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【ＧＩＳとＣＡＤ／ＣＧの統合的利用】 

私の教育・研究分野は、環境・空間のデザイン・計画ですが、その道

具としてＧＩＳにリモートセンシング、ＧＰＳを加えた空間情報学ある

いは空間情報工学といった分野の技術に、従来からあるＣＡＤ／ＣＧ技

術を組み合わせて、都市空間をデザインしていこうと考えています。基

本的には、広い範囲を鳥瞰的に扱う道具としてＧＩＳを使い、問題の箇

所、開発すべき空間、あるいは修復すべきサイトが見つかれば、その狭

い範囲をＣＡＤ／ＣＧで虫瞰的に、すなわち虫の目のごとく詳しく見ようというコンセプトでした。現

在では、両方を同時に使うということ、あるいは逆転して狭い範囲をＧＩＳで分析し、広い範囲をＣＡ

Ｄ／ＣＧで表現するなどということも行っています。 

 「美しい国づくり政策大綱」に 15 の具体的施策が掲げられていて、その最後に書かれている技術開

発の中に、ＧＩＳを用いた３次元の景観シミュレーションが、変遷とか対比ができる道具という位置づ

けで書かれています。私もそういうことをテーマにしてきましたので、ある意味で意を強くしました。

端的に言えば、ＧＩＳとＣＡＤ／ＣＧを統合あるいは融合して使うことを考えています。ＧＩＳは、そ

の位置に何があるか、内容は何かを重視する一方、ＣＡＤ／ＣＧは形態を重視します。ある意味で計画

と設計が泣き別れみたいなことになっているのと同じように、ＧＩＳとＣＡＤ／ＣＧも別れている。本

来、計画と設計はトータルでないといけない。そこでＧＩＳとＣＡＤ／ＣＧをうまく統合・融合する形

に展開できればと考えています。 

 皆さんご存じのように、都市デザインあるいは景観デザイン

という分野では、従来、いわゆる景観シミュレーションが行わ

れています。基本的にはモデラでモデリングをして、レンダラ

でレンダリングをすることで、ＣＧ画像ができ上がる。空間デ

ータを意識する人達だけは空間データを使用されるので点線が

ついている（図中右上）わけです。一方ＧＩＳというのは、空

間データがないと無用の長物というところがあります。しかし、

ＧＩＳの方は広域的な取り扱いができる、それから一部のアプ

リケーションでは３次元的な解析もできるという特徴を持って

います。ＣＧと互いにデータあるいは機能を補完し合うことを

考えていくと、新たな統合的な景観シミュレーション・システムへ展開できる。さらにその先でそれぞ

れの結果レベルでもつなぐことができれば、融合につながってくるのではないかと考えています。 

 

【高密度ＤＳＭを用いた都市景観分析と歴史的景観の復元】 

 都市デザインあるいは景観デザインのシミュレーション・システムは、実際のプロジェクトと並行し

て開発しています。最初から統合とか融合を狙うのは難しいので、うまくデータや結果を共有できれば、

統合的あるいは融合的な利用に展開できていくのではないか。また、融合が高度になっていくと、それ

は空間情報を使ったトータルなデザインに展開できるのではないかと考えています。 

その端緒のようなものを今日は二つ用意してきました。 

 

