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環境デザイン学科

【〔こ静子】
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MODOKI HOUSE
～誰 擬々き住宅へのプランニングシステムの提案～

今日、姓架の流れは〇〇媛き、△△調、

□ロスクールといわれる程、巨匠または

先駆者の作品の継承、解体、合成、変

形に過ぎないといっても過言で1ま ない。そ

の証拠に、〇〇慨きの建築は、あらゆる

ところで見られるようになった。その上もは

や、建築家の手の中だけのものではなく

なり、誰でもがちょっとした操作で、簡単に

○○媛きの住宅を作ることができる時代

が来ているのではないか。

ここで提案するシステムは、OO媛きの

【学科賞】赤代武志

○○の
=F分

に入る建築家の代表的な

作品を解体し、抽出した要素に現代的

な要素をプラスし、この要素をパレット1こ

のせ、抽出されたOOグツッドに配置し

ていくという、いわゆるコンピューター的操

作 (コ ピーしてペーストするという)で誰で

もが、誰 擬々き住宅を簡単に作ってしま

ユD‐うというシステムである。
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長屋再生計画
～共同建て替えによる町、地域づくり～

記tよは明l求な場所に宿る

都市の骨格は記憶のなどりである。以

前、人 は々居住にふさわしい域、生産に

ふさわしい域、聖域、自然域等の各々

場所がもつ性質のみ′⊃t)をすることにより

自然と人間そして、人間社会の営みとし

て、需要と供給のバランスを常に保ちな

がら、居住環境を形成してきた。このよう

に、場所に刻まれた骨格とtヽうものは、都

市や町の記憶の物語である。近代に

おいては、産業構造の変化によるイ1'市

【学科賞】 沈 載明

の急激な成長をもたらした。人間の生活

域を構成していた各々の場はバランスを

崩されながら、現在に至っている。

この計画は人々や各々の場所から去り

つつある者出市や‖丁の扁こ憶を再現し、隠

されつつあるまちの谷問、すき間である

場所に新たな光をめてることでこれからの

まちづくりにヨυ‐いて、まちが歩んでいくべき

方向を提案することにその目的をおく。
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主として高齢者を対象にした地域密着型病院に関する研究

大阪市束成区の、既存病院を含む一

画を敷地とし、公園を計画した。既存病

院は、入院忠者のほとんどが高齢者で

ある。とアリング調査の結果、診察に対

しては年前足している力
'■

'舌

にテ寸しては1^

分hif足 してヽヽないことがわかった。入院

生活では、病院設備の充実よりもIJi廿

な人間関係や、病室以外の施設の充

実を優先させて七%のが現状といえる。

人が自然に集まり、親しむところすべてを
｀
公園

″
と定義すると、判

`市
⊃公園⊃公

【学科賞】 天野祐子

共施設'という図式が成り立つ。つまり、
(公

共施設を含む公園'という新しい都T,

型公図のイメージを提案するとき、病院

1ま
で
公図の一言ド'と呼べるのである。この

計画では、身体と精 4中 を癒してくれる
｀
公園

〃
を思案する。またこれは、本敷地

を通して、都市における
｀
公園

″
のプロト

タイプを提案するものである。
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Construction Waste Disposal
～アーバンライフに浸透するゴミ処理建築～

篠田智仁

現在、特に『都市』と呼ばれる地域で

は、ごみ処理に対する意識が低い。その

上、処理施設は、常に嫌われる運命に

ある。この状況下で、ごみ処理の社会

的意識の向上を図ることをテーマとして

設計を4子った。どみ処理み坐築を、あえて

住環境の中に埋蔵することで、今後の

都市形成の上での重要性を再認識

し、新たな可能性を期待rh来る空間とし

て提案するものである。

場につくる、場をつくる
～神戸被災地の復興計画を通して～

瀬崎昌和

場所論、風土論、コンテクスト論を通過

したll比 念上に孝D'1)る 、阪神・淡路大震

災以降の被災地の復旧・復興のあり

かたを街区単位で考える。現実に存在

する街区(神戸市長田区駒ヶ林町三

丁目)を設定し、集合住宅の設計を通

して、川辺環境に対する言r画的インパ

クトの可能な限りの代替案、旅「と合せ、方

法等を提案する。キーワードは
｀
表路

地
″
と
｀
裏路地C表路地

″
と
｀
裏路地

`

Co―■Style

田中麻子

兵庫県篠山‖丁を敷地に、高齢者の生

活が楽しく社会に役立てられる事、人、

物との交わり、自然とムれあいを絶やさな

ぃ1年を目ntに、人・家・住まい方・仕 l子と

言った■=「イ可かJとのプ(存 (=CO)をテ

ーマに、一対―の交わりだけでなく、循

環したサイクノンとして考えた。

共にJiき、互ヽヽ1こ影響し合える県境。そ

れは私の四FrFlの :子生lilに 活そのもの

でもあった気がします。

ストリートネット

丹田すおみ

過密状態の住宅地では、塀を建てるだ

けの余裕がもてないものの、その道路との

境tヨよhL木鉢やれ1栽による「塀まがtヽ」

の曖味な境界が生活者 白身によって

4iみ 出され、環境化されているのが興

味深い。この大阪のまちの風景を参照

しながら、空 rJ・ 時間・装置化・刑とみ合

せ・スケーノン感・桐質などを考えて、これ

からの新たな塀のあり方としてのストリー

ト・ネットを提案する。

人と駅の交わり
～歴史的な駅合に、より親しむための方法～

中西泰昭 野田寛志く共同研究〉

浜寺公日駅合は、明治40年に辰野金

吾1こよって設計され、現存する最古の木

造洋風駅合である。しかし、現在では、

その価布rHょ見過ごされている。ここでは、

その駅を地域の顔として位置付け、その

周辺地域を整備することにより、人と駅の

交わる空間を序々に大きくしていく言十画

である。その際、大規模に一気に,1発す

るのではなく、付近住民との協議を重ね

ながら段階的に整備を行うことを試みて

ヽヽる。

扇型車庫の博物館

林 俊良

台湾でも日本と同様、産業記念物の範

囲内で重要な地位を占める歴史的遣

物は多い。しかし、そのほとんど‖寺Tくの流

れで消え19く運命にある。もっと現在の人

び凛こ文化財保護の

'1鼈

念を強くなると考

えて、私は台北にある重要文化財台湾

鉄道局の敷地内で、昔、活躍していた

扇形車庫の処物を復元し、鉄道記念

物を展示する障物館を提案した。
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借 武賞】
建築デザインにおける曲面の可能性のCADによる研究(論文)

ことによって、形態の美しさ、多様性、可

能性、建築に対するデザイン性を検討

した。[図 4]

第3章 構造体。ディテーノン

曲面のデザインでは、その面のみで優

劣が決定されるのではなく、それを支持

する構造体とのコンビネーションも重要

である。

本研究での手法をとれば、曲面の性質

はデザイナーの管理下にあり、構造体

やディテーノンを生成する為に必要な正

確な位置・寸法の情報の入手が可能

である。E図 5]この点がマウス入力等に

よる感覚的な曲面生成手法に対しての

決定的な進歩である。

この章では、構造体・ディテーブレの生成

を試みると共に、よリノアノンな曲面を取り

入れた建築デザインの検討を行った。

[図 5]面の生成はデザイナーの管理下にあるので

任意の面の位置。方向を得ることができる。

。まとめ

この研究とこよって山面を建築デザインに

取り入れる為の幾つかの重要事項が

明ら力■こされた。まず、曲面白体の形態

のデザインであるが、曲面を構成するた

めの幾つかの要素を様々に変化させる

ことによってほt「無 1民 といって良いほどの

曲面の形態を生成可能であることを示

した。(第 1章 )

次に(曲面を文える下部構造との構成

のデザインである。曲面を用いた場合、

それだけで建築とこなることは当然ありえな

い。山面を支える下部構造との構成の

デザインとこよって、そことこ用いられた曲面

のイメージは決まってしまうのである。さら

に、山面自体を支持する構造体によって

作られる表情があげられる。曲面を支持

する構造体は様々に存在するが、これを

どのようなものにするかということは

'F常

に

重要なことであり、かつ繊謙Hなことでもあ

る。これらすべてを意識して曲面を取り

入れた建築をデザインしなければなら

ない。

建築は様々な構成要素をもつが、曲面

もこれらのうちの1つでしかない。実際に、

曲面を用いた建築デザインを考えた場

合、曲面のほかに存在する多くの建築

要素との構成とこよって、そことこ用いられた

曲面がどのような表情をもつかが決定さ

れる。他の要素との構成を無視して曲

面を用いたとしても、建築物自体のバラ

ンスは欠け、美しいものにはなりえない。し

力t、 これは他の構成要素とのlttl係 をよ

り良い方向に用いることlこより、曲面は建

築物に無限の可能性を引き出させること

になる。

本研究では、建築構成要素間の組み

合わせの検討など、従来のCADの機

能では不十分と思われる『より高度なデ

ザイン行為』に対しての新しい手法を

提案した。(第 2章、第3章 )

山面を用いた建築デザインでは、曲面

以外の多くのア文圭築要素との構成が山

面そのものの表情の決定に大きく影響

する。これら建築構成要素の相互関係

についての有意義な考察結果が本研

究の成果である。

・研究の目的

建築設討1こ

'D・

1)るCADの利用形態とし

ては、2次元の製図ツールとしての利用

が殆どで、3次元でのデザイン検討の

ツーノンとしては、あまり利用されていない

のが現状である。施工段階での3次元

的な納りの検討などに利用されている場

合もあるが、製図ツールに限定 した

CAD利用では多少の利用効果は出て

も、設計そのものに対するコンピューター

の効果は注記や寸法を速くきれt■こ描く

事程度とことどまる。建築設計そのものとこコ

ンピューターを生かす日よ、模型を制作

するように3次元モデアレ1こよる検討やコン

ピューターグラフィックスとこよるプレゼン

テーション等を用いてこそであろう。これに

より、コンピューターを設計行為の中に

取り込み、設計方法そのものを発展させ

ることができるので1まないだか力 。

しかし、実際1こ3次元モデブレを制作し、

デザインの検討をしようとした場合、その

検討を行う前に幾つかの障害もみえてく

る。特に、市販されている3次元CADをカ

スタマイズせずに使用し、3次元の曲面

を作成しようとすることは、大変困難であ

り、作業量t_1ヒ し効果は少ない。

そこで木研究では、カスタムプログラムを

作成することlこよって山面を容易に作成

し、またこれにより可能となるコンピュータ

ー上でのディテーノンの正確な表現を実

現するこ凛こより、自身の建築デザインに

曲面のデザインを取り入れることを目的

とする。

・曲面生成の基本的事項

コンピューカー上で曲面を表現する場

合に大切な事は、山面は平面の集合

体であると仮定する事である。微積分学

と同じように、分割数を十分に大きく与え

れば、1まlF曲 面であると近似する事がで

きる。

山面を近似する場合、幾つかの方法が

考えられるが、ここでは2つの方法 1こよっ

て曲面を表現する。

曲面を近似する方法として、X―Y座標

富永光史

上に幅と奥行きを与え、それをn等分した

平面を作成し、各々の平面 1こZ軸方向

に高さを与え3次元に平面を表現する。

その3次元平面を連続させる事によって3

次元に曲面を近似する。[図 1]

