
場所へのコミットメントをデザインする
― 没場所性に抗して―

Design the Commitment to the Place:Against Placelessness

本江 正茂

１．はじめに

「場所へのコミットメントをデザインする

～没場所性に抗して」というタイトルでお話

をさせていただきます．最初に簡単に自己紹

介をいたします．私は東北大学の工学研究科

の都市建築学専攻にいます．元々私は大学の

時から建築の意匠の，いわゆるデザインのと

ころにおりまして，実際の建物もいくつか

作ったりしているのですけれども，その工学

部で具体的なデザイン，基本的な現場のデザ

インをしております．東北大学はちょうど今

年開学100周年なのですが，工学部が強い大

学でして，明治時代からの工学部というとこ

ろなのです．その中で，古い形の建築学科が

残っていたんですが，数年前にシステムが大

きく変わったんですね．その時に４つの大き

い講座に編成をし直しました．昔からある３

つは，構造材料，環境工学，建築計画と建築

史で，ここに建築意匠というデザインの講座

がちょっとあったんですけれども，それを大

きく拡充いたしまして，都市・建築デザイン

学講座として，４つの講座の一角を占めるよ

うに強化しました．実際にポストも動かして

増やしたんですね．都市・建築デザイン学講

座という大きい講座がありまして，中に５つ，

ポストがありまして，講師がいて教授がいる．

昔は，都市デザインと建築デザインというの

しかなかったんですね．これは大きいのと小

さいのをやるっていう，そういう素朴なこと

だったんですが，この時の組織再編に伴いま

して，プロジェクトデザインと都市建築理論

と ITコミュニケーションデザインという分

野ができました．これは従来の建築学科だと，

明らかにそのフレームからは出たものです．

プロジェクトデザインは，どういう事業ス

キームで仕事をするのか，その時にデザイン

はどうコミットできるのか，ということをや

るところですから，まあ不動産の企画や，企

業でいえば総務みたいな部門も入っているん

ですね．それをデザインのセクションの中で

やる．それから歴史とはちょっと違う形で，

様々な社会理論と建築をどう接続するか，と

いうようなことについての都市建築理論分野

も，デザインの部門の中に作っております．

私は，この一番最後の，ITコミュニケーショ

ンデザイン分野というものができる，ここに

教官を入れるから，ということで公募があり

まして，採用していただいたわけです．

ITとかコミュニケーションというのは，古

い形で考えれば建築の中心的なテーマではな

いわけですけれども，今日では，このことを

除いて，建築や都市のことを，デザインのこ

とを考えることはもうできないであろうとい

うことでこういう分野が作られました．交通

のことや光のことや熱のことや火事のこと，

当然地震のことを含めてそれが建築のマター

であるのと同じように，コミュニケーション

や情報技術というものがどうなって行くの

か，ということを直視しないと，デザインを
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まともに考えることはできない，ということ

で，こういう新しい分野ができて来ていると

いうことです．これをしないと，建築をまと

もに考えることができなくなって来ていると

いうことなのです．

具体的な例で申し上げますと，最近，色々

なビジネスコンサルタントの会社，具体的に

IBM とかですね，従来であればこれは建築と

は関係ない会社ですが，このごろは色々な建

築の作品が発表されると，設計者は IBM ビ

ジネスコンサルタンツである，というような

ものが登場して来ています．それは新しい会

社が作られて，例えば本社ができる．そのビ

ジネスシステムを考えるのと同時にオフィス

ビルも作っちゃうんですね．IBM ビジネスコ

ンサルタントは一級建築士事務所です．そう

なると我々は，古い形の建築はよっぽど仕事

が後の方になってから，建物も作るからよろ

しく，と言われてやっと出番になる．そのた

め，本当に大事なところにコミットできなく

なって来ているという危機感があります．し

かし，空間というのは最後に家具を買うよう

に建物も買えばいいや，というように後から

くっついて来るだけでは駄目なはずだ，もう

少し川上に食い込めないといけない，という

危機感を持ってやろうということがありまし

て，大学のセクションの再編成が行われてい

るということです．そこのところで，僕自身

は古い形の建築を勉強して来て少しそういう

仕事もして，ただ色々な個人的な関心もあっ

て情報のこともやって来て，今はこの建築デ

ザインの中のコミュニケーションセクション

を担当するという形のところに籍を置くこと

になったというわけです．

２．没場所性とは何か

今日お話しすることは，『没場所性』という

タイトルになっています．これはエドワー

ド・レルフという地理学者が言っているコン

セプトで，プレイスレスネス，場所がないと

いうことです．「没」ってなっているのが語感

が強いですが，70年代に作られたコンセプト

で，70年代ではありますけれども今日におい

ても非常に意義のある言葉ではないかなと

思っています．具体的には，「どの場所も外見

ばかりか雰囲気まで同じようになってしま

い，場所のアイデンティティがどれも同じよ

うな当たり障りのない経験しか与えなくなっ

てしまうほどまでに弱められてしまうこと」

という風に，レルフは書いています．まあ，

どこに行っても同じ景色になっちゃう．これ

は皆さん実感があることだと思います．札幌

と仙台と東京じゃ違うから建築もちょっと

違ったらいいのにな，みたいなことがほとん

どない．どこにでも建つようなものとして作

られています．

それがよい建物なんだからどこに建っても

いいはずだということになっているわけです

けれども，それが結果として個性的な場所を

無造作に破壊する，とレルフが言ってます．

場所の意義に対するセンスが欠けていくと．

そうすることで規格化された，標準化された

景観というのがどんどんできていってしま

う．その無造作な価値というのが，没場所性

の正体である，ということです．これは現れ

であって，人々のセンスの方に問題がある，

ということですね．「ジャスコ文明」って三浦

展さんが書いています．東京で話すと，東京

はジャスコがあまりないので，皆さんあまり

ピンと来ないんですけど，地方の方は皆さん

もう買い物は全部ジャスコですよね．社会学

の皆さんもいらっしゃると思いますが，

ジョージ・リッツァという社会学者が「マク

ドナルド化する社会」という有名な本を書い

ていまして，世の中全部マクドナルドみたい

になっていくと云っています．「I’m lov’n it」

というのが，今コピーですけども，僕これ好

きなんだ，っていうあたりまえの言葉が商標

になっていましてですね，言葉も全部そうい

う風に商業資本に取り込まれていってしまう
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というような事態が起きていると言う．場所

