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　「私がリーダーの一人を務める、予算 100万ドル

（現在のレート換算で約 1億 1千万円）、4年間に及

ぶプロジェクトが 06年夏にスタートしています」。

「World8」の先陣を切り、アリゾナ州立大学（ASU）建築

環境デザイン学部建築・ランドスケープ学科助教授の

小林佳弘氏は自身の 3D・VR活用例として「デジタル・

フェニックス・プロジェクト」について解説する。

　同氏はフォトグラメトリ（写真測量）技術による
3D都市モデルの生成が専門。現在、電気工学の教授

と協同でマルチスペクトラム衛星画像のステレオペア

画像から電線下の樹木を抽出するプロジェクトに取り

組んでいる。また CGA（Computer Generated Architec-

ture）アプリケーションを利用した市街地の可視化に

も力を入れており、大学ではパラメトリックモデリン

グや CG（3D・CG）のクラスを受け持つ。

　米アリゾナ州の州都フェニックスは人口約150万、全

米で 5番目にランクされる大都市だ。とくに周辺市域

を含むフェニックス都市圏（グレーター・フェニックス）

の人口は 300万を超え、きわめて高い人口増加率を示

す。その反面、都市圏の急速な拡大は計画的な市街形

成の阻害要因となっており、ダウンタウンへの住宅や

社会資本の供給が追い付かない状況をもたらしてきた。

　そこでフェニックス市は 04年、その先十年間にわた

るダウンタウン開発のロードマップを示す「戦略的ビ

ジョンと将来計画」を採択した。この中には、ASUを

はじめ複数大学のキャンパスや 08年運行開始予定の

ライトレールシステム、コンベンションセンター、大

規模ホテルなど公共および民間主導のさまざまなプロ

ジェクトが含まれる。

　そうした流れと並行し、ASUでも新しいアメリカ型

総合大学を目指す包括的な開発計画を策定している。

これは統一された大学組織の下、いずれも高い理想を

共有する 4つのキャンパスを分散配置、地域社会への

影響力を考慮して効果的に整備していこうというもの。

　このような自らの新キャンパス構想を含むフェニッ

クス市のダウンタウン開発を進めるに当たり、ASUは
05年、地域開発事業への貢献を目的に「ディシジョン・

画像は 小林佳弘氏 提供
(Image provided by Yoshihiro Kobayashi.
Titles omitted in this and the following credit lines. )
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シアター（意思決定シアター）」を設置している。そ

こでは政策立案者やコミュニティが意思決定を行う際、

異なるシナリオに応じて未来を可視化し、さまざまに

シミュレートできる。その中核となるのが、7枚のス

クリーンにより 260度の 3Dパノラマビューを実現す

る施設だ。

　冒頭に挙げた「デジタル・フェニックス・プロジェ

クト」は、このディシジョン・シアター向けに過去・

現在・未来のフェニックス市に関する 3Dデジタルコ

ンテンツを提供する学術調査事業と位置付けられる。

同プロジェクトに携わるメンバーは 20人以上。これ

に ASUの他の研究所から協働で参加、市および州運輸

局などの公的機関も支援する体制を取っている。作業

は、歴史面に焦点を当てたデータベースを開発する過

去班、3D都市モデルを作成する現在班、将来状況のシ

ミュレーションなどを行う未来班 — の 3グループに分

けて進められている。

　そのうち小林佳弘氏がリーダーを務める現在班で

は、ダウンタウン地域の 3D都市モデルを生成するに

当たり、限られた時間・コスト・人手で建物のテク

スチャや道路網

など市街の外形

を容易に抽出で

きるフォトグラ

メトリ手法を採

用。その際、9イ

ンチ ×9インチの

フィルムを使い、
6000フィート（約
1,800m）の高度か

ら撮影した写真

を 2,400dpiでス

キャンしたデー

タが航空写真と

して使用されて

いる。

　「私たちが今回

画像は 小林佳弘氏 提供
(Image provided by Yoshihiro Kobayashi)

画像は 小林佳弘氏 提供／ (Image provided by Yoshihiro Kobayashi)
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プロジェクトで 3D・VRツールとして UC-win/Roadを

