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【発明の詳細な説明】
【発明の名称】裸眼光学立体スクリーン
【技術分野】
【０００１】
　本発明は光学立体用スクリーン分野に属する。より具体的には、本発明は裸眼により通
常用スクリーンにおける２次元（２Ｄ）コンテンツを視聴する場合に、（３Ｄ）立体視覚
を感知することができる光学立体視スクリーンに関する。
【背景技術】
【０００２】
　「拡張現実」と「没入型」でスクリーンをみることの追求は、色の鮮明さ、高解像度表
示、かつ立体表示を意味している。現在の表示技術は、立体表示を除き、ますます色の鮮
明化および高解像度化を完全なものとしている。既存の裸眼（３Ｄ）立体表示スクリーン
は、非ホログラフィック裸眼表示およびホログラフィック裸眼表示の二種の技術手段に代
表される。非ホログラフィック裸眼表示は、パララックスバリア法、レンチキュラーレン
ズ法、体積型マトリックス法、マイクロレンズプロジェクション法などの技術的ソリュー
ションを意味する空間パターン、およびミクロ相差分法(Micro Retarded Plate Method)
、指向性方法(Pointing Source Method)などの技術的ソリューションを意味する時間的パ
ターンに分離される。技術的手段のために、輝度と解像度とを引き換えに犠牲とする他、
現在の非ホログラフィック表示の欠点は、（ａ）視野角を制限すること、（ｂ）輝度およ
び画面の解像度が低下すること、（ｃ）目と、スクリーンとを同一の高さに保持しなけれ
ばならないこと、（ｄ）画面の連続性がないこと、（ｅ）クロストーク現象、（ｆ）高コ
スト、（ｇ）成熟したコンテンツがないこと、および（ｈ）視聴者のめまいおよび吐き気
にある。ホログラフィック表示とは、レンズホログラフィック法、反射ホログラム法、合
成ホログラフィー法、ボリュームホログラフィ法などによる技術的ソリューションを意味
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し、現在のことろ、ホログラフィック表示は用途の広い範囲にわたって技術的な困難性を
経験している。
【０００３】
　人の目は、自然空間において物体の３Ｄ立体視を備える。両眼が近接して横並びに位置
することは、それぞれの目がわずかに異なった角度から物体の同一の領域を見ることを可
能とし、それによって両眼視差として知られる２つのオフセットイメージを生成する。人
間の自然の３Ｄ立体視は、２つのオフセットイメージを脳が融合することにより与えられ
、脳は２つのオフセットイメージの同一性をマッチングしかつわずかな差を加え合わせる
。２つのオフセットイメージの間のあるわずかな差は、脳に対して３Ｄ立体感知を経験さ
せることを可能とする。一般に、実空間の物体を見る場合、視聴者の両眼は物体に対して
同時に焦点を同時に合わせ、かつ集中し；両眼視差はこれによって脳に物体の深度と位置
との感知を通知する。映画、テレビ、タブレットＰＣ、携帯ゲーム機、ビルボード、携帯
電子機器、携帯電話などの従来の表示スクリーン上で３Ｄコンテントを視聴する場合、視
聴者の両眼は、自然に行うとは異なって挙動し、それらは表示スクリーンに焦点を合わせ
るが、視野内に現れる物体へと集中して視差を形成する。基本的に視差は、２つの異なる
視線に沿った物体の見かけの位置における差のずれである。視差は、視聴者の脳に２Ｄ表
示スクリーン上で見た物体が立体であることを通知する。加えて、視聴空間において、見
た景物は視聴者と通常用スクリーン間に現像ができることをマイナス視差と称する。見た
物体のイメージが視聴者と表示スクリーンとの間に存在するように現れる場合、この効果
は負視差として知られ；見た物体のイメージが従来のスクリーンの後方に存在するように
現れる場合、この効果は正視差として知られる。従来のスクリーンで２Ｄコンテンツを視
聴する場合、視聴者の両眼は、また自然の振る舞いとは異なって振る舞い、視聴者の両眼
は表示スクリーン上に焦点を合わせかつ集中し、非視差またはゼロ視差は、視聴者の脳に
表示スクリーン上にみえる物体は、２Ｄイメージであることを通知する。ゼロ視差は、空
間感知、相対位置および相対運動の存在といった空間的メッセージにもかかわらず空間感
知の間隔を全体として弱めるだけ効果的に強力であり、これがゼロ視差による３Ｄ立体感
知に対する負の効果として知られる。したがって、従来の表示スクリーン上で２Ｄコンテ
ントを視聴する場合に空間感知を再現するための技術的アプローチは、ゼロ視差による負
の影響を排除することである。
【０００４】
　人の目は、両眼の適応化、両眼離反運動および視差を特徴づける。撮影されたシーンに
ついて、適応化が、視聴者の網膜にマップし；両眼離反運動が左目網膜上の左目オフセッ
トイメージおよび右目網膜上の右目オフセットイメージをゴースト効果なしに１つのイメ
ージへと結び付け処理し；視差は、さらにシーンの空間的位置および空間的深さの視聴者
感知を誘導する。左目イメージおよび右目イメージは、空間的な変位の一定の違いまたは
経験を出現させるので、視差は、視聴者の３Ｄ立体感知の視聴者感覚を誘発する。
【０００５】
　図１は、従来の表示スクリーン４上で物体イメージを視聴する場合の３Ｄ立体視のイメ
ージ化原理並びに従来の表示スクリーン４のイメージプランジインまたはポップアウトの
効果を示す。瞳孔間距離（両眼間距離）を１と仮定する場合、従来の表示スクリーン４は
、両眼と平行であり、左目「Ｌ」と、右目「Ｒ」が空間物体３０を見る場合、スクリーン
平面４上での左目のオフセットイメージと、右目のオフセットイメージは、対応する位置
３１および３２に位置する。両眼の中間点２と、空間物体３０とを結ぶスクリーン平面４
上での交差が３である。３Ｄ立体視のため、ひとつのシナリオでは両眼が調節して、目を
スクリーン平面４に合焦させ、両眼の両眼離反運動が左目イメージ３１と、右目イメージ
３２とをイメージ３マージする。脳は、両眼離反運動の効果に慣れているので、左目オフ
セットイメージ３１と、右目オフセットイメージ３２とを自動的に空間イメージ３０に結
合する。スクリーン平面４上のイメージ３に比較して、空間イメージ３０は、空間的奥行
きを有し、３Ｄ立体視が得られる。空間イメージ３０がスクリーン４の後方に位置し、こ
れはイメージ３がスクリーン平面４にプランジインして現れる（正視差）。もう一つのシ
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ナリオは、イメージ４１が左目網膜（４１＝３２）上にあり、イメージ４２が右目網膜（
４２＝３１）上にある場合、脳は２つのイメージを自動的に空間イメージ４０へと合成す
る。スクリーン平面４上でのイメージ３に比較して、空間イメージ４０は、スクリーン４
の前に落ち、スクリーン平面４からのポップアウトしたイメージ３を現わす（負視差）。
言い換えると、空間物体４０を視聴する場合、スクリーン平面４上の左目オフセットイメ
ージおよび右目オフセットイメージは、対応する位置４１、４２に配置され、これらはデ
フォーカス（ボケた）イメージである。３Ｄ立体コンテンツの従来制作は、デフォーカシ
ング問題を考慮していないため、左目イメージ４１および右目イメージ４２を合焦された
イメージ３１、３２を使用してスクリーン平面４上に形成する場合、視聴者の脳に対し、
適合性を究極的に欠落し、そして視聴者にめまいや吐き気を生じさせる結果であった。し
たがって、３Ｄ立体表示のため、負視差表示モードはほとんど使用されない。
【０００６】
　従来の３Ｄ立体コンテンツの制作は、通常、前制作と後制作フェーズに分割される。前
制作フェーズでは、２台の指定された立体カメラが使用され、コンテントが撮影される。
後制作フェーズでは、撮影したコンテントはその後、空間視差にしたがってデジタル的に
処理される。通常、この処理は、３Ｄ効果を強調するために物体を視野深さの複数のレイ
ヤに変える（通常４－８レイヤ）。この後制作フェーズは、また２Ｄコンテントと３Ｄ立
体コンテントに変換するためにも使用される。
【０００７】
　通常のグラスを使用しない立体表示は、技術的困難性、円熟した３Ｄコンテンツが少な
いこと、クロストーク現象に加え輝度および解像度を著しく低下させるという問題を経験
し、しばしば視聴者に対して過度の視差、過剰の輻輳、および／または分離による眼精疲
労、頭痛、めまいおよび吐き気を生じさせる。さらに、分離と輻輳との間を頻繁に切り替
えることは、また視聴するコンテントの変形、歪み、およびゴーストの近くを引き起こす
こともある。
【発明の概要】
【０００８】
　本発明は、特許「調節可能な光学立体グラス」、ＵＳ１４６３７４３９およびＷＯ２０
１６１４０６５５の技術原理を拡張するものである。
【０００９】
