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1: イントロダクション 
現代の都市では、他者を意識しない空間が作り続けられている。本研究のゴールは、こ

の空間を他者を意識する空間に作り変える事にある。その結果得られるものは、誰もが顔見

知りになる空間であり、それは心理的、社会的に安全で、感情的に質の高い都市空間にな

る。作り替える方法は、自立分散的にコントロールできる都市照明を使い、都市空間の利用

者の自己表現の機会を促し、また、利用者同士の相互のアクションを促す、オープンライト

と名付ける概念（コンセプト）による都市照明によるもので、既存の都市空間に付加され、

都市機能の一部として実現される。本研究では、この概念によるプロトタイプを制作し、他

者を意識する空間を作れたかどうか、その効果を検証する。 

現代の都市空間がもつ課題：他者を意識しない空間 
近代都市計画は空間資源の最適化に特化したあまり、人と人の関係(コミュニティ）を社会

の資産(Social Capital)としてみなす仕組みが壊れてしまった。都市空間は、機能的に整理さ

れたデザインが進むほどに便利になり、視覚的に美しくなる一方で、使う人の力と自由が弱

まり、その結果、偶然の出会いや、場所が醸成するコミュニティの力が弱まるというジレン

マに常にさらわれている。このことは既に1960年代から検証され、批判されてきた（

Jacobs,1961; Whyte,1980）。個人の目的達成のための合理的な空間構成を実現する近代の

都市空間デザインは、他者を意識しない空間を生み出し続けている。 
例えばカフェのことを考える。多くの人が訪ねる公共空間でありながら、私たちは隣の

テーブルの客は誰なのか、その人が何を飲みにきたのかを知らないし、興味すらもたない。

私はこのような都市空間を他者を意識しない空間、と呼ぶ。他者を意識しない、とは、同じ

空間にいる複数の人々が、お互いのことを意識せず、心理的、物理的に距離をとっている状

態のことである。彼らは同じ空間にいるにもかかわらず、互いの顔すら知らない。 
このような他者を意識しない空間が失っているものは何だろうか。Putnum（2001）が

言っているように、お互いを知らない空間での都市生活は、心理的、社会的な安全性を欠

く。そこで何か出来事が発生し、他者とのやりとり、共同作業が必要になったときに、常に

初対面の他者として向き合うことから始めなくてはならないこのような空間は、言ってみれ

ば感情的な質に乏しい。 
他者を意識しない都市空間の具体的な例をあげると、たとえば通勤時の駅がある。毎日同

じ時間に同じ場所をあるグループの人々が通過するにもかかわらず、お互いを知っている人

は、そのなかのほんの一部だろう。新興住宅地は、やがてそこにコミュニティが生まれてゆ

くことを前提にデザインされているが、その初期においては当然、住民は皆、お互いのこと

を知らない。そして、住民が流動してゆくなかで、新たにやって来たた住民は時間をかけて
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隣人たちを知るか、あるいは殆ど関わりを持たないまま生活している。カフェは、3rd 
Place(Oldenberg,1989)と呼ばれ、その地域のコミュニティの重要な要素と言われながら

も、実際にはその実態は通勤時の駅前と本質的には変わらない。個々の客、またはグループ

たちが、お互いに接点がないままに集っている。このように、他者を意識しない空間は、私

たちの身の回りに普通に存在している。 

研究のゴール：他者を意識する空間に変える 
本研究の目的は、このような他者を意識しない空間を、都市空間のデザインによって他者

を意識する空間に変えることである。同じ空間にいながら顔すら知らなかった人々が、本研

究が提供するオープンライトの働きによって、顔見知りになる。これが本研究の目指すゴー

ルだ。オープンライト概念による都市空間のデザインについてはその詳細を３章で述べる。 
他者を意識する、とは、少なくとも見知った他人である状態のことを指す。お互いにきち

んと紹介し合ったことは無く、言葉を交わしたことも無いが、しかし既にお互いのことを見

たことがあり、顔見知りといえる状態である。例えばバスの停留所で毎朝一緒になる他者の

中に、顔、姿、雰囲気を覚えている相手がいないだろうか？そのような相手がいれば、それ

は顔見知りであり、見知った他人であるといえる。本研究のゴールは、このような見知った

他人の関係を積極的に生み出してゆくような都市空間の設計である。 
他者を意識しない空間が、本研究が提案する都市空間デザインによって他者を意識する空

間になると、何が得られるだろうか、他者を意識することで生まれるものが、Social Capital
（社会資産）だ。Putnum（2001）の定義は、社会ネットワークの中で生まれる関係の価値

のことで、互恵性(Reciprocity)のある関係のもとに、共通性のある人々を束ね(Bonding)、多

様な人々を橋渡し(Bridging)するものだが、他者を意識する空間では特に、Bridgingが発生す

る。それがもたらすものは、心理的、社会的な安全性、そして、その空間の感情的な質の向

上である。より具体的に、他者を意識する空間のイメージを示すと、以下のようなものにな

る。駅では、毎朝挨拶こそしなくても、そこで毎日すれ違うメンバーは、互いに顔見知りに

なっている。新興住宅地では、新たに移住してきたメンバーが孤立することなく、他の居住

者とお互いに接するきっかけを容易にもつことができる。カフェでは、個々の客が自分の時

間を楽しみながらも、しかし他の客との接点がある。 
本研究では、このように他者を意識しない空間を意識する空間に変え、互いに顔すら知ら

なかった人々を、見知った他人に、つまり、顔見知りにする都市空間のデザインを提案す

る。 

2:関連研究レビュー 

２−１：他者を意識する空間作りの例 

近代以前 
近代的な都市計画の出現以前の都市には、衛生面や機能性の問題がある一方で、他者を意

識する空間の例を見つけることができる。日本でいえば、時代劇などで描かれる長屋の姿が

そうだ。５人組と呼ばれる自治組織と空間構成に関連があり、共有のインフラである井戸を

囲んで、井戸端会議と呼ばれるようなコミュニケーションが発生する。共有の門からコミュ
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ニティにとっての他者がやってくると、すぐに誰かが気づくとされていた。中世のヨーロッ

