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要旨 

本稿は、デジタルゲームの開発技法を活用した学術仮想展示の構築方法論と、その実践報告である。これ

は、「デジタル・パブリックヒューマニティーズ」の実現に向け、研究成果を広く社会に開く新しい知の共有メソッド

として、仮想展示の可能性を開拓するものである。本研究は、博物館等が大規模な予算を投じて制作する仮想

展示とは異なり、一般的な学術実践に適用可能で柔軟なメソッドを構築することを志向する。実践として、立命

館大学アート・リサーチセンターの「京都ストリート文化アーカイブの構築とそのメタバース展開」プロジェクトにお

ける取り組みを報告する。 

 

Abstract 

This paper presents a methodological framework and practical report on constructing academic 

virtual exhibitions by applying digital game development techniques. Aimed at advancing “Digital 

Public Humanities,” the study explores virtual exhibitions as a new method for sharing academic 

knowledge and opening research outcomes to wider publics. Unlike large-scale virtual exhibitions 

produced by major museums with substantial budgets, this research seeks to develop a flexible and 

accessible methodology applicable to ordinary academic practices. As a case study, the paper 

reports on the initiatives undertaken within the Ritsumeikan University Art Research Center’s 

project, “Construction of the Kyoto Street Culture Archive and Its Metaverse Deployment.” 

 

1. 背景 

人文社会科学の領域では、多種多様な資料を対象

としたデジタルアーカイブの構築が進められてきた。そ

して現在、重要性を増しているのは、アーカイブの「活

用論」である。すなわち、研究成果としてのアーカイブ

をいかに広く社会に届けるかという点に課題が移りつ

つある。立命館大学アート・リサーチセンター（以下、

ARC）においても、「デジタル・パブリックヒューマニティ

ーズ」という理念のもと、学術知を公的空間へと開く新

たな仕組みの構築が模索されている。このような文脈

において、本研究が注目するのが「仮想展示（virtual 

exhibition）」である。ここでの仮想展示とは、デジタル

技術によって構築された３次元的な展示空間を通じ、

資料や研究成果を体験的に提示する方法のことを指

す。仮想展示は、物理的な距離や時間の制約を超え、

世界中の人々が同一のコンテンツにアクセスできると

いう利点を持つ。さらに、デジタルメディア特有の表現

的柔軟性により、展示内容を動的に再構成したり、理

解を助ける視覚的効果の追加等を自由に行うことがで

きる。 

本研究では、こうした仮想展示をアーカイブ活用の

次段階として位置づけ、デジタルアーカイブの社会的

展開を推進するための方法論として再考する。とりわけ、

ゲームエンジン１）を応用することで、学術展示を単なる

閲覧体験から、対話や探索を含む能動的な体験へと

拡張することを目指す。 

2. 仮想展示の現在 

2-1. 博物館・美術館分野における仮想展示の展開 

博物館や美術館における仮想展示は、インターネッ

トの普及に伴い様々な取り組みがなされてきたが、とり

わけ新型コロナウイルス感染症の拡大を契機に、博物

館におけるデジタルトランスフォーメーション（DX）が注

目され、多様な実践が試みられるようになった。2020

年の感染症拡大に伴う休館期間中、森美術館ではオ

ンライン展覧解説に 4,000 人が参加し、ルーブル美術

館ではオンライン 3D ガイドサイトに 40 日間でのべ 840

万件のアクセスがあった 2）。制度的な側面においても、

2022 年の博物館法改正では、博物館資料のデジタル

アーカイブ化を基盤とした地域や社会への貢献が謳

われており、資料のデジタル化やオンライン展示、VR
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を活用した体験型展示の可能性を模索することの重

要性が指摘されている 3）。文化庁も「博物館 DX の推

進に関する基本的な考え方」において、博物館分野に

おける効率的な資料管理・保存や多様な鑑賞体験の

提供が十分に進んでいないという課題を指摘している
4）。こうした指摘がある一方で、Google Arts & Culture

を通じた世界各国の美術館、博物館のバーチャルツア

ーや、国立科学博物館による「かはく VR」5）のような

3DVR 技術を用いたデジタルツイン型の展示など、多

様な形態の仮想展示が実現されている。 

 

