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０. はじめに

本資料は、「まちの改善に向けたプレイスメイキング検討会※」でいただいた
ご意見を踏まえ、UR社内のプロジェクトチームである
「UR都市機構まちの空間形成・イノベーションワーキングチーム※」としての
「居心地が良く、使われる公共空間をつくる」ための考え方をとりまとめた
ものです。

初版（Ver.1.0）からの主な変更点は以下の通りです。
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プレイスメイキングの実践ポイントが参照しやすいよう、構成を見直しました。
（実践ポイントをまとめた本編（p7～55）終了後に、概念や思想等をまとめた「解説編」
を設置（p56～98））

これまでのURにおける実践等を踏まえて、プレイスメイキングの実践内容について
見直しを行いました。（第2章2.2（p25～46））
また、STEP３「実行」については、特に重要となるポイント（座り場（可動椅子の設置等）
・陰り場）を「基本」とし、その他を「応用」として再整理しました。

プレイスメイキングと関連性が高い人物やまちづくり概念等について整理を行いました。
（解説編 第2章（p69～81） ）

日本の公共空間の使い方の特徴を整理し、プレイスメイキングとの関係性をまとめました。
（解説編 第3章（p82～98））
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