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インターネットで提供される観光情報は多くあるが，３Ｄ表現かつバイリンガルな歴史学習シス

テムはあまり見当たらない．我々は見学者が史跡により興味を引くよう３Ｄで表現でき，かつ外国

人にもわかるようバイリンガルな歴史情報を提供できるシステムを考えた．そして学校等での歴史

学習や語学学習の教材としても使えるようにしたい．そこで地元の松江城の堀を船で遊覧するイベ

ント「堀川遊覧」を素材として，松江城と周辺のヘルン旧居，武家屋敷などを３D 表現し，かつバ

イリンガルな情報を提供できるインターネットのシステムを開発した．そして外国人学生を含む学

生 11 名に使用してもらいアンケートで評価した．その結果,彼らはこのシステムの３Ｄ表現に興味

を持ち，歴史や英語の学習に役に立つと評価した．  
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  There were much information about historic sites on Internet, but there were not so much 
three-dimensional and bilingual information about them. We planed a system for many visitors to 
serve three-dimensional and bilingual information about historic sites. And we are expecting to use 
this system to learn history and language in schools and so on. Since we developed an Internet 
system to display three-dimensional and bilingual about Matsue castle, the old house Hern and the 
samurai in the event sightseeing Horikawa in Matsue. Then eleven students including some 
foreigners used and evaluated this system by questionnaire. As a result, they were interested in 
three-dimensional displays of this system, and evaluated that this system was useful for historic 
and language learning. 

１．はじめに 
 

松江市は歴史的な史跡が多いため，インター

ネットで提供されている観光情報は多くある

[1]．しかしそれらはほとんどが２Ｄ表現の情報

であり，観光客にとってはあまり興味を引かな

いものである．また大半が日本語の情報提供の

みであり，外国人の訪問者にとっては理解が難

しい．観光客にとっては，より史跡に興味を持

てる３Ｄ表現の歴史学習システムがあると良い．

また外国人の訪問者にとって理解しやすいバイ

リンガルな歴史学習システムがあると良い．そ

して，このようなバイリンガルな３Ｄ歴史学習

システムはあまり見当たらない．そこで史跡情

報をより興味を引く３Ｄ表現の内容とし，かつ

バイリンガルな表現で歴史情報を提供できるよ

うにすることで，観光情報の提供のみでなく，

学校等での歴史学習や語学学習の教材としても

使えるようにしたい．  
このような背景から我々は松江城の堀を船で

遊覧する「堀川遊覧」を素材として，周辺の松

江城，ヘルン旧居，武家屋敷などを３Ｄかつバ
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イリンガルでインターネットから提供できるシ

ステムの開発を行った．一方で旅行者に対して

GPS機能付携帯電話の利用は効果的と考えられ

る[2]．本システムでは，GPS 情報とメールを組

み合わせることにより，見学者は史跡現場にお

いて携帯電話を用いてその史跡に関する情報を

耳で聞けるようにして行く． 

 

２．システムの構成 
 

 他のシステム開発を通じて構築した，３Ｄグ

ラフィックスと XML の技術を用いて本システム

の開発を行った[3],[4]． 

 システム構成を図１に示す．システムは歴史

学習システムと３Ｄ表示部，データ管理部，携

帯管理部で構成される．３Ｄ表示部は Java3D，

データ管理部は XML と XSLT，携帯管理部は CGI

によって実装する．歴史学習システムはサーバ

上に Java および HTML で実装し，３Ｄ表示部，

データ管理部，携帯管理部とのやりとりを制御

する． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１

 

ユーザは遊覧船

をカーソルキーで

きる．堀の中の遊

バターの視点から

様子を，外部視点として別ウィンドウで見るこ

とができ，自分自身はその中に確認できる．城

には城門を置いてあり，マウスでクリックする

とデータベースとリンクしており，別ウィンド

ウでデータベースの内容を表示することができ

る．例えば城の造りに関する説明を検索すると，

英語によるテキストおよび音声アナウンスで説

明を受けることができる．また携帯電話で得た

ＧＰＳ情報を本システムに送り，地図と照合し

て見学者の現在いる場所の史跡情報をデータベ

ースから検索し，メールで転送する．見学者は

携帯電話のメール読み上げ機能により，その史

跡情報を聞きながら見学することが出来る． 

 

