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　この原稿を執筆している 2014 年 2 月から数え
て、ちょうど１年前のこと。私は大きな壁にぶち
あたって、途方に暮れ、本当に眠れぬ毎日を過ご
していた。2013 年 8 月に日本でホストする「第
９回世界 FabLab 会議 1」の開催場所が、なかな
か決まらなかったからである。海外から 250 人も
の参加者を招待して行う国際会議の場所が、開催
半年前になっても決まっていない、というのは異
常事態である。その一番の理由は、私自身の迷い
だった。どの場所に根をおろせばいいのか、本当
に分からなかった。

　世界 FabLab 会議は、1 週間にわたる「クリエ
イティブ・サマーキャンプ」である。日本語では、
集中強化合宿、と意訳して説明していた。参加者
は文字通り、朝早くから、夜遅くまで、食事も共
にし、話し合いだけでなく、実際にものをつくる
活動も行う。スーツの参加者は誰もいない。大学
関係者、政府関係者も来るが、彼らもまたＴシャ
ツ姿になって、手を汚しながらものをつくり、自
分で自分の料理をつくって食べるのである。ホス
トとゲストを完全に分断してしまう従来の意味の

「おもてなし」ではなく、むしろすべての参加者が
「つくること（会の運営）」にも関与する「おもて
なし 2.0」が FabLab 会議の真骨頂である（この
ことに関しては、昨年のプロジェクトのまとめ冊
子である『The Power of Mum』にも記した。実際、
昨年の大学院プロジェクトは、同僚の水野大二郎
先生のディレクションによって、世界 FabLab 会
議の「フードワークショップ」となって結実した）。

　第５回から毎年世界 FabLab 会議に参加してき
た私は、このイベントの「質」が、通常の学会とも、

アートフェスティバルとも、ビジネスショーとも異
なることを肌で知っていた。インド、オランダ、ペ
ルー、ニュージーランドと渡ってきた開催のバトン
が日本に渡され、おそらくこれが「最初で最後」の
日本開催になりそうなことも予感していた。この会
議に求められているのは、あらゆる国から来た、あ
らゆる世代の FabLab 関係者たちを受け入れるこ
と。そして、学会やビジネスショーのような堅苦し
さとは無縁の、むしろ手作りで会自体をつくりあげ
ていくことの「楽しさ」を体現するような雰囲気で
あった。それが、どのまちで実現可能なのか、私は
はかりかねていた。

　NPO 法人横浜コミュニティデザイン・ラボの杉
浦裕樹さんを訪ねたのは、そんなときだった。オラ
ンダのアムステルダム、ニュージーランドのウェリ
ントン、スペインのバルセロナ、アメリカのボスト
ン。これまで世界 FabLab 会議をホストしてきた
まち、そしてこれからホストすることが決まってい
るまちの共通点は、「クリエイティブ・シティ」と
呼ばれていることである。人々の内発的な創造性を
中核に据えた、ボトムアップな市民の力を活かした
参加型都市デザイン。「つくる社会をつくる」とい
う可能性に満ちた場所が必要なのだ。そして、1 週
間にわたる長丁場の会なのだから、会場は、ある「建
物」や「施設」単独とはならない。会が行われるの
は「まち全体」だ。まち全体がワクワクする、創造
的な、文化的な場所でなければならない。それを実
現できるひとつが、日本でいえば、横浜なのではな
いか、とある日急に思い立ったのだった。そう考え
れば、いろいろなパズルのピースがうまくはめ合わ
せるような気がしてきた。そういえば、横浜に新た
な FabLab をつくろう、という動きの芽があるこ

.................................................................................................................................................
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　ところで世界 FabLab 会議の準備のなか、私は
約 50 年前に開催された「世界デザイン会議 2」と
の不思議な類似に気がついた。世界デザイン会議は、
1960 年の 5 月 11 日から 16 日まで日本初の国際
デザイン会議として、世界 24 カ国から 227 名の
デザイナー、建築家が参加して東京で開催されたと
される。この期間と規模が、「世界 FabLab 会議」
とたいへん似ている。そして、この「世界デザイン
会議」を契機に、メタボリズム 3・グループが誕生
し、会議によって実現された異分野のデザイナーど
うしの交流が、東京オリンピック（1964）や大阪
万博（1970）に繋がっていったことは、よく知ら
れた史実である。

　メタボリズムとは、その時代の生物学の最新の知
見だった「生物の新陳代謝」をデザインに取り入れ、
常にパーツが交換できるように設計しておく建築の
設計思想である。この時代のキーワードは「環境」
だった。高度成長の中、大型建設と環境破壊をただ
繰り返すばかりでなく、資源循環型の都市が構想で
きないかというイメージが既に議論されていたので
ある。メタボリズムは、思想と斬新な設計案のセッ
トとして、世界でも広く知られるようになったが、
実際に現実化した建築物は少なく、代謝の実現もほ
とんどされなかった。その時代は、構想に、まだ技
術が追い付いていなかった。

　建築以外のジャンルにおいても、1960 年代のこ
とを調べてみると、現代の眼からみてとても面白い。
この時代、まだ ICT( 情報通信技術 ) のイメージは、
まだそれほど社会に広がっていない。むしろ技術の
想像力が向かう先は、「情報処理」ではなく、「物質
処理」だった。それはたとえば、漫画『ドラえもん』

とも以前から耳にしていたし、慶應大学 SFC か
らも遠すぎない距離だろう。なにしろ、杉浦裕樹
さんは 15 年前、まだ僕が学生だったころからの
お付き合いである。杉浦さんは、アポなしで急に
現れた私を気前よく迎えてくださり、そして、一
通りの説明を終えると、即座に横浜のキーパーソ
ンたちにすぐに電話をかけてくれた。事態が、一
気に動き始めた。

　それから半年、私は、何度も横浜に通った。ヨ
コハマ創造都市センター（YCC）との連携も始ま
り、第 9 回世界 FabLab 会議の準備は急ピッチで
進められた。目の回るような、休む暇のまったく
ない半年間だったが、無事に国際会議は成功。大
きな盛り上がりを見せた。FabLab 会議期間中に
は、NPO 法人横浜コミュニティデザイン・ラボ
のなかに「FabLab 関内」が立ち上がった。また
期間限定で利用するはずだった、仮設施設「スー
パーファブラボ」は、それ以後も慶應大学 SFC
の学外研究室として利用させていただけることと
なった（世界 FabLab 会議そのものの報告は本稿
ではこれ以上扱わない）。そして、会議が終わって
しばらくたって少し落ち着きを取り戻しつつあっ
たころ、わたしたちと横浜の次の関係性を考えよ
うとする空気が生まれ始めた。祭りは楽しい。し
かし、本当に大切なのは「祭のあと」の日常の
持続であることは、誰もが理解していた。偶然に
も、2014 年にスペイン・バルセロナで開催され
る第 10 回世界 FabLab 会議のテーマは「From 
FabLabs to Fab City」である。「Fab City」の
可能性を日本でも考えるための、大学院プロジェ
クト科目はこうしてはじまったのだった。
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ば、「いきもの」さえもつくれてしまう。いま、世
界で、SF（Science Fiction）は SF（Speculative 
Fabrication ＝思索的・推論的・批評的ものづくり）
へと転換しつつあるのだ。（ほぼ）あらゆるものが
制作可能な技術を手に入れてしまったわたしたち
は、本当に、何を、何故つくるのか、という問いを日々
発し続ける状況に突入してしまった。そして、それ
はつくりながら考えるしかない。つくるという行為
の中に、問いと答えのセットを両方同時に見つける
しかないからだ。Fab という思想は、そんな行為を、
日々の「楽しみ (Fabulous）」であり生き方、暮ら
し方へと転じてしまおう、ということである。だれ
もが自分のためにものづくりを行い、社会のために
その結果の一部を役立てる。

———では、そんな時代の都市とは、どんな形態を
とるだろうか？

　何をつくればよいか。そのアイディアやインスピ
レーションをふんだんに与えてくれる都市だろう
か？
　アイディアやインスピレーションがあったとし
て、それを「もの」のかたちで表現するための、素
材や材料が手に入りやすい都市だろうか？
　ものとして表現したものに対してコメントや
フィードバックを寄せてくれ、見てくれる人がいる、
展示や発表のしやすい都市だろうか？
　一緒につくったり、プロジェクトを行ったり、困っ
たときに相談に乗ってくれるコミュニティのある都
市だろうか？
　多様な国籍の人たちがいる都市だろうか？まなぶ
こと、あそぶこと、はたらくことの境界がゆるやか
な都市だろうか？

に描かれた物語の多くを読んでみても分かる。も
の（物質）を拡大縮小するための「スモールライ
ト」、もの（物質）を複製量産するための「フエル
ミラー」。音声を物質化するための「コエカタマリ
ン」。身のまわりの物質（フィジカル）な世界へ
の操作可能性を高め、ハードウェアをソフトウェ
ア化すること、可塑性を高めることの試論が描か
れているのだ。この時代、物質処理は「環境技術」
と対応し、21 世紀の都市生活のイメージをつく
りあげていた。

　それから 50 年。世の中の主流は ICT( 情報通
信技術 ) となったが、いま、デジタル・ファブ
リケーションという技術が誕生し、再び私たち
は「情報」を身近な「もの」と結び付けようとし
ている。３D プリンターやレーザーカッターが IT
と結び付くことで、ICT は「FICT (Fabrication, 
Information,  Communication Technology)」

（情報・通信・物質化技術）と呼ばれるものに進化
していくことだろう。いま、ファブリケーション
で扱える範囲は広大である。現在の 3D プリンター
と 3D スキャナーを組み合わせれば、初期的では
あるが「フエルミラー」も「スモールライト」も「コ
エカタマリン」もつくれるし、実際にものを遠隔
転送するための「3D の FAX4」も登場し始めた。

　FabLab は、電子工作やプロダクトデザインの
技術を組み合わせれば、従来の制約を遥かに超え
る、（ほぼ）あらゆるものが制作可能なんじゃない
か、という思いつきからはじまった。かつて SF
に描かれていたアイディアたちは、もう実際に制
作可能な状況に到達している。「ものづくり」だ
けではない。バイオプリンティング技術を用いれ

6
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　個人的に私は、横浜には上に述べたほとんどの
要素があるように感じている。肝心なのは、誰か
が、こうしたいくつかの要素を融通し、結び付け
合わせ、プロジェクトを生み出すエンジンになる
ことである。学生、自治体、市民、企業。そうし
たさまざまなアクターを結び付ける、中間組織的
な活動をすることを目指してはじまったのが、こ
の大学院プロジェクト科目「ソーシャルファブリ
ケーション」だ。もし、わたしたちができるのなら、
こうした横浜に必要とされる役割の一端を、私た
ち慶應大学 SFC が担いたい。

　2013 年秋学期は、そうした横浜のコンテクス
トを学び、基本的なリサーチを行った。そしてそ
の結果は、学生、自治体、市民、企業の混成チー
ムによる「横浜 ×× 化計画」としてまとまっている。
　この冊子が、次のプロジェクトを誘発するトリ
ガーとなることがあれば幸いである。Fab City の
本格的な設計と実装は、2014 年の春学期に行わ
れる予定だ。

*1 2013 年 8 月に横浜で開催された、海外との交流を通し、わたしたち
自身の未来としての「つくる社会をつくる」について考える会。世界各
国にバトンが受け継がれ、日本での開催は第９回目となる。 http://www.
fab9jp.com/expo/

*2 日本初の国際デザイン会議として「今世紀の全体像——デザイナーは未
来社会に何を寄与しうるか」をテーマとして東京で開催。坂倉準三を代表
に、丹下健三、柳宗理ら当時の建築・デザイン界の主要人物が実行委員を
務めた。

*3 1960 年代に始まった日本の若手建築家グループによる建築運動。建築
評論家の川添登と、建築家の菊竹清訓、黒川紀章、大高正人、槇文彦らに
よるグループ。建築や都市を生物のように成長・変化するものだと捉え、「新
陳代謝」（メタボリズム）から命名された。

*4 「Scan」「Print」「Copy」「Fax」という４種類のボタンからなる世界初
のオールインワン 3D プリンター。 http://www.aiorobotics.com/
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2020 年 Fab City 横 浜 を つ く る た め に、

そして横浜の未来を考えるために、私たちは横浜とい

う都市に「参加」するための仕組みがどのようにして成立して

いるのかをまずは知る必要がある。本パートでは、「ソーシャル・ファブ

リケーション」のセッションのまとめとして、横浜という都市を活用し、自

らその仕組みに参加していく動機付けがどのように形成しうるかを学習理論

の観点から提言した東京都市大学の岡部大介氏のセッションの様子をまとめ

た。また、文化・都市政策の観点からヨコハマ創造都市センター (YCC) の

松井センター長、杉崎氏、池尻氏より、横浜市文化芸術創造都市の施策と取

組みの紹介をまとめた。本パート後半では、セッションのまとめに紐づくか

たちで、横浜特有の土地を活かしたアートプロジェクトによる「参加」がい

かにして可能となっているのかについてと論じた Joyce Lam の論考を掲載

している。これまで横浜は、我々にどのような「参加」のための足場を提供

してきたのであろうか。そして、その足場にどれだけの人が足をかけ、その

人たちがどのように新たな足場を掛けるための場をつくりだしてきたであろ

うか。Fab City 横浜をつくるためには、このような参加の仕組みが常に新

しい「参加」を生み出し、循環し続ける必要がある。これからの「参加」は

その場を「つくる人／つかう人」といった分断が生じてしまってはならな

い。全ての人がその場にいかなる形であれ「参加」にすることが可能な状況

をつくりだしていく必要がある。Fab City 横浜では、どのような参加の形

態がありえるのであろうか。そこではすでに、いわゆる「場」を

も越え出た「空間・情報・経験」として参加の共有が可

能となるような都市かもしれない。（小原 和也）

横浜に「参加する」



*1 世界最大級のコスプレ画像を
見ることができるコスプレコミュ
ニティサイト。http://ja.curecos.
com/

※「cure」ホームページ

「参加」を生成する足場を掛ける
The 'Scaff olding' Theory in prompting participation

日時：2013.12.26 18:30-20:00 
場所：横浜コミュニティデザイン・ラボ
ファシリテーター： 岡部 大介（東京都市大学環境情報学部准教授） 

「足場掛け」という考え方は、ひとりでは到底解決が困難な課題が目の前にあるとき、その人の回りに存在する
仲間や先生など、その課題を抱えている本人よりも能力のある他者が支援し、実行可能にする工夫のことを指
します。課題を抱えた人が、その課題の解決に足場を「掛け」、その挑戦する過程で学習や成長を遂げ、その場
への参加の可能性が上昇するのではないでしょうか。（岡部 大介）

オンラインコミュニティにおけるレイヤーのコミュニケー
ション
　自分たちが好きなコスチュームを作って、着て、撮って、オンラインにアップ
するという活動をしている人がたくさんいます。いわゆるコスプレイヤーと呼ば
れる人たちです。コスプレイヤーの間では “ レイヤー ” と呼び合うことが多いで
す。レイヤーであればほぼ誰もが登録していると言ってもいいオンラインコミュ
ニティの「cure1」というサイトの登録者数は、なんと約 14 万人にものぼります。
　コスプレをする際、レイヤーは様々な道具を使い、コスプレをします。私たち
はどうしてこういう活動をしたくなるのでしょうか？ここでは、こうした、自分
がなりたいものをつくって表現しようというモチベーションや、欲求、欲望みた
いなものを主体的な事柄と呼ぶことにします。非常に感情的で、エモーショナル
な部分が占めていることが多いです。
　少し話は変わりますが、先にみなさんに紹介したい事例があります。1979 年
にソニーからウォークマンという新しいメディアが発売されました。このような
新しいメディアが出てくると、僕らの日常の生活様式そのものが変容してしまう
ことに気付かされます。例えば、このウォークマンの広告で象徴的なものとして
は、「部屋から出たがるステレオなのね。」「こんなステレオ嘘みたい。片手でつか
め。外へ連れ出せ。ウォークマン登場。」というキャッチコピーが書かれています
が、僕らがメディアをどう使うかによって、僕らの欲望や動機そのものが道具に
よって変わっていくことが見受けられます。他にも、携帯電話というメディアの
出現では、僕らがどうやって人とつながるのか、ということの変容が見てとれます。
学生の間では、携帯電話を使ってどうやってクラスの中でステータスを得ていく
か、といった友人間のコミュニケーションに比重がかかってくることになります。
　プリクラという媒体にも、このようなコミュニケーションのあり方が現れてい
ます。プリクラの場合は、誰と撮り、どこに貼って、誰に見せるのかが非常に重
要になってきます。今から５・６年前は、合コンに参加する男子は、事前に必ず
プリクラを撮って、相手に渡すという文化も存在したようです。プリ帳（プリク
ラを貼って保存するメモ帳）という文化は、そのようなコミュニケーションにお
ける最たるものでしょう。プリ帳にどのくらいのプリクラを貼っているかという
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*2 圧倒的な力を持つ巨人とそれに
抗う人間たちの戦いを描いたファ
ンタジーバトル漫画。少年マガジ
ン編集部から発行が開始され『別
冊少年マガジン』10 月号から連載
を開始し、圧倒的な人気を誇る。

※『進撃の巨人』の立体機動装置
の制作に関しての実際のつぶやき。
https://twitter.com/reika2011/
status/327088952043515904/
photo/1

ことで、その人の交友関係やコミュニティの広さなどのステータスが判断されて
しまうことになります。

「足場掛け」の概念
　ここでひとつ、本日の講義のキーとなる「足場掛け」という概念を紹介します。

「足場掛け」論とは、アメリカの心理学者ジェロム・ブルーナーによって提唱され
た概念で、ひとりでは到底解決が困難な課題を目の前に抱えているとき、その人
の回りに存在する仲間や先生など、その課題を抱えている本人よりも能力のある
他者が支援し、実行可能にする工夫のことを指します。課題を抱えた人が、その
課題の解決に足場を「掛け」、その挑戦する過程で学習や成長を遂げていくという
考え方です。例えば教育現場では、誰が誰を、どのように支援するのか、という「足
場掛け」の道筋がしっかり設計されています。
　先に紹介したレイヤーのコミュニティでも同様に、この「足場掛け」がオンラ
イン上で行われています。レイヤーは日頃から先ほど紹介した「cure」のサイト
をこまめにチェックし、誰がどのようなコスプレをしているかということや、衣
装や小道具などの作り方を参考にしつつ、その参考にした人のコスプレのクオリ
ティを超えるための工夫をしようとする、という活動がレイヤーの間では見られ
ることが特徴的です。私は以前研究で、レイヤーが集うイベントの前とイベント
の後の「もの」に着目し、イベントで使用する人工物やものをつくるときのプロ
セスについて 11 人に対してインタビューを行いました。対象者には、レイヤー歴
1 年程度の経験者から、自作のコスプレ写真集などを出しているような玄人までを
選定しました。あえてこのようなトリッキーな現場に赴き、観察することで、私
たちが当たり前にやっている、日常的な行為に含まれる主体と人工物との関係性
を見ていこうと考えました。

キャラクターへの愛
　この研究の中で明らかになったレイヤーの活動の大元となっているモチベー
ションとは、ずばりキャラクターへの愛であると言えます。レイヤーの愛情表現
とは、「好きで好きでたまらない…！」と心のなかで思っているだけには留まらず、
外化することによって初めて愛情表現となるのです。あるキャラクターについて
他のコスプレイヤーよりもすごい作りこみを行うことが、レイヤーの社会ではそ
のキャラクターへの愛情表現につながることになります。衣装、メイク、身体そ
のもの（例えば上腕二頭筋を鍛えることで、キャラクターの身体に近づく）など、
徹底したものの作りこみが行われます。物質的で徹底的であることこそが愛情表
現であるということ、これがレイヤーたちの創作のモチベーションを支えている
という点が興味深いと言えるでしょう。
　ここで、『進撃の巨人 2』という漫画におけるコスプレの様子を紹介します。こ
の漫画では、登場するキャラクターが複雑な形状の武器を使用するために、似た
ような武器の製作が困難で、コスプレを諦める人も多かったそうです。このこと
はつまり、“ つくる欲求 ” が生じたコスプレイヤーが少なかったということを表し
ています。なかなかコスプレができず、どうしてもコスプレをしたいひとは武器
なしでのコスプレをしていたそうです。そんな矢先、100 円均一のお店で発売さ
れている太鼓を購入し、表現が困難であった円型の武器の曲面部分を表現するこ
とに成功したレイヤーが現れます。このレイヤーが Twitter でその様子をツイー
トしたところ、約 4600 件のリツイート（RT）、約 3000 件のお気に入りがつき、
このつぶやきに影響を受けてレイヤーが相次いで太鼓を購入し、100 円均一のお
店からこの太鼓が消える時期もあったそうです。
　この漫画のファンでなければ、この太鼓に初めて対面しても何の欲求も生まれ
ませんが、ファンであれば初めて見た瞬間からその見え方が変わり、“ つくってみ
たい ”“ 自分もその武器を手にしてみたい ” という欲求が生まれると言えます。つ

12
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*3 ギャル系ファッション雑誌。10
代から 20 代までの女性を主な想
定読者層とする月刊誌で、“ 姉ギャ
ル ” ならびに “ 姫ギャル ” と呼ばれ
るジャンルのギャルを生み出す。

※小悪魔 ageha のギャルが『進撃
の巨人』のリアルなメイクをして
いる特集。
http://news.livedoor.com/article/
image_detail/8214887/?img_
id=5573479

