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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　想定視点から見ると表面の奥行に変化がある物体の前記表面に設置された複数の発光体
と、
前記複数の発光体の発光を一括制御して画像を表示させる発光制御手段と、
前記画像のデータである発光表示用画像データを作成する発光表示用画像データ作成手段
と、
前記複数の発光体の三次元配置に対応する二次元のＵＶマップが所定画素数に調整された
発光表示用画像マップを記憶する記憶手段とを備え、
前記発光表示用画像データ作成手段は、
第一の画像である元画像について、前記物体の奥側に対応する部分が手前側に対応する部
分より大きくなるように変形して変形画像を作成し、該変形画像を前記発光表示用画像マ
ップの画像形式に対応させて発光表示形式変形画像を作成する元画像処理部と、
第２の画像である合成用画像について、三次元配置された前記複数の発光体に対して前記
想定視点をビューポイントとして当該ビューポイントから見て変形なく見えるように前記
合成用画像のカメラマッピングをし、該カメラマッピングをした前記合成用画像を前記Ｕ
Ｖマップの形式に変換した合成用ＵＶマップ画像を作成し、該合成用ＵＶマップ画像を前
記発光表示用画像マップの画像形式に対応させて発光表示形式合成用画像を作成する合成
用画像処理部と、
前記第１の画像である元画像に対する前記変形により重複部が想定されない前記発光表示
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形式変形画像と、前記第２の画像である合成用画像に対する前記カメラマッピングにより
重複部が想定される前記発光表示形式合成用画像とを合成して発光表示形式合成画像を作
成する画像合成部とを有する
画像処理発光制御システム。
【請求項２】
　コンピュータを、
想定視点から見ると表面の奥行に変化がある物体の前記表面に設置された複数の発光体に
より画像を表示させるための発光表示用画像データを作成する発光表示用画像データ作成
手段と、
前記複数の発光体の三次元配置に対応する二次元のＵＶマップが所定画素数に調整された
発光表示用画像マップを記憶する記憶手段として機能させ、
前記発光表示用画像データ作成手段に、
第一の画像である元画像について、前記物体の奥側に対応する部分が手前側に対応する部
分より大きくなるように変形して変形画像を作成し、該変形画像を前記発光表示用画像マ
ップの画像形式に対応させて発光表示形式変形画像を作成する元画像処理部と、
第２の画像である合成用画像について、三次元配置された前記複数の発光体に対して前記
想定視点をビューポイントとして当該ビューポイントから見て変形なく見えるように前記
合成用画像のカメラマッピングをし、該カメラマッピングをした前記合成用画像を前記Ｕ
Ｖマップの形式に変換した合成用ＵＶマップ画像を作成し、該合成用ＵＶマップ画像を前
記発光表示用画像マップの画像形式に対応させて発光表示形式合成用画像を作成する合成
用画像処理部と、
前記第１の画像である元画像に対する前記変形により重複部が想定されない前記発光表示
形式変形画像と、前記第２の画像である合成用画像に対する前記カメラマッピングにより
重複部が想定される前記発光表示形式合成用画像とを合成して発光表示形式合成画像を作
成する画像合成部として機能させる
発光表示用画像処理プログラム。
【請求項３】
　想定視点から見ると表面の奥行に変化がある物体の前記表面に設置された複数の発光体
と、
前記複数の発光体の発光を一括制御して画像を表示させる発光制御手段と、
前記画像のデータである発光表示用画像データを作成する発光表示用画像データ作成手段
と、
前記複数の発光体の三次元配置に対応する二次元のＵＶマップが所定画素数に調整された
発光表示用画像マップを記憶する記憶手段とを備えた画像処理発光制御システムにより画
像を発光表示する画像発光表示方法であって、
前記発光表示用画像データ作成手段は、
第一の画像である元画像について、前記物体の奥側に対応する部分が手前側に対応する部
分より大きくなるように変形して変形画像を作成し、該変形画像を前記発光表示用画像マ
ップの画像形式に対応させて発光表示形式変形画像を作成し、
第２の画像である合成用画像について、三次元配置された前記複数の発光体に対して前記