もうひとつの方法は、Z軸を中心に角度θ

づつ回転させる方法である。この場合、

回転軸からの距離に比例して近似が

荒くなり、美しさを損なう場合があるので、

分割数を大きくする必要がある。この方

法は、球形や楕円形などとこ用いることが

できる。[図 2]

[図 ]

[図 2]

第1章 様 な々曲面の形態と実施例

この章では、様々な曲面をアタレゴツズム

によって生成し、表現すると共に、その曲

面の形態がどのように建築デザインに

取り入れられているか、実施例と照らし

合わせることlこよって、曲面の建築デザイ

ンに対する可能性を検討した。[図 3]

XZ平面

Z=aXZ 02(X)‐ (h/wつ XZ

YZ平面

z=by2 d∠ (y)=(h/」
2)yぞ

z=dz(x)十 dz(y)十 h

(w幅 ,■ 奥行き,hライズ)

,|::::J言言:三ヨ:ζζ:争 :|:!:::手
|(

[図 3]HP曲 面

第2章 形態の
｀
変化

″
と
｀
比較

″

第1章で生成した山面をもとに、平面形

による山面の変化や、その変化によってど

のように山面の形態が変化するのか比

較し、さらに、立面方向からの検討も4予う

[図 4]この例 では、数学 的 には同一 の式で表現

される曲面 力ぐ、それを適 用する平 面 によりその

表 1青を一 変させる様子 を示 している。

+ 平 面 形 (45傾いた正 方 形 )

平 面 形 (日 )

完  成

▼
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仏教寺院建築仏塔の変遷についての研究 (論文) ために基壇が高くなって、また高楼の塔

の影響もあり、現在のような密糖形にな

つた。

0まとめ

以上のような変遷を経て、中国では現

在の形態に定着したと考えれば、その影

響を受けた朝鮮半島。日本では、中国

で展開した多くの形態の仏塔のうち、さ

ら1こ選択的な受容を行った上で、独白

の変容を繰り返し、現在に至ったため、

最初に述べたようなインドとは全く異なる

形態をもつ仏塔をもつに至ったのである。

0研究の目的

日本での仏塔を、その源流であるインド

の仏塔と比車交した場合、誰もがその形

態の相違に気付くであろう。更に、インド

から日本に伝未する経路となった中国

の仏塔を見ると、その形態もまた大きく異

なってとヽる点に気付く。特に仏塔の変遷

を語る上で、インドから中国へと連なる部

分が最も形態の変容が大きく、そこを解

明することlこより、仏塔形式の変容過程

に一筋の道をつけることが可能となるだろ

う。本論はこうした祝点に基づき、インド、

中国における仏塔形式の展開を分析し

たものである。

●分析の方法

仏塔は仏教建築であるので、仏塔の

変遷をたどる上で、まずは仏教の伝来を

把握する必要がある。第一章では簡単

な仏教史を、そして第二章でインドにお

ける仏塔の変遷を検討した。第二章の

中国系の仏塔については、中国におけ

る初期仏塔の変遷に関する様々な学説

とその問題点を分析した上で、主に現

存遺構を中心に変容過程を考察すると

ともとこ、特定の形式の所在地が偏ってい

る点と仏教伝米のノレートとの関連も合わ

せて考察した。ここで初期中国の仏塔

は現存するものが少ないので、遺構に力n

え、敦片ユ石窟の壁画に見られる壁画の

仏塔も考察の対象とした。

●中国にお1)る 初期仏塔 (西 暦1000

年以前)の特微

【学科賞】 岩原恵美

1イ ンドにおtテる仏塔は高楼 (壁を厚くし

て上に高塔を建てる高層の塔)で 1まない

のに、中国では高楼塔が仏塔になって

いる点。

2塔というひとつの機能の中で様々な形

式を有している点。

3基壇等の基礎部分の背が異常に高

く、それに比して塔身は小型である点。

また、初期仏塔を考える上では以下の

事項が問題となる。

第11ヨよインドにお1)る高楼ともいえるブィ

マーナ形式の中国への伝来過程が不

明であり、第2にはインドと中国をつなぐ

中央アジアの仏教遺跡が不明な点が

多くある。

これらの特徴と問題点の上に立って以

下のような分析を行った。

●分析結果

初期中国の仏塔の変遷を次のように考

えた。

1ガンダーラのストゥーパとブィマーナに

あるアーチに仏像がまつられる形式とが

融合して、多宝塔・合利容器・単層塔

に発展した。

2ガンダーラのブィマーナが伝わって、

ガンダーラ式の基壇が組み合わさった

ようなものができた。それにやがて軒がで

き、仏畠だった部分が室になった。

3楼閣形建築はやがて本来の意味を

無くし、塔としてまつられるよう1こなった。

4徳などでガンダーラ式のストゥーパを

造っていたのが、1の形式を取り入れた

近江蒲生郡組頭高木作右衛門とその絵様の変遷 (論文)

0研究の目的

江戸時代、畿内。近江の大工は京の

役所によって組をつくって支配されていた。

この大工組の統括者が組頭で、高木

家は江戸初期より代 「々作右衛円」を

名衆り、約200年 1こわたり、滋賀県南束

=隙
こある苛生那組の組頭を務めていた。

高木家の建築作品として確認されてい

るのは二十数件にすぎない。これらの作

品の一常mま既1こ研究がなされてヽ るヽが、

悉皆的な調査は行われてモヽなヽヽため、

作品自体からの分析は不十分である。

本論で1よ現存する仝作品のリストアップ

を通じて、特に絵様に注目し高木家の

大工組織の歩んだ道すじを明ら力■こす

ることを目的とする。

調査対象は近江八幡市、八 日市市、

安土町と帝生町の一
=隙

こ現存する全て

の社寺建築である。約500件1000棟以

上を調査し、そのうち既往研究により高

木作品の特徴の一つと思われる絵様に

注目し、140件 200棟 を
'ス

トアップし、さ

らに詳4W調査を行った。

●調査結果の分析

調査の結果、予想以上に多くの作品

が現存して,っ
‐り、高木作品の絵様のス

タンダードタイプの存在やその年代的

変化がりJら力1こなった。

これにより、高木と類似絵様を使う「図

司」姓の大工の存在が判明し、「図

【学科賞】 Jヽ笠原 均

司」姓の大工の作品tコよ高木家の干

渉、影響があったと結論付1)た。他にも

萬木の弟子の作品と思われるものや、

高木家が他郡の大工との争論をさtテる

ため名義上は別の名前で実際は高木

家が実施した作品のある可能性も推定

できた。

高木又十郎という名も多くみられ、これは

本家の高木作右衛門を補佐する家系

で代 「々又十郎」を名乗っていたか、作

右衛門の庶子で組頭を補佐する力を

持つ者に「又十郎」を名乗らせたと考え

てよい。以上、遺構の悉皆調査 1こより、

江戸時代の大工組織のつながりや複

雑な活動の詳綱が判明した。

仏塔の変遷と特徴略図
中央アジア

変遷

仏殿として伝来

ヴイマーナ

尊

裂

騒壌閣式 密糖式

その他様々な形が
生まれる

中華衛における色彩景観「赤」に関する研究 (論文)