報告まとめ：小原和也（慶應義塾
大学大学院政策・メディア研究科
修士課程）

まり、主体と人工物の関係が、その人の属性によって変容してしまうのです。100
円均一で簡単に資材が手に入ることで、今まではその武器を表現するために、ア
ルミの素材を火で炙って曲げて作るという工程にかかっていた時間や手間が省か
れるため、更なるリアルな表現を目指し、本格的な塗装にこだわりはじめる、と
いうタスクにレイヤーたちは着手します。あるタスクが通過できたことにより別
のタスクにこだわることが可能になります。人工物やものを作成するプロセスに
おいてある部分で標準化が起きると、新たな工夫でその浮いた時間を埋めようと
し、火で炙るという選択が過去のものになります。つまり、レイヤーが知覚する現
実が変化して、100 円均一の道具で何とかできるのにそれを装着していないレイ
ヤーはもう過去のものになってしまいます。これは、レイヤーに限った話ではなく、
僕らも普段の活動において当たり前にやっていることで、こうした標準化と新た
な仕事が繰り返されることになります。そういった影響を与え合う出来事は、実
は他のコミュニティから別のコミュニティが影響を受けるということもあります。
　例としては、『小悪魔 ageha3』というギャル雑誌において取り上げられた、つ
けまつげやカラーコンタクトを装着して、ひたすら濃く顔を「盛る」ことがレイヤー
の世界でも流行したことです。これ影響を受け、『小悪魔 ageha』では本来はギャ
ル向けの雑誌であるはずなのに、コスプレが『小悪魔 ageha』でも取り上げられ
るという逆輸入のような流れも生じました。そして、コスプレイベントの会場に
いわゆる“オタク”とは呼ばれなかった人たちもこぞって押しかけるようになった、
という現象も見られました。しかし、古参のレイヤーたちは、新たな人が自分た
ちのコミュニティに人が流れ込んでくることを嫌って、そのイベントからは離れ
ていくという現象も起きています。ギャルたちがコスプレイベントに接近してく
ることで、レイヤーたちはさらに徹底したクオリティの表現を追究するような欲
求が高まり、差異化をはかろうとしていきます。「欲求」というものはレイヤー個
人の中でのみ生じるものではなく、レイヤーのコミュニティにだけで起きるわけ
でもありません。狭いコミュニティやそれに近隣した文化と相互に影響を受ける
中で「欲求」というものが生じ、変容していくという点が非常に興味深いと言え
るでしょう。
　また、最初にご紹介した「cure」というコミュニティサイトでは、投稿に対し
てのビュアー数（ページの閲覧数）も確認することができるため、その数値を参考
にしながらどのようなコスプレの可能性があるかということを参考にします。例
えば、あまりコスプレをする人がいない格好だと、それに挑戦する人自体が珍し
いために、ビュアー数が伸びたりもします。たとえマイナーなゲームのキャラク
ターのコスプレであっても、マイナーであるためにコスプレをすること自体が貴
重であるために、見てくれるひとが現れます。そしてその数少ない閲覧者に、少
しでも想像するクオリティを超したいという欲求が生まれます。つまり、「cure」
はレイヤーのための SNS として、自分の製作欲求が湧いた時にそれを支えてくれ
る、「足場掛け」が組み込まれたウェブサイトだと言えるのではないでしょうか。
自分一人でやろうとは思わない、何も欲求がなかったはずのところに、こうした
支援する全体的・文化的なシステムがあることでやろうという欲求がわいてきた
り、コスプレに出向いていこうという動機が生まれ、さらにはそれが可視化され
るということが、興味深い点であると言えます。
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*1 横浜クリエイティブシティ・
マップ http://www.city.yokohama.
lg.jp/bunka/soutoshi/outline/
pdf/2010ccymap.pdf

横浜市文化芸術創造都市の取組み紹介
Introduction to the organization of Creative City Yokohama

日時：2013.11.14 18:30-20:00 
場所：ヨコハマ創造都市センター（YCC）
プレゼンター：ヨコハマ創造都市センター職員

本セッションでは「横浜市文化芸術創造都市の取り組み」と題し、ヨコハマ創造都市センター職員のお三方に、
普段の活動を現場からお伝えいただき、横浜市が抱える問題の現状を整理し、創造都市の未来像についてディ
スカッションしました。

創造都市横浜とは　
　横浜市が掲げるビジョンである創造都市とは、「芸術文化」「まちづくり」「産業
振興」の政策を一体的に考え、横浜らしい魅力的な都市空間形成というソフトと
ハードの施策を融合させた都市ビジョンです。このビジョンをもとに、“ 創造界隈 ”
を中心に様々な活動を展開しています。“ 創造界隈 ” とは、創造都市横浜の取り組
みを集中的に展開する都心部エリアを指す言葉です 1。横浜の都心臨海部や関内、
関外地区を中心に、山手、MM21 地区も含むエリアにて、歴史的建造物や倉庫、
空きオフィスなどを官民協働で創造的活動の場として転用しています。そこを拠
点にするアーティストやクリエーターが活動することで、まちの活性化を図ると
いうものです。芸術と社会が関わる場を増やし、人づくりの中心として芸術振興
とまちづくりということを主眼に置いています。

ヨコハマ創造都市センターの取り組み
　ヨコハマ創造都市センター（以下：YCC）では、現在大きく分けて４つの取り
組みを行っております。
　まず１つめは、アーティストや企業などを対象にプロジェクトの運営や企画の
相談／コーディネートを行っています。2013 年度の実績として、97 件の相談
を受けました。主な事例としては、「Fab9」や「Borrowed Landscape-Yoko-
hama( 横浜借景 )」などの活動支援、不動産活用、その他にも、東急ハンズ横浜店
の閉店時にワークショップを開催するなどの企業・行政とのマッチングが挙げら
れます。
　２つめの取り組みとしては、先駆的芸術活動支援助成、都市文化創造支援助成、
創造活動支援助成、アーティストやクリエーターのための事務所等開設支援助成、
芸術不動産リノベーション助成という５つの助成事業に取り組んでいます。この
助成活動を通して、アーティストやクリエーターの創作活動の支援や、活動拠点
の形成を支援しています。
　３つめとしては、国際交流事業にも取り組んでいます。「TPAM 国際舞台芸術ミー
ティング」や「アーティスト・イン・レジデンス」を実施しました。「アーティス
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ト・イン・レジデンス」では、中国の成都からは何千里（ホー・チェンリ）、李杰
（リ・ジエイ）というアーティストの方たちを受け入れるともに、横浜からも成都
へ「SHIMURAbros」という姉弟アーティストを派遣し、滞在制作を行いました。
　最後４つめの YCC における大きな取り組みとして、創造都市プロモーションが
挙げられます。創造都市横浜の取り組みの魅力を多くの方に知っていただき、横
浜が創造活動の場として期待できる場所・移転の候補地として認識してもらうた
めに、創造都市プロモーションにも力を入れています。プロモーションサイト「ウェ
ブマガジン “ 創造都市横浜 ”」や、「ヨコハマ創造都市センター 公式ウェブサイト」、

「ヨコハマ創造界隈メールニュース」を通して月に２回のペースで情報を発信して
います。

創造都市横浜の現状
　関内・関外地区の創造産業・創造拠点は年々増加する傾向にあり、横浜市は創
造産業における事業所数は全国の主要都市のなかでも常に上位に入っています。
　この理由としては、先に紹介した助成事業などを活用し、公設民営型の歴史的
建造物の活用にはじまり、横浜市が民間所有の歴史的建造物を購入し、アート系
の NPO 団体などが運営するという形態を取るようになってからです。その事例
としては、本セッションの会場となっているヨコハマ創造都市センターをはじめ、
BankART なども有名です。更に近年では、民間空き物件活用の公設民営が核とな
り、民設民営のものも進むようになってきました。その例としては、横浜北仲通 5
丁目の帝蚕倉庫の旧本社ビルとそれに隣接するテナントビルの2棟をリノベーショ
ンし、文化芸術創造都市の活力となる人々にオフィスやアトリエとして提供して
いる「北仲 Brick・北仲 White」などがあります。
　このように YCC は、集まったアーティストが現場で展開する活動を支援すると
いう役割と、行政とつながる立場からアーティスト支援を先導していく役割を同
時に担う中間支援的な組織として、今後もアーティストやクリエーターを支援し、
創造性を生かしたまちづくりを推進していきます。

YCC 職員のお三方への質問
　YCC の職員によるプレゼンテーションを受け、セッションの参加者より YCC
職員のお三方への質問を行った。

——YCC での仕事のやりがいとは？
　都市のインフラに直接的に関わってアーティストとまちをつなぐという新しい
プログラムに取り組むことにやりがいを感じています。大きなプロジェクトは地
域が見えなくなりがちですが、このプロジェクトは地域とのつながりを見ること
ができます。文化芸術とまちづくりという違ったことをつなげるという取り組み
には、実現していないことを実現させているというわくわく感があります。
試行錯誤の中で、最近自分がやろうと思っていることが上手く回るようになって
きた実感があります。アーティストやクリエーターのお役にたてている実感を得
られることが、仕事のやりがいになっています。

——YCC での仕事で一番苦労する点は？
　新しい取り組みであるため、挑戦が多く、常に方法自体を模索しながら進めな
ければならない点で苦労しています。
また、第一の顧客としてのアーティスト、それを支える顧客 ( 市民、大学 ) など様々
な人が関わるため、異なる知識・技術を持った人にそれぞれの取り組みを説明す
るのが困難なことが多いです。
自分の力不足を実感することが何度もありますが、創造都市の取り組みの良さを
広め、サポートする人を増やしていくことで今抱えている問題を解決できるので

※横浜の創造界隈の情報を知るこ
とのできるサイト「創造都市横浜」
http://yokohama-sozokaiwai.jp/



はないかと考えています。助成金事業を担当する中で、芸術作品などは作品の評
価方法が曖昧なことが多いため、助成金で作られた作品にどのような意味がある
のかをしっかり示すのが難しいこともあり、支援を継続的に行い多くの方にその
活動をご理解いただくために、作られた作品に対してのしっかりとした評価をで
きる仕組みも同時に考えていかなければなりません。

——アーティストではない市民は、観覧すること以外での関わり方はあるの
か？
　例として、アーティストと展示スペースを貸し出すオーナーとの交流がありま
す。当初は観覧客だった方が、アーティストの活動に興味を持ったことから交流
が深まり、その人が所有している駐車場を展示スペースとして貸し出したりしま
す。それと引き換えに、アーティストはその地域の掲示板の裏に作品を製作する、
といった相互的な関わりが生まれています。このような関わりを通して、地域の
方々、普段は芸術文化活動を観覧するしかない立場にいた市民の方たちの美術や
舞台演劇に関する理解が深まるのではないかと考えています。

——YCC と同じような取り組みを行っている組織同士が情報交換する場はあ
るのか？
　創造都市ネットワーク日本 2( 以下：CCNJ) というものがあります。最近始まっ
た新たな取り組みで、創造都市に関するあらゆる情報・知見・経験交流のハブと
しての機能を担い、取り組み主体のサポート役に徹することが基本的な役割とし
た組織です。日本における創造都市の普及・発展を通じ、日本社会の創造的な復興・
再生に貢献するとともに、アジアにおける創造都市ネットワークを構築する礎と
なることをめざしています。その他欧米の都市に目を向けてみると、産業空洞化
と地域の荒廃を解決すべく 1985 年に発足した「欧州文化都市事業 3」をはじめと
した、芸術文化の創造性を活かした都市再生の試みが成功を収めて以来、世界中
で多数の都市において行政、芸術家や文化団体、企業、大学、住民などの連携の
もとに進められています。

——今後横浜をどのような都市にしたいと考えているのか？
　“ 横浜らしさ ” というものを常に考えながら、横浜らしい都市をつくっていきた
いと考えています。横浜に住む市民の方それぞれの中に自分なりの横浜に対する
ビジョンを持ってもらい、そのアイデアをどんどん活用していけるような都市に
したいと考えています。私個人の感覚として、横浜にはゆっくりした独特のペー
スがあると思っています。なので、私個人としては、ゆっくりした暮らしを好ん
で送ることができるような都市にしていきたいです。

——アーティスト、クリエーターが集っていくにつれ、まちのムーブメント
が自己生成しだす転換点を迎えると思いますが、今はどの段階にあると思い
ますか？
　それは未だ局地的な問題だと思います。例えば横浜コミュニティデザイン・ラ
ボが運営する泰生ビルは明らかに転換点を超えていると思います。しかし、この
ような事例が他の場所まで広がっているとは未だ言えない状態にあると言えます。
泰生ビルのような事例はは希有であり、まだまだ種を蒔いた芽がやっと出だした段
階にあると考えています。その芽がそもそもまだ何なのかも分からないのに、も
う収穫しなさいと言われているのが現状です。もっとゆっくりと進めていきたい
のが実情ですが、産業振興的な観点から見入るとすぐに貢献度が問われてしまう、
というジレンマをいつも抱えています。

——Fab に期待することはありますか？
　工学系のものと人文系のものがうまく融合していかないと良い都市は生まれな
いと考えていますが、工学系にとって「アート」のようなものは予測不可能でやっ

*2 創造都市の取り組みを推進する
地方自治体等、多様な主体を支援
するとともに、国内及び世界の創
造都市間の連携・交流を促進し、
日本社会における創造都市の普及・
発展を図ることを目的としたプ
ラットフォーム。平成 25 年 1 月
13 日設立。http://ccn-j.net/

*3 http://ec.europa.eu/culture/
our-programmes-and-act ions/
doc413_en.htm
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かいなものです。この二つを「vs」にするのではなく、この間に存在する壁をど
うにか乗り越えることが重要です。この二つを融合させる役割を FabLab が果た
せるのではないかと「Fab9」などのイベントを通して感じるようになりました。
FabLab には様々な切り口が存在するため、YCC の多様な活動を融合できるので
はないかと期待しています。また、様々な施設において、新しい道具などを導入
すると、すぐさまそれを活用した結果を求められる、という出口論に対しても、
FabLab ではある程度の成果が期待できそうだという点で魅力的です。今回のセッ
ションを通して、FabLab が掲げる次の段階としての Fab City の構想ですが、た
だの SF 的な話だけで終わらないように頑張って欲しいです。

創造都市横浜のこれから（総括：水野 大二郎）
　横浜市における内発的な活動が回りつづけていく仕組みを継続させるためには、
市民、アーティストの相互参加が重要ではないでしょうか。自己生成の仕組みが
完成しつつある「さくら WORKS〈関内〉」の事例のように、市民がアーティスト
をリードするようなムーブメントが起きている場所もあり、様々な立場から市民
の参加を問う可能性が存在しうることが分かりました。今回のセッションを通し
て、YCC が創造都市の実現に向けて様々な取り組みをしていることが分かりまし
た。またお三方への質問を通して、YCC の取り組みが抱えている、「芸術文化」と「産
業振興」を結びつけることの困難さという問題も見えてきました。そして、その
なかで産業、文化芸術など今まで相容れなかったものを融合させる役割を FabLab
が担いうるのではないか、という可能性も見えてきたと思います。
　また、このような場を設けたはいいけれども、道具を入れると多くの人がすぐ
にでも成果を求めてしまうという出口論の呪縛から逃れられずにいることが、問
題として挙げられました。この問題に対しては、道具を入れたら、必ずそれを活
用して何かをしなければないらない、という思考を一度捨て、その導入した技術、
道具とともにそこにいる人たちも一緒につくりながら変わっていく、という考え
方に切り替えることが、現在の YCC の活動が抱えるジレンマの解消に繋がるので
はないか、という意見も出ました。このように「tool for result」から「tool and 
result」へという考え方にシフトしていく仕組みも提案していくべきだと思います。

報告まとめ：小原和也（慶應義塾
大学大学院政策・メディア研究科
修士課程）

※プレゼンテーション後に行われた議論をまとめた様子





美術館も、廃墟の倉庫も「創造の場」になった。
〔横浜トリエンナーレ 2011〕
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アートプロジェクトから学ぶ参加型の Fab          City 横浜へ 
Art Projects: Encouraging Participation in Yokohama as a Fab         City

Joyce Lam（慶應義塾大学大学院政策・メディア研究科修士課程）

　みなとみらい駅を降りると、「横浜美術館」の企
画展のポスターをはじめ「東アジア文化都市」や「横
浜音祭り」など、様々なイベントのポスターが目に
入る。そんな中、「横浜トリエンナーレ」は横浜市
内だけではなく、日本国内においても代表的なアー
トプロジェクトと言えるだろう。日本初の国際展示
会場での開催が決定し、その会場の候補地が挙げら
れていた当時、開港地としての歴史もあり、海外で
も認知度の高い横浜は、国際都市のイメージや観光
の魅力を兼ね備えた場所として最終的な開催地とし
て選ばれたそうだ。確かに、現在横浜市において開
催されているアートプロジェクトの数は、想像を遥
かに超える。それは横浜トリエンナーレを通してイ
ベントの組織や運営のベースが築かれたことに由来
しており、そのことが今横浜において開催されてい
る多彩なアートプロジェクトに繋がっているのだろ
う。

横浜ならではの倉庫会場　
　2011 年の秋に、筆者は一度横浜トリエンナーレ
に訪ねたことがある。横浜美術館に入ったすぐ目の
前に広がる空間に円状に配置された、丸く固められ
た布の作品、オノ・ヨーコ作の迷路のテレホンボッ
クス、髪の毛で作られた観覧車のオブジェ……、ど
れも面白かった。最近日本でよく開催されている地
域活性化が目的の芸術祭とは異なり、作品自体は横
浜という場との繋がりが薄いものだと感じた記憶が
ある。しかし、開催会場は通常の美術館だけはなく、
港沿いにある廃墟の倉庫もトリエンナーレの会場に
なっていた。メイン会場の横浜美術館から倉庫に向
かう途中、少し潮の香りをかぐことができる。波打
つ音、汽笛の音が遠くから聞こえる。そして辿り着
いた倉庫とアトリエには、また新鮮さを覚えた。

　 他のアートプロジェクトと比較してみると、横
浜トリエンナーレは、従来の白い壁に作品を飾るよ
うな、いわゆる “ ホワイト・キューブ ” 型の展示で
はなく、過疎地の活性化を目的とする芸術祭でもな

い。いずれにせよトリエンナーレの開催は横浜に来
るきっかけ、横浜を感じるきっかけになるが、断言
できるのは、海の側にある倉庫を活用することに
よって他のどの芸術祭にもない、横浜に独特な会場
空間ができたということだ。

横浜へ、小さな旅を　
　日本の代表的な芸術祭には、瀬戸内海に浮かぶ
島々を舞台とした「瀬戸内国際芸術祭」や新潟県の
豪雪地帯越後妻有の「大地芸術祭」がある。そういっ
た芸術祭は開催地の独特な土地柄を借りてその地域
の固有文化や自然の風光明媚を気づかせることがで
きる一方で、都市型のトリエンナーレである横浜ト
リエンナーレは、日常から引いて、その土地を考え
させ、参加を促すような「場」を作り出すのが容易
ではない。それでは、横浜トリエンナーレをはじめ
とした、横浜で行われているアートプロジェクトの
数々にはどのような「参加」のための仕組みができ
るのだろうか。

　先ほど述べた「瀬戸内国際芸術祭」と「大地芸術祭」
は外からやってくる観光客が主要な来場客だと予想
される。そこでは、旅行気分で作品を鑑賞し、現地
の人とも出会い会話することも、芸術祭の一環だと
言えるだろう。横浜に出掛けるときに、首都圏住み
の人にとっても小さな旅の気分を持ってもらうのが
大切なのではないだろうか。

　例えば、会場を点在させ、まちを多く歩くような
設計にしてみることによって、横浜にいる人々に出
会う機会をつくれば、そこから会話がはじまるかも
しれない。また、その歩く範囲の設定において、み
なとまちのイメージだけではなく、野毛地帯であっ
たり、また違う雰囲気の横浜に出会えるような場所
にいざなうような設計をしてみることも良いかもし
れない。想像とは違う横浜を体験することによって、
横浜をもっと知りたいという好奇心が生まれ、そこ
から、より関わりたい、参加したいという気持ちが
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れる事業が増えていると言える。先ほど述べたよう
な市民参加を重視する横浜トリエンナーレの特性と
は重なり、参加型のアートプロジェクトでは、一般
市民の参加の増加も期待されている。

参加型の Fab          City 横浜　
　Fab City には、個々の個性を強調し、想像力を
最大限に発揮することができる仕組みが求められて
いる。しかし、このような横浜の未来を考えるとき
に、実際にどこから手を加えれば良いのかが分から
ない人がたくさんいることだろう。そのために、ま
ずは参加のための敷居を低くする仕組みが必要だと
考えられる。また、歴史観が溢れる西洋風の建物や、
みなとまちならではの広い倉庫などが多い横浜に
は、他地域とは異なる独特な建築物がたくさん存在
するので、会場を活かして横浜ならではの魅力を伝
えることができるではないかと思う。最後に、国際
都市である横浜の非日常性を見出して、それを来訪
者に気づかせる仕組みができたら、より横浜に参加
したい気持ちが湧いてくるのではないかと考える。

　以前からアート事業に取り組んできた横浜は、さ
らに創造したいという意欲を満たすための市民工房
を展開させ、創造都市 Fab City をつくるのに相応
しい拠点だと言えるのではないだろうか。今以上に

「横浜」という「場」の特徴を発揮する可能性を期
待したい。

参考文献
暮沢剛巳・難波祐子編著（2008）『ビエンナーレの現在—美
術をめぐるコミュニティの可能性』青弓社

湧いてくるかもしれない。

　現代における都市では、かつての村落共同体のよ
うなコミュニティが存在しないために、横浜におい
て大きな「祭り」と呼べるようなものを開催するこ
とによって、一緒に作品を鑑賞する機会が増え、アー
ティストや参加者をはじめ、人々の距離を縮め、交
流の場をつくることができるのではないだろうか。

