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Abstract  

Study on Manazashi Designing for Landscape Foreignization 

 

[Chapter 1]   

Positioning and Objective of this Study 

  

 With developed countries experiencing a decline in population and 

environmental problems becoming increasingly serious on the global scale, it 

would be all the more necessary to make social life and urban environments 

more attractive and functionable. Besides, we need to seek a new approach for 

utilizing existing assets around us, instead of sticking to the conventional 

theory of development in view of expansion alone. 

 In the field of landscape designing, too, an improvement in quality based on 

the potential of the current environment should supersede a quantitative 

expansion in construction and development of open space. This paradigm shift 

brings us back to the basic concept of “landscape” which came into existence 

through the course of engagement between human beings and environment.    

 The purpose of this study is to explore the possibility of a new approach for 

landscape designing by focusing on “Manazashi” or a gaze which itself connects 

human beings and environment. 

 

[Chapter 2 ] 

Landscape Foreignization by Manazashi Change 

 

 After examining the previous studies of city planning or cognitive science, 

among others, the author has learned that the concept of landscape can be 

created when people, as a subject, recognize the existence of the environment as 

an object, or in other words when the relationship between them is established 

via “Manazashi” or a gaze of the subject. “Manazashi”consists of two concepts; 

one interpreted as an objective observation representing visual and physical 
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implications, and the other as a subjective view representing psychological 

interpretation based on one’s imagination or experience. Thus, it can be said 

that landscape is something perceived inside a viewer’s mind.    

 Landscape formation occurs when a subject first recognizes an environment 

by gazing at it. The formation goes through transition from “an unfamiliar 

environment of unknown significance”to “a familiar environment of significance” 

through the process of “familiarization.” A gaze at “a familiar environment of 

significance”, if affected by a certain factor, may help change the familiar 

environment into “a different environment with a fresh meaning”, whose 

process is defined in this study as “landscape foreignization.”  

 The author believes there are three kinds of landscape foreignazation: Type A 

is called “deepening”, meaning that a gaze at a familiar environment of some 

significance that has gone through a maturity period adds a new profound 

meaning to the environment. In Type B, called “defamiliarization”, while a gaze 

is being kept at a familiar environment of significance, it is given a stimulus, 

which causes the environment to look unfamiliar. Then, the defamiliarized 

environment gradually turns into a familiar environment again, acquiring a 

fresh meaning. Lastly the third group, Type C is associated with the loss of gaze. 

A gaze being kept at a familiar environment of significance fades out or loses its 

significance as time goes by, so does the familiar environment as an object. 

However, when given a stimulus, the gaze returns with a fresh meaning and 

brings about familiarization again, which is referred to as “reformation.”  

 Based upon the grouping stated above, this study builds on a hypothesis that 

a stimulus or inspiration given to either an object or subject can cause 

landscape formation or landscape foreignization. Therefore, it is intended to 

unfold how “Manazashi” or a gaze should be designed in the presence of 

stimulus in a view to establishing a new methodology for the so-called 

“Manazashi designing.” In this regard, Type A is excluded from the scope of this 

study, as a change in that type takes place inside a subject, not triggered by 

external stimulation.  
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[Chapter 3]  

Landscape Foreignization by Stimulating an Object 

 

 In this chapter, the author examined phenomena concerning landscape 

formation and foreignization by setting an installation art piece to stimulate an 

environment, or an object. The installation art setting, named “Shining Spring 

after Clearing Fog,” was made at a courtyard for letting the sun light into an 

inpatient-ward building in Osaka Red Cross Hospital. The light court is a 

square-shaped open space, surrounded by wards in all four directions. During a 

30-minute performance at one time, which was repeatedly carried out for eight 

days, artificial fog, light, and sound effects were generated at the bottom, while 

snow and bubbles produced by machines put on the roof were made to fall into 

the court.   

 After the 8-day performance period, a survey was conducted in the form of a 

questionnaire for viewers. Among those who saw the installation art from the 

windows of the inpatient-ward building, such as inpatients, their family 

members and visitors, doctors, and nurses, I obtained 172 valid responses. The 

question items included “your consciousness level regarding the light court 

prior to the installation art observation,” “changes in impression after the 

observation,” and “your emotional evaluation of the light court.” The last one 

was judged by making ten choices each between a pair of two opposite-meaning 

adjectives. The results of “consciousness of the light court” and “impression 

change” were cross-tabulated, while a factor analysis method was used for 

“emotional evaluation.” The perception of the light court can be categorized into 

the following three stages; “not having had become aware” as an initial stage 

before landscape formation; “having had become aware” as a maintenance stage 

with the gaze being kept before landscape foreignization; and “having had 

become unaware” as a disappearance stage with the gaze lost before landscape 

reformation. 

 The analytical result has shown that more than 60 percent of those who had 
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not become aware of the environment said they were somewhat impressed by 

the existence of the light court for the first time, whereas nearly 40 percent of 

those who had become aware or unaware of the light court answered they felt 

changes in their impression respectively. The result of emotional assessment 

varied a lot depending on the perception level of each respondent regarding the 

presence of light court before performance observation. Therefore, different 

emotional criteria were used in the assessment: for those who had not become 

aware, “uniqueness” and “openness” both physically featuring the light court 

were chosen; for those who had become aware, “vibrancy” and “sensuousness” 

both relating to psychological impacts of the art performance were taken as key 

points; and for those who had become unaware, “comprehensiveness” covering 

characteristics of both light court and installation art was put to the question. 

 The analysis has confirmed that a certain proportion of viewers changed their 

impression to some extent by physical stimulation of the installation art 

regardless of their perception level before the performance. It has also revealed 

that the physical stimulation did trigger landscape formation and foreignization, 

with the landscape formation happening more frequently than the landscape 

foreignization. The emotional evaluation result has clarified that the 

stimulation worked differently depending on the pre-event conscious level of the 

people. People (in the pre-landscape formation state) who had not become aware 

of the light court appraised the characteristics of the light court itself, rather 

than the performance, which means a first gaze triggered by such a stimulus is 

likely to be cast at the environmental features. On the other hand, people (in 

the landscape maintainance state) who had become aware of the light court 

highly valued the characteristics of the installation art, implying a gaze that 

has gone through “defamiliarization” tends to be given to the performance, i.e. a 

stimulus factor. Furthermore, people (in the landscape disappearance state) 

who had become unaware of the light court appreciated the general features, 

suggesting the gaze recreated by the stimulation was turned to both 

performance and environment. The installation art here, therefore, can be 
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taken as a catalyst capable of turning a mere sun light-catching space into a 

social representation stage.    

 

[Chapter 4]  

Landscape Foreignization by Stimulating a Subject 

 

 This chapter relates to a workshop conducted to examine the phenomena of 

land formation and foreignization by stimulating a subject this time.  

 This workshop, designed to stimulate a subject, builds on what was learned 

from a previous workshop performed for five years targeting students at 

Toyonaka Campus of Osaka University. According to the social representations 

theory, when individuals face new phenomena, and try to anchor them in 

themselves, they ascribes the meaning to the new phenomena by means of 

objectifying them through the processes of “naming”, “grouping”, and “imaging”, 

in other words forming social representations. This study, therefore, is intended 

to change such social representations that have been anchored in students’ 

mind by conducting a stimulating workshop. Specifically speaking, this 

workshop was performed at Takatsuki Campus of Kansai University for 

seventeen students majoring in General Information Science. In the workshop, 

assuming the campus as “Paradise,” the students were required to draw a guide 

map to locate various spots with their names and pictures. 

 The analysis of the guide map has proved that some landscapes were surely 

formed. The map was provided with some areas that would not have been 

visited otherwise and objects that would not have been noticed in students’ 

daily lives. In this regard, the workshop became a trigger for the students to 

turn their gaze at unfamiliar things. Meanwhile, there were other examples 

that their familiar views or things were treated as different ones, thereby 

showing a foreignization case, where the landscape that had been kept as “a 

meaningful environment,” underwent the defamiliarization process, and 

transformed into “a new environment with fresh significance.” Also, the other 
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kind of foreignization case was confirmed, in which areas or objects that would 

have been unconsciously used by the students drew attention as something new 

and different. This foreignization corresponds to the reformation case where the 

landscape that once lost a gaze regained a new meaning. 

 To confirm the landscape formation and foreignization stated above, the 

author conducted a survey before and after the workshop in the form of a 

questionnaire asking respondents to evaluate the campus as an environment by 

choosing one of three levels each on seven criteria. Among the seven items, five 

points, which are “impression,” “pleasantness,” “length of stay,” “a sense of 

pride,” and “a sense of largeness,” were all rated higher, while another point 

“location” was significantly downgraded, with the last point “vibrancy” 

remaining unchanged. Therefore, it was clarified that stimulating a subject can 

help make more attractive a defamiliarized environment, or landscape with a 

fresh meaning. Here, please note that the participating students used cameras 

and maps for producing the guide map, so these tools can be regarded as a 

stimulus means to perceptually inspire a subject.     

 

[Chapter 5] 

Conclusions 

 

 To conclude this study, I would like to discuss “Manazashi designing” as a 

new approach to Landscape designing.   

 The stimulus given to an object, as mentioned in Chapter 3, can be considered 

having both physical and psychological effects, since the installation art 

provided the light court with physical changes, and also transformed the mere 

light-catching space into the stage for social representations.  Similarly, the 

stimulus given to a subject, as mentioned in Chapter 4 can be also regarded as 

psychological in that students were prompted to see the campus as Paradise, 

and seen as physical in that they used tangible tools like maps and cameras to 

perceive the environment. 
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 The results from Chapter 3 and Chapter 4 have both demonstrated that these 

stimuli can give rise to landscape formation and foreignization, and that they 

can improve the quality of “landscape with a fresh meaning.”    

 Therefore, the Manazashi designing method starts by dividing stimulations 

into two kinds, a stimulation given to a subject and that to an object; followed by 

dividing each into two categories, a physical effect that makes a visual 

difference and a psychological effect that makes a perceptual difference. Thus, 

Manazashi design can be understood in a matrix diagram defined by X-axis and 

Y-axis and divided into four spheres in accordance with the combination of the 

following four kinds; “Material” as a physical stimulus to an object; “Code” as a 

psychological stimulus to an object; “Tool” as a physical stimulus to a subject; 

and “Mode” as a psychological stimulus to a subject. 

 The new approach of the Manazashi designing described above enables us not 

only to work on our physical surroundings by means of construction material as 

before, but also to see the qualitative aspects of the environment by making use 

of Code, Tool and Mode methods. It indicates a possibility for utilizing existing 

stocks instead of exploring new areas as in the past. Still, the sustainability of 

the newly acquired “landscape with a fresh meaning” would merit further 

research.  
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第 1 章 研究目的と論文の枠組み 
 

1-1 本研究の位置づけ及び目的 
 

 21 世紀に入り、人類は同じ地球上で人口増加と人口減少を同時に迎えるという

かつてない事態に面するとともに、以前にも増して地球規模での環境問題は深刻化

している。1962 年に出版されたレイチェル・カーソン（Rachel Louise Carson）

の「沈黙の春」1)や、1972 年に出版されたローマクラブ（Club of Rome）による

「成長の限界」2)以降、拡大の論理がもたらす環境破壊の問題は、重大な課題とし

て捉えられてきた。特に人口増加が著しくこれからインフラ整備が進んでいく発展

途上国ではますますその問題が大きくなることが予想される。国連の人口推移の統

計データによると、2013年における世界の人口が約 71億人であることに対して、

2050 年には約 95 億人まで増加することが予測されており 3)、アジアやアフリカの

発展途上国を中心とした人口爆発にともなって、環境破壊は今後も加速していくも

のと考えられている。 

 農業によってもたらされた定住社会の形成以降、文明の発展は人口増加が前提に

なっている。また産業革命以降の近代技術は、無尽蔵の地球資源を暗黙の了解とし

て来たが、このような拡大のパラダイムの元で組み立てられてきたこれまでの方法

論では、深刻な環境問題に対処しきれないことは既に浮き彫りになっている。この

ような現状の中、これまでの方法論に変えて持続可能なライフスタイルや環境負荷

の低減を目指した開発手法について、あらゆる角度から模索されねばならないとい

うことが各所で唱えられている。 

 一方、世界の先進諸国では既に人口減少が始まっており、2013 年の国連の人口

推移予測によると、2013 年時点での世界人口における先進諸国の割合は、17.5%

であることに対して、2050 年には 13.6%まで低下することが予測されている。わ

が国においても 2013 年時点で約 1 億 2700 万人の人口が、2050 年には約 9700

万人まで減少すると報告されている 4)。 

 これまでの先進諸国では、人口増加を前提にした環境インフラの拡充を図るとい

うものであったが、人口が緩やかに減少していく成熟社会に入った現在では、既に

環境インフラの整備を一定終えた社会状況にある。従って、これまでの計画のあり
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方を見直し、今後は既存ストックの保全や活用を図った新たな計画論の構築が喫緊

