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環境デザイン学科
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【吉武賞】
新しい仮設住居システムの提案～TUT SYSTEM～
仮設工事資材を利用した仮設住宅

阪4中大震災以降、関西の建築家を中

′とヽ1こ様々な仮設住居システムが提案さ

れている。ここでは、それと1司様に行政側

から供給される仮設住居に代わりうる仮

設住居ンステムが提案されている。この

システムをよ、本来建築行為1こ ID・｀`ては脇

役であるコンクノートエ事用型枠、ノー

ス足場フレーム、安全シート等の仮設

工事用資材を利用して次の点を考慮

して計画されたものである。

1短期間で、専門的な技術を必要とせ

枇杷健―

ず1こ構築することが可能であること

2再利用が可能であること
3既存のコミユニテォをこわさずに、その

土地に住み続1)ながら、最終的な̀ lH久

住居を手にするまでのフローのな力載こ仮

設住居というものを総合的に位置づt夕る

こと

難波駅南地域再開発計画
～国際会議場の提案～

大山克彦

現在、大阪・難波駅周辺地域は、再開

発事業の対象となり、関西国際空港の

開港にともない、従来までの機能と、さら1こ

関西地区の生の窓口という要素が含ま

れてきている。

近隣に大規模なステーションターミナノン

を持つという立地条件から、大阪ミナミの

顔として、難波駅南地域 (現 :大阪球場

敷地)に国際的な会議場を提案する。
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Community Residence

in IKOMA トキノスキマ

鈴木智子

現代人は、心を休ませる時間も、スペー

スもない。時間の制約の中に閉じ込めら

れ、そのせわしい流れの中について行こ

うと必死に過どしている。

そんな世の中で、時を忘れて楽しめる

「時の隙間」をつくり出した。そこは日本

標準時子午線上の明石。個人の好き

な空間でゆっく)と心身を休んでもらうた

めのフラクゼーション施設である。

空間の記憶
―小部生活資料館一

堀部大貴

新興住宅地である鈴蘭台の中に残る

内田家は、この辺りとこ残る数少ない茅葺

き民家の内の一つである。この計画で

は周辺の住宅地に住む人々を対象と

し、過去の生活空間を身近に体験し利

用できる場を提案する。

生活の記憶一伝統的民家の再活用

集いの記憶―農村舞台空間の再生

土地の記憶―動線の確保と過去の風

景の認識

SIOYA MACHI BURA2
松生宇津美 村田まどかく共同研究〉

塩屋は有機的にのびる狭い路地とそれ

に続くエントランスが魅力的な町である。

それら現在の外部 (路地)空間にみられ

るとューマンスケーノンをモデノン1こし、永

い時間軸のなかでパッチワーク的更新

を計画した。

商店街は商品表出し易く、休憩ベンチ

のある1骨らかな街路を、広場や路地で

は各戸のエントランスによって□われた、

生活感のある表出や近隣住人の交流

が促進される空間をつくる。

MEDIATHEQUE―KOBE
松本 拓

「メディアテーク」とは、再構成された建

築プログラムから成るビノンディングタイ

プであると考える。ここではまず、社会的

背景を読み取り、そこから導き出された

四つの文化体系を施設の骨格として

位置付1)た。この計画にお
‐
1)るプログラ

ムとlよ、「情報社会」という新しい都市環

境の中で活動するための知識や経験

を得るための都市型学習施設に関する

もの であり、それが「MEDIATHE‐

QUE一KOBE」 である。

HOniO Conlmunity School

【学科賞】 柳)II奈奈

小学校は、人々の原風景の形成1こ深く

関わっていると考え、代々、その土地に伝

わってきたものを、より魅力的空間にし、

継承することlこより、その「学校」・「土地」

への強い誇りや愛着を持たせ、地方の

小さなオ↓をより活気あるものにしたいと考

えた。

そして、その土地に伝わってきた「もの」「こ

ころ」を、次世代へと伝え、「′じヽの遺産」を

残し続けることこそ、文化であると考える。

木造形

金 聖勲

地域文化施設と集合住宅を一緒に考

えて計画した複合施設を作るのが基本

テーマであった。制作を通して、設計以

外とこもたくさんの事を学んだと思う。また、

自ノ分で考えていることを表ヂ見する難しさを

つくづく感じた。しかし、テーマの設定か

ら建物の形態まで今回は自由に遊ぶこ

とができ、とても楽しかった。

卒制だからすごいものをと言うより、自分

のやりたい事に集中して考えて行くことが

大切な事だと思う。

【学科賞】 ′卜角 幸

現在の集合住宅は、箱型の同じ住戸

が積み重ねられ、敷地の特性や周りの

環境は無視されがちである。また、防犯

面やプライバシーの確保と称し閉鎖的

な住戸が多くみられるが、この討・画では、

安全で快適に楽しく、集まって生活でき

る、開放的な集合住宅を計画している。

様々な人が集まって住むという問題を受

け入れ、逆とこ情報交換、連体感の醸成

などの長所を生かされるような、コミュニテ

ィーあムれる環境づくりを提案している。

合田昌宏

私は退職した後、建築・絵画などの自

分の作品に囲まれた生活を希望する。

その為、アトノエ・ギャラノー兼住空間を

設計した。自然環境とこめぐまれた塩屋に

敷地設定した。住宅・アトノエ兼ギャラノ

ー・展望スペース・屋外ギャラノーと七ラ

4体に分け、主構造は木造とした。

それぞれの建造物の機能にあったテー

マを与え、新たな木造空間を提案した。

旧友がいつも訪れ、酒を交わし合い、夜

中、部屋の明かりが消えることをまない。
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聞こえる青

〃
としうのは、聞雲に入ってくる

防ぎようのないもので1まなく、幾重1こも重な

り押し寄せるようとこして届いてくる数多くの

音源の中から、人が積極的1ことまではい

かなくても、無意識のうちに選び出した
｀
聞こうとしている音

〃
と言えるだろう。つま

りそこtコよ、実際に存在している全ての音

と、人々が聞いている音との間にいくらか

の差異があると言える。

本論文では、尾道にお1)る人々の音の

認知構造を、空間的、時間的側面から

調査し、その結果に基づき人々の認知

に影響を与える心象的、文化的な要因

についても考察を行っている。調査内容

としては尾道の住民を対象にしたアンケ

ートに始まり、そこで得られた有用と思わ

れる音源についてヒアツング(主観的音

環境の把握)を行った。同時に(客観

的言環境の把握)として定点観測も4子

った。

以下に示すのは、音の認知の4つの視

点と、その具体的記述である。

●空間による認ケロ

アンケートの「好きな音」の項 目におい

て、回答が地区によって少しずつ異なっ

てヽ たヽ。船の音を例にとると、海側の人々

が「朝船出するポンポン船の音」や「フ

ェツーが者く音」といった具体的な船の

種類を挙げているのに夕↓し、山側の

人々は「船の汽笛」「船が岸に着く青」と

いった具合に、尾道水道を行き来する

イ可種類かの打合を総括して
｀
1合
″
としてい

る。

●口寺代 1こよる認知

高度成長期におヽヽては、造船所の作業

音が産業発展のB,G.M。として人々に

受け入れられたとヽう。「賑やか」という言

葉で形容されていたこれらの音は、哀退

にともない音が静力■こなった。現在も作業

音は聞こえるが人々は「音はしない」と言う。

●記Ittによる認知

高度成長期を境に渡船や漁船のエン

ジンは焼き玉エンジンからディーゼノし/エ

ンジンヘと移行した。焼き玉エンジンは

単調で規則的な爆音を響かせ人々に

愛されていた。そのためディーゼノンエン

ジンの連続的な爆音の鳴っている現在

にお‐七ヽても、船の外観は昔とあまり変わっ

ていないので、ポンポンポンとヽう焼き玉

エンジンの青に聞いてしまうという人もいた。

●文化1こよる認チ‖

尾道 1ま現在まで数多くの映画や文学

の舞台となってきた。尾道とヽう場所とここ

だわって作られたこれらの作品は、イメ

ージとしての尾道の青 (「暗夜行路」に

お1)る寺の鐘、造船所等の表現や大

林宣彦監督作品に度々でてくる電車踏

切など鉄道のシーン等)を上手にすくい

上げ効果的に使っていると言える。つまり

これら文化的記号によって表現されたイ

メージの青が人々の認知に影響してくる

のではないだろうか、工場の作業青や

電車の走行音など、ともすれば駈青とし

て嫌悪されがちな青が、尾道の人々に

はむしろ好意的に受け入れられている。

このようとこいくつかの祝点が複雑に絡み

合った中から、人々は音を認知している。

そしてこれは青だけではなく、風景にもあ

てはまる。つまり、このような音の認知構造

の在り方は、音を含めた環境全体の認

識に関係している。

高齢者や肢体不自由者にとって点字

グロックが歩行の邪魔1こなる。美観上に

も問題がある。視覚障害者が安全1_不可

用できるサインを計画するため1こは、視

覚障害者の知覚・反応・動作を観察、

分析し、使い勝手に合うよ〕こデザインし

なければならない。そのために以下の調

査を4子った。

①視覚障害者を対象としたアンケート

視党障害者の歩行状況や点字グロ

ックに対する認識を明確にするため、ア

ンケート調査を行った。10月 中旬、回立

視力障害センターの視覚障害者計89

人に協力して頂いた。その結果、点字ブ

ロックはプF常に役に立っていること力ゞわか

った。弱視者 1こは視党的に、全盲の方

tヨよ触党的に(聴覚的に=白杖で点字

ブロックをなでて、その音を歩行の参考

にする)伝達されている。また、音声 1こよる

誘導を望む声が目立った。

②地方自治体を対象としたアンケート

地方自治体における点字ブロックの

敷設に関する方針や敷設上の問題点

を明確にするため、アンケート調査をイ子

った。9月 上旬、兵庫県。大阪府・京都

府の全市、政令指定都市、東京23区、

計96自 治体とこアンケートを送付し、62.

