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1．はじめに

インターネットをはじめとする情報技術の発達に伴い，

あらゆる情報へのアクセスが容易となった現代においては， 

分野横断的な連携を通して，知識と知識を結びつけてイノ

ベーションを起こし，新たな価値を生み出す創造社会への

変化が広がりつつある．建築分野においても，効率性が重

視されてきた空間から，部署や業種といった活動領域に縛

られないイノベーションのための空間として，合理性と領

域横断性を兼ね備えた新しい創造的空間が重視されるよう

になっている． 

本研究は，そのような建築空間を設計するにあたり，人

間行動によって変化する周辺環境の変化と他主体の視覚分

析をマルチエージェントシステム（以下，MAS）によるシ

ミュレーションを行うことで，コミュニケーションが起こ

りうる偶発的な視覚的関係の発生を促す建築空間の特性を

明らかにすることを目的とする．

MAS を用いた既往研究としては，主に避難シミュレーシ

ョンや人流シミュレーションの研究が多く，建築空間にお

ける人間の行動や人同士の関係性や特にその視覚的関係性

を扱う研究は多くない．それに対し本研究では，建築空間

内における他主体の行動する人間同士の視覚的関係に着目

し，視覚分析から偶発的なコミュニケーションが起こりう

る空間特性を明らかにすることで，建築空間を評価する上

での重要な指標と新たな設計手法の可能性を示そうとする

点に特徴がある． 

2．建築空間における MAS 

2.1. MAS の定義 

エージェントとは，行為者や代理者を意味するものであ

り，各々が独自の目的を持ち，周囲の状況を認識しながら，

自律的に行動する主体のことを指す．また、複数のエージ

ェントが同時進行的に，相互作用を受けながら目的を実行

させるシステムを MAS と呼ぶ．本研究では，建築の内部

空間と他主体における視覚的な関係を認識するエージェン

トがなす系を MAS として捉える．

2.2. コミュニケーションの発生と視覚的関係

 人間は，4 つの階層によって他者との関わりが成立する

とされている(1)．第一段階として，人間が同空間内に存在

しているという「コプレゼンス」が必要であり，さらに，

コプレゼンスを前提とした上で相手の存や行動を認識する

という気づきを意味する「アウェアネス」がある．このコ

プレゼンスとアウェアネスは，実際の建築空間において同

空間内に存在する他者が壁や柱によって見え隠れするとい

う空間体験を指すものである．アウェアネスが生まれるこ

とで初めて情報やアイデアの交換が行われる「コミュニケ

ーション」の段階となり，最終的に，あるとき発生したコ

ミュニケーションが，時として目的を持って何かを生み出

す人間の関わりとなり「コラボレーション」へと繋がる．

このように，コプレゼンスとアウェアネスの階層からもた

らされるコミュニケーションへの過程は，建築空間内の視

覚特性と人間の認知や行動の分析が関係していると考える

ことができる．

3．建築空間の視覚特性の概念と手法 

3.1 視覚特性の分析における手法の既往研究 

空間における可視領域の分析手法として，M.L. Benedikt
(2)が提唱した Isovist がある．Isovist とは，空間内のある 1

点から見える点の集合と定義され，ある点から見えるすべ

ての可視領域を定量的な尺度で示したものである．海外で

は，Bill. Hillier ら(3)によって展開され，都市空間や住宅の

内部空間などを対象として，あらゆる場所の特性の分析が

繋がりや関係性に注目して行われてきた．その後，Isovist を

空間内すべての点に対して計算することで描き出される

Isovist Fields とグラフ理論に基づく分析を拡張し，空間内

の視覚的関係性を分析する Visibility Graph が Turner ら(4)に

よって提唱された．

3.2 Visibility Graph の概念と構築

Visibility Graph とは， Turner らによって理論的確立がな

された空間の分析手法であり，人間の視点を想定したノー

ドと，視線を想定したエッジからなる視覚的関係性をグラ

フ化したものである．本研究における 3D Visibility Graph の

構築は以下の手順で行った．建築の 3D モデリング空間内

の人間が存在することを想定した床平面上に等間隔に点を

配置し，その点に存在する人間のアイレベルと想定する床

から 1500mm の高さに視点となるノードを設定する．続い

て，それら全てのノード間を接続する視点を想定したエッ

ジを作成し，ガラスを含む壁や柱といった障害物との交差
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判定を行うことで、遮られたエッジのみを除去する．以上

