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デジタルアーカイプをより効果的に活用するため，“デジタルアーカイプの利用体験のコンテンツ化"と

いうコンセプトを提案する.デジタルアーカイプを利用するという個人的体験を，他の利用者が参照で

きる形，つまりコンテンツに変換することで，利用者の体験を共有しあうことを可能にする.デジタル

アーカイプの利用時に，コンテンツ化された体験を同時に閲覧できるようにすることで，コンテンツに

対する興味や親近感がわいたり，内容を理解しやすくなるといった効果が期待できると考える.また，

このコンセプトを実現するための手法も提案する.特に本稿では 3次元コンテンツのウォークスルー

中に付けた注釈を自動的にWeblogと呼ばれる形式のWebページに変換する手法とその試作システムに

ついて議論する.
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To help people browse digital archives and get better understanding of them， we propose a concept for 
sharing our experience of digital archives as a content. Once our experience is converted into content， 
we can exploit it鎚 referenceor guide when browsing digital archives. First we discuss several possible 

ways to realize the concept and then we focus on one of our approaches. The approach is to convert 

annotations given by a user to 3D models into Weblog. The prototype system is also introduced. 

1 はじめに

歴史的建造物や美術工芸品，あるいは遺跡や遺物な

どの埋蔵文化財といった文化資産の記録や保存・修復

に生かすとともに，研究や学校・社会教育，地域振興

などに役立てるため，デジタルアーカイプを作成する

ことが盛んに行なわれている(たとえば[12]).従来の

デジタルアーカイプは，文化資産の写真や映像記録を

デジタル化してアーカイプするものが多かったが，最

近では，形や大きさのデータを 3次元形状モデルをデ

ジタルアーカイプに含めることが広く行なわれるよう

になってきた.これは，近年の3次元スキャナと呼ば

れる計測機器の性能の向上と価格の低下あるいはデジ

タル写真測量技術の進歩によって，対象物の形状の計

測，記録もデジタルで直接行なえるようになってきた

からである.

著者らもこれまでに国内外の遺跡を対象とした 3次

元計測を実施仏教会跡などの遺跡や遺物の3次元モ

デルの作成とデジタルアーカイプ化を進めてきている

[6，7].本稿で対象とするデジタルアーカイプは，この
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ような 3次元モデルを含むもの(これを 3次元デジタ

ルアーカイプと呼ぶ)を想定している.手にとって挑

めることができるような大きさのものだけでなく，現

実世界において歩きまわることが可能なもの，例えば

歴史的建造物や遺跡などの規模の3次元モデルを含む

デジタルアーカイプを念頭に以下の議論を進める.

前述のように，画像や映像だけでなく， 3次元モデ

ルも含むデジタルアーカイプが増加の一途をたどって

いることは，多数の国際会識が開催され，多くの事例

が発表されていることからもうかがし=知ることができ

る(例えばCIPA[3]やISPRS[4]が主催のもの).日本
でも数多くのデジタルアーカイプ推進団体が存在し，

セミナーなどの推進活動を行なっている.

しかし，たとえば圏内のデジタルアーカイプ推進状

況についてまとめたデジタルアーカイプ白書2004[14]
を見てもわかるように，デジタルアーカイプへの関心

は，もっぱらデジタルアーカイプをどのように作成す

るかという点に注がれており，どのように利用できる

のか，利用されているのかということについての議論

は少ない.

だが，デジタルアーカイプの作成には膨大な手間や

コストがかかる.そのコストに見合う利用価値がなけ

れば，いずれデジタルアーカイプの作成は下火にむかつ

てしまうだろう.そうならないために，デジタルアー

カイプの活用方法について，積極的な議論，システム

開発，事例研究が強く望まれているのである.

