 
Sepuluh Nopember, ITS), Invited lecture , 2019.8.19 
 

41. KONDO Kunio，Content Creation and Digital Character Making, Invited lecture, Institut 
Sains dan Teknologi Terpadu Surabaya (iSTTS), 2019.8.20 
 

42. KONDO Kunio，Intellectual Property Creation about Game in Japan, IDGAGA, Indonesia, 
Keynote speech, 2019.8.26 
 

43. KONDO Kunio ， Implementation Academic Writing for International Journals, Telkom 
University、Invited lecture, 2019.8.27 
 

44. KONDO Kunio，Greeting in the Convocation Graduation Ceremony. UDINUS (Dian Nuswantoro University), 
2019.8.28 
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受賞等 

 
1. 情報処理学会創立25周年記念論文賞  

近藤邦雄, 田嶋太郎,木村文彦,インタラクティブレンダリングシステムによる3 次元形状の表現, 情報処理学会,情報
処理,Vol.26,No.11, 1985 
 

2. 日本図学会賞 
近藤邦雄,木村文彦, インタラクティブレンダリングシステムに関する研究, 1988 

 
3. 第8回 NICOGRAPH論文コンテスト奨励賞受賞論文 

尾白 大介, 佐藤 修一, 近藤 邦雄, 金子 満, 佐藤 尚, 島田 静雄, アニメーション作成支援システムのユ
ーザインタフェース, 第８回NICOGRAPH論文コンテスト論文集, pp.18—25, 1992  

 
4. 第13回NICOGRAPH/MULTIMEDIA論文コンテスト奨励賞 

小澤庄次 宮間三奈子,近藤邦雄,電子カタログのための撮影条件の推定と画像合成への応用,第 13 回
NICOGRAPH/MULTI,MEDIA論文集, pp.111-120,1997 

 
5. 第14回NICOGRAPH/MULTIMEDIA論文コンテスト奨励賞 

望月義典, 近藤邦雄, 宮澤貴之, 誇張表現制御のための投影変換,第14回NICOGRAPH/ MULTIMEDIA論文コンテ
スト論文集, pp.66-72,1998 
 

6. 優秀研究発表賞受賞 
大林 正一, 近藤 邦雄 , 今間 俊博,3D アニメーションのためのカトゥーンブラー,日本図学会,2005 年度大会学術講
演論文集, 2005.5,  

 
7. VC賞：ポスター 

鈴木 和明,近藤 邦雄,ドット絵の調査とドット絵のための輪郭線描画・縮小・着色手法画像電子学会,情報処理学
会,Visual Computing /グラフィクスと CAD 合同シンポジウム 2006, 2006.6,  
 

8. 日本図学会第2回デジタルモデリングコンテスト入選 
鈴木賢次郎,近藤邦雄,小林一也, エッシャーの滝, 2008 
 

9. 日本図学会第2回デジタルモデリングコンテスト入選 
近藤邦雄,黄檗雅也,大竹豊,金井崇,道川隆士,フリーハンドスケッチによる3次元形状モデリング, 2008 

 
10. 日本図学会研究論文賞 

米山孝史,源田悦夫,近藤邦雄,視覚パラメータに基づく絵画風画像生成手法, 日本図学会,図学研究, Vol.43, No.4, 
pp.13-21,2009.12  
 

11. 優秀ポスター賞受賞 
戸谷和明,兼松祥央,三上浩司,近藤邦雄,金子満,3DCG映像制作のための演出支援ライティング教材LighToyaの提案, 
芸術科学会, NICOGRAPH2009春季大会ポスター発表, 2009.3, 

 
12. CEDECインタラクティブセッション賞受賞 

ケネス・チャン,三上浩司,近藤邦雄,The Mystery of Player Experience −脳波分析を通じて更なる理解へ−,コンピ
ュータエンタテインメントソフトウェア協会（CESA）,CEDEC2011,2011.9  

 
13. 最優秀ポスター発表賞 

中嶋 智,新谷幹夫, 白石路雄, 桂川秀嗣, 小川ゆう子, 川島基展, 近藤邦雄,太極拳独習用CG教材の開発と評価, 映像表
現フォーラム,pp.27-30, 2012.3  
 

14. 映像表現・芸術科学フォーラム 2013 ポスター発表部門 優秀賞 
中井奏恵,川島基展,早川大地,石川知一,三上浩司,近藤邦雄,ネコの跳躍アニメーションの効率的な制作手法の提案, 画
像電子学会,芸術科学会,映像情報メディア学会,映像表現・芸術科学フォーラム2013,2013.3 
 

15. 映像表現・芸術科学フォーラム 2013 企業賞（Wacom） 
中井奏恵,川島基展,早川大地,石川知一,三上浩司,近藤邦雄,ネコの跳躍アニメーションの効率的な制作手法の提案, 画
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像電子学会,芸術科学会,映像情報メディア学会,映像表現・芸術科学フォーラム2013,2013.3 
 

16. 関東工学教育協会賞(業績賞） 
近藤邦雄,渡辺大地,三上浩司,  
「アニメやゲームなどのコンテンツ制作分野における実学的工学教育の創生と高度化」 
 

17. 映像表現・芸術科学フォーラム人材育成パートナー企業賞受賞 
甘 霖,近藤邦雄,三上浩司, 3DCGのアニメーションのためのアクションラインの編集支援手法,映像情報メディア
学会・画像電子学会・芸術科学会,映像表現・芸術科学フォーラム,2014.3 

 
18. 映像表現・芸術科学フォーラム人材育成パートナー企業賞受賞 

村瀬 健,茂木龍太,兼松祥央,三上浩司,近藤邦雄, 3次元デフォルメ手法を用いた2頭身キャラクターの制作, 映像情報
メディア学会・画像電子学会・芸術科学会,映像表現・芸術科学フォーラム,2014.3 
 

19. 映像表現・芸術科学フォーラム人材育成パートナー企業賞受賞 
王 晨,兼松祥央,茂木龍太,三上浩司,近藤邦雄, CGアニメーション制作のためのカメラワークスクラップブックの開
発, 映像情報メディア学会・画像電子学会・芸術科学会,映像表現・芸術科学フォーラム,2014.3（人材育成パートナ
ー企業賞受賞） 
 

20. 情報処理学会論文誌ジャーナル/JIP特選論文（Specially Selected Paper） 
小島 啓史、竹内 亮太、石川 知一、三上 浩司、渡辺 大地、柿本 正憲、近藤 邦雄,分断と再統合現象を考慮したオ
ーロラのビジュアルシミュレーション,情報処理学会論文誌ジャーナル Vol.55 No.8 
 

21. Best Paper Award 
Tomokazu Ishikawa, Yonghao Yue, Taichi Watanabe, Kei Iwasaki, Yoshinori Dobashi, Masanori Kakimoto, 
Kunio Kondo, Tomoyuki Nishita, Visual Simulation of Glazed Frost Taking into Account Super cooled State, 
The Fourth IIEEJ International Workshop on Image Electronics and Visual Computing, 2014.10 

 
22. ADADA Best Poster賞 

Taegun KIM, Sain JUNG, Mikami KOJI, Kunio KONDO: Intuitive game character voice recording direction 
method with character image scale, proceedings of ADADA2014, poster, 2014.11 
 

23. 画像電子学会よりフェロー称号の授与, 2015.6 
 

24. CG-JAPAN Award 受賞（芸術科学会），2015.11 
 

25. 画像電子学会優秀論文賞  
Tomokazu ISHIKAWA, Yonghao YUE, Taichi WATANABE, Kei IWASAKI, Yoshinori DOBASHI, Masanori 
KAKIMOTO, Kunio KONDO, Tomoyuki NISHITA, Visual Simulation of Glazed Frost Using Hybrid Heat 
Calculation, IIEEJ Transactions on Image Electronics and Visual Computing, Vol.5,No.2,2015.12   

 
26. 人材育成パートナー企業賞受賞 

橋本将伍・武田孝騎・山本聖樹・渡邊彪我・原 祐里子・渡邉賢悟・伊藤彰教・近藤邦雄:、Mondrian Puzzle ～ コ
ン ポジションシリーズの特徴を考慮した配色構成パズルアプリケーション ～,映像表現・芸術科学フォーラム 
2017(Expressive Japan 2017),pp.257-260, 2017.3 

 
27. Best Paper Award 

Naoya Tsuruta, Takehiro Teraoka, Kunio Kondo, Masaki Hayashi, TV Show Template for Text Generated TV, 
IWAIT2018, 2018.1 
 

28. CG-ARTS人材育成パートナー企業賞,リブゼント・イノベーションズ株式会社 
瀧野 翔,鶴田 直也,近藤 邦雄,作画に着せるジェネラティブアートによるアニメーション制作手法,映像表現・芸術科
学フォーラム 2018(Expressive Japan),2018.3 
 

29. 情報処理学会より2018年度フェロー称号の授与, 2019.6 
 

30. Kondo Kunio: The Yayasan MSU-ADADA Award of the Lifetime Achievement in Digital Art and Design, 
2019,11,27 
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2020 年 1 ⽉に CGWORLD に研究紹介の記事を掲載して
いただきました。この時に書いた原稿をもとに、記事に書
くことができなかった内容を追加しました。その解説をま
ず掲載します。この解説を読んで研究活動全体を概観して
いただきたいです。 
そして、取り組んできたいくつかの研究分野における研究
論⽂などをピックアップして掲載します。研究論⽂を公開
した後に、関連する研究が発展したような影響が⼤きいと
思われる学会誌論⽂や国際会議論⽂を中⼼に国内の⼤会
などの論⽂等も掲載します。 
 

 

4．研究論文紹介 
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Academic meet Industry No.17 初稿追補改定版 

CGWORLD+digital video,vol.257 2020 年 1 月号  

 

コンピュータ図学からデジタルコンテンツ制作研究への展開 

 

近藤邦雄 東京工科大学メディア学部  

https://kondolab.org/ 

1．コンピュータ図学との出会いと研究の全体像: 

1973 年に名古屋大学教養部に技術補佐員として教育研究の補助をするところから，私のコンピ

ュータグラフィックスの研究が始まりました．名古屋工業大学の夜間に通学しながら，昼間は名

古屋大学で教育と研究の補助をして過ごしていました．この時期に『コンピュータ図学』を提唱

していた田嶋太郎教授のご指導のもとで，Bezier 曲線，透視図，モンタージュパース，立体視の

研究を行ってきました．これらの成果はいくつかの研究論文となり，さらに『モダングラフィッ

クス（コロナ社）,1982』として出版しました．この書籍では 1973 年から研究してきた主な研究

内容をまとめました．この内容を見るとコンピュータグラフィクスといっても大変いろいろなテ

ーマがあることが分かります．図 1.1 に主に大学を卒業した 1978 年ごろからの研究テーマを示し

ます．大きくは 5つの研究領域になっています．NPR(Non photorealistic rendering),スケッチ

モデリング，感性情報処理，アニメーション，コンテンツ制作支援技術に分けていますが，コン

ピュータグラフィックスを基盤技術として展開して，結果的にすべての領域がコンテンツ制作支

援技術に発展しています．一つ一つの研究成果が繋がって一つの研究分野になり，その成果がヒ

ントになって，次の研究分野に展開できました．本文では，紹介するいくつかの研究とそれらの

研究の展開から新しい研究分野を開拓する道筋を知っていただきたいと思います． 

 

図 1.1 筆者らの CG 研究の展開（1973 年から 2020 年まで） 
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2．NPR：形状理解を助ける表現： 

1975 年に，穂坂衛教授にご指導いただいた Bezier 曲線の研究をもとに線画のイラスト制作技

術の開発をしたり，笹徳印刷工業株式会社と共同研究としてペイントシステムを開発したりしま

した．この開発には VAX-11/750(メモリ 3M バイト)でプログラミング言語 Fortran を使っていま

した．このペイントシステムの研究は，東京大学の木村文彦教授のご指導の下で進め，2.1 節から

2.4 節の 4つの研究分野に展開しました．また、2.5 節では線画レンダリングによる形状表現につ

いて紹介します。 

 

2.1 フォトレタッチソフトウエアの開発 

一つ目は，高品質なソフトシェーディングやペイント機能の提案です（図 2.1）．この研究の特

徴は，シェーディング機能のために絵画分析や専門家へのヒアリングによるシェーディングのパ

ターン化，つまり専門家の暗黙的な知識や技能を整理して，描画アルゴリズム(1,2)を提案したこ

とです（図 2.2）．この描画機能を高く評価した愛知県立芸術大学の野崎悠子教授によるさまざま

な評価実験から専門家の意見を取り入れたシステムになりました．これらの研究から開発したペ

イントシステムは笹徳印刷工業株式会社から販売されました．この機能は 1990 年に Photoshop が

発売される前である 1985 年に公開しました． 

   

 
図 2.1 提案システムによる作画例（1985 年） 

 

図 2.2 Bezier 曲線のスキャンライン処理によるシェーディング（1985 年） 

72



2.2 形状理解を助ける表現 

2 つ目は，図 2.3 に示すようなシェーディング手法を利用した 3 次元形状の理解を助ける表現

の提案（1,2）です．この研究は 1985 年に情報処理学会 25 周年記念論文と EUROGRAPHICS 論文と

して公開されました．1990 年に SIGGRAPH ではじめて NPR(Non Photorealistic rendering)という

セッションができ，CG研究の主流であった写実的な表現の研究とは異なる新たな研究分野に発展

しました． 

 

図 2.3 ペイント処理による 3次元形状の理解を助けるレンダリング例 

NPR のさきがけの画像例（1985 年） 

2.3 3 次元モデルの輪郭線描画 

さらに，この 3次元形状表現の研究を進めて，1995 年に 3次元モデルの輪郭線などの表現（3）

を実現しました（図 2.4）．この研究をもとに金子満教授が，世界で初めてアニメーションの輪郭

線描画へ適用しました．この成果は現在の日本アニメで使われているトゥーンレンダリングの一

つの機能として広く普及することになりました． 

  

図 2.4 3 次元モデルを利用した外形線，内形線の描画（1998 年） 

 

2.4 視覚認知と絵画表現 

4 つ目は，イラストの描画時の強調や省略のために誘目性を考慮した手法や，形態視，空間視，

色彩視の視覚パラメータを用いた絵画分析と描画アルゴリズム（4）の研究です．図 2.5 のように
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過去の有名な絵画の描き方の特徴を明らかにしたり，注目している部分を詳細に描くようにした

りする表現手法の研究に展開できました（日本図学会研究論文賞受賞）． 

 

図 2.5 視覚パラメータを用いたさまざまな絵画表現（2009 年） 

 

2.5 線画レンダリングの研究 

1980 年代から研究してきた線画レンダリング（図 2.6）の研究（5）を進め，1991 年に図 2.7 に

示すような白黒画像の生成手法を提案しました（6）．さらに，1993 年，1996 年には Bezier 曲線

の太さ変化（図 2.8）やドット表現を提案し，手描き風のイラスト表現を確立しました(7,8)．2007

年に東京工科大学に移ってから，図 2.9 に示すような輪郭線のリアルタイム表示や太さ変化のあ

る線の描画の提案（9）をゲーム制作のための CG技術開発の一つとして共同で行いました． 

 

 

図 2.6 線の太さ変化のある線画レンダリング例（1980 年） 
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図 2.7 線画レンダリングの描画例（1991 年） 

 

 

図 2.8 Bezier 曲線による線画レンダリングの描画例（1993 年） 

 

 

  図 2.9 リアルタイム 3DCG による輪郭線の描画（2011 年） 
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3．図学の CG への応用と立体復元 

3.1 図学の作図手法の活用と立体復元 

3 次元形状を表現する研究を通じて，1985 年ごろから図学（図法幾何学）の作図手法をコンピ

ュータ処理する研究に着手しました．図学には，定規とコンパスを利用して，さまざまな 3 次元

形状を表現したり，解析したりする作図手法があります．私たちは計算幾何のアルゴリズムを利

用して，定規とコンパスによる図学の作図手法のプログラムを開発し，対話型透視図作図手法（10）

として発表しました．透視図を描くだけではなく，立方体，円柱などの基本的な立体の作図，立

体の回転の作図，影の作図（図 3.1）なども表現することができます．CG の専門家は，図 3.2 の

作画実験結果をみると，3次元モデルのワイヤフレーム表示と見間違えることがよくありました．

そのくらい CGの世界では，透視図の表現は 3 次元モデルを利用していることが前提となっていま

した．この図学を利用したイラストレーション作画システムも共同研究をしていた笹徳印刷工業

（株）から販売されました． 

また，人はこの作図結果から 3 次元形状を理解できるにもかかわらず，コンピュータは 3 次元

モデルとは認識せず，単に 2 次元図形としてデータを保持しているのです．そこで，人が理解で

きることはコンピュータにも理解できるようになるのではないかと考えて 2 次元図形から立体復

元の研究を進めました． 

 

図 3.1 対話型透視図作図手法に基づく図形の作図と基本立体の作図例 

 

図 3.2 対話型透視図作図手法による 3次元形状の作画例．（1988 年） 
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対話型透視図作図手法で描いた透視図の視点情報や，影の投影図から光源位置情報を求める手法

をもとに，投影図を描く時の視点と立体図の比例計算によって，立体データを求める手法を提案

しました（図 3.3，図 3.4）．1988 年に発表したこの投影図や画像を用いた立体復元手法（11）は，

3次元形状を画像にマッチさせて合成することもできます．1996年にP.Debevecが発表したimage-

based modeling and rendering 手法に繋がっていることが分かります．私たちの立体復元手法は，

次のアニメ制作，電子カタログのための画像合成，スケッチインタプリターの 3 つの新たな研究

に発展しました． 

 

 

図 3.3 2 次元図形から 3次元モデルデータを求め，光線追跡法でレンダリングした例とそれに画

像合成した例（1988 年） 

 

図 3.4 対話型透視図法で作画した透視図から立体復元し，稜線にペイント機能を用いてハイラ

イト線を追加した画像例（1988 年） 
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3.2 アニメ制作支援 

1992 年にアニメーション作成支援システムのユーザインタフェース（12）を発表しました．コ

ンピュータ内部に立体環境を作り，その環境と動いている立体，視点の制御を組合せることで，

アニメーションの下絵の作成を効率化する手法（図 3.5）を提案しました．これは「同形状の 3 次

元形状オブジェクトを同一の透視図内に 2 つ以上描き，その間をベジエ曲線で補間することによ

り，オブジェクトの軌跡を制御するものである．セルアニメ制作におけるキーフレーム作画を容

易にするため手法として，3DCG 技術を初めて利用したものである．」と金子教授は述べています．

そして私たちの提案手法の考え方を参考にして，セルアニメタッチ映像の動きの表現法を提案し，

その後のシーンシミュレーションシステム「ジオラマエンジン」の研究に発展していきました． 

 

図 3.5 アニメーション作成支援システムのユーザインタフェース（1992 年） 

 

3.3 電子カタログのための画像合成 

電子カタログのための部屋を撮影した写真の撮影条件の推定と新たに追加する家具などの立体

形状の合成（図 3.6）です．これは大日本印刷（株）との共同研究（13）となりました．立体復元

の基本的アイデアをもとに配色やテクスチャ合成手法を新たに提案して，電子カタログに実用的

に使えるシステムを開発し，特許も取得しました．これは 1999 年に「イメージシミュレーション

システム」として販売されました． 

 

図 3.6 電子カタログのための撮影条件の推定と画像合成（1998 年） 

 

3.4 スケッチインタプリター 

3 つ目はスケッチインタプリターの研究です．これはフリーハンドスケッチを対話的に描きな

がら，3次元モデルを生成する手法です．これは次の第 4節で詳しく説明します． 
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4．スケッチ入力とスケッチインタプリター 

イラストや 3 次元形状のスケッチ描画支援，そして対話的に描くスケッチ情報をもとに 3 次元

モデルを生成する手法の研究に取り組みました． 

4.1 スケッチ入力と図形認識 

まず，現在広く活用されているタブレットのペン入力機能の基礎的手法と考えられる対話的な

線図形に関する研究（14）は 1986 年ごろからはじめ，ペイントシステムの入力機能の開発を目的

として始めました．人はフリーハンドで描いた正方形を見ると，ある程度のゆがみがあっても正

方形が書いてあると理解できます．また円と楕円の場合は，直径の長軸と短軸の割合をみて，同

じ程度であれば，円と認識し，その割合が変わってくると楕円と認識します（図 4.1a）．そのよう

な認識方法をもとにして手描きで描いた線図形の清書をする手法を考案しました．自由曲線の作

画や修正も同じように，始点と終点を結ぶ直線と描いた手描き線分との差が小さい場合は直線と

認識し，それが一定の割合以上の場合は，曲線とするというようにいくつかのルールをアルゴリ

ズムとして実装しました．曲線の修正も制御点を指定することなく，線分の一部に修正のための

線分を直接描くということにより，思い描いた線図形を得るための手法を提案しました（図4.1b）． 

  

      

図 4.1 楕円の清書(a)と手描き入力した線の清書，修正線の入力と修正結果（b）（1987 年） 

 

4.2  3 次元形状モデル入力のためのスケッチインタプリター 

3 次元形状の投影図を見たとき，「人は 3次元形状をイメージすることができるので，それと同

じようにコンピュータも投影図から 3次元形状情報を求めることができるといいな」と 1998 年の

立体復元の研究にヒントを得て，この研究がはじまりました（図 4.2）．この立体復元の考えをも

とに，1994 年にはインタラクティブにスケッチ入力しながら，その情報を利用して 3次元モデル

を生成する手法（図 4.3）を提案しました．この研究は途中から国内の大手の家電メーカーや自動

車メーカーのデザイナーとの共同研究に発展しました．プロダクトデザイナーに対するヒアリン

グでスケッチの手順やスケッチによる立体表現を分析しました．その結果を生かして，断面線，

陰影による立体復元，さらには，復元立体を修正するためのスケッチ入力手法などの研究成果を

得ることができました．これがスケッチインタプリター（15,16）の研究です． 

 スケッチは，一本の線で表すだけではなく，短い線分をたくさん利用して図形を描く場合も多

いです．この描画過程を時系列情報として扱い，線分を入力しつつ図形の再描画，清書をすると

いうアルゴリズム（17）を 1998 年に提案しました（図 4.4）．そしてこれらの研究内容を含んだサ

ーベイ論文（図 4.5）が国際学会誌（18）および（19）に掲載されました． 
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図 4.2 スケッチインタプリターの構想（1994 年） 

 

 

図 4.3 スケッチインタープリターによる形状生成（1994 年） 

 

 

図 4.4 時系列情報を利用した逐次清書による直線や曲線生成と 3次元モデル復元 
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図 4.5 スケッチモデリングの研究一覧，赤枠が著者らの研究（2010 年，2015 年） 

 

5．感性情報処理と配色デザイン 

1990 年には，埼玉県繊維工業試験場からの依頼でデザイン画像検索システムの研究を始めまし

た．デザイナーが簡単な操作で印象や感性を表す言葉で検索することを要望されました．その成

果は，1993年に NICOGRAPHで感性検索とデザインのための統合システムとして発表しました（20）．

この研究のポイントは，デザイン画と人の感性の対応関係を計算することです．そのためにデザ

イン画の配色とそれらの図形のさまざまな要素を分析して，人の感性との関係を分析しました．

そして図形のさまざまな要素のうち，図形の複雑さ，直線や曲線の割合，図形の粗密と感性の関

係式を求めました（21）． 

さらに配色デザインや感性との関係も研究を進めました．図 6.1 に示すような色彩学に基づい

た配色決定に加えて，デザイナーの暗黙知をもとにさまざまな配色を得るアルゴリズムを提案し

ました（22）．これによって，デザイナーの配色デザイン作業の支援が実現できました． 

配色と感性の関係も研究しました．この研究では色相，色面積，隣り合う領域のコントラスト

などを求めて，このような図形の要素や配色の分析と多数の人の感性アンケートをもとに，感性

を表す形容詞対の対応関係を求める数式を提案しました．それによって，図 6.2 に示すように指

定した感性を入力して配色変換することを可能にしました（23）．また，1998 年に発表した配色支

援システム(図 6.3)をもとに調和配色を利用した画像の配色調和手法（24）を発表しています．そ

して同じようなアイデアで Daniel Cohen-Or らは 2006 年の SIGGRAPH において Color 

Harmonization 法を提案しています。私たちの研究成果は，キャラクターデザインのための配色支

援の研究に進展しました． 
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図 6.1 角度配色法による配色生成（1998 年） 

 

図 6.2 感性スケールによる配色変換（1999 年） 

 

 

図 6.3 調和配色を利用した配色変換（2004 年） 
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6．アニメ誇張表現 Motion Filter と Cartoon Blur 

6.1 Motion Filter 

アニメのさまざまな動きの誇張表現は，キャラクターを生き生きと魅せるだけでなく，見る人

に動きを分かりやすく伝えるための手法ともいえます．このような動きはリアルな動きと異なり

ます．魅力的なアニメーションには通常の動きに対して，さまざまな誇張や省略表現が行われて

います．このようなアニメーションの動作に対して，1995 年に Motion Filter として，モーショ

ン誇張手法（25）を発表しました．また，モーションキャプチャのための演技者が誇張した動き

をすることは困難な場合も多くあります．このためにモーションキャプチャデータからキーフレ

ームを抽出し，その動きを誇張する手法（26，27）を提案しました（図 6.1，図 6.2）．また従来

のアニメーション作品における動きを分析して，それらの制作知識を整理し，誇張表現アルゴリ

ズムも提案しました．このような誇張表現の研究は，2006 年に Wang らも The Cartoon Animation 

Filter として発表しています． 

 

図 6.1 モーションキャプチャデータを用いたモーション誇張プロセス（2006 年） 

 

 

図 6.2 モーションキャプチャデータを用いた誇張表現例（2004 年） 

6.2 Cartoon Blur 

セルタッチアニメや漫画などではこのブレの表現にさまざまなブラー表現が使われています．

私たちは動きのスピードの変化を表すブラー手法を分析して，これらをまとめて 2003 年に体系的

な視点からアニメのための Blur 表現（28）を提案したことから，Cartoon Blur（29）とか Anime 

Blur という用語が使われるようになりました（図 6.3）．その後 2016 年に図 6.4 に示すような

Unity を利用したリアルタイム Blur 表現（30）も発表しました． 
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図 6.3 Cartoon Blur の表現例（2003 年） 

 

図 6.4 輪郭線のゆがみ表現例（2016 年） 

 

7. コンテンツプロダクションテクノロジーへの展開 

2007年から東京工科大学で開始した映像コンテンツ制作の研究には，図7.1に示すように大き

く分けてシナリオライティング，キャラクターメイキング，演出の3つの分野があります．東京

工科大学大学院メディアサイエンス専攻において，この3つの分野で博士号取得者3名を出すこと

ができました．ここではこの3つの研究成果について紹介します．  

 

図7.1 映像コンテンツ制作・運用産業の構図（31） 
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7.1．シナリオライティング支援システム  

 シナリオは登場人物設定や背景世界設定など多種多様に渡る情報から成り，また映像の長さに

応じて膨大な文字数を記述する必要があります（31,32）．そのため，完成シナリオは構造を持た

ないデータであるため，シナリオライターでも情報を抽出し評価することが難しく，質の高いシ

ナリオ制作のための執筆支援システムが望まれていました．そこでシナリオ記述を支援する文書

情報管理システム(33)を開発しました．図7.2はシナリオライティングシステムを利用したシナ

リオの執筆プロセスと必要な情報を示しています．概要であるS Plotの少ない文章から長くして

いき，第一ドラフト，さらには最終的なシナリオを完成することができます．図7.3は提案シス

テムの実行画面で，S Plotの入力画面と13フェイズの設定の一部です．このシステムで制作した

シナリオを用いて，後工程で活用する香盤表の制作に関する研究も行いました（34）． 

 

 

図7.2 構造化シナリオ執筆のための構成とワークフロー（2011年） 

 

  

図7.3 S Plotの入力画面と13フェイズの設定の一部（2011年） 
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7.2 演出 

3DCGを利用した映像制作においてライティングやカメラワークは作品の印象を決め，作品の質

を左右する重要な技術です．ディレクターの意図に基づいた演出を行うためにプレプロダクショ

ン段階におけるライティングやカメラワークに関係する研究（35,36）を行ってきました．図7.4

にライティングスクラップブックのコンセプトを示します．図7.5はライティングスクラップブ

ックの検索結果画面です．図7.6はライティングスクラップブックとシミュレーションによる検

索とライティング処理結果の全体像を示しています．これらを利用することによって，意図した

演出をするためのライティングやカメラワークを容易に設定することを目指しています

（37,38）． 

 

   

図7.4 研究コンセプト（2010年）     図7.5 ライティングスクラップブック（2010年） 

 

 図7.6 ライティングスクラップブックとシミュレーションシステム 
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7.3 キャラクターメイキング 

図7.7にプロデューサーとデザイナーのデザイン意図のコミュニケーションギャップを防ぎ，

より質の高い映像コンテンツを制作するためのキャラクターメイキングプロセスを示します

（39,32）．シナリオなどの文書情報と，キャラクターの外見や動き，そして演出などのビジュア

ルを決める2つの大きなプロセスがあります。キャラクターメイキングとは，それ自身で性格を

持ち，ストーリーを伝えることができるキャラクターの考案，デザイン，そしてそれらを効率的

に運用する手法の総称です．  

 

図7.7 DREAMプロセス（2010年） 

 

キャラクターメイキングの研究成果には，キャラクターメイキングプロセスDREAM（40），キャ

ラクターメイキングのためのリテラル資料制作，キャラクター情報を集めるデジタルスクラップ

ブック（図7.8），キャラクターのデザイン原案を作るコラージュシステム（41）（図7.9），顔，

目，体形などのデザイン原案制作手法，シルエット利用のキャラクターデザイン，図7.10, 図

7.11に示すような配色シミュレーション手法（42），3次元パーツを利用したデザインシミュレー

ション（43）などがあります．たとえば，ロボットキャラクターの研究（図7.12，図7.13）で

は，既存のアニメに登場するロボットパーツのパターン化を行い，3次元パーツモデルを制作

し，これをもとに3ds Max上でシミュレーションシステムを構築しました．これによりロボット

の3Dパーツの入れ替えや変形ができ，ロボット形状デザイン原案を10分程度で制作できるように

なりました． 

これらのデジタルコンテンツ制作の研究から，研究成果であるデザイン支援システムはさまざ

まなコンテンツ制作分野で活用できることが明らかになりました．私たちの研究手法を用いるこ

とによって，デジタルコンテンツ制作において高品質化，効率化が期待できます． 
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図7.8 形式知化とデジタルスクラップブックを用いたデザインシミュレーション（2018年） 

 

図7.9 DREAMプロセスに基づくコラージュによるキャラクターメイキング例（2013年） 

 

 

図7.10 キャラクターの配色データベースを用いた配色シミュレーションシステム（2017年） 
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図7.11 キャラクターの配色データベースを用いた配色シミュレーションシステム（2017年） 

 

 

図7.12 ロボットパーツの分類と3次元パーツのモデル（2017年） 

 

 

図7.13 ロボット原案のモデル制作例（2017年） 
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１．はじめに
近代以前の西洋絵画においては，描画対象は観察者で

ある画家自身が座標系の中心に置かれ観察者の視点から

見たままに描かれる，言わば網膜像的な絵画が主流で

あった．ところが近代に入ると，このような描画法によ

らない絵画が登場し，印象派やキュビスム，抽象絵画と

いった新しい表現の試みが行われた．このような絵画ス

タイルの変化のひとつの側面として，人が対象を見てそ

して理解する一連の視覚認知プロセスとの関係が指摘さ

れている［１］－［３］．一方，近代以降に限らず絵画スタイル

による表現は，コンピュータグラフィックス（CG）に

おいて画像に対し効果的な印象を与える目的や，ビジュ

アルコミュニケーションの手段としてノンフォトリアリ

スティック・レンダリング（NPR）の分野において幅

広く研究されている［４］－［６］．その中で NPRによる絵画

風描画として特定の描画スタイルを再現する手法が多く

提案されているほか，描画スタイル自身のもつ意味と

いった高次な特徴に焦点をあてた NPR手法［７］－［１２］やそ

れらスタイルの体系化やパラメータ化［１３］－［１５］が提案さ

れている．

本研究の目的は，近代以降を中心とした西洋絵画のも

つ描画特徴を，視覚認知に基づく視覚パラメータを用い

たモデルによって示すこと，および視覚パラメータに基

づきパラメータを介した抽象化レベルの制御による３次

元モデルから視覚的特徴を有する絵画風画像生成手法を

提案することである．

まず，本研究では，近代以降の絵画に描かれている対

象の視覚的な特徴について視覚認知プロセスの観点から

分析を行う．絵画の特徴分析のため，認知科学で視覚情

報処理過程として考えられている形態視・空間視・色彩

視をそれぞれ視覚モジュールと捉え，各視覚モジュール

にパラメータを導入する．それら視覚パラメータの大き

さやバランスにより，絵画に含まれる描画対象の特徴の

分析を行い，絵画の描画スタイルについて視覚系に基づ

く体系的分類を行う．さらに絵画の視覚的特徴分析に基

●研究論文

視覚パラメータに基づく絵画風画像生成手法

Vision−Based Painterly Image Synthesis by Parametric Control

米山 孝史 Takashi YONEYAMA

源田 悦夫 Etsuo GENDA

近藤 邦雄 Kunio KONDO

概要

本論文では，近代以降の西洋絵画を中心とした絵画の視覚的

特徴に着目した分析，およびそれに基づいた視覚対象モデル

のパラメータ変換による絵画風画像生成手法について示す．

近代以降に登場した印象派やキュビスム，抽象絵画などと

いった絵画スタイルは描画対象の色彩的な特徴や形態的な特

徴などの表現に大きく重点が置かれている．このような特定

の特徴に着目して強調したり，逆に故意に欠損させたりする

近代絵画の表現は，脳内における視覚情報処理過程と密接な

関係を見出すことができる．そこで本研究では，視覚情報処

理過程として考えられている形態視・空間視・色彩視の視覚

情報処理モジュールをパラメータとして導入し，絵画の視覚

的特徴分析を行う．さらにこの分析により分類した視覚特徴

の表現をもつ絵画風画像を描画する手法，および３次元モデ

ルを用いた視覚パラメータによる絵画風画像生成システムを

提案する．

キーワード：CG／ノンフォトリアリスティック・レンダリ

ング／絵画／視覚

Abstract
In this paper, we present an analysis focused on the visual

features of paintings, especially Western paintings following the

introduction of Modernism. Building on this analysis, we also

present methods of parametric painterly image generation from

3D models of visual objects. Painting styles that grew out of the

modern age, such as Impressionism, Cubism, and abstract

paintings, stress the exploration of an object’s constant color,

form and other features. The expressions in modern paintings

which focus on particular features have a close association with

the way the brain visually processes information. Thus, we

introduce modules of visual information processing consisting of

form vision, space vision and color vision as vision parameters,

and analyze the visual features in paintings. Moreover, we

propose methods of achieving the parametric transformation of

3D models, and image generation that includes the expression of

visual features classified according to their analysis.