　本発明は、前記の問題を解決し、裸眼で従来の表示スクリーン上の２Ｄコンテントを視
聴した場合に、３Ｄ立体感知の感覚を確立する光学立体表示スクリーンを提供するもので
ある。本発明は、光学プリズム、球面とシリンドリカルレンズ、他の対称レンズ、特殊光
学要素（光学要素）から構成される光学的アセンブリを含む。発明された光学的アセンブ
リの機能は、光屈折手段による視差を導入するものであり、（ａ）光学アセンブリを通し
て従来の表示スクリーン上に表示された２Ｄイメージが視聴される場合、光学アセンブリ
は、表示スクリーン上に表示される２Ｄコンテンツの実際の位置とは異なる空間位置に位
置するように見え、左目に対しては左目オフセットイメージの感知および右目に対しては
右目オフセットイメージの感知を誘起し；（ｂ）左目による左目オフセットイメージの感
知位置と、右目による右目オフセットイメージの感知位置との間に空間変位のわずかな違
いが存在し；（ｃ）アセンブリによって生成される生成される左目オフセットイメージお
よび右目オフセットイメージが、以下の視聴モード：正視差ハイパーステレオ視聴モード
、正視差ハイポステレオモード、負視差ハイパーステレオ視聴モード、および負視差ハイ
ポステレオ視聴モードの少なくとも１つとなるものであり、かつ視聴者に対して前記表示
スクリーン上に表示された前記２Ｄイメージを３Ｄ立体イメージとして感知させる本発明
の基本的な原理は、光屈折の働きにより視差を誘発することである。
【００１０】
　本発明は、空間視差を使用して従来の表示スクリーン上で２Ｄコンテントを視聴する場
合に、視聴者に対して３Ｄ立体視を誘起するものである。本発明の光学立体表示スクリー
ンは、視差を生成するために降格アセンブリを使用する。２Ｄコンテントは、否かる従来
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のイメージとすることができ、従来の３Ｄ立体コンテント処理を受ける必要がない。従来
の表示スクリーン上で２Ｄコンテントを視聴する場合、光学アセンブリは、ゼロ視差によ
る３Ｄ立体感知に対する悪影響を排除する。視聴者の両眼焦点および輻輳を、輻輳を表示
スクリーンから離すように移動させることにより分離する。技術的手段は、スクリーンプ
レーンを分離し、そのイメージプレーンを焦点から両眼輻輳を離すように移動させること
を達成し、それによって実際のスクリーン上への合焦がイメージスクリーン上へと輻輳す
る。彼の左目網膜および右目網膜上の２つのオフセットイメージは、視差のため正確に生
成される。晴れの脳は、さらに２つのオフセットイメージを１つのイメージに組み合わせ
て処理し、３Ｄ立体感知の感覚を誘発する。
【００１１】
　本発明の光学３Ｄ立体表示スクリーンは、広く（ａ）従来の表示スクリーン上の２Ｄコ
ンテンツを視聴する場合、３Ｄ立体視覚を誘発すること（ｂ）屈折度合いがないこと；（
ｃ）顕著な発散がないこと；（ｄ）輝度、明るさ、明良性を向上すること；（ｅ）解像度
の損失が無いこと；（ｆ）連続して延びる空間の奥行き；（ｇ）連続的なイメージ；（ｈ
）歪みとゴースト現象の無いことを達成する。商業的用途を鑑みれば、高透明度、高屈折
率のある固体光学材料の光学要素を選択するべきである。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
　本発明の特徴および発明的側面は、下記の例示的実施例、詳細な説明、請求項および以
下の簡単に説明する図面を考慮してより明らかになるであろう。
【図１】図1は、裸眼ＬおよびＲで従来の表示スクリーンを見た場合、従来の表示スクリ
ーン上での３Ｄ立体視のイメージング原理を示す。3
【図２】図２は、多数の光学要素を含む本発明の光学立体スクリーンの光学アッセンブリ
を示す。
【図３】図３は、本発明の光学立体表示アセンブリにおける１つの実施例である上部断面
図および裸眼ＬおよびＲで従来の表示スクリーンを見た場合の、３Ｄ立体感知の効果を示
す。
【図４（ａ）】図４（ａ）は、正視差ハイパーステレオ視聴モードを示す。
【図４（ｂ）】図４（ｂ）は、負視差ハイパーステレオ視聴モードを示す。
【図４（ｃ）】図４（ｃ）は、正視差ハイポステレオ視聴モードである。
【図４（ｄ）】図４（ｄ）は、負視差ハイポステレオ視聴モードである。
【図５】図５は、同じ頂点を備え、フレネルプリズムとして知られる連続して繰り返す三
角プリズムで置換された三角プリズムを示す。
【図６（ａ）】図６（ａ）は、等しい曲率の同心円平凹レンズが平凹レンズを置換するこ
とができ、または、等しい曲率の同心円平凹シリンドリカルレンズは平凹シリンドリカル
レンズを置換することができることを示す。
【図６（ｂ）】図６（ｂ）は、フレネルプリズムという等しい曲率の同心円平凸レンズが
平凸レンズを置換することができ、またはフレネルシリンドリカルレンズで等しい曲率の
ある同心円平凸シリンドリカルレンズが平凸シリンドリカルレンズを置換することができ
ることを示す。
【図６（ｃ）】図６（ｃ）は、垂直軸線に対し、所定の角度で傾斜した一対の長方形プリ
ズムが平凹シリンドリカルレンズに置換され、一定の規則により当該角度と曲率とが関連
付けられることを示す。
【図６（ｄ）】図６（ｄ）は、垂直軸線に対し、一定の角度で傾斜した一対の長方形プリ
ズムがフラットレンズに置換され、一定の規則により当該角度と曲率とが関連付けられる
ことを示す。
【図７（ａ）】図７（ａ）は、中心頂点の三角プリズムが等しい頂角を備える中心頂点の
フレネルプリズムで置換され、次いで、平凹シリンドリカルレンズで置換され、一定の規
則により頂角と曲率とが関連付けされており、さらに、等しい曲率を備えるフレネル平凹
シリンドリカルレンズで置換されることを示す。
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【図７（ｂ）】図７（ｂ）は、中心底辺の対称三角プリズムが同一の頂点を有する中心底
辺のフレネルプリズムで置換され、次いで平凸シリンドリカルレンズで置換され、一定の
規則により頂角と、曲率とが関連付けられ、等しい曲率を備えるフレネル平凸シリンドリ
カルレンズで置換されることを示す。
【図８】図８は、三角プリズムを通して表示スクリーン上に捕捉されたシーンを視聴する
場合の視聴モードを示す。
【図９】図９は、２個の三角プリズムの間の分離空間の大きさに応じて水平変位が異なる
ことを示す。
【図１０（ａ）】図１０（ａ）は、水平軸に対して反時計周りに傾けられた長方形プリズ
ムを通して物体を見た場合に、右側にシフトした水平変位および後ろ側にシフト下垂直方
向変位を示す。
【図１１】図１１は、一対の長方形プリズムを通して従来の表示スクリーンを見る場合、
正視差ハイパーしてレオ視聴モードを示す。
【図１２】図１２は、もう１つの一対の長方形プリズムを通して従来の表示スクリーンを
見る場合、正視差ハイポステレオ視聴モードを示す。
【図１３】図１３は、本発明における一つの実施例の光学立体表示アセンブリを通して従
来の表示スクリーンを見る場合、正視差ハイパーステレオ視聴モードを示しており、光学
立体表示アッセンブリは、凹面が視聴者に向き、光学要素として曲面レンズまたはシリン
ドリカルレンズを含んでいる。
【図１４】図１４は、本発明における一つの実施例である光学立体表示アセンブリを通し
て従来の表示スクリーンを見る場合、正視差ハイポステレオ視聴モードを示しており、光
学立体表示アッセンブリは、凸面が視聴者に向き、光学要素として曲面レンズ又はシリン
ドリカルレンズを含んでいる。
【図１５】図１５は、図８、図１１に記載されたプリズムを組み合わせる光学アセンブリ
を通して従来の表示スクリーンを見る場合、強調された効果を有する正視差ハイパーステ
レオ視聴モードを示す。
【図１６】図１６は、本発明における一つの実施例である光学立体表示アセンブリを通し
て従来の表示スクリーンを見る場合、正視差ハイパーステレオ視聴モードを示し、光学立
体表示アセンブリは、中心頂角の三角プリズムと、図６（ｃ）、図１５から進化した曲面
レンズを組合わせている。
【図１７】図１７は、本発明における一つの実施例である光学立体表示組立アセンブリを
通して従来の表示スクリーンを見る場合、正視差ハイパーステレオ視聴モードを示し、光
学立体表示アセンブリは、中心頂角のフレネルプリズムと、図７（ａ）、図１６から進化
した曲面レンズを組合わせている。
【図１８】図１８は、本発明における一つの実施例である光学立体表示組立アセンブリを
通して従来の表示スクリーンを見る場合、正視差ハイパーステレオ視聴モードを示し、光
学立体表示アセンブリは、平凹シリンドリカルレンズと、図７（ａ）、図１７から進化し
たシリンドリカルレンズを組合わせている。
【図１９】図１９は、本発明における一つの実施例である光学立体表示アセンブリを通し
