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CCC的 施設の現状き将来動向

国立民族学博物館

助教授久 保 正敏

　国立民族学博物館における情報 システムとその応用

がどのように進あ られているかという話と、博物館の

活動の大きな柱は研究と展示ということですが、その

ひとつの展示が これか らどう展開していくかというこ

とに関連 してバーチャル リア リティの話をさせていた

だきたいと思います。

博物学について

　 まず、博物学について簡単にお話 します。

　博物学はずいぶん昔からある学問ですが、特に発達

したのは18世紀か ら19世紀だといわれています。その

背景には、ディレッタンティズムがあります。好事家

的といいますか、珍 しもの好き、素人評論家的といい

ますか、そういうところか らきているのです。

　 とにか くいろいろなものをた くさん集め ようという

量の論理 とモノにこだわるというところがあります。

論理的に物事を考えるという立場ですと、具体的な事

物から抽象化 していって観念的な方向に進むのですが、

そういう質的な抽象化にはあまり進みません。とりあ

えず、モノ自体に執着 しようというところがあり、そ

ういう点からもディレッタンティズムと言われるわけ

です。

　 さらにその背景には、自然は神の創造物 と当時は考

えられていましたか ら、自然の事物をあまね く調べる

ことによって、神の叡知、あるいは神が人間に知 らし

めたいことを発見 していこうという発想があります。

そういう意味で、博物学は 「汎智学」と呼ばれること

があります。いろいろなモノ、珍 しいモノを含めてす

べてのモノを集めてくることによってその背景にある

神の意志を知ろうというところから出発 しています。

　すべてのモノは同 じように神の創造物であると考え

ますから、おのずと差別をしない。すべてのモノを平

等に見、同 じように集め ます。この立場でいきますと、

モノに人間的な価値判断をできるだけ加えない。その

価値判断は神にゆだねます。ですから、平等主義 とい

うのが大きな原則です。

　一方で珍 しいものへの執着というのがありまして、

当時は珍 しいモノがあるのは、神の意志だと考えるの

です。ですから、いろいろな珍 しいモノ、珍奇なモノ

を探すのも、神の意志を知ろうというところか ら出発

しています。

　そういう時代がずっと続いて、18世 紀に入ってきま

すと、それまでに地理学上の大発見があったのを受け

て、航海探険の時代が始まります。多 くの人がいろい

ろなところに行きますが、とくに有名なのはキャプテ

ン・クックです。キャプテン・クックなどの大航海は

もともとは天文観測が目的です。太陽面の前を金星が

通るという時期にあたるので、タヒチのあたりだとそ

の現象が非常によく観察で きる。その観測を通 して、

地球 と太陽の距離を測ろうという科学的な目的があっ

て最初の探険に出たわけです。そのほかに、動植物の

観察とか収集を行うことも目的だったのですが、さら

にその探険の過程で太平洋諸島をまわりましたので、

太平洋の諸民族といろいろと接触 しています。諸民族

の多様な文化 ・事物を書き留あたり、持ち帰ったりし

ています。科学的な発見、生物学的 ・動植物的 ・天文

学的 ・地質学的 ・地理学的なことと同時に民族学 にも

非常に大 きな貢献を しています。ただ し、その背景に

は、イギ リスとかフランスあるいはロシアなどの、植

民地を広げようという動きも絡んでいます。純粋に科

学的な探険をして珍 しいものを集めてきて博物学をす

すめ ようということだけではな くて、一方で経済的な

側面 としては、植民地を拡大 していこうとい うポ リ

ティクスがあったことも忘れてはならないわけですけ
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れども、とにか く、18世紀から大規模に始まった探険

航海の時代が博物学を幅広 くしていったと言えます。

　いろいろなモノをいろいろなところからあまね く差

別 しないでどんどん集めるというわけで、非常に情報

収集の熱意があります。集めてきては本国へ持ち帰 り

ま した。大量に集まった珍 しいモノを最初、博物館的

なところで並べて見せておけばよか ったのですが、そ

れだけでは追いっかなくて、 これをどう整理 してい く

か とい うことにな りま した。ひ とっは分類学 が起 こっ

て きます。 スウェーデ ンで は動植物の分 類を行 った リ

ンネ、 フラ ンスで はP博 物誌』を著 した ビュフォンな

どが 出て きます。 モノを集めて くる、そ こか ら整理 し

なけれ ばな らないとい うところか ら、分類学 が起 こっ

て きます。 また、分類が ダーウ ィンな どの進 化論 にっ

なが って いきます。

　 一方で は図像学が発達 して きます。集めたモ ノを図

博物学の略史

18C.～i9(Σに発達

ディレッタンティズム

　　　　 量の論理、モノへの執着→質的な抽象化 とは異なる

神の叡智を、神の創造物たる自然をあまねく調べることによって 「発見」する。

　　　　 e「 汎智学」

その場合、すべてのモノが等価値であるとみなす 「平等主義」が原則
一方では、珍奇なモノへの執着:神 の奇跡、啓示の印であると考える

18C.探 検 航海 の時代

　　 　　ex.キ ャプテ ン・ク ック 天文、自然観測や収集とともに、太平洋諸民族も対象

　　　 情報収集の熱意

　　　 収集物の整理→ 「分類」の思想　 リンネ、ビュフォン

　　　　　　　　　　　「図像学」の成立:英 仏 と東洋の違い

　　　　　　　　　　　　　　 仏　:対 象を背景から切りとる

　　　　　　　　　　　　　　 英:背 景付き

　　　　　　　　　　　　　　東洋:「 写真」よりは 「写実」

　　　　　　　　　　　　　　　　　動きを活写

19C.科 学探検の時代

　　　　 天文学、地理学、地質学、海洋学、生物学、博物学、民族学

　　　　「進化論」の成立

安楽椅子学者(armchairschoIar)の 登 場　集積 された資料 。情報 か らの推 察

　V5.

フィール ド。ワーカー

「要素還元的」学問の発達:細 分化、脱文脈化

　　→個体にこだわる博物学の衰退:「 博物学無用論」

博物館一教育の場、博覧会e殖 産のための物産会

20C.

しかし、文脈、背景、環境を含めて、

　　　 物事を平等に

　　　　　　 発見的に

　　　　　　 肯定的に

　　　 捉える博物学を見直す動き
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に表すことか ら、精密なスケ ッチも情報集積をバック

にして起こってきています。

　 19世紀になると、もっと科学的な探求を前面に打ち

出したような探険が盛んになり、フランスなどが力を

入れたと言われています。天文学、地理学、地質学、

海洋学、生物学、博物学、民族学などのさまざまな分

野に探険がかかわってきます。＝w進化論』 も、ダーウィ

ンがビーグル号に乗って探険 した成果か ら生まれてい

ます。

　 たくさんモノが集まって分類 も行われてきたという

時代になると、実際にフィール ドに出ていかないで、

分類された資料を見なが ら書斎の椅子に座って瞑想 し

なが ら新 しい理論を考えるというような新 しいタイプ

の学者が登場 します。揶揄 を こめて安楽椅子の学者

(アームチェア ・スカラー)と 呼ばれたりしますが、

民族学者にもそういうタイプの学者が出てきます。 こ

のアームチェア ・スカラー対フィール ド・ワーカーと

いう構図は、現代の民族学のなかにもあります。

　博物学が個々の学問にどんどん分かれていき、それ

ぞれの学問では、近代科学のパラダイム、さまざまな

事象をまわ りか ら切 り離 してそれだけを取 り出 して

(脱文脈化)、要素に細か く分けていく(細 分化)と

いう要素還元的な考え方が進んでいきます。そういう

やり方で物理学などは真理 ・法則を発見 してきたのは

確かですけれども、そういう要素還元的なやり方が主

になって くると、あくまでモノそれぞれにこだわり、

モノを分解 しようとしない博物学は、だんだん時代遅

れだと考えられるようになってきました。19世 紀後半

には 「博物学無用論」まで起こってきます。

　従来の博物学が顧 られなくなって、どうい う道をた

どったかといいますと、ひとつには、集めてきた もの

を並べておく博物館であり、これは教育の場として位

置付けられま した。それか らもうひとつは、珍 しいも

のをいろいろ並べて短期間展示する博覧会へ流れて行

きま した。博物学は博物館 と博覧会の二つの流れ に

なって、学問の分野からは切 り捨て られ消えていった

というのが、19世紀の末から現代に至る状況です。博

覧会のもうひとっの意味は、商業や工業の殖産のため

の物産の展示会であったということで、経済的な側面

が強いのです。今では博物学 というと、古色蒼然 とし

た浮き世離れ した学問、あるいは学問ともいえない、

という認識があるようです。

　ところが、振 り返 ってみます と、博物学は、西欧的

な近代科学が突き進めてきた要素還元的な行 き方に対

するアンチテーゼであるとも考えられます。細分化、

脱文脈化で進んできたわけですけれども、そうするこ

とによって、具体的な事物が実際はまわりの様々な事

物とインターラク トしなが ら存在 している、というこ

とを見落としている部分がたくさんあります。博物学

は背景をまるごと含んで、 しかも差を付けない、平等

なやりかたで物事を扱います。博物学の この立場は今、

あらためて、見直されるべ きものではないかと考えま

す。

　世間で博物学的な見方というと、　 「街角ウォッチン

グ」 とか最近 「街のコレクター」とかで珍 しい看板な

どを 日本国中探 し回るような人が取 り上げられたりし

ていますが、まさにディレッタントですね、ああいう

モノの見方 も大事 じゃないかと思います。

民族学とは

　次に、民族学の話を簡単にします と、民族学 という

のは実は ドイツ流の言い方で、アメリカ流で言 うと文

化人類学 となります。研究対象として人類を取り上げ

る学問の うち、文化を中心に見るのが文化人類学です。

民族学 と文化人類学は、ほぼ同義語です。

　 日本の民族学の流れは最初、 ドイツか ら入ってきま

した。第二次世界大戦後になってか ら、アメリカ流の

文化人類学が入 ってきたわけで、民族学という言葉の

方がオーソドックスだというわけで、わたしのおりま

す機関の名称にも採用されています。

　基本的には、諸民族の文化を比較する学問です。諸

民族の文化を比較 して、何がわかるかと言いますと、

たとえばあの民族は野蛮 じゃないかと思われるような

文化でも、実はその場に入ってみると、ちゃんとその

環境に応 じた論理でもって成 り立 っているのです。決

して考えが足 りないから原始的に見える文化を保って

いるのではな くて、そこの環境におそらく一番フィッ

トしたシステムとして文化が成立 しているわけです。

　民族学 も航海探険時代 というよ うな最初の頃は、

ヨーロッパの白人が世界をまわ って、肌の色の違 う原
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始的(に 見える)生 活を している諸民族を珍 しが って

