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高速ビジョン・プロジェクタに基づいた動的質感再現 
 

研究代表者 渡辺 義浩（東京大学大学院情報理工学系研究科・講師） 

 

上段：3 次元トラッキングの様子と投影対象。中段：

プロジェクションマッピングに基づく動的質感再現。

下段：実物体を用いた動的質感再現。 
 
○研究の背景と目的 

視点と物体と光源の配置を人間が能動的に変化さ

せることで知覚される視覚情報は、質感の理解を深

める上で重要な役割を担っています。しかし、この

ような動的に変化する視覚情報を、実世界上に自在

に再現する技術の実現は困難でした。ボトルネック

は、実世界や体性感覚と仮想的な再現情報の間で、

時空間的整合性が崩れていることにあります。 
本研究では、この限界を高速なセンシング・ディ

スプレイ技術によって打破します。具体的には、

1,000fps・ms オーダ遅延の超高速視覚センシングと

プロジェクタ技術を基盤として、動的に変化する実

世界と仮想質感を、人間の知覚レベルで完全に融合

させるシステム技術を創出します。人間の知覚限界

を超える高速な性能を駆使するとともに、無拘束・

非接触の要請を満たしたシステム技術を構築するこ

とで、静的・準静的環境に制限されていた質感再現

技術を次のレベルへ引き上げることを目指します。 
 
○これまでに得られた成果 

対象の 3 次元位置と姿勢を高速に取得可能なマー

カ型 3 次元トラッキング技術を開発しました。本技

術は速度性能が高いだけでなく、人間とのインタラ

クションによって遮蔽が生じる状況下でもこのよう

なトラッキングを維持することができます。 
新たに開発したトラッキングと高速プロジェクタ

を用いて、プロジェクションマッピングに基づく動

的質感再現を実現しました。左写真に示されるよう

に、石膏製の対象物が光沢をもつ金属製の物体に見

えることが確認できます。 
このほかにも、プロジェクションマッピングとは

異なるアプローチに基づいた動的質感再現も実現し

ました。これは、人間の臨界融合周波数を超える速

度で変調された構造化光を利用することで、実物体

を自由に再配置できるディスプレイとなっています。

左写真のように、裸眼で視聴できる毛糸を用いたア

ニメーションを生成することに成功しています。 
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