て従来の表示スクリーンを見る場合、視差ハイパーステレオ視聴モードを示し、光学立体
表示アセンブリは、同心シリンドリカル状の平凹レンズと、曲面レンズまたは同心の平凹
シリンドリカルレンズおよび図７（ａ）、図１８から進化したシリンドリカルレンズを組
合わせている。
【図２０】図２０は、本発明における一つの実施例である光学立体表示アセンブリを通し
て従来の表示スクリーンを見る場合、正視差ハイポステレオ視聴モードを示し、光学立体
表示アセンブリは、図８、図１２の構造化したプリズムを組み合わせている。
【図２１】図２１は、本発明における一つの実施例である光学立体表示アセンブリを通し
て従来の表示スクリーンを見る場合、正視差ハイポステレオ視聴モードを示し、光学立体
表示アセンブリは、中心底辺の三角プリズムと、図６（ｄ）、図２０から進化した曲面レ
ンズを組み合わせている。
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【図２２】図２２は、本発明における一つの実施例である光学立体表示アセンブリを通し
て従来の表示スクリーンを見る場合、正視差ハイポステレオ視聴モードを示し、光学立体
表示アセンブリは、中心底辺のフレネルプリズムと、図７（ｂ）、図２１から進化した曲
面レンズを組み合わせている。
【図２３】図２３は、本発明における一つの実施例である光学立体表示アセンブリを通し
て従来の表示スクリーンを見る場合、正視差ハイポステレオ視聴モードを示し、光学立体
表示アセンブリは、平凸レンズまたは平凸シリンドリカルレンズと、図７（ｂ）、図２２
から進化したシリンドリカルレンズを組み合わせている。
【図２４】図２４は、本発明における一つの実施例である光学立体表示アセンブリを通し
て従来の表示スクリーンを見る場合、正視差ハイポステレオ視聴モードを示し、光学立体
表示アセンブリは、平フレネルレンズおよび曲面レンズまたは平フレネルレンズおよび図
７（ｂ）、２３から進化したシリンドリカルレンズを組み合わせている。
【図２５】図２５は、同心円平凹レンズの三次元図示である。
【図２６】図２６は、同心円平凸レンズの三次元図示である。
【図２７】図２７は、同心円平凹シリンドリカルレンズの三次元図示である。
【図２８】図２８は、同心円平凸シリンドリカルレンズ、平面フレネルシリンドリカルレ
ンズともいう三次元図示である。
【図２９】図２９は、本発明における大規模光学立体表示アセンブリを示し、２次元方向
に沿って多数の小さい光学立体表示アセンブリを繰り返して構成される。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　図２は、本発明における光学立体表示アセンブリ５の光学アセンブリの概略図である。
アセンブリにおける光学要素ごとに、それぞれ１００，２００，３００…などで表示する
。商業用途およびニーズに基づき、光学アセンブリにおける光学要素数は、１～１００の
範囲とすることができる。
【００１４】
　図３は、本発明における一つの実施例である光学立体表示アセンブリ５の上面断面図で
あり、左目Ｌと右目Ｒにより従来の表示スクリーン４におけるシーンスポット３を見る場
合の、３Ｄ立体視のイメージング原理を説明している。仮に瞳孔間距離を1とし、スクリ
ーン４は、両眼と平行とし、図１９のように、表示スクリーン４におけるシーンスポット
３を見る場合、光学要素の屈折のため、イメージスクリーン６が表示スクリーン４の後方
へと変位し、イメージスクリーン６における右目オフセットイメージと、左目オフセット
イメージとが対応的に位置３１、３２に位置する。立体視については、両眼は調節が目を
スクリーン４に焦点を合わさせ、脳は両眼の両眼離反運動に慣れているので、左目オフセ
ットイメージ３１と、右目オフセットイメージ３２とを空間イメージ３０へと自動的に組
合わせる。よって、視聴空間において、視聴者の両眼は、物体３０上に輻輳され、３Ｄ立
体感知となる、イメージスクリーン６は、スクリーン４の後方に落ち、スクリーン４にプ
ランジインするイメージ３が表示される、これが正視差視聴モードを例示する。
【００１５】
　図４（ａ）－４（ｄ）は、本発明における光学立体表示スクリーンの四つの立体視聴モ
ードを示す。本発明における光学立体表示アセンブリ５により従来の表示スクリーン４に
おける２Ｄコンテントを視聴する場合、表示スクリーン４の左側の対象点１０、１１、お
よび右側の対象点１２、１３は、それぞれイメージスクリーン６における左側イメージン
グポイント２０、２１および右側イメージングポイント２２、２３に落ち込む。このこと
は、視聴方向の前方に沿って表記スクリーン４～離れるにつれ両眼輻輳を移動させること
で両眼焦点および輻輳を分離する空間的変位を与える。両眼の瞳孔間距離のため、左目網
膜上のイメージと、右目網膜上のイメージの間には、微小な差異を示し、これが脳にとっ
て左目網膜と右目網膜における２つの視差イメージを組合せて融合する要求を満足し、脳
が空間の奥行きを回復することを誘発し、立体視感知を生じさせる。さらに、３Ｄイメー
ジングの特徴により、図４（ａ）は、イメージスクリーン６が表示スクリーン４の後方（
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または後方に向けて）に位置し、イメージサイズが縮小される正視差ハイパーステレオ視
聴モードを表している；図４（ｂ）は、イメージスクリーン６が表示スクリーン４の後方
（または後向に向けて）に位置し、イメージサイズが縮小される負視差ハイパーステレオ
視聴モードを表し；図４（ｃ）は、イメージスクリーン６が表示スクリーン４の後方（ま
たは後方に向けて）に位置するイメージサイズが拡大される正視差ハイポステレオ視聴モ
ードを表し；図４（ｄ）は、イメージスクリーン６が表示スクリーン４の前方（または前
に向けて）に位置し、イメージサイズ拡大される負視差ハイポステレオ視聴モードを表す
。
【００１６】
　図４（ａ）は、水平視差と垂直視差を含む本発明の正視差ハイパーステレオ視聴モード
を示す。当該モードにおいて、イメージスクリーン６が表示スクリーン４の後方（または
後向に向けて）に位置する。さらに、スクリーン４の中心を底辺とし、本発明における光
学立体表示アセンブリ５を通してスクリーン４の左側対象ポイント１０、１１を見る場合
、イメージスクリーン６におけるイメージポイント２０、２１のように右への水平変位が
生じ、本発明における光学立体表示アセンブリ５を通してスクリーン４の右側対象ポイン
ト１２、１３を見る場合、イメージスクリーン６におけるイメージポイント２２、２３の
ように、左方向への水平変位を生じ、垂直変位が後方に向いて縮小イメージを形成する正
視差ハイパーステレオ視聴モードとなる。特に記載がない限り，垂直方向は以下の記載に
おいて視線方向を意味する。
【００１７】
　図４（ｂ）は、水平視差と垂直視差とを含む本発明の負視差ハイパーステレオ視聴モー
ドを示す。当該モードにおいて、イメージスクリーン６は、表示スクリーン４の前方（ま
たは前に）に位置する。さらに、スクリーン４の中心を底辺とし、本発明における光学立
体表示アセンブリ５により、スクリーン４の左側対象ポイント１０、１１を見る場合、イ
メージスクリーン６におけるイメージポイント２０、２１のように、右方向への水平変位
が生じ、本発明における光学立体表示アセンブリ５により、スクリーン４における右側対
象ポイント１２、１３を見る場合、イメージスクリーン６におけるイメージポイント２２
、２３のように、左方向への水平変位を生じ、垂直変位が手前側で、縮小されたイメージ
を生成する、負視差ハイパーステレオ視聴モードとなる。
【００１８】
　図４（ｃ）は、水平視差と垂直視差とを含む本発明の正視差ハイポステレオ視聴モード
を示す。当該モードにおいて、イメージスクリーン６は、表示スクリーン４の後方（また
は後の方向）に位置する。さらに、スクリーン４の中心を底辺とし、本発明における光学
立体表示アセンブリ５により、スクリーン４の左側対象ポイント１０、１１を見る場合、
イメージスクリーン６におけるイメージポイント２０、２１のように、左方向への水平変
位を生じ、本発明における光学立体表示アセンブリ５により、スクリーン４の右側対象ポ
イント１２、１３を見る場合、イメージスクリーン６におけるイメージポイント２２、２
３のように、右方向への水平変位を生じ、垂直変位が後向きの拡大されたイメージが生成
され、正視差ハイポステレオ視聴モードとなる。
【００１９】
　図４（ｄ）は、水平視差と垂直視差とを含む本発明の負視差ハイポステレオ視聴モード
を示す。当該モードにおいて、イメージスクリーン６が表示スクリーン４の前方（または
手前側）に位置する。さらに、スクリーン４の中心を底辺とし，本発明の光学立体表示ア
センブリ５により、スクリーン４の左側対象ポイント１０、１１を見る場合、イメージス