デジタルアーカイプの利用が，教育や研究あるいや

娯楽など様々な分野で期待されているにもかかわらず，

効果的な活用がされているという事例が少ないのには，

いくつかの理由が考えられる.1)そもそもデジタル

アーカイプの存在が知られていない，知る手段があま

りないという問題がある.また， 2)特に3次元デジタ

ルアーカイプの場合は， 3次元モデルをインターネッ

トを介して閲覧し，操作する環境が十分に整備されて

いないという問題もある.3)デジタルアーカイプのコ

ンテンツが，興味や関心の低い人や豊富な知識を持っ

ていない人には，面白味に欠け，誰かが説明を補うな

どしなければ理解が困難であるような場合もある.さ

らに， 4)既存のデジタルアーカイプは，複数人での利

用には向いておらず，閲覧者どうしが互いに触発しあ

い，知識を補い合いつつ楽しむといったことが難しい

という問題も抱えている.実際の博物館や美術館の場

合は，家族連れや友人どうし，あるいは学校の同じク

ラスの生徒といったグループで訪問でき，より知識の

豊富な人の助けを借りて，展示品の理解を深めること

ができたり，関心や感動を分かち合い，体験を共有す

ることができるのに対して，現状のデジタルアーカイ

プは，そのような利用環境が十分とは言いがたい.

このようなデジタルアーカイプの現状に対し，著者

らは，デジタルアーカイプをより効呆的に活用するた

め，“デジタルアーカイプの利用体験のコンテンツ化"

というコンセプトを提案する.デジタルアーカイプの

コンテンツを利用するという個人的体験を，他の利用

者が参照し，共有することが可能な形，つまりコンテ

ンツに変換することで，関心が低い利用者や専門知識

が少ない利用者でも，デジタルアーカイプのコンテン

ツに対する興味や親近感がわき，内容の理解が進み，

利用意欲がかきたてられる効果が期待できると考える.

また，このコンセプトを実現するための手法も提案

する.特に本稿では， 3次元コンテンツのウォークス

ルー中に付けた注釈を自動的にWeblogと呼ばれる形

式の Webページに変換する手法とその試作システム

について議論する.

2 デジタルアーカイブ利用体験のコ

ンテンツイヒ

2.1 体験のコンテンツ化とは

デジタルアーカイプは，基本的には，対象ごとに画

像や3次元モデル，テキストによる説明といった情報

が保存されているものである.博物館の展示や教育番

組のようなストーリ}を持ったものではなく，項目別

に説明が記述されている百科事典的性格が強い.した

がって，個々の対象物についての情報を得ることはで

きても，複数の対象をつなぐ関連などは専門知識のな

い者にはわかりにくい.また，一定の利用者を想定し

た記述あるい情報の詳細度とならざるを得ないため，

人によっては，説明が難しすぎたり，関心を持てなかっ

たりする場合もあるだろう.このようなときに，他の

人の体験，例えばどのような部分に関心を持って見た

のか，どのような操作をしたのか，といったことを知

ることができると，それに倣ってコンテンツとインタ

ラクションすることができる.あるいは，物知りな人

の解説を聞きながら博物館の展示を見学すると，より

興味がわき，理解が深まるように，詳しい人の利用体

験を参考にすれば，一人で閲覧するよりも，理解度が

増し，深い満足感が得られるだろう.

そのためにはデジタルアーカイプの利用体験を互い

に共有し合える形に変換する必要がある.ここでの“

デジタルアーカイプの利用体験"とは，デジタルアー
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図 1 コンテンツ化された体験とデジタ Jレアーカイプ

カイプのコンテンツとのインタラクションという行為

だけでなく，新しい情報や知識を得るという知的経験，

あるいは感動や満足感といった感情的経験も含むもの

として捉えたものである このような体験は，そのま

までは個人的なものに過ぎない 体験を単に記録する

だけでなく，他者が，関党参照したり，追体験できる

ような形に変換し記録することを“コンテンツ化"と

呼ぶことにする.