の意義に対するセンスの欠如ということがあ

ると．この写真は，電車の車内ですっかりく

つろぐ女子高生たちですが，場所への愛着の

喪失．それから本物の場所づくりの能力の衰

えという風に，まあレルフが言っているもの

を示すかなと思っているんです．前これを社

会学の方にお見せしたら，いやこれは場所の

意義に対するセンスに欠けてるのじゃなく

て，よく分かっていて抗議をしているのだ，

という風にも言っていました．まあそうかも

しれません．けれども，社会の中にふさわし

いふるまいというのがあったのを意図的に壊

していくような，この写真の状態がショッキ

ングに見えなくなる時期がやって来るのでは

ないか，と思われています．それが真の没場

所化した社会かなとは思います．

ところで，プレイスレスネスを問題にして

いるわけですけれども，これは同時に我々が

望んで手に入れたものでもあります．どこに

行っても同じような品物がちゃんと手に入る

こと．中国なんか，今でも農村籍と都市籍が

あって，農村の人が勝手に都市に行けなかっ

たりしますよね．居場所を固定されるという

ことは罰ですらあり得るので，移動と通信の

自由というのは我々が望んで手に入れたもの

でもありますから，これはそう簡単に否定す

ることはできない．だからこそ新しい形の場

所というのを僕らはちゃんと作っていかない

といけないのではないか，という風に思って

います．

３．空間から場所へ

建築の方ではよく，空間と場所は違います．

と言うのですが，なかなかうまく説明できな

いんです．色々な言い方があるんですけど，

僕が気に入っているのを１つ紹介したいと思

います．ハリソンとポール・デューリッシュ

という，コンピューターのヒューマンイン

ターフェースの専門家でして，コンピュー

ターをどういう表現でもって分かりやすく作

るか，ということなのですが，彼らが，大切

なのはスペースじゃなくてプレイスだと言

う，「Re-Place-ing Space」という論文を書い

ていまして，彼らはゼロックスの研究者です

けども，彼らはスペースとプレイスを対比し

てこういう風に言っています．「Space is the
 

opportunity」と「Place is the understood
 

reality」と．空間というのは機会であって，

場所というのは理解された現実である．もう

ちょっと具体的に言うとですね，空間という

のが上と下，右と左があるのに対して，場所

というのは昨日と明日があって，良いのと悪

いのがあるという風な言い方をしています．

これは要するに，場所というのは社会的な意

味を持っていて，空間というのはもっと抽象

的なものだと．場所というのはもっと具体的

な意味があって，だから良いのとか悪いのと

か，時間軸の歴史みたいなものも引き受けて

いると．だから場所というのは社会的な意味

があるんだよというわけです．空間ではなく

て場所というものが，appropriate be-

havioural，つまり，適切なふるまいというも

のをフレイミングしていると．日本語で「場

所をわきまえる」と言う時とほとんど同じ言

葉だと思いますけれども，場所というのは，

そこで何をしたらいいかというきまりごとを

枠どっている．そういうもののことを場所と

いうのだということを，コンピューターのイ

ンターフェイスのデザイナー達が言ってい

る．

空間じゃなくて場所．それを使う人たちの

歴史であるとか意味を，ちゃんと引き受けた

ものとして場所っていうのを作ろうじゃない

か，ということを考えている．ですから空間

というのはもうすでにそこにあって，どのよ

うなものであっても意味は関係なくて，抽象

的なものとしてあるわけですが，そこに意味

を与えていって織り込んでいって，空間を場

所にしていく，という言い方をしています．
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が，ことが場所を作るということになると，

ほっといても空間は場所にならないので，そ

こへ，実際にそこにいる人たちが働きかけを

していく必要がある．それでタイトルにも入

れましたけど，場所へのコミットメントをし

ていく必要があるんだという言い方をしたい

と思っています．コミットメントって，何と

もこなれないんですけど，何か場所に関わり

あっていくような機会を作る．その営みを支

えていくようなことを作れればいいんじゃな

いかという風に思ってまして，これはまあ仮

に考えているものなんですけど，環境と人と

の関わりを４つのステップで考えるというモ

デルです．この辺大雑把ですけども，まず，

世界があってですね，ここから誰かが，なに

がしかのものを発見する．それであっと思う

わけですね．

思うだけだと，それは人と共有できません

ので，何らかの形で表現する．言葉で言った

り，絵に描いてみたり，写真を撮ったりする．

何らかの記号表現が行われると，その記号は

その個人を含むコミュニティで共有されま

す．共有されたものを持ったコミュニティが

あることで，それが世界に再び定着されて，

それで一周すると，世界が以前よりも少し意

味が豊かなものになる．これがぐるぐると回

ることを通じて，環境から主体に，また世界

に返されてということを繰り返すことで，場

所へのコミットメントが進むのだ，というモ

デルを考えたりしています．この，発見して，

表現して，共有して，定着させていくという

プロセスを，うまく推進させてスパイラル

アップさせていくことで，スペースを場所に

するという，先ほど申し上げたことがやれる

んじゃないか，という説明をしています．先

ほども言いましたように基本的に僕は現場の

人間なので，色々なものを作ってみんなで試

す．そしてどんなことが起こるか考えるとい

うのをやって来ています．今日は４つぐらい，

プロジェクトをご紹介させていただきたいと

思います．だいたい21世紀になってからの，

ここ数年間の仕事です．

４．『時空間ポエマー』

最初は『時空間ポエマー』．これはふざけた

名前ですけども，2003年から2004年の頃に

やったものでして，GPSとカメラのついた携

帯電話を使います．2003年というのはKDDI

が，今の auですね，GPS機能の携帯電話を売

り出した年であるし，パケットの定額，WIN

という，いくらメール送っても同じ値段とい

うサービスが始まった時です．GPSがあると

何ができるかよく分からないけど，技術的に

実装できるので，それが始まった．僕らも，

GPSは面白そうだ，これを使ったものを何か

こしらえようじゃないかというので，色々試

した結果がこれなんですね．どういうことを

するかというと，携帯電話で写真を撮ります．

それをある操作をして GPSで位置情報を取

りまして，どこで撮った写真かという情報を

その写真に記録することができる．その写真

をメールで我々の用意したサーバーに送る．

すると，サーバーはその位置情報に基づいて，

地図上にその写真を貼り付けます．そうやっ

て，たくさんの写真が配置された地図という

のをコンピューターの中で作る．それをみん

なで見るようにする．コンピューターの画面

でウェブブラウザで見るのは簡単なんです

が，小さいモニターで見ててもあまり面白く

ないので，それをものすごく大きい画面にし

てみんなで共有できるようインスタレーショ

ンする，というところまで含めて，『時空間ポ

エマー』という名前でシステムを作りました．

具体的にはですね，こういう映像がありま

す．これは仙台でやった時の地図ですが，街

の地図がありまして，格子状に割ってあるん

ですね．この格子の中で撮影された写真はこ

のコマに入れます．たくさん写真が来ると何

枚もありますからそれを順繰りに出していき

ます．だから，人気がある場所でたくさん写
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真が撮影されたところはどんどん新しい写真

が出て来るし，ちょっとしか写真がないとこ

ろは１枚だけだったりですね．全然写真が撮

られなかったところは何も出て来なかったり

します．ここにこう，ダイナミックに動いて

いるところと何かぽかっと放置されているよ

うな場所が地図に現れて来る．これなんかそ

うです．携帯で送られて来る写真には，写真

の画像そのもの，位置情報，いつ撮ったのか．

それから，from欄があります．メールでやり

ますから．from欄に誰が送ったのか，タイト

ルとかコメントも付きます．すごく大きな言

い方をすれば，誰がどこで何をどんな風に見

たのかということのデータベースができる．

これを使ってまなざしのデータベースをみん

なで共有をしよう，というものです．使う物

は普通の携帯です．GPSとカメラとメールが

１つの機械に入っていて，女子高生でも持っ

てる，ごく普通の携帯の機能だけを使って，

専用のソフトウェアはなし．デジカメで撮っ

てパソコンに取り込んでメールする，という

とあまりにも面倒臭くて，誰も何もしてくれ

ないんですが，携帯だとちゃっちゃっちゃと

できる．誰でも参加できて，シームレスに進

めます．でき上がったデーターベース，地図

の映像はウェブで簡単に公開できて，ウェブ

ブラウザだけで見れます．サーバーも簡便な

ものですから，地図を差し替えればどこでで

もやれますよ．普通の携帯で簡単なサーバー

で普通のブラウザで見れるということで，情

報系で話をする時には，敷居の低い市民参加

型の GISを作りました，という風に言うと，

はいはいとわかってもらえるんですけど，

我々はもうちょっと大きい試みでやってるつ

もりなんですが，まあそういうことです．

で，KDDIで，JAVAメールで，マイ SQL

でトムキャットで地図作ってフラッシュで出

してます．既存技術の組み合わせで新しい

ユーザー体験をもたらそうということなんで

すが，さっき言ったように情報系でこのシス

テムコードを発表すると，何ら新規性がない

という風に言われてですね，何も作ってない

じゃないか，っていう批判をうける．枯れた技

術を組み合わせて使って新しいユーザー体験

を作ってるんですよ，って言ってるんですけ

ど，なかなか通じないということが多くあっ

て悔しい思いもしました．まあこういう仕組

みでやるということです．実際に作って，動

かして運用実験を何度もやりました．最後の

地図を大きくしてみんなで見るっていうとこ

ろがミソで，情報系の人はこれがあまりない

ので，そこのところに建築出身の特徴が出た

かなと僕らは思っています．実践としては，

大きく４回，六本木と仙台と多摩で，それか

らもう１回仙台で，別の場所でやってます．

後で出て来る卸町というところです．

六本木は，六本木ヒルズの販売センターが

まだあった頃です．六本木ヒルズはまだ工事

中でした．そこで都市と情報に関するイベン

トをやるから，ということで作ったのが最初

です．今の六本木ヒルズの前にあった元日産

自動車の建物のギャラリーで，六本木の地図

の中に写真を送り込んでみんなでこう見ると

いう，そういうスペースを作りました．その

会場の周りの地図をぐーっと圧縮してその場

所でみんなで見るというのがミソですので，

さっき通って来たとこら辺だ，とか今ここに

いる，とかいうようなものがここで見られる．

普通にスクリーンで見るのではなくて床に映

して見ることで，その場所というか地表との

関係があるというようなこと，みんなでこう

やって見ますから，あっちに映るこっちに映

るってなる，このようなことが場所と写真と

地図というのを身体的に一体的に見ようとい

うことになっていて，床でやるっていうのは

結構面白いなと，その時に改めて確認しまし

た．

その後仙台でもやりました．六本木では

ギャラリーでやったので，もっとみんなが来

るところでやろうということで，商店街の
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アーケードでやりました．仙台は大きいアー

