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研究成果の概要（和文）：本研究は，没入型映像システム（CAVE型ディスプレイ）の特徴である周辺映像が，立体感や
立体像の見やすさに関係するかを調べることを目的とした．研究期間内の実験からは，没入型映像表示システムでは被
験者の手に届くような範囲の映像呈示で，立体像の位置やサイズ知覚の正確度が高まり，臨場感が向上すること，疲労
感については従来型ディスプレイと差はないことがわかった．これらから，周辺視野にも映像呈示された没入型映像表
示システムでは大きな視差を持った立体映像を比較的安全に呈示可能であるといえる．

研究成果の概要（英文）：This study investigated the safety aspect and functional effects of viewing 
stereoscopic three-dimensional images displayed by an immersive multi-projection system. In immersive 
display environments, observers often view stereo images with a large disparity to be immersed in the 
realistic environment with stereo images close to the observer. Experiments were conducted to evaluate 
observers’ visual fatigue and sense of presence when viewing stereo images in the immersive 
multi-projection system. The results of visual fatigue evaluation showed that even for images with a 
large disparity, the level of symptoms from viewing stereo images was low for a short duration. On the 
other hand, the results for sense of presence showed that the scores for questions about immersion in the 
virtual environment and concentration on the assigned tasks were highest while viewing stereo images 
located close to the observer in the multi-projection system.

研究分野：立体映像のヒューマンファクタ

キーワード： 立体映像　没入型ディスプレイ　視覚負担　立体感　周辺視野
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１．研究開始当初の背景
(1)二眼式立体映像の課題
立体映像方式の中で，二眼式立体映像（ス
テレオ立体映像）は最も広く利用されている
方式である．この方式は立体映像の作成・表
示が比較的簡単であり，立体効果も大きい点
で優れているが，立体映像鑑賞
痛くなるなどの視覚負担
ため，立体効果があり，負担の少ない映像条
件の研究が期待されている．
 
(2)没入型映像
本研究で対象とした没入型映像表示シス
テムとは
ーンを配置した映像表示システム（図
ことであり，特に
て没入感の高い映像システムとしてバーチ
ャルリアリティ分野で利用されている．特徴
は 180
時に立体映像ディスプレイでもあり，専用メ
ガネを通して広視野な立体空間を鑑賞でき
る． 
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(3) 没入型映像システムでの
研究代表者の所属機関には没入型の
体スクリーンシステム
ィスプレイ
応用研究に活用している．これらの実験研究
の過程で，同システムでの立体映像鑑賞では，
目が疲れる，頭痛がするなどの一般的な立体
ディスプレイ鑑賞時に見られる視覚負担の
訴えが少なく，また飛び出し量の大きい立体
像でも違和感なく立体視が可能など，鑑賞者
が自然な立体感を得ているとの印象であっ
た．ただし，この点での実験的な評価はして
おらず，さらに，
もほとんど
 
２．研究の目的
(1)研究全体の
本研究は，没入型映像表示システムで表示
された立体映像に対する観察者の立体視特
性を実験的に調査して，同
での特徴を視覚的に記述するとともに，立体
映像呈示
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もに増した．また，CAVE 型ディスプレイでは，
設定上の高さに対して高さ感や怖さ感を比
較的感じやすく，低い段階でも評価が高くな
った．「低密度」設定での CAVE での「高さ感」
の評定点平均は低かった．この結果からは，
周辺映像の影響，特に周辺映像の密度が立体
感等に影響を与えることが示唆された． 
 
(4)描画視点のずれに関する実験結果 
没入型映像表示システムで描画視点と観
察視点のずれが立体感に及ぼす影響を調べ
るために，研究成果(1)で用いた映像を用い
て，描画視点と観察者視点のずれた映像での
実験を行った．実験結果からは，視点の一致
した映像と比較して立体感や疲労感の評価
に違いはほとんど見られなかった．今回の映
像では，視点が一致しない場合でも，見た目
の映像に大きな差がなかったことが影響し
た可能性もあり，呈示映像の検討が必要と考
える． 
 
(5)まとめ 
本研究期間内の実験からは，没入型映像表
示システムでは被験者の手に届くような範
囲の映像呈示で，立体像の位置やサイズ知覚
の正確度が高まり，臨場感が向上すること，
疲労感については従来型ディスプレイと差
がないことがわかった．これらから，周辺視
野にも映像が呈示される没入型映像表示シ
ステムでは大きな視差を持った立体映像を
比較的安全に呈示可能であるといえる．また，
高さ方向の立体知覚については，没入型映像
表示システムでも CAVE 型の方が HMD 型より
も高さ知覚の正確度が高い傾向にあった．原
因としては，CAVE 型では観察者自身の身体
（主に足）が周辺視野に見えることとの関係
が示唆された．  
研究期間内の実験を通して，没入型ディス
プレイが立体映像に適していて，その理由の
ひとつが周辺映像であるとの知見は得られ
たが，原因や要因に関する考察は十分とはい
えず，さらなる検討が必要である． 
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