
ニューラルネットワークを用いたアニメ原画に対する自動彩色手法

の開発 

南谷 大輔†  米澤 弘毅‡ 

名城大学理工学部情報工学科†  名城大学情報工学部情報工学科‡ 

 

 

 

1 はじめに 
近年、アニメ文化の広がりによりたくさんの

ファンが増え、多くのアニメが製作されている。

また、コンピューター技術の発達により 3DCG な

どの手法が取り入れられ、作業の全てを手作業

で行わず、コンピューターを使って作品が製作

されるようになってきた。手作業の工程をコン

ピューターが行うことで、必要な労力を削減し

ようとアニメ業界でも様々な取り組みが行われ

ている。 

ニューラルネットワークを用いた自動彩色に

ついては、マンガを対象にした研究が多く行わ

れているが、アニメを対象とした研究はあまり

行われていない。本研究では、入力としてアニ

メーションの線画とカラーの参考画像を与え、

彩色された画像を出力するような転移学習手法

の開発を目標とする。 

2 先行研究 
2.1 Tag2Pix[1] 

この手法は、タグ情報から線画の彩色を行う

手法である。GAN(敵対的生成ネットワーク)が基

になっている。タグ情報には、「red hair」のよ

うに彩色したいパーツと対応する色の情報が紐

づけられている。タグ情報は Generator の

Decoder 部分にて色情報として線画と結合される。

結合には彼らが開発した SECat blockが使われて

いる。 

2.2 参考画像を用いた構造認識によるスケッ

チのカラー化[2] 

この手法は、参照画像から線画の彩色を行う

手法である。GAN(敵対的生成ネットワーク)が基

になっている。参照画像から色情報を抽出した

後、Generator の Decoder 部分にて色情報として

線画と結合される。色情報との結合には

Adaptive Instance Normalization[3]が使われて

いる。 

3 提案手法 

3.1 提案手法の概要 

提案するネットワーク図を図 1 に示す。提案

手法では、参考画像から色情報を生成し、畳み

込みされた入力画像との結合を行う。色情報と

の結合が 4回行われた後で、出力画像が生成され

る。画像のピクセル数は入力画像、参考画像、

出力画像ともに512 512 である。Discriminator

と損失関数は Tag2Pixと同じものを使用した。 

3.2 色情報の生成 

色情報はカラーの参考画像から生成される。

参考画像は変形された後にネットワークへ入力

され、入力画像と参考画像の構図が異なる場合

でもきれいに彩色させる。参考画像の変形処理

はネットワークの学習時のみに行われ、テスト

時には行われない。 

3.3 入力画像と色情報の結合 

入力画像と色情報の結合は Decoderの部分で行

われる。色情報との結合には Tag2Pixで提案され

ている SECat blockを使用した。 

4 検証結果 

4.1 使用するデータセット 

ネットワークの学習には、 Anime Sketch 

Colorization Pair データセット[4]を利用した。

このデータセットには、カラー画像とそれに対

する線画がセットになっており、全部で 17769枚

の画像がある。その中から 14424枚をネットワー

クの学習用、3545 枚をテスト用として利用した。 

4.2 出力画像の検証 

出力画像の検証にはネットワークの学習で使

用しなかった 3545枚の画像を使用した。 

最初に図 1 のネットワークにおける色情報の

次元数を 64次元、128 次元、256次元と変えたと

きに出力画像がどのように変化するかを検証し

た。出力画像を見てみると、64 次元の場合は、

違った色で彩色されることが多い。256 次元の場

合は、違った色で彩色されることは少ないが鮮

やかさがなく、肌色や灰色で彩色されることが

多かった。128 次元の場合は、違った色で彩色さ
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れることは少なく鮮やかさも保っており、128 次

元が最も自然な彩色を行えると結論付けた。 

次に各手法における定量的評価を行った。Liu

らの手法、pix2pix、提案手法の FID [5]を表 1

に示す。Liu らの手法は[2]の論文の中にあった

値を記載した。また、その論文で使用されてい

るデータセットを用いて各手法における FIDの測

定を行った。pix2pix は参考画像を入力すること

ができないため、入力画像として線画のみをネ

ットワークに入力した。pix2pix と提案手法は

Epoch数を 40で学習した。 

表 1 各手法における定量的評価 

手法 FID 

Liuらの手法（[2]より） 27.99 

pix2pix 35.80 

提案手法(色次元数:64) 16.15 

提案手法(色次元数:128) 15.68 

提案手法(色次元数:256) 16.11 

正解画像がないため FIDを用いた定量的評価は

できないが、最後に入力画像と参考画像の構図

が異なる場合の出力画像を確認する。入力画像

と参考画像の構図が似ている場合は、パーツに

合った色を入力画像に彩色することができた。

一方で構図が似ていない場合は、キャラクター

の部分に同じような色で全体的に色が付いてし

まい、彩色に失敗した。 

5 おわりに 
本研究では、アニメ原画の彩色を目的として

ネットワークの構築を行った。参照画像の変形

処理を行うことで、似ている構図であれば彩色

ができることを確認できた。今後は、構図が似

ていなくても彩色が行えるようなネットワーク

の構築を目指したい。 
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図 1 提案するニューラルネットワークの構成 
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