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感性を考慮したデジタル伝統工芸プレゼンテーションシステム
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?岩手県立大学ソフトウェア情報学部

土石川県田鶴浜町教育委員会

本稿では、伝統工芸や地場産業の活性化の一環として障子や襖等の建具産業を例にとり、利用者がh旬~met

を利用して、感性に基づいた建具データベースの検索利子え、建築物の内州議を議室↑することを可能とす

る臨場感のある 3次元プレゼンテーションシステムを提案する。多数の建具データがインターネット上に

分散格納されるデータベースから利用者の意図したデータを検索するために感性を考慮した検索方法と、

この検索結果に基づいて臨場感のある 3次元プレゼンテーション空間を構築するために VRML技術を用

いることにより本システムの実現化を行った。
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1.はじめに

日本の各地には古来から建具、縦佐、漆器等の

ような伝統工芸が培われてきており、日本人の生

活にとって重要な役割を果たしてきた。しかしな

がら、日本人の生活様式の欧米化や地方の過疎化

に伴い、各地の伝統工芸は今、若者の興味から外

れ継承者カ郊足しつつある。このような背景から、

日本各地の伝統工芸、地場産業は産業倒巴隼、効

率的な生産や伝統工芸の後生への継承のために、

近代化や電引とが進み、生産支援のための CAD

システムの導入や、膨大な生産データの管理のた

めにデータベース化を行い、そしてこれらの製品

を様々な形で恥ddWide恥 ib(WWW)で公開
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することカ多くなってきた。

