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概要： 都市計画・都市デザインにおいて情報伝達は重要である。本論文では現在

の都市計画・都市デザインにおける情報伝達手段について概観し、インターネット

上の双方向操作型都市計画支援 3D システムとして開発した配置計画支援システム

を通して、新しい都市計画・都市デザインにおける情報伝達手段を提案する。

AAAAbbbbssssttttrrrraaaacccctttt: In the field of city planning and design, one of the most important

things is communication between citizens and planners. This paper reviews

current status of communication in the field of city planning and design, and

develops a new tool for communication: Internet-based decision support system

for city planning. In this system, basic types of three-dimensional objects can be

interactively designed and moved in a virtual environment with VRML, in which

multi users can share the same space even if they are respectively at different

places in the real world.

1.研究の背景と目的

インターネットの登場はそれまでのコンピ
ュータネットワークを一新した。最近では静
止画、動画、音声などのマルチメディアデー
タを、インターネットを利用して通信するこ
とも可能になった。
一方、最近はバーチャルリアリティの研究

が盛んに行われており、コンピュータ上に現
実空間を模した空間を作り、その中で現実の
世界と同じような世界を作り出そうとしてい
る。そういった世界をインターネット上に公
開し、地球のどこからでもアクセスできるよ
うなコンピュータネットワーク上の世界を作
ろうとする動きもある。
都市計画・都市デザインは一人で行う行為

ではないので、他の人々に情報を伝達するこ
とが重要である。そこで、本研究では都市計
画・都市デザインにおける既存の情報伝達手
段を把握し、不十分な点を調べ、さらに、イ
ンターネット技術やバーチャルリアリティ技
術を利用して、都市計画・都市デザインにつ
ながるような新しい情報伝達手段としての、
配置計画支援システムを提案することを目的
とする。

2.都市計画・都市デザインにおける情報伝達
手段の現状

2-1.都市計画・都市デザインにおける情報伝
達手段の分類
小林(1998)によると、都市計画における情

報伝達手段の現状を探るにあたって、MIT
の Planning Support Systems Group (以下
PSS)での研究が参考になる。PSS は、都市
を形成するために必要とされる計画支援のた
めの情報技術と計画実行のための情報技術に
ついての研究を続けている。PSS の Shiffer
は、PSSのプロジェクトをプランニングサポ
ートの現状から、場所と時間による 4 つの象
限に分類している。(図 1)

第 1は、コミュニティ・ミーティングのよ
うに、参加者に対して同じ場所、同じ時間に
おいて実施される計画作業を支援するための
アプリケーションである。
第 2は、計画冊子のように、計画対象とな

る場所やそれを利用する人の存在する場所は
共通であるが、その内容を理解しようとする
時間については全く異なる場合である。
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第 3は、代表者による会議のように、参加
者が居住する場所や参加者が主に関心を示す
場所は異なったり、同一の時間内において、
別の場所から計画内容についての議論に参加
する場合である。
第 4は、広報誌のように、参加者が関心を

示す場所も、計画内容について理解し、意見
を述べる時期も異なって進められる計画作業
を支援するアプリケーションである。

この分類において、｢違う場所｣に情報を伝
達する場合 (Different Place) に、電子的な
手段としてインターネットの利用が考えられ
る。しかし、そのなかでも｢同じ時間｣に情報
を伝えられる (Same Time, Different Place)
事例は現在少ない。

2-2.WWWによる視覚的イメージの伝達
  都市計画・都市デザインにおいて、図面・
模型が必ずといっていいほど用いられている。
この図面や模型は視覚的イメージを伝える手
段である。こういった視覚的イメージをイン
ターネットで伝達することは可能だろうか。
先に述べたように PSS においてインター

ネットを利用したプロジェクトが数々行われ
ており、日本でも大和市や鎌倉市がインター
ネットを利用した計画案作りに積極的である。
インターネットの中でもWWW、電子メール、
電子掲示板 (BBS)がこれらの事例において
使われている技術である。WWWは文字情報
だけでなく、画像、音声などのマルチメディ
アに対応しているため、WWWを用いて都市

計画・都市デザイン情報を伝達する場合は、
さまざまな形での情報を提供することができ
る。図面や模型のような視覚的イメージも画
像という形で代替的に伝達することができる。
しかし、一般的な WWW は発信者が不特

