
携帯電話の発達により誰もがカメラを持ち歩く現在、以前よりも写真スポットと

いうものに対しての注目が高まったように思える。ガイドブックに載っているよ

うな定番の写真や、奇跡の一枚のような写真など、ある一点の角度からしか撮れ

ない写真を SNS でよく見かけるようになった。全世界の人が利用可能な SNS での

拡散効果は非常に高く、「インスタ映え」「フォトジェニック」な写真を求める若

者が、注目を集めたスポットへ訪れ撮影をして SNS に投稿をするというムーブメ

ントも生まれている。フレーミングによる世界の部分的抽出は、逆に消去された

現実を想像することに他ならない。現実と見かけ（あるいは擬態）、実態と表象、

在と不在、外界と内なる世界――こうした形而上の二元性をそれぞれ同じレベル

で見つめ、その調和や多義性を探究したいと考えた。

シンボリックな建物は人を魅了する。そのような建築は写真は

多くメディアに露出し、都市に対してアイコン化されたが故に

飽きられてしまう、あるいは街に弊害をもたらすこともあるだ

ろう。私は瞬間というものに着目し、ある一点でしか視覚的に

成立しない建築風景、あるいは、ある一点から動き出すと視覚

で認知されていたその予想を裏切るような建築を提案したいと

考えた。本研究では視覚的なトリックを用いた二次元アートや、

三次元アートを手法を分析し、その分析結果を元にした新たな

建築設計手法を考案する。そしてそれが人や都市にどのように

影響し、どんな可能性があるのか提示することを目的とする。

第二章では、空間に対するイメージの構成・知覚についての原理を明らにしていく。空間イメージの構築について、記憶や経験・体験による空間の

予想（想像）解釈、いわゆる「視知覚」の原理と二次元的空間に現れる「遠近法」について明らかにしていく。第三章では前章で記述した視知覚や

遠近法を踏まえ、写真と建築のがどのような結びつきで、メディアとして発展していったのかを辿っていく。第四章では「二次元作品」においての

遠近法を用いた空間構造の分析と、その分析を元に「三次元作品」においての表現の分析を行い、遠近手法が応用された建築設計手法への足がかり

とする。第五章では第四章の考察を元にモデルのを作成し、分析を行う。二次化された（写真 /画像）有名建築を実際にいくつかの錯視表現を用いて、

。るせさ開展を論ていつに」み歪「、し成編再に的体立 錯「と」法近遠「、たきてし開展で論本。う行を計設てに谷渋、てえま踏をとこの上以はで章六第

視表現」の建築への応用の有用性を示すために、建築の設計を行い、本研究の結びとする。

視覚で認知していた予想を裏切るような、

建築設計手法と建築の考案

視覚で認知していた予想を裏切るような、

建築設計手法と建築の考案

本論に関して イメージと空間

対象 視知覚された対象のイメージ

過去の体験の貯蓄と結びつき物体や空間をイメージを決定する「視知覚」

過去に体験したことが心理的に相互に絡み合うことでイメージは作られる

B.C.30c
B.C.8c　（古代）
B.C.8c　（古代ギリシャ）
B.C.4c　（古代ローマ）
B.C.3c　（ヘレニズム）
3c

5~15c
15c

17~18c

中世（ルネサンス以前）

重畳遠近法

年　代 遠近法

平行投影図法
上下遠近法
空気遠近法
投影法
肉付け法
色彩遠近法
大小遠近法

曲線遠近法
線遠近法

線遠近法の確立

遠近法は「視」より「知」を重視する空間認識の方向へと転換をみせ、

絵画平面に取り入れられた空間には、より抽象的な表現が強まった

「視知覚」により断片的な点や線だった情報が、一つの形として具体
的にイメージ（空間認知）され、目に見える空間の一部だけではなく、

全体像を把握することが可能となる。

作者と二次元面、また二次元面と鑑賞者との関係を考察するため、

古代の遠近法から変わっていく空間認識の流れを探る

二次元面の空間把握には「遠近法」の表現が必要となる
線遠近法か確立以降は空間表
現は大きく変化する。この「固
定化された視点」の作画方法
に対して、「運動の欠落」が問
題であるとされ、様々な試み
が行われた。