Keywords : CG / Non−photorealistic rendering / Painting /

Vision
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づき，視覚パラメータの大きさやバランスに応じて視覚

対象モデルとした３次元モデルを変換することにより，

形態視・空間視・色彩視の各特徴が強調・省略された絵

画風画像を生成するための画像生成システムのスキー

ム，および個々の視覚特徴を付加するための３次元モデ

ル変換，画像生成手法を提案する．

２．関連研究

２．１．視覚と絵画

近代以前，特にルネサンス時代の西洋絵画では，自然

を科学的な視点から捉えることにより正確な描写を行う

ことが重視され，遠近法や明暗法といった描画法が発達

した．しかし，１９世紀以降の近代において登場した写真

との対比を通じて，西洋絵画は観測者中心の見た目の正

確な描画といった手法からの脱却が試みられるようにな

り，近代以降では色彩について細かく分析を施した印象

派の絵画をはじめとして，対象の形を分解し再構成する

キュビスムなどといった抽象絵画へと発展した．

近代以降の絵画に顕著に見られるこのような描画スタ

イルは，描画対象のもっている恒常的な特徴を捉える試

みであり，ゼキ［３］は外界からの知識を獲得する過程であ

る視覚認知プロセスとの関係を指摘している．視覚対象

を“見て”そして“理解する”ために，脳内では内在す

る視覚情報処理過程により能動的な視覚認知が行われ

る．視覚情報処理過程では視覚対象を認知するため，常

に絶えず変化する視覚対象を含めた外界から網膜像を通

して得られる膨大な情報の中から必要な情報だけを選び

出し，必要のない情報は切り捨てられる．このようにし

て得られる情報は対象の認知に必要な恒常的で特徴的な

性質に関するものであり，この過程はまさに本質的なも

のの探索という美術の目的のひとつである［３］．

認知科学の研究において，視覚情報処理過程では視覚

対象の形や色，動き，奥行きなどの特徴はそれぞれ独立

した機能単位によって抽出されていると考えられてい

る．視覚情報に含まれる各特徴はそれぞれ異なった機能

単位によって並行して処理が行われる．これら独立した

情報処理系の一つひとつはモジュールと呼ばれ，複数の

モジュールから成り立つ情報処理の構造はモジュール構

造と呼ばれる［３］，［１６］，［１７］．さらに初期視覚の段階におい

て処理された視覚情報は高次脳機能の連合野へと送ら

れ，後頭葉から頭頂葉に至る背側経路では運動視や空間

視，内側側頭葉に至る腹側経路では色彩視や形態視と

いったモジュールで視覚情報処理が行われてい

る［１７］，［１８］．このような視覚情報処理のモジュール性は，

近代の抽象絵画と密接な関係を見出すことができ，近代

の抽象絵画では特定のモジュールを故意に取り出した

り，また逆に省略したりして見たかのような視覚世界の

描画表現が見られる［１９］．

２．２．NPRと絵画スタイル

CGにおける NPRによる画像生成の手法は，画像に

対し効果的な印象を与える目的や情報伝達の目的などに

応用される．特に後者は CGによるビジュアルコミュニ

ケーションを円滑に行う目的で，対象の形や色などの視

覚的な特徴を観察者にとって分かりやすく，受け入れや

すく表現する手法である．画像生成を行うために用いる

入力は２次元の画像や３次元のモデルがあり，形，空

間，色彩，動きといった特徴を操作することにより目的

とする表現を付加した画像の生成を行う．このような視

覚特徴の操作は，近代以降の絵画を中心に試みられた特

定の視覚特徴に注目した描画法にも通じる．絵画スタイ

ルのもつ意味や視覚認知に関わる特性といった高次的な

特徴に注目し視覚に基づく画像生成手法として反映した

NPR手法として，キュビスムの絵画スタイルを適用し

た手法［７］や形状の変形や誇張［８］といった形態的特徴に関

する手法，描画対象により投影法や視点が複数存在する

画像生成［９］や投影変換による形状の誇張［１０］といった投

影に関する手法，人の視線の動きや視覚認知に基づいた

写真画像の抽象化［１１］や絵画技法に関する視覚的特性に

基づく効果を考慮したイメージフィルタ［１２］といった色

彩に関する手法がある．

このような特定の視覚的な特徴を取り扱った画像生成

手法に対し，これら個々の描画スタイルの体系化やパラ

メータ化を行う試みは，所望の NPRスタイルの適用や

抽象化レベルの制御を容易にし，より柔軟で効率的な画

像生成に役立つと考えられる．例えば描画ストローク制

御のパラメータ化［１３］や線画などに関する描画の体系的

な記述方法［１４］［１５］が挙げられる．本研究では絵画の中に

描かれている対象について，形や空間，色彩といった視

覚認知と関連する特徴を分析することにより視覚認知機

能の一過程を見ることができる絵画に含まれる描画特徴

の体系的分類を検討する．

３．絵画の視覚的特徴分析

本研究では絵画に含まれる視覚的な特徴の分析を行う

にあたり，前述の視覚情報処理系のうち，形態視・空間

視・色彩視に対してそれぞれパラメータを導入する．

P＝（vf，vs，vc） �
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各視覚パラメータ，vf，vs，vc，は［０，１］の値をとり，１

の方向が対象の視覚的特徴の保持または取り出しを行っ

ているものとし，０に近づくにつれて特徴が欠損してい

くものとする．これら視覚パラメータにより絵画の視覚

的特徴について３次元の視覚パラメータ空間を考えるこ

とができる．

次節より，視覚パラメータを用いた絵画の視覚に基づ

く特徴分析を示す．ここでは，複数点の近代を中心とし

た西洋絵画を評価対象として，形態視・空間視・色彩視

のそれぞれ３軸上に対し，各視覚情報の欠損の状態を相

対比較により順位付けを行い，それぞれの絵画の相対的

なパラメータ値を求めた．これに基づき，評価した絵画

とその視覚パラメータのバランスを示した例を図１に示

す．

３．１．網膜像的絵画

図１（a）に示したダヴィッドによる絵画「ホラティウ

ス兄弟の誓い」（１７８４）［１９］では，線遠近法をもとに描か

れており，ある観測点を中心とした見たままを捉えてい

る．視覚系において，このような「見え」から得られる

視覚対象に関する情報は，対象のもつ完全な情報ではな

い．（これら情報は２１２次元スケッチ
［１６］と呼ばれる．）

しかし形態視や空間視といった高次の視覚認知過程によ

り視覚対象が理解される．このような見えのままによる

絵画を視覚認知過程の介入する前の網膜像的な画像であ

ると考えると，近代以降の絵画のもつ視覚認知過程に関

わる操作，すなわち特定の視覚的特徴の意図的な取り出

しや欠損は見られない．よってこのような状態をそれぞ

れの視覚パラメータのバランスが均等につり合ったもの

と定義する．

３．２．形態視絵画

網膜像的な絵画に対し，図１（b）の左下に示したピカ

ソの「アヴィニョンの娘たち」（１９０７）［３］などキュビス

ムのスタイルでは視覚対象を複数の視点から見た様子が

ひとつの画面に融合されている．対象が立体的な構造を

もつものとして把握されるためには，ひとつの視点から

見た姿だけではなく，もっと多くの情報が必要であ

り［２０］，多視点による表現は対象が立体としてもってい

る情報といった形態的特徴が表されている．またピカソ

による図１（b）左上「三人の楽士たち」（１９２１）［１９］や図

１（e）「ゲルニカ」（１９３７）［２１］では，対象の形態的な特徴

の抽出によって形状の簡略化が見られる．

一方，同時にこのような形態的特徴の操作に伴って，

視覚対象の位置や向きといった空間的な特徴は変化する

ことになり，空間情報の欠損が生じている．このことよ

り，これら絵画では視覚パラメータのバランスが崩れ，

形態視が強調され，逆に空間視が弱くなった形態視強調

絵画となっている．またそれとは逆に，図１（c）のモネ

による絵画「ロンドンの議事堂，霧の中にさし込む陽

光」（１９０４）［２２］では建物の輪郭が印象派特有の荒々しい

筆致により朦朧と描かれており，形態情報が欠損してい

る．

（a） （b） （c）

（d） （e） （f）

図１ 絵画と視覚パラメータのバランス．（a）は観測点から見たままを描いた絵画．（b）および（e）はピカソによる視覚対象の形態
的な特徴が強調された絵画．（c）はモネによる対象が朦朧と描かれた形態視欠損絵画．（d）はモンドリアンによる抽象絵画．輪
郭線により対象の位置や位置関係の情報のみが残されている．（f）はスーラによる点描の絵画．色彩的特徴が取り出されている．
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３．３．空間視絵画

前述のとおり図１（b），（e）では，複数の視点が混在

した描画法により視覚対象の向きが部位により異なった

り，画面奥行きの方向に圧縮され平面的に表現されたり

といった位置や向きの情報の欠損が見られる．またキュ

ビスム絵画の目的として対象の恒常的かつ本質的性質の

探求のためによる遠近感の排除がある．これは，遠近感

は対象の空間における特定の位置，また観測者のある瞬

間の状況を反映するものだからである［２３］．一方，図１

（d）に示したモンドリアンによる絵画「花咲くりんごの

木」（１９１２）［１９］は，錯綜する輪郭線により描かれている

対象の形が認識しづらく，彩度やコントラストが低く彩

色されている．その代わり，輪郭線の位置や向き，位置

関係といった空間に関する情報のみが残されている．す

なわち，これら絵画は空間視情報のみを取り出し，形態

視や色彩視情報を欠損させた絵画となっている．

３．４．色彩視絵画

印象派の絵画では筆触分割や点描といった描画手法が

用いられている．これは，単一の色に見える対象も実際

には対象からくる反射光には様々な波長の色彩成分が含

まれているという光学的な事実に基づき，視覚混色の原

理により視覚情報処理における色彩認知の仕組みを再現

している［１９］［２４］．このような光の捉え方は新印象主義に

おいてひとつの原理として体系化された［２５］．図１（f）は

ジョルジュ・スーラによる点描の絵画「グランド・

ジャット島の日曜日の午後」（１８８４）［２４］である．点描の

描画方法は色を一色で表現せず，キャンバスに複数の色

を並置することにより色彩が観察者の脳内で混合され

る，すなわち視覚混色の効果を狙っている．このような

色彩に関する表現手法は色彩的な特徴を取り出している

ものと捉えられる．これに対し，彩度やコントラストの

低下，また彩色に用いられる色の数を制限することは，

対象の色彩的な特徴を欠損させる．

４．特徴分析に基づくパラメータ変換

本節では前節の絵画分析より各視覚モジュールに関す

る視覚特徴の整理，ならびに視覚パラメータの大きさや

バランスに応じて視覚対象モデルに対し視覚特徴を付加

するパラメータ変換について述べる．

４．１．視覚特徴の分類

絵画の視覚的特徴分析に基づき，形態視・空間視・色

彩視のそれぞれの視覚モジュールに関する視覚特徴を挙

げた例を図２に示す．以下に各視覚特徴の内容について

述べる．

形態視情報の取り出しに関する特徴には輪郭線，形態

特徴抽出，多視点が挙げられる．輪郭線の付加（または

線画）は，形状の認識を助ける基本的な視覚効果であ

る．形態特徴抽出は形態の特徴的な情報を取り出すよう

に対象を変形して描画を行う．変形の方法として，単純

化または誇張による特徴抽出が考えられる．多視点は対

象を複数の視点から見ることにより分解・再構成し，１

つの画面を構成する．キュビスムのスタイルのように対

象を部分的に分解して再構成する方法もあれば，対象全

体を対象ごとに視点を変化させて１つの画面に描画する

方法も見られる．形態視情報の欠損に関する特徴には形

状変形，輪郭ぼけが挙げられる．形状変形は形態特徴抽

出とは逆に，対象のもつ形態的な特徴は考慮せずに変形

を行う．もとの形状が何であるか認識がしづらい，ある

いは出来ないような形状の過度の単純化，または極端な

変形が要因として考えられる．対象の空間的な情報の抽

出を行う描画表現には，図１（d）で挙げたような輪郭線

による位置や位置関係の情報の抽出する方法，また形状

の大きさのみを例えば奥行き方向の位置を表すパラメー

タとして用いる方法が考えられる．空間視情報の欠損に

関する特徴には位置や向きの移動，非透視投影が挙げら

れる．これらは多視点など形態視情報の抽出の過程によ

り副次的にも生じうる．色彩視情報の取り出しには点

描，欠損には色数制限，彩度・コントラストの低下が挙

げられる．

４．２．パラメータ変換

形態視・空間視・色彩視の視覚パラメータに応じて視

覚対象モデルに対して前節までに検討した視覚特徴を付

加する変換をパラメータ変換と呼ぶこととする．次にパ

ラメータ変換を行う際の視覚パラメータの大きさやバラ

図２ 形態視・空間視・色彩視に関する視覚特徴の分類
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ンスの対応，およびパラメータ変換の度合いについて述

べる．

４．２．１．視覚パラメータの大きさ・バランス

パラメータ変換には視覚情報の取り出しの変換および

欠損の変換が考えられ，形態視・空間視・色彩視のそれ

ぞれの視覚パラメータの値より各視覚モジュールの取り

出しの割合および欠損の割合を決定する必要がある．絵

画の特徴分析から，各視覚モジュールには相互作用によ

る影響が考えられるため，各視覚パラメータの個々の大

きさだけでなくパラメータ間のバランスも考慮し，取り

出し率および欠損率の決定を行うこととする．例えば空

間視および色彩視のパラメータ値の関係から，形態視に

関わる視覚特徴の取り出し率を相対的に考慮する場合，

次式のように算出する．

Ef =
cs max（vf−vs，0）+cc max（vf−vc，0）

cs+cc
�

ここで csおよび ccは視覚特徴の空間視および色彩視

への影響を表す係数である．例えば多視点の変換は対象

の向きや位置の移動といった空間情報を欠損させるた

め，本研究では cs＝１，cc＝０として取り出し率を決定

する．

４．２．２．パラメータ変換の度合い

視覚特徴の度合いを決定する取り出し率および欠損率

は視覚パラメータの大きさにより変化する．ここでは，

パラメータ値により制御される変換の度合いについて絵

画分析をもとに検討する．図３はモンドリアンによって

左から右の順で描かれた一連の絵画である［１］．これは時

系列として抽象化の過程が分かる絵画であり，図の左か

ら右にかけて描画対象が抽象化されその度合いが強く

なっていく様子をうかがうことができる．例えば，いち

ばん左の絵画では認識できる樹木が，抽象化の度合いが

増すに連れ錯綜する輪郭線によりその形態的な特徴が失

われていっている．一方で輪郭線の位置や向き，位置関

係といった情報は保存されており，輪郭線を用いた空間

情報抽出が行われていっている．

５．パラメータ変換による画像生成手法
本節では，絵画の特徴分析およびパラメータ変換の検

討に基づき，視覚対象モデルとして３次元モデルを用い

たパラメータ変換と絵画風画像生成の概要，およびそれ

に実装される各視覚特徴のパラメータ変換の手法につい

て述べる．

５．１．画像生成システム

本研究で作成した形態視・空間視・色彩視の視覚パラ

メータの値により決定された変換の度合いに応じ，入力

した視覚対象モデルをパラメータ変換し絵画風画像生成

を行うシステムの概要を図４に示す．システムへの入力

は各視覚パラメータの値，パラメータ変換し画像生成を

行うための３次元メッシュデータから成る視覚対象モデ

ル，および適用する視覚特徴の選択である．入力された

視覚パラメータは各視覚モジュールの取り出し率および

欠損率を算出するために用いる．パラメータ変換および

画像生成の処理の流れは，最初に入力された３次元モデ

ルの変換，次に変換された３次元モデルを用いて絵画風

レンダリングを行った２次元画像の処理の二つの段階に

分けることができる．３次元モデルの変換では，各視覚

特徴を面，線，点といった形状の変換，また位置や向き

といった空間の変換に分類し，それぞれの分類ごとに系

統的に変換処理を行う．このように３次元的に変換され

た入力モデルを用いて，最終的な画像出力を絵画風画像

とするために絵画風レンダリングの処理を行う．本研究

では絵画風レンダリングの手法としてMeierの手法［２６］

を用いている．そして最後に，レンダリングされた２次

元画像に対し，色に関するフィルタリングなどの画像処

理を行い，画像を出力する．次節より，３次元モデル変

換処理である「簡略化による形態特徴抽出」，「多視

点」，「輪郭線を用いた空間情報抽出」，「点描」の各視覚

特徴のパラメータ変換の手法について述べる．

５．２．簡略化による形態特徴抽出

３次元メッシュからなる視覚対象モデルの形状を，形

態的特徴を保ちながら簡略化するために，本研究では

Garlandらの QEM（Quadric Error Metrics）による

メッシュ簡略化の手法［２７］を用いた．この手法では，エッ

ジを縮退しても元形状に影響しにくい，エッジ縮退のコ

ストと呼ばれる値を算出し，それが小さい順にエッジ縮

退を反復することにより簡略化形状を得る．よってモデ

ルの形態的な特徴を抽出しながら形状を簡略化する形態

特徴抽出の目的に即した手法である．QEMによるメッ

シュ簡略化の手法では，エッジを縮退させる反復回数に

より適用モデルのメッシュ簡略化の度合いが決まる．本

図３ 視覚特徴の度合い．これらはモンドリアンによる木
を描いた絵画で，左から右にかけて抽象化の度合いが増
している．
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研究ではこのエッジ縮退の反復回数，すなわち形態特徴

抽出簡略化の度合いを形態視パラメータの空間視および

色彩視パラメータに対する相対的な取り出し率から決定

する．

５．３．多視点

ここでは，４．１．で述べた視覚対象の全体的多視点に

よる描画表現の提案手法を示す．全体的多視点では，視

覚対象モデルの全体を視線の方向である奥行き方向へ圧

縮するように移動させることにより平面的な視覚効果を

付加する．以下に提案手法の手順を示す（図５）．

Step１ 入力モデル中の各ポリゴンのうち，視点の方向

すなわち視線ベクトルの逆方向－Eの（表とし

て見える）ポリゴンを抽出する．

Step２ 抽出した各ポリゴンの法線Niを求め，平均の

法線方向Nを求める．

Step３ 変換の度合いに応じ，度合いが大きいほどN

が－Eの方向へとなるようにモデル全体を回転

する．

Step４ カメラ座標系におけるモデルのバウンディング

ボックスを計算し，変換の度合いが大きいほ

ど，より奥行方向（視線方向）の軸に対してモ

デルの各頂点を移動させ，バウンディングボッ

クスの奥行方向の中間地点へと移動させる．

前述の通り，多視点の表現は対象の空間的情報の欠損

につながるため，本研究では多視点の変換の度合いを形

態視パラメータの空間視パラメータに対する相対的な取

り出し率から決定する．

５．４．輪郭線を用いた空間情報抽出

輪郭線による空間情報取り出しでは，図１（d）の絵画

に見られるような視覚対象の輪郭線による位置や位置関

係といった空間情報を表す．本研究では，３次元モデル

から滑らかなストロークに整形された２次元の輪郭線を

得る手法として Northrupの手法［２８］をベースとし，輪

図４ パラメータ変換・画像生成システムの処理の流れ

（a）

（b）

図５ 多視点による奥行き方向への圧縮の手法．（a）入力
形状．（b）回転，圧縮により得られる形状
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郭線の長さを伸縮させる変形を行うように拡張した．変

換の度合いは空間視パラメータの形態視パラメータに対

する相対的な取り出し率から決定を行い，変換の度合い

によりストローク化された輪郭線を成す辺のうち輪郭線

の端点を含む辺の長さを変化させる．

５．５．点描

点描の描画は色彩視の取り出しの特徴であり，１つの

色を色空間へと分解し，それら色を視覚混色の原理によ

り配置することにより表現する．本研究ではハーフトー

ン印刷における色再現の手法に基づいて，色をシアン，

マゼンタ，イエローの３色へと分解し，それらの密度を

変化させ配置することにより点描の描画を行う．

６．結果と考察

本画像生成システムを用いたパラメータ変換による絵

画風画像生成例を図６および図７に示す．これらは同一

の３次元モデルで構成されたシーンに対し，それぞれ視

覚パラメータの大きさやバランス，適用させる視覚特徴

を変化させることにより様々な視覚特徴を付加し生成し

た画像例である．図６について，図６（a）が入力のモデ

ルシーン（左）といずれの視覚特徴も付加されていない出

力結果（右）である．それに対し，図６（b）が実際のマ

ティスによる絵画「テーブルの上のリンゴ」（１９１６）［２９］

を参考にパラメータ変換により画像を生成した例であ

る．ここでは，形態視のパラメータを保持し，空間視の

パラメータを減少させたバランスを適用することにより

モデルの全体的な多視点の視覚特徴が付加された画像が

生成されている．また，図６（c）は図６（b）とは別の形態

視に関する視覚特徴である簡略化による形態特徴抽出を

適用した結果の例である．ここでは，形態視のパラメー

タのみを保持した変換を行い，結果画像の右に示したピ

カソによる絵画「Still Life with Biscuits」（１９２４）［３０］

に見られるような表現を再現している．さらに，図６

（d）は色彩視のパラメータのみを保持することにより

スーラの絵画「サーカスの客寄せ」（１８８７－８８）［３１］に見

られるような点描による描画が行われた例である．

（a） （b）

（c） （d）

図６ パラメータ変換による画像生成例．（a）は入力３次元モデル（左）とP＝（１，１，１）のときの出力結果（右）．（b）から（d）
がパラメータ変換による画像生成例（左）とパラメータのバランス（右上段），同様の視覚特徴をもつ実際の絵画（右中段），
結果画像に適用されている視覚特徴の種類（右下段）．
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別のモデルシーンに対し，視覚パラメータの大きさ・

バランスを変化させ，図３のモンドリアンの絵画のよう

な抽象度合いの異なる画像生成を行った例が図７であ

る．ここでは，空間視の取り出し率や欠損率を変化させ

ることにより，それぞれ度合いが異なった輪郭線による

空間情報抽出や過単純化による形状変形の視覚特徴が付

加された画像生成を行っている．このように，入力する

視覚パラメータの大きさやバランスを変化させることに

より３次元視覚対象モデルから特徴の異なる画像を生成

することができる．しかし，例えば形態特徴抽出と多視

点の視覚特徴はともに形態視の取り出しであるなど，入

力される形態視・空間視・色彩視の各パラメータのバラ

ンスのみでは一部特定の視覚特徴を決定することができ

ないといった課題がある．

７．まとめ

本論文では，視覚と絵画の関係を背景に，形態視・空

間視・色彩視の視覚情報処理モジュールをパラメータと

して導入した絵画の視覚的特徴分析を行った．この分析

に基づき，視覚パラメータにより視覚対象モデルを変換

することにより視覚的な特徴が付加された絵画風画像を

生成するためのシステムおよび個々の視覚特徴のモデル

変換，画像生成手法を示した．その結果，絵画の特徴分

析に沿った視覚的特徴をもつ絵画風画像を視覚パラメー

タの大きさやバランスに応じて視覚対象モデルを変換す

ることにより生成することができた．

今後の課題は，本提案によるパラメータ変換および画

像生成の応用方法の検討，パラメータ変換に基づく画家

の絵画の描き方を考慮した絵画スタイルの NPR手法の

提案，またまだ示されていない絵画などに含まれる視覚

特徴の分析や視覚パラメータの追加などの検討，および

それらの画像生成手法の提案である．

本研究を遂行するにあたり，九州大学大学院芸術工学

研究院先導的デジタルコンテンツ創成支援ユニット

（ADCDU）から支援をいただいた．
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Abstract. CAD software and similar modeling systems can show 3D object
models created by designers, but these advanced 3D systems demand precise data
about the 3D object, especially in the steps of inputting data and making free-
form surfaces. Although it has become common to use CAD/CAM systems to
increase the efficiency of the industrial design process, traditional sketching is
often more efficient in the early stages of concept design. Since it is difficult to
design a CAD system which can create 3D objects from a concept sketch directly
due to ambiguous information, recently sketch systems have been introduced to
bridge the gap between concept design and computer-based modeling programs,
combining some of the features of a pencil-and-paper sketch.
This survey paper deals with a freehand sketch based geometric modeling for
constructing complex 3D objects. In addition, many useful sketch systems and
methods are classified. The following sketch systems are shown: (1) A sketch-
based modeling system based on descriptive geometry is proposed to generate a
model from a variety of 3D solid objects and surface objects. (2) The contour line
method to propose a sketch interpreter system for designing 3D freeform objects.
(3) A method using a template topology library as an essential tool to reconstruct
and modify 3D objects with sketch lines.

Key Words: Sketch systems, geometric modeling, freehand sketch, descriptive
geometry, interactive modeling

MSC 2000: 68U05, 51N05

1. Introduction

Although it has become common to use CAD/CAM systems to increase the efficiency of the
industrial design process, traditional sketching is often more efficient in the early stages of
concept design. Since it is difficult to design a CAD system which can create 3D objects from
a concept sketch directly due to ambiguous information, recently sketch systems have been
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introduced to bridge the gap between concept design and computer-based modeling programs,
combining some of the features of a pencil-and-paper sketch and some of the features of CAD
systems to provide a lightweight, gesture-based interface to “approximate” 3D polyhedral
modeling.

Concept Sketch is a concept design process for the designer. It is used to draw contours
of products on paper by pencil step by step. In order to get 3D shapes, it is required to
recognize these shapes from the concept sketch. Currently many CAD systems can show the
object model created by designers, but these advanced 3D CAD systems demand precise data
about the 3D object, especially in the steps of inputting data and making free-form surfaces.
Designers can not use or feel very uncomfortable to use these systems for realizing their idea
sketches. It has now become a big area of research to increase the flexibility of the 3D data
input techniques for CAD systems.

In this paper, first we will explain classification of related work in the field of sketch
modeling. Sketch modeling system is a new type of modeling system as compared to traditional
CAD systems. Next, five parts of concept sketch will be shown to draw 3D objects. These
parts are very important to input a 3D object using a sketch interpreter system. In Section 4,
our proposed “Sketch Interpreter” system is shown. This is an interactive system based on the
perspective projection theory of descriptive geometry and, in Section 5, a sketch interpreter
system by using shading and cross section lines. Last, we will explain a sketch-based modeling
system for interactive modeling of a variety of 3D solid objects and surface objects based on
the box method.

2. Related work

Sketch-based systems are a relatively new area in modeling. Their main goal is to allow the
creation of 3D models by using strokes extracted from user input and/or existing drawing
scans. We can distinguish five approaches as shown in Figs. 1 and 2.

S. Sugishita et al. [35] proposed 1994 a sketch-based modeling system. The system
creates a basic cube-like shape. The basic shape is operated either by adding parts or cutting
off pieces from the basic shape. A cutting plane is defined by three points which are points of
intersection between additional cutting lines on the basic shape. But the modeling process is
tedious to the designer. R. Zeleznik et al. [40] introduced 1996 a gesture-based interface for
rapid modeling of CSG-like models consisting of simple primitives. However, the modeling
process was not intuitive.

Teddy by T. Igarashi et al. [12] 1999 is a sketch based system that allows the user to
easily create free-form 3D models. The system allows creating a surface by inflating regions
defined by closed strokes. Strokes are inflated, using chordal axis transform, so that portions
of the mesh are elevated based on their distance from the stroke’s chordal axis. Teddy also
allows users to create extrusions, pockets and cuts to edit the models in quite flexible ways.
However, it is difficult to model prismatic objects. J. Mitani et al. [24] proposed 2000
a 3D sketch system with a simple template which uses one projection and applies mirror
symmetry to reconstruct a surface model. However, only a single hexahedral model can be
constructed. Varley [36] proposed RIBALD, which can convert a sketch to a B-Reps solid
model. However, for RIBALD several conditions are necessary at sketches in order to perform
this conversion, and thus it cannot directly accept the sketch input by designers.
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Figure 1: Sketch based modeling methods

Figure 2: Shape modification methods
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3. Sketch analysis

3.1. Elements of the concept sketch analysis

In this section, we extract the primary elements from the concept sketches based on a box
method (Fig. 3). The sketch in Fig. 5 shows a voice recorder drawn by the designer. We can
regard that it as made up of the following five parts:

a) The outline of the basic shape;

b) The shading lines on the left-bottom;

c) The contour with cross section lines on the top-right;

d) The contour with shading lines on the center;

e) The surface pattern lines on the up-middle.

Its lines can be classified into four chief elements:

• Outline,

• Shading Lines,

• Cross Section Lines, and

• Surface Pattern Lines.

Here, the surface pattern lines are directly mapped on the final surface; it can be done
by transferring the 2D lines on the 3D surface. The contours together with shading lines
and cross section lines are used for calculating the 3D information. We are trying to add
the information of shading and cross section lines to the sketch system for controlling the 3D
shape. So in the next section, we will start by analyzing the representations of the shading
and cross section lines.

Figure 3: Examples of sketches

Figure 4: Cross section lines

Figure 5: Sketch elements analysis
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3.2. Representation of shading analysis

In this section, we show the representation of shading by analyzing the condition of lighting
and its expressive effect.

a) The condition of lighting:

In order to analyze the condition of the lighting, we have investigated many concept sketches
by designers. For most cases and for convenience, we selected parallel lighting and supposed
that it is located on the top-left position with a 45 degree angle of incidence.

b) The different representation of shading:

In general, the effect of lighting can be classified into three cases: bright, grey and shadow.
We can roughly visualize the 3D shape by referring to the different brightness on every face.

In our research, we use the shading mainly for two interpreters processing. For the first case,
it was used to generate the basic 3D shape at the very beginning step. The shading lines can
be regarded as a parameter which is used to visualize the roundness of ellipses and will be
discussed in later sections. For the second case, it is used as a control line together with cross
section lines for modifying the 3D shape (Fig. 4). The representations of the control lines can
be classified into three cases: convex, concave, upheaving.

4. Sketch interpreter based on descriptive geometry

Typical techniques to recognize a 3D object by a 2D drawing have been using the perspective
projection theory based on descriptive geometry [35, 22, 39, 13, 14]. In the case of a perspective
projection, 3D models can be created from 2D drawings which are downloaded to a computer
by a scanner.

Our proposed “Sketch Interpreter” system is an interactive system based on the perspec-
tive projection theory. Sketch Interpreter is unique, since a sketch drawn on a tablet is directly
recognized by a computer as a 3D object. Designer can draw idea sketches interactively in
Sketch Interpreter in the same manner as drawing sketches on paper.

Figure 6 shows computer aided sketch modeling procedures. Designers use a stylus pen
on a tablet in Sketch Interpreter. Geometrically correct sketches are redrawn on the screen
from input data on a tablet. No eraser is necessary to modify a 3D object as used in paper
sketches.

Figure 6: Sketch modeling procedure

204



200 K. Kondo: Interactive Geometric Modeling Using Freehand Sketches

Figure 7: Steps in Sketch interpreter Figure 8: An estimation method of the
camera parameters of the projection

Figure 7 shows sketch modeling process in Sketch Interpreter. Fig. 8 shows an estimation
method of camera parameters of the projection that correspond to the viewpoint of the
designer in order to generate three-dimensional information. First, x-, y-, z-axis, and the
vanishing points V1, V2 are found in the sketch. By assuming that the camera position is
located along a line perpendicular to the sketch plane, the view point is found. Finally, the
camera matrix is defined using data of the view point. Fig. 9 shows an example of sketch
modeling.

5. Sketch modeling with shading

5.1. Shading analysis

The purpose of our research work is to propose a sketch interpreter system by using shading
and cross section lines [23, 33]. As shading and cross section lines are the natural information
of the concept sketch, the designer can quickly evaluate their ideas for designing a new object.

Figure 9: An example of sketch modeling
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The freeform strokes are classified into three types:
• outline (contour line),

• shading line and

• cross section line.
The outline with shading lines are used to generate the basic rounded 3D shapes. The shading
lines and cross section lines are used as control lines which are drawn inside the contour for
modifying the basic 3D shape.

The procedures of the sketch modeling process are described as follows:
Step1: Input the sketch with outline and shading lines;

Step2: Analyze the shading lines;

Step3: Create the basic 3D shape;

Step4: Modify the generated 3D shape by drawing shading lines; cross section lines, or
surface pattern lines;

Step 5: Render the generated shape.

5.2. Shape from shading

We suppose that the angle of incidence equals 45 degree from the top-left direction. Refer-
ring to Fig. 10, from the gravity of the cross section through X-axis and Y -axis direction,
we calculate the two intersection points. And then we calculate two section areas. The
numbers of vertices in these two areas indicate the concentration of the shading as shown in
Fig. 10 (right). Finally, we calculate the ratio of the two numbers; it is used as a parameter
for controlling the generated 3D shape. Fig. 11 is an example of our proposed method with
wide bright shading. Fig. 12 shows another example, the design of a voice recorder by our
system. Fig. 12(a) is the input sketch with shading lines. In Fig. 12(b) the generated 3D
shape is displayed. Fig. 12(c,d) shows the 3D shape after drawing contour and shading lines
on its surface. Fig. 12(e, f) is the final generated shape.

Figure 10: Shape from shading

Figure 11: Example of our proposed method
with wide bright shading

6. Sketch modeling with 2D T-LIB

In this section we propose a sketch-based modeling system for interactive modeling of a variety
of 3D solid objects and surface objects based on the box method [19, 20]. The idea of this
method is to create complex 3D object with a template topology library. The library is called
T-LIB which consists of 2D Edge Graphs and the corresponding algorithms to create and
modify 3D objects. The local part of a 3D object around the sketch lines is analyzed as a
2D Edge Graph. Once the Edge Graph can be matched to a template of T-LIB, the 3D
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(a) Input sketch with shading (b) Generate 3D shape (c) Draw lines

(d) Draw cross section lines (e, f) Results

Figure 12: A voice recorder shape designed by our proposed sketch system

object can be generated in a basic shape reconstruction procedure, or modified in a 3D shape
modification procedure.

The system procedure is shown in Fig. 13. It consists of 5 parts:

(1) Edge Graph analysis;

(2) T-LIB and new template definition;

(3) 3D shape reconstruction;

(4) 3D shape modification;

(5) Fillet operation, subdivision and etc.

Figure 13: Overview of the proposed system
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(a) (b)

Figure 14: Edge graph analysis: (a) Input stroke (b) Build 2D edge graph from (a)

Our system is based on a box method. With T-LIB the 3D geometric components can be
constructed or modified directly with sketch lines. Compared with traditional CAD systems
the features of our system are described as follows:

(1) It does not require precise data input;

(2) The modeling process is very simple;

(3) This system is extendable since T-LIB is not limited.

Figure 15: Modification process

7. Conclusions

This paper described a freehand sketch system based on geometric modeling for constructing
complex 3D objects. In this paper, many useful sketch systems and methods are classified.
The following sketch systems were shown:

(1) A sketch-based modeling system based on descriptive geometry;

(2) A sketch interpreter system for designing 3D freeform objects with shading;

(3) A sketch modeling method using a template topology library.
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Figure 16: Examples of sketch modeling

At these systems we are interested in the interpretation, by which the computer creates
the 3D objects step by step. The designer can feel more comfortable to quickly evaluate their
ideas for designing a new object compared with the traditional CAD system.
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Abstrat. The purpose of this researh is to propose a method of hanging a

olor sheme with Kansei sales. \Kansei" is a Japanese word that means the

apability that feels an impression, suh as \pathos", \feeling" and \sensitivity".

\Kansei" also has meanings suh as \sense", \sensibility", \sentiment", \emotion"

and \intuition" [1℄. A method of hanging a olor sheme with Kansei sales an

easily hange the olor sheme of an image by using Kansei words suh as \warm"

and \dark". An impression of an image an be hanged by it. We onstruted

a system in aordane with the method. There are three main features of our

system. The �rst is that the system an hange any olor sheme of an image,

beause numerial expressions hange a olor sheme. The seond is that the sys-

tem an hange a olor sheme olorfully by �ve Kansei sales. The third is that

the system an easily pik up the index olors from the original image, though a

well experiened inspetor has to deide olor speies omparing it with a olor-

atalogue.

