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概要 

本発表では，内部にテクスチャが詰まった 3 次元モデルを作成することができる手法を紹介する[6]．このような目的の

ための既存手法としては，まずプログラミングによる手続き的な手法[3]が挙げられるが，専門家以外には扱いが難しい

という問題がある．実物の断面写真と 3 次元モデルの位置関係を対応付け，その後任意の断面上でテクスチャを合成す

るという手法[2,4]は，インタフェースが初心者にとって分かりやすいものの，しばしば不自然な結果を生むという問題

がある．2 次元画像を元に 3 次元テクスチャを直接合成する手法[1]では，美しい結果を得ることができるが，テクスチ

ャのサイズが大きくなると計算コストが爆発的に大きくなるという問題がある． 

我々が提案する手法は，サイズの小さな 3 次元テクスチャをサンプルとして 3 次元形状内に繰り返し貼り付けることで，

中身の詰まったサイズの大きな 3 次元モデルを作成するというものである．基本的なアイディアは，既存のサーフェス

上でのパッチベースのアルゴリズム[5]を，2 次元テクスチャを 3 次元ソリッドテクスチャに，三角形メッシュを四面体

メッシュにそれぞれ置き換えることで 3 次元版に拡張するというものであり，これにより少ない計算コストと記憶容量

でサイズの大きな中身の詰まった 3 次元モデルを作成することができる．また本手法では，異方性のあるテクスチャを 3

次元テンソル場に沿って並べたり，空間的遷移のあるテクスチャをモデル内に定義されたデプス場に合わせて並べたりす

ることができる．本手法を用いることで，果物・野菜・樹木などの中身の詰まった様々な物体を簡単に作成することがで

きる． 
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