クリーン６におけるイメージポイント２０、２１のように、左方向への水平変位を生じ、
本発明の光学立体表示アセンブリ５により、スクリーン４の右側の対象ポイント１２、１
３を見る場合、イメージスクリーン６におけるイメージポイント２２、２３のように、右
方向への水平変位を生じ、垂直変位が前向きで、拡大されたイメージが生成される、負視
差ハイポステレオ視聴モードとなる。
【００２０】
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　図５は、同じ頂角でフレネルプリズムという連続で繰り返す三角プリズム１０１により
光学三角プリズム１００を置換することができ、屈折の基本的な原理に基づき、三角プリ
ズムが同じ頂角を保持すれば、入射する平行光線が２の主光学平面を介して屈折すると、
射出する光線が同じ方向を保持することを説明している。
【００２１】
　図６（ａ）は、同心の環状平凹レンズ１０１で平凹レンズ１００を置換することができ
、屈折の基本的な原理に基づき、対応する表面位置で一致する曲率を保持すれば、屈折し
て射出する光線が同じ方向を保持することを説明する。また、同心環状平凹シリンドリカ
ルレンズ１０１で平凹シリンドリカルレンズ１００を置換することができ、前述したと同
様の効果を生じることができることを説明している。
【００２２】
　図６（ｂ）は、フレネルプリズムとして知られている同心環状平凸レンズ１０１で光学
的平凸レンズ１００を置換することができ、屈折の基本的な原理に基づき、対応する表面
位置で一致する曲率を保持すれば、屈折して射出する光線が同じ方向を保持することを説
明する。また、フレネルシリンドリカルレンズとして知られている平凸円柱レンズ１０１
で平凸シリンドリカルレンズ１００を置換することができ、前述したと同様の効果を生じ
ることができることを説明する。
【００２３】
　図６（ｃ）は、シリンドリカル凹レンズ１００で垂直方向と事前に設定角とされた一対
の長方形プリズム１０１を置換することができることを説明する。仮に、光学要素１０１
が無限に連続する小長方形プリズムペアが組合わされるとすれば、頂角と曲率が一定の規
則、例えば、頂角と曲率角の違いが近似的に等しいかまたは相対的に小さいとか、長さが
相対的に長いとか、．．．というように関連づけられ、入射する平行光線が光学面ＡとＢ
とを通過しながら、屈折光線が同一の方向を維持する。
【００２４】
　図６（ｄ）は、シリンドリカル凸レンズ１００で垂直方向と事前に設定角とされた一対
の長方形プリズム１００を置換することができると説明さる。仮に、光学要素１０１が無
限に連続する小長方形プリズムペアが組合わされるものとすれば、頂角と曲率が一定の規
則、例えば、頂角と曲率角の違いが近似的に等しいかまたは相対的に小さいとか、長さが
相対的に長いとか、．．．というように関連づけられ、入射する平行光線が光学面ＡとＢ
とを通過しながら、屈折光線が同一の方向を維持する。
【００２５】
　図７（ａ）は、中心底辺フレネルプリズム１０１で中心底辺対称三角プリズム１００を
置換することができ、次いでシリンドリカルレンズ１０２で置換することができ、さらに
同心環状平凹レンズ１０３で置換できることを説明する。屈折の基本的な原理に基づき、
対応する表面位置における曲率と頂角が同じであって、且つ、頂角と曲率が一定の規則、
例えば、頂角と曲率角の違いが近似的に等しいかまたは相対的に小さいとか、長さが相対
的に長いとか、．．．というように関連づけられ、入射する平行光線が光学面ＡとＢとを
通過しながら、屈折光線が同一の方向を維持する。
【００２６】
　図７（ｂ）は、中心頂点フレネルプリズム１０１で中心頂点対象三角プリズム100を置
換することができ、次いでシリンドリカルレンズ１０２で置換することができ、さらに同
心環状平凸シリンドリカルレンズ１０３で置換することができる置ことを説明する。屈折
の基本的な原理に基づき、対応する表面位置における曲率と頂角が同じであって、且つ、
頂角と曲率が一定の規則、例えば、頂角と曲率角の違いが近似的に等しいかまたは相対的
に小さいとか、長さが相対的に長いとか、．．．というように関連づけられ、入射する平
行光線が光学面ＡとＢとを通過しながら、屈折光線が同一の方向を維持する。
【００２７】
　両眼の違いおよび空間視差は、３Ｄ立体視を感知するための最も重要な因子である。本
発明は、光学アセンブリより構成された光学立体スクリーンを提供し、従来の表示スクリ
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ーンにおける２Ｄコンテントを視聴する場合に、３Ｄ立体視を感知させる。光学アセンブ
リを使用する場合、視聴者の脳に奥行き感を生じさせ、連続的に延伸する空間を回復させ
、３Ｄ立体視を生成させ、連続的な深度フィールドを生じさせる。本発明の光学立体スク
リーンは、空間のマルチ－レイヤ深度の技術問題を解決するのみならず、３Ｄ立体視聴の
ための３Ｄ立体コンテントの制作を必要としない。
【００２８】
　商業用立体スクリーンは、過度の輻輳および分離の生成を防ぎ、広汎な適用のための商
業的用途上の必要性に適合するために、全員の視差の調節および輻輳を調整する能力の差
異を考慮するべきであり；快適性、便利性と調節可能性を最大限に向上させるべきである
。適切に設計される光学立体スクリーンは、正視差、輻輳イメージング、適切な空間奥行
きおよび強い３Ｄ感知という特徴を備得るべきである。図４（ａ）、４（ｂ）、４（ｃ）
、４（ｄ）において、図４（ａ）は、適切な空間奥行き感と強い立体視感知を有する、正
視差ハイパーステレオ視聴モードを示し、これは、３Ｄ立体表示についての基本的要求に
適合し、選択に当たり好ましい立体表示スクリーンである；図４（ｂ）は、負視差ハイパ
ーステレオ視聴モードを示し、これは不適切に近範囲の物体を制限し、極度の視覚輻輳を
生じさせて、過度の内斜視となり、視覚疲労と疾病を引き起こす。なお、視聴者の脳は、
特に焦点の合っていないまたは散乱したイメージに対して縮小されてはいるが近接した物
体を心地よく像化しない。したがって、これは適切な商業的製品ではない；図４（ｃ）は
、正視差ハイポステレオ視聴モードを示し、遠範囲の物体を不適切に制限し、極度の視覚
分離を生じさせて、過度の外斜視を生じさせる。さらに、当該視聴モードは、３Ｄ視の適
切な感覚を有するものの、空間の奥行きに乏しい。制作の際に屈折をコントロールし、近
範囲の感覚を制限する場合、これは、選択するべき次善の商用立体表示スクリーンである
；図４（ｄ）は、負視差ハイポステレオ視聴モードを示し、近接および遠範囲の物体を不
適切に制限して、極度の視覚輻輳または分離を生じさせ、過剰な内外斜視を与え、視覚疲
労および視覚疾病を生じさせる可能性がある。さらに視聴者の脳は、拡大されてはいるも
のの遠くの物体、特に焦点の合っていない散乱した画像を像化することが心地よくない。
したがって、これは商業的製品として適切ではない。正視差のみが適切な３Ｄ立体視を感
知させるために採用され、加えて、ハイパーステレオ視聴モードがハイポステレオ視聴モ
ードよりもより好ましいことが結論される。
【００２９】
　本発明の光学立体表示アセンブリ５は、光学要素より構成される。図２に示すように、
各々の要素は、光学プリズム、球面およびシリンドリカルレンズ、他の対称レンズ、空特
殊光学要素等示す。光学立体表示アセンブリ５を通して、従来の表示スクリーン４上の２
Ｄコンテントを視聴した場合、イメージスクリーン６は、屈折のため空間変位を有してい
て、視線の進む方向に沿って表示スクリーン４から離れて両眼輻輳を移動させることによ
り両眼焦点および輻輳の分離を生じさせる、このため、ゼロ視差による３Ｄ立体視感の負
の影響が排除され、立体感知が誘起され、図４（ａ）－４（ｄ）に概説した３Ｄ視聴モー
ドが達成される。商業用途については、光学立体表示アセンブリ５の厚みをできる限り薄
くすることが好ましく、これは高屈折率の光学材料を選択することにより実現することが
できる。したがって、光学要素を設計する場合、図５のようなフレネルプリズム構造は、
三角プリズムより優れ；図６（ａ）に示す同心環状平凹レンズおよび同心環状平凹シリン
ドリカルレンズは、平凹レンズおよび平凹シリンドリカルレンズよりもより好ましい；図
６（ｂ）に示す同心環状平凸レンズおよび同心環状平凸レンズは、平凸レンズおよび係凸
シリンドリカルレンズよりもより好ましい。さらに、本発明における光学立体表示アセン
ブリにより、従来の表示スクリーンにおける２Ｄ番組を視聴する場合、立体視を感知する
ことに加え、また、直接に肉眼で視聴する場合よりさらに鮮やかな色でより明るく、より
明瞭なイメージが得られる。これは背景光および迷光が目に及ぼす直接影響が光学要素に