の課題と言われている。 

 このように地球規模での環境問題と先進諸国における人口減少という現状にあ

って、これまでのような環境に大きな負荷がかかる開発論ではなく、拡大の論理と

は異なった新たな方法論をいかに構築するのかというパラダイムの転換が迫られ

ている。 

 一方、このような先進国の現状においても、人々が暮らす都市環境の改善や都市

機能の向上とともにいかに都市環境を魅力的にしていくのかという課題は依然と

して残されている。このような課題に対して、風景の創造を主たる対象とするラン

ドスケープデザイン領域においても量的拡大という枠組みから脱却し、既存ストッ

クの活用や環境負荷の低減によって環境の質的転換を図るための新たなデザイン

手法の構築が大きな課題となっている。 

 以上のような社会的背景を踏まえ喫緊の課題に対応するためには、人間と環境と

の関係性によって生成される“風景”という根本的な問いに立ち返る必要があると言

える。第 2章で詳述するが、風景とは主体である人間と客体である環境との関係性

によって主体内部に生成されるものであり、その関係性は客体に向けられる人間の

“まなざし”と呼ぶことができる。環境のどこを見つめ、どのような意味を込めるの

かという人間の“まなざし”が風景を生み出していると考えることができる。 

 これは、従来までの拡大の論理に基づいた建設や開発行為によるデザイン論から

脱却し、“まなざし”から捉えられる風景の生成という枠組みでデザイン論を展開し

ようとする新たな試みであり、既存ストックの活用や環境負荷の低減につながる新

たなアプローチの一つであると考えられる。 

 以上述べた研究の背景や位置づけを踏まえ、本論文では人間と環境との関係性で

ある“まなざし”をデザインすることによって新たに風景を生成するという、ランド

スケープデザイン領域における新たなアプローチのあり方を探ることを目的とす

る。 
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1-2 本論文の構成 
 

 本論文は 5章から構成される（図 1-1）。 

 第１章は、前節に述べたように本研究の背景と位置づけを明らかにした上で、本

研究の目的を明確化させ、以下に述べるように目的を達成させるための研究の基本

的構成を明らかにした。 

 第 2 章では、まず、計画学や心理学、認知科学、哲学などの既往文献のレビュー

を通じて、風景は客体である環境に対して主体である人間が向けるまなざしによっ

て主体内部に生成され、客体と主体との視覚的で心理的な関係を結ぶ「視覚像」と、

主体内部の想像力や経験、意味として心理的な関係を結ぶ「心像」から構成される

という基本的枠組みを明らかにする。次いで、風景が主体内部で生成されるプロセ

スを、はじめて風景が生成されるタイプを「風景生成」、意味ある風景に向けられ

ていたまなざしが何らかの形で変容し、「新しく意味付けられる風景」が新たに生

成されるタイプを「風景異化」と定義することによって、まなざしのデザイン手法

の構築に向けた基本的な枠組みを明らかにする。最後に、以上の概念整理を踏まえ

て、客体か、主体のいずれかに刺激を与えることで風景生成あるいは風景異化を引

き起こすことができるのではないかという仮説に立脚し、その刺激を与えることを

「まなざしのデザイン」と呼ぶこととし、この仮説を検証することによって、新た

なデザイン手法を構築するという本研究の枠組みを明らかにする。 

 第 3 章では、客体である環境への刺激として、大規模急性期病院である大阪赤十

字病院の光庭において「霧はれて光きたる春」と命名したインスタレーションを実

施し、風景生成と風景異化に関する事象を検証する。検証の方法としては、インス

タレーションの鑑賞者を対象に、鑑賞前の光庭への意識の違いと鑑賞後の光庭の印

象変化や情緒的評価について実施したアンケート調査の解析を進め、その解析結果

から、風景生成と風景異化に関する事象を検証し、客体に刺激を与えるというまな

ざしのデザイン手法について考察する。 

 第 4 章では、主体である人間への刺激としてワークショップを実施し、第 3章と

同様の事象を検証する。大阪大学豊中キャンパスに通う学生を対象とした予備実験

から社会的表象理論を用いてワークショップの内容を企画し、関西大学高槻キャン

パスに通う学生を対象にキャンパスのガイドマップを作成するというワークショ
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調査及び解析方法

風景生成及び風景異化のタイプ

計画学における風景

解析結果

主体への刺激としての
まなざしのデザイン

研究方法

解析結果

客体への刺激の分析 主体への刺激の分析
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ップを本実験として実施する。検証の方法としては、ワークショップの成果である

ガイドマップの解析とワークショップ実施前後において実施したアンケート調査

の解析を進め、その解析結果から風景生成と風景異化に関する事象を検証し、主体

に刺激を与えるというまなざしのデザイン手法について考察する。 

 第 5 章では、本研究の結論として、第 3章の客体への刺激を通じて検証した風景

生成と風景異化に関する事象の考察結果と第 4 章の主体への刺激を通じて同様の

検証した考察結果から、「まなざしのデザイン手法」を構築するとともに、従来ま

での拡大の論理に基づいたランドスケープのデザイン手法の新たなアプローチと

なる既存ストックの活用や環境負荷の軽減を前提とする新たなデザイン手法の有

効性を明らかにする。さらに、ここで提示したまなざしのデザイン手法に残された

課題を明確化するとともに今後の展望をまとめる。 
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第 2 章 まなざしの変容による風景異化について 
 

 本章では既往研究のレビューを通じて、人間と環境との関係性によって生成され

る風景という概念についてまず整理する。次いで、その関係性としての“まなざし”

の変容が生み出す風景生成と風景異化という概念を整理し、本研究の主題である

“まなざしのデザイン”という基本的な枠組みを明確化させる。 

 

2-1 風景概念の整理 
 

 風景を対象とした学問領域は、人文科学から自然科学まで広範囲に渡っている。

人文科学では土地の状態を扱って来た地理学を中心に哲学や文学、記号学などで風

景概念が論じられている。また心理学領域でも外界の認知や知覚という観点からア

プローチしており、その領域は脳科学、認知科学などへも受け継がれて議論されて

いる。さらに、建築学や都市計画学、土木工学、造園学などの計画学領域では、風

景や景観について実際に計画するという立場から研究に一定の蓄積がある。ここで

はそれらの既往研究を振り返りながら、風景とその成立要因である“まなざし”とい

う概念を対象とした理論的背景を整理する。 

 

2-1-1 人文科学における風景概念 

  

 風景/Landscape という言葉がヨーロッパで現れたのは16 世紀になってからで

あり、17 世紀以降に知覚的な眺めに対して審美的な評価が含まれたとされている
5)。日本においても「風景」という言葉が見出されたのは、明治 20 年代の文学作

品の中であると柄谷行人は指摘しており、洋の東西を問わず風景は中世以降の近代

的な概念として成立したものであると言える 6)。 

 ピエーロ・カンポレージ（Piero Camporesi）によれば 16 世紀には今日的な意

味での「風景(paesaggio)」は 存在せず、「土地の姿(paese)」しかなかったとされ

ている 7）。ここで述べられている「土地の姿」とは「環境」という意味に近く、エ

ウジェニオ・トゥッリ（Eugenio Tulli）の定義によると「環境とはそこに存在する

こと、そこに生きることを暗に含む」が、風景とは「環境の感覚的な表出、目また
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は耳で感知される空間的現実」とされている 8)。ここでは「環境」は「風景」とは

区別されており、物理的な土地自然や動植物相の変化、人間による生産システムな

どが現れた地理学的な意味で用いられている。 

 ゲオルク・ジンメル（Georg Simmel）は哲学・社会学の立場から、「風景を見る」

という状態が成立するのは、視野に映じる個々の内容が人間の感覚を捉えるのでは

なく、個々の要素全体が統一体として意識されて見られている時であり、時間的に

も空間的にも連続している自然は、統一体として形成し直す人間の“まなざし”によ

って初めて「風景」という個性として生成されるとしている 9）。ここでの“まなざし”

というのは単なる視覚を指すのではなく、木岡伸夫が「景観」と「風景」を区別し、

「風景を論じる事の難しさは、その経験が何か見えないものにかかわるところから

来ている」と述べているように、主体の心の中といった目に見えないものまで含め

た言葉として風景を指すという区別がなされている 10)。 

 風景学を提唱し、風景の眺めについての研究を行っている中川理も、風景に対す

る近代以降の人々の認識としては、17 世紀にルネ・デカルト（René Descartes）

が提唱した主客二元論が前提となっていると述べ、主体(人間)と客体(環境)とが分化

されたことが風景の発見になったと述べている。風景の発見によって、主体である

人間が環境を常に客体化して“まなざし”を向けようとする態度が近代以降の認識で

あると指摘している 11）。 

 アラン・ロジェ（Alain Roger）も美学の立場から「風景」と「環境」という語

句を区別している。この論考の中で、欧米では“科学的概念 としての環境”と“美学

的概念としての風景”を 区別した上で、風景は主体のまなざしの中での美的対象と

して常に芸術的な媒介を前提としていると述べている 12)。 

 同様にアラン・コルバン（Alain Corbin）も、歴史学の立場から風景とは空間を

検証し、評価するひとつの方法であり、時代や個人あるいは集団によって絶えずそ

の解釈や意味が変化するものであるとしている 13)。 

 人文地理学では Landscapeや Landschaftの日本語訳は「景観」という言葉を定

訳としてきた 14)。地理学の用語では「景観」という言葉は、ある地表面に対してよ

り客観的な立場で用いられる一方、「風景」という言葉はある地表面を切り取る人

間個人の主観が全く無視されている訳ではないとされている 15)。 

 文化地理学者のイーフー・トゥアン(Yi Fu Tuan)は、空間がどのように評価され
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るかは、それまで獲得して来た経験の積み重なりによって決まるとしている。トゥ

アンはエスキモーがホワイトアウトした吹雪の中でも、環境のわずかな差異を区別

する空間的語彙を持ち、方向を見定めるまなざしをもっていることを指摘し、主体

が持つまなざしはその主体が属する文化によって異なっていると述べている 16)。 

 同じ地理学の立場からオギュスタン・ベルク(Augustin Berque)は「風景の物質

的要素は、人間の想像力のなかで連想作用のメカニズムを刺激し、そのメカニズム

にしたがって、それ自体の価値を変えることがある。」と述べ、風景にまなざしを

向けるとき、その一部が脳によって作り出されていると主張している 17)。  

 以上に見られるように文学においては、風景は 17 世紀のデカルトの主格二元論

以降に生まれた近代的概念であり、主体である人間が客体である環境にまなざしを

向けることよって初めて「風景」という個性として生成されるというのが一定の見

解であるといえよう。しかもそのまなざしは主体の主観や想像力から切り離される

のではなく、それらが喚起するものや呼び起こされる感覚や気分、意味といった心

理的要素と一体となることで風景が生成されるという立場を取っている。感覚や気

分、意味というのは、主体の身体やこれまでの経験、主体が属している文化と関係

しているというのが一定の見解であり、視覚的な眺めと文化に規定された心的な眺

めの両方からなるまなざしの違いが風景の違いを生むと言える 

 

2-1-2 心理学及び認知科学における風景概念 

  

 心理学の分野においては、人間が環境を認識する機能を知覚と認知とに分けてい

る。知覚は生物学的に網膜を始めとする「感覚器」への入力であり、認知は知識や

予見、想像力といった「脳」の働きであると言えるが、下條信輔は認知心理学の立

場から、末梢神経系及び中枢神経系の「感覚器」と「脳」、「環境」という三つの要

素の相互作用によって、知覚が環境の特性に応じて人間の内部に変化するメカニズ

ムが起こると述べている 18)。 

 人間の知覚の中で視覚は約 83 %を占める 19)と言われている。風景には視覚であ

るまなざしが主に関係しているのは言うまでもないが、藤田一郎は脳科学の立場か

ら、人間がまなざしを向けてものを見るということは、眼底に写った外界像を網膜

の細胞が捉えて生体電気信号に変換し、それが脳の中で処理され外界の様子を復元
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することであると述べている 20)。 

 これは人間の環境への適応メカニズムの一環として、知覚と認知というプロセス

を経て風景が生成されることを示唆しており、「人間は与えられたすべてを見てか

ら動機を働かせて選ぶのではなく、動機の文脈に沿わないものは「最初から見えな

い」」と下條が述べるように 21)、脳や知覚の状態が環境を選択し解釈した結果とし

て風景が生成されると言い換えることも出来る。 

 ジェームス J. ギブソン(James Jerome Gibson)は生態学的知覚論の中でアフォ

ーダンスという概念を提示しており、視覚を中心にした人間の知覚と環境との相互

作用から風景を捉えようとしている 22)。アフォーダンスとは、環境が提供する価値

を動物が能動的に探索することによって環境があらかじめ提供していた価値が生

じるという概念 23)であり、風景は人間と環境との相互作用で生まれる価値であると

いうことが出来る。 

 実際に脳科学の分野でも、脳幹網様体賦活系 24)と呼ばれる脳幹から放射状に出た

網目状の神経系が、環境から入ってくる情報の必要と不必要を選抜する機能を持つ

ことが分かっており、人間が選択的にまなざしを向け風景を見ていることが指摘さ

れている。 

 認知科学者のロバート L.ソルソ（Robert L.Solso）は脳が行う像の理解のプロセ

スとして、像から反射した光が網膜から感覚信号に変換されることで像が得られ、

それが脳の視覚野へ送られて皮質ニューロンのネットワークに貯蔵されていた情

報と結びつくことで、像についての解釈を生じさせると述べている 25)。 

 これは像についてだけではなく、脳が環境を理解するプロセスにおいても同様で

あると考えられ、石田英敬はチャールズ S.パース（Charles Sanders Peirce）の記

号論の立場からこれを記号処理のプロセスと呼んでいる。パースの記号論では人間

と環境との間のあらゆる現象を記号のプロセスと捉えており、人間が対象を認知す

るのは記号を通してであるという立場を取っている 26)。さらに記号の意味はそれを

解釈する体系（解釈項）と不可分に結びついており、解釈作用を通して対象に意味

を与えるため、対象の知覚から、言葉やイメージによるカテゴリー化とその解釈と

いう一連が記号処理のプロセスであると述べている 27)。 

 同様にノーマン・ブライソン（Norman Bryson）は精神科医のジャック・ラカ

ン（Jacques-Marie-Émile Lacan）のまなざしの概念 28)について言及し、網膜と世
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界とのあいだには、言説やイメージも含めた無数の記号のスクリーンが挿入されて

おり、主体個人の網膜上の経験を社会的に合意された了解可能な認知の“コード”に

従わせることで共有し得る視覚的経験が生まれると述べている 29)。 

 このような社会的なコードについて、ケネス・J・ガーゲン（Kenneth J. Gergen）

は社会心理学の立場から、世界が人間の概念を生み出しているのではなく、人間が

その概念の助けを借りて世界を様々に構成するという「社会構成主義」の立場を唱

えており、構成の方法が違えば異なった現実が立ち現れて来ると述べている 30)。 

 以上のように心理学や認知科学の分野においても、外界である環境は主体にとっ

てそのまま存在するわけではなく、主体がまなざしを向け知覚あるいは認知するこ

とを通じて構成しているというのが通説になりつつある。物理的な環境から発せら

れる反射光を網膜の細胞が捉えて視覚像を結び、それらが脳内に経験や知識として

蓄積された情報を通じて解釈され、構成された結果として主体の内部で現れるもの

が、風景であるということを一連の既往研究は示唆している。その中で知覚や認知

は、主体から一方的に働きかけることで起こるのではなく、客体に既に社会的に位

置づけられている意味が主体のまなざしを捉え、それが主体の中で構成されること

で風景が成立するということを示唆している。 

 

2-1-3 計画学における風景概念 

  

 建築や都市計画、土木や造園学といった計画学の領域では、環境の物理的な側面

から主に議論されてきている。主体の心理的環境によって対象が変化する「風景」

よりも、客観的で操作しやすい「環境」や「空間」という言葉が用いられてきた。

しかし、これらの領域でも主体との関係性で捉えられる「風景」や「景観」につい

ての議論が見られ、主なものを以下に示す。 

 造園学、あるいは、ランドスケープ・アーキテクチュアの領域では、宮城俊作が

前述したロジェの区別を引用しながら、ランドスケープという言葉が科学的に認識

された環境の知覚像を意味する場合と、純粋に美学的な鑑賞の対象とされる場合が

混在していると指摘し、「景観」という言葉が科学の体系に属する環境の一部分で

あることに対して、「風景」という言葉は美学の体系に属すると指摘している 31)。  

 土木工学の一つの領域として発展してきた景観工学では、景観を計画するという
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立場から一連の研究が進められおり、樋口忠彦は景観を「景」と「観」、すなわち、