３．システムの機能 
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図２ システムの画面例 
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観光情報をインターネット上から３Ｄで提供

するシステムは既に使われている[5]．航空写真

を元に街の様子を３Ｄ表現で視覚的に伝えるシ

ステムも既に提供されている[6]．これらと比較

して本システムは，地元の松江城の堀を遊覧船

で周回する観光の人気イベント「堀川遊覧」を

インターネット上から３Ｄ表現でリアルに伝え

るのみならず，城や周辺の小泉八雲旧居や武家

屋敷などの歴史情報を英語などバイリンガルに

提供できるようにする[7]．ユーザはシステムと

インタラクティブに交信し，堀川を自由に遊覧

しながら興味ある観光情報を取り出すことがで

きる．歴史学習を通じて英語学習をすることも

できる[8]． 

 図２に本システムの画面例を示す．２つの視

点から同時に２つの異なる窓で見ることができ

るのが特徴である．図２(a)は自分自身のアバタ

ー（化身）から見たイメージを表わす．アバタ

ーは遊覧船の舳先であり，城に対しては堀の高

さから城を見上げることになる．動く遊覧バス

や他の遊覧船との関係も視覚的に確認すること

ができる．アバターはユーザの意志で自由に移

動することができる．図２(b)は堀川の上空に視

点を置いたものであり，堀川の周辺全体の風景

を見ることができる．ここでは自分自身をアバ

ター舟として見て確認することができる．すな

わち堀川のどの位置にいるかや，城，遊覧バス，

他の遊覧船との位置関係を上空から確認するこ

とができる． 

 

図３ バイリンガルな歴史情報画面 
 

図２(a)の中にある城の門をクリックすると，バ

イリンガルな歴史情報データベースにアクセス

することができる．図３にアクセスした歴史情

報の画面例を示す．ここでは松江城の建物を構

成する構造物，例えば出窓，鯱，銃座などをユ

ーザが選ぶと，外国人英語講師による英語の音

声とテキストで説明が行われる．現在は英語デ

ータしか用意していないが，今後 XML データベ

ース上に日本語，中国語などを追加し，ユーザ

が選択して使えるようにする予定でいる． 

 一方で携帯電話を史跡現場で使うことにより，ユー

ザはＧＰＳ情報を送れば，本システムは地図と照合し

てその史跡に関する情報を検索し，メールで提供する．

ユーザは携帯電話のメール読み上げ機能により史跡情

報を聞きながら見学できる． 

 

4. システムの実装 
堀川遊覧の３Ｄ表現は，Java3D のプログラミ

ング技術で開発した[9]．３Ｄの仮想空間は，

図 4 のシーングラフによって構成した．

VirtualUniverse はシーングラフのすべての起

点となるオブジェクトであり，Locale は仮想空

間上での位置を表す．Locale には view 側のツ

リーと物体側のツリーがある．物体側のツリー

では仮想空間の物体を表現する．現在は城，船，

バスを造って置いている．そして，ビュー側の

ツリーで視点の設定を行なう．視点はアバター

視点と，外部視点の２つを持つ．複雑な城の立

体図は，Shape3D のオブジェクトの組合せで作

成した．城のオブジェクトの親子関係は，別の

シーングラフで表わすことができる． 
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図４ シーングラフ 

 

 城門をクリックしてデータベースを開く操作
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は，マウスピッキングによって行った．バイリ

ンガルなデータ表現は XML によるデータベース

で作ることを考えているが，当面は Java と HTML

で開発し使えるようにした． 
 
 
GraphicsConfiguration config =  
    SimpleUniverse.getPreferredConfiguration(); 
Canvas3D canvas = new Canvas3D(config); 
this.add(canvas, BorderLayout.CENTER); 
setUniverse(new SimpleUniverse(canvas));   
getUniverse().getViewer().getView() 
    .setFrontClipDistance(0.05); 
getUniverse().getViewer().getView() 
    .setBackClipDistance(150.0); 
BranchGroup scene = createSceneGraph(canvas); 
getUniverse().addBranchGraph(scene); 
 

