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Virtual World

ヴァーチャル空間上にリアル空間の遊び場を再現することで、リアルタイムでかたちの生成シミュレーションが可能に！

スマートフォンの AR/MR アプリを通して、遊び場の構造解析等の結果を参照しながら、安全に遊びを実践！
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遊びかたのイメージを、生成シミュレーションや解析結果を参

照しながら、具体的なかたちとして実際につくることで、安全

性に配慮しながら、多種多様な身体 / 空間スケールでの遊びや

ものづくりを実践することが可能に！

横材をかけると座れたり、足場になる場所を読み取る

01
部材を追加する位置に、生成シミュレーションをする

02
AR/MR

部材をボルト接合する

03
横材は座る場所にもなるし、手すりや足場にもなる！

04

いくつかの生成パターンをシミュレーション！

04
AR/MR

AR/MR をガイドに部材を固定！

AR/MR で行う生成シミュレーショ

ンでは、何回でも様々なかたち

の試行錯誤が簡単にでき、実部

材を固定するガイドにもなる！

様々なかたちのパターンを試す！

生成結果のやり直しも簡単！
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