2-2. 学術分野における仮想展示の取り組み 

一方で、学術研究の成果発信において仮想展示を

積極的に導入する取り組みは、博物館分野ほど一般

化していない。学術領域では論文や専門書、学会発

表といった伝統的な形式が中心にあり、仮想展示とい

う形式は研究発信の周縁的な手法に留まってきた。 

ただ一部に、研究成果としての知を学術コミュニティ

の内部に閉じ込めるのではなく、広く社会に開き、一般

の人々との対話を通じて新たな知識創造を促そうとす

る事例も見られる。 

ハーバード大学の「Digital Giza」は、1904 年から

1947 年のギザ発掘調査記録を含む膨大な考古学的

資料をデジタル化し、15 万件以上のアイテムを無料公

開している。3D 画像、学術論文、発掘日記などが相互

参照可能で、約 20 の墓がバーチャルリアリティで再現

されており、学術的意義を有しつつ一般市民との対話

を可能にする実践例となっている 6）。 

モナッシュ大学を中心とした「Virtual Angkor」プロジ

ェクトでは、考古学者、歴史家、バーチャルヒストリー専

門家が連携し、中世カンボジアのアンコールを仮想的

に構築している。特筆すべきは、12 世紀のアンコール

ワットを舞台に 25,000 人のエージェントが 24 時間にわ

たって循環するリアルタイムシミュレーションを実現した

点である 7）。 

UCLA が主導する「Digital Karnak」は、古代エジプト

のカルナック神殿群の空間構造と時代的変遷を精緻

に 3D モデル化したプロジェクトである。ユーザーは時

間軸を操作する UI を用いて異なる時代の建築構成を

比較でき、考古学的知識を直感的に理解できる 8）。 

さらに、ノースカロライナ州立大学の「Virtual Paul's 

Cross Project」は、視覚中心の仮想展示とは異なるア

プローチを提示している。1622 年のジョン・ダンの説教

を空間構造と音響環境の双方から再現し、聴衆の立ち

位置によって聞こえ方が変化する聴覚的仮想展示を

実現している 9）。 

 

