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ユーザー背景を考慮した柔軟なマルチメディアプレゼンテーションシステム
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本研究では、 e-コマースや電子博物館において 3Dオブジェクトを取り入れた Webコンテンツを、ユーザーの感

性による主観的評価尺度と年備や、性別、職業などの背景情報を用いて、効率よくかっ適確な情報を提供する

マルチメディアデータプレゼンテーションシステムについて提案する。また、マルチメディアデータを管理す

る方法として、 X岨，をベースとしたフォーマットを利用することで、データの再利用を可能にし、個々のユー

ザーによって異なる情報を動的に提示できる方法について述べるo
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In this paper， we propose an interactive virtual space presen泊tionsystem for e-commerce or virtual museum by 
three dimensional objects which are correctly selected from the distributed multimedia database over Intemet 
based on the user' su同ectiveinformation， such as user perceptual information and the 0同ectiveinformation， 
such as his/her occupation， age， sex， nationality. XML is used to realize reusable data format and adaptive 
media 0同ectpresentation based on user' background information as a multimedia data management. We 
present its systern architecture， perceptual model for 0同ectretrieving and multirnedia 0同ectmanagement 
implemented by XML. 

1 はじめに

ネットワーク同様の高速化やハードウェアの高性

能化により、インターネット上の Webコンテンツで

のプレゼンテーション方法は多様になり、インタラ

ケティプな操作停を可能とするコンテンツも利用さ

れている b 中には Web3Dによりザラウザ上で商品を

3Dオブジェクトによって表現するコンテンツも実現

されている[1]0例えば キッチンのレイアウトと構

成を自由に選択したり、商品のカラー・パーツのバ

リエーションを WebJ二で見てから注文できる BTO

(Built to Order)サイトが存在する。しかし、その

ようなマルチメディアデータを用い、大量の商品を

プレゼンテーションする際には、明確な商品名や値

段をもとに検索を行なうユーザー以外は、自分の興

味に合った商品を探すごとは大変な作業となる。こ

のような問題を解決する手法として、 AMAZON.com

に代表される E-コマースサイトで用いられているレ

コメンデーション手法(協調フィルタリング)を用

いる方法が挙げられるが、それだけでは新たな商品

が追加された場合や、自分以外の友人の好みに合っ

たプレゼントを探したいなどといった要求(他人の

興味のありそうなものを探してくる)に対してはよ

い結果を得られな・ハ。

また、従来の Web3Dコンテンツでは、提示するデ

ータフォーマットが固定的であり、訪れたユーザー

全てに対して同一の商品情報を提供することしかで

きなかったo 検索結果についても、ユーザーの背景

が考慮されていないため、商品数が増えるに従い、

利用者に検索の負担を強いる結果になっていた。

さらに、データとアプリケーションのフォーマッ

トが密接に関わりあっている従来のプレゼンテーシ

ョン手法では、ユーザーごとに提示方法の変更を行

ったり、後からデータに新たな要素を加えるといっ

たことは非常に困難である。

そこで、本稿ではユーザーの感性による主観的評

価尺度と年齢、性別、職業などの背景情報を用いる

ことでユーザーの検索の支援や、個々のユーザーに

適したコンテシツを動的iこ作成し、ユーザーにとっ

て満足度の高い情報を提供する手法を提案する。ま

た、 XMLをベースとしたオブジェクト管理法を導入

し、柔軟なブレゼンテーショシを提供し、データの

再利用性を高めたフレームワークを構築する、そし

てこれらを組み合わせた Web3Dマルチメディアプレ

ゼンテーションシステムについて、プロトタイプシ

ステムとして実装中の「インテリアコーデイネイ

ト」コンテンツを例にその概要を述べる o

2 関連研究

本システムは大きく分けて 2つの特徴がある o 1つ

目は動的にユーザーの背景や環境に合わせた情報提

示を行なう点である。このような研究には[2][3][4]の

ようなものがあり、ユーザーのハードウェア構成や

ユーザーの意思によって動的に GUIを適応させるシ

ステムを XML関連技術を用いて実現しているo 本シ

ステムにおいては、年齢、性別、職種等の背景情報

と感性情報を利用してユーザーに最適な GUI、コン

テンツを自動的に提供することを目的としている。 2

つ目はユーザーの感性を考慮した情報のフィルタリ

ングである。この分野では[5]のような関連研究があ

り、あらかじめ個々のデータの特徴をイメージ語
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図 1:システムアーキテクチャ