の手順によって残ったエッジで構成されるものが Visibility 

Graph となる． 

 

 

Fig.1 3D Visibility Graph 

 

4． Visibility Graph をもとにした MAS の構築 

4.1. シミュレータの構築 

 実際の建築空間の壁や柱，床を表現した 3D モデリング

空間内に，隣接するノードへランダムに移動するエージェ

ントを設定する．エージェントの行動は Fig.2 に示すアル

ゴリズムに基づいて決定される。 

まず、エージェントはモデリング空間内に設定された点

上にランダムに初期配置される．配置時点で他のエージェ

ントが可視領域に入った場合，互いのエージェントは現在

地点に 1 ポイントを加算して消滅する．可視領域に他のエ

ージェントが存在しなかった場合，隣接する点をランダム

に 1 つ選択し移動する．エージェントが移動を繰り返して

いき，2 体のエージェントが同じ点に居合わせた場合，あ

るいは，異なる点上で互いに可視領域にいる場合に，エー

ジェントがいる現在地点に 1 ポイントを加算する。自身が

存在する点へのポイント加算を行ったエージェントは消滅

する．これらの移動から消滅という一連の動きを複数のエ 

 

 
Fig.2 エージェントのアルゴリズム 

ージェントが同時多発的に指定回数繰り返した後，各ノー

ドにおけるポイントの集積数を半径，各ノードを中心点と

する円を配置することでマップを作成する．つまり，円が

大きな場所ほど，多くの人間と視線が繋がりやすい空間特

性を持つといえる． 

4.2. シミュレータの実装 

 本研究では，3D モデリングソフトである Rhinoceros の

プラグインである Grasshopper を用いて構築した，視点を

想定したノードと視線を想定したエッジによる Visibility 

Graph を基に，Python によるプログラミングで構築した

MAS によってシミュレーションを行うことで，建築空間に

おける複数の人間同士の視覚的関係を分析する．本研究で

は，MAS を実装するにあたり実在する建築物の 3D モデリ

ング空間を作成し，その内部空間において分析を行う． 

4.3. 「MIT メディアラボ」を対象とした分析 

建築の内部空間における視覚的関係の発生を分析するに

あたり，本研究では視覚的に透明性のある空間として計画

され，イノベーションを促進する建築空間として国内外で

高く評価されている槇総合計画事務所による「マサチュー

セッツ工科大学新メディア研究所(5)（以下 MIT メディアラ

ボ）を分析対象とする．「MIT メディアラボ」は，異なる背

景や思想を持つ人々同士の価値観の衝突によって，「予定調

和を超えた議論」が発生し，新しいアイデアが創造される

ことを目的として設計されている．各階に計画された研究

室が 1 層ずつずれるように積層され，それらの研究室が 2

つのアトリウムに隣接しているため，各研究室からアトリ

ウムを介して内部空間全体を見渡すことができ，連続する

内部空間とガラス壁によって空間に透明性がもたらされて

いる点が「MIT メディアラボ」の特徴といえる． 

 

 

Fig.3 MIT メディアラボ東西断面図 

（脚注 5 の文献，p.128 より抜粋） 

 

4.4. シミュレーションの結果 

Fig.4 の「MIT メディアラボ」1 階の解析結果では，図の

上部の空間が小さく，閉じられた空間では，視線が繋がり

づらいことが確認できる．対照的に，間仕切壁が少なく一

続きの空間となっている図の下部の場所においては，視線

が繋がりやすいことがわかる．また，その一続きの空間内

でも 2 階が吹き抜けとなっている中央部分において，特に

集中して視線が繋がっていることが見て取れる． 

Fig.5 の「MIT メディアラボ」2 階の解析結果では，吹き

抜けに面している通路から隣接する室にかけて視線が集中
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していることがわかる．特に，吹き抜けに面している通路

部分ではより視線が集中していることが確認できる．対照

的に，狭い通路や小さな研究室内，図の中央の個室内にお

いては，視線が繋がりづらいことが見て取れる． 

 

 

Fig.4 MIT メディアラボ（1 階） 

 

 

Fig.5 MIT メディアラボ（2 階） 

 

 

Fig.6 MIT メディアラボ（5 階）  

 

