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1.! 3Dディスプレイの本質 
2.! 3Dディスプレイのゴールとは? 
3.! 3Dディスプレイの人間工学の方向性 
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CEATEC2010 (日立ブースの例) 

5方式の3Dディスプレイを展示! 
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なぜ多数の方式を手掛ける必要があるのか? 

•!立体知覚の要因は多数 
•!立体ディスプレイ方式も多数 

‒!アプリケーションよって適した方式の追求 
‒!メガネや二眼での最適化により見やすさの追求 
‒!究極の3Dを目指すことにより見やすさの追求 

$"

人間工学としての課題も多数! 
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3Dディスプレイの本質 

%"



© Hitachi, Ltd. 2009, 2010. All rights reserved. 

1.!  2Dディスプレイより多くの情報を提示 
‒! 実際に，3Dディスプレイを作るには，　　 

(時間的，または空間的に)解像度の高い　
ディスプレイを用いる 

2.!  角度依存性を実現するデバイス 
‒! 見る方向によって違う映像 
‒! ステレオ視 (両眼視差)，運動視差 
‒! 光を精密にコントロールする技術 

3.!  人が立体知覚できる映像を提示 
‒! 脳がどう感じるか 

Depth!
(3D)!

Eye!

Objects!

3Dディスプレイの本質 
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立体知覚の種類 

人間の立体知覚は，様々な要因がある! 
" ! 単眼 

" !運動視差 
" !調節 (目のピント) 
" !遠近法 (線遠近法，空気遠近法，テクスチャ
勾配) 

" !物体の重なり，陰影, .... 
" ! 両眼 

" !ステレオ視 (両眼視差) 
" !成人の5%は使えない知覚要因 

" !輻輳 (両目の傾き) '"
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立体知覚の影響距離 

("

“Pictorial communication in virtual and real environments” 
Stephen R. Ellis, Mary K. Kaiser, Arthur J. Grunwald 
Edition: 2 
Publisher: CRC Press, 1993 
ISBN 0748400826, 9780748400829 

立体知覚につかう要素は視距離で大きく異なる! 
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3Dディスプレイのゴールは? 
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ホログラフィ: ビデオ 

•! 元京都工芸繊維大学 久保田教授製作 
•! NTTドコモ所有 
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3Dディスプレイの人間工学 
の方向性 
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3Dディスプレイは今後どうなるか? 

1.!多様な方式の3Dディスプレイ 
‒!二眼(メガネ有り/無し)の改良 
‒! (裸眼を中心とした)3D高画質(光線数等)の追求 
‒!個々の3Dディスプレイの評価をどうするか? 

•!全てを行うのか? ! 企業や大学・研究機関の協力 
•!ディスプレイにユーザの情報(連続視聴時間など)を　
記録する機構が必要 

2.!多様なアプリケーション 
‒!今まで以上に用途が拡大 ! 精神的な部分も 
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3Dディスプレイの評価とは 

人間工学 

!#"

視域 画質

奥行き知覚

クロストーク

・両眼視差
・運動視差
・輻輳
...

・解像度
 (2D, 奥行き)
・均一性
(モアレなど)

・ローブ
 (QBVS,QSVS, ...)

...

デバイス性能 
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3D映像による影響例 

!$"

1.!台湾でAvatarを見た男性が気分が悪くな
り11日後に死亡 
‒!原因はよく分かってない 
(高血圧の持病，脳内出血) 

2.!リアルで美しい世界 
‒!アバター鬱 

中國時報 　2010.01.19 記事より引用 
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連携の必要性 

撮影 

処理 

配信 

表示 

ユーザー体験 ISO, ICDM 

IEC, ICDM 

BDA, ITU 

HDMI, WirelessHD 

3D@Home 
SMPTE 
3Dコンソーシアム 

MPEG 
CIPA(MPF) 

!%"



© Hitachi, Ltd. 2009, 2010. All rights reserved. 

1.!個々の生体/心理知覚現象の解明 
‒! 箱庭効果 
‒! 書割効果 
‒! 輻輳と調節の不一致 

2.!高画質3D(リアリティ)の評価手法の開発 
‒! 光学的再現性の観点での定量化など 

3.!個別要素の計測から統合要素の計測へ 
‒! 立体知覚のモデル化も必要 

4.!関係者・関係機関の協力 
‒! 標準化の重要性が増している 
‒! 心理学などの知識も総動員 

!&"
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まとめ: 全体 

•! 3Dディスプレイの本質 
‒!デバイス，情報，人 

•!究極の3Dディスプレイのゴールは見えている 
•!人間工学の重要性 

‒!現象の解明，評価手法，統合計測，関係者の連携 

裸眼 

メガネ 空間(偏光)分割/時分割/波長分割 

二眼 多眼 (4～9眼) インテグラル (10光線～) ホログラム 
未来 現在 

運動視差 
フルパララックス (上下左右運動視差) 

両眼  
立体
知覚 
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