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CADMの役割と期待

小畑　秀文★

パターン認識技術はすでに一部は実

用段階にある｡郵便番号読み取り装置

や指紋照合システム､音声認識装置な

どはその一例である｡これに対して､

医用画像を対象にしたパターン認識シ

ステムは一部の例外を除きいずれも研

究段階に留まっている｡その理由につ

いては､当学会のニューズレターN0.2

の巻頭言で鳥脇純一郎教授(名古屋大

学)が述べている｡医用画像が多様

で､その割には研究者の数が少なく､

画像そのものの入手にも困難が伴うこ

とが少なくない､などがその理由としてあげられてい

る｡ここではこれらと重なるところは省略し､それ以

外の観点からCADMへの期待を述べてみたい｡

まず､医用画像処理の問題に取り組む研究者とその

対象画像との関係が一般のパターン認識の問題と比べ

て異質であることをまず挙げねばならない｡音声にし

ろ文字にしろ､認識システムを開発しようとする工学

者に､対象パターンが理解できない､ということはま

ず考えられない｡ところが､医用画像の場合は､程度

の問題はあるにしろ､この"考えられないような問

題"が存在することである｡例えば､医用画像処理に

携わる工学者でもⅩ腺写真を専門医並みに正しく読影

することは難しい｡画像を入手すれば

それでよい､というわけにはいかない

のである｡これは他のパターン認識の

分野と比較したときに､極めて異質な

ことである｡医用画像の読影に関する

アルゴリズムを開発している本人が､

自信を持って対象パターンの読影がで

きる､というレベルに無いわけであ

る｡これは仮にプログラミングを行

なっている人と同一-レベルの画像読影

システムが実現できたとしても､それ

は所詮は医師のレベルからは程遠く､

医用画像を読めない工学者のレベルに留まる､という

ことになってしまうわけである｡幸いにも(?)現在

はその工学者のレベルに達したシステムも実現できて

いないのかも知れないが､ここには実は深刻な問題が

含まれていると言わざるをえない｡工学サイドの人間

の読影能力は底が知れている｡潜在的に実用化を迎え

ることが困難な状況で研究が進められているとした

ら､悲劇以外のなにものでもない｡もちろん､専門医

との緊密な協力関係の下で研究を進めているグループ

はそのような心配はないが､そのような連係を保ちた

くてもできない人が潜在的には多数いるのではないで

あろうか｡専門医の頭脳のFPで動作している診断論理
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を常に参考にしつつ､その高度なアルゴリズムを継続

