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1．研究の背景と目的 
 近年、日本のアニメーションは海外の

様々な賞を受賞するなど世界でも注目さ

れており、アニメーション市場は約 2 兆

2 千億円にもなる。また、コンピュータ

が普及し技術も発達している今、アニメ

ーション制作はほとんどデジタル化され、

３DCG の作品も増えている。テレビアニ

メの本数は増加傾向にあり、2004 年 9 月

現在の製作本数は週 88 本にもなってい

る。それによって、製作スタッフの人材

不足が深刻化しており、アニメーション

の自動作成・省力化が必要だと考える。 
そこで本研究ではアニメーション作成

において、大きな割合を占めるモデリン

グの省力化を目的としている。 
 
2．全体の流れ 
本研究では、1 枚の静止画から情報を取

り出し、予め用意しておいたモデルに対

応させて 3 次元物体を作成する。 
表１に全体の流れを示す。 

 
表 1：全体の流れ 

(１)顔の検出ではエッジ処理により 2 値

画像を取得し、Hough 変換をして顔を検

出している。その顔部分のみを保存する

ことにより、顔の切り出しをしている。 

 
 
 

(２)身長・幅の抽出では顔の位置とエッジ

による２値画像を利用して抽出を行った。 
(３)肌の色は検出された顔部分の黒と白

以外の RGB 値を平均化、また服の色は胴

体部分のエッジで分割後、その分割毎に

RGB 値を平均化して抽出した。 
(４)髪型の判定は顔の位置・大きさから領

域を設定し、画像を明度により 2 値化し

た後、領域内に明度の低い（黒い）部分

があるかどうかによって判定した。 
 
３．作成結果 
モデリングツールは、e-frontier の

Shade7standard を使用している。 
図１から得られた情報を図２の標準モ

デルに対応させた結果が図３の作成結果

になる。 
 

 

図１：現画像 

図２：標準モデル 
画像の読み込み(１) 

↓ 
顔の検出・切り出し(２) 

↓ 
身長・幅の抽出(３) 

↓ 
肌・服の色の抽出(４) 

↓ 
髪型の判定(５) 

↓ 
モデルの作成 

↓ 
アニメーションの作成  図３：作成結果 

 
３．まとめ 
顔の位置、身長・幅、肌・服の色、髪

型など基本的な情報を自動的に抽出する

ことが出来た。 


