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 高密度な光線空間（多視点画像群）を活用するにあ

たり、その情報量が膨大となる問題があげられます。

本研究では、4次元の多視点画像群と3次元の焦点

ぼけ画像群の相互変換を利用することにより、効率

的な圧縮手法を検討します。 
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焦点ぼけ構造を介した光線空間の圧縮表現 

研究概要 

Scene : 𝑓 𝑥, 𝑦, 𝑧  

𝑔 𝑥, 𝑦, 𝑧 = 𝑃 𝑠, 𝑡  𝑎𝑠,𝑡 𝑥 − 𝑠(𝑧0 − 𝑧), 𝑦 − 𝑡(𝑧0 − 𝑧)
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𝑔 𝑥, 𝑦, 𝑧  3-D Multi-focus images : 4-D Light-Field : 
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①レンズ面上の密な多視点画像群を仮定 

𝑎𝑠,𝑡 𝑥, 𝑦 =  𝑓 𝑥 + 𝑠(𝑧0 − 𝑧), 𝑦 + 𝑡(𝑧0 − 𝑧), 𝑧 𝑑𝑧 

𝑏𝑠,𝑡 𝑥, 𝑦 =  𝑔 𝑥 + 𝑠(𝑧0 − 𝑧), 𝑦 + 𝑡(𝑧0 − 𝑧), 𝑧 𝑑𝑧 

𝑐𝑠,𝑡 𝑥, 𝑦 =  ℎ 𝑥 − 𝑠𝑧, 𝑦 − 𝑡𝑧, 𝑧 𝑑𝑧 
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2次元情報へ統合 

2次元上の逆フィルタで所望の視点 ( s, t ) からの自由視点画像を再構成 

𝐴𝑠,𝑡 𝑢, 𝑣 = 𝐶𝑠,𝑡 𝑢, 𝑣
−1𝐵𝑠,𝑡(𝑢, 𝑣) 

3次元焦点ぼけ構造の特性 

焦点ぼけ画像群をブロック分割（8×8×8画素） 
＋ 上記手順で符号化 

↑原画像, ↓再構成画像 

提案手法による劣化パターン／オクルージョン領域の劣化 
圧縮率と画像品質の関係 

視点ごとの画像品質 
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多視点画像群      ：  21×21枚、 

             512×512画素 

             RGB （※1） 

焦点ぼけ画像群  ：  64枚を合成 

PSNR         ：  384×384画素、 

             輝度成分のみ、 

             全視点平均 

比較手法              ：  視差補償（※2） 

※1 OTA, M., FUKUSHIMA, N., YENDO, T., TANIMOTO, M., AND 

FUJII, T. 2009. Rectification of Pure Translation 2D Camera Array. In 

Proc. IWAIT, 0044. 

※2 MAGNOR, M., AND GIROD, B. 2000. Data Compression for Light 

Field Rendering. IEEE Trans. CSVT 10(3), 338–343. 

圧縮率： 

約1/400 
 

画像品質： 
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3次元ぼけフィルタを表現 

合成した焦点ぼけ
画像群からの予測
を用いる提案手法
は超低ビットレート
でも性能を維持 

今後の課題 

 残差情報の符号化 

  -オクルージョン領域への対応 

 

 焦点ぼけ画像群に適した圧縮
手法の検討 

  -枚数に依存しない圧縮 

 

 視点補間処理との統合 

  -光線空間密度の検討 

Light-Field compression based on 3-D representation using multi-focus images 

 １枚の写真を撮るだけでなく、空間を飛び交う光線をま

るごと入力、変換、圧縮、伝送、出力する技術を研究して

います。このような画像処理技術により、３次元テレビの

ような単なる＜立体感＞を越えて、その空間の光線場そ

のものを自在に操作、再現する＜臨場感＞が提供可能

な、新しい多次元映像メ ディアの構築を目指します。 

③視点に対応したぼけフィルタ P(s, t) により重み付け加算 

②任意の撮像面において屈折に応じて各画像を平行移動 

② 

③ 


