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あらまし  本論文では、伸縮を含むインタラクティブな変形操作が可能な、多関節３次元弾性物体
モデルを提案する。本モデルは複数の弾性物体パーツから構成され、外骨格が全体を囲む。隣接する
弾性物体パーツは関節構造に対応する接合面で結合される。各弾性物体パーツは、ボーンと弾性物体
要素から構成される。外骨格はインタラクティブな変形操作を行うために用いられ、外骨格の頂点の
移動に応じて伸縮を含むボーンの変形の計算がインバースキネマティクスなどを用いて行われる。ボ
ーンの変形に基づき、弾性物体要素の変形、関節構造の動作などの計算が、境界要素法などを用いて
行われる。本モデルをキャラクターモデルに適用し、実験的に有効性を確認した。 
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Abstract  This paper proposes an articulated 3D elastic object model that allows interactive deformations 
including expansions and contractions.  The proposed model consists of multiple elastic object parts, and is 
surrounded by an exoskeleton.  Adjacent elastic object parts are connected by a joining surface, which 
corresponds to a joint.  An elastic object part consists of a bone and elastic object primitives.  The exoskeleton 
is used for interactive deformations; i.e., according to the displacement of the vertex of the exoskeleton, the 
bone’s deformation including expansion and contraction is computed by inverse-kinematics etc.  Based on the 
bone’s deformation, the deformations of the elastic object primitives and joining surfaces are computed by the 
boundary element method.  By applying the proposed method to character models, the effectiveness of the 
proposed model was confirmed. 
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1. まえがき 

コンピュータグラフィックス（CG）における弾性物

体シミュレーションの研究は、近年急速に進んでいる。

しかし、映画などの非リアルタイム CG は、柔軟に変

形する物体のアニメーションが頻繁に用いられるよう

になってきたが、リアルタイム性が必要なコンピュー

タゲームやバーチャルリアリティでは、弾性物体が用

いられることは未だにほとんどない。従って、リアル

タイムで処理可能な非剛体のシミュレーションモデル

のさらなる研究が重要となっている。 
過去の研究では単純な形状の物体に限られていたが、

近年の研究では多数の頂点から構成される複雑な形状

の弾性物体のシミュレーションも可能となってきた。

これらのモデルの多くは、やわらかいゴム人形のよう

な挙動を示す弾性物体に対して、主に剛体との衝突や

一部を摘むことによる変形をリアルタイムで計算する

ことで、弾性物体のインタラクティブな操作が可能で

ある。弾性物体の変形の計算法は主に、境界要素法、

有限要素法、ばねモデルがある。 
ばねモデルは、質点をばねで結び、各質点において

運動方程式を立てることで弾性物体を再現する。しか

し、質点の運動を収束させることが難しいため、質点

やばねの配置法や計算法を検討する必要があり、任意

の形状のオブジェクトをシミュレーションすることが

困難である[1]。 
有限要素法は、工学の分野で用いられる物理シミュ

レーション法であり、物理学的に正確な計算結果を得

島貫
テキストボックス
社団法人　情報処理学会　研究報告IPSJ SIG Technical Report

島貫
テキストボックス
2006－CG－122（15）－  2006／2／21

島貫
テキストボックス
－81－



 

 

