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1.は じ め に

本 研 究 は,人 肌 の質 感 を表 現 す る ため に

デ ィス プ レイ ス メ ン ト ・マ ッ ピン グを用 い

る一 手法 を提 案 す る もの であ る。

デ ィス プ レイス メ ン ト ・マ ッピ ングは,

バ ンプ ・マ ッピ ン グの よ うに,オ ブ ジ ェ ク

ト表 面 の法 線 の み を変化 させ る もので は な

く,実 際 に,オ ブ ジ ェ ク ト表面 上 の 点 の位

置 を変更 す る技 法 で あ る。 そ の実 現 の ため

に,Pixar社 に よって設計 され た3次 元 画

像記 述 イ ンタ フェー ス,RenderManの 特 徴

的 な機 能 の一 つ であ るRenderManシ ェ ー

デ ィ ン グ言 語 を利 用 す る。 人 肌 の た め の

RenderManデ ィス プ レイスメ ン ト・シェ ー

ダ を構 築 す る こ とで,人 肌 の質 感 表現 を試

み る。

以 下,ま ず,人 肌 の た め のRenderMan

シェー ダの構 築 方法 につい て述べ る。次 に,

2つ の幾何 モデ ル(平 面,3D形 状)に 適応

した描 画 例 を示 し,現 段 階で の研 究 成 果 を

示 す。 最 後 に,ま とめ と して,評 価,現 状

にお け る問題 点,今 後 の課題 につ い て言 及

す る。

2.人 肌 の た め のRendsrYan

デ ィス プ レイ ス メ ン ト・シ ェ ー ダ

図1に 人肌 の画像 を示す。テ クスチ ャが

細か く,複 雑 な形,凹 凸を有 していること

がわかる。ここでは,実 際の人肌の観察 を
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基 に,人 肌 のた め のRenderManデ ィス プ

レイス メ ン ト ・シェー ダ(肌 シェ ー ダ)を

構 築す る こ とを試 み る。

シェ ー ダ設 計 の ため にあ らか じめ 用 意 さ

れ てい る2次 元 テ クスチ ャ空 間 は,u,Vで

パ ラメ ー タ表 現 され て い る。 まず,テ クス

チ ャ空 間 にお い て,パ ラメ ー タu,Vに 関 し

て等 間 隔 に格 子 を想定 す る。ηo嘘θ0関 数 を

用 いて 各格子 点 をjitteringし,そ れ らを縦

賭

図2:格 子点にjitteringを 施 した格子

横 に線分 で 結ぶ(図2)。

次 に,そ れ ら線分 にあ る一定 の幅 を与 え,

5盟oo猛 θ㌍ρ0関 数 を利 用 して,図3の よう
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噸 線分の幅 ←

図31幅 を与 えた線分の断面
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図5:描 画例(平 面)

な凹を作 る。

格子 を構i成す るすべ ての線分 に凹 を与 え

ることによって,肌 シェーダを構築す る。

格子の 間隔を広 くし,線 分 に与える凹 を

大 きく設定 した肌 シェー ダを1枚 のポ リゴ

ンに適用 した例 を図4に 示す。

図4:肌 シェー ダの適 用(デ フォル メ)

30結 果

肌 シェーダによる描 画例(平 面)を 図5

に示す。格子のサイズは16×16で ある。

次 に,肌 シェー ダを3D形 状 に適用 した

描画例 を図6に 示す。

尋。 お わ りに

人肌 の質感 を表現するためにデ ィスプ レ

イスメン ト ・マ ッピングを用いる手法 を試

みた。 まだ,十 分満足のゆ く結果 は得 られ

てお らず,実 験段階の域 を出ていない とい

わ ざるを得 ない。 しか しなが ら,本 手法 を

改良,発 展 させ ることで,将 来的には良好

な結果 を得 ることがで きる,と いう可能性

は示せたと考 えている。

残 された問題点 としては,例 えば,次 の

ようなことがあげられる。

@各 格子点を縦横 に線分 で結んでいるため,

格子 タイルの形状 は四角形のみである。

・格子点 を結ぶ線分 に与 える幅,凹 の大 き

さは,現 段階では試行錯誤 による実験値

で決定 している。

今後は,ま ず,こ れ ら問題点 を解決 し,よ

りリアルな質感表現 をめ ざすつ もりである。

図6:描 画例(3D形 状)
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