このような---J例として、石川県の田鶴浜町では

古来から日本の和室の設計において欠かせない重

要な構成要素である障子や襖等の建具のデザイン

や生産を地場産業としており、近年では建具の製

品化にはCADによる支援、これまで生産された

膨大な数の建具の3次元データによりデータベー

ス化、そして WorldWule恥b環境の整備を進

めており、次にこれらのデータベースに登録され

たデータのwww上への公開を推進している問。

しかしながら、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と、

3次元CGと動画像・静止画像との組み合わせに



よって務隠れる建具とでは、建財沫来兼ね備

えたこれら伝瀬江芸の持ち味を利用者へ伝えるこ

とは非常に困難である場合が多い。なぜなら、建

具への印象は利用者からの向き、光や影の照明具

合、和室空間や他の建具の配置、聞いているか閉

じているかにより大きく異なるためである。

また、利用者か望んでいる建具データをデータ

ベースから検索する一般的な方法としては、キー

ワードによる検索方法が考えられるが、この方法

では必ずしも利用者が意図した建具データを得る

ことできない場合が多い。なぜなら、データベー

スに登録された建具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ったり、デー

タベースに登録した人物の主観に基づいたキーワ

ードである場合が多いためである。また、検索さ

れた建具データの件数か移大であるため、その中

から利用者が真に意図した建具データを必ずしも

検索できないという問抵点もある。

これに対し、筆者らは人間の持つ感性とデザイ

ン画の色、形状、パターンとの関連により、感性

語をクエリとするデザイン画像デ}タベースシス

テムの構築と評価を行い、その有効性を示してき

た[2]0

そこで本研究では、これまで各地で蓄積されて

いる各種の建具をデータベース化し、利用者が望

むような和月羊室空間の構築を行うために、感性に

基づいて建具データをデータベースより検索し、

これらを部品として、光・影、内部照明、外部景

観や季節感等を考慮できるプレゼンテーションシ

ステムの実現化を行う。

以降、第2章においては本システムが想定する

環境及びシステムと本システムを実現するための

システムアーキテクチャを述べる。第3章におい

て、感性と建具の関連性に着目した建具の検索方

法について述べる。第4章においては、感性を考

慮した検索を踏まえた仮想空間の構成方法につい

て述べる。第5章においては、本システムにおけ

る利用者へのサービスの提供の流れについて述べ

る。第鰭においてはJava言語及ぴVR阻 J97に

よる本システムの実装方法について述ペ、現在実

装を行っているプロトタイプシステムについて述

べる。そして第7章において、まとめ及び:今後の

課題について述べる。

2.システム構成とアーキテクチャ

本稿で提案する 3次元プレゼンテーションシ

ステムとは図 1に示すように、インテリアデザイ

ナや同業のデザイナ、繍・ホテル・住宅等の建

築を予定している利用者らカ様々な場所から、伝

統工芸を反映した臨場感のある建造物の3次元プ

レゼンテーションを受けることができる。この3

次元プレゼンテーションとは障子・襖・格子戸・

床の間等の多様な建具を含んだ3次元空間であり、

例えば「落ち着いたJや「エキゾティックj等の

利用者の感性を考慮した空間が提供される。利用

者はこの3次元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3次元空間に配置され

た障子や襖等の建具を閲覧することかできるo

知Olエージ:Lント

図 1:システム構成

本システムはIntemetに複数のwsやPC、デ

ータベースサーノTが相互接続された環境を想定し

ており、利用者からの要求を受付け、 3次元空間

の構築と提供を行う ClientAgent(CA)、インター

ネット上に分散配置される複数のDBから利用者

の!憲性に基づいて建具の3次元データの収集を行

うKnowledgeAgent依A)、そして建具の3次元

データが格納される複数のDBServer(DBS)によ

り構成される。利用者らは、 wwwブラウザを用

いてKA椅是供するホームペ}ジへアクセスし、

個々の利用者が閲覧したい空間をイメージする
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「華やかなJr落着いたj等の感性語によるキーワ

ードを入力する。これに対してKAは建具の種類、

青獄、テクスチャ、パターンと感償委との関連性

の知識を用いて、複数の DBSから3次元建具デ

ータを検索・取得し、個々の利用者カ苛U用してい

るCAのwwwブラウザヘ提供する。

本システムのアーキテクチャは図 2に示すよ

うに、 3次元空間の構築と利用者への提供を行う

CA、KA、DBSにより構成される。

ClientAgent 

噌ー-UserQuery 喝ー刷 AgentQuery .. ・・RcsultorR柑 leval

図 2:システムアーキテクチャ

CAは、利用者からの検索要求の受付や低想2
聞の提供を行う U田 rInterface、仮想空間の生成

とその制御を行う Personal Space 

Manager(P~の、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 Ob同地nager(OM)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

を現存する建具の特徴を示すエージェントクエリ

へ変換し、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。

利用者の感性に合わせた建具の3次元データを取

得するために、 KAは、感↑鋸苦及び建具の特徴と

の関連性を知識として格納した知識ベース、知識

ベースに基づいてユーザクエリからエージェント

クエリへ変換を行うLink陥nager(LM)、ネット

ワーク上に分散する複数の DBS'"検索要求を発

行し、検索結果を CAに提供するために各 DBS
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から得られた検索結果を統合する Obj即 t

