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まえがき 

つくば市の地域再生活動の一環として進めて

いる旧所名跡の CG 化に関する内容である 1)2)。

特に、建築物の CG 化における質感表現に関する

研究として、人手によって作成した CG 画像とカ

メラで撮影した実画像とのギャップを補正する

方式を開発した。CG 画像と実画像間の差異を表

す尺度として、画像を構成する画素の濃度値に対

する平均値、最頻値、最大値、最小値の 4 項目に

着目した評価を行った。 

 

１． 課題と解決 

 人間が作成した CG 画像と実画像間のギャップ

を表現する尺度、および建築物の具備する属性に

よって生じる特殊な性質の表現が課題であった。  

尺度に関しては、感覚と実画像間で発生する視

覚的な相違を数値で表すことが問題となったが、

画素の濃度値の変化に着目することで対処した。 

属性に関しては、複雑な形状の差異が必ずしも

画一的な論理で解消できない。そのために、複雑

性をテクスチャの概念で捉え、テクスチャが均一

な領域と不均一な領域に分類することで対処し

た。実際には、複雑領域として屋根、均一領域と

して壁、柱で区分した。 

 

２． 開発内容 

 開発したアルゴリズムを図１に示す。CG 画像

と実画像の各々から均一領域と複雑領域を摘出

し、領域ごとにギャップを表現する尺度を算出す

る。尺度は平均値、最頻値、最大値、最小値を用

いて、最も効果的な項目を利用することにした。

その後、複雑領域に関しては尺度の値から乱数を

発生させて、その値を CG 画像に補正値としてマ 

 

 

 

ッピングした。均一領域に関しては、尺度から補

正値を算出して CG 画像を補正した。最後に、補

正した CG 画像同士を統合して、可視化画像とし

て出力した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

２．１ 均一領域の補正 

 まず、尺度を算出するが、尺度は RGB ごとに

求めた。均一領域においては、平均値   と最頻値

    を利用した。  は領域内の全画素の濃度値の平

均値、   は全画素の濃度値の出現頻度である。

その後、CG 画像と実画像に対して、   および    

同士の除算を行う。さらに除算値を補正値として、

各領域内のすべての画素に対して乗算を施した。 

２．２ 複雑領域の補正 

 尺度は均一領域と同様に、各画素の RGB ごと

に平均値  、最頻値   、最大値 Pmax、最小値 Pmin

を算出した。その後、実画像のすべての尺度をラ

ンダム関数を用いて乱数を発生させて、CG 画像

の全ての画素に対してパターンを生成した。 

 

図 1 開発した補正アルゴリズム 
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平均値：   
 

 
    
    

最頻値：Pmo＝mode{   
 
   } 

最大値：Pmax＝max{   
 
   } 

最小値：Pmin＝min{   
 
   } 
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３． 実験評価 

 開発したアルゴリズムに基づいて、評価実験を

行った。均一領域と複雑領域に対する計算を行い、

「朝」「昼」「夕」「夜」の各シーンに対して補正

し、可視化画像を生成した。 

３．１ 均一領域 

 壁と柱を均一領域としたが、柱の補正前後の結

果を図 2 に示す。図 2(a)は平均値、図 2(b)は最頻

値による比較結果である。両者の結果から、最頻

値の利用が効果的であると判断した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

３．２ 複雑領域 

 屋根を複雑領域のとしたが、「朝」と「夕」の

補正値を表２に示す。 

表 2 複雑領域の評価結果 

 

 

 

 

 

 

 

３．３ 統合 

補正値をもとに、各領域ごとに可視化した「朝」

の CG 画像を図 3 に示す。 

 

 

 

 

 

(a) 均一領域：柱 

 

 

 

(b)複雑領域：屋根 

図 3 原画像と補正した CG 画像 

 

４． まとめ 

 人手による CG 画像と実写した画像間の差異を

分析し、実画像の情報をできるだけ CG 画像に反

映させる方式を開発した。差異は性質の異なる領

域ごとに画素の濃度値を画像処理することで数

値化した。均一領域の補正は最頻値、複雑領域で

は全ての差異結果を用いた乱数計算で実現した。 
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