Key Words: Engineering omputer graphis, design, Kansei information proess-

ing, olor

MSC 1994: 68U05

1. Introdution

It inreased to on�rm the impression and to hange a olor sheme by using a omputer, when

the image of a new impression is made and a designer hanges a olor sheme. Thereupon,

if it is possible to hange a olor sheme aording to the impression that was deided by

a disussion with a lient, work time an be redued. Using a omputer for design is more

eÆient at working hours and ost than drawing with an illustration-pen. However, the usage

of a omputer that hanges a olor sheme is not supporting the work of the designer who

thinks about the olor sheme from an impression, beause it is the instrument that depits

ISSN 1433-8157/$ 2.50
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78 H. Yamazaki, K. Kondo: A Method of Changing a Color Sheme with Kansei Sales

an image. There are many softwares whih an hange a olor sheme at the present time,

but these an only hange a spei�ed range of olor to a new seleted one.

A purpose of this researh is to propose a method of hanging a olor sheme with Kansei

sales [4℄. Five Kansei sales (\warm , ool", \soft , hard", \natural , arti�ial", \bright

, dark", \gay , quiet") were used in this paper. A Kansei sale is the axis that has an

impression word of opposite meaning to two extremes. We de�ned these adjetives with the

degrees as Kansei sale, and we established two vertial dimensional axes with the Kansei

sale ranging from �3 to +3. We alled suh plane onsisting of those two axes as Kansei

plane.

2. Outline of hanging a olor sheme

A proedure of hanging a olor sheme an be divided into the following three parts (Fig.

1).

1. Pik out of index olors

Index olors are requested out of an original image, to analyze an impression of an

image ([2℄, [3℄). The index olors are a ombination of olors that shows an impression

of an image strongly. We proposed an index olor method that an represent the similar

e�et as looking as the index olor instead of the original pitures. Thereupon, replaing

index olors to a olor sheme, and the olor sheme is hanged.

2. Calulation of a Kansei sale value from a olor sheme

The impression of the original image is alulated by a Kansei sale value alulation

style from a olor sheme. Thus an impression of an original image beomes possible to

be shown with a Kansei sale.

3. Calulation of a olor sheme from a Kansei sale value

A new olor sheme is alulated from a Kansei sale value that was modi�ed by a olor

sheme alulation style from a Kansei sale value. By hanging the olor of an image

using the olor sheme , we an make another image of a di�erent impression.
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Limitation of
Used Color

Grasping
an Impression
of an Image

Modification of a Kansei Scale Value

Calculation of
a Color Scheme

Pick Out of
Index Colors

Another Image
of a Different Impression

Original Image

Figure 1: Outline of hanging a olor sheme
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3. Pik out of index olors

Index olors are those olors whih an represent the �rst impression of human sense against

a target piture. In ase of using few olors in a piture, all the olors beome index olors.

However, every olor in a piture that is depited with many olors is not neessarily deiding

an impression. As for suh a ase an impression is deided by several olors in used olors of

the image. When hanging a olor sheme , the olor that deides an impression needs to be

seleted out of other olors. In this setion, it expresses the proedure that move out index

olors from an image.

3.1. Limitation of used olor

A olor of the voluminous number is used for the image and it depited with a omputer.

Therefore, used olor needs to be limited to proess an image by using a omputer.

Firstly, the image that is depited with 8 bit RGB pixel is registered to a olor list as

eah 4 bit pixel. Next, the olor that is hardly used is mixed to a near olor of distane in

L

�

a

�

b

�

olor spae [5℄. Finally, mixing and ombining near olors fellow in the olor spae.

Used olors are limited to 5-16 olors as the result.

3.2. Pik out of index olors from used olor

Among all olors used in an image we have the onspiuous and non onspiuous ones. When

an index olor is hosen from a olor list, the olor that is onspiuous is hosen as an index

olor. It is rare that the non onspiuous olor is hosen. Aordingly index olors are

obtained by seleting the olor that is onspiuous, from the olor that was alulated in

a used olor limit. A ondition of the olor that is onspiuous is deided in the following

manner.

� An area of a wide olor

The olor that oupies a wide area in an image an be onspiuous.

� Eye-athing nature

There are onspiuous olors and non onspiuous ones. This nature is alled eye-

athing nature. A eye-athing level of hromati olor is higher than ahromati

olor. Similarly, level of white is higher than blak. In hue, the eye-athing nature of

red and yellow is higher than that of green and blue.

� Contrast impression

The lear olor depends mainly on the relation of lightness of the foreground olor and

bakground olor. A big di�erene of lightness suh as blak with yellow and blak with

white are easy to be seen. On the other hand, a little di�erene of lightness suh as

yellow with white and red with green are diÆult to be seen. When lightness approahes,

it is diÆult to be seen even if the di�erene of hue and a di�erene of hromatiness is

great. This e�et is alled a ontrast impression.

In onsideration of the element that is expressed up to here, 3-10 index olors are extrated

from the image that was limited to 5-16 olors . Only index olors that were hosen an be

hanged by olor sheme.
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4. The relation between Kansei sales and a olor sheme

When the relation between impression of a olor sheme and an image is requested, we used

the method that requests impression by judgment of the integration of every olor. The

method does not request average of an impression of eah olor. The number of physial

harateristi that expresses a olor is needed, and the harateristi should express a general

impression of a olor sheme. From all that is expressed up to here, six evaluation elements

were used as the physial harateristi of a olor sheme.

4.1. Evaluation elements of a olor sheme

We researhed the relation between the six evaluation elements and �ve Kansei sales. The

questionnaire system shown in Fig. 3-A was utilized, to researh what kind of relation there

is between the physial harateristi of the olor sheme and the impression.

This system ollets data of an impression that a human saw eah olor sheme in 5

Kansei sale. From data that was olleted, orrelation relation between 5 Kansei sales and

many physial elements of the olor shemes were researhed. Correlation between physial

elements and Kansei sales is expressed numerial by using a oeÆient of orrelation. The

absolute value of the orrelation oeÆient near 1.0 shows that relation between an evaluation

element and Kansei sale are deep. If the absolute value of an evaluation element exeeds

0.55 there is relation between a Kansei sale and an evaluation element.

From this researh it was understood six physial harateristis, \hue average", \hro-

matiness average", \lightness average", \lightness hromatiness average", \lightness dis-

tributed degree" and \distane distributed degree", are losely related to Kansei sales. The

six physial harateristis are alled evaluation element. Explanation of six evaluation ele-

ments is as follows.

� Hue average

Hue average is the mean value of the hue of a olor sheme.

� Chromatiness average

Chromatiness average is the mean value of the hromatiness of a olor sheme.

� Lightness average

Lightness average is the mean value of the lightness of a olor sheme.

� Lightness hromatiness average

Lightness hromatiness average is the value of geometri mean of the mean value of

lightness and hromatiness.

� Lightness distributed degree

Lightness distributed degree is the total absolute value of the di�erene between light-

ness and the mean value of lightness.

� Distane distributed degree

Average oordinate in L

�

a

�

b

�

olor spae of a olor sheme are requested. The total of

distane between this average oordinate and the oordinate of eah olor beome a

distane distributed degree.

Furthermore the upper limit and a minimum were set up to eah evaluation element that

was requested. So that it is plaed between 3 from +3 a value was modi�ed. A orrelation

oeÆient of an evaluation element that is related with a Kansei sale is shown in Table 1.
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Table 1: Correlation CoeÆient

Kansei

evaluation elements

orrelation

sale oeÆient

warm

m hue average �0:637

ool

soft lightness average 0.813

m lightness hromatiness average 0.590

hard lightness distributed degree �0:791

natural lightness average 0.620

m lightness distributed degree �0:745

arti�ial distane distributed degree �0:724

brightly lightness average 0.970

m lightness hromatiness average 0.916

dark lightness distributed degree �0:654

gay hromatiness average 0.796

m lightness hromatiness average 0.909

quiet distane distributed degree 0.566

4.2. Calulation of a Kansei sale value from a olor sheme

A Kansei sale value (degree of an impression) of an image is able to alulate with the next

proedure.

1. It alulates the sum of an absolute value of the orrelation oeÆient of all evaluation

elements that it uses in the Kansei sale (let A be this answer).

2. Correlation oeÆient is divided by A (let B be this answer).

3. It multiplies the evaluation element by B.

4. To every evaluation element that it alulates, the sum beomes a Kansei sale value.

In the ase that Kansei sale value N is alulated, the evaluation elements whih exerts

an inuene a; b; , value of an evaluation elements X

a

; X

b

; X



and value of the orrelation

oeÆient Y

a

; Y

b

; Y



, N is alulated with the style that next shows it.

N =

(X

a

Y

a

+X

b

Y

b

+X



Y



)

(jY

a

j+ jY

b

j+ jY



j)

In ase of \warm , old", the numerial formula that was written upward is not utilized.

Beause hue average (evaluation element of \warm , old") is ring-shaped. So, a Kansei

sale value is requested with the nearness to the blue or orange of a hue average.

4.3. The alulation of a olor sheme from a Kansei sale value

When a new olor sheme is alulated from a seleted Kansei sale value, �rst of all, a value

of olor sheme of an image in the ase that there are two extremes of a Kansei sale axis is
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alulated (Fig. 2-A). An evaluation element has the upper limit and the minimum, and it is

modi�ed between 3 from +3. When the value that was modi�ed is +3 and also �3, the olor

sheme is positioned to two extremes of the Kansei sale axis. Therefore modifying the value

of hue / lightness / hromatiness that has an inuene to the evaluation element related to

a Kansei sale whih utilizes a olor sheme of the two extremes is alulated. When olor

sheme of two extremes of a Kansei sale deides, a olor sheme of a new Kansei sale value

is produed by extrapolating the sale value that was seleted newly from the value of two

extremes of a Kansei sale. The Kansei plane is utilized in a olor sheme hanging system.

Therefore mixing the separate olor sheme that was alulated by the two Kansei sales one

olor sheme is made (Fig. 2-B).

Color Scheme
Original

Different
Impression

A

Coloe Scheme
New

B

Figure 2: A proess that requests a di�erent olor sheme

5. JAVA applet that used method of hanging a olor sheme

Java Applet was onstruted by using a method of hanging a olor sheme that was expressed

up to here. Java was utilized to use an image on WWW (Fig. 3-B).

URL of an image that wants to hange a olor sheme, the numbers of limited olors and

the numbers of index olor are designated. The index olor of an image is moved out. Next,

the olor sheme that was alulated on the Kansei sale plane that the two Kansei sale axes

made x-y axis is displayed. By modifying a Kansei sale value, move the olor sheme with

a mouse, the olor sheme of an image an be hanged. The example that hanged a olor

sheme is shown in Fig. 4.

6. Conlusion

The purpose of this system is to derease the burden of work in the hanging olor sheme.

This system an hange olor sheme in a short time. Suh harateristi that supports

hanging olor sheme is shown below.

1. This system an hange a olor sheme with a alulation style. Therefore, any olor

sheme an be hanged.
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A: The questionnaire system B: Color sheme hanging system

Figure 3: Java Applet

original image hard

natural + warm gay + bright

Figure 4: Example of hanging olor sheme
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2. This system an hange olor sheme olorfully by using �ve Kansei sales.

3. This system an pik out index olors that shows an impression of an image strongly.

From these points, this system is e�etive as a support system for hanging a olor sheme.
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1 Introduction 
This paper describes a "Motion Emphasis Filter" for making 
mental motion of 3D characters in computer animation. Mental 
motion is an exaggerated motion which human feel as real motion. 
Emphasized expression is an effective way of making motion in 
animation [Halas1981]. However, it is difficult to learn and use 
the expression, because it depends on the experienced hand of the 
animator. We proposed a "Motion Emphasis Filter" . Using this 
method, we can control and design a character motion. Motion 
Emphasis Filter accepts keyframes and Motion capture data as 
input motion and transforms these into emphasized motions. 
Emphasis motion is controlled by some parameters. It works 
interactively and is friendly to most users who wish to design 
animation.  
 
2 Emphasized Motion Effects 
In the animation, the exaggerated operation using various 
techniques has been proposed [Sato1995, Kobayashi1998]. We 
analyzed an emphasized motion of a character. These can be 
classified into the following three types.  (1) Previous action, (2) 
Acceleration, (3) Expansion and Squash. Mental Motion is 
generated using these types. 
 
3 Motion Emphasis Filter Algorithm  
This section describes our proposed motion emphasis filter 
algorithm. Fig.1 shows the pass of an original motion and the 
emphasis motion of human arm. The process of motion emphasis 
using the proposed method is the following.  
(1) User input the part (O, P0) of the 3D character which we 

want to emphasis. 
(2) The acceleration of the motion of arm is calculated. 
(3) The Timing of original motion is changed to a new timing 

using the value of the acceleration. 
(4) Expansion and Squash of the shape of 3D characters is 

changed using the value of acceleration. 
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4 Examples 
Experimental results of making animation are shown Fig.2 and 
Fig.3.  Fig.2(a) shows a jump kick motion by motion capture data 
and Fig.2(b) shows the emphasized motion. The number in 
Figure2, and Figure 3 shows a frame number. Fig3 shows a fall 
back motion. 

 
5 Conclusions 
We proposed a method of Motion Emphasis Filter for generating 
emphasized motion effects automatically. We analyzed the 
fundamental method of motion emphasis. Our proposed method is 
possible to generate the unique emphasized motion using the 
value of acceleration. We can make an animation with emphasis 
motion easily.  
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Fig.1 Motion Emphasis Filter Algorithm 

1                  6                  8                   10                15 
                  Fig.2   Jump Kick Animation 

(a) Original Motion

(b) Emphasized Motion 

1                  16                 23                  30                38
                Fig.3   Fall back Motion Animation 

(a) Original Motion

(b) Emphasized  Motion 
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Non-Photorealistic Motion Blur for 3D Animation 
  

Syoichi OBAYASHI*,  Kunio KONDO* 
        Saitama University 

Toshihiro KONMA‡ ,  Ken-ichi IWAMOTO‡ 
Shobi University 

1 Introduction 
In cel animation, there are useful techinques to rendering 
movements through the use of non-photorealistic methods that 
have a natural effect and are easy to understand. We define 
motion blur in cel animation as `non-photorealistic' motion blur 
and in computer animation as `photorealistic' motion blur. In 
computer animation, to render non-photorealistic images using 
motion blur technique, the technique should be the one used in the 
conventional cel animation.  
There have previously been research studies examining the above 
techniques[1-3]. In this present study, the proposed approach is 
for users to determine which vertices of an object require speed 
lines and for the motion lines to then track the vertices transfer. 
In this paper, we classify the non-photorealistic motion blur used 
in cel animation and an algorithm for forming cartoon blur from 
given 3D animation data. Our proposed method will allow users 
to easily obtain a desired movement effect through parametric 
control. 
 
2 Analysis of Non-photorealistic Motion Blur 
The three fundamental expressions (Fig.1) show the motion effect 
on the opposite (rearward) side of the objects transfer direction. 
Therefore, it is necessary to closely examine the segment at the 
rear contour of the object and establish its path of movement. The 
elements constituting the features of each expression are shown in 
the following. (1) Lines: Number, Length, Colour and change of 
colour,(2) After Images:Number, Interval,Colour and change of 
colour, Width of lines, (3) Deformation: Number of Jagged 
contours that generate the distortion, Style of the distortion. 
From data that represents the model, and motion control data that 
represents its movement, we can accurately generate both cartoon 
animation and cartoon blur. 
 
 
 
 
 

3 Generation of Cartoon Blur 
We analysed the above elements to establish the data and 
parameters necessary to express cartoon blur. From further 
analysis, Fig.2 shows the outline method for generating cartoon 
blur. Firstly, we select the face which is required to generate the 
cartoon blur. Secondly, we prepare two processes that relate to the 
target face. One process detects the rear edges whilst the other 
process generates each cartoon blur. The segments which form 
the cartoon blur comprise the edges on the rear side of the object. 
The algorithm detects these rear edges from the given input face 
data. 
 
4 Examples 
Experimental results of making animation are shown Fig.3. 
Fig.3(a,b) shows cartoon blur of line and Fig.3(c,d) shows cartoon 
blur of after images, and Fig3(e,f) shows images with deformation. 

 
*e-mail: {obayasi_s, kondo}@ke.ics.saitama-u.ac.jp  
†e-mail:komma@shobi-u.ac.jp 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

5 Conclusions 
In this paper, we described a method for computer animation, 
based on a cel animation technique. we developed an algorithm to 
generate cartoon blur, with the results presented as follows: Our 
proposed technique generates cartoon blur semi-automatically into 
given animation data. We provide a number of parameters that 
enable users to obtain their desired animation effects. 
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Fig.1 Examples of Cartoon Blur 

Fig.2   Outline of Generating Cartoon Blur 

Fig.3 Examples of Cartoon Blur 
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映像制作支援のためのシナリオ記述・構造化システムの開発
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アブストラクト 

映像コンテンツの需要は放送媒体の多様化から増加傾向にあり，映像コンテンツ制作に必須となるシ

ナリオの需要も増大している．シナリオは登場人物設定や背景世界設定など多種多様に渡る情報から成

り，また映像の長さに応じて膨大な文字数を記述する必要がある．そのため，執筆未経験者にとってシ

ナリオを記述することは難しく，またシナリオライターなどの専門家でも完成シナリオは構造を持たな

いデータであるため情報を抽出し評価することも難しく，質の高いシナリオ制作のための支援システム

が望まれていた．この課題を解決するために，本研究では，シナリオ記述を支援する文書情報管理シス

テムの開発を目的とする．本提案システムに記述するシナリオ文書はデータベースに保存できる．この

データベース機能の特徴は，シナリオの構造の把握ができるため評価が容易であること，映像化の際に

必要な情報抽出が可能であることである．本研究では，提案システムの有用性を示すため，大学院の授

業及び映像業界の社会人を対象としたセミナーにおいてシナリオ記述実験を行った．これらの実験から

シナリオ執筆未経験者は十分な量を持ったシナリオ制作が可能であること，シナリオライターなど専門

家は映像制作のために必要な質を持つシナリオ制作ができたことが明らかになった．

Abstract 
Accompanying the increasing demand for movie content, the demand for movie content scenarios is also on 

the rise. Scenarios exist as large bodies of text containing detailed information such as character profiles and 
world history. Due to the length and complexity of scenarios, they are extremely difficult for inexperienced 
writers to write and evaluate. Furthermore, extracting information from the large amount of text is also difficult. 
In response to these problems, Kaneko developed the bi-step method, which defines and suggests how to write 
all the components necessary for a scenario. In our research, we developed an information management system 
based on the bi-step method, specific to scenario writing. Using our system, inexperienced writers were able to 
complete full scenarios that were saved to a database. These scenarios had clear, defined structures and were 
easy to evaluate and navigate, thus solving the above mentioned problems in scenario writing, evaluation and 
usage. 
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1. はじめに 
携帯電話の高性能化やサービスの多様化，インターネットに

よる動画配信の増加，さらにはテレビの多チャンネル化など放

送媒体の多様化に伴い映像コンテンツの需要は増加傾向にあ

る[1]．映像コンテンツ制作にはシナリオが必要不可欠であるた

め，映像コンテンツの需要の増大に伴いシナリオの需要も増大

しているといえる． 
シナリオは『柱』，『台詞』，『ト書き』の3つの要素から成

るシーンの連続によって記述される．ストーリー内で描写され

る場所または時間が変わるごとに新しいシーンを作成し，同じ

場所，時間で展開される内容が1つのシーンとなる． 
柱はシーンの先頭に記述する．シーンを開始する時にそのシ

ーンが展開する場所及び時間を記述し，その行をまとめて枠で

囲む．台詞はシーン内で登場人物が発言する時に記述する．行

頭で登場人物名を記述し，その後ろに字下げをし，発言内容を

鉤括弧（「」）でくくり記述する．ト書きはシーン中で起きて

いる出来事やその描写方法を字下げして文章で示す．シナリオ

の記述例を図1に示す．また，柱を緑枠，台詞を青枠，ト書きを

赤枠で示す． 

 
図1：シナリオ記述例 

 
シナリオは，映像制作における初期段階であるプレプロダク

ション段階で制作される[2]．ストーリーの内容を示し，その内

容を基に映像コンテンツを制作するかを検討する．制作が決定

した場合，実際に映像制作を行うプロダクション段階において

もシナリオを基に作業を行う．そのため，ストーリーの内容的

な充実はもちろん，必要な情報をより明確に示す事が求められ

る．シナリオはストーリーの内容を示す資料という側面，及び

制作スタッフに対しての情報共有のための資料という側面の両

方から「作品の設計図」という位置付けとなる．よって，シナ

リオの完成度はコンテンツの完成度に大きく影響するといえる． 
しかし，シナリオ制作は経験のない者には難しい．シナリオ

は400字詰めの原稿用紙で扱われることが多く，原稿1枚あたり

映像1分程度という目安がある．そのため，2時間の映像作品を

制作する場合には120枚前後の文章量が必要となり，それを記述

するためには膨大な設定情報を考え管理する必要がある． 
また，シナリオは映像制作における土台となる部分であるに

も関わらず，具体的な方法論がなく執筆者自身の勘や経験によ

って制作されることが多い．経験豊富な執筆者であっても執筆

に必要な情報の整理は難しく，第三者が評価しやすいよう明確

な情報を揃えたシナリオを執筆することは難しい． 
また，完成したシナリオは原稿用紙またはデジタルデータに

て一連の文章として提出される．その場合，映像化を検討する

時や，実際に映像化する時に情報の参照が難しい．一連の文章

から登場するキャラクターの情報や舞台の情報を把握するため

には，膨大な量の文章から目的のキャラクターや場所が描写さ

れている箇所を担当者自らが探し出して読まなければならず，

かつ何度も繰り返し読む必要があるため無駄が生じ，制作にか

かる期間を圧迫することとなる． 
これらの課題に対し，本研究ではシナリオを記述・構造化す

るシステムを開発しシナリオ情報の管理をしやすくすることで，

映像制作支援することを目的とする． 
このシステムの特徴は，シナリオ執筆時及びその後の映像制

作時に必要な情報を提示することによる段階的なシナリオ記述

支援機能と，記述情報を内容別に分割し保存，管理する機能で

ある．このシステムを利用することによって，執筆経験のない

初心者であってもシナリオ執筆が容易になる．また，記述した

シナリオは評価を行う時や実際に映像化する時に任意の情報を

読み出しやすい構造化された形で保存することができ，経験者

にとっても情報の整理に役立てることができる． 
 

2. 先行研究 
この章ではシナリオ制作の効率化，及び映像制作における情

報管理の効率化に関連する先行研究について述べる． 
 
2.1 シナリオライティングのバイステップ手法  
金子は著書『シナリオライティングの黄金則』でシナリオラ

イティングのバイステップ手法を提唱した[3]． 
従来執筆者の勘や経験に依存していたシナリオ制作において，

ワークフロー及び記述すべき内容を明示化し，シナリオに必要

な情報を段階的に記述していく．これによってシナリオ制作経

験が少なくても必要な情報を把握することができ，フロー及び

作品の全体像を把握しながらの記述ができるためシナリオ制作

がより容易になる． 
しかし，記述するべき情報量が膨大であり，その管理を執筆

者に依存しているため依然未経験者には難しい． 
 
2.2 統合化映像制作記述言語『IPML』 
三上らは統合化映像制作記述言語IPML（Integrated Production 

Mark-up Language）を提唱した[4]． 
映像制作プロダクションにおいて必要な情報を工程ごとに取

りまとめ，統一の言語で管理する事によって工程間の情報共有

を円滑にするという構想である．映像制作の上流工程であるシ

ナリオがIPMLの形式に添って記述されていれば，後の工程での

制作作業情報の共有が容易になる． 
しかし，シナリオをIPMLの形式に記述するためには柱，台詞，
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ト書きをそれぞれ明確に示しながら分割して記述する必要があ

り，ライターの負担が大きくなるという問題がある． 

2.3 Scenario to XML System 
高橋はシナリオを形態素解析し，記述された内容を情報ごと

にXMLマークアップするシステムを開発した[5]． 
記述されたシナリオに対して処理を行い，キャラクター名等

の情報を基にシーンを柱，台詞，ト書きにそれぞれ分割する． 
しかし，シーンのように台詞やト書きなどの明確な形態を持

たず，シナリオ全体に渡って表現されている登場人物設定や背

景世界設定など，シーン情報以外の要素の抽出はできない． 

2.4 段階的シナリオ制作支援ソフトウェア  
筆者らは金子のバイステップ手法を基にしたシナリオライテ

ィングソフトウェアを開発した[6][7]． 
金子のバイステップ手法は紙媒体，及びワープロソフトを用

いてのテンプレート形式であったため，段階的に複数の情報を

記述する際に情報量が多くなり，管理が煩雑になる．この問題

点をPHPとMySQLデータベースによるシナリオ制作支援Web
サイトを用いて解決し，バイステップ手法の有用性を示した． 
しかし，これはバイステップ手法の拡張研究であり，ライタ

ー向けの手法であるため情報の構造化及び読み出しは考慮され

ていない． 

2.5 本研究のアプローチ 
本研究の目的であるシナリオ記述・構造化支援を達成するた

め，以上の各従来手法の課題に対して次の提案を行う． 
(1)金子のバイステップ手法の資料の煩雑さを軽減するために，

シナリオの情報管理システムを提案する． 
(2)三上らのIPMLの情報分割がライター任せになり負担が大き

くなる課題を，要素別に自動分割する処理によって軽減する． 
(3)高橋のScenario to XML Systemのシーン情報以外の情報が抽

出できない課題に対して，完成したシナリオを後から構造化

するのではなく，シナリオを記述しながら各種要素を分割保

存する方法を提案する． 
(4)シナリオの各種情報のためのデータベース構造及びインタ

ーフェースを提案し，情報の読み出しを容易に行うことがで

きるようにする． 

3. 提案システムの概要

この章では本研究の提案システムにおけるシナリオ制作手法，

シナリオ記述ワークフロー，構造化シナリオの情報管理の概要

について述べる． 

3.1 提案システムにおけるシナリオ制作手法 
本研究ではシナリオを執筆できるようになる制作支援，及び

内容別に構造化され，下流工程において効果的な利用が可能と

なる形のシナリオを作成できるようにすることを目的としてい

る．そのため，ストーリーの内容によらず統一的なフォーマッ

トでシナリオに含まれる各種要素を扱うことができる必要があ

る． 
そのため，本研究では金子[2]の提唱する『シナリオライティ

ングのバイステップ手法』を開発するシステムのシナリオ制作

手法として利用する．バイステップ手法はシナリオを工学的に

分析し，執筆者の勘や経験に依存することなくシナリオを制作

できるワークフローを明確にした．また，ストーリーを描写す

るにあたり必要となる要素を過去の作品分析から導き出し，各

工程において記述すべき情報をテンプレートとしてまとめた． 
シナリオ制作時にはこれらのテンプレートに従い段階的に文

字数及び情報量を増やしていく方法を取る．これにより執筆者

はシナリオ制作の全体像を把握し，現在どの工程の作業をして

いるかを明確にしながら記述することが可能になる．また，完

成するシナリオはシーンの連続からなる一連の文章ではなく，

各種設定資料が統一のフォーマットの元に独立した形となる．

図 2は作業工程と文字数の目安である． 

図2：作業工程と文字数の目安 

3.2 本研究におけるシナリオ記述ワークフロー 
この節では本研究で提案するシナリオ記述支援手法，ワーク

フロー及び各工程の概要について述べる．本研究ではバイステ

ップ手法の各工程を次の図 3に示すワークフローで扱い，情報

を記述していく． 

図3：シナリオ記述ワークフロー 

左側のメイン工程は最終的にシナリオとなるプロットの記述

工程，右側のサブ工程はシナリオ記述に必要な情報をまとめる

設定作成工程である．シナリオ制作開始から，まずは作品概要

に当たるSプロット，Mプロットを記述し，サブ工程の各種設定

資料を充実させる．その後メイン工程に戻り企画書に当たるL
プロットや設定を反映させる指標となるフルプロットを記述す

る．それを基に実際に各種設定を反映させながら原稿となるシ
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ーンを記述する原稿工程に移る．原稿は修正を加えながら順次

改訂を重ね，最終的に下流工程に渡す決定稿として完成させる．

各要素の定義及び記述する内容は金子の著書[3]に基づく． 
本研究ではこれらの各工程についてそれぞれ記述し，その内

容を分けて保存する．執筆者は頭の中で思い描いた内容を，文

章として出力することで情報の整理する．また，記述された内

容は工程ごとに内容と結びつけることにより，後の工程におい

て必要な情報を素早く探すための指標となる．  
 
3.3 構造化シナリオの情報管理手法  
バイステップ手法のような段階的シナリオ制作手法において

は非常に多くの種類，数の情報が作成される．しかし，S プロ

ット，M プロット，L プロットや第 1稿，第X稿，決定稿のよ

うに順次改訂版となる情報，背景世界設定及び登場人物設定等

の独立した情報など，シナリオを構成する情報はツリー構造に

よる管理に向かないという特性がある．最終的な原稿も時系列

順に並んではいるが内容に上下関係のない並列なシーンの連続

である．そのため，ツリー構造にしたとしてもその階層は浅く，

同じ階層に多くの情報が入ってしまうため利点は薄い． 
そこで本研究ではシナリオ制作上生じる各種情報を，リレー

ショナルデータベースを用いて管理することにした．同じシナ

リオに関わる各種情報を 1つのプロジェクトとして扱い，デー

タベース上でプロジェクト名をキーとして関係管理をする． 
 
3.4 利用システム及び言語  
前節で述べた通り，本研究ではシナリオ情報管理にリレーシ

ョナルデータベースを用いる．また，シナリオ情報は執筆者が

主に取り扱うが，実際の映像制作中の情報参照やコメント付け

等を行う段階ではプロデューサーやディレクターをはじめとし

て多くのメンバーが同時に利用できる必要がある．そのため，

ネットワークを介して利用できるようデータベース管理システ

ムとして MySQL を利用し，情報の記述，閲覧用の窓口として

PHP によるWeb ページを利用した． 
MySQL 上でデータベースをプロット用テーブル，登場人物

設定用テーブル等それぞれの情報に対して専用の形に設計し， 
PHPによる入力フォームを用いて作成したバイステップ手法の

各テンプレートページにライターが記述した情報を保存する．

これによって，段階的に記述されたシナリオはそれぞれの情報

が明確な意味を持つデータ群となり，プロダクション工程にお

いて閲覧用ページにアクセスすることで必要な情報を任意に抽

出できるようになる． 
 
3.5 データベースの構成 
構造化シナリオを作成するため，MySQLデータベースには次

の9つのテーブルを作成した． 
 

1. ユーザー名及びログインパスワード，ログイン状況（管

理用）等のユーザーに関する情報を保存するユーザーテ

ーブル 

2. プロジェクト名，作成ユーザー，公開/非公開，パスワー

ド等のログイン関係情報及びプロジェクト全体に関わる

タグ等の情報を保存するプロジェクトテーブル 

3. タイトルやS，M，Lプロット，フェイズ及びフルプロッ

ト等の作品の流れに関する情報を保存するストーリーテ

ーブル 

4. 名前や年齢，性別等の基本情報及び性格設定等，登場人

物に関する情報を保存する登場人物設定テーブル 

5. 作中で語られるストーリー，エピソードなどに関して種

別や三幕構成のうちどれに属するかを保存するエピソー

ドテーブル 

6. シーンが展開する場所及びその場所で展開するシーンの

数や場所の設定等，舞台に関する情報を保存するステー

ジテーブル 

7. シーンの番号，タイトル，場所，時間，登場するキャラ

クター，内容などシーンの柱に関する情報を保存する柱

テーブル 

8. 記述されたシーンを1行ごとに分割し，行ごとに発言者，

発言内容の2つのデータを保存するシーンテーブル 

9. プロジェクトに対するメモの投稿者，内容，タグを保存

するメモテーブル 

 
ユーザーテーブルを除く各テーブルはプロジェクトテーブル

に従属し，プロジェクトテーブルはユーザーテーブルに従属し

ている．また，プロジェクトテーブルに従属するテーブルのう

ちストーリーテーブル以外は全て一対他の構造になっている．

これは 1 つの作品に複数の登場人物，エピソード，シーン等を

作成することが想定されているためである．逆に，1 つの作品

に対し 1 つしか作成されない各プロット及び背景世界設定等は

プロジェクトテーブル及びストーリーテーブルに保存する．メ

モテーブルのみはメモに対するメモという階層構造を持たせる

事も可能にするために再帰リレーションシップを持つテーブル

の形とした．図 4は各テーブルの構成を示すER図である．記法

はIDEF1Xに従った． 
 

 

図4：データベース構成 
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3.6 PHPによるサイト構成 メニューを展開すると各ページを大まかに分類したものを表

示する．このうち，プロット，エピソード・設定，参照・メモ，

画面設定はそれぞれさらに展開が可能であり，展開すると右隣

に各分類に属するページへのリンクが表示される．図5はメニュ

ーを展開した例，図6はさらに参照・メモを展開し各閲覧ページ

へのリンクを表示した例である． 

シナリオ記述・構造化支援システムはログインページ，メイ

ンページ，作業用ページ及び情報入力用ページと情報閲覧用ペ

ージなど複数のページ群からなる．情報入力用ページはバイス

テップ手法の工程ごとに用意し，ページ内の入力フォームに情

報を記述して送信ボタンを押す形を取る．ページにアクセスす

るとそれまでに投稿された情報をデータベースから読み出し表

示する．編集を行った場合は送信ボタンを押すことでPHPが
MySQLデータベースにアクセスし，記述された文章をそれぞれ

適切なテーブルに保存する．詳細については次章で述べる． 

4. システム実装内容

この章ではユーザーがシナリオ制作をする際の利用方法に沿

って，システムの実装内容について述べる． 図5：メニュー展開例 1 

4.1 ログイン・プロジェクト選択ページ 
初めてサイトを利用する際にはまずユーザー登録を行い，そ

の後プロジェクトを作成する．本システムは個人利用及び複数

人でのシナリオ制作を両方考慮している．そのため，プロジェ

クトには共有可能な設定を追加した．プロジェクトにはパスワ

ードを設定可能であり，パスワード保護をするプロジェクトは

非公開に設定可能である．ユーザー登録後はアクセス時にユー

ザー名及びパスワードを入力することでログイン状態となりプ

ロジェクト選択ページを表示する． 図6：メニュー展開例 2 
複数人でシナリオ制作を行う場合は，代表者がパスワード付

きまたは非公開設定でプロジェクトを作成し，他のメンバーが

パスワードの入力をしてプロジェクトにログインすることで共

通のプロジェクトを利用することが可能になる． 

作業用ページは標準では縦に分割し2つのページを表示する

が，画面分割はユーザーが好きなように分割及び分割解除可能

である．シナリオ制作の段階に応じて参照すべき資料が異なる

ため，ユーザーが任意の分割をしてそれぞれに必要な資料のペ

ージを表示する．図7はプロットを確認しながらキャラクター設

定を記述する場合の例である． 

これらのプロジェクトから閲覧するプロジェクトを選択し，

パスワード保護がされていればパスワード，非公開設定ならプ

ロジェクト名とパスワードを入力して決定ボタンを押すことで

作業用ページへアクセスする． 

4.2 作業用ページ 
プロジェクト選択ページから送信した情報を基にプロジェク

トを表示する．自身の作成したプロジェクトを選択した場合は

入力欄を備えたシナリオの編集画面を表示する．別のユーザー

のプロジェクトにログインした場合は保存されている内容を閲

覧するのみのページに自動的に転送し，内容の変更をできない

ようにした． 
作業用ページはブラウザ上でフレーム機能を用いて画面を分

割し，2つのページを同時に表示している．各ページ左上にリン

クメニューを表示してあり，それぞれ好きなページへ移動でき

る．リンクメニューはJavaScriptとCSSを用いて描画する．通常

は各ページの左上部分に1行分の幅で周囲より濃い色のボック

スを描画する．ユーザーはトップページにてメニューの展開方

法を選択することが可能であり，設定に応じてメニューボック

ス上にマウスカーソルを運ぶ（以下，オンマウス）またはメニ

ューボックスをクリックすることで下側に展開する．

図7：分割インターフェース例 1 

画面分割はメニュー内の画面設定から行う．分割された画面

内にあるページにあるメニューから分割を選択すると分割画面

内で更に分割可能である．図 8は縦に分割した左側にシーン記

述ページを表示，右側を更に横に分割しキャラクター設定，エ

ピソード内容を表示しながらシーンを記述する場合の例である． 
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図8：分割インターフェース例 2 
 
