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1. はじめに 
 計算機合成ホログラム(Computer-Generated 
Hologram，以下CGH)は，実在しない仮想物体が
発する光波をモデルデータに基づいて数値合成
し、ホログラムとして立体画像を作成する技術で
ある．CGHはホログラムにおけるCGであり，よ
りリアリティある再生像を得るためには隠面消
去が必要不可欠である．しかしながら，従来報告
されている隠面消去処理は縦方向視差を放棄し
た光線追跡法(点光源法)を想定しており，物体と
光線の交差判定に莫大な計算時間を必要とする
ために，全方向視差CGHでは実用的な隠面消去法
ではなかった．そこで，ポリゴンモデルの物体に
おいて，各ポリゴンのシルエットをマスクとして
波動光学的に遮蔽を行うシルエット近似法[1]や，
より完全な隠面消去法[2]が提案されている．これ
らは，いずれもキャンバスに絵の具を重ねて描く
ように，遠くの物体をはじめに描き，だんだんと
近くにある物体を描いて隠面消去を行う「画家の
アルゴリズム」(図１)に基づいているため，ポリ
ゴンをソートして処理順番を決定する必要があ
る． 
 
 
 
 
 
 

図１ 画家のアルゴリズム 
 
2. ポリゴンの前後判定とソート 
 
 
 
 
 
 
 
 

図２ CGと CGHの違い 
 画家のアルゴリズムでは，物体間(ポリゴン間)
の前後判定を必要とするが，その判定方法は CGH
と CG では大きく異なる．CG ではスクリーン方

向に進む光線のみを扱うが，CGHでは図 2の様に
光波が広がって進むことを考慮して前後判定を
行うために判定が複雑になる． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図３光の広がりを考慮した前後判定 
 前後判定では，ホログラム面(xy 平面)にポリゴ
ンを正投影し，両ポリゴンの間に重なりがあれば
前後は容易に判定できる．しかし，ここで重なり
がなければ，光の広がりも考慮した次の判定が必
要となる．すなわち図３に示す様に，まずポリゴ
ンAを含む平面上でポリゴンBからの光波の最大
回折範囲 B′を求める．その回折範囲 B′とポリゴン
Aの間に重なりがあるとき，ポリゴン Bからの光
を Aが遮蔽していることがわかり，その前後を判
定できる．また逆に，ポリゴン A の回折範囲 A′
を，Bを含む平面上で求めてポリゴン Bとの遮蔽
関係の判定も行う．このいずれかの判定で重なり
が存在する場合は，前後の判定を行い，処理順に
ソートする．しかし，いずれの判定でも重なりが
存在しない場合は，２枚のポリゴンは互いに光を
遮蔽しないため処理順を限定する必要はない． 
 
3. まとめ 

CGH における画家のアルゴリズムに基づく隠
面消去のために，光波の広がりを考慮したポリゴ
ン間の前後判定とポリゴンのソート手法を提案
した． 
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