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1. 研究の概要 
1.1 背景 
（1）社会の要求による建築の変化 
原始社会から現代社会まで、各時代にはそれ固有の社会

特性がある、建築はその社会特性を反映するものとして

存在している。社会の進歩と要求の変化により、建築も

変わっている。 
（2）技術の進化による建築の変化 
技術の進化と発展により、特にコンピューター技術が建

築に導入されると、建築は静止して動かないものではな

く、人間のように思考、コミュニケーション能力を持つ

ものになると考える。 
1.2 研究の目的 
建築の技術進化により、建築の設計、製造生産などの面

が変わりつつある。特にコンピューター技術の導入によ

り、未来の建築はただの静止的なものではなく、人間も

しくは環境の変化によって、環境にふさわしい反応をす

るインタラクティブ建築になる。 
しかし、今までに存在するインタラクティブ建築をみる

と、多くのインタラクティブ建築は立面表皮を利用する

事例が多く、人間が最も利用する室内空間に関するイン

タラクティブ建築はまだ少ない。本論文では、インタラ

クティブ建築の概念・技術・工作方法等の全容を探究し

た上で、室内空間で実現可能なインタラクティブ建築を

提案する。 
1.3 研究の方法 
（1）インタラクティブ建築の歴史研究 
インタラクティブ建築はまだ新しい概念なので、インタ

ラクティブ建築自体が一体どういうものかを明確にしな

いといけない。インタラクティブ建築を知るためには既

往文献の収集と研究が必要である。インターネットを利

用してインタラクティブ建築に関連する資料を集めて、

インタラクティブ建築の歴史を解明する。そして、関連

人物とインタラクティブ建築の理論の由来を明らかにし

て、インタラクティブ建築の発展史を明確する。 
（2）インタラクティブ建築と可動建築の比較研究 
多くの人々はインタラクティブ建築は可動建築ではな

いかという認識を持っている。インタラクティブ建築は

単純に動くだけでなく、建築自体が環境もしくは人間の

行動を認識して、それに合わせて適切な反応を出すこと

にその特質がある。真鍋恒博氏（東京理科大学名誉教授）

の「可動建築論」を参考にして、可動建築とインタラク

ティブ建築の特徴と対照して両者の共通性と相違点を明

らかにする。 
（3）室内空間のインタラクティブデザインの提案 
インタラクティブ建築を構成するシステムと必要な設

備を含めて、インタラクティブ建築の設計方法を示し、

室内空間の構成三要素である、床、天井、壁を利用して、

それぞれに対応するインタラクティブ建築設計を提案す

る。 
2. インタラクティブ建築に関する理論と現状 
2.1 時代の発展による建築の変化 
（1）産業革命による新型建築の誕生 
第一次産業革命が契機となり技術革新により産業内容

と社会システムが再編成された。同時に、未来の新型建

築の誕生の種が埋め込まれた。1946 年に世界最初のコン

ピューターの誕生で第三次産業革命が始まった。その後、

建築とコンピュター技術を融合する探究が始まった。

2011 年は第四次産業革命の元年として AI、IoT などの
技術の運用により、建築は、人間とコミュニケーション

し人間の感情に応じて変化するものになりつつある。 
（2）情報時代の社会変革―媒介の転換 
コンピューターとインターネットの誕生で、人類はデジ

タル世界のドアを開けた。技術の進歩により私たちはよ

り簡単に迅速な方法で情報を手に入れることが可能とな

った。特にコンピューターとインターネットは新しいメ
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ディアとして、従来の情報を伝達する媒介のイメージを

激的に変化させた。情報社会に入り、革命革新により、

建築自体がどんどんメディアのような存在になりつつあ

る。 
2.2 インタラクティブ建築の発展史 
（1）シチュアシオニスト・インターナショナルの思想

（以下 SIとして省略） 
SI はマルクス主義と前衛派芸術思想の影響を受け、資

本主義の考え方で人間の欲望を実現するより、生活の経

験から人間の欲望を実現することを提唱する。SIが提唱

する「人間は空間の参加者である」、「一人の行為は空間

の設計に影響する」という思想は、インタラクティブ建

築の概念構成に大きな影響を与えた。 
（2）インタラクティブ建築の技術論 
 建築とコンピューター技術を融合した学問はデジタル

建築と呼ばれている。デジタル建築の核心は「デジタル

ファブリケーション」（Digital Fabrication）と「デジタ
ルインタラクション」（Digital Interaction）である。「デ
ジタルファブリケーション」はデータ又はデジタル制御