2-3. 本研究の位置付け 

前節で見た代表的な学術主導の仮想展示は、いず

れも大規模な国際共同研究を基盤とし、多額の資金、

長期的な体制整備に支えられた「大型仮想展示」のモ

デルケースといえる。しかし、このような開発体制を小

規模、中規模の研究プロジェクトに適用することは現

実的ではない。個人研究や研究室単位の取り組みで

は、技術的・経済的な制約により実現が不可能であろ

う。よって、仮想展示の実践を広範な学術領域に普及

させるには、より柔軟かつ軽量な方法論の模索が不可

欠といえる。 

 本研究では、ゲームエンジンを活用し、個人や研

究室単位で活用可能な学術仮想展示手法の構築を

探求する。ゲームエンジンはインタラクティブ 3DCG の

制作に優れるだけでなく、非商用利用であれば基本的

に無償で使用できる点も大きな利点である。近年では

ゲームエンジンの非ゲーム活用が注目されており、学

術領域でもデータ視覚化やシミュレーション、実験用

CG の作成など、多様な実践にその応用が広がりつつ

ある。 

3. 本研究の目的と進め方 

本研究は、ARC における「京都ストリート文化アーカ

イブの構築とそのメタバース展開」プロジェクト 10）での

実践を通じて、ゲームエンジンを活用した学術仮想展

示の方法論を経験的に検証するものである。ゲーム開

発で培われた空間設計、キャラクターデザイン、視覚

効果などの技法は、人文系アーカイブの仮想展示に

応用可能である。本研究では、資料収集やアーカイブ

構築といった人文学研究の実作業を自ら行いながら、

それらをゲーム開発技法によって効果的に可視化、体

験化する方法を探究する。 

4. 「京都ストリート文化アーカイブの構築とそのメタ

バース展開」プロジェクトの取組み 

4-1. 学術仮想展示の基本方針 

本プロジェクトでは、以下の 3 つの課題を設定した。

第１に、現実空間での展示と仮想空間での展示を相

互補完的に運用する DX（デジタルトランスフォーメー

ション）モデルの確立を目指す。第２に、ゲームとメタバ

ースが融合した環境における展示の実現である。エン

ターテインメントとして成立している大規模プラットフォ

ームを学術展示の場として活用することで、学術性と

娯楽性を両立させた新たな知識発信のモデルを検討

する。第３に、AI キャラクターによる案内役と代理プレ

ゼンテーション機能の開発である。仮想展示空間内で

自律的に行動し、研究成果を伝達するシステムの構築

を試みる。 

これらの課題に取り組むにあたり、本研究では研究

の実作業（資料の収集、調査、アーカイブの構築）を自

ら行いながら、ゲームエンジンを活用してそれらを可視

化、体験化する場として仮想展示を実装していく。この

過程は、人文学、情報科学、デザイン制作を融合させ

た開発プロセスの実現を目指すものといえる。 
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4-2. 実践① 資料展示 DX の構築 

4-2-1. 現実空間展示と仮想空間展示の相互補完的

運用 

本プロジェクトでは、2018 年、2019 年および 2024 年

に ARC で開催された「手描き映画ポスターと看板の世

界」展を題材として、現実展示と仮想展示を相互補完

的に運用する枠組みの構築を試みる。具体的には、

展示会場の構造や資料配置を３次元空間上に再現し、

展示デザインをテンプレート化（図 1）することで、展示

準備および展示後の活用の双方を支援することを目

指した。 

 このテンプレート化は二つの利点をもつ。第１に、現

実展示の計画段階において、資料の配置や照明、鑑

賞動線を仮想空間上で事前に検証でき、従来は現地

調整に依存していた作業を事前のデジタル・シミュレ

ーションに置き換えることが可能となる。第２に、展示終

了後には、同じ３次元空間を用いてバーチャル展とし

て再公開できるため、展示の可視性と持続性を確保で

きる。特に、来場が困難な利用者や海外の研究者に

対して、現実展示の構造を保持したままアクセスを提

供できる利点は大きい。 

 このように、現実空間の展示と仮想空間の展示を循

環させるモデルは、資料の保存、公開、利用を一体的

に扱うための基盤となり、今後のアーカイブ型展示の

標準的な運用形態になり得ると考えられる。 

 

