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PROJECT: Architectural Practice with "Diagram" 

「イメージ・カタチ・言葉・プログラムを結び、

．示唆するダイアグラムを通し建築を構想する」

ダイアグラムは建築を取りまく社会・制度や土地の環境、機能を成立させ

るシステムや構造、空間構成にいたるまで、それらを抽象化し、ときに省

略し、図式的関係として表現する。建築を成り立たせる構造を明るみにす

ることによって、建築を雄弁に説明する。

しかし、私たちはこうした単なる図解ではないダイアグラムを探求し始め

た。まずピーター・アイゼンマンののIAGRAMDIARIESlを手がかりとして、

「生成装置」としてのダイアグラムについて議論した。建築の構想において

考慮すべき幾多の問題や必然的に存在するコンテクスト、さらには幾何学

といった設計の根拠を一度捨て去り、ダイアグラムによって建築を生成す

る。これが私たちの課題となった。

線で描画される図式に自ずと内包される設計者の恣意的な意図を排除する

べく、手で描くことを放棄せねばならないという意識を共有しながら、私

たちは試行錯誤を繰り返した。

そうした中で、ある学生が持ち寄った数枚のイメージがスタジオを思わぬ

方向へ推し進める。彼は味噌汁でも作るかのように豆腐を刻み、形を崩さ

ぬよう持ち上げると、机に敷いた黒板の上から自由落下させた。当然のよ

うに崩れた豆腐を写した写真には、言葉では記述することのできない豆腐

の物性が表象していた。

だからといって形態に崩壊の偶然性を取り込もうとするのではなく、ある

いは「豆腐が崩れたような形」をそのまま具現化するのでもない。私たちは、

イメージに表れたある現象を成立させている内なる構造、あるいはものの

原理の中に、まったく新しいダイアグラムの展開を予感していた。

私たちは議論の末、各々の手によってイメージを生成することを試みた。

トマトを切断する、映画のシーンをキャプチャーし重ねあわせる、氷が溶

ける様子を観察する•••。全員で 20 以上の試みがなされ、それらは二次元

の画像として持ち寄られた。さらに学生たちは互いのオリジナルなイメー

ジを交換し合った。これもまた、恣意性を取り除くためのプロセスである。

かくして、他者によって生成された一枚のイメージと、同様の手続きによっ

て交換された敷地のみが、自分のプロジェクトの手がかりとして残ったの

である。

その後、各々が与えられたイメージを観察し、物質や現象に潜在する構造

や原理を独自の手法によって抽出しようと試みる。同時に、二次元の画像

が三次元の形へと変換されていく。

一枚のイメージは二人の学生で共有されたため、自ずと互いの手法に差異

が生じてくる。しかし、差異を生じたそのプロセス全体が、最後にはダイ

アグラムとなって表れたのである。「生成装置」としてのダイアグラムを如

何にして獲得するか、一つの実験的試みである。（文・西尾）
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I IMAGING DIAGRAM I 

私たちが参照 した

イメ ージ、「生成」

したイ メー ジを

辿ってみる。
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氷の融解

In this sense, the diagram The diagram begins to 
could be understood to exist separate form f「omfunction, 
before the anteriority and the form from meaning, and 
interiority of architecture. It a「chitectfrom the process of 
exists as the potential space design. The diagram works 
of writing, a writing which to blur the「elationship
supplements the idea of an— between the desiring subject 
interiority befo「eperception. -the designer, the user-and 
This idea of an interiority as the desired object in order to 
containing a palimpsest of an move both sub」ectand object 
already written undercuts the towards an unmotivated 
premise of architecture's origin condition 
in presence. 

