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１．はじめに 

 

（１）研究の背景 

 従来の仮想３次元空間は，ＣＡＤやフライトシミュ

レーターのように，現実社会での問題の探索や解決を

目的に開発，利用されてきた．しかしここ数年，イン

ターネット上での情報交流を主目的とした，「セカン

ドライフ」をはじめとする仮想３次元空間のプラット

フォームが次々と開発されている．３次元のインター

ネット空間であることから，３Ｄｉ（３Ｄインターネ

ット）と呼ばれる．現在ではブログ，２ちゃんねる掲

示板，ソーシャル・ネットワーク・サイト（ＳＮＳ）

などが人的交流の新たな空間を提供しているが，今後

３Ｄｉがいわゆる Web2.0，すなわち次世代の人的交流

の空間となるだろうと予想されている 1)． 

 従来の仮想３次元空間とは異なり，３Ｄｉの利用は，

現実社会での問題解決を目的としない場合も多く，利

用者は，仮想空間での生活体験そのものに参加の目的

を見出している．このような新種の仮想空間は近年

metaverse と呼ばれ，従来のバーチャルリアリティと

区別されている． 

 さまざまな metaverse の基盤が構築されているが，

米国サンフランシスコのリンデンラボ社が提供する

「セカンドライフ」が全世界では最も普及している．

各利用者はアバターという自らの化身を利用し，３次

元の仮想空間内を移動したり，自宅や衣服を所有・取

引したり，他の利用者（のアバター）と対話を楽しん

だりすることができる．その開発の歴史については，

アウの著作に詳しい 2)．2008 年 11 月には，登録アカ

ウント数は全世界で 1,600 万を超え，仮想通貨を用い

た取引は 3億 6,000 万米ドルに達している．日本国内

では，広告メディアとしての失敗事例が頻繁に報道さ

れたことが一因で，衰退のイメージが広まっているが，

実際には全世界での利用者数は増加傾向にあり，2009

年 3 月の月間ログイン数は 73 万回であった 3)． 

（２）３Ｄｉにおける合意形成 

 セカンドライフをはじめとする３Ｄｉでは，現実世

界と同じく，土地利用や社会基盤整備に関する合意形

成が課題となる．３Ｄｉでは，仮想３次元空間の中で

インタラクションがおきるため，現実世界と同様に，

土地や構造物が重要な意味を持っている． 

 すでにセカンドライフでは，巨大な広告看板の乱立

（ad farm）への反対が根強く，2008 年 10 月には広告

規制が始まっている．米国では，アカウントの利用停
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止により，セカンドライフ内の自分の「土地」を利用

できなくなった者が，現実社会における資産の不当な

収奪と同等であるという主張をして，裁判に訴え出た

事例もある 4)． 

 このように，３Ｄｉにおける土地利用，社会基盤に

関する合意形成は問題化している．また，従来のイン

ターネットの普及に伴いさまざまな問題が起きたよう

に，今後３Ｄｉの普及に伴い，新たな問題が発生する

ことが想定される． 

（３）本研究の目的 

 本研究では，第一に，３Ｄｉを従来の情報利用技術

の延長ととらえ，現実世界における都市整備への貢献

を目的とした３Ｄｉの利用可能性について検討した． 

 第二に，３Ｄｉの新たな課題となるであろう，仮想

空間における都市整備の合意形成過程の特徴を明らか

にすることを目的に，セカンドライフをフィールドと

して実施した．セカンドライフでは土地供給者による

一方的な土地利用規制が行なわれてはいるが，利用者

の合意形成によって規制が定められているわけではな

い 5)．本研究では，セカンドライフ内と現実の合意形

成過程には何らかの相違があるという仮定のもと，ど

のような違いが存在するかを，実験的な取り組みを通

じて把握した． 

（４）既往研究 

 関連研究としては，Planning Support Systems (PSS)

研究が挙げられる 6)．具体的には，VRML を用いた計画

案の表現や，独自のクライアントソフトウェアに３次

元映像とチャットを組みこんだ計画策定支援の試みな

どが存在する 7),8),9),10)．また，ユーザのインタラクシ

ョンが可能なGISも開発されており，Google Map/Earth

のほか，「カキコまっぷ」のように既に現場で活用さ

れている技術もある 11)． 

 ３Ｄｉを用いた研究としては，都市デザインに関す

る講義での利用 12)，新たな公共交通機関の開発におけ

る利用 13)などが存在する．また３Ｄｉの都市整備への

実践的援用は始まっており，パリ 14)，ボストン 15)，バ

ーミンガム 16)などの事例がみられるほか，国内でも，

取り壊し予定の兼六園三芳庵別荘を３Ｄｉに「移築」

する歴史的遺産保全を狙った取り組みもある 17)． 

 これら現実世界の都市整備を念頭においた研究とは

対照的に，渡邉は「コンテンツ志向の空間」という概

念を導出し，これは３Ｄｉそのものの空間特性に着目

した建築の概念を提案している 18)．大半の既往研究は，

現実世界における合意形成への活用を想定しており，

本研究でも，３Ｄｉの活用可能性について検討するが，

加えて，３Ｄｉにおける合意形成を３Ｄｉ内で自己完

結したものととらえて，その合意形成過程を観察する

点が本研究の特徴であるといえる． 

 