4-2-2. ゲームエンジンと 360 度イメージを活用する試

み 

本プロジェクトでは、現実空間と仮想空間を往還さ

せる DX 的アプローチの一環として、3DCG 空間の内

部に 360 度イメージ、テキスト、写真、年表などの複数

の情報レイヤーを統合し、調査現場の多層的情報を

包括的に格納するための「縁起空間」システムの開発

を進めてきた 11）。縁起空間は、現場全体を俯瞰する

360 度イメージの中に、個別の建物や場所の 360 度イ

メージをノードとして配置し、それぞれに関連資料（年

表、地図、画像、フィールドノーツ）をリンクさせることで、

現場の歴史的、文化的構造を立体的に把握できる仕

組みを提供する（図 2）。さらに、VR 出力にも対応して

おり、ヘッドマウントディスプレイを用いることで、利用

者は現場を歩き回るような身体的感覚を伴った閲覧体

験を得ることができる。 

 この縁起空間の枠組みは、大学キャンパスをアドベ

ンチャーゲームとして構築する試みにも応用された。

立命館大学衣笠キャンパスを舞台に、プレイヤーが構

内を巡りながら、研究機関や研究者の取り組みに触れ

つつゲームが進行する構造である 12）。また、このゲー

ム制作プロセス自体を参加型とし、学生がキャンパス

内でフィールドワークを行い、教職員への取材を経て

得た資料を縁起空間へ格納し、それをもとにアドベン

チャーゲームのステージを構築する取り組みも実施し

た。これは、現実と仮想を連動させながら DX 型コンテ

ンツを創出するという、制作プロセスそのものを学びの

場とする試みといえる。 

 さらに縁起空間のモデルは、京都の街並みを対象と

した時代横断的な可視化へと拡張されている。図 3 は、

現在の京都の 360 度イメージと、複数の年代における

京都の街並みの CG モデルを Unreal Engine 上に取り

込み、同一地点に重ね合わせることで、異なる歴史的

時間を切り替えて比較できる仕組みである。現在は、こ

の時代レイヤー切替機能を基盤として、「遊べるアーカ

イブ」としてのタイムトリップ型アドベンチャーゲームの

構想を進めている。ARC や関連プロジェクトが保有す

る古写真、劇場資料、街区模型データ等を AI 画像処

理により再構成し、ゲームエンジンへインポートしてス

テージを生成することで、利用者が異なる時代を行き

来しながら資料を探索できる環境を実現しようとするも

のである。 

 

  

 
図 1 ARC 展示ルームのテンプレート化 

 
図 2 「縁起空間」システムの概要 
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4-3. 実践② Fortnite／UEFN を用いたメタバース展

示の構築 

近年、VRChat や Cluster といった VR 型のメタバ

ース空間が注目を集めているが、本研究ではデジタル

ゲームとの接続性を重視し、世界的に人気を誇る

「Fortnite」を活用した仮想展示環境の構築を進めて

いる。Fortnite はバトルロイヤルゲームとしての側面が

広く知られている一方で、トラビス・スコット、アリアナ・グ

ランデ、レディー・ガガらによるバーチャルコンサートを

はじめ、国際的な仮想イベントの開催地として機能して

おり、メタバースとしての潜在力を有している。本研究

では、この Fortnite 上に独自の「島」13）を構築し、本

プロジェクトで構築したアーカイブを世界に向けて発信

する取組みを行っている。 

 Fortnite を採用する利点は大きく二つある。第１に、

Unreal Engine 由来の高い表現力と安定したサーバー

環境により、大規模で没入感の高い展示空間を構築

で き る 点 で あ る 。 ま た 、 UEFN （ Unreal Editor for 

Fortnite）を用いれば、大規模商用タイトルに比肩する

照明設計、物理演算、環境演出を研究者自身が設定

でき、研究室レベルでも高品質な展示を作り上げること

が可能となる。第２に、Fortnite が世界的なプレイヤー

ベースを有するプラットフォームであるため、既存の利

用者層を巻き込み、これまで学術展示に接点のなかっ

た幅広い層にアーカイブを届けられる可能性がある。 

そして本プロジェクトでは、現実の展示空間に近い閲

覧環境と、仮想空間ならではの情報表示環境を併設し、

その相互補完性を検証する試みを行っている。具体的

には、図 4 に示すように展示空間には〈ギャラリーモー

ド〉と〈インフォグラフィックモード〉の 2 モードを実装し、

ユーザーが随時切り替えながら閲覧できる仕組みを導

入した。 

 〈ギャラリーモード〉では、実際の美術館等の展示空

間を模した３次元環境を構築し、来訪者が現実の展示

と同様の感覚で作品を鑑賞できるよう設計している。こ

のモードの利点は、現実の展示空間に準じた構造で

あるため、ユーザーの操作や移動が自然であり、初心

者でも迷うことなく閲覧しやすい点である。一方で、〈イ

ンフォグラフィックモード〉ではデジタル環境ならではの

表現手法を活かし、作品情報、関連資料、時系列の変

遷を示すタイムライン、他資料との関係を可視化する

図表など、複数の情報を３次元空間上にレイヤーとし

て展開する。このモードでは、通常は捉えにくい資料

間の文脈や構造を多角的に把握でき、従来の展示手

法では再現が難しかった関係性の可視化を実現する。 

 

