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高橋 潤二郎(たかはし・じゅんじろう)氏 

慶應義塾大学名誉教授、森ビル株式会社顧問、アカデミーヒルズ顧問 

＜経歴＞ 

1936年神奈川県生まれ。1958年慶應義塾大学経済学部卒業、1960年同大学大学院経済

学研究科修士課程、1963年同研究科博士課程修了。1975年慶應義塾大学経済学部教授、

1990年同大学環境情報学部教授、1993年慶應義塾常任理事。湘南藤沢キャンパス(SFC)

開設や大学運営を主導。東京大学、東北大学、イリノイ大学講師、ケンブリッジ大学訪

問研究員、財団法人地域開発研究所所長等歴任。2002年アカデミーヒルズ理事長、六本

木アカデミーヒルズ開設に尽力。現在、慶應義塾大学名誉教授、森ビル株式会社顧問、

アカデミーヒルズ顧問。専門は、数理・計量地理学、地域開発。その他、研究や活動領

域は多岐に亘る。 

 

＜著書等＞ 

『四全総は日本を変えるか』『抽象的地表の原理』『鑑賞 経営寓句』等多数。 
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『２１世紀がみえてきた』 

 

谷 大変長らくお待たせいたしました。ただいまから第３５回都市・環境フォーラムを開

催させていただきます。すっかり秋めいてまいりました。皆様、いかがお過ごしでいらっ

しゃいますか。本日は、お忙しいところお越しくださいまして、まことにありがとうござ

います。 

本日のご案内役は、広報室の谷礼子でございます。どうぞよろしくお願い申し上げます。 

さて、本日のフォーラムは、ご案内のとおり、慶應義塾大学名誉教授でいらっしゃる高

橋潤二郎先生からお話をいただきます。 

本日は、『２１世紀がみえてきた』と題して、ご講演をいただきます。 

高橋先生は、六本木にありますアカデミーヒルズの開設にご尽力をされ、理事長も務め

られました。現在は、アカデミーヒルズの顧問をされていらっしゃいまして、地域開発、

環境情報を初めとする多くの分野でご活躍をされていらっしゃいます。 

本日は、急速に進展する情報社会での物の見方、考え方について、大所高所からのお話

を伺えるものと楽しみにしております。 

それでは、早速、先生にご講演をいただきたいと存じます。どうぞ皆様、大きな拍手で

先生をお迎えください。（拍手） 

先生、よろしくお願いいたします。 

 

 

高橋 私、ただいまご紹介にあずかりました慶應大学の高橋でございます。この会は、大

変な歴史のある、由緒のある会でありまして、この会でご報告ができることを大変光栄に

存じている次第でございます。 

（図１） 

２１世紀に入りまして、もう１０年が経ちました。１０年ぐらい前に、山崎正和さんが、

「二十一世紀の遠景」という本を出されましたが、我々は、上下左右、あるいは前後を見

ても、２１世紀の世界に生きているわけです。しかし、現実に、それでは２１世紀はと尋

ねられますと、中にいるとかえって見えにくい。２１世紀を見るためには、２２世紀と比

較するか、あるいは２０世紀と比較するしかない。そのために、今日はテーマとは少々ず
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れているかもしれませんが、情報を整理するとどんな世界が見えてくるのかということを

皆さんとご一緒に考えてみたいと思います。 

（図２） 

その１つの例をここに挙げてみました。現在、戦後６５年ということがいわれておりま

すが、左側は１９４５年（昭和２０年）、現在２０１０年（平成２２年）までを１０年ごと

に記したものであります。現在、大正４年ぐらいの方が一番最長老です。私は１９３６年、

昭和１１年生まれで、時代おくれの人間であります。 

この６５年の意味を考えるために、維新後６５年というのは一体どうだったのかという

ことと比べてみたのが右側でございます。明治維新は１８６８年です。１８６８年から６

５年経ったのはいつなのかと見ますと、１９３３年（昭和８年）ですね。ここには教養の

ある方がたくさんいらっしゃいますから、お尋ねしますが、昭和８年というのはどんなこ

とがありましたか。昭和７年は大変な年でした。５・１５事件ですね。今の海保の事件を

考えるとまことに意味深です。満州帝国が成立したのが昭和７年です。その翌年の昭和８

年には日本は国際連盟から脱退をしています。 

（図３） 

当時のリーダーがどんな人たちだったのかというのを見てみましょう。満州国の建設の

立役者だった石原莞爾は明治２２年生まれです。東条英機と山本五十六は明治１７年生ま

れで、同い年です。近衛文麿さんはちょっと若くて明治２４年、吉田茂さんは、これで見

る限り明治１１年ですから、この人たちより少し古い。いわばオールドリベラリストです。

岸信介さんは、これよりもはるかに若くてまさに新官僚。ついでに蒋介石と毛沢東はどう

だったかというと、明治２０年と２６年です。要するに、明治１５年から２５年、明治２

２年の憲法発布前後に生まれた世代が昭和８年当時、４１歳から５０歳で、日本の指導層

であったということです。 

当時の指導層の思想は、ご承知のように、ミリタリズムです。富国強兵のうち強兵のほ

うに傾いていて、国際問題は何でも軍事力で解決できる、という考えですね。いってみれ

ば、軍事ぼけした連中が国の進路を誤ったといえるのではないかと思います。 

（図４） 

こうした事実をふまえて、現在の状況を見てみましょう。鳩山由紀夫さんが昭和２２年、

菅直人さんと仙石由人さんは２１年、かれらはみんな団塊の世代ですね。団塊の世代は、
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ご承知のように戦後の学生運動のにない手ですが、学生運動というのは１９６７年から１