ることもできる。また、任意の形状のオブジェクトが

シミュレーション可能である。計算コストが大きいと

いう欠点はあるが、有限要素法によってシミュレーシ

ョンされる点をコントロールポイントとして複雑な形

状の物体を扱う方法[2]や線形化による計算効率の向

上[3]で、計算コストの問題を解決する試みがされてい

る。 
境界要素法も、物理学的に正確な結果を得ることが

でき、任意の形状のオブジェクトもシミュレーション

可能だが、計算コストが問題となっている[4]。有限要

素法との違いは、有限要素法が体積積分であるのに対

して、境界要素法は面積積分になる。したがって、有

限要素法は、計算に物体内部の頂点も必要になるが、

境界要素法は物体表面の頂点のみで計算でき、オブジ

ェクトの構築が簡便である。つまり、3DCG のソフト

でモデリングした形状データを、そのまま境界要素法

に適用することも可能である。 
現在、有限要素法や境界要素法が抱えている問題点

として、線形近似による数値誤差の問題がある。計算

コストを削減するためには線形近似が必要になるが、

線形近似では数値誤差が発生するために長いものを曲

げるような変形が難しい[3]。したがって、線形近似で

は、人や動物のようなキャラクターモデルを構築した

としても手足を曲げるなどの変形ができない。 
この問題に対処可能なモデルも提案されており[5]、

この方法ならば有限要素法を用いて非線形のような変

形が可能である。ただし、全体を弾性物体として計算

しているため、キャラクターモデルを構築しても、そ

の挙動はゴム人形のようにしか感じられない。 
それに対して、ボーンを用いてキャラクターモデル

を構築し、有限要素法を用いて手足の曲げなどの変形

が可能なモデルも提案されている[6][7]。このモデルは

関節構造を持つため、単純なゴム人形ではない挙動が

可能である。しかし、この手法の結果はボーンとスキ

ンのような関係であり、キャラクターモデルの皮膚を

アニメーションする手法となるため、キャラクターモ

デル全体が伸縮し弾性物体のように振舞う挙動はでき

ない。 
これらのことから本論文では、インタラクティブ操

作が可能で、ボーンにより関節構造を持ち、弾性物体

のように伸縮可能なキャラクターモデルの構築を目的

とする。キャラクターモデル全体が伸縮し、ユーザが

手足の先などを操作することは可能にする。そこで本

論文では、複数の弾性物体を接合し関節構造を持たせ

た、多関節弾性物体モデルを提案する。また、弾性物

体のシミュレーション法は、上述のような利点を持ち、

本論文で提案するモデルにおいては計算コストを削減

できる条件を満たせるため、境界要素法を用いる。 
本論文の構成は以下の通りである。2 章では、多関

節弾性物体モデルの基本構造について述べる。3 章で

は、提案モデルの詳細な計算法について述べる。4 章

で、提案モデルを用いたキャラクターモデルのシミュ

レーション結果を示す。5 章で、本論文をまとめる。 

2. 多関節弾性物体モデルの基本構造 

図 1 は、提案モデルの基本構造を示している。多関

節弾性物体モデルにおいて、弾性物体のキャラクター

モデル（図 1 左上）は、外骨格と多関節弾性物体パー

ツから構成される（図 1 右上）。さらに、多関節弾性物

体パーツは、弾性物体要素とボーンからなる（図 1 下）。 
はじめに図 1 右上のようなキャラクターモデルを囲

む外骨格を用意する。外骨格は弾性物体でできている

ものとし、外骨格の頂点を用いてキャラクターモデル

を操作する。外骨格のシミュレーションには、境界要

素法を利用する。 
次に、多関節弾性物体パーツを複数組み合わせるこ

とで、キャラクターモデルを形作る（図 1 右上）。多関

節弾性物体パーツは、分岐のないボーンに複数の弾性

物体要素を取り付けた形で構築され（図 1 下）、ボーン

の両端を操作することで運動を制御する。キャラクタ

ーモデルは、手・足・胴体と頭などをそれぞれ１つの

多関節弾性物体パーツとし、それぞれを接合すること

で構築する。接合は、多関節弾性物体パーツ間に接合

面があると考えることで行う。ボーンの端点の座標は、

外骨格または接合面から与える。 

 

図 1 多関節弾性物体モデルの基本構造 

    
図 2 弾性物体と多関節弾性物体の違い 

弾性物体パーツのボーンはインバースキネマティク

ス（IK）によって制御するが、さらに、ボーンの関節

点に対して運動方程式を立てることでボーンを伸縮さ

せ、多関節弾性物体パーツの伸縮を再現する。弾性物

体要素は、単一の弾性物体とし、変形には境界要素法

を用いる。弾性物体要素同士は、接合面を用いて接合

する。 
多関節弾性物体モデルならば、目的の条件を達成で

きる。まず、計算コストに関しては、境界要素法で計

算コストを削減するための条件（3．1 節）を満たせる。

次に、ボーンを伸縮させることで、多関節弾性物体全

体の伸縮が再現できる。また、ボーンを持ったことで

関節構造が得られるため、全体を弾性物体として計算

した場合のゴム人形のような挙動とは違う挙動が可能

である。さらに、細長いものの曲げにおける問題に関

しては、複数の弾性物体を用いることで解決できる。

例えば、棒状の弾性物体を曲げる場合を考える。１つ
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の弾性物体からなる弾性物体の場合、線形近似では図