コンテンツへと還元された利用体験は，デジタルアー

カイプの閲覧時に同時に利用できるようにすることが

重要である.こうすることにより，利用者が一人で閲

覧していても，複数人のグループで閲覧しているとき

のような効果が期待できる たとえば， 一人ではよく

理解できないものが，誰かの体験を参考にすることで

よく理解できるようになる，注目すべきながよくわか

るようになる，といった効果である その他にも，閲

覧中に感じた感動，驚き，心地よさといった感情も，

人に伝える，人から受け取ることで，利用者の体験を

より豊かにできるのではないかと考える

またデジタルアーカイプ自体も，“利用体験"という

コンテンツとともに閲rtされるようになることで，よ
り豊かなものへと進化することができる.図lは，デ

ジタ Jレアーカイプとコンテンツ化された利用者の体験

との関係を示す概念図である.デジタ Jレアーカイプに

含まれるコンテンツ自体は変化しなくても，利用者の

利用体験が蓄積されていくことで，コンテンツの見方，

体験の仕方を変化させることができる.つまり，利用

者はデジタルアーカイプを利用するだけでなく，それ

に付加価値をつけ，新たなデジタ lレアーカイプを共同

で生み出していくという役割も来たすことになる

2.2 コンテンツイヒのバリエーション

前述のように，デジタルアーカイプのコンテンツを

利用するときの体験の内容は様々であり，それぞれに

応じたコンテンツ化の手法があると考えている.

まず，言詩的であるか，非言語的であるかという視

点に立った手法の検討が可能である.“言語的なコン

テンツ化"とは，たとえばコンテンツとのインタラク

ション中に生じた疑問や感想なとを，文章を主体とし

て記録することである.それに対して，“非言語的なコ

ンテンツ化"とは，たとえばウォークスルーが可能な

遺跡の3次元仮想空間内で，あたかも観光地で写真を

搬るように，気に入ったシーンのスナァプショッ トを

次々と搬影し，画像が主体の記録をすることである

著者らは，前者については 3次元モデルに付与し

た注釈を自動的に Weblog形式のコンテンアに変換す

る手法を，後者については，アルバムのようにまとめ

る手法の検討を行なっている 本稿では，庄釈の自動

Weblog化手法について取り上げ，次節以降で議論す

ることとする.

次に，何を中心に体験をまとめるかという視点での

手法の検討も可能である.つまり，デジタJレアーカイ

プのコンテンツを中心に体験をまとめるのか，利用者

を中心に体耳主をまとめるのかということである.コン

テン 1を中心にした場合は，コンテンツを介して，利

用者 (の体験)どうしが結びつけられる 利用者を中

心にした場合は，たとえばアルバムのようなまとめか

たがある.利用者という個人を通して，様々なデジタ

Jレアーカイプコンテンツが結びつけられる

3 3次元コンテンツへの注釈づけか

らの自動Weblog作成

3.1 提案手法

2.2節で述べたように，デジタ jレアーカイプの利用体

験のうち，コンテンツに付与した意見やメモといった

注釈を主としたコンテンツ化は，Weblogと呼ばれる形

式の Webページに変換することで実現する Weblog 

は，様々な物事に対する個人の意見や感想を“記録"し，

不特定多数の人々とった有"することを容易に実現で

きるため，デジタルアーカイプの利用体験の“記録と

共有"に適したメディアと考える.

本手法の基本的なアイデアは，デジタ Jレアーカイプの

3次元モデルをウォークスルー しているときに，位置依

存型の注釈づけを行なうと，¥へleblog形式の 'vVebペー

ジが自動生成されるというものである 一般のWeblog

がWebコンテンツを参照するのに対し，本手法では

デジタルアーカイプの3次元モデルの特定領域を参H世
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できるようにすることを目指している.

利用者がウォークスルー中に， 3次元シーン中の興味

のある部分を指定し，注釈を書き込むと，指定された

部分のスナップショット，注釈，対象の3次元位置情報

および視点の3次元位置情報などを含むWeblogエン

トリと RSS(RDF Site Summary[1]，もしくは llich

Site Summary[9]} と呼ばれるサマリーをシステムが

自動生成する.

自動作成された Weblogは， 3次元コンテンツを閲

覧するときに同時に参照できる.基本的な参照形態と

しては，ウォークスルー中に注釈がつけられた場所の

近くにきたときには，注釈がつけられていることを，

元のコンテンツの閲覧を妨げないような視覚的な表現

で示しておき，利用者の指示があれば注釈を表示する

という方法が考えられる.また，著者らは傍観者メタ

ファによる Weblog情報の“視聴"方法の提案も行なっ

ている [13].これは，キャラクタが3次元コンテンツ

の前で，コンテンツに関する Blog記事の内容を対話

形式で表現し，利用者がその内容に興味を持てば，話

に割り込んでキャラクタからコンテンツに関する情報

を得られるというものである.