想定視点をビューポイントとして当該ビューポイントから見て変形なく見えるように前記
合成用画像のカメラマッピングをし、該カメラマッピングをした前記合成用画像を前記Ｕ
Ｖマップの形式に変換した合成用ＵＶマップ画像を作成し、該合成用ＵＶマップ画像を前
記発光表示用画像マップの画像形式に対応させて発光表示形式合成用画像を作成し、
前記第１の画像である元画像に対する前記変形により重複部が想定されない前記発光表示
形式変形画像と、前記第２の画像である合成用画像に対する前記カメラマッピングにより
重複部が想定される前記発光表示形式合成用画像とを合成して発光表示形式合成画像を作
成する
画像発光表示方法。
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【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　この発明は、例えば物体表面に発光体を複数配置して該発光体により画像を表示するよ
うな画像処理発光制御システム、発光表示用画像処理プログラム、および画像発光表示方
法に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、ＬＥＤ等の発光体を用いて文字等の画像を表示するものが提案されている。この
ようなものとして、例えば、ＬＥＤドットマトリクス表示器の動きのある表示によって通
行人の注意をさらに引き付けることができる軒先看板が提案されている（特許文献１参照
）。この軒先看板は、ＬＥＤドットマトリクス表示器に、任意の文字や図形等を切り替え
て表示したり流れ文字表示するものである。これにより、複数のＬＥＤを用いて画像を表
示できるようにされている。
【０００３】
　しかし、この軒先看板は、店舗の軒先に設置されるような大きさで一部に横長のＬＥＤ
ドットマトリクス表示器が設けられており、ＬＥＤドットマトリクス表示機に表示される
画像について特段の加工がなされていない。このため、例えば左横からＬＥＤドットマト
リクス表示器を見て左端と右端に奥行方向の距離差が出ると、左端付近の画像は見やすい
が右端付近の画像は遠く見づらく、かつ、画像が変形して見えるという問題点が存在する
。
【０００４】
　従って、奥行き方向に変化のある物体に対して複数の発光体を備えた場合、このような
軒先看板の技術では、画像が見えづらいという問題点があった。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２０００－０７５８２２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　この発明は、上述の問題に鑑みて、想定視点から見ると表面の奥行に変化がある物体で
あっても、画像を見やすく表示できる画像処理発光制御システム、発光表示用画像処理プ
ログラム、および画像発光表示方法を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　この発明は、想定視点から見ると表面の奥行に変化がある物体の前記表面に設置された
複数の発光体と、前記複数の発光体の発光を一括制御して画像を表示させる発光制御手段
と、前記画像のデータである発光表示用画像データを作成する発光表示用画像データ作成
手段と、前記複数の発光体の三次元配置に対応する二次元のＵＶマップが所定画素数に調
整された発光表示用画像マップを記憶する記憶手段とを備え、前記発光表示用画像データ
作成手段は、第一の画像である元画像について、前記物体の奥側に対応する部分が手前側
に対応する部分より大きくなるように変形して変形画像を作成し、該変形画像を前記発光
表示用画像マップの画像形式に対応させて発光表示形式変形画像を作成する元画像処理部
と、第２の画像である合成用画像について、三次元配置された前記複数の発光体に対して
前記想定視点をビューポイントとして当該ビューポイントから見て変形なく見えるように
前記合成用画像のカメラマッピングをし、該カメラマッピングをした前記合成用画像を前
記ＵＶマップの形式に変換した合成用ＵＶマップ画像を作成し、該合成用ＵＶマップ画像
を前記発光表示用画像マップの画像形式に対応させて発光表示形式合成用画像を作成する
合成用画像処理部と、前記カメラマッピングにより重複部が想定される前記発光表示形式
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合成用画像と前記変形により重複部が想定されない前記発光表示形式変形画像とを合成し
