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本論文では，ある単一のイメージに関して，エリアのイメージに寄与する要素（グレイン）の分布形

状・密度の差によるパス・ディストリクト形成の特徴を明らかにすることを目的に，分布を設定した仮想

空間の歩行動画の視聴とグレインの印象の強さを地図上に表現をさせる予備的な実験を行なった．結果，

一直線に通過する直線的な分布は隣接する面的な分布と区別されてパスになる可能性．直線的な分布を構

成するグレインの割合が大きい方が，それに隣接する面的な分布はディストリクトになりにくくなる可能

性．直線的な分布を構成するグレインの割合が大きい方が，実際には分布していない範囲に対してディス

トリクトが広がりにくくなる可能性が示唆された． 
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１．はじめに 

 

（1） 背景 

 繁華街などのエリアを街歩きをしたことを思い出した

とき，エリアによってエリア全体が印象に残っていると

きとある代表的な一本の街路の印象のみが残っていると

きに分かれないだろうか．また例えば賑やかな代表的な

通りが思い出せたとき，それに隣接した範囲にまでその

賑やかさが波及していたように思い出せすことや，逆に

隣接した範囲についてその実情よりも賑やかでなかった

と思い出すことがないだろうか． 

 このような人が街の記憶をどう構成するかに関する研

究は，リンチ 1)の「都市のイメージ」が代表的だろう．

リンチは都市の骨格として，５つのエレメント（パス・

エッジ・ディストリクト・ノード・ランドマーク）を挙

げている．その中で，パスとディストリクトのどちらを

支配的なエレメントとするかには個人差や都市による差

が生じていること，また，ディストリクトには内部にノ

ードやランドマークやパスを持つものもあることなどを

述べている．このような都市の骨格であるエレメント間

の関係は都市のイメージの形成上大きな違いを生むと思

われる． 

また操作論的立場から，空間的な特徴を無視すれば，

エレメント，特にパスとディストリクトは特徴を持った

建物や要素の分布の形状やその密度が生む印象の強さに

よって決定づけられると言える．では，その分布によっ

て果たして分布全体においてパスとディストリクトのど

ちらが卓越して形成されるのか．またディストリクトが

形成された場合その範囲の広がりやすさはどれくらいな

のか．これらの知見は，人が形成する都市・地域のイメ

ージを操作する上で極めて重要である． 

 

（2） 既存研究 

a）地域イメージの分析 

 志村ら2)は駅前中心地区を対象にそこに含まれる要素

を被験者に自由想起させること（エレメント指摘法）で

分析している．この研究はディストリクトの内部につい

て深い考察をしたものと言える．  

 また，北ら3)は京都市内で経路歩行実験を行い都市の

様相をありのままに記述してもらうことで，その分析か

ら領域や境界の抽出などを行なっている． 

しかしいずれも要素の分布を操作して印象・イメージ

を変えるという操作論的な立場にはない． 

b）地域イメージの操作 

福井ら 4)は特定のイメージ形成に寄与する共通の属性

を持った施設や要素をグレインと呼び，グレインの分布

や密度に着目して街のイメージを分析・計画する「グレ

イン論」を提唱した．歴史的な街路を対象に，室内での
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画像露出実験によって街路の歩行体験を再現する実験を

行うことで，街路内のグレインの構成比と街路の歴史的

印象評価の間に強い相関があることを定量的に明らかに

した． 

 さらに，小野寺ら 5)はグレインの分布形状に着目し，

グレインの分布形状が地域の空間認識に与える影響の検

証をするため，それぞれ違う色の建物に抽象化したグレ

インを分布させた仮想空間を歩行する実験を行った.そ

の結果，実際の分布数は同数ながらも，地域の周縁部に

局所的に分布する形状は，中心部に集中する分布形状，

全体にまばらに分布する形状に対して少ないと感じられ

ることが示唆された.，この研究は印象に残りやすい分

布形状によってエリア全体の「総合的」なイメージを塗

り替えるというような方策に役立つ一方，エリア内で分

布形状がパスになったのかディストリクトになったのか，

ディストリクトになった場合その範囲の広がりやすさは

どの程度かといった細かいイメージ形成は見られていな

い． 

 