「作品」のないアートプロジェクト　
　横浜トリエンナーレ 2005 において「市民芸術
論的転回」を論じる福住廉は、当トリエンナーレの

「祝祭性」と「市民参加」という特性を指摘している。
その中で、「もともと現代美術にさほど馴染みがな
いと思われる観覧者は、観客参加型の作品を存分に
楽しむ光景がある」という見方を提示した。芸術鑑
賞する行為に馴染まない「非専門的な鑑賞者」にとっ
ても、作品が身近に感じたり、理解しやすいカジュ
アルに楽しめたりできる作品を通して、一般人の参
加を促すことができたということだ。そして、観客
参加型の作品を多く取り入れることによって、自分
は現代アートなんて分からないと思い、美術館に行
くことを躊躇するひとにとっても、一般の美術館よ
り入りやすい、参加しやすい環境を整えることがで
きたということだろう。　

　横浜が魅力的なまちになることを目指し、それぞ
れの地域で活動するアートプロジェクトの発展と成
長をサポートする場であるヨコハマアートサイトは

「横浜で地域と共に活動する芸術文化事業」、すなわ
ち横浜の魅力を感じさせるアートプロジェクトに助
成金を提供している。この助成を活用したプロジェ
クトとしては、カフェを劇場として横浜の町を舞台
とした臨場感溢れる公演を行う劇団「空（utsubo）」
や、夕食の献立を黒板に描くことで来場者に住民の
人柄や印象を想起させる「青葉食堂」等が挙げられ
る。アートの定義はそれぞれだが、最近はこのよう
な「作品」のない、「アートプロジェクト」と呼ば
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横浜で足場を掛ける
Scaff olding in Yokohama

岡部 大介（東京都市大学環境情報学部准教授）

動機の社会的デザイン
　私たちは、自分たちの感情や、認知、志向、意思
決定などといったことがらが「自由意志」に基づく
ものであると考える。このような私たちの「自由意
志のように見える主体性」は、私たちがつくりこん
だ社会のデザインと不可分であり、社会のデザイン
そのものであると言える。

　私たちは、自動車を運転する際、どこまで私たち
の自由意志「のみで」行為しているのか、思考実験
をしてみたい。ドライバーである人間は、一見主体
的で自由だが、実際には交通規制という規則、人工
物としての道路や、他者が運転する車といった、私
たちがデザインしてきた交通社会の環境も、そのド
ライバーの運転に大きく関与している。交通規則を
示す標識や、人工物としての中央分離帯などを意識
せずに運転という行為をなすことは非常に難しい。
このことを、以下の有元・岡部（2013）で見てみ
よう。

　あなたの両目と、両腕の筋肉は、常に道路の形や
センターラインという社会のデザインと「協働作業」
し続ける。あなたの右足の筋肉は速度制限とスピー
ドメーターに制御されている。制限速度を超えると
アクセルの足をゆるめ、下回るとそっと踏み込み、
交通社会との協働を続けている。全身の知覚系と運
動系が緊密に連携し合い、交通法規やその具現であ
る道路の形状や標識、信号といった社会のデザイン
とインタラクションしながら運転している。（中略）
こんな風に世界に行為の制約を作り込み、世界の側
からコントロールさせているのが、私たちの主体性
であり自由意志だった。（有元・岡部 , 2013）
　
　このような観点に従えば、私たちの行為の意図は、

「社会や環境に動機づけられている」と見ることも
できるだろう。私たちがつくりあげてきた／つくり
あげる社会は、私たちの行為を動機づけるようにデ
ザインされている。

社会道具的足場掛けとしてのコスプ
レ文化
　上述してきたような観点は、本稿で対象とするコ
スプレという趣味活動の実践においても確認でき
る。この密やかで、自発的な「ものづくり」を行う
主体の動機もまた、様々な人工物に「足場掛け」ら
れて達成されている。なお、ここで言う足場かけと
は「ひとりではできない課題を、仲間や先生など、
より能力のある他者が援助し、実行可能にする工夫」
のことである ( 有元・岡部 , 2013)。

　例えば、ウェブの活用はコスプレイヤーにとって
非常に重要である。多くのコスプレイヤーが、専
用の SNS や個人ブログなどに写真を投稿し、その
ID や URL をコスプレ用の名刺に印字している。彼
女らはデータのアーカイブのみにウェブを利用して
いるわけではない。製作するコスチュームが決まる
と、多くのコスプレイヤーはウェブで他のコスプレ
イヤーの画像を検索し、どのような方略で製作して
いくかについておおまかな計画をたてることが一般
的である。

　このようにコスプレ文化においては、コスチュー
ムを製作する際、ネット上の写真を見て参考にする
ことがもはや一般的になっている。しかも、十数万
人が関与する SNS は、それを支援するために、皆
が閲覧し参考にすることを前提につくられているよ
うに見える。つまり、写真をアップする人は他者に
自分の写真を参考にしてもらうことを常に期待して
いる。このような支援目的である SNS などを媒介
物とし、そこにアーカイブされている写真を「足場」
として利用しながら、コスプレイヤーたちはお互い
にやり取りをし、自分ひとりではできないことを達
成している。この、ウェブから情報を得て、いわば
集合的にコスチュームの製作を行う主体の活動は、
パソコンやスマートフォンやデジタル一眼レフカメ
ラの普及、インターネットというインフラ、そして
コスプレ画像のアーカイブに特化した SNS がある
ことを前提としている。こういったやり取りを含ん
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であると知覚・認知することそれ自体が、コスプ
レイヤーの主体性を示していると言えるだろう。
何を製作や造型の対象物として見て取るのか、と
いうことと、私という主体が何者であるかという
ことは、同時に生起する。

足場としての横浜
　ロシアの心理学者ヴィゴツキーは、「より能力の
ある他者が援助」することででき範囲のことを、
個人の発達のすぐ近い未来だと考え「発達の最近
接領域」と呼んだ。ヴィゴツキーのユニークなと
ころは、独力ではできないが、みんなと一緒だと
できることも能力と捉えた点である。人間の能力
には独力で発揮するものだけではなく、社会的に
支援されて発揮される能力もあるということを提
唱したのである。つまり個人の能力というものは、
社会的に構成されるものであるということだ。こ
れまで見てきたような社会的な支援、すなわち「足
場掛け」の中での行為の可能性、つまり様々な人々
とならできることも含めて、その全体を「能力」
ととらえてみよう。今日の共同体や社会を考えて
いく上で、独力の力のみではなく、大人や周囲の
仲間との協働の過程の中で発揮される「能力」に
こそ価値をおきたいと思う。

　そのように考えると、個々人の行為や動機の可
能性は社会環境と協働的な関係にある。都市に住
まう個々人の能力もまた、周囲の支援的環境と不
可分であり、周囲の支援的環境は個々人の能力に
導かれる。このような視点、すなわち個人の能力
が集合的に成立しているという視点は、私たちが
住まう環境を「自分でありながらも同時に自分を
越えた誰かになれる」場とみなすよう方向付けて
くれるだろう。

引用文献
有元 典文・岡部 大介 (2013) 『デザインドリアリティ [ 増
補版 ]―集合的達成の心理学』 北樹出版

だシステム全体あるいは活動全体を社会道具的な
「足場掛け」と見なすことができるだろう。
　

モノの再発見と主体性
　ある特定のメイク、衣装や小物の製作技法など
を知名度の高いコスプレイヤーがウェブで紹介し
たりすると、多くのコスプレイヤーがその技法を
模倣することがしばしば生じる。ある瞬間に新し
い技術や方略、加工可能性の高いものなどが SNS
などを介して拡散すると、それまで用いていたも
の・ことの価値が大きく揺らぐ。コスプレイヤー
の意識はそれまでとは異なる方を向き、製作やメ
イク、ポージングなどで「注力するところ」に関
する行為の動機が変化する。やがてそのもの・こ
とに向かう動機が「当たり前のもの」となり、新
たな方略がコスプレファンダムの中で拡大する。
コスプレイヤーの用いる人工物と主体性の達成に
ついて議論する際、この循環は興味深い。コスプ
レのフィールドには、素人には分からない様々な
知識と技術が集積されている。そこには細部まで
繊細なこだわりがあり、二次元のものを三次元に
おこすための特殊な技術が必要とされる。さらに
は、その衣装や小物の製作・造型を可能な限り安
価に実現することに強くこだわり、100 円均一の
お店をはじめとする雑貨屋やホームセンターなど
で加工可能な商品を探し、組み合わせ、様々な細
工を施していく。

　100 円均一のお店で購入可能な安価な素材で造
型する技術は、コスプレ専用 SNS や twitter で拡
散されやすい。全国展開する大手の 100 円均一の
お店で日常的に販売されている玩具がコスプレ用
の材料として「再発見」され「意味を獲得」し、
その情報が有益なものとして SNS などを介して
拡散されることを通して、それ以前の製作手法は
過去のものとなる。この瞬間、コスプレイヤーが
知覚する現実の世界の見えは変化する。何らかの
対象物をコスプレという活動にとって必要な道具
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2020 年 Fab City 横 浜 を つ く る た め に、

そして横浜の未来を考えるために、次に私たちは横浜

という都市の可能性を「発見」する必要がある。本パートでは、

セッションのまとめとして、未来の横浜を描くために、Fab City の先

進的な事例としてバルセロナにおける取り組みと、過去の日本の成長

の背景からなぞらえて、横浜のあるべき未来像を構想した慶應義塾大

学の田中浩也によるセッション『Fab City 横浜構想について』のま

とめ、横浜という都市への観察や参入の方法を変えることで見えてく

る横浜という「まち」の新たな可能性を提言する慶應義塾大学の加藤

文俊のセッション『まちを観る』をまとめた。私たちがなにかを「発

見」したというとき、私たちはその発見に対して、どのような態度で

いるだろうか。ここで私たちは、「発見」というものを「アイディア」

「意味づけ」「帰結」という３つのプロセスの総合的なディレクショ

ンである、と定義してみたい。私たちが普段生活している中で、もし

くは何かの対象に向けて活動を行っているときに浮かぶ「アイディ

ア」をある仕方で「意味付け」を行い、その「帰結」を生み出す一連

の過程の中でこそ何かを「発見」することは可能になる。本パートで

は、Fab City 横浜をつくる、という「アイディア」をもとに、私た

ちを取り巻く環境の変化や普段の生活との関わりの中から、新しい

横浜に対しての「意味づけ」を行い Fab City 横浜をつくるた

めに必要な「帰結」として、横浜の新たな可能性を

「発見」することを目指したい。（小原 和也）

横浜を「発見する」
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路上から観察する
　加藤文俊研究会の 2011 年度卒業生、三枝峻宏君の卒業プロジェクト「みなと 
なう 21」を参考に、「横浜のまちの変化」を追ってみましょう。横浜で生まれ育っ
た三枝さんは、過去に両親が家族写真を撮った場所を再訪し、再度同じアングル
で撮影することで、まちの風景の変化を考察しています。
例えば、中華街のあるお店の看板の店名が、1986 年には左から右に書かれていた

（「海員閣」）ものが、2011 年には右から左に読む（「閣員海」）ように変わってい
ました。彼は写真を撮る中で、両親の昔を追ったり、まちのわずかな変化を観察
したりと、自分の家族やまちとの記憶に触れ、過去と現在を重ねたまちへの理解
が深まったのではないでしょうか。
　また、フィールドワークをするプロセスの中で写真に映っていた人と 20 年とい
う時間を経て、新たなコミュニケーションが生まれたことも特筆すべき点です。
　まちを知るためには、その場にあるものを観察する能力だけでなく、昔と今を
合わせて考える社会学的・地理学的な想像力が必要だと考えられます。
　民俗学研究者の今和次郎は、社会現象を場所・時間を定めて組織的に調査・研究
し、世相や風俗を分析・解説しようとする「考現学」を提唱しました。庶民の民
家や服装、生活様式などを観察対象とし、自らがその場に入り込む形で膨大な観察・
記録を残しています。今和次郎は、学生たちと共にまちを歩き、日常の観察結果
はもちろん、今から遡って 100 年ほど前の記録の手法を残し、今でも同じ追体験
を可能にしています。私たちが普段暮らしているまちには、様々なタイミングで
あらゆるものが作られていますが、まちを歩き、まちの様子を見るだけで、あれ
これとまちの過去に思いを馳せることができるような、イマジネーションを持つ
ことが重要ではないかと思います。ランドスケープ・アーキテクトの石川初さんは、
ある風景を撮影した古い写真を、同じアングルで再び撮影し直したものにモンター
ジュすることで、現在見えている風景の見方を変えてしまう取り組みを行ってい
ます。

まちを観る
Observing the local area

日時：2013.11.27 18:30-20:00 
場所：北仲 Brick
ファシリテーター：加藤 文俊（慶應義塾大学環境情報学部教授）

変わりつつあるまちを知るために、日常的に路上の観察と過去に思いを馳せるイマジネーションが不可欠です。
誰でも達人のようにまちを理解するのは難しいが、適切な「道具」と一緒に出掛ける「仲間」という繋がりが
あれば、まちの観察がおもしろくなるはずです。そこで、まちを観る、まちについて語るコミュニケーションツー
ルをつくるための「まち観帖」というプロジェクトを紹介します。（加藤文俊）
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達人になる
　では、まちを「理解できる」達人には、どうしたらなれるのでしょうか？まち
の様子から何かを感じ取り、瞬時にまちや、そこに生きた人について語れる達人
になることは、容易なことではありません。しかしながら近年、「ブラタモリ」の
ようなまちを紹介するテレビ番組が流行っているのは、まちについてのうんちく
を語れる存在が面白く、可能ならば誰しもがなってみたいと感じられる存在だか
らなのではないでしょうか。特別な訓練を積まなくても、私たちが達人にはなれ
ずとも、「達人っぽく」、まちを歩くためには、「道具」と「仲間」が必要であると
考えます。それでは、どのような道具を用いて、地表や路上を感じるか、また自
身の触覚をどれだけ拡張させることができるのでしょうか。
　ここからは、仲間と一緒にまちを歩くことで、まちについてのコミュニケーショ
ンがなされ、データが蓄積・共有されることから、ひとりだけでは達人になれな
くとも、皆と一緒になることで、達人的な力を持てるのではないかとう考えから
はじまった「まち観帖」プロジェクトの紹介をしたいと思います。

まち観帖
　まち観帖プロジェクトは、ある人がまち歩きで得た「学び」のエッセンスをきっ
かけとし、他者がまち歩きをするときに得た学びを共有することができるような、
まち歩きの仕組みを作るプロジェクトです。このプロジェクトは、私加藤と同僚
である諏訪正樹先生によって 2010 年から定期的に行っています。二人がまちを
歩く中で、まちの痕跡から過去を想像できるためのエッセンスを集めた、「まち観
の型ことば」をまず紹介したいと思います。例えば、道がカーブしていて、風呂
屋の煙突があれば、現在はなくとも、過去に川が流れていた可能性が高い、といっ
たことがわかります。まちの物理的なモノから過去を探るための、一種のパタン・
ランゲージ 1 と呼べるようなものが、まち観の型ことばです。
　このような道具を用い、普段気づかないようなものに気づくことで、よりまち
への理解が深めることができます。また、「ここは昔川だったのでは？」と仮説を
持った際は、東京の過去と現在の地図を 10 種類の観点から見ることができる「東
京時層地図 2」を参考に、確かめることも可能です。
　しかしながら、パタン・ランゲージに対する問題意識として、「ランゲージ」が
情報としては与えられても、それを利用する人が、実際に言語として使うことがで
きないという点があげられます。この問題意識に答えるべくして、まち観帖プロ
ジェクトで作られた仕組みが、「まち観がたり」です。まち観帖は、まち歩きの際
にメモを取りやすくしたり、地図をすぐに閲覧できる（１）まち観房具、先述の（２）
まち観の型ことば、（３）まち観がたりの 3 つから成り立っています。まち観がた
りは、まちを歩いて発見したまち観の型ことばを散りばめながら、セミフィクショ
ン的に物語を書くことで、歴史もふまえてまちを語れるようになるのではないか、
と考え、設計されています。

課題発表
　「まちを観る」手法として、馬車道駅を中心に、半径およそ 500 メートルの圏
内をフィールドワークし、五感を駆使して歩きながら「過去の痕跡」を探す課題
について提出者による発表がありました。道端にある牛馬飲水用の水槽や、拾得
定期券の掲示板など、提出者が各々の解釈で「過去」の痕跡を見つけだし、発表
しました。歴史ある建造物として残されているものや、個人の記憶に繋がる「過去」
の場所なども挙げられました。道端に生えた大きな木から、そこを水が流れてい
た場所であることが想像できたり、地図を一枚頭に入れて歩くことで、様々な立
地の原型が見えてくる、ということについても発見がありました。

*1 1970 年代に建築家クリス
トァー・アレグザンダーが、住
民参 加型のまちづくりの支援
のために提唱した方法。彼は建
物や街の形態に繰り返し現れる
法則性を「パターン」と呼び、
それを「ランゲージ」として記
述・共有することを提案し、街
や建物のデザインについての共
通言語をつくり、誰もがデザイ
ンのプロセスに参加できるよう
にすることを目指し、作成され
た。

*2  明治から現代までの時間を
軸に、東京の変遷を知ることが
できる地図アプリ。東京を７つ
の時期（文明開化期、明治のお
わり、関東地震直前、昭和戦前
期、高度成長前夜、バブル期、
現代）に分け、航空写真や地形
等を加えた 10 種類の地図を見
ることができる。http://www.
jmc.or.jp/app/iphone/tokyo/
index.html
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ディスカッション
　加藤先生のプレゼンテーションを受け、参加者によるディスカッションが行われ
ました。「なぜ赤レンガ倉庫が現存しているのか。」という水野大二郎先生の問い
から、まちの流通の痕跡を頼りにしてまちの変化を探りました。コンテナ輸送が
始まる 70 年代までは、荷物のスケールも人間が物理的に移動が可能な範囲に限ら
れていて、馬車で運んでいたものから、コンテナ輸送が始まることで、それに相まっ
て通りも大きくなり、車もだんだん大きくなったのでは？という議論がなされま
した。また、荷物がどういう風に流れて、戦後復興までこの横浜という土地はど
んな役割をしていたのか、ということを調べることで、戦後の復興の中で街の発
展や断絶が見えてくるようになるのではないか、という議論がなされました。
　セッションに参加者の中に、卒業制作で実際に時層地図を使い、まち歩きをさ
れた方がいました。その際、10 年単位の地図を重ねて東京のまちの変遷を観察し、
昔船に載っていた木材のルートを観察する中で、今存在する地形ができた要因や
景観に関わる発見があったそうです。他にも、三菱造船所があったからこそ派生
した産業などがあり、今の横浜はこのような地形になっているのではないかとの
意見もありました。
　セッションの「Fab City の可能性を描く」（本冊子 p.35 参照）田中浩也研究室
がが作成した横浜「地産地消マップ」では、「材料を入手する場所」「製作する場所」

「出力する場所」という３つのカテゴリーで分けられていますが、まち観の型こと
ばを用い、水の流れた場所の背景を知ることで、このエリアの中で様々な工業が
形成されている理由が分かるのではないかとの意見もでました。また、いまどう
いう風にまちが作られているかということを知ることで、Fab に関する活動拠点
をいかにして形成していくべきか、ということも考えられるようになるかもしれ
ないという意見もありました。

報告まとめ：Joyce Lam（慶應義
塾大学大学院政策・メディア研究
科修士課程）

課題：まちを観る（※本セッションの事前課題として加藤文俊先生より提案されたものです。みなさんも是非やってみましょう。）
⑴馬車道を中心に、半径およそ 500 メートルにの円を描き、その圏内をフィールドとして設定します。
⑵五感を駆使してフィールドを歩き、「過去の痕跡」を写真に撮ってください。ここでいう「過去の痕跡」は、調査者による理解に任せますが、
第三者が同じ場所を訪れて確認したり、身体的に体験したりできるモノ・コトとしてす。モノ、建築、風景（見晴らし）など、スケール
や視座（立ち位置）は、各自で判断 s ぎて自由にフィールドワークを進めてください。移ろいのなかに「過去の痕跡」を見つけた場合も、
高い頻度で再確認・追体験できるモノ・コトに限定します。
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※ 2012 年度 ソーシャルファブ
リケーションプロジェクト 「The 
Power of Mum」

Fab          City の可能性を描く
Exploring the possibilities of Fab Cities

日時：2013.10.17 18:30-20:00 
場所：ヨコハマ創造都市センター（YCC）
ファシリテーター： 田中 浩也（慶應義塾大学環境情報学部准教授）

Fab9 で生まれた社会関係資本をもとに「Fab City 横浜の可能性を描く」セッションを開催したいと思います。
横浜の創造活動をさらに高めたいと思われている企業、NPO、団体の皆さんの参加を期待します。先行するス
ペインバルセロナの基礎調査を進め、横浜市の現状やデジタル・ファブリケーション技術進展などの検討を加え、
2020 年横浜の未来図を描き、横浜市への提案を試みます。（田中 浩也）

