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1. はじめに 
近年、 3 次元コンピュータグラフィックス

（CG）は映画やコンピューターゲームなど幅広い

分野で使われる。一方、3 次元 CG に必要な 3 次

元形状データやモーションデータの作成には多く

の時間を要するため既存のデータを再利用するこ

とが多い。CG デザイナーやゲームクリエイター

は必要とする 3 次元マルチメディアデータを膨大

なデータベースから探し出す必要がある。本稿で

は 3D-ViSOM と呼ぶ 3 次元マルチメディアデータ

をブラウジングするための可視化ツールを提案す

る 。 3D-ViSOM は 3 次 元 に 拡 張 し た Self-

Organization Map（SOM）を用いることにより、3

次元形状データやモーションデータ、画像データ

などの 3 次元マルチメディアデータを 3 次元空間

に提示する。SOM を用いた配置によって、似た特

徴を持つデータが近くに配置されるため、ユーザ

は必要なデータを視覚的に効率よく発見できる。

本稿では、3 次元 SOM 構築のためにどのような特

徴ベクトルをそれぞれのデータについて用いたか

について説明する。 

3D-ViSOM は 3 次元グラフィックス応用ソフト

ウェア開発のためのコンポーネントウェアである

IntelligentBox [1]により開発された。このため、

IntelligentBox の提供する他の部品と組み合わ

せることにより 3D-ViSOM の応用ソフトウェアを

容易に開発することができる。 IntelligentBox
の既存合成部品の 3 次元形状データを特徴ベクト

ルとして用いることにより，既存部品群も 3D-
ViSOM を用いて可視化できる。本稿では 3D-ViSOM
の有用性を示すために開発した仮想博物館やアニ

メーション生成支援システムを紹介する。 
 

2. 3D-ViSOMによる可視化 
 T.Kohonen [2]による SOM は複数の属性をもつ

高次元データを２次元マップに落とし込むことで

特徴ベクトルを解析するニューラルネットワーク

アルゴリズムである。著者らは 3 次元マルチメデ

ィアデータのブラウジングには 3 次元版の SOM が

有用であると考えた。以下では 3 次元形状データ、

モーションデータおよび画像データの 3 次元 SOM

による配置のために用いた特徴ベクトルについて

それぞれ説明する。 

2.1 3 次元形状データの特徴ベクトル 

 3 次元 SOM による 3 次元形状データの配置のた

めの特徴ベクトルとして D2[3]を用いた。D2 は本

来 3 次元形状データの類似検索のための特徴量と

して提案されたものである。これは 3 次元形状デ

ータのポリゴン表面から任意の２点を選び、その

距離をいくつか測定したものからヒストグラムを

作成して特徴ベクトルとするものである。図 1 は

3 次元形状データの 3 次元空間における可視化例

である。本実験では 280 の形状モデルデータをロ

ボット、人間、椅子、ソファ、机、植物、ドア、

車、グラス、フルーツ、ポット、タイヤ、魚、頭

の 14 種類に分類したデータベースを用いた。同

じ特徴を持つデータは近くに配置されるため、必

要なデータを直感的に見つけることができる。 

2.2 モーションデータの特徴ベクトル 

 モーションデータの特徴ベクトルは、モーショ

ン検索を行う際の類似度評価に用いられる空間分

割量子化[4]により得た。これは、モーションデ

ータの全モーションの中で予め分割された 3 次元

空間の各領域に骨格モデルのなかで重要であると

考えられる両手・両足関節がそれぞれ存在する割

合である。両手・両足４関節について存在確率を

ヒストグラムにすることで特徴ベクトルとした。

図 2 は、蹴る、座る、歩く、投げる、飛ぶ、転ぶ

モーションの 7 種類から成る 61 のモーションを

3 次元空間に配置した例である。また、モーショ

ン を 再 生 す る 機 能 を もつ MotionBox と呼ぶ

IntelligentBox が提供する既存部品を使うこと

でスケルトンアニメーションを表示可能にした。

これにより、形状データ同様に似たような特徴ベ

クトルをもつモーションデータが近くの 3 次元空

間に配置されるため、モーションを効率よく見つ

けることができる。 

2.3 画像データの特徴ベクトル 

 画像データに対しては HSV の色相情報を特徴ベ

クトルとして用いた。画像全体における各色相の

占める割合をヒストグラムとした。図 3 は猫、犬、

花、飛行機、山、空、水、宇宙、リス、その他の
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動物の 10 種類に分類される 164 の画像データを

3 次元空間に配置したものである。 

 

3. 応用アプリケーション 
 3D-ViSOM は IntelligentBox のコンポーネント

として開発された。IntelligentBox はボックス

と呼ばれる固有の機能をもつ部品で構成される。

ボックスを組み合わせることで容易に 3 次元 CG

アプリケーションを構築できる。前節の 3 次元マ

ルチメディアデータと同様にボックスも 3D-
ViSOM により可視化した。ユーザは応用アプリケ

ーションの構築に際して必要なボックスを 3D-
ViSOM を使い閲覧選択できる。 

3.1 アニメーション作成支援システム 

 図 4 は 3D-ViSOM を応用したアニメーション生

成支援システムである。このシステムでは図 1～

3 で紹介した異なる 3D-ViSOM を用いることでア

ニメーション生成に必要な形状モデル、モーショ

ン、テクスチャ画像を対話的に選択できる。 

3.2 仮想博物館 

 IntelligentBox による 3 次元マルチメディア

プレゼンテーションツール[5]はカメラなどの機

能をもつボックスを組み合わせて開発されている。

3D-ViSOM をボックスとして合成することでプレ

ゼンテーションに利用するマルチメディアデータ

を閲覧できる。図 5 はマルチプレゼンテーション

ツールの仮想博物館への応用例である。ユーザは

鑑賞したい作品などを直感的に探すことができる。 

 

4. おわりに 
 本稿では SOM を用いた 3 次元マルチメディアデ

ータ可視化ツールを提案した。また、3 次元 SOM

構築に必要な 3 次元マルチメディアデータの特徴

ベクトルについて紹介した。そして実際の可視化

例を示すことでその有用性を示し応用アプリケー

ションを紹介した。 

 今後の課題として、実際にユーザに利用しても

らい評価する必要がある。さらに、ユーザが必要

とする 3 次元マルチメディアデータをより効果的

に閲覧できるような 3D-ViSOM のユーザインター

フェースを開発する必要がある。 
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