
ユニバーサルコミュニケーション研
究所では超臨場感コミュニケーション
技術に関する研究開発を進めていま
す。この技術によって映像や音響をよ
りリアルに表現することができるように
なれば、今まで実現できなかった、よ
り臨場感のあるコミュニケーション（立
体遠隔通信会議など）が可能になると
期待されています。
これまでに200インチという大きな画
面で、メガネなしに立体映像を見るこ
とができる200インチ裸眼立体ディスプ
レイ（REI: Ray Emergent Imaging）
を開発してきました（図1）。REIは約
200視点の多視点映像が表示可能
で、左右に動くと見る位置に応じて、
また複数の人が同時に、自然な立体
像を同時に観察できます。しかし、このディスプレイは視覚情
報のみを提示するものであるため、同時に聴覚情報を提示す
るためにはREIに適した立体音響システムを開発する必要が
ありました。

立体音響システムの開発には3つの技術要件があります。ま
ず、200インチ裸眼立体ディスプレイ（REI）は複数の人が同時
にメガネをかけずにどこで見ても立体物がそこにあるように見える
ことを最大の特徴としているため、「複数の人が同時にヘッドホ
ンなどを付けずにどこで聞いても立体物から音が鳴っているよう
に聞こえる」ことが1番目の技術要件になります。次に、REIは
約200台のプロジェクターがスクリーンの後方から映像を投影し
ている構造のため、スピーカーが映像投影の邪魔にならないよ

うに、「スクリーンの裏側にスピーカーを配置しない」ことが2番目
の技術要件になります。最後に、REIは自然でリアルな立体映
像を目指して開発しているため、それに合わせて「自然でリアル
な音質を実現する」ことが3番目の技術要件になります。

従来から、音響の研究分野では様々な立体音響システムが
開発されてきましたが、今までに開発されてきた立体音響システ
ムの中で前述の3つの技術要件をすべて満たすものは1つもあり
ませんでした。そこで、200インチ裸眼立体ディスプレイ（REI）
に適した立体音響システムを開発するために、新たな方式のシ
ステムを一から作り上げました。

背景

立体音響システムに必要な技術要件 新たに開発した立体音響システム（MVP方式）

図1　200インチ裸眼立体ディスプレイ（REI: Ray Emergent Imaging）の概観
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200インチ裸眼立体ディスプレイに
適した立体音響システム
－どこで聞いても立体物から音が鳴っているように感じる－
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図2に開発したシステムの基本構成を示します。まず、図2（a）
に示すように、スクリーン上に描写された立体物（図2の場合、象）
のうち、音が鳴っている位置（象の口）の上下に2個のスピーカー
を配置します。そして、音源に音量差をつけて2個のスピーカー
から音を再生すると（このことを「垂直パンニング」と言います）、
見ている人は象の口の位置で音が鳴っていると感じるようになり
ます。システム開発にあたって、REIのスクリーンの上下位置に
2個のスピーカーを配置して垂直パンニングを実施したところ、
2個のスピーカーの間で音が鳴っているように感じることを我々
が初めて心理実験によって証明しました。
音が鳴っているのは象の口の位置の上下に配置した2個のス

ピーカーだけであり、このことは見ている人が左右に移動したと
きでも常に成立しています。従って、見ている人は（ヘッドホン
などを装着せずに）どこにいても常に象の口の位置で音が鳴っ
ているように感じるようになります。また、2個のスピーカーだけ
が鳴っていることから、ステレオのような従来の音響システムと
同じような音質も実現されています。
さらに、図2（b）に示すように、スクリーンの上下に複数のスピー
カー対を配置し、それぞれのスピーカー対が垂直パンニングをす
ることによって、表現できる音の位置が上下方向だけでなく左右
方向にも拡大できます。これにより、見ている人はどこにいても
常にREIがスクリーン上に描写する立体物の位置で音が鳴って
いるように感じるようになります。垂直パンニングを行うスピーカー
対を複数個用いることから、開発した方式のことを「複数垂直パ
ンニング（Multiple Vertical Panning）」の英語の頭文字をとっ
て「MVP方式」と名付けています。開発したMVP方式の性能を
評価するために、立体映像とMVP方式の音を一緒に視聴させ
たうえで音の位置を判断させる視聴覚心理実験を実施しました。
その結果、視聴者はどの場所で視聴しても立体物の位置で音
が鳴っていると感じることが明らかとなり、MVP方式が有効であ
ることが分かりました。

現在、200インチ裸眼立体ディスプレイ（REI）をJR大阪駅
北側のグランフロント大阪のナレッジキャピタル内The Lab.の
3階において常設展示しており、立体音を伴ったコンテンツと
してバードウォッチングゲームも展示しています（図3）。また、
この展示コンテンツを用いた臨場感評価実験も同時に実施し
ています。 
今後は、さらに、開発したMVP方式の実用化に向けて、スピー

カーの数を減らした場合の臨場感への影響を心理実験によって
確認したり、遠隔地の音をリアルに伝える収音・伝送手法を開
発するために必要となるマイクロフォンの数について検討してい
きます。

今後の展望

図2　開発した立体音響システム（MVP方式）の基本構成

図3　バードウォッチングゲームの概観

（a）スピーカー対が1つの場合 （b）スピーカー対が複数の場合
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