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近年、セルアニメ調のトゥーンレンダリングなど、ノンフォトリアリスティックな画像
を生成する研究が盛んである。セルアニメ調の陰影や輪郭線など、手描きの部分を表現す
る研究だけではなく、キャラクターの動きを 3DCG上で実現する手法の提案や、コンテ
ンツ作品に着目し 3DCGで表現するなど、セルアニメ調の研究は多岐に渡る。中でも髪
の表現は多く研究されている。現実に近い髪の集合や、2Dアニメ作品で描かれる髪の束
を 3DCG上で再現したものがある。2Dアニメ作品の髪の表現は、1本 1本描くのではな
く束として描く。この束を 3DCGで再現すると、表面に凹凸のあるモデルになる。セル
アニメ調の表現として、最も明るい部分を明度の高い色で着色するハイライトがある。こ
のハイライトは髪に描き入れると、現実の光の反射とは違い、線や丸のような形状を持っ
たハイライトで描かれる場合が多い。本研究では、このあらかじめ決められた形状のハイ
ライトを、キャラクターの動きやカメラの動きに合わせ、位置の移動や変化を再現する。
セルアニメ調のこういったハイライトを 3Dモデルで再現する場合、テクスチャに直接描
く手法がよく用いられている。この手法は簡易にハイライトを表現できるが、視点方向を
移動した場合、モデルの凹凸によって、ハイライトが線ではなく髪の形状に沿ったのこぎ
り状になる。ハイライトをシェーダーで表現する手法もあるが、この手法もテクスチャと
同様、多方向からの視点で常に同じ形状を保てるわけではない。これらの手法では、複数
の髪の束の上に描かれる、長い横線のハイライトを表現するには不足がある。横線のハイ
ライトは、顔の左右の向きやカメラ方向の変化で、位置の移動や長さが伸縮する。この変
化が顕著に表れる。そこで、本研究では、頭部の片側から切り込む形のハイライトの生成
方法を提案する。この切り込み型のハイライトの再現では、シェーダーで描画したハイラ
イトをバッファリングで髪モデルと合成し、リアルタイムなキャラクターの動きに対応さ
せ、かつ多方向からの視点に対応した形状の保持を実現した。ハイライト形状の変化は、
ユーザがパラメータ操作でインタラクティブに行えるようにした。
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第 1 章

はじめに

1.1 研究の背景と目的

近年、デジタルコンテンツでは 3次元コンピュータグラフィクス (3DCG)を用

いて手描きの絵に近い画像を生成できるノンフォトリアリスティックレンダリン

グ (NPR)が盛んである。NPRの中でも、3DCGモデルをセルアニメ調に見せる

トゥーンレンダリングがある。セルアニメでは、諧調を減らし、キャラクターの

影とベースの色を分け、陰影を明らかにする表現を行っている。トゥーンレンダ

リングでは、手描きのアニメやイラストを 3DCGでレンダリングする技術で、盛

んに用いられている。

Lakeら [1]は、3Dモデルを用いてセルアニメ調の輪郭線と陰影をつける手法の

提案した。藤堂ら [2]、Barlaら [3]は 3Dモデル自体にセルアニメ調の陰影を付け

る手法を提案した。藤堂らの手法では、シェーダーで人物や物体そのものに付く

陰を表現し、リアルタイムに陰影を動かすことができる。Barlaらは、テクスチャ

を使用した陰影付けの表現を実現した。

セルアニメ調の表現は、3DCGモデルを手描きに見せる表現だけでなく、キャ

ラクター独特の動きを実現するものもある。独特な動きとは、全てのフレームの

動きを描写するのではなく、動きの弾力や勢いの表現のために、一部のフレーム

間の動きを意図的に描写しないことがある。Kondoら [4]は、セルアニメ調の弾力
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のある動きを、マウスなどの操作でユーザが意図的に演出ができるようなキャラ

クターモデルの形状制御を実現した。

こうしたセルアニメの誇張表現の 1つに、光の表現がある。アニメ作品ではキャ

ラクターの、光の反射によって明るく光るハイライトの部分を手描きで表現して

いる。キャラクターを主線と陰影付けの線、ハイライトの線を指定する原画・動

画を元に、着色の段階で 1枚ずつ描き入れている。

アニメをアナログで制作していた時代から、デジタルで制作を行う現在もこれは

同様に行われている [5][6][7]。現在ではデジタル彩色の次の工程である特殊効果 [8]

で、グラデーションをハイライトとして入れる作品 [17][10]も増えているが、ベー

スとなる手描きのハイライトが大半を占めている。図 1.1は現実の髪の質感が影響

した複雑な反射を示している。この図とは違い、図 1.2は髪と目の反射部分のよう

な曲線や、点・縦線での表現など簡易な表現が様式美化している。

図 1.1: 現実の髪のハイライト例 ( c⃝storia

Co., Ltd.)