定多数の受信者に向けて作るものであるが、
受信者が発信者に対して情報を伝達できない。
すなわち双方向ではないため議論することが
できない。そこで大和市は CGI (Common
Gateway Interface)を用いた双方向型の
WWWを用い、受信者が発信者に対して情報
を伝達できるようになった。しかし、その情
報は現在のところ文字情報に限定されている。
鎌倉市は電子掲示板を設け、受信者があるテ
ーマに対して意見を投稿できるようにしてい
るがそれも文字情報に限られている。PSSの
バーチャル・ストリート・スケープシステム
においても動画などを利用して情報を発信し
ているが、受信者から発信者に送る情報はや
はり CGIによる文字情報に限られている。
以上より、都市計画･都市デザインにおい

て視覚的イメージは重要であるにもかかわら
ずインターネットを用いた情報伝達の事例で
は、視覚的イメージを双方向に伝達する方法
が使われていないことがわかる。

2-3 VRMLの登場とその進歩
インターネットにおいて視覚的イメージを

伝達する方法は画像以外になかった。また、
HTML や CGI による Web ページは紙の上
に書かれたような 2 次元の情報を伝えるもの
であった。しかしそういう状況が VRML の
登場で一変した。

VRML (Virtual Reality Modeling
Language)1とは仮想現実設計言語で、仮想
現実的な 3 次元幾何形状を記述する構造化言
語である。VRML は WWW 上に 3 次元仮想
空間を構築するために開発された言語である。
VRML により作られた Web ページは従来の
HTML でかかれた Web ページともリンクを

                                                  
1 VRMLの仕様は非営利団体 VRML Consortiumで策

定されてきたがその団体が 1998年 12月にWeb3D

Consortiumに組織変更された。

(http://www.web3d.org/)



張ることができ、WWWの一部を構成する。
ただ、VRML によって書かれた Web ページ
を見るためには VRML ブラウザが必要であ
る。

WWW 上に 3 次元仮想空間が構築できる
ということは現実空間のシミュレートが可能
であるということでもあるため、都市の 3 次
元視覚的イメージを伝達･共有するという目
的に対しても十分応用することができる。
初め登場した VRML1.0は 3次元幾何形状

を表示するためのものであった。これで受信
者は発信者によって作られた仮想空間の中を
歩くことができる。この技術を利用すれば現
在の都市空間、あるいはまだ建設されていな
い計画案上の都市空間のモデルを仮想空間の
中に構築し、受信者がその中を擬似的に歩く
ことでその空間を視覚的に評価することがで
きるが、そうして描かれた仮想空間では物を
動かすことはもちろん、動く物すら作ること
はできない。
そ の 問 題 を 解 決 する た めに や が て

VRML2.0 が登場した。VRML2.0 への最大
の変化はアニメーションの実現と、スクリプ
ト言語による制御である。これはちょうど
HTML だけでかかれていた Web ページに
Java 言語や JavaScript などが登場したのと
同じような変化であり、それによって VRML
は動作を扱えるものになった。
スクリプト言語と VRML を組み合わせる

ことで、仮想空間内で何らかの行動をおこし、
それによって仮想空間に変化を与えることが
可能になる。VRML の仕様によれば、この
スクリプト言語は通常用いられているプログ
ラム言語であれば何でもよい。しかし、イン
ターネット、特に Web の登場とともに登場
したプログラム言語である Java 言語や、厳
密なプログラム言語ではないが広く用いられ
ている JavaScript がほとんどの場合におい
てスクリプト言語として使われている。この
技術を利用すると、都市空間を仮想空間の中
に構築し、その中を歩き、その空間の中で動
作を行うことでその空間を変化させることが
できる。しかし、その変化は受信者の仮想空
間にとどまったものであり、発信者にその情
報は伝達されない。後で述べる Community

Place の技術を利用すれば双方向な情報伝達
が可能になる。そこで、この技術を利用した
新しい双方向情報伝達手段を次の章で紹介す
る。

3.3 次元仮想空間を利用した配置計画支援シ
ステム

3-1 システムの目的と全体像
先に述べた都市計画・都市デザイン情報の

伝達の現状をまとめると次のようになる。
l 違う場所で同時に情報伝達が行われる

方法があまりない。
l インターネットを使った双方向の情報

伝達は文字情報しか行えず、都市計
画・都市デザインにおいて重要な役割
を果たしている視覚的イメージを双方
向に伝えることはできない。

l VRMLの登場で Javaと組み合わせる
ことで双方向に 3 次元幾何学図形を
インターネット上に表現することがで
きるようになった。

以上のことを踏まえて配置計画支援システ
ムを作った。
今回作った配置計画支援システムはインタ

ーネット上の仮想空間において配置計画を行
う対象のもの(今回例示するプログラムでは
切妻屋根の建物、陸屋根の建物、木)をあら
かじめ用意して、それを移動させたり、大き
さや色をかえたりすることができるシステム
である。また、一人でその作業を行うのでは
なく、その Web ページに接続している人が
全員その作業に参加できる。

