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摘　要　提出一种新的图像纹理替换方法，该方法在原始图像精确几何及光照信息未知的情况下，用新的纹理有

效替换原始图像目标区域的纹理并逼真地保持了原始纹理的扭曲变形和光照效果．该方法借助反求的法向信息，

通过一种基于网格边长伸展的参数化方法优化求得原始图像目标区域上划分的网格在纹理空间中的对应网格，有

效模拟了原始纹理由于隐藏几何和透视投影引起的纹理扭曲效果；进而通过犢犆犫犆狉颜色空间转换和传递保持了原

始纹理的光照阴影效果．由于求取纹理采样规则的优化方法仅仅与原始图像空间相关，而与替换纹理无关，因而对

目标图像处理一次后，可以有效地应用于任意新纹理的替换．通过适当的交互，替换纹理的纹元尺度渐变及纹理自

遮挡效果亦可有效模拟．实验展示了良好的纹理替换效果．
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１　引　言

纹理替换指在图像或视频的目标区域以新的纹

理替换原有纹理，使得替换后的纹理呈现和原始纹

理一致的自然、形变效果，并保持原始纹理的光照、

阴影信息．自然图像一般在较为复杂的环境下摄取，

精确恢复图像中物体的几何形状及接受的光照映射

通常是非常困难的，因而在原始图像目标区域精确

几何信息未知的情况下，如何使替换纹理呈现和原

始纹理一致的依附于原始图像几何信息的自然形变

效果，以及如何保持原始纹理的光照阴影效果是图

像纹理替换领域必须解决的关键问题．

由于在影视特效制作、服装布料的虚拟展示、艺

术和工业设计等方面的广泛应用，纹理替换正逐渐

成为计算机图形学、视觉与图像及视频处理等诸多

领域的研究热点．

１．１　相关工作

早期的研究工作主要涉及如何从给定图像中提

取光照映射．Ｔｓｉｎ等基于特定的光照分布模型提出

了一个贝叶斯框架来处理近规则纹理在纹理替换时

的光照保持［１］．Ｏｈ等假设图像上剧烈的亮度变化由

几何和光照导致［２］，而小的亮度差异由纹理引起，并

基于此通过改进的双边滤波把纹理亮度从图像中分

离出来．

王进等在图像纹理替换方面做出了有益的探

索［３］，通过用户交互调整分布于给定图像目标区域

上的细分网格，有效模拟了服装试衣中的衣服褶皱、

起浮等效果．２００４年的Ｓｉｇｇｒａｐｈ会议上涌现出了另

外两种图像纹理替换的方法［４５］．Ｆａｎｇ等提出的

Ｔｅｘｔｕｒｅｓｈｏｐ方法假设图像的光照条件符合Ｌａｍ

ｂｅｒｔｉａｎ反射
［４］，通过线性逼近恢复了目标区域隐藏

几何的法向场，并由此推导出了基于纹理合成的图

像纹理替换算法．然而引入纹理合成的问题是每将

一个新的纹理作用于给定图像，合成算法都要重新

运行，算法效率不能保证．Ｌｉｕ等提出的另外一种方

法针对规则和近似规则的纹理对象［５］，通过调整分

布于原始图像上的网格来提取原始纹理图像相对于

规则纹理样本的变形场，并将其应用于任意给定的

新纹理来保持原始纹理的形变效果．该方法需要繁

琐且精细的用户交互，且仅仅适用于规则或近规则

的特殊纹理．Ｚｅｌｉｎｋａ等在２００５年提出的方法是对

Ｔｅｘｔｕｒｅｓｈｏｐ方法的改进
［６］，借助图像分割算法提

取图像目标区域以减少用户交互，并采用基于跳跃

映射的纹理合成来提升算法效率．Ｇｕｏ等２００５年提

出的方法［７］通过求解Ｐｏｉｓｓｏｎ方程得到原始图像上

每点的纹理坐标，但该方法同样需要大量的用户交

互来指定对原始图像所划分的网格顶点的纹理

坐标．

图像纹理替换方法可以扩展到视频领域，但由

于视频是由一系列图像帧组成，视频的纹理替换较

之图像纹理替换更为复杂，需要解决时空一致性及

目标区域可见性变化等一系列问题．文献［７］中的算

法首先选取视频的关键帧并对其进行纹理替换，然

后把关键帧的纹理依次传递到视频的其它帧，通过对

跟踪特征网格的优化和图切割算法有效处理了视频

的抖动和目标区域可见性变化的问题．Ｒｏｔｏｔｅｘｔｕｒｅ

是一种基于纹理映射的视频纹理编辑方法［８］，利用

非线性优化视频帧上的弹性模型使替换纹理符合视

频序列上法向场的演化，但该方法给出的例子中仍

存在明显的纹理飘移现象，鲁棒且有效的视频纹理

替换算法仍有待研究．

１．２　本文工作

本文提出一种基于网格优化的图像纹理替换算

法．纹理由于依附于目标物体表面的几何信息及相

机拍摄的透视投影会使其呈现出自然的扭曲、形变

效果，我们的基本思想是把真实表现该效果构建成

求解一个关于网格边长伸展的二维参数化问题．算

法首先将原始图像目标区域划分为特征相关的网

格；然后借助恢复的网格点处的法向信息及透视投