ケード街があるんですね．この中の商店街の

人に話をしまして，こういうアーケードの上

にプロジェクターを２つ付けられるところ

が，実際は柱に２つプロジェクターを付けて，

アーケードの中でやる．実際にやる時には床

がタイルなので，ここに白い再帰反射シート

というものでスクリーンを作りまして，これ

は藤崎っていう仙台で一番大きいデパートの

すぐ脇です．ルイ・ヴィトンとか GAPが手前

にある．そういうところを借りて，『時空間ポ

エマー』をやる．だから通りがかりの人がいっ

ぱいいるわけですね．こういう風に出て来て，

みんなでこれ何やってんですかという風にし

て，通りがかりの人に聞かれて，道をふさい

でやっているので，自転車が上を通り抜けて

行ったりするのですけど，それでもかまわな

い．みんなこういう具合に場所を見つけて来

る．

この時僕は宮城大学にいたんですが，これ

は最初はサクラがいないと写真が集まらない

ので，写真部の学生達に，この地域の周りで

面白いと思うものを写真に撮って送れ，と電

話を渡して集めました．これは宮城大学の写

真展ですよという形でやりました．皆さんも

写真を撮って送ってくださればここに出ます

よと．パブリックスペースでやると．商店街

の路上でデパートの前です．だいたい２日間

だったのですが，延べ1000人ぐらい来てくだ

さって，通りがかってちょっと見た人には，

これはこういうのやっているのです，って，い

ちいち説明するのですが，世代によって関心

の持ち方がちがいます．中高年の方は技術に

感心をしてですね，GPSってすごいですねと

か言われるのですけど，それは僕らが作って

いるのじゃないので，そうなんですって笑う

だけですけど．中高年は技術に感心するんで

すが若い人達は技術には感心しませんで，む

しろ，写真を共有するということに非常に関

心を持ちます．これは面白いなと思いました．

今ここで撮った面白い写真をここにこう出せ

るんですかと．じゃあ僕のも送りたいなとい

うことを高校生ぐらいだと言うんですね．こ

こは違うなという風に思いました．通りがか

りの人にこの中身を説明して，子供も面白

がってくれます．スーツの人とＴシャツの人

との違いみたいなことを感じながらやってお

りました．その場で撮って送れば，ちょっと

するとそこに，今撮った写真が出て来ますか

ら，ここでそういうのがあるんだと．あとさっ

き通ったところで，ああ僕この看板さっき見

たなみたいなことがあったりしてですね，こ

の場所にどういうものがあるのかっていうの

を，こうして発見するような仕組みとして，

ある程度は機能したかなと思っています．こ

の写真，小さい子供は画面が動くので触りた

がるんですが，本当はインタラクティブにで

きるといいんですけど，なかなかそうはなら

なくて，この子の期待には応えられてないん

ですけども，そういうものを作ったというの

が仙台でやった形です．

３回目は多摩でやりました．これはちょっ

とトーンを変えまして，多摩市と共同でまち

づくりの具体的な仕事の中に位置づけてやり

ました．『カキコマップ』という東大の都市工

の真鍋先生という方が作られているシステム

があります．色々な場所で，ここにはこうい

う危ない場所があるよ，とか，例えば子育て

お母さんのコミュニティなんかだと，ここで

は無農薬の何かが買えるとか，何かそういう，

その場所に関わる書き込みを地図上にできる

仕組みなんですが，パソコンでやらなきゃい

けないと敷居が高いから携帯でできるように

したい，映像も使いたい，という話がありま

して，「カキコマップ」に『時空間ポエマー』

の僕らのシステムが合体して『フォトカキコ』

というのを作って，多摩ニュータウンのまち

づくりのプロジェクトで使えないか，という

ことで実験をしました．

今までと基本的には同じような仕組みなん
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ですが，タグを付けて，良いのとか悪いのと

か綺麗だとかっていうような分類ができて，

文字で意味を付けられるようにしました．本

番をやったら雨で，非常に寂しい感じだった

んですが，雨の中をテントでコンピューター

をセットしました．この時はパルテノン多摩

の前でやれという話だったので，床に映すプ

ロジェクターでやれる環境は用意できません

でした．何とかできるだけ大きなディスプレ

イを用意しないとこれは話にならんのです，

ということを言って，プラズマディスプレイ

を，この当時としては割と大きいのだったん

ですけど借りて来ました．が，やっぱり屋外

に置くとこんな小さいディスプレイではどう

にもならなくて，テレビ以上のものではなく

てですね，やっぱり大きくてみんなで見ると

いうのが大事だな，と改めてその時は思いま

した．終わってからワークショップをやった

りするのにも，この時に集めた写真を使いな

がらやるということをしました．

携帯電話がケータイになって，ただの電話

だった時期というのは本当に短くて，「電話」

と言わなくなって「ケータイ」と言うように

なって，メールもウェブブラウジングもする

しカメラだしビデオも撮れるし，ゲームもす

るし，予定をケータイに書き込んでる人は沢

山いますよね．PDAにもなっているし GPS

も付いてる．ユーザーが常に携帯していると

いう非常に特別なデバイスだから，これを使

うことで，その場所への関わりというものを

具体的な形にできないか，というのがこの『時

空間ポエマー』の基本的なアイディアです．

写真を送ってもらうというのは，この時ここ

でこういうのを見たよ，という気持ちを送っ

てもらうということですので，これを集めて，

位置情報付きの写真を電子的に共有すること

で，場所に潜む価値を発見し表現し共有し定

着させる．それを支援するんだという説明を

しています．以上が『時空間ポエマー』です．

携帯電話を使った仕組みでした．

５．卸町まちづくりプロジェクト

２つ目は，もっと具体的な都市デザインで

す．仙台に卸町という場所があって，ここの

まちづくりに何人かの先生方と一緒に取り組

んでおります．卸町というのは卸業のための

町で卸町．40年前に作られた流通団地です．

兜町で兜を作っていたみたいにですね，卸業

だから卸町なんですね．職業の町．町中倉庫

です．倉庫しかない．みんなフォークリフト

で荷物を運んでます．道は広いんで，立派な

並木があって，公園があって綺麗な道がある．

けど，誰も歩いていない．お店はない．仙台

駅から東にわずか４キロです．広さは50ヘク

タールあります．できた時は田圃の真ん中で

何もなかったんですが，今は市街化が進みま

して，周りは住宅地になってます．1965年に

組合ができて70年に物としての団地が完成

します．都市計画では第一種特別業務地区と

言って，倉庫と事務所しか作っちゃいけない．

住宅も小売店も駄目でした．少し規制緩和し

て小さい小売店はできるようにしたのですけ

ど，そういう単一機能のまま特化して来て40

年経った．周りはすっかり宅地化された．産

業構造も変わって昔みたいな倉庫に在庫を抱

えているような会社も減りましたので，何と

なく建物が余っている．もう１つ大きい変化

としては仙台市が新しい地下鉄を通す計画が

ありまして，卸町にも駅ができます．こうい

うような事態で，このままじゃもったいない

という心持ちになってきた．はっきりと周辺

に比べて地価が低いんです．それは規制がか

かっているから，利用が制限されているから

です．

そこで規制緩和をして，地価をきちんと上

げたいというのが，身も蓋もありませんけど

も地主である組合のメンバー達の意向であり

ました．ただ，40年間非常に厳密な規制で来

てますから，こうぐちゃぐちゃしたことは起

こってなくて，色々なことをやるにはとても

チャンスのある土地なんですね．１個１個の
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ロットも大きいし，地主も全部ビジネスマン