2%回収した。その結果、「景観に配慮

し、路面と同系色の点字ブロックを敷

設すると弱視者はそれを見分イタることが

できず、安全が確保できない。逆に安全

を確保し、黄色の点字グロックセ敷設

した場合、色が目立ち連続するのが好

ましくないJと うヽ意見が多くみられた。

③点宇ブロックの写真撮影

9月 中旬に関西の主要な駅周辺の敷

設状況を撮影し、問題点をすll出 した。

阪神大震災による破損補修が不完全、

視覚障害者にとって非能率なノレートとし

て敷設、点字ブロック上に自転車が置

かれている、点字グロックによるデザイン

の破壊等の十円題が子山出された。

④点字ブロックの色測定

以下の実験装置を用いて、点字ブロッ

クの敷設状況の写真の色を測定した。

黄色の点字ブロック敷設の場合

建設省道路局「視覚障害者誘導用グ

ロック設置指針コでは原則として責色を

用いることとされており、黄色の点字ブロ

ック敷設は圧倒的に多い。確力■こアスフ

アノツト上に責色を敷設すればはっきりと

識別できるが、例えば白色のインターロ

ッキング舗装上に黄色を敷設しても明

度差はあまりなく、識別しにくい。そのた

め、色のコントラストをはっきりさせるべき

である。

黄色以外の点字ブロック敷設の場合

景観にあわせて同系色・同色の点字ブ

ロックが敷設されているが、弱視者の明

視性は保たれなtヽ。そのため、景観に調

和させつつ、色のコントラストをつ1)るべき

である。

結論として、点字ブロックは確力載こ視党

障害者のために役立っているが、}見状

の道路環境で1まとても気軽に外出できる

環境Ыよいえない。道路環境が改善され

れば、視覚障害者の通行にお1)る問題

は力再なり角子決される。

尾 道 におけるサウンドスケープ～人 に々認知される音環境の変遷～ (論文 )

【学科賞】黒坂昌彦。片山留美く共同研究〉
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視覚障害者のためのサインデザインに関する研究 (論文)

点字ブロックの敷設状況とその問題点

視覚障害者の通行のために敷設され

ている点字ブロックtヨま様々な問題があ

【学科賞】今東淳雄

る。敷設上の不備のため、視覚障害者

が危険にさらされる可能性がある。また
アス′VrDス A々 aヵθ ′てAレ′ASEアDκ l′′l

wind
音風景のインスタレーション

片山留美

音は髪の先のほうや
'D・

でこ、二の腕やそ

の内側、鼻、襟足、ジーンズの裾などで

聞くことができます。耳だ1)にイ虫)占めさ

せとくのは悲しいことです。

蚕豆

金島大祐

高齢化社会になる1こつれて、二世帯同

居に依存しなければならない状況は確

実に多くなると思う。そこで私 1よ今後の二

世帯同居住宅、老人も若い世代も楽し

く過ごせる住まヽセ提案した。『蚕豆』とい

うテーマは、血縁でつな力ゞっている家族

の理想の形は、体をよりそって集まるとヽう

ことが大切であり、さら1こ、集まることで一

つのものとなるとヽう考えから思い浮かん

だものである。

創作舞台

谷田あかね

桜の季節、大阪城に延びる極楽橋が

かかる堀の大きな階段を持つ舞台で国

際交流の舞いが花を咲かせる。宿泊施

設の稽古場では、パーティーが開かれ

る。夜、外に出ると大阪の夜景が一望で

き、静かな大阪城公園で創作活動が

始まる。観光名所が舞台と共に、国際交

流の場、創作の場、発表の場、3つの

意味を持つ空間に変心する。

Transparent Architecture

Modern Art Center
――IRON WHEELS―

川瀬拓司

時代のエスプツは常にガラスによる透明

建築1こあった。本制作の第一目的はガ

ラスをストラクチャーとして用いることであり、

本に浮かぶガラスの通路として表現し

た。柱梁は10mm厚 の特殊ガラス5枚をフ

ィノンムをはさみ込んで張り合わせている。

建築全体のデザインは、永野 護氏の

絵画「IRON WHEELS」 をフィーチャ

ーしている。ファサードはショータィンドウ

的効果を期待してデザインした。
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点字ブロックの写真
・関西の主要な駅周辺

(大阪梅田・宝塚・三宮
明石・姫路)

照度計
・ 500LXに 設定

光源
。パルック蛍光灯

(3波長域発光形)
・40Wを 4個

実験装置
・視EE離lM
(開口部から正面壁の長さ)
・内部はすべて白壁

色彩輝度計
・色彩がX,Vで表現される

(色度分布図のX軸,Y韓の値)
・ L=輝度(cd/ド )の測定
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丘上都市チステノンニーノの旧市衡における衡路空間に関する研究 (論文)

村田まどか

0研究の目的と方法

テステノンニーノはイタフア南言いのプーヴ

ア州、すなわち長靴のかかとの部分に位

置するイトツア谷の上の丘上都市であ

る。人口は旧市街と新市街区域をあわ

せて5,000人 。市域全体で12,000人 。

標高394mでアド′ア海に面した緩やか

な起伏をもった丘陵地の、トゥノンッノのあ

るムノレジェ地方の中心に自く輝く。中世

に発達し完成されたこの城壁によって回

まれた旧市街tヨよ、その特性がそのままよ

く保存されている。ここ1こは今でも約3,

000人が高密度に居住している。このた

め、集住の形式として自然発生的に外

階段やバノンコニーを用いた空間構成

が発達している。

そこで、このような立体的な街路空間に

特徴のあるテステノンニーノを研究対象と

して取り上げ、集住体の形とその仕組

み、そして実際面での住まわれ方を調べ

てみたい。

研究の方法としては、1995年7月 23日

から9月 6日まで現地に滞在し、実測調

査、スケッチ及びとアノングを4子なった。

そこで収集した資料を元に、空間構成

上重要だと思われる事柄について整理

し、必要なものについては分かりやすい

図にまとめた。

論文の構成としては、旧市街金域 1こわ

たる街路の平面的な空間構成とアクテ

ィビティの関係について分析を行なう。

特に注目される■の袋小路を抽出し、

これらの袋小路における、特に階段という

要素に着目しながら、立体的な空間構

成を考察する。

0まとめと結論

論文の第3章で、旧市街の金域にわ

たる街路の平面的な空間の構成とア

クティビティの関係についての分析を行

なった。

その結果、テステノンニーノにおいてはア

プローチ空間の構成が、集住の形式を

成立させる上で重要な役割を果たして

お・り、その空間構成が、外階段やバノレ

コニーを有する袋小路において、非常に

発達していることがわかった。

第4章では、これらの特に注目される■

の袋小路を抽出し、そことこち'1)る特に階

段とヽラ空間構成要素に者目しながら、

立体的な空間構成を、平面図、アクノ

メスケッチや写真を用いて分析を行ない

考察した。

テステノレニーノの袋月ヽ路においてアクテ

ィビテメの点で重要であると思われるの

は次の3つである。

1,踊り場を取り込んだ外階段や街路に

張り出したバノンコニーや月ヽテラス。

2,そこ1こおイテる植物などの表出物。

3,それが人間的なサイズで小規模に

構成され、さり気なく変化に満ちた階層

に配置されることである。

そしてそれらが1つにまとまっていることも同

時1こ重要である。

テステノンニーノでの実地調査を通して、

街路空間の魅力は、部分的な空間構

成要素の形だけでなく、それらの相互 Fttl

係や全体としてのまとまりが重要であるこ

とがわかった。ただし、形態だ1)では不

十分である。その空間が成功するかどう

かの重要なポイントとヽうのは、その空間

が実際1こ住む人によって、どう演出されど

のようとこ生!舌が4子なわれている力■こよって

,夫まる。

いヽ 空ヽ間というのは時の積み重なった結

果によって決まる。たとえ今いい空間でなく

とも、そこに住む人が巧みに手を加えてゆ

けば、自然と人の心を表現した魅力的

な空間になるだろう。

工業デザイン学科 プL堤クトデ舅 ン笠―ス
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EMERGENCY

