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道路の歩行空間には，歩行者の通行機能だけでなく，他の交通モードとの乗換機能，路上活動を誘発す

る滞留機能などがあり，これらは歩道における車道や建物との境界空間で多く見られる．しかし，歩行空

間整備は個別の機能に注目し，お互いの機能の相互影響を考慮して行われているとはいい難い．そこで，

本研究では，国際的に多様な歩行空間を VR で評価することによって，歩道の建物側と道路側の境界空間

のデザインが歩行空間評価に与える影響を分析する．まず，VR ツールを用いてケーススタディのデザイ

ン評価と知覚的評価の実験調査を行う．そして，境界空間デザインがこれらの評価に与える影響を分析す

る．この結果，境界空間デザインは歩行空間評価に大きく影響し，その影響はデザイン要素や歩行ニーズ

によって異なることが明らかになった． 
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1. はじめに 

 

モータリゼーション期において，道路開発は自動車利

用を中心に行われてきたため，歩行者のための空間整備

の優先度は低かった．日本でも，歩道整備は車両通行の

障害にならないよう歩行者との接触を減らし，利便性と

安全性の観点からそれぞれの通行空間を確保することが

主に取り組まれてきた．しかし，近年の環境問題や人口

減少・高齢化といった大きな社会ニーズの変化により、

都市はコンパクト化を中心とした脱車依存のビジョンへ

と転換し，この中で歩行空間の役割が見直されつつある． 

歩行空間を改善する上で重要なものの 1つとして，人

が歩きたくなる歩行空間を提供することが必要と考えら

れる．特に，歩行者の興味は，立ち止まる・座るという

滞留行動を伴う路上活動に惹きき付けられることが示さ

れている 1)．このような滞留行動は歩道の建物側の境界

空間で起こる傾向があると言われているが，日本の道路

では，ベンチ・オープンカフェなどの滞留機能を持つデ

ザイン要素はまだ少ない． 

一方で，近年の交通システムの変化も，歩行空間のデ

ザインを変える可能性もある．自転車・車のシェアリン

グや自動運転の活用などの取り組みは，歩道と車道の境

界空間で行われるもので，歩道の乗換機能の役割が大き

くなると考えらえる．これには，路上での通行の利便

性・安全性だけでなく，待合のための滞留の魅力の向上

も必要となる．しかし、これらの歩行空間機能のニーズ

が高まるにつれ，歩行通行者，車両，路上活動の間の障

害を引き起こし，機能間の相互影響が生じる可能性もあ

る．従って、各機能に関する歩行空間のデザイン要素を，

境界空間のデザインを考慮して，様々な歩行ニーズの観

点から評価することが重要である． 

このような歩行ニーズに関する歩行空間デザインの評

価には，歩行における多様なニーズの経験が影響すると

考えられる．日本における一般的な歩行空間整備は利便

性と安全性を評価することは出来るが，滞留の魅力を評

価するには適していないかもしれない．そのため，国内

外の多様な歩行空間の経験が必要であるが，実際に評価

したい海外の歩行空間を歩くことは現実的ではない．そ

こで，近年発展している視覚化技術として，VR ツール

を用いることで，海外の歩行環境をより疑似的に体験す

ることができると考えられる．例えば，360度の空間を

動画で撮影できる 360 度カメラや，これを視界を仮

想空間で覆われた環境で視聴できるヘッドマウンド

ディスプレイ（HMD）は，一般的に入手可能になっ

ている． VR ツールは都市計画の合意形成にも活用

が検討されつつあり，評価ツールとしてだけでなく，
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情報発信ツールとしても有効であると考えられる． 

これらを踏まえ、本研究では、VR ツールを使用して、

道路側と建物側の境界空間デザインが歩行空間評価へ与

える影響を明らかにする．まず，国際的な歩行空間のケ

ーススタディ地区のデザインを計測し，ケーススタディ

地区におけるデザインの多様性を把握する．次に，VR

ツールを用いて歩行空間デザイン評価の実験を行う．最

後に，歩行空間デザイン評価と歩行ニーズ評価を比較し

て，歩行空間の境界デザインが歩行空間評価に与える影

響を分析する 

 