①高密度ＤＳＭを用いた都市景観分析〜ＪＲ高槻駅前を対象として〜 

一つは、高密度ＤＳＭ、デジタルサーフェイスモデルを使った景観分析と、歴史的な景観の復元とい

うことで高槻城を復元しようというものです。高槻市はＤＭで150アイテムぐらいの空間データがあり、

３次元データも整備されています。我々は、それらを使わせていただくことにしたわけです。 

 ＪＲ高槻駅前にできる新しいランドマークを評価するわけですが、基本的には景観の分野では、心理



的評価を分析するか、空間構造的な分析をするか、大きく二つの手法があります。空間構造分析は計算

機環境の発達、特に空間データの整備によって近年大きく進展してきました。 

 まず、構築した３次元都市モデルを使った景観分析を紹介します。モデルは高槻市のホームページ上

にも載っています。ＪＲ高槻駅を含む約１km 四方を３次元化しました。３次元化のもとになったのは、

37 万 4,000 点のＬＩＤＡＲデータです。航空機にレーザー測量機器を積み、地表面、建物などの高さを

とっていく手法です。高槻市には 500 分の１精度のＤＭデータ、デジ

タルマップデータがあり、それとＬＩＤＡＲデータの高さ情報を組み

合わせて３次元モデルができ、そこに航空オルソ画像を貼りつけ、衛

星画像を使って樹木の位置を割り出すこともできるというモデルを

つくりました。つくったモデルを高精度な分析に利用しようというこ

とで、ＧＩＳを使いつつ非常に狭い地域を細かく見るという方に持っ

ていっています。周辺はＧＩＳデータからつくり上げたモデル、ラン

ドマークの再開発ビルはＣＡＤ／ＣＧで立ち上げたモデルです。 

ベクタライズというと画像として取得したものを線分化すること

を指しますが、我々は逆に、ＣＧモデルとしての３次元図形をグリッ

ド化やメッシュ化するラスタライズを行っています。２次元平面上で

ラスタライズをすると、解像度に応じてモザイクが大きくなり、３次

元では建物がどんどん斜めに立ち上がることになります。しかし、こ

れは実は非常に大きな問題を含んでいて、変換によって道路を塞いで

しまうということが起こります。２ｍのグリッドを使うと 13 カ所、

10ｍで使うと 234 カ所となります。そこで、高槻駅前では１ｍを使っ

ています。 

 景観分析する建物側は、約５ｍピッチのグリッドで建物をラッピン

グしています。１点は５ｍ四方の壁面を代表させていると考えていた

だいたらいいわけです。壁面上の１点１点が、目の高さ・地表から

1.5ｍのところから見えるか見えないかをチェックします。これはＧ

ＩＳの３次元解析の中に含まれる機能です。一部のＧＩＳソフトは既

にこのアプリケーションを持っています。 

 

 

 

 これが結果です。道路のところだけを抽出すると非常にはっきりし

た傾向が見えてくる。再開発地区の西側は非常によく見えるのに、東

側、北側のところはそれほど見えていない。あるいは、南側ではＪＲ

高架下からでもよく見える。一方、国道 171 号線では、ほとんど見え

ていないという結果です。 

 

 

 

 今度は、見える際の面積がどれ位か。ただし、距離が関係するので、

「見えの面積比」ということになります。壁面に対する視線の傾き、

視線入射角で「見えの面積」が出ます。「見えの面積」を視距離の二

乗で割ると無次元化されて比になります。この指標を使って、やはり

同じように分析しました。そうすると、当然ビルに近いところほど視

距離が小さくなるわけですから、「見えの面積比」が大きくなります。

周辺の細街路からもよく見えていることが分かります。 

 

 



 ＧＩＳの分析結果をＣＧモデル上に貼りつけて３Ｄビューアなど

でリアルタイム表示することもできます。 

 具体的な場所で見ると、例えば、この地点からは可視頻度は高いで

すが、遠く離れていますから、「見えの面積比」は小さい。ですから、

壁面上の点はたくさん見えているが、見えている面積はあいにく小さ

いというわけです。 

 

 

 一方これは近くですが、可視頻度は小さい。実は１棟が完全に隠れ

ています。しかし、視距離が近いので「見えの面積比」は非常に高い。 

 この二つの例は非常にアンバランスな例です。可視頻度も高くて

「見えの面積比」も高いところを見出せれば、都市デザインの観点か

ら、非常にポテンシャルの高い場所であるといえるわけです。 

 今後の景観検討では、さらに電柱や電線、屋根形状など表現してリ

アリティーと分析精度を上げる必要があります。 

 