イントロダクション
　「Fab City 横浜の可能性を描く」検討会のスタートアップにあたり本検討会の背
景や動機の説明と全体の趣旨説明を行いました。今回、横浜市の健全な発展と秩
序ある整備をはかるために、「Fab City 横浜の可能性を描く」検討会を発足さまし
た。都市開発の構想を進めていくにあたって、複合的で難解な問題を数多くクリ
アしていくために、様々な視点を持った有識者やその道のエキスパートを組み合
わせ議論していく必要があり、これは本検討会を開催している意義の一つでもあ
ります。「Fab City 横浜の可能性を描く」検討会では、多様なバックグラウンドを
もった慶應義塾大学教員や学生、または外部関係者との組み合せによって実現し
ていきます。
　昨年の慶應義塾大学ソーシャルファブリケーションラボの活動としては「キャ
ラ弁プロジェクト」やそれをアーカイブした「The power of Mum」、また第９
回世界 FabLab 会議（Fab ９）で行った「食とパーソナル・ファブリケーション」
などの Workshop などがあります。Fab9 は一過性の盛り上がりとしては大成功
しましたが、これまでのプロジェクトや Fab9 を経て２年目に差し掛かる慶應義
塾大学ソーシャルファブリケーションラボの活動は、今後何を目的にプロジェク
トを進めていくのか？ということを考えた時に、このような成功を継続的に生み
出し続けていく構造自体をつくる必要があると考え、私たちはそのような仕組み
をもった都市としての「Fab City 横浜」という構想に行き着きました。

Fab          City バルセロナ　
　　FabLab バルセロナは世界 250 カ所の FabLab のうち、最も古く、最も成功
した FabLab と言えると思います。この FabLab はカタルーニャ先端建築大学院
大学が母体になっています。大学の一角が週末市民に開放して FabLab となって
います。この FabLab では、世界の FabLab の中でも最も小さいもの ( 手のひら
サイズのコンピュータ ) から最も大きいもの（Fab House）まで、あらゆるもの
がつくられています。例えば、住宅を新しい観点でとらえ、「自分たちで作る」＋

「地元の材料で作る」＋「エネルギーの最大効率化」というコンセプトでつくりあ
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げた「Solar Fab House」などが有名です。この Solar Fab House では、自作ソ
フトで太陽光を浴びる角度を計算して屋根を自在に変化できるようになっており、
この技術を応用して将来的には土地毎に最適な屋根をもった家が設計できる可能
性があります。また、FabLab バルセロナでは、SMART CITIZEN ツール &APP
の開発も行われています。これは、手のひらサイズのデジタル百葉箱としての機
能を持ったツールで、これを使うとその場の環境測定が可能になります。つまり、
あちこちでの人々の活動範囲が可視化されるということです。バルセロナでは、
このような手のひらサイズのコンピュータが町中で住民に頒布されています。そ
ういった意味では、SMART CITIZEN ツール &APP は最大規模の FabLab 製作物
と見ることができるかもしれません。
　世界に先駆けて循環型の Fab City 構想を掲げているバルセロナは横浜とスマー
トシティ協定 1 を結んでおり、Fab9 期間中ではバルセロナの FabLab 関係者と
我々でスマートシチズン研究会を開催し、議論を行う中で交流をはかってきまし
た。次に、循環型の Fab City というコンセプトを打ち出しているバルセロナとい
う都市に、なぜデジタル・ファブリケーションの文化が浸透するのかを理解する
ためにバルセロナという都市の歴史を振り返ってみます。
　1850 年代、スペインの街は壁で囲まれ、ギルドが組まれて壁の内側で生活が完
結していました。このように、小さな範囲で都市生活の様式がうまれました。つ
まり、ローカルな発展を行っていたということです。限定された空間で、さまざ
まな発明や文化が生まれ育っていった後、バルセロナは貿易での成功を収めます。
1859 年 2 には都市をグリッド（盤石目）に整理して、壁の外にも広がり、都市を
管理しようとしました。これはつまり、都市計画の始まりのようなものです。こ
うして、生活と産業の両立を一生懸命考えるようになっていったという経緯があ
ります。
　バルセロナを代表する建築家ガウディの建築物は、曲線と曲面による異様とも
感じられる外見が特徴的ですが、その内部に入ると構造を支える柱が極端に少な
く空間が広いことに驚かされます。また、存在する柱は垂直に立てられていない
ことが多く、不思議な光景が広がっています。これらの柱の形や傾きは、紐に錘
を下げてできる曲線をモデル化して設計されています。これはガウディのフニク
ラ (Funikura) と呼ばれる応力構造の実験 3 として有名です。このように、ガウディ
のサグラダ・ファミリアの建築にも象徴されるように、バルセロナでは建築を行
う際に物理空間でシミュレーションを行い、建築に活かすという行程が建築プロ
セスとして浸透していたことも、現代のバルセロナでの SMART CITIZEN ツール
&APP をはじめとしたハイテクなものづくりの手法が盛んなことに影響している
のかもしれません。
　そして 2013 年のバルセロナに目を向けてみますと、見た目はクリーンで文化
象徴的なアイコンも多い印象を受けます。しかし、若者の 40％を超える失業率な
ど、経済的には泥沼の状況にあります。そんな中でも、IT 産業見本市や様々な国
際会議も誘致してきました。また、2011 年にバルセロナ市長が Fab7（リマ）に
参加しました。この Fab7 を通じてバルセロナは FabLab の構想を都市として進
めていくことになりました。
　バルセロナの FabLab のコンセプトは『From a computer to a house』（＝コ
ンピュータのような小さい物から家のような大きなものまでファブリケーション
可能な FabLab）と解釈できます。このようなコンセプトメイクもその他の Fab-
Lab と比較して斬新であり、特徴的であります。
　次に、この FabLab のコンセプトの元に循環型の Fab City がどのように実現し
ようとしているのかを見ていきます。先ほどのコンセプトにもあったように、バ
ルセロナの FabLab では建築の領域においても家のような大きな建築物を造る場
合であっても、素材の調達もバルセロナの中で行い、自分たちで家を造ります。
2009 年には自分たちで木を切る作業から始まり、全て自分たちの手で家を設計し
ました。また、さきにも述べた SMART CITIZEN ツール &APP を活用して、湿気
やその他のセンサーを組み込んだモジュールを一般家庭にも送り、ひとつのネッ

*1 民間企業との協働により日本
型スマートグリッドの構築や海外
展開を実現するための取り組みと
して 2010 年にスタートした「横
浜スマートシティプロジェクト

（YSCP）」は再生可能エネルギー
の導入や家庭・ビル・地域でのエ
ネルギーマネジメント、次世代交
通システムなどのプロジェクト
が進行している。欧州で初めての
建物の新築・改築時に温水需要の
一定割合を太陽熱で供給すること
を義務付ける「ソーラー・オブリ
ゲーション」制度を取り入れたほ
か、コミュニティサイクルや再生
可能エネルギーの導入にも積極的
に取り組んでいるバルセロナ市と
2013 年 3 月 25 日に覚書きを締結
した。

*2 現在のバルセロナの市街地の
原型は、イルデフォンソ・セルダ

（Ildefonso Cerda）という土木技師
のセルダの拡張計画案というプラ
ンの影響を大きく受けている。基
本的に、400m 単位のユニットが
市街地を構成している。セルダ
は 400m のユニットを 3 等分し、
20m の通りを引き、区画の一辺を
113.3m で設定した。これは、日
本の京都の市街地を構成する区画
のサイズとほぼ同じである。

*3 「美しい形は構造的に安定して
いる。構造は自然から学ばなけれ
ばならない」というガウディのも
のづくりに対する意識を象徴する
かのような実験。フガウディ建築
における傾きを持った柱などを
もった建築の構造は、紐に錘を下
げてできる曲線をモデル化した実
験をもとに作成されていることが
多い。



32

トワークにアグリゲートさせて可視化させることが可能になりつつあります。
　2014 年にバルセロナで開催される Fab10 ではバルセロナで推進されている
Fab City 構想をメインコンセプトに掲げています。世界に先立って Fab City の
ロールモデルになっていくことを目標としているようです。

「PITO（Product In Trash Out）」から「DIDO（Data 
In Data Out）」へ
　循環型の Fab City 構想においては、データは世界中での交換を行うことが可能
である一方で、ものはできる限りローカルな地産地消で済ませようという考え方
を採用しています。
　バルセロナの都市のコンセプトは、「Self-Suffi  cient City」ということを打ち出
しています。これはつまり、都市システムを地産地消し、システム自体を海外に
輸出することで、結果的には自給自足よりも広がるイメージをもっていただくと
想像しやすいかもしれません。バルセロナの FabLab では Fab の考え方に適合す
るような電気自動の自転車や水道・ガスなどの新しい City プロトコルを作りまし
た。そのプロトコルを世界に輸出することによる経済効果を期待しています。さ
らにバルセロナでは、2014 年の Fab10 までに FabLab を 10 個つくる予定です。
その 10 個の FabLab はひとつずつ違う役割をもったものをつくる予定です。例え
ば病院や地域の図書館に FabLab をつくることでそれぞれの地理的条件や文脈を
活かした FabLab だったり、あるいはヘルスケアを目標とした FabLab ではギブ
スなどを作っていくというものです。その他にも、楽器や木工、医療などジャン
ル特化の FabLab が点在するイメージです。
　このような考え方は、これまでの消費社会を支えていた、生産消費型の Prod-
uct In Trash Out（PITO）のモデルから有形物はローカルで循環（自分達でつく
り、交換する）させ、情報（アイデア・データ）は国際的な循環の中で交易する
という Data In, Data Out（DIDO）の考え方へとシフトする可能性を示しています。
これによって、様々なものの輸送コストの低減や地元産業の保護につながるかも
しれません。4

メタボリズムからメタ・ファビングへ
　1960 年代、「デザイン」という考え方が日本に本格的に伝えられました。それ
までは図案屋、と呼ばれていた職能の人たちが、世界のデザイナーと深い交流を
することとなりました。その中で、日本社会は高度経済成長期を迎えることとな
りました。そして、そのような社会背景の中で、常に社会も新陳代謝が起きてい
る状態をつくりださなければならない、という問題意識からメタボリズムという
考え方が生まれるきっかけになりました。
　今日はこのメタボリズムの考え方から敷衍して「メタ・ファビング」というコ
ンセプトを提案したいと思います。今簡単に説明したメタボリズムの流れをもと
に、「メタ・ファビング」をこのように説明ことができると思います。2000 年代
に入り「Fab」という考え方が日本に本格的に伝えられました。日本と世界のメイ
カーたちは深い交流をすることになりました。21 世紀に入った日本社会は、高度
成熟期を迎えることとなった。このような流れの中で「メタ・ファビング」とい
うという考え方が生まれるきっかけになりました。
　「メタ・ファビング」では、従来の社会における「購入と所有」で満たされた欲
望を「創作と交流」で部分的に書き換えることが可能です。自産自消、つまり自
分でつくりたいものを自分が必要な分だけつくる「Personal Fab」と地産地消、
つまりその土地でつくられたものを使ってその土地で使い切る都市としての「Fab 
City」。これは従来の都市や行政における拡大型の成長モデルとは異なる「創造的 ”
縮小 ”」であるということができると思います。Web でなされてきた「創作と交流」
という新しい欲望とも呼べるこの発見を「ものづくり」に反映するなかで、この
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ような考え方が実現可能性を増してくることになります。かつてのスタンドアロー
ンの工作機械から、また近い将来ではネットワークでつながった工作機械がでて
くることもありえます。工作機械がネットワークによってつながることによって、
自律・分散・オンデマンド・オンサイト型製造システム・ネットワーク端末となっ
た無数の 3D プリンタが連動して仕事を行うことになります。部品が壊れたら、デー
タを送って仲間内で作ってもらえます。

つくる社会をつくる／ Fab を支える Fab
　情報社会学者の公文俊平は、これからの何十年か先の将来は、デジタル化とソー
シャル化が「もの」の世界にも拡がって「ファブ社会」が生まれるだろうと予測
しています。さらにその先には、「仲間 ( ピア )」が中心になって社会問題を分散
的に解決するためのさまざまな工夫や仕組みが普及する「仲間社会」が待ってい
るのではないか。前世紀後半、私たちは仲間で交信するためのソーシャルなメディ
アとネットワーク、それを支えるインフラ ( インターネット ) をもった。そして今
世紀前半、仲間とのものづくり ( ソーシャルファブ ) をするツールとそれを支える
インフラ (FabLab ネット ) を持とうとしていると指摘します。更に未来では工作
機械の原料の供給が、ガスや石油のようなインフラになる、その原料の生産の産
業と、供給、回収インフラの産業が中心の時代になるとも公文俊平氏は指摘します。
　実際に、3D プリンターの市場は毎年 20% の成長を遂げ、2021 年までに 108
億ドルの市場になるとの予測もあります。その他には 2025 年には最大 60 兆円の
市場規模で、製品全体の 30% ～ 50% は消費者が自ら 3D プリントする可能性が
あるとの予測もあります。また、米国内教育機関では 1000 を超す施設に 3D プ
リンターが設置されようとしています。この 3D プリンターの技術的な教育を受け
た人が増えることによって、インハウスファブが増加すれば、自家用 3D プリンター
が生活の節約になり、メーカーは将来的には工場を持たなくなるかもしれません。
課題としては、現在のインターネットにおけるネットワークのようなインフラが
存在していないことです。
　また、公文俊平氏はこのようにも述べます。今後は、３D プリンターの原料で
あるグープのサイクルがインフラの中核になる。現在グープは 100 種類ほどある
が、将来どれがどの程度使われるようになるかはまだわからない。 多分種類は絞
られてくるだろう。未来の「グローバル・グープ社」( 公文氏の仮称 ) は、どんな
販売戦略をとるだろうか。今日のプリンター会社がとっている、本体を安くイン
クを高く売るのと似たような販売戦略をとるかもしれない。グープは灯油のよう
にトラックで配送されるか、ガスのようにパイプで送られてくるだろう。3D プリ
ンター用の原料 ( グープ ) を生産する産業と、その供給・回収のためのインフラを
構築・運用する産業が、これからの「第三次産業革命」の主導産業になるのでは
ないか。このように、私たちは妄想ともとれるような未来図を描いていく必要が
あるのだと思います。

今回、Fab City というコンセプトに基づいて、田中浩也研究室では横浜における「地産地消マップ」の作成を行いました。横浜という土
地の中で、（ほぼ）全てが循環できるような都市を目指して、「材料を入手する場所」「製作する場所」「出力する場所」という３つのカテゴリー
を設け、それに相応しい場所を横浜の中心部から選定していきました。この「Fab City 横浜地産地消マップ」は下記のリンクより閲覧す
ることが可能です。この「Fab City 横浜地産地消マップ」が、将来的には横浜に住む市民の方たちが自ら発見した情報を書き込み、Fab 
City 横浜としての新しい地図が描き加わっていくようになっていけばと思います。 

【Fab City 横浜地産地消マップ】  http://fabcity.sfc.keio.ac.jp/
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「粗悪なもの」から考える
Speculating from a 'Soaku' point of view

郡司 斐（慶應義塾大学大学院政策・メディア研究科修士課程）

粗悪なもの
　私たちの生活の中の様々な場所やメディアには
騒々しい造形を持つものが多数存在している。私は
そのようなものを「粗悪なもの」と総称し、その造
形について観察を行っている。「粗悪なもの」は、
デザインや景観の美的な価値判断において否定的に
言及されることも多い。しかし、あのような様々な
要素と鮮やかな色彩で構成された造形がある一定の
ボリュームを持って存在し、その中で私たちが生活
していること、そこから得ている様々な知覚が私た
ちに少なからず影響を与えているというのもまた事
実である。

　そのような生活空間の中に偏在しているものから
新たに積極的な価値を見いだすことができれば、日
常生活を新たな観点からとらえなおすきっかけとな
るのではないだろうかと考え「粗悪なもの」につい
ての調査を行ってきた。そして、いままでに行って
きた調査から「粗悪なもの」の造形には、地と図の
反転や従属関係の反転といった「関係の反転」、過
密な平面や同じモチーフの反復などの「多量な情報
量」、イメージの多重性や見た目と構造の差異から
生じる「異化効果」という大きく分けて 3 つの特
徴が存在していることが分かった。そしてそれらの
特徴は、メディアとの組み合わせによって生まれる
人の閲覧能力にそれぞれの造形要素を適応させよう
とした結果として生みだされたものなのではないか
と考えている。

粗悪なもの × 横浜　「
　横浜」と一口に言ってもそこにはみなとみらいの
ように計画によって整備された地区や、歴史的な建
物を生かした通り、閑静な住宅街や中華街のような
賑やかな商業地区など、多様な表情を持った地区が
存在している。本稿では横浜随一の繁華街として知
られる横浜駅西口前の南幸町 2 丁目を中心とした
エリアへと目を向けることにする。横浜駅を含む南
幸町の 1 丁目には、高島屋やヨドバシカメラなど

の大型店が立ち並び、整然と整備された「横浜的」
な風景が広がっている。それとは対象的に、2 丁目
には飲食店やスーパー、小売店、ゲームセンターや
パチンコ屋など大小さまざまな商業施設が密集し、

「繁華街」といえば多くの人が想起できるようない
わゆる「雑然とした」光景が広がる、「粗悪なもの」
が多数存在しているエリアだと言える。「粗悪なも
の」の姿は人々の欲望・欲求にいかにしてはたらき
かけるかという様々な工夫や試行錯誤のすえに生み
だされたものである。南幸町は、横浜という大きな
ターミナル駅の目の前に存在している繁華街である
ことから、テナントの賃料はおそらく安くはない。
つまり利益が不十分なものは長居することが出来な
い、常に人々の欲望を反映し更新され続けている場
所であると考えることができる。

　では実際にどのような形で、「粗悪なもの」が存
在しているのか。具体的な例を挙げると、まずパチ
ンコ屋やゲームセンターでは外壁の広い面積に鮮や
かな色彩が用いられていることが多く、本来は背景
となるはずの壁面が、色の塊として強く見えてくる

「地と図の反転」が生じている。次に、通りを奥ま
で見通すと、ビルの側面に取り付けられた鮮やかな
色彩の看板が、インデックスラベルのように道の先
まで並んでいるのが見える。また、ひとつひとつの
店の店頭に目を向けると、多くの店で歩道にはみ出
すように店先に商品を積み上げたり並べたりし、そ
こに POP や装飾的な値札をつけている様子がよく
見られる。これは、限られたスペースを有効に活用
する工夫であるのと同時に、歩く人の速度をゆるめ、
視線を引きつけるはたらきを持っているが、このよ
うに様々な色彩や言葉がひしめき合うことで「多量
な情報量」が発生している。

　さらには、南幸町という地区は元々資材置き場な
どとして利用されていた場所を相模鉄道が主体と
なって開発を行った場所である。開発が始まったの
は 1950 年代であるため、立ち並ぶビルの中には建
てられてからかなりの時間が経っていることがその
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見た目から予想できるものが多く存在していた。し
かし、そのようなビルにおいても壁面に取り付けら
れている看板は入居しているチェーン店の標準のも
のであるので、そこに大きな質感の差異が生じてい
たり、また、全く異なるテイストの店舗が隣接、も
しくは同居しているため、そこに質感やテイストの
組み合わせによる「異化効果」が生じていると言え
る。

　このように、南幸町 2 丁目を中心としたエリア
には様々な「粗悪なもの」が存在しているが、それ
らが密集している風景は、その外側の大通りなどか
らは見えにくくなっている。また、元々が埋立地で
あることから 2 丁目の区域には橋を渡らなければ
アクセスすることができないようになっている。以
上のことから、この区域が内側に向かって閉ざされ
たエリアであるという印象を受けた。つまりこのエ
リアは、横浜の外に住む人がイメージする「横浜
的」な空間とは明確に区別された、横浜の内部にい
る人に向けられた消費空間なのではないかというこ
とだ。つまり、南幸町 2 丁目から横浜に住む人の
暮らしやその未来について考えることは有効なので
はないだろうか。

粗悪なもの × 横浜 × Fab          City
　では、2020 年に Fab City が実現した横浜の風
景はどのように変化しているのだろうか。多くの人
が好きなものを好きな時に好きなだけ作ることが可
能になった社会では、人々が消費や商業空間に対し
て抱く欲望や欲求のかたちというのは、おそらく現
在とは大きく異なる。そのことはおのずと消費の環
境にも反映され、まちの風景を変えていくだろう。

　具体的に「このような風景が生まれる」と予測す
ることはまだできないが、ひとつの可能性として、
人びとがものづくりに携わるということは、様々な
ものがどのような構造や仕組みでできているのかと
いうことを人々が知ることに繋がることが予想され

る。そのことによって、人々は自分が生活している
所与の空間の中に介入できる余地を見つけやすくな
るのではないだろうか。このように生じた「余白」
を「粗悪なもの」は恐らく見逃さず、そこに適応し
ようとするだろう。人々の「環境に介入したい」と
いう欲求に適応した「粗悪なもの」がどのような姿
かたちになるのか。その出現が楽しみである。
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横浜 オノマトペ
Soundscapes in Yokohama

原 野枝（慶應義塾大学大学院政策・メディア研究科修士課程）

　横浜、みなとみらい地区。海があり、港があり、
赤レンガ倉庫があり、ショッピングできる施設も多
くある、景観の良い観光スポットである。そんなま
ちを歩くとき、私たちはきっと様々なみなとみらい
のモノたちに魅せられて、風景を美しく感じ、まち
を楽しむことができるのだろう。

　でもそんな魅力的なまちだからこそ、一度立ち止
まって、耳を澄ましてまちの音に意識を向けてみて
欲しい。なぜならまちの「景色」は決して目に見え
るモノだけで構成されていないからである。実は私
たちはふだんから、たくさんの「音」に囲まれて生
きている。しかし、目にみえるモノに比べて、「音」
というものを生活の中で意識することは少ない。興
味のある音や、目立つ音を、無意識のうちに選択的
に聴取しているからである。視覚的な景観を指すラ
ンドスケープに対し、マリー・シェーファーは「音
風景」と訳される「サウンドスケープ」という概念
を生み出した。音を環境から切り離すことなく、生
活や環境の文脈でいまいちど捉え直してみようとい
う考えである。サウンドスケープで描かれる音は、
何も目立つ音や、大きな音である必要はない。また、
音を聞こえるままに切り取る時は、音の質（こもっ
ているか、低い音かなど）についても意識すること
が重要である。音の鳴り方から、その環境の特徴に
気づけるはずだからである。その点で、音を「オノ
マトペ」で表現することを推奨する。例えば、キー
ボードを打つ音を「カタカタ」というのと、「カチ
カチ」というのでは違う。カタカタ、と言えば指の
腹で打っていそうだし、カチカチ、と言えば少し伸
びた爪で打っていそうだ。このように、オノマトペ
で表現することで、環境を詳細に語ることができる
からである。

