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1．はじめに 
筆者らはこれまでにまちづくりに関するテーマに基づい

た議論をテーマに即した視覚情報で誘導できることを明らか

にした 1)．写実性（リアリティ）を重視するのであれば３Ｄ

ＣＧよりも実写（写真，ビデオ）の方が勝る．しかし実写さ

れる空間にはあまりにも情報量が多く，見えるものも見えな

くしている．まちづくり支援視覚化システムの今後のまちづ

くり計画への適用を考える場合，まちづくりの課題に対する

認識度を高める上ではＣＧアニメーションの方が実写映像よ

りも有用性が高いことを明らかにする必要がある 2)．実写映

像と比較してCG アニメーションは空間構成を認識しやすい．

本研究では実験を通じて前記のことを検証する． 

２．実験の概要 
 名古屋市西区の円頓寺本町商店街を対象地区空間とし，商

店街を歩行しながら撮影した映像と，３ＤCG アプリケーシ

ョンにより作成したＣＧムービーを被験者に順番に見せ，地

区の課題を現す空間構成要素の件数を聞いた． 
実験の手順は次のとおりである．①円頓寺商店街の実写ム

ービーを見せる．このムービーは，商店街の中を東から西へ

移動しながら撮影した映像である．その後，空間構成に関す

るアンケート調査を行う．②次いで３DCGのウォークスルー

ムービーを見せる．これは実写ムービーとほぼ同じ情景を

CG で再現したものである．その後，同様のアンケート調査

を行う．③最後に実写ムービーとCG ムービーで見たものと

の印象の違いを自由記述してもらう．映像は，実写ムービー・

ＣＧムービー共に，東から西へ移動する際に目に映る情景を，

向かって右側と左側に分け，実写ムービー２本とＣＧムービ

ー2 本を順に提示した．なお，映像を提示する段階ではアン

ケート調査の内容について説明は行わなかった．予備知識を

与えず映像の提示後に，印象や記憶を頼りに各々が思う数値

を記入してもらうためである．アンケート調査では，空間構

成要素である空き店舗と駐車場の数を聞き，印象や記憶を頼

りに直感的に回答してもらうようにした． 
３．実験結果 
3-1．第１回実験 
 名古屋工業大学都市社会工学科２年生を対象に実験を行い，

40名分のデータを得た．実験結果に基づいて以下のように指

標を算出し分析した．指標値の算出は，実写ムービーと CG
ムービーの各々右側と左側の計４項目の数値について行った． 
①実写ムービー鑑賞後の回答値と，CG ムービー鑑賞後の回

答値を，商店街右側と左側，空き店舗と駐車場の別にヒスト

グラムで表示し，両者の結果を比較した．なお，ここで言う

回答値とは，空き店舗の件数ならびに駐車場の個所数である．

②実写ムービーとCG ムービーの回答値より，各々の平均値

を算出し比較した．③正答値を標本とした分散を次のように

算出し比較した．ここで言う正答値とは，実際の空き店舗，

駐車場の数である． 

 
上記の指標を算出した結果，次のことが分かった． 

1) CG ムービーを見た結果，空き店舗でヒストグラムの分布

型が変化し，商店街右側の結果ではピークが正答値に近づい

ている． 
2) 平均値をみると，実写ムービーよりもCGムービーの方が

正答値に近づいている． 
表１ 平均値算出結果（第1回実験） 

 商店街右側 商店街左側 
  空き店舗 駐車場  空き店舗 駐車場 
正答値  ６ ６  ９ ４ 

実写 １本目 7.33 2.88 ２本目 5.98 2.18 
ＣＧ ３本目 6.75 3.05 ４本目 6.65 2.68 

3) CG ムービーを見た結果，右側の空き店舗において，分散

の値が大きく下がった． 
表２ 分散算出結果（第1回実験） 

 商店街右側 商店街左側 
  空き店舗 駐車場  空き店舗 駐車場 
実写 １本目 33.43 14.48 ２本目 21.83 6.28 
ＣＧ ３本目 19.60 15.73 ４本目 21.30 6.35 
CG ムービーを見たことによる回答の変化を個別にみると， 

4) 空き店舗に関して，１回目の回答が正答値より低く２回目

の回答がより正答値に近づいたのが，右側は13名（被験者数

合計の33％），左側は15名（同38％）である． 
5) 駐車場に関して，１回目の回答が正答値より低く２回目の

回答がより正答値に近づいたのが，右側は13名（同33％），

左側は17名（同43％）である． 
 上記のようにＣＧムービーを見た被験者の 33％～48％は，

空き店舗，駐車場に対する空間認識が高まっている．しかし

分散の算出結果からは「右側・空き店舗」しか分散の値の顕

著な低下，すなわち空間認識度の向上が見られない．そこで

これが他の３項目と違う傾向を示すことについて考察する．

右側の実写映像を最初に見せているが，映像を見ることに慣

れていないため準備ができておらず，２本目以降（空き店舗
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の分散の値が20～22）との差が生じたと考えた． 
3-2．第２回実験 
 名古屋工業大学第２部社会開発工学科３年生を対象に実験

