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ま ず は シ ル エ ッ ト を デザ イ ン す る . 衣服モ デル を1前方，
側 方 か ら 射影 し た 2 つ の シ ル エ ッ ト を ， シ ル エ ッ ト エ デ ィ
タ に よ り 制御 点 を 移動 す る こ と で 3 次元 衣服形状 を デザ イ
ン す る . こ の と き ， シ ル エ ッ ト 形状 の 変 形 は 3 次元衣服モ
デル に 反映 さ れ， つ ね に 3 次元形状 を 確認 し な が ら デザ イ
ン す る こ と がで き る .

衣服の シ ル エ ッ ト が決定 し た ら デ ィ テ ー ル デザ イ ン を 行
う . デ ィ テ ー ル と は シ ルエ ッ ト 内 部 の 部分的 な デザ イ ン の
こ と を い い ， 概 形 を 保持 し た ま ま パ ッ チ の枚数 を 増 や し て
モ デ リ ン グす る .

は じ め に
本稿で は ， ユ ー ザが容易 に 3 次元衣服モ デ ル の 形状デザ

イ ン を 行 え る シ ス テ ム の構築 に つ い て 述べ る . 基本的 な 衣
服形状は シ ルエ ッ ト に よ り 分類 さ れ る . そ こ で， 3 次元 の
衣服形状デザ イ ン の た め の ツ ー ル と し て シ ルエ ッ ト エ デ ィ
タ を 生 成 し た . こ の エ デ ィ タ 上で の シ ル エ ッ ト 形状の変更
は 3 次元衣服モ デル に 反映 さ れ， 形状デザ イ ン を 容易 に 行
う こ と がで き る .
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衣服モデル2 

シ ルエ ッ ト エ デ ィ タ を 用 い た ア パ レ ル デザ イ ン の例 を Fig.
l に示 す . シ ル エ ッ ト エ デ ィ タ で の シ ル エ ッ ト 形状の 変形に
よ り ， 3 次元衣服モ デ ル の 形状デザ イ ン を 行 う . こ こ で は ，
デ ィ テ ー ル デザ イ ン と し て ド レ ー プ を 加 え て フ レ ア ス カ ー
ト を 生成 し て い る .

アパ レルデザイ ン シ ス テム4 双 3 次 Bézier パ ッ チ

衣服モ デ ル は双 3 次 Bézier パ ッ チ に よ り 記述 す る . 双 3
次 Bézier パ ッ チ Q(u， ω) は 式 ( 1 ) で 与 え ら れ る .

2.1 

( 1) Q(u，  w) = 乞 玄 hi (t収3j(ω)Bij

. 
. 箇

. 

こ こ で， BZJ は 双 3 次 Bézier パ ッ チ の 制御 点 で あ る . -hi (tt) ， 
J{3j (ω) は Bernstein 基底 関 数 と 呼 ばれ， 制御 点 に か か る
重 み 関 数 で あ る . Bézier パ ッ チ の 曲面形状 は 制御点の 配置
に よ り 決定 さ れ る の で， 制御 点 を 移動 す る こ と で 曲 面 を 自
由 に 変形 す る こ と がで き る .

(a)  flare skirt (b・ 1 ) 企ont silhouette (b・2) side silhouette 

Fig. 1 Apparel design based on silhouette l>ditor. 
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Fig. 2 Clothing simulatioll. 

ま た ， デ ザ イ ン し た 衣服 は 人体モ デ ル に 試着 さ せ る こ と
がで き ， 歩行動作 に お け る 衣服形状 の 変 化 を 確認 す る こ と
がで き る . Fig. 2 は着装 シ ミ ュ レ ー シ ョ ン の結果で あ る .

衣服モ デル は 実際 の衣服形状 を 考慮 し て ， 複数枚 の 双 3
次 Bézier パ ッ チ を 用 い て記述す る . こ こ で問題 と な る の が
各 モ デ ル の パ ッ チ 聞 の接続で あ る .

ス カ ー ト ， ワ ン ピ ー ス の 基本形状は 円筒形状 で あ る . そ
こ で ス カ ー ト ， ワ ン ピ ー ス モ デ ル は 前後の パ ッ チ を 接線ベ
ク ト ル が連続 と な る よ う に C'l で接続 し， 円 筒 形状 を 生成
す る . ワ ン ピ ー ス に は 上下 2 枚の パ ッ チ を 配置 し ， 合計 4 枚
の パ ッ チ で モ デ リ ン グ す る . ジ ャ ケ ッ ト の 袖 ぐ り や パ ン ツ
の股 間 部 に お い て は ， 接線ベ ク ト ル が不連続 と な る よ う (.'0
で接続 す る . ジ ャ ケ ッ ト モ デ ル は 袖 部 分 を 各 2 枚， 身 ご ろ
部分に 4 枚の パ ッ チ を 用 い て 円筒 形状 を 生成 し ， 各 パ ー ツ
を 袖 ぐ り 部分 で は (.'0 で接続 し て モ デ リ ン グ す る . ま た ，
パ ン ツ モ デル は 股上部 分 を 4 枚， 股下部 分 を 各 2 枚の パ ッ
チ を 用 い て 円 筒 形状 を 生成 し ， 各 パ ー ツ を 股 間 部 で、 (.'0 で
接続す る .

衣服モ デルの制御点配置2.2 

ま と め
本稿で は ， 電子計算機上 に お け る 3 次元衣服モ デ ル の 記

述法 と シ ル エ ッ ト エ デ ィ タ を 用 い た 衣服形状デザ イ ン に つ
い て 述べ た . シ ルエ ッ ト エ デ ィ タ を 用 い る こ と で 3 次元 形
状デザ イ ン を 容易 に 行 う こ と がで き ， 実際 の デザ イ ン 手順
に 沿 っ て 衣服 を デザ イ ン で き る シ ス テ ム が構築 さ れ た .
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衣服形状デザイ ン
一 般 に ， デザ イ ナ は 基本 と な る シ ル エ ッ ト ラ イ ン を 決定

し ， 細部 に デ ィ テ ー ル を加 え る こ と で衣服 に様々 な バ リ エ ー
シ ョ ン を 持 た せ る . 本研究 で は ， こ の よ う な デザ イ ン 手順
に 沿 っ て 衣服形状デザ イ ン を 行 う .
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