集めてきたわけですが、そこには白人優位主義がべ一

スにあったのです。ダーウィンが唱えたのは生物学的

な進化論ですが、それが別の社会学の文脈で取 り上げ

られて 「社会進化論」という学問まで生み出 しま した。

社会 も進化 していて、西欧社会がその トップにある、

世界の諸民族、たとえば太平洋諸島の諸民族が持 って

いる文化は遅れているものであって、いずれ進化 して

最終的には白人の文化になるはずだ、という考え方で

す。最初は民族学にも人種差別的なべ一スがあったの

です。

　 しかし、よく調べれば調べるほど、それぞれの文化

がきっちりとした論理、 リーズンを持 っているという

ことがわかって きて、大きな反省期に入 ってきました。

すなわち、諸民族の文化を背景の文脈から切 り取 らな

いで、背景や文脈か ら理解することによって、諸民族

の文化はそれぞれ対等の価値を持っているのだ という

ことがわか ってきました。理想的なことを言いますと、

民族学とは

アメリカにおける分類 イギ リスにおける分類 ドイツにおける分類

人類学

*自 然(形 質)人 類学

　 physica　 l　anthropo　 logy

*文 化 人類学

　 cu　l　tua　l　anthropo　 logy

*先 史 考 古 学

　 prehistoric　 archaeology

*自 然(形 質)人 類学

*社 会人類学

　 social　 anthropology

*先 史 考 古 学

*人 類 学

　 arathropoIogie

*民 族 学

ethnologie

日本では

戦前:

戦後:

民族学 と民俗学 民俗学:文 明国の村落に住む庶民の研究

民族学:諸 民族の比較文化的(cross-cultural)研 究

民族学研究の諸分野

　1　 フィール ドワーク(実 地調査)な どの方法論、学説史

2　 民族史(エ スノヒス トリー　 ethnohistory)、 民族文化史

3　 言語(諸 言語の比較、諸言語の系統論など)

4　 自然環境、生業(狩 猟 。漁携 。牧畜 。農業)、　 衣食住、民具、技術、芸術など

　　　　　　 「生態人類学」、　 「民族技術学」、　 「民族芸術学」

5　 婚姻制度や家族 ・親族の構造、社会 ・政治 ・経済の制度、慣習など

　　　　　　 「社会人類学」、　 「政治人類学」、　 「法人類学」、　 「経済人類学」

　6　 宗教 ・信仰 ・呪術 。儀礼 ・祭礼など

　了　 神話 ・伝説 。民話など

　8　 民謡 ・音楽 ・舞踊 ・劇など

　　　　　　 「民族音楽学」

　9　 都市における諸問題、都市文化や文明の影響による変化など

　　　　　　 「都市人類学」

10　 しつけや教育のしかた、人格形成と民族・国民性の特色、文化の変化と心理的適応

　　　　　　 「心理人類学」、　 「教育人類学」

11　 その他　　「映像人類学」、　 「認識人類学」、　 「医人類学」

48



CCC的施設の現状と将来動向

様々な文化がお互いを尊重 し合 って、主張すべ きこと

は主張する、 しか し相手の主張 も聞 く、 という対等平

等の世界が生まれるべ一スになるのが、 この文化人類

学あるいは民族学的な理解ではないかと思います。民

族学では背景か ら切り離 してはいけないということが

非常に大事です。

　民族学は多 くの分野とコーディネー トします。民族

学研究の諸分野 ということで、一通 り挙げてみましょ

う。(「民族学研究の諸分野」参照。)

　民族学 として総括的な分野 もあれば、言語、自然、

社会組織、宗教、医療、教育などに絡んだ分野 もあり

ます。実は、すでに今までにあるほかの学問分野と民

族学 は結び合わさって数多 くの分野が生まれているの

です。たとえば、コンピュータ民族学で もそうですが、

コンピュータと民族学を接続させる。接頭辞(プ レフィ

クス)民 族学 と言います。

　民族学は人間の文化を総体 として把握 しようという

わけですか ら、非常に幅が広いということになります。

　そういう流れで民族学が進んできたのですが、今ま

で、様々な論争が民族学の研究のなかにありました。

マクロに見るか ミクロに見るか とか、通時的に見るか

共時的に見るかとか、文化に普遍性があると見るか個

別的なものと見るかとか、いろいろな対立があり、学

説史、学問史を見ると面白いのです。

コンピュータ民族学

　そのなかで、 コンピュータを扱ってきた人間か らの

視点なのですけれども、民族学 に導入すべき視点を挙

げますと、しばしば定性的な話が多すぎるので定量的

な解析へいかなければならないのではないかとか、主

観的な理論か ら、客観的な理論へ、あるいは個別的な

理論から普遍的な理論へいかねばな らないのではない

かということが考え られます。 しば しば、聖と俗とか、

民俗学の方ではハ レとケとか、人間の文化の根本を二

元論で捉えることが民族学には多いのですが、なぜ二

元論なのか、 もっと多元論的解釈で捉えて もいいので

はないで しょうか。あるいは、 システム工学的に、背

景や環境 との連関 も含めて取 り扱 う視点の導入 も必要

ではないで しょうか。また、 トップダウン的な考え方

も取 り入れなければ な らな いということを、 コ ン

ピュータを扱 っている者として考えています。

民族学に導入すべき視点

*定 性的な解析から定量的な解析へ一数量化

*主 観的な理論から客観的な理論へ

*個 別的な理論から不変的な理論へ

*二 元論から多元論へ

*シ ステム工学的な視点の導入

*ト ップダウン的な方法論の導入

　 一 モデル構築とそのシミュレーションによる解析

民族学学説史にみる論争点

*普 遍主義　　　　　 vs　 個別 ・相対主義

*etic　 　　 　 vs　 emic

　(エティック)　　　　　　　　　　　　　　　　　(イーミック)

*人 間の外界の構造　 vs　 観念の構造

*社 会から見る　　　 vs　 個人を重視

*通 時的　　　　　　vs　 共時的

　 (動的)　 　　　　　　　 (静的)

コンピュータ民族学のね らい

コンピュータと民族学との関係

民族学研究の

1　道具としてのコンピュータ

　 　 　 *情 報検索、統計処理、画像処理、音響処理などの技術の適用

　 　 　 *道 具として使いやすいコンピュータは

　 　 　 どうのようなソフトウェア・ハードウェアを備えるべきか

2　方法論としてのコンピューター民族学に導入すべき視点

　　　*定性的な解析から定量的な解析ヘ

　　　　ー 行動科学に見られるような積極的な数量化

　　　*二元論から多元論へ

　　　　一一多変量解析

　　　*システム工学的な視点の導入

　　　　一 多変量の間の因果律の解明

　　　*ト ップダウン的な方法論の導入

　　　　一 モデル構築とそのシミュレーションによる検証

3　対象としてのコンピュータ

　　　*コ ンピュータの利用に関する民族性の比較研究

　　　*物質文化・科学技術という断面から見た社会の研究
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　そういう意味で、コンピュータ民族学 とはどういう

ものかを考えてみま しょう。 これは杉田先生が出され

たテーゼです。

　コンピュータと民族学の関係はいちおう三つに分け

られます。ひとっは民族学研究の 「道具 としての コン

ピュータ」。コンピュータによる処理手法、情報検索、

統計処理、画像処理、音量処理などを道具として取 り

入れて民族学研究に適用 しようという考え方です。そ

れから、　 「方法論 としての コンピュータ」。先程言い

ました定量的な分析とか、多元論的、システム工学的、

トップダウン的とい うのは、すでにコンピュータを

使って自然科学系で採 られてきた方法です。 トップダ

ウン的な方法論というのは、理論ができたときそれを

検証するため一度それをモデルにしたシミュレーショ

ンをやってみてその理論が正 しいかどうかを検証す る

検証手続きです。そういう方法論を人文科学系で も、

もう少 し導入 しましょうということです。

　三番目に 「対象 としての コンピュータ」。 これはコ

ンピュータを含む文明のシステムとか文明の装置を切

り口にして民族学を考えよう、文化を比較 しようとい

うことです。今、情報化社会ということでいろいろな

文化に情報化の動きがありますが、それがユニバーサ

ルに同じような進み方はしないと思います。やはり、

個別の文化の影響を受けて違 った展開をしていく要素

があるはずです。そういうところか ら、諸民族の文化

を比較 してみようという立場が じゅうぶんあり得ます。

たとえば、ロボットを導入するときに、社会によって

反応が違った。日本ではわりあい素直に受け入れたけ

れども、イギ リスではなかなか受け入れ られませんで

した。あるいは、家庭に端末機が入るとき、フランス

ではミニテルという端末機を、最初無料で配布 したと

いうこともありますが、非常に普及 しています。いく

つ もの要素で情報化の進展のしかたも違いますか ら、

そういう違いから文化の違いを探 ってみることもでき

るで しょう。

　この三つの柱を中心にコンピュータ民族学を展開 し

ていこうというのが、われわれの立場です。

民族学におけるマルチメディア性

　具体的にはどういうことをやっているのかというこ

とですが、民族学博物館あるいは民族学で扱 う情報に

はどんなものがあるかを示 した図があります。杉田先

生がだいぶん前に作られたものですが、これ も今考え

てみると、マルチメディアの話です。

　文字数値のメディア、画像のメディア、音のメディ

ア、あるいは信号のメディアといったものを全部取 り

民族学研究における情報
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扱わなければならないのが、民族学であるということ

がわかっていただけると思います。

　検索のところでrKWIC索 引」とい うのがあ りま

すが、これはプ リミティブだけれども非常に有用な方

法です。KWICは"Key　 Word　 In　Context"の 略で、

「キーワー ドを文脈のなかで見ましょう」 というや り

方です。

　これはそのひとつの出力例です。　『小梅の 日記』と

いいまして、幕末から明治の始めにかけて、紀州藩の

武家の主婦だった女性がマニアックに毎 日、毎日つけ

た日記がありまして、それを全部コンピュータに入れ

てあります。何月何 日どういうことがあった、誰が何

かを くれて、晩ご飯には何を食べたというようなこと

が克明に記録されているので、その当時の生活を知る

うえで非常に面白い資料です。そこで、KWICと い

うインデ ックス作成処理を行いますと、この場合、「セ

ン」という読みをキーワー ドにしたものですが、その

言葉が前後どういう文脈にあるかが、前後いっしょに

出てきます。たとえば、先 日という言葉がどういう文

脈で使われているかということもわか ります。

　キーワー ドがどの文献の何ページの何行目にあると

いう情報検索だけではなくて、その文脈 も含めて情報

提供 して くれるので、さまざまな応用ができます。た

とえば、言語学では、音便 とか活用がどうか という言

葉の変化 も、KWICで は簡単に出て くるとい うこと

もあります。

　画像の世界 もいろいろあります。写真だけではな く、

集めてきたものを標本資料 といっていますが、それ ら

モノに描かれている模様なども、文化的な特色を表 し

ています。模様 もその地域の風景や環境を反映 してい

るということがあ り、画像的な取り扱いを してい くと

面白いことがいろいろあります。人間の行動パターン

も、画像として取 り扱えます。

　言語以外の コミュニケーションがあり、顔つきとか

身振 り手振 り、ち ょっとした雰囲気や仕草 もコミュ

ニーケーションの非常に大事な道具です。 このような

非言語的(Non‐verb　 al)コ ミュニケーションが大事

だということが、民族学の研究のなかでよくわか って

いるわけで、そういうものの研究にも、画像処理的な

扱いも可能性 としてあるわけです。

　 こういうふうにマルチメディアの様々な情報を扱う

必要があるのが民族学なのです。

　民族学における情報の特質には、このようにマルチ

メディア性があります。

　 もうひとつは階層性です。情報に関 しては しば しば

次数ということが言われます。0次 か ら1次 、2次 、

3次 とあり、一番大 もとの情報が0次 です。それを抽

象化する、たとえばインデックス、索引をつ くると1

次情報になり、さらにその索引をつ くると2次 情報と

いうふうに、抽象化することによって次数を上げて表

現するのが、資料の呼び方です。

　民族学のマルチメディアの情報は、背景から切 り離

せば切り離すほどはっきりしな くなります。ですから、

民族学の研究においてはできるだけ0次 に近い情報を

扱わなければならないということを、われわれは常に

肝に銘 じなが らや っています。

　それから、多量性。とにか く量が多い。

　多国性 というのは、諸民族の文化を扱 うのですか ら、

小梅の日記　 KWlCイ ンヂックス
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国籍、文化は幅が広い。