このように，コンテンツ利用時に付与される注釈を

Weblog化し，コンテンツ閲覧時に同時に利用できる

ようにすることで，コンテンツの閲覧を助け，よりわ

かりやすく，楽しい閲覧が実現できると考える.

また，本手法は，コンテンツの位置情報に基づいて

Weblog記事を関連づけるものであるが，複数のW←
blogの書き手を関連づけるものと見ることもできる.

つまりコンテンツを介したデジタルアーカイプの利用

者どうしのコミュニケーションの実現を図り，それを

促進する仕組みでもある.著者の一人がかつて新しい

博物館のコンセプトとして提案した Meta-Museumで

は，モノを介した学芸員と見学者の双方向のコミュニ

ケーションの実現と促進を目指していた.本手法はこ

のコミュニケーションを，明瞭なまとまりに欠け，互

いの存在に気づきにくいデジタルアーカイプの利用者

どうし(ここには学芸員も含まれる)のコミュニケー

ションへと拡張するものである.

3.2 Weblog化の利点

Weblogと呼ばれるコンテンツの厳密な定義は難し

い[11]が，本稿では以下の特徴を有するものをWeblog

と考える.

• Weblog記事の書き手 (blogger)の考えや主張が，

投稿日付と共に記録されたもの.

・各Weblogサイトの記事の書き手 (blogger)が，

基本的には l人であり，各Weblogサイトのアイ

デンテイテイがその bloggerに基づいて特定でき

るもの.

• RSSによりサイトの要約を公開しているもの.

・他のユ}ザ(サイトを訪れたユーザ)が，コメン

トを残せる機能や， トラックパック機能等，他の

ユーザとの繋がりを支援する機能を有するもの.

換言すれば，はてなダイアリ [5]，ココログ [2]

等のホステイングサービスに基づいたサイトや，

MovableType[10]などのWeblogサイト構築ツールに

基づいて構築される Webサイトにて生成されるコン

テンツであるといえる.

デジタルアーカイプの注釈を Weblog化する利点を

以下に示す.

• Web上での公闘が容易であり，デジタルアーカイ

プの利用促進に貢献できる.

・他のユーザの注釈に対して補足情報を付加するこ

とが容易である.

・関連情報する Weblog記事(例えば，注釈付けの

対象が同ーのもの等)をまとめて閲覧できるよう

な機能を付加させることが可能である.

・一般のWeblogからの参加が容易であるため，提

案システムへの参加に対する精神的負担を軽くす

ることができる.

以上より，デジタルアーカイプへの注釈を Weblog化

することの意義は大きいと考えている.

3.3 試作システム

提案手法のコンセプトを示すため，試作システムを

作成した.コンテンツの閲覧およびコンテンツへの注

釈づけ機能の実装には Flash，注釈の Weblog化には

MovableTypeを用いた.なお試作システムでは，注釈

づけ対象のコンテンツは3次元モデルではなく， 3次

元モデルのスナップショットとした.あらかじめ遺跡や

寺院建築の 3次元モデルをウォークスルー(フライス

ルー)しながら複数のスナップショットをとっておき，

それらを連続的に見せることで，あたかも 3次元空間

をウォークスルーしているかのように感じられるよう

に工夫した.

試作システムでの注釈の自動Weblog化の手順を示

す.
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1利用者がログインすると，3次元モデルのスナァ

プショァトが提示される (図2) スナップシヨッ ト

の下部の矢印部分(図2の(1)の部分)をクリアク

すると，別の視点からの 3次元モデルのスナ γプ

ンヨ Yトを，スライドショーのようにして次々と

見ることができる.

2 このスナ ップショッ トには， 往年Rづけが可能な音11

分が薄いピンク色の矩形領域で示されている(図

2の(2)の部分)。スナップショットによっては，注

釈づけ可能な部分が複数存在する場合がある.

3. A釈づけをするときは，ピンク色の領減をクリッ
クするするとその部分のクローズア γプのスナッ

プショット(以下シーンと呼ぶ)が表示される(~

3). 