２．研究の方法 

 

（１）概要 

 本研究は，３Ｄｉにおける都市整備という，これま

でほとんど調査・研究されていない事象を対象とする

ため，仮説検証型の研究は実施が難しい．むしろ，仮

説となる事象を発掘するため，質的研究手法を用いた

フィールドワークを中心とした調査が必要である 19)．

本研究では，セカンドライフ内に新たに「delidemo 島」

を設け，下記２つの方法で都市整備の観察を試みた． 

 第一に，「まちづくりコンペ」を開催し，複数のチ

ームがどのような議論を経て，どのような都市を計画

し，その計画を実際どのように実現するかについて観

察することで，３Ｄｉにおける都市整備の過程を観察

した．第二に，「無料レンタル区画」を設け，コミュ

ニティレベルでの合意形成の過程を観察した．具体的

には，一般セカンドライフユーザに，区画（島の約 1/36

の面積）を無料で提供したうえで，複数の区画から成

るコミュニティの単位で「町内会」を開催し，土地利

用や景観などに関する規制について協議していただき，

その過程を観察した． 

（２）まちづくりコンペ 

 公募により構成する２チームの参加者に，島の４分

の１にあたる面積を与え，あるべき都市のすがたを議

論し，セカンドライフ上でその都市を具体化してもら

うというルールでコンペを行った．コンペとして実施

するため，実現した都市の姿を都市計画の専門家など

が評価し，優勝チームを決定することとした． 

 研究データ収集のため，各チームに，チャットのロ

グや，整備方針の決定に至るまでの経緯などを，各チ

ーム専用に設置したブログに記録するよう依頼した．

ブログは，パスワードでプロテクトし，チームのメン

バーのみが閲覧，書き込みできる設定とした．また適

宜，各区画の写真（画面キャプチャ）を撮影し，まち

図－１ セカンドライフの delidemo 島 
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づくりの様子を記録した．後日，参加者にはセカンド

ライフ内で聞き取り調査を行い，主観的な感想などを

補足的に把握した． 

 研究の視点としては，議論の場の設定（チームの構

成）が，合意形成の過程と結果にもたらす影響に着目

し，チーム間の比較を行った．２チームに与えた土地

の条件は同じものであったが，チームメンバーの構成

を変えることで，議論の場の設定が合意形成に与える

影響を検証した． 

（３）無料レンタル区画 

 島の１／４にあたる地域を２つ設定し，それぞれ１

丁目，２丁目とした．１丁目には８区画，２丁目には

９区画を設定し，公募により入居者を募集した．なお，

海岸線の設定を１丁目と２丁目では変化させ，前者で

は公共の土地，後者では個人の所有とした．そして，

それぞれの町丁目ごとに「町内会」を開催し，土地利

用規制についての合意形成を模索した． 

 研究データの収集であるが，町内会に研究代表者が

ファシリテーターとして参加し，その議論の過程につ

いて参与観察を行った．また，島の所有者として，継

続的に各地域の運営に関与した． 

 研究の視点としては，海岸線の設定や居住者の違い

が，土地利用や合意形成過程にもたらす影響に着目し，

１丁目と２丁目の比較を行った．また参与観察により，

セカンドライフにおける居住，コミュニティの実態に

ついて体験的に把握した． 

 

３．研究の結果 

 