影逼近优化并恢复了该网格在纹理平面上的对应网

格；最后通过纹理映射可以将任意新的纹理作用于

原始图像．原始纹理的光照、阴影信息通过在犢犆犫犆狉

颜色空间上传递新纹理的犆犫犆狉颜色分量而保留原

始图像的犢 分量得以保持．

相对于前人工作，我们的方法有以下优点：

（１）替换纹理弱相关性．算法中求取图像目标

区域上每一点关于纹理平面上采样点的参数化过程

是整个算法效率的决定性因素，此过程仅仅与原始

图像的内容相关，而与替换纹理无关．因而优化得到

原始图像网格的参数化结果后，任意新的纹理可以

方便、快捷地替换，提高了算法效率．

（２）方法系统性．通过适当的交互，在网格优化

的算法框架下，我们的方法可以方便地生成替换纹

理纹元尺度渐变的效果及图像自遮挡区域纹理的不

连续效果．基于该算法的系统性，我们可以容易地整

合出一个应用于服装、布料虚拟展示的软件原型．

本文第２节详细论述本文的基于优化的纹理替

换算法；第３节介绍如何在优化的算法框架下生成

替换纹理纹元尺度变化及图像隐藏几何自遮挡区域

１８５１９期 郭延文等：基于网格优化的图像纹理替换方法



纹理的不连续效果；第４节展示我们的实验结果及

分析；最后一节总结本文工作并给出未来工作展望．

２　基于优化的图像纹理替换

从原始图像目标区域的纹理变形效果分析，从

新的纹理平面到目标区域的映射一般是非线性的．

为了求解这个非线性映射，我们做出如下假设：原始

图像目标区域表面所在的几何曲面是可展或接近可

展的．否则，该区域可以被划分为多个可展子区域，

替换算法可以分区域迭代进行．基于这个假设，算法

的主要思想是：将求解该非线性映射转化为恢复图

像目标区域的纹理对应于纹理平面上所占用的原始

面积．在对原始图像目标区域划分网格后，我们可以

借助投影几何的知识进一步将该问题转化为求解一

个关于网格边长伸展的二维参数化问题．算法的主

要步骤可以叙述如下：

１．网格生成．在原始图像的目标区域划分二维网格，使

得网格的形状和目标区域潜在几何相一致．

２．基于边长伸展的参数化．参数化目标区域上划分的

网格到纹理空间，即求得目标区域内每点在纹理平面上的对

应采样点．

３．光照效果保持．通过颜色空间转换和传递保持原始

图像目标区域的亮度、阴影信息．

２１　网格划分

!"#$

原始图像
!%&$

特征网格
!

"

图１　网格生成（浅色点为通过Ｃａｎｎｙ算子自动检测得到的

点；而内部区域的深色点为自动添加的辅助点）

对图像目标区域划分的网格应当符合其隐藏的

几何特征，而灰度空间上颜色梯度较大的点则可以

近似看作几何特征显著的点．本文算法首先利用

Ｓｎａｋｅｓ交互指定目标区域的边界，为了减少用户交

互，亦可采用最新的图像分割技术来提取图像目标

区域［９］，进而离散该区域为边界表示；然后利用边缘

检测算子，例如Ｃａｎｎｙ算子，作用于目标区域的内

部提取得到特征点，另外为了保持网格点的密度均

匀，在边缘检测后特征点稀疏的区域自动添加一些

辅助点；最后通过Ｄｅｌａｕｎａｙ三角化得到一个特征相

关的网格犕犐，图１给出一个例子．

２．２　基于边长伸展的参数化

借助少量的几何信息，网格犕犐在纹理平面上对

应的网格可以被求得．直观来说，犕犐的对应网格可

以完全由其所有网格边的边长决定，而这些边的理

想边长即犕犐中所有网格边对应的真实三维长度．因

而，我们首先介绍求取犕犐的任意网格边真实三维长

度的方法；然后论述如何借助这些求得的真实边长，

通过参数化方法求取犕犐在纹理平面中的对应网格．

（１）计算网格边的真实三维长度

我们利用文献［４］中提出的算法可以恢复出目

标区域大致的法向场，该算法假设原始图像的拍摄

条件基本满足Ｌａｍｂｅｒｔｉａｎ漫反射模型，并基于此推

导了一个ｓｈａｐｅｆｒｏｍｓｈａｄｉｎｇ
［１０］的线性逼近，从而

恢复了目标区域内每个像素点的法向．这种方法不

但实现简单，而且非常有效．对于技术细节，读者可

以参考文献［４］．事实上，我们仅仅需要借助该方法

取得图像隐藏几何曲面在网格 犕犐各网格点处的

法向．

借助上述求得的法向场及一些投影几何的知

识，我们可以方便地计算出犕犐上每条边的三维真实

长度．图２图示了计算犕犐上每条边相应三维真实长

度的方法．假设边犲（犃犅）在原始图像上的测量长度

为犱，其在隐藏曲面的局部逼近平面上的对应长度

为 犉犇 ．注意到犕犐的划分是符合图像隐藏的几何

特征的，犉犇 可以近似地被看作为犉 和犇 两点间

的真实长度，即待求边犲（犃犅）的三维真实长度．法

向量犖可以通过平均网格点犃 和犅 处被恢复的法

向向量并投影到平面犗犃犅 求得．根据图２中的几

何关系容易得到

!