　利用性 というのは、マルチメディア性、背景と切 り

離 してはいけないということと絡むのですけれども、

それを対象とする研究者の興味によってどの部分を抜

き出 して くるかということが個別に変わるのです。そ

ういうわけで、情報の利用性が非常に幅広いというこ

とも特質です。

　そういうわけでわれわれが道具としてコンピュータ

を使う立場で考えているのは、民族学の情報を研究者

に提供するうえで、コンピュータを使う情報検索だけ

ではな くて、研究者がそれまでに持 っているカンとか

経験とか閃きとかを引き出すようなシステムです。ブ

レイン・ウェアと呼んでいますが、そういうものを組

み込あるようなコンピュータシステムが民族学研究に

は有用ではないかと考えています。

民博におけるコンピュータ ・システム

　そういった考え方でコンピュータシステムが組み上

げられてきています。これが民族学博物館の概略的な

システム構成図です。基本的には、LANを 中心にし

て多 くの システムがぶ らさがっているというふうに見

てください。

　このホス トコンピュータのなかに、いろいろな資料

についての文字情報がデータベース化されて入ってい

ます。

　何件 くらい入 って いるか とい うことは、　 「所蔵資料

とCOMETデ ータベ ース件数」 とい う表に、平成6年

2月1日 現在の所蔵資料の件数 とデー タベー ス化率が

出ています。

　 文献 図書資料 は通常 の図書室 と同 じことです。 単行

本 は32万 冊 くらい所蔵 され て いて 、入 って くるたび

フォロー して いますので、 データベ ース化率 は91%く

らいにな って います。 ただ し、 これ はフルテキ ス トを

デー タベース化 した もので はな くて、今の ところ書誌

的な情 報 だけで す。 実験 的 に フル テ キス トのデ ー タ

ベース もこれ か らつ くろ うと して います。

　 映像音響資料 とい うのは、 レコー ドとか、 テープ と

か、 フィル ムとか諸 々のAV資 料ですが、 トー タルで

5万3千 件 あ ります。 この管理情報が、 イ ンデ ックス

情 報ですけれ ど も、86%く らいデータベ ース化 されて

います。

　 この欄 のスライ ド画像情報 とい うの は、民博 にいる

60名 ほどの研究者が それぞれ フ ィール ドワーク して き

た ときに、現地で スライ ドを撮 って きて います。ひ と

りがおよそ1万 枚 くらい持 って います。 ひとつ は槌色

の問題 もあ ります か ら、 それ らを ちゃん とデ ジタル保

存 しま しょうとい うことと、 もうひとつ はそれを シ ェ

ア しま しょうとい うことです。 あるひ とつの フィール

人文科学における情報の特質

多様性:マ ルチメディア性

階層性:0次 情報:原 文献資料(原 本)、　個人資料、メモ、Gray　Literature

　　　　　　　　 画像情報(さ し絵、花押、蔵書印　etc.)

　　　　1次 情報:本 文テキスト、論文、定本

　　　　2次 情報:抄 録、目録、索引

　　　　3次 情報:総 合 ・濃縮情報

多量性:

多国性:

利用性:研 究者が自身の主題 ・関心 ・に基づき高次利用する

ブレイン ・ウェアの導入

　　　 研究者自身の発見的 。創造的活動を支援

　　　 各種1青報の横断的利用
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ドの取材でも様々な分野の研究者が活用できるように

しょうということで、画像データベース化が進んでい

ます。スライ ドの画像その ものをデジタル化 して、光

ディスク、磁気ディスクとか、MOデ ィスクとかに貯

めています。これが5万7千 件 くらいあ り、年々2万

件 くらい増えてい く予定です。

　それか ら、標本資料というのは、博物館に実際陳列

されている様々なモノ、仮面であったり、壷であった

り、篭であったり、釣針であったり、船であったり、

日常生活のいろいろな用具を集めていますが、その点

数がすでに20万点を超えています。ただ し、実際に展

示場に出ているのは9千 点 くらいですか ら、その20分

の一に満たないのです。残 りは収蔵庫に入っています。

そういうものについて も、書誌的な事項、つまりそれ

ぞれがどういう目的で使われるものか、現地名はどう

であるか、材質はどうであるかといったインデ ックス

情報は文字のデータベースとして入っています。それ

と同時に、標本資料画像情報 というのは、標本に対す

る画像 データベ ースです。標本 の写真 を正面、平面、

側面、鳥瞰 という4面 でデ ジタル化 して貯えてい ます。

この点数がすで に7万7千 件です。 これ は、今後 も年

間1万 点ずつ くらい、デー タを入力 して いきます。標

本 資料 は年間1万 点以上入 って きますので、画像 に取

り込 む方が なか なか追い付 かない とい うことがあ りま

して、 まだ画像デ ータベース化率 は所蔵点数の4割 以

下に とどま って います。

　 そ うい うものの文字情報を扱 っているのが、 ホス ト

コンピュータです。標本 資料 画像 のデータベ ースは標

本資 料 ライブ ラ リー に入 って い ます。 画像 フ ァイル

サーバだ と思 って いただいていいで しょう。 その ほか、

画像デー タベ ースと しては、映像 資料 ライブラ リーと

いうのがあ ります。これ は、研究者が持 っているフ ィー

ル ドワー クな どの スライ ド画像 情報 の画像 フ ァイル

サ ーバです。 そのほか、音響資料 ライブ ラ リー システ

ムというのがあ りますが、音の情報をデ ジタル化 して

どん どん貯えて い って います。音の全 文データベ ース
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民博のコンピュータシステム

　小型標本資料用の画像撮影装置。中央に直径60cmの 夕一ンテーブルがあり、そ

こに標本資料を置 く。上に平面図を撮るカメラ、夕一ンテーブル正面には正面図

を撮るカメラ、斜め上には鳥瞰図を撮るカメラがあ り、正面図を撮って夕一ンテー

ブルをまわすと側面図も撮れる。このようにして、この載物台に乗せられる大き

さの標本は1点1点 、画像を撮影することができる。

　撮影された標本の画像は、画像ファイルサーバに蓄積される。これを検索する

には、まず文字情報をキーとして検索 し、ある程度候補を しぼ りこんでから、画

像を表示させることができる。

　検索 した画像を表示するための特別なワークステーションで、8×8=64個 の画像を一度に見ることができる。画像で検索

するとき、一番必要なのはたくさんの画像を一覧することであり、こうした一覧性を保証するために、索引としての小さめの

画像、インデックス画像を表示 しているが、必要であれば、元の大きさの精細な画像を見ることもできる。また、4面 図の画

像を一度に表示することも可能。
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　マルチウイン ドウを使 った画像検索システムの例。文字を入れて検索すると、候補がフォルダーに入る。フォルダーを開け

ると、先ほどのワークステーションと同じようにインデックス画像が一覧できる。一覧すると同時に文字情報と組み合わせた

表示もできる。インデックス画像を多数表示した画面のうえで、画像を並べ替えることもできる。例えば、似た形のモノを集

めていくという操作が画面の上でできる。

　スライ ド画像も標本資料画像と同じように画像データベース

化されているので、文字情報をたよりに検索することができる。

検索結果のスライ ド画像をフォルダーに入れて、それを開 くと

インデックス画像が一覧できる。文字情報と一緒に表示するこ

ともできる。

　標本資料の3次 元座標値を計測する装置。小さな載物台の上に髪飾 りなどの標本資料を置くと、台が回転するとともに、台

の正面に置かれた装置から赤いレーザービームが標本資料に照射される。標本資料の上の、 レーザービームがあたって赤 く輝

く部分を、 レーザービームを照射する方向とは別の方向からCCDカ メラで撮影 し、その部分の3次 元座標値を計算するという

仕掛けである。載物台を細かい刻みで回転 させる都度、3次 元座標値を計算するため、結果として、標本資料の全周について

の三次元座標値が求まるわけである。そのデータを3次 元CGの ソフ トに与えてやれば、いろいろな方向から見た標本資料の外

形を再生することができる。
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所 蔵 資 料 とCOMETデ ー タ ベ ー ス 件 数

資　 料　　名

文 献 図 書 資 料

HRAF資 料

映 像 音 響 資 料

標　本　資　料

国内資料調査報告集

資料[種 類 ・点(冊)数](平 成6年1月1日 現在)

単　　行　　本

雑 誌

小 冊子 類 資 料
マイクロ写真資料

日　 本　　語
外　 国　 語
　 　 計
製本日本語雑誌
製本日本語雑誌
　 　 計
日本 語 雑 誌
外 国 語 雑 誌
　 　 計

文献情報スリップ
テキス ト(原 典)ス リップ

レコー ド、CD

テー プ(言 語)

テー プ(音 楽)

フ イル ム(16mm)

ビデ オ テー プ 、LD

　 　 計

海 外 資 料
国 内 資 料
　　 計

国内資料調査報告集　1～12集

121,683

201,656

323,339冊

　 21,397

　 43,120

　 64,517

　 　 6,469種

　 　 4,816

　 11,285

2,415種

　 6,353ソ ース

812,290枚

37,984点

　 s,109

　 4,227

　 2,838

　 2,422

53,580

117,222点

83,232

200,454

13、793点

情 報 の 種 類

単行本 ・書誌情報(日 本語)
単行本 ・書誌情報(外 国語)

雑 誌 ・ 書 誌 所 蔵 情 報
小 冊 子 類 ・ 書 誌 情 報

民 族 誌 文 献 書 誌 情 報
主 題 分 類 コ ー ド 情 報

管　　　理　　　情　　　報
学 術 研 究 情 報(日 本語)
学 術 研 究 情 報(外 国語)
*ス ラ イ ド 画 像 情 報

管　　　理　　　情　　　報
学　 術　 研　 究　 情　 報
*標 本 資 料 画 像 情 報

国内資料調査報告集　1～12集

テ㌔タへ㌔ス件数(件)

118,286

177,989

296,275

11,285

33,474

　 6,353

$12,290

46,566

54,125
108,789

5T,500

193,121

125,764

77,072

13,793

テρ一クへ'一スイヒ率(毘)

91.6

100.0

ioa.o

ioo.o

86,9

ss.s

62.7

38.4

1DD.D

• COMET :  Computer date for the National Museum of  Ethnology
(作成 データ件数　 1,836,407件)

・管理情報とは資料名、収蔵場所等といった資料を管理するための情報である。
・学術研究情報とは例えば標本資料にっいて、その使用法、使用民族名等といった研究者の調査研究によって得られる情報である。
・情報の種 類欄 で ・が付 加されてい るのは画像データで あることを示す。