陥 nager(OM)により構成される。

3. 3次元空間への感性の反映

感性を3次元空間へ反映するに当たり、人間の

持つ感性と建具によるインテリアとの関連性を明

確にしなければならない。そこで本稿では、人間

か賀県に対して抱く印象やイメ}ジを表現する感

性語の中から特に建具デザインやインテリアデザ

インの分野で使用頻度の高い感性語に限定し、さ

らに表 1を一例とする感性語と 3次元空間との

関連性を知識ベースに登録している。

表 1;感性語と素材色・パターン・線との関連性

この感性語と建具の特徴との関連性は過去のデザ

イナーに対するアンケート結呆によって導き出さ

れたデザイン画像と感性語との関連性[3]に基づ

いている。この関連性を利用することにより感性

諾による検索クエリを建具の特徴による検索クエ

リへ変換し、素材色・パターン・線等の特徴を有

する建具の3次元データをデータベースより検索

することにより 3次元空間を構成する。さらに光

と影・景観等を考慮することにより、利用者の望

む3次元空間を構成し、プレゼンテーションが可

能となる。

4.仮想空間を構成するオブ.ジェクト

本システムにより利用者へ提供される3次元仮

想空間は図 3に示すように和室や洋室等の部屋

を表現し、照明効果の帝l胸機能を持った空間オブ

ジェクトと、障子や襖等の建具を表現する開問機

能を持った複数のタイプの建具オブジェクトに

より構成される。

空間オブジェクトは臨場感のある仮想昼間を構

築するために、和室や洋室等の3次元空間を表現

し、さらに現実空間と同様に日時により変化する

訟も光と、空間内の照明を変更する機能を持つ。



また、空間オブジェクトは利用者の感性に合わせ

て仮想忽間内の建具の動的な変更を可能とするた

めに、建具オブジェクトへのリンク情報を保持す

る。

建具形式2 .....〆\一一う:~\-建具形式 l

図 3:3次元空間を構賦するオブジェクト

建具オブジェクトは建具そのものを表現する。

建具には障子のように4枚や2枚、 l枚等で一つ

の組を構成し、それぞれ異なる開閉機能カ泌要に

なる。そこで3次元低想昼間上で、このような異

なる形式の建具を容易に配置し、利用者の感性に

合わせた建具の交換、そして個々の建具の形式に

合わせた建具の開閉機能を実現するために建具

オフ@ジ‘ェクトは表 2のように3つの異なるタイ

プを持つ。

表 2:建具オプジェクトの分類

5.サービス提供の流れ

本システムにおけるサービスの流れは、利用者

に3次元空間の提供を行うためのクライアントエ

ージェントの起動を行う検索準備フェーズ、 3次

元空間の構築を行う空間構築フェーズにより構成

される。

検索準備フェーズ:

クライアントエージェントステーションにおい

て3次元空間の構築を行う準備として、図 4に示

すように、まず利用者が wwwブラウザを用い
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てwwwサーパへ閲覧要求を発行し、クライア

ントエージェントを含むアプリケーションのダウ

ンロードを行うための HTMLを取得する o

wwwプラウザは、このHI首位」に基ついて、ク

ライアントアプリケーション転送要求を www
プラウ吋h発行し、クライアントエージェントの

ダウンロードと、その起動を行う。 wwwブラウ

ザにより起動されたクライアントエージェントは、

個々の利用者を識別するための利用者 B を含ん

だ検索サービス要求を、wwwサーパへ発行し、

その利用者のユーザモデルを取得すると共に、利

用者に対して検索要求を選択するためのインター

フェイスを提供することにより個々の利用者の感

性に合わせた検索を可能とする。

棚 割問
サーパ エーン'.:t~ト

図4:検京準備フェーズの流れ

空間構築フェーズ:

このフェーズでは図 5に示すように利用者が

選択した感性語に最も統直だと考えられる空間の

構築を行うために、 3次元空間を表現する空間オ

ブジェクトの検索とこの空間オブジェクトに含ま

れる個々の建具オブジェクトに対応する建具の検

索斜子われ、 3次元空間の構築が行われる。

前述の検索準備フェーズで利用者へ提供された

検索要求のためのインターフェイスにおいて選択

した感性語は、クライアントエージェントの郎M

により、ユーザクエリに変換され、 OMにより知

識エージエントへ発行される。知識エージェント

では LMにおいて、和式や洋式、間取り等の空



間オブジェクトの特徴を表現するクヱリへ変換さ

れ、 3次元空間の情報が現糊される複数の DBS
へ検索要求を発行する。この検索結果のうちで最

もエージェントクエリに適した空間を利用者へ提

供する空間とし、この空間オヲ・ジェクトに含まれ

る個々の建具オブジェクトの検出を行う。検出さ

れた個々の建具オブジェクトに対応する建具を検

索するために、 LMは、建具に関するエージェン

トクエリを生成し、複数のDBSへ検索要求を発

行し、検索結果を統合・ソートし、このエージ、エ

ントクエリに最も適した建具をデフォルトの建具

とする。以上により知識エージェントにより検索

された空間オプジ、エクト及びこの空間オブジェク

トに含まれる複数の建具オフ'ジェクトに対応した

建具モデルがクライアントエージェント〈提供さ

れるo

クライアント 期障
エージェント エージエント

データベース
サーバ

. a島健康選択

タエリ生成

図 5:プレゼンテーション空間構築の流れ

6.プロトタイプと実装

現在、本システムの有効性を評価するために図

6に示す環境上に、 CAステーションとして

Gateway 2000及び2台のSGI02、KAステー

ションとして SGIOCTANE、DBSとして2台

のSunSpareにより構成されたプロトタイプシス

テムの実装を行っているo
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図 6:プロトタイプ環境

今回の実装では、個々の利用者の感性に合わせ

た仮想昼間の提供の機能矧面を目指して、利用者

の好みに合わせた仮想昼間の提供の実現化を行っ

た。仮想空間及び建具を表現するために

VR阻 ;97を使用した。室内照明及ひ室外照明を

実現するために、空間オブジェクトは SpotLight，

Poinωd民 D脱出出ghtノードを含み、これ

らの照明ノードの制御を行うために JavaScript

を使用した。 3次元仮想空間上に建具を容易に再

配置可能とするために建具オブジェクトは、

VRML'97の機能であるPRaTO を用いて実現さ

れ、この PROTOで生成されるオブジェクトの

内部は建具の動的な変更を実現するために

JavaScripむを、建具の開閉アニメーションを実現

するために PositionIn飴'l'pola旬rノードを使用し

た。

本システムのプロセス構成は図 7に示すよう

に、 CA、KA、そしてDBSにより構成されるo

CAは、VRML'97により表現される仮想昼間

を利用者ヘ提供するための CωmoPlayer2ム利

用者の要求を受け付けるための GUIの提供と建

具の検索要求の発行を行い、仮想昼間の常l胸を行

うための Javaアプレット、そして仮想昼間を提

供するα酒moPlayerとJavaアプレット聞でイベ

ントの送受信を行うためのExt.emalAuthoring 

In飴由m但Al)[4]により構成される。

KAは利用者の感性に合わせた建具の検索を行

うために、 CAから取得したユーザクエリをエー



Client Agent 

Knowledge Agent 

EAI: Extunal Authoring Interfac:e JDOC: Java Da箇baseCoan館 tlvlty

図 7:プロセス構成

ジ、エントクエリに変換する1M及民 DBSへ検

索要求を発行する OMは一つの Javaアプリケ

ーションとして実現し、データベースへアクセス

するためのインターフェイスとして、異なる DB

システムに対・して悶ーのインターフェイスを利用

できる JDBC1.2を用いた。エージェントクエリ

の生成に必要となる知識である抱lowledgeBa却

はファイルとして実現した。

DBSとして様々なプラットホームで利用可能

な PostgreSQL(6.4)問を使用し、空間オブジェ

クト及ひ安誤オブジェクトを格納した。

このプロトタイプシステムでは、図 8に示す

ように利用者減訳した感性語に基づいて、臨場

感のある 3次元プレゼンテーションの提供を行う

ことかできるo 利用者らは、あたかもこの空間の

中に存在するかのように移動しながら、様々な視

図 8:プロトタイプシステムの実行例

点で建具を眺めることができる。室内に配置され

た照明スイッチをクリックすることによる室内照

明の変更や、朝・昼・タ・夜が用意された日照時

ボタンをクリックすることにより室外から室内へ

の採光及ひ室外の景観の変更が可能となっており、

また障子や襖等の建具をクリックすることにより、

その建具の変更や上下左右方向への開閉を行うこ

とができる。

7.まとめ友ぴ今後の課題

本稿ではIn飴metをベースとし、仮想現実技術

を用いた臨場感のある3次元プレゼンテーション

システムの提案を行い、個々の利用者の感性に合

わせた建具を提供するためのシステムアーキテク

チャとオブジェクトの構成について述べた。そし

て、 Java及びVRl¥ι1'97による実現化とプロト

タイプシステムについて述べた。現在、感性語と

建具との関連性に関するアンケート結果を整理し、

知識ベースを作り、建具の特徴によって検索でき

るデータベースを構築中である。今後はInemet

をベースとする生産/公開をプロトタイプ環境と

して開発を行い、本システムの有効性を評価する

予定である。
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