～神戸・横浜・長崎の事例を通 して～

日本の代表的な中華街は、神戸、横

浜、長崎に在るがその3つの中華街を取

り上げ、その色彩景観、特に「赤色」に

橋浦由里予

者日し、「赤」の使われている部分、また

その使われ方について調査した。この3

つの中華街の空間のもつ色彩の特性

云 切

1

垂顔
＼
朝“↓載獅

|

一攣
”↓一華
一

範撃め誦

＼

／
一制
弾‐
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を祝党的な構造を用いて分析・考察し、

中回的建築要素と付加的要素の色彩

「赤」の使われ方の特性を明ら力→こする

ことを目的とする。調査方法は各中率街

にお1)る写真撮影により①中国的建築

要素(屋根・軒・軒先・バルコニー・手

すり・装飾柱・装飾,壁 ギヨ・装飾窓)②

付加的要素(看 板。日除 1)。 のぼり。

旗・傘・貝古り紙・照明)を抽出し、その色

彩の使われかた。鵞1み合わせ等を分類

した。分析方法は、各店舗を I.建 築

的要素H.張り出し看板W.正面看板

Ⅳ。その他(付 加的要素である看板以

外のもの)の4つ に分類し、「赤」の使わ

れている部分と使われていない(そ の場

合の色彩)部分を抽出した。各中デト街

の分析内容を見ると●神戸南京町

東西の主要街路にお1)る両サイド20店

舗より、上記に示す4つの分類にお・いて、

各店舗1ヨよ少なくともlヶ所以上「赤」が

使われており、2ヶ所以上の「赤」の使

用率ではII.張り,と し看板とⅣ .そ の他

の部分で共に50%を超えている。●横

浜中華街 束西の主要街路に,D'1)る

両サイド18店舗より、ここでは「赤」の使

われ方はひとつの要素に集中せず、4つ

の要素すべてに分散してtヽる。特に2ヶ

所以上の組み合わせ(18店 舗 中12

例)ではH.張り出し看板とIII.正面看

板との組み合わせ例が多いと言える。

(12例 中8例 )0長 崎新地中華街

南北の主要街路にお1)る両サイド18店

舗より、ここでも「赤」が使われている部分

は比較的分散されてtヽるが、2ヶ所以上

の組み合わせで使われているもの1引よ、

張り出し看板か正面看板かのいづれ

かとの組み合わせによる分布となってい

る。(18店舗中8例 )以上をまとめるとそ

れぞれの地域では多少の差異が見ら

れた。3つの中華街を比較して言えること

は、神戸と長崎の中華街で1ま 2ヶ所以

上の組み合わせで張り出し看板と正面

看板で同時に「赤」を使用しているもの

はまれであるとヽうこと、逆に横浜中華街

では特1こその組み合わせ例が多いとヽう

こと、また全く「赤」の使われてヽヽない店舗

というものは中学料理店や中回雑貨店

などと関係のない店舗であると七うことが

明らかになった。これまでの分析結果よ

り、特に「赤い」とヽう中華街の認識は単

に建物の壁が赤いといったものではなく、

付加的な要素がうまく色彩をデザイン

し、中華街らしさという色彩景観の見え

かたを表現しているものだといえる。

視覚面積の違寺載こより、空間のイメージ

に大きな影響を及ぼす。特に直線的に

連続する空間では、視覚面積の大きな

要素と視覚面積の小さい要素の連続

的な認知が空間のイメージに大きな影

響を及ぼすと考えられる。

「盛り場」の空間構成とイメージ

「盛り場」のイメージは大きく分けて相関

の高い2つのグノンープ活動性のイメー

ジ因子と整然性のイメージ因子に分類

できる。

これらの因子は互い1‐本目反する傾向が

見られるが、これらのバランスが空間の

魅力を大きく左右する。

螺旋の建築と空間について(論文)

魅力ある都市空間

看板など空間に見られる表出物は、空

間を構成する重要な『情報体」として存

在しており、現代の都市はこれら情報の

集合体である。本論の調査・研究は

「盛り場」を中心として行ったが、都市空

間においても空間を要素・情報の集合と

してとらえ、これらの組み合わせと人間の

イメージとの関連性を分析・認識するこ

とlよ、空間の魅力を引き出す上で重要

なアプローチの1つであると考えられる。ま

た、このこととこより、空間の魅力・可能性

は無限に広がるであわ 。

デ革ダ少瑚 力 】

「盛り場」の空間構造の特性に関する研究 (論文)

0研究の目的

建築に
=D‐

1)る螺旋は最古のサマラのミ

ナレットを始めとして、中世に未知な世界

への発想で描かれたファンタスティック

な建築、幻想建築の作品のほか、近代、

現代に力1)て、宗教に関係する建築構

図、光塔、そして、様 な々モニュメントにも

螺旋状をデザインにおりこんでいた。し

力t、 計画案で終わったものが多かった。

本論は建築にお・ける螺旋状の意味とそ

のプロポーションの応用範囲に関するこ

とを考察するものである。

●分析の方法

集めてきた螺旋建築を二つの視点から

分析をした。

(D螺旋建築を右巻螺旋と左巻螺旋に

分1)る。また巻き方向と関係なく、螺旋の

プロポーションをデザインにおりこんだ

作品を造形螺旋に属する。

12)「 バヘルの塔」を主題にして、螺旋に

'DⅢ

l)る 象徴と解オ尺、造形を取り込んだ

林 欣宜

空想の作品の比較を行った。

人は左から右へ視線を動かす習1員 が

あるため、右巻螺旋の上昇性が優れる

と思われている。しかも、ほとんどの国と宗

孝えは「右」へのこのみがあることによって、

右巻螺旋はよく、モニュメント、象徴性を

持つ建築として使われる。逆に左巻螺

旋は下部が上に入りこんで、周囲環境

と融合するイメージが強い。人工的な形

態と自然的な形態に連続する方法とし

て用いられる。美術館と寺の場合は、東

洋と西洋の鑑賞法の違いによって、人

の視線の動きに合わせて、巻き方向の

使用も影響される。建築の造形性と空

間の連続性を追求する結果、螺旋状を

よく用いられる。本来、立体螺旋は上昇と

下降で空間を結び、進行方向を示すこ

とと塔の建築物のようとこ螺旋通路 1こ沿っ

て中心に向かって上がり、周囲環境と景

色を眺めることがある。ほとんどの作品は

螺旋曲線によって、スロープや階段をつ

くる。その昇降装置の中に閉じられた空

間の用途も限られている。現代高層建

築の場合は必ずエレベーターの設置

が必要なので、螺旋通路の便利性と

使用率は低い。しかも内部空 1町 の利用

や各階床面のレベノン差も螺旋斜面を

合わせるために制限される。これらの問

題が螺旋状高層建築が計画案で終

わった原因だわ か。

～表 出物と空間イメージの関係～

都市に諄D・いて「盛り場」とは、さまざまな機

能と魅力を持った、世の中の世相を最

も敏感に写し出す空間であり、人間の

人間臭い、より人間的な願望がかなう場

所として存在している。

本論は、大阪「キタ」・「ミナミ」地区のこ

のような「盛り場」において、重要な空間

構成要素であると考えられる『看板を中

′いとした表出物コに考目し、それらを1つ

の接点として都市。「盛り場」と人間の空

‖1イ メージとのキ対連性をとらえ、そこから

空間の魅力・魅力ある都市空間と考え

ることを目的とするものである。

「聴り場」の構成と看板特性

都市にお'1)る「盛り場」の構造・地域特

性は、その「盛り場」が発生するきっかけと

なった出来事、当時の時代背景、周辺

彦坂 渉

地域の状況によって大きく左右され、現

代の「盛り場」はその延長、発展型だと

いえる。「盛り場」の看板1つから地域・

歴史を感じられるものはほとんどなく、それ

ら1ま単体で1まなく集合するこHこよって「盛

り場」のイメージ・空間特性を創り上げ

ているといえる。

表出物 (看板)認知パケーン

今回の研究では、「盛り場」の看板の

認知は、その傾向によりある程度パター

ン分類できた。

これらのパターンの多く日ま、核となる要

素がそれぞれ存在し、それらの要素と周

辺要素が結びついて指摘される。これら

の連いがイメージの変イとをもたらすと考

えられる。また、これらのパターンは机党

面積と大きな関係があり、同じ要素でも

◎・≦→Ⅷ
⑨・墨・ゑ

借 武賞】
住宅の壁面における

ON・ OFFスイッチの基礎研究

Jし

'II 

〕I買

本来、スイッチとヽうものは統一・統合化

をはかることでスイッチとしての認識。操

作性を高め、視覚的にも触党的にも標

準化されているものである。しかし、この

標準化 lこよってあるシーンや場にそぐわな

い場合も発生する。そこで、親近感を越

えた感情 (情 )を機能・性能と共に融合

化・統合化した形 (よ り人間的なインタ

ーフェイス)と していかtゴ表現」し「伝え

る」かを考察した。

工業デザイン学科
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寛ぎを与える家具についての考察
～照明機能を持つテープルの提案～

板垣恵子

「寛ぎ」を演出する家具として、照明機

能を持つテーブノンを提案した。テーブ

ノンは、日常生活空間の中で最も利用

頻度の高い家具の中の一つである上

に、大きさや機能面から常に目にとまる家

具である。そこで、ファイタヾ―グラスを利

用した小さい光源の優しい明かりを用

いて、テーグノンキャンドノンのようにヅラク

ゼーションを促す視覚効果のあるテー

ブノ/を提案した。
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蘇生品
～対物品意識改造計画～

黒川通利

「価値観の転換」この計画の目的であ

り、「生産と消費の中で生まれる歪み

(社 会から排除された意識、モノ、コト)

を認識し、改善するきっか1)をつくる」とい

う提案を形で表現したものが「蘇生品」

である。今回は、荒ごみの中からある程

度原形をとじめたものを素材として集め、

もとの形を活かしながら新たな機能をもっ

た一連の家具を制作した。

日本人のライフスタイルに通した椅子
～床座生活に合った椅子の制作～

榊原―正

日本人の生活スタイノンは、かなりの部

分で西洋化されているとは七ヽえ、ノフトの

面では依然伝統的スタイアンが重視さ

れている。そこで、「床座」に着日し、床座

生活と西洋のデザインを組み合わせ、

床座に近い姿勢でありながら床座よりも

足や腰に負担がかかり1こくい椅子を調

査。研究し、より日本人のライフスタイノン

に適した家具を提案する。

21世紀のコミューターの提案

【コース賞】佐々木智彦

車社会の発達は、我々の生活に多大

な思恵をもたらしたが、その反面、事故

や渋滞、駐車場不足、公害問題など深

刻な問題点も多い。そこで、21世紀の近

距離用コミューターとして、自転車の利

点(省エネブレギー、低公害、省スペー

ス)を最大限に活かした、新しいアンスト

自転車のスタイツングを提案する。

住宅インテリアの提案
～山荘をイメージしたインテリア～

【コース賞】正司 進

前期の共同研究(鈴 木義之、米澤

崇)「 自分で作る家」で考察した、ノブ

構造を用いた工法をベースに山荘とし

てのインテリアを計画した。ドーム型の一

体感ある空間を壊さなモヽよう、各部屋の

境界を壁ではなく床のレベノン差で区別

し、その結果生まれる上下の視線の変

化により、屋内、屋外ともいくつかの違っ

た表情があらわれるようなゆとりある空間

を提案した。

手作り住宅の研究
食料運搬システム
～震災時の港湾を不U用 した防災拠点の提案～

藤井健太郎

阪神・淡路大震災の教訓を踏まえ、災

害に強い港湾、食糧輸送システムを以

下の施策を考慮して提案した。

港湾ネットワークの震災時の機能強化、

代替輸送の確保。市民緑地の避難地

との連携設備を港湾内1朝己置。港湾空

間に宇DⅢける緊急物資輸送や復旧活動

のための海上アクセス確保。トラック輸

送と海上輸送の輸送モード間の連携。

震災時の少人数行動を可能とするシス

テムの簡略化。

アクセント
～全体の調子を時定のもので強調する～

藤井智昭

アクセントと調和、この背反する要素の

複合をなし得たとき、美しさが生まれる。

機能を限定しすぎ、無機質になりがちな

棚とこ注目し、棚そのものが空間のアクセ

ントとなるようなスタイツングを試みた。

ナイフ

鈴木義之

私は常々、創造する場を欲してきた。それ

は、これまで自らが集積した情報を統合

し、アイデアとして昇率する場である。自ら

がアイデアを出す行為と、アイデア自身と

は連続した過程 t引まない。アイデアを出

すとは、「密室」4子為なのだ。表現方法

は無限1こあるが、私はあえて数寄屋的な

表現で4子うことにした。それはノラックスに

通じる空間の創造であり、緊張感と安

心感を得られる空間の設計である。

谷 文士孝

あなたは日常生活の中で「切る」時にど

んな道具を使っていますか?「切る」道

具1とも多くの価値観の中からスタイノン選

択の幅があってヽヽし司まずだ。生活スタイ

ノンを選ぶ幅を有するこ〕ま豊かさとゆとり

の前提で1まないだろうか。私は単なる包

丁やハサミで1まなく「ナイフを使う」生活

スタイノンを提案した。
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くるくる
～球の反転を応用したTOYデ舅 ン～