ですから，感情的なことを言う昔からの住民

みたいなのは１人もいません．経済合理性で

OKならやるという人達ばかりだし，１つ１

つの土地も大きいしフラットだし道は広い

しっていう，都市計画や何かやるには，非常

にチャンスのある土地なんです．だけどそれ

をこうパッと手放してしまうと，うわーっと

デベロッパーが流れ込んで来て，早い者勝ち

の開発が行われて，あとは周りと何の区別の

付かない町になってしまうであろうという危

惧もあります．この組合の皆さんが言うには，

このまちは箱入り娘の生娘であると．これを

どうやれば嫁に出せるかというプロジェクト

だという説明を理事長がしていてですね，あ

んまり女性がいる時には言いにくいたとえな

んですが．まあそういうプロジェクトなんで

す．

卸町で，今は，卸ししかないんですけど，

まずもうちょっと文化的なことをやれるよう

にして，最後には人が住めるように持って行

きたい．人に愛される町，人が集まる町，人

が住まう町というプロセスでもって，町を拓

いて行きたい，と理事長を始め皆さんがお考

えでして，具体的にどうやって行きましょう

かというところで僕らが参加をするようにな

りました．誰が当事者かということが非常に

難しいんですね．なにしろ誰も住んでないん

です．住宅がありませんから．地主はいます．

地主はみんな会社で，組合がある．地主は300

社ぐらいあります．そこに経営者がいて従業

員がいて，周りには人が住んでいますし，あ

と行政がいますが，何となくみんなが，ここ

がどうなるかということにリアルな責任を

持ってないっていう感じがあって，ここは俺

の場所で愛着があるんだっていう人がはっき

りとはいないっていう，まあ，そういう意味

ではちょっと弱い土地でもあるわけです．そ

れで，先ほどから言ってるように，場所にコ

ミットしてその場所に意味を作り出していく

ようなことをしないといけないんじゃない

か，ということが共通の問題になってまして，

卸町まちづくりプロジェクトと称しまして，

とにかく色々なことをやろうじゃないか，と

いうことでやってみました．

沢山ありますのでざっと紹介していきます

が，一番簡単に，ベタですけど，写真のコン

テストをやりました．卸町っていうのは先ほ

ど言ったように超機能的な町ですので，味わ

い深い場所だとは誰も思ってないんです．で

もさっき言ったみたいに公園もあるし非常に

広い並木道もあるし，色々ないいところがあ

るんですね．だから，写真を撮ってください，

あなたが知っているすばらしい卸町をみんな

に見せてください，っていう風なコンテスト

をやると，案外かっこいい写真が集まって，

展覧会をやると，おい，なかなかいいじゃな

いか，冬もやろうよ，みたいなことになった

りはする．いいところを見つけて表現しても

らって，それをみんなで共有する，賞品を

ちょっと出したりして，というような非常に

素朴ですけれども，まあこんなのをやってま

す．

もう１つやってるのは『おろシネマ』と言っ

てですね，これダジャレですけど，卸町でシ

ネマを見ようってわけですね．卸町はすごく

夜暗いんです．街灯が少ないですし，あと残

業するような会社はないので，６時ぐらい日

没ぐらいにはみんな会社が閉まってしまうの

で，本当に真っ暗になっちゃう．で，夜暗い

んで，街灯付けなきゃいけないと思いますと

組合の人は言われるんですけど，いや，夜が

暗いというのは，この不夜城の世の中で貴重

なリソースであるから，この暗さを楽しめる

ようにしましょう，映画見たらいいんじゃな

いですか，と言うことになりまして，早速，

フィルムを借りて来て，駐車場にスクリーン

貼って，外で映画を見るっていうのを始めま

した．年に４回から５回ぐらいやってます．

これ，倉庫ですね．この倉庫の壁に白い布を
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貼って，公式のフィルムを借りて来て映しま

す．会社帰りの人に，500円ぐらいで見てもら

う．外でやってるから通りがかりの人も見れ

るんですけど（笑），中に入るとビールと焼き

そばとかがあって，そういう風にしてみんな

で映画を見ようという企画です．かける映画

は組合のおじさん達が決めてますから，「ロー

マの休日」がいいなとかですね（笑），「俺た

ちに明日はない」とか，まあちょっとそうい

うおじさんっぽい感じなんですけど，まあで

もそれをみんなで見るには面白い．『おろシネ

マ』はこうして定着していっています．

あとはですね，卸町はみんなこういうとこ

ろなんです．こう大きい並木道があって，ト

ラックが通りやすいようにもうガチガチの太

い道になっていて，会社もその看板とかが無

愛想なのしかないので，目印になるようなも

のが何もありませんから，どこにいるか分か

んなくなっちゃうんですね．町の知ってる人

しか来なかったから何の問題もなかったんで

すが，色々な人を招くのであればみんなが迷

わないようにするサインをあちこち作らな

きゃ駄目ですよ，ってことで，今，準備をして

います．これは道路を使うので区役所や警察

が色々文句を言うから，なかなか進まないん

ですけれども，でも色々なことをやろうとし

ています．まずやれることからということで，

こういう地名表示板をオリジナルで作って，

中を色分けして塗って，各社に配布して，自

分のところの入り口に付けてもらいました．

色別になっているので，今どの辺か分かるよ

うになっています．ミソは，地区名よりも大

きく，卸町って入れたところです．卸町って

いうのはいい地名だと僕らは思っているん

で，卸町っていう地名をブランドにして出し

ましょうよということです．それから知って

る人しか来ないということがあって，道路に

ある，こっちへ行くと駅とか市役所とかいう

青い標識，あれには卸町ってひとつも出てな

かったんですね．警察に働きかけて，卸町っ

て書いた標識を付けてくれ，お金は出すから，

とかって言って，あちこちの看板に卸町は

こっち，って出してもらうようにしたりしま

した．でも来る人はまだ今はいないから，出

てても実効的な意味はないんですが，そうす

ると，卸町で働いている人達が，卸町はこっ

ちって出てるのを自分で見る，っていうこと

が，その場所との関係を変えていくのじゃな

いかという風に思っているわけです．

それから，総合案内所を作りました．ヘソ

になるような場所がなかったので，それを

ちゃんと格好いいものにしようと考えたんで

す．卸町で何かやった，というので結構地元

のテレビに出るんですよ．商品見本市の会場

なんかもあるので．その時に理事長がしゃ

べったりしてるんですけど，いつも何かすご

くだらしないところで撮っていて，卸町らし

いという感じっていうのはないので，具体的

にこうちょっと派手なカウンターと卸町総合

案内という一角を作りまして，テレビなんか

に出る時はここで映るようにしてください，

ということにしました．それから，卸町に来

た人がここで問いあわせをできるんです．仙

台の中では老舗の，専門的な物を扱っている

業者が１箇所に集中していますので，何か

ちょっと変わった物が欲しいんだという人が

結構来るんですね．卸町のこのセンターに来

て，こういう形の紙袋を探してるんだけど，

扱ってる会社はないか，とか，そういうお問

い合わせに応えるようなことをここで始めた

りしています．いわば街の顔を作ったわけで

す．

それから情報系の話ですが，今年から実用

化されましたけども，地震の速報システムと

いうのがありまして，これは東北大の地震の

先生が開発にタッチしていて，モニター実験

の場所を探してらしたので，ああじゃあ卸町

でやります，と言っていち早く付けてもらい

まして，卸町の中で地震の速報が出るように

なりました．隣でナマズを飼って，どっちが
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正確かみたいなことをビデオで流したり

