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1. は じ め に

中村ら（1993）は，“投影法や測地学などに基づい

た地図学的地図は，一面では「現実世界」をありのま

まに写したものであると考えられるが，反面では，頭

のなかの世界の構造に立脚している1)”と述べている．

我々の身近にある世界地図はメルカトル図法か類似の

図法によるものが多く，高緯度が歪んだ世界観を我々

に与えてきた．この地図学的地図により，共通の世界

観を共有できるようになった反面，世界を新たな視点

から解釈することや，地図と現実世界の差異を認識す

ることは困難になった．

これまで，印刷メディアで発達してきた地図は，一

方的に与えられる情報を読解しなければならなく，あ

る程度の知識や訓練が必要であった．しかし近年では，

コンピュータを用いたインタラクティブ地球地図が多

数発表され，読解だけではなく，インタラクションに

よる体験を通じて情報を解釈できるようになった．し

かし，既存のインタラクティブ地球地図でのインタラ

クションは，印刷メディアの世界地図の何処をどの大

きさで切り取るのかという操作する為のものが多い．

これらのインタラクティブ地球地図によって遠く離れ

た土地の建物の名前や，目的地までの道のりまで詳し

く調べることなどができるようになったが，地球を俯
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瞰した場合，印刷メディアの世界地図や地球儀と同じ，

あるいはそれに近い体験しか得ることができない．

本研究では，インタラクションによる体験から新た

な視点で世界を解釈することや，地図と現実世界の差

異を認識することを目的とした，インタラクティブ地

球地図「MIKAN globe（図 1）」を提案する．MIKAN

globeとは，「みかんの皮を剥くように人それぞれの剥

き方で，地球も多種多様に剥いて眺める」という意味

が込められている．

図 1 MIKAN globe

2. MIKAN globeの機能と問題点

MIKAN globeの機能と問題点を，これまでに試作

してきた二つのプロトタイプから述べる．

一つ目は「MIKAN globe SHADOW（図 2）」と名

付けたプロトタイプで，地球を球として表示するモー
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ドと平射円筒図法2)により投影された地図を表示する

モードがある．後者のモードで地図を投影する際に，

インタラクティブに中心地や方向を設定することがで

きる．図 2は日本を中心地に設定し，南を上に設定し

た平射円筒図法により投影した地図である．この地図

から日本から東に進むと北米大陸ではなく南米大陸が

あることが読み取れる．また，太陽光がどのように地

球を照らしているのかを可視化し，時間の概念と世界

との関係を考察することができる．

図 2 MIKAN globe SHADOW

二つ目は，海面の上昇，下降をシミュレーションす

る「MIKAN globe 凸凹（図 3）」である．MIKAN

globe 凸凹では，インタラクティブに海面を操作し，

海面を下降させ，氷河期のアジア大陸と地続きの日本

列島（図 3左）や，海面を上昇させ，温暖化が進み水

没する島々や大陸（図 3右）などを眺めることができ

る．これまで，標高や深度といった地球表面の凹凸は

等高線や色分けなどで表現され読解しなければ解釈で

きなかった．MIKAN globe 凸凹では体験を通して，

地球の凹凸を解釈することができるようになった．

図 3 MIKAN globe 凸凹

上記二つのプロトタイプで生成される地図は，任意

の中心地による地図投影や海面の変化による大陸の変

形や方位の遷移が起こる．これらの地図はユーザの頭

の中の世界観とは劇的に異なるもので，ユーザは生成

した地図について空間的に把握することが困難である

ことが考えられる．また，MIKAN globeによって得

られるユーザの体験はあらかじめ用意されたものでは

なく，ユーザの行動により様々なものになる．その為，

幾通りも生成できる地球地図の中でも，何処に着目す

べきなのかわからないという問題があると考えられる．

3. 改 良

前述した問題点を解決するため，以下のような改良

を行った．まず，地図の生成に関するパラメータ操作の

ためのインタフェースだけではなく，基準となるよう

な目印や視点など空間的把握を補助するインタフェー

スとして，緯線経線や二点間の最短距離を表示（図 4）

する機能を設けた．また，MIKAN globeで生成され

る地図の具体例へのショートカットを用意し，体験の

入口としてユーザにどのような視点を持ち何処に着目

すれば良いのかを補助する効果を期待する．また，こ

の機能はユーザが新たな視点から解釈し生成した地図

を保存することも可能である．

図 4 MIKAN globe ２点間最短距離

4. 今後の展望

ユーザは何を考えどのようにMIKAN globeを操作

するのか，また世界に対してどのような解釈をするの

かを調査するため，実験を行う予定である．また，実

験結果からMIKAN globeの具体的な利用シーンの検

討する．
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