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本稿では，都市景観検討を目的としたVRモデルを建物BIMデータから生成する手法を提案する．提案

手法は，構造物の最外郭面を垂直方向の断面から計算する．窓などの詳細な特徴は，BIMモデルをレンダ

リングすることで得られる画像をテクスチャとして貼り付けることで表現する．これにより，都市景観検

討詳細な特徴をもった構造物を軽量に表示できる．本稿では，いくつかのBIMデータに対して提案手法を

適用した結果，全ての例題において，50%以上削減できたことを確認した． 

     Key Words : BIM, VR, Landscape, Automation, Polygon Reduction, Urban Plan 

1. 緒論

建築物や土木構造物の建設において，周辺の利害

関係者との同意形成のために VR(Virtual reality)技術

を用いたプレゼンテーションがよく行われている．

この時，VR 環境を構築するコストが問題となって

おり，設計データである BIMデータの利用が VR環

境を低コストで構築できると期待されている．しか

し，BIM データは，内部の構造も全てモデル化して

おり，そのままの利用することは難しい．川口は，

BIM データを多方向からみた輪郭線の押し出し形状

の積集合を計算することで，BIM データの簡略化を

実現した 1)．しかし，扱える形状は限定されており，

図-1に示すような複雑形状には適用できない． 

本稿では，複雑な BIMデータから VRモデルを生

成する手法を提案する．提案手法は，川口 1)が提案

した VR モデル生成手法を拡張し，BIM データの水

平断面を押し出すことで，簡略化モデルを生成する．

表面の詳細な特徴は，レンダリングした画像からテ

クスチャを作成し，生成したポリゴンに貼り付ける．

これにより，軽量な VRモデルを複雑な BIMデータ

に対して生成できるようになる． 

2．提案手法 

図-2 に提案手法の概要を示す．提案手法は，BIM

モデル(図-2(a) )を入力とし，テクスチャつきの 3D

モデル(VR モデル)(図-2(d))を出力する．提案手法は，

断面形状 (図-2(b))を用いた幾何形状の簡略化 (図-

2(c))と表面テクスチャ生成(図-2(d))の 2 つに分けら

れる．以下，それぞれについて詳細を述べる． 

(1) 断面形状の押し上げによる幾何形状の簡略化 

BIMデータの断面形状は，断面となる平面と BIM

データの交差を計算することで得られる．BIM デー

タの断面形状は，図-3(a) に示すように，内部の壁

や柱の断面形状も計算する．これら内部の輪郭は外

(a) (b) 

図-1 複雑な建物の BIM データ例 (a) 押し出し方向が

複数ある建物 (b)凹みがある建物 
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観に影響をあたえないため，削除して，最外郭の輪

郭のみ残す(図-3(b))．得られた輪郭を垂直方向に h

押し出すことで部分的な次元形状を計算する (図-

3(c))．hは，ユーザ指定の分割数と BIMデータの高

さから計算する．この処理を繰り返すことで，簡略

化された 3次元形状を計算する(図-2(e))． 

 

(2) レンダリングによるテクスチャの生成 

川口の手法と同様に，BIM データのレンダリング

結果画像(図-1(d))をテクスチャ画像として貼り付け

ることで，見かけ上の詳細度を保持する．上面，正

面，側面含む 5 方向について，テクスチャを取得し，

簡略化された BIMデータに貼り付ける (図-1(e))． 

 

 

3．実験結果 

 

提案手法は，Autdesk 3ds Max のプラグインとし

て MaxScriptを用いて実装した．入力の BIMデータ

は，Autodesk Revit Architechture 2010 を用いて作成

した．図-4，図-5 に複雑な構造をもった BIM デー

タに対して提案手法を適用した結果を示す．BIM デ

ータがもつ窓などの微細な特徴を VR モデルが表現

できていることが確認できる．データ量もポリゴン

データにして 50％以上削減できたことを確認した．

削減数は，簡略化における分割数に依存するが，明

確な指針はないため，今後の課題である． 

 

 

4．結論 
 

本稿では，BIM データから軽量化した VR モデル

生成手法を提案した．実験の結果，既往手法 1)では，

適用できなかったデータに対して 50％以上軽量化

した VRモデルが生成できることを確認した． 

今後の課題として，分割方法の改良による簡略化

率の向上，巨大建築物のような意匠曲面を有する

BIMデータへの拡張が考えられる． 

 

参考文献 
1) 川口貴之：BIM データを用いた広域都市圏を対象と

した景観検討用 VR モデル作成手法に関する研究，

大阪大学大学院修士論文，2010 

図-3 断面形状からの簡略化された 3 次元形状の生成  

(a)断面形状 (b) 内部を除去した輪郭生成結果 (c) 

押し出しによる 3次元形状生成結果  

(a) (b) (c) 

図-2 提案手法の概要 (a) BIM データ (b)断面形状 (c)簡

略化形状 (d)テクスチャ (e)VRモデル 

(a) (e) 

(c) (b) 

(d) 

(a)BIM data (8,204 faces) (b) Simplified mesh 

(3,464 faces) 

(c) Texture images (d) VR model 

図-4凹形状の建物に対する計算結果 

(a)BIM data  (20,672 faces)  (b) Simplified mesh  

(3,220 faces) 

(c) Texture images (d) VR model 

図-5ねじれのある建物に対する計算結果 
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