 

2. 文献レビュー 

 

(1) 境界空間デザインの整理 

 まず，歩行空間デザイン評価の既往研究をレビューし，

境界空間のデザインを考慮してデザイン要素を整理した． 

境界空間デザインの研究として，Gehl ら 1)は，人の関心

を惹いて歩行空間に賑わいを生み出す要素として人の路

上活動（アクティビティ）が重要だということを示して

いる．アクティビティは，立つ，歩く，座る，の 3つの

行動を基本として行われており，この行動を基本に，飲

食，買い物，会話などの様々なアクティビティが行われ

ている．そして，アクティビティは大きく 3つの活動に

分けられる（図-1）．まず，1 つ目の必要活動は，買い

物や乗換えなど日常生活に必要な活動である．2 つ目の

任意活動は，散策，ジョギング，椅子やベンチに腰を掛

けて座るなど，人が任意で行う活動である．そして，3

つ目の社会活動は，他者の存在が成立条件となる挨拶や

会話などで，任意活動と必要活動に付随して起こる他者

との活動である．そして，この 3つを誘発するデザイン

要素としてベンチ，露店やオープンカフェなどが挙げら

れている．これらは歩道の通行空間と建物側の境界空間

である道の端（エッジ）に多くあり，人々はエッジ部分

に溜まりやすいことが示されている． 

また，より包括的な歩行空間デザインの研究として，

Ewing ら 2)は，アメリカの歩行空間の様々な事例に基づ

いて，デザイン要素を重要度別に整理している．ここで

は，歩行空間の歩きやすさ（Walkability）を構成する主

要素として，客観的デザイン要素，主観的デザイン要素，

知覚的要素で整理している．その中で，客観的なデザイ

ンは，主観的に捉えられ，知覚的な歩行ニーズで評価さ

れるとしている．歩行空間に最も重要なデザイン要素と

しては，土地利用（中高密度，用途混合の土地利用，ブ

ロック短さ），交通（車道レーン少なさ，安全な横断，

バス停近さ），歩道（連続した歩道）と，それらの境界

空間デザイン（通りに適した建物，快適で安全な休憩場

所，歩車道間の緩衝帯）を抽出している．しかし，これ

らのデザイン要素群の中での重要度の違いは見られてい

ない． 

国内の境界空間デザインを見ている研究として，建物

側では， 藤本ら 3)らが，オープンカフェが周辺地区に与

える影響を調査分析している．オープンカフェがオープ

ンする前後の通行量と滞在時間を比較し，公共空間の商

業活用に対しての周辺住民の評価を調査している．この

結果，オープンカフェがあることで，平日の通行量は約

1.4 倍，休日の通行量は約 3 倍に増加し，店舗の滞留時

間も 30～40 分となり，単なる通過交通量の増加だけで

なく，人が滞留する効果が確認された．周辺住民の意識

も，公共空間の商業活用に対して，約 70％の人がオー

プンカフェ開業の方が良く，周囲の安全性の向上に繋が

ったと感じていることが明らかになった． 

有馬ら 4)らは，商業地街路の空間特性，行動誘発要素，