VRML2.0 とスクリプト言語を用いること
により仮想空間の中での行動により仮想空間
に変化を与えることができるがその変化は受
信者の仮想空間にとどまることは既に述べた。
この問題を解決するために VRML によって
作られた空間を表示する VRML ブラウザと
してソニーの Community Place Browser 2

                                                  
2 Community Place Browser および Community Place

Bureauｈはソニー(株)の製品である。

(http://vs.sony.co.jp)



を使用した。これと Community Place
Bureau を用いることで、共有動作を起こす
ことができ、一人の参加者が空間を更新する
とその Web ページに接続している全員にそ
の情報が伝わるようになる。また、プラウザ
にはチャットを行う機能もついており、文字
情報のやりとりもリアルタイムに行うことが
できる。

図図図図 2 配配配配置計置計置計置計画画画画支支支支援援援援シスシスシスシステテテテムムムム3

3-2 竜安寺プロジェクト
本論文の基礎になった研究に竜安寺プロジ

ェクトがある。Okabe et al. (1999) による
と、竜安寺プロジェクトでは京都の竜安寺の
石庭を VRML2.0 で描かれた空間の中に再現
し、複数の人が異なる場所からこの石の配置
を決定する共同作業に参加できるようなツー
ルを開発した。この竜安寺プロジェクトも本
研究同様 Java と Community Place が用い
られている。
竜安寺プロジェクトでは統合的な都市計画

支援システムを目指すにあたって、竜安寺の
デザインという具体的な事例に即した形で、
配置計画の共同作業のためには何を行えばよ
いかを研究し、石庭における石の移動の実現
が目的であった。つまり位置の決定が目的で
あった。
一方、都市のデザインでは、位置だけを決

定すればよいわけではなく、セットバックを

                                                  
3 本システム中に表示されている木は渡辺設計室

の”Simple Man” version 1.5をコンバータによって

VRMLに変換したものである。

行ったり、景観に配慮して建物の高さを低く
したり、高度利用を図るために建物の高さを
高くしたり、建物の色によって街の雰囲気を
コントロールしたりとさまざまな空間操作が
必要になる。
しかし、都市のデザインで扱っている問題

をすべて扱うのはやはり難しいので、本研究
では建物の位置に加えて、幅、奥行き、高さ
といった建物の大きさ、そして建物の色を共
同作業によって計画できるシステムを作った。

3-3 システムの機能と動作
この配置計画支援システムで何ができるの

かについてまとめる。以降、配置計画の対象
物をターゲットと呼ぶことにする。

l 位置の移動
① ターゲットをクリックするとターゲットが
持ち上がり、ターゲットを持ち上げた人は
ターゲットを移動させる権利を得る。

② ターゲットを移動させる権利を持つ人が移
動すると、その人の前にターゲットが移動
する。

③ ターゲットをクリックするとターゲットは
地面につき、その場所にターゲットが固定
される。

l 色、大きさを変える
① ターゲットに近づくと入力ウィンドウが開
く。

② 入力ウィンドウに色、大きさを入力すると
ターゲットは入力した色、大きさになる。

③ ターゲットから離れると入力ウィンドウが
消える。

4 結論

以上のことから本研究によって可能になっ
たことをまとめて結論とする。
① ターゲットが浮かんでいるか、地面につい
ているかで、現在そのターゲットを移動す
る権利を持つ人がいるのかいないのかすべ
ての人に簡単に伝わるようになった。

② 入力ウィンドウを使ってターゲットの大き
さと色を変えることができるようになった。

③ オブジェクト指向によりプログラムはコン



ポーネント化が可能になり、機能の並列的
追加ができるようになった。このことによ
り、都市計画・都市デザインの個別の問題
を扱う場合でも本システムが持つ機能はプ
ログラムをほとんど書きかえることなく使
用できるようになった。
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