と関連付けて表し、検索を行う際にイメージ語を用

いる感性検索関連手法を用いて.目的とするデータ

の検索効率を高めている o 我々は、過去の研究で、

感性検索を用いたマルチメディアデータベースシス

テムについての研究[6]を行なっており、この中でデ

ザイン画像とイメージ語の関連が明らかにしており、

同様の手法を用いて、 30オブジェクトとイメージ語

の関連付けを行い、感性検索法を実現する。 30空間

内に 30オブジェクトを配置する場合、空間の背景

(部屋の壁紙や、床の素材など)とオプジェクトや

光源の位置の組み合わせによってその印象は変化す

ることが推測できるが、研究の現段階においては、

オブジェクト自身が持つ色情報のみを扱うこととす

るo

3 システム構成

本システムのアーキテクチャを図 1に示す。

本システムは、インターネット上に複数のクライ

アント、サーバ一、データベース群が接続された環

境を想定しており、利用者の背景・感性に合わせた

ユーザーインターフェイスの提供を支援する

r Personalization Coordinator J 以下 PC) 、実際の

商品情報やユーザーの環境によってグラフイカルに

表示する 20/30のオブジェクトを格納する rContents

Object OBJ、ユーザーの背景・感性情報を蓄積する

rKansei OBJそして PCによってもたらされた情報

を元にユーザーに適したプレゼンテーションを行な

うクライアント (VisualizationManager) により構成

されているo 以下でその概要を述べる。

3.1クライアント

• Visualization Manager 
ユーザーの環境において 2D、3Dオブジェクト

のインターフェイスを提供するo イメージ語の

選択パネルや、商品画像の表示、検索された商

品を 3D空間上に表示する 3Dプレゼンテーショ

ン機能を備える c 30空間を表現する 30

presentation Spaceと20による商品オブジェクト

の詳細表示を行なう 2Dp問sentationSpaceを提供

する

• I nteraction Analyzer 
ユーザーのリクエストや、空間内でのユーザー

の行動のログ取得およびそれらの情報を

Personalization coordinatorへ通知を行なう o

3.2 Personalization Coordinator 

• DB connecter 
User criteria Analyzerによって出された条件に合

うオブジェクトの情報を DBから検索してくる

Agento 取得したオブジェクト情報 (XML) は

Scene Descriptorに波されるo

• Scene Descriptor 
DB connecterから受け取った XMLドキュメント

を再構築し、提示空間を作成するための情報

(Scene Oescription File、以下 SDF) としてクラ

イアントへ送る。 SDFはVisualization Manager 

によって使用され、空間が構築される o 同時に、

-132ー



感性モデルはイメージ語に対する個人の感性ベク

トルが 12種全てのイメージ語について記録され、図

2に示すように 12行 12列の 2次元行列で表現される。

個人モデルの初期値は、そのユーザーの背景と一致

する背景モデルであるo

個人モデルについては、個々のユーザーの感性と

背景モデルの感性との相違をとらえるために、イメ

ージ語空間での相違を感性ベクトルとして表現する o

図 3に示すように、例えば、ある人の「シックjは

背景モデルの感性でいう「クラシックJや「エレガ

ントjといった意味も含めてベクトルで表現される o

これを提示空間

Contents Object DB 
各商品オブジェクトや 3次元プレゼンテーショ

ン空間についての情報がXMLにて記述された

オブジェクト情報と、各オブジェクトの実体

(3Dジオメトリファイル、 2D画像)が格納さ

れるo ネイテイプ XML・DB上に構築される。

SDFをDBに保存することで、

の履歴として使用する o

3.3 Data base 

• 

4.2感性検索

感性検索ではキーワードとして提示されるイメー

ジ語をユーザーが選択することにより、 PCが選択さ

れたイメージ語に関する感性ベクトルを個人モデル

から抽出し、ユーザーに適した配色を含むオブジェ

クトを

DB内から検索するクエリを発行する。検索の際、ユ

ーザーモデルの各ベクトル値には許容範囲を持たせ

た値に変換が行なわれ、その範囲内のオプジェクト

が結果として得られる o その得られた結果をクライ

アント内の PresentationSpaceで空間構築するための

形式(SDF)へ変換する o 3D presentation Spaceで表され

る空間上には推薦度の高い(ユーザーの要求した感

性ベクトルに近い)ものほどユーザーの初期座標

kansei DB 
ユーザーモデルと検索履歴が格納される• 
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図2:感性ベクトルの行列による表現
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ユーザーモデルを用いた主観的検索

