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XML を利用したユーザー適応型マルチメディアプレゼンテーションフレームワーク 
石井 俊匡†     柴田 義孝‡ 

†岩手県立大学大学院ソフトウェア情報学研究科  ‡岩手県立大学ソフトウェア情報学部 
 

本研究では、e-コマースや電子博物館において 3D オブジェクトを取り入れた Web コンテンツを、ユーザーの感

性による主観的評価尺度と年齢や、性別、職業などの背景情報を用いて、効率よくかつ適確な情報を提供するマ

ルチメディアデータプレゼンテーションシステムについて提案する。また、マルチメディアデータを管理する方

法として、XML をベースとしたフォーマットを利用することで、データの再利用を可能にし、個々のユーザーに

よって異なる情報を動的に提示できる方法について述べる。 
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In this paper, we propose an interactive virtual space presentation system for e-commerce or virtual museum by 
three dimensional objects which are correctly selected from the distributed multimedia database over Internet 
based on the user’ subjective information, such as user perceptual information and the objective information, such 
as his/her occupation, age, sex, nationality. XML is used to realize reusable data format and adaptive media 
object presentation based on user’ background information as a multimedia data management. We present its 
system architecture, perceptual model for object retrieving and multimedia object management implemented by 
XML. 
 

1 はじめに 
ネットワーク回線の高速化やハードウェアの高性能

化により、インターネット上の Web コンテンツでの

プレゼンテーション方法は多様になり、インタラクテ

ィブな操作性を可能とするコンテンツも利用されてい

る。中には Web3D によりブラウザ上で商品を 3D オ

ブジェクトによって表現するコンテンツも実現されて

いる[1]。例えば、キッチンのレイアウトと構成を自

由に選択したり、商品のカラー・パーツのバリエーシ

ョンを Web 上で見てから注文できる BTO（Built to 
Order）サイトが存在する。しかし、そのようなマル

チメディアデータを用い、大量の商品をプレゼンテー

ションする際には、明確な商品名や値段をもとに検索

を行なうユーザー以外は、自分の興味に合った商品を

探すことは大変な作業となる。このような問題を解決

する手法として、AMAZON.com に代表される E-コマ

ースサイトで用いられているレコメンデーション手法

（協調フィルタリング）を用いる方法が挙げられるが、

それだけでは新たな商品が追加された場合や、自分以

外の友人の好みに合ったプレゼントを探したいなどと

いった要求（他人の興味のありそうなものを探してく

る）に対してはよい結果を得られない。 
 また、従来の Web3D コンテンツでは、提示するデ

ータフォーマットが固定的であり、訪れたユーザー全

てに対して同一の商品情報を提供することしかできな

かった。検索結果についても、ユーザーの背景が考慮

されていないため、商品数が増えるに従い、利用者に

検索の負担を強いる結果になっていた。 
 さらに、データとアプリケーションのフォーマット

が密接に関わりあっている従来のプレゼンテーション

手法では、ユーザーごとに提示方法の変更を行ったり、

後からデータに新たな要素を加えるといったことは非

常に困難である。 
 
 そこで、本稿ではユーザーの感性による主観的評価

尺度と年齢、性別、職業などの背景情報を用いること

でユーザーの検索の支援や、個々のユーザーに適した

コンテンツを動的に作成し、ユーザーにとって満足度

の高い情報を提供する手法を提案する。また、XML
をベースとしたオブジェクト管理法を導入し、柔軟な

プレゼンテーションを提供し、データの再利用性を高

めたフレームワークを構築する、そしてこれらを組み

合わせた Web3D マルチメディアプレゼンテーション

