
私の記憶のヒロイックフレーム
ー建築空間体験による記憶の設計ー ＜記憶を媒介する「総合感覚体験」＞

記録：専⾨誌と⼤衆誌の空間記録⽅法の違い 記憶：動画制作から考える物語性の効果 愛着：飼い主の愛着をカタチにするプロダクト

＜感覚時間に関する先⾏研究＞ ＜記憶と場所に関する研究＞

上松佑⼆は著書「建築空間論―その美学的考察」のなかで、建築空間論は、「空間芸術としての建築」論として⽣まれ、近
代の建築論が達成した成果の⼀つである「建築空間体験」が、それ以上の分析が困難な要因でもあると述べている。上松
佑⼆の著書「建築空間論―その美学的考察」では、「建築空間体験」は「建築空間」と「⾃我空間」が合わさったものと捉え、
その 2 つの境界にある「感覚」を介して記憶すると提唱した。つまり、建築空間体験は視覚を主導感覚とする「感覚体験」
であることが明らかにした。
建築空間体験が感覚体験であるならば、空間体験の分析は感覚体験の分析となる。感覚論の領域が⽣理学的、⼼理学的感
覚から美学的精神的感覚にまで拡⼤できるならば、その時点で初めて、「美的空間体験」をこれら全ての感覚の共同作業に
基づいた「総合感覚体験」として捉えることが可能となる。
そして、建築空間の美しさは「機能・フォルム・イコノロギーに⽀えられた建築空間」の美しさであり、その中での「美
的空間体験」は、内なる感覚が互いに調和し、共鳴するほどその体験が深まる総合感覚体験であると結論付けられる。こ
の考え⽅は、建築空間の理解と評価に新たな視点を提供するものである。

⼤⼭顕は著者「新写真論」のなかで、「思い出す」という⾏為は⾝体的な反応であることを明らかにしてその際の場所
の重要性を指摘した。また、その場所の匂いによっても強烈に思い出すことがある。つまりそれは、⾃発的な⾏為では
なく、襲われるものなのである。例えば、畳を⾒たり、匂いを嗅ぐと、おばあちゃん家を思い出すことができる。そして、
そのきっかけとして「場所」はとても優れている。以上から、記憶は⾃分の中に記録されているのではなく、様々な場
所に保管されている。
場所によって記憶が定着する仕組みは、脳科学的にも解明されている。脳内の海⾺という部位が、情報を記憶する際に
重要な役割を果たしていて、海⾺は、情報を受け取ると、その情報を脳内の他の部位と結びつけ、⻑期的な記憶として
定着させる役割を担っている。そして、情報が記憶として定着する際には、その情報が結びついた場所や状況が、記憶
の再⽣に重要な役割を果たすことが知られている。
つまり、建築は、私たちが⽣活する場所を作り出すだけでなく、その場所に関する記憶を保持し、未来に伝える役割を担っ
ている。よって、建築は記憶装置であり、私たちの⾝体は再⽣装置である。
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今は亡き⽗の存在を感じられる住宅（実家 3）を設計する。これは「記憶の設計」という主観的でありながらも定量的な検証が難しいテーマに取り組むための試みで、私⾃⾝を最初のサ
ンプルとして設計⽅法論を構築する。そして、本研究は部屋数や機能などスペックに対する要望の影で、いまだ⾔葉にならない施主の思いやパーソナリティを⽴体的に理解し、設計に接
続する⽅法論を⽬指すものである。

記憶の設計の準備として、⽣前に⽗が残した家族写真を「⽗が私に向けた眼差しの記録」と呼び、私にとってヒロイックフレームと位置付け、そこから私⾃⾝が設計者として家族の記憶
を再⽣する空間的断⽚を抽出し、それらをカタログ化した記憶のエレメントアーカイブを作成した。その空間的断⽚は、後に建て替えられた現在の実家（実家２）にスーパーインポーズされ、
⽗との記憶を設計的に再⽣する新たなリノベーション⼿法として実践する。空間構成というよりも造りや設えの具体的な取り合いや調整を⾏うため設計検討には、1/10 スケールの模型
を使った。また建て替える前の実家（実家1）から抽出した記憶のエレメントを重ね合わせる（スーパーインポーズする）際に建築的に起きる様々な破綻はその都度臨機応変に繕った。例えば、
⼟間空間の設計では、かつて⾝⻑を記録した柱のエレメントを選定から始まった。そして記憶散布図からその柱のある壁と和室をスーパーインポーズし、さらに⼀部⼟間にすることで実
家２の鉄⾻造越しに実家 1 の⽊造であるフレームが⾒える、新たな実家 3 の⾵景をつくることで部屋のどこにいてもその記憶に触れられる設計をした。他に、旧⽞関先に設えられる露天
⾵呂（アメリカンジャグジー）のためのインフラや周辺からの視線を遮断するオーニング等である。