導入したのは、数値を割り当てるだけでトラフィック

を生成でき、しかも車が赤信号で止まったり、前の車

に接近したりといった知的なエージェントモデルを生

成できる、唯一のパッケージソフトだったからです」。

また、道路データから素早くモデリングを行え、交通

流を視覚化。加えて、交通量やレーン状態を修整する

とインタラクティブに反映される、と小林佳弘氏はそ

の利点を述べる。

　さらに、そこで作成された 3D・VR都市モデルは

多くの社会科学者が活用。たとえば、UrbanSimや
TRAMSIMSといったマルチエージェント・ベースのシ

ミュレーターを使い、将来の人口分布およびそれに基

づく交通量の推移、住居や労働のパターンなどを試算

する。実際に約 500万人の市民がそれぞれ何時にどの

ルートを通って職場へ行くかというデータがまとめら

れ、実データに基づいて将来の人口および職場の分布

もモデル化されているという。

　「今日は、非常に誇りに思っています」

　ハーバード大学大学院デザインスクール建築学准教

授のコスタス・タージディス氏は、かつて UCLA（カ

リフォルニア大学ロサンゼルス校）の助教授として在

籍。当時、博士課程の学生だった小林佳弘氏（現アリ

ゾナ州立大学助教授）の指導教官を務めていた経緯が

あると明かす。その意味からもまず、今回国際シンポ

ジウム開催を含む「World8」構想の提案からその実現に

至る小林氏の役割と行動力を改めて称える。

　実は、コスタス・タージディス氏の 3D・VRに関す

る取り組みは、その UCLA時代の 97年に遡る。

　同氏らが 3D・VRの現状を予見するかのような一連

のプロジェクトを展開してから既に十年を経過した。

とは言え、当時の技術的アプローチは基本的に現在の

それとさほど大きく変わるものではないと振り返る。

　「世界を覗く新たなウェーブをいち早く示すことこそ

重要」との観点から細かな技巧にこだわらず VRで再

現したという UCLAキャンパス内のウォークスルー動

画像は、その一例。基本的にリアル・ワールドを出来

るだけ忠実に再現、とくに建築家としてはクライアン

トに対し建物とその環境との複合性をシミュレーショ

ンして見せることに重きを置いた。

　また、全米の地図からロサンゼルス、UCLAとクリッ

クするごとに特定された地図が現れ、引き続きキャン

パスの地図から建物をクリックすると各フロアに分解。

さらにあるフロア、次いで部屋と対象を絞っていき、

最後に室内の家具をクリックするとそれ（たとえば、

書棚）に関する情報が表示されるというモデルも実現

している。このシステムは今日の「BIM（ビルディング・

インフォメーション・モデリング）」に通じるもの。単

に建物の表面のみでなくその構造的な情報にも迫るこ

とで、設計プロジェクトおよびその可視化に役立つは

ずと考えられたという。

　同年の別のプロジェクトでは、VRによりある建物

の歴史的変遷をシミュレーション。また VRから着想

を得て、3D・Webサイトを作り、そこで何かを販売す

るような半仮想・半現実の構想も描かれている。

　「これらの取り組みが、UCLA以降の研究のバック

グラウンドでインスピレーションをもたらす結果に繋

がっています」

　コスタス・タージディス氏はその後、VRに関連して

モデリングの問題などを扱う多くのパッケージソフト

を開発。最近では、研究者らがアプリケーションを相

互に連携して使えるためのアルゴリズムやモジュラ・
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コードを提供している。