的に追究しうる環境下での研究を今から推進する必要

があろう｡そのような体制作りに本学会の果たす役割

は大きい｡

次に医用画像の持つ独特の難しさを挙げねばならな

い｡図1に示すのは､現在の最先端の文字読み取り装

普(実用になっているもの)が正しく読めなかったサ

ンプルを示したものである｡文字にかなりのかすれや

変形が伴っているために正しく読めなくなった例であ

る｡これとⅩ線画像とを直接比較するのは困難であろ

うが､たとえば肺がん陰影に肋骨や血管の陰影が重

なって写っている場合と比較して､どちらが条件が厳

しいであろうか｡筆者にはⅩ線画像のほうが厳しいと

思えてならないのである｡医用画像処理の分野が遅れ

ているわけではなく､もともと難しいものを対象にし

ている､ということである｡このように重なりのある

医用画像の処理が実用になるには､一般のパターン認

識の技術レベルが数段進歩したときである､といえる

のではないだろうか｡我々は重なっているものをそれ

ぞれ分離して見ることができる｡そのメカニズムを画

像処理で実現するには､技術上のブレークスルーが必

要であるが､重なりが種々雑多であるⅩ線画像は最も

適した処理対象と言えなくもない｡研究対象としては

最も面白く､問題の宝庫なのである｡めぐまれた題材

の中から技術的な飛躍に結びつく技術革新は生まれや

すい｡その主体的役割を本学会に期待できるのではな

いだろうか｡

パターン認識の分野で大きな役割を担ってきたもの

にデータベースがある｡組織的に選択された適度な規

模のデータベースが共通に利用できれば､処理アルゴ

リズムの相互比較が可能になる｡それが結果として個

別に行われた研究グループの仕事が全体として一つの

技術の進歩に大きな流れを形成する役割をはたすこと

になるのである｡残念ながら医用画像には末だそのよ

うなものはない｡本学会の設立趣旨の中の大きな柱の

一つにこの画像データベースの整備がうたわれてい

る｡それが実現すれば､この分野の発展に大きく寄与

することは疑いない｡本学会内に医用画像データベー

ス整備委月会が組織され､データベースの整備に向け

て具体的活動を始めたようである｡その実硯に大いに

期待したい｡

ニューズレターN0. 1に載った徳島大学の西谷弘教

授のご意見は我々工学サイドの者には記憶に新しい｡

三次元像を二次元に投影すると重なりが生じるから､

それを対象にした画像処理は難しいはずである｡重な

りのないCTやMRIなど､三次元画像のほうが扱いや

すいのではないか､というものであった｡まさにその

通りと私は思う｡三次元像はデータ量も膨大で､症例

を多数集めることもなま易しいことではない｡しか

し､実用化という風穴を開けるのは重なりのない画像

がまず先と予測される.一部で実用化が進めば､それ

が呼水となって､それ以後加速度的に研究が進展する

ものである　CADMのデータベースには､是非このよ

うな三次元画像も含め､研究推進の基盤を固めてはし

いものである｡

CADMが設立されてから1年半が経過した｡そろ

そろ助走期間を過ぎ､本格的な活動に移る時期であろ

う｡これまでに述べたCADMへの期待を実現するの

は簡単ではない｡会員相互の熱意と努力が必要であ

る｡しかし､今のCADMにはその期待に応えてくれ

そうな何かが感じられる｡
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図1正しく読めない文字の例

矢印を付けた文字以外はかすれや変形のため誤認識される｡

(株式会社　東芝　坂井邦夫氏提供)
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縄野先生(第4号)の疑問に応えて

横井　茂樹※

1.はじめに

本文では､縄野先生が第4号でご質問された､コン

ピュータグラフィックスの手法と衛星写真の画質改善

の手法について説明する｡

コンピュータグラフィックス(CG)はテレビや映

画などの娯楽的な映像作成が目をひさがちであるが､

コンピュータにデータを与えれば､人間の目で直感的

に理解できる映像を生成できるため､科学や技術分野

での現象や法則の理解に不可欠なものになりつつあ

る｡医療分野でも3次元画像(連続断層像)データの

観察の道具として定着してきている｡本文ではCGの

原理を紹介するが､縄野先生が御指摘のように､診断

用画像の見え方の特徴を理解するために用いることも

可能性があると思われる｡

もう一つの御質問の衛星写真の画質改善の方法につ

いて筆者は直接専門としていないが､筆者の理解して

いる範囲で解説する｡

2.コンピュータグラフィックス

CGの装置としては､ CRT (ブラウン管)に2次

元メモリ(フレームバッファメモリ)を持たせたグラ

フィックディスプレイ装置が用いられる(図1) ｡こ

の装置は､ CRT画面をメッシュに分割し､各メッ

シュに表示させるための色､明暗の情報を数値データ

としてフレームバッファに記憶するものである｡フ

レ⊥ムバッファを高速に読み出しながら画面に順次表
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フレームバッファメモリ C R T

図1　グラフィックディスプレイ装置
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示することにより､画面全体に色･明暗のついた画像

が表示できる｡つまり､表示したい色､明るさを各

メッシュごとに数値でフレームバッファに与えればそ

れが実際に画像と~して観察されるわけである-.

このディスプレイ装置を用いて3次元物体を表示す

るのは次のようにして行われる(図2) ｡表示すべき

3次元物体の形をデータとして与える(例えば多面体

であれば､その頂点の3次元座標を与え､そのデータ

を基に､辺や面を定義し多面体の形状を表現する) 0

与えられた3次元物体に対し､ある視点から仮想的な

スクリーンを通して観察することを想定し､スクリー

ン上に観察されるはずのイメージを計算により求め

る｡これは､スクリーンを細かいメッシュ(画素)に

分割して､各メッシュごとに観察される明るさを計算

すればよいが､この明るさはちょうどそのメッシュの

位置に観察される物体表面の点で視点の方向に反射さ

れる光線の強さに比例したものになる｡そこで､どこ

かの位置に光源をおいたと想定して光が物体表面で反

射してくる強さを計算すればよいことになる｡このよ

うにして､スクリーン上の各メッシュの明るさを(色

も含めて)計算すると､スクリーン上に観察される物

体のイメージが数値として与えられることになる｡

従って､この数値データをディスプレイ装置のフレー

ムバッファに与えてやれば､それが実際にイメージと

して画面上に表示される｡

このとき､物体の性質(材質)に応じて反射のしか

スクリーン

図2　3次元物体の表示

※ :名古屋大学工学部情報工学科　〒464-01名古屋市千種区不老町
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