2 左のようには変形はできない。しかし、４個の弾性

物体要素から構築された多関節弾性物体パーツならば、

図 2 右のように１つ１つの弾性物体要素の変形は小さ

いため、線形近似したシミュレーションを用いても問

題はない。 

3. 多関節弾性物体モデルの計算法 

本章では、2 章で述べた多関節弾性物体モデルの詳

細な計算法について述べる。 

3.1. 境界要素法 

本手法では、弾性体シミュレーションに境界要素法

を用いる。一般的に線形弾性物体の境界要素法の式は、

最終的に以下の式となる[8][4][9]。 
GTHU =   （1） 

この式で、U，T はそれぞれ、弾性物体の各頂点に

おける変位および表面力の値を並べた n×1 の行列（n
は、弾性物体の頂点数×次元）、H，G は、境界要素法

によって求まった n×n の行列である。各頂点では、変

位または表面力の一方を未知の値、もう一方を既知の

値とし、式（1）を用いて未知の値を求める。既知の値

を右辺、未知の値を左辺に移項すれば、連立方程式の

問題に帰着する。 
ZAX =   （2） 

X は、U または T の未知の値を移項したことによっ

てできた n×1 の行列である。A は、移項操作によって

できた、H または G の成分からなる n×n の行列、Z
は、既知の値のみの n×1 の行列である。 

未知の値をどちらか一方に設定し、以後変更しない

場合、式（2）は、以下の式を使って計算できる。 

( ) ( ) TGAUHAZAX' δδ 111 −−− +−=  （3） 
この式は、既知の値が初期条件（ここでは、式（2）

の場合とする）から変化した場合の未知の値 X’を求め

る式である。この式でδU、δT はそれぞれ初期条件

からの変位および表面力の変化量（未知の値とした成

分については 0 としておく）である。 
これらの式から、境界要素法を低い計算コストで解

くためには、式（3）を用い、かつ、式（3）を効率良

く計算する必要がある。したがって、計算コストを低

くする条件は、①未知の値を固定し式（3）を利用する、

②既知の値を変化させないようにすることで、δU、

δT において 0 の値の成分を多くし、行列の積の計算

コストを減らす、である。 

3.2. 外骨格 

外骨格の変形には、境界要素法の線形弾性物体のシ

ミュレーション（3．1 節）を用いる。境界条件は、す

べての頂点において変位が既知の値となるようにする。

この場合、境界要素法を実行すると各頂点で表面力が

求まる。アニメーションさせる場合、各頂点で求まっ

た表面力を用いて運動方程式を立てる。そして、微小

時間後の座標を求め、その座標から再び変位の境界条

件を求め境界要素法を実行する。この処理を繰り返す

ことで、アニメーションする。ここで、境界要素法に

は回転運動が含まれていないため、運動方程式にした

がって、外骨格を回転運動させる必要がある（外骨格

の座標系を回転する）。また、必要に応じて境界要素法

における重力のシミュレーション[9]も行う。 

3.3. 接合面の計算 

接合面は、多関節弾性物体パーツ同士の接合時や多

関節弾性物体パーツ内部において、弾性物体要素同士

を接合するために用いる。 

 

図 3 多関節弾性物体パーツの構造と接合面の形

状 

図 3 は、2 個の立方体型の弾性物体要素を持つ多関

節弾性物体パーツにおいて、弾性物体要素同士を接合

するときの接合面を表している。接合面は任意の頂点

数を持ち、また、接合面の各頂点は、それぞれ隣り合

う弾性物体要素の頂点に一対一で対応させる。多関節

弾性物体パーツ同士を接合する場合も、同様な接合面

を用いて、それぞれのパーツの弾性物体要素を接合す

る。 
弾性物体要素は、境界要素法による変形のシミュレ

ーションによって形状が変化する。その変形に合わせ

て、接合面の各頂点を変位させることで接合面も変形

する。頂点の移動量は次の式で求める。 
( )21 ppd FFx −−= κ   （4） 

ここで、dx は頂点座標ベクトルの移動量、κは任意

の定数、Fp1、Fp2 はそれぞれ、接合面の頂点に一対一

で対応させた弾性物体要素の頂点において、境界要素

法によって求まった表面力とする。ただし、ボーンの

関節部にあたる頂点は、ボーンに固定されるようにし、

式（4）を用いて移動はしない。多関節弾性物体パーツ

同士の接合では、パーツ間の接合面はすべての頂点を、

式（4）を用いて変位する。 

3.4. 多関節弾性物体モデルの構築法 

キャラクターモデルは、複数の多関節弾性物体パー

ツを組み合わせることで構築する。例として、手足が

あるような人型のキャラクターモデルを構築する場合

を考えてみる。 
はじめに、頭や胴体となる多関節弾性物体パーツを

用意する（図 4 左）。そして、ボーンの座標は外骨格の
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頂点の座標から与える。次に、手や足を接合していく。

