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表示した．リニ
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表示範囲に収め
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奥行き範囲であ

広がることを意

倍に拡大するこ

後面に画像を分

本方式では視点

らに，奥行き演

上下視差に対応

DFD ディスプ

た方式と考える

. まとめ 
横長のサブピク

わせにより，隣

フラットパネル

に適用した．本

続的な運動視差

視差により立体

えている．今回

の表示なので，

図

研究報告 
ical Report 

on Processing Soc

ニアブレンディ

されるので，床

1/50 スケール

でを，1/25 スケ

めることができ

ニチュアではあ

ているかのよう

示方式との比

しているため，

して低下するほ

５視点の視点

するだけであり

べると遙かに光

じ原理を用いて

すい表示となっ

域の範囲は，本

って，5 視点の

あれば水平方向

意味し，視域を

ことを意味して

分配するために

点画像なので一

算のエラーに

応していない

プレイの長所を

ることができる

クセル配置とス

隣接する視域が

ルディスプレイ

本方式は従来よ

差を表現できる

体感が安定し高

回のディスプレ

フルパララッ
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ciety of Japan 

ィングの制約に

床を画面より低

ルの場合には床

ケールの場合は

きた（図 10）．

あるがあたかも

うに感じられる

比較 
水平方向の解

ほか，表示輝度

点映像を使用し

り，DFD 表示の

光利用効率は高

ているので，本

っていると考え

本方式で 2 視点

の画像を使用す

向に限るが左右

を同じとすれば

ている．また，

に奥行き情報が

一般のカメラで

による画質劣化

いというデメリ

を継承しつつ使

る． 

ストライプ状の

がリニアブレン

イを実現しテー

よりも少ない視

るほか，連続的

高い実在感が得

レイは水平方向

ックス化が課題

ネルの画素とバ

により，画面か

低くなるように

床からゴールの

は選手の頭まで

写真ではわか

も実際に選手が

る． 

解像度がバリア

度も開口率に比

した場合でも輝

のような液晶パ

高い．また，D

本方式も同様に

えられる．2 層

点の画像の視域

する場合には同

右に視域が 4 倍

ば奥行き範囲が

DFD 表示では

が必要となるが

で充分である．

化をも発生しな

リットはあるが

使い勝手が向上

のバリアの組み

ンディングされ

ーブルトップ表

視点画像数で

的かつ正確な運

得られている

向の運動視差の

題である． 

バリア 

 

から

に画

のボ

でを

かり

が机

アの

比例

輝度

パネ

DFD

に人

層の

域に

同じ

倍に

が 4

は前

が，

．さ

ない．

が，

上し

み合

れる

表示

も連

運動

と考

のみ
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