（笑），よく本当にやったりしていましたけど．

最近，緊急地震速報が，実用化されるという

ので，しきりにニュースに出てますけど，卸

町では前からやってたぜみたいに，何かみん

なちょっと鼻高々な感じになっているという

のがあります．

それから，『バーチャル卸町』ってベタな名

前ですけど，卸町の情報を，情報空間とどう

リンクするかというプロジェクトを色々やっ

ています．１つは，40年前にできたのですけ

れど，組合ががっちり管理をして作りました

ので，その地域の建物の図面が全部あるんで

す．これは稀なことです．でもただ倉庫にあっ

ただけなんですが，それを整理をしまして，

これから何か変えて行く時に使えるようにし

ようよという風にしました．それから地域的

なファシリティ・マネジメントをやろうじゃ

ないかということがあります．それから，さっ

き言った，どんな会社が何を扱ってるのかと

いうデータベースは前からあったんです．だ

けどまああるだけで，これもやっぱり活用さ

れてなかったので，みんなが関心を持てるよ

うなインターフェイスを作る必要があるん

じゃないかということを言いまして，これは

場所と関わって行かなきゃいけないので，検

索結果が地図に出るような仕組みを作ろう，

というようなことをやっています．

これが卸町の組合のホームページですが，

ウェブサイトでリストが出るだけだったの

を，金物屋さんを調べて，金物屋はこれだけ

ある，じゃあ地図は，というと PDFで出せる

ような仕組みを，組合の情報担当の人に実際

にプログラムさせて作りました．こういうこ

とをして，卸町の場所にどんなものがあるの

かっていうことの地図を作り出せるような

データベースにしました．これ自体は普通の

ことなんですけれども，これを外注すれば簡

単ですけど，内製でやったということがポイ

ントです．作った本人が事務局にいて何もか

も知ってますからスケーラブルに展開ができ

るようになっているんです．理事長には，彼

が引き抜かれないようにしてください，と

ずっとお願いをしてるところです．色々な条

件で地図を作れるようになったので，何か新

しいことをやる時の意志決定なんかにも使わ

れるようになっています．

それからブログが流行って来たので，『時空

間ポエマー』の仕組みでブログに載っけられ

るようなものを作ったりもしました．卸町の

中で，さっきのフォトコンテストを日常化す

るみたいなことです．何かあったら送ってく

れればここに出ますよ，っていうような，場所

に色々なものが出て来る仕組みを作ったんで

す．展覧会もやったりしています．

同じ頃，我々は，新規性はないんですが，

新しいものが出ればそれを使うというのが

あって，グーグルアースが出て，APIも公開

されましたので，グーグルアースにもうちの

ネタを載っけられるじゃないかということ

で，卸町のブログにあった写真を付けたレイ

ヤーを出したんですね．それと会社のデータ

ベースをリンクしたものを作っていち早く公

開をしたりして来ました．『バーチャル卸町』

のビデオなんですが，仙台に卸町という場所

がありますよと．下りて行くと，こういう他

とはちょっときめの違う都市です．この中に

沢山の会社があって，並木沿いに卸町の街が

あります．こういうデータはありませんけど，

この建築の簡単なものですけど，このモデル

を自分達で作りました．グーグルにはモデル

を作ったら僕達に送ってくださいという受付

があるので，多分日本でもかなり早い段階

だったと思いますが，我々のデータを出した

ら，グーグルのベスト３Ｄギャラリーの中に

入れてもらえた．それで，本当に卸町だけ異

様に精細なデータが，グーグルアースで見ら

れるという事態になっています．これが作っ

てあると，これをインターフェイスにして，

色々な会社の情報を見ることができる．それ
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ぞれの会社がホームページは持ってらっしゃ

いますから，そこへリンクする．自分達の居

場所と，会社の中身っていうのを繫いで行く

ような仕組みを作ったんです．それだけで，

これが具体的に何かに繫がってるかという

と，まだそんなことはあまりない，というの

が正直なところですけども．でもこういうも

のがすぐにできて，喜んでもらってはいると

いう感じです．これが実際の効果を発揮する，

これがあるからお客さんが来たとか，これが

あるから何か新しいことがあったという風に

まだなってないのですけれども，ただ何でも

載っけられるレイヤーを作って，プラット

ホームを作っていて，かつそれが自分ででき

る人を組合の中に置いているっていうところ

で，まあ受け方としては悪くないんじゃない

かと期待をしているところです．

６．『メガハウス』

３つ目の『メガハウス』と言うプロジェク

トですね．これは展覧会用の仕事なので現実

のものではないんですけれども，ドイツに

ヴィトラという家具の大きい会社がありまし

て，ヴィトラデザインミュージアムというと

ころが主催をして，近未来の情報技術を使っ

た都市像を提案してくださいということで，

建築家やデザイナーに呼びかけた展覧会があ

りました．ヴィトラは家具屋ですので，建築

家やデザイナーのコミュニティに近いんです

が，未来像を色々な人達が提案しているけど，

どうもこう技術，情報技術の人達に偏ってい

て，建築家やデザイナーはさぼってるんじゃ

ないか，お前達も何かもうちょっと発言しろ，

というのがその展覧会の主旨で，コンペみた

いに世界中の色々な人達に声をかけて案を募

りました．それに建築家の阿部仁史さんと私

が共同で応募しまして，選考に残って展示用

の作品を作ったということです．これは，

ミュージアムピースですので，コンセプトだ

けで具体的な実装や事業があるわけではない

のですが，その中身をご紹介したいと思いま

す．

『メガハウス』というのは，大きい家です．

将来の都市像を語れということなんですが，

これはライフスタイルの提案です．都市全体

をひとつの巨大な家であるかのように住ま

う，そういうライフスタイルの提案ですよ，

という言い方をしました．都市の中には恒常

的に，常に一定の割合の空き部屋があります．

誰かが引っ越してその後が空いている部屋が

ある．オフィスの空き部屋だったり，空き店

舗だったり空いた家だったり，必ずあるので，

それをもっと多様に使おうという提案です．

具体的には，空いている部屋に特別なドアを

作る．そのドアはネットで繫がっていて，あ

る会社が集中管理をしている．ホテルの部屋

みたいにですね．建物はバラバラなんですよ．

そのドアのあるところに行けば，あらかじめ

予約をしておけばその建物，その部屋を使え

るという風な仕組みがあったらいいんじゃな

いかと．街の中のあちこちにドアがあって，

ある人はこの部屋で何かして，この部屋で何

かして，また帰るとか．子供を連れている人

はここで用を足してから，ここでこっちから

来た人と話をして，こっちで少し昼寝してか

ら帰る，とかですね．自分の小さい家で何で

もやるのじゃなくて，街の中全体に色々な必

要に応じて，そんなに高くないお金で部屋を

借りられれば，そこをあちこち行き来しなが

ら暮らすというライフスタイルがあり得る

じゃないか，と．それを管理するドアの仕組

みさえあればいいじゃないか，と．

説明の時には，日本には，非常にパーソナ

ルなことであっても，タイムシェアリングを

しながら都市空間の中で行うという文化があ

るんだ，みたいな説明をしてですね．日本に

はセックス専用のホテルがあるんだとか言い

ながら，カラオケとか漫画喫茶とか，銭湯な

んかもそうかもしれませんが，西洋であれば

閉じこもってやるようなことも外で時間の差
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を作りながらやるということは平気なんだ僕

