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1.はじめに 
本稿では,視点の異なるセルアニメーションキ

ャラクターの複数画像から頭部 3D モデル再構成

を行うイメージベースモデリング支援システム

について述べる. 

セルアニメーションの特性から,表面の勾配検

出や対応点の識別が難しいため,まず輪郭情報の

みを用いるシルエット法をベースに用い,次にそ

のボクセルデータから生成したポリゴンメッシ

ュの半自動によるフィッティング処理を行う. 

また頭部モデルとは別に,予め用意されたセル

アニメ特有の髪型モデルの中から最もシルエッ

ト形状の近いものを選択し,スケール等を調節し

た後,頭部 3D モデル全体を再構成する. 

プロトタイプによる実験を行い,本手法の問題

点を検討する. 

 

2.シルエット法 
イメージベーストモデリングにはさまざまな種

類があり[1,2,3],その 1 つに複数の画像の差異

から形状表面の深さを推定する手法がある.しか

しセルアニメーションは一般に階調が少ないた

めに対応点が取りにくく,この手法は適さない.

そこで本研究では物体の輪郭情報を用いるシル

エット法[4]をベースに用いることにする. 

シルエット法は異なる視点の画像から抽出した

シルエットをボクセル空間に投影し,交差するボ

クセルのみ保持することで 3D モデルを復元する

手法である. 

本研究では背景と物体の判別をマスク画像によ

って実現している. またシルエット法で用いる

マスク画像は顔と髪で色を変えており,ボクセル

データの部分判別が可能となっている. 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. テンプレートモデルのフィッティング 
 セルアニメーションの特徴として,物理的なコ

ンシステンシーが弱く,極端な形状の強調や省略

があるため,シルエット法のみでは正しく形状を

復元できず,顔としての形状を保持できない場合

がある. 

そのため本研究では顔の形状を維持するために,

あらかじめ用意した変形可能な頭部テンプレー

トモデルをボクセルデータにフィッティングす

ることで適度な細かさの整ったメッシュモデル

を生成する. 

 

3.1 顔部分のフィッティング 

シルエット法で得られたボクセルデータからモ

デルの存在する範囲を判断し,テンプレートモデ

ルを拡大･縮小する. 

この際,顔モデルに十数ヶ所の特徴点を定義し,

この特徴点をボクセルデータの表面上に位置す

るように移動させる.メッシュの各頂点 P は特徴

点との距離に従って式 1のように移動する. 

 

P’ = P + (M – M’) * |M －P|2          (1) 
 
ここで M’は移動後の特徴点の位置,M は特徴点の

初期値である. 
またユーザは対話的に特徴点を移動させること

でフィッティング時の誤差を修正することがで

きる. 

顔のテンプレートモデルとしてはメッシュの細

かさの異なる複数のモデルを用意し,ユーザの用

途に応じて切り替えることができる. 

 

   
図 1 テンプレートモデルのフィッティング 
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3.2 髪型の判別･適応 

 セルアニメーションのキャラクターの髪型につ

いてはシルエット法で正確な形状を再現するこ

とが困難なため,様々な髪型のテンプレートモデ

ル(図 2)を用意し,シルエット画像より最も近い

ものを選択･調整後,顔モデルと組み合わせる. 

 髪型の判別は前面,側面,後部でそれぞれ長さや

範囲,毛先の特徴等を評価し，テンプレートモデ

ルがそれぞれ持っている評価値と比較して判別

する. 

 

 
図 2 髪型のテンプレートモデル 

 

4.実験結果 

セルアニメーションからの画像の取得,マスク

の作成をマニュアルで行い,頭部モデル構築の実

験を行った. 

図 3 のような画像を一連のシーンの中から 11

枚取得し,シルエット法を実行した結果が図 4 で

ある.シルエット法では髪や鼻の部分で正しい形

状を復元できていない.図 5 はこのボクセルデー

タに対して頭部,髪型の判別,テンプレートモデ

ルのフィッティングを行った結果である. 
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図 3 アニメーションから取得した 

画像とマスク画像 

 

 
図 4 シルエット法で再構成された 

頭部ボクセルモデル 

 

 
図 5 頭部 3D モデルの構築結果 

 

5.まとめ 

 セルアニメーションからのキャラクターの頭部

モデルの構築支援について述べた.髪型テンプレ

ートの追加による多様性の強化,テクスチャマッ

ピング,セルアニメーションの形状特徴を踏まえ

たテンプレートフィッティング支援が今後の課

題である. 
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