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DCMLを用いた伝統工芸品検索についての考察
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近年、高速ネットワークによりwww上では様々なコンテンツが展開されるようになり、従来のテキス
トを中心とした検索から多様な種類のデータをwww上で扱うようになった反面、膨大なデータから効率
よく検索する技術が求められている。こうした背景から、従来ではあまり扱われなかった伝統工芸品に関

しても、アーカイプ化が進む中で効率よく検索する技術が求められている。しかし、工芸品に関するデー

タは、様々な属性を有することからリレーショナルデータベースのような構造で扱うことが難しい特性を

持つ。筆者らは、半構造データモデルを用いた伝統工芸記述言語 DCML(Digiぬ1Cra創且gMarkup 

Lan思旭ge)を提案した。
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1.初めに
パーソナルコンビュータ (PC)がビジネス利用
等に普及し始めた 1980年代以降一般的な利用目

的は表計算ソフト・データベース・ワードプロセ

ッサがビジネスにおける主な利用方法として普及

し、 PCの性能が高性能化するにつれ機械制御、

デバイス制御等でも利用するようになり、さらに

園内でのインターネットの商用利用が開始された

1995年以降これら環境は劇的に変化し、その変化

は現在も進行中である。ブロードバンドの普及に

より、従来のテキストを中心した活用から、情報

収集・ネットショッピング・オークション等の消

費生活における利用が平成 12--14年度情報通信

白書から約 20%--約 40%増大していることが読

取れる。このような背景から、インターネットを

利用するユーザーの犬きな目的の一つに消費活動

に関連性の強い項目における情報検索があると考

えられ、ユーザーは、文字情報はもとより様々な

形式のデータを検索している。このような背景か

ら、ユーザーがwwwより得られる情報量は飛躍

的に伸びたが、従来の検索で用いられていた構造

化されたデータベースの検索では対応することが

難しいデータ検索つまり、データベースのスキー

ムの定義が非常にあいまいな構造を持つ対象物が

増加してきた。そこで、筆者らは全国各地に存在

する伝統工芸品の検索においてデータの抽象化を

行い、感性語等をキーワードとして知的に検索を

行う伝統工芸記述言語DC阻 .J (Digi匂1Cra企図g

Markup Language)を提案し[1]、本稿では、半

構造データモデルと伝統工芸品の関係について考

察を行った。

2背景

2.1分散情報の統合

全国各地に伝統工芸の産地が点在し、 www等
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を用いて情報発信を行っている。このように情報

資源が分散している現状での最大の課題として挙

げられることは、伝統工芸品が持つ性質の多様性

と考えられる。全国各地で発信されている情報は、

様々なデータモデル及びインターフェースで構

築・管理され、分散し蓄積されている情報資産は

膨大な量となっている。このために、異なる性質

を有する伝統工芸品を、ユーザーが短時間に効率

よく求める情報を検索する技術の確立が求められ

ている。これらについて、筆者らは感性語をキー

ワードとした検索システムの実装を行った。

しかし、各地に点在する伝統工芸品を統一的に

管理するデータモデルか存在していない為に横断

的な検索が出来ないという課題もあった。このた

めに筆者らは伝統工芸品のデータモデルに着目し

た。

2.2従来の研究

筆者らは平成 8年度-12年度において通商産

業省資源エネルギー庁(現:経済産業省資源エネル

ギー庁)の補助を受け「建具デザインシュミレー

ション導入事業Jr人間の感性を用いた建具検索J
についての研究を鶏包し、インターネット技術、

VR技術、感性情報処理技術等を用いて石川県田

鶴浜町の地場産業である建具産業におけるプレゼ

ンテーションに関する研究を行った[2][3][4]。

ロientAgent

図 1:システムアークテクチャ

図 1に示すように過去に行った研究[3][5]にお

けるシステムアーキテクチャはClientAgent(CA)，

KnowledgeAgent依A)， DBServerωis)の3階層

アーキテクチャで構成されている.CAはユーザ

に 3DCGインターフェースを提供する

UserInぬrfaω，ユーザからの感性検索などの要求

の受け付け，各オブジェクトの配置など3DVR

空間の制御， 3DVR空間上でユーザの起こすイベ

ントの処理をする VRSpaω~Manager，KAへの感

性語によるクエリの発行， KAからの検索結果の

収集を行う ClientObj印刷anagerで構成される.

