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多視点カメラからの建築物の3次元復元
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1　はじめに

映画などの映像作品の制作において,ロケ地の候補がそ
の映像を撮影するのに適した場所であるか,実際に現地に

足を運び確認・評価を行う,ロケーションハンティング

(ロケハン)は作品の出来栄えを左右する作業である.制作
者はロケ地が見つかるまで何度もロケハンを繰り返す必要
があるので,資金や時間など様々なコストが発生する.ま

た,ロケハンでは機材やスタッフを全て揃えて行くわけで
はないため,実際の撮影現場に即した環境でのロケ地の評

価を行うことは難しい.

2　　ロケ地の復元・撮影シミュレーション

山本らll]はロケ地の環境をコンピュータ内の仮想環境と
して構築し,実際にロケ地に赴かなくても仮想環境内でロ

ケ地の比較を行うシステムを提案している.また,薄田ら

【2]はよりリアルにロケ地を復元するために,光源の向きを
考慮し,朝や夕方など撮影時刻に応じた比較ができるシス
テムを提案している.

これらのシステムでは,建築物を復元し,空や山などの

テクスチャを背景として,道路や川などのテクスチャを地
面として貼りつけたり、車や街灯,樹木のモデルを自由に
配置したりすることで詳細にロケ地を再現する.

再現されたロケ地では,人体モデルにモーションデータ

を読み込み,俳優と同じように動かし,カメラを回すこと
で撮影シミュレーションを行うことができる.詳細は参考
文献[1]を参照.

図1:撮影シミュレーションの様子

3　建築物の3次元復元

建築物の3次元復元を行う際には,ロケ地の建築物を撮
影した複数枚の画像とその画像を棟影した時のカメラのパ

ラメータとして位置と姿勢が必要になる.位置はDGPSで,
姿勢は電子コンパスと傾斜計でそれぞれ計測する.
建築物は主に平面から構成されているとし,今までは,

多視点画像中の建築物の頂点を手動で対応付け、頂点の3

次元座標地を複数個復元することで面を形成し,建築物の
3次元モデルを復元していた。
本研究では,手動で対応付けを行う手間を低減するため

に,自動的に建築物を復元する手法を提案する.

本手法では,まずSIFTによって,画像ペア間の任意の

点の対応付けを行う(図2).これにより対応点が8点以上
得られれば,この画像ペアのF行列を求めることができる.

図2: SIFTによる対応付けの様子

求めたF行列を用いて,エビポーラ幾何とマッチングに

より各画像中の画素ごとに対応点を求め,対応点が求まっ
た場合はカメラパラメータにより点の3次元座標値を得る
ことができる.

得られた3次元座標値(x,y,z)は,次式と図3で表す3次

元Hough変換を行い, (p,0,車)パラメータ空間に移される

p=xcos9cosw +zsin9cosw + γsinib

図3: 3次元Hough変換の概念図

ここで, x-z平面が地面を表し,そこからy軸方向の距離が
高度を表している。

建築物の壁が地面に垂直になっているとすると,復元す

る平面はy軸に平行になり, y軸方向から府政仲=0-)す

ると, x-z平面上の直線のHough変換と同様にみなすこと
ができる.後は,一般的なHough変換と同様に求めた3次
元点を投票していき,得票が高くなった平面を求める面と

して検出する.直方体の建築物であれば, 4面を復元する

ことで,建築物を復元できる.

4　まとめ

本研究では,新しい多視点カメラからの建築物の3次元

復元を提案した.今回は建築物の壁が地面に垂直になって

いることを前提にしていたが, Hough変換のパラメータ空
間を拡張すれば,任意の面についても復元が可能であると
考える.
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