・国内資料調査報告集:民 具等標本資料、技術伝承者、民族 ・民俗関係映像記録、その他の資料、及び、民族・民俗関係出版物の所在に関する情報である。
・小冊子類 ・書誌情 報:パ ンフ レッ ト、 リーフ レッ ト、抜刷等の文献 書誌情報であ る。

みたいな ものをっ くりっっあ るのですけれど も、今の

ところ蓄積 はそれ ほど進ん でいませ ん。現地で とって

きたオーデ ィオテープなどをデ ジタル化 して ディスク

に入れ るとい う作業 を して います。 フルのデー タとと

もにインデ ックスの音、頭 の部分だ けとか、そ ういう

音を含めてデータベース化 して います。

　 文字 ・画 像 ・音 とい うマル チメデ ィアの フ ァイル

サーバがLANの まわ りにあ って、検索 す るときに は、

ホス トコンピュータにある文字デ ータで まず、候補を

選びだ して、 それか ら、それ に対応す る画像な り、音

な りを選 びだ して くる形で検索 しよ うということを考

えて います。 なか なか、連携 は難 しいですけれ ども。

　 この ネ ッ トワー クにっ なが って い る ワー クス テー

シ ョンか ら、文字で あろうが、画像や音であろ うが、

メデ ィア横断的 に、同一の文化現象あ るいはキー ワー

で もって データベ ースを探す。そ して、検索 されて出

て きた ものがた また ま文字 であ った、たまたま画像や

音で あ ったとい うような考え方でデー タベースをつ く

りたい と考え ています。

　その場合のネットワークは、最初はもちろんローカ

ル ・エリア ・ネットワークのなかだけですけれども、

いずれは外部のネ ットワークと交換 していくように進

めていきたいと考えています。

　ただ し、多 くの問題があります。分散 しているデー

タベースをどういうふうに統合的に検索できるのか、

文字だとデータ量はそんなに多 くないけれども、画像

になるとデータ量 は非常に多いから、それを人間がい

らいらしないスピー ドで提供で きるのかとか、データ

の圧縮とかの問題が絡んできて、なかなか簡単ではあ

りません。

　 しか し、理想形 としては、メディアを横断 して、さ

らに、こういう分散 したデータベースが民博だけでは

なく実はほかの多 くの機関にもありますので、そうい

う垣根 も越えて、機関横断的に検索できて、必要なも

のだけが手 もとに集まって くるような仕掛けを狙 って

いきたいと考えています。理念はあるけれ ども、技術
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的に難 しい点 もいっぱいあります。

博物館展示のあり方

　われわれは博物館の展示をコンピュータを使って進

めていきたいと考えています。

　モノを展示するとき、背景か ら切 り離すのではなく、

脱文脈化を しないという立場で展示を進めなければな

らない。モノだけではなくて、その文化の背景 と一緒

に、別な言い方をすると、モノとコトを一緒に提供す

るということをこれからは進めていきたい。

　今、国立民族学博物館に来ていただきますと、6つ

の展示ブロックがあります。そこに、あと二年先に新

しくもうひとつ展示場をつ くる予算がついたのです。

そのなかでは、今までモノばか りを重ん じてきた展示

から踏みだして、 コトをもう少 し丁寧に提供できるよ

うな展示を考えたいということがあります。

　モノを中心 としてその背景にある文化を語る、メッ

セージとして伝えるときに、いろいろな言葉がありま

す。ひとつは記号言語で、文字が中心です。それから、

視覚言語があ り、これは画像とか映像を使う。 もうひ

とつは環境言語。この言葉が適切かどうかわかりませ

んが、五感とか体感にうったえて、その文化をできる

だけ雰囲気も含めて、臨場感をもって伝える仕掛けを

考えていかねばなりません。

　今、多 くの博物館で様々な仕掛けを取り入れたもの

ができています し、ア ミューズメ ン ト・パークとか

テーマ ・パークとかでも、いろいろな仕掛けがどんど

ん入ってきています。そういう目の肥えたお客さんに

どうやって対応 していくかという問題 もあります。

　ですか ら今までのように、モノが置いてあって、解

博物館の展示

モノを背景から切 り取るのではな く、脱文脈化 しないこと。

民族学博物館:モ ノの展示とともに、その文化背景に関する情報を提供する。

　　　　　　　　　　　　　　　　「モノ」と 「コ ト」

情報を提供するための言語

　　　　　　 記号言語

　　　　　　 視覚言語

　　　　　　 環境言語

参加型(act　ive)　 vs.

学習型　　　　　　VS.

　　文字中心

　　画像、映像

　　五感や体感に訴える→文脈をより詳 しく伝える

受け身型(passive)、

アミューズメント型

展示要素

五感の組合わせ程度、体感度

テーマと訴え方

参加度:pass　ive　VS.　 act　i　ve

対話性、操作性:手 足、指、機器、応答の形態、五感への応答、知的 。感覚的

設備と仕掛け:

　　 大スクリーン(プ ロジェクター、プラズマ)

　　　ハイ ビジョン

　　　マジックビジョン

　　　虚像

　　　ホログラフィ

空間設計:動 線、支線、滞留面積、ヘッ ドクリアランス、仰角、伏角

トータルな空間設計、演示:学 芸員だけでな く、演示専門家の参加

身障者、弱者対応
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説が付けてあって、それをお客さんが勝手に読みなさ

いというような、お客さんは受け身であるという形の

展示はこれか らは駄目です。お客さんがどういうふう

にアクティブに参加 していくか、参加型か受け身型か

という軸があります。

　それか ら、学習をするんだという堅苦 しい ものにし

ていくのか、あるいは遊びの要素を入れてア ミューズ

メン ト性をもったものにしていくのかということもあ

ります。

　縦軸に参加 ・受け身、横軸に学習 ・アミューズメン

ト性をとった座標を考えて、われわれがどの位置に博

物館の展示を考えていくか ということを検討 している

最中です。

　そのなかで、展示の仕掛けをどう考えるかというこ

とで、展示の要素 として、五感の組み合わせ方とか、

テーマとうったえ方とか、対話性とか、設備にどんな

仕掛けが使えるかといったことを今、検討 しています。

ます。そうすると、立体の うえにいろいろな映像が、

実は平面的な映像なんですが、疑似立体に見えます。

そういう仕掛けが、博物館や美術館なんかでた くさん

使われるようになってきました。簡単な仕掛けですが、

模型が実際の立体ですか ら、そのうえに人形やコビ ト

の姿を映像で投影 しますと、実物の模型の上を立体の

姿で走 りまわ っているように見えるのです。

虚像

ハ ー フ ミ ラー

CRT

凹面鏡にみる虚像

面鏡

バーチ ャル ・リア リテ ィ

　そ うい うなかで、バ ーチ ャル ・リア リテ ィとい うよ

うな もの も検 討 していか ねばな らないので はないか と

考えています。

マ ジ ックビジヨ ン

ハ ー フ ミ ラ ー

CRT

マ ジ ック ・ビジ ョン

　展示の仕掛 けのなかで、 マ ジック 。ビジョンとか虚

像 とかい うものは どうい うものか とい うことをお話 し

しま しょう。

　図 はマ ジ ック ・ビジ ョンの断面図です。壁の なか に

小部屋があ って、覗 くと、実物の模型が置 いて あ りま

す。そ こに像 が映 って見え ます。 その像 は実 はこち ら

のCRT画 面上 にあ って、 ハ ーフ ミラーで投影 して い

　凹面鏡による虚像 もハーフ ミラーとCRT映 像を う

まく組み合わせた ものです。 この奥に凹面鏡が置いて

あるので、CRTの 画像がハーフ ミラーで一度反射さ

れて、そして凹面鏡でまた反射 され ると、位置をうま

く選べば、ハーフミラーよりも手前のあたりに虚像を

結びます。そ うすると、手を伸ば しても触れない像が

出て くる。そういううまい仕掛けが結構使われるよう

になってきました。

　仮想現実、バーチャル リアリティについても、わた

しなりにまとめて、お話 しておきましょう。

　対象 とするのは、仮想空間と、もうひとつは実作業

空間とがあります。

　仮想空間については、考え方によりまして、理念的

な仮想空間もありうると思 うのです。人間が少 し想像

力を働かせば、その空間に入 って しまえるという考え

方です。実際に仮想空間が手に触 ったり、感 じた りで

きな くても、うまい仕掛けをもっていけば、その空間

に入ったと理念的に考えることがで きるようなもの も、

仮想空問に含め られると思 うのです。電子図書館 とか

電子病院とか電子博物館 というようなものもつくりう

るはずです0画 面のうえで図書館に行ったような模擬

的な動作をしてい くと本が見 られるという電子図書館
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も提案されています。ああいうものも、ある意味で理

念的な仮想空間にあたると思います。

　 もう少 し人間の想像力を働かさな くてもそこに入 り

込あそうなもの、知覚的な部分で空間をっ くるものが、

一般的に言われている、狭い意味でのバーチャル リア

リティだ と思います。これについては、多くの研究が

なされています。テレビ会議を もう少 し五感を使 うよ

うなものにした仮想会議、あるいは様々なシミュレー

タやスポーツ選手のイメー ジトレーニングなど、知覚

的な空間をっくるという仮想空間です。

　それか ら、実作業空間というのは、ロボ ットを遠隔

操作するときにロボットの目となり手となるような環

境をっくって遠隔操作するもので、この方が実際的な

ニーズはあるで しょう。テレロボティクスとか、テレ

イグジスタンスとか呼ばれています。

　人間の感覚には、五感 とか体感 とかがあ ります。そ

れをうまく刺激する技術を持 ってきますと、それに対

して人間が反応 します。その反応 もマシンが うまくセ

ンスして、それに対応する刺激をまた与える、そうい

う繰 り返 しをうま くっくると、仮想空間ができます。

　五感を刺激する技術ですが、たとえば視覚ですと、

最近では3D視 、っまり3次 元立体視の技術がいろい

ろあります。聴覚にっいては、音像定位 といって音の

発信源が別のところにあるように感 じさせることがで

きます。スピーカーは前にあるけれども、音はうしろ

か ら聞こえるというふ うにできるのです。音波の干渉

を利用 して、音の発信源をほかのところに持 って くる

技術 もかなり進んできています。臭覚については、パ

ヒュームマシンといって、いろいろな匂いの化学物質

を合成 して、気流にのせて提供するというシステムも

仮 想 現 案(Virtual　 ReaI　 ty)

仮想現実

仮想空間

実作業空間

理念的

知覚的

電子図書館、電子病院

仮 想 会 議 、 各 種 シ ミ ュ レ ー タ 、

イ メ ー ジ ト レ ー ニ ン グ

　ロボット の 遠 隔 操 作 な ど

　 　 　 　 　 tole-robotics,　 tele-existence

感覚 技術

刺激

視覚

聴覚

臭覚

味覚

触覚

体感

3D視

音 像 定位

パ ヒュームマ シン

体 感 シ ミ ュ レ ー タ 、

ボ デ ィ ソ ニ ッ ク 、

ラ イ デ ィ ン グ シ ミ ュ レ ー タ

反応 セ ン サ ー

手の動き

反応

足の動き

体の動き

測角器、磁気 セ ンサ ー、

超音波セ ンサー、画像処理

運動

操作法

直接操作法

　ペー ジめ くり

　 ビーム カーソル

　 ウ ォー クスルー

直感的

　手振 りサイ ン

メタフ ァー

　本 メタフ ァー

　運転 メタフ ァー

理念的
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進んできています。ですから、視覚 ・聴覚 ・臭覚に刺