パでは、特にベネチアではその限られた居住面積から、共有地の扱いが発展していた。カン

ポと呼ばれる広場や、コルテと呼ばれる共有の庭にはやはり共有の貯水池や井戸があり、そ

れらを共有する人々のコミュニティはさらに教会の教区の単位と関連していた。（陣内、

1986）どちらにも共通するのは、コミュニティの単位、顔見知りになる範囲という社会的

な構造と、個人の住戸、共有の場所という物理的な構造がよく対応し、お互いを補間してい

る関係である。では、近代以降、他者を意識する空間のデザインが重視されなくなってから

はどうだろうか。 

現代 
現代においては、他者を意識する空間作りは、都市空間の設計全体のなかでとても小さな

位置を占めているにすぎないが、プレイスメイキング（住民参加の場所づくりによる場所と

コミュニティの間の緊密な関係の醸成）と呼ばれる活動が都市政策、芸術、そしてデザイン

の分野で見られる。 
都市政策では、Urban creativity（Landry,2008）、Social capital（Putnam,2001）、

Structure of belonging(Block,2008)などの都市空間、市民の集団であるコミュニティとその

活動を繋ぐ議論があったが、これを作りだすシステムが人工物化されていず、政策的な市民

の活動を中心に展開されているので、都市空間との結びつきが希薄になっている。６０年代

から美術館の外、都市空間での活動が発生している芸術の分野では、９０年代には参加とコ

ミュニティの問題も美学の対象になってきた。BourriaudはRelational Artという分野を提唱

し、’孤立した個人的な空間から始めるのではなく、その作品に関わる人間関係とその社会

的文脈全体を、理論、実践の出発点とするような芸術の取り組み’と定義した。（2002,p113
）この美学の範囲にあるようなその場のコミュニティと関わるアート作品は多くの事例があ

り、一時的ではあるが、コミュニティのメンバーが活発に活動する都市空間を演出してい

る。（Kawamata,1996)。特に、Beuys の7000 Oaks -City Forestation Instead of City 
Administration(1982)では、Social Sculptureという考え方のもとに、ボトムアップ型の都市

空間への関わり方のしくみ自体を作品とし、実際に数年をかけて都市の風景が観客の参加に

よって変化した。しかしこれら芸術作品が提示する市民の参加と都市空間の変化の関係は、

一般化して継続的に社会システムに取り込まれていない。 
都市空間のデザインの世界では計画学のレベルにおいていくつかの試みがなされた（

Alexander,1987;Hester,2006）が、現在のデザインの方法論の主流には組み込まれず、一度

デザインがなされ出来上がった空間を活用するコミュニティ活動が残った（山崎、

2011;Project for Public Spaces）。人工物である都市空間は、人が集まり、お互いを認め、

関係を築く場所とされてきた（Waal,2011）が、このように都市空間それ自身は現在も人と

人の関係の構築を、人に任せてしまっている。これらコミュニティに関わる活動は、その多

くを住民の労力に負っている。他者を意識しない空間のデザインによる問題点を、住民の労

力がカバーする形になってしまっている。そこで、本研究では、コミュニティ活動ではな

く、都市機能がコミュニティを維持支援するのだというビジョンをもち、他者を意識する空

間を提供する。ここからは、都市機能によってコミュニティを維持支援しようとしている現

代の例を見てゆく。 

２−２：活動から都市機能/環境へ 
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John Gehlのような都市空間のデザイナーによる、ランドスケープデザインによって他者

を意識する空間の機能を取り戻す試み（Gehl,2010）が続けられているが、これらは既に作

られてしまった都市空間に対しては増改築というコストを要求する。さらに、そもそも他者

を意識しない空間が優先していた、個々人の目的のための効率のためのデザインと正面から

衝突するものであり、その運用に大きな課題がある。このように都市空間のデザイナー自身

によって他者を意識する空間のバランスを取り戻す試みが続けられている一方で、壁や床の

ような物理的要素、つまり、伝統的な都市空間に頼るのではなく、ソフトウェアと電子的な

ハードウェアによって既存の都市空間に働きかける試みもなされている。Urban Computing
という分野であり、（Paulos and Goodman, 2004）では、心理学者Milgramによる”見知っ

た隣人/Familiar Stranger”の概念を参考に、人間関係が希薄な都市空間において市民同士を

心理的に繋ぐ携帯電話のためのアプリケーションの提案がされている。 
一方で、現状ではこのような携帯機器のためのアプリケーションは、都市空間の物理的な

様子に変化を与えないため、都市空間との繋がりを持たず、都市空間との関係は一方向的

（都市空間の情報をアプリケーションが得、処理された情報が使用者に渡される）である。

近年多くのユーザを持つSNSサービスは、携帯電話の情報処理能力の向上ととともに、都市

空間のなかで携帯電話からアクセスされることが増えてきた。しかし、これらのサービスも

また、都市空間のなかでの使用者の位置を空間情報として使う付加サービスをもつにとど

まっている。都市空間での人の関わりと、これらサービスを経由した人の関わりが、都市空

間に身体をおいた個人から同時に発生していることがあっても、相互の繋がりは弱く、逆に

都市空間での体験の一体感を損なうのではないかという疑問を投げかける。”携帯電話の向

こうにいる友人と対話したり、メッセージを送受信しながら、しかしそのために街路で出

会った人に挨拶することを忘れる”（Gordon and Silva,2011,p86）。このように、都市空間

におけるネットワーク利用の進歩し一般化したインターフェイスである携帯電話とそのアプ

リケーションは、都市空間との繋がり、特にその使用者の経験デザインにおいて都市空間に

おける使用者の身体との一体性を欠いている。では、都市空間における情報だけでなく、身

体性も兼ね備えたUrban Computingの試みはあるだろうか。前述のPaulosのプロジェクトは

身体の近接性、社会性を扱ったが、そのアウトプットは画面上の情報にとどまり、身体性を

もたなかった。そこで、次に、身体性を持つUrbanComputingの例として、都市空間とその

物理的要素をインタラクティブにする試みをみてゆく。 

技術が可能にしたインタラクティブな都市空間とResponsiveな光 
デザインと建築の分野では、インタラクティブ建築（

Haeusler,2009;Bullivant,2005,2006,2007;Kronenburg,2007;Fox and Kemp,2009）、アンビエ

ントライフスタイル（Aarts and Diederiks, 2006）が、新しい技術が開く都市空間デザインの

可能性を探ってきた。が、そこにはユーザである市民と、その集団であるコミュニティの姿

がない。様々な情報デバイスにおけるインタラクションデザインの事例をまとめたSmart 
Things（Kuniavsky,2010）では、市民が個人で利用するような1cmのデバイスから、都市環

境デザインが対象とするような100ｍから1kmの規模のインタラクションデザインを例にあ

げ、この間の複数のスケールを繋ぐユーザ経験デザインがこの分野の課題だと論じている

(ibid,p174)。CHIの分野ではインタラクティブ建築に繋がる偶発的、創発的な社会インフラの

ための技術として市民と照明のResponsiveな関係が考慮されたハードウェアの枠組みが提案

されている(Seitinger,2009,2010)。Responsiveな都市照明の研究は、既にいくつかの方向に

広がっている。夜の安全、節電(Stadwerke Lemgo Consult, 2009)　その双方の関係に関する
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試み、研究(Kroesen,2012)がすでにある。本研究はこれらの機能的な研究と方向を異にする

が、Ambient lifestyle (Aarts and Diederiks, 2006)商業空間などを対象にした光の操作イン

ターフェイスの提案や、四角いフレームから自由になったピクセルとして都市照明をとらえ

たLiberated Pixels（Seitinger,2010）などが参考になる。 
本研究の対象である他者を意識する空間により関連するものとしては、ある地区の集団の

