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知的環境メディアの枠組み

知的環境メディア(smart ambient media, SAM)とは，
マルチモーダルセンシング ―知的計算― 適応的レンダリング

を利用して，我々の日常生活の諸活動を巧みに支援する表示手法の総称
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2： 応用
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視線の隠的追跡手法とそのエンタテイメント応用

直接操作による3D流体シミュレーションの制御

直交配置マルチディスプレイを使った錯視による裸眼立体映像生成

デジタルサイネージと視線追跡システムの組合せを提案

→ターゲットの陰的視線情報を活かすことで消費行動を促すようなコンテンツを構築可能
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想定実験の環境

ハンドモーションによってインタラクティブに流体を制御
→流体シミュレーションに対する深い知識を必要とせず，直感的な操作による流体表現の設計が可能

ディスプレイの立体構成と錯視による奥行き知覚の組合せ
→手軽ながら高品質な個人向け裸眼立体映像を生成

自動的に射影変換した画像が得られる

注視領域を判定


