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研究成果の概要（和文） ： 
本研究の目的は、立方体が潜在的に持つ情報表現力を開拓し、大量の情報を格納する「コン 

テナ」と「情報表現ビュアー」を構築すること、およびその社会的活用方法を提示することで 
ある。この目的に対し、独自に着想した KACHINA CUBEシステムを開発・運用することでアプロ 
ーチした。そして、KACHINA CUBE が（１）裁判過程の視覚化（２）地域アーカイブの構築（３） 
政策情報の可視化などに有用であることが明らかになった。 

研究成果の概要（英文）： 
This research aims to structure an information-viewer to visualize a vast amount of 

information using schematic expressions of cube. I approached this purpose by developing 
the KACHINA CUBE system that is my unique web-application. As a result, It became clear 
that KACHINA CUBE is helpful for（１） visualization of trial, （２） development of regional 
digital heritage and（３）visualization of policy information. 
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１．研究開始当初の背景 
情報化社会の進展は、あらゆる領域におい 

て「知」の蓄積や発信、あるいはアクセスの 
あり方をドラスティックに変容させている。 
例えば、アカデミアの世界では、論文、資料 
などの学術関連の"コンテンツ"は、その多く 
がデジタルデータとして管理され、さらには 

インターネットを通じ世界中に流通するよ 
うになった。その一方で、新たな課題も浮き 
彫りになっている。すわなち、情報の流通量 
が日々拡大する状況下で、それらとどう対峙 
し、消化し、活用するのかが問題となる。本 
研究は、こうした状況に鑑み「インフォメシ 
ョン・ビジュアライゼーション」研究に依拠 
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して進める。しかし、この研究フレームだけ 
では、情報を効果的に視覚化する段階までは 
出来ても、それを有効活用する方法までは到 
達できない。そこで本研究では、インフォメ 
ーション・ビジュアライゼーションとナレッ 
ジマネジメントの複合的研究枠組みを設定 
した。 

２．研究の目的 
（１）人間の認知や処理能力を上回る量の情 
報が存在する場合、 どのように 「認知的負荷」 
を軽減するかが問題になる。この問題に対し 
有効な知見を提出しうるディシプリンが、イ 
ンフォメーション・ビジュアライゼーション 
である。この学術領域は、大量の情報を人間 
にわかりやすい形で提示するための図的表 
現やマイニングの手法を主に扱う。一方、本 
研究において重視する情報の活用をいかに 
支援するかという問題に対しては、ナレッジ 
マネジメントの観点が有効だと考えられる。 
ナレッジマネジメントとは、「知識管理」と 
訳され、 IT を活用しながら個人やグループの 
もつ既存知識の共有を目指すものである。そ 
して、この２領域を融合することで、情報の 
視覚化を単なる「表現」から「仕組みを持っ 
た表現」へと引き上げる研究枠組みが設定可 
能となると考えられ、本研究ではこのコンセ 
プトを具現化するため独自のシステム開発 
を行うことを目的とした。 
（２）次に、視覚化の基準（何をどう視覚化 
するのか）についてであるが、本研究では、 
時間/空間情報に焦点を当てることで、様々 
なコンテンツに広く適用可能な仕組み作り 
を目指すこととした。すなわち、ここでの目 
的を端的に述べると、「大量の資料から「も 
のごとの成り立ち」を導き出すための情報デ 
ザインとシステムの構築」であるといえる。 

３．研究の方法 
（１）上記の目的を踏まえ、本研究では、時 
間/空間情報を基軸に多量の情報を視覚化す 
るデザイン・フレームとしての立方体型の３ 
次元情報ビュアーを着想、採用することとし、 
これを基本フレームとして研究を進めた。そ 
して、KACHINA CUBE という立方体型情報ビュ 
アーを持つ独自のWebシステムを開発する中 
で、大量の情報と接する際に生じる認知的負 
荷を低減するためのインフォグラフィック 
について考察することとした。 
（２）KACHINA CUBE における３次元は、時間 
軸の１次元と地図/概念マップの２次元を融 
合した表現形態である。 

図１をみると、ひとつのキューブの中に、 
チップ状のオブジェクトが多数配置されて 
いるのがわかる。チップ状のオブジェクトは、 
本研究において「フラグメント」と呼ばれる 
ものであり、KACHINA CUBE では１件のデータ 

が、ひとつのフラグメントとして可視的に表 
される。また、特定のフラグメントをクリッ 
クすることで、それに対応する情報が別ウイ 
ンドウに表示される。 
KACHINA CUBEの表現フレームワークにおい 

