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愛と力の編集
本日はLIVE ROUND ABOUTJOURNALに来ていただき、ありがとうございます。

私たちがフリーペーパーをつくろうとする理由はただひとつ。

私たちの議論のライブ感を直接的に伝えることのできる

自由でアクティブな「場」を作りたいということ。

インターネットの登場によって、多くの素材が発信できるようになった今、

「編集」という作業が持つ意味はますます大きくなっています。

今回、「ライブ編集」というかたちでイベントを開きたいと考えたのは、

「編集」というふだん目にすることのないプロセスを開きたいと考えたからです。

このイベントをきっかけに、

ひとりでも多く「自分たちも何かメディアを作って発信してみよう」と思う人が

現れることを願っています。

一緒に次世代のメディアをつくりましょう。
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今号は2008年1月19日に開催されたLIVE ROUNDABOUTJOURNALに合わせて発行されたものです

www.round-about.org
『ROUND ABOUTJOURNAL』は、
主に建築に携わるメンバーによって
2007年3月に創刊されたフリーペーパーで、
「議論の場を設計する」を合い言葉として、
オルタナティブなメディアづくりを
行なっています。

［公開版］
web
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大西｜まずは、私たちが建築を考えるときにこんな

建築が作りたいなと思っている事についてお話した

いと思います。私たちは、マカロニのような建築を作

りたいといつも考えています。マカロニはまず形そ

のものがとても美しいということ。そして官能的であ

るということ。あとこれを茹でて湿り気を帯びて、こ

れを食べることを想像したとき、その食感や舌触りは

誰もが想像して共感する事ができる楽しさや豊かさ

があることが面白いと感じています。それらはなに

か機能的という言葉では表し尽くせない、なにか豊

かで楽しい事なのではないか。そういうことを建築

でも表現したいをと考えています。

まず私たちが今設計をしている千ケ滝の別荘につ

いてお話します［fig.1］。敷地は軽井沢で、クライアン

トは60代の独身男性です。森への佇み方が、ここに

いる鹿と同じように、森にいる動物のような佇み方

をしている建築を作りたいと考えました。森の中を

歩いているといつのまにか屋根の下に入ってしまっ

ているような建築です。この建築はとても対照的な

2つの空間から成り立っていて、1つは1階の屋外の

ような空間です。それはなにか動物のお腹のような

すべすべした天井が、小鳥の足のような細い柱でに

よって支えられていて、すごく低く抑えられた天井か

ら外が望むことができるようになっています。1階と

2階の空間が、富士山のような盛り上がったところで

呼応しています。2階から二重に光が落ちてくること

によって、何か下に集まるような場所ができるんじゃ

ないかと考えていました。

2階はさっきのマカロニのイメージなんですけど、何

かヌメっとした動物の体内のような空間だと思って

いました。真ん中に、先ほど富士山と言った部分が

あり、ここに私たちのフェティッシュのようなものが現

れています。ここから1階をのぞくと何か井戸の中を

のぞくような空間ができるのかなと考えています。構

造は、オーク構造設計の新谷先生と一緒に設計して

います。何か構造や作り方そのものも自然でありた

いと考えています。屋根は9mmの薄い鉄板4枚で

作るんですけども、その屋根の鉄板がお互い支え合

うようにして成り立つ構造を考えています。なぜ鉄板

で作ろうかと考えたかというと、どうしても仕上げを

木で作りたいと考えていたからです。木で作ると軽

井沢の湿気で腐るので、腐っても躯体は鉄板で作ら

れているから大丈夫というふうにしたくて鉄板を使

いました。木は時間が経つにつれて腐ってきて、そこ

には草だったり花だったりっていうのが生えてきて、

朽ちていきますが、新しいものが優しく朽ちていくよ

うな状況に、何か新しい建築の姿というものがある

のではないかと考えています。

百田｜続いて今工事中の作品を作品を紹介させて

いただきたいと思います［fig.2］。タイトルは地層のフ

ォリーです。2006年の末に福岡で行われたワーク

ショップでつくったもので、「ぐりんぐりん」のある公

園にフォリーをデザインするというのが課題でした。

伊東豊雄さんを塾長として建築を学ぶ学生が塾生、

そしてエスキスを通しながら設計を進めていきまし

た。これは福岡の学生3人と僕たち2人の5人でグ

ループ設計をした作品です。ぐりんぐりんは人工の

島にあるんですが、そこを訪れた時にどこまでも水

平面が続く大地であることに、驚きと違和感を感じ

ました。その水平な大地の敷地をそのまま切り取っ

て持ち上げてみよう、そして新しい地形を作れない

かっていうふうに考えたのが始まりです。シンプルに

見える土の塊が浮かんでいるんですが、中にはいろ

いろな穴が彫り込まれていて、日影になって休まる場

所があったり、光が落ちてきてちょっと読書をしたり、

子供たちにとっては秘密基地のようになるのではな

いかと考えました。

材料は土壁を考えていまして、土にコンクリートを混

ぜて、その上を竹串でかき落とすという仕上げにな

っています。これは土壁に囲まれた、非常にひっそり

とした空間の様子になります。屋上の壁の高さは

1400におさえられていて、頭がひょこっと顔を出し

ます。屋根面には土がそのままのっかっていて、そこ

にぐりんぐりんの雑草の種とかが風に乗って運ばれ

て、植物が生えるんです。顔をひょこっとのぞかせる

ことによって新しく浮かんだ地平面というものを体

験できるのではないかなあと考えました。

僕たちは今、初めて建築を実際に作る体験をしてい

ます。僕たちはカタチを作りたいという思いが強い

んです。官能的なカタチや、強いカタチを作って自然

な状況があると思っていて、例えば別荘だったらカタ

チをつくることで森への佇み方がストーリーとして

浮かび上がったり、フォリーだったら人口の島に地上

の洞窟をつくるというストーリーが浮かび上がって

きて、ものと人間の意識の中に芽生えるストーリーを

ふくめて人は体験しています。建築は、新しい生活感

とか人生観とかを変える力を持っているんじゃない

かと考えています。

／／／／／／／／／／／／／／／

南後｜どうもありがとうございます。1つめの別荘に

ついて感じたのは、SDレビューの時にはじめて見た

のですが、建築の持っている重さと軽さ、強さと弱さ

というものの緊張関係が絶妙なバランスで、そのさ

じ加減にすごく興味があるんだなと思いました。で、

ぼくが2つの作品に関して共通して思うのは、建築

が持っている根源的なもの重力との関係とか、ある

いは、機能的なものに対して、マカロニという1つの

絵を出す。食感なりとか湿り気っていうのは社会で

言うと近代の持っている建築の視覚っていうものの

延長ではなくて、食感や匂いであるようなものの、い

わゆるそこだけの「雰囲気」ですよね。建築が持って

いる空間時間っていう単純な単位だけではなくて、

「雰囲気」となると社会学とか哲学の文脈でもなか

なか手が着けられていません。その人間が建築に入

ることによって発生する空間の性質っといったもの

を相対的に捉える時に、雰囲気や匂いや湿り気をを

建築に落とし込んで行くときの手段として、例えば従

来だと、模型であるとか、パースであるとか、既にあ

る建築を表現するメディアっていうのがあると思い

ます。それに対して不自由さを感じていませんか？

自分たちの持っているストーリーを築くときに、表現

手段としてのメディアを使うことに対する何か気配り

みたいなものがあるのかなっていうのがまず一点。

大西｜不自由さは今まで感じたことはありません。

ですが話すときに絶対に自分から切り離さないこと

は気をつけているというか、切り離せないと考えて

います。それは建築を考えるときも、アイデアを出す

ときも、プレゼンテーションするときも、恣意的だって

良いと思うし、主観的だって良いと思うし、自分から

切り離さないって考えています。

百田｜SDレビューの時のプレゼンは全体として一つ

の絵、プレゼンの手法は絵本をちょっと参考にした

所があって、全体を通して、例えば全体の中での雰囲

気が立ち上がってくるっていうことも考えています。

南後｜端的な質問なんですけどもさきほど、機能主

義との対立っていう話があったんですけど、都市の

イメージとか雰囲気と言ったときに、例えば60年代

にケビン・リンチが『都市のイメージ』という本を書き

ましたよね。触感とか肌触りって考えたときにモダニ

ズムとかに対する批判意識はありますか？

百田｜ケビン・リンチは凄く面白いと思っていて、都

市について考えるときに今までは鳥瞰的に見て客

観的に都市を把握しようとしたときに、どっちかって

言うとケビンリンチは人の頭の中の都市ってどうい

うものかという風に考えていて、その考え方はすごく

共感できます。やっぱりモダニズムに対する批評と

かは、まだ自分達を客観的にとらえるよりも自分達

の内側からイメージした空間に興味あるので、特に

批判とかは意識できていません。

大西｜なにか過去の建築を訪れるときは今まで語

られてきた視点ではなくて、発見的に体験したいとい

つも考えています。

南後｜これは質問ではないのですが、今回の

ROUND ABOUT JOURNALvol.3の巻頭で、シ

ュウウエムラさんが、その時に今の話と通じるのは

美とか美しさっていうものを考えるときに、年齢に寄

り添うとウエムラさんは言っていてそれが建築の表

層の部分の時間の経年劣化みたいな話と今日の表

層と深層の話とつながるなという感想です。

あと、二人とも京都大学出身といったところで、これ

は偶然なのか必然なのかわかりませんが、風土とか

湿りけとか太陽の強さとかって言ったのは哲学者の

中で京都学派の和辻哲郎だと思うんですよね。さっき

の雰囲気っていうところで言えば九鬼周造が「いき」

と言っていて、そういう京都大学が持っているような

風土とかに対するバッググラウンドで、現象学的なこ

とを内包した建築を是非作ってほしいと思います。
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恣意的だって良いと思うし、主観的だって良いと思うし、
自分から切り離さないって考えています。
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「私の話」から
離さない建築
大西麻貴＋百田有希
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大西さん、百田さんは、最も若い世代ながらコンペやSDレビューなど、その活動は

広く知られている。会場にはレクチャー開始のかなり前から緊張感を持った観客が

集まり、この2人への関心の高さを示していた。彼らが最も信頼しているのは、自分

達の主観的な感覚である。彼らは自分達の感覚をフィルターにかけて選別するよう

なことはしない。彼らのコンセプト「マカロニ」に代表されるように、形も匂いも食感

も、同じレベルで重要なのである。コンペから実作へと活動がシフトしていく中で、レ

クチャーでの言葉には、その方針に対するますますの確信が感じられた。
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伊庭野｜代官山インスタレーションというアートの展

