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コンテンツ志向の空間 
～三次元仮想世界の建築空間デザインメソッド～ 
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Hidenori Watanave *1 

Abstract -- We propose a new design methodology for 3Di (3D Internet). The designer should pay 
attention to 1. the visibility, 2. direct accessibility, and 3. spatialization of the target object. We 
have applied this methodology for producing and designing plenty of architectural and artistic 
space in 3Di. This paper explains the concept and concrete design methodology thorough applied 
artworks. 
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1  はじめに 

本稿では，三次元仮想世界（3D Internet，以降 3Di）
における身体感覚に適合し，仮想世界ならではの魅力

的な空間体験を備えた新たな空間モデル「コンテンツ

志向の空間（Contents Oriented Space）」と，それを活か

したデザインメソッドを提案する． 
近年，Second Life[1]をはじめとする 3Di サービスが

普及しつつある．これらの 3Di では 3D 形状作成ツール

が公開されており，建築物などのオブジェクトを自由に

制作することができる．この特長を活かし，実世界を模

倣した建築物が多数制作されている．しかしそれらは

3Di における身体感覚に適合せず，ユーザにとって魅

力的なものとはなっていない．3Di の身体感覚に適合す

るユニークな事例も存在するが，共通のデザインメソッド

に沿ったものではないため，各々の完成度は個々のデ

ザイナーの能力に依存したものとなり，再現性に欠けて

いる．また，仮想世界ならではの魅力的な空間体験を

備えていない．「コンテンツ志向の空間」は，これらの事

例をもとにして著者らが考案した，3Di における新たな

建築空間モデルである．「コンテンツ志向の空間」の要

件は，1.コンテンツが外部から視認可能である，2．コン

テンツにダイレクトアクセス可能である，3．ダイレクトアク

セスによりコンテンツが「空間化」する，の 3 点であり，こ

の空間モデルを適用することで，3Di の身体感覚に適

合し，なおかつ魅力的な空間体験をも備えた 3Di 建築

空間を実現することができる．これは 3Di 建築空間一般

に広く適用できる，新たなデザインメソッドである． 
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著者らはこれまでに，「コンテンツ志向の空間」を応用

し，3Di の建築／アート作品を多数デザインしてきた[2] 
[4] [9] [10] ． 

以降，2 章では既存の 3Di 建築空間デザイン手法に

ついて考察する．3 章で著者らが提案する空間モデル

「コンテンツ志向の空間」と，それを活かしたデザインメソ

ッドについて論じる．4 章では具体的なデザインメソッド

の適用とその結果について，作品事例を参照しつつ述

べる．5 章で本稿のまとめを述べる． 

2  既存のデザイン手法 

本章では，既存の 3Di 建築空間デザイン手法につい

て，具体的な事例を挙げて考察する． 

2.1  実世界の建築物の模倣 
図 1 に，実世界の建築物を模倣した事例を示す． 

  

図1  実世界の建築物を模倣した事例 
Fig.1  Example of Imitation of actual-architecture 

この事例は，実世界の建築物の寸法を忠実に再現し

ており，見掛け上，実世界の建築物と同じようにみえる．

しかしアバター（分身）を介して体験すると，その内部空

間は実際よりも狭く感じられ，壁にぶつかったり隙間に

挟まったりする，ストレスフルな空間となっている．自由
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に空中を飛行でき，当たり判定がない 3Di に慣れたユ

ーザにとって，実世界を模倣した壁や天井は移動を阻

む障壁となり，ストレスを生む．さらに，実世界は身体全

体で体験するのに対し，3Di は PC などのインターフェイ

スを介して体験するという，身体感覚の根本的な相違が

ある．従って，実世界の建築物を 3Di に再現しても，そ

の「空間体験」を再現したことにはならない． 
次節では，この例とは対照的な，3Di の身体感覚に

適合した事例について述べる． 
2.2  3Di 独特の建築空間の事例 

本節では，実世界には存在しない，3Di の身体感覚

に適合したユニークな建築空間の事例を示す．なお，こ

れらは共通のデザイン指針に沿ったものではなく，個々

のデザイナーの手により，あくまで個別に制作されたも

のである． 

 