て発光表示形式合成画像を作成する画像合成部とを有する画像処理発光制御システムであ
ることを特徴とする。
 
【０００８】
　前記画像は、静止画像および動画像の両方またはいずれか一方とすることができる。　
　前記物体の大きさは、普通人の身長よりも長く、２倍以上長く、さらに言えば３倍以上
長い。別の言い方で言えば、変化する奥行の長さは、一般的な一階建て家屋の高さより長
く、一般的な二階建て家屋の高さより長く、一般的な三階建て家屋の高さより長いものと
することができる。　
　同様に、物体の奥行の長さも、普通人の身長よりも長く、２倍以上長く、さらに言えば
３倍以上長い。別の言い方で言えば、変化する奥行の長さは、一般的な一階建て家屋の高
さより長く、一般的な二階建て家屋の高さより長く、一般的な三階建て家屋の高さより長
いものとすることができる。　
　前記複数の発光体は、奥行を無視すると縦横に整列配置された状態とすることができる
。
　前記所定画素数の発光表示用画像マップは、前記縦横に隣り合う前記発光体の縦横間隔
の比率と一致またはほぼ一致する比率の最大公約数の画素数を一つの発光体に対応する画
素数群として、前記発光体の数と同じ数の前記画素数群を配置したマップとすることがで
きる。
　前記発光表示用画像データは、前記各発光体に発光させる発光色および輝度を、それぞ
れの前記発光体に対応する前記画素数群内の画素の色情報に基づいて決定したデータとす
ることができる。　
　前記発光表示形式合成用画像は、文字部分と透過部分とを有する構成とすることができ
る。　
　前記画像合成部は、前記発光表示形式変形画像の上に前記発光表示形式合成用画像を重
ね、前記文字部分に前記発光表示形式変形画像が見えないように合成する構成とすること
ができる。
 
【発明の効果】
【０００９】
　この発明により、想定視点から見ると表面の奥行に変化がある物体であっても、画像を
見やすく表示できる画像処理発光制御システム、発光表示用画像処理プログラム、および
画像発光表示方法を提供できる。
【図面の簡単な説明】
【００１０】
【図１】画像処理発光制御システムの外観構成を示す斜視図。
【図２】管理端末と発光演出装置の構成を示すブロック図。
【図３】管理端末の制御部が実行する機能の機能ブロック図。
【図４】各種画像の説明図。
【図５】変形画像の傾斜角度および物体のバリエーションを説明する説明図。
【発明を実施するための形態】
【００１１】
　この発明の一実施形態を以下図面と共に説明する。　
【実施例１】
【００１２】
　図１は、画像処理発光制御システム１の外観構成を示す斜視図である。　
　図示するように、画像処理発光制御システム１は、管理端末２と、発光演出装置３とが
通信可能に接続されて構成されている。
【００１３】
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　発光演出装置３は、本実施例では高さ３５ｍ、全長７０ｍ、段数１７１段の巨大な階段
形状となっており、この階段表面の蹴り込み部分（垂直面部分）に、複数の発光体３３（
３３ＡＡ～３３ＪＧ）が縦横に規則正しく配置されている。つまり、階段１段毎に複数の
発光体３３が横一列に等間隔に整列配置され、上下方向にほぼ等間隔にならぶ多段の階段
によって複数の発光体３３が縦横に配置された状態となっている。また、複数の発光体３
３は、横方向と縦方向のいずれにも、まっすぐ一列に整列配置されている。なお、階段の
各段は、上下方向は等間隔であるが、ある程度の段数ごとに奥行が広くなる踊り場部分が
設けられている。
【００１４】
　この実施例では、各階段が上から見ると中央が凹となるように若干湾曲している（図示
では湾曲を省略）。この湾曲する面に沿って、発光体３３は、所定ピッチ（例えば１２５
ｍｍピッチ）で、所定個数（例えば１１８個）一列に整列して配置されている。そして、
階段の高さが所定の高さ（例えば１７５ｍｍ）であるため、縦方向の発光体３３の間隔は
所定の高さ（例えば１７５ｍｍピッチ）となる。このように、発光体３３の縦方向の配置
間隔と横方向の配置間隔との比は、１対１ではなく適宜の比（例えば横５対縦７）とする
ことができる。
【００１５】
　なお、この実施例では発光演出装置３を巨大な階段状に形成しているが、これに限らず
、他の大きさや段数や形状の階段とする、あるいは階段以外の形状とするなど様々な形状
とすることができる。例えば高さのあるビルの一面に複数の発光体３３を縦横に配置して
