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都市のコンパクト化を支える階層的な交通ネットワークの形成において，最も端末部分の移動と同時に

交通モードを接続する移動を担う歩行の役割は大きく，歩行環境の良し悪しは都市開発・交通整備の有効

性に大きく影響すると考えられる．しかし，従来の歩行空間評価は個別の地点に注目したものが多く，地

点を繋ぐルートを評価する手法が確立されていない．一方で，近年開発が進むVR技術や生理評価手法は，

体感型の評価ツールとして，多様なルート環境を動学的に評価することを可能としている．そこで本研究

では，体感型評価ツールを用いた歩行ルート評価の基礎的分析を行い，その特徴を整理することを目的と

する．まず，VRと生理指標による空間評価手法について文献レビューを行い，歩行空間評価における体

感型評価の可能性を整理した．そして，基礎的な実験によりこの可能性を例証するため，VRの視覚ツー

ルとしての特徴を把握し，ケーススタディ地区においてVRと心拍による歩行ルート評価結果を比較した．

この結果，VR評価と心拍評価で新たな歩行空間評価の可能性を示す整合的な結果が見られただけでなく，

これらの評価の特徴が補完的で組合せが有用であることが示された． 
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1. はじめに 

 

都市のコンパクト化を支える階層的な交通ネットワー

クの形成において，最も端末部分の移動となると同時に

交通モードを接続する移動を担う歩行の役割は大きく，

歩行環境の良し悪しは都市開発・交通整備の有効性に大

きく影響すると考えられる．欧米の駅周辺開発（TOD）

では，その有効性を示す歩きやすさ（Walkability）の指

標の 1 つとして，歩行距離圏の市街地の大きさを表す

Ped Shed といった手法が用いられる 1), 2)．しかし，Lynch

のメンタルマップで示されているように 3)，人が知覚す

る移動の意識距離は行動習慣や都市構造・交通システム

といった移動環境によって大きく影響を受けると言われ

ており 4), 5)，歩行は外部環境との接触が大きいため意識

距離への影響も大きいと考えられる 6)．特に，日本を含

めたアジア都市では，駅前で車アクセスを優先した整備

も多く見られ，これが歩行環境の障害の一因になること

で歩行アクセスの意識距離を長くしていると考えられる．

このため，駅周辺の歩きやすさを評価するためには，駅

からの距離だけではなく，駅から周辺目的地までのルー

トにおける歩行環境の質を評価することで，歩行空間ネ

ットワークの形成に繋げることが重要となる． 

しかし，従来の歩行空間評価は個別の地点に注目した

ものが多く，地点を繋ぐルートを評価する手法が確立さ

れていない．実行動に基づくルートの分析 7)では，回遊

行動の解析は行われてきたが，これによるルート環境の

評価はされていない．景観評価では，印象を表現する形

容詞群について空間を評価する SD 法等を用いて，歩行

ルート上の複数画像を用いたシークエンス景観の評価 8)

や，動画によるルート評価 9)が行われている．これらの

評価は様々な場所を評価することができるが，固定視点

での評価に止まっており，限られた歩行環境の情報しか

評価できない．また，これらの評価が行動に及ぼす意識

構造も体系的に明らになっていない． 
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一方で，近年開発が進む VR技術や生理学的評価手法

は，体感型の評価ツールとして，多様なルート環境を動

学的に評価することを可能としている．VR 技術として

は，ヘッドマウントディスプレイ（HMD）を用いて頭

の動きに合わせて視界が動くことで 3次元空間を体感で

きる動画やゲームの機器・コンテンツが市販され，その

普及が進んでいる．また，生理学的評価手法は心拍・脳

波等に基づき心的なストレス変化を計測する手法として

開発がされ，心拍の計測装置等は比較的操作が容易で市

販されており，一般的に利用可能になっている． 

そこで本研究では，体感型評価ツールを用いた歩行ル

ート評価の基礎的分析を行い，その特徴を整理すること

を目的とする．まず，VR と生理指標による空間評価手

法について文献レビューを行い，歩行空間評価における

体感型評価の可能性を整理した．そして，基礎的な実験

でこの可能性を例証するため，VR の視覚ツールとして

の特徴を把握し，ケーススタディ地区において VRと心

拍による歩行ルート評価結果を比較した．ただし，本研

究で行った基礎的分析は，新たな手法の可能性を示すた

めに限られたサンプル数での例証を目的としたものであ

り，結果の妥当性を検証するものではないことに留意が

必要である． 

 
 