覧会で、2つ作品を作りました。まず2004年に作っ

た「blowing the wind」という作品です［fig.1］。代官

山インスタレーションは、代官山のいろいろな場所に

コンペで選ばれた人たちが実際にインスタレーション

を作るというイベントで、僕らはその中で産業能率大

学という場所を選びました。代官山ヒルサイドテラス

の周辺ですが、この場所は隣棟間隔が広くて、その間

に木も植わっていて風が心地よく抜ける空間だったん

ですね。今回の敷地はメッシュスクリーンで、風がよく

抜けそうな場所だったこともあって、この場所におもし

ろいものが作れるんじゃないかと感じました。

藤井｜最初に考えたのは、風の吹く心地良い風景と

いうのはどういう風景なのかということです。風とい

う見えないものが、揺れる草とかに変換されて、見え

ない風が可視化されて、それが見えることで心地よ

い風というのが現れてくるのではないかと考えまし

た。可視化する方法として矢印という「風の方向」を

表す一種の記号を使って、風を可視化することを考

えました。1つだけだと風見鶏になってしまうので、

それを産業能率大学の大きな平面に500個ばらま

くことで、風の模様のようなものが大きな平面に作

れるのではないかと考えました。ひとつひとつの矢

印の先端に透明な羽根がついていて、風を受けると

風の方向に矢印が向く。中心に支柱があって、摩擦と

矢印のウェイトが釣り合ってバランスが保たれていま

す。風が止んだときには前の風の向きで止まって次

に新しい風が吹くときまでその風の方向が保存され

る。その風の向きが変わるたびにその矢印が更新さ

れていくという風景のディテールを考えています。

伊庭野｜僕らは最初、風がばーっと同じ向きに吹く

と思っていました。でも実は風はスピードがあって、

ばらばらばらっと順々に矢印が動いていくんですね。

そういう風の遅さとか、あとはその隣に建物が建っ

ていたり木が生えていたり道路があるっていう関係

要素によって風が細かく分かれていくこととか、風の

風紋をよく表してくれます。設置してみると、下の方は

子供が触ったりとかして、風に加えて人間が介入する

ことで、矢印の模様にアクセントが加わります。また

実際にこの場所を訪れて風の向きを感じることによ

って、代官山に吹いている風の心地よさというもの

を視覚的にも感じとることができる作品にしたいと

考えていました。

次に、2007年にhow show the windという作

品を作りました［fig. 2］。代官山には、低層で隣棟間

隔の広いヒルサイドテラスとは別の側面で、同潤会

跡地にできた超高層型のタワーマンションである代

官山アドレスがあります。外部には結果的に公開空

地ができて、そういう大きな平面が必然的にあらわ

れます。そこにその超高層ビルから吹き下ろしてくる

ビル風がさまざまな方向に吹いているんです。ヒル

サイドテラスとは対照的な場所だとフィールドワーク

から発見していて、この場所に何かおもしろいもの

ができないかと。

藤井｜実際にここの広場を観察していると、代官山

アドレスの住人がここの広場を通過して別の方向に

行くとか、お昼休みに近所の方がお弁当食べるよう

な、よい使われ方をされていない。ボール遊び自体

も禁止されている。ここに何かを作る時に最初に考

えたのは、やはりここの大きさに対して行為が限定

されているから、その領域を分けることができない

か？ということ。最初はドアのようなものをばらまく

ことを考えました。代官山アドレスのふもとには乱気

流のようなものが流れていて、その風がドアを動か

すことで領域がどんどん変化していくというもので

す。ただ、ドアだけだと「行為」が発生しにくいという

ことで、次にテーブルをばら撒くということを考えま

した。これも風でテーブルが動くことで、人が集まっ

たり離れたりして、領域も変化するし、テーブルに付

随する行為も生まれると。しかし、やはりテーブルは

ある程度行為を限定してしまうので、逆に行為を規

定してしまうのではないかと。

伊庭野｜ドアのときはなんとなく領域を曖昧に分け

たい、かつ壁面によって場所が曖昧に変化したらい

いなと考えた。あとは何もない平面にアクティビィを、

子供が遊ぶきっかけになるような場所ををつくりた

いなと考え、人のスケールにまで拡大した矢印を作

りました。これは実際に発砲スチロールでできてい

て、それが風によって動きます。

藤井｜風で動く矢印というものが広場にばら撒かれ

た時にどういう風景ができるかってことを考えた時

に、矢印が拡大されているので、人間もその矢印を

操作できるんですね。で、風と人間によって向きが変

わる。両方の組み合わせで、ここの広場で行われる

行為に結構ヴァリエーションが出て、矢印の方向に

走っていったりとか、矢印をぐるぐる回したりだとか、

矢印の先にある風景を見たりとか、ここの行為の可

能性が広がっていると思います。

伊庭野｜この場所に初めて来たとき何の変哲のな

い場所だなって思ったんですけれども、この矢印を

置くことで、その矢印がときたま奥に見える鉄塔とか

六本木ヒルズとかそういう場所を指し示すことが起

こる。すると何か特別な意味が出てくるというか、そ

の向こうにある風景とここの広場っていうものが何

かつながったような、そういう感覚を持ったんです。

そういう関係性が、人と風によってどんどん更新され

てくことによって、広場以上の、空間的な広がりって

いうものが生まれていくのかなと。

風景は英訳するとlandscapeになると思うんです

けれども、直訳の「地上の景色」とは違い、日本語に

なった「風景」っていう言葉には、「風」と景観の「景」

っていう言葉があって、例えば風によって稲穂が揺れ

たり、あと砂漠で風紋がついていって風景が更新さ

れていくとか、そういった風景というのは時間を封入

しているというか、そういった作品をつくっていけた

らいいなと思っています。

／／／／／／／／／／／／／／／

南後｜従来関係性とかネットワークというと、身体の

向こう側にあるようなものの人工的な情報な情報ネ

ットワークのようなかたちで連想されます。2007年

の作品に関しては、身体に介入する関係性がどんど

ん編入していき、常に同じ風景ではない。都市とか

場がもっているリズムのようなものが面白いなと思

いました。矢印のスケールを大きさを統一したのは

なぜですか？

伊庭野｜大きさについては、もっと大きいのとかもっ

と小さいのとかについては検討したんですけど、バラ

バラというものは検討していません。前回と同様に、

均質に矢印をばらまきたいと考えたんですが、実は横

にアドレスの人の動線をつくらなくてはいけないとか、

そういういろんな余条件が出てきたときに、逆に、風

もいろんな方向に吹くことを利用して、いろんな場所

に同じような矢印をまこうと考えたんです。その大きさ

の違いというのを逆に作っちゃうと、風景を変えるって

いう差異が見えづらくなってしまうのかなと。

南後｜もうひとつ面白いなと思ったのが、その矢印

の指し示す先に鉄塔があったり六本木ヒルズの森タ

ワーがあったりして、その場がもっている周囲との関

係性に対する想像力ていうものを喚起させると共

に、例えば永山祐子さんが今展覧会でやっている、

場所から届かないところの先にある山であったりす

る詩的な、想像力みたいな物にも相通ずるなと思っ

て聞いていました。二人とも日建設計であったり、坂

倉事務所だったり、組織設計事務所よりの仕事をさ

れていて、他方でこういうアートと建築の境界を横断

する活動をされている。その日々の活動とこういう

活動のバランスの取り方というか、モチベーションみ

たいなことを教えてください。

藤井｜僕は今、坂倉事務所で仕事をやらせていただ

いているのですけど、建築を作るということは、事務

所でもできるんですけども、アートを作るということが

建築と切り離されたアートという風に、考えていない。

やはり、建築的な思考の中で、発見、空間を作ること

で、この作品を作っているんですね。オブジェだから

とか、外にあってテンポラリーなものだからといって、

建築的ではないという考え方ではなくて、いわゆる

インスタレーションと呼ばれているものでも、空間を、

状況を作っていくだとか、風景を作っていくというふ

うにとらえて建築を作っています。事務所でやる時の

建築のアプローチとインスタレーションをやるときの

建築的な考えはアプローチが違うだけど、建築を作

っていくというところに、変わりはないですね。

伊庭野｜実際僕も、大きな組織事務所で働いてい

て、都市計画の仕事であったり、人間のスケールを超

えたものを設計しなければいけないという状況にな

ってきてしまうという状況下で、何か身体性を獲得

できるようなもの、そういう感覚を、どこかしらで持

っていないと、自分が保てなくなるというか、そいう

いうものを横断的にやっていくことで、総合的に面白

いものを作っていけるといいと考えています。

南後｜矢印というところで連想したのは、ちょっとマ

イナーな話になるかもしれませんが、60年代くらい

に都市のメンタルマップを書き換えていくというもの

があるんですけど、その表現をしたのが矢印の連鎖

でやっていたというのが、相通ずるものがあると感じ

ました。

或るいは、バウハウスの時のクレイとか、そういう先

にある静かな自然の風景や情景に対する、憧れであ

ったり、恐れみたいなものを3次元のランドスケー

プの中でやられているので、歴史的な文脈に対する

刺激も与えてくれたなと思います。
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TALK02/////14:20-14:40 

都市の深層を
更新する矢印
伊庭野大輔＋藤井亮介

その向こうにある風景とここの広場っていうものが
何かつながったような、そういう感覚を持ったんです。

03

固唾を呑んで同世代のプレゼンテーションに聞き入るという緊張感が会場に漂うな

か、彼らの矢印が揺れ動く動画が流れた途端、その動画と同じように観客たちの緊

張がふっと解けて表情の変化が全体へ波及していくさまが感じられた。

都市に溢れる誘導のための矢印は、我々の身体を強制的に操作して都市の表層を

なぞらせるという、どこまでも平面的なサインである。しかし始点と終点のあやふや

な彼らの矢印は、鑑賞者の都市の経験と関係性を問い正し、都市の深層へダイブす

るための三次元ベクトルとして我々をいざなってくれる。

2

1
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INAX:GINZAでは、タイルメーカーの計画というこ