電力利用状況を発電所の煙にレーザーで映し出し、その集団の行動を誘うNuage 
Vert(Hansen,2008)は、共通の関心事である電力利用を媒体に、煙が見える地区の人々を間

接的に繋いでいる。Hello Wall(Prante  et al, 2003)は、オフィスの外の半公共空間を対象に

したデザインだが、使用者とWallの間の距離によってインタラクションの様子を変化させ、

オフィスで働く人々の間の繋がり、特に、Social Capitalでいうbondingを支援する。自発

性、創発性を刺激するものとして、ゲリラ•ライティング（sociallightmovement.com）があ

る。照明のないところに参加者が集団で光を当てて都市の夜の風景を変えるイベントだ。

L.A.S.E.R Tag(Graffiti Research Lab, 2007）は、スプレーで壁に描く落書きを模して、プロ

ジェクターとレーザーポインターを使って、都市の任意の壁に光の落書きをする。 
身体性を持つUrbanComputingの例として、インタラクティブ建築の分野があり、特に

Responsiveな照明において多くの例があることがわかった。しかし、本研究のテーマであ

る他者を意識する空間をこれらの照明と光は作っているだろうか？ここで、技術から一旦離

れて、祝祭や芸術における光の例を見る。 

祝祭、芸術における参加と光 
都市空間でのResponsiveな光について調べてゆくと、都市のなかでの祝祭と光の関係につ

きあたる。たとえば、自分の光から、集団の光への移行のプロセス。VeronaのArena di 
Verona Festivalでは、野外音楽堂でのオペラの開始前に、観客は客席にいてキャンドルを点

灯するように求められる。台湾には、ろうそくの火で浮かぶ小さな熱気球を多数空に放す祝

祭がある。 東京ほたる：Symphony of Light(2012)では、日本の伝統的な祝祭である、川に多

数のランタンを流し、故人の魂を慰める行事を模して、水上に浮かぶとそれを検知して点灯

するLEDと充電池の入った球体を１万ユニット、祝祭の参加者が川に流し、夜の風景を変え

た。そのほか、世界各地の祝祭や、慰霊の場で、参加者がひとつの火を灯し、それを火の集

合に加えるという行動のパターンが見られる。ある共通の興味のために集まった参加者が、

自分の手で灯した火を、集団が捧げた光の中に繋げてゆく。その際に、自分の火は、あると

ころから、全体の一部となり、所有の感覚は無くなり、自分の火は、全体に預けられる。 
芸術作品においても、観客が光に接するものがある。宮島達男は、作品が展示される村の

住民に作家は作品の一部である光る部品の点滅間隔をセットしてもらい、異物としての現代

美術作品と地域の住民の間の繋がりを作ろうと試みた。Lozano-Hemmer(2006)は、インタラ

クティブなしくみを作品が備えていて、センサーを通じて観客が自分の心拍と同じビートを

刻む光を作品に加え、その光が以前に参加した多くの観客による光と一体化してゆくプロセ

スを眺めることができる。 

２−３：本研究の貢献 
本研究は、他者を意識しない都市空間が生まれ続けている現代において、これらを他者を

意識する空間へと変化させる役割がコミュニティ活動によってカバーされていることに着目

し、近代以前の都市空間にみられたように、都市空間がその機能の一部として再び他者を意

Keio Media Design 博士課程４年　藤村憲之　研究計画２０１３年３月２７日 
5 of 22 

http://en.wikipedia.org/wiki/Arena_di_Verona_Festival
http://en.wikipedia.org/wiki/Arena_di_Verona_Festival


識させる機能をもつことを目指す。しかし現代のランドスケープデザイナーが試みているよ

うな建築デザインそのものによるこの機能の達成ではなく、Urban Computingの成果と、イ

ンタラクティブ建築の成果を応用して、既存の都市空間であっても、Responsiveな都市照

明によって他者を意識する空間に変容できるデザインを達成する。現代の都市空間での生活

と、その背後にあるデザインの問題を、自律分散した都市照明のコントロールによって解決

する研究は今までなく、ここに本研究の貢献がある。 

3: オープンライトの概念 

オープンライトの概念は、Responsiveな都市照明によって、他者を意識しない現代の都市

空間を、意識する空間へと変容させる都市空間デザインの概念である。研究のゴールであ

る、他者を意識する空間とは、お互いに顔見知りになっている空間を指す。さらに、顔見知

りとは、お互いに会話をし、紹介をしあうようなコミュニケーションを経ていないが、なん

らかの方法によって相手の姿形、声などから相手を認知できるようになっている状態を指

す。本研究がこのゴールの先に掲げているビジョンは、Social Capitalの増大による、心理

的、社会的安全性であり、また、都市空間の感情的な質の向上である。本研究では、光に

よって都市空間での人の振る舞いを変化させ、他者を意識する空間を作り出す。 
本章では、光によって顔見知りの状態を作り出す２つの方法、ゴール、検証の基準を示

す。さらに、この２つの方法を基に、実際の都市空間の状況を想定した４つのオープンライ

トと、その共通要素の基本設計を示す。 

３−１：他者をより意識する空間を作る２つの方法 
オープンライトは人の振る舞いを光を使って変化させ、都市空間で人が、皆が顔見知りに

なるようにする。都市空間で誰かと顔見知りになるのは、どういう場合だろうか？私たちが

例えば、道ばたの露店でいつもパンを売っているおばさんと顔見知りになる。この場合は、

売る人と買う人の間の関係があり、さらに、おそらくはパンを買わないときにもこの人物を

見かけるので顔を覚えていたり、あるいは挨拶をする程度の関係があるから顔見知りと言え

るだろう。では、パンを買う側の私たち同士の間に顔見知りになる機会はあるだろうか？パ

ンを買う際に前に並ぶ人がいつも同じであれば、繰り返し出会う中でその人物を覚えられる

かもしれない。カフェでいつも同じ時間に同じ人物が隣に座っていたら、気になるだろう

し、相手にとってもあなたは気になる人物だ。その人物が奇抜なファッションを見に纏って

いたらどうだろうか。たった一度出会っただけでも、その人の姿をしばらく覚えているだろ

う。このように、理由、機会、または印象の強さが、他者と顔見知りになる為に必要な条件

ではないだろうか。オープンライトの概念は、このような条件を光による二つの演出、イン

タラクションの方法によって作り出し、または強化して、顔見知りになる可能性を高くする

ものである。 
方法の一つ目は、ファッションが相手に与える印象にヒントを得ている。顔見知りの状態

を作り出すために、都市照明を用いてお互いを印象深く見せる、見る状態を自己表現の欲求

の先に作り出す。方法の２つ目は、パンを売る人物とあなたが顔見知りになる関係、２章で

説明した、光や炎と都市空間での祝祭の例、人々が共有の体験をする際に光や炎がその演出

をする例にヒントを得ている。複数の人物の間に何らかの役割がある状況で、その役割をお

互いが演じる中で顔見知りという関係が生まれるプロセスである。このプロセスを参考に、
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お互いが関係する機会と役割がある状況で、発生しうるインタラクションを、より発生しや