遠近法の表現の変化

建築と写真

写真だからこそできるフレーミングや編集と、（意図せず）変容していし生まれた撮影表現「アオリ」過去に体験したことが心理的に相互に絡み合うことでイメージは作られる 写真だからこそできるフレーミングや編集と、（意図せず）変容していし生まれた撮影表現「アオリ」

写真によって作られた明快で強いイメージは、擬似的な経験となり、記憶として代わりに定着されている

研究背景 研究目的

本論の構成

2-1　視知覚による空間認知 2-2　遠近法 3-2　建築写真 3-2　建築写真とメディア
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インターナショナルスタイルの時期になる
写真は歪み始めた

《ヴォリュームとしての建築》

《規則性》

《装飾付加の忌避》 

「インターナショナル・スタイル」

三つの原理

《歪みを含んだ建築写真》

再定義

水平垂直を保ったエレベーションの代わりとなる建築写真

我々は写真を通して、

見知らぬ土地についての

情報を得て空間を予想し

勝手に解釈している

１ ２ ３

瞬刻に置かれるプンクトゥム
-フレーミングで知覚する「歪み」の生じる建築の研究 -



二次元作品の事例研究

三次元作品の事例研究

「二次元作品」「三次元作品」を分析し

錯視表現の手法が応用された建築設計手法への

手がかりを探求し、

「歪み」の生じる建築設計ガイドを提案する

空間構造の考察
「歪み」の生じる作品の分析とその考察

!"!#$%&%

'&!()!*

+,-+

二次元作品の分析

錯視表現手法

三次元作品の分析

!"!#$%&%

'&!()!*

+,-+

遠近法

相異面有分裂体

001
見る角度によって見え方が変わる複数の孤立し

た面または立体とその位置関係。

ホーニ現象

007
奥行き手がかりが極端に制限されることで、網

膜で知覚する情報に対して過去経験に基づく仮

説を近刺激として適用する。

インパクト

006 強調したい部分を過剰に表現する。

ダブル・イメージ

005
それぞれのレイヤーが重なることで二つのイ

メージを喚起する。

積層面形成

004 奥行きの異なる複数の面または立体が重なり合

うことで一つの面を構成する。

立体集合面形成体

003
奥行きの異なる複数の面または立体が組み合わ

さることで一つの面を構成する。

相異面有立体

002 見る角度によって見え方が変わる一つの立体。

014 静止しているものと、移動しているものとで画

面上の時間に歪みをもたらす。

時流現象面

008
消失点と立体の頂点を合わせることで錯乱効果

を生む。

擬似消失点

010
立体物が二次元的レイヤーの重なりで構成され

ているように見える。

レイヤー化

011 様々な角度から見た物の形を一つの画面に収め

る。

キュビズム

013 縮小されたものを、遠くにあるものと捉える。

遠近縮小

009 一つの面あるいは立体の一部を反復させること

で視覚的にブレを生じさせる。

重複/反復

012
周囲の環境を反射させることで、環境に溶け込

む。

反射

015
逆の遠近法を立体に応用し、予想とは逆の錯視

を与える。

リバースペクティブ

016 形の詳細性を失くし、その形の意味を単純化さ

せる。

シルエット

017
背面にあるべきものを、前面に持ってくること

で、遠近感に歪みを生み出す。

存在察知

018 強い輪郭をつけることによって ,立体物を平面

的に見せる。

輪郭強調

019
空間の一部が見えることによって、全体が予想

できる。

空間予想

020
透明度の高い素材を使うことで、内外の空間や

様相を見通すことができる。

透過

021
アオリが出ないように、正面からとった写真の

つなぎ合わせによる表現。

パノラマ

空間構造の分析方法

建築の設計段階で遠近法が応用されている例は少ない

