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デジタル伝統工芸システムのプレゼンテーション方法の検討
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近年、産業討詩造の近代化の影で伝統工芸は自動化による効率化が必ずしも発達しておらず、地域産業とし

ての伝統工芸を活性化するために積極的な啓蒙活動や継承者の育成とともに生産の効率イじが必要とされて

いる。本稿では、伝統工芸や地域産業の活性化を目指し、利用者が高速ネットワークを利用して、!樹生に

基づいた建具データベースの検索が行え、建具が本来兼ね備えた機能美を損なうことなく利用者に伝える

ことができ、建築物の室内空間の設計を可能とする3次元プレゼンテーションシステムを提案する。イン

ターネット上に分音対名納される多数の3次元建具データを用いて利用者の感性を反映した3次元プレゼン

テーション空間の構築を実現するために、プレゼンテーション空間のオブジェクトモデル他と樹生を表現

するための知識のモデル化について検討した。
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1.はじめに

古来より日本各地には日本の文化や生活に密接

に関わって建具、着物、漆器等のような伝統工芸

が発達して来た。しかしながら、近年では伝統工

芸は日本人の生活様式の欧米化により若者の興味

から外れつつある。さらには少子fじゃ地方の過疎

化に伴って各地で伝統工芸の継承者が減少しつつ

ある。このような背景から日制虫自の文化を担っ

てきた伝統工芸を後世に継承するために積樹句な

啓蒙活動や継承者の育成とともに生産の効率化が

必要とされている。一方において一部の伝統工芸

や地場産業では生産支援のための CADシステ

ムの導入や、膨大な工芸品データの管理のため、

データベースイむを行い、これらのデータをWorld

Wide Web何川市)で公開することが可能となっ

た。例えば日本の住宅において欠かせない障子、

襖等の建具のデザインや生産のために CADの

導入、過去に生産された膨大な数の3次元建具デ

ータのデータベース化やWorldWide Web環境

の整備が進んでいる。(1]このような場合、伝統

工芸品が本来兼ね備えた機能美を損なう事なく利

用者に伝えるためには建具の持つ機能性のみなら
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ずデザイン質感による印象の違いを損なうことな

く表現できる必要がある。しかしながら、このよ

うな伝統工芸品の持つ印象の違いは動画像・静止

画像・テキスト等によって構成される2次元のハ

イパーメディアによる表現では必ずしも十分とは

言えない。また、利用者か望む伝統工芸品データ

をデータベースから検索するための寸鮒な方法

としては、キーワード検索が考えられるが、この

方法では必ずしも利用者が意図した伝統工芸品デ

ータを得られない場合が多い。なぜなら、データ

ベースに登録された伝統工芸品データに対するキ

ーワードは専門的な用語によるキーワードである

場合が多いとともに特定の人物の主観に基づいた

キーワードが割り付けられている場合が多いため

である。また、登録された伝統工芸品データが膨

大な件数の場合、その中から利用者が真に意図し

た伝統工芸品データを絞り込んで検索することが

困葉監であるという問題点もある。これに対い筆

者らは人間の持つ感性とデザイン画の持つ色彩や

矧犬パターンとの関連1・生を分析し、先手容詞による

感↑信吉により画像の検索が可能な感性検索法を導

入した繊維画像データベースシステムを精築し、

その有効性を示してきた[2]0本検索法により利

用者が「シック」や「クール」といった!樹白書を

用いてデザイン画像を検索することが可能となっ

た。そこで本稿では倣充工芸品として建具を例に

とり、各地で電子他、データベースイじされた建具

データを用いて消費者や生産者の樹・生に基づいて

建築物の室内空間の設計を可能とし、建具の持つ

機能美を損なうことなく表現できるデジタル伝統

工芸システムを提案し、そのシステム上に建具デ

ータと建築物を表現する空間オブジェクトのモデ

ル化と感性を反映したプレゼンテーション空間を

構築するための知識のモデル化について検討を行

った。

2.デジタル伝統工芸システム

本稿で提案するデジタル伝統工芸システムと

は図 lに示すようにインテリアや建具等の生産者、

旅館・ホテル・住宅等の建築を予定している消費
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者らが伝統工芸を反映した建築物の室内外の設計