冒

I 
In architecture the diagram 
is historically understood in 
two ways: as an explanatory 
or analytical device and as 
a generative device .... For 
example, a diagram attempts 
to uncover latent structures 
of organization, like the nine・ 
square, even though ,t is not a 
conventional structure itself. As 
a generative device in a process 
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~'1 I 暉暉螂暉鴫碑J;.1~~

私たちを取り巻いていた言葉やテ

キストの中から、ダイアグラムの

「機能」と、そこから見出された

設計の指針を探してみる。

ダイアグラムとは図像的な省略表現である。そ

れは表意記号であるが、必ずしも抽象形態とは

限らない。

それは、それ自体の姿ではないような形での、

何かの代理表象なのである。この意味で、それ

は具体的に何かの姿形をとらざるを得ない。た

だ形の生成の関係性やその過程を表現しようと

する場合にさえ、なんらかの意味や価値から離

れることはできない。と同時に、ダイアグラム

は構造でも構造の抽象形態でもない。

建築的対象の関係性を説明しはするものの、そ

れとまったく同じ形をとるわけではない。

!DIAGRAM DIARIES より

・・・ダイアグラムは歴史的に言って、以下の 2つのよう

に理解されている。ひとつは、説明的あるいは分析装置

として、もうひとつは、生成装置として。分析の役割を

果たすのに、ダイアグラムはスケッチや平面図とは異な

るやり方で建物を表象する。

たとえば、ダイアグラムは組織体に秘められた構造を明

るみに出そうとする。そう、あの 9分割図のように。た

とえその組織体そのものは因襲的な構造でないとしても。

設計の過程における生成的な装置としても、ダイアグラ

ムはまた表象の形態である。
、、、、

しかし伝統的な表象形態とは異なって、生成装置として

のダイアグラムは、触知可能な対象つまり実際の建築物

と、建築にこめられた固有性（固有の価値） interiorityと

でも呼ばれるべきものとのあいだの、媒介者なのである。

-『DIAGRAMDIARIESこより

〈引用文献〉

1. Peter Eisenman, DIAGRAM DIARIES, Universe, 1999 

2. ジル・ドゥルーズ／フーコーこ，河出書房， 2007

3. ジャック・デリダ「ピーター・アイゼンマンヘの手紙」磯崎新・浅

田彰編， rAnyoneこ， NTT出版， 1997
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必ずしも＂プログラム＂か

