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昨年1)に引き続き、福岡大学の池添昌幸先生から、

建築計画部門研究懇談会資料への寄稿依頼をいただ

いた。今年の寄稿テーマは「私の研究的遍歴とこれ

から」。自身が影響を受けた論文もしくは書籍を挙げ

た上で、それをどう捉え、その後の自身の研究にど

う影響しているかを書くようにとのことである。し

かし私の場合、影響を受けた論文や書籍は数多く絞

り込めない一方で、遍歴といえるほどの研究業績を

持ち合わせているわけでもない。これまでの私の研

究活動を、文献を引きつつ、紙面が許す限り追うこ

ととさせていただきたい。 
１． 学部にて（1994.4～） 

京都大学で建築を学ぶにつれて、人間行動の側面

から建築を設計、計画する研究に興味をもつように

なった私は、学部４年次に岡崎甚幸教授（現武庫川

女子大学）の研究室に入った。とりあえず U.Neisser 
の認知の構図２)と、J.J.Gibsonの生態学的視覚論3)は

読むようにと言われて読んだが、研究のことは正直

何も分からなかった。 
 大学院に合格した私は、先輩から、東京で建築学

会があるから行かないかと誘われ、ついて行った。

京都から夜行バスで東京へ行き、昼間はみんなで建

築を見てまわり、夜は先輩の実家に泊まった。最終

日に初めて建築学会大会（日本大学理工学部）に参加し、

先輩の発表4-7)を聞いて帰った。学会という世界に触

れたのは、これが最初であったように思う。 

２．修士課程にて（1998.4～） 

 修士課程に進学した私は、岡崎教授の論文8-11)を読

みながら、同級生と３人で群集歩行シミュレーショ

ンの研究を始めた。分かりやすく言えば、群集歩行

シミュレーションが動いている仮想現実空間に、人

が入って実験できないかということ。当時博士後期

課程に在学していた故伊藤明宏さんから、当時ソニ

ーが開発、公開していたCommunity Place 12) を使
えば可能だろうと言われ、VRML (Virtual Reality 

Modeling Language) とJavaの勉強を始めた。人の操作
に従って動くアバタ、アルゴリズムに従って動く自

律エージェント、この両者が共存できるマルチユー

ザ型仮想現実空間の開発を目指した。開発した空間

を使って、どのような実験を計画するのかについて

の検討も必要であったが、九州工業大学におられた

釘原直樹教授（現大阪大学）のパニック実験13)を知

り、1998 年の建築学会大会（九州産業大学）の際に、
研究室に伺ったことを今でも覚えている。 
 修士課程修了後も大学に残ることを選択した私は、 
当時ソニーにあったプラットフォームソフトウェア

開発センター(PSDC)で研修することになり、春休み
に２ヶ月ほど、１週おきに東京と京都を往復する生

活を送った。当時PSDC では、VRMLの策定にも携
わった松田晃一さんのもとでCommunity Place を
活用した 3DチャットPAW (Personal Agent World) 14)が

立ち上がったばかりであった。PAWは、ユーザのア
バタと、ユーザのペットである自律エージェントが、

インターネット上で共存するマルチユーザ型仮想現

実空間であった。 
 また研究室において、仮想現実空間における注視

行動の調査も手伝うようになり、迷路や地下鉄駅舎

を VRML でモデリングして、Community Place 
で表示した。博士後期課程に進学するのだから学会

発表をしてみるように言われ、初めて梗概を書き、

1999年の建築学会大会（広島大学）で発表した15)。 
 アバタのみ、もしくは自律エージェントのみの仮

想現実空間は実現できたが、両者を共存させた空間

を構築し、そこで建築の研究をするのは案外難しか

った。結局１人は視野制限による周辺視の研究16)を

始め、残り２人はアバタのみによる仮想現実空間を

活用した実験的研究と、自律エージェントのみによ

るシミュレーションモデルの研究17)に分かれて、修

士論文を書くことになった。私は前者に取り組むこ

とになり、仮想迷路における集団の情報交換を伴う

探索行動をテーマに選んだ。単独での探索歩行につ
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いては数多くの既往研究があるが、集団の探索歩行

を扱った研究はデータを取るのが困難なためほとん

どなく、ペアによる研究18)がある程度だった。初め

は実験にCommunity Placeを用いていたため、被験
者には実験室で直接話をしてもらい、その音声を直

接録音することによってデータを取っていた19)。 
 そんな中、マイクとヘッドホンを用い、仮想現実

空間内で音声による会話が可能なシステムに、

FreeWalk20) があることを知った。FreeWalk は京
都大学情報学研究科の石田 亨教授の研究室におい
て、当時博士後期課程に在学していた中西英之さん