や臨場感あふれる3次元プレゼンテーシヨンを受

けることができるシステムである。

本システムは各地の各種の建具等の3次元デー

タを格納した複数のデータベースサーパ、利用者

端末としての複数のwsやPCを高速ネットワー
クに相互接続された環境を想定しており、利用者

端末を通して次の機能を提供する。

3次元プレゼンテーション

・利用者の感性を反映したデザイン支援機能

.消費者と生産者の設計対象に対する感性の

違いを考慮した協調デザイン支援機能

図 1:デジタル伝統工芸システム

伝統工芸では機能美や感性といった繊細な表現

が重要視されることから利用者にとって「おちつ

いた」や「浪漫な」等の感性を反映して障子・襖・

格子戸!床の間等の多様な建具を含んだ複数の3

次元オブジェクトによってプレゼンテーション空

間が構成される。利用者はプレゼンテーション空

間の自由なウォークスルーが可能であり、様々な

視点から空間に配置された障子や襖等の建具を眺

めたり、開閉操作をすることができる。さらには

視点や照明による建具の印象の違いの表現も可能

である。これにより建具の持つ機能美を損なう事

なくインタラクテイブにプレゼンテーションを利

用者に提供することが可能となる。

3.システムアーキテクチヤ

本システムで提供する機能を努見するためにシ



ステムアーキテクチャは図 2に示すように Client

S凶 on(cs)、KnowledgeAgent (KA)、刷timedia

Da帥蹴(~のB) により構成される。
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図 2:システムアーキテクチャ

Client S回，tionはユーザの利用するコンビュータ

であり、ここではユーザインターフェースを提供

する WWW Brow.町と利用者の感性を反映した

空間構築要求を発行する ClientAgent (CA)によ

り構成される。

KAは利用者の要求に基づいて、分散する h⑪ B

への適切なクエリの発行と、検索された3次元オ

ブジェクトから利用者の要求に相応、しいプレゼ、ン

テーション空間の構築を行う。プレゼンテーショ

ン空間は複数の利用者によって協調して利用され

ることも可能である。このため、 KA内に

Presentation Space (PS)が準備されている。 PS，こ

は利用者の要求に従って KAによりプレゼンテー

ション空間の構築が行われる。複数の利用者によ

り協調作業が行われる場合はトークン方式の排他

府胸が行われ、 トークン保有の利用者のみ書込み

操作 (Wri旬句eration)が可能となり、それ以外

の利用者へはプレゼンテーシヨン空間の提供

(Read句eration)のみが行われる。

KAは感性を反映したオフ命ジェクトの検索とプ

レゼンテーション空間の構築を実行し、感性の違

いを吸収するために協調する。利用者が「おちつ

いた」空間を要求した場合には ClientAgentによ

り「おちついた」に相当する空間オブジェクトの

構築要求がKAに発行される。 KAはプレゼンテ

ーション空間の構築要求を受信すると感性を反映

したプレゼンテーション空間を構築するための知

識、感性とオブジェクトとの関連性の知識を用い

てMDBを検索するためのクエリに変換し、分散

する h⑪Bからプレゼンテーション空間を構成す

るオブジェクトを検索する。さらに知識エージェ

ントは検索したオブジェクトを用いて PSにプレ

ゼンテーション空間を実体化する。 PSに実体化

されたプレゼンテーション空間は、 CA、www
Browserを通じてに提供される。利用者は CAを

通じて他のユーザが実体化したプレゼンテーショ

ン空間内のウォークスルーやプレゼンテーション

空間を構成するオブジェクトの入れ替えをするこ

も可能である。
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図 3:CAとKAのモジュール構成

CAとKAのモジュール構成を図 3に示す。CA

は、利用者からの検索要求の受付や仮想空間の提

供を行う UserIn回face、仮想空間の生成とその

印刷を行う PersonalSpa切陥nager(pS問、個々の

利用者の感性を反映した検索要求であるユーザク

エリを生成し、 KAに対するユーザクエリの発行

と CAにおける検索結果の管理を行う Object

Manager(O附により構成される。 KAは、 CAか

らの感性語によるユーザクエリを建具の特徴を示

すエージェントクエリヘ変換し、管理下にある

DBSへ検索要求を発行することにより建具の 3

次元データを取得する。利用者の感性に相応しい

建具の 3次元データを取得するために、 KAは、

感f甥喜及ひ建具の特徴との関連性を知識として格

-81-



納した知識ベースと知識ベースに基づいてユーザ

クエリからエージェントクエリヘ変換を行うLink

Manage~ι附とネットワーク上に分散する複数の

DBSヘ検索要求を発行し、 CAから利用可能とす

るために各 DBSから得られた検索結果を統合し

て実体イじする O蜘 tM制 ger(O附により構成さ

れる。

4.プレゼンテーション空間

プレゼンテーション空間

「間 側7芸品 晶
i -ー「 圃圃圃・
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図 4:プレゼンテーション空間モデル

