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はしがき

我々は3次元空間に生活しているが，両眼の網膜には2次元の像が写る.これを情

報処理によって3次元のものとして再構成している.2次元から 3次元への変換には，

両眼の視差が大きな手がかりとなるが，そのほかにも，面の状態，陰影，大きさ，運

動などがあり，状況に応じてそれらを組み合わせている.

両眼の視差を使うことのできない状態として，斜視や各種の両眼視異常がある.こ

れらは，臨床において，大型弱視鏡やステレオグラム， Fundus Haploscopeなどを用

いて検査され，研究されてきた.しかし，実際の空間においてどのように立体視をし

ているのかはまだ、分かつていなかった.

我々は，仮想現実のためのheadmounted displayを作成し，これを用いて，正常

および斜視，両眼視異常の被験者について，立体視，その際の眼球運動について研究

した.
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研究成果

視覚の機能は2次元の網膜像を 3次元の世界に再構築することである.このために，

両眼視差，大きさ，陰影，紋様，動きなどの手がかりが使われる.このために，どのよ

うな状態でどのような手がかりが使われているかを仮想現実を用いて解明することを本

研究の目的とした.

仮想現実を実現するためにはHeadmounted display (HMD)が必須である.市販の物

は非常に高価でしかも目的とする機能を持っていないため自作した.これは水平17
0

，垂

直13.5
0

の画角を有する液晶ディスプレイ (LCD)を用いて視標を呈示するもので，デ、イ

スプレイとレンズは水平，垂直，回転について調節可能とし，斜視の眼位に対応できる

ようにした.また，このHMDは眼鏡あるいは試験用眼鏡枠とテストレンズを装用したま

ま，使用可能である.さらに，赤外線テレビジョンによって，眼球の位置と運動を観察

し，角膜反射を用いて，測定，記録することができるようにした.

HMDiこはデ、イスプレイの画角に合わせた一対の超小型のビデオカメラを取り付け，ビデ

オカメラとデ、イスプレイの接続を切り替えることにより，正常な両眼視差(正立体)と

逆転した視差(逆立体)が得られるようにした.

正常及び斜視の被験者を用いて， HMDを装用させ， HMD上のテレビジョンカメラで外界

を写し，各種の両眼視検査を行った

正常被験者では，逆立体においては，見慣れた対象は正しく立体を認識できたが，絡

まったひものような複雑な対象は誤り，わとおしはできなかった.斜視の被験者では，正

立体でも逆立体でも，どのような対象でもほぼ正しく立体を認識することができたが，

わとおしは輪が動いているときのみ可能であった.

3次元の認識には両眼視差以外の各種の手がかりを使っているが，正常と斜視のよう

に，両眼視機能の程度，外界の状況，また，個人差により，使用している手がかりは異

なっている.

コンビュータグラフィックを用いると， 自由に対象を呈示できるが，現在のLCDの解

像度では，十分な実験ができなかった.高解像度のLCDがまもなく入手できるので，頭

位の検出とそれに合わせた画像呈示による実験を計画している.また，今回試作したHMD

は非常に重く，小児に装用させることが困難であった.これも改良中である.