技術を利用して、建築の設計又は生産をすることである。

デジタルファブリケーションは現在では建築業の設計、

生産で外せない存在になっている。現在の技術革新のス

ピードからみると、建築は最終にデジタルインタラクシ

ョンの方向に進むと考えられる。デジタルインタラクシ

ョンを実現するために、三つの技術の支持がなければ実

現できない。2それらは： 
①サイバネティクス：人、環境、建築空間のインタラク

ティブ性を反映するインタラクティブ建築の基礎だ。 
② ユ ビ キ タ ス コ ン ピ ュ ー テ ィ グ （ Ubiquitous 
Computing）：建築環境に溶け込み、いつでもどこでも

存在するコンピューター概念である。このような環境で、

人は簡単で自由に情報を得る。 
③新材料の運用：新材料の利用で、建築を作るだけでは

なく、建築表現の可能性を示すことである。 
（3）前衛派建築家たちの研究 
1961 年建築家セドリック・プライス（Cedric price）
が人の行為、時間によって、自由に変換できる Fun 
Palaceを提案した。最終的に実現することはなかったが、

コンピューター技術とインタラクティブ思想が建築に融

合する最初の事例だった。 
他には、イギリス前衛建築家集団であるアーキグラムが

提案したウォーキング・シティ（Walking City）、プラ

グイン・シティ（Plug-in City）などで、建築と新技術
が融合された後の建築・都市のイメージを示した。ただ

し、彼らは新技術と建築・都市の可能性を追求している

が建築・都市に導入する実現方法や詳細技術は示せなか

った。 
2.3 インタラクティブ建築の現状 

インタラクティブ建築の歴史はまだ短く、経済、技術な

どの問題があり、世界各国が建築とコンピュター技術を

融合するインタラクティブ建築の可能性を探究し続けて

いるのが現状である。 
海外でのインタラクティブ建築は、建築の動きにより建

築と利用者のインタラクティブ性を表現している。また

建築の種類は一種類に集中するのではなく、様々な建築

に利用されている。 
日本のインタラクティブ建築は、建築が動くのではなく、

メディアアートを利用して、環境の方を動かしインタラ

クティブ性を反映している物が多い。動く種類と方式は

海外と比べると、単一、単調である。 
3. インタラクティブ建築≠可動建築 
3.1 可動建築とは 
（1）建築の再定義 
建築は「不変不動」、「静止的」、「大地に固定して動けな

いもの」ではなく、建築は「人間と関わり合いを持つ空

間を構成するものすべて」だということである。例えば、

遊牧民族の居住環境、キャンピングカーなど、移動属性

を持つ空間。 
（2）なぜ建築は動けるか 
建築は、元々は地面に固定されて動けない存在だった。

しかし、時間の流れの中で、建築は変化を発生し、ある

意味で建築は動ける存在になっている。また、利用者の

立場からみると、利用者の要求に応じて、建築は一定の

変化が必要である。つまり、建築の可動性は、時間と人

間の利用の状況により現出する。3 
（3）建築が動くための方法 
ものを動かすために、「力」は原動力として必要である。

建築を動かす「力」は、時間の他に、当然人の行為も要

因になり、人の行為・意識が、建築の「動く」 
ことに反映する。 
3.2 インタラクティブ建築とは 
（1）インタラクティブの定義 
インタラクティブ性とは、必ず二つもしくは二つ以上の

ものが連携して活動することが必須となる。通常のイン

タラクティブとは、個人と個人、グループとグループ間

で言語もしくは他の手段で相互関係を生み出す行為であ

る。 
（2）インタラクティブ建築の定義 
インタラクティブ建築は人及び周囲環境と相互作用が

できる、可変性と適応性を持つ建築だ。人及び環境の要

求によって建築が変化させる。同時にその変化も人間を

影響する。 
（3）インタラクティブ建築の構成 
インタラクティブ建築の構成は、まず感知装置があって

周囲の環境を感知する。そして、感知した情報を理解し、

分析し、第二次情報（感知した情報に対して反応する情
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報）になる。最後に、動力装置に命令を出し、反応を実

