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３Ｄ画像は必要か？ 

ブームが去って、改めて３Ｄとはなに？ 

 

 ３Ｄイコール両眼視差ではない 

 

三次元の世界に住む我々に 

三次元画像は不可欠 
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絵画における立体表現 

• 旧石器時代の洞窟画 • 透視図法 

• 空気遠近法 
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立体視の要因（人はなぜ立体が見えるか） 

単・両眼 機構 要因 解説 有効範囲 

単眼視 

生理的 

（ピント）調節 ピント調整する毛様体の緊張 3m以内（10m） 

単眼運動視差 観察者または物体が動いた時の対象の動きの差異 0～可視範囲 

視野の大きさ 大画面は没入感を生じる － 

画枠の除去 画枠が無いと調整、輻輳が活性化 － 

進出色‐後退色 暖色は手前に寒色は遠くに感じる － 

学習的 

線透視 線遠近法：平行線は消失点に向かう 可視範囲 

テクスチャ勾配 模様の密度が奥に行くほど詰まって見える － 

大きさの恒常性 既知物体の見える大きさ→距離判定 可視範囲 

空気透視 空気遠近法 遠くのものはかすんで青い 100m～可視範囲 

重なり合い 隠している物は隠されている物の手前にある － 

影の分布 影から凹凸を判断する 0～可視範囲 

図形のぼけ ぼけた図形はピントが合った所の前か後にある － 

両眼視 
主に 

生理的 

両眼視差 左右の眼に映った網膜像の差異 100m以内 

輻輳（ふくそう） 寄り眼の度合いで距離を感じる 10m以内 

視覚の時間差 プルフリッヒの振り子 － 



理想の立体映像 

窓の範囲内どこで見ても奥に本物があるように見え、可能なら動きも再現される。 

ホログラムは、この条件を満たしている。（動きは開発途上） 
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ホログラムの制作 

１９７９年５月  初撮影（フレネル） レインボー 
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レーザー光再生（フレネル） 白色光再生（リップマン） １９８５年 マルチプレックス 



ホログラフィを始めた時の希望 

                               

● フレネル、レインボー、リップマン、を撮る。    

 

● 写真のように簡単に撮れるホロカメラを作る。 

 

■ マルチプレックス・ホログラムを作る。 

 

■ 動画ホログラムを作る。（フィルム方式） 

 

◆ ポートレート、風景、等の実用化。 
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ホログラム（大型マルチプレックス） 
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ホログラフィカメラ（大型） 
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ホログラフィカメラ（小型） 

10 



ホログラフィック・ステレオグラム（平面型） 

11 



ホログラフィ映画研究試作受託 

１． 横軸円筒（水車状）のぞき窓式  フォーマット：10H×200W  180コマ 

  記録および再生光源 He-Ne 立体模型アニメーション 

 

２． 35mmエンドレスのぞき窓式 フォーマット：35mmツインダイア  エンドレス 

  立体模型アニメーション             記録および再生光源 He-Ne  

 

３．  35mmスクリーン投写 フォーマット：35mmツインダイア エンドレス 

  人物等実写          記録光源 YAGパルス  再生光源 YAG  CW 

 

４． 35mmスクリーン投写  フォーマット：35mmツインダイア エンドレス 

  立体模型カラーアニメーション  記録光源 He-Ne(R),   Ar(GおよびB) 

                                                                   再生光源 He-Ne(R),  YAG(G),  Ar(B) 

 

 

多摩美術大学檜山研究室の協力で完成。動画と映画の違いをしっかり学んだ。 
12 



ホログラフィ映画研究（水平軸円筒） 
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ホログラフィ映画研究（35mmフォーマットのぞき窓） 
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ホログラフィ映画研究（パルスレーザー） 
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ホロ映画（多摩美バージョン映写機） 
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