空間的構造と視覚的構造に分け、人間の視覚的構造から研究を進めている 32)。ここ

では景観に対する視野角や眼球運動のような視覚的構造という主体のまなざしに

焦点を絞ることで、計画の対象とすることを試みている。 

 中村良夫は土木工学の立場から風景学を提唱し、主体のまなざしを樋口が述べる

「視覚像」だけではなく、それが心の中の想像力と結ばれた「心像」にまで研究の

対象を拡げている。中村は視覚像と心像の違いについて述べながらも、アンリ・ベ

ルクソン（Henri-Louis Bergson）などへの言及を交えて「現前する物体の視覚像

と思っているものも、じつは短時間とはいえ、記憶の継起的累積と抽象過程を経た

心像の一種と考えられる。」と述べている。物理的にまなざしを向けて得られる視

覚像も、それに先立つ記憶や想像力がもたらす心像の一種であり、物理的な環境を

デザインすることに加えて、意味付けや目利き、価値付けのような行為も風景デザ

インと呼べると述べている 33)。 

 都市計画学の領域では、ケビン・リンチ（Kevin Lynch）の研究が知られている
34)。リンチは主体が都市に抱く心像であるイメージアビリティの概念を都市計画に

導入し、同一性（Identity）、構造（Structure）、意味（Meaning）の 3 つから都

市のイメージを捉えることを試みており、5つの空間的・視覚的な特徴とそれらの

構成を地図上にマッピングすることによって心像が生み出す風景を探ろうとして

いる。 

 このイメージアビリティを構成するミーニングについては、その後のドナルド・

アプルヤード（Donald Appleyard）が都市の建物の認知のしやすさを分析し、建

物に対する主体の社会的・文化的意味の属性を取り上げる研究 35)やアモス・ラポポ

ート（Amos Rapoport）による環境の複合的な意味の問題に対して情報論的にアプ

ローチする研究 36)などが見られる。 

 造園計画においては、久保貞がゲシュタルト心理学の理論を取り入れ、緑地環境

を中心とする景観の把握手法の一つとして人間の反応行動を基調としたアプロー

チを試みている 37)。 

 以上に見られるように、計画学の中では主観的で美学的な用語である風景よりも

客観的で科学的な用語である景観という観点から、環境の物理的側面である景観を

計画することを目指した研究が中心に行われている。しかし景観研究の中にも、環
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境である「景」だけでなく、主体の“まなざし”である「観」として視覚像や心像か

ら主観的な風景に迫る研究も見られる。物理的な視覚像に対しては視野角や眼球運

動といった計測出来るものとして一連の研究がこれまでにも展開されている。一方、

心像についても主体の心や頭の中にある風景のイメージについて、アンケート調査

やヒアリング調査などの解析を通じて探るという試みには一定の手法が確立され

ている。計画学では風景の創造は環境の物理的な計画を通じて行われるため、視覚

像や心像といったまなざしの研究についても環境や景観の計画へ反映させるため

に取り組まれるものがほとんどである。 

 

2-1-4 風景という概念の整理 

 

 以上の既往研究のレビューから、「風景」というのは単なる物理的な環境ではな

く、主客二元論を基にした近代的な認識形式であり、「環境」や「景観」とは一定

区別され、美や意味、価値判断に関わる主観的な概念であると言える。つまり風景

とは、客体である環境と主体である人間との関係性によって生まれ、この関係性は

主体の“まなざし”として捉えられており、まなざしによって主体の内部に風景が生

成されるという一定の概念として整理出来る。また、このまなざしは、客体に対し

て視覚的で物理的な関係を結ぶ「視覚像」と、その視覚像から信号を受けた脳内に

蓄積されている経験や意味として心理的な関係を結ぶ「心象」から構成されると言

える（図 2-1）。 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

19



図2-1　風景の概念図

まなざし

風景

主体
（人間）

客体
（環境）

心理的 物理的視覚像心象
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2-2 風景生成と風景異化について 
  

2-2-1 風景生成について 

  

 前節で確認したように、本研究では客体と主体との関係性を表す“まなざし”によ

って風景が生成されるという概念規定から、その生成プロセスを考察する。 

 客体である環境へ主体である人間がまず視覚的にまなざしを向けて意識するこ

とで、初めて風景が生成される。 

 この時には主体のまなざしは初めて客体に向けられるため、経験や知識が不足し

ており、意味が定まらない未知の状態で不安定な風景が生成されていると考えられ

る。 

 次にその意味が定まっていない客体に、何度か主体がまなざしを向け、経験を経

る中で意味付けや解釈が行われ、意味あるまなざしが向けられるようになり、意味

の安定した風景が生成される。なお、以上のような馴れ親しんでいくプロセスは「馴

致」と呼ばれる。風景生成論として一連の研究を展開する吉村晶子は、主体が積極

的に環境を解釈することによって風景が生成されるとしている 38)。 

 以上のように客体に対して向けられた主体のまなざしは馴致されることで、意味

の定まった風景となるが、馴致が進むと時間経過の中で主体が次第にその客体に注

意を払ったり、意識してまなざしを向けなくなるプロセスへと移行する場合がある。

この状態のことを吉村は「自動化」と呼び、自動化によって主体の意識が客体から

外れるために、風景が消失した状態となるとしている。 

 以上のような風景が消失した状態に対して、何らかのきっかけによって再びまな

ざしが向けられ、意識に上ってくるプロセスを吉村は「非自動化」と呼んでおり、

風景はその際に再び生成されるとしている 39)。先述したジンメルも同様に、今まで

見慣れていた風景への「既知」のまなざしが、様々な理由により突然新しい「未知」

のまなざしを持つようになるときに「風景」は生じるものであると定義している 40)

ように、馴致された客体が一旦未知化され、再び意識されることで風景が再生され

る場合もあるとしている。 

 既知のまなざしを「未知」のものとして捉え直す試みとしては、情報デザインの

分野において、原研哉が「Ex-formation」（未知化）という言葉で一連の実践的な
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研究を進めている 41)。これは既知の情報を「Inform」するのではなく、それを再

び知らないものへと「Ex-form」するための情報デザインとして実践されており、

主体の中で既に馴致されたまなざしに変容をもたらすというアプローチとして捉

えることができる。 

 こうした「非自動化」や「未知化」の議論は、主体と客体との関係性からなる主

体のまなざしが変容するプロセスとして捉えることが出来る。 

  

2-2-2 風景異化について 

 

 異化とは文学の領域で唱えられた概念で、異化の原語が“Osteranenie”（オストラ

ネニー）というロシア語であることからも分かるように、これを最初に提示したの

は前述したヴィクトール・シュクロフスキー（Ви ́ктор Бори ́сович Шкло ́вский）

というロシアの文芸評論家である。 

 シュクロフスキーは 1910～20 年代に提唱した「ロシア・フォルマリズム」とい

う文学批評の方法に関する理論の中で、異化とは「日常的な事物の組合せの中にお

いて生気を失っている事物 (「自動化された事物」 )が、新たな組合せの中で再び

生気を取り戻すこと」と定義している 42)。 

 従って、言語学における異化とは、日常的に慣れ親しみすぎて意味や価値を考え

なくなってしまった言葉に再び力を与える方法であると言え、馴致された客体を非

自動化あるいは未知化することであると言える。また、シュクロフスキーと交流の

あった言語学者のレフ・ヤクビンスキー（Lev IAkubinski）も音声学の見地から、

「日常的言語と詩的言語」、「異化と自動化」を対立させている 43)。 

 その後異化の理論は演劇を始めとする芸術全般に派生し、吉崎道夫はマルセル・

デュシャン（Marcel Duchamp）の「レディメイド」44)のオブジェ作品を例に、環

境とオブジェとの関係による異化を説明しており、その手法として「日常的な環境

に組み入れられたなんでもない要素であったオブジェをその与えられた環境から

遠ざけ、孤立させること」によって異化が起こることに触れている 45)。 

 以上に述べてきたような異化概念を用いて環境のデザイン手法を探ろうとした

試みとしては、景観工学の岡田昌彰のテクノスケープ（工業景観）に関する一連の

研究が見られる 46)。 
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 岡田はテクノスケープを例に挙げ、環境に溶け込んでいるものを「同化」、環境

に溶け込んでいないものを「異化」として当てはめており、そこにポジティブ評価

とネガティブ評価という軸を設けて概念を分類している。緑を植えることで工場が

周辺環境に馴染む「同化」に対して、工場そのものがライトアップされることで周

辺から際立って見える「異化」によってプラスの評価が出来ることを示し、異化に

よる新たな景観を創出する可能性について示している。 

 以上に見て来たように、「異化 47）」という概念を風景という主体と客体との関係

性に適用することで新しい風景を生成することが出来る可能性があると考えられ

る。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

23



2-3 まなざしの変容による風景異化 
  

2-3-1 風景生成及び風景異化のタイプ 

 

 風景とは客体と主体との関係性であるまなざしによって生成され、その主体のま

なざしは視覚像と心像から構成されるという概念を前節では整理した。この概念を

元に、主体のまなざしの変容から、風景の生成プロセスを考察する。 

 まず、客体としての環境へ主体である人間が何らかのきっかけによってまなざし

を向けて意識することで風景生成が起こる。この時点では、主体のまなざしが初め

て客体に向けられるため、「意味が未知の風景」が生成される。この「意味が未知

の風景」は、主体が意味付けや解釈をしながら馴れ親しんでいく「馴致」というプ

ロセスを経て「意味ある風景」となる（図 2-2）。通常はこの「意味ある風景」が生

活環境を形成していると考えられる。 

 こうした「意味ある風景」に向けられているまなざしが何らかの形で変容し、「新

しく意味付けられる風景」が生成されることを本研究では“風景異化”と定義する。

また、最初に生成された「意味ある風景」が「新しく意味付けられる風景」へと変

容する風景異化には以下に述べる異なる 3つのタイプがあると考えられる。 

 風景異化のタイプ 1 は、「意味ある風景」として客体に向けられていたまなざし

が、時間を経る中で主体内部で連続的に熟成と変容を遂げ、「新しく意味付けられ

る風景」となる場合である。これは主体自らの内部で、客体に対しての経験や意味

付けを深めていくことでまなざしを変容させるタイプであり、ここでは風景異化の

タイプ 1として「深化」と呼ぶこととする(図 2-3)。 

 風景異化のタイプ 2 は、「意味ある風景」として客体へ向けられていたまなざし

がずっと変わらずに「意味ある風景」として維持されている状態に対して、何かの

刺激が訪れることでそのまなざしが一旦未知化され、その後新たに馴致されること

で「新しく意味付けられる風景」が生成される場合である。先ほどジンメルの例で

述べたように今まで見慣れていた“既知”のまなざしが、突然新しい“未知”のまなざ

しを持つときに生じる風景であり、これを風景異化のタイプ 2として「未知化」と

呼ぶこととする(図 2-4)。「深化」が時間をかけて連続的にまなざしが変容すること

に対して、この「未知化」は何らかの刺激によって突然まなざしが変容するという
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図2-2　風景生成の概念図
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図2-3　風景異化タイプ1「深化」の概念図
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主体 客体
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図2-4　風景異化タイプ2「未知化」の概念図
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点に違いがある。 

 風景異化のタイプ 3は「意味ある風景」として客体に向けられていたまなざしが

時間経過の中で意識から失われ、消失している状態に対して、何かの刺激が加わる

ことでまなざしが再び客体に向けられ、その後馴致を経て「新しく意味付けられる

風景」が生成される場合である。これはシュクロフスキーが言う自動化されてしま

った事物が、刺激によって非自動化されるという表現でも言い表すことができるが、

まなざしの“消失化”とまなざしの“再生成”と呼ぶ方が適切であると考えられるため、

本研究では風景異化のタイプ 3 として「再生成」と呼ぶこととする（図 2-5）。タ

イプ 2の「未知化」が、まなざしが消失せずに維持されていた状態に対して、この

タイプ 3の「再生成」は、まなざしが一旦失われて無意識化した状態を経るという

点にタイプ２との違いがある。 

なお、前述した初めてまなざしが向けられることで起こる風景生成は、風景異化

に先立って起こる現象であるため、ここではタイプ 0と呼ぶこととする 

 このように、風景生成のプロセスは、風景生成のタイプ 0とタイプ１から３の風

景異化に整理出来る。 

 

2-3-2 研究の位置づけと研究目的の明確化 

 

 以上の風景が生成される異なるタイプを踏まえて、本研究では「意味ある風景」

や「新しく意味付けられる風景」を生み出すために、まなざしの生成や変容を起こ

す刺激を与えることを、「まなざしのデザイン」と呼び、ここでは、本研究の主題

である「まなざしのデザイン手法」の位置づけを明らかにするとともに、その手法

を探るという研究目的を明確化させる。 

 風景生成のタイプ 0 と風景異化の 3 つのタイプがある中で、風景異化タイプ 1

の「深化」に関しては、外部からの刺激ではなく、主体自らの内部の中で、時間を

かけてまなざしが変容されていくものであると考えられるため、本論ではデザイン

の対象外であるとした。 

 タイプ１を除く、風景生成と風景異化は、まなざしに何らかの刺激を与えること

によって発生させることができるものであると考えられるが、その刺激は客体に働

きかけることで間接的に主体のまなざしに刺激を与えるという方法と、主体に働き
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図2-5　風景異化タイプ3「再生成」の概念図
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かけることで主体のまなざしに直接的に刺激を与えるという方法が想定され、「意

味ある風景」や「新しく意味付けられる風景」を生み出すために、客体と主体との

関係性であるまなざしを変容させるというデザイン行為の一つとなるものと考え

られる（図 2-6）。 

 本研究では以上のまなざしのデザインがデザイン行為の一つとして成立すると

いった仮説を検証し、結論としてまなざしのデザイン手法を明らかにすることが本

研究の目的である。 

２-1 節で触れたように、計画学の領域で行われているまなざしについての研究は、

あくまで物理的な環境を計画するということに主眼が置かれており、まなざしその

ものを計画の対象とはしてこなかったため、このような仮説はこれまで取られてお

らず、ランドスケープ領域における新たなアプローチの探求と位置づけられる。 

なお、本研究では第 3章において客体への刺激による風景異化に関する事象つい

て検証し、第 4章において主体への刺激による風景異化に関する事象ついて検証す

る。5章では、それらの検証を踏まえて、本研究の結論としてまなざしのデザイン

手法を構築するとともにその有効性と残されている課題を明らかにする。 
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図2-6　まなざしのデザインの概念図
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第 3 章 客体への刺激による風景異化について 
 

本章では、客体である環境への刺激として、インスタレーションを実施し、風景

生成と風景異化に関する事象を検証することによって、まなざしのデザインについ

て考察する。 

 