T00と PACKI

SA′DA狗胸′ わ4κ /1卜 14S,′  γvκつ

照明
光を活ける

稲葉英一

星に突き刺さったまま、噴射日から光を

発している。そんなイメージをシンプノンな

形の二つの照明にしました。

●穴のあいているアノンミを光が通過し、

微妙に変化して活イテるアクノ′レに当りま

す。

●アクノノンの球や立方体を任意の位

置に自由に置いて花を活けるようとこ光を

活けてください。

収納家具
新しい感覚の収納棚

鹿島和明

収納家具本来の目的は収納であり、

第一に収納力が聞われる、つまり実用

性である。この実用性に重点を置いて

考えれば、組み立て式のシステム家具

が、最もすぐれた収納家具であり、現在

数多くの種類のものがある。

そこで今回の研究では、実用性を無視

する事なく、室内に置いた時の美しさ、新

鮮さ、面白さを考え、新しい形《感覚》の

棚をデザインした。

遊ぶ輪 ./
リングジムでの遊びの提案

才田祐美

遊び方の定まらず、子供が自分で遊び

方を見つけ出し仲間が作れる遊具をデ

ザインしたいと考えます。

大きさの違う輪の一部を組み合わせ、そ

の中を登り降りして遊びます。円形の中

で子供の遊びに変化や連続性を持た

せ、各ソングの配置を変えることとこより

様々な環境に対応でき、子供の動きや

遊びも変化させます。

EMERGENCY T00L PACK
防災用品とその収納～新しい非常持ちだし袋の提案

高橋由佳

この作品の最終的な目的は防災用品

(非常持ちだし用品)の 日常的な使用

によって、防災意識を高めることです。

非常用品といっても、日常的に使えるもの

が多く合まれます。奥の方へしまい込む

ので1まなく、所定の位置で、日に付くとこ

ろに置く。日常的に使い、補充する。そん

な使い方を提案するEMERGENCY
TOOL PACKです。
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TABLEWARE FOR PICNIC
バスケットの新しいカタチ

秦 晟銀

韓国は昔から伝統的バスケット(ツクヅ)

があり、農オ↓などでは田んぼの仕事をす

る時に自宅の‖Lや茶碗などをそのバス

ケットに入れて外での食事を行ってい

た。現在のピクニックも外で食事をとる

点では同じである。そこでこのバスケット

(ツクノ)をピクニックのテーブノレウェアと

して応用したい。

フォッシングブレアーデザイン
ルアーの原点、スプーンをデザインする

野条 勝

OConcept

『タングラムで魚が釣れるか』

現在、1とに送り,Hされているスプーンは、

より魚に近い形態をし、一つ一つが独

立しているものです。わたしはめえてツア

ノレさを追求せず、幾何形態でスプーン

をデザインしようと考えました。そこで、ケン

グラムとヽラ中国発祥の遊びを使って魚

を釣ることがFL来るように形をアレンジし、

スプーンを作ってみました。

文明型農業…

農の新しい形態の提案

村西 崇

21世紀の日本農業を活性化するため

には、生産性を高め、3A(安定・安楽・

安全)のイメージを付加することで若者

達が積極的に取り組む必要がある。①

農業tン イヽテクを導入して、効率とスマ

ートさを図る。②都市的な周辺企業と交

流することで、より魅力的な複合産業形

態をとる。③農業を都市生活の1つとして

とらえ、都市との共存を図る。一そのことで

再′+‐が期イ寺できると考え、ここ1こ21世糸じ

の農業のあるべき姿として提案する。

力再らくり玩具
木の動きと音を楽しむからくりの提案

山下卓之介

このからくり1こよって、一時の心の遊びを

感じてほしい。この心の遊びとは、ちょっと

した楽しさや、やすらぎのことで、少しでも

身の回りで起こっている「ノイズ」を忘れ

て遊んでもらいたい。

いくつかのからくりの玩具を調べ、その中

で単純なからくりの一つである「しし孝D・ど

し」を利用し、それを単体ではなく、集合

体のからくりとして缶可作した。

across the water
交流の発生打足す橋染空間の提案

山中宏之

橋の基本的な機能は、隔てられた箇所

を往来できるようにすることであり、日常の

工,アから新たなIし界を築き上げる「装

置」として捉えることができる。人は活動の

拡大のために橋に集まり、そこは交流の

可能性を秘めた空間となる。これからの

人と橋との関係にお・ヽて、生活の中に存

在する要素の中からマーケットや劇場

の機能を橋梁空間で計画し、新たな橋

の形態と使われ方=渡 り方をデザイン

した。

ⅥたELCOME to KDU
創り手と使い手

吉川美佳

大きなプロジェクトの際、締密な利用実

態調査の上で企画・計画・設計する

が、その後、何千人何万人の使い手が

長年に渡って使用する中で感じることと

の間にギャップが生じるケースが多い。

そこで少しでもそのギャップを埋めるべく

努力することが、両者にとって必要となっ

てくる。倉Jり手とクライアントと使い手が近

い存在であり、発展途上である神戸

芸術工科大学をモデノンに、創り手と使

い手の緊密な関係を考えた。

和紙がつくるあかりのカタチ
和紙の魅力を生かした照明器具デザイン

北田陽子

人は、自然の中にいるととても落ち着くもの

です。山、川、海なかでも海がつく)だす

ゆるやかな波を眺めると気持ちが
=D‐

だや

力■こなり、すがす力ゞしく感じます。私はこの

素口青らしい自然を「あ力再り」をつかって体

験してみたいと思いこの照明器具を缶U

十乍しました。

9
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【吉武賞Σ
対人関係における心理的距離 (論文)

生」、親の前では「子ども」とヽラよう1こなる

のです。これは日本人が一人では自分

の存在を決めることができない、つまり他

人との「間柄」の中で生きているとヽラこと

を意味しているのです。そのために周りとこ

人がいなくなると急に自分が社会の中で

どこに立っていたら良いのかが分力再らなく

なってしまうのです。そして不安になり、自

信を無くし子l氏独を感じるようとこなるので

す。そうです、「日本人としての自己のあ

り方」が子l氏独を発生させやすいのです。

このようとこ考えますと、孤独を無くすために

は自分の立っている場所を明確にするこ

とが必要になる|まずです。そうすれば自

分が社会の中で、どの位置に時ヽて、どの

ような役割を持っているかを認識すること

ができ、自信もわいてくるのです。そして子l氏

独は感じなくなるのです。今回の研究で

私は、みんな同じことで悩み苦しんでい

ることが分かったのです。それを知ることが

できただけでも他人に対する見えない壁

が少し薄くなったような気がするのです。

「他人との間にできる見えない壁を破壊するためにJ

私の卒業研究の最も大きなテーマは

「子ばヽ独を無くしたヽヽ」ととうことでした。その

こ日ま震災によって発生した仮設住宅に

お'いて、何人もの老人たちが一人寂しく

亡くなったとヽう人間の最後としてはあまり

にも悲しすぎる事件を知った時からずっと

考えていたことでした。私は、他人との間

にある1可らかの見えない厚い壁が相手と

の心の距離を遠ざけ、最終的に子l「、独に

なるのではないかと考え、この見えない壁

を生み出す原因は何なのか? この壁
を破壊することができれば′いの距離を近

づ1)ることができるのではないか? という
仮説をもとに研究を進めてきました。私が

提案する子l氏独の原因を解明するための

キーワード、それは「ギャップ」です。

では問題の仮設住宅の特徴と1よ何で

しょうか。それ1ま住み慣れない土地で見

ず知らずの人々と生活しなければならな

いとヽうことです。まず、一般的に人は日

常的な話し相手がいます。そして、その

中でも特に才見しい人t引よ1肖みなども聞い

てもらうのです。しかし、見ず知らずの

人々の集まりである仮設住宅では話し

相手がいません。相談相手などはなお'さ

ら存在しないのです。これ1こよって話しが

したくても話し相手がいない、十日談したく

ても信頼できる人がいない、というギャッ

プが生まれるのです。気分転換 1と外出

東堀光浩

でもしようと考えたとしても住み慣れない土

地では容易に出歩くこともできません。こ

れによって外出したくても出歩1)ないとtヽう

ギャップが生まれてくるのです。このよう1こ

あらゆるギャップがストレスを発生させる

のです。そして、ストレスが不安を増大さ

せ、次第に自分 1こ対する自信を失ってし

まい最終的tヨま孤独を感じるようとこなって

しまうのです。

私は、一時これで了瓜独の原因を探し出

せたという気になっていました。しかし、何

力■こひっかかっていたのです。アンケート

結果を何度も見直しました。そして、

「各々の人の回答が平均的に似ている

ので1まないか」という疑問を抱き、一つの

仮説を立てました。「答えが平均的なの

で1まなく、答えた日本人が平均的なの

ではないか?」ということでした。そして、私

は日本人について調′Yみました。すると
外国1こ 1まあまり見られない特徴を日本

人は待っていたのです。そして、他国と比

べると子瓜独を感じやすい民族なのです。

そこで外国人と日本人の何が違うのかと

いう研究になりました。そして分かったこと

1ま「自己のあり方」の違いでした。外国、

特に英語では自己を表す代名詞は「I」

だけですが、日本では「私」「僕」など何

通りもの代名詞があるのです。例えば、

弟の前では「兄」、生徒の前では「先

工業デザイン学科 フアッションデザインコース

r壬ギビ4 =ギ
tiμて

′S,′′A〃′zvわ o

‖
|

■
ニ
ド
特
Ｌ
●
．
一Ｉ
Ｐ
塀
，
蠣
【掏

■
工
翻
圏
国
目
騒
目

ｌ
ｄ
日
■
Ｒ
　
・

o2甥 路 桜 ―
‐
・ イ'

毯艶 哩 剛

塑鍾■田部
9`Ⅲ …“……

●`イド●r● , A4卜 ●
甜旨科おtFi'い・

′
。,」 _

第 1章
見えない監の″4

第2薫
女サ人Dg′派の盟Xil

第 5章
日本人のBさ

Я
'3専対人関係の現箕

餌″糊 瑠解 Sと譜守・
Alと
留 “
0…
… 'い
卿
'