"

#!

!

$ 逼近曲面

%

&#

'

"

(

图像平面

视点

)

图２　 计 算 图 像 区 域 上 边犲（犃犅）的 真 实 三 维 长 度

犉犇 （其中，犞为视线方向，犖为边犲（犉犇）的法向

在平面犗犃犅上的投影，犆犇／／犃犅并且犆犇⊥犆犈）

犈犇 ＝ 犆犇 ／（犞·犖）＝犱′／（犞·犖） （１）

其中，犞是视线方向，在计算法向信息时已经得到，犞

和犖都是规则化的单位向量．

利用 犈犇 逼近 犉犇 ，即假设 犉犇 ≈ 犈犇 ，

则犲（犃犅）的真实长度可以表示为

犾＝ 犉犇 ≈犱′／（犞·犖） （２）
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在上面的公式中，边犲（犆犇）的长度即犱′与

犲（犃犅）的图像测量长度犱及边犲（犉犇）的景深相关．

在一般情况下，特别当拍摄物体距离相机较远时，可

以认为犕犐中所有边的景深是大致接近的．因此，剔

除犕犐中所有边长的这个均等因子，犲（犃犅）的真实长

度可以表示为

犾＝ 犉犇 ≈ 犃犅 ／（犞·犖）＝犱／（犞·犖）（３）

同样地，我们可以计算出犕犐中所有其它网格边

所对应的三维真实长度．

（２）基于边长伸展的二维参数化

犕犐中每条边的三维真实长度即为犕犐在纹理平

面对应网格犕犜上边的长度，同时犕犐应该与犕犜具

有一致的拓扑连接关系，因而我们可以通过保持边

长的参数化完全确定网格犕犜．然而，不同于图形学

中研究的从网格曲面到平面或球面的传统参数化问

题，这里是一个从二维至二维的参数化过程（图３）．

!

"

#

$

纹理映射

参数化

%

&

图像平面 纹理平面

图３　参数化过程（借助图像网格点处的法向和投影几何

逼近，我们归结模拟纹理的扭曲形变为一个从二维

到二维的参数化优化问题；求得该参数化结果后，我

们仅仅需要把纹理映射到原始图像的目标区域）

为了描述简单，我们首先定义以下符号表示：

｛犘犻＝（狓犻，狔犻）｜犻＝１，２，…，狀｝表示网格 犕犐上的节

点，｛犙犻＝（狌犻，狏犻）｜犻＝１，２，…，狀｝表示犕犐在纹理平面

上的对应网格犕犜的对应节点；犙犻对应于犘犻，即为

待求；边犲（犙犻犙犼）对应犲（犘犻犘犼）．边犲（犙犻犙犼）的三维真

实长度犾犻犼已经通过上一小节的方法求得．

除去坐标平移和旋转，任意的二维网格可以完

全由其所有边的边长决定［１１］，因此我们可以通过求

解下面基于边长的能量方程的最小值来求解犕犜：

犈犾 ＝ ∑
（犻，犼）∈犲犱犵犲狊

（犙犻－犙犼
２
－犾

２
犻犼）

２／犾２犻犼 （４）

易见，上面能量函数的最小值可以通过牛顿法

求解．然而当网格密度过大或规则性较差的时候，通

过上面能量方程求得的 犕犜可能是拓扑无效的，即

邻接三角形间可能出现反转或交叉．这主要是由于

犕犜中的三角形相对于其在犕犐中的对应三角形朝向

发生了反转．为了解决这个问题，我们进一步优化该

能量函数，通过配置符号函数ｓｇｎ来惩罚可能引起

反转的三角形的相关边．

假设共享边犲（犙犻犙犼）的两个邻接三角形是

犜犙１＝犜（犙犻犙犽１犙犼）和犜犙２＝犜（犙犻犙犽２犙犼）；与它们对

应的原始图像目标区域网格犕 中的三角形为犜犘１＝

犜（犘犻犘犽１犘犼）和犜犘２＝犜（犘犻犘犽２犘犼）（参考图４）．基于

以上分析，对于 犕犐和犕犜的每一对对应的三角形，

我们需要保证它们对应的三个顶点走向一致．为此，

我们定义：

狑犻犼＝ｓｇｎｍｉｎ（ｄｅｔ（犙犻犙犽
→
１，犙犼犙犽

→
１）·

ｄｅｔ（犘犻犘犽
→
１，犘犼犘犽

→
１），ｄｅｔ（犙犻犙犽

→
２，犙犼犙犽

→
２）·

ｄｅｔ（犘犻犘犽
→
２，犘犼犘犽

→
２）） （５）

!

"

!

#$%

!

#$&

!

