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1. ユースケースの概要 

1-1. 現状と課題 

 

大規模な都市開発においては、開発事業者や地方公共団体、地域住民等の様々なステークホルダがまちの将

来像について討議を重ね、合意形成していくことが重要であるが、従来の紙媒体による図面や計画の説明で

は、開発における複雑な情報をわかりやすく市民に伝え、活発な議論を引き出すことには課題があった。 

これに対して、AR や VR 等の XR 技術を組み合わせた市民参加型まちづくりの支援ツール・システムを開発

することで、地域住民が複雑な開発計画や構想を「楽しく」、「わかりやすく」理解することが可能になる。

加えて、システムを用いて様々な意見やアイデアを可視化することで、事業者や地域住民等、計画に関わる

全ての人々の関心と理解度を高め、ステークホルダ間のコミュニケーションを活性化させることができる。 

 

上記課題の解決に向け、2022 年度に実施した東京都八王子市北野地区の市施設再編計画をテーマに行ったユ

ースケース開発「XR 技術を活用した市民参加型まちづくり」においては、3D 都市モデルと XR 技術を組み合

わせた市民参加型まちづくり促進ツールを開発し、これを用いた新たなまちづくりワークショップ手法を開

発することで、一定の成果を得ることができた。 

一方で、ワークショップの運用のための Web システムや XR アプリケーション操作に専門のオペレータが必

要となることや、AR で表示する様々なコンテンツ（これを用いて参加者は新しいまちづくりを AR 上で提案

する）の管理が手作業となることなど、スケーラビリティに関する様々な課題が明らかになった。 

 

1-2. 課題解決のアプローチ 

 

現状の課題となっているシステムの汎用性やオペレーション上の利便性を向上させるため、システムの再設

計による操作性向上、AR アプリで利用する 3DCG をネットワーク経由で取得しシステム内で共通化、データ

管理ツール開発などの追加改修をおこなう。 

 

これらにより、市民参加型まちづくり支援ツールの利便性と汎用性を高めるためのシステム改善と運用プロ

セスの見直しをおこない、本ツールを様々な地域における様々なフェーズの都市開発で運用可能なソフトウ

ェアとして再構成し、全国の市民参加型まちづくりの活性化を目指す。 

 

具体的には、ウェブ上で 3D 都市モデルやコンテンツを管理するための「torinome Web」と、これと連携す

るまちあるきアプリ「torinome AR」、アイデア創出用卓上カードゲーム「torinome Planner」を開発する。 

ワークショップ運営のための管理者ツールを開発し、準備や事前事後データ管理を可能とする汎用環境を実

現し、八王子市北野と広島市相生通りで市民参加型のワークショップを開催する。 

これらのシステムを用いることで、地方公共団体やエリマネ団体の計画の可視化とワークショップで得たフ

ィードバックをデータ化し、議論を発展させることができる。システムを用いて様々な意見やアイデアを可

視化し、都市計画に関わる全ての人々の関心と理解度を高め、ステークホルダ間のコミュニケーションを活

https://www.mlit.go.jp/plateau/use-case/uc22-015/
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性化させることを実現する 

 

図 1-1 XR 技術を活用した市民参加型まちづくりのシステム・ワークショップのイメージ 

 

  

図 1-2 オペレーション上の利便性向上のため管理ツールを整備 

 

1-3. 創出価値 

 

3D 都市モデルは複雑な都市の情報をわかりやすくビジュアライズ可能で、これと AR や VR などの XR 技術

を組み合わせた市民参加型まちづくりの支援ツールを開発することで、開発計画の直感的な理解、様々な意

見の保存と可視化、新たなアイデアの創出やディスカッションの場の提供等を可能とする。 

 

これにより、市民参加型まちづくりに「新しさ」、「楽しさ」、「わかりやすさ」といった価値を提供し、計画

に関わる全ての人々の関心と理解度を一層高め、ステークホルダ間のコミュニケーションを活性化させる。 

 

また、本ツールを全国のまちづくりワークショップで展開できる汎用ツールとして再構成し、XR 技術を活用

した市民参加型まちづくりの活性化を目指す。 
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1-4. 想定事業機会 

 

表 1-1 想定事業機会 

項目 内容 

利用者 ⚫ 地方公共団体 

⚫ 設計会社、建設会社、都市開発コンサルタント、デベロッパ、エリアマネジメント

事業者 

提供価値 ⚫ 3D 都市モデルと XR 技術の持つ「新しさ」、「楽しさ」、「わかりやすさ」を生かした

新しいワークショップによる、ステークホルダ間の直感的かつ高解像な汎用コミュ

ニケーション手法の提供 

⚫ 新技術導入による新しい参加者層の獲得と多様性あるワークショップの在り方 

⚫ デジタルデータとしてのプロセスを含めた記録保存と再利用性、蓄積 

サービス仮説 ⚫ システム＆アプリケーションソフトウェア提供 

⚫ コンテンツ開発とデータ作成 

➢ ワークショップ開催地域ごとの特色あるコンテンツの企画開発とデータ作成業

務 

⚫ ワークショップ企画運営 

➢ パートナーシップエコシステムに基づく全国展開 
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2. 実証実験の概要 

2-1. 実証仮説 

 

プロトタイプであった昨年度のシステムに再設計と追加開発を実施することで、システム安定性、セキュリ

ティ性能向上、機能追加、ユーザビリティの向上を実現し、商用化に耐え得るサービスを実現する。 

複数年にわたり同じシステム基盤を利用することでワークショップ実施成果のデータ蓄積が高次に実現し、

ステークホルダ間でのコンテキスト共有が容易となる。 

開発会社単独でのユースケース開発ではなくワークショップ開催に実績のあるパートナーと協働すること

で、全国規模での展開が可能なエコシステム構築を目指す。 

 

2-2. 実証フロー 

 

 

図 2-1 実証フロー 

 

2-3. 検証ポイント 

 

商用化に向け不可欠となるシステムの汎用性やオペレーション上の利便性の向上を、以下のポイントで検証

する。 

⚫ システムの汎用性、オペレーション上の利便性については、場所も運営者も異なる２拠点での実証をお

こない、主催者、運営者、参加者のアンケートをもとに定性的に評価する 

⚫ システムの操作性の検証として下記の調査を実施する 

➢ コールドスタート時の API レスポンスタイム 

➢ glb 変換処理時間 

➢ 同一モデルの AR 表示効率 
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⚫ ワークショップは昨年に引き続き以下の観点で定性的に評価する 

➢ 多様性：新しさや面白さをフックにまちづくりに関して新たな参加者層を獲得できるか 

➢ 説明性：直感的な情報提示により理解を深められるか 

➢ 透明性：検討プロセスも含めて可視化し、トレース可能な状態となるか 

➢ 操作性：短い時間で操作を理解でき、シンプルで使いやすい UI であるか 

➢ 展開性：開発者不在のワークショップでシステムを使った運営が可能であるか 

 

2-4. 実施体制 

 

表 2-1 実施体制 

役割 主体 詳細 

全体管理 国土交通省 都市局 プロジェクト全体ディレクション 

アクセンチュア プロジェクト全体マネジメント 

実施事業者 ホロラボ ユースケース実証における全体総括、企画運営、システム開発、コ

ンテンツ制作、報告書の取りまとめ 

日建設計 広島ワークショップ企画運営、ワークショップ事業化検討支援 

日建設計総合研究所 広島ワークショップ企画支援、ワークショップ事業化検討 

実施協力 東京都立大学 

饗庭研究室 

八王子市ワークショップ企画運営 

（コンテンツ企画、ワークショップノウハウ提供） 

八王子市 コンテンツ企画、ワークショップノウハウ提供 

#カミハチキテル  広島市都心部（相生通り）トランジットパーク化ワークショップ運

営主体 

広島都心会議  広島市都心部（相生通り）トランジットパーク化ワークショップ参

加者母集団 
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2-5. 実証エリア 

 

表 2-2 実証エリア 

項目 内容 

実証地 （1）東京都八王子市北野町 （2）広島県広島市中区/南区（紙屋町・八丁堀、相生通り） 

面積 （1）約 0.17 ㎢ （2）相生通り約 50m 区間 

マップ （1）赤枠内が対象エリア 

 
 

（2）赤線が対象エリア 
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2-6. スケジュール 

 

表 2-3 スケジュール 

実施事項 2023 年 2024 年 

4 

月 

5 

月 

6 

月 

7 

月 

8 

月 

9 

月 

10 

月 

11 

月 

12 

月 

1 

月 

2 

月 

3 

月 

1. 3D都市モデルの活用方

策・実証手法の検討 

            

2. ワークショップ設計             

3. torinome システム開発             

4. torinome AR アプリ開

発 

            

5. torinome Planner アプ

リ開発 

            

6. ワークショップ実施             

7. 成果取りまとめ             
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3. 実証システム 

3-1. アーキテクチャ 

3-1-1. システムアーキテクチャ 

 

今回の実証実験では、XR を活用した市民参加型のまちづくりワークショップを開催するため、3D 地理空間

情報 Web プラットフォーム「①torinome Web」と管理者用の「②torinome 管理ツール」、「①torinome 

Web」上のデータを現実世界に投影する AR アプリケーション「③torinome AR」、画像マーカーが印刷され

たカードを使って 3D モデルで可視化しながら、誰でも簡単に議論やプランニングができる「④torinome 

Planner」の 4 つのツールの開発・改修と、ワークショップ運用プロセスの見直しを行った。これらシステム

やアプリ開発、特に管理ツールの充実によって専門のオペレータを設置することなく、XR を活用した市民参

加型のまちづくりワークショップが様々な地域の多様なスケール感やテーマで実行できることを目標とし

た。昨年度の開発速度優先の実証用システムを大幅に再設計し、操作性やユーザビリティの向上を図った。

具体的には、登録されたデータの管理・調整用に PostGIS（DB 管理ツール PostgreSQL の GIS 対応拡張モ

ジュール）をベースとしたコンテンツ管理機能を開発し、すべてのアプリケーション内のコンテンツを連携

させることで、主催者によるデータやコンテンツ管理をウェブ画面上の操作と設定で実現することでの容易

化を目指した。 

 

「①torinome Web」は、ワークショップ主催者がデータやコンテンツ管理のために利用する CesiumJS ベー

スの Web アプリケーションである。本システムは、CesiumJS の提供する 3D マップ上に、3D 都市モデルの

3DTiles データを表示する機能と、エレメントと呼ばれる位置情報をもつ様々な形式の GIS データ

（GeoJSON、CZML）や 2D/3D データ（jpg、png、mp4、las、glb）をウェブ画面から簡単に登録、表示す

る機能を具備し、Google Cloud Platform 上に構築されている。本システムでは、１つの 3D マップを 1 つの

プロジェクトと呼称し、複数のプロジェクトを任意で作成することが可能である。プロジェクト ID を含む

URL にアクセスすることで Web ブラウザ上に該当の 3D マップ（プロジェクト）が表示される仕組みとなっ

ている。ユーザはプロジェクトに 3D 都市モデルと任意のエレメントを重畳表示させることで、用途に応じ

た３D マップを作成することが可能となる。 

 

「②torinome 管理ツール」は、ワークショップ主催者が登録データの編集等のために利用する Web アプリ

ケーションである。「①torinome Web」に登録されたデータの一括管理・編集や、後述の AR アプリケーシ

ョンにおいて必要となる画像マーカー、その緯度・経度情報、画像マーカーに対応するカードの設定を行う

機能を備えており、Next.js で構築されている。 

 

「③torinome AR」は、ワークショップ参加者がフィールドワークに用いる Unity ベースで構築した iOS 向

けのアプリケーションである。「①torinome Web」に登録された 3D モデル、テキスト、画像、動画などを現

実世界に重畳して AR 表示させる機能と、写真・動画を撮影し、任意のコメントを追加した上で、緯度・経

度情報を付与して「①torinome Web」に登録する機能を備えた。現実世界との位置合わせは AR コンテンツ
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のより正確な位置合わせを実現するために、昨年度開発した 2 次元バーコード認識により位置合わせする QR

モードに加え、新たに Google ARCore Geospatial API を用いた VPS（Visual Positioning System）により位

置合わせをする VPS モードを追加開発した。前者は 2 次元バーコードを印刷した QR マーカーさえあれば屋

内外場所を選ばずに相対的な AR コンテンツ表示が可能となる汎用性を持ち、後者は Geospatial API のサー

ビス対象地域であればマーカーすら不要で高精度に位置合わせが可能となり、主として屋外で効果を発揮

し、台湾など国外でも実用できている。 

 

「④torinome Planner」は、ワークショップ参加者がワークショップにおいて 3D モデルを AR 表示し空間を

デザインするために利用する Unity ベースの iOS 向けの AR アプリケーションである。ワークショップでは

テーブル上にまちづくり対象エリアの白地図を敷き、地図の 4 辺に位置情報カードを配置した。参加者がこ

の位置情報カードを「④torinome Planner」が動作する iPad のカメラで認識することで、位置情報を照合し

白地図上に 3D 都市モデルをベースとした 3D のまちを AR で表示する。 

 

ワークショップでは位置情報カードと別に、50 枚ほどの画像マーカーカードを使った。画像マーカーカード

には「①torinome Web」に登録された 3D モデルがひも付けられており、iPad カメラが画像認識することで

AR 表示が実現する。画像マーカーカードは白地図上で自由に動かして配置することができる。画像マーカー

カードには、理想のまちを実現する建物やアクティビティと呼ばれるまちを活用するイメージなど、これま

での参加者の意見を取り入れた 3D モデルがひも付けられており、3D 都市モデルをベースとしたデジタルツ

イン空間における配置やスケール感、全体の印象などを物理のカードを動かすことだけで実現している。 

 

白地図の上に配置された画像マーカーにより具象化されたワークショップ参加者の理想のまちは、位置情報

設定カードに設定された緯度経度情報と、画像マーカーの相対位置により、「①torinome Web」に登録を可

能とした。 
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本システムのシステムアーキテクチャは下図の通りである。 

 

図 3-1 システムアーキテクチャ 
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3-1-2. データアーキテクチャ 

 

図 3-2 データアーキテクチャ 
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3-1-3. ハードウェアアーキテクチャ 

3-1-3-a. 利用したハードウェア一覧 

 

 

図 3-3 ハードウェアアーキテクチャ 

 

表 3-1 利用したハードウェア一覧 

ID 種別 品番 用途 

HW001 PC マウスコンピューター 

G-Tune 

H5-CMLBB 

⚫ torinome viewer 

⚫ torinome 管理者ツール 

HW002 タブレット 11 インチ iPad Pro（第三世

代） 

Wi-Fi 1TB 

⚫ torinome AR 

⚫ torinome Planner 

HW003 Google 

Compute 

Engine 

Google Cloud Platform 

 

⚫ torinome 

➢ エレメントデータベース 

➢ アプリ連携 API 

HW004 Cloud Storage Google Cloud Platform 

 

⚫ ファイルストレージ 

HW005 Firebase 

Authentication 

Google Cloud Platform 

 

⚫ ユーザ情報管理 

 

  

クラウド

機能

PC

機能
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機能
凡例

【HW003】Google Compute Engine

• torinome
- エレメントデータベース
- アプリ連携API

【HW002】タブレット
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• torinome 管理者ツール

【HW001】PC

• torinome AR
• torinome Planner

【HW004】Cloud Storage

• ファイルストレージ

【HW005】Firebase Authentication

• ユーザ情報管理

Google Cloud Platform
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3-1-3-b. 利用したハードウェア詳細 

 

1) 【HW001】PC：マウスコンピューター G-Tune H5-CMLBB 

⚫ 選定理由 

➢ torinome Web アプリを利用できるのに十分なスペックである 

⚫ 仕様・スペック 

➢ CPU：インテル® Core™ i7-11800H プロセッサー 

➢ GPU：NVIDIA GeForce RTX™ 3070 Laptop GPU / インテル® UHD グラフィックス 

➢ メモリ：32GB 

➢ ストレージ：1TB（NVMe 対応） 

➢ OS：Windows 11 Pro 

 

⚫ イメージ 

  

図 3-4 マウスコンピューター G-Tune H5-CMLBB 1 

 

  

 

1 公式 HP より抜粋：https://www.mouse-jp.co.jp/store/g/gg-tune-h5-h/ 

https://www.mouse-jp.co.jp/store/g/gg-tune-h5-h/
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2) 【HW002】タブレット：11 インチ iPad Pro（第三世代） Wi-Fi 1TB 

⚫ 選定理由 

➢ torinome Web アプリを利用できるのに十分なスペックである 

⚫ 仕様・スペック 

➢ Apple M1 チップ 

➢ 16GB RAM 

➢ 2,388 x 1,668 ピクセル解像度 

➢ iPad OS 17 

⚫ イメージ 

 

図 3-5 iPad Pro2 

 

3) 【HW003】Google Compute Engine：Google Cloud Platform 

⚫ 選定理由 

➢ 開発ドキュメンテーションが充実しており、地図系サービスとの連携のしやすさを鑑み Google 

Cloud Platform を選定 

 

  

 

2 公式 HP より抜粋：https://www.apple.com/jp/shop/product/FHQU3J/A/11 インチ ipad-pro-wi-fi-

256gb-スペースグレイ-第 3 世代-整備済製品 

https://www.apple.com/jp/shop/product/FHQU3J/A/11%E3%82%A4%E3%83%B3%E3%83%81ipad-pro-wi-fi-256gb-%E3%82%B9%E3%83%9A%E3%83%BC%E3%82%B9%E3%82%B0%E3%83%AC%E3%82%A4-%E7%AC%AC3%E4%B8%96%E4%BB%A3-%E6%95%B4%E5%82%99%E6%B8%88%E8%A3%BD%E5%93%81
https://www.apple.com/jp/shop/product/FHQU3J/A/11%E3%82%A4%E3%83%B3%E3%83%81ipad-pro-wi-fi-256gb-%E3%82%B9%E3%83%9A%E3%83%BC%E3%82%B9%E3%82%B0%E3%83%AC%E3%82%A4-%E7%AC%AC3%E4%B8%96%E4%BB%A3-%E6%95%B4%E5%82%99%E6%B8%88%E8%A3%BD%E5%93%81
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4) 【HW004】Cloud Storage：Google Cloud Platform 

⚫ 選定理由 

➢ Google Cloud Platform で利用可能なストレージサービス 

 

5) 【HW005】Firebase Authentication：Google Cloud Platform 

⚫ 選定理由 

➢ Google Cloud Platform で利用可能な認証システム 
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3-2. システム機能 

3-2-1. システム機能一覧 

 

torinome では、3D マップをプロジェクトと呼称し、複数のプロジェクトを任意で作成することが可能であ

る。プロジェクト ID を含む URL にアクセスすることで Web ブラウザ上に該当の 3D マップ（プロジェクト）

が表示される仕組みとなっている。ユーザはプロジェクトに 3D 都市モデルと任意のエレメント（コンテン

ツ）を重畳表示させることで、用途に応じた３D マップを作成することが可能となる。 

 

本システムはプロジェクト（3D マップ）を表示する「torinome Web」、プロジェクトを管理する「torinome

管理ツール」、現地で実寸 AR を表示する「torinomeAR」、AR カードを使いエレメントを登録する「torinome 

Planner」の 4 つのシステムで構成されている。 

 

 

図 3-6 torinome サービス全体イメージ 
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1) torinome Web 機能一覧 

 

表 3-2 torinome Web 機能一覧 

※赤文字：既存改修・新規開発 

大分類 ID 機能名 機能説明 

アカウント管理 FN001 アカウント管理 ⚫ ユーザアカウントを登録・変更・削除を行

う 

3D マップ FN002 3D マップ表示 ⚫ 3D マップを表示する 

⚫ 3D マップの種類を切り替える 

FN003 エレメント表示 ⚫ 3D マ ッ プ 画 面 に 3D 都 市 モ デ ル

（3Dtiles）を表示する 

⚫ 3D マップ画面に 3D モデル（glb,las）を

表示する 

⚫ 3D マップ画面に GIS（GeoJSON,CZML）

を表示する 

⚫ 3D マップ画面に画像（JPEG/PNG）を表

示する 

⚫ 3D マップ画面にテキストを表示する 

⚫ 地図上で一定以上ズームアウトするとテキ

ストを非表示にする 

⚫ 指定された色のピンを表示する 

⚫ ピンにデータファイル種別のアイコンを表

示する 

エレメント登録 FN004 エレメント新規登録 ⚫ 地図上の任意の場所を右クリックした場合

に、緯度経度にひも付く新規登録ダイアロ

グを表示する 

⚫ タイトル、グループ名、メタ情報、

URL、リソースファイル、ピン表示

（ON/OFF）、ピンの色、緯度経度、高

さ、回転、表示サイズを登録する 

FN005 エレメント編集 ⚫ リストから編集を選択、又はマップ画面で

エレメントを右クリックし、編集ウィンド

ウを表示する 

⚫ 編集ウィンドウからタイトル、グループ

名、メタ情報、URL、ピン表示

（ON/OFF）、ピンの色、緯度経度、高

さ、回転、表示サイズを編集する 

FN006 カメラ位置保存 ⚫ 3D マップの表示領域をカメラ位置として

保存する 

エレメントリスト 
 

FN007 エレメント削除 ⚫ リストからエレメントの削除を行う 

FN008 エレメント複製 ⚫ リストからエレメントの複製、データを参
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照した新規作成を行う 

FN009 エレメントリスト操作 ⚫ エレメントをグループ名でソートして一覧

表示する 

⚫ グループ内のエレメントの 3D マップ上で

の表示/非表示を切り替える 

⚫ エレメントの配置場所に地図を移動する 

⚫ エレメントリストウィンドウを最小化/最

大化する 

メタ情報 

 

FN010 メタ情報ウィンドウ表

示 

⚫ 3D 都市モデルをクリック時にひも付くメ

タ情報をウィンドウに表示する 

⚫ エレメントをクリック時にひも付くメタ情

報を表示する 

⚫ マップ上のピンをクリック時にひも付くメ

タ情報をウィンドウに表示する 

⚫ マップ上のピンをクリック時に、画像

（JPEG）、動画（mp4）ファイルをウィン

ドウに表示する 

プロジェクト表示 FN011 プロジェクト ⚫ URL の末尾のプロジェクト ID をもとに、

ひも付くエレメントを 3D マップ上に表示

する 

カタログ表示 FN012 カタログ ⚫ 3D 都市モデル/3D モデルのリストを表示

する 

⚫ カタログリストから選択したエリアの 3D

都市モデル/3D モデルをエレメントとして

プロジェクトにインポートする 

API FN013 アプリ連携 API（デー

タ取得） 

⚫ API 経由でプロジェクトにひも付くエレメ

ントの「位置情報」「リソースファイル」

「属性情報」を取得する 

FN014 アプリ連携 API（デー

タ登録） 

⚫ API 経由で写真・動画・テキスト、位置情

報をエレメントとして登録する 

ロ グ イ ン/ロ グ ア ウ

ト 

FN015 ログイン/ログアウト ⚫ メールアドレスとパスワードでログインす

る 

⚫ ログアウトして起動画面に戻る 

コンテンツ連携 FN016 コンテンツ連携 ⚫ リソースファイルをアップロードする 

⚫ リソースファイルをダウンロードする 

REST API 連携 FN017 REST API 連携 ⚫ REST API を経由してデータを取得する 
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2) torinome 管理ツール 機能一覧 

 

表 3-3 torinome 管理ツール 機能一覧 

※赤文字：既存改修・新規開発 

分類 ID 機能名 機能説明 

プロジェクト管理 

 

FN101 プロジェクト管理 ⚫ 登録済みの 3D マップ（プロジェクト）の

一覧を画面に表示する 

⚫ 3D マップ（プロジェクト）の作成、編

集、複製、削除を行う 

エレメント管理 FN102 エレメントリスト表示 ⚫ プロジェクトにひも付くエレメントの一

覧と属性情報を画面に表示する 

⚫ エレメントの編集、複製、削除を行う 

FN103 エレメントリスト CSV

ダウンロード 

⚫ プロジェクトにひも付くエレメントリス

トを CSV で一括ダウンロードする 

FN104 エレメント/リソースフ

ァイル一括登録 

⚫ エレメントリストを CSV でアップロード

し一括登録する 

⚫ リソースファイルを複数まとめて登録す

る 

QR マーカー設定 FN105 QR マーカー設定 ⚫ torinome AR 用の QR マーカー用の ID を

登録する 

⚫ torinome AR 用の QR マーカーに表示する

リソースファイルを設定する 

画像マーカー設定 FN106 画像マーカー設定 ⚫ torinome Planner の画像マーカーを登録

する 

⚫ torinome Planner の画像マーカーに表示

するリソースファイルを設定する 

プラナー設定 FN107 プラナー設定 ⚫ torinome Planner のベースとなる地図の

位置情報、マーカーサイズ、表示するモ

デルを設定する 

ログイン/ログアウ

ト 

FN108 ログイン/ログアウト ⚫ メールアドレスとパスワードでログイン

する 

⚫ ログアウトして起動画面に戻る 

コンテンツ連携 FN109 コンテンツ連携 ⚫ リソースファイルをアップロードする 

⚫ リソースファイルをダウンロードする 

REST API 連携 FN110 REST API 連携 ⚫ REST API を経由してデータを取得する 
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3) torinome AR 機能一覧 

 

表 3-4 torinome AR 機能一覧 

※赤文字：既存改修・新規開発 

分類 ID 機能名 機能説明 

ロ グ イ ン/ロ グ ア

ウト 

FN201 ログイン/ログアウト ⚫ 接続先設定を QR コードでスキャンする 

⚫ メールアドレスとパスワードでログイン

する 

⚫ ログアウトして起動画面に戻る 

PJ 設定 FN202 PJ 設定 ⚫ プロジェクトの URL を QR コードでスキ

ャンする 

⚫ スキャンしたプロジェクトを選択して接

続する 

ダウンロード FN203 ダウンロード ⚫ プロジェクトにひも付いたエレメントリ

ストをダウンロードする 

⚫ リソースファイルをダウンロードして保

存する 

リセット FN204 AR 表示リセット ⚫ AR 表示をリセットする 

エレメント作成 FN205 写真撮影 ⚫ 撮影ボタン押下で写真を撮影する 

⚫ 撮影後プレビューを表示する 

⚫ 画像ファイル、撮影時刻、位置情報を

torinome にアップロードする 

FN206 動画撮影 ⚫ 録画ボタン押下で動画を１０秒間撮影す

る 

⚫ 録画後プレビューを表示する 

⚫ 動画ファイル、撮影時刻、位置情報を

torinome にアップロードする 

FN207 ピン保存 ⚫ ピン作成ボタン押下で位置情報を記録す

る 

⚫ ピンのタイトルをテキスト入力する 

アップロード FN208 アップロード ⚫ 未アップロードの写真・動画がある場合

に「Upload」ボタンを表示。押下で写真

と動画を torinome にアップロードする 

エレメントリスト

表示 

FN209 エレメントリスト表示 ⚫ プロジェクトにひも付いたエレメントリ

ストを表示する 

⚫ エレメントの表示/非表示を切り替える 

⚫ 初回表示時にリソースファイルをダウン

ロードする 

AR 表示（QR モー

ド） 

FN210 AR 表示（QR） ⚫ QR コードを AR マーカーとして認識する 

⚫ torinome より取得した AR 表示設定に応じ

て、QR マーカー基準の相対位置に AR を



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 21 - 

表示する 

AR 位置調整 FN211 AR 位置調整 ⚫ AR の表示位置を調整する 

AR 表示（VPS） FN212 AR 表示（VPS） ⚫ VPS（Google Geospatial API）で自己位

置を特定する 

⚫ torinome より取得した位置にコンテンツ

を重畳表示する 

透過率設定 FN213 透過率設定 ⚫ AR コンテンツの透過率を変更する 

⚫ 背景の透過率を変更する 

 

4) torinome Planner 機能一覧 

 

表 3-5torinome Planner 機能一覧 

※赤文字：既存改修・新規開発 

分類 ID 機能名 機能説明 

ログイン/ログアウ

ト 

 

FN301 ログイン/ログアウト ⚫ 接続先設定を QR コードでスキャンする 

⚫ メールアドレスとパスワードでログインす

る 

⚫ ログアウトして起動画面に戻る 

PJ 設定 FN302 PJ 設定 ⚫ プロジェクトの URL を QR コードでスキ

ャンする 

⚫ スキャンしたプロジェクトを選択して接続

する 

ダウンロード FN303 ダウンロード ⚫ プロジェクトにひも付いたリソースファイ

ルをダウンロードして保存する 

⚫ 選択したグループの最新の状態と同期する 

リセット FN304 AR 表示リセット ⚫ AR 表示をリセットする 

プラナー設定読込 FN305 プラナー設定読込 ⚫ プロジェクトにひも付けられたプラナー設

定（緯度経度、マーカーサイズ、モデル表

示比率等）を取得する 

⚫ プラナー設定にひも付く画像マーカー情報

及びひも付くリソースファイルを取得する 

グループ選択 FN306 グループ選択 ⚫ torinome の同期先のグループを選択又は

新規作成する 

⚫ グループ内のエレメント情報及びリソース

ファイルを取得する 

位置情報マーカー

認識 

FN307 位置情報マーカー ⚫ 緯度経度情報をもつ位置情報マーカーを読

み込み 

⚫ ひも付くリソースファイルを位置情報マー

カーからの相対座標に変換して AR 表示す

る 
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⚫ モデル表示/非表示ボタンで位置情報マー

カーにひも付けられたリソースの AR 表示

/非表示を切り替える 

AR 表示（カード） FN308 AR 表示（カード） ⚫ 画像マーカーをカメラで認識、リソースを

AR 表示する 

⚫ 指定したグループに保存されているエレメ

ントを基準マーカーからの相対位置に AR

表示する 

モデル登録/削除 FN309 モデル登録 ⚫ カードの画像マーカーを基準からの相対位

置を緯度経度に変換する 

⚫ カードにひも付く属性情報（タイトル・リ

ソース・スケール）を新規エレメントとし

て保存する 

FN310 サイズ変更 ⚫ カードにひも付く表示サイズのスケールを

変更する 

FN311 モデル削除 ⚫ torinome から読み込んだエレメントを削

除する 

アップロード FN312 写真撮影 ⚫ 撮影ボタン押下で写真を撮影する 

⚫ 撮影後プレビューを表示する 

⚫ 画像ファイル、撮影時刻、位置情報を

torinome にアップロードする 

FN313 動画撮影 ⚫ 録画ボタン押下で動画を１０秒間撮影する 

⚫ 録画後プレビューを表示する 

⚫ 動画ファイル、撮影時刻、位置情報を

torinome にアップロードする 

FN314 アップロード ⚫ 未アップロードの写真・動画がある場合に

「Upload」ボタンを表示。押下で写真と

動画を torinome にアップロードする 

 

 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 23 - 

3-2-2. 利用したソフトウェア・ライブラリ 

 

表 3-6 利用したソフトウェア・ライブラリ 

ID 項目 内容 

SL001 AR AR（Augmented Reality）は「拡張現実」とも呼ばれ、現実世界

に CG や文字などのデジタル情報を視覚的に加えて現実空間を拡

張する体験を提供 

SL002 ARKit Apple 社が提供する iOS デバイスのカメラ機能とモーショントラ

ッキング機能を統合し、AR 体験を容易に構築できるフレームワー

ク 

SL003 Unity Unity Technologies が提供する統合開発環境を内蔵するゲームエ

ンジン 

SL004 AR Foundation Unity Technologies が提供するクロスプラットフォームに対応し

た AR コンテンツを制作するための Unity 用フレームワーク 

SL005 AVPro Core Edition RenderHeads が提供する Unity 上で様々な形式の動画の再生や保

存を行うための Unity パッケージ 

SL006 CesiumJS Cesium GS 社が提供する Cesium エンジンにより WebGL ベース

での様々な 2D・3D データ（GIS データ含む）を表示 

SL007 React Meta Platforms 社が提供するインタラクティブなインタフェース

を構築するためのオープンソースの JavaScript ライブラリ 

SL008 Chakra UI Segun Adebayo 氏が提供している React アプリケーション構築の

ためのモジュール化されたオープンソースの UI コンポーネントラ

イブラリ 

SL009 Fastify OpenJS Foundation が提供する Node.js 向けの高速・低オーバヘ

ッドの Web フレームワーク 

SL010 RDBMS データを表に似た構造で管理するリレーショナルデータベースを

管理するためのソフトウェアの総称 

SL011 Blender Blender Foundation が提供する 3DCG アニメーションを作成する

ための統合環境アプリケーション。オープンソースのフリーウェ

ア 

SL012 QGIS QGIS プロジェクトが提供する地理空間情報データの閲覧、編集、

分析機能を有するクロスプラットフォームのオープンソース GIS

ソフトウェア 

SL013 QR Foundation Unity のアセットストアで販売されている有償の QR コード認識ラ

イブラリ 

SL014 Firebase Authentication Google が提供するユーザ認証の仕組み。アプリケーションにユー

ザ認証機能を独自で実装することなく追加することができる 

SL015 POML ホロラボが提供するオープンソースの XR 独自フォーマット

（Programmable Object Markup Language） 

3D を含む各種コンテンツのプラットフォーム間ポータビリティ向
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上を実現する 

glb や 3D Tiles などのデータを JSON で Wrap する方式のため、既

存システムとの互換性も高い 

データフォーマット定義、エディタ、ビューワアプリ、各プラッ

トフォーム用 SDK からなる 

SL016 Spirare SDK ホロラボが開発した POML 形式に対応した AR コンテンツ用オー

プンソースのフレームワーク 

SL017 Google ARCore Geospatial 

API 

Google が提供する VPS。Google ストリートビューのデータとス

マホの GPS 情報とを併用することで、精密な位置合わせを可能に

するサービス 

SL018 PostgreSQL PostgreSQL は、オープンソースソフトウェア（OSS）のリレーシ

ョナルデータベース管理システム（RDBMS） 

 

3-2-3. 開発機能の詳細要件 

3-2-3-a. torinome Web 

 

1. 【FN001】アカウント管理 

⚫ 機能概要 

➢ ユーザアカウントを登録・変更・削除を行う 

⚫ フローチャート 

図 3-7 アカウント管理のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ メールアドレス/パスワード 

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 
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 内容 

⚫ 認証結果 

 形式 

⚫ レスポンス 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 Google Cloud Platform の Firebase の機能を用いユーザアカウントを登録・変更・削除を行う 

➢ 利用するライブラリ 

 Firebase Authentication（ソフトウェア・ライブラリ【SL014】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

1. 【FN002】3D マップ表示 

⚫ 機能概要 

➢ 3D マップを表示する 

➢ 3D マップの種類を切り替える 

⚫ フローチャート 

 

図 3-8 3D マップ表示のフローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ プロジェクト ID を含む URL 

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

 CesiumJS をベースに 3D マップ（プロジェクト）をブラウザ上に表示する 

 形式 

⚫ レスポンス 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 
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 HTTP アクセスにより CesiumJS の機能を用いて 3D マップをブラウザ上に表示する 

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

2. 【FN003】エレメント表示 

⚫ 機能概要 

➢ 3D マップ画面に 3D 都市モデル（3Dtiles）を表示する 

➢ 3D マップ画面に 3D モデル（glb,las）を表示する 

➢ 3D マップ画面に GIS（GeoJSON,CZML）を表示する 

➢ 3D マップ画面に画像（JPEG/PNG）を表示する 

➢ 3D マップ画面にテキストを表示する 

➢ 地図上で一定以上ズームアウトするとテキストを非表示にする 

➢ 指定された色のピンを表示する 

➢ ピンにデータファイル種別のアイコンを表示する 

⚫ フローチャート 

図 3-9 エレメント表示のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ 表示するエレメントを画面上で選択する  

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ 3D マップ上にエレメントとして登録されたコンテンツを表示する 

 形式 

⚫ HTML（ブラウザ上に表示） 

⚫ 機能詳細 
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➢ 処理内容 

 API 経由でエレメントにひも付く位置情報、リソースファイル URL、属性情報を参照し、

CesiumJS の機能で 3D マップ上に表示する 

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

3. 【FN004】エレメント新規登録 

⚫ 機能概要 

➢ 地図上の任意の場所を右クリックした場合に、緯度経度にひも付く新規登録ダイアログを表示する 

➢ タイトル、グループ名、メタ情報、URL、リソースファイル、ピン表示（ON/OFF）、ピンの色、

緯度経度、高さ、回転、表示サイズを登録する 

⚫ フローチャート 

 

図 3-10 エレメント表示のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ タイトル、グループ名、メタ情報、URL、リソースファイル、ピン表示（ON/OFF）、ピ

ンの色、緯度経度、高さ、回転、表示サイズ 

 形式 

⚫ リクエスト（内部連携インタフェース【IF204】を参照） 

➢ 出力 

 内容 

⚫ 3D マップ上にエレメントとして登録されたコンテンツを表示する 

 形式 

⚫ HTML（ブラウザ上に表示） 
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⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 3D マップ上の右クリックした場所の緯度経度を取得し、新規登録ダイアログを表示する 

 フォームに入力された「位置情報」「属性情報」「リソースファイル」を API 経由でデータベー

スに登録する 

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

 React（ソフトウェア・ライブラリ【SL007】を参照）   

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

4. 【FN005】エレメント編集 

⚫ 機能概要 

➢ リストから編集を選択、又はマップ画面でエレメントを右クリックし、編集ウィンドウを表示する 

➢ 編集ウィンドウからタイトル、グループ名、メタ情報、URL、ピン表示（ON/OFF）、ピンの色、

緯度経度、高さ、回転、表示サイズを編集する 

⚫ フローチャート 

図 3-11 エレメント編集のフローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ エレメントにひも付く「位置情報」「属性情報」 

 形式 

⚫ リクエスト（内部連携インタフェース【IF204】を参照） 

➢ 出力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 
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⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 エレメントリストから編集を選択、又はマップ画面でエレメントを右クリックし、編集ウィン

ドウを表示する 

 フォームに入力された属性情報を API 経由で更新する（内部連携インターフェース【IF205】

を参照） 

➢ 利用するライブラリ 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

5. 【FN006】カメラ位置保存 

⚫ 機能概要 

➢  3D マップの表示領域をカメラ位置として保存する 

⚫ フローチャート 

図 3-12 カメラ位置保存のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ 表示中の 3D マップの位置、向き、ズーム  

 形式 

⚫ リクエスト（内部連携インタフェース【IF204】を参照） 

➢ 出力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 現在の３D マップ表示状態を CesiumJS の機能で取得し、カメラ位置としてエレメントとして

登録する  
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➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

6. 【FN007】エレメント削除 

⚫ 機能概要 

➢  エレメントリストからエレメントを選択して削除する 

⚫ フローチャート 

 

図 3-13 エレメント削除のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ エレメント ID 

 形式 

⚫ リクエスト（内部連携インタフェース【IF204】を参照） 

➢ 出力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

  エレメント ID をもとにデータベースから指定されたエレメントの削除を行う（内部連携イ

ンターフェース【IF206】を参照） 

➢ 利用するライブラリ 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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7. 【FN008】エレメント複製 

⚫ 機能概要 

➢ エレメントの複製、データを参照した新規作成を行う 

⚫ フローチャート 

 

図 3-14 エレメント複製のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ エレメント ID  

 形式 

⚫ リクエスト（内部連携インタフェース【IF204】を参照） 

➢ 出力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 エレメント ID をもとにエレメントの複製を行う 

 位置情報や属性データを参照したエレメントの新規作成を行う 

➢ 利用するライブラリ 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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8. 【FN009】エレメントリスト操作 

⚫ 機能概要 

➢ エレメントをグループ名でソートして一覧表示する 

➢ グループ内のエレメントの 3D マップ上での表示/非表示を切り替える 

➢ エレメントの配置場所に地図を移動する 

➢ エレメントリストウィンドウを最小化/最大化する  

⚫ フローチャート 

 

図 3-15 エレメントリスト操作のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ エレメントリスト上のボタンを画面上で選択  

 形式 

⚫ リクエスト（内部連携インタフェース【IF202】を参照） 

➢ 出力 

 内容 

⚫ エレメント ID をリストで表示する 

 形式 

⚫ HTML（ブラウザ上に表示） 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 エレメントリストで表示状態になっているエレメントを Cesium JS の機能により３D マップ上

に表示する 

 Cesium JS の機能により選択したエレメントを中心に地図の表示範囲を変更する  

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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9. 【FN010】メタ情報ウィンドウ表示 