2. 歩行空間評価における体感型評価の可能性 

 

(1) 体感型評価による歩行空間評価の発展性 

歩行空間評価は，多様な環境要素に影響を受けるため，

意識調査に基づく評価が一般的である．SD 法はその代

表的な手法で，評価対象の印象を表す形容詞群に対して

段階評価が行われてきた．動画による歩行ルートの評価
9)では，SD 法の結果として，実行動による評価と整合的

な結果であると同時に，より主観的評価の感度が高まる

結果が示されている． 

しかし，SD 法による印象評価では，歩行空間評価の

意識構造が体系的に明らかでなく，歩行行動促進に繋が

る評価がされているといえない．これに対して，歩行の

ニーズは，利便性，安全性，快適性，楽しさといった知

覚的要素で構成されるとされ，多様な項目がこれらの要

素で整理されている 10), 11) （表-1）．また，知覚的要素

は階層的な欲求段階の構造を持ち，利便性，安全性，快

適性，楽しさの順でより上位の欲求となり，下位の欲求

が満たされることで上位の欲求が満たされていくとされ
12)，これに基づく知覚的評価手法が構築されている 13)． 

知覚的評価は，行動評価とも関係づけられる．歩行の

主な行動タイプは，通行と滞留に分けられ，通行は利便

性や安全性により関係し，滞留は快適性や楽しみとより

関係すると考えられる．この違いは沿道施設への関与の

大きさの違いとして解釈され，これは経済的や社会的効

果も生み出すため，歩行空間整備の総合的な評価指標と

して重要である．このため，歩きたい・くつろぎたい・

立寄りたい，といった行動意欲の欲求段階に応じた評価

は知覚的評価と対応するもので，これらを組合わせた評

価が有用と考えられる． 

体感型評価は，歩行空間の知覚的評価や行動欲求評価

に大きく貢献することが可能と考える．VR は，現実に

は実現が難しい欲求段階の上位の欲求を満たすことがで

きるツールと期待されており 14)，これは歩行にも適用可

能である．歩行習慣がない人は，歩行環境の多少の改善

では評価は変わらず行動に影響しないかもしれないが，

VR による大幅に異なる環境を体感することで，歩行空

間への評価を大きく変え行動促進に繋がるかもしれない．

経営学のモチベーション理論 15)では，心の内側から発生

する内発的動機付けが弱い場合は，外からの刺激による

外発的動機付けにより内発的動機付けが強化されるとい

われている．よって，VR 評価は，楽しめるツールによ

って外発的に欲求段階に刺激を与えることで，内発的な

欲求段階の向上をもたらす効果が期待される． 

生理指標を用いた評価は，歩行空間をより動学的に評

価することができ，歩行ルートの環境の変化を評価でき

る手法の構築に繋がる．生活の質の評価においても，生

活者の視点から 1日の行動の周りの環境の変化を評価す

ることで，ライフスタイルを考慮したインフラ評価が求

められている 16)．しかし，従来のアンケート調査による

歩行空間評価手法では，1 時点の歩行環境としての個別

の場所も，歩行環境が変化するルートも，同様に静的な

評価指標が用いられている．このため，歩行ルート上に

表-1 知覚的要素の整理 

要素（大） 要素（小） 項目例 

利便性 利便性 疲れない 

迅速性 移動の障害が小さい 

信頼性 見通しが良い 

安全性 安全性 横断時危険が少ない 

安心性 治安が良い 

快適性 快適性 街並みが良い 

天候から保護されてる 

楽しみ 社交性 くつろげる 

にぎわいがある 

興味がわく 

親近感がわく 
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ある多様な環境変化の空間要素が評価に与える動的な影

響を考慮することが難しい．生理指標による空間評価で

は，時系列で環境評価の変化のデータが得られるため，

知覚的評価との整合を確認し，影響要因となる空間要素

をより正確に把握することが可能となる．  

 