とで、タイルを徹底的に使って何ができるかと考えて

きました。タイルというのはいわゆるお化粧だと思

うんですね。私たちはいわゆるお化粧ということで

はなくて、いかに躯体よって建築をつくっていくか、空

気を作っていくかに興味がありました。でも、今回は

タイルによって徹底的に空気をつくっていく、タイル

によって身体に干渉するような空気のつくり方があ

るんじゃないかと思って考えていました。タイルはも

ともと曲面に張るものとしてありました。

モスクでは、天井一面にタイルが張られていたりだ

とか、壁一面がタイルで張られてしています。イスラム

建築の壮麗さを作っているのは圧倒的なスケールだ

けではなくて、無数の小さな集積が作っているので

はと思います。今回のプロジェクトではエントランス

に入った瞬間にわっと錯覚を覚えるような、空間を

作ることがタイルによって直接空気を動かすことに

つながるんじゃないかなと。イスラム建築もですが、

ナム・ジュンパイクのマルチモニターや秋葉原の駅を

出て、圧倒的なネオンの数に身体が浮遊するような

感覚をタイルによって作れないかなと。

現場の初期段階では、丸い風船の中にモザイクタイ

ルを張っていき、床壁天井の区別がなくて距離感が

なくなるような空間のイメージが最初にありました。

風船に亀裂をいれて内部と外部をつくりだして、この

中の白い部分もより動的なものにすることを考えて

います。

奥も躯体の部分が内側の白い部分、両面にタイルを

貼って、いわゆるダブルスキンのような構成になって

います。「ベトリーノ」というガラスのタイルです。これ

は棒状のタイルで、通常装飾用というかラインを入

れていくような感じで使われるものなんですが、イン

パクトを生みたくて、面として使っています。CGでイ

メージを決めたあと模型をまず作って、それから平面

に形を落としていきます。模型に曲面を当てて計って、

平面にプロットしていくと。各平面500ごとにレベル

を切っています。さらにスケールを上げて、1/10でウ

レタンを切り出した模型を作ります。この模型をもと

に、形の下地になるような施工図を作っています。タイ

ルの貼り方をスタディするために、モックアップを作り、

実際にタイルを貼っていきます。シート状のモザイクタ

イルを使うので、曲面に貼り付けていくとどうしても三

角形の隙間がでてきます。そういう部分をどうやって

埋めていくか、というのが、このときの検討でした。シ

ート上に貼りきれない部分というのは、一粒一粒に分

解して貼っていく。さらに細かい部分はタイルを切って

三角を埋めていく。そうやってルールが決まっていま

す。同時に目地の取り方やタイルの入り方を検討して

いきます。

現場では、下地の鉄筋を工場で作って、それを現場

で溶接して組み立てていく。その上にラスを貼って

モルタルを塗っています。この時は今とは違うマッシ

ブな表情で、洞窟のような雰囲気でおもしろいなと

思いました。その上にタイルを貼っていくのですが、

現場ではルールに合わないようなものが細かい部

分でてくるんです。裏側が見えない部分がどこかに

集まってくるんでそこはどうしようか？と。毎日現場

に行って、その場で決めていっていました。

また、タイルは落下する危険性があるので、通常あま

り天井には使われていないと思います。今回はINAX

さんの特殊なネットクロス工法で固定しています。今

回は、タイルの新しい技術によってタイルの可能性を

考えていきました。手工芸のような芸術作品ではなく

て、工業製品本来の美しさだったり、機能性や経済性

を表現できたんじゃないかなと思っています。

一方で工業製品ではあるんですけれども、どうして

も手作業的な部分が残ってしまいます。

それが、コンクリートでのような生の素材感っていう

のを工業製品でも作れるんじゃないかなというの

が、今回の新しい発見でした。いわゆるタイルは、極

端に均質な素材。デベロッパーのマンションだった

り、日本の町並みを作っている整然かつ均質なもの。

そこに対して新しい切り口でアプローチができたん

じゃないかなと思っています。

現在計画中の住宅は、崖状の敷地に建っていて、敷地

が道路より低いレベルにあるんですよね。道路から見

ると二階だけが浮いて見えるというイメージです。これ

も全体が金属で張られていてねじれてる形です。金属

のボリュームなので天井にも同じように金属をふい

ています。これが現場で外壁を張った後なのですけ

れども、ここでもINAXと同様どのように素材感を

扱っていくかを考えました。金属はすごく薄い素材な

ので小割にすることでベコベコ感が出てくるんです。

さらにビスをぎゅっと打つことによって、金属がよりね

じれてくる。金属が持っているねじれるとか曲がる

属性をより強調していると言えると思います。

最後に私たちは空気を動かすこと、身体に干渉する

空気をつくり出すことが建築の本質や可能性だと思

っています。この2つのプロジェクトでは小さな部

分と曲面によって空気をゆがめるような形を作って

いきました。もう少し小さなレベルでは素材そのも

のの物性を引き出すようにして空気のよれをつくっ

てきました。2つのプロジェクトは、その可能性を探

ったものだったと思います。

／／／／／／／／／／／／／／／

南後｜床と天井とか壁をシームレースに繋いでいく

ときに、色の選択として、白っていう一方で、赤ってい

うのを選択されたっていうことについてお聞きした

いと思います。もう一件は、先程CGを模型に移すと

きに、ある程度CGの段階では原型というかプロト

タイプ的なものがイメージとしてできあがって、それ

を模型に起こしたと説明がりました。CGの段階で

できたイメージは、模型の前段階ですよね。そのプロ

セスの利点をお聞きしたいんですが。

武藤｜赤いものをなぜ選択したかというと、これだ

け空間がねじれて動いて激しいものになっているこ

とに対して奥の方に見え隠れするものはものすごく

強いものじゃないと、消えちゃうんじゃないか？ ぺら

っとした表層的なものになるんじゃないか？ という

のが最初の空間のイメージだったんで、ガラスのタイ

ルを使う検討がなされていきました。もう一つは、

INAXさんの戦略として、やっぱり海外の方もこの場

所に来られることもあると。そこで日本っぽいものを

と。INAXさんのカラーは青色なんですけども。

プロセスに関しては、CGでおおまかなイメージを作

っていきました。タイルによって何ができるのかなと

考えながら。タイルだけじゃなくてぴかぴかの石を使

ったらどうなるかとか、そういう形をスタディしていっ

た上で、イメージが現れてきたんです。模型を作る前

にCGで700枚ぐらいのスタディをすることによって

ある程度決めて、それから模型を作るプロセスなん

ですけど、プロセスとしてはあまり時間がなかったプ

ロジェクトだったんで、CGから作り始めていったって

いうことがありましたね。

南後｜武藤さんは藤村さんのインタビューで、そこ

でも、空気を作りたいと。今の話でも躯体によって空

気を動かすことを強調されている。先程1つめの質

問でも雰囲気とかそういうことがテーマになったん

ですが、ただの空間と違って武藤さんの言う「空気」

というのは、具体的にはどう説明されますか？

武藤｜空気って、抽象的というかもうちょっと具体的

なもので、もっと差異があったりだとか、いわゆるた

ばこの煙のような状態であったりとか霧のような状

態とかが、この中に詰まっているというようなイメー

ジはあって、それを視覚化したり強くするのが、建築

の役割、本質なのかなという感じです。空気を見え

るようにしたいというのがあります。

南後｜素材の検討をするときに耐久性等クリアしな

ければいけない問題があると思うんですけども、住

宅とショールームでの違いについてもう少し説明し

てください。

武藤｜ある程度制約によって素材や形は決まってく

ると思うのですが、どうしても住宅だと、コストが高い

ものは使えなかったり、そういうことはあります。ただ、

住宅であれどもショールームであれども公共施設であ

れども、それによって素材の質を変えるということは

ありません。さっきも空気について話ましたけど、そう

いうところを操作していくっていう意味ではプログラ

ムと素材は関係はないし、気にしてません。
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TALK03/////15:00-15:20 

タイルで空気を動かす
工業製品と手作業とのあいだ
武藤圭太郎［前田紀貞アトリエ］

タイルによって徹底的に空気をつくっていく、タイルによって身体に干渉するような
空気のつくり方があるんじゃないかと思って考えていました。

04

INAX:GINZAの新しいエントランスロビーには、うねる壁にモザイクタイルが貼られた意欲的な空間である。同じ建物の中で、

その設計・施工のプロセスを伺うことのできる貴重な機会だ。工業製品を手作業で貼ることは、建築の標準的な仕様であり、ほと

んどの建物が手作業なしには成立しない。しかし、私達が周りの建築物に対して手作業を感じることは少ない。INAX:GINZA

の曲面壁は、そのことをあらためて気づかせてくれる空間である。手の跡を消すわけでも、手工芸的に強調するわけでもない、工

業製品と手作業との新しい関係を実現させている。
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松本｜はじめまして、中央アーキです。僕たちは僕と

上領が建築家として、坂下がランドスケープデザイナ

ーとして仕事をしているんですが、僕らの作品のなか

には一般的にいうランドスケープというものはない

ような気がします。というのは、あまりランドスケー

プ／建築という区別をしていなくて、どちらかという

とそれらが切り離せなくて分けられないようなもの

が良いと思っているので、いわゆる一般的なランド

スケープというものではないと思います。今日は『新

スケープ』という本の内容や、作品についてお話しよ

うと思っています。

本を出した理由は、すごく単純な理由です。今まで本

を出したことがなかったので出してみようという、そ

ういう理由で出版しました。内容については東京の

都市風景を対象にしているんですが、内容を最初か

らそうしようという意図はありませんでした。最初は

どちらかというと公園マップみたいなものからスタ

ートしていて、ただそれだと作業が事務的になってし

んどいなと。日頃から事務所で、例えばあそこの風

景がすごいとか、ここの風景が面白いと話していま

したので、そういう内容をそのまま本にした方が面

白いんじゃないかと話して、内容が決まりました。

選んでいった風景に関して明確な選定基準を持って

いたわけではないんですが、結果的に集まってきた

ものを客観的に見てみると、1個1個はわりと普通の

ものだったりとりとめのない要素なんだけど、それぞ

れが持っている関係性だったり、その関係性から生

まれてくる現象みたいなものに反応して選んでいる

ような気がします。ですので、関係性を見つけてくる

ようなものだったのかなという気がします。

たとえば、浜離宮から汐留を見た風景で面白いと思

っていたのは、手前の公園と奥の高層ビルというマ

ッチングも面白いんですが、それよりは手前に池が

あって、後ろから高層ビルが映り込むことが結構面

白いんじゃないかと。実際設計では、自分たちが設

計したものが自分たちの敷地の中だけで完結しな

いで、広がりを持っていてほしいというようなことを

思いながら設計をしています。池の映り込みは、浜離

宮の庭園の中に勝手に映像として存在しているわけ

で、勝手に敷地を飛び越えてしまっている感じがして、

それがすごく面白い関係だと思っています。

次に、皇居から見た銀座のビル群の風景です。ぱっ

と見は普通の風景ですが、僕たちがは集まり方をお

もしろいと思っていました。後ろ側のビル群は資本

の原理ででき上がった状態、手前の皇居の樹木はし

っかり手入れされていて、整然と育てられている。そ

れぞれを作っている要素、後ろ側のビル群はもちろ

ん人工物で、手前の皇居は自然物なんだけど、その

集まり方の方法だと、逆に手前のほうがなにか均質

で人工的な感じがして、奥の方が自然な感じを受け

るという、反転して見えるのが面白いなと思った。

東京だと過密に圧縮された街区が多くあると思うん

ですが、その時に、1個の建物というよりは、街区で

1つの建物をつくりだしているところがあると思うん

です。そのときに街区が全部更地になって一気に建

て替えられたりする場合はほとんどない。つまり、そ

れぞれの年代様式だったり、作られ方みたいなのが

1つの建物の中に圧縮して作られているっていうの

は面白いし、なにか東京っぽい。

僕たちが気になっていることっていうのは、関係性

から生み出されている何かおかしな現象みたいな

ものにきっと興味を抱いていて、そういったことを考

えながら設計でもしていると思うんですね。大学の

ステューデントセンターのコンペの時に出した案で

は、実際に提案するプログラムとしてはステューデン

トセンターで、学生が授業の合間とかにたまり場的に

集まってくる場所を計画するのだったんですが、そのと

きに内側、外側関係なく、ただ活動だけが出てくるよ

うなものがいいなと。実際には、建物とその庭の部分

を千鳥で配置して、内部はどちらかというと庭によって

決定付けられる。で、外については逆に内側の状態に

よってそこの場所の雰囲気だったり使われ方が作ら

れてくるというものを計画しました。

小さな島に計画した民宿の話ですが、ここの敷地は、

山の一部を造成して人工的に手の加えられた場所

でした。このときにもやっぱり、内側だけで完結しな

かったり、外側だけで完結しないこと。どういうふう

に内側と外側で敷地の中と敷地の外側がつながっ

ていけるかと意識して作っています。具体的には真

ん中が共用部分で、周りの部分が個室です。個室部

分の使われ方みたいなものは、滞在者が、周りの森

の状態や中に入ってくる光の状態とかを手掛かりに

して場所を見つけていくという計画です。

／／／／／／／／／／／／／／／

南後｜建築っていうのは集団制作っていう側面が他

の芸術と違って、当然その建物の竣工後のプロセス

みたいな話にも、私を含めて社会学者は関心を持っ

ていると思うんですね。またその建築が、社会で生

産されて流通されて消費されていくって次元を考え

ると、当然モノそれ自体の話もあるんですけど、今日

裏方で編集をしているように、メディアに掲載されて

流通して消費されていく次元っていうものも相対的

な集団制作の次元だと考えた場合には、今回の企

画っていうのはすごい新鮮だなと思ったんです。その

ことを思い出しました。

まず感想なんですけれども、最初に条件を設定する

のにリサーチをし始めた、そういうふうに都市とか

建築と人間の関係を考えた場合の受動的な部分と

能動的な部分が一緒に出てくるんじゃないかなと考

えていて、そこがすごく興味深かったです。

湯島の敷地の例を出されながらいろいろな年代の建

物が圧縮されている状態という話を聞いたときに、ち

ょうどアトリエ・ワンの塚本さんが最近その住宅世代

だと思いました。日本に限らず、都市のリサーチをして

きた人達ってメイドイントーキョーをはじめとして先行

例があったと思うんですけど、その辺を意識されたの

か、あるいは再考を計ろうとしたんですか？

松本｜意識はもちろんします。ただその意識の仕方

というか、おそらく立ち位置はまったく違うと思うん

ですね。というのは、実際変なことが起こっている、

こういうマッチングがおかしいよねということに対

しては、風景だったり現象が「なぜ起こっているのか」

ということにスポットが当たっているような気がする

んですね。ある種の謎解きになってると思うんです。

ただ僕たちは謎解きということは基本的にしていま

せん。どちらかというと、複雑なものは複雑なまま、

曖昧なものは曖昧に理解しようとしています。その

裏に何があるかというのはとりあえずおいておいと

いた状態でやってみようというスタンスだったので、

そのへんはぼくらと違うかなというかんじです。

藤村｜たとえばシーラカンスの東京論とか東京に

対する理解というものを思い出すとき、小嶋さん達

は東京のカオスティックな風景を割と扇動的に語る

というか、同じ肯定でもちょっと違うと思うんですが、

そういう違いって感じたり、あるいは小嶋さんと議論

したりしましたか？

坂下｜小嶋さんとはまったくしてないです。影響を受

けて何かをしたとか、そういうものではないです。そ

れであったら、塚本さんや宮本さんの、都市に対する

読み解き方の方が、私は影響を受けているかもしれ

ません。

南後｜リサーチを設計というものの関係性をどうと

られていますか？

上領｜直接的に前半のリサーチと設計がつながっ

てくるということはないんだけど、自分たちの興味が

あるとか、面白いと思っているという部分は、何か重

なる部分があるのかなとは思います。

南後｜『新スケープ』では、今日の近代ビル群の話や

人工と自然の反転のお話や、今日は出ませんでした

が道路や川、鉄道といったインフラの存在、これは

今日のテーマでもある都市の深層という話になると

思うんですけど、それによって、建物の向きであると

か、窓の向きとかいうものが、法とか制度とか経済原

理によっても、規定されているという見方を、提供し

ていったりしていますよね。、複雑なものを複雑なま

ま提示するとか、曖昧なものを曖昧なまま提示する

と言われたように、伊庭野さんたちの矢印の話では

ないですけど、最終的な解答の向かう先が、いろい

ろな方向に向かっていく。想像力を色々な観点から

読解できるということ。どのページを読んでも違う角

度からの観測がされているという印象を受けました。
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TALK04/////15:20-15:40 