（１）まちづくりコンペの募集・参加者属性 

 一般参加者の高い関心が想定された「持続可能な環

境・エネルギーを実現できるまちのすがた」の実現を

テーマに実施した．今回のコンペは，熟議民主主義 20）

の試行でもあると考え，問題解決ではなく，そもそも

何が問題なのか，どういう前提条件を想定するのかと

いった点についてまで掘り下げた熟議を期待して，テ

ーマ以外の前提条件は与えないこととした． 

 合意形成過程を観察するため，コンペはチームを組

んで行わせた．参加希望者は個人で募っているが，属

性等を考慮し，実施主体側でチームを構成した．各チ

ームのミッションは，チームの合意に基づき，区画（約

16,000m2）内に，望ましい都市を実現することとした． 

 全国紙での記事掲載 21)など多方面に広報したもの

の，参加希望者は８名であった．また，初回の顔合わ

せに参加せず，その後も連絡がなかった者が２名いた

ため，チーム１は２名，チーム２は４名，計６名の参

加となった．なお，参加者は全員男性である． 

ｂ）初回の顔合わせ 

 顔合わせは 2008 年 8月 20 日の昼（チーム１）と夜

（チーム２）にそれぞれ，1 時間程度行った．この顔

合わせは，参加意思とルールの確認，質疑応答，そし

てチームの構成員間の交流を目的に行った．この顔合

わせが，まちづくりコンペのスタートとなった． 

（２）コンペ：チーム１の検討過程と結果 

ａ）チーム１の検討過程 

 メンバーＡは，セカンドライフにおけるオブジェク

ト制作経験が豊富だが，メンバーＢは初心者であった．

２者間のコミュニケーションは，インワールド（セカ

ンドライフ内）ではなく，主にブログで行われた． 

 10 月末までは，それぞれ独立して活動していた．Ａ

は，都市の骨格やパーツとなるオブジェクトの制作に

取り組んだ．Ｂは，環境・エネルギーについて，ブロ

グに論考を掲載し，9月には10本もの記事を掲載した．

また，コンセプトを表現した小規模な模型（ジオラマ）

を 11 月初旬に制作している．このように，Ａはオブジ

ェクトの制作，Ｂはコンセプトづくりという明確な役

割分担が，お互いの能力を反映して形成された． 

 11 月に入り，Ａがインワールドでの具体化開始を促

した．その結果，10 日にはインワールドでの打合せが

開かれ，都市を包むドームの設置，水・地下の活用，

ビル群を六角形に配置するといったコンセプトが出て

きた．Ａは，このコンセプトの具体化を試み，ドーム

を 12 月中旬に建設したが，オブジェクト制作上の難題

などを理由に年末には取り壊した．太陽光発電を取り

入れた高層ビルの代案を 1月 10 日に提示している． 

 ブログでの双方向コミュニケーションはしばらく停

滞していたが，1月 13 日にＢが書き込みを行い，「森

林ドーム」の配置を提案した．Ａは技術的制約を理由

にその可能性を否定し，高層ビルを中央に配置した案

を 14 日に提示した．16 日にはＢが再度書き込みし，

コンセプトのほうが重要で，スケールを無視したジオ

ラマを成果にしてもよいのではないかと提案した．こ

れに対しＡは，オブジェクトの質を高める必要性も主

張し，建設作業を続行することを伝えている． 

 Ａはその後，建設作業を急ピッチで進めていく．Ａ

は進捗をブログに記録しているが，Ｂからの具体的反

応は見られなかった．最終的に 2月 5日にプロジェク

トを完成させている． 

ｂ）チーム１の検討結果 
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図－２ まちづくりコンペ参加者の年齢分布 
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 中央に高層ビルを配置し，周囲を高架の道路が取り

巻くデザインとなった（図－３）．ビルの壁面と屋上，

道路際には太陽光パネルが設置され，これが主な電力

供給源とされている．最上階には農業の実験的生産を

行うスペースが設けられている（図－４）．このビル

には中央部に吹き抜けがあり，パイプの中を水が循環

しているが，その循環はアニメーションで再現されて

いる（図－５）．農業に必要な水も，この水循環から

供給される．道路は，京都南禅寺の水路閣をイメージ

して設計されている（図－６）．また，道路下の地表

面を海水面より低く抉ることで，セカンドライフで特

に美しく表現される水面を表示させている． 

（３）コンペ：チーム２の検討過程と結果 

ａ）チーム２の検討過程 

 チーム２は顔合わせの直後，３名のメンバーが集ま

り，まちづくりの方向性と検討の進め方について議論

している．検討の進め方として，制作に取り掛かる前

に，基本方針を十分議論することが決定された． 

 初回の打ち合わせでは，参加者の一人であるＣが，

さまざまな都市機能を有する「出来れば実際の街に近

い状態」を提案した．これに対しＤは，「私は正直な

ところ アート性追求 w（注：原文のまま．ｗは「（笑）」

の略）」と発言し，意向の違いが表出した．しかしこ

の「アート性」の議論が始まろうとしたところで，Ｄ

が現実世界での電話を受けなければならず，議論から

離れてしまったため，Ｄの要望が明確にされなかった．

Ｅは，シンボル的なオブジェクトの配置，風の活用な

どを提案したが，それらは議論にまで発展しなかった． 

 議論は２ヶ月ほど停滞する．ブログでは議論が続か

ず，Ｅの提案により，電子メールで議論が進められる

ことになった．10 月 15 日にＥは，コンペの趣旨，連

絡先などの情報をまとめたメモ，そして具体的なコン

セプト案を電子メールで提示した．彼のコンセプトに

は，現実世界の各種環境技術が盛り込まれていた． 

 10 月 16 日にＤが代案を提案した．Ｄは，仮想空間

には現実世界の制約（環境負荷など）が存在せず，あ

らゆるものが持続可能であると述べた上で，現実世界

の再現ではなく，現実世界ではできないこと，エンタ

ーテイメント性の高い空間などを要望している．具体

的には「遺伝子操作によって住宅に擬態化させた生命

群の街」として，住宅は有機物によって構成する，た

とえば「壁は体毛と微かに透けて見える毛細血管を備

えた人間の皮膚に」することを提案している． 

 11月4日にＥが再度，全員に電子メールを発信した．

４人目のメンバーであるはずＦのから反応が全くない

ことから，３名の意見をとりまとめることを提案して

いる．このメールで，３名の意見を再整理したうえで，

ＥはＤの意見に賛同している．約 10 時間後，Ｃは，「私

    

