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 あらまし 本研究では文部科学省核融合科学研究所が所有する没入型4面ディスプレイシステム（以下

CompleXcope）と岐阜県が所有する没入型6面ディスプレイ（以下COSMOS）におけるプログラム開発環境の統

合を図ることにより，各研究所が持つ技術成果の交流，共同研究開発を目的としている．そこで，本年度は

COSMOS用開発ライブラリをCompleXcope側で利用できるようにして研究開発プラットフォームの共通化を図

った．そして，各システムで開発したプログラムをCompleXcopeで実行して開発環境の統合を確認した．  
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１．まえがき 

イリノイ大学で開発された没入型ディスプレイシステ

ムCAVEの開発当初の目的は“数値データの可視化”であ

ったが，仮想空間への高い没入感が得られ，オブジェク

トの実物大表示が可能であるなどの特徴から，製造業に

おいては製品開発期間の短縮や開発コスト削減，土木建

築業においては完成イメージのプレゼンテーションなど

様々な用途で利用が期待されている．このような没入型

ディスプレイシステムが岐阜県内には岐阜県科学技術振

興センター（システム名：COSMOS[1]）と核融合科学研究

所（システム名：CompleXcope[2]）に設置されている．

COSMOSは日本で唯一の没入型6面ディスプレイシステム

であり，様々な分野の企業が自社製品オブジェクトの実

物大表示を行って製品評価やプレゼンテーションに利用

している．CompleXcopeはCAVEシステムの同じスクリーン

構成（正面，左面，右面，床面の4面スクリーン）であり，

3次元音響システム[3]などを利用して磁場の分布や粒子

の軌道追跡などの数値シミュレーションの可視化装置と

して利用されている．没入型ディスプレイシステムのユ

ーザインタフェイスや提示技術は大学や研究機関等[4,5]

で研究開発されており，研究成果の相互利用は重要であ

ると考える．そこで，今年度はCOSMOSとCompleXcope双方

のシステムの開発環境の統合を行ったので報告する． 

２．システム構成 

COSMOSとCompleXcopeのシステム構成を表1に示す．

双方のシステム共に，液晶シャッター眼鏡に磁気式3次元

位置センサを取り付けてユーザの位置姿勢検出し，ユー

ザの視点にあわせた映像提示を行っている． 
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図1 COSMOS 

 

図2 CompleXcope 

  COSMOS CompleXcope 

スクリーン  
6枚  
（正面，背面，左面，右
面，天井面，床面）  

4枚  
（正面，左面，右面，  
床面）  

ス ク リ ー ン
サイズ 

3m×3m 10feet×10feet（3.048m） 

GWS Onyx2 InfinityReality Onyx2 InfinityReality 

プ ロ ジ ェ ク
タ  

MARQUEE9500LC/3D 
（各面2台）  

MARQUEE9500LC/3D 
（各面1台）  

トラッカ  UltraTrack Flock o f Bird 

入力装置  Nitendo64コントローラ  
3次元ジョイスティック  
音声認識システム  

その他    3次元音響システム  

表1 システム構成 
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３．開発環境の統合 

３．１ 開発ライブラリ 

CompleXcopeでは，これまで開発ライブラリとして

CAVEライブラリを使用してきた．CAVEライブラリは

CAVE用に開発されたライブラリであるため，COSMOS

での使用ができない．COSMOSにおける開発ライブラリ

にはIRIS Performerライブラリをベースにした「G6」ライ

ブラリとOpenGLライブラリをベースにした「F6」ライ

ブラリを使用している[6]．そこで，これらのライブラリ

に対してCompleXcopeのシステム仕様にあわせたカスタ

マイズを行った． 

３．２ 周辺機器 

COSMOS側の開発ライブラリを使用するため，Ultra 

Track で使用しているデータ取得プログラムのデータ

形式にFlock of Birdのデータを変換する必要がある．そ

こで，東京大学が開発したFlock of BirdのデータをUltra 

Trackのデータとして扱うプログラムをCompleXcope用

にカスタマイズして対応した．また，CompleXcopeに
Nintendo64コントローラを設置して利用できるように

した． 

 

４．相互利用検証 

４．１ COSMOS→CompleXcope 
図3は平成13年度の研究であるバーチャルモックアッ

プによる製品評価システムで開発したモデルビューアを

CompleXcopeで表示した結果である．ユーザの視点に合

わせて画像が提示され，コントローラもCOSMOSと同様

の操作ができることを確認した． 

４．２ CompleXcope→COSMOS 
図4はCompleXcopeに移植した｢F6｣ライブラリを利用

して開発されたSpherical Tokamak［7］の圧力分布数値シミ

ュレーションをCOSMOSで表示した結果である．これに

よりCompleXcope側で作成したシミュレーションプログ

ラムがCOSMOSでも同様に利用できることを確認した． 

 

５．まとめ 

COSMOSとCompleXcopeの開発環境の統合を行った．

COSMOSの開発環境である「G6」「F6」ライブラリや

Nintendo64コントローラをCompleXcopeで使用できるよ

うにした．これによりCOSMOSとCompleXcopeの開発環
境は，ほとんど同じとなり，開発成果の相互利用などが

容易になった．今後は，「G6」「F6」ライブラリで

CompleXcopeの3次元音響システムやWANDなどを利用
できるように対応していきたいと考えている．また，

CompleXcopeで使用している 音声入力システムを

COSMOSで利用することも検討している． 
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図4 COSMOSでの表示画面 

 
図3 CompleXcopeでの表示画面 