発光演出装置３とすることができる。この場合、人は下からビルを見上げるため、ビルの
高い位置と低い位置では人の視点からみた奥行方向の距離が大きく変わっている。他にも
、観覧車の放射状のアーム表面（円形面）、ビルの外壁、橋梁の側面、道路の表面、建物
の外壁、コンサートホール内壁、建物のロビー内壁等、様々な物体の表面に発光体３３を
配置して発光演出装置３とすることができる。
【００１６】
　図２は、画像処理発光制御システム１を構成する管理端末２と発光演出装置３の構成を
示すブロック図である。　
　管理端末２は、操作入力を受け付けるキーボードとマウス等の入力操作部１１、ＣＤ－
ＲＯＭやＤＶＤ－ＲＯＭやＵＳＢといった記録媒体に対するデータの読み書きを行う媒体
処理部１２、液晶ディスプレイまたはＣＲＴディスプレイ等で構成されて画像を表示する
モニタ部１３、発光演出装置３等の外部機器に接続してデータ通信を行うＩ／Ｏインタフ
ェース部１４、ＣＰＵとＲＯＭとＲＡＭで構成されて各種制御動作を実行する制御部１５
（発光表示用画像データ作成手段）、インターネット回線などの適宜の通信回線を通じて
通信を行う通信部１６、およびプログラムやデータを記憶する記憶部１７（記憶手段）を
備えている。記憶部１７には、編集プログラム２１（発光表示用画像処理プログラム）、
再生プログラム２２、及び各種画像データ２３が記憶されている。
【００１７】
　発光演出装置３は、複数の発光体３３の発光色および輝度を集中制御する集中制御部３
１（発光制御手段）、ＬＥＤ等の照明機器で構成される発光体３３（３３ＡＡ，３３ＢＡ
，…）、および、前記集中制御部３１からアドレス指定して送信された発光制御信号のう
ち自身のアドレスに対応する発光制御信号に従って発光体３３の発光を制御する個別制御
部３５（３５ＡＡ，３５ＢＡ，…）を備えている。
【００１８】
　この構成により、発光演出装置３の集中制御部３１は、アドレス指定して１つずつの個
別制御部３５に個別の発光制御信号を送信することができ、この発光制御信号を受信した
個別制御部３５が自身に接続された発光体３３を指定された発光制御信号のとおりに発光
させることができる。この発光制御を集中制御部３１が一括管理することができ、複数の
発光体３３によって画像を表示するといったことができる。
【００１９】
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　図３は、編集プログラム２１（図２参照）および再生プログラム２２（図２参照）に従
って管理端末２の制御部１５が記憶部１７の各種画像データ２３を用いて実行する機能の
機能ブロック図であり、図４は、各種画像の説明図である。
【００２０】
　＜＜編集処理＞＞
　図３に示すように、制御部１５は、編集プログラム２１（図２参照）に従って、以下に
説明する事前準備処理、元画像処理、合成用画像処理、および合成処理を実行する。
【００２１】
　＜事前準備処理（初回処理）＞
　まず、記憶部１７（図２参照）の各種画像データ２３として、元画像７４（図４（Ｄ）
参照）を元画像記憶部４１に記憶し、合成用画像７６（図４（Ｆ）参照）を合成用画像記
憶部４２に記憶しておく。この元画像７４と合成用画像７６は、静止画でも動画でもよく
、任意の画像とすることができる。
【００２２】
　制御部１５（図２参照）は、３ＤＣＧ作成部４３により、発光演出装置３に設けられた
発光体３３の三次元位置を特定する３ＤＣＧデータ７１（図４（Ａ）参照）を作成する。
３ＤＣＧデータ７１は、発光体３３を示す発光体画像７１ａが三次元表示されているもの
である。制御部１５（図２参照）は、作成した３ＤＣＧデータ７１を、各種画像データ２
３の一種として３ＤＣＧ記憶部４４に記憶する。
【００２３】
　制御部１５（図２参照）は、ＵＶマップ作成部４６により、３ＤＣＧデータにおける発
光体３３の三次元位置を二次元のマップに対応付けたＵＶマップ７２（図４（Ｂ）参照）
を作成し、ＵＶマップ記憶部４７に記憶する。ＵＶマップ７２は、発光体３３（図２参照
）の位置を示す発光体位置７２ａ（図４（Ｂ）参照）を縦横に整列配置した２次元のデー
タである。このＵＶマップ７２は、適宜の画像をＵＶマップ７２上に重ねると、発光体３
３の三次元位置に適切に配置できるものである。
【００２４】
　制御部１５（図２参照）は、発光表示用画像マップ作成部５０により、ＵＶマップ７２
から発光表示用画像マップ７３（図４（Ｃ）参照）を作成する。この発光表示用画像マッ