3-1 研究方法 
 

3-1-1 客体への刺激となるインスタレーション 

  

 インスタレーション（Installation art）とは、「据え付け」や「設置」という意

味を持つ現代芸術の一形態で、1970 年代以降アメリカを中心に一般化した表現手

法である。ある特定の環境に対して何らかの改変や演出を一時的に施し、作家の創

造性に添って環境全体を作品として体験させる芸術としてジャンル化されている
48)。絵画・彫刻・映像・写真などと並んで近年では現代芸術における表現手法の中

心になりつつある。 

 インスタレーションには様々な形態があり、オブジェのような物体をその環境に

設置するというような方法や光、音、映像等によってその環境の様相を変容させる

という方法などもある。インスタレーションが行われる場所は、美術館の展示室に

とどまらず、都市空間や自然空間が対象になることが多く、インスタレーションが

行われた場所は一時的に展示空間となる。 

 例えば写真 3-1 は、現代芸術家のクリスト・ヤバシェフ（Christo Vladimirov 

Javašev）による 1991 年の作品である。茨城県の水田地帯に直径 8.7m の巨大な

青色の傘を 1340 本点在させ、1ヶ月ほど展示を行ったインスタレーションである。

普段は稲が植えられている水田が、このインスタレーションを実施することによっ

て全く異なる様相となり、水田という環境が新しく意味付けされた空間へと変容し

ていることが伺える 49)。 

 本研究ではこのような一時的に客体である環境の様相を一変させるインスタレ

ーションを用いることで、客体に向けられていた主体のまなざしへ間接的に刺激を

与える方法を取ることとする。 
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写真3-1　クリストのインスタレーション 49)
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 本研究で実施したインスタレーションは、筆者が 2010 年から企画、立案し、大

規模急性期病院の大阪赤十字病院の光庭で継続的に実施してきた「霧はれて光きた

る春」50)（以下インスタレーション）である。このインスタレーションは 2010 年 

3 月に大阪市立大学医学部附属病院で実施した後、「おおさかカンヴァス事業」51)

の助成を受けて大阪赤十字病院において 2012 年に再度行ったものである。 

 実施日は、 2012 年 1 月と 2月のそれぞれの平日の 4日間、計 8日間である。 

 インスタレーションを実施した場所は、1021 床を持つ大阪赤十字病院の入院病

棟 A 棟、B 棟の光庭（図 3-1）である。いずれも底面が南北約 24m、東西約 15m

の大きさを持つ採光のための空間である。南北に入院病棟の廊下が面し、東西はナ

ースステーションやその他の施設が面している。全ての面から光庭を臨むことが出

来るが、主な視点場としては南北の廊下に面する窓とナースステーションの窓とな

っている。垂直方向は屋上が開いた構造をしており、A 病棟は 2階の外来病棟から

13 階まで、B病棟は 4階から 13 階までの内、いずれも入院病棟がある 7階以上で

鑑賞されることを想定して実施した(写真 3-2、写真 3-3)。 

 インスタレーションの内容としては、光庭の底部に設置した 4台の霧発生装置と

16 台の照明によって下から光や霧を立ち上らせ、屋上に設置した 4 台の雪発生装

置と 4 台のシャボン玉連続発生装置によって空からシャボン玉と雪が光庭に下り

てくるという現象をおこし、院内の全館放送を利用して音を用いた演出も加えてい

る(写真 3-4、写真 3-5)。 

 実施時刻は、入院患者の午後の検査後から夕食までの時間帯である 16 時半から

の 30 分間に行い、治療の邪魔にならないように配慮した。また入院患者の体力や

医師・看護師の鑑賞時間などを考慮して、10 分間に雪と霧とシャボン玉の全ての

現象が光や音とともに光庭に出現し、それが 30 分間に 3パートとなるように演出

した（写真 3-6）。 
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図3-1　大阪赤十字病院平面図
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写真3-2　大阪赤十字病院入院病棟A棟光庭の様子
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写真3-3　大阪赤十字病院入院病棟B棟光庭の様子
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写真3-4　インスタレーションの様子（霧発生時）
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写真3-5　インスタレーションの様子（シャボン玉発生時）
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写真3-6　インスタレーション鑑賞の様子
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3-1-2 調査及び解析方法 

 

 本研究では、8日間のインスタレーションの鑑賞者全てを対象に研究を進めるも

のとした。 

研究の対象となる主体については、主体が環境に向けているまなざしの違いが風

景生成や風景異化に影響を及ぼすことが想定されることから、客体である環境への

刺激前のまなざしの状態が異なる人々が同時に存在していることが求められる。 

 研究の対象とした入院病棟は、入院患者のように病院という環境に一定期間過ご

した後その環境を去る人、医師・看護師のようにその環境でずっと働いている人、

患者の家族や知人のようにその環境へ初めて訪れる人というように、まなざしの状

態が異なる人々が同時に存在する施設である。 

 本研究では、インスタレーションの鑑賞者である入院患者とその患者の家族や知

人といった見舞い客、医師や看護師等の医療従事者を被験者としてアンケート調査

を実施した。アンケート票は「おおさかカンヴァス事業」のスタッフがインスタレ

ーションの実施中及び終了直後に直接配布しその場で書き込み回収する方法と、持

ち帰って記載し後ほど各階のナースステーションに設置された回収箱で回収する

方法を取った。 

 アンケート調査の回収結果は、1月と 2月を合わせて 189 名で、そのうち有効回

答数は 172 名であった。 

 調査項目は、「回答者の属性」として「院内での立場」や「年齢」、「性別」につ

いて尋ねた上で、「鑑賞前の光庭への意識」と「鑑賞後の光庭の印象変化」及び「情

緒的評価」から構成した。 

 「鑑賞前の光庭への意識」については、「知らなかった」と「意識していた」、「意

識していなかった」の 3 項目から、択一選択を求めるものである。なお、「知らな

かった」は風景が生成されるタイプ 0 の前段階と理解でき、「意識していた」は、

意味ある風景が生成され、その状態が継続している風景異化タイプ２の維持段階と

して、「意識していなかった」は、意味ある風景が生成されたのち、意識されなく

なる風景異化タイプ 3の消失段階と理解できる。 

 「鑑賞後の光庭の印象変化」は、インスタレーションの観賞後に「光庭の印象を

新たに得た、あるいは、印象が変わった」と、「変わらない、あるいは、印象を得
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ない」、「どちらとも言えない」の 3項目から択一選択することを求めた。 

「情緒的評価」は、「活気がある/さびしい」から「美しい/みにくい」までの 10

対の語句を設定し、それぞれに〈大変～やや～普通～やや～大変〉の 5 段階で評

価の記入を求めた。      

 解析方法としては、客体に抱いている元々の主体のまなざしの違いが、客体へ刺

激を与えることでどのように変容するのかを考察するために、鑑賞前の光庭への意

識別である「知らなかった」と「意識していた」、「意識していなかった」別に、「光

庭の印象変化」と「情緒的評価」のクロス集計を行った。「情緒的評価」について

は、各評価項目の 5段階尺度に－2～+2 の評価点を与え、光庭への意識別に平均評

価点と標準偏差を算出し、平均評価点を基礎データとして因子分析(バリマックス

法)を行い、 因子負荷量を用いて意識別の評価の構造の差異を把握した。 
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3-2 解析結果 
 

3-2-1 意識別の鑑賞者属性 

 

 光庭への意識別に見た鑑賞者の属性を表 3-1 に示す。全体の鑑賞者ではタイプ０

の風景生成の前段階である「光庭を知らなかった人」が 44 人、25.6%、風景異化

タイプ 2の風景の維持段階である「意識していた人」が 38 人、 22.1%、風景異化

タイプ 3 の風景の消失段階である「意識していなかった人」が 90 人、52.3%とな

っており、半数以上の人々が光庭を知らなかったか、あるいは、意識していなかっ

た状態でインスタレーションを鑑賞していたことが分かった。 

 院内の立場ごとに光庭への意識の差異を見ると、入院患者では 71 人中 14.1% 

か 「゙知らなかった」、 21.1%が「意識していた」、64.8%が「意識していなかった」

という結果になった。家族・知人では 、45 人中 33.3%が「知らなかった」、 20.0% 

が「意識していた」、 46.7%が「意識していなかった」という結果であり、医師・

看護師等の医療従事者では、 27 人中 3.7%が「知らなかった」、 44.4% が「意

識していた」、51.9% が「意識していなかった」という結果となった。  

 以上の解析結果から、入院患者については、6 割以上が光庭を「意識していない」

結果となったが、多くの入院患者にとっては光庭は一旦意味ある風景となっていた

ものが、その後の馴致によってまなざしの消失が起こっているものと考えられる。

一方、光庭を「意識していた」割合も 2割程度存在しているが、これは入院して間

もないことから馴致が進んでおらず、風景が維持されていることを表していると考

えられる。 

 家族・知人も半数近くが光庭を意識しておらず、3 割以上が光庭を「知らなかっ

た」と回答しているが、これは入院患者や医療従事者と比較して、滞在時間も短く、

訪れる頻度も少ないことによるものと考えられる。 

 医療従事者については、光庭を「知らなかった」人はほぼいない状態であるが、

光庭を意識していなかった人が半数以上にのぼる。一方、4割以上の人が光庭を「意

識していた」と回答しているが、「意識していた」割合が高いのは、医療従事者と

いう職業上、周囲の環境に対して常に気を配らせているためであると考えられる。 
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図3-2　インスタレーション鑑賞後の光庭への印象変化

0% 100%20% 40% 60% 80%

変わった
(印象をもつ) (印象をもたない)

変わらない どちらでもない 無回答

37.8 37.8 10.813.5

38.9 31.1 24.4 5.6

6.8 13.6 15.963.6

意識していた

意識していなかった

知らなかった
タイプ０風景生成

タイプ2 未知化

タイプ3 再生成

表3-1　光庭への意識別に見た鑑賞者属性

入院患者 家族
・知人

医師・
看護師 その他 無回答

人数(人) 15 9 12 1 1 38
割合（％） 21.1 20.0 44.4 6.7 7.1 22.1
人数(人) 46 21 14 4 5 90
割合（％） 64.8 46.7 51.9 26.7 35.7 52.3

人数(人) 71 45 27 15 14 172
割合（％） 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0

意識していた

意識していなかった

合計

合計
院内での対場

人数(人) 10 15 1 10 8 44
割合（％） 14.1 33.3 3.7 66.7 57.1 25.6

知らなかった
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3-2-2 意識別の光庭の印象変化 

  

 図 3-2 は、インスタレーション鑑賞後の光庭に対する印象変化を意識別に示して

いる。 

鑑賞前に光庭を「知らなかった」人では、44 人中、新たに「印象を持った」人

は 63.6% に対して、「印象を持たない」人はわずかに 6.8% となっている。一方、

光庭を「意識していた」人では、38 人中印象が「変わった」人は 37.8%、印象が

「変わらない」人が 37.8%という結果となった。また光庭を「意識していなかった」

人では、90 人中印象が「変わった」人が 38.9%、「変わらない」人は 31.1% とな

り、意識の相違によって印象変化に差異が認められた。 

以上の解析結果から、光庭を知らなかった人は、インスタレーションによって初

めて光庭にまなざしを向けるようになったことから、6割以上の人々が今まで知ら

なかった光庭に何らかの印象を持つようになったことが明らかとなり、タイプ 0の

風景生成が起こったものと考えられる。 

 また、意識していた人と意識していなかった人についても、4割程度の人々に印

象変化が認められ、インスタレーションによって光庭に対するまなざしが一旦未知

化されるというタイプ 2の風景異化と、一旦消失していた風景が再生成されるとい

うタイプ 3の風景異化が起こったと考えられる。 

 さらに、初めてまなざしを向ける風景生成の方が、再びまなざしを向けることに

よって引き起こされる風景異化よりも割合が高く起こることも明らかとなった。 

 

3-2-3 意識別の光庭の情緒的評価 

 

(1)情緒的評価結果  

 図 3-3 は情緒的評価結果を平均評価点を用いて示している。 

 平均評価点の分布を見ると、光庭を「知らなかった」人については、「開放感」

(1.24)が最も高く評価され、次いで「明るい」(1.15)、「美しい」(1.00)、「暖かい」

(0.90)となっており、 最も低く評価されているのが「活気」(0.28) となっている。 

 光庭を「意識していた」人では、「開放感」(0.94)が最も高く、次いで「美しい」 

(0.70)、「明るい」(0.69) と続き、最も低い項目は「個性的」(0.24)となっている。 
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図3-3　意識別の光庭の情緒的評価結果
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 光庭を「意識していなかった」人も同様に、「開放感」(0.94)を最も高く評価して

おり、次いで「美しい」(0.91)、「爽やか」(0.67)、「明るい」(0.67)と続いており、

最も低く評価されているのが「活気」(0.30)となっている。 

 以上の解析結果から、鑑賞前の意識の相違によって鑑賞後の光庭への情緒的評価

が異なることが分かった。光庭を「知らなかった」人は、総じて評価が高く、次い

で光庭を「意識していなかった」人も、光庭を「意識していた」人と比較して、平

均評価点が若干高くなっており、タイプ 0の風景生成と風景が再生成されるタイプ

3の風景異化の場合は、風景が維持されていたタイプ 2の風景異化に比較して、イ

ンスタレーションの及ぼす影響が大きく、その影響はポジティブな方向に作用する

ものと考えられる。 

  

(2)情緒的評価の構造について 

 鑑賞前の意識別の因子分析結果を図 3-4 に示す。ここでは、各因子に対応する固

有値が 1.000 以上となる因子を取り上げて考察を進めるものとした。 

 光庭を「知らなかった」人では、評価の主軸となる第 I 因子では、「潤い」(0.927)、

「暖かい」(0.847)、「親しみ」(0.804)、「個性的」(0.736)の 4 項目、第 II 因子で

は「開放感」(0.973)、「明るい」(0.735)の 2 項目で、それぞれ 0.700 以上の因

子負荷量の値を取ることから、第 I 因子は『特色性』、第 II 因子は『開放性』を示

すものと判断した。 

 光庭を「意識していた」人を見ると、評価の主軸となる第Ⅰ因子では「明るい」

(0.882)、「活気」(0.842)、「親しみ」(0.804) の 3 項目、第 II 因子では「美しい」

(0.872)、「潤い」(0.814)、「さわやかな」(0.761)の 3 項目で、それぞれ 0.700 以

上の値を取ることから、第 I 因子は『賑わい性』、第 II 因子は『審美性』を示すも

のと判断した。 

 光庭を「意識していなかった」人を見ると、固有値が 1.000 以上となる因子は

第Ⅰ因子のみで、0.700 以上の値を取る項目は「美しい」(0.801)、「暖かい」(0.799)、

「明るい」(0.784)、「さわやかな」 (0.775)、「開放感」(0.741)、「落ち着き」(0.730)、

「親しみ」(0 0.727)と 7 項目にも上り、第Ⅰ因子は『総合性』を示していると判断

した。 

 以上の解析結果から、鑑賞前の意識の相違によって、鑑賞後の光庭の評価が異な
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図3-4　意識別の光庭の情緒的評価の因子分析結果
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ることから、インスタレーションによって引き起こされた「新しく意味付けられる

