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1. はじめに 

本企画は、物体の持つ様々な特性を、プレイヤに改めて

深く知覚して貰う事が目的である。 
物体は、その表面に光が反射する事によって視覚する事

が可能となる。この為、視覚する時の視線の変化や、光の

強弱によって物体の見え方は様々に変化する。しかしなが

ら、視覚行為と光との関係は、非常に密接であるにも関わ

らず、現実の環境光を反映させて画像を描画する画像装置

の実現は進んでいないのが現状である。 

本企画では、正確な三次元空間における位置計測と、環

境光の入力可能なセンサを、液晶ディスプレイに搭載する

事によって、視線の変化や光の強弱により描画される物体

が変化するディスプレイ装置を実現した（図 1）。 

 
図 1 企画概要図 

 

2. システム構成 

本企画で実現する装置は、セラミックジャイロと加速度

センサ、磁気センサを組み合わせて正確な三次元モーショ

ンを計測する三次元計測装置部と、光センサによって環境

光を計測する環境計測部の二つの入力装置が接続された

パーソナルコンピュータと、液晶ディスプレイによって構

成した。入力装置からの情報を反映させた三次元コンピュ

ータグラフィックスを DirectX Graphics を用いて描画を行

い、画像提示部に提示する事にした（図 2）。 

 

図 2 システム構成図 

3. アプリケーション概要 

本企画で動作させるアプリケーションでは、視線や光の

変化によって、最も効果的に知覚的な変化を楽しめる物体

として、三次元コンピュータグラフィックスによって描画

した錯視立体図形を利用する事にした。 
本装置を操作する事によって、視線や光の方向が変化し

て描画される錯視立体図形の引き起す錯覚に、プレイヤは

騙されないように形状や色彩、それに伴う特性を知覚しな

がら、正しい立体形状の推測や、時間内に迷路や問題を解

くような、様々な遊びを楽しむ事が可能となる（図 3）。 
本アプリケーションを通じて、プレイヤは錯視立体図形

の持つ特性を知覚体験する事が出来ると共に、一連の操作

内容を時間の経過に従って本装置の記憶装置に記録して

おく事により、プレイヤがどのような過程で錯視立体図形

に対して知覚行為を行っていたのかを、分析する事も可能

とした。 

 
図 3 アプリケーションイメージ画像 
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