（3） 研究の目的・枠組み 

 以上より，ある単一のイメージに関して，エリアのイ

メージに寄与する要素（グレイン）の分布形状・密度の

差によるパス・ディストリクト形成の特徴，パスとディ

ストリクトの卓越のしやすさやディストリクトの広がり

やすさなどを明らかにすることを目的とする．  

 なお本論文はその基本的な性質を探るための予備実験

の報告である． 

 具体的に例えば，強いパスを想定した分布と弱いディ

ストリクトを想定した分布の組み合わせの空間と，弱い

パスを想定した直線的な分布と弱いディストリクトを分

布の組み合わせの空間において，弱いディストリクトを

想定した分布のグレインの感じた強さがそれぞれ異なれ

ば，それはすなわち強さの違うパスを想定した分布によ

る影響であると言え，パスとディストリクトの卓越のし

やすさを見ることができる．また同様にしてディストリ

クトの広がりやすさも見ることができる．なお，パスと

ディストリクトの想定が妥当であるかは，同じ空間に配

置されたパスを想定した分布とディストリクトを想定し

た分布の間でグレインの感じた強さに違いが生まれるか

どうかを見ることで確認できる． 

 

 

２．実験方法 

 

（1）刺激 

a）グレイン（有彩色の建物）の多さ・分布形状 

街路におけるあるイメージに寄与する要素（グレイン）

を有彩色（ピンクまたは黄色）の建物で，寄与しない要

素を無彩色の建物に抽象化する．福井ら 4)の歴史的街路

における和風グレインの量と和風イメージの強さの関係

がおおまかに対数曲線で近似できた結果を参考に，有彩

色を感じる強さが異なるように，有彩色の建物が街路に

占める密度・多さ（「少」・「中」・「多」）を設定し

た（表-1）． 

そして一直線に通過・目視する直線的な分布：「直線」

（パスを想定）と，「直線」に隣接した曲がりながら通

過・目視する面的な分布：「面」（ディストリクトを想

定）を今回取り扱う分布形状とし，そのそれぞれで有彩

色の建物の密度・多さを設定する．ここで予備実験であ

る今回は「直線」をそのエリアのメインストリート，

「面」をその隣接部分として想定し，「直線」には「中」

と「多」を，「面」には「少」と「中」を限定的に割り

振った．以上までの分布形状の設定は表-1 に示す通り

に名付けており，以降その名称を用いて記述する．  

 

 

 

b）仮想空間・仮想歩行動画 

グレインの多さを設定した分布密度形状を組み合わせ

た２種の仮想空間をゲームエンジン Unity2020 で作成し

た（図-1）．１種目は中央の「直線：中」に「面：中」

と「面：少」が隣接した空間（刺激 L），２種目は中央

の「直線：多」に「面：中」と「面：少」が隣接した空

間（刺激M）であり，刺激Lと刺激Mの違いは中央の分

布形状「直線」を構成するグレインの多さの違いのみで

あるので，枠組みで述べたとおり刺激２種の間における

結果の差は「直線」を構成するグレインの多さの違いに

よるものだと言える． 

これらの仮想空間を回遊する約9分間の仮想歩行動画

をQuick Time Playerで画面収録してそれぞれ作成した．

動画では，図-1 に示した経路(スタート位置は２パター

ン)で視点が移動し，交差点の度に右・左と向いた後，

直進・右折・左折のいずれかを行う．つまり経路に隣接

した街路は通過していなくても目視したことになる．な

お，仮想空間および仮想歩行動画の諸設定は表-2 に示

す通りであり，また動画の視界の様子を図-2 に示した． 

表- 1 分布形状を構成する有彩色の建物の多さ 

有彩⾊の建物が街路に占める多さ
少 中 多

１街路40軒中（軒） 4 9, 10 22
割合（％） 10 22.5〜25 55

分布形状 直線：中 直線：多
⾯：少 ⾯：中
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（2） 実験手続き 

 被験者は刺激である約９分間の仮想歩行動画を視聴し

た．視聴する際，迷わないように経路（建物の特徴を含

まない）のメモを取ることを許可した． 

視聴後，挿入課題として約3分間の実験とは無関係な

視覚探索課題を実施した後，イメージマップの描画を行

なった．具体的には，動画を見ながら取った経路のメモ

を使用して視聴した動画のエリアの地図を黒のボールペ

ンで描き，そして通過はしていない場所も含めて「有彩

色を強く感じた範囲」を描画した地図上に蛍光ペンで大

雑把に表現した．その際，個別の一軒一軒を描かないこ

と，強く感じた範囲を蛍光ペンの太い方，少し強く感じ

た範囲を蛍光ペンの細い方を使用して表現することを指

示した． 

以上までの実験の流れを図-3に示した．なおこの流れ

は実験前に説明し，練習を終えてから実験を行なった． 

 