⚫ 機能概要 

➢ 3D 都市モデルをクリック時にひも付くメタ情報をウィンドウに表示する 

➢ エレメントをクリック時にひも付くメタ情報を表示する 

➢ マップ上のピンをクリック時にひも付くメタ情報をウィンドウに表示する 

➢ マップ上のピンをクリック時に、画像（JPEG）、動画（mp4）ファイルをウィンドウに表示する 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ 3D マップ上に表示されているエレメントを選択  

 形式 

⚫ リクエスト（内部連携インタフェース【IF203】を参照） 

➢ 出力 

 内容 

⚫ メタ情報ウィンドウを表示 

 形式 

⚫ HTML（ブラウザ上に表示） 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 Cesium JS の機能によりエレメントにひも付くメタ情報を別ウィンドウに表示する  

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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10. 【FN011】プロジェクト 

⚫ 機能概要 

➢ URL の末尾のプロジェクト ID をもとに、ひも付くエレメントを 3D マップ上に表示する  

⚫ フローチャート 

図 3-16 プロジェクトのフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ プロジェクト ID を含む URL  

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ CesiumJS をベースに 3D マップ（プロジェクト）をブラウザ上に表示する 

 形式 

⚫ レスポンス 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 HTTP アクセスにより CesiumJS の機能を用いて 3D マップをブラウザ上に表示する  

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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11. 【FN012】カタログ 

⚫ 機能概要 

➢ 3D 都市モデル/3D モデルのリストをカタログとして表示する 

➢ カタログリストから選択したエリアの 3D 都市モデル/3D モデルをプロジェクトにエレメントとし

てインポートする  

⚫ フローチャート 

 

図 3-17 カタログのフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ 3D 都市モデル/3D モデルのエレメントをリストより選択  

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ 3D マップ上に 3D 都市モデル/3D モデルを表示 

 形式 

⚫ HTML（ブラウザ上に表示） 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 カタログ用プロジェクトに登録されている 3D 都市モデル/3D モデルを参照しカタログとして

リスト表示する 

 選択した 3D 都市モデル/3D モデルをプロジェクトにエレメントとして新規登録する  

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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12. 【FN013】アプリ連携 API（データ取得） 

⚫ 機能概要 

➢ API 経由でプロジェクトにひも付くエレメントの「位置情報」「リソースファイル」「属性情報」を

取得する 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ プロジェクト ID/エレメント ID 

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ プロジェクトにひも付く「エレメント ID」「位置情報」「リソースファイル」「属性情報」 

 形式 

⚫ REST API/JSON 形式（内部連携インタフェース【IF202】【IF203】を参照） 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 プロジェクト ID にひも付くエレメント一覧を API 経由で取得し、レスポンスに含まれるエレ

メントの「位置情報」「リソースファイル」「属性情報」を取得する 

➢ 利用するライブラリ 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

 Fastify（ソフトウェア・ライブラリ【SL009】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

  

図 3-18  アプリ連携 API（データ取得）のフローチャート 
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13. 【FN014】アプリ連携 API（データ登録） 

⚫ 機能概要 

➢ API 経由で写真・動画・テキスト、位置情報をエレメントとして登録する 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ プロジェクト ID/「位置情報」「リソースファイル」「属性情報」 

 形式 

⚫ リクエスト（内部連携インタフェース【IF204】を参照） 

➢ 出力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 指定したプロジェクト ID に対し、アプリ経由で登録されたエレメントを登録する 

➢ 利用するライブラリ 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

 Fastify（ソフトウェア・ライブラリ【SL009】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

  

図 3-19 アプリ連携 API（データ登録）のフローチャート 
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14. 【FN015】ログイン/ログアウト 

⚫ 機能概要 

➢ メールアドレスとパスワードでログインする 

➢ ログアウトする 

⚫ フローチャート 

図 3-20 ログイン/ログアウトのフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ メールアドレス/パスワード（内部連携インターフェース【IF201】を参照） 

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 Google Cloud Platform の Firebase Authentication の機能を 用い、ユーザアカウントに対し、

API 経由でアカウント認証を行う" 

 ログアウトボタンを押下時にログイン画面を表示する  

➢ 利用するライブラリ 

 Firebase Authentication（ソフトウェア・ライブラリ【SL014】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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15. 【FN016】コンテンツ連携 

⚫ 機能概要 

➢ リソースファイルをアップロードする 

➢ リソースファイルをダウンロードする  

⚫ フローチャート 

 

図 3-21 コンテンツ連携のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

リソースファイル（アップロード時）  

 形式 

⚫ PNG/JPEG/MP4/glb 形式 

➢ 出力 

 内容 

⚫ リソースファイル（ダウンロード時） 

 形式 

⚫ PNG/JPEG/MP4/glb 形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 リソースファイルを API 経由で取得した URL にアップロードする 

 リソースファイルを API 経由で取得した URL からダウンロードする 

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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16. 【FN017】REST API 連携 

⚫ 機能概要 

➢ REST API を経由してデータを取得する  

⚫ フローチャート 

 

図 3-22 REST API 連携のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ API による  

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ API による 

 形式 

⚫ レスポンス 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 REST API を経由してデータを取得する  

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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3-2-3-b. torinome 管理ツール 

 

1. 【FN101】プロジェクト管理 

⚫ 機能概要 

➢ 登録済みの 3D マップ（プロジェクト）の一覧を画面に表示する 

➢ 3D マップ（プロジェクト）の作成、編集、複製、削除を行う 

⚫ フローチャート 

図 3-23 プロジェクト管理のフローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 管理ツールに Web ブラウザ 

➢ 出力 

 HTML 形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 リスト表示 

⚫ プロジェクト一覧をデータベースより取得して画面に表示する 

⚫ プロジェクト名称、自動付与されたプロジェクト ID、torinome Web へのリンク QR コー

ド、読み取り専用フラグを表示する 

 プロジェクトの作成、編集、複製、削除 

⚫ 画面上のフォームからプロジェクト名を入力して新規プロジェクトを作成する 

⚫ プロジェクト ID を自動で採番し、プロジェクトをデータベースに登録する 

⚫ 登録されているプロジェクトの編集、複製、削除を行う 

➢ 利用するライブラリ 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

 React（ソフトウェア・ライブラリ【SL007】を参照）   

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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2. 【FN102】エレメントリスト表示 

⚫ 機能概要 

➢ プロジェクトにひも付くエレメントの一覧と属性情報を画面に表示する 

➢ エレメントの編集、複製、削除を行う（内部連携インターフェース【IF204】【IF205】【IF206】を

参照） 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ プロジェクト ID を指定 

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ HTML(Web 画面に表示) 

 形式 

⚫ レスポンス 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 プロジェクト ID にひも付くエレメントリストを表示する 

 エレメント ID にひも付く「位置情報」「リソースファイル」「属性情報」を表示する 

➢ 利用するライブラリ 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

 React（ソフトウェア・ライブラリ【SL007】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

  

図 3-24 エレメントリスト表示のフローチャート 
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3. 【FN103】エレメントリスト CSV ダウンロード 

⚫ 機能概要 

➢ プロジェクトにひも付くエレメントリストを CSV で一括ダウンロードする 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ プロジェクト ID を指定 

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ HTML(Web 画面に表示) 

 形式 

⚫ レスポンス 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 プロジェクト ID にひも付くエレメントリストを表示する 

 エレメント ID にひも付く「位置情報」「リソースファイル」「属性情報」を表示する 

➢ 利用するライブラリ 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

 React（ソフトウェア・ライブラリ【SL007】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

  

図 3-25 エレメントリスト CSV ダウンロードのフローチャート 
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4. 【FN104】エレメント/リソースファイル一括登録 

⚫ 機能概要 

➢ エレメントデータの CSV とリソースファイルをまとめて登録する 

⚫ フローチャート 

 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ エレメントとして登録する「位置情報」、「属性情報」「リソースファイル」 

 形式 

⚫ CSV（ファイル入力インターフェース【IF002】を参照） 

⚫ リソースファイル 

➢ 出力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 エレメントリストを CSV でアップロードしデータベースに一括登録する 

 リソースファイルを複数まとめてストレージにアップロードしエレメントリストに登録する  

➢ 利用するライブラリ 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

 React（ソフトウェア・ライブラリ【SL007】を参照） 

図 3-26 エレメント/リソースファイル一括登録のフローチャート 
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➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

5. 【FN105】QR マーカー設定 

⚫ 機能概要  

➢ torinome AR 用の QR マーカー用の ID を登録する 

➢ torinome AR 用の QR マーカーに表示するリソースファイルを設定する 

⚫ フローチャート 

図 3-27 QR マーカー設定のフローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ QR マーカー名/QR コードに含まれる任意の値 

⚫ ひも付けるリソースファイルの ID 

 形式 

⚫ 画面から入力 

➢ 出力  

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 利用するライブラリ  

➢ PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ React（ソフトウェア・ライブラリ【SL007】を参照） 

⚫ 利用するアルゴリズム  

➢ なし 
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6. 【FN106】画像マーカー設定  

⚫ 機能概要  

➢ torinome Planner のカードで利用する画像マーカーを登録する 

➢ torinome Planner の画像マーカーに表示するリソースファイルを設定する 

⚫ フローチャート 

図 3-28 画像マーカー設定のフローチャート 

 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 画像マーカーの登録 

⚫ 内容 

➢ 画像マーカー用の画像 

⚫ 形式 

➢ PNG 形式 

 リソースファイルの設定 

⚫ 内容 

➢ マーカーID、リソース ID 

⚫ 形式 

➢ 画面から入力 

➢ 出力  

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 利用するライブラリ  

➢ PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ React（ソフトウェア・ライブラリ【SL007】を参照） 
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⚫ 利用するアルゴリズム  

➢ なし 

 

7. 【FN107】プラナー設定  

⚫ 機能概要 

➢ torinome Planner のベースとなる地図の位置情報、マーカーサイズ、表示するモデルを設定する 

⚫ フローチャート 

 

図 3-29 プラナー設定フローチャート 

  

⚫ データ仕様  

➢ 入力 

 テキスト  

➢ 出力  

 なし 

⚫ 利用するライブラリ  

➢ PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ React（ソフトウェア・ライブラリ【SL007】を参照） 

⚫ 利用するアルゴリズム  

➢ なし 
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8. 【FN108】ログイン/ログアウト 

⚫ 機能概要 

➢ メールアドレスとパスワードでログインする 

➢ ログアウトする 

⚫ フローチャート 

 

図 3-30 ログインのフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ メールアドレス/パスワード （内部連携インターフェース【IF201】を参照） 

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 Google Cloud Platform の Firebase Authentication の機能を 用い、ユーザアカウントに対し、

API 経由でアカウント認証を行う" 

 ログアウトボタンを押下時にログイン画面を表示する  

➢ 利用するライブラリ 

 Firebase Authentication（ソフトウェア・ライブラリ【SL014】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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9. 【FN109】コンテンツ連携 

⚫ 機能概要 

➢ リソースファイルをアップロードする 

➢ リソースファイルをダウンロードする  

⚫ フローチャート 

 

図 3-31 コンテンツ連携のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

リソースファイル（アップロード時）  

 形式 

⚫ PNG/JPEG/MP4/glb 形式 

➢ 出力 

 内容 

⚫ リソースファイル（ダウンロード時） 

 形式 

⚫ PNG/JPEG/MP4/glb 形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 リソースファイルを API 経由で取得した URL にアップロードする 

 リソースファイルを API 経由で取得した URL からダウンロードする 

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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10. 【FN110】REST API 連携 

⚫ 機能概要 

➢ REST API を経由してデータを取得する  

⚫ フローチャート 

 

図 3-32 REST API 連携のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ API ごとに定義  

 形式 

⚫ リクエスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ API ごとに定義 

 形式 

⚫ レスポンス 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 REST API を経由してデータを取得する  

➢ 利用するライブラリ 

 Cesium JS（ソフトウェア・ライブラリ【SL006】を参照） 

 PostgreSQL（ソフトウェア・ライブラリ【SL018】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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3-2-3-c. torinome AR 

 

1. 【FN201】ログイン/ログアウト 

⚫ 機能概要  

➢ 接続先設定を QR コードでスキャンする 

➢ メールアドレスとパスワードでログインする（内部連携インターフェース【IF201】を参照） 

➢ ログアウトして起動画面に戻る 

⚫ フローチャート 

図 3-33 ログインのフローチャート 

⚫ データ仕様  

➢ 入力  

⚫ 内容接続先設定（App ID/API Key/Storage-Bucket/Project ID） 

⚫ メールアドレス / パスワード 

 形式 

⚫ QR コード化された接続先設定の JSON 

⚫ テキスト 

➢ 出力  

 内容 

⚫ ログイン成否 

⚫ 設定情報 

 形式 

⚫ テキスト 

⚫ テキストファイル 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 QR コードをスキャンして取得した接続先設定を設定情報としてテキストファイル形式で保存

する 
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 設定情報ファイルが存在していた場合、ファイルを読み込んで接続先情報として設定する 

 入力されたメールアドレスとパスワード使い Firebase ログイン認証を行う 

 ログインに成功した場合、プロジェクト設定画面へ進む 

 ログインに失敗したい場合、エラーメッセージを表示する 

 アプリ内で「Logout」ボタンがタップされた場合、Firebase ログアウト処理を行いログイン

画面を表示する 

⚫ 利用するライブラリ  

➢ QR Foundation（ソフトウェア・ライブラリ【SL013】を参照） 

⚫ 利用するアルゴリズム  

➢ なし 

 

2. 【FN202】PJ 設定 

⚫ 機能概要  

➢ 接続先となる torinome Web のプロジェクトの URL を QR コードでスキャンする 

➢ スキャンしたプロジェクトを選択して接続する 

⚫ フローチャート 

 

図 3-34 プロジェクト設定のフローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ プロジェクトの URL 

 形式 

⚫ QR コード化されたプロジェクトの URL 

➢ 出力  

 内容 

⚫ スキャンしたプロジェクトのＵＲＬ 

 形式 

⚫ テキスト 

⚫ 利用するライブラリ  
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➢ QR Foundation（ソフトウェア・ライブラリ【SL013】を参照） 

⚫ 利用するアルゴリズム  

➢ なし 

 

3. 【FN203】ダウンロード 

⚫ 機能概要  

➢ プロジェクトにひも付いたエレメントリストをダウンロードする 

➢ リソースファイルをダウンロードして保存する （Planner のみ） 

⚫ フローチャート 

 

図 3-35 ダウンロードのフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力  

 内容 

⚫ エレメントリスト 

⚫ リソースファイル 

 形式 

⚫ テキスト PNG/JPG/MP4/glb/テキスト形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 プロジェクトの ID を使って torinome API からエレメントリストを取得する（内部連携インタ

ーフェース【IF202】を参照） 

 エレメントリストのうち選択されたグループにひも付いたリソースファイルをダウンロードし
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て端末内に保存する 

⚫ PNG/JPG/MP4 の場合は dataSourceURL を参照する 

⚫ glb の場合は dataOriginURL を参照する 

➢ 利用するライブラリ  

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム  

 なし 

 

4. 【FN204】AR 表示リセット 

⚫ 機能概要 

➢ AR 表示をリセットする 

⚫ フローチャート 

図 3-36 AR 表示リセットのフローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 リセットボタンタップ時、すべての AR コンテンツを非表示状態にする 

➢ 利用するライブラリ 

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム 

なし 
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5. 【FN205】写真撮影 

⚫ 機能概要 

➢ 撮影ボタン押下で写真を撮影する 

➢ 撮影後プレビューを表示する 

➢ 画像ファイル、撮影時刻、位置情報を torinome にアップロードする 

⚫ フローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力 

 内容 

⚫ 画像ファイル 

⚫ 撮影時刻 

⚫ 位置情報 

 形式 

⚫ JPG 形式（ファイル名：yyyyMMddHHmmss.jpg） 

⚫ yyyy/MM/dd HH:mm:ss（テキスト） 

⚫ 緯度経度（テキスト） 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 撮影ボタンタップ時、画面に写っている UI 以外の要素を静止画として JPG 形式で保存し、タ

ップ時の時刻と位置情報をファイル名にひも付けてメモリに保存する 

 サムネイル画面を表示する 

 Upload をタップした場合、サムネイル画面を非表示にしてから、バックグラウンドで

torinome API を使用して新規エレメントの追加とファイルアップロードを行う（内部連携イン

図 3-37 写真撮影のフローチャート 
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ターフェース【IF204】を参照） 

 Later をタップした場合、未アップロードリストとしてメモリに保存してサムネイル画面を非

表示にする 

 Cancel をタップした場合、サムネイル画面を非表示にする 

➢ 利用するライブラリ 

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

6. 【FN206】動画撮影 

⚫ 機能概要 

➢ 録画ボタン押下で動画を１０秒間撮影する 

➢ 録画後プレビューを表示する 

➢ 動画ファイル、撮影時刻、位置情報を torinome にアップロードする 

⚫ フローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

図 3-38 動画撮影のフローチャート 
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➢ 出力 

 内容 

⚫ 動画ファイル 

⚫ 撮影時刻 

⚫ 位置情報 

 形式 

⚫ MP4 形式（ファイル名：yyyyMMddHHmmss.mp4） 

⚫ yyyy/MM/dd HH:mm:ss（テキスト） 

⚫ 緯度経度（テキスト） 

➢ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 録画ボタンタップ後、UI を非表示にしてから 3 秒間のカウントダウンを開始する 

 カウントダウン終了後、10 秒間画面に写っている内容を動画として MP4 形式で保存し、録画

ボタンタップ時の時刻と位置情報をファイル名にひも付けてメモリに保存する 

 サムネイル画面を表示し、プレビュー動画を再生する 

 Upload をタップした場合、サムネイル画面を非表示にしてから、バックグラウンドで

torinome API を使用して新規エレメントの追加とファイルアップロードを行う（内部連携イン

ターフェース【IF204】を参照） 

 Later をタップした場合、未アップロードリストとしてメモリに保存してサムネイル画面を非

表示にする 

 Cancel をタップした場合、サムネイル画面を非表示にする 

➢ 利用するライブラリ 

 AVPro Core Edition（ソフトウェア・ライブラリ【SL005】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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7. 【FN207】ピン保存 

⚫ 機能概要 

➢ ピン作成ボタン押下で位置情報を記録する 

➢ ピンのタイトルをテキスト入力する 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ ピンのタイトル 

 形式 

⚫ テキスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ ピンのタイトル 

⚫ ピンの色 

⚫ 記録時刻 

⚫ 位置情報 

 形式 

⚫ テキスト 

⚫ yyyy/MM/dd HH:mm:ss（テキスト） 

⚫ 緯度経度（テキスト） 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 Pin ボタンタップ後、ピン情報入力画面を表示する 

 タイトルの入力と色の選択の後、Upload ボタンをタップするとピン情報入力画面を非表示に

してから、バックグラウンドで torinome API を使用して新規エレメントとして追加する（内

図 3-39 ピン保存のフローチャート 
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部連携インターフェース【IF204】を参照） 

 ×ボタンをタップした場合、入力されたタイトルを破棄してピン情報入力画面を非表示にする 

➢ 利用するライブラリ 

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

8. 【FN208】アップロード 

⚫ 機能概要  

➢ 未アップロードの写真・動画がある場合に「Upload」ボタンを表示。 

➢ 「Upload」ボタン押下で写真と動画を torinome にアップロードする 

⚫ フローチャート 

 

図 3-40 アップロードのフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力  

 内容 

⚫ エレメント 

⚫ リソースファイル（写真/動画） 

 形式 

⚫ JSON 

⚫ JPG/MP4 形式機能詳細 

➢ 処理内容 
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 メモリに保存された未アップロードファイルリストを取得し、リスト内のすべてのファイルを

対象として、バックグラウンドで torinome API を使用して新規エレメントとして追加する

（内部連携インターフェース【IF204】を参照） 

 アップロードが完了したファイルは未アップロードファイルリストから削除する 

➢ 利用するライブラリ  

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム  

 なし 

 

9. 【FN209】エレメントリスト表示 

⚫ 機能概要  

➢ プロジェクトにひも付いたエレメントリストを表示する 

➢ エレメントの表示/非表示を切り替える 

➢ 初回表示時にリソースファイルをダウンロードする 

⚫ フローチャート 

図 3-41 エレメントリスト表示のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力 

 内容  

⚫ エレメントリスト 

⚫ リソースファイル 

 形式 
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⚫ テキスト 

⚫ PNG/JPG/MP4/glb/テキスト形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 プロジェクトの ID を使って torinome API からエレメントリストを取得する（内部連携インタ

ーフェース【IF202】を参照） 

 取得したエレメントリストをリストウィンドウに表示する 

 リストウィンドウ上のエレメント部分をタップすると端末内のファイル有無をチェックし、存

在しなかった場合はダウンロードと端末内への保存をしてから表示状態にする 

 リストウィンドウ上のグループ部分をタップすると、そのグループ内に含まれる全てのエレメ

ントに対して端末内のファイル有無をチェックし、存在しなかった場合はダウンロードと端末

内への保存をしてから表示状態にする 

 表示中のエレメントやグループをタップすると、そのエレメントやグループを非表示状態にす

る 

 リストウィンドウ上の Edit ボタンをタップすると、AR 位置調整用の画面を表示する 

➢ 利用するライブラリ  

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム  

⚫ なし 

 

10. 【FN210】AR 表示（QR） 

⚫ 機能概要 

➢ QR コードを AR マーカーとして認識する 

➢ torinome より取得した AR 表示設定に応じて、QR マーカー基準の相対位置に AR を表示する 

⚫ フローチャート 

図 3-42 AR 表示（QR）のフローチャート 

 

⚫ データ仕様 

 

➢ 入力 

 内容 
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⚫ QR マーカー用の ID 

 形式 

⚫ QR コード 

➢ 出力 

 内容 

⚫ QR マーカーにひも付いたリソースファイル 

 形式 

⚫ PNG/JPG/MP4/glb/テキスト形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 プロジェクトの ID にひも付いた QR コードリストと、その QR コードにひも付いたリソースフ

ァイルを torinome API から取得し、ダウンロードして端末に保存する（内部連携インターフ

ェース【IF207】【IF208】を参照）QR コードを認識した場合、QR コード内に設定されたテキ

ストをマーカーID として取得する 

 QR コードリスト内に、取得したマーカーID にひも付いたリソースファイルが存在していた場

合、QR コードの中心を基準点としてリソースファイルを表示し、位置・角度・大きさの補正

を行う 

 同じ QR コードを再認識した場合、QR コードの中心を基準点として表示中のリソースファイ

ルの位置の再設定を行う 

➢ 利用するライブラリ 

 QR Foundation（ソフトウェア・ライブラリ【SL013】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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11. 【FN211】AR 位置調整 

⚫ 機能概要 

➢ AR の表示位置を調整する 

⚫ フローチャート 

 

図 3-43 AR 位置調整のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ 相対位置情報（縦 / 横 / 奥） 

⚫ 相対回転情報（縦軸） 

⚫ 大きさ 

 形式 

⚫ 数値（float） 

➢ 出力 

 内容 

⚫ エレメント 

 形式 

⚫ JSON 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 Menu ボタンタップで表示される Edit ボタンをタップすると認識済みの QR コードリストが表

示される 

 QR コードリスト内で位置調整を行いたいリソースファイルを選択してタップすると位置調整

画面が表示される 

 奥行（Foward/Back）、左右（Left/Right）、上下（Up/Down）で位置を、Rotation で回転

（縦軸のみ）を、Scale で大きさを調整する 
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 Save ボタンをタップすると設定値が保存され、torinome API を通じて QR コードの設定値が

更新される（内部連携インターフェース【IF209】を参照） 

 Close ボタンをタップすると位置調整画面が非表示になる 

➢ 利用するライブラリ 

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

12. 【FN212】AR 表示（VPS） 

⚫ 機能概要  

➢ VPS で自己位置を特定する（外部連携インターフェース【IF301】を参照） 

➢ torinome より取得した位置にコンテンツを重畳表示する 

⚫ フローチャート 

  

⚫ データ仕様 

 

➢ 入力  

 内容 

⚫ エレメントリスト 

 形式 

⚫ POML（独自形式） 

➢ 出力  

 内容 

⚫ AR コンテンツ表示（【DT001】） 

 形式 

⚫ 画像/動画/3D モデル/テキスト 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 リストウィンドウで表示状態になっている AR コンテンツを POML で指定された緯度経度に配

置する 

 ARCore Geospatial API を使用して自己位置を特定し、内部カメラの位置を設定する 

図 3-44 AR 表示（VPS）のフローチャート 
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➢ 利用するライブラリ  

 Spirare SDK（ソフトウェア・ライブラリ【SL016】参照） 

 ARCore Geospatial API（ソフトウェア・ライブラリ【SL017】参照） 

➢ 利用するアルゴリズム  

 なし  

 

13. 【FN213】透過率設定  

⚫ 機能概要  

➢ AR コンテンツの透過率を変更する 

➢ 背景の透過率を変更する 

⚫ フローチャート 

 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ 透過率 

 形式 

⚫ 数値（float） 

➢ 出力  

 内容 

⚫ 透過率の反映されたＡＲコンテンツ 

 形式 

⚫ 画像/動画/3D モデル/テキスト形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 Opacity スライダーの値（0～1）を取得し、表示中のＡＲコンテンツの透過率に設定する 

➢ 利用するライブラリ  

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム  

 なし  

図 3-45 透過率設定 のフローチャート 
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3-2-3-d. torinome Planner 

 

1. 【FN301】ログイン/ログアウト 

⚫ 機能概要  

➢ 接続先設定を QR コードでスキャンする 

➢ メールアドレスとパスワードでログインする（内部連携インターフェース【IF201】を参照） 

➢ ログアウトして起動画面に戻る 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

⚫ 内容接続先設定（App ID/API Key/Storage-Bucket/Project ID） 

⚫ メールアドレス / パスワード 

 形式 

⚫ QR コード化された接続先設定の JSON 

⚫ テキスト 

➢ 出力  

 内容 

⚫ ログイン成否 

 形式 

⚫ テキスト 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 QR コードをスキャンして取得した接続先設定を設定情報としてテキストファイル形式で保存

する 

図 3-46 ログインのフローチャート 
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 設定情報ファイルが存在していた場合、ファイルを読み込んで接続先情報として設定する 

 入力されたメールアドレスとパスワード使い Firebase ログイン認証を行う 

 ログインに成功した場合、プロジェクト設定画面へ進む 

 ログインに失敗したい場合、エラーメッセージを表示する 

 アプリ内で「Logout」ボタンがタップされた場合、Firebase ログアウト処理を行いログイン

画面を表示する 

➢ 利用するライブラリ  

 AR Foundation（ソフトウェア・ライブラリ【SL004】参照） 

➢ 利用するアルゴリズム  

 なし 

 

2. 【FN302】PJ 設定 

⚫ 機能概要  

➢ プロジェクトの URL を QR コードでスキャンする 

➢ スキャンしたプロジェクトを選択して接続する 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ プロジェクトの URL 

 形式 

⚫ QR コード化されたプロジェクトの URL 

➢ 出力  

 内容 

⚫ スキャンしたプロジェクトのＵＲＬ 

 形式 

⚫ テキスト 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

図 3-47 PJ 設定のフローチャート 
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 QR コードをスキャンして取得したプロジェクトの URL をプロジェクト設定ファイルに追記し

て保存する 

 プロジェクト設定ファイルが存在していた場合、ファイルを読み込んでプロジェクトプルダウ

ンリストに表示する 

 プロジェクトプルダウンリストから選択されたプロジェクトの URL から ID 部分（末尾 36 桁）

のみ抽出し、その ID を使って torinome API からエレメントリストを取得する（内部連携イン

ターフェース【IF202】を参照） 

➢ 利用するライブラリ  

 QR Foundation（ソフトウェア・ライブラリ【SL013】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム  

 なし 

 

3. 【FN303】ダウンロード 

⚫ 機能概要  

➢ プロジェクトにひも付いたエレメントリストをダウンロードする 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力  

 内容 

⚫ エレメントリスト 

⚫ リソースファイル 

図 3-48 ダウンロードのフローチャート 
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 形式 

⚫ テキスト 

⚫ PNG/JPG/MP4/glb/テキスト形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 プロジェクトの ID を使って torinome API からエレメントリストを取得する（内部連携インタ

ーフェース【IF202】を参照） 

 エレメントリストのうち選択されたグループにひも付いたリソースファイルをダウンロードし

て端末内に保存する 

⚫ PNG/JPG/MP4 の場合は dataSourceURL を参照する 

⚫ glb の場合は dataOriginURL を参照する 

➢ 利用するライブラリ  

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム  

 なし 

 

4. 【FN304】AR 表示リセット 

⚫ 機能概要 

➢ AR 表示をリセットする 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 リセットボタンタップ時、すべての AR コンテンツを非表示状態にする 

➢ 利用するライブラリ 

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム 
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 なし 

 

5. 【FN305】プラナー設定読込  

⚫ 機能概要  

➢ プロジェクトにひも付けられたプラナー設定（緯度経度、マーカーサイズ、モデル表示比率等）を

取得する 

➢ プラナー設定にひも付く画像マーカー情報及びひも付くリソースファイルを取得する 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力 

 内容 

⚫ プラナー設定 

 形式 

⚫ JSON 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 プロジェクトの ID にひも付けられた Planner 設定を torinome API から取得する 

 Planner 設定にひも付けられた画像マーカー用画像ファイルをダウンロードして保存し、画像

マーカーとして設定する 

 Planner 設定にひも付けられた AR 表示用リソースファイルをダウンロードして端末内に保存

し、画像マーカーにひも付ける 

➢ 利用するライブラリ 

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

図 3-49 プラナー設定読込のフローチャート 
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6. 【FN306】グループ選択  

⚫ 機能概要  

➢ torinome の同期先のグループを選択又は新規作成する 

➢ グループ内のエレメント情報及びリソースファイルを取得する 

⚫ フローチャート 

図 3-50 グループ選択 のフローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ グループ名 

 形式 

⚫ テキスト 

➢ 出力 

 内容 

⚫ エレメントリスト 

⚫ リソースファイル 

 形式 

⚫ テキスト 

⚫ PNG/JPG/MP4/glb/テキスト形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

➢ プロジェクトの ID を使って torinome API からエレメントリストを取得する（内部連携インターフ

ェース【IF202】を参照） 

➢ グループ選択画面でエレメントリスト内に含まれるグループを表示し、AR 表示をさせたいグルー

プを選択する 
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➢ エレメントリストのうち選択されたグループにひも付いたエレメントのリソースファイルをダウン

ロードして端末内に保存する 

➢ グループ変更画面で＋ボタンをタップするとグループ追加画面が表示される 

➢ グループ変更画面でグループ名を入力して設定ボタンをタップすると、選択中のグループとしてア

プリ内に保存される 

➢ グループ変更画面で×ボタンをタップするとグループ変更画面が非表示になる利用するライブラリ  

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム  

 なし 

 

7. 【FN307】位置情報マーカー 

⚫ 機能概要  

➢ 緯度経度情報をもつ位置情報マーカーを読み込み 

➢ ひも付くリソースファイルを位置情報マーカーからの相対座標に変換して AR 表示する 

➢ モデル表示/非表示ボタンで位置情報マーカーにひも付けられたリソースの AR 表示/非表示を切り

替える 

⚫ フローチャート 

図 3-51 位置情報マーカー認識 のフローチャート 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ 位置情報マーカー 

 形式 

⚫ ARKit Reference Image 

➢ 出力  

 内容 

⚫ Planner 設定にひも付けられたリソースファイル 

⚫ 選択中のグループ内のエレメントにひも付けられたリソースファイル 

⚫ 画像マーカーにひも付いたリソースファイル 

 形式 

⚫ PNG/JPG/MP4/glb/テキスト形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 
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 Planner 設定に保存された北西の緯度経度、南東の緯度経度を元に、あらかじめ組み込まれた

位置情報マーカーに北西、北東、南西、南東の緯度経度を割り当てる 

 位置情報マーカーが認識された場合、その位置情報マーカーに割り当てられた緯度経度を基準

点として、Planner 設定や選択中のグループ内のエレメントの各リソースの AR 表示位置を変

更する 

➢ 利用するライブラリ  

 ARKit（ソフトウェア・ライブラリ【SL002】参照） 

➢ 利用するアルゴリズム  

 なし 

 

8. 【FN308】AR 表示（カード） 

⚫ 機能概要  

➢ 画像マーカーをカメラで認識、ひも付くリソースファイル（3D モデル）を AR 表示する 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ AR 表示用画像マーカー 

 形式 

⚫ ARKit Reference Image 

➢ 出力  

 内容 

⚫ 画像マーカーにひも付いたリソース 

➢ ３Ｄモデルファイル 

 形式 

⚫ Glb 形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 認識した画像マーカーに設定された ID を取得し、Planner 設定内の Planner Card リストに該

当の ID が存在していた場合、その ID にひも付いたリソースファイルを画像マーカーの中心位

図 3-52 AR 表示（カード） のフローチャート 
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置を基準点として表示する 

➢ 利用するライブラリ  

 ARKit（ソフトウェア・ライブラリ【SL002】参照） 

➢ 利用するアルゴリズム  

 なし 

 

9. 【FN309～FN311】モデル登録/削除  

⚫ 機能概要  

➢ AR 画像マーカーにひも付く 3D モデルをエレメントとして位置情報を付与して登録する 

 カードの画像マーカーを基準からの相対位置を緯度経度に変換する 

 カードにひも付く属性情報（タイトル・リソースファイル・スケール）を新規エレメントとし

て保存する 

➢ サイズ変更 

 カードにひも付く 3D モデルの表示サイズのスケールを変更する 

➢ 3D モデル削除 

 torinome から読み込んだエレメントを削除する 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ 相対位置情報（縦 / 横 / 奥） 

⚫ 相対回転情報（縦軸） 

⚫ 大きさ 

 形式 

⚫ 数値（float） 

➢ 出力  

 内容 

⚫ エレメント 

図 3-53 モデル登録/削除 のフローチャート 
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 形式 

⚫ JSON 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 画像マーカー上に表示された 3D モデルをタップすると、追加設定画面が表示される 

 追加設定画面で Set ボタンを押すと、位置情報マーカーを基準として、認識した画像マーカー

の相対位置と角度を緯度経度と方向に変換し、torinome API を通じてエレメントの新規追加を

する（内部連携インターフェース【IF204】を参照） 

 追加設定画面のテキストフィールドに数値(%)を入力して Apply Scale をタップすると、該当

3D モデルのサイズが変更され、torinome API を通じてエレメントの更新をする（内部連携イ

ンターフェース【IF205】を参照） 

 選択されているグループにひも付いたエレメントの 3D モデルをタップすると、削除設定画面

が表示される 

 削除設定画面で Delete ボタンを押すと、該当 3D モデルが非表示となり、torinome API を通

じて該当エレメントの削除を行う（内部連携インターフェース【IF206】を参照） 

 削除設定画面のテキストフィールドに数値(%)を入力して Apply Scale をタップすると、該当

3D モデルのサイズが変更され、torinome API を通じてエレメントの更新をする（内部連携イ

ンターフェース【IF205】を参照） 

➢ 利用するライブラリ 

 ARKit（ソフトウェア・ライブラリ【SL002】参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

10. 【FN312】写真撮影 

⚫ 機能概要 

➢ 撮影ボタン押下で写真を撮影する 

➢ 撮影後プレビューを表示する 

➢ 画像ファイル、撮影時刻、位置情報を torinome にアップロードする 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力 

 内容 
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⚫ 画像ファイル 

⚫ 撮影時刻 

⚫ 位置情報 

 形式 

⚫ JPG 形式（ファイル名：yyyyMMddHHmmss.jpg） 

⚫ yyyy/MM/dd HH:mm:ss（テキスト） 

⚫ 緯度経度（テキスト） 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 撮影ボタンタップ時、画面に写っている UI 以外の要素を静止画として JPG 形式で保存し、タ

ップ時の時刻と位置情報をファイル名にひも付けてメモリに保存する 

 サムネイル画面を表示する 

 Upload をタップした場合、サムネイル画面を非表示にしてから、バックグラウンドで

torinome API を使用して新規エレメントの追加とファイルアップロードを行う（内部連携イン

ターフェース【IF204】を参照） 

 Later をタップした場合、未アップロードリストとしてメモリに保存してサムネイル画面を非

表示にする 

 Cancel をタップした場合、サムネイル画面を非表示にする 

➢ 利用するライブラリ 

 なし 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 

 

11. 【FN313】動画撮影 

⚫ 機能概要 

➢ 録画ボタン押下で動画を１０秒間撮影する 

➢ 録画後プレビューを表示する 

➢ 動画ファイル、撮影時刻、位置情報を torinome にアップロードする 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力 

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力 

 内容 
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⚫ 動画ファイル 

⚫ 撮影時刻 

⚫ 位置情報 

 形式 

⚫ MP4 形式（ファイル名：yyyyMMddHHmmss.mp4） 

⚫ yyyy/MM/dd HH:mm:ss（テキスト） 

⚫ 緯度経度（テキスト） 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 録画ボタンタップ後、UI を非表示にしてから 3 秒間のカウントダウンを開始する 

 カウントダウン終了後、10 秒間画面に写っている内容を動画として MP4 形式で保存し、録画

ボタンタップ時の時刻と位置情報をファイル名にひも付けてメモリに保存する 

 サムネイル画面を表示し、プレビュー動画を再生する 

 Upload をタップした場合、サムネイル画面を非表示にしてから、バックグラウンドで

torinome API を使用して新規エレメントの追加とファイルアップロードを行う（内部連携イン

ターフェース【IF204】を参照） 

 Later をタップした場合、未アップロードリストとしてメモリに保存してサムネイル画面を非

表示にする 

 Cancel をタップした場合、サムネイル画面を非表示にする 

➢ 利用するライブラリ 

 AVPro Core Edition（ソフトウェア・ライブラリ【SL005】を参照） 

➢ 利用するアルゴリズム 

 なし 
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12. 【FN314】アップロード 

⚫ 機能概要  

➢ 未アップロードの写真・動画がある場合に「Upload」ボタンを表示。 

➢ 「Upload」ボタン押下で写真と動画を torinome にアップロードする 

⚫ フローチャート 

 

⚫ データ仕様 

➢ 入力  

 内容 

⚫ なし 

 形式 

⚫ なし 

➢ 出力  

 内容 

⚫ エレメント 

⚫ リソースファイル（写真/動画） 

 形式 

⚫ JSON 

⚫ JPG/MP4 形式 

⚫ 機能詳細 

➢ 処理内容 

 メモリに保存された未アップロードファイルリストを取得し、リスト内のすべてのファイルを

対象として、バックグラウンドで torinome API を使用して新規エレメントとして追加する

（内部連携インターフェース【IF204】を参照） 

 アップロードが完了したファイルは未アップロードファイルリストから削除する 

➢ 利用するライブラリ  

 なし 

図 3-17 アップロードのフローチャート 
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➢ 利用するアルゴリズム  

 なし 

 

3-3. アルゴリズム 

3-3-1. 利用したアルゴリズム 

 

利用するアルゴリズムなし 

 

3-3-2. 開発したアルゴリズム 

 

独自アルゴリズム開発なし 
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3-4. データインタフェース 

3-4-1. ファイル入力インタフェース 

 

1) 【IF001】コンテンツファイル入力 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN004】 

 

表 3-7 コンテンツファイル入力 

データ項目 拡張子 

3D モデル glb、las 

GIS geojson、czml 

3D 都市モデル 3Dtiles 

動画 mpg、mov、mp4、mkv 

静止画 jpg、png 

 

2) 【IF002】エレメントリスト CSV ファイル入力 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN104】 

 

表 3-8 エレメントリスト CSV ファイル入力 

項目 内容 記入例 

ElementID エレメントに付与される ID 自動取得のため空欄 

Group エレメントのグループ値 基本構想、グループ A 等 

Label エレメントのタイトル 商業施設、イスとテーブル 等 

Filetype エレメントのファイルタイプ Jpg、glb 等 

ResourceID 参照するファイルのリソース ID 42dad475-247b-4460-ab97-a86f640e0cb6 等 

Description エレメントの説明 出典：国土地理院 等 

ExternalURL ファイル参照用 URL 自動取得のため空欄 

PinMode ピン表示フラグ TRUE、FALSE 

PinColor ピンカラー #2EB5EA 等 

Longitude エレメントの経度 139.7299051834864 等 

Latitude エレメントの緯度 35.65595686298341 等 

Height エレメントの高さ 139.0209533716566 等 

Heading エレメントの回転軸（Z） -180～180 

Pitch エレメントの回転軸（Y） -180～180 

Roll エレメントの回転軸（X） -180～180 

Scale エレメント表示サイズの倍率 1、0.3、200 等 

ProjectID 登録先プロジェクトの ID 自動取得のため空欄 
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3-4-2. ファイル出力インタフェース 