そしてアクティビティとの 3つの関連を分析している．

ここでは，商店街内の街路に面した店舗の入り口の開口

部を，街路に面した部分が全て壁になっている店舗，壁

がない店舗，全面がガラス張りになっている店舗，半分

がガラス張りになっており，残りは壁になっている店舗

の 4つのファザードタイプに分類した．そして，看板，

ショーウィンド，ショーケース，テーブルやいす，立て

看板，などを歩行者行動誘発要素として分類した．この

結果，ファザードタイプ，行動誘発要素，アクティビテ

ィには関係があり，より開放的なファザードが購買活動

のアクティビティを誘発することが示された． 

道路側の境界空間デザインの研究として， 谷口ら 5)ら

は商店街における自動車交通が歩行者に及ぼす心的影響

をヒアリングアンケート調査から分析している．この結

果，商店街の自動車規制時間帯がある歩行者天国では，

歩きやすさ，雰囲気の良さ，楽しさの主観的な歩行者の

街路評価指標が，自動車規制されてない時間帯に比べ高

い評価になった．ここでは，自動車の路上駐車が，歩行

者にとっての歩きやすさ，雰囲気の良さ，楽しさの 3つ

の街路評価に否定的影響を及ぼしていた．そして，走行

する自動車は路上駐車に比べて格段に否定的影響が強い

 任意活動 必要活動
（良い条件下でおきる） （いつでもおきる）

座る

歩く

立つ

散歩
理由ある
歩行

買い物

乗換え

仕事

写真を
撮る

何かを
見る

挨拶 待つ

日光を
楽しむ 読書

食事

休息

社会活動

図-1 人のアクティビティの関係 
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ことが示されている．また，自転車も自動車と同様に否

定的影響を及ぼしていることが示された． 

また，藤居ら 6)は，低木，高木，歩者分離施設，歩道

幅，歩道デザインの 5つの景観要素が街路景観に対して

与える影響をアンケート調査によるコンジョイント分析

で評価している．この結果，街路の総合評価において，

低木や高木などの街路樹の存在が街路景観に対して非常

に高い評価を与えることが示された．特に，街路樹は，

現代性，開放感，安らぎ感，爽快感の 4つの評価因子の

中で，安らぎ感に最も影響を与えることが示された． 

その他にも，松本ら 7)は，街路における空間特性と歩

行速度の関係を分析した．この結果，開放的な空間等で，

歩行速度が遅くなり，魅力のある空間では歩行速度が遅

くなることが示された．  

以上のレビューから，既往研究では歩道の様々な境界

空間のデザイン要素が歩行空間評価に与える影響を示し

ていることが分かった．しかし，これらのデザイン要素

を包括的に評価している研究は見られない．これらを踏

まえて，本研究では，より包括的な歩行空間デザイン要

素を分析対象とし，これらを建物，アクティビティ，歩

道，設置物，車道，の 5つの分類に分け，各要素に関す

るデザイン指標を整理した（表-1）． 

 