手や足はそれぞれを 1 つの多関節弾性物体パーツとし、

その端は一方を外骨格、もう一方を胴体と接合する（図

4 右）。 

 
図 4 キャラクターモデルの構築 

3.5. ボーンの伸縮 

ボーンは、はじめに IK を実行することで座標や角

度を計算する。本論文では、 IK に CCD（Cyclic 
Coordinate Descent）法[10]を用いた。CCD 法は、反復

計算をするが反復回数はあまり多くないため、低い計

算コストで処理可能である。 
IK を実行した後、弾性物体としての伸縮を再現する

ために、ボーンを伸縮させる。ただし、IK を実行して

も、ボーンの長さが足りないために、ボーンが与えた

い座標まで届かないことがある。この場合、ボーンの

終端の座標を与えたい座標に移動することで対処する

（終端のボーンのみが伸びることになる）。 
ボーンの伸縮は、各関節点において運動方程式を立

てることで行う。関節点には２つの力が働くとし、１

つ目は隣り合うボーンの長さに依存する力、２つ目は

関節点を挟む２つのボーンが成す角に依存する力とす

る。i 番目の関節点（座標 Xi、角度θi）におけるこれ

らの２つの力は、次のように与える。 
長さに依存する力は、以下の式で求める（図 5）。 

( )( ) ( )( ) 11111 // ++++− −−+−−= iiiiiiiiiili LlLLlL XXXXF βα  

（5） 
ここで、i 番目の関節点の座標を Xi、ボーンの長さ

を Li、ボーンの自然長を li、α及びβは任意の定数と

する。 

 

図 5 ボーンの長さに依存する力 

 
角度に依存する力は、以下の式で求める（図 6）。 

( ) ( ) 100 +−+−= iiiii NNF θθηθθγθ  （6） 

ここで、i 番目の関節間の角度をθi、関節間で安定

する角度をθ0 とする。また、２つのボーンが作る平

面において、i番目のボーンの単位法線ベクトルをNi、

γおよびηは任意の定数とする。 

 

図 6 ボーンの角度に依存する力 

3.6. 弾性物体の付加・変形 

IK 及びボーンの伸縮によりボーンの角度や座標が

求まったら、弾性物体要素を付加する。弾性物体要素

の計算では、境界要素法のシミュレーションのために

弾性物体要素の境界条件と多関節弾性物体モデルの座

標系に対する弾性物体要素の座標系が必要となる。 
このうち座標系は、弾性物体要素を回転するために

必要となる。線形弾性体のシミュレーションでは、回

転の際に大きな誤差が発生するため、弾性物体要素の

座標系に適切な回転を与えることで弾性物体自体を回

転し、大きな誤差が生じないようにするためである。 

 

図 7 キャラクターモデルの構築 

多関節弾性物体パーツの初期状態は図 7①のように

与えておく。ボーンは一直線にし、各弾性物体要素の

座標系はボーンと平行になるようにする。接合面は、

ボーンの関節部を通るように配置する。 
IK 及びボーンのアニメーションを行い、ボーンの状

態が図 7②のようになったとする。このとき、各弾性

物体要素の座標系は、ボーンの回転に合わせて回転し

ボーンと平行にする。また、本論文ではねじれは扱わ

ず、ボーンの軸周りの回転は考えない。接合面もボー

ンの回転に合わせて回転するが、ボーン間の接合面の

場合はボーン間の角を２等分するように回転する。 
境界要素法を実行するときに与える境界条件は、接
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合面に接合する頂点では変位を既知の値とし、接合面