'图像平面

(

)

*

"

*

#$%

*

#$&

*

'纹理平面

+

,

图４　两种走向示意（纹理平面上待求三角形顶点的走向

应该与其在图像目标区域划分网格中对应三角形

顶点的走向一致）

通过以上定义，如果共享当前边犲（犙犻犙犼）的两

个三角形之一相对于它在图像平面上的对应三角形

发生了反转的情况，狑犻犼的值为－１；否则，狑犻犼取＋１．

将狑犻犼配置到能量函数（４）中，则该能量函数转化为

犈犾 ＝ ∑
（犻，犼）∈犲犱犵犲狊

（狑犻犼 犙犻－犙犼
２
－犾

２
犻犼）

２／犾２犻犼 （６）

方程中的系数狑犻犼惩罚犕犜中相对与犕犐中对应

三角形发生反转的三角形，如果存在，其包含边的相

应能量项取较大的值；否则，能量项取较小的值．通

过这个能量函数，我们可以得到犕 在纹理平面上拓

扑有效的对应网格．

２．３　光照保持

利用求得的参数化网格，我们可以把任意新的

纹理映射到原始图像的目标区域．但是仅仅把新纹

理上的像素拷贝到目标区域而没有结合原始图像的

光照信息，得到的结果会非常平淡，缺少真实感．因

此在纹理映射进行的同时，我们需要把原始图像接

受的光照信息传递到替换的纹理图像．然而如前论

述，反求图像的光照映射是计算机视觉领域非常困

难的任务，因此我们采取一种逼近的方法．

一般来说，纹理的颜色值可以看作纹理色调和

亮度的累积．因而如果我们能够把亮度信息从原始

纹理图像中分离出来，然后把原图像的亮度和替换

后新纹理的色调融合，则可以在替换纹理后保持原

始图像的光照、阴影效果．这里我们借助一种在电视

系统中广泛采用的颜色空间，即犢犆犫犆狉颜色空间，

来分离颜色的亮度信息．该颜色空间符合数字视频
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的标准．其中，犆犫犆狉主要表示每一个纹理像素的色