よるフィルタを経てからよりもより大きいからである。本発明における光学立体表示アセ
ンブリは、背景光および迷光を分離およびフィルタする機能を特徴とする複数の光学要素
より構成される。
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【００３０】
　図８のように、光学要素１００は、水平軸線に沿って頂角７０を配置する三角プリズム
である。光学要素１００を通して従来の表示スクリーン４における３つの対象ポイント１
０、１１、１２を見る場合、屈折のため視線の経路は、それぞれイメージスクリーン６に
おけるイメージポイント２０、２１、２２で示されるように、空間的な偏向を経験する。
水平変位は、左向きであり、垂直変位は、後向であった。三角プリズム１００により達成
された空間変位は、三角プリズムが図４（ａ）－４（ｄ）のような視聴モードの機能要求
を満足するために立体表示アセンブリ５のための光学要素として使用することができるこ
とを示す。別に記載がない限り、三角プリズムは、以後、２つの主光学面または頂角を横
断して延びるものとして定義する。
【００３１】
　図９に示すように、図９の左側部分に示されるように、頂角７０を有する三角プリズム
１００および頂角７１を有する三角プリズム１０１は、分離空間９６で分離され、または
図９の右側部分に示されるように、頂角７０を有する三角プリズム１００および頂角７１
を有する三角プリズム１０１は、分離空間９７分離される。図９の左側部分と右側部分と
の差は、分離空間９７のサイズが、分離空間９６のサイズよりも大きいことだけである。
光学要素１００および１０１を通して、対象ポイント１０、１１および１２、１３を見る
場合、屈折のため、視線経路は、対応するイメージポイント２０、２１および２２、２３
により示される空間偏向を経験する。この空間変位は、左、かつ垂直変位がゼロにシフト
した水平変位（７２０、７２１）および（７２２、７２３）を含む。図９の左側部分およ
び右側部分を比較すると、分離空間９７に対する９６がより大きくければなるほど、水平
変位（７２２、７２３）が（７２０、７２１）より大きくなる。したって、分離空間を調
整することにより、水平変位(即ち、水平視差)を規制することができる。
【００３２】
　図１０（ａ）、１０（ｂ）を参照し、長方形プリズム100は、水平軸に対して反時計回
りまたは時計回りのいずれかの所定の角度で角度がつけられている。対象ポイント１０、
１１、１２を、光学要素１００を通して見る場合、視線経路は、光学要素１００による屈
折のためその視線経路が偏向され、これが対応するイケージポイント２０、２１、および
２２により示される空間変位を与える。空間変位は、水平変位７２０と垂直変位８２０と
を含む。事前に設定する反時計回り角度60長方形プリズムの水平変位が右向け、垂直変位
が後向け、所定の時計回りの角度６１の長方形プリズムは、左へと水平に、垂直に後ろ側
へと範囲される。角度をつけた長方形プリズム１００により引き起こされる空間変位は、
これが図４８ａ）－４（ｄ）に示した視聴モードによる機能的要求を満たす光学要素とし
て機能するすることができる。別の記載がないことに限り、以下、長方形プリズムを、２
つの主光学平面が互いに並行することにより定義する。
【００３３】
　図１１を参照し、一対の長方形プリズム１００および１１０は、水平軸に対して１つが
反時計回りに、もう１つが時計回りに所定の角度がつけられている。基本的な光学理論に
より、従来の表示スクリーン４上の２Ｄコンテントを視聴する場合、以下のシナリオが発
生する。光学要素無しで表示スクリーン４上の２Ｄコンテンツを視聴する場合、視聴者は
、表示スクリーン４に直接合焦して輻輳し、視聴される対象および対応するイメージは、
表示スクリーン４上と同一に保持され、空間変位はなく、ゼロ視差であり、立体感知はな
い。長方形プリズムを通して表示スクリーン４上の２Ｄコンテントを視聴する場合、表示
スクリーン４における左側対象ポイント１０、１１の右方向への水平変位（７２０、７２
１）が発生し、イメージスクリーン６におけるイメージポイント２０、２１のように、表
示スクリーン４における右側対象ポイント１２、１３の左方向への水平変位（７２２、７
２３）が発生して、イメージスクリーン６におけるイメージングポイント２２および２３
のように、当該長方形プリズムは、縮小イメージを生成する。イメージスクリーン６は、
表示スクリーン４の後方（または後の方向）に位置し、後方の垂直変位８２０が得られる
。垂直変位が発生する結果、両眼輻輳が、視線方向に沿って表示スクリーン４から離れる
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。両眼の瞳孔間距離のため、左右の２つのイメージの間にわずかな差が存在し、これが脳
に対して空間視差を結合し融合させて３Ｄ立体視感知を有機するための要求に適合する。
【００３４】
　図１２を参照し、一対の長方形プリズム１００および１１０は、水平軸に対して一方が
反時計回り、他方は時計回りで所定の角度で角度をつけられている。図１１と比較すると
、この光学要素構造は、水平変位（７２０、７２１）および（７２２、７２３）で示すよ
うに拡大イメージを生成する。当該長方形プリズム構成は、拡大イメージを生成する。イ
メージスクリーン６が表示スクリーン４の後方（または後ろ側）に位置するので、後方へ
の垂直変位８２０となる。垂直変位が発生する結果、両眼を輻輳とし、視線方向に沿って
、表示スクリーン４を離れて両眼の合焦と両眼の輻輳とを分離する。両眼の瞳孔間距離の
ため、左右の２つのイメージの間にわずかな差が存在し、これが脳に対して空間視差を結
合し融合させて３Ｄ立体視感知を有機するための要求に適合する。
【００３５】
　図１３を参照し、本実施例において、本発明における光学立体表示アセンブリ５の光学
要素は、凹レンズ１００または凹シリンドリカルレンズ１００を含み、これは、図１１に
示すように、小さな長方形プリズム１００および１１０の無限、かつ連続した組合せから
進化したものと考えることができる。光学立体表示アセンブリ５と、表示スクリーン４と
の間の分離空間９０および９１は、光学要素の縁部からスクリーン４までで測られる。一
般的には、分離空間は、右側分離空間に等しい（９０＝９１）。本発明における表示アセ
ンブリ５を通して、表示スクリーン４上の２Ｄコンテントを視聴する場合、表示スクリー
ン４の左側対象ポイント１０、１１、１２は、イメージスクリーン６上のイメージポイン
ト２０、２１、２２により示されるように、右向きに水平変位する（７２０、７２１、７
２２）；表示スクリーン４上の右側対象ポイント１３、１４、１５は、イメージスクリー
ン６における現像点２２、２３、２４により示されるように、左向きに水平変位する（７
２３、７２４、７２５）。イメージスクリーン６は、表示スクリーン４の後方（または後
ろ側）に位置し、後向きの垂直変位８２０を与える。イメージスクリーン６の垂直変位の
結果、ゼロ視差の３Ｄ立体感知に対する負の影響を排除し、両眼焦点および輻輳を、両眼
輻輳を視線方向に沿って表示スクリーン４から離すことにより分離させ、かつスクリーン
４の後方（または後ろ側）となる縮小イメージを生成させる。
【００３６】
　図１４を参照して、本実施例において、本発明における光学立体表示アセンブリ５の光
学要素は、凸レンズ１００または凸シリンドリカルレンズ１００を含む。図１３と比べる
と、この光学要素構成は、水平変位（７２０、７２１、７２２が７２３、７２４、７２５
に相当する）で示されるような拡大イメージを生成する。イメージスクリーン６は、表示
スクリーン４の前方（または前側）に位置し、前向きの垂直変位８２０が得られる。イメ
ージスクリーン６の垂直変位の結果、ゼロ視差の３Ｄ立体感知に対する負の影響を排除し
、両眼焦点および輻輳を、両眼輻輳を視線方向に沿って表示スクリーン４から離すことに
より分離させ、かつスクリーン４の後方（または後ろ側）となる拡大イメージを生成させ
る。
【００３７】
　図１５を参照し、上部の光学要素が一対の三角プリズム（１０２、１１２）、下部の光
学要素が一対の長方形プリズム（１００、１１０）である光学要素（１００、１０１、１
０２、１０３）を通して、従来の表示スクリーン４上の２Ｄコンテンツを視聴する正視差
ハイパーステレオ視聴モードを示す。右向き（７２０、７２１）、左向き（７２２、７２
３）の水平変位および後方への垂直変位８２０は、イメージスクリーン６上のイメージポ
イント２０、２１および２２、２３を反映し、表示スクリーン４上の対象ポイント１０、
１１、および１２、１３から屈折される。イメージスクリーン６は、スクリーン４の後方
（または後ろ側）に位置し、後向きの垂直変位８２０が得られる。光学立体表示アセンブ
リ５と、表示スクリーン４との間の分離空間９０および９１、上部と下部光学要素との間