に接するように変位を与える。また、図 7①でボーン

の端点と接していた弾性物体要素の頂点も、変位を既

知の値としボーンの端点に接するように変位を与える。

他の頂点では表面力を既知の値とし、表面力は 0 とす

る（図 7③）。この境界条件なら式（3）を利用でき、

接合面に対応する頂点以外では境界値が 0 で一定にな

るため、3．1 節の計算を効率化する条件を満たせる。 
 

4. シミュレーション結果 

図 8 は、頂点数 82 の円柱型の弾性物体要素から構築

した多関節弾性物体パーツを伸縮した結果である。接

合面では多少凹凸が発生しているが、アニメーション

させた場合、凹凸を感じさせないくらい滑らかな挙動

が可能であった。 
図 9 は多関節弾性物体パーツを曲げた状態である。

提案モデルならば曲げを行っても、歪な変形はせず、

細長い物体のシミュレーションも可能なことがわかる。 

 

図 8 7 個の円柱からなるパーツを伸縮した結果 

 

図 9 13 個の円柱からなるパーツを曲げた結果 

表 1 頂点数と計算速度 
円柱数 頂点数 ポリゴン数 計算時間（msec）

10 658 1312 5.3
30 1938 3872 17.5
50 3218 6432 34.8
70 4498 8992 43.5

100 6418 12832 64.5
 
円柱型の弾性物体要素を複数接合した場合の計算速

度（１フレームあたりの計算時間）が表 1 である。表

1 の頂点数とポリゴン数は、円柱同士が接合されるこ

とによる頂点の重なりやポリゴンが隠れることを考慮

に入れた、多関節弾性物体パーツの実質的な値となっ

ている。実験環境は、OS Windows XP(32bit)、CPU 
Pentium4 650 (3.4GHz)、言語に VisualStudio.NET 2003 
C#を使用した。ただし、Hyper-Threading や SSE など

の特殊な命令は使用していない。表 1 から、比較的頂

点数の多いオブジェクトに対しても、インタラクティ

ブ操作が可能なことがわかる。 
表 2 は、外骨格をアニメーションした場合の頂点数

と計算速度の関係を示している。以下の実験では、頂

点数 26 の外骨格を用いてキャラクターモデルを構築

できたことから、外骨格の計算コストは非常に小さい

ことがわかる。 

表 2 頂点数と計算速度 
頂点数 26 56 98 218 386

時間(msec) 0.12 0.35 1.9 9.4 28
 
多関節弾性物体モデルを用いてキャラクターモデル

を構築した結果は以下のようになる。 
図 10③は、9 個の多関節弾性物体パーツを用いたキ

ャラクターモデル（総頂点数 2402）である。このモデ

ルでは、図 10①の多関節物体パーツを外骨格の上下に

接合し、図 10②と同じ形状のもの 8 個を外骨格の底面

の中心と底面の他の頂点を結ぶように配置することで

モデルを構築した。図 11 が、アニメーション結果であ

る。表 1 と同様の環境を用いた場合、計算速度は約

20msec である。 

 

図 10 9 個の多関節弾性物体パーツを配置して構

築したキャラクターモデル 

 

図 11 図 10 のモデルをアニメーションした結果 

図 12③は、8 個の多関節弾性物体パーツを接合した

キャラクターモデル（総頂点数 1466）である。このモ
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デルでは、頭と胴体（図 12①）に手足など（図 12②）

を接合することでキャラクターモデルを構築した。多

関節弾性物体パーツ同士の接合箇所では、図 13 上から

1 段目から分かるように、胴体が他の多関節弾性物体

パーツである足に引っ張られる様子がシミュレーショ

ンでき、複数の多関節弾性物体パーツが相互作用を持

って変形できた。表 1 と同様の環境を用いた場合、計

算速度は約 10msec である。 

 

図 12 8 個の多関節弾性物体パーツを接合して構

築したキャラクターモデル 

 

