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概要概要概要概要  我々は三次元映像コンテンツとして、通常の立体物を三次元表示したものだけでなく、現実には存在し得

ないシーンを三次元映像で表現する技術の開発を行っている。現在は特にマルチパースペクティブ映像やインタラ

クティブ不可能物体表示、および、それらを自然に表示するためのレンダリング技術について研究を進めている。

近年三次元映像のコンテンツの不足が問題とされているが、三次元映像ならではの表現技術を研究することにより、

その問題をある程度解決できるものと考える。我々の試みが立体視を用いたアート表現の可能性を広めるものとな

ることを期待したい。

 

三次元映像出力装置が開発されて久しいが、これら

は今もって広く一般消費者に使われるに至っていない。

この原因は制作コストや画質の問題などいくつかある

と思われるが、三次元映像のための魅力的なコンテン

ツが不十分であることも問題の一つであると考えられ

る。そこで我々は、通常の三次元物体を立体視するだ

けでなく、現実の三次元形状としては存在できない、

特殊な形状をコンピュータグラフィクス (以下 CG)を

用いて生成し立体視する研究を進めている。三次元映

像の利点は、必ずしも現実に近いリアルな物体表示が

可能であることだけではなく、現実には存在し得ない

シーンにリアリティを付加できることも重要である。

我々のシステムは現在ではまだ実験段階であるが、こ

こを起点にして立体視ならでは映像コンテンツが数多

く生まれることを期待している。  

 

CG の制作現場においては、もとより三次元的な一

貫性よりも、映像効果を重視した映像制作が行なわれ

る。そのうちの最も重要な技術の一つが、マルチパー

スペクティブ投影と呼ばれるものである [1,2,3]。三次

元的に一貫性のある基礎的な投影法としてはピンホー

ルカメラモデルによる透視投影が最もよく知られてお

り、OpenGL などの CG ライブラリや商用グラフィク

スパッケージにおいてもこれが標準的にサポートされ

ている。このモデルは人間の目の光学系に近いプロセ

スとなっており、一つのシーンに対して視点や画角、

スクリーン位置などのパラメータを設定したら、基本

的にこのパラメータを全ての物体に適用して映像を作

成する。人間も当然、全ての物体を一つの光学系 (目 )

を用いて見ているので、現実に近い投影法と言える。

一方、マルチパースペクティブ投影では、この投影パ

ラメータを局所的に変更することにより、映像を局所

的に歪ませて表示する (図１ )。例えば森のシーンをレ

ンダリングしたいとする。このとき、近くにある木ほ

ど画角を小さくしてレンダリングすると、近くにある

物体はスクリーンの大きさに対してより大きく表示さ

れ、非常に迫力のある映像となる。それ以外にも、映

像の中に局所的に平行投影部分を作るなどして効果的

なシーンを作り出すことができる。  

 

  

図 1：  マルチパースペクティブ投影法の例  

 

このような投影法の局所変更は、元々は手描きの絵

画などで頻繁に用いられていたが、CG においてはア

ニメーションやゲームなど、非写実的映像生成 (以後

NPR: Non-Photorealistic Rendering)の文脈でよく使わ

れる技術となっている。この技術はまさに、コンピュ

ータを使ってこそ実現できる特別な映像効果であるが、

NPR を立体視に適用するという試みはまだほとんど

なされていない。  

 

CG ならではの映像は、マルチパースペクティブ投

影に限らない。我々は NPR 技術の立体視への適用の一

つの例として、M.C.エッシャーの作品などで有名な不

可能物体を CG により描く試みを行っている (図２ )。

不可能物体は長い間、エンターテイメントコンテンツ

として存在してきたが、折しも近年不可能物体や錯視

を扱った文献やコンテンツが急激に増加してきている

[4,5,6,7]。これは CG や映像技術の発展によりフォトリ

アルや NPR の映像に慣らされてきたアーチストたち

 
Figure from Yu et  a l.   “A Framework 
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が、新たな表現の可能性を求めて不可能物体に取り組

んでいるからとも考えられる。しかしながら、不可能

物体を立体視するという試みはもちろんまだなされて

いない。  

 

 

 

 

図２ 不可能物体立体視（平行法用）  

 

NPR 映像を立体視する際に問題となるのは、ユーザ

ーが物体形状の歪みを感じがちであるという点である。

例えばマルチパースペクティブレンダリングされてい

るシーンを、視差をつけるために少し水平方向に回転

させたとする。すると、当然のことながら、映像は部

分部分で異なる回転効果が適用され、結果的に生成さ

れた回転後の映像と回転前の映像の対応点をとり三次

元再構築すると、元のシーンとは似つかないものとな

る。ましてや、このように立体視されたシーンを連続

的に動かし動画を作ると、各物体が変形しながら動く

ような映像が生成されることが多い。これを我々は変

形効果と呼んでいるが、この問題は根源的な問題であ

り、解決はなかなか難しい。そこで、我々はレンダリ

ングのスタイルをスケッチ風や点描にするなど様々に

変更し、この変形効果を知覚されにくくする試みも行

っている (図３ )。  

 

  

図３   変形効果曖昧化の例。平行投影と透視投影を

一つの映像に混在させている。  

 

 

以上に示したような特殊な三次元映像コンテンツ

の研究開発を行っているが、この試みはまだはじまっ

たばかりである。三次元映像の利点は、必ずしも現実

に近いリアルな映像を生成できることだけでなく、現

実には存在しないものに現実感を付与できることでも

ある。今後多くのこうしたコンテンツが現れてくるこ

とを期待している。  
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