らは，って言いながら，こういうのを作って行

くという提案をしました．色々もうちょっと

込み入ってまして，この図はメガハウスのエ

コロジーといっていますが，もうちょっと大

きい全体のシステムです．誰かが何かこうい

う部屋を使いたいなと思う．その人はアカウ

ントを取って，予約をします．予約をしても

うちょっと細かいサービスのメニューなんか

を選ぶ．GPSでガイドされてその場所へ行っ

て，まあ生体認証でピッてやるとそのドアが

開いて，中を使う．という風にしながらこの

『メガハウス』ライフを生きるわけですが，そ

の背後にシステムがあって，この土地のオー

ナーとか，そこで何か使いたいものを持って

来る人達を受け付けて，商品に仕立て上げて，

このドアの向こうに色々なライフスタイルを

可能にする空間を提供する．それでこれを選

んでもらうインターフェイスがあります．

もちろん実際に使ってもらって，ただ使わ

せるだけでは駄目なので，そこで誰がどんな

ことをしたのかっていうようなことの情報を

沢山取って，そのデータを集めて，データベー

スを作ります．だからアマゾンでリコメンド

やってるみたいなのが，生活全部になる，って

いうのはどうですかっていう提案なんです．

楽しかったということがあれば，それにふさ

わしいものがリコメンドされて来るので，

じゃあまたそれを借りてみましょうというこ

ともあるし，マーケット情報として色々な人

に出て行くということもある．そういう街の

中を色々な場所を使って暮らすっていうこと

と，それを背後で支える仕組みと両方があっ

て，これは１つの戯画でもあるので，いつで

も気持ちのいいものが提供される代わりに，

生活全部が情報を取られて，あなたのプライ

バシーはどうにもならないですよ，っていう

ことでもあるんですが，そういうような話を

考えています．

これは，ドイツのエッセンにあるツォル

フェライン炭鉱の跡がものすごく大きな美術

館になって，ここで最初の展覧会をしました．

「建築とテクノロジーの未来」って書いてあり

ますが，ここの中に出展しました．もう１つ

これは巡回しまして，カリフォルニアのパサ

ディナにあるアートセンターでも展示をしま

した．一番奥にあるこの銀色のが我々の作品

です．こういうひょうたんになっていて，中

は部屋が２つありまして，１つ目の部屋はコ

ンセプトの説明をするラウンジで，もう１つ

の部屋は，『メガハウス』システムのショー

ルームがあるとすればまあこんなのじゃない

のか，というのを作ったんですね．４面のス

クリーンになっていまして，これが蚊帳みた

いに透けてるんですね．この中に入ってコン

ソールを操作すると，色々な部屋が取っ替え

引っ替え見られる．ああ，この部屋がいいな，

みたいにして予約できるような，そのフィッ

ティングルームの，服じゃなくて部屋のを

作ったんです．これが透けているので周りに

人が立てて，この人がこの部屋にいる様子を

外から見られて，ああこれお前にいいよ，み

たいなことを友達と言う，みたいな，服を選

ぶみたいに部屋を選んで暮らす，っていうの

はどうでしょうかという，まあそういう提案

をしたわけです．

簡単なものですけどもここで映すための

バーチャルリアリティのメニューのビデオと

いうのを作りました．具体的には中でこうい

うものを作って，４画面分横一直線にしてま

すので，何か変なプロポーションになってい

ますが，これがぐるっと巻いていると思って

ください．ドアがたくさん動き回るように

なっていて，好きなドアを選ぶ仕組みになっ

ています．人気があるやつが正面に来て，人

気のないやつは後ろの方に行くようになって

いて，赤い線はみんなが見た順番です．こう

いう軌跡を辿ったと．トラックボールを触る

と，部屋が中に来て，これは中を見てみたい

なと思うとぐーっとアップになって，原寸大
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で部屋が出て来ます．こういう水槽がいっぱ

いある部屋はどうでしょうかというのとか，

これちょっと明治和風みたいなのですね，

もっと大きい倉庫みたいなのも借りられます

よとか，海が見える，まあホテルの部屋みた

いなのもあるんですけどどうですか，という

ような，何かそういうショールームを作って

展示をすると．色々な変な部屋を50ぐらい

作ったので，展覧会では取っ替え引っ替え見

てもらいました．蚊帳の中ですのでこんな感

じなんです．色々なドアをこう選んでいる人

がいて，ボッと変な部屋が出て来てみんな

おっとびっくりしているのを周りから見

る，っていう，そういうものとして展覧会の中

に置いたというのがこの仕事であります．

この技術としては，ドアを作りますよ，実

際に作ってないですけど，ドアを作ります

よ，って言っていて，案を考えていて，最初の

プロポーザルの時には『ライブドア』っていう

名前だったんですけど（笑），ライブドアは

色々具合が悪いことが途中でありましたの

で，ビデオのリモコンをザッピングするみた

いにして，色々な部屋をザッピングしながら

暮らす，というので『ザップドア』という名

前にしました．これも，今いる部屋でしょう

がなくそこで暮らすというのじゃなくて，自

分は何かしたい，友達と新しいゲームを買っ

たからやりたいとか，何でもいいんですけど，

その時にそれをどういう場所でやると一番い

いだろうか，ということをもっと意識的に考

える機会，それを安く提供できればそれを

使っていけるんじゃないか，と．街に対して，

もっと積極的に居場所を探すような，猫が気

持ちいいところを探すみたいにしてですね．

色々なことやるんだから，色々な場所を探し

て暮らしたらいいじゃないか，というのを，

我々の提案としてやりました．

７．『WRDG』

４つ目，これが最後です．これは今やって

るものでまだまとまりがないんですが，

『WRDG』って言っていて，オフィス家具の

メーカーの岡村製作所との共同研究ですけれ

ども，オフィスのワークプレイスをもう

ちょっと良くする研究をしましょうよという

ことでやっています．今回のテーマの場所に

コミットするということは，今まで都市ス

ケールの話だったんですけど，今度はもっと

小さいスケールです．自分が働いていて作業

している時にもっとやりやすいように微妙に

椅子を動かしたり，机の向きを変えたり，何

か持って来たり片付けたりするじゃないです

か．これもまあ言ってみれば場所へのコミッ

トなんで，自分が働きやすいように色々なも

のを調整して環境を作っていく．上手くでき

ているとやりやすいし，はかどらない時もあ

るっていうようなことがありますね．それを

実際の観察とその観察結果に基づいて何かプ

ロトタイプを作って試してもらうというよう

なことをしながら，何か新しい形の，最終的

には家具とかですね，物のデザインに結実で

きればということで，まあ始めたばかりです．

今年，大学で実験をやりました．これは東

北大の建築学科の製図室で，どの建築学科に

も必ずあるんですが，設計の演習をやるため

の部屋です．学生が作った模型とか，何かそ

んなものがあって，だいたい騒然として散ら

かっているんです．ただ昔は大きい製図板を

使うので，重いし，描く場所も限られている

しであまり自由に動かせないということが

あったんですが，最近は学部の学生でも CAD

で図面を描くので，昔のように大きい図面を

使わなくなって来ています．ただ模型を作っ

たりはするので，普通のところよりも大きい

んですけども，そういう部屋がある．ここで，

設計の課題があって，作り始めてから作品を

仕上げるまで，だいたい２ヶ月とか，短いの

はもうちょっと短いのもありますけど，その

ぐらいの課題全部をびっしり記録をして，そ

の間に学生達がどういう風に環境を作り変え
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ているか，というのを観察するという実験を