　まちに潜む、ランドマークならぬサウンドマーク
に気づけた時、もっとまちの魅力を感じることがで
きるのではないだろうか？そんなことを考え、横浜・
みなとみらい地区でまち歩きをし、「そのまちなら
では」の音を見つけてきた。

「だったん」
国際橋で、立ち止まって音を聞いてみる。

車の通行音しか聞こえないと思ったが、
よく聞いてみたら聞こえた、道路と橋をつなぐ境目を乗り越える音。

車種や、通り過ぎるスピードによって、ものすごく速い「ﾀﾞｯﾀﾝ」もあった。

「コツコツ」
石畳を歩くヒールの音。密度の高い、つまった音。

みなとみらいは、地面のファニチャーが目まぐるしく変わるから、
聞こえる足音も様々だ。
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「かこんかこん」
汽車道の枕木の上を歩く音。空に響くような軽い音。

「ぶううううんん」
みなとみらいは、空が広く、景色を遠くまで見渡しやすい。

イコール、音が遠くまで、広く鳴り渡るのだと思う。
みなとの方からなのか、モーター音が、どこを歩いても低く唸っていた。

「ひょわひょわ」
みなとの波打ち際の音。

壁にぶつかって折り返した水が元いた水とぶつかって、
生き物のような音をたてていた。

＜番外編＞
枕木の下は、空洞だった！

歩く音は、空ではなく地下に響いていたのだった。
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フィールドワーク的想像力
Fieldwork-inspired Imagination

加藤 文俊（慶應義塾大学環境情報学部教授）

身体をつくる
　数年前、「フィールドワークのための身体をつく
る」というタイトルで論文を書いたところ、「（筋ト
レのように）本当に身体を鍛えるのですか？」と質
問されたことがある。たしかに、フィールドワーク
には体力が必要だ。デスクワークばかりで足腰が鈍
りがちなら、もう一度鍛え直したほうがいい。だが、
ここでいう「身体」づくりは、フィールドワークの
実践に必要な感性を開拓する試みのことを指す。人
びとの日常生活も、その舞台となるまちの成り立ち
も、ぼくたちが、じぶんの「身体」で感じることな
しに理解することはできないからだ。Fab City〈＝
創造に溢れるまち〉について語るためにも、フィー
ルドワークをする「身体」をつくろう。

　不思議なことに、ひとたび「身体」が変わると、
これまでとはちがった風景が見えてくるはずだ。そ
れは、「フィールドワーク的想像力」とも呼ぶべき
感性によって、人びとと向き合う「身体」だ。

仲間とツール
　「フィールドワーク的想像力」を育むには、まず
は、じぶんの五感を動員して、まちに出かけること
からはじめよう。フィールドワークを習慣化すれば、
さほど負担を感じることなく、毎日の生活のなかで
観察や記録を続けることができる。そして、フィー
ルドワークは、誰かと一緒にすすめると、格段に楽
しくなる。そして、楽しいばかりでなく、あたらし
い意味を帯びた活動に変わってくる。一緒というの
は、文字どおり誰かと共に歩くということにかぎら
ず、まちで見たこと・感じたことをお互いに参照で
きるような仕組みをつくることもふくめて考えると
いいだろう。

　ぼくたちは、まちを読み解くための態度や方法を
身につけたいとき、非日常的な資質をもった、フィー
ルドワークの〈達人〉に教えてもらおうと考えがち
だ。それもいいが、じつは、仲間とツールを上手く

活かせば、ぼくたちも〈達人〉に近づくことができ
る。たとえば、いまでは、多くの人がスマートフォ
ンを持ち歩くようになった。スマートフォンは、さ
まざまなセンサーを搭載したコミュニケーションメ
ディアだ。写真、動画、音声、位置情報にいたるま
で、フィールドで記録に留めるべき多様なデータの
獲得は、手のひらサイズのデバイスが引き受けてく
れる。つまり、誰もが、まちを観察・記録するフィー
ルドワーカーになったのだ。

　Instagram のようなソーシャルメディアでは、
自律的にコミュニティを生み出し、お互いに何を「見
ているか／見ていたか」を参照し合うことを可能に
する。写真を介して、「いいね！」という合図を送っ
たり、コメントを書き込んだりすることも可能であ
る。仲間が何を「見ているか／見ていたか」を見ま
もることは、つまり、お互いの暮らしを見まもると
いうことだ。まちへの愛着や、まちを変えたいとい
う想いは、お互いの「見え」を参照し合うなかで醸
成されてゆく。

「生活記録」を息づかせる　
　フィールドワークをするにあたっては、調査の対
象となる〈モノ・コト〉への感受性ばかりでなく、
調査をしているじぶん自身への感受性も重要であ
る。それは、「じぶんがどのような〈立場〉で〈モノ・
コト〉を見ているのか」をどれだけ意識できるかと
いうことだ。また、その〈立場〉をどのように明示
的に表現（＝つまりは調査結果の報告）できるかが
大切になる。たとえば、横浜のまちで写真を撮る。
そのちいさな一枚の写真には、いったい何が「写っ
ている」のだろうか。矩形に切り取られ、「写される」
のは、ある年代のある土地の風景だけではない。
　ふだんはさほど意識しないが、写真には、〈その時・
その場〉で想起された過去や未来の風景も「写され
て」いる。横浜のまちで眺めた風景が、過去や未来
のさまざまな「イメージ」によって規定されている
と考えると、一枚の写真が、現在の自分と過去（あ
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るいは未来）の風景とを結ぶはたらきをしているこ
とに気づくはずだ。これは時間的な隔たりにかぎら
れたことではない。一枚の写真をつうじて、ぼくた
ちは、空間的な連なりや、人と人との関係のなかで
現在のじぶんを位置づけることができる。過去、現
在、未来という区別そのものが流動的で曖昧であり、

「写された」写真は、移りゆく風景を、あるいは変わっ
ていくじぶんを暫定的に記録したものにすぎないか
らだ。

　ぼくたちの日常生活にはさまざまな「個人的記録」
がある。写真、手紙、日記、切符、伝票など、すべ
て広い意味で「生活記録」とよぶべきものだ。そし
て、さまざまな「生活記録」をつうじて、じぶんの
生活が埋め込まれた社会的・文化的な文脈や、じぶ
んの内面について洞察をくわえることができる。そ
のためには、「フィールドワーク的想像力」が欠か
せないのだ。

「何を見るか」から「どのように見る
か」へ　
　「考現学」で知られる今和次郎の著作を読んでい
ると、好奇心に満ちた着眼点で、ぼくたちの日常生
活のさまざまな場面をつぶさに観察し、詳細な記録・
記述を続けていたことがわかる。フィールドワーク
の報告の多くは淡々と綴られているが、「今後も続
けていくことに意味があるはずだ」「別のまちでも
調査を実施したい」というような「あとは任せた…」
と言わんばかりの記述も目にする。

　だが、それは無責任で投げやりな「あとは任せた
…」ではないことにすぐ気づくはずだ。たとえば、
有名な「銀座風俗採集」がおこなわれたのは、90
年近く前のことだが、いまなお「考現学」的なフィー
ルドワークに魅せられるのはなぜか。それは、おそ
らく銀座という場所がもつ魅力に加えて、「調べ事
の規定」が、きちんと残されているからだ。どのく
らいのスピードで、どちらに向かって歩き、何を記

録するのか。「風俗採集」をすすめる際の一連の手
続きがきちんと記録され、残されてきたからこそ、
いまでも、ぼくたちが「考現学」について関心を寄
せることができるのだ。「現在のありさまの研究」
を目指していた「考現学」には、より多くの「ふつ
うの人びと」を巻き込みながら調査を実現するため
のヴィジョンがあった。つまり、今和次郎の流儀は、
いまで言う「オープンデザイン」の思想によって、
かたどられていたと理解することができる。

　過去におこなわれた調査の設計・方法をそのまま
トレースしてフィールドワークを実施すれば、比較
研究が可能になる。ことなる時点で、おなじまちや
人びとのふるまいを踏査すれば、時間的な変化を辿
ることができる。あるいは、方法そのものを改変す
れば（たとえば、デジタルメディアを活用してデー
タの収集・加工をおこなうなど）、あたらしい「考
現学」の可能性を探究することもできるはずだ。「何
を見るか」よりも、「どのように見るか」という態
度や方法を丁寧に考えることが、Fab City〈＝創造
に溢れるまち〉というヴィジョンを長続きさせる。





帷子川沿いに並んでいる小さな屋台に入ってみた。寒いのに、暖かかった。
〔横浜駅付近・内海橋〕
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『Fab City 横浜の Fab 施設を考える』　　　庵原 悠

『Fab なお店のしくみを書く』　水野 大二郎　　

『横浜 ×× 化計画』検討会　『横浜 ×× 化計画』検討委員会

「創造都市横浜 2.0」　　秋吉 浩気

「愉しい都市」　水野 大二郎



2020 年 Fab City 横浜をつくるために、

そして横浜の未来をつくるために、今こそ私たち

が考え直さなければならないのは「つくる」ということで

ある。21 世紀に入って、私たちの手から、圧倒的に「つくる」とい

う行為が乖離していった。ここでいう「つくる」とは、ただの工作、モ

ノづくりには留まらない。本ガイドブックにおける「つくる」とは、あ

らゆる人々が自分たちで自分たちの認識・モノ・仕組み、そして未来を

創造することをさす。本パートでは、これからの「つくる」を考えるた

めのセッションとして、株式会社岡村製作所の庵原悠氏をファシリテー

ターに迎えた『Fab City 横浜の Fab 施設を考える』そして、私たちの

手に「つくる」を取り戻すために必要な「新しい欲望」をかき立てるた

めの仕組みである『Fab なお店のしくみを書く』をまとめた。そしてこ

の２つのセッションにおける成果をもとに、Fab City 横浜をつくるた

めのロードマップを示す『横浜 ×× 化計画』検討会の様子をまとめた。

　私たちの社会はこれまで、大量生産・大量消費を基盤としたコミュニケー

ションによって成立する「消費社会」に生きてきた。20 世紀の後半から

現在にかけて、そのコミュニケーションの手法の大部分が「情報」に置き

換わった「情報社会」のまっただ中に私たちは暮らしています。私たちは、

このような過去からの成果の中に安住し、新しいものをつくることのコス

トの大きさを目の前に「つくる」ことを回避してきました。そして、その

中で、当たり前のように存在しているとわれわれが思い込んでいる「つく

られたもの」に対しての「つくり方」自体を忘却してしまっています。私

たちは、われわれの生活から乖離してしまった「つくる」という行為を

再び取り戻す必要があります。そして、「つくる」を取り戻す中

で、自分たちで自分たちの認識・もの・仕組みをつく

りだし、そして未来の横浜をつくりだしてい

かなければなりません。（小原 和也）

横浜を「つくる」



.................................................................................................................................................
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Fab なお店の仕組みを考える

　今日は、みなさんがよく利用する「Fab なお店」のしくみについて考えてみましょ
う。今回みなさんには事前の課題として、「誰が誰に対して、なぜ、どこで、いつ、 
何を使って、どのようなサービスを、どのような対価を払って交換し、体験して
いるのか？」ということを調査してきてもらいました。例えば身近な例であれば、

「セルフうどん」も Fab なお店のひとつとして考えることができるはずです。用
意されたたくさんの天ぷらから好きなものを選択し、自分なりのうどんを完成さ
せていくその仕組みから、パーソナル・ファブリケーションを考えることは果た
して可能でしょうか。他にも、「藤沢ミシン」という藤沢にある地域にあるミシン
専門店では、地域に住むお母さんたちを先生として集めた洋裁教室が存在します。
また昨年には横浜にもデジタル工作機械を多く設置した市民工房 FabLab 関内が
オープンしました。これらの Fab なお店に関わる人や場やモノから、ふつうの人
がものづくりに参加するための環境を整備する新しいデザインのあり方について
議論しましょう。

ふつうの人がデザインに参画する仕組みとしてのマスカス
タマイゼーション　
　Fab なお店は、わたしたち個人のつくりたい欲求を支援する仕組みを設計して
いますが、その支援の方法にも様々なかたちがあるはずです。完全にユーザーに
デザインを託す「一人でできるもん」のレベルから、カスタマイズ可能な「メニュー」
を提供するレベル、あるいは明確な「規格・基準」を設計するレベルといった多
様なグラデーションが考えられるでしょう。Fab なお店の仕組みの背景には、こ
うしたマスカスタマイゼーションと呼ばれる理論があるのです。大量生産・大量
消費のシステムにおいて想定されている受動的な消費者だけではなく、能動的な
消費者、更には生産する消費者を標準に合わせたサービスのあり方です。当然、
消費者のレベルによって、デザインする人やモノも変化するでしょう。

Fab City 横浜の可能性を考えるにあたり、Fab なお店の仕組みを読み解くことで、ふつうの人がものづくりに
参加するための環境を整備する新しいデザインあり方について議論します。（水野 大二郎）

Fab なお店の仕組みを書く
The Composition of Fab Shops

日時：2013.12.12 18:30-20:00 
場所：北仲 Brick
ファシリテーター：水野 大二郎（慶應義塾大学環境情報学部専任講師）
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Fab 可能な環境をデザインするメタデザイナー　
　また、Fab に携わりたいと思っているユーザーのために、ものづくりのための
環境を整備する新しい職能が表れています。具体的には、FabLab 鎌倉代表の渡辺
ゆうかさんのように、デジタル工作機械を駆使しながら、FabLab を拠点に地域住
民と共にものづくりに従事するような人が今述べたような職能をもった、これか
らの新しいデザイナーにあたるでしょう。しかし、更にものづくりへのモチベー
ションの低い「受動的な消費者」が Fab に参加し、ものづくりのハードルを下げ
るには、デザイナーはどんな仕組みを用意すれば良いでしょうか。
　そこで、『オープンデザイン——参加と協創から生まれる「つくりかたの未来」』

（Bas Van Abel 他 , 2013, オライリージャパン）の中のひとつの論考「デザイン
のリデザイン」で紹介されている「メタデザイナー」という役割を紹介します。
著者の一人である Jos De Mul は、メタデザイナーの役割は、つまるところスキ
ルの無いユーザーを支援することであると述べています。その役割には 3 つの段
階があると指摘します。ひとつめは「インプット」の段階です。ここで必要になっ
てくる行動として、ふつうの人が利用可能な素材を用意することです。次の段階
は「プロセス」です。この段階においては、「つくる」ことに関わるための参加の
敷居を下げたものづくりの場を設計することが重要となります。最後３つめは「ア
ウトプット」です。アウトプットの段階では、クリエイティブ・コモンズ・ライ
センス 1 などを用いて、他のユーザーが使用可能なオープンな共有財として整備し、
ものづくりの連鎖を誘発する仕組みをつくります。これは、メタデザイナーによ
るマスカスタマイゼーションということが言えると思います。今回は、この話を
踏まえた上で、より多くの人々が Fab に関わることができるために、デザインは
何ができるのかについて議論していきたいと思います。それでは、Fab な仕組み
を考えるために必要なものを５つ上げ、①成果物②道具③人・職能④メディア⑤
場の５つのグループに別れて考えてみましょう。

成果物
　
　まず、先に水野先生からもご紹介があった、『オープンデザイン——参加と協創
から生まれる「つくりかたの未来」』の著者の一人である Jos De Mul によるメタ
デザインの定義から、現在の成果物が抱える3つの問題点が挙げられると思います。
１．クリエイティブ・コモンズ・ライセンスなどの拡大によって、オープン化は
進行しつつあるが、アウトプットのオープン化に偏重している。
２．ものづくりにおいては、しばしば知識の共有はクローズドな企画会議などに
よってなされるため、ふつうの人がものづくりのプロセスなどについて参加する
機会が少ない。
３．ものづくりのプロセス自体がふつうの人にとってブラックボックス化してい
る。
　以上の問題点から、アウトプットのみならず、プロセスやインプットを包括的
に捉えた上で成果物を考える必要性が明らかになりました。ふつうの人でもプロ
セスについて知ることができるような工場見学などの仕組みや、ものづくりにつ
いて学ぶことができるビギナー向けサービスの更なる拡大など、よりものづくり
をオープン化していく必要があるのではないかという案を提案したいと思います。
更に、成果物を、ただの「もの」として捉えるのではなく、その成果物が生成さ
れていくプロセスで得たものとしての「体験 / もの」、その成果物が持つ機能的な
部分として「実用 / 非実用」という観点、成果物が作成される対象として、「利己
/ 利他」などといったように、成果物を多元的に捉えていくべきなのではないでしょ
うか。
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道具　
　より多くの人々が Fab に関わることができるために、道具というものの特性を
考えたとき、道具と機械を混同されてしまう傾向が問題点として挙げられるので
はないでしょうか。ものづくりに使用される道具や機械は様々な種類や用途があ
り、ユーザーにとって全てを把握するのは困難だと言えます。とはいえ、何かつく
りたいものをつくるときには、はさみやはんだごてといったローテクな道具から、
3D プリンターやレーザーカッターなどハイテクの道具を、レベルに即して組み合
わせて使用することが求められます。なので、道具を単体としてではなく、組み
合わせによる使用を促すことで、ユーザーのモチベーションの促進につながるの
ではないでしょうか。また、道具の組み合わせの「見取り図」が描ければ、道具
の使い方に対してのハードルが下がる部分も出てくるのではないでしょうか。

人・職能　
　ものづくりの初心者から上級者まで Fab を楽しむにはデザイナーはなにができ
るのかについて、家族のアナロジーで職能を考えました。
おふくろ：初心者に基礎的なスキルを教える役割を担う。ものづくりの現場では
癒しキャラ的な存在でゆるやかなコミュニケーションでハードルを下げてくれる
ことを期待します。
おやじ：主にものづくりの場を設計する人です。ルールやマナーをつかさどり、
状況を支配して、不足や欠陥を補う役割です。基礎技術だけではない楽しみを期
待する上級者に対応してくれます。
きょうだい：初心者のロールモデルとなる身近な役割です。初心者や上級者にとっ
て有益な情報を、適宜ウェブなどを使用して発信してくれます。
　グループの議論では、FabLab のようなものづくりの場に必要な職能を家族をモ
チーフにして、ペルソナを描きました。ものづくりを持続的に維持していくため
には、どのような仲間を見つけるか、どのような人とチームを組むかという点で
様々な議論がなされました。

メディア　
　われわれのグループの議論では、3 種類のメディアのかたちが提案されました。
ますは説明書。これは初心者がものづくりに従事する際の教科書としての役割を
もつものです。次にプロセス指示。これはルールやプロセスが明示された表示や
看板などです。最後がサンプル。この中で特に「サンプル」は、ユーザーの主体
性を拡大させることができるのではないかという意見がました。展示されたサン
プルをユーザーが見ることで「自分もつくれるのではないか」「自分もつくりたい」
といったモチベーションを促したり、それをつくることによって得ることができ
る「物語性」を提供できることで、更にユーザーが「つくりたい」という気持ち
が増すのではないか、との議論がなされました。

場　
　われわれのグループでは、より多くの人がものづくりに参加できるための場の
設計について議論しました。コスプレイヤーのイベントやニコニコ動画などを事
例に考えてみると、結果だけではなくプロセスに参画することがユーザーにとっ
ての付加価値になっていることがわかります。地域や近所の住民と交流をしたい
ために、専用のブログを開設し、ものづくりの受注を受ける方もいるそうです。
その他には「参加」や「交流」というキーワードから、すでにあるものを選択し、
つくることは委託する仕組みからなる、ものづくりのハードルを下げた場の提案
もありました。ものづくりの場について考えるには、そこで起きるコミュニケー
ションの在り方や、そこでかかる対価やコストの関係を考慮に入れる必要性があ
るということが議論されました。

報告まとめ：小原和也（慶應義塾
大学大学院政策・メディア研究科
修士課程）
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*1 株式会社 岡村製作所 オカムラ
のご案内 ヒストリー / 沿革 http://
www.okamura.co.jp/guide/history.
html

*2 株式会社 岡村製作所 事業紹
介　http://www.okamura.co.jp/
company/work.html

*3 Wikipedia フューチャーセン
タ ー http://ja.wikipedia.org/wiki/
フューチャーセンター

今回は、オフィス環境の構築における新しい取り組みである、Future Work Studio “Sew” を紹介し、フュー
チャーセンターやサードプレイスに関する視点を交えながら、横浜 Fab City の Fab 施設がどのようなものな
のか、その可能性を考えていきます。（庵原 悠）

イントロダクション　
　1945 年、横浜市磯子区岡村町で操業を開始した岡村製作所は、国内初のトルク
コンバータ開発に成功し、国産初の FF オートマチック車「ミカサ」を創造するなど、
最先端の技術を培ってきました 1。近年では、創業以来培ってきた、ハード・ソフ
トのノウハウをベースにして、1 人ひとりが「豊かさを実感」できる環境の実現を
目指し、事業を展開しています。その 1 つが、オフィス環境の構築です。情報技
術やマルチメディア化の発展に伴う様々なソリューションが求められているとい
う背景を踏まえ、多彩なハードとソフトで新しいワークスタイルを重視した魅力
あるワークプレイスを提案しています 2。