９７２年までの５年間続きました。これは考えてみますと、太平洋戦争と同じくらい続い

たんですね。その間、学生時代に全く勉強してこなかった人たちが団塊の世代にいるわけ

です。 

さらに、若い人たち野田佳彦さん、前原誠司さんは昭和３５年から４５年生まれで、現

在４０歳から５０歳になる。戦前と同じ構造になっています。すなわち、当時の指導者は

明治維新直後の欧米がいかに怖いかを経験している古老がいなくなり、無茶をやったわけ

です。今これを見ていますと、私はどうも戦後のパシフィズムといいますか、平和ぼけを

している連中が国の進路を誤る、そういう構図がみえてくるわけであります。しかも、そ

の平和は自ずからの平和ではなく、実はアメリカに支えられた平和であった。しかし、そ

のことに気づかずに、自分たちは、何でも自由にできるんだと考えている。これがこの世

代の特徴です。前原さんは、「タカ派」ですが、それでもこの点はかわりがない。確かに、

ホットワーは起こらない、コールドワーも終わった。しかし、世界は次の段階としてクー

ルないしはウォームワーの時代に入った。にもかかわらず、その認識がなく外交を行って

いる。 

（図５） 

 ついでに中国はどうか見てみます。蒋介石は、先ほどのように明治２０年、毛沢東は明

治２６年生れです。周恩来と鄧小平は明治３７年、同い年です。江沢民が大正１５年、昭

和元年ですから、これは昭和１けただと思っていいと思います。戦争の恐ろしさを体験し

ている世代です。胡錦濤は昭和１７年生まれですから、子どものころに経験しているだけ。

さらにその下の李克強は昭和３０年、近平さんは２８年の生まれということになります。

この人たちは文化大革命のときに青年期ですから戦争の記憶いってみれば、戦争を体験し

ていない世代が、日本の政治的主役になりつつある。そういう時代に入りつつあると申し

上げてよいのではないかと思います。 

同じことはオバマについてもいえますし、またロシアの大統領についてもいえるかもし

れない。非常に若い世代になっている。彼らは、第二次世界大戦を全く体験していない。

いわば第二次世界大戦を歴史としてしか読んでいない。そういう世代が世界外交の主役に

なっている。どうも最近の外交の何ともいえない危なっかしさは、そんなところに原因が

あるのかもしれません。 
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（図６） 

 さて、本日のメインテーマにうつりたいと思います。 

 私は、ここで改めて、１９９５年（平成７年）という年について考えてみようと思いま

す。というのは私は２１世紀への転換点だったと思っているからです。平成７年は皆さん

思い出されると思いますが、阪神大震災がおこった年、また、サリン事件発生の年でした。 

 情報化という観点からいいますと、この年はマイクロソフトがウィンドウズ９５を発売

し、これは一種の社会現象になりましたから、皆さんよく覚えていらっしゃると思います。

しかし、これと同時に、実は意外に気づかないことですが、この時期に yahoo! 、

Amazon.com や eBay、こういった企業が創業しています。言い換えれば１９９５年は、

インターネットないしはウエブビジネスが登場した年だと考えていいでしょう。グーグル

は１９９８年に創業していますから、少し遅れていますが、こういう時期だと考えてよい

と思います。 

（図７） 

もともとWeb社会は、サークとカーンが１９７７年にインターネットを開発したことか

ら始まりました。その後十数年経ってティム・バーナーズ・リーが画期的なソフトウェア

であるワールドワイドウエブ、WWWを開発しました。それが１９９１年のことでした。 

WWWの導入によって、全世界でＥメールがはやり出しユーザーはそれぞれホームペー

ジをつくり出した。だが非常に多数ですから、どこにどういうホームページがあるのか全

くわからなかった。それをアメリカのジム・クラークとマーク・アンドリーセンがモザイ

クというソフトウエアを１９９４年に使って、ブラウジングができるようして＜ネットス

ケープナビゲーター＞という会社を起こした。このナビゲーターを買い取ったのが、マイ

クロソフトでした。だから、マイクロソフト９５は画期的だったんです。単に、ＯＳが新

しいだけでなくて、インターネットエクスプローラーが入っている。すなわちブラウジン

グができる。 

 そういう意味で１９９５年は画期的な年でありました。その後アメリカでは情報基盤と

環境整備への期待が高まり、ＩＴ関連企業の株価が急に上昇します。いわゆるＩＴバブル

がアメリカで起こり、２０００年の３月にこのＩＴバブルが、ご承知のように崩壊をする

わけであります。 
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（図８） 

この結果、ほぼ５年間にわたって、ＩＴ事業は終わったという議論がされました。これ

は日本だけではなくて、アメリカもそうでありました。Ｔ．Ｈ．フリードマンが２００５

年「フラット化する世界」の中で、彼は「自分は、ＩＴバブルが起こった結果、もう情報

化は終わったと思っていた。だが、２００５年になってみると、そうではなくて、それは

非常に静かに進行していた」ということを告白しています。 

図８は過去１０年間の動向と図８に年表風にまとめてみたものですが、２００１年の

Wipipedia の発想から始まって、２０１０年の iPad の発表まで、過去１０年間の動向を

年表風にまとめたものです。言いかえれば、１９９５年にスタートした webビジネスが２

０１０年の段階になって、ほぼ完成として形をみせてきた。それが現在の状況だったと

いっていいと思います。よく＜失われた１０年＞、最近では＜失われた２０年＞というい

い方をされますが、そのいい方は完全に間違っている。むしろ、この１９９５年から２０

１０年までの間に、日本の社会は明らかに情報社会への構造改革が終わって、web社会が

その様相を呈しはじめた。社会現象になったアップルの iPad の発売は、その象徴といっ

てよい。こういうふうに理解をするのがよいのではないかと思います。 

（図９） 

それでは、Web社会とは一体どんなものなのかと言いますと、これは４層になっている

とお考えいただければよい。最下層が１９７０年代から開発されたインターネットの世界。

ケーブルワイヤ、ＰＣ、ルーター、伝送関連機器から成っているハードウエアの世界です。

その上に、１９９０年以降、WWWというソフトウエアが乗りました。そして、１９９５

年以降インターネットないしウエブビジネスといわれる産業、新しい企業が登場。２０１

０年以降、ウエブユーザーと呼ばれる人たちが出てきた。これが最上層をかたちづくって

います。 

ウエブユーザーとは、一口に言えば、メールアドレスを持っている人、あるいは、自分

のホームページを持っている人、いわばインターネット上のサイト・ホルダーだと考えれ

ばよい。 

ウエブ・ビジネスはポータル、検索、格づけ、その他多様なサービスをしている業界で

すが、ここではその代表ともいえる Googleについてご説明したいと思います。 
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（図 10） 