やりました．

まあ全部はできないのですが，限られたグ

ループを作りまして，我々は要素技術の開発

はできないのでいつもそうですけれども，ご

く普通に売っているカメラを15台買って来

て，天井にびっしり行列状に並べて付けまし

て，作業している間を記録するという風にし

て，その科目を履修する学生達に，キャスター

の付いた動かしやすい家具を提供して，これ

を使って作業をしてくださいという風にお願

いをしてやりました．家具を渡して色々な

セットアップを彼らが自分でやって行く．設

計の課題というのは，課題が出されて，自分

で作業をする，友達と議論をする，あるいは，

時々僕や他の先生方がいて，進捗状況の

チェックをしたりアドバイスをしたりする，

それをエスキースという風に言ってますが，

それを繰り返しながら最終提出をして，最後

はプレゼンテーションをして，いいとか悪い

とか言われて，まあそういう風に進むんです

ね．その全体の中で彼らが環境をどう作って

いくのかというものをカメラでもって撮る．

それからアンケートしたりとか色々していま

す．これは，こういう風に作業していたのを，

ちょっと片付けて，これ僕ですけど，途中経

過を発表しています．これはここにノートパ

ソコンを持って来て，ここでプレゼンテー

ションをしてですね，まあそういうようなも

のがあったり，ホワイトボードを１人１個ず

つ渡してるんですが，これを共有して劇場み

たいに作って，そのディスカッションのシー

ンを，彼らなりにセットアップを作っていま

す．こういう様子を天井のカメラでずっと撮

影をして何が起こるか見る，という実験をし

ています．

最初８人被験者，つまり学生がいまして，

４人ずつの２つのグループの仕事があって，

グループでマスタープランを作って，その中

で個人の作品を作って，最後にもう一度マス

タープランにインテグレートして発表すると

いう，グループ，個人，もう一度グループ，

という段階で進めよう，とそういう中身なん

です．こういう整然とした初期状態で渡すん

ですが，４人ずつのグループで，こっちのグ

ループの人は自分のコーナーを作りに，自分

の方にパーッと持ってっちゃったんですけ

ど，こっちのグループは，前半はグループで

やる仕事だから，共同のデスクの方がいい

じゃないかって言ってパッと集めました．最

初から何か違う形になっています．これを見

て，ああ，やっぱり俺たちもこっちにしようっ

て（笑）変わったりしています．そういう学

びのやりとりも，最初に芋を洗って食べた猿

みたいなことに似てですね，ああ，そうやれ

ばいいんだってみんなも真似するみたいない

ことも観察されてます．

こうやって会議が始まったりするんです

が，この人達はやっぱり何となく仲が悪いの

ですぐテーブルが割れたりするんですね．

こっちは初回のところから微動だにしないで

す．そういう風に，抽選で作ったグループだ

けどグループのキャラクターが出て来るか

ら，同じ家具を渡して同じ作業をさせていて

もその場所の使い方みたいなのには違いがあ

る．それはあるに決まってることなんですけ

ど，実証的なデータを持っているところがあ

まりないので，そういうようなものも取りな

がら，どんなことが起こるのか，そのパター

ンにはどういうものがあるのか，というよう

なことを今調べつつある．普通のオフィスに

比べると模型を作ったり，色々な種類の資料

を持って来たり，その場所で飲み食いしたり

寝たりするので，何かこうデータとしては猥

雑過ぎて，大変扱いに困るのですけれども，

リアルな創造的な作業の現場であることには

間違いないので，このデータを集めて分析を

しようとし始めているところです．

グループの作業がだんだんまとまって来て

個人作業モードになると，やっぱりバッと机
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が動いて，集中的な仕事をする．壁に向かう

