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曲面水槽 ＋ 視点依存形状復元 ⇒ 実時間水中自由視点映像生成

光線空間の「変化」に着目した３次元形状復元法の確立

顕微鏡・プロジェクタ・ミラーシステムの実現

平面水槽 ＋ 新しい計算モデル ⇒ 画素依存仮想焦点カメラ

平面水槽 ＋ プロジェクタ ＋ カメラ ⇒ 水中３次元ビデオ撮影
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屈折は無視して，
「水中光線とカメラ画素」
の関係だけをモデル化
すればいいのでは？


