
九州大学・芸術工学研究院・准教授

科学研究費助成事業　　研究成果報告書

様　式　Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９ （共通）

機関番号：

研究種目：

課題番号：

研究課題名（和文）

研究代表者

研究課題名（英文）

交付決定額（研究期間全体）：（直接経費）

１７１０２

基盤研究(C)（一般）

2018～2016

有形・無形文化財を対象とした立体映像表現における拡張呈示技法に関する研究

Practical Evaluation of Immersive Multi 3D Projection

１０３６３３９２研究者番号：

石井　達郎（Ishii, Tatsuro）

研究期間：

１６Ｋ００７１０

年 月 日現在  元   ６ １０

円     3,600,000

研究成果の概要（和文）：文化財を対象とした立体映像コンテンツを制作する際、映像表現の検討だけでなく文
化財の状況を臨場感をもって視覚的に伝えることが重要であると考え、多画面構成の提示による広視野表現の追
求を行った。人の眼の隅に入る周辺視野のイメージが包囲感を創出すると考え、多面提示撮影用の立体撮影シス
テムを設計構築し、さらに多面提示用の実験ブースを設計、構築して実験を行い、検証した。その結果、立体映
像による５面提示が最も評価が高かった。また多面提示におけるショットの切り替え表現に対する違和感もな
く、本提示手法が有効であることが明らかにされた。本研究は、自身のコンテンツ制作から提示までを総括した
実践的研究となった。

研究成果の概要（英文）：We designed and constructed a stereoscopic camera system for multifaceted 
presentation photography. And we designed and constructed an experimental booth for multi 
projection, conducted experiments, and verified effectiveness of it.
As a result, the format of five-sided projection with S3D was the most highly evaluated. “Scene” 
is formed by switching shots through “Editing” for video content creation. Since multiple 
projection is a video expression technique covering the peripheral vision, occurrence of discomfort 
due to switching of shots was considered, but most testees did not felt discomfort.
Although the evaluation of the five-sided projection was high, there was also a tendency to highly 
appreciate three-sided projection, so it is necessary to further verify the difference in effect 
with three-sided projection and five-sided projection.The effectiveness of wide angle view 
representation method using multiscreen projection can create encirclement feeling. 

研究分野： 映像表現、コンテンツ制作
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研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究で構築した提示システムは臨場感といった立体映像の特性を生かした通常の展示スペースでも対応出来る
小規模で導入しやすい立体多面提示システムであることを目指した。有形無形問わずに実際に現地で見ることが
できない文化財の現状や価値を本システムで発信することが有効であると本研究で確信した。またコスト面から
も今後地方の資料館等で導入しやすく活用しやすい、普及の可能性を示唆したことの意義は大きい。
本研究は、自身の制作した映像コンテンツを、公の場で公開し、一般の鑑賞者からの公正な評価を受けた上で、
有効性を確認し、さらなる表現手法の追求のために実験研究を行う、制作から提示まで一貫した実践的研究であ
る。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 
１．研究開始当初の背景 
応募者らは,福岡県の無形民俗文化財として指定されている豊前市の民俗芸能,豊前岩戸神楽の
立体映像アーカイブを基盤とした,伝承のための立体映像の活用法,および地域振興に資する立
体映像コンテンツ制作とその効果に関する研究を遂行している.この神楽立体映像コンテンツ制
作にあたり,新規性のある立体映像表現の試みとして,神楽が舞われる神楽殿の舞台袖,いわゆる
「かぶりつき」で鑑賞している状況を映像で表現するための,超広角カメラによる近接立体撮影
を行った.既に超広角ショットを含めた神楽立体映像コンテンツを制作し,一般公開を実施して
いる[2].アンケート調査の結果,超広角ショットに対して,舞台袖で鑑賞しているような感覚を受
けたという評価が多く,超広角による立体撮影手法は有効であったことがわかった.またコンテ
ンツ全体を俯瞰した評価を通して,無形文化財を対象とした立体映像コンテンツの有効性も確認
できた.しかし,超広画角の立体映像と標準画角の立体映像を固定のアスペクト,サイズで混在さ
せて編集したために,超広画角立体映像のダイナミックさが弱まったことも考えられる. 
本研究で明らかにすること：前述の課題から,超広画角イメージのパースペクティブを補正した,
疑似パノラマスクリーンを CG で設計し,立体空間内に配置することで標準画角よりも視覚的に
強調され,擬似的に視野角が広がり没入感やダイナミックさが増すかどうか検証を行う.この検
証を通して,投影面が平面スクリーンであっても,あるいは室の壁面をスクリーンとして投影し
た場合でも,視野角を擬似的に拡張することができる新しい立体映像の呈示技法を確立する.ま
た本研究においては,この呈示技法の確立は通過点であり,目標点はさらにある.この呈示技法の
没入感,強調感をさらに増幅させるために,簡易スクリーンを用いた周辺視野イメージの投影も
行う複合的な拡張映像呈示技法を確立する.中心に立体（3D）映像を呈示し,左右の簡易スクリー
ンに平面（2D）の周辺視野イメージを投影することで,さらに強い没入感を鑑賞者に与えられる
かを検証する. 
 