システムについて、プロトタイプシステムとして実装

中の「インテリアコーディネイト」コンテンツを例に

その概要を述べる。 
 

2 関連研究 
本システムは大きく分けて 2 つの特徴がある。1 つ

目は動的にユーザーの背景や環境に合わせた情報提示

を行なう点である。このような研究には[2][3][4]のよ

うなものがあり、ユーザーのハードウェア構成やユー

ザーの意思によって動的に GUI を適応させるシステ

ムを XML 関連技術を用いて実現している。本システ

ムにおいては、年齢、性別、職種等の背景情報と感性

情報を利用してユーザーに 適な GUI、コンテンツを

自動的に提供することを目的としている。 
2 つ目はユーザーの感性を考慮した情報のフィルタ

リングである。この分野では[5]のような関連研究が

あり、あらかじめ個々のデータの特徴をイメージ語と

関連付けて表し、検索を行う際にイメージ語を用いる

感性検索関連手法を用いて、目的とするデータの検索

研究会Temp
テキストボックス
社団法人 情報処理学会　研究報告IPSJ SIG Technical Report

研究会Temp
テキストボックス
2004／9／16

研究会Temp
テキストボックス
2004－GN－53　(3)

研究会Temp
テキストボックス
－13－



-2- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

効率を高めている。我々は、過去の研究で、感性検索

を用いたマルチメディアデータベースシステムについ

ての研究[6]を行なっており、この中でデザイン画像

とイメージ語の関連を明らかにしており、同様の手法

を用いて、3D オブジェクトとイメージ語の関連付け

を行い、感性検索法を実現する。3D 空間内に 3D オ

ブジェクトを配置する場合、空間の背景（部屋の壁紙

や、床の素材など）とオブジェクトや光源の位置の組

み合わせによってその印象は変化することが推測でき

るが、研究の現段階においては、オブジェクト自身が

持つ色情報のみを扱うこととする。 

3 システム構成 
本システムのアーキテクチャを図１に示す。 
本システムは、インターネット上に複数のクライア

ント、サーバー、データベース群が接続された環境を

想定しており、利用者の背景・感性に合わせたユーザ

ー イ ン タ ー フ ェ イ ス の 提 供 を 支 援 す る

「Personalization  Coordinator」（以下 PC）、実際の

商品情報やユーザーの環境によってグラフィカルに表

示する 2D/3D のオブジェクトを格納する「Contents 
Object DB」、ユーザーの背景・感性情報を蓄積する

「Kansei DB」そして PC によってもたらされた情報

を元にユーザーに適したプレゼンテーションを行なう

クライアント（Visualization Manager）により構成さ

れている。以下でその概要を述べる。 

3.1 クライアント 

 Visualization Manager 
ユーザーの環境において２ D、3D オブジェクト

のインターフェイスを提供する。イメージ語の

選択パネルや、商品画像の表示、検索された商

品を 3D 空間上に表示する 3D プレゼンテーショ

ン機能を備える。3D 空間を表現する 3D 
presentation Space と 2D による商品オブジェクト

の詳細表示を行なう 2D presentation Space を提供

する 

 Interaction Analyzer 
ユーザーのリクエストや、空間内でのユーザー

の行動のログ取得およびそれらの情報を

Personalization coordinator へ通知を行なう。 

3.2 Personalization Coordinator 

 DB connecter 
User criteria Analyzer によって出された条件に合

うオブジェクトの情報を DB から検索してくる

Agent。取得したオブジェクト情報（XML）は

Scene Descriptor に渡される。 

 Scene Descriptor 
DB connecter から受け取った XML ドキュメント

を再構築し、提示空間を作成するための情報

（Scene Description File、以下 SDF）としてクラ

イアントへ送る。SDF は Visualization Manager
によって使用され、空間が構築される。同時に、

SDF を DB に保存することで、これを提示空間

の履歴として使用する。 

 

3.3 Data base 

 Contents Object DB 
各商品オブジェクトや 3 次元プレゼンテーショ

ン空間についての情報が XML にて記述された

図 1:システムアーキテクチャ 
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オブジェクト情報 と、各オブジェクトの実体