の９２、９３が存在する。当該光学要素（１００、１１０、１０２、１１２）構成は、図
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８および図１１のようなプリズムの組合わせから発展したものと考えることができる。重
ね合わせ効果のため、縮小イメージで、向上された正視差ハイパーステレオ視聴体験がも
たらされる。
【００３８】
　図１６を参照して、本実施例において、本発明の光学立体表示アセンブリ５は、上部光
学要素、中心頂点対象三角プリズム１００および下部要素、凸面が視聴者に向いた凸シリ
ンドリカルレンズ２００を含む。本発明の光学立体表示アセンブリ５を通して従来の表示
スクリーン４上の２Ｄコンテントを視聴する場合、表示スクリーン４の左側の対象ポイン
ト１０、１１、および１２は、イメージスクリーン６上のイメージポイント２０、２１、
２２により示されるように、右向きの水平変位（７２０、７２１、７２２）を生成し、表
示スクリーン４の右側の対象ポイント１３、１４、および１５は、イメージスクリーン６
上のイメージポイント２２、２３、２４により示されるように、左向きへの垂直変位（７
２３、７２４、７２５）を生成する。イメージスクリーン６は、表示スクリーン４の後方
（または後ろ側）に位置し、後向きの垂直変位８２０が得られる。光学立体表示アセンブ
リ５と、表示スクリーン４との間の分離空間９０および９１、上部と下部光学要素との間
の９２、９３が存在する。本発明の立体表示アセンブリ５の構成は、光学要素（１０２、
１１２）の連結を延長し、かつ光学要素（１００、１１０）を図６（ｃ）に示すような凹
シリンドリカルレンズ２００で置き換えることによって図１５のようなプリズムの組合わ
せから発展したものと考えることができる。イメージスクリーン６の垂直変位の結果、両
眼焦点および輻輳を、両眼輻輳を視線方向に沿って表示スクリーン４から離すことにより
分離させ、かつスクリーン４の後方（または後ろ側）となる縮小イメージを生成させる。
【００３９】
　図１７を参照し、本実施例において、本発明の光学立体表示アセンブリ５は、上部の光
学要素、中心頂点フレネルレンズプリズム１００、および下部光学要素、凹面が視聴者に
向いた凹シリンドリカルレンズ２００を含む。本発明の立体表示アセンブリ５の構成は、
中心頂点対象三角プリズム１００を図５に示した中心頂点フレネルプリズム１００で置換
することにより図１６から発展したものと考えることができる。図１６と比較すると、こ
の光学要素の構成は、水平変位７２０、７２１、７２２、に対する７２３、７２４、７２
５の水平変位により誘起される縮小イメージをまた生成する。イメージスクリーン６の垂
直変位の結果、両眼焦点および輻輳を、両眼輻輳を視線方向に沿って表示スクリーン４か
ら離すことにより分離させ、かつスクリーン４の後方（または後ろ側）となる縮小イメー
ジを生成させる。
【００４０】
　図１８を参照し、本実施例において、本発明の光学立体表示アセンブリ５は、上部の光
学要素、平凹レンズまたは平凹シリンドリカルレンズ、および下部光学要素、凹面が視聴
者に向いた凹レンズ２００または凹シリンドリカルレンズ２００を含む。本発明の立体表
示アセンブリ５の構成は、中心頂点フレネルレンズ１００を、図７（ａ）に示した平凹シ
リンドリカルレンズ１０２で置換することにより図１７から発展したものと考えることが
できる。図１７と比較すると、この光学要素の構成は、水平変位（７２０、７２１、７２
２）に対する（７２３、７２４、７２５）の水平変位により誘起される縮小イメージをま
た生成する。イメージスクリーン６の垂直変位の結果、両眼焦点および輻輳を、両眼輻輳
を視線方向に沿って表示スクリーン４から離すことにより分離させ、かつスクリーン４の
後方（または後ろ側）となる縮小イメージを生成させる。
【００４１】
　図１９を参照し、本実施例において、本発明の光学立体表示アセンブリ５は、上部の光
学要素、環状平凹レンズまたは同心環状平凹レンズ、および下部光学要素、凹面が視聴者
に向いた凹レンズ２００または凹シリンドリカルレンズ２００を含む。本発明の立体表示
アセンブリ５の構成は、中心頂点レンズ１００または中心頂点平凹レンズ１００を、図７
（ａ）に示した同心環状平凹レンズまたは平凹シリンドリカルレンズ１００で置換するこ
とにより図１８から発展したものと考えることができる。図１７と比較すると、この光学
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要素の構成は、水平変位（７２０、７２１、７２２）に対する（７２３、７２４、７２５
）の水平変位により誘起される縮小イメージをまた生成する。イメージスクリーン６の垂
直変位の結果、両眼焦点および輻輳を、両眼輻輳を視線方向に沿って表示スクリーン４か
ら離すことにより分離させ、かつスクリーン４の後方（または後ろ側）となる縮小イメー
ジを生成させる。
【００４２】
　図１３、１６、１７、１８、１９の様な実施例に対し、本発明の光学立体表示アセンブ
リ５を通して、従来の表示スクリーン４上の２Ｄコンテントを視聴する場合、表示スクリ
ーン４上の左側対象ポイント１０、１１、１２がイメージスクリーン６におけるイメージ
ポイント２０、２１、２２で示すように右へと水平変位（７２０、７２１、７２２）し、
表示スクリーン４上の左側対象ポイント１３、１４、１５がイメージスクリーン６におけ
るイメージポイント２２、２３、２４で示すように左へと水平変位（７２３、７２４、７
２５）する。イメージスクリーン６は、スクリーン４の後方（または後ろ側）に位置し、
後向きの垂直変位８２０が得られる。光学立体表示アセンブリ５と、表示スクリーン４と
の間の分離空間９０および９１、上部と下部光学要素との間の９２、９３が存在する。イ
メージスクリーン６の垂直変位の結果、ゼロ視差の負の影響を排除して３Ｄ立体感知を誘
発し、両眼焦点および輻輳を、両眼輻輳を視線方向に沿って表示スクリーン４から離すこ
とにより分離させ、かつスクリーン４の後方（または後ろ側）となる拡大イメージを生成
させる。したがって、これらの実施形態は、図４（ａ）で示したような正視差ハイパース
テレオ視聴モードを与える。
【００４３】
　図２０を参照すると、上部が一対の三角プリズム（１０２、１１２）および下部が一対
の長方形プリズム（１００、１１０）である光学要素（１００、１０１、１０２、１０３
）を通して従来の表示スクリーン４上で２Ｄコンテントを視聴する場合の正視差ハイポス
テレオ視聴モードを示す。左向き（７２０、７２１）、右向き（７２２、７２３）の水平
変位および後方への垂直変位８２０は、イメージスクリーン６上のイメージポイント２０
、２１および２２、２３を反映し、表示スクリーン４上の対象ポイント１０、１１、およ
び１２、１３から屈折される。光学立体表示アセンブリ５と、表示スクリーン４との間の
分離空間９０および９１、上部と下部光学要素との間の９２、９３が存在する。当該光学
要素（１００、１１０、１０２、１１２）構成は、図８および図１１のようなプリズムの
組合わせから発展したものと考えることができる。重ね合わせ効果のため、拡大イメージ
で、向上された正視差ハイポステレオ視聴体験がもたらされる。
【００４４】
　図２１を参照し、本実施例において、本発明の光学立体表示アセンブリ５は、上部光学
要素、中心底辺対称三角プリズム１００、下部光学要素および凸面が視聴者向けの凸シリ
ンドリカルレンズ２００、下部光学要素を含む。本発明の立体表示アセンブリ５を通して
、従来の表示スクリーン４上の２Ｄコンテントを視聴する場合、左への水平変位（７２０
、７２１、７２２）、右への水平変位（７２３、７２４、７２５）および垂直変位８２０
は、本発明の光学立体アセンブリ５を通して視聴した場合、対象ポイント１０、１１、１
２、および１３、１４、１５から屈折され、イメージスクリーン６におけるイメージポイ
ント２０、２１、２２、２３、２４、２５を後ろ側に屈折する。光学立体表示アセンブリ
５と、表示スクリーン４との間の分離空間９０および９１、上部と下部光学要素との間の
９２、９３が存在する。本発明の立体表示アセンブリ５の構成は、一対の三角プリズム１
０２および１１２を延長して連結し、図６（ｄ）に示した一対の長方形プリズム１００お
よび１１０を置き換えることにより図２０から発展したものと考えることができる。イメ
ージスクリーン６への垂直変位８２０の結果、両眼焦点および輻輳を、両眼輻輳を視線方
向に沿って表示スクリーン４から離すことにより分離させ、かつスクリーン４の後方（ま
たは後ろ側）となる拡大イメージを生成させる。
【００４５】
　図２２を参照し、本実施例において、本発明の光学立体表示アセンブリ５は、上部光学