4.3 入力用ページ 
この節ではユーザーが各種情報を記述するページの仕様を述

べ，一部のインターフェース例を示す． 
 

4.3.1 単一情報入力ページ 
SプロットやMプロット，背景世界設定等の 1つのプロジェク

トに対し 1つの情報しか入力を行わないページは入力欄とボタ

ンのみから成る簡単なページを作成した．アクセス時点での保

存されている内容を読み出し，入力欄に挿入して表示する．ユ

ーザーは入力欄の文章を編集し，送信ボタンを押すことで情報

が更新される．一部の文字数目安がある物は入力欄の文字数を

リアルタイムにカウントし表示する機能を追加した．図 9はM
プロットの入力ページである． 

 
図9：Ｍプロット入力ページ 

 

4.3.2 複数登録情報投稿ページ 
登場人物やエピソードなど1つのプロジェクトに対し複数の

情報を作成する内容のものはデータベースへの投稿と任意の投

稿済み情報の編集機能が必要となる．プロジェクトに投稿済み

の情報がある場合はアクセス時点でそれらをデータベースから

読み出し，入力欄の上部にボタンとして羅列する．ボタンをク

リックすると対象となる内容のデータを各テーブルから読み出

し入力欄に挿入する．図10は登場人物設定のページである． 

 

図10：登場人物設定記述ページ 
 
4.3.3 メモ投稿ページ 
システムの機能として，メモの投稿，閲覧機能を追加した．

メモ投稿ページは作業対象がどのプロジェクトであっても表示

可能であり，執筆者以外のスタッフが作成中のシナリオに対し

コメントすることが可能となる． 
投稿ページにはメモの内容を記述するフォームとメモにつけ

るタグを選択するチェックボックス，プロジェクトに新しいタ

グを作成する場合の入力欄を用意した．投稿されたメモは投稿

者のユーザー名と選択プロジェクト名を付加してメモテーブル

に保存される．投稿されたメモは付加されたタグ及び投稿者別

にソート可能である．図11はメモ投稿ページである． 

 

図11：メモ投稿用ページ 
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4.3.4 シーン入力ページ 
シーン入力ページは他の情報を参照しながら分割画面内で利

用する小サイズのものと全画面で利用する大サイズのものの2
つを作成した． 
入力欄はシーン番号，タイトル，場所，時間，内容の入力フ

ォームを持つ．シーン番号，場所，時間はプルダウンメニュー

であり，シーンを新規で記述する際には，シーン番号は現在プ

ロジェクトにあるシーン数＋1の数値を自動で選択し1番後ろの

シーンとして扱う．場所は初登場の場所であれば入力欄に直接

記述することでステージテーブルに保存する．それまでのシー

ンで登場済みの場所であればステージテーブルから検索しプル

ダウンメニュー内に登場回数の多い順に表示されるため，複数

回登場するシーンは毎回の入力が必要なくなる．時間は屋内，

朝，昼，夕方，夜の5択である． 
柱情報の入力が完了したら内容記述欄にシーンを記述する．

記述する際には次のルールを適用する． 

・ト書き，台詞を同じ行に記述しない 
・ト書き内に「」を使用しない 

これは後述するシーンの内容を分割保存する際に不具合が生

じないためのルールであるが，通常のシナリオ記述のルールと

差はなく，違和感なく記述が可能である． 
記述された内容は，送信ボタンが押された後次のルールで処

理を行い，内容を分割してデータベースの柱テーブル，ステー

ジテーブル，シーンテーブルにそれぞれ保存する． 

1. シーン番号，タイトル，場所，時間を柱テーブルに保存 
2. 場所が新規であればステージテーブルに保存 
3. 内容を1行ごとに分割 
4. 行内に「」が含まれているか判断 
5. 含まれていなければト書きとしてシーンテーブルに保存 
6. 含まれていれば「の前にある文字を発言者名，後ろにある

文字を発言内容としてシーンテーブルに保存 
7. 発言者がシーン内で初登場した場合，柱テーブルの登場キ

ャラクターに追加 

以上の処理によって分割保存されたシーンはシーン閲覧ペー

ジにおいて表組みを用いて内容ごとに次のように表示する． 

・柱は四角で囲む 
・台詞は太字にして発言者名を表示し字下げ後発言内容を表示

する 
・ト書きは字下げし内容を表示する 

図12：シーン表示ページ 

4.4 情報閲覧ページ 
この節では記述済みの情報をユーザーが閲覧するためのペー

ジについて述べる． 

4.4.1 プロット・フェイズ閲覧ページ 
プロット・フェイズ閲覧ページは物語の全体像を把握する際

に利用する．アクセス時点でサーバーに保存されているSプロ

ット，Mプロット，Lプロット，13フェイズのタイトル及び内

容を参照し並べて表示する．各要素の間には区切りとして平行

線を描画する．図13はその表示例である． 

図13：プロット・フェイズ閲覧ページ 
それにより標準フォーマットと違い横書きではあるが，はじ

めにで述べたシナリオと同様の形で表示される．図12はシーン

の表示例である． 
4.4.2 メモ閲覧ページ 

4.3.3項メモ投稿ページにて述べた通り，プロジェクトにはシ

ナリオ情報以外にメモを投稿することが可能である．メモはプ

ロジェクトの作者以外も投稿可能であり，投稿されたメモは作
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者によるメモと他メンバーによるメモで色を変え表示する．ま

た，メモに対してメモを付けることも可能であり，その場合は

元のメモの下にサイズを変えて描画する．図14は作者の作成し

たメモに作者及び他のメンバーがメモを付けた場合の例である． 

 
図14：メモ閲覧ページ 

 
4.4.3 シーン閲覧ページ 
シーン閲覧ページは4.3.4項で述べた保存方法によってデータ

ベースに分割保存されたシーン情報を表示する．フェイズ順，

フェイズ内のシーン順に情報を参照し，柱，ト書き，台詞の体

裁を整えシーンごとに表示する． 
シナリオ中で発言者名として記述してある名前が登場人物設

定のショートネームの項目に記入されている場合，発言者名の

横に登場人物設定へのリンクボタンも同時に描画する．詳しく

は次節で述べる．図15はシーン表示例である． 

 
図15：通読シーン表示例 

 
4.4.4 登場人物設定閲覧ページ 
登場人物設定閲覧ページでは登場人物設定入力ページ同様ア

クセス時点でデータベース内にある登場人物情報を検索し一覧

表示を行う．登場人物にはグループを設定でき，複数グループ

に重複し所属させることも可能である．参照したい登場人物の

ボタンをクリックすることで設定内容が表示される． 
前項で述べた通り，登場人物設定においてシナリオ中での略

称がショートネームとして登録されている場合，シーン情報と

の連携が可能になる．シーン通読モードにおいて発言者名横の

ボタンをクリックすると登場人物設定閲覧ページが該当の登場

人物を選択した状態で新規ウィンドウとして開く． 
その場合，データベース中のシーン情報テーブルからその登

場人物の台詞を検索し，登場人物設定閲覧ページ下部に一覧表

示する．図16に登場人物設定とシーン情報を関連付けて台詞一

覧を表示させた例を示す． 

 

図16：台詞一覧表示例 
 
4.5 本システムによる執筆支援への貢献 
この章では本研究で開発したシステムについて概要及び各ペ

ージの利用方法を述べた． 
本研究では1つのシナリオを1つのプロジェクトという単位で

取り扱う．プロジェクトに対し作者やパスワード，共同制作メ

ンバーなどの管理情報，シナリオ及び付随する各種資料を関連

付けてリレーショナルデータベースに保存する．プロジェクト

名を検索キーとして扱うため，同一のサーバー上で複数のプロ

ジェクトを運用可能であり，ユーザー側も参加するプロジェク

トを任意に選択可能である． 
ユーザーがプロジェクトにログインすると作業用ページを表

示する．作業用ページはフレーム機能を用いて分割，複数の情

報を一覧することが可能である．また，分割及びその解除につ

いてもユーザーが任意に行うことが可能であるため，プロジェ

クトの進行状況やユーザーの好みに応じて表示する情報を選択

することが可能である． 
従来手法では登場人物設定や背景世界設定など各種情報はそ

れぞれ独立したファイルであったため，同時に編集や閲覧を行

う時には表示の切り替えやウィンドウサイズの変更などが必要

であり一覧性に欠けていた．また，各種情報の保存先や更新状

況などを常に把握する必要があり，管理が煩雑になるという問

題点があった．本システムによってこれらの情報管理に関連す

る問題がそれぞれ解決したと考えられる． 
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2010 年度は学生に留学生が多く，本実験にも多くの留学生が

参加した．日本語の問題などにより授業の進行上手間取った部

分はあったものの，結果として課題となるシナリオを 14名の学

生が提出できた． 

5. 評価実験

この章ではシナリオ執筆を目的とする東京工科大学の大学院

授業『ヴィジュアルストーリーテリング特論』及び映像産業振

興機構 VIPO の開講したシナリオ執筆及びその分析を課題とす

る『シナリオアナリスト養成セミナー』にて実施した実験及び

その結果について述べる． 
5.2 シナリオアナリスト養成セミナー 
この節では映像産業振興機構 VIPO の開講した『シナリオア

ナリスト養成セミナー』の概要及び行った実験について年度ご

とに述べる． 5.1 ヴィジュアルストーリーテリング特論 
この節では東京工科大学の大学院授業『ヴィジュアルストー

リーテリング特論』の概要及び行った実験について年度ごとに

述べる． 
5.2.1 セミナー概要 
映像制作におけるシナリオの重要性とその内容分析および評

価手法について理解を深めるために，映像産業振興機構 VIPO
は『シナリオアナリスト養成セミナー』を開講した．プロフェ

ッショナルの映像制作従事者を対象として，2009 年度及び 2010
年度の 10月から 11 月にかけて開催された． 

5.1.1 授業概要 
ヴィジュアルストーリーテリング特論は 2007 年度以降東京

工科大学の大学院にて開講している．大学院生を対象として全

13 回で行われ，2010 年度は全 14 回で行われた． セミナーではバイステップ手法によるシナリオ制作の解説が

行われ，全 6 回のうち前半 3 回をかけて分析に必要な情報を揃

えたシナリオの制作手法を学び執筆し，後半 3回でシナリオの

評価手法について学ぶ．最終的に課題として自身の制作したシ

ナリオ及びそのシナリオを評価したものを提出する． 

授業の冒頭 3 回程度はシナリオ制作手法を用いず，学生自身

の力でシナリオの概要を 1600文字程度で記述する課題を行う．

課題を完了できる学生は少なく，シナリオ制作の難易度を理解

した上でバイステップ手法を用いてのシナリオ制作を行う．最

終的な課題として自身の執筆したシナリオを提出する． 受講生は映像業界の社会人であり，通常の業務を行いながら

セミナーに参加し，課題を行う．そのため，多くの情報を考え

管理する必要のあるシナリオ制作課題及び情報の精読が必要な

シナリオ評価課題は難易度が高い． 
5.1.2 実験以前（2007年度授業） 

2007 年度の時点では本研究は始動しておらず，紙媒体及びワ

ープロソフトなどを用いてのバイステップ手法によるシナリオ

制作支援だった．手法は現在のものと同じだが，シナリオ制作

過程で生じる情報量が多く管理が煩雑であるという問題点があ

った． 

筆者はセミナーにアシスタントとして参加し，受講者を対象

にシナリオ制作支援実験及びシナリオ構造化の実験を行った． 

5.2.2 第 1回シナリオアナリスト養成セミナー 
受講者数は毎年度約 20 名弱と年度ごとの差はないが，2007

年度は課題を完了できた学生が 5 名と少なく，バイステップ手

法自体としては課題の残る結果だった． 

2009年度に行われた第1回シナリオアナリスト養成セミナー

の受講者の中から実験協力者を募り，シナリオ制作を行う際の

制作補助として段階的シナリオ制作支援システム[6][7]を利用し

てもらい，シナリオ記述支援を行った．シナリオ制作の途中過

程において，記述された情報を個別に保存し参照することによ

り各種情報の管理，編集を補助し，社会人としての通常業務と

の並行作業でありながら実験参加者 9名 9作品のシナリオ完成

という結果を得るに至った．2009 年度時点では情報の読み出し

機能には対応していなかったため，シナリオ評価課題について

は受講生が各自の工夫で行う形となった． 

5.1.3 第 1回実験（2009年度授業） 
2009 年度授業において，筆者らが授業と並行し開発を行った

段階的シナリオ制作支援システム[7]を利用した．バイステップ

手法をベースに資料の管理を支援するもので，本研究のシステ

ムのベータ版に当たる．結果として学生 15名のシナリオが完成

した．2009 年度時点でのシステムの評価は菅野が行い第 25 回

NICOGRAPH論文コンテストにて発表を行った[6]． この実験の際に得られた知見を元にシナリオ情報処理の構想

を考案し，情報処理学会全国大会にて発表を行った[9]． 
5.1.4 第 2回実験（2010年度授業） 

5.2.3 第 2回シナリオアナリスト養成セミナー 2010 年度授業では，シナリオ記述・構造化支援システムを用

いて実験を行った．2009 年度末にベータ版である段階的シナリ

オ制作支援システムを本研究の要件に合わせてバージョンアッ

プしたものであり，記述された情報の分割保存による構造化も

可能にしている．学生の記述したシーン情報は内容ごとに柱，

台詞，ト書きとしてデータベースのテーブルにそれぞれ分割保

存ができた．2010 年秋時点でのシステムの評価は筆者が第 26
回NOCOGRAPH論文コンテストにて発表を行った[8]． 

2010年度に行われた第2回シナリオアナリスト養成セミナー

では5.1.4項の実験同様，シナリオ記述・構造化支援システムを

用いて実験を行った．前年度はシナリオ記述実験のみであった

が，本実験では情報の分割保存機能を実装したため，記述され

たシナリオの情報を抽出し分析を行う課題についてもシステム

を利用してもらった．その結果，セミナー参加者の7名がシステ

ムを問題なく利用でき，シナリオ課題の提出ができた．
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 (1)PHP を用いて作成したシステムにライターが記述した情報

を，データベースシステムである MySQL に内容別に保存す

る機能を実装した．それによって，シナリオ執筆時に執筆者

にかかる膨大な量の情報を管理する負荷を軽減できた． 

5.3 考察 
2007 年度の大学院授業において行われたシステムを用いな

いシナリオ制作支援と比較して，各実験のシナリオ執筆完了者

の数が増加している．そのため，バイステップ手法によるワー

クフロー及びテンプレートの提示による利点とは別に，システ

ムを用いての情報管理が未経験者に対するシナリオ制作支援に

おいて有効であることが明らかになった． 

(2)シナリオの記述時に有効であることが明らかになり，記述さ

れたシナリオは構造化され後の工程で読み出しやすい形に保

存できた．  
 
今後の課題として，本システムで構造化されたシナリオが評

価工程や映像化工程において有効に運用可能であるかの検証が

挙げられる．本システムを用いなかった場合との比較を行い作

業効率が向上していることを確認することが必要となる． 

また，映像制作関係者を対象とした実験において，システム

利用者はシナリオ分析が可能な形の，必要な情報を備えたシナ

リオの執筆ができシナリオアナリストとして認定された．この

ことから，経験者への支援としても有効であることがわかった．  
2010年度に行った各実験ではシナリオ記述・構造化支援シス

テムを用いて構造化シナリオを作成，活用する実験を行い，大

学院授業において情報の分割保存の成功を確認した． 

今後の展望として構造的にシナリオの良し悪しを判断可能に

する手法の提案が挙げられる．現在構造化シナリオを基にした

評価は評価者の感覚によって行われているが，過去の優秀作品

の構造を分析することで，作成された構造化シナリオと比較し

工学的に判断可能になることが望まれる．  
分割保存がされたことによって，図16で示したように登場人

物ごとの登場シーン一覧及びセリフ一覧の表示が可能となった．

また，シナリオアナリスト養成セミナーにおけるシナリオ評価

実験終了後，受講者へのヒアリングにおいて次のような意見が

得られた． 
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 ・登場人物設定等を追記する際に画面遷移なしに一覧性を持て

ることは有用だった 
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アブストラクト 

 3DCG 映像制作においてライティング（照明）は、作品の印象を決め、作品の質を大きく左右する非常に重要な要素

である。従って、ライティングは単純にライトを置くだけではなく、ディレクターの意図に基づいた設計を行うことが

重要である。そこで本研究では従来ディレクターの頭の中で感性的に行われていた照明設計を支援し、プレプロダクシ

ョン段階において効率的にライティングシミュレーションを可能とするために、映像の演出を支援する「ライティング

スクラップブック」とライティングを容易に行うための「ライトセット」を提案した。これらを用いて映像制作の実証

実験を行った結果、提案システムを用いることにより、作業時間が短縮でき、ライティングによる効率的な演出シミュ

レーションが可能になった。 
 

Abstract 
Lighting is an important element in 3DCG, with the power to affect the overall impression and directly impact the visual quality 
of the production.  
Thus, it is paramount that lights are placed deliberately in such a way that the scene correctly conveys the director’s intentions.  
The purpose of this research is to design a system for quick and efficient lighting simulation during pre-production.  
By analyzing lighting techniques used in movies, we were able to develop the “Lighting Scrapbook”, a system which allows the 
user to retrieve analyzed lighting data based on scene content or character emotion.  
In addition, we also developed the “Digital Light Set”, a digital lighting template. Field tests showed that the proposed systems 
reduced production time, and were able to efficiently simulate scene lighting. 
 

1. はじめに 

アニメーション制作手法は，コンピュータと制作ソフトウェ

アの性能の向上に伴い飛躍的な発展を遂げている。これに伴い

3DCGの需要が増え、2Dセルアニメーションと3DCGを組み合

わせた作品はもちろん、フル3DCGの作品も多く世に送り出さ

れている。これらの作品を制作するためにはさまざまな工程や

作業が必要であるが、その中でも本研究ではライティング（照

明）を扱う。 
ライティングは3DCG映像制作において、映像が与える印象

に強く関わり、作品のクオリティを大きく左右する非常に重要

な要素である。図１は同一条件化でライティングのみを変化さ

せた場合の比較画像である。このように、ライティングを変化

させるだけでも画像の印象は大きく異なる。つまり制作者は、

ライティングによって映像の中に自分の演出意図に沿った感情

や雰囲気，効果を作り出すことできる[1]。 

 

図 1 ３種のライティング結果の比較 

  

 映像をカメラで撮影するためには、被写体に何らかの形で光

が当たっていなければ撮影することができない。しかし、スト

ーリーやテーマを持った映像作品を制作するときには単に撮影

のための最低限の照度を得るだけでは十分とはいえず、明確な

意図を持って照明を行う必要がある。これに関してDarren 
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Brookerは「ライティングスキーム(照明設計)を構成するさまざ

まな個々の光源を慎重に決定した位置に配置すること」が重要

であると述べている[2]。つまりライティングは、単純にライト

を設置するだけではなく、その設計こそが重要であるといえる。 

 しかし、照明設計はディレクターや演出家自身の頭の中で感

性的に行われているという現状がある。図２に照明設計の工程

を示す。ディレクターはシナリオや各種設定等の資料から必要

な情報を読み取り、頭の中で完成イメージを思い描きながら照

明を設計していくことが多い。この作業において、処理の順番

や内容については人それぞれであるが、今までに見たことのあ

る作品のライティングを記憶の中から引き出して参照し、セン

スや経験と照らし合わせながら生み出している。このために、

ディレクター自身も自らが設計したライティングが本当に思い

通りの効果を生むのかどうかを確認するためにはリハーサルな

ど時間やコストのかかる手段をとるしかない。 

図２ 照明設計の現状 

また、ライティングを行う制作者に対して指示を行うときに

は絵コンテを用いることが一般的であるが、絵コンテは画面構

成や動き、タイミングが重視して描かれるため、光や影の情報

まで詳細に描かれることは少ない。このためにライティングの

指示は、口頭で行われることが多いが、頭の中で感性的に生み

出された照明設計であるために抽象的な指示になることが多く、

コミュニケーションギャップによるリテイクの増加などの問題

の要因となる。 

 そこで本研究では、照明設計支援のためのライティング情

報のデジタル化とライティングスクラップブックを用いたライ

ティングシミュレーションの提案を目的とする。このために、

ディレクターの頭の中で行われていたさまざまなライティング

情報と演出情報のディジタル化を行い、容易に検索・利用でき

るシステムを提案する。そして、ディレクターが簡単に明確化・

具体化できるようにするため、プレプロダクション段階で利用

するライティングシミュレーションシステムを提案する。 

本提案システムを用いてライティング情報をディジタルデー

タとして蓄積しておくことによって、蓄積されたライティング

設定をライトセットとして再利用可能にし、シミュレーション

の効率化を図る。これによって、ユーザが設計したライティン

グの効果を容易に確認することができるため、より明確なライ

ティングスキームが可能となる。また、ライティングまたは

3DCGソフトウェアの取り扱いに不慣れなディレクターであっ

ても簡単な操作でライティングのシミュレーションを行うこと

が可能となり、より効率的にライティングスキームを行うこと

ができると考える。 

2. 関連研究

 本研究で提案するシステムは、主に本制作の前の段階（プレ

プロダクション）で演出シミュレーションのために用いる。本

章ではこれに関連する事例や先行研究について述べる。

2-1.アニマティクス 

演出手法などをより具体的に検討するため、現在はプレプロ

ダクション段階で簡易3Dモデルなどを用いたシミュレーショ

ンが行われることも多い。これはビデオコンテやプレビズとも

呼ばれ、各種3DCGソフトウェアや専用ツール[3]を用いて制作

される。しかし、これらの手法では、照明設計や演出内容その

ものを考える支援は行なっていない。 

2-2．ライティング情報のディジタル化手法 

著者らが行った研究[4][5]では、ライティング情報のディジタ

ル化手法の提案を行った。この研究では映画やドラマなどの映

像作品から画像を選定し、3DCGを用いてライティングを再現

することによってライティング情報の抽出を行い、１２０パタ

ーンの人物ライティングについて情報のディジタル化を行った。 
また、ディジタル化した情報は、以下に示すように、「感情

別」と「ライティングのタイプ別」の二つの方法で分類を行な

っている。 

感情別 ： 被写体となったキャラクターの感情別に、喜怒哀

楽愛憎、真剣、恐怖の８つの感情で分類した。 
ライティングのタイプ別 ： 映像分析から得られた、ストー

リーの重要なポイントとなる箇所ほど特徴的なライティングが

多く行われる場合が多いという傾向に基づき、「ナチュラル」

「ドラマティック」「キャラクタリスティック」「フィクショ

ナル」の４つのライティングタイプを提案し、抽出データの分

類を行った。 
 本研究ではこれらの手法を用いてディジタル化されたライテ

ィング情報を活用し、効率的にライティングシミュレーション

を行うシステムを開発する。 

2-3．ディジタルライトセット 

戸谷ら [6]は、初心者でも簡単にライティングを行えるよう

にするため、ライティング教育ソフトウェアのためのディジタ

ルライトセットの提案を行った。これはライトの配置をより簡

単に行えるようにすることを目的とし、格子状に配置された番
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号を指定するだけでライトが配置できる。ディジタルライトセ

ットはライト配置のサポートを目的としたため、ディジタル化

したライティング情報を任意のシーンファイルに適用するには

機能が不十分である。 
 
2-4．風景ライティングスクラップブック 

 三林ら [7][8]は風景絵画の分析を行い、風景ライティング情

報のディジタル化を行った。この研究では風景を「近景」「中

景」「遠景」の３つの分類を用いて風景絵画を分析し、ライテ

ィング情報の抽出を行った。また、抽出したデータは風景ライ

ティングを行うときに重要となる「時間帯」と「天候」で分類

し、ライティング情報の検索を可能にした。しかし、本研究で

扱う人物の演出は扱っていない。 
 
 このように、本研究で扱うユーザの演出意図を反映したライ

ティング作業の支援システム開発のためには、まだ多くの課題

がある。このために次節では、映像分析に基づくライティング

情報をもとにしたスクラップブックを提案し、4章ではそれを用

いた映像制作への活用について述べる。 
 

3. ライティングスクラップブック 
3.1 ライティングスクラップブックの概要 
本章では、ディジタル化されたライティング情報の検索・閲

覧システムとしてライティングスクラップブックと、シミュレ

ーション支援用ライトセットについて述べる。 
図３にライティングスクラップブックのコンセプトを示す。 
 

 
図３ ライティングスクラップブックのコンセプト 

ディレクターはライティングスクラップブックを用いて映像

ディジタル化されたライティング情報を検索し、それに対応し

たライトセットを用いることによって容易にライティングシミ

ュレーションを行うことができる。 
ディレクターが従来頭の中で行っていたライティングスキー

ムを支援することにより、容易にライティングシミュレーショ

ンすることを可能とする。これによって、ディレクターの意図

を明確化することでコミュニケーションギャップの解消を目指

す。 
 
3.2 データ検索システム 
ディジタル化したライティング情報の検索には、著者らが提

案したブラウザを用いてデータの閲覧・検索が可能なシステム

[4]を改良して用いる。 

 図４はライティングスクラップブックのキャプチャ画像であ

る。ライティングスクラップブックでは分析元となった映像作

品のタイトルの他、著者ら[4]が提案した「感情別」「ライティ

ングのタイプ別」の項目を用いてディジタル化されたライティ

ング情報を検索することができる。 

 検索結果となるそれぞれのライティング情報に登録されたデ

ータは次の通りである。 

 

① 分析元の映像作品名 

② ライティング結果のレンダリング画像 

③ 各種ライトの照度とキー・フィル照度比 

④ 被写体キャラクターの感情とライティングタイプ 

⑤ シナリオ情報 

⑥ ライトの配置 

 また、⑥の画像をクリックすることで、検索結果のライティ

ング情報に対応したライトセットにアクセスすることが可能で

ある。 

 

 

図４ ライティングスクラップブック 

 

 

① 

② 

③

④

⑤

⑥
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3.3 ライトセット 
 ライトセットは、ライティングスクラップブックを用いて検

索することのできるライティング情報をテンプレート化し、シ

ミュレーションの際に再利用可能にしたものである。このライ

トセットを用いることにより、3DCGソフトウェアを専門的に扱

っていないディレクターでも検索したライティング設定を任意

のシーンファイルに対し、容易に適用できる。ライトセットは、

ディジタル化されたライティング情報を検索・閲覧するだけで

はなく、統一された形式でまとめることによって、ライティン

グシミュレーションの効率化を図ることが可能となる。 

図５は本研究で制作したライトセットを3dsMaxのシーンファ

イルに適用した状態の画像である。ライトセットの内容は次の

通りである。 

図５ 3dsMax用ライトセット 

①：ライトセットのコントローラー

このコントローラーを用いて、移動、回転、拡大縮小処理す

ることによって、ライトセットに含まれる３つのライトを一括

して調整することができる。ユーザーは任意のシーンファイル

（ライトセットを適用したいシーンファイル）にライトセット

ファイルをドラック＆ドロップして合成した後、コントローラ

ーの円の中心を被写体に合わせ、コントローラーの矢印の方向

を被写体の顔の向きに合わせることによって、ライティングス

クラップブックで検索したライティングと同等のライティング

設定を得ることが可能である。また、被写体の大きさが極端に

異なる場合も、コントローラーを拡大・縮小することによって

容易に調整が可能である。 

②：キーライト

③：フィルライト

④：バックライト

⑤：キーライトの（方向）コントローラー

⑥：フィルライトの（方向）コントローラー

⑦：バックライトの（方向）コントローラー

②～⑦は３点照明における各ライトとそのコントローラーで

ある。ライティングスクラップブックで検索したライティング

設定は基本的に①のコントローラーを調整するだけで得られる

が、微調整や修正が必要な場合にはこれらのライトの設定を変

更することで対応可能である。これら３つのライトは位置や角

度、強度（照度）などのライト設定について、ライトセットコ

ントローラーとは別に個別の調整ができるため、ライトセット

通りのライティングでは問題がある場合や、修正が必要な場合

は通常のライト（ターゲットスポット）と同じように調整が可

能である。 

 本研究ではライティングスクラップブックに登録されている

ライティング情報をライトセットの形式で保存し、ディジタル

化されたライティング情報と合わせて蓄積・検索可能にするこ

とにより、ライティングスキーム支援およびシミュレーション

の効率化を図る。 

図６は映画「ペリカン文書（ワーナーブラザーズ、１９９３）」

で行われているライティング情報をディジタル化するために作

成したライティング結果画像である。また、図７は図６で行わ

れているライティングの情報をライトセット化し、別のシーン

ファイルに適用した画像である。図６・図７で示すように、ラ

イトセットを用いることで、映像分析によって得られたライテ

ィング情報に近いライティング結果を簡単に得ることが可能で

ある。 

図６ 映像分析に基づいて再現したライティング結果 

図７ ライトセットの適用結果 
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4. 実証実験 
4.1 実験概要 
 本研究で提案する支援手法及びライティングスクラップブッ

クの有用性を検証するため、実証実験を行った。 

本実証実験では、映像コンテンツ業界を目指す、または演習・

自主制作・インターンシップ等で映像制作に関わっている大学

生・大学院生１２名を本システムの支援対象であるディレクタ

ーと想定し、以下の手順で行った。 

 

手順 １． 

事前調査として、3DCGにおけるライティングの経験を調査し

た。また、本実験では3DCGソフトウェア「AUTODESK 3dsMax 

2008」を用いて、操作方法の説明を行った。 

 

手順 ２． 

あらかじめモデリングやキャラクターのポーズ付け、カメラ

の設置を行ったシーンファイル（図８）を渡し、ショットの説

明と、制作するライティングのテーマを提示した。本実験では

「主人公と対立関係にあるライバルが、主人公に対して殺意を

抱くショット」をテーマとして提示した。 

 

 
図８ 実験で用いたシーンファイル（レンダリング画像） 

 

手順 ３． 

実験１は、テーマに沿って自由にライティングを行ってもら

い、被験者が指定されたテーマ通りのライティングができたと

納得できるまでにかかった作業時間を計測した。 

まず、ライティングスクラップブックなどの参考資料やライ

トセットを用いずにライティングをしてもらい、シーンファイ

ルを開いた状態から計測を開始した。この実験では提案システ

ムを用いずに行うことにより、ライティングシミュレーション

を行う際、１ショットあたりどれくらいの時間を要するのかを

検証するために行った。 

なお、本計測ではソフトウェアの起動時間、レンダリング時

間は含んでいない。 

 

手順 ４． 

 実験２は、同一のショット・同一のテーマに対して、ライテ

ィングスクラップブックとそれによって検索できるライトセッ

トを用いてライティングを実施した。その他の実験条件は実験

１と同一であるが、こちらはライティングスクラップブックで

データを検索する時間も含めて作業時間を計測した。 

 

4.2 実験結果 
表１に実証実験の結果を、図９～１２に本実験で被験者が行

ったライティングのレンダリング結果を示す。 

表１中の項目「経験」は、3dsMaxを用いてライティングをし

たことがある場合は○、3dsMaxでの経験はないが他の3DCGソフ

トウェアを用いてライティングをしたことがある場合は△、ほ

とんど経験がない場合は×と記載した。実験１、実験２の項目

にはそれぞれの実験において一回（１ショット分）のライティ

ングシミュレーションに要した作業時間を示す。「実験２修正」

では実験２において、シーンファイルに検索したライトセット

を適用した後、被験者がライティングの修正に要した時間を記

した。 

 

表１ 実験結果 

  

 

図9 被験者Aの実験結果画像 

被験者 経験 実験１ 実験２ 実験２修正

A ○ 2分10秒 30秒 0秒

B △ 3分35秒 1分30秒 45秒

C ○ 4分20秒 3分10秒 1分20秒

D △ 4文50秒 1分50秒 32秒

E × 16分40秒 2分10秒 55秒

F × 40分5秒 5分55秒 4分10秒

G × 16分30秒 2分15秒 1分20秒

H ○ 5分25秒 3分50秒 2分3秒

I △ 8分5秒 3分45秒 1分6秒

J ○ 3分50秒 2分40秒 1分32秒

K △ 12分23秒 4分１7秒 1分54秒

L × 19分58秒 5分23秒 2分4秒
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図10 被験者Bの実験結果画像 

図11 被験者Cの実験結果画像 

図12 被験者Gの実験結果画像 

表１で示したように、本実証実験では全てのケースにおいて

ライティングスクラップブックを用いた場合、作業時間が短く

なるという結果を得た。この結果から、本研究で提案するライ

ティングスクラップブックおよびライトセットを用いることに

よって効率的にライティングを行うことができるといえる。 

実験１と２の作業時間を比較すると、作業時間の短縮率は大き

なばらつきが見られるもののライティングの経験が浅いほど効

果が大きいという傾向があった。このことから、経験の浅いユ

ーザーや普段から3DCGソフトウェアを専門的に扱っていないデ

ィレクターに対して、本提案システムはより大きな効果が得ら

れるといえる。 

また、本実験では50のディジタル化されたライティング情報

が登録されたライティングスクラップブックを用いて行った。

その結果、被験者がテーマから連想するライティングのイメー

ジに近いライティング情報をライティングスクラップブックを

用いて検索するための必要な時間は、表1の「実験２」および「実

験２修正」を比較すると被験者によって多少のばらつきはある

ものの、おおよそ1分～1分30秒程度であった。 

5. まとめ

本研究では、従来ディレクターの頭の中で感性的に行われて

いた照明設計を支援するため、プレプロダクション段階におい

て効率的にライティングシミュレーションを可能とすることを

目的とし、「ライティングスクラップブック」と「ライトセッ

ト」を開発した。 

そして、この二つのシステムを用いて実証実験を行った結果、

以下のことが分かった。 

(1) 提案システムを用いることにより、意図したライティング

が容易になり、ライティング作業時間が短縮でき、シミュ

レーションの効率化が可能となった。 

(2) ライティングの経験が浅い人程、本システムによるライテ

ィング支援に大きな効果が得られた。これにより本システ

ムの有用性を明らかにした。 

今後の課題は以下のとおりである。 

(1) 本実験の被験者よりもライティングに関して熟練した被験

者に対して同様の実験を行った場合や、ライティングの方

向性がよりつかみにくいテーマを設定して実験を行った場

合には異なる結果や傾向を分析する。 

(2) 本研究ではキャラクターライティングに関する支援を扱っ

たが、より多くの照明設計支援のために風景などにも対応

する必要がある。 

(3) より効率的かつ効果的なライティングシミュレーション環

境を実現するため、特にディジタル化したライティング情

報の蓄積と検索方法について改善していく必要がある。 
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Abstract
　Sometimes not seeing a threat can be worse than 
actually seeing it. Even so, at a certain point it will change 
into becoming a more effective scare if the audience gets to 
see just what they feared. To be able to affect the audience 
in the way intended by the producer, it is important to 
understand the effects of timing when using different 
methods such as camerawork, for presenting a scene and 
current targets. In this paper we look into how the timing 
of revealing threats in horror contents affects the level of 
fear perceived by the audience.
Keywords: CG / Horror Contents / level of fear / timing

概要
　ホラー作品において，恐怖の対象となるキャラクターなど
をあえてはっきり映さない演出がおこなわれることがある．
これは恐怖の対象がはっきりと見える場合と比べ，視聴者に
対してより強い恐怖感を与えることができる．また，この

「恐怖の対象を隠す演出」をおこなった場合でも，ストーリー
上のある時点で恐怖の対象を登場させることで，視聴者の恐
怖感をより高めることができる．その際に重要なのは，カメ
ラワークをはじめとする登場のさせ方に関する演出や，登場
させるタイミングである．そこで，本研究では視聴者が知覚
する恐怖のレベルの影響を明らかにすることを目的とした．
そのため，既存作品を用いてホラー作品における恐怖を演出
するためのタイミングやカメラワークを分析した．
キーワード：CG／ホラーコンテンツ／恐 怖 レベル／タイミ
ング

Liselotte HEIMDAHL Yoshihisa KANEMATSU Naoya TSURUTA Ryuta MOTEGI Koji MIKAMI Kunio KONDO

ヘイムダール リセロッテ，兼松 祥央，鶴田 直也，茂木 龍太，三上 浩司，近藤 邦雄

ホラーコンテンツにおける恐怖表現のタイミングとその効果の分析

Analysis of Scare Effects for Timing of Revealing Threats 
in Horror Contents

●研究論文

1. Introduction

Due to the dramatic curve of horror content such as

movies and animation, it is not desirable to use the same 

camerawork and methods for presenting a threat at all 

times. In this research, we look into horror content for 

analyzing timing and distribution of current methods for 

presenting threats such as monsters and ghosts.