図 13 図 12 のモデルをアニメーションした結果 

5. むすび 

複数の弾性物体を接合することで、関節構造を持ち、

インタラクティブな操作が可能なキャラクターモデル

を構築できる多関節弾性物体モデルを提案した。 
弾性物体のキャラクターモデルを構築する場合、ボ

ーンによる関節構造を持ちながら、弾性物体として振

舞えなければならない。この場合、リアルタイム計算

のために線形近似した弾性物体のシミュレーション法

では困難な変形と、ボーンを持ちながら弾性物体のよ

うにキャラクターモデルを伸縮させる変形が必要とな

る。 
そこで、本論文では、複数の弾性物体を接合するこ

とで上記の問題を解決した。提案モデルでは、ボーン

による関節構造を持ち、曲げや伸縮が自由にできる多

関節弾性物体パーツを外骨格や他のパーツに接合する

ことで、曲げや伸縮が可能な弾性物体のキャラクター

モデルを構築できる。 
今後は、キャラクターモデルに適した変形ができる

外骨格や、弾性物体要素を直接操作する手法の検討を

していく。 
文   献 

[1] 宮崎慎也, 吉田俊介, 安田孝美, 横井茂樹, “局所
形状保持に基づく仮想弾性物体モデルの提案”, 
信学論, vol.J82-A,7, pp.1148-1155, July 1999. 

[2] Steve Capell, Seth Green, Brian Curless, Tom 
Duchamp, Zoran Popović “A multiresolution 
framework for dynamic deformations” ACM 
SIGGRAPH Symposium on Computer Animation, 
pp.41-48, July 2002. 

[3] Kris K. Hauser, Chen Shen, James F. O’Brien, 
“Interactive Deformations Using Modal Analysis 
With Constraints” Graphics Interface 2003, June, pp. 
247-256. 

[4] Doug L.James, Dinesh K.Pai, “ARTDEFO: Accurate 
real time deformable objects” , SIGGRAPH1999, 
pp.65-72． 

[5] M. Muller, J. Dorsey, L. McMillan, R. Jagnow, B. 
Cutler, “Stable Real-Time Deformations”, ACM 
SIGGRAPH Symposium on Computer Animation, pp 
49-54, 2002. 

[6] Steve Capell, Seth Green, Brian Curless, Tom 
Duchamp, and Zoran Popović. “Interactive 
skeleton-driven dynamic deformations” ACM 
SIGGRAPH Transaction on Graphics, 21(3), 
pp.586-593, 2002. 

[7] Steve Capell, Matthew Burkhart, Brian Curless Tom 
Duchamp, Zoran Popović “Physically Based Rigging 
for Deformable Characters” ACM SIGGRAPH 
Eurographics Symposium on Computer Animation, 
pp.301-310, 2005 

[8] 結城良治, 木須博行, “境界要素法による弾性解
析”, 培風館, 1987. 

[9] 渡辺隆史，大谷淳，楜沢順，徳永幸生，“2 段階
境界要素法を用いる三次元弾性物体の変形と移
動の実時間アニメーション法”，信学論， 
VOL.J88-D2 No.9，  pp.1876-1888，  September 
2005. 

[10] Damian Merrick, Tim Dwyer, “Skeletal Animation 
for the Exploration of Graphs”, invis.au 2004, 
pp.61-70. 

島貫
テキストボックス
－86－



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /Unknown

  /Description <<
    /ENU (Use these settings to create PDF documents with higher image resolution for high quality pre-press printing. The PDF documents can be opened with Acrobat and Reader 5.0 and later. These settings require font embedding.)
    /JPN <FEFF3053306e8a2d5b9a306f30019ad889e350cf5ea6753b50cf3092542b308030d730ea30d730ec30b9537052377528306e00200050004400460020658766f830924f5c62103059308b3068304d306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103057305f00200050004400460020658766f8306f0020004100630072006f0062006100740020304a30883073002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d30678868793a3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /FRA <>
    /DEU <>
    /PTB <>
    /DAN <>
    /NLD <>
    /ESP <>
    /SUO <>
    /ITA <>
    /NOR <>
    /SVE <>
    /KOR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe7f6e521b5efa76840020005000440046002065876863ff0c5c065305542b66f49ad8768456fe50cf52068fa87387ff0c4ee575284e8e9ad88d2891cf76845370524d6253537030028be5002000500044004600206587686353ef4ee54f7f752800200020004100630072006f00620061007400204e0e002000520065006100640065007200200035002e00300020548c66f49ad87248672c62535f0030028fd94e9b8bbe7f6e89816c425d4c51655b574f533002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d5b9a5efa7acb76840020005000440046002065874ef65305542b8f039ad876845f7150cf89e367905ea6ff0c9069752865bc9ad854c18cea76845370524d521753703002005000440046002065874ef653ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000520065006100640065007200200035002e0030002053ca66f465b07248672c4f86958b555f300290194e9b8a2d5b9a89816c425d4c51655b57578b3002>
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice




