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趣　旨

グローバル化と知識情報経済化の本格的な移行に伴って、欧米ではすでに、製造業を中心とした

都市が衰退する一方で、映像・音楽・美術など文化コンテンツを活かした「創造産業」がクラスタ

ーを形成して、ハイテク技術者やアーティスト・クリエイターなどの「創造階級」が好んで暮らす

「創造都市」の発展に大きな注目が集まっている。この波は、日本や経済発展の著しい東アジアの

都市や地域にも到達して、大阪をはじめ日本国内では札幌、横浜、金沢、名古屋、神戸などが、ま

た、アジア諸地域では香港やシンガポール、上海、ソウル、釜山等が「創造都市」を政策目標に掲

げており、その数は急速に増加しつつある。

本企画では、こうした都市間の競争の激化を念頭におきつつ、個性を際立たせた創造都市がネッ

トワークを組んで発展する可能性について、国内外から研究者・都市政策担当者を招き、連携フォ

ーラムやシンポジウム、ワークショップといった多様な形態で多面的に議論するとともに、交流を

深める。

連携フォーラムでは、特に、ユネスコのクリエイティブ・シティ・ネットワークで活動する都市

などの政策担当者等を迎え、創造都市に関する先進的な事例を報告し、創造都市の発展と都市間の

連携促進をめざし議論する。

国際シンポジウムにおいては、「創造都市の発展と連携を求めて」をテーマとして、理論的かつ

実践的な討議を深める。シンポジウムの各セッションでは、それぞれ「創造都市と文化的多様性」

「創造都市における芸術家の役割」「創造都市と創造クラスター」をテーマに、世界の創造都市の先

進的な事例の報告と議論をおこなう。その議論を踏まえ、政策アジェンダ「創造都市の発展と連携

を求めて」を採択する予定。

最終日には、大阪市役所の玄関ホールで、世界的なＣＧアーティスト河口洋一郎氏によるメディ

アアート作品の解説とその創造性のポテンシャルに関するレクチャーをおこなう。それを受け、世

界的コンサルタントであるチャールズ・ランドリーが中心になってワークショップを開催し、市民

の方々とともに、どのようにして「創造の場」をつくりだすのか、特に大阪におけるメディアアー

トによる「創造の場」の創出の可能性について、対話をとおして考える。

前身の国際シンポジウム「新・都市の時代」では、これまで「創造都市」をテーマに２回の議論

を重ねてきた。これまでの成果もふまえ、今回の議論の成果が、大阪市がめざす創造都市づくりの

一助とならんことを願う。
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プログラム

創造都市連携フォーラム
〈大阪国際交流センター2階　さくら〉

10月25日（木） 10月27日（土）10月24日（水）

国際シンポジウム
「新・都市の時代 ─ 創造都市の

発展と連携を求めて」
〈大阪国際交流センター2階　さくら〉

ワークショップ

「メディアアートと大阪の可能性」
〈大阪市役所1階　玄関ホール〉

13:30 開会式
あいさつ 關　　淳一（大阪市長）

13:45 第１部：各都市事例報告
座長：佐々木雅幸
報告事例１
「ボローニャ」

ベネデット・ザッキローリ
報告事例2
「モントリオール」

マリー＝ジョゼ・ラクロワ
報告事例3
「サンタフェ」

レベッカ・ワーズバーガー
報告事例4
「上海」

潘瑾〈パン・ジン〉
報告事例5
「大阪」

井越　將之

15:15 休憩

15:30 第２部：パネルディスカッション
コーディネータ：佐々木雅幸

チャールズ・ランドリー
パネリスト：ベネデット・ザッキローリ

マリー＝ジョゼ・ラクロワ
潘瑾（パン・ジン）

レベッカ・ワーズバーガー
井越　將之

17:00 閉会式
あいさつ
金児　曉嗣（大阪市立大学学長）

09:30 開会
あいさつ　 石毛　直道
概説説明と問題提起 佐々木雅幸

10:00 セッション 1
「創造都市と文化的多様性」
報告　創造都市を創るアート

チャールズ・ランドリー
報告　創造都市における多文化主義と

トランスフォーマティブ・カルチャー
川崎　賢一

討論

12:35 休憩

13:30 セッション 2
「創造都市における芸術家の役割」
報告　創造都市のネットワークに

おける芸術家の役割
アン・マークセン

報告　創造都市における現代アート
と美術品市場

河島　伸子
討論

10月26日（金）
09:30 セッション 3

「創造都市と創造クラスター」
報告　都市再生の原動力：

創造的階級から文化的生産まで
アンディ・プラット

報告　日本の創造産業と創造都市戦略
瀬田　史彦

討論

12:05 休憩

13:30 総合討論
座長：矢作　　弘

14:30 休憩

14:45 あいさつ　足t 將司（大阪市会議長）
総合討論

座長：矢作　　弘

16:15 閉会
あいさつ　 石毛　直道

14:00 開会
セミナー 河口洋一郎
トークセッション

モデレータ：佐々木雅幸
16:00
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創造都市連携フォーラム

開会あいさつ
關　　淳一

大阪市長

今日は世界創造都市フォーラム2007 in OSAKAを開催しましたところ、このように多数のみなさ

んにご出席をいただきまして誠にありがとうございます。今回はユネスコのクリエイティブ・シテ

ィ・ネットワークに認定された３つの都市からもご参加をいただきました。イタリアのボローニャ、

カナダのモントリオール、アメリカのサンタフェ、それぞれすでにユネスコ創造都市ネットワーク

に認定され、加盟されておられます。それ以外に、これからそういうことをめざしていこうと考え

ておられる各都市から、多数のみなさんにご参加いただいております。

また今回は、創造都市論の本当のエキスパートである英国のチャールズ・ランドリー先生にもご

来阪いただき、ご講演いただけると聞いております。前回もランドリー先生にはご出席をいただい

たのですが、創造都市とは何かということについて、先生のいろいろなご発言や論文などは日本語

に訳されております。創造都市とは何かという定義は人によっていろいろあるけれども、人々に愛

される都市というのがひとつの考え方だと書いておられます。原文は読んでいないのですが、日本

語訳をたいへん印象深く拝見しました。愛されるとやはりそこに誇りがでてきて、プライドがわい

てくるとまちがどんどんかわっていくという趣旨のご発言だったと思います。確かにそういう要素

は大きいと思いますし、市民が自分たちのまちを創造的な都市にするには、やはり愛されるという

ことが大事な要素だろうと、私もあらためて痛感いたしました。

今回は、いろいろな都市の事例についての発表等もありますが、４日間、非常に意義のあるフォ

ーラムが開催されると思います。大阪市も市政改革を推進するとともに、「『改革』から『創造』へ」

をキーワードにして、創造都市をめざしていこうと思っています。いろいろな考え方があるなかで、

都市の一番大事なインフラストラクチャーは人材であるとはっきり意識しようと、市の職員とも

常々話をしています。創造的な人材が集まってくる都市というのが、新たな時代の新しい都市へ向

かって発展していく大きい要素だと思っております。

そういうことで、今日から４日間のフォーラムを、私も参加されたみなさま方とともに、これか

ら新しい時代の都市へ向かって進んでいくための貴重なインフォメーションや意見をお聞きできる

非常に大事な機会だと思います。現代が都市の時代と言われるのは、そのとおりだと思います。都

市こそが、これからいろいろな国のなかでの大きな要素になると私は考えて、大阪のまちもそうい

うところをめざすべく努力をしている最中です。

いずれにしても、非常に大事なテーマのフォーラムでありますので、私もできるだけ参加させて

いただきたいと思っております。みなさまとともに、都市がよくなれば国全体も非常によくなると

いう共通の認識をもって仕事をしていきたいと思います。今日はこのように多数ご参加をいただき

まして、本当にありがとうございました。



概要説明
佐々木　雅幸

大阪市立大学大学院創造都市研究科教授、

都市研究プラザ所長
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本日から４日間にわたり、世界創造都市フォーラムというかたちで報告と討論をおこなっていき

たいと考えております。その第１日目の今日は、特に世界的なグローバルシティのネットワークに

ついて、進んだ都市の事例をまず話しあいたいと思います。

後ほど私の友人のチャールズ・ランドリーさんに簡単に要点をまとめていただきますが、創造都

市という言葉は、いまのこの20世紀から21世紀への大きな世紀の転換点、国家の世紀から都市の世

紀へと大きな転換において、注目されているまったく新しい都市のあり方、本来、都市がもってい

る創造的なパワーをあらわしています。とりわけ芸術文化や科学、思想、技術の創造性や革新性を

都市全体にゆきわたらせていくことがポイントで、この創造都市という概念が21世紀初頭からヨー

ロッパ、アメリカ、アジア、そして日本へと瞬く間にひろがりました。日本のなかでも金沢や横浜

からはじまり、札幌、仙台、名古屋、神戸、京都、福岡、北九州と、瞬く間にそのモデルが都市政

策のなかに定着しています。本日は、それぞれの都市の代表者もおみえですので、海外の事例発表

の後で、ご一緒に討論いただく予定です。

ユネスコは、教育や科学技術、あるいは芸術の分野でさまざまな世界的事業を展開しております

が、2004年の秋に創造都市ネットワークを世界的にひろげることを決定し、主に７つのジャンルで

世界の都市の代表を指定することにしています。例えば、これからお話をいただくボローニャは音

楽都市、モントリオールはデザイン都市、サンタフェはフォークアートというかたちで指定されて

います。このほかに映画、食文化、メディアアート、文学などのジャンルがあります。わが大阪市

も、メディアアートあるいは食文化の分野で創造都市をめざしたいという声もあがってきているよ

うです。

この後、順に事例の発表をいただきますが、その前にチャールズ・ランドリーさんに、全体にわ

たる創造都市についてのポイントをまず簡単にお話しいただきます。ランドリーさんはもう説明す

る必要もありませんが、世界でこの分野の第一人者で、たびたび、日本にも来られていて、こうし

た会議をともにおこなってきております。この後の討論も、私とランドリーさんとふたりでコーデ

ィネートしていきたいと考えております。それではランドリーさん、どうぞよろしくお願いします。

創造都市連携フォーラム
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世界に貢献する創造都市たれ

創造都市への４つのアプローチ

ご存知のように、世界ではグローバル化が進んでいます。また、多くの人たちが創造性と都市、

あるいは創造性と健康について関心をもつようになってきました。われわれは頭のどこかで、今世

紀は創造の時代になったと考えています。経済面での変化が発端となったと思われますが、実際に

創造都市にはどんな特徴があるのでしょうか。

確かに世界は劇的に変化をしています。パラダイムシフトがおこっている、つまり世界の見方が

かわってきたと言われていますが、そうしたなかで創造都市を論じるには、おそらく4つのアプロ

ーチがあると思います。

まず、都市というものはひとつの場です。アートがあり、アーティストが存在して、その芸術家

にあった文化あるいは芸術的な施設、場がつくられるわけです。そこで、アーティストが世界と違

った見方を示すことによって、いままで考えられなかったようなかたちでの問題提起がおこなわれ

たり、プラスの意味で異なる見方や意見がでてきて、ほかの分野の人たちにも大きな影響を与える

わけです。

確かに都市のなかでアーティストの占める人口の割合は１％にも満たないかもしれません。では、

それが創造都市という全体性を意味することができるのかというと、確かにそのつながりがでてく

ると思います。例えば、アイコン的なビルやギャラリー、博物館などがそこから生まれてくること

があるでしょう。

２番目の創造都市のアプローチとしては、商業性の強い文化的な部門をつくりだす、あるいは創

造的な部門、例えばテレビの番組や新しいニューメディア、音楽、デザインといった分野のなかで

商業性を強くうちだしていくということが考えられます。そして、こういう分野において、興味深

いデザインが生まれてくることもありえるでしょう。それだけではなくて、一般的なアイデアにお

いても新しいものがでてくるかもしれません。それが創造都市の新しい側面であると思います。ま

た、おそらくこういうデザインは政治的な面もかえていくでしょう。

コペンハーゲンでは、「I love New York」ならぬ、「I love 自転車」というキャッチフレーズがで

まわっています。コペンハーゲンでは、現在、37％の人たちが自転車に乗っていますが、それを

50％にのばそうということで、倫理的にも政策的にもこういうものが活用されはじめたのです。

３番目のアプローチ方法は、リチャード・フロリダ(Richard L. Florida)がうちだした概念で、創

造都市が創造的な階層を生みだしていくということです。例えば学術的に、フロリダのような人間

科学を研究する人たちがいれば、視覚障害者がどのような情報を認識できるかというデザインの企

画もでてくるわけです。それから科学者とアーティストが手をとって協力して、日常生活のいろい

ろな問題解決をしていくということもひとつの創造都市の側面だと思います。芸術家と言われる

人々は、商業的なアーティストを含めれば人口の８～10％になり、科学者やナレッジワーカーなど

をあわせれば、人口の30％くらいになると思います。

すべての人が能力を発揮できる多様性をもった場

では、残りの70％の人たちはクリエイティブと無縁なのでしょうか。18年前、私はもし世界が非

常に大きくかわっていくのであれば、それに対する反響を考えておかなければならないと考えてい

創造都市連携フォーラム
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ました。創造都市とは、その都市の遺伝子やＤＮＡのなかにすべてのことを受けいれていく、つまり、いろ

いろな人間を受けいれて、そして彼らのもつ発明力や想像力をひきだす、あるいはそれを自由にさせるよう

な遺伝子をもっているような都市ではないかと考えたのです。

では、どういうアーティストが一般的な創造性を生みだすことができるのか。つまり芸術家だけが創造都

市をつくるのではなく、いわゆる政治的な行政においての創造性も生まれてくると考えました。創造都市と

いうのは、人々が自分の能力を発揮できる多様性をもった場だと思います。すべての人たちがそういう活動

のできるようなところです。そして、すべての人たちをエンパワーメントするような都市、場であると思い

ます。何かの機会や、あるいは問題があったときに想像的な解決方法を提供できる、もちろん組織上のいろ

いろな条件があっても、想像性をもった人々がそのなかで考えだしたり、活動をすることができるような場

こそが創造都市と言えるでしょう。ですから、歴史の創造性というものも非常にすばらしいプロセスだと思

います。

いくつか例をあげましょう。まずパリのランドマーク、エッフェル塔です。19世紀の終わりに建造された

ものですが、現在でも通用しています。過去に生まれたもの、いま生まれたものが、将来は世界遺産のよう

な人々の遺産になってくるのです。日本人の創造性と中国人の創造性はそれぞれ違うと思います。しかし、

学際的に境界をこえて、革新的な解決策が生まれるでしょう。

モントリオールにあるサイロは、建て方の区分をのりこえて互いに協力しあっています。政策においても境界

線をこえて協力をすることは、全人的な考え方だと思います。境界線をのりこえる、箱から出て自己発見をする

ということです。

アルバニアの空港に行く道には、ペイントを使った表現があります。昔はグレーのあまりパッとしないビ

ルだったのですが、空港は右に行くのだとすぐにわかるようなペイントをしてしまったのです。ペイントに

よって、そこに住む人たちのモチベーションを生みだしたといえるでしょう。しかし、リスクの問題がでて

くると、創造性がそこで相殺されてしまう場合もあります。そこで創造都市では、人々に敏捷性、あるいは

反応性をもってもらうこと、チャンスを提供することが大切だと思います。音楽にたとえれば、シンフォニ

ーのようにすべてが指揮者に従わなければならないものだけでなく、ジャズのようにみんなが参加するよう

なものも音楽だということです。

本日の発表ででてくる都市でも、ひとりの指揮者がいるのではなく、何千人もの人たちがリーダーシップ

を執っているという状況でしょう。そうなってくると創造性の循環が生まれます。ただ単にアイデアという

のではなく、アイデアがあってそれを現実化する、実践するというのが創造的なプロセスです。そして、そ

れをネットワーキング化していくわけです。そこでまた、新たなアイデアがでてきます。そして今度はアイ

デアを具現化していくことで、サイクル化して循環させるわけです。理論的、あるいは合理的になりすぎず、

還元的な見方をすることが大事でしょう。大阪のような創造都市は、世界のなかで一番の創造都市であろう

とするのではなく、世界のために創造都市になろうと思うべきです。つまり、世界に貢献するという前提で

創造都市になると考えればいいのではないでしょうか。ルールは存在しますが、非常に厳しいルールだけで

はなく、自分たちが原則に従って活動できること、ひいては人々のなかに眠っている才能をよびおこすこと

が必要だと思います。



創
造
都
市
連
携
フ
ォ
ー
ラ
ム
―
事
例
報
告

9

創造都市連携フォーラム

コーディネータ（佐々木）

それでは最初のスピーカーです。
私がヨーロッパで一番大好きな都
市であるボローニャから、ザッキ
ローリさんをお招きしています。
ザッキローリさんは、ボローニャ
が2006年にユネスコの創造都市ネ

ットワークの認定を受けるにあって、市長の右腕として大
きく貢献された辣腕行政マンです。

事例報告１：ボローニャ

中世から培われた古都の創造性

ベネデット・ザッキローリ

ボローニャ市国際担当市長補佐官

産業革命に先んじた機械の発明

ボローニャは、イタリアの北部に位置するエミリアロマ
ーニャ州の州都です。2006年にユネスコの創造都市グロー
バルネットワークに音楽の部門で認定を受けましたが、ボ
ローニャの創造性は実はもっと歴史の長いもので、2006年
からはじまったものではありません。創造力、創造性とい
うものが単なる即興のたまものではないことをあらわす例
をふたつあげましょう。
1088年、「ALMA MATER STUDIORUM（学究の偉大な母）」
とよばれるボローニャ大学が創立されたことが、市の創造
性のはじまりです。ボローニャ大学は、欧米のみならず世
界最古の大学として11世紀に設立されました。自由な空間
として、ヨーロッパ各地からボローニャ大学や市に人々が
集まり、法律について学び、さまざまな事柄についての学
究がはじまりました。
この大学設立から９世紀たち、現在、この小さなまちの

人口は37万４千人です。うち、ボローニャ以外の都市から
きている学生数は10万５千人にのぼり、住民3.5人あたり学
生がひとりという割合になっています。このように、さま
ざまな年齢層の人たちがいることが、ボローニャが創造性
を発揮している証拠といえるでしょう。
市の創造性のはじまりとして、次にあげられるのは水で

す。現在のボローニャは、美しい色の石が敷きつめられた
石畳のまちです。しかし、中世にはベネチアをしのぐ42km
もの運河がはりめぐらされており、海岸沿いのまちでない
にもかかわらず、たくさんの運河を使って、３つの港湾ま
ででることができました。ベネチアとボローニャはしのぎ
をけずりあい、戦争までしたのです。
中世の時代、ボローニャはヨーロッパの絹市場の中心で

した。15世紀には、水車を動かして水力で生糸を紡ぐ、メ
カニカル・アルコライオ（Mechanical Arcolaio）という機
械が発明されました。イギリスで産業革命がおこる前のこ
とです。ヨーロッパの諸都市をうわまわる速度で創造性を
発揮し、このような機械を発明したわけです。

今日もひきつがれる創造性のＤＮＡ

では、このような創造性は現代ではどのように発揮され
ているのでしょうか。その後、運河は完全に石で埋められ
てしまい、いまでは小さい道になっていますが、このよう
な運河、さらに大学は、ボローニャ市のＤＮＡとなりまし
た。そのＤＮＡと、機械の発明の原動力となった創造性は、
今日もひきつがれています。ドュカーティ（DUCATI）と
ランボルギーニ（LAMBORGHINI）は、どちらもボローニ
ャに本社をかまえています。フェラーリ（Ferrari）もまた、
ボローニャから32kmほどしか離れていません。
ボローニャはまた、包装・梱包の都でもあり、パッケー

ジング機械の多くがボローニャで製造されています。それ
だけではなく、問題解決を生みだす能力そのものがＤＮＡ
に組みこまれているのです。例えば買い物のときに使われ
るバーコードは、ボローニャで発明されたものです。さら
に、道や斜面の地滑りをとめるための石組みも、ボローニ
ャで発明されたものです。このように、10世紀にわたって、
ボローニャは、さまざまな問題の解決策を生みだし、生活
をより快適なものにするために創造力を発揮してきたので
す。
ボローニャの創造都市という側面は即興でできたもので

はないというのは、そういうことです。なぜボローニャは
創造都市なのか。もちろん音楽の分野で認定を受けました
が、その分野だけではありませんし、それだけで創造力を
もつ都市になるということではありません。
先ほど述べたように、ヨーロッパ中からさまざまな学生

が集まることによって、都市の年齢構成がたいへん多様な
ものになるわけですが、それにともなって問題もでてきま
す。例えば、夜間、高齢者は眠りたいのですが、若者は早
く眠らないし、騒々しいものです。いろいろな年齢構成の
人が住んでいることで、行政的な面での問題もでてきます。
しかし、それが創造性の原動力にもなっているのです。

グローカルな取り組みを通じて

もうひとつの創造性の要素は、自由な思考ができる空間
があることです。例えば中世の時代から公共の場としての
広場があります。広場に行けば、いろいろな人たちがやっ
てきて、さまざまなことを話しあうことができます。11年
前、ボローニャはアムステルダム条約に参加し、世界で初
めて市としてインターネットのホームページに力をいれま
した。インターネットをいわばウェブ上の広場にしたので

事例報告
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す。単に物理的に広場で会うだけではなく、インターネッ
ト上でも交流が活発になるようにしているということです。
３つ目に創造性にとって重要なことは、多様性です。イ

タリアでは、外国人の居住者の割合が10％にもなっていま
す。国全体の平均は4.5％です。５年間大学で勉強した後も、
市に残って職住する人は増えています。さらに、大局的で、
ひろい視野をもつことも創造性にとって重要です。私たち
は20世紀の初めに、中世の時代から市を囲っていた壁を壊
すことにしました。なぜかというと、市は壁をもってはな
らないと市当局自体が考えたからです。他者と市の間に壁
をもってはならない、より視野をひろめるということで、
壁を壊すことにしました。世界がフラット化するなかで、
創造性は都市生活や空間を豊かにするだけではなく、都市
の魂自体も活性化してくれます。
ユネスコの創造都市認定への取り組みが示すように、創

造性にはグローカルな要素が必要です。つまり、考え方は
グローバルに、行動はローカルにという両方の要素が必要
なのです。それぞれの都市のローカルな特徴も必要ですが、
さまざまな都市が一体化する、つまり創造都市がネットワ
ークとして成立することによって、創造力が放出されるわ
けです。また、都市が創造性をもつようにするためには、
地域社会としての都市の存在だけではなく、グローバル性
も非常に重要になります。このようなことから、都市間の
ネットワークが重要であり、それを通して経験や英知を交
流する必要があると考えています。

（佐々木） ボローニャの創造性は、ボローニャ大学の900
年以上の歴史、あるいは中世の運河（水路）のネットワー
クなど、さまざまなものが結びあわされてつくりあげられ
たのだという、たいへんすばらしいお話をいただきました。
ただいまのお話にあったように、やはりネットワークす

ることによってほかの都市から学んだり、あるいはジャン
ルをこえて交流していくことが、これからの創造都市の発
展にたいへん大きなプラスになると思います。
続いて、カナダのモントリオールからマリー＝ジョゼ・

ラクロワさんをお招きしています。モントリオールは北米
で最も創造性の高い都市と言われていますが、特にデザイ
ンの分野でユネスコの創造都市としての指定を受けるとき
に、たいへん大きな力を発揮されたのが、ラクロワさんで
す。

事例報告２：「モントリオール」

市民の意識を高め、

クリエイティブな環境を

マリー＝ジョゼ・ラクロワ

（モントリオール市都市デザイン担当局長）

ふんだんな資産と有能な人材の宝庫

モントリオールは1942年にできました。北米のフランス
語圏にあり、人口は150万人強、４世紀にわたる移民の都市
でほとんどの人がバイリンガルで、多くの市民は３つの言
語を話します。モントリオールにはフランス語と英語のコ
ミュニティだけでなく、そのほかの言語のコミュニティが

150以上もあり、後者が人口の34％を占めています。近代的
な大都市として、モントリオールが国際舞台に登場したき
っかけは1967年の万博でした。モントリオールはいまや知
識都市として大学研究にも大々的に投資をおこなっていま
す。フランス語の大学がふたつ、英語の大学がふたつ、ト
ータルで11の大学機関が存在するとともに、約50の研究セ
ンターがおかれており、さまざまな国際ネットワークづく
りに励んでいます。
モントリオールの活力と創造性を明確に示しているのが、

特許取得件数としてカナダでナンバーワンを占めていると
いうことと、モントリオールでの発明特許は過去10年間で
２倍も増えているということです。
デザインにとってこのことが何を意味するのかというこ

とですが、デザインとは非常に複雑なものであり、なかな
か説明しがたいものです。そこで、デザインについて、ひ
ろい定義を採用します。デザインとは、すべての創造的な
分野として、われわれの生活環境をより豊かにする力をも
ち、かたちづくる能力をもつものをすべて含んでいます。
例えば景観建築、アーバンデザイン、建築、インテリアデ
ザイン、インダストリアルデザイン、グラフィックデザイ
ン、ファッションデザインなども含みます。モントリオー
ルの観点からいうと、デザインという創造的な活動はまち
の生活環境の質に影響をおよぼすものであり、その経済を
より競争力のあるものにし、文化的な表現に寄与すると同
時に、企業のアイデンティティを強化するものです。
モントリオールは、デザインセンターとして数多くの点

で資格をもっています。まずいくつもの優れた大学でのデ
ザイン、建築プログラムをもっています。また、デザイン
ショーを開催することにより、新進気鋭のデザイナーにも
焦点をあてています。また、クリエイティビティ・モント
リオールという若いデザイン組織もあり、ウェブサイト上
で情報発信すると同時に、毎週ニュースレターをネット配
信しています。また、デザインセンターでは多彩な展示を
おこなっており、カナダ建築センター（Canadian Center
for Architecture）という有名な美術館やモントリオール美
術館もあります。
また、現在、モントリオール市には国際デザイン連盟

（ＩＤＡ）の本部もおかれています。これは国際グラフィッ
クデザイン協会協議会と、国際インダストリアルデザイン
団体協議会の事務局をあわせた本部機能をはたしているも
のです。したがって、デザイン資産はふんだんにあります。
さらに、モントリオールには有能な専門家のクリティカル
マスが存在しており、２万人以上のデザイナーがさまざま
な分野で仕事をしています。
1980年代の経済危機で、若干、有能な人材が流出しまし

たが、いまやそのトレンドは逆転しており、過去10年間に
おいてデザイナーの人数は約40％の割でのびています。モ
ントリオールは、少なくともカナダにおいては、有能な人
材の宝庫である創造都市であるといえます。そこには、教
育水準の質にくわえていくつかの理由があります。政治的
な不安定さもある意味では寄与していますし、またしがら
みがないということ、これは自由の発露をゆるし、ある意
味では生意気さをもっているということでもあります。相
対的に経済は脆弱ですが、これはむしろ多くの人々に発明
を促すような環境であり、また、まれに見る豊かな文化的
コンテクストをもっています。モントリオールは対立では
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なく収束を体現しています。すなわちアングロサクソン文
化とラテン文化が、共に両面をあわせもつ人々の存在を許
容しているということです。
最新の統計によると、ケベック州に対するデザインの経

済的な影響は、全般的には12億ドル規模、雇用数にすると
３万１千人と言われています。デザインは主要な文化部門
と位置づけられており、経済全体のなかで34％のシェアを
もつものです。モントリオールはこの影響を最も強く受け
ており、デザインワーカーの65％が大モントリオール圏に
生活しており、雇用数にすると２万、また経済的な恩恵は
７億５千万ドル規模にもなると言われています。

住環境を改善し、デザイナーの実験の場に

こうした資産をもっていることにより、モントリオール
は新しいデザイン都市となるべくしてなったと言えます。
これがどのようにしておこってきたのかと言うと、ボロー
ニャほど長い歴史を語ることはできませんが、1986年、カ
ナダ政府によってある調査が依頼されたのが発端です。こ
れはマクギル大学の経済学者ピカール氏に対する依頼でし
た。氏は、モントリオールの新しい経済にとって有望な分
野を７つあげ、そのなかにデザインをいれました。そこで、
大モントリオール圏はこのピカール報告を受け、公共部門
によって2,500万ドル規模の投資がなされ、モントリオール
におけるデザインの発展の推進を促したわけです。
私は、1991年にデザインコミッショナーに任命されまし

た。これは市の行政の一部門で、都市経済部局に対して毎
年報告をあげる立場にあります。私は創設以来ずっとその
ポジションを務めてまいりましたが、これはカナダのなか
で唯一、モントリオール市だけが市のなかにもっている専
門チームで、都市デザインの推進と発展に専念する部門で
す。若いデザインセンターであり、最近、ユネスコデザイ
ン都市に認定されたモントリオールは、以上のような経緯
で現在にいたっています。
なぜそれほどデザインに関心をもつのかというと、それ

が環境の質に貢献するからであり、それが新しい住民や新
しい企業をひきつけるだけでなく、国際的な競争において
目立つ重要な要素でもあると考えるからです。その結果、
都市の顔づくりにデザイナーを参画させるという市の努力
に注力してまいりました。それは官民両方のデベロッパー
のデザインに関する活動を奨励すると同時に、住環境の質
を改善し、国内、海外のデザイナーの実験の場としてのモ
ントリオールの活用も推進します。
デザイン都市とは、単なるブランド化、マーケティング

以上のものであるとわれわれは考えています。どのような
ブランドも、実体資産のうえに構築されています。したが
って、デザイン都市というのはさまざまなプロジェクトを
中心とした、デザイン面の質とイノベーションに重きをお
くもので、それが建物、街路、公園、標識、ポスター、ア
ーバンファニチャー、美術館、空港などいろいろな意味で
のイメージを展開していく努力にもつながるわけです。
だからこそ、ユネスコ創造都市ネットワークに加入する

ことによって、モントリオールはまずほかの創造都市から
学び、どのようにすれば創造的な住環境をつくりだすこと
ができるかを考えたいのです。そしてまた、モントリオー
ルの住環境を改善することにおいては、市民にも貢献を求

めますが、必要であれば外部からもアイデアを募りたいと
思っています。

ユネスコのネットワークへの期待

最後に、ユネスコのネットワークにわれわれが何を期待
するのかをお話しします。ネットワーク対ラベルという点
では、ユネスコのネットワークは、ユネスコのラベルより
重要なもので、マーケティングやブランド化というよりも
ネットワーク化の方が重要であると私たちは考えています。
モントリオールは若いデザイン都市であります。しかし、
まだ全世界にとってのデザイン首都と言えるところまでは
到達していません。ユネスコの認定には、むしろまだのび
る余地があるところが評価されたと考えています。すなわ
ち、もう固まったものではなく、われわれにはこれからさ
らにのびるポテンシャルがあると考えているわけで、創造
都市ネットワークに統合されることによって、共に創造都
市として発展をしていきたいのです。
セクターごとの縦割りでいくのか、分野横断でいくのか

ということですが、ユネスコ・創造都市の共通アジェンダ
としては、もちろんデザイン、文学、音楽、食文化、映画、
フォークアート、デジタルアートといったさまざまな柱が
あります。そのなかでどのように共通のアジェンダを構築
していくのか。もちろん、デザイン都市間でもそれぞれ重
点、関心事は異なり、アーバンデザインなのか、プロダク
トデザインなのか、ファッションデザインなのかという違
いがあります。
この場合に、分野ごとでいく方がいいのか、それとも分野

横断的なネットワークの方がいいのかということですが、や
はり境界線はできるだけない方がいいと考えています。すな
わち、専門知識などというものの境界を取り払って、クリエ
イティビティの爆発を促していきたい。そして、デザインと
文学、文学と食文化、音楽とデザインなど、いろいろなかた
ちでミックスさせていく方がより創造的なのではないでしょ
うか。そして、創造的な人材に具体的な機会を与えるような
プロジェクトを中心に考え、また、お互いに友情を育み、実
験ができるようにすることが重要だと思います。これは、新
しい市場開拓のためのトレード手法より力強いアプローチで
はないかと思います。
現在、継続中のアーバン・デザイン・ワーク・ショップ

がモントリオールにありますが、これはブエノスアイレス
とベルリンとモントリオールのデザイナーをチームとして
おり、これらはすでにユネスコのデザイン都市に認定され
ている都市ばかりです。チームを組んで、モントリオール
の旧市街にあるプラスダルムの再開発に取り組んでもらっ
ています。
創造都市は、やはり創造的な住環境を必要とするもので

す。デザイン都市がデザインに関心をもつ都市であるとす
るならば、それが目に見えるかたちでなければなりません。
モントリオールは、新たな統合化された行動計画の実施を
つうじておこなうことで、デザイン都市という考え方を推
進するというアプローチをとっています。すなわち、モン
トリオールの都市のデザインを向上することによって、モ
ントリオールのデザイン都市としての立場を強化していこ
うとしています。単に、アクションプランでモントリオー
ルをデザイン都市としてプロモーションするだけであって
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はいけないと思っています。
しかし、創造的な市民がいなければ創造的な都市も生ま

れません。そこで、やはり市民の意識を高めることが必要
です。彼らをまきこみ、創造都市に住む者として誇りをも
ってもらうということです。先ほど、關市長がランドリー
さんの著作からおっしゃったのと同じ立場をモントリオー
ルもとっています。市民をまきこむことは、とても重要だ
と思います。
最後にネットワークです。ネットとワークとはフランス

語ではワークという部分がないのですが、英語ではそうい
うものが入っていることに、この原稿を準備しているとき
にはじめて気がつきました。われわれはベストプラクティ
スをほかから移転しようと思っているわけではありません。
むしろ実験をし、そして本当に現実的なプロジェクトを推
進していくことによって、ベストプラクティスを自ら実践
していきたいのです。プロジェクトとアクションこそ、創
造都市ネットワークの核心になると思います。本当の課題
はエネルギーと時間です。

（佐々木） どうもありがとうございました。ちょうどいま、
モントリオールでは、先ほどラクロワさんがご紹介になっ
たデザイン都市の会議がおこなわれようとしており、たい
へん忙しい時間をぬってわざわざ大阪の会議におこしいた
だきました。そのことも併せてご紹介し、お礼を申しあげ
ます。
次に、サンタフェ市会議員のレベッカ・ワーズバーガー

さんにお話しいただきます。ワーズバーガーさんは30年間
以上にわたって、行政の分野でさまざまな戦略的な計画と
マネージにかかわってこられた専門家です。

事例報告３：「サンタフェ」

文化、芸術、

ツーリズムに基づく創造

レベッカ・ワーズバーガー

サンタフェ市議会議員

カルチャーツーリズムのあり方

「聞いたことは忘れてしまう。見たものは記憶に残る。
体験したことは理解できる」。これは孔子が1,500年以上前
に述べた言葉ですが、現在でも創造的ツーリズムの台頭に
ついて、この言葉で説明できると思います。例えば文化、
芸術、そしてツーリズムに関することです。ツーリストと
いうのは、どこかから逃れるためではなくて、経験をした
いと思って旅にでるのであって、ただの旅行ではなく冒険
的な要素を求めています。そして、偶然の出来事を期待す
るのではなくて、理解しようと望みます。
カルチャーツーリストというのは、文化を学ぼうとして、

ギャラリーや博物館に行ったり、歴史的な建造物を見たり、
いろいろな文化的なイベントに参加しますが、受け身型で
はなくて、もっと積極的に文化にふれる、そして自分たち
が訪れる地域社会にふれたいと考えます。
ですから、クリエイティブツーリストというのは参加型

を求めます。例えば陶器をつくってみる、あるいはローカ

ルな食べ物を食べてみる、あるいは料理してみるなど、自
ら参加することによって学習したり、よろこびを見いだし
たいと考えるのです。また、現地の人たちと相互作用を求
めています。その結果、こういう創造的なツーリストは、
その土地の文化によりそってゆきます。
2005年７月、ユネスコはサンタフェを、アメリカで唯一

のフォークアートの創造都市として認定しました。これは
ユネスコのグローバルネットワークの一部です。それ以降、
サンタフェはこの創造都市のネットワークの活動によろこ
んで参加しています。2006年秋には、ユネスコの創造都市
の７メンバーが集まり、カルチャーツーリズムについて国
際会議を開きました。相互理解につなげるため、どうすれ
ばより経験型のツーリズムにできるか、そして孔子の言葉
をどのように実現することができるか、話しあったのです。
結果、クリエイティブ・ツーリズムとは、参加型でアート
や遺産、その土地の特性を学び、そこに住む人々と、つま
りその文化をつくる人々とつながりをもつことを意味する
のだと考えられるようになりました。文化を生みだす人と
のふれあいもそのひとつです。
サンタフェのクリエイティブ・ツーリズムでは、「ホルノ

窯」というワラと土でできたハチの巣型のオーブンを使っ
たパンづくりにも参加することができます。さらに、レン
ガのワークショップでこの「ホルノ窯」自体をつくること
もできます。同じ土が歴史的な建造物であるレンガづくり
の教会の修復に使われるので、修復作業にかかわることに
もつながります。土を練ると手が汚れるからイヤだという
方は見ていただいても結構です。そのほか、ウールの染め
を見学して、伝統的な織物を見ていただくこともできます。
織り手の人と話すこともできますし、もちろんタペストリ
ーを買うこともできます。
2008年９月には、ユネスコとサンタフェが協同で国際創

造的ツーリズムの４日間の会議を開き、われわれの地域社
会にやってくるツーリストにとって望ましいかたちを考え
ます。いろいろなコメントを聞くことができ、どのような
リソースがあるか見ることができるでしょう。また、自分
たちの地域社会にある何かを再発見し、確認できるでしょ
う。さらに、その経験を観光客に対して提供する参加型の
活動も計画しています。これらの活動が文化の理解につな
がることを期待しています。いろいろなリソースがサンタ
フェにはあることをご紹介し、成功例をご紹介したいと考
えています。われわれのコミュニティの経験を見ていただ
くこともできますから、来年９月29日～10月２日まで、コ
ンベンションセンターで開かれる国際創造的ツーリズム会
議にぜひご参加ください。

経済の駆動力となるアート

次に、私どものコミュニティについてご紹介していきた
いと思います。サンタフェがアメリカで初めての創造都市
に選ばれた理由としては、非常に文化的な歴史と創造的な
事業にあふれていることがあげられます。リオグランデ川
沿いに住んでいたプエブロという先住民族は、千年以上に
わたって芸術的な活動を続けてきました。そこへ16世紀後
半、スペイン入植者が東からきて、メキシコやそのほかの
世界の芸術的な活動をもちこんだのです。そして20世紀に
なって、こういう伝統的な芸術性と、東海岸から20世紀前
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半にやってきた画家や作家が一緒になって、豊かな文化を
生みだすことができたわけです。
リチャード・フロリダは『クリエイティブクラスの台頭』

という本のなかで、サンタフェでは、ひとりあたりの文化
活動の数がアメリカの平均をはるかにうわまわっていると
書いています。コンテンポラリーアート、ニューメディア、
映画、デザイン、そしてフォークアートが経済的に大きな
力をもって、創造産業となっています。国際取引センター
としてのサンタフェのルートは、何世紀も前のプエブロイ
ンディアンの時代までさかのぼります。彼らは周辺の先住
民族やメキシコと物々交換や取引をしていました。それを
おこなっていたのが、パレス・オブ・ザ・ガバナー（旧総
督邸）の軒下です。
その結果、非常に豊かな多文化社会になっています。大

勢の人々がそこを訪れ、製品だけではなく、考え方やコン
セプトの交流もあり、創造性が生みだされてきました。サ
ンタフェはこうした豊かな文化的な歴史をもつと同時に、
建造物やアート、デザインにおいてコンテンポラリーな表
現が同居するまちです。
創造都市としてのサンタフェをさらにご紹介しましょう。

先ほど申しましたように、サンタフェは長年にわたって文
化活動をやってきました。歴史をたどると、アナサジ族の
岩石線画が認められていますし、画家ジョージア・オキー
フが、アトリエをかまえた地でもあります。サンタフェの
経済のなかでも、文化は大きな要素になっています。実際、
アメリカで３番目に大きなアートマーケットがサンタフェ
であり、その売上は毎年２億ドル相当以上にのぼっていま
す。芸術はサンタフェ経済の大きな駆動力となっており、
雇用を生みだし、投資をひきつけ、税金を生みだしていま
す。その結果、市民のＱＯＬ（クォリティ・オブ・ライフ）
もあがります。
アメリカの統計によると、サンタフェは、調査された92

都市の平均の６倍の経済力がある創造的なまちであるとさ
れています。例えば公共的なアートにかかわるプログラム
は、プロジェクトの全予算の２％を占めています。現在で
は人口が６万５千人、そしてまちには200以上もギャラリー
があるわけです。
また、コミュニティ（地域社会）には、アーサー・サイズ
という著名な詩人がいて、歴史的な建造物があり、それを法
令として保存しようという事例があり、市民もそれをサポー
トしています。また、世界的なオペラ劇場があり、一流の設
備のなかでオペラがくりひろげられています。それから、古
い鉄道跡の再開発プロジェクトも進行しています。
ほかに、国際的なフォークアートマーケットを３年前に

スタートしました。約３千人の集客が目標でしたが、いま
や１万５千人～２万人が訪れます。このようなフォークア
ートのマーケットというのは世界でここだけです。市がこ
ういった芸術、文化を第一のプライオリティとしてあげて
おり、それも非常に重要な要素となっていると思います。
次に、重要な要素となっている公共計画をご紹介します。

2000年から、市の計画のなかには文化、芸術、ツーリズム
プランが含まれるようになり、サンタフェのアート委員会
で、長期計画がたてられるようになりました。そして、サ
ンタフェ市の経済開発の計画にもそれが含まれるようにな
ったわけです。また、１年ごとにだされるビジネス経済報
告書のなかにも、文化産業が報告されています。2004年の

報告書によると、文化アート産業が生みだしている賃金が
３億1千万ドルで、サンタフェ郡の雇用者の６分の１がこの
業界にたずさわっており、これは地域経済の17.5％に相当
します。アート市場は２億ドル相当の売上をあげています。
また、この領域からあがる税収は２万ドルとなり、収益は
11億ドル相当にのぼります。クリエイティブ・ツーリズム
を含めて、芸術文化活動は全体の経済の約40％を占め、ア
ート文化産業の影響力はアメリカの平均より６倍も高いと
言われています。サンタフェの観光の主要な目的は、文化
的な活動のなかで創造性、芸術、文化的な要素を含めたツ
ーリズムで、市もそれを支持しているのです。
このような活動は、文化遺産を活用しておこなわれてい

ます。しかしながら、文化遺産を活用するだけにとどまっ
ているわけではありません。それをひとつのプロセスとし
て、サンタフェがこれからも成長し、そして市民のための
変革を遂げられるようにしているのです。ですから、みな
さんも自分たちのリソースを見直せば、新たな発見がある
と私は考えています。大阪でも、きっと自身の持ち味を再
発見し、いままで気づかなかった可能性を認識することが
できることでしょう。

（佐々木） つくづく思うのですが、人口の大きさや金融の
力が強い世界都市だけがひとり勝ちをするような社会はお
かしいのです。やはり、人口は小さくても、そのなかでと
ても創造力が高いまちは、世界から尊敬され、世界の人を
集める力があると思います。そうしたものが、おそらくこ
れからの都市のあり方のひとつであるし、日本の小さな都
市でも多様な創造都市への発展の方向性がそれぞれあると
いう、たいへん勇気づけられるお話をいただききました。
次のスピーカーは、孔子の国・中国からお招きしました。

上海は大阪市の姉妹都市でもあり、2010年には万国博覧会
を控えています。上海で創造都市をめざすどんな試みが進
んでいるか、お話しいただきたいと思います。

事例報告４：「上海」

中国最大の経済の中心地

藩瑾（パン・ジン）

上海クリエイティブ・

インダストリー・センター副所長

急速に成長する創造産業

上海市は北京、広州とならぶ中国の大都市で、海岸部の
真ん中あたりに位置しています。港湾都市として、製造業
をはじめとする産業活動も活発です。1998年、上海は初め
て、創造都市という概念、さらに創造産業という概念を実
践する試みに取り組みはじめました。以降、さまざまなア
ーティストが上海に来て、さらにまた、いろいろなアイデ
アが創出されています。2004年12月、上海創造産業開発会
議というものが開催されました。この種の概念を都市で推
進していくことにあたって、政府レベルで初めての試みで
す。2005年４月には、私の所属する上海クリエイティブ・
インダストリー・センターが設立されました。これは、い
わば上海政府の推進母体で、さまざまな資源を統合し、上
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海の創造産業の発展に寄与することを目的としています。
同年８月には市行政の上海経済委員会が第11次５カ年戦

略を創造産業発展に向けて策定しました。中国において初
めて、市のレベルでこのような方面での５カ年計画がつく
られたのです。さらに2005年11月30日～12月６日、上海国
際創造産業ウィークをおこない、いかに創造性が市の経済
にとって重要かということが示されました。2006年度は、
いかに創造性を商品に結びつけるかをテーマにし、2007年
度は創造力に関してのブランド戦略をテーマに11月15日～
25日に開催されます。
創造産業の付加価値額は2004年には493億人民元で、上海

全体のＧＤＰの5.8％です。この値は対前年で17％アップで
す。2005年の実績は、付加価値総額549億4,000万人民元で
あり、対ＧＤＰ６％です。そして2006年は674億6,000万人
民元、対ＧＤＰ6.55％、前年比22.8％アップという割合とな
りました。このように、創造産業は上海市で急速に成長し
ており、地元経済に対して多大な貢献を続けています。
では、創造産業にはどのような分野がはいっているので

しょうか。創造産業は、イギリスと同じように13カテゴリ
ーに分かれています。ただ、上海の経済や産業状態にあわ
せて、5つの重要な分野をいれています。例えば、建築設計、
コンサルティングとプランニング、ファッションとエンタ
ーテインメント、アートとメディア、研究開発、そしてデ
ザインです。ファッションとエンターテインメントのなか
には観光も含みます。さらに、設計には、インダストリア
ルデザイン、クラフトデザイン、ソフトのデザイン、製品
設計、グラフィックデザイン、広告などがはいっています。

工場跡地や産業地区の再生

もうひとつ、私たちがとても誇りに思っている活動があ
ります。創造産業クラスターです。上海には非常に古い工
場や産業地区がたくさんあり、20世紀初めに中国の産業化
のゆりかごとなりましたが、その後、空洞化で古い工場な
どが残されることになりました。それを全部解体して新し
い場所にすべきなのか、あるいは産業の遺産ということで
保存しておくべきなのか、ずいぶん討議されました。その
結果、古い工場は保存し、創造産業用に改造していくこと
で合意がえられました。
例えば上海のかつての居住区や古い工場だったところに、

現在ではハンディクラフトの工房などがたくさんできて、
流行の発信地となっています。さらに、小道にはいると、
上海や中国の典型的な土産物店の集まるスポットとなって
います。ほかにも、30年代の木材加工工場が有名なアーテ
ィスト陳逸飛先生のアート工房に、かつての毛皮工場が建
築設計会社の事務所に、かつての熱処理工場はファッショ
ンショーが開催されるホールに、20年代の倉庫跡はいまで
はクリエイティブ・ウエアハウスとよばれ、広告の撮影な
どのロケ地となっています。同じく20年代に羊毛工場だっ
た場所は、現代アートのアートパークになり、ニューヨー
ク・タイムズでも紹介され、とても有名です。かつては従
業員のお風呂場だったところがアートギャラリーに改造さ
れている例もあります。さらに、もとは自動車の部品工場
だった場所が、いまではブリッジでさまざまな建物を接続
した「ナンバー８ブリッジ」になり、多くのプロの方々が
活動するランドマークのひとつになっています。ここでは、

フランスの領事館がフランス文化面の行事を開催したこと
もあります。
創造産業クラスターというのは、いわば市の今後の基幹

プロジェクトとしても重要だと考えています。有形ではな
く無形の資産が重要になっており、現在上海には、この３
年で75件の「創造産業クラスターパーク」ができました。
ここには、およそ30カ国・地域から800社以上の企業がすで
にはいっています。そのほとんどの企業が、インダストリ
アルデザイン、クラフトデザイン、製品設計など、デザイ
ン分野の企業となっています。
ときどき、地元企業と海外からの企業との間の勝負の差

はあるのかと聞かれます。上海で登録、登記している企業、
地元企業、どのような国からきたとしても、オフィスがあ
り、企業として登録されていれば地元の企業として処遇さ
れ、内国民待遇を受けるという違いがあります。

上海の特性と将来

上海政府は創造産業を非常に高く認識しており、先ほど
の数字で示したように急速に発展しています。また、市の
産業構造の転換や経済の移行において重要な役割を果たし
ています。上海は市内に住む人口が多く、一方で工業・製
造業は外にでていってしまいました。ですから市の経済に
とっては、金融やロジスティックス、さらに創造産業とい
う新たな産業が重要です。そのためには、既存の大量の古
い工業施設を創造産業の新たな建物に改造できるでしょう。
このような古い建物は政府が査定をおこなって、改造にか
かる資金を安価にできるよう優遇措置をはかっています。
上海という都市は中国で最も開かれた、競争力のある都

市だといわれています。社会的にも住みやすい環境になっ
ていますし、歴史的にも東西の文化が融合する歴史をもっ
ています。よって、文化の多様性という観点から考えると、
上海は中国のほかの都市とはずいぶんその特徴が異なると
言えるでしょう。
さらに、上海は中国の経済の中心地であり、1,600万の人

口をかかえる最大都市です。また、中国のなかでも最も豊
かな都市であり、2006年のひとりあたりのＧＤＰは7,490ド
ルにもなりました。つまり、市場としても大規模で、豊か
な市民が数多く住んでいると言えます。
また、多くの大学があるために優秀な人材が市内で教育

され、彼らは地元での就労にとても熱心です。上海は中国
の経済の中心であることに加えてビジネスや交易の中心で
もあるので、多くの企業が中国に進出する際にまず上海を
立地先として選んでおり、こうした企業が就職機会を提供
するために、多くの優秀人材が市内で就労することに関心
をもっています。ただ、調査によるとほとんどの創造企業
は小規模企業です。したがって、リソースは十分ではあり
ませんし、財政、知財保護、仲介ビジネスサービス、市場
に関しての情報収集能力、経営能力など、欠けているとこ
ろがたくさんあります。
ほかにも問題はいろいろあります。例えば、国際的なコ

ミュニケーションや協力がまだ不十分だということです。
ですから、ほかの発表者、報告者がおっしゃったとおり、
ユネスコの創造都市ネットワークは上海にとっても非常に
重要だと思います。本日は上海の経験についてご報告いた
しましたが、みなさんからもぜひ国際的な協力という面で
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チャンスをいただければ幸いです。
今後も知的財産権に関する認識を高めていく必要があり

ます。さらに、私たちは取引のプラットフォーム、あるい
は広域サービスのプラットフォームとよんでいるのですが、
そのような土台が必要です。つまり、創造産業や創造企業
を探しだしたり、あるいはこういう企業が近隣都市でマー
ケットを見つけだす基盤が必要だと考えています。そうす
ることによって、長規模な創造企業もどんどんマーケット
を拡大していくことができるでしょう。このように、創造
企業は市にとってとても重要な経済部門となっています。
したがって、市の人々にもぜひ、この創造的な製品に対し
てのニーズを喚起し、よりよく知ってもらいたいと考えて
います。
今後の発展計画については、まず経済発展の方法、方策

をかえていく、そして中国のクリエイティブセンターにな
っていきたいと思っています。創造産業はいろいろな部門
を抱えているため、さまざまな行政部門を調整していかな
ければなりません。よって、個々の行政部門の協力関係を
円滑にするような、何らかの調整機関が必要だと考えてい
ます。さらに、2010年までに創造産業の拡大率を伸ばして
いき、対ＧＤＰを2010年末で10％にしたいと思っています。
そして、市場一般に対して教育をおこない、デザインや文
化製品の取引を促進していきたいと思っています。
上海の近隣にある寧波（ニンポー）は固定した工場の産

業で非常に生産高が高いため、この寧波市と契約を交わし
ました。そしてよりよい設計、固定式の生産、あるいは製
品にとってよりよい設計を提供していこうという合意を交
わしています。
知財権の保護も重要な問題です。多くの外国企業が上海

に進出する際、知財権の保護について懸念しますので、知
財保護に関しての仲介機関を設立し、中小企業がその権利
を保護し、マーケットを開発できるように支援していきた
いと考えています。

（佐々木） 明後日のセッションでも、クリエイティブ・イ
ンダストリー、創造産業に関する討論をおこないますが、
創造都市にとって創造産業というのは、ある意味で経済的
エンジンでありますので、それをどのように発展させなが
ら生活の質をあげ、都市のさまざまな問題を解決するのか
といったことが、今後の課題としてあがってくると思いま
す。
実はいま、アジアの各国で毎月のように創造都市会議、

あるいは創造産業会議シンポジウムがおこなわれています。
来月は韓国のソウルで、釜山では私も招かれておりますが、
４月にも台湾であり、もう日本で会議がおこなわれる数よ
りもアジア各国でおこなわれる会議の方がずいぶんと増え
てきいている状態になっています。ではこうしたなかで、
わが大阪はどうするのかということで、大阪市副市長の井
越さんからお話をうかがいたいと思います。

事例報告５：「大阪」

井越　將之

大阪市副市長

ご紹介いただきました、大阪市副市長の井越です。「市民
主導の創造都市をめざして」をテーマに、現在大阪市が進
めている創造都市をめざした取り組みについて、10分程度、
説明させていただきます。本日は、まず、大阪市のめざす
創造都市の考え方について触れた後、すでに市内で進めら
れている具体的な取り組みについて、３つの事例を紹介い
たします。
まず、「創造都市」大阪のめざす姿についてお話しします。
知識や情報をベースとする経済への転換が進むなかで、都
市においては、活力の源となる「人的資源」の重要性が増
しております。大阪は、18世紀にはすでに当時の幕府から
米の先物取引が公認されるなど、歴史的にみても進取の気
風にあふれたまちであり、松下幸之助などの企業家をはじ
め、さまざまな人材を輩出してきました。また、ユネスコ
の世界文化遺産のひとつである「人形浄瑠璃文楽」をはじ
めとした高度な芸術・文化が生まれ、育まれてきたまちで
もあります。今日においても、ロボカップ世界大会で4連覇
を果たしたのが大阪からのチームであるなど、創造的な人
材を有するまちです。
大阪市では、現在、このような大阪の個性や蓄積した資

産・資源をいかし、創造的な人材の育成・集積に努めてお
ります。さらに、集まった人々が住みやすく、活動しやす
いような環境や、正当に評価され、ビジネスにもつながる
仕組みを整えてまいりたいと考えております。その結果と
して、創造的な人材や企業がさらに集まってくるという好
循環を生みだすことをめざしています。
そして、今後の大阪の都市像については、まず、①人々

の知恵・知識がいかされている都市、つまり、市民・企
業・ＮＰＯ、大学・研究機関等大阪で活動する人々の知
恵・知識がいき、創造都市の実現に向けて、常に新たな発
想で協働して取り組み、大阪の総力が結集されている都市
をめざしてまいります。
次に、②創造的な人々が暮らしたいと思う都市をめざし

ております。このためには、創造的な人材が能力を発揮し
て活動できる環境のもと、ビジネスにもつなげることがで
きるノウハウや情報をもつ企業が存在するとともに、その
能力や活動が正当に評価され、社会的なステータスが認め
られる環境が求められます。
最後に、③西日本やアジアの創造コアとして、人々に最

初に選択される都市です。つまり、人々のあこがれとなり、
人々が情報収集、就職、就学、娯楽、観光等様々な活動に
あたって、まず思い浮かべ、行きたいと思ってもらえる大
阪をめざしてまいります。
このような都市をめざすにあたっては、とりわけ、アー

ツ、つまり芸術・技術等に着目し、それらがビジネスへ展
開し、ビジネスに芸術・技術等がいかされるという都市機
能を重視してまいりたいと考えております。
このような大阪独自の創造都市をめざすにあたっては、
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これまでのものの考え方、やり方をかえていく必要があり
ます。
大阪市では、首都・東京への一極集中によって中枢機能

が低下し、活力のある層が流出することに危機感をもって
おりました。そこで、経済力の向上、人口増加をめざした
取り組みを、一貫して東京に対抗し、ハード面の整備を重
視し、行政主導・主体で進めてきたところです。具体的に
は、道路・公園・下水道等の生活基盤施設の充実だけでな
く、情報通信機能の高度化など高次な都市インフラ整備を
進め、さらに、イベントの招致・開催や大規模な施設整備
などを展開してまいりました。
結果として、市民生活の利便性は大きく向上し、大都市

としての基盤も充実してきましたが、それだけでは持続的
な大阪の発展を支える地力強化につながるものとはなりま
せんでした。
そこで、これからは、次の３つの基本的視点に基づいた

戦略に転換してまいりたいと考えております。
まずひとつ目に、創造的な人材を育成・集積し、産業・文
化・都市活動の活性化、持続的な大阪の発展を支える地力
を強化する「人」に着目した取り組みを進めてまいります。
２点目として、これまでの行政主導の取組みから、地域で
活動し、地域の活力を支える主体である市民・ＮＰＯ・企
業、大学・研究機関等の知恵・知識を結集した市民主導の
取り組みとします。
３点目に、これまでに整備・充実してきた施設や都市イ

ンフラなど、民間施設も含め多くの既存ストックがあるわ
けですから、それらの有効活用を優先するとともに、施策
実施にあたっては、分野を横断した複合的な視点を基本に
取り組んでまいります。
以上のような戦略に基づき、創造都市大阪の実現をめざ

しておりますが、市内にはすでに市民・企業・ＮＰＯ等が
主体的に取り組みを進めるなど、創造都市をめざした具体
的な動きや気運の盛りあがりがみられる地域があります。
川や水と緑、地域の歴史・文化などの資源を活用したまち
づくりや、企業や学校の集積をいかし、コラボレーション
をつうじた新たなものづくりや新たなビジネスの創造とい
った取り組みが進められています。
ここでは、そのうちの３つについて、ご紹介したいと思

います。
まず、大阪駅北地区での取り組みについてご説明いたし

ます。この地区は大阪で国内外から最も熱い注目を受けて
いる地域で、大阪・関西の玄関である大阪駅のすぐ北に位
置しています。この地区では、従来型のオフィス、商業施
設だけの開発ではなく、新しい産業・技術、文化・価値を
生みだし、関西から世界へ発信する知的創造拠点「ナレッ
ジキャピタル」の形成をめざしていきたいと考えています。
続いて、大阪駅の東に位置する扇町・南森町・天満界隈

には、ソフト系IT、デザイン、広告・企画、映像、出版・
印刷などの2,000社以上の創造産業が集積しています。
また、戦前に建築され、大阪市の水道局として長年使用

されてきた既存建物を活用し、平成14年２月にオープンし
た、ソフト系ＩＴ産業や映像・広告・デザイン関連企業向
けのインキュベーションオフィス「メビック扇町」が位置
しています。
現在、この「メビック扇町」を核として、このまちで活

躍するクリエイター達が互いに知りあい、顔の見える関係

を築くための、新しいコミュニティづくりに取り組んでい
ます。そのひとつとして、「この街のクリエイター博覧会
2007」と題し、このまちのクリエイターがさらにさらに熱
くつながることをコンセプトに、「この街のクリエイター６
チーム」が２週間ごと12週連続でリレー企画展を開催する
などの取り組みを進めています。
最後に、中之島エリアについては、大阪中心部を流れる

土佐堀川と大川に囲まれた地域であり、近年、新たな鉄道
の建設が進められているほか、国立国際美術館、大阪大学
中之島キャンパス・イノベーションセンター等の開設や、
慶應義塾大学の進出など、民間を中心とした活発な整備が
進められています。
また、このエリアでは、市民・経済界・行政が一体とな

って、大阪が世界に誇るべき都市資産である「水の回廊」
を活用した「水都大阪」再生をめざし、川をテーマにした
まちづくりが進められています。2009年夏から秋にかけて
の１～２か月間、水都大阪の魅力を創出し、世界に発信、
市民が主役となる、元気で美しい大阪づくり、開催効果が
継続し、都市資産や仕組みが集積されていくまちづくりと
いう３つのコンセプトのもと、水都大阪2009と題した取り
組みを官民連携して進める予定です。
以上、大阪市の創造都市をめざした取り組みについてお

話してまいりました。最後に、これからの創造都市・大阪
の発展にあたっての課題と取り組み方向について、２点お
話しいたします。
まず、市民主導の取り組みを円滑に進めるためには、市

民・企業・ＮＰＯ等がリードしつつ、大阪で活動する人々
や組織が参加し、総力を結集できる推進システムが必要で
す。そこで、大学等の中立的な機関の積極的な参画をえな
がら、その具体化に向けた検討を進めてまいりたいと考え
ております。
また、これまで大阪市が培ってきた都市間交流の成果を

いかし、内外の創造都市との交流を深め、ユネスコの提唱
するクリエイティブ・シティ・ネットワークの趣旨でもあ
る、世界の文化的多様性の理解に貢献してまいりたいと思
います。
特に、今回のフォーラムで、世界の創造都市のみなさん

との連携関係を築き、創造都市相互の発展につなげてまい
りたいと考えておりますので、なにとぞよろしくお願い申
しあげます。
ご静聴ありがとうございました。

（佐々木） このように、ユネスコが提唱したクリエイティ
ブシティ・ネットワークはいま、新しい都市連携の流れを
つくりだしているように私には思えます。そのポイントの
ひとつが、芸術・文化のもっている創造性を都市のあらゆ
る分野におしひろげるということだと思います。それはど
の都市にも共通しているわけですが、同時に都市の文化と
いうのはそれぞれの都市にオリジナルなもので、たいへん
多様なものだと思います。
ですから、創造都市といっても多様性があり、その創造

都市をめぐるアプローチにも多様性があるわけです。ある
都市は非常に人口が小さいけれども、創造的なビジネスを
かかえる人の割合がたいへん多いとか、あるいは人口は大
きいけれども、なかなか創造性を発揮できないような行政
があるなど、いろいろな問題や多様性があるわけです。そ
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うしたことを今後どのように克服し、あるいはどのように
連携することによって課題をとびこえていくのかといった
ことについても話を進めていきたいと思います。
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（佐々木） 本日は、壇上にならん
でいる創造都市の代表のほかに、
会場にいらっしゃる日本を代表す
る創造都市のリーダーの方々から
も、ただいまの発表に関するご意
見や感想、質問、あるいは自ら進
めておられる取り組みについて、

お話をうかがいたいと思います。
私は以前、金沢に住んでいたこともあり、金沢は日本を

代表する創造都市のひとつだと常々考えております。本日
は21世紀美術館の館長の秋元さんがおみえですので、口火
を切っていただきたいと思います。

（フロア質問：秋元） すばらしいそれぞれの事例をご紹介
いただきまして、ありがとうございました。金沢は45万都
市で、非常に文化的な伝統が残るまちです。そのなかで
2004年に金沢21世紀美術館を建て、また市民芸術村という
場所もつくり、伝統的なもののうえに新しい現代的な取り
組みを結びつけるようなかたちで新しい文化を再創造して
いこうとしています。
そのなかに、江戸時代から200年以上続く伝統的な工芸や

染色などがあり、それとコンテンポラリーな芸術を結びつ
けていくということに、ある部分ではダイナミックなもの
の動きがつくれるよろこびがありますし、一方で、苦労し
ているところもあります。そこでサンタフェのレベッカ・
ワーズバーガーさんに、フォークアートをいまの新しい時
代の価値におきかえていくことのご苦労をお話しいただけ
ればと思います。
もうひとつ、文化観光によって観光都市になっていくこ

とは、生活圏そのものが大きな変化を余儀なくされるので、
金沢の人たちは観光とのおりあいに非常に苦労していると
ころがあります。もともと住んでいる方たちに対して、観
光都市にしていくプロセスをどのように説明されて理解を
えているのかというあたりもお聞きしたいです。

（佐々木） 次に、2004年から文化芸術都市創造事業本部を
設置されて、日本で初めて創造都市推進課という課を設け
た横浜市からおみえの今井さんです。

（フロア質問：今井） 横浜は、1859年に横浜港が開港して
爆発的に発展した都市です。それが大正12年に、関東大震
災でほとんどそのような資産を失い、その後に建てられた
歴史的な建造物も、やはり第二次世界大戦などで壊されて
いきます。そういうなかで、関東大震災後に建てられた歴

史的な資産、オリジナルな資産をいかしてまちづくりを進
めていくということが、横浜市の中心市街地における施策
です。その事業本部ができて４年目になります。
1970年代には、これも横浜市の行政のセクションとして

は非常にユニークなものだと思いますが、都市デザイン室
というセクションができ、そこがずっと中心的な市街地の
まちづくりをやってきました。そうした業績のうえに、い
まの創造都市の取り組みがあるわけです。現在は、1859年
に開港してちょうど150周年にあたる、2009年に向けてさま
ざまなイベントをおこなっています。
ここで、いまの事業本部の取り組みを少しご紹介させて

いただきます。日本最初の大通りと言われている日本大通
りに残っている歴史的建造物を利用したＺＡＩＭというと
ころで、今年、アーティストやクリエイターのワンストッ
プチャンネルとして、アーツコミッションという相談窓口
を開設しました。横浜の創造都市は、文化芸術を切り口に、
こういう新しい取り組みをとおして、まちづくりや産業振
興につなげていくことをめざしています。
2009年の開港150周年に向かって、横浜開港の最初の築港

跡で、護岸が象の鼻のような形をしているので通称「象の
鼻」と呼ばれている、日本大通りから海へ抜ける築港跡の
復元や、昔、居留地の入口だった馬車道という道などをク
リエイティブ・コアとして位置づけ、そこに東京芸術大学
などの映像コンテンツを誘致し、支援制度などもおこなっ
ています。
それらを支える創造の担い手育成、人材の育成や交流と

いう面では、海外の交流としては、フランスのナント市と、
日本では新潟、金沢、横浜が中心となった日仏都市会議を
今年開催しています。それからアーティスト・イン・レジ
デンスとして、アジア各国からアーティストをお招きして
活躍していただいたり、中間支援団体として創造都市交流
ということで、イギリスをはじめドイツ、オランダにも派
遣しています。こうした活動を下敷きにして、2009年度を
めざして横浜でも創造都市会議を開けたらと思ってがんば
っています。

（佐々木） 2009年には、横浜でも世界の創造都市が集まる
ような会議を用意されているという、たいへん頼もしいお
話をいただきました。

（フロア質問：川崎） 駒澤大学の川崎と申します。明日の
セッション１のセカンドスピーカーで、ランドリーさんの
後に報告させていただきます。
このような機会でないとうかがえない話ですので、基本

創造都市連携フォーラム
第2部：パネルディスカッション
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的な質問をします。私は創造都市について研究していて、
創造都市間のネットワークがとても大切だと思っているの
ですが、ユネスコがどうのという以前に、それぞれの都市
のネットワークの重要性についてはどのようにお考えでし
ょうか。
また、そのなかで特にユネスコの創造都市ネットワーク

に認定されて、認定された都市間のネットワーク間の総合
的な交流や関係があるのか、それがどのような重要性をも
っているのかについておききします。
もうひとつ、ユネスコとの関係にはどのような意義があ

るのか。つまり形式的なものがかなり大きいのか、それと
もユネスコが非常に重要な役割を果たしているのか。私は
社会学者なものですから、基本的な質問として、都市の役
割・機能とユネスコの機能について、お答えください。

（佐々木） では、このあたりでいったん質問をまとめて、
それぞれに答えていただきます。
最初に、サンタフェのワーズバーガーさんに、金沢市か

らの質問がありました。フォークアートを現代化するとき
に、どのような苦労や問題があるのか。それから文化観光
を進めるときに、生活者にとってみるとある意味では観光
公害のようなことがおこるのではないか。ゴミが増えたり、
騒音がおこったりしないかについて、お答えください。

（ワーズバーガー） ゴミの問題は
非常に興味深いですね。サンタフ
ェの特徴は、長年、観光地であっ
たということです。ですから、ま
ずマーケット都市として国際的に
も知られ、発展しているわけです。
すなわち、先住民のインディアン
やスペイン人入植者たちのマーケットとして国際的に知ら
れてきました。ただ、フォークアートのマーケットという
のはとてもユニークです。つまり、いわゆるイメージをも
つことによって将来をかたちづくるのです。
世界的に有名なあるひとりの女性が、陶芸の活動をして

いました。その女性ジュディ・エスペノールトさんが、ア
ーティストをサポートするために国際的な市場をつくりた
いとたちあがったのです。これは政府や市のプロジェクト
でも何でもなく、ひとりの陶芸家の活動でした。私も関与
しましたが、彼女がすべて自分自身で計画をたてて、どの
ようなものが必要なのかを考えました。そして、交通機関
が必要だと思ったわけです。
その結果、小さな都市に突然、何千もの人たちがやって

来るようになりました。通常はミュージアムヒルと呼ばれ
ている住宅街で、ダウンタウンのマーケットがあったとし
ても、それほど大きな人数が来るような状況ではなかった
のです。でも、彼女の活動を見て、600人以上のボランティ
アの人たちが一緒になってマーケットを開いたのです。そ
して、それによって市が動きました。そういうマーケット
の都市であったということがひとつです。
その女性のビジョンと力によって、初年度でも600人のサ

ンタフェの住人たちがすべて自主的に活動しました。世界
からいろいろなものを集めて、梱包を解き、展示をおこな
って、そしてゴミも全部運んだのです。私にとっても、非
常にユニークな経験でした。

次の点についても、続けて答えてもいいですか。なぜ、
私がこの質問に答えたいかというと、チャールズ・ランド
リーさんのコメントにも関連します。彼は目的地が明確で
ない旅路だとおっしゃっいました。しかし、私たちのなか
には、将来の方向性がはっきりしている人もいるでしょう。
政治家というのはそうでなくてはならないと思います。で
すから、将来の方向性について明確な地図をもっている都
市や人もいると思います。
昨年の10月、来年のクリエイティブ・ツーリズムの会議

の準備会議をしていて、メンバー間で目的意識を明確にす
る必要が生じました。一番重要な問題は、どのようにして
さまざまな人々をお互いに支援しあっていけばいいのかと
いうことだということで、みな意見は一致しました。目的
地が不明確というよりも、現在のネットワークのメンバー
個々の活動をとおして、私たちがネットワークとしていっ
たい何をしたいのかということを明確にしなければならな
いと思います。
また、ユネスコは私たちに非常にすばらしい機会をくれ

たと思っています。ネットワークをつくるというアイデア
そのものが大歓迎です。もちろんネットワークに参加した
いと思っている都市のみなさんにとっても関心があると思
いますが、ネットワーク自体の活動は、ネットワークが考
えないといけないのではないでしょうか。

（ラクロワ） いまおっしゃったと
おりだと思います。白黒はっきり
つけるというよりも、灰色のコメ
ントになるかもしれませんが、こ
の指定を受けるということ自体が
大きなことであると思っています。
というのも、私のように、創造性
やデザイン、あるいは建築のすばらしさに投資しなければ
いけないと思っている人間は、使命感としてとても重要視
しています。都市の使命として、そういったところに投資
しなくてはならないと考えています。
少なくともカナダの都市には、もちろんゴミ処理問題も

ありますし、住宅も重要ですが、創造性というものも、と
ても大きな重要性をもっています。設計のすばらしさを考
えると、建築や文化的な制作やアートの周囲には大きな経
済的可能性が存在します。
しかし、市以上のレベルの政府ともそのような目的意識

で合意しなくてはなりませんから、ブエノスアイレスやベ
ルリンがそうであるように、ユネスコの指定を受けること
に関して、少なくともわれわれが市の将来にとって重要と
考えていることについて、市の担当者にもっと熱心に耳を
傾けてもらうという明確な目標ができると思います。ユネ
スコのネットワークの一部になること自体に、そういった
大きな意味があると思います。
私自身、またモントリオール市も、ユネスコが唱道して

いることはとても重要だと思い、ユネスコのネットワーク
のような理想あるいは理念を強く信奉しています。ただ、
それにともなう官僚主義には反対です。
さて、その指定を受けて、まず直面する課題のひとつに

市民の参加があります。この指定に関心をもってもらって、
誇りに思ってもらうことが重要です。私の市には、やはり
皮肉な気持ちもありました。このような指定を受けた際に、
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マスコミの一部、あるいは市民の一部には、「デザイン都市
になったなんて、ジョークじゃないの？」というような見
方もでてきました。斜に構えるといいますか、世界で最も
優れたデザイン都市に指定されたということはすばらしい
ことかもしれないが、そうではないのではないだろうかと
いうわけです。
しかし、ユネスコにとってこのプログラムはまだ歴史が

浅いものですから、知っている人も少ししかいませんでし
た。２週間前、商工会議所の役員たちを相手に、私はモン
トリオールで講演をしました。彼らにも、ユネスコでこの
ような指定を受けることの意味を知ってもらうためです。
いろいろな啓蒙活動をしてきました。一般市民の方々に理
解してもらうための活動が必要だったのです。これが開発
や発展の梃子になっていくこと、そしてこのような指定を
受け、デザインや創造性を発展させていくのは、市の担当
者だけの責任ではなくて市民全員のテーマなのだというこ
とを説明する必要があります。これは大きな課題です。
それからネットワークについてですが、１年目にはほか

の仲間と一緒に十分にコミュニケーションをとる時間があ
りませんでした。というのも、地元の人に対する対応がま
ず必要だったからです。この指定のもつ意味と、ユネスコ
のプロジェクト全体を市民に十分理解してもらう必要があ
ったからです。そのときベルリンの仲間から、自分たちは
指定を受けてベルリンで大きな達成ができたから、一緒に
ユネスコのネットワークで一所懸命にやりましょうという
励ましの手紙をもらいました。

（ザッキローリ） この話を終了す
るには数年かかると思います。と
ても重要なテーマですから。まず、
観光についてお話しし、それから
金沢市の担当者の方からいただい
たご質問にお答えします。
まず観光という問題です。１年

前にサンタフェに行った際に、創造観光（クリエイティ
ブ・ツーリズム）の話をしました。これは観光に残った最
後のフロンティアと言われていますが、なかなか市民を説
得するのは難しいことです。ボローニャには世界各地から
観光客がやって来るので、別の種類の観光が必要なのでは
ないかという意見もあります。また、ボローニャの観光業
者に対しても、このクリエイティブ・ツーリズムに関して
説明する必要がありました。というのは、リスクや危険も
あるからです。観光客がお金をもってきて、お金を落とし
てくれるというは大きな魅力です。お金がまちに落ちて、
そしてまちがドンドンと豊かになっていく。しかし、そう
すると観光客にはもうあまり来てほしくないという気持ち
にもなっていきます。
例えば壁で守られたまちというのではありませんが、す

ばらしい別荘の周りに壁ができていることがあります。私
の住んでいるボローニャ地区は、ヨーロッパのなかでも最
も裕福な場所で、20年前には観光に関する市の委員会があ
りました。その委員会で、「あまりボローニャに観光客は来
てほしくない。みんな市を汚くする」という発言があった
のですが、それに対しホテルの事業者たちは、「すばらしい、
そのとおりだ」と言ったのです。しかし、ホテルに来てく
ださるのは観光客ですから、それは重大な問題です。です

から市は、行政の役割としてきちんと調査をおこない、観
光客ではなく観光業者に対して説得や説明をしなくてはな
りません。
創造都市におけるツーリストとしての私の経験について

も語る必要があります。サンタフェに行ったときは、サン
タフェの市民のような気分を味わいたいと思いました。大
阪に来て、私はパネリストですので、いまはよそ者という
気もしていますが、しかし、市民のみなさんと同じように
住み、みなさんと一緒に地下鉄に乗って混雑にあうといっ
たような、市民的な経験もしたいと思っています。
次にネットワークづくりと都市間のネットワークの重要

性が指摘されましたが、そのとおりだと思います。ワーズ
バーガーさんやラクロワさんとまったく同意見です。これ
まで９つがこのネットワークに参加していますが、どのよ
うにして参加するようになったかというのは、いろいろと
違うと思います。
エジンバラでは、アーリーと３人の仲間が、市に対して、

ユネスコのこのような取り組みについての説明をしました。
そして、ハリー・ポッターシリーズの作者Ｊ．Ｋ．ローリ
ングの参加を請うたわけです。そして彼女が新聞に論文を
書きました。そういったことでみんなが賛成したわけです。
ボローニャでは、文化担当の副市長と話したのですが、

副市長の方は、「とにかく自分はいま忙しいので、そういう
話にはのれない」という、最初は冷たい反応でした。そこ
で、ボローニャ大学のロベルト・グランディ副学長と話を
し、市の国際担当である私が紹介されました。そういうユ
ネスコのプログラムに関心をもったグループと会って、ユ
ネスコの創造都市グローバルネットワークについて話をし
ました。そして、彼らは、「ボローニャには非常にすばらし
い音楽の歴史があるから、音楽についてはすばらしい将来
が待っている。市長にこのプランにのって欲しいと言って
ください。そして、ユネスコのグローバルネットワークに
参加したい」と言うわけです。でもそれはちょっと簡単す
ぎるのではないかと思いました。しかし、そういったかた
ちで、私たちは１年でユネスコに発表する書類をそろえ、
音楽の分野でネットワークに参加できることになったわけ
です。
ボローニャとエジンバラでは、もちろん歴史的な体験や

伝統も違います。しかし、このようなネットワークに参加
したいという意思決定の面では同じでした。ネットワーク
には適切な仕組みが必要です。仕組みや構造が欠けていて
はならないということは確かです。ネットワークが有効に
機能するためには、簡単で柔軟性があり、かつ堅苦しくな
いネットワークというものが重要でしょう。また、都市間
の協力も必要です。さらに市民に対して、常に創造都市の
活動に参加を求め続けることが必要です。
１年前にこのユネスコのネットワークに参加できたこと

を記念して、クラシックコンサートや宗教音楽のコンサー
トなど、さまざまな音楽コンサートをおこなう「コンサー
トの日」を催しました。６万人の人々が私たちの都市のコ
ンサートに参加してくださいました。１年後、ジャーナリ
ストからインタビューを受けました。「１年経ちましたが、
コンサートを１回やっただけですか」と言われて、私は、
１年だけのイベントではなく１年をとおして何らかの活動
やイベントがなされているようなかたちにしたいと答えま
した。１年後、同じく音楽市となったセビリア市との間で
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協力の合意を締結することになりました。それは、私たち
がかつてよりも音楽の分野で一緒に協力しようというお祝
いだったのです。
さまざまなレベルの協力関係が必要です。私たちの場合

には音楽、サンタフェの場合にはフォークアートだったと
思います。さらにほかの分野の都市とも、例えばクリエイ
ティブ・ツーリズムという面で協力も可能でしょう。ユネ
スコでは、新たな分野、カテゴリーを考えられるのではな
いでしょうか。例えばナポリが演劇市としてこのネットワ
ークに参加すると言われています。このように、創造性に
境界はないわけです。

（佐々木） 少し解説をしておきますと、ユネスコの創造都
市は、先ほど言いましたように７つのジャンルがあり、デ
ザインというジャンルに対しては、ベルリンとモントリオ
ールとブエノスアイレスの３つの都市がすでに指定を受け
ています。ですから、ラクロワさんの話にあったように、
ユネスコ・デザイン都市相互のおつきあいやネットワーク
が生まれてくるわけです。それから、ボローニャのように、
エジンバラとボローニャはやはりヨーロッパを代表する文
化都市ですので、ユネスコの方から、「おたくは音楽でどう
だろう」、「エジンバラは文学でどうだろう」というような
話があって、それで決まったという経緯があったようです。
いま日本で考えるときに、このようなヨーロッパ、アメ

リカの創造都市が、すでにひとつのネットワークをつくっ
ていて、ここに日本からまた参加をしていくことに、果た
してどのような意味があるのかという問題がひとつあると
思います。それから、上海の藩瑾さんもいらっしゃいます
が、アジアでユネスコのネットワークにどのようなアプロ
ーチをしていくのか。アジアはアジアでまた、創造都市を
めざしている、あるいは創造産業の発展をめざしている都
市の試みがあるわけですから、私はアジアの創造都市のネ
ットワーク自体もぜひひろげていくべきだと考えています。
藩瑾さん、ユネスコとの関係やアジアのほかの都市との関
係を、上海としてはこれからどのように考えているかお答
えください。

（藩瑾） この場をお借りして、ユ
ネスコに関する考えを述べたいと
思います。この種のネットワーク
を知ったのは2005年です。積極的
に申請をはかろうとしましたが、
手順をふまなければならなかった
わけです。われわれは積極的に、

すべてのユネスコの創造都市ネットワーク、そしてその重
要な会議には必ず参加しています。それがなぜ都市にとっ
て重要かというと、われわれはみな自分たちのやり方で生
活をしていますが、ある場に集まって、お互いに意見を交
流することが重要だと考えているからです。そのような会
議の場に臨むことによって、お互いに意見を交換し、交流
を進めることができます。そうして、互いに共有できる部
分ができると思います。そうしたことが重要なチャンネル
として、われわれがほかの都市と密接に協力を進めるやり
方です。
上海はすでにブエノスアイレスなどの創造都市とも交流

を進めておりますし、またスピーチでも言いましたように、

上海インターナショナル・クリエイティブ・インダストリ
ー・ウィークも開催しております。これはこういったネッ
トワーク都市を結びつける重要なもので、2007年には非常
に大きな、3000平米ぐらいの展示場で、２週間の展示会を
する予定です。これは政府がサポートしていて、約400万人
民元を注ぎこんだ重点プログラムですので、こういう場を
使って交流を進めていきたいという市当局の人間もおりま
す。また、インテリアデザイン、クラフトデザイン、その
ほかのデザインを上海にぜひひきつけるよう、マスコミに
もひろくカバーして欲しいということで、いま積極的に取
り組んでいるところです。
また、都市周辺には多くの工場があり、創造的なデザイ

ナーなどの人材も必要としています。したがって、メーカ
ーも上海に集まってきて、直接的な企業ベースでの連携を
模索できるような場を提供しています。これもまたネット
ワークのなせる業で、地元の人にとっても重要な、創造性
とは何なのか、そこに必要とされる産業とは何なのかとい
うことについて触れる機会となると思います。これがまた、
上海というまちにとっても重要性をもちます。
もうひとつ、創造都市・ネットワークに関して、佐々木

先生はアジアとおっしゃいましたが、アジアはこれから先、
世界の中心になるかもしれないと思います。アジアの諸都
市はかなり急激な発展を遂げております。似たような文化
的な背景をもっている部分もあるし、大阪とは姉妹都市関
係にもあります。また多くの共通点をもっている都市が、
いかに協力していくことができるか、マーケット、人材を
いかに共有していくことができるかが、ネットワークに対
する貢献という意味では重要になってくると思います。ま
た、特に、ネットワークにとっては意見をだしあい、それ
を実践に移していくことが重要だと思います。

（佐々木） それでは大阪はユネスコとの関係、あるいはア
ジアの創造都市のネットワークとの関係をどうするのか、
お願いいたします。

（井越） ユネスコとの関係につい
ては、これからの話ですが、まず
大阪がどの分野でめざすかという
観点があると思います。一般的に、
この会場の方も「大阪いうたら、
食べ物や」となりがちでして、そ
れはもちろん重要なことなのです

が、一方メディア・アートについても、大阪のめざす創造
都市の機能である、アーツとビジネスの融合に資する可能
性が高い分野と考えられますので、現在その可能性を検討
しているという状況です。

（佐々木） 大阪がアジアのクリエイティブ・コアという話
がありました。アジアでどのようなネットワークを築くか
ということについて、ご意見をお願いします。

（井越） 上海の方からのお話もありましたが、姉妹都市と
しての関係があるところもありますので、いまのところこ
れという意識はしていませんが、大阪としてアジアのなか
で果たせる役割があれば、検討してみたいと思っています。
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（佐々木） ラクロワさんも言われましたが、ユネスコの創
造都市に指定されるということは、当然、市役所にとって
も大事なのですが、それ以上に市民にとって意味があるわ
けです。それは市民がまず、創造都市とは何だと考えるこ
ともあるし、本当に人々の生活が創造的なものになってい
くのかという問題があると思います。市民が活動している
さまざまな分野を創造性の観点からもう一度考え直してい
くこともでてくるだろうと思います。そういった意味で、
本日は一般の市民の方も参加していただいていますし、何
か会場からご意見やご質問があれば、あらためてうかがい
たいと思います。

（フロア質問：森） 関西外国語大学の森といいます。36年
間、中之島で市民の祭り「中之島まつり」の代表を務めて
きました。その観点からの話になるのですが、最初に佐々
木さんが21世紀は国家ではなく都市だとおっしゃいました。
私はまさにそのとおりだと思います。ところが、現実には
たいへん難しい問題をかかえています。20世紀から21世紀
にかけてグローバル化が話題になりましたが、結果的に21
世紀を迎えてみたら、われわれが迎えているのは、資本の
グローバル化と市場原理主義です。
資本はグローバルになったけれども、では市民がグロー

バルになったか、都市がグローバルになったかというと、
そうではありません。また一方、国家はやはり強大で、何
としてでも国民を統合したい。また資本の利益の保護のた
めに、一所懸命に世界中で愛国心とナショナリズムをもち
あげているわけです。そのような時代のなかで、都市が国
家をのりこえて、また対等以上に、世界中と結びつこうと
すると、それこそ市民の精神が必要だろうと思います。
では、市民とはいったい何だろうかと考えてみたときに、

単に何か利益があるとか、このまちが好きだというのでは
なく、そのまちに対して責任をもとうという姿勢がなけれ
ば、本当の市民とは言えないだろうと思います。また、ほ
かとコミュニケーションができる、共通の問題を解決でき
るという精神をもってこそ、本当の市民だと思います。チ
ャールズ・ランドリーさんの論文を読んでみるとまさにそ
のとおりだと思いますが、そのような市民を育てなければ、
都市と都市との連合だといくら言っても、市民同士が結び
つこうという姿勢がない限り、創造都市の連合というのは
難しいのではないかと思いました。
そういう意味で、どのようにしたら、われわれはそのよ

うな市民を育てることができるのか、ということもぜひ大
きな課題としてとりあげてもらえればと思います。

（佐々木） いま、お話しいただいた森さんは、中之島にあ
る歴史的な建物である中之島中央公会堂が、ある時代に取
り壊しの対象になったとき、それは歴史的建物だから保存
しなければいけないという声をあげられた方です。最初は
ひとり、ふたりの小さな声だったのが非常に大きな声にな
り、市役所を動かして、現在、大阪の非常に大事なランド
マーク、歴史的な記念碑として残っています。そういった
力が中之島まつりにはあるのです。いま、創造都市を考え
るうえで、大阪の市民、あるいは日本のそれぞれの都市の
市民の力をもう一度創造的に発揮することがおおいに必要
だろうと思います。私もたいへん同感しております。ほか
にご意見はございますか。

（フロア質問：花岡） 東京都の調布市から参りました花岡
と申します。調布市の紹介を簡単にさせていただきますと、
東京都調布市は21万5千人程度の市で、ご存知の方があれば
たいへんうれしいのですが、深大寺という有名なお寺があ
ります。天台宗の名刹で、ぜひおこしいただければと思い
ます。
さて、創造都市、創造的なまちづくりとうちあげてみて

も、一担当者の限界もさることながら、市場原理主義とい
うこともあって、文化から取り組んでいくということが非
常に難しかったりします。そこで、ひとつ質問をさせてい
ただければと思います。
そういったなかでいろいろと取り組んでいると、先ほど

ラクロワさんからもお話がありましたが、うちでも想定を
されるのは、創造都市をめざそう、あるいはユネスコの指
定をめざそうというときに、おそらく市民からは「うちは
創造的ではないだろう」という皮肉がでてくるのではない
か。いま、調布市では、京王線が市の真ん中を東西に横切
って通っています。そこの３駅を含む区間が、今度、連続
立体交差事業で地下化されるので、いままでレールがあっ
たところにちょっとした空間ができます。そこで何か取り
組めないかといろいろ考えているのですが、いきなり創造
都市といってもなかなか難しいだろうなと思います。
自分が一番悩んでいるのは、先ほどザッキローリさんか

らもお話がありましたが、一行政マンあるいは市役所のま
ちづくりでの役割は何だろうということです。リードしす
ぎてもいけないところもあるでしょうし、もう少し前に出
てもいいところもあるかなということで悩んでいます。そ
こでいま登壇されているみなさんに、日頃、仕事を進める
うえで一番心がけていること、役割としてどのようなこと
があるのか、教えていただければと思います。

（佐々木） いま、ご質問があったことも含めまして、創造
都市における市民の役割、市の行政と市民の活動のパート
ナーシップのあり方についてのご質問です。

（ラクロワ） お話しになっている間に、いろいろな点を考
えていました。市民を巻き込むということはとても重要な
ことですが、その場合のネットワーキングというのは、い
わゆるローカルでのネットワーキングだと思います。いろ
いろなレベルのネットワーキングがあると思いますが、ま
ずは自分たちの間でのネットワーキングが必要です。市民
間、あるいは文化、経済、そして観光業などいろいろな市
民の団体がありますが、そうした団体がお互いに理解を深
めて何かをやろうというようなネットワーキングもあるで
しょう。
そこで、私どもモントリオールでは、住宅環境を改善す

ることからの創造性ということに焦点をあてようと決めま
した。そのなかで考えたことは、まず市民に対して、イベ
ントをおこない、そこで認定を受けようと考えているとい
う説明をしたのです。例えばフリーコンサートなど、非常
に単純なイベントを組織しました。オープンハウスと私た
ちは呼んでいたのですが、ファッション、グラフィック、
建築、いろいろな分野のデザイナーを招きました。彼らは、
それぞれの分野で賞を受けた人たちです。それぞれの組織
のなかでの賞があったとしても、また受賞していたとして
も、市民の間ではそのような情報がひろがっていないため、
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モントリオールのいわゆるデザイン賞を受けた人たちを公
表しようとしたのです。これが最初のイベントでした。こ
のようなイベントをおこない、それに対してさまざまな新
聞でプロモーションをかけました。７千人の人たちが３時
間で、オープンハウスを見学できるようにしました。する
と、市民はそこへ出向いて行き、どのような状況にあるか
を認識したわけです。
そこで重要だったのは、専門職の人たちに対してデザイ

ンのプロセスを説明してもらうこと、またプロジェクトに
卓越するためには何が必要かということを説明してもらう
ことでした。それから、よりよい環境、創造的な環境をつ
くりだすためには、いろいろな需要を高め、そして教育の
レベルも高めなければいけません。よいデザイナー、よい
建築家、よい音楽、よいアートというのは、すべてが文化
です。ですから、音楽の都市、あるいはフォークアートの
都市となるならば、市民がいろいろな分野の文化に対する
認識を高めなければならないと言えます。そういう意味で、
私どもは多くの人たちを動員することに力をいれて活動を
スタートしたわけです。
もうひとつ、ネットワークとネットワークをつなげるこ

とについて、それを“正式に”おこなうことは必要ないと
思います。もちろん、ほかの都市とのネットワークを結ぶ
ということは永遠につながっていきます。例えばわれわれ
は2004年に新しいデザインシティというテーマでシンポジ
ウムを開き、グラスゴーやリスボアなど、多くのデザイン
振興都市の方々を招いて、互いの意見を交換しました。こ
れが友好のはじまりでした。私は、このユネスコの創造都
市ネットワークに加わるよう声をかけています。いろいろ
なところでネットワークをつくっても数が増えるだけです
から、まとめ役となっているようなところひとつに集める
ことが大切だと思いました。
それから納得のいかないところは、創造都市間での競争

です。それはとても残念なことだと思います。パリにある
ユネスコ本部で話したことがありますが、例えば100のフォ
ークアート都市があってもいいのではないでしょうか。複
数の音楽都市やアート都市があってもいいと思います。つ
まり、ラベルやブランドの問題ではないということです。
モントリオールは北米で唯一のデザイン都市だと言ってい
ますが、そうではなく、ネットワークに多くの都市がデザ
イン都市としてはいってきてほしいと思います。
増えれば増えるほど、お互いに貢献しようというモチベ

ーションが生まれますし、ネットワークが豊かになってく
ると思います。私の意見に同意していただけるかどうかは
わかりませんが、日本でも多くの都市が関心を示して競争
がおこってしまうと思います。ネットワークにはいりたい
と考え、デザイン都市として、あるいはデジタルアートと
して参加したいという都市があるのですが、同じものでは
ないのですから、こういった競争があるのはフェアではあ
りません。これをユネスコに私は提案したいと思っていま
す。

（ザッキローリ） 行政の役割というのがひとつ質問のポイ
ントだったと思います。重要なのは、先ほども申しあげま
したが、まず見渡すということ、調査をするということ、
そして、潜在性を見いだすということ、そして市のなかで
ネットワーキングしいくということです。しかし、歴史を

ふりかえって、現状を見ることも必要です。過去の連携や
都市間の関係はクリアで、いわゆる姉妹都市関係という時
代は終わったと思います。
ボローニャは、13の姉妹都市関係をもっています。現在、

アクティブに活動しているのは３都市間です。第二次世界
大戦後、ヨーロッパは東欧と西欧とに分かれていました。
ボローニャはコミュニズム化した時代もありました。ドイ
ツのライプツィヒと都市関係を結んでいますし、ソビエト
の都市とも、ウクライナとも姉妹都市を結んだこともあり
ます。これらは政治的な意味で、その時代には有効でした。
しかしいまや、われわれの果たす義務はかわってきていま
す。非常に極小化し、ローカル化しているわけです。
行政は、市民のために存在するのです。市民にとっての

ニーズを把握することが重要です。ただ、これはとても難
しいことです。国家は大きな問題を取り扱いますが、市民
にもっと近い問題を取り扱うのは、市の行政だと私は考え
ます。ですから、どの領域においても、例えば東京と姉妹
都市を結んでボローニャのスパゲティを食べてもらうとか、
東京のお寿司を食べるといったような姉妹都市関係ではな
くて、その協力関係はまったくかわってきています。もっ
と具体的な、いろいろな分野での契約や同意協定が結ばれ
ていると思います。私は地中海の出身ですが、ローマの人
たち、ルーマニアや西ヨーロッパのジプシーたちのうちの
90％は、ルーマニアのクライオバ市からやって来ています。
そこで、私どもの市長がクライオバ市に行き、話しあいを
する。これは国家の首相がやるべきことではなくて、市が
やるべき仕事だと思います。
２点目として、このようなディスカッションのなかで築

いていかなければいけないのは、南北間の市の関係です。
確かにこうしたディスカッションを、南北間でおこなうこ
とにはリスクがあると思います。６カ月前に、プッシーヌ
さんというユネスコのスタッフが、「ボローニャは、映画の
分野の創造都市としても考えられるね」とおっしゃいまし
た。確かにそうです。しかし、私は「いいえ。もっと考え
てください」と答えました。ヨーロッパのなかやアジアで
豊かな国々のなかには、ミュージックデザイン、それから
映画の創造都市もあると思います。例えば、ボローニャ、
シベリア、それからブラジルの都市の間での協力関係もあ
りますので、もっと南北関係も考えていかなければいけな
いと思います。

（ワーズバーガー） 簡単に一言申しあげたいと思います。
先ほどおっしゃった点に戻って、私が申しあげた点をもう
一度明確にしたいと思います。
われわれはもちろん創造都市、ユネスコに認定されてい

ますが、どうしてネットワークで会議が開かれるかという
と、創造都市に認定をされるだけではなく、アイデアを創
造的に共有することがその場でできることを重要だと考え
ているからです。そのために、10時間かけて会議をおこな
っているのです。「ネットワーク」なのです。「ワーク」と
いうのは、「何をすべきか」ということです。違う地域社会
には異なる点もありますが、類似点もあります。ですから、
そうしたところを協力して解決をしていくことが目的だと
思います。
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（ランドリー） ここ３時間の間に
でてきたテーマは何かと考えてい
ました。１点目は、より創造的な
場をつくるということです。それ
が、都市の日常生活のなかにどの
ように見いだせるかということで
すが、それはみんなの共有する問

題だと思います。まずは参加するということで、それは創
造都市というコンセプトのなかに含まれていると思います。
それから２点目に私が気づいたのは、創造都市と言った

とき、われわれはそれに対応していかなければならないと
思います。先ほど、大阪は食の文化だとおっしゃいました
が、ボローニャには音楽もあり、新しいテクノロジーもあ
ります。そういう意味では、音楽の面で、歴史とともに適
合していかなければならない。つまり、音楽がひとつの触
媒となる、カタリスト（catalyst）となるわけです。
３点目は、横浜の方が先ほど、創造性が豊かになったけ

れどゴミやリサイクルの問題もあるとおっしゃいました。
ですから、われわれの頭で考えているよりも、もっとひろ
いものを扱っていかなければならないと思います。
４点目は、それぞれの分野の垣根を全部とりさって、そ

れを融合化して、それぞれをもっとひろい意味で、都市に
おいて活用していくことです。
５点目は、われわれには目に見えたプロジェクトが必要

です。つまり、考えをかえていくために、目に見えるもの
をプロジェクトとしていくことが必要だと思います。それ
についてはまた明日、話しあっていきたいと思いますが、
これはとても重要な点だと思います。
６点目に、認定を受けるということは象徴的なものです。

それは、そのほかの活動に対して、触媒的な作用をもって
いると思います。ですから、その認定に関する催しを、博
覧会のような大イベントにするのか、あるいは小さなステ
ップを何千もコーディネートして大きなステップにしてい
くかというジレンマがあるわけです。ジレンマというより
は、そういう機会をどのようにつくっていくかということ
ですが、参加型で進めるためには、参加させてひとつの証
拠をつくることがとても重要だと思います。
最後に、認定を受けるまたは受けられないということに

ついて。都市を教育し、その知識を増やしていくためには、
ハードウエアとソフトウエアの面があると思います。認定
を受けるということは、都市の神経経路であって、そこに
作用するものです。「名誉」を築きあげること、そして認定
を受けることは、その都市のなかからの大きな共鳴がでて
くることだと思います。これは、ブランディングにもつな
がるかもしれません。都市がどのように将来を語るのかと
いうことがビジョンですが、それが真の意味で、市からで
てくるものであるのかどうか、市民が自分たちで参加をし
てビジョンをもって動くのかどうかということが、創造都
市であるか否かにつながってくるのではないかと思います。

（佐々木） 私どもは、今回のシンポジウムを企画するにあ
たり、ネットワーク、あるいは連携という問題について、
さまざまなレベルで考えてみようとしています。ひとつは、
いま話題にしていますユネスコが提唱しているグローバル
アライアンス、グローバルのネットワーキングの問題です。
これは、先ほど、森さんの話にもありましたように、私ど

もは21世紀を、都市と都市が直接、語りあい、グローバル
な場で対応していく席にしたいし、戦争やテロリズムや弱
肉強食の競争をのりこえていくための対話を、都市が自発
的にひろげていく場にしたいと思っています。とりわけそ
れを創造性、あるいは芸術・文化と会わせてひとつのテー
マにしながら、語りあうということを考えてきたわけです。
そういう意味で、これはグローバルなレベルからもちろ

ん考えなければならないし、アジアというレベルでも考え
なければいけません。また、私ども日本の社会をもっと創
造的にしていくという意味でも、それぞれの都市が創造都
市になっていくこととあわせて、創造都市のネットワーク
をつくりながら、競争ではなく連携をしながら互いに学び
あうという、刺激しあう場をつくっていきたい。なんとい
っても、日本という国は、あいかわらず中央政府が威張っ
ていて、なんとなく後ろ向きの愛国主義が強調されている
時期だからこそ、都市ががんばらなければならないと思う
わけです。
都市が創造的になるうえで一番大事なことは何か。市役

所だけでは創造都市はできません。あるいは市長ひとりが
がんばってもダメです。むしろたくさんの市民ひとりひと
りの生活が創造的になっていく、あるいはお互いが創造的
なネットワークをひろげていく。そういうなかで、最も創
造的でない市役所をとりまいて、市民の力で市役所を創造
的な場にかえていくということが必要なのだろうと思いま
す。ですから、多重的なレベルでの創造性のネットワーク
というものを考えたいと思います。
明日は、創造都市と文化的多様性というテーマ、そして

創造都市における芸術家の役割というテーマで。明後日は、
創造都市と創造産業クラスターというテーマに分けて、さ
らに議論を深めていこうと思います。それらをふまえなが
ら、これから日本の社会全体、あるいはアジアをもっと創
造的な社会にかえるためのさまざまなネットワークの提案、
あるいは私どもがどのような方向に進んでいけばいいのか
について、ひとつのまとまった方向性をだして、アジェン
ダをだしていきたいと考えております。
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創造都市連携フォーラム

閉会あいさつ
金児　曉嗣

大阪市立大学　学長

大阪市立大学学長の金児でございます。閉会にあたり、主催者を代表いたしまして、一言ごあい

さつ申しあげます。本日は、「創造都市連携フォーラム」に、たくさんの方々にお運びいただき誠

にありがとうございます。大阪市立大学では平成５年より毎年、大学主催の国際シンポジウムを開

催してまいりまして、都市型総合大学としての本学の研究教育目標に関連したさまざまなテーマに

関する国際的な討議の場を設けております。それによって、学内学外の研究者の学術研究に資する

ことを願いますとともに、大阪に住む市民のみなさまへの有意義な情報の発信に努めております。

そしてまた、そのことによって都市行政施策等への提言をおこなってまいりました。

いま、都市型総合大学と申しましたが、このことについて少し触れさせていただきたいと思います。

本学はこれまで、めざすべき大学の目標像としまして、「都市型総合大学」を掲げてまいりまし

た。「都市型大学」とは、本学の建学の精神を凝縮して表現した言葉でありまして、大学としての

普遍的な使命に加え、自治体が設置する大学として、人口や経済・産業等が集積する都市の諸問題

に正面から取り組み、成果を都市と市民に還元することを表明したものであります。要するに、都

市を学問創造の場とし、大学が市民の精神文化の支柱となることを謳ったものであります。

今年度の国際シンポジウムも数えて第15回目にあたりますが、これまで「都市」をテーマにした

シンポジウムが、今回を含め実に６回も開催されております。このことは、この国際シンポジウム

が本学の理念に沿って開催されてきたことを示すものであります。

今年は創造都市研究科を中心に企画を立案いただいております。創造都市研究科は、『都市』を

キーコンセプトにした新しいタイプの社会人向け大学院として平成15年に開設され、関西都市圏の

活性化をめざして、少人数のインタラクティブな教育による高度なプロフェッショナルの養成と問

題解決型「知の創造」に取り組んでおり、社会人大学院としてお蔭様で活況を呈しております。

そして、昨年度の法人化を機に、本学はあらためて本学の個性を21世紀に輝かせ、大阪の再生と

創造にも寄与することをめざして都市研究プラザを設置し、「都市型総合大学」という本学の個性

を表現できる、国際的・市民的な都市研究ネットワークの拠点・出会いと交流の場を設けました。

都市史における大きな転換期にある大阪にあって、本学は大学の組織全体を都市に基盤をおく社

会実験の場として活用し、設置者や地域社会と連携・協議しつつ、不断に創造的な思考を重ねてい

くことによって新たな社会貢献ができると考えており、大学が地域社会と特定の関係を結び、どの

ように貢献しようとしているかということは、今後の大学、わけても公立大学のアイデンティティ

の重要な構成要素となると思っています。今回のシンポジウムのテーマは、大阪市の創造都市戦略

そのものをとりあげているという意味において、いま申し述べました本学の教育研究の理念にも適

い、また本学の特色を内外に発揮できるものと自負している次第でございます。

このたびのフォーラム、シンポジウム、ワークショップを開催するにあたりましては、大阪市、

財団法人大阪21世紀協会、大阪商工会議所、財団法人大阪国際交流センターにも主催者としてお力

添えをいただきました。そのほかにも多くの方々、関係機関のご支援をいただいております。この

場をお借りしまして、厚く御礼申しあげます。

最後に、本日の連携フォーラムを皮切りに、あと３日間ございますシンポジウム、ワークショッ

プが意義あるものとなりますことを念じつつ、簡単でございますが、閉会のご挨拶にかえさせてい

ただきます。本日はまことにありがとうございました。
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閉会あいさつ
石毛　直道

国立民族学博物館名誉教授

パネリストのみなさま、会場のご参加のみなさま、ごくろうさまでした。この３日間、ひとつの

会場に、海外からおいでになった方、あるいは、国内の各地から参加者が集まって、創造的な意見

の交換をしたわけです。考えてみると、この集会は、歴史的には都市というものが長い時間をかけ

て築いてきた都市的機能のミニチュア版ではなかったかと私は思います。歴史的な都市というもの

は、文化を異にするさまざまな民族や、同じ国のなかでもいろいろな地方の人が集まって、共生す

る場所でした。宗教や文化や考え方の違う人々が都市で交流しあって、そこのなかで新しい価値観

や暮らし方が創造されてきたわけです。

地続きのユーラシア大陸の都市の歴史に比べますと、島国である日本の都市は、たいへん違って

いることがあります。それは、日本の都市は長い間、日本人だけを住民にして成立してきたもので

あるということです。江戸時代に日本が鎖国政策をとったこともあり、都市で外国の人と隣りあわ

せ暮らすという経験をわれわれはもちませんでした。世界についての知識は書物をつうじてえるだ

けで、長い間、外国の人々と直接に生活の場で交流しながら、いろいろそれぞれの文化をぶつけあ

うことはなかったわけです。この状態は、日本の普通の都市では約半世紀前まで続きました。

そのような日本の都市のなかで、近代になってからの大阪はほかの都市と少し違っております。

大阪市は、日本のなかで朝鮮半島出身の方の定住人口が一番多いし、あるいは、中国などアジア出

身の方、あるいは、その二世の方などが定住する人口が日本の都市のなかではたいへん多いところ

です。こういった外国出身、あるいは、その子孫たちで大阪に住んでいる人々と交流し、異なる文

化の出会いのなかから新しいものを創造していくことが、これからの大阪の課題ではないかと思い

ます。

この会場である大阪国際交流センターは、大阪市民と大阪にやってきた、あるいは、大阪に住ん

でいる外国出身の方々との交流の中心地としてつくられた施設です。異なる文化が交わりながら大

阪に活力をもたらしてくれる拠点として、大阪国際交流センターが果たす役割は大きいはずです。

このセンターの関係者のひとりとして、このセンターの活動に対してみなさんのご支援を願う次第

であります。

さて、この３日間の会議で、さまざまな事柄が積極的に討議されてまいりました。その成果をこ

れからの大阪のまちづくり計画にいかし、また、世界や国内の創造都市との連携を深めていくこと

がこれからの課題です。それについては、ご出席のみなさま方のご協力をお願いする次第です。ど

うもみなさんありがとうございました。

国際シンポジウム「新・都市の時代 ─ 創造都市の発展と連携を求めて」
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はじめに

（河口） 本日のタイトルは、「メディアアートと大阪の可
能性」となっているので、大阪がアジアの中心であった場
合を考えたときに、文化・芸術・最先端メディア技術が世
界的に、例えばヨーロッパ、アメリカ、アジアなどあると
思うのですが、大阪がアジアの中心点となったときの世界
に対する役割を考えてみました。僕の場合、なるべくヨー
ロッパやアメリカでそれぞれ違う独自の多様性をだすため
の話にもっていった方が一番おもしろいかと思いますので。
先週、先々週、東京やこちらでASIAGRAPHというのを

開きました。アメリカにSIGGRAPHという大きな大会があ
りまして、ヨーロッパにはEUROGRAPHというのもありま
す。アジアがこれからの21世紀をリードするためには、
ASIAGRAPHは重要です。ヨーロッパやアメリカとアジア
が、それぞれ独自のおもしろいことをだすことによって、
多様性のある地球上の文化・芸術が生まれて進化するとい
うことを考えているのです。
日本が最も得意とするところはロボット、漫画やアニメ、

文化的に言うと「萌え」とか「オタク」などがあるのです
が、それも含めてバイオや脳の研究などいろいろあると思
います。今回の東京のASIAGRAPHの場合は、日本バーチ
ャルリアリティ学会というところが国際大会のSIGGRAPH
で論文や研究をとっていますが、アート展をやりながら最
先端技術も含めて、いわゆる多様性に富んだ世界のなかの
ヨーロッパとアメリカとアジアと考えたとき、多様性のお
もしろい文化をつくるためには日本の最も得意な分野をの
ばさないといけないと思います。本日、日本バーチャルリ
アリティの会長の岸野さんが来ているので、先進技術、先

端技術ということで、あいさつをしてからはじめたいと思
います。
日本バーチャルリアリティ学会の会長は今回のASIA-

GRAPHのメインで、国から頼まれたホスト役でしたので、
ここは大阪ですので一言お願いします。

（岸野） 日本バーチャルリアリテ
ィ学会の会長をやっています、大
阪大学情報科学研究科の岸野と申
します。
日本バーチャルリアリティ学会

は、最近は芸術と科学の融合と言
われているのですが、まさしくそ

れを先端でいっている学会です。エンジニアリングもいま
すし、河口さんのようなアーティストもいます。それから、
アニメなどの方も全部加わって、何か楽しく、感動をよぶ
ような学会にしようとしています。実は河口さんをサポー
トするためにできた学会かなと（笑）。設立してちょうど10
年たちますが、河口さんは設立時代からずっと理事をやっ
ていまして、ＶＲ文化フォーラムなどすごく楽しいことを
屋久島、バリ島、台湾、上海などでいろいろなことをやっ
ています。
バーチャルリアリティ（ＶＲ）というのはインタラクテ

ィブ性（能動性）があります。創造都市というのは、みな
さん方も参加していって、インタラクティブな都市にしよ
うというのがメインのような感じがしますので、バーチャ
ルリアリティ学会も関係するかなと思っています。

大阪の独自性

（河口） 21世紀の時代はよくわからないことがおきるとい
うことがとても重要です。よくわかることをわかるように
やったのが20世紀で、それは論理的に非常にわかりやすい
のですが、このようなネット時代でコンピューターが普及
すると、わかることは前もってわかってしまいます。最も
重要なのは、よくわからない、わかりにくいことをどうや
って解明していくかということで、それがこれからの21世
紀の新しいテーマなのです。そのあたりは大阪っぽいので
はないでしょうか。行動がよくわからない、気まぐれとか、
集団をつくらない。何かバラバラとか、いろいろなよさが

鹿児島県種子島生まれ。筑波大学芸術学系助教授を経て、1998年より東京大学大学院工学系研究科・
人工物工学センター教授。2000年より東京大学大学院情報学環教授。1975年からCG(コンピュータ
グラフィックス)に着手し、世界的CGアーティストとして活躍中。自己増殖する形の成長アルゴリズム
を使った「グロースモデル(Growth Model)」という複雑系で有機的、濃密な超高精細CG画像の世界
を確立している。
最近では「ジェモーション(Gemotion)」による人と情感的に反応する舞台空間の国際的なパフォーマ
ンスを数多く手がけ、また、CG映像の画面が生き物のように本当に立体的に凹凸反応する世界初のジ
ェモーション・ディスプレイを開発し、話題をよんでいる。

ワークショップ「メディアアートと大阪の可能性」

セミナー
河口　洋一郎　ＣＧアーティスト 東京大学大学院情報学環教授
Yoichiro Kawaguchi
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ありますね。そういうチャンポンなところが非常にいける
かなという感じです。ああいうめちゃくちゃな文化は、「め
ちゃくちゃ」というのはほめているのですが、ヨーロッパ
にはないですよね。
本日のお話のテーマ、アジア、ヨーロッパ、アメリカな

どいろいろなところがあるときの多様性のなかで、例えば
アジアが21世紀をひっぱるような文化・芸術、先端メディ
アをつくれるかどうかというのは、ものすごく重要なこと
だと思うのです。そういう違いをだすには、得意なものを
より得意にのばすことです。それが最も健全に魅力がでる
方法です。関ヶ原で豊臣方が勝っていたら、いま、大阪は
日本の首都になっていたはずです。僕は昨日、鹿児島で島
津家の話をしたのですが、島津家は豊臣家についたので、
もし関ヶ原で豊臣方が勝っていたらここは首都であって、
鹿児島は第２の都市かもしれなかったし、台湾などもいま
頃は日本の領土で文化がつながっていたかもしれないとか、
歴史はどうなるかわからないものです。
そこで、魅力的なものをどうやってだすか。アメリカや

ヨーロッパの人が見たときに、アジアの大阪に行きたいと
思わせるようなものをつくらないといけないのです。自己
生産する、自分たちでつくる。「あそこに行かないと、それ
がない」というものをつくりだすことが重要だと思います。
本日のテーマは、「メディアアートと大阪の可能性」とな

っていたので、ちょっとびっくりしました。「メディアアー
ト」という言葉自体は、コンピューターを使っているので、
地域性やローカル性がでてきにくいのです。ニューヨーク
もロンドンも、まったく同じものがでる可能性が強い。こ
のなかで魅力のあるものをつくりだすためには、そこにと
ころどころのよさをださなければいけないかもしれないの
です。本日、ランドリーさんが来ていますが、彼に「また
大阪に来たい」と思わせるためには、大阪の魅力を存分に
ひきださなければなりません。
そういうものをこちらにいる僕たちがつくらないといけ

ないと考えたときに、文化・芸術は２～３年、４～５年、
目先だけで動いて廃れるよりは、50年、100年、数百年もつ
ものをつくった方が、地域の文化・歴史的にいうとすごく
貢献しますね。力強いメディア時代の文化をつくるために、
アジアのなかで大阪が中心となって動き、自分たちで悩み
続けながら、模索しながらつくっていくことの一部でも参
考になってくれればいいと思います。

無関係なものを結びつける

僕がコンピューターグラフィックスに手をだしたのは、
1975年でした。いまから三十数年前です。現在、目の前に
はいっているものとまったく逆のことを結びつけることは、
結果的にはすごく幅がひろがって、発想が別の観点からで
てくるので、実り豊かなものをだすときがあるかもしれな
い。僕の場合、1975年頃から具体的にはじめたコンピュー
ターグラフィックスはアートというものを、いわゆる日本
で教えている慣例的に最も普通な手法であることをおいて
おいて、まったく逆の方から、例えばアートをやるために
数学、物理など、まったく無関係なところをやってみよう
と思ったわけです。
もうひとつ、普通のアートの教育は、例えば美術系大学

だと生身の人間をおいて、ヌードデッサンをしたりするわ

けです。建築デザインなどもいろいろな手法があるわけで
す。それをまったくおいた段階で、正反対なところからそ
れをアプローチしたら何が生まれるかわからない。そうい
うのがあって、それをやってみようと思ったのがその頃で
す。
それをやると、当然たいへんなことになります。四面楚

歌です。大学院の研究所でも、「うちの研究所にガン細胞が
はいってきた。どうしよう。あいつはアートを語っている
のに、いつも数学とかプログラミングの話をしている」と、
たいへんなことでした。考えてみたら、1970年代は暗黒時
代です。その時代でアートとの関係で数学とコンピュータ
ーの話をしていると、周りはみんな本来の伝統的な手法の
デザインやアートをやっている人たちで、その人たちから
見たらものすごく不思議な感じがするわけです。だから、
会話が成り立たない。サインとかコサインと言っていると、
めちゃくちゃになってきて大混乱に陥ったことがありまし
た。ただ、いまはどこの美術系の大学にもメディア系がで
きはじめています。
アジアを考えたときに、アジアの特質は自然（nature）、

宇宙（cosmos）、大宇宙（universe）、雨とか風を含めて、
身体的に感じるものがものすごく敏感だということです。
だからアジア的な文化というのは、最初から大設計された
大聖堂があるわけではありません。自然界に魂が宿るとい
うのは多少あります。そのあたりを徹底的に考えました。
それで僕は、自然界の生物からアートを見直してみようと
考えたのです。
アートというのは、要するに自然界の生き物という、美

の規範原理としての標準的なものの原理として、自分でデ
ッサンやスケッチをするのをおいておいて、数学的な形の
原理を生物からやっていったら何か新しい美の規範がでる
のかもしれないと思って、それをはじめていったのです。
いま思えばたいへんでした。「もう一回70年代に戻れ」と言
われたら、あの暗黒時代はすごくたいへんなような気がし
ます。５年ぐらい、暗黒時代を経たような気がします。
いま、うちでオペレーションを手伝っている院生はシミ

ュレーションプログラミングの子たちです。いまとなって
はコンピューターのシミュレーションプログラミングは当
然のような時代ですが、昔はたいへんでした。
先ほど「自然」と言いました。僕の郷里である種子島で

は、ふと家を出て、外に出るとハイビスカスが咲き乱れて
います。「咲いている」のではなく、「咲き乱れている」。あ
ちこちに咲いています。これが僕が育った自然環境です。
ハイビスカスが生えている向こうの山から、日本の国策的
な宇宙探査型の、打ちあげ宇宙ロケットが飛んでいくので
す。だから僕のなかでは小学校のときから、宇宙に行くと
いうことと自然界が同居していました。400～500年前にポ
ルトガルから鉄砲伝来があったので、火縄銃の時代もあっ
たのですが、僕にとっては鉄砲伝来とはもうひとつ別の節
目として、宇宙センターと自然環境がありました。
当然、海に飛びこめば、熱帯魚がいっぱいいます。赤い

魚、青い魚がサンゴ礁の間にいっぱい泳いでいます。だか
らいまの種子島で非常に有名なのは、サーファーがいっぱ
いいることです。サーファーギャルというのでしょうか、
種子島に永住して一生波乗りで過ごしたいというお嬢さん
たちがいて、昼はレストランや食堂に住みこんで働き、毎
日波乗りをしたいという女の子たちがいっぱいいます。種
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子島は細長いので毎日必ず波乗りができます。潮がいいの
で、あそこは天国みたいです。

映像の新しい見せ方―動きに反応する映像

いま、伝統的な世界のなかに、例えば背景の映像が踊り
手と一緒に反応して動いてくれるとか、踊り手の一挙一動
の情感的な世界が映像に反映してくれる。あるいは４畳半
一間でお茶をたてた場合、４畳半一間のお茶室が100畳分ぐ
らいに拡張されるとか、お茶を点てる状況が深海１万ｍぐ
らいの深いところでやっているような感じでお茶を点てら
れるとか、いま現在の状況を拡張するとか飛躍することが、
ひょっとしたらメディアを使うと可能になるかもしれない。
伝統芸能の世界をものすごく大事にしながら、現在の先端
技術を加えることによって、バーチャルリアリティで、あ
りえるものをつくりだしてみたいというのがあります。そ
ういうことができるかもしれないと考えています。
だから、屏風絵が雨や風、暑い、寒いというときに、自

然界と同じように自ら変化してくれるようにできるかもし
れないと考えました。また、屏風絵が立体的に飛びでるか
もしれないとも考えられます。あるいは、屏風絵に実際の
ＣＧ映像が映った場合に、凹凸のあるＣＧ映像と同じよう
に本当に凹凸をしてくれる。でたりへこんだりリアルタイ
ムに、実時間ででたりはいったりすることができるかもし
れない。そういうことをいま、東大で研究しています。
２曲、１曲、６曲など屏風はたくさんありますが、こうい
う世界は伝統的に、例えばアジアや日本のなかで培っている
ひとつの重要な文化の手法だと思います。これをいまのメデ
ィア、コンピューターの世界にもちこむことによって、アジ
アから発するメディアアートのレベルをものすごく高くもっ
ていければ、アジアの基準が世界の基準になるかもしれない。
そういうことをやってみたいと思っています。
１ｍぐらいの巨大な扇をたくさんつくって用途を考えて

みようという実験も、いろいろやりはじめています。１ｍ
ぐらいの扇だと結構、使い道があります。風もいっぱいで
るし、画像が反応する扇も考えられるわけです。ですから、
伝統的な扇も、21世紀の新しい提案ができる可能性があり
ます。
器もいまは焼いてつくっていますが、こういう陶磁器も

いろいろな意味でコンピューターを使うことによって、コ
ンピューターグラフィックスの映像そのものが器になる可
能性が十分あります。昨日、僕は鹿児島に行ったら、薩摩
切子というガラスがありました。島津家の殿様の末裔が薩
摩切子をやっているのですが、あれと組みあわせると、ひ
ょっとしたら30cmとか、40～50cmの巨大な薩摩切子のオ
ブジェができそうなので、ちょっとやろうかという話をし
ています。そういうことが可能性です。
また、着物類もＣＧを使うことによって新たな展開がで

る可能性が強いと思います。着物や浴衣などアジア的な衣
装を、どうやってコンピューターとつなげたらおもしろい
ものができるかということは、あまり前例がないので、自
分たちでやるしかありません。いま、そういうことを試み
ています。
例えば今年８月に開かれた国際大会のSIGGRAPHのオー

プニングショーでは、簡単に出力した、僕のコンピュータ
ーグラフィックスの映像を使った浴衣をつくりました。鏡

割りのときのアシスタントに、コンピューターグラフィッ
クスでつくった浴衣を着てもらうということを実験的にや
ってみました。
先々週開かれたASIAGRAPHの国際大会のときにも特別

に着物をつくりました。手で縫ってつくったのですが、歌
舞伎のようなものもつくるとおもしろいと思っています。
こういうのは非常に大阪っぽくないかと思っています。京
都というよりも何か大阪っぽいですね。言うことをきかな
いようなエネルギーがあって、繊細というよりも大胆。め
ちゃくちゃでよくわからないとか、何かそういうものをう
まくとりいれた大阪風の着物ができるかなと思って、つく
りました。全面的にコンピューターグラフィックスでつく
った映像によってつくった着物です。
本物は１、２着しかなくて、今回、ASIAGRAPHでアニ

メ映画監督の押井守にあげてしまいまして、後で本人に
「どうせ要らないなら返せ」と言ったら、「絶対もって帰る」
と言ってもって帰って、返ってこなくなりました。僕の手
元にはもうないので、写真しか残っていません。着物にも
コンピューターグラフィックスが応用できるだろうという
ことでつくったものです。

数年前にＮＨＫのデジタル記念放送の生番組でおこなっ
た例です。中国の女子十二楽坊の前座があった後に、最後
に雅楽の東儀さんと、藤間流の藤間信乃輔さんにテレビの
舞台で踊ってもらって、背景が全部彼の動きに反応すると
いう舞台空間を生番組でしました。

1,000人ぐらいがはいるホールのなかで、舞台と役者との
反応をすべて大スクリーンに映して空間をつくるというこ
とをやりました。この考えは茶室でもできます。先ほど言
った、４畳半の茶室を無限にさせるというのも可能かもし
れません。
また、この番組では、雅楽の東儀さんが踊っているとこ

ろに、200台のハイビジョンテレビのモニターを置いて、彼
の動きに反応して、背景のＣＧ映像が全部反応するという
こともおこないました。
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これは金沢のホールで、５年以上前に1,000人ぐらいを集
めてやりました。ここで使った線画のＣＧは、1975年につ
くった線画のＣＧで、下にいる女性が踊ることによって、
30年前につくったＣＧ映像が舞台の女性の踊りに合わせて、
反応して動いてくれる。動いてくれるということは、画像
がスピードを加速させたり減速させたりすることを、この
女性の動きによってすべてリアルタイムにコントロールし
て計算しているということです。30年前につくったこうい
うＣＧ映像がいま、舞台で踊っている方の動きに応じて、
反応して形を変えてくれる。踊る人からの反応をとりこめ
るということです。
そうすると、例えばヨーロッパにオペラ座とかスカラ座

などシアターがありますが、ひょっとしたら大阪も含めて
アジアに新しい21世紀型のシアターができる可能性があり
ます。日本の伝統的な文化を使ったアジア型の、ヨーロッ
パにあるオペラ座やスカラ座のようなものと違う意味での、
アジア型のシアターをつくる可能性ができるかもしれませ
ん。
また、大樋さんという金沢の陶芸家にステージでお茶を

点ててもらって、お茶の一挙一動が背景の大スクリーンで、
お茶の波紋をＣＧ映像で動かすということを実験でやりま
した。４面とか天井を全部囲んだ映像のなかでお茶を点て
ると、雲の上のお茶会とか、深海でやるお茶会も可能かも
しれないと思います。

幽玄な世界を般若の面をかぶっている能面師の方に踊っ
てもらい、バーチャルリアリティ的な幽玄な世界を踊って
いる般若の面の方と同じように表現できないかということ
もやったことがあります。般若の面をかぶった情念の世界
をどこまでコンピューターで迫っていけるかということで
やってみました。
ここで気をつけなければならないのは、本当の伝統芸を

やっている人が、こういうメディアを温かく受けいれてく

れるか、それとも嫌うかということです。これはものすご
くデリケートな問題です。少なくとも僕が頼んだ人は全員、
気に入ってくれて、「またやろう」と言ってくれたのですが、
なかには「死んでも絶対やらないぞ」と言う人もでるかも
しれません。人間はいろいろ好き嫌いがあった方がおもし
いのですが、過去に会った人はみんな、「またぜひやりたい」
という反応でした。
フランスの文化省の大臣によばれて、パリにあるラビレ

ットという先端科学技術センター都市のステージでも同様
のショーをしました。ダンサーの一挙一動を全部計算して、
ダンサーの動きに合わせて映像が変化します。ダンサーに
きいてみると、すごく気持ちがいいのだそうです。彼女が
動くことによって、その周辺の映像が全部変わりますから。
「踊っている私は神様になった気分がする。私の動きがすべ
て世界を変えている」と、いい意味での錯覚的な楽しさが
でてくるらしいのです。踊る人に反応することによって動
きがすべてでるので、「空間が全部私のために反応してくれ
る。こんな気持ちいいことはない」と言っていました。す
べての空間が自分の動きに反応して動いてくれることが、
踊っている人にとっては非常に心地よいみたいです。「世界
の神様になったみたいな気分だ」ということをたとえで言
っていました。
コンピューターグラフィックスも自己生成します。自分

のかたちをどんどんつくっていけるようにプライミングし
ておくと、動きに反応してくれて、空間層物が新しくつく
りだされます。こういうことを一方で研究してきました。
こういうことをはじめたのは2000年頃、いまから７年前

ぐらいからです。なぜこの頃にはじめたかというと、最初
は1975年にやろうと思ったのですけれども、2000年頃まで
はコンピューターの計算スピードが遅くて、動きについて
こられませんでした。人が舞台で動いても、計算スピード
が遅いために反応が遅れるのです。そのために、どうして
も舞台では使えませんでした。しかし、2000年頃から徐々
にコンピューターが速くなってきたので、やることにしま
した。コンピューターの計算が速いと、舞台のなかで人間
がリアルタイムで遊べるのです。コンピューターグラフィッ
クスを生き物と考えて、生き物と同じように遊べます。
次はASIAGRAPHのときにやった作品の例です。いま、

ここに立っている親子連れがいますが、画面の向こうの、
アブクのような映像は全部このふたりの動きによって変わ
ります。

いま、屏風や襖に立体視の飛べる映像を映しだしたり、
屏風が人間の動き、あるいは温度や風に応じて形や色を変
えるということの研究もしています。これはレンチキュラ
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ーというもので、立体視の屏風をつくった例です。屏風絵
を立体視して、コンピューターグラフィックスの映像を使
って立体におこして、見ています。

これは赤い画面で、背景は布地の紙にプリントしたバナ
ーで、手前がとぎれている映像を使ってつくった屏風です。

これも同じように、レンチキュラーを使った障子型のも
のです。

三次元コンピューターグラフィックスを映しているのだ
から、平面のスクリーンで見ているのはヘンで、スクリー
ンそのものがＣＧにリアルタイムに反応して、コンピュー
ターグラフィックスと同じように凸凹したらもっと楽しい
だろうと思って、そういうものを開発しました。これはス
クリーンが凸凹して、そのなかを子どもが触って遊ぶとい
うことを実現しようと思って、何年か前から着手しました。

５～６年前にシリンダー形の小さなスクリーンをつくっ
て、その上にコンピューターグラフィックスの映像を映し
て、そこにリアルタイムに映像に反応して、スクリーンも
一緒に凸凹することを実験しました。５年ぐらい前に、国
際学会のSIGGRAPHに発表しました。
立体になっている等高線上のＣＧの凸凹スクリーンがリ

アルタイムで変化しています。それに応じて、リアルタイ
ムにスクリーンが一緒に反応します。盛りあがったり、盛
りさがったりします。コンピューターグラフィックス映像
を映しているスクリーンが、生き物のようにＣＧと連動し
て、凸凹になってくれるわけです。将来、映画館で見るＣ
Ｇ映像が本当に盛りあがってくれるとか、そういうことが
可能になるだろうという細かい実験をしてアメリカの学会
で発表しました。
情感的なものをどうやって表現するかということで、ス

クリーンを感情的な表現の媒体としてとらえてみることが
できます。例えば抽象的なＣＧ映像があった場合、これを
スクリーンに映すと本当に凸凹して、近づきすぎるとぶつ
かって打たれるかもしれないから、よけないと危ないかも
しれない。こういう凸凹の映像をスクリーンと一緒に連動
させるというためのジェモーションスクリーンです。
この凸凹スクリーンのものをもう少し説明します。初期

の頃の手づくりの凸凹スクリーンの原理です。後ろを見た
らロボットのようになっています。ロボティックな、ピン
スクリーンが全部ロボット制御されたスクリーンが生き物
にボコボコ出たり入ったりするやつを、コンピューターグ
ラフィックスの計算した画像を連動して、ロボットのよう
に動くことを映画スクリーンに応用するわけです。そうす
ることによって、映画館の映画スクリーンに凹凸ができる
わけです。写真は去年の国際大会のSIGGRAPHを開いたと
きの模様のシーンです。

次の写真は今年のSIGGRAPHを開いたときに使った、3面
連続したときの映像です。上から模様が落ちてくるのです
が、全部スクリーンも一緒にボコボコと出てくれる状況で
す。
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日本の伝統文化から見ると、繊細な映像は得意ではない
かと思うわけです。例えば江戸時代の浮世絵も髪の毛一本
一本までちゃんと彫っていますね。ああいう繊細なところ
は、たぶん日本やアジアは得意であろうと思います。繊細
な映像スクリーンは、アジアからできやすいのです。
巨大なスーパーハイビジョン、いまＮＨＫの研究所と共

同でやっているのは、いまのテレビ画面の80倍ぐらい大き
い精度の、超高精細な映像の実験をやっています。次の図
はその画面のサイズ比を示したものです。真ん中がこれま
での普通のテレビ画面の感度の例で、それを80倍にすると、
最も外側の画面くらいの巨大な画素数になります。これが
いまはできるわけです。超高精細映像というのは非常にア
ジア的でいいのかもしれません。

生物から発想する

いま見せ方の問題を話していたのですが、むやみやたら
に技術だけの展示をやるのではなくて、最初に言ったアジ
アの特質を、例えばヨーロッパとかアメリカの文化とはま
た違った意味でだすことによる多様性のおもしろさの出発
点として、生物という発想からもう一回やってみたいと思
っています。
今年１月、ファッションデザイナーの山本寛斎氏に頼ま

れて、東京ドームに５万人の客を集めてショーをやりまし
た。その５万人の客に見せるために、映像の最後のシーン
で未来のシーンで蝶々を飛ばしたいということを言ったの
で、普通の蝶々よりはクリスタルな、宝石でできた蝶々を
飛ばそうということで、案を考えて、いろいろ実験しまし
た。
こういう蝶々を東京ドームにいっぱい飛ばそうと思って、

コンピューターグラフィックスでつくりました。宝石のよ
うなクリスタルの雰囲気をだして飛ばそうということでや
りました。

研究するうえでは蝶々もきれいですが、孔雀の羽や青い
魚もきれいです。これらのものには美しさの原理があるの
で、モデルとして自然界の美の原理をとりこんでいこうと
いうことを研究室のみんなでやっています。

生き物のなかで、僕にとって一番おもしろいものは、日
本の近くに日本海溝がありますが、ここの深海位5,000ｍと
か10,000ｍにいる生き物で、これらは、自ら光を発します。
こういう生き物は太陽光線にまったく影響を受けずに、地
下水とか地下のマグマの地熱近くまで行っているのでなか
なかおもしろいのです。こういうのは大昔、５億数年以上
前の地球に最初にでた生き物に近いです。それが深海には
いっぱい棲んでいます。形の美を追究するのにはおもしろ
いだろうということで、サンプルとして僕は非常に興味を
もっています。
例えば、簡単なクラゲでも水を押しだすという動きがあ

ります。５億年前の初期の生き物は泳ぐためにはまだ何も
できていないので、とりあえず水を押しだして動くという
ことがあったので、そういうのをコンピューターグラフィ
ックスで実際にシミュレーションしてみようと考えました。
最初から生き物をつくってみようということで、研究室で
進めています。
それから、イソギンチャク・ヒトデ型のロボットをつく

ってみたいと思って、簡単にシリンダー形の放射状形の生
き物を想定してつくって、この動きからロボットにしてい
こうということを、いま研究室で進めています。これを地
べたに置くと、のたうっていきます。地面をのたうつこと
ができます。ヒトデみたいな生き物はロボットをつくると
きの最大の手本で、研究の価値があると思って、生き物の
動きの根源にさかのぼってみようということで、ヒトデ型
の生き物をやっています。
当然、ウニやヒトデ、ナマコなどいろいろなサンプルが

あります。ヒトデは食べられるわけではないし、あまり役
に立つものではないので、何かの役に立たないかと思って
いたのですが、役に立たなくて仕方がないからロボットを
つくるための案になってもらおうと思ったわけです。
伊達にこういうのをやると叱られるので、一応目標とし

ては火星探査のロボットにしようと思っています。とりあ
えず、火星探査型ロボットを想定して、こういう研究をや
っています。ヒトデ型も役に立つときがあるわけです。
ロボットをやる人は二足歩行ロボットがみんなの研究の

テーマですが、こちらは二足歩行ではなく、５億年前の生
物に手本を求めて、５億年前はこんなものしかいなかった。
クラゲやヒトデみたいなものがいっぱいいた。地球上に二
足歩行がでてきたのは、僕たち人類を含めてつい最近です。
そういうことで、ロボット研究もそこに戻ってみようと。
それでうまくいったら、惑星探査型に使ってどんどんやら
せようと思っています。
このヒトデ型に近いロボット的なものをＣＧでつくって、

いろいろな動きを実験しています。例えば、谷があっても
渡れるかどうかというロボット実験をさせます。谷から落
ちて死んだら、このロボットは絶滅でもうおしまい。通っ
たら、生き延びて、また次に実験をさせる。このロボット
も、死んではいけないと思って必至で非常にもがきます。
だから、こうして生き延びたやつだけを残しておいて、ま
た次に実験にもっていく。これは本物の生き物ではないか
ら、決して動物いじめではありません。あくまでも、本物
はいじめていません。しかし、このＣＧは、生き延びよう
と、必死にもがくようになっています。そうして、ちゃん
と鍛えないといけません。ゆとり教育ではのびないという
のはヘンだけど、生き物の進化というのは自分で努力しな
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いとのびない、ということを、生物の進化は５億年前から
ずっと物語っているわけです。
例えば火星探査型ロボットをつくったときに、溝に落ち

たらダメで、溝があっても乗り越えないといけないとか、
自分で努力する型のやつをいろいろ実験しようと思ってい
ます。
深海位にすんでいる貝殻、オウム貝やアンモナイトは何

億年も生きてきました。オウム貝やアンモナイトは、巨大
な巻き貝ですが、あれが生き延びているのは、ものすごく
深いところまで潜っていくことができるからです。水深に
耐えられるほど丈夫である。ということは、どこか惑星探
査型のときに、貝殻の家は重力や水圧に耐えられるのでは
ないかということで、そういう家をつくろうと思っていま
す。家といっても、５ｍや10ｍの巨大な家です。そういう
ことで、貝殻の基本構造を基にした立体造形物をつくって
みようということで、いま研究室でも１ｍ弱の小さなモデ
ルをつくっています。これを使って、やがては海の底とか
惑星探査型の家にしてみたいと思っています。水圧に耐え
られるものとか、重力に耐えられるものを、アンモナイト
やオウム貝に学ぼうと思っています。
こんなのの１ｍぐらいの巨大なやつをつくって、ちょっ

と実験しています。

それから、クラゲの水中型です。どこか地球上以外のと
ころにもっていったときに、地球上と違う自然環境だった
ときに、そこに役に立つ動きができるかということで、ク
ラゲ型のロボットをつくろうと思って、実際につくってい
ます。
水中型で行くと浮遊しています。陸上に揚げるとダメで

す。火星の北極面の地下に潜っている氷を溶かして、そこ
に探査型で送りこめば何とか生き延びないかと考えていま
す。こういう感じで、クラゲでも何でもちょっと応用しよ
うとしています。将来は、人間や別のものの動きに対して
反応するようなロボットにする予定で進めています。
1989年頃からはじめたＣＧのキャラクターにエギーとい

うのがあります。惑星探査型の何百匹に、「敵がいるかどう
か見てこい」と先鋭部隊として送りこもうと思っています。
宇宙に行くとどんな敵がいるかわからないので、その先鋭
隊です。名前の由来は、egg（卵）からとったエギーちゃ
んです。実際に探査型ロボットにしようと思って進めてい
ます。
また、実際に、１ｍぐらいの模型で、エギーのボーイの

立体模型をつくりました。こういうのをドンドン惑星に送
りこむ。顔は憎めないようにしておかないと、相手を怒ら

せるとまずいから、なるべく敵にならないようにフレンド
リーな顔にして、探査型で何百匹と送りこめばいいかなと
思っています。

月面には水も何もないので、火星の方がいいかなと思っ
ています。火星には北極があり、掘るとたぶん氷が溶ける
はずだから、あのあたりがいいかなと思っています。そう
いうかたちで、こういう探査型ロボットを先鋭部隊で送り
こもうと思っていて、目や口はセンサーやアンテナにして、
足は正面左右どこにでもおけるような足をつくろうと思っ
ています。
いま、ここで実際に、反応する映像、ジェモーション反

応をやってみたいと思います。ちょっといま、暴れていま
すね。暴れすぎです。ちょっと真ん中に動いてもらえます
か。動くかな。反応が弱過ぎたのですね。ちょっと微妙だ
な。調整が微妙な感じですね。一応反応しているらしいけ
れども、画像がものすごくフィードバックしていますね。
これは動きますか。一応、動いていますね。
止まったらダメですよ、動かないと。走ってもいいのだ

けど、雅に走れば大丈夫です（笑）。要するにこういう感じ
で、人間に反応するような襖を使うとおもしろいだろうと。
多少反応していますね。止まってはダメです。人間を元気
にするために、監視しているのです。ボーッと恍惚として
いてはダメです。元気に動く。ここに来る人間がより元気
になるために、多少暴れぎみだけど反応するわけです。

スクリーンから離れてはいけません。スクリーンの枠内
に入っていないといけません。そのなかで動いてもらえば
いい。こういう感じで、いろいろ反応してくれますね。こ
ういう感じでやると、いままでの屏風や襖がちょっとかわ
った雰囲気になるだろうと。本当はものすごく反応がいい
のです。明るさとかビデオカメラの関係で、反応がよかっ
たり悪かったりします。
このように、日本伝統文化にメディアを使うことによっ

て、もっと新しい可能性が生まれるかもしれません。オペ
ラ座やスカラ座とは違う意味での、アジア型のシアターが
21世紀にでるとおもしろいと考えます。例えば大阪を走っ
たときにも、メディアそのものの世界をうまく使えると、



ワ
ー
ク
シ
ョ
ッ
プ
「
メ
デ
ィ
ア
ア
ー
ト
と
大
阪
の
可
能
性
」
―
セ
ミ
ナ
ー

107

伝統的な世界が非常に生きかえる可能性があります。
先ほど紹介したように、スクリーンがＣＧで凸凹すると

いうことを考えると、反応しながらさらにスクリーンも凸
凹して、一緒にでてくれるということを、いま研究室でや
っています。
大阪がアジアの中心になるためにがんばらないといけな

い。がんばるためには、ただ闇雲にいろいろなマネをして
もダメで、ヨーロッパやアメリカの人がまた来たくなるよ
うな新しい文化・芸術をつくりだすこと。それによって、
みんなが来るのです。だから人の交流をつくるためには、
こちらで何かを生みださないといけないのではないかと思
います。それを生みだすためには、アジア独特の文化をだ
した方がいい。例えばランドリーさんなどイギリスから来
る人も、「大阪、アジアに行かないとダメだ。また行きたい
な」と思ってもらうことです。
いまやっていることを含めて、先端技術の一部のかかわ

りと伝統との関係を含めて紹介しました。
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（ランドリー） 最初に、非常にすばらしいと思いました。
また興味深かった点、非常に感銘を覚えた点は、いろいろ
な分野のものを組みあわせている、融合させているという
ことです。例えば、自然界、それから物理、数学など、学
問をこえたいろいろな分野を組みあわせているというとこ
ろがすばらしいと思いました。
それから、プレゼンテーションをうかがいながら、ひと

つ思いだしたことがあります。それはちょうど18世紀末、
その時代はいろいろな機械あるいは工業といったなかで革
新が生まれてきた時代ですが、それがなされたのは、アー
ティストが関与したから、アーティストたちの力によって
ひきのばされて拡大されてきたと言えると思います。例え
ば物質、材料となるようなものの活用方法であれ、そうい
ったものがアーティストの手によってさらにひきのばされ
てきたという状況にあったことを思いだしました。その結
果、製薬業や化学の物質の活用などがひろがったというこ
とが18世紀末におこっています。
３点目として、もちろん、いま見せていただいたものは

神秘的なすばらしい経験ができるということだけではなく、
アートが従来からのアプリケーションをこえて、あらたに
人々の生命と経済に刺激を与えることができるという、非
常に明確な例を示されたと思いました。

（マークセン） 最初に私が申しあげたいのは、非常に楽し
ませていただいて、感情的に心がうごかされる経験ができ
たということです。それから、知的にも刺激を受けること
ができました。そういうコメントを最初にさせていただき
たいと思います。
見せていただいたものに到達するまでのプロセスについ

て、私は非常に興味があります。例えば、そこにいたるま
でのいろいろな数学や計算があったとおっしゃいましたが、
その数学も見せていただきたい。私が理解できるとは思い

ませんが、そのプロセスには興味があります。あれほど美
しいものができあがるまでの工程には、非常に多くのステ
ップがあったのだろうと思います。
私がもうひとつ申しあげたい点は、河口さんがつくられ

た作品のなかにアジアの伝統であるとか、アジアの審美性、
そしてアジアの芸術がもつ繊細さを感じとることができた
ということです。私が日本に来るのは今回で５回目か６回
目で、能楽堂も美しいと思うし、能自体もすばらしいと思
います。また、アジア、特に日本の陶器や絵画も非常にす
ばらしいと思います。そういうすばらしい芸術の感覚を、
河口先生の作品のなかに感じとることができましたし、さ
らにこの伝統芸術を前に進めていくやり方として非常にす
ばらしいやり方だと思いました。
もうひとつ興味があるのは音楽です。作品を提示される

ときに一緒に使われていた音楽にも興味をもちました。

（佐々木） 実は私は６月に河口さんを招いて、普通の会場
で、私どもの大学院のレクチャールームで、もっとこぢん
まりとやったのです。「次はもっと大きな会場でやりたいね」
というリクエストを河口さんからもらっていました。それ
で、最初はここから１～２km離れたところにある、新しい
国立国際美術館のエントランスホールでやろうと思ってい
たのですが、そこは会場としてふさわしくないと言われて、
それで、いろいろと探しているうちに、大阪市の方に相談
しましたら、この市役所の玄関ホールを使ってみてはどう
かという提案を受けたのです。私は即座におもしろいと思
って、河口さんにも「こういうところでやってみないか」
という話をしました。
それは、この建物が空間を非常に贅沢につくってあると

いうことが第一の理由です。それ以上に、日本の市役所は
普通、官僚的で権威的な場所ですから、そこでこういった
現代アートの作品を見せることにはどんな効果があるか。
つまり、市役所でも創造的になれるのかどうかというよう
なことです。そういう実験としておもしいと思ったのです。
河口さん、今日ここでやられてどうですか。

（河口） 佐々木先生からも、「今日は、やや控えめにやっ
ていいから」ということでした。ギンギンに、濃密な空間
をつくるのは美術館で大きくやった方がいいかもしれない
けれど、この市役所の雰囲気を１回つかんでみようという
ことで僕も理解していたので。このエントランスホール自
体、通常は非常に文化・芸術がない、無味乾燥なスペース
かもしれませんが、この空間のなかにちょっとした時間と
空間の文化・芸術の交流のにおいをだせばいいかなと。た

トークセッション

ワークショップ「メディアアートと大阪の可能性」
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だ、だしすぎるとまた後がたいへんなので、今日は控えめ
にだしてみようということで、楽しませてもらいました。
今日はおふたりの先生もいらっしゃったので、非常によ

かったです。基本的には、21世紀の文化・芸術は、美術館
で見るのもとても重要ですが、パブリックのスペースが高
度な文化・芸術になりえる可能性を世界中がもっています。
そういう意味では、普通のパブリックなスペースを多少と
も文化・芸術の香り、アートの雰囲気のするところにもっ
てきたこと自体が非常に楽しかったです。

（佐々木） ランドリーさん、いかかですか。

（ランドリー） 質問です。「控えめに」とおっしゃったの
ですが、では控えめでないものであれば、今日はどんなこ
とになったのでしょうか。

（河口） できたら、床も反応させる。壁面は濃密な、密度
の濃い画像で埋めつくす。それ自身が密度の濃いジャング
ルにしたいですね。宇宙のかなたにトリップできるような
世界をつくりたい。

（ランドリー） そう言っていただけて非常にうれしいです。
と言いますのは、私自身は非常に集中しながらお話やアー
トを見せていただいていたのですが、そのときに私自身、
そのアートのなかに浸っているという気分になっていまし
た。いわゆるアートの水のなかを泳いでいるような経験が、
もしこの市役所のなかでできたら非常におもしろいと思い
ました。

（河口） 実は私は子どものころ、銀河系に行ってみたいと
思っていたのです。そして銀河系のかなた、向こうにでか
けていって、新しい生物を見つけてみたいというのが私の
夢でした。しかしよく考えてみれば、宇宙の外にでかけて
いくということはなかなか難しいことだし、実際、火星に
行くとしても10カ月もかかってしまう。私にとって10カ月
というのは長過ぎます。というわけで、コンピューターを
活用しながらそういったことを経験しようとしているわけ
です。

（マークセン） 河口先生以外のアーティストたちの状況に
ついてうかがいたいのですが、大阪のアーティストたち、
日本にいらっしゃる方々、またアジアのアーティストたち
と何かネットワーキングのようなことをやっていらっしゃ
るのでしょうか。例えば、コンピューターグラフィックス
を先生ぐらいのレベルで活用していらっしゃる方たちの間
に、ネットワーキングがあるとか、あるいは先生自体はど
ういうところでショーをするとか、見せるとか。アーティ
スト間の関係があるのでしょうか。

（河口） 先ほど言ったように、大阪にはこの20年ぐらいあ
まり来なかったのです。今回、久しぶり来て、活気を共有
したい、新しく活性化したいというのがあります。通常、
最近では隣の国の北京や上海、ソウルなどアジアのネット
ワーク的な国際的なつながりでの大きなイベントをやって
います。
先月も北京で、シアターの大きなステージでショーをや

りました。いまは東京と大阪は近いので、いつでも来たい
と思います。それ以上に、僕にとって大阪のアートをより
理解するために、隣の北京や上海、ソウル、台湾、あるい
はもう少し中国の奥地の新疆ウイグルのウルムチに行った
りすることによって、よりこちらの重要性がわかります。
アジアといってもみんな違うので、その違いをわかるため
にも、なるべく大きなステージのショーが、アジア全体の
なかにでていって、そのたびに自分でも勉強しています。
アジアといっても、オセアニアのニュージーランドとか

オーストラリアも近い範囲ですが、そうすることによって
ヨーロッパやアメリカでやっているときの僕のシーン、得
意なところをよりのばすという意味での多様性にもってい
けることが僕の状況です。

（ランドリー） メディアアートという観点から、先生のご
存知の他地域と比較して、大阪には強みがあると思われま
すか。

（河口） 僕が考える大阪の文化は、先ほども言ったように、
もし豊臣方が関ヶ原で勝っていたら、ここは日本の首都だ
ったはずです。僕は故郷が鹿児島なので、島津藩もそれに
同調しているので、ひょっとしたら僕の考える大阪らしい
文化・芸術の強さは、歌舞伎のように大胆な発想で歌舞い
ていて、さらによくわからないことをミックスしながらや
っていくような、すごくパワフルな、エネルギーに満ちた
アートだと思います。ですから、これは京都とはぜんぜん
違っている。京都は伝統的な繊細な雅な世界ですが、僕の
考える大阪は、それよりも、非常にエネルギッシュで、荒
削りであるけれども、ものすごく可能性を秘めて先に突進
していくような印象があります。

（佐々木） 会場の方で、いまのメディアアートの可能性と
いう意味で大阪はどうか、あるいは大阪で活動しているア
ーティストの方で、自分はこう思うということがありまし
たら、どなたでもどうぞ。では、（上田）假奈代さんからま
ず一言。

（上田） 私にとっては、非常に複雑な質問です。感じる点
は、大阪のなかではなかなかアーティスト、または団体が
ネットワークをしきれていないという現状です。それはエ
リアのひろさの問題があると思いますし、京都などに比べ
ると、広いがゆえにさまざまなジャンルによって固定され
ていて、動きがつながっていないと感じます。
そういった問題を打破するためには、例えばアーツ・カ

ウンシルという組織の設立であるとか、ネットワークする
ためのアートマネジャーの育成がいるだろうと考えていて、
討論する場をいまもっています。先程、河口先生に「21世
紀のアートはパブリックな空間に放たれる」とおっしゃっ
ていただきましたが、まさにアートの現状は閉塞していて、
発表する場やつくっていく場所がなかなかないのです。そ
んなときに、こういったパブリックな場がアートに活用さ
れていき、活用されることによって、さらにその場が人々
に知られて、エネルギーを増していくのは非常に興味深い
と思っています。ですから、今回の試みはひとつ試金石に
なったのではないかと思います。
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（河口） 最初に岸野先生にあいさつをしてもらいましたが、
今日、全体を見た後にどうですか。

（岸野） たぶんメディアアートという意味では、まだまだ
世界に発信できるところまでいっていないということで、
先ほどのコメントをされたのだろうと思います。これは私
ではないのですが、上方芸能をやられている木津川計さん
が、大阪でも芸能というかアート関係ではいろいろやって
います。いままで大阪での芸能というと吉本がまず浮かび
ますよね。これは日本中に発信しているわけですから、あ
あいう芸能もあると思います。それ以外に、例えば能や文
楽といった古典芸能もあります。それから、宝塚という、
これも世界に誇れるような芸術があると思います。
そういったものを、確かにおっしゃるように、コンピュ

ーターを使ったデジタルアートや、デジタルメディアを、
十分駆使しているかどうかというのは、大阪大学でもなか
なか育っていないのが現状です。ただ、私自身がやってい
るバーチャルリアリティでは、インタラクティブないろい
ろなロボットがあらわれていて、ロボカップでもそうです
し、ロボットはたぶん大阪が中心になっていると思います。
今度、梅田駅の北ヤードをどんどん開発しようとしていて、
そこはロボット関係の一大集積、ならびに、アルスエレク
トロニカも誘致したかたちで、メディアアートの情報発信
ができるものをめざしております。
それから、吉本のぜんじろうさんが、いまおもしろいこ

とにチャレンジしています。それは、ロボットと漫才をや
るのです。この前、エンターテイメントコンピューティン
グが大阪大学であって、ぜんじろうさんが来て漫才をやり
ました。さらに、そこで試験的にロボット同士で漫才をや
らせたのです。これがなかなか、ボケとツッコミのロボッ
トでおもしろかったです。そういうことで、新しいのがど
んどんでてくるのではないかと思います。それも吉本とか、
文楽とか、宝塚までいくかどうかわかりませんが、どんど
んおもしろくしていけたらと思っています。

（河口） 大阪ではもともと、漫画チックに言えば、草木も
残らないほどに何でも商売にかえられるほど、本来のパワ
ーがあります。メディアアートを発信すると同時に、特質
として商売のためのアジアのセンターも重要なので、文楽
でも何でも商品化するようなところまでもっていく。純粋
なアートを産業用にもっていくところまでを考えるような、
強い根性に高めることが、ひょっとしたら一番大阪らしい
のではないかと思います。それで、アジアのアートのマー
ケットを徹底的に牛耳るようなことが、存在価値としては
非常におもしろくて、純粋に楽しくいけるかなと直感的に
考えています。

（佐々木） ランドリーさんは大阪の可能性について見ます
と、いまおふたりが言われたことも含めて、何かご意見が
ありますか。

（ランドリー） いまのご質問に対して答えるのはとても難
しいと思います。確かに佐々木先生からご招待いただいて
何回か大阪に来ていますが、本当の意味での大阪人の血を
感じる状況までは見ていませんし、どうやって大阪が動い
ているかというところまではまだ理解できていないと思い

ます。
例えば、私が市に対してかかわったり、または提案する

とき、通常はもっと深くプロジェクトのなかにはいりこむ
というかたちで、的確な判断がくだせるような状況まで見
ていきます。ただ、この段階で、もし企業家精神にあふれ
た大阪人というようなことであれば、うかがう限り確かに
それを使わない手はないと思います。いまの世のなかの経
済がかわってきているわけですから、それをベースとして、
大阪市全体も立て直しというか、かえていかなければなら
ないのであれば、その強みを活用していくべきであると思
います。例えば、大阪人のもつ強いイマジネーションと粘
り強さ、戦略を立てることを組みあわせて、みなさんのも
っている強みを活用していくべきだと思います。
最後に少し短く申しあげたい点は、トランスフォームを

していかなければならないという場合に、官民の関係、例
えば民間と公的機関の関連もオープンなかたちで、より大
きく開けた関係づくりをやっていく。そして、その構造的
な状況をかえていくということ、例えば新たな連携のかた
ちを模索することをやればいいのではないかと思います。
その結果、個人のレベルやＮＰＯといったところが、より
自分たちが管理できるような状況で活動していく、促進し
ていくことを可能にするような官民の関係をつくっていけ
ばいいのではないでしょうか。

（佐々木） 今朝、マークセンさんは歴史博物館にも行って
こられたと思うのですが。

（マークセン） お寺に行きました。

（佐々木） 四天王寺ですね。大阪はとても現代的な都市で
ある一方で、たいへん古い歴史のある都市でもあります。
歴史と現代の両面がある都市なのです。マークセンさんか
ら見られて、これからのメディアアートと大阪との可能性
についてどのように考えますか。

（マークセン） 私の専門分野は、アーティストを研究する
という、その領域での研究をやっているので、その観点か
ら少し申しあげたいと思います。まず、日本だけではなく、
世界各地を見ていきますと、大学で仕事をもっているアー
ティストたちもなかにはいますが、ほとんどのアーティス
トたちは大学の外で活動しています。そうなってくると、
まず自分たちの作品をどういうふうに市場にだしていくか
ということも知らないし、また十分な場が与えられていな
くて、お互いに協力し連携することができていないし、話
しあうこともできていません。
まちによって状況は違いますが、いくつかの都市で見ら

れるのは、アーティストたち自身がアートサービス組織の
ようなものをつくりあげるということです。自分たちでそ
ういった組織をつくって、そのなかでどのように自分たち
の作品を売ることができるか、つまり、自分たちのアート
の活動分野以外の部分の学習をお互いにやっていく。それ
から、ビジネスはどうすればいいのかということを学んで
いくわけです。また、組織によっては自分たちの作品をつ
くるための場をつくってみたり、作品を売ったりという活
動をやっているところもあります。アーティストたちが組
織を形成して、場合によってはアーティストセンターをつ
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くり、そのなかでいろいろなレベルの段階で学習を進めて
いく。大学では学べないような点を学習していく。つまり、
共同で自分たちが場をつくりだすことをやっているところ
もあります。
私の市の具体的な例をご紹介いたしますと、私のところ

ではフィルムプロジェクトというのがあって、そこではフ
ィルム制作者やメディアアーティストたちが集まっていま
す。そこで何をやっているかというと、自分たちの作品を
紹介したり、お互いに集まることによって、誰が助成金を
とれるかというふうにお互いに刺激をしあいながら作品を
つくっています。また、自分ひとりでは買えないような装
置、デバイスだとか機械の使い方を学ぶこともできます。
そこの市に住む、あるいはそこで活動しているアーティス
トにとって、そういう組織があることが自分たちの活動の
場をひろげる、あるいは自分たちの刺激になるということ
で、インセンティブになると考えられます。こういった組
織をつくるというのは、それほど費用のかかることではあ
りません。

（ランドリー） 私から一言付け加えさせてください。こ
こ数日間、これについての会議がおこなわれましたが、そ
こででてきた質問のなかで、われわれがベースとして討論
してきたひとつの内容は、おうおうにしてアーティストた
ちの活動を支援しようという動きはあるけれども、市から
のサポートの手段としてよく見られる結果は、大きな建造
物をつくったり、何かビルを建てるとか、例えば２億ドル
相当の資金を投資して、それで大きなアイコン的なものを
つくってしまうというような状況があるわけです。
そうした状況にあって、私たちが話しあったのは、もっ

と効果的なやり方がないだろうかということです。建設を
したときの市長が、「これは自分の時代につくったものだ」
と言えるような大きなアイコン的なものをつくるのが効果
的なのか、そうではなくて、800万ドルぐらい使えば小さな
建物や小さな組織はつくれるのだから、小さなものを30カ
所ぐらいにつくった方がいいのではないか。その方が、ど
んどん花開いていくようなものをつくれる効果があるので
はないかという話がでました。後者の方がよりひろがりを
もたせることができるだろうし、ネットワークもはかるこ
とができる。そこからつくりだすことも多くなるのではな
いかということで、われわれは同意しました。

（佐々木） 本日、ここでこういった会を開くことができた
こと自体はとてもおもしろかったと思います。実は、これ
は私の計画のなかではセカンドベストなのです。隣に来て
いる上田假奈代さんが本来活動していた廃墟となった遊園
地、フェスティバル・ゲートと言うのですが、そこでたく
さんのアーティストたちが活動していました。とてもいい
創造的な場だったが、残念ながら市の財政的な問題で、７
月末で全部シャットアウトされてしまったのです。本来、
そこで私はやりたかったのです。しかし、假奈代さんにこ
こへ来ていただいて、市役所のなかでこういうことができ
ました。
大阪市は創造的な場所をたくさんもっていますが、小さ

い創造的な場所をあまり大切にしていません。それでいて、
例えば、また新しく大阪駅北側の北ヤードに高層ビルを建
てて、そのなかにちょっとしたアートスペースをつくろう

としています。それだけでは意味がなくて、現にあって使
われていない倉庫や工場跡、あるいは造船所跡でおこなわ
れているアートプロジェクトにもっと一所懸命支援した方
が、いまのお話のとおり、大阪の草の根のアート活動が盛
んになると思っています。
それと、お話がでたように、アルスエレクトロニカとい

う、オーストリアのリンツにある海外のサイバーアートの
センターを大阪にもってくることも、大阪市は考えている
ようですが、私はあまりいい方法ではないと思っています。
むしろ、大阪からアジアに向けた新しいサイバーアート、
あるいはメディアアートのための空間をつくった方が、大
阪を海外に認めてもらうにはよりいいのではないかと思っ
ています。つまり、本日の河口さんの話は、日本の歴史を
再編集する、あるいは伝統を再編集するときにメディアア
ートを活用するということです。その方向性がないと、い
つも借り物の芸術になってしまうような気がしています。
そのあたりは、これからまだまだ私どもは討論をしていか
なければいけない課題だと思っています。
いずれにしても、大阪を創造都市にできるかどうかは私

にもよくわからないのですが、もしできるとすればそうい
う討論があちこちでおこってきて、例えば月に１回市役所
ホールがこういう場所になるということがあってもいいし、
この場所に市長さんが来て一緒に討論するということがも
しおきるなら、次第に大阪は創造都市に向かうかもしれな
いと思っています。時間が来てしまったので、この続きは
終わってからやりましょう。
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