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1 はじめに 
近年，映画やゲーム，携帯コンテンツ等様々

な分野で CG 技術が利用され，特にその中で，人

に代表される 3D キャラクターモデルの需要が大

きい．3D キャラクターに受ける印象は，利用さ

れるジャンルや使われるシーン，ユーザの好み

で大きく異なる．例えば，リアリティを追求し

たジャンルの作品の 3D キャラクターとアニメ調

の作品の 3D キャラクターでは受ける印象が異な

っている．すなわち，同じキャラクターでも異

なる形状，つまり印象の異なるものの需要が存

在している．  

しかし，今日の 3D キャラクターモデルの作成

は同一キャラクターであってもほぼゼロから作

成しているのが現状である．これは，非効率的

で生産性が低いばかりでなく，多様なユーザの

要望に応えることが困難である． 

そこで本研究では，既存の 3D キャラクターモ

デルを変形(デフォルメーション)させることで

目的の形状・印象を持つキャラクターを容易に

作成する手法を提案する．また，本研究は，モ

デリング方法の提起だけでなく，既存のキャラ

クターを再利用するという観点から，これまで

使い捨てに近いものであった 3D キャラクターデ

ータに新たな付加価値を生じさせることも大き

なメリットの 1 つと言える． 

なおプロトタイプの実装言語として，3DCG 総

合ツールである Maya のスクリプト言語 MEL(Maya 

Embedded Language)[1][2]を用いる． 

 

2 システム概要 
2.1 モデルの定義 
 本システムでは，２つの簡易なテンプレート

モデルを用いキャラクターの変形を行う．図１

に処理に用いるモデルの定義を示す．Input 

Model(IM)とは，変形対象である既存のポリゴン

モデルであり，Base Template Model(BTM)は

Input Model の形状に近いテンプレートモデル，

Deformation Template Model(DTM)は，変形後の

モデルの形状に近いテンプレートモデルである．

そして，Output Model(OM)が Input Model を変

形した結果のモデルを示す(以降各モデルの名称

は略称を用いる)． 
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図１ モデルの定義 

IM：Input Model BTM ：Base Template Model 

DTM：Deformation Template Model OM：Output Model 

 

2.2 モデルの変形 
本システムでのモデル変形時の主たる処理は

各モデル間で頂点の対応関係を確立し，IM の頂

点を OM の頂点に変換することである．この頂点

の対応関係と IM の頂点から OM の頂点への推移

を図２に示す．図に示すように，IM と BTM，BTM

と DTM の頂点を対応付けることにより，IM の頂

点を各頂点対応関係を辿ることで OM の頂点に変

換することができる． 

 まず，IM に BTM が重なるように BTM のスケル

トン(ジョイントとそのボーンから成る骨格構

造)の位置・サイズ・ポーズを変え各関節位置を

IM に合わせる．その後，IM の各頂点で BTM の頂

点から最も近接している頂点を検索し対応づけ

する．この時，IM の頂点から対応付けした BTM

の頂点への変位ベクトルを保持しておく[3]．そ

して，その保持したベクトルを同様に対応付け

した BTM と DTM の頂点関係から IM→BTM→DTM と

辿り，得られた DTM の頂点に負方向に付加する

ことで最終的な IM の変換後の頂点位置を決定す

Deformation to reuse 3D character models. 
†Daisaku Souma・Graduate School of Information Science 
and Technology, Hokkaido University 

4-291

1U-6

情報処理学会第68回全国大会



る． skeleton 

search range 

BTM 

DTM 
BTM 

IM 

DTM

OM

Correspondence of  

BTM to DTM  

：displacement vector  
 

図２ 頂点の対応関係と IM の頂点の推移 

（図１における左頬の部分を想定した場合） 

 

3 頂点処理手法 
3.1 頂点の対応関係の確立  
 本システムの性質上テンプレートモデル間の

頂点対応関係は，単に距離が近いもの同士では

なく位置の意味合いが等しくなるようになって

いなければならない．この位置の意味合いが等

しいとは，例えば，BTM の左頬のある頂点は DTM

の左頬のある頂点と対応付けられているという

ことである．よって，テンプレートモデル間の

頂点対応関係確立の際は，この条件を可能な限

り満たす必要がある．そこで，本システムでは，

頂点対応関係確立時に次の 2 つの処理を行う． 

 まず第１に，スケルトンの位置・サイズ・ポ

ーズを変えモデル間の各関節位置を合わせる際

に，スケルトンとメッシュの接続関係を一時解

除し，スケルトンのサイズの差異をメッシュに

反映させ，メッシュサイズを変更した後再度接

続し直し処理することで不要なメッシュの変形

を防ぐ．これにより，頂点間の距離の近接具合

を位置の意味合いが等しいとみなすことができ

る．（図３） 

 第２に，対応付けする頂点の検索対象をスケ

ルトンを基準に指定することで，最近隣のみの

検索では対象外になる部分の形状も反映できる

ようにする．（図４） 

 
図３ スケルトンとメッシュの関係 

 
図４ 対応頂点検索方法 

 

3.2 頂点の変換 

 本システムにおける最終処理である頂点の変

換は，DTM に変位ベクトルを付加することである

が，これを直接付加すると不自然になる部分が

生じる可能性がある．そこで，本システムでは

変位量によって変位ベクトルの方向を修正する．

変位量が小さい場合は，モデルの概形を決定す

る頂点とみなし BTM の頂点法線ベクトルと変位

ベクトルの関係と DTM の頂点法線ベクトルと変

位ベクトルの関係が等しくなるように修正する．

変位量が大きい場合は，モデルからみて大まか

な位置が判断できれば良いので修正は行わずそ

のまま付加する． 

 

4 まとめ 
既存のキャラクターを再利用するデフォルメ

ーションモデリングの手法を提案した．これに

より，多様なニーズに応えた 3D キャラクターの

モデリングにおける生産性を向上させ，デジタ

ルフィギュア等の分野の活性化が期待できる．

現在，本手法の有効性を示すため，プロトタイ

プシステムの開発を進めている． 
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