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コモングラウンドの社会実装を目指す共同実験場

コモングラウンド・リビングラボは、東京大学生産技術研

究所客員教授・建築家の豊田啓介氏が提唱する「コモングラ

ウンド」の社会実装を促すためにつくられた世界初の共同実

験場です。コモングラウンドとは現実の都市や建築空間を3D

データ化してデジタル空間に再現し、フィジカル空間とデジタ

ル空間をシームレスにつなぐ空間情報プラットフォームを表し

ています。この空間情報プラットフォームを用いて、2025年の

大阪・関西万博で目指す“Society5.0”に向けた汎用的な未

来都市インフラを構築しようと異業種の企業・組織が結集。

相互にデータや実験結果を提供し合いながら実証実験を進

める場として大阪・天満につくられたのが、コモングラウンド・

リビングラボです。

粕谷氏「コモングラウンド・リビングラボはシェアオフィスと
共同実験場から構成されており、カメラやセンサーが設置さ

れた実験場では、フィジカル空間とそれを再現したデジタル

空間との間でリアルタイムかつ双方向に情報をやり取りする

さまざまなサービスやアプリケーション、製品の実証実験が行

われています」

粕谷氏によると、ラボではセンサーを持たないモビリティー

の自律走行、現実空間や仮想空間にいる人やロボット、アバ

ター同士の自然なコミュニケーションといった実験が可能と

なっており、大阪・関西万博やその後のスマートシティへ展開

していくための第一ステップと捉えられています。粕谷氏は、

コモングラウンド・リビングラボの特徴を次のように語ります。

粕谷氏「コモングラウンド・リビングラボが特徴的なのは、
現実空間の3DデータとしてBIM（Building Information 

Modeling）データを用いて仮想空間がつくられている点です。

BIMデータには設計図面（3D CAD）情報だけでなく、材質や

寸法といった属性情報も付加されているため、より再現性の

高い仮想空間を構築することが可能です」

ただ、一方で、BIMデータには課題もあったようです。その

課題解決に挑んだのが、コモングラウンド・リビングラボの

ゴールドメンバーとして参画する当社シリコンスタジオでした。

神鳥「BIMデータの属性情報には色合いや質感といったテク

スチャ、光源の角度や明るさによる見え方の変化といった情報

が含まれていないため、違和感のない仮想空間をつくるには

細かい調整を行わなければなりません。そこでコンピュータ

グラフィックス（CG）に関する豊富な実績と知見を有するシリ
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2025年の大阪・関西万博を見据えた「人とロボットが共に暮らす未来社会の実験場」としてオープンしたコモングラウンド・
リビングラボ。フィジカル空間と同等のデジタル空間を再現するために、3Dデータに細かい調整を加えるデジタル空間のビジュ
アライゼーションを担当したのが、同ラボにゴールドメンバーとして参画するシリコンスタジオ。シリコンスタジオはその後
もデジタル空間の中核に採用されたゲームエンジンで扱えるデータに変換するためのDCC（Digital Content Creation）ツー
ルの開発に携わるなど、同ラボが目指すプラットフォームの構築に向けて積極的に関与し続けています。

•  コンピュータグラフィックスの実績と知
見を持つシリコンスタジオが参画

•  3Dサーフェスメッシュとツール開発を担
当し短期間のうちに完遂

解決策
•  デジタル空間の情報を使いフィジカル空
間の実証実験を効率化

•  メンバーの協奏から得られた新たなアイ
デアや知見

効果
•  BIMデータの属性情報だけでは“違和感
のない仮想空間”をつくることが難しい

•  細かい調整を行うためには専門家が手作
業で対応する必要がある
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コンスタジオが、コモングラウンド・リビングラボの仮想空間