(2) VRを活用した移動空間の評価 

VR を定義づける構成要素は，3 次元空間の臨場感，

実時間と相互作用し自己投射ができる対話性，仮想空間

の自律性といった要素に整理される 16)．これら全ての要

素を満たすには高度な技術が必要となるが，これら一部

を満たすものも VR として位置づけられる．例えば，

CG やゲームも，臨場感や対話性を持つため VR といえ

る．近年の代表的な VR 技術である HMD は，頭の動き

に応じて視界を動かし 3次元空間を体感できるため，臨

場感に加え，基本的な対話性を満たすことができる． 

VR は様々な分野で技術開発・導入が進んでいる．そ

の 1つとして，交通分野で用いられる運転シミュレータ

ーは，車等の走行空間を移したスクリーンで運転者を囲

い，車両の操作とスクリーン画像を連動させることで

VR 環境を構築している 17)．また，運転シミュレータで

はスクリーンでなく HMD が用いられるようにもなって

おり，これによる自転車の走行環境を再現するシミュレ

ータも構築されている 18)． 

VR を用いた空間評価は，建築分野でより行われてい

る．建築環境の評価では，3D 眼鏡を用いた半球型のス

クリーン画像の立体視により，室内居住空間の VR環境

が構築されてきた 19)．また，居住空間内を固定視点で歩

行した立体動画の評価もされているが，利用による酔い

が評価に与える影響が指摘されており，画像の再現性や

見せ方による影響が分析されている 20)． 

VR は，街路等の室外の歩行空間評価にも適用されて

きた．歩行空間評価では，室内環境より空間スケールが

大きく移動の自由度が高いため，CG で表現した 3 次元

空間を，パソコン操作により自由な視点で見ることが出

来る VR環境が構築されている 21)．また，多様な空間要

素で構成される歩行環境の臨場感を高めるため，CG ア

ニメーションを用いた再現要素が評価に与える影響も分

析されている 22)．さらに，これらの特徴を組み合わせて，

頭の動きと連動した HMD を用いて，CG で構成した街

路空間の評価も行われている 23), 24)． 

しかし，多様な歩行環境の構成要素に対して，CG の

再現要素の妥当性は十分に明らかでなく，CG 作成の労

力も小さくない．一方で，近年は実画像の撮影技術が進

歩し，HMD とともに，360 度映像を動画として撮影す

るカメラが市販されるようになり，多様な歩行環境の要

素を直接評価対象とすることも可能となってきた．360

度動画では，移動の自由についての対話性は CGに比べ

て低く，撮影者の行動軌跡に対する映像に限定されるが，

VR 動画の作成の労力が小さく臨場感を高めることがで

きることが利点である． 

 

(3) 生理指標を用いた移動空間の評価 

生理指標は，ストレスを表す指標として様々な移動空

間の評価に用いられている．様々な生理指標の中で，比

較的操作性と利用可能性が高い評価手法として、心拍デ

ータを用いた手法が挙げられる．自動車の走行評価では，

運転者のストレスを計測する指標として心拍変動が用い

られ，生活道路の走行評価もされている 25)．自転車の生

理指標による走行評価では，道幅，交通量，見通しとい

った要素が心拍変動に影響を与えることを示している 26)． 

生理指標は歩行空間評価にも適用され，地下街の階段

歩行時や交差点通過時のストレスを心拍変動で示す研究

も見られる 27)．しかし，歩行環境を構成する多様な空間

要素の評価には至っておらず，VR 利用で期待される上

位の欲求に対する評価はされていない． 

さらに，生理指標を用いた VR 分析として，VR 酔い

を血圧や心拍の変化で評価する分析行われている 28)．し

かし，VR による空間評価の評価指標としての適用は見

られない． 

 

 

3. VRの視覚ツールとしての特徴 

 

(1) 手法 

VR の視覚ツールとしての特徴を把握するため，固定

視点の一般動画と VR動画を用いた評価の比較する実験

を行った．VR 動画としては，360 度カメラで撮影した

動画を HMD で見るものとして作成した．本研究では，

360度カメラには Richo Thetaを，HMDには Oculus Riftを

使用した． 

実験は，2016 年 10 月の香川大学工学部のオープンキ

ャンパスの来訪者 23 名を対象に行った（図-1）．実験

図-1 オープンキャンパスでの実験の様子 
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内容は，観光地における移動環境の評価で，被験者は一