すく、よりお互いを認知しやすく演出する工夫を光によって行うのが２つ目の方法である。

以下にそれぞれの方法、そのゴール、検証の基準を詳しく説明する。 

方法１：自分を照らす光による自己表現の促進 
この方法では、光の援用で、相互の視覚的な印象、認知を、より印象深く、覚えやすくす

る。顔見知りが、顔と姿を知っている、ということを示すものであれば、この方法が目指す

ものは、顔だけでなく、”光見知り”になる状態を目指し、オープンライトの利用者は、顔、

姿、光の総体で相手を認知する。または、自分を相手に認知してもらう。この方法では、利

用者は自分で照明を手に持っていなくとも、自分が望む光の種類（色やパターン）で、その

場所にいる間、自分を演出してもらうことができる。自分に、自分で考えたスポットライト

があたっているような状態である。この演出は、オープンライトが設置された都市空間にい

る誰もが利用できる前提なので、あなただけでなく、ほかにもこの演出を浴びている人がい

る可能性がある。この方法の仮説は、派手なファッションを来た人々がより印象深く認知さ

れるように、光を浴びて演出されている人物は、そうでない人物より印象深く認知されるだ

ろうというものだ。複数の人物が演出されれば、お互いに意識し合うことによって、彼らの

間に顔見知りになる可能性が高まる。 
あなたがこの演出を利用していないときに、誰かが演出されている様子をみて深い印象を

得たとしたら、それはまだ一方的な認知にすぎない。この方法は、繰り返し同じメンバーが

その場所を訪ねることで、お互いに見たことがある、という状態を作りうる。このような演

出をあえて利用するための動機付けとして、この方法では、ファッション、香水、身のこな

しのような、都市空間における身体的な自己表現の延長線上にあるものとして都市照明をデ

ザインし、自己表現の欲求を動機として受け止められるようにする。 
この動機付けは、デザイン上の課題を生む。本来、都市照明は都市空間の一部として動か

ず、都市生活者の身体のありかたとの関連がなく、身体に身に着くように照射されるもので

はない。ファッションや香水のように身体の空間への延長として感じられるような都市照明

と利用者の間のインタラクションの設計が必須になる。この設計の詳細は、この章の後半で

説明する。 
方法１のデザインの成功は、どのように検証できるだろうか。その条件は、単純にその場

にいる人々がお互いに”相手を見たことがある”と言えるかということになる。視覚的に相手

を覚えているかが重要になる。デザインの成功の内容を検証するには、より詳細にどのよう

に覚えられているかを調べる必要がある。ある特別な光の色をいつも身に纏う人物は、その

光と対になって記憶されている可能性がある。次にその人物に出会った際、光を見にまとっ

ていなかったら、覚えているといえるだろうか？このような手法の限界も考察する必要があ

ると考える。 

方法２：他者を照らす光による相互のアクションの促進 
この方法は、光を操作することによって、キャッチボールのように他者との間で行為のや

りとりを出来る環境を提供し、複数の人物同士の間のインタラクションを期待するものだ。

重要な点は複数の人物が共有できる体験の機会を提供すること。想定しているのはSocial 
Capital理論でいうBridgingの体験で、複数の人物達の間に必ずしも第三者の紹介がないにも

関わらず、しかし一緒に何かをしている状態を指す。そういう機会の例として、路上パ

Keio Media Design 博士課程４年　藤村憲之　研究計画２０１３年３月２７日 
7 of 22 



フォーマーやダンスグループと、彼（ら）を応援する観客の例、ある種のお祭りでの水や泥

のかけあい、キャンドルサービスなどでの炎の他者との間の受け渡し、アメリカのマルディ

グラの祝祭での、他者との間でネックレスを交換したり、渡すインタラクションなどがある

だろう。方法２が顔見知りを作り出すためのアプローチは、このような祝祭が起こってい

る、または起こりそうな状態に対して、光によるやりとりによってさらに盛り上げうる機会

を提供し、他者同士のインタラクションが起こり易くするものだ。 
ここでわざわざ祝祭の参加者が光を使い始めるためには、その祝祭あるいはパフォーマン

スの中で、どのように人物の間の気持ちが動いているのか、また祝祭を光が盛り上げうるタ

イミングなどを計算したうえで、そこに光があって良かったと思えるようにインタラクショ

ンとその提供方法がデザインされなくてはならない。この部分のデザインに失敗すると、光

は使われない。具体的には、路上パフォーマーと応援する観客を支援するとした場合、自分

ではなく、パフォーマーを照らし出し、その応援にパフォーマーが応える、というインタラ

クションを観客が応援したいときに操作できるように実現するということになる。観客は、

パフォーマンスに感動する中で、光が提供されない状態でも、声援を送ったりしている場合

がある。この、声援を送る気持ちを光でうまく掬い上げるようなデザインが重要になる。 
この方法では、方法１で説明したような、都市照明が自分を照らし出すという基本の設計

に変更を加える必要がある。光が必ずしも操作する人物を照らすわけではないからである。

誰を、いつ、どのように照らすのか、という操作が直感的にでき、自分が、相手を照らし出

せたのだという実感が得られる必要があるだろう。さらに、照らし出された相手が、誰に

よって照らし出されたのかを理解できると、１回のインタラクションで相互に認知する関係

を構築できる可能性が出現する。この設計の詳細は、この章の後半で説明する。この方法２

のデザインの成功は、どのように検証できるだろうか。単純に、その相手と何かをした、と

いう意識を持てるかどうかが基準になる。さらにその詳細をいえば、まず、相手とのインタ

ラクションがあるか、その結果、相手のことを覚えているか、相手のことを、インタラク

ションの経験とともに覚えているか、がデザイン成功かどうかの基準である。 

方法論のまとめ 
自分を照らすことで他者との関係を築く方法１、他者を照らすことで自分との関係を築く

方法２。この２つの方法が、オープンライトの概念である。ここから３章の残りの部分で

は、それぞれの方法の有効性を確かめるため、概念に基づいたプロトタイプの設計を具体的

な場所、状況をもとに行い、シナリオによって想定するインタラクションの詳細を示す。 

３−２：駅、広場、カフェ、これらを繋ぐ街路を対象としたデザイン 
１章で私は、通勤時の駅、新興住宅地、そしてカフェを例に、他者を意識していない都市

空間の現状と、それらがどのように変化すると、他者を意識する空間と言えるのかを説明し

た。ここでは、駅、広場、カフェ、そしてそれらの場所を利用する都市生活者の生活を対象

に、既に説明した二つの方法によって他者を意識する空間を作り出すデザイン案を説明す

る。主な想定利用者は、駅近くに住み、電車に乗って通勤する会社員である。通勤のための

移動とともに、駅、駅近くの広場、そしてカフェに配置されたオープンライトの利用を始

め、数週間で、今まで意識していなかった他者を意識し、顔見知りになってゆくという効果

を想定したデザイン案である。 
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図1：想定利用者の移動経路とオープンライトの配置 