 

1) 【IF101】エレメントリスト CSV ファイル出力 

 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN102】【FN103】 

 

表 3-9 エレメントリスト CSV ファイル出力 

項目 内容 記入例 

ElementID エレメントに付与される ID 自動取得のため空欄 

Group エレメントのグループ値 基本構想、グループ A 等 

Label エレメントのタイトル 商業施設、イスとテーブル 等 

Filetype エレメントのファイルタイ

プ 

Jpg、glb 等 

ResourceID 参照するファイルのリソー

ス ID 

12dad475-247b-4460-ab97-

a86f640e0cb6 等 

Description エレメントの説明 出典：国土地理院 等 

ExternalURL ファイル参照用 URL 自動取得のため空欄 

PinMode ピン表示フラグ TRUE、FALSE 

PinColor ピンカラー #2EB5EA 等 

Longitude エレメントの経度 139.7299051834864 等 

Latitude エレメントの緯度 35.65595686298341 等 

Height エレメントの高さ 139.0209533716566 等 

Heading エレメントの回転軸（Z） -180～180 

Pitch エレメントの回転軸（Y） -180～180 

Roll エレメントの回転軸（X） -180～180 

Scale エレメント表示サイズの倍

率 

1、0.3、200 等 

ProjectID 登録先プロジェクトの ID 12266ebf-5f3f-48bd-82d3-3D1e38f13939 

等 

 

3-4-3. 内部連携インタフェース 

 

1) 【IF201】Firebase ログイン認証 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN015】【FN108】【FN201】【FN301】 

⚫ プロトコル 

➢ HTTPS 

⚫ メソッド 
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➢ POST 

⚫ Firebase 認証3で取得したトークンをリクエストヘッダに付与して認証する 

curl --request GET \ 

  --url {api_server_url}/api/<プロジェクト ID>/elements \ 

  --header "Authorization: Bearer {token}", 

 

2) 【IF202】エレメント一覧取得 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN009】【FN013】 

⚫ プロトコル 

➢ HTTPS 

⚫ メソッド 

➢ GET 

⚫ パス 

➢ /api/projects/:projectId/elements 

⚫ Result JSON 

[ 

  { 

    id:              string; 

    filetype:        'jpg'|'png'|'las'|'glb'|'text'|'geojson'|'mp4'|'czml'|'3Dtiles'|'plateau'|'camera'; 

    label:           string; 

    group:           string; 

    description:     string; 

    isPinMode:       boolean; 

    pinColor:        string; 

    enable:          boolean; 

    completed:       boolean; 

    dataSourceURL:   string; 

    dataOriginURL:   string; 

    thumbnailURL:    string; 

    dataSourceToken: string; 

    dataOriginToken: string; 

    thumbnailToken:  string; 

    externalURL:     string; 

    location: { 

        lon:         number; 

        lat:         number; 

        height:      number; 

    }|null; 

    rotation: { 

        heading:     number; 

 

3 https://firebase.google.com/docs/auth/unity/password-auth?hl=ja 
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        pitch:       number; 

        roll:        number; 

    }|null; 

    scale:           number; 

    uploadURL:       string; 

    resourceId:      string|null; 

  } 

] 

 

3) 【IF203】エレメント取得 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN010】【FN013】 

⚫ プロトコル 

➢ HTTPS 

⚫ メソッド 

➢ GET 

⚫ パス 

➢ /api/projects/:projectId/elements/:id 

⚫ Result JSON 

{ 

  id:              string; 

  filetype:        'jpg'|'png'|'las'|'glb'|'text'|'geojson'|'mp4'|'czml'|'3Dtiles'|'plateau'|'camera'; 

  label:           string; 

  group:           string; 

  description:     string; 

  isPinMode:       boolean; 

  pinColor:        string; 

  enable:          boolean; 

  completed:       boolean; 

  dataSourceURL:   string; 

  dataOriginURL:   string; 

  thumbnailURL:    string; 

  dataSourceToken: string; 

  dataOriginToken: string; 

  thumbnailToken:  string; 

  externalURL:     string; 

  location: { 

      lon:         number; 

      lat:         number; 

      height:      number; 

  }|null; 

  rotation: { 

      heading:     number; 

      pitch:       number; 
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      roll:        number; 

  }|null; 

  scale:           number; 

  uploadURL:       string; 

  resourceId:      string|null; 

} 

 

4) 【IF204】エレメント追加 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN004】【FN005】【FN006】【FN007】【FN008】【FN014】【FN102】 

⚫ プロトコル 

➢ HTTPS 

⚫ メソッド 

➢ POST 

⚫ パス 

➢ /api/projects/:projectId/elements 

⚫ Request JSON 

{ 

  "element": { 

    filetype:       'jpg'|'png'|'las'|'glb'|'text'|'geojson'|'mp4'|'czml'|'3Dtiles'|'plateau'|'camera'; 

    label:          string; 

    group:          string; 

    description:    string; 

    isPinMode:      boolean; 

    pinColor:       string; 

    externalURL:    string; 

    location: { 

        lon:        number; 

        lat:        number; 

        height:     number; 

    }|null; 

    rotation: { 

        heading:    number; 

        pitch:      number; 

        roll:       number; 

    }|null; 

    scale:          number; 

    resourceId?:    string|null; 

  } 

} 

 

⚫ Result JSON 

{ 
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  id:              string; 

  filetype:        'jpg'|'png'|'las'|'glb'|'text'|'geojson'|'mp4'|'czml'|'3Dtiles'|'plateau'|'camera'; 

  label:           string; 

  group:           string; 

  description:     string; 

  isPinMode:       boolean; 

  pinColor:        string; 

  enable:          boolean; 

  completed:       boolean; 

  dataSourceURL:   string; 

  dataOriginURL:   string; 

  thumbnailURL:    string; 

  dataSourceToken: string; 

  dataOriginToken: string; 

  thumbnailToken:  string; 

  externalURL:     string; 

  location: { 

      lon:         number; 

      lat:         number; 

      height:      number; 

  }|null; 

  rotation: { 

      heading:     number; 

      pitch:       number; 

      roll:        number; 

  }|null; 

  scale:           number; 

  uploadURL:       string; 

  resourceId:      string|null; 

} 
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5) 【IF205】エレメント更新 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN005】【FN102】【FN310】【FN311】 

⚫ プロトコル 

➢ HTTPS 

⚫ メソッド 

➢ PUT 

⚫ パス 

➢ /api/projects/:projectId/elements 

⚫ Request JSON 

{ 

  "element": { 

    filetype:       'jpg'|'png'|'las'|'glb'|'text'|'geojson'|'mp4'|'czml'|'3Dtiles'|'plateau'|'camera'; 

    label:          string; 

    group:          string; 

    description:    string; 

    isPinMode:      boolean; 

    pinColor:       string; 

    externalURL:    string; 

    location: { 

        lon:        number; 

        lat:        number; 

        height:     number; 

    }|null; 

    rotation: { 

        heading:    number; 

        pitch:      number; 

        roll:       number; 

    }|null; 

    scale:          number; 

  } 

} 

 

⚫ Result JSON 

{ 

  id:              string; 

  filetype:        'jpg'|'png'|'las'|'glb'|'text'|'geojson'|'mp4'|'czml'|'3Dtiles'|'plateau'|'camera'; 

  label:           string; 

  group:           string; 

  description:     string; 

  isPinMode:       boolean; 

  pinColor:        string; 

  enable:          boolean; 
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  completed:       boolean; 

  dataSourceURL:   string; 

  dataOriginURL:   string; 

  thumbnailURL:    string; 

  dataSourceToken: string; 

  dataOriginToken: string; 

  thumbnailToken:  string; 

  externalURL:     string; 

  location: { 

      lon:         number; 

      lat:         number; 

      height:      number; 

  }|null; 

  rotation: { 

      heading:     number; 

      pitch:       number; 

      roll:        number; 

  }|null; 

  scale:           number; 

  uploadURL:       string; 

  resourceId:      string|null; 

} 

 

6) 【IF206】エレメント削除 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN007】【FN102】【FN311】 

⚫ プロトコル 

➢ HTTPS 

⚫ メソッド 

➢ DELETE 

⚫ パス 

➢ /api/projects/:projectId/elements/:id 
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7) 【IF207】QR コード一覧取得 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN210】 

⚫ プロトコル 

➢ HTTPS 

⚫ メソッド 

➢ GET 

⚫ パス 

➢ /api/projects/:projectId/qrcode 

⚫ Result JSON 

[ 

  { 

    id:              string; 

    name:            string; 

    value:           string; 

  } 

] 

 

8) 【IF208】QR コードのエレメントリンク一覧 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN210】 

⚫ プロトコル 

➢ HTTPS 

⚫ メソッド 

➢ GET 

⚫ パス 

➢ /api/projects/:projectId/qrcode/:qrcodeId/elements 

⚫ Result JSON 

[ 

  { 

    elementId:       string; 

    x:               number; 

    y:               number; 

    z:               number; 

    scale:           number; 

  } 

] 
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9) 【IF209】QR コードのエレメントリンク情報更新 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN211】 

⚫ プロトコル 

➢ HTTPS 

⚫ メソッド 

➢ PUT 

⚫ パス 

➢ /api/projects/:projectId/qrcode/:qrcodeId/elements/:elementId 

⚫ Request JSON 

{ 

  "qrcodeElement": { 

    x:               number; 

    y:               number; 

    z:               number; 

    scale:           number; 

  } 

} 

 

⚫ Result JSON 

{ 

    elementId:       string; 

    x:               number; 

    y:               number; 

    z:               number; 

    scale:           number; 

} 
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3-4-4. 外部連携インタフェース 

 

1) 【IF301】Google ARCore Geospatial API 

⚫ インタフェースの概要 

➢ Google が提供する VPS 

➢ torinome AR の VPS モードでエレメントを AR 表示させる位置合わせのために利用 

⚫ 本インタフェースを利用した機能 

➢ 【FN212】 

⚫ その他 

➢ Unity にパッケージを導入して利用する。詳しくは PLATEAU ドキュメントを参照4 

 

  

 

4 https://www.mlit.go.jp/plateau/learning/tpc14-3/#p14_3_1  

https://www.mlit.go.jp/plateau/learning/tpc14-3/#p14_3_1
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3-5. 実証に用いたデータ 

3-5-1. 活用したデータ一覧 

 

1) 利用した 3D 都市モデル 

1 八王子市 

⚫ 年度：2022 年度 

⚫ 都市名：八王子市 

⚫ ファイル名： 13201_hachioji-shi_2022_3Dtiles-mvt_1_2_op_G.zip 

⚫ メッシュ番号：533-93-29-6、533-93-29-7、533-93-29-8、533-93-28-6、533-93-28-7、533-93-28-8

（インデックスマップの赤で囲われた「UC 実証範囲」） 

図 3-54 インデックスマップ（八王子市） 
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2 広島市 

⚫ 年度：2022 年度 

⚫ 都市名：広島市 

⚫ ファイル名： 34100_hirosima-shi_2022_3Dtiles-mvt_1_op.zip 

⚫ メ ッ シ ュ 番 号 ：51324386、51324387、51324388、51324389、51324376、51324377、51324378、

51324379、51324366、51324367（インデックスマップの赤で囲われた範囲） 

 

 

図 3-55 インデックスマップ（広島市） 
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表 3-10 利用した 3D 都市モデル 

地物 地物型 属性区分 ID 属性名 内容 データを

利用した

機能

（ID） 

建 築 物

LOD1・

LOD2 

bldg:Buil

ding 

空間属性 DT001 bldg:lod2Solid 建築物の形状を

示す立体 

FN003 

FN210 

FN212 

FN308 

DT002 bldg:lod0FootPrint lod0 接地面 FN003 

主題属性 DT003 bldg:measuredHeight 計測高さ FN003 

DT004 bldg:usage 用途 FN003 

DT005 bldg:address 住所 FN003 

DT006 bldg:storeysAboveGround 地上階数 FN003 

DT007 bldg:storeysBelowGround 地下階数 FN003 

DT008 uro:buildingDetails 建物利用現況 FN003 

DT009 uro:fireproofStructureType 耐火構造種別 FN003 

DT010 gen:stringAttribute 浸水ランク FN003 

DT011 bldg:usage 用途 FN003 

DT012 bldg:yearOfConstruction 建築年 FN003 

DT013 bldg:storeysAboveGround 地上階数 FN003 

DT014 uro:buildingDetailAttribute/uro:bu

ildingStructureType 

構造種別 FN003 
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2) 利用したその他のデータ 

 

1. データ一覧 

 

表 3-11 利用したその他データ（一覧） 

ID エリア

（都

市） 

活用データ 内容 データ形

式 

更新情報 出典 データを

利用した

機能

（ID） 

DT101 八王子

市 

北野下水処理

場・清掃工場

跡地活用基本

構想 

環境や市の計画を整理

し、跡地活用の考え方

を まとめた基本構想 

PDF 2023 年 八王子市

HP 

FN003 

DT102 広島市 まちなか通行

量 

まちなかにおける街路

の通行量を見ることが

できるダッシュボード 

URL 2023 年 広島シテ

ィダッシ

ュボード 

FN003 

DT103 広島市 夜間人口 住民基本台帳町丁目別

総人口 

 

EXCEL 2023 年 

6 月時点 

総務省 HP FN003 

DT104 広島市 従業者数 事業所数及び従業者数 EXCEL 2021 年度 経済セン

サス-活動

調査 

FN003 

DT105 広島市 緑被率 広島市中区内の緑被率 シェープ

データ 

2023 年 国土数値

情報 

FN003 

DT106 広島市 駅乗降客数・

鉄道路線 

駅乗降客数・鉄道路線 

 

シェープ

データ 

2021 年度 国土数値

情報 

FN003 

DT107 広島市 バス降客数・

路線 

相生通のバス停及び降

客数情報 

EXCEL 2023 年 広島電鉄 FN003 

DT108 広島市 公園 中区内の公園の情報 シェープ

データ 

2023 年 国土数値

情報 

FN003 
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2. データサンプル（イメージ） 

 

表 3-12 利用したその他データ（サンプル） 

ID 活用データ サンプル・イメージ 

DT101 北 野 下 水 処 理

場・清掃工場跡

地活用基本構想 

 
DT102 まちなか通行量 
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DT103 夜間人口 

 
DT104 従業者数 

  
DT105 緑被率 
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DT106 駅乗降客数・鉄

道路線 

 
DT107 バス降客数・路

線 

 
DT108 公園 
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3-5-2. 生成・変換したデータ 

 

表 3-13 生成・変換したデータ 

ID システムに入

力するデータ

（データ形

式） 

用途 処理内容 データ処理ソ

フトウェア 

活用データ

（データ形

式） 

データを利用

した機能

（ID） 

DT201 地域情報デー

タ（CZML） 

torinome のエ

レメントとし

て登録しワー

クショップで

参照する 

EXCEL、CSV

データを

Python を利

用して CZML

形式に変換 

Python 地域情報デー

タ（CZML） 

FN003 

DT202 地域情報メッ

シュデータ

（GeoJSON） 

torinome のエ

レメントとし

て登録しワー

クショップで

参照する 

QGIS を利用

してメッシュ

形式のデータ

を GeoJSON

に変換 

QGIS 地域情報メッ

シュデータ

（GeoJSON） 

FN003 

DT203 建物・施設

3D モデル

（glb 形式） 

torinome のエ

レメント並び

にアプリでの

AR コンテン

ツとして表示

する 

Blender で 3D

モデルを作成

又は編集 
 

Blender 建物・施設

3D モデル

（glb 形式） 

FN003 
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3-6. ユーザインタフェース 

3-6-1. 画面一覧 

 

1) torinome 画面 

 

表 3-14 torinome 画面一覧 

ID 連携（ID） 画面名 画面説明 画面を表

示した機

能（ID） 

SC001 SC002 認証画面 ⚫ メールアカウントとパスワードで認証する FN001 

SC002 SC001 

SC003 

メインビュー ⚫ エレメントを表示する 3D マップを表示する 

⚫ エレメントリストを地図上に重ね合わせて表

示する 

⚫ エレメントの登録、編集、閲覧等を行う 

FN002 

FN003 

SC003 SC002 エレメント登録/編

集 

⚫ 任意の場所をクリックしてエレメントを新規

登録する。 

⚫ エレメントの説明、ファイル、位置情報、高

さ、回転などの属性情報を編集する 

FN004 

FN005 

SC004 SC002 エレメント削除 ⚫ エレメントリストからエレメントを選択して

削除する。 

FN007 

SC005  SC002 カタログ ⚫ 3D 都市モデル/3D モデルをリストから選択し

てプロジェクトにインポートする 

FN012 
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2) torinome 管理ツール画面 

 

表 3-15 torinome 管理ツール 画面一覧 

ID 連携（ID） 画面名 画面説明 画面を表

示した機

能（ID） 

SC101 SC102 プロジェクト管理 ⚫ プロジェクト一覧を表示する 

⚫ プロジェクトの作成/編集/削除を行う 

FN101 

SC102 SC101 

SC103 

エレメント管理 ⚫ エレメントリストを表示する 

⚫ エレメントリストを CSV でダウンロードする 

⚫ エレメントを CSV で登録する 

FN102 

FN103 

FN104 

SC103 SC101 

SC102 

QR マーカー管理 ⚫ torinome AR 用の QR マーカー用の ID を登録

する 

⚫ torinome AR 用の QR マーカーに表示するリ

ソースファイルを設定する 

FN105 

SC104 SC101 

SC102 

画像マーカー管理 ⚫ torinome Planner の画像マーカーリストを表

示する 

⚫ 画像マーカーを登録する 

⚫ 画像マーカーに表示するリソースファイルを

設定する 

FN106 

SC105 SC101 プラナー管理 ⚫ torinome Planner のプラナーセットの設定を

する 

FN107 
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3) torinome AR 画面 

 

表 3-16 torinome AR 画面一覧 

ID 連携（ID） 画面名 画面説明 画面を表

示した機

能（ID） 

SC201 SC202 認証画面 ⚫ 接続先 QR コードを読み込み、設定する 

⚫ メールアカウントとパスワードで認証する 

FN201 

SC202 SC201 

SC203 

プロジェクト設定 ⚫ プロジェクト QR コードを読み込み、設定す

る 

FN202 

SC203 SC201 メインビュー

（QR） 

⚫ QR コードをマーカーとして AR を表示する FN210 

SC204 SC201 
 

メインビュー

（VPS） 

⚫ VPS で位置合わせをして AR を表示する FN212 

SC205 SC203 

SC204 

エレメントリスト ⚫ 表示可能なエレメントの一覧を表示する FN209 

SC206 SC203 

SC204 

写真/動画撮影 ⚫ 写真/動画を撮影する FN205 

FN206 

SC207 SC203 

SC204 

写真/動画登録 ⚫ 写真/動画を位置情報付きで torinome にアッ

プロードする 

FN208 

SC208 SC203 

SC204 

ピン登録 ⚫ コメント（ピン）を位置情報つきで torinome

にアップロードする 

FN207 

SC209 SC203 

SC204 

AR 位置調整 ⚫ 表示された AR の高さを変更する（VPS） 

⚫ 表示された AR の位置を補正する（QR） 

FN211 
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4) torinome Planner 画面 

 

表 3-17 torinome Planner 画面一覧 

ID 連携（ID） 画面名 画面説明 画面を表

示した機

能（ID） 

SC301 SC302 認証画面 ⚫ 接続先 QR コードを読み込み、設定する 

⚫ メールアカウントとパスワードで認証する 

FN301 

SC302 SC301 プロジェクト設定 ⚫ プロジェクト QR コードを読み込み、設定す

る 

FN302 

SC303 SC302 

SC304 

グループ選択 ⚫ torinome の同期先のグループを選択又は新規

作成する 

FN306 

SC304 SC303 

SC305 

メインビュー ⚫ 位置情報マーカーを読み込み、設定する 

⚫ マーカーを読み込み、AR を表示する 

FN307 

SC305 SC303 

SC305 

モデル登録/削除 ⚫ マーカー上のモデルをタップして torinome に

登録する 

⚫ torinome に登録されたモデルを削除する 

⚫ 表示スケールを変更する 

FN309 

FN310 

FN311 

 

3-6-2. 画面遷移図 

 

1) torinome 画面 

 

図 3-56 torinome 画面遷移図 
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2) torinome 管理ツール画面  

 

図 3-57 torinome 管理ツール画面遷移図 

 

3) torinome AR 画面 

 

図 3-58 torinome AR 画面遷移図 
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4) torinome Planner 画面 

  

図 3-59 torinome Planner 画面遷移図 

 

3-6-3. 各画面仕様詳細 

 

1) torinome 画面 

1. 【SC001】認証画面 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ メールアカウントとパスワードで認証する 

⚫ 画面イメージ 

 

  

図 3-60 認証画面のイメージ 
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2. 【SC002】メインビュー 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ エレメントを表示する 3D マップを表示する 

➢ エレメントリストを地図上に重ね合わせて表示する 

➢ エレメントの登録、編集、閲覧等を行う 

⚫ 画面イメージ 

  

図 3-61 メインビュー画面のイメージ 
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3. 【SC003】エレメント登録/編集 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ 任意の場所をクリックしてエレメントを新規登録する 

➢ エレメントの説明、ファイル、位置情報、高さ、回転などの属性情報を編集する 

⚫ 画面イメージ 

 

  

図 3-62 エレメント登録/編集画面のイメージ 
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4. 【SC004】エレメント削除 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ エレメントリストからエレメントを選択して削除する。 

⚫ 画面イメージ 

 

 

 

  

図 3-63 エレメント削除画面のイメージ 



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 108 - 

5. 【SC005】カタログ 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ 3D 都市モデル/3D モデルをリストから選択してプロジェクトにインポートする 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-64 カタログ画面のイメージ 
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2) torinome 管理ツール画面 

1. 【SC101】プロジェクト管理 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ プロジェクト一覧を表示する 

➢ プロジェクトの作成/編集/削除を行う 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-65 プロジェクト管理画面のイメージ 
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2. 【SC102】エレメント管理 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ エレメントリストを表示する 

➢ エレメントリストを CSV でダウンロードする 

➢ エレメントを CSV で登録する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-66 エレメント管理画面のイメージ 
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3. 【SC103】QR マーカー管理 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ torinome AR 用の QR マーカー用の ID を登録する 

➢ torinome AR 用の QR マーカーに表示するリソースファイルを設定する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-67 QR マーカー管理画面のイメージ 
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4. 【SC104】画像マーカー管理 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ torinome Planner の画像マーカーリストを表示する 

➢ 画像マーカーを登録する 

➢ 画像マーカーに表示するリソースファイルを設定する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-68 画像マーカー管理画面のイメージ 
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5. 【SC105】プラナー管理 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ torinome Planner のプラナーセットの設定をする 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-69 プラナー管理画面のイメージ 
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3) torinome AR 画面 

1. 【SC201】認証画面 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ 接続先 QR コードを読み込み、設定する 

➢ メールアカウントとパスワードで認証する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-70 認証画面のイメージ 
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2. 【SC202】プロジェクト設定 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ プロジェクト QR コードを読み込み、設定する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-71 プロジェクト設定画面のイメージ 
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3. 【SC203】メインビュー（QR） 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ QR コードをマーカーとして AR を表示する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-72 メインビュー（QR）画面のイメージ 
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4. 【SC204】メインビュー（VPS） 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ VPS で位置合わせをして AR を表示する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-73 メインビュー（VPS）画面のイメージ 
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5. 【SC205】エレメントリスト 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ 表示可能なエレメントの一覧を表示する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-74 エレメントリスト画面のイメージ 

 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 119 - 

6. 【SC206】写真/動画撮影 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ 写真/動画を撮影する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-75 写真/動画撮影画面のイメージ 
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7. 【SC207】写真/動画登録 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ 写真/動画を位置情報つきで torinome にアップロードする 

⚫ 画面イメージ 

 

 

  

図 3-76 写真/動画登録画面のイメージ 
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8. 【SC208】ピン登録 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ コメント（ピン）を位置情報つきで torinome にアップロードする 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-77 ピン登録画面のイメージ 
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9. 【SC209】AR 位置調整 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ 表示された AR の高さを変更する（VPS） 

➢ 表示された AR の位置を補正する（QR） 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-78 AR 位置調整画面のイメージ 
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4) torinome Planner 画面 

1. 【SC301】認証画面 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ 接続先 QR コードを読み込み、設定する 

➢ メールアカウントとパスワードで認証する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-79 認証画面のイメージ 
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2. 【SC302】プロジェクト設定 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ プロジェクト QR コードを読み込み、設定する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

図 3-80 プロジェクト設定画面のイメージ 
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3. 【SC303】グループ選択 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ torinome の同期先のグループを選択又は新規作成する 

⚫ 画面イメージ 

 

 

  

図 3-81 グループ選択画面のイメージ 
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4. 【SC304】メインビュー 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ 位置情報マーカーを読み込み、設定する 

➢ マーカーを読み込み、AR を表示する 

⚫ 画面イメージ 

  

図 3-82 メインビュー画面のイメージ 
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5. 【SC305】モデル登録/削除 

 

⚫ 画面の目的・概要 

➢ マーカー上のモデルをタップして torinome に登録する 

➢ torinome に登録されたモデルを削除する 

➢ 表示スケールを変更する 

⚫ 画面イメージ 

  

図 3-83 モデル登録/削除画面のイメージ 
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3-7. 実証システムの利用手順 

3-7-1. 実証システムの利用フロー 

 

  

図 3-84 システムの利用フロー 

 

⚫ ワークショップで利用するコンテンツを torinome に事前登録し、ワークショップのデザインに合わせて

torinome、torinome AR、torinome Planner を組み合わせてワークショップを実施する 

⚫ ワークショップ中に創出したアイデアや参加者のコメントをリアルタイムに登録し、最終結果として保

存する 
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3-7-2. 各画面操作方法 

 

1) プロジェクトの作成-torinome 管理ツール 

 

⚫ torinome 管理ツールのプロジェクト画面で「Add」ボタンでプロジェクトを新規作成する 

 

図 3-85 プロジェクトの作成方法 
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2) 3D 都市モデルのインポート-torinome  

 

⚫ 作成したプロジェクトのメインビューから「カタログ」を押下し、該当地域の 3D 都市モデルを選択し

てプロジェクトにインポートする 

 

図 3-86 3D 都市モデルのインポート方法 
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3) エレメントを登録-torinome  

 

⚫ 3D マップ上 の任意の 場 所を右クリッ クし、ワ ークショップ に必要な コンテンツ（3D モデ ル

/JSON/CZML/画像/動画/テキスト等）をエレメントとして登録する 

 

図 3-87 3D エレメントの登録方法 
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4) QR マーカーの準備-torinome 管理ツール 

 

⚫ torinome 管理ツールの QR マーカー管理画面から「Add」を押下し、QR マーカーを作成。AR 表示させ

るコンテンツファイルとひも付けを行う 

 

図 3-88 QR マーカーの準備方法 
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5) プラナー設定-torinome 管理ツール 

 

⚫ torinome 管理ツールのプラナー設定画面から「Add」を押下し、ベースの地図のスケール（縮尺、北西、

南東の 2 点の緯度経度、高さ、マーカーサイズ（実寸）を登録する 

 

図 3-89 プラナー設定方法 
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6) 画像マーカーの準備 -torinome 管理ツール 

 

⚫ torinome 管理ツール上で torinome Planner に使う AR カードの画像マーカーを登録し、3D モデルをひ

も付ける 

図 3-90 画像マーカーの準備方法 
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7) VPS による現地 AR の閲覧 -torinome AR 

 

⚫ torinome AR を起動しコンテンツを用意したプロジェクトに接続 

⚫ エレメントリストからグループを選択 

⚫ メインビュー（VPS）で周囲を見渡すことで現地に AR でコンテンツが重畳される 

 

図 3-91 VPS による現地 AR の閲覧方法 
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8) QR による現地 AR の閲覧 -torinome AR 

 

⚫ torinome AR を起動しコンテンツを用意したプロジェクトに接続 

⚫ エレメントリストからグループを選択 

⚫ メインビュー（QR）で設定済みの QR コードをマーカーとして読み込むことで AR が表示される 

 

図 3-92 QR による現地 AR の閲覧方法 
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9) 画像/動画の登録 -torinome AR 

 

⚫ 写真（スクリーンショット）及び動画を撮影し torinome にアップロードする 

⚫ 都度アップロードするか、まとめて後でアップロードかを選択する 

 

 

図 3-93 画像/動画の登録方法 
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10) AR カードで 3D モデル登録 -torinome AR 

 

⚫ ベースの白地図上にカードを配置し、3D モデルを AR で可視化する 

⚫ 表示されたモデルをタップし、相対位置から緯度経度を換算して torinome に保存する 

図 3-94 3D AR カードで 3D モデル登録方法 
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11) ワークショップ結果の追加 -torinome 

 

⚫ ワークショップの議論対象となっている場所を右クリックし、コメントや参考画像などを都度 torinome

に登録する 

 

図 3-95 3D ワークショップ結果の追加方法 
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4. 実証技術の検証 

4-1. コールドスタート時の API レスポンスタイムの検証 

 

torinome は API サーバーの動作環境としてコンテナ型のサーバーレスサービスを採用している。一定時間ア

クセスがない状態（コールドスタート）から起動してアクセス可能になるまでのレスポンスタイムに時間が

かかることが課題となっている。昨年度の実証では、体感で 1 分程度を要したため、改善を図る。 

 

4-1-1. 検証目的 

 

API レスポンスタイムの向上により、本システムの優位性を検証する。 

 

4-1-2. KPI 

 

表 4-1 KPI 一覧 

No. 評価指標・KPI 目標値 目標値の設定理由 検証方法サマリー 

1 コールドスタート

時の API レスポン

スタイム  

10 秒

以内 

⚫ ユーザの体感待ち時間の限界

を 10 秒に想定 

⚫ Microsoft Azure  と GCP のコ

ンテナ型サーバーレスサービ

スのコールドスタート時のレ

スポンスタイムの比較 

 

4-1-3. 検証方法と検証シナリオ 

 

昨年度の実証クラウド環境である Microsoft Azure と 本年度の実証環境である GCP の対象サービスがシャッ

トダウン状態であることを確認後、Linux のマシン上から API サーバーにアクセスするコマンドを実行し、

レスポンスが返ってくるまでの時間を比較する。 
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4-1-4. 検証結果 

 

コールドスタート時の API レスポンスタイムが約 4.7 秒まで短縮された。 

 

表 4-2 検証結果サマリー 

黄セル：KPI 達成 

 

検証内容 評価指

標・KPI 

目標値 結果 示唆 

項目 評価値 

コールドスタート

時の API レスポ

ンスタイム 

秒数 10 秒以内 GCP 4.5 秒 ⚫ コールドスタート時のレスポンス

タイムが 5 秒以内となり、

Microsoft Azure 環境と比較して

も 1/10 となり大幅な改善が図れ

た 

秒数 10 秒以内 Azure 45.7 秒 

 

4-2. glb 変換処理時間の検証 

 

glb ファイルのアップロード後から表示可能な状態になるまでの時間を検証する。なお、ファイルのアップロ

ードにかかる時間は通信環境に依存するので対象外とする。 

 

4-2-1. 検証目的 

 

ワークショップにおいて利用頻度が高く、かつ変換処理が必要な 3D モデルの glb ファイルの表示までの時間

を検証することで本システムの優位性を検証する。 

 

4-2-2. KPI 

 

表 4-3 KPI 一覧 

No. 評価指標・KPI 目標値 目標値の設定理由 検証方法サマリー 

1 glb 変換処理時間

の検証 

10 秒

以内 

⚫ ユーザの体感待ち時間の限界

を 10 秒に想定 

⚫ アップロード完了後から変換

処理完了後までの時間を計測

する 
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4-2-3. 検証方法と検証シナリオ 

 

ワークショップで利用する標準ファイルサイズ約 10MB の glb ファイルを torinome Web ブラウザから登録

し、アップロード完了時間と変換処理完了時間を取得しその差分を計測する。 

 

4-2-4. 検証結果 

 

10MB の glb ファイルを利用し、コールドスタート時の API レスポンスタイムが約 4.6 秒まで短縮された。 

 

表 4-4 検証結果一覧 

黄セル：KPI 達成 

 

検証内容 評価指

標・KPI 

結果 示唆 

アップロード

完了日時 

変換処理完了

日時 

所要時間 

glb 変換処理時

間の検証 

10 秒以内 10:36:12.359 10:36:16.917 4.6 秒 ⚫ 表示可能な状態までの時

間は約 4.6 秒となり目標

を上回る結果となった。 
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4-3. 同一モデルの AR 表示効率の検証 

 

AR アプリ上で同一の 3D モデルを複数配置した際のロード時間を計測し、ロード処理の共通化による効率効

果を検証する。 

 

4-3-1. 検証目的 

 

ワークショップにおいては、家具、植栽など同一の 3D モデルを大量に AR 表示することが多い。同一の 3D

モデルを複数配置した場合の AR 表示効率を検証することで本システムの優位性を検証する。 

 

4-3-2. KPI 

 

表 4-5 KPI 一覧 

No. 評価指標・KPI 目標値 目標値の設定理由 検証方法サマリー 

1 同一モデルの AR

表示効率の検証 

5 秒以

内 

⚫ ユーザの体感待ち時間の限界

を 5 秒に想定 

⚫ 1 か所の場合と 20 か所の場合

の所要ロード時間を比較する 

 

4-3-3. 検証方法と検証シナリオ 

 

1MB 程度の 3D モデルを 1 か所に配置した場合と 20 か所に配置した場合の、ロード時間（データ取得時開始

時間からモデルが表示されるまでの時間）を比較して検証する。 

 

4-3-4. 検証結果 

 

1 種類のモデルデータ（1.38 MB）を 1 か所に配置した場合は 3 秒だったのに対し、20 か所に配置した場合

は 3.5 秒となり、ロード処理の共通化による効率効果が実証された。 

 

表 4-6 検証結果一覧 

黄セル：KPI 達成 

 

検証内容 評価指標・

KPI 

表示までの時間 示唆 

1 か所 20 か所 

同一モデルの AR

表示効率の検証 

5 秒以内 約 3 秒 約 3.5 秒 ⚫ glb ロードは 1 か所追加につき

約 0.025 秒となり共通化による

ロード時間の短縮が実証できた 
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5. 地方公共団体向けワークショップの有用性検証 

5-1. ワークショップの概要 

5-1-1. ワークショップの全体像 

 

本プロジェクトでは、デジタルツールを活用したワークショップを東京都八王子市と広島県広島市で実施す

る。八王子市では、八王子市役所協力のもと昨年度から引き続き北野地区の再開発構想に関するプロジェク

トを行い、広島市ではエリアマネジメント団体のカミハチキテルの協力のもと、目抜き通りである相生通り

のトランジットパーク化構想に関する新規プロジェクトを展開する。また、2 つのワークショップを通して、

デジタルツールの汎用性の評価を行う。 

 

 

図 5-1 ワークショップの全体像 

 

地方公共団体向けワークショップの有用性を検証する本章では、八王子市のワークショップについて詳細を

記載する。広島市でのワークショップについては、次章「エリマネ向けワークショップの有用性検証」に記

載する。 
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表 5-1 地方公共団体向けワークショップの全体フロー 

各回タイトル 参考：シンポジウム ワークショップ① 

基本構想を現地で体

験 

ワークショップ② 

XR で考える跡地活用 

ワークショップ③ 

活動のアイデアを出

そう 

実施時期 2023 年 6 月 28 日

（水） 

2023 年 7 月 22 日

（土） 

2023 年 8 月 19 日

（土） 

2023 年 9 月 30 日

（土） 

所要時間 1.5 時間 2 時間 2 時間 3 時間 

開催場所 東京たま未来メッセ 北野衛生処理センタ

ー 

八王子市学園都市セ

ンター 

東京たま未来メッセ 

各回の目標・ 

ゴール 

市民・まちづくり関

係者に対する本プロ

ジェクトの周知 

⚫ 昨年度の取組紹介 

⚫ 活用基本構想の周

知 

⚫ 今年度のプロジェ

クト概要 

北野下水処理場・清

掃工場跡地活用基本

構想を現地で体験 

⚫ torinome に登録

されたデータを

使い、基本構想

を理解 

⚫ 屋外で AR を体

感しながら現地

を理解 

開発の方針と全体計

画案の作成 

⚫ ボリュームスタデ

ィを通じ、跡地活

用の方針を検討 

⚫ カードを使って全

体計画を検討 

空間と使い方のイメ

ージの作成 

⚫ 計画案の検討及び

意見交換 

実施内容 ⚫ 昨年度の振り返り 

⚫ 活用基本構想の説

明、torinome によ

る可視化 

⚫ 今年度の概要説明 

⚫ 昨年度ツールの体

験 

⚫ 北野の現地で基本

構想を体感 

⚫ 視点場を設定し、

CG と現状を重ねて

昨年度の振り返り

を実施 

⚫ 参加者の気づき、

アイデア、意見の

収集・記録 

⚫ ワークシートを用

い方針を検討 

⚫ AR カードと

torinome Planner

を活用したボリュ

ームスタディ 

⚫ 専門家視点での講

評を座談会形式で

実施 

⚫ 計画案に対し参加

者の気づき、アイ

デア、意見を反映 

⚫ 会場の前庭で、

1/20 サイズで可視

化して確認 

利用した 

ツール 

⚫ torinome ⚫ torinome 

⚫ torinome AR 

⚫ torinome 

⚫ torinome Planner 

⚫ torinome 

⚫ torinome Planner 
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図 5-2 フライヤー  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 147 - 

 

図 5-3 フライヤー 
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5-1-2. ワークショップの背景 

 

八王子市では、公共施設再編に伴い北野地区に創出される空間の活用について検討が進められている。 

対象エリアとなる本地区は、工場、卸売市場、商業施設、公共施設等を併せ持ち、市内有数の工業地帯とし

て発展してきた地域である。再開発の中心は、同地にあった北野下水処理場が別地域に機能移管となり、清

掃工場も 2022 年 9 月に稼働停止となる市有地で 7.5ha と広大であることから、都市の構造を変えてしまう

ような巨大プロジェクトといえる。 

2022 年度では基本方針を策定し、民間主体の事業を誘導することなどを含む戦略や、ビジョンやゾーニング

のイメージが示され、2023 年度（本年度）より活用基本計画の検討を開始する。 

 

 

図 5-4 ワークショップの対象エリア 
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図 5-5 基本構想における空間構成のイメージ (八王子市資料より) 

 

表 5-2 対象エリアの詳細 

項目 説明 

所在 東京都八王子市北野町 

面積 約 0.17 ㎢ 

用途地域 工業地域（第一種特別工業地区） 

建ぺい率/容積率 60%/200% 

主な施設 下水処理場、清掃工場、あったかホール、衛生処理センター 
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5-1-3. ワークショップの目的 

 

八王子市民及び八王子に在勤・在学、近隣に縁のある方へ北野地区再開発に向けた周辺地区・八王子市の現

状を理解してもらうことを目的とする。 

その上で、跡地の活用に向けた活用基本構想の周知を図り、基本計画策定に向けた具体的なアイデアを得る。

建物のボリューム、ファサード、グランドレベルのデザインなどに関する意見を収集し、次のステップに向

けた具体的な方向性を示す。また、市主催のまちづくりワークショップとして位置づけ、事業者によるサウ

ンディング型市場調査との連携も図る。 

さらに、地元の建築家やデザイナーなど、専門的な視点を持つ参加者を中心に、リノベーションに関するア

イデアを得る。昨年度のワークショップの成果として、「既存施設の活用」が活用基本構想のビジョンに追加

された。この流れを育てながら、方針づくりやコミュニティづくりに取り組む。 

 

 

図 5-6 工業地帯らしい既存施設を活かそうというアイデアも出た  

 