て①大量の情報の閲覧時に、閲覧者の「認知 
的負荷」を大幅に軽減できるか否かを、明ら 
かにすること、 そして、 ②大量の資料から 「も 
のごとの成り立ち」を導き出すための諸機能 
を実装し、実践的運用の中で、各機能の有用 
性を実証的に明らかにすることの２点がシ 
ステム開発に関わる主要課題となった。 
（３）本研究では、リアリティのある知見を 
導出するため、具体的なフィールドで実際に 
システムを運用しながら、改良を重ねるとい 
う「デザイン実験アプローチ」という手法に 
準拠し、研究を進めることとした。具体的に 
は KACHINA CUBE を、①「裁判過程の視覚化」 
②「地域アーカイブの構築」③「政策情報の 
可視化」という３つのフィールドに導入する 
こととした。 
①裁判過程の可視化では、裁判員制度導入 

に伴って必要性が指摘されている「裁判支援 
ツール」のひとつとして KACHINA CUBE の有 
用性を検証した。②地域アーカイブの構築は、 
一種の地理情報システムとしての KCの有用 
性を検証するものといえる。この取り組みに 
では、対象地域として京都市および松山市を 
選定し、当該地域を研究フィールドとする歴 
史学者と共同で進めることとした。③政策情 
報の可視化においては、原発を巡る様々な議 
論を視覚的に表現し、政策決定を支援する新 
しい方法論について考察することとした。 

４．研究成果 
本研究の成果は、（１） 開発面の成果と （２） 

運用面の成果に大別できる。 
（１） 開発面の成果としては、次の点が上 
げられる。①Web ブラウザ上での本格的な３ 
次元表現は、高負荷であるため、システムと 
しての実用性を考慮すると導入が困難であ 
った。したがって、KACHINA CUBE ではこれま 

図１ KACHINA CUBE の 3D 情報ビュアー



で独自の「擬似的な３次元表現」を採用して 
きた。この方法を用いることで、Web 環境で 
も軽快な動作が可能になる反面、５つのアン 
グルからしかキューブを閲覧できないとい 
う大きな表現的制約が存在していた。今後、 
キューブ型ビュアーの可能性を開拓してい 
くためには、軽快な動作を保ちつつ、この制 
約を取り除くことが重要であることが明ら 
かになった（平成２２年度時点）。そして、 
平成２３年度はこの課題の解決に力点がお 
かれた。結果として、Away3D という３次元ラ 
イブラリを使用することにより、この問題を 
解消する方法を見いだした。これは KACHINA 
CUBE にとって大きな前進であり、 キューブの 
入れ子構造の実現など、抜本的な機能拡充の 
可能性が開かれた。 

図２ 新たな３次元表現 

②また、複数のプログラマーによる開発を容 
易にするため内部的構造のリファクタリン 
グをおこない、大幅に拡張性を向上させた。 
将来的には KACHINA CUBE のフレームワーク 
をオープンソースとすることで、広く社会活 
用される可能性が見いだされたといえる。 

（２）運用面の成果としては、以下の点が上 
げられる。 
①KACHINA CUBE が法学者、心理学者、弁護士 
らに実際に使用され、そこでの反応から裁判 
過程における大量の供述を分析する際に有 
用であることが明らかになった。また、事件 
の顛末を検察側、被告側それぞれのストーリ 
ーに分けて図化した 「概念マップ」 を KACHINA 
CUBE に組み込むという方法が多様な事件の 
供述分析に汎用的に応用できることが明ら 
かになった。 
②地域アーカイブ構築ツールの運用におい 
ては、地域の断片的な歴史的情報をつなぎ合 
わせて「物語」をマイニングするという取り 

組みを行い、その中で、複数の物語の交差ポ 
イントを視覚的に表現する「必須通過点 
（OPP）機能」の有用性が明らかになった。 

図３ OPP 機能 

③また、政策決定支援や震災復興支援に関す 
る取り組みを行った。政策決定支援における 
運用では、ゲーミングシミュレーションによ 
って得られたデータを KACHINA CUBE よって 
可視化することで、様々なアクターおよびプ 
レイヤーの相互作用を視覚的に把握しなが 
ら政策決定を行う手法が考案された。また、 
震災復興支援における運用では、震災時に発 
生する大量の情報を共有するための情報イ 
ンフラとして KACHINA CUBE を機能させるた 
めの手法の構築が進められた。 
（３）その他の成果として、オーストラリ 
ア・シドニー大学に２ヶ月間滞在し、ビジュ 
アライゼーションについての共同研究をお 
こない、今後、本研究を国際展開させるため 
の土台を構築することができた。 
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