 Fig.6 の「MIT メディアラボ」5 階の解析結果では，吹き

抜けに面した通路において視線が繋がりやすいことが

Fig.4，Fig.5 の解析結果と同様に見受けられ，吹き抜けの中

央を横断する形で配置された階段や大きな空間へと接続さ

れる研究室の開口部付近においても視線が繋がりやすいこ

とがわかる．また，視線の繋がりづらい空間としても同様

に，空間の小さな研究室内や階段室周辺の通路，吹き抜け

に隣接していない個室内で確認できる． 

4.5. 視線が繋がりやすい建築空間の特徴 

4.5.1. 大きな空間 

Fig.7 で示す「大きな空間」では、同空間内に多くの人間

が同時に存在することができることに加え，視線を遮られ

る壁や柱が少なく空間内のあらゆる場所において視界が開

けることで，多くの人間と視線が繋がりやすいことが考え

られる. 

 

 

Fig.7 大きな空間の例 

  

4.5.2. 吹き抜けに面する空間 

Fig.8 で示す「吹き抜けに面する空間」では，吹き抜け下

層の平面空間と上層の吹き抜けを囲む周辺の空間において，

視線が繋がりやすいことがわかった．加えて，通路といっ

た小さな空間であっても吹き抜けに面していれば可視領域

が広くなり，同階の通路間で視線が繋がっている様子が見

られた． 

この解析結果は分析対象である「MIT メディアラボ」の

内部空間における視覚的特徴として，多様な背景を持つ

人々のコラボレーションを促すために建築における透明性

を持たせているという設計意図と合致しているといえる． 

 

 

Fig.8 吹き抜けに面する空間の例 

 

4.5.3. 小さな空間から大きな空間へ接続される空間 

Fig.9 で示す「小さな空間から大きな空間へ接続される空

間」では，視界の開けない通路といった小さな空間から大

きな空間へと接続される場所において視線が繋がりやすい

ことが見て取れる． 

本研究の分析対象では，研究室内部にいた人間が隣接す

る大きな共有スペースへと移動をする際や，通路からエン 
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Fig.9 小さな空間から大きな空間へ接続される空間の例 

 

トランスといった大きな空間へと移動をした際に，可視領

域が広がることによって大きな空間に存在している多くの

人間と視線が繋がることが考えられる．つまり，個室の開

口部付近や通路から大きな空間へと接続される場所におい

て家具や什器によるコミュニケーションスペースとしての

しつらえを行うことで，多くの人間の視線が交錯する交流

空間とすることができるのではないか． 

5． 「知り合い」概念の追加 

5.1. 「知り合い」概念を追加した MAS の構築 

前述の解析で使用した MAS を基に，Fig 10 に示す通り

にアルゴリズムを変更する．まず，初期位置時点で可視領

域に入っている他のエージェントを「知り合い」としてエ 

 

  

Fig. 10 「知り合い」概念ありエージェントの 

アルゴリズム 

ージェント自身に認知させる．本研究における「知り合

い」とは，初期配置時点で視線が繋がっているエージェン

ト同士のことを指し，主に研究室内部といった同空間内に

エージェントが生成される場合に機能するアルゴリズムで

ある．つまり，知り合いとして認知した他のエージェント

とは，建築空間における同部署や同業種の人間である． 

各エージェントは，次時刻以降知り合いのエージェント

が可視領域に入ったとしても消滅せず，知り合い以外のエ

ージェントが可視領域に入った場合のみ消滅する．知り合

い概念のないアルゴリズムと同様に消滅したポイント数に

よってマップを作成する．「知り合い」概念を追加したこ

とにより，マップ内の円が大きい場所ほど，知り合いでは

ないエージェント，つまり現実の建築空間における他部署

や他業種の人間と視線が合いやすい空間であるといえる． 

5.2. 「知り合い」概念のある MAS の実行 

 各エージェントが建築空間における同部署の人間と他部

署の人間といった区別を行う「知り合い」概念を加え，そ

のアルゴリズムを基に構築した新たな MAS によるシミュ

レーションを行うことで，建築の内部空間における他部署

や他業種間で，領域横断的な偶然の出会いが起こりやすい

視覚特性を持つ空間の分析を行う． 

5.3. 「知り合い」概念のあるシミュレーションの結果 

Fig.11 の「MIT メディアラボ」1 階の「知り合い」概念あ

りエージェントによる解析結果では，通路の曲がり角や通

路から大空間に接続される開口部，研究室の開口部といっ

た異なる空間の境界となる場所において，知り合いではな

いエージェント同士の視線が繋がりやすいことがわかる． 

 

