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序章　空間立体表示とユーザインタフェース
第1章　奥行き知覚・立体知覚
第1節　奥行き・立体知覚のメカニズム
　1.　空間視に関わる生体機構
　2.　空間視の知覚特性
　3.　両眼視機能に整合した立体表示条件
第2節　奥行き知覚・立体知覚の視覚疲労と映像酔いの
生体影響評価
　1.　はじめに　2.　空間定位と視覚情報
　3.　空間立体表示において配慮すべき生体影響と計測評価法
　4.　配慮すべき生体影響の主な影響要因
　5.　配慮すべき生体影響に対する対策　6.　結語
第3節　HMDによる映像刺激が人に与える影響
　1.　はじめに　2.　映像刺激が人間に与える正の影響
　3.　映像刺激が生体に与える負の影響
第4節　立体表示の疲労評価と疲労感のない立体表示システム
　1.　はじめに　2.　立体表示による疲労の原因
　3.　立体表示の疲労評価
　4.　疲労感のない立体表示システム　5.　おわりに
第2章　光線再生(ライトフィールド)方式による空間立体表示
第1節　ライトフィールドディスプレイの原理と技術動向
　1.　はじめに　2.　光線空間 / ライトフィールドとは
　3.　光線再生（ライトフィールド）型ディスプレイとは
　4.　ライトフィールド生成原理と技術動向　5.　まとめ
第2節　超多眼立体ディスプレイ
　1.　はじめに　2.　従来の立体表示の問題点
　3.　超多眼立体表示　4.　超多眼立体ディスプレイ
　5.　調節応答の測定
　6.　超多眼ヘッドマウントディスプレイ
第3節　インテグラル立体ディスプレー
　1.　はじめに　2.　インテグラル立体方式の基本原理
　3.　インテグラル立体テレビ
　4.　表示性能の向上技術　5.　おわりに
第4節　円錐状スクリーンと多数のプロジェクタを用いた
360°観察可能なテーブル型3Dディスプレイ
　1.　はじめに　2.　テーブルトップでの作業に適した3D映像
　3.　fVisiOnにおける360°全周3D映像の再生技術
　4.　おわりに
第3章　波面再生(ホログラフィ)方式による空間立体表示
第1節　MEMS SLMを用いた走査型ホログラフィックディスプレイ
　1.　はじめに　2.　ホログラフィーと視覚疲労
　3.　ホログラフィックディスプレイの課題
　4.　従来のホログラフィックディスプイレイ
　5.　水平走査型ホログラフィー　6.　おわりに
第2節　複数の空間光変調素子を用いたホログラフィッ

ク3Dディスプレイ
　1.　はじめに　2.　電子ホログラフィとその課題
　3.　SLM１枚による電子ホログラフィ
　4.　SLM複数枚による電子ホログラフィ
　5.　撮影から表示までリアルタイムの電子ホログラフィ
　6.　まとめ
第3節　投影型ホログラフィック3Dディスプレイ
　1.　はじめに
　2.　ホログラフィック3Dディスプレイと画面サイズ、視野角の関係
　3.　試作した投影型ホログラフィック3Dディスプレイ
　4.　まとめ
第4節　時分割方式による360°の視域を有するホログラ
フィック3Dディスプレイ
　1. はじめに　2. 視域と視野と情報量
　3. 時分割方式による360°の水平視域の実現
　4. 波面回転補正
　5. 時空間分割多重によるフルカラー再生　6. おわりに
第5節　位相変調によるホログラフィック3Dディスプレイ
　1.　位相変調型3次元ディスプレイ
　2.　位相変調型3次元ディスプレイにおける画質向上
　3.　実験　4.　まとめ
第6節　GPUによる高速ホログラム計算
　1.　はじめに　2.　ホログラム計算
　3.　GPUによるレイヤー法のホログラム計算　4.　まとめ
第7節　ホログラフィックヘッドマウントディスプレイ
　1.　まえがき　2.　ホロHMDの開発歴 
　3.　電子ホログラフィの基本構成
　4.　ホロHMDの基本構成
　5.　収束光学系を用いたホロHMD
　6.　実装例 　7.　現状と今後の期待 　8.　あとがき
第8節　ホログラフィックプロジェクタ
　1.　はじめに　2.　ホログラフィックプロジェクタの映像投影の原理
　3.　既存のプロジェクタとの違い
　4.　技術的課題と解決への取り組み　5.　まとめ
第9節　ホログラム表示用超高精細液晶パネルの構造設計
　1.　はじめに　2.　液晶を用いた位相変調素子の構造・原理
　3.　液晶位相変調素子の解像限界
　4.　1μmピッチの画素で生じる課題
　5.　誘電体シールド壁構造の設計方針　6.　まとめ
第10節　磁気光学効果を用いた空間光変調器
　1.　はじめに　2.　磁気光学効果を用いた空間光変調器
　3.　スピンSLMの基本技術　4.　スピンSLMの開発状況
　5.　超高密度磁性ホログラムによる3次元画像表示
　6.　おわりに
第11節　大規模計算機合成ホログラムによる奥行きの深い3D映像