4 ンーン中の関心のある部分をマウスのドラッグ繰

作で指定する(図3のB)と，注釈を入力するため

のウインドウがポッ プアップする(図 3)

5 注釈を入力し，保存すると，自動的にその利用者

のWeblog吋イ トが更新される(医14) 図中，A

とBが，図3のAとBに対応している

6 すでに注釈づけられたところは，シーン中で，i車

青色の矩7f~領Iまで示される(図 3 の A と B).

本システムは，次のような特徴を持つ

-スナァプショッ トの表示のときに，注釈がすでに

付与されている場合には，注釈づけ可能なシーン

のまE形表示のすぐそばに，人の形を したアイコン

を表示した(図2の(2)).これによって，そのシー

ンに興味を持ち，注釈をつけた他の利用者がいる

こと，またその人数がどのくらいであるかという

ことを直感的に知ることができる

・利用者の Weblogサイトに，利用者がつけた注釈

だけでなく，ガイドによる注釈も同時に含めるよ

うに した.これはコンテンツに対する知識が乏し

い利用者の場合，興味を持った対象についての詳

しい情報を容易に得ることができれば，その体験

をより32かにできると考えたからである.なおガ

イドの注釈は事前にコンテンツに付有しておいた.

利用者が選択した領域と，ガイドが注釈を与えた

領域とに重なる部分がある場合は，ガイドの注釈

も同時に Weblog化した 図4の例では，C， D 

の音11分がガイドがあらかじめ付与していた注釈を

自動で ¥'Vcblog化したものである。

図 2:試作システムの疑似3次元ウォークス Jレ一回iliiii
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3.4 課題

提案手法の実現には，様々な課題の解決が必要であ

る.現在は， 2次元のコンテンツを対象とした試作シ

ステムの作成を行なった段階であり，次に3次元モデ

ルを対象としたシステムの構築を行なう必要がある.

しかし， 2次元の画像から 3次元モデルへの対象の変

更は，単純な拡張では済まない点が多い.

まずは3次元モデルの基本的な操作環境を構築する

必要がある.デジタルアーカイプとして記録，保存す

るのに十分な詳細度の3次元モデルは，データ容量が

大きくなり，一般的なパソコンでは対話的操作も困難

である.また複数のモデルを比較したり，任意のとこ

ろでスライスしてみたりといったことは簡単にはでき

ない [8].

3次元コンテンツへの注釈づけのユーザインタフェー

スの開発も必要である.利用者が簡単に任意の部分を

指定できねばならない.このとき，指定された部分の

位置情報はもちろん，視点位置の情報も記録し，管理

する必要がある.これらの位置情報以外にも互いに参

照しあうために必要なメタデータが何か，また記述方

式をどうするのかなども検討の必要がある.

注釈の見せ方も工夫が必要である.大量の Weblog

をすべて表示するとコンテンツの閲覧に支障を来たす.

また3次元コンテンツの場合，注釈づけをしたときの

視点位置の情報も重要な意味を持つ.たとえば，ある

視点から見た場合にのみ観察できるような特徴につい

て注釈が付けられているとき，その視点の近くに利用

者がいるときにだけ， Weblog化された注釈が見える

ようにすべきなか否かは，注釈の内容や作成者の意図

に依存するだろう.

Weblogをどのように管理するかという点も，利用者

の使い勝手をよくするために重要である.コンテンツを

利用するときには，そのコンテンツに関連するWeblog

を同時に閲覧できれば便利である.しかし，利用者が

複数のデジタルアーカイプを利用したときには，利用

者から見ればその利用体験はコンテンツごと(デジタ

ルアーカイプごと)ではなく，自分の体験としてまと

まっているほうが便利と思われる.

4 おわりに

本稿では，デジタルアーカイプの利用を促進し，利用

者の満足度も高めるための方法として，デジタルアー

カイプの利用体験をコンテンツ化し，それをコンテン

ツ閲覧時に利用するというコンセプトの提案を行なっ

た.また，このコンセプトの実現のー案として， 3次

元モデルへの言語による注釈を自動的にWeblog化し，

公開する方法を提案し，試作システムを紹介した.今

後は， 3次元コンテンツへの注釈づけを実現し，本手

法の有効性を確認したいと考えている.そして，今後

益々増えると予想される詳細な 3次元コンテンツを，

より自由に，より楽しく利用できる環境を実現し，人々

の文化活動を豊かにすることに貢献していきたい.
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