風景」は、鑑賞前の意識の相違によって異なる特徴を持つことが明らかとなった。

つまり、タイプ 0の風景生成の前段階である光庭を「知らなかった」人は、インス

タレーションによって光庭そのものに初めてまなざしが向けられることにより、光

庭の開放性といった環境の特徴へとまなざしが向けられ、屋上が開放された光庭の

特徴的な構造が際立つ形で、新たに意味付けられる風景が生成されたものと考えら

れる。 

 一方、タイプ 2 の風景異化の維持段階である光庭を「意識していた」人は、 イ

ンスタレーションが行われることによって、これまで光庭に向けられていたまなざ

しが一旦未知化されたことにより、賑やかさや美しさといったインスタレーション

の特徴がより際立つ形で、「新しく意味付けられる風景」が生成されたものと考え

られる。 

 タイプ 3の風景異化の消失段階である意識していなかった人は、インスタレーシ

ョンをきっかけに、消失していたまなざしが再生成されたことにより、インスタレ

ーションの特徴を表す賑わいや美しさに加え、光庭の様々な特徴も同時に再発見さ

れ、双方の特徴を表す総合的なまなざしが向けられる形で、「新しく意味付けられ

る風景」が生成されたものと考えられる。 
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3-3 客体への刺激としてのまなざしのデザイン 
  

 以上の解析及び考察結果から、まず客体である環境に対してインスタレーション

という刺激を与えることで、鑑賞前のまなざしの違いに関わらず、風景生成と風景

異化が一定割合で起こることが明らかとなった。また、その割合は客体への刺激が

同じであっても、初めて客体にまなざしを向けることによって引き起こされる風景

生成の方が、客体に対して再びまなざしを向けることによって引き起こされる風景

異化よりも高くなることが明らかとなった。 

 さらに、医師・看護師等の医療従事者と入院患者、家族・知人等の見舞い客とい

うように普段その主体が置かれている立場や行動目的の持ち方によって客体へ向

けるまなざしは異なるものと考えられるが、本研究では主体の属性そのものの相違

ではなく、主体が鑑賞前の客体に向けていた意識の相違によっても、新しく意味付

けられる風景の特徴が異なることが明らかとなった。つまり、客体である環境への

刺激を通じて初めてのまなざしが客体に向けられることによって新たに風景生成

を引き起こすタイプ 0 の場合は、刺激を通じて主体が環境を初めて発見するため、

ここでは光庭、すなわち、環境の特徴的な構造へと主体のまなざしが向けられるこ

とが明らかとなり、屋上が開放された光庭の特徴的な構造が際立つ形で、新たに意

味付けられる風景が生成されたものと考えられる。 

一方、客体である環境を意識し続けていた維持段階に環境への刺激が加わりまなざ

しが一旦未知化された後、再び新たなまなざしが客体に向けられるタイプ 2の場合

は、環境への刺激によってまなざしが一旦未知化されることから、主体のまなざし

は、インスタレーション、すなわち、刺激そのものの特徴へと向けられることが明

らかとなり、インスタレーションの特徴がより際立つ形で、新しく意味付けられる

風景が生成されたものと考えられる。 

 また、客体である環境へのまなざしが消失している段階に刺激が加わることでま

なざしが再生成されるタイプ 3の場合は、刺激によってまなざしが再生成されるた

め、新たなまなざしは、インスタレーション、すなわち、刺激の特徴と同時に、光

庭、すなわち、環境そのものの特徴の双方に主体のまなざしが向けられることが明

らかとなり、双方の特徴を併せ持つ形で、新しく意味付けられる風景が生成された

ものと考えられる。 
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 以上の解析結果より、光庭におけるインスタレーションのように、客体である環

境に対して刺激を与えることによって、鑑賞前にまなざしを向けていなかった主体

には初めてのまなざしが生成され、まなざしを維持していた主体にはまなざしが一

旦未知化された後に新たなまなざしが生成され、まなざしが消失していた主体には、

まなざしが再生成され、新たに意味づけられる風景生成と風景異化を一定割合発生

させることが出来ることが明らかとなった。これは、客体に対する刺激を与えると

いう「まなざしのデザイン」によって、新たに意味付けられる風景を生成すること

が可能であることを示したものと考えられる。 

 また、本章で見て来たまなざしのデザインの手法としては、雪や霧、シャボン玉

や光、音といった客体に新たな素材を挿入するという物理的な刺激ばかりでなく、

入院病棟の光庭という空間に芸術のパフォーマンスを行うことによって、普段は採

光の空間として認識されている光庭が、パフォーマンスのステージへと変化してお

り、それは客体である環境の社会的な表象記号を変容させるような心理的な働きか

けになっているともいえる。 

 本章で明らかにしたまなざしのデザインの可能性は、環境の現状を一旦白紙に戻

し、新たに何らかの創造をするという開発や建設のプロセスを経ずとも、既にある

環境に何らかの働きかけを行うことでも新しい風景を創造することが可能である

ことを示している。さらに、今回のインスタレーションのような演出だけではなく、

リノベーションのようなインテリアのデザイン変更や配置換えのような空間素材

の組み替え、または用途の変更のような空間の表象記号を変更するだけでも新たな

風景を生成させることの可能性を示したものであると考える。 
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第 4 章 主体への刺激による風景異化について 
 

 本章では、主体である人間への刺激として、ワークショップを実施し、風景生成

と風景異化に関する事象を検証することによって、まなざしのデザインについて考

察する。 

 

4-1 研究方法  
 

4-１-1 主体への刺激となるワークショップ 

 

 ワークショップ（Workshop）とは、本来「作業場」や「工房」という意味を持

つが、参加者による学びや課題発見、問題解決のトレーニング手法として、近年で

はまちづくりの新たな手法の一つになりつつある。1966 年に舞踏家のアンナ・ハ

ルプリン（Anna Halprin）とランドスケープ・アーキテクトのローレンス・ハル

プリン（Lawrence Halprin）によって考案され、1960 年代後半以降、都市計画や

まちづくりの分野へ応用されてきた 52)。 

 ワークショップには様々な手法があるが、共通した手法としては参加者が何かの

テーマについてグループでディスカッションを行ったりコミュニケーションを図

る場を設けることであり、テーマについて認識や理解を深めるためにフィールドワ

ークのような体験を共有したり、成果物を共同で制作するような場合もある。 

 地域住民などが参加することによる街の課題や資源（potential）の発掘、街への

理解を深めるための教育などがワークショップの主な目的として挙げられるが、集

団で体験を共有したり、相互にコミュニケーションを図ることによって、環境に対

する主体の認識を変容させる手法であると捉えることも出来る。 

 本研究では、このようなワークショップを用いることで、主体に刺激を与え、ま

なざしの変容を促す方法を取ることとする。 

 本研究で実施したワークショップは、筆者が内容を企画し、2012 年 8 月に関西

大学高槻キャンパスに通う学生に対して実施した「パラダイススコープ」である。 

 このワークショップを構築するための前段階として、筆者が大阪大学豊中キャン

パスに通う学生に対して 2005年から 2010年までの約 5年間実施したワークショ
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ップである「データハンダイ」を予備実験として位置づけ、セルジュ・モスコビッ

シ（Serge Moscovici）による社会的表象理論を用いてこのワークショップの行動

プログラムを考察することで、本研究で実施するワークショップ内容の企画に対す

る知見を得た。 

 

4-1-2 社会的表象理論を用いたワークショップの検討 

 

 モスコビッシによれば、社会的表象（Social Representations）は、「新規な物体、

人々、出来事を慣習化（conventionalize）する」、あるいは、「何か馴致されていな

いもの（the unfamiliar）を、馴致されたもの（the familiar）に変換する」という

作用を持つとしている 53)。矢守克也はもし社会的表象がなければ「何かがデンとし

てある」54)としか言いようがない状態になると述べており、モスコビッシも社会的

表象が無ければ認知だけでなく、人間が環境を知覚することすらありえず、社会的

表象が現実を構成していると主張している 55)。 

 普段の日常生活にある事物は概ね、既に知っているものであったり、社会的にそ

れがどういう意味を持つのかが理解されていることが多い。そうした事物の意味は

主体個人の発達の中で獲得されるものではあるが、同時にその意味は主体個人の中

だけで成立している訳ではなく、その主体に先行する他者や歴史的な積み重なりの

中で社会的に既に意味付けられていることが前提となっている。従って、客体に付

与されている既存の意味である社会的表象の体系を理解することを通じて、主体は

未知の客体を馴致すると言える。 

 社会的表象理論では、「命名」と「分類」からなる「係留（Anchoring）」と、「画

像化」と「自存化」からなる「物象化（Objectification）」というプロセスを経て形

成されると言われている。 

 まず、「命名」とは、矢守によると「新奇な事象について、それを呼称する名称

を付与し、それについて記述し、伝達することを容易ならしめる」56)というプロセ

スを指しており、初めてまなざしを向ける未知の客体について、主体はそれを名付

けて共有出来るものにすることで馴致を始める。 

次いで、「分類」とは、「事物が含みもつ典型的な要素、顕現的な特性に依拠しな

がら、新奇の事象を既存の社会的表象の体系、すなわち、人々の日常世界の中へと
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位置づける」57)というプロセスを指しており、名付られたその事物を所与のカテゴ

リーに分類するという認識へと続くとされている。 

続いて「画像化」とは、「係留によって事象に付与された名称（言葉）と意味に

当該の新奇事象に関する画像イメージを追加する」58)というプロセスを指している。

視覚イメージだけでなく嗅覚や聴覚などの総体として外部化された画像イメージ

が、主体の中に追加されることによって係留された事物が強化される。 

 最後の「自存化」とは、「これまで 3 つのプロセスによって結びつけられた「名

称／分類／画像イメージ」のセットが人々の間を言語的に還流するなかで、実際に

は上述のプロセスを経て社会的に構成されたものであるにもかかわらずそれが、当

初からそのような事象として存在していたという自存感がもたらされる」59)という

段階に至ると言われている。 

 つまり新奇な事象に対して①名前を与え（命名）、②所与のカテゴリーに分類し

（分類）、③五感による具体的な画像を共有（画像化）することで、④社会的に自

存する（自存化）、というプロセスを経て社会的表象 60)が認識に作用しており、そ

れが環境の意味を構成するというように、社会的表象理論では捉えられている（図

4-1）。 

 このプロセスを風景の生成に置き換えると、ある客体へ初めて主体がまなざしを

向けた際に生じる「意味が未知の風景」は、主体が既に「命名」、「分類」、「画像化」

している社会的表象として認識することで馴致され、まなざしを向ける以前から

「意味ある風景」として「自存化」している感覚を得ているものと捉えることが出

来る。 

 従って、大学キャンパスとしてそこに通う学生の中で自存化していた「意味ある

風景」を「新たに意味付けられる風景」へと変容させる風景異化を起こすためには、

社会的表象を変更するような刺激をワークショップによって与えることが有効で

あると考えられ、次項で詳述する大阪大学でのワークショップを予備実験として実

施することによって、その有効性を確認した。 

 

4-1-3 予備実験を通じたワークショップの有効性 

 

 「データハンダイ」は、図 4-2 に示した大阪大学の豊中キャンパス（以下、キャ
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図4-1　社会的表象の形成プロセス
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図4-2　大阪大学豊中キャンパス
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ンパス）において、そのキャンパスへ通う学生を対象に 2005 年から 2010 年まで

継続的に実施したワークショップであり、馴致されているキャンパスへのまなざし

をワークショップを通じて変えることが可能かどうかを検証した予備実験である。 

 参加者は、主に大阪大学コミュニケーションデザイン・センターの授業に関わる

学生延べ 31 名であり、全 10 学部のうち 7 つの学部に所属する学部生から大学院

生までで構成している。 

 「データハンダイ」ではキャンパスを物理的に改変せずに、参加者にキャンパス

についての様々なデータ（情報）を収集・加工・編集するような行動プログラムを

与えた。行動プログラムの内容としては、「フィールドワーク」と「イメージ収集」、

「数値情報の編集」、「学内用語の可視化」の４つである。 

 この「フィールドワーク」では、キャンパス内に位置する樹木や屋外彫刻、研究

室や駐車スペースなど様々な場所を巡るプログラムを与え、これまでに行ったこと

が無いようなキャンパス内の場所を訪れ、写真撮影と撮影地点の地図上へのプロッ

トを求めた。 

 「イメージ収集」は、特定の色や形などのテーマに沿ってキャンパス内の写真撮

影を行い、それらを命名するプログラムである。例えば「レッドハンダイ」と名付

けられたテーマでは、キャンパスの“赤いモノ”というテーマに沿って、図 4-3 のよ

うなイメージがキャンパス内から収集された。 

 「数値情報の編集」は、キャンパスの数値情報をキャンパス以外の別の数値情報

と比較して編集を行うプログラムである。例えば図 4-4 に示したように、キャンパ

スとバチカン市国が同じ面積であるという数値情報、あるいは、図 4-5 に示したよ

うに、来場人数という数値情報によってキャンパスがテーマパークと対比されると

いう編集が成果品の一つとしてとして表現された。 

 「学内用語の可視化」は、学内のみで通用するような用語を取り上げて編集を行

うプログラムである。例えば図 4-6 に示したように、待兼山に生息する猫をキャン

パス内では「まちかねこ」という用語として呼ばれる場合、あるいは、図 4-7 に示

したように、ある特定の特徴を持つキャンパスの学生が“いかにも阪大生”の略称と

して「いか阪」という用語として呼ばれていることなどの情報編集が成果物として

表現された。 

 これら 4 つの行動プログラムを社会的表象の形成プロセスから考察すると以下
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図4-3　イメージ収集の一例「レッドハンダイ」
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図4-4　数値情報の編集の一例（1）
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図4-5　数値情報の編集の一例（2）
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図4-6　学内用語の可視化の一例（1）
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図4-7　学内用語の可視化の一例（2）
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のように理解できる。 