図2  足湯の事例 
Fig.2  Example of Ashiyu 

図 2 は，3Di における足湯の事例である．温感のな

い 3Di で実世界の足湯を再現することはできないにも関

わらず，この 3Di 版足湯は，多数のアバターで賑わって

いる．屋内ではなく露天の足湯なので，アバターの群を

遠方から視認しやすい．飛来したアバターは，壁や屋

根に遮られず，足湯にダイレクトアクセスできる．外部か

らの視認性とアクセス性がともに高く，アバターが集まり

やすい場所となっている． 

 

図3  Freebies の事例 
Fig.3  Example of Freebies 

図 3 は，検索語「Freebies（Second Life における符丁，

無料グッズ）」で検索してヒットする建築空間の事例であ

る．ここには壁や屋根が存在せず，すべてのコンテンツ

＝無料グッズが屋外に晒されている．実世界を模倣した

空間要素が徹底的に排除され，コンテンツのみによって

建築空間が構成されている．足湯と同様，建築空間内

のコンテンツを外部から視認しやすく，壁や屋根に阻ま

れずにダイレクトアクセスできる．無料グッズを入手した

いユーザにとって，利便性の高い建築空間である． 

 
図4  ドアショップの事例 

Fig.4  Example of Door shop 

図 4 は検索語「Door」で検索してヒットする建築空間

の事例である．Freebies と同様，屋根や壁が存在せず，

コンテンツ＝ドアがそのまま外部に露出している．外部

からの視認性とアクセス性が高く，コンテンツのみで構

成された建築空間である．次章では，3Diの身体感覚に

適合するこれらの事例をもとにした，新たな建築空間デ

ザインメソッドについて論じる． 

3  提案するデザインメソッド 

3.1  新たなデザインメソッドの必要性 
現在，3Di の身体感覚に適した建築空間をデザイン

するための，共通化されたメソッドは存在しない．2.2 の

事例は，個々のデザイナーの能力に応じ個別に制作さ

れた，いわば“自然発生的”な建築空間である．しかし，

今後数年において，3Di のさらなる普及と広範な分野で

の利用が予測されており[11] ，近い将来，魅力的なユ

ーザ体験を実現するための，汎用的な 3Di 建築空間デ

ザインメソッドが必要になってくるはずである．2.2 に挙

げた自然発生的な事例は 3Di の身体感覚に適合して

いることから，これらをもとにした新たなデザインメソッド

を考えることができる．次節ではそのヒントとなる，実世

界における建築空間デザインメソッドの先行事例につい

て述べる． 

3.2  実世界におけるデザインメソッド 
建築家・小嶋一浩らは，自然発生的な建築空間をモ

デル化した「スペースブロック」[12] [13] を提案し，これ

を新規の建築空間デザインに適用して，元々の空間の

よさを受け継いだ建築空間を実現している（図 5 ）． 

 
図5  「スペースブロック」の概念図 

Fig.5  Concept image of “Space Blocks” 

この「スペースブロック」は，元々の空間の再現を指向

したものではない．あくまで達成目標としての「空間モデ
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ル」であり，実際の設計に際して，モデルの実現に向け