（3D ジオメトリファイル、2D 画像）が格納さ

れる。ネイティブ XML-DB 上に構築される。 

 

 kansei DB 
ユーザーモデルと検索履歴が格納される 

 

4 ユーザーモデルを用いた主観的検索 
 本システムで利用する商品オブジェクトは全てあら

かじめ客観的特徴量により分類される。また、アンケ

ート調査により分類された代表的な商品オブジェクト

とイメージごとの関連性を示し、ある同じ背景を持っ

た被験者ごとに背景モデルを作成する。商品オブジェ

クトの客観的特徴量としては、色、形状、デザインパ

ターンが考えられるが、プロトタイプシステムでは、

商品オブジェクトの持つ色データとその色のイメージ

語を対応付け、客観的な特徴量として使用している。 
イメージ語についてはこれまでの研究結果[5]を参

考に特にインテリアに対して利用されることの多いと

考えられる「かわいい」「カジュアル」「豪華」「エ

スニック」「ナチュラル」「エレガント」「シック」

「クラシック」「落ち着いた」「シャープ」「さわや

か」「クールカジュアル」の 12 個を使用する。オブ

ジェクトの色データについても同じく[5]を参考に、

RGB で表されるフルカラー画像空間を双 6 角錐 HSL
カラーモデルを経てマンセルカラー空間へ変換し、

130 色にクラスタリングを行う。各商品オブジェトの

上位 5 色とその面積比、イメージ語が商品オブジェク

トの特徴量として、商品画像、商品詳細情報と関連付

けられて、後述する Contents Object DB 内の Object 
Information に格納されている。（図 4） 
 

4.1 感性モデル 
感性モデルには「20 代、男子学生」の様に背景が

一致するユーザーに対して作成される「背景モデル」

と、各ユーザーごとにシステム利用時に作成される

「個人モデル」がある。 
背景モデルについては、まず、Contents Object DB

内の代表的なオブジェクトに対して、あらかじめアン

ケート調査により商品画像から連想されるイメージ語

とその程度の関連性をデータベースとして Kansei DB
にまとめておく。 
感性モデルはイメージ語に対する個人の感性ベクト

ルが 12 種全てのイメージ語について記録され、図 2
に示すように 12 行 12 列の 2 次元行列で表現される。

個人モデルの初期値は、そのユーザーの背景と一致す

る背景モデルである。 
個人モデルについては、個々のユーザーの感性と背

景モデルの感性との相違をとらえるために、イメージ

語空間での相違を感性ベクトルとして表現する。図 3
に示すように、例えば、ある人の「シック」は背景モ

デルの感性でいう「クラシック」や「エレガント」と

いった意味も含めてベクトルで表現される。 
 

4.2 感性検索 
感性検索ではキーワードとして提示されるイメージ

語をユーザーが選択することにより、PC が選択され

たイメージ語に関する感性ベクトルを個人モデルから

抽出し、ユーザーに適した配色を含むオブジェクトを 
DB 内から検索するクエリを発行する。検索の際、ユ

ーザーモデルの各ベクトル値には許容範囲を持たせた

値に変換が行なわれ、その範囲内のオブジェクトが結

果として得られる。その得られた結果をクライアント

内の Presentation Space で空間構築するための形式

(SDF)へ変換する。3D presentation Space で表される空

間上には推薦度の高い（ユーザーの要求した感性ベク

トルに近い）ものほどユーザーの初期座標の近くに表

示され、2D presentation Space には推薦度の高いもの

から順に表示される。結果が表示されると、ユーザー

は提示されたオブジェクトに対して満足度の評価を行

なうことができる。満足度が高かったオブジェクトの

特徴量ベクトルとユーザーが要求したイメージ語の感

性ベクトルの間には相関関係があると考えられるので、

これをユーザーの感性として学習を行い、繰り返し検

索を行なっていくうちにユーザーの感性に近づけるこ

とができる。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 3:感性ベクトルの概念 

図 2：感性ベクトルの行列による表現 
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5 マルチメディアオブジェクトの管理 
従来の Web3D コンテンツは、構成要素が固定的で