调，而犢 通道表示像素的亮度．为此，我们首先把原

始图像和替换纹理分别用犢犆犫犆狉编码，进而把新纹

理上映射点的犆犫犆狉通道拷贝到原始图像目标区域

内对应像素上，然后融合该点的犢 通道和对应像素

颜色的犢 通道．

定义犢狋，犆犫狋，犆狉狋，犢犻，犆犫犻，犆狉犻和犢狉，犆犫狉，犆狉狉分

别表示替换纹理图像上的像素点，原始图像上目标

区域内对应像素和所求结果像素的犢犆犫犆狉颜色的

各分量，则所求结果像素点的犢犆犫犆狉颜色的各分量

由以下公式计算：

犆犫狉 ＝犆犫狋，

犆狉狉 ＝犆狉狋，

犢狉 ＝ （１－犿狋）×犢狋＋犿狋×犢犻

烅

烄

烆 ．

（７）

这里，犿狋表示新纹理图像上映射点颜色的犢 分量和

原始图像上目标区域内对应像素的犢 分量的融合

加权系数．犿狋越大，替换后纹理的光照、阴影效果就

越接近原始图像．在我们的实验中设置其为０．９，对

大部分的测试例子都取得了良好的效果．

３　两种特殊纹理替换效果的生成方法

　　利用基于网格优化的算法，我们可以有效地模

拟纹元尺度渐变及原始图像目标区域几何自遮挡情

况下的纹理替换效果．

３．１　纹元尺度渐变的替换效果

虽然最新的纹理合成方法已经可以方便地生成

纹元尺度渐变的效果［１２］，但在纹理替换的工作中生

成纹元尺度渐变的纹理替换效果仍是非常困难

的［４５，７］，难点在于如何将替换纹理纹元尺度的变化

与模拟纹理的自然形变有机结合．利用上述基于边

长伸展的参数化方法，我们可以方便地模拟该效果．

给定纹元尺度均一的纹理样本，生成替换纹理

纹元尺度渐变效果的关键是为原始图像的目标区域

网格指定关于纹元尺度的尺度场，进而将该尺度场

结合到关于网格边长伸展的优化算法目标函数中．

为此，算法首先在原始图像目标区域划分网格上指

定少量的关键尺度（如图５（ａ）），进而通过径向基函

数或反距离加权平均的插值方法为网格上每条边赋

予一个尺度，该尺度随即被添加到优化的目标函数：

犈犾 ＝ ∑
（犻，犼）∈犲犱犵犲狊

（狑犻犼 犙犻－犙犼
２
－（１／狊

２
犻犼）·犾

２
犻犼）

２／犾２犻犼

（８）

这里狊犻犼代表边犲（犙犻犙犼）的尺度．最小化上述目标

函数，我们可以优化得到纹理平面上的参数化网格

（图５（ｂ））．图５（ｃ）、图５（ｄ）给出两个相应的纹元尺

度渐变的替换效果．

!"#$

在图像目标区域网格

上指定的关键尺度

!%&$

纹元尺度渐变的纹理替换效果
'()&$

纹理平面上优化得到的对应网格
*+&,

纹元尺度渐变的纹理替换效果
-

图５　纹元尺度渐变的纹理替换效果（原始样本纹理尺度均一，而替换效果的纹元由左上角至右下角逐渐增大）

３２　图像区域存在自遮挡情况的纹理替换效果

在图像的自遮挡区域（例如衣服或布料的褶皱

处），图像隐藏几何的可见部分是不连续的，纹理替

换的结果在自遮挡区域应该呈现视觉的不连续性，

这种效果在服装布料的虚拟展示中可以有效模拟衣

服或布料的褶皱信息．前人的工作一般难以处理这种

情况，我们可以通过少量的用户交互生成这种效果．

基本的思想是：在对目标区域网格进行参数化

的时候考虑这种几何的不连续性．首先，我们在自遮

挡的区域交互指定少量的网格点为关键点（如图６

（ａ）中的红色网格点）；然后，为每个关键网格点拷贝

产生一个虚拟点，其中一个属于被遮挡的隐藏曲面，

而另一个属于可见的曲面部分，即相同的两个网格

点分别属于被指定网格点两边的网格区域；最后，在

进行参数化的过程中将关键点视为两个网格点进行

优化，可以为每个关键点求得两个不同的纹理坐标．

由于纹理映射时处于关键点两侧的邻接网格的共享

点分别具有不同的纹理坐标点，因而可以生成图像

自遮挡区域纹理的不连续感．图６（ｂ）为相应优化得

到的纹理平面上的对应网格，注意在自遮挡区域对

应的纹理平面上的空洞．图６（ｃ）、图６（ｄ）为两个相

应的纹理替换效果．
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!"#$

目标区域上划分的网格及在自

遮挡区域指定的深色关键点

!%&$

纹理平面上优化

得到的对应网格

'(&$

自遮挡区域纹理替

换的不连续效果
)

*+&,

自遮挡区域纹理替

换的不连续效果
-$

图６　原始图像目标区域存在自遮挡情况的纹理替换效果

４　实验结果与分析

４１　实验结果

我们在配备有Ｉｎｔｅｌ奔腾４２．４ＧＨｚ主频处理

器、５１２ＭＢ内存的计算机上实现了本文提出的图像

纹理替换算法．除图５、图６外，图７～图９展示了其

它部分实验结果．

图７（ａ）为求解得到的关于图１中图像划分的

网格犕犐在纹理平面上对应的网格犕犜．由于图１（ｂ）

中的网格犕犐仅仅包含３８５个顶点，利用牛顿方法，

算法耗时７．２ｓ求解目标函数（６）的最小值从而得到

网格犕犜．图７（ｂ）为相应的纹理替换结果．图８给出

了两个关于人体着装的纹理替换效果．

!"#$

对应于图
%

右图中的原始图像划分

网格在纹理平面上求得的网格

!&#$

相应的纹理替换效果

图　７

图８　通过本文算法得到的关于人体着装的纹理替换效果

!"#$

从文献!

%

"中截取的图片
!&#$

文献!

%

"文章中的纹理替换效果
'(#$

本文试验结果
)

由于采用纹理样本

不尽相同#本文结果
!(*

与文献!

%

"

原文中效果
)&*

亮度不完全一致
*

)+*,

另外一个纹理替换的结果

图９　与Ｔｅｘｔｕｒｅｓｈｏｐ
［４］纹理替换效果的对比
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　　图９展示了本文的实验结果（图９（ｃ））与文献

［４］中结果（图９（ｂ））的对比效果，原始图像９（ａ）为

从相关作者主页下载．注意到由于采用的纹理样本

的差异，图９（ｃ）与图９（ｂ）相比色调和亮度存在一定

的不同，与文献［４］基于纹理合成的替换算法相比，

本文结果（图９（ｃ））的替换纹理相对较为连续，并且

体现出了在自遮挡区域的视觉不连续效果．图９（ｄ）

为另外一个本文算法实验结果．

４．２　分　析

本文纹理替换的方法是基于纹理映射的，相对

于前人基于纹理合成的替换算法，本文网格优化的

方法对于给定的原始图像仅仅需要求解参数化问题

一次；进而对于任意输入的新纹理，在纹理平面相对

于原始图像目标区域采样规则确定的情况下，我们

仅仅需要将新的纹理与原始图像的亮度信息进行融

合，而无需再次重新运行整个算法，这在一定程度上

提高了纹理替换的效率．然而将原始图像目标区域

表示成单一的整体网格，虽然可以保持替换纹理的

连续性，但由于优化问题的不稳定性，容易使得替换

纹理在某些区域产生透视投影缩短效果的同时在其

邻接区域被拉伸，从而影响替换效果．对该问题的一

个解决思路是首先将原始区域分割为若干子区域，

对每个子区域运行网格优化的替换算法以降低优化

误差，最后对不同区域邻接处的替换效果进行融合

以保持替换效果的连续并减少瑕疵．

５　总结和展望

本文提出的基于网格优化的图像纹理替换新算

法在原始图像目标区域精确几何及光照信息未知的

情况下，以新的纹理替换原始纹理并有效保持了纹

理的自然形变效果和光照效果．算法的关键是如何

建立从新纹理平面到图像目标区域的映射关系，我

们借助目标区域网格点的法向信息和投影几何的逼

近，成功地把该问题转化为求解关于网格参数化的

优化问题．借助参数化的算法框架，我们还可以方

便、逼真地模拟替换纹理纹元尺度渐变和原始图像

自遮挡区域纹理的视觉不连续效果．

本文的算法虽然可以产生纹元尺度渐变的效

果，但难以控制替换纹理整体方向的渐变，如何有效

控制替换纹理的整体及局部方向变化是未来的研究

方向之一．另外，本文基于颜色空间转换和传递的光

照效果保持方法对于原始区域纹理信息较强的图像

难以取得好的效果，这是由于在犢犆犫犆狉或犎犛犞 等

颜色空间上，亮度通道仍然编码一定的色调信息，

我们期望结合更为普适性的图像亮度提取方法使

我们的算法更为鲁棒，这是未来的另外一项研究

工作．

参 考 文 献

［１］ ＴｓｉｎＹ，ＬｉｕＹ，ＲａｍｅｓｈＶ．Ｔｅｘｔｕｒｅｒｅｐｌａｃｅｍｅｎｔｉｎｒｅａｌｉｍａ

ｇｅｓ／／ＰｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓｏｆｔｈｅＩＥＥＥＣＶＰＲ２００１．Ｈａｗａｉｉ，ＵＳＡ，

