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二次元 ドロネー網と画像情報を用いた

三角形パッチモデル生成法
*

佐田博宣  向 サi康博 ■大田友一千

筑渡大学 電子t情報工学ネt

1 は じめに

CCで は、ポリゴンパッチモカ レカ電次元形伏を表現

するモデルとして広く使われている。しかし、種雑な物

体の鶏合は人「E力手入力で行うことは大きな負担となり

テータ入力作案を軽減するためには、対卓物なのパッチ

モデルを自動的に生成する必要がある。

物作を多視点から観測した画像を用いて、特餃点の三

次元座標を復元する手法はsmetH_■ ぃⅢⅢt∞ として

研究され、比接的安定に動作する方式も考案されている。
一方、三大元特徴点の集合が与えられたときにポリヨン

′`ッチを生成する方法として、二次元ドロネー網を三角

形メッシュの生成に用いる方法【1]力村 みられているが

この方法では対奪効体の三次元構造を正確に反映するこ

とはできない。この問題は 三 次元 ドロネー相を用いる

ことで解決できるが、生成されたパッチモデルは凸包と

なり、本来面のないところにもパッチが生成される。不

道切なパッチの削除法として壌何学的棒造を用いた手法

121カ考 えられているが、この方法では不通切なパッチ

を全て削除することは難しい。

本稿では 複 数の視点からの入力画像と 効 な頂点の

二次元座標のみ力準 られる場合に、三次元ド,ネ ー相を

用いて生成したパッチモデルから、画像情報を用いて不

通切なパッチを削陰し、物件の表面に対応したバンチモ

デルを生成する手法を垂衆する。

2 三 次元 ド回ネー担

ドロネー網は空間中の点辞から点どうしを遷結し三角

形バッチを生成する一枝的な手法である。を頂点の二次

元座標だけ力■ えられ そ の接続関係は未知である時、
二次元ド,ネ ー網によって得られたメッシュの各点に三

次元情報を与えて三次元のバッチモデルとする方法では、

画像中の点の平面上の位置関係から網を生成するために
ジャンブエッジやルーフェッジを合む三角形バッチを生

じることが多い。また梅道上、重なり合う面は表現でき

ないことをどから、三次元構造を表現するには適さない。
そこで本研究では、三次元のド,ネ ー線をnt用してパソ

チモデルを生成する。二次元のド,ネ ー網は点辞の凸包
内部に四面体を敷き詰めた形をとなる。そのそれぞれの
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四面終ゆ告五を三角珍 ッヽチとして扱うことによう点群

に対応するパッチモデルが縛られる。また、熊生成に点

群の二次元韓道を反映するため 物体の性何学的構造を

無視したジャンアエァジやルーフエンジなどを含む三角
形′ヽッチが生じることを極力抑えることができるという
特徴がある。しかし、!効体の表面に対応するパッチを内

部に合むよう―な形で緑られるため 三次元のド'ネー網
によって得られた初期パッチモデルから表面上にない不

適切を三角形 ウヽチをHl除すること力必要である。

3 物 体表面上にないバッチの削除

31 機 何学的構造を利用 した手法

表面上にないがサチの削除まとして鞠可学的海道を利
用する手法が提案されている12]。頂点の二次元座標が

既知である場合 あ る視点の画像で頂点力可視であれば

頂点と視点の関には視率をさえぎる物体がない。このこ

とを利用して 初 期′ヽツチモカ レから頂点と視点を結ぶ

線分と交差する三角形パッチを刑陰する。この手法は幾

何学的な構造に基づいているために 表 面に対応するパッ

チを誤うて削除することがなく、また表面パッチを通分

剖することや視点を増やすことによって削除する幼来が

上がるというと質を持つ。しかし 画 像中で頂点と重な

らない′ヽッチは削除できないため 初 期のパッチモデル

からバッチのHJ降を行ない 物 体の本来の外形を表すパッ

チモデルを得るには不十分である。

32 バ ッチ内部の画後情報 を用いた手法

寝数の異なる視点からの画像において 物 をの表面上

にあるパッチでは個々の三角形パッチの形状は変化する

ル ツ`チ内部リテクステ、は変化しない。一方 本 来面
のないところに張られた不道切なパフチではパッチ面と

実際の物体の表面との間に空間'資あり そ の誤った三次

元構造のため内部のテクスチャが変化する。このことを

矛」用して、視点の変化によって内部のテク/‐チャカ求 さ
く杉響を受けるパッチを削lFrる (図1)。

内部テクスチャの変化を評価するために 複 数の実な
る視点からの画像をテクスチャとして、それぞれバッチ
モデル上にマッtrングする。得られたモデル上の三角形
バツチごとに内部の画素のRGB色 全間での距離を求め

距穫力,大きい領歳カウ(ッチ内に多くFTrすればこのパッ

チを削除する。これを削除するパッチがをくなるとで提
り返しパッチモカ レを物体本来の外形に近づけていく。
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図11′ヽッチ内部のテクステャ変化
4 実 験

CCに より合成した2枚の画像を用いてパッチモデル

を生成する実験を行った。図2に示す2枚の画像を入力

画像とし、物体の頂点の三大元座標ttわかつているもの

と仮定する。その点群に二次元ド'ネ ー網をあてはめ初

期パッチモデルを作成したものWlt国3で ある。幾何学的

構造を利用してパッチを削除したモデルと、このモデル

にテクスチヤマッピングを施し、別を視点からの見え方

を生成した例を図4〈axめ に示す。また、パッチ内部の

画像情報を利用してパッチの削職したモデルとテクスチャ

マンピングした硯を図5o● )it示す。

幾何学的鵜FEを利用した方法では、十分にバッチカ抑

店できをかつたため、モデルにテクステャマッピングし

ても、正しい画像が得られなかった。それに対し、本手

法の画像情報を用いた手法では、不通切なパッチを十分

に削験することができ、ほFま正しいパッチモデルカ神 ら

れた。

a)パ ッチモデル lblテクステ ■マ ンピング毎

図■緩何学観0構造をオⅢ用した手法

図2,入力題娯

囲ユ画像情報を示U用した手法

5  ま とめ

実験によう パ ッチモデル生成の本手法の有効社が強

かめられた。今後は 視 点を増やした務合に得られるパッ

チモデルの安定とについて稜財する。

参考文献

【1】山本,内山ぅ田村 :"ド tlネ
ー網を用いた3次 元形状の

高機能ポリtrンバッチ生成法
Ⅲ
l宴“年画像認識 理

解シンポジラム (MIRtl.覚 ),V61ipp答 幼 (1994)

口 L BHttMChlm4tl■ SCllhiI M Rttgertt O D■ 龍

Belssomat i D :)41ow the暁 1如nes tta 18HIatlsn

can be wsed tt reP10。 ■血3Stt d4ね
"れ
跡"

1331 PP54 63(1988)

14hバッチモデル 0,テ クスチイマッピング師

田 3て初期パッチモデル


