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概要 
本論文では、画像を縦横ｍ×ｎ個の任意の四

角形に分割し、さらに任意の四角形に変形する

ことにより歪みを効率的に造りだし、３ＤＣＧ

制作におけるテクスチャー制作を容易にするた

めの２ＤＣＧソフトを提案する。 
また、実際に変形した画像を３Ｄモデルに貼

り付けることによりその有用性を評価する。 
 
１ はじめに 
 近年３ＤＣＧは目覚しい進化を遂げ、個人で

も３ＤＣＧソフトに接することが可能となった。

リアリティのある３ＤＣＧ画像を創る技術の一

つに、３Ｄモデルに２Ｄ画像を貼り付けて擬似

的な質感を与えるテクスチャーがあるが、多く

の場合テクスチャーにはモデルに合わせた画像

の歪みを付け加えておく必要がある。しかし従

来の２Ｄソフトは写真加工や絵を描くことを主

な目的としており、画像を変形して歪みを表現

することは困難であった。 
Softimage や Maya 等の優れた３Ｄソフトで
あればソフト内にテクスチャー制作支援プログ

ラムが入っていることもあるが、それでは他の

ソフトに融通が利かない。また著名な２Ｄソフ

ト Illustrator には「メッシュで作成」という優
れた機能があるが、こちらは予め分割数を指定

した長方形からしか変形が行えず不便であった。 
３ＤＣＧでモデリングをする時、しばしば作

成したテクスチャーが貼り付け時に歪んでしま

う問題がある。この解決策の一つに、テクスチ

ャーを貼り付ける前にマッピング時の歪みを考

慮したテクスチャーを作るという方法がある。

本論文では、テクスチャーの歪みを効率的に作

り出す為の、任意の形から任意の形への画像変

形機能を備えた２ＤＣＧソフトを提案する。 
 
２ 変形画像の計算方法 
  本ソフトにおいては、画像の拡大縮小によく

使われるバイリニア法、所謂線形補完法を、任意

の四角形用に発展させた方法を用いて色濃度の

計算をする。 
実際の変形計算においては、変形前後の各格

子点の座標が求まっていることから各格子内の

点の色濃度を求めてゆく。   

変形後の格子内のある点(u,v)が、図 1の様に 
格子の縦、横の編を s:1-s、t:1-tに内分する点を 
結んだ二直線の交点にあるとする。この時(u,v)
の色濃度は、変形前の格子の縦、横の辺を s:1-s、
t:1-t に内分する点を結んだ二直線の交点(x.y)の
色濃度に等しいとする。 

 
３ 格子型画像変形ソフトの仕様 
  我々の提案する画像変形ソフトの動作を説明

する。 
(1) 変形する画像を指定する。 
(2) 縦横の分割数を指定し、格子点の数を設 
定する。 

(3) 格子点を画像の任意の位置に移動し、固 
定する。 

(4) 格子点を任意の位置に移動する。移動後 
の位置にあわせて画像が変形する。 

   
図 2 4×4 に分割した画像の変形前(左)、後(右) 
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４ テクスチャー制作における画像変形実験 
  実際にテクスチャーを作り、変形前後の画像

を３Ｄモデルに貼り付け比較する実験を行う。 

  
図３ 使用モデル：３ＤＣＧ人体上半身モデル(ShadeDebutR4 使用) 
図３の裸体モデルに水着のテクスチャーを貼

り付けることで、擬似的に衣服を再現すること

を目的とする。人体は、映画やゲームの３ＤＣ

Ｇで見られる通り最もポピュラーな３Ｄ化の対

象の一つである。衣服モデルを別に制作するこ

ともあるが、メモリ等の制作環境によりその余

裕が無いことも多い。 
 
図４(イ)の様に、単に横線を描いただけのテク
スチャーを貼り付けた場合、結果は図４(ロ)とな
り、背骨や脇の部分が不自然に引き攣れている

のが見て取れる。これは、図３の正面図、横面

図から分かるように、元のモデルのワイヤフレ

ーム(骨組み)が背骨の腰の辺りで大きく下方に
曲がっており、テクスチャーがこのカーブに沿

って貼られてしまう為である。モデルを修正す

れば歪みが無くならない訳ではないが、テクス

チャー制作に比べモデル自身の修正は大変手間

が掛かるため、実用的な解決案ではない。 

  
図４(イ) 変形前の水着テクスチャー (ロ) テクスチャー済み画像 
そこで図４(イ)の格子点を、背骨の辺り(画像
中央)を上に引き上げるように。脇(画像左右 1/4
辺り)を引き下げるように移動する(図５(イ))。す
ると、図５(ロ)の様に変形により引き攣れが大幅

に軽減されていることが分かる。 

  
図５(イ) 変形後の水着テクスチャー (ロ) テクスチャー済み画像 
  また、予め図６(イ)の様に変形前の格子点を任
意の位置に移動し設定しておけば、図６(ロ)の様
に画像の好きな箇所だけを効果的に変形するこ

とが出来る。 

  
図６(イ) 変形前の格子点       (ロ) 変形後の格子点 

 
６ 結論 
  以上の実験から、画像変形によりテクスチャ

ーの質を、ひいては３ＤＣＧの質を効果的に上

げることが出来る。もちろんこの手法は、人体

モデルだけでなく他のあらゆる歪んだ３次元物

体(木の葉や岩、カーテン等)のテクスチャーにも
応用出来ると考えられる。 
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