上記内容を踏まえ、開発イメージをまとめ上げる。また、本ツールを使い、理解の促進、創造力の拡張と検

討のプロセスの透明性の担保（可視化）を実現する。 
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5-2. ワークショップの詳細 

5-2-1. 「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップの詳細 

5-2-1-a. プログラム 

 

以下の目的を達成するために、ワークショップのプログラムを設定した。 

⚫ 八王子市より公開されている基本構想の概要について、torinome を通じて 3 次元的に理解する 

⚫ 次回以降に向けてどのような活用方法のアイデアがあるのか参加者同士の意見交換を行う 

⚫ 現地の視点場から基本構想をもとにした利用シーンやボリュームの CG を AR アプリで見ながら対象地の

規模感を実感する 

 

表 5-3 プログラム 

プログラム タイムテーブル 内容 

ご挨拶 13:00-13:05 八王子市土地利用計画課 倉田課長よりご挨拶 

振り返りと今年のゴール 13:05-13:25 東京都立大学教授 饗庭先生より概要の説明 

八王子市 田村主任より基本構想の説明 

アイスブレイク 13:25-13:45 参加者同士の自己紹介等 

対象地の確認 13:45-14:15 全体確認は 10 分/テーブルごと 20 分 

ディスカッション 14:15-14:45 グループワークによる共有と議論 

発表 14:45-15:00 グループごとに発表 

ラップアップ、事務連絡 15:00-15:05 八王子市/饗庭先生による総括 

アンケート・ヒアリング 15:05-15:10 記入後希望者のみ現地視察 

現地調査 15:10-15:30 現地視点場 3 か所での視察、AR 体験 

 

5-2-1-b. 実施場所 

 

ワークショップは再開発構想のある北野地区の衛生処理センターで実施した。 

 

表 5-4 実施場所 

項目 内容 

実施場所（施設名等） 北野衛生処理センター 

住所 東京都八王子市北野町 596 番地 3 

公式サイト 北野衛生処理センター｜八王子市公式ホームページ (city.hachioji.tokyo.jp)  

 

  

https://www.city.hachioji.tokyo.jp/shisetsu/010/p006829.html
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5-2-1-c. 会場設置図 

 

ワークショップ会場には全体説明用の大型スクリーンを前方に配置した。また、チームは 4 つに分け、各チ

ームに torinome 操作用の PC 及びスクリーンを用意した。 

 

図 5-7 会場設置図 
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図 5-8 会場の写真（会場前方に配置した大型スクリーン） 

 

 

図 5-9 会場の写真（テーブル配置） 
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5-2-1-d. 利用したツール 

 

ワークショップでは「torinome」と「torinome AR」をツールとして活用した。 

 

表 5-5 利用したツール 

ツール 動作環境 説明 

torinome PC ⚫ 本実証で開発した 3D 地理空間情報の Web プラットフォームであ

り、様々な位置情報付きのデータを登録できる Web ブラウザで動

作する 3D 地球儀（地図）。旧名称は「HoloMaps」 

torinome AR iPad ⚫ 本実証で開発する torinome に登録された 3D モデル等のコンテン

ツを現実世界に AR で重畳して表示する iPad 向けアプリケーショ

ン。 

 

5-2-1-e. 使用した端末・備品等 

 

各テーブルに torinome 操作用の PC、参加者が議論中に参照しやすいようにスクリーンとプロジェクタ（一

部モニタ）を設置した。議論の際に利用できる付箋や模造紙も用意し、デジタルとアナログを併用したワー

クショップを開催した。 

 

表 5-6 使用端末・備品等 

端末・備品 台数 合計 

iPad 2～3 台/テーブル 3×4＝12 台 

モバイル Wi-Fi 1 台/テーブル 1×4＝4 台 

PC（司会用） 1 台 1 台 

PC（オペレータ用） 1 台/テーブル 1×4＝4 台＋予備 1～2 台 

プロジェクタ 1 台/テーブル 3 台 

プロジェクタスクリーン 1 台/テーブル 3 台 

40 インチテレビ 1 台/テーブル 1 台 

付箋 - 100 枚以上 

模造紙（四六判） - 10 枚程度 

マーカーペン - 30 本程度 
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5-2-1-f. 通信環境 

 

モバイル Wi-Fi を利用した。AR で使用する 3D モデルはワークショップ開始前にあらかじめ端末にダウンロ

ードしておき、ワークショップ中に大量のダウンロードが発生しないよう準備した。 

 

表 5-7 通信環境 

項目 内容 

固定回線 ⚫ なし 

移動回線 ⚫ モバイル Wi-Fi を利用 

⚫ 3～4 台に 1 台割当て 

 

5-2-1-g. 運営メンバーの人数・役割 

 

ファシリテータとオペレータを各テーブル（チーム）に配置し、トラブルシューティングには責任者 1 名、

エンジニア 3 名を充てた。 

 

表 5-8 運営メンバーの人数・役割 

役割 人数 主担当 

ファシリテータ 1 名/テーブル 

（計 4 名） 

東京都立大饗庭研究室 

オペレータ 1 名/テーブル 東京都立大饗庭研究室 

会場設備の準備・設定 15 名 八王子市 

東京都立大饗庭研究室 

運営支援 

（トラブルシューティング） 

4 名 ホロラボ 
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5-2-1-h. 参加者 

 

ワークショップには申込数 29 名のうち 23 名（男性 18 名、女性 5 名）のメンバーに参加いただいた。参加者

の詳細については以下のとおり。性別を問わず、幅広い年代から参加者が集まった。 

 

 

図 5-10 参加者詳細（性年代） 

 

男女とも職業も大きな偏りはなく幅広い属性の参加者が集まった。小さな子ども連れのご夫婦のご参加もあ

った。 

 

 

図 5-11 参加者詳細（性別×職業） 
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本年度は八王子市主催で、かつ八王子市民を中心として告知を行ったこともあり、市内在住者が大半（約

65%）を占めた。 

 

 

図 5-12 参加者詳細（居住地） 

 

昨年度から継続しシンポジウム又はワークショップに参加した方は 6 名（約 26%）であった。 

 

 

図 5-13 参加者詳細（昨年度参加者率） 
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5-2-1-i. 参加者のグループ分け 

 

応募フォームで確認した参加者の属性やまちづくりワークショップ経験の有無、IT リテラシー等に基づき、

偏りがないようにチーム編成を行った。 

 

表 5-9 参加者のグループ分け 

項目 内容 

人数 ⚫ 参加者を最大 5～6 人のグループとして 4 班に分けた 

グループの属性 ⚫ まちづくりワークショップの経験及び IT リテラシーの有無や居住地域、属性な

どがグループごとに偏りがないように調整した 

⚫ 各人の属性は集客時の応募フォームで調査した 
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5-2-1-j. ワークショップの成果 

 

チーム A 

 

図 5-14 ワークショップの成果（チーム A） 
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チーム B 

 

図 5-15 ワークショップの成果（チーム B） 
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チーム C 

 

図 5-16 ワークショップの成果（チーム C） 
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チーム D 

 

図 5-17 ワークショップの成果（チーム D） 
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まちづくりニュース 
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図 5-18 第１回まちづくりニュース 
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5-2-1-k. 実証実験の様子 

 

東京都立大学教授の饗庭先生から北野地区の再開発プロジェクトの概要説明をしていただいた。 

 

図 5-19 プロジェクトの概要説明 

 

昨年度のワークショップの成果である 29 の方針を確認した。 

 

図 5-20 テーブルに載せられた方針カード 
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表 5-10 方針カード 

通し番号 グループテーマ 方針カード 

1 今あるものを活かす・とかいなか 地産地消に組み込まれた 

2 今あるものを活かす 自分たちでつくれる、カスタムできる 

3 今あるものを活かす 夜も楽しめる 

4 誇れる景観 緑で覆われた 

5 誇れる景観 たくさんの人が来ない・知る人ぞ知る 

6 誇れる景観 レガシーを生かした 

7 誇れる景観 多摩を感じる 

8 大きな音を出せる自由 チャレンジを許容できる・発信できる 

9 大きな音を出せる自由 ストリートがある 

10 大きな音を出せる自由 隔離された静かな 

11 希少な工業地域 新しい工業がある・生まれる 

12 希少な工業地域 資源・エネルギーが循環する 

13 希少な工業地域 試作と実験ができる 

14 希少な工業地域 移民が身を立てられる 

15 健康と長生き 歩ける・歩いていける・歩くだけで楽しい 

16 健康と長生き 高齢化エリアと結ばれた 

17 新しい人々の暮らしを支える 若者を巻き込める 

18 新しい人々の暮らしを支える 観光客を巻き込める 

19 新しい人々の暮らしを支える 未来の交通を考える 

20 新しい人々の暮らしを支える 人とモノの新しい関係がある 

21 交通が交差するところ 交通の結節点を生かした 

22 交通が交差するところ 東京の西の拠点となる 

23 交通が交差するところ 未来の交通がある 

24 水のネットワーク 子供が遊べる・学べる 

25 水のネットワーク 親水性のあるウォーカブルな 

26 水のネットワーク 川と共生する 

27 まちなかの森と生物 人が手を入れない 

28 まちなかの森と生物 自然と緑を楽しめる 

29 まちなかの森と生物 回遊できる 
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参加者は、テーブルごとに置かれた 29 の方針カードから興味を持ったものを一つ選び、その理由を交えつつ

全員で自己紹介を行った。 

 

図 5-21 全員で自己紹介 

 

八王子市職員もテーブルに付き、torinome を操作しながら 3D で可視化された基本構想を説明した。 

 

図 5-22 スクリーンに表示されている torinome 画面 
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複数の視点場から俯瞰して見ることにより、各テーブルでは対象地の現状や課題を理解し議論を深めた。 

図 5-23 視点場を切り替えている様子 

 

グループでの議論の成果を、模造紙や付箋等を活用しながら発表 

 

図 5-24 グループごとの成果を発表 
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普段は立ち入り禁止となっている建物の屋上など 3 か所の視点場から敷地内を俯瞰した。 

 

図 5-25 屋上での様子 
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図 5-26 屋上から全体を AR で俯瞰 

 

QR コードを torinome AR で読込んでコンテンツを閲覧している様子

 

図 5-27 QR コードを読み込んでいる様子 
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5-2-2. 「第 2 回：XR で考える跡地活用」ワークショップの詳細 

5-2-2-a. プログラム 

 

以下の目的を達成するために、ワークショップのプログラムを設定した： 

⚫ 民間事業者が整備することを前提とし、市民から事業者へのオーダーを取りまとめる 

⚫ これまでのワークショップの結果をもとに、まちづくりの方針を検討する 

⚫ スポーツ施設、川沿いのカフェや緑地エリアなど、市民の求める機能や体験を実現する施設のレイアウ

トを決めるために、カードにひも付いた CG を AR アプリで確認しながら施設のボリュームや配置を検討

する 

⚫ 上記の結果が反映された torinome Web を使い全体計画の見直しを行う 

⚫ 各グループの作成した案に対し、八王子市、株式会社エックス都市研究所、東京都立大学教授 饗庭先生

による講評を行う。 

表 5-11 プログラム 

プログラム タイムテーブル 内容 

概要説明と前回の振り返り 13:00-13:05 ワークショップ内容の説明、操作説明 

ステップ１ 方針を考える 13:05-14:35 これまでの方針の言葉を使い、まちづくりの方針を考

え、ワークシートを埋める 

ステップ２ 全体計画を考える 14:05-14:55 ツールカードを、AR で可視化しながら３D 都市モデ

ルで敷地をデザインしていく 

torinome にアップロードされた都市モデルやカード

を行き来しながら議論をしていく 

ステップ３ 発表と全体議論 14:55-15:35 torinome をメイン画面に映写しながら、饗庭先生、

八王子市、エックス社で対話しながらより実現性を高

めていく 

ラップアップ、事務連絡 15:35-15:55 饗庭先生による総括 

アンケート・ヒアリング 15:55-16:00 アンケートへの記入等 

 

5-2-2-b. 実施場所 

 

ワークショップは八王子市学園都市センターで実施した。 

 

表 5-12 実施場所 

項目 内容 

実施場所（施設名等） 八王子市学園都市センター 第 5 セミナー室 

住所 東京都八王子市旭町９−１ 

公式サイト 八王子市学園都市センター  

 

  

https://www.hachiojibunka.or.jp/gakuen/
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5-2-2-c. 会場設置図 

 

ワークショップ会場には全体説明用の大型スクリーンを前方に配置した。また、チームは６つに分け、各チ

ームに torinome 操作用の PC 及びモニタを用意した。 

 

 

図 5-28 会場設置図 
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図 5-29 会場の写真（前方に配置した大型スクリーン） 
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図 5-30 会場の写真（テーブル配置） 

 

5-2-2-d. 利用したツール 

 

ワークショップでは「torinome」と「torinome Planner」をツールとして活用した。 

 

表 5-13 利用したツール 

ツール 動作環境 説明 

torinome PC ⚫ 本実証で開発した 3D 地理空間情報の Web プラットフォームであ

り、様々な位置情報付きのデータを登録できる Web ブラウザで動

作する 3D 地球儀（地図）。旧名称は「HoloMaps」 

torinome Planner iPad ⚫ 本実証で開発する torinome に登録されたカードと 3D モデルを利

用したプランニングができる iPad 向けアプリケーション。プラン

ニングの結果は torinome と連携する。 
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5-2-2-e. 使用した端末・備品対応済み等 

 

各テーブルに torinome 操作用の PC 及び iPad、参加者が議論中に参照しやすいようモニタを設置した。議論

の際に利用できる付箋、ワークシート（模造紙）やカード（方針・施設）も用意し、デジタルとアナログを

併用したワークショップを開催した。 

 

表 5-14 使用端末・備品等 

端末・備品 台数 合計 

iPad 2～3 台/テーブル 2×6＝12 台 

モバイル Wi-Fi 1 台/テーブル 1×4＝4 台 

PC（司会用） 1 台 1 台 

PC（オペレータ用） 1 台/テーブル 1×6＝6 台＋予備 1～2 台 

プロジェクタ(司会用) 1 台 1 台 

プロジェクタスクリーン（司会用） 1 台 1 台 

モニタ 1 台/テーブル 1×6＝6 台 

付箋 - 100 枚以上 

模造紙（四六判） - 10 枚程度 

マーカーペン - 30 本程度 

方針カード 1 セット/テーブル 1×6＝6 セット 

ワークシート 1 セット/テーブル 1×6＝6 セット 

ツールカード 1 セット/テーブル 1×6＝6 セット 

 

5-2-2-f. 通信環境 

 

モバイル Wi-Fi を利用した。AR で使用する 3D モデルはワークショップ開始前にあらかじめ端末にダウンロ

ードしておき、ワークショップ中に大量のダウンロードが発生しないよう準備した。 

 

表 5-15 通信環境 

項目 内容 

固定回線 ⚫ なし 

移動回線 ⚫ モバイル Wi-Fi を利用 

⚫ 3～4 台に 1 台割り当て 
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5-2-2-g. 運営メンバーの人数・役割 

 

ファシリテータとオペレータを各テーブル（チーム）に配置し、トラブルシューティングには責任者 1 人と、

エンジニア 3 人を充てた。 

 

表 5-16 運営メンバーの人数・役割 

役割 人数 主担当 

ファシリテータ 1 人/テーブル（計 6

人） 

東京都立大饗庭研究室 

オペレータ 1 人/テーブル(計 6 人) 東京都立大饗庭研究室 

専門家 1 人/テーブル(計 6 人) 八王子市 

東京都立大饗庭研究室 

エックス都市研究所 

会場設備の準備・設定 15 人 八王子市 

東京都立大饗庭研究室 

運営支援 

（トラブルシューティング） 

4 人 ホロラボ 

 

5-2-2-h. 参加者 

 

ワークショップには申込数 29 名のうち 25 名（男性 19 名、女性 6 名）のメンバーに参加いただいた。参加者

の詳細については以下の通り。性別を問わず、幅広い年代から参加者が集まった。 

 

 

図 5-31 参加者詳細（性年代） 

 

男女とも職業も大きな偏りはなく幅広い属性の参加者が集まった。 
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図 5-32 参加者詳細（性別×職業） 

 

本年度は八王子市主催かつ、八王子市民を中心として告知を行ったこともあり、市内在住者が大半（24%）

を占めた。 

 

 

図 5-33 参加者詳細（居住地） 
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昨年度のシンポジウムまたはワークショップの参加者は 8 名（32%）であった。 

 

 

図 5-34 参加者詳細（昨年度参加者率） 

 

5-2-2-i. 参加者のグループ分け 

 

応募フォームで確認した参加者の属性やまちづくりワークショップ経験有無、IT リテラシー等に基づき、偏

りがないようにチーム編成を行った。 

 

表 5-17 参加者のグループ分け 

項目 内容 

人数 ⚫ 参加者を最大３～４人のグループとして６班に分けた 

グループの属性 ⚫ まちづくりワークショップの経験及び IT リテラシーの有無や居住地域、属性な

どがグループごとに偏りがないように調整した 

⚫ 各人の属性は集客時の応募フォームにて調査した 
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5-2-2-j. ワークショップの成果 

 

A グループ：既存施設の活用し地産地消ができるまち。 

歩いて楽しい自然豊かな自然環境がある。自立的な暮らしを支えることができるまち 

 

図 5-35 ワークショップの成果（A グループ） 

饗庭伸教授からのコメント 

⚫ 浅川沿いと、浅川に並行した歩行者軸（緑道）があり、歩いて楽しめる買い物空間が魅力的である。そ

こへの導入として道の駅のような駐車場付きの商業施設もある。 

⚫ グランドのような緑地は、河川敷、および南側に現存する野球場とはっきりと使い分ける必要がある。

どういうスポーツ機能をいれるのか？ 

⚫ 住宅が少なく、住宅の賑わいを出すにはもう少し点在させる必要がある。 

⚫ 焼却処理施設をオブジェとして残すならば、もう少し焼却処理施設への視点場を考えるべきではないか。 

⚫ 分場への緑道のネットワークができるとよいが、16 号との関係がうまくとけていない。敷地をもう少し

いじめて、16 号沿いに緑道をつくればよいのではないか。 

⚫ 分場はもう少しボリュームが積める。16 号沿いに立体駐車場が大きく出てしまうと、敷地全体の景観を

損なうのではないか？ 

⚫ 分場を斜めに横切る緑道は魅力的だが、斜めの形を生かした、病院やオフィスの配置ができるとよい。 

 

八王子市担当者からのコメント（担当者のいち意見として） 

⚫ 配置 

➢ 北街区への入口をウェルカムな空間にするのはいい。 

➢ 駐車場は便利な一方で、交通混雑の発生や周辺との関係性は弱くなる。徒歩・公共交通の利用を促

すために、あえて駐車マスを絞る考え方もあるかもしれない。 

⚫ 公共空間 
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➢ 充実している印象。商業、スポーツ機能を中心に賑わいそう。 

⚫ 事業性 

➢ 産業用途は少なく、容積率の消化も少ないことから、総じて地価負担力は低そう 

⚫ 既存施設 

➢ 焼却施設の用途はアート的なイメージか。遊具など実際に使う用途があると、残す意義が高まると

思う。既存施設の解体費は数十億単位の見込み。 

⚫ 衛生処理センター 

➢ 北街区の入口にあるので、一般者との動線交錯を避けるのが課題。 

➢ 残った土地の形状が成形になり、使い勝手は良さそう。 
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B グループ：自然×物流×文化×クリエイティブが共存するまち 

 

図 5-36 ワークショップの成果（B グループ） 

饗庭伸教授からのコメント 

⚫ 浅川沿いの雰囲気は今とあまりかわらないのではないか。 

⚫ 浅川沿いの緑地は、河川敷および南側に現存する野球場とはっきりと使い分ける必要がある。 

⚫ バス停、カフェ、屋外劇場、舗装された広場をうまくデザインすれば、入り口空間として魅力的になる

のではないか。 

⚫ あったかホールをはじめとする既存施設のコンバージョンは、コストが心配ではあるが、いずれかを残

すことは土地の記憶を残す意味でも重要である。 

⚫ 公共的な用途の機能が多いが、実際は家賃を稼ぐための住宅や商業やオフィスが入ってくるので、それ

らとどう組み合わせるのか？ 

⚫ 衛生処理センターと焼却施設をうまく組み合わせれば、魅力的な産業景観ができるのではないか。下水

カフェもよいアイデアで、産業景観の視点場をどうつくるか。 

⚫ 分場は高圧線がネックになって、商業施設が二つに分かれている。現実的な選択である。二つの建物の

間の空地にどのような機能を持たせるのか、風の道のような、環境の意味を持たせたいところ。 

⚫ 方針にある「物流」は、考えられているか？ 

八王子市担当者からのコメント（担当者のいち意見として） 

⚫ 配置 

➢ 南街区に商業機能を配置。特別高圧線が土地の有効活用の支障になっている 

➢ 北街区はパブリック機能が集積している 

⚫ 公共空間 

➢ パブリック機能は充実している一方で事業者を捕まえるのが課題 

⚫ 事業性 

➢ 産業用途は少なく、容積率の消化も少ないことから、総じて地価負担力は低そう 
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⚫ 既存施設 

➢ 複数の施設を残すこととしており、それらの活用方法は重要な論点のひとつ。あったかホールの残

し方は以下の点を考慮して考えたい 

➢ 大規模改修費用は、同等機能の新設と差がない。 

➢ あったかホールの維持管理費は、市内類似施設の約 2 倍。 

⚫ 衛生処理センター 

➢ 焼却施設と並べて配置するのは、シンボリックな景観になることが期待できる 

➢ 16 号バイパス側道からのアプローチは難しく、動線計画は肝 
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C グループ：川とともに居場所感があり、外と中、中での回遊性があるまち 

 

図 5-37 ワークショップの成果（C グループ） 

 

饗庭伸教授からのコメント 

⚫ 広大な緑地に小規模な商業施設や舞台が点在する開発は、特徴的ではあると思うが、ただ広いだけだと

間伸びしてしまい、方針にあるように「回遊性」があり、「居場所」とするには工夫が必要ではないか。

もう少し施設や住宅を入れてみるなり、緑地を分節することを検討してもよいかもしれない。 

⚫ サイクル拠点はよい提案だが、これほどの規模が必要なのかどうか。 

⚫ 広大な緑地は、河川敷および南側に現存する野球場とはっきりと使い分ける必要がある。 

⚫ 衛生処理センターと焼却施設をうまく組み合わせれば、魅力的な産業景観ができるが、広大な緑地との

関係、そこからどう見えるのかが気になる。 

⚫ 分場は、確かに、用途ではなく、景観のルールだけをつくるということでもよいかもしれない。敷地全

体で緑地はとれているので、ここであえて屋上緑化までも要求するべきかがわからない。そこにコスト

をかけずに、稼いでもらった方がよいのではないか。 

 

八王子市担当者からのコメント（担当者のいち意見として） 

⚫ 配置 

➢ 南街区に集約した産業機能は、特別高圧を避けつつ容積率を使い切る道路計画がポイントになりそ

う。駐車場は便利な一方で、交通混雑の発生や周辺との関係性は弱くなる。徒歩・公共交通の利用

を促すために、あえて駐車マスを絞る考え方もあるかもしれない。 

⚫ 公共空間 

➢ 広大なみどりは、それ単体だと持て余してしまう。広い土地を生かして様々な活動をサポートする

仕掛けが必要。 

⚫ 事業性 
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➢ 南街区の収益性向上は課題。北街区は民間事業者を捕まえるのが課題。 

➢ 公共主体の場合は、費用対効果の検証が必要。 

⚫ 既存施設 

➢ 焼却施設の用途はアート的なイメージか。遊具など実際に使う用途があると、残す意義が高まると

思う。既存施設の解体費は数十億単位の見込み。 

⚫ 衛生処理センター 

➢ 焼却施設と並べて配置するのは、シンボリックな景観になることが期待できる 

⚫ 16 号バイパス側道からのアプローチは難しく、動線計画は肝 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 185 - 

D グループ：若者を巻き込めて歩いて楽しい、自然と緑を楽しめるエネルギーが循環するまち 

 

図 5-38 ワークショップの成果（D グループ） 

饗庭伸教授からのコメント 

⚫ 手頃な（現実的な）スポーツ施設などが浅川沿いなどに配置されれたが、全体のつながりがやや弱い。 

⚫ 土地を使いきれていないので、余ったスペースに住宅やオフィスや工場などを詰め込んでみる必要があ

る。 

⚫ 道路や緑道などで敷地の中をどうつないでいくのか、検討が必要。 

⚫ 総じて「若者を巻き込める」だけだと、方針として弱く、それほど必要な施設がなさそうなので、多世

代のまちづくりに広げていくという考え方もある。 

⚫ 駐車場は立体にすると安くはならないので、平面で確保する方がよいかもしれない。 

⚫ 分場は、用途は事業者まかせでよいとして、せめて景観のルールや、ボリュームの配置を考えておける

とよいだろう。 

 

八王子市担当者からのコメント（担当者のいち意見として） 

⚫ 配置 

➢ 南街区に産業集積、北街区はパブリックを強化しつつ、一部に産業機能を配置 

➢ 駐車場は便利な一方で、交通混雑の発生や周辺との関係性は弱くなる。徒歩・公共交通の利用を促

すために、あえて駐車マスを絞る考え方もあるかもしれない。 

⚫ 公共空間 

➢ 北街区はスポーツ、みどり、商業などの機能が充実。オフィスやファブを使うワーカーにとっても

付加価値になるかもしれない。 

⚫ 事業性 

➢ 南街区は、特別高圧線を避けた時に容積率を使い切れるかがポイント 

➢ 北街区は収益性が低い機能が見られることから、民間事業者を捕まえるのが課題。 
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⚫ 既存施設 

➢ 焼却施設の用途はアート的なイメージか。遊具など実際に使う用途があると、残す意義が高まると

思う。既存施設の解体費は数十億単位の見込み。 

⚫ 衛生処理センター 

➢ 北街区の入口にあるので、一般者との動線交錯を避けるのが課題。 

➢ 残った土地の形状が成形になり、使い勝手は良さそう。 
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E グループ：ウォーカブルで自然がいっぱいの景観があり、若者から高齢者まで楽しめるまち 

 

図 5-39 ワークショップの成果（E グループ） 

饗庭伸教授からのコメント 

⚫ ストリートと、小規模施設と、スポーツ空間と、水と緑がおりなす景観は魅力的。施設は住宅にせよ、

商業にせよ、産業にせよ、もっと詰め込めるはず。 

⚫ タワーマンションがあることは居住人口を増やし、賑わいができるのでよいが、住宅地に一番近いとこ

ろに建てることがよいこと（住宅地の連続になる）なのか、悪いこと（景観が悪くなる）のか。 

⚫ 分場への歩道のネットワークはよい。敷地をもう少しいじめて、16 号沿いに歩道をつくるというアイデ

ア。 

⚫ 衛生処理センターへの車道は、粗雑な交通になると考えられるので、緑地などで切っておくことも必要

ではないか。 

⚫ 分場に駐車場は一つのアイデアとしてよい。周辺の産業施設と一体のものとして整備したい。 

⚫ 「ウォーカブル」より、もう少し独自性のある方針のほうが、内容をよくあらわしているのではないか。 

 

八王子市担当者からのコメント（担当者のいち意見として） 

⚫ 配置 

➢ 南街区に産業機能を集積、北街区は入口に住宅、浅川沿いにスポーツ機能を配置 

➢ 南街区と北街区をつなぐ橋は夢がある一方、繋ぐことで得られる費用対効果の説明は苦慮しそう。 

⚫ 公共空間 

➢ 多様な機能が揃い、その合間にスポーツをできる機能が挿入されており、それぞれの空間で小さな

賑わいが見られ、楽しそう。 

⚫ 事業性 

➢ 産業用途の土地が少なく、容積消化も少なそう。 

➢ 住宅用途の収益性がポイントになりそう。住宅によって夜間人口も確実に増加しそう。 
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⚫ 既存施設 

➢ 複数の施設を残すこととしており、それらの活用方法は重要な論点のひとつ。 

➢ あったかホールの残し方は以下の点を考慮して考えたい 

 大規模改修費用は、同等機能の新設と差がない。 

 あったかホールの維持管理費は、市内類似施設の約 2 倍。 

⚫ 衛生処理センター 

➢ 16 号バイパス側道からのアプローチは難しく、動線計画は肝 

 

F グループ：水や自然とも楽しめる、子供が安心して遊べるまち 

 

図 5-40 ワークショップの成果（F グループ） 

饗庭伸教授からのコメント 

⚫ あえて完成させず、余白を取る考えはよいが、野放図にならないように、道路や緑地などで空間の骨格

を整えておく必要はある。 

⚫ スタートの時点であっても、もう少し密度が高い方がよいと思う。 

⚫ ビオトープは河川との関係を考える必要がある。河川敷でもよいかもしれない。あるいは、敷地の中に

もう少し水と緑のネットワークを張り巡らせる。 

⚫ 分場は、産業と居住を組み合わせており、他にくらべると穏やかな空間構成だが、高圧線の景観がそこ

にそぐうかどうかが気になる。 

⚫ 衛生処理センターは、入り口にあることで他の土地が使いやすくなるが、一方で入り口にあると敷地の

イメージが悪くなることが懸念される。 

⚫ 子供が遊びにくるだけでなく、住宅を作って、子供が暮らしているほうが、子供にとっては楽しいので

はないか。 
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八王子市担当者からのコメント（担当者のいち意見として） 

⚫ 配置 

➢ 南街区は産業機能と居住機能を集積。まわりの産業用途との調和が課題 

➢ 北街区は河川との一体性があり、みどりが多く確保されている。あえて完成させず、余白を取る考

えは賛成 

⚫ 公共空間 

➢ 北街区を主に公共空間は充実 

➢ 対象地に来ないと得られない機能、サービスを提供できるといい 

⚫ 事業性 

➢ 産業用途は少なく、容積率の消化も少ないことから、総じて地価負担力は低そう 

⚫ 既存施設 

➢ あったかホールの残し方は以下の点を考慮して考えたい 

➢ 大規模改修費用は、同等機能の新設と差がない。 

➢ あったかホールの維持管理費は、市内類似施設の約 2 倍。 

➢ その他の既存施設は歴史的な価値をどのように受け止めて、新たな開発に繋げるか整理しておきた

い。 

⚫ 衛生処理センター 

➢ 北街区の入口にあるので、一般者との動線交錯を避けるのが課題。 

➢ 残った土地の形状が成形になり、使い勝手は良さそう。  
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まちづくりニュース 

 

 

図 5-41 第２回まちづくりニュース  
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5-2-2-k. 実証実験の様子 

 

東京都立大教授 饗庭先生から、第 2 回ワークショップの概要と、前回の振り返りについて説明いただいた。 

 

図 5-42 ワークショップの概要説明・前回の振り返り 
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昨年度のワークショップの成果である 29 の方針を基に、今後のまちづくりの方針を定めた。 

本イメージは、昨年度の方針を貼り付けた上で、今後の方針を定める上での優先順位づけを行った様子。 

 

図 5-43 選定された方針カード 
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選定された方針カードを基に、まちづくりの方針を定める。 

 

図 5-44 ワークシートを使った議論の様子 

 

テーブルごとに決まったまちづくりの方針を実現するためのツールカード（画像マーカー）を選ぶ。 

図 5-45 ツールカードを相談しながら選ぶ様子 
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白地図の上に配置し、torinome Planner を使って建物を AR で表示させ、全体計画を検討する。 

図 5-46 torinome Planner でツールカードを AR で表示する様子 
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ツールカードを配置した結果を、torinome で俯瞰しながら確認する。 

図 5-47 torinome Planner のスクリーンショット 

 

図 5-48 torinome で確認する様子 
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専門家からのアドバイスを受けながら議論を進める。 

 

図 5-49 専門家からのアドバイスを受ける様子 
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各グループから話し合いの結果を発表する。専門家からの講評を受ける。 

 

図 5-50 発表及び講評の様子 

 

まちづくりの方針に基づいた提案が空間と共に作成された。 

 

図 5-51 グループごとの話し合いの結果 
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5-2-3. 「第 3 回：活動のアイデアを出そう」ワークショップの詳細 

5-2-3-a. プログラム 

 

以下の目的を達成するために、ワークショップのプログラムを設定した： 

⚫ これまでのワークショップを基に、事務局で取りまとめた 3 つの計画案について市民とブラッシュアッ

プする 

⚫ 開発を行う民間事業者が計画のイメージが湧くゾーンのイメージ図（鳥瞰、虫瞰）を作成する 

⚫ 使い方のイメージを実現するための、市民の活動の機運を形成する 

 

表 5-18 プログラム 

プログラム タイムテーブル 内容 

概要説明 13:00-13:05 ワークショップ内容の説明、操作説明 

ステップ１ 

3 つの計画案の説明 

13:05-13:20 主催者側でとりまとめた案について紙、torinome

で全体説明を行い、会場と意見交換する。 

ステップ２ 

3 つの計画案の検討 

13:20-14:20 案ごとに３テーブルに分かれる。 

建物配置、添景配置の変更があれば、 torinome で

その場で調整する。 

休憩 14:20-14:30  

ステップ３ 

計画案をチェックする 

14:30-15:00 調整したものを torinome にアップし、外で 1/20 で

確認。全員で見て、意見交換する。 

ステップ３ まとめ議論 15:00-15:30 一人ずつ感想を共有する 

ラップアップ、事務連絡 15:30-15:40 饗庭先生による総括 

アンケート・ヒアリング 15:40-15:50 各自記入後解散 

 

5-2-3-b. 実施場所 

 

第 3 回ワークショップは東京たま未来メッセで実施した。 

 

表 5-19 実施場所 

項目 内容 

実施場所（施設名等） 東京たま未来メッセ 第 1 会議室及び、屋根下広場 

住所  東京都八王子市明神町 3 丁目 19-2 

公式サイト 東京たま未来メッセ（東京都立多摩産業交流センター）  

 

 

  

https://www.tamaskc.metro.tokyo.lg.jp/
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5-2-3-c. 会場設置図 

 

ワークショップ会場には全体説明用の大型スクリーンを前方に配置した。また、チームは３つに分け、各チ

ームに torinome 操作用の PC 及びモニタ（2 台ずつ）を用意した。 

 

 

図 5-52 会場設置図 
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図 5-53 会場の写真（前方に配置した大型スクリーン） 

 

 

図 5-54 会場の写真（テーブル配置） 
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5-2-3-d. 利用したツール 

 

ワークショップでは「torinome」と「torinome Planner」をツールとして活用した。 

 

表 5-20 利用したツール 

ツール 動作環境 説明 

torinome PC ⚫ 本実証で開発した 3D 地理空間情報の Web プラットフォームであ

り、様々な位置情報付きのデータを登録できる Web ブラウザで動

作する 3D 地球儀（地図）。旧名称は「HoloMaps」 

torinome Planner iPad ⚫ 本実証で開発する torinome に登録されたカードと 3D モデルを利

用したプランニングができる iPad 向けアプリケーション。プラン

ニングの結果は torinome と連携する。 

 

5-2-3-e. 使用した端末・備品等 

 

各テーブルに torinome 操作用の PC、参加者が議論中に参照しやすいようモニタ 2 台を設置した。議論の際

に利用できる付箋、地図も用意し、デジタルとアナログを併用したワークショップを開催した。 

 

表 5-21 使用端末・備品等 

端末・備品 台数 合計 

iPad 3～4 台/テーブル 4×3＝12 台 

モバイル Wi-Fi 1 台/テーブル 1×3＝3 台＋予備 2 台 

PC（司会用） 1 台 1 台 

PC（オペレータ用） 2 台/テーブル 2×3＝6 台＋予備 1～2 台 

プロジェクタ(司会用) 1 台 1 台 

プロジェクタスクリーン（司会用） 1 台 1 台 

モニタ 2 台/テーブル 2×3＝6 台 

付箋 - 100 枚以上 

模造紙（四六判） - 2×３＝12 枚 

マーカーペン - 30 本程度 

位置合わせカード 3 枚 3 枚 
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5-2-3-f. 通信環境 

 

モバイル Wi-Fi を利用した。AR で使用する 3D モデルはワークショップ開始前にあらかじめ端末にダウンロ

ードしておき、ワークショップ中に大量のダウンロードが発生しないよう準備した。 

 

表 5-22 通信環境 

項目 内容 

固定回線 ⚫ なし 

移動回線 ⚫ モバイル Wi-Fi を利用 

⚫ 3～4 台に 1 台割り当て 

 

5-2-3-g. 運営メンバーの人数・役割 

 

ファシリテータとオペレータを各テーブル（チーム）に配置し、トラブルシューティングには責任者 1 人と、

エンジニア 3 人を充てた。 

 

表 5-23 運営メンバーの人数・役割 

役割 人数 主担当 

ファシリテータ 1 人/テーブル（計 3

人） 

東京都立大饗庭研究室 

オペレータ 2 人/テーブル（計 6

人） 

東京都立大饗庭研究室 

専門家 1 人/テーブル（計 3

人） 

八王子市 

東京都立大饗庭研究室 

エックス都市研究所 

会場設備の準備・設定 15 人 八王子市 

東京都立大饗庭研究室 

運営支援 

（トラブルシューティング） 

4 人 ホロラボ 
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5-2-3-h. 参加者 

 

ワークショップには申込数 29 名のうち 26 名（男性 20 名、女性 6 名）のメンバーに参加いただいた。参加者

の詳細については以下の通り。女性比率が少なく性別の偏りはあるが、幅広い年代から参加者が集まった。 

 

 

図 5-55 参加者詳細（性年代） 

 

男女とも職業も大きな偏りはなく、幅広い属性の参加者が集まった。 

 

 

図 5-56 参加者詳細（性別×職業） 
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本年度は八王子市主催かつ、八王子市民を中心として告知を行ったこともあり、市内在住者が大半（約 31%）

を占めた。 

 

 

図 5-57 参加者詳細（居住地） 

 

昨年度のシンポジウムまたはワークショップの参加者は 8 名（約 31%）。 

 

 

図 5-58 参加者詳細（昨年度参加者率） 
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5-2-3-i. 参加者のグループ分け 

 

運営が提示した 3 つの計画案のテーマから、参加者が関心のあるテーマを選択し、グループに分かれて議論

を行った。途中で他のテーマに移動することも可能とした。 

 

表 5-24 参加者のグループ分け 

項目 内容 

人数 ⚫ 参加者を 3 班に分けた 

グループの属性 ⚫ 運営がとりまとめた 3 つの計画案のテーマの中から参加者が話したいテーマを選

択した。 

 

5-2-3-j. ワークショップの成果 

賑わい×スポーツ 

 

図 5-59 ワークショップの成果（賑わい×スポーツ） 
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穏やか×住商混合 

 

図 5-60 ワークショップの成果（穏やか×住商混合） 

静か×歴史・環境 

 

図 5-61 ワークショップの成果（静か×歴史・環境） 
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まちづくりニュース 

 

 

図 5-62 第 3 回まちづくりニュース（表紙・裏表紙、賑わい×スポーツ） 
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図 5-63 第 3 回まちづくりニュース（穏やか×住商混合、静か×歴史環境） 
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5-2-3-k. 実証実験の様子 

 

都立大学教授 饗庭先生にワークショップの概要と第 2 回までのワークショップのアウトプットを整理し、饗

庭研究室で検討した 3 つの計画案を説明いただいた。 

 

 

図 5-64 ワークショップの概要説明・3 つの計画案の説明 
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案ごとに 3 つのテーブルに分かれて意見交換を行った。 

 

図 5-65 意見交換の様子 

 

意見交換を基に、torinome 上に配置した案の修正を行った。 

 

図 5-66 意見交換の様子 

 

新たな建物のアイデアをオペレータがその場でモデリングする場面もあった。 
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図 5-67 オペレータがモデリングした建物の形を確認する様子 

 

屋外へ移動し、先ほどまでの話し合いの結果を、torinome Planner によって 1/20 の大きさで表示し、確認を

行った。 

 

図 5-68 torinome Planner で AR 表示する様子 
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図 5-69 グループで話し合いの結果を確認する様子 

 

 

図 5-70 torinome Planner のスクリーンショットの画面  
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会議室へ戻り、参加者一人ずつ感想や課題、質問などを述べてもらった。 

 

図 5-71 参加者がワークショップの感想を述べあう様子 

最期に運営側より本日の総括と、今回のワークショップについての感想を共有した。 

 

図 5-72 運営メンバーによる総括と感想共有  
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5-3. 参加者視点の検証 