宮本善夫

球の反転を応用したTOYデザイン

。2色に塗り分けられた本の球を反転さ

せることによってローマ字・絵文字・数

字・記号・模様等を表示させることがで

きる知育玩具

・実際1_子旨や手のひらから受1)る感触、

直接描にとЫよ違う感党の発見
。この「くるくる」の遊び方に正解も答えもあ

りません

「集い」のテーブブレと座
～「不日」の暮らしの提案～

【コース賞】山中 歩

日本人でありながら「不W」 に憧れる現代

の私達がいる。いったい「和」に何を感

じ、求めているのだろうか。「和」の道具

に関する歴史・意味性の考察過程で、

その重要なキーワードの一つとなる「集

い」という概念に着目し、家族間のコミユ

ニケーションツーノンとして、テーブノンを制

作した。「和」のあるより豊かな募らしを、

「集い」をコンセプトとして提案した。
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借 武賞】
蝶をデザインした布を着る
～蝶 日前ng n Texj脩 ～

伊〒象恭子

自然がつくりあげた蝶は、とでも美しく魅

力的である。それは、世界の美術品、工

芸品のモチーフとして数多く蝶が用いら

れてきたことでもわかる。しかし実際の蝶

の翅は美しいだけでなく生きる手段として

の警告信号や擬態、異性へのアプロー

チ等、様々な意味がある。蝶はしたたか

に、たくましく生きているのである。私は、美

しさとともとこ、そんな蝶の生き物である力

強さ、生々しさ、神秘さを表現する。

日本を取り入れた現代服
―NEO」 APANASQUE―

【コース賞】渋谷奈美

古来、日本の衣装は、大陸の文化を受

け入れながら時代の経過とともとこ、日本

独自の「和」文化を創作してきた。木研

究では、その着物を中心とした伝統的

様式である、衿。あき。袖。打ち合わせ・

直線の美しさに注目し、それらをデザイ

ンとこ取り入れることlこよって、現代にお'1)る

新しい「和」を衣服に表現する。

4色分解によるプリントデザイン
～花～

モアレによる服地への効果
～PILEMOVE～

女性の身体を

キユートに見せるカッティング
～C2WORLD～

山
'II)I買

子

女性の身体は、本来丸みや曲線が美

しいとされている。その中でも最も美しいと

されているバストウエストヒップを魅力

的にキュート1こ見せるカッティングに重

点を置き、衣月及デザインを提案する。

◆胸の膨らみを際立たせるカーグのカ

ツト

◆ウエストを細く見せる三角や四角のジ

オメトノック・カット

◆ヒップの九みを出すドレープやプリー

ツ

末吉浩子

花1ま、その種類と成長過程で実に様々

な表情を見せ、多くの人々を引き付けま

す。テキスタイアンに,D・ 1)るプノントデザイ

ンの中で、花は最もポピュラーなモチー

フであると言えますが、花の持つ美しさや

魅力をもっと端的に表現するため写真を

利用しました。この写真にコンピュータ

ーで画像処理を施した後、カラー分解

を行いCMYKの 四色を重ねてプノント

することで、幅広いデザイン展開と忠実

な形態表現を試みました。

藤本訓嘉

モアレは、点または線が幾何学的に規

則正しく分布したものを重ね合せた時に

お・互いの陰と陽の部分をつぶしあい生

じる縞状の斑紋のことを言う。

この原理を元1朝浸地から衣服へ展開、

表現する。人の動きとこつれ、光沢のある

生地と幾何学模様が視覚的錯覚を増

幅させる。
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縞柄の錯視的効果 視覚情報デザイン学科

O′VIZυκ/ヽ A″Dκ′

0目 的/衣服の色や柄が着る人の体

型に対する印象を変えることは知られて

おり、実際にオU用されている。例えば「縦

縞とま細長く、横縞は大短く見える」ことが

経験的に知られており(縞柄通説)、 デ

ザインに適用されてtヽる。しかし実際にそ

うであるかどうか、どの程度の錯視的効

果が得られる力載こつtヽて定量的データ

がない。一方、平面に描かれた継縞、横

縞では全く逆の錯視効果 (縦縞は大く

短く、横縞は4田く長く見える)が得られる。

これはヘノンムホ′レツ錯視と呼ばれる現

象で′)る。この矛盾は何に起因するので

あるのか、どのような条件の下で逆錯視

が生じるのであるのか、本実験ではこの

点について、定量的データをもとに検討

するものである。

●結果/服も円筒も縦縞は細く、横縞

は大く見える(縞模様通説)を支持する

結果とこなる。すなわち服と円筒の大さは

両方とも縦縞が細く、横縞が大く、見える。

ただ高さは服の場合、縦縞が高く、横

縞が短く見られたが、円筒の場合は縦

縞が短く、横縞が高く見える。つまり太さ

の見え方は服、円筒、各々同じ傾向で

あるが、高さとこ関して1ま服と円筒では逆

の見え方である。

また、白無地は膨張色であり、自の服を

着ると大く見えると一般的に言われている

が、本実験では服の場合の大さでは

殆ど錯視は見られなかったが、高さでは

低く見える。円筒の場合は逆に自無地

が一番ホHく見え、かつ短く見える。すなわ

樫 玉珠

ち小さく見える結果である。

●考察/本実験は、分割線錯視と呼

ばれる幾何学的錯視図形と、縞模様

通説「縦縞は細長く、横縞は大短く見え

る」と言捌長の見え方との矛盾について検

討することを目的とした。結果として服の

場合、錯視は一般に言われている縞模

様通説とほぼ同じ傾向が見られたが、

円筒の場合は、縦縞が細く短く(小 さ

い)横縞は大く高く(大 きく)見えると言う、

通説Bま一致しない結果である。幅の見

え方に関しては、服も円筒も確かに、横

縞は大く、縦縞は細く見られるが、円筒

の高さの見え方に関しては、必ずしも横

縞は高く、縦縞は短く見られるとlよ限らな

いのである。すなわち、束U激の条件を変

えることlこよって、縞模様の見え方に違い

が生じること力言わかる。

それではなぜ服にお七ヽてはヘノンムホノン

ツ錯視と逆の錯視が孝D・ こるのか、一つ

の可能性として、平面と立体との違いで

はないかと考えられる。そこで平面図形に

立体感を与えて実験を行なったところ縞

模様通説と一致する傾向が示された。

した力言って、刺激に動きを力円えたとき、すな

わち実際に着用可能な衣服において切

り替え線などを入れた場合に、さら1こ見え

方が変わることが予想され、この実験結

果をもととこ、この点をさら1勤鯖寸し、錯視を

より効果的に衣服のデザインに適用さ

れる可能性を見出すことを今後の課題

とする。
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阪神・淡路復輿支援館の

壁面を飾るタペストリー
～COLORFUL KOBE～

鬼塚真樹

復興の進んでいく神戸の街並。

神戸の中心地、三宮にある阪神・淡路

復興支援館に復興をアピーノンするため

の巨大タペストノーを制作する。

海。山・都市。フアッンョンなど色とりどりの

街神戸に、色とりどりの熱帯魚がやってく

る。そんな非現実的世界を描くことにより、

明るくカラフアレな街神戸を表予見する。

カセットテープを

再利用するコスチューム
～カセットテープを「再生」する～

演谷洋子

オーディオメディアは、レコード→カセット

テープ→CD→MD,DAT,DCC・・・と時

代に添った変化を遂げています。

その変化の中で、カセットテープは遺物

になりつつあります。多くの欠点をMDに

カバーされてしまったからです。

私はカセットテープのみを素材として、コ

スチューム、ジュエノーを制作しました。こ

のコスチュームは、別の意味でカセット

テープを再生しています。

数について
～数のシンポリズム～

梅津友和

数は客観世界を成り立たせてtヽる基本

原理である。数は万物の起源であり、宇

宙の根底1こある調和である。数は、造形

美術の釣り合いや、詩と音楽のノズムに

見られる宇宙の基本原理である。ヘノレ

メス哲学では、数の世界はすなわち理

性の世界である。数は単に量的なもの

であるだけでなく、象徴的性質でもある。

私はこの象徴的性質に注 目し、これを

基にブィジュアタン化した本を制作しま

した。

タロットカード
～TAROT～

柏尾和泉

ヘグライ語22文 字による装飾文字のタ

ロットカード。今まで1こないオツジナノンな発

想のタロットを作ることができて嬉しく思い

ます。もっと時間があればもっと良かった

のに、と思 tヽますが、本当に1年間自分

でも頑張ったと思います。また、その作品

を自分の好きな共丁で 1冊の本にまと

められた作品は宝物です。

借 武賞】
動画としてのタイポグラフォーの表現
～osdIIo M、 one～

上原 桂

前提として、この研究は自分自身の感

性の向上を狙うものである。

形態として1ま映像作品となるが、根底に

あるのはグラフィックデザインである。

タイポグラフィームービーとしての自分

の世界を確立し、学外でも通用するレ

ベノンの高い作品作りを目指した。

卒業研究として1ま ここで終わりだが、現

時点での完成度には満足して孝D→ らず、

今後もさらなる感性の向上を図らなけれ

1ゴならない。
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商いと芸能からみたチンドン屋の研究
～ちんどん屋生態学～