図 1.2:アニメのハイライト例 ( c⃝西尾維
新／講談社・アニプレックス・シャフト)

アニメでのハイライトは、デザインとしてキャラクターに着色されている場合

が多い。光源の変化に対して髪のハイライトの入る位置が変化する状況を描いた

として、必ずしも光源方向に対してハイライトが描かれているわけではないため、

手描きのハイライトは必ずしも現実に則さない表現である。

アニメ作品の髪のハイライト表現には複数の種類がある。その中でも、多くの作

品に使われている曲線のハイライトを図 1.3で曲線のハイライトの例として示す。
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図 1.3: 目標とする切り込み型ハイライト例 ( c⃝NHKJapan Broadcasting Corpora-

tion)

曲線のハイライトの中でも、現実のハイライトと比べ誇張的に表現しているも

のがあり、本研究では、そのハイライトを切り込み型ハイライトと呼称する。本

研究では、切り込み型ハイライトを対象として、リアルタイム 3DCGで再現する。

切り込み型ハイライトは、頭部の端から端へ切り込んだ形状をしており、ハイラ

イトを表す線の太さが極端に細いものや、太いものがある。図 1.3で、切り込み型

ハイライトの例を示す。

また、切り込み型ハイライトは、カメラ方向によって形状が変化する。このよ

うな切り込み型のハイライトは顔とカメラ方向の上下の動きに対応して弧の向き

が変わる。図 1.4は顔が上を向いた場合のハイライトである。図 1.5は顔が下を向

いた場合のハイライトである。顔が横向き、斜め向きの場合は、正面と背後から

見たハイライトと比較し線の長さが短くなるという特徴も持っている。図 1.6で横

顔のハイライトが短く変化する例を示す。
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図 1.4: 切り込み型のハイライト上向
きの例 c⃝NHK（Japan Broadcasting

Corporation）

図 1.5: 切り込み型のハイライト下向
きの例 ( c⃝NHK（Japan Broadcasting

Corporation）)

図 1.6: 横顔のハイライトが短く変化する例 ( c⃝NHK（Japan Broadcasting Corpo-

ration）)

アニメ作品で髪の表現は、現実と違い 1本 1本の髪の毛ではなく房として表現さ

れているため、特徴的な髪の動きに合わせて、ハイライトの表現も髪の 1本では

なく房や前髪など大きなまとまりに反射しているように描かれる。キャラクター

の行動などの動きの他に、このような髪の動きやまとまりを表現する手法がある。

杉崎ら [11][12]は房としてまとまったセルアニメ調の髪の動きをシミュレーション
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し、キーフレーム間の動きを滑らかに繋ぐ手法を提案した。Nobleら [13]は、独特

な髪のまとまりを 3DCGで再現する手法を提案した。

2D作品での髪のハイライトは、目のハイライトより変化の頻度が高い。キャラ

クターの動きや光源の方向、演出によって、作品ごとの基本的な形状から頻繁に

変化する。このような変化の他に、光源のない洞窟など、暗闇でもハイライトが

常に描かれるという特徴があり、髪のハイライトはセルアニメ調の表現では欠か

せない表現の一部となっている。セルアニメ調のハイライトを、スペキュラーの

反射やハイライトを焼きこんで独自に表現したり、テクスチャで表現している人

も少なくない [14][15][16]。

現在のコンテンツ作品では、髪のハイライトは主にテクスチャで表現している

[17]。キャラクターモデルの髪のテクスチャに直接ハイライトを描きこみ [18]、常

にハイライトを固定の位置で理想とする形状を簡易に表示させることができるが、

視点方向が移動すると 3Dモデルに貼りつけたハイライトがデザインとは異なった

形状で投影される。図 1.7のハイライトでは、視点をキャラクターモデルの顔の高

さの位置に置くと切り込み型のハイライトが意図した形状として映ることを示す。

図 1.7:切り込み型の形状のハイライトを正面から映した例 ( c⃝ABC・東映アニメー
ション)
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しかし、別の視点からキャラクターモデルを見た場合、髪が動いているとハイ