5-3-1. 検証目的 

 

市民参加を実現する上でワークショップの場ではまちづくりに関する複雑な情報や課題を適切に伝え、その

上で参加者の意見を闊達に出してもらい、参加者相互に交換、発散させつつ収束をする高度なコミュニケー

ションが求められる。 

 

従来はファシリテータの力量に大きく依存していたが、この取り組みにおいてデジタルツールを多用するこ

とでなるべく多くの情報を解像度高く記録しつつ、インタラクティブに可視化してワークショップにおける

コミュニケーションを支援することを目的とした。 

 

参加者の観点では以下の 3 つの点で有効だったかどうかを検証することとした。 

 

⚫ ワークショップに対する満足度 

⚫ 利用システムへの満足度 

⚫ 利用システムの操作性 
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5-3-2. 検証項目 

5-3-2-a. 「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップ 

 

ワークショップの満足度と利用システムの評価を主な検証項目とした。 

 

表 5-25 検証項目（第 1 回：基本構想を現地で体験） 

検証観点 No. 検証項目 

ワ ー ク シ ョ ッ プ の 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 主催者（説明・ガイド）に対する満足度はどの程度か 

3 他の参加者に対する満足度はどの程度か 

4 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

5 「ディスカッションワーク」の満足度はどの程度か 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

6 「北野下水処理場・清掃工場跡地活用基本構想」について、3D 都市モデル

を使ったプレゼンテーションは、従来のパワーポイントのみの説明と比較

してどう感じたか 

7 申込段階で、ワークショップに強い魅力を感じたか 

8 他の参加者に対して、自分の気づき等を説明しやすいと感じたか 

9 主催者による背景・課題等の説明が分かり易いと感じたか 

10 議論の際に、自身の積極性が向上したか 

11 他の参加者とのコミュニケーションが取り易いと感じたか 

12 議論が楽しいと感じたか 

13 より良いアイデアが浮かんだと感じたか 

14 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

15 torinome AR は操作しやすいと感じたか 
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5-3-2-b. 「第 2 回：XR で考える跡地活用」ワークショップ 

 

ワークショップの満足度と利用システムの評価を主な検証項目とした。 

 

表 5-26 検証項目（第 2 回：XR で考える跡地活用） 

検証観点 No 検証項目 

ワ ー ク シ ョ ッ プ の 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 主催者（説明・ガイド）に対する満足度はどの程度か 

3 他の参加者に対する満足度はどの程度か 

4 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

5 「ディスカッションワーク」の満足度はどの程度か 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

6 今回のワークショップに参加するにあたり、期待を感じたか 

7 他の参加者に対して、自分の気づき等を説明し易いと感じたか 

8 主催者による背景・課題等の説明が分かり易いと感じたか 

9 議論の際に、自身の積極性が向上したか 

10 他の参加者とのコミュニケーションが取り易いと感じたか 

11 議論が楽しいと感じたか 

12 より良いアイデアが浮かんだと感じたか 

13 検討プロセスの可視化・保存がしやすいと感じたか 

14 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

15 「torinome Planner」の操作はしやすいと感じたか 
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5-3-2-c. 「第 3 回：活動のアイデアを出そう」ワークショップ 

 

ワークショップの満足度と利用システムの評価を主な検証項目とした。 

 

表 5-27 検証項目（第 3 回：活動のアイデアを出そう） 

検証観点 No 検証項目 

ワークショップの 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 主催者（説明・ガイド）に対する満足度はどの程度か 

3 他の参加者に対する満足度はどの程度か 

4 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

5 「ディスカッションワーク」の満足度はどの程度か 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

6 今回のワークショップに参加するにあたり、期待を感じたか 

7 他の参加者に対して、自分の気づき等を説明し易いと感じたか 

8 主催者による背景・課題等の説明が分かり易いと感じたか 

9 議論の際に、自身の積極性が向上したか 

10 他の参加者とのコミュニケーションが取り易いと感じたか 

11 議論が楽しいと感じたか 

12 より良いアイデアが浮かんだと感じたか 

13 検討プロセスの可視化・保存がしやすいと感じたか 

14 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

15 「torinome Planner」の操作はしやすいと感じたか 
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5-3-3. 検証方法 

5-3-3-a. 「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップ 

 

紙面とオンラインの双方でアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメ

ントも収集した。 

 

表 5-28 検証方法（第 1 回：基本構想を現地で体験） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップ

の満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足

度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

⚫ 「不満」、「やや不満」、

「ど ちら で もな い」、

「やや満足」、「満足」

の 5 段階で評価 

⚫ アンケート内の自由記

述で評価 

2 主催者（説明・ガイド）に

対する満足度はどの程度か 

同上 同上 

3 他の参加者に対する満足度

はどの程度か 

同上 同上 

4 利用したシステムに対する

満足度はどの程度か 

同上 同上 

5 「デ ィ スカ ッ ショ ン ワ ー

ク」の満足度はどの程度か 

同上 同上 

利用システムの

評価 

6 「北野下水処理場・清掃工

場跡地活用基本構想」につ

いて、3D 都市モデルを使

った プ レゼ ン テー シ ョ ン

は、従来のパワーポイント

のみの説明と比較してどう

感じたか 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

「感じなかった」、「あまり

感じなかった」、「どちらで

もない」、「やや感じた」、

「感じた」の 5 段階で評価 

同上 

7 申込段階で、ワークショッ

プに強い魅力を感じたか 

同上 同上 

8 他の参加者に対して、自分

の気づき等を説明し易いと

感じたか 

同上 同上 

9 主催者による背景・課題等

の説明が分かり易いと感じ

同上 同上 
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たか 

10 議論の際に、自身の積極性

が向上したか 

同上 同上 

11 他の参加者とのコミュニケ

ーションが取り易いと感じ

たか 

同上 同上 

12 議論が楽しいと感じたか 同上 同上 

13 より良いアイデアが浮かん

だと感じたか 

同上 同上 

14 他のワークショップでも本

システムを利用したいと感

じたか 

同上 同上 

15 torinome AR は操作しやす

いと感じたか 

同上 同上 

 

5-3-3-b. 「第 2 回：XR で考える跡地活用」ワークショップ 

 

紙面とオンラインの双方でアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメ

ントも収集した。 

 

表 5-29 検証方法（第２回：XR で考える跡地活用） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップ

の満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足

度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

⚫ 「不満」、「やや不満」、

「ど ちら で もな い」、

「やや満足」、「満足」

の 5 段階で評価 

⚫ アンケート内の自由記

述で評価 

2 主催者（説明・ガイド）に

対する満足度はどの程度か 

同上 同上 

3 他の参加者に対する満足度

はどの程度か 

同上 同上 

4 利用したシステムに対する

満足度はどの程度か 

同上 同上 

5 「デ ィ スカ ッ ショ ン ワ ー

ク」の満足度はどの程度か 

同上 同上 

利用システムの 6 今回のワークショップに参 ⚫ ワークショップ後に紙 同上 
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評価 加するにあたり、期待を感

じたか 

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

⚫ 「感じなかった」、「あ

まり感じなかった」、

「どちらでもない」、

「やや感じた」、「感じ

た」の 5 段階で評価 

7 他の参加者に対して、自分

の気づき等を説明し易いと

感じたか 

同上 同上 

8 主催者による背景・課題等

の説明が分かり易いと感じ

たか 

同上 同上 

9 議論の際に、自身の積極性

が向上したか 

同上 同上 

10 他の参加者とのコミュニケ

ーションが取り易いと感じ

たか 

同上 同上 

11 議論が楽しいと感じたか 同上 同上 

12 より良いアイデアが浮かん

だと感じたか 

同上 同上 

13 検討プロセスの可視化・保

存がしやすいと感じたか 

同上 同上 

14 他のワークショップでも本

システムを利用したいと感

じたか 

同上 同上 

15 「torinome Planner」の操

作はしやすいと感じたか 

同上 同上 
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5-3-3-c. 「第 3 回：活動のアイデアを出そう」ワークショップ 

 

紙面とオンラインの双方でアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施した一方、自由回答で定

性コメントも収集した。 

 

表 5-30 検証方法（第 3 回：活動のアイデアを出そう） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップ

の満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足

度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

⚫ 「不満」、「やや不満」、

「ど ちら で もな い」、

「やや満足」、「満足」

の 5 段階で評価 

⚫ アンケート内の自由記

述で評価 

2 主催者（説明・ガイド）に

対する満足度はどの程度か 

同上 同上 

3 他の参加者に対する満足度

はどの程度か 

同上 同上 

4 利用したシステムに対する

満足度はどの程度か 

同上 同上 

5 「デ ィ スカ ッ ショ ン ワ ー

ク」の満足度はどの程度か 

同上 同上 

利用システムの

評価 

6 今回のワークショップに参

加するにあたり、期待を感

じたか 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

⚫ 「感じなかった」、「あ

まり感じなかった」、

「どちらでもない」、

「やや感じた」、「感じ

た」の 5 段階で評価 

同上 

7 他の参加者に対して、自分

の気づき等を説明し易いと

感じたか 

同上 同上 

8 主催者による背景・課題等

の説明が分かり易いと感じ

たか 

同上 同上 

9 議論の際に、自身の積極性 同上 同上 
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が向上したか 

10 他の参加者とのコミュニケ

ーションが取り易いと感じ

たか 

同上 同上 

11 議論が楽しいと感じたか 同上 同上 

12 より良いアイデアが浮かん

だと感じたか 

同上 同上 

13 検討プロセスの可視化・保

存がしやすいと感じたか 

同上 同上 

14 他のワークショップでも本

システムを利用したいと感

じたか 

同上 同上 

15 「torinome Planner」の操

作はしやすいと感じたか 

同上 同上 

 

5-3-4. 検証結果 

 

八王子市でのワークショップは全 3 回実施した。参加者のワークショップに対する満足度は、各回で「満足」

と「やや満足」の回答者を合わせると 83%以上と高い。八王子市内在住者及び八王子市外在住者からの満足

度評価が共に高く、地元の再開発に興味関心を持つ参加者に対して有用なワークショップを提供できた。 

 

また、利用システムへの満足度についても、各回で「（説明し易い、議論が楽しい、等と）感じた」の回答者

が 85%以上と高く、従来の手法と比して「可視化により議論の具体性が深まった」、「視覚的に討議すること

で、参加者間での合意形成が容易になった」、「参加者と議論した結果を可視化することができて、ワークシ

ョップ自体が楽しかったと感じられた」といった肯定的な意見が寄せられた。 

 

利用システムの操作性に対しては、各回で「（操作し易いと）感じた」と「（同）やや感じた」と答えた回答

者を合わせると 78%以上とおおむね好意的な意見が寄せられたものの、ワークショップにシステムを活用す

ることに可能性を感じるが、通信環境の整備や、アプリケーションの操作性に改善の余地がある等の課題を

指摘する意見が得られた。 

 

全体を通して比較すると、第 2 回「XR で考える跡地活用」ワークショップにおいて全体的に「不満」と「や

や不満」が増加した。これは準備段階での情報提供や当日のオペレーション、システムの課題など当日特有

の事由もありつつ、3 時間との長丁場にもかかわらず「時間が足りなかった」との声が参加者からも聞こえて、

「もっと伝えたい」という参加者の意欲の高さが現れたと考える。 

 

また、昨年度からの参加者が今年度も複数名参加をして主体的にワークショップに関与してくれていること

や、八王子市・ホロラボ・東京都立大学それぞれで 2 年連続で参加しているメンバーも多く、昨年度からの

継続したコンテキストの上で本年度も取り組んだことによる蓄積効果も高かったと言える。そのひとつのあ
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らわれとして、このワークショップにより生まれた関係性を組織化して継続的なエリアマネジメントに取り

組みたい、との意見が参加者から上がり、まちづくりへの市民参加がより主体的に取り組まれる可能性が垣

間見えた。 

 

以下、回答から特に示唆が得られた設問を抜粋して、比較検証結果を記載する。 

 

5-3-4-a. ワークショップの満足度評価 

 

Q1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

いずれの回も、「やや満足」・「満足」との回答が 85%を超え、特に第 3 回は 100%と、3D 都市モデルを活用

したワークショップが高く評価されたことが分かる。 

尚、第 2 回にはやや不満・不満と回答した方が 15%であったが、これは発表のコメントが聞き取りにくかっ

たことが原因であり、開発したシステムの差異による影響は小さいと推察される。 

 

図 5-73 ワークショップ全体の満足度 
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表 5-31 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 満足度の高いワークショップ

となった 

⚫ デジタルなワークショップの経験は初めてだったのでよい経験と

なった（第 1 回） 

⚫ それぞれの方が工夫なさって私達にわかりやすくして下さってい

ます。どんな作品？になるのか楽しみにしています（第 2 回） 

⚫ システムがあることで事業者に市民の意思が伝わると思った（第

3 回） 

2 学生にも主体性が生まれてい

ると感じた 

 

⚫ 私は C 班でしたが学生さんの一生懸命さをとても感じました（第

2 回） 

⚫ 色々工夫されているのが良く解ります。また説明する学生さんの

一生懸命さをとても感じました！（第 2 回） 

⚫ 都立大の饗庭研究室との連携はとてもいい。大学生、大学院生と

の関わりができ彼らが八王子のまちづくりを主体的に考えてみる

チャンスになっているのはいいなと思う。さらに「市民参加」と

いうテーマをもって臨んでいるのがいい（第 2 回） 

3 全体共有の際に声が聞こえづ

らく、改善が必要である 

⚫ 最後の発表の際に声が小さい方が多く聞こえづらかった！（第 2

回） 

⚫ 最後の発表の場で皆さん声が小さく感じました！（第 2 回） 

⚫ 各テーブルの発表のあとの 3 人のコメントがほとんど聞き取れな

かった。マイクを使うなりもう少し、クリアに聞きたかった（第

2 回） 

4 事業者との対話の機会がある

と良い 

⚫ 事業者さんのプレゼンも見られると市民へ開示していただき、ど

のプレゼンが良いかなどの事業者との対話もできるとありがたい

と思います。（第 3 回） 
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Q2 主催者（説明・ガイド）に対する満足度はどの程度か 

「やや満足」・「満足」との回答は、第 1・3 回は 100%であったが、第 2 回は 85%と少し落ち込んだ。この原

因は、第 2 回ワークショップにおいて進め方の説明が不足していたことが原因と考えられる。 

 

 

図 5-74 主催者（説明・ガイド）に対する満足度 

 

表 5-32 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 主催者に対する満足度の高いワーク

ショップとなった 

⚫ スタッフが多くて手厚くてよかった（第 1 回） 

⚫ 言いたい事を言わせて頂きまして、申し訳ないかなとも思い

ましたが、事務局の皆様が一生懸命に拾っていただき、感謝

しています。（第 3 回） 

2 事前情報に不足を感じた ⚫ 次回のワークショップで主催者は何を求めているのかを教え

て欲しい。（第 2 回） 

⚫ 私は老人施設もと提案したのですが…。主催者側がちょっと

話されましたが、尻切れトンボに終わり残念でした。（第 2

回） 

3 進め方の説明が不足していた ⚫ 最終的にオペレータさんがモデルを配置してくれるというの

を理解していなかったため、マップ上にカードをきれいに配

置しなければならないと思って作業していました。結果的に

そこでタイムロスがあったように思います。（第 2 回） 

⚫ マップ上のスタディは大きさや向きなどをおおむね判断でき

ればよいという手順をデモで見せてもらえると良かったかも

しれません。（第 2 回） 
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Q4 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

「やや満足」・「満足」との回答は、第 2 回で少し落ち込んだものの、第 3 回には 100%となり、3D 都市モデ

ルを活用したシステムが高く評価されたことが分かる。一方で、通信環境を踏まえたシステムのパフォーマ

ンス、操作性については改善の余地が指摘された。 

 

図 5-75 利用したシステムに対する満足度 

 

表 5-33 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 満足度の高いシステムとなっ

た 

⚫ 昨年より確実に進化していますね！屋上からの見え方が特に分か

りやすいです（第 1 回） 

⚫ 屋根からの視点が良かった（第 1 回） 

2 有用性はあるが、ワークショ

ップにおける活用方法には改

善の余地がある 

⚫ システムの満足度に関し PLATEAU とＸＲの活用に関し非常に可

能性を感じるが、一方でこうしたワークショップでの活用にまだ

課題を残している。（第 2 回） 

⚫ torinome は、今後も改善を続けていただきたいですね。特に優先

すべきは、パフォーマンスと操作性でしょうか。XR のシステム

が、まだ、ワークショップになじんでいないと感じた。（第 2

回） 

⚫ 合意形成には有効なツールだと思う。再現性の向上や素人でも簡

単に使えるような技術革新に期待する。（第 3 回） 

3 通信環境に課題を感じた ⚫ ワークショップ中に、ご提案させて頂いた路面仕様を torinome へ

アップロードして頂いたのですが、Wi-Fi 環境のトラフィックの

問題なのか、torinome 管理サーバー側の問題なのか、AR でその

場で見るまでに反映されなかったので、ワークショップ通信環境

の補強は今後の課題になると思いました。（第 3 回） 

4 シームレスなデータ連携に期

待 

⚫ torinome を表示する際にラップトップと iPad を使っていたよう

ですが、各端末のレスポンシブの問題を解決するためにも、洗練
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されたシンプルなインタフェースの開発に期待しております。

（第 3 回） 

 

 

Q5 「ディスカッションワーク」の満足度はどの程度か 

「やや満足」・「満足」との回答は第 3 回には 94%となり、密度の高いディスカッションが実施できたことが

示唆される。 

 

 

図 5-76 「ディスカッションワーク」の満足度 

 

表 5-34 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 満足度の高いディスカッショ

ンが実施できた 

⚫ 色々な意見交換ができて良かったです。（第 2 回） 

⚫ 色々工夫してあり良かったです。（第 2 回） 

2 議論する時間が短く感じた ⚫ 内容がたくさんあるだけに、時間が短く感じました。もう少し時

間があるといいかなと思います（第 1 回） 

⚫ 議論が活発なだけになかなか整理がつかなかったので、短いター

ンで話題を区切りながら進められるとよいかなと思いました（第

1 回） 

⚫ やや全体に時間が足りないと思う。仕方ない点であろうが、テー

ブル間の議論をより活発にできることが望ましいともう。（第 2

回） 
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5-3-4-b. 利用システムの評価 

 

Q4-1「 torinome AR」は操作しやすいと感じたか 

torinome AR は第 1 回「基本構想を現地で体験」においてのみ活用したが、「やや思う」・「思う」との回

答が 94%であった。これは、初回ワークショップで新技術に対する期待が大きかったなかで広大な敷地の現

地における実寸大 AR という分かりやすい体験であった点や、難しい操作を廃して見ることに特化した点か

ら来るものと思われる。 

もともとはより積極的にまちあるきで活用する予定であったものが、ワークショップ当日が 30 度を超える猛

暑だったり、70 歳を超える参加者が複数名いたりといった事情からワークショップ終了後に希望者のみでの

体験としたが、ほぼ全員が楽しそうに体験してくれたことからも、新技術や新体験を取り入れることによる

訴求力の高さがうかがえる。 

 

図 5-77 torinome AR の操作性 

 

表 5-35 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 安定性・操作性に改善の余地

がある 

⚫ ボタンに日本語説明があるとわかりやすい（第 1 回） 

⚫ 固まったのが残念（第 1 回） 

2 コンテンツの表現に改善の余

地がある 

⚫ モデルのリアルさをもっとよくしたらと思いました（第 1 回） 

 

 

Q4-2 「torinome Planner」は操作しやすいと感じたか 

昨年度からの継続参加者を除くと初回体験となった方が多かったこともあってか、torinome Planner が初出

となった第 2 回では 50%の回答者が「操作し易いか」との問いに「どちらでもない」、「あまり感じなかっ

た」、「感じなかった」と回答した。いっぽうで同じシステムを使いつつも第 3 回では「どちらでもない」

が 25％で残り 75％が「(操作し易いと)思う」「やや思う」とポジティブな回答に推移し、参加者の慣れが大

11

4

1

0%

25%

50%

75%

100%

第1回

思わない

あまり思わない

どちらでもない

やや思う

思う



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 229 - 

きく影響をした。初見では多少難しくとも多少の習熟で有効に使えるツールとなったと言える。 

 

 

図 5-78 torinome Planner の操作性 

 

表 5-36 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 満 足 度 の 高 い 体 験 が で き た

が、改善の余地があると感じ

た 

⚫ 立体感とその大きさ面積等のおおよそがわかってよかった 

⚫ PLATEAU と XR の活用により、ワークショップが持つ『固定概念

を打破する』本質が一層進化し、新たな発想が期待されます。 

⚫ 操作がしにくいとは思いませんが、直感的に使い方が想起される

ほど仕上がっているかというとやや違うかなと思い、とりあえず

「どちらでもない」としています。  
2 AR カードの大きさと表示され

る３D モデルの大きさの差異

に戸惑いがあった 

⚫ 今回は、全てのカードが同じ大きさでしたが、画面上に現れる 3D

図形が大きかったり、小さかったりして施設配置が難しく、結果

的に敷地に多くの空白が残ってしまいました。 

⚫ カードに対してモデルが大きく表示される分には大丈夫だが、モ

デルが小さいとカードの大きさが邪魔になる。 

⚫ カードに描かれる対象施設の大きさをもとにカードも地図と同じ

1/600 程度の縮尺にすると良いと考えます。そうすることで、地

図上(2D)で配置計画を考えやすいのかなと思います。 

3 AR カードによってアイデアに

制限が生じていると感じた 

⚫ XR の画像がイメージするものとかけ離れすぎている時がある。 

⚫ モデリングした空間において、既存の実在する店舗のイメージに

影響を受けやすい現象がりました。この固定概念が思考を制限す

る可能性があると思いました。 

⚫ 最終的に PC 上でモデルを並べるのであれば、無理に AR を使わ

ず、縮尺に合わせたカードをもっと複数枚用意した方が良いので

はないか？（枚数制限も議論の妨げになっていた印象） 
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⚫ 災害に関するモデルがデザインの３D のものがあればと考えまし

た。３D を利用したワークショップは議論が進むような感じがし

た。 

 

 

Q9 主催者による背景・課題等の説明が分かり易いと感じたか 

いずれの回においても、90%近くが「やや思う」・「思う」と回答し、3D 都市モデルを活用することで、ワ

ークショップの論点関する説明がより有効に実施できることが明らかになった。 

 

 

図 5-79 3D 都市モデルワークショップの分かり易さ 

 

表 5-37 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 3D 都市モデルによって背景・

課題がより具体的にイメージ

できた 

⚫ 現場のイメージができて見やすかった（第 1 回） 

⚫ バーチャルで見られるのが楽しい（第 1 回） 

⚫ 色々工夫されているのが良く分かりやすく老人にも理解できまし

た。（第 2 回） 

 

 

Q11 他の参加者とのコミュニケーションが取り易いと感じたか 

「やや思う」・「思う」との回答は、第 1 回は 100%であったが、第 2 回は 80%、第 3 回は 75%と低下した。

3D 都市モデルを活用し、議論をリアルタイムで可視化することによって、参加者同士が共通の視点を持ちや

すくなり、円滑なコミュニケーションが実現できることは一定明らかになったが、一方で、操作に集中し議

論に集中できないという指摘もあったため、これについては改善の必要性がある。 
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図 5-80 コミュニケーションの取り易さ 

 

表 5-38 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 参加者視点でも満足度の高い

ワークショップとなった 

⚫ スタッフや市の方も入って、グループで話していることが記録さ

れ、まとめてもらえるので、すごく良かった。（第 1 回） 

2 システムの操作に集中しない

ための工夫が必要 

⚫ 操作に集中し議論に集中できないという点があると考える。議論

よりも iPad の画面に集中していた参加者が見受けられたが、総じ

て一緒に画面を見ながらの議論には可能性を感じる。（第 2 回） 

 

Q12 議論が楽しいと感じたか 

「やや思う」・「思う」と回答した方は、第 1 回は 100%であったが、第 2 回は 80%、第 3 回は 88%となっ

た。3D 都市モデルを活用し、新しい視覚的要素が加わることによって、参加者同士のアイデアや意見が活気

づき、議論がより活発に展開することが明らかになった。 
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図 5-81 議論の楽しさ 

 

表 5-39 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 活発な議論ができた ⚫ コンテンツがよく練られていて楽しみながらワーキングができま

した。（第 2 回） 

⚫ ホロラボさんの技術でワークショップを行ってとても案のイメー

ジがわきやすく、好きなようにできるため、楽しく分かりやすく

議論できました。（第 2 回） 

 

 

Q13 より良いアイデアが浮かんだと感じたか 

「やや思う」・「思う」との回答は、総じて 75%超となった。3D 都市モデルを使った新しい視覚的手法は参加

者の創造性を刺激し、アイデアの幅を広げることが明らかになった。 
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図 5-82 3D 都市モデルワークショップの創造性 

 

表 5-40 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 新しいアイデアへの気付きが

あった 

⚫ AR が面白かったです。自分のアイデアへの気づきとなり、大変参

考になりました。ありがとうございました。 

 

 

Q14 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

「やや思う」・「思う」との回答はいずれの回も 70%を越え、特に第 3 回は 94%と大きく向上した。3D 都市

モデルを活用したワークショップが高く評価されたことが分かる。 
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図 5-83３D 都市モデルワークショップの展開性 

 

表 5-41 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 本システムを活用したワーク

ショップの展開が期待されて

いる 

⚫ 新しい技術を使ってもっといろんな形のワークショップができる

と思うのでまたワークショップがあれば参加してみたいです。（第

3 回） 

2 他のデバイスの活用にも期待

したい 

⚫ 今回の AR 技術を例えば小型のパッド（スマートフォン）+VR ゴ

ーグル（スマホセットして疑似的に VR に見せるもの）で VR シミ

ュレーターとできればより臨場感が増しそうだと思った。（第 3

回） 

⚫ VR ゴーグルの場合動き回ると危ないので、コントローラーで操作

になるとは思う。（第 3 回） 

⚫ スマホでも体験できればと思った。（スペックとしてできるかど

うかは分からないが）（第 3 回） 
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運営者視点の検証 

5-3-5. 検証目的 

 

本プロジェクト開始時に定めた実証仮説の検証を行う。 

【検証仮説（再掲）】 

⚫ プロトタイプであった昨年度のシステムに再設計と追加開発を実施することで、システム安定性、セキ

ュリティ性能向上、機能追加、ユーザビリティの向上を実現し、商用化に耐え得るサービスを実現する 

⚫ 複数年にわたり同じシステム基盤を利用することで、ワークショップ実施成果のデータ蓄積が高次に実

現し、ステークホルダ間でのコンテキスト共有が容易となる 

⚫ 開発会社単独でのユースケース開発ではなく、ワークショップ開催に実績のあるパートナーと協働する

ことで、全国規模での展開が可能なエコシステム構築を目指せる 

 

5-3-6. 検証項目 

5-3-6-a. 「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップ 

 

表 5-42 検証項目（「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

ワークショップの 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

利用システムの評価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

3 本システムの利用を宣伝することで、ワークショップの魅力を訴求し易いと

感じたか。集客し易いと感じたか 

4 本システムを利用することで、参加者に対して背景・課題等を説明し易いと

感じたか 

5 本システムを利用することで参加者をガイドし易いと感じたか 

6 本システムの利用により、検討プロセスの可視化・保存がし易いと感じたか 

7 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

利用システムの評価 

（操作性の評価） 

8 「torinome」は操作しやすいと感じたか 

 
9 「torinome AR」の操作はしやすいと感じたか 
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エコシステム構築上で

の評価 

10 ワークショップ企画・運営におけるシステム提供者（ホロラボ）の関与はど

の程度であったか 

11 3D データ、GIS 等のデータを準備する際の難易度はどの程度であったか 

12 3D データ、GIS 等のデータを効率的に準備するためには、どのようなサポー

トやリソースが必要だと感じたか？ 

 

5-3-6-b. 「第 2 回：XR で考える跡地活用」ワークショップ 

 

表 5-43 検証項目（ 「第 2 回：XR で考える跡地活用」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

ワ ー ク シ ョ ッ プ の 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

3 本システムの利用を宣伝することで、ワークショップの魅力を訴求し易いと

感じたか。集客し易いと感じたか 

4 本システムを利用することで、参加者に対して背景・課題等を説明し易いと

感じたか 

5 本システムを利用することで参加者をガイドし易いと感じたか 

6 本システムの利用により、検討プロセスの可視化・保存がし易いと感じたか 

7 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

8 「torinome」は操作しやすいと感じたか 
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利用システムの評価 

（操作性の評価） 

 
9 「torinome Planner」の操作はしやすいと感じたか 

 
エコシステム構築上で

の評価 

10 ワークショップ企画・運営におけるシステム提供者（ホロラボ）の関与はど

の程度であったか 

11 3D データ、AR マーカー等を準備する際の難易度はどの程度であったか 

12 3D データ、AR マーカー等を効率的に準備するためには、どのようなサポー

トやリソースが必要だと感じたか？ 

 

5-3-6-c. 「第 3 回：活動のアイデアを出そう」ワークショップ 

 

表 5-44 検証項目（ 「第 3 回：活動のアイデアを出そう」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

ワークショップの 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

3 本システムの利用を宣伝することで、ワークショップの魅力を訴求し易いと

感じたか。集客し易いと感じたか 

4 本システムを利用することで、参加者に対して背景・課題等を説明し易いと

感じたか 

5 本システムを利用することで参加者をガイドし易いと感じたか 

6 本システムの利用により、検討プロセスの可視化・保存がし易いと感じたか 
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7 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

利用システムの評価 

（操作性の評価） 

8 「torinome」は操作しやすいと感じたか 

 
  9 「torinome Planner」の操作はしやすいと感じたか 

 
10 「torinome 管理ツール」の操作はしやすいと感じたか 

エコシステム構築上で

の評価 

11 ワークショップ企画・運営におけるシステム提供者（ホロラボ）の関与はど

の程度であったか 

12 3D データ（ボリュームや添景等）を準備する難易度はどの程度か 

13 3D データ（ボリュームや添景等）を効率的に準備するためには、どのよう

なサポートやリソースが必要だと感じたか 

 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 239 - 

5-3-7. 検証方法 

5-3-7-a. 「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップ 

 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメントを収集し

た。 

 

表 5-45 検証項目（「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップ） 

検証観点（再掲） No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップの

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満

足度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後に

オンラインでアンケ

ートを実施 

⚫ 「不満」、「やや不

満」、「どちらでも

な い 」 、 「 や や 満

足」、「満足」の 5

段階で評価 

⚫ アンケート内の自由

記述、及びワークシ

ョップ後のヒアリン

グで評価 

2 利用したシステムに対す

る満足度はどの程度か 

同上 同上 

利用システムの評

価 

（システムを利用

しない従来手法と

の比較） 

3 本システムの利用を宣伝

することで、ワークショ

ップの魅力を訴求し易い

と感じたか。集客し易い

と感じたか 

⚫ 「感じなかった」、

「あまり感じなかっ

た」、「どちらでも

ない」、「やや感じ

た」、「感じた」の

5 段階で評価 

同上 

4 本システムを利用するこ

とで、参加者に対して背

景・課題等を説明し易い

と感じたか 

同上 同上 

5 本システムを利用するこ

とで参加者をガイドし易

いと感じたか 

同上 同上 

利用システムの評

価 

（操作性の評価） 

6 本 シ ス テ ム の 利 用 に よ

り、検討プロセスの可視

化・保存がし易いと感じ

たか 

同上 同上 

7 他のワークショップでも

本システムを利用したい

と感じたか 

同上 同上 

8 「torinome」は 操作し や

すいと感じたか 

同上 同上 
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9 「torinome AR」は操作し

やすいと感じたか 

同上 同上 

エコシステム構築

上での評価 

10 ワークショップ企画・運

営におけるシステム提供

者（ホロラボ）の関与は

どの程度であったか 

⚫ 「低い」、「やや低

い」、「どちらでも

な い 」 、 「 や や 高

い」、「高い」の 5

段階で評価 

同上 

11 3D データ、GIS 等のデー

タを準備する際の難易度

はどの程度であったか 

⚫ 「非常に難しい」、

「 や や 難 し い 」 、

「 ど ち ら で も な

い 」 、 「 や や 簡

単 」 、 「 非 常 に 簡

単」の 5 段階で評価 

同上 

12 3D データ、GIS 等のデー

タを効率的に準備するた

めには、どのようなサポ

ートやリソースが必要だ

と感じたか？ 

⚫ 「データ作成トレー

ニング」、「より高

性能なツールやソフ

トウェア」、「専門

家からの直接的なア

ド バ イ ス や サ ポ ー

ト」、「マニュアル

やガイドラインの提

供」、「その他」の

中から複数選択 

同上 

 

5-3-7-b. 「第 2 回：XR で考える跡地活用」ワークショップ 

 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施した一方、自由回答で定性コメントも

収集した。 

 

表 5-46 検証方法（ 「第 2 回：XR で考える跡地活用」ワークショップ） 

検証観点（再掲） No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップの満

足度評価 

1 ワークショップ全体の満足

度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後に

オンラインでアンケ

ートを実施 

⚫ 「不満」、「やや不

満」、「どちらでも

な い 」 、 「 や や 満

足」、「満足」の 5

段階で評価 

⚫ アンケート内の自由

記述、及びワークシ

ョップ後のヒアリン

グで評価 
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2 利用したシステムに対する

満足度はどの程度か 

同上 同上 

利用システムの評価 

（システムを利用し

ない従来手法との比

較） 
 

3 本システムの利用を宣伝す

ることで、ワークショップ

の魅力を訴求し易いと感じ

たか。集客し易いと感じた

か 

⚫ 「感じなかった」、

「あまり感じなかっ

た」、「どちらでも

ない」、「やや感じ

た」、「感じた」の

5 段階で評価 

同上 

4 本システムを利用すること

で、参加者に対して背景・

課題等を説明し易いと感じ

たか 

同上 同上 

5 本システムを利用すること

で参加者をガイドし易いと

感じたか 

同上 同上 

6 本システムの利用により、

検討プロセスの可視化・保

存がし易いと感じたか 

同上 同上 

7 他のワークショップでも本

システムを利用したいと感

じたか 

同上 同上 

利用システムの評価 

（操作性の評価） 

8 「torinome」は操作しやす

いと感じたか 

 

同上 同上 

9 「torinome Planner」は操

作しやすいと感じたか 

同上 同上 

エコシステム構築上

での評価 

10 ワークショップ企画・運営

におけるシステム提供者

（ホロラボ）の関与はどの

程度であったか 

⚫ 「低い」、「やや低

い」、「どちらでも

な い 」 、 「 や や 高

い」、「高い」の 5

段階で評価 

同上 

11 3D データ、AR マーカー等

を準備する際の難易度はど

の程度であったか 

⚫ 「非常に難しい」、

「 や や 難 し い 」 、

「 ど ち ら で も な

い 」 、 「 や や 簡

単 」 、 「 非 常 に 簡

単」の 5 段階で評価 

同上 

12 3D データ、AR マーカー等

を効率的に準備するために

は、どのようなサポートや

リソースが必要だと感じた

⚫ 「データ作成トレー

ニング」、「より高

性能なツールやソフ

トウェア」、「専門

同上 
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か？ 家からの直接的なア

ド バ イ ス や サ ポ ー

ト」、「マニュアル

やガイドラインの提

供」、「その他」の

中から複数選択 

 

 

5-3-7-c. 「第 3 回：活動のアイデアを出そう」ワークショップ 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施した一方、自由回答で定性コメントも

収集した。 

 

表 5-47 検証方法（ 「第 3 回：活動のアイデアを出そう」ワークショップ） 

検証観点（再掲） No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップの満

足度評価 

1 ワークショップ全体の満足

度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後

にオンラインでア

ンケートを実施 

⚫ 「不満」、「やや

不満」、「どちら

でもない」、「や

や 満 足 」 、 「 満

足」の 5 段階で評

価 

ア ン ケ ー ト 内 の 自 由 記

述、及びワークショップ

後のヒアリングで評価 

2 利用したシステムに対する

満足度はどの程度か 

同上 同上 

利用システムの評価 

（システムを利用し

ない従来手法との比

較） 
 

3 本システムの利用を宣伝す

ることで、ワークショップ

の魅力を訴求し易いと感じ

たか。集客し易いと感じた

か 

⚫ 「 感 じ な か っ

た」、「あまり感

じ な か っ た 」 、

「 ど ち ら で も な

い」、「やや感じ

た」、「感じた」

の 5 段階で評価 

同上 

4 本システムを利用すること

で、参加者に対して背景・

課題等を説明し易いと感じ

たか 

同上 同上 

5 本システムを利用すること

で参加者をガイドし易いと

感じたか 

同上 同上 

6 本システムの利用により、 同上 同上 
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検討プロセスの可視化・保

存がし易いと感じたか 

7 他のワークショップでも本

システムを利用したいと感

じたか 

同上 同上 

利用システムの評価 

（操作性の評価） 

8 「torinome」は操作しやす

いと感じたか 

 

同上 同上 

9 「torinome Planner」 の 操

作はしやすいと感じたか 

同上 同上 

10 「torinome 管理ツール」の

操作はしやすいと感じたか 

同上 同上 

エコシステム構築上

での評価 

11 ワークショップ企画・運営

に お け る シ ス テ ム 提 供 者

（ホロラボ）の関与はどの

程度であったか 

⚫ 「低い」、「やや

低い」、「どちら

でもない」、「や

や 高 い 」 、 「 高

い」の 5 段階で評

価 

同上 

12 3D データ（ボリュームや添

景等）を準備する難易度は

どの程度か 

⚫ 「 非 常 に 難 し

い」、「やや難し

い」、「どちらで

もない」、「やや

簡単」、「非常に

簡単」の 5 段階で

評価 

同上 

13 3D データ（ボリュームや添

景等）を効率的に準備する

ためには、どのようなサポ

ートやリソースが必要だと

感じたか 

⚫ 「Blender 等の３

D ツールを使用し

たモデリ ング 」、

「３D モデルの軽

量化」、「3Dモデル

やテクスチャ等の

データ探し」、「3D

モデル・素材の商

用ライセンスの確

認」、「torinome へ

の配置・データの

差 し 替 え 」、

「torinome 上に登

録したデータの管

理」、「その他」の

中から複数選択 

同上 
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5-3-8. 検証結果 

 

運営者のワークショップに対する満足度は、全ての回で「満足」と「やや満足」を合わせて 100%と非常に高

い評価を受けた。 

 

利用システムについても、各回で「感じた」と「やや感じた」を合わせた回答が 88％以上で、好意的な意見

が多く寄せられた。「アナログでは限界だったアイデアも出るように感じた」、「合意形成が成功したと感じ

た」、「システムが邪魔にならず、議論の助けになっていた」などの意見も寄せられた。 

一方で、「運営側のシステムの練度や用意する AR カードによって議論の広がりに影響を与えると感じた」、

「参加者が AR に集中し過ぎず、議論を進めることの難しさを感じた」、「３D を活用した見せ方の探求が課

題」などの運用面での課題を指摘する意見が散見された。 

 

３D データの用意に関しては初回の回答が「やや難しい」100％であったが、第 2 回は 63％、第３回は 58％

と減少傾向あった。課題として「モデリングスキル不足」、「膨大な３D データ準備するための作業分担、工

程管理」の意見が寄せられた。特に準備において「専門家からのサポートの重要性」が強調された。 

作業の効率化に向けて、「馴染みのツールでアイデアを練った後にシステムを活用した」、「運営メンバーの得

意不得意を共有し作業を進めた」等のポジティブなアプローチも見られた。 

 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 245 - 

5-3-8-a. ワークショップの満足度評価 

 

Q1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

 

いずれの回も、「やや満足」・「満足」との回答が 100%を超え、特に第 3 回は「満足」75%となり、3D 都市モ

デルを活用したワークショップが高く評価されたことが分かる。 

一方で、第 1 回と第 2 回をみると、「やや満足」の回答の比率が多い。これは、会場の通信環境への対策や人

員の確保やスキルの向上などが理由として上げられ、全体の満足度改善の余地がある。 

 

図 5-84 ワークショップ全体の満足度 

 