たさまざまなデザイン手法が模索されている．もちろん

「スペースブロック」を活かしたデザインメソッドは実世界

の建築空間デザインに向けたものであり，そのまま 3Di
に転用することはできない．しかし，自然発生的な建築

空間の事例をモデル化して新規の建築空間一般に応

用する手法は，3Di においても有効である．この手法を

参考にして，3Di 建築空間一般に広く適用可能な，新た

なデザインメソッドを創出することができる． 
まず次節では，実世界の建築空間と 2.2 の事例を，

それぞれモデル化して論じる． 

3.3   実世界と 3Di の建築空間モデル 
図 6 に，実世界の建築空間をモデルとして示す． 

 
図6  実世界の建築空間モデル 

Fig.6  Spatial model of architecture in Physical World 

実世界の建築空間は，屋根・壁などの物理的要素で

構成されている．ここで，人が建築空間内のコンテンツ

に至る流れをイメージしてみる．コンテンツ＝本と仮定し

て，ガラスウィンドウを通して書店内の本が視認されたと

想定する（点線矢印）．ウィンドウを“突き抜けて”移動す

ることは当然，できない．人は迂回動線に従い，エントラ

ンスを通って書店に入り，本に到達する（実線矢印）． 
ここで動線に沿って引き起こされる連続的なシーンの

変化＝シークエンスが「空間体験」として人に知覚され

るものであり，実世界の建築空間が備える魅力である．

しかし 2.1 で述べたように，実世界の建築空間を 3Di に

模倣再現しても，この「空間体験」を再現することはでき

ない．次いで図 7 に，2.2 の事例をモデルとして示す． 

 
図7  3Di 独特の建築空間モデル 

Fig.7  Spatial model of architecture in 3Di 

このモデルでは，コンテンツを視認したユーザ／アバ

ターは，ナビゲーション（クリックによる瞬間移動）に沿っ

てダイレクトアクセスする．周囲にオブジェクトとしての建

築空間が配置されていても，当たり判定が off ならば”突

き抜けて”コンテンツに到達することができる．この点は

3Di の身体感覚に適合している．しかし図 6 とは異なり，

ここには連続的なシーンの変化＝シークエンスが存在

しないため「空間体験」が生じない．3Di ならではの魅力

的な空間体験を生み出すためには，ナビゲーションに

沿った連続的なシーンの変化を発生させる必要がある．

次節ではそのヒントとなる，Windows GUI の挙動につい

て述べる． 

3.4  「コンテンツの空間化」 
図 8 は Windows GUI の挙動のスクリーンショットであ

る．ウィンドウ内のフォルダをダブルクリックすることで，

内容が表示されている． 

 

図8  Windows GUI における「コンテンツの空間化」 
Fig.8  Spatialization of Contents in Windows GUI 

この挙動を図 7 に準えて再解釈する．ユーザが，視認

したコンテンツ＝フォルダアイコンに向けてダイレクトア

クセス＝ダブルクリックすると，コンテンツ＝フォルダの

内容に到達する．建築空間＝ウィンドウそのものは変化

しないが，コンテンツ＝フォルダが，新たな建築空間＝

新規ウィンドウとして展開され，シーン＝見栄えが連続

的に変化する．つまり，ユーザのダイレクトアクセスにより

「コンテンツの空間化」が起き，同時に「シーンの変化」

が生まれている．著者らはこれをヒントに，3Di の身体感

覚に適合し，さらに魅力的な「空間体験」を備えた 3Di
建築空間モデルを考案した．次節ではそのモデルにつ

いて説明する． 

3.5  「コンテンツ志向の空間」のモデル 
図 9 は，3.4 で述べた「コンテンツの空間化」を，3Di

に投影して導き出される空間モデルである． 

 
図9  「コンテンツ志向の空間」の空間モデル 

Fig.9  Spatial model of “Contents Oriented Space” 
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このモデルでは，アバターのダイレクトアクセスにより

「コンテンツの空間化」が引き起こされ，それまでオブジ

ェクトとして認識されていたコンテンツが，アバターを包

み込む空間に変化する．ここで発生するシーンの変化

が「空間体験」としてユーザに認識される． 
このモデルは 2.2 の事例をベースとしており，3Di の

身体感覚に適合する．さらに 3.4 で述べた「コンテンツ

の空間化」のコンセプトに基づき，実世界の建築空間に

相当する「空間体験」を備えている．この「空間体験」は

実世界を模倣したものではなく，3Di 独特のものであるこ

とは言うまでもない． 
この「コンテンツ志向の空間」を実現させるための要

件は以下のようになる． 
 

 コンテンツが外部から視認可能である 

 コンテンツにダイレクトアクセス可能である 

 ダイレクトアクセスによりコンテンツが「空間化」する 

 