ライトの投影形状は乱れ、のこぎり状になる。図 1.8は視点方向の変化で投影され

たハイライト形状が異なった形として表示されている様子である。また、図 1.9で

髪が揺れた場合のハイライトの例を示す。2Dのアニメでは、この切り込み型のハ

イライトは顔の上下によって弧の向きが上下逆になるが、視点方向が変化しても

弧の形状は曲線を保ったまま上下反転する。

この手法でハイライトの投影形状が異なる理由は、キャラクターモデルが 2Dの

アニメ作品のデザインを 3D化しているためである。2Dのキャラクターは髪の形

状が房の集合でできているため、細い 1本 1本では起きない、房ごとの盛り上が

りができてしまい、歪んだように見える。

図 1.8:位置がばらつき形状が乱れたハイライトの例 ( c⃝ABC・東映アニメーション)

6



図1.9:髪が揺れた場合の形状が乱れたハイライトの例 ( c⃝ABC・東映アニメーション
)

もう 1つの手法として、トゥーンシェーディングで描画するものがある。トゥー

ンシェーディングとは、セルアニメのような陰影を濃い色で表現するシェーディン

グのことである。この手法を用いた場合、2Dのアニメのように髪のベースの色を

活かしたハイライトを表現することが可能である。図 1.10ではハイライトの色を髪

のテクスチャに合わせて表現したトゥーンシェーディングを示す。しかし、トゥー

ンシェーディングは 3Dモデル自体に明暗の計算を行うため、本研究で目的とす

る形状を考慮しないハイライトにはならない。図 1.11では髪のメッシュに沿った

トゥーンシェーディングのハイライトを示す。
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図 1.10: トゥーンシェーディングの例
( c⃝NBGI/PROJECT iM@S)

図 1.11: トゥーンシェーディングの例
( c⃝2012 NEXON Korea Corporation.

G THING SOFT.)

このようなハイライト形状を制御できない手法に対し、先行研究に安生ら [19]

の自由な形状変化を行えるハイライトシェーダーがある。このハイライトシェー

ダーはキャラクターモデルのどの箇所にでもユーザの自由なハイライトを、クリッ

ク＆ドラッグの直感的な操作で描きこむことが可能である。ハイライトシェーダー

は、リアリスティックなハイライトではなく、より 2Dアニメで行われるアニメー

ターの意図を含んだ動きを、キーフレームで設定ができるよう作られている。本

研究で目的とするハイライトをこのシェーダーで作成した場合、モデルのメッシュ

に沿ったハイライトになるため、形状が変形してしまう。このハイライトシェー

ダーは、今回目的とするモデルの形状を考慮しないハイライトに比べ、より現実

に近いスペキュラ―反射を表現する手法である。

また、髪のモデリング自体をなだらかな曲面にしハイライトシェーダーを当て

る手法を Shinら [20]が提案しているが、この手法では髪の凹凸が激しいキャラク

ターモデルには適用できず、どのようなキャラクターモデルでもハイライト形状
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の改善ができるわけではない。