一般的にプレゼンテーション空間を構成するオブ

ジェクトはその特徴や機能によりモデル化できる。

本システムにより提供されるプレゼンテーション

空間は図 4に示すように空間オブジェクト、伝統

工芸品オブジェクト、景観オブジェクトにより構

成される。空間オブジェクトとは、建築物や部屋

を構成する部品であり、壁や床、廊下、柱等のオ

フ.ジェクトと 3次元空間上でこれらを表現する空

間モデルにより構成される。さらにこの空間モデ

ルは建築物と部屋のモデルによって構成さ才L 空

間レイアウトに従って建築物のモデルに部屋のモ

デルが配置される。景観オブジェクトとは、室内

空間の外の景観を表現する部品であり、 3D空間

上で景観として利用される静止画又は動画像の表

示と変更を行う機能を有する。伝統工芸品オブジ

ェクトとは室内空間に配置される建具、家主ミ、漆

器等の伝統工芸品を表現するためのオブジェクト

である。室内外を表現するプレゼンテーション空

間には建具が必要不可欠なものであることから、

特に我々は建具オブジェクトについて詳細に検討
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した。建具オブジェクトは、室内空間内に配置さ

れる異なる開閉機能を持った建具の集合であり、

建具のデザインや材質等の特徴とその開閉機能に

よって分類される。このようにしてモデル化され

たプレゼンテーション空間はKAによってPS上

に実体イじされ、 WWWBrowser、CAを通じて利

用者へ提供される。

5，プレゼンテーション空間とオプ‘ジ・ェクト

の感性への影響

利用者 寝現方法

立場:腸入者、属施省、金庫智
也伶

性.J
地篇陰

文化健

プレゼンテーション盟問:t.2M念体の鍵覚的特徴
1JMオブジェクトと..5&オブジェクト@組合it
建具オブジエクト:瞳具@観覚的特徴

プレゼンテーション空間

図 5:感性に影響する要素

感性に基づいてプレゼンテーシヨン空間を構築

するためには、人聞の持つ!惑性とプレゼンテーシ

ヨン空間やオブジェクトとの関連性を明確にする

必要がある。そのため、本システムにおいて感性

に影響すると考えられる要素について衡すした。

図 5に示すように本システムにおいて感性に影

響する要素は表現方法、利用者、プレゼンテーシ

ヨン空間の3つに大きく分類できる。感性に影響

する表現方法の要素としては視覚の劇笠を表現す

るための感性語が挙げられる。我々はデザイン対

象に応じて適切な感性語を選択する必要があると

考え、本システムでは特に建具の特徴を表現する

ための感f封否に絞り込むことにした。また、感性

に影響する利用者の要素としては購入者、販売者、

生産者の立場の違いが挙げられ、さらには世代、

性別、地域性、文化性による違いが挙げられる。

そして、樹笠に影響するプレゼンテーション空間

の要素としてはプレゼンテーション空間ミ空間オ

ブジェクトと建具オブジェクトの組合せ、建具オ

ブジェクトが挙げられる。特に空間オブジェクト、



建具オブジェクトの感性への影響としては色私

パターン、界5状、材質等の視覚的特徴の違いによ

る印象の違いが考えられる。一方、空間オブジェ

クトと建具オブジェクトの組合せによる感性への

影響としてはプレゼンテーション空間内に配置す

る建具オブジェクトの違いにより生じるプレゼン

テーシヨン空間への印象の違いが考えられる。こ

のような感性に影響を与える要素についての関連

性をKA内に知識として格納することで個人の感

性を反映した建具オブジェクトの検索やプレゼン

テーシヨン空間の構築の実現が可能となる。

6.感性を反映したプレゼンテーション空間

の構築

図 6:感性を反映したプレゼンテーション空

間の構築

利用者の感性を反映してプレゼンテーション空

間を構築する例を図 6に示す。利用者が感性語“お

ちついた"プレゼンテーション空間を要求した場

合には感性語“おちついた"とともに立場、世代、

性別、地域性、文化性を示すその利用者の情報が

UserQuel)'としてCAからKAに送信される。KA

では利用者の情報により感性を反映したプレゼン

テーシヨン空間を構築するための知識が選択され

る。この選択された知識から感性語“おちついた"

