


3DCGの数理と応用

3D コ ンピュー タグラフィックス（以降． 3DCG)はリアリティ

ある映像を作成する技術であり ， 映画やゲー ムなどの コ ンテンツ

作成に必要不可欠である． 近年注目されているメタバー ス及びそ

の仮想空間においても3DCG技術は重要な役割を果たす．

本書は 「サ ー フェスメッシュによる形状処理」「レンダリング」

「キャラクタアニメー ション」「物理シミュレ ー ション」の四つの

章で構成されている． 各分野の数理的基礎がそれぞれ独立に書か

れており， 自分の興味のある分野から読むことが可能である． 理

工系大学前半程度の数学を前提としており． 入門としては少し難

しいが． その分全体的に コ ンパクトにまとめられている． また．

参考文献についても各章ごとに充実していることも特箪すべきで

ある． 以降． 各章に関して簡単な書評を述べる．

「サ ー フェスメッシュによる形状処理」では， 3Dオプジェクト

のサ ー フェス（表面）に関する処理について述べている． 箪者自

身． 本章で記載されているスム ー ジングや変形などの処理を3D

ソフトで実践していたが． 本章を読むことでパラメー タの意味な

どの見通しが良くなったと感じた．

「レンダリング」では． リアリティある画像を生成するための輝

度計算に ついて述ぺている． 輝度計符には高度な光のモデリング

とその計算を高速に行う計算技法が必要であるが． 本章ではそれ

らが丁寧に説明されている． 余談であるが近年機械学習技術とし

て微分レンダリングが注目されているが， その前提であるレンダ

リング技術を理解するのにうってつけの文献であると感じた ．

「キャラクタアニメー ション」では． キャラクタの姿勢の作り方

について述べられている． 普段我々が見る3DCGのアニメー ショ

ンの背後にある骨格ベ ースのモデリングに基づく複雑な計鉢につ

いて述べている．

「物理シミュレー ション」では物理的自然現象の再現について説

明している． 具体的には， 物体の衝突や流体について説明されて

いる． 大学の物理学と3DCG技術で作られた映像のギャップを理

解できるように述べられている．

以上のように本書では3DCGの数理に関して本書のみで完結す

る形で コ ンパクトに述べられている． 3DCG技術は生成AIの発

展に伴い． より汎用的な技術となると考えられ． 本書はその入門

書として幅広い読者に薦められる．

（紹介者 八幡晃一郎 正員

（株）日立製作所研究開発グループ）
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