（現大阪大学准教授）が中心になって開発したテレ

ビ会議システムである。ただ当時のFreeWalkには、
複雑な形態やテクスチャをもつ建築などを入れる機

能がなく、VRML を読み込む機能として追加する必
要があった。プログラミングは、当時石田研究室の

修士課程に在学していた中田 稔さん（現ゆめみ取締
役）の協力を得た。プログラムが出来次第実験を開

始し、何とか修士論文をまとめることができた。修

士論文において、行動遷移の考え方は岡崎教授らの

シミュレーションモデルの論文21)、誘導行動の分類

については京都大学総合人間学部杉万俊夫教授らの

論文22)を参考にした。 
３．博士後期課程にて（2000.4～） 

 当時甲子園大学の学長をされていた京都大学木下

冨雄名誉教授から、R.F.Balesの相互作用分析23)が参

考になると言われた私は、修士論文の内容に、その

考え方を踏まえた分析を追加した上で審査付論文に

まとめ24)、2000年の建築学会大会（日本大学工学部、同
東北高校）でも発表した25-26)。 
またアイカメラによる注視行動の研究にも参加す

るようになり、大阪大学人間科学研究科の三浦利章

教授の著書27)、お勧めいただいた書籍28)、先輩の論

文29)などを読み勉強した。先輩が地下鉄駅舎で行っ

た実験データを分析して論文にまとめるとともに30)、

修士課程の大学院生と新たな研究に着手した。 
まず、階段歩行時の注視行動の調査と、現実空間

と仮想現実空間における注視行動の比較に取り組ん

だ。階段歩行時の注視行動の調査結果は、2001年の
建築学会大会（東京大学）で発表し31-33)、審査付論文

にまとめた34)。現実空間と仮想現実空間における注

視行動の比較は、私の修士論文と同じFreeWalkで行
い、その成果は同じく審査付論文にまとめた35)。 
能動的探索歩行と受動的移動における注視行動の

比較にも取り組んだ。この研究は、心理学で著名な

R.Held と A.Hein によるネコの研究36)に着想を得

ている。研究成果は九州大学人間環境学研究院の三

浦佳世教授の勧めもあり、2002年の電子情報通信学
会のヒューマン情報処理研究会（東京大学）でも発表

した37)。さらに、茶室露地における飛石歩行時の注

視についての論文を共同執筆した38)。この研究成果

は、同年の日本心理学会大会（広島大学）のシンポジ

ウム「芸術と感性の実験心理学」において、岡崎教

授が講演した。 
 修士論文のテーマであった集団の探索行動につい

ては、被験者の数を４人から８人に増やして実験を

行い、より大人数の集団による探索行動の解明を目

指すこととした。まず実験の概要などを 2002 年の
建築学会大会（金沢工業大学）で発表したのち39-40)、得

られた膨大な発話の分析方法を検討した。カーナビ

ゲーションの研究を行っていた東北大学文学研究科

の仁平義明教授と本多明生さん（現いわき明星大学

助手）らの論文41)、景観工学を提唱した東京工業大

学中村良夫名誉教授の著書42)、言語、特に日本語に

関する多くの論文、書籍43-48)などを参考に、文法モ

デルを構築して分析した。 
 以上の研究成果をもって博士論文をまとめていた

ところ、統計的な分析を検討するよう指摘を受けた。

問題なのは０が多く含まれる表であった。このよう

なデータは扱えないと書かれている統計の本はあっ

ても、どのように扱えばいいか書いてある本は見つ

からなかった。パターン認識の本49)を読み、画像二

値化などに用いられる、自動しきい値選定法50)の存

在を知った。これを応用すればよいことに気づき、

階段歩行において多くの被験者が注視する場所、お

よび集団の探索行動において多くの被験者が用いる

会話のパターンを抽出した。 
なお、提出した博士論文51)の内容のうち、前述の

発話分析の部分は、2003年の電子情報処理学会ヒュ
ーマン情報処理研究会（東京大学）52)、KSP（関西社
会心理学）研究会（武庫川女子大学）、建築学会大会（中

部大学）53-54)で発表した。 
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 なお、博士後期課程在学中は、当時研究室で行わ