「コンテンツ志向の空間」は 3.2 で述べたスペースブ

ロックと同様，あくまで「空間モデル」であり，魅力的な

3Di建築空間デザインのための実現目標である．従って，

上に挙げた要件を満たし，「コンテンツ志向の空間」の

空間モデルを適用するためのデザイン手法は幾通りも

考えられる．これらのデザイン手法を集積したものが，

3Di 建築空間一般に広く適用可能なデザインメソッドと

なる．著者らは，これまでに制作した作品群において「コ

ンテンツ志向の空間」の空間モデルを適用し，さまざま

なデザイン手法を試みてきた．これまでの作品は 3Di ユ

ー ザ 間 で 高 い 評 価 を 得 た [14] ほ か ， FILE ，

SIGGRAPH などの国際フェスティバルやカンファレンス

に入賞・採択されている[3] [4] [5] [6] [7] [8] [9] [10] ． 
次章では「コンテンツ志向の空間」を適用するために

著者らが用いた，具体的な 3Di 建築空間デザイン手法

とその結果について，適宜事例を参照しつつ述べる． 

4  提案するデザインメソッドの適用とその結果 

本章では，著者らのこれまでの作品を参照しつつ，

「コンテンツ志向の空間」を活かしたデザインメソッドの

適用結果について述べる． 

4.1  「建築デモ（Archidemo）」 
「建築デモ（Archidemo）[2] [3] [4] [5] 」は，3Di にお

ける建築・都市デザインの可能性を探るアートコラボレ

ーションとして，日経アーキテクチュアの協力により，

2007 年 8 月～2008 年 1 月にわたって実施された．期間

中，計 24 名の研究者・クリエイター・学生が参加した． 
本節では「コンテンツ志向の空間」を応用した作品の

例として，作家・飛浩隆とのコラボレーション「数値海岸」

を挙げる． 

 

図10  「数値海岸」その 1 
Fig.10  [costa del numero] #1 

「数値海岸」の空間全体は，オフィス街の全天周パノ

ラマ画像がテクスチャマッピングされた巨大なキューブ

（64m 角）に覆われている．その内部には複数の小キュ

ーブ群（16m 角）が浮遊している．小キューブには，リゾ

ートホテルの全天周パノラマ画像群がテクスチャマッピ

ングされており，さらに外面のポリゴンが透明化されてい

るため，内部のパノラマ画像（コンテンツ）が外部から視

認可能である（図 10 ）． 

 

図11  「数値海岸」その 2 
Fig.11  [costa del numero] #2 

ユーザが小キューブをクリックすると，各々の内部空

間にテレポート（ダイレクトアクセス）する（図 11 ）．この

瞬間，それまでコンテンツとして認識されていた小キュ

ーブが，全天周パノラマ画像としてアバターの周囲に展

開される（コンテンツの空間化）．この段階において，ユ

ーザはリゾートホテルの建築空間を仮想体験することに

なる．クリックを繰り返すことで，異なるコンテンツ間を

次々に移動し，空間体験することができる． 
このように「コンテンツ志向の空間」の空間モデルを適

用することで，ストレスのない空間移動と，ダイナミックな

空間体験の双方を実現することができた． 

4.2  3D image database of Oscar Niemeyer 
2008 年は，日本ブラジル国交開始から百周年の記念

年であり，外務省・日伯交流年実行委員会による「日伯

交流年事業（Nippaku 2008）」が実施された．筆者は公

式プロジェクトである「日伯建築・都市インターネットアー

カイブス」 の一環として「3D image database of Oscar 
Niemeyer[9] 」を制作した．これは，ブラジルを代表する



渡邉英徳: コンテンツ志向の空間 

 

建築家オスカー・ニーマイヤーに関するインターネット

上の画像群を，直感的に操作・閲覧可能なイメージデ

ータベース空間として再構築したものである． 

 