過渡期を
トリミングする
上領大祐＋坂下加代子＋松本悠介［中央アーキ］

自分たちの敷地の中だけで完結しないで、
広がりを持っていてほしいというようなことを

思いながら設計をしています。

05

変遷する都市風景をトリミングすることは、都市に生きる自分自身の瞬間のトリミングでもある。社会の流れによる物理的な変化

とともに、自身の変化を映し出す異風景に対する彼らのフラットな気づきは、我々に「都市に生きる自分の物語」へフォーカスす

ることを促しているのではないか。それは都市リテラシーを養うはじめの一歩として、卒業制作や学生課題と親和性を持っている。

彼らの投げかけるありのままの「おかしな現象」は、都市と自分はいつでも過渡期にあるのだという当たり前の事実と、その過渡

が抱えている可能性の豊かさを改めて教えてくれている。
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僕は小さな住宅を4つ紹介します。僕の最初の仕事

は軽井沢の森の中に建つ住宅です。北側に遊歩道

が、南側に小川が流れていてその間にある300坪

程の敷地です。辺り一面森の中です。南側に川が流

れていて遊歩道がある。この遊歩道がとても有名な

散策路になっていて人通りが多い。だから、この森の

環境に対してどのように開きながらプライバシーを

守るかがこの住宅のテーマになりました。

合計7つの部屋を四角い平面の中に並べていて、そ

れぞれをいろいろな動線を確保して回遊できるように

しました。この住宅の特徴は断面で、それぞれの部屋

の形を外形と同じ切妻型にしています。そうすること

でできる屋根と天井の間の隙間、いわゆる小屋裏を

できるだけいろいろな形で使っています。例えば屋根

の上の物見台へ行くための階段室になっていたり、あ

るいは、浴室は川のそばにあるんですが、川を眺めな

がら遊歩道のそばにある紅葉の木を見上げたり、とい

う風に平面図式に対応しないような環境との関わり

をそれぞれの部屋から考えました。

居間は床から天井まで全てメイプルを仕上げてい

て、天井はアクリルにメイプルの付き板を張ったパネ

ルを使用しています。11時ぐらいだと、小屋裏の大き

な屋根に反射して北側の天井面が明るくなるんです

ね。寝室はすごく天井を高くして明るくしています。朝

起きたときに朝日が入ってくる事だけは感じられる

ような、そういう寝室です。玄関の脇ノ階段室はサ

ンルームのような空間になっていて、座ってお茶を飲

んだり本を読んだりすることができるようになってい

ます。大きな屋根と小さな切り妻天井の間の空間が、

一望できるようになっています。物見台ではこの切

り妻屋根の手前にきているので、プライバシーが守

られているような外部空間ができています。そうい

う風に切り妻形のかたちを外側からも内側からも使

いながらいろんな方向に森が感じられるような住宅

を作りました。

三重県の新興住宅地に建つ住宅を紹介します。2キ

ロ四方に渡って全く同じ大きさの敷地が並ぶとても

均質な住宅地です。庭と建物が反復しながらただ並

んでいるんですね。敷地の真ん中に四角い2階建て

の建物を置いて、周りを庭にしています。他の家が持

っているような庭を、自分の周りに巡らしているんで

すね。家の真ん中にも同じような寸法で庭のような

部屋を用意して、ここは全面ガラス張りのインテリア

です。1階に個室と水回り、2階にLDKがあります。

4m角の吹き抜けの部屋いっぱいにテーブルを設け

て、個室から使えるようになっています。個室では、

お父さんの書斎とお兄ちゃんと弟の部屋のそれぞ

れからテーブルを囲んで使います。2階は開放的でぐ

るっと回れるLDKです。真ん中のテーブルの部屋に

はガラスが入っているんですが、青空が見えてほと

んど外のような部屋です。お父さんの書斎からは、

左手と右手に子どものそれぞれの部屋があって、そ

の向こう側に玄関の庭まで視線が抜けるようになっ

ています。斜め上空にも視線が抜けるように開口の

位置を調整しています。

個室では、1つの部屋にありながら、色んな居場所が

自分の気分に応じて得られるようことを考えました。

2階は大きな窓をいっぱいあけて、できるだけ開放

的な部屋にしようと思いました。外側と内側の2つ

の庭の間で暮らしているように感じられるような、そ

ういう住宅を目指しました。自分の居場所を変える

と無関係にもなれるような、一望できないようで立

体的なワンルームになっています。

次の住宅は五反田駅から徒歩10分くらいの街で

す。斎場や町工場、パン工場の中に住宅があったり

して、隙間を空けながら、ブロックのまとまりをつくっ

て、無関係なボリュームたちがごちゃっと集められた

ような町になっています。

4階建で、向かって左手が4階建て、右手が3階建

のRCです。高さ10mの建物と同じ高さの玄関扉を

開きます。

開くとエントランスホールになっていて、一番奥に階

段があって、エントランスホールの壁に、自分の好き

な物を飾って立体的な庭のようになります。螺旋階

段は隣の家の隙間にぽこっとおしりを出しているよ

うな形になっています。階段を上っていくと、リビング

が見えたと思ったら、隣の家の隙間、ダイニング、自

分のホールというふうにインテリアと街の体験がめ

まぐるしく交互に表れてるような階段にしました。

お施主さんは小物好きで、文化人類学を研究してい

るのでいろんな物がどんどん増えていく。それが飾

れるような壁にしています。北棟二階の書斎では、ホ

ールに飾った小物がちらっと見えるようになってい

ます。書斎から5段上がるとリビングに出る。ぐるぐ

る回ってそれぞれの棟の部屋に入れるようになって

いるんです。部屋を移動する途中に街が見えます。リ

ビングは、振り返ったところで左手に小さな窓に花

が見えて、上には開口を貫通してダイニングで料理し

てる奥さんが見えて、右手に螺旋階段が見えます。リ

ビングからダイニングにあがろうとしてちょっと振り

返ると、隣の家との間の隙間に階段が飛び出してい

るので、隙間に身体が放り出されたように感じます。

さらにダイニングから上がると寝室があります。こう

いうふうに部屋を移動するたびに、リビングからトイ

レに行く行為でも、隙間に出て何となく街を感じられ

るような住宅を考えました。とても小さな敷地なの

で敷地の中で完結させるのではなく、どこまでも広

がっていくような生活を送れればなと考えました。部

屋と部屋を移動するだけで街に出て、くつろいだり、

街の中で食事をしたり、街の中で寝たり、街の風景と

一緒に生活をできるような住宅を考えました。

最後の住宅は設計中で、狛江市の第1種低層住宅

地に建つ住宅です。周囲もほぼ同じ規模の住宅が並

んでいて、1階は道路に面していてカーテンが閉めっ

ぱなし。2階は開放的だけど街と関係していない。そ

んな住宅が多くて、何か街と関係しつつ、開放的な

住宅をと考えています。100m2の角地です。敷地を

半分に割って左手を平屋にして、右手を半地下にし

て、その上を庭にします。道路1mぐらい高いところ

にある屋上の庭を居間からも下の寝室からも体験

できるようになっています。庭は、半地下から直接庭

に上がることができるような階段がついています。

庭は1つでありながら、それぞれの部屋からものが

あふれて出てくるようにするのと同時に、何かこうい

う風に1mだけ上がった屋上庭園というか庭がちょ

っと暗いこの住宅地を明るくするような存在になれ

ばと考えています。

／／／／／／／／／／／／／／／

南後｜1つのキーワードとして浮かんできたのが、反

復されるものと反転されるもの、あるいは反復の連

続する先にある反転みたいなものが、全ての住宅作

品の中で共通してあるんじゃないかなと。森の中の

住宅だと切妻型の1つの型が反復していくことによ

って、浴室の窓であったり、階段室であったり、一見

単純な形態が反復されることによって複雑性を作り

出すことが実現されています。桜台の住宅にしても、

外壁と同じようなボリュームが内部空間にも反復と

して現れることによって内と外、都市と建築が反転

して行く。五反田の住宅でも、隣との距離を反復して

いる。ファッションでも内と外をひっくりかえして着る

とかありますよね。コムデギャルソンでも糸のほつれ

によって反転する。例えば森の中の住宅では、立っ

てる位置の空間的な感覚がトポロジカルに反転して

いくように感じられる。内と外の二項対立の先に向

かっていると思いました。そこで一つ質問です。一見、

シンプルな外観ですよね。控えめに都市の建築が建

っていると感じていて、雑誌でも、建物が風景の中で

目立つっていうことを好まないとおっしゃっていて、

その素朴さみたいなものをキーワードとして何度か

出されていたと記憶しています。その背後にはどの

ような問題意識がありますか？

長谷川｜平凡な外観を目指しているというのは確か

にそうですね。ただ作品で世を問うという意味では、

平凡なだけではいけないと思うんです。建築家の建

物の派手な外観はあまり好きじゃないといったの

は、その街に対して過剰に違うものが挿入されてる

ことが多い気がするんですね。もうちょっとまわりと

違うということと同じくらいまわりと同じということ

を考えなくてはいけないと思っていて、さっき南後さ

んのお話であった反復性もそうですけど、何かまわ

りと自分が同じように並ぶことによってできる質み

たいなものがあると思います。例えば五反田の住宅

で言うとまわりとの隙間を自分の中にも利用したい

という。何か街に建つ以上は街の後輩として入るわ

けであとから入ってきた人のやり方というのはある

んじゃないかなと思っています。

藤村｜1つ気づいたことは長谷川さんの作品を通し

で今日見せていただいて、都市とか環境に対して開

放的になっている感じがして、坂本一成先生風に言

えば「閉鎖から開放されている」というストーリーが

感じられてすごく面白いと思います。
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TALK05/////16:00-16:20 

反復の
先にある反転
長谷川豪

部屋と部屋を移動するだけで街に出て、くつろいだり、街の中で食事をしたり、
街の中で寝たり、街の風景と一緒に生活をできるような住宅を考えました。
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レクチャーでは4つの住宅が紹介された。常に大きめのサイトプランから各プロジェ

クトは紹介される。各プロジェクトの与件と結果について、淡々と説明されていく中、

建築と都市との関係から始まった話が、最後には身体的な体験で説明され、その体

験が都市に還元されていく。
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平凡な外形の話が出た後に、外形のすごく特徴的な