般動画、VR 動画の順で見て，それぞれの動画を見た後

に知覚的評価と行動意欲評価のアンケートに回答した．

行動意欲については，歩いてみたい・時間を過ごした

い・沿道の店に立ち寄りたい，という項目について評価

した． 

動画は，香川とタイの観光地周辺の移動環境を撮影し，

それぞれの国で 3ずつの場所の動画を準備した．普段馴

染みのない観光地を見せることで，動画に興味を持たせ，

評価だけでなく行動意欲にも影響を与えるかを検証した．

特定の場所による評価の偏りを減らすため，香川では，

高松中央商店街，小豆島エンジェルロード，瀬戸内国際

芸術祭の屋外展示作品，の周辺環境の動画を作成した．

同様にタイでは，バンコクの BTS 駅と接続するスカイ

ウオーク，TukTuk の走行環境，チェンマイの寺院周辺，

の動画を作成した． 

実験での動画の見せ方としては，被験者は，香川と

タイの複数の観光地のうちどれか 1つの動画を選択して

見せた．具体的には，まず固定視点の一般動画として 1

分程度見せ，その後，HMD を装着して同じ箇所を VR

動画として 1分程度見せた． 

 
(2) 結果 

一般動画と VR動画を見た後の知覚的評価と行動意欲

評価のアンケート結果を，図-2，図-3 に示す．それぞ

れの評価は 5段階評価で行い，数字が高いほど良い評価

となっている．観光地への興味もあり，全体的に比較的

高い評価となっている． 

一般動画と VR動画の結果を比較すると，知覚的評価

と行動意欲の評価でともに，VR 動画の評価の方が高い

結果が示された．知覚的評価では，にぎわいや楽しめる

といった項目で，VR 動画でより高い評価となった．こ

れは，楽しさといったより実現が難しい上位欲求に関し

て，VR でニーズを満たす可能性を示していると考えら

れる．一方で，疲れるという項目については，VR 動画

の方が低い評価となった．これは，動画の移動環境が疲

れるというだけでなく，VR で動画を見ると酔いやすい

という特徴に大きく影響を受けていると考えられる．よ

って，VR 動画を用いた評価では，一般動画より評価の

感度が高くなることが示唆された． 

行動意欲の評価においては，沿道の店に立ち寄りたい

という点で，VR 動画の方がより高い評価となった．こ

れは，行動意欲についても VRで欲求段階の上位欲求の

ニーズを満たすことができることを示していると考えら

れる．よって，VR 評価の特徴として，行動促進の効果

も期待されることが示唆された． 

 
 
4. VRによる歩行ルート評価 

 

(1) 手法 

VR を用いてどのような歩行環境の空間特性を評価で

きるかを把握するため，VR による歩行ルート評価を行

った．ケーススタディは，香川県の高松中央商店街とす

る．高松中央商店街は，7 つの商店街が繋がり全延長が

約 3km という日本有数の長さを持つアーケード街とし

て，歩行空間のネットワークを形成している．しかし，

再開発が進む中心部の丸亀町商店街に来訪が集中し，他

の周辺商店街は来訪者が減少傾向にある．また，高松駅

は最寄りとなる兵庫町商店街から 500m の距離で立地し

ているが，歩行空間の見通しが悪く，駅から中央商店街

へ来訪する歩行者は少ない．高松駅から中央商店街へは

都市鉄道の琴平電鉄でも来訪可能であるが，最寄の高松

築港駅まで 500m の距離にあり，この歩行空間の接続性

も幹線道である中央通りの交通量の多さで阻害されてい

る．丸亀町商店街へ車やバスで直接来訪することとなり，

現況の歩行ネットワークが周辺商店街への回遊促進に効

果的に機能していない．このため，中央商店街と高松駅

をつなぐ中心市街地の歩行ネットワークの形成が課題と

図-2 VR使用による知覚的評価の結果の違い 

図-3 VR使用による行動意欲評価の結果の違い 
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なっている． 

これらを踏まえ，高松駅から兵庫町商店街を通り丸亀

町商店街の再開発施設である丸亀町グリーンまでの歩行

ルート（1.5km）を，本研究のケーススタディ地区とす

る．ケーススタディのルートとして，見通しが悪いが兵

庫町商店街をより通るルート１と，交通量が多いが分か

りやすい中央通りを通るルート 2の，歩行ルートの評価

を比較する（図-4，図-5）．  

ケーススタディ地区のルートについて，VR 動画を作

成し，各ルートの知覚的評価と行動意欲評価のアンケー

ト調査を行った．調査は，2017年 1月に香川大学工学部

の学生で男女各 5 名ずつの計 10 名に対して行った．本

調査では，オープンキャンパスでの実験と同様に，被験

者は各ルートの VR動画を見てアンケート調査に回答し

た．VR 動画で見る箇所は，各ルートを通りの区間で区

切り（図-6），各区間の特徴を示す箇所の 30 秒分の動

画を組合わせ，全ての被験者が同じ箇所の VR動画を約

3分見るように条件を合わせた． 

 