表 5-48 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 運営者視点でも満足度の高い

ワークショップとなった 

⚫ 学 生 側 で torinome を 操 作 し て 、 ワ ー ク シ ョ ッ プ 参 加 者 も

torinome を見ながら意見を共有できた点が良かった。 

⚫ モデルが実際浮かび上がるので、サイズや向き、位置など、より

建設的な議論になったと思う。 

⚫ 最新技術を使うというところに重きが置かれているのではなく、

市民の合意形成を優先しているところがとても良かった。 

2 ３D 都市モデルやシステムを活

用することによる効果を実感

した 

 

⚫ 地図にデータを重ねることができたり、アナログでは限界だった

アイデアも出るように感じた。 

⚫ 広域に見れるがゆえに、1 か所や 1 テーマに集中した議論をする

際には司会側の工夫が必要だと感じた。 

⚫ ワークショップでは，班員全員で同じ部分の地図を見て，そこに

コメントを足していくというのは，新しい形だったと思います。 
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３ ワークショップの運営人員の

確保や配置が課題である 

⚫ 発言の保存とマーカーのセット、それに加えてファシリとアプリ

が落ちた時のサポートと、各チームに 3 人は欲しいので、運営側

の人数、相当のスキルが求められると思う。 

⚫ 入力すらスタッフが必要で、その人は話し合いに参加できないと

ころがもったいなく感じた。 

４ 会場の通信環境に対する対策

が課題である 

⚫ 通信環境があまりよくなく、アップロードが遅くなってしまい、

みんなで torinome を見てさらに議論をする時間が無かった。 

 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 247 - 

Q2 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

 

いずれの回も、「やや満足」・「満足」との回答が 88%を超え、torinome の満足度が高く評価された。 

特に「満足」の回答を見ると、回を重ねるごとに上昇している。これはシステムの練度が向上したことが推

察される。 

 

 

 

図 5-85 利用したシステムの満足度 

 

表 5-49 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 運営者視点でも満足度の高いワー

クショップとなった 

⚫ AR は参加者が直感的に触りやすい UI になっていたと思う。 

⚫ ワークショップの作業がそのまま発表に使えることに可能性

を感じた。 

⚫ torinome より torinome Planner は単純に楽しいから訴求力は

あるしアイデアが広がることにつながると思う。 

⚫ 今回は，議論した結果をすぐ可視化できるという点がポイン

トだったと思います。 

2 会場の通信環境に対する対策が課

題である 

⚫ 機材や通信の環境によって、せっかくのシステムが生かしき

れていないように感じた。 

⚫ torinome Planner がクラッシュすることは減ってとても良か

った。あとは通信が良く、torinome Planner から torinome へ

のアップロードがサクサクいくと嬉しい。 
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3 参加者・運営者ともに、システム

の練度の変化を感じた 

⚫ 学生さんのスキルで、テーブルで差があったかな、と感じて

います。 

⚫ ３回通して実施することで，参加者の方が徐々にシステムに

慣れていってくれた気がしました。特に，３回目は当たり前

のように鳥の AR マーカーを読み込んで AR 表示している姿を

見ることができたのは感動でした！ 

 

 

5-3-8-b. 利用システムの評価 

 

Q3 本システムの利用を宣伝することで、ワークショップの魅力を訴求し易いと感じたか。集客し易いと感じ

たか 

 

全回答のうち 96%が「感じた」か「やや感じた」と回答しており、3D 都市モデルを活用したワークショップ

の魅力や集客力が高く評価された。 

 

 

図 5-86 ワークショップの魅力と集客力 
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表 5-50 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 運営者視点でも満足度の高いワークショップとな

った 

⚫ 地図を拡大縮小して，他の参加者に自分のイ

メージを共有しながら意見が言えたのではな

いかと思います。 

2 システムを活用した「伝わりやすい見せ方」に対

する課題が指摘された 

⚫ torinome AR については広範囲の敷地ではカ

メラをのぞくような形で敷地の広さを伝える

ことにはまだ課題があると感じた。 

⚫ torinome は手元の画面やもっと大画面で見な

いと理解してもらいにくい。 

 

Q4 本システムを利用することで、参加者に対して背景・課題等を説明し易いと感じたか 

 

全回答のうち 87%が「感じた」か「やや感じた」と回答しており、3D 都市モデルを活用した背景、課題の説

明性が高く評価された一方で、「伝わりやすい見せ方」に工夫が必要という課題がみられた。 

 

 

図 5-87 背景・課題等の説明性 
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表 5-51 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 運営者視点でも満足度の高いワークショップとな

った 

⚫ 事前準備で torinome AR を使ったときに、ク

ラッシュして直ぐに落ちてしまうことが多か

ったが、ワークショップ当日には修正してい

ただいて、参加者の方にもスムーズに利用し

ていただけた。 

⚫ 開発地の規模感に関してシステムを用いて見

てみたいという声が多かった 

⚫ 第 1 回目と比較すると、空間に関する具体的

な意見をいただくことが多かったと思いま

す。建物の形状や浅川対岸からの景色、視線

の抜けなど。 

2 システムを活用した「伝わりやすい見せ方」に対

する課題が指摘された 

⚫ 参加者が、torinome でどんな情報を見ること

ができるかを知らないと、話を広げるきっか

けになりにくいのかもしれない。（＝ガイドし

にくい） 

⚫ 参加者はモニタより机上の地図を見ている時

間が長かったように思います。その点で最初

のワークの時間で torinome が有効に活用でき

たかどうかは少し疑問に思います。 

⚫ ファシリテータがどの視点から敷地の様子を

見せるかどうかによって議論のスタートとゴ

ールが決まってしまう場合があったと感じ

た。 

⚫ まんべんなく見せる工夫が必要だと思う。（見

せるパターンをたくさん用意する等） 

⚫ 模型には模型の良さがあるので、アイデアの

質は一言では語れないですね。 
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Q5 本システムを利用することで参加者をガイドし易いと感じたか 

 

全回答のうち、86%の回答者が「感じた」か「やや感じた」と回答しており、参加者へのガイド性が高く評

価された。一方で定性コメントではオペレーション上の課題のご意見も多数いただいており、ガイド性の向

上に向けたさらなる改善を検討する必要がある。 

 

 

図 5-88 参加者のガイド性 

 

表 5-52 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 運営者視点でも満足度の高いワークショップとな

った 

⚫ システム導入で、インプットとしての意見の

蓄積は容易になったように思います。蓄積さ

れたものからアプトプットするプロセスは結

構手間と経験が必要に思いますが、そこが自

動化できたら、コンサルタントは廃業かな、

なんて思いました。 

⚫ システムが邪魔にならず、議論の助けになっ

ていたと思います。 

⚫ 従来の 2D のデータ(地図など)より 3D データ

の方が直感的にわかりやすく議論しやすいと

感じました 

⚫ まとまったデータ、データの見せ方等が蓄積

共有されると、準備もしやすく参加者にも伝

わりやすいと感じた。 
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2 検討プロセスの可視化により、アイデアの数が増

える一方で、それをどのように取りまとめるのか

運営側の課題が指摘された 

⚫ アイデアの質は変わらないのかと思った。ア

イデアの量がたくさん出ても、運営が全部拾

い切れるかは別問題だと感じた。（エックス都

市研究所さんが付箋での記録をサポートして

くれたから拾い切れた感じがする） 

⚫ 敷地外についての意見も多かったので，ファ

シリテータ側でコントロールすることが必要

だと思いました。 

⚫ 対象敷地がとても広いという特性上、とにか

く敷地を埋めるのに必死になってしまった部

分があったので、質の高い議論ができたかと

いうと微妙です。 

 準備する AR カードが議論に影響を与えることを感

じた 

⚫ カードの選定にも工夫が必要だったと思って

います。どの班も，おおよそ同じような意見

にまとまり，尖ったアイデアが見られません

でした。もし同じようなワークショップがあ

れば，参加者が自由な発想で建物の配置や用

途を考えられるような工夫ができればと思い

ます。 

⚫ カードの作成がアウトプットの質に影響する

と感じました。 

⚫ カード次第で，アイデアの方向性をコントロ

ールできる気がしました。 

⚫ 参加者の方から，『〇〇のカードはないの？』

というようなお声もあったので，カードを準

備する運営側の想像力も大切だと改めて感じ

ました。 

 AR に集中しすぎず、議論を進めることの難しさを

感じた 

⚫ 新しいツールなので、3D モデルが見れて面白

い。しかしワークショップ参加者には、iPad

を離して議論をしてもらわなければならない

ので、その切り分け方か難しいと思う。 
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Q6 本システムの利用により、検討プロセスの可視化・保存がし易いと感じたか 

 

全回答のうち、98%の回答者（28/29）が「感じた」か「やや感じた」と回答しており、検討プロセスの可視

化・保存性が高く評価された。特に「感じた」の比率が多い。 

 

 

図 5-89 検討プロセスの可視化・保存性 

 

表 5-53 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 運営者目線でも満足度の高いワークショップと

なった 

⚫ 通信の問題はややありましたが，同じモデルを

複製したり、それを torinome に反映させて敷地

の全体像を把握し配置を修正する，というワー

クショップの流れは実現していたと感じまし

た。 

2 ガイド性を上げるために、システムの練度を高

める必要があると感じた 

⚫ 自身がシステムやワークショップに不慣れなこ

ともあり、上手くサポートができなかった。 

⚫ 議論の中で torinome Planner を有効的に使い，

参加者の方がイメージしやすいように誘導でき

ればよかったと反省しています 

⚫ 話を盛り上げることができず、話を広げること

ができなかった。 

⚫ アイデアが現在進行形で可視化されていくのが

強みだと感じたが、それを限られた時間の中で

達成するために、システムへの理解度をより高
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める必要があると思った。 

⚫ ギリギリでアップロードできていないモデルも

ありましたが，ワークショップ中に即興でモデ

ルを作り，可視化しようという取組ができたの

は楽しかったですし，今後はこういった議論形

式が求められると感じました。 

⚫ 敷地が広すぎるのがこれまで議論のネックにな

っていたかと思いますが、今回のワールドスク

エアでは運営側、参加者ともに空間イメージを

より高い解像度で共有することができたのでは

ないかと思います。 

⚫ 参加者の方の意見に合わせて、torinome ですぐ

に変更できた点は、アウトプットが可視化され

ていて良いと思いました。 

⚫ その場ですぐ編集できるという特徴が素晴らし

かった。 

 登録データが膨大になり、会場の通信環境に対

する対策が課題となった。 

⚫ 検討プロセスですが、torinome にたくさんデー

タ詰め込んじゃったので PC が重たく、矢継ぎ

早に出る参加者の意見を打ち込むのは無理かな

と思いました（Wi-Fi が弱く途中で切れたのも

問題）。なので結局付箋にひたすら書き込んじゃ

ったので、結局ワークショップ後に付箋の整理

をしないといけないという意味で可視化を 4 点

にしています。 

⚫ torinome 上でコメントを残すのが、カクつく

（動きがカクカクする）ため難しかった。もう

少し動きがスムーズになればコメントが整理し

やすく成果が見やすくなると思いました。 
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Q7 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

 

全回答のうち、100%の回答者（29/29）が「感じた」「やや感じた」と回答しており、3D 都市モデルを活用

したワークショップ展開性が高く評価された。 

 

 

図 5-90３D 都市モデルワークショップの展開性 

 

表 5-54 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 公園・広場等のテーマへの展開性が示唆された ⚫ 公園・広場のワークショップなど、やりやす

そう。 

2 まちづくりワークショップへの参加のハードルが

下がることが期待される 

⚫ 参加者の知識や想いに対して、ワークショッ

プ内容が反映しきれたのかは難しいところだ

と思いますが、今回のシステムはもっとカジ

ュアルに自分のまちは好きだけどまちづくり

のこととかよく知らないという人にもっと使

ってもらいたいと思いました。 

3 ワークショップの募集方法に工夫が必要 ⚫ 内容はとても面白いのですが、それをどうや

って市民に告知するかが課題かなと思いまし

た。従来通り市の広報でテキストベースで取

り上げても、今回のワークショップの面白さ

は伝えきれないと思います。 
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Q8「torinome」は操作しやすいと感じたか 

 

全回答のうち、97%の回答者（28/29）が「感じた」か「やや感じた」と回答しており、「torinome」の操作

性が高く評価された。 

 

 

図 5-91 「torinome」の操作性 

 

表 5-55 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 運営者視点でも満足度の高いワー

クショップとなった 

⚫ コメントを連続で入力することができるようになったのが非常

に魅力的でした！ 

⚫ 本番当日に初めて操作する人がオペレータを務めていたのが印

象的です。それほど操作しやすい仕組みなんだなと感じまし

た。 

⚫ グループ一括操作などができると嬉しい。 

⚫ torinome で添景をあれこれ動かすのには限界を感じました。

一括選択してコピペや移動・削除など、より感覚的な操作がで

きるのならやってもいいと思います。 

⚫ データを置きすぎたため、カクツキがあり操作しづらかった 

⚫ torinome はレイヤーのデータの整理の仕方がもう少しやりや

すくなるといいなと思いました（例えばグループ名がプルダウ

ンで出てくるとか（英数字だと予測変換でてくるのですが、日

本語名にしていると出てこない？）、複製も先に複製先のグル

ープを選べるようになってるとか）。 
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⚫ torinome で同じ添景（植栽や人点景）を複数コピーする際に

どの点景がどこの場所にあるのかを探しにくいと感じた。

→torinome 上でグループ化できると嬉しい 

 

Q 9「torinome AR」の操作はしやすいと感じたか 

 

全回答のうち、100%の回答者（29/29）が「感じた」か「やや感じた」と回答しており、「torinome AR」の

操作性が高く評価された。一方で、「やや感じた」の評価が多い傾向が見られる。操作性をさらに向上させる

ための改善を検討する必要がある。 

 

 

図 5-92 「torinome AR」の操作性 

 

表 5-56 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 事前準備の AR の位置合わせに

苦労した 

⚫ AR の位置合わせが、もうちょっと楽にできるとよいですが。 

2 アプリケーションの安定性に改

良が必要 

 

⚫ AR アプリに関しては、所々落ちてしまうことで議論の進みに影

響出てしまったので、今後の伸びしろだと思いました。 

3 運営者目線でも満足度の高いワ

ークショップとなった。 

⚫ torinome Planner は，一度使い方を教われば簡単に使うことが

できると思います。 

⚫ torinome Planner は、本当にワールドスクエアを実現できてい

て、感動しました。ホロラボさんありがとうございました。 

⚫ 見る際にただ単に画面を見るだけでなく、「歩く」、「潜る」など
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見るだけでない動きが見られたのがとても良かった。 

⚫ アウトプットを屋外でやることで、通りすがりの人も興味を持

ってくれた。 

⚫  

4 UI の改善が求められている ⚫ もう少し UI が使いやすくなれば、一般の人も使いやすくなると

思う 

 

5-3-8-c. エコシステム構築上での評価 

 

Q10 ワークショップ企画・運営におけるシステム提供者（ホロラボ）の関与はどの程度であったか 

 

全回答のうち、100%の回答者（29/29）が「高い」か「やや高い」と回答しており、アプリ開発者との連携

がワークショップ企画・運営において非常に重要であったことが示された。 

 

 

図 5-93 開発者の関与 

 

表 5-57 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 データ作成をする上で専門家

からのサポートの重要性が指

摘された 

⚫ ワークショップの企画と同時並行で進んでいるため、制作のサポ

ートなどをしてもらって大変助かった。 

⚫ 初めて使うツールがあり、わからないことが多々ありましたが、

その都度、有識者の方が素早くわかりやすいアドバイスをくださ

り進めやすかったです。どうもありがとうございました。 

⚫ 最後はホロラボさんの力技（ありがとうございます）で軽量化と
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ライセンス確認、入れ替えをしていただきましたが、学生だけで

はここまでできなかったと思います。 

⚫ ハドルを繋いでいただいたり、学生定例に参加していただけたの

は学生にとってはとても心強かったし助かりました。 

 

Q11 3D データ、GIS 等のデータを準備する際の難易度はどの程度であったか 

 

全回答のうち、88%の回答者（23/26）が「やや難しい」と回答しており、3D データや GIS 等のデータ準備

に関して課題があることが示された。これらがワークショップやプロジェクトの実施における障害となる可

能性があり、データ準備に関するサポートやトレーニングなどの提供が必要である。 

 

 

図 5-94 データ等準備の難易度 

 

表 5-58 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 データ作成の難しさを感じつつ手

ごたえや、楽しさも同時に感じた 

⚫ 初めてなので、データやカードの準備が重かったですが、何

度かやれば、使い回せるデータも増えてくるので、準備は楽

になると思います。 

⚫ 課題は 3D モデルの作成でした。モデリング未経験だったの

で，YouTube などを参考にモデルの作成を試みました。 

⚫ データを準備する際に慣れが必要だと感じた。慣れたりデー

タの蓄積があるとこの辺りもかなり簡素化できそう。 

⚫ まずは、建築モデリング経験のない学生が突貫で作り方を学

んでここまでスキルを磨き上げたのがとても良かったし、後
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輩たちが頑張ったなと思いました。（最後の方は「これは自分

で作りたい」など、時間的に追い込まれてる中でも作りたい

欲が出てる学生もいたくらいなので笑） 

⚫ 3D モデルを作るのが難しかったです。 

⚫ 一つ一つの難易度は高くないが組み合わせてやることで時間

がかかると感じた。 

⚫ アナログの物を作るより再現性が高いので、仕様を理解して

いる人の説明を聞きながらやればあまり時間をかけずに作業

を行うことができた。 

2 登 録 デ ー タ が 膨 大 に な る と 、

torinome の作業に課題を感じた 

⚫ モデルや点景を配置するだけでなく、重すぎると見えなくな

ってしまうので、モデルの軽量化の作業があることも難しか

ったです。今回は、ホロラボさんにほぼお願いしてしまいま

した。 

3 作業分担、工程管理に苦労した ⚫ Blender などのツールを十分に使える学生の人数に対して、

求められるデータの量が多かったため(準備期間も短かっ

た)、作業の分担をどうするかや、どの程度作り込むか、どの

部分を妥協するかを判断するのが難しかったです。 

⚫ とにかく時間がなかったので、結局は、各々の作業状況をな

るべく把握してズレを修正しつつ力ずくで当日までもってい

ったということなのかなと思います…。克服はしていないで

す。 

⚫ 作業が特定の人に集中してしまったのでカバーしあうのが大

変だったと思う。 

⚫ 作業の順番や段階ごとの優先順位についての情報の共有不足 

⚫ やはりリアルな模型だと「この紙切っといて」と誰でもでき

る作業が、モデリングは、スペックがある PC を持っていて

ソフトの使い方を理解していないとできない作業に変わって

しまった点でかなりハードルは上がったかなと思いました。 

⚫ ワークショップの準備にデータを作るという作業が加わっ

た。これは作業が増えるという面もあったが、自分たちで計

画を試行錯誤御できるという点でとても良かった。 

⚫ 3 チームで共通する建物データがどのくらいあるのか確認す

ることが求められた。 
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5-4. 主催者視点の検証（政策面での有用性検証） 

5-4-1. 検証目的 

 

前述の通り、市民参加型ワークショップにおいては主催者と参加者の間や参加者相互において高度なコミュ

ニケーションが求められ、同取り組みではデジタルツール活用によりコミュニケーションの改善を期待した。 

 

主催者側の視点では、システムの活用によりワークショップのプロセスが良化し、その結果として市民から

のアイデアの量と質が向上することを想定した。また、参加者のワークショップ参加における満足度も検証

の対象とした。 

 

市民参加型ワークショップの開催結果として、参加者からのアイデアの量が増えることで政策上はより多く

の意見を取り上げた証左となり、アイデアの質も従来のテキストに代わり 3D 空間イメージにより可視化され

るためより具体的な政策検討が早期に可能になるメリットが期待される。 

 

5-4-2. 検証項目 

5-4-2-a. 「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップ 

 

表 5-59 検証項目（「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

政策面での有用性 1 本ワークショップの全体の満足度 

2 従来と比較してワークショップで出されたアイデアの数は充分だと思います

か 

3 従来と比較してアイデアの質は充分だと思いますか 

 

5-4-2-b. 「「第 2 回：XR で考える跡地活用」 

 

表 5-60 検証項目（「第 2 回：XR で考える跡地活用」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

政策面での有用性 1 本ワークショップの全体の満足度 

2 従来と比較してワークショップで出されたアイデアの数は充分だと思います

か 

3 従来と比較してアイデアの質は充分だと思いますか 
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5-4-2-c. 「第 3 回：活動のアイデアを出そう」 

 

表 5-61 検証項目（「第 3 回：活動のアイデアを出そう」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

政策面での有用性 1 本ワークショップの全体の満足度 

2 従来と比較してワークショップで出されたアイデアの数は充分だと思います

か 

3 従来と比較してアイデアの質は充分だと思いますか 

 

5-4-3. 検証方法 

5-4-3-a. 「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップ 

 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメントも収集し

た。 

 

表 5-62 検証方法（「第 1 回：基本構想を現地で体験」ワークショップ） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

政策面での有用

性 

1 本ワークショップの全体の

満足度 

⚫ ワークショップ後にオ

ンラインでアンケート

を実施 

⚫ 「 不 満 」、「 や や 不

満」、「どちらでも な

い」、「やや満足」、「満

足」の 5 段階で評価 

アンケート内の自由記述で

評価 

2 従来と比較してワークショ

ップで出されたアイデアの

数は充分だと思いますか 

⚫ 「思わない」、「あまり

思わない」、「どちらで

も な い 」、「 や や 思

う」、「思う」の 5 段階

で評価 

同上 

3 従来と比較してアイデアの

質は充分だと思いますか 

同上 同上 
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5-4-3-b.  「第 2 回：XR で考える跡地活用」ワークショップ 

 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメントも収集し

た。 

 

表 5-63 検証方法（ 「第 2 回：XR で考える跡地活用」ワークショップ） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

政策面での有用

性 

1 本ワークショップの全体の

満足度 

⚫ ワークショップ後にオ

ンラインでアンケート

を実施 

⚫ 「 不 満 」、「 や や 不

満」、「どちらでも な

い」、「やや満足」、「満

足」の 5 段階で評価 

アンケート内の自由記述で

評価 

2 従来と比較してワークショ

ップで出されたアイデアの

数は充分だと思いますか 

⚫ 「思わない」、「あまり

思わない」、「どちらで

も な い 」、「 や や 思

う」、「思う」の 5 段階

で評価 

同上 

3 従来と比較してアイデアの

質は充分だと思いますか 

同上 同上 

 

5-4-3-c.  「第 3 回：活動のアイデアを出そう」ワークショップ 

 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメントも収集し

た。 

 

表 5-64 検証方法（ 「第 3 回：活動のアイデアを出そう」ワークショップ） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

政策面での有用

性 

1 本ワークショップの全体の

満足度 

⚫ ワークショップ後にオ

ンラインでアンケート

を実施 

⚫ 「 不 満 」、「 や や 不

満」、「どちらでも な

い」、「やや満足」、「満

足」の 5 段階で評価 

アンケート内の自由記述で

評価 

2 従来と比較してワークショ

ップで出されたアイデアの

⚫ 「思わない」、「あまり

思わない」、「どちらで

同上 



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 264 - 

数は充分だと思いますか も な い 」、「 や や 思

う」、「思う」の 5 段階

で評価 

3 従来と比較してアイデアの

質は充分だと思いますか 

同上 同上 

 

5-4-4. 検証結果 

 

主催者のワークショップに対する満足度は、各回とも「満足」と「やや満足」を合わせると回答が 100%と非

常に高いものとなった。 

 

また、参加者よりだされたアイデア数や質に関する満足度についても、各回で「満足」と「やや満足」を合

わせた回答が 67％以上（3 名中 2 名以上）とおおむね好意的な意見が寄せられた。初回を除くと「満足」が

100％の回答を得られた。従来の手法と比して「３D 都市モデルを活用することで、参加者によるアウトプッ

トが多様化・複雑化した印象を受けた」、「Wow（驚きと楽しさが同時に起こる様）を感じられるアウトプッ

トが得られた」、「行政が考える再開発案に対し、参加者からの意見として否定的な意見はなく、前向きな提

案ばかりで良かった。」といった肯定的な意見が寄せられた。 

 

また、３D データを用意するにあたり、「準備段階のマンパワーが必要」、「オブジェクトの汎用化による工数

削減が必要」、「行政で運用する場合に職員にモデリングのスキルや PC スペックの強化が課題」などの運用面

での課題を指摘する意見が散見された。 

さらに「今回のワークショップを通じて、自分自身でかっこいいモデリングをつくり torinome に配置したり、

現地で AR を見せたりするプレゼン等で積極的に使えるようになりたい」という前向きな意見が寄せられた。 

 

以下、特に示唆深い回答が得られた設問を抜粋して、各回比較を掲載する。 
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5-4-4-a. 政策面での有用性 

 

Q1 本ワークショップの全体の満足度 

いずれの回も、「やや満足」・「満足」との回答が 3/3 となり、非常に高い満足度を得た。特に第 3 回は「満足」

との回答が 3/3 となり、高い評価となった。一方で、機材や、事前準備の量については課題が指摘された。 

 

図 5-95 ワークショップの満足度 

 

表 5-65 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 主催者にとって満足度の高い

ワークショップとなった 

⚫ 現地で原寸スケールの３D モデルを表示することで、イメージを

共有できる点が画期的（第 1 回） 

⚫ 対象地が広大なため、今ある建物が仮に無くなったときのイメー

ジをしにくい。そこで、本システムにより机上で対象地を詳細に

確認でき、かつ現地で AR 技術を活用してイメージを膨らますこと

ができ、参加者の共通認識を醸成するのに有意義なシステムだと

感じた。（第 1 回） 

⚫ 前回のワークショップの結果や検討過程など、これまでの意見や

アイデアの積み上げが容易でした。（第 1 回） 

⚫ 昨年に比べてカスタマイズ性やシステムの安定性が飛躍的に向上

している（第 2 回） 

⚫ 参加者の属性もあるとは思いますが、従来の形に比べ、より具体

的で建設的なワークショップができていたと思います。（第 3

回） 

⚫ 参加者数は減少傾向にあったが、幅広い層の方に参加していただ

くことができた。（第 3 回） 

⚫ 参加者からの意見も、否定ではなく前向きな提案ばかりで良かっ

た。（第 3 回） 

2 2
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1 1
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2 運営上の課題を認識した。 ⚫ 炎天下では、機材がオーバーヒートするのが苦慮した。対応策と

して短時間の運用などした。（第 1 回） 

⚫ 行政が主催する場合、ワークショップ内で使用するデバイスをど

うするかが課題だと感じました。（第 1 回） 

⚫ 市役所で運用する場合、職員のモデリングスキルと pc スペックの

強化が課題になると思います（第 3 回） 

⚫ 3D データを用意するにあたり、準備段階のマンパワーがかなり必

要だった。（第 3 回） 

⚫ 学生の力を相当量投入してもらったことにより、納得の計画を示

すことができた。"（第 3 回） 

⚫ 主にホロラボさんと学生さんで作業をしていただいたのですが、

ワークショップ前のデータ作成等の作業量が多いと感じました。

（第 3 回） 

⚫ 3D モデルの事前準備が課題（別アプリによる作成、他サイトから

の DL 等々。市のみでやっていたらと思うとゾッとする。）（第 3

回） 

 

 

Q2 従来と比較してワークショップで出されたアイデアの数は充分だと思いますか 

「やや満足」・「満足」との回答は、第 1 回は 2/3 だったが、第 2・3 回には 3/3 と向上した。一方で、市の通

信強度の問題から十分な速度で作業出来ないという指摘もあった。 

 

図 5-96 アイデアの数 
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表 5-66 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 案出に効果があった ⚫ 様々な意見が出されたと思う。（第 1 回） 

⚫ モデルを torinome 上に置いておくことで、意見と場所がひも付け

られるとともに、いつでもどこでも確認できる点は使い勝手が良

い 。（第 1 回） 

⚫ ボリュームスタディの幅が広がった（第 2 回） 

⚫ 跡地活用に必要な機能だけでなく、その規模感も確認できるた

め、検討しやすかったと感じました。（第 2 回） 

2 会場の通信環境も踏まえた安

定性に対する対策が必要 

⚫ クラッシュやモデルの位置ずれなど改善できるとさらに使い勝手

が増すと感じた（第 2 回） 

⚫ ネットワーク速度やモデルのデータ量への配慮が重要だと感じま

した（第 3 回） 

⚫ torinome のオフライン環境での使用可能性はあるのか？（市のネ

ットワークが貧弱。出先で使おうにもネットワークがないことも

しばしば（第 3 回） 

 

 

Q3 従来と比較してアイデアの質は充分だと思いますか 

「やや満足」・「満足」との回答は、第 1 回は 2/3 だったが、第 2・3 回は 3/3 と向上した。特に第 3 回は満足

と回答した方が 3/3 となり、質の高いアイデアが出されたことが示唆された。 

 

 

図 5-97 アイデアの質 
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表 5-67 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 質の高い案が出された ⚫ 机上から現地を確認するため、アウトプットが具体的になる。

（第 1 回） 

⚫ 参加者の属性もあるとは思いますが、従来の形に比べ、より具体

的で建設的なワークショップができていたと思います。（第 2 回） 

⚫ wow を感じられるアウトプットが得られた（第 3 回） 

⚫ ワークショップ成果として伝わりやすいアウトプットが作成でき

たと思います 。自分でかっこいいモデリングを作って torinome に

置いたり、現地で AR で見せたり、プレゼンに積極的に使えるよう

になりたいです（第 3 回） 

2 システムの練度により、アウ

トプットの表現に差異が生ま

れた 

⚫ それほど使用期間に差はないはずなのに、チームによってシステ

ムの練度に差があった。（第 2 回） 

⚫ 使いこなすと、アウトプットの多彩な表現が期待できる。（第 2

回） 
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6. エリマネ向けワークショップの有用性検証 

6-1. ワークショップの概要 

6-1-1. ワークショップの全体像 

 

本章では、広島市でエリアマネジメント団体のカミハチキテルの協力のもと実施した、目抜き通りである相

生通りのトランジットパーク化構想をテーマとしたワークショップを通して、デジタルツールの汎用性の評

価について記載する。 

図 6-1 ワークショップ全体像（広島） 
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表 6-1  ワークショップの全体フロー 

各回タイトル 参考： 

シンポジウム 

ワ ー ク シ ョ ッ プ ① 

関係者間共有１ 

 

ワ ー ク シ ョ ッ プ ② 

関係者間共有２ 

 

ワ ー ク シ ョ ッ プ ③ 

市民意見収集 

 

実施時期 2023 年 6 月 19 日

（月） 

2023 年 7 月 7 日

（金） 

2023 年 8 月 25 日

（金） 

2023 年 11 月 4 日

（土） 

所要時間 2 時間 ３時間 ３時間 ３時間 

開催場所 いいオフィス広島 port.cloud 広島 port.cloud 広島 紙屋町スウィング 

各回の目標・ 

ゴール 

市民・まちづくり関

係者に対する本プロ

ジェクトの周知 

⚫ カミハチキテルの

取組紹介 

⚫ PLATEAU の取組紹

介 

⚫ 広島駅前における

PLATEAU 活用エリ

マネの紹介 

⚫ 今年度のプロジェ

クト概要 

カミハチキテルの所

属メンバーが感じて

いる課題感や望まし

い将来像の認識、ト

ランジットパーク化

のイメージを改めて

共有。 

現況の各種データを

確認しながら、カミ

ハチキテルが提言す

るテーマカテゴリ別

に望ましいアクティ

ビティの種を抽出。 

現況の各種データを

確認しながら、カミ

ハチキテルが提言す

るテーマカテゴリ別

に望ましいアクティ

ビティの種を抽出。 

実施内容 ⚫ カミハチキテルの

取組紹介 

⚫ PLATEAU の取組紹

介 

⚫ 広島駅前における

PLATEAU 活用エリ

マネの紹介 

⚫ 今年度のプロジェ

クト概要 

⚫ ＜ 屋 外 ＞ 中 間 案

（車線減）と将来

形（トランジット

パーク化）の空間

イメージを AR で確

認 

⚫ ＜屋内＞トランジ

ットパーク化の将

来像を torinome で

確認しながら課題

やあるべき姿を検

討 

⚫ <屋内>様々な調査

結果や周辺状況を

torinome で 確 認

（GIS データ等）

しながら、トラン

ジットパーク化時

に相生通りにある

べきアクティビテ

ィの検討 

⚫ ＜屋内＞トランジ

ットパーク化時に

相生通りにあるべ

きアクティビティ

の検討 

⚫ ＜屋外＞将来のト

ランジットパーク

化の空間＆アクテ

ィビティイメージ

を AR で確認 

利用した 

ツール 

⚫ torinome 

⚫ torinome Planner 

⚫ torinome 

⚫ torinome AR 

⚫ torinome ⚫ torinome 

⚫ torinome AR 

⚫ torinome Planner 
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図 6-2 第３回ワークショップ 市民向け広報用チラシ紙面 



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 272 - 

図 6-3 第３回ワークショップ 市民向け広報用 SNS 発信画面 
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6-1-2. ワークショップの背景 

 

相生通りを中心に活動するエリアマネジメント団体である「カミハチキテル」では、広島市紙屋町・八丁堀

エリアの相生通りの将来的なトランジットパーク化の実現を目指し、公共空間等を活用した社会実験を通し

て将来像の検証や機運醸成を推進している。 

 

対象エリアとなる相生通りは、広島市内の中心部を貫くメインストリートとして、商業や業務機能が集積す

るエリアである。現在は、中央に広島電鉄の路面電車が走り、線路の両脇を車道３車線と歩道１本がある。

今後、“ひと”中心の通りとなることを目指し、「ひとが居心地よく歩きやすいストリート空間」の在り方を検

証するため、2020 年から 2022 年までの間に３回の実証実験を行っている。 

 

2023 年度は、トランジットパーク化に向けた提言書をカミハチキテルから広島市へ提出する計画がある。本

ワークショップのアウトプットを提言書に活用し、来年度以降の実証実験実施に向けた機運醸成を図る。 

 

 

図 6-4 カミハチキテルの取組 
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図 6-5 ワークショップの対象エリア 

 

表 6-2 相生通りの詳細 

項目 説明 

所在 広島市中区/南区 (紙屋町・八丁堀地域、相生通り) 

面積 約 0.17 ㎢ ※内ワークショップの対象エリアは約 125m（図 6-3 黄色枠内） 

用途地域 商業地域（60％/200％） 

建ぺい率/容積率 第 2 種住居地域（60％/200） 

主な施設 オフィス・商業ビル・HIROSHIMA GATE PARK など 

 

6-1-3. ワークショップの目的 

 

トランジットパーク化の将来像イメージとして「一車線減少案」と「完全トランジットパーク案」の２案に

ついて、カミハチキテル関係者間のイメージ共有と市民からの意見を聴取しつつ周知することを目的とす

る。 

 

まずは、カミハチキテル関係者から、過去の実証実験や検討ワーキングでの検討内容を振り返り、解決すべ

き課題や望ましい将来像、アクティビティのアイデア、将来に向けた新たな課題を収集する。 

次に、カミハチキテル関係者の考える将来イメージをベースに、市民から生活者視点のアイデアを得て、将

来像のブラッシュアップと市民へのトランジットパーク化の周知や機運醸成を図る。 

 

そして、カミハチキテル関係者及び市民からの意見を踏まえ、カミハチキテルが広島市に提出する提言書に
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内容を反映する。また、ワークショップで得られた成果を、来年度以降実施される社会実験や行政主体の検

討会へ活用することを図る。 

 

上記内容を踏まえ、開発イメージをまとめ上げ、エリマネ向けワークショップのスキームを汎用化し、日建

設計および日建設計総合研究所が将来的に全国のエリマネ向けワークショップのファシリテーションで活用

し横展開を図る。これにより torinome を使い、エリアマネジメントに対する市民や関係者の理解の促進、創

造力の拡張と検討のプロセスの透明性の担保（可視化）を実現する。 

 

 

図 6-6 ワークショップの目的 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 276 - 

6-2. ワークショップの詳細 

6-2-1. 「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップの詳細 

6-2-1-a. プログラム 

 

以下の目的を達成するために、ワークショップのプログラムを設定した： 

⚫ カミハチキテルが考えるトランジットパークの将来像について、torinome を通じて 3 次元的に理解する 

⚫ 過去の実証実験から明らかになった課題等を改めて空間的にプロットし一元的にまとめ、どのような活

用方法のアイデアがあるのか参加者同士の意見交換を行う 

⚫ 現地の視点場から一車線減少パターンと完全トランジットパークパターンの構想をもとにした CG を AR

アプリで見ることにより、対象地の規模感を実感する 

 

表 6-3 第１回ワークショッププログラム 

プログラム タイムテーブル 内容 

集合・説明 13:00-13:05 ⚫ torinome AR の使い方の説明 

まち歩き 

沿道の将来像を再認識 

13:05-13:45 ⚫ 相生通りの立町電停付近で、iPad を使い AR によ

り相生通りのトランジットパーク化の将来像を確

認 

⚫ 現地でキャプチャ画像/動画を撮影 

移動 13:45-13:55 ⚫ 立町エリア→ポクラ 
 

まち歩きの写真セレクト・ 

タイトルづけ 

＆休憩 

13:55-14:15 ⚫ 現地で撮影したキャプチャ画像/動画からお気に

入りの画像をセレクト 

⚫ 注目した視点を画像のタイトルとして記入 

趣旨説明 14:15-14:25 ⚫ ワークショップの目的を説明 

まち歩きの感想共有 14:25-14:55 ⚫ グループワークによる共有と議論 

将来像を見据えたあるべき姿の共

有 

14:55-15:45 ⚫ torinome を使い、まち歩きで見た将来形の感想

を基に、グループごとのテーマでアクティビティ

のアイデアを出す。 

 ①平日・ワーカー向けビジネスハブ機能重視 

 ②休日・家族連れ市民・観光客向けイベント開催 

グループ間共有 15:45-15:55 ⚫ グループごとに発表 

ラップアップ、事務連絡 15:55-16:00 ⚫ 事務局による総括 

アンケート 16:00- ⚫ 参加者アンケート記入 
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6-2-1-b. 実施場所 

 

ワークショップは、前半は現地のまち歩きを実施し、後半は広島市中央区にある広島商工会議所内のまちづ

くりワーキングスペース「port.cloud 広島」で実施した。 

表 6-4 まち歩き実施場所 

項目 内容 

実施場所（施設名等） 相生通り 立町電停付近 

住所 広島県広島市中区基町 13-4 

 

表 6-5 第１回ワークショップワークショップ実施場所 

項目 内容 

実施場所（施設名等） port.cloud 広島 

住所 広島県広島市中区基町 5-44 9F 

公式サイト 広島都心のまちづくりワーキングスペース port.cloud - port.cloud   

 

6-2-1-c. 会場設置図 

 

ワークショップ会場ではグループを２つに分け、各グループに大型のテーブル２台と、PC や iPad 等の端末

と模造紙や付箋等を用意した。 

 

図 6-7 第１回ワークショップ会場設置図 

 

https://www.port-cloud.jp/


uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 278 - 

 

 

図 6-8 まち歩きの現場の写真 

 

 

図 6-9 第１回ワークショップ会場の写真 
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6-2-1-d. 利用したツール 

 

ワークショップでは「torinome」と「torinome AR」をツールとして活用した。 

 

表 6-6 利用したツール 

ツール 動作環境 説明 

torinome PC ⚫ 本実証で開発した 3D 地理空間情報の Web プラットフォームであ

り、様々な位置情報付きのデータを登録できる Web ブラウザで動

作する 3D 地球儀（地図）。旧名称は「HoloMaps」 

torinome AR iPad ⚫ torinome Web に登録したデータを現実世界へシームレスに具現化

(AR 表示)することができるアプリケーション 

 

6-2-1-e. 使用した端末・備品等 

 

AR 利用や可視化用に iPad 等の端末を用意したが、議論の際に利用できる付箋や模造紙も用意し、デジタル

とアナログを併用したワークショップを開催した。 

 

表 6-7 使用端末・備品等 

端末・備品 台数 合計 

iPad 4 台/グループ 4×2＝8 台 

モバイル Wi-Fi 2 台/グループ 2×2＝4 台 

PC（司会用） 1 台 1 台 

PC（オペレータ用） 1 台/グループ 1×2＝2 台 

プロジェクタ 2 台 2 台 

大型モニタ 1 台 1 台 

付箋 - 100 枚以上 

模造紙（四六判） - 10 枚程度 

マーカーペン - 30 本程度 
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6-2-1-f. 通信環境 