フューチャーセンター　
　フューチャーセンターとは、企業、政府、自治体などの組織が中長期的な課題
の解決を目指し、様々な関係者を幅広く集め、対話を通じて新たなアイディアや
問題の解決手段を見つけ出し、相互協力の下で実践するために設けられる施設で
す。施設は、一般に、研究スペースや学習スペース、ミーティングスペースなど
で構成されています。
　フューチャーセンターでは、所属組織や立場の異なる多様な人たち、例えば異
なる省庁のスタッフや企業人、市民などが集まり、普段従事している組織内では
決して構築されることのない関係性を形成し、横断的な対話を行って意思決定や
理解の共有が行われます。扱うテーマは、行政的な政策立案、事業戦略策定、製
品開発といったテーマなど、多岐にわたります 3。発祥の地である欧州では、主に、
官主体で、政策立案や意見収集を目的に、長時間（数日間）行われます。一方で、
日本では、民主体で、交流の中からイノベーションを生みだすヒントを得るとい
う観点で、短時間（2 時間～半日）で行われる傾向にあります。

Fab          City 横浜の Fab 施設を考える
Examining Fab Facilities in Yokohama

日時：2014.1.16 18:30-20:00 
場所：北仲 Brick
ファシリテーター：庵原 悠（株式会社岡村製作所）
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*4 ”Sew” - Future Work Studio 
http://sew.officelabo.okamura.jp/
default/index/about

*5 第一回 サードプレイス会議。
“Sew” - Future Work Studio。 
http://sew.officelabo.okamura.jp/
default/event/info?id=22

Future Work Studio “Sew”　
　オフィス環境の構築に関する、新しい取り組みの例として、Future Work Stu-
dio “Sew” が挙げられます。 Future Work Studio “Sew” は、Offi  ce Labo とし
て、新しいワークスタイルにおいて、外部との接点をつくり出す、アンテナとし
ての機能を模索しています。その中で、閉じた交流の場である社内サークル活動が、
外部との接点を持つセミナーやワークショップに変化し、最終的にはこれからの
問題解決を担うフューチャーセンターへと発展することを狙っています。
　Future Work Studio “Sew” は、誰もが持っている「面白い」をつないで今ま
で思いつかなかったモノやコトを生みだしたり、ひとりでは解決できなかった問
題をみんなの知恵を出し合って解決するための、仕組みであり、空間であり、活
動です。“Sew” というネーミングは手芸の「縫う」という意味から来ています。
たくさんの「面白い」はパーツとして Sew という空間に縫い付けられ、1 つの大
きな規模に、そして作品に仕上がっていきます。企業や組織の枠を超えて様々な
活動に加わっていきたい。なにか自分の特技を活かして社会のために出来ること
はないか。Sew に集まるメンバーはそれぞれの期待を持っています 4。

サードプレイス　
　都市には都市居住者にとって生活上欠かせない２つの居場所に加え、居心地の
よい３番目の場所「サードプレイス」が必要であると考えられます。生活上欠か
せない二つの居場所とは、ファーストプレイスである家、セカンドプレイスであ
る職場や学校のことを指します。サードプレイスでは、心をニュートラルにし、
ありのままの自分に戻ることができます。色々な人との出会いの場や、知的フォー
ラム、個人のオフィスとしても機能し、いつでもアクセスできるローカルな場所
に存在しています。
　この「サードプレイス」という考え方は、アメリカの社会学者レイ・オルデンバー
グ（Ray Oldenburg）によって、1989 年の著書『The Great Good Place』に
て、都市の魅力を高める概念・哲学として提唱した。「都市には都市居住者にとっ
て生活上欠かせない「二つの居場所」に加え、居心地の良い三番目の場所「サー
ド ･ プレイス」が必要であり、「サード ･ プレイス」の在り方が都市の魅力を大き
く左右する。『The Great Good Place』の中にはこのような定義がなされています。

——生活上欠かせない「二つの居場所」とは、ファスト・プレイス（第一の居場所）
である家、セカンド・プレイス（第二の居場所）である職場や学校である。「二つ
の居場所」の重要性は、全ての国・都市で十分に認識されており、整備も進んでいる。
しかし、「サード ･ プレイス」の必要性とその在り方は国によって大きな差がある。
アメリカの都市は西欧の歴史ある都市と比べると、この「サード・プレイス」が
見劣りし、これこそアメリカの都市魅力の弱点である。フランスやイタリアの「カ
フェ」、イギリスの「パブ」は西欧の「サード・プレイス」の代表事例である。西
欧のカフェやパブには、アメリカの飲食施設には存在しない “ ゆとり、活気、コミュ
ニティ ” があり、市民の多くがそこを「憩いと交流の場」、即ち「サード ･ プレイス」
として毎日のように利用している。この「サード ･ プレイス」の概念を表すキーワー
ドとしては「スロー」が相応しい（Ray Oldenburg,1989）。

　2013 年 7 月 26 日に、Future Work Studio “Sew” にて、「サードプレイス」
運営をめぐる、知恵の共有＆交換会である、第１回サードプレイス会議が開催さ
れました 5。本会議では、東京都美術館「とびらプロジェクト」、慶應義塾大学 「芝
の家／三田の家」下北沢のシェアオフィス「The Association」岡村製作所からは

「Future Work Studio “Sew”」に関して、それぞれのサードプレイスとしての実
践を共有しました。
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*6 とびらプロジェクトとは？ | 東
京都美術館 × 東京藝術大学 「と
びらプロジェクト」http://tobira-
project.info/about/

*7 芝の家に関する記事。昭和の
地域力再発見事業。 http://www.
shibanoie.net/about/

*8 慶應義塾大学 教養研究センター 
| 三 田 の 家 http://lib-arts.hc.keio.
ac.jp/exchange/cooperation/mita.
php

*9 the Association | ア ソ シ エ ー
ション | 下北沢ではじめる、職域
を超えたあたらしい仕事と働き
方　http://www.s-design.jp/the-
association/

*10 下北沢の多様な魅力が詰まっ
た恊働スペース http://w-kawara.
jp/location/the-association/

　まず１つめの、東京都美術館「とびらプロジェクト」は、アートを介してコミュ
ニケーションを促進し、オープンで実践的なコミュニティ形成を目指すプロジェ
クトです。人々にとって、美術館での体験がより深められ、新たなコミュニケーショ
ンを生むきっかけになることを目指しています。「とびらプロジェクト」の名称は、
東京都美術館の略称の「都美（とび）」と、アートを介して開かれるさまざまな世
界への「扉」に由来しています。美術館のある暮らしの中でさまざまな体験の質
を深め、共有する場を支え、アート・コミュニティをつくる実践を行っています 6。
本プロジェクトでは、美術館がサードプレイスとして機能することで、美術館を
利用していなかった住民を含め、地域全体との新たな関係性を探索しています。
　次に慶應義塾大学の取組みである芝の家は、港区と慶應義塾大学が共同で運営
する、コミュニティづくりの活動拠点です。昭和 30 年代にあったようなあたたか
い人と人とのつながりの創世をめざす事業が、港区芝地区総合支所の進める「昭
和の地域力再発見事業」です。「あたたかい人と人とのつながり」とは、子どもが
のびのびと遊び、お年寄りが安心して暮らせるように、まちに住み働く人たちが
お互いに支えあえる関係のことを指します。芝の家では、こうした暮らしのあた
たかさを育んでいくため、子ども、大人、お年寄り、住民、在勤、在学者、だれ
でも自由に出入りができ、共にまちを考え創ることのできる場を提供しています 7。
　三田の家は、慶應義塾大学教養研究センターの研究プロジェクト、学術フロン
ティア「超表象デジタル研究プロジェクト」の 1 つ「インター・キャンパス構築
研究」の一環として始まりました。その設立の背景として、学生の限られた社会
関係に対する問題意識があります。ここ数十年、学生たちと地元の商店街との関
係が稀薄になり、学生街らしい店や雰囲気が失われつつあります。また、キャン
パス内においても、異なる学部の学生同士、あるいは外国人留学生と日本人学生、
一般学生と通信教育学部の学生、学生と教職員などが、自由に出入りし交歓し創
造的な関係性を紡ぎだしていく、そうした場がほとんどありませんでした。そこで、
キャンパスを、内外にひらくために、異文化・異分野間の文字通りのインターフェ
イスとなる場＝「インター・キャンパス」を構想し、それを実現すべく、三田商
店街と恊働しながら、三田の家を設立しました。
　三田の家では、学生、教職員、留学生、地域の住民、商店主、在勤者たちが、
日頃の肩書きから解放され、出会い語り合い学び合いながら、自分たちの手とア
イディアで、この「家」を ” 作って ” いきます。通常、あらゆる社会的な空間には、
決められた用途がありますが、この三田の家には、前もって決められた用途があ
りません。その ” 無目的スペース ” を利用する人は、自らの用途と役割を ” 発明 ”
する必要があります。そのような創造性がたえず交錯し、ユニークな企画・実践
が生起していく場が、三田の家です 8。芝の家、三田の家のプロジェクトでは、大
学が学外拠点としてサードプレイスを設立し、その地域において、普段とは異な
る環境に身をおく人同士の交流を促進する試みを行っているといえます。
　次に、「the Association」は、東京・下北沢に拠点を構えるシェアオフィスです。
人と人をつなぎ、ビジネスや地域に対する可能性に挑みカタチにするというコン
セプトの元、様々なプロフェッショナルが集まる共創の場として機能しています 9。
運営会社・株式会社スマートデザインアソシエイションの社員が同所をオフィス
として利用するほか、デザイナー、プログラマー、映像クリエーター、製品プロ
デューサー、コンサルタントなど、多種多様な人材が集います。また、2013 年に
発足した “ 下北沢クリエイティブ会議 ” と連携するなど、地域活性化に貢献してい
ます 10。本プロジェクトでは、シェアオフィス内で多種多様な人同士のつながり
が生まれ、そのつながりが地域に波及した例であると言えます。
　Future Work Studio “Sew” は前述の通り、Offi  ce Labo として、新しいワー
クスタイルにおいて、外部との接点をつくり出す、アンテナとしての機能を果た
します。本プロジェクトでは、オフィスの一部がサードプレイスとして機能する
ことで、 普段の仕事環境では得られない、人のつながりを生みだし、その交流の中
から、これからの問題解決のヒントを得る、フューチャーセンターとしての機能
を模索しています。
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報告まとめ：冨中裕介（慶應義塾
大学大学院政策・メディア研究科
修士課程）

サードプレイスの可能性
　これらの実践の中で、サードプレイスの構築、利用に関して、次の様な知見が
得られました。まず、サードプレイスを構築するフェーズでは、目的を満たす場
をつくるという明確なゴールがあります。そのため、場の構築が完了するまでは、
進捗状況が成果として見えやすく、モチベーションを保つことができます。一方で、
サードプレイスを利用するフェーズに入ると、その場を維持することが目的にな
る場合が多くなります。そのため、サードプレイスを構築するフェーズに比べて、
活動に対する成果が見えにくく、長期間に渡り参画するモチベーションを保つこ
とが難しくなります。この様に、サードプレイスには、場をつくった後、それを
長く利用し続けるインセンティブが低いという課題があります。
　では、構築したサードプレイスを、その後も利用し続けるには、どのような工
夫が必要なのでしょうか。まず 1 つめは、利用者が無理のない範囲で楽しくサー
ドプレイスの活動に参加できるようなファシリテーションが必要です。次に、2 つ
めは、サードプレイスの場をデザインし過ぎずに、後から利用者が用途に応じて
アレンジする余地を残すことが重要です。アレンジする際にも、完璧に創りあげ
ることを目的とせず、そのプロセスにおいて得られた成果に焦点をおきます。また、
3 つめとして、サードプレイスでの活動を認知していない、もしくは、認知はして
いるが参加したことない人々のもとに直接出向くことで、幅広い層の意見やアイ
ディアを収集するとともに、サードプレイスでの活動について発信していくこと
が大切です。最後に、4 つめとして、活動を細かくアーカイブに残し、数値化でき
るものはそのデータを蓄積することで、成果を見えやすくする工夫も必要です。

Fab          City 横浜の Fab 施設を考える
　Future Work Studio “Sew” では、「ミッションよりも、” その場に居合わせた
人がすべて ” 方式で」をモットーにしています。「何かのために」という働き方を
続けていくと、「現状を維持するため」や「君の代わりはいくらでもいる」という
状況に至ることも考えられます。「冷蔵庫にあるもので料理をつくること」と同
じように、そこに居合わせた人と何ができるか、そもそも自分たちは何が好きな
のだろうかといったことをスタートにして「自分たちの仕事」をつくることが必
要であると考えます。それは、自己目的化、自己完結的な活動（コンサマトリー）
であると言えます。

グループワーク　
　慶應義塾大学 SFC ソーシャルファブリケーションセンターの学外拠点である北
仲 Brick において、 “ その場に居合わせた人がすべて ” 方式で、「横浜市 FabCity
の Fab 施設を考える」ワークショップを行いました。 授業に集った、学生、教員、
社会人の方を、いくつかのグループに分け、ファブ施設のアイデアを考案しました。
それはどんな第 3、第 4 の場であるのか、社会とどのような関係性を持っている
のか、どのようなコンサマトリーが生まれるのか、これらの点を踏まえて、ファ
ブ施設のアイデアを考案し、そのアイデアについて、レゴブロックを使ったプロ
トタイピングを行います。 

※グループワークの成果発表のアウトプットに関しては、本セッションの最終回である、「『横浜
×× 化計画』検討会」の中に合わせて収録しております。是非ご覧下さい。セッションでは水野 
大二郎先生のセッションにおいて行った、グループ分けとテーマ分け「成果物」「道具」「人・職能」

「メディア」「場」に基いて考えていきました。



横浜の色は、青に間違いない。
〔新港パーク〕
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*1 ３Ｄプリンターなどに代表され
るデジタル・ファブリケーション
機器の普及により、個人がネット
ワークを介して参加する「ソーシャ
ルファブリケーション」といった
新しいものづくりの形態が可能に
なりつつある中で、このような新
しい「ものづくり」の動きが、生活、
文化、産業等の変容を通じて社
会に与える影響を検討し、今後の

「ファブ社会」を展望するための
有識者による検討会。http://www.
soumu.go.jp/main_sosiki/kenkyu/
fab/index.html

報告まとめ：深井千尋（慶應義塾
大学環境情報学部）、小原和也（慶
應義塾大学大学院政策・メディア
研究科修士課程）

『横浜 ×× 化計画』検討会
Future session: — — nization of Yokohama

日時：2014.2.6 18:30-20:00
場所：北仲 Brick
コメンテーター：田中 浩也（慶應義塾大学環境情報学部准教授）
　　　　　　　　加藤 文俊（慶應義塾大学環境情報学部教授） 
　　　　　　　　岡部 大介（東京都市大学環境情報学部准教授）
　　　　　　　　水野 大二郎（慶應義塾大学環境情報学部専任講師）

これまでのセッションをとおして、Fab City 横浜の可能性について様々な面から検討して参りました。その総
括として、『横浜 ×× 化計画』と題し５つのグループが Fab City 横浜の構想を描き、プレゼンテーションを行
いました。創造都市ヨコハマにおいて Fab には何が可能であるか、各グループが検討し、それぞれの『横浜 ×
× 化計画』を提案しました。

ファブ社会にむけた展望（総括：田中浩也）　
　今後の Fab City 横浜の可能性を展望するためには、なによりもまず、実証実験
が不可欠であると考えます。現在、総務省情報通信政策研究所が開催する「『ファ
ブ社会』の展望に関する検討会 1」においても、デジタル・ファブリケーション機
器の普及による新しい「ものづくり」の動きが社会にどのような影響を与えるか
検討がなされており、そのなかでも、実証実験の必要性が示唆されています。今
後は横浜市を舞台に、今回の『横浜 ×× 化計画』で提案されたような、多様な利害
関係者が集う Fab 施設を複数運営し、様々な人や機関の協力を得ながらプロジェ
クトを推進していく必要があります。プロジェクトを推進するなかで、新しいデ
ザイナーの職能がどのように規定しうるかを展望し、今後の人材育成につなげて
いきたいと考えています。
　また、Fab という言葉を使わずに Fab を語ることも重要です。近年、3D プリ
ンター等に代表されるデジタル・ファブリケーション機器の普及が進行している
ものの、ファブ社会とはどのようなものなのか、ファブ社会は本当に到来するの
か、ということに関してまだ疑問を持っている人が大半であると思います。その
ような人たちに Fab City 横浜の可能性について知り、考えてもらうためには、今
社会で起きていることや今後社会で起こりそうなことを、Fab という一言ではな
く、具体的な活動から自分の言葉で語る必要があると考えます。来年度の活動では、
実証実験をとおして Fab City 横浜の可能性を展望するとともに、ファブ社会に疑
問をもつ人々に、具体的な活動をとおして Fab を語る方法についても検討してい
きたいと考えています。



ための場です。例えば昔の公民館は、
まちの住民全体で考え方を作る場とし
て機能していました。利己 / 利他では
分けられないものづくりによって横浜
をよりよいまちに変えていくために
は、昔の公民館のようなオープンな場
で、市民全体で Fab Space の在り方
そのものから考え、場やものをつくっ
ていく必要があると考えました。現
在、ものづくりにおける知識の共有は
クローズドな会議によってなされるこ
とが多く、ふつうの人がものづくりに
ついて知る機会が少ないことが問題視
されています。このような現状を打破
するためには、場やものづくりのプロ
セス自体をオープンにし、Fab Space
そのものを Fab するところから市民全
体で取り組む必要があると考えます。

な行為に思えます。しかし、パト
ロンのイメージがデザイナーたちに
よって創造され、そのパトロンが市
民として横浜のまちに出て行くこと
が繰り返されれば、最終的には横浜
のまち全体の利益に還元されるので
はないでしょうか。歴史的にも、ル
ネサンス文化の発展は、自身が芸術
を楽しむため、という利己的な目的
から投資したパトロンによって支え
られていました。こうした利己 / 利
他では分けられないものづくりが、
Fab City 横浜における新たな Fab
の可能性に繋がるのではないかと考
えます。
　以上を踏まえ、「横浜 Fab Space
化 計 画 」 が 提 案 す る の は、Fab 
Space そのものの在り方から考える
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浜 Fab Space 化計画では、
これまでの回のグループワー

クの成果をもとに、横浜における
Fab Space はどのような場である
べきか、参加者に疑問を投げかけつ
つ提案を行いました。まず、横浜の
新しい Fab 施設でつくられる最終
的な成果物はどのようであるべきか
ということからアプローチし、体験
/ モノ、実用 / 非実用、利己 / 利他
の 3 軸から成果物をマッピングし
ていきました。次に、前回のレゴを
用いたワークショップで提案した具
体的な Fab Space のイメージを振
り返りました。そこで提案した Fab 
Space は、自分自身のイメージを変
えたい人がパトロンとして出資し、
集まって来たデザイナーがその人の
ために例えばアクセサリーや洋服な
どを Fab する施設です。
　このようなグループワークの振り
返りを経て、Fab における利己 / 利
他は両極ではないのではないか、と
いう疑問が生じました。ものづくり
には、個人の欲求からつくられたも
のが社会のためになり、誰かのため
につくったものが自分自身の利益に
還元される、というような利己 / 利
他では分けられない領域が存在しま
す。たとえば、出資してデザイナー
に自分自身のイメージを創造しても
らう行為は、一見パトロンの利己的 「横浜 Fab Space 化計画」

　私たちは Fab City 横浜における「成果物」を考
えるグループが元になっているチームです。横浜の
Fab 施設として自分のイメージを作ってくれる施設
を考えました。この施設のアイディアは「王様の部
屋」から着想を得ました。最初にワークショップの
課題が出されたとき私たちの班ではどんなファブ施
設を作るかアイディアに困っていました。そこでワー
クショップで与えられていたレゴブロックを使って
考えるよりもまず手を動かすことに切り替えものか
ら着想を得ようと試みました。そのものから得た着
想が王様の部屋です。施設には中央に玉座のような
椅子が存在し、その椅子には自分のイメージをどう
したらよいか困っている人がお金を払うことによっ
て座ることができます。主な対象は皆の前に立つよ
うな偉い人、例えば市や国の長である人としていま
す。椅子の周りにはデザイナーやアーティストが集
められており、備え付けのレーザーカッター、3D プ
リンター、ミシン、編み機などの工作機械を使用し、
その人のイメージを構成する要素である服やアクセ
サリーを作ってくれます。理想的なイメージができ
たら以前の自分のイメージと見比べるための写真を
撮影します。施設に集められたデザイナーやアーティ
ストが王様のイメージを Fab するというコンセプト
です。

横
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「横浜スタジオ化計画」
浜スタジオ化計画では、映像
制作と従来の FabLab を融合

させた新たな Fab 施設を提案しま
す。この施設では、工作機械を利用
して、映像のみならず映像に映り
こむものまで制作することができま
す。横浜の魅力のひとつとして、近
未来的な高層ビルや古くから残って
いる建築、港といった多様な美しい
景観が挙げられます。この魅力を活
かし、馬車道に位置する東京藝術大
学大学院映像研究科の学生をはじめ
としたアーティストたちに、横浜の
まち全体を映像スタジオとして利用
してもらう計画です。ここで提案す
る映像制作と従来の FabLab を融合
させた新たな Fab 施設に関して、「ひ
と」、「場」、「道具」、「メディア」、「成
果物」の 5 つの観点から構想を練り
ました。
　施設の運営に必要な「ひと」は、
総合管理人 ( ディレクター ) と現場
で働くスタッフ、ワークショップの
設計者です。現場で働くスタッフに
は SFC などの学生を起用し、ユー
ザーのデジタル・ファブリケーショ
ンをサポートします。この施設は、
デザイナーやアーティストのような
熟達したユーザーから、学生や一
般市民のようなデジタル・ファブ
リケーション初心者まで、多様な
フェーズに居る「ひと」を受け入れ
る第三の「場」であるべきだと考え
ています。そのような「場」の実現