      図－３ チーム１の成果：全体像         図－４ チーム１の成果：ビル内に再現された農園 
 

    
 図－５ チーム１の成果：ビル内の吹き抜けを循環する水    図－６：チーム１の成果：都市を周回する高架道路 
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は，Ｄさんの提案には異を唱えます」と立場を明確に

した後，「荒唐無稽な理想論にはしって良いとは思わ

ない」とＤの提案を否定し，Ｅの最初の提案から「大

枠は外れない」ものとすることを主張した． 

 翌 5 日，ＥはＤに，Ｃの反応について意見を聞き，

さらに具体的なイメージを図面で提出するよう依頼し

ている．Ｄは 4時間後にメールで，多数決で案を決め

ることは避けたいという意思を明確にし，Ｃの提案も

評価しつつ，「何らかの話題性・影響力」を持たせる

工夫が重要であると主張した．具体的な提案として，

チーム２はインフラ整備にとどめ，住宅については，

チームで建設するのではなく，チームメンバー以外の

希望者が定住し，住宅建築は希望者の自発性に委ねる

というボトムアップ型の開発を提案している． 

 このメールを最後に，メンバー間のコミュニケーシ

ョンが途絶えた．12 月になり，事態を心配した事務局

は，チーム２の全メンバーに対し，今後の進め方につ

いて確認のメールを送信した．12 月 13 日，Ｅより事

務局へ，一通のメールが届いた．その返事は「まず最

初に，申し上げたいことは，これ以上，コンペを継続

することはできないということです」という一言から

始まっている．その後，コンペに参加した感想を記述

している．その内容は大変興味深いものであり，以下

一部を転載する（太字は原文のまま）． 

「今回，やってみて感じたのですが，内容的に結構

複雑なので，よほど強力なリーダーシップを発揮で

きる方がチーム内にいないと，難しいということで

す．私自身，多少は努力しましたが，継続しようと

思えるほどのモチベーションが得られませんでした． 

 また，個人のみで街を作るなら，自分の思うよう

な内容で，空いている時間に好きなようにできるの

ですが，複数の方と合意を得ながらやるというのは，

思った以上にかなり面倒なことで，そこまでの時間

的余裕はなく，また，モチベーションを維持するこ

とは困難だと感じました． 

 さらに，みな夫々，かなり異なった考えやイメー

ジを持っており，それらを調整すると，大幅に妥協

せざるを得ず，これが最もモチベーションを下げる

要因となっているようです．何でもできるはずの SL

であまりにも妥協せざるを得なかったり，自分のや

りたいことが出来ないというのは，そもそも，SL で

やる意味が無いようにも思われます．（以下略）」 

ほかのメンバーから返事がなかったため，2009 年 1 月

6 日に，脱退者が１名出たことを明示したうえで，参

加継続意思の有無を，残りのメンバーに照会した．Ｃ

より，インスタントメッセージ（ＩＭ）で脱退の意思

が伝えられたことから，チーム２は崩壊したと判断し，

以降の観察を中止した． 

 

（４）無料レンタル区画の募集方法・参加者属性 

 応募は１３名からあったものの，入居にまで至った

方々は９名である．その属性を見ると，年齢が４５～

４９歳の方々がもっとも多い．９名のうち，女性は１

名である．また，土地を持っているものが９名中７名

となっており，セカンドライフに詳しい方々の参加が

多いと推測される． 

（５）レンタル区画：１丁目の検討過程と結果 

 第１回町内会は 10 月 11 日に実施された．１丁目で

は，応募者は 6名いたものの，町内会参加者は２名で

あった．第１回町内会では，１丁目のまちづくりのル

ールについて話し合った．その結果，以下のルールが

定められた． 
 
 １．海岸通り計画（共有部の整備計画） 

  ・植栽を配置する 

  ・ウッドデッキを３箇所設置し，デッキチェアー 

   等を配置する 

  ・アクセスは自由とする 

  ・オブジェクトについては 3時間で返却， 

   スクリプト可とする 

 ２．高さについて 

  ・スカイボックスは 700m 以上の高度に設置する 

  ・地上に建設する構造物の高さは 20m 以下とする 

 ３．区画の利用について 

  ・区画内での武器の使用や PG に関する設定は 

   区画利用者に一任する，区画外では禁止する 
 
 ここで，ルールと絡めてセカンドライフ特有の技術

について解説しておく．「アクセス」とあるが，セカ

ンドライフでは，区画ごとにアクセス制限を設定でき

る．よって，１丁目住民以外の海岸部への立入禁止を

設定できたが，そのように設定しないこととされた．

「オブジェクト」であるが，アバターは，自分が所有

するオブジェクト（衣服，家具など）を，基本的には

セカンドライフ内の好きな場所に配置できるが，土地

所有者以外がごみを撒き散らすような事態を避けるた

め，一定時間後に自動的に撤去し，所有者に返却する

設定が可能である．１丁目の海岸では，３時間後に自

動返却する設定とされた．また「スクリプト」は，各

オブジェクトに動作を与える機能で，独自のプログラ

35-39  
22%

40-44  
22%

45-49  
45%

50-54  
11%

 
図－７ 無料レンタル区画参加者の年齢属性 
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ミング言語で記述される．バグやウイルスの問題があ

