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概要: 本研究では，関東大震災の被災状況を没入感を高めながら伝えることを目的とし，震災の記録を
活用した，没入型ストーリーテリングによる可視化手法を提案する．火災地図のアニメーションと『震
災手記』から得られた被災体験，震災当時の航空写真や風景写真と被災状況の記録を，スクリーン投影
型の VR技術を活用し，現在の土地とリンクさせながらストーリー形式で提示するデジタル地球儀コン
テンツを実装する．これにより，過去の災害を学び，未来の防災対策に貢献することを目指す．
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1. はじめに
今から 100年前の 1923年（大正 12年）9月 1日 11時

58分に発生した関東大震災は，首都圏を中心に甚大な被害
をもたらした.神奈川県相模湾北西部を震源とする，マグニ
チュード 7.9 の首都圏を襲った巨大地震である.特に震災火
災による被害が甚大であり，犠牲者の大部分は延焼火災で
あったことで知られ，死者・行方不明者は 10万 5000人余
りと推測されている.[1][2]

関東大震災の第一級資料である『東京市火災動態地図』1
や，『帝都大震災火災系統地図』2では，焼失地域・火元・飛
火などが地図上に詳細に示され，その被害状況が明らかに
されている.

これらの地図から延焼過程を時刻別に示した火災動態地
図 [3]や，さらにこの動態地図をアニメーション表示させた
地図3も作成されている. さらに，動態地図と，当時の写真
や映像の撮影場所を特定し重ね合わせた，『関東大震災映像
（クリッカブルマップ）』[4]も公開されている.これらの資
料により，被害状況を俯瞰的に捉えることができるが，現
在の街並みと結びつかず，体感的に捉えることは難しい.

その一方，火災シミュレーションとして，リアリティを
持たせるため 3Dマップ上での延焼シミュレーション表現を
行った事例がある [5].これにより，火災を自分事として捉え
やすくなり，防災に繋がるという見方がされている. このこ
とから，過去に起こった震災のアーカイブにおいても，没

1震災予防調査会報告第百号（戊）,1923 年発行
2東京帝国大学罹災者情報局，1923 年発行
3『関東大震災 東京市内における火災の状況』，江戸東京博物館 常
設展 5 階で展示

入感を出しながら被災状況を示すことで，教訓を学び，防
災に対する意識を高めることに繋がると考える.

したがって，関東大震災の関連資料を基に，その被災状
況を没入感を高めながら伝えることを本研究の目的とする.

2. 提案する手法
没入感を生み出す技術としては，VR/AR といった XR

技術が知られている．中でも VRは仮想空間内にいるかの
ような感覚を強く引き出す．VR には，ゴーグルやヘッド
セットを装着して体験するヘッドマウントディスプレイ型
のほか，複数のディスプレイで視野を囲みパノラマ映像を
見せるスクリーン投影型 [6]がある．後者のVR技術の 1つ
である VisionPort4は，扇状に配置された 7面のマルチディ
スプレイで構成され，デジタル地球儀上にマッピングされ
たコンテンツや，画像や映像資料をスクリーン上に同時に
映し出すことを可能にする（図 1）．このようにパノラマ表
示されることで，その場にいるかのような感覚を提供しな

図 1: VisionPortシステム

4https://www.visionport.com/
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がら被災者の体験を共有することができるため，被災者の
気持ちに寄り添い，自分事として捉えることができる．さ
らに，複数人で同時に体験できるため，そこから会話や議
論につながり，未来への思考にも貢献できる．したがって本
研究では，複数枚の大型ディスプレイで没入型体験を提供
する VisionPortのシステムを利用して，関東大震災の被災
状況を伝えるデジタル地球儀コンテンツを制作する．
また，スクリーン投影型のVR環境や 360°ビデオによって

ストーリーを体験する，没入型のストーリーテリング [7][8][9]

について研究が進められているように，ストーリー形式で
出来事を示すことで，自分がその場にいるかのような追体
験を可能とするほか，感情を引き起こしやすくなる [10]．こ
のことから，より没入感のある体験を提供するため，ストー
リーテリング形式でコンテンツを構成する．
以下より，実装するコンテンツについて具体的に述べる．

2.1 火災地図のアニメーション表現
火災の広がりを示した『帝都大震災火災系統地図』（以下，

「火災地図」という）をGISに取り込み，ジオリファレンス
（地図や航空写真等に位置情報を付与すること）を行う．火
災地図には火元，火の手の方向と時刻，飛火の情報が記載さ
れているので，これらの情報を基に， 1○火元， 2○9月 1日
の 12時から 16時， 3○16時から 20時， 4○20時から 24時，
5○9月 2日の 0時から 6時， 6○6時から 12時， 7○12時以
降の 7つの時間帯ごとに，延焼地域のポリゴンレイヤーを
作成する．これを VisionPortに取り込み，現在の衛星画像
の上に重ね合わせ，各レイヤーを 1秒ごとに追加表示する
ことで，火災発生と延焼動態をアニメーションで表現する
（図 2）（図 3）．これによりコンテンツ体験者は，現在の衛
星画像の上に延焼地域が重なって表示されるため，現在の
街並みとリンクして体感することができる．
2.2 『震災手記』による体験の共有
帝国データバンク史料館に所蔵されている『震災手記』

