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1) 複合現実感研究委員会（sigmr-kanji@sigmr.vrsj.org）

概要: 近年，AR/MR技術は様々な分野へと急速に広がりつつある．このような背景から複合現実感研

究委員会では，産業界と学界の関わり方について改めて検討し，両者がより綿密に連携していく方策に

ついて模索している．その一環として，本学会の学会誌 Vol. 26, No. 2では，「これからの AR/MR に期

待すること　～産業界と学界の連携に向けて」という題目で産業界と学界とメンバによる座談会を企画

した．その座談会の中で，学界が有する研究シーズを企業の方々に紹介するような機会があると，共同

研究や新たな研究アイデアへと繋がるのではないかとの意見があった．そこで本 OSでは，様々な大学

が実施してきた AR/MRに関連する研究シーズを幅広く紹介し，情報交換を行うような場を提供する．
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1. はじめに

「複合現実感」という言葉 [?] や Mixed Reality という

概念 [?]が登場してから四半世紀がたとうとしている．この

間，幾度かのブームが訪れ，徐々に AR/MR技術は世間一

般へと浸透してきた．これからの時代は，先端技術としてで

はなく，新たなサービスや社会基盤を構築するための技術

として様々な分野へと広がっていくことが期待されている．

このような背景から複合現実感研究委員会では，これか

らの時代における産業界と学界のかかわり方について，改

めて検討し，両者がこれまで以上に綿密に連携していくた

めの方策について検討している．その一環として，本学会

の学会誌 Vol. 26, No. 2では，「これからの AR/MR に期

待すること　～産業界と学界の連携に向けて」[?]という題

目で産業界と学界とメンバによる座談会を企画した．

座談会では，AR/MRをビジネスという面での現状と課

題や，産業界と学界とのかかわり方に関する意見，これか

らの AR/MRに期待することなどを，座談会参加者の立場

で語っていただいた．この座談会の中で，過去の論文を検

索してそこからたどることで，大学のホームページなどを

調査することがあり，場合によっては大学にコンタクトす

ることもあるが，学会に参加して最新の研究について情報

収集することは，企業の立場からすると敷居が高いという

ことが見えてきた．これは，仕事として参加する以上，参

加した時間に見合うだけの価値があることを説明する必要

があるためである．

そのため，様々な大学が持つ研究のシーズをまとめて紹

介できるような機会があれば，そこに参加するだけで，情

報収集することができ，かつ，参加者と発表者の意見が一

致すれば，共同研究や新たな研究アイデアへの発展が期待

できるのではないかと考え，複合現実感研究委員会として

今回のオーガナイズドセッションを企画した．

2. AR/MR研究シーズ

研究委員会の幹事団からの呼びかけに対して，以下に紹

介するような研究シーズが集まった．オーガナイズドセッ

ションでは，最初にこれらの研究シーズについて紹介して

いただいた上で，それぞれの研究について質疑応答や議論

を行う場を設ける．

タイトル

即興的な空間拡張現実感技術による演出および視覚補助

発表者

天野 敏之（和歌山大学）

発表概要

我々はプロジェクタとカメラを用いた空間拡張現実感

において，物体の色彩やコントラストを実時間で光学

的に置き換える「見かけの制御」を提案している．こ

の技術の高度化として，プロジェクタとカメラを同軸

上に配置した光学系を用いた「立体物の全周囲の見か

けの操作」や，複数のプロジェクタと複数のカメラを

用いて視点ごとに異なる色彩操作を行う「視点依存の

質感操作」も実現している．応用研究としては，コン

トラストや色彩の操作による白内障や二色性色覚など

に対する「視覚補助」，陰影アニメーションによる印刷

物での立体提示や表情変化する顔写真のような，色彩

による印刷物への情報埋め込み用いた「光学イリュー

ジョン」などを提案している．光学的に現実の見かけ

を操作する「見かけの制御」は，製造業での目視検査

補助や商業分野における商品展示，快適な住空間を実

現する照明技術などとして，多岐にわたる社会実装が

期待される．しかし，現状では日本橋三越本店の「天

女像プロジェクションマッピング」など，いくつかのイ

ンスタレーションアート応用に留まっている．本講演

では本技術の概要と今までの取り組みを紹介し，その

後の座談会にて産業界のニーズとの接点を模索したい．
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タイトル

粘性流体における気泡レンダリング技術

発表者

池田 聖（大阪大学）

発表概要

本発表では，コンピュータグラフィクス（CG）用途の

気泡シミュレーションに関する新技術を紹介する．この

技術は，大阪大学大城研において一人の修士学生（ゲー

ム会社に就職）がほぼ独力で開発したもので，粘性流

体中の気泡を粒子を用いずに表現可能にする画期的な

技術である．従来様々な手法が提案されてきたが，気

泡粒子数の増大，気液界面における密度計算の複雑化，

離散時間幅を微小化の必要性，などにより計算量が増

大する問題があった．本技術は，圧力境界条件と速度

拘束条件を用いて気泡の体積と質量を保存することで，

気泡粒子を用いることなく気泡を安定的なレンダリン

グを可能にする．本技術により液体のみのレンダリン

グと同等の計算時間で気泡を扱えるようになった．ま

た，本技術は，粘性流体を扱うことができるMPM法

（Material Point Method）と呼ばれる手法に組み込む

ことが可能であり，これにより粘性流体中の気泡の表

現も可能になった．本レンダリング技術は，リアルタ

イム化も間近であり，複合現実感の表現能力の向上が

期待できる．

タイトル

環境に応じた自己位置推定の基盤構築

発表者

内山 英昭（奈良先端科学技術大学院大学）

発表概要

拡張現実感を支える技術として，空間中のカメラの位置

姿勢を算出する自己位置推定がある．我々は，高精度か

つ安定な自己位置推定を可能とする人工マーカや，任

意の環境下において自己位置推定を可能とする Visual

SLAMの研究を行ってきた．最近では，拡張現実感の

みならず，大規模空間におけるナビゲーションを実現

するために，IMUや無線を利用した技術に開発し，さ

らに，2次元地図を併用することによる自己位置推定の

高精度化に取り組んでいる．本発表では，今までに取

り組んできた，カメラ，IMU，無線を用いた自己位置

推定技術を概説するとともに，ナビゲーションに関す

るコンペティションに参加した際に得られた知見を紹

介する．

タイトル

イベントカメラを用いたプロジェクタカメラ

発表者

藤本 雄一郎（奈良先端科学技術大学院大学）

発表概要

プロジェクタカメラシステムを用いて．実物体に映像

投影を行うことでその見た目を変化させるプロジェク

ションマッピング技術は，主にエンターテイメント分野

における多くの実利用により，高い知名度を得た．しか

し，既存の適用環境の多くは，照明を弱めた屋内，もし

くは夜間の屋外に限定されている．これは，明るい環

境でプロジェクタの光が視認しづらいという点に加え，

キャリブレーションなどに必要な，カメラによるプロ

ジェクタ光観測が困難となる点にも起因すると考えら

れる．本研究では，主に後者の問題解決のため，一定

以上の輝度変化が起きたピクセルのみを計測するイベ

ントカメラに着目した．通常のフレームベース駆動の

カメラと異なり，人間の視覚に近いダイナミックレンジ

を持ち，かつ高速な輝度変化を安定して検出可能とい

うイベントカメラの特性を利用し，プロジェクタ-イベ

ントカメラ間の対応関係取得のための特殊な構造化光

を提案した．これを基に構築したプロジェクタ-イベン

トカメラシステムが，明るい環境でも，キャリブレー

ションおよび，その後の３次元形状計測と投影が安定

して行えることを実験により示した．
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