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三次元グラフィックスにおいて、物体の内部の模様(ボリ

ューム構造)を容易に定義し、ブラウズするシステムを製

作した。ユーザーは区分けされたポリゴンモデルと二次元

画像を用いて直観的にボリューム構造を持つ物体を作成

できる。切断しかできないがサイズが小さくクオリティの

高い独自形式および、サイズは大きいが完全なボリューム

形式の二通りで出力できる。 