 

Fig.11 MIT メディアラボ（1 階）「知り合い概念」あり 

 

また，左上の長方形の個室において，開口部付近で視線

が繋がりやすいことと同時に，開口部から個室の奥の壁ま

で水平に線を結ぶように視線が繋がりやすいことが見て取

れる． 

 Fig.12 の「MIT メディアラボ」2 階の「知り合い」概念あ

りエージェントによる解析結果では，階段室から通路へと

接続される開口部において知り合い以外のエージェントと

視線が繋がりやすく，中央に配置された長方形の室の角付

近においても視線が繋がりやすいことがわかる． 

また，右側の大きな空間内においては，通路から開口部

を介して水平に線が伸びるように視線が繋がりやすくなっ

ていることが見て取れる． 

[ Designシンポジウム2023  講演論文集 ]

267



 

 

Fig.12 MIT メディアラボ（2 階）「知り合い概念」あり 

 

 

Fig.13 MIT メディアラボ（6 階）「知り合い」概念あり 

 

 Fig.13 の「MIT メディアラボ」6 階の「知り合い」概念あ

りエージェントによる解析結果では，Fig.7, Fig.8 と同様に，

空間の境界にあたる開口部付近において視線が繋がりやす

いことがわかる．加えて，左上部の大きな個室の開口部と

階段室の開口部が隣接する場所においては特に視線の繋が

りやすいことが確認できる．また，この階層においては，

左下の空間から右上の空間にかけて対角線を結ぶように視

線が繋がりやすくなっていることがわかる． 

5.3. 他部署や他業種の人間と出会いやすい空間の特徴 

5.3.1. 異なる空間の境界部 

Fig.14 で示す「異なる空間の境界部」では，個室の出入

り口付近や階段室の開口部において，建築空間における他 

 

 

Fig.14 異なる空間の境界部の例 

部署や他業種の人間と視線が合いやすいことがわかる．個

室や階段室といった閉じられた空間内にいる人間とその外

部にいる人間は，壁や柱によって視線が遮られていること

で異なる空間に存在することとなり，それぞれの空間の境

界にあたる開口部や視界の開ける通路において，どちらか

の人間が移動をしてきた際に視線が繋がることが考えられ

る． 

この解析結果は，「知り合い」概念のないエージェントに

よるシミュレーションにおいても見られるが，エージェン

トの初期配置時点で視線が繋がっていなければ消滅しない

「知り合い」概念に基づくエージェントの特性によるもの

であり，「知り合い」概念のないエージェントの解析結果と

比較してもより顕著にみられたものであることから，異な

る空間の境界という空間特性をもつ場所が領域横断的かつ

偶発的なコミュニケーションが起こりうる可能性が高いこ

とが考えられる． 

5.3.2. 曲がり角の空間 

Fig.15 で示す「曲がり角の空間」では，通路の曲がり角

や，大きな空間が L 字の壁によって遮られることで生まれ

る曲がり角付近の空間において，他部署や他業種の人間と

視線が繋がりやすいことがわかった．エージェントが，通

路の突き当たりとなる場所に移動した際に，突き当たりの

左右へと伸びる通路への視界が開けることで，異なる空間

に存在していたエージェントと視線が繋がることが推察さ

れる． 

 

 

Fig.15 曲がり角の空間の例 

 

また，大きな空間内において中央に室が配置されている

センターコア型の平面計画の場合，コアによってその先へ

の視線が遮られることで，通路のような曲がり角ではなく

ても他部署・他業種との視覚的関係が生まれることが考え

られる．つまり，個室といった空間を閉じることで各領域

を確保する計画だけではなく，壁や柱といった視覚的障害

の配置によって，開口部等を設けなくとも同様の視覚的関

係が得られるため，大きな空間という一続きの空間内にお

いても，各部署等の領域を視覚的に確保することと同時に，

曲がり角付近に領域横断的な空間を意図的に生み出すこと

ができる． 

6．異なるアルゴリズムに基づく MAS の比較 

6.1. シミュレーション結果の比較目的 

多くの人間と視線が繋がりやすい建築の内部空間特性の
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分析を目的とする MAS によるシミュレーション結果と，