スーパーインポーズによって離散的に配置されたエレメントが呼び起こす記憶は、時間的・空間的に不連続である。しかし、実家 3 ではじめて空間的に統合されることで、私の懐かしい
記憶のつながりは実家 3 でつくられる。このプロジェクトは単に思い出の写真から記憶を再⽣するのではなく、それらを建築の変遷の中に空間的に位置づけることで、⽗との新しい記憶
を組み上げるものである。 また、本研究は、依頼者の記憶に基づいた視座を設計に組み込む試みであり、新築やリノベーションなど、時間性に関わらず応⽤可能な設計⼿法である。施主
の未⾔の思いやパーソナリティを、建築エレメントと紐づけることで、可能になる「記憶の設計」である。

井尻 歌⾐
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私のヒロイックフレーム 記憶のスーパーインポーズ

時間の概念には、⼤きく 2 種類あります。1 つは「物理時間」で、時計やその他の装置によって計測される客観的な時間（絶対時間）を表し、外的
存在の変化に時間の根源を求める時間である。もう 1 つは「感覚時間」で、私たちの判断によって成⽴する主観的な時間（相対的時間）を指す。これは、
ある時刻からある時刻までの物理的な時間に対して、⼈が主観的に感じる時間の⻑さである。
私たちは、建築物の中で⻑時間過ごすため、その場所に関する記憶が強く定着し、その場所で過ごした時間の⻑さを主観的に感じるようになる。例えば、
⾃宅や学校、職場など、⻑期間にわたって過ごす場所では、その場所で過ごした時間の⻑さが短く感じられる。また、建築物の中で過ごした時間の
⻑さは、その場所のデザインや機能性によっても影響を受ける。⽮川⿇紀⼦と⽥村明弘は、⼈と場の関わりと感覚時間について、広々とした空間や
⾃然光が⼊るような快適な場所では、時間がゆっくりと流れるように感じるが、⼀⽅、狭い空間や暗い場所などの不快な場所では、時間が速く流れ
るように感じることを明らかにした。つまり、建築物の中で過ごした時間の⻑さは、私たちの感情にも影響を与える。
⼈間は時間を正確に計測する本能を持っていないが、抽象的な概念としての時間は個⼈によって異なるものの、共通して有するものだとされている。
計画的な建築⾏為において、物理的時間は不可⽋で線形である⼀⽅、実際の個体による建築の経験は⾮線形であると考えられる。クラウディア・ハ
モンドの「脳の中の時間旅⾏ なぜ時間はワープするのか」によれば、時間の経験の仕⽅が感覚時間であると述べている。つまり、建築の空間体験は
感覚時間と直接関連している。

建築の情報伝達⽅法を⽐較するため、同じ建築が専⾨誌と⼤衆誌でそれぞれどのように記録されているのかその違いを検証する。専⾨誌は
「新建築」と「GA」の 2 誌、⼤衆誌は「Casa BRUTUS」とし、共に⼤阪中之島美術館を取り上げた号を対象に写真が撮られている領域を
図⾯で明記した上で撮影された要素を抽出した。

⽅法：①写真と平⾯図⾯を⼀致させる
     ②写真のアングルから撮影者の位置を特定させる
     ③写真に写っている範囲をマスキングする

分析の結果、専⾨誌が壁に対して垂直なアングルやその建築の特徴がよく分かるアングルで建築以外の要素が少ないのに対して、⼤衆誌は
むしろ⼈や⾵景など建築以外の要素が多く、建築⾃体は写真の背景のように扱われている例も少なくないことがわかった。読者が設計者（つ
くり⼿）で空間構成を正しく伝えることを⽬的とする前者に対して、後者は訪問者（使い⼿）の⽬線を重視している。またその際、写真の
中⼼に ʻ⼀緒に訪れる⼈ʼ を設定していることもその⼈の背中越しに建築を捉えるカットも多かった。この存在をここでは「ナビゲーター」
と名付ける。建築空間写真に動的要素が加わることで、記憶に残りやすく、写真を通して思い出す要因の１つになる。