後藤真弓

私の小さい頃からの憧れだったちんど

ん屋。それを研究する1こあたって大阪の

「ちんどん通信社」に1年近く密着した。

遠慮して小さくなりながらの取材だった

が、今まで知らなかったちんどん屋という

厳しくも暖かい世界に飛びこめたことで人

生観も変わった。そうして実際みで感じた

実態と本などで調べた歴えを一冊の本

にまとめた「チンドン屋生態幸Jは生まれ

たのだ。

映像による爆発(一点から

万物力端J造されること)の表現
～爆発30(バクハツサーティ)～

坂口明広

爆弾・花火など爆発の仕方によってヒト

の感情を様々に揺さぶり動かす力があ

る所とこ魅力を感じ、研究テーマにすること

となった。爆発を表現するのにジオメト′ッ

クな図形を多く用いたのは、円の「無限

の多角形」とtヽう特質や、放射線の「一

点から四方へ射出する」としう意味など

爆発の増大するイメージを担っていると

感じたためで、これらを効果的に使うこと

によって爆発を映像で表現しています。

時間展開モデブツとしての

ボードグーム
～TIME on 2D～

谷 亜希子

人は皆、オノジナノンの「時間軸」を持っ

ている。それは所々で他の軸と交差した

り、重なり合いながら伸びている。この 4

年間、「大学生活」としライベントによって

93Vの時間軸は重なってモヽた。その重な

った部分の中で自分が感じた事、考え

た事を発表する手段として2パターンの

ボードダームを制作した。実際の時間

の経過、また人間lttl係 などをパターン、

化しダーム進行の鍵として組み込んで

ある。

椅子
～Couptts～

日浦よしえ

「カップノレ」、その言葉の甘tヽ響きに思い

梢くのは、仲むつまじい恋人たちの姿。

彼らの間tヨよ二人だけの距離感がある

はずです。星E離感とは、数字による距離

で1まなく、人の感党でのみ認識される距

離三空間のこと。この作品では、人を椅

子に置き換えたものを二脚一組にして、

懐かしかったり、照れ臭かったり、うらやま

しかったりする恋人たちの

'H離

感を表

現しました。

光と影の追形空間
～窓～

フリッカーによる錯視
―Ficker Ficker～

形態変化による

キャラクターの研究と展開
～らいおん。フイオン・LiON～

松岡大海

表現の全く違う3つの既製漫画の主人

公デザインを、人体との各サイズ比較、

骨格推測、眼球配置位置の分析等、

原作者の意図1こなヽ 観ヽ点から考察する

事1こより、キャラクターデザインというもの

の新たな制作方法を発見し、それに伴う

作品展開を試みた。同一のモチーフを

3種類のフォノンムに適用し、イラストレー

ションに表現する事で、その全く違うイメ

ージの比較から1よ 滑稽さやユーモアが

生じる。

私達の世界で見る般若心経の世界
～般者心経～

李 建宏

般若心経とまとても短い経文で、般若空

慧をわかりやすとヽよ〕こ表現しました。

修行者が経蔵をi朱くさぐり、海のごとく智

慧裕 るtヨま般若心経を徹底的に習得

すれば仏法の要領を把握できるとこちが

いない。出世間智からみれば究意解放

の方法を説いています。心経tr世俗に

いながら、心の塵を払う
″
という方法を教

えています。因1こ入世にしても出世しても、

般若心経は我 の々心の依託なのです。

福田〕頂子

光が誕生して以来、人間の生活に必

要なものとなりました。光は人の心を落ち

つかせ、安′いさせます。人は光ととも1こ文

明と文化を築き、同時に光を使った芸術

をつくるようとこなりました。動く光の芸術=
キネティックアートは、人の空想や想像

を大きくひきだしてくれます。そして、1割 が

なくて1ま 美しい光の表現はありえません。

私はこのような光のアートに魅了され、そ

れを表現しようと思いました。

堀 有木

フリッカーは光の明滅とヽう意味がある。

本来、TVモニタに起きてはいけない現

象をあえてデザイン化することで・こ―夕と視

党の信憑性を再認識する。フリッカーに

よる錯視は、見る人に実際にある1ま ずの

な七ヽ色、形、流れ、そして画面から押しよ

せるパワーを実感するのだ。本作品はイ

ンスタレーション形式で25インチモニタ

を9台使用。1秒問30フ レームの白と黒

のデザインパターン映像を6分問制作。

パターンの種類は40種類以上である。
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メディアの廃墟について(論文 ) 震災とコミュニケーション(論文)
そのホームページの内容は阪神震災に

関する情報と神戸の地理的な歴史を説

明したもので英語版と日本語版を作成

した。インターネットの
｀
NewsGroup〃に

このホームページのURL(ホームペー

ジのアドレス)を知らせ、アクセスした人

たちから電子メーノンを通してホームペー

ジに対するコメントをもらい、そのコメントと

現在までの研究を元に結論を出した。

今回インターネットを利用した実験は震

災復興が終わるまで正しい結論を書くこ

とlまできない。しかしインターネットを利用

した今回の実験でいくつか理解したこと

だまし絵(論文)