Our research contributes to the possibilities of design-

ing the emotional path that the audience is led along 

throughout the content. We analyze how timing is used in 

horror movies and then we made experiments to see how 

different timings used can affect the audience feeling of 

fear. The goal of this research is to understand what emo-

tional effect different timing can cause to the audience, 

which could expand the possibilities to design an emo-

tional curve for when watching the content. Even if the 

story and animations are the same, by changing the struc-

ture of other methods using timing, it becomes possible 

to gain different effects and the preferred one can be cho-

sen. Let us say that you want to introduce the main threat 

for the first time. The threat may be presented at the 

scene at all times, but depending on when and for how 

long it is revealed to the camera, the audience will react 

to it differently. By just briefly seeing glimpses of the 

threat in the beginning, they will know that the threat is 

there for sure, and they will wait in suspense for the next 

appearance. However, if they don't see the threat, they 

can be lured into a feeling of safety and become shocked 

when it is finally exposed. In the same way that lighting 

can increase the effect of mise-en-scène, good timing can 

bring forth more impact when combined with other 

methods as well.

2. Related Work

In this session, horror contents, affective contents, and
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f.  Camera work – Length, Shot Size, Angle, Cam-

era movement, etc.

g. Targets – Role, Action, and Emotion

h.  Horror cues – Feared object, Indirect presence, 

etc.

After collecting shot information for 323 shots con-

taining a threat from 3 different movies, the information 

could be analyzed using the “Present” part of the SCARe 

system. The results were used to create a script for a new 

horror scene that could be used for the experiment.

Figure 1　Interface of SCARe system

When analyzing the movies, the shots were divided 

into sequences rather than actual scenes. A sequence 

starts when an actual threat is present and stops when it 

is gone, or if the content switches into another scene not 

containing the treat. Therefore, the timing of revealing a 

threat is related to the threats presence at the scene. The 

sequences were also classified with the timing of reveal-

ing the threat in relation to when the characters see it. 

The threat can be revealed before, at the same　 time, or 

after the characters see it. There were also cases when 

the threat is not shown to the audience at all. We also 

classified the sequences into five categories in accor-

camerawork is explained.

a. Horror Contents
 There are also textbooks concerning the subject Horror 

Movies such as Horror Film Aesthetics Creating the 

Visual Language of Fear［1］. The book gives guidelines 

for camera work without using digital data.

b. Affective Contents
 One of the challenges when creating digital contents is 

how to be able to affect the user in a specific way. It 

might be to make players have fun, feeling challenged, 

or excited 11 when playing a game, or the prevention 

of them feeling bored［2］. This research relates to horror 

game production.

c. Camerawork
 Xu et al. has created a system for analyzing the camera 

work in Robot anime［3］. In the same research, a scrap-

book system can also be found for analyzing various 

camera information. Other researches have also creat-

ed digital scrapbooks［4,5］. But Xu was not study horror 

movies. 

We build on a more developed version of such a sys-

tem that was used for analyzing camera work in horror 

movies［6］.

3. Approach

To be able to find out how an audience is affected by 

timing, we first needed to see how timing is currently 

used in horror content. By collecting shot data and look-

ing into a set of timing related and content related param-

eters we could find trends for how the timing of revealing 

a threat is used.

We propose a system called “Shot Collection and Rep-

resentation” (SCARe) to ease the analysis of timing. We 

use SCARe for gathering shot information from scenes 

containing threats in horror movies.  An overview of the 

system can be seen in Figure 1. The shot information in 

Figure 2 collected can be seen in the list below.

a. Title and Country

b. Box office

c. Result of scene – Scare, Death, etc.

d.  Timing, in relation to victim’s realization – Be-

fore, Same, After, or Never

e.  Threat information – Number of appearance, g. 

Distance, Visibility, and Size on screen
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different timing. The scene was presented as two 106 

seconds long animated storyboard frames, without sound, 

created from the same script but presenting the threat 

with two different timings. The animations are restricted 

to those of the camera, and only one frame is shown at a 

time. Version 1 revealed the threat at its first appearance 

at the scene, while the second one was kept it hidden un-

til just before its attack on the victim. These versions 

were then presented for 10 test subjects evenly divided 

into 2 groups. Group A first watched Version 1 and then 

Version 2. Group B got to watch Version 2 first and then 

Version 1. 

After watching each version, the test subjects were to 

fill in an inquiry that consisted out of all the pictures 

from the storyboard. In the inquiry they rated each pic-

ture from 0 to 10 and they were also able to comment on 

how they rated and how their expectations had been 

when viewing that picture. They were also told to try to 

immerse as much as possible in the current situation. An 

overview of the experiment can be seen in Figure 3.

4.2 Content creation

The new horror contents were created based on the re-

sults of the shot information analysis. A simplified illus-

tration of the process can be seen in Figure 4. We could 

find sequences in the movies as short as 11.9 seconds, 

dance with the results, as can be seen in the list below.

1.  Atmospheric is when there is no real threat to the

victim. It may include a non-hostile threat or a

threat in passive mode, not targeting any specific

character.
2.  Scare is a sequence with a threat that behaves in

a way to affect one or more characters in a bad

way. This can also be a non-hostile threat whose

actions interact with a character specifically but

without bad intentions. One example would be a

non-hostile threat playing with one of the charac-

ters.

3.  Escape is a sequence when a victim is able to es-

cape from a threat.

4.  Capture is a sequence where a victim is captured

by a threat.

5.  Death a sequence where a victim is killed by a

threat.

4. EXPERIMENT

This section explains the contents and procedure of the

experiment for evaluating the timing of revealing a threat 

meant to scare the audience.
4.1 Description

For evaluating the effects of timing, we use the same 

horror content, one scene with a present threat, but using 

Figure 2　SCARe system overview
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One common trait of the shorter scare sequences was a 

long intro implying the presence of a threat, and then in 

the end as suddenly as it appeared before the characters it 

disappeared. This is also the trait that was decided to be 

used for the experiment. The victim, therefore, doesn't 

realize for sure there is anything there until 95 seconds 

into the clip and the moment of an attack.

For the movies analyzed so far, presenting the threat to 

the audience before the second half of the sequence is 

rare. In such cases, the sequence was more like a side 

story, giving context to the main story. This fact howev-

er, is not relevant to our research since we are investigat-

ing the effects of different timings using the same se-

quence of content.

The camera work for the shots in between will be the 

same for both of the versions. Also, the type of camera 

work for the differing shots will be as close to each other 

as possible, for ensuring that takes as little part as possi-

ble in affecting the audience.

When analyzing the camera work, the length of the 

shots during the sequences tended to be over 1 second if 

not showing a sudden appearance or a motion that in it-

self would suggest a higher tempo such as a fall or an at-

tack. The sequences also tended to include a few very 

long cuts such as 17 seconds and then a lot of middle 

length shots around 5 seconds long.

The actual presentation of the threat to the audience is 

also often during one of the longer shots that hides it in 

various ways, such as camera moves or actual hiding, for 

then giving a shorter glimpse of the threat, that usually 

takes up less than 10% of the screen space.

4.3 Storyboard

The created scene features one threat, one victim, and 

two supporting characters. The supporting characters are 

used in the beginning for giving a feeling of safety and to 

strengthen the feeling of being alone when leaving them 

behind. Some samples can be seen in Figure 5-8, and 

the story goes as follows:

The victim and her friends are sitting in the living 

room on the second floor watching TV. The victim 

stands up and goes to fetch a new soda. She walks down 

the stairs and into the kitchen. There is a moth dying in 

the sink and the victim takes a glass and crushes it. The 

however, the scene itself was much longer than the pres-

ence of the threat. The scene used other means than the 

threat’s presence for preparing the viewer for the scare, 

and the ghost itself was passive and non-hostile, classify-

ing it as an Atmospheric sequence. Otherwise, a scene 

used for scaring were usually not less than 60 seconds. 

What could be noticed for the longer scare sequences 

(over 100 seconds) were that the concept for the scare 

had usually already been set in a shorter scene (less than 

100 seconds), as for preparing the viewer for a more ef-

fective scare. Also, the shorter sequences were also often 

used to exposing a threat for the first time. In the experi-

ment for this paper, the viewer will be introduced for the 

threat for the first time which would imply that around 

60 seconds would be enough time. However, since there 

will only be one sequence in the experiment, the scene 

was decided to be 106 seconds long with a 54 second 

long sequence including a present threat.  

Figure 4　Contents creation process

Figure 3　Experiment overview
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threat stands and watch her in the doorway and then 

walks away facing the bathroom. The victim hears the 

steps but believes it to be one of her friends. She does not 

see it as she turns back. The victim takes a can of soda 

out of the fridge and on the way back to the living room 

she glances to her left at the open door to the bathroom. 

There is none there. A strange feeling that someone 

stands behind her she shrugs and looks back. But there is 

nothing there either. She starts walking up the stairs hear-

ing her two friends chatting in front of the TV. She also 

hears the steps of the threat walking just behind her and 

before she can turn back it grabs the collar of her shirt 

making her fall down the stairs. In a blur, she sees a dy-

ing moth on the floor. A pair of bear feet walk into the 

picture and face her head. The picture fades away.

For the early timing, the threat will be exposed as a 

detail as soon as it walks past the doorway. Then its head 

will be fully exposed as it stands behind the victim as she 

gazes at the bathroom. The treat will then not be exposed 

again before the shot after falling down the stairs.

For the late timing, the threat will not be presented to 

the audience until it walks behind the victim in the stairs 

and again after the fall.

5. DISCUSSION

By analyzing how the test audience had rated their lev-

el of fear we received different comments from the test 

audience; they also gave us an insight about the reasons 

for what they believed they reacted more or less on dif-

ferent parts.

5.1 Data analysis

Group B tended to give a less scary rating in the be-

ginning, higher in the middle, and less scary again after 

the climax. This indicates that depending on the viewer 

type there are big variations in what they think is scary. 

It also suggests that a bigger test group in needed for 

minimizing this error as a whole. However, as can be 

seen in Figure 9, is that this tendency can be found in 

both versions meaning that the order of showing them 

did not make the test subjects rating the second version 

they saw much lower than the first one. 

As can be seen in Figure 10, Version 1 steady feeling 

of fear but the peaks in scariness can be found in Version 

Figure 5　Storyboard: Version 1, Page 1

Figure 6　Storyboard: Version 1, Page 5
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2. 

5.2 Test subject comments

There were a lot of comments mentioning the fact that 

the threat was not there when expecting made the picture 

scary. Comments are marked by the version number and 

the frame of the comment such as V1-2 for a comment 

about Version 1's second frame. “V2-11,12: By not see-

ing the demon in 9 number 11 and 12 became scarier.” 

“V2-16.2: When the demon was hardly seen it wasn't that 

scary seeing the demon's feet up that close.” “V1-10.4: 

By not seeing anyone that you thought was behind is 

scary and make the heart beat.” The fact that nothing had 

happened also made some expect a threat around shot 5. 

“It feels a bit uneasy.”

There were also reactions to the sudden revelation of 

the threat. “V1-8.3 Not seeing when you expected to is 

scary.” “V1-13 Sudden appearance is certainly scary, but 

I would have liked more impact.” “V1-8.3 It is surprising 

but it would be scarier to not see it that much.” Then 

there were comments saying that by being able to see it, 

it may feel a bit safe like the fact that the threat walks 

away in 8.3 and doesn't do anything in 10.4.

6. CONCLUSION

We were able to create a database using SCARe for 

gathering and analyzing horror content according to the 

timing of revealing a threat to the audience. The findings 

of how timing is used were then used to create contents 

that could be used to evaluate how the timing used can 

affect the audience differently in the aspect of fear. Find-

ings that can be used by the director for affecting the au-

dience in a preferred way.

The experiment showed that by not revealing the threat 

until the end we were able to scare the audience to a 

higher extent than we could by presenting the threat for a 

longer time, even if it was the same scene and the threat 

was present during the same amount of time.

As future work, we want to create a system that can be 

used for speeding up the process of making appropriate 

decisions for presenting threats in horror content depend-

ing on the desired effect on the audience. Some of the 

test subjects thought that it was difficult to rate how scary 

a previz is compared to a finished product since it is 

Figure 7　Storyboard: Version 2, Page 5

Figure 8　Storyboard: Version 1, Page 8
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harder to get immersed into the story. 

Therefore, we want to continue to make further exper-

iments using horror content that is finished to a higher 

degree, such as a real animated scene. 
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Abstract 

The purpose of this research is to develop a „Developing Support Tool‟ for creating characters that will appear in visual 

content, such as animation, feature films, television programs, .... A character in visual content is an object which is able to 

move with its own „mind‟ to create progress in a story, as well as arouse empathy from viewers. The impression that a 

character leaves viewers with is very important, which means that developing a character is not just about choosing the 

right shape or color. Determining a character‟s background, facial expressions, actions, and other characteristics are just as 

essential. In this research, we have constructed the „Character Background Tool‟, the „Character Digital Scrapbook Tool‟, 

and the „Character Analysis Tool‟ to efficiently create characters that are consistent with the aim of the DREAM 

production process. These tools save textual information about characters into XML, and use it throughout the DREAM 

process. As part of our research, we have conducted an evaluation test using these proposed tools for developing a 

character. From the test results, we found out that these proposed tools are useful in character development. (Define 

DREAM) „Developing‟, „Rendering‟, „Exploiting‟, „Activation‟, and „Management‟. 

 

Keywords：character making, character background, digital scrapbook 

 

1. Introduction 

Because of changes in production processes and exhibition 

methods, the visual content industry is required to produce an 

increasing large volume of high quality content (define the 

type of content that you are dealing with). Due to this, content 

production methods are critical. With the rapid spread and 

advancement of computer technology, it has been possible to 

increase the efficiency of production tasks such as coloring 

animation and digital video editing. However, development of 

software or databases to assist the  preproduction process 

stills lags far behind. Therefore, there are opportunities to 

develop methods to improve the preproduction process and to 

use this information throughout the production. The creation 

of scenario and character are two very important elements in 

the preproduction process. It can be said that story represents 

the interior of content, and character represents the exterior of 

it.  

Therefore, there is a direct connection between creating an 

appealing character, and creating appealing content, but 

current software does not support this connection. This is 

exemplified by many businesses that sell figurines or toys 

made from their content, in order to develop their brand. It is 

now also common to see many books published which 

document the production experience of creators, as well as 

books that use imagery to illustrate the character development 

process. There are also many commercial software packages 

for image editing such as Adobe Photoshop, or Maya for 3D 

modeling/animation. But due to the disconnect between 

character background and scenario, there is no software that 

can help creators make artistic choices during the character 

development process. [1-6]. 

The purpose of this research is the proposal of the 

“DREAM” method for creating characters and implementation 

of character making tool based on “DREAM”. In this research, 

a „character‟ is defined as (1) an object which has its own 

personality; (2) something that is able to move with its own 

„mind‟; (3) something that the viewer is able to empathize 

with; and (4) something the viewer is able to like or dislike. 

Character making in this research is the creation of an object 

which fulfils the four criteria mentioned above, and is 

accomplished by a process that spans the initial idea and 

design to the distribution of content, which we will call 

„DREAM‟. 

In this research, three types of character development 

support tools are developed based on the DREAM process for 

character production．The first tool is a character background 

production system, which is used to record and consolidate 

character background information. The second tool is a 

character digital scrapbook, which archives physical features 

of existing characters into a database, which can then be used 

to create new characters. The third tool is a character analysis 

tool, which graphically represents characters based on a 

general set of personality attributes, assisting the process of 

character analysis. 
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In Chapter 2, we discuss the research related to character 

production. Then, in Chapter 3, the DREAM process is 

explained. In Chapter 4, we explain the structure of the 

proposed tools and how to use them. In Chapter 5, we explain 

the character building evaluation experiment using these 

proposed tools. 

2. Related work 

In this chapter, existing character creation research and 

methodology will be explained. This includes research related 

to character creation such as scenario development, character 

image editing techniques, and 2D sketch techniques. 

 (1) Scenario for Character Development 

Kaneko, Kanno et al. [7-10] proposes a step-by-step method 

for quickly describing any scenario written for visual content. 

The objective of this method is to break the scenario into its 

most basic pieces of information (title, genre, target audience, 

etc.) This research uses  Kanno‟s method to produce 

character background information (see Table 2). 

(2) Collage Method and Image Database 

Directors who cannot draw well will have difficulty 

producing the character design they have in mind. As a 

solution, Watanabe et al. [11] proposed a method to assist 

directors by producing character designs using a collage of 

pre-existing character images. Watanabe uses Poisson Image 

Editing to composite images of different character parts that 

have been resized, rotated and moved. This collage system 

enables the user to easily design an entirely new character. In 

our research, this collage system creates new characters based 

on multiple character images.  

Kawatani has proposed a method to manage character 

images by labeling and archiving the divided parts of 

characters [12]. In this research, Kawatani has proposed a 

method where character face parts are divided into clusters 

such as hair, skin, eyes, and managed by assigning metadata. 

This method is purely visual, and so does not include 

management of character information.  

There is also research to support a design process that uses 

“Kansei words” (words that communicate feeling, sensitivity 

or impression) to analyze images such as by Harada [13] and 

Kuroda [14]. But this research has not yet been made 

applicable to character production for visual content.  

 (3) 3D Sketch for Character Making 

There is research that can generate character shapes from a 

user‟s sketch input, such as Smooth Mesh [15, 16]. The 

objective of this software is to produce a 3D model based on 

2D sketch input. There is much research by Kondo [17] and 

Olsen [18] that introduces sketch input concepts, but they are 

mainly focused on shapes. Currently, there is no software that 

can use scenario or character profile information to help 

generate a character‟s physical appearance. 

3. DREAM Process 

In this chapter, we will explain the “DREAM” method for 

character making. Figure 1 shows the entire flow of the 

DREAM process. DREAM consists of 5 stages which include 

„Developing‟, „Rendering‟, „Exploiting‟, „Activation‟, and 

„Management‟. In our research, we focus on the „Developing‟ 

stage, and to analyze the character produced in that stage, we 

will also explain the „Exploiting‟ process.  

3.1. Developing Process 

In this section, we will explain what goes into a character 

background, as well as how to categorize existing characters 

by attributes for the „Developing‟ process. 

3.1.1. Content Information and Character 

Profile Information 

In this section, we will explain the character profile. 

Characters that appear in visual content need a variety of 

background information to create personality. Hence, a 

template [1] is proposed to divide a character‟s profile into 

categories. This template is separated into 2 categories, which 

distinguish items to describe general project information from 

items to describe a character‟s specific background 

information. Table 1 shows the items for general project 

information and Table 2 shows the items for character 

background information. 

 

Fig. 1  Overview of DREAM Process  

 

Table 1  Entry Items for Project Information 

1.Project Title 

2. Date and Time 

3. Production Venue 

4. Content Genre 

5. Content Details 

6. Content Objective 

7. Target Audience  

8. S Plot (Summary) Setup, the Confrontation and 
the Resolution 

9. Scenario Writing S, M Plot 
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Table 2 Entry Items for Character Profile Information 

Item Details 

Character Name Character name 

Role Role played in story 

Basic Details Age, gender, etc 

Society Setup Family, job, etc 

Exterior Setup Height, body, etc 

Personality 
Setup 

To oneself, to others, etc 

Life Setup Hobby, habits, etc 

Ability Setup Physical ability, intellect, etc 

Related Figures Related people 

Concept Character setup‟s aim, etc 

Remarks Other remarks 

 

3.1.2. Categories of Character by Kansei 

Keywords 

In this chapter, the categorization of existing characters by 

attribute will be explained. This is a method by which users 

can identify characters based on universal personality traits 

that are ranked on a numeric scale according to intensity. 

In this research, the Character Image Scale proposed by 

Motegi[1] is applied as a method to categorize characters by 

personality trait. This scale takes 2 pairs of opposite attribute 

words, such as “kind” & “cruel” and “cheerful” & “gloomy”, 

and places them at opposite ends of the X and Y axes on a 

graph. The user then identifies values on a scale of 0 to 5 for 

both attributes, enabling the computer to plot the character‟s 

position on the graph. Once a character image has been 

entered into the system, users can look it up based on its 

attributes. 

To narrow down the adjectives needed for computation, 

Motegi proposed 12 permanent attribute pairs after doing 

analysis on existing characters. Table 3 shows the keywords 

selected for this research. Also, to more efficiently categorize 

the characters, seven types of roles (protagonist, collaborator, 

antagonist, victim, client, aid, opposition) [1] are used. In this 

paper, attribute keywords and the seven types of roles are used 

to develop the Digital Scrapbook, which is a character 

register/retrieval system. 

 

Table 3 Impression Keywords 

Serious⇔Playful Aggressive⇔Shy 

Firm⇔Timid Active⇔Passive 

Cheerful⇔Gloomy Kind⇔Cruel 

Passionate⇔Calm Stubborn⇔Obedient 

Indecisive⇔Decisive Mature⇔Immature 

Common⇔Eccentric Showy⇔Plain 

 

3.2. Exploiting Process 

Exploiting is a phase where the data produced in 

previous processes is exhibited. In this process, 

character designs are determined and analyzed prior to 

the production. This can be very helpful to filmmakers 

as they envision the world of their characters, allowing them 

to spot and improve weak points in the design. For example, if 

there is a tendency on the part of the filmmaker to create 

characters of a particular type (either consciously or 

subconsciously), this tool will bring that decision to their 

attention, possibly initiating edits to improve and vary their 

characters. 

The data used for this process is created by character 

analysts, who are trained by the Visual Industry Promotion 

Organization (VIPO) in Japan to assess the quality of a 

character objectively before physical production starts. This 

analysis is aimed at improving any weaknesses in character 

(e.g. Failure to arouse empathy with the audience, failure to 

fulfill a particular role in the story) [6]. 

In this paper, character analysis criteria is divided into items 

by referring to an analysis template [6] that was created based 

on character background. The analysis criteria is divided into 

five categories which are appearances, interior, function, other 

materials, and an overall category. Implementation of the 

analysis support tool for converting character analysis 

information into XML will be explained in chapter 4.   

4. Production Steps and Tool Proposal 

based on DREAM 

In this chapter, the three tools developed based on the 

DREAM process and their application will be explained. 4.1 

explains the Character Background System; 4.2 explains the 

Digital Scrapbook System; 4.3 explains the Character Analysis 

System; and 4.4 explains the recommended application steps 

for these tools. 

These tools will save the character information generated 

during use into XML format. By doing this, it is possible to 

consolidate information and manage it centrally.  This tool 

has two feature points. 

1. All information of “DREAM” process can be converted 

and stored in XML. Character creation information can be 

unified and managed; therefore, large information sharing 

costs can be reduced. 

2. Using the proposed tool, novice class users can easily 

produce the information required for character making. The 

necessary information for character making is the literal 

setting information of the character, which is then transmitted 

to the person who is in charge of the next process. 

4.1. Development of Character Setting Tool 

The character setting support tool for creating and 

managing character profiles efficiently is used to record and 

manage the character profile information such as in Table 1 

and Table 2. 

Information input using this tool will be saved in an XML 

file. The Character Scrapbook Tool introduced in Chapter 4.2 

shares the same data entry structure, thereby helping to 

centralize data management and bridge the tools together. The 

startup screen for Character setting tool is shown in Fig. 2, 

while Fig.3 shows the XML file structure. 
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Fig. 2 Startup Screen for Character Background Tool 

 

 

Fig. 3 Structure of Character Background Information  

 

4.2. Structure of Digital Scrapbook 

The Digital Scrapbook[20, 21], a tool for registering and 

looking up existing characters,  creates an archive of 

character parts, which are labeled by the user according to the 

attribute scale described in 3.1.2. These labels are turned into 

metadata, which can then be used in searches when the user is 

looking for a character with unique attributes. When the user 

enters attribute criteria, the program will automatically call up 

character parts that most closely match those criteria. 

The metadata is saved into XML format, and is divided into 

two types: data essential for categorizing the character using 

the Character image scale (attributes and role information as in 

3.1.2), and data related to character setting (name, height, 

weight, etc., as in Tables 1 and 2). This information is 

searchable, providing convenient points of reference for the 

user. The Character Impression Data structure is shown in 

Figure 4. Figure 5 shows the display of the character input 

screen. The character image will be converted into numbers 

based on the 12 attribute scale. With this, a character‟s 

attributes can be set. Figure 6 shows the character 

search screen. After setting the attribute scale, the 

character images will appear on the graph. The character roles 

can also be set in this screen. 

 

Fig. 4 Structure of Character Attribute Data 

 

4.3. Development of Character Analysis 

Tool 

 In this chapter the Character Analysis tool, which is a tool to 

analyze and evaluate characters, will be explained [22]. This 

tool is designed to increase the efficiency of character analysis 

[1]. Figure 5 shows a sample XML file produced by the tool 

and Figure 6 shows the structure of XML produced by the 

analysis tool. This tool‟s interface consists of textboxes and 

radio buttons. Textbox fields are optional and can be used for 

making miscellaneous notes. Radio buttons indicate required 

data fields, and there are options of 0 to 9 for each field.  
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Fig. 5 Input Interface for Digital Scrapbook 

 

Fig. 6 Retrieval interface for Digital Scrapbook 

 

Fig 7 Example of XML in Character Analysis Tool 

 

4.4. Character Production Steps Using 

Proposed Tools 

 

In this chapter, the four steps for character production using 

the three proposed tools will be explained. 

 

Step.1 Plot Production of Character Profile 

In this section, the production of character profiles and plot 

to summarize story will be explained. This data is input and 

stored using the Character Setting Support Tool.  

 1．Production of content information such as S, M Plot 

Content information is inputted using the Character Setting 

Support Tool proposed in Chapter 4.1.  

First, plot for visual content is inputted. For the purposes of 

our research, we refer to “plot” as a summary of visual content. 

In DREAM there are two types of plots: S for short plot and M 

for Medium plot. S plot refers to a summary of about 60 words, 

while M plot refers to about 200 words in Japanese.  

2．Character Profile Information Input 

Next, character profile information shown in Table 2 is 

input by the user using the Character Background Support tool. 

With this tool, filmmakers can check and confirm the 

information they have created about their characters. 

 

 

Fig 8 Structure of Character Analysis Data 

 

Step.2 Input and Retrieval of Existing Characters  

In this chapter, the character archiving and search functions 

of the Digital Scrapbook will be explained.  

 

1． Registering a Character 

In Digital Scrapbook, users need to set the value for 12 

sets of attribute keywords for each character part (face, 

hands, clothes, etc.) . The 12 sets of attribute keywords 

are arranged in one screen, shown in Figure 5. The image 

of the character part will appear in the middle of the axis 

and user shall move the images towards the appropriate 

attribute accordingly. 

 

2． Looking up a Character 

In Digital Scrapbook, by choosing two out of 12 pairs of 

attribute keywords from a pull-down menu, users are able 

to setup an attribute graph. Once keywords have been 

chosen, the most closely matching character part images 

will appear. For example, if the user chooses “Serious⇔

Playful” and “Aggressive⇔Shy”, then images entered 

into the database under those keywords will appear on the 

graph. These images can be used as reference for a 

unique design, or as parts of a collage design. 

 

Step3．Creating a Character Design Sample 

1. Production of Design Draft using Collage 

At this stage, a new character is constructed from various 

character parts that were called up by the attribute search. 

Parts of the character are cut out and placed in the collage. 

Edits such as resize, rotate, transform, and color changes 

are done for each part. Image editing software such as 
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Adobe Photoshop or CharaCollage[11] can be used for 

making the collage. 

2．Using Image Editing Software and Sketches 

Fine adjustments are done by drawing sketches based 

on the collage. Sketches of a character can be drawn by 

hand or by using image editing software, and can be either 

colored or left in black and white.  

Step4．Analysis of Produced Character 

By using the Character Analysis Tool, grading is done for 

items that are mentioned in Chapter 3.4 on a scale from 0 to 

10. Some data is inputted with the radio button, while other

data uses the text box. Character attribute evaluation is done 

based on the numbers input for each attribute.  

5. Evaluation

In this chapter, character production experiments using the 

proposed tool and their evaluation will be discussed. First, the 

experiment objectives and methods are described in 5.1. In 5.2, 

examples of character production experiments done by the test 

users are shown. In 5.3, an evaluation of the proposed tools 

will be detailed, while 5.4 contains interview results with the 

test users.  

5.1. Experiments Objectives and Method 

The experiments were performed to test the usefulness of 

the proposed tools and to evaluate the validity of character 

profile criteria. The experiment was to produce a character 

using the proposed tools. 

The experiment steps are listed below: 

(1) Creation of visual content profile information and S, M 

Plot 

(2) Entering character profile information into a searchable 

archive 

(3) Collection of existing character images and 

categorization based on attributes 

(4) Producing a design draft based on collage and/or sketch 

(5) Evaluation and analysis of produced character 

In these steps, the Character Setting Tool is used for (1) and 

(2), the Character Digital Scrapbook is used in step (3), and 

step (4) uses the Character Analysis Tool. The Purpose of this 

experiment is to evaluate the effectiveness of our method and 

proposed tools.  

The subjects for this experiment are 5 professional movie 

creators and 18 Tokyo University of Technology students.. 

Figure 9(1) Character Settings/Background 

Figure 9(2) Character Impression Categorization 

Figure 9(3) Production of Design Sample 

5.2. Example of Character Production 

Experiment 

Figure 9 and Figure 10 show the examples of a character 

produced using the proposed tools. 

Each example consists of (1) Character background; (2) 

Categorization of collected character images by attribute; 

(3)Example of a character sample made using the collage 

method; and (4)Character sample drawn by hand or with 

image editing software. 
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Figure 9(4) Sample based on a Collage Image 

 

Figure 10(1) Character Profile 

 

Figure 10(2) Character Attribute Categorization 

 

Figure 10(3) Production of Design Draft based on Collage 

Tool 

 

Figure 10(4) Hand drawn Sketch Design Sample  

 

5.3. Evaluation of Character Development 

Support Tools 

In this chapter, the evaluation of the Character Background, 

the Digital Scrapbook and the Character Analysis Tool will be 

explained. 

5.3.1. Evaluation of Character Settings/ 
Background Production Tool 

All testers were able to input the content information and 

character background information by using the proposed tools. 

Since the character background information generated using 

our defined parameters was found useful to the character 

creation process, we concluded that the Character Setting Tool 

is useful. Also, the input character setting information can be 

managed centrally, therefore increasing the ease of data 

management. 

5.3.2. Evaluation of the Digital Scrapbook 

The objective of this experiment is to verify whether or not 

character attributes can be effectively categorized. Thus, the 

validity of 12 sets of attribute keywords and 7 character roles 

were tested.  

Below are the test results for the usability of predefined 

attribute keywords and character roles: 

 

a. Usability of 12 sets of attribute keywords  

To test the usability of 12 sets of attribute keywords, an 

experiment to input 100 character images was conducted. 

Figure 11 shows the distribution diagram for the input, with 

different attribute terms listed along the X axis. As a result, 

more than 20 characters were input under each attribute 

keyword. Based on experiment results, it was concluded that 

the 12 sets of attribute keywords are suitable for categorizing 

characters.  

b. Usability of seven character roles 

To test the accuracy of the role categories, character roles 

distribution information was analyzed. The subjects were 100 

randomly picked characters. Figure 12 shows the results of 

this experiment. As Figure 12 shows, each role has more than 
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10 registered characters. From these results, we concluded that 

the labeling system for character roles is accurate and useful.  

The success of the attribute and role labeling systems also 

made possible the success of the Digital Scrapbook tool, 

which uses the data from those labeling systems to archive 

character imagery and enable users to search for character 

features based on attribute and role terminology. 

Figure 11  The usage of 12 attribute keyword sets 

Figure 12  Distribution diagram for the usage of 7 roles 

among archived character imagery 

5.3.3. Character Analysis Tool Evaluation 

By using this tool, users are able to input information 

necessary for character analysis. The proposed method  uses 

a template with input data spread over more than 10 pieces of 

paper, which made analysis slow and cumbersome. By using 

this tool, analysis information can be saved in one file and 

reduce the complexity of information management. 

5.4. Interview Result 

Interviews were held for the five test users with visual 

production experience on the proposed tool. Below are the 

interview results for the character background and analysis 

tools. Interview details were mainly focused on the efficiency 

of character making and usability of the proposed tool. 

a. Character Setting Tool and Interview Result

The interviewees  answered that they were able to fill in 

the description more efficiently than in simple templates.  

They also commented that using the Character Background 

Tool enabled them to more easily spot gaps in character 

profile information. 

It was recommended that these tools be tested in an actual 

production before making any final assessments of their value. 

Although the tools performed well in the test, some users 

thought that it was difficult to assess the accuracy or 

usefulness of the labeling systems criteria based solely on this 

experiment. 

b. Character Analysis Tool and Interview Result

For character analysis using the proposed tools, there were 

comments that the data input method using radio buttons was 

effective. However, some users suggested that a slider control 

might be more user-friendly for assigning numeric values to 

the character images.  

In an interview about the validity of character analysis 

criteria, there were comments that there were too many criteria, 

and that the examinee sometimes became confused about what 

they were analyzing and evaluating in the middle of the test. 

Also, the ten marking levels of 0 to 9 seemed too many for 

some testers. They suggested a simpler scale containing three 

to five levels. We found that there is a need to do further 

research before concluding on an optimal number of levels for 

the best balance between precise, but user-friendly, character 

analysis. 