他部署や他業種の人間との領域横断的な出会いが生まれや

すい内部空間特性の分析を目的とする「知り合い」概念を

加えたアルゴリズムに基づく MAS によるシミュレーショ

ン結果を比較・考察することで，イノベーションが期待さ

れる偶発的な視覚的関係を持つ建築の内部空間についてよ

り具体的な考察を加える． 

6.2. 「知り合い」概念の有無による解析結果の比較 

Fig.16 の解析結果の比較では，視線の繋がりやすい建築

の空間特性といえる大空間においては，「知り合い」概念の

あるエージェント同士は視線が繋がりづらく，対照的に，

知り合いではないエージェント同士は視線が繋がりやすい

ことが見て取れる． 

 

  
(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.16 MIT メディアラボ（1 階）解析結果の比較 

 

「知り合い」概念のあるエージェントによる解析結果で

は，小さな空間のために視界が開けず視線が繋がりづらい

とされる曲がり角や研究室の開口部，廊下と廊下を接続す

る境界部分においては，知り合いではないエージェントと

視線が繋がりやすいことがわかる．特徴的な解析結果とし

て，左上の室において水平に線が引かれるように視線が繋

がりやすいことが確認できるが，「知り合い」概念のないエ

ージェントによる解析結果ではその様子は確認できない． 

また，図の下部の大きな空間に面している階段室の開口

部や，通路の開口部，大きな空間に近い箇所の研究室の開

口部においては，「知り合い」概念の有無に関わらず視線が

繋がりやすいことがわかる． 

 

  
(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.17 MIT メディアラボ（2 階）解析結果の比較 

 

 Fig.17 の解析結果の比較では，吹き抜け付近において視

界が開けているため，視線が繋がりやすい空間特性となっ

ていることがわかるが，知り合いではないエージェント同

士は視線の繋がりづらいことがわかる．  

一方で，通路幅の狭い空間や建物中央に配置された会議

室付近は，大きく視界の開けている空間ではないことから，

視線の繋がりやすい空間とはいえない解析結果となってい

るが，中央の室の開口部やその長方形の形状によって生ま

れた 4 つの曲がり角付近，廊下の曲がり角にあたる場所に

おいては，知り合いではないエージェントと視線が繋がり

やすいことがわかる． 

また，吹き抜け付近の空間においては，吹き抜け付近に

配置された階段室の開口部や吹き抜け内を横断するように

配置された階段，さらに，中央の通路から右側の空間にか

けて一直線上に視線が繋がりやすくなっている解析結果は，

「知り合い」概念に有無に関わらず確認できる． 

 

  
(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.18 MIT メディアラボ（6 階）解析結果の比較 

 

 Fig.18 の解析結果の比較では，どちらの解析結果も四角

形の室が斜めに接続される配置によって左下から右上の室

の角を結ぶ対角線上に，帯のような形で視線が集中してい

ることがわかる．しかし，「知り合い」概念のないエージェ

ントによる解析結果では，他の室に比べて小さな空間とな

る左下の個室内において帯状の視線の集中は確認できない． 

6.3. 領域横断の場とはなりづらいが，多くの人間の視

線が集中する空間の特徴 

6.3.1. 大きな空間 

Fig.19 で示す「大きな空間」では，本研究の分析対象で

ある「MIT メディアラボ」における１階エントランスや 6

階イベントスペース周辺がそれにあたり，建築の内部空間

において視覚的障害となりうる間仕切り壁や柱が少なく，

視界の開けた空間は，他者がどの場所にいても認識するこ

とが可能である一方で，異なる領域の人間との出会いの場

とはなりづらいことがわかった．  

 

  
(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.19 大きな空間の例 

 

本研究における「知り合い」概念とは，3D モデリング空

間内に生成された可視領域に存在するエージェントを現実

の建築空間における同部署や同業種の人間として認識され

るアルゴリズムに基づいて構築されているため，「知り合い」

概念のあるエージェントによる解析結果では大きな空間内

に初期配置された多くのエージェントが知り合いとして認

識されたことで，その値が低くなったことが考えられる．

そのような解析結果となったが，多くの人間が同時に行き

交う大空間内においては，十分に領域横断的な空間の可能

性があることが推察される． 
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6.3.2. 吹き抜け周辺の空間 