らダイアグラムは生成さ

れない。だからまずはダイ

アグラムを前提に考えよ

う。機能やコンテクスト

は後になって現れる、く

らいがいい。

4月 8日のメモ

山田がもってきた 3種のイメージ〈氷の溶解〉〈砂

鉄と磁石〉〈豆腐〉をもとに議論している。

「・・・そういうのもダイアグラムって呼べるの

だったら、また新しいダイアグラムの可能性があ

る。アイゼンマンの思想とは違う道筋ができるか

もしれない。もはやダイアグラムと呼んでいいの

かわからないくらいの＂何か"。」

物質の形、あるいはある操作によって表れる自然

の性質にリファレンスし、潜在する図式的関係を

取リ出すのはどうか。次回までに全員がこの試行

を試み、＂二次元＂の画像にして持ち寄ることに

する。ビジュアルにならないと形にはならない。

5月 19日のメモ l

これまでに描いてきたような恣

意的なダイアグラムではいけな

い。

ダイアグラムは、聴覚的であ

れ、視覚的であれ、もはや古

文書ではない。それは、地図

であり、地図作成法であり、

社会的領野の全体と共通な広

がりをもつ。それは、抽象的

な機械なのである。

手の記憶を放棄し、手で線を描

くことをやめ、不自由な方法に

よって記述することを試みるべ

き。その方法を考える。たとえ

ば、「左手で描く」。

5月 13日のメモ

... たとえばクンスト・フォースターはこう書き留め

ている。羊皮紙に描かれた建築初期段階の図面では、ダ

イアグラムにもとづく図式はしばしば描かれるか、ある

いは表面に鉄軍で彫り込まれている。しかしインクは入

れられなかった、と。

すなわち、あとでそれをなぞって重ね描きされた、実現

化する図面のインキングは、ダイアグラムにもとづく痕

跡の反映ということになる。

ページにのるインクが、ダイアグラムが実際の建築物の

平面図の一部となっている部分に対して、ダイアグラム

を外れて描かれたところは異なっている。

ここに痕跡traceとしての建築のいわばひとつの歴史（履

歴）があるのである。すなわちさまざまな手段を通して

ようやく可視化される不可視の線とダイアグラムの。

『DIAGRAMDIARIESこより

ごフーコーこ

ダイアグラムは、

だから、触媒の

ようなもの、と

捉えた方がいい。

@seytakeyama 
17:12 -2014年6月26日



アイゼンマンも、ソモルも、「20世

紀の前半はドローイングだった。 20

世紀の後半、少なくとも最後の四半

世紀はダイアグラムである。 ドロー

イングからダイアグラムヘ」と言っ

ている。 ドローイングっていうのは

恣意的。で、ダイアグラムっていう
、、、、、、、

のは他者をいれて、プロセスを創っ
、、、
ているという感じ。

5月 19日のメモ 2

恣意性を

こういうプロセスみたいな

のって、建築プロパーの人

にとっては、批評しにくい

んじゃないか。クリエーショ

ンの裏側にある何か微妙な

部分に触れるから、語れな

いひとも多いと思う。

6月9日のメモ 4

PROJECT: Architectural Practice with "Diagram" 