6. Conclusion
In our research, 3 types of character developing support tools 

were developed for the DREAM process. These tools are the 

Character Background Tool, the Character Digital Scrapbook, 

and the Character Analysis Tool. The results of our research 

are as follows: 

(1) The Character Setting Tool aids in the creation of new 

characters.  Character profile information and content 

information can be managed centrally.  

(2) Management of information is easier with Character 

Digital Scrapbook. Its archive and search features are 

useful in brainstorming new character designs. 

(3) The Character Analysis Tool allows users to analyze and 

evaluate characters using a limited number of essential 

criteria. The XML file format allows all three programs 

to share data and makes it easier to create a centralized 

network of character data. 

The following is future work. 

(1) Optimize the number of evaluation items, as there were 

comments that evaluation was difficult due to the large 

quantity of analysis items tested with the Character 

Analysis System. 

(2) The DREAM process includes the development of 

character facial expressions, actions, and direction, as well 

as presentation, management, and other related processes. 

These stages of DREAM are beyond the scope of this 

research. However, it is recommended that digital tools are 

created that can integrate these stages with the tools 

created by this research in order to consolidate information 

for better data management during the entire production. 
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アブストラクト 

キャラクタデザインは，ゲームやアニメといったコンテンツ制作において重要な作業である．デザイ

ン作業は複数人のアイデアを，コミュニケーションを介してまとめながら進められるが，絵が描けるデ

ザイナと描けない者の間でアイデアの視覚化の能力に差があるため，アイデアを交換・共有するのが難

しい現状がある．本研究では，絵が描けない者のアイデアの視覚化を支援するため，絵画手法の１つで

あるコラージュに着目する．複数の既存画像から一部分を切り出し，組み合わせるだけの作業で視覚化

を行えるシステムを提案する．画像合成処理に Poisson Image Editing を用いることで，高品質なコラ

ージュ結果を実現する．また，合成部品の切り取りを簡単にするため，部品領域の最適化処理を実装す

る．作成したシステムと，従来のソフトウェアを使用して視覚化した結果を比較し，システムの実用性

を検証する． 

Abstract 
Character design is very important work on video-game and animation contents production. However, in the 
case there are members who don’t have character drawing skill, it’s difficult for members to communicate and 
share character image each other. In this paper, we present a character collage system for solving this problem. 
In this system new character image is created easily by combining existing characters. Poisson Image Editing is 
applied for seamless image composition and we propose a technique for optimizing character-parts region used 
for the image composition. Experimental results clarify our system is effective and efficient comparing a 
existing software.
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1. はじめに 

ゲームやアニメといった，多様なメディアにおけるコンテン

ツ産業の充実がめざましく，多くの作品が制作されている．こ

れらコンテンツは特徴あるキャラクタによって彩られており，

コンテンツ全体の出来を支える最重要の要素の一つである．し

かしこれらのキャラクタ制作には多くの人間と労力を必要とし

ており，必ずしも効率的とはいえない環境で制作が行われてい

る．将来のコンテンツ産業のさらなる充実を考えるうえで，キ

ャラクタ制作環境の改善が必須の課題となっている．特に問題

となるのが，キャラクタのビジュアル面のデザインにおけるリ

テイク(やり直し作業)である． 
キャラクタデザインは 1 人もしくは複数人のメンバ全員でア

イデアを出し合い，設定やビジュアルのデザインを確定してい

く．そのメンバの中に，デザインを視覚化する「デザイナ」，最

終的にデザインの採用を決定する「プロデューサ」が含まれる． 
個人制作や同人作品で 1 人が全て兼任する場合，アイデアが

そのまま視覚情報に反映されるため，問題は発生しない．しか

し，TV アニメやコンシューマゲームなどの規模の大きな作品

の場合，キャラクタデザインに関わるメンバも複数となるため，

全員のアイデアを，コミュニケーションを介してまとめ，デザ

インに反映する必要がある．このとき，コミュニケーションに

用いられているのは，主にリテラル資料(文字や言葉)である．

このとき，視覚化の手段を持つのはデザイナのみであり，アイ

デアの視覚化についてはデザイナと他のメンバの間で伝達力に

格差が生じる． 
特に，コンテンツの方針を決定するプロデューサにデザイン

経験がない場合が多く，アイデアの視覚化手段がないため，意

図を上手く伝えられず，デザインに上手く反映できない．結果，

リテイクを繰り返すことになり，デザイナに大きな負荷をかけ

る原因となっている． 
以上の状況から，キャラクタデザインに関わるメンバ全員が

自らのアイデアを直接視覚化し，コミュニケーションに利用で

きることが望ましい．しかしデザイン経験のない参加者が，視

覚化のために新たに描画能力を習得するのは負荷が大きい．金

子ら[1][2]も，デザインの意図伝達を支援する「キャラクタデザイ

ンのための思考にあった操作や機能」を持つシステムが存在し

ないことを挙げており，簡易にアイデアを視覚化できるシステ

ムの登場が期待されている． 
茂木らはデザイン経験にかかわらず，アイデアの発想者自身

がキャラクタの絵を作成できるようなキャラクタデザイン制作

システムの仕組みを提案[3][4]しており，デザイン経験のない者が

デザインを視覚化する手法について言及している．一方で，伊

藤らはPoisson Image Editing 手法を用いたキャラクタのパーツ

合成方法の提案[5]を行っており，良好な合成結果を得ている． 
これらの流れを受け，本研究ではキャラクタについてのアイ

デアの視覚化を容易にするため，画像のコラージュ手法に着目

する．コラージュは，既存のイメージの切り貼りで作品を構成

する絵画手法で，デザイン経験の少ない者でも簡単に導入でき

る手法として有効であると考えられる．特に，プロデューサと

デザイナが別の人間となるコンテンツの場合，決定者であるプ

ロデューサのアイデアが視覚化されることで伝わりやすくなる

ため，迅速にデザインを確定することが期待できる． 
本研究では，既存画像の組み合わせで，簡単に視覚化作業が

できる画像コラージュシステムを実装し，デザイン経験に関係

なくアイデアを視覚化する手法を提案する．このシステムを利

用することで，キャラクタデザインに関わる全ての構成員が，

アイデアを視覚化できるようにし，デザイナと他メンバの間に

ある伝達力の格差の解消を目指す． 
システム内でキャラクタパーツをコラージュする作業に，伊

藤らが用いたPoisson Image Editing を利用し，短時間で質の高い

コラージュ結果を得られる方法を提案する． 
最後に実装したシステムでコラージュを行った結果と，既存

のソフトウェアでコラージュを行った結果を比較することで，

アイデアの視覚に有効であるかを評価し，システムの実用性を

検証する． 
 

2. 関連研究 

コンテンツ制作の発想を支援する研究[6]があるが，これらは

文字や既存の画像を整理することで，デザインに参加している

メンバのアイデア想起を促すことに主を置いている．同様にKJ
法やブレインストーミングをベースとした発想支援のソフトウ

ェア[7][8]は数多く存在する．これらは既存画像を編集・合成する

点は考慮されておらず，発想したアイデアを意図にしたがって

詳細に視覚化し，出力する手段について言及していない． 
アイデアの出力について，茂木らの研究[4]では，キャラクタ

デザイン支援システムを実装し，デザイン経験に関係なくキャ

ラクタを作成できるようにするための提案を行っている．この

研究も前述の発想支援ソフトと同様，大量の既存画像からのイ

メージ選定に関しては一定の成果を得ている．アイデアを可視

化する作業にコラージュを用いる点を言及しているが，デザイ

ン経験のないユーザが考慮されておらず，成果が出ていない． 
一方，画像合成システムという視点では，モーフィングを用

いて複数画像間で顔画像を合成するシステム「FUTON」[9]，

3DCG と実写の合成システム「AmazeART」[10]などが開発され

ている．このように，すでに実用化された画像合成システムは

存在するが，実写を対象としたシステムがほとんどで，キャラ

クタ画像の合成に適した画像合成システムは存在しない． 
キャラクタデザインに注目した合成処理という点では，伊藤

らの研究[5]がある．Poisson Image Editingによるパーツ合成につ

いて提案しており，高品質な合成結果が得られることを確認し

ている．しかし手法の効果についての言及にとどまっており，

実用的な画像合成システムの実装には至っていない． 
またPoisson Image Editing による画像合成表現を応用した研

究としてDiffusion Curves[11]とGradient-Domain Painting[12]があげ

られる．Diffusion Curves は自由曲線の操作によって多彩なグラ

デーションを生み出しており，Gradient-Domain Painting では，

勾配空間の編集による新しい描画機能を実現している．いずれ

の研究も，Poisson 方程式をベースにした新しい表現ツールとし

285



芸術科学会論文誌 Vol. 9, No. 2, pp. 58-65 

60 

て注目されている． 
その他，Adobe 社のPhotoshop CS5 のデモ[13]において，Seam 

Carving[14]を用いたシームレス合成処理が実装されることが発

表されており，Poisson Image Editing の手法と合わせて，画像合

成手法の高度化・多様化が進んでいることがわかる． 
このような流れの中，本研究は，キャラクタのビジュアルデ

ザインという特徴的な画像を対象とする点，「絵が描けない者」

向けにコラージュ作業にスポットを当てた専用システムを実装

する点，そしてPoisson Image Editing の新たな活用先の開拓，以

上 3点の特徴を持つ研究として位置付けることができる． 

3. コラージュシステムの設計

3.1 既存のアイデア視覚化の手法

デザイン経験のない者の多くは，アイデア伝達に文字や言葉

を用いる．既存の画像でサンプル提示することもあるが，実際

のアイデアとの相違が誤解を招きやすい．そして，そもそもコ

ラージュを行って絵を示す，という考え自体が浸透していない． 
仮にソフトウェアを用いてコラージュ作業を行おうとしても，

簡易なコラージュ作業を実現したソフトウェアは存在せず，

Photoshop，Gimp，SAI などの複雑で多機能な汎用のフォトレタ

ッチソフトを代用することになる．これらのソフトの利用は，

描画経験の少ない者にとって過負荷であるが，他の選択肢がな

いことから，上記ソフトの利用を余儀なくされる． 
よって本研究では，デザイナ経験のない者のアイデアを簡易

に視覚化できるようにする点を重視し，システムを開発する．

また現状でコラージュを行う場合に用いられるであろう，上記

ソフトウェアのうち，特に利用者数の多い Photoshop との作業

比較を行いながら，コラージュの手順を考察する． 

3.2 コラージュの手順

 コラージュでは，まず下地となる画像を用意する．次にパー

ツ画像を読み込み，必要な加工を施した後，下地画像に貼りつ

ける(パーツ合成)作業を繰り返し，アイデアを視覚化する(図1)． 

3.3 パーツの配置・パーツの埋め込み

図 2のパーツを下地に合成する作業は，「パーツの配置」と「パ

ーツの埋め込み」の 2つに分類できる(図 2)． 
画像加工パーツの配置は，下地画像に合成した別パーツと重

ならないように並べていく合成を指す．これはパーツ間の干渉

がないため，単純な切り取り・変形や色調整などの画像処理で

実現できる．これらの機能は既存のレタッチソフトでほぼ実装

されており，利用することができる(図 2(a))． 
一方でパーツの埋め込みは，他のパーツに重ねるため，パー

ツ境界部分で絵の乱れが発生する．図 2(b)ではキャラクタの目

を埋め込んでいるが，パーツの境界色が下地の色と合わないた

め違和感がでている．本研究で対象とするアイデアを視覚化し

たデザイン案は，デザインの完成稿のような高品質の結果を必

要としないが，草案段階であっても，単純な埋め込みによる絵

の乱れはデザイナへの意思伝達を乱す可能性が高い．このよう

な場合，既存のレタッチソフトではパーツを手作業で緻密に切

り取ることで絵の乱れを防ぐが，長い作業時間が必要であり，

現実的な作業環境ではない． 

そこで本研究では，パーツ埋め込み時のパーツ境界部分の絵

の乱れをなくすため，Poisson Image Editingによって絵をなじま

せる自動処理と，切り取り領域の最適化処理を実装する．これ

らを実装することで，ユーザはおおまかな切り取り領域を指定

する作業のみで，高品質なパーツ埋め込み結果を得ることがで

きるようになると考えられる．Poisson Image Editing については

4 章，切り取り領域の最適化処理については 5章で詳述する． 

3.4ユーザインタフェース

茂木らの研究[4] で試作された合成システムは，従来の画像処

理ソフトウェアの利用経験がない者が利用することを前提に，

意図的に従来とは異なったユーザインタフェースで実装したが，

逆に作業効率の悪化につながっていたことがわかっている．こ

れはプロデューサにデザイン経験はなくても他のソフトウェア

の利用経験があり，使用感の大きな差異から混乱を招いたため

図2: パーツの配置と埋め込みの例 
(b)パーツの埋め込み 

下地画像 パーツ画像

(a)パーツの配置 

下地画像 パーツ画像

パーツの加工

下地画像の用意

パーツの読み込み

移動・拡大縮小・変形

必要部分の切り取り

色調整

パーツを下地に合成する

コラージュ結果 

(視覚化された 

アイデア) 

図1: コラージュシステムの作業手順 
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と考えられる． 
このことから，画像の移動や拡大縮小といった基本的な作業

を行うユーザインタフェースには，従来のレタッチソフトの形

式を採用するのが良いと考えられる．そこで日本で利用者の多

い画像処理ソフト Photoshop,ペイントツール SAI を参考にした

ユーザインタフェースを採用し，利用者の混乱解消をねらう． 
 

4. Poisson Image Editing によるパーツ合成 
4.1 Poisson Image Editing の原理 

Poisson Image Editing[15]は，指定したオブジェクト領域Ω  
内の画素において，貼りつけるパーツ画像 sf を，貼り付け先画

像 tf になじむように合成する手法である．オブジェクト領域の

境界部分 Ω∂ 上にある貼り付け先の画素値 Ω∂tf を境界条件

として，先に求めておいたパーツ画像 sf の内部のエッジやテク

スチャの状況を表すラプラシアン sfΔ を反映した画像 Ωf を，

Poisson 方程式 sff Δ=Δ を解くことにより導き出す(図 3)． 

 
今回のシステムにおけるオブジェクト領域Ωは，切り取っ

たパーツ画像の領域をそのまま利用する．つまりパーツの外縁

部にある貼り付け先の画素を境界条件として Poisson 方程式を

解く． 
 
4.2 SOR法 

 4.1で示したPoisson方程式
sff Δ=Δ の内部領域を求める計算

は，ラプラシアンを計算する離散式を用いて，式(1)のような連

立方程式となる． 

),(
4
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4
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...(1)

 

この時、式(1)について反復解法で収束解を得ることになるが，

収束解を得るのに時間がかかる．そこで本研究では加速緩和係

数ω  を用いて反復解法を高速化する SOR 法を用いる．式(1)
の計算において反復回数 nを考慮し，加速緩和係数をωとした

とき，本研究で用いるSOR 法の式は次式(2)のようになる． 
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 SOR 法の加速緩和係数ωは，実験的に求める必要がある．

本研究で計算が収束するまでの演算回数を検証した結果，複数

の素材において収束回数が最小になりやすい 9.1=ω に設定し

て用いることにした． 
 
4.3 マルチコア活用による高速化 

Poisson Image Editing は反復解法を用いて結果を求めるため，

試作したシステム[16]において処理が遅滞し，SOR 法を用いても

なお高速化が必要であることがわかった．第一に GPGPU の並

列計算による高速化が考えられるが，利用環境が限定されてし

まうため，本研究のシステム目標にそぐわない．そこで本研究

では今後のメニーコアの実用化を考慮し，マルチコア処理によ

る高速化を採用する． 
 4.2 で示した SOR 法は，逐次計算結果を上書きしていく手法

であるため，そのままでは並列計算ができない．そこで今回は

反復処理の並列化を試みる． 
まずコア数に合わせて処理領域を分割し，各領域に１スレッ

ドを割り当てる．領域は上から順に処理していくが，同時にス

レッドを処理すると，逐次更新処理の整合性が取れなくなるた

め，第 1 スレッドの処理が完了したことを確認したのちに，第

2 スレッドを動作させる．この流れで第 3 スレッドの処理が開

始されるとき，第１スレッドは整合性を保持して実行が可能に

なる．よって第 1 スレッドは 2 回目の処理，第 3 スレッドは 1
回目の処理を並列で実施する(図 4(b))． 

 

5. パーツ領域の最適化 
5.1 Poisson Image Editing の問題点 

Poisson Image Editing はパーツ境界部分が平坦な画素値の場

合，良質な結果が得られるが，パーツ境界上に画像のエッジ部

分をまたいでいると，期待した合成結果が得られない．そこで

ユーザが指定したおおまかなパーツ領域から Poisson Image 
Editing に適したパーツ領域を自動的に判別する最適化処理が

望まれる． 
Jia らの研究[17]では，グラフの最短経路アルゴリズムで顕著な

エッジを避けながら目標を切り抜く方法を提案しているが，滑

らかさを欠いた切り取り結果になるなどの問題点を残している． 

tf  

図3: Poisson Image Editingの原理 

Ω∂  

Ω

sf

f  

sfΔ

thread1

thread2

thread3

thread4 t 

1回目 thread1

t 

2回目 

1 
1 

1 
1 

2 
2 

2 
2

3 
3

3
3

4

4

…

…

…

図4: 並列化計算の例 
(b)マルチスレッドによる並列化 

(a)シングルスレッドでの処理 

貼り付けるパーツの情報 

...(2)
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そこで本研究では，パーツの切り抜き処理がシステムのユー

ザオペレーションの一環であることに着目し，ユーザが適宜，

最適化の処理を繰り返すことで，パーツ境界を少しずつ収縮し

ていく領域収縮処理を採用する．これによって，ユーザは必要

なパーツ領域を得られるまで最適化処理を繰り返しながら領域

指定の微調整を行うことができ，汎用的な利用を期待できる． 

5.2 パーツ領域境界からの領域収縮処理

初期のパーツ領域は，あらかじめユーザにおおまかに指定し

てもらう(図 5(a))．この時，ユーザが選択したパーツ領域の境界

部分には色値が平坦な部分だけでなく，エッジ部分をまたいだ

場合などが含まれており，多彩な色値が含まれている．そのた

め，単色を指定した単純な領域選択処理ではパーツ領域最適化

に対応できない可能性が高い． 
そこで，パーツ領域の境界部分の各ピクセルを基準画素とし

た領域拡張処理を考える．基準画素から領域拡張を開始し，画

素の RGB 値が一定の閾値範囲内(基準画素値の±10)の色を選択

していく．この選択処理を境界部分にある全てのピクセルから

行う(図 5(b))．各境界部分の基準画素の領域拡張処理によって

選択された領域を全て重ね合わせ，大きな一つの領域を作成す

る．作成した大きな選択領域を現在のパーツ領域から除くこと

により，パーツ領域の余分な選択部分を除去する(図 5(c))．ただ

し，選択領域には多くのノイズが含まれているため，これらの

ノイズを除去するために選択領域の膨張収縮処理を行う．

Poisson Image Editing を適用するとき，パーツ領域が画像のエッ

ジ部分の内部に少しでも入りこんでいると必要な部分に色が侵

食してしまう．そこでエッジ部分の内部を除去しないように，

パーツのエッジ部分の外縁にある領域を少し含むようにする． 

よって，収縮処理は 2回,膨張処理は 4回施すようにし，パーツ

画像のエッジより若干膨張した領域を維持する(図 5(d))． 
ここはユーザが任意にパラメータ設定を行うという手法も考

えうるが，本システムの対象である絵の描けないユーザに画像

処理のパラメータ設定を行わせるのは適切ではない．またイン

タフェースが煩雑になると，簡易に利用可能というシステム本

来の目的が失われる．そこで本システムの領域収縮処理は，閾

値±10，収縮 2 回・膨張 4 回を固定のパラメータを設定する．

このパラメータは，最適化処理を繰り返し行った時，輪郭の明

確なキャラクタパーツにおいてパーツ領域形状がパーツ周辺で

定常化しやすい特徴を持っており，用途に対して適当であるた

め，採用する． 

6. システムの実装と実験・評価

6.1 システムの実装

本節では，提案したコラージュシステムの構成と実装したユ

ーザインタフェースについて述べる．図 6 にシステムの全体図

を示す．画面左に作業用ツール，右側にキャンバスを用意して

いる．パーツ加工や下地加工に用いる全ての機能を画面上に表

示し，ユーザがツールを操作しなくても，機能を一望できるよ

うにした．極力操作が必要な項目を少なくすることで，新しい

ソフトウェアの習得時間の軽減について考慮した．また加工中

のパーツには Photoshop などと同じ操作感で利用が可能な変形

ボックスを採用し，ユーザのソフトウェア経験の有無に関係な

く，パーツの変形等を直感的にできるよう工夫した． 

6.2 Poisson Image Editing と領域最適化の実験

パーツの埋め込み作業において，単純な埋め込み・Poisson 
Image Editing・領域最適化処理を利用した場合での埋め込みを

行う．処理結果を比較し，提案手法の有効性を確かめる．以下

の図 7にその結果を示す． 
図 7 の結果は，ユーザは大まかな選択のみ行うことを前提とし

ている．図 7(b)は大まかに目を選択し埋め込んだ結果だが，肌

の色の違いや不要な領域の埋め込みにより絵の乱れが著しい．

図6: コラージュシステムの全体図 

パーツ加工機能 

下地加工機能 
キャンバス 

加工中のパーツ(a)ユーザによる

大まかな

パーツ領域指定

(b)外周画素から

領域拡張法で

選択領域を作成

(c)パーツ領域から

選択領域を削除

(d)収縮処理 2 回

膨張処理 4 回 

図5: パーツ領域最適化の手順 
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また同じパーツ領域で Poisson 合成を施したものが図 7(c)であ

る．肌の色は周辺になじみ違和感は減っているが，パーツ領域

が下地の眉毛などに侵入しており，合成結果に不都合が生じて

いる．図 7(d)は図 7(b)に領域最適化を 1 度施した結果である．

不要なパーツ領域が削がれ，必要なパーツ周辺がうまく切り取

られている．図 7(d)のパーツ領域でPoisson 合成を行ったものが

図 7(e)である．不要な領域を含んでおらず，かつ肌の色などは

周辺になじみ，違和感を解消していることがわかる．以上の結

果からパーツ埋め込みにおける，パーツ領域最適化と Poisson 
Image Editingの組み合わせ処理が有効であることがわかった． 
ただし最適化の処理において，パーツの特徴やユーザが初期

に選択する領域の形状によって上手くいかない例があった(図
8)．特に，目などのパーツは髪の毛や眉などの別パーツを選択

領域に含む場合があり，髪の毛や眉の輪郭線が最適化を妨げる

ことがあった(図 8(c))．また，パーツとパーツでない部分の色値

が近く，明確な輪郭が存在しない場合，必要な領域まで収縮を

繰り返し，領域の欠損が発生した．これらの現象を防ぐために

は最適な閾値設定が必要となるが，本研究ではユーザによるパ

ラメータの任意設定を前提としないため，閾値の設定方法に課

題があることがわかった． 
 

 

 
 
6.3 マルチコア化による高速化の実験 
 4.3 で示したマルチコア処理による高速化の効果を検証する．

256x256，512x512 ピクセルの画像にそれぞれ Poisson Image 
Editing の合成処理を 5 回施した．5 回の平均処理時間を表 1 に

示す．なお，使用したマシンのCPU はCore2Quad Q9550(4 コア)
である． 
 表 1 の通り，マルチコア対応にすることで処理速度がおよそ

1.8～2.1倍に高速化しており，4.3 の並列化計算処理が有効であ

ることが確認できた．ただし表 1 の時間は反復計算の終了チェ

ック処理を含んでいるため，チェックサイズの大きい 512x512
では若干比率が低下した．今回は 4 コアCPU による結果だが，

コア数が増加すると共にさらなる高速化が期待できる． 
 

表 1: Poisson Image Editing の処理時間(5回平均) 
 256 x 256 512 x 512 

シングルスレッド 690 (ms) 4191 (ms)
マルチスレッド(4コア) 321 (ms) 2352 (ms)

速度比率 214% 178% 
 
6.4 実用性・作業効率の評価 
 実装したコラージュシステムを用いた場合と，既存のソフト

ウェアで作業を行った場合の作業効率について比較，評価する． 
ここではキャラクタパーツの配置と，顔内部パーツの埋め込

み作業を処理する．利用するソース画像と利用箇所を図 9(a)に
示す．そして Photoshop CS3 で作業を行った結果が図 9(b)，コ

ラージュシステムで作業を行った結果が図 9(c)である．また，

それぞれの作業に必要だった作業時間・習得時間を表 2 に示す．

なお，習得時間については Photoshop の利用経験の少ないユー

(a)パーツの元画像 (b)ユーザの選択領域 

(c)最適化後の選択領域 
図8: 最適化処理がうまくいかない例 

髪や眉の輪郭

線で収縮が 

止まる 

白目と肌の色

が近いため，

領域が欠損 

(e)領域最適化+ 
Poisson Image Editing

(a)合成に利用するリソース画像 

(b)単純な埋め込み 

(d)領域最適化 

図7: パーツ埋め込み結果の比較 

(c)Poisson Image Editing
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ザ 5 名の平均的な習得時間を計測した．また図 9 の作業・時間

計測については Photoshop の使用経験のある筆者が行い，数度

の結果の平均値を算出した． 
表 2の結果から，本システムの利用とPhotoshop の利用に必

要な習得時間を比べたところ，Photoshop は自主的に作業ができ

るまでには数日かかるのに対し，本システムは 10～15 分程度の

習得時間でキャラクタ作成に利用できるようになるため，デザ

イン経験のないユーザが導入しやすく，習得の手間が省ける簡

易なシステムであることが確認できた． 
さらに実際に合成作業を行う際にも，必要な時間が約半分に

なることが確認できた．Photoshop では，パーツを綺麗に切り抜

くための作業に多くの時間を要した．一方で本システムでの主

な作業は，Poisson Image Editingで良好な結果が得るためのパー

ツ位置の調整作業となった．また，他のパーツ加工作業におい

ても，本システムを利用することで作業時間が短くなる傾向が

見られた． 
図 9(b)と図 9(c)の結果を比較すると，Photoshop の結果では，

道着の男性の肌の色と，顔と足に適用した肌の色の調整が取れ

ておらず，首元と足の色に違和感が出ている．図9(c)ではPoisson 
Image Editingによって肌の色がシームレスに合成されており， 

表 2:  図 9の合成作業に必要とした作業時間 
Photoshop CS3 本システム 

作業総時間 約 9分 約 4分 15秒 

習得時間 数日 10～15 分 

時間を要する

主な作業 
パーツ抜き加工 
結合部の色調整 

パーツ変形・ 
パーツ位置調整 

パーツ境界部の違和感が解消されているのがわかる．Photoshop
でこれらの違和感を無くすためには，色調整や，より緻密なパ

ーツ切り抜き作業が必要となり，Photoshop での作業時間はさら

に増えることになると考えられる． 
上記の結果から，本システムがアイデアの視覚化において，

習得時間・作業時間・結果の品質向上のいずれにおいても効果

的であることが示せた．一方で，本システムでは，Photoshop
などで実装されているピクセル単位でアルファチャンネルを設

定できるような「パーツ領域形状の微調整」を行う機能がなく，

表 1の作業中においても微調整作業に遅滞が発生した．今後，

これらの機能を充実することによって，さらなる作業の効率化

が期待できると考えられる． 
また，図 9(c)の結果においてPoisson Image Editing によるグラ

デーションが発生している．これは図 9(c)の「頭全体」といっ

た大きく複雑なパーツを合成した場合に顕著にあらわれる．こ

のグラデーションはユーザの意図を阻害する可能性がある．し

かしながら本研究の目的に沿って，絵が描けないユーザが可視

化手段を得るという点を考慮すると，グラデーションの悪影響

に比して，導入のメリットは充分に大きいと考えられる． 
さらに図 7(e)のような合成の例では，良好な合成結果が得ら

れていることから，合成するパーツの特徴によってグラデーシ

ョンの影響も大きく異なる．これらの結果から Poisson Image 
Editing のグラデーションの特性を分析し，合成するパーツの特

徴によって処理方法に工夫を加えていく必要があるとわかった． 

7. おわりに

 本研究では，キャラクタデザイン作業時における，デザイン

経験のない者の発想を視覚化するためのコラージュシステムの

提案・実装を行った． 
既存のソフトウェアにおいて煩雑な作業になっていた「パー

ツの埋め込み」においてPoisson Image Editingと領域最適化の手

法を用いることで，高品質なデザインを効率的に作成可能であ

ることを示した．金子らが提示した「キャラクタデザインのた

めの思考にあった操作や機能」を備えたシステムとして，一定

の成果を得ることができた． 
また当初の目的であった，デザイン経験のない者がアイデア

を視覚化して示せるようになることで，絵によるコミュニケー

ション手段を手に入れることができ，アイデアを容易に視覚的

に反映できる効果的なシステムになったと考えられる． 
 今後はコラージュシステムの実用性を追求するため，実験過

程でユーザインタフェースに不便を感じた部分の改良，必要な

機能の追加等を行っていく．加えて，より高精度なパーツ領域

の最適化手法や，Poisson Image Editing の応用を考え，作業効率

と合成品質の向上を図りたい． 
なお提案・実装を行ったシステム「Chara Collage」はweb 上

で公開しており，自由に利用することが可能である[18]． 

図9: 合成作業のソース画像と結果画像 

(b)Photoshopによる結果 (c)本システムによる結果 

(a)合成に利用するリソース画像 
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Abstract  
The purpose of this research is the design support for robot on animation. We have developed a simulation system that can 
to make a new robot design with a combine of the 3DCG robot parts and a deforming each part.  Therefore, we investigated 
the parts of the robot that appeared in an existing animation. Furthermore, we classify the parts of the robot and created a 
3DCG model of robot parts. In addition, we have developed a simulation system as a plug-in for 3dsmax. 

Keywords: Character Making, Robot Character Design, 3DCG 

1 Introduction 
The TV series animation in japan has been started from the 
"Astro Boy" in 1963. Hero of "Astro Boy" was a humanoid 
robot. TV series animation in 2015 has been broadcast annually 
about 200 works of various genres, such as "sports", "SF", 
"comedy", "school", "idle", "magical girl". In addition, there is 
a genre called "robot animation" as one of the genre. The genre 
of robot anime is that "giant robot" appeared on animation. The 
anime in appeared of "robot" that has been made the many 
animation work to date such as "Mobile Suit Gundam," 
"Macross," "Neon Genesis Evangelion". The robot is 
completely fictional character unlike human character. Because, 
giant robot does not exist in the real world. Therefore, it is 
necessary to professional and special knowledge on the design 
of the robot [1]. In many cases of the anime character design is 
carried out based on the meeting of the director and the 
producer and the designer. This meeting is very important for 
the character design. But, if the director or the producer isn't 
skillful to a drawing, the director or the producer must convey 
the request to the designers at words and literal material. This 
issue is the same in the production site of the robot anime [2]. 
When the director and the producer cannot present visual 
information to the designers, communication gap occurs. As a 
result, the production schedule is delayed. 

In order to solve this problem, we develop a simulation system 
that can make a draft of the robot designs using 3DCG model 
for the director and the producer. Therefore, we investigated the 
parts of the robot that appeared in an existing animation. And 
we classify the parts of the robot and created a 3DCG model of 
robot parts. In addition, we have developed a simulation system 
as a plug-in for 3dsmax. This system can make draft of new 

robot design with combine 3DCG robot parts and deforming 
each part. 

2 Existing methods and previous research 
In this chapter, we describe a method relating to the robot 
design. Hayashi wrote a book about the technique to draw a 
robot [3]. Hayashi classified basic parts for each part of the 
robot. Furthermore, he proposed a method of drawing a robot 
by combining the parts of the robot. Kanematsu et al. [4] created 
a pose library based on the analysis of the pose of the existing 
robot to support robot pose. Tominaga et al. [5] made a 3dcg 
model of parts that Hayashi was classify. In addition, he 
analyzed the robot that appeared in the existing animation. Then, 
he made more 3DCG parts based on the results of the analysis. 
Finally, he developed a system that can interchange or 
deformation of 3DCG parts of the robot. However, this system 
has some problems. For example, it is not possible to correct 
the position of a multiple parts at the same time. In addition, 
this system cannot make asymmetrical robot. 

In this research, we collected the existing robot. Furthermore, 
we analyzed whole body of the robot. Moreover, we perform 
the classification and pattern of the robot parts. Based on the 
result, we create a 3D model for each part. Finally, we 
developed robot design simulator that be able to swapping, 
deformation, and movement of the robot parts. Our purpose to 
solve the problem of existing research and develop more easy-
to-use system. Our system is able to make more detail draft of 
robot design more easily. 

3 Analysis of robot design and modeling of 
3DCG parts 
Our purpose of this research is development of simulator that is 
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able to create draft of robot design by 3DCG robot parts 
combination and deforming. 
 

Figure 1 Robot Parts 
 

Table 1 The Research List of Existing Robots 

 
 
 

First step of this analysis, we were collecting 226 robots image 
from 22 title of anime for modeling 3DCG robot parts. Table 1 
is list of robot anime used in this analysis. 

Figure 2 Example of Excluded Robots 
 

Figure 3 Analysis Methods of the Parts Shape 
 

Second step in this analysis, we divide whole body of robot to 
each part, as shown in Figure 1. We divided the parts of robot 
to 10 body regions based on result of research.  
"1: Head", "2: Thorax", "3: Shoulder", "4: Upper arm", "5: 
Forearm", “6: Hand”, "7: Lumbar", "8: Thigh", " 9: Lower leg 
(shin)", and " 10: Foot". 
In this paper, we focused on robots with these 10 body regions. 
We did not focus a robot that does not have all of these 10 body 
regions, as shown in Figure 2. The third step of this analysis, 
we investigated the shape of parts by drawing a line, as shown 
in Figure 3. In addition, we were detail classification using the 
common elements of the shape of the parts.  
 
In this paper, we focused on the front and obliquely forward 
design of the robot. We did not focus on the rear-view design. 
Table 2 is the result of a detailed classification of shape of the 
robot parts. 
 
The result of comparing the shape of the robot parts, we 
classified the shape of robot parts to 75 classifications. Because 
the upper arm is between the relatively large shoulder parts and 
forearm parts, any robot was a simple shape due to the range of 
motion. Therefore, the upper arm could be classified into two 
types.  As shown in Table 2,  
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"Head" has 7 type shape classification, “Thorax” has 11 type 
shape classification, “Shoulder” has 11 type shape classification, 
“Upper arm” has 2 type shape classification, “Forearm” has 9 
type shape classification, “Hand” has 6 type shape classification, 
“Lumber” has 8 type shape classification, “Thigh” has 5 type 
shape classification, “Lower leg” has 7 type shape classification, 
and “Foot” has 9 type shape classification. The first page must 
contain the paper’s title, authors and their affiliations, the short 

abstract and keywords. 

Based on the analysis and classification results of existing robot 
parts described in Chapter 3, we have created a 3DCG model 
for simulation. We drew a three-view drawing of each part from 
images like Figure 3 or Table 2. As shown in Table 3, based on 
these three views drawing, we created 3DCG robot parts using 
3DCG software. 