絵画やグラフィックアートなどの「二次元作品」と、

彫刻や空間・インスタレーションなど「三次元作品」

においての空間構造の分析を行い、立体錯視表現の手

法が応用された建築設計手法への手がかりを探求す

分類化  ・考察

４

作品概要

作品分析

アイコン抽出

抽出された
21 種類の

錯視表現手法

「二次元作品」「三次元作品」を分析し

錯視表現の手法が応用された建築設計手法への

手がかりを探求し、

「歪み」の生じる建築設計ガイドを提案する

錯視表現手法の考察と建築設計ガイドの考案

ダブル・イメージ

立体集合面形成体 積層面形成 時流現象面

レイヤー化

相異面有立体

相異面有分裂体

インパクトホーニ現象

擬似消失点

キュビズム

遠近縮小 重複/反復

反射

リバースペクティブ シルエット

存在察知

輪郭強調

空間予想 透過

立体が見え方に作用する!

立体と見え方が相互に作用する.

見え方が立体に作用する/

相異面有立体

相異面有分裂体

ダブル・イメージ

インパクト

立体集合面形成体

積層面形成

ホーニ現象

時流現象面

擬似消失点

レイヤー化

パノラマ

キュビズム

遠近縮小

重複/反復

反射

リバースペクティブ

シルエット

存在察知

輪郭強調

変化 /変形

二次元化

立体視

空間視

正面視

透過 空間予想

分
類

3&%+4"&4"

立体が見え方に作用する 立体と見え方が相互に作用する

! .
１

見え方が立体に作用する立体が見え方に作用する

! /
２

立体と見え方が相互に作用する 見え方が立体に作用する

/.
３

立体が見え方に作用する

!

立体が見え方に作用する

!
４

錯視表現方法を建築設計に組み込む場合

には、「視覚的歪み」と「身体的歪み」の

二つの歪みを与える必要があるだろう。

その歪みを持った建築は都市に有力な効

果を与える。そのための 3グループの錯視

表現手法を有効的に組み合わせを提示す

る。

　　a×b　　a×c　　b×c　　a×a

以上の四つの組み合わせは、画面と立体の

作用の関係に差異が生じるため、「視覚的

歪み」と「身体的歪み」の効果が強く現れ

る組み合わせであると考察する。そして錯

視表現手法の３タイプ（a.b.c) の中の組み

合わせで構成された 4 種類のグループを、

「Distonion - ディストニオン」と命名する。

この錯視表現手法の３グループをそれぞれ組み合わせることで、

画面と立体それぞれに「歪み」を与えるものとなると考える。

立体が見え方に作用する 立体と見え方が相互に作用する

! .

見え方が立体に作用する立体が見え方に作用する

! /

立体と見え方が相互に作用する 見え方が立体に作用する

/.

立体が見え方に作用する

!

立体が見え方に作用する

!

画面で見た建物のイメージは建物に近づくほ
どにかけ離れていく。空間とイメージの差異
は都市にを多角的にかき乱す。

画面で見た建築のイメージは建物に触れるた
びに、脳裏を彷徨う。流れる都市の一部と化
すイメージと、空間性を持ち備える。

画面で見た建築が徐々に、空間に飲み込まれ
ていく。空間は都市と建築のイメージを巻き
込みながら変化していく。

画面で見た建築のイメージを即時に崩壊し、
衝撃を与える。都市に寄り添う顔と、周辺と
は対局的な性格をもつ。

撹拌ディストニオン 侵食ディストニオン

漂浪ディストニオン 瞬撃ディストニオン

１ ２

３ ４

パターン15 パターン67

パターン81 パターン9:

立体集合面形成体

積層面形成

時流現象面

相異面有分裂体

擬似消失点

リバースペクティブ

シルエット

輪郭強調

立体が見え方に作用する

!

ダブル・イメージ

相異面有立体

インパクト

ホーニ現象

キュビズム

反射

存在察知

立体と見え方が相互に作用する

.