を行い，20名分のデータを得た．実験方法は第１回と同様で

あるが，右側と左側のムービーを見せる順序を変えた．第 1
回実験では右側を先に見せた．その結果，特に右側の空き店

舗でのみCG ムービーによる空間認識が向上した．第２回実

験では左側のムービーを先に見せることでムービーの順序に

よる影響を検証した． 
1) 回答値からヒストグラムを作成した結果からは，実写ムー

ビーの回答値のヒストグラムと，CG のヒストグラムは似た

形となっており，空間認識に大きな違いが見られない．先に

見せた左側の空き店舗において，わずかに空間認識に違いが

生じていると見られるのみである． 
2) 平均値をみると，左側の空き店舗と駐車場においてCGム

ービー鑑賞後の回答値が正答値に近づいている． 
表３ 平均値算出結果（第２回実験） 

 商店街右側 商店街左側 
  空き店舗 駐車場  空き店舗 駐車場 
正答値  ６ ６  ９ ４ 

実写 ２本目 6.88 3.35 １本目 6.41 2.76 
ＣＧ ４本目 6.95 2.75 ３本目 7.80 3.75 

3) CG ムービーを見た結果，左側の駐車場のみ分散の値が下

がっている． 
表４ 分散算出結果（第２回実験） 

 商店街右側 商店街左側 
  空き店舗 駐車場  空き店舗 駐車場 
実写 ２本目 12.53 10.29 １本目 19.06 7.53 
ＣＧ ４本目 18.65 13.65 ３本目 20.30 5.05 
CGムービーを見たことによる回答の変化を個別にみると 

4) 空き店舗に関して，１回目の回答が正答値より低く２回目

の回答がより正答値に近づいたのが右側は５名（被験者数合

計の25％），左側が11名（同51％）である． 
5) 駐車場に関して，１回目の回答が正答値より低く２回目の

回答がより正答値に近づいたのが右側は５名（同25％），左

側が11名（同51％）である． 
 上記のようにＣＧムービーを見た被験者の 25％～51％は，

空き店舗ならびに駐車場に対する空間認識が高まっている．

しかし，分散の値が低下し，空間認識度が向上していると見

られるのは，先にムービーを見せた左側の駐車場のみである．

「左側・駐車場」が他の３項目と違う傾向を示す理由につい

て考察する．第２回実験では分散の値が駐車場において，１

本目よりも２本目，３本目よりも４本目と，後で見た方の値

が大きくなっている．これは，左側の次に右側と連続して見

せているために，集中力が落ちていると考えた．しかし，空

き店舗は逆の傾向にあることから，空間構成要素の把握しや

すさといった特徴が影響しているとも考えられる． 
3-3．分散算出結果による考察 
第１回実験と第２回実験の分散の算出結果を比較した．各

回の実験結果から特徴がみられた，右側の空き店舗と左側の

駐車場を中心に考察する． 

・右側の空き店舗の実写ムービーで大きな変化がみられるが，

左側の駐車場ではほとんど差がない．右側の空き店舗につい

ては，ムービーを見せる順番（先か後か）の影響が考えられ

なくはないが，左側駐車場ではそうした影響は考えにくい． 
・しかも第２回実験の実写ムービーの段階で最も分散の小さ

かった左側の駐車場が，ＣＧムービーを見ることでさらに改

善している（分散の値が小さくなっている）．ムービーを見

せる順番以外に映像の特性といった要因があると思われる．

すなわち，ＣＧムービーの方が実写ムービーよりも分かりや

すいということと，空き店舗よりも駐車場の方が空間構成要

素として把握しやすいということと推察される． 
・第１回実験と第２回実験とでＣＧムービーを見た後の分散

にあまり違いはない．実写ムービーよりも後で見たからかも

しれないが，逆に集中力が落ちるというデメリットもある． 

表５ 第１回・第２回実験間での分散算出結果の比較 
商店街【右側】 商店街【左側】  
空き店舗 駐車場 空き店舗 駐車場 

第１回 33.43 14.48 21.83 6.28 実

写 第２回 12.53 
変化 
－20.90 10.29 ＋4.19 19.06 －2.77 7.53 ＋0.75 

第１回 19.60 15.73 21.30 6.35 Ｃ

Ｇ 第２回 18.65 
変化 
－ 0.95 13.65 ＋2.08 20.30 －1.00 5.05 ＋1.30 

 

3-4．結 論 
商店街の賑わいを表現するうえでは人・自転車・自動車な

どの動くものも重要な事物であることが分かった．しかしＣ

Ｇムービーのすっきりした画面が，地区の問題点を理解する

うえでは有用なことも明らかになった．今後は「賑やかさ」

と「すっきりさ」のバランスを図り，人等の事物を取り入れ

たい．ＣＧの特性として，情報を取捨選択しデフォルメする

ことで，問題点を分かりやすく示すことができるが，現実の

空間のイメージ（印象）を正しく伝えつつ，まちづくり議論

のテーマに応じた適切な視覚情報を提示することが必要であ

る． 
4．おわりに 
シャッターを降ろした空き店舗や，空き店舗跡地の駐車場

など，衰退する商店街において進行する虫喰い的な状況を当

該地区の問題点として認識するうえでＣＧムービーの実写ム

ービーに対する優位性を見出した．第1回実験の実写ムービ

ーは６分の映像を用いたため，時間が長すぎるという意見が

あった．被験者に苦痛を与えず集中力を欠かさない時間とし

て，本研究では最終的に90秒に短縮した．また，同様の映像

を見る場合は，１回目よりも２回目の集中力が落ちると考え

られるため，今後は商店街の両側の映像をステレオ配置する

ことにより改善することとしたい． 
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