ありユーザーごとに異なる情報を動的に提供すること

はできなかった。 
本研究では、XML を用いたデータ管理法を取り入

れることで、ユーザーの要求に柔軟に対応した提示方

法を提供できるようになっている。 
プレゼンテーション空間で使用する情報は、個々の

商品情報を XML で記述した Object Construction 
Information(OCI)と、商品を展示するための空間情報

を XML で記述した Exhibition Space Information(ESI)で
構成されている。これら OCI、ESI を組み合わせた

Scene Description File（SDF）によってプレゼンテーシ

ョン空間を管理する。さらに、OCI、ESI を XSL によ

って処理することで、同じ商品情報から複数の提示形

式・内容を動的に提供することができる。 

5.1 OCI の概要 
OCI は 2D/3D どちらのインターフェイスにも共通

して利用できるオブジェクトのメタ情報が記述されて

いる。XML 仕様 1.0 に基づいた一般的な XML フォー

マットを用いて記述されている。図 4に OCI の例を示

す。 

 <OCI>要素 
この XML のルートノードであり、<information>、

<Extension>の子要素を持つ。また属性として oid(オブ

ジェクトのユニーク ID)と type(オブジェクトのファイ

ル種別)を持っている。 

 ＜information＞要素 
オブジェクトの特徴量を記述する<feature>要素とオ

ブジェクトの実体（3D ジオメトリファイルや画像フ

ァイル）の URL を記述する<src>要素を持つ。DB 内

からオブジェクトを感性検索する際にはこの

information 要素が利用される。 
プロトタイプシステムでは、<feature>要素内に、オ

ブジェクト画像に含まれている上位 5 色や素材、サイ

ズなど客観的情報を格納する<key>要素と、含まれて

いる色に関連付けられているイメージ語、およびその

割合を格納する<imgword>要素を子要素として使用し

ている。 

 <Extension>要素 
<Extension>要素には各商品の詳細情報やコメント

などの付加情報を、提示するアプリケーションで想定

する背景ごとに記述しておく。図 4の例では訪れたユ

ーザーの使用言語によって商品情報の表示を変えて提

示することができる。コンテンツの内容によっては、

「ユーザーの年齢によってテキストを簡潔な文章に置

き換える」といった動作もこの<Extension>要素内に

背景ごとの要素を追加することで拡張可能である。 
この <Extension> 要素と XSL （ eXtensible Stylesheet 
Language） を用いて商品詳細情報を提供する。図 5

のような XSL 文章を背景ごと（Extension 要素以下の

jp 要素など）に用意することにより、OCI の商品紹介

HTML を自動生成することが出来る。 
 
<OCI oid=”chair0001”  > 

<information> 
<src content="$BaseUrl/chair/3DC0001.3ds"/> 
<feature> 

   <key name="color1" value="#050505" /> 
   <key name="color2" value="#212121" /> 
   <key name="color3" value="#3D3D3D" /> 
   <key name="color4" value="#a7a7a7" /> 
   <key name="color5" value="#595959" /> 
   <key name=”material” value=”アクリル”> 
   <key name=”size”>350,450,350</size> 
   <imgword word="クラシック" per="85" /> 
   <imgword word ="シック" per="70" /> 
   <imgword word ="シャープ" per="38" /> 
   <imgword word =”エレガント” per=”4”/> 
   </feature> 

</information> 
<Extension default=”jp”> 

<jp> 
<title>チェアー0001 の詳細</title> 
<maker>イームス</maker> 
<price>185,000</price> 
<picture>$BaseUrl/chair/0001.jpg</picture>
<comment> 

このチェアーは･･･････ 
</comment> 

</jp> 
<en> 

 <title>detail of chair0001</title> 
<maker>EAMES</maker> 
<price>185,000</price> 
<picture>$BaseUrl/chair/0001.jpg</picture>
<comment> 