プ７３は、発光体３３の配置に対応した二次元の画像マップであり、１つの発光体３３に
対応して１つの発光ポイント７３ａが設けられている。
【００２５】
　発光ポイント７３ａは図示上１画素で表示しているが、この発光表示用画像マップ７３
に画像を割り当てるとき、この１画素を含む所定範囲の画素群（例えば横５×縦７画素の
画素群）の画素情報（各画素の発光色および輝度）から発光ポイント７３ａの１画素の画
素情報を作成する。発光ポイント７３ａの１画素の画素情報は、対応する画素群の各画素
の画素情報の平均値とする、あるいは左上や中心といった所定位置の画素と同じ画素情報
とする等、適宜定めた規則に従って求めた値とする。
【００２６】
　制御部１５（図２参照）は、作成した発光表示用画像マップ７３を発光表示用画像マッ
プ記憶部５２に記憶する。ここまでの処理で、３ＤＣＧデータ７１、ＵＶマップ７２、お
よび発光表示用画像マップ７３が完成し、事前準備が整う。この事前準備を初回に行えば
、以降、発光演出装置３（図１参照）の形状や発光体３３（図１参照）の配置に変更が無
い限り、作成した３ＤＣＧデータ７１、ＵＶマップ７２、および発光表示用画像マップ７
３を繰り返し使用できる。
【００２７】
　＜元画像処理＞
　元画像処理を行う制御部１５（図２参照）は、元画像記憶部４１から元画像７４（図４
（Ｄ）参照）を読出し、元画像変形部４９により、発光演出装置３に設けられた発光体３
３の配置によって定められた変形情報に従って元画像７４を変形し、発光表示形式変形画
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像としての変形画像７５（図４（Ｅ）参照）を作成する。この実施例のように階段に配置
した発光体３３（図１参照）の場合であれば、垂直に立てた画像の上部を手前に所定の角
度（例えば２０°～３０°の間の任意の角度）傾斜させたように遠近感を階段と逆方向に
出した画像に変形する。詳述すると、元画像７４の下端を固定して上部（奥側）を横方向
および縦方向に拡大する処理、または、元画像７４の上端を固定して下部（手前側）を横
方向および縦方向に縮小する処理、あるいはこの両方の処理を実行して、四角形を略逆台
形に変形する変形処理を行う。
【００２８】
　なお、図４（Ｅ）の図示では、わかりやすいように変形画像７５をマス目画像と数字画
像とを合わせた画像としているが、実際に使用する際には、景色の写真やイラストなど文
字がなく背景となるような画像とすることが好ましい。
【００２９】
　制御部１５（図２参照）は、発光表示用画像マップ記憶部５２から発光表示用画像マッ
プ７３（図４（Ｃ）参照）を読出し、発光表示形式変形画像作成部５１（元画像処理部）
により、元画像変形部４９にて作成した変形画像７５（図４（Ｅ）参照）を発光表示用画
像マップ７３に重ねて発光表示形式変形画像８１（図４（Ｉ）参照）を作成する。この発
光表示形式変形画像８１は、変形画像７５を発光表示用画像マップ７３の解像度に合わせ
ただけの画像であり、見た目は変形画像７５と殆ど変らない。
【００３０】
　制御部１５（図２参照）は、作成した発光表示形式変形画像８１（図４（Ｉ）参照）を
発光表示形式画像合成部５４（画像合成部）へ送る。
【００３１】
　＜合成用画像処理＞
　合成用画像処理を行う制御部１５（図２参照）は、合成用画像記憶部４２から合成用画
像７６（図４（Ｆ）参照）を読出し、３ＤＣＧ記憶部４４から３ＤＣＧデータ７１（図４
（Ａ）参照）を読み出して、カメラマッピング実行部４５により、定められた想定視点を
ビューポイントとして合成用画像７６（図４（Ｆ）参照）を３ＤＣＧデータ７１にカメラ
マッピングしてカメラマッピング画像７７ａ（図４（Ｇ）参照）を作成する。このカメラ
マッピングは、ビューポイントから見て合成用画像７６が変形なく見えるように３ＤＣＧ
データ７１に配置するものである。本実施例の巨大な階段の場合、普通人の目線の高さ（
例えば地面から１．６ｍ）で所定距離（例えば１８ｍ）離れた位置をビューポイントとす
ると、上方の階段については踊り場上部等で一部発光体３３（図１参照）が手前下部の階
段に隠れる。この隠れた部分の発光体３３に対応する発光ポイント７３ａ（図４（Ｃ）参
照）には、当該発光ポイント７３ａを隠している位置に相当する発光ポイント７３ａと同
じ画素情報を割り当てる。これにより、上方の発光体３３が一部発光しないということを
防止している。
【００３２】
　なお、図４（Ｆ）の合成用画像７６は、図４（Ｄ）の元画像７４と同じ画像にしている
