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鍛金造形のための型紙生成

草 地 一九
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筆者は金属の立体造形の分野で日本における伝統的な技法の一つである鍛金技法によっておもに作品制作を

行っているが、この技法を支援する目的でコンピュータによるシステムを考え試験的に使用している。最終日

標は筆者が粘土や石膏等で作った完成模型をコンピュータ上で展開図化し、鍛金による制作に最適化された型

紙として出力するまでを一貫して行うシステムの構築である。本論文では、このシステムの
一部として用いる

型紙出力部の作成のため行った試作について述べる。
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1。まえがき

美術作家は作品を制作し発表することを通して社会

と関わっていくことが第一の目標であり、究極の目的

とも言える。そしてその作品は、作者が時代の社会状

況を意識するしないに関わらず社会のあらゆる状況が

にじみ出るものである。表現技法の面においても、美

術作家が時代の先端を意識すればするほど、新 しい表

現を求めてその時々の最も新 しい技術を取り入れて作

品化しようとする傾向があることは、現代においてだ

けでなく歴史的にも見ても明らかである。この新 しい

表現を求める心が新 しい作品を生み出していく原動力

の一つとなっており、芸術が時代を映し時代が芸術を

映すと言われる所以であろう。

美術作家にとって作品の制作と表現技法の研究とは

車の両輪を成すものであり、欠 くことのできないもの

と言える。その意味で、コンピュータグラフィックス

(C.G。)は 、現代を象徴するものとしての意味と、

コンピュータ技術そのものの発達の速さとが相まって、

使われるべくして使われた道具、技法と言える。 しか

しC.G.の 中でも平面作品における成熟度に比べて 3

次元 C.G。は、立体を扱う作家の中では道具の
一つと

しての役割がまだほとんど進んでいないのが現状であ

る。その理由は操作の難 しさと利用分野の不明確さに

よると考えられる。

美術作品の制作は多 くの場合、作家がアイデアから

仕上げに至る全ての作業を
一人で行うという特徴があ

り、これが他のプロダクトの流れと大きく異なる点で

ある。そのため従来から美術造形、とりわけ立体造形

は制作時間と労力のかかることが宿命であるとされて

きた。 しかし美術作家もより効率的に作品を作りたい

という欲求を持つのは当然であり、さまざまな道具の

改良や技術の発達で同じ作品もより効率的に具体化す

るこが可能になっている。コンピュータによる造形支

援もその一つとして大きな可能性をもっている技術の

ひとつである。 しかし多くの場合それはまだ部分的な

補助の域を出るものではなく、そのほとんどが他の分

野のために開発されたものの流用であるために、ハー

ド、ソフト共に美術家にとって使い易いものとは言え

ないのが現状である。筆者は制作者の立場から、自身

が使う道具としての 3次元 CGは どうあるべきかとい

うことがらを中心に置いて研究を進めてきた。

本研究の最終目的は、立体作品の制作にあたつてア

イデアから完成までの各段階において積極的な支援を

行う立体造形支援システムを作ることである。この目

的に沿ってシステムを具体化するために、筆者の専門

分野である鍛金による立体制作の支援を行うシステム

を作ることを当面の目標において研究を進めているが、

このシステムにおいて出力部分となる型紙生成の実験

と作品試作を行った。

2.研 究の背景

鍛金技法は伝統的な金属工芸の技法のなかでも応用

範囲が広 く、現代の社会生活にマッチした作品を作り

出すことができる要素を多く持っている技法にもかか
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