建物の話をすることになります。2000年、僕が大学

院生のときに設計した最初の処女作ダブルテンポと

いう建物と、SUPER-OS時代の最後に全部自分で

やった西光寺というお寺さんの建物について説明し

たいと思います。まず最初に話しちゃうんですけど、

今日藤村さんから話を頂いたときに、タイトルをつけ

てくれ、で、みんなにわかりやすいように何かを伝え

てくれという話があったので、どうしようかなと思っ

て考えました。藤村さんから「脱シンボリックな建築

を目指して」というような話を頂いたんですけども、

一晩考えてみると、僕は「動的なシンボリズム」とか

「動的なシンボリック」というものに興味があるんじ

ゃないかなという風に思ったんです。この「動的」と

いうのはちょっと面白いので、みなさん今日帰ったら

何か興味のあることに「動的」とつけてみると良いと

思うんですけども（笑）。動的モダニズムとか、動的コ

ンテクスチュアリズムとかってなるとちょっと意味が

変わってくる。で、その動的というときの動きという

のは何なのかという風に考え始めると、面白くなっ

てくるんじゃないかなと。

『ダブルテンポ』はドラッグストアと調剤薬局が一緒

に入っている建物です。これが九州の大分県の宇佐

市というところに建っていて、国道沿いで、まっすぐい

くと宇佐神宮に至る、もうちょっと先に行くと舗装が

赤い色に変わるような場所です。郊外の店舗で、こ

の頃は建築家がこういう建物を設計するということ

はほとんどなかった建物です。ファサードがギザギザ

になっていて、左がドラッグストアで右が調剤薬局に

なっていて、中央でバックスペースを共有している建

物です。ガラスにはカッティングシートのドットで薬局

名が入っていて、反対からみるとドラッグストアの名

前になっています。内部では棚っていうものがインテ

リアの「風景」をつくってしまい、外部としては駐車が

建物の前面にあって停めやすいワンストップ型じゃ

ないといけない。その関係をよく考えていくと、

1800ピッチで棚を考えていくとそのルート2倍って

いうのがほぼ2500になって、ちょうど駐車場の幅

になっていく。その関係に気づいてしまうと、この棚

と駐車場の関係をとりもつファサードが向きをつく

るので、それを左右からの看板にして、なおかつガラ

スのファサードをつくるときのリブがいらない寸法と

いうような条件を重ね合わせていくと、郊外店舗っ

ていうローコストな建物にも顔を作ることができる

んではないかというふうに考えました。ギザギザの

部分は基本的には化粧品売場になっています。なの

で、「資生堂が山1つ貸しきる」といった感じでディス

プレイしています。大体こういう郊外の店舗っていう

のは、道路から引きを取って建つので隣の店舗と面

は揃っていくんですけれども、そうすると目立つため

に大きな看板を立ててしまう、いわゆるデコレイテッ

ド・シェッドという形になるのですけど、もうちょっと

形が持ってしまう意味の伝達作用を強調していけば、

大きな看板があって字が読めるということよりもみん

なに伝わっていくのではないかと考えた建物です。

『西光寺』（2005年）というお寺は、愛知県の岡崎市

に建っています。近くに有名なお寺があって、その裏

手です。周りはすごく古い住宅地らしくて道がほとん

ど4mない。このお寺はお墓を持っていないので、

住職さんたちは、他域からの流入者が多いという地

方の特色の中で、その人たちにお墓がなくても法事

とかをしていましたが、場所が欲しくなり、なんとか、

人をこの場所に呼べるような、みんなが来たくなる

ようなものを作ってほしいという話だったんです。

大きくは2つの方法から考えました。ひとつは配置

がすごく大事だということ。もともとの本堂を壊さな

いってことになるとここにしか建てられない、といっ

たふうに。ただあまり形式がなく、参道を通って本殿

に至るタイプがないお寺だったので、どうにか持続

するタイプを作っていかなきゃいけないと。また、寄

進などによって建物ができていたり、木が植えられて

いたり、石があったりして、動かせないものがすごく多

かった。それをそのまま許容してしまうと、どんどん

ごちゃごちゃしていって、更新できなくなっちゃう。今

回はもともとある建物の四角が南北もほとんど揃っ

ているので、ここは空地で建物、空地で建物、という

ふうに千鳥状にしていくという案を考えました。そう

するとさっきの中庭から見ると、たとえば寄進された

ものが入る場所と、敷居に建物を建て替える場所っ

ていうのが明確になってくる。なおかつその空地と

いう場所が外からの視点をつくるので、場所として

は斜めから建物を見ることができる。だから形には

あまり方向を作らずに、シンプルなものでいいので

はないかと考えた。

もうひとつは、こういうお寺の条件としては、お寺が

祈るためだけの場所ではなくて、コミュニティーセン

ターのように使われているところがある。ここもオカ

リナの練習会があったり合唱の練習があったりして

いると。威厳も必要だけれど、他の用途で使われる

ことも考えてほしいということで、普段と集会の時で

明るさが全然変わってきて、他の用途に使えるよう

に考えました。こういう2つの機能、用途、行為が重

なってくることをどう位置づけていくかということを

どう建築的に考えるという話です。

／／／／／／／／／／／／／／／

南後｜1つめはダブルテンポに関しては、26日の

批判的工学主義のテーマです。『10+1』の49号で

藤村さんがコメントしているように、やはりそういう

郊外に建つ建物の条件というものを考えたときに、

建て方、棚と駐車の状況を読み解く中で、ベンチュー

リ的なシンボリズムとは違う形で形が持つ伝達可

能作用を求めているという話があったと思います。

今日最初にお話しいただいた動的シンボリズムに

ついて、少し補足していただけますか。

吉村｜動的と言った時に、形はそんなに動きのある

形じゃない。これがミソだと思うんですが、いろんな

事がその形とか、ある建物とか、ある部位によって誘

発される、起きてくるということを考えると、あんまり

人の行為に対して密接して建物がつくられる必要は

ない。そこで行為と物理的な要素の関係に距離を取

り始めています。例えば、ある説明の仕方で、バシッ

と決まってしまうものは、動きがない。あるいろんな

条件でなんとなく決められるものとなってくると、平

衡状態とか均衡状態とかいろんな条件を重ねあわ

せて行く中で、「同調」や「相関」的な感じで形が決ま

ってくる。つまり、いろんな条件の重ねあわせとして、

形が決まったり建物ができたりすることを考える事

そのものが、僕の中で今、動的って言ってることかな

と思います。

南後｜西光寺に関してだと、そのもちろん建築とい

うのは本来そうあるべきだと思うんですけど、その

敷地のデザインも一緒にやられているというのが印

象的で、もう1つ、くみ上げの壮大なスライドがあり

ましたけど、空間の文節の仕方として、高さが異なる

天井というのが用意されていると思うんですが、それ

はどういった意図からですか。

吉村｜お寺の内部空間というものは、まず回廊があ

って、低い部分があって、中に入って折り上げ天井が

ある。そういう段の違う天井をくぐり抜けていって、

内陣というか本陣という仏像のあるところに至る計

画だったんです。
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TALK06/////16:20-16:40 

動的シンボリズムの
建築を目指して
吉村英孝

いろんな条件の重ねあわせとして、
形が決まったり建物ができたりすることを

考える事そのものが、僕の中で今、
動的って言ってることかなと思います。

07

長谷川豪さんのレクチャーの最後に展開された、周囲の均質な建物群に溶け込む脱

シンボリックな外形の議論から連続して、「動的なシンボリズム」を提唱することから

レクチャーはスタートした。『ダブルテンポ』では郊外と店舗形態における諸条件、『西

光寺』ではお寺の形式と運営における諸条件を示し、単一の条件をオートマティック

に解いて完結する空間をつくるのではなく、複数の条件の重ね合わせのさなかに浮

かび上がる輪郭を捕らえるという「動的な空間のつくり方」を提示する。そうしてでき

上がった2つの建物は、周囲の環境のなかへ自然に挿入されながら、シンボリックな

固有性を持つ建ち姿を獲得していた。
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今日は「生成と観測」と題して、僕が手がけた美容室