２００１：５３９５４４

［２］ ＯｈＢＭ，ＣｈｅｎＭ，ＤｏｒｓｅｙＪ，ＤｕｒａｎｄＦ．Ｉｍａｇｅｂａｓｅｄｍｏｄｅｌ

ｉｎｇａｎｄｐｈｏｔｏｅｄｉｔｉｎｇ／／ＰｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓｏｆｔｈｅＳＩＧＧＲＡＰＨ２００１．

ＬｏｓＡｎｇｅｌｅｓ，ＵＳＡ，２００１：４３３４４２

［３］ ＷａｎｇＪｉｎ，ＰｅｎｇＱｕｎＳｈｅｎｇ．Ａｎ２Ｄｇｒｉｄｓｕｂｄｉｖｉｓｉｏｎａｌｇｏ

ｒｉｔｈｍｂａｓｅｄｏｎ犆２ａｎｄａｐｐｌｉｃａｔｏｉｎ．ＣｈｉｎｅｓｅＪｏｕｒｎａｌｏｆＣｏｍ

ｐｕｔｅｒｓ，２０００，２３（９）：８９９９０４（ｉｎＣｈｉｎｅｓｅ）

（王进，彭群生．一个二次连续的平面网格细分算法及其应

用．计算机学报，２０００，２３（９）：８９９９０４）

［４］ ＦａｎｇＨ，ＨａｒｔＪ．Ｔｅｘｔｕｒｅｓｈｏｐ：Ｔｅｘｔｕｒｅｓｙｎｔｈｅｓｉｓａｓａｐｈｏ

ｔｏｇｒａｐｈｅｄｉｔｉｎｇｔｏｏｌ／／ＰｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓｏｆｔｈｅＳＩＧＧＲＡＰＨ２００４．

ＬｏｓＡｎｇｅｌｅｓ，ＵＳＡ，２００４：２５４３５９

［５］ ＬｉｕＹ，ＬｉｎＷ，ＨａｙｓＪ．Ｎｅａｒｒｅｇｕｌａｒｔｅｘｔｕｒｅａｎａｌｙｓｉｓａｎｄ

ｍａｎｉｐｕｌａｔｉｏｎ／／ＰｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓｏｆｔｈｅＳＩＧＧＲＡＰＨ ２００４．Ｌｏｓ

Ａｎｇｅｌｅｓ，ＵＳＡ，２００４：３６８３７６

［６］ ＺｅｌｉｎｋａＳ，ＦａｎｇＨ，ＧａｒｌａｎｄＭ，ＨａｒｔＪ．Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅｍａｔｅｒｉａｌ

ｒｅｐｌａｃｅｍｅｎｔｉｎｐｈｏｔｏｇｒａｐｈｓ／／ＰｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓｏｆｔｈｅＧｒａｐｈｉｃｓＩｎ

ｔｅｒｆａｃｅ２００５．Ｖｉｃｔｏｒｉａ，Ｃａｎａｄａ，２００５：２２７２３２

［７］ ＧｕｏＹＷ，ＷａｎｇＪ，ＺｅｎｇＸ，ＸｉｅＺ，ＳｕｎＨ Ｑ，ＰｅｎｇＱＳ．

Ｉｍａｇｅａｎｄｖｉｄｅｏｒｅｔｅｘｔｕｒｉｎｇ．ＣｏｍｐｕｔｅｒＡｎｉｍａｔｉｏｎａｎｄＶｉｒ

ｔｕａｌＷｏｒｌｄｓ，２００５，１６（３）：４５１４６１

［８］ ＦａｎｇＨ，ＨａｒｔＪ．ＲｏｔｏＴｅｘｔｕｒｅ：Ａｕｔｏｍａｔｅｄｔｏｏｌｓｆｏｒｔｅｘｔｕ

ｒｉｎｇｒａｗｖｉｄｅｏ．ＩＥＥＥＴｒａｎｓａｃｔｉｏｎｓｏｎＶｉｓｕａｌｉｚａｔｉｏｎ＆Ｃｏｍ

ｐｕｔｅｒＧｒａｐｉｃｓ，２００６，１２（６）：１５８０１５８９

［９］ ＬｉＹ，ＳｕｎＪ，ＴａｎｇＣＫ，Ｓｈｕｍ ＨＹ．Ｌａｚｙｓｎａｐｐｉｎｇ／／Ｐｒｏ

ｃｅｅｄｉｎｇｓｏｆｔｈｅＳＩＧＧＲＡＰＨ ２００４．Ｌｏｓ Ａｎｇｅｌｅｓ，ＵＳＡ，

２００４：３０３３０８

［１０］ ＨＯＲＮＢＫ．Ｈｅｉｇｈｔａｎｄｇｒａｄｉｅｎｔｆｒｏｍｓｈａｄｉｎｇ．Ｉｎｔｅｒｎａｔｉｏｎ

ａｌＪｏｕｒｎａｌｏｆＣｏｍｐｕｔｅｒＶｉｓｉｏｎ，１９９０，５（１）：３７７５

［１１］ ＭａｉｌｌｏｔＪ，ＹａｈｉａＨ，ＶｅｒｒｏｕｓｔＡ．Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅｔｅｘｔｕｒｅｍａｐ

