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1. 本研究の概要(目的) 

ポリゴン数の多い 3D モデルをリアルタイムにレ

ンダリングしてブラウザ等で表現する際に、どの

ような手法をとれば可能であるかを検証し、実践

することを目的とする。ディスプレイ上に 3次元

物体を表示し表現することが一般的になってき

た昨今において、Flash3Dを使いこなす技術を身

につける事は非常に大切である。本研究では、課

題を実現する事で情報化社会に必要なプログラ

ム能力を身につけようとするものである。 

 

2. FlashPlayer10 で 3DNativeモデルを表現す

る 

Away3DLite ライブラリはコンパイル時に Flash 

Player10から採用されたFlash3D Nativeのコード

を生成する。このライブラリを用いて、Flash3D 

Native 環境で 3DCG を表示するアニメーションプ

ログラムを作成した。7 万ポリゴン程度のモデルを

かろうじて表示でき、この程度のポリゴン数で限界

がきた。 

 

3. FlashPlayer11 を利用して高速レンダリング

する方法 

 3Dモデルのリアルタイムレンダリングに関し

て、ハードウェアの助けを借りない方法では 10万

ポリゴンを超えるモデルを表現できない。最新の

FlasyPlayer11は、GPU(グラフィックプロセッサ

ーユニット)を利用することができてマルチプロセ

ッサにも対応している。そのため GPU搭載パソコ

ンでは劇的に描画速度が向上する。この仕組みを

利用する。 

4. テクスチャーの作成と 10万ポリゴンを超え

るモデルの表示 

 FlashPlayer11 を利用する方法の最大の問題は、

3DCG ソフトで着色した色とは別にテクスチャー

が必要であるという事であった。試行錯誤しながら、

Blenderでテクスチャーを作成する方法を見出した

(図 1)。 

 

図 1 テクスチャー作成画面 

 

 最終的にリアルタイムレンダリングに成功した

画面を図 2 に示す。この時の再生速度は 30FPS で

全く低下せず、表示したモデルのポリゴン数は10万

を軽く超えて 50万程度であった。 

 

 

図 2 表示したモデル実装画面 

 


