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１．はじめに１．はじめに１．はじめに１．はじめに    
景観シミュレーションは、都市公共空間の計画・設

計に係わる意志決定や合意形成のための手法として注

目されている。景観シミュレーションの手法としては、

ＣＧ・パース・模型のなどが挙げられるが、近年バー

チャルリアリティを利用した疑似体験的なシミュレー

ションが景観計画に応用されようとしている。ＶＲＭ

Ｌ1)（Virtual Reality Modeling Language）は、
普及したパソコンシステムで安価にバーチャル・リア

リティ環境を得られるため、ＶＲＭＬを景観シミュレ

ーションに用いる試みが着目されている。 
ＶＲＭＬの特徴は、３次元空間内を自分の意志に従

って自由に移動できる。環境が安価に構成できること。

さらにインターネット上で３次元空間を表示でき、共

有する空間上でコミュニケーションが可能である。と

いう点が挙げられる。 
ＶＲＭＬはその機能の拡張に伴ってより写実的な仮

想空間を作成することが可能となったが、その反面、

転送時間が長い、レスポンスが悪い、ブラウザ上の操

作性が悪い等の問題点が浮上してきた。そこで本研究

では実際の公園をもとに作成した仮想三次元空間を用

い、空間情報量と操作性評価の関連分析と植生の表現

方法を変えることによるＶＲＭＬの写実性についての

分析をした。 
２．実験空間のモデリング２．実験空間のモデリング２．実験空間のモデリング２．実験空間のモデリング 
 実験空間は徳島市の末広公園(1500 ㎡)を基本とし
て４種類のモデリング方法で構築した。ケースＡ・Ｂ・

Ｄ・Ｃの順にプリミティブ数・ファイルサイズが大き

くなる。Ｂ・Ｃはモデリングの形状を変えずにプリミ

ティブを分割することで作成している。ケースＤは他

の3空間に比べて樹木のモデリングが詳細となってい
る。各公園施設のオブジェクトは 3D Studio Viz R2
で作成し、動作環境は Windows98 でメインメモリ
256MB、450MHz の PC を使用した。空間の概略を
図－１、２に、空間のサイズ等を表－2に示す。 

  
実験は、操作性と表現性に関してケースAとその他
の３つを比較する方法で行い、被験者に操作性の評価、

空間表現生の評価を質問した。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ファイルサイズ(MB) プリミティブ数(個) 
ケースA 2.6 5289 
ケースB 3.2 21850 
ケースC 6.1 48488 
ケースD 5.5 37376 

３．操作性に関する実験結果３．操作性に関する実験結果３．操作性に関する実験結果３．操作性に関する実験結果 
操作性に関してケースＢをケースAと比較したとこ
ろ、両ケースとも同じと回答した被験者が多く、ケー

スＢはケースＡと操作性において変化がなかった。ま

たケースCをケースAと比較した場合（図－３）は、
ケースCでは「移動できなかった」、「難しい」、「スム
ーズではなかった」、「遅い」と指摘する被験者が多く、

ケースＣはケースＡと比べ、明らかに操作性において

問題があることが分かる。ケースＤをケースAと比較
した場合については、ケースAと操作性においては変
化がなかった。    

図－１ ケースA,B,Cの概略図 

図－２ ケースDの概略図 

表－2 モデリングのケース 
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 ケースＣをケースＡと比較
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４．被験者の経路結果４．被験者の経路結果４．被験者の経路結果４．被験者の経路結果    

JAVA プログラミングによりファイル出力したケー
ス AとケースＣの被験者経路結果の一例を図－4、図
－5に示す。どの被験者もこれらからも分かるように、
ケースＣにおいてはスムーズで的確な移動をすること

が困難であったことがわかる。 

５．平均移動速度５．平均移動速度５．平均移動速度５．平均移動速度    
 ケースAとケースCの平均移動速度の比較結果を図
－6 に示す。ケースＣはケースＡより速度が遅く、ど
の被験者も 1ｍ/秒を下回っていることが分かる。1m/
秒（3.6km/h）は、混雑時の歩行速度とほぼ同じであ
り、この程度の移動速度が必要な水準と考えられる。 
 
 

６．動画キャプチャーによる擬似的フレームレイト６．動画キャプチャーによる擬似的フレームレイト６．動画キャプチャーによる擬似的フレームレイト６．動画キャプチャーによる擬似的フレームレイト    
 動画キャプチャー２）を用いて 1秒間のフレーム数を
測定した結果を図－7に示す。ケースＡ・Ｂは 1秒間
に 7コマ表示しているのに、ケースＣは 3コマの移動
にとどまっており操作性の悪さを示している。 
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７．表現性に関する実験結果７．表現性に関する実験結果７．表現性に関する実験結果７．表現性に関する実験結果    
表現性に関するアンケート結果を集計したｸﾞﾗﾌを

図－8に示す。ケースＤをケースＡと比較したもので、
植生の写実性を高めることで空間に臨場感が生じるこ

とが明らかとなった。 

    
８．おわりに８．おわりに８．おわりに８．おわりに    
操作性に関する実験からは、第１に擬似的フレーム

レイトの測定結果より１秒間に３コマ程度となると操

作性に問題があり、能動視を目的とした景観シミュレ

ーションに適さないことが分かった。第２に「移動の

しやすさ」「快適さ」は平均移動速度で評価でき、歩行

速度の最小値１ｍ／秒程度の程度の確保は必要と考

えられる。又、表現性に関する実験からは能動視に問

題ない範囲で樹木の写実性と臨場感を増すことが可能

であることが分かった。    
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図－3 操作性に関するアンケート調査結果 

  

図－4 ケースAの被験者経路の一例 図－5 ケースCの被験者経路の一例 

－与えた経路 …被験者の経路 －与えた経路 …被験者の経路 
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図－6 空間AとCの平均移動速度の比較 

図－7 動画キャプチャーによる擬似的フレームレイト 

図－8 表現性に関するアンケート調査結果 
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