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あらまし 都市のような広域空間をコンピュータ内に取り込み仮想空間を構築する手法として，実写画像ベースで描

く Image-Based Rendering (IBR) がある．IBRは写実的な再現が行える半面，大量の画像データベースから必要な

データを選択し合成する手法であるため，データサイズが非常に大きくなるという問題がある．著者らは，これまで

IBRに基づいた固有空間法による圧縮手法，および圧縮されたデータの実時間復元手法を提案してきた．前者は，時

空間画像解析とブロックマッチングを用いたトラッキングにより，より少ない固有画像に圧縮する手法であり．後者

は，固有画像と重み係数との積和演算による復元処理をGPUで行うことで，CPUに負荷をかけることなく高速なレ

ンダリングを実現する手法となっている．本発表では，過去の提案手法を実装した広域空間のリアルタイムレンダリ

ングを実演する．
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Abstract Image-Based Rendering (IBR) is one of the technique for construction of a large scale virtual scene

like a city into a computer. IBR methods are effective for photo-realistic rendering, but their huge data sets and

restrictions on interactivity pose serious problems for an actual application. The authors have so far proposed

a compression method based on IBR using eigen-space method. This can achieve the compression to fewer eigen

images because the tracking of frames is done correctly using time-space analysis and blockmacthing technique. The

authors have also proposed a method, real-time restoration of the compressed data. This can achieve high-speed

rendering without raising a load of CPU because the restoration processing, product sum operation of eigen images

and weight coefficient, is done on Graphic Processor Unit (GPU). In demonstration, real-time rendering of a large

scale scene using our methods is displayed.
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1. は じ め に

近年，都市空間を計算機内に仮想的に再現する研究が盛ん

に行われている．これを写実的に実現する手法の１つである

IBR [2], [3]は，撮影した画像を直接利用するため，モデル化の

難しい複雑な物体であっても容易に描画することが可能であ

るが，再現する空間すべての画像データを保持せねばならず，

データの容量的な問題がある．

そこで著者らは，車載カメラで撮影した全方位画像列を対象

とした固有空間法による圧縮方法，および任意画像の復元を

GPUで処理することで，高速にレンダリングする手法を合わ

せて提案してきた [1]．本発表では，IBR による広域空間の再

現を一般の PC上でリアルタイムに実行できることを示す．

2. システムの概要

(1) 全方位画像列の撮影・取得

本稿では車載した ladybug2で撮影した全方位画像列を用いる．

(2) 画像の圧縮
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全方位画像の投影：圧縮には，全方位画像を撮影経路に対して

鉛直横向きに投影したものを用いる．これはオブジェクトの推

移が EPI上で直線となって表れるためトラッキングが容易とな

るためである．

トラッキング：EPI上の直線の傾きから 1フレームあたりの移

動量を求める．その後ブロックマッチングを行い，前フレーム

の画像との相関値によりトラッキングする．これにより，より

類似した画像群を獲得でき高い圧縮率が期待できる．

固有空間法：投影した画像を m× nのブロック単位に分割し，

それぞれのブロック画像に対してトラッキングを適用する．得

られたブロック画像群に対し，固有空間法により圧縮する．

(3) レンダリング

圧縮されたデータは固有画像と重み係数（視点と板との角度に

対応するパラメータ）との積和演算で復元できる．この演算を

GPUによるマルチテクスチャ処理により実現することで，リ

アルタイムレンダリングが可能となる．
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図 1 レンダリングアルゴリズム

3. デモンストレーション

デモンストレーションでは，東京都内で実際に撮影したデー

タを用いて，提案手法である IBR による広域空間のリアルタ

イムレンダリングを一般のノート PCを用いて実演する．レン

ダリング結果を図 2に示す．図 2(a)，(b)，(c)は図 2(d)にお

いて，視点 (a)，(b)，(c)からの見えをそれぞれレンダリング

した結果である．
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図 2 レンダリング結果
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