②歴史的景観の復元〜高槻城跡を対象として〜 

 高槻市のデジタルミュージアム構想に関連して、高槻城の復元を依頼されました。この復元には、位

置参照点を整備する事業が大いに関連します。位置参照点は、ＧＩＳにとっては絶対必要なのですが、

高槻城復元における位置参照は、過去の情報を現代空間に定位するための位置参照です。例えば、リモ

ートセンシング分野では、Ground Control Point といい、基本的に歪んでいる衛星画像を地上の基準点

に合わせて幾何補正、ジオメトリック・コレクションをやるのですが、同様に、縮尺も方位もいいかげ

んな古地図を対象に、基準点を使って現代図上に整合させます。 

私の研究室では以前から、明治期以降についてだいたい 20 年ピッ

チで地形図のデジタルアーカイブ化を行ってきました。大阪府下は終

了して、今、京都方面へとアーカイブ化の範囲を広げています。これ

らの地形図を高槻市ＤＭデータに重ね合わせます。過去から現代にか

けて変化のない街区の角、要するに幾何補正のための位置参照点が

35 点抽出できました。この上に、高槻市のＤＭデータを作成するた

めの基準点を乗せました。重複箇所を検証したのですが、あいにく３

点しかなかったのです。しかし、22 点は必要な点の近所にあり、ト

ータルステーションで測量できました。残り 10 点は企業などの人的

協力を得てＦＫＰ方式、面補正パラメータ方式で測量しました。 

その測量成果をもとに高槻市立しろあと歴史館で描かれている城

郭復元図を我々の基準点を用いて定位したわけです。幾何補正された

古地図などをもとにデータベース化していくわけです。古地図と比べ

ながら、例えば堀の深さ、あるいは昔の町名などを。一番の問題は地

形です。周辺街区は問題ないのですが、明治７年に破却された城郭の

地形が分からないため、現況の高さでいこうということになりました。 

そこで、交差点ポリゴンから地形をつくるというＪＲ高槻駅前と同

じ方法を用いました。もちろん、歴史地図をもとに江戸期の土地利用

をはめ込んでいきました。周辺の３次元モデルがこんなふうにでき上

がっています。ほとんどが水田です。そして、城郭エリアです。 

 

 

 

 

 



あとは、ＣＡＤ／ＣＧの分野の手法で、建物モデルをつくっていま

す。石垣モデルでも、やはり時代を経るごとによって見るからにデザ

イン的にも洗練されたものになっているというのが分かります。樹木、

塀、あるいは半鐘、橋の高欄にある擬宝珠。こういうものはソリッド

モデラを使ってつくっています。すなわち、地形はＧＩＳデータをベ

ースに、地物はＣＡＤ／ＣＧを用いて、というわけです。 

過去の城下と比較するための現況表現では、リアリティーを上げる

ために、図面が手に入るものは、駅前の再開発ビルと同じように、き

ちっとモデリングしました。木も生やしました。城跡には、現在、高

等学校、中学校や公的機関などが存在します。戦前は、高槻工兵隊の

駐屯地であったとのことです。 

例えば、高槻城天守閣と同じ視点から、現代の阪急高槻市駅の方向

を見た場合はこのように見えます。 

 

 

 

一方、高槻市役所高層棟と同じ位置高さから、高槻城を見るとこの

ように見えます。 

 

 

 

 

 

 

ただ、ＣＧで過去のものを復元すると、どうしてもある意味で嘘っ

ぽく見えてしまう。３Ｄペイントレンダリングなどを使って、いっそ

のこと別のリアリティーをつくるというようなこともやっています。 

もちろん、復元された城郭モデルは、やはり３Ｄビューアでリアル

タイムに視点を移動させながら見ることも可能です。 

 

 

【まとめ】 

 今回、空間データを融合して都市モデルを構築、それを景観検討の材料として使うことができたと言

えます。課題として、アニメーション化などデジタルコンテンツ利用に展開したいと考えています。 

 全体を通しての話ですが、ハードウエア、ソフトウエアというのはどんどんバージョンアップしてい

きます。しかし、陳腐化しないのは空間データですから、更新ばかりを重視するのではなく、対象や課

題などによっては、少々古くても充分だと考えています。一番大事なのは、ＧＩＳをどんな局面で使っ

ていくかを考える人材なのではないでしょうか。 

きょうは、３次元都市モデルを構築し景観解析に利用することや、幾何補正に使う技術を紹介しただ

けですが、最近ＧＩＳの中で空間分布をはじめ、さまざまな分析技術がたくさん出てきました。私の研

究室には、いわゆる街頭犯罪の空間分布に空間情報技術を適応して分析しようという大学院生もいます。

空間分析技術を積極的に利用していくと、新たな考え方や使い方が出てくるのではないか。その中で、

統合から融合へということを目指し、できれば空間情報デザインがうまく確立できればと考えています。 

 

 ― 了 ― 