　1.　はじめに
　2.　コンピュータホログラフィにおける空間バンド積問題
　3.　ポリゴン法とシルエット法による干渉縞パターンの合成
　4.　レーザーリソグラフィによる干渉縞パターンの描画
　5.　大規模CGHのフルカラー表示技術　6.　おわりに
第12節　ホログラムプリンタ
　1.　はじめに　2.　平面型ホログラムプリンタ
　3.　体積型ホログラムプリンタ　4.　おわりに
第4章　VR/AR用表示技術
第1節　再帰反射による空中結像（AIRR）による空中ディスプ
レイとその自由空間インターフェース応用
　1.　はじめに　2.　再帰反射による空中結像（AIRR）
　3.　AIRRによる空中ディスプレイ
　4.　空中スクリーンを用いた自由空間インターフェース
　5.　空中映像とユーザーのダイナミックなインタラクションのための取り組み
　6.　おわりに
第2節　2面コーナーリフレクタアレイによる空中立体表示と空中タッチ技術
　1.　はじめに　2.　空中立体像が見える仕組みと実現手法
　3.　DCRAの原理と空中映像表示
　4.　DCRAを用いた応用システム　5.　おわりに
第3節　大型・遠距離観察用DFD（Depth-fused 3D）表示技術
　1.　はじめに　2.　基本的なDFD表示方式の原理
　3.　屋内向けの透明スクリーンを用いた大画面・遠距離観
察用Edge-based DFD表示方式
　4.　屋外向けのNon-overlapped DFD表示方式
　5.　DFD表示方式における視域の拡大方法（通常画面サイ
　　　ズ，近距離観察）　6.　まとめ
第4節　ホログラフィック光学素子を用いたシースルー型ウェ
アラブルディスプレイ
　1.　はじめに：ウェアラブルディスプレイの技術動向
　2.　ウェアラブルコミュニケーターの基本構成
　3.　WCc光学系の概要　4.　HOE露光光学系の概要
　5.　おわりに
第5章　空間立体ユーザインタフェース
第1節　レーザーと超音波による空中触覚提示
　1.　はじめに　2.　関連する研究アプローチ
　3.　レーザーと超音波を用いる理由　4.　触覚像の定義
　5.　実験システム　6.　ユーザー研究と結果　7.　応用例
　8.　考察
9.　おわりに
第2節　ホログラフィック3Dタッチ
　1.　ジェスチャーインタフェースと3Dタッチ
　2.　実像を再生するディスプレイ　3.　3Dタッチ検出
　4.　3Dディスプレイによる3Dタッチインタフェース
　5.　ホログラフィックスクリーンを用いたライトフィールドディスプレイ

　6.　3Dタッチセンシングディスプレイ
　7.　ホログラフィック3Dタッチインタフェースの応用
第3節　空中超音波による3次元映像への触感付
　1.　はじめに　2.　超音波による力の発生
　3.　映像との同時提示 　4.　おわりに
第4節　形状と硬さを空間に提示するハプティックインターフェース
　1.　はじめに
　2.　形状と硬さを空間に提示するハプティックインターフェース
　3.　形状と硬さを空間に提示するハンドヘルド型ハプテ
ィックインターフェース　4.　おわりに
第5節　立体表示を用いたユーザーインタフェース
　1.　背景　2.　1人用空中像ディスプレイとその応用
　3.　多人数用空中像ディスプレイとその応用
　4.　触覚提示との組み合わせ　5.　今後の課題
第6章　空間立体表示の標準化動向
第1節　裸眼立体ディスプレイ表示性能の評価と国際標準化
　1.　はじめに　2.　奥行き知覚の要因
　3.　裸眼立体表示ディスプレイの方式
　4.　3次元ディスプレイの性能評価
　5.　ISO9241-331 TR の規定に基づいた光学的計測方法
　6.　おわりに
第2節　HMDの国際標準化動向
　1.　初めに　2.　国際標準化とは
　3.　HMDに関わる標準化　4.　今後
第3節　ホログラムの国際標準化動向
　1.　はじめに　2.　日本工業規格の制定
　3.　国際標準は規格の制定
　4.　規格の概要　5.　おわりに
第7章　空間立体表示の応用
第1節　医療現場で期待される3D技術
　1.はじめに　2.ヘッドアップサージャリー
　3.医療現場で期待される3D技術について
　4.2D→3D映像変換装置（2D→3D コンバーター）
　5.3D裸眼映像表示装置（FASE 3D裸眼表示装置）
　6.3Din3D表示装置　7.3D関連商品
　8.3D映像化技術とその原理　9.今後に向けて
第2節　医療用裸眼立体ディスプレイ
　1.　背景　2.　フルハイビジョン裸眼立体ディスプレイ
　3.　医療への応用事例　4.　まとめ
第3節　超多眼ヘッドアップディスプレイ
　1.　はじめに　2.　超多眼ヘッドアップディスプレイ
　3.　試作システム　4.　試作システムの評価
　5.　まとめ