本研究の目的とするハイライトは、これらの手法で再現できないため、先行手

法と同様にシェーダーを用いて髪のハイライトに特化させ、キャラクターモデルの

髪の凹凸形状に左右されない、2Dアニメの特徴を持ったハイライトを提案する。

テクスチャ手法・トゥーンシェーディング・ハイライトシェーダーで対応できな

い線のハイライトを目標とし、現在でも多く用いられる表現の、片側から切り込

む形のハイライトを生成する。この切り込み型の図 1.3のハイライトは、キャラク

ターの頭部の端から端へ向かって描きこまれ、簡略化したハイライトの形状とし

て多くの作品で描かれている。

このハイライトはキャラクターが、視点に向かって正面・背面方向が最も長く

描かれ、横・斜めなどキャラクターが回転した場合、ハイライトが短くなるとい

う特徴がある。横の長さが場合によっては半分ほどの長さに変化することもあり、

形状の変化が顕著にわかるハイライトである。これらと、形状がアニメ作品特有

の誇張的な形であることを踏まえ、このハイライトを目的のものとした。

本研究ではリアルタイム 3DCG におけるセルアニメ調のハイライトを、2Dア

ニメ作品の手書き調に表現することを目的とする。目標の切り込み型髪ハイライ

トを生成するため、トゥーン調のキャラクターモデルにハイライトを当てる。こ

のキャラクターモデルには、凹凸形状に沿わないハイライトという条件を満たす

ため、髪オブジェクトの表面がなだらかではないモデルを用意した。

ハイライトの再現には、視点方向の移動に対応させなければならないため、シェー

ダーでハイライトの形状を生成する。ハイライトは球体モデルに 1度描画し、キャ

ラクターモデルと髪テクスチャにのハイライト位置を表示させる部分にかけたマ

スクをスクリーン上に合成する。ハイライト形状の変化を決定する方法として、イ

ンタラクティブな操作を可能にするためパラメータを設定した。

ハイライトの動きは、アニメーターの意図を含んだ動きをするよう、目的とす

る形状の動きの特徴を視点方向の移動に合わせてハイライトが移動と伸縮をする

よう再現をした。このハイライトの移動や伸縮の変化をするときに、シェーダー
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の描画に球体モデルを用いることでなだらかな髪の表現を行うことができる。

再現したハイライトは、2Dのアニメ作品のキャラクターに描き込まれた髪のハ

イライトの形状と、ユーザが操作する視点方向の移動による動きと動きによる形

状の変化を比較して、本手法を実装したプログラムを用い、3DCG 上で 2Dアニ

メと比較したハイライトの検証を行う。

1.2 論文の構成

本論文は全 4章で構成する。第 2章では 2Dアニメ作品のハイライトを、3DCG

上での切り込み型ハイライトの生成について考案した提案手法を述べる。第 3章

では行った提案手法の検証と、その結果の考察を行う。最後に、第 4章で本研究の

まとめを述べる。
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第 2 章

提案手法

2.1 髪のハイライトの生成

本章では髪のハイライトの生成を行う手法を述べる。本手法では、目的とする

切り込み型髪ハイライトをシェーダーで球体モデルに描画し、生成したハイライ

トのみの画像をキャラクターモデルの髪オブジェクトと合成することで表現を行

う手法である。

切り込み型ハイライトの生成には、ハイライトを描画する球体モデル・ハイラ

イトを合成するキャラクターモデルの髪オブジェクト・キャラクターモデルの髪

テクスチャマスク、これら 3つの要素が必要となる。ハイライトを合成する過程で

はフレームバッファを使用する。3つの要素を合成するに当たり、各要素のレンダ

リング結果をCPUに一時的に保存し、スクリーン上に 3つを合成する。

1つ目の要素として、ユーザーがパラメータでハイライトの形状・ハイライト位

置を調整した、切り込み型ハイライトを球体モデルに当てる。このハイライトは

シェーダーで生成するため、照射している球体モデル上を滑らかに動くようになっ

ている。

パラメータでは、カメラの移動に合わせたハイライトの上下移動と、頭部の左

右の動きに合わせたハイライト横幅の伸縮を設定し、カメラの移動に対して形状

の変化ができる。
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切り込み型ハイライトは、球の表面上の各点を繋げたものをハイライト領域と

して判定し、ハイライト領域の塗り分けを行う。

2つ目に、作成したハイライトを当てる、キャラクターモデルの髪オブジェクト

をレンダリングする。この髪オブジェクトに貼り付けられたテクスチャに、髪以

外の部分へハイライトを表示させないようにするための髪テクスチャマスク画像

を用意する。

3つ目の要素の髪テクスチャマスク画像は、髪テクスチャのUV展開図黒で塗り

つぶし、テクスチャ部分のみを他の色で着色する。このときマスクの中で黒く塗

りつぶした部分にはハイライトを表示しないため、ハイライトを表示させたくな

い部分を調整できる。

これらの要素をバッファリングし、合成したものをスクリーン上に表示する。こ

の過程を行うことで髪のハイライトが生成できる。

切り込み型ハイライトのハイライト領域を求めるために、球体モデルにシェー

ダーを当て、ハイライトの領域を作成する。ハイライトを描画する球体モデルは、

キャラクターの頭部オブジェクトと同一の座標、同一の大きさに設定してある。ハ

イライトの内積値を d = A ·N とする。

キャラクターの頭上方向のベクトルをA、球体表面の法線ベクトルをN、ユー

ザー入力によって値を設定するハイライト領域の最大縦幅を e、ハイライト領域の

最大縦幅に対して倍率を計算する項を g、A方向にハイライト領域の位置を移動

するための項を f としたとき、球体表面の各点においてハイライト領域であると

判定するための条件を式 (2.1)に示す。

−
eg

2
+ f < A ·N <

eg

2
+ f (2.1)

