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図 1 OLE Coordinate System の画面イメージ

1. は じ め に

本発表ではアプリケーションソフトウェアOLE Co-

ordinate System ☆におけるインタラクティブだまし

絵を構成する５つの振る舞いを紹介する．図 1にOLE

Coordinate System の画面表示例を示す．OLE Co-

ordinate Systemは、ユーザが配置したブロックオブ

ジェクト（図 2(a)：以下、ブロック）や階段オブジェ

クト上（図 2(b)：以下、階段）を複数のキャラクタオ

ブジェクト（図 2(c)：以下、キャラクタ）が実世界では

有り得ない徘徊動作を可能を可能とする. ユーザが配

置したキャラクタは、自動的にブロック上を歩きだし、
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よりダウンロード可能である．DirectX9 ランタイムのインス
トールされた Windows マシンで動作する．

図 2 登場するオブジェクト

移動先に階段がある場合は上り下りし、ブロック上に

落とし穴オブジェクト（図 2(d)：以下、落とし穴）が

ある時は落下、ジャンプ台オブジェクト（図 2(e)：以

下、ジャンプ台）がある時は飛び跳ねる. また、進路に

道が無い場合や分かれ道や障害物となるブロックに差

し掛かった時は進路方向を変更する．このような実世

界を模倣した動作に加え、OLE Coordinate System

は実世界では起こり得ないが２次元描画されたイメー

ジでは有り得る動作を可能とする．ユーザは視点変更

やオブジェクトの配置により、これらの振る舞いを変

更することができる．

2. 関連研究・作品

だまし絵をモチーフにした動画作品として、鶴野の

「ANIMATION OF M.C.ESCHER’S BELVEDERE1)」

はM.C.エッシャーの「物見の塔」が回転し、Yeeの

「3D Illusion in Motion2)」は落ちてくるブロックが不

可能物体を作る．インタラクティブ性を有するだまし

絵として、Scottは循環する作成した無限階段をボー

ルが飛び跳ねる様子を任意視点で閲覧可能とした3)．

Scottはどの視点でも無限階段となるように視点方向

に応じて階段を変形させたが、本研究ではキャラクタ

の振る舞いから形状とキャラクタの位置関係に辻褄が

合わないとユーザに解釈させる点でこれらの表現とは

異なる．
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図 3 不連続なブロック間を渡るキャラクタ

図 4 足元にないブロックに着地するキャラクタ

3. だまし絵デザイン

OLE Coordinate Systemは平行投影で描画される

２次元ビューに基づいて３次元的な動きを定義するこ

とにより、従来の３次元的な動きの規則では実現でき

なかった表現を持つ．以下に、本だまし絵表現を構成

する５つの振る舞いを紹介する．

3.1 主観的移動

ユーザにより配置されたキャラクタは、不連続なオ

ブジェクト間での移動を行う．３次元空間上でブロッ

クや階段が実際は不連続であっても、２次元描画され

たイメージでは繋がっているように視点変更した場合

に連続的な動作を行う（図 3）．このような実際はあ

り得ないが描画イメージからは有り得ると解釈できる

移動動作を「主観的移動」と呼ぶことにする．

3.2 主観的着地

落下時に３次元空間内で実際は載っていなくても、

２次元イメージにおいてキャラクタがブロックや階段

に重なる時にユーザは「この上に載っている」と認識

することがあるようにキャラクタは実際にこれらのオ

ブジェクト上に載ることができる（図 4）．ここでは、

このような有り得ないが２次元イメージからは有り得

ると解釈できる着地動作を「主観的着地」と呼ぶこと

にする．

3.3 主観的存在

ブロックが不連続であっても、他のオブジェクトが

不連続部分に重なって描画される場合、ユーザは「見

えていない場所にブロックが存在する」と認識するこ

とがあるように、キャラクタは存在しないブロックが

存在しているような振る舞いをする（図 5）．このよ

うな実際は存在しないが描画イメージからは存在して

いるように解釈できる振る舞いを「主観的存在」と呼

図 5 ブロックがあるように振る舞うキャラクタ

図 6 見えない落とし穴を無視するキャラクタ

図 7 奥行きを感じさせる跳躍を行うキャラクタ

ぶことにする．

3.4 主観的不在

キャラクタは落とし落とし穴に到達すると落下し、

ジャンプ台では飛び上がるが、実際に仮想 3次元空間

内の落とし落とし穴やジャンプ台に到達しても、これ

らが描画されない時にユーザは「これらのオブジェク

トが存在しない」と認識するようにキャラクタは振る

舞う（図 6）．このように描画されないものの影響を

無視する振る舞いを「主観的不在」と呼ぶことにする．

3.5 主観的跳躍

ジャンプ上昇中のキャラクタはオブジェクトの手前

に位置するように描画される（図 7）．これにより、オ

ブジェクトとの位置関係によってはユーザに前後の奥

行きを感じさせる．このようにオブジェクトとの位置

関係からユーザに奥行き感を与える跳躍動作を「主観

的跳躍」と呼ぶことにする．
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