2023 年に、厚⽊市を拠点にダンボール製品の加⼯、製造を⾏っている⽥中紙業株式会社と私の所属する研究室の共同開発プロジェクトと
して、ダンボールを活⽤した商品開発を⾏った。
2015 年からペットブームが巻き起こり、その中でも特に猫ブームが注⽬されている。そして近年、SNS などで愛らしい猫の画像や動画が
⼈気を博しており、その⼈気はさらに⾼まっている。以上から、ダンボールを材料とする猫グッズである猫の⽖とぎ「Cat Sharpener」を
提案した。
この⽖とぎは、飼い猫の名前とシルエットをカタチにしたデザインになっている。猫の名前の形と 1/1 サイズの猫のシルエットを 3D 
CADのロフトツール（⽂字とシルエットの輪郭曲線を通るサーフェスを作成することができるコマンド。濁点など⽂字形状のなかでʻ⾶び地ʼ
になる部分も背⾯からロフトされるシルエットの字形状によってつなぎ合わせることが出来る。）を⽤いて、猫の名前のカタチ（以降「A ⾯」
と呼ぶ）から猫のシルエットのカタチ（以降「B ⾯」と呼ぶ）に変化する設計・デザインした。そのため、１つ 1 つが異なるデザインになり、
その当時の猫の成⻑を記録し、⾒守る時間を組み込んだ商品とした。
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ナビゲーター
建築空間を⼀緒に体験しているような感覚を与える存在。建築空間案内⼈。

新建築 Casa BRUTUS

専⾨誌と⼤衆誌の空間記録⽅法の違い

GA JAPAN

私は 2020 年から始まったミドラボのプロモーションビデオ制作に関与してきた。
ミドラボとは、神奈川県住宅供給公社と私が所属する⼤学が 2018 年１⽉に連携協定を締結した、厚⽊市緑ヶ丘エリアの活性化に向けた教
育・研究プロジェクトである。⼤学が持つテクノロジーとアートの⼒を⽣かし、学⽣による建築・ランドスケープの設計提案や、健康で快
適なウェルネス住宅の実証実験、マンガ・映像を⽤いた地域のメディア制作などを⾏っている。
・プロモーションビデオ制作「オープンストリート」https://youtu.be/ZOu6R2qolak

2021 年度の作品では出演者・演出者として、そして 2022 年度の「オープンストリート」では動画編集者として参加して、「ミドラボ」で
取り組んだオープンストリートプロジェクトの制作過程を記録したドキュメント動画を制作した。絵コンテや会議を⾏い、プロジェクトや
研究室の活動や臨場感を第 3 者に正確且つ印象的に伝えるために以下の編集上の⼯夫を⾏った。
・ナレーションを先に決めてそれに合う映像や絵を⽤意する
・BGM のリズムに合わせて映像を切り替える
・ナレーションの声に合わせて映像を切り替える
・静⽌画を次々に流すシーンは 3.5 秒ごとに絵を切り替える
・ナレーションの話すスピードは⼀定を保つ
・１テーマ３分以内に納める
・セリフ終わりから次の絵に切り替わるまで約 0.8 秒空ける
・1 つの静⽌画を⻑く使いたいときは絵にマスキングや
 ⽂字を⼊れ変化を付ける
・各場⾯の⻑さにメリハリをつける
・ナレーションと字幕によるスーパーインポーズを同時に⾏う

動画は動きや⾳声を含み、写真では表現できない視点を与え、時間と空間を超越した体験を提供することができる。建築物の形状や⾊彩だ
けでなく、その空間が⽣み出す⾳や光、⾵の流れまでを伝えることができる。これらは、私たちが建築物を体験する際に感じ取る、感覚の
情報である。そして、これらの情報は、私たちの記憶に深く刻まれる。建築物を訪れたとき、その場所の雰囲気や空気感、⾳の響き、光の
具合などは、私たちの記憶に残り、それらは、後にその建築物を思い出す際の重要な⼿がかりとなる。動画は、そうした体験を再現し、視
聴者に伝えることができる媒体である。したがって、動画は建築を伝える⼿段として⾮常に有効であり、視覚だけでなく聴覚を通じても情
報を伝えることができる。これにより、建築物の魅⼒を多⾓的に伝え、⼈々の記憶に深く刻むことが可能となる。

