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１．はじめに 

 

都市公園整備計画の議論においては，公園整備の基本

コンセプトを明確にし，現実的な施設を含めた空間構成

として，具体的な空間イメージを表現することが必要で

ある．そこで本研究では，都市公園の空間整備計画にお

ける具体的な空間イメージ表現技法として，建造物等の

仮想的な空間表現が可能である三次元ＣＧ技術を用いた． 

本研究は，三次元ＣＧ技術について方法論的側面から

検討し，得られた知見を整理することで，三次元ＣＧ技

術を都市公園の景観整備計画に用いる事の有効性を示す

ことを目的としている．具体的には，歴史的な資産を活

用した「歴史公園」として再整備するための整備計画が

検討されている岐阜公園を対象とし，その整備計画を三

次元ＣＧ表現した．そして多角的に公園整備計画を評価

することで，三次元ＣＧ技術の有効性を検討した． 

 

２．都市公園整備計画の概要 

 

（１）整備対象公園の概要 

地方都市岐阜市の中央に位置し，長良川に接し金華山

のふもとに広がる岐阜公園は，その立地条件から自然が

豊富であり，園内には数多くの樹木が存在する．また，

この公園は織田信長ゆかりの地としても知られ，岐阜

城・信長居館跡等の歴史的資産を見ることができる． 

現在の岐阜市における広域的な基本構想内において，

岐阜公園は長良川・金華山周辺地区の観光拠点として位

置付けられている．具体的には，自然環境と織田信長時

代の歴史的資産を活用した「歴史公園」を基本的なテー

マとして再整備に関する基本構想を検討している． 

 

（２）都市公園整備における視覚的検討課題 

都市公園の整備計画を議論する際，一般的に設計図や

イメージパース等が検討資料として用いられている．し

かしながら，公園という広がりを持った空間整備の議論

においては，園内の各施設の意匠や自然物を含めた公園

全体としての空間構成を考慮しなければならない． 

そこで本研究では，整備計画の具体的な表現技法とし

て，建造物等の仮想表現が比較的短時間で容易に行うこ

とができる，三次元ＣＧ技術の導入を試みた１）．そして，

現在再整備計画が検討されている岐阜公園を対象として，

その整備計画について三次元ＣＧで仮想的に表現した． 

３．三次元ＣＧによる都市公園の空間表現 

 

（１）空間整備計画における三次元ＣＧモデルの作成 

本研究の評価に用いた三次元ＣＧモデルの作成には，

三次元ＣＧ作成用アプリケーションシステムの「Form Z 

ver4.1.2」を使用した．作成期間は延べ４ヶ月を要し，

公園再整備計画において主要施設として新設される建造

物，既存の建造物，ベンチ，街路灯，案内板等の公園内

施設，樹木，岩，池等の自然物，そして公園に隣接する

金華山と，岐阜城を三次元ＣＧモデルとして作成した． 

 

（２）空間整備計画における空間表現の適用性の検討 

本節では，空間整備計画における三次元ＣＧの適用可

能範囲を検討するため，岐阜公園計画関連資料に基づい

て作成した三次元ＣＧを評価した．作成した三次元ＣＧ

の公園全体を鳥瞰的に示した画像（図１－１，２）と建

造物の意匠の変更例（図１－３，４）を図－１に示す． 

図１－１，２はそれぞれ別の視点から公園全体を鳥瞰

的に眺めた画像である．この２枚の画像を見ると，三次

元ＣＧモデルは一度作成すれば，任意に複数の視点から

の眺望が表現可能である事がわかる．従って，三次元Ｃ

Ｇを利用することによって，公園の全体的なイメージの

形成について多方向から確認し議論を行うことができる． 
図１－３，４は同じ建造物について違う色彩の設定を

行ったものである．図１－３から図１－４へは１５分程

度で変更できることから，三次元ＣＧは色彩等の建造物

の意匠を容易に変更することが可能であることがわかる．

従って，色彩検討等の詳細な議論が必要となる部分につ

図－１ 三次元ＣＧモデルの作成例 
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いて，三次元ＣＧを効果的に利用することができる． 
 