ることから禁止されることも多く，区画内でスクリプ

トの動作を禁止する設定もできるが，１丁目の海岸で

は可能とした．「スカイボックス」とは，空中にも自

由にオブジェクトを配置できる（＝落下してこない）

特性を生かした，高高度に設置された居住空間である．

近隣住民からのプライバシーを得るために設置される

が，低高度だと地上からでも目視でき，景観に悪影響

を与えるため，一定の高度以上での設置が求められる

ことが多い．「ＰＧ」とは Parental Guidance の略で，

アダルトコンテンツ等を意味する． 

 さて，町内会の議論では，既存のレンタル区画での

経験を踏まえた意見が多く見られた．特に，規制を厳

しくして来訪者が減ることを危惧し，スクリプトやＰ

Ｇなど，比較的自由なルールが決定された． 

 興味深い観察として，第１回町内会で，高さ規制に

ついて検討する際，居住者の１名が巨大な「ものさし」

を取り出して，設定する高さを具体的に検討した（図

－８）．現実世界では難しいことも，仮想世界では容

易にできてしまうことの一例である． 

 第２回は，空地の活用方法について検討した．１丁

目は３名しか入居しなかったため，空地が目立ってお

り，有効活用が必要だと考えられた．この会議では，

第１回と同じく２名が参加した．議論の結果，共同利

用となっている海岸線については，それぞれの参加者

が分担して整備するほか，余った２区画については，

両名の知人を連れてきて居住してもらうことにした． 

 現在の１丁目であるが，海岸線や港の整備も終わり，

それぞれが連れてきた新規入居者もすでに入居して，

建築物を配置している（図－９）． 

（６）レンタル区画：２丁目の検討過程と結果 

 第１回町内会は，１丁目と同日の 10月 11 日に実施

された（時間は異なる）．２丁目は，応募者は７名い

たものの，入居した者は６名であった．２丁目のまち

づくりのルールについて話し合った結果が，以下のル

ールである． 
 

 １．構造物の色彩 

  建築物等のテクスチャ選択においては，パステ 

  ルカラー，原色，蛍光色などの派手な色彩は避 

  けること．疑義が生じた場合には，臨時町内会 

  を招集し，その合議にて，色彩の変更について 

  判断する． 

（次ページへ続く） 

   

   図－８ ものさしを使った検討の模様（１丁目）    図－９ レンタル区画１丁目の模様（2009 年 2月 9 日撮影） 
 

   
      図－１０ ２丁目町内会の模様        図－１１ レンタル区画２丁目の模様（2009年 2月 9日撮影）
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 ２．高さについて 

  建築物等の高さは 20m 以下とすること．ただ 

  し，太陽電池，風力発電設備等については例外 

  とする． 

  スカイボックスについては 300m 以上の上空に 

  設置すること． 

 ３．区画境界の処理について 

  隣の区画と接している場合には，樹木は境界か 

  ら少し離して配置し，隣の区画にオブジェクト 

  が入らないように注意すること 

  セットバック（道路から主要構造物までの距離） 

  は 2m 以上とする 

  塀を設置してはならない 

 ４．区画の利用について 

  アダルト，武器，プッシュ（注：スクリプトで 

  アバターを強制移動させること）等は，区画内 

  外を問わず，２丁目内では一切禁止する 
 
 ２丁目は，１丁目と対照的に厳しい規制をかけてい

る．議論では，リゾートのような落ち着いたまちづく

りを方針とすることで合意が得られ，その結果として，

上記のように統一感の取れた都市が志向された． 

 第２回は，特に論点を定めず，これまでの反省と今

後の方向について話をすることとした．まず出てきた

第一の論点は，海岸線のアクセスであった．２丁目で

は，海岸線に面する各区画が自由に利用してよいこと

になっていたが，海岸線を歩いて移動できるように，

障害物を置かないようにすることが合意された．次に，

まちの活性化のためのイベント開催に話題が移った．

ここで，ある参加者がイベントの運営を担当したいと

名乗り出たことから，その参加者が中心となってイベ

ントを開催することになった．具体的な内容は，落ち

着いたまちづくりという当初の方針にしたがい，美術

展を開催することとなった． 

 

４．考察 

 