　その一環として同氏らは米国政府のプロジェクト向

けにモデルを開発、その手法を他のクライアント向け

としても応用している。

　具体的にはまず、モデル生成に当たって、とくに建

物自体により着目。そのため、先の講演で小林佳弘氏

によって示されたフォトグラメトリ手法とは異なるプ

ロセスでスキャニングを行い、当該建物のクラウドポ

イント（点群情報）を読み取った後、それらを基に VR

プログラムやナビゲーターにエキスポート可能な 3Dモ

デルとして作成したという。次いで、そのモデルを構

成要素に分け、さらにデータベースに手を加えて異な

るやり方で建物内を探索できるようにしており、BIM

の一例を成すに至った。その上で、GISを考慮するコ

ンストレイン・ベースのプログラムを採用している。

　そのうちスキャニングのプロセスでは、利用可能な

多様なタイプのスキャナーの中から当該プロジェクト

の利用目的に最も即したものを選んだ。したがって、

たとえば他にもより高精度な機種はあったものの、か

えってファイルのデータ量が大きくなり処理時間がか

かり過ぎることなどから排除された。

　また、とくに検討を要したもう一つが、BIMのよう

に建物をパーツに分解するプロセスをどうするかとい

うこと。いずれの方法によるかで HBAC（History-Based 

Access Control）システムも異なってくる。そのため、同

氏は他者が運用できるよう標準に基づくプロセスを検

討している。

　これに関しては、求められるオブジェクトがどうい

うものかで用いるプログラムも異なるとの前提に立ち

つつ、BIMに加えてコンストレインにも対応するソフ

トウェアなどの利用例を紹介。さらに、「漫画的」（同

氏）とはしつつも、既存データを使い従来とは異なる

フィルターを通したユニークな建物の見せ方を例に挙

げ、VRモデルが今後の建築ビジネスにもたらす多様な

可能性を示唆する。

　現在、ハーバード大学大学院デザインスクール博士

課程に在籍中の楢原太郎氏は 94 年に早稲田大学理工学

部を卒業して以降、米国内の大学（マサチューセッツ

工科大学およびワシントン大学）で修士課程を経るの

と並行し、約十年にわたり日米両国で建築家としても

実践を積んできた経緯がある。その一端として、ニュー

ヨークに拠点を置くグラックマン・マイナー・アーキ

テクツ（Gluckman Mayner Architects）では森アーツセン

ター（東京・六本木）やホテル・プエルタ・アメリカ

（Hotel Puerta America：マドリッド）、ニューヨーク近代

美術館（MoMA Store）などのプロジェクト、また同じ

くスキッドモア・オーウィングズ・アンド・メリル（SOM：
Skidmore, Owings & Merrill LLP）ではクウェート警察学

校といったより大規模なプロジェクトの設計に携わっ

ている。

　そうした経験に根差し、同氏は今日の設計プロセス

における問題点に着目、そのソリューションとして建

築の設計検討におけるエージェントベースのシステム

導入を提案する。

　「よく知られた、いわゆる、スター建築家と称される

人たちがいます。彼らが才能豊かな芸術家であるのは

言うまでもありませんが、その設計プロセスはたいて

い一人の知的存在を中心として非常に組織化されてい

ます」

　つまり、彼らのオフィスは頂点に立つボスの下、す

べてのスタッフがピラミッド構造に組織化されている。

そこでは、最初の概念設定、次いで建築家の物理的な
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目標を達成するための合理化、最後にそれを実現する