Fig.20 で示す「吹き抜け周辺の空間」では，吹き抜けの

下層階となる平面と吹き抜けを囲むように面している上層

階において，可視領域の広い空間特性から多くの人間と視

線が繋がりやすい空間である一方で，異なる分野の人間と

の視線の繋がりは少ないことがわかった． 

 

  
(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.20 吹き抜け周辺の空間の例 

 

分析対象である「MIT メディアラボ」は，研究室が吹き

抜けに隣接していることで，開放的で異なる研究グループ

間の垣根がなくそれぞれの議論や想像力が活性化されると

いう設計者の狙いの通りに，あらゆる場所からの視線が横

断する視覚的な空間特性があることが確認できた．しかし，

視界の開けている吹き抜け周辺であっても，階段やスロー

プといった各階層を横断させる機能が近接していなければ，

異なる分野や業種の人々同士のコミュニケーションは生ま

れづらく，領域横断的な空間とはならないと考えられる． 

6.4. 視線は集まりづらいが，領域横断の場となりうる

空間の特徴 

6.4.1. 階段室付近の空間 

Fig.21 で示す「階段室付近の空間」では，階段室の開口

部付近において，視覚的に開かれた空間ではないため多く

の人間と視線が通りづらい空間でありながら，異なる部署

や業種の人間との出会いの場となりやすいことがわかった． 

 

  
(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.21 階段室付近の空間の例 

 

異なる階層を接続する階段という機能が持つ領域横断性

は高く，階段室への接続をただの通路とするのではなく，

階段室周辺を人々が交流することのできるスペースとして

活用することができれば，視線があまり集まらず落ち着い

た空間でありながら他部署・他業種の人々とコミュニケー

ションが生まれやすいという視覚的なポテンシャルを持つ

空間となる． 

6.4.2. 幅の狭い曲がり角の空間 

Fig.22 で示す「幅の狭い曲がり角の空間」では，幅が狭

く視界の開けない通路の曲がり角周辺において，多くの人

間との視線は繋がりづらいこととは対照的に，異なる分野

や領域の人々との領域横断的な場所となりやすいことがわ

かった．Fig.14 で示す大きな空間における曲がり角のよう

に，視界が開けているという空間特性は含まれず，幅が狭

く視線が抜けづらい空間でありながら曲がり角という異な 

  
(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.22 幅の狭い曲がり角の空間の例 

 

る空間を接続する境界が持つ空間特性によって，多くの人

からの視線は集中しづらくも領域横断的な視覚的特性を持

つ空間であると考えられる．幅が狭いため多くの人が滞留

する場所としては不向きだが，異なる領域の人々を結びつ

けるコミュニケーションの場として，小さなベンチやスタ

ンドテーブル等の家具や什器を配置して曲がり角周辺をポ

ケットパーク化することで，この空間における視覚的なポ

テンシャルを最大限活用できるかもしれない． 

6.4.3. 通路から小さな空間を結ぶ一直線上の空間 

 Fig.23 で示す「通路から小さな空間を結ぶ一直線上の空

間」では，狭い通路から接続される小さな個室内において，

開口部から個室最深部まで一直線上に，異なる分野や業種

の人間と視線が繋がりやすいことが見て取れる． 

 

  
(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.23 通路から小さな空間を結ぶ一直線上の空間の例 

 

この解析結果は，個室内に存在していたエージェントが，

開口部を介して通路へ移動をした際に知り合いではないエ

ージェントと視線が繋がったことに加え，通路から移動を

してきたエージェントが個室の開口部付近に移動をした際

に個室内への視界が開けることにより，個室内部に存在し

ていたエージェントと視線が繋がったことが考えられる． 

通路，個室ともに多くの人間の目には触れづらい空間で

ありながら，領域横断的な出会いが生まれる可能性を秘め

ていることから，通路から小さな空間を結ぶ一直線上の空

間に，その個室を主に利用する人々と来客の方の交流を促

すラウンジの挿入や，個室内で行われているモノやコトを

外部に向けて発信する掲示板等を配置することによって，

個室内における偶発的なコミュニケーションが生まれる可

能性を向上させることができるのではないだろうか． 

6.5. 視線が集中する上，領域横断の場となる空間の特徴  

6.5.1. 吹き抜けに離接した階段室周辺の空間 

Fig.24 で示す「吹き抜けに隣接した階段室周辺の空間」

では，一般的に建築の内部空間の隅に配置され，閉鎖的な

空間となりやすい階段室が吹き抜けに隣接して配置された

空間において，多くの人々の視線が集まりやすい上，異な

る領域の人々が偶発的に出会う場となることがわかった． 

本研究において，「知り合い」概念のあるエージェントに

よるシミュレーション結果の分析では，他部署や他業種と 
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(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.24 吹き抜けに近い階段室周辺の空間の例 