激を与える技術はけっこう生まれているのですが、残

念なが ら味覚や触覚にっいてはまだ進んでいません。

　体感というか、体全体で感 じるものとしては、たと

えばアミューズメントセ ンターに行けば、体感 シミュ

レータとか、椅子を超音波で振動 させたりするボディ

ソニック、ライデ ィングシミュレータなどがあります。

これは、小部屋にお客さんの座る椅子がい くっかあっ

て、前の画面 と連動させて床全体や椅子を油圧で動か

すというもので、 ジェットコースターを模擬するとか、

宇宙船を体感 させ るようなものが、遊園地などでよく

あります。

操作の方法

　そういう刺激に対する人間の反応をセ ンスするとい

うことでは、角度を測 ったり、磁気セ ンサーや超音波

センサーで3次 元的な位置を測ったりします。あるい

は、画像処理による方法というのは、ふたっのカメラ

でステレオ計測 しなが ら、人間の動きをとらえて、画

像処理によって人間の動きの3次 元位置を測定するも

のです。これら様々なセンサーの技術を組み合わせる

と、ある程度の仮想現実ができるということになりま

す。

　そういう直接的な動きと刺激というレベルだけでは

な くて、操作法 も技術的に研究されています。

　具体的な操作法 としては、直接操作法 というやり方

ですけれども、ずいぶん昔か ら行なわれています。最

初の頃の考え方は、たとえばマルチウイ ンドウやマ ッ

キントッシュの世界ですと、フォルダーにあたるよう

なアイコンに直接カーソルをあててアクションをする

と、それがぱ っと開 くとい うの も直接操作法の走 り

だったのですが、今はもっと直接的になっています。

画面の上のどこかをなぞると、ページがめ くれるイ

メージになるとか、一方向ヘタッチするとそちらの側

に開 くし、反対側にタッチすると反対側が開 くという

ふうに、ページめくりの動作をうま くとりこんだよう

なものもできています。

　あるいはウォークスルーといいま して、実際に人間

が歩 く運動をしてみると、それに合わせて仮想空間が

変化するというのも直接操作法です。

　 もう少 し直観的な ものでは、人間が直観的に何かイ

メージすると操作できるというようなものに、手振 り

のサインなどがあります。 これ はバーチャル リア リ

ティのなかでよく使われています。手の形をサインと

して機械に認識させるのです。それから、メタファー、

隠喩というのは、たとえば本メタファーで説明します

と、本を開いて、ある情報にたどりつくのに、表紙を

めくる、索引を見る、ページをめくるといった動作で

本をみます。その動作を模擬 して、それ と同 じような

形で操作 させ るといったことがあ ります。運転 メタ

ファーといって、自動車を運転するとき、ハ ンドルを

左に回すと、視界がその方向に変わ ります。そういう

イメージで、たとえばコンピュータの ソフ トの設計の

場面などで、ファイルを開いていくときに、ファイル

も立体3次 元の世界に配置されていると考えてそこを

探 していくときに、自動車で運転 しなが らファイルを

探す というような模擬的な操作を します。このように、

人間が従来か ら知 っているいろいろな操作法をなぞっ

て、仮想空間を進んでいくのがメタファーと呼ばれる

操作法です。そんなふうに操作法にっいても、多 くの

研究がなされてきています。

3D視

　 3D視 の方法を簡単に解説 しておきましょう。

　視差方式というのは、右眼と左眼に見え方に差があ

るか ら立体感がえ られるという原理を利用するもので、

例えばむか しの安物の立体映画は2色 メガネをかけて

観ました。左眼と右眼の画像の色が違えてあって、2

色メガネをかけて見ると立体に見えます。

　 もう少 ししゃれたのは、偏光式で、右眼用の画像と

左眼用の画像をプロジェクターで同時に投影 している

わけですが、そのときに前に偏光フィルターをかける

のです。 タテの偏光 とヨコの偏光 とがあって、観る方

も偏光メガネをかけて観ると、右眼には右か らの画像

のみ、左眼には左からの画像のみが見え、視差がえら

れて、立体感がえ られます。

　 もうひとつの時分割式という方式は、左眼画像、右

眼画像が表示 してあるのですが、時分割で瞬間瞬間切

り替えて画像を出しています。その切 り替えに同期さ

せて、メガネの方 もシャッターがおります。メガネの

一60一



CCC的施設の現状と将来動向

シャッターをおろす方法 と しては、液 晶 シャッターが

よ く使われ ます。 メガネの レンズが液 晶にな って いて、

電界をか けると偏光 して光が通 らな くな ります。 これ

が投影側の シ ャッター と同期 してい るので、 ある とき

には右眼の画像、あるときには左眼の画像 しか見えて

いないという状況がっ くれます。

　内蔵メガネ方式は、メガネに直接左眼画像、右眼画

像のディスプ レイを くっつけて しまうのです。そうす

3D視 の方法

1)視 差方式

2色 式　　　　　　左眼画像:赤 、　 右眼画像:青 　　 2色 メガネ

偏光式　　　　　　偏光フィルタと偏光メガネ

時分割式　　　　　液晶シャッターなど

内臓メガネ方式

2)錯 覚 の利用

　　　　ワイ ドス クリー ン

　　　 全周映画　など

　 autostereoscop　 i　c(視 点 の変化に応 じて、3D映 像の見 え方が 変わる)

3)切 断面再生方式

　　　 バ リフォーカル ・ミラー

　　　 移動スクリーン

4)コ ヒーレン ト光利用方式

　　　 ホログラフィ　　動画像化は、情報量が多くて困難

映画における3D化 の歴史

　939　 ニューヨーク万博　　　 3D映 画;偏 光メガネ方式

952　 ニューヨーク　　　　 シネラマ初公開;横16m、 高さ8m、3カ メラ

　　　　　　　　　　 以後、視差方式は退潮 し、錯覚方式が主流

　953

955　 ロス・ディズニーランド　サーカラマ;1900パ リ万博の全周映画の再現。

　　　　　　　　　　　　　　　　直径30mの 円形部屋、高さ3.3mの スクリーン

1968　 ブリュッセル万博　　　　ソ連が 「サークロラマ」公開。全周2段 映画

　　　　　　　　　　　　　　　　マルチスクリーン

19了0　 大阪万博　　　　　　　　アス トロラマ;ド ーム全天映像
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CCC的施設の現状と将来動向

偏光式

時分割式

偏光メガネ1

液 晶 シ ヤ ツ タ ー

　 (画像 と同期)

内臓メガネ方式

偏光 フィル タ

バ リ フ ォー カ ル ・ミ ラ ー

移動 スクリー ン

移動範囲・

i

Head　 Mount　 Display

ス ピ ー カ

CRT

断面像

断面像

ると、直接視差のあ る映像が観 られます。 よ くっかわ

れ て い るの が、 ヘ ッ ド ・マ ウ ン ト ・デ ィス プ レイ

(HMD)、 あ るいはヘ ッ ド。ギ ア、 ヘ ッ ド・マ ウ ン

ト・ギア とも呼ばれ る ものです。 しか し、 メガネ 自体

が重 くな ります か ら、頭 に負担 が かか るこ とは確 か

です。

　視差を利用 する もののほか に、錯覚の利用 もあ りま

す。 ワイ ドス ク リー ンとか、全周映画を提供す る と、

視差はな くて も、環境全部が画像 にな って くる と、立

体的な感覚が得 られ るのです。 それ につ いて は、3次

元映画の歴史をみて もらえば、わ か ります。

　 1939年 のニ ュー ヨー ク万博 です で に偏光 メガネ を

使 った3D映 画 の実験 が されてい ます。 と ころが、 そ

の後1952年 になって シネラマが初公開されました。こ

れは、3っ のカメラで撮 った画像を3つ のプロジェク

ターで投影 して、そのっなぎ目をうまく処理すると、

広い大画面ができるのです。 シネラマができてか ら、

これでけ っこう立体感が得 られ るではないか、スク

リーンもうまく湾曲して、正面だけではな く左右にも

広がるような仕掛けにすると、 じゅうぶん立体感が得

られるとい うことで、映画の方では視差を使 う3Dと

いうのはすたれて しまいました。そのあとはシネラマ

に対抗 して、シネマスコープとか、1955年 になると、

ロサンゼルスのディズニーラン ドで、サーカラマとい

う、円い部屋の壁 にぐるっと全周映画を映す とか、

1968年 ブ リュッセル万博ではソ連がそれに対抗 して、

サークロラマという同じような円形の帯で投影する全

周映画を出 しました。 このあとになると、マルチスク

リーンになります。それか ら、1970年 の大阪万博では、

アス トロラマといって、特殊なカメラで撮った映像を、

プラネタリウムのような ドーム状の全天に、投影 して

観せようというものも登場 しています。

　 このように、錯覚を利用 して立体視をさせようとい

うものが、映画の方では主になってきています。視差

を利用す る方式は最近 になって、バーチ ャル リア リ

ティで復活 してきました。

　 ところで、このふたっの方式は、観ているひとが頭

を動か したりしても、映像は本来変わりません。提示

される画像は固定されたカメラで撮影されています。

撮影時に決まった位置にあるカメラの視点でみた立体

視なんです。観 るひとは、撮影時のカメラの視点に強

制されて3次 元画像を観るしかないのです。

　それに対 して、観るひとが頭を動か したら動いた視

点から立体視で きるものを、オー トステ レオスコピッ

クといいます。

　これはなかなか難 しいのですけれども、ひとつのや

り方は切断面再生方式です。このなかで、移動スクリー

ンのことをいいますと、切断面を順 々に表示 してやる

と、人間の目の残像で切断面が連続 して見えて、立体

に見えるというものです。実際にこういうものを試作

している研究者が現在でもおられます。スクリーンに

発光ダイオー ドを一面に並べて、そこに断面の部分だ

け光 らすとい うことを順々に繰 り返すと、立体像が見
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えた気になります。ただ し、これは断面図を組み合わ