２．研究の目的 
簡易的かつ移動可能な立体映像投影システムを構築し,疑似立体スクリーン呈示技法を用いた,
没入感を強調する多面投影を実現する拡張映像呈示技法の確立を目指すことである.疑似立体ス
クリーンとは,両眼立体視で構成される立体空間内に擬似的に配置された,立体映像を呈示する
スクリーンである（図１）.この技法を用いて,CG によるパノラマスクリーンを設計し,実体であ
る平面スクリーンに広視野角を実現する疑似パノラマスクリーンを立体呈示することで,没入感
が増幅されると考える.さらに,この呈示技法をさらに効果的なものにするため,周辺視野イメー
ジも付加した複合的な拡張映像呈示技法の確立を目指す.応募者らは無形文化財を対象とした立
体映像アーカイブ研究の一環として,地域振興に資する神楽の立体映像コンテンツを制作し,博
物館や公民館における一般公開まで遂行している[1].本コンテンツの上映を求める自治体のニー
ズも増加し,地方の伝統芸能を地元地域内外で立体映像を用いて紹介する意義が高まりつつある.
そのような状況で,大掛かりな機材を必要とせずに,容易に移動,設置できる立体映像投影システ
ムの構築をベースとして,簡易的でありながら没入感をさらに強調できる立体映像呈示技法の確
立が急務であると考える. 
また当初の予定では鑑賞者の中心に疑似立体スクリーンを提示,疑似的にパノラマ表現し,左右
の周辺視野情報として,中心のイメージに合わせたイメージを２D,および３D で提示することで
臨場感の有効性について検討する,としていた.しかし左右のイメージを追加するだけでなく,上
下を含めたすべての周辺視野イメージを提示することで、臨場感につながる一つの要素である
「包囲感」を創出することができると考え,当初の研究計画であった「コンテンツ制作および上
映,評価検証」を,「立体映像を用いた包囲感を創出する多面提示手法の検討」と設定し,立体映像
の拡張提示手法を更に向上させる計画に変更した.本研究の目的は、S3D 映像技術を用いたコン
テンツ制作を通して、「包囲感」を創出する S3D 映像の多面提示手法と,それに適した S3D 映像
表現手法の効果について検証するものである. 
 
 
３．研究の方法 
本研究は 3 年間で実施した.本研究の目標として,当初予定では簡易的かつ移動可能な立体映像
投影システムを構築し,疑似立体スクリーン呈示技法を用いた没入感を強調する多面投影を実現
する拡張映像呈示技法の確立を目指すことであった.28 年度においては,前半に広画角立体イメ
ージを擬似立体スクリーンとして構築する場合の形状設計について検討し呈示技法の確立を目
指す.そして後半には擬似立体スクリーン呈示技法を応用した拡張映像呈示技法の確立に向けた,
豊前岩戸神楽の撮影実験を通して,周辺視野を視覚的に表現するための多面撮影システムを構築
した.29 年度においては,前半および後半を通して,立体映像と周辺視野用 2D 映像の組み合わせ
による拡張映像呈示技法の検討と確立を目指す.30 年度においては, コンテンツ制作による実
践的な研究から提示技法に着目し,神楽を対象とした多画面提示による広視野表現に関する検討
を行った.その現場にいる状況を視覚的に表現するためには「包囲感」を創出させることが必要
であるのではないか.そこで包囲感を表現するために必要なのは、周辺視野の視覚情報であり、
人の眼の隅に入る周辺視野のイメージが,映像の中の世界に自分がいると思い込める状況を作り
出せると仮説を立て,多面提示撮影用の S3D カメラシステムを設計、構築し,さらに多面提示用
の実験ブースを設計,構築して実験を行い,検証した. 



 
４．研究成果 
結果として,S3D による５面提示が最も評価が高かった.映像コンテンツは「編集」を通してショ
ットの切り替えによる「シーン」が形成される.多面提示は周辺視野までを覆い尽くす映像表現
技法であるため,ショットの切り替えによる違和感の発生も考えられたが,概ね違和感のない結
果となった. 
また多面提示における映像構成として「被写体の動作の範囲を一画面内に収める」こと,「シー
ンにおけるショットの切り替えを考慮した被写体の配置画面を検討する」ことが重要であるこ
とがわかった.また注視する「動きのある被写体」が周辺視野に散在しない表現設計が重要であ
ることも明らかになった. 
資料館や博物館における S3D 映像の主な役割は,実際に見ることができない事象を映像で紹介し,
可能な限りありのままの姿を視覚的に伝えるものである.しかし,実際の S3D 映像の導入例では,
更新できないなどの理由から客離れが起きることもしばしばある.こうした問題を解決すべく,
本研究で構築した提示システムは臨場感といった S3D 映像の特性を生かした通常の展示スペー
スでも対応出来る小規模で導入しやすい S3D 多面提示システムであることを目指した.有形,無
形問わずに実際に現地で見ることができない文化財の現状や価値を本システムで発信すること
が有効であると本研究で確信した.またコスト面からも,今後地方の資料館等で導入しやすく活
用しやすい,普及の可能性を示唆したことの意義は大きい. 
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