 

まち歩き実施中は移動回線を用意し、ワークショップ中は会場内の固定回線（ゲスト用 Wi-Fi）と併用し

た。AR で使用する 3D モデルはワークショップ開始前にあらかじめ端末にダウンロードしておき、ワークシ

ョップ中に大量のダウンロードが発生しないよう準備した。 

 

表 6-8 通信環境 

項目 内容 

固定回線 ⚫ port.cloud 広島内のゲスト用 Wi-Fi 

移動回線 ⚫ SIM 入り端末又はモバイル Wi-Fi を利用 

⚫ 2～3 名に 1 台割り当て 

 

6-2-1-g. 運営メンバーの人数・役割 

 

ファシリテータとオペレータを各テーブル（グループ）に配置し、トラブルシューティングには責任者 1 人

と、エンジニア 4 人を充てた。 

ワークショップの汎用化を見据え、主な役割は日建設計および日建設計総合研究所とし、技術担当のホロラ

ボは運営支援の位置づけとした。 

 

表 6-9 運営メンバーの人数・役割 

役割 人数 主担当 

ファシリテータ 1 人/グループ（計 2 人） 日建設計・日建設計総合研究所 

オペレータ 1 人/グループ（計 2 人） 日建設計・日建設計総合研究所・カミ

ハチキテル・ホロラボ 

会場設備の準備・設定 12 人 日建設計・日建設計総合研究所・カミ

ハチキテル・ホロラボ 

運営支援 

（トラブルシューティング） 

4 人 ホロラボ 

 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 281 - 

6-2-1-h. 参加者 

 

ワークショップにはエリアマネジメント団体参加企業のメンバーを中心に計 11 名に参加いただいた。参加者

の詳細については以下の通り。 

 

性別を問わず、幅広い年代の方に参加いただいた。 

 

 

図 6-10 第１回ワークショップ参加者詳細（性年代） 
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エリアマネジメント団体の参加企業のメンバー中心に集客したこともあり、ほとんどが会社員ではあったが、

広島県職員の参加もあった。 

 

 

図 6-11 参加者詳細（性別×職業） 

 

6-2-1-i. 参加者のグループ分け 

 

カミハチキテルのコンテンツワーキンググループとして活動しているメンバーを中心に参加者が集まった。

各人の属性や所属企業の職種に基づき、偏りがないようにグループ編成を行った。 

 

表 6-10 参加者のグループ分け 

項目 内容 

人数 ⚫ 参加者を最大 6～7 人のグループとして 2 グループに分けた 

グループの属性 ⚫ 属性や所属企業の職種がグループごとに偏りがないように調整した 

⚫ 各人の属性はカミハチキテル事務局に確認した 
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6-2-1-j. ワークショップの成果 

 

各グループで、まちあるきを通して見えた課題を平日と休日に分類し、コメントと写真をまとめた。 

図 6-12 第１回ワークショップ グループ A の成果 

図 6-13 第１回ワークショップ グループ B の成果 
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6-2-1-k. 実証実験の様子 

 

まち歩き：AR による将来イメージ確認の様子 

 

 

図 6-14 まち歩きの様子 
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ワークショップ：torinome を活用した議論の様子 

 

図 6-15 第１回ワークショップ議論の様子 
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6-2-2. 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップの詳細 

6-2-2-a. プログラム 

 

以下の目的を達成するために、ワークショップのプログラムを設定した： 

⚫ カミハチキテルが考えるトランジットパークの将来像について、torinome を通じて 3 次元的に理解する 

⚫ 対象エリアの各種調査データを地図上に重畳しグラフィカルに可視化することにより、カミハチキテル

関係者間の現状課題認識を深める 

⚫ 現状課題を踏まえ、望ましい将来像とアクティビティのアイデアを言語化する 

 

 

表 6-11 第２回ワークショッププログラム 

プログラム タイム 

テーブル 

内容 

集合・説明 13:00-13:05 ・本日の流れ説明 

ワークショップ 1 の振り返

り、ワークショップ 2 の前提

の確認 

13:05-13:25 ・ワークショップ 1 での主な意見の振り返り 

・提言書の内容確認（4 つのテーマの共有） 

・エリアデータの共有 

アクティビティの検討 13:25-14:40 ・テーマごとにアクティビティ案を検討 

・torinome 上で各種周辺データを確認しながら議論 

将来のアクティビティのビジ

ュアル作成 

（兼休憩） 

14:40-14:50 将来のアクティビティ理想形のビジュアル作成、サービ

ス・システムの検討 

※各グループでアウトプットイメージを冒頭に共有 

・torinome 上にアクティビティを配置し、1～2 枚のシー

ンイメージまたはサービスイメージを作成。 

・各シーンに補足コメントを追記 

グループごとのとりまとめ 14:50-15:10 グループごとのとりまとめ 

グループごとの結果発表 15:10-15:30 共有（発表 5 分）×４グループ 

アンケート 15:30-15:40 参加者アンケート 

 

6-2-2-b. 実施場所 

 

ワークショップは、広島市中央区にある広島商工会議所内のまちづくりワーキングスペース「port.cloud 広

島」で実施した。 

 

表 6-12 第２回ワークショップ実施場所 

項目 内容 

実施場所（施設名等） port.cloud 広島 

住所 広島県広島市中区基町 5-44 9F 

公式サイト 広島都心のまちづくりワーキングスペース port.cloud - port.cloud   

https://www.port-cloud.jp/
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6-2-2-c. 会場設置図 

 

ワークショップ会場ではグループを 4 つに分け、各グループに大型のテーブル 1 台と、PC やプロジェクタ等

の端末と模造紙や付箋等を用意した。 

 

図 6-16 第 2 回ワークショップ会場設置図 
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図 6-17 第 2 回ワークショップ会場の様子 

 

6-2-2-d. 利用したツール 

 

ワークショップでは「torinome」をツールとして活用した。 

 

表 6-13 利用したツール 

ツール 動作環境 説明 

torinome PC ⚫ 本実証で開発した 3D 地理空間情報の Web プラットフォームであ

り、様々な位置情報付きのデータを登録できる Web ブラウザで動

作する 3D 地球儀（地図）。旧名称は「HoloMaps」 
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6-2-2-e. 使用した端末・備品等 

 

データの閲覧や共有をするための PC とオペレータが入力作業を行うための PC をテーブルごとにそれぞれ用

意した。意見やアイデアの記録には付箋や模造紙も活用した。 

 

表 6-14 使用端末・備品等 

端末・備品 台数 合計 

モバイル Wi-Fi １台/グループ 1×4＝4 台 

PC（司会用） 1 台 1 台 

PC（オペレータ用） 2 台/グループ 2×4＝8 台 

プロジェクタ 3 台 3 台 

大型モニタ 1 台 1 台 

付箋 - 100 枚以上 

模造紙（四六判） - 10 枚程度 

マーカーペン - 30 本程度 

 

6-2-2-f. 通信環境 

 

ワークショップ中は会場内の固定回線（ゲスト用 Wi-Fi）を利用した。 

 

表 6-15 通信環境 

項目 内容 

固定回線 ⚫ port.cloud 広島内のゲスト用 Wi-Fi 
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6-2-2-g. 運営メンバーの人数・役割 

 

ファシリテータとオペレータを各テーブル（グループ）に配置し、トラブルシューティングには責任者 1 人

と、エンジニア 4 人を充てた。 

ワークショップの汎用化を見据え、主な役割は日建設計および日建設計総合研究所とし、技術担当のホロラ

ボは運営支援の位置づけとした。 

 

表 6-16 運営メンバーの人数・役割 

役割 人数 主担当 

ファシリテータ 1 人/グループ 

（計 4 人） 

日建設計、日建設計総合研究所、カミハチキテル 

オペレータ 1 人/グループ 

（計 4 人） 

日建設計、日建設計総合研究所、カミハチキテル 

会場設備の準備・設定 計 12 人 日建設計、日建設計総合研究所、カミハチキテル・ホ

ロラボ 

運営支援 

（トラブルシューティング） 

計 4 人 ホロラボ 

 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 291 - 

6-2-2-h. 参加者 

 

ワークショップには計 16 名の方に参加いただいた。参加者の詳細については以下の通り。 

 

エリアマネジメント団体のワーキンググループ参加メンバー中心に声掛けをしたため、8 割が男性となり性

別に偏りがある結果となった。 

 

 

図 6-18 参加者詳細（性年代） 
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エリアマネジメント団体の参加企業のメンバー中心に集客したこともありほとんどが会社員ではあったが、

広島県職員の参加があった。 

 

 

図 6-19 参加者詳細（性別×職業） 

 

6-2-2-i. 参加者のグループ分け 

 

カミハチキテルのコンテンツワーキングメンバーを中心に参加者が集まった。テーマ内容に基づき、各人の

属性や所属企業の職種を考慮し、偏りがないようにグループ編成を行った。 

 

表 6-17 参加者のグループ分け 

項目 内容 

人数 ⚫ 参加者を最大 5～6 人のグループとして 4 グループに分けた 

グループの属性 ⚫ テーマ内容に基づき、各人の属性や所属企業の職種を考慮し調整した 

⚫ 各人の属性はカミハチキテル事務局に確認した 
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6-2-2-j. ワークショップの成果 

 

各グループで、エリアの様々なデータを確認し、将来のアクティビティイメージを、文字・イラスト・写真

を組み合わせてまとめた。 

図 6-20 可視化したエリアデータの成果一覧 

図 6-21 エリアデータの可視化例 1（交通量_車両） 
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図 6-22 エリアデータの可視化例 2（従業者数） 

図 6-23 エリアデータの可視化例３（主要企業立地） 
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図 6-24 第 2 回ワークショップ グループ A の成果 

 

図 6-25 第 2 回ワークショップ グループ B の成果 
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図 6-26 第 2 回ワークショップ グループ C の成果  

図 6-27 第 2 回ワークショップ グループ D の成果 
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6-2-2-k. 実証実験の様子 

 

ワークショップ：torinome を活用した議論の様子 
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図 6-28 第 2 回ワークショップ議論の様子  
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6-2-3. 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップの詳細 

6-2-3-a. プログラム 

 

以下の目的を達成するために、ワークショップのプログラムを設定した： 

⚫ カミハチキテルが考えるトランジットパークの将来像について、torinome を通じて 3 次元的に理解する 

⚫ 第２回ワークショップまでの成果を踏まえ、将来的に考えられる様々なアクティビティのイメージを 3

次元でグラフィカルに可視化することにより、市民の将来への理解を深める 

⚫ 現地の視点場からワークショップ成果をもとにした CG を AR アプリで見ることにより、アクティビテ

ィの実現性を想像する 

 

表 6-18  第３回ワークショッププログラム 

プログラム タイムテーブル 内容 

集合・説明 13:00-13:05 ・本日の流れ説明 

グループ別議論 

-アクティビティ検討  

13:05-14:40 1)テーマを選ぶ（テーマの方針を決める）＋ロールプレイ

ングのカード選び 

2)テーマについて各ロールでワークシートを記入 

3)各ロールでアクティビティカードを一人 2 枚選択 

iPad でアクティビティと将来空間を確認 

4)アクティビティの詳細検討（１５分×２ターン） 

5)評価カードで見直し 

6)グループ間共有 

休憩・移動 14:40-15:00 紙屋町スウィング→立町エリア 

まち歩き 

考えたアクティビティの確認 

15:00-15:30 各グループに分かれて、考えたアクティビティを AR で確

認 

移動 15:30-15:40 立町エリア→紙屋町スウィング 

ラップアップ＆アンケート 15:40-16:00 感想の共有 
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6-2-3-b. 実施場所 

 

ワークショップは、前半は広島市中央区の地下街「紙屋町シャレオ」内にあるコミュニティスペース「紙屋

町スウィング」でワークショップを実施し、後半は現地のまち歩きを実施した。 

 

表 6-19 第３回ワークショップ実施場所 

項目 内容 

実施場所（施設名等） 紙屋町スウィング 

住所 広島県広島市中区基町 地下街 100 

公式サイト https://www.shareo.net/kamiyacho_swing/ 

 

表 6-20 まち歩き実施場所 

項目 内容 

実施場所（施設名等） 相生通り 立町電停付近 

住所 広島県広島市中区基町 13-4 

 

6-2-3-c. 会場設置図 

ワークショップ会場ではグループを 4 つに分け、各グループにテーブル２台と、PC やプロジェクタ等の端末

と模造紙や付箋等を用意した。 

 

図 6-29 第３回ワークショップ会場設置図 
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図 6-30 第３回ワークショップ会場の写真 

 

 

図 6-31 まち歩きの現場の写真 
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6-2-3-d. 利用したツール 

 

ワークショップでは「torinome」、「torinome AR」、「torinome Planner」をツールとして活用した。 

 

表 6-21 利用したツール 

ツール 動作環境 説明 

torinome PC ⚫ 本実証で開発した 3D 地理空間情報の Web プラットフォームであ

り、様々な位置情報付きのデータを登録できる Web ブラウザで動

作する 3D 地球儀（地図）。旧名称は「HoloMaps」 

torinome AR iPad ⚫ torinome Web に登録したデータを現実世界へシームレスに具現化

(AR 表示)することができるアプリケーション 

torinome Planner PC 

iPad 

⚫ カードと 3D モデルを利用したプランニングできるアプリケーショ

ン 

 

6-2-3-e. 使用した端末・備品等 

 

AR 利用や可視化用に iPad 等の端末を用意したが、議論の際に利用できる付箋も用意し、デジタルとアナロ

グを併用したワークショップを開催した。 

また、torinome Planner によるワークショップに必要となる、対象地地図を A0 用紙に印刷した地図や、テ

ーマカード、アクティビティカード、評価カードを用意した。 

 

表 6-22 使用端末・備品等 

端末・備品 台数 合計 

iPad 3 台/グループ 3 台×4 グループ＝12 台 

モバイル Wi-Fi 1 台/グループ 1 台×4 グループ＝4 台 

PC（司会用） 1 台 1 台 

PC（オペレータ用） 1 台/グループ 1 台×4 グループ＝4 台 

プロジェクタ 1 台 1 台 

付箋 - 100 枚以上 

模造紙（対象地地図印刷） 1 枚/グループ 1 枚×4 グループ＝4 枚 

マーカーペン - 30 本程度 

テーマカード 1 セット/グループ 1 セット×4 グループ＝4 台 

アクティビティカード 1 セット/グループ 1 セット×4 グループ＝4 台 

評価カード 1 セット/グループ 1 セット×4 グループ＝4 台 
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図 6-32 AR 表示可能なアクティビティカードの写真 

 

6-2-3-f. 通信環境 

 

ワークショップ及びまち歩きには、移動回線を用意した。AR で使用する 3D モデルはワークショップ開始前

にあらかじめ端末にダウンロードしておき、ワークショップ中に大量のダウンロードが発生しないよう準備

した。 

 

表 6-23 通信環境 

項目 内容 

移動回線 ⚫ SIM 入り端末又はモバイル Wi-Fi を利用 

⚫ 3 台の iPad に 1 台割当て 
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6-2-3-g. 運営メンバーの人数・役割 

 

ファシリテータとオペレータを各テーブル（グループ）に配置し、トラブルシューティングには責任者 1 人

と、エンジニア 4 人を充てた。 

ワークショップの汎用化を見据え、主な役割は日建設計および日建設計総合研究所とし、技術担当のホロラ

ボは運営支援の位置づけとした。 

 

表 6-24 運営メンバーの人数・役割 

役割 人数 主担当 

ファシリテータ 1 人/グループ 

（計 4 人） 

日建設計・日建設計総合研究所・カミハチキテル・ホ

ロラボ 

オペレータ 1 人/グループ 

（計 4 人） 

ホロラボ・日建設計・日建設計総合研究所・カミハチ

キテル 

会場設備の準備・設定 計 12 人 日建設計・日建設計総合研究所・カミハチキテル・ホ

ロラボ 

運営支援 

（トラブルシューティング） 

兼オペレータ 

計 4 人 ホロラボ 
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6-2-3-h. 参加者 

 

ワークショップには計 22 名の方に参加いただいた。参加者の詳細については以下の通り。 

地図に興味がある小学 1 年生から 70 代まで、さらには外国籍の参加者など多様な参加者が集まった。 

 

 

図 6-33 参加者詳細（性年代） 
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男性には「会社員」が多い一方で、女性は「学生」が半数となった。 

 

 

図 6-34 参加者詳細（性別×職業） 

 

広島市内在住の参加者が大半を占める中、学生や外国籍の方が市外から参加した。 

 

 

図 6-35 参加者詳細（居住地） 
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過去にまちづくりワークショップへの参加経験がない参加者がおよそ半数となり、新しい市民層の参加のき

っかけとなった。 

 

 

図 6-36 参加者詳細（ワークショップ経験） 

 

6-2-3-i. 参加者のグループ分け 

 

市内在住者や勤務者、学生を中心に参加者が集まった。各人の属性や所属、年齢を考慮し、偏りがないよう

にグループ編成を行った。 

表 6-25 参加者のグループ分け 

項目 内容 

人数 ⚫ 参加者を最大 5～6 人のグループとして 4 グループに分けた 

グループの属性 ⚫ 各人の属性や所属、年齢を考慮し調整した 

⚫ 各人の属性はカミハチキテル事務局に確認した 
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6-2-3-j. ワークショップの成果 

 

各グループで、テーマに沿った将来の空間イメージを、コメントと 3D オブジェクトでまとめた。 

図 6-37 第３回ワークショップ グループ A の成果 

 

図 6-38 第３回ワークショップ グループ B の成果 
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図 6-39 第３回ワークショップ グループ C の成果 

図 6-40 第３回ワークショップ グループ D の成果 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 310 - 

また、第３回ワークショップの成果を、カミハチキテルが取りまとめた広島市長に対する「相生通りの将来

像に関する提言書」の別添資料に使用した。 

図 6-41 提言書別添資料へのワークショップ成果の使用イメージ 
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6-2-3-k. 実証実験の様子 

 

ワークショップ：torinome Planner を活用した議論の様子 

 

図 6-42 第 3 回ワークショップ議論の様子 
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まち歩き：AR によるアクティビティイメージ確認の様子 

 

図 6-43 まち歩きの様子 
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6-3. 参加者視点の検証 

6-3-1. 検証目的 

 

前述の八王子市における検証目的と同様、以下の 3 点を検証することにした。八王子市と異なり、ワークシ

ョップの運営は日建設計、日建設計総合研究所が主体的に行い、システム開発を担当したホロラボは支援の

位置で動いた。 

 

⚫ ワークショップに対する満足度 

⚫ 利用システムへの満足度 

⚫ 利用システムの操作性 

 

6-3-2. 検証項目 

6-3-2-a. 「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ 

 

ワークショップの満足度と利用システムの評価を主な検証項目とした。 

 

表 6-26 検証項目（第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有） 

検証観点 No 検証項目 

ワークショップの 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 主催者（説明・ガイド）に対する満足度はどの程度か 

3 他の参加者に対する満足度はどの程度か 

4 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

5 「まち歩きワーク」の満足度はどの程度か 

6 「ディスカッションワーク」の満足度はどの程度か 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

7 申込段階で、ワークショップに強い魅力を感じたか 

8 他の参加者に対して、自分の気づき等を説明し易いと感じたか 

9 主催者による背景・課題等の説明が分かり易いと感じたか 

10 議論の際に、自身の積極性が向上したか 

11 他の参加者とのコミュニケーションが取り易いと感じたか 

12 議論が楽しいと感じたか 

13 より良いアイデアが浮かんだと感じたか 

14 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

15 まち歩き用「torinome AR」は操作しやすかったか 
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16 「torinome」を自分で操作してみたいと思ったか 

 

 

6-3-2-b. 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ 

 

ワークショップの満足度と利用システムの評価を主な検証項目とした。 

 

表 6-27 検証項目（第 2 回：将来アクティビティの検討） 

検証観点 No 検証項目 

ワークショップの 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 主催者（説明・ガイド）に対する満足度はどの程度か 

3 他の参加者に対する満足度はどの程度か 

4 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

5 torinome「ディスカッションワーク」の満足度はどの程度か 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

6 ワークショップに参加するにあたり期待を感じたか 

7 主催者による背景・課題等の説明が分かり易いと感じたか 

 
8 議論の際に、自身の積極性が向上したか 

9 他の参加者とのコミュニケーションが取り易いと感じたか 
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10 議論が楽しいと感じたか 

11 より良いアイデアが浮かんだと感じたか 

 
12 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

13 「torinome」を自分で操作してみたいと思ったか 

 

 

  



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 316 - 

6-3-2-c. 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ 

 

ワークショップの満足度と利用システムの評価を主な検証項目とした。 

 

表 6-28 検証項目（第 3 回：市民視点の意見収集） 

検証観点 No 検証項目 

ワークショップの 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 主催者（説明・ガイド）に対する満足度はどの程度か 

3 他の参加者に対する満足度はどの程度か 

4 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

5 「ディスカッションワーク」の満足度はどの程度か 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

6 ワークショップに参加するにあたり期待を感じたか 

7 主催者による背景・課題等の説明が分かり易いと感じたか 

8 議論の際に、自身の積極性が向上したか 

9 他の参加者とのコミュニケーションが取り易いと感じたか 

10 議論が楽しいと感じたか 

11 より良いアイデアが浮かんだと感じたか 

12 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

 

6-3-3. 検証方法 

6-3-3-a. 「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ 

 

紙面とオンラインの双方でアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメ

ントも収集した。 

 

表 6-29 検証方法（「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップ

の満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足

度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

⚫ 「不満」、「やや不満」、

「ど ちら で もな い」、

「やや満足」、「満足」

の 5 段階で評価 

⚫ アンケート内の自由記

述で評価 

2 主催者（説明・ガイド）に

対する満足度はどの程度か 

同上 同上 

3 他の参加者に対する満足度 同上 同上 
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はどの程度か 

4 利用したシステムに対する

満足度はどの程度か 

同上 同上 

5 「まち歩きワーク」の満足

度はどの程度か 

同上 同上 

6 「デ ィ スカ ッ ショ ン ワ ー

ク」の満足度はどの程度か 

同上 同上 

利用システムの

評価（システム

を利用しない従

来 手 法 と の 比

較） 

7 申込段階で、ワークショッ

プに強い魅力を感じたか 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

「思わない」、「あまり思わ

な い 」、「 ど ち ら で も な

い」、「やや思う」、「思う」

の 5 段階で評価 

同上 

8 他の参加者に対して、自分

の気づき等を説明し易いと

感じたか 

同上 同上 

9 主催者による背景・課題等

の説明が分かり易いと感じ

たか 

同上 同上 

10 議論の際に、自身の積極性

が向上したか 

同上 同上 

11 他の参加者とのコミュニケ

ーションが取り易いと感じ

たか 

同上 同上 

12 議論が楽しいと感じたか 同上 同上 

13 より良いアイデアが浮かん

だと感じたか 

同上 同上 

14 他のワークショップでも本

システムを利用したいと感

じたか 

同上 同上 

15 ま ち 歩 き 用 「 torinome 

AR」は操作しやすかったか 

同上 同上 

16 「torinome」を自分で操作

してみたいと思ったか 

同上 同上 
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6-3-3-b. 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ 

 

紙面とオンラインの双方でアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施した一方、自由回答で定

性コメントも収集した。 

 

表 6-30 検証方法（「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップ

の満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足

度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

⚫ 「不満」、「やや不満」、

「ど ちら で もな い」、

「やや満足」、「満足」

の 5 段階で評価 

⚫ アンケート内の自由記

述で評価 

2 主催者（説明・ガイド）に

対する満足度はどの程度か 

同上 同上 

3 他の参加者に対する満足度

はどの程度か 

同上 同上 

4 利用したシステムに対する

満足度はどの程度か 

同上 同上 

5 torinome「ディスカッショ

ンワーク」の満足度はどの

程度か 

同上 同上 

利用システムの

評価（システム

を利用しない従

来 手 法 と の 比

較） 

6 ワークショップに参加する

にあたり期待を感じたか 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

「思わない」、「あまり思わ

な い 」、「 ど ち ら で も な

い」、「やや思う」、「思う」

の 5 段階で評価 

同上 

7 主催者による背景・課題等

の説明が分かり易いと感じ

たか 

同上 同上 

8 議論の際に、自身の積極性

が向上したか 

同上 同上 

9 他の参加者とのコミュニケ

ーションが取り易いと感じ

同上 同上 
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たか 

10 議論が楽しいと感じたか 同上 同上 

11 より良いアイデアが浮かん

だと感じたか 

同上 同上 

12 他のワークショップでも本

システムを利用したいと感

じたか 

同上 同上 

13 「torinome」を自分で操作

してみたいと思ったか 

同上 同上 

 

6-3-3-c. 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ 

 

紙面とオンラインの双方でアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施した一方、自由回答で定

性コメントも収集した。 

 

表 6-31 検証方法（「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップ

の満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足

度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

⚫ 「不満」、「やや不満」、

「ど ちら で もな い」、

「やや満足」、「満足」

の 5 段階で評価 

⚫ アンケート内の自由記

述で評価 

2 主催者（説明・ガイド）に

対する満足度はどの程度か 

同上 同上 

3 他の参加者に対する満足度

はどの程度か 

同上 同上 

4 利用したシステムに対する

満足度はどの程度か 

同上 同上 

5 「デ ィ スカ ッ ショ ン ワ ー

ク」の満足度はどの程度か 

同上 同上 

利用システムの

評価（システム

を利用しない従

来 手 法 と の 比

較） 

6 ワークショップに参加する

にあたり期待を感じたか 

⚫ ワークショップ後に紙

面でアンケートを実施 

⚫ オンラインでも同内容

のアンケートを実施 

「思わない」、「あまり思わ

な い 」、「 ど ち ら で も な

同上 
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い」、「やや思う」、「思う」

の 5 段階で評価 

7 主催者による背景・課題等

の説明が分かり易いと感じ

たか 

同上 同上 

8 議論の際に、自身の積極性

が向上したか 

同上 同上 

9 他の参加者とのコミュニケ

ーションが取り易いと感じ

たか 

同上 同上 

10 議論が楽しいと感じたか 同上 同上 

11 より良いアイデアが浮かん

だと感じたか 

同上 同上 

12 他のワークショップでも本

システムを利用したいと感

じたか 

同上 同上 

 

6-3-4. 検証結果 

 

広島市でのワークショップはエリアマネジメント関係者向けに 2 回、一般市民向けに 1 回の計 3 回実施した。

参加者のワークショップに対する満足度は、全体で「満足」の回答者が 66%以上と高く、「やや満足」を合わ

せると 93％となり、高い評価が得られた。一方で、各回を見てみると、初回のワークショップでは「満足」、

「やや満足」の回答が 75%と比較的低くなっているが、2 回目では 100％、最終回の市民のワークショップで

は 95％と大きく改善している。 

 

また、利用システムへの満足度についても、各回で「満足」の回答者が 61%以上と高く、「やや満足」を合わ

せると 82％となり、一定の評価得られた。従来の手法と比して「実際の場所に行ってみることで、何がよい

か悪いか別の視点で考えることができた」、「参加者が共通のビジュアルを認識して議論できるので建設

的」、「イメージもつきやすくて楽しかった」といった肯定的な意見が寄せられた。一方で、利用システ

ムの操作性や安定性に対して、「ロードや反映に時間がかかる」、「操作に気を取られて議論に集中でき

ない」、「操作が難しい」などの意見が見受けられた。 

 

以下、示唆深い回答が得られた設問を抜粋して、比較検証結果を記載する。 
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6-3-4-a. ワークショップの満足度評価 

 

Q1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

いずれの回も、「やや満足」・「満足」との回答が 75%を超え、特に第 2 回は 100%、第 3 回は 95%と、非常に

高い満足度を得ることができた。また、第一回において「どちらでもない」と回答した方のうち 1 名につい

ては、途中参加のため平均値で回答したとコメントがあったため、回による差異は小さいと考えられる。 
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図 6-44 ワークショップ全体の満足度 

 

表 6-32 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 AR による可視化の利点 ⚫ AR による実証空間イメージを共有することで、これまで気付かな

かった点や新しい着眼点が得られ、また特に現在の街路空間の中

にイメージを落とし込めることで、今後の段階的なトランジット

パーク化の議論にもつながるという利点を感じました。（第 1 回） 

2 3D 都市モデルによる興味喚起 ⚫ 初めてプラトーを利用したが興味がわいた（第 1 回） 

⚫ ワークショップの内容を踏まえた実証実験をしたい（第 2 回） 

 

 

Q2 主催者（説明・ガイド）に対する満足度はどの程度か 

「やや満足」・「満足」との回答は第 1 回に 88%だったが、第 2 回は 93%、第 3 回は 100%と向上し、主催者

の説明やガイドの品質が向上しているとみられた。一方で、外国人参加者向けの英語対応や、参加者同士の

交流時間については指摘もあった。 

 

 

図 6-45 主催者（説明・ガイド）に対する満足度 
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表 6-33 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 ファシリテータや運営に対す

る満足 

⚫ トライノームの操作、ディスカッションまとめを全部日建設計さ

んがやってくれたので、何もしなくてワークショップに集中でき

た。（第 2 回） 

⚫ ファシリテータがしっかりしていてよかった（第 2 回） 

⚫ ワークショップを運営されるみなさんの雰囲気があたたかく、安

心して参加できました。（第 3 回） 

⚫ ワークショップの流れをスタッフの方がそばでレクチャーしてく

れ、どう考えればいいか教えてくださったのでとても考えやすか

ったです（第 3 回） 

2 説明テキストの英語対応 ⚫ 外国人も参加するため英語対応もできればと思います。（説明書

など）（第 3 回） 

3 技術的な背景の説明の要望 ⚫ 技術的な背景の説明があると良かった（第 3 回） 

 

 

Q3 他の参加者に対する満足度はどの程度か 

「やや満足」・「満足」との回答は、第 1 回には 75%であったが、第 2・3 回には 100%となり、満足度の向上

が見られた。理由としては、主催・運営力が向上したことに加えて、複数回目の参加者がチームの雰囲気作

りに貢献したことも考えられる。 

 

図 6-46 他の参加者に対する満足度 
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表 6-34 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 学生メンバーの参加の効果 ⚫ カミハチキテルのメンバーに学生が加わったのは良かった（第 2

回） 

2 一般市民の交流による議論の

優位性 

⚫ カミハチキテルのワークショップとして 3 回目になるが、過去と

は異なり一般市民も交えての開催としてよかったと思う。周知を

もっとより多くの人たちに知ってもらうことが積み重ねとして必

要かと思う。（第 3 回） 

⚫ 楽しかったです。いろんな人と交流できるのはとても良いことで

す。（第 3 回） 

⚫ 他のチームの考え方も面白く参考になりました。（第 3 回） 

 

 

Q4 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

「やや満足」・「満足」との回答は、第 1 回には 63%であったが、第 2 回には 79%、第 3 回には 82%と、回を

追うにつれて向上した。 

特に第 1 回においては、38%の参加者がやや不満・不満と回答したが、これは当日の雨天が主な原因と推察

される。雨天によって、まち歩きの際に全回答者が屋根のある一か所の視点場に密集して通信帯域がひっ迫、

ダウンロード等のタイムアウトが発生したことにより、体験の質が低下した。しかし、このダウンロード時

間やデータ更新の時間については、晴天であった第 2 回・第 3 回にも指摘があったため、総じて要改善と考

えられる。 

 

 

図 6-47 利用したシステムに対する満足度 
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表 6-35 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 可視化しながら議論すること

の利点 

⚫ 地図を見ながらのディスカッションは良いと思った（第 2 回） 

⚫ torinome にアイデアがすぐ反映できる良い（緑の配置など）（第

2 回） 

⚫ 参加者が共通のビジュアルを認識して議論できるので建設的と感

じた。（第 3 回） 

⚫ XR によってより身近に街の風景を感じ想像を膨らませた上で実際

の場所に行ってみることで、何がよいか悪いか別の視点で考える

ことができました。（第 3 回） 

⚫ AR を活用することで、自分たちが考えたまちが実現したらどのよ

うな街になるのか想像することができた。（第 3 回） 

⚫ VR を使ったまちづくりは想像イメージもつきやすくて楽しかった

です。（第 3 回） 

2 torinome AR ユーザビリティ

への指摘 

⚫ ダウンロードにかかる時間が長かった。また、ダウンロード元の

バージョン切替え操作がもっとスムーズにできればと感じた。

（第 1 回） 

⚫ 一般の市民の方が、もっと簡単に操作できる UI 環境の整備を望み

ます。（第 1 回） 

⚫ 広域図にした際に文字（コメント）が重ならないように表示され

ると、見やすくなると感じた（第 2 回） 

⚫ 操作や表現がわかりやすくなるとよりよくなると感じました。（第

3 回） 

⚫ デジタルを活用したのは良いアイデアだとおもうし、面白かった

のですが、実際の運用（あまりリンクがうまくできなかったり、

反応が遅かったり反映されないものがあったり）は少し残念でし

た。（第 3 回） 

⚫ ローディング時間が長い、システムが不安定だ。（第 3 回） 

3 AR デバイスの体験提案 ⚫ まちを歩く際は AR グラスを使えばよいなと思いました。（第 3

回） 
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Q6 「ディスカッションワーク」の満足度はどの程度か 

「やや満足」・「満足」との回答は、総じて約 80%以上と、非常に高い満足度を得た。一方で、進め方や、シ

ステムの操作性については、改善の余地が指摘された。 

 

 

図 6-48「ディスカッションワーク」の満足度 

 

表 6-36 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 ディスカッション時間・機会

の不足 

⚫ ワークショップ開催にあたりもう少し時間があっても良かった

（第 1 回） 

⚫ 実際に見た後に再度話し合いがあればより意見が出やすかったよ

うに思います。（第 3 回） 

⚫ もう少し前半（まちづくりの検討）の時間が長く後半（実際に道

で見る時間）は短くてもよいかなと思いました。 

2 議論の質の良さ ⚫ 引き続きざっくばらんに意見交換できればと思います。（第 1

回） 

3 システムを使うことへの負荷 ⚫ 付箋を使用してしまいました、すみません（第 2 回） 

⚫ システムは面白かったがシステムの操作性に気をとられて話し合

いが今一つ深まらなかった（第 3 回） 
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6-3-4-b. 利用システムの評価 

 

Q11 他の参加者とのコミュニケーションが取り易いと感じたか 

「やや思う」・「思う」との回答は、第 1 回は 75%、第 2 回には 100%と向上したが、第 3 回には 86%と低下

した。torinome を活用することで、参加者とのコミュニケーションの取り易さに貢献できるという結果が得

られた一方、ワークショップの進行として参加者同士のコミュニケーションを促進させるアイスブレイク等

の要望があった。 

 

 

図 6-49 コミュニケーションが取り易いと感じたか 

 

表 6-37 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 可視化による議論のしやすさ ⚫ 可視化されたものを見ながらで議論がしやすかった（第 2 回） 

⚫ 意見がその場で可視化されるため、イメージが膨らみやすく、ま

た、他の参加者とのイメージ共有もしやすかった。（第 2 回） 

2 参加者同士の交流の必要性 ⚫ 参加者の交流機会がほしかった。バックグラウンドがわかればも

う少し話ができたように思う（第 3 回） 

⚫ はじめにアイスブレイクの時間があるともっと参加者同士の交流

がしやすかったかなと思う（第 3 回） 
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Q12 議論が楽しいと感じたか 

「やや思う」・「思う」との回答は、第 1 回は 75%、第 2 回には 100%と向上したが、第 3 回には 86%と低下

した。torinome を活用することで、議論がより楽しく感じられるという結果が得られた。 

 

 

図 6-50 議論が楽しいと感じたか 

 

表 6-38 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 議論の楽しさへの寄与 ⚫ AR を活用していて、とてもわくわくしましたし、未来のまちの

姿が想像しやすかった（第 3 回） 

⚫ 子供でも楽しめるイベント内容で満足しています。（保護者コメ

ント）（第 3 回） 
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Q14 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

「やや思う」・「思う」との回答は、第 1 回 63%であったが、第 2 回は 79%、第 3 回は 91%と、回を追うにつ

れて向上した。その他のワークショップでも torinome を活用してみたいと可能性を感じた人が多いという結

果が得られた。 

 

 

図 6-51 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

 

表 6-39 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 活用方法を検討したい ⚫ 定期的に参加して、どうすればもっとまちづくりに生かせるかを

考えたい（第 1 回） 

2 他のワークショップへの転用

の課題 

⚫ torinome は非常に便利なツールだと思うが、多機能なため、あら

かじめ目標や目的が決まっていないと、使用が難しそう…という

印象を受けた（第 2 回） 

 

 

  

4
8

15

1

3

53

3
1
1

0%

25%

50%

75%

100%

第1回 第2回 第3回

思わない

あまり思わない

どちらでもない

やや思う

思う



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 330 - 

Q15 「torinome」を自分で操作してみたいと思ったか 

 

図 6-52 「torinome」を自分で操作してみたいと思ったか 

 

 

表 6-40 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 torinome の操作への懸念 ⚫ 正直システムは使いこなせる気はしないですが、見せてもらう側

にはすごくいいと思いました。（第 2 回） 

⚫ 市民レベルが torinome を知り、活用できるようになるには、UI

を絞り込んで、簡単モードなどがあればよい。昔のらくらくフォ

ンみたいなイメージです。（第 2 回） 

⚫ プリセットする将来像の３D 画像がもう少しリアルであればよい

（緑地帯の部分）（第 2 回） 
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思う

※未実施
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6-4. 運営者視点の検証 

6-4-1. 検証目的 

 

3 点は他の視点と共通だが、運営者視点においてはエコシステム構築上の評価としてシステム提供者の関与が

どの程度必要となるかを追加で検証項目とした。全国展開を考えた際に、システムに精通していない運営者

がある程度自律的にワークショップ運営が出来ることが必要で、そのためのシステムや仕組みが具備されて

いるかを検証する。 

 

⚫ ワークショップに対する満足度 

⚫ 利用システムへの満足度 

⚫ 利用システムの操作性 

⚫ システム提供者の関与 (関与が少ないことが望ましい) 

 

6-4-2. 検証項目 

6-4-2-a. 「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ 

 

表 6-41 検証項目（「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

ワークショップの 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 利用したシステムに対する満足度はどの程度か 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

3 本システムの利用を宣伝することで、ワークショップの魅力を訴求し易いと

感じたか。集客し易いと感じたか 

4 本システムを利用することで、参加者に対して背景・課題等を説明し易いと

感じたか 

5 本システムを利用することで参加者をガイドし易いと感じたか 

6 本システムの利用により、検討プロセスの可視化・保存がし易いと感じたか 

7 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（操作性の評価） 

8 「torinome」は操作しやすいと感じたか 

9 「torinome AR」の操作はしやすいと感じたか 

エコシステム構築上で

の評価 

10 ワークショップ企画・運営におけるシステム提供者（ホロラボ）の関与はど

の程度であったか 
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6-4-2-b. 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ 

 

表 6-42 検証項目（ 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

ワ ー ク シ ョ ッ プ の 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 利用したシステムに対する満足度 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

3 本システムの利用を宣伝することで、ワークショップの魅力を訴求し易いと

感じたか。集客し易いと感じたか 

4 本システムを利用することで、参加者に対して背景・課題等を説明し易いと

感じたか 

5 本システムを利用することで参加者をガイドし易いと感じたか 

6 本システムの利用により、検討プロセスの可視化・保存がし易いと感じたか 

7 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（操作性の評価） 

8 「torinome」は操作しやすいと感じたか 

エコシステム構築上で

の評価 

9 ワークショップ企画・運営におけるシステム提供者（ホロラボ）の関与はど

の程度であったか 

10 検討用のコンテンツ（GIS データ）を準備する難易度はどの程度であったか 

11 検討用のコンテンツ（画像データ、関連 URL 集）を準備する難易度はどの程

度であったか 

12 検討用コンテンツを効率的に準備するためには、どのようなサポートやリソ

ースが必要だと感じたか 

 

6-4-2-c. 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ 

 

