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3D プリンタによる多視点ワイヤーアートのソフトウェア 

による実現⽀援 
 

⽟利泰⼈† 

概要： 本研究は 3D プリンタによる多視点ワイヤーアートの作成をソフトウェアによる⽀援することを⽬的とする．多視点
ワイヤーアートについては先⾏研究においてさまざまな最適化が⾏われている．しかし,  3D プリンタで出⼒することを考
慮したものは少ない．3D プリンタで出⼒するという⽬的を持った場合,  体積があり,  重⼒について考える必要があるなど
さまざまな条件が付加される．そのため,  それら条件を考察するとともに,  多視点ワイヤーを⽣成するにあたってソフトウ
ェアでユーザに⽀援する．また,  この先の⽀援として,  輪郭だけの線画の合成だけでなく, 輪郭だけでない線画の合成の⽀
援を⾏なっていく. 
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1. 研究背景 

 針⾦を⽤いて芸術的な作品を作るワイヤーアートとい

う芸術分野がある.近年,  Matthieu Robert-Ortis ⽒ によ

って,  異なる視点から⾒ると違った形に⾒える作品が作

られている．⼆つのワイヤーアートがあるとする，その⼆

つのワイヤーアートは⼀つのつながったワイヤーアート

があり，このようなワイヤーアートを多視点ワイヤーアー

トと呼ぶことにする．Matthieu Robert-Ortis ⽒が作られ

ている多視点ワイヤーアートは主に作者⾃⾝の経験や職

⼈的な勘や技術でつくられており、ワイヤーアートをつく

ったことのない⼈たちが同じような多視点ワイヤーアー

トを作ろうとしても完成できるものはごく少数であると

考えられる． 

2. 研究⽬的 

多視点ワイヤーアートにおける既存研究では,  ほとんど

が 3DCG ソフトウェア上での実装,  考察が⾏われている． 

 中央⼤学の今井⽒らは,  多視点ワイヤーアートの⽣成

とその最適化の研究[1]を⾏った． 

3DCG ソフトウェア上で出⼒されたワイヤーアートや

多視点ワイヤーアートについてさまざまな最適化されて 
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きたが,  実際に現実上で出⼒されたワイヤーアートに

ついては考えられていない．また,  Matthieu Robert-

Ortis ⽒のように職⼈的、アーティスト的な技術や経験的

な勘を駆使しなければ作ることは難しいといえる． 

そこで,  本研究では 3DCG ソフトウェアで出⼒した多

視点ワイヤーアートを 3D プリンタによって出⼒するこ

とを前提に考える．それに伴い,  重⼒があることが前提

になり,  また、出⼒する際に体積があることを考慮して

本研究を進めていく． 

また,  職⼈的,  アーティスト的な技術や経験的な勘を

駆使しなくても作れるようなユーザに対する多視点ワイ

ヤーアートの作成をソフトウェアにより⽀援していく． 

3. 研究内容 

I. 2 つの線画の作成 

ビジュアルデザイン⽤のプログラミング⾔語を⽤

いて線画を描画し，その点の座標を記録するソフト

ウェアを作成し，2 つの線画を作成する．以下の画僧



がこのソフトウェアで作成した線画をである． 

図 2 線画を作成するソフトウェアによる 2 つの線画 

 

II. z 単調のパスの解析 

ｚ単調のパスとは、3 次元空間においてｚ座標が単

調減少していくパスのことである． 

ｚ視点からのｚ単調なパスが 2 つあればもとの 3 次

元形状は⼀通りに決定できる． 

 
図 3 z 単調のパスの解析の図 

 