「フィールドワーク」は大阪大学という名称には変更が加えられていないが、キ

ャンパスを歩き回ることや樹木、彫刻などの写真撮影を通じて学生の中に新たな画

像イメージが追加されていると同時に、これまで学生の中には無かったようなキャ

ンパスの分類が追加されており、分類と画像化に変更が起こっていると考えられる。

「イメージ収集」は、ある分類を特定して、それの画像を収集し、命名を行ってい

るため、命名から自存化までの社会的表象の形成プロセスの全てに変更が起こって

いると考えられる。一方、「数値情報の編集」は、面積や人数を対比することによ

ってキャンパスを他都市や他施設に比喩するという形でキャンパスに対する分類

の変更が起こっていると考えられる。また、「学内用語の可視化」は、キャンパス

内の特定の事象に命名の変更とそれを通じた分類の変更が起こっていると考えら

れる（図 4-8）。  

 以上より、「データハンダイ」で行った 4 つの行動プログラムを通じて、学生の

中でのキャンパスに対する「命名」、「分類」、「画像化」が変更されており、「デー

タハンダイ」によってキャンパスの社会的表象の変更が促されていると考えられる。 

従って以上のような主体が抱く社会的表象を変更するようなワークショップを

構築することで、主体にとって自存化している「意味ある風景」を「新たな意味あ

る風景」へと変容させる風景異化を発生させるために有効な実験であると考えた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 図4-8　ワークショッププログラムの社会的表象の変更
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4-1-4 本研究で採用したワークショップ 

 

 本研究で本実験として採用した主体への刺激となるワークショップは、関西大学

高槻キャンパスに通う学生を対象として、2011 年 8 月 9 日から 24 日にかけて 2

週間の期間に渡って実施した「パラダイススコープ」（以下、ワークショップ）で

ある。 

 関西大学は 13 学部を設置する総合大学であるが、本実験の対象となる学生が所

属する総合情報学部は高槻キャンパスに位置している。高槻キャンパスは郊外の山

の中腹部にあり、最寄り駅からバスで 25 分程度離れた交通の不便な立地にあるこ

とと、近隣には店舗が全く無く、単一の学部のため学生数が少ないといった環境で

ある。一方、緑豊かな環境で施設や設備も新しく充実しているという特徴を備えて

いる（写真 4-1）。 

 ワークショップの参加者は、3年次及び 4年次の学生 17 名（男性 10 名、女性 7

名）であり、これらの参加者を 1グループ 4名～6名程度で構成される A班から D

班までの 4グループへ分けて、ワークショップを実施した。 

 ワークショップでは「大学キャンパス全体を「楽園
パラダイス

」として見立てて、それを
元にガイドマップを作成する」という課題を与えた。参加者はキャンパスがどのよ

うな“楽園”なのかということについてグループ単位でディスカッションやフィール

ドワークを行った。ガイドマップには、楽園として見立てたキャンパスの各場所や

施設、設備等の位置を地図上に示すとともに、写真に名前をつけて紹介することを

課し、最終成果としてプレゼンテーションシートでの提示を求めた。 

 このワークショップのプログラムは、学生に対して「大学キャンパスを楽園とし

て見立て」キャンパスの新たな命名や分類、画像化を伴うガイドマップの作成とい

う課題を与えるもので、学生の中で大学キャンパスとして自存化している社会的表

象を楽園という社会的表象へと変更させ、学生としての行動様式を変更させるとい

う主体への刺激である。 

 図 4-9 にワークショップのスケジュールの概要を示したように、参加者に事前の

課題説明を行った後、成果発表に至るまでの間、キャンパスの敷地内を探索するフ

ィールドワークとガイドマップのテーマや方向性を決めるための議論をグループ

単位で行うことを求めた。進捗の確認とファシリテーションを期間中に 2回開催し、
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図4-9　ワークショップのスケジュール

実習週

１週目

２週目

３週目

チーム分け・事前アンケート記入・フィールドワーク・グループ毎のテーマ設定

進捗報告・オーガナイザーによるファシリテーション・グループディスカッション

成果発表（パワーポイントによるプレゼンテーション形式）

内容

写真4-1　関西大学高槻キャンパス
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最後にそれぞれのグループごとに設定したテーマで捉えたキャンパスのガイドマ

ップをプレゼンテーションシートとして発表させた。 

 

4-1-5 調査および解析方法 

 

 まず、参加者がワークショップで制作したガイドマップのプレゼンテーションシ

ートの内容を、対象の命名や分類とともに地理的空間上での位置を用いて、参加者

がキャンパスに対してどのようなまなざしの変容を起こしているのかという風景

生成や風景異化についての事象を検証した。 

 次いで、ワークショップの前後においてアンケート調査を実施し参加者のキャン

パスに対するまなざしがどのように変化したのか、変化の方向性を探った。なお、

アンケート調査は、ワークショップ開始時及び終了後２週間経過した時点で実施し

た。質問は 1問で、キャンパスに対する「印象、賑やかさ、楽しさ、滞在時間、誇

り、大きさ、位置」の 7項目それぞれについて「positive」、「normal」、「negative」

の 3段階で択一評価するように求めた。解析では、それらの各項目の 3段階尺度に

1から3の評価点を与え平均評価点を用いた差の検定を通じて事前事後でのまなざ

しの変化の方向性を明らかにした。 
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4-2 解析結果 
 

4-2-1 ガイドマップの解析結果 

 

 ワークショップで制作された A班から D 班までの 4 つのガイドマップは、A班

が「総情生き物図鑑」（図 4-10）、B 班が「高槻の謎」（図 4-11）、C 班が「総情健

康ランド」（図 4-12）、D班が「高槻キャンパス空中楼閣」（図 4-13）とそれぞれ命

名されている。 

 まず 4 つのグループのガイドマップで紹介された各場所は、図 4-14 に示すよう

に全体で 58 ヶ所となり、ゾーン 1 に位置するものが 47 ヶ所、81.0％で、ゾーン

2に位置するものが 7ヶ所、12.0%で、その他地図に記入できないものが 4つ、7.0%

という結果となった。 

 ゾーン 1は日常の学生生活の中で頻繁に利用する講義棟があるゾーンであり、ゾ

ーン 2は普段あまり訪れることのないようなグラウンド周辺である。全体の 8割が

ゾーン１に位置する場所や施設等の紹介である。一方、ゾーン 2についても紹介さ

れており、その内容を見ると、図 4-15 の「運動階段」のようにほとんど誰も使っ

ていないような階段や、図 4-16 の「ダブルスパイ」のように茂みの中に埋もれて

いて探さなければ見つからないような設備が紹介されていた。また、ゾーン１にお

いても、図 4-17 の「ナナフシ」のように通常の総合情報学部の学生生活の中では、

注意することのないような生き物や、図 4-18 の「開カズノ扉」のように植物に埋

もれて見えないようなものが紹介されていた。 

 これらより、楽園としてのガイドマップの作成という刺激によって、普段あまり

訪れることがない場所を訪れたり、通常の学生生活の中では発見しないような環境

の要素に初めてまなざしが向けられており、まなざしを初めて向けることによって

風景が生成されるというタイプ 0の風景生成が起こっていることが確認できた。 

 一方、図 4-19 の「秘境カラノ風景」のように、普段からよく眺められている講

義棟前広場からの街への眺望を秘境からの眺めというように読み替えられている

ものや図 4-20 の「森二埋モレタ遺跡趾」のように、利用する校舎の一角を遺跡の

ように見立てているもの、図 4-21 の「異星人との交信」のように、アンテナに特

別な意味が持たせているものなど、日常的によく目にする場所への眺めに普段とは
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図4-10　A班が制作したガイドマップのプレゼンテーションシートの一部
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図4-11　B班が制作したガイドマップのプレゼンテーションシートの一部
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図4-12　C班が制作したガイドマップのプレゼンテーションシートの一部
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図4-13　D班が制作したガイドマップのプレゼンテーションシートの一部
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図4-14　ガイドマップで紹介されている位置
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C班「総情健康ランド」

1: 時告階段
2: 総情広場
3: エセラセンカイダン
4: 奈落階段
5: 運動階段
6: 静岡階段
7: その他（31段）
8: その他（31段）
9: その他（95段）
10: その他（124段）
11: その他（80段）

D班「高槻キャンパス空中楼閣」

1: 森二埋モレタ遺跡趾
2: 愛ノ、塔
3:T ノ塔
4: 空へ続ク、塔
5: 開カズノ、扉
6: 廻り階段
7: 天ヘ
8: 光ノ、窓
9: 秘密ノ抜け道
10: 茶ノ、畑
11: 秘境カラノ風景
12: 夜ノ秘境
13: 水鏡二映ル
14: 見下ロシタ下界

A班「総情生き物図鑑」

1: ナナフシ
2: 馬
3: 囚われの巨大金魚
4: うるるとさららともう一人
5: もぐら
6: タコ星人
7: ダブルスパイ
8: メキシカン小人
9: 食堂シェフ族
10: ハイヒール族
11: 喫煙族
12: チャライ族
13: オタク
14: ピクシー
15: トラック野郎
16: 森駿
17: ムカデ人間

B班「高槻の謎」

1: 最終バス
2: 鬼の雪隠
3: ドアをあけると
4: 謎のプランター
5:TB1OX教室の幽霊
6: 図書館前トイレ
7:E 棟の噂
8: 池
9: 雨のスタディルーム
10: 食堂裏の闇階段
11: 悪魔封印
12: 生贄
13: アカズノトビラ
14: 眼
15: 異星人との交信
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図4-16　ダブルスパイ

図4-15　運動階段
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図4-17　ナナフシ

図4-18　開カズノ扉
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図4-19　秘境カラノ風景

図4-20　森二埋モレタ遺跡址
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図4-21　異星人との交信

図4-22　ムカデ人間
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異なる意味が与えられているものが認められた。また、図 4-22 の「ムカデ人間」

のように、毎日の下校時に眺めている人々の群れを一つの生き物として紹介してい

るものや図 4-23 の「喫煙族」のように、普段目にしている喫煙する学生を一つの

種族と見立てて紹介しているものも見られた。 

 これらより、日常的に「意味がある風景」としてまなざしを向けていたものが、

ワークショップによって一旦未知化され、その後異なる馴致を経て「新しく意味付

けられる風景」へと変容する風景異化タイプ２の未知化が起こっていることも確認

できた。 

 また、図 4-24 の「時告階段」や図 4-25「総情広場」のように、ゾーン 1に位置

し、毎日無意識に使用しているような階段がアスレチックパークの施設として改め

て紹介されているようなものや図 4-26 の「眼」のように一度気に留めたとしても

普段は改めて見ることがないような壁の穴、図 4-27 の「悪魔封印」のように普段

には目立たないようにされている設備用の扉を改めて紹介しているものも見られ

た。同様に、図 4-28 の「埋まるメキシカン小人」や図 4-29 の「もぐら」、図 4-30

の「うるるとさららともう一人」のように、普段は排水設備やパイプの接続部分と

して見過ごされてしまうようなものが、改めて取り上げられ、生き物として見立て

られているものなどが見られた。 

 これらより、普段無意識に使用され、特に意識に上らないような環境の要素が、

上記と同様に異なった意味を持つ事物に見立てられている事例が確認でき、一旦消

失していたまなざしが、ワークショップという刺激によって再び向けられるように

なり、その後の異なる馴致を経て「新しく意味付けられる風景」へと変容する風景

異化タイプ３の再生成も確認できた。 

 以上の解析結果から、ワークショップの課題とした楽園としてのガイドマップの

制作という主体への刺激によって、大学キャンパスの中で初めてまなざしが向けら

れた場所に意味ある風景がはじめて生成される風景生成と、ずっとまなざしが維持

されていた場所が一旦未知化され、新たに意味付けられる風景が生成される風景異

化の未知化タイプ、一旦まなざしが消失していた場所にまなざしが再生成され、新

たに意味付けられる風景が生成される風景異化の再生成タイプがそれぞれ起こっ

たことが明らかとなった。 
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図4-23　喫煙族

図4-24　時告階段
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図4-25　総情広場

図4-26　眼
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図4-27　悪魔封印

図4-28　埋まるメキシカン小人

80



図4-29　もぐら

図4-30　うるるとさららともう一人
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4-2-2 アンケート調査の解析結果 

 

 表 4-1 にワークショップ前の評価結果を示し、表 4-2 にワークショップ後の評価

結果を示した。 

 ワークショップ前の評価（表 4-1）を見ると、キャンパスの印象については「好

き」が 5 人、29.4%、「普通」が 7 人、41.2%、「嫌い」が 4 人、23.5%、「無回答」

が 1人、5.9%という結果となった。キャンパスの賑やかさについては「賑やか」が

2人、11.8%、「時間による」が 8人、47.1%、「寂しい」が 7人、41.2%という結果

となり、楽しさについては「面白い」が 6人、35.3%、「普通」が 4人、23.5%、「つ

まらない」が 7人、41.2%、誇りについては「自慢したい」が 6人、35.3%、「どち

らとも言えない」が 4人、23.5%、「自慢出来ない」が 5人、29.4%という結果とな

った。滞在時間についてはキャンパスに「長く居たい」が 7 人、41.2%、「早く出

たい」が 10 人、58.8%、キャンパスの大きさについては「大きい」が 7人、41.2%、

「どちらとも言えない」が 2人、11.8%、「小さい」が 8人、47.1%、キャンパスの

位置については「高い」が 16 人、94.1%、「どちらとも言えない」が 1 人、5.9%、

「低い」が 0人という結果となった。 

 以上の結果から、ワークショップ前の学生の認識として約 4割の学生は、キャン

パスの印象は普通であり、そこでの生活はつまらないと感じており、６割近い学生

はキャンパスを早く出たいと感じていることが分かった。また、8割を超える学生

は時間帯によって人の少なさを寂しく感じており、人に誇れるような場所であると

認識している学生は 4割に満たないことが分かった。空間認識については、９割を

超える学生がキャンパスは高い場所に位置していると感じ、敷地の大きさについて

は大きく感じる学生と小さく感じる学生の二つに分かれた。 

  ワークショップ後の評価（表 4-2）を見ると、キャンパスの印象に関しては「好

き」が 7人、41.2%、「普通」が 9人、52.9%、「嫌い」が 1人、5.9％、賑やかさに

ついては「賑やか」が 1人、5.9%、「時間による」が 7人、41.2%、「寂しい」が 9

人、52.9%という結果になっており、楽しさについては「面白い」が 10 人、58.8%、

「普通」が 7 人、41.2%、「つまらない」が 0 人という結果になっている。キャン

パスの滞在時間については「長く居たい」が 12 人、70.6%、「早く出たい」が 5人、

29.4%、キャンパスの誇りについては「自慢したい」が 8人、47.1%、「どちらとも
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表4-1　ワークショップ前のキャンパスの評価