建設フェーズへという設計プロセスを辿る。いわば、

トップダウンモデルにより、実際の設計プロセスへ至

る前にほとんど最終的なターゲットは見えており、初

めに何をしたいかが分かった上で組織全体としてそれ

に沿うべく求められる機能を果たしていく。もちろん、

これは伝統的に成功モデルとして受け入れられてきた

ものでもある。

　ただ建築設計における空間の質は、居住者との関わ

りなしに幾何学的構成のみで十分な評価を成し得ない。

その反面、建築家にとって自身の設計が居住者にもた

らす影響を事前に想定することは難しく、著名な建築

家ですらその部分を過小評価したまま感覚頼りで意思

決定しがちとなる。その背景には、既存ツールでは人

の心理的行動パターンまで可視化しきれないことがあ

る。しかし建築プロジェクトが複雑さを増すにつれ、

それらを考慮できる新手法が求められてきた。

　そこで、楢原太郎氏は前述のような実情を踏まえつ

つも、ボトムアップモデルの新たなアプローチを提案

する。その典型例として挙げるのが、全体図を持たず、

単に集団内で自ら何をしたいかという認識（本能）に

基づいて活動するシロアリの群生だ。情報と制約を反

映し、あるいはプログラム上の限界も視野に、従来型

の設計プロセスとは異なる自主的に組織化した構造を

目指すべきではと問う。

　新手法のカギとなるツールとして、同氏は建築空間

に合成されたエージェントベース・モデルが活動する

「スペース・リアクター（The Space Re-Actor）」を位置

づける。これは、空間的特性などを知覚する仮想フィ

ギュアの行動パターンを視覚化、幾何学的形態表現に

場所の意味を付加することで空間の質的な表現力を創

出しようというもの。そうした発想を検証する上で、
20世紀のモダニズムを代表する建築家ミース・ファン・

デル・ローエ（Mies van der Rohe）の空間等がケースス

タディとして積極的に考察されている。

　具体的には、設計者は建築空間内にフィギュアを挿

入し、与えられた条件に応じたリアクションを見るこ

とが出来る。したがって、従来型の設計や手法、ある

いは平面図、断面図、軸測投影図、さらにはウォーク

スルー・アニメーションなどとも異なり、物理的なス

ケール感を備えた立体的な動画像で再現するほか、フィ

ギュア自身が知覚能力を持ち経路生成も自律的に行わ

れるため、その心理的反応を可視化することも可能に

なる。

　また、エージェントベースのモデリングは社会科学

やコンピュータ科学の研究者らに避難シミュレーショ

ンなど向けとして活用される傾向が窺われる。しかし、

楢原太郎氏はむしろ前述のような建築分野においても

画像は楢原太郎氏 提供／ (Image provided by Taro Narahara)

画像は楢原太郎氏 提供／ (Image provided by Taro Narahara)

画像は楢原太郎氏 提供／ (Image provided by Taro Narahara)
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有用な技術になろうとの見方を示す。

　さらに同氏は、彫像などのフィーチャー（見もの）

を配するアトラクターベースのリアクション、あるい

はベンチなどを置くことで来訪者の活動レベルに訴え

ようというエージェントの変数従属リアクション（い

ずれも建築の構成要素への心理的・知覚的反応）、複数

の人が遭遇・会話する状況を設定するエージェントタ

イプベースのリアクション、素材と可視不可視の関係

に注目する視認性ベースのリアクション — など、自身

が作成したさまざまな例を紹介する。そこでは、記憶・

エネルギー・社会性・好奇心の濃度や視界などを反映

する確率意思決定モデルを導入。シミュレーションを

繰り返すことで空間に内在するある種の傾向を把握す

ることも出来る。そのほか、エージェントと場所との

関係、および複数エージェント同士の関係からプライ

バシーの概念も加味されている。

　スペース・リアクターが目的とするのは、幾何学的

形状に居住空間としての場所の意味を持たせることに

ある、と同氏は強調する。「設計者が建築空間として感

じ取ることが出来るようになる。それがこのツールの

最も大きなポイントと言えます」

　カナダ東部ケベック州の州都モントリオールにある

マギル大学。マイケル・ジェムトラッド氏は 07年秋、

そこの建築学科長兼任の建築学准教授として迎えられ

たばかりだ。

　それまで同氏は、首都オタワ（オンタリオ州）のカー

ルトン大学でやはり建築学准教授として在籍。その間、

官民の戦略的な連携により学内外の専門家らから構成

する研究ユニット「CIMS（Carleton Immersive Media 

Studio）」を設立（同学科内に設置）し、そのディレクター

も務めてきた。CIMS組織化の狙いは、多彩な文化的

背景の下、新技術の開発・利用において大きな影響を

与え得るコンテンツを生み出すことにある。実はアリ

Participatory Design Studio between Carleton University and Penn State University

画像はマイケル・ジェムトラッド氏、カツヒコ・ムラモト氏（PSU）提供／ (Image provided by Micha el Jemtrud, Katsuhiko Muramoto (PSU))
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ゾナ州立大学の小林佳弘助教授とも、そこでの活動を