における3Dサーフェスメッシュを担当することになりました」

▲

BIMデータの活用に向けたプロジェクトが始動

こうして現実空間の実験場施設と仮想空間のデジタルツイ

ン環境が用意されたコモングラウンド・リビングラボは2020

年12月にセミオープン、2021年7月にグランドオープンを迎

えました。そんなコモングラウンド・リビングラボにはもう一

つ大きな特徴があります。それはデジタルツインを再現する

プラットフォームにゲームエンジンを採用していることです。

複数のエージェントが個別に動作することを想定したゲー

ムエンジンは、拡張性と柔軟性に優れており、時間の経過に

伴ってリアルタイムに空間情報を書き換えるコモングラウン

ド・リビングラボには最適です。コモングラウンドの提唱者

でありコモングラウンド・リビングラボのエバンジェリストを

務める豊田氏も、空間の記述を汎用化する中核技術はゲーム

エンジンだと考えていると言います。ただ、BIMデータをそ

のままゲームエンジン上で扱うことはできません。そこで当

社が取り組んだのが、ゲームエンジンで扱えるデータへ変換

するDCC（Digital Content Creation）ツールを使ったパイ

プラインの開発プロジェクトです。

福本「コモングラウンド・リビングラボではデジタル空間の情
報をリアルタイムに書き換えるために、3DCGのデファクト

スタンダードであるUSDフォーマットを採用しています。し

かしBIMデータをUSDフォーマットに出力しようとすると、

マテリアル情報などが抜け落ちることがあります。これをそ

の都度、手作業で調整することは困難なため、3DCGモデリ

ングに必要な要素を修正・補完するDCCツールが必要です。

当社ではこのDCCツールを使ったパイプラインの開発に取

り組むとともに、BIMデータからUSDフォーマットを介して

ゲームエンジンで活用するというデータ変換ワークフロー検

証プロジェクトを立ち上げました」

▲

参画各社と協力しながら短期間のうちに完成

このように当社ではコモングラウンド・リビングラボのセミ

オープンに向けた3Dサーフェスメッシュを担当し、BIMデータ

をゲームエンジンで活用するためのツール開発とワークフロー

検証のプロジェクトを実行しましたが、いずれも短期間のうち

に完了させています。

福本「3Dサーフェスメッシュは、セミオープンに間に合わせるた

め10日程度で仕上げました。ツール開発とワークフロー検証

のプロジェクトは2021年秋と2022年春の2回に分けて進め

ましたが、単にデータ

を変換するのではな

く、プラットフォームと

してデータを整備して

いくことに重点を置き

ました」

ちなみに、1回目の

プロジェクトで は 米

Epic Gamesの「Unreal Engine」、2回目のプロジェクトでは

米NVIDIAの「Omniverse」を主なターゲットにして作業が進

められました。

神鳥「もともと3DCG用、ゲーム用ではないBIMデータにマテ

リアルの質感を付加していくことは、一筋縄ではいきません。そ

こで竹中工務店の粕谷さんと協力して話し合いながらパターン

やコンバーターを作成していきました。当初はBIMデータもゲー

ムエンジンで使うデータも同じ3Dデータなので相性は良いは

ずだと高を括っていたところがありましたが、実際にはすり合わ

せが非常に難しく、完成させるまでにシリコンスタジオのCG

アーティストが400カ所以上も手作業で修正していきました」

▲

実証実験の効率化という高い評価

プロジェクトを完遂した当社に対し、コモングラウンド・リ

ビングラボ運営委員会からは高い評価をいただいています。

粕谷氏「シリコンスタジオの成果物により、例えばデジタル空
間の情報を使ってフィジカル空間のロボットを動かす実証実

験が効率化されるという効果を得ました。また運営委員会メ

ンバー各社・各組織には3DCGやゲームに関する専門知識

がないため、シリコンスタジオの取り組みや提案から斬新な

アイデアや発見が得られました。運営委員会からの細かい要

望にも真摯に向き合い、時間のかかる作業にもしっかり取り

組んで仕上げていただいたことを非常に高く評価しています」

コモングラウンド・リビングラボのゴールドメンバーとして

活動する当社では今後、データ変換を自動化するためのツー

ル開発に取り組む計画です。

神鳥「コモングラウンド・リビングラボの最大の利点は、参画
する企業・組織が協力しながら一緒に活動できるところです。

各社が話し合いを重ねることで一つのプロジェクトから新た

なプロジェクトが生まれるなど、これからも可能性がどんど

ん広がっていくことを期待しています」

大阪・関西万博を皮切りに、将来のスマートシティでの活用

も視野に入れたコモングラウンド・リビングラボは、デジタルツ

インの実験場として今後も社会に大きく貢献していくでしょう。
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