 Google の事業が無料サービス部門と有料

の部門から成る二重構造をもっているのはご

承知のとおりであります。上段に news とあ

りますが、これは今まで新聞社がやっていた

サービス。mailは通常のメールですね。Book 

search、これはアマゾンがやっているような

仕事。localと書いてありますが、有名なグー

グルマップをやっています。重要なことはこ

れらサービスを Google はすべて無料で提供していることです。これは新聞社にとっては

大変なことです。今まで有料サービスしていたものをグーグルは全部無料にするわけです。

本来であれば、有料でお金を儲けられたかもしれないサービスをグーグルは全部ただで提

供しています。どこで儲けているのかというと、独自の自動検索システムにもとづく広告

代理業、これが重要な収益部門になっている。下層儲けて上層はただでという、これが

グーグルの事業構造です。 

 ですから、日本、アメリカ間の新聞社が、あるいは出版社が非常な危機感を持つのは当

然です。特に最近の電子ブックの登場によって、日本のほとんどの新聞社と出版社は大き

な方向転換を迫られていることはご承知のとおりであります。 

 グーグルは検索システムを自力でつくり上げました。そして、従来のバナー検索広告に

代る、新しいキーワード広告をつくり出した。これがグーグルの事業構造です。ウエブビ

ジネスは多かれ少なかれこういう構造

を持っているとお考えになればいい。 

（図 11） 

それでは、ウエブユーザーというの

はどうかということです。ここに「４

つのメディア世代」と書きましたが第

一の世代は１９４５年以降に生まれた

いわゆる団塊の世代です。団塊の世代

は２００５年から２０１５年で６０歳
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から７０歳になる。今やリタイアに差しかかっていると考えてよいと思います。この団塊

の世代、結局はプリントメディアに依存ている。要するに印刷された紙の上に情報はある。

本や新聞というメディアの中に情報があって、それを読むということで知識を得てきた。 

第２の世代は「ポスト５５年」、昭和２７年以降のテレビの時代に生まれた世代です。こ

の世代は子どものときからテレビの世界にいて、写されることは何でもない。親になって、

小さなテレビカメラを買って子供を写すということになれている世代です。ですから、こ

の世代の人々にテレビ番組をつくらせると結構うまいですね。素人離れした作品をつくり

ます。 

ところが、その後に「ポスト７５」というのが出てきた。これはファミコンとパソコン

の世代です。子どもの時からゲームをやっていた世代です。ポスト５５世代はテレビ番組

をつくらせるとすごくうまいですが、ゲームをつくらせるとまことに下手ですね。要する

に、インターラクティブにできていないということになります。 

さらに、「ポスト９５」。１９９５年の段階で携帯とインターネットという、まさに新し

い世代が生まれつつある。重要なことは、２０１５年のこの世代が労働力として市場参入

を始めることになります。これはウェブユーザーが主役になるということです。この動向

をどうとらえるかということは極めて重要です。 

（図 12） 

それでは、ウエブ世代はどんな特色を持っているか。第一にすべて情報収集に当たって

はまずインターネットを利用する。我々は新聞を読んだり本を読んだりしますが、まず彼

らはインターネットを利用する。次にインターネットの接触時間が、他のメディアよりも

高いし、頻度も高い。人によっては３時間も４時間もインターネットと接触している。そ

して第三に価値判断をインターネットによる情報に依存する。関心領域は、超細分化し、

多様化している。これらがインターネット世代の特色だといっていいと思います。 

要するに、ポスト９５の世代はプレ９５の世代とは全く違ったメディア環境の中に生き

ていると見てよいのではないかと思います。 

（図 13） 

同様のことはアメリカにもいえるわけで、アメリカでは、彼らのことを「ミレニアル」

という言葉で呼んでいます。これは１９８２年から２００１年に出生した世代です。日本

語では「２０００年世紀世代」と呼ばれて、「ジェネレーションＹ」という呼び方をしてい



 9     20101116 

ます。なぜ「ジェネレーションＹ」と呼ぶのかというと、１９６０年から１９７５年の１

５年間に生まれた世代をアメリカでは「ジェネレーションＸ」という言葉で呼んでおりま

す。要するに、生活の目的を喪失してしまった世代、偉くなりたいとも思わない、何にな

りたいとも思わない、社会の中でどういう役割を演じていいかわからない、そういう世代

がジェネレーションＸでした。それに続く世代としてジェネレーションＹという世代が出

てきて、グーグルや携帯カメラなど、ファイル共有、携帯メール、ソーシャルネットワー

ク、ユーチューブ、セカンドライフ、ツイッター、こういったものを使いこなす７０００

万人がいるということです。 

 今年の夏、私の友人がパリに行ってきましたが、あの携帯嫌いのパリっ子たちが、今年

は iphone を地下鉄で使っているということを報告してくれました。あの保守的なフラン

ス人にさえ、ケータイ化の現象が出てきたわけでありまして、グローバルに大きな変化が

起こってきていると考えてよいのではないかと思います。 

（図 14） 

  それでは、このWeb社会は一体どんな

特色を持っているのか。ここでは３つの

キーワードをあげ、述べてみたいと思い

ます。第１のキーワードは「ロングテー

ル」。第２は「クラウドソーシング」、そ

して第３のキーワードは「クラウドコン

ピューティング」という言葉です。まず

最初のロングテールからいきましょう。 

 このロングテールの発見があったのは、

２００４年のことで、ごく最近のことです。ワイアードというコンピュータ雑誌の編集長

をしていたクリス・アンダーリンが、ラプソディという音楽配信の会社のダウンロード回

数を調べました。これを見ますと、ダウンロードの回数が多い方から１６万回、１２万回、

８０００回、４０００回という物すごい回数のアクセスがあることを示しています。その

後は２万位くらいまでいくと非常に小さくなる。ところが、２万５０００位になっても、

まだ依然としてダウンロードの回数は６００回ある。８万５０００位になってもまだ１０

０幾つあるということがわかった。さらに、順位をふやし１０万位から８０万位でも、少
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数だがダウンロード数はなくならないということがわかった。ということは、どんな小規

模でもサービスさえすれば、ちゃんと顧客はいることを発見したんです。これはロング

テールの法則と呼ばれていまして、情報社会の生産のあり方にきわめて重要な示唆をあた

えることになった。 

（図 15） 

ロングテールはなぜ発生したのかといえば、まずはＰＣが物すごく普及した。商品数、

これはコンテンツのことですが、それが増大した。だから、テールは延長する。インター

ネットのウエブが普及して、配信コストはほとんどただになってしまった。検索エンジン

とフィルタリングが発達して検索コストが安くなった。ですから、日本国中どこにいても、

自分はこういうものを出していますよということがあれば、それに対する顧客が見つかる。

そういう時代がやってきたと申し上げてよいでしょう。 

（図 16） 

ロングテールの小売業の３業態

として、従来型の物理的小売業、

要するに物販を扱っているものに

ついては、一番左のところにある

だろう。物販と情報流通を一緒に

しているようなところは、中間に

なる。一番最後のデジタルなもの

しか扱わないところは、一番右の

ところにある。この場合にはほん

の少量を生産しているだけで十分顧客はあるということを示したわけであります。大量生

産がなくなるかどうかはなかなか難しい問題です。また、中小生産でもいいということに

なるかどうかわかりません。しかし、大量生産、大量流通、大量消費の時代が終わって、

むしろ多様生産、多様流通、多様消費の時代に入りつつあるということは明らかだといわ

なければなりません。 

いいかえればこのロングテールの法則ということを十分わきまえない限り、地方都市の

復興や地方都市の振興というのはできない相談だと申し上げてよいと思います。 

（図 17） 
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 もう１つの動きは、「クラウドソーシング」です。クラウドというのは群衆という意味で

す。「クラウドの知恵」とか、「クラウドソーシング」、「コレクティブ・ナレッジ」とか、

様々な言葉がありますが、皆同じです。ベンクラーが２００６年に「The Wealth of 

Networks」という本を書いています。これはアダム・スミスの「国富論」をもじったもの

ですが、ソーシャル・プロダクションという言葉があり、企業や行政、そういう組織とは

関係なく組成された個人の集団による共同生産のことをソーシャル・プロダクションとい

っています。ちょっと難しいいい方ですが、要するに、組織ではなくむしろ勝手に集まっ

た人たちが自発的に生産するという考え方です。創造意欲の充足と達成感、プロジェクト

への信念、集団への義務感、自己の評価が、全然違う、こういう新しい「群衆」があらわ

れたということです。 

（図 19） 

こういう人たちがいつあらわれてきたのかというと、もともとオープンソースという概

念がありました。 

リーナス・トーヴァルスが、いろいろなタイプの人々の自発的参加によってプログラム

開発をするということを始めました。これが有名な「リナックス」であります。最初の段

階はこんなものは役に立たないだろう、全部自発的に参加してやるというのはどんなこと

なのかといっていたら、これがどんどん発達をしていった。その結果、カセドラル対バ

ザールという構図がうまれた。カセドラルというのは聖堂という意味です。聖堂のように

垂直的な統括のものから、みんなが集まったバザール形式の開発が一般化したわけです。 

そうしているうちに２００１年になりますと、ウェールズとサンガーという人がヌーペ

デアとウィキペディアという、要するにネット上の百科辞典をこしらえました。これもそ

んな百科辞典は役に立たないよといっているうちに、その内容が非常によくなってきたわ

けであります。 

そして、このころから、インターネット上の情報交換はダウンロードするものではなく

て、むしろアップロードするものだという考え方に変わってきたわけです。このころから、

ウエブ２．０といういい方がされるようになりました。ユーザーは専ら情報をダウンロー

ドするんだと思い込んでいたけども、そうではない。ユーザーはそれぞれの分野の専門家

なんだ、その専門家がアップロードするサイトがある以上、自分の見解や知識をアップ

ロードするのは当然ではないかという考え方が出たわけです。 
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（図 20） 

大学卒業生の数が４５％から５０％に達しますと、実は日本だけではなくて、世界的に新

しい事態が生じてきました。高学歴化と専門家の大量生産が行われたわけです。ところが、

専門家と呼ばれる人たちは、例えばピアニストにしても、バイオリニストにしても、絵描

きにしても、専門分野の雇用は余り多くはない。その結果、職位と学位の不一致が起こっ

てきた。文学部を出たけれども文学者になるわけではない。芸大出たけれどもピアニスト

になるわけではない。普通の会社に入ってごく普通のことをやっている。そういう形で専

門家の潜在的失業というべきものが起こってきた。遊休タレントが出現したわけです。こ

こにプロシューマーやプロマチュア、プロフェッショナルとアマチュアとの合いの子みた

いな人々が出てきたと考えてよいと思います。 

（図 21）  

プロマチュアは、ある種の不満を持っています。自分たちは専門家としての見方とか方

法、知識を持っているのに、これを生かす機会を与えられていないという不満です。他方、

実践を通じてスキルとセンスを身につけたいという欲求があります。したがって、機会が

与えられれば、収入に関係なく仕事をするインセンティブを持ちます。仕事の出来栄えや

やりがい、これが重要です。もちろん物をつくるわけですから、自分自身の納得が必要で

すし、同時に、他者の評価も必要だ。しかし、それは金銭的報酬ではないということです。

他人に認められればそれでうれしい、それで十分だという人々がここに出てきたわけであ

ります。 

（図 22） 

同時に、デジタル環境もととのってきた。その結果として、映像や音楽はすべてデジタ

ルツールでつくれるようになりました。それがまた安くなりました。同時に、投稿サイト

というものがつくり出されるようになりました。ただで、サイトに投稿してくださいとい

うことです。日本語で投稿とありますが、英語でいいますと、コントリビューション、一

種の社会貢献なんです。社会貢献だと考えると、この投稿サイトがどんな意味を持つかお

わかりになるでしょう。この仕組みがインフラとして日本やアメリカの社会の中に組み込

まれた。そして、組織から独立した個人がこれを使って自由に意見を述べ始めたというの

が現在の状況であると考えればよいと思います。 

最近の海保に関する事件も、ナショナリズムやそういう次元で見るべきではないと思う。
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むしウェブユーザーたちの新しい社会運動だと考えるべきだと思います。 

（図 23） 

その結果、web2.0すなわちユーザー参加型のコンテンツ開発という考えが出てくる。

ユーザーを今までのように受信者と見ない、発信者だとみなし、アップロードの対象にす

る。ユーザーはみんなアップロードする能力を持っていると考える。ユーザーの発信力と

能力を発揮する情報環境を提供する。そして、ユーザーの本来持っている大量かつ多様な

情報、知識、知恵をウエブ上に載せて、共同利用を図る、こういう考え方が出てきたわけ

です。 

 私は、ユーザー参加型については、ある記憶があります。日建設計さんの與謝野さんと

一緒に、九州のあるハンディキャップを持った人々のための施設を視察したことがありま

す。その時に、段差やトイレの高さ、あるいはトイレのペーパーのある場所はどうなのか

という議論をしていました。幾ら議論をしても、設計の方々に、専門家の人が意見をいわ

ないわけです。そこで、日建設計さんは、原寸大のトイレットをつくって、看護婦さんや

介護の専門家を集めて質問をしました。「これ、どうですか」と聞いたらば、早速そこに座

ってみて、「この座り方は居心地悪いね。ここにシャワーを出すところがあるけれども、こ

の位置はちょっと高過ぎる」というふうに、大きな議論がそこで発現したんですね。ここ

にまさにユーザー参加型のコンテンツ開発があるんですね。その意味では、原寸大の模型

は、実はユーザーが本来持っているエキスパートとしての意見をレリーズする仕組だと私

はそのとき痛感したわけです。 

 それと同じことが今起こっています。ユーザーは何らかの分野の専門家なんです。です

から、専門の分野についての知識も情報も持っている。ならばユーザーに聞けばよい。こ

れがクラウドソーシングということだとお考えになったらよいと思います。 

 （図 24） 

 「クラウド・ソーシング」のクラウドは群衆という意味でしたが、クラウドコンピュー

ティングのクラウドは、雲という意味です。日本語でいうと、クラウドで同じですが、違

う意味だと考えてください。クラウドコンピューティング、これも１つの例としてとって

きたんですけれども、「インターネット上にグローバルに拡散したコンピューティングリ

ソースを使って、ユーザーに情報サービスやアプリケーションサービスを提供するという、

コンピュータの機械・利用に関するコンセプトのこと」です。読んでもさっぱりわからな
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いようなことが書いてありますが、どういうことなのか簡単にいえば、こうだとお考えく

ださい。 

従来のＰＣはスタンドアロンといいますが、ＰＣが独立している。その場合ソフトウエ

アは当然入れなくてはいけません。データも入れなければいけない。それで操作していく

わけです。次にインターネットによってＰＣがつながりました。その場合でもデータとソ

フトウエアは自分たちで入れなければならなかったんですね。全部がつながっている

ならば、データとソフトウエアを個人が出し入れする必要はない。むしろデータやソフト

ウエアは全部インターネット上に格納して、ＰＣを使ってこのインターネットに接近して、

必要となるデータやソフトウエアを持ってくればいいとなったわけです。言い換えれば、

ＰＣの安全な端末化ですね。この端末をさらに軽いものにした。それがスマートフォンだ

と考えてよいと思います。 

これはまた非常におもしろい。今まではデータは政府や大企業が集中的に蓄積しました。

ソフトウエアもインハウスで開発したり、外部発注したり費用がかかった。しかし、いま

やデータやプログラムインターネットの中に格納されている。ある程度のお金を払えば、

またただで利用ができるということで、個々のユーザーはローコストで仕事ができるよう

になったという訳です。 

要するに、１つはロングテール、大規模に生産をする必要はない。小規模の生産でもイ

ンターネットを通じて広告をすることができる。世界がマーケットだと考えた場合には、

小規模生産でも十分いけるという世界が出てきた。そして、その知識はいわゆる、専門家

の知識だけではなくて、実は周りにたくさん知識人がいて、ただでも使ってもいいよとい

うことになってきた。さらに、ＰＣ操作のためのデータやソフトウエアはインターネット

の中に格納されていって、低コストで使えるようになってきた。これがWeb社会の特徴だ

と申し上げてよいと思います。 

（図 25） 

さきほど「失われた１０年」、あるいは「失われた２０年」といういい方は間違いであり、

１９９５年から２０１０年の間に日本はこの面でのインフラ整備をほぼ終えた。私はそれ

が２０１５年にほぼ終わると思います。特に来年のテレビのデジタル化で、一応の第一段

階が終わると思っているわけです。ただ、テレビがデジタル化するということは何かとい

えば、テレビがインターネットの端末機としての機能を果たすということです。これがど
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のような意味をもつか、皆さんもうおわかりになると。 

（図 26） 

いずれにせよ、来年には日本のWeb社会化は第一次の完成段階に達すると考えてよいと

思います。現在の我々の問題は、実はこの事実に気づかないで、未来への対策を怠ってい

ることだと申し上げてよいと思います。  

実際、Web社会化は、あらゆる分野に変化を引き起こす。例えば政府や行政部門で住民

参加の要求が起こってくる。ここにＤ.Ｐと書いたのは、デリベレーティブポールのことで、

アメリカのスタンフォード大学のフィシュキン教授が開発した方法で、アンケート調査を

した後、１０人ぐらいの小さなグループでフリートーキングすることで、人々の意見が変

わってくる。いわばデルファイ法をアンケート調査に応用したものだと考えてよいと思い

ます。アメリカでも日本と同じように、現行の代議員制度で本当にいいのか、新しい政治

制度のあり方をどうしたらいいかという研究が進んでいます。Ｄ.Ｐもそのひとつです。 

同様に、ＮＰＯも変わってきます。今まで日本の社会は政府と企業しかなかったんです

ね。小泉さんと竹中さんは、マーケットを重要視して、政府だけでなく、企業の活動を規

制から自由にしようと試みた。しかし、２１世紀の社会は、政府と企業ではない。むしろ

ノン・プロフィット・オーガニゼーション、あるいはボランティア活動をする人たちの組

織が非常に大きな役割を果たすと考えられます。私は大学も実はＮＰＯだと考えています。

もしかすると、報道機関もそうであるかもしれない。慶應義塾大学は授業料をとっていま

す。授業料をとるから、いかにもマーケットメカニズムに乗っかっているように見えるん

ですね。あれは寄附金といえばいいんですね。人々は、福沢諭吉の建学の精神に賛同し、

現在の慶應義塾大学の研究教育のあり方に賛同するから、労働力としてこれだけ提供しま

す、お金もこれだけ、土地も提供します、知識を提供します、そういう形で寄附を出せば

いい。 

同じように、朝日新聞の購読者も朝日新聞の社是や記事のあり方に賛同するから、寄附

金を出すというふうになれば、現在のコマーシャリズムに堕した報道機関は変わってくる

と思います。 

個人はもちろん変わります。ツイッターをやる、ブログをやるという形に変わってきま

す。 

私は学校の教師ですから、教育がどう変わるかということについて問題提起をしたいと
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思います。 

（図 27） 

何故、教育（学習）の改革が必要なのか、これは web社会において「知識」そのものに

大きな変化が生ずると考えられるからです。基本的なことは、情報技術のブロードバンド

化、ウエブ化、モバイル化という形で進行しつつあります。これはその基本はデジタル化

だと見てもいい。それは知的環境の革命をもたらし、人々の探索・探求行動、創作行動や

コミュニケーション活動が変わってくる。その結果、人々の知覚、認知、思考、行動様式

が変化する。同時に、人間関係、集団、組織も変化せざるを得ないと思われます。 

我々の世代はどうしても書籍を中心とする読書によって知識を吸収してきましたから、

知識は１章、２章、３章というように体系立っていると思っています。ところが、現在の

ネットワークはむしろ非常に流動的で、不定形的で断片的でさえある。体系立った知識は、

いってみれば昭和３０年以前に生まれた世代に固有のものであって、本来「知」というも

のは体系化されていない。現在のネットワーク上の情報は必ずしも体系的であるものとは

限らない。体系化されないものを体系化するのは個人だ。こういうふうになってくるわけ

であります。この世界でどうやって生きていったらいいかということが、これから大いに

問われるであろう。教育や学習の問題が極めて重要だと私は考えています。 

（図 28） 

いいかえれば、現在何よりも必要な教育はウエブ環境で生活する仕方、（Way of life）を

伝授し、習得することだと考えていいと思います。この習得の第一はマインドの習得、例

えばエコノミストマインドとかリーガルマインドのようななる物の見方や考え方を身につ

けることが考えられます。第二に道具、機器、言葉、概念、使う作法や流儀、そのスキル

を身につけなければいけません。第三に、ナレッジ、知識です。記憶や記録、それをどう

やって検索して自分のものにするか。その仕方が問題である。そして、最後に重要なのは

センスの習得。いろいろな感覚データの受け取り方と組み合わせ方、そういったものを全

部一緒にしてしなければいけません。 

（図 29） 

私は１９９０年に、湘南藤沢キャンパス（ＳＦＣ）を開設に従事しました。その時にＳ

ＦＣの学生に５つの能力をつけるということを実行しました。１つは、機器の操作能力。

現在の知識は、すべてコンピュータのいわば端末機器の後ろに入っています。ですから、
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機器を操作するということがない限り、絶対にその知識にアクセスすることはできません。

ＣＤをどうやってプレーヤーに載せるか。それを知らない限り音楽を聞くことはできなく

なっています。それと同時に、ＰＣは世界中のあらゆるところに散らばってサイトにつな

がっています。それを検索する能力を身につけることが不可欠です。このことを英語でリ

トリーバルといいます。昔は図書館のカードをめくったんですが、今はこれを全く違った

形でやっている。今の子どもたちをいえば、宿題を出すと、キーワードはこれとこれとこ

れだ、そしたら、これで検索できる、そういう形でやっています。大学の先生は、それを

おかしいといいますけれども、私はちっともおかしくないと思う。まさに新しい検索能力

だといいたいのです。 

と同時に、編纂能力がある。編纂という少し難しい言葉を使いましたが、これは昔のエ

デティングという言葉とは違う意味ですね。コンパイレーションという意味です。コンパ

イレーションというのは、ある観点から見て、普遍性を持つものを集めるところに特徴が

あります。 

さらに、コンポジション。昔はコンポジションというと、作文だけだった。作画能力や

作曲能力も必要だ、これら多様な表現をうまくまとめていく能力も必要です。そして、コ

ミュニケーション能力も必要になってくる。特に、このコミュニケーション能力の中でも

重要なのは、レスポンス（反応）能力です。レスポンシビリティーということは、どんな

に暫定的であるにせよレスポンスせよということです。レスポンシビリティーというのは

責任ということですね。Web社会における責任というのは、どれだけ早く、不完全であっ

ても対応できるか、こういうことだとお考えをいただければいいかと思います。 

（図 30） 

ただ、私は、最近になりまして、Web社会のメンバーになるためには、技術や技能の伝

授、習得だけではなくて、教育や学習の基本コンセプトが変わらなければならない。むし

ろ生活そのもののコンセプトが変わらない限り、新しい教育はあり得ないと思うようにな

りました。それは何かというと、現在の日本は、単にWeb社会化が進行しているのではな

い。明治以降目指してきた豊かな社会という目標を達成して豊かな社会の中で新たな目的

を探しあぐねているのです。豊かな社会とは何かというと、１人あたりＧＮＰの上昇が、

幸福度の上昇と相関がなくなったという社会です。世界各国のＧＮＰと幸福度の研究を見

ますと、ある段階までは相関関係がありますが、１人あたりＧＮＰが一定額を超えた段階
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からほとんど平行状態になる。ということは、ＧＮＰが高くなることと幸福度とは関係が

ないということです。 

それと同時にグローバル化、エコロジー化が進行している、こういう社会に生きている

わけであります。そのためには、従来型の教育のあり方を根本的に変えなければならない

のではないか。現在の日本の教育は、すべて次のライフステージのために行われている。

例えば、５歳までの児童は、塾に通って、いい小学校に入るためにお受験の勉強をさせら

れます。小学校に入りますと、今度は中学校の受験勉強をさせられる。中学に入ると高等

学校。高校に入ると今度は大学、大学になると一流企業に入社するための勉強をしている。

それぞれのライフステージは次のライフステージの準備についやされています。私は、明

治以降の近代化の追いつき、追い越せの段階であればよかったと思います。しかし、その

目標を達成したところでは、もうそういう形の教育は成り立たないのではないでしょうか。 

私は、子どもたちを見ていまして、５歳ぐらいの子どもになると、やはりそれぞれにい

ろいろな形の個性が出てくる。そして、５歳ぐらいでなければできないようなことをやる。

私の周りに子どもたちがたくさんいますが、小学校の３年生くらいのところが切れ目で、

それまではどうも幼児の段階です。ところが、４年生から５年生、６年生になってくると、

子どもとして完成してくる。一人前のことをいうし、スポーツもある程度できるようにな

る。小学校５～６年から中学校１～２年までは、子どもとしての完成期にあると見たほう

がいい。いいかえれば、その時に彼らは十分なある作品をつくる能力を持っている。与え

ればその能力を発揮することができる、そういう世代です。 

その後は思春期になりますから、身体能力と精神能力のギャップがありますので、問題

が出てきますが、その後大学に来て、私は長い間大学で仕事をしていますが、大学の３年

生から４年生の体育会のリーダーたちを見ますと、やはり青年期としての完成期にあると

思われます。 

（図 31） 

いいかえれば、各ライフステージをユニークな探求、コミュニケーション、創作活動期

とみなし、そのステージ（年齢）に見合った（でなければできない）成果を上げる。これ

が新しい時代の教育のあり方だと思います。 

各個人をユニークな探求、コミュニケーション、創作意欲や能力を持つとみなし、その

個人固有の意欲を満たし、能力を発揮するような仕組みをつくる。それは、とりもなおさ
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ずレディメードの教育はもうやめよう、これからの教育はカスタムメードだということに

なりましょう。１年生、２年生、３年生という学年があるから、遅れたとか進んでいると

かいうことになる。それぞれの子ども固有の成熟路線を持っている。それを一律に１年生

はこれだけをしなくてはいけないとしている。そのあり方が間違っているということです。

Web社会の情報技術を駆使して、オーダーメイドの教育（学習）システムを構築すること、

これが最大のミッションです。 

（図 32） 

それでは、オーダーメイドの教育を通じて学生たちに何を習得させればよいか。これは

「フロー感覚」を体験することに尽きると思っています。このフロー感覚という言葉につ

いては、初めての方もおられると思います。シカゴ大学の心理学者ミハイリ・チクセント

ミハイの先生の言葉です。彼は、マズローの次の世代の研究者で、いわゆる「至高体験」

についての研究を深化させ、画期的な業績をあげました。１９７５年から現在に至るまで

いろいろな本を書いています。例えば山登りをしている。一生懸命ロッククライミングを

していると、相手が岩だか自分だかわからない、夢中になる時がある。そういう夢中にな

る時、いわば環境と自分が一体化したような状況で味わう感覚をフロー感覚と呼ぶ、とい

うんですね。例えば皆さんはジョギングをしたことがあると思います。初めのうちはそう

でもないが、ある程度ジョギングをしてくると、駈けていることが本当に楽しくなってき

て、いわゆるハイの感覚です。この感覚をフロー感覚といっている。これが体験できるか

どうかが人間の幸福を左右するということをいっています。 

（図 33） 

図 33 は彼の、フローダイアグラムを示したものです。非常にスキルが高い人間たちに

程度の低い課題を与えると、無関心になってきます。余りに易し過ぎるということです。

他方、自分のスキルが低いのに対して、難しい問題を与えると、これも、難し過ぎて無関

心になる。このフローダイアグラムは、スキルに見合った課題を与えたときにフロー感覚

が現れ易いことを示しています。 
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 そして、低い段階でとどまってはい

けないわけですから、ここから次の段

階、次の段階へとステップ・アップし

ていかねばなりません。この仕掛けを

どうやってつくるかが教育の基本だと

いっています。この教育のあり方はど

うなのか。我々はそれを実現した世界

を既に知っています。それはゲームの

世界です。子どもたちは、いろいろな

ゲームをしながら、いろんなキャラに

出会い戦ったり、謎を解いたりして自分のスキルアップをします。そして、難しい課題に

挑戦しながら自分の能力を高める。何故、子どもたちは難しいテーマに取り組んで、夢中

になるのか。それはゲームがフロー感覚をうまく刺激するようにできているからです。 

（図 34）  

親御さんたちは、「なぜゲームなんかに夢中になっているの、学校の勉強をしなさい」と

いいます。学校の勉強はこうなっていないんですね。だから、子どもたちはゲームに夢中

になることだということです。重要なのは、ゲームで既にでき上がっているスキームを現

在の教育制度の中に持ち込むこと。そういう大改革をすることだと思います。それをオー

ダーメードのレベルで行う。それが新しい教育だと考えていいと思います。 

ただし、このフロー感覚で注意しなければいけないのは、あくまでも個人的なレベルで

す。個人ばかりでフロー体験しても困る。個人的なフロー体験を特定の集団的な目標を、

個人的対立、競争を克服し、達成することを通じて、集団の構成員が分有するフロー感覚、

そういうことを持てるようにしなければいけない。いわば個人的なフロー感覚を集団とし

ても味わえるような仕組みをつくらなければなりません。このことは、ある意味で非常に

危険なところです。何故ならば、この体験を一番発揮させるのは戦争なんですね。ナショ

ナリズムみたいなものが起きてきて、戦争するとワクワクしてきますね。そして、達成す

ると、よくやったといわれる。その次は競技ですね。しかし、それだけでこのフロー感覚

を体験できるか。創作もそうです。あるいは未知の事業を起こすこともそうです。そして、

新しいクリエイティブな仕事をすることもそうです。我々があらゆる分野のグループワー
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クで達成した楽しいことを子どもたちにさまざまな機会で与えられるということが重要な