Ott.躍癌8駕 μ' AZ,4岳 :1器 :T・ 'け・・ .,ぃ_
。
'I■ 1誌

“

:‐…Ⅲ4・  A211無脇I需 ::ぢ !なti

01,座●
“
い……′  A4● 舘

'寮
器をi:・・
い

el'手 :F鴻認普1解 :・ ハ11■■着オ」議4〕 f・

。1■ 8群′
ゆ拉 ij"″ A]LTttHせ 魂需す,'。

!1_

Oユ
=■躍 :犠艦子をと:…・

 A=】
]輩

'麓

離
=.‐

・
 し,節、

!!拠こ‐
°1'Tttti:う・

'ど
にう̀

●

●I A`に ぉ始t紀11,V`離 手
 ,F``～

。■=府審黎 資継iド ^`〕 椒別 V↑1常■ 。は～

１

＝ κ′A″ 」々 A′(entaro ′DA gn,′ o々

【吉武賞】
人工の中の自然

木村健太郎

デザインされたものは、自然であるべき

だと思う。

人工をテーマに、より人工的なものを作

る。シンプノレな幾イ可形体を直接Det面 1に

用いて、染織を行い素材で表すものと立

体裁断とこよるパターンメイキングで、形

で表すもの1こ分け表現した。

この作品を見て

0人工の中の自然を見つ1)る。

●人工と自然につtヽて考える。

茶茶～空と地のティーウエア～ UNISEX
石井瑞穂

ひやかして、じゃまをすることを「茶々をい

れる」というが、その茶 1々引よそれだけでな

く遊び′いやノズム、ゆと)が感じられる。

無味乾燥 1こなりがちな日常生活の中に

こういったくつろぎの
｀
茶々
〃
的時間と空

間を提案したく、ティーウェアを製作した。

都会に住む者にとっで瞳れである自然を

イメージし、風。空の色・雲などを「空」、

車木・土・陽などを『地」と名付け、いくつ

ものからみあう色がつくりだすフェアツトの

表情を生かして、器と共に構成した。

井田恵美子

外見で男らしさや女らしさを強調するの

ではなく、人の内側からあふれる「らしさ」

を表現できる衣服を提案する。最近、男

はこうあるべき、女1まこうあるべきとしう定義

がなくなりつつある。男は度胸、女は愛敬

というかつて男らしさや女らしさを表すため

に使用されてきた言葉は、今や男女両

用なのだ。男にも愛敬、女にも度胸なの

である。そんな中、衣月Rにお
ういてもメンズと

レディスが互ヒHこ歩み寄り、分化されるこ

とのなヽ 服ヽの存在が重要になってくる。
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NEO JAPONISM
―浴衣の再生―

【コース賞】 大西淳也

今日、人々は日常者として浴衣を着るこ

コまなくなりました。ほとんど家庭の箪笥の

月巴やし1こなっています。私は、そのような浴

衣を家族や友人に譲ってもらい元々の

柄の上に日本の古典柄をモチーフにし

た自分のデザインをのせました。そうする

こ凛こよって現在と過去が混じり合った新

しい日本の浴衣が生まれました。

妊婦のためのジャケット

北村淳子

自分力敦王娠した日寺、着たい服がないとい

うのがこの研究の始まりでした。

私はどういう立場の時を妊婦として過ご

すのでしょうか。妊婦をとりまく環境はどん

どん変わりつつあるのに妊婦の衣服はそ

の変化にとり残されているので1まないで

しょうか。

妊婦1こジャケットを着せる一これが私の

提案です。

今改めて堂々と妊婦をする日寺ではないで

しょフか。

EMBROIDERED DRESSES
～植物に魅せられた糸たち～

小阪靖子

刺繍、アップノケ等の装飾は、古い歴史

を持つ。一本の糸で線が縫い込まれる

事とこよって起こる、偶然的な布の表情の

変化。布と布との平面的な交錯から生ま

れる風合いの面白さ。光の当たる角度

によって、そして密集する事によっても、ク

ノンクノンとその輝きを変える小さなビーズ

達…。この布と糸とビーズの織り成す無

限の可能性を、植物をモテーフにして、

日常の衣服の中にとり入れた。

自の奏一結婚

角田玲予

人と人が、向き合い、進み出し、奏で合

う、ただそれだけの結婚。それは私が、人

と人が奏で合うハーモニーを一番、大

切にしているからです。始まり1ま白、まっさ

らな気持ちで純粋に。余計なものはいら

ない、どくごくシンプノン1こ。けれども厳粛な

態度で望みたい。自の奏のドレスは、こ

の様な考えから生まれました。こだわっ

たのは「握手のできる距離」それが、人と

人の関わり合いの第一歩だと思った

からい。

【吉武賞刃
マンガ的手法による日常生活の物語化
ハチと私の共存生活―十の視点の物語

松本典子

辛いこともある。けれどそれに負けないくら

い、日常生活の中には人を楽しませてく

れる素材がゴロゴロと転がっている。それ

を物語化することで、自分も読者も日常

生活を楽しんでほしい、それが私のテー

マでした。

作品制作にお
ういでは、「日常生活」としう

私の得意ジャンノンをテーマに選択した

ことで、自分自身のアイデイアとこほくそ笑

み、のびのびと制作1こ取り組めたと思い

ます。

導翠囀手予
・

SArO′ (azvヵ a

噂を図化する
[口さけ女]―その展開と背景

佐藤万葉

私達の生活の中で噂は大きな位置を

占めています。し力】し、そもそも暉ととよ何な

のでしょうか。昭和 54、 55年に突然に広

まった「口さけ女」を例として取り上げ、暉

の図化を試みました。たった一つの暉で

もこんな1こ奥が深く、このような心理的要

素が潜んでいたのかなど、日頃知ること

のない噂の
'じ

やもしろさを理解していただ

きたいと思っています。
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物語における想像力とイメージの考察 (論文)

物語における想像力とイメージの考察 物語×物語一 記憶の錬金術

私は物語は視点を変えることで様々な見

え方が可能であり、多くのヴァフエーショ

ンを生み出すものだと思った。この視点

とはイ回々 の意識の中にあると考え、そこで

想像力とイメージコよイ可かを調べてゆくこ

とにした。

明確な考察を行うために、物語の構造

分析を特に仏哲学者ロラン・バノントの

研究を元に、独 自に苦話「青髭」を分

析し、物語の概念として「物語は読み手

の意識の中で生まれたイメージが定着

され、それが記号、言語体系にまとめられ

構成されたものを言う。」とした。

ここに現れるイメージ、想像力とlま主に聞

き手、読み手側に影響をr,ドぇる。想像力

は知覚によって得られた対象を歪曲、変

化させる能力と共に、現実的に欠如して

いるものやことlこ対して、意識上で補おう

とする能力であり、結果としてイメージを

生成するものだと考えらlτる。ではイメー

ジとはイ可かと考え、まだΠ音聞や迷信が1ま

ばかる科学の未発達であった頃の辞

典や図鑑などを参考として考察を行っ

た。そうすると、人 F子がRttにしたあらゆるも

の1こ対しての解釈の形が現れ、無形、

無定兄のものへ姿形を与えるときに生ま

れたもの、を見ることが出来た。イメージと

はこうして生まれてくる観念ではないだろう

か。だとするとイメージは物語や他の何

かを創造するときの基本軸を構成する

重要な要素である、と言えるだろう。

物語から様々なブァツエーションが生み

出されるということは、想像力の働きによっ

阿部和人

物語の論点を理解できる能力は必要

であるが、ある物語をナ1二解するための正

しい基準など無いとすれば、ストーツーの

追随や表象の出来事を追うよりも、物語

の中から新たなものを見い出すように想

像力の働きを促し、イメージを生成し、そ

こ力ち生活や歴史などの様々な領域をま

たいで〒手考し続けることがより創造性に

冷4■ている。

想像力とイメージの世界を表現する上

で1つの物語が、それ1つで完結するの

ではなく、読み手の意識上、想像力の

中で複数の異なる物語1こまたがって、読

み手に自由に物語全体のイメージや

個々のオブジェクト、アイテムに繁げても

らい、物語の空間を広げてゆ1)ることを

目的とした作品を考えた。4つの物語ジ

マンス・ダブツク、青髭、マンドラゴラ、フラ

ンケンシュタインを題オオとして、1つ 1つの

物言手を7～ 101回 に分害Uすることで、物言吾

の構成を明確にし、物語の読み解き1こ

変化を与えている。作品構成はA4用紙

の表面に想像力を促す役割としてイメ

ージイラストを加え、分割した物語文章

を裏面としたラミネートカード32枚と全64

枚のイラストと物語文章を一望できるAl

パネブレ8枚。そして作品を見てゆく手掛り

になる4つの物語の相関関係を示すAl

′サ、ル1枚である。この形態は本の様に

閉じられた形で1まなく、広げられ一望す

ることの出来るものであり、カードを並べ

かえることで別の物語を生み出すことを

可台ヒにしている。
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rもよう」で rものがたる」
数々 のかずかず

川端和子

ものの形を並べてゆく、もしくは繋げてゆ

く。その時、形は[模様]として集結し、そ

のままではあり得なかった美しさと力強さ

をもつ。私が取りLげた素材は[数 字]