4-4. 実践③ 独自 AI キャラクターの開発 

本プロジェクトでは、仮想展示空間における学術知の

提示を、案内、対話、発表を含む体験へと拡張するた

め、独自 AI キャラクターの実装を進めている。AI キャラ

クターは、仮想展示内で 「案内役」 と 「代理プレゼン

テーション」 の二つの役割を担うことを目的としている。 

また、本研究がゲーム制作技法の応用として展開され

ている点を踏まえ、展示空間に適度なエンターテインメ

ント性を付与するキャラクター造形も重視している。 

 AI キャラクターには、【移動モード】、【対話モード】、

【プレゼンモード】の三種類の動作モードを設定した。

【移動モード】では、キャラクターが仮想空間内を自律

的に巡回し、来訪者を展示物に誘導する案内役として

振る舞う。【対話モード】では、利用者の興味関心に応

じた閲覧経路の提案や簡易的な質疑応答が可能であ

り、個別の理解支援を行うナビゲーション機能を果た

す。【プレゼンモード】では、任意の PowerPoint や動画

データを読み込み、キャラクターが研究者に代わって

発表を行う代理プレゼンテーションが可能となる。スラ

イドの再生とスクリプトの読み上げに加え、将来的には

生成系 AI との連携により柔軟な応答を行う対話型プレ

ゼン環境への発展も視野に入れている。 

 外観デザインにおいては、SF 的で未来的な印象を

持たせつつ、空間内を移動する姿に楽しさを感じさせ

る造形とアニメーションを目指した(図 5)。また、【移動

モード】から【プレゼンモード】への移行時には形状が

変化するアニメーションを実装し、プレゼン時にはスラ

イドを映す可変サイズのモニターを展開するなど、機

 
図 3 同一地点における時代の切り替え 

図 4 Fortnite 上の展示におけるモード切り替え 
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能と演出の統合を図った。 

 代理プレゼンテーション機能は、特に学術領域にお

いて大きな意義をもつ。オンラインゲームの実装ノウハ

ウを応用することで、研究発表を仮想空間上で 24 時

間365 日公開し続けることが可能となり、学会発表が特

定の会期に限定されるという従来の時間的制約を超え

て、常時アクセス可能なプレゼンテーション環境を実

現する。将来的には、メタバース上に多数の実際の研

究者と AI キャラクターが常駐し、自律的に研究紹介や

交流を行う学術空間の構築も構想している。 

5. 課題と展望 

本研究は、ゲームエンジンを活用した学術仮想展示

の可能性を提示してきた。現状、確認されている主要

な課題として、以下の４点があげられる。 

第１に、本研究ではゲームエンジンを使用することで

個人や研究室単位での成果発信の可能性を模索して

いるが、3D 空間構築やアニメーション制御などには一

定の技術的習熟が求められる。一般的な研究者が学

習や実装に充てられる時間には現実的な制約がある

ことから、テンプレートを用意するなど、専門知識への

依存度を低減する方法を検討する必要がある。 

第２に、仮想展示では資料の著作権や肖像権、二次

利用の問題が複雑になる。とりわけメタバース環境へ

の公開は、第三者による利用可能性を前提に慎重な

設計が求められ、公開形態と権利処理を統合的に検

討する必要がある。 

第３に、ユーザビリティとアクセシビリティの確保も課

題であり、操作負荷の低減、多言語対応、障がい者向

け支援機能、音声ガイド等の実装について考えていく

必要がある。 

第４に、仮想展示の学術的価値をどのように評価する

かという枠組みについても検討が必要である。アクセス

数や閲覧時間といった一般的指標のみでは不十分で

あり、理解促進、知識構造の把握、研究者と市民の相

互作用といった、学術展示独自の評価指標の構築が

求められる。 

 以上の課題認識を踏まえ、今後の展望を述べる。ま

ず、ゲームエンジンを用いた制作手法の標準化を進め

ることで、研究室や個人といった小規模な単位におい

ても仮想展示の実装が可能となり、研究成果の社会的

発信を拡張できると考える。そして、メタバース空間を

介した国際的な学術発信や、AI キャラクターによる 24

時間稼働型の研究紹介システムなど、新たな公共的

知の循環モデルを構想していきたい。 

 

［注］ 
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図 5 AI キャラクターの各モード 
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