場所とオープンライトの配置、利用者の経験サイクル、顔見知り度アップの関係の説明 
上記の図でM、１、２、３、という記号があるが、それぞれ 

● オープンライトM　利用者の携帯端末（利用者と共に移動する） 
● オープンライト１　駅のアトリウムの照明（方法１のため） 
● オープンライト２　駅近くの広場の照明（方法１および２のため） 
● オープンライト３　カフェの照明（方法１、２と商業空間のため） 

と対応する。Mを除き、それぞれの場所に固定して設置される。これらのオープンライト

は、想定する利用者の帰宅時の移動経路に沿って配置している。オープンライト利用者の典

型的な帰宅時の経験は以下のようなものだ。 
● 利用者はオープンライトMを起動している。 
● 駅で電車を降りた利用者は、改札をぬけてアトリウムを通る。オープンライト１のエ

リアを通る。利用者の設定した色にライト１が反応する。自分の覚えている自分の色

と違う色の光になっていることに気付き、他の利用者を目で追う。 
● 利用者はカフェに向かう。その途中、ライト２のエリアを通る。その反応はライト１

と同じ。 
● カフェに到着した利用者はコーヒーを注文して席に座る。気持ちが落ち着くととも

に、テーブルの明かりは自分の色から再びカフェの柔らかい色に戻ってゆく。ふとそ

の光が違う色に乱されてたので周囲を見回すと、時々会う女性と目が会ったので、会

釈した。 
このような毎日の経験に対して、１、２週間に一度程度発生するイベント、祝祭が以下のよ

うに発生する想定で設計をする。 
● ライト２のエリアで、ダンスの練習をする学生のグループに出会う。 
● 自分自身で、ライト２のエリアをゴールに、ジョギングする。 
● カフェで、誰かの誕生日のお祝いに出くわす。 

ここからは、M、１、２、３のそれぞれのオープンライトの設計を説明する。 
 
オープンライトM  配置場所：携帯電話、その画面、SNS 
オープンライトMは、携帯デバイス（携帯電話）用のアプリケーションで、オープンライ

トの利用者が使用するものである。このアプリケーションは、TwitterやFacebookのような

既存のSNSと連携して動作するアプリケーションである。このアプリケーションを起動し、
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自分の光の色を設定している人のことを、ここではオープンライトの利用者と呼ぶ。一方

で、携帯デバイスをもっていても、このアプリケーションを起動していない、または、携帯

デバイスをもっていないが、オープンライト１から３の配置された場所で、その照明を体験

している人のことを、ここでは傍観者と呼ぶ。起動と終了は利用者が行う。オープンライト

１から３とは、携帯電話のネットワークを経由したインターネット経由で繋がっている。利

用者達のオープンライトMとオープンライト１から３の間では、共用のデータベース、また

はSNSのAPIを通じて、人が直接読めるメッセージ形式で利用者の設定した光の色、色のも

つ性格の設定の情報、さらに、メッセージに付加された位置情報をやりとりできる。利用者

は、オープンライトとこのアプリケーションの存在を、都市生活のなかで知人やSNS経由の

口コミや、公共空間や商業空間にあるサインやポスターから知り、利用を開始することがで

きる。 

 
図２、３：オープンライトMの基本設計 

 
このアプリケーションの役割は入力では４つある。利用者が希望する光の色と性格の設定

を保持し、オープンライト１から３にそれを伝える役割、利用者がオープンライト１から３

の担当エリアに入っている間、利用者の位置を内蔵GPSから取得し、継続的に、または利用

者が必要とするときにオープンライト１から３に伝える役割、利用者の身体の大きな動きが

あった際に、その動きを内蔵した加速度センサーから読み取り、オープンライト１から３に

伝える役割、オープンライト２において、他者を照らし出すライトを利用者が選択した場合

にそれをオープンライト２に伝える役割である。出力では４つの役割がある。利用者がオー

プンライト１から３のそれぞれの担当エリアに入り、起動しているオープンライトとのイン

タラクションが可能であることを内臓のGPSからの位置情報をもとに判断して利用者に通知

する役割、利用者がオープンライト１から３の担当エリアにいない間、他のオープンライト

M利用者の様子や気配を利用者に伝える役割、オープンライト１から３が利用者の設定した

光の色と性格を反映した際に、利用者に伝える役割、そのほか、オープンライトの利用に関

連した情報を利用者に知らせる役割である。 

オープンライト1　配置場所：駅の中のアトリウム 
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図４、５：駅のアトリウムの例と、オープンライト１の配置 

 
オープンライト１は、駅のターミナルにある広場をターゲットに、オープンライト概念の

方法１である”自分を照らす光による自己表現の促進”が人々を顔見知りにしてゆくことを検

証するためのデザインである。ここでは、典型的な都市近郊の駅のデザインの例として、駅

のアトリウムにある、抽象的な形態のパブリックアート彫刻とその周辺を設置場所とし、照

明は彫刻の周辺を照らし出すスポットライトのような単一の光に見えるようになっている

（図4,5）。オープンライト１は、夜間の間のみ起動する。オープンライト１の基本機能

は、毎秒１回程度、オープンライト１−３が共通して利用するデータベースにアクセスし、

自分の周囲にいる利用者の設定した色、その性格、そのほかセンサー情報を読み出し、そこ

から次の１秒間の照明の色を決定して反映する。 
照明の色は、基本は周囲にいる利用者の設定している色の平均値になり、従って１０人程

度以上の利用者がいる場合、照明の色は白色に近づく傾向になる。この基本の計算方法に加

えて、利用者が設定した色の”性格”によって決まる時間軸方向での色の変化、オープンライ

トMアプリケーション経由で得られる、利用者の身体の大きな運動、利用者のオープンライ

ト１のエリアの境界周辺での移動、などの情報をトリガーにして、各利用者の色が一瞬強調

される。この計算によって、１０人程度の利用者をしきい値として、照明の色の現れ方は、

人数に応じて透明な色が重なる様子から、白のなかに利用者の動きに応じて時折色が現れる

様子へと変化する。このような演出方法の目的は、照明の色と利用者の対応関係を利用者や

傍観者が推測しやすくするためである。少人数ではそこにいる利用者たちと色の対応関係を

推測しやすいのに対して、１０人以上の多人数がいる場合ではそれは難しい。そのため、利

用者の身体の大きな動きに反応して、その利用者の設定した色が一瞬現れるような演出を行

い、できるだけ色と利用者個人の対応関係を利用者同士、また傍観者が理解できるようにす

る。以下のシナリオで、この方法が顔見知りになる状態を作り出すプロセスを説明する。 

Keio Media Design 博士課程４年　藤村憲之　研究計画２０１３年３月２７日 
11 of 22 



 
図６：オープンライト１の基本設計 

オープンライト１の利用者を、傍観者が見ている場合の想定シナリオ： 
ショッピングモールは街のおしゃれエリアの中心で、オープンライトが使われている。光

はこのモールを楽しもうとする客のために開かれている。ドレスアップしてやってきた女性

が、モールの中を通ってゆく。”私ががんばって選んだ服と、香水、化粧をひきたてる、舞

台の上の私を照らしだすような光”。そういう光を彼女は自分の携帯のアプリを通じて、今

日は特別に設定して、自分を服の外からさらに飾っている。彼女の今日の光の設定は、”主
張しすぎず、周囲に合わせるようにゆっくりと交わる紅色”だ。輝く彫刻の前を通ると、一