である。その単純明快な形があらゆる変

貌を可能にした。そして数字からなる[模

様]は無数の表情をもち、どこまでも広が

ってゆく。この作品は、そのほんの一部を

表現したものである。

トリロジーと現在デザイン
Graphical Mode

杉本真理子

あらゆる物事は` 3″という数に帰属すると

いう「トノロジー」の概念を現代デザイン

にあてはめ、新しいトノロジーの模索とそ

の表ア児にふさわしい方法を研究した。

多くの要素の中から選択した「環境」

「人間」「文字」を作品に反映させ、半

立体・透明板などの手法を用いて制作

した。平面に回執しない、二次元的なデ

ザイン空間の演出を日的として、総合

的デザインの確立を目指した。

感覚の連鎖
味のある絵本箱&絵本筒

陳 冠里

五感は文化、地域の条件、生活環境

によって特徴をもつ。気がつかないうちに、

日常生活の中で刀ヽさなハプエングが

常に五感を働かせている。新たな出会い

を発見し、ユニークな五感をよみがえら

せたいと考え、台湾に伝わる有名な悲恋

民話〈孟姜女〉と合理的で現実主義的

な思想を表す民話〈孔子治鬼〉を素材

に、物語から伝わる情緒や感情から連

想される伝統的な食べ物、香辛料など

の味覚を織り込んだ絵本に仕上げた。

光と影

堂裏師子 森 ひとみ奥田千尋く共同研究〉

私たちはCGの表現上、重要だが、日

立って関心を引かない「光と影」を題材

に取り上げ、その効果的表現を研究し

た。その手段としてCGの3次元座標内

にライト、物体、スクノーンを設定し、スク

ノーンに落ちた物体の影をカメラで撮影

するという手法を用いた影絵アニメーショ

ンを缶U作。この映像をビデオプロジェク

ターでスクノーンの裏側から投影するこ

とで実際の影絵に近いFp象を与えてい

る。

日常離脱空間の研究

巧 めつくされる空間
青の空間

【学科賞】 中島玉絵

自然がもつ青の空間に魅力を感じ、青

い「もの」ではなく、「光」によって表デ,こしよ

うと考えた。青い光によりあたりがЛくらしだ

され、普段〕よ違った見え方があること、ま

たそれがそこにしかないということに気づか

された。「うめつくす」「たくさんあるJと うヽこ

とで場の雰囲気が変化し、また新しく生

まれる空間に.3D‐もしろさを感じ、そのような

空間を自ら青い光によって演出し、体験

したいという考えから、この作品を制作

した。

旅で世界をよむ
マゼランの大航海―丸い地球が見えはじめた

野田智子

人が旅をする。変わらぬ大地の上を、時

間とともに移動してゆく。そのありさまに、

「地図」という不変の大地の上で「歴

史」という人間の営みがうつろう様子を託

して表現してみた。マゼランの大航 |″ナは

500年 前の出来事だが、この地球上を

流れる時の中の或る「一瞬」という点で

は、現代と何の変わりもない。未知の未

来に向かって模索する彼らの心境に想

像をめぐらし、新たな物語を見出してみ

たい。

幽顕

コ

一

騨

S」 G′VOTO AFattκ ο

ヨとと

，

一霞

鶴

陽
　
　
協

協

召

Ｂ

Ｅ

■

―

‐

〓
．！
イ
・

粋
４

，
Ｆ

与‐―
◆

▲
４

ｒ

，▲．・ェ
炉
，

“
．▲

′て/ヽ〃メIB/ヽ T4,(ozげ たo

ど
雷
Ｂ
Ｉ
　
　
　
釘く
′奪

15
16



映像に茅DⅢける`意味ありげ
″
一「アンダブレンアの犬」分析による(論文・作品)  天然及び人工的な多層膜(論文) 芸術表現Hよ、色や形、音、身振りなどし

か表さないもの、すなわち美的、直感的

理念を表チ見することだとされてモヽる。隠れ

た内的なモノ、心的なモノを外へ押し出

すという意味である。対象を再現ないし

描写するとtう意味と、精神や感情など、

作家の内面的なものの表れ、すなわち

表出という両方の意味を持っている。

◇頭在化の定義

顕在化を「芸術表現」の一般的な意味

を超えて、限によって知覚されたものを、

見ることの徹底を通して明確な形態に発

展させること。すなわち、可視的に示しうる

形象を形成する活動と定義した。隠され

た情報を浮かび上がらせること、断片的

な情報を単位として運動を繰り返すこと

などがく頭在化〉の方法である。

今日映像の消費者は、受動的に受け

止めるだけで1まなく、映像に参加する動

きが見える。そして、個人から共同体 (イ

ンターネット)へと入っていくような、イン

ターフェイス的な空間の中に、映像の

顕在化が必要になることは間違いない

と思う。

それは、主体と他者との関係が映像 (イ

メージ)を通して、いろいろな可能性 (本

論文では、芸術表現に注目した)が出

てくると考える。映像の顕在化とこよって、メ

ディアテクノロジー環境の中に人間と七う

存在をはっきりさせなければならないことも

一つの目的である。人間こそがメディア

テクノロジーの存在理由であること、しか

も、それはメディアテクノロジーによる映像

(イメージ)から認識され始めているので

ある。

そこで、表現方法としての映像の顕在

化を以下の二つ方向で考えた:

・映像の純粋化:見るだけの映像、つま

り、知覚システムを通らない視覚動作の

「'l夫感」を引き出す表現方法である。

・映像の直接性:メディア装置を通して、

映像を無媒体とこすること。つまり、映像の

顕在化Bよメディアを通して媒介性を減

少させるという〈倒錯〉の快感の追求で

ある。

その媒介としうのは映像を乗せた「支持

体」の物質的な対抗感が減少すれば、

映像を直接感じる(触ったり、音が聞こ

えたりなど)ことができるようになる。

◇結論

「見ること」は存在論的な行為である。人

間の矢H覚のシステムを視覚化する方法

は昔から現在に継続されているが、現在

テクノロジーの発展とともtゴ見ること」=
人間の知覚行為と七う方程式が決まり

つつある。そのなかに、テクノロジーによる

「イメージ」そのものの「現実感」の再編

1こ注目した。

それとこ対して、映像の頭在化が対象の

実在空間内の映像 (イメージ)、要する

に日で視認されたイメージよりも、映像を

乗せた表面 (テクノロジーの産物)の物

質的な対抗感を稀薄にさせること、あるい

とよ「直接性的」「インタラクティブ的」とい

った「媒介」なしをゴイメージ」に関与する

よ卵こなる方法である。

伝承遊戯研究珠 来めんこ予想図―(論文)

