
平成 19 年度 システムマネジメント工学科特別研究概要 

－33－ 

単眼全周囲画像における視点移動表現 
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1. はじめに 

 近年、計算機能力の急速な向上に伴う高品質な CG 描画により，

より臨場感の高い仮想現実空間の提供が可能となった．仮想現実

空間の生成は，実写パノラマ画像を 3 次元モデルにテクスチャマ

ッピングする手法が主流となっているが，一枚の平面パノラマ画

像には奥行き情報がないため視点は定位置に限られる．マルチカ

メラシステムにより全周囲動画を取得することにより奥行き感の

あるウォークスルーを実現する手法も提案されているが[1]，ウォ

ークスルー方向は動画取得時のカメラ移動方向に依存するという

問題点がある． 
 本研究では，単眼カメラで取得した全周囲画像から，視線方向

の変更及び視点の前進・後退移動の効果を同時に可能にする手法

を提案する．全周囲画像における任意の視線方向の歪み補正画像

を，透視投影法を用いて分割しテクスチャとして3次元モデルに

マッピングすることにより，奥行き感のある視点移動を表現する． 

2. 画像取得と歪み補正 

 画像の取得には魚眼レンズを使用する．魚眼レンズは光学レン

ズの一種で，対象物を図 1のような球面として捉える事で 180度

近い広視野の撮影を可能とする．しかしレンズの特性から，撮影

した画像は現実世界での見え方とは大きく異なるため歪み補正が

必要である． 

 図 2のように補正画像を横幅 Wの仮想スクリーンに水平角Ωで

射影する場合，射影面上の(Xp , Yp)と元画像の(xp , yp)の対応

は式(1)により求めることができる[2]．  

xp =
R

√1 + ν′
⋅ λ′   ， yp =

R
√1 + ν′

⋅ µ′       (1)  

ただし，入射光の方向余弦(λ，μ，ν)は以下の式により決定さ

れるが，この状態での視線方向は天頂を向いているため，θ，φ

によって決まる視線方向変更行列により，（λ’，μ’，ν’）へ

変換し，式(1)に代入する． 
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図 1  像高と入射角の関係    図 2  仮想スクリーン 

 
図3 撮影した画像                  図4 補正後の画像 

図 1は撮影した画像，図 2は歪み補正を行った結果である(θ= 

90，φ= 0）．θ，φは任意で決定できるので、視線方向は利用者

が自由に決めることができる． 

 

 

3. 透視投影と視点移動 

透視投影において，投影面上の点(x，y)と３次元空間の点 P と

の関係は，式(2)ように表せ，座標 (x，y) は式(3)のようになる[3]． 
x
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    (2)   (x , y) = �N Px
−Pz

 , N Py
−Pz

�    (3)   

式(2)(3)を用いて 3 次元モデルと平面画像の対応する座標を計

算し画像を分割する．分割した画像を３次元モデルにマッピング

し，投影面を Z 軸上で動かすことで，視点の前進・後退を表現す

る．図6は補正画像の分割イメージである． 

        
図5 透視投影と投影面        図6 画像の分割 

4. 実験 

4368×2912画素の全周囲画像(図3）を用いて視線方向の変更と

視点移動による視覚効果を検証した．視線水平方向は利用者が自

由に決定できるように変数とし，視線垂直方向θは地面と水平と

するため 90度に固定した．また補正画像は 1024×1024画素であ

る．図7は視線方向φ=240の画像，図8はφ=180の補正画像を3

節の理論によりテクスチャマッピングした画像，図 9は図 8から

視点をZ方向奥に進めた画像である． 

 
図７ 視線移動画像   図８ マッピング画像  図９ 視点移動画像 

5. 考察とまとめ 

実験から，平面画像を拡大した場合に比べ，本研究による手法

の方が奥行き感を体感できることが確認できた．しかし，視点を

奥へ進めるとテクスチャ画像生成の際の画像補正による歪みが目

立ち，仮想現実空間としてのリアリティが損なわれてしまうとい

う問題点があることもわかった． 

今後の課題としては，消失点の自由設定とテクスチャ分割法の

改善，テクスチャをマッピングする 3 次元モデル形状の検討が挙

げられる． 
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