（１）現実の都市整備を念頭に置いたセカンドライフ

の活用可能性と課題 

 本研究を通じ，ＰＳＳなど従来の情報利用技術と同

様に，現実の都市整備を支援するツールとして３Ｄｉ

を利用できる可能性について確認できたと考えられる．

たとえば，レンタル区画１丁目の規制検討では，「も

のさし」を使うことで，高さ規制と景観への影響を試

行錯誤できた（図－８）．セカンドライフを活用する

上での課題について，いくつかの論点が把握されたの

で，ここで記述しておく． 

 第一に，スケールの設定に課題があることが明らか

になった．セカンドライフでは，ユーザがアバターの

身長を自由に設定でき，多くのアバターの身長は２ｍ

前後である．またデフォルトで，アバターの少し背後

に視点が置かれるため，建築物の中では，壁や天井と

アバターの間の空間を十分に確保しないと，視点とア

バターの間に構造物が割り込み視認できなくなったり，

自動的に構造物を避ける視点移動機能により視点が激

しくブレたりする問題が生じる．このような理由から，

アバターに合わせ，構造物の寸法は現実よりも少し大

きくし，さらに天井部分を高くすることがセカンドラ

イフでは一般的である．逆に，現実世界の構造物を，

全く同じ寸法で模してしまうと，ユーザはその建築物

を実際よりも小さく感じる． 

 アバターの身長を現実と同程度に設定し，さらに視

点を目の位置に設定すること（マウスルックモード）

で，この問題はある程度解決されるはずだが，現実に

は，アバターの移動操作が難しくなるなどの問題が発

生する．さらに，アバターの容姿を自由に設定できる

ことがセカンドライフの特徴であること，そしてセカ

ンドライフ内の大半の空間が現実よりも大きめのサイ

ズで設計されていることから，アバターの容姿を現実

に合わせることを強制する空間を設置しても，大半の

ユーザはその手間を嫌って訪問しないだろう．現実の

都市整備の当事者など，限られたユーザを対象とする

ことで，アバターの設定を現実に合わせさせることも

できなくはないが，操作性の問題が残ることから，ス

クリプトの利用など相当の工夫が必要になるだろう． 

 アバターの身長に合わせて相似拡大しても，アバタ

ーの背後に視点を置く場合には，アバターと天井･屋根

との間に視点が収まらない可能性がある．建築物内で

のユーザエクスペリエンスを考慮すれば，天井・屋根

をさらに少し高く設定しなければならず，どうしても

実際よりも縦長になってしまう． 

 このように，現実世界の建築物をセカンドライフ内

で模すことにはさまざまな課題が存在する．ただし，

建築物の中にアバターが入らないのであれば，視点移

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図－１２：セカンドライフにおけるスケール問題 
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動はあまり問題にならないので，路上などから見た景