本システムで利用する商品オブジェクトは全てあ

らかじめ客観的特徴量により分類される。また、ア

ンケート調査により分類された代表的な商品オプジ

ぇクトとイメージごとの関連性を示し、ある同じ背

債を持った被験者ごとに背景モデルを作成する。商

品オブジェクトの客観的特徴量としては、色、形状、

"-r#ザインパターンが考えられるが、プロトタイプシ

ステムでは、商品オブジェクトの持つ色データとそ

の色のイメージ語を対応付け、客観的な特徴量とし

て使用している。

イメージ語についてはこれまでの研究結果[5]を参

考μ特にインテリアに対して利用されることの多い

と考えられる「かわいいJrカジュアル r豪華J
fエスニックJrナチュラルJrエレガント.i iシ
ックJrクラシックJr落ち着いたJrシャープj

fさわやかJrクールカジュアルJの 12個を使用す

るo オブジェクトの色データについても同じく [5]を

参考に、 RGBで表されるフルカラー画像空間を双 6

角錐 HSLカラーモデルを経てマンセルカラー空間へ

変換し、 130色にクラスタリングを行う o 各商品オ

ブジェトの上位 5色とその面積比、イメージ語が商

品オブジェクトの特徴量として、商品画像、商品詳

細情報と関連付けられて、後述する ContentsObject 
DB内の Objectlnfonnationに格納されている o 図

4) 

4 
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図 3:感性ベクトルの概念

かぜ'l'tI 

4.1感性モデル

感性モデルには r20代、男子学生jの様に背景が

一致するユーザーに対して作成される「背景モデ

ルjと、各ユーザーごとにシステム利用時に作成さ

れる「個人モデルJがあるo

背景モデルについては、まず、 ContentsObject DB 
内の代表的なオブジェクトに対して、あらかじめア

ンケート調査により商品画像から連想されるイメー

ジ語とその程度の関連性をデータベースとして

Kansei DBにまとめておく o
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の近くに表示され、 2Dpresentation Spaceには推薦度

の高いものから順に表示される o 結果が表示される

と、ユーザーは提示されたオプジェクトに対して満

足度の評価を行なうことができるo 満足度が高かっ

たオプジェクトの特徴量ベクトルとユーザーが要求

したイメージ語の感性ベクトルの聞には相関関係が

あると考えられるので、これをユーザーの感性とし

て学習を行い、繰り返し検索を行なっていくうちに

ユーザーの感性に近づけることができるo

5 マルチメディアオブジェク卜の管理

従来の Web3Dコンテンツは、構成要素が固定的で

ありユーザーごとに異なる情報を動的に提供するこ

とはできなかった。

本研究では、 XMLを用いたデータ管理法を取り入

れることで、ユーザーの要求に柔軟に対応した提示

方法を提供できるようになっている。

プレゼンテーション空間で使用する情報は、個々

の商品情報を XMLで記述した ObjectConstruction 

Infonnation(OCI)と、商品を展示するための空間情報

を XMLで記述した ExhibitionSpace Infonnation(ESI) 