＜スーパーインポーズ＞

　映像技術用語の一つで映像編集の手法。「複数のものを重ね合わせる」という意味で、映像に文字や図形や他の映像を重ねること、また

は重ねたものをこう呼ぶ。映像の一部に別の映像やテキストを重ねて表示することで、情報の追加や強調、視覚的な効果を生み出し、視聴

者に情報をわかりやすく伝える効果がある。

動画編集
「オープンストリート」の編集画⾯。約６ヶ⽉で動画の撮影から編集まで⾏った。

タイトル

⽂章

ナレーション

元動画

このように使い⽅を限定しすぎない状態を    私たちは「多義的」と呼び、使い⽅を考える余地を残しています

猫の⽖とぎ「Cat Sharpener」 展開図
Cat Sharpener は 45 枚の展開図から出来ている。

猫の⽖とぎ「Cat Sharpener」 A ⾯ 猫の⽖とぎ「Cat Sharpener」 B ⾯

猫の前⾜越しのむぎの「ぎ」側⾯（むぎ↔猫） 側⾯（猫↔むぎ）

3D CAD を⽤いて⽂字とシルエットをロフトした
シルエットと名前を約 40 の線で繋げてカタチを作った。

⼤学広報誌
この産学連携プロジェクトが⼤学の広報誌に載った。



2-1. 実家と家族の変遷 −図⾯年表の作成−

2-2. 記憶を呼び起こす建築エレメントの抽出 2-3. 記憶散布図を使った実家 3 の抽出

台所にあるタオル

冷蔵庫のファサード

台所の出窓棚

台所のフロアタイル 台所から居間への段差

居間にあるカーテン⾝⻑を記録した柱

居間の敷物

実家１の建築エレメントカタログ
それぞれの写真から抽出した要素を建築エレメントをごとにまとめ、

どのエレメントにどんな記憶が定着しているのかを明記した。

⽗は膨⼤な家族写真を残していた。撮影対象は私⾃⾝など主に⼈物を撮影したものであるが、その背景には実家 1 の設えも確認できる。これらの写真を「⽗が私に向けた眼差しの記録」と呼び、私にとってのヒロ
イックフレームと位置付け、そこから私⾃⾝が設計者として家族の記憶を再⽣する空間的断⽚を抽出する。空間的断⽚はカタログ化し設計への展開の準備とした。

⽗が私に向けた眼差しの記録 / 私にとってのヒロイックフレーム ⽗が私に向けた眼差しの記録 / 私にとってのヒロイックフレーム
写真から抽出した記憶のエレメント

この写真からは、⾝⻑を記録していた柱と柄のくせが強いカーテンを抽出した。

⽗が私に向けた眼差しの記録 / 私にとってのヒロイックフレーム
これらの家族写真は実家 1 での記憶の断⽚であり、強く印象に残っている。

映画「ＲＲＲ」 歌舞伎「⾒得を切る」

＜ヒロイックフレーム＞
その場⾯の中からたった１つの強い印象。⾒せ場。映画やアニメーションなどの作品における決定的な絵やキーショットを指す⾔葉で、物語の中で特に印象
的な、または重要な瞬間を視覚的に強調するためのフレームを指す。例えば、映画監督の S.S. ラージャマウリは、彼の映画『RRR』でヒロイックフレーム
を使⽤している。彼はアクションシーンを作るとき、まず頭の中にあるイメージをコンセプトアーティストに伝え、それを描き出させる。そして最初にヒロイッ
クフレームのショットを決め、その「これぞ」という決定的なショットからシーンを構築している。また、歌舞伎のヒロイックフレームの⼀つに「⾒得を切る」
という演⽬があり、役者がポーズを決めて静⽌する動きがある。⾃信満々に装い、⼤げさな⾔動を取るその場⾯は観客に強い印象を与える。

