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1. はじめに 

ホログラムとは 3 次元の立体的な像を記録した写真のこ

とである。例えば、カメラで 3 次元を撮影した映像はすべ

てレンズを通して平面的にしか記録することができない。

ホログラムの場合は立体的に映像を記録しておくことで映

像を表示する際にも立体的に映し出すことができる。しか

し、現代では何も無いところに 3 次元映像を浮かばせるこ

とはできない。そこで、何も無いところに映像が浮かび上

がっているかの表現として、疑似的なホログラムがある。

その中でも裸眼で立体視できるものに注目した。 

最も多いのはペッパーズ・ゴーストの応用である。ペッ

パーズ・ゴーストとは別の部屋にある物体に光を当て、そ

の光がガラスなどに映り込む様子を使う。ガラスの奥にあ

る部屋に映像として映り込んだものがあるように見せる手

法である。これを利用し映像自体は床または天井に投映し、

それをハーフミラーで反射させることで空中に映像が浮か

び上がっているように見せる。この仕組みを応用し、ディ

スプレイを四角錐型にディスプレイを設置し面の数を増や

す。これにより複数人が同時に立体視することができる。

しかし、このディスプレイは四角錐となる部分からは綺麗

に映像を見ることができない。 

次に産総研の研究では、複数人が同時に 360 度同じ映像

を見ることのできるディスプレイを開発しており、動力を

必要としないので壊れにくい。しかし、産総研のディスプ

レイは映像が平面的で、映像の正面部分しか見ることがで

きない。 

SONY の「RayModeler」は円筒型の 360 度立体視可能な

ディスプレイである。円筒型の外側面に 360 度 360 個の視

点で異なる映像が表示できる。見る人の両目に映る映像の

視差から、自然な立体視となる。ディスプレイの周囲を眺

めるとその立体物の前面から側面、そして背面へとシーム

レスに見ることができる。また、このディスプレイは色彩

のある映像を複数人が同時に立体視することができ、ディ

スプレイとしては優れている。しかし、解像度が 1 視点あ

たり 96*128pixelと低いため映像が非常に荒く見えてしまう。 

ライトフィールドディスプレイによる 360 度 3 次元立体

映像を見せる研究では、鏡を 45度で配置し、その上部から

レーザー光を照射し高速回転させることで立体的な 3 次元

映像を表現している。こちらも複数人が同時に立体視する

ことができるが、非常に大掛かりな装置によって構成され

ており、高額となってしまう。 

 

 

 

 

2. 研究目的 

本研究の最終的な目標は、複数の人が同時に 360 度裸眼

で立体視を可能とするディスプレイを実現することである。 

そこで本研究では、これらのディスプレイとは違い、3D

プリンタを用いることで簡易的に作製できること及び、画

質の向上等を目指している。 

 

3. 実現方法 

本研究では、ライトフィールドディスプレイによる 360

度 3 次元立体映像を見せる研究からヒントを得て、そのレ

ーザー光の代わりに通常のモニタまたはプロジェクタを用

い、ディスプレイ部分に使用された鏡の代わりに高速回転

する反射板と格子状スリットによる偏光板を用いることを

考えている。本発表ではこのうち、格子状スリットを用い

ることで映像の立体視ができることについて説明する。 

 

3.1.格子状スリット 

格子状スリットは縦 130mm、横 110mm、高さ 60mm と

なっており、格子の幅は 0.7mm、格子の間隔は 2.5mmとな

っている。この格子状スリットは 3D プリンタを用いて作

製した。3Dプリンタは FLASHFORGE製の Finderを使用し

た。フィラメントは PLAフィラメントを使用した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1.作製した格子状スリット 

 

3.2.ディスプレイ 

複数の人が同時に裸眼立体視を可能にするために、格子状

スリットを用いてディスプレイを見ている人の方向に適応

した映像を表示させる。図 2 はディスプレイ上に表示した

画像である。このディスプレイ上に 3D プリンタで作製し

た格子状スリット(図1)を設置する。同じ位置から映像を見

ている状態だが、図 3 のように左目に映る映像と右目に映

る映像が異なっていることがわかる。これは左目に映って

いる映像が格子状スリットにより右目には遮断され映らず、

右目にも同様に左目に映っている映像が遮断され映らない
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という仕組みである。このように左右の目に映る映像の違

いにより立体的な映像を見せることができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2.ディスプレイに表示した画像 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3.左右の目に映る映像の違い 

 

これを図 3 のように回転させる。これによりレーザー光を

使用したものと同様の効果が得られる。図 4 のように左目

に映像が映り出したとき、右目にはまだ映像が映っていな

い。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3.回転させる格子状スリット 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4.回転時の左右の目に映る映像の違い 

 

回転させていくことで次第に左目に映っていた映像が瞬時

に右目に映り、図 5 のように左右の目には異なった映像が

映る。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 5. 回転時の左右の目に映る映像の違い 

 

そして、図 6 のように左目に映像が映らなくなったときに

は右目のみに映像が映る。これによりレーザー光を使用し

たものと同様に目の錯覚を発生させることができる。また、

回転させることで 360 度どこからでもこの効果を与えるこ

とができるため、360 度どこからでも裸眼で複数人が同時

に立体視することができると考えている。 

今回作製した格子状スリットは左右で映る映像が異なる

ことをわかりやすくするため、直角になるよう作製した。

しかし、本来の格子状スリットは側面から見た際には斜面

になっている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 6.回転時の左右の目に映る映像の違い 

4. おわりに 

本発表では、格子状スリットによる左右の目に映る映像

の違いによって得られる視覚効果、及び 360 度立体視を実

現するための方法について発表した。今後の課題として、

格子状スリットの材質や映像の投影方法としてより適した

ものはないかを検証していく。360 度異なる映像を用意し

投影できるようにする。 
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