で構成されているo これら OCI、ESIを組み合わせた

Scene Description File (SDF) によってプレゼンテー

ション空間を管理する D さらに、 OCI、ESIを XSL

によって処理することで、同じ商品情報から複数の

提示形式・内容を動的に提供することができる。

5.1 QCIの概要

OCI は 2D/3Dどちらのインターフェイスにも共通

して利用できるオブジェクトのメタ情報が記述され

ているョ XML仕様1.0に基づいた一般的な XMLフ

ォーマットを用いて記述されている。図 4に OCIの

例を示す白

e<QCI>要素

この XMLのルートノードであり、 <infonnation>、

<Extension>の子要素を持つ。また属性として id(オブ

ジェクトのユニーク ID)と type(オブジェク卜のファ

イル種別)とオブジェクトの実体 (3Dジオメトリフ

ァイルや画像ファイル)の URLを記述する content

を持っている。

e <feature>要素

オブジェクトの特徴量を記述する要素。 DB内から

オブジェクトを感性検索する際にはこの feature要素

が利用されるo

プロトタイプシステムでは、くfeature>要素内に、

オブジェクト画像に含まれている上位 5色や素材、

サイズなど客観的情報を格納するくkey>要素と、含ま

れている色に関連付けられているイメージ語、およ

びその割合を格納する<imgword>要素を子要素として

f吏用しているo

e <Extension>要素

くExtension>要素には各商品の詳細情報やコメント

などの付加情報を、提示するアプリケーションで想

定する背景ごとに記述しておく o 図 4の例では訪れ

たユーザーの使用言語によって商品情報の表示を変

えて提示することができる o コンテンツの内容によ

っては、 「ユーザーの年齢によってテキストを簡潔

な文章に置き換える j といった動作もこ の

くExtension>要素内に背景ごとの要素を追加すること

で拡張可能であるo により動的に構成される

このくExtension>要素と XSL (eXtensible Stylesheet 

Language) を用いて商品詳細情報を提供する。によ

り動的に生成される。

図 5のような XSL文章を背景ごと (Extension要素以

下の jp要素など)に用意することにより、 OCIの商

品紹介 HTMLを自動生成することが出来る。

<OCI type=、ofa2"id="3DC_0001" 
content="/sofa2/3DC_0001.3DS"> 

<feature> 
<key name=ピ"co叫lor1"va叫lue="GY_Gr" 

per="23.58" 1> 
<key name="color2" value="Y_Dgr・， per="22.79" 1> 
<key name="color3" value="N5" per="16.92" 1> 
<key name="color4" value="GY _Dgr" 

per=唱.20"1> 

<key name="color5" value="N3" per="5.32" 1> 
<imgword word="かわb、い"per="0.00" 1> 
<imgword word="カジュアルな"per='・0.00"1> 

<imgword word="豪華な"per="O.OO" 1> 
<imgword word="エスニックな"pe戸 "0.00"1> 

<imgword word="落ち着いた"per="76.83"か
<imgword word="ナチュラルな"per="O.OO" 1> 
<imgword word="エレガントな"per="23.58" 1> 
<imgword word="シックな"per="45.83" 1> 
<imgword word="クラッシック"per="O.OO" 1> 
<imgword word="シャープな"per="22.25"か

<imgword word="さわやかな"per="O.OO" 1> 
<imgword word="クールカジュアル"

per="16.92" 1> 
</feature> 
<Extension default="jp"> 
<JP> 
<title>チェアー0001の詳細</title>
<maker>イームス</maker>
<price> 185，OOO</price> 
<picture>/sofa2/000 1.jpg</picture> 
<comment>このチェアーは・・・・・・・ </comment>

</jp> 
<lExtension> 
<IOCI> 

5.2 ESIの概要

図4:OCIの例

ESIは商品オブジェクトをユーザーに提示する際の

提示空間 (3Dであれば部屋空間、 2Dであればブラ

ウザのレイアウト)を定義する情報であるo 図 6に

ESIの例を示す。
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e<ESI>要素

この XMLのルートノードであり、く feature>、

<Iayout>要素を持つ。 id(オブジェクトのユニーク ID)

とtype(提示空間の種類。 2Dまたは 3D)を持っている 0

・<feature>要素

基本的に OCIと同じ役割。現段階では、空間の特

徴量として壁紙テクスチャ画像の色情報しか用いて

いない。

e<layout>要素

3D presentation Spaceでは Wall、Floor、Roof要素を

用いて 3Dで表現される部屋空間を構築する。これら

の要素には壁、床、天井の座標情報と、各テクスチ

ャファイルの情報が記されている o 2D P問 sentation

Spaceでは CSS要素を使用してレイアウトを整える。

この要素には CSS(CascadingStyleSheet)へのリン

クが記されている。

ユーザーがシステムに対して出した要求(とても

カジュアルな椅子が欲しいなど)は UserCriteria 

Analyzerによってユーザーの背景情報、感性情報と

共に判断され、そのユーザーに適した商品オブジェ

クト、情報を提示するための SDFが XSLTprocessor 

により動的に生成される。

<xsl:template match="Extension"> 

<html> 

<h~ad><title><xsl:value-of 

select:". .I@oid"か</title><.品ead>

<body><xsl:apply-templates select="jp"I><品ody>

<lhtml> 

</xsl:旬mplate>

<xsl:templa旬 ma旬h="jp">

<h2><xsl:value-of select="@title"/></h2> 
<p> <xsl:attribute name=、rc">

<xsl:value-of select="@picture"l> 
</xsl:a ttribute></p> 

<table BORDER=吋"ALIGN="center"> 

<tr><td>メーカー</td><td>

<xsl:value-of select="maker"か

</td></tr><tr><td>価格</td><td>

￥<xsl:value-of select="price"か

</td></tr><tr><th colspan="2"> 

<xsl:value-of select="comment'ソ〉

</th></tr></table> 

〈Ixsl:templa卸〉

図 5:XSLによる商品詳細 HTMLの生成例

<ESI id=lroom_OOOl" type="3D"> 
<feature> 

<key name=ピ"co叫lorl"value="Y_YP" 1> 
<key name="color2" value="Y_Lgr" 1> 
<key name="color3" value="N9" 1> 
<key name="color4" value="N8" 1> 
<key name="color5" value="N6" 1> 
<imgword word="ナチュラル"per="44.89"か

