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研究成果の概要（和文）：本研究では、データ駆動型社会における新たなデータ閲覧システムの開発を行った。
データ閲覧システムの開発は、データ視覚化やインフォグフィックスの視点を取り入れつつ、立方体型ビュアー
やVR対応ビュアーを独自に開発した。VR対応ビュアーでは、天球カメラで撮影した360度イメージを取り込み、
ビュアーの背景画像に設定することも可能となり、空間的な視覚情報と時系列情報を同一画面の中にオーサリン
グすることを実現した。これにより、関連する場所の雰囲気と事象の内実や展開を把握・体感できるようにな
り、データ閲覧空間を一種のオープンワールド・ゲームシステムとして捉える運用モデルも構築した。

研究成果の概要（英文）：In this research, we developed a new data browsing system in a data-driven 
society. The development of the data browsing system has been developed  a cube-type viewer and a VR
 viewer originally while incorporating data visualization and information graphics viewpoints. With 
the VR viewer, it is also possible to capture a 360-degree image taken with an astronomical camera 
and set it as the viewer's background image, and realize that spatial visual information and 
time-series information are authored in the same screen. As a result, it became possible to grasp 
and feel the atmosphere and the details and development of the related places, and also constructed 
an operation model that views the data browsing space as a kind of open world game system.
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研究成果の学術的意義や社会的意義
データ駆動型社会といわれる現代にあって、データ閲覧環境の開発は領域を問わず影響を持ちうる。本研究は、
データと人の関係をインタラクティブCGの技法を用いて、質的に向上させるための試みであり、成果として開発
された視覚化システムは、学術領域からエンターテイメント領域まで応用可能なものといえる。
学術的意義としては、３DCGを用いて時系列データを可視化するVRタイムラインは、デジタル・ヒューマニティ
ーズ領域への知見提出となり、また独自に設計された可視化モデルはデザイン学領域への知見提出となる。さら
に、データ視覚化システムをエンターテインメント活用するという点は、ゲームスタディーズへの展開可能性を
もつ。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 
１．研究開始当初の背景 
多量のデータを視覚的にわかりやすく表現するための手法である「データ視覚化（Data 
Visualization）」、あるいは、イラストレーションやグラフィックスの観点から親しみやすく情
報をデザインする「Infographics」に関する研究/実践の社会的インパクトが増していることを
踏まえ、インタラクティブな機能を持つ視覚的データ管理システムが注目されていることが、
本研究における研究開始当初の背景としてあげられる。 
 
２．研究の目的 
（１）本研究の目的は、独自の３D 情報ビュアーの開発と活用を通じ、知識マネジメントに有
用な「視覚的データ管理手法」を確立することである。高度情報化社会といわれる昨今、人々
の処理能力をはるかに超える大量の情報が流通している。データ視覚化研究は、こうした状況
下で人々の「認知的負荷」を低減する手法として注目されている。 
（２）また本研究では、システム運用の側面において知見の導出を目指し、人文社会科学系の
学術データベースの活用を促進するためのビジュアライゼーションデザインや地域コミュニテ
ィや特定組織における知の共有のための可視化の仕組みとその運用についても検討する。 
 
３．研究の方法 
本研究ではデータ視覚化と MIS（マネジメント情報システム）のコンセプトを融合し、立方体
型視覚的データ管理システム「KACHINA CUBE Ver.3」（図１）、またそれを発展させた VR対応年
表システム「縁起空間」を開発する。そして、多様なフィールドで実践的に運用し、適用 領域・
ユーザ特性・目的などを踏まえた検証実験を心理学者らと共同で実施することで、モデルとシ
ステムの有効性を検証する。 

 
４．研究成果 
（１）研究成果としては、ゲームエンジン Unity の導入により、リッチな CG 表現やインタラク
ション、音声や動画といった様々なデジタルリソースのオーサリングといった事柄が可能にな
り、それを用いた 3Dタイムライン・システムが完成した（図２）。これを用いることで、既存
のデータベースを所謂デジタル・ミュージアム風にビジュアライズすることが可能になった。 
 

 
（２）核となる３D 情報ビュアーの開発において、立方体型情報ビュアーのコンセプトを発展
させ、VR 環境にも対応した次世代年表システムを構築できた点が大きい。このシステムでは、
天球カメラで撮影した 360 度イメージを取り込み、ビュアーの背景画像に設定することも可能
であり、空間的な視覚情報と時系列情報を同一画面の中にオーサリングすることができる。こ
れにより、関連する場所の雰囲気と事象の内実や展開を把握・体感できるようになる（図３）。 
 

図１ 立方体型情報ビュアー 

図２ ３Dタイムライン 



 
（３）鑑賞者は、あたかも当該地域・学校等に実際にいるかのような没入感のもとで、そこに
関連する歴史や取り組みを知ることが可能となる。それに加えて、参加型のプラットフォーム
としての可能性を模索し、地域における情報収集からシステム上のデータオーサリング、そし
て外部発信までを「コミュニティ・ゲーム」として構築する運用方法が生み出された。 
（４）上記の研究成果については、人文情報学系の国際学会である Digital humanities やゲー
ムスタディーズ系の国際会議である Replaying Japan などにおいて発表した。 
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