レイヤー化

遠近縮小

重複/反復

空間予想

見え方が立体に作用する

透過

/

建築の都市における効果を見据えてディストニオンを選択する 与条件に合わせて錯視表現手法を選択する
%+,;

１
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立体が見え方に作用する 立体と見え方が相互に作用する

! .
１

見え方が立体に作用する立体が見え方に作用する

! /
２

立体と見え方が相互に作用する 見え方が立体に作用する

/.
３

立体が見え方に作用する

!

立体が見え方に作用する

!
４

3&%+4)+&4"
「歪み」

A"&4"
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建築写真のボリューム投影

（ⅰ）名建築写真の選定　-　名建築の中
でも有名な写真の角度を選定する。そ
の中でも本人が写真の編集にも関わっ
たとされるものを優先的に選ぶ。

（ⅱ）ボリュームの配置　-　第四章で抽
出された錯視の立体表現手法 [ ディス
トニオン ] の中からか、本検討に有効
だと思われる手法を用いて、それに適
当とされるボリュームの配置を目指す。

（ⅲ）建築写真の投影　-　ohp シート
に印刷した建築写真を指定された距離
から単光源で照らし、ボリュームに写
真を投影させる。

（ⅳ）ボリュームの成形　-　ボリューム
に投影された影を頼りにマーキングを行
い、ボリュームを適当な形へと成形する。

二つの名建築を第四章から抽出
した立体錯視の表現方法を用い
て、二つの建築を再編成する。

1.　「サヴォイア邸」
2.　「母の家」

ル・コルビュジエ

ロバート・ヴェンチューリ

5-1　モデル分析

5-2　瞬刻に置かれるプンクトゥム

重なり順のズレ 延長線のズレ

「写真がふいにとらえてしまった謎の物体やズレ」のようなものを、

バルトは著書『明るい部屋』のなかで、「プンクトゥム」と呼んだ。

『 細部に現れるズレ』
「プンクトゥム」を語る上で、もう一つ

大切な要素がある。それは「ストゥディ

ウム」である。ストゥディウムとは、

るコード化された）被写体である。そ

して、「プンクトゥム」とは（コード化

された）意味が固定されたストゥディ

ウムと、他の複数の意味に対し、メト

ニミー的に開かれた存在である。プン

クトゥムは単一の、かけがえのない存

在である一方で、換喩的にはたらくこ

とで、「代替的」に他のオブジェクトを

呼び寄せる効果を持っているのである。

プンクトゥム

ストゥディウム

コード化された意味

コード化されてない要素

対立

対照同義

弁証

イメージの歪み
プンクトゥム

ストゥディウム

フィードバックのループ

二次元体験

三次元体験

イメージの崩壊

ストゥディウムとプンクトゥムの間にはフィードバック

のループが発生する。「意味が明白な全体←→謎の細部」

を往還し続けることで、イメージが「壊れ」続けるのだ。

それが生み出すものはイメージの「歪み」と言えよう。

画面に表出した「プンクトゥム」は、実物を目の前にし、

その場所（固定値）から移動した時に確かな「歪み」となり、

それは一つの「驚き」となる。そして自分が培ってきたイメー

ジを視覚のみならず、過去の体験をも崩壊させるだろう。

その崩壊は「歪み」からの「驚き」への昇降である。

ストゥディウム

プンクトゥム

コード化された意図を汲み取ろうとする行為
「視知覚」

「ズレ」/「アオリ」
コード化されてない（意図しない）要素

本論に置いての意味の置換

母の家 | サイズコンビネーション

母の家 | スラッシュディスタンス

サヴォア邸 | ピロティウォール

サヴォア邸 | クラッシュリバース

撹拌ディストニオン１

立体が見え方に作用する 立体と見え方が相互に作用する

! "

相異面有分裂体 ホーニ現象

侵食ディストニオン２

見え方が立体に作用する立体が見え方に作用する

! #

立体集合面形成体 遠近縮小

漂浪ディストニオン３

立体と見え方が相互に作用する 見え方が立体に作用する

#"

レイヤー化存在察知

瞬撃ディストニオン４

立体が見え方に作用する

!

