
3. カメラシステム

4. 推定結果

1.⽔による光の吸収
ランベルト・ベールの法則:

媒質による光の吸収を定式化
𝐼 = 𝐼#𝑒%&'

𝐼:媒質を通過後の光量
𝐼#:媒質を通過前の光
𝛼:吸収係数
𝑙:媒質の⻑さ

2.2種類の波⻑の近⾚外線を利⽤
カメラが取得した光量は

反射特性𝑠 𝜆- ≃ 𝑠 𝜆/ であると仮定すると
⽔深𝑙は次のように推定できます。

															𝑙 ≃ 	
1

2 α λ/ − α λ-
𝑙𝑛
𝐼 λ-
𝐼 λ/

.

⽔って実は透明じゃない！？

連絡先：佐藤いまり／ 国⽴情報学研究所 コンテンツ科学研究系
Email : imarik@nii.ac.jp

研究内容

⽔による光の吸収特性を利⽤した
三次元形状推定⼿法

近⾚外線が⽔に吸収される特性を利⽤
した物体の三次元形状データの取得⼿
法を開発しています。

研究内容

どんな研究？ 何がわかる？
半透明な物体、表⾯下散乱を起こす物体
など、反射特性が特殊な物体の三次元形
状が分かります！

カップに⽔をそそいでいる場⾯を⾚外線カメラで撮影すると…

深い浅い ⽔深が深いほど、光が吸収されて暗くなります！

上半分が透明

正しいデータの
取得が可能
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左のグラフは、⽔による光の吸収割
合を⽰しています。可視光域の光は
⽔にほとんど吸収されませんが、
明らかに近⾚外線の光は⽔に吸収さ
れています。

⽔
に
よ
る
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の
吸
収
割
合 光の波⻑

𝐼:⽔を通過後の光量
𝐼#:⽔を通過前の光量
𝛼:⽔の吸収係数
𝑙:⽔深
𝑠:反射特性
𝑟:幾何学特性

様々な材質の反射特性を計測し、
データベースを作成

↓
反射特性𝑠 𝜆- ≃ 𝑠 𝜆/ となること
を発⾒！

• ビームスプリッターを
使って、2台のカメラ
を同軸に配置

• カメラ前にバンドパス
フィルターを配置

↓
リアルタイム撮影可能
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