『アンダルシアの大』の考察～
｀
意味ありげ

″ということ～ イヌイミ

私は、映画『アンダノンシアの大』を取り

上げ、カットごととこコンテにおこして分析

し、意味をめぐる問題につ時ヽて考察した。

そこから得た『アンダブレンアの大』の
｀
意

味あり1デ
″
な映像の魅力とテクニックを、

私な匁こ映像作品とこおこしていった。

『アンダノレンアの大』(ノンイス・グニュエ

アレ/1928)ととよ、今やアバンギャノンドの

古典として有名なフランス映画である。そ

のンナフオは、監督のブニュエアレと画家

のダノが、ち'互いに見た夢を語,合って

作ったと言われている。女の目を刺刀で

切りうける男や、手のひらをとよいまわる蟻

など、その映像の特異さは、半世紀以上

たった今でも衝撃的で斬新だ。その一

見理解不能な
｀
意味
″
をめぐって、様々

な解釈のなされた映画であるが、私はそ

の解釈とこよる`意味
〃
自体の考察よりも、

そのように私たちとこ`意味
″を考えさせた

｀
意味ありげ

〃の仕掛セ)について考えて

みたい。そして、
｀
意味ありげ

″
とlましいうこ

となのか、その定義と魅力につとヽても同時

に考えていった。

まず、他の一般的な映画に,っ
‐
1)る意味

の作用につモヽて、全体と言い分の意味の

関係から考察し、作品という閉じられた

全体があるために、それに沿った部分の

意味が作用すると考えた。そして、『アン

ダノンシアの大』に,D・いて、意味が作用

する前提として、全体と七うつながりがある

かどうか分析した。一つに、映画の全体

の構成を分析し、起承転結や内容上

の連なりが希薄であることから、『アンダ

ノンンアの大』に物語性は見られない。

二つに、登場人物にお‐いでも、関係があ

やふやで全体的な関連性がなモヽ。これ

らのことから、『アンダ′レンアの大』に全

大西裕子

体とヽうつながりがないと結論づ1)た。

それはつまり、全体における意味作用が

ないとモヽうことであり、
｀
全体
″にしばられ

ない
｀
部分
〃
の意味が、自由にその場

限りの意味を私たちに投セデかけることを

示している。部分単独の意味の成立、そ

れが
｀
意味あり1デ

″の正体だったの

だ。そして、
｀
全体としての意味の不

在
″から生まれた『アンダノンシアの

大』の利点(魅力)が、どのように受け

手である私たちとこ作用するか考察した。

結論として、『アンダノンシアの大』は、

全体という土台がないため1こ部分の意

味がゆらいで決定されず、
｀
意味あり

げ
″1魂力的に私たちに働きか1)ている

のだといえとを述べている。

これらの、論文から得た
｀
意味ありげ

″

の魅力とテクニックを映像 1こおこしていっ

た。
｀
意味ありげ

″の魅力Ыよ、表出して

いる部分から直接読み取れる以上に、

意味があるのではないか、と考えさせる力

であるととらえた。制作コンセプトとして、何

とお卯こも解釈できて、深読みしたくなる映

像をつくり、受け手、個人個人の意味を

探す頭の働き(=想像力)を楽しんでも

らうことを目的とした。『アンダノレンアの

大』から読み取った制作の基本点を

直接的に表わすために、物語性がなく、

具体的な登場人物もつくらないことと、シ

ークエンスごとに分けた構成1こしている。

さらに、
｀
意味ありげ

〃に導く具体的な効

果として、スローモーションや字幕、対

比、繰り返し、象徴性などとこ重点を幸D・い

て制作している。作品の『イヌイミ』とい

う芽イレンの解釈と同じに、出来上がった

作品をどんなふうに意味付けするかは、

完全に受け手にゆだねられている。

コンセプト

この論文はめんこが伝承される為の提

案書である。すなわち、明らかに衰退の

一途を辿ってとヽるめんこを、再び子供の

遊びとして蘇らせようとする研究、提案で

ある。

かつて子供に絶大な人気を誇っていた

めんこやビー玉、ベエ独楽は、今やコン

ピューター・グームやハイテク玩具に完

全に取って変わられてしまい、その存在

自体が消え去ろうとしているの力ゞ現状で

ある。これからも伝承遊戯が子供の遊び

で在り続1)る為には、元来の遊戯の観

念に囚われるべきでない。すごろくがボー

ド・グームからテレビゲームヘと媒体を

変えて引きlttLぎとこ成功したように、柔軟な

発想を持って遊びを見直す時にきてい

る。とりわけ、男の子の伝承遊戯は体技

である故に、一度絶えれば、三度と遊ば

れなくなってしまうので、早急に伝承遊戯

の在り方、方向性を示す必要がある。め

んこ、ビー玉、ベー独楽の二つの遊具

のうちであえてめんこを対象に置いたの

は、その時代背景、流行を知る手がかり

となり、素材や図柄を変えながら、常に最

新の玩具で在り続ヤ)た事からである。

本研究では、遊びの考察から始まり、

めんこの衰遇理由、存続意義を考え

た上で、めんこを如何にして伝えていけ

ばよいのか、環境、情報、教育等多方

面から模索し、ある一定の形を提示

する。

めんこの衰遇理由

1)遊び場の消滅

2)地面のアスファノント化、コンクノート1ヒ

3)遊び時間の減少

4)遊び社会の構造の変化

5)駄菓子屋の消滅

6)玩具の多様化

7)零細製造業者の撤遇

8)めんこの低価値化

9)開発、改良不足

松本憲幸

蘇るめんこ

『場の研究』

環境の悪化により、めんこ遊びの場が

失われてしまった。昔の情景を取り戻す

事などできるわけもなく、また過去の環境

を再現しても、刺激を求める現代っ子に

とって、今までの遊びでは物足りない。そ

こで考案するのが最新の技術や流行

と、変化に富んだ昔の環境とを融合させ

た新しい場、それが「めんこスタジアム」

である。

『情報社会に対応するめんこ』

めんこにFp刷された絵柄や文字を通し

て、子供は雑学的知識から学問的分

野に至るまで、あらゆる情報′F得てきた。

しかし時代は移り変わり、情報があちこち

に散乱する社会の中で、情報発信源と

してのめんこの意義は失われていった。

そこで、めんこの情報量を増やす手段と

して、新しいメディアとして脚光を浴びて

いるパノコン通信を利用した「めんこネッ

トワーク」の開設を提案する。

『三すくみ挙の研究』

紙めんこの遊び方を二つに分1)ると、め

んこそのものを打ち合ったり、飛ばし合っ

たりする肉体的な遊びと、めんこに描かれ

た図柄とこよって競技する頭脳的な遊びと

がある。戦後のめんこの傾向は肉体的

遊びが中心となり、裏面に描かれている

図柄にとま全く着目されなくなった。三すく

み挙の研究では、塾通いで勉強に励む

子供にもめんこを受け入れやすいものに

し、教育者が嫌がっためんこの性質を

克月Rする為1ゴテストめんこ」の研究を試

みた。

『テレビグーム』に対応するめんこ

テレビゲームの登場とこよって子供の遊び

形態は一転し、短期間で子供の遊び

を独占してしまった。もはや、めんこが存続

する慟よ、残念ながらどこかでテレビグー

ムと妥協しな1)ればならなくなった。そこで

考案するのが「めんこスキャナー」である。

電子顕微鏡によるミクロな領域でのデザイン、                春 名 寛 樹
特に資金虫、蝶等の多層膜構造と薄膜技術によるその製作

はじめに               れる多層膜構造によるものであると研究

空、地、海にくりだし地球上で生命活動   報告があるが、詳細については不明な
を営む1ことよ人間も自然の動物も全く同じ  点が多い。また体の割に大きな蝶の翅
物理法則を不目手にするこ凛こなる。     は太陽光を吸収し体温に変換している
人間が生んできた様々な科学技術の  とヽラ報告がある。
分野の基本原理を自然界の生物たち  作製した幾つかの干渉フォノンター(干
は、何億年も1可十億年も前から生存に  渉色捌 名、玉虫色ともいう。,Dやお・まかな
活用してきた。            原理は薄い層を通して自色光が反射

遅れて歴史に登場した私たち人類は、  する時、層の前面と後面での反射され
中1ことま自然界がまねできないような高度   やすさが波長ごとlこ違うせいで現われる
な技術を創り上げてきたが、動植物から  色のことである。見る角度で色合いが
すれば人と技術があとを追いか1)できて  様々に変化するのが特徴。例えば水た
いるだけだということかもしれない。それ故、  まりに薄い油の膜が浮七ヽている時に見え
生物の構造、しくみは未来の科学技術   る虹色、シャボン玉等。)は真空蒸着装
につながるとントをたくさん秘めている。    置を使ってガラス基板上をこTio2、 Si02
また造化の神が創造する生命体の工  の2種類の屈折率の異なる膜材料を交
レガントな′ドら監能構造はビジュアタレ的にも  互に光の波長の1/4の厚さに15層 程
大変美しい。             度製膜したものである。

研究内容              (薄 膜交互層積層)

昆虫の表皮、はね等に存在する多層膜   ちやわりlこ
構造をもってできたきらびやかな光沢の  私たち1よ、当座の問題解決のために
必然性の追究。自然界に存在する生   『自然をお手本」に使 ,っ・うとヽう姿勢では
物のミクロな領域でのビジエアノン的美   なく、そこからインスピレーションや着想の
しさの発見。光学薄膜技術とこよる人工   泉として自然を見つめることで本当の意
的な多層膜構造の作製をもって実際に  味で人類に役立つ方向へ文化を創造
シミユレートし見る角度によって様々に変   してゆくべきではないだか力】。
化する干渉色による美しい色あいや物   日本の文化も技術も古い文化に育まれ
理的に昆虫の体にい力引こ影響をもたら  た美意識tttBえ、もの。ことを観察し、それ
す力司こついての研究。          以上のもの。ことを創造することが得意で

観察試料 1こノマムラサキマダラを使用  あるといわれる日本人は、まさに自然をおや

した。干渉 1こよって色を放つ蝶の翅は、  手本とこし、真の素晴らしい文化を築くこと
昆虫の外皮を構成するキチン質とよば   ができると確信したい。

CG映像とこよるメディア装置の顕在化(論文・作品)
メディア装置による映像の顕在化 メディアファイター 黄 一棟

本論文では、まず、第一章1まメディア・テ

クノロジーと映像について語りました。

第二章は映像の顕在化の具体例とい

うテイトノンを付け、顕在化の定義を設定

して、二人のアーティストの作品を考察

して、分析したものです。

その三人のアーティストは、福田美蘭、

岩井俊雄、関口敦仁です。それぞれの

アーティストの作品によって、「デジタノン

技術による映像の顕在化」、「インタラク

ティグ・アート」、「認知ンステムとしての映

像の頭在化」を分類しました。

そして、顕在化について1ま、まず、一般的

な芸術表現の意味から考え始めたいと

思います。

◇一般的な芸術表現の意味

}イ■ゝ,気静
IH―
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【吉武賞】
住居群における空間構成と生活行為の拡がりからみた集住構造に関する研究(論文)

