
Keyword

一般的なデジタルカメラで得られるデジタル画像は2000～
4000万画素程度の解像度を持っている。通常はこれらの機材
や得られた画像を使用して制作を行っている。
展示作品を出力するプリンタは大型化しておりA0サイズを超

える大判サイズの印刷出力も簡単にできるようになっているが、
画像のデータ量と出力サイズによっては画質が劣化することに
なる。これは、出力に必要な画素数に対してデジタルカメラで

得られた画像の画素数が少ない場合に画像処理ソフトなどで
データの補間を行うため発生する。
本研究では一般的なデジタルカメラを使用して、一つの被

写体を格子状に撮影を行い得られた画像をスティッチング合
成し、大判プリントにも耐えられる高解像度の写真作品の制
作をおこなう。

複数枚のデジタル画像による
高解像度の写真作品の制作 

期待される活用シーン

研究シーズの紹介

赤外線カラー画像による写真表現に関する研究その他の研究テーマ

スティッチング技術
●風景を始め、建築物外観、室内の高解像度の撮影が可能です。
●撮影範囲を360°に広げることで高解像度のVR画像を得られます。

Point

●立ち入りが制限される文化財
施設などを撮影･記録しVRに
て再現

人の立ち入りが難しい場所を記
録し、VR画像で公表することで、
一般の方に簡単に情報共有が
できる。

高解像度の画像によって細部ま
で記録が可能

●景観や建物などを撮影し記録

芸術学部
写真･映像メディア学科

講師

荒巻 大樹

写真表現、高解像度、デジタル写真

高解像度の画像記録によ
る、アーカイブ画像の作成。

VRを用いての文化財など
を紹介し、文化財の幅広
い紹介と展示や立ち入り
による劣化を防ぐ。

Keyword

日本の伝統工芸品の多くは、その知名度の高さに関わらず、
産業としては衰退傾向にあります。主な原因として、生活様式
や価値観の変化に伴う新しいニーズへの対応の遅れが挙げら
れています。伝統工芸品を現代のニーズに合致させ、産業活
力を再生させることは、優れた技術の継承や、地域アイデンティ
ティの形成を促進する上で重要な課題となっています。そこで

本研究では、特にデザインの観点からこの課題にアプローチ
し、伝統工芸品のデザインをタッチパネルでシミュレーションで
きる体験型デジタルサイネージを開発することにしました。この
コンテンツを通じて、商品の認知度向上と、効率的な嗜好性
調査の実施を目指しています。

伝統工芸品のデザインシミュレーション
体験型デジタルサイネージの開発

期待される活用シーン

研究シーズの紹介

地域振興活動における映像メディアの活用に関する研究
産学官連携によるプロジェクト型教育の実施に関する研究

その他の研究テーマ

●楽しいデジタル体験がしてみ
たい。
●ニーズを満たした商品がほしい。

伝統工芸品のデザインを楽しみ
ながら体験でき、匿名性を確保
しながら、ニーズを生産者に伝え
ます。

参加型コンテンツをとおして商品
の認知度を高め、ログデータから
ユーザーの嗜好性を分析できます。

●商品の認知度を高めたい。
●ユーザーのデザイン嗜好性が
知りたい。

芸術学部
写真・映像メディア学科

教授

佐藤 慈

伝統的工芸品、体験型デジタルコンテンツ、マーケティングリサーチ

双方向型
デジタルサイネージ

●体験型デジタルコンテンツによる効果的な情報発信
●センサーやIoTの活用による効率的な情報収集。

Point
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