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౦ژཧՊେֶ

1 ͡Ίʹ
ۙ୲͍खෆʹΑΔཙैऀࣄͷݮগ͔ΒཙՈҰ
ΔɽͦΕʹ͏͋ʹཆ಄૿ՃࣂڇͨΓͷೕށ
ԽʹΑΓɼਓखʹΑنͷେࣷڇҭελΠϧͷมԽɼࣂ
Δೕݸڇମཧ͕͘͠ͳ͍ͬͯΔɽίετͰͷݸମ
ཧͷ࣮͚ʹݱɼఱҪʹઃஔ͞ΕͨΧϝϥʹΑΔೕڇ
ͷݕग़ɼࣝผɼߦಈੳͳͲ͕ݕ౼͞Ε͍ͯΔɽΧϝϥ
ը૾͔ΒಘΒΕΔڇͷൗಛݸମࣝผͷखֻ͔Γʹ
ͳΔ͕ɼڇͷ࢟ΧϝϥͷࡱӨ݅ʹΑͬͯಉҰͷ
Ͱߘେ͖͘ҟͳΔ͜ͱ͕͋Δɽຊ͕͑ݟମʹ͓͍ͯݸ
͍͔ͭ͘ͷࢹ͔ΒಘΒΕΔਂใ͖ RGBσʔ
λʢRGB-DσʔλʣΛ༻͍ͯ 3DϞσϧΛ߹͠ɼҙ
ମࣝผ༻ͷൗಛσʔݸͷը૾Λੜ͢Δ͜ͱͰࢹ
λΛɼݸମ IDͱඥ͚ͮͯσʔλϕʔεΛ࡞͢Δɽ͜
ͷํ๏ʹΑΓɼ1ݸମʹ͖ͭ 1ͷࡱӨͷΈͰɼڇͷݕ
ग़ݸମࣝผʹԠ༻ՄͳσʔλϕʔεΛ࡞͢Δ͜ͱ
͕Ͱ͖ΔɽΫΤϦͷ RGBը૾ͱੜͨ͠σʔλϕʔε
ը૾ؒͷہॴಛྔϚονϯάʹΑΓݸମࣝผΛ͜͏ߦ
ͱͰɼൗಛσʔλੜͷ༗ޮੑΛࣔ͢ɽ

2 ఏҊख๏
ਤ 1ʹఏҊख๏ͷॲཧϑϩʔΛࣔ͢ɽ

2.1 RGB-DσʔλࡱӨ
ೕ͕ڇ 1಄ͣͭ௨աՄͳࡤʹෳͷRGB-DΧϝ
ϥΛઃஔ͠ɼڇͷ௨աλΠϛϯάʹ߹Θͤͯಉ࣌ʹγϟο
λʔΛΓɼෳͷ RGB-DσʔλΛऔಘ͢Δɽ

2.2 3DϞσϧੜ
RGB-DσʔλΛ Δɽ͋͢σʔλʹม܈ͷݩ࣍3
Β͔͡Ί RGB-DΧϝϥͷ࢟Λਪఆ͠ɼRGB-DΧϝ
ϥͷ֎෦ύϥϝʔλΛ༻͍ͯ܈ΛҠಈͤ͞ɼॳظҐஔ
Λ༩͑ΔɽॳظҐஔΛͱʹ ICPΞϧΰϦζϜ [1]Λ༻
͍ͯ܈ͷҐஔ߹ΘͤΛ͏ߦɽͦͷޙ߹͞Εͨ܈ͷ
ϦαϯϓϦϯάΛ͍ߦɼBall-PivotingΞϧΰϦζϜ [2]
Λ༻͍ͯϝογϡͷਪఆΛਪఆ͠ 3DϞσϧΛੜ͢Δɽ

2.3 ଟࢹը૾ੜ
ੜ͞Εͨ 3DϞσϧΛԾΧϝϥͷҐஔΛม͑ͳ͕
Βେྔͷը૾σʔλΛ࡞͠ɼσʔλϕʔεʹ֨ೲ͢Δɽ
Ҏ্ͷૢ࡞ʹΑΓɼࡱӨڥʹΑͬͯมԽ͢Δ͑ݟʹର
͢Δɽ࡞ͳൗಛσʔλϕʔεΛ݈ؤͯ͠

3 ݧମࣝผ࣮ݸ
3.1 ݅ݧ࣮
ͷࣷڇେֶ࢈சଳʹݧ࣮ 65಄ͷೕڇΛ༻͍Δɽ

RGB-DσʔλࡱӨ࣌ɼೕڇͷഎ໘ͷൗಛ͕ࡱӨͰ
͖ΔΑ͏ɼ1಄ͣͭڇΛఀͯͤ͞ࢭ 1಄ʹ͖ͭ 1ճࡱӨ
ͨ͠ɽ3DϞσϧੜʹར༻ͨ͠ RGB-DΧϝϥ 4
Ͱ͋ΔɽRGB-DΧϝϥೕڇͷલํɼํޙɼӈํɼࠨ

ਤ 1 ଟࢹը૾ੜϑϩʔ

ਤ 2 Ϛονϯά݁Ռ

ํʹઃஔ͠ࡱӨͨ͠ɽΫΤϦը૾ʹRGB-Dσʔλͱ
ಉ࣌ʹҟͳΔ͔֯ΒࡱӨͨ͠ RGBը૾Λ༻͍ɼൗ
ಛΛؚΉഎ໘ྖҬͷΈΛΓग़ͨ͠ɽσʔλϕʔεը
૾ͱͯ͠ ͖ͭʹମݸ1 685ຕͷը૾Λੜͨ͠ɽ·ͨɼ
ΫΤϦը૾ʹ֤ݸମ 1ຕͣͭͷ 65ຕΛ༻͍Δɽൗ
ಛͷநग़ʹ BRISKΛ༻͍ɼkۙ๏ʢk = 2ʣʹΑ
Δը૾ؒಛͷϚονϯάΛ͏ߦɽΫΤϦը૾ͱσʔλ
ϕʔεͷશը૾ͱͷؒͰಛؒͷϚονϯάΛ͍ߦɼ
ଟ͘ಛ͕Ϛονͨ͠ը૾ͷ࠷ IDΛΫΤϦը૾ͷ
ਪఆ IDͱ͠ɼݸମࣝผਫ਼Λ͢ূݕΔɽ

3.2 Ռ݁ݧ࣮
ΫΤϦը૾ͱଟࢹੜը૾σʔλϕʔεͷہॴಛ
ྔϚονϯάʹΑΔݸମࣝผਫ਼ 64.6%Ͱ͋ͬͨɽ·
ͨɼϚονϯά݁ՌͷྫΛਤ 2ʹࣔ͢ɽ

4 ͷ՝ޙࠓ
ଟࢹੜը૾Λσʔλϕʔεը૾ͱͯ͠ར༻࣮ͨ͠
ͷΫΤϦը૾ͱͷϚονϯά͕֬ೝͰ͖ࢹͰҟͳΔݧ
ͨɽޙࠓɼ3DϞσϧͷͭ࣋Έͷ͋ΔൗಛΛ࣮ࡍ
ͷೕڇͷൗಛʹ͚ۙͮɼߋͳΔਫ਼্Λ͢ࢦɽ
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