ｐｉｎｇ／／ＰｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓｏｆｔｈｅＳＩＧＧＲＡＰＨ．１９９３：２７３４

［１２］ ＺｈａｎｇＪＤ，ＺｈｏｕＫ，ＶｅｌｈｏＬ，ＧｕｏＢＮ，ＳｈｕｍＨＹ．Ｓｙｎ

ｔｈｅｓｉｓｏｆｐｒｏｇｒｅｓｓｉｖｅｌｙｖａｒｉａｎｔｔｅｘｔｕｒｅｏｎａｒｂｉｔｒａｒｙｓｕｒ

ｆａｃｅｓ／／ＰｒｏｃｅｅｄｉｎｇｓｏｆｔｈｅＳＩＧＧＲＡＰＨ ２００３．Ｓａｎ Ｄｉｅｇｏ，

ＵＳＡ，２００３：２９５３０２

６８５１ 计　　算　　机　　学　　报 ２００７年



犌犝犗犢犪狀犠犲狀，ｂｏｒｎｉｎ１９８０，Ｐｈ．Ｄ．，

ｌｅｃｔｕｒｅｒ．Ｈｉｓｒｅｓｅａｒｃｈｉｎｔｅｒｅｓｔｓｉｎｃｌｕｄｅ

ｒｅａｌｔｉｍｅｃｏｍｐｕｔｅｒｇｒａｐｈｉｃｓ，ｉｍａｇｅａｎｄ

ｖｉｄｅｏｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ，ａｎｄｃｏｍｐｕｔｅｒｖｉｓｉｏｎ．

犛犝犖犎犪狀犙犻狌，Ｐｈ．Ｄ．，ａｓｓｏｃｉａｔｅｐｒｏｆｅｓｓｏｒ．Ｈｅｒｃｕｒｒｅｎｔ

ｒｅｓｅａｒｃｈｉｎｔｅｒｅｓｔｓｉｎｃｌｕｄｅｖｉｒｔｕａｌｒｅａｌｉｔｙａｎｄｈｕｍａｎｃｏｍｐｕｔｅｒ

ｉｎｔｅｒａｃｔｉｏｎ．

犘犈犖犌 犙狌狀犛犺犲狀犵，ｂｏｒｎｉｎ１９４７，Ｐｈ．Ｄ．，ｐｒｏｆｅｓｓｏｒ，

Ｐｈ．Ｄ．ｓｕｐｅｒｖｉｓｏｒ．Ｈｉｓｒｅｓｅａｒｃｈｉｎｔｅｒｅｓｔｓｉｎｃｌｕｄｅｖｉｒｔｕａｌｒｅ

ａｌｉｔｙ，ｒｅａｌｉｓｔｉｃａｎｄｉｎｆｒａｒｅｄｉｍａｇｅｓｙｎｔｈｅｓｉｓ，ａｎｄｂｉｏｌｏｇｙ

ｃｏｍｐｕｔｉｎｇ．

犠犝 犌犪狀犵犛犺犪狀，ｂｏｒｎｉｎ １９６７，Ｐｈ．Ｄ．，ｐｒｏｆｅｓｓｏｒ，

Ｐｈ．Ｄ．ｓｕｐｅｒｖｉｓｏｒ．Ｈｉｓｒｅｓｅａｒｃｈｉｎｔｅｒｅｓｔｓｉｎｃｌｕｄｅｍｕｌｔｉｍｅｄｉａ

ｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇ，ｉｍａｇｅｒｅｔｒｉｅｖａｌａｎｄｄｉｇｉｔａｌｍｕｓｅｕｍ．