がある。インターネットを商業化した場

合、大衆が求める情報を無料で発信す

るサイト(インターネットのウェッブページ

の事)は 行き残れない事がある。インタ

ーネットとこよるコミユニケーションは情報を

より正確に、そしてより高速に、そして大量

でヨぅ・くられる。インターネットは我々が情

報をあつかうツーノンであるが、これから

も、より多場面で使われるようになるから、

技術者達はその必要性に気がつきよい

情報配達を提供するためとこインターネ

ットの可能性を最大限に生かす努力を

するべきである。

化を目指した〈遠近法〉、絵と現実との

隔たりをなくしたくトロンプ・ルイユ〉、遠近

法の逆用の一つで、一枚の絵を歪めて

描くくアナモノレフォーズ〉といった「だまし

絵」技法の発明です。これらの発明は

画家たちの見ることへの探求と、それらを

表現することへの功績でもあり、【ボケ】を

引き起こすための視党への挑戦状でも

あるのです。

・【パー】 倉」造の「だまし絵」

【パー】の見方とlよ、飛躍的な創造力を

活かした見方です。【パー】の見方の

可能性には、何かを探そうとする本来の
｀
見る〃本質に関わっています。それを表

現するのに、チャンスイメージとこう言葉

があります。チャンスイメージを活かした

【パー】の見方で自然の感興の趣くまま

に描かれる「だまし絵」は、く擬人化的風

景〉として幻想的な絵1こ仕上がってきま

す。また、自然風景の狭間に人面などを

発見するように誘い出している〈擬人化

的風景〉の趣向は、隠匿1ともつながって

います。

【パー】の見方は、眺めるといオ リ想像

することであり、それは本来の｀
見る″本質

そのものなのです。

・ 【バカ・ボケ・パー】 見る1ま法楽

【バカ・ボケ・パー】の見方に「だまし

絵」をあてはめて述べていったのです力ゞ、

どの「だまし絵」も【バカ。ボケツ ―ヾ】を

如実にあらわしたものでした。

【バカ・ボケ・パー】は根本的t引よ異なり

ますが、すべてが意1未するところの` 見る〃

面白さは同じです。その相関関係を考

えると、誰もがこれらの見方の可能性が

あることがわ力・ります。

私たちを注目させてやまない「だまし絵」

は、【バカ・ボケ・パー】のいずれかに片

寄ってしまった見方からの脱出のきっか

けをつくってくれます。「だまし絵」1こある謎

やだましをみたいという一念があれば、ど

んな見方も可能とこなる1まずです。

「だまし絵」を見ることlま、私たちの見方を

自党させると同時に、自らの見方の可

能性を教えてくれます。

私たちが物事を【バカ。ボケ・パー】の

見方で使い分1)て見れば、
｀
見る″面白

さを実感できるだけでなく、創造への接

近の始まりなのです。

【バカ。ボケ・パー】と「だまし絵」は、創

造の宝庫に違七ヽないと私は思います。

～メァィアに描 かれる廃 墟 の主題 が建築 及 ひ者呂市 である場 合の

共通 点・特 異 点 につ いての考 察 ～

メディアの中の廃嘘の姿を、絵画・写

真・映画の二つのメディアに分け、その

中でも自身が興味を持つ作品を調べ

た。そうすることとこよって、各メディアの中

の廃墟の姿がどんなものであるかというこ

とと、それに対する自身の興味の中心

を探ることができるのではないかと考

えた。

まず絵画の分野では、フランドノレ地方

の画家達がバベノレの塔を描いていた

のを廃墟画の発端として取り上げ、その

後17世紀から18世紀に力1)て廃墟画を

描く画家達が多く世に現われた時期を、

廃墟画が隆盛を極めた時期として取り

上げた。

二碁日のメディアの写真の中に描かれ

る廃琥の姿につtヽて1よ 、『都市の日常的

利用にとっては外在的でありながら、

都市そのもの1引ま内在的な何ものかで

ある』というテラン・ブアーグの糾先念をキ

ーワードとした。

もう一つのキーワードがテクスチュアで、

単に物質としてはツノンツノンしているだけ

のテクステユアを持ちえない写真は潜在

的にテクステュアをもつものにひきつけら

れるのではないかという考えの元に、被写

体となる判
'市

の中にある廃嘘性の存在

と、それを『芸術家という主体抜きに作

動してしまう自動書記のメディア』であ

る写真が写し取ってしまうことがあるという

ことlこつとヽて、このキーワードはとても有効

だった。

これは自身の廃墟の原風景でもある宮

本隆司氏の『九龍城砦』の中の『朽

ちていない建物を写した写真の中にも

廃墟性が潜んでいる』可能性雰 唆・認

識させることにもなった。

三番 目のメディアの映画の中に描か

れる廃墟の姿については、『攻殻機動

隊』というアニメーションの映画を取り

上げた。

高度とこ1青報化された時代のサイバー・

スペースと都市の類似性は、かなり前か

ら比較される傾向にあった議題であり、

今だに有力な例すら提示されていないも

のである。

【学科賞】 居月理絵

『攻殻機動隊』はこの二つの議題を融

合させてみせた一つの例だと私は考え、

この映画に描かれる脳化・シミユレーン

ョンの果て1こある街の姿と、現実感とい

う言葉の意味が解体されつつある世界

は、未来の廃,こ の姿のひとつではない

のかと考えた。

そこに存在する廃うJじ t引よ、その前段階と

もいうべきく破局〉が存在してヽ なヽい。これ

はく破局〉という、根本的にシミュレーシ

ョンの性格を帯びている(つまり減多に目

にすることがない)IL来事の不在が、不

在であるが故1こより強く別の形で想像さ

せられてしまうという現象を生じたので

ある。

井口時男氏の本の中で話られる『破局

窃視症』とヽう言葉は、廃墟そのもので

はなく『安全な場所に居ながら、視党情

報メディアを介して現前する破局の光

景を覗き見する」という〈欲望〉を指す言

葉なのだが、このく現象〉は視党情報メ

ディアの中に描かれているものを見て、そ

れを児実と照らし合わせてシミュレーション

するという能力が必要であることを示唆

している。この考えが、自身の興味の傾向

を大きく導くものとなった。

それは阪神淡路大震災という現実の廃

墟を目1とすると七ラ体験を得た私達は、

自身の中に情報と、その対象となる現実

の体験を合わせ持つことlこなったが、大

抵の人はそのような体験を得ることがで

きるはずもないということである。私 自身に

とっても、またそういう人間とことっても、情報・

シミュレーションというものは、ことく破局〉

という根本的にシミュレーションの性格

を強く備えているものに対する(現実〉を

規定。認識するために必要な、半Jttr基

準としては最も有力な要素になっていると

感じた。

三つのジャンルに見られる共通の要素

や特徴などは一応目的 1こ対して有効

ではあったのだ力ゞ、シミュレーションとい

う、破局そのものにテ↓して私の判断の

基礎を形作ってヽヽた大きな要素の前で

はそれら1ま かすんでしまうという結果に

なった。

― net and 3cos～

1995年 1月 17日 朝、これまで体験したこ

とのない大きな地震がおきた。「阪神。淡

路大震災」が起こったのである。それか

ら私達の復興への希望の日々 が始ま

った。阪神大震災が関西に住む住民

達に与えた打撃は何より大きかったと思う。

神戸の住民達の中t引よ家を失った人

達や、家族を失った人達等がヽヽて日に

見える被告の処置はしているようだが家

を建てたり、まちづくりをやり直したりする

前に大事なことがあるのを忘れてはいけ

なとヽoそれは皆の協力でできる本当の意

味でのコミユニケーションを作ることであ

る。神戸は震災以来心理的に不安定な

社会になってしまい、その不安定性から

回復させるコミユニケーションが必要で

ある。

震災は七ヽろんな十円題のもとになって、やり

直さなければtW)なtヽ事をたくさんくれた。

これは時間と皆の力がかかる仕事であ

るが、コミュニティのコミユニケーションが

とても大手だから(無意識に私達がして

いるコミユニケーションは困っている人々

t引よ特になければいけない要素である)

社会的なコミュニケーションがなにより先

にしっかりする必要があると私は感じて、

「震災とコミユニケーション」と言うテーマ

に決めた。この研究はこ支ミユニケーション

をもっと実用的にし、社会に少しでも役に

立つコミユニケーションを作りたいため進

んだものである。私1まこの復興tヨよコミュ

ニケーションは大事なフアクターである

からインターネットをコミュニケーションの

金 淑

ツーノンとして使い、実際ホームページを

作ってアクセスする人とやりとりをしながら

実験をした。コミュニティで作る空間、コミ

ュニケーションを作る人々、そしてI時の経

過によって作られるコンバレスは情報で

結ばれている。ここでインターネットとこ期

待したいと思う。今回の実験では伝達

方法やその重要性そして可能性につい

て考えるのに大きい役割を果たした。ネッ

トワーク会に参加することlま もちろん、ホー

ムページ作りの基礎であるHTMLの書

き方等をマスケーして他とこ研究や震災

関連の活動の情報を集めて、他の人は

どういう伝達方法を使っているか調べて

きた。

3cOs

3cOsと はあるコミュニティが被災を受けた

I時そのコミユニティのコミュニケーンョンを

守るため重要な要素である。(最初のア

ノンファベットのcoをとってこの3つの言葉

を3cOsと命名した)

3cOsの意味は大きいスケーノレを持って

いる。ここでのコミュニティは震災で被害

を受t夕た全ての犠牲者、おⅢよび被害と関

係している人々である。こういったコミユニ

ティは二つのタイプがある。まずひとつは

震災による犠牲者たちである。そしてふた

つ日は震災関連の研究や仕事をして

いる専門家たちである。3cOsにコミユニテ

ィを力Hえた理由は震災の被害承知は社

会の問題であり、社会はコミュニティによ

って作られたのでその重要性を意識し

たからである。今回私が対象とするコミュ

ニティは専門家たちである。なぜなら1ゴ専

門家たちのコミュニティlま研究材料として

あつかいやすいからである。

インターネットを利用した実験 1ま神戸震

災にお1)るインターネットの在り方とその

可能性を試すために作成したのである。

0「だまし絵」研究1こあたって

「だまし絵」の奇妙な面白さはどこからくる

のだろうか。そんな疑問から私の「だまし

絵」研究は始まりました。

日で楽しむとヽうことは
｀
見る″ことの本来

の目的でもあり、創造物すべての基本

になっていると思うのです。そこで、見る面

白さをもっともあらわしている「だまし絵」を

研究することlよ、
｀
見る″

という可能性を知

ることでもあると考え、「だまし絵Jの資料集

を作成することにしました。「だまし絵」資

料集を作成するにあたり、悪趣味な私

なりの観点で「だまし絵」を分類し述べ

ていきました。それは《悪趣味な見方は

「だまし絵」の根源であ

る》と仮定したうえでの、

【バカ・ボケ・パー】の3

つの見方の定義1こよる

分類なのです。

・【バカ】 極致の「だ

まし絵」

【バカ】の見方とは、物

事を単一的、あるモ■まあ

りのままに捉える見方で

す。【バカ】の見方で描

かlLる「テゞまし絵Jには

く合成絵〉があり、その

絵は、主題から連想さ

れるものを寄せ集め、一

つの巨大な顔を出}戸とさ

せています。また、全体を

中谷綾子

成す細部に特殊な寓意や風刺的な意

味をしのばせると、一枚の絵も二重二重

の意味をおびてきます。

【バカ】の目を極めて見ること1ま、その絵

の趣向を知ることでもあるのです。

・【ボケ】 理想の「だまし絵」

【ボケ1の見方とlよ、いつでも絵をそれなり

に見ようとする見方で、つまり絵に与えられ

たノレールとこ応じていることなのです。しか

し、美術にとって【ボケ】は理想の見方、

いわゆる鑑賞を意味しています。

【ボケ】の見方を引き起こすこととなった

ノレーノンは、その概念となるものの発明に

あたいしてきます。それは、見ることの現実

十   ～見るは法楽～

メヾカ

見 るは務率
蜂

メ{―

ゼ

ロ

鏃 t石勝 物手東規

舞 に
'、

つて に え

臨機 鬼 交

ac。&

17
18



大学院

ナVtザス′VG κOv― P,p

【吉武幻
太極を聴く…
～宇宙生命の再発見～

0研究は「大極を聴く」ととヽうテーマで、

大極の中にある中国の陰陽観、そして

宇宙観を天、地、人の二部で構成し、

マノレナスライドで視党化させることを目

的とする。

●作品全体の流れとして周深渓の大

極説と同じようにま
‐
テ
‐
混1屯から始まり、そし

て陰陽二気が誕生し、陰陽二気から四

象 (四 季)が生まれ、次々は八士卜(天、

地、山、沢、雷、風、水、火)は生まれる。

責 国賓

天、地の気は凝集することによって陰陽

は受精をはじめる。最後に人の姿が出て

来て、瞑想することによって小宇宙(人

体 )は大宇宙と一体化する。
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囲しヽ込み住居集合の秩序構成に関する基礎的研究 (論文)

～奈良盆地環濠集落における空間構成とその連続性～             'II村 拓雄

■研究の目的と対象         ■結論として

本論では、これらの奈良盆地の環濠集  第5章では、日い込み住居と環濠集落

落における□い込み住居が、外1こ対して  の構成として、3つの構成秩序と連続の

閉鎖化を行いながら、いかに空間を連   秩序を引き出した。

続されているかを考察した。        つまり、囲い込むことによって、自らの領城

住宅にお1)る個室化と、コミユニティの衰   を独立した、ヴォリュームとして確保して

退が、問題となっている現代の住環境に  いること。そして、この回い込みが、幾層も

ぉ‐いて、日い込みの住居集合を取り上   の入子の構造になっていること。また、こ

げる意味は、図い込みとこよる閉鎖化を行   の層に斜め方向の秩序を与えることによ

いがなら、コミユニテイと安定した住環境  って、空間に奥行きを与えていること。

を実現してきた好事例が、世界的1こたく  さら1と、ヴォツュームとして確保した領城

さん存在するからである。囲い込み住居   が、面に依存しない段階的な空間の連

にお1)る、領城の設定の仕方、空間の  続を構築していること。幾層にも重なった

連続性の原理を導き出すことは、これら  空間は、経路における段階的構成の媒

の問題に対して、新しい解釈を示唆す  体として利用されていること。また、この経

る可能性を持っていると考えられる。    路における段階的な空間構成は、主体

■研究の方法            1こ よって幾通りかの差違を設t,て とヽること

囲い込みの住居集合に関する考察の  である。

方法は、主1こCADlこよる3次元化を行っ  今回、現代1こ並存する奈良の回い込み

た。これは、平面では切り捨てられる1次   住居の空間の連続性を見ることによって

元を統合し、立体的なものとして対象を  ヴォリュームを介在させた段階的な領

把握する点で、意味のあるものと考えて  域の関係と、主体によって異なる経路の

いる。さらに、□い込み住居における空間  連続性を見出した。これは、領域の区

の連続性について、「□むもの」と「日ま  分を面に依存している現代住居の空間

れるもの」を3次 元化、囲い込まれた空  構成に対して、開放性を与える、1つの

間をヴォ

'ユ

ームとして、形態化し、考察  解釈を示唆するものであったと考えら

している。                    れる。

なぜ演劇空間は現代に存在しているのか(論文)