れていた真宗寺客殿および庫裏（福井県鯖江市）、福

井県立南越養護学校（同越前市）などの設計にも参

加した。私の学生時代、京都大学には木造の設計演

習がなかったので、木造を学ぶ貴重な機会となった。 
４．大学院を出て（2003.4～） 

 博士後期課程を修了する頃、アイ・デザイン、お

よび川崎市中原区こころもバリアフリーのまちづく

り協議会の協力を得て、武蔵小杉駅前において仮設

のサインを設置し、アイカメラを用いて探索歩行実

験を行う機会を得た。武蔵小杉駅の西側は道が分か

りにくいことで知られ、当時サイン計画の検討が開

始されていた。実験の成果は、翌 2004 年の建築学
会大会（北海道大学）で発表した55-56)。 
また、心理学評論 2004 年 1 月号において、先述

の三浦利章教授により「視覚的注意」という特集が

組まれた。武庫川女子大学に移った岡崎教授と共同

で、これまでの岡崎教授と私の研究を中心に「建築

空間における歩行と視覚探索」というテーマで論文

を書く機会を得た57)。 
５．武庫川女子大学に移って（2004.4～） 

 2004年春、武庫川女子大学の講師に着任した。着
任前後に武庫川女子大学で行われていた設計（クリ

ステリア３階改装、学術研究交流館新築、附属中学・

高等学校芸術館改修）において、CADでの検討を多
く担当したこともあり、こうした建築設計と CAD、
CG との関係を意識しながら、学生に教えることを
心がけた。 
同時にこれまでの研究を、学部や大学院の授業を

通して学生に伝える機会を得た。大学院生として研

究し、発表するのとは違う新たな経験であったが、

前年に心理学評論の論文を書いたことが非常に役立

った。 
さらに 2005 年前期からは、大学短大全学科の共
通教育科目「建築・都市とシミュレーション」を担

当した。文学部や薬学部といった、専攻の異なる学

生も履修したが、これまでの研究とその背景につい

て、出来る限りわかりやすく講義するように努めた。

本科目は、2007年度前期まで５期連続で開講した。 
研究では、先に探索歩行実験を行った武蔵小杉駅

前を、VRMLによる仮想現実空間として構築し、集

団での探索行動実験ができる環境を整えた。そのた

め、夏休みと冬休みは、連日現地で街の壁面の写真

を撮り続けた。 
６．建築学科・大学院建築学専攻開設後（2006.4～） 

2006年春、上甲子園キャンパス甲子園会館（旧甲
子園ホテル）に移り、新設された建築学科・大学院

建築学専攻で教育、研究に携わることとなった。初

年度は、構築した武蔵小杉駅前の仮想現実空間を活

用した集団の探索行動実験に加え、学科のキャンパ

スとなった甲子園会館において、アイカメラを用い

た歩行実験を行った。アイカメラ実験の結果は翌

2007年の建築学会大会（福岡大学）で発表した58)。 
 2007年春、上甲子園キャンパス内に新校舎「建築
スタジオ」が竣工し、建築学科・大学院建築学専攻

は「甲子園会館」と「建築スタジオ」で教育・研究

を行う体制が整った。甲子園会館に加え、芦屋市の

旧山邑邸や、愛知県犬山市明治村の旧帝国ホテルな

どでもアイカメラを用いた歩行実験を試行し、今後

の研究の方向性を模索していた。ある日、大学院修

士課程の一期生である植村麻衣さん（現ザイマック

スビルマネジメント）から、アイカメラを用いた実

験的研究で修士論文を書きたいと申し出があった。

どのような実験をするか議論を重ねた結果、甲子園

会館と建築スタジオにおいて階段歩行実験を行い、

両者の注視行動を比較することになった。学科の平

野麻衣子助手の協力も得てその成果をまとめ、今年

の電子情報通信学会ヒューマン情報処理研究会（鹿児

島大学）59)および建築学会大会（広島大学）60-62)で発表

する。 
結語 
振り返ってみると、私の場合、論文や書籍より、

まわりの人々からの影響の方が大きいことがわかる。

今年 3 月からは、建築学会の小委員会（環境技術と建
築・街並み・地域のあり方特別調査委員会 わが国の伝統的住環

境技術と文化の形成小委員会）委員にさせていただき、日

本の伝統的な環境共生型住環境を支えてきた我々の

祖先の行動、その成果としての伝統技術や文化にも

関心が向くようになった。いただいた寄稿依頼には、

これからの研究や活動の展望を書くようにとあった

が、私にとって、それは自分ひとりで決定するもの

でなく、人との出会いによって方向付けられるもの
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だと思う。 
武庫川女子大学建築学科・大学院建築学専攻は開

設３年目を迎えた。最近、単に研究するだけでなく、

将来社会で活躍する学生への教育の中で研究成果を

還元していくこと、そして、教育を通して自分自身

の研究の意義をつねに見直していくことの重要性を

感じるようになった。そういう意味で、私にとって、

教育と研究はつながっている。これからも人との出

会いを大切に、教育、研究活動に取り組んでいきた

い。 
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