
1. はじめに

近年の博物館や美術館での情報展示の方法として、パネル

やラベル、展示カタログ、オーディオガイド、ガイド付き

ツアー、また、最近ではコンピュータを用いたインタラク

ティブな展示方法が挙げられる。しかし、これらの方法は

展示品と付加情報を分断してしまうという問題がある。そ

れに加え、博物館や美術館は多様な世代、多様な文化を持

った人々が訪れるため、そこで求められる情報は従来の学

校教育のようなものだけではない。そこで、本研究では展

示品へのさらなるなる理解を深めるため、展示品の制作体

験を軸にした視覚次元互動システム (VIS) を開発し、評価

を行っている。

2.  研究の背景

2.1  複合現実感の課題

Milgram は Mixed Reality (MR) を現実世界と仮想世界が一

つの画面に同時に表示される環境であると定義した[5]。

MR が現実世界と仮想世界のシームレスな統合を可能にす

るため、物理次元(展示品)と仮想次元(情報)を連結する博

物館を作り出すことが可能である。しかし、現在の仮想環

境は鑑賞者に大きなヘッドマウントディスプレイ (HMD) 

を身につけることを要求し、そのため、現実世界にいると

きの身体的な自由が制限されてしまう。そればかりか仮想

空間においても展示品に触れることができない[6]。本プロ

ジェクトは従来の複合現実感を発展させ、鑑賞者の身体的

な自由と展示品への自由な対話を目指している。

2.2  博物館における展示モデルの課題

博物館は作品を保管するだけでなく、展示環境を通じた公
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開の場としての役割を持っている。そのため、博物館は作

品情報を伝達する場として位置づけられる。しかし、従来

の博物館における展示形態は、多くは単に作品陳列し、解

説を付加する方法であり、出展者から鑑賞者への一方向の

コミュニケ ーションスタイルであった。このような状況

により、鑑賞者は受動的にこれらの情報を得るのみであっ

た。

2.3  VIS によるコミュニケーションモデル

本研究では、Kathleen McLean の提唱する「現代における

対話型コミュニケーションモデル」(1993) を軸にしてい

る。それは、新しい技術を用いたメディアであること、メ

インディスプレイにおける身体性を持った相互作用のある

もの、そして鑑賞者が熱中するような操作ができるもので

あるという3点である。

3.  本システムの概要

3.1  本システムの特長

本システムは展示品の前面に設置した透過型スクリーン

に、上方後部からプロジェクタで展示品に関する種々の情

報を投影する。また、透過型スクリーンは赤外線センサに

よりタッチパネル化しているため、鑑賞者はスクリーンに
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触れることで表示される情報を操作することが可能であ

る。展示品そのものだけを鑑賞したいときはプロジェク

タからは何も投影されないため、アクリル板はほぼ透明

になる。

3.2  操作特性

スクリーンが透過であるため、鑑賞者は実作品を鑑賞し

ながら、これらの作品の CG 等による細部の確認や作品

の付加情報を入手する事ができる。実作品と共に鑑賞す

る事で比較検証ができて、また付加情報等も併せて閲覧

が可能となる。また鑑賞者が自身の手や指により、拡大

・縮小、そして回転などの操作ができて、再現画像を様

々な角度から鑑賞する事が可能である。このように鑑賞

者が能動的に操作することから実作品との距離を縮める

事ができる。さらに、VIS の特長として、スクリーン上

のオブジェクトを用いて、展示品の制作を追体験できる

ことである。例えば、塗る、叩く、延ばす等のインタラ

クションを付加することにより様々な展示品の制作体験

が可能である。これらの操作は、これまでのマウス等を

用いた操作法より直感的に行えるだけでなく、既存の博

物館等の展示環境を損なうことなく、新たな展示形態を

提供する事を容易に可能とする。

3.3  デジタル・アーカイブの新たな手法

現在のデジタルアーカイブの目的は収蔵品の保存と管理

であるため、鑑賞者の作品への理解を助けるには至って

いない。本システムでは、スクリーンに表示される CG・

画像はデジタルアーカイブとしても有効であるが、擬似

的な制作体験ができるという機能によって制作プロセス

のアーカイブも可能にした。これは体得するまでに時間

のかかる貴重な技術によって制作された工芸品の展示に

おいて、技術の継承と共に、鑑賞者の理解を助ける機能

である。擬似的な制作体験をすることで、鑑賞者は作者

の感情、視線、技術等の暗黙知を大いに理解することが

できる。プロセスのアーカイブのデータベース化を図れ

ば、現在鑑賞している作品に関連する制作技術や、制作

技術の変遷、ある作者の技術の熟練の過程も体験するこ

とができるだろう。

4.  おわりに

今回、実験用のコンテンツとして東京都台東区の伝統工

芸職人による東京銀器を使用した。今後、このような工

芸品や美術品のアーカイブを図り、また評価を予定して

いる。また、暗黙知を活用することでナレッジマネジメ

ントシステムとしての展開を考えている。
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図3:  VISシステム構成

図4: CG オブジェクトを拡大する様子
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