
体感・時間・建築
～感覚時間を鑑みた空間の再考～

01. 背景

02. 調査
＜認知心理学における感覚時間＞

＜建築における時間の取り扱われ方＞

＜空間操作と知覚の事例＞

03. 考察
＜感覚時間＝建築における経験＞

＜時間の分類＞

04. 提案
　私が普段から感じている「時間の逸脱」を知覚できる空間を、実験モ
デルの中から発見し、実験から得た展開原理をもとにそれらを組み合わ
せ、直径 37 ｍの球体に時間ー体感モデルのケーススタディとして設計す
ることで感覚時間の建築的記述を試みる。
　従来の建築設計では、時間と空間のスケールをリンクさせて建築を設
計するが、本設計では時間と建築の間に、空間の代わりとしての体感を
挿入することで、実際とは異なる時間を知覚させた新たな建築の在り方
を体現した時間—体感モデルを設計する。

　建築における感覚時間について考察する。管理・計画的な建築行為に、
物理的時間は不可欠で線形であるが、実際の個体による建築の経験は非
線形であると考える。「脳の中の時間旅行」によると、時間の経験の仕方
が感覚時間である。つまり、建築の経験は感覚時間と直結しており、こ
れは感覚時間を建築として記述する際の全体構成に関係していると考え
る。

　時間は、管理・計画の指標として扱われ、定量的で予測可能なものと
されている。近代以降の日本社会は、特に合理的・機能的側面において
発展を遂げてきた。建築分野でも空間構成や構法等における合理性や機
能性が重視され、定量的な時間体系によって計画されている。昨今にお
いても、利便性の追及は留まることを知らず、これに伴ってヒトの社会
生活に弊害が生じていると考える。
　私は、非定型発達であり、定型発達のヒトに比べてゆっくりと濃密な
時間を知覚している。指標としての定量的な時間から逸脱しているため、
合理主義・機能主義的な現代社会に困難を感じている。ヒトが知覚して
いる時間は、個体差はあれど私の例のように湾曲し、もっと予測不可能
に点在しており、ずっと多様なものなのではないか。合理性・機能性を
重視した管理・計画された時間によって、ヒトとしての多様な可能性が
忘れ去られていると考える。

　時間と建築の間に体感（感覚）を挿入し、計画された時間から逸脱し
た空間を形成することで、新たな建築の在り方を発見できると考える。

　実際の物理時間と、経験としての感覚時間にギャッ
プが生じる点について心理学と脳科学の観点から書か
れている。本書によると、ヒトは時間を正確に計測す
る専門的な機関を持っていないが、抽象的な概念とし
ての時間は個体間によって異なりつつも、共通して有
するものだとされている。時間を体感する方法につい
て様々な説が取り扱われているが、本研究では感覚時間と空間の結びつ
きが強いという記述に着目し、時間を乱す体感を空間に落とし込むこと
で、感覚時間を可視化する。

　これまでの建築と時間を巡る議論は、経年による修繕・改修や街の更新、
利便性の追及といったように、物理時間を対象としたものが多い。しかし、
渡辺仁史によると、昨今では情報・メディアの台頭によってコミュニケー
ションの時間距離がゼロになったために、本研究で取り扱う、体感によ
る感覚時間に対する視点が、空間デザインに要求されるようになったと
いう。

　建築における時間について、渡辺の他、数々の建築家による知見が書
かれている。渡辺による感覚時間の処理方法は統計的・計画的であり、
本研究の目指す展望とは異なる。数名の建築家は建築における感覚時間
の重要性に関して指摘しているが、体感的に感覚時間を建築に記述する
本格的な研究は為されていない。

「時間のデザイン /2013」—渡辺仁史

「脳の中の時間旅行 /2014」　—クラウディア・ハモンド

　中村による、アーチの形状や色の変化、曲面等を用
いて実際の空間と空間知覚の差を生み出すという設
計手法。右図の心象図は、実際の空間とは異なる鑑賞
者の空間に対する印象を図面化しており、実際の空
間と知覚のギャップを記述することに成功している。
本提案では、このような操作を、空間知覚自体の操作
ではなく、時間知覚という切り口で体感を挿入する。

「微視的設計論 /2010」—中村拓志
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管理・計画的な建築
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実際の建築の経験

　時間は大きく 2 つに分類できると考える。
本研究では次のように定義付け、分類する。

「物理時間」
　数学的・天文的な時間。絶対時間。

「感覚時間」
　体感的・ヒトの主観によって伸縮する時
　間。認知心理学の分野で用いられる。

＜トリミング＞ ＜水平スラブ＞

05. 実験
＜目的＞

＜手順＞

　感覚時間を記述した建築を設計
するにあたり、水平スラブを用意
した。前述した通り、非線形であ
る建築の経験を現すため、上下左
右に空間が点在する様子を記述す
ることで感覚時間を可視化させる。

　感覚時間を記述した建築を設計
するにあたり、球にトリミングさ
れた建築物を設計する。時間は膨
大であるため、すべてを記述する
のは不可能であるが、その一部を
球に切り取ることで可視化・記述
する。

①いくつかの空間モデルを観察し「時間の逸脱」を知覚する空間を発見
する。
②空間モデルの共通点・相違点の観察を行い、時間—体感モデルへの展
開原理を明確にする。

　なお、実際の建築物ではマテリアルやテクスチャも感覚時間に作用す
ることが想定されるが、本研究ではエレメントにおける体感の実験に注
力した。また、聴覚を初めとした五感の作用も想定されるが、今回の実
験方法では主に視覚にフォーカスしたものとなった。
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① 1 種類のエレメントにつき、いくつかの配置・
　配列・構成パターンを用意し、それぞれの
　空間モデルを作成した。
②同じエレメント種類のごとに比較・検討し、
　時間と空間のスケールが一致してそうなモ
　デルと、　「時間の逸脱」を知覚できそうな
　モデルに分類した。
③ A: 異なる種類のエレメント同士で「時間の
　　  逸脱」を知覚できそうなモデルの共通点・  
　　  相違点を観察し、時間—体感モデルへの
　　  展開原理の考察を行った。
　 B:「時間の逸脱」を知覚できそうなモデル
　　  を 50m × 50m 平面の積層へ展開・配置 
　　  していき、 その中で、異なる種類のエレ
　　  メントのシークエンスについてスタディ
　　  を行った。
①～③の操作を反復し、評価・考察を行う。
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ある建築エレメント同士の比率
拡大縮小・z軸 y軸回転可能

ある建築エレメント同士の組み合わせ・順番
拡大縮小可能・一部 z軸 y軸回転可能

ある建築エレメントの曲面
拡大縮小・回転・変形可能
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凝縮の性質伸縮の性質間延びの性質

＜結果・考察＞

06. 設計
＜空間形成の原理＞
・同じ性質同士はなるべく隣接しない
・たまに「間延び×間延び」、「凝縮×凝縮」を、隣接させる
＜間延び×凝縮＞

＜間延び×間延び＞

＜凝縮×凝縮＞

Scale=1/1600　アクソメ

・最もスタンダードな組み合わせ
・相反する性質の同居

間延びの印象が強いワンシーン。
一部の凝縮の性質が、物理時間からの開放を誘発。

多くの凝縮の性質の中では、
不等分な踊り場はサブの伸縮の性質を発現。

間延びと凝縮の性質を持ったエレメントの組み合わせが、
距離感を曖昧にすることで空間と知覚にギャップを生む。

見る人や、その時々の状態による感覚時間により、
ヒトに寄り添う。


