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Characteristics of Mother’s Telework Space  

-A French-Japanese Comparative Study on a photo questionnaire survey- 

*ANTOKU Saki *NAKAGAWA Miyu *YOSHIDA Yu **KATAYAMA Setsuko  
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Urban space of Parametric Field
動的な人の情報による設計手法の探究
村山滉大 *
Urban space of Parametric Field　
Exploring Design Methods with Dynamic Human Information
MURAYAMA Kota *

１.はじめに
　メトリックdiagramでは、操作されるグラフィック/デジタルプ
リミティブの属性はいつでも完全に決定および修正される。し
かし、パラメトリックdiagramでは、それらは可変のままであり、
定義された範囲内にのみ制約される。つまりこれは、もっとも多
様な種を含む巨大な多様性の根底にあり、これは、多様化した
現代社会の中での建築の設計においても、注視すべき点であ
る。
　設計において人の情報は重要な要素である。しかし、多様で
動的な情報であるはずが、抽象化され固定化して扱われる。こ
の問題を解決するため、パラメトリシズムの概念を用いたシス
テムを提案する。
２.Pedsimについて
　Pedsimとは、grasshopperのマルチエージェント・シミュ
レーションである。人々はスタートゲートからデスティネーショ
ンゲートに移動し、障害物や他の人々を避けて、最適なルート
をたどる。関心のあるターゲットを見つけた場合は、そのター
ゲットに移動し、しばらく滞在して、目的地のゲートに再ルー
ティングする（図１）。
　この設計では、人の興味を惹くターゲットと2次元的な視野
角を設定し、それによって変化する動線をシュミレーションし
た。
３.空間システム
　敷地のポテンシャルを、「環境のField」と「人のField」によっ
て構成される、「場所のField」と定義する。環境のFieldは、敷
地の形状と周囲の建物の3次元情報から生成される（図2）。人
のFieldは前述したPedsim上でシミュレーションされた動線と
視線の関係から決定される（図3）。その手法を以下に示す。　
　①：場所の出入り口を設定する。②：①を繋げる動線が導き出され、
その空いている部分にターゲットが設定される。③：②で設定された

ターゲットへと動線が変更される。④：新たな動線からさらに新たな

ターゲットが作成され、それらの力の分布が導き出される。⑤：④から

さらにターゲットへと繋ぐように動線が変更される。⑥：ターゲットが新

たに作成される。⑦：⑥の力の分布が導き出される。⑧：新たな動線が

作成される。

　この動的なFieldは、図4と写真１のようなUnitによって視覚

化される。 
４.Unitの動くシステム
　Unitはグリッド上を動き、また、移動するためのローラーの
部分を起点として回転することができる。ひとつのUnitは最小

60°

図1 Pedsimの動作 

図2 環境のFieid

① ② ③ ④

⑤ ⑥ ⑦ ⑧

図3 人のFieldが動作するシステム

図4　Unitの平面図、立面図
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４つに分裂することができる。このUnitの動作から、この場の
Field の向きや強弱が視覚化され、不均質で流動的な空間が
生まれる（図5）。そのUnitが動くシステムを以下に示す。
　①：グリッドのマスの中に入ってくる曲線の本数で色分けを行う。０

本から３本以上と分類し、少ない方が濃い色とした。②：Unitどうしの

動きを阻害しないようにするため、0本である赤色を起点とし、他色と

隣りあわない部分をピックアップした。赤色に続き、オレンジ、黄色と本

数が減少していっている。③：配色された赤色とオレンジ色を起点とな

るように最初にUnitが配置される。④：③の起点とした位置から力場

を表すようにそれぞれの色へと移動する。赤はその力場の中心となるた

めUnitは集合し、逆に力場の外側にあたる黄色にあるUnitは分解して

離散する。⑤：最後に離散したUnitは曲線に合わせて回転し、力場を

示す。

５.設計プロセスと提案
　敷地の場所としてJR吹田駅の南側広場「サンクス夢広場」
を選択した。広場の面積は8,240㎡であり、ベッドタウンである
吹田の核となる駅である。図6は、図5で示したUnitの動きを実
際に敷地に適用したプロセスを示したものである。
　初めに広場のFieldから敷地のグリッドが可視化される。グ
リッドの形状は外形線からひし形となっている。この中に人が
流れ込む動作をPedsimでシミュレートし、②で表されるような
動線を導き出した。③～⑨までは前述したUnitの動くシステム
をこの敷地に当てはめた場合である。この敷地では一週間でこ
の動線の変化のデータを蓄積し、それに応じてUnitが動くよう
に設定した。このようにUnitを用いて新たなターゲット（休憩
所）となるスペースを作成し、動線の変化を生み、さらに新たな
スペースを作成する。人とUnitが相互にフィードバックを行い
ながらこのUnitは永続的に動き続ける。　　　　
　このように、動的なFieldを変数としたパラメトリックに動作
するUnitを提案する。この通行の多いサンクス夢広場におい
て、情報を常に処理し続ける流動的な空間となることが期待さ
れる。
参考文献
1. Mark Garcia『The Diagram of Architecture』 A John Wiley and Sons Ltd, 
Publication　2009年
2. Adrian Bejan『流れとかたち』 紀伊国屋書　 2013年

* 大阪産業大学　四年生

写真1　Unit鳥瞰図

図5　Unitの動くシステム

図6　吹田駅におけるシステムの動き写真２　模型写真

① ②

④ ⑤

③

① ②

③ ④

⑤ ⑥

⑦ ⑧

⑨

第１回学生研究発表会

20



 

 

 

                

    

 

日本インテリア学会関西支部１１

21



第１回学生研究発表会

22



 

 

 

 

 

 

 

日本インテリア学会関西支部１２

23



 

3

 

 

4

 

 

第１回学生研究発表会

24



日本インテリア学会関西支部１３

25



第１回学生研究発表会

26



日本インテリア学会関西支部１４

27



第１回学生研究発表会

28



日本インテリア学会関西支部１５

29



第１回学生研究発表会

30



日本インテリア学会関西支部１６

31



第１回学生研究発表会

32



日本インテリア学会関西支部１７

33



第１回学生研究発表会

34



日本インテリア学会関西支部１８

35



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第１回学生研究発表会

36