瞬その周囲が自分の色に光り、舞台の上でスポットライトを浴びたように光に演出された彼

女は、周囲の注意を引きつける。通りがかりの人はこれを見て、彼女を先週も見たことを思

い出す。ああ、この女性、いつも赤が好きなんだな。。。（図７−２） 
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図７：オープンライト１の反応 

オープンライト１の利用者が、２名以上同時にいる場合の想定シナリオ： 
これから電車に乗って街の中心部にあるクラブに向かう若者は、”主張する、身体の動きを

表す青い光”をオープンライトMで設定して、踊るように歩いている。彼女と若者が駅前です

れ違う一瞬、お互いの光の色が混じり、彼らを照らす照明が一瞬大きく青く光り（図７−
３）、その後ゆっくりと赤く暗く、そして最後に紫になった。（図７−４）お互いが気に

なって目を会わせる２人。このモールは人の出会いに対しておせっかいを焼く思想でデザイ

ンされている。このようなオープンライトのユーザが増えて行くと、夜の雰囲気のアクセン

トになる。 

オープンライト2      配置場所：駅前複合施設が産む広場的な空間 

 
 

図８、９：広場的空間の例（パフォーマーが練習をしている）とオープンライト２設置概要 
 

オープンライト２は、駅近くの広場をターゲットに、オープンライト概念の方法２である”
他者を照らす光による相互のアクションの促進”が人々を顔見知りにしてゆくことを検証す

るデザインである。現代の駅は、電車への乗り降りという機能に加えて、バスなどの他の交

通機関への接続、ショッピングモール、公共施設などとの複合施設化など、再開発を経て空

間的に複雑化したものが多い。その中には名前も無いような広場的な余剰の空間が多くあ
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り、駅に行き来する人の流れだけでなく、周辺施設を利用する人々の流れが交差する。夜間

には学生達がダンスの練習をしていたり、ストリートミュージシャンが音楽を演奏している

ような、名前のない広場的な空間である。ここに設置するオープンライト２は、この複雑な

形状に沿って広場を照らし出す複数の小さなオープンライト１と、それぞれのライトが受け

持つ、広場を分割したエリアから成り立ち、さらに２に特有の機能によって相互に繋り、広

い場所を照らす照明になっている。 
オープンライト２も、１と同様夜間のみ起動する。オープンライト２の基本機能は、１の

もつ機能の全てに加え、利用者がオープンライトMアプリケーションを通じ、現在点灯して

いる、つまり誰か利用者が既にいる照明に、隣接したエリアから自分の光を加えられる機能

を２に特有の機能としてもつ。利用者はオープンライト２が配置されたエリアに一旦入る

と、アプリケーションから任意のライトを選択し、自分の指定した色で光らせることができ

る。一つのライトを複数人で利用している場合の色の混合の計算方法は、１と同じである。

以下のシナリオでこの方法が顔見知りになる状態を作り出すプロセスを説明する。 

オープンライト２の利用者であるダンスグループと、観客の間で発生するインタラクション

の想定シナリオ： 

カフェの手前の広場では学生のダンスサークルがダンスの練習をしている。彼らも自分な

りにオープンライトを使いこなし、自分達の体の動きや音楽に合わせ街灯の光が変化するよ

う設定している。練習の様子を見守る通りすがりの観客達は、自分のオープンライトMアプ

リを操作し、彼らの光が大きく光るようにしている。これが彼らにとっての応援の方法だ。

（図１０）観客の１人はやり方が判らなかったが、他の観客が操作方法を教えてくれた。 

 
図１０：オープンライト２における利用者ー傍観者の間のインタラクションの想定 

オープンライト3　カフェの照明　配置場所：広場に面した敷地 

オープンライト3は、広場に面したカフェをターゲットに、オープンライト概念が商業空

間でも効果を得られるかどうかを検証するためのデザインである。広場に面したオープンカ

フェの部分と、協生館内の店舗部分に分かれている。オープンライト１、２と同様に夜間の

み起動する。カフェの営業と共存するために、方法１については、オープンカフェおよび店

内で席につき、携帯電話をテーブルに置くと、利用者の設定した光にテーブルの照明が変化

すし、ゆっくりと店の照明の色に戻る演出を行う。その後、テーブルの上のカップの動きな

どに反応して微妙に利用者の色が呼び出される。方法２については、店員の介在のもと、誕

生日の演出を照明が盛り上げる演出を行う。以下のシナリオで、これらの方法が顔見知りに
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なる状態を作り出すプロセスを説明する。 

 
図１１：広場に面したカフェの例 

オープンライト3における方法１の想定シナリオ：カフェの光に自分の光が溶ける 
カフェに彼女が到着して席に座ると、一瞬、彼女の香りが広がるかのように、今日の彼女

の光の色が周囲に広がる。着飾って来た彼女が友人に会って少しだけその心のガードをゆる

める瞬間、彼女の色も柔らかく周囲に溶けてゆく。スタッフはいつもその色とその設定で

やってくる彼女のことを光の緩み方で見分けられるようになった。外からやってきた客が持

ち込む個性の光と、カフェの空気を表す光が、ここでゆっくり混じり合う。 

 
 

図１２：方法１、方法２の想定シナリオにおける光のインタラクションの模式図 

オープンライト3における方法２の想定シナリオ：誕生日の光 
彼女は今日は友人の誕生日をこのカフェで祝い、驚かそうと思っていた。スタッフに、誕

生日ケーキのキャンドルの明かりを小さなセンサーを通じてオープンライト３に繋いでもら

い、お祝いの時間を始める。彼女がキャンドルに点灯すると、カフェの皆のテーブルの明か

りが、キャンドルの炎のゆらぎに同調して、お祝いの雰囲気を店全体に広げてくれる。この

照明のおかげで、周囲の客もこのお祝いに間接的に参加した気持ちになり、一瞬彼女を注目

する。お祝いの歌が終わると、友人はキャンドルを吹き消す。すると、テーブルの明かりが

すべて、一瞬消える。これがお祝いのクライマックスで、明かりはゆっくりと元に戻ってゆ

く。客達は、再び自分たちの時間へと戻ってゆく。 
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１）お祝いの準備の開始。ケーキ、ろ