立体が見え方に作用する

!

積層面形成 リバースペクティブ

画面に表出した「プンクトゥム」（二次元体験）は、実物と向き合い移動した時に（三次元体験）確かな「歪み」となり、それは「驚き」を生み出す画面に表出した「プンクトゥム」（二次元体験）は、実物と向き合い移動した時に（三次元体験）確かな「歪み」となり、それは「驚き」を生み出す

6-3　建築設計

吉村順三遺伝建築 NEO109

FASHION
COSMETICS
SKATEBORD PARK

MUSIC
MUSEUM

FOOD

OBSER
VATORY

従来のようなファッション関連ショップの他

に、ネオ渋谷の文化の発祥の場、そして発信場

としての、渋谷文化ミュージアムを 8.9 階に計

画する。

上図は各階のメインプログラムである。4 階か

ら 8 階まで直通のスパイラルエスカレーターが

あり、階のレイヤー（[ 衣服→美容→アクティ

ブ→音楽 ]▶文化）が視覚的に移り変わること
で、それぞれのイメージがミュージアムに直接

作用し、体験的ダブルイメージを生み出す。

14F 展望エリア

13F 展望エリア

12F 展望エリア

11F レストラン

10F レストラン

9F  ミュージアム

8F  ミュージアム

7F  ミュージック

6F  スケボーパーク

5F  コスメ

4F  ファッション

3F  ファッション

2F  ファッション

1F  ファッション

プログラム

衣服

美容

音楽

文化

アクティブ

建築設計

四章で定義した「歪み」を生み出す建築設計ガイドの「ディストニオン」を用いて、建築を
設計し、画面で生じる「プンクトゥム」を空間的「驚き」に昇降させる建築の創造を目指す。