のために、各ユーザーのスキルに合
わせた講習会やワークショップを開
催します。施設に必要な「道具」は、
大きく分けて映像のなかで使うもの
をつくるための「道具」と、映像を
編集するための「道具」の 2 種類で
す。映像のなかで使うものをつくる
ための「道具」として挙げられるの
は、レーザーカッターや 3D プリン
ター、Shopbot といった一般的な
FabLab に用意されている工作機械
です。映像を編集するための「道具」
は、映像編集用のパソコンやソフト
ウェア、撮影ブース、スクリーンで
す。これらの「道具」を利用して作
品を制作するためには、教科書とな
るような「メディア」が必要です。
まず、機材の使用方法を説明するた
めに、映像やポスター等の「メディ
ア」を用意します。さらに、過去に
施設の利用者が制作した映像やセッ
トを、サンプルとして公開します。
この施設で制作される「成果物」は、
映像のためにつくったものと、映像
作品の 2 種類に分けられます。映像
のために作成したセットなどの作品
は施設で保管し、有料で貸し出すこ
とで施設の運営費を賄います。映像
作品は、施設内のスクリーンで上映
します。
　「横浜スタジオ化計画」の最終的
な目標は、施設を利用して制作され
た映像作品を通して、観光地として
だけでなく、制作の場としての横浜

の魅力を発信することです。現在、
YouTube や Vimeo をはじめとした
動画共有サービスが発展し、個人が
制作した映像を手軽に世界に発信す
ることが可能になりました。施設で
制作された映像作品を公開すること
により、全世界に創造都市横浜をア
ピールすることを目指します。

　私たちは Fab City 横浜における「メディア」を
考えるグループが元になっているチームです。横浜
は高層ビル群や歴史を感じさせる街並み、海や高台
など表情豊かな風景が存在する優れたロケーション
をそなえた土地であると言えます。さらに は馬車
道に東京藝術大学映像研究科のキャンパスが存在し
ているという条件も加わり、映像に携わる人のため
の Fab space というアイディアが生まれました。映
像、とくにフィクションの場合であればその制作に
は様々な大道具や小道具、衣装が用いられます。あ
るいは、なにか特殊な撮影を行いたい場合に はその
ための特別な機材が必要となります。これらのもの
を Shop bot やレーザーカッター、3D プリンターな
どの工作機械を用いて制作することが可能になれば、
豊富な機材や予算を持たない個人や自主制作系の作
品において も、今までにはなかった映像表現を行う
ことができるようになります。また、このような場
が存在し、様々なジャンルの映像に携わる人や映像
以外の分野に身をおく人が集まることで、技術やア
イディアが共有され、すばらしい映像作品が作られ
ることが期待できます。そしてその作品を通じて横
浜の魅力を外部に発信するだけでなく、その想像力
を都市へと還元すること、映像を通して住民が横浜
の新たな魅力や側面を発見することにつなげていき
たいと考えました。

横



たちが提案する横浜市の新しい Fab 施設は、
様々な料理や料理のレシピを保管する「食

のビットセンター」です。キッチンを貸し出して料
理する場を提供する既存の Fab 施設を発展させた、
新しい施設の提案です。
　この施設が行うサービスの 1 つめは、屋台の貸し
出しです。ユーザーは横浜の食材や料理を持ち寄り、
借りた屋台で調理することができます。屋台には基
本的な料理機材が搭載されており、どこでも料理を
楽しむことが可能になります。
　2 つめのサービスは、一般家庭では入手しづらい
調理器具の貸し出しです。ユーザーは、施設に備
え付けられた食品用 3D プリンターやレーザーカッ
ターなどを使用して、普段家庭ではできない調理方
法を実践できます。
　３つめのサービスは、施設に備え付けられている
手動缶詰機を使用して、作った料理を缶詰にできる
ことです。缶詰は、屋台に並べて他のユーザーと交
換したり、施設まで来られない高齢者に料理を届け
たりするのに役立ちます。
　「食のビットセンター」では、ユーザーたちが作っ
た様々なレシピをデータとしても保存します。
FabLab では、その場でつくったものを何か形にし
て残していく、という決まりがあります。なので、
ここでつくられたものは、そのつくり方のプロセス
をデータとして残して、後からその料理をつくりた
いと思うひとが再現可能な仕組みをつくっていきま
す。そして、先ほども提案した通り、具体的にでき
たものは缶詰としても保管されているので、プロセ
スと成果物の両方がアーカイブされることになりま
す。そして「食のビットセンター」では災害時では
ここで作成された缶詰が非常食となり、この施設自
体も避難所としての役割を果たします。「食のビッ
トセンター」はユーザーが料理をつくる、というこ
とをオープンにしていくための仕組みを揃えていく
ことで、横浜の食文化を継承するための施設として
の役割も果たします。
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「横浜 食のビットセンター化計画」

私



たちが提案するのは、都市全体の形状を有機的に変えられるモジュー
ル型の海上都市の提案です。この海上都市の特徴は、人口や

必要とされる都市の機能に応じて、都市の一部を設計・組立・分解できること、
都市を作る過程で生じる素材をリサイクル・生分解によって循環させること
です。機能ごとに都市がパーツ化されており、1 セル単位で組み立て・分解
可能な未来型社会を構想しました。
　まず、『横浜 ×× 化計画』の構想を考えるにあたり、横浜というまちの特
徴について捉えなおしました。横浜みなとみらい 21 は、横浜中心部との一
体化・強化を目指したウォーターフロント都市再開発部で、東京都心一極集
中を避け、昼間人口・就業人口を増加させる取り組みを行ってきました。京
浜工業地帯の形成に伴い工業港として発展してきたと同時に、首都圏有数の
商業施設としての役割も担っています。さらに、第二次世界大戦後の人口の
急速な増加に伴ってベッドタウン化し、優れた住空間としての機能も発達し
ています。みなとみらい地区は地下に巨大な共同溝を有して、水道・ガス・
電気などをまとめて配線することが可能です。さらに、地域冷暖房システム
が発達しており、各住戸で室外機など置く必要がないのが特徴です。
　既存の海上都市計画の例として、清水建設の GREEN FLOAT が挙げられ
ます。GREEN FLOAT では、歩いて行ける半径 1km のコンパクトなアーバ

ンビレッジ規模を 1 セルと定義し、1 セル→ 1 モジュール→ 1 ユニットと
いうかたちで都市が広がっていきます。環境に負荷をかけることなく、自立
していける環境新時代の都市モデルをめざし、廃棄物をエネルギーに変換し、
再資源化できる仕組みを組み込んでいます。このような海上都市の機構は、
横浜都心部との一体化・強化を目指したウォーターフロント都市再開発部で
あり、東京都心一極集中を避けて昼間人口・就業人口を増加させる、という
これまでの横浜の取り組みと相性が良いのではないか、という発想から「横
浜海上都市化計画」を提案しました。
　横浜海上都市はそれぞれの機能がパーツ化されており、1 セル単位で設計・
組立・分解が可能で、分解したモジュールは生分解もしくはリサイクルしま
す。ここで提案するFab施設には、それぞれのモジュールを組み立て・分解し、
リサイクルするための 3D プリンター、アセンブラ、分解機、シュレッダー、
リサイクル機が完備されています。普段は各セル内で、道路の補修など地域
に必要なものづくりを行います。そして、災害時やセルを増設・分解する際
には、各セルに散らばっていた Fab 機械を一箇所の地域に集め、生産能力
を集結させます。作業が終了すると、各セルに Fab 機械が戻っていく仕組
みです。東日本大震災以降、災害対策の重要性が再認識されており、被災地
にいかにして迅速に生産能力を集中させるかというのは大きな課題の一つと
言えます。「横浜海上都市化計画」は、災害対策における Fab の可能性を拡
張させる提案です。
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「横浜海上都市化計画」

私
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浜市民総ふぁぶったー化計画が
提案するのは、FabLab 標準機

材を積みこんだ移動式 FabBus です。
横浜市営バスが 40 万円弱で売却して
いる中古バスを活用し、人が固定され
た場所に行くのではなく、場所が人の
居るところに行くという新しい公共施
設です。この計画では、横浜市民 370
万人を Fab する人 =「ふぁぶったー」
にする。FAB ディレクター / マネー
ジャーの生活を成り立たせる。横浜を
世界一の Fab City にする。人口減少
時代の、新しい移動型の「公共的な」
施設のモデルを確立する。という 4 つ
のミッションを掲げています。
　FabBus はバス１台につき 2 名の
Director( 大 型 バ ス の 運 転 手 も 兼 ね
る )、数名のボランティア Stuff で運
営します。従来の FabLab のような
固定された施設の運営には、人件費
や家賃など多額の経費が必要ですが、
FabBus は、それぞれの施設や組織等
が、1 回程度の FabLab 開催の費用を
負担することで、利用者は基本的に無
料で利用できます。仮に FabLab 開催
(25000 円 ×8 カ所 / 月 )、地域会員の
利用料 (10000 円 ×10 カ所 / 月 )、法
人会員の利用料 (30000 円 ×10 カ所 /
月 )、併設カフェの収入 (2500 円 ×10
カ所 / 月 ) と想定すると、Director は
1 人 1 月 20 万円程度の収入を確保で
きる計算です。
　 横 浜 市 民 370 万 人 を「 ふ ぁ ぶ っ
たー」にし、横浜を世界一の Fab City
にするために、FabBus を伝道師とし
て毎年施設数倍増計画を提案します。
FabBus からスタートし、Fab が定着
した地域には小学校の空きスペース等
を活用して本格的な Fab 施設を創設
します。2019 年には 10 万人の地域
に 1 つの FAB 施設が完備され、2022
年 に は 横 浜 市 立 の 小 学 校 342 校 に
FabSpace が誕生、1 万人の地域にひ

「横浜市民総ふぁぶったー化計画」

とつの Fab 施設が実現する計画です。
そして、2024 年には横浜市の全中学・
高校で Fab 教育を導入することを目標
としています。
　さらに、人口減少時代における新し
い移動型の「公共的な」施設モデルの
確立に向け、「コミュニティ活動支援
事業者認定制度」の創設を提案します。
横浜市に多い丘の上の低層住居専用地
域などでは、気軽に寄れるカフェのよ
うな場所がありません。また、大通公
園など都心部の公園で日常的に活用さ
れていない公共空間が多く存在し、公
共空間を賑わいづくり、都市の活性化
に活かすことが希求されています。そ
こで、FabLab をはじめとしたコミュ
ニティ活動を支援する目的の事業者を
認定し、公園等の公共空間を柔軟に利
活用できる制度を創設します。

　「横浜市民総ふぁぶったー化計画」
は、関内駅付近から開始していくこと
を想定しています。現市庁舎の移転が
検討されており、市庁舎移転前から関
内駅周辺のまちがポジティブに変わっ
ていくことを発信していく必要がある
からです。具体的には、取り壊しが予
定されている教育文化センターのエン
トランス部分を残し、臨機応変に「場」
づくりができる FabBus を活用して関
内駅周辺の街が変わっていくことを発
信します。このように FabBus の普及
を推進することにより、市民が作るこ
とと買うことを選択できる様になり、
横浜市民総ふぁぶったー化計画が実現
し、横浜市をものづくりする環境・人
と共に世界一の Fab City とすること
を目指します。

横

　私たちは Fab City 横浜における「道具」を考える
グループが元になっているチームです。私達道具班は
可動型 FabLab「FabBus」を提案しました。道具班の
チームメンバーには、Fab のエキスパート「FabLab 関
内」のメンバー、横浜市まちづくりの研究ラボ「さく
ら WORKS 関内」スタッフ、横浜市地域、都市調査と
計画事務所所員などが集まった。このチームの特徴はメ
ンバーそれぞれが関内近辺の会社に勤務し、仕事がら地
理や行政から市民の小さな動きまで様々な事を把握し
ている事でローカル視点での問題や現実味のある議論
を行える事でした。関内周辺地域の情報交換から始まっ
た議論は、「市営バスの廃棄とアップサイクル」で熱を
帯び、バスを移動型 FabLab と見立て地域の公園や施
設に乗り入れ、ある一定の対象者に向けて開かれた場
を提供するインフラとしての「FabBus」という提案に
よって収束した。FabBus は FabLab 標準機器を乗せ
たデジタル・ファブリケーション号や、キッチンやピザ
窯を乗せたキッチン号となどと役割を分け、バスは単体
と複数体でのものづくりの守備範囲を変化する事が出
来ます。例えば、住宅街にある公園にキッチン号が乗り
付けた場合には老人達が集う茶の間を作り出すかもし
れません。そこでは陶芸教室などが開かれ、窯は陶芸窯
となり湯のみを焼き、茶菓子が作られ、あたかも家の様
に団欒し始め、懐かしい近所付き合いの風景が蘇るかも
しれない。その場に集う人が変化する事によって描かれ
る場は異なり、FabBus はその変数の役割を持つ。また
FabLab が可動式になると、足を運んでアプローチする
事が可能となりものづくりへと巻き込む層が広がりま
す。 
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創造都市横浜 2.0
Creative City Yokohama 2.0

秋吉 浩気（慶應義塾大学大学院政策・メディア研究科修士課程）

都市への権利
　建築や都市の様な包括的なもののデザインを決定
する時、合意形成の方法も同時にデザインされる必
要がある。近頃「国立競技場問題」が新聞を騒がせ
ているが、これは密室の中で決定が下された事によ
る市民の反発と「都市への権利」の主張であった。

　例えば新しい市庁舎のプランを募集するとき、数
ある案の中から限られた人間が選定する方式か、参
加者による投票によって決める方式の２つが主流と
なっている。前者による決定が圧倒的多数だが、近
年決定プロセスや参加形式をオープンにする試みも
現れはじめている。しかし、提示された幾つものプ
ロトタイプの中から「選択する」コンペディション
方式では、突き詰めればどのように選択するのかと
いう側面、すなわち「アルゴリズム」の問題に帰結
してしまう。さらには、選択されなかった未来の可
能性を完全に消し去ってしまい、それらの持つ良さ
は上位の案には回収されないのである。

選択か統合か　
　それぞれの案のそれぞれの良い所を、１つの案の
中に回収し、統合していく様なオルタナティブな方
式があって然るべきではないだろうか。ああでもな
いこうでもないといった議論のなかでは、真の合意
形成には至らないだろう。なぜなら、相反する意見
が存在した時、どちらかが折れる・負けるといった
解決策をとることが多いからである。投票という一
見民主的なルールも、要は勝ち負けのゲームである。
FAB によるラピッドプロトタイピングのメリット
はユーザーからのフィードバックを素早く新しい
バージョンに反映させられることである。プロセス
に参加する全ての人と ” 一緒に ” ラピッドプロトタ
イピングを行いながらデザインの方向性を決めて行
く事を、「コラボラティブ・ラピッド・プロトタイ
ピング (CRP)」と定義したい。CRP ではプロトタ
イピングのループの中で意見が統合される。すなわ
ち、ものを語ることによる合意形成（コンセンサス）

から、ものを作ることによって合意形成（アウトプッ
ト）が行われるのである。

超線形ラピッドプロトタイピング　
　私はものをつくることで合意形成をしながらデザ
インが決定されていく瞬間を何度も体験してきた。
例えば第６回「Fab City 横浜の可能性を描く」検
討会、株式会社岡村製作所による WS では、レゴ
を用いて FabSpace を作るといったお題が出され
た。このような漠然とした課題の場合、議論が停滞
するか、アイディアの洗い出しで留まり形にならな
い事が多いだろう。しかしこの WS では、レゴと
いう ” ツール ” を用いてアイディアを形にし、その
形を手にとり、それを囲みながら議論が行われた。
空間も同様に場の要求に ” 即座に ” 応えるようにプ
ロトタイプされ、全体で議論するときには１つの大
きな机を作り、チーム毎に分かれてプロトタイプす
る時には個別の机に分散した。このようなラピッド
プロトタイピングとフィードバックループを通じ
て、デザインは線形に成長し参加者各々の意見は１
つの提案に回収されていった。この例からわかると
おり、デザインの統合の為に必要な活性剤は、創造
性や協調性を誘発させる “ 場 ” と、プロトタイピン
グの ” 道具 ” なのである。

　CRP の第２段階としては、クライアントすら能
動的な「作り手」になる事である。審査員はデザイ
ンする側に溶け込み、デザイナーは審査する側に溶
け込む。誰もが同じ土俵にたって未来を構想するの
である。

　では、そのような社会はどのようにして実現可能
なのだろうか？そのような社会が到来した時、我々
はそこにどんな価値を見いだせるのだろうか？ここ
で、この問いに答えるにあたり、筆者が株式会社岡
村製作所とともに行ってきた２つの実験を紹介した
い。
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次の授業では、「都市の中で Fab する為の道具をつ
くる」という課題に取り組んだ。ここでソーシャル
の対象としたのは、人や人が感じたコトではなく、
都市や都市に溢れるものたちである。都市に点在す
る特異な ” 場 ” そのものがどうなりたがっているの
か？都市に偏在する意味を持った " かたち ” がどう
なりたがっているのか？具体的な場の “ 観察 ” から
取得したもののエッセンス＝寸法・動力・材料を手
がかりとして、アイデアとプロトタイプを何度も試
作した。

　結果的に５つの場所の為だけに、５つの作品が
生まれた。例えば、木場晋太郎と福田香子の作品

『PILLOW CARRY』は、野毛山公園を敷地とし、
公園に入る為の険しい階段と、くつろぐ場所の少な
い公園に着目した。彼らが製作したのは枕を生成す
るキャリーケースである。キャリーケースを引きな
が階段を昇れば、公園に着くころには枕が完成して
いる。公園が持つ豊富なリソースである落ち葉とい
うマテリアルを用い、高低差という位置エネルギー
を動力に変換し、さらには階段の寸法をギアのパラ
メーターとして取り込んだ。彼らは Fab を通して
階段を昇る辛さを喜びに転換し、閑散とした大地に
人々が憩える ” 場 ” を創造したのだ。

横浜市 FabSpace 化計画
　　ところで、横浜市は創造都市を掲げているが、“ 市
民の考える ” 創造都市とはどういった都市であろ
う？創造的なアーティストを ” 誘致 ” し、創造性が
発揮された作品を ” 展示 ” することだけが、創造都
市ではないはずだ。むしろその受動的な方針から、
市民一人ひとりが能動的に創造性を発揮できるよう
な環境を供給することこそが創造都市と呼べるので
はなかろうか。そういった場＝ FabSpace を町中
に展開する都市＝横浜の出現に期待したい。

身の回りの環境構築　
　3D プリンターやレーザーカッターを用いた個人
のものづくりは、近年着々と普及しつつある。しか
しその製作物の規模は比較的小さなものに留まっ
ており、都市に影響を与える程ではない。また、
CNC ミリングマシンは 3D プリンター程注目され
てはいない。これは大型のものを創る事は難しい・
手軽ではないという人々の思い込みによるものでは
ないだろうか。しかし、岡村製作所の様な家具作り
のプロフェッショナルがサポートに入る事によっ
て、人々が思い通りに自分だけの椅子や机を創る
ことも可能かもしれない。この仮説を検証するため
に、田中浩也研究室の新規履修生を対象に、「自分
だけの自分の椅子をつくる」という授業をおこなっ
た。約１ヶ月にわたって、モデリング講座から椅子
のトレースにはじまり、工作機会の使い方までレク
チャーした。
結果として、それぞれの意思に基づいた自分だけの
椅子が誕生した。たとえば吉田正人君の作品『メト
ロノームチェア』は、メトロノームの様に横揺れす
る事によってリズムを刻む事ができる椅子である。
座ることで椅子がリズムを刻み、ギターを弾くこと
のできるという、元ミュージシャンである彼らしい
椅子である。このように、市場では購入しえない、
その人らしい椅子達が現れた。受講者に話をきくと、
どの生徒もアイディアを形にすることの “ 楽しさ ”、
自分だけの環境を手にした ” 居心地の良さ ” を口に
した。これこそが自分で自分の身の回りを構築する
ことの価値である。そしてこの実験は、だれでも空
間創出に参画できる事を証明した。

空間の生産　
　このような価値を社会に対して当てはめることは
可能だろうか？都市の中でも、人々が主体的にもの
をつくる事によって、自分達の ” 場所 ” を獲得する
ことは可能だろうか？我々はパーソナルなものづく
りから、ソーシャルのものづくりへ視点を移した。
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愉しい都市
Aphorism on the birth of the Fab City

水野 大二郎（慶應義塾大学環境情報学部専任講師）

Towards the Fab          City
　Fab City をいかにしてつくるか。未来の都市像
をどう夢想するのか。（ほぼ）誰もが好きなものを、
好きなときに、好きなだけつくる未来の都市とは、
どのような意義を持ち得るのか。デジタル・ファブ
リケーションが蒸気機関やインターネットの発明の
次に位置づけられる革命的な出来事であるならば、
この革命にふさわしい都市像はどう夢想されるべき
なのか。ル・コルビュジェ 1 の「輝く都市 2」やアー
キグラム 3 の「ウォーキング・シティ 4」、磯崎新 5 
の「海市 6」や MVRDV7 による「データタウン・
メタシティ 8」などにあるように、これまで未来の
都市像は建築家によって夢想されてきた。これに倣
い、Fab City を夢想することとはデジタル・ファ
ブリケーションを通して私たちの身体や空間を考え
ることになるだろう。

