
●「触れる立体ＴＶ」の実現に向けた最有力テクノロジー
●ジャイロを超えた、錯覚による触力覚インタフェース
●立体映像に手応え、リモコンが浮き上がる体感イノベーション

３Ｄ映画の迫力に示されるように立体ディスプレイやホログラフなどによって臨場感が向上する。立体映像に
加え、触った感触や手応えを体感できる「触れる立体ＴＶ」を実現することで、身体性をおよび直観的理解を促
進し、より自然な操作感が得られるゲーム機や各種シミュレータの実現が可能となる。
本研究では、日常生活の邪魔にならない大きさでありながら、対象物の位置・大きさ・硬さの知覚や動き・形

状の変化といった多彩な質感を表現し、眼前に迫る立体視映像に直接触れた体感を与える小型・非ベース型触力
覚インタフェースに関する研究・開発を行っている。

①触覚・力覚に関する錯覚を利用することで、非ベース型でありながら、掌の上で重くなったり、軽くなったり、つ
いには、浮き上がりを感じるなど、小型ながらもジャイロなどの物理的な方法では得られない大きな力覚提示を実現。
②能動的および受動的力覚インタラクションにより、弾力感・摩擦力、動きや形状の変化といった多彩な質感表現・
フル体感を実現。
③本非ベース型は、体感型ゲームなどの身振りによる情報入力時の力覚提示や立体映像に触れた触感や手応えを与え
るモバイル・ウェアラブル・インタフェース（コントローラ）に最適。
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