  
 

（3）集計方法 

a）街路単位での順位得点換算 

被験者は実際に通過した街路および交差点で目視した

街路計23本を体験したとする．そしてイメージマップ法

によって記述された回答を，被験者が街路一つ一つにつ

いて「感じる強さ」について３段階評価をしたものとし

て，街路一つ一つに対する順位得点に変換する．変換の

基準を表-3に示し，その例を図-4に示した．ただし，前

述した23本の街路以外についての描画は集計から除外し

ている． 

 

 

 

 
 

b）平面分布形状ごとの集計 

換算した順位得点23街路分を分布形状ごとに集計する．

設定した「直線：中（または多）」，「面：中」，

「面：少」に加え，交差点で目視している有彩色の建物

が分布していない範囲を，「面：中」と「面：少」のど

ちらに隣接しているかで「外側（面：中）」と「外側

（面：少）」に分類し，これら全５種を集計単位の分布

形状とする．以上の集計の仕方について図-5に示した． 

建物 街路
間⼝ ⾼さ 幅員 １街路の建物数
4.0m 6.0m 7.75m 両側40軒

動画の設定
焦点距離 ⽔平画⾓ 視点の⾼さ 移動速度
35mm 76度 1.8m 注1） 2.0m/s 注2）

注1）設定ミスであるが⼈間の範疇ではあるため今回はこのまま使⽤する
注2）歩⾏速度としては速いが実験時間とのバランスを考え福井ら4)を参考

に設定した

図- 1 仮想空間（左：刺激 L，右：刺激 M）と経路（スター 
ト位置が２パターン） 

表- 2 仮想空間と動画の各種設定 

図- 2 動画の視界の様子 

図- 3 実験の流れ 

表- 3 順位得点への換算 

図- 4 順位得点への換算の例 

仮想歩⾏動画の視聴
（経路のメモあり）

約9分

約3分

地図描画，
「有彩⾊を強く感じた範囲」の表現

実験の流れ

挿⼊課題

有彩⾊の感じた強さ
強く感じなかった 少し強く感じた 強く感じた

蛍光ペン 太い⽅で表現 細い⽅で表現 表現なし
順位得点 1 2 3
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（4）被験者 

実験の被験者は東北大学・同大学院の学生，男性10

名・女性3名の計13名であり，刺激L・刺激Mともに回答

した．ただし，そのうち片方でも地図描画の時点で著し

く迷っているもの，および街路内を細かく分けて蛍光ペ

ンで描画した被験者を分析不可として両方のサンプルか

ら除外し，刺激L・刺激Mの両方に対する10名（男性7

名・女性3名）の回答を使用する．被験者の属性には偏

りがあり，本実験の結果はこの限りの物である． 

なお，被験者によって刺激L・刺激Mの有彩色の建物の

色（ピンク・黄色）と動画のスタート位置の組み合わせ

を変えている． 

 

 

３．実験結果 

 

以降の平均値の差の検定において，𝑝 < .05のものに

ついて有意差が認められるとし，𝑝 < .20のものを差が

ある傾向が認められるとして記述する． 

 

（1）同一刺激内・分布形状間の比較 

 刺激L刺激Mそれぞれにおいて５種の平面分布形状ごと

にに集計した「感じた強さ」の順位得点に対し分散分析

行った結果，刺激L・刺激M共に有意差(F(4,225) =
	42.689, 𝑝 < 2.2e!"#, F(4,225) 	= 	93.177, p	 <
2.2e!"# ) が確認できたため，さらにどの分布形状間差

があるか多重比較（holm補正によるt検定）を行なった．

刺激L・刺激Mの分布形状ごとの順位得点の平均値と検定

結果の調整p値をそれぞれ図-6と図-7に示した． 

刺激Lでは「面：中」と「面：少」間に差がある傾向

が認められ，加えて「外側（面：中）」と「外側（面：

少）」間以外には有意に差が認められた．刺激Mでは

「外側（面：中）」と「外側（面：少）」間以外には有

意に差が認められた． 

 

 
 

（2）刺激間・同一分布形状の比較 

 「直線」を構成する有彩色の建物の割合のみが異なる

刺激Lと刺激Mの間で，「直線」に隣接する同一分布形状

の有彩色の感じた強さに差があるのか分析する．ここで

一人一人の被験者は刺激L・M両方に回答しているので，

分布形状ごとの順位得点について刺激L・Mの間で対応の

あるt検定を行った．分布形状ごとの順位得点の差分

（刺激L―刺激M）の平均値と検定結果のp値を合わせて

図-に示した． 

 「面：少」と「外側（面：中）」において刺激Lの方

が刺激Mよりも順位得点が有意に高いことが認められ，

「面：中」と「外側（面：少）」においても刺激Lの方

が刺激Mよりも順位得点が高い傾向が認められた． 

 