 

リスト１ アバターのイメージの設定 
 
 
SmallUniverse anotherUniverse = 
 new SmallUniverse(getUniverse().getLocale()); 
 Transform3D anotherEyePosition = new 
Transform3D(); 
 anotherEyePosition.setTranslation 
  (new Vector3f(0.0f, 13.0f, 40.0f)); 
anotherUniverse.setTransform(anotherEyePositio
n); 
final Frame frame = new Frame(); 
frame.addWindowListener(new WindowListener() 
{ 
   public void windowOpened(WindowEvent e) {} 
   public void windowActivated(WindowEvent e){} 
   public void windowIconified(WindowEvent e) {} 
   public void windowClosing(WindowEvent e) { 
   frame.setVisible(false); 
   } 
   public void windowClosed(WindowEvent e) {} 
   public void windowDeactivated(WindowEvent 
e) {} 
   public void windowDeiconified(WindowEvent e) 
{} 
 }); 

 

リスト２ 外部視点のイメージの設定 

 

 リスト１に，アバター視点の設定のためのプ

ログラム例を示す．SetFrontClipDistance 

(0.05) でアバターから見られる最も近い距離

を，setBackClipDistance(150.0) でアバターか

ら見れる最も遠い距離を設定する．引数の単位

はメートルである．そして BranchGroup scene 

=createSceneGraph(canvas);  でブランチ・グ

ループ scene を定義し，getUniverse()で

universe を呼び出し，addBranchGraph(scene) 

でブランチ・グループ scene を Universe の子供

として加えている． 

 リスト２の anotherUniverse は

SmallUniverse のオブジェクトで，別の

Universe を示す．また anotherEyePosition 

.setTranslation(new Vector3f(0.0f, 13.0f, 

40.0f)); は外部イメージの視点の位置を表す．

そして Vector3f(0.0f, 13.0f, 40.0f)の座標を

変えると視点の位置も変わっていく． 

 

頂点イン

デックス

アルフ

ァ値 
座  標 進 行 方

向角度 
0 0.0 (5.0f, 0.0f, 8.0f) 0 

1 0.2 (5.0f, 0.0f, 0.0f) 0 

2 0.3 (4.0f, 0.0f, -6.0f) -π/2 

3 0.45 (-5.0f, 0.0f, -8.0f) -π/2 

4 0.55 (-9.0f, 0.0f, -2.0f) -π 

5 0.7 (-9.0f, 0.0f, 2.0f) -π 

6 0.8 (-5.0f, 0.0f, 8.0f) -3π/2 

7 0.9 (3.0f, 0.0f, 8.0f) -3π/2 

8 1.0 (5.0f, 0.0f, 8.0f) -2π 
 

表１ アニメーションの条件設定例 

 

アニメーションには Interpolator を使い，ア

ルファ値に応じて座標，方向を設定して実現し

た．Interpolator を使ったアニメーションには

javax.media.j3d.Alpha クラスを使用した．

Alpha は 0.0～1.0 の範囲の値，すなわちアルフ

ァ値を持っている．アルファ値は時間の変化に

応じて 0.0～1.0 の範囲で変化して行く．0.0 が

状態の開始，1.0 が状態の終了である．

Interpolatorでは変化するアルファ値に応じて

距離，座標，大きさなどを補間している．舟の

アニメーションでは，堀川の９つの通過点を配

置する．それぞれの通過点の頂点インデックス，

アルファ値，座標，進行方向角度の例を表１に

示す．現在作っているアニメーションは遊覧船

と遊覧バスであり，必要に応じて追加していく

ことは可能である．ただし CPU とメモリーを消

費するようで，アニメーションを増やすとアバ
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ターの操作に影響が出る．  

 