が、これは説明の便宜上変形等を解りやすくするためであり、実際には合成用画像７６と
元画像７４で異なる画像を使用する。
【００３３】
　制御部１５（図２参照）は、ＵＶマップ記憶部４７からＵＶマップ７２（図４（Ｂ）参
照）を読出し、合成用ＵＶマップ画像作成部４８により、カメラマッピングにより３ＤＣ
Ｇデータ７１に貼り付けたカメラマッピング画像７７ａからＵＶマップ７２を抽出した合
成用ＵＶマップ画像７８（図４（Ｈ）参照）を作成する。
【００３４】
　なお、図４（Ｈ）では、わかりやすいように合成用画像７６をマス目画像と数字画像と
を合わせた画像としているが、実際に使用する際には、文字画像と、それ以外の透明画像
とすることが好ましい。また、図４（Ｈ）の上部の重複部７８ａに示すように、発光体３
３の隠れる部分が発生する領域（この実施例では階段上方部）は合成用ＵＶマップ画像７
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８に重複部７８ａが生じることから、合成用ＵＶマップ画像７８にて表示する文字は、重
複部７８ａが発生しづらい下部領域（手前側で発光体３３の隠れない領域）に配置するこ
とが好ましい。
【００３５】
　制御部１５（図２参照）は、発光表示用画像マップ記憶部５２から発光表示用画像マッ
プ７３（図４（Ｃ）参照）を読出し、発光表示形式合成用画像作成部５３（合成用画像処
理部）により、合成用ＵＶマップ画像７８（図４（Ｈ）参照）を発光表示用画像マップ７
３（図４（Ｃ）参照）に重ねて発光表示形式合成用画像８２（図４（Ｉ）参照）を作成す
る。この発光表示形式合成用画像８２は、合成用ＵＶマップ画像７８を発光表示用画像マ
ップ７３の解像度に合わせただけの画像であり、見た目は合成用ＵＶマップ画像７８と殆
ど変らない。また、発光表示形式合成用画像８２は、文字部分８２ａ（図４（Ｉ）参照）
と透過部分８２ｂとを有している。
【００３６】
　制御部１５（図２参照）は、作成した発光表示形式合成用画像８２を発光表示形式画像
合成部５４へ送る。
【００３７】
　＜合成処理＞
　制御部１５（図２参照）は、発光表示形式画像合成部５４により、発光表示形式変形画
像作成部５１で作成された発光表示形式変形画像８１（図４（Ｉ）参照）の上に、発光表
示形式合成用画像作成部５３で作成された発光表示形式合成用画像８２（図４（Ｉ）参照
）を重ねて合成し、図４（Ｉ）に示すような合成画像８３（発光表示用画像データ，発光
表示形式合成画像）を作成する。　
　制御部１５（図２参照）は、作成した合成画像８３を合成画像記憶部５５に記憶する。
【００３８】
　＜＜再生処理＞＞
　次に、制御部１５（図２参照）は、再生プログラム２２に従って、次に説明する再生処
理を実行する。
【００３９】
　＜再生処理＞
　制御部１５（図２参照）は、合成画像記憶部５５から合成画像８３を読出し、合成画像
出力部５６により、Ｉ／Ｏインタフェース部１４から発光演出装置３の集中制御部３１に
合成画像８３を出力する。合成画像８３が静止画であるとき、制御部１５（図２参照）は
、所定時間若しくは入力操作部１１によって再生停止操作がされるまで、合成画像８３を
出力し続けて発光演出装置３（図１参照）の発光体３３により表示させ続ける。合成画像
８３が動画像であるとき、制御部１５（図２参照）は、動画像を再生して出力し続け、発
光演出装置３の発光体３３により動画表示をさせる。
【００４０】
　発光演出装置３の集中制御部３１（図２参照）は、合成画像８３（図４（Ｉ）参照）を
受信すると、合成画像８３の各画素（発光ポイント７３ａ）に対応するアドレスの個別制
御部３５（図２参照）にそれぞれの画素の発光色および輝度のデータを一斉送信し、各個
別制御部３５により各発光体３３をアドレス指定された画素の発光色および輝度に一斉に
発光させる。これにより、合成画像８３が静止画像と動画像のいずれであっても、複数の
発光体３３による発光を集中制御部３１により一括制御してリアルタイムに連動させて画
像表示をすることができる。
【００４１】
　以上に説明した画像処理発光制御システム１により、想定視点から見ると表面の奥行に
変化がある物体の表面に複数の発光体３３を配置した発光演出装置３であっても、連動す
る複数の発光体３３により画像を見やすく表示できる。　
　これにより、奥行きの生じる巨大な面積でのグラフィック画像によるイルミネーション
を実現することができる。　
