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AGAG処理の課題点処理の課題点

1. 1. 実使用環境下で見映えの良い外観が得られる表面処理実使用環境下で見映えの良い外観が得られる表面処理

硬度硬度
耐久性耐久性

課題点課題点

2H従来品従来品

5H新規開発品新規開発品

鉛筆硬度表面処理表面処理

＊荷重 : 500g

45°

荷重

鉛筆硬度試験

2. 2. High Hardness not to scratch when we use the display.High Hardness not to scratch when we use the display.

正反射光 拡散光

映り込み映り込み 白ボケ白ボケ
AGAGの課題点の課題点

実使用環境下で実使用環境下で
見映えの良い外観見映えの良い外観課題点の数値化課題点の数値化

表面形状の最適化表面形状の最適化

2. 2. 硬く、傷付きにくい表面処理硬く、傷付きにくい表面処理



Sample 1 Sample 2 Sample 3 Sample 4 Sample 5

実験サンプル

映り込みと白ボケの数値化映り込みと白ボケの数値化

((Based on ISO13406Based on ISO13406--2)2)((Based on ISO13406Based on ISO13406--2)2)

鏡面反射輝度係数鏡面反射輝度係数 拡散反射輝度係数拡散反射輝度係数
映り込み映り込み 白ボケ白ボケ

15°

LCDﾊﾟﾈﾙ

輝度計
光源

光源

輝度計



実験結果実験結果

映り込み映り込み ⇒鏡面反射輝度係数⇒鏡面反射輝度係数
白ボケ白ボケ ⇒拡散反射輝度係数⇒拡散反射輝度係数

PoorPoor

GoodGood

PoorPoor

GoodGood

鏡面反射輝度係数鏡面反射輝度係数 拡散反射輝度係数拡散反射輝度係数
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見映え評価方法見映え評価方法

５ 非常に良い（映り込み/白ボケなし）
４ 良い（映り込み/白ボケほとんどなし）
３ 気にならない（若干映り込み/白ボケあるが気にならない）
２ 悪い（映り込み/白ボケが気になる）
１ 非常に悪い（映り込み/白ボケが非常に気になる）

＜評価条件＞＜評価条件＞
使用パネル：使用パネル：SONYSONY製製KDLKDL--52X500052X5000
評価画像：夜景写真評価画像：夜景写真19201920××10801080のの
　　　　　　　分割画像　　　　　　　分割画像
照度：照度：250250LxLx
評価者：評価者：4040名名

映り込み、白ボケを映り込み、白ボケを55段階評価段階評価



見映え評価結果見映え評価結果
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サンプルの表面形状サンプルの表面形状

表面形状の３表面形状の３DDイメージイメージ



サンプルの表面形状サンプルの表面形状

AG AG 層層

傾斜角の測定

基材基材
傾斜角傾斜角

0.50.5degdeg

0.90.9degdeg

2.02.0degdeg 3.13.1degdeg

1.71.7degdeg

表面形状の３表面形状の３DDイメージイメージ
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輝度係数と傾斜角の関係輝度係数と傾斜角の関係

●拡散反射輝度係数
□ 鏡面反射輝度係数
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““白ボケ白ボケ”” : : 拡散反射輝度係数拡散反射輝度係数 0.0030.003以下以下

NGNG

““映り込み映り込み”” : : 鏡面反射輝度係数鏡面反射輝度係数 0.02 0.02 以下以下

平均傾斜角平均傾斜角0.70.7°以上°以上1.51.5°以下が理想的な表面形状°以下が理想的な表面形状. . 



暗室での見映え暗室での見映え

Sample ASample A Sample BSample B

平均傾斜角
2.5deg

平均傾斜角
0.80.8degdeg



暗室での見映え暗室での見映え

Sample ASample A Sample BSample B



明室での見映え明室での見映え

Sample BSample BSample ASample A
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今後の評価今後の評価 （散乱の角度依存性検討）（散乱の角度依存性検討）

リング照明リング照明

輝度計輝度計

光の入射角度
30°に設定

AGAGの違いは数値化できるが、の違いは数値化できるが、
ARARの効果が違いとして表れてこないの効果が違いとして表れてこない

白ボケ白ボケBadBad

白ボケ白ボケGoodGood

30°30°

AGAG：： 反射率反射率4.5%4.5%
ARAR：： 反射率反射率1.8%1.8%照度照度100100LxLx

白ボケ目視評価の順位
AG1＜AG2＜AG1AR＜AG2AR＜HC



測定結果の考察測定結果の考察

3030°入射時の散乱イメージ°入射時の散乱イメージ
AG1AG1 AG1ARAG1AR HCHC

3030°入射光に対して、°入射光に対して、ARAR処理の効果が表れない（中心部の黒さが同等）処理の効果が表れない（中心部の黒さが同等）

66°入射時の散乱イメージ°入射時の散乱イメージ

AG1AG1 AG1ARAG1AR HCHC

1010°以下で入射した場合は、°以下で入射した場合は、ARAR処理の効果が表れる（処理の効果が表れる（ARARの方が中心部黒い）の方が中心部黒い）
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今後の評価今後の評価 （散乱の角度依存性検討）（散乱の角度依存性検討）

リング照明リング照明

輝度計輝度計

光の入射角度
66°°に変更

入射角度を調整することでより正確な評価が可能になる入射角度を調整することでより正確な評価が可能になる

白ボケ白ボケBadBad

白ボケ白ボケGoodGood

6°6°

照度照度100100LxLx

白ボケ目視評価の順位
AG1＜AG2＜AG1AR＜AG2AR＜HC



まとめまとめ

1.1. 映り込み、白ボケの数値化として鏡面反射輝度係数と映り込み、白ボケの数値化として鏡面反射輝度係数と
拡散反射輝度係数が使用できる拡散反射輝度係数が使用できる

2.2. 映り込みは鏡面反射輝度係数が映り込みは鏡面反射輝度係数が0.020.02以下以下
白ボケは拡散反射輝度係数が白ボケは拡散反射輝度係数が0.0030.003以下以下
を満たすことで、気にならないを満たすことで、気にならない

3.3. 傾斜角傾斜角0.70.7°以上°以上1.51.5°以下に設計することで、映り込み、°以下に設計することで、映り込み、
白ボケを両立した理想的な表面処理になる白ボケを両立した理想的な表面処理になる

4.4. 設計した表面処理は、実使用環境下において従来品の設計した表面処理は、実使用環境下において従来品の
２２倍のコントラストが得られる倍のコントラストが得られる

5.5. 入射光角度を変更することで、幅広い表面処理種の評価の入射光角度を変更することで、幅広い表面処理種の評価の
精度があがる精度があがる
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