せるので実体の像にはほど遠いという問題があります。

　 もっと本格的にやろ うとすると、ホログラフィとい

うのがあります。 これは位相のそろったコヒーレン ト

光をつか って再生 しようというものですが、撮影がた

いへんなんです。光の干渉縞を記録するので、静止 し

たモノのホログラフィをつ くるのはよくありますが、

立体が動いているのをホログラフィの動画に しようと

すると、非常に情報量が多 くな ります。なかなか難 し

いと思われますが、将来は考え られてい くのかもしれ

ません。今まで、ホログラフィというと単色だったの

ですが、カラーにするにはどうしていくかとか、それ

も多 くの技術があるようです。

　多様な方式がありま して、3D化 にもこれか らの技

術として大きな可能性があります。

バーチャル リアリティの技術

　バーチャルリアリティの話でよく出て くるのは、図

に示すような姿です。頭にアイフォンあるいはヘッ ド

マウン トディスプレイと呼ばれるものを被っています。

頭のところに左眼画像 と右眼画像を送ってきて、直接

目に視差のある画像を見せるわけです。手には、デー

タグローブをはめます。 これはすでに市販されていま

す。手の動 きをどうやって検知するかというと、いろ

いろなやり方が考えられたのですが、結局、指のとこ

ろにすべて光ファイバーが入 っていて、先には反射板

が入っています。指を曲げると、指先に行 って戻って

くる光が曲げた分だけ減衰 します。その減衰量を測っ

て、どれだけ曲げたかを知ろうとするものです。ただ

し、問題は手の大きさや曲げ方に個人差があるので、

一度手にデータグローブをはめたときに、手を握 った

り開いたりして光の減衰量が個人 ごとにどう違 うかを

記憶 させないといけないという不便なところがありま

す。個人 ごとにいろいろとポーズのキメをや って も

らって初期化を しなければなりません。個人的に合 う

ように調節するわけです。

　データグローブに も、3次 元の位置を計測するス

リースペースセンサーがついています。たいていは磁

気センサーです。手を動か したとき、指の動きは光ファ

イバーで、手の位置は磁気センサーで知ります。頭の

方 もアイフォンの ところに磁気センサーが入って、頭

の3次 元位置も知 ります。そのほか、角度のセンサー

で顔の角度も知ることができます。

　手の動きを計算機がどう検知するかということです

が、手振りのサインを使うのが主流です。たとえば、

人差 し指だけ出す と前進する、チ ョキにすると後退で

あるとか、あらか じめサイ ンを知って、それでいろい

ろやってもらいます。

　実用化されているもので有名なのは、松下電工が3

年ほどまえか らやっているキ ッチンの設計 シミュレー

タがあります。お客さんがキ ッチンを自分の好みで設

計する。そのときに吊り戸棚は天井か ら何セ ンチとか、

いろいろ指定 します。その3次 元の立体モデルを入力

して、それに対応する内部モデルをコンピュータ上 に

つ くる。それを、設計 したお客さんに来て もらって、

バーチャル リアリティをつかって、使い勝手を仮想空

バーチ ャル リア リテ ィの技術

手振 りサイン(例)

　前進　　後退　　右回転　左回転

上移動　下移動　　物体移動

加速　　減速

ウオークスルー

'
3D画 像 生成

3D位 置 センス

手袋

ケーブル止め

オプテ ィカル

ファイバーケープル

3SPACEセ ンサ ー

(手 の動 き及び位 置)
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問のなかで試 してもらおうというのです。アイフォン

のなかには、自分が設計中のキ ッチンが映像 として出

てきます。頭のところにセ ンサーもあるので、その位

置から少 し前へ動 くと、前進 した位置から見える画像

が出てきます。 もっとちゃんと前進 しようと思ったら、

手振 りのサインを使います。たとえば、戸棚のところ

に手をもっていきますと、画像のなかで も手が上の方

へ行って、手が戸棚にあたります。そこで握 る動作を

すると、戸棚が開 く。どの くらい手を上げて戸棚が開

けられるかというのが、ある程度わか ります。わた し

も試みたのですが、映像があまりリアルではないとか、

手が戸棚や壁をつきぬけて しまうとか、まだ改良の余

地があると感 じました。

　 さらに進んだ ものとしてウォークスルーを研究 して

いるところもあります。HMDと グローブのほかに、

腰のところに弾力性のあるゴム性のハーネスというも

のをつけます。足には、いわばローラースケー トのよ

うなものを履いて、足 も動かす。自分で歩いてるつも

りになれる。そうすると、その動きをセ ンサーで検知

して、前へ移動 したとき見えるべき画像が見えて きま

す。

　おもに視覚にたよって仮想空間をつ くるというやり

方で、研究がさかんに行なわれていますが、どういう

応用があるかみてみましょう。わた しなりに応用の分

類を してみま した。

バ ーチャル リア リテ ィの応 用例

　理念 的空間 の創 出というのは、 コンピュータ支援 に

よる共 同作 業(CSCW)で の応 用 を考 え る もので、

例えば電子会議 はテ レビ会議の一歩進んだ もので、手

もとの図面や表 も映 しだ しなが ら、視線の動 きに応 じ

て相手の顔 を映す とい うや り方で、同 じ会議 場にいる

雰囲気がよ り再現 できるよ うになってい る。

　空間演出(疑 似体験、省 スペ ース)に は、例えば商

業施設で は一角に海の雰囲 気の スペ ースをつ くる、な

ど とい うのが あ る。 ア ミュー ズメ ン ト施 設 の例で は

ジェッ トコースターに乗 った疑似体験 とか、宇宙戦争

などがあ る。 シ ミュレー タ(訓 練、人体反応測定、ア

ミューズメ ン ト)に は、 フライ トシ ミュ レータで飛行

機の離着陸 を模擬す ることがで きる。操縦席が傾 いた

り、操縦 しているとき見えるべ き風景が操縦にあわせ

て画面に映るというものです。 自動車操縦 シミュレー

タもある。さらに、特殊環境 シミュレータといって、

極寒、湿度が高い環境などをつくって、人間がどうい

う反応をするか測定するというものもある。

　設計シミュレーションは眺望のシミュレーションで、

完成後のマンションに入居 したとき、窓から見える眺

望を シミュレー トする。

　設計やメカニズムの可視化というのも、今はやりで

す。 コンピュータの処理結果をなんらかの形で具象化

して目に見えるものにしようというもので、仮想現実

の一種だととらえることができます。 これ らのうち、

ソフ トウェア設計で使われている例があるようです。

ソフ トウェアのモ ジュールを、いわば3次 元空間に置

き換える。一番上のモジュールは高い位置にあり、そ

の子供のモジュールはその下にあるように立体的に配

置 してある。そのなかを動 き回って、制御がどんなふ

うに移動 しているかを調べ、無駄な動きばか りしてい

るようだと効率が悪いとか、3次 元的な動きのなかで、

ソフ トウェアの設計者に把握 しやす くするような仕掛

けでバーチャル リア リティを応用す る動 きもあります。

　実際に見ることのできない分子や結晶の運動を3次

元的な空間で模擬するというものもあります。

　実作業空間における遠隔操作 というものは、わたし

としては、 もっとも有用で役に立つと思われるもので

す。実際に人間が入ることのできない苛酷な環境、た

とえば原子炉のなかとか、超高空とか、これから開発

が進 もうとしている大深度地下です。そういう場所に

探査機なりロボットが行っている。そのロボ ットの目

や手に人間がなって、いろいろ作業する。ロボッ トが

見えるのと同 じ視界をHMDの なかで人間に見せ、手

の動 きはマジックハ ンドのようにロボットの手の動 き

に反映させるとい うやり方です。

　仮想空間は、人間の五感の多 くの感覚をできるだけ

再現 しようとするものから、錯覚を利用するもの、あ

るいは理念的なものというようにい くつかのレベルが

ありますが、そういう意味で仮想現実という言葉が幅

広い文脈で使われるようになってきています。

　 こういった仮想現実のいろいろな技術を、博物館の

展示に使 っていきたいと思うのですが、どんなふうに

一64一



CCC的施設の現状と将来動向

展開 してい くかはこれか らの課題です。

最近の展示の動向

　最近のはや りの展示にはどんなものがあるか、実地

に見てきたものをご紹介 します。

　まず、東京の両国にある江戸東京博物館ですが、大

がかりな仕掛けで、建物自体 も非常に大きい。一番上

の階まで上がると、いきなり、お江戸 日本橋をまるま

る再現 した実物大模型が置いてあり、それを渡 って展

示場に入ります。実物大の模型 とか ミニチュアの模型

とか、模型をた くさん使っているのがこの博物館の特

徴です。 日本橋の正面にはハイ ビジョンの静止画のプ

ロジェクターを3面 つないだ横長の大スクリーンがあ

ります。

　「 川崎市民 ミュージアム」のマルチビジョンはディ

スプ レイの隙間が狭くなるように配置されているので、

連続 した映像の感 じがかなり出せるようになっていま

す。

　マジックビジョンの例としては、　「アムラックス」

という トヨタの ショールームにあるものがあげられま

す。鉄板を圧延 して自動車の車体の型をっ くっていく

過程を、プレス機械の模型の動きと、変形する鉄板の

映像を投影するマ ジックビジョンとをうまく組み合わ

せて表現 しています。東京大手町の「逓信総合博物館」

では、電話の時分割多重や周波数多重 といった伝送の

原理を、マジックビジョンで投影された信号パケッ ト

が模型の列車に乗 って運ばれるという仕掛けで模式的

に説明 しています。

　建設会社フジタのア ミューズメン トスペース 「フジ

タヴァンテ」では、CRTと 凹面鏡を組み合わせて虚

像をつくっています。小箱を覗 くと、中で虚像の蝶々

が ヒラヒラと舞っていて、これは捕まえることはでき

仮想現実(Virtual　 Reality)の 応 用

理念的空間の創出(共 同作業:Computer　 Supported　 Coaperative　 Work)

　　　　　　　 電子会議

　　　　　　　 電子図書館

　　　　　　　 電子病院

　　　　　　　 電子博物館

空間演出(疑 似体験、省スペース)

　　　　　　　 商業施設

　　　　　　　 スポーツ施設

　　　　　　　 アミューズメン ト施設

シミュレータ(訓 練、人体反応測定、アミューズメン ト)

　　　　　　　 フライ トシミュレータ

　　　　　　　 自動車操縦シミュレータ

　　　　　　　 電車 シミュレータ

　　　　　　　 特殊環境シミュレータ

設計シミュレーション

　　　　　　　 眺望シミュレーション

　　　　　　　 台所シミュレーション

設計やメ力ニズムの可視化(Visualization)

　　　　　　　 ソフ トウェア設計

　　　　　　　 分子や結晶の運動

実作業空間における遠隔操作

　　　　　　　 原子炉の保守 ・解体

　　　　　　　 超高空、大深度地下、深海、極地、宇宙
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ないけれども、小箱の中へ手を差 し入れ ると、その位