ij[fll 

「均質さを目指した中で

生まれてしまう不均質

さをコンピューターで

増幅させていってでき

る形ができないか」

排する、~.~〗~a~~~~り;.5月 29

恣意性を含む手続きと、

そうでない手続きを明

確にしながら進めるこ

と。常にある程度の恣

意性が入リうることを

自覚するっ

（阿波野）

6月3日のメモ l

という志。

ダイアグラムははっきリと

言葉（シニフィアン）に表

現できないシニフィエを、

シニフィエの＂まま＂扱お

うとする方法？（安籐）

1じ築設計特論J

レジュメ

・・・自分でも思いもよらなかっ

た形がでてきて興奮しているが、

実はそれはほとんど予測がついて

いたものじゃないか。頭のなかで

できているものを模型で作ってい

る。なんとかして予想がつかない

形をつくって、それを＂予測のつ

くように＂うまくやる。

6月9日のノート l

5月26日のメモ l

ダイアグラムの、シーンの重

ね合わせの意味を建築化する

こと、シーンから形を創るこ

とのが両方できたらいい。

せっかくこんなに情報がある

のに、情報を自分というフィ

ルターに通してしまっている。

5月26日のメモ 2

建築の特異性が、差異の反復とし

て、価値を有するには、それが設計

の過程で機能しなければならない。

そして次に、そのような設計過程に

よって、固有性 (interiority)と先行

性 (anteriority)を現実に在るものヘ

と結びつける過程を表現し、同時に

その関係性を明示するような建造物

を生み出されなければならない。

rDIAGRAM DIARIES,: より

... ある程度長持ちするため

には構造体がいる。その構造体

は決して＂雲＂とか"氷＂とかで

は作れない。「雲みたいな」「氷

みたいな」といっても、鉄骨入

れてモルタル塗って、と雲みた

いな形を作っている。結局、建

築は昔からずっとそう。

「物・素材の持っている特性的に攻め

る」

「分布や抽象的な関数をいれて自分で

勝手に作った00に向けて操作して

しまう」

「時間的経過で考える」

... いろんなアプローチがある。

それぞれ違っていたほうがいい。 ト

マトとして何ができるか。

それぞれのアイデアを簡単

な言葉にしておく。「言葉に

ならないもの」をダイアグ

ラムで表しているのだから、

言葉がないとその＂差＂が

わからない。それをちゃん

と記録しておく。

6月9日のノート 3

6月9日のノート 2

僕は不在に夢中になっている。しかし、

それは空虚でもなければガラスでもない。

なぜなら、建築は、言語とは異なり、現前、

すなわちシニフィエの現実的存在によっ

て支配されているc ・・・建築にはもうひ

とつの条件があり、僕はそれを〈現前性〉

と呼んでいる。それは不在でもなければ

現前でもなく、形態でもなければ機能で

もなく、むしろそれは記号と不在の中間

にある過剰的条件である。

←ピーター・アイゼンマンヘの手紙ーより

6月3日のノート 2
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一・-TOMATO 

因
トマ トは様々な要素を持っている。たとえば成長に伴う葉のつき方には規則性があったり

果実一つをとっても皮の部分、壁の部分、ゼリ ー状の部分、種の部分などがある。

多様な様相を呈するトマト。抽出されうる多くの要素の中から、今回はその断面に着目する。

種類によって、切り方によって、あるいは個体によって異なる断面の形状をダイアグラムとして

用い、建築化することを試みた。

Ii . ダイアグラムによるカタチの生成I

→ ---ー、・1111 → ~吋'. → 

→ ---→ ” J→ 召~~

異なる 2つの トマ それぞれのトマト

トがある を横半分に切る

I z. カタチ を 住 宅 に す るI

plan GL+Omm GL+1500mm 

44 

切った断面の画像 白黒の画像から輪 間隔をあけて相対さ 相対化された輪郭線

を白黒化する 郭線を抽出する せる をつないで壁として

立ち上げる

できあがったカタチを、人が入ることのできるスケールに調整する。

場所がどのように使えるかを考え、スラブを入れて開口をあけ、

住宅の諸機能をあてはめていった。

GL+3000mm GL+4500mm GL+6000mm GL+7500mm GL+9000mm 



PROJECT: Architectural Practice with "Diagram" 

---cube T 

o,ir-

直
トマトの色や形、におい、食感、 その内部の構造からダイアグラムを考える。

さまざまな要素がある中で、 トマト の断面形状からダイアグラムとなりうるパターンを抽出する。

さらにそのパターンに立体的な操作を加え、 パターンと いう 2次元のものから 3次元のものへと変

化させ、新しい tomatoを再構成していく。 トマトの気配を残しながらも、新しい tomatoへと変化し

た空間を構想する。

口
□

]

 

pattern 1 pattern 2 pattern 3 pattern 4 pattern 5 pattern 6 

トマ トを包丁で立方体にカッ トする。

6面それぞれ異なる トマ トの内部構造

を切り取ったパターンの断面が現れる。

6面はすべて異なるパターンを持ち、左の立方体の 6面のパターンから、要素で分類し境界線を引く 。要

素は種、ジュレ、果肉の 3つに分類し、この 3種類の境界で線を引くと上のパターン図となる。

口
2次元のパターンを 3次元に変換する。パター

ンの 3種類の要素、種、果肉、ジュレにそれ

ぞれ「押し出す」と「抜き出す」という立体

的な操作を加える。種を 「押し出す」と柱、

梁になり、果肉、ジュレを 「押し出す」「抜き

出す」と居室、開口となる。

ロー
） 

pattern 1 pattern 2 pattern 3 pattern 4 pattern 5 pattern 6 

：
 

3Dとなった 6面を元の立方体と同

じ配置で組み立てる。新しい tomato

の空間が生まれる。

｀ 
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Katagami Magic Labyrinth 

衣服を創作するための道具である「型紙」をダイアグラムとする。

まず家型ボリュームの表層を布で覆う。これを任意のかたちに分割した後で、得られた

たくさんの布の断片を、針と糸を用いて再構築した。

鉛筆と定規ではなく、設計者にとって不慣れ且つ不確実な道具である糸と針を用いて建

築を思考する過程で得られたのは、ゆらぎや不安定さを内包する空間であった。

Refference Process (i→ ii→祖→iv→V→ vi) 