Table 3 3D Image Parts List 

Table 2 2D Image Parts List 
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4 Proposal system 
In this chapter, describe the simulation system that we propose. 
Our system is able to create draft of new robot design with robot 
parts replacement, transform, and change of the position. Our 
system was developed based on the system of the previous 
studies [5]. However, our system is possible to changing 
position of robot parts during deformation and reate asymmetry 
robot. In other words, our system is not having problems of 
existing research. Figure 4 is overview of our system. This 
system is a plug-in written in “Max Script” for 3dsmax. The 
user of this system can create any draft of robot design by 
repeating the simulation using this system.  
 
Production procedures are as follows. 
1. Select the parts of the robot. 
2. Select a part of the body region of objective from the parts 

database. 
3. Parts to transform into any shape. 
4. To design the overall shape of the robot by using the 1-3 

steps. 
5. The output of the model that if the design has been 

determined. 

Figure 5 is the execution interface of the system. The user of 

Figure 4 The System Summary 

 

Figure 5 The Startup Screen 

Figure 6 The Interface of Design Simulator 
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this system can manipulate replacement and deformation of 
robot parts using the buttons and sliders at the center of the 
Figure 5. 
 
Figure 6 is the control panel of our simulation system. User 
operates the simulation in four steps using this control panel. 
1. Selection of body region that the user wants to change 

parts 
2. Selection of robot parts that the user wants to use 

3. Selection of body region that the user wants to deform 
the shape of robot parts 

4. Deforming the shape of the robot parts using the slider 
 
By repeat these four steps, the user can create any draft of robot 
design. 
 
5 Demonstration experiment 
In this chapter, we describe the demonstration experiment.  

Figure 7 Result of the Experiment 1 

 

Figure 8 Result of the Experiment 2  
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We created the existing robot using our proposal system and 
system of previous research. In addition, we compared the 
image of a robot made with two systems.  
 
Our system is a simulator for visualizing user's imagination 
about robot design. The most important thing for system of 
visualizing user's imagination is function that is able to create 
various shape robots. Therefore, we confirmed possibility of 
visualizing user's imagination by this experiment. Because, 
impossible to show the image that was imagined in user's head 
to others. 
 
Figure 7 is an example of a simulation of an existing robot. We 
experimented with 10 robots using our system and system of 
previous research. Result of the experiment, our system is able 
to reproduce the existing robot with more short time and more 
high quality. 
 
Figure 8 is another experimental result. We conducted a 
simulation experiment with poses of existing robot characters 
using our created system. 
 
6 Conclusion 
In this study, we found a common part for each part based on 
analysis of each part of the robot that appeared in the existing 
animation. Based on as a result, we were carrying out 
classification and pattern of the robot parts. Furthermore, we 
were creating the robot parts of 3DCG model. We have 
developed a simulation system that can to make a new robot 
design with a combine of the 3DCG robot parts and a deforming 
each part. We examined each body region of the robot that 
appeared in the existing animation. Furthermore, we classified 
shape of robot parts for find a common part of each body 
regions. 
 
We were modeling the 3DCG robot parts based on the results 
of the analysis. In addition, we developed simulation system 
that is able to replacement, deformation, changing position of 
robot parts. 
 
As a result, we have improved a problem of previous research. 
The main result of this system is four of the following. 
1. System of previous research has a problem that too few 

of robot parts for simulation. We added robot parts. 
Robot parts increased from 45 types to 75 types. 

2. Users intuitively become possible to select a robot parts 
because we made a button that icon of the image of the 
robot parts. As a result, efficiency has increased because 
the user does not need to see the robot parts list 
repeatedly. 

3. In system of previous research, all body regions are 
independent. Therefore, after transforming the parent 
parts, it is necessary to adjust the position of the child 
parts. In our system, we have implemented a parent-child 
relationship of body regions. As a result, it is possible to 
eliminate unnecessary work. 

4. Our system can create asymmetrical robot. Increased the 
type of combination of robot parts by increase in the 

types of robot parts. 
As a result, even if user is unskillful of drawing, our system can 
create robot design draft with more detail and short time. 
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ついて述べる．
1． ま えがき

2． デザインと感性
近年，工業生産技術の発展はめざましく， どのメー

カの製品も変わらないような機能を持ち，性能も非常

に優秀なものが多くなってきた． これらの製品に対し

て，消費者に， より注目されるような付加価値を付け

るデザインが重要な課題となってきている． このこと

は通産省が今年をデザインイヤーとして，全国の産業

界に対してデザインに関する興味を深め，発展させる

ための活動を積極的に行っていることや，名古屋で専

門家を対象にした世界デザイン会議や，一般向けのデ

ザイン博覧会が開催されることからも分かる．

本特集の「工芸品」とは， 日常生活で使用されるも．

ので，それぞれの機能を発揮することによって，豊か

な生活を支えるものである．工芸品が，機械を利用し

た大量生産の個性の少ない工業製品と異なる点は，手

工業的個性的であり，芸術的に見ても評価できること

である．従って， これらの工芸品といわれる製品を，

計算機を用いて作成しようとすると，専門家のデザイ

ン作業の分析や標準化，デザイナの感性に合ったマ

ン・マシンインタフェースの作成などさまざまな問題

を解決しなければいけない．

本文では， これらの問題を見なおすために，特にデ

ザイン，人間の感性について解説し，手工業的な工芸

品製作作業からCADへの発展について述べる．そし

て，具体的なものとして感性を利用したデザイン活動

を援助するレンダリングシステム，最後にデザイン活

動に有効となるCADシステムの構築のための課題に

2．1デザインとその役割

『デザインの事典』')のなかからデザインとっく言葉

を調べてみると，工芸デザイン，工業デザイン，織物

デザイン， インテリアデザイン，視覚デザイン， グラ

フィックデザイン，色彩デザイン，エディ トリアルデ

ザイン， システムデザイン， ステージデザイン，環境

デザインなどと数多くのデザインのあることが分か

る. このことは社会生活にかかわるすべての活動に対

して，デザインがかかわりのあることを示すものであ

る．通産省が出しているデザイソイヤーのパンフレッ

トでは，デザインの定義を「人間の創造力，構想力を

もって生活，産業，環境に働きかけ，その改善を図る

営承であり，人間の幸せという大きな目的のもとに，

創造力，構想力を駆使し，私たちの周囲に働きかけ，

様女な関係を調整する行為の総称」としていること

も，社会生活に関連するすべてのものに対して，デザ

インが重要と考えたからであろう．

したがって，デザインは，人間生活を快適なものに

するための出発点であり，人に対する思いやり。やさ

しさの思想が欠けてはいけない． また，工芸品を利用

する人の生活向上につながることが期待されており，

それを利用することによって時間と労力の削減だけで

なく，精神的な満足感の得られることが望まれる．

このために，優れた製品を作る技術をもとに，デザ

イナは，感性に訴えるものを追求することが望まれて

いる．ただし，製品の機能を十分生かすことが第一で

あり， この点を深く検討しないで，単に表面的な形状
＊原稿受付平成元年7月28日

*＊正会員埼玉大学工学部（浦和市下大久保255）
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や装飾だけを追うことは良くないことである． これは

デザイン活動が製品の役割を満たすために，構造，材

料，形状，質感，色彩を決めるものだからである． と

くに工業・工芸製品のデザインでは，デザイナの感性

が質感や色の決定だけでなく，構造や材料に対しても

大きな影響を与えている． これは技術が発達し,今ま

での技術では困難であったことが容易に行えるように

なってきたこと， さらにはデザインの重要性が認識さ

れ，製品に対する要求を決めてからそれを実現すると

いう技術開発の力が備わってきたからであると考え

る．

少し分野が異なるが，橋の設計図をもとに完成予想

図を描くイラストレータが，設計図のない状態で環境

にマッチした橋の図をいくつか描き，そのなかから気

に入った形状を多くの人で選択し，構造解析などをす

すめて設計を行ったということを聞いたことがある．

このことは， (1)環境との一体感が重んじられ，形状

や色彩が注目されていることを示すものであること，

(2)アイデアがいかに大切であるかということ， （3）

設計者は構造や機能だけを考えていてはいけないとい

うこと， (4)計算機の発達により，複雑な形状の構造

計算が可能になったことがよくわかる例である．

今まで工学の分野では，設計活動は機能の実現，構

造計算などの狭い範囲に眼が向いていたが，今後は，

人の感性を考えた，そして，人・環境に対する思いや

りの思想をもったデザイン活動を重視しなければいけ

ないことがこの例から理解できるであろう.､ ・ ‐ 。

2．2感 性

ここでは， この感性に関連した言葉，対立する言葉

について述ぺ，デザインとのかかわりを考える．

人は，工芸品や工業製品を見たり，触ったり，使っ

てふたりして，いろいろな感じを受ける． この受ける

感覚の能力のことを感性という．つまり，感性とは感

受性のことで「外界の刺激を受け入れる感覚の働き，

ものを感じ取る力で，感覚の能力，直感の力，対象か

らの印象を受け取る能力」と定義されている． ここで

感覚は視覚，聴覚，嗅覚，味覚，触覚の五感であり，

眼，耳，鼻，舌，身で感じ取るものである． この感覚

で色，光，音の存在が分かる． さらに一般に第六感と

呼ばれるものがある． これは心で感じるものであり，

数値で測定することがしにくい感覚といえる． このよ

うなすべての感覚を受け取る能力，つまり感性は製品

を分解しないで見つめて理解することができる総合的

な能力である．現在， このような能力を理解するため

の「感性工学」が注目されている． これは「ものの形

に潜むどんな要素で人間は違いを知覚するのかという

表面の感じ形状の感じ

奥行感，

遠近感，

量感

９
９

庫
一
睡
一

体
状

立
形

質感，色感，

光沢感

製品・形状からバランス感，躍動感，スピード感，

重厚感．安定感，軽快感 受ける印象

製品の総合的高級感． カッコよい，

存在感， イキな感じ イメージ

図1製品から受ける感じとイメージ

認識パターンを理論化する学問である」といわれてい’
る．

これに対して，感覚によって受け取った情報をもと

に，それらの形，物の存在，音のパターンを知ること

を知覚という2)．そして，知性とは知的作用に関する

性能で，人間の持つ思考，判断の能力，特に，ある事

物についての抽象的な概念的な認識能力，物事を理解

する能力のことをいう． この能力は目の前にある製品

に関する多種な情報に対して，予想，仮定や経験など

を働かせ，製品を知るという情報の総合を行うもので

ある．つまり知性は,､整理して記憶している知識を組

承立てるという従来の設計に使われる分析能力といえ

る．

‐ここでは感性と製品の関係を明らかにするために製

品から受け取ることのできる感じを表す言葉を調べて

承る．

製品の形状から見られる感じは，奥行感，遠近感，

立体感，形状感，量感がある．形状から受ける印象の

感じは，バランス感，躍動感， スピード感，重厚感，

安定感，軽快感があげられる． さらに製品の表面から

受ける感じは質感,色感,光沢感がある． これらを総
合した感じとして高級感，存在感などの言葉が使われ

る． これらの関係は，図1のようになる．デザイナ

は，意識的にこれらの感じを作り出し， 自分のイメー

ジを形に表現するのである．

人の感覚のうち，視覚は，デザインに特に重要であ
ることは明らかである． しかし，視覚の錯覚が大きな

交通事故につながっていることが，最近のテレビで放

送された． 「夜間の車の追突事故がバックライトの高

さの違いから遠近感を錯覚するために起こる」と結論

付けられていた．図2の小さな2つの円がライトとす

ると，右のものに比べ，左のものが遠くにいるように｝

感じる． ところが実際は左はトラック，右は普通車で

－4－
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結果，数多くの企業においてCADシステムが作ら

れ，利用されることになった．一方，工芸製品の

CADシステムは，製品を作成するデザイナの作業分

析が進まず， よいものがなかなか生まれてこなかっ

た．

工芸には，人に対して役立つもの，使ってもらって

喜ばれるものを作ることが求められている．芸術との

大きな違いは，効用・経済性を含むことである．従つ

．て， この点からいえば，工芸品のCADだけが特別な

ものとして考えることはない． CADシステムを利用

する各分野の技術者，設計者が製品を作り出していく

ときに，人間的な側面と，構造設計などと同等の扱い

をすることによって，感性に訴える製品を作り出すこ

とが可能であろう． しかし，デザイナの作業分析が行

われていないものは，使いやすいシステムとはならな

いであろう. CADシステムの操作上の問題として，

アイコンのデザインひとつとってぶても，使い勝手に

大きな影響を与えることが指摘されている． また， ア

イコンという表示上の問題だけでなく， メニューの階

層化は，作業手順の分析がきちんと行われなければう

まくできないものである．

以上のことから，利用しやすいCADシ,ステムを構

築するためには， デザイナが参加し，利用者であるデ

ザイナの意図がスムーズに伝えられること，思考の過

程を援助できるようにすることが大切である．

次に，感性を生かした作画システムの例として，形

状の感じを分かりやすく示すためのレンダリング法と

立体感を表現するための立体視について紹介する．

○ ○

○ ○

トラック 普通車

図2奥行の認識．

嵩
図3手作業からCADJ､

あり， ドライバからは同じ距離であるにもかかわら

ず，左のトラックが遠くにいると勘違いをして， ス

ピードを変えずにいると，眼の前にきてあわててしま

い，事故になるということである．図2は視覚心理学

の入門書にも見られるようなものであり，デザイナで

あれば，心得ていることであろう．

車のデザインをするときには，消費者に自分の作っ

たものが注目されるように， さまざまな工夫はする

が，デザイナが環境全体までは考えていなかったひと

つの例である．デザイソがはじめに述べたように，社

会生活を豊かにするものであり，人に対する思いやり

の思想を持つならば，今後は環境全体に及ぼす影響を

もっと広く考える必要がある．バックライトの位置

は，排気ガスの問題のように機能的，技術的なもので

なく，人の感性，感覚を考慮したデザインのアイデ

ア・工夫で解決できることであり，事故を防ぐことが

可能となるからである．

4． 感性を利用した表現技術
0 ，

4．1形状感表現のためのレンダリング

最近，デザイン会社には，いくつかの計算機が備え

られるようになった．そこでは， これらの計算機を利

用して，設計活動全般を進めている． アイデアをもと

にしたレンダリング，そのレンダリングから3次元モ

デルを作成するための図面作成，各種の部品を正確に

決定する部品図などの作成に使われる． レンダリング

作業に計算機を用いることは，従来の筆や絵の具とい

う道具に変わるもののひとつとして位置付けられる．

特に， コンピュータグラフィクスによって，従来考え
つかなかった表現が実現できるようになってきた．

レンダリングの目的は，形を分かりやすく見せるこ

と，形状評価ができることである.そして,良いレン

ダリソグは見せ場があり，人に訴えるところがなけれ

ばいけない．

このようなレンダリングを描くためには，デザイナ

3． 芸術からCADへの発展

感性による手作業からCADへの発展は図3のよう

になる．手作業のうち，芸術は，作成した作品が独創

性を持ち，人に感動を与えることで，その存在価値が

見いだされる．製作活動は極めて感性的・主観的であ

る． これに対し，工芸品の製作も，はじめは感性的な

ものであったが，それを伝統として存続させるため

に，個人的な能力を訓練によって伝えることが行われ

た． これが技能である． さらに，その技能を機械化す

ることによって，人の能力にかかわらず，同じ製品を

大量に作り出すことが可能になった． しかし， これは

人の作業の一部を置き換えたにすぎない．計算機の利

用によって, ､技術の標準化は進承，本来の製品開発に

関する人の作業の分析が行われるようになった． この

－5－
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’一一

’

I

図4 2次曲面パターンを用いた濃淡表現の例

の知識･パターンを利用することが大切である．

従って， レンダリングの共通語を知らないと，

表現を行ってもうまく情報が伝達されない． デ

ザイナ同志では， レンダリングは共通語とし

て，客観性を持っている．経験豊かなデザイナ

は， ある大きさの形に対して， ハイライトの大

きさが対応し，図に描かれているハイライトの

太さからその形の寸法まで分かる．訓練してい

ない人は， このような共通語を持っていない

デザイナは，描く対象をパターンとしてとら
図6 レン'ダリソグの例図

6のような図も容易に描くことが可能である4)． 図7

(a)は，平面的な図である． 図(b)はそれにハイライ

トを加え，立体的な感じを出そうとしたものである．

このようなことが可能なレンダリングシステムを用

いることによって， デザイナに刺激を与えるだけでな

く，製作に対する数々のアイデアをさらに大きくさせ

ること， また， デザイナの想像力を発展させることが

可能になってきている．

このようなレンタ・ リングシステムを作成するとき，

特に，次のような点に注意しなければいけない

（1） ベテランと素人が同じものしか描けないので

はいけないベテランは力にあった作品が作成で

き， 自分の筆と同様に使いやす

え，形状を表す重要な点を見付けだすことができる．

このため，すばやく， そして客観性をもたせるように

図を描くことが可能である．

図4は， 2次曲面パターンの濃淡表現したものを組

承合わせて描いたものである． この図は物理的な陰影

計算をしないで，濃淡補間の計算を行ったものであ

る． この方法で曲面の形状の感じをほとんどすべての

人が同じように認識することができる． このようなこ

とは，訓練されたデザイナだけでなく，普通の人も経

験によって，すぐに分かるものである．

図5は，絵画やデザイナの濃淡作画手法を分類し，

まとめたものである31． この作画方式を用いると， 図

く，個性が発揮できなければい

けない．

（2） コンピュータグラフィクス

を利用すると， ひとつの形から

多くの作品を作ることが容易で

ある． それらから自分の感性に

あったものを選択することはデ

ザイナの役目であり，将来どん

なに計算機が発達しようとも，

最後の決定は人の仕事である．

4．2立体感表現のための立体視

レンダリングは，濃淡表現したひ

とつの図形である． これに対して，とつの図形である． これに対して，

％
〃迩琴

ー…

蕊 点から線への変化
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図5濃淡表現の分類
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(b)線を付加した立体視図

図9線図の立体視図

は感じ取れない． 図(b)は4本の線を加えただけで

あるが，回転体の内部の感じが理解できる．

レンダリソグの理解では，経験の差によって理解の

度合いが異なるが，立体視の立体感の理解度は共通性

が高い． このことは，立体視という感覚の助けをうま

くCADシステムに導入し, 3次元形状の表示に利用

することによって， ユーザインタフェースの優れたシ

ステムが構築できることを示すものである. ・

5． 工学と芸術の融合

(b) ／､イライト付加

図7 ハイライト付加による立体的な感じの表現

立体視は両眼に対応する図を2つ用いるもので，形状

の立体感を表現するものである． レンダリングの場合

は，人の経験の蓄積とその視覚の直観的判断を利用し

たものであるが，立体視は，人の感覚を利用したもの

で，奥行の違いを共通なものとして感じとることがで

きる．

図8は自由曲面と空間上に配置した点を表現したも

のである5)．立体感が理解できるために，空間の点の

位置の違いが分かる． ひとつの図だけを見ると，前後

関係は分かりにくいが，立体視することによって模型

を見ているかのように感じる．観察者は，見る位置を

合わせれば， 同じように認識できる．

図9は， 回転体の線図の立体視である． 図(a)は

輪郭線だけであり，立体視をしても， 内部のふくらみ

アパレル分野は，工学技術とともに芸術性がつよく

要求される分野である． この分野の製品は，技術の向

上によって，基本的な機能は満足されている．たとえ

ば，色が落ちない，丈夫である等という点である．今

後は着やすい，柄が良い，生地が良いなどの付加価値
が特に大切となる．他の工芸品も同様に，丈夫であ

る，磯能面が優れているなど満足されたものになって

いる．今後の問題は，利用者の感性に訴えるもの，個

性的なものを作っていくことである． またさらに，広

い立場からデザインを見ると社会環境にマッチした，

●

図8 自由曲面の立体視図

－7－
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人が使いやすい製品の開発が大切である．

ここでは，人の感性を利用した， より優れたCAD

システムの構築について考える．優れたCADシステ

ムを用いてデザインを行う場合，必要な情報の収集が

容易であり，少ない入力で処理が可能となる． した

がって，出力結果を見て，その分析を行うことが人の

重要な仕事になる． この結果，人の作業的な仕事時間

が少なくなり，創造的な活動の時間が増えることにな

-るという利点がある．

以下に， このような最適なシステムにするために取

り組まれている課題として，形状設計，色彩決定，知

識データの作成と利用について述ぺる．

1）形状設計

形状設計では，機能面の拘束とともに，デザイナの

美的感性が大きなウエートを持っている．最近は， イ

メージしたものを作り上げるために, CADシステム

を利用している．少し前には「車の設計にCADが利

用されるようになってきたら，同じような形の車が多

くなった． これは, CAD,情報処理能力のレベルが

低く，最適なものではないために，デザイナの個性が

表しにくいためである」という話を聞いた．最近は，

CADシステムが発展してきており，個性的なものも

でてきている．

ろくろを使って，花瓶やつぼを作ることは，熟練者

には容易である． この技能の長所と計算機の長所を取

り入れ, CADでシミュレーションできると，個性を

生かし，感性にあったCADシステムとなるであろ

う． このようなシステムを構築するためには，デザイ

ナの形状生成の意図を体系化することが必要である．

これを実現するために， 曲面の性質とデザイナの意図

や感性と対応付けて， これを制御する高度なCADシ

ステムの開発が進められている6)．

2）色彩決定

色を決定するための手続き的法則があるものは， ア

ルゴリズム化が容易である． これを用いると，好まし

い配色が容易に作り出すことができる7)．さらに使い

やすくするためには，感覚・感情を表現するさまざま

な言葉とそれを表す色の対応をうまく一致させる分

析，ならびに検索システムをつくることが必要であ

る． このために，心理空間のなかで配色を数値化す

る， または尺度を付ける方法が研究されている．

3）知識データベース

感性情報をとり入れた知識データベースを構築する

ために，技能のノウハウを抽出し，それを分析し，標

準的な知識としてまとめる． これはデザインするとき

の助けとなる役目を持ち， より高度なユーザインタ

フェースの構築を可能にする．たとえば， このデータ

ベースに対し，いくつかのことばを入力し，対応する

データを取り出し，それをもとに形や色を修正してデ

ザインをすすめることができる． このために， フィー

リングに対する言葉を分類し，検索できるようにする

ことが考えられている8)． このためには，言葉の種類
を使う人の立場で， どのように整理し，分けるかが問

題である．人によって，同じものをぶても違う感じを

受けたり，同じ人でも違ったときにふれば，異なった

印象を受けることがあるためである．

以上の課題は，高度で利用しやすいCADシステム

の構築には必要なものである． このために人の芸術的

センス・技能を整理し，芸術の長所を工学の分野に取

り入れ，工学技術との融合をめざすことが望まれる．

6． あ とがき

本文では，人間の感性とデザインについて述べた．

感性というものは，捕らえにくいものである．今後，

デザイナの仕事や作業，知識を分析することにより，

感性という情報をうまく分析し，標準化し，主観的な

ものから客観的なものとすることが必要である． これ

によって，デザインという創造的な作業を援助できる

CADシステムが構築される．

本文をまとめるにあたり，東京工芸大学高梨隆雄教

授，東京大学吉川弘之教授，木村文彦教授，東京都立

繊維工業試験場加藤陽一氏に，貴重な意見をいただい

た．記して深く感謝する．
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私が所属している画像電⼦学会、⽇本図学会、芸術科学
会、映像情報メディア学会で執筆した随想、巻頭⾔などを
掲載しました。 
 
1. 近藤邦雄,随想：⼈をつなぐメディアコンピューティン

グ，画像電⼦学会，画像電⼦学会誌，201 
2. 近藤邦雄，随想：メディアの世紀に⽣きる，画像電⼦

学会創⽴ 45 周年記念 随想特集号，Vol.49.No.1, 2018.1 
3. 近藤邦雄，250 号記念特集随想”地球に⽣きる”, 画像電

⼦学会誌、第 48 巻、4 号, 2019.10 
4. 近藤邦雄, 図学会への感謝と今後の展開,⽇本図学会,

図学研究,第 39 巻, 第 1 号,通巻 107 号 ,pp.1-2,2005 
5. 近藤邦雄,「仮想空間と現実空間」のモデリング, ⽇本

図学会,図学研究,46(3),2011.9 
6. 近藤邦雄, 巻頭⾔：世界に⽬を向けよう, ⽇本図学会,

図学研究，2017.1 
7. 近藤邦雄,芸術科学会の現状と今後の展望, 芸術科学

会誌, DiVA (25,26 号), pp.17-20,2010.11 
8. 近藤邦雄、学会の連携とメディア学の役割、映像情報

メディア学会誌「フォーカス」、2014.11 

6．巻頭言, 随想 
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人をつなぐメディアコンピューティング

  近藤 邦雄（会長，東京工科大学 教授） 

 Media Computing for Human Communication  

Kunio KONDO（President of IIEEJ, Professor, Tokyo University of Technology） 

本学会設立 40 周年を迎えて，2012 年度は松本会長のリードのもとに学会の未来を考える一年でした．本学会の設立

当時は，画像電送・ファクシミリを主たるターゲットとして，画像技術と通信の研究分野を扱ってきました．インター

ネットの普及，ファクシミリ技術の確立などから，現在の学会のターゲットはその先にある画像伝送・符号化技術・画

像入出力機器などを扱う Visual Communications and Devices，コンピュータグラフィックスやイメージメディアなど

を扱う Visual Computing，人の機能や感覚を拡張する Augmented Human，安全安心な生活のためのセキュリティな

ど人の生活に密着した技術分野へと拡がってきています．よりよい人間社会にするために，これらの研究や開発を進め

ることが学会の使命であると考えています．本文では知識の創造，蓄積，伝達，およびコミュニティという視点から，

将来の学会活動に必要なことについて述べます．

1．学問の創造 
学会活動の大きな役割のひとつが，新しい学問を研究活動によって生み出すことです． 大学の役割と企業の役割は

一般的には少し違うように思われていますが，企業における研究も大学における研究も新しい知見を提案することは，

学問，知識の創造という点から同じと考えています．そのため，学会活動には大学や産業界の研究者や技術者の方々と

一緒になって議論する年次大会や研究会の場があります．本学会では，今後，画像と通信の技術や人を含めた環境を考

えたうえでの技術を踏まえた総合的な分野をより深く追求・創造するとともに，今まで学会が得意としてきた標準化活

動を通じて，世界的な貢献をすることを目指していきます．

2．研究成果の蓄積と伝達 
学会論文誌の電子化が実現できたことから，インターネットに接続すれば，だれでも容易に論文が閲覧できるように

なりました．紙媒体の論文誌の良さは捨てがたいものですが，電子化したことによるメリットも大きいです．例えば，

紙媒体では拡大できない文字もデジタル化されている場合は容易ですし，所望の論文や用語を検索することも格段に効

率化されます．このような有用な電子化した多くの研究成果を蓄積していくことが学会の大きな役割といえます．さら

にこれらの成果を会員に伝達するという役割が学会には必要です．それがセミナーや解説記事であり，会員に現在必要

なことを整理して解説をする場となっています．情報伝達の場は学会が提供しますので，会員の方々には積極的にセミ

ナーなどに参加していただきたいと思います．

また，学会活動の伝達手段としては，ホームページに加えて，速報的な広報のための Twitter，仲間を増やす Facebook 
の活用を進めています．学会活動をより迅速に把握するために，これらの利用・活用をぜひお願いします．

3．コミュニティの拡大： 
 本学会の会員には個人で入会する正会員や学生会員と企業にお願いしている賛助会員などがあります．学会活動の基

本は人のつながりであると考えていますので，このような会員の集まるコミュニティを拡大していくことが大切である

と考えています．もちろん特定の興味に合わせて研究会というコミュニティをつくることもあります．このような仲間

とつながり，新たなコミュニティを作っていくための手段として，上述したように Facebook と Twitter を昨年から活

用しています．会員でない方が本学会の活動を知ることができるというようなメリットがあるだけでなく，英語版

Facebook では IEVC などでの交流を通じて海外の研究者との連携の輪が広がっています．会員の方には，Facebook を

活用していただき，さらにコミュニティを拡大していただきたいと考えています．

 また，学会の研究分野が拡大するとともに，産業界の関心も多様になり，多くの賛助会員の支援を受けることが学会

活動にとって重要ですので，組織のつながりという面からもコミュニティをの拡大に努めたいと考えています．

今年度は，学問の創造，研究成果の蓄積と伝達，コミュニティの拡大を重点的に進め，本学会の活動が会員の皆さん

にとって，大切な位置づけになるとともに，いつでも参加していただけるような活動を心がけたいと考えています． 

The Journal of the Institute of Image Electronics Engineers of Japan Vol.42 No.4 （2013）
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図学会への感謝と今後の展開

近藤 邦雄 Kunio KONDO

私が図学および図学会とかかわりを持つようになってすでに３０年になる．今，図

学会で活動していると大学時代に学んだ図学は，機械設計・製図の基礎としての図

学であり，本来の「図学」の一部分であったことが理解できる．私は図学会の活動

を通じて，「図学」の学問領域の広さを実感している．しかし，図学会は会員のほ

とんどが大学教員であり，世の中の「図学」に対する認識は低く，産業界の研究者

や技術者の会員も少ない．世の中の多くの人に「図」に関する研究教育の重要性を

知ってもらう必要があると感じている．本文では，愛すべき「図学」と図学会の発

展のために，日ごろ感じていること，考えていることを書き綴ってみたい．

基礎学問のひとつ

語学，数学は人間生活に重要な役割を果たしている．世の中に，言葉や数を扱う

ことがとても多いからである．世の中で目にするものには，「図」，「形」がある．

図は子供のころから描いているので，わざわざ学習する必要がないと思われている

のか小学校でも国語や算数に比べて学習時間が少ないようである．算数のなかにも

図に関することがあるが，以前に比べて学習時間が少なくなってきているというこ

とを聞いたりする．

「語学，数学，図学」は知識を処理して伝達するという人間が生活するうえで必

要な３つの基礎学問といえる．特に図は伝えたいことを容易に伝達できるメディア

であり，「百聞は一見にしかず」などということわざがあるように，極めて日常生

活でも有効な学問である．

このため情報伝達に有用な「図」の描き方，見方について教育を行うことが望ま

れる．自分の考えを図に示して相手に伝えることは大切であるが，これらを教育す

る重要性は理解されていない．企業においても，学校においても自分の考えをまと

めて図で示すことは，必要な能力である．大学における論文作成においても，内容

をうまく伝える説明図を正しく理解しやすく書くことが望まれる．このような能力

を養成するための「図」に関する教育は，現代社会においては必要不可欠といえ

る．「図」のない世の中で生きていくことは我々には不可能であるということは明

らかなことである．だからこそ，図に関する研究と教育を一段と活発にしていくこ

とが必要である．

図学の学問体系

「図法幾何学」はものつくりのための学問として位置づけられ，工学系の学科で

教育が行われてきた．

これに対して，「図学」はもっと広い学問領域を持っている．図学会で編集した

図形科学ハンドブックをみると，「図学」は図法幾何学だけではないことが理解で

きる．現在の図学会で扱っている学問領域は図形科学ハンドブックを超えている．

図学教育研究会で分析整理した図学教育カリキュラムは，機械系，建築土木系，造

形デザイン系，情報系などの専門分野の違いからまとめられている．また教養基礎

科目としての図学の内容も整理されてきている．
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たとえば，機械系では従来の手描きの図法幾何学だけでなく，コンピュータを利

用した CG，形状モデリング，CADなどが取り扱われている．建築土木系では，

主に設計図を描くための製図のほかに透視図，建築構造の形状処理が扱われてい

る．造形デザイン分野ではデザイン基礎として平面図形の描画から立体図形の表

現，さらには投影図，透視図などが多く扱われている．これらのほかに数々の項目

が挙げられており，研究分野と教育内容の拡大が見られる．

今までの研究内容や教育内容を見直して，新たな時代にむけて学問体系と教育カ

リキュラムを図学会が構築して広く世の中に示していくことが望まれる．

図学会の活動

学問・会員の発展，および図学を一般に知ってもらうためになにをすればよいか

について述べたい．

�１ 図学の学問体系の構築

図学の学問体系が明確になれば，それらの内容を扱っている多くの研究者や教育

者が集まるような研究会が企画できる．図学会大会の研究発表や図学研究への投稿

論文のキーワードを見ると，学会で注目されている学問分野の変化が見て取れる．

将来の図学会を考える上で新たな会員を増やす上でも学会が扱っている広い研究分

野を明らかにしておかなければいけない．

�２ 図学研究への新たな論文投稿

図学研究に投稿する研究論文も，新たな分野を明確にしてテーマを決めて集める

ことによって，会員へも新たな研究分野を知らせることが可能である．このような

活動を通じて，図学会の拡大の方向を示すことができる．ぜひ多くの会員が自らの

研究論文を投稿していくことが図学の発展につながるものと信じている．

�３ 若手の研究者，教育者の育成

図学会の活動を通じて，若手の図学研究者を増やしていく必要がある．そのため

に大学の研究室における学生の研究を図学会で発表してもらって若手の人材の交流

を進めていくことが大切である．これによって，従来の「図法幾何学」だけでなく，

新たな「図学」の学問分野の教育を受けた会員が増えることとなる．また図学教育

研究会を活発に行うことによって，若手教育者と経験豊富な教員の交流を進め，よ

りよい図学教育を実現していくことが期待できる．

�４ 図学アーカイブの充実

インターネット時代における図学会の活動には，会員へのサービス以外に一般へ

の「図学」普及があげられる．図に関するさまざまな情報をまとめて，一般の方に

もわかりやすく紹介していくことが重要な学会活動である．これによって将来の

「図学」の理解者を増やしていくことが期待できる．

図学会への感謝

図学会はどちらかといえば，小規模の学会であり，事務局を取りまとめていただ

いている東京大学の先生方，遠方から理事会などに出席される先生方，図学会の顔

である図学研究を編集している編集委員の先生方のボランティア活動で支えられて

いる．私も関東に住むようになってから，毎月１度は学会の委員会や理事会に参加

するようになった．これらに参加することを楽しみにもしてきた．多くの先輩に支

えられてこれらの学会活動をしてきたことによって，私自身は多くの知らなかった

ことを学んできた．感謝の気持ちでいっぱいである．私も先輩から教えていただい

たことに感謝しつつ，多くの先輩や後輩とともに楽しく語り合い，新たな図学会の

歴史を築いていきたいと考えている．

───────────────────

こんどう くにお

埼玉大学工学部情報システム工学科

2 Journal of Graphic Science of Japan Vol. 39 No. 1 / Issue no. 107 March 2005
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「仮想空間と現実空間」のモデリング