向坂文宏

観客は視覚によって観劇するのではな

く、全感覚による精神的な統一感のもと

で俳優の語る世界を体感していたと考

えられる。物理的な不均一さなど問題に

ならなかったのである。

………………。【中略】…………………

写真や映像が発明されると、人々の視

覚的欲求1まこれらによって満たされていく

よ)こなる。この時、初めて演劇人達は演

劇の独自性とlま何かとヽラ命題に突き当

たった。彼等は発祥当時の全感覚 1こよ

る観劇方法、視祭性にその答えを求め、

様々な公演形態を模索していく。純粋

演劇派、テクスト解釈派、覚醒的教育

派、身体表現派、空間派、等々様々な

電子技術時代における建築の理論とデザイン(論文)

公演形態が試みられ、実験が繰り返さ

れた。演劇の20世 紀を総じて、演劇人

達が「演出の世紀」と呼ぶ由縁である。

しかし、
ア
雑誌・テレビ等のメディアが発

達し、ゲームセンターやテーマパークの

様な娯楽施設が存在する現代社会に

於七ヽて、祝祭性はすでに日常のものとな

ってしまっている。発祥当時は人々のあら

ゆる負託に応えていた演劇も、今では

様々なメディアによってその役割を取って

変わられてしまった。現代の演劇人達

は、今尚社会が演劇とこ期待する機能

性の存在について考えざるを得ない。こ

のことを宮)成 聡は『劇場の最後の使

命』と言っている。そして、私はこの『劇場

の最後の使命』のとントが、演劇の「公

演形態」にあるのではないかと考えてい

る。演濠Щよ約2500年の間、人間の知覚

の変化に伴い様 な々公演形態で行われ

てきた。その「公演形態」の現代性を明

ら力■とする中で、『劇場の最後の使命』

は必然的に明確とこなるはずだからだ。

本論文は、私が今まで行ってきた演劇

やパフォーマンス等の公演活動の中

で、『劇場の最後の使命』を明確 1こする

ことの必要性を感じたところから始まって

いる.

この先、コンピューターやネットワーク技

術等とこよる情報技術の更なる進歩とこより、

日常空間の概念は仮想と現実の狭問

で解体されていくと予想される。こうした

状況の中で演劇はどの様な形態を持

ってその機能性を発揮するのか。『劇場

の最後の使命」を考え、現代の「公演

形態」の姿を求めることは、宮城聡曰く
r二十世紀の最後に舞台芸術を志す

者にとっての命題」なのである。

…………………(論文序章より抜粋 )

演劇が舞台芸術として成立したのは今

から約2500年前である。当時の演劇は、

宗教儀式の延長として行われていた。そ

の為、現代の劇場のよう1こ 明確な[客

席=観る空間]― [舞台=演 じる空間]

の境はなく、その場にいる全員が劇への

参加者であったという。これは当時の公

演形態を考察することで予測がつく。当

時の劇場は、円形の舞台(オラケストラ)

を客席が取り囲む馬蹄型と呼ばれるも

のであった。現代の感覚でこの劇場を

見ると、客席の中央部分と両端部分で

視覚的な不均一さがあるので1まないかと

思われる。しかし、この劇場で実際に公

演が行われていたことを考えると、当時の

～サンプリングマシーンとしてのコンピューターの可能‖生について～

本研究は、あらゆるメディアの電子化に

よる統合化が加速している状況の中で、

建築の設 .1‐・プレゼンテーションに,Dわい

て設計者を支援する複製技術とそのメ

ディアとこつヽヽて、20世紀初頭の建築とそ

れ以降に焦点を絞って関連性を明らか

にし、これからの可能性と限界を考察す

るものである。

論文の構成として、複製技術としての

「写真―コンピューター」のパースペクテ

ィブと、絵画、写真、音楽、建築を通して

コラージュの概念を考察している。論文

全体を通して、建築の考察におヽヽでサ

ブォア邸 (20世紀を代表する建築家、

ノン・コノレビュジエ設計の、「住むための

機械」としての住宅の到達点。)をフィノン

ター、サンプノンとしている。

●

20世紀は科学技術、複製技術の時代

である。建築においてもそのテクノロジー

を吸収して、構造、構法、設備などの技

術は飛躍的に進展し、また美学的なを見

点では、テクノロジーのメタファーが形

態に取り入れられていった様子を観察

することができる。芸術の分野におやヽヽて1ま 、

大吉英俊

記録、録音、録画技術を軸とした表現

媒体にお‐ヽ てヽその美学が追求されてき

た。そうしたなかで、「写真が写真を素材

とする」フォトモンタージュ技法などが開

発された。

建築史家レイナー・バンハムは、モダニ

ズムとlよ、個人的経験や図面、あるいは

修辞的な本とこよってで1まなく、まったく「写

真的事実」に依拠した、建築え最初の

運動であった滞已している。

「′建築が写真を素材とする」具体例を20

世紀の代表的な建築家である、ミース・

ファン・デノン・ローエと,レ・コノンビュジエ

の仕事に見ることができる。ミース。フア

ン・デノン・ローエはフォトモンタージュを

プレゼンテーションに応用した。ノン・コ

ノレビュジエは写真を手の痕跡のサンプ

ノンとして、また編集、出版のレイアウトに

駆使した。

しかし、ペーパーメディア1こよる建築設

計に子D・七ヽで1ま、建築は建築そのものを複

製の産物とはせず、一品生産の基本

姿勢をくずさないと考えられていた。

ところが、コンピユーターで建築を設計

すること力1日 常と化した現在にお・いて、そ



の効率化、統合化、3次元化への進展、

そして複雑な曲面やフラクタノン・カオス

理論の形態への応用、画像のフアツティ

の追求が試みられる中で、コンピュータ

ー上では建築が複製され、また新たな

建築を設計する際に、「建築が建築を

素材とする」建築史最初の状況が出現

しつつある。つまり、建築は他のメディアと

同様1ゴ複製技術時代の芸術」となりえ

たのである。

建築におや竜ヽて製図マシーンから記憶装

置〈サンプリング・マンーン〉と化したコ

ンピューターヘの入力を前提として、あ

らゆる建築の設計情報がその歴史的

時間軸Hま無関係にデジタノレ処理され、

カタログのようとこ等価に扱われることとこな

る。同様なことが部品、部材レベノレとこつ

いても言える。

設計者の「素材」としての建築の選択と

形態操作、そして設計者自身1こよるアイ

デアとの再構築により、ア建築の文脈の

「解釈」に基づく引用のダームはもちろ

アニメーションの表現手法について(論文)

んのこと、「選択」、「編集」による建築のノ

デザインの操作をも可能とする。

安易な形態操作のみでなく、建築のフ

バース・エンメニアノングカ渤口速し過去

の遺産を引き継いで改造、改良を加え

ていくということも予想される。コンピユータ

ーの使用のセンスと、設計情報のストッ

クが設計者の存在理由を左右すること

になる。

設計としうものが、体系化された構造の

組み立てを積み重ねていく作業であった

のに対し、ツデザインは構造を解体し組

み立て直す作業である。コンピューパー

支援1こより既存の建築の形式、システム

をも引用、シミユレートして、「解体」「再

構築」を加速させるので1まないだろうか。

プログラム制作そのものが、設計と同質

になることを予感させる。設計テクノロジ

ー、メディアの変容とこより、建築的思考、

建築行為につして考え直すべき時が割

来してヽヽる。

ば十分アニメーションと言えるわけである。

『ピクンレーション』という言葉はごく最近

作られたもので、語源は【piXmated】 から

きているものと思われる。日本語に訳す

と「頭が,っ
Ⅲかしい、酔っ払った」という意味

があり、転じてピクシレーションは
｀
すっと

lFけ手法
″
と訳される。

(修士論文第2章より抜粋〉

エアン・リンツキーの造形原理に関する研究(論文)