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要素、中心底辺フレネルプリズム１００、下部光学要素および凸面が視聴者向けの凸シリ
ンドリカルレンズ２００、下部光学要素を含む。本発明の立体表示アセンブリ５の構成は
、中心底辺対称三角プリズム１００を図７（ｂ）に示す中心底辺フレネルプリズム１０１
で置換することにより図２１から発展したものと考えることができる。図２１と比較する
と、この光学要素の構成は、水平変位（７２０、７２１、７２２）に対する（７２３、７
２４、７２５）の水平変位により誘起される拡大イメージをまた生成する。イメージスク
リーン６の垂直変位８２０の結果、両眼焦点および輻輳を、両眼輻輳を視線方向に沿って
表示スクリーン４から離すことにより分離させ、かつスクリーン４の後方（または後ろ側
）となる拡大イメージを生成させる。
【００４６】
　図２３を参照して、本実施例において、本発明の光学立体表示アセンブリ５は、上部光
学要素、平凸レンズ１００または平凸シリンドリカルレンズ１００、下部光学要素および
凸面が視聴者向けの凸レンズ２００または凸シリンドリカルレンズ２００、下部光学要素
を含む。本発明の立体表示アセンブリ５の構成は、中心底辺フレネルプリズム１０１を図
７（ｂ）に示す平凸レンズ１０２または平凸シリンドリカルレンズ１０２で置換すること
により図２２から発展したものと考えることができる。図２２と比較すると、この光学要
素の構成は、水平変位（７２０、７２１、７２２）に対する（７２３、７２４、７２５）
の水平変位により誘起される拡大イメージをまた生成する。イメージスクリーン６の垂直
変位８２０の結果、両眼焦点および輻輳を、両眼輻輳を視線方向に沿って表示スクリーン
４から離すことにより分離させ、かつスクリーン４の後方（または後ろ側）となる拡大イ
メージを生成させる。
【００４７】
　図２４を参照して、本実施例において、本発明の光学立体表示アセンブリ５は、上部光
学要素、同心環状平凸レンズ１００（また、平フレネルレンズ）または同心環状平凸シリ
ンドリカルレンズ１００（また平フレネルシリンドリカルレンズ）、下部光学要素および
凸面が視聴者向けの凸レンズ２００または凸シリンドリカルレンズ２００、下部光学要素
を含む。本発明の立体表示アセンブリ５の構成は、平凸レンズ１０２または平凸シリンド
リカルレンズ１０２を図７（ｂ）に示す平凸レンズ１０２または平凸シリンドリカルレン
ズ１０２で置換することにより図２３から発展したものと考えることができる。図２３と
比較すると、この光学要素の構成は、水平変位（７２０、７２１、７２２）に対する（７
２３、７２４、７２５）の水平変位により誘起される拡大イメージをまた生成する。イメ
ージスクリーン６の垂直変位８２０の結果、両眼焦点および輻輳を、両眼輻輳を視線方向
に沿って表示スクリーン４から離すことにより分離させ、かつスクリーン４の後方（また
は後ろ側）となる拡大イメージを生成させる。
【００４８】
　図１４、２０、２１、２２、および２３の様な実施例に対し、本発明の立体表示アセン
ブリ５を通して、従来の表示スクリーン４上の２Ｄコンテントを視聴する場合、左への水
平変位（７２０、７２１、７２２）、右への水平変位（７２３、７２４、７２５）および
垂直変位８２０は、本発明の光学立体アセンブリ５を通して視聴した場合、対象ポイント
１０、１１、１２、および１３、１４、１５から屈折され、イメージスクリーン６におけ
るイメージポイント２０、２１、２２、２３、２４、２５を垂直に後ろ側に屈折する。光
学立体表示アセンブリ５と、表示スクリーン４との間の分離空間９０および９１、上部と
下部光学要素との間の９２、９３が存在する。イメージスクリーン６の垂直変位の結果、
ゼロ視差の負の影響を排除して３Ｄ立体感知を誘発し、両眼焦点および輻輳を、両眼輻輳
を視線方向に沿って表示スクリーン４から離すことにより分離させ、かつスクリーン４の
後方（または後ろ側）となる拡大イメージを生成させる。したがって、これらの実施形態
は、図４（ｃ）で示したような正視差ハイパーステレオ視聴モードを与える。
【００４９】
　図２５は、前記の同心環状平凹レンズの三次元略図であり；図２６は、前述したフレネ
ルレンズとして知られる同心環状平凸レンズの三次元略図であり；図２７は、前述した同
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心環状平凸レンズの三次元略図であり；図２８は、フレネルシリンドリカルレンズとして
知られる同心環状平凸シリンドリカルレンズの三次元略図である。
【００５０】
　図２９は、大規模な本発明の光学立体表示アセンブリを示し、多数の小さな光学立体表
示アセンブリをアレイとして２次元方向に繰り返すことにより構成される。
【００５１】
　図２に示すように、本発明の裸眼光学立体表示アセンブリ５は、光学プリズム、球面、
非球面とシリンドリカルレンズ、その他対称レンズ、特殊光学要素のような光学要素より
構成される。裸眼で表示スクリーン４での２Ｄコンテンツを視聴する場合、両眼が表示ス
クリーン４に合焦して輻輳し、左右目網膜に形成する２の２Ｄコンテントのイメージが同
じで、脳がゼロ視差の２Ｄ視覚を生成する。本発明の光学立体表示アセンブリ５を介して
表示スクリーン４での２Ｄコンテントを視聴する場合、光学要素の屈折がイメージスクリ
ーン６に空間変位を発生させ、両眼の焦点および輻輳を分離させ、両館輻輳を視線方向に
沿ってスクリーン４から遠ざけるように移動させる。表示スクリーン４に合焦する場合、
左右目網膜に形成する２の２Ｄコンテントのイメージに微小な差異が存在するので、脳が
２のイメージを組合せて融合させることで、図４（ａ）、４（ｂ）、４（ｃ）、４（ｄ）
に記載した様な特徴的な視聴モードで３Ｄ立体視を感知させる。商業用途から言うと、光
学立体表示アセンブリは、できる限り薄くすべき、即ち、高屈折率の光学材料を選択すべ
きである。しかしながら、高屈折率の光学要素は、波長分散を形成しやすく、波長分散効
果を最小限にするための技術手段として、異なる屈折率の光学要素を組み合わせて混用す
ることができる。なお、本発明の光学３Ｄ立体表示アセンブリにより従来の表示スクリー
ンにおける２Ｄコンテントを視聴する場合、その輝度、色の明るさおよびスクリーン明瞭
さが増加する。これは、背景光と迷光が表示スクリーンに及ぼす直接的な影響が、光学表
示アセンブリが表示スクリーンに及ぼす影響より遥かに大きく、また、光学要素が背景光
と迷光とを分離してフィルタする機能を有するという特徴があるためである。
【００５２】
　前記の実施例において、表示スクリーン４に近接する光学要素を反転して、空間の奥行
き感と立体感に影響を及ぼし、分離空間（９０、９１）を調節して、空間の奥行き感と立
体感にも影響をおよぼすが、分離空間（９２、９３）を調節すれば、空間の奥行き感と立
体感にやや影響を及ぼす。概ね、一定的な調節範囲において、分離空間（９０、９１）を
縮小することにより、一定な程度で空間の奥行き感を増強させるが、立体感が弱くなり、
分離空間（９０、９１）を増加することにより、一定な程度で空間の奥行き感を弱くさせ
るが、立体感が増強される。なお、固定で置く通常用スクリーン、例えば、映画、テレビ
、コンピュータ、ゲーム機、電子看板のようなスクリーンにおける２Ｄコンテントを見る
場合、本発明の光学立体表示アセンブリの光学要素がプリズム、球面、非球面及びシリン
ドリカルレンズまたはそのた対称性レンズを選択することができ、固定せずに置く通常用
スクリーン、例えば、タブレットＰＣ、携帯式ゲーム機、携帯式デバイス、携帯電話のよ
うなスクリーンにおける２Ｄコンテントを視聴する場合、本発明の光学立体表示アセンブ
リの光学要素が球面レンズ、非球面またはそのた対称性のあるレンズを選択することが好
ましいが、これは視聴者がスクリーンの長辺と短辺を任意に選択して下部の底辺とするこ
とが可能であるが、シリンドリカルレンズも、プリズムも特定の方向性があるからである
。なお、視差は、左右（水平）方向にしか発生せず、上下（垂直）方向で発生しない。こ
のため、固定せずに設置するスクリーンに対する光学要素の選択には、特定の制限および
規則がある。
【００５３】
　前記の実施例を範例として、本発明の裸眼光学立体表示アセンブリ５は光学要素の組み
合わせであり、これらの組み合わせのみが２Ｄコンテントを視聴する場合期待する３Ｄ立
体視を感知することができる。本発明は、製作方法およびこの光学立体表示アセンブリ５
により従来の表示スクリーン上で２Ｄコンテンツを視聴することにより、３Ｄ立体視を感
知する使用方法を含むがそれらに限定されるものではない。
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【００５４】
　本発明はまた、従来の表示スクリーン上で２Ｄコンテントを視聴する場合に３Ｄ立体視