のプロジェクトを中心にお話します。その前に僕が学

生のときに非常に衝撃を受けたプロジェクトを紹介

したいと思います。

クリストファー・アレグザンダーの高速道路計画のプ

ロジェクトで、高速道路の建設が予定されている地

形でどの位置に高速道路を建てるべきかというのを

やるスタディがあります。まず環境を観測する事で

26項目にわたる環境の属性というのを分類してい

て、各項目ごとに分布とパタンをつくり、アルゴリズ

ムを考えだすんです。そのアルゴリズムに従って全部

で26個のグラフィカルな地形図を作る。今度はそ

のパタンどうしをスーパーインポーズして新たなパ

タンを作りだしていく。それを適宜繰り返すと最終的

に高速道路を建てるべき位置のパタンというのが浮

かび上がるというスタディです。

3点、衝撃を受けたんです。1点目は設計プロセスを

論理的に外部化しているという事、次に環境を観測

するアルゴリズムと環境を生成するアルゴリズムと

いうのが一体となってひとつのシステムを構築して

いる事、さらに物理的な地形図だけではなくて コ

ストや快適さの地形図みたいな通常は目に見えな

いような社会的な環境までも扱って、同じアルゴリズ

ムで分析している事、僕にとってはそれがとても新

鮮に映ったわけですね。この高速道路のスタディと

いうのは都市の方法論だったわけなんですけど、

建築も同じように生成と観測のアルゴリズムを連動

して一体的なシステムとして作れるのではないかと

悶々と考えていた時期がありまして、それがこの美容

室のプロジェクトです。

美容室のリサーチから始めたところ、通常の美容室の

空間構成というのはどこもほとんど同じで、1つの壁

面に向かって横長にカットスペースがある。個性を出

そうとすると表層的なデザインを多様にせざるを得な

い、ということが段々わかってきました。

そこでクライアントと相談しながら出てきた問題意識

が、表層の多様性ではなくて空間構成の多様性で美

容室を作れないかっていうことだったんですね。通常

美容室を予約するときは、日時と担当者を指定すると

思うんですけど、この美容室ではそれらに合わせて空

間も指定して予約してもらえるような、そういう個性を

もった多様な空間が作れないだろうかと。

まずは通常の美容室の空間単位の関係性というと

ころに焦点を当ててモデル化してみました。非常に

単純なツリー構造をしています。ここで少し飛躍して、

空間単位からより要素を還元することで人が活動す

るための場を想定してみました。場と場の関係性に

焦点を当ててモデル化してみたんです。

次に、外部の場、敷地の外の環境も含めた関係性全

体を考えていった。だんだん構成要素が増えてきて、

関係性が多様化していきます。それでもまだ、単純な

ツリー構造の関係性になっています。このように場

の関係性を考えると同時にCADでもスタディを始

めたんです。でも通常のCADだと試行錯誤のスタ

ディのスピードにかなり限界があった。だんだんとこ

のスタディの方法に限界を感じてきたんですね。つ

まり、例えばサッカーに例えると設計者である僕が

監督だとして、先ほどの丸い場がですねプレイヤー

だとすると、通常のCADっていうのは非常にトップ

ダウン的にできていて、監督である僕がいちいち右

に2m動きなさいとか詳細に指示をしなくちゃいけ

ないんですね。そこで僕たちは新しいCADを自分

たちで開発しようということを試みました。この

CADは言葉的にできていて、監督である僕はフィー

ルドに局所的なルールだけを指示して、あとはフィー

ルド-----擬人化してフィールド君と呼んでいました----

がその都度状況に応じて自分の振る舞いをダイナミ

ックに判断していくようにできています。

関係性を、内部空間だけではなくて、外部空間ともど

んどん結んでいきます。フィールド君にはぶつかったら

離れろとか、関係性があるやつとは近づけとか単純で

局所的なアルゴリズムしか実装してないわけです。

しかしフィールド君たちは自分が今いる周辺の環境

をうまく読み取って、押し合いへしあいしながら自分

のいる位置に自己組織化していくように作っていま

す。言ってみれば、このフィールド君たちに僕たちの

設計を一緒に手伝ってもらってるという感覚です。

今日お見せするプログラムは、Web上にこのシステ

ムをアップして、遠隔地にいるクライアントに実際に

使ってもらったんですね。それである程度一緒に生

成プロセスを共有しながら設計を進めていました。

建築の生成プロセスっていうのをコンピュータアル

ゴリズムに実装することによって、第三者と生成プロ

セスを共有してフィードバックを得られるという事と、

生成プロセスに複数の他者性を同時に挿入できる

ようになる事が、こういうことをやる大きなメリットの

1つなんじゃないかな思っています。

当然、模型でしかわからないこともいっぱいある。例

えば前は駐車場に壁があったんですけど、そこの壁

に「物理的には壁はない」っていうインターフェイス、

属性を持たしちゃおうとか。場と場の境界であるイ

ンターフェイスをどんどんスタディしていきます。途中

で不定形なグリッドをあきらめて、直交座標にグリッ

ドを想定していった時期もあったんですけど、そこで

面白い発見をしたんですね。それは、例えば直行座

標に向かってモーフィングしていくんですけれども、

建築の形態、ジオメトリーとしてはこれだけダイナミ

ックに変わっているにもかかわらず、最初に予め想

定した場と場の関係性みたいなものはずっと保たれ

ている。トポロジカルな関係性はずっと保たれたま

までジオメトリーだけは変化していく。これは後で知

ったんですけどウィリアム・ミッチェル的なことが、先ほ

どのプロラムでも行える可能性を持っているんじゃ

ないかと。

結果的にはとても複雑で多様な関係性、つまりセミ

ラチス構造とか、スモールワールドネットワークとい

う構造になっていると。その中には機能的で合理的

なもとにあらかじめ設定したツリー構造というのが、

しっかりと内包されました。

今、アルゴリズムで集合住宅の構想をしています。例

えば、50戸がリニアに並んでいるような郊外住宅を

想像すると、住戸どうしの関係性は非常に単純なツ

リー構造になっている。修辞的な関係性は保ったま

ま、3次元的な敷地にずるずる押し込んでいくんです

ね。そうすると先ほどのアルゴリズムに従って、フィー

ルド君が自己組織化していって、複雑な関係性を築

いていく訳です。50戸あると建築家が考えられるだ

けの複雑性を超えてしまうけど、アルゴリズムを使う

と、人間とコンピューターがそれぞれ得意な部分を

いかして、一緒にバランスよく設計していくことで、複

雑で多様な建築をつくる可能性があるんじゃないか

と思ってます。ルドルフスキーの「建築家なしの建築」

のような、自然と人工の間のような建築がつくれる

といいなと考えています。そのためのCADを開発

中で4月にできる予定です。

建築的な思考とは何かと考えた時に、正直よく分か

らないんですね。以前僕が10+1でそういう建築の

手法にまつわるものを外部化して、それを機械言語

に置き換えていこうということは、まさに建築的思考

みたいなものがよく分からないので、とにかく機械言

語に置き換えて、できるところはどんどん外部化して

いこうと考えたわけです。徹底的に建築を形式化し

ようするわけなんですけど、そもそも形式化すること

が限界性ををはらんでいるということはよく理解して

いるつもり。だからもし徹底的に形式化をした後に

残る「形式化できない何ものか」に非常に興味を持

っているっていうのが、建築的思考とは何かっていう

僕の答えです。建築の可能性とは何かについても、

これはよく分かってないんですね。だけど建築家の

役割っていうのは意識していて、それは新しい時空

間を提示して、身体を介入できるように表現すること

っていう風に思っています。

21世紀っていうのはいろんな境界が曖昧になって

くる時代で、自然と人口だとか、生物と非生物だとか、

あちら側とこちら側だとか、そういういろんな境界が

曖昧になってくる。そうすると、境界としての身体が

非常に曖昧になってきて、そういう身体性を持って介

入できる建築っていうのがこれまでよりもより可能

性をもってくるのかなと漠然と考えています。僕がよ

くセルフビルドをやるのは、そういうことに関係して

るのかなっていう風に思います。

／／／／／／／／／／／／／／／

南後｜質問が2つあります。1つは、生成プロセスに

おけるスタート地点が、恣意性であったり思いつきで

あったり、主観というものからスタートする、あるいは

論理的な条件だとか、コンテクストと客観的な条件

からスタートする2つのあり方があると思います。生

成プロセスにおけるスタート地点をどのように設定

されているのかというのが1つ目の質問です。もう1

つはフィールドが押し合いへし合いして衝突する瞬

間というのがあって、それが動きの中では揺らぎとし

て出てくると思うのですが、具体的には衝突の状況

があったのかということです。

松川｜僕自身はスタートの地点は恣意的でもなんで

もいいと思っていて、生成と観測のプロセスも乖離

があってもいいと思うんですね。ただ重要なのは観

測の結果をもとに生成するのではなくてそのプロセ

スをそこで止めないでグルグルまわす構造を作るこ

と。最初のスタート地点が見えなくなるまでスパイラ

ル状に上昇していくとスタート地点が恣意性だろう

がなんだろうが最後にしっくりくるまで順番構造を

作るのが重要だということです。

フィールドの衝突・運動における関係性は「なにかし

らの関係性」と曖昧な言い方をしていますが、最初

は思いつきでも、模型を作ったりプログラムに戻った

りインタラクションを作っていったり一つ一つをクリ

ティカルにしながらその関係性をどんどん具体化し

ていくということです。

TALK07/////17:00-17:20 

生成と観測
建築的思考の外部化
松川昌平

徹底的に形式化をした後に残る
「形式化できない何ものか」が、

建築的思考とは何かっていう僕の答えです。
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レクチャーでは、有機的に動く生成ソフトのデモンストレーションが行われた。この生

成ソフトは、美容院の設計プロセスで実際に使われたものである。「建築的思考の

外部化」として生成ソフトが使われるのだが、それは、いたずらに机上で客観性を追

及するものではなく、思考の共有化やシュミレーションの効率化、与件の複雑性に最

大限対応できることなど、生成ソフトを実際にドライブすることによって得られる発見

が最大の目的である。



たぶん僕だけが建物を建てるという意味でのいわ

ゆる建築家ではない立場で、様々なデザインワーク

をやっているんです。3年前に環境デザインのため

の設計事務所を立ち上げて、あまりデザインの対象

となっていなかったものを設計の対象とするという

試みを始めました。これは札幌市の真駒内の歩くス

キーコースですね、こういったものを設計の対象と

することにしました。私自身はカテゴリについてそこ

まで意識していないんですけども、現状のカテゴリ

に強引に当てはめていうならば、いわゆるランドス

ケープデザインとパブリックアートというジャンルの

掛け合わさっているところで様々な展開をさせてい

ただいているという風に思っています。

最近やっているプロジェクトについて、まだですね、

全体が100%だとすると15%ぐらいしかまだ進行

できていないんですけども、ここ2週間ぐらいの僕

の活動について日記風にちょっと紹介をさせて頂き

たいと思います。鳥を観察するための環境装置とい

うのを作ってですね、メディアアートの展覧会に出展

しています。様々な周波数の鳥の鳴き声を、各コンピ

ュータに聴かせて、だいたいどの周波数に応じてど

んな種類の鳥がわーって群れ集まってくるかという

のは大体分かってるので、こういう装置を建てること

によって、目的とする鳥だけをこの周りに呼び集める

ことができるというような装置です。これは鳥かごに

対する一種のアンチテーゼとして考えていて、鳥か

ごのように鳥を囲わなくても、こういう方向によって

様々な鳥と人間のあいだのインターフェイスを開発

することができるだろうという考え方でやっていま

す。この展示をやったところですね、とある商業ビル

の屋上庭園に展開できませんかというような依頼を

もらって、それを始めました。で、商業ビルの屋上庭

園にこの装置をそのままトンと持ってくるのでは面

白くないので、それならば庭園全体を設計させて頂

きたいと逆提案をいたしまして作業を進めています。

さまざまな人の生き方を誘発するような微地形をつ

くるということは、ずっと前から僕はやりたかったん

ですが、とりあえず人間てどこまでできるのかってい

うのをやってみて、このへんが階段っぽくなってきて、

このへんにたまったりだとか、こういろんな活動がで

きるような地形ですよね。でも、これでは解像度が低

いと思います。コンピューターの例えでいうならば

60dpiくらいなんじゃないかと、で、もっと解像度の

高いデザインされた微地形を作りたいと思っていま

す、一方でいわゆる最近の複雑系の科学の分野で

ですね、コンピューターによってはじめてひらかれた

科学の中身をみていると、こうなにかもっと多様で、

いわゆる自然界の現象にかなり近いものを人工的

にも構成できるということが言われていますので、そ

れにわたしも習いたいということで、観測と生成とい

うのはさきほどの松川さんと一緒なんですけれど。

えーとここでですね、なんでさっきのやつが解像度が

荒いかというと、それとはちょっと違う文脈なんです

けども、ジオ・ウォーカーソフトウェアを3年くらい前

に開発しまして昨年インターネット上に公開しまし

た。これはGPSというか万歩計をもって都市をフィ

ールドワークするための道具で、えーこれによってど

んな人がどんな地形をどんなリズムで歩いているか

っていうのがわかります。インターネット上で誰でも

ダウンロードできるようになっています。

これが私にとっての観測底辺です。これのデータを

とっていって、1時間くらいボーッと見ているとです

ね、そういうものに対して研ぎ澄まされたような感

覚が獲得できたように自分としては感じています。さ

っきの場所は渋谷なんですけれども、渋谷っていう

のはいわゆる自然地形の上に人工の地形が様々に

重なりあっていて、その衝突が様々な体のパターン

を形成していて、そういうものを作りたい時に、先ほ

どの人間でやれるものだけではやはり会話が足りな

い、というふうに感じます。で、これをどのように形成

するかというと、そういう道具立てがないので、僕の

地形生成のためのCADを自分で作ることにしまし

た。これがもっと解像度を高めた600dpiくらいの

地形を生成するためのソフトです。水の流れはシュミ

レーションするとこのように流れるということがわか

ります。それからあとは、もっと細かな、ちょっと地形

の一部を引っ張って、家具っぽくするとかですね、さ

まざまなデザインができるように、このソフトを作っ

ています。これを今月中に完成させないとちょっと間

に合わないんですけれども、がんばって完成して、こ

れを用いて屋上庭園を実現させたいというのが、今

年の僕の目標です。ありがとうございます。

／／／／／／／／／／／／／／／

南後｜田中さんの場合は最初自分でご紹介された

ように、ジャンルが固定された建築家ではないって

ことだったと思うんですけれども、それの1つ象徴し

てるなって思った例が、最初の鳥の巣箱の例だと思

うんです。やっぱり建築っていうとどちらかというと

囲うことっていうのが前提条件としてあるようなとこ

ろがあって、鳥の巣箱を、囲わないことによっていか

に外に場を生成させるかというところを、音波とか、

その周波数というものを使いながらやっていくかっ

ていうのがすごい興味深かったし、田中さんらしい

なっていう部分だと思って聞いてました。

僕が今日、例えば最初の大西さんと百田さんのレク

チャーで、別荘のプレゼンがあったんですけれども、

そこで、自然の佇まいに近い建築の建ち方っていう

話で、1つ関連するなぁと思ったのは、今日その雰囲

気とか空気っていう言葉が今日キーワードで出てい

るんですけれども、それが例えば音響以外でそういう

匂いだとか、動物的なものに対するデバイスみたいな

ものの開発っていうのがどれほど進んでいるのかって

いうのを、1つ事実的なこととして聞きたいです。

田中｜匂いも音も、その環境に存在するものはあらゆ

るものは設計の対象とはしたいと思ってます。ですが、

語りにくいので、展示のほうをご覧になって頂けるとい

いなと思います。

南後｜もう 1 つなんですけれども、最後の

GEOWALKERに関してですが、『10+1』の特集「グ

ラウンディング」のところで、田中さんが関わっておら

れましたが、歩行のリズムってことがあったと思うんで

すね。田中さんもよくご存知のように、都市の地形に

ダイブするようなフィールドワークっていうのは中沢

新一さんのアースダイバーであるとか、あるいは今日、

中央アーキの方が言われていた宮本さんの環境ノ

イズエレメントとかっていうものとクロスするかたち

で起こっていると思うんですね。シチュアシオニスト

の都市のメンタルマップっていうのは、今日言ってい

た主観とか感情ていうのももちろんあると思うんで

すけど、そういう情動的な部分ですよね、いわゆる

都市に対する愛とか、そういったものに対する解決

性といったもの、松川さんのときに解決性って社会的

な面でのアルゴリズムっていう話があったと思うんで

すけど、都市がもっているたとえば無意識であるとか、

そういう情動部分ていうものと、その情報装置ってい

うものがそういう隠れた潜在的なコンテクストを呼び

起こすものとして想定しておられるかどうか？

田中｜僕自身がこういう性格なので・・・。非常にそう

いう感情とか情動とかですね、精神的なものとか、何

か普遍的なものとかそういうのをとても大切にして

いるんですけれども、それとバランスをとるためにコ

ンピューターソフトがあるんだと思っています。これ

に関して言えば人の身体のどんなリズムかっていう

ことだけにとりあえず特化していると、それだけでも

うちょっとこの瞬間ためらっているなとか何か迷って

いるなっていうその自分の感情的な部分っていうの

が出てくるんですよね、実際にデータで。なので、

様々なものをデータベース化するっていうのも、解像

度を高めることによってすごくヒューマニティなもの

に接近することができて、まぁ可能性は探求したいと

思っています。

南後｜たとえば従来の都市のフィールドワークとかや

っている人たちっていうのは都市に対する感度ってい

うのはすべてそれでやっていたと思うんですよね。

田中｜観察と観測の違いで、観察は何か見て考える

じゃないですか、観測は計るんですよね。建築を建て

る前に敷地を測量するように、各自の身体が都市を

観測する可能性が出ているというのが僕のこのシ

ステムであって、都市を計る身体っていうのをインタ

ーコミュニケーションで書いたことがあるんですけ

ど、そういう経験を通じて見えてなかったような都

市のアースクウェイクというものが出てくる可能性が

ありませんか？

南後｜そういうインターフェイスの設計によって、いわ

ゆる素人みたいな人たちを呼び込むような装置とし

て想定されているということですか。

さっき言ったのは、観測と生成プロセスというのを扱

う人たちというのは、従来、学者であるとか建築家で

あるとか、空間に対するリテラシーの高い人たちに特

権化されているようなのが20世紀後半だと思うんで

すけど、田中さんたちがやっている一連の活動はどち

らかというと、そういう意味では閉じられていなくて。

田中｜そう。閉じないことですよね。開発したソフトウ

ェアをインターネット上に公開しまして、今日は紹介し

なかったんですけど、2003年に作った、デジタルカメ

ラを使ったフィールドワークで「フォトウォーカー」とい

うソフトウェアがありまして、インターネット上に公開し

て、今60万件ダウンロードがあって、さまざまなところ

で使っていますけれど、こういうことをやることによっ

て今まで閉じられていた都市に対する建築家的な見

方を解放していければと思っています。
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解像度を高めることですごくヒューマニティなものに
接近することができて、

その可能性は探求したいと思っています。
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TALK08/////17:20-17:40 