～ ピクシレーションの技術と魅力～

●研究目的

今日、世界中の至る所にアニメーション

は存在する。その手法は様々で、テレビ

でよく見られるセノンロイド・アニメーンョン

から人形・粘土アニメーシヨン、その他に

も砂や切り絵等、例を挙げだすときりが

ない。そして、それら全てに共通して言える

こととま「生命のないものに生命を与えるこ

と」である。実世界では動かないものが

自分の思い通りlこ動きだすという喜びが

あるから、地道1こ制作のしがいがあるの

である。

しかし、ここで上記に挙げた手法とは一

種異なる手法がある。それは人間を1コ

マ1コ
~¢
撮影しアニメーションにすること

で、これを『ピクシレーション』と言う。これ

は上記に述べた「生命のないものに生

命を与えること」とは違い生命のあるもの

をコマ撮りし、アニメーションにするので

ある。何故、わざわざ人間をコマ撮りする

のか。人間をコマ撮りすることをこよりどうい

った効果を得ることができるのか。

中尾逸子

ピクンレーション作品を分析することとこよ

リピクンレーションの魅力について考察

する。

●研究方法

作品を分析するとこあたり5人の作家のピ

クシレーション作品をとりあげ、それらの

動きにのみに注目し、何故ピクシレーシ

ョンを使用するとこ至ったのかその理由を

考察する。そしてピクンレーション以外の

人間の動きとピクシレーションとの比較

を行う。『ピクンレーション(pi対Hation)』

とは人間のアニメーションのことである。

人間をひとコマひとコマ撮影し動かすの

である。しかし、ここでピクンレーションが

他のアニメーションと違うところは、人間に

は生命がありそれ自体動くということであ

る。普通、アニメーンョンでは生命を持た

ないものを使用し、それをひとコマずつ撮

影するこコこより生命を与える。アニメーン

ョンの原則でもそのようとこ書いた。しかし、

生命を持ったものは駄日とヽう規則はな

いし、ひとコマずつ撮影しているのであれ

研究の目的は、空間規定の歴史を読

み取り、近代建築史′F読み返す事を出

発点にしてヽヽ′っ。その意義は美術、建築

研究史の新たな出会いとデザインフテ

ランーの歴史を付加した三位一体の

考察方法に存在している。絵画史や近

代建築史、空間記録媒体の歴史的な

流れと言う比較対象設定の中で、映像

的な風景の見方に関わるフレーミング

の問題とこ絞って考察を行なった。空間

北岡慎也

にフレーミングが最初に頭在化すること

はノンネッサンス1こ始まる。以後面の発生

と認識、面を規定するフレームの独立、

フレームのモチーフイと、モチーフの様

式化を繰り返し、空間の情報化システ

ムを形成した。つまり「窓から何かを見る

こと」は、その室内外を繋ぐメディアの発

達に伴って、情報としう異なった空間を

認識するためのインターフェイスに転用

されたと言える。窓の景色は映像に置き

0近代ロシアの建築家ノンツキーは、そ

の多領域に渡る活動から、近代の総合

的デザイナーの代表格であるといえる。そ

の彼の造形原理を表す「プロウン」としう

絵画の連作があった。

デザインとこ対しての総合的な視野が求

められる今 日、この歴史上の総合的な

デザイナーの活動に目を向けることは興

味深い課題である。本論では、彼の多

才な活動を基礎づ1)でいた造形原理と

しての「プロウン」に注目し、分析・整理

を通して、その総合デザイン的な展開に

ついて研究を行う。

●造形原理「プロウン」の形成と展開、

その造形の独自性について検証する。

ツシツキーは1919年 から「プロウン」の制

作を開始するが、材料等価物の概念に

よって、彼独自の「実生活」へとつながっ

ていくデザインの基礎を形成した。また、

ドイツの先進的な印刷技術によれること

で彼のアイデアをタイポグラフォ上急速

に発展させていったこと、そして「プロIタン」

カザプロウンスペースコという作品とこ3次

元モデノン化されたことが重要である。そ

の後ノンツキーは活動拠点をデザイン

ヘと移向、「プロウン」は制作されなくなっ

空間メガィアとしてのフレーム論とその映像的変遷(論文)

朝平文彦

ていく。

多領域で国際的な活動の幅の広さか

ら、,図 どころの無くなりがちなツシツキーの

活動を整理し、概観することを目的に考

察を進めてきたが、その成果として「プロ

ウン」制作背景の相関図花争表す。

●作品分析

「プロIタン」の形態と、ノンツキーの実践

的なデザイン活動とこあらわれる作品性と

の比較分析を行う。

0まとめ

年譜からの考察、作品分析をムまえ、概

念マップを表す。ノンツキーの総合デザ

イン的視野が、「プロウン」によって基礎

づt)ら れ、様々な分野とこ対する造形原

理として展開していったという全容が、こ

れによって視覚的につかめるようになって

いる。

21

換えられる。その窓と絵画空間とが等しい

面として認識されたとき、新たな情報空

間の発見があつたoそ の結果、複数の

空間性を区別するため、縁にあたる境界

線が次第に浮かび上がった。ロココやア

ーノン・ヌーブオーなどである。フレームは

様々な変化を経て様式1こなる。それは次

第にマニエリスムを導き出した。マニユノ

スムはモチーフを淘汰していった。その

後、空間の吟味にたけた我々は、〕F除さ

れた空間性にもう一度スクノーンを見る

事となる。例えばミース。ファンデノン・ロー

エを考えてみればモチークの空間的存

在場所を抽象化するためにガラスの実

の透明性で表現を試みたのだが、構

造壁の処理とこ悩んだ。複数の空間性

を常に可視状態に置くその設計は、ガラ

スが映像の

'テ

ランーとして頭在化した

のだった。デザイン1ま 複数の異なった

空間をも「ユニバーサブレ・スペース」だと

いう現象と、建 築化行為に於 t)る 構

造体が複数空間を規定するフレームと

して表出する矛盾をはらんでいた。つまり

構造体を兼ねた壁面は均質な空間を

演出する映像になってしまったのだ。こ

の現象は「面」を規定するフレームの独

立に移行し、その後のレンブ・ピアノの

構造体の逆転現象はフレームのモチ

ーフ化に当てはまることで理解できよう。

本論中ではフレーム論でノン・コノレビジ

ェを読み返して,っ
Ⅲり、装置としての建築

を行っている。マブレセ′ン・デュシャンの空

間的存在場所の抽象化と非常に似通

った操作を、建築に於いて展開すること

を指摘している。現代の情報発信面の

存在場所は新たな空間設計に我々の

空間認識を示唆してはいまいか。空間

メディアとしてのフレーム論は情幸Rのツテ

ラシーからデザインの進化を観察する

空間のテクノロジーとして理解できれば

幸いである。

0-一漢字について

第三章…聖樹論

[A]―一人間と自然との関わり

[B]一樹木が神話的図像のモティ

ーフとなる理由の三側面

(①投影、②必要性、③死と再生)

EC]一一樹木と宗教意識

ED]――神話と樹木について

●神話や図像 (イコン)は、人間が元来

持っている言語の呪縛への意識的なア

ンティテーゼ、もしくは無意識的なアンテ

ィテーゼである。

●神話的樹木図像の作り手たちの鋭

い感性で描かれた図像とこよる宇宙観は、

言葉としうフィルターを通さず直接私た

ちの意識に響く。

祭祀空間と住居移動から見た集落空間の構成原理に関する研究(論文)

～沖縄・八重山諸島西表島祖納 (そない)を事例に～ 那根律子

神話的図像に於ける樹木の象徴性について(論文)

◆研究の目的と方法

本研究は、沖縄の中でも古くから独 自

の文化や行政機関が存在してヽヽた八

重山諸島西表島の祖納集落を対象と

し、集落空間構成の調査・分析・考察

を行い、それを通して集落。住居移動と

儀礼・祭祀空間などが、現在の集落形

態や空間構成。原理にどのように関わり

集落を構造化しているかを明ら力載こする

ことを目的とする。

◆西表島祖納の集落構成

祖納集落は西側 の「ウイームラ(上

村 )」 と呼ばれる標高30mほ どの小山と、

島の中央側より続く山麓の祖納岳

(293.9m)との間1こ挟まれた標高2～5m

ほどの微妙な高低差をもった比較的平

坦な位置に集落は立地している。上村

を引まかつて集落があり、大正期まで1こは

現在の位置に移動している。現在祖納

の生業は稲作 中心の農業で、人 口

(1996)は182人である。

◆研究の内容

第1章で八重山諸島の地域特性・集

落立地・歴史等を述べ、第2章で西表

島祖納集落の空間構成につtヽて分析。

考察を行い、第3章で2つの祭lTBの 調

査結果を比較・分析し、集落の空間構

成。原理について考察し、そこから得られ

た結果を踏まえて、第4章で以前の居住

祖 納集 落の上地 利 用 図

域であった上村の空間構成の分析を

行い、また住居移動とこよる集落の構成秩

序を導き出し、第5章で現在の祖納集

落の空間構成・原理を引き出してtヽる。

「豊年祭」「節祭」の祭祀空間から解る

空間のとエラノンキー・特に「神道」、それ

と関係して神道側に一番座が置かれる

住居配置、また、住居移動により上村で

ブハタキ御嶽・クシムノ御嶽を背後にし

て、南に形成された集落の空間構成か

ら、下村では背後となる山(御嶽)は変わ

らずに、集落が東側を向いて形成され

住居の向きが変化し、さらに南東方向

に広がる分家の配置などから、2つの方

向性 (東・南)を持つ集落の空間構成

が明らかとなった。さらに、祭昴E空間から

解る「神道」、住居移動 1こよる2つ の方

向性 (東・南)、 そこで成り立っている3つ

のコミュニティー【豊年祭=ヤマニンジュ

ー(氏 子)、 節祭=行政単位の班、分

家=血族】が、集落の空間構成を構造

化してるものと言える。

本論文から得られた結果とこより、沖縄の

集落、特 1こ近世に力1)て住居の強制移

動が行われた八重山諸島の集落の空

間構成。原理を理解する上で、祭iBと

住居移動は重要なものとなる。祭昴Elこより

集落の信仰、神道、神道とこよる住居配

置、集落でのコミユニティーを理解するこ

とができる。また、住居移動とこより前集落

の空間構成がどのよに変イとし、または受

け継がれたかを知ることで、集落の方向

性を理解することができる。これら2つを理

解してこそ、八重山諸島の集落の空間

構成。原理を導き出すことができるので

はないだろうか。

[研究の目的]

0人間は一本の樹木 1こあらゆるものを

投影する。

●自然界に存在するもののうちで、特に

樹木は様々なかたちで表チ児されてきた。

樹木は人類史上、いつの時代でも、どこ

におわいてもみられる図像のミティーフであ

る。人間と樹木の結びつきは強く深いよう

である。

0この論文は、樹木と人間との間をこある

強い絆とlま一体どのようなものであるか、

そしてそれが人間の手によってどのように

表現されたのかを紹介し、それら1ま何を

啓示しようとしているのかを言語化、或い

は、図化する試みである。

[論文の構成]

0第一章では、私が出会った興味深

い象徴性をたたえているいくつかの樹を

いくつか紹介しな力゙ら、それ力゙ある程度

普遍的なテーマであることを述べた。それ

は樹木の意味的な分類に助1)となる。

●第二章では、神話的樹木図像の分

類を4あた。第一章で触れた樹木の神

【芸術工学賞】長澤 彩

話を基に神話的樹木の意味的分類を

してみた。また、樹木の形体的特性から

分類要素を拾い出して形体的分類の

子旨標となるようとこ体系化してみた。

●第三章では、聖樹論として、神話的

樹木像を導き出してみた。

[論文の目次]

序

第一章…樹木神話篇

0-一宇宙樹イグドラングツ

②― さかさまの樹

0-一人間を生み出す樹木。樹木に

変身する人間。一樹木と人間の神秘的

な繋がり。

0十一聖なるもの(神 )をあらわす樹。

O―一生命や豊穣をあらわす樹。

O――再生をあらわす樹。

0-―小宇宙をあらわす樹。

O― 知恵の樹・生命の樹・十字

架―キリスト教にお・1)る樹。

第二章…タイポロジー篇

0-一樹木の分類法

②――実際の分類

中