KAはCAからの検索要求，ログイン要求など各

要求の受け付け， DBServerに対して検索要求を

発行し DBServerからの検索結果の収集をする

KnowledgeObject Manager、知識ベースを利用

して感性語によるクエリをオブジェクトの特徴量

によるクエリに変換するLinkManager，感性語

と建具の関連性が登録されたKnowledgeBaseに

より構成される.DBServerは空間オブジェクト，

建具オブジェクト，景観オブジェクト，オーディ

オオブジェクトのデータを格納しており KAから

の検索に対し相当する結果を返す。

3~伝統工芸品の特徴

室内空間に配置する工芸品は、様々な特徴を有

している。室内空間に配置する調度品は、名称を

初め様々な属性を有しており、本稿では室内空間

に構成する建具について論ずることとした。建具

について考えた場合、ユーザーの持つ視点から

様々な情報が含まれる。一般的に建具は大分類と

して障子・襖・板戸・ガラス戸・欄間と大きく 5

つに分類され[5]、さらに、配置場所・機能等によ

り属性が異なる建具として細分化されている。

この建具をデータベース化するにあたり、細分

化された属性情報の種類及び有無が選択する上で

の重要な情報となると考えた。建具の場合におけ

る細分化された属性情報とは、建具デザインを構

成する、桟・桓・材質・形状を指す(図2)。中で

も、形状については、筆者ら行った過去の研究か

らユーザーに与える心理的な要因を決定付ける属

性を含むことが判明している。

従来の研究において明らかになった事象として、

各々のユーザーが持つ個人差が強く影響しており、

建具を選択する際にユーザーごとに属性に対する

重要度が異なるという特性を持っている。
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3.1伝統工芸品のデータモデル

m具をデータベース化するには、データベース
のモデルとして表現する必要がある。データモデ

ルとしては、一般的に RDB型を初めとし、オブ

ジェク ト指向データベース、半構造型データベー

ス等が挙げられる。 RDB型 ・オフ.ジエクト指向

型データベース等の関係データモデルでは、デー

タベースのテーブル構造を最初に定義する必要が

あり、定義した内容を変更することは困難である。

一方、半構造型データベースでは、データ内部

に構造を記述することから柔軟にデータモデルの

変更に対応することが可能となっている特徴を有

していることから数多くの属性をもっ伝統工芸品

のデータを蓄積することが出来柔軟に対応するこ

とが出来さらに、半構造型モデルは様々な属性を

持つ工芸品について柔軟に対応することが可能で

あるが、 RDB型では属性を全て網緩するために

は非'ft!;に大きなテーブルを構築する必要がある。

これらのことから、本稿では、半構造体のデー

タモデルの記述を用いて実装することを提案する。
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図3・プレゼンテーション空間の階層

室内空間内での工芸品を扱うために図3のよう

に空間を構成するオブジェクトを、「笠間Jr伝統

工芸品Jr味鋭Jti'Jニ報の 3つの階層に分類を行っ

た。 「建具」は更に 「欄flJJJr衝立Jr戸」の階層と
し、更に 「戸」は 「在住Jr書院Jr陣子j の階層、

そして 「障子Jは r4組|峰子Jr2組障子」から構

成され、各々の建具についても様々な情報が必要

となっている。

〈プレゼンテション空間〉

〈和室空間〉

〈建具〉

〈陣子〉

寸E上〉

〈パターン〉四角4パヲーン〉
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図4:XML記述例

図4に示すように、袈素名がXMLにおける記述

ではタグとなる。空間内に配置するm具は、デザ
インパターン形状、色彩及び空間のデザインによ

り受ける感性が異なることが過去の研究で明らか

になっており、データを一律に扱うことが難しい

と考えられる。

表 1共通検索テーブル

lJi 目 内 ~伯.

共通キ ワ ド 製品名称等

属性デタ 属性データ (XMLデータ)

そこで、悠者らは共通検索テーブルを構築し、

沿正Lで記述した属性データの関係を示す。

図 4中①郎では、建具の基本的な情報を記述し、
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図4注②にでは、各m具のおける感性検索に必要 作者は建具のデザイン等を確定し提供することが

な属性が記述されている。 出来ればAさんの希望は達成されると考えられる。

3.2異なる視点での検索

従来のリレーショナルデータベース (RDB)で

は、データ登録者の主観により製品を初めとした

属性データが登録されていた。登録された属性デ

ータは、登録者間の共通認識がある場合では有効

な検索キーワードとして作用すると考えられるが、

検索者の視点が異なる場合においては、対象物を

検索することが非常に困難になると考えられる。

特に、伝統的工芸品を例に考えた場合はその傾

向が一段と強くなることが懸念される。

図5:.純和風空間

図5に示す日本間において、主主具を交換する場

合を例に検討した場合。室内空間に配世する建具

には、様々な視点から検索が行われているという

特徴を有している。

一般f甘な工業製品を考えた場合、何らかの製品

名・型番等があり、それらが検索キーワードとな

り検察'を行うことが一般的であり、データモデル

もそれらの要求に応じたモデルを採用しているが、

室内に配置する建具の場合においては、非常に漠

然としたイメージで検索が行われることがある。

利用者は建具について rooのようなものが欲
しい」といった殴昧ではあるが希望するもののイ

メージを持っている。 一方制作者も「ムムのよう

な作品」を作りたいと願う。例えば、 Aさんが自

宅の建具の購入を考える際に、部屋をできるだけ

「豪華」 に見せたいという希望があったとする。

この場合Aさんの希望する 「豪華Jという感性を

分析し、どのようなデザインの建具を配置すると

豪華に見えるかを推測し、それを実現するため制

このような場合、明確な判断基準は無いが、漠

然とした定義をユーザーが持っている場合、検索

に必要な妥素は

建具の大分類

個人のイメージに適合するデザインパター

ンから得られた建具選択候補

と考えられ、ユーザー毎に中心となる検索キーワ

ードが異なると考えられる。

ブレ底。""'"