⽗が私に向けた眼差しの記録の写真の画⾓を建築図⾯にプロットして記憶の散布図をつくることで、記憶の濃度を可視化させる。

私の視点 ⽗の視点

実家１の記憶散布図
家族写真から実家１の記憶の濃度を可視化させた図。その画⾓が広く、
重ね合わせが濃い部分の記憶がより強く残っていることを表している。

私の視点を⽗の視点の可視化図
⽗が私に向けた眼差しの記録の写真の画⾓をすべて建築図⾯にプロットしたもの。私の視点と⽗の視点でそれぞれプロットしている。

実家１
建て替えられる前の実家

実家２
建て替えられた新しい実家

実家２の周辺ジョイナー写真
実家２の現状分析を⾏うため、映像よりもリアルに場の体験を記録する⽅法として、ジョイナー写真を⽤いた。

私の最初の実家になる家（以降「実家 1」と呼ぶ）は、1980 年に建てられ、18 年後に中古住宅として⺟と⽗が買い、その⼀年後、私が⽣まれ、3⼈家族になった。そして、私が 14 才のとき、⽗が事故で他界した。また、前から屋根の⽼朽化が激しくなったタイミングも重なり、その 1年後、実家１の建て替えをすることになった。
実家１は、中廊下型で、南側に家族の居室、廊下を挟んで北側に台所や住居者の部屋、トイレを設ける間取りだったかつ、家族の居室部分は台所や応接室に⽐べて１段上がるような作りになっていた。全てが扉を介して部屋に⾏く動線になっていたため、⼀部壁を壊したり、扉を開けっ放しにするなど、住みやすいように⼿を加えながら⽣活していた。
建てられた新しい実家（以降「実家 2」と呼ぶ）は、実家１で感じていた不便なところがほとんど解決されたような間取りや建具になり、前より過ごしやすくなった。だが、⽗はそこに居る、と感じる⾵景もなくなってしまい、⽗との記憶も薄れるような気がして寂しくも感じた。さらに新たな家が建つまでをほとんど⾒てきて、⽴ち上がって⾏く⼯程に感動した部分も多くあるが、新
たな実家での⽣活は全てが新しく、逆に呆気なく思えた。
この図⾯年表は、家族の変遷とともに住宅がその都度姿を変えてきた様⼦や住宅の部位ごとの更新履歴をまとめ、井尻家の印象的な出来事やハプニングを表現したものである。
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私の視点と⽗の視点の可視化図
私が⾒てる視覚を緑、写真が写っている画⾓をオレンジ⾊でプロットしたもの。



アーカイブより記憶のエレメントを選定する。記憶のエレメントの抽出元となった写真の画⾓を建築図⾯にプロットして位置や向き、画⾓を落とし込む。その結果、実家 2 の平⾯図のなかに実家 1 から抽出した記憶のエレメントが離散的に配置された実家 3 の図⾯が出現する。その際に建築
的に起こる様々な破綻はその都度臨機応変に⾏った。
⽗の記憶を実家 02 に投影させつつ、さらに第 3 の⼿を加えることで多様な家族の在り⽅や地域との関わり⽅にも対応できる次世代へとつながる家を設計にする。

実家１ 2 階平⾯図実家１ １階平⾯図

実家２ 2 階平⾯図実家２ １階平⾯図

実家３スタディ １階平⾯図 実家３スタディ ２階平⾯図

⾝⻑を記録した柱

記憶のエレメントカタログから依頼者が残したいエレメントを選択する。 選択したエレメントが写っている、または関連のある写真から記憶の濃度をみて、濃い部分を抽出する。