<imgword word="シャープ"per="32.42・・ 1>
<imgword word="シyク"per="20.45" 1> 

</feature> 
<Layout> 

<door oid="door 2"> 
<coord dim_x ="1" dim-y=1.5 dim_z="I"か
<src> Idoors/dorr2.3Ds</src> 
<axis rotY="'90"1> 

</door> 
<floor coroner=" 4"> 

<coord dim_x="・7"dim-y="O" dim_z="7"/> 
<coord dim_x="7" dim-yゴ'0"dim_z="7"か
<coord dim_x="7" dim-y="O" dim_z="-7"か
<coord dim_x="・7"dim-y="O" dim_z="・7"/>
<texture> Itextureslfloor4.jpg</texture> 

<1日oor>
<wal1> 

、省略、

</Layout> 
</ESI> 

図 6:3Dプレゼンテーション用 ESIの例

<SDF> 
<Layout> 

<door oid="door 2"> 
<coord dim_x ="1" dim-y=1.5 dim_z="l"l> 
<src> Idoors/dorr2.3Ds</src> 
<axis rotY="-90"1> 

</door> 
<floor coroner="4"> 

<coord dim_x="'7" dim-y="O" dim_z="7"1> 
<coord dim_x="7" dim-y=γdim_z="7" 1> 
<coord dim_x="7" dim-y="O" dim_z="-7"1> 
<coord dim_x="・7"dim-y="O" dim_z="-7"1> 
<texture>/textureslfloor4.jpg</texture> 

</floor> 
<wal1> 

~省略、

</Layout> 
<Objects> 

<object> 
<src>/chair/3DCOOO 1.3Ds</src> 
<coord dim_x="・2"dim-y="O" dim_z="1.5"か
<axis rotY="180"> 

<Iobject> 
<object> 

~省略~
</object> 

<IObjects> 

〈ISDF>

図 7: Scene Description File の例

6 プロトタイプシステム

3Dプレゼンテーションシステムの実装を行うプラ

ットフォームとして、プロトタイプシステムでは

-135-



i;ilF 
'vn:r;l"."U:pglnrp ..，ig..!i 

~，，~ "‘刷 、I

"~.，，.，? r:':'o-ーコ一一 ~; (i 1 ! 
.. ν・ ~..-.i:l ・ ・ ;~ ，

r叩片言 1・7守 1; 

Java3DAPI[7Jを用いる。XMLデータである SDFを読

み込むためのスキー 7[8Jを作成し、 JAVAの XML

DaI. Binding[9Jを用いて SDFの各袈索を JAVAの型

に適応し、 JAVA3Dのシーングラフ構造で表現する

ことにより 3D仮想空間の構築を実現する。

以上の内容を元に、現在開発中のクライアントアプ

リケーションはインテリアショールーム釜山lを 3Dイ

ンターフェ イスで表現している。実装のための言認

として 、 Java (J2SDK 1.4.2 ) お よ び J.v.3DAPI

(Jav.3DL3 OpcnGLJ仮)を{史用している。

クライアントアプリケ ーンヨンのも官能として以下

の機能を実装中である。

.. 
d 

図 8 プ ロト タイプシステム実行例
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まとめと今後の課題

本杭では、利用者の感性と ij::il術、惜別、職種等の1庁
長情報を元に、利用者に応じたコンテンツの動的な

生成を行なうマルチメディアプレゼンテーシヨンシ

ステムの 7 レームワ -7 について提案し、その ~，tgを

例について述べた。今後の課題として、プロトタイ

プンステ ムで用いている、色成分によるオブジェ?

トの内容検索以外にも 、3Dオブジェデトの形状や、

素材によるイメージ誌との関連についても 、特徴iu:
として組み入れる必要があるであろう 。現段階では、

~}:JI の特徴誌として壁紙テクスチャ図像の色村i朝i し

か用いていないため、 ImJ~ りその他の情報の利則も

今後の課題である 。また 、PcrsonalizationCoordinator 

を{昆人化することにより 、ユーザーとのインタラジ

シヨンをさらに利用 Lやすくしていく必要もあると

考えられる。
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