図12  「3D image database of Oscar Niemeyer」その 1 
Fig.12  [3D image database of Oscar Niemeyer]#1 

初期状態では，オスカー･ニーマイヤーに関する画像

がテクスチャマッピングされたキューブ群（2m 角）が空

中を浮遊している（図 12 ）．図からわかるように，各キュ

ーブの画像（コンテンツ）は外部から視認可能である． 

 
図13  「3D image database of Oscar Niemeyer」その 2 

Fig.13   [3D image database of Oscar Niemeyer]#2 

ユーザが任意のキューブをクリックすると，内部に格

納されていた画像ボックス（6m×8m）が出現し，アバタ

ーに急速に（1 秒以内）接近し，アバターの周囲を取り

囲む（図 13 ）．この作品では，コンテンツがアバターに

接近（ダイレクトアクセス）することでコンテンツの空間化

を実現している．さらに画像ボックスをクリックすると，コ

ンテンツが掲載されているウェブサイトがポップアップ表

示される． 
このように「コンテンツ志向の空間」の空間モデルを適

用することで，画像・ウェブコンテンツ閲覧用のストレス

のないインターフェイスと，魅力的な空間体験の双方を

実現することができた． 

4.3  SIGGRAPH Archive in Second Life 
「SIGGRPAH Archive in Second Life[10] 」は，過去

の ACM SIGGRAPH Emerging Technology ／ Art 
Gallery の会場写真群を，直感的に操作・閲覧可能なイ

メージデータベース空間として再構築したものである． 

 
図14  「SIGGRAPH Archive in Second Life」その 1 

Fig.14  [SIGGRAPH Archive in Second Life]#1 

初期状態では，各年代別のプレートが空中を浮遊し

ている．任意のプレートをクリックすると，各年代の会場

写真が内部にテクスチャマッピングされた画像ボックス

（6m×8m）群が空中に噴き出し，広範囲に展開される

（図 14 ）． 

 
図15  「SIGGRAPH Archive in Second Life」その 2 

Fig.15  [SIGGRAPH Archive in Second Life]#2 

画像ボックスの外部のポリゴンのみが透明化されてい

るため，内部の写真（コンテンツ）が外部から視認可能

である．画像ボックスをクリックすると，各々の内部空間

にテレポート（ダイレクトアクセス）する（図 15 ）．この瞬

間，それまでコンテンツとして認識されていた画像ボック

スが全視野を覆い，空間として認識可能なかたちでア

バターの周囲に展開される（コンテンツの空間化）． 
このように「コンテンツ志向の空間」の空間モデルを適

用することで，写真コンテンツ閲覧用のストレスのないイ

ンターフェイスと，魅力的な空間体験の双方を実現する

ことができた． 
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5  おわりに 

4 .で挙げたプロジェクト群をはじめとする活動を通し

て「コンテンツ志向の空間」のデザインメソッドが充実し

つつある．作品群は国際フェスティバルやカンファレン

スに入賞・採択され，一定の評価を得ている．今後は

3.5 で述べた「コンテンツ志向の空間」の概念そのもの

の拡張も視野に入れた，さらに多岐の分野に渡る活動

が予定されている． 
また，著者らが審査員を務めた 3Di の建築デザインコ

ンペティション「デジタルデザインコンペ 2007」の入賞案

にも「コンテンツ志向の空間」的コンセプトに基づく提案

が複数みられたこと[15] は，自然発生的な事例をもとに

考案されたこの空間モデルとデザインメソッドの妥当性

を示している．この点については機会を改めて論じるこ

ととしたい． 
最後に，この空間モデルは，現状得られる最適な 3Di

プラットフォームである Second Life をベースに考案され

たものであるが，同様の特徴を持つ3Di一般に対して適

用することができる．今後は，Second Life 以外のプラット

フォームでも活動を展開し，デザインメソッドの更なる充

実を図っていきたい． 
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