／ 二
Pattern 

Denim 

綿の厚地織布

ロ
縫い針 縫い糸

sewing needle a thread 

1)トルソー ii)表罰の裁断 iii)型紙の生成

高さ=13m、間口=10m、奥 イエガタの表J習を、有機的な ii)から得られた型紙のダイア

行き=10mのイエガタ。

lV)空間スタディ

形状で無作為に裁断する。

V)プログラム考案

≫
 

グラム。

vi)構造スタディ

布
cloth 

はさみ
scissors 

デニム素材で空間を縫う。トル 以上の操作で得られた空間性 構造を考える。アーチはシェル

ソーを失った、衣服が横たわる。 に留意してスケールを設定し、 構造、下に凸の部分は懸垂曲線

機能とプログラムを検討する。 を用いる。

GL+ 1400 plan 1/500 
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ドレスとバレリーナ

Ballet: Kitri's 

Vanat10n 

(Tsygankova -

Dutch National 

Ballet, 2010) 

Don Quixotc"kitri's variation"を踊るバレリーナの身体の動

トレースする

0 0 , 1 6 

0 0: 2 2 

l 
Q Q C 3 ] 

0 0 3 4 」I

0 0 : 5 0 

0 0 : 5 2 

0 1 : 0 6 

0 1 : 2 9 

PROJECT: Architectural Practice with "Diagram" 

12m*24mの敷地が内包する楕円形に、

11 11 得た 8つの図形を等間隔・放射状に並べる。

[1]頭部にあたる箇所と接地箇所を各々つな＜

こで得られた構造物をコンテクストとし、与えられた

空間に留意しながらスラブを配償するC [3]内外の境

界を定義する皮膜で閤う。 [4]

[1] [3] 

~ 
[4] 

演技時間一分半の kitri'svariationから 4小節ごとに映像を切り取り、その中から任意に 8枚を選択。身体の 14カ所および扇とド

レスのシルエットをトレースする。スタディ後、両手両足・頭を紡いだ 8つの図形を時系列に並べた。

elevation image 
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一ambiguity 
自然が持つ曖昧さや不均質さを、点描や疎密であらわしダイアグラムヘと昇華する。