 

いった異なる分野の人々と出会いやすい空間は，視界が開

け，視線の通りやすい大きな空間よりも，比較的閉鎖的で

各領域が壁や柱によって物理的に分離された空間の境界に

おいてみられる傾向にあったが，異なる領域を接続する機

能を持つ階段室付近にあらゆる方向から視線が集まりやす

い吹き抜けが隣接していた場合，開放的で視線が集中する

場所でありながら，異なる領域の人々が出会うコラボレー

ションの場所としての可能性があることが確認できた． 

6.5.2. 開口部を介して一直線上に繋がる空間 

Fig.25 に示す「開口部を介して一直線上に繋がる空間」

では，人々の行き交う通路，通路と個室の間に設けられた

開口部，その個室内の最深部の壁までを一直線上に結んだ

空間において，多くの人間の視線が集まりやすく，かつ異

なる領域の人間同士が出会いやすい場であることがわかっ

た．この解析結果は，空間の大小に関わらずにみられるも

のであり，ここで明記している開口部とは，一般的な扉等

による開口部でなくとも，大きな空間内における間仕切り

壁によって視界が狭められる場所もそれにあたる． 

 

  
(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.25 「開口部を介して一直線上に繋がる空間」の例 

  

「MIT メディアラボ」の 6 階イベントスペースにおいて

も同様の解析結果が見られ，例えば，間仕切り壁によって

視線が制限されたことによって生まれた視線が繋がりやす

い一直線上の空間に，あらゆる部署を接続するバッファー

としての機能を持たせたスペースや，リラックスして談笑

できるスペースを設けることで，空間の視覚的なポテンシ

ャルを効果的に活かすことができるだろう． 

6.5.3. 吹き抜け内を横断する階段 

Fig.26 に示す「吹き抜け内を横断する階段」では，吹き

抜けの下層と上層を接続する階段において，視線が集まり

やすい上に，異なる分野の人々の交流の場となりやすいこ

とがわかった．分析の対象である「MIT メディアラボ」は，

積層する研究室が吹き抜けを介して統合するように設計さ

れており，吹き抜け内に配置された階段は，可視領域が広

く視線が交錯する場所であると同時に，あらゆる分野の

人々が階層を横断してアクセスする空間であることから，

設計者の意図が解析結果に表れているといえる． 

この解析結果から，階段付近の吹き抜けに設置された手

すりに付随するカウンターテーブルの配置や，階段の幅を

拡張し，人々が階段内においてコミュニケーションが取れ 

  
(a)「知り合い」概念なし (b)「知り合い」概念あり 

Fig.26 吹き抜け内を横断する階段 

 

るスペースを確保する等の操作を行うことで，設計者が期

待する「予定調和を超えた議論」がより生まれるのではな

いだろうか． 

7．結論 

 本研究では，建築の内部空間における他主体の行動する

人間の視覚的関係を分析するための MAS を構築し，「MIT

メディアラボ」を対象としてシミュレーションを行った．

さらに，建築空間における他部署や他業種を認識する「知

り合い」概念を加えた MAS を構築してシミュレーション

を行い，それぞれの解析結果を比較・考察することで，偶

発的なコミュニケーションが起こるきっかけとなる視覚的

関係を持つ空間の特性と，異なる部署や業種の人間と出会

いやすい領域横断的な空間の特性について分析し，具体的

な空間特性を見出した． 

以上の知見は，本研究で分析対象とした大学キャンパス

という機能に限らず，あらゆる建築空間の設計への応用が

可能である．今後は，分析対象の幅を拡げるとともに人間

が利用する家具や什器の配置を加味したシミュレーション

の実行によって，視覚的観点からみた建築空間と人間のよ

り良い関係性を創造する設計手法の提案につなげたい． 
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