所在地　　東京都渋谷区道玄坂２丁目２９－１

現在この土地には、東京を代表する建築風景の一つで

ある「SHIBUYA109」が建築してある。

誰もが知っている建築物の建て替え計画を本論の設計

手法を用いて行いたいと考えた。そこで 1979 年以降

40 年間に渡って、若者を魅了し続けた「SHIBUYA109」

の所在地を本設計の計画対象地として選定す。

敷地について

6-1　敷地概要

建物単体としての知名度もさることながら、

スクランブル交差点やハチ公前広場など、駅

前周辺の都市空間と一体的に想起される点（認

識）もある。例えるなら、自由の女神像の写

真を見て、反射的にニューヨークが思い浮か

んでしまうのと同じレベルであろう。いち商

業ビルである「SHIBUYA109」は、建物単体とし

てだけでなく、渋谷の街そのものとほとんど

一体化して認知されるに至っているのである。

「SHIBUYA109」メインとなるのは 1Fのエント

ランスであるが、この建物は正面のエント

ランス以外 1F のセンター街側のみしか外

部との接続がない。そのため側面は街に対

して閉鎖的な印象を受ける。渋谷は 109 を

分岐に明確に二分化されており、線路側（図

左）は飲食店街、センター街側（図右）は

ファッション / 雑貨店がそれぞれにひしめ

き合う。この二分化された渋谷に調和をも

たらし、特定の若者以外侵入し難い 109 の

印象を払拭する必要があると考察する。

この多用したファッション文化は、また新たな

渋谷スタイルを生み出す可能性を秘めているの

ではないだろうか。

$%&'()*+ [B]point

撮影者が多い地点は明確に二箇所に限定されていた。そ

れは左図の [A] と [B] のポイントである。[B] ポイントは

歩道であるためゆっくりとシャッターを切ることが可能

だが、[A] ポイイントでは短時間での撮影となる。本設計

では撮影においても、目視することに関しても、瞬間的

なイメージが刻まれる [A] ポイントを 109 のショットポイ

ントと選定し、画面としての形態表現のエッセンスとする。

洋食系飲食店

イベント
スペース

ヘア・メイクサロン

プリクラ撮影スペース

旅行代理店

スイーツ系飲食店

原宿系ファッション

キャラクターショップ

アクセサリー雑貨店

シューズショップ

渋谷系ファッション

韓国系ファッション
欧米系ファッション

渋谷

原宿

純日本

海外

洋服直しショップ

109 のショップの分類「SHIBUYA109」と周辺状況

6-2　設計方法

本計画においては、渋谷 109 の画面としてのアイ

コン性を継承するために、現在の建物のアウトラ

インを残したまま、ボリュームの検討を行う。ま

た本計画においてはビューポイントと対象がある

程度距離があるため、焦点距離や画角には見え方

としてはあまり左右されないが、[ 画角 35mm / 

高さ 170cm ]の条件で画面に映るものとする。

アウトラインの継承 ディストニオンの選定

ディストニオンのグループ [a] の中

からは、画面と体験 / 空間の領域性

変化の効果を狙って、以下の二つの

錯視表現手法が適当だとし選択する。

・視点場から対象までが一直線である

・視点場と対象には 100ｍの距離がある

・他の視点からは長距離で対象を見ることができない

・三角地であるため、建物の側面が見切れて見える

以上の条件から、角度はもちろん距離の

変化においても効果的に建物が変形す

る、第 4 の「歪み」を生み出す建築設計

ガイド [ 瞬撃ディストニオン ] を用いて

建築の設計を行う。

立体が見え方に作用する

!

立体が見え方に作用する

!

立体集合面形成体 リバースペクティブ

瞬撃ディストニオン４

3Dモデリグとボリューム模型の両面からスタディーを行う

５ ６名建築再編成 写真に表出する意図しない「ズレ」がもたらす体験 写真に表出する意図しない「ズレ」がもたらす体験

四章で定義した「歪み」を生み出す建築設計ガイドの「ディストニオン」を用いて、建築を
設計し、画面で生じる「プンクトゥム」を空間的「驚き」に昇華させる建築の創造を目指す。



8F  平面図

6F  平面図

4F  平面図

1F  平面図
衣服

美容

音楽

文化

アクティブ

各階のプログラムにふさわしい平

面の検討を行う。本設計において

は視覚的で認識できるフロア同士

（レイヤー）の移り変わりが重要

となるため、各々のフロアのプロ

グラムにフィットする個性ある平

面プランを計画する。本論におい

ては、[1F/4F/6F/8F] の平面プラ

ンを提示する。

平面計画

8F6F

B

CA

D E

$%$&断面図

+,
-.
/0
12
34
56

6F：SKATEBOARD PARK

7F：MUSICS

8F：MUSEUM

9F：MUSEUM

10F：RESTAURANT

11F：RESTAURANT

12F：OBSERVATORY

13F：OBSERVATORY

14F：OBSERVATORY

5F：COSMETICS

1F：FASHION

2F：FASHION

3F：FASHION

4F：FASHION

MAX 7689888:

CENTER MAX 7;<9888:

LEFT MAX 7<89888:

<= 7>?9888:

$%$&'()*+,-

6F：SKATEBOARD PARK

7F：MUSICS

8F：MUSEUM

9F：MUSEUM

10F：RESTAURANT

5F：COSMETICS

1F：FASHION

2F：FASHION

3F：FASHION

4F：FASHION

MAX !"#$###%

RIGHT MAX !&#$###%

LEFT MAX !'&$###%

() !*&$###%

.%.&'()*+,-

+,-./0123456

6F：SKATEBOARD PARK

5F：COSMETICS

4F：FASHION

3F：FASHION

2F：FASHION

1F：FASHION

MAX 7689888:

RIGHT MAX 7;89888:

LEFT MAX 7<=9888:

<> 7?89888:

)%)&'()*+,-

１Fの外部通路 /南北を繋ぎ交流の拠点となる

６Fの室内スケボーパーク /ストリート文化を内部に取り込む

カタチは違えど感じる面影

建物中心部を貫く大きなボイド


