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１．はじめに 
 近年、インターネットとデジタルカメラの普及

の加速により、大量の画像が溢れている。そして

その画像を画像 DBで検索する方法として画像

DB 内に登録されたテキストを検索して目的の画

像を得るキーワード検索が主流である。しかし、

この手法は画像の内容を検索するのではなくて適

切な検索キーワードがなくて検索できなかったり

検索意図とは違う画像が検索されたりする問題点

がある。 

 これらの問題に対し、クエリ画像を選択して似

ている画像を類似検索する方法を使えば、より検

索意図に適合することが可能になる。しかし、使

用者の検索意図に合う適切なクエリ画像を探す事

も簡単ではない。 

 そこで使用者のスケッチで類似画像検索をすれ

ば検索意図に適した画像で検索が可能になる。こ

の場合、問題はより検索精度を上げるためにより

正確で手の込んだスケッチが必要だと言う事だ。  

 しかし、対象画像を人物に限定すると人物画像

に限定した画像 DBとしては“歴史人物画像デー

タベース”[１]、[２]が存在する。これらの用途と

しては国書古典籍中の絵入り叢伝から古典キャラ

クターの人物画像を集めてデータベース化したも

のである。創作活動において人物のポーズを限定

して画像を得る目的や人物の氏名のようなキーワ

ードだけでは不十分でその人物のポーズを検索す

る事で抽出可能となる、例えば特定の CM、ポス

ター等を検索する目的で利用される。それを簡単

なスケッチで様々な人間のポーズを得られるよう

にし、手の込んだスケッチではなくても検索意図

に合う画像検索が可能でスケッチを短い時間で終

わらせられる。 

 本研究では身体の輪郭を抽出するため[4]を参考

にし、得られた輪郭を骨格化して[5]～[7]を参考

にして画像検索を行う。  

2．既存研究 

 スケッチから画像検索する研究は[1]～[3]があ

る。しかし、[1]はデータをニューラルネットに与

えて、学習により対象物モデルを構築する手法で

検索対象も風景に限定されている。 

 [2]の研究は大まかなスケッチに対して良好な結

果を得られる大局的特徴量と局所的特徴量を用い

てもっと精度の高い結果を求めていて参考になる

が、スケッチそのものを簡単にする工夫はされて

いない。 

 [3]の研究はフーリエ記述子を用いて部分検索が

可能になるようしている。しかし、検索意図に合

う優先順位が出ているかは疑問である。 

 また、[2]、[3]は人を探す事は可能であるが、腕、

足の角度などの正確なポーズを検索するには精度

に問題がある。 

3．検索手法 

 本研究で、スケッチ画像から目的とするポーズ

を持った画像を表示する方法を図 1に示す。 

 

・図１の検索の流れは次のようにする。 

①スケッチアプリケーション 

人体比例を守りながら簡単にポーズが決められる。

決めたポーズの座標を検索アプリケーションに渡

す。 

②画像 DBとの照合 

[8]から抽出した 105枚のポーズ画像をサンプルと

して使って照合する。 

③候補画像の表示 

検索意図に合う検索方法を探すため 4つの検索方

法でそれぞれ 5つまでの優先順位を表示する。 

 



4．実験結果 

 105枚のポーズ画像 

を 1枚ずつ検索して 

5位以内に入ったかを 

実験する。 

実験の結果 105枚の 

中で 1位 46枚、2位 

30枚、3位 15枚、 

4位 4枚、5位 5枚 

、順位外 5枚だった。 

 検索画像が 1位で５位まで連続動作の画像が検索 

された画像は図２のように各関節が他の関節と離れて

いてお互い位置関係を取りやすい画像だった。 

 逆に順位外だった画像の特徴は図３のように体の一

部が他の部分と重なって角度の計算に激しく変化が

ある画像だった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

   図２ 成功した画像 

 

       図３ 失敗した画像 

 より検索率を上げるために工夫したところ、次のよう

な改良点を検討した。 

① ひじから手とひざから足までの角度をもっと重要

度を上げる。 

② 肩からひじと腰からひざまでの角度を相対的な角

度にする。 

③ 頭から首とか肩まで、お互いの距離が短いため若

干の動きでも大きく角度が変化するから重要度を

下げる。 

 これらの点を踏まえてもう一度検索実験をして見たと

ころ下のような数値の変化が現れた。 

 

1位 46枚 43.8％ → 44枚 41.9％ 

2位 30枚 20.0％ → 36枚 34.3％ 

3位 15枚 10.0％ → 18枚 17.1％ 

4位  4枚  2.7％ →  2枚  1.9％ 

5位  5枚  3.3％ →  3枚  2.9％ 

順位外  5枚  3.3％ →  2枚  1.9％ 

 

 これらの改良は順位外の画像を 3枚減らしたが、

全体的な検索結果にはあまり影響を及ばせなかった。 

5．おわりに 

 5位内に入る画像は多かったけれど他の画像との

格差がほぼ同じだったり、若干のスケッチの変化にも

順位が敏感に変更される問題点がある。 

  実験も検索画像だけではなく連続した動作が全部

5位以内に入れているかを実験して向上させたい。 
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