ことであろうかと思います。 

（図 35） 

 図３５は私が昨年発表した、新しい

教育システムについての試案です。１

つ重要なのはサイバーワークです。サ

イバーワークというのは、皆さんご承

知のように、今のライブラリーワーク

に当たるものです。要するに、イン

ターネットを使って、どんな情報がど

こにあって、それをどう検索して、ど

う利用するか、という能力の習得です。

インターネットの中に情報は分散して入っていますから、それを検索してコンパイルする

能力を身につけなければなりません。ある程度の機器操作の能力を持たなければなりませ

ん。しかし、これだけでいいわけではなくて、フィールドワーク。現場に行って実際に監

察し、現地の体験をすることが重要です。それと同時に、ケースワーク。我々人間の社会

はすべて事例ということで動いていますから、ケースワークをきちっと理解をしなければ

いけない。さらに、グループワークを理解しなければいけない。これらが１つまとまった

形で、これからの基本的な教育改革になってくる。 

 そして、こちらにアスレティックアクティビティーとあります。スポーツなど、インド

アもあるし、アウトドアもある。様々なタイプがあります。こちらにはエステティックア

クティビティーと、美術や音楽、という類のものです。そして、シミュレーションをしな

がらバイオ・インフォーマティックスとパーソナル・ファブリケーションという新分野を

学習してゆく。 

（図 36）  

さきほど１９９８年に googleが創業したと述べましたが、実は同じ１９９８年、驚くべ

きことが起こっています。それはニール・ガーシェンクェルドがＭＩＴに‘‘Method of 

almost all things’’つまり「ほとんどあらゆるものをつくる方法」を講座を開講したから

です。彼はこの授業でコンピューターと連動したきわめて精巧な機械―ナノレベル（分子
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レベル）の工作機能を持つ機械を試作し、これを自由に学生たちに使わせるという画期的

な実験を試みたのです。この成果は、２００５年に彼の出版した‘‘Fab’’（邦訳「ものづ

くり革命―パーソナル・ファブリケーションの夜明け」）の中で詳細に述べられていますの

でぜひお読みください。ナノレベルの工作機器それ自体は決してめずらしいものではあり

ません。重要なのはガーシェンフェルドがこれをパーソナル・ファブリケーターと呼んで

いる。つまり大型計算機がわずか３０年間にパーソナルコンピューターに変わったように

いまは巨大でぶかっこうな工作機器が５０年後にはパーソナルなものになると予告してい

るのです。これはまさに怖るべき予言といわなければならない。現在、日本では‘‘ものづ

くり’’の危機がさけばれていますが、我々が今やるべきは、まさにパーソナル・ファブリ

ケーターを習熟できるような子どもたちを育てることです。そのことこそ我々がやらなけ

ればならないことだと思わなければなりません。 

（図 37） 

同様に、バイオ・インフォーマティックスの発展も著しいものがあります。２０１０年

京大の山中伸弥さんが iPS 細胞研究所を創設した。２００６年の６月２５日、iPS（人工

多能性幹細胞）の作成に成功したという論文を出しました。そして、２００７年にはヒト

の iPS細胞の生成に成功した。大人の皮膚の細胞に４種類の遺伝子を導入することによっ

て無限に増殖して、あらゆる生体組織に成長する。そういう細胞を山中さんがつくったん

です。 

（図 38） 

これはちょっと説明が要ります。生物というのはおもしろくて、最初、初期胚細胞とい

うのがあります。これは卵子と精子がくっついてできるものです。最初の５～６日間には

１つの細胞しかないけれども、その細胞が万能性を持って、人間を構成する２２０種類の

新しい組織や細胞に分化していくわけです。たった１つの細胞から膵臓ができたり、心臓

ができたり、骨ができたり、皮膚ができたりするわけです。だから、万能細胞と呼んでい

ます。ただし、それは５～６日間しかもたない。５～６日間もつものを取り上げて培養し

たものがいわゆるＥＳ細胞です。それを卵子と胚の段階でとって、ＤＮＡを交換したのが

クローンですね。ただし、卵子でＤＮＡを交換するから大変な技術が必要でした。しかし、

それを大人の皮膚からとって遺伝子導入することで、ヒトの iPS細胞がつくられた。これ

が山中さんのした仕事です。 
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（図 39） 

２０１０年１１月８日、つい最近新しいニュースが飛び込んできました。それは「たっ

た１つの遺伝子を人間の皮膚細胞に送り込むだけで、血液細胞の前段階である細胞に変え

ることに、カナダ・マクマスター大の研究チームが成功した。現在は皮膚細胞などに３～

４個の遺伝子を導入して iPS細胞を作製し、様々な細胞に変化させる研究が世界各国で進

められているが、今回の成果は iPS細胞を使わずに血液細胞を簡単に作る技術につながる」

ということです。 

カナダがこんなことを始めたんですね。

このようにバイオ技術はまさに日進月歩の

勢いで進展している。こうした新しいもの

づくりや医療分野の発展に歩調を合わせた

教育を今すぐはじめなければならないので

す。 

（図 35） 

先ほど教育（学習）システムの試案にＰ

ＦとＢＩを入れたのはそういうことです。小学