５．システムの評価 
 

 本システムは携帯管理部以外の実装を行い，

動くようにしている．現状のシステムがユーザ

にどの程度興味を引き役立つものか感触を得る

ため，本校の学生 11 名に使用してもらいアンケ

ートで評価した．この中には 2 名の外国人留学

生が含まれる． 

Q1：このシステムに興味を持ったか   

Q2：マウス操作のしやすさはどうか   

Q3：カーソルキー操作のしやすさはどうか   

Q4：画面のデザインはどうか   

Q5：画面の動きはどうか   

Q6：３Ｄ表現の効果があると思うか   

Q7：松江城の説明画面はスムーズに表示できた

か   

Q8：松江城の英語の教材は役立ったか   

Q9：今後ヘルン旧居，武家屋敷などの３Ｄ史跡

学習を追加した時使って見たいと思うか 

 

(a) Q2,Q3,Q4,Q5,Q7,Q8 の評価結果 

 

(b) Q1,Q6,Q9 の評価結果 

 

図５ 評価結果 

 

図５(a)(b)で Q1，Q2，Q4，Q5，Q6，Q7，Q8，

Q9 は良い評価を得た．そしてこのシステムに

興味を持ち，３Ｄ表現の効果があり，英語の学

習にも役立つことがわかった．Q3 の操作性に関

する評価が良くなかったのは，Java3D のプログ

ラムがメモリを大量消費し，画面がなめらかに

動かないためであった．そこでメインメモリを

256MB から 512MB に増やし，グラフィックスカ

ードのメモリを 128MB に替えることで，画面は

たいへんなめらかに動くようになった．これは

最近のパソコンのスペックとしては標準的であ

る． 

また，アンケートで次のようなコメントがあ

った． 

①遊覧船で英語のアナウンスがあったら良い．  

②自動的に堀を一周して見物できるモードがあ

っても良い． 

③英語による城の説明のところで，日本語訳と

合わせてあると学習効果が上がると思う．  

④ヘルン旧居，武家屋敷など訪問地をさらに増

やして欲しい． 

 

６．まとめ  
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松江城の堀を船で遊覧する「堀川遊覧」を素

材として，周辺の松江城，ヘルン旧居，武家屋

敷などを３Ｄかつバイリンガルでインターネッ

トから提供できるシステムの開発を行なった．

本システムは遊覧船をアバターとして，城の周

辺をカーソルキーで移動し，３Ｄで見ることが

できる．堀の他の遊覧船や周辺の遊覧バスはア

バターの視点から動いて見える．一方で全体の

様子を外部視点として，別ウィンドウで上空か

ら同時に見ることができ，自分自身はその中に

見える．城門があってデータベースとリンクし

ており，マウスでクリックすると別ウィンドウ

で見ることができる．例えば城の造りに関する

説明を，英語によるテキストおよびアナウンス

で受けることができるようにしている． 

0%

20%

40%
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100%
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ない

ほとんど

普通

かなり

非常に 本システムをユーザがどの程度興味を持ち，

役立つと感じているか感触を得るため，本校の

外国人留学生２名を含む学生 11 名に使用して

もらいアンケートで評価した．その結果,彼らは

このシステムに興味を持ち，３Ｄの表現に興味

を持ち，歴史や英語の学習にも役立つと評価し

た．さらにこのシステムを良くするための，具

体的なコメントもいくつかあった． 
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今後これらの評価データをもとに３Ｄ表現の

改良を行い，より臨場感を出すため堀川周辺の

観光スポットを３Ｄ化して追加して行く予定で

ある．また未実装の携帯管理部を使えるように

し，史跡の現地で使って評価して行く．一方で

バイリンガルなデータベースを実現するため，

英語以外のコンテンツも入れて行く予定である．

船頭の案内音声等，サウンドの導入も効果的と

考えられる．これらの取り組みにより，よりユ

ーザが興味を持ち役立つと感じるシステムにし

て行きたい． 

ＧＰＳとメールを使った携帯電話による現地

での史跡情報の提供については，今後実装と評

価を行っていきたい． 

 最後に，英語教材の作成に協力いただいた本

校一般人文科学科のパトリシア・マロー助教授

に感謝する．なお，本研究は科研基盤研究Ｃ課

題番号 15500650 の助成を受けて行っている． 
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