質問項目

Q1 キャンパスに対する印象 好き 嫌い普通 無回答

無回答

合計

人数（人） 5 47 1 17
29.4 23.5 41.2 5.9

6 54 2
35.3 29.423.5 11.8

100.0割合（％）

回答結果

Q2 キャンパスの賑やかさ 賑やか 寂しい時間
による 合計

人数（人） 2 78 17
11.8 41.2 47.1 100.0割合（％）

Q3 キャンパスの面白さ 面白い つまらない普通 合計

人数（人） 6 74 17
35.3 41.2 23.5 100.0割合（％）

Q4 キャンパスの滞在時間 長く居たい 早く出たい 合計

人数（人） 7 10 17
41.2 58.8 100.0割合（％）

Q5 キャンパスの誇り 自慢したい どちらとも言えない
自慢
できない 合計

人数（人） 17
100.0割合（％）

7 82
41.2 47.111.8

Q6 キャンパスの大きさ 大きい どちらとも
言えない 小さい 合計

人数（人） 17
100.0割合（％）

16 01
94.1 0.05.9

Q7 キャンパスの位置 高い どちらとも
言えない 低い 合計

人数（人） 17
100.0割合（％）
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表4-2　ワークショップ後のキャンパスの評価

質問項目

Q1 キャンパスに対する印象 好き 嫌い普通 合計

人数（人） 7 19 17
41.2 5.952.9

8 27
47.1 11.841.2

100.0割合（％）

回答結果

Q2 キャンパスの賑やかさ 賑やか 寂しい時間
による 合計

人数（人） 1 97 17
5.9 52.9 41.2 100.0割合（％）

Q3 キャンパスの面白さ 面白い つまらない普通 合計

人数（人） 10 07 17
58.8 0.0 41.2 100.0割合（％）

Q4 キャンパスの滞在時間 長く居たい 早く出たい 合計

人数（人） 12 5 17
70.6 29.4 100.0割合（％）

Q5 キャンパスの誇り 自慢したい どちらとも言えない
自慢
できない 合計

人数（人） 17
100.0割合（％）

12 32
70.6 17.611.8

Q6 キャンパスの大きさ 大きい どちらとも
言えない 小さい 合計

人数（人） 17
100.0割合（％）

10 34
58.8 17.623.5

Q7 キャンパスの位置 高い どちらとも
言えない 低い 合計

人数（人） 17
100.0割合（％）
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言えない」が 7人、41.2%、「自慢出来ない」が 2人、11.8%という結果になってい

る。キャンパスの大きさに関しては「大きい」が 12 人、70.6%、「どちらとも言え

ない」が 2人、11.8%、「小さい」が 3人、17.6%、キャンパスの位置に関しては「高

い」が 10 人、58.8%、「どちらとも言えない」が 4 人、23.5%、「低い」が 3 人、

17.6%という結果になっている。 

 以上の結果から、ワークショップ終了２週間後の学生の認識としては、キャンパ

スの印象について 4割以上が好きとなり、そこでの生活に対して 6割近くの学生が

面白いと捉えており、7割以上の学生がキャンパスに長く居たいと感じていること

が分かった。また、9 割の学生は時間帯によって人の少なさを寂しく感じており、

半数近くの学生がキャンパスを人に誇れるような場所であると認識していること

が分かった。空間認識については、6割近くの学生がキャンパスは高い場所に位置

していると感じ、７割を超える学生が大きな敷地であると感じていることが分かっ

た。 

 以上のワークショップ前後の学生の評価の差異を符号検定した結果、7つの項目

のうちの「印象」、「楽しさ」、「滞在時間」、「誇り」、「大きさ」、「位置」、の 6 項目

で有意な差が認められた（表 4-3）。 

 中でも、キャンパスの「印象」については事前の平均値が 2.0 に対し事後の平均

値は 2.3、「楽しさ」については事前の平均値が 1.9 に対し事後の平均値が 2.5、「滞

在時間」については事前の平均値が 1.8 に対し事後の平均値が 2.3、「誇り」につい

ては事前の平均値が 2.1 に対し事後の平均値が 2.4、「大きさ」については事前の平

均値が 1.9 に対し事後の平均値が 2.5 という結果となり、いずれも有意に増加して

いることが明らかとなった。 

 以上の解析結果から、キャンパスに対してワークショップの事前に抱いていた

「キャンパスが普通でつまらなくて早く出たくなるような自慢出来ない場所」であ

るという認識から、ワークショップ終了後には「キャンパスが好きで面白くて長く

居たくなる自慢の場所」へとポジティブな認識へと変化を起こしていることが明ら

かとなった。 
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表4-3　ワークショップ前後におけるキャンパスの評価の変化

質問項目

キャンパスに対する印象Q1 2.0 2.31:嫌い／2:どちらでもない／3:好き 有意に増加（p<.01）

キャンパスの大きさQ6 2.2 2.61:小さい／2:どちらともいえない／3:大きい 有意に増加（p<.01）

キャンパスの面白さQ3 1.9 2.51:つまらない／2:普通／3:面白い 有意に増加（p<.01）

キャンパスの滞在時間Q4 1.6 2.01:早く出たい／2:長く居たい 有意に増加（p<.05）

キャンパスの誇りQ5 2.0 2.41:自慢出来ない／2:どちらともいえない／3:自慢したい 有意に増加（p<.05）

キャンパスの位置Q7 2.9 2.61:低い／2:どちらともいえない／3:高い 有意に減少（p<.01）

キャンパスの賑やかさQ2 1.6 1.61:寂しい／2:時間による／3:賑やか 有意差無し

回答項目 有意差平均値
前 後

86



4-3 主体への刺激としてのまなざしのデザイン 
 

 以上の解析及び考察結果から、ワークショップを通じて客体である環境の社会的

表象を変更させ主体である人間の行動様式を変化せることで、同じキャンパスと言

う環境であっても、これまでまなざしを向けていなかったような場所や事物にまな

ざしが向けられ、はじめて風景が生成されるという風景生成タイプと、学生にとっ

て大学キャンパスとしてずっとまなざしが維持されていた場所が一旦未知化され、

新たに意味付けられる風景が生成されるという風景異化の未知化タイプ、さらに、

学生生活の中で普段は意識されなくなったような消失していたまなざしが再生成

されることで新たに意味付けられる風景が生成される風景異化の再生成タイプが

それぞれ起こることが明らかとなった。また、ワークショップ終了後には、学生が

捉えるキャンパスのイメージをポジティブなものへと変化させていることも明ら

かとなった。 

 以上の解析結果は、本ワークショップのように主体に対する刺激を与えるという

「まなざしのデザイン」によって、新たに意味付けられる風景を生成することが可

能であることを示したものと言える。また、主体の中で無関心あるいはネガティブ

に捉えられているような客体に対して、こうした主体への刺激によって「新しく意

味付けられる風景」を魅力的なものに変化させることも出来ることを明らかとした。

一方、本章で実施した客体の社会的表象を変更させることによって、主体の行動様

式へ働きかけるといった心理的な刺激となる本ワークショップは、同時にガイドマ

ップの作成の際にカメラや地図など道具の使用を促すものであり、これらの道具に

よって主体の知覚が拡張されることから、これらの道具の使用は客体へのまなざし

を変化させる主体への物理的な刺激ともなっていると考えられる。 

 
 

 

 

 

 

 

87



第 5 章 まなざしのデザイン手法について 
 

 ここでは本研究の結論として、主体である人間と客体である環境に何らかの刺激

を与え、主体と客体との関係性である「まなざし」を変容させることによって、風

景生成や風景異化を引き起こし、「新たに意味付けられる風景」を生成するという

ランドスケープ領域における新たなアプローチとなるまなざしのデザイン手法を

構築するとともにその有効性を明らかにする。 

 

5-1 客体への刺激から得た解析及び考察結果 
  

 第 3 章では客体である環境への刺激としてインスタレーションを実施し、風景生

成と風景異化に関する事象を検証した。本インスタレーションは「霧はれて光きた

る春」と命名し、大阪赤十字病院入院病棟の採光のための光庭で実施したものであ

る。インスタレーションでは四周を病棟に囲まれ吹き抜け構造となっている光庭に、

音とともに底部から霧と光を発生させ、屋上から雪とシャボン玉を落とすというも

のであり、1回 30 分間で 8日間実施した。 

 このインスタレーションによる風景生成と風景異化に関する事象を研究するた

めに、病棟の窓からインスタレーションを鑑賞した入院患者と医師・看護師、家族・

知人を対象としてアンケート調査を実施し、172 名の有効回答を得た。調査項目は、

鑑賞前の光庭への「意識」と鑑賞後の光庭の「印象変化」、10 組の形容詞対を用い

た「情緒的評価」からなり、解析では、鑑賞前の光庭への意識別に「印象変化」と

「情緒的評価」をクロス集計し、「情緒的評価」には因子分析も適用した。なお、

光庭への意識別とは、風景生成の前段階である「知らなかった」と風景異化が起こ

る前の維持段階である「意識していた」、風景異化が起こる前の消失段階である「意

識していなかった」である。 

 印象変化の解析結果からは、「知らなかった」人の内、光庭へ何らかの印象をは

じめて抱いた人は 6 割以上となり、「意識していた」人と「意識していなかった」

人の中で印象変化を感じた人は共に 4割近くとなったことが明らかとなった。情緒

的評価の解析結果では、鑑賞前の意識の違いによって評価に差異が見られ、「知ら

なかった人」は光庭の特徴を示す「特色性」と「開放性」、「意識していた人」はイ
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ンスタレーションの特徴を示す「賑わい性」と「審美性」、「意識していなかった人」

は光庭とインスタレーションの両者の特徴を示す「総合性」で評価することが明ら

かとなった。 

 以上の解析結果から、インスタレーションという「客体」への「物理的」な刺激

によって、鑑賞前の「意識」の差異に係らず光庭の印象変化が一定割合発生するこ

とが確認でき、客体への物理的な刺激によって風景生成と風景異化が起こることが

明らかになるとともに、風景異化よりも風景生成の発生割合が高いことも明らかに

なった。情緒的評価の解析結果からは、客体への刺激が同じであっても、刺激が加

わる前の意識の差異によって、風景生成の前段階の人（知らなかった人）は、光庭

そのものの特徴を評価しており、刺激によって初めて生成されるまなざしは環境そ

のものの特徴に向けられること。一方、風景維持の段階の人（意識していた人）は

インスタレーションの特徴を評価しており、刺激によって一旦未知化されたまなざ

しは刺激そのものの特徴に向けられること。風景の消失段階の人（意識していなか

った人）は総合性が評価されており、刺激によって再生成されたまなざしは、刺激

と環境の双方に向けられることが明らかとなった。また、ここでのインスタレーシ

ョンは、客体である光庭をこれまでの「採光空間」から「ステージ」という社会的

表象へと変化させる「心理的」な刺激としても作用するものであると理解される。 
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5-2 主体への刺激から得た解析及び考察結果 
  

 第 4章では主体への刺激としてワークショップを実施し、風景生成と風景異化に関する

事象を検証した。 

 まず、大阪大学豊中キャンパスに通う学生を対象に5年間実施したワークショップの考

察を通じて、主体への刺激となるワークショップの内容を企画した。社会的表象理論では

「意味が未知の風景」が「意味ある風景」として主体の中で「自存化」する際に、客体に

対する「命名」と「分類」、「画像化」を通じて社会的表象が形成されるとされており、本

研究では、学生の中で大学キャンパスとして自存化している社会的表象を変更するような

な刺激をワークショップによって与えることとした。具体的には、関西大学高槻キャンパ

スに通う総合情報学部の学生 17 名を対象に、“大学キャンパスを楽園と見立て”て、キャン

パスの各場所や施設等の写真に名前を付与し、位置を示した「ガイドマップ」を作成する

という課題を与えた。 

 まず、ガイドマップの解析結果からは、普段あまり訪れることがない空間や通常の学生

生活の中では発見しないような物がガイドマップで紹介されており、ワークショップによ

って初めてまなざしが向けられることで風景が生成された事例が確認できた。また、普段

から目に入る眺望を異なった眺めに見立てられている事例や既知の物が他の異なった物に

見立てられている事例も確認でき、「意味ある風景」として維持されていた風景が一旦未知

化され、新たに異なった「意味ある風景」へと変容している風景異化が認められた。さら

に、普段無意識に使用される物や空間が異なった意味を持つ物や空間に見立てられている

事例が確認でき、消失していた風景が「新しく意味付けられる風景」へと再生成される風

景異化も認められた。 

 以上の風景生成と風景異化の効果を検証するために、ワークショップ開始前後にアンケ

ート調査を実施し、キャンパスに対する評価を7項目を用いて3段階で求めた。その解析

結果からは、7 項目の内、「賑やかさ」は有意差が無く、「位置」は有意に評価が低下した

ものの、「印象」と「楽しさ」、「滞在時間」、「誇り」、「大きさ」の5項目は有意に評価が向

上したことが明らかとなり、主体への刺激によって「新しく意味付けられる風景」を魅力

的なものにできることも明らかとなった。また、ここでのワークショップは、ガイドマッ

プの作成時に使用するカメラと地図を与えるものであり、主体に知覚の道具を与えるとい

う「主体」への「物理的」な刺激としても作用するものであると理解できる。 
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5-3 まなざしのデザインの手法の構築 
 

 ここでは、以上の第 3章及び第 4章の解析及び考察結果を通じて本研究の結論と

して、ランドスケープ領域における新たなアプローチとして「まなざしのデザイン

手法」を構築する。 

 第 3 章で述べたインスタレーションという「客体」への刺激は、客体である光庭

に雪や霧、シャボン玉、光や音のように「物理的」な素材を加える刺激であると同

時に、普段は光採りの採光空間をステージという社会的表象へと変更する「心理的」

な刺激といえる（図 5-1）。 

 第 4 章で述べたワークショップという「主体」への刺激は、“キャンパスを楽園と

して見立てる”という学生の行動様式の変更を促す「心理的」な刺激であると同時

に、地図やカメラという環境を知覚する道具による「物理的」な刺激といえる（図

5-2）。 

第 3 章と第 4章の解析結果からは、これらの刺激によって風景生成と風景異化を

引き起こすことが可能であるとともに、風景異化によってもたらされる「新しく意

味付けられる風景」の質を向上させることも可能であることを明らかにした。 

従って、まなざしのデザイン手法は、まず「主体」と「客体」への刺激に分類で

き、この刺激は視覚像を刺激する「物理的」な方法と心象を刺激する「心理的」な

方法に分類でき、これら 2軸のマトリックスで構築される。客体への物理的な刺激

は「構成素材（Material）」の操作であり、心理的な刺激はその客体に社会的に付

与されている用途や意味などの「表象記号(Code)」の操作であると言える。一方、

主体への物理的な刺激は客体に対する主体の身体的な知覚の拡張や変換を促す「知

覚道具(Tool)」による刺激と言え、心理的な刺激はその客体に対する主体の行動様

式や気分を異なる状態へと変容させるという主体の「行動様式(Mode)」の操作であ

ると言える。これらの「構成素材」と「表象記号」、「知覚道具」、「行動様式」の 4

つの操作の組合せがまなざしのデザイン手法であると言える（図 5-3）。 

 以上のまなざしのデザインは、構成素材による従来までの環境への物理的な働き

かけに加えて、既にある環境に対して表象記号や知覚道具、行動様式を操作するこ

とで環境の質的転換を図るものであり、これまでの量的拡大の枠組みから既存スト

ックの活用といった新たなアプローチとなるものである。 
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図5-2　主体への刺激
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図5-3　まなざしのデザイン手法
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5-4 まなざしのデザイン手法の展望と課題 
 