つぎに、A方向にハイライト領域の位置を移動するための項 f を求める。実際

のアニメ作品において、髪のどの位置にハイライト領域を描画するかは作品やキャ

ラクターごとに異なるため、本研究ではユーザーがハイライト領域の位置を調整

12



できるパラメータを用いる。また、切り込み型ハイライトは、カメラに映るキャ

ラクターの向きによって、その領域の位置が上下に移動する特徴を持つ。本研究

では、キャラクターとカメラの向きによるハイライト位置の変動を再現する。ま

た、ユーザーが意図しない変形・ハイライト領域位置の上下の移動を防ぐために、

ハイライト位置に上限と下限を設ける。

ユーザー入力によるハイライト領域の位置調整パラメータを h、キャラクターと

カメラの向きによる変動を計算する項を k、ハイライト位置の上限パラメータを i、

下限パラメータを jとしたとき、f を式 (2.2)に示す。

f = max(min(h+ k, i), j) (2.2)

キャラクターとカメラの向きによる変動を計算する項 kを求める。まず、キャラ

クターの正面方向ベクトルをB、カメラの頭上方向のベクトルをCとしたとき、

BをCに正射影したベクトルDを求める。Dを式 (2.3)に示す。

D =
B ·C
|C|2

C (2.3)

Y = (0, 1, 0)としたとき、式 (2.4)によって求めたDを用いて、kを式 (2.4)に

示す。

k = D ·Y (2.4)

切り込み型ハイライトは、カメラに映ったキャラクター側頭部の端から端に縦

幅が先細る切り込み形状をしている。本研究では、ユーザーが設定したハイライ

ト領域の最大縦幅に対して、カメラに映ったキャラクター側頭部の端から端の方

向に向かって、値が連続的に変化する倍率 gをかけることで、最大幅から側頭部

に向かって先細る、切り込み型ハイライトの形状を表現する。また、切り込み型

ハイライトの横幅は、キャラクターとカメラの向きによって伸縮する。
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切り込み形状を計算する項を l、切り込み型ハイライトの横幅を計算する項をm、

ユーザーが切り込む位置を調整するためのパラメータを nとしたとき、ハイライ

ト領域の縦幅倍率 gを式 (2.5)に示す。

g = min(l −m− n, 1) (2.5)

切り込み形状を計算する項 lについて求める。まず、カメラの位置をO、キャラ

クターの位置をP、カメラからキャラクターに向かう方向ベクトルをE =
P−O

|P−O|
としたとき、カメラからキャラクターに向かう方向ベクトルEとキャラクターの

頭上方向Aの外積Fを式 (2.6)に示す。

F = E×A (2.6)

つぎに、式 (2.6)で求めた Fと、球の法線ベクトルN から、切り込み形状を計

算する項 lを式 (2.7)に示す。

l =
F ·N+ 1

2
(2.7)

切り込み型ハイライトの横幅を計算する項mを求める。まず、キャラクターの

頭上方向ベクトルA、正面方向ベクトルBからキャラクターの側面方向ベクトル

G = A×Bを求める。カメラの正面方向ベクトルをHとしたとき、HをBに正

射影したベクトル Iと、HをGに正射影したベクトル Jを計算し、Iと Jの合成

ベクトルKを求める。Kを式 (2.8)に示す。

K =
H ·B
|B|2

B+
H ·G
|G|2

G (2.8)

ユーザー入力によるハイライト領域の横幅調整パラメータを rとしたとき、キャ

ラクターの正面方向ベクトルBと、式 (2.8)で求めたKから、切り込み型ハイラ

イトの横幅を計算する項mを式 (2.9)に示す。
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m = min(
K

|K|
·B+ 1, 1− r) (2.9)
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第 3 章