実家 1
実家２
新たな設計部分

実家 1
実家２
新たな設計部分

実家３ ２階平⾯図 1/50
２階は、採光のために吹き抜けを 3 ヶ所作ったことで、実家 1 では⾒られなかった縦⽅向の壁のつながりを⾒ることが出来る。

和室

バルコニー

洋室②

物置
洋室①

実家３ 1 階平⾯図 1/50
記憶の散布図から濃度が濃い部分として、実家１から縁側がある和室、⽞関と庭、台所を抽出して設計を⾏った。

実家３ 学校での展⽰⾵景
南⻄から⾒た外観模型写真実家３ 学校での展⽰⾵景

南⻄から⾒た外観模型写真実家３ 学校での展⽰⾵景
南⻄から⾒た外観模型写真

実家３ 学校での展⽰⾵景
南⻄から⾒た外観模型写真

ジャグジー

庭

リビングダイニング

⼟間

キッチン

抽象部分
「和室」

⽞関

トイレ

脱⾐場

実家 1 の⽊造
実家２の軽量鉄⾻造

構造のスーパーインポーズ
構造の重ね合わせとして、実家２の軽量鉄⾻に実家１の⽊造を DIY 的に掛けあわせる構造を提案する。

例）「⾝⻑を記録した柱」を選択場合のスーパーインポーズ

３. 設計検討−記憶のスーパーインポーズ−



⼟間に関する実家１の記憶散布図
選択した柱のエレメントが写っている、または関連のある写真から記憶散布図を作成した。

土間はかつて身長を記録していた柱のエレメント選定から始まった。そして

その柱が写っている写真による記憶の散布図から、その重なり面積が広く、

濃度が濃い部部のある和室を実家２にスーパーインポーズする。さらにこれ

から使い続けるための操作として土間を設けることで実家２の鉄骨造越しに

実家 1の木造であるフレームが見える、新たな実家 3の風景ができる。また、

この柱は土間空間のシンボルとなり、部屋のどこにいてもその存在を感じる

ため、生活の中で記憶が潜在的に存在する仕組みになっている。

記憶は、家の周辺にも蓄積されている。この庭のジャグジーは、写

真から実家 1の庭のエレメントをスーパーインポーズした結果、家

に風呂場がなくなってしまったことから、記憶のエレメントである

庭を戻すだけでなく、庭でプールをしていた記憶を未来に向けての

操作としてスペックの高いジャグジーを設置した。

１階⼟間 断⾯図 1/50

１階⽞関先のジャグジー 平⾯図 1/50 ジャグジーの屋根は、⾵呂場より⼀回り⼤きい屋根がかかっている。

実家２の屋根の上に実家１の屋根が重なる

2 階天井を無くし、軽量鉄⾻造が⾒えるようにすることで
実家 2 の屋根越しの実家１の屋根が⾒える。また、光が間
接的に部屋の中へ⼊る。

⼟間 構造のスーパーインポーズ
実家２の軽量鉄⾻造に対して、付加するように実家１の⽊造が建つ。

ジャグジーから実家 1 の庭が⾒える ⽞関先のジャグジーに関する実家１の記憶散布図
選択した庭のエレメントが写っている、または関連のある写真から記憶散布図を作成した。

離散的に配置されたエレメントが呼び起こす記憶同⼠は、時間的・
空間的に不連続である。しかし、実家 3 ではじめて空間的に統合
されることで、私の懐かしい記憶のつながりはここでつくられる。
⽗が私に向けた眼差しの記録と同じアングルで実家 3 を撮ること
で実家１と実家 2 が空間的に統合されて、⽗との新しい記憶を組
み上げをみる。 

1 2１：⽗が私に向けた眼差しの記録
２：１と同じ画⾓で撮った実家 3 の模型写真

屋根の 1/10 構造模型

実家 1 の⽞関の階段を拡張した⾵呂場になっている。

１階⼟間 平⾯図 1/50
かつて⾝⻑を記録した柱は構造柱ではないが、ふすまが⼊っていた所なので、180 ㎜の⾼さがあった。

かつて⾝⻑を記録した柱

実家 1 ⽊造
実家２ 軽量鉄⾻造

かつて⾝⻑を記録した柱

屋根伏せ図 1/100
実家２に実家１を部分的に重ね合わせた造形。 実家 2 の屋根と実家 1 の屋根の間をガラスにすることで、実家 1 の屋根が浮いているように⾒える。

実家 2 の屋根

実家 2 の軽量鉄⾻造

実家１の屋根

ガラス

和室

⼟間から⾒たリビング

廊下から⾒た和室

台所から⾒たリビング 脱⾐場から⾒たジャグジー

脱⾐場から⾒たジャグジー

外から⾒たジャグジー

庭から⾒た⽞関

和室から⾒た⼟間

4-1. 裏庭への通り⼟間 4-2. 半露天ジャグジー

4-3. 重ね合わせの屋根 4-4. ⽗が私に向けた眼差しの記録による実家 3 の空間的統合