置を赤外線センサーが検出 し、指先に虚像の蝶々が止

まるようにCGを 仕組んであるのです。

　ゲームソフ ト会社のナムコが作ったア ミューズメン

トセ ンター 「ワンダーエ ッグ」には、車の レースの

ゲームがあ り、実物の車が置かれて いて、その前の

3面 スクリー ンには3次 元CGで 作 った前方の風景が

表示され、ハ ンドルとブレーキで操縦 しますが、下手

をして他の車や壁にぶつかると、CGソ フ トがちゃん

と追随 して、視界が変化 した画像を作り出 します。

　 「江戸東京博物館」では、五感に訴えながら、かっ

参加型の展示を行っています。地図の表面を触 ってみ

ようとか、版画の版木や昔の燭台とか煙草盆をさわっ

てみようという、触覚と参加性を組み合わせた展示で

す。一方、足元の床の一部がガラスになっていて、そ

の下が割 り貫いてある。その中を覗きこむと、鹿鳴館

の模型がつくられていて、鹿鳴館を、いわば空から見

ることになります。足元に視線を誘導するという新 し

いタイプですが、アメリカではすでに採用されている

コンセプ トです。凝っているのは、時間が くると夜の

風景になり、鹿鳴館の庭に照明が入って、建物の中で

はウィンナワルツが流れて盛装 した人形が舞踏会を始

めます。30分 に1回 舞踏会が行われます。

　 「電力館」には、足元を うまく使う別の例がありま

す。足元にディスプレイが4×4=16台 並べてあって、

その上に圧力センサーが組み込んである。ディスプ レ

イの上を踏んでいって、ゴールにたどりっきましょう

というものです。足元には、車が走ってきたり、ボー

ルが転が ってきたり、様々な障害物の映像が映 ります

ので、それを避けなが らゴールにたどりつ くゲームで

す。歩くということと足元を うまく組み合わせた展示

の例です。

　 「フジタヴァンテ」には、自転車で町を探検すると

いう遊びもあります。ディスプレイの前に座って足元

のペダルを漕 ぐと、ディスプレイ上の風景映像が動き

出します。ペダルを漕 ぐ速さにあわせて、風景の変化

する速度、すなわち自転車の走る速度が変わります。

要するに、町並みを撮 った映像を再生するとき、再生

のスピー ドをペダルで変えるように してあるのです。

凝 っているのは、坂道の登りではペダルが重 くなり、

下りになるとラクになる、 という工夫が してある点で

す。この映像はスペインのバルセロナの町並みですが、

面白いことに、正に目の高さにカメラを置いて、あち

こちを覗 きながら街並を撮影 してあり、道端の店を覗

きこんだり、向こうから来る人にぶっか つたりしなが

ら映像が進むので、実際にバルセロナの町をブラブラ

歩いている気分になれるのです。

　同 じく 「フジタヴァンテ」には立体お絵描きもあり

ます。プロジェクターに投影された画像を偏光メガネ

をかけて3次 元立体視 します。手には立体ペンを持ち

ます。このペ ンに磁気センサーがついていて、す ぐそ

ばに磁界発生装置がありますので、マシンの側でペン

の3次 元位置を知 り、3次 元画像に反映させます。 こ

の立体ペ ンを使って、3次 元空間に積み木を配置 し、

その上に色を塗って遊びます。パ ソコンで動 く2次 元

のお絵描きソフ トが各種市販されていますが、その3

次元版と言えるものです。

　以上、バーチャル リア リティと絡むような展示技術

の最近の流れをざっとお話 したわけです。 これら多 く

の新 しい技術を採用 しながら、民族学博物館の方で も

民族学研究の成果を情報公開 していこうとしています。

諸民族の文化を理解するためには、その文化の文脈や

背景をいっしょに提供 しないことには本当に トータル

に伝わ らない。それを研究者でない普通の市民に知 ら

せるときには、その文脈なり背景な りをできるだけ

トータルに伝えられるような仕掛けを考えなければな

らない。そのための方法のひとつとして、バーチャル

リアリティ的な考え方が出てきます。五感にうったえ

る知覚的なものか ら理念的なものまで、広い意味での

バーチャル リアリティを展示にとりいれていく必要が

あるだろうと考えています。そういうことで、わたし

の話を終わ らせていただきます。
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質疑応答

民博での展示の方向

質問)　 民族学博物館で計画中のもので、今朝鮮の民家が展示されていたりするのがありま

　　　すけれども、バーチャルリアリティでそのなかの生活が実際にどんな様子だったか出

　　　て くるとか、ある種の背景を踏まえて動きの出て くるものを考えておられるので しょ

　　　うか。

久保)　 そういうことです。プ リミティブなや り方では、モノとか民家が展示 してあると、

　　　それに対 して、その民家で生活 している映像をなんらかのかたちで提供するというこ

　　　とにな ります。展示物のそばにディスプレイを置 くという方法はよく使われています

　　　が、今ひとつ考えているのは携帯端末です。お客さんひとりひとりが手元に端末を持っ

　　　ていて、あの民家の情報を知りたいということですと、その民家に向けて、 リモコン

　　　ボタンを押す。無線LANか なんかを考えていま して、そうすると、民家で生活 して

　　　いる映像が手 もとの端末に映って、解説 も出る。そんなふうにすると、お客さんひと

　　　りひとりに対応する情報提供ができます。どこまでできるか、費用 との関係でわか ら

　　　ないのですが、個人対応で、今までのパネルとか、音声解説にかわるような情報の提

　　　供の仕方はないだろうかと考えています。

質問)　 ずいぶん各地で芸術館のようなスペースができていますので、相当やらないといけ

　　　ませんね。

久保)　 そこなんです。 しか も、情報 リテラシーといいますか、様 々な仕掛けに対するリテ

　　　ラシーは若い世代ほどた くさん持 っているので、ちょっとした仕掛けぐらいでは若い

　　　人に見向きもされないと思うのです。一方で、仕掛けに戸惑いを感 じる世代 もたくさ

　　　んお られる。ですから、ひとつの年齢層をターゲットにするだけではなくて、多 くの

　　　選択肢のある対応を しなければならないで しょう。とくに、映像 リテラシーをたくさ

　　　ん持っている若い世代の興味関心をどう引き付けるか、まだ解答は出ていませんが、

　　　ただ民族学博物館 として、何が売 り物になるかというと、やはり背景にある情報です。

　　　モノとそれに対する背景の情報をたくさん持っているということです。それをどう料

　　　理するか、少々仕掛けは 「なんだ、 こんなものか」と思われる程度か もしれないけれ

　　　ど、よくよく見れば中身は しっかりしている、という線を狙 うしかない。下手な仕掛

　　　けを したら陳腐になります し、難 しいところです。

質問)　 最近読んだバーチャル リア リティを扱 った推理小説で、かなり究極的なバーチャル

　　　リアリティで、皮膚の反応とか粘膜の反応とかをすべて入力 してしまって、バーチャ

　　　ルリアリティの世界に入 ってい く。挙げ句の果てに主人公は、現実との区別がつかな

　　　くなって、自殺する しかないという結末なんですが、バーチャルリアリティの入力は
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　　　位置情報 しかないので しょうか。たとえば、視線がどこを向いているかを首の動きで

　　　しか入力できないのであれば、かな り違和感が残ると思いますが、そのあたりはどう

　　　で しょうか。

久保)　 小説 に出て くるようなことは無理だと思いますね。視線だけ取り出すことはある程

　　　度技術的には可能です。眼球からの反射光をみなが らということはありえます。やれ

　　　ばやるほど、大がかりな仕掛けがいるわけで、ますます自然な皮膚感覚からは遠ざか

　　　ります。バーチャル リア リティというの も、遠隔操作を必要に迫 られてやるというレ

　　　ベルが妥当な落ち着きどころだという気がわたし自身 しているのですけれども。いろ

　　　いろなや り方、方式を検討する過程で、操作法の話のなかでメタファーを使 うという

　　　ようなお話をしましたが、バーチャル リア リティ的ではないけれども、 ヒューマンイ

　　　 ンタフェース部分がより自然な姿になるという副産物がたくさん出てくると思 うんで

　　　す。実際に五感を刺激 して、 リアルかバーチ ャルかわからなくなるような感覚を与え

　　　 ることは、おそらく不可能だと思 うんですが、そうい うのを追求する研究のなかで、

　　　別のスタンス、感覚よりももう少 し上の直感の レベルで、メタファーとかで、よりユー

　　　ザーフレン ドリーなあり方が実現できるという点に、わたし自身は期待を持 っていま

　　　す。

質問)　 今データベース、画像データベースがいろいろそろってきた場合に、例のインター

　　　 ネットの世界ですね、よそからアクセスできますか。先程の電子ライブラリーの話も

　　　 ありましたが、アカウン トがいるかもしれませんが、情報公開するようにできますか。

久保)　 今、一部の文字データベースは学術情報センターのネッ トワークを経由して公開 し

　　　 ているのですが、まだ充分ではあ りません。現在使っているホス トがIBMの マシン

　　　 なので、受ける側がIBMの 端末エ ミュレータのモー ドで しかアクセスできないとか

　　　 という制約があるのです。 これからもう少 し、TCP/IPの インターネットにちゃん と

　　　 のせてい くとか、アメリカではWAIS(Wide　 Area　 Information　 Servers)と いう、

　　　 データベースを全部インターネットで相互に結ぶものができていますが、ああいうも

　　　 のにも対応 してい く方法を考えていくと思います。われわれのところは書誌的な情報

　　　 だけではな くて、フルテキス トそれか ら画像その ものなどの公開もほんとうは進めて

　　　 いかなければならないと考えているのですが、当面は書誌的な文字情報で検索し、あ

　　　 る程度候補を絞りこんでから、あとはファイル転送するなり、オフラインのメディア

　　　 を使 うな りして、フルテキス トとか画像そのものを公開してい くことを考えています。

　　　 そういうフルの ものになってきますと、一番の問題は著作権問題です。われわれがフ

　　　 リーで提供できる素材というのは、たとえば研究者が撮 ってきたスライ ドですね。た

　　　 だそうなって くると、今度は現地のひとの肖像権 とか も絡んできます。著作権の問題

　　　 を じゅうぶん考えていかないとなかなか情報公開も進んでいかないという面がありま
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す。それから、映像とか音響 に関 して情報の公開とともに情報の収集 もこれか ら進め

ていかなければな らない。映像の集積場所 として民博を位置付けていかないといけな

い。映像は文化を伝えるという意味でも大事です し、文化を保存 してい くという意味

もあります。日本のつい20-30年 前の映像でも、すでに貴重な資料です。もう少 しさ

かのぼって終戦直後の映像は非常に貴重です。そういうものが世の中に結構た くさん

眠 っているのです。放送業界はたくさん番組をつ くってますか ら、どんどん捨てていっ

て、映像資料がフローになっている。どこかでス トックす るということをや らなけれ

ばならない。そういう役割を民博なんかが担うべきなのかなと思 ったりしています。

動画資料のデジタル保存 もこれか らやって、それを情報公開していくことも考えなけ

ればなりません。

データベースと検索

質問)　 データベースを検索するのに、人間の発想に近い自然な方法で検索するや り方の話

　　　があったのですが、分散データベースとか、もう少 し詳 しく説明 して ください。

久保)　 ネ ットワークのまわ りにデータベースが分散 している状況を考えます。今はやりの

　　　サーバ ・クライアント・モデルを描けば、クライアン トの方か ら検索要求をかけると、

　　　多方面に分散 しているサーバ上のデータベースが検索されます。そのとき、検索のキー

　　　ワー ドの問題ですが、われわれはシソーラスというものが非常に大事だろうと考えて

　　　います。 シソーラスというのは、簡単に言いますと、同義語辞書です。ある言葉に対

　　　 して同義語をず らっとリス トしたようなもの。さらに同義語の上位概念 とか下位概念

　　　 とかを含めたものがシソーラスです。この図はシソーラスのひとつのコアの部分の説

　　　明です。あるひとつの言葉があるとして、その言葉の上位語、下位概念語、それから

　　　同義語、関連語 もたくさんあります。それぞれの言葉について、こういうものが部分

　　　的な木のようにどんどんできあが っていく、そういうものが トータルとして シソーラ

　　　 スと呼ばれるものです。そういうものを整備 していけば、それぞれのデータベースは

　　　それぞれに適合 したシソーラスを持 っていて、たとえば、これが医学用語のデータベー

　　　 スだとすると、医学用語のシソーラスがいっしょに付いている。すると、医学専門用

　　　語を もっと平易な日常語に置き換えるとどうかということがシソーラスで定義されて

　　　 いることになる。クライア ントで医学専門家以外のひとが医学専門用語辞典のデータ

　　　ベースを引いたときに、簡単な言葉で引きますと、ここのデータベースの管理システ

　　　 ムがシソーラスをみて、 クライアントか らやってきた平易な言葉を専門用語に置 き換

　　　えて、そ して専門のデータベースのなかを検索 して、結果を知らせる。そういうふう

　　　 に、できるだけ別の分野のひとでもアクセスできるような仕掛け、あるいは言い換え

　　　みたいな言葉で も探せる、できるだけ自然な発想に近い言葉でデータベースを引 くと
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いうひ とつの仕掛 けの もとにな るのが シソーラスで しょう。 ただ、 シソーラスはつ く

