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摘要

如何從二維影像恢復三維結構，此為電腦視覺研究領域中最主要的問題之一

[口1 ， 2丸， 3吋，5趴5 ， 6趴叮，7 ， 8測8叫]若二維影像是以$轅泉條畫衰示，ι女如日何解析其所衰示的三維意義 [μ4 ， 9趴州，10你]? ? 
Sl河ihara叫[1叫O叫l 利用標號系統 (labeling scheme) 與線性規劉方法(lin肘ea叮r p戶r叩O呵g叫nrr口ml吋111
methods) 找出線條畫所含的三維意義，其方法實用但頗為耗時.本文提出了一個
有效的線條晝比對方法，再將本方法與Sugihara的方法合併，建立出一個較有效車
的線條畫三維意義解析系統.

關鍵詢線條畫，同型關係，面樹

1 緒論

很早以前，人類就知道用線條畫(line draw
ings) 來表示三維空間中的物體.雖然，線條畫只
是一些線條所組成，然而我們卻可以很容易地

了解其所帶來的三維結構資訊，也因而線條畫
常被人類用來當成溝通的工具.對電腦而言，線

條畫所帶來的資訊至多也只是平面上一些線條
的組合而己，並不能直接從中得到任何有關的

三維資訊本文的主要目的就是要建立一個讓
電腦可以實用地處理線條畫資料的系統.

Sugihara提出一個過線標號方法，並利用線性
規劃問題求解法，建立出一個解析線條畫三維
意義的方法本論文提出一個線條畫比對方法，
將之與 S呵ihara的方法合併成一個較省時間的

線條畫三維意義解析系統 .

2 線條畫與其三維意義解析

本文所考慮的物體均為多面體，也就是由有
限個多邊形的平面板，稱為面 (face)，團成的實
體 (solid) ，面與面交會的糗段稱為邊線 (edge) ，
邊線的端點稱之為角點 (vertex). 本文所提的

線條畫可視為多面體的邊線在二維平面上的投
影影像.如圖 1所示之線條畫 Do 包含了 11 個角

點與 15條邊線，文中邊諒均視為無向線段，如
徊 ， b) 與 (b ， α) 表示同一條邊線. Do 將平面分割
成 6 個部份(稱為面)，為/J， 12 , /3, f4 , f[) ， 與 f6 ，
其中/J為無窮大面積的面，稱之為外部面，其餘
的面稱為內部面.面可以用迴路方式表示，如h
可表示成αmhgα 或 ghm呵﹒為了討論上的方便，
本文所考慮的線條畫均限制在三面體的投影範
圈中，所謂三面體即是，角點均是三條邊線的端

點交會處之多面體.因而，本文所考慮的線條畫
之角點可分為L， W，和Y三種型態，如圖 1 中的
線條章恥，其角點 b ， g ， k 均為L型態，侃 1 e 尺， h , j 
均為W型態，而m， d ， i 均為Y型態.因為角點自
邊線會合構成的，亦稱之為會合點(jullctioll).
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圖1. 線條重 Do
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