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【要約】 

文化遺産の分野では、演劇や舞踊、さらには伝統工芸品といった有形ではなく無形のものを

捉える必要性から、人の動きを可視化することが注目されている。そこで、人間の動きを再

現するために、あらかじめ定義されたアニメーションや物理シミュレーションエンジンに

よって再現された動きを実行するバーチャル・ヒューマンが採用されるのが一般的だ。伝統

工芸品の場合、バーチャル・ヒューマンと工芸品との相互作用をどのようにモデル化し、物

理世界からデジタル世界へどう移行させるかがポイントになる。 

本稿では、工芸品に使用される道具や機械と人間の相互作用をより効果的かつ汎用的にモ

デル化・視覚化するために、工芸品のモデル化と視覚化のための新しい方法論を提案し、工

芸プロセスの開発と視覚化を可能にするプラットフォームを提案している。 

 

【感想】 

非常に興味深い論文であった。近年、日本の文化や伝統工芸が海外で注目されているが、伝

統工芸産業は需要の減少や後継者不足という問題を抱えている。そしてこの論文では、例と

して織機を使った機織りの事例を紹介しており、伝統工芸のプロセスを仮想環境上で可視

化する方法を提案し、工芸表現の有用性を向上させることを目的としているが、それ以上に

今まで伝統工芸に携わる人々の職人技といった無形であり受け継ぐことが難しかったもの

が、バーチャル・ヒューマンを用いることで、有形として後世に残すことができるという点

が非常に面白いと思った。ただ現時点だと、こうした動きを伴う技能の伝承という課題にお

いて、「視覚」での情報にしか頼れないため、今後は動作と同時に職人の手にかかる圧力を

測定したりすることで、微妙な力加減を再現できるような仕組みが鍵になってくると思わ

れる。「視覚」だけでなく、「触覚」も再現できるようになれば、より技能の伝承に役立つだ

ろう。 

 