This chair is･･･････ 
</comment> 

</en> 
</Extension> 

</OCI> 
図 4：OCI の例 

 

5.2 ESI の概要 
 ESI は商品オブジェクトをユーザーに提示する際の

提示空間（3D であれば部屋空間、２ D であればブラ

ウザのレイアウト）を定義する情報である。図 6に
ESI の例を示す。 

 ＜ESI＞要素 
この XML のルートノードであり、<information>、

<layout>要素を持つ。oid(オブジェクトのユニーク ID)
と type(提示空間の種類。2D または 3D)を持っている。 

 ＜information＞要素 
 基本的に OCI と同じ役割。現段階では、空間の特

徴量として壁紙テクスチャ画像の色情報しか用いてい

ない。 
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図 5：XSL による商品詳細 HTML の生成例 
 

図 6：3D プレゼンテーション用 ESI の例 

 ＜layout＞要素 
 3D presentation Space では Wall、Floor、Roof 要素を

用いて 3D で表現される部屋空間を構築する。これら 

の要素には壁、床、天井の座標情報と、各テクスチャ

ファイルの情報が記されている。 2D presentation 
Space では CSS 要素を使用してレイアウトを整える。

この要素には CSS（CascadingStyleSheet）へのリン

クが記されている。 
これらの XML データを用いた本システムのデータ

フローを図 7に示す。 
 
ユーザーがシステムに対して出した要求（とてもカ

ジュアルな椅子が欲しいなど）は User Criteria 
Analyzer によってユーザーの背景情報、感性情報と共

に判断され、そのユーザーに適した商品オブジェクト、

情報を提示するための SDF が XSLT processor により

動的に生成される。 
 

 
 

 

図 8：Scene Description File の例 
 
 

<xsl:template match="Extension"> 
<html> 
<head><title><xsl:value-of 

select="../@oid"/></title></head> 
<body><xsl:apply-templates select="jp"/></body> 
</html> 

</xsl:template> 
<xsl:template match="jp"> 

      <h2><xsl:value-of select="@title"/></h2> 
  <p> <xsl:attribute name=”src”> 

<xsl:value-of select="@picture"/> 
</xsl:attribute></p> 

    <table BORDER="1" ALIGN="center"> 
    <tr><td> メーカー</td><td> 
        <xsl:value-of select="maker"/> 
    </td></tr><tr><td>価格</td><td> 
        ￥<xsl:value-of select="price"/> 
    </td></tr><tr><th colspan="2"> 
        <xsl:value-of select="comment"/> 
    </th></tr></table> 

</xsl:template> 

<ESI oid="room_0001" type="3D"> 
<information> 

<src>$BaseUrl/rooms /Room_0001.jpg</src>> 
<feature> 

   <key name="color1" value="#eab177" /> 
   <key name="color2" value="#c1c1c1" /> 
   <key name="color3" value="#dadada" /> 
   <key name="color4" value="#a7a7a7" /> 
   <key name="color5" value="#7f7f7f" /> 
   <imgword word="ナチュラル" per="44.89" />
   <imgword word="シャープ" per="32.42" /> 
   <imgword word="シック" per="20.45" /> 
   </feature> 

</information> 
<Layout > 
 <door oid=”door_2”> 
  <coord dim_x =”1” dim_y=1.5 dim_z=”1”/> 
  <src>$BaseUrl/doors/dorr2.3Ds</src> 
  <axis rotY=”-90”/> 
 </door> 
 <floor coroner=”4”> 
  <coord dim_x=”-7” dim_y=”0” dim_z=”7”/> 
  <coord dim_x=”7” dim_y=”0” dim_z=”7”/> 
  <coord dim_x=”7” dim_y=”0” dim_z=”-7”/> 
  <coord dim_x=”-7” dim_y=”0” dim_z=”-7”/> 
 

