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HSV 色空間に基づく AnimeGAN 改良の提案 
Proposal for AnimeGAN improvement based on HSV color space 

 
胡 浩楠 

Haonan Hu  

指導教員 李磊 

 法政大学理工学研究科応用情報工学専攻 

 

In this paper, we propose a method to improve the discoloration problem of the model AnimeGAN that 

transforms a real photo into an anime style, and to maintain the color of the original image based on the HSV 

color space. In the HSV color space, the three components are independent of each other, so the hue can be 

maintained as it is. In addition, natural saturation is introduced to give an animation-like color. Natural saturation 

is different from normal saturation, and it is adjusted only in areas where the saturation is relatively low. 

Avoiding unnatural images. In the verification experiment, the same dataset as the AnimeGAN model is used 

and compared. From the experimental results, the discoloration problem of AnimeGAN was repaired, and the 

HSV-based AnimeGAN was able to maintain the color of the original image. and it can generate more 

animation-like images. 
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1. はじめに 

近年, 現実写真をアニメスタイルの画像に変換する

スタイル変換が注目されている.本稿では, HSV 色空間

を用いて, AnimeGAN モデルによって, 元画像の色を失

う問題を改良する. さらに, アニメっぽい画像を生成

するため, 自然彩度後処理モジュールを導入する. 

2. スタイル変換 

スタイル変換とは, 参照画像のスタイルを別の元の画 

像に適用することである. 最終的に生成される画像は, 

元の画像の一般的な内容を保 持するだけでなく, 参

照画 像のスタイルを表示することもできる. 

3. AnimeGAN 

現実写真をアニメ風に変換する軽量モデルである. 

 
図 2.1. AnimeGAN アーキテクチャ 

 
図 2.2 AnimeGAN Block 詳細 

4. HSV 色空間に基づく AnimeGAN の提案 

  入力画像を H, S, V 三つの成分に分割して, V だけを

モデルに入れる. そして生成画像, S, H 成分を合成し, 

自然彩度を調整することで出力する. 

 
 図 3.1 HSV 色空間に基づく AnimeGAN 

4.1 損失関数 

P: リアル写真のグレースケール画像  

A: アニメ画像  

X: グレースケールアニメ画像   

Y: エッジ抜きグレースケール化アニメ画像 

𝐿𝑐𝑜𝑛(𝐺, 𝐷) = 𝑌𝑝𝑖~𝑆𝑑𝑎𝑡𝑎(𝑝)[||𝑉𝐺𝐺(𝑝𝑖) − 𝑉𝐺𝐺(𝐺(𝑝𝑖))||] 

式 3.1. コンテンツ損失 

 



𝐿𝑔𝑟𝑎(𝐺, 𝐷) = 𝑌𝑝𝑖~𝑆𝑑𝑎𝑡𝑎(𝑝), 𝑌𝑝𝑖~𝑆𝑑𝑎𝑡𝑎(𝑥)  

[||𝐺𝑟𝑎𝑚(𝑉𝐺𝐺𝑙(𝐺((𝑝𝑖))) − 𝐺𝑟𝑎𝑚(𝑉𝐺𝐺𝑙(𝑥𝑖))||] 

式 3.2 グレースケールスタイル損失 

 

𝐿(𝐺) = 𝜔𝑎𝑑𝑣𝑌𝑝𝑖~𝑆𝑑𝑎𝑡𝑎(𝑝)[(𝐺(𝑝𝑖) − 1)2] + 𝐿𝑐𝑜𝑛(𝐺, 𝐷)

+ 𝐿𝑔𝑟𝑎(𝐺, 𝐷) 

式 3.3. Generator 損失 

 

𝐿(𝐷) = 𝜔𝑎𝑑𝑣[𝑌𝑎𝑖~𝑆𝑑𝑎𝑡𝑎(𝑎)[(𝐺(𝑎𝑖) − 1)2]

+ 𝑌𝑝𝑖~𝑆𝑑𝑎𝑡𝑎(𝑝) [(𝐷(𝐺(𝑝𝑖)))
2

]

+ 0.1𝑌𝑦𝑖~𝑆𝑑𝑎𝑡𝑎(𝑦) [(𝐷(𝑦𝑖))
2
]] 

式 3.4 Discriminator 損失 

4.2 自然彩度後処理モジュール 

生成画像をもっと鮮明な色を持つために, 自然彩度

を使う. 自然彩度(Vibrance) は, 画像のより柔らか

い色の強度を高め, すでに飽和している色を保持する

PhotoShop にあるスマートツールである. また, 肌の

色調が過飽和になり, 不自然になるのを防ぐ. 彩度の

調整には, すべての色の強度を変更することが可能で

ある. ただし, 色や肌の色合いが不自然になりやすく

なる. 自然彩度はある 閾値を持っている. つかり画

像の自然彩度をどう調整しても, 彩度みたいにグレー

スケールや派手な色になる場合がない. 

𝐴𝑚𝑡𝑉𝑎𝑙 = (
|𝑀𝑎𝑥 − 𝐴𝑣𝑔|

127
) ∗ 𝑝𝑎𝑟𝑎𝑚 

(𝐵, 𝐺, 𝑅) = (𝐵, 𝐺, 𝑅) + (𝑀𝑎𝑥 − (𝐵, 𝐺, 𝑅) ∗ 𝐴𝑚𝑡𝑉𝑎𝑙 

  式 3.5 自然彩度 

5. 実験 

トレーニングデータは AnimeGANと同じデータセットを

使用する.  

 
図 4.1 結果(左: 写真, 中: AnimeGAN, 右: 改良後) 

6. まとめ 

本稿では, 現実の写真をアニメスタイルに変換するモ 

デル AnimeGAN の変色問題を改善し, HSV 色空間を も

とに, 元画像の色を維持する方法を提案する. RGB 色 

空間では三つの成分がそれぞれ独立しないため, 一つ

を変えると, ほかの二つも影響を与えてしまい, 変色

になる. HSV 色空間では, 三つの成分がそれぞれ独立

しているから, 色相をそのまま維持することができる. 

さらに, アニメっぽい色を付くため, 自然彩度を導入

する. 自然彩度は普通の彩度とは異なり, 彩度の比較

的低いところだけ調整する. 不自然な画像になること

を避ける. 検証実験では, AnimeGAN モデルと同じデー

タセットを使用し, 比較を行う. 実験結果から, 

AnimeGAN の変色問題を修復し, HSV ベース AnimeGAN 

は元画像の色を維持することができた. そして, もっ

とアニメっぽい画像に生成できた. 
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