～中国江蘇省「陸巷」。「用直Jを事例に～

日本論文は中国の江南地方の2集落

「陸巻」(農村)と「用直」(本郷鎮)を事

例に、住居群の実測調査と生活行動

の観察やヒアツング調査を基に、集住

構造の分析と考察を行ったものである。

現在中国では、1949年 の解放などの

政治的社会変化に伴い、伝統的な中・

大邸宅が、複数の家族1こよって分割利

用されている。本研究では、解放以前

の邸宅の空間構成を理解しつつ、現

在の居住実態との関係を探り、「1つの

住居を中心とした生活空間の成立要

因と、その周辺環境との関係」「分割さ

れた個々の住居が再集合しそれが空

間化されたときの意味」に答える事を目

的とした。分析では、住居群を取り出し、

1.解放以前と解放以後と空間構成の

変容比較、2.空間利用から見た生活

行為の拡がり方の2視点から集住構造

の解明を進めた。

■「陸巻」は蘇州の南西40kmの大湖

西岸の山イ居に立地し、周辺一帯はみ

かん畑である。大湖から3本の運河を引

き込み、その奥に港と広場が作られてい

る。住居は南向きで、現代型住居も日

立つ。「街」と称す南北道路が居住域

の骨格となっている。港や谷筋の池は生

産だけで1まなく、炊事・洗濯にも利用さ

れている。「用直」は蘇州の東25kmの 網

の目状の水路や湖沼で構成された低

地に立地し、東西軸の河とそれから南

下した河が集落の骨格 1こなっている。河

の両側tコよ「街Jが走り、それを正面にし

て、天丼 (中庭)を幾つも挟んだ大小の

縦長住居が張 )付 とヽている。河t引ま多く

の橋が架かり、「河橋」と称す陸と河を繋

横井信子

「陸巷 」 「用直」集 落図

「陸香J全景

ぐ階段は、洗濯や馬桶 (おまる)の洗い

場として利用されている。尚、「用直」は

水道が整備されているが、「陸巷」では

未整備である。

■分割利用されている大邸宅(住居

群)の居住実態をみる。「陸巻」の事例

では1つの大邸宅に20世帯が、「用直」

の事例では21世帯が住んでいる。分割

以前の構成1こ復元化すると、「陸巻」は

5落、「用直」は3落であるが、いずれも4

進で、奥の日常生活の建物 (3、 4進

日)の前にはホーノン的な建物 (1、 2進

日)があり、使用人のための住居と避弄

と称す廊下もあったことがわかる。

■空間の段階構成と装置の配置、生

活行為の拡がりの関係性

(1)段階構成の基本モデノンで見た2集

落の比較とその特徴としては、分割利用

後r陸巻Jでは多くが1進分を1世帯で、

「用直」では2～ 3世帯で利用しており、

この実態は農村型と都市(鎮 )型、同時

に複合家族型と核家族型として類型で

きる。さら1こその/分割 1こよる特徴 1よ天丼や

庁堂 (中心1こある部屋)1ヨよっきり現れる。

例えば「陸巷」では1進分を2世帯で分

割した場合でも、庁堂は専有化されな

いのとこ対して、「用直」では複数の住居

のホーノンとして利用された例以外は、

寝室や厨房などに変容している。また、住

居に庁堂がない場合は、代わり1こ卓を房

間の入口の正面に配置することで、住

居を整えていることがわ力Ⅲった。

12)段 階構成の基本モデノンで見た装

置の配置と生活行為の拡がりとしては、

両集落とも生活行為は住居に収まらず、

「用直」より「陸巻」の方が水道がなく生

産と関わりを持つ分、生活行為の拡がり

が大きい。また、天丼と井戸の位置、それ

を利用する世帯の重なりの関係では、

共有された井戸が個々の生活行為の

重なりを生む装置として存在し、集住の

性質ti影響することがわかった。

0分割利用による大邸宅の1.2進 目と
3.4進 日との利用用途の違いは、「用

直」におヽヽては結果的に集落土地利用

の境界を生み、それは分割利用後のブ

ーニング的秩序形式ととヽえる。

■結論

(1)「建物の使われ方」とヽう視点で見れ

ば、元の住居の構成1ま2集落ともlttF共

通しているにも関わらず、地域やその生

活形態によって、建物分割の単位が異

なり、その単位を関係づイナるものとして既

存の天丼がその役割を果たしている。ま

た、住居と外部空間の間t引よ必ず庁堂

的なものを介在させ、住居を整えて、集

住空間が成立していることがわかった。こ

うした伝統的住居の使われ方は、基本

的に「建物 (ハード)」 1こ規定された分

割利用や住まい方をしていると言える。

12)その一方で、集落を「生活行為の拡

がり」としう視点で見れば、2集落とも、洗

濯、排泄、休息といった、「生活のための

機能(装置)」が、住居内(室 内)で完

結するので1まなくて、屋外空間の井戸や

路地、畑等と関連を持って成立すること

で、結果的に生活行為の拡がりが生ま

れていると言える。これは、他世帯との生

活空間の重なりを生み、コミユニティーの

「陸巷 J大邸宅の分割利 用

〇 歩 補 弾 …

「用直 J住宅群の天丼

階段構成 の基本モデル

「陸巻」港で炊事する主婦

成立を示唆する。つまり対象集落に宇Dわい

ては、「建物 (ハード)に規定されない生

活空間の拡がりを持っている」と言える。

この2つの相反する「建物 (ハード)」を

巡る考え方の両立は、中国の伝統的

住居に長時間住み続イテる技術として輿

味深い。

「用直 J大 邸宅の分割利 用′(′ rvos,′ ァス C′ ,′ e々o N/ヽイ(/ヽ A″ tザ Rス ナ了,」eκ′

symmetrical li`e
～2次元に於けるシンメトリー構造を
システマティックにする～

【芸術工学賞】河野祐予

美tヨよ、何か理論的な理由があるので

1よ ?と ヽヽう疑問から始まり、そこから生ま資t

た主観的な疑間の共通点「シンメトゾ

ー」をテーマにしている。2次元に於けるシ

ンメトツーの変換操作17種から2種を選

択し、コンピュータ静止画と動画のシン

メトツー画像を生成するプログラムを作

成。このプログラムで生成した画像は、

MadntOshの画像編集ノフトD‖ectOr

で編集し、2枚のCD―ROMに編集。

現代において果たして

愛は可能なのか
自分を愛するように汝の隣人を愛せよ

木ノ下智恵予

性役割の1'ナ光念のイメージが表出した

衣服。性の記号的役割を流通させて

いる衣服販売。この記号化された環境

をメタファーに、私が経営する『 co―

metamorphose』ではこれまでの性の記

号的役割の概念の曖味化、無意味さ

の提示を経営方針とし、ID'客様に「自己

の中での同性・異性」の間のそれぞれ

を行き交う『ゆらぎ=co― metamorphose』

を体験して頂くために設定した環境で

みる。

都市のための建築 建築のための都市
～阪神・淡路大震災を教訓に

脱・膨張都市を目指して～

中村秀樹

阪神・淡路大震災を契機に、現代都

市につヽヽて論文で考察を行ない、それを

もととこ作品として新しモヽ者卜市づくりのベク

トノンを示す。それは行政が公表している

ような大規模な開発計画で1まなく、既存

の都市構造を認知し、それと連続した

形で「建築のプログラム」という小さな単

位から緩や力載こ都市が変様していくンス

テムである。「働く」「住む」とヽラ行為の関

係性の変革が唯一、現代都市の膨張

を手印えることが,11来る。
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視覚芸術にお1)る運動の概念とその展開(論文) 操作とこよって、「透明な重力感」というべ

き建築を造りだしているのだ。

「透明性」としう言葉について、建築史

家のコーノン。ロウは明確に定義してい

る。彼は透明性には「実と虚」の二つの

概念があると言い、この字義通りとこ内部

が透1)で見える状態を「実の透明性」、

一方知覚上の透明性を「虚の透明

性」と呼んだ。虚は視覚的形態操作に

よって付与される。例えばコノレビュジェの

ガノンンェの邸宅はファサードを面と見

立て、一部を奪Uり抜き、開口部を通して

背後の面を知覚させる。この面と面が重

なり合い、共存している様に見せる操作

から透明性を表現している。ここで「重力

の表現」と「透明性」という言葉が視覚

的形態操作とヽラ同類項を持つ。つまり

「重い一軽い」、「透1)る一遮断する」とい

う別々の1'死念が、形態操作とこよって結び

付くのだ。

テラーニの作品に1よガノンンェの様な暗

示の構図は見られない。と言うのは物理

的透明性を持たない為「実の透明性」

で1まなく、知覚的透明性を持たない事か

ら「虚の透明性」でもなとヽ。ここで透明性

「アイズに関する歴史的考察」(論文)