(2) 歩行空間デザインの国際比較 

 歩行空間デザインは国や都市によって大きく異なり，

特に，境界空間デザインは違いが大きいと考えられる．

そこで本研究では，多様な歩行空間デザインを調査する

ため，名古屋，バンコク，ブリスベン，キャンベラの 4

つの都市の都心部中心駅周辺の大通りをケーススタディ

地区として選んだ．これらの都市は，車依存度が高い大

都市であるが，歩行空間の整備は大きく異なる．名古屋

都心部は，デパートなどの高いビルが立ち並ぶ大通りを

中心に整備され，この大通りの 1つである栄駅周辺の久

屋大通りのルートを対象とした．バンコク都心部は，道

路交通量が多く歩道整備は遅れているが，高架鉄道スカ

イトレインの沿線には駅と接続した商業施設が並んでお

り，アソーク駅周辺の商業施設を出て裏通り（Soi）か

ら大通へと通るルートを対象とした．ブリスベンは，欧

米の都市と同様に歩行者専用ゾーンの商業地区が中心に

あり，このゾーンを通るセントラル駅周辺のルートを対

象とした．キャンベラは，より計画的に造られた都市で

はあるが，軌道交通は少なく車中心であり，道路幅も歩

道幅も広いのが特徴で，中心部シティ・ヒルの歩行者専

用ゾーンに繋がるルートを対象とした（図-2）． 

各ケーススタディ地区で，360 度カメラを用いて歩行

空間を VR動画を撮影した．各地区の歩行空間デザイン

の特徴を把握するため，まず，この動画情報から客観的

なデザイン指標の比較を行った．指標の計測は，ルート

上の複数地点の正面画像から行った．歩道幅や建物の高

さなど，動画からの計測が難しいものは，Google Earth 

Pro を用いて計測した．各指標値を標準化し，1～10 の

評価値に変換して分析した（図-3）． 

ｚこの結果，名古屋では，主に道路側の境界空間に設

置される駐輪や街路樹の値が大きく，一方で，海外都市

では建物側との境界空間に多いアクティビティの値が大

 
建物

周りの建物の高さ
中の様子が見える施設
屋根の長さ

アクティ
ビティ

ベンチ・オープンカフェ
露店
立ち止まる・座る人

歩道
歩道の幅
歩行量
明るさ

設置物
駐輪
緑・街路樹
電柱

車道
駐車
横断歩道の幅
交通量

 表-1 本研究で使用するデザイン指標 

 

図-3 客観的評価のレーダーグラフの国際比較 

図-2 各対象地域の歩行空間の写真 

 

図-2 各対象地区の歩行空間の様子 

キャンベラ 

名古屋 バンコク 

ブリスベン 
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きいことが示された．特に，バンコクとブリスベンでは，

立ち止まる・座る人の数と露店の数の値が大きく，キャ

ンベラでは，ベンチ・オープンカフェの値が大きい．し

かし，バンコクでは，交通量や駐車などの道路のデザイ

ンの値も大きい．モータリゼーションが進むバンコクで

も，歩道のアクティビティがブリスベンど同程度に多い

ことは興味深い．これらの結果から，分析対象地区にお

ける歩行空間デザインの多様性が確認された． 

 

 

3. 歩行空間デザインのVR評価実験 

 

(1) 調査方法 

本研究では，VR ツールを用いて歩行空間デザインの

評価実験を，2018年 11月 13日～12月 7日に名城大学の

学生 50 名を対象に行った．各被験者の調査は，評価対

象となる視聴動画の数と調査時間を考慮して，2 日に分

けて行った（図-4）．1 日目の調査は，まず被験者情報

のアンケートを行い， 名古屋，ブリスベンの評価を行

った．2 日目は，バンコクとキャンベラの評価を行った． 

各調査日において，評価の前に VR動画に慣れてもら

うため，対象地区以外の歩行空間の VR動画を 1分間視

聴してもらう．この理由は，VR 対する物珍しさや興味

などから，最初に見た VR動画に対して，空間評価を過

大評価してしまうことを防ぐためである． ただし，2日

目は，VR 動画に慣れてもらうのと同時に前回の実験の

イメージを思い出してもらうために，1 回目の実験で視

聴した栄地区の VR動画を視聴してもらう．評価におい

ては，評価対象である栄，バンコク，ブリスベン，キャ

ンベラの 4 つの地区の VR 動画を，HMD を用いて視聴

してもらった．各地区の評価は，評価区間を 3つに区分

し，各区間について評価した．被験者は，各地区の動画

を視聴した後に， VR酔いを防ぐため休憩を行った． 

歩行空間の評価としては，デザイン評価と歩行ニーズ

の知覚的評価のアンケートを回答してもらった．デザイ

ン評価については，前章で示したデザイン要素の主観的

デザイン指標として量的な印象を，10 段階で評価した．

また，知覚的評価については，歩行ニーズの知覚的な指

標として，利便性，安全性，快適性・楽しさについて，

被験者が 10 段階で評価した（表-3）．これらの歩行ニ

ーズは，利便性，安全性，快適性・楽しさの順で階層的

な関係にあると言われている 8)．  

 

