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1. はじめに 

近年, アニメ制作においてアニメーターの負担を軽

減するために自動中割りアルゴリズムの検討が行われ

ている. 本稿では, おばけ表現が用いられた中割りを

生成するために, ディープラーニングを使用した手法に

よる画像生成を行い, 出力画像の品質向上を客観評価

と主観評価を用いて検討する. 

2. おばけ表現 

おばけ表現とは, アニメ制作における中割り作業の

手法のひとつである.物体が大きく動く際に図 1 のように

敢えて物体の形状を崩して表すことで, 迫力を持たせ

る効果がある。 

3. 評価手法 

3.1 客観評価  客観的な評価を行うために, PSNR を

用いて生成された画像の品質評価を行う. ここで PSNR

とは出力画像と理想とされるおばけ画像の劣化をもたら

すノイズの比率を表し, (1)式により求められる.  
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ここで 𝑀𝐴𝑋1 : 画像が取りうる最大ピクセル値, 𝑚: 入

力画像の総ピクセル数, 𝑛: 出力画像の総ピクセル数

である. また, PSNR は値が大きいほど高性能であること

を示す.  

3.2 主観評価  主観的な評価として, 目視でおばけ

表現の有無の判別と入力画像の影響の比較を行う. こ

れらは数値による比較が困難であるため主観評価を用

いた. 入力画像の影響の比較は, 入力された 2 枚の画

像の中間の画像を出力するため, 片方の入力画像に

結果が収束されないようにするためである.  

4. 出力画像比較結果 

本稿では, 3 種類の構造が異なるネットワーク構造に

ついて検討する. これらは 2 枚の入力データと 1 枚の

おばけ表現のある中割り画像をそれぞれ 1 万セット用意

し, 学習を行なった. 図 1,2 にそれぞれの出力結果を, 

図 3 には比較した結果を示す. 3 つのネットワークの出

力結果において, おばけ表現と言える中割り画像を得

ることはできなかった. PSNR 値は GAN と FCN ではどち

らも同程度の値となった. また, FCN は一方の入力の影

響を強く受けることがわかる. しかし, 3 層の GAN にする

ことで, PSNR 値は他 2 つよりも高くなっている. また, 入

力画像の片方の影響を強く受ける様子は見られなかっ

た. 以上の結果から, GAN の方が中割り画像の生成に

適していること, 3 層にすることでよりノイズが少ない出力

がされるという結果が得られた.  

 
図 1．学習データを入力した際の出力（ポケットモンスター サン&

ムーン第 9 話より引用） 

 
図 2．テストデータを入力した際の出力 

 
図 3．各ネットワークの PSNR 値 

5. まとめ 

今回の出力画像ではノイズの緩和を行うことができた

が, 動いていない物体にもノイズが発生してしまう問題

が発生した. そのため, 中割りの対象とする物体の指定

や中間位置の指定を入力する必要があると考えられる.  
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