解像度を上げて
アスペクトに漸近する
田中浩也

09

いわゆる固定化されたイメージで表される『建築家』ではない”という自己紹介から

始まり、「環境に存在する全ての要素を設計したい」という究極的な建築的欲望を宣

言するにまで至る壮大なレクチャーは、ナマな建築を扱う観客を終始圧倒する。「解

像度を上げることこそが、情動溢れるヒューマニティに、そして空間のアスペクトに漸

近できる手段」として、誰よりも高らかに人間と空間への愛を謳っていた。
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「届かない場所」という題名でお話しようと思います。

これは展覧会のテーマでもあるんですが、最近私が

いろんな建築、プロダクト、展覧会のインスタレーシ

ョン、全てほとんどこの1つのキーワードでまとめら

れるかなと思いましたので、今日はこのキーワードで

お話します。

建築を主にやっているんですけど、最近建築以外の

ものも作るようになって、建築的な思考をそのまま

引き延ばして違うプロダクトとしてアウトップットする

という作業もしています。今回レクチャーをしている

中山さんも一緒に出しているんですけど、箱の展覧

会をこの前やりました。題名は「宝物標本」というん

ですが、箱というテーマで5人の若手建築家がなに

か作るということで、私が出したのがこういったもの

です。これは良く見かけるモチーフなんですけど、宝

物標本という意味は小さい頃自分が宝物と思い込

んで集めていたグッズをもう一度閉じ込めて展示す

るというものなんですが、実際は何か入っているわ

けではなくて削られた痕跡で、抜け殻が残っている

ような状態です。目に見えていながら実態を持って

いないという意味でこれもひとつの届かない場所と

いうイメージです、そういう風に自分の目の前に起こ

っている事と、実際そこにある状態とが少しずれて

いるということが、よりその物以上のなにか可能性

を持っているんじゃないかなと思っています。開ける

とこんな感じで空になっています。これに、届かない

場所っていうのに気づいたきっかけというのが、ひと

つは住宅を設計する中でこの魅力に気づいたので

すが、その住宅というのが、2006年に作った丘のあ

る家という住宅なんですけれども、こういう作り方の

プロセスはこういう感じで、すごく都市の中にある住

宅で、光が入らないような場所で、そこに以下に光

を入れるかをテーマにスタディーしてこういう形状に

成っています。

これが地下1階、1階、2階、3階と重なっているん

ですけれども、ちょうどこの南側に大きなマンション

が建っているので、まずこの建物の中に光が入りに

くいということで、先ほどあったように光のスタディ

をしながら空間を決めていきました。ここですごく意

識したのが、なんとなく最初は光を入れるという目的

でこういうすり鉢上の空間を作ったんですけれども、

だんだんこの大きな大屋根が別のイメージをもって

きて、こういうひとつの丘のような場所、ここが暮ら

しの中で常に自分と対峙する場所としてあるという、

そのことをきっかけにしながら各スペースを決めて

いきました。最初この場所をどういうようものにしよ

うかというときに、旅行したときのワンシーンを思い

出していて、それはちょうど中国で太鼓橋にのぼる

直前に見上げた稜線のところで切られて空が見える

っていうシーンがあって、それにすごく深く感動して

ああいう空間のつながり方を実現させたいと思った

んですけど、とにかく向こうが見えないけどつながっ

て見えているという状態が、すごく実体以上の奥行

きを持ってこちらの想像力をかき立ててくれるんじ

ゃないかっていうことを考えて、そういう空間を作っ

ていきたいと思いました。高さがだいたい一番低い

とこで1.4mで高いところが6mくらいあります。こ

れが中庭から見た空間の状態で、フラットな空間の

中に突然三角形の庭が切り取られたようにあったり

とか、すごく行けそうで行けないような場所を作って

いっています。夜になるとまたちょっと状況が変わっ

て、昼間は丘に反射した光を個室に入れ込むための

装置でもあるんですけど、夜は丘の裏側に光を反射

させて住宅の中に光を入れています。このいちばん

奥に見えている丘が夜は結構白くぼやーっと光るん

ですけれども、この光っていうのは反対側の個室の

光を今度は拾って、光を下に滑り落としているような

感じです。この住宅を作ってすごく面白かったなと思

ったことは、一番広い場所が実はこの大屋根だった

というのがすごく面白くて、この空間が実は誰からも

見えて、目の前にあるのに誰も行けないような場所

になっているということです。そうふうにして目の前

にありながら、届かない、もどかしい、そういう思い

を持ちながら空間に対峙する時に、物質的な大きさ

以上のものに空間は変化するんじゃないかと私は考

えています。そういう場所というのは日本の伝統の

中にもあったりだとか、あとは龍安寺の石庭ですけ

ど、誰も入らない、目の前にあるのに誰も入らないと

いう気分があって、みんな黙って見ている。この空気

的にはつながっているけど、全く引き離された空間

っていうのが、なんかこう幸せな気分だなあというこ

とを感じました。

私はちっちゃい頃ちょっとだけスイスに住んでいたん

ですけど、氷河に連れていかれたりして、その時に、

人間が居る場所っていうのは、ほとんど360°氷河

なんですが、この小さな空間にしか立てなくて、ほと

んど人が行けるような場所で生活している中で、突

然こういう場所に行くと、圧倒的な不自由さと自由

さがあるっていう体験があって、まあそれがひとつの

自分の憧れている空間の関係性なんじゃないかな

というふうに感じています。

それでそういうことを考えつつ、今度の展覧会で何

をしようかなと思った時に、こういう届かない場所を

展覧会場に、ある違ったかたちで表現できないかっ

ていうのを考えました。完成系はこんな形で、大きな

テントの下なんですけど中に入ると無数のおもりが

落ちていて、上に花があるんですが、やりたかったの

は届かない場所というのはいろんな意味で空間、日

常生活の中でいろいろあると思うんですけど、自分

がここにいて、自分のいない場所がこの上にある。

でもおもりと花の関係はつながっていて、なんかしら

自分のいない空間と自分のいる空間がつながって

いる。そういう関係性を出せるんじゃないかと思っ

ていて、花の重さに釣り合うようにおもりがついてい

てそのおもりをつけることで花が立ち上がるんです

けど、そういうふうに釣り合いを取りながら、上の空

間と下の空間をつなげています。これが上の自分が

行けない場所で、たくさんの無数の花が咲いている。

こういう風におもりが空間の中に浮いているような

感じで上の花もそれぞれ浮いていて、上の花も下の

おもりも関係性が一瞬途切れて見えるんですけど実

際はお互いがないと釣り合っていられない状態にな

っています。

これも1つの届かない場所というか届かない場所

は1つの状態で自分がいる空間と自分がいない空

間、ここにいることとあそこにいない自分みたいな

ことを最近意識しています。自分と空間の1対1の

関係性を考えていった時にそれがずれるような瞬間

があってそれが面白いと思っています。

／／／／／／／／／／／／／／／

南後｜ありがとうございます。僕の感想なんですけど

も、物質的以上のものが変化するとおっしゃってい

て、そこの感覚というのはファッションにおけるまと

われている感覚というのと同じで、先程の光の陰影

の話もありましたし、あるいはズレの話、そこに浮か

び上がってくるイメージとか像みたいなものに包ま

れているという意味で建築にまとわれているってい

う感覚が一例のプレゼンテーションで感じました。

空とか氷河とかいうものは過去からあるもの、それ

でその先にあるということは、過去を越えた未来の

ものでもあるということを考えると、過去と未来とい

う時間軸がやっぱりおっしゃったようにずれていくと

思うんですよ。リアルというものとその先にあるバー

チャルというものとの関係性が組み合っている瞬間

であるようにも思えるんですけど、過去という情景、

それを記憶と呼ぶならば、そういう自分のものであ

りながら過去にある記憶みたいなものが、ご自身が

設計されていく中で建物の記憶みたいなものの関

係性みたいなものをどう考えておられるのか。もう1

つは、住宅というものを基本的な日常と考えると、住

宅における日常と非日常の関係、あるいはその建物

と記憶の関係ということについてコメントいただき

たいです。

永山｜さきほど山を作ろうと思ったのは過去の記憶

をそこに投影しようと思ったんですけど、記憶を実現

するということでは無くて常に記憶が自分について

きているような感じです。私は物を作る時に結構シ

ーンというのを気にしています。ちょっと前の記憶、

頭に残っているシーンと今見ていることを重ね合わ

せます。記憶の束で全体ができるというようなそう

いう感覚でものをつくることが多いんですけど、前に

何を見たか、今何を見ているかの組み合わせで空間

ができないかと思っています。この展示も上のシー

ンと下のシーンというのが切り離されているのです

が、最終的には一致して形を作ります。記憶というこ

とを私なりに理解しているとすればそれは全体を作

る大事なツールだと考えています。日常性と非日常

性というのはもしかするとさっきの大屋根というの

が一つの非日常性の現れ方だと思うのですが、日常

性と非日常性というのは表裏一体だと思っていて、

日常性が無ければ非日常性も生まれないのでそれ

がセットであるべきで、だからこそ住宅にそれがある

というのが私には重要だと思えます。ここには今家

具が入っていないのですが、展示の時に家具を入れ

たのは自分の生きている身体的なリアリティーとい

う意味で家具を入れて、それを取り囲む一つの空間

として、非日常かどうかというのは人によるかもしれ

ないのですけど、自分が日常を過ごしている時間の

リズムだったり、自分の秩序とは違う秩序で作られ

たもので覆われている。それはどちらかが抜けても

見えてこないんじゃないかと思っています。私はよく

パラレルワールドを題材にした物語が好きなんです

けど、今自分が乗っかっている部分と全く違うところ

で生活しているかもしれない自分というのを考える

ことがあって、そういう意味の非日常性というものを

ときどき感じられるものがいいと思います。
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TALK09/////18:00-18:20 

届かない場所
永山祐子

目の前にありながら、届かない、もどかしい、
そういう思いを持ちながら空間に対峙する時に、物質的な大きさ以上のものに
空間は変化するんじゃないかと私は考えています。

10

「届かない場所」「見えないけど繋がっている」「空気はつながっているけど、離れてい

る」「対峙する場所」レクチャーで使われた言葉は、“大きい空間”とか“白い空間”と

か空間の状態を言うのではなく、常に自分の身体との関係性で語られる。空間と身

体とはどちらかが一方的に支配するのではなく、お互いが相対的に変化していくの

である。
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まだ僕は実作が一つしかありません。2006年にで