タイプで角を取る学生もいれば，この学生は

ずっと，表向きの，アメリカの重役のような

置き方で終始仕事をしていました．そういう

キャラクターの違いもある．最後のまとめに

なると，動画ではなく定期的に撮って，例え

ばどういう風に領域を自分で作ってるかとい

うことを，別の抽象的な可視化をしたりしな

がら，作業のプロセスを見るということもし

たりします．観察を具体的にやるのは初めて

なので，何をピックアップしながらやればい

いのかを探しながらやってるというのが現実

の状態です．

４つプロジェクトをご紹介しましたけど，

小さいのから大きいのまでまた，色々な練度

のものと，視点のものがあるんですが，今日

の機会をいただいたので，こうしてプロジェ

クトを並べて，改めて考えましたが，場所を

作って行く時に，人がどういう風にそこに関

わって行くのか．それを受け身でやるんじゃ

なくて，自分にいいように積極的に働きかけ

て良く使いやすくしていく．その能力を支援

できるようなデザインの仕方っていうのがあ

るんじゃないかというのが，一貫した関心な

んじゃないかなという風に思います．都市と

情報の，その時にやっぱり情報がキイになる

ので，場所のコミットメントを情報の表現を

通じて行うということかなと思いました．改

めて言うと，発見して表現して共有して定着

させるというプロセスを回して行ってです

ね，場所がだんだんできて行く．そうするこ

とを応援する仕組みを作ることが，建築の仕

事だという風に思っています．こうプレイス

レスネスに陥った世界があるわけですけど，

良い建築を作ってプレイスを作って行く，と

いうのを仕事にしているんだという風に自負

し，そういう実践をやってるということをご

紹介させていただきました．以上でございま

す．どうもご静聴ありがとうございました．

【質疑応答】

司会

ありがとうございました．ご質問，どなた

かいらっしゃいますでしょうか．

質問者

『ザップドア』のお話ですけど，生活をす

るっていう場合に色々な道具とか必要ですよ

ね．長時間ということはあまり想定していな

い使い方なんですかね．何か端的にみんなで

集まってわいわいやってとか．

本江

そうですね．まあ，そんなにこうリアルに

詰めた話ではないのですけれども，でも長い

時間いるのもあるだろうとは思ってはいま

す．例えば物をどう管理するのかっていうこ

とはありますですよね，部屋だけじゃなくて

ね．家具付きだったり家具がなかったりです

ね．中にあるのを食べていいとか，そういう

色々なレベルのがあると思うんですが，それ

も含めてですね，どういうサービスを提供す

るかっていうのを，この『メガハウス』社の

人達が考えますよと．例えばもちろん不動産

のオーナーが，この部屋空いてるから使って

欲しい，ドアを付けてください，っていうのが

あるんですが，この中で色々なサービスとし

て提供するものを持って来る人達も出て来

る．だからただの不動産じゃなくてライフス

タイル全体に引っかかって来るので，例えば

何か新しい家電があれば，これを使いそうな

人がいる部屋に置いて，どんな風に使われて

るかを記録を取ったり，後でアンケートする

とか，何かそういうような形で，家の中にあ

るものもみんな商品なので，それがどう使わ

れてるか見るっていうことを通じて色々な人

が提供してくれる仕組みです．どんな風に傷

むかとかですね．そういう風な情報をピック

アップするという仕組みを出すことで，中の

ものも回せるんじゃないかという，まあ漫画

ですけれども，そういうことは考えてやりま

した．
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質問者

その物件のオーナーが提供してくれると

か，何かトラブルが起きた時，壁を壊してし

まったとか，そういう時の補償とかどうなる

のかなと考えてますか．

本江

そうですね．それは多分保険屋とか色々な

人が登場して来て，まあその沢山情報が得ら

れるということを対価にして，自分のプライ

バシーの情報が取られることを対価にして

色々なサービスを安く受けるっていう，それ

を生活全部にわたってですね．そういうこう

戯画的なものとして描いているので，先生が

おっしゃられたように色々な問題が起こりう

るなあという話をすればするほど，より詳細

に情報を取ってそのことを機会にしてものを

売り込もうとする人達が自分なりのビジネス

モデルを作って参画できるはずだという，そ

ういう，まあ仕組みというか，仕組みってい

うとちょっと違うかもしれませんが，都市に

暮らすってそういうことじゃないかっていう

のを，作ったということだと思います．

質問者

新しいつながりを作って行く試みのひとつ

だという風なことなんですね．

本江

そうですね．だから本当に動くかどうかは

分からないです．それは違うかとは思います

けど．

司会

ありがとうございます．他の方どうでしょ

うか．

質問者

最初の『時空間ポエマー』のところで，非

常に面白いと思ったんですが，地図をメッ

シュというかマスに切って，そこで発信され

たというか，受け取った写真をウェブに掲載

して行くということですよね．見た限りでは，

写真が送られたところは写真に切り替わって

来ると，地図が見えなくなってしまって位置

関係の把握ができなくなるのかなっていう風

に心配したんですが，それはどういう風に解

決するのでしょうか．

本江

これがそのものなんですが，この切り替わ

り目のところに透けて来るので，時間の中で

は見えるという風な感じなんです．そこのと

ころは技術的には素朴なものなんですけれど

も，さっきの『カキコマップ』じゃないです

けど，地図の上に情報をみんなが投げ込んで

貼り付けられるといいじゃないかっていう仕

組みっていっぱいあるんですね．何か集まっ

てくれば来るほど地図がぐちゃぐちゃになっ

て，何が起こってるか分からない．新しいも

のが上だと，掘り起こすことがもう難しくな

る，その重なっちゃうのをどうするかという

問題がすごく素朴にある．そこをみんなで見

るから，１人１人が勝手に探したりはできな

いけど，その分時間差で順番に出す，っていう

そういうインターフェイスにすることで，折

り重なっちゃって結局何も見えないっていう

問題を回避する．逆に次々新しい絵が出て来

るところは何か重要な場所であるし，数枚の

写真が繰り返し出るような場所は何かそうい

うポテンシャルがあまり高くないところだな

あと，静止画としては分からないわけですけ

ど，しばらくそこにいると，賑やかなエリア

と何も起こらないような場所がやっぱりあ

るっていうのが分かるんですね．それをこう，

時間差でもって表現してそれを大きくみんな

で見るということで，ただの写真を集めたの

とは違う，場所のメリハリっていうのを意識

できるような仕組みにするということには

なっているかなとは思いますけれども．

質問者

最後のですね，大学生に作業台というか形

をどんどん意識的に変えて行くところを追跡

していたというのがありましたよね．その狙

いは，最初に言われた場所へのコミットメン

トというか，発見して表現して共有して行
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くっていう何か，そういうプロセスをこれで

検証しようとなさったのでしょうか．意図が

どういうものなのか，ちょっと興味を持った

んですが．

本江

狙うところとしてはですね，人は自分がよ

り働きやすいように環境に変えて行く生き物

であるので，それがどんな風に行われるの

かっていうのを見たい．普通のルーチンワー

クじゃなくてですね，期限があって，成果物

を出さなきゃいけないプロジェクトワークの

中で，どういう変化が起こるのかっていうの

を見て行きたい，ということです．グループ

ワークと個人の仕事とをスケジュールの中に

織り込んでありますので，その中で，さっき

の最初の芋を洗った猿じゃないですけども，

どういう技術伝搬が起こるかとかですね，同

じことをやる人とやらない人がいるとか，そ

ういうような関わり方の個人差というか，そ

のグループ毎の違いもありますし，あるいは

ちょっとした打合せをやるのも，どんな風に

やるかというのもやっぱりすごく違うんです

ね．これでいうとですね，こっち側の机を割っ

てたグループの方は，会議用の空間をほとん

ど作らない．誰かのところで話す，みたいな

のを順番にやるんですが，こっちのグループ

は，いつでもこう，何か打合せをやる時には

別の場所で集まってやるとかですね，グルー

プによってもその空間の使い方がすごく違う

というようなことが分かって来たりしてい

て，自分自身で変えてもいい，変えやすいよ

うにキャスター付きの道具を渡したりしてい

る環境が与えられた時に，それにどう関係を

しながら仕事をして行くのかというところを

見よう，それの働きかけの仕方，関わり合い

のあり方にどんなパターンがあるのかを見つ

けたいな，というのが，この小さいワークプ

レイスの中だけですけれども，その中で起こ

ることを見ようというのが，今回の主旨であ

ります．

余談ですけれど，オフィスってあんまり

ちゃんと研究されてないんですよ．何でかと

言うと，民間企業がどんな風に働いているか

を外に見せたくないからなんですね．建築の

研究は公共施設の研究ばっかりで，学校とか

病院は研究しやすいので，データが取れるの

で行われてるんですけど，民間は全然研究さ

れてないんです．これは世界中そうです．普

通の会社は．どの部署に何人いるかも教えて

くれないんです．たとえば営業を増やしたと

かいうこと自体も企業戦略上の秘密なので，

教えてくれないんですね．それで，コンセプ

チャルな話は経営コンサルタントの方がたく

さん言われてるんですけど，具体的に空間が

どう使われているかっていう観察が定量的に

行われている例というのはとても少ないの

で，そういうところに何かもうちょっと定量

的なことを含めた研究がやれればいいなと

思っているところです．

司会

アマゾンの最初のオフィスは扉を机にした

とかっていう話がありますし，グーグルとか，

いわゆるキャンパスと言われているようなシ

リコンバレーの会社では，椅子の代わりにバ

ランスボールをよく使うとかいうこともある

そうです．かなり日本のオフィスの使い方と

は違うなと思います．他の方，どうぞ．

質問者

最初の方でお話になってたマクドナルド化

ですね．リッツァの定義．あれ，私もよく授

業で使ったりしていて興味深く思っているん

ですけれども，例えばジャスコみたいな店の

方にお客さんが移ってしまって，古い商店街

ががらんどうになっちゃってっていう風なこ

とが起きている場合にですね，ジャスコの中

で何とかやって行こう，と移動している地域

も多いんじゃないのかなと思うんですね．地

域の人達をそっちに取り込んで，シャッター

街の方はもう諦めてしまうみたいな，そんな

動きが出てるような気もするんですが，先生
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はそれをどのようにお考えでしょうか．

本江

それは大問題なので（笑），簡単にはお答え

しにくいですけど，実際にシャッター街を復

活させる方法はほとんどないですよね．うま

く行かないと思います．ノスタルジーベース

で，あれがいいんだよなと言っても難しいだ

ろうなとは正直思っておりますが，何て言う

か，コミットの話で言えば，お店の人がそこ

を良い町にするための工夫を積み重ねている

ところは成功しているわけです．巣鴨の地蔵

通りであるとか，あと吉祥寺とか京都なんか

も町中そうですけど，やっぱり何か良い場所

にしようという色々な工夫があるわけです

ね．田舎でつぶれてるシャッター街のところ

は，昔から土地を持っていてもう償却も終

わってて，一生懸命商売やる気がないところ

がほとんどで，それでつぶれてるっていう部

分があるじゃないですか．何か昔からの品物

で，まともに新しいこともフォローしないで，

店も暗いし，何かサービスが悪いから行かな

くなっちゃったというところがあるでしょ

う．そこで良い循環が止まっちゃったのが問

題だったと思うんです．それにもう１度町中

にネジをまき直すのもなかなか難しいとは思

うんですよね．上手く行ってるところが止ま

らないようにするっていうのが，結構必死で

やらなきゃいけないことの１つかなとは思い

ます．

ジャスコやなんかに，地元の店，老舗なん

かを取り込んでやるっていうようなことは，

ジャスコ，今，もっと大きくなってますよね．

そういう大きくなって地元の専門店を取り込

んだ形で行うやり方が出て来ていますが，そ

こに参加をして，新しい商売をやろうと思っ

ている，工夫ができる人はそもそも大丈夫な

ので，そうでない，昔からやっていて，自分

たちの食いぶちがちょっとあればいいよう

な，ガッツのないお店はやっぱりつぶれざる

を得ないのではないかと思いますけれどね．

まあちょっと，ご質問とは合わないかも分か

りませんが，そんな感じのことをいつも思い

ます．さっきの卸町も，人を集めるようにす

る．だから卸しかやってなかったのに小売り

を入れるようにする．昔と違って小売りが可

になったからと言って，お店がワーッと出店

して来たりはしないわけですよね．だから，

自分たちで商売をやらないと駄目ですってい

うことを繰り返し言っていて，そこで言えば，

卸業で非常に商品については知識もある方々

ですから，今までだと，小売店がお客さんな

ので，それに遠慮するから自分たちで小売り

をやらないという，そういうマナーがあった

んですけども，それもだいぶ変わって来てい

るようなんです．だから，例えばコーヒー屋

さんは，仙台で一番種類の多いコーヒー店を

すぐにでもやり始めることができるわけです

ね．だから，卸町が新しい人が住める町にな

るよって言った時に，売りとしては，そうい

う非常に専門性の高い，プロの街であると．

そこにいるっていうことは，色々な，通りいっ

ぺんのジャスコで手に入るようなものとは違

うレベルのものが身の回りにある．実際に買

うかどうかは別として，そういうものに触れ

ながら暮らせる，そういう売り方をして行け

ればいいのじゃないかという話をしていま

す．

司会

それでは，ありがとうございました（拍手）．
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