(2) 結果 

ルートの空間特性による VR評価の結果，ルート 1は

ルート 2に比べより高い評価となった．知覚的評価では，

ルート 1は，天候からの保護や移動の障害について評価

が高かった（図-7）．これは，商店街をより多く含むル

ート 1では，アーケード街や交通量が少ない道をより通

ることに起因していると考えられる．一方で，ルート 1

は人通りの少ない裏道を通り兵庫町商店街に繋がるため，

にぎわいや街並みについては若干評価が低かった．しか

し，ルート 1の評価の高さの方が顕著であり，分かりに

くい道でも VRで体感することでその良さが評価され得

ることが示唆された． 

行動意欲の評価についても，沿道の店に立ち寄りたい

について，ルーと 1 がルート 2 より高い評価となった

図-7 ルート 1とルート 2の知覚的評価 

図-8 ルート 1とルート 2の行動意欲評価 
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図-6 ケーススタディ（ルート 1）の区間分割 

図-4 ケーススタディ（ルート 1） 

図-5 ケーススタディ（ルート 2） 
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（図-8）．これは，ルート 1 で幹線通り（中央通り）に

代わって兵庫町商店街をより通ることに起因していると

考えられる．兵庫町商店街は来訪の主目的地となるよう

な施設は少ないため，ルートとして評価されることで立

寄りの意欲を高めたのは興味深い． 

 

 

5. 心拍による歩行ルート評価 

 

(1) 手法 

ルート全体を対象にしたアンケートによる評価に対し

て，空間特性が評価に与える影響をより詳細に分析する

ため，心拍による評価を行った．評価指標としては，心

拍間隔（RRI）の変動の分散を表す LP（ローレンツプロ

ット）面積を，生理快適性の評価指標として計測した．

LP 面積は大きいときに生理快適性が高いとされている．  

本調査では，ルート歩行時の心拍数を計測し，そのデ

ータから RRI と LP面積を算出した．この評価は，被験

者 1 名が VR 動画による評価と同じルートを歩行し，

VR 動画を撮影中に同行者が心拍計を装着して計測した．

ここでは，高松駅から丸亀町グリーンまでのルートを 2

回往復した．被験者が 1名のため，結果の妥当性の検証

は十分でないが，歩行空間評価における心拍評価の可能

性を例証できるかに注目した． 

RRI の算出において，信号待ちのため横断歩道で静止

しているときのの心拍変動は，運動時の歩行時と大きく

異なるため，分析対象から外した．LP 面積は，ルート

を同じ特徴の道の区間で区切り，区間毎に算出した（図

-9）．この結果、2 ルートとも 6 区間に対して，各区間

のLP面積を算出した． 

 

(2) 結果 

心拍評価の結果，ルート 2よりルート 1の評価が高く，

VR 動画によるアンケート評価と同様な結果となった

（図-10，図-11）．しかし，その評価の差が大きく，2

ルート目の方が後に心拍計測したことで運動による疲れ

が結果に大きく影響していると考えられる．このため，

運転環境のシミュレーションと異なり，歩行環境では疲

労が大きく評価に影響するため，室外調査で同じ条件に

合わせることが難しいこと示唆された． 

一方で，ルート内の生理快適性の評価の変化について

は，VR 動画の知覚的評価と整合的で，より詳細な評価

結果の空間分布が見られた．まず，高松駅から兵庫町商

店街までのルートでは，ルート 2の交通量が多い中央通

りでより低い評価が見られた．また，ルート 1の兵庫町

に入る手前の道は，電柱の地中化を行っており，この区

間で評価が高い結果も見られた．次に，兵庫町商店街か

ら丸亀町商店街までは，丸亀町商店街に行くほど評価が

高くなる結果となった．特に，ルート 1では，兵庫町商

店街での評価が入り口の西側より東側の方が高く，商店

街の繋がりがあるほど評価が高くなった． 

 
図-9 心拍データの分割 
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図-10 ルート 1の生理快適性 

図-11 ルート 2の生理快適性 
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6. 結論 

 