 ここでは、まなざしのデザイン手法として挙げた 4つの操作について、今後の可

能性と展望並びにその残された課題を示す。 

 客体への物理的刺激である「構成素材」の操作は、本研究で用いたようなインス

タレーションだけではなく、新たな環境の創造を行う従来の建設や開発の枠組みと

しても当然当てはめることが出来る。客体への物理的な刺激となる構成素材の可能

性は、建設素材や緑化素材という従来の素材に加えて、クリストが水田地帯に挿入

した傘のような物体を一時的に挿入することやインテリアの変更、素材の配置換え

のような一時的な操作でも可能であり、それによってまなざしを変容させることが

できると考えられる。また本研究で取り上げたインスタレーションのように、霧や

光、音といった瞬間的な物理現象も構成素材として考えることが出来る。さらに、

構成素材の操作の方法は、単に素材を新たに挿入するという方法だけでなく、既に

ある素材を組み替えたり、取り除いたりするような操作でも、まなざしの変容をも

たらす可能性があると言えよう。 

 客体への心理的刺激である「表象記号」の操作は、ある客体に付与された社会的

な表象記号を書き換える行為全般に該当する。本研究で用いたようなインスタレー

ションという行為そのものは、ある場所を従来の使い方とは異なる使い方をさせる

ものであり、表象記号を書き換える操作となっている。また祭りやパフォーマンス、

イベントのようなこれまでも行われて来た行為も、その場所に一時的な用途の変更

を加え、非日常な用途を与えることで場所の表象記号を書き換えていると捉えるこ

とが出来る。また、場所の命名や分類を社会的に変更することでも、まなざしの変

容を起すことができる可能性があり、場所のネーミングを変更することや場所の歴

史を掘り起こすこと、場所に物語を付与するなどの意味付けすることも表象記号の

操作の一つとなり得ると考えられる。昨今唱えられている地域のブランディングは

こうした表象記号の操作によってまなざしを変容させ、地域の機能向上や魅力性の

向上を促す行為であると捉えることも出来る。 

 主体への物理的刺激である「知覚道具」の操作は、環境に対する人間の知覚を拡

げるようなあらゆる道具が該当する可能性がある。メガネや双眼鏡といった視覚を

拡張するものに限らず、集音機や補聴器のような聴覚を拡張する道具、盲人の杖の
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ような触覚を拡張する道具、車椅子や自転車、スケートボードなどの身体感覚を変

換するような乗物や道具についても、まなざしの変容をもたらす可能性があると考

えられる。当然、地図のように俯瞰して知覚するような道具やメジャースケールの

ような数値化して場所を知覚させるような道具なども知覚道具として捉えること

ができ、カメラやビデオのような環境のイメージングのための道具も知覚を拡張す

る可能性があると考えられる。GPS やスマートフォン、グーグルグラスのような電

子的な情報デバイスも、知覚の拡張が促される道具の一つであり、これらの道具の

操作はまなざしのデザイン手法の一つとなり得る可能性があると言えよう。 

 主体への心理的な刺激である「行動様式」の操作については、ある場所や環境に

対して日常的に取っている行動や気分を変更させるような操作全般が該当すると

考えられる。ある場所に対して認識を深めるようなワークショップは、日常の行動

様式を変更させる操作の一つであると言えるが、観光や冒険などのようにある環境

に対して日常的な行動に別の目的をもたせることも操作の一つであり、これらの操

作によってもまなざしの変容が起こる可能性があると考えられる。古来からの庭作

りの技法の一つでもある「見立て」もこの操作の一つと考えられ、ガイドによるイ

ンタープリテーションや映画、写真、物語などのメディアによるイメージの付与な

どによっても、行動様式や気分へと働きかける行動様式の操作の一つとなる可能性

があると言える。 

 一方、まなざしのデザインによって「新しく意味付けられる風景」が一旦は生成

されるものの、その後の時間経過の中で「新しく意味付けられた風景」への馴致が

進み、再びまなざしが失われ、風景が消失するという状態へと移行するというプロ

セスが繰り返されることも当然想定される。従って、本研究で提示したまなざしの

デザインによって生成された「新しく意味付けられる風景」は、主体内部で消失せ

ずにどの程度持続するのかは本研究では明らかにできておらず、今後の研究課題の

一つとして残されている。また持続時間だけでなく、2軸で構成される操作の組合

せの効果やその強度などについても、まだまだ課題が残されており、これらについ

ては今後の研究課題として取り組まれるべきものと考えている。 
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要旨 
 

 

第 1章 
研究の位置づけ及び目的 
 

 先進諸国における人口減少や地球規模での環境問題が深刻化する中、生活や都市

環境の魅力の創出や機能向上の必要性は依然として残されているが、従来のような

拡大の論理による環境の開発だけではなく、既存ストックの活用といった新たな方

法論の必要性が唱えられている。 

 ランドスケープデザインの領域でも環境の建設や開発といった量的拡大の枠組

みから、今ある環境を活かした質的向上が求められており、人間と環境との関係性

によって生成される「風景」という根本的な問いに立ち返ったデザイン論の再考が

求められる。 

 本研究では、人間と環境との関係性である「まなざし」をデザインすることによ

って新たな風景を生成するというランドスケープデザイン領域における新たなア

プローチのあり方を探ることを目的とする。 

 

 

第 2章 
まなざしの変容による風景異化について 
  

 計画学や認知科学などの既往文献を調査した結果、風景とは客体である環境と主

体である人間との関係性によって生まれ、その関係性は主体の「まなざし」である

という見解を得た。この「まなざし」は客体と主体との視覚的で物理的な関係を結

ぶ「視覚像」と、主体内部の想像力や経験、意味として心理的な関係を結ぶ「心像」

からなり、主体の内部に風景を生成するという概念として整理出来た。 

 まず、客体へ主体が初めてまなざしを向けて意識することで風景生成が起こる。

この時点では「意味が未知の風景」であったものが、主体が馴れ親しむ「馴致」と

いうプロセスを経て「意味ある風景」となる。この「意味ある風景」に向けられて



いたまなざしが何らかの形で変容し、「新しく意味付けられる風景」が生成される

ことを本研究では“風景異化”と定義した。 

 風景異化には異なる 3つのタイプが考えられる。タイプ 1は「意味ある風景」と

して客体に向けられていたまなざしが、時間を経る中で熟成し「新しく意味付けら

れる風景」となるタイプで、「深化」と呼ぶ。タイプ 2 は「意味ある風景」として

客体へ向けられていたまなざしが維持されている状態に、何かの刺激が加わること

で一旦未知化され、その後新たに馴致されることで「新しく意味付けられる風景」

となるタイプで、「未知化」と呼ぶ。タイプ 3 は「意味ある風景」として客体に向

けられていたまなざしが時間経過の中で失われ、「意味ある風景」が消失している

状態に、何かの刺激が加わることでまなざしが再び客体に向けられ、その後馴致を

経て「新しく意味付けられる風景」が生成されるタイプで、「再生成」と呼ぶ。 

 以上の概念整理を踏まえて、客体か主体のいずれかに刺激を与えることで風景生

成あるいは風景異化が起こるのではないかという仮説に立脚し、その刺激を与える

ことを「まなざしのデザイン」と呼び、そのデザイン手法を探ることとした。なお、

タイプ 1の「深化」は外からの刺激ではなく主体の内部でまなざしが変容するもの

であることからデザインの対象外と考えた。 

 

 

第 3章 
客体への刺激による風景異化について 
 

 本章では、客体である環境への刺激としてインスタレーションを実施し、風景生

成と風景異化に関する事象を検証した。本研究でのインスタレーションは「霧はれ

て光きたる春」と命名し、大阪赤十字病院入院病棟の採光のための光庭で実施した。

この光庭は四周を病棟に囲まれ吹き抜け構造となっている。この光庭に音とともに

底部から霧と光を発生させ、屋上から雪とシャボン玉を落とすものであり、1回 30

分間で 8日間実施した。アンケート調査は、病棟の窓からインスタレーションを鑑

賞した入院患者と医師・看護師、家族・知人を対象として実施し、172 名の有効回

答を得た。調査項目は、鑑賞前の光庭への「意識」と鑑賞後の光庭の「印象変化」、

10 組の形容詞対を用いた「情緒的評価」からなる。解析では、鑑賞前の光庭への



意識別に「印象変化」と「情緒的評価」をクロス集計し、「情緒的評価」には因子

分析も適用した。なお、光庭への意識別とは、風景生成の前段階である「知らなか

った」と風景異化が起こる前の維持段階である「意識していた」、消失段階である

「意識していなかった」である。 

 まず、印象変化の解析結果からは、「知らなかった人」の内、光庭へ何らかの印

象をはじめて抱いた人は 6 割以上となり、「意識していた人」と「意識していなか

った人」の中で印象変化を感じた人は共に 4割近くとなった。情緒的評価の解析結

果では、鑑賞前の意識の違いによって評価に差異が見られ、「知らなかった人」は

光庭の特徴を示す「特色性」と「開放性」、「意識していた人」はインスタレーショ

ンの特徴を示す「賑わい性」と「審美性」、「意識していなかった人」は光庭とイン

スタレーションの両者の特徴を示す「総合性」で評価する結果となった。 

 以上の解析結果から、インスタレーションという客体への物理的な刺激によって、

鑑賞前の「意識」の差異に係らず光庭の印象変化が一定割合発生することが確認で

き、物理的な刺激によって風景生成と風景異化が起こることが明らかになるととも

に、風景異化よりも風景生成の方が発生割合が高いことも明らかになった。情緒的

評価結果からは、客体への刺激が同じであっても、刺激が加わる前の意識の差異に

よって、風景生成の前段階の人（知らなかった人）は、光庭そのものの特徴を評価

しており、刺激によって初めて生成されるまなざしは環境そのものの特徴に向けら

れること。一方、風景維持の段階の人（意識していた人）はインスタレーションの

特徴を評価しており、刺激によって一旦未知化されたまなざしは刺激そのものの特

徴に向けられること。風景の消失段階の人（意識していなかった人）は総合性が評

価されており、刺激によって再生成されたまなざしは、刺激と環境の双方に向けら

れることが明らかとなった。なお、ここでのインスタレーションは、これまでの「採

光空間」を「ステージ」という社会的表象に変化させる刺激でもあると理解される。 

 

 

 

 

 

 



第4章 
主体への刺激による風景異化について 
  

 本章では、主体への刺激としてワークショップを実施し、風景生成と風景異化に関する

事象を検証した。 

まず、大阪大学豊中キャンパスに通う学生を対象に5年間実施したワークショップの考察

を通じて主体への刺激となるワークショップを構築した。社会的表象理論では「意味が未

知の風景」が「意味ある風景」として主体の中で「自存化」する際に、客体に対する「命

名」と「分類」、「画像化」を通じて社会的表象が形成されるとされており、本研究では、

学生の中で大学キャンパスとして自存化している社会的表象を変更するような刺激をワー

クショップによって与えることとした。具体的には、関西大学高槻キャンパスに通う総合

情報学部の学生 17 名を対象に、“大学キャンパスを楽園と見立て”て、キャンパスの各場所

の写真に名前を付与し、位置を示した「ガイドマップ」を作成するという課題である 

 まず、ガイドマップの解析結果からは、普段あまり訪れることがない空間や通常の学生

生活の中では発見しない物がガイドマップで紹介されており、ワークショップによって初

めてまなざしが向けられることで風景が生成された事例が確認できた。一方、普段から目

に入る眺望を異なった眺めに見立てられている事例や既知の物が他の異なった物に見立て

られている事例も確認でき、「意味ある風景」として維持されていた風景が一旦未知化され、

新たに異なった「意味ある風景」へと変容している風景異化が認められた。また、普段無

意識に使用される物や空間が異なった意味を持つ物や空間に見立てられている事例が確認

でき、消失していた風景が「新しく意味付けられる風景」へと再生成される風景異化も認

められた。 

 以上の風景生成と風景異化を検証するために、ワークショップ開始前後にアンケート調

査を実施し、キャンパスに対する評価を7項目を用いて3段階で求めた。その解析結果か

らは、7 評価項目の内、「賑やかさ」は有意差が無く、「位置」は有意に評価が低下したも

のの、「印象」と「楽しさ」、「滞在時間」、「誇り」、「大きさ」の5項目は有意に評価が向上

したことが明らかとなり、主体への刺激によって「新しく意味付けられる風景」を魅力的

なものにできることも明らかとなった。なお、ここでのワークショップは、ガイドマップ

の作成時に使用するカメラと地図を与えるものであり、主体に知覚の道具を与えるという

主体への刺激でもあると理解できる。 



第 5章 
結 論 

 
 本研究の結論として、ランドスケープ領域における新たなアプローチとして「ま

なざしのデザイン手法」を考究する。 

 第 3 章で述べたインスタレーションという「客体」への刺激は、客体である光庭

に「物理的」な素材を加える刺激であると同時に、普段は光採りの採光空間をステ

ージという社会的表象へと変更する「心理的」な刺激といえる。第 4章で述べたワ

ークショップという「主体」への刺激は“キャンパスを楽園として見る”という学生

の行動様式の変更を促す「心理的」な刺激であると同時に、地図やカメラという環

境を知覚する道具による「物理的」な刺激といえる。 

第 3 章と第 4章の解析結果からは、これらの刺激によって風景生成と風景異化を引

き起こすことが可能であるとともに、風景異化によってもたらされる「新しく意味

づけられる風景」の質を向上させることも可能であることを明らかにした。 

従って、まなざしのデザイン手法は、まず主体と客体への刺激に分類でき、この刺

激は視覚像を刺激する「物理的」な方法と心象を刺激する「心理的」な方法に分類

でき、これら 2軸のマトリックスで構築される客体への物理的な刺激である「構成

素材」と心理的な刺激である「表象記号」、主体への物理的な刺激である「知覚道

具」と心理的な刺激である「行動様式」の 4つの操作の組合せであると言える。 

 以上のまなざしのデザインという新たなアプローチは、構成素材による従来まで

の環境への物理的な働きかけに加えて、既にある環境に対して表象記号や知覚道具、

行動様式を操作することで環境の質的転換を図ることが可能であり、これまでの量

的拡大の枠組みから既存ストックの活用といった新たなアプローチの可能性を示

したものである。なお、ここで獲得される「新しく意味付けられる風景」の持続性

は今後の研究課題として残されている。 
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