（以下，「手記」という）には，被災した当時の帝国興信所
（現，帝国データバンク）の社員一人ひとりの震災体験が鮮
明に綴られている．手記には，ある特定の場所と深く結びつ
いた記載が多くあり，例えば山口薫氏による手記には，「自
分は石川島造船所の下に一隻の小舟に乗じ避難し，迫り来る
火の子と黒煙とに攻められつつ滅び行くを深川方面や，焼
け落ちて行くを永代橋を望みて，苦しみに苦しんで漸くに
して一命を得た者である．」とある．文章中の石川島造船所
は，文献より隅田川河口の石川島（現在の東京都中央区佃
二丁目）であると特定できる．このように，地名やその内
容から現在の場所を特定できるものは，前述の延焼地域が
重層表示されたデジタル地球儀の中で，その場所をクロー
ズアップしながら手記の内容を提示する（図 4）．これによ
りコンテンツ体験者は，その場にいるかのような感覚を持
ちながら，被災者の震災体験を知ることができる．
2.3 現実空間と結びつく震災風景の提示
国立科学博物館が所蔵している当時の航空写真や，街並

みが映し出された風景写真，そして渋沢栄一記念財団が所

図 2: 9月 1日 16時までの延焼地域のポリゴン表示

図 3: 9月 1日 20時までの延焼地域のポリゴン表示

図 4: 手記から特定した被災場所をクローズアップしながら
提示

蔵する写真や社史の資料を基に，当時の震災風景を現在の
衛星画像と合わせて提示する．まず風景写真の撮影場所を，
社史から得られた被災状況の記録を参考にしながら特定し，
デジタル地球儀上にピンを立ててマッピングする．また，当
時の航空写真についても撮影場所を特定し，ジオリファレ
ンスにより現在の衛星画像の上に重なるように位置合わせ
を行う．これらのデータを VisionPortに取り込み，各ポイ
ントをクローズアップしながら，この土地の街並みが映し
出された風景写真と，社史に基づく被災状況の記録を合わ
せて提示する（図 5）（図 6）．これによりコンテンツ体験者
は，被災者と同じ目線で，被災した街並みの様子を現在の
土地とリンクさせながら視認することができる．

3B2-05

Ⓒ 2023 日本バーチャルリアリティ学会 -3B2-05-



図 5: 衛星画像上に重ねた航空写真の表示

図 6: 震災風景を撮影場所をクローズアップしながら提示

2.4 ストーリーテリングによる構成
以上のコンテンツを，より没入体験を得られるようストー

リー形式で提示する．ストーリー構成は以下の通りである．
i） 9月 1日 11時 58分，神奈川県相模湾北西沖 80kmで
地震発生したことを表示

ii） 火災地図をアニメーション表示
iii） 火災地図とともに手記よる被災者の体験を，場所をク

ローズアップしながら提示
iv） 震災風景写真と被災状況の記録を，場所をクローズ

アップしながら提示
v） 復興後の写真と手記による復興後の様子の記述を，場

所をクローズアップしながら提示
v）については現段階で未実装であるが，2.2と 2.3の手

法を用いて同様に実装する方針である．

3. 実装結果
本稿で実装したコンテンツについては，2023年 9月 1日

から国立科学博物館で開催される「関東大震災 100年企画
展 震災からのあゆみ -未来へつなげる科学技術-」で展示予
定である．ここでの展示を通して，体験者の意見や感想を
伺いたいと考えている．

4. おわりに
本研究は，関東大震災の被災状況を没入感を高めながら

伝えることを目的とし，没入感を生み出すスクリーン投影

型の VR技術を活用して，デジタル地球儀によるコンテン
ツを制作した．火災地図のアニメーション表現，手記によ
る体験の共有，現実空間と結びつく震災風景の提示の各種
コンテンツを，ストーリー形式で構成し提示する．これら
の手法により，体験者は現在の街並みと関連づけながら当
時の被災状況を体感することが可能となり，現在に繋がる
ひとつづきの出来事であると実感できると考える．
また，予定されている企画展での展示を通じて体験者の

意見や感想を収集し，今後のさらなる研究・改善に役立て
ていく方針である．
本研究の成果は，過去の災害を学び，未来に向けた防災

対策や災害復興に貢献することが期待される．今後もさら
なる研究と開発を行い，より多くの人々に関東大震災の記
憶を伝えることを目指す考えである．
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