図- 5 分布形状ごとの集計 

図- 6 分布形状ごとの順位得点の平均（刺激L） 

図- 7 分布形状ごとの順位得点の平均（刺激M） 

図- 8 分布形状ごとの順位得点の差分 
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４．考察 

 

（1）同一刺激内・分布形状間の比較 

 危険率に差はあるが刺激L・刺激Mともに同様の傾向が

見られたため，以下の２点のことが言える．すなわち１

点目は構成するグレインの割合が大きいほど順位得点が

高い，つまりグレインを強く感じるということ．２点目

は構成するグレインの割合が同程度でも，直線的に通過

する部分に配置した方が順位得点が高い，つまりグレイ

ンを強く感じるというということである．１点目は自明

なことではあるが，グレインの割合が大きいほど印象に

残り，何らかのエレメントになりやすくなるということ

だろう．２点目に関してはやはり一直線に分布するとこ

ろを通過するということは記憶における印象を強くする，

つまりグレインの割合が同じ範囲が全て一様なディスト

リクトとなるのでなく，直線的な分布は区別されてパス

が形成されると解釈でき，パスとディストリクトの分布

の想定は妥当であったと言える．ただし，２点目に関し

ても視界において見通しで交差点を越えた次の街路も有

彩色の建物が続いていくのが見えること，すなわち有彩

色の建物が視界に占める割合が高くなりより強く感じる

からだと考えれば当然とも言えるが，その効果によって

パスとディストリクトは区別されるということだろう． 

 

（2）刺激間・同一分布形状の比較 

 危険率に差はあるが全ての同一な分布形状で刺激M内

よりも刺激L内でより順位得点が高い，つまりグレイン

を強く感じるという結果であった．この結果から，直線

的な分布を占めるグレインの割合が大きい方が，それに

隣接する面的な分布の印象を弱めるということがわかる．

これは，直線的な分布を占めるグレインの割合が大きい

ときに，形成されるパスの印象が卓越し，周囲のディス

トリクトの印象が弱まる，ディストリクトができにくく

なるということだと解釈できる．また同時に，直線的な

分布を占めるグレインの割合が大きい方が，面的な分布

の外側の実際には分布していない範囲に対してグレイン

を感じるという錯覚的な印象も弱めるということがわか

る．これは，形成されるパスの印象が卓越し，周囲のデ

ィストリクトの範囲も広がりにくくなるということだろ

う．これら２つを合わせると，直線的に通過するところ

への分布を構成するグレインの割合が大きい方がパスが

卓越して，その周囲の印象がいわば吸い取られるような

効果が発生すると解釈できる． 

 

 

５．まとめと展望 

 

本論文では，ある単一のイメージに関して，エリアの

イメージに寄与する要素（グレイン）の分布形状・密度

の差によるパス・ディストリクト形成の特徴を明らかに

することを目的に，分布を設定した仮想空間の歩行動画

の視聴とグレインの印象の強さを地図上に表現をさせる

予備的な実験を行なった．結果，以下の可能性が示唆さ

れた． 

・一直線に通過・目視する直線的な分布は隣接する面的

な分布よりもグレインが強く感じられる，つまりディス

トリクトと区別されてパスが形成される． 

・一直線に通過・目視する直線的な分布を構成するグレ

インの割合が大きい方が，それに隣接する面的な分布の

印象を弱める，つまり卓越したパスによって周囲のディ

ストリクトができにくくなる． 

・一直線に通過・目視する直線的な分布を構成するグレ

インの割合が大きい方が，面的な分布の外側の実際には

分布していない範囲に対してグレインを感じるという錯

覚的な印象も弱める，つまり卓越したパスによって周囲

のディストリクトの範囲も広がりにくくなる． 

 ただし，今回はディストリクトを想定して面的な分布

形状を設定したが，人がそれをディストリクトとしてで

はなく，折れ曲がったパスとして認識していた可能性も

残っている．今後は分布を構成するグレインの割合の設

定を再考・細分化するともに，パスの認識とディストリ

クトの認識をより区別しつつグレイン分布形状の差によ

よるパス・ディストリクト形成の特徴を測る方策を探っ

ていく必要がある． 
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