近藤 邦雄 Kunio KONDO

仮想世界と現実世界
コンピュータグラフィックスによるさまざまなデジタル映像には，３次元空間を

表すモデルが利用される．この３次元空間は，コンピュータ内部で作られるので，

「仮想空間」といえる．現在のデジタル映像は仮想空間を利用するだけではなく，

「現実空間」を利用して，一つの作品にすることも多くなった．そのため，デジタ

ル映像は「仮想空間」内だけで作られるとはいえなくなった．

また，VR技術は，仮想空間で仮想物体を３次元的に理解するために使われてい

る．実写映像であれば，現実空間の理解をその場でなくても観察ができるなどのメ

リットがある．仮想空間内の対象に対して対話的に作用したりすることができると

いう特徴がある．さらに技術が発展し，AR（拡張現実）の技術が普及してきた．

現実空間にさまざまな情報を付加することによって，現実空間をより拡張していく

ことができる．仮想世界と現実世界がどんどんと融合して拡大してきている．

現実世界における仮想世界の利用
一方，機械設計，建築設計の最終的な成果は，現実に存在する．このような分野

は常に現実世界に存在する対象物を相手にしている．この現実世界における対象を

制作するために，設計図面がある．この図面は紙という現実世界のものを利用する

ことも多いが，コンピュータ支援設計などによって，仮想空間内で作成されること

も多くなった．現実世界を構築していくための仮想空間の利用である．

機械や建築分野ではこのような設計による「図」の活用は当たり前であり，それ

を利用して「ものつくり」が行われてきた．CADの発展もこのような流れの中で

展開してきた．これに対して，コンピュータグラフィックスの分野では，初期から

映像が中心であり，その「表現」技術に注目が集まっており，現実空間への活用に

対する視点はあまりなかった．

しかし，最近は，CG研究者らも映像への応用だけでなく，現実世界の対象物の

制作にも注目しており，折り紙，ペーパークラフト，ぬいぐるみ，ビーズデザイン，

椅子など日用品などの製品デザインへの展開も進んできている．

ラピッドプロトタイピング技術の広がり
紫外線で硬化する樹脂を使って，コンピュータ内部の３次元モデルを，現実のモ

デルにすることができるラピッドプロトタイピング技術が１９９０年頃にはすでに確立

されており，医学分野や工業分野では利用され始めていた．すでに２０年が過ぎてい

る．この数年で一段とこの技術は普及し，日用品のデザイン評価やフィギャ制作な

どにも利用されるようになった．

この技術は，３次元モデルの制作が高速にできるとか NC加工に比べて清潔で

あるとかの特徴を持っていたが，これらは実際に制作してみると，期待ほどではな

図学研究 第４６巻３号（通巻１３７号）平成２４年９月 1
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かった．大きな対象物は夜中の間に連続運転して朝に制作がやっと終わるという状

況であった．清潔という点も確かに良い面はあったが，加工後に余分な部分を取り

除くために，掃除機のような機器を利用したり，薬品を利用して洗い落としたりす

ることを手作業で行ったりすることもあった．私の今までの経験からいえば，この

技術の一番の有用性は，NC加工できないような形状の制作や複数の部品の一括制

作である．

最近は，光硬化樹脂などのようにプロトタイプのための材料ではなく，加工後に

そのまま製品として使えるような素材も使えるようになってきている．また，安価

な機器も発売されてきており，注目されている技術の一つといえる．

図学会におけるデジタルモデリングと今後の活動
日本図学会の研究分野には，機械，建築，造形デザインなど，仮想空間ではなく

現実の空間で利用する対象物，製品を制作する総合的，統合的な技術の提案が含ま

れている．簡易なラピッドプロトタイピング機器なども普及し始めており，３次元

プリンターという名称も新聞やテレビで耳にするようになっている．今後，一段と

「仮想世界」で制作したモデルを「現実世界」で評価することが行われるようにな

ると考えられる．

本学会では，埼玉県における産学官連携によるデジタルモデリングコンテストの

成果をもとに，２００６年より本学会ではデジタルモデリングコンテストを実施してい

る．埼玉県の活動は，町田氏と筆者が中心的に行ってきており，本学会でのコンテ

ストの運営にも強くかかわってきた．そして㈱アルテックの協力も得て，コンテス

トで表彰されたモデルの制作を行ってきた．これらの表彰作品の一例を下記に示

す．

この制作された「仮想モデル」，「実体モデル」の評価は，コンテストにおいて難

しい課題である．昨年，審査の取りまとめを担当した西井氏はこのモデリングの評

価方法のより良い手法の提案を本学会で行うことが重要であると指摘している．図

学会のさまざまな活動において，実体モデルの制作，つまり仮想空間のモデリング

手法を生かした「デザイン，設計」に関する議論を深めることが，次世代の新しい

設計，デザイン手法の確立につながると考えている．

─────────────

こんどう くにお

東京工科大学 教授

名古屋大学，東京工芸大学，

埼玉大学を経て，現職．

コンピュータグラフィック

ス，インタラクティブモデリ

ング，アニメやゲーム制作の

ためのコンテンツ工学を研究

第２回 最優秀賞
「shelling julia」
中山 雅紀

第２回 優秀賞
「三角柱をひねった
ガラガラ」
小柳 久佐

第３回 最優秀賞
「立体カムとローラ
フォロアの相対運動
による包絡面］
香取 英男
佐久田 博司

第３回 最優秀賞
「Design By Box」

安藤 直見
柴田 晃宏

2 Journal of Graphic Science of Japan Vol. 46 No. 3 / Issue no. 137 September 2012
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近藤 邦雄　Kunio KONDO

「世界に目を向けよう」

　日本図学会は2017年に創立50周年を迎えます．私と図学会との関係は1978年に当時
職場であった名古屋大学で図学会大会が開催され研究発表したときから続いていま
す．その当時，会員は300名程度だったと記憶しています．今もほとんど会員数は変
わらず少しずつ入れ替わりながらさまざまな活動を展開しています．その間に大学改
革で教養部が廃止され，そこに所属していた多くの図学教室がなくなったり，図学と
いう科目が廃止されたりしてきました．しかし，コンピュータグラフィックスや情報
工学などの発展により，図の学問も大きく広がりを見せてきました．図学会の研究領
域である機械や建築分野では，Computer Aided Designも大きく展開しています．この
CADの研究に大きな貢献があった穂坂衛先生が2016年10月に逝去されました．私が
名古屋大学図学教室で技術補佐員として働きながら，コンピュータ図学を研究教育し
ていた田嶋太郎先生と交流する機会に，穂坂先生から大変多くのことを学ぶことがで
きました．
　私が穂坂先生から学んだ一つの言葉が「世界に目を向けよう」です．2014年暮れに
お会いした時に「人生で大きな影響を受けた人」として 3 名の話をしていただきまし
た．そのうち図学に大きく関係するBézier氏とF. Hohenberg氏に関係したエピソード
を紹介します．
　穂坂先生はBézierの複雑な式をシフトオペレータによって単純な式にまとめていま
す．その式のことをBézier氏に手紙を書いたところ，フランスでいろいろなことを話
すことができたということです．自分がBézier理論を調べて，関心のある部分や知り
たいところをきちんと書くことがBézier氏に会えることにつながったと伺いました．
現在のようにインターネットを利用したメールで早く連絡が取れる時代においても，
「きちんと書く」ことが大切であるとその時思いました．私は穂坂先生からBézier曲
線を教えていただきました．1970年代に直接このような先端的なことを学ぶことがで
きて幸せでした．1975年に曲線の設計という解説を田嶋先生とともに執筆しました．
これが私の初めての解説記事でした．
　F. Hohenberg氏は，「技術における構成幾何学」を出版しており，増田祥三先生が日
本語訳を担当しています．この本の図は大変きれいに書かれており，わかりやすくす
るための工夫も多くあります．今でもいろいろな分野で大いに参考になるといわれ，
ホーエンベルグに手紙を出して，グラーツを訪問したとのことでした．今年の春季大
会において，名誉会員となった木村文彦先生もこの書籍のことを紹介されていまし
た．私も図学教室に勤務していたので，この書籍はよく見ていましたが，著者に会う
ために手紙を書くなどということは思ってもみませんでした．1980年代にコンピュー
タグラフィックスが発展してきたときでも，まだこの書籍の中の美しい図は描くこと
ができないと指摘されていました．また，少し図学会会員にとっては耳が痛いですが，
穂坂先生から，このような美しい図が掲載されている図学の書籍を知らないので，ぜ

1図学研究  第50巻 4 号（通巻151号）平成28年12月
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ひ追い越すような努力をしてほしいということを言われました．
　私はその後もCGの研究を続けて，1985年にニースで行われたEUROGRAPHICS

で研究発表をする機会を得ました．このとき，英語で初めて発表するにもかかわら
ず，私が一人で参加するので，穂坂先生はわざわざ参加されました．また急速に発
展していたコンピュータグラフィックス分野の標準化にも多大な貢献をされてお
り，日本の世界に対する貢献をもっとするべきであると強く主張されていました．
穂坂先生の研究生活，研究に対するエピソードは，「世界に目を向けよう」という
ことから来ているといえます．
　私はこのようなお話を伺い，研究生活を続けることができ，日本図学会が関係し
ている国 際 会 議 であるInternational Conference on Geometry and Graphics（ICGG）や
Asian Forum on Graphic Science (AFGS)に参加してきました．これは，世界に目を向
けるいい機会でした．ICGGで招待講演したことがきっかけで，ミラノ工科大学の
150周年記念シンポジウムに招待され交流を深めることができました．2018年にはミ
ラノ工科大学でICGGを開催することが決まっています．今からたいへん楽しみで
す．またAFGSの前進である日中図学教育研究会に参加することによって，中国各
地を訪問でき，中国の留学生と話をするたびに，私が訪問した都市を紹介するとそ
の多さに驚きます．この結果，すぐに打ち解けて研究活動がスムースに進むことも
多いです．2017に東京で行うAFGSやADMCを開催するために，アジアの国々の研
究者の方との協力を得て，今まで以上の友好関係を確立していくことが望まれます．
　これからの研究者は，世界の人たちに研究成果を理解してもらうために，英語で
研 究 論 文 を 書 くことが 一 層 重 要 であると 思 います．International Society for 
Geometry and Graphics (ISGG)が 発 行 し て い るJGG（Journal for Geometry and 
Graphics）はScopusに登録されております．アジア諸国の大学教員の昇進において，
このような国際的に登録された論文誌が高い評価を得るということですから，JGG

は重要な役割を果たしているといえます．JGGと本学会誌「図学研究」との連携は
もちろんのこと，図学に関係する研究分野の拡大のために図学会との深い関連学会
との連携も大切なことと考えています．
　また，アジア諸国では大学間連携を積極的に行っており，dual degreeやdouble 
degreeの制度によって，英語力アップとともに国際的な視野を持つ人材の育成を進
めています．本学メディア学部では，数年前にアジア人財プロジェクトにより，ア
ジアの国のトップクラスの大学から留学生を受け入れることができました．彼らを
指導する中で，学生はもちろん教員も国際的な感覚というか，地球人としての付き
合い方を考えるようになりました．生まれた場所が異なるだけで，人として付き合
うことが大切であると思うようになりました．学会活動をさらに工夫して，世界の
人々とたくさん話をして仲間を作り，研究交流をさらに活発にしていくために今ま
で以上の活動をしたいと思います．

こんどう くにお
東京工科大学メディア学部　教授，工学博士
研究分野：コンピュータグラフィックス，
コンテンツ工学
日本図学会副会長，情報処理学会グラ
フィックスとCAD研究会主査，画像電子学
会会長，芸術科学会会長を歴任，現在，
ADADA International会長
メール：kondo@stf.teu.ac.jp

2 Journal of Graphic Science of Japan  Vol. 50 No. 4 /Issue no. 151 December 2016
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グループ紹介

片柳研究所クリエイティブ・ラボ

近藤邦雄（正会員） 金子 満 三上浩司

東京工科大学メディア学部

1. は じ め に

東京工科大学片柳研究所クリエイティブ・ラボでは，

ディジタル映像制作の研究や実証制作を行っている．

本文では，それらの中から映像コンテンツ制作に深く

係わる，制作工程の分析と効率化，シナリオエンジン，ジ

オラマエンジン，キャラクタデザインエンジン，モーショ

ンエンジン，4Kデジタル映像について紹介する．

2. 研 究 紹 介

2.1 制作工程の分析と効率化

本研究の目的は，多様な映像コンテンツを分析して構

成要素を抽出し，その制作過程の重複や，無駄な工程や作

業の存在を検証し，ディジタル技術を利用することによっ

て，新しい制作工程とその管理技術を確立することであ

る．このために，各制作工程で行われる作業や内容を記

述できる，XML ベースの共通言語，IPML (Integrated

Production Mark-up Language)を提案した．これを用

いて制作工程に基づくコンテンツ制作を実際に行い，新

しい工程の有効性を分析するために実証実験を行ってい

る．実証作品は「千夜一夜物語」，「ジーペン」，「Skykids

Booby」，「ヨーカイ」など，アニメーションと実写映像

コンテンツを含む，広範囲なコンテンツである．

2.2 シナリオエンジン

シナリオとは，映画の創成期に，製作の効率化のためフ

ランスの製作者が開発した文書がその始まりであり，次

第に現在の形に進化したものである．我々はシナリオが

文芸作品ではなく，映像コンテンツ制作の土台となる重

要な中間生成物であると認識している．本研究では，シ

ナリオに書かれた各種のリテラル情報をディジタル化す

ることによって，下流工程で，シナリオ情報を有効に利用

する方法を開発することを目的としている．これによっ

て，これまでシナリオを書いたことのない人がシナリオ

を作成することや，コンテンツの良し悪しを判断する立

場にある人が，シナリオ段階でその判断を下せるように

することが可能となる．

本研究では，(1)シナリオをアイデア，プロット，基礎

資料作成，フルプロット，準備稿，決定稿に至るまでの

作成工程を構造化手法，(2) ユーザが独自のディジタル

スクラップブック構成手法，(3)三部構成，ロット構成，

ポイント設定，リマインダー設定など，工程内で使用す

る技術を利用するための，テンプレートを構築してきた．

本研究の評価のために，東京工科大学大学院の「ディジ

タルストーリテリング」講義において，シナリオ作成の

経験のない大学院生を中心に，シナリオ作成の実証実験

を行った．実証制作実験参加者から，テンプレートの有

効性が高く評価された．

2.3 ジオラマエンジン

映像コンテンツ制作の諸工程で，最もクリエイティブ

な能力を要求され，経験を必要とされるのは，ディレク

ターが行う演出作業といわれている．本研究は，ディジ

タル化には最も不適であるとされている演出作業を分析

し，コンピュータを利用することにより効率化すること

である．まず，ディレクターがシナリオ情報やそのほか

のリテラル情報を基に，そのコンテンツの美術セットや

キャラクタの性格設定と動き，更にせりふ・音楽・音響効

果などの演出行為を構成する各種の作業を分析し，情報

化する．そしてそれらの情報をシーンやショットに配置

図 1 ジオラマエンジン
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図 2 キャラクタエンジンの構成

し，オブジェクトの移動，カメラ視野のシミュレーショ

ンを可能にして，ディレクターの演出作業を支援するエ

ンジン構築を行っている．

2.4 キャラクタデザインエンジン

メディアの多様化に伴い，コンテンツ獲得競争が激化

してきており，魅力的なキャラクタが望まれている．本

研究の目標は，映像コンテンツの制作準備段階で，重要

なキャラクタデザインの効率化である．そのために本研

究ではプロデューサとデザイナのデザイン意図のコミュ

ニケーションギャップを防ぐために，キャラクタデザイン

構成システムの提案と開発を，以下の二つに分けて行っ

ている．(1) プロデューサが，日々収集した情報や画像

を，頭に描く漠然とした印象をキーとして，パーソナル

ディジタルスクラップブックにアクセスし，デザインを

始めるときのヒントとして，キャラクタデザインのアイ

デア創出の参考になるようなキャラクタ画像を検索する

システム，(2)プロデューサが絵の技量がなくても，キャ

ラクタ部品から「選び」，「調整」して張り付け，デザイ

ン原案ができるというコラージュ手法を用いたツールの

開発．

2.5 モーションエンジン

本研究では，モーションキャプチャのデータを利用し

てアニメーションを作る技術と，既存のアニメーション

や実写映像を基にした，モーションデータのディジタル

化を行う技術を開発し，3DCGによる映像描写の多様化

と効率化を促進することを目的としている．このために

以下の三つを研究している．

(1) 動作の誇張と省略 モーションキャプチャのリア

ルな動きを，これまで日本で培われてきた，アニメ手法

に近い動きに変換する手法を開発している．これはモー

ションキャプチャデータのうち，不要なキーフレームを排

除し，日本独特の誇張や省略方法を加味する，アニメー

ションコントローラで再構成する処理である．

(2) モーションデータ抽出 これまでアニメーション

図 3 演技データベースシステム

図 4 4K CG 映像 (1)

には，アメリカの特技ともいえるスラップスティック手

法，日本の劇画手法など，優れたアニメーション技術が

アニメータによって開発され使われてきた．本研究はこ

れらの映像から，ロトスコープやモーションキャプチャ

技術を利用して，キャラクタの動きのみを取り出して 3D

データ化し，それらのタイミングや画角，サイズなどを

変えて新しいアニメーション制作に利用する手法を開発

している．

(3)演技データベースの構築 本研究は，3DCGアニ

メーション制作に活用可能な演技データベースを構築す

るものである．アニメーションコンテンツの制作に際し

て，利用価値の高い演技データを効率的にアーカイブ化

し，制作時には，それらを直感的に検索・利用すること

ができるようなシステム構築を進めている．

2.6 デジタルシネマ映像の実証制作

本ラボにおいて，図 4，5，6に示すようなフル CGに

よる 4K映像の実証制作を行っている．また従来の解像度

の映像から受ける印象と，このような高解像度の映像か

ら受ける印象の違いなども研究している．これらの CG

画像は，伊藤彰教，川島基展，岡本直樹，中村陽介，松

島渉らによって制作された．

3. む す び

本文では，クリエイティブ・ラボの研究内容を紹介した．

ディジタルコンテンツ制作の効率化を目指したコンテンツ
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図 5 4K CG 映像 (2)

図 6 4K CG 映像 (3)

工学の研究が，今後更に重要となってくる．このような研究

を進めるため，多くのスタッフや映像関連企業がかかわっ

ている．紙面の都合で研究組織や企業との連携による映像

制作，および教育，アニメマニュアルをはじめとする，ディ

ジタルコンテンツ制作マニュアル関係の紹介はできなかっ

た．詳しくはラボWebページ (http://www.teu.ac.jp/

clab/)をご覧ください．
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東京工科大学メディア学部 ディジタルコンテンツ制作技術研究グループ紹介

近藤邦雄  三上浩司  柿本正憲  渡辺大地  菊池司  石川知一 

東京工科大学 メディア学部 

Research Group Introduction: Digital Contents Producing and Visual Computing Research Group 
School of Media Science, Tokyo University of Technology 

Kunio KONDO, Koji MIKAMI, Masanori KAKIMOTO, Taichi WATANABE, Tsukasa KIKUCHI, Tomokazu ISHIKAWA 

1. はじめに

筆者らは東京工科大学メディア学部においてコンピュー

タグラフィックスのさまざまな基礎研究に基づきアニメやゲ

ームの制作手法の開発や研究を行う「コンテンツプロデュー

シング」，「コンテンツプロダクションテクノロジー」，「イメ

ージメディアとビジュアルコンピューティング」，「ゲームサ

イエンス」プロジェクトに関わって，学生の研究指導をして

いる．本報告では，2 章で，メディア学部が目指す人材像を

示し，ディジタルコンテンツ制作技術の教育と研究の全体像

を明らかにする．3 章ではディジタルコンテンツ制作に深く

係わるシナリオライティング，キャラクターメイキング，ミ

ザンセーヌ（演出）1) を紹介し，4 章でゲームのためのリア

ルタイムグラフィックスやビジュアルシミュレーションにつ

いて紹介する． 

2. メディア学とディジタルコンテンツ制作技術

ここでは，1999 年に国内で初めてメディア学部を設立する

ときにまとめられたメディア学とメディア学部設立理念，ア

ドミッションポリシー，及びコンテンツ制作技術の研究概要

を示す． 

2.1 メディア学部が育成する人材 

メディア学ではメディアという言葉の意味を極めて幅広

く，｢人間や社会の活動のすべてに関わるもの｣という観点で

とらえる．人間の知能の仕組み，人間の外部環境への関わり

方の仕組み，人間同士のコミュニケーションの仕組み，組織

や社会システムを成り立たせ働かせている仕組み，地球規模

で動く国際社会の仕組み，及び，これらを成り立たせ，その

骨組みとなる学問である．メディア学の目標は従来の情報通

信工学を基礎に，メディアを用いて人間の知的活動を支援す

るシステムを構築するとともに，新たなメディアの創出によ

り新しい文化の創造に貢献することである．このようにメデ

ィアを新しい社会を築くための手段・ツールとして，情報・

通信と社会・文化・芸術に関する学問が重なり合う幅広い領

域をメディア学は含んでいる． 

そこでメディア学部はメディアの重要性に鑑み，メディア

技術を基礎とし，人間とメディア，メディアと社会・文化の

相互関係ならびに調和を重視した学問と健全な社会・産業の

発展を目指す新しい教育・研究を行うことを設立理念とした． 

現在のアドミッションポリシーは，「メディア学の学修と

研究に強い意欲を持って挑み、自己成長をして自分の夢の実

現をめざす人。豊かな教養と人間性を育み、メディアを活用

した新たな価値やサービスを創造し、持続的に発展する社会

の実現に貢献する意欲がある人を求めます。」である．これに

基づき各メディア領域の個別性を超えて，メディア技術や制

作技法の変化に自律的に対応できる理論的知識を有し，メデ

ィアコンテンツをサービスとして社会に向けて発信できる人

材を育成することを目指している． 

2.2 ディジタルコンテンツ制作技術の研究概要 

筆者らのコンテンツ制作技術に関する 3 つの研究分野と講

義科目を図 1 に示す．専門科目は 1 年生から配置され，映像

コンテンツ制作に関する内容からコンピュータグラフィック

ス，画像処理の技術的内容までを幅広く扱っている．筆者ら

を中心とする学部の専任教員や非常勤講師でこのような講義

を担当している．これらの講義を基礎として，アニメーショ

ン制作，ゲーム制作，ビジュアリゼーションの 3 つの分野の

研究を行っている． 

図 1 ディジタルコンテンツ制作技術の研究分野と講義科目 
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3. 映像コンテンツ制作支援手法の研究 

映像コンテンツ制作とコンテンツ産業の関係を図 2に示す．

クリエイターはさまざまな知識･技術･経験に基づいて映像コ

ンテンツを制作する．このとき土台となる 3 つの構成要素は，

シナリオ，キャラクター，そしてミザンセーヌである．以下

でこの 3 つの要素に関係する研究事例を紹介する． 

 
図 2 映像コンテンツ制作とコンテンツ産業 

 

3.1 シナリオライティング 2) 

シナリオは，映像コンテンツ制作の土台となる重要な中間

生成物であり，映像制作に必要な情報が書かれていることが

必要である．我々は，シナリオに書かれる各種の情報をディ

ジタル化することにより，シナリオ情報を有効に利用する方

法を下流工程で開発することを目的としている．本研究では，

図 3 に示すアイデア，S・M・L プロット，フルプロット，準

備稿，決定稿に至る執筆工程をシステム化したシナリオ執筆

支援システムを構築している．この研究によって，シナリオ

執筆未経験者でも十分な量のシナリオが制作でき，シナリオ

ライターなどの専門家が映像制作をするために必要な質を持

つシナリオ制作が可能となった． 

 

図 3 シナリオ執筆のワークフロー 

3.2 キャラクターメイキング 

3.2.1 DREAM 手法 3)  

本研究の目的は，映像コンテンツの制作準備段階で重要な

キャラクターメイキングの高品質化と効率化である．そのた

めに本研究では，プロデューサとデザイナのデザイン意図の

コミュニケーションギャップを防ぐ，キャラクターメイキン

グ DREAM の提案とシステム開発を行っている．図 4 にキャ

ラクターメイキング行程の全体像を示す．キャラクターデザ

インのアイデア創出を支援するキャラクター画像検索システ

ム，デザイン原案制作のためのコラージュシステムの開発 4) 

などを行っている．図 5 にキャラクター登録・検索のための

ディジタルスクラップブックを示す． 

 

 

 

図 5 キャラクター登録・検索のディジタルスクラップブック 

 

3.2.2 CG アニメーション技術 

我々は，モーションキャプチャのデータを利用してアニメ

ーションを作る技術と，既存のアニメーションや実写映像を

基にした，モーションデータのディジタル化を行う技術を開

発している．これにより 3D CG による映像描写の多様化と

図 4 キャラクターメイキングDREAM 
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効率化を促進することを目指している．このためにアニメの

誇張や省略を生かした 3D アニメーション制作手法 5)の開発

や，演技データベースの構築などを研究している． 

図 6 にカメラ位置を考慮したパース誇張，図 7 に「のこし」

によるアニメの動作誇張表現例を示す． 

図 6 カメラ位置を考慮したパース誇張によるアニメ表現 5) 

図 7 「のこし」誇張によるアニメ表現 6) 

図 8 ライティングスクラップブック 7) 

3.3 シーン演出のためのミザンセーヌ 

映像コンテンツ制作の諸工程で，最もクリエイティブな能

力を要求され，経験を必要とされるのは，ディレクターが行

う演出作業といわれている．このために，ディジタル化には

最も不適であるとされている演出作業を分析し，コンピュー

タを利用することにより効率化することを研究している．ま

ず，ディレクターがシナリオ情報やそのほかのリテラル情報

を基に，そのコンテンツの美術セットやキャラクターの性格

設定と動き，更にせりふ・音楽・音響効果などの演出行為を

構成する各種の作業を分析し，情報化する．そしてそれらの

情報をシーンやショットに配置し，オブジェクトの移動，カ

メラ視野のシミュレーションを可能にして，ディレクターの

演出作業を支援するエンジン構築を行っている．図 8 はライ

ティング作業を支援するためのスクラップブックである．こ

れによって意図した演出を行うライティング情報を利用しや

すくできる． 

4．ビジュアルコンピューティング技術 

筆者らは映像制作のための新しい表現技術の開発を目的

に，ビジュアルコンピューティング，コンピュータグラフィ

ックス，イメージメディアなどの研究を行っている．ここで

は，その中から，ゲーム制作のためのリアルタイムグラフィ

ックス，映像コンテンツへの適用を目指したビジュアルシミ

ュレーションについて紹介する． 

4.1 リアルタイムグラフィックス 

4.1.1 輪郭線の誇張表現 

本研究では，リアルタイム 3D CG でのトゥーンレンダリ

ングにて輪郭線の誇張表現を行うための手法を提案している．

3D モデルの頂点の曲率を検出し，曲率に応じて裏ポリゴン

で構成したモデルを変形することにより，形状に沿う連続し

た線の変化をリアルタイムに実現している．図 9 にティーポ

ットの輪郭線に太さ変化を適用して表現した例を示す． 

4.1.2 エネルギー波の表現 

アニメーション作品の特徴的な表現として「エネルギー

波」がある．これは，SF やアクション格闘を主題とした創

作コンテンツでよく見かける表現で，空間中のエネルギー密

度の高い場所が強く発光するという映像効果である．多大な

演算時間を用いて生成されていたエネルギー波（図 10）の動

的な生成，変形，描画をリアルタイム 3D の中で実現してい

る 9) ． 

図 9 輪郭線の誇張表現 8) 
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図 10 エネルギー波のリアルタイムレンダリング 

 

4.1.3 破片飛散時のカメラ回避制御 

剛体シミュレーションにより多数の破片がカメラに向か

うシーンは映像作品でしばしば用いられる．カメラに直接破

片が飛び込むと急激な拡大表示による違和感が起こるため，

このような破片がカメラをぎりぎりで回避する制御が必要に

なる．本手法ではリアルタイムで回避処理を行うことにより，

カメラ位置が自由に変わるゲームにおいても，破片飛散シー

ンの利用を可能にした 10) ． 

 

4.2 ビジュアルシミュレーション 

4.2.1 オーロラ表現 

オーロラの CG アニメーションのために，オーロラ特有の

複雑な運動を擬似的に再現する手法を提案している．分布特

性を考慮してオーロラの擬似的な分布を無数の点列に対して，

オーロラの分断と再統合の現象を考慮した接続関係の変更処

理を行う．点列を切断し一部を分離する処理を行うことで，

ひとつながりのオーロラが分断して複数のオーロラになる様

子を再現する．分離した複数の点列が再び接続される処理を

行うことにより，分断したオーロラのひだが再統合されひと

つながりのオーロラを形成する様子（図 11）を再現し，CG ア

ニメーションを生成する 11,12) ． 

 

 

図11 オーロラCG画像の自動生成 

 

4.2.2 粘弾性体表現 

弾性体とはバネ性を持った物体で，一方，粘性体は粘り気

のある液体である．その中間の性質を持つものが「粘弾性体」

である．今まであまり取り扱われていない粘弾性体の表現に

取り組んでいる．3 次元形状が変形しているときのキーフレ

ームを複数与えて，その間を補間してアニメーションを生成

する（図 12）． 

 
図12 粘弾性体の変形シミュレーション結果の例 13)  

 

4.2.3 群集表現 

ニホンミツバチは，蜂球形成行動と呼ばれる特殊な集団行

動を行う．蜂球形成行動は，外敵であるスズメバチに向かっ

て取り囲むように襲いかかって球体に近い形を作る行動であ

る．この球体を蜂球と呼び，蜂球を形成しているニホンミツ

バチが発する熱により，スズメバチを蒸し殺すことができる．

また，個体の位置によって上昇移動や下降移動，方向転換を

する群飛飛翔を行う．ニホンミツバチの集団行動を表現する

ために，boid アルゴリズムの機能を追加，変更する手法を実

現した14) ．図13にシミュレーション例を示す． 

 
図13 ニホンミツバチ蜂球行動シミュレーションの様子 

 

4.2.4 濡れを考慮した布シミュレーション 

変形を起こさない剛体と比べ，布は容易にかつ複雑な変形

を起こす．そのため，コンテンツ制作者が物理現象を考慮し

つつ，ひとつひとつの布の動きを付けることは現実的ではな

い．濡れた布が接触した物体に貼り付くという点と，貼り付

いた布を引き上げる際に気圧差による力が生じるという点に

着目し，基本的な布の挙動をモデル化するために質点バネモ

デルを利用しつつ，気圧による影響を質点に対して加えた．

布と接触物体との隙間に出来た空気塊の体積変化を利用する
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ことで，布の裏表における気圧の変化を再現した例を図14に

示す15) ． 

図14 濡れた布の実画像とシミュレーションの比較 

4.2.5 森林景観における風の表現 

本研究では，大規模な森林景観を CG で再現する際に重要

な要素のひとつとなる「風による樹木の揺れ」を，ユーザが

制御できるように生成する手法を提案した．本手法では，樹

木モデル 1 本分を包含するようにバウンディングボックスを

配置し，葉 1 枚分に相当するサイズでボクセルに分割する．

そして，ボクセルを構成する 4 頂点にパーティクル （ボクセ

ルパーティクル）を配置し，ボクセルパーティクルを 1/f ノ

イズによって運動させることよってバウンディングボックス

を変形させ，樹木のランダムな揺れ （以後，小揺れ）を再現

した．さらに，シミュレーション空間に樹木データを複数本

配置し，ユーザがスプラインを描画することによりスプライ

ンに沿った風を生成する手法を提案した．この風とボクセル

パーティクルとの衝突判定を行うことによって，風の影響に

よる樹木の揺れ （以後，大揺れ）を再現した． 

本手法により，大規模な森林景観において樹木が小さくラ

ンダムに揺れる小揺れと，ユーザが生成した風の影響による

大揺れを表現することが可能となり，ユーザが思い描いたよ

うな「風の通り道」が見える，印象的なシーンを生成するこ

とが可能となった．図 15 に本手法によるシミュレーション

例を示す 16) ．図 15 左図の黄色い線はユーザが引いた「風の

通り道」を，右図はその線上を風が通り，樹木が大揺れして

いる様子を示している． 

図 15 森林景観における「風の通り道」の表現例 

4.2.6 雪崩による雪煙の表現 

本研究では，雪崩によって引き起こされる雪煙のビジュア

ルシミュレーション法を提案した．提案手法は，山の斜面を

ポリゴンモデルで生成し，雪崩発生源から雪塊を表す雪パー

ティクルを落下させ，雪パーティクルと斜面ポリゴンとの衝

突を検知し，衝突点からナビエ・ストークス方程式による雪

煙拡散速度場を生成するというものである．生成された速度

場に沿って運動する雪煙の密度を，ボリュームフォトンマッ

ピング法を介してアダプティブ・レイマーチング法によるボ

リュームレンダリングを行うことによって，雪崩による雪煙

のビジュアルシミュレーションを行った．本手法により，山

斜面の斜度の違いなどによって引き起こされる雪煙の違いも

表現可能となった 17) ．図 16 に本手法によるシミュレーショ

ン例を示す．  

図 16 雪崩による雪煙の表現例 

5．おわりに 

本報告では，コンテンツ制作技術研究グループの研究内容

を紹介した．ディジタルコンテンツ制作の高品質化，高速化，

効率化を目指したコンテンツ工学の研究が，今後さらに重要

となってくる．このような研究を進めるため，多くのスタッ

フや映像関連企業がかかわっている．なお，コンテンツ制作

研究分野では，このほかにゲームデザインなどの研究も行っ

ている． 
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あとがき 

この研究活動記録集のタイトルは、“Deciduous tree”で、「落葉樹」であり、副題は“Through My Own 

Mind‘s Eye”としています。「こころの眼で見て」ということです。 

落葉樹のイラストは、東京工科大学八王子キャンパスでいつも見ている「ケヤキ」です。メディア学部

の教職員、学生であれば、このケヤキの木を見たことがあるはずです。2 月の中旬に研究活動記録集をま

とめていたときに、タイトルを考えていました。15 年間お世話になった八王子キャンパスにはとても大

きなケヤキがたくさんあって、一年中、私の眼を楽しませてくれました。このケヤキの写真を 2 月に撮

影し、CG 技術で加工してイラストにしました。 

「落葉樹」のこころ 

春：葉っぱが一枚もない、冬を過ごしたケヤキから大変美しい新

芽がでてきます。この柔らかい緑色は、生まれたての赤ん坊のよう

で、感動を与えてくれます。また、新入生を歓迎する真新しい姿を

見せてくれているようにも思います。 

夏；暑い夏、汗いっぱいになってバスを待つ学生たち。この時期

にはケヤキは葉っぱが大きくなって、たくましそうな濃い緑でいっ

ぱいになっています。強い日差しを遮って、影を作ってくれていま

す。この影はケヤキのやさしさの象徴です。自分を犠牲にして、学

生らを涼しくしてくれているのです。 

秋：葉っぱが色づいて、黄色や赤色に変化します。これもまた、

美しい色です。一日一日と変化していく色になっていき、私たちのこころを穏やかにしてくれます。 

冬：八王子キャンパスはとっても寒い時が多いです。ケヤキは太陽の暖かな日差しを遮ることがないよ

うに、葉っぱを落とします。落ち葉はそのようにして、太陽の日差しを私たちに与えてくれているので

す。また落ち葉は地球の栄養にもなるのです。そしてさらに春に向けて、私たちに見えない地中で美しい

姿になるために落ち葉からもらった栄養をいっぱい蓄えているのです。華麗なる循環、sustainable で

すね。 

ケヤキと話ができたら、本当の気持ちを聞いてみたいものです。一年中、研究教育を楽しくしてくれる

落葉樹のケヤキに感謝したいです。 

副題“Through My Own Mind’s Eye”について 

 「こころの眼で見てよ」：母親に叱られてばかりいる子供の言葉として、20 年以上前に新聞で紹介され

ていました。見えていることが真実とは言えないことはたくさんあると思います。コンピュータグラフ

ィックスで何のために何を表現するのかを、この言葉を見つけたときに考えさせられました。よりよい

コミュニケーションには、愛ある「こころ」を通じてみることが大切であると肝に銘じて、忘れないよう

に、次の人生も歩んでいきたいです。 

2020 年 3 月 1 日 



晴天の空を眺めてもそこに星を見つけることはできないが，見えていないだけで，星は輝いている． 

目には見えないけれど,存在する世界を見てほしい. Cyberworlds 2013 

晴天の星空. Lovely Stars in the bright sky 

Masashi KONDO 
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