木々に囲まれた敷地の前には、河原がひろがり、賀茂川がながれる。

敷地前の大きな木を出発点に、ダイアグラムを通じて樹木の持つあいまいな空間を建築化するこ

とを試みた。樹木のイメージを疎密に遠元し、水平と垂直な要素によって再構築する。

あらゆるすきまから木漏れ日が降り注ぎ、ひとはあいまいさのなかにすまう。

I structure I 

~~~-1;t(;1 • 

枝から垂直線と平行線を抽出する

I slab 1 I 

,-1 

一キー
L

――

_上

―,
1

,

[-」
4

叶
二
1
'
4

ー土＇十↑
4
_
1
_
二

戸
]
[-,＿：，.
f

 

「
＇i

ー」ロ

→ 

ン＜
‘.J

、

枝から抽出した線に 4.5mの高さを与える

→冒言璽尺竺□―

→ 

→ 

こ◇
心。

~ 
菓から垂直線と平行線を抽出する 葉から抽出した線に 900mmの幅を持たせ、面にする

roof 

slab 

structure 

スラプの地面からの高さは、葉の密度 （色の濃さ）から決定する

浪さを 6段階に分け、それぞれの段階に 45cm毎の高さを与える

I slab 2 I 

廿 寸~fl~ 「い＋.../j'p'f: 回;
---土ニ・--:l■__:..__-

I roof I 

→こ~ジ
木漏れ日の部分からも線を抽出して voidとした 1枚のスラブをつくる

→ 

葉の密度と開口率を対応させた屋根をつくる

, ― I ~ , •• 」上三て—~:了］
・ー「•— - ・, ・， 

' -.. , ・-・-r、-.. 干~r,f, I 「 -~l '----1 . ~.;;:;] 

r
4
.
 

「

l

>

•-□
』~
L

GL+300 plan 1:500 

~!~ 
GL+2500 plan 1:500 
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PROJECT: Architectural Practice with "Diagram" 

圃讀凰翡＇＇り鬱蠣鵬圃圃朧鵬 I
Amplified Inhomogeneity 

［不均質性の抽出 l

人力された画像から、その＇不均質

性＇として濃度分布を抽出、数値化

する。

［不均質性の増幅 l

数伯化された＇不均質性＇によって、

グリッドを 3段階に拡大・縮小させ

て変形させる。

［不均質性の立体化 l

変形されたグリッドには、面積によっ

てそれぞれ高さが与えられる。

［不均質性の空間化 l

3つの立体を組合せることで空間を

生み出す。操作過程の恣意性を排除

するため、イメージと敷地形状を入

力することで自動的に形慇が出力さ

れるスクリプトをコンピュータ・プ

ログラム上で構築した。

均質な黒を目指して紙を塗りつぶそうとも、決して完全な黒には成り得ない。必ず不均質なム

ラが生じてしまう。この無意識の内に生じる不均一性を用い、かつ極力恣意性を排除した操作

を反復させ不均質さを増幅させていくことによって、設計者の意図を超えた、ムラを伴った空

間を創れないだろうか。ここでは画像の中に潜む濃淡を、建築の形態を決定するダイアグラム

として捉えた。自分の手の中に潜んでいる、手を使うことで否応なく現れる不均質さを形態生

成の根拠とし、建築空間を構想することを試みた。

//~~ 

< '"',,, ~//> 
[ original image ] [ inhomogeneity-1) [ inhomogcncity-2] 

[ grid-1 ] [ grid-2] [ grid-3] 

[ solid-1 ] [ solid-2] [void] 

[solid 1]+[2)-[void] [script] 
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一囀鵬~1111州』ll1~::111ll111,':!l1il,ll1~1'1:1111!i111!:』11~1111:1 』』『'Ml1l1:1:m1,:,I

filmalismic bouquet 

overlaid image("diagram") 

ー

scene 2 " " -scene 1 scene .) scene 4 scene) scene 6 scene I scene 8 

scene 9 scene 10 scene 11 scene 12 scene 13 scene 14 scene 15 scene 16 

左のダイアグラムは、映画 "nouvo cinema paradiso"のラストシーンから

16の kiss sceneを選び、スクリーンとして重ね合わせたものである。

ロロ
ロロ/

[3E]£ 
abstract 13 abstract 14 

16のsceneそれぞれから、唇や腕の動きを

トレースし、抽象化して表現する。

~ 
2□□ sceneの抽象に現れる曲線や直線を平面図と立面図に写し取り、

それらを辿りながら 16の立体的な形象をつくりだす。

elevation 1 

elevation 9 

roofplan 1 

roofplan 9 

elevation 2 

elevation 10 

roofplan 2 

roofplan 10 

elevation 3 

elevation 11 

roofplan 3 

roofplan 11 

elevation 4 

elevation 12 

roofplan 4 

