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１：はじめに

物体認識に必要な情報の１つである３次元の情

報を画像から得る手法として、ステレオ法や視体

積交差法がある。本研究では全方向からの３次元

情報を得るために、視体積交差法[1,2]を用いて３
次元モデルの作成を行った。

２：視体積交差法とその問題点

視体積交差法は、「対象は任意の視点から撮影し

て得られる物体の２次元シルエットを実空間に投

影して得られる錐体（視体積）の中に含まれる」

というシルエット制約に基づいている。図１は視

体積交差法の概念図である。対象は複数の視点に

対応する視体積の共通部分の内側に存在すること

になる。

図１．体積交差法の概念図

ターンテーブルを用いて撮影対象を回転させ

任意視点画像を作成すると、対象が回転中心から

ずれている場合は中心に置いた時より復元結果が

悪くなる。また投影結果は多面体となるため、曲

面などを正確に復元することはできない。

３：解決策

（ａ）シルエットを補正する

シルエットが中心からずれている場合は、シル

エットの高さを用いて大きさを揃え、対象中心を

画像中心に移動させる。

（ｂ）対象に対する知識を用いる

形状の知識として、上から撮影した画像を用い

る。直方体の場合、上からの撮影画像から四角形

の縦横比を求め、これを基に断面図に当てはめ補

正を行う。またテクスチャの張替えも行う。 
円柱の場合は、断面図に内接する最大の円を求

めて補正する。

４：全体の流れ

ターンテーブルを用いて対象を回転させ、１台

のカメラのみで撮影を行う。撮影画像から青色以

外を抜き出し、シルエット画像を作成する。中心

からずれている場合はシルエット補正をする。出

来たシルエット画像をボクセル空間に投影し、同

時に色情報を取得する。対象の形状に対する知識

がある場合は、知識を基に補正を加える。共通部

分のボクセル表示には OpenGLを用いた。

以上の処理の流れを図２に示す。 

図２．処理の流れ 
５：復元結果とまとめ

以下に復元結果を示す。図３はマグカップを撮

影したものである。(a)は中心に置いて撮影したも
の。(b)は中心からずれていた場合であり、それを
シルエット補正して復元したものが(c)である。
図４はお菓子の箱を撮影したものである。投影

したものに形状知識を用いて補正を加え、テクス

チャの張替えをしたものが(b)である。

図３．シルエット補正の結果（マグカップ）

(a)補正前 (b)補正後

図４：形状知識を用いた補正結果（直方体）

複雑な形状をした対象の形や色を復元できた。

単純形状の対象であれば、シルエット補正や形状

に対する知識を用いて補正することで、より正し

い形状に復元することができた。
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