とプレゼンテーション空間の関連性を用いて空間

オプジ、エクトと空間レイアウトの選択が行われる。

さらに選択されたレイアウトに基づいて建具オブ

ジェクトと景観オブジェクトの検索が行われる。
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これらのオブジェクトの検索には感性語“おちつ

いた"と色私パターン、材質との関連性の知識

を用いて感性検索法[2]により検索が行われる。

検索された結果はKAに集められ、 KAにより空

間オブジェクトに建具オブジェクトと景観オブジ

ェクトが配置さtlへその利用者にとって"“おち

ついた"プレゼンテーション空間が構築される。

このようにしてプレゼンテーシヨン空間が構築さ

れた後に利用者はCAを通してプレゼンテーショ

ン空間内を自由にウォークスルーすることが可能

となる。

7.感性検索法
悦覚的怜徴:人間が認蹴可自危な特徴

物理的特徴畳:電子的に処理可飽な容観的な特徴置

イル ;;I79~クb

|おちつ時|同べ寸

BE聖護zタプ MdIiD圃量.
~植田

;;179%ク品

図 7:感性検索法

感性検索法を実現するために本システムでは図

7に示すように KAは感性とプレゼンテーション

空間やこれを構成するオブジェクトとの関連性を

格納した知識ベースを利用する。知識ベースには

感性語とパターン耳獄、密度、材質等の視魔的特

徴との関連性と視覚的特徴とコンビュータによる

処理を可能とする客観重である物理的特徴量との

関連性が格納される。さらに障子のようじオブジ

ェクトそのものが!惑性に影響する場合に対応する

ために感性を表現するための知識ベースには感性

語とオブジェクトとの関連性も格納される。利用

者が「おちついた」空間を要求した場合には知識

ベースを利用して「おちついた」から「おちつい

た」に相当する物理的特徴畳に変換され、 h⑪ B

から空間を構成するオブジェクトが検索される。

検索されたオブジェクトは空間レイアウトに従つ



て配置さ才1へプレゼンテーション空間として実体

化さ才~ CAを通して利用者に提供される。

8.感性の知識モデル

個人
に対する知協

グループに
対する知11

一般的な知11

図 8・感性の知識モデル

本システムでは利用者の感性を反映した空間の

構築の実現するために知識を階層的に扱うことに

した。本システムで用いられる知識は図 8に示す

ように個人に対する知識、グループに対する知識、

ー骨量的な知識に階層的に構成される。 利用者に

対する知識とは利用者の感性を表現するための知

識であり、感性ベクトル[2]のような利用者個人

の感性を表現するためのパラメータによって構成

される。グループに対する知識とは世代、地域性、

立場といったグループに特イじした感性を表現する

ための知識であり、感性語および利用者の感性を

表現するためのパラメータと視覚的特徴との関連

性によって構成されるo このグループに対する知

識は世代、地域性、立場といった利用者の情報に

従って選択的に利用される。このグループに対す

る知識は利用頻度に従って動的に生成されるo新

たなグループに対する知識の生成時には一般的な

感性の知識を継承して新たな知識が生成される。

一般的な知識とは一般的な人物の感性を表現する

ための知識であり、感性語と視覚的特徴との関連

性および感性語とオフ蜘ジェクトとの関連性により

構成される。この一般的な感性の知識の初期値は

統言十学的なパラメータによって設定されるo

これらの知識は利用者のd情報と感性に従って選
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択し、組み合わせて利用さ才1へ学習される。この

ような階層化した知識による感性の学習、選択と

組合せによる知識の利用により販売者と生産者の

ような立場、出謝生や世代等の違いによる影響を

受ける利用者個人の感性を表現することが可能と

なる。

9.まとめ及び今後の課題

本稿では、利用者か高速ネットワークを利用して、

感性に基づいた建具データベースの検索が行え、

建具が本来兼ね備えた機能美を損なうことなく利

用者に伝えることができ、建築物の内外装の設計

を可能とする3次元プレゼンテーションシステム

を提案し、プレゼンテーション空間のモデル化と

個人の感性を反映した空間構築を実現するための

知識のモデルイじについて述べた。現在、感性に影

響を与える要素に基づいて知識を構築するために

アンケートの実施中である。今後はアンケートの

分析とこの結果に従った知識ベースを構築すると

ともにこの知識を活かした分散データベースの検

索方法や消費者と生産者の感性の遣いを考慮した

協調作業の実現方法について検討していく予定で

ある。

調括字

本研究の一部は通商産業省資源エネルギー庁平成

1 2年度電源地域産業育成支援補助事業の補助を

受けて行った。
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