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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、「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。

本資料は、現時点における「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」としての考え方をとりまとめたものであり、今後まちづくり
における実践を通じて、内容を更新していきます。
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■構成員

■開催日 平成30年3月6日 ～ 平成31年3月5日（全７回）

※所属・役職については平成31年3月時点

※「まちの改善に向けたプレイスメイキング検討会」 概要

まちの空間形成の具体的手法を検討する、UR内の横断的な組織
※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
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