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1 はじめに
近年,バーチャルリアリティ(VR)の分野では高い没

入感を得るために専用グラフィックスエンジンを用い
たシステムが構築されてきた.しかし,これらのハード
ウェアには高価であったり, 構築が容易でないといっ
た問題がある.
一方で,ブロードバンドの普及による高精細映像の

配信や,高性能ビデオカードを用い,容易に複数ディス
プレイ環境を構築することが可能になっている.[1]
また,筆者らは過去に日本の伝統工芸品を例とした

バーチャル伝統工芸システムを構築しており [2],ネッ
トワーク上における協調型伝統工芸システムの構築を
行ってきた.
これらの背景を受け,本研究ではタイルドディスプ

レイを用いた伝統工芸システムの提案・構築を行う.
本システムでは専用のハードウェアを利用せず,出力
装置として複数ディスプレイを用いた 3次元伝統工芸
システムを構築し高速ネットワークを利用して複数人
での協調作業環境を実現させる.

2 伝統工芸システム
筆者らが行った研究に,バーチャル空間構築と感性

情報処理というものがある.室内空間内における伝統
工芸プレゼンテーションシステムとして,図 1に示す
ような「ユーザにインターフェースを提供するクライ
アントエージェント」,「感性処理を行う知識エージェ
ント」,「分散マルチメディアデータベース」から成る
三階層アーキテクチャのプレゼンテーションシステム
を提案し,構築を行った.
従来の研究では,VRML2.0+JAVAによるインター

フェースの提供をしたPC版と,OpenGL+CAVEシス
テムを利用した CAVE版のシステムがある.

2.1 PC版
PC版は Internetを介したWebベースのシステム

となっており,感性検索による建具検索や空間検索,開
閉音,環境音の追加による現実感の向上といったこと
が実現されている.
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図 1: 三層アーキテクチャ

図 2: PC版伝統工芸システム

2.2 CAVE版
CAVE版はリアリティを向上させるために CAVE

システムを導入し,高い没入感を伴った現実感のある
システムを構築している.また,部屋空間,庭空間の追
加による更なるプレゼンテーション空間の拡張が実現
されている.

図 3: CAVE版伝統工芸システム

3 タイルドディスプレイ版システム
本研究のシステム構成は図 3で示すようにサーバ・

クライアント型のシステムになっており,クライアン
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図 4: システム構成図

トで動作するアプリケーションのピクセルデータをレ
ンダリングクラスタに向けてストリーム形式で送信す
る.クライアント-クラスタ間ではデータの送信の有無,
状態変化等をメッセージングにより制御し,メッセー
ジサーバがそのメッセージングの管理を行う.マルチ
メディアDBには伝統工芸オブジェクトのデータが格
納されており,アプリケーションとなる伝統工芸プレ
ゼンテーションシステムでオブジェクトの利用があっ
た際はマルチメディア DBへのアクセスが発生する.

4 アーキテクチャ

図 5: アーキテクチャ

本システムのアーキテクチャを図 2に示す.Linuxオ
ペレーティングシステム上で動作し,入力装置として
マウスやキーボード,出力装置としてタイルドディス
プレイを想定している.また各レイヤーの機能は下記
のようになる.

• Render
ディスプレイへの描画

• Contents
3Dオブジェクトの管理

• Interaction
ユーザ,オブジェクトのセッション管理

• Network
ネットワークソケットの提供

5 タイルドディスプレイ
これまで高い没入感を得るために CAVEのような

大型ディスプレイを利用したシステムが多数提案され
てきた [2].しかし,このような大型ディスプレイはコ
ストがかかる,システム構築が容易でないといった問
題点があった.
そこで本研究では出力装置としてタイルドディスプレ

図 6: タイルドディスプレイ

イを用いる.これは一般的なLCD,DLP等のディスプレ
イを複数配置し,仮想的に高解像度ディスプレイ環境を
実現するもので,プロトタイプシステムでは 1600x1200
の解像度の LCDを利用し, 3200x2400,4800x3600と
いった高解像度での映像出力を実現させる.各タイル
にはレンダリングを行うための計算機を用意し,クラ
イアントから受け取ったピクセルデータを各タイルに
対応した計算機がレンダリング処理を行う.
これにより大型ディスプレイのような専用のハード

ウェア用いずに安価に臨場感を得ることが可能になり,
より現実に近いサイズで仮想空間の利用ができる.

6 まとめ
本研究ではタイルドディスプレイ手法を用いた伝統

工芸プレゼンテーションシステムを提案した.これは
専用のグラフィックスハードウェアを用いず,安価な
ディスプレイを複数台利用することで容易に高解像度
環境を実現し,その高解像度環境において伝統工芸プ
レゼンテーションシステムを動作させる.これにより,
高精細な伝統工芸品オブジェクトの表現が容易にでき
ることが期待される.
今後はプロトタイプシステムの構築を行い,描画を

行うタイル数の変化させた場合のフレームレートの変
化,CAVEシステムを利用した場合とタイルドディスを
利用した場合の没入感,臨場感の違いを評価していく.
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