観についての検討，遠景観の検討などには，セカンド

ライフはそのまま十分活用できると考えられる． 

 第二に，インタラクション面での課題がある．セカ

ンドライフで，アバターがチャットによりコミュニケ

ーションするためには，ユーザが同時にログインして

いなければならない．インスタントメッセージ（ＩＭ）

機能を使えば，非同期のコミュニケーションも可能で

あるが，他のＩＭクライアントや，ＷＷＷの掲示板，

電子メールなどでも同じ機能を確保できるので，セカ

ンドライフでのコミュニケーションを必要とする理由

が弱い．実際，まちづくりコンペでも，ブログや電子

メールでのコミュニケーションが多く用いられた． 

 セカンドライフ内での協議は，世界中どこからでも

ログインできるので，空間的な制約からは解放される

ことになるが，現実世界と同様，時間的な制約からは

解放されない．よって，都市整備のように，ローカル

な課題についての議論は，ＷＷＷの掲示板のように，

空間・時間の制約両方について自由度の高いメディア

のほうが，現状では利便性が高く感じられる．セカン

ドライフに既存媒体以上の魅力を持たせるには，非同

期のコミュニケーションを可能とする機能，具体的に

はインワールドでの掲示板機能，あるいは「カキコま

っぷ」のように，あらゆる地点にメッセージを残せる

機能などが必要とされるだろう．これらの機能を持っ

たスクリプトの制作，あるいはセカンドライフ自体に

このような機能を持たせることが，今後の課題だと考

えられる．実際，2009 年に第１回 Linden Prize を受

賞したセカンドライフ内の建築・都市計画家集団は，

異なるアバターによるオブジェクトの修正履歴を残せ

る「Wiki-Tree」を開発しており，それが協働を実現し

た重要なツールとして評価されている 22)． 

（２）３Ｄｉの技術的課題 

 ＶＲとしての３Ｄｉの技術的課題についても，本研

究で把握されたので指摘しておく．第１に，３Ｄ酔い，

映像酔いと呼ばれる現象である．セカンドライフでは

アバターを操作して仮想空間内を移動するが，現実空

間のユーザは当然静止しているため，視覚と動態感覚

のズレにより，めまいや吐き気を覚える現象である．

これについては，ソフトウェアだけでなく，ディスプ

レイなどのインターフェイス環境にも課題があること

から，今後，対策についてより一層の研究が進められ

ることが期待される． 

 第２に，通信回線速度やコンピュータの性能といっ

たインフラ性能の問題である．現在のユーザは，高速

回線や高性能なビデオカードなど，十分なインフラを

持っていると考えられるが，今後，現実の都市整備に

３Ｄｉを活用する場合，インフラの性能によって，参

加したくてもできない人が多数出てくる可能性があり，

公正性の観点から，十分な配慮が必要である． 

 第３に，プラットフォームの選択の問題である．今

回はセカンドライフを用いたが，他にも ViZiMO や

OpenSimulator などを利用することもできる．セカン

ドライフは，クライアントソフトウェアが無償で配布

されていたり，サーバはリンデンラボで一元管理して

いたりする点で，仮想空間の開設は比較的容易である

が，レンタル費用（島あたり初期費用 1,000 米ドル，

管理費 295 米ドル／月〔2009 年 5 月現在〕）が必要に

なる．よって，他のプラットフォームを利用した取り

組みについても今後比較検討する必要があるだろう． 

（３）３Ｄｉにおける役割の重要性 

 まちづくりコンペにおいて明確になったことのひと

つに，３Ｄｉ内のインタラクションにおける「役割」

の重要性がある．チーム１は，知識や技能が大きく異

なる２名で構成されたため，それぞれの役割（コンセ

プトづくりと建設作業）がかなり早い段階で認識され，

さらにチャットやブログの記述でお互いの役割を明示

的に確認している．コンセプトづくりを担うＢは，環

境・エネルギー技術について情報を収集し，コンセプ

トの案を練り上げ，それと同時に，建設作業を担うＡ

は，インワールドでオブジェクトの制作に取り掛かっ

ていた． 

 対照的に，チーム２では，全員でまちのコンセプト

を議論することが早い段階で決まっている．全員が意

見を言う立場になったため，メンバー間で合意形成に

向けた意見のすりあわせが必要となった． 

 ここでチーム２のＥが，ブログでの議論の行き詰ま

りを打開するために，ファシリテーターの役割を自然

と担ったことが興味深い．Ｅの尽力で，10 月から 11

月にかけて，メンバー間の議論が続いたものの，11 月

になり，設計の根幹に関わる部分での意見の相違（現

実に近い都市にするか，現実を想定しない都市にする

か）が明らかになり，議論が止まることになる．その

後もＥがファシリテーターの役割を担い続ければ，議

論が続いた可能性がないとは言えないが「継続しよう

と思えるほどのモチベーションが得られ」ずに，その

後の参加を辞退している． 

 これらの比較から，３Ｄｉでは「役割」が重要な意

味を持っていると考えられる．チーム１では，利害対

立のない役割分担が早い段階で明確に定義され，それ

ぞれが役割をこなすことで，最終的なゴールに向けて

活動を進められた．逆にチーム２では，最初の段階で

全員も同じ役割を与えられてしまった．一人がファシ

リテーターの役割を自発的に担い始めたものの，ファ

シリテーターとなることに十分な動機づけがなく，活

動自体が停止してしまった． 

 このように，セカンドライフにおける協働活動を進

めるためには，早い段階で，各ユーザに異なる役割が
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与えられ，チーム内の役割分担が定義される必要があ

