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§１．研究成果の概要 

 

映像投影により現実世界の見えを操作する、空間拡張現実（または、プロジェクションマッピン

グ：PM）の研究を行っています。投影される面の見た目が自然に変化したように見える技術基盤を

構築し、人とコンピュータ拡張された環境との調和的なインタラクションを実現することを目指してい

ます。PM は通常、太陽光や照明のない環境で利用されます。そうしなければ、投影された映像の

コントラストが環境光によって顕著に低下してしまうからです。これにより、PM された物体は、暗闇

に明るく浮かび上がる非日常的な印象を与え、見た目を自然に変化させることを阻害する要因とな

っています。 

今年度、この問題を解決すべく、複数台のプロジェクタを室内に配置し、照明下の室内の見えを

PM によって再現しつつ、対象物の見えを操作するシステムを構築しました。その結果、明室と同

等の照明環境下で、コントラスト低下を引き起こすことなく、対象物の見えを操作できることを確認し

ました 1)。また、室内への PM を活用するインタラクティブ技術として、ズーム倍率を操作可能なメガ

ネと組み合わせることで所望の領域のみをぼけさせて見せたり、拡大して見せるシステムを構築し

ました 2),3)。 

さらに、立体対象物への PM では、焦点ぼけなどによって、映像がぼやけてしまう画質劣化が生

じます。これを補償するために、予め投影映像の高周波成分を強調する補正技術があります。しか

しながら、これまでは焦点ぼけの程度（PSF）を予め計測しておく必要があること、また、補正画像を

生成するための計算コストが高く、動画の 1 フレーム分の時間内に計算が終わらない、という問題

がありました。この問題に対して、深層画像生成の枠組みを適用し、PSF 計測が不要で、動画表示

可能な計算時間で補正画像を生成する事のできる技術を開発しました 4)。 
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