提案手法の検証

3.1 本手法を用いた結果

この章では、第 2章で述べた生成手法から実際にハイライトをキャラクターモ

デルに当て検証を行う。本手法の検証を行うために使用した環境は次の表 3.1の通

りである。

表 3.1: 実行環境
OS Windows7

CPU AMD Phenom (tm) II X6 1090T 3.20 GHz

GPU GeForce GTX 470

アニメーターの意図を含んだハイライトを目的としているため、2Dのアニメ作

品のキャラクターに描き込まれた髪のハイライトの形状と、ユーザが操作する視点

方向の移動による動きと動きによる形状の変化を比較して、本手法の検証を行う。

ハイライトを生成するためにユーザが操作可能なパラメータは複数ある。ハイ

ライトを描画する球体モデルの大きさと座標位置が変更でき、キャラクターモデ

ルの頭部の形状に合った位置を調整できる。生成したハイライトは、頭部の上下

の高さ・ハイライトの縦幅・ハイライトの横の長さで形状を変化させることがで

きる。形状を決定させ、視点方向が移動した場合ハイライトも追従し移動するた

め、上下の視点移動を行った場合の、ハイライトの位置の上限下限を制限するこ
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とができる。横の視点移動ではハイライトの伸縮を調整できる。また、現在のア

ニメ作品のハイライトは、白色で着色するのではなく、髪の色に似た半透明のハ

イライトが多いため、ハイライトの色をカラーサークルで調整できる。

このパラメータで調整を行い、目的としていたハイライト形状の、頭の片側か

ら伸びる切り込み型のハイライトを生成した。この形状は、キャラクターの顔が

正面と背面を向いている状態で横幅が髪の端から端まで届く最も長いサイズにな

る。パラメータはハイライト位置の高さと縦幅、横の長さを調整した。図 3.1は正

面の向きの顔に合成したハイライトを映した例である。正面と背面のキャラクター

の向きに顔の上下の動きが加わると、切り込み型のハイライトが弓形になり、弧

の上下の向きが反転する。この上下の動きをさせたまま目的の形状を保つために、

ハイライトの上限下限移動を制限した。図 3.2は上向きの顔に顔に合成したハイラ

イトを映した例である。図 3.3は下向きの顔に合成したハイライトを映した例であ

る。この反転の動きに合わせ、ハイライトの位置が視点に追従し上下する。図 3.4

では、斜めと横方向の顔の向きでハイライトが短くなる特徴を示している。パラ

メータでは横幅の伸縮を設定した。

図 3.1: 正面の向きにハイライトを合成した結果画像
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図 3.2: 上向きの顔にハイライトを合
成した結果画像

図 3.3: 下向きの顔にハイライトを合
成した結果画像

図 3.4: 横向きの顔にハイライトを合成した結果画像

18



図 3.5: 斜め向きの顔にハイライトを合成した結果画像

テクスチャ手法やトゥーンシェーディング、ハイライトシェーダーによるハイラ

イト表現と比較し、多方向からの視点の動きに対応した、モデルのメッシュの凹

凸形状に影響を受けないリアルタイムなハイライトのインタラクティブ生成を実

現できた。
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第 4 章

まとめ

4.1 髪のハイライトの生成

本研究では、3DCG上でセルアニメ調の髪のハイライトを生成するための手法

を提案した。2Dのアニメ作品では、日光の下でハイライトは自由に形状が変化し、

向きの反転などが頻繁に起きる。更に暗闇など、光源の無い場所でもハイライト

が描かれている。2Dアニメ作品のハイライトは、現実のハイライトのように常に

光源の方向に当たっているわけではなく、キャラクターの向きでその形状や長さ

が変化するため、独自の規則のようなものがある。そのため光源方向は考慮せず、

視点方向に常にハイライトを生成することにした。

2Dの髪のハイライトのように、滑らかな曲面に当たっているように映るハイラ

イトを表現するために、球体モデルにハイライトを当て合成した。シェーダーで

生成したハイライト部分と、キャラクターモデルの髪オブジェクト、髪マスクを 3

つ合成することで、キャラクターモデルの移動や動きに同期させ、リアルタイム

にハイライトを生成した。これにより 2D作品を 3DCG上で表現することが可能

となった。パラメータの設定により、ハイライトの色や球体モデル側の大きさと

その位置の制御、ハイライトの基準線の移動など行えるようにしたため、他のキャ

ラクターモデルを用いてもこのハイライトを生成することを可能にさせた。また、

この初期設定を行うことで、アニメーターの意図するハイライトの動きの特徴を、

インタラクティブに再現できる。
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しかし、このハイライトは複数種類の中での 1種であり、その他の多くのハイラ

イト表現に対応できるわけではない。よりアニメ作品のようなハイライトの、多

くの形状の種類に対応できれば、2Dアニメ作品に近付いた表現ができるようにな

るだろう。
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