るのがなかなかた いへんで、た とえば 日本語 の同義語辞典 とか類語辞典 とい うものが

出て います けれ ど も、 あれ も編纂す るひ とが10年 も20年 も熱意 をかけてっ くらない と

で きない ものです。 シソーラスみた いな ものがあればいいけれ ども、っ くるのが たい

へ んだ とい うことで、 その ひとっのベ ースと して、民族学の用語 の シソーラスめいた

もの をす で に イ ェー ル 大学 が 開発 を 進 めて い ま して、Human　 Relations　 Area

Files、HRAFと い うものが あ ります が、 これ を利用 しよ う と して います。 これ は

民族学関連の記録を体 系化 したよ うな システムです。 もともとは、多 くの民 族にっい

て記述 した本 とか論文 とかをセ レク トして集めて イ ンデ ックスをっ けてい る。

　 そのイ ンデ ックスには、OWCとOCMの ふ たつの体 系があ ります。OWC(Outline

of　 World　 Cultures)は 地 域 に よ る 分 類 で す。　 OCM(Outline　 of　 Cultural

Materials)の 方 は、人間の諸文化を体系化 して分類 し、言語 とか食品 とか遊 び とか

財産交換 とか、 に分 けて いる。 いわば、人間の諸活動すべてを要素に分 けた ものです。

文化要素 と呼ぶ のです けれ ど も、 それを いちお う網羅的 にあげて きて番号 を打 って あ

ります。

サ ー バ ・サ イ ト1 サ ー バ ・サ イ ト2

DB　 シ ソ ー ラ ス DB　 シ ソ ー ラ ス

統合化 クライアン ト　 クライアン ト1

分 散デ ータベ ースにおける機能分散

ク ラ イ ア ン ト2

上位語

関連語

BT

上位語

RT

BT

SBT

をも見よ

か らも見よ

UF

を見 よ

から見よ

同 義 語

(Synonym)

下位語

SN:Scope　 Note　 用語 定 義

シソーラスの概念

SBT : Super Broader Term 
 BT : Broader Term 

 NT : Narrower Term 
 RT : Related Term 

UF : Used For "
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000:分 類 不能の情報

10・:オ リエ ンテーシ ョン

11・:参 考文献

12・:方 法論

13・:地 理

14・1人 間生物学

15・:行 動 の過程 とパーソナ リティー

16・:人 口学

17・:歴 史 と文化変化

18・:文 化

19・:言 語

20・:コ ミxニ ケーシ ョン

21・:記 録

22・:食 物獲得

23・:家 畜飼養

24・:農 業

25・:食 物加工

26・:食 物消費

27・:飲 み物、薬品、嗜好品

28・:皮 革、繊維、布類

29・:服 装

30・:装 飾品

31・:自 然利用

32・:原 材料 の加工

33・:建 造お よび建築

34・:建 造物

35・:建 築物の附属設備 とそのメンテナンス

36・:集 落

37・:エ ネルギーと動力

38・:化 学工業

39・:資 本財の産業

40・:機 械類

41・:道 具 と機器

42・:財 産

43・:交 換

44・:マ ーケティング

45・:財 務

46・:労 働

47・:商 工業組織

48・:旅 行 と輸送

49・:陸 上輸送

50・:水 上、航空輸送

　 　　　　　　 　　　CCC的施設の現状と将来動向

51・:生 活水準 と日常生活

52・:レ クリエーシ ョン

53・:芸 術

54・:娯 楽

55・:個 人化 と社会移動

56・:社 会成層

57・:社 会的人間関係[対 人関係]

58・:婚 姻

59・:家 族

60・:親 族

61・:親 族集団

62・:コ ミュニティ

63・:領 土機構

64・:国 家

65・:政 府の業務

66・:政 治的行動

67・:法

68・:侵 犯行為 と制裁

69・:司 法

70・:軍 隊

71・:軍 事技術

72・:戦 争

73・:社 会問題

74・:健 康 と福祉

75・:病 気

76・:死

77・:宗 教的信仰

78・:宗 教的慣行

79・:聖 職者組織

80・:数 と測定

81・:知 識

82・:人 と自然 に関す る概念

83・:性

84・:生 殖

85・:乳 幼児期 と子 ども期

86・:社 会化

87・:教 育

88・:青 年期、成人期、老年期

HRAF　 OCMコ ー ド大分類
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304身 体変工[身 体損傷]

.01癩 痕文身[掻 き傷]と 入れ墨

.02頭 蓋変工[頭 蓋変形]

.03尖 歯 と抜歯

.04耳 、鼻、唇の穿孔

.05生 殖器変工[生 殖器損傷]　 (例、去勢、割礼、陰核切除)

.06年 齢、性別、地位による相違

.07特 殊技術と用具

.08関連する信仰

.99その他

　 次をも参照

去 勢 さ れ た 男 性 ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 839

成 人 式 ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 一"852,881

マ ゾ ヒ ズ ム ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 158

傷 害 罪 ・ …　 　 。 ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 683

捕 虜 の 手 足 な ど の 切 断 ・ ・ ・ ・ …　 　 727

犯 罪 者 の 手 足 な ど の 切 断 ・ ・ ・ …　 　 681

自 虐 ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 785

性 的 刺 激 ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 832

305美 容 専 門 家

,01理 容 師 と美 容 師

.02マ ニ キ ュア 師

.03入 れ 墨 師

.04専 門化 粧 サ ー ビス 業(例 、 美 容 院)

.05特 殊 技 術(例 、 シ ャ ン プー)

.06特 殊 な道 具

.07組 織 と訓 練

.99そ の他

次をも参照

宝 石 細 工 の 道 具 ・ ・・ ・・ ・ ・ …　 　 413

金 銀 製 品 の 製 造 ・ ・ ・ ・・ ・ ・ …　 　 328

非 専 門 家 によ る装 身 具 ・・ ・ ・ …　 　 301

金 工 と その 仕 事 ・ ・ …　 　 。 ・ …　 　 326

象 牙 、 真 珠 貝 の 加 工 ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 321

　　　　　　　　　　　 31　 自然利用

31　 自然利用

　　 食料以外で原材料を自然界か ら獲得する活動についての一般

　　 的情報。原材料を加工 ・改良 して道具、建造物、衣類、その

　　 他の製品にする活動については別に分類されている。

311　 土地利用

.01土 地 とその資源がどの程度十分に、また有効に利用されている

　　　かについて

.02荒 地、森林、牧草地、耕作地、集落地および産業用地の分布

.03土 地の多目的利用や特殊利用(例 、単一作物栽培)

.04土 地利用の動向

.99そ の他

　　次をも参照

農 業 ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 24'

家 畜 飼 養 ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 23串

保 護 ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 185

林 業 ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 313

天 然 資 源 ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 13`

経 済 の 生 産 性 ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 433

集 落 ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ ・ …　 　 36*

これは、身体変工の項目です。体を傷っけたり、刺青をしたり、そういうのを身体

変工あるいは身体損傷といいます。そういう文化要素のなかにまた、さらに細かい番

号が付いています。 これがインデックスになるわけです。 こういう事項に対 して番号

がふ られますので、 この番号を シソーラスの代表 語みたいに します と、 い くっ もの文

化要素がこういう番号に集約されることになる。逆に言うと、同義語が これに代表さ

れて くる。 こうい うOCMと い うシステムが シソー ラスのベ ースにな りうるので はな

いか と考 えて います。今OCMコ ー ドを 日本語化 して、標本の デー タベー スに付 け加

えるる作業を始めています。 そ うい うもの をべ 一スに シソーラスを展開 してい こうと

考えて います。 専門分野A 専門分野B

展開

展開

展開　 .

専門分野C

図　 シソーラスの動的展開
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　　　　ただ、わたし自身が もう少 し考えているのは、 シソーラスは分野 ごとに、それから

　　　利用者の レベルごとに、用語の体系が違うのではないか。たとえば、専門分野A、ファッ

　　　ション分野でもいいわけですが、その分野のなかで用語の体系がで きているとします。

　　　上位語、下位語というように決まって くる。 ところが、ファッション分野では一番下

　　　位の概念だけれども、この言葉を別の専門分野のなかで見直 してみると、別の展開に

　　　なる。ですか ら、それぞれ専門分野 ごとに専門のひとにシソーラスをつくって もらう。

　　　それを集めて、ここの言葉はここに リンクで きるというような リンクをうまくつ くる

　　　と、専門分野ごとの比較的小規模のシソーラスを組み上げることによって、大規模な

　　　シソーラスをつ くれないかなと考えています。 この分野のひとだと、ここのシソーラ

　　　スさえ使えばいい。 もう少 し別の観点で検索するひとが出てきた場合には、複数のシ

　　　ソーラスをダイナ ミックにローディングしてきて展開していくというような仕掛けも

　　　ありうるだろうと考えています。

　　　　こんなことを言いましたけれども、こういう仕掛けをつ くるの もなかなかたいへん

　　　だとは思います。 しか し、 シソーラスの動的展開は知識情報処理、AI等 の方にも有

　　　効な方法ではないかと考えています。そういう意味でシソーラスとその活用みたいな

　　　ことをもう少 し積極的に展開できる組織とか研究者とかが出て くるといいん じゃない

　　　かと思っています。知識情報処理だけではなくて、これからの電子図書館で も出て く

　　　る話で しょう。

質問)　 博物学が人間の知覚や機能に与えた影響について… レヴィ=ス トロースなどの文化

　　　人類学の研究者が諸民族のなかに入 っていった結果、ノンバーバルコミュニケーショ

　　　 ンも変化 したのでは…。

久保)　 そうですね、外か ら与え られて変容 して しまうとか、ノンバーバルコミュニケーショ

　　　 ンの分野で も、今頃ではカメラを向けたらみんなVサ インをするし、反応に個性がな

　　　 くなってきているとか、情報化による人間の変容 というの も面白いテーマだと思いま

　　　す。記号言語は抽象化されていてユニバーサル化 しやすい、環境言語的な部分は変容

　　　 しに くいという考え方 もあるけれども、環境言語 も実はこの映像時代になって くると

　　　 ともに、非常に変容しやす くなって、優勢な方にだんだん巻 き込まれていくという可

　　　能性が出てきています。映像が情報を正 しく伝えると同時に、へんに押 し付けて しま

　　　 うという逆の作用をもって くる危険性のようなもの もあります。
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