tヨよ実と虚以外の概念があることが推定

される。

テラーニの作品は他の建築の透明性と

の違いとして曖味で、両義的で、理屈

が通らなく見える。彼の建築の透明性は

重力の表現とノンクする事と、壁面の三

次元処理の巧みさにある。「実と虚」の

透明性ととま異なる透明性がテラーニの

作品に存在しているのだ。この知覚上に

様 1々こ多重13構築される宙吊り1こされた

イメージこそが、これまでテラーニの建築

に対して与えられてきた表現、つまり「古

典的かつ近代的」であるとか、「軽くて重

い」建築という矛盾し、揺れ動く重力の

概念を造りだすものであったと考えられ

る。

【研究目的】 私は今回の研究を進め

る1と先立ち、実際の作品制作を通して

主に映像の時間性について考えてきた。

そこでは時間の「流れ」の解体とその再

結成としう作業を通して、具体的な現実

風景を視覚的・抽象的なイメージに変

換することを試みた。本研究で1まこうした

映像におⅢける時間(及び空間)の問題

をさらに掘り下げ、これら二つの相関関

係からなる「運動」の概念に着日して、

視覚芸術、中でも特に映像芸術の領

域においてそれらがいかに認識・反映さ

れてきたカセ検証する。そして、最終的に

時間芸術としての映像の側面をあぶり

出し、その表現の可能性を探っていけ

ればと考える。

【研究内容】 ①写真の発明とこよっても

たらされた「視覚の変容」を絵画との関

連をふまえながら検証する。②20世紀以

降の造形表現の中から特にキュビズ

ム・未来派・構成主義等を取り上げ、

「運動」と「光」としラニつの要素を軸1こそ

の表現方法を検証する。③停止した運

動としての写真表現と動く絵としての映

画の仕組みを比較・考察し、映画の時

間と空間の問題につヽヽて考える。④抽象

北市記子

⑤映像の様々な加工・変形とその背後

にひそむいくつかの問題点をJ旨摘し、運

動の再構成とそれに伴う新たな意味生

成の構造について考察する。一―ここで

は特とこ、映像の時間的変形のひとつの

方法としてスローモーションを取り上げ

た。以下はその抜粋である。『映像はスロ

ーモーンョンによって新たな生命を獲得

する。それは単に時間を引き伸ばすだけ

の技法に過ぎないが、この時間の変形

は同時に独特の質感をもたらすのであ

る。一種魔術的な引力を持ったスローモ

ーションの技法は時間の流れを変え、そ

して「流れ」自体をもクローズアップする。

時間は流れである、と七う前提 1こよれば

流れを可視化するスローモーションの

魔力日よ、時間そのものを我々に見せてく

れる、ということから立ち現れるものであると

いえる。時間芸術としての映像の特性か

ら考え合わせると、メデォアの本質に関わ

る時間としう抽象的な概念を現前させる

と七う意味に宇D→ ｀`て、スローモーションは

最もシンプノンな表I児方法であるといえる。

それは私とことって必要不可欠な要素で

あり、また作品を構成する重要な形式で

もある。』

映画・構造映画・ビデオアート等、

実験映像の領域にお1)る様々

な試みを見ていきながら、改めて

映像の本質的要素としての時

間・空間・運動の問題を考える。

論:ジエゼンペ・テラーニの形態分析一建築の透明性とは(論文)

【研究目的】

現代社会とこちⅢtヽて、ノイズとは騒々しい

音、余計な音、うるさい音、社会から取り

除かれるべき音として認識されている。人

間を取り回む現代社会とこおける機械騒

音を引よ、世界各都市の騒音規制条例

におうヽ てヽ、基本的に大きな音を禁止し、

dblこよって許容限度が規制されている。

このような概念から考えると、ノイズとは「大

きな音」を指し示すこととこなるが、これは国

ごとlこその基準が異なり、この種の大きさ

のみに着目した法規に,D・けるノイズの概

念は至って曖昧な点が見られる。

ノイズHよ、人間の純粋知覚が音を捉え、

認識し、それに後天的な知識が意味付

けを行った結果の産物なのであり、決し

て物理的な性質とこよって分類されるもの

で1まないものなのである。またその人間の

塚越佳葉

純粋知覚、主観といったものは、また時

代と共に常に変化し続けているもので

ある。

そうするとテクノロジー文明の発達と表裏

一体となって現れてきた「ノイズ」を捉え

直すこ〕よ、現代社会と人間の関係、人

間とものどとの関連性を考える上で重要

テょイ乍業のひとつとなり、現代社会において

ノイズとlよ重要なキーワードとなり得ると思

われる。

【研究方法】

ノイズに関する歴史におヽヽてイタノア未

来派とジョン・ケージの活動に着日し、

歴史的に考察を行う。

【研究内容】

未来派のノンッノロとよ、排除されるべき音

として認識されていた「ノイズ」を、音楽の

一部としてを取り入れるとしう変革を4,っ

ジュゼッペ・テラーニの作品は他の近

代建築、例えば、ノン・コノンビュジェなどの

近代建築やイタフアファンズム期の建

築とも何かが異なっている。これら近代建

築t引ま古典主義建築の明確な構成か

らの回避や重力からの解放、透明性と

ヽヽう幾つかの語彙を見い出せる。近代

建築は重力からの解放がその主要な

建築表現であった。それは、重力を示す

組積造の壁を、薄い膜へと仕立てた

佐藤孝行

「近代建築の五原則」から解釈でき、

重力からの解放をテーマに構築を行っ

たデ・ステイノンのノートフェアツトの作品か

らも読み取れる。

ノートフェノントは「重力を感じさせない建

築」を造りあげる為に、「赤と青の椅子」

のディテーノレで開発した独特の視覚

的操作を行っている。この視覚的操作

が重力の定義を決定しておやり、テラーニ

の建築の場合も同様に壁面の視覚的
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た。さら1こケージはF,4"33』におやいて「沈

黙」を音楽にするとヽう行為を以て、日常

生活のありとあらゆる環境音一ノイズー

をも音楽自身へと昇華させてしまう。この

時点にお・いて長きに渡ってひかれていた

楽音/非楽音といった境界線は消滅し
てしまう事となった。

さらとこテクノロジーの発達と共に現代音

楽シーンにお'いては、サンプジングを通

して、ノミックスとヽ うヽ概念が誕生し、音楽

自身をも音楽の素材とする時代が到未

してきている。

農村生態系と都市近郊農村の景観に関する研究(論文)

しかし、この図と地とこよる反転といった現

象は、音楽という狭い範疇に限られた話

ではなtヽ。音をめぐる様々な試みが、多

様な芸術ジャンノレと情報テクノロジーを

横断しつつ、既存の領域を打破すること

によって様々な可能性を追求しているの

である。

脱領域化、それこそが現代に,D→1)る様々

な分野での既成の概念を打ち破る新た

な出発点であり、新たな経験の次元を

未来へと繋げることとこもなり得ると思わ

れる。

その調査から伊川谷は歴史や文化的

な背景と調和し、その本田景観が視覚

的や心理的な面におヽヽて緑地景観とし

ての必然性を示した。

農村生態系の維持が国上の環境保

全に中核的な問題である以上、今後は

人間文化と自然環境のバランスを求

め、「都市」と「農村」の共存に対応する

努力が必要であわ 。

論:「音の視覚」～コンピュータとこよる音と形態の(論文)

都市近郊の農村や里山は高度経済

成長以後、急激な変化をし続1)ている。

特に里山は良好な緑地景観を保たせ、

広域的な環境保全と農村生態系の維

持に貢献してきた。また、そのような地域

の自然環境と社会文化の生態的な関

係を保全し活用する1ヨま里山の維持が

必要である。そのため口ま里山の動植

物を生態学的に調査し環境デザイン

の基礎移確立する必要性がある。

本研究は神戸市西区伊川谷の農耕

地 (247ha)と玉津の里山(195ha)につ

いて植生と鳥類を調査し開発が進む地

域の里山管理として自然環境保全や

景観保全、緑化植栽に応用できる諸点

を明らかにした。

植生は踏査と空中写真の結果から50

mメッシュにて分析した。調査地は瀬戸

内海内陸気候であるので里山の原植

生は照葉樹林に相当するが、現在は常

緑樹のアカマツや落葉広葉樹のコナラ

福井 亘

などの混合樹林に遷移している。しかし、

都市近郊の里山植生1ま現在荒廃しつ

つあり、早急に維持するための対策が

必要であることが明らかとなった。また、調

査地tコま貴重植物の群落が多く確認

できたのでその保全対策の急務も示し

た。

鳥類はノンートセンサス法を用いてShan‐

non― Wttner関 数 1こよる分析を行い多

様性指数を求めた。その調査結果から

調査地とこは■目24科 49種の種を確認

したほか、貴重鳥類の生息も確認し、

里山としての生態系が良好であることを

示した。多様性指数の分析からは鳥類

の生息空間として落葉広葉樹や常緑・

落葉広葉の混合樹林にお1)る植生物

が望ましヽ 環ヽ境であることや、さら1こ環境

適応能力が高い都市型鳥類は生息

域を拡大しつつあることも確認した。農

村景観は踏査しながら年間写真撮影と

関連資料の調査解析を行った。

『本論文1まある仮設の探究の記録であ

り、主観的思い込みに陥りやすい仮説

を、可能な限り客観的に説明しようと竜う

ものである。～この仮説は自らのこれまで

の経験と、ある一点の映像作品を見た

ことから始まった。その映像作品は音楽

を聴いてある風景が浮力】んだり、ある風

景画を見ていると音楽が頭の中で流れ

たりといった感覚とは全く異なり、映像作

品を見ているのとこその映像自体が1可とな

く音楽を視ているような気がするとtヽう感

党、つまり音を視ると感じたのであった。

～この映像作品を見て以来、視覚芸術

と聴党芸術つまり音楽の双方1_よる関連

性について考え始め、また、「聴く」と「視

る」といった異なる感覚器官の関連の存

在とこも気付き、視覚と聴覚の融合の可

能性を探ろうと思い立ったわけである。』

〈修士論文【はじめとこ】より抜粋〉

【芸術工学賞】八尾里絵子

【仮説】

0西洋音楽に代表される感情的でダ

イナミックな旋律を、視覚的にかつ理論

的に空間内で表現できるのではない

か。

【目的】

0まず従来の二次元的な音の表示を

二次元 (疑似)空間内に音の形態とし

て再構成し、物理的事実。現象としても

実際に音棚 覚できるよう体裁を整える。

つまり理論的に音とビジュアノンの融合が

成り立つよう、「音の視覚」としラ視聴覚

融合の可能性を追及し、その限界をも

明確にした上で今まで目にすることのな

かった音をイ見る世界を展開する。

【ンミュレーション】

0独 自のアプローチを色彩で1まなく「運

動」とする。つまり形体と色彩だけでは表

現し得ない時間からくる情感を、「運動」

そのものの持つ躍動感とrノズム」感を使

って視聴覚が共鳴しあうことを目的とす

る。そして最終的に具体化したものが、シ

ミユレーション結果である。それを通し

て、より客観的に視聴覚融合の可能性

を追及しつつ、その過程で明らかとこなる

様々な方法論を見い出してゆく。

年間鳥類多様性指数
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