ると考えられる．特に，今回のように，見ず知らずの

ユーザがはじめて協働する場合には，役割の模索は最

初の重要な作業となるだろう． 

 ただし，この役割がどのように定義されるか，そし

てどのように演じられるかについても注意深く考える

必要がある．役割分担が明確になることで，協働作業

は効率的に進むであろうが，インタラクションが繰り

返されることで役割分担が強固なものとなり，役割の

見直しが必要な場でも，与えられた役割から逸脱した

行動ができなくなる危険がある． 

 たとえば，まちづくりコンペのチーム１では，制作

担当であったＡは，もう一人のＢが提示するコンセプ

トに従って制作することをしばしば強調したほか，期

限までにオブジェクトを制作することに強いコミット

メントを見せている．制作の最終段階に至ってＢが，

コンペとして何を制作するのかという根本的な目標に

ついて疑問を呈したが，Ａは自らの役割であるオブジ

ェクトの制作の否定につながりかねないＢの提案を強

く否定している． 

 ３Ｄｉにおける役割の定義はインタラクションを可

能とするために必要不可欠であり，また協働作業の効

率性を高める上で有効であるが，同時に，役割に対す

る過剰なコミットメントにより，協働の本来の目的を

見失わせる危険もあるので，適切なマネジメントが必

要だとも考えられる． 

（４）議論における「リーダー」の役割 

 チーム２のインタラクションに見られるように，複

数の３Ｄｉユーザ間で合意形成を図る場合，ファシリ

テーターとして議論の進行を担う人が必要だと考えら

れる．また，複数のユーザが異なる意見を持っている

場合には，そのとりまとめは労力を要する（精神的疲

労も大きい）．さらに今回のコンペのように，各ユー

ザが無償で参加し，しかも見ず知らずの人と協働する

ような状況では，ファシリテーターが果たす役割はよ

り大きなものとなる．実際にチーム２では，Ｅがファ

シリテーターの役割を続けることを断念した． 

 今後３Ｄｉにおける都市整備を成功させるためには，

何らかの形で強い動機づけを持つファシリテーターの

参画が必要だと考えられる．有償のファシリテーター

を導入することもできるだろうが，無償であってもフ

ァシリテーターであることに強い関心を持つユーザも

多数存在すると考えられる． 

 実際，セカンドライフ内のコミュニティ運営におい

て，そのようなリーダーの重要性が認識されている．

また，セカンドライフでは，コミュニティのリーダー

格が女性であることを指摘する声も多い．今回も，レ

ンタル区画２丁目のイベント（美術展）運営は，女性

ユーザが行っている．性差については，統計データが

ないために確認することはできないが，今回の調査を

通じて多くの専門家がそのように指摘していたことか

ら，セカンドライフ内で女性がリーダーとして活躍し

ているといって間違いはなさそうである． 

（５）参加の動機づけ 

 チーム２は，コンペ途中で解散という事態になった

が，これは，現実世界の人間と３Ｄｉとの関係を検討

する上で有益な事例だと考えられる．今回のコンペは，

広い土地を無償で利用できるというメリットはあった

ものの，見ず知らずのユーザと合意形成を図らなけれ

ばならないという負担があった．その負担がメリット

を上回れば，当然，ユーザにとっては参加の中止が合

理的選択である．各ユーザは当初，コンペを通じて，

自らの創造性の解放（好きなものをつくること）を期

待していたのだろうが，合意形成の過程で，創造性を

抑制しなければならないことを認識し，期待したほど

のメリットが得られないと判断したのではないだろう

か．また，少々の費用負担をしても，それ以上に創造

性の解放のメリットが得られる，有償のレンタル区画

などを利用したほうがいいと判断した可能性もある． 

 アウ 2)は，セカンドライフの住民が「民主主義に伴

う義務を果たそうという姿勢が見られない」といい，

その理由として，セカンドライフが「感銘社会」であ

ることを指摘している．３Ｄｉ内の都市であっても，

現実世界のさまざまな制約，たとえば転居にかかる費

用，仕事や子供に絡む近所づきあいなどがほとんど存

在しないため，ユーザは，まちづくりに参加する体験

から得られる「感銘」を重視するのだろう．今回のま

ちづくりコンペについてみれば，意見の対立は，まさ

に「感銘」を損なう要因であり，実際に参加の動機を

急速に弱めたと考えられる（意見の対立を乗り越えれ

ばより大きな「感銘」が待っていたかもしれないが，

その触媒となるファシリテーターがいなかった）． 

 コンペに比べ，レンタル区画のように，自らに課さ

れる規制についての合意形成であれば，参加によって，

区画内における自身の創造活動を増進する規制を周囲

にはたらきかけることができるため，たとえ意見対立

があったとしても，参加の動機づけを維持できたのだ

ろう． 

 このように，３Ｄｉにおけるまちづくりでは，参加

の動機づけを十分に考える必要がある．しかしまた，

現実のまちづくりにおいても同様の「動機づけ」問題

があるとも考えられる．たとえば，転居の可能性が高

く，コミュニティのしがらみもあまりない一人暮らし

世帯に，参加の動機づけをどのように与えるかという

課題である．今回の仮想空間における研究は，そのよ

うな一人暮らしであっても，「感銘」といった，参加

の経験から得られる精神的充足感があれば，参加の可

能性が残されていることを指摘していると考えられる． 
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５．結論 

 

 本研究は，３Ｄｉである「セカンドライフ」を用い，

まちづくりコンペと，無料レンタル区画におけるまち

づくりという２つの場を設け，都市整備の過程につい

て，当事者間のインタラクションに着目した観察を行

った． 

 ３Ｄｉの現実世界の都市整備への活用については，

可能性は十分にあると考えられるものの，スケールの

設定とインタラクションの同期性，その他技術面での

課題が存在することを把握した．また，仮想空間の中

で自己完結した都市整備についてみると，３Ｄｉでは，

役割の設定，特にユーザ間の役割分担と，リーダーの

役割の重要性が明らかになった．ほかにも，３Ｄｉで

は「感銘」による，参加の動機づけが重要であること

が明らかになった． 

 今後は，現実の都市整備，社会資本整備事業などに

おける３Ｄｉプラットフォームの利用に関する研究が

必要だと考えられる．従来は，独自のクライアントや

ＷＷＷを活用した取り組みが中心で，プログラミング

などにリソースが必要であったが，ここ数年でセカン

ドライフをはじめとする３Ｄｉのプラットフォームが

出揃ってきたことから，現実の都市整備における３Ｄ

ｉの活用はかなり容易になったと考えられる．今後，

３Ｄｉを活用した都市整備の実践と研究が進められる

ことが期待される． 

 また，（現実世界でのまちづくりを念頭に置かない）

３Ｄｉにおける都市整備に関する社会科学的研究も，

今後重要となる研究領域である．本研究はその端緒と

なるものであるが，被験者の募集（応募者の少なさ）

やデータ収集において方法論上の課題が残っている．

また，今回は少数の被験者が参画した実験であり，得

られた結論は仮説検証のレベルに至っていない．今後，

３Ｄｉにおける都市整備と関連する合意形成について，

土木工学に限らず，行政学，法学，経済学，社会学，

都市計画学などの分野において，より一層の研究が期

待される． 
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