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最適化された回転中心を用いた実時間スキニング技術の実装
と評価

向井 智彦1,a)

概要：本稿では，SIGGRAPH 2016で発表された「Real-Time Skeletal Skinning with Optimized Centers

of Rotation」の実装と実験を通じて得られた知見について報告する．

1. 技術の概要

SIGGRAPH 2016 で発表された「Real-Time Skeletal

Skinning with Optimized Centers of Rotation」[1] を実

装し，いくつか実施した実験を通じて得られた知見につい

て報告する．この技術は，従来のスキニング技術で発生する

不具合の解消を目的としており，例えば Linear Blend Skin-

ning（LBS）[2]における candy-wrapperや elbow-collapse

現象，Spherical Blend Skinning[3]（SBS）やDual Quater-

nion Skinning[4]（DQS）における bulging 現象を軽減す

る． 提案アルゴリズムを端的にまとめると，ポリゴンメッ

シュ各頂点毎に，スケルトンバインド姿勢とスキンウェイ

トの情報のみを用いて SBSの回転中心を事前最適化を通

じて，SBSによる変形結果を LBSの結果に近づけること

で bulging現象の発生を抑える技術である．提案法の長所

は，事前最適化計算に一般的なリギングにおける情報以外

を必要としないことと，各頂点ごとに事前最適化された 3

次元回転中心位置ベクトルを追加するだけ済む点が上げら

れる．一方，短所としては，ランタイム計算では SBSと

LBSの計算を同時に行う必要があることから，LBSの数

倍の計算量を要する点が挙げられる．

2. 実装結果と評価

当該手法を C++によって実装したところ，100行程度

に収まったことからも，非常に簡潔なアルゴリズムである

ことがわかった．また，図 1に LBSと SBS，当該手法に

よるスキニング結果の一例を示す．なお，当該手法につい

ては事前計算パラメータ σを 2通りに変化させた場合につ

いて示す．ここで，σ は，回転中心の最適化に用いるメッ

シュ上の影響範囲を指定するパラメータである．図 1から
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図 1 各手法の生成結果

わかるように，σが大きいほど SBSの結果に近づくことで

bulging減少が発生し，σが小さいほど LBSの結果に近づ

きつつ，elbow-collapse現象が低減されていることが確認

できる．ただし，必ずしも小さい値が望ましいわけではな

く，あくまでも所望の結果が得られるよう手動設定する必

要があると考えられる．
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