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研究成果の概要（和文）：　２眼および多眼３D映像の特徴は主に視差による奥行き感呈示にあるが、奥行き感
を生体応答から客観的な測定で評価する。そこで、眼球の水平輻湊運動を測定して奥行き感を評価することが目
的である。３D映像鑑賞中の水平輻湊眼球運動を、瞳孔径のテレビ映像処理から精度0.2度で計測するシステムを
利用して測定することができた。結果は一般的な自然な３D映像鑑賞中の輻湊は頻繁な大きな衝動性眼球運動に
もかかわらず、輻湊は小さく急激な変動は測定できなかった。３D映像内の呈示視差量と視差分布は奥行き感に
は大きな影響を与えると考えられるが、視差と輻湊の関係の解明は今後の課題である。

研究成果の概要（英文）：The characteristics of binocular and multi-view 3D images are primarily in 
the sense of depth perception due to parallax,so we evaluated the sense of depth from the objective 
biological response. Therefore, the purpose is to evaluate the depth perception by measuring the 
horizontal vergence eye movement of the human eye. We were able to measure horizontal vergence eye 
movement during 3D image viewing, using the system measuring the pupil TV image processing with 
accuracy of 0.2 degrees. We found saccade and pursuit eye movements frequently with large magnitude 
during general natural 3D image viewing , but we found a
 small vergence without sudden fluctuations. It is suggested that presented parallax amount and 
distribution in 3D video image have a large influence on depth perception, but elucidation of the 
relation between parallax and vergence is a future task.

研究分野：視覚光学

キーワード： ３D映像　輻湊　調節　両眼視差　奥行き感
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）実験手順 

① 微小輻湊

輻湊測定の精度を確認するため、微小輻湊運動
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した結果を図１１に示す。各輻湊分布の中心位置が

では約1.2度、変化し

 

ボールのような単純視標の３D 映像では視差変化

に対応して明確な輻湊が生じたが、一般３

D 画面では輻湊振幅が小

さかった。単純視標の場合は視標を中心窩でとらえ、

視差変化に応じた輻湊運動が生じたと考えられる。し

映像鑑賞時の輻湊の分

映像鑑賞時の方が輻湊分布

の幅が広いことがわかる。原因は映像の視差刺激で

映像鑑賞時の輻湊頻度 

間、４回、測定

輻湊分布の中心位置が

度、変化している。

映像では視差変化

に対応して明確な輻湊が生じたが、一般３D 映像の

画面では輻湊振幅が小

さかった。単純視標の場合は視標を中心窩でとらえ、
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測定

輻湊分布の中心位置が

ている。 

映像では視差変化

映像の

画面では輻湊振幅が小

さかった。単純視標の場合は視標を中心窩でとらえ、

視差変化に応じた輻湊運動が生じたと考えられる。し



かし、複雑な３D映像の場合は、中心窩で捉えられた

視差変化と周辺視で捉えた視差変化が複合されて

輻湊が生じると考えられる。そこで、3D映像の視差分

布の変化による輻湊運動を予測するために、視差分

布の分析が有効で、視差分析ができる３D アシストボ

ックス（LT 7030A リーダー電子）などによる視差分

析は必要と考えられる。 
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