
 ビデオアバタ・コミュニケーション 

-ビデオアバタは仮想空間内の利用者の人物映像をネットワーク
を介して相互に送受信することで、空間共有型のコミュニケー
ションに利用する技術である。 

-共有仮想空間内での協調作業、遠隔授業等のテレイマージョン
研究分野の応用が期待される。 

 没入型ディスプレイ K-Cave 

 超高精細ディスプレイ CDF  携帯プロジェクタを用いたAR 

ビジュアル・シミュレーション・ラボ （小木研究室） 

Visual Simulation Lab. 

当研究室ではバーチャルリアリティ（VR）、ビジュアリゼーション、ヒューマンインタフェース等の研究分野にお

ける基礎的な研究から、次世代の情報システム、メディアシステム、社会システムを対象としたシステムデザ

インまで、幅広い視点で研究を行っています。 
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-携帯型プロジェクタを用いることで、現実空間の中で利用者の位
置や対象物に応じて必要な情報提示を行う携帯型ARシステム
の開発を行っている。 

-位置情報の検出にはPlaceEngine、対象物の識別にはAR 

Toolkitマーカを使用する。 

部屋の中の状況の3次元AR表示 

会議室のスケジュール表示 

-正面、左右、床面の4面スクリーンで構成された没入型ディスプ
レイK-Caveの開発を行った。利用者は視点位置に応じたインタ
ラクティブな立体視映像を体験することができる。 

- K-Caveのアプリケーション開発のため、マスタ/レンダラ構造、プ
ラグイン機構を特徴とするOpenCABIN Libの開発を行っている。 

- 4K解像度(4096x2160画素)の立体視プロジェクタを用いたマル
チスクリーン環境CDF (Concurrent Design Facility) の開発を
行っている。 

- CDFは、遠隔講義、遠隔会議、協調設計、シミュレーション、ビ
ジュアリゼーション等の幅広い研究用途に利用することができる。 

4K立体視プロジェクタを
用いたCDF環境 

CDFを用いた分子シミュレーション
の可視化  

K-Caveを用いた地殻構造の可視化 

K-Caveを体験している
様子 

ビデオアバタを用いた3者間で
のコミュニケーション 

ビデオアバタを用いた可視化共有 


