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カラー画像に対する水彩画調表現加工
◎結城　拓也,菊池　久和(新潟大学大学院自然科学研究科)

1.はじめに

昨今、コンピュータによる画像の利用が増え、その利用
用途も多岐に渡る。そして、様々な表現効果を持つ画像、

例えば絵画調画像などの需要も増えている。しかし、手描

きにより絵画風の表現効果を持った絵画調画像を描くこ

とは多くの経験を必要とし、その作業にも多くの時間と手
間を要する。実写画像から絵画調画像に仕上げる研究はこ

れまでにも多く行われている。
本研究では、写真などの画像を用いた水彩画調表現画像

の自動生成をすることで、任意の水彩画調画像を簡便に得

られることを目的とする。

2.提案法について

水彩画において、色の薄いところより徐々に濃いところ
-と塗っていくという手法がとられる。そのために、HSV

空間にて画像を色領域別に分割し、それぞれの領域につい

て薄い色より塗っていくという手法をとった。これを利用

し、水彩画風着色処理を行ったものとして猪島らの手法川
がある。　　　　、

また、描画の方法として、それぞれの領域を正方グリッ

ドにより分け、開値以上の画素がその正方グリッド内に含
まれていれば描画座標として指定する。このときに指定座

標に関し、輝度画像を微分した画像から勾配方向を算出し、

勾配の垂直方向に向かって線を引くように座標指定をし
ていく。水彩画の特徴として、表面張力により境界付近に

絵の具がたまり、他と比べて濃い色の縁が出来る。

そのため、この水彩画に特有のエッジを着色領域に対し
て施していく。最後にこれらの画像領域をそれぞれ透明度

で合成し、エッジ画像を合成した後、出力画像とする。

3.画像領域分割について

元画像より、 HSV色空間にて色相、彩度、明度をそれ

ぞれ8段階に分割し、該当する領域を抜き出し、最大512

枚の画像領域(レイヤ)に分けることで、色と領域の選択を
している。

4.描画する座標、描画ブラシの生成、描画
画像より、複数のブラシサイズのストロークを描画し

ていく方法としてHertzmannによる手法[2]がある。この辛

法をブラシ生成と描画に適用する。
領域画像より、領域面積の平方根の10%をブラシサイ

ズの半径としてブラシを生成する。

また、領域画像をブラシサイズに比例した大きさの正方
ブロックで分け、そのブロック内に閥倍以上の画素が含ま

れていれば、描画する座標のリストに加える。

このリストに加えられた座標について、原画像から勾配

方向を算出し、画像勾配があれば、それに垂直になるよう
に次に描画する座標を指定する。

これを全ブロックに対し繰り返すことで、描画する座標
を決定し、それに従って生成したブラシで描画する。

5,水彩画風エッジの付与

4.で生成された画像に対して水彩画に特有のエッジ(ウ
ェットエッジとする)を付与する。このウェットエッジは、

領域画像からエッジ画像を抽出し、そのエッジ画像をガウ

シャン平滑化。

次に、このエッジ平滑化画像を領域画像上に限り加えた
ものである。

6.領域の合成

描画された画像をそれぞれ合成していく。その合成方法

をアルファ合成とした。このときのアルファ値は上から重
ねる画像の不透明度を80%として合成している。

7.エッジ画像の合成

水彩画は鉛筆やペンなどで描かれた線画について着色
することが多いことから、線画相当のものとして、元画像

のエッジを抽出しそれを合成することで仕上げとした。

8.まとめと今後の課題
水彩画の特徴を掴んで画像の生成を行った。しかし、生

成できた画像について言えば、暖味で描写が足りない画像

となってしまっている。これらはパラメータや描写の回数、

ブラシなどの見直しによって解決していきたい。
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