４．空間表現による都市公園整備計画の検証 

 

（１）空間整備計画の検討方法 

本研究では，再整備計画において主要な施設であると

思われる「武家屋敷風のエントランス」，「信長の居館」

の２ヶ所を特に取り上げ，具体的な景観評価を行う．ま

た，園内を歩く周遊ルートを仮に設定し，整備計画案で

示される公園内の歩行者の視点からの眺望をアニメーシ

ョンで仮想的に表現した．以上を用いて，都市公園整備

計画における三次元ＣＧの有効性を検討するために，各

施設に関して再整備計画案の具体的な景観評価を行う． 
 
（２）空間表現による整備計画の検証 

本節では，整備計画における主要施設を取り上げ，具

体的な評価を行った．武家屋敷風のエントランスを鳥瞰

的に眺めた画像（図２－１，２）と，信長の居館が新設

される場所の現況と整備案適用後について鳥瞰的に眺め

た画像（図２－３，４）をそれぞれ図－２に示す．主要施

設の三次元ＣＧ表現により得られた知見を以下に示す． 

①図２－１，２では，武家屋敷風の建造物と，樹木，巨

石積み等の周辺物の空間的な関係から歴史を感じること

ができる．また三次元ＣＧは視点の設定が可能であるた

め，他視点からの主対象の眺望の検討も可能である． 

②図２－３，４では，現在の空白地に信長の居館が整備

された際の歴史的空間を仮想的に再現できる．このよう

に，三次元ＣＧを使用することにより，現存しない建造

物の仮想的表現が可能であるため，当該整備計画に関す

る建造物の意匠や，新設の建造物とその周辺環境との適

合性等の，具体的な空間構成の議論が可能となる． 

 

（３）アニメーションによる空間整備計画の検証 

本節では，公園内歩行者の視点を想定したアニメーシ

ョンを用いた検討を行った．アニメーションのシーンを

抜粋し，静止画像化した景観を図－３に示す．アニメー

ションを作成することで得られた知見を以下に示す． 

①園内施設を含めたシークエンス景観と，借景となる山

の自然環境とが調和していることが確認できる．また，

最初は遠くにあった建造物に対して時間の経過と共に接

近するといった現実行動に近い表現により，公園内のシ

ークエンスイメージを容易に構成することができる．そ

のため，公園空間内の動線設定の議論が可能となる． 

②同様に，武家屋敷風の建造物の横を通過することで，

高さや質感を確認できる．このように，アニメーション

表現により，平面図では把握できない園内施設と周辺物

の立体的な関係性についてイメージすることができる． 
そのため，個々人の空間イメージの認識の誤差を少なく

することができ，共通認識を持った議論が可能となる． 

５．おわりに 

 

本研究では，都市公園として岐阜公園を取り上げ，再

整備計画の空間イメージ表現について三次元ＣＧ技術を

導入し，その有効性を検討した．得られた成果を以下に

示す．①都市公園の空間整備計画構想を三次元ＣＧモデ

ルで具体的に表現した．②作成した三次元ＣＧに関する

多角的な検討から，空間整備計画における三次元ＣＧ技

術の適用性が確認できた．③三次元ＣＧを利用する事に

よって，公園整備計画における具体的な空間整備箇所に

関する実体論的な検討を行うことが可能となった． 

実際の公園整備計画においては，ある対象物に対して

数パターンの案を作成し，比較検討を行うことが議論の

上で重要であると考える．したがって今後は，岐阜公園

整備計画の各主要施設に関して代替案を作成し，各案に

対し具体的な検討を行うことで，都市公園の空間整備計

画に三次元ＣＧの技術を適用することの有効性を示す． 
 

参考文献 

１) 佐久間嵩，奥嶋政嗣，秋山孝正：地方都市公園の空

間整備計画に関する方法論的検討，第34回土木計画学研

究発表会講演集Ⅵ－211，2006.12 

図－２ 主要施設の鳥瞰図 

図－３ アニメーションのシーンの静止画像 
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