Loom for weaving the Fab          City
　Fab City の設計可能性を考えるには、「海市」や

「データタウン・メタシティ」以上に、情報化する
社会と現実社会の相互作用を「都市生活者の経験」
をベースに夢想する必要がありそうだ。そのために
はまず、Fab City を構成する 2 種のインフラの存
在が必須である。ひとつはインターネットを可能に
する情報インフラであり、もうひとつがファブリ
ケーションを可能にする材料や物流インフラだ。そ
れらが街路のように都市全体を織り上げるという
意味で、Fab City におけるファブリケーションは
ファブリックとして都市の多様な空間をゆるやかに
織り込んでゆく巨大なメンブレーンとなる。縦糸が
インターネット = 情報であるとすれば、横糸がファ
ブリケーション = 物質にあたる。これらが交互に
折り重なることを前提にすることで、ようやく Fab 
City の生活を夢想することが可能となる。

Seam Allowance of the Fab          City
　ファブリックの横糸の長さが縦糸と比較するとは
るかに短いように、情報の消費と比較すると物質の
消費には限りがある。FabLab が理念としてある種
の自給自足を目指すのは、限りある物質を持続的に
使うことを前提にする必要があるからだ。 一方で、
Fab City をマクロな観点でみると、インターネッ
トによってネットワーク化し国内外の Fab Cities
とつながる。世界中の文化がネットワークでつなが
りながらもそれぞれ固有の創造性を発露するよう
に、ローカルな草の根的ネットワークと、グローバ
ルなネットワークを縫い合わせていくことで双方の
ポテンシャルを十全に発揮する Fab City が形成さ
れるだろう。

Mums and the Fab          City
　Fab City をつくるには、地域に最適化された創
造性を発揮することでその固有性を明らかにするこ
とが必要となる。そのためには、Fab City の生活
者のために Fab する機会の最大化、Fab コミュニ
ティの創出、多様性の保障、そして継続的な維持が
課題となる。目下のところ、Fab City におけるエー
ジェントとなるのは１次的目的としての Fab を前
提に、２次的目的として喫茶や交流など多様な人々
をゆるやかにつなぎ止める役割を持つ場であろう。
このような場には、その場固有の文化を醸成、維持
していくための「おかみさん」の存在がいつもある。
　男性的なアーキテクトではなく、社会的紐帯を生
成、維持していくための新しいデザイナーそこには
必要なのだ。「おかみさん」は、１つの Fab City に
複数存在するエージェントでコミュニティの生成、
接続、維持する役割を担う。１つの巨大な中心とし
ての「楼閣」に集約するのではなく、分散して小回
りがきく大きさの「巷」を対象にしていくことが求
められるのだ。Fab City は小学校や神社による街
区の形成のような複数の巷からなるモジュールに
よって構成されるが、そこにくらす人々を縫い合わ
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せるのが「おかみさん」である。

Mums as Meta Designers
　「おかみさん」はこうして、Fab する状況を Fab
する人となる。Fab City における誰しもが Fabber
＝デザイナーになれるとすれば、おかみさんはメタ・
デザイナーと呼称できるだろう。そしてメタ・デザ
イナーは、デザイナーたちが「自分ごと」として引
き受けるものづくりとしての Fabbing をまちづく
りへと接続していくことになる。デザイナーたちが
欲望に任せてものをつくっていても、所詮は大量生
産の究極的な進化形態としての「個別生産」でしか
ない。個別生産が意味するのは「好きなものを好き
なときに好きなだけつくること」ではなく「自分で
自分の環境をつくる」ことにあるはずだ。メタ・デ
ザイナーが理念として目指すべきは、人々が暮らす
環境を与えられたものとして受動的に引き受けるの
ではなく、能動的な関わりしろを導きだすためのデ
ザインなのだ。

Fabbing as Tactical Media
　メタ・デザイナーは都市にくらす無数のデザイ
ナーらによる「ソーシャル・クリエイティビティ」
を高めるために存在し、分散したエージェントは都
市の至るところで顕在化される「ソーシャル・クリ
エイティビティ」を支援することになる。そして、
様々な巷を自分のものとしていく営みから、新しい
経済圏がローカルにも、グローバルにも、構築され
ていくことになるだろう。すでにクラウドワーキン
グやクラウドソーシングによって新しい経済圏が誕
生しつつある今、企業対企業のビジネスモデルや法
的体系は徐々に変容しつつある。各人に眠っていた
創造性を再活性化させることもまた、従来の企業活
動と同様に都市の活性化にとって重要な要素となる
はずだ。この意味において、アーキテクトなき Fab 
City における Fabbing とは、都市生活者の戦術的
なシャドウ・ワーク や生産的余暇など、これまで

見過ごされてきた創造的営為にも注目されるべきで
あろう。だから、Fabbing は制度化しえない。Fab 
City をつくるのは「自分で自分の環境をつくる」
愉しみに見出されるのだ。
　愉しい都市を作ること。それが Fab City の目指
す目的となる。

*1 スイスで生まれ、フランスで活躍した建築家。モダニズム建築の礎を築
いた 20 世紀を代表する建築家であり、フランク・ロイド・ライト、ミー
ス・ファン・デル・ローエと合わせ「近代建築の三大巨匠」と呼ばれている。
日本では国立西洋美術館（1959）の基本設計を務めた。

*2 人口過密で環境の悪化する近代都市を批判し、高層ビルを建設して空地
を確保し、街路を整備して自動車道と歩道を分離し、それに基づき都市問
題の解決を図ろうと提唱した都市計画案。1933 年に近代建築国際会議で
採択された「アテネ憲章」はこの理念に沿ったものであった。

*3 1961 年にウォーレン・チョーク、ロン・ヘロン、デニス・クロンプトン、
ピーター・クック、デヴィッド・グリーン、マイケル・ウェブの６人を基
本メンバーとしてイギリスで結成され、70 年代初頭まで活躍した前衛的
建築家グループ。彼らは 61 年 5 月には同名の雑誌『アーキグラム』を刊
行しその思想を伝えた。誌面上で数々のSF的な建築プロジェクトを発表し、
なかでも都市規模で組み替え可能なユニットで構成された「プラグイン・
シティ」（1964）に代表される斬新なアイディアとグラフィカルな表現は
建築界に強烈なインパクトを与え、実作をつくらないままメディアを通し
て有名になった。

*4 その都市ではイベントが開催されることで都市に日常とは異なる時間
の流れが生まれるのではなく、都市そのものが動いてしまうことで、他の
都市の日常が破られてしまうという発想のもと設計。伸縮自在の足を何本
ももち、それによって土地の制約を受けずに瞬時に移動可能とされている。

*5 日本の建築家。

*6 1994 年から 96 年にかけて中国の珠海市に計画された面積約４ha の人
工島計画。人工生命のアルゴリズムを利用した街路パターンの生成により、
自然発生的な都市形成をシミュレーションした。

*7 オランダのロッテルダムを拠点とする建築家集団。1991 年設立。日本
では表参道の商業施設「GYRE」などを手掛ける。

*8 データのみに基づいて計画された 3D シミュレーションによる仮想都市
で、デザインの前提条件となる敷地はなく、推定 1600 万 ha におよぶ面
積に現在のオランダの人口密度 372 人／ km2 に対して 4 倍の人口密度を
想定し、食・住・労働・レクリエーション・ゴミ処理など都市に必要なあ
らゆる活動に関するデータによりデザインされた。



『2020 年 Fab City 横浜』
Concept of Fabcity Yokohama 2020
田中 浩也

エピローグ
　今回、冊子の責任編集を任命されてから２ヶ月
間、僕は冊子の編集を通して「つくる」という行為
について改めて考えていました。去年の年末、僕は

「ソーシャルファブリケーション」のいち受講者と
して講義に参加していました。それがある日、田中
浩也先生より、一連の講義のまとめ冊子を作成せよ
とのお達しがあり、まとめ冊子の責任編集長に任命
されました。半ば強制的に、とも言えるような出来
事でしたが、この田中先生からの挑戦状ともとれる
ようなミッションを受けた瞬間、いかにその状況を
楽しめる方向に持っていくことができるのか、とい
うことばかり考えに浮かび、このミッションをふた
つ返事で了承しました。それから僕と編集チームは
この２ヶ月間、冊子の編纂作業を通して、冊子をゼ
ロから「つくる」という経験をしました。真っ白な
編集ページを目の前にしながらも、この機会に自ら
挑戦を課すことで、つくり終えたあとの景色は違っ
て見えることだけは確信していました。
　

参加すること、発見すること
　今回僕たち編集チームは、「横浜 ×× 化計画」とい
う構想のもと「Fab City 横浜」をつくるために必要
となる強力なコンセプトを提示するというミッショ
ンを掲げ、冊子の編集に臨みました。それは未だ妄
想の段階にしかないかもしれないこの構想を、冊子
の編集というプロセスを通して、より具体的で現実
的なものとして多くの人がイメージできるような形
で提示することで果たしたいと考えていました。編
集メンバーで考え抜いた末に、３つのコンセプトを
もとに、未来の横浜を考えるための視点を提案しま
した。それが、この冊子の３本の柱にもなっている、

「参加する」「発見する」「つくる」という視点です。
　2020 年 Fab City 横浜をつくるために、そして
横浜の未来を考えるためには、参加を促す仕組みが
常に新しい「参加」を生み出し、循環し続ける必要
があり、そしてその場を「つくる人／つかう人」と
いった分断が生じてしまってはなりません。全ての

人がその場にいかなる形であれ「参加」することが
可能な状況をつくりだしていく必要があります。
　また、Fab City 横浜では、都市としてて常に人々
の「参加」を促し、その町で日々暮らす中で生じる
出来事、問題や疑問といった「アイディア」をもとに、
た私たちのまちである横浜に対して新たな「意味づ
け」を行い、Fab City 横浜をつくるために必要な「帰
結」として、横浜の新たな可能性を「発見」するこ
とを目指していかなければいけません。具体的に本
冊子では、横浜という都市を活用し、自らその仕組
みに「参加」していく動機付けがどのように形成し
うるかを学習理論の観点から提言した岡部大介氏の
報告と論考。横浜という都市への観察や参入の方法
を変えることで横浜という「まち」の新たな可能性
を「発見」することの重要性を提言した加藤文俊氏
の報告を中心に、これからの横浜という都市に「参
加すること、発見すること」がいかにして可能かを
みなさんと考えました。

 “ つくる ” ということについて　
　このような「参加、発見」を促す状況をつくりだ
すために、もうひとつ必要なものこそが「つくる」
という行為である。本冊子を通して「つくる」とい
うことが意味するところはすでにある「もの」をつ
くることだけではなく、部品の組み立てでもない、
本格的になにかを 「つくる」 ことを通して新しく何
かを発見し、意味を見出すような行為のことを「つ
くる」と定義しました。
　21 世紀に入り、私たちの手から、圧倒的に「つ
くる」という行為が乖離していきました。欲しいも
のは基本的になんでもお金で手に入れることができ
るし、何か困った状況に陥った場合は、それを救済
してくれるような仕組みもある程度整備がなされて
いるといえます。そもそも、コミュニケーションを
とるにしても人と直接会う必要性すら薄れてきてい
ます。何かをするにしても、全く新しいところから
何かを「つくる」という経験をせずに私たちは暮ら
していくことができるということです。私たちの社
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本格的に何かを “ つくる ” ということ
An authentic creation
小原 和也（慶應義塾大学政策・メディア研究科修士課程）



会はこれまで、大量生産・大量消費を基盤としたコ
ミュニケーションによって成立する「消費社会」に
生きてきました。20 世紀の後半から現在にかけて、
そのコミュニケーションの手法の大部分が「情報」
に置き換わった「情報社会」のまっただ中に私たち
は暮らしています。私たちは、このような過去から
の成果の中に安住し、新しいものをつくることのコ
ストの大きさを目の前にして「つくる」ことを回避
してきました。そして、その中で当たり前のように
存在しているとわれわれが思い込んでいる「つくら
れたもの」に対しても、その「つくり方」自体を忘
却してしまっています。私たちは、われわれの生活
から乖離してしまった「つくる」という行為を再び
取り戻す必要があります。そして、「つくる」を取
り戻す中で、自分たちで自分たちの認識／もの／仕
組みをつくりだし、そして未来をつくりだしていか
なければなりません。

本格的に何かを “ つくる ” ということ
　このような「つくる」行為や経験はやはり、実際
に自分たちの手で「つくってみる」ということをし
なければ、何もはじまることがないということを改
めて学ぶこととなりました。そこで私がつくりなが
ら学んだことは、冊子の編集を通してそもそもバラ
バラだったテーマの設定を、「Fab City 横浜をつく
る」という構想のもと、少し先に出現する未来であ
ることおを誰もが想像つくような強力なコンセプト
として、一連のまとまりをもって再び提示しなおさ
なければならないということ。そしてこの冊子を読
んだ人が、横浜の新たな可能性について新しい発想
をし、何かの行動につながるようなものでなければ
この冊子を編纂する意味が果たされないということ
でした。
　また、本格的にかつくり込んでいく最中において、
これまでに誰も示したことのない都市のコンセプト
を提示するというミッションを掲げた冊子の編纂作
業の過程でこそ、横浜という都市が開港以来どのよ
うな発展を遂げ、歴史を継承してきたのか、そして

創造都市横浜というヴィジョンがどのようにして設
計されていくようになったのかを深いレベルで理解
することができました。このような発見を、冊子を

「つくる」2 ヶ月間において、つくり続ける中でこそ
学ぶことができたのです。本格的に冊子を「つくる」
過程において、これからの都市における新しい仕組
みを提案するとはどういうことか、何かを編集して
提示するとはどういうことかを「つくり」ながら自
分たちが学んでいったからこそ、そしてこのつくる
過程を通して自らが学習し、変化していったからこ
そ、このような成果につながったのだと思います。
　具体的には、これからの横浜の未来を「つくる」
ことを考えるためのセッションである『Fab City 横
浜の Fab 施設を考える』。そして、私たちの手に「つ
くる」を取り戻すために必要な「新しい欲望」をか
き立てるための仕組みを考える『Fab なお店のしく
みを書く』からみなさんとこれからの「つくる」を
考えてきました。そしてこの２つのセッションにお
ける成果をもとに、Fab City 横浜をつくるための
ロードマップを示す『横浜 ×× 化計画』検討会につ
ながっています。
　本格的に何かを「つくる」ということ。つくりな
がら変化するということ。つくることによって初め
てわかるということ。そしてまたつくり続けるとい
うこと。本格的に何かをつくる中でしかそのような
学びは起きないということ。何かを本格的に「つく
る」過程においてこそ、先人が現代の社会に残した
成果、仕組みにおける「そうであった必然的な理由」
の端緒を垣間見ることができないということ。そし
て更に、このような「つくる」という行為が連続的
に起きる中でこそ歴史が継承されていくのではない
か、ということ。僕たちはこのような「つくる」行
為の中でこそ、未来を思い描くことができるのでは
ないでしょうか。そして、過去から継承されてきた
仕組みをリスペクトし、常につくりかえて行く中で
生きていくことが求められているのだと思います。
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「Fab          City 横浜をつくるためのブックリスト」
Booklist for the realization of Yokohama Fab          City 2020

「Fab City の可能性を描く」＠ヨコハマ創造都市センター（YCC）
＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿

①　田中浩也『FabLife: デジタルファブリケーションから生まれる「つくりかたの未来」(Make: Japan Books)』オライリージャパン ,2012
②　クリス・アンダーソン『MAKERS―21 世紀の産業革命が始まる』NHK 出版 ,2012
③　ニール・ガーシェンフェルド『Fab ―パーソナルコンピュータからパーソナルファブリケーションへ (Make: Japan Books)』
　　オライリージャパン ,2012
④　レム・コールハース『プロジェクト・ジャパン メタボリズムは語る…』平凡社 ,2012

「横浜市文化芸術創造都市の取組み紹介」＠ヨコハマ創造都市センター（YCC） 
＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿

①　『クリエイティブ・コミュニティ・デザイン 関わり、つくり、巻き込もう (Next Creator Book)』フィルムアート社 ,2012
②　ドミニク・チェン『フリーカルチャーをつくるためのガイドブック : クリエイティブ・コモンズによる創造の循環』
　　フィルムアート社 ,2012
③　藤浩志 ,AAF ネットワーク『地域を変えるソフトパワー アートプロジェクトがつなぐ人の知恵、まちの経験』青幻社 ,2012

「まちを観る」＠北仲 Brick
＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿

①　田島則行 , 久野紀光『都市 / 建築フィールドワーク・メソッド (10+1 Series)』INAXo,2002
②　LANDSCAPE EXPLORER『マゾヒスティック・ランドスケープ―獲得される場所をめざして』学芸出版社 ,2006
③　田中純 , 南後由和『路上と観察をめぐる表現史 ──考現学の「現在」』フィルムアート社 ,2013

「Fab なお店の仕組みを書く」＠北仲 Brick
＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿

①　Stroom Den Haag, “Food for the City: A Future for the Metropolis” Nai Uitgevers Pub,2012
②　クラウス・クリッペンドルフ『意味論的転回―デザインの新しい基礎理論』エスアイビーアクセス ,2009
③　I. イリイチ『シャドウ・ワーク―生活のあり方を問う』岩波現代文庫 ,2006
④　藤村龍二 , 岡田栄造『リアル・アノニマスデザイン : ネットワーク時代の建築・デザイン・メディア』学芸出版社 ,2013

「『参加』を生成する足場を掛ける」＠横浜コミュニティデザイン・ラボ
＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿

①　有元典文 , 岡部大介『デザインドリアリティ [ 増補版 ]―集合的達成の心理学』北樹出版 ,2013
②　レフ・ヴィゴツキー『「発達の最近接領域」の理論―教授・学習過程における子どもの発達』三学出版 ,2003

「Fab City 横浜の Fab 施設を考える」＠北仲 Brick
＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿

①　田中浩也 , 門田和雄『FAB に何が可能か 「つくりながら生きる」21 世紀の野生の思考』フィルムアート社 ,2013
②　野村恭彦『フューチャーセンターをつくろう ― 対話をイノベーションにつなげる仕組み』プレジデント社 ,2012
③　レイ・オルテンバーグ『サードプレイス―― コミュニティの核になる「とびきり居心地よい場所」』みすず書房 ,2013

「『横浜 ×× 化計画』検討会」＠北仲 Brick
＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿

①　磯崎新『建築の解体―一九六八年の建築情況』鹿島出版会 ,1997
②　Bas Van Abel, “Open Design Now: Why Design Cannot Remain Exclusive”Bis Pub,2011
③　Jakob Schneider,Marc Stickdorn『THIS IS SERVICE DESIGN THINKING. Basics - Tools - Cases
　　ー 領域横断的アプローチによるビジネスモデルの設計』BNN 出版 ,2013
④　ケヴィン・リンチ『都市のイメージ 新装版』岩波書店 ,2007
⑤　アンリ・ルフェーブル『都市への権利』ちくま学芸文庫 ,2011
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守矢 拓海 もりや・たくみ
慶應義塾大学環境情報学部

深井 千尋 ふかい・ちひろ
慶應義塾大学環境情報学部

秋吉 浩気 あきよし・こうき
慶應義塾大学政策・メディア研究科
修士課程

冨中 裕介 とみなか・ゆうすけ
慶應義塾大学政策・メディア研究科
修士課程

郡司 斐 ぐんじ・あや
慶應義塾大学政策・メディア研究科
修士課程

小原 和也 おはら・かずや
慶應義塾大学政策・メディア研究科
修士課程

原 野枝 はら・のえ
慶應義塾大学政策・メディア研究科
修士課程

Joyce Lam じょいす・らむ
慶應義塾大学政策・メディア研究科
修士課程

大野 一生 おおの・かずお
慶應義塾大学 SFC 研究所
上席訪問所員（産官学連携担当）
ソーシャルファブリケーションラボ 横浜拠点

田中 浩也 たなか・ひろや
慶應義塾大学環境情報学部准教授

加藤 文俊 かとう・ふみとし
慶應義塾大学環境情報学部教授

水野 大二郎 みずの・だいじろう
慶應義塾大学環境情報学部准教授専任講師

岡部 大介 おかべ・だいすけ
東京都市大学環境情報学部准教授

学生検討委員

冊子編集委員／検討委員

オブザーバー／検討委員

検討委員

「横浜 ×× 化計画」検討委員会
メンバーリスト

庵原 悠 いはら・ゆう
株式会社 岡村製作所
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編集協力 　　　　  『横浜 ×× 化計画』検討委員会
制作　　　　　　　慶應義塾大学 SFC 研究所ソーシャル・ファブリケーション・ラボ

2013 年度秋学期「ソーシャルファブリケーション」

田中 浩也（慶應義塾大学環境情報学部准教授）
加藤 文俊（慶應義塾大学環境情報学部教授）
岡部 大介（東京都市大学環境情報学部准教授）
水野 大二郎（慶應義塾大学環境情報学部専任講師）

2013.10.17　「Fab City の可能性を描く」＠ヨコハマ創造都市センター（YCC）
2013.11.14　「横浜市文化芸術創造都市の取組み紹介」＠ヨコハマ創造都市センター（YCC） 
2013.11.27　「まちを観る」＠北仲 Brick
2013.12.12　「Fab なお店の仕組みを書く」＠北仲 Brick
2013.12.26　「「参加」を生成する足場を掛ける」＠横浜コミュニティデザイン・ラボ
2014.1.16　  「Fab City 横浜の Fab 施設を考える」＠北仲 Brick
2014.2.6　　 「『横浜 ×× 化計画』検討会」＠北仲 Brick

プロジェクト URL　http://fabcity.sfc.keio.ac.jp/
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