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１．はじめに 

 技術の進歩によって，３次元 CG の作品が出てくるよう

になり，歴史の分野においても，史跡を３次元 CG で復元

しようという研究がなされている 1)-2)．しかし，それらの

研究では外観も CG で作成されており，リアリティに欠け

る面もある． 

そこで，本研究では， 実写画像を用いて歴史建造物を

復元することを試みた．VRML という言語を使用するこ

とで，CGに実写画像を貼り込むことが可能である．また，

復元の対象には長崎を代表する史跡である出島を選んだ． 

 

２．VRML 

２．１ VRML の歴史 

 VRML とは，Virtual Reality Modeling Language の略

で，3 次元空間を作成できる記述言語である 3)． 

 マーク・ペッシはトニー・パシリと共同で言語を作り，

１９９４年２月に Labyrinth と名付けたビューアを完成

させた．彼らはこれを発表する機会を得，その場で VRML

という言葉が誕生した．そして，１９９４年１０月に

VRML1.0 の仕様が定められた． 

 さらに１９９６年にはマルチメディアに対応した

VRML2.0 が受け入れられ，１９９８年１月に ISO（国際

標準化機構）で国際規格として承認された．これには

VRML９７という呼称が付いている． 

２．２ VRML の特徴 

 VRML は３次元仮想空間を構築することができ，景観

を自動的に動かす機能やユーザーと対話する機能を持っ

ている．ファイルを読み込むには VRML ビューアが必要

となり，Web ブラウザにプラグインして使用する． 

 

３．出島 

３．１ 出島の歴史 

 出島の築造が始まったのは１６３４（寛永１１）年．当

初はポルトガル人が住んでいたが，１６３９（寛永１６）

年にポルトガル船の来航が禁止となり，出島にいたポルト

ガル人は国外追放となった． 

一時的に無人になる出島だが，１６４１（寛永１８）年，

元々は平戸にあったオランダ商館がこの場所に移転し，オ

ランダ人が住むことになった．１８５９（安政６）年に長

崎を含む五港が開港されるまでの間，出島は数少ない海外

との貿易や交流の場として大きな役割を果たした． 

その出島は，１９２２（大正１１）年，「出島和蘭商館

跡」として国指定史跡となった．現在，復元整備計画が進

行中である． 

３．２ 現在の出島復元について 

 現在復元中の出島の復元年代については，出島復元の基

本方針の中で「１８０９（文化６）年以降，カピタン部屋

に三角階段が付いている１８３３（天保４）年頃までとす

る．」となっている 4)． 

 

４．VRML による出島の作成 

４．１ 作成方法 

 現在復元中の出島の写真や『出島図』5)に掲載されてい

る出島の建物模型の写真などを参考にして VRML のプロ

グラムを作成し，３次元の出島を構築する．  

 VRML で CG を作成する場合，直方体や円柱など基本

の形状を作成する方法と，座標を定めてそれらを連結させ

て図形を作成する方法がある．本研究では二つの方法を併

用して作成した． 

４．２ 土台と建物の作成 

４．２．１ 土台の作成 

 出島を実物らしく見せるためには扇形の地形を作成し

て，その上に建物を乗せる必要がある．彎曲した四角棒の

CG を作成し，それを土台として使用した． 

４．２．２ 建物の作成 

 建物の作成にあたってはブロムホフの建物模型を参考



にした．この模型の写真から各建物の縦・横・奥行きの比

率を確認し，CG を作成した． 

実写画像が使える部分にはその画像を貼り込む．写真が

撮れない部分や，復元されていない建物など実写画像が使

用できない場合は色をつけるなどして，建物らしく見える

ようにする．図１で示した一番蔵は実際に復元されており，

実写画像を使える建物の例である． 

 

図１ 作成した建物の例（一番蔵） 

 最終的には一つのファイルに個々の CG を読み込み，前

で作成した土台の上に建物を乗せた．座標や回転角度を指

定して，建物の位置を決定する．建物の配置については『文

化五辰六月御改 長崎諸官公衙図』所収出島図を参考にし

た． 

 

５．実行結果 

 完成したプログラムの実行結果を以下に示す． 

 

図２ 完成した CG 

実写画像を用いたことで，建物がよりリアルなものに感

じられた．また，ビューアを操作することで，建物の間

を移動する体験ができた． 

 

６．考察 

 本研究では，実写画像を用いた建物の３次元 CG を作成

した．実写画像を用いることで視覚的には CG がより本物

の建物に近いもの見える．しかし，実写画像を使えなかっ

た建物と実写画像を使って制作した建物との間には違和

感もある．同じ建物であっても実写画像を使用した面とそ

うでない部分が混在しており，やはり違和感はある． 

 実写画像が使える場合は歴史遺物をリアルに再現でき

だが，実写画像が使えない場合は違和感が残った．歴史遺

物の再現では，実写画像が使えない場合でも，より本物に

近い CG を作成する必要がある．これについては今後の課

題としたい． 
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