犅犪犮犽犵狉狅狌狀犱

Ｔｅｘｔｕｒｅｒｅｐｌａｃｅｍｅｎｔｏｒｒｅｔｅｘｔｕｒｉｎｇｉｓｔｈｅｐｒｏｃｅｓｓｏｆｒｅ

ｐｌａｃｉｎｇｔｈｅｃｕｒｒｅｎｔｔｅｘｔｕｒｅｓｏｎｔｈｅｓｐｅｃｉｆｉｅｄｒｅｇｉｏｎｏｆｉｍａｇｅ／

ｖｉｄｅｏ，ｗｉｔｈｔｈｅｓａｍｅｔｅｘｔｕｒｅｄｉｓｔｏｒｔｉｏｎａｎｄｓｈａｄｉｎｇｅｆｆｅｃｔｓ

ｃｏｎｓｉｓｔｅｎｔｔｏｔｈｅｕｎｋｎｏｗｎｕｎｄｅｒｌｙｉｎｇｇｅｏｍｅｔｒｙａｎｄｌｉｇｈｔｉｎｇ

ｃｏｎｄｉｔｉｏｎｓ．Ｒｅｔｅｘｔｕｒｉｎｇｏｎｉｍａｇｅａｎｄｖｉｄｅｏｒｅｓｏｕｒｃｅｓｈａｓ

ｗｉｄｅａｐｐｌｉｃａｔｉｏｎｓｉｎｄｉｇｉｔａｌｅｎｔｅｒｔａｉｎｍｅｎｔ，ｖｉｒｔｕａｌｅｘｈｉｂｉｔｉｏｎ，

ａｒｔａｎｄｉｎｄｕｓｔｒｙｄｅｓｉｇｎ．

Ｅｘｉｓｔｉｎｇｍｅｔｈｏｄｓｏｎｔｅｘｔｕｒｅｒｅｐｌａｃｅｍｅｎｔｅｉｔｈｅｒｆａｌｌｓｉｎｔｏ

ｔｅｘｔｕｒｅｓｙｎｔｈｅｓｉｓｂａｓｅｄｔｅｃｈｎｉｑｕｅｓｗｉｔｈｌｏｗｅｆｆｉｃｉｅｎｃｙｏｒｉｓ

ｏｎｌｙｓｕｉｔａｂｌｅｔｏｒｅｇｕｌａｒｏｒｎｅａｒｒｅｇｕｌａｒｔｅｘｔｕｒｅｓ．Ｔｈｉｓｐａｐｅｒ

ｐｒｅｓｅｎｔｓａｔｅｘｔｕｒｅｍａｐｐｉｎｇｂａｓｅｄｉｍａｇｅｔｅｘｔｕｒｅｒｅｐｌａｃｅｍｅｎｔ

ｍｅｔｈｏｄ．Ａｓｔｒｅｔｃｈｂａｓｅｄｐａｒａｍｅｔｅｒｉｚａｔｉｏｎｓｃｈｅｍｅｉｎｃｏｒｐｏｒａ

ｔｉｎｇｔｈｅｒｅｃｏｖｅｒｅｄｎｏｒｍａｌｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎｉｓｄｅｄｕｃｅｄｔｏｉｍｉｔａｔｅ

ｔｅｘｔｕｒｅｄｉｓｔｏｒｔｉｏｎｏｆｔｈｅｉｎｔｅｒｅｓｔｒｅｇｉｏｎ．Ｔｕｒａｐｐｒｏａｃｈｉｓｉｎ

ｄｅｐｅｎｄｅｎｔｏｆｔｈｅｒｅｐｌａｃｅｄｔｅｘｔｕｒｅｓ，ｏｎｌｙｃｏｒｒｅｌａｔｉｎｇｗｉｔｈｔｈｅ

ｏｒｉｇｉｎａｌｉｍａｇｅｓｐａｃｅ．Ｓｏａｆｔｅｒｐｒｏｃｅｓｓｉｎｇｔｈｅｉｎｐｕｔｉｍａｇｅｏｎ

ｌｙｏｎｃｅ，ａｎｙｎｅｗｔｅｘｔｕｒｅｃａｎｂｅｅｆｆｉｃｉｅｎｔｌｙｒｅｐｌａｃｅｄｗｉｔｈｏｕｔ

ｒｅｅｘｅｃｕｔｉｏｎ．Ｂａｓｅｄｏｎｍｅｓｈｐａｒａｍｅｔｅｒｉｚａｔｉｏｎｆｒａｍｅｗｏｒｋ，

ｔｗｏｓｐｅｃｉａｌｅｆｆｅｃｔｓ，ｅ．ｇ．ｒｅｐｌａｃｅｄｅｆｆｅｃｔｓｗｉｔｈｐｒｏｇｒｅｓｓｉｖｅｌｙ

ｖａｒｉａｎｔｔｅｘｔｏｎｓｃａｌｅｓａｎｄｔｅｘｔｕｒｅｄｉｓｃｏｎｔｉｎｕｉｔｉｅｓｉｎｓｅｌｆｏｃｃｌｕ

ｓｉｏｎｉｍａｇｅｒｅｇｉｏｎｓ，ａｒｅｉｍｉｔａｔｅｄｒｅａｌｉｓｔｉｃａｌｌｙ．Ｅｘｐｅｒｉｍｅｎｔａｌ

ｒｅｓｕｌｔｓｓｈｏｗｔｈｅｓａｔｉｓｆａｃｔｏｒｙｐｅｒｆｏｒｍａｎｃｅ．

ＴｈｉｓｐｒｏｊｅｃｔｉｓｓｐｏｎｓｏｒｅｄｊｏｉｎｔｌｙｂｙｔｈｅＮａｔｕｒａｌＳｃｉｅｎｃｅ

ＦｏｕｎｄａｔｉｏｎｏｆＪｉａｎｇｓｕＰｒｏｖｉｎｃｅ（Ｎｏ．ＢＫ２００７５７１），Ｎａｔｉｏｎａｌ

Ｎａｔｕｒａｌ Ｓｃｉｅｎｃｅ Ｆｏｕｎｄａｔｉｏｎ ｏｆ Ｃｈｉｎａ （Ｎｏｓ．６０５３３０８０，

６０５０３０５８，６０６０３０８６）ａｎｄｔｈｅＣＵＨＫＤｉｒｅｃｔＲｅｓｅａｒｃｈＧｒａｎｔ

（Ｎｏ．２０５０３４９）．

７８５１９期 郭延文等：基于网格优化的图像纹理替换方法