現する。 
3.3 インタラクティブ建築と可動建築の比較 

表 1：インタラクティブ建築と可動建築の比較 

インタラクティブ建築と可動建築計 12事例を利用して、

両者の異動を比較した。 

インタラクティブ建築と可動建築の共通点と相違点を

まとめと以下のようになる。 

①共通点：動く、建築・空間のイメージ、機能を変化で

きる。 

②相違点：循環性と一方性。自動性と受動性。感知力・

分析能力の有無。 
4. 室内空間のインタラクティブ建築の設計研究 
4.1 インタラクティブ建築の設計方法 

図 1：インタラクティブ建築の構成図 
インタラクティブ建築を設計することの第一歩は、建築

と環境情報を繋げるシステムを構築することだ。また、

インタラクティブ建築は循環性と相互性が必要なので、

システムを構築する際にはこれらを含めないといけない。 
4.2 インタラクティブ建築を設計するために必要な設

備と原理 

（1）インタラクティブ建築の感知システム 

感知装置はセンサー（Sensor）と呼ばれる。センサーは

ある外部環境の被測定信号を感知し、特定の規則に従っ

て被測定信号を利用可能な信号に転換する装置もしくは

機械である。 

（2）インタラクティブ建築の中央処理システム 

インタラクティブ建築の中で最も重要なのは中央処理

システムである。中央処理システムは処理プログラムと

制御装置で構成されている。処理プログラムと制御装置

の存在により、建築に“思考力”が注がれ建築が自由に

動き始める。 

（3）インタラクティブ建築のアクチュエータ 

アクチュエータはインタラクティブ建築の動力システ

ムである。インタラクティブ建築の形、機能を再編する

ための重要な構成要素である。アクチュエータの運動方

式、表現方式が違うと、表現されるインタラクティブ建

築のイメージも違ってくる。 

4.3 室内空間のインタラクティブ建築の試設計 
（1）「可変教室」 
「可変教室」のインタラクティブデザインの提案である。

床の昇降を利用して、後ろの席に座っても黒板を見るこ

とができ、席の高さを変化させて、講演会用の階段教室

にも変更できる。空間に多様な機能を付けて、建築空間

の機能を豊富にすることができる。 

図 2：「可変教室」イメージ図 

図 3：「可変教室」工作図 
(2）「踊る音楽ホール」 
「踊る音楽ホール」は音楽ホールを背景にして提案する

インタラクティブデザインだ。音楽ホールでは音楽を楽

しめるために、壁、天井に波状の反射板を設置する。天

井をインタラクティブ天井にすると、コンピューターで

それぞれ音楽の特性を分析して、その音楽のリズムにふ

さわしい反射角を変成し、音楽の楽しさを最大限に表現

することができる。 
図 4：「踊る音楽ホール」イメージ図 

名称 建築の種類 動けるか 建築のイメージを変えるか 物理的に建築の形を変えるか 循環性 動き方式 感知能力 環境と人間の関係 建築と人の受動関係

Kinetic Rain インタラクティブ建築 ○ ○ × ○ 機械 ○ 環境→人 自動

ECO-29 インタラクティブ建築 ○ ○ ○ ○ 機械 ○ 環境→人 自動

AI Bahar Tower インタラクティブ建築 ○ ○ ○ ○ 機械 ○ 環境→人 自動

Q1 Headquarters Building インタラクティブ建築 ○ ○ ○ ○ 機械 ○ 環境→人 自動

村のインタラクティブ小屋 インタラクティブ建築 ○ ○ ○ ○ 機械 ○ 環境→人 自動

Quadrant House インタラクティブ建築 ○ ○ ○ ○ 機械 ○ 環境→人 自動

Sharing Community of 400 Boxes  可動建築 ○ ○ × × 人力 × 人→環境 被動

お爺さん家のゲストハウス 可動建築 ○ ○ × × 人力 × 人→環境 被動

了如三舍 可動建築 ○ ○ × × 人力/機械 × 人→環境 被動

Social Housing in Paris 可動建築 ○ ○ × × 人力 × 人→環境 被動

Sharifi-ha House 可動建築 ○ ○ ○ × 機械 × 人→環境 被動

ノエビアスタジアム神戸 可動建築 ○ ○ ○ × 機械 × 人→環境 被動
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図 5：「踊る音楽ホール」天井変化図 
（3）「多様な壁」 
「多様な壁」は壁を利用して提案するインタラクティブ

デザインである。壁は建築空間を構成する大切な要素で、

空間の機能、利用性を決定し、荷重を支え、風、日光、

雪などの自然から人を守るなどの役割がある。今回のイ

ンタラクティブ提案では、人の行為、環境・時間の変化

から生まれるインタラクティブ性を利用して、壁の可能

性を探求する。 

図 6：「多様な壁」のイメージ図 

図 7：「多様な壁」構成図タイプ A 

図 8：「多様な壁」構成図タイプ B 

図 9：「多様な壁」構成図タイプ C 
5. まとめと展望 
インタラクティブ建築の出現で、今までの建築の様子が

変わった。例えば、イメージ、利用者と被利用者の関係

などである。良い点が結構あるが、問題点と限界も多い

と思う。例えば、費用が高い、大衆化が難しい、複雑の

構成システム、長時間の動きで、耐久性がさげるなど問

題がある。しかし、時代・技術の進化で、様々な可能性

がある。万能空間、建築の時効性など建築の場合だけで

はなく、アーバンインタラクションという高性能なスマ

ート都市への展開が期待できる。 
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