うそくが用意され、スタッフはお祝い

システムをスタートさせる。 

２）キャンドルの点灯とともに祝いの

開始。他の客のテーブルの明かりは、

お祝いのケーキのキャンドルと同調す

る。 

３）カフェの雰囲気が変化する中で、

スタッフが、周囲の客にお祝いが進行

中であることを知らせる。 

   

４）遠い位置にいる客も、テーブルの

照明のゆらぎで祝いとの一体感を感じ

られる。 

５）自分達の時間を大切にしたい客達

も、光のゆらぎを通じて間接的に祝い

のにぎわいを感じながら自分達の会話

を続けられる。 

６）お祝いのクライマックス。お祝い

のキャンドルが吹き消されると、参加

者のテーブルの明かりも消える。 

 
図１３：想定シナリオ”誕生日の光”のストーリーボード 

 

 

３－３：オープンライト１～３、Mに共通の基本要素の設計 
利用者は、携帯デバイス（ここでは携帯電話とする）で動作するオープンライトMアプリ

ケーションを通じてオープンライト１～３にアクセスする。オープンライト１～３、それぞ

れに登場するセンサー類、および携帯電話は、携帯電話のネットワーク及びインターネット

経由で互いに繋がっている。これら要素間ではSNSのAPIを通じて人が直接読めるテキスト

形式で利用者が設定した光の色、性格の設定の情報、オープンライト３で登場する誕生日の

ケーキのろうそくに取り付けられたセンサーの情報、さらに直接読めない情報としてメッ

セージに付加された位置情報など、数種のセンサー情報をやりとりする。SNSのAPIではカ

バーできない情報の内容や情報更新のスピードの遅さは、一般的なデータベースを併用して

カバーする。オープンライトにとってSNSはAPI経由で利用者と各オープンライトの間の情

報を登録、検索、取得できる共有のデータベースとして機能し、利用者にとってはオープン

ライトはSNSを経由してアクセスするサービスとして機能する。 
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SNSを利用する利点 
オープンライトはその利用に携帯電話からのアクセスを要する。利用のために新たな携帯

電話用アプリケーションを用意する設計の場合、利用者にそれを探し、インストールするこ

とを求める。しかし現在の都市生活のなかで、駅、広場、またはカフェで携帯電話から利用

する主なサービスはウェブブラウザ、メール、またはSNSなので、既に起動／利用している

SNSのサービスの一部としてオープンライトを提供できれば、新しいアプリケーションをイ

ンストールしてもらうより多くの利用者が頻繁に利用する可能性がある。例えばTwitterのよ

うな文字を基本としたSNSとその汎用クライアントを利用し、サービスの利用を文字による

簡単なコマンドの形式で提供できるだろう。自分が設定したい色をキーワードで入力し、

オープンライト１〜３から返事が帰ってくる、というような対話性があり、親しみをもてる

インターフェイスを構成できる。SNSの利用者は既にオンライン上の知人、友人、見知った

他人との繋がりをSNSのサービスを使って構築していることが推測されるので、オープンラ

イトの利用の様子がその繋がりを通じて伝播する可能性がある。このように、SNSの利用は

都市空間の中で利用者にとって面倒な作業を回避したり、サービスの周知を楽にできる可能

性を持っている。 
４章の本研究の検証では、研究者が利用者に接触し質問することが不可欠である。SNSを

通じたオープンライトの利用はオープンライトの運営者である研究者側と利用者の間のメッ

セージのやりとりを可能にするため、利用中、利用後の接触が電子的に可能になる。以上が

SNSを利用してオープンライトのプロトタイプをつくり、検証に利用する際の利点である。 

既存のSNSを利用することによって発生する制限 
現在普及しているSNSクライアントでは、携帯電話の加速度センサーの情報をメッセージ

に付加したり、またはメッセージ送信のトリガーにできない。オープンライト１および２の

シナリオで述べている体の動きを反映するインタラクションの実現には、独自のSNSクライ

アントを作る必要がある。オープンライト３では、着席の行動により発生する照明とのイン

タラクションが描かれているが、RFIDタグなどを貼り付けた検証実験のための携帯電話が

必要だ。誕生日のケーキに灯ったろうそくの炎のゆらぎを詳細に他の照明に伝えるには、現

在のSNSのメッセージの伝達速度は非常に遅く、別の方法が必要だ。このように、既存の

SNSクライアントには、オープンライトの概念を検証する際に制限がある。 

検証方法とプロトタイプの設計 
４章で説明する検証では、実際の都市空間でプロトタイプを運用し、その不特定多数の利

用者が自然にサービスを利用するのを待つ方法、また、研究者側が既にコンタクトしている

被験者グループに携帯電話へのアプリケーションのインストールやRFIDタグの貼付けなど

の準備をした上で一定期間利用してもらう方法、の２つの方法で検証を行う。前者は、アプ

リケーションのインストールなど、オープンライトを利用し始めるための準備が利用の障壁

となる可能性がある。そのため、検証実験を行う場所、地域で多く使われているSNSサービ

スと連携した設計を想定する。後者の方法は、シナリオで想定したインタラクションの多く

を実験でカバーできると思われるが、一方で実験参加のための準備を被験者に求める設計な

ので、実験に参加する利用者の数と実験期間に限りがある。 
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4: オープンライト概念の検証計画 

４−１：検証の理由、目的、方法論 
３章で述べたオープンライトの方法１、２に基づいた設計１〜３とMによる、研究のゴー

ルである、他者を意識する空間作りの達成度合いを検証する。まず、検証の方法論として、

何の検証がどのように行われてきたかを見、本研究での検証方法を導く。 

顔見知りになったかどうか、の主観的な検証方法 
顔見知りになったかどうかは主観的な感覚なので、利用者に直接聞かなければ実際にオー

プンライトの利用によって顔見知りを得たのかどうかが判らず、検証できない。

Milgram/Paulos（Paulos and Goodman, 2004）は、不特定多数の人々を対象にした検証方

法としてバス停や広場の一角を対象に、通勤時や昼休みなど、特定の最もそこに活気がある

時間を狙い、１週間前に同じ場所、同じ時間に撮影したその場にいる人々の顔が判る写真を

用いて、その場にどれだけ見知った人他人がいるかをアンケートで問う調査を行った。対象

は６０人程度。私たちも同様の方法で、プロトタイプを運用する場所の顔見知りのありかた

を調査できるだろう。一方で、特定の被験者との継続的なコミュニケーションの中で主観的

な操作や経験を検証する方法にはCultural Probe法（Stickdorn and Schneider,2011）があり、

日記や個人用のカメラを用いて被験者の主観的な日常を検証する。その発展型であるカメラ

付きの携帯電話によるMobile Ethnographyは被験者に自由に主観的な経験を写真撮影によっ

て構成してもらうものだ。本研究では特に携帯電話を利用の際に用いるため、Mobile 
Ethnographyによる写真やメールによって日々の経験を記録し、集めることが可能だ。 