 <texture>$BaseUrl/textures/floor4.jpg</texture>
 </floor> 
 <wall> 
～省略～ 
</Layout> 

</ESI> 

<SDF>
<Layout > 
 <door oid=”door_2”> 
  <coord dim_x =”1” dim_y=1.5 dim_z=”1”/> 
  <src>$BaseUrl/doors/dorr2.3Ds</src> 
  <axis rotY=”-90”/> 
 </door> 
 <floor coroner=”4”> 
  <coord dim_x=”-7” dim_y=”0” dim_z=”7”/> 
  <coord dim_x=”7” dim_y=”0” dim_z=”7”/> 
  <coord dim_x=”7” dim_y=”0” dim_z=”-7”/> 
  <coord dim_x=”-7” dim_y=”0” dim_z=”-7”/> 
  <texture>/textures/floor4.jpg</texture> 
 </floor> 
 <wall> 
～省略～ 
  
</Layout> 
<Objects> 
 <object> 
  <src>/chair/3DC0001.3Ds</src> 
  <coord dim_x=”-2” dim_y=”0” dim_z=”1.5”/> 
  <axis rotY=”180”> 
 </object> 
 <object> 
～省略～ 
 </object> 
</Objects> 

</SDF> 

図 7：データフロー図 
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6 プロトタイプシステム 
3D プレゼンテーションシステムの実装を行うプラ

ットフォームとして、プロトタイプシステムでは

Java3DAPI[7]を用いる。XML データである SDF を読

み込むためのスキーマ[8]を作成し、JAVA の XML 
Data Binding[9]を用いて SDF の各要素を JAVA の型に

適応し、JAVA3D のシーングラフ構造で表現すること

により 3D 仮想空間の構築を実現する。 
 
以上の内容を元に、現在開発中のクライアントアプ

リケーションはインテリアショールーム空間を 3D イ

ンターフェイスで表現している。実装のための言語と

し て 、 Java （ J2SDK1.4.2 ） お よ び Java3DAPI
（Java3D1.3 OpenGL 版）を使用している。 

クライアントアプリケーションの機能として以下の

機能を実装中である。 
 

 イメージ語に合った商品を検索する際、3D 仮

想空間内に推薦度（イメージ語とのマッチン

グ度）の高い商品ほどユーザーの初期座標の

近くに表示されるブラウジング機能。 
 ユーザーは任意の部屋空間に自分が選んだソ

ファや家具を配置することができる。 
 3D 仮想空間の中を自由にウォークスルーしな

がら商品の閲覧ができる。 
 空間内にある商品の詳細情報をユーザーの背

景情報に従った表示で確認できる。 
 背景情報を切り替えることにより、他人の主

観によって商品を閲覧できるプレゼンモード 
 
図 9に実装中のプロトタイプシステムの 3D 
presentation Space 部分の実行例を示す。 
 PC については Web サーバー上で動作する Servlet
と Java によって実装を行い、DB はネイティブ

XML データベースである Xindice1.0 によって構築

し、各種 XML ドキュメントの格納を行なっている。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

7 まとめと今後の課題 
本稿では、利用者の感性と年齢、性別、職種等の背景

情報を元に、利用者に応じたコンテンツの動的な生成

を行なうマルチメディアプレゼンテーションシステム

のフレームワークについて提案し、その実装例につい

て述べた。今後の課題として、プロトタイプシステム

で用いている、色成分によるオブジェクトの内容検索

以外にも、3D オブジェクトの形状や、素材によるイ

メージ語との関連についても、特徴量として組み入れ

る必要があるであろう。現段階では、空間の特徴量と

して壁紙テクスチャ画像の色情報しか用いていないた

め、間取りその他の情報の利用も今後の課題である。

また、Personalization Coordinator を擬人化することに

より、ユーザーとのインタラクションをさらに利用し

やすくしていく必要もあると考えられる。 
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 図 9：プロトタイプシステム実行例 
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