を提供するための光学アセンブリの製造方法および使用方法を含むがこれらに限定される
ものではなく、当該光学アセンブリは、図４（ａ）に示す正視差ハイパーステレオ視聴モ
ードを優先的に提供し、次いで図４（ｃ）に示す正視差ハイポステレオ視聴モードを提供
する。
【００５５】
　前述した詳細な説明は、本発明を説明して検討することに用い、本発明の原理と概念に
対し、最も有用で理解しやすい記述を提供するための実施例のためのみのものである。本
件地において、本発明を基本的に理解すること以外に、より詳しい発明の構成の詳細につ
いて、記述する試みをしていない。発明の説明書と添附する図面の記述は、当業者に対し
、本発明のいくつかの形態が実際にどのように実施されるのかを明らかにするものである
。本文が記載するものと保護と請求する特許発明は多くの追加的な目的のために用いるこ
とができることが理解され、よって、本発明は、他の分野おおよび用途も範囲内とするも
のであり、限定されるものではない。本開示が提供する説明および図面は、当該領域の技
術者が本発明、その原理および実用的な用途を知悉することを意図するものである。当該
領域の技術者は、特定の使用の必要性の最適に適合するように、本発明を採用し、多くの
形態で適用することができる。したがって、前述した具体的な実施例は、本発明を排他ま
たは制限することを意図するものではない。本発明の範囲は、上記の説明を参照して決定
されるものではなく、添附する請求項およびこれらの請求項が請求する完全な均等範囲に
沿って決定されるべきである。
 
【誤訳訂正２】
【訂正対象書類名】特許請求の範囲
【訂正対象項目名】全文
【訂正方法】変更
【訂正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　従来の表示スクリーンと光学アセンブリとを含む光学立体表示アセンブリであって、前
記従来の表示スクリーン上に表示される元の２Ｄイメージを、前記光学アセンブリを通し
て見た場合に視聴者が３Ｄ立体視を感知するものであり、
（ａ）前記光学アセンブリが、視野線に沿って重ねられかつ並べられた１つまたはそれ以
上の光学要素を含み、
　　ａ）前記光学要素が、固定的に配置された表示スクリーンのために、プリズム、球面
、およびシリンドリカルレンズ、フレネルレンズ、他の対称的なレンズまたはこれらの組
合せから選択され、
　　ｂ）前記光学要素が、非固定的に配置された表示スクリーンのために、プリズム、球
面、およびシリンドリカルレンズ、フレネルレンズ、他の対称的なレンズまたはこれらの
組合せから選択され、
　　ｃ）前記光学要素の反射が視線経路を偏向して前記２Ｄイメージを空間的に変位させ
て視差を誘導し；
（ｂ）前記光学アセンブリが、前記従来の表示スクリーンの後方または前方に空間的変位
でシフトされる変位感知イメージスクリーンとなり；
　　ａ）前記感知イメージスクリーンの前記空間的変位が、前記前進する視線方向に沿っ
た前記従来の表示スクリーンから両眼の輻輳を移動させることにより両眼焦点および輻輳
を分離し、
　　ｂ）前記分離した両眼焦点および輻輳が、視聴者の左目に、前記２Ｄイメージの実際
の物理的位置とは異なる空間位置に位置されるように見える前記２Ｄイメージの左目オフ
セットイメージを前記従来の表示スクリーン上に誘導し；
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　　ｃ）前記分離した両眼焦点および輻輳が、視聴者の右目に、前記２Ｄイメージの実際
の物理的位置とは異なる空間位置に位置されるように見える前記２Ｄイメージの右目オフ
セットイメージを前記従来の表示スクリーン上に誘導し；
　　ｄ）前記左目により感知される前記左目オフセットイメージの位置と、前記右目によ
り感知される前記右目オフセットイメージの他の位置との間にわずかな空間的な相違が存
在し、
（ｃ）前記立体表示素子により誘導された前記感知された左目オフセットイメージおよび
前記感知された右目オフセットイメージが下記の視覚モード：
　　ａ）縮小された３Ｄ立体イメージが前記従来の表示スクリーンの後ろに現れる正視差
ハイパーステレオ視覚モード；
　　ｂ）拡大された３Ｄ立体イメージが前記従来の表示スクリーンの後ろに現れる正視差
ハイポステレオ視覚モード；
　　ｃ）縮小された３Ｄ立体イメージが前記従来の表示スクリーンの前に現れる負視差ハ
イパーステレオ視覚モード；
　　ｄ）拡大された３Ｄ立体イメージが前記従来の表示スクリーンの前に現れる負視差ハ
イポステレオ視覚モード；
のうちの少なくとも１つとなる３Ｄ立体視を感知させる、光学立体表示アセンブリ。
【請求項２】
　前記立体表示アセンブリにより誘起される前記感知される左目オフセットイメージおよ
び前記感知される右目オフセットイメージが、前記正視差ハイパーステレオ視覚モードと
なる３Ｄ立体視を感知させる、請求項１に記載の光学立体表示アセンブリ。
【請求項３】
　前記立体表示アセンブリにより誘起される前記感知される左目オフセットイメージおよ
び前記感知される右目オフセットイメージが、前記正視差ハイポステレオ視覚モードとな
る３Ｄ立体視を感知させる、請求項１に記載の光学立体表示アセンブリ。
【請求項４】
　前記光学アセンブリは、少なくとも１つの光学要素を含み、前記光学要素の反射がゼロ
視差による３Ｄ立体感知に対する負の影響を排除する空間視差を誘導して前記視聴者の空
間感知、相対位置および相対運動といった空間感知を向上する、請求項１に記載の光学立
体表示アセンブリ。
【請求項５】
　前記少なくとも１の光学要素は、光学プリズム、球面およびシリンドリカルレンズ、フ
レネルプリズムおよびレンズ、他の対称的なレンズ、およびこれらの組合せからなる群か
ら選択される光学要素である、請求項１に記載の光学立体表示アセンブリ。
【請求項６】
　前記少なくとも１の光学要素は、分離空間により他から分離した１つまたはそれ以上の
プリズムまたはレンズである、請求項１に記載の光学立体表示アセンブリ。
【請求項７】
　前記光学アセンブリは、ゼロ視差による３Ｄ立体感知へと負の影響を排除する空間視差
を含み、視聴者に前記従来の表示スクリーン上に表示される元の２Ｄイメージを３Ｄ立体
視として感知させる、請求項１に記載の光学立体表示アセンブリ。
【請求項８】
　前記光学アセンブリは、分離空間により前記従来の表示スクリーンから分離される、請
求項１に記載の光学立体表示アセンブリ。
【請求項９】
　分解能の低下なく、変形またはゴースト効果なく、かつ輝度および色の鮮やかさに対す
る影響なく連続して延びる空間深度を提供する、請求項１に記載の光学立体表示アセンブ
リ。
【請求項１０】
　十分なレベルの変換を提供し、目の疲れなく、視聴者に前記従来の表示スクリーン上に
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表示される元の２Ｄイメージを３Ｄ立体視として感知させる、請求項１に記載の光学立体
表示アセンブリ。
【請求項１１】
　従来の表示スクリーンと光学アセンブリとを含む光学立体表示アセンブリであって、前
記従来の表示スクリーン上に表示される元の２Ｄイメージを前記光学アセンブリを通して
見た場合に視聴者が３Ｄ立体視を感知するものであり：
（ａ）前記光学アセンブリが、視野線に沿って重ねられかつ並べられた１つまたはそれ以
上の対称的なプリズム、レンズまたはこれらの組合せを含み；
（ｂ）前記対称的なプリズムまたはレンズの少なくとも１つが分離空間によって他から分
離され；
（ｃ）前記光学アセンブリが、分離空間により前記従来の表示スクリーンから分離され；
（ｄ）前記対称的なプリズムおよびレンズからの反射が、前記従来の表示スクリーンの後
方又は前方にシフトされた感知イメージスクリーンをもたらし；
（ｅ）前記対称的なプリズムおよびレンズが、前記視聴者の両眼焦点および輻輳を分離し
て空間視差を誘導し；
（ｆ）前記対称的なプリズムおよびレンズが正視差ハイパーステレオ視覚モードまたは正
視差ハイポステレオ視覚モードを提供するように構成され；
（ｇ）前記対称的なプリズムおよびレンズが、心地よい３Ｄ立体視のため前記視聴者に対
する十分なレベルの輻輳を提供する、光学立体表示アセンブリ。
【請求項１２】
　前記視覚モードは、正視差ハイパーステレオ視聴モードである、請求項１１に記載の光
学立体表示アセンブリ。
【請求項１３】
　前記視覚モードは、正視差ハイポステレオ視覚モードである、請求項１１に記載の光学
立体表示アセンブリ。
【請求項１４】
　大型表示が、複数の前記光学立体表示アセンブリを２次元座標系に繰り返し配置するこ
とにより構築可能な、請求項１１に記載の光学立体表示アセンブリ。
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