きあがった、長野県松本市にある住宅です。ところで、

今日はPower Pointの準備をしていたら、写真が

ずれてしまいました。でもそのまま持ってきました。

何か話をしなきゃと思って全部見ているうちに、何と

なく1本繋がってくるのかなこれはと。このずれた写

真みたときに、ピンときたので、その話をします。

それは敷地境界線についてです。住宅って一生かけ

て払っていくような高いお金を払って土地を買って、

それで境界線を決めて、その中に家とか車とか家族

の持ち物を置いて、それを建築家が手助けするとい

うような仕事だったと思うんです。その境界線の中

に家族の持ち物を置くっていうことに対して、何かす

ごく難しいなって思うプロジェクトだったんですね。

特にこの最初のプロジェクトというのは。というのも、

この住宅を建てる前には周囲に家が建っていなかっ

た。辺り一面使われていない田んぼで、そこにクロ

ーバーのようなものがボサボサ生えているようなと

ころでした。そこに住宅街を作りましょうってことに

なって、あっという間に住宅に取り囲まれて、最初は

敷地境界線のマーカーを探さないと分からなかった

土地の形が、悩みながらこちらが設計をしているうち

に、あっという間に見えるようになってきたんです。

普段課題とか都内の住宅だと、敷地の形が見えな

いということはあまりない。でも、この住宅街の敷地

の形がだんだん見えるようになるのを目撃すること

になってしまったんです。

今日一生懸命伝えたいと思っていることというの

は、境界線が自分によって決めたような、何かによ

って決められたようなどちらかよくわからないような

場所に、その線をちゃんと信頼して生活ができてい

くってことは、何か自分たちの感覚とずれているんじ

ゃないかなと。最初からあった土地を保存しようと

いうことではなくて、なるべくここにその自分が置く

ことを決める生活の場所みたいなものを、その土地

から離そうって思ったんです。理由はわからなかった

んですけども。

で、離した結果そこに取り残されたような場所がで

きて、そこを少し小さな部屋にして土地が見える地べ

たの展望台みたいな場所になったんですけれども、

その場所からみても、見えるんだけれども玄関から

でないと自分の土地までは行くことができません。

離したことによって、結果的に生活階を上に持ち上げ

ないといけなくなるので、だいたいその家族が生活し

ているレベルっていうのは1mくらい上がっちゃった。

周りには2階建ての住宅が建ち始めてきたので、1m

分この建物も大きくなっちゃうとまずい。このコップが

置いてあるテーブルっていうのは、地面からすでに

1m70cm近く上にきちゃってるので、2階を書くとも

ういっぱいになっちゃう。その関係をなんとか修正し

ようということで関係性を絵にしていっていたものが

そのまま建物としてできあがったっていうのが、皆さん

に雑誌などで見ていただいている住宅なんです。

実際できあがったものも、建物の下に流れてる川み

たいに見えてます。2階からもそれがずっと見えてい

て、中にいるとそのクローバーの海原みたいな場所

に家全体が浮かんでいるような感覚になる。で、これ

は敷地から家族の持ち物を少しでも離さなきゃって

思った感じを引き受けなければならなくなった、2階

建てくらいの住宅だと自分としては感じています。つ

まり、「小さなレベル差が織り成す多様な出来事を設

計しました」っていうようなこととは少し違うプロセ

スでこういう形になっていった。

次は京都に建つ住宅で、今度は敷地の形が最初か

らばっちり。さっきの住宅が敷地から1mくらい高か

った理由は、それ以上離すとピロティになっちゃって、

そこがまた家族の持ち物を置く、家族の所有がなん

となく感じられる場所になっちゃう。

なので使えるけどあることがわかんないような高さ

がちょうどいいんですけれども、今回は別の方法で

そういった場所を作ったと言えるかもしれない。これ

は3階建ての家で真ん中に柱が直列に並んだような

状態で、土地は、京都の長屋的な土地の割り方が現

代の建物に置き換わっている場所です。でも敷地の両

サイドに柱を建ててバランスよく作ろうとすると、真ん

中がちょうど自動車が入れるくらいの場所になって

「使える」ピロティのような場所になってしまう。

そうじゃなくて、2004で地面からちょっと離した空

間がもっているような誰のものでもないような場所

っていうものを街の中の風景として作るには、柱を

真中に持ってきて、上に2階に家族が住んでいるん

ですけれども、敷地の真ん中に構造があって、敷地

と家が距離を取るっていうのが一番適切なんじゃな

いかと。さらに構造的に非常に不安定なので、ヨットが

強く風を受けて走るためには軽い上の水面の下にめ

ちゃくちゃ重いカウンターウェイトを沈めているのとち

ょっと似たように、この住宅もこれで半分ぐらいしか

頭を出してない状態なんですけれども、1mぐらい下

にコンクリートが埋められていて、まあちょうどプラット

フォームみたいな感じなので。で、この上に登って階段、

いちばん奥にある階段で2階に上がってもらって、そ

こからが住宅。というプロジェクトです。

今日紹介する最後の住宅は、敷地がまたこれも京都

で、東山の方の少し長細めの場所。で、隣がちゃんと

こちら側の敷地側に窓を開けていたので、そちら側

にもなんとか空間を確保しつつ、でも、ベランダで家

庭菜園をやるような奥さんがいるお宅なので、自分

たちの陽のあたる庭を作ろうとすると、さっきの住宅

よりもっと細いプロポーションの家になる。

京都は景観法っていうのが最近施行されたので、と

ても細長いかたちの切妻の家が真ん中に建ってし

まう。その家を取り去ると、住宅の設備機器みたい

なものが細長いヴォリュームの家の外にでる。それ

で、その家の外に並べられたものをこの家の中から

見ると、均等に並んだドアを開けるとお風呂があっ

たり、その隣は敷地の外になっているところだったり

する。部屋の中っていうのは、いわば外から家の中

に入ってくることとか、外から部屋に入るとか、そうい

う中のような外のような全部中も外も一緒くたに外

部にしてしまう場所というか、そういうような空間に

なってます。

カーブしているために起こる現象を自分の中で理解

するのに、いろんな絵を描いてみたりするんですけど、

これが2004でいう「離さなきゃ」というよく分からな

い態度のために、小さなレベル差で楽しく生活できる

ような場所を一生懸命考えるみたいなことと近い。

じゃあこの場合にさっきピロティといった場所がこの

家のどこなのかというと、家の中です。つまり、敷地

の余りとして最初考えていた場所が三個目の住宅で

ついに家の中に入ってきてしまった。家族の住む場

所は、そこから外に出たサンルームみたいな場所を

囲って、そこに非常に狭い場所なんですけど、凝縮し

て全部入っています。家族はその周りに住んでいる

という状態になります。

だからここの家の子どもは、外でもなく、家の機能も

ない場所から、それぞれドアで入っていく。そういう

場所はほとんどストリートの続きみたいな場所とし

て街の中に、視覚的にガラスで区切られてはいるん

ですけれども、つながっている。その風景は2004

のクローバーと中庭と、同じものに見えます。

南後さんに今日来る前にいただいていた質問（建築

の可能性）は、すごく難しい質問だなと思いました。

今まであまりちゃんと考えたことがなかったんです

が、可能性というのはむしろたくさんあるものなので、

あらかじめ可能性って何かっていうと無限ですよね。

変な言い方ですけど。建築っていうのは、それを絞っ

ていく事に特徴があるんじゃないかな。可能性をど

んどん絞り込んでいってコントラストをはっきりさせ

ていくと、見えないものが見えてきたような感じがし

てくる。そうやって道しるべみたいなものとして建物

が頼られるという状況になってくるためには、可能性

をどんどん絞っていく。僕が学生の頃に憧れていた

建築ってほとんどそういう風な方向で、非常に問題

をわかりやすくしてくれた。その反面、何かそういうわ

かりやすさっていうのが、現代的な事にも思えない。敷

地とか所有とか、そういう制度的なことについて、「こ

れはこういう場所だ」ということをグレーにしていくよ

うなことが、敷地の中に所有から外れてしまったよう

な感覚を抱く場所で、それが街の風景とつながる様に

デザインをしていくということの感覚的な理由です。自

分で言ってても難しくてわからないんですけど。

なんかこうマーカーを打ってその中を「敷地」って呼

んで、そこにその自分の家とか車とか持ち物を置くっ

ていうことを維持していこうということが、人生の活

動の対価の過半を捧げていく目的になってきて、そ

れによって、町並みとか風景とかができていく。この

ことがそのまま町並みとか風景とかを作っていく根

拠みたいになっていくことが、徐々に徐々に白黒つ

かなくなって、どんどんグレーになっていくような、そ

ういう社会と言ってしまっていいと思うんですが、そ

れが、とても感覚的にですけど、すぐそばまで来てい

るような気がしています。すごく落ち着かないのです

けど、そこと向き合っていくような事が、必要なんじ

ゃないかな。

例えば社会的に起こる事件を見ていても「実感」す

る事が増えている。それと、やってきたことというの

はとても関係が深くあって、そのことを今日見ていた

だいた人の口から、もう少し整理した形でつかめれ

ば、僕としても心強いと気持ちでいます。
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TALK10/////18:20-18:40 

グレーについて
中山英之

境界線が誰がどう決められたのかよくわからないような場所で、
その線を信頼して生活ができていくってことは、
自分たちの感覚とずれているんじゃないかな

11

「敷地境界線で区切られ、所有を許された土地に、家族のモノを整理して置いていく」

というそれまで当然であった建築家の仕事に対する中山さんの素朴な疑問は、知ら

ず知らずに「土地」という資本主義のアクセルをみんなで踏んでいる危機感への確

かな気づきと言える。「敷地から家族の持ち物を離さなきゃ」という叫びは、所有のメ

タ連鎖による果てない資本主義のオーバーアクセルから足を浮かすことの叫びその

ものである。そして彼がいま建築家として出来る仕事は、ほんの少しの間でも資本か

ら自由である状態を標本したような、コントラストのないグレーな世界をつくること

ではないかと語る。
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TEAMROUNDABOUT
/

藤村龍至 >>>>>>>>>

1976年東京都生まれ。東京工業大学大学院、ベル

ラーへ・インスティテュートを経て、東京工業大学大学

院博士課程（塚本研究室）在籍、藤村龍至建築設計事

務所主宰

山崎泰寛 >>>>>>>>>

1975年島根県生まれ。横浜国立大学教育学部、京

都大学大学院（教育社会学講座）、SferaExhibition

/Archiveを経て、『建築ジャーナル』編集部勤務

伊庭野大輔 >>>>>>>>>

1979年東京都生まれ。東京工業大学大学院（坂本研

究室）を経て、日建設計勤務

藤井亮介 >>>>>>>>>

1981年香川県生まれ。東京工業大学大学院（八木研

究室）を経て、坂倉建築研究所勤務

松島潤平 >>>>>>>>>

1979年長野県生まれ。東京工業大学大学院（仙田研

究室）を経て、隈研吾建築都市設計事務所勤務

本瀬あゆみ >>>>>>>>>

1980年長野県生まれ。東京芸術大学、東京工業大

学大学院（藤岡研究室）、藤本壮介建築設計事務所を

経て、隈研吾建築都市設計事務所勤務

刈谷悠三 >>>>>>>>>

1979年東京都生まれ。大阪工業大学、東京工業大学

研究生（塚本研究室）、アトリエ・ワンを経て、schtücco

勤務

［モデレーター］

南後由和 >>>>>>>>>

1978年大阪府生まれ。東京大学大学院学際情報学

府博士課程在籍。日本学術振興会特別研究員

「ライブ編集」というコンセプトのもと、会場にて建築

家のレクチャー＋インタビュー、その文字起こし、レイ

アウトなど、取材・編集作業をすべてライブ形式で行い、

都市と建築を議論するフリーペーパー『ROUND

ABOUT JOURNAL』を即日発行するというメディ

ア型のイベントです。そこで得られた素材はフリーペ

ーパーとして会場にて展示されるとともに、次号の記

事の一部となります。
/

日時＝2008年1月19日［土］・26日［土］
14:00-20:00
会場＝INAX:GINZA7F
クリエイティブスペース
定員＝100名［申込不要・先着順］
入場＝無料
/

ROUNDABOUTJOURNAL

EXHIBITION
/

既刊の『ROUND ABOUTJOURNAL』、ならび

に上記イベントで編集・制作した成果物を展示します。
/

日時＝2008年1月19日［土］―26日［土］
10:00-18:00［19日・26日のみ20:00まで］
会場＝INAX:GINZA7F
クリエイティブスペース
入場＝無料
/

主催＝TEAMROUNDABOUT

共催＝株式会社INAX
お問い合わせ先＝

有限会社藤村龍至建築設計事務所
TEL: 03-3463-0161｜FAX: 03-3463-0162

E-MAIL: office@ryujifujimura.jp
URL: www.ryujifujimura.jp

/
/

レクチャーの内容は会場にて公開編集を行ない、フリーペ

ーパー『ROUND ABOUT JOUNAL』として来場者に

限定配布されます。なお、イベントに先立ち、フリーペーパー

『ROUNDABOUTJOUNAL』vol.3が発行され（2007

年12月下旬予定）、同会場および書店、各大学図書館等で配

布されます。

/

『ROUND ABOUTJOURNAL』は、主に建築に携わる

メンバーによって2007年3月に創刊されたフリーペーパー

で、「議論の場を設計する」を合い言葉として、ブログと雑誌

をつなぐオルタナティブなメディアづくりを行なっています。

www.round-about.org

/
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編集後記
―

メディアを即時発行することの意義は、

観客の熱気が冷めないうちに紙面と向き合ってもらえることにある。

（メモをとらなくてすむ便利さもあります）

紙の上に残された言葉は、

ふいに新しいまなざしにさらされ、

思いも寄らない読まれ方をすることがあるからだ。

さて、レクチャーを聴いた人には明らかなように、

収録された議論は、一部、あるいは途中までものだ。

だから、このフリーペーパーを手にした方が駅の改札をくぐり、

帰路についてからが、

この号の本当の始まりだと思う。

みなさんの手で折り綴じられた3枚の紙が、

方々に持ち帰られ、

あるいはコピーして再配布され、一部分でも引用され、

議論のきっかけになったとすれば、

ほんとうにうれしい。

レクチャーをしていただいた講師の方々、

虫鹿さんはじめINAXの関係者の皆様、

そして誰よりも、今日ここでこの冊子を手にしていただいたあなたに、

編集チーム一同で、感謝の言葉を述べたいと思います。

ありがとうございます。

次号は1月26日に、同じ場所で発行されます。

山崎泰寛
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