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【００４２】
　発光表示用画像マップ７３は、発光演出装置３に配置された発光体３３の縦横比に対応
する縦横比の画素群を一発光ポイント７３ａ分とするため、元画像７４や合成用画像７６
の縦横比を容易に維持して発光体３３にて良好に画像表示することができる。
【００４３】
　また、一発光ポイント７３ａの発光色および輝度を、この発光ポイント７３ａに割り当
てられた画素群内の画素の色情報（例えばＲＧＢの色情報）に基づいて決定するため、複
数の発光体３３として元画像７５および合成用画像７６との差が少ない自然な画像を表示
することができる。
【００４４】
　また、ＵＶマップ７２に基づいて作成した発光表示形式変形画像８１とカメラマッピン
グを用いた発光表示形式合成用画像８２とを合成して合成画像８３を作成するため、それ
ぞれの特色を活かしてどの視点から見ても画像があまり崩れないようにすることができる
。
【００４５】
　すなわち、上記実施例の大階段のように、大きな建造物に多量の発光体３３を配置して
巨大な画像を表示する場合、発光体３３からの距離の差、中心から横方向へ移動すること
による角度の差によって、各発光体３３の遠近感が大きく異なる。そして、階段のように
、近くから見ると段差の影で見えない部分が発生し、遠くから見ると段差の影が少なくな
って良く見えるような場合に、どの位置から見ても文字を視認させかつ自然な背景を表示
することは難しい。このような状況でも、画像処理発光制御システム１は、発光表示形式
変形画像８１と発光表示形式合成用画像８２とを合成した合成画像８３により、どこから
見てもある程度良好に文字や背景を認識できるように複数の発光体３３にて画像表示する
ことができる。
【００４６】
　また、発光表示形式合成用画像８２に文字部分８２ａと透過部分８２ｂを設けているた
め、発光表示形式変形画像８１との合成を容易に実行できる。
【００４７】
　また、発光表示形式合成用画像８２の文字部分８２ａは、見る人の視点が移動しても視
覚となりにくい領域（この実施例では階段表面における下方中央の領域）に設定されてい
るため、重複部７８ａが発生して見づらくなることを防止若しくは抑制することができる
。
【００４８】
　また、元画像変形部４９により、発光演出装置３に設けられた発光体３３の配置に対応
して元画像７４を変形するため、巨大な構造物に巨大な画像を表示する場合でも、遠方（
奥側）が見えづらくなることを防止でき、画像が良好に見えるようにすることができる。
【００４９】
　また、表面に凹凸があって視点によっては隠れる部分があるような物体でも、発光表示
形式変形画像８１と発光表示形式合成用画像８２を併用した合成画像８３を用いることで
、様々な視点からでも良好に見える画像を表示することができる。特に、発光表示形式合
成用画像８２に用いるカメラマッピングについて、文字が重複して視認されるような領域
には文字を配置しないことで、どのような視点から見ても良好に文字を視認できる画像を
表示することができる。
【００５０】
　この発明は、上述の実施形態の構成のみに限定されるものではなく、多くの実施の形態
を得ることができる。　
　例えば、上述した階段の場合に、元画像変形部４９により垂直の画像の上部を手前に傾
斜させる変形を行う傾斜角度を、他の角度とすることができる。ここで、図５（Ａ）～図
５（Ｆ）は、傾斜角度を様々に変更した場合の変形画像７５、および変形画像７５から作
成した発光表示形式変形画像８１を発光体３３により表示した写真を示している。それぞ
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れの垂直面から上部を手前に傾斜させる傾斜角度と、様々な視点から見た場合の視認性は
次のとおりである。
【００５１】
　図５（Ａ）：　傾斜角度＝０°，視認性＝△　
　図５（Ｂ）：　傾斜角度＝１０°，視認性＝○　
　図５（Ｃ）：　傾斜角度＝２０°，視認性＝◎　
　図５（Ｄ）：　傾斜角度＝３０°，視認性＝◎　
　図５（Ｅ）：　傾斜角度＝４０°，視認性＝△　
　図５（Ｆ）：　傾斜角度＝５０°，視認性＝×　
　※◎＝良好、○＝使用可能、△＝若干劣る部分がある、×＝好ましくない。
【００５２】
　このように、階段上の物体に発光体３３を配置する場合、傾斜角度は、０°～４０°と
することができ、１０°～３０°が好ましく、２０°～３０°が好適である。
【００５３】