III. パスの選定 

実際の線画はｚ単調なパスではない．本研究では，

線画をｚ単調なパスに分割して扱う．  

 ワイヤーアートとは,  さまざまな z 単調なパスの

組み合わせによって構成されている．パスもまた,  

さまざまな辺によって構成されている．そこで,  そ

の組み合わせを簡略化させるためソフトウェアによ

る⽀援を試みた． 

 辺がｎ個あるとするとそれぞれの辺を E(𝑒!, 𝑒",

𝑒#, … , 𝑒$)とする．各辺がｚ単調につながる辺の数

列を NE とし,  𝑒%の次の辺を NE[i-1](i = 0,  1,  

2… )に格納する． 

 ソフトウェアで得られたパスを p[]に格納し，それ

ぞれのパスの最初の辺を数列𝐴!に，それらにつなが

るパスを数列𝐴"に格納する． 

 

IV. 3DCG ソフトウェアによる実現 

 3D プリンタで出⼒されるものは，線画ではなく太

さすなわち，体積を持った⽴体である，体積を持た

せることは，既存のソフトウェアを利⽤した．ここ

では，体積を持たせることについて述べる． 

3DCG ソフトウェアは blender を⽤いて実現して

いく．したがって、blender で使⽤できるプログラミ

ング⾔語が pythonなので pythonを⽤いる．研究⽬

的で述べたように 3D プリンタで出⼒するので体積

が必要になってくる．そこで blender を⽤いてワイ

ヤーアートの体積を持たせる． 

4. 実装 

I. 3DCG ソフトウェアによる実装 

ゾウとキリンの図(図 2)の 2 つの線画を⽤いて

3DCG ソフトウェアで多視点ワイヤーアートを作成

した． 

 

II. 3D プリンタによる実装 

3D プリンタのソフトウェアとして,  Flash Print を

使⽤する．サポート材という重⼒が加わることによ

って 3D プリンタで出⼒する際,  熱で溶けたプラス

チックが落ちないようにサポートするものである．

以下の図が 3D プリンタで出⼒した多視点ワイヤー

アートである． 

 
図 4, 5 3D プリンタで出⼒した多視点ワイヤーアート 



5. まとめ 

本研究では，3D プリンタによる多視点ワイヤーアー

トの⾃動⽣成⽀援をするソフトウェアの作成を⾏った．第

⼀に線画の⽣成⽀援のソフトウェアの作成，次に 3DCG

ソフトウェアによる多視点ワイヤーアートの⽣成⽀援の

ソフトウェアの作成，最後に 3D プリンタによる多視点ワ

イヤーアートの出⼒を⾏った．多視点ワイヤーアートの⾃

動⽣成⽀援ソフトウェアは作成できたが，⾃動⽣成には⾄

っていない．そのため，今後の⾃動⽣成の実現にあたって

様々な課題があるとみられる．その課題の発⾒と解決を今

後の研究に活かしていきたい． 

6. 今後の課題 

I. 3DCG ソフトウェアによるサポート材の警告 

3D プリンタによって多視点ワイヤーアートを⽣

成する際、出⼒される樹脂が重⼒よって落ちない

ようにサポートする樹脂がサポート材であり、そ

のサポート材を多視点ワイヤーアートを⽣成後

に取り外そうとする時に取り外しづらい位置に

ある場合がある. 

その際に 3DCG ソフトウェアで多視点ワイヤー

アートを⽣成する際に警告をおこなうことによ

ってその問題が解決されると考えられる. 

そのため、以下の 3 つの条件が成り⽴つ時 3DCG

ソフトウェアで警告を⾏うことを検討する. 

1. 地⾯からの⾓度が 34 以下の時 

2. 各辺が重なっている時 

3. 各辺が平⾏に近い時 

 

II. 輪郭だけでない線画の⾃動⽣成⽀援 

これまでは輪郭のみの線画で⾃動⽣成を⾏なっ

ていく. 

そのために輪郭だけでないため、出発地点を設定

しておく必要がある.輪郭のみでなく内部の線画

に関しても対する線画との z 単調なパスの解析

を⾏うために z 単調なパスに選定するアルゴリ

ズムが必要になる.そのアルゴリズムを構築し. 

輪郭だけでない線画の⾃動⽣成⽀援を⾏う. 
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