図6感性語による木構造

図6では、空間の構成要素が感性語に重きを置

き木構造に表現されているが、 利用者の持つ視点

により、必要とする階層が異なる場合もある。

従来 RDBの検索では、順次その対象の絞込み

を行う、つまり上から下への階層で絞込みを行う

ことが一般的である。しかし、建具を初めとした

伝統工芸品は前述したように、ユーザー毎に果な

る視点から検索を行う特性を有しているために、

製品名 ・感性語・その他と優釦順位が異なること

から、検索を行う上で必要となる属性等は、個別

に木構造を構築し、これらのリンクを結ぶ構成を

検討する。

このリンク情報を基本に、柔軟に木構造を再構

築することで、ユーザーに対する要求を満たすこ

とが可能と考えられる(図 7)。
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図7:属性データのLINK情報

3.3データの抽象化手法

半構造モデルの検索ルールの決定を行う上では、

対象となる属性を階層化する必要性がある。この

検索ルールの生成が検索効率の成否を決める重要

な要素となる。つまり無駄の無い検索ルールを構

築する上では幾つかの前提条件が必要となると考

えた。この前提条件とは、扱う伝統工芸品が持つ、

様々な属性データについて、最も効率のよい階層

(木構造)を構築し、木構造に従いデータを記述

することで実現できると考える。しかし、横断的

な検索を行うには、日本各地に点在する多種多様

の伝統工芸品全てに、正確な属性を与え最適な木

構造を構築する必要性があり、工芸品の生産者は

これら属性を性格に表現する必要性が発生する。

しかし、一般的に生産者・消費者に対して前述

した属性に対する正確な木構造の構築を求めるこ

とは非常に難しいと思われることから、木構造構

築に必要とする属性データについて以下のアプロ

ーチを用いることとした。

「属性データの木構造構築において、専門的な知

識を有せず行う為、視覚的な形状データ及び

VPIC(V1SUal Pattem Image Coding}[6]による物

理的な形状特性の自動登録j

また、一般的な見識で分類もしくは識別出来る

属性として

・工芸品として分類(陶器・漆器等・着物)

.空間における標準的な配置場所

-稼動部分の有無

-基本的なデザインパターン

.色彩

・その他必要な属性

を属性データとして用いることとした。

得られた属性データを木構造にて表現し、各属

性を一つの集団(グルーピング)として扱いそれぞ

れの相関関係をリンク情報として格納する。提案

する DGMLでは、検索対象となる工芸品に対し

て、「検索に最適な抽象化を定義するJことである

が、抽象化の定義つまり最適化された木構造の自

動生成は非常に困難が予想される。このようなこ

とから、筆者らは「感性Jをキーワードに木構造

の生成を試みた。

4.DC阻」の動作概念
DCMLは、全国各地に点在している伝統工芸品

に対して一定の基準でデータベースのスキーマを

与え、自由で知的な検索を行うスキームを提供す

ることである。知的な検索において、筆者らが研

究を行ってきた感性情報処理による工芸品検索技

術のサービス提供も含まれる。

感性検索と DC阻 dの具体的な動作概念を以下

に示す。DC阻 dのアーキテクチャはこれまでの研
究で実装された r3層アーキテクチャによる感性

検索Jを拡張したアーキテクチャとなっている。

怠釦ヲーピ2
・愉内/IWヲー.100S.HTn司I).A!曜包帯}
・JAVASIlX

DB Servet 

図8:DC阻』アーキテクチャ

3階層のモデルはクライアントエージェント、

知識エージェント、データベース検索と階層分類

されており、本稿で提案するDCMLは主として、

クライアントエージェントと知識エージェントに

実装を行う仕様である(図8)。

DC阻」の運用では、一般利用者(検索)と生産
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者(登録者)が、互いに DC阻 J プロセスサーバ

(知識ベース)にアクセスし、データの登録・閲

覧を行う(図9)。

……一一……
電車、品、-

図 9:DC阻 J運用イメージ

5.まとめと今後の眼題

本稿で提案した、DC阻」は日本各地に点在する

伝統工芸品のアーカイプ化に適したデータモデル

の構築と、工芸品の検索について感性検索を取り

入れた検索を行うデータモデルを提案した。今後

の課題としては、第3章において述べた抽象化の

手法についてさらに検討を行う必要があると考え

た。なぜなら、抽象化の過程において得られる木

構造についてその品質、つまり各々の工芸品が持

つ固有の性質(属性)が抽象化により、平滑化す

る可能性があることである。平滑化されることに

より、検索において必要な情報が失われユーザー

が意図する検索品質を維持することか灘しくなる

ことが懸念されることである。

また、本稿で提案した DGMLを用いた検索手

法の有効性を定量的に評価することが必要である

と考えられる。
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