表 6-43 検証項目（ 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

ワークショップの 

満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

2 利用したシステムに対する満足度 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 

3 本システムの利用を宣伝することで、ワークショップの魅力を訴求し易い

と感じたか。集客し易いと感じたか 

4 本システムを利用することで、参加者に対して背景・課題等を説明し易い

と感じたか 

5 本システムを利用することで参加者をガイドし易いと感じたか 

6 本システムの利用により、検討プロセスの可視化・保存がし易いと感じた

か 

7 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（操作性の評価） 

8 「torinome Planner」は操作しやすいと感じたか  

9 ワークショップ企画・運営におけるシステム提供者（ホロラボ）の関与は
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エコシステム構築上で

の評価 

どの程度であったか 

10 検討用のコンテンツ（テーマカード・カード・ロールカード）を準備する

難易度はどの程度か 

11 3D データの編集やコンテンツ制作を自社（まちづくりワークショップ運営

側）で内製化する必要があると感じるか 

12 検討用コンテンツを効率的に準備するためには、どのようなサポートやリ

ソースが必要だと感じたか 

 

6-4-3. 検証方法 

6-4-3-a. 「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ 

 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメントを収集し

た。 

 

表 6-44 検証項目（「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ） 

検証観点（再掲） No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップの満足

度評価 

1 ワークショップ全体

の満足度はどの程度

か 

⚫ ワークショップ後に

オンラインでアンケ

ートを実施 

⚫ 「不満」、「やや不

満」、「どちらでも

な い 」 、 「 や や 満

足」、「満足」の 5

段階で評価 

⚫ アンケート内の自由

記述、及びワークシ

ョップ後のヒアリン

グで評価 

2 利用したシステムに

対する満足度はどの

程度か 

同上 同上 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較）  

3 本システムの利用を

宣伝することで、ワ

ークショップの魅力

を訴求し易いと感じ

たか。集客し易いと

感じたか 

⚫ 「感じなかった」、

「あまり感じなかっ

た」、「どちらでも

ない」、「やや感じ

た」、「感じた」の 5

段階で評価 

同上 

4 本システムを利用す

ることで、参加者に

対して背景・課題等

を説明し易いと感じ

たか 

同上 同上 

5 本システムを利用す

ることで参加者をガ

同上 同上 
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イドし易いと感じた

か 

6 本システムの利用に

より、検討プロセス

の可視化・保存がし

易いと感じたか 

同上 同上 

7 他のワークショップ

でも本システムを利

用したいと感じたか 

同上 同上 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（操作性の評価） 

8 「torinome」 は 操 作

しやすいと感じたか 

 

同上 同上 

9 「torinome」 は 操 作

しやすいと感じたか 

同上 同上 

エコシステム構築上で

の評価 

10 ワ ー ク シ ョ ッ プ 企

画・運営におけるシ

ステム提供者（ホロ

ラボ）の関与はどの

程度であったか 

⚫ 「低い」、「やや低

い」、「どちらでも

な い 」 、 「 や や 高

い」、「高い」の 5

段階で評価 

同上 
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6-4-3-b. 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ 

 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施した一方、自由回答で定性コメントも

収集した。 

 

表 6-45 検証方法（ 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップ

の満足度評価 

1 ワークショップ全体の満足

度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後にオ

ンラインでアンケート

を実施 

⚫ 「 不 満 」 、 「 や や 不

満」、「どちらでもな

い」、「やや満足」、

「満足」の 5 段階で評

価 

⚫ アンケート内の自由記

述、及びワークショッ

プ後のヒアリングで評

価 

2 利用したシステムに対する

満足度はどの程度か 

同上 同上 

利用システムの

評 価 

（システムを利

用しない従来手

法との比較） 
 

3 本システムの利用を宣伝す

ることで、ワークショップ

の魅力を訴求し易いと感じ

たか。集客し易いと感じた

か 

⚫ 「 感 じ な か っ た 」 、

「 あ ま り 感 じ な か っ

た」、「どちらでもな

い 」 、 「 や や 感 じ

た」、「感じた」の 5

段階で評価 

同上 

4 本システムを利用すること

で、参加者に対して背景・

課題等を説明し易いと感じ

たか 

同上 同上 

5 本システムを利用すること

で参加者をガイドし易いと

感じたか 

同上 同上 

6 本システムの利用により、

検討プロセスの可視化・保

存がし易いと感じたか 

同上 同上 

7 他のワークショップでも本

システムを利用したいと感

じたか 

同上 同上 

利用システムの

評価（操作性の

評価） 

8 「torinome」は操作しやす

いと感じたか 

 

同上 同上 
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エコシステム構

築上での評価 

9 ワークショップ企画・運営

にお け るシ ス テム 提 供 者

（ホロラボ）の関与はどの

程度であったか 

⚫ 「 低 い 」 、 「 や や 低

い」、「どちらでもな

い」、「やや高い」、

「高い」の 5 段階で評

価 

同上 

10 検討用のコンテンツ（GIS

データ）を準備する難易度

はどの程度であったか 

⚫ 「 非 常 に 難 し い 」 、

「やや難しい」、「ど

ちらでもない」、「や

や簡単」、「非常に簡

単」の 5 段階で評価 

同上 

11 検討用のコンテンツ（画像

データ、関連 URL 集）を準

備する難易度はどの程度で

あったか 

同上 同上 

12 検討用コンテンツを効率的

に準備するためには、どの

ようなサポートやリソース

が必要だと感じたか 

⚫ 「データ作成トレーニ

ング」、「より高性能

なツールやソフトウェ

ア」、「専門家からの

直接的なアドバイスや

サポート」、「マニュ

アルやガイドラインの

提供」、「その他」の

中から複数選択 

同上 
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6-4-3-c. 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施した一方、自由回答で定性コメントも

収集した。 

 

表 6-46 検証方法（ 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ） 

検証観点（再掲） No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ワークショップの満足

度評価 

1 ワークショップ全体の

満足度はどの程度か 

⚫ ワークショップ後に

オンラインでアンケ

ートを実施 

⚫ 「不満」、「やや不

満」、「どちらでも

な い 」 、 「 や や 満

足」、「満足」の 5

段階で評価 

ア ン ケ ー ト 内 の 自 由 記

述、及びワークショップ

後のヒアリングで評価 

2 利用したシステムに対

する満足度はどの程度

か 

同上 同上 

利 用 シ ス テ ム の 評 価 

（システムを利用しな

い従来手法との比較） 
 

3 本システムの利用を宣

伝することで、ワーク

ショップの魅力を訴求

し易いと感じたか。集

客し易いと感じたか 

⚫ 「感じなかった」、

「あまり感じなかっ

た」、「どちらでも

ない」、「やや感じ

た」、「感じた」の

5 段階で評価 

同上 

4 本システムを利用する

ことで、参加者に対し

て背景・課題等を説明

し易いと感じたか 

同上 同上 

5 本システムを利用する

ことで参加者をガイド

し易いと感じたか 

同上 同上 

6 本システムの利用によ

り、検討プロセスの可

視化・保存がし易いと

感じたか 

同上 同上 

7 他のワークショップで

も本システムを利用し

たいと感じたか 

同上 同上 

利用システムの評価

（操作性の評価） 

8 「torinome Planner」

は操作しやすいと感じ

たか 

 

同上 同上 
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エコシステム構築上で

の評価 

9 ワークショップ企画・

運営におけるシステム

提供者（ホロラボ）の

関与はどの程度であっ

たか 

⚫ 「低い」、「やや低

い」、「どちらでも

な い 」 、 「 や や 高

い」、「高い」の 5

段階で評価 

同上 

10 検 討 用 の コ ン テ ン ツ

（テーマカード・カー

ド・ロールカード）を

準備する難易度はどの

程度か 

⚫ 「非常に難しい」、

「 や や 難 し い 」 、

「 ど ち ら で も な

い 」 、 「 や や 簡

単 」 、 「 非 常 に 簡

単」の 5 段階で評価 

同上 

11 3D データの編集やコン

テンツ制作を自社（ま

ちづくりワークショッ

プ運営側）で内製化す

る必要があると感じる

か 

⚫ 「感じなかった」、

「あまり感じなかっ

た」、「どちらでも

ない」、「やや感じ

た」、「感じた」の

5 段階で評価 

同上 

12 3D データ、GIS 等のデ

ータを効率的に準備す

るためには、どのよう

なサポートやリソース

が必要だと感じたか 

⚫ 「データ作成トレー

ニング」、「より高

性能なツールやソフ

トウェア」、「専門

家からの直接的なア

ド バ イ ス や サ ポ ー

ト」、「マニュアル

やガイドラインの提

供」、「その他」の

中から複数選択 

同上 

 

 

6-4-4. 検証結果 

 

運営者のワークショップに対する満足度は、全体で「満足」の回答者が 68%以上と高く、「やや満足」を合わ

せると 89％となり高い評価が得られた。一方で、各回を見てみると、初回のワークショップでは「満足」、

「やや満足」の回答が 71%と比較的低くなっているが、2 回目では 100％、最終回の市民のワークショップで

は「満足」のみで 100％と大きく改善している。要因としては、「アジャイルでの段階的機能改善」、「システ

ムへの理解や熟練度の向上」、「データの整備と質の向上」等が考えられる。 

 

また、利用システムへの満足度についても、各回で「満足」の回答者が 63%以上と高く、「やや満足」を合わ

せると 89％となり一定の評価得られた。従来の手法と比して「AR で可視化してからの議論がスムーズ」、

「参加者の意欲が高まる」、「スケールに気づきを与えられる」といった肯定的な意見が寄せられた。一
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方で、システムの利用に対して、「システムの処理速度が遅い」、「自社のみで対応できるか不安」、「オペ

レーションの負荷が高い」等などの課題も挙がっている。 

 

以下、示唆深い回答が得られた設問を抜粋して、比較検証結果を記載する。 

 

6-4-4-a. ワークショップの満足度評価 

 

Q 1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

いずれの回も、「やや満足」・「満足」との回答が 71%を超え、特に第 3 回は 100%と、3D 都市モデルを活用

したワークショップが高く評価されたことが分かる。 

尚、第１回にはどちらともいえないと回答した方が 29%であったが、慣れない作業によることが原因であ

り、回を重ねるごとに満足度が上昇していることから開発したシステムの差異による影響は小さいと推察さ

れる。 

 

表 6-47 ワークショップ全体の満足度 

 

表 6-48 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 ワークショップの満足度 ⚫ 地元大学生など若年層の参加で積極的な意見出しもあり、全員で

共通理解のもと議論を進めている感覚があった。 

⚫ 参加者が楽しそうだったことで、ファシリテータとしての満足度

が高かった。 

2 ワークショップのプログラム

設計 

⚫ AR で実際の現場で将来像を見て、その写真を共通言語としてワ

ークショップメンバーで議論できることでとてもスムーズにディ

スカッションを時間の限り進めることができた。 
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⚫ 回を重ねることによりシステムや活用データの内容も熟度を増し

たと実感があった。 

⚫ アクティビティを 3D 化することで、相当リアリティが増した 

3 ファシリテーションの体制 ⚫ システムに慣れていないとその両立に必死になるため、議論の質

のコントロールが少し疎かになる。 

4 最終アウトプットの質 ⚫ カミハチキテルの市民フォーラム等で「市民の考えるアイデア」

として十分発表できる内容を出すことができた。 

⚫ 今までにはない回答や発想が出てくるようになった。 

⚫ コメントの色分けや吹き出しのような見せ方ができるなど、見せ

るという視点でのデザインを挙げられるとそのままアプトプット

としても利用しやすい。 

 

 

Q 2 利用したシステムに対する満足度 

 

いずれの回も、「やや満足」・「満足」との回答が 71%を超え、第２回目以降は 100%と、3D 都市モデルを活

用したワークショップが高く評価されたことが分かる。 

一方で、システムの処理速度や安定性、操作性の改善に対する指摘や、システム提供者（ホロラボ）のサポ

ートなしで単独で運営するにはシステムの理解や操作に対して不安が残るというコメントもあった。 

 

図 6-53 利用したシステムの満足度 
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表 6-49 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 アウトプットの有用性 ⚫ アウトプットについてもとてもわかりやすく表示することができ、

議論の結果を一目でみることができた。 

⚫ 写真やコメントによっては、必ずしも位置情報にひもづかないもの

もあるため、その辺りの扱いが難しかった。 

2 ３D 都市モデル等のデータ活

用によるワークショップの質

の向上 

⚫ 議論内容に合わせて、３Ｄで俯瞰した目線からアイレベルを相互に

調整しながら進められることで、参加者の理解を深められた。 

⚫ アクティビティの 3D データ準備は、汎用的なコンテンツを作成

し、様々なワークショップで活用可能であると効率的と感じた。 

⚫ 写真データ等のクオリティが、少なからず議論に影響することが感

じられた。GIS データの見える化は、検討している場所と照らし合

わせて見られるのがよかった 

⚫ 多様なデータとのリンクすることは、ワークショップでのシステム

利用の可能性を拡大すると感じた 

3 ネットワーク環境及びシステ

ムの処理速度の課題 

⚫ Wi−Fi 環境のせいかシステムの処理速度が遅かった。 

⚫ 屋外で使用した際、何度かアプリが落ちることがあった。 

４ オペレータの負荷 デジタルオペレータの負荷が高かったと思う。参加者が１グループ約６

名であり、これ以上増えるとワークショップ運営がスタックする等の影

響がありそうと感じた。 
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6-4-4-b. 利用システムの評価 

 

Q3 本システムの利用を宣伝することで、ワークショップの魅力を訴求し易いと感じたか。集客し易いと感じ

たか 

 

「やや感じた」・「感じた」との回答は、第 1 回は 86%、第 2 回以降は 100%と向上した。torinome を活用す

ることで、ワークショップの魅力を訴求しやすく、集客に貢献できるといえる。 

 

 

図 6-54 ワークショップの魅力の訴求と集客 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 ワークショップのプログラム ⚫ 「ワークショップで考えた内容を AR で見てみよう」という説明

は、参加者にも魅力を訴求しやすかった。 
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Q4 本システムを利用することで、参加者に対して背景・課題等を説明し易いと感じたか 

 

「やや感じた」・「感じた」との回答はいずれの回も 86%を超え、torinome を活用することで背景、課題が説

明しやすくなるという回答を得た。 

 

 

図 6-55 背景・課題等の説明し易さ 
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Q5 本システムを利用することで参加者をガイドし易いと感じたか 

 

「やや感じた」・「感じた」との回答は、第 1 回は 86%、第 2 回以降は 100%と向上した。torinome を活用す

ることで、参加者へのガイドがしやすくなるという評価を得た。 

 

 

図 6-56 参加者のガイドのし易さ 
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No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 手順が明確でわかりやすい ⚫ ゲームのように、手順がプログラム化されていたので、参加者も

わかりやすかったと思うしファシリテータも進めやすく、グルー

プ間の進みの差も出にくく、良かった。 
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Q6 本システムの利用により、検討プロセスの可視化・保存がし易いと感じたか 

 

「やや感じた」・「感じた」との回答は、第 1 回は 71%、第 2 回は 80%、第３回は 100%と回を重ねるごとに

向上した。torinome を活用することで、検討プロセスの可視化・保存性は一定の評価を得たといえる。 

 

 

図 6-57 検討プロセスの可視化・保存性 
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Q7 他のワークショップでも本システムを利用したいと感じたか 

 

いずれの回も、「やや感じた」・「感じた」との回答が 100%を超え、特に第３回目は「感じた」の回答が 83%

と上昇し、本システムが他のワークショップにも展開可能という示唆を得られた。回を重ねるごとにシステ

ムの理解度が向上したことが影響していると考えられる。 

 

 

図 6-58３D 都市モデルワークショップの展開性 
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No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 オペレーションの熟練 ⚫ ワークショップ 1 から使ってきてだいぶ利用できるようになって

きた。他のプロジェクトにも汎用性があると思う。利用する際の

規約や価格面が明確になれば展開しやすい。 
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Q8「torinome」は操作しやすいと感じたか 

「やや感じた」・「感じた」との回答は、第 1 回は 57%と低い一方で、第 2 回は 83%、第３回は 100%と回を

重ねるごとに向上した。これは、システムへの理解度の向上が影響していると考えられる。「torinome」の操

作性については一定数評価されたものの、一方で、一部「処理が重い」、「使い方を覚える必要がある」等の

回答が挙げられていることから、今後も操作性の向上に向けた検討が必要である。 

 

 

図 6-59 「torinome」の操作性 

 

表 6-50 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 習得の難易度 ⚫ いずれもシンプルな操作で使いやすかった。使い方を覚える必要は

ある。 

2 動作環境に適した機材の手配 ⚫ 少々重いのか、ある程度のスペックの機材が必要で、その用意は少

し難しいと感じた。 
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Q 9「torinome AR」の操作はしやすいと感じたか 

 

いずれの回も、「やや感じた」・「感じた」との回答が 100％となり、「torinome AR」の操作のしやすさが高く

評価された。しかしながら、各回のワークショップでは、アプリの操作サポートをホロラボにて手厚く実施

した影響も留意する必要がある。 

 

 

 

図 6-60 「torinome AR」の操作性 

 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 操作の習得について ⚫ ワークショップ準備段階でかなりの回数 torinome を操作するた

め、ワークショップ 2 当日までにだいぶ使いこなせるようになっ

たと思う。 

⚫ 他ファシリテータにシステムの使い方を教える際に、使用マウス

が個人ごとに異なるため、操作感を伝えるのに苦労した。 
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6-4-4-c. エコシステム構築上での評価 

 

Q 10 ワークショップ企画・運営におけるシステム提供者（ホロラボ）の関与はどの程度であったか 

 

いずれの回も、「やや高い」・「高い」との回答が 83％を超え、アプリ開発者が企画・運営に積極的に関与し

た意向があることが窺える。 

 

 

 

図 6-61 開発者の関与 
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Q11 検討用のコンテンツを準備する難易度はどの程度か 

 

いずれの回も、「やや簡単」・「非常に簡単」との回答が 40％を下回る結果となった。第１回では画像素材な

どの既存データを活用することにより、データ制作難易度を下げ、運用工数の削減が可能となる示唆を得ら

れた。一方で第 2 回では GIS データの活用、第 3 回目では３D データの活用となり、作業に専門性が生じた

ことから、運営者個人のワークショップ設計スキルによりばらつきがあると考えられる。 

 

 

 

図 6-62 データ等準備の難易度 
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6-5. 主催者視点の検証（ビジネス面での有用性検証） 

 

6-5-1. 検証目的 

 

広島でのワークショップの主催者カミハチキテルはエリアマネジメント団体であり、参加事業者のアイデア

を取りまとめて地方公共団体へと提案する位置づけにある。市民参加の観点では、エリマネ団体として取り

まとめた提案をワークショップにより市民に周知、提案、フィードバックを得ることで説得力や実効性を持

たせる狙いがある。 

 

この点において、ワークショップが市民の満足を得られるかどうかと、アイデアの量と質が地方公共団体に

対して提案出来る水準となるかどうかが検証ポイントとなった。 

 

6-5-2. 検証項目 

6-5-2-a. 「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ 

 

表 6-51 検証項目（「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

ビジネス面での有用性 1 本ワークショップの全体の満足度 

2 従来と比較してワークショップで出されたアイデアの数は充分か 

3 地方公共団体等に提言できるようなアイデアが生まれたか 

 

6-5-2-b. 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ 

 

表 6-52 検証項目（ 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

ビジネス面での有用性 1 本ワークショップの全体の満足度 

2 従来と比較してワークショップで出されたアイデアの数は充分か 

3 地方公共団体等に提言できるようなアイデアが生まれたか 
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6-5-2-c. 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ 

 

表 6-53 検証項目（ 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ） 

検証観点 No 検証項目 

ビジネス面での有用性 1 本ワークショップの全体の満足度 

2 従来と比較してワークショップで出されたアイデアの数は充分か 

3 地方公共団体等に提言できるようなアイデアが生まれたか 

 

6-5-3. 検証方法 

6-5-3-a. 「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ 

 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメントも収集し

た。 

 

表 6-54 検証方法（「第 1 回：トランジットパーク化イメージ共有」ワークショップ） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ビジネス面での

有用性 

1 本ワークショップの全体の

満足度 

⚫ ワークショップ後にオ

ンラインでアンケート

を実施 

⚫ 「 不 満 」、「 や や 不

満」、「どちらでも な

い」、「やや満足」、「満

足」の 5 段階で評価 

アンケート内の自由記述で

評価 

2 従来と比較してワークショ

ップで出されたアイデアの

数は充分か 

⚫ 「思わない」、「あまり

思わない」、「どちらで

も な い 」、「 や や 思

う」、「思う」の 5 段階

で評価 

同上 

3 地方公共団体等に提言でき

るようなアイデアが生まれ

たか 

同上 同上 
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6-5-3-b. 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ 

 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメントも収集し

た。 

 

表 6-55 検証方法（ 「第 2 回：将来アクティビティの検討」ワークショップ） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ビジネス面での

有用性 

1 本ワークショップの全体の

満足度 

⚫ ワークショップ後にオ

ンラインでアンケート

を実施 

⚫ 「 不 満 」、「 や や 不

満」、「どちらでも な

い」、「やや満足」、「満

足」の 5 段階で評価 

アンケート内の自由記述で

評価 

2 従来と比較してワークショ

ップで出されたアイデアの

数は充分か 

⚫ 「思わない」、「あまり

思わない」、「どちらで

も な い 」、「 や や 思

う」、「思う」の 5 段階

で評価 

同上 

3 地方公共団体等に提言でき

るようなアイデアが生まれ

たか 

同上 同上 
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6-5-3-c. 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ 

 

オンラインでアンケートを実施。満足度評価等で定量的な評価を実施し、自由回答で定性コメントも収集し

た。 

 

表 6-56 検証方法（ 「第 3 回：市民視点の意見収集」ワークショップ） 

検 証 観 点 （ 再

掲） 

No 検証項目（再掲） 検証方法（定量） 検証方法（定性） 

ビジネス面での

有用性 

1 本ワークショップの全体の

満足度 

⚫ ワークショップ後にオ

ンラインでアンケート

を実施 

⚫ 「 不 満 」、「 や や 不

満」、「どちらでも な

い」、「やや満足」、「満

足」の 5 段階で評価 

アンケート内の自由記述で

評価 

2 従来と比較してワークショ

ップで出されたアイデアの

数は充分か 

⚫ 「思わない」、「あまり

思わない」、「どちらで

も な い 」、「 や や 思

う」、「思う」の 5 段階

で評価 

同上 

3 地方公共団体等に提言でき

るようなアイデアが生まれ

たか 

同上 同上 
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6-5-4. 検証結果 

 

主催者となったカミハチキテルは運営者と一体となって 3D 都市モデルを活用したワークショップの企画運営

に取り組んだ。主体的に取り組んだメンバーからの意見やアンケートの回答をまとめると、WS 特に市民向け

に開催した 3 回目については満足度が高い一方で、アイデアの数と質に関しては「ほぼ満足」に留まった。

また地方公共団体への提言への有効性に関しても「4」とのことで、大手を振って満足との回答とはならなか

った。 

 

事前準備についても「専門家からの直接的なアドバイスやサポート」が必要と回答があり、実施に向けての

ハードルが存在する。 

 

一方で、定性コメントとしては従来にはなかった「パースでは気づかなかった新たな視点」や「スケール感

に基づく議論」が生まれたというフィードバックを得た。 

 

以下、特に示唆深い回答が得られた設問を抜粋して、各回比較を掲載する。 
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6-5-4-a. ビジネス面での有用性 

 

Q 1 ワークショップ全体の満足度はどの程度か 

 

主催者（カミハチキテル）の回答者の 100％（3/3 名）が「やや満足」と回答。一定の評価は得られたものの

「満足」には至っていない要因としては、「オペレーションの熟練度」、「時間配分やグループのアウトプット

差」などが影響していると思われる。 

 

 

図 6-63 ワークショップの満足度 

 

表 6-57 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 新たな視点 ⚫ これまでにないスケール感に対する言葉が出るなど、パースだけ

では気づけない視点を得ることができた。 

2 アウトプットの質の格差 ⚫ 参加者への周知度によって、CG の見え方（感じ方）が違うの

で、従来のワークショップに比べてその人のビジョン学習度に応

じて発言やアウトプットに差があったように感じた。 

3 時間配分や進捗管理の難しさ ⚫ 時間の管理が大変でしたね、次回はお話する時間が増えたら嬉し

いです。 

⚫ 両グループで議論の進みに大きな差があったように感じる。両グ

ループを比較してみたい。 
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Q2 従来と比較してワークショップで出されたアイデアの数は充分か 

 

主催者（カミハチキテル）の回答として「やや思う」、「あまり思わない」が 83％を占め、アイデアの数を出

すという観点においては課題が見受けられる。 

 

 

図 6-64 アイデアの数 
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Q3 地方公共団体等に提言できるようなアイデアが生まれたか 

 

空間のスケールを意識したアイデアが創出され、具体性や現実性は高かったという回答は得られ、3D 都市モ

デルの有用性が示された一方で、「あまり思わない」、「どちらでもない」との回答もあり、アイデアの質のコ

ントロールに課題が指摘された。 

 

 

図 6-65 地方公共団体に提案できるアイデアかが生まれたか 

 

表 6-58 関連する定性コメント 

No 定量調査の結果・示唆 関連する定性コメント 

1 具体性の高いアイデア ⚫ 空間のスケール感をもとにしたアイデアが出

された。具体性や現実性は上がった。 
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7. 実証の成果と課題、今後の展望 

7-1. 本実証で得られた成果 

7-1-1. 3D 都市モデルの技術面での優位性 

 

実証実験を通じて、以下のような 3D 都市モデルの技術面での優位性が示された。 

 

表 7-1 3D 都市モデルの技術面での優位性 

大項目 小項目 3D 都市モデルの技術面での優位性 

システム・機能 視点やスケールを自

在に変更可能 

⚫ 3D 都市モデルと 3D モデルで構築した空間を 3 つのアプ

リケーション（torinome / torinome AR / torinome 

Planner）で用途に応じて自在に使い分け可視化ができる 

⚫ 3 つのアプリケーションではリアルタイム同期が可能 

⚫ 一人称視点や俯瞰視点だけでなく、AR でジオラマや実寸

などシームレスに切り替えながら空間を可視化することで

新たな気づきを得る 

データ保存の容易性 ⚫ まちづくりワークショップにおける従来手法の物理模型と

異なり、3D 都市モデルには運搬の手間や破汚損のリスク

がなく、オープンデータとして提供されることから基本の

制作コストもない、もしくは抑えられ、再利用も自在 

⚫ デジタルデータであるため加工も容易で、事後の保全も有

利（物理模型は場所を取るため破棄されることが多い） 

 

7-1-2. 3D 都市モデルのビジネス面での優位性 

 

表 7-2 3D 都市モデルのビジネス面での優位性 

大項目 小項目 3D 都市モデルのビジネス面での優位性 

サービスの提供価値

向上 

合意形成の容易化 ⚫ 議論の深まりに合わせ 3D 都市モデルと重畳して様々な

GIS データと重ね合わせて表示することで、地域の課題の

理解を促進し、質の高いワークショップの提供が可能 

⚫ スケールやボリュームの理解のための既存の建物やエリア

を AR 表示して比較することが可能 

他都市への展開の容

易化 

⚫ 3D 都市モデルが整備されている都市であれば、本ツール

を活用することで同様のワークショップを開催可能 

⚫ 3D 都市モデルによってサービスの汎用性が高まり、横展

開が容易 

まちづくりの企画運

営高度化 

⚫ ワークショップ関係者間でのコミュニケーションの質を高

めることが可能 

⚫ 対象地域以外の周辺も広域でデータが存在することから、
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俯瞰した目線で他の開発行為との位置関係も含めて検討が

可能 

⚫ また、土地勘のない関係者もリアルな空間情報としての把

握が出来、質の高いまちづくり・都市計画等の企画運営に

資する 

サービス開発期間・

コストの削減 

開発工数の削減 ⚫ 3D 都市モデルで提供されるデータを切り出しワークショ

ップで使用するモデルとして活用し、課題である準備コス

トの軽減を実現 

 

7-1-3. 3D 都市モデルの政策面での優位性 

 

表 7-3 3D 都市モデルの政策面での優位性 

大項目 小項目 3D 都市モデルの政策面での優位性 

行政業務自体の価値

/品質向上 

まちづくり計画等の

策定・更新の高度化 

⚫ 3D 都市モデルを活用したワークショップにより、二次元

では理解の難しいまちづくり基本構想を可視化し、住民の

理解を得やすくなる 

⚫ 3D 都市モデルと XR 技術の新しさ、楽しさをフックに新

たな層のワークショップ参加者を募り、幅広い住民の意見

を収集する 

⚫ 住民だけでなく、民間事業者とのコミュニケーションツー

ルとして 3D 都市モデルを活用し、構想段階から可視化し

ながら解像度の高い議論を進めることが可能 
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7-2. 実証実験で得られた課題と対応策 

 

表 7-4 実証実験で得られた課題 

大項目 小項目 実証実験で得られた課題 課題に対する対応策 

システム

（機能） 

データの共

有、公開 

⚫ 参加者がワークショップ終了後も

データを閲覧できない 

⚫ 参加者以外の住民にもワークショ

ップの成果を広く共有し、意見を

募る必要がある  

⚫ 共有されたデータへのフィードバ

ックや公開を踏まえたダッシュボ

ード機能を実装する 

アプリの事

前セットア

ップ負荷 

⚫ iPad アプリは Apple 社の提供する 

TestFlight を経由して配信してお

り、あらかじめ設定した専用のア

カウントで認証後、ダウンロード

が必要となり手間がかかっている 

⚫ 今 後 の 事 業 化 を 考 え 、 ア プ リ を

TestFlight の外部テスターとして認

証不要で配信する、あるいは App 

Store での一般公開を目指し、事前

準備の負荷軽減を図る 

通信環境に

よる体験の

低下 

 

⚫ 密集した環境下において通信が逼

迫し、タイムアウトやクラッシュ

で再起動が必要となり、起動時の

設定読込みを何度も繰り返す必要

があった 

⚫ 再起動時やリセット時に前回のデ

ータを保持して再利用するなど、

通信負荷を軽減する 

メモリ負荷

を軽減 

⚫ iPad のメモリ限界を超える量のデ

ータが torinome 上に登録された場

合、アプリが作動しなくなる 

 

⚫ データ量の制御を行うなどのメモ

リ負荷の軽減を図る機能を開発す

る 

システム

（UI・

UX） 

アプリの操

作性の向上 

⚫ torinome Planner を利用したワー

クショップにおいて、操作が難し

い、操作に気を取られて議論に集

中できないという指摘があった 

⚫ 限られた時間の中で直感的に理解

でき、初めてでも迷わず使えるよ

うにさらなる改善が必要 

➢ 位置情報カードの配置位置の

見直し 

➢ 自動データ更新の検討 

➢ 再起動時に前回データからの

復帰 

サービス運

用 

準備作業の

負荷軽減 

⚫ 本実証では東京都立大学生を中心

として準備を進めたワークショッ

プの下地となるボリュームスタデ

ィや 3D モデルの制作などの準備に

相当数の工数が必要となった。 

⚫ 昨年から本年度にかけて開発した

３Dモデルの汎用化に加え、ワーク

ショップにすぐに使える汎用デー

タをあらかじめ用意する 

⚫ 地方公共団体だけでなく、地域大

学などと連携し、協力体制を構築

する 

⚫ 3D モデリングトレーニング等を開

催し、スキル向上を図る 
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必要な機材

の確保 

⚫ 地方公共団体等運営側の保有する

機材のスペック水準が低く、快適

に 3D モデルの表示ができない 

⚫ 必要な機材をレンタルやリースの

手配なども含め確保する 

⚫ torinome の iPad のブラウザに対応

し簡易的な操作を可能にする 
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7-3. 今後の展望 

 

3D 都市モデルで構成されるオープンなデジタルツインの世界に、まちづくりワークショップ参加者の創意が

インタラクティブに重なっていった本システムやワークショップの取組に、多数の地方公共団体やまちづく

り関連事業者、学術界から大きな注目が集まっている。 

 

一方で、実施のために必要な人材や工数やシステムの操作性、ワークショップ会場における通信環境、地方

公共団体・エリマネ団体等の主催者の機材スペックなど、本実証実験を通じて本システム・ワークショップ

の実装・実現と普及に向けての課題が特定された。今後、データ公開機能やコミュニティ/SNS 連携などの更

なるシステムの改善、異なるまちづくりテーマに関するワークショップの試行や準備を含めたオペレーショ

ン負荷軽減を目指したマニュアル整備やトレーニングなどの施策を実施した上で、本システム・サービスを

サービスパッケージ化し、他地域への横展開を図っていく必要がある。 

 

まちづくりにおける地方公共団体・事業者と市民は合意形成が困難な場合があるが、その原因は利害が異な

ることだけでなく、お互いのまちづくりに対する目的やこだわりへの理解不足や未知への恐れがあると考え

られる。今回の 3D 都市モデルと XR 技術を活用した市民参加ワークショップにおいては、デジタル上で作成

したコンテンツを実際に現地で AR として確認することができる等、新しい技術を介して次々と可視化される

将来の空間をともに覗き込みながら、両者が立場を超えて楽しそうに語り合う場が多く見られた。 

 

まちづくりにおいて市民参加の重要性が高まっているなかで、地方公共団体・事業者と市民が立場や世代を

超えて協力する必要性が高まっている。3D 都市モデルや XR 技術を活用したワークショップは、検討イメー

ジの可視化とそれによる議論の具体化や合意形成の容易化といったアドバンテージが大きく、今後このよう

な取組とシステムが実装されまちづくりの現場で活用されることで、まちづくりの議論が活性化されること

が期待される。 

 

最後に、本ユースケースにおいて開発を行った torinome の今後の展開可能性について、主な導入の対象者

（行政・エリマネ・民間企業）にヒアリングを実施し、それぞれの立場から意見等を得た。行政では、庁内

を横串する企画系部署への導入による庁内共通プラットフォームとしての活用可能性や、エリマネ団体では

エリア開発の変遷に係るプロモーション活用、民間企業では従来のイメージパースの代用となる内部議論・

調整時の活用といった、各対象者の今後の展開に関する示唆が得られた。以下表に概要をまとめる（なお、

本ヒアリング結果は各組織の意見ではなく、あくまでヒアリングに回答した各担当者個人の意見であること

にご留意いただきたい）。 
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表 7-5 導入対象者へのヒアリング結果 

対象者 【行政】 

豊中市 公園みどり推進課 

【エリマネ団体】 

天神明治通り街づくり協議会 

【民間企業】 

某建設コンサルタント企業 

駅周辺開発担当部署 

住 民 と の 意 見

交 換 や 合 意 形

成 に お け る 現

状や課題意識 

⚫ 近年は、公園整備の計

画段階で地域の声を聞

くことが必須となって

いる 

⚫ 公園整備において、住

民との意見交換では、

リアリティのある議論

をする必要がある 

⚫ ある程度自由な発想を

落としこみ整理し、現

実との乖離をどのよう

に埋められるか、課題

に感じている 

⚫ 若者に興味を持っても

らえるワークショップ

を開催する必要がある 

⚫ AR を使って再開発の様

子を見るまち歩きや、個

別ビル単位でテナント向

けに AR で開発イメージ

案内などはしている 

⚫ 地権者には比較的年齢の

高 い 方 が 多 い た め 、

torinome を使って巻き

込みやすくなると良い 

⚫ 過去の土地柄や古地図の

話等は高齢者に興味を示

してもらえる 

⚫ 議論のアイスブレイクが

求められている 

⚫ ワークショップの匿名化

された議論結果のビュー

ワー（閲覧形式）による

公開等のニーズはあるか

もしれない 

⚫ ただし、それを 3D で示

すことにニーズがあるか 

⚫ コストをかけてまでのニ

ーズは現時点ではない 

⚫ ワークショップ参加者の

世代が偏ることがある 

⚫ ワークショップの場で解

決策を示すのではなく、

持ち帰り計画に反映する

ということが多い 

torinome の 活

用シーン 

⚫ 再整備に向けた市の方

針の市民への提示 

⚫ 樹木管理や樹種選定、

メンテナンス等におけ

る関係者間でのイメー

ジ共有やパターン検討 

⚫ 道路再編時の交通の流

れのイメージ共有 

⚫ 駅前一体開発時の公園

の緑の連動性の検討 

⚫ 庁内連携プロジェクト

の際のマネジメントツ

ール、議論のプラット

フォーム 

⚫ 様々なエリアの情報が集

約されて、ここをみれば

天神が分かるツールにな

ればメリットと感じる 

⚫ 中高生の社会科見学 

⚫ まちのビフォーアフター

を見せることで、シティ

プロモーションでも使え

るかもしれない 

⚫ まちの歴史やネットワー

クの変遷を動的に可視化 

⚫ 川沿いの施設配置や観光

施策検討 

⚫ 行政や民間企業との内部

検討時に、torinome を

使う可能性はある（現在

BIM で行っている） 

⚫ パース作成を業者に発注

する際に torinome で微

修正ができると良い 

⚫ 市街地再開発の施工手順

のステップごとにビル単

位でボリュームや日影が

分かると良い 

torinome 導 入

に 向 け て の 要

望・ハードル 

⚫ 実務担当者レベルが上

層部への情報共有時に

活 用 で き る よ う に な

り、庁内研修などで体

験できると良い 

⚫ 企画系部門が導入する

と親和性が高い 

⚫ 行政の方で torinome を

導入し関係者と共同利用

してくれると良い 

⚫ 首 都 圏 の 駅 周 辺 半 径

500m 程度で使えれば十

分である 

⚫ まちづくり計画の業務単

価が高くない中で負担が

大きい印象である 

⚫ デジタルツールは、全社



uc23-08_技術検証レポート_XR 技術を活用した市民参加型まちづくり v2.0 

- 365 - 

⚫ 企画系の部門が予算化

し、必要に応じて各部

局が使用できると良い

（ワークショップ実施

費 用 は 別 途 検 討 が 必

要） 

⚫ まずは「行政の維持管

理業務のためのデータ

ベース」として導入す

るのが良いのでは 

管理ではなく部署単位で

導入することが多い 
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8. 用語集 

 

A) アルファベット順 

 

表 8-1 用語集（アルファベット順） 

No. 用語 説明 

1 AR Augmented Reality。拡張現実とも呼ばれ、現実世界に CG や文字など

のデジタル情報な情報を視覚的に加えて現実空間を拡張する技術 

2 ARKit AR を使用した iOS アプリを開発するためのフレームワーク 

3 CesiumJS Cesium GS, Inc.が提供するウェブブラウザ上で動作する、3D 地理空間

情報を可視化するためのオープンソースの Java Script ライブラリ 

4 GIS Geographic Information System。地理情報システムとも呼ばれ、位置

に関する情報を持ったデータ（空間データ）を総合的に管理・加工

し、視覚的に表示し、高度な分析や迅速な判断を可能にする技術 

5 MR 複合現実とも呼ばれ、現実世界に CG や文字などのデジタル情報な情報

を視覚的に加えて、まるで目の前に実物があるように体感させる技

術。AR との大きな違いとして、複数人が同時に同じ体験ができること

が挙げられ、そのためのセンシングが必要なことから MR 専用のデバ

イスが必要 

6 TestFlight Apple 社が提供する iOS 向けアプリケーションのベータ版をテスト配信

できるアプリケーション及びサービス 

7 torinome 本実証で開発した 3D 地理空間情報の Web プラットフォームであり、

様々な位置情報付きのデータを登録できる Web ブラウザで動作する 3D

地球儀（地図）。旧名称は「HoloMaps」 

8 torinome AR 本実証で開発する卓上でのワークショップ用の AR アプリケーション 

9 torinome Planner 本実証で開発する現地でのワークショップ用のアプリケーション 

10 VR Virtual Reality。仮想現実、人工現実感とも呼ばれ、CG などで人工的

に作られた空間を現実のように体験させる技術 

11 XR VR（バーチャルリアリティ）や AR（拡張現実）、MR（複合現実）な

どの現実世界とデジタル世界をミックスした体験を実現する技術の総

称 

 

B) 五十音順 

 

表 8-2 用語集（五十音順） 

No. 用語 説明 

1 オペレータ  ワークショップでツールの操作やデバイス利用のサポートを行う役割

を担う人 

2 タンジブル  実態がある、触れるという意味。本実証では、ブロックや木の模型な
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ど AR と一緒に使う物理的なアイテムのことを差す 

3 ファシリテータ ワークショップのグループワークの進行の役割を担う人 

4 マーカー/AR マーカー デジタルコンテンツを AR で表示するための位置、角度などの基準とな

る画像 

 

以上 
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