(2) 客観的評価と主観的評価の比較 

本調査で得られた主観的な歩行空間デザイン評価の結

果と，前章で示した客観的な評価の計測結果を比較した．

この結果，4 つの地区で共通して，客観的指標と主観的

指標を比較すると差が大きいデザインが見られた．この

傾向の 1つとして，明るさ，歩行量，歩道幅などの，歩

道のデザインに関する要素で，主観的評価が客観的評価

より大きい結果となっている．この理由として，歩道の

デザインは被験者から近い位置にある為，主観的評価に

より大きく影響を与えたと考えられる．この他にも，緑，

建物，施設等でも，主観的評価が大きくなり，より印象

に残るデザイン要素であることを示唆している． 

一方で，アクティビティや駐車，電柱といった境界空

間のデザイン要素については，主観的評価と客観的評価

の差が小さかった．これらの結果は，緑のように印象が

大きいものもあるが，歩道の境界空間デザインが，全般

的に視覚的に大きな印象を与える訳ではないことを示し

 

利便性

移動が短く感じる

移動の接続が良い

移動の障害が少ない

道がわかりやすい

安全性

横断の危険が少ない

すれ違いの危険が少ない

治安が良い

快適性

街並みが良い

天候から保護されている

くつろげる

楽しさ

賑わいがある

個性的である

親しみがわく

表-3 知覚的評価の指標 

 

図-4 VRを用いた歩行空間評価の実験調査フロー 
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ている．  

 

 

4. 歩行空間評価の分析結果 

 

(1) 歩行空間評価の国際比較 

 ケーススタディ地区における歩行空間評価の特徴を把

握するため，デザインの主観的指標と歩行ニーズの知覚

的評価を，ケーススタディ地区間で比較した（図-5）．

この結果，名古屋と比較してバンコク，ブリスベン,キ

ャンベラの海外都市では，デザイン評価ではアクティビ

ティや建物の主観的評価が高く，歩行ニーズ評価では快

適性や楽しさ，特に賑わいや個性的，の評価が高いこと

が分かった．こでは，建物側のデザイン要素がより歩行

の高次ニーズに影響することを示唆している． 

一方で，バンコクでは，交通量，駐車，電柱等の道路

側のデザインが多く，利便性や快適性といった低次ニー

ズの項目が低い結果となった．これは，道路側のデザイ

ン要素が歩行の低次ニーズとより関係していることが考

えられる．これらの結果から，デザイン評価と知覚的評

価は対応している可能性があることが示された（図-5）． 

 

(2) 境界空間デザインの評価 

 歩道の境界空間デザインが，歩行ニーズの知覚的評

価に与える影響を分析するため，重回帰分析を行った．

まず，説明変数を整理するため，15 個のデザイン指標

に対して因子分析を行った．この結果，歩道（施設，歩

道幅，明るさ），アクティビティ（ベンチ，露店，立

ち・座り），設置物（駐車，駐輪，電柱），車道（横断

歩道幅，交通量）の 4因子と，歩行量，建物高さ，緑の

3指標を説明変数とした． 

そして，被説明変数を歩行ニーズの評価指標として，

重回帰分析を行った．表-4はこの結果で，表中の標準偏

回帰係数が高いものに色付けをしている．この結果，歩

行空間評価に影響が大きい指標として，歩道と歩行量に

加え，境界空間デザインのアクティビティや設置物が含

まれることが示された． 

歩行ニーズによる影響の違いとして，歩道は利便性や

安全性の低次ニーズにより影響するが，アクティビティ

と設置物は，快適性や楽しさの高次ニーズにより影響を

与える結果となった．設置物は，障害物として快適性や

安全性に負の影響が示されたが，利便性にも負の影響を

与えており，乗り換えの観点からの評価は結果に表れな

かった． 

一方で，歩行量やアクティビティは，ニーズによって

影響の方向が異なった．歩行量は，高次ニーズの楽しさ

には正の影響を与えるが，それ以外のより低次な安全性

や快適性のニーズへ負の影響を与える．これは，賑わい

と障害の両面の観点から評価されたことを示している．

同様に，アクティビティは，快適性と楽しさに正の影響

を与え，安全性には負の影響を与えた．これらの結果か

ら，境界空間のデザイン要素が，複数の空間機能に異な

る影響を与えていること表すことが出来た． 

 