顔見知りになったかどうか、の客観的な検証方法 
どのような行動や操作プロセスを経て顔見知りになったのかは客観的なデータから推測

し、考察できる。都市空間でのその利用者の行動の客観的な検証方法には、俯瞰ビデオ撮影

による定点観測(Project for Public Spaces)(Whyte,1980)があり、量的、質的な検証が可能

だ。行動を検証するには、空間に配置されたセンサー情報を扱うこともできる。（Rogers, 
et al. 2010）では、インタビューやビデオによる観測と、床に埋め込んだセンサーによる人

に動きのデータを比較し、利用者の主観的な感覚と実際の行動（移動）の違いを明らかにし

ている。本研究では、ビデオによる定点観測に加えて、オープンライト利用の際のシステム

記録、記録に含まれたGPSなどによる位置情報をもとに、ビデオに映った利用者の空間内で

の移動と、システム利用の様子、さらに上記の、顔見知りになったかどうかの主観的結果の

３つを時刻、位置情報を鍵にして繋ぎあわせ、オープンライトの利用の結果、顔見知りに

なったプロセスを検証する（図１４）。 

ビフォーア／アフターの比較による検証 
鏡を用いた彫刻を都市空間に置き、複数の観客の間の視覚的インタラクションを導こうと

した研究(Sanches, 2011)では、彫刻のある、なしの双方でその空間での人の振る舞いを観

察比較してその効果を検証した。本研究では、オープンライトの運用前と後で、その場所に

おける顔見知りが増えたかどうか、質的に変化したかどうかを検証するのが、最終的なゴー
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ル”他者を意識する空間へ変化させる”の達成を検証する方法である。 

４−２：検証計画 

検証計画 
オープンライト１および２について、駅とその近くの公園または広場で検証できることが

理想だが、照明器具の確保、システム設計、運用の利点から、美術館などの建物に用いられ

ているメディアファサード（多数のLED照明をソフトウェアでコントロールできる大きな壁

面）を利用した検証を想定する。教員のアドバイスを得ながら、これら美術館と交渉を行

い、実証実験を実現する。その候補として、オーストリアのリンツ市にあるアルスエレクト

ロニカセンターがある。オープンライト３については、帰宅時に立ち寄ることができ、誕生

日のお祝いが行われるようなカフェであれば、その効果を検証可能と考える。今後、学内で

展開中のSocial Thingsプロジェクトにおいて、プロトタイプ制作から、その検証までの計画

を教員のアドバイスと、他の学生との協力によって作り実行する。 

検証方法 
主観的な方法と客観的な方法の組み合わせ。顔見知りになったか、という主観的情報と、

どのような行動、移動、オープンライトの利用を経て顔見知りになったか、という客観的な

情報をもとに、利用のなかで発生する心の動きと行動を検証する。利用の際に使用したSNS
経由やその場でのインタビュー結果と、検証場所のビデオによる定点観測映像、システムに

残った位置情報を伴うログを組み合わせて、顔見知りになれたか否かだけでなく、どのよう

に顔見知りになれたかを検証する（図１４）。さらに、検証場所の様子に応じて、不特定多

数を対象にした検証実験と、特定の被験者のグループを対象にした実験とを使いわける。以

下にそれぞれの検証方法がもつ課題を示す。 

 
図１４：映像、インタビュー、位置／時間を伴ったシステム記録など検証データの組み合わせによって顔見

知りになる経過を検証 

特定の被験者グループとのコミュニケーションのなかで検証する方法 
オープンライトを設置した場所で実際に生活する人のグループにモニターユーザとして１

週間程度、ライトを利用しながら、日々の夕方の様子を日記につけてもらい、利用後にその

内容をもとに、インタビューを行う。3-3で述べたように、この方法では利用者が携帯電話

へのアプリケーション、RFIDの貼付けなどの準備を事前にするので、３−２のシナリオで描
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いたシーンの再現が可能になる。さらに、グループのメンバー同士が顔見知りであったかど

うかを検証実験期間の前に確かめることにより、検証後にオープンライトによって変化した

他者を意識する気持ちの変化を、場所に関連したグループの規模で検証できる。 

不特定多数のオープンライトの利用者を対象にした方法 
本研究の設計が想定しているカフェや駅前広場は、多くの人々が日常的に行き交う場所であ

る。この方法は、その不特定多数の人々にオープンライトを利用してもらう。ポスター、

SNSでの宣伝などを行い、オープンライトの利用を促す。この方法で課題になるのは不特定

多数の利用者達が顔見知りになったかどうかを確かめる手段である。そこで、オープンライ

トの利用が携帯電話を経由することに着目し、アプリケーションを使用する設計の場合はそ

のアプリケーションを経由して、また、SNSから直接アクセスする設計の場合は、利用者の

SNSアカウントを通じて私たちがコンタクトをとり、顔見知りになったかどうかを質問す

る。このようにして不特定多数の人々の中からオープンライトの利用者にアプローチし、利

用の結果を調査できる。 

検証のゴール 
オープンライト１〜３の検証のそれぞれで不特定多数か、特定の被験者か、どちらの方法

を取るのかは、今後検証場所の条件をみて決定する。検証のゴールは、他者を意識しない空

間が、オープンライトの利用によって、他者を意識する空間に変わったことを検証すること

だ。同じ空間にいながら、顔すら知らなかった人々が、本研究が提供するオープンライトの

働きによって、顔見知りになったことが検証できれば、研究がゴールに達したことを検証で

きたことになる。 

４−３：プロトタイプ開発と検証スケジュール 

（１）２０１３年の３月から８月にかけての６ヶ月間。 
プロトタイプを３章で述べた内容に沿って制作。協生館内、自宅周辺などの場所で、ユー

ザ調査・縮小サイズでのプロトタイプ＞ビデオプロトタイプ＞部分の動作プロトタイプ＞全

体のプロトタイプ＞検証方法のテストという順序で制作し、検証の準備とする。共同研究で

得られるリソース（機材、資金）を利用する。検証に使用する場所を探し、利用の交渉、旅

費などの費用の手配を行う。 

（２）２０１３年の９月から２０１４年の２月にかけての６ヶ月間。 
プロトタイプについて、それぞれの検証を４−２で述べた方法に沿って行う。 

（３）２０１４年の３月から８月にかけての６ヶ月間。 
（２）の結果をもって論文執筆のための作業を終了、博士論文を執筆、審査を受ける。 

5: 博士論文の内容 
博士論文では、研究の背景、関連研究と事例の分析、オープンライト概念の提示、プロト

タイプの設計とそれによる概念の検証、検証によって明らかになった概念の有効性、問題と
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その考察をまとめる。 
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