本研究では，歩行ルート評価における VRと心拍デー

タを用いた体感型評価ツールの特徴を整理した．まず，

歩行空間評価における体感型評価の可能性として，VR

評価では上位の歩行欲求の評価を可能とし行動促進の効

果が期待できること，また，動学的な歩行空間評価によ

り歩行環境に影響を与える空間要因をより正確に把握す

ることが可能であること，を既往文献のレビューを踏ま

えて示した． 

また，この可能性を例証するため，限られたサンプル

数で幾つかの基礎的な分析を行った．VR の視覚ツール

としての特徴を把握するため，一般動画と VR動画によ

る観光地周辺環境の評価結果を比較したところ，VR 動

画は評価の感度が高くなり実現が難しい上位欲求に対す

る評価が高い結果が確認された．次に，VR による歩行

ルート評価を行った結果，分かりにくいルートでも，天

候からの保護があり移動の障害が小さいルートでは，知

覚的評価が高く立寄りの行動意欲も高めることが示され

た．最後に，VR の疑似歩行でのアンケートと実歩行で

の心拍による評価を比較した結果，VR 評価と整合的な

結果が示され，商店街の繋がりが評価を高めるといった

より詳細な評価結果の空間分布も見られた．一方で，体

感型評価手法の課題として，VR 酔いに伴い評価が低く

なる結果や，心拍評価で歩行の疲れが評価結果に影響す

る結果も見られた． 

これらの結果の知見として，多様な歩行ルートを体感

できる VR評価とこの体感を動的に計測できる心拍評価

は，歩行空間評価の空間と時間の拡張に大きく貢献でき

ることが示された．歩行空間評価の空間の拡張は，実行

動では体験できない上位欲求の評価を可能とし，行動促

進にも繋がると期待される．これは，都市化によるモー

タリゼーションとともに歩行習慣が減る都市住民に対し

て，実環境を超えた歩行空間評価を行うことができ，歩

行促進のツールとなる可能性がある． 

また，歩行ルートの評価において，心拍評価による歩

行空間評価の時間の拡張は重要であると同時に，VR 評

価と組み合わせることで互いの課題を補完することがで

きると考える．VR による歩行の上位欲求の評価はアン

ケートによる意識調査が必要だが，1 時点の評価だけで

は空間要因の特定は難しい．心拍評価は，この空間要因

の特定に貢献できるだけでなく，VR 酔いの評価にも適

用可能といえる．一方で，心拍評価は，歩行の疲労によ

る環境条件の変化が課題となるが，VR による疑似歩行

の室内実験によりより環境の管理が可能となることが期

待される． 

このような体感型評価ツールを用いた歩行ルート評価

は，今後の都市・交通計画において有用なツールとなり

うる．都市のコンパクト化やネットワーク化においても，

「歩ける」まちづくりが必要となるが，このようなビジ

ョンが一般的に実感できない段階では，VR の活用は非

常に有効と考える．この評価手法の適用範囲についても，

多目的な移動における歩行や，多モードを繋ぐ歩行と，

多様な歩行を評価することができる．これらを踏まえ，

体感型評価ツールを用いた歩行ルート評価手法の構築は，

新たな計画手法のアプローチとして潜在性が高く，今後

はデータ数を増やした更なる分析の発展が期待される．  
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EXPERIMENTAL ROUTE EVALUATION FOR PEDESTRIANS  
USING VIRTUAL REALITY MOVIES AND HEART-RATE MONITORING 

 
Kazuki NAKAMURA, Yukari SAEKI, Kana OTA, Masanobu KII 

 
Walking increasingly plays an important role in feeder access and multi-mode access for urban com-

paction with hierarchical transport network development, in which the levels of walk environments sig-
nificantly affect the effectiveness of land use transport policies. However, more attention has been paid to 
evaluation for individual walk places, but the evaluation for walk routes has not been established yet. On 
the other hand, recent technology development of Virtual Reality (VR) and physiological monitoring ex-
tends the space and time dimentions of walk-environment evaluation as sensation-based evaluation. Ac-
cordingly, this study aims to clarify the characteristics of walk-route evaluation using the sensation-based 
evaluation techniques from the experimental analysis. First, the conceptual framework of sensation-based 
evaluation for walk routes is developed, idenfitying the potential contribution to walk-environment evalu-
ation of VR evaluation and Heart-Rate (HR) evaluation. Then, experimental analyses are carried out by 
comparing the evaluation results between normal movies and VR movies and between different walk 
routes with VR movies and HR monitoring. The results show not only the consistent results between VR 
evaluation and HR evaluation, implying the potnaitl of the new evaluation, tools but also the complemen-
tary characteristics of those evaluation methods. 
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