　また、階段形状に限らず、図５（Ｇ）～図５（Ｈ）に示すように様々な形状の物体に発
光体３３を配置することもできる。　
　図５（Ｇ）は、球体表面に発光体３３を配置して発光演出装置３を構成した場合の説明
図である。この場合、球体の３ＤＣＧデータ７１Ａを作成し、ここから球体表面のＵＶマ
ップ７２Ａを作成して、その他は図２と共に説明した編集プログラム２１（図２参照）に
よる動作を実行すればよい。元画像変形部４９では、例えば想定視点を正面中心として、
想定視点から見た球体周囲部分が拡大される変形をする、想定視点から見た球体中心部分
が縮小される変形をする、あるいはこの両方を行うことで、巨大な球体に発光体３３を配
置して画像表示しても、視認性を高めることができる。
【００５４】
　図５（Ｈ）は、樽型体表面に発光体３３を配置して発光演出装置３を構成した場合の説
明図である。この場合、樽型体の３ＤＣＧデータ７１Ｂを作成し、ここから樽型体表面の
ＵＶマップ７２Ｂを作成して、その他は図２と共に説明した編集プログラム２１による動
作を実行すればよい。元画像変形部４９（図２参照）では、例えば想定視点を正面中心少
し上方（図５（Ｈ）の３ＤＣＧデータ７１Ｂの視点）として、想定視点から見た樽型体の
正面下部が大きく拡大され、樽型体の左右側部と樽型体の上面奥部がある程度拡大される
変形を行う、樽型体の正面上部と上面手前部が縮小される変形を行う、あるいはこの両方
の変形を行うことで、巨大な樽型体に発光体３３を配置して画像表示しても、視認性を高
めることができる。
【００５５】
　また、発光演出装置３は、１つの物体に限らず、複数の物体とすることができる。例え
ば、最初の実施例で説明した階段状の物体の手前に、図５（Ｇ）で説明した球体や図５（
Ｈ）で説明した樽型体等の物体を設置し、各物体に複数の発光体３３（図１参照）を配置
して、１つの集中制御部３１（図２参照）または物体毎の集中制御部３１により全発光体
３３を同期をとって一括制御してもよい。この場合、例えば、手前に存在する球体や樽型
体等の前景物と、その後方に配置される階段等の背景物に対して、カメラマッピングによ
り１つの画像を投影するように表示して前景物が存在しないかのように発光体３３により
表示する、前景物と背景物に対して異なる画像を発光体３３により表示させて前景物と背
景物とで見せる画像の差を際立たせる、あるいは、この両方の表示を適宜切り替えて演出
を行うなど、バリエーション豊かな演出を行うことができる。
【００５６】
　前景物と背景物で異なる画像を表示する場合、例えば前景物にはテクスチャマッピング
またはカメラマッピング若しくはこの合成画像とし、背景物にはテクスチャマッピングと
するなど、それぞれについて適宜の手法で画像を変換することができる。これにより、視
認性の良好な演出を行うことができる。
【００５７】
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　また、以上の実施例では鉛直方向と水平方向を縦横として説明したが、これに限らず、
物体が平面視湾曲しているような場合にはその湾曲面に沿って湾曲する左右方向を横とす
る、前記物体が側面視湾曲しているような場合にはその湾曲面に沿って湾曲する上下方向
を縦とする、あるいは傾いた四角形の物体であればその傾きに応じて傾斜した縦横の中心
線（四角形を略縦方向に二等分する横中心線と四角形を略横方向に二等分する縦中心線）
の方向を縦および横とするなど、適宜の設定とすることができる。これにより、様々な形
状の物体に対して、発光体３３を略格子状に配置して良好な画像表示を行うことができる
。
【産業上の利用可能性】
【００５８】
　この発明は、様々な物体に複数の発光体を配置して該発光体による画像表示を行うもの
に利用することができ、演出、広告、情報表示等の種々の用途に利用することができる。
【符号の説明】
【００５９】
１…画像処理発光制御システム
１５…制御部
１７…記憶部
２１…編集プログラム
３１…集中制御部
３３…発光体
５１…発光表示形式変形画像作成部
５３…発光表示形式合成用画像作成部
５４…発光表示形式画像合成部
７２，７２Ａ，７２Ｂ…ＵＶマップ
７３…発光表示用画像マップ
７４…元画像
７５…変形画像
７６…合成用画像
７８…合成用ＵＶマップ画像
８２…発光表示形式合成用画像
８２ａ…文字部分
８２ｂ…透過部分
８３…合成画像
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