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『はいぱーぺいんと』の制作 
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３．『はいぱーぺいんと』の特徴 
 
３-１．簡単立体作成 

はいぱーぺいんとでは立方体の組み合わせで

意図した立体形状を作る。画面上部の２段目に並

ぶ色キューブ群から好みの色を選択後、作業ウィ

ンドウ上で立方体の側面をクリックするとそこに

くっつくように新しい立方体を作ることができる

（図２）。クリックした所に立方体がない場合、シ

ーンを囲むような大きな立方体に接するように新

しい立方体が配置される。そのような大きな立方

体がない場合は追加されない。この原理を用いる

と、画面に見えている側面方向にしか新しい立方

体の追加はできないが、画面左部の手ツールによ

り空間を回転することで、それまで見えてなかっ

た側面に対しても別方向に新しい立方体を追加す

ることが可能となる。不要な立方体は画面左部の

×アイコンの削除ツールを選択後、立方体をクリ

ックすることで削除することができる。このよう

な簡単で分かりやすい法則で子供にも容易に立体

を生成でき、「立方体だけ」という制限における表

現が子供の応用力を養えるものと期待する。 
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図３．塗られたところと塗られていないところ図２．立方体の追加 

３-２．直感的な描画方法 
はいぱーぺいんとでは画面上部のペンツール

により３次元空間内に塗り絵感覚で線形状を描画

することができる。描いたものすべてが３次元と

して計算されており３次元空間を意識することな

く線形状を描くことができる。技術的な原理は以

下の通りである。単位となる立方体が生成される

と同時に立方体の持つ６つの面それぞれに新しい

テクスチャイメージを生成しＵＶ座標を割り当て

る。シーンを覆う大きな立方体には、はじめから

テクスチャイメージが割り当てられている。この

テクスチャイメージは通常の単位となる立方体の

テクスチャイメージに比べ、数倍大きなものとな

っている。線形状を描く、すなわちカーソルを合

わせてマウスでクリックすると、その位置から立

方体の面のＵＶ座標を算出し、それに対応するテ

クスチャイメージの色も更新する仕組みとなって

いる。描かれる色は見えている面にしか配置され

ない。図３のように立方体に色を塗って空間を回

してみると、見えてなかったところには色が塗ら

れていないのが分かる。現実世界でも我々は同様

にふるまい、多くの場合見える位置に移動して塗

るというように、見えない部分は塗られないとい

うことは自然であると考える。 

 

３-３．簡単な操作とその他の演出 
 はいぱーぺいんとにおける選択は左クリックだ

けで行う。パラメタの設定も存在せず、ユーザが

選択できる行動はすべてアイコン表現で目に見え

るレイアウトとなっている。ユーザがすぐにとり

たい行動がとれるため集中を欠くことなく作業を

遂行することが可能である。 

 また、ツールを選択、使用する際に効果音が鳴

るという楽しい仕掛けや見た目にもポップで受け

入れやすい演出を施している。 
 描かれたものは周囲の者たちにも見てもらいた

いという子供らしい願望に応えるべく、はいぱー

ぺいんとではボタン一つで現在のシーンのイメー

ジを印刷する機能を持たせている。画面左側のプ

リンタアイコンを押すと印刷音が鳴り、実際に印

刷が実行される。結果を周りの者にすぐに見せら

れるということは、子供の向上心とやる気に繋が

り、上記の集中力と併せて、他の取り組みにもよ

い影響をもたらすと考える。 
 
４．今後の展望 
 はいぱーぺいんとはいろいろなサイトで紹介し

て頂いたり、またコンテストにおいても良好のコ

メントを頂くことができた。 
今後の展望として以下のような項目を考えている。 
１．はいぱーぺいんとでも、実際の積み木のよう

に崩れる現象を再現させる。現実との違いを埋め

ていくことで、より直感的で理解しやすいものと

する。 
２．わかりやすく色を作成することできれば、子

供の表現力を上げることができるだろう。 
３．インターネットへの対応。共同作業により連

帯力を養わせたい。 
４．直感的なデータの保存と読み出し機能を持た

せる。 
５．制作した作品を別の形に利用する。例えば、

はいぱーぺいんとで地形のようなものを作成し、

ゲームのようにその中で遊べるようにするという

ことで玩具としての広がりをもたせる。 
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