roofplan 12 

clcva tion 5 

elevation 13 

roofplan 5 

roofplan 13 

elevation 6 

elevation 14 

roofplan 6 

roofplan 14 

elevation 7 

elevation 15 

roofplan 7 

roofplan 15 

elevation 8 

elevation 16 

roofplan 8 

roofplan 16 

3
 

ヽ
それら 16の形象を三次元的に重ね合わせ、

建築をうみだす。

models overlaid elevation 
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PROJECT: Architectural Practice with "Diagram" 

國讀日tDJj 扉~ii員層l~I囀鵬』I層鳳i『11~111:!』111

モンタージュの家

figl. PRIMI丁1¥/EIMAGE A 
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resource 

選び

映画 rこニュー・シネマ・パラダイス2'(1988)の3分あまりのラストシーンから "KissCut"を

、そのキャプチャー画像を「重ねあわせる」 ligl。A・B・Cの3つのプロセスを経て、

一枚のイメージを相対的な＂形状＂、＂傾き＂、＂位置＂をもった「柱」へと変換する。 fig3
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fig3. DIAGRAM 
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39カットから立ち現れた 39の歪な柱を、設計の条件、すなわちコンテクストとみなす。そ

こに空間的な性質を見出しながら、柱を間引く。さらに、そこへ建築の構成要素を機能的要

求をイメージしながら付加する。結果として居住のイメージが獲得される。
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氷が＂溶ける＂という現象から、氷が水へと変わっていく振る舞いをダイアグラムとして抽出する。

秩序から無秩序へ、不自由から自由へ。

整列された点が外方向へとランダムに発散していく動きを Processingcによってプログラム化するこ

とで、一回性をもつゆらぎのある形態を建築へと組み込んでいく。

内部から外部へと、周囲に対して緩々と溶けだしていく建築を構想した。

#I #4 

，
 

ー＃
弁

．
 

i!G 

!/22 -
3
 

？｝ "””
 !128 

20個の点を正方形に整列させ、相対関係を持つ正方形枠を配附する初期条件を設定し (a)、点の位置のパラメー

タを決定 (b)、さらに各点を頂点と辺に分類 (c)する。各此：［が 1フレームごとに移動する距離を、ある範囲のラ

ンダムな数値 (d)とし、全方1/,Jに発散するように此（の位附によって移動する方向を指定 (e)する。

U
J
 

9
ん
•
v

:'~ 

以上の操作によって得られる点の変位をもとにして、形を抽出する。任意の 4つの結果における 15フレーム

目と 30フレーム目の点の状態を取り出し、点を結び、線を描く。

抽出された線をグリッド上に配附し、 3次元のヴォリュームに対応させることで、中心から周囲に向かうにつ

れてヴォイドが広がり、より開かれた空間となる。

9
9
9
9

多
~
く
く
く
妥

V
9

・
D
 

e
 

s
 

a
 

c
 

52 







宮永作品をつくるときに「湿度」ってい

うのが私の中でとても重要なことなんです。

自分がどういう場所で何を考えて何をつく

りたいのかが自分の中の「湿度」なんです。

こんなに「湿度」を取り出そうとしてやっ

ているのに、あんまりそれが感じられない。

ものをつくるときに材料をあれこれ持って

いくと、実験みたいになっちゃうし、やっ

ていることに夢中になってて、自分のやり

たいことを忘れてしまう。どの作品でも「湿

度」は出てくるはずで、どういうことを愛

してやっているのか現れると思うんです。

キドサキ 「建築の可能性」に対してまだ活

動していないというか。いいところまで来

てるのに、そこで手放すんだっていう。

すことっていうのは違っているんです。分

解して組み立てる場合は、分解するルール

を決めておかないと。例えば葉っぱと枝は

切り離していいのかどうかとか。

河井 この課題は今まで自分たちがつくれ

なかった形をダイアグラムという操作を通

してつくろうとしているんだけど、これは

自分の体験を分析をして再生産しているん

ですよね。

宮永光の可能性っていうのはすごくいっ

ぱいあるだろうし、季節で全然違う光があ

るから、その木の変化も 1年とか1日で全

然違うと思う。「私はこの日のこの時間のこ

んな木の様子が好きで」っていう自分の体

験があるかは重要だと思います。

河井 このトライアルはすごく共感できる

ものがあって、自分のスタンスで考えてい

くっていう姿勢でこの先

もやっていってほしいな

と思います。

キドサキ ダイアグラム

から建築にするときに

ジャンプすることが必要

で、ジャンプの仕方って

いうのは自分がつくった

ものを一生懸命見ること

だと思うんです。おもし

ろさは実は自分の中にあ