 

5. 結論 

 本研究では，歩道の境界空間デザインを考慮して，歩

行空間デザインの VR評価を行った．名古屋，バンコク，

ブリスベン，キャンベラの 4つの都市の歩行空間のデザ

イン指標を国際比較した結果，日本と比較すると海外の

 利便性 安全性 快適性 楽しさ

B Ｔ値 B Ｔ値 B Ｔ値 B Ｔ値

歩道 0.67 ** 27.35 0.56 ** 22.26 0.51 ** 20.28 0.20 ** 7.53
アクティ
ビティ

― ― -0.08 ** -3.19 0.22 ** 8.52 0.49 ** 18.35

設置物 -0.19 ** -7.33 -0.22 ** -8.31 -0.32 ** -12.12 -0.13** -4.85
車道 ― ― -0.09** -3.48 -0.06 * -2.17 ― ―

歩行量 ― ― -0.27 ** -10.19 -0.12 ** -4.33 0.31 ** 11.33
建物高さ 0.05 * 2.05 0.11 ** 3.85 0.09 ** 3.33 0.07 * 2.52

緑 0.10 ** 3.78 0.08 ** 3.18 0.13 ** 4.97 ― ―
R² 0.60 0.59 0.58 0.54

サンプル数 600

目的変数

説明変数

*p＜0.05, **p<0.01B:標準偏回帰係数

表-4 重回帰分析の結果 

 

図-5 主観的評価と知覚的評価のレーダーグラフ 
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都市では，建物側の境界空間でより見られるデザイン要

素として，アクティビティが多いことが明らかになった．

一方で，バンコクでは，道路側の境界空間デザインとし

て交通量や駐車も多く，モータリゼーションとアクティ

ビティの共存が特徴的であると言える． 

また，VR ツールを用いて歩行空間デザインを評価し

た結果，デザイン要素の主観的評価は客観的評価より高

くなるものがあるものの，境界空間のデザイン要素の多

くは大きく変わらないことが示された．これは，境界空

間デザインは視覚的な印象が特に強い要素ではないこと

を意味する． 

さらに，歩行空間デザインの主観的評価と歩行ニーズ

の知覚的評価の関係を分析した結果，境界空間デザイン

と歩行ニーズには関係があることが分かった．ここでは，

境界空間デザイン要素が他のデザイン要素と比べて歩行

ニーズ評価に与える影響が大きく，特に快適性や楽しさ

といった高次ニーズにより影響を与えることが明らかに

なった．また，アクティビティは，歩行ニーズによって

影響を与える正負の向きが異なり，歩行空間デザインの

機能間の影響を表すことが出来た． 

これらを踏まえ，本研究で分析した境界空間デザイン

が包括的な歩行ニーズに与える影響を考慮した歩行空間

評価モデルは，複数の空間機能が共存できる歩行空間整

備の検討に有用であると考えられる．また，このような

包括的なニーズを評価する上で，国内外の多様な歩行空

間を疑似体験出来る VR技術の活用は，今後の計画ツー

ルとして潜在性が高いと期待される． 
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Walkability Evaluation with VR for Street Boundary-Space Design 
 

Kenji MORITA, Kazuki NAKAMURA 
 

There are several spatial functions in walking space such as walking space of pedestrians, transfer 
space with other transport modes, staying space triggering activity to stop and sit. However, it is hard to 
say that street improvements of walking space take account of mutual influences of the multiple functions 
for pedestrians. Therefore, this research analyzes the influence of the design of boundary spaces between 
land use side on street and the road side on walkability evaluation, by evaluating internationally diverse 
walking spaces with VR. First, using the VR tool, the experiment of design evaluation and perceptual 
evaluation of the case study is conducted. After that, the influences of the street design of boundary spac-
es on the perceptual evaluation is analyzed. As a result, the boundary design of the walking space has in-
fluence on the walking evaluation, and it became clear that the design factor differently affects the multi-
ple walking needs. 
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