契機に共同して研究に当たる関係が始まったという。

　「現在、マギル大学においても新たな研究ユニット

の設立を進めているところですが、その研究アジェ

ンダはカールトン大学で策定したそれとよく似たもの

になっています」。マイケル・ジェムトラッド氏らは

従来の取り組みを通じ、多様な研究者や先進技術が融

合する基盤を構築。これをベースにさまざまなコンテ

ンツの生成と併せ、それらのさらなる研究への応用を

図ってきた。そこで同氏は今回改めて、こうした仕組

みの有用性に着目し、「FARMM（Facility for Architec-

tural Research in Media and Mediation）」と呼ばれる新

プロジェクトを展開している。

　FARMMは、マギル大学建築学科内に研究センター

もので、IBMの DCV（Deep Com put ing Visualization）

による可視化、ブロードバンド・ネットワークへの
UCLP利用、Webベースの SOA/WS（”Service Ori-

 ent ed Architecture” and “Web Service”）採用、離れた相

手との高解像度かつ臨場感溢れるコミュニケーション

（Telepresence-Communication）化、などに対応している。

とくに、Webサービス・ベースのソリューションはネッ

トワーク上のすべてのリソースを繋ぎそれらへのアク

セスを可能にするもので、研究者の作業を効率化する

ため自ら開発している。

　こうした情報インフラ面の充実を実際の調査研究に

反映している例として、同氏はまずデジタル建築再現

プログラム「リドー・チャペル（Rideau Chapel）」を

を設置。大学教員をはじめ研究所や企

業の研究者から成る学際的なチームを

形成するもの。連携する研究領域は建

築学や都市デザインをはじめ、通信・

コンピュータエンジニアリング、航空

宇宙工学、音楽、医学など広範に及ぶ。

また、カナダ国立研究機構（NRC）や

カナダ通信研究センター（CRC）、民

間非営利のインターネット開発組織
CANARIE、トロントやモントリオール

に拠点を置く 3次元マルチメディア産

業、そのほか有力ソフトウェア会社な

どもパートナーとして参加する。ワー

クフローの中心に位置するネットワー

ク（ブロードバンド・ネットワークベー

スのプラットフォーム）を介し、研究

者は優れたツール利用環境（協働作業

環境を含む）を駆使して高度な可視化

を実現する 2-4Dのイメージ化・モデ

ル化、シミュレーションデータの作成

などを行える。一方、クライアント側

もそこで蓄積したノウハウを共有し、

新たなビジネスチャンスの開拓を期待

できる — といった構図が描かれる。

　そのような中でカギとなる要素技

術として同氏が挙げる一つは、カナ

ダの教育・研究ネットワーク用ソフト

「ユーザー制御光パス（UCLP）」。ま

た、「Eucalyptus」は参加型デザインス

タジオのプラットフォームを実現する

Boulevard St. Laurent reconstruction (Montreal). City model. 

画像はマイケル・ジェムトラッド氏提供／（Image provided by Michael Jemtrud）

Boulevard St. Laurent reconstruction (Montreal). Still from OpenSceneGraph model 

画像はマイケル・ジェムトラッド氏提供／（Image provided by Michael Jemtrud）
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紹介する。これは、オタワにある修道院（Convent of 

Our Lady of the Sacred Heart）の礼拝堂（1869年建設）

が 1972年に一旦取り壊され、88年にそのインテリア

のみカナダ・ナショナルギャラリー（NGC）内で再建

されているのに対し、さらにデジタルデータとして再

現したもの。モバイルシステムでレーザー・スキャン

した後、保存されていたデッサンや写真を使いフォト

グラメトリ（写真測量）技術により 3Dモデル化、既

に失われている部分も含め建物の状況を高精度に蘇

らせた。その成果については、同ギャラリーWebサ

イト（http://cybermuse.gallery.ca/cybermuse/showcases/

chapel/）で閲覧可能になっている。

　もう一つの例が、実在する街並みの一部をデータ

化するプログラム「サンローラン通り（Boulevard St. 

Laurent）」。対象エリアはモントリオールの歴史的な

通りである一方、劇場やクラブなどが立ち並び不法

行為を招きがちな街区でもあることから、文化的魅

力を高めるべく再開発を進めようという議論がなさ

れてきた。そこで、そのプロジェクト化に当たり、同

氏らはやはりモバイルシステムでレーザー・スキャ

ンし、Shapecaptureなどのフォトグラメトリ・アプリ

ケーションを使い 3Dデータ空間として再現した。そ

の際、市の検討チームがこれら膨大なデータセット

を扱えるよう、前述のネットワークベースで高解像度

かつリアルタイムのコミュニケーションにも対応する

プラットフォームが活用されている。ただ、作成され

たデータは最終的な修正などをしていない。加えて、

「典型的な都市計画のように、すべてがクリーンナッ

プされるといったシナリオにはしたくない」といっ

た意図も反映されているという。また、照明のシミュ

レーションや 360度のパノラマ環境などにも対応。こ

のマルチメディア・イベントについてもWebサイト

（http://www.cims.carleton.ca/pose/）で閲覧できる。

　同氏は今後の展開として意志決定プロセスでのシ

ミュレーション技術に注目する。そこではさらにネッ

トワークベースのプラットフォーム開発が重要になっ

てくるとし、併せて、UC-win/Roadのような 3D・VR

シミュレーションツールによりデザインに関する議論

も高まるはずとの見方を示す。

　「（建築）デザインおよび先進の情報通信技術の開発・

運用に直接関わっている観点から、そこでの新技術と

従来型手順の統合について、お話したいと思います」

　ニューキャッスル大学の建築・都市計画・景観学科

でデジタル建築学を教える建築情報学教授のカルロス・

カルデロン氏はもともと、土木・構造工学とコンピュー

タ科学を専門とする。そこで今回講演では、自身のク

ラスで扱うゲームエンジンや A/E/C産業向け制約プロ

グラムなどにおける可視化技術の具体例を示しながら、

新技術がもたらす従来との差異や次代の展開方向に焦

点を当て解説する。

　「学生に対しては、最新技術を実際のプロジェクトに

基づいて利用し、検討することを勧めています」。同氏

はまず、地元ゲーツヘッドで環境（景観）投資の一環

として検討中のプロジェクトを例に、その狙いを説明

する。

　これは市議会で当初、古いテラスハウス式の家並み

が残る一帯のイメージ改善を図ろうと、大がかりな再

開発を目的に建物の取り壊しを計画したことに遡る。

ところがその後、現地調査やコミュニティへのインタ

ビューを通じ、地元ではそこまで望んでいない実情が

浮かび上がった。そのため今度は視点を変え、標準的
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画像は カルロス・カルデロン氏 提供／ (Image provided by Carlos Calderon)

Intelligent Virtual Environments

Creating architectural experiences in 3D real-time environments

画像は カルロス・カルデロン氏 提供／ (Image provided by Carlos Calderon)

ば、異なるコンピューティン

グの方法が自らに求められる

こととなる。

　一方、同氏が以前から取り

組んでいる研究の一つが、高

度コンフィギュレーション・

システムだ。

　ユーザーは今日、提案さ

れる設計ソリューションをリ

ファインする際、インタラク

ティブに処理する。したがっ

て、各研究者らは概してシス

テムの双方向性を維持しつ

つ、インタラクティブな問

題解決のため最適化と知識表

現をともに支援する AI（人

工知能）技術を調べることに

なる。そのために使われるの

なテラスが建ち並ぶ通りのデザイ

ンにフォーカス。改めてその基本

計画が練られることになった。

　そこで学生らは、そのコンテキ

ストに沿う形で、着手から約 10

週間かけてプログラムを作成。プ

ロトタイプとして、通りに面した

テラスハウスの壁面にフラクタル

模様など異なるデザインを施した

場合のイメージを比較できるよう

にした。つまり、こうしたアプロー

チの中で学生らは、最新技術の具

体的な利用シーンとともに、設計

手法や合意形成プロセスの一端に

触れ、実プロジェクトに即したノ

ウハウを得る機会ともなっている

わけだ。

　同様な試みとして同氏が挙げる

のは、住まいの自動かつ持続可能

な照明のあり方に関するプロトタ

イプ制作の試み。よろい板で覆わ

れた建物に対し、学生がパラメー

タを選択し、自ら描きたいよう

なシナリオをセットする。それで

たとえば、学生がインタラクティ

ブな 3次元グラフィックスを作

成し、意思決定プロセスなどでも

使えるように拡張したいと考えれ
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　「十年前の VRML97国際学会を機に、VRによるデ

ザイン検討やプレゼンテーション用としてそれまでの

ワークステーションに代え PCを利用し始めました」。

もちろん、現在と比べその頃の技術水準では扱えるデー

タ量や表現力にかなり制約があり、その使い勝手には

まだ多くの課題を抱えていた。それでも、自身が行っ

た発表で 14万ポリゴンのインテリアデータを紹介した

ところ驚きを伴った反応が見られた、と大阪大学大学

院工学研究科環境・エネルギー工学専攻准教授の福田

が CLP（Constraint Log ic Programming）。また、3Dリ

アルタイム用グラフィックスエンジン「Unreal Virtual 

Machine」やプログラミング環境「UnrealScript」などの
VR環境、あるいは同じく「GNUProlog」をはじめ制約

ソルバで公式化・実行される CLP（FD）などの設計知識

（要求） — などをキーワードと位置付け。その上で同氏

は、ユーザーのインタラクションが UN REALイベン

トを生み、CLPソルバにより Variable がインストール

されるという帰納的な検索のメカニズムを示す。さら

にその高度な VR環境の適用性を説明するため、設計・

配置タスクを行うシステムも開発している。

　同氏が担当する先進可視化技術に関するゼミでは、

「デジタルによる再現が使われると、あたかも考慮すべ

き客観的な変数がないかのように、たいてい額面通り

に説明されがちとなる」「コンピュータ・アーティスト

もまた自己の解釈に基づく演出を加えているという事

実があまり考慮されない」といった問題にフォーカス。

「同じプロジェクトについて複数のバージョンを比較す

ることで、再現行為において変数となるものは何か、

そして歴史的な証拠として再現データを使用あるいは

解釈するといかに歴史家自身の能力に影響を及ぼすか

ということを考慮・理解できるだろう」との原則を掲

げる。

　同氏はそれぞれアングルの異なる周辺エリアと建物

の古いスケッチ、それに測量成果を加えて作成した 3D

映像を紹介。その原則に込められた意図を具体例で示

す。

　また、前述の研究と並行して同氏が力を入れている

取り組みに、「Architectural Cin e ma tog ra pher（建築の映

画カメラ）」という 3Dリアルタイム環境に建築的な体

験を創作するシステムがある。

　実はそれまで、この映画撮影法に関しては経験数の

制約などから、文法や言語に相当する要素が欠けてい

るとの指摘がなされていた。そこで、たとえば、「Canted 

Frame（傾斜フレーム）」「Cutaway shot（カット・アウェイ・

ショット）」「Filter ef fects（フィルタ効果）」「Tracking 

shot（トラッキング・ショット）」 — など、建築分野に

おいて実行される撮影技術を改めて定義。その上で、
UN REALを使ってゲーム「Unreal Tournament2004」を

修正。さらに、建築コンセプトや映画撮影技術、ゲー

ムレベル設計に関する概念に基づき、バーチャル建築

における設計品質の認知を促すようイベントを構成し

て開発している。

　これは、インタラクティブなカメラ効果によりバー

チャル空間の建築上をモデルがウォークスルーしてい

くもので、3Dリアルタイム環境における建築設計を体

験するための新たなナビゲーション・パラダイムとも

位置付けられている。

知弘氏は当時を振り返る。

　建築・土木分野において PCベースで 3D・VRのコン

テンツが扱われるようになって、ほぼ十年。この間、

情報技術（IT）の急速な進展とともにその利用環境は飛

躍的に向上してきた。これを受けて今日では、人工構

造物のみならず、自然要素や夜景など多様かつ高度な
3D・VR表現がしかも比較的短時間で可能になっている。

さらに同氏らは、土量シミュレーションなどのエンジ

ニアリング機能、そしてドーム型ディスプレイによる
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画像は福田知弘氏 提供／ (Image provided by Tomohiro Fukuda)

画像は福田知弘氏 提供／ (Image provided by Tomohiro Fukuda)

等身大表示、MR（Mixed Reality）システムなど新たな

シミュレーション手法への拡張にも取り組んできてい

るという。

　そのような流れの中で、同氏は環境デザインに関連

するさまざまな実プロジェクトにおいて 3D・CG/VRを

積極的に活用しており、今回はその一端に触れながら

次なる展開方向にも言及する。

　福田知弘氏はこれまで、日

本をはじめとするアジアで複

数の設計プロジェクトに参加

してきた。近年関わっている

主要プロジェクトの一つが「小

舟木エコ村（Kobunaki Eco-

village）」だ。

　「個々の生活は環境問題や社

会問題と直結しており、この

『エコ村』」はそうした観点か

ら持続可能な社会の実現に向

け人々がどうすべきかを考え

る場であると言えます」。持続

可能な社会を目指し、環境や

社会、経済を含む全体として

健全なコミュニティを形成し

ようという「エコ村」。そこで

は、単に関連する知識や情報

の収集に終始するのではなく、

そうしたコンセプトを実践す

るフィールドを作り出すこと

に力点が置かれる。つまり、

一般の人々がそこに集まり、

人と環境が共生する新しい暮

らしのモデル構築を図ろうと

いうもの。同氏はその意味で、

「エコ村」は特別な人々による

特別な試みとして閉じられる

べきものではなく、その成果

を日本はもちろん、全世界へ

も広げていくべきと説く。

　その全国初にして最大級の

モデル事業とされる「小舟木

エコ村」は、滋賀県近江八幡

市内に位置する。15haの敷

地に環境共生型住宅 368戸を

建設するほか、中心部には公園や農産物市場、集会場、

さらに研究者向け住宅や店舗などを配置するとのマス

タープランが描かれる。また、同事業の理念を実現す

るアプローチとして、水循環・エネルギー・物質循環・

社会の健全性をキーワードに、コミュニティ・ビジネス・

未来創造の各視点から 23プロジェクトが計画されてい

る。福田知弘氏らは同プロジェクトの主体となる事業

法人のフェローとして参加、小舟木エコ村推進協議会
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画像は福田知弘氏 提供／ (Image pro-
 vid ed by Tomohiro Fukuda)

画像は福田知弘氏 提供／ (Image pro-
 vid ed by Tomohiro Fukuda)

などと協働で事業を推進している。現在は既にそのた

めの工事も始まっているという。

　そこで同氏らは、マスタープランの検討を通じ VR

技術を駆使、エコ村でどのような暮らしができるのか

というライフデザインをまとめている。併せて、07年
3月にはエコ村のイメージを 3D・CGによるショート

フィルムとして制作した。これには、エコ村の参加者

に自身の生活を変える心構えを促すとともに、先進の
3D・CG技術をチェックしておきたいとの狙いもあっ

た。その際、骨格として描かれたのが㈰地域の畑と食

をつなぐ㈪自然とつながる住まい㈫緑あふれるまちな

み作り㈬大学や NPOとの連携 — という 4つの取り組

みだ。3D・CG空間内にさまざまな映像を挿入しながら

仮想空間と現実との連続性を効果的に演出、エコ村の

コンセプトが分かりやすく紹介されている。

　福田知弘氏が挙げるもう一つのプロジェクトが、「高

松 4町パティオ」。これは、4町パティオ協議会を事業

主体とし、商店街に面する市道用地の一部を人々が憩

える空間として整備しようと取り組んできたもの。商

店主や地権者等から成る地元協議会の出資と行政の補

助を受けて、日本では珍しいパラソルの常設を 07年 8

月に実現している。

　デザインの検討に当たっては、広範に及ぶ関係者が

容易に将来イメージを共有でき、コンセンサスを得ら

れるよう配慮された。そこで同氏らは 3Dデザインツー

ルとして VRを導入、これに BLOGを組み合わせ、4D

デザインツール的に活用することを提案。以後、協議

会メンバーと専門家との協議、あるいは協議会メンバー

と行政との協議などで継続的に使われることになった。

　これら実プロジェクトでの3D・CG/VR利用を踏まえ、

同氏は、VRには意思疎通を図りやすい機能がある一方、

表現力という点では VRがまだ 3D・CGのアニメーショ

ンに及ばない面は否めないと述べる。ただ近い将来、
VRの QOE（表現品質）は 3D・CGのそれにいっそう

近づいていくものと見ている。その意味からも、多彩

な機能を備え、短時間に VRモデルを作成できる UC-

win/Roadの可能性に期待を示す。さらに今後は、環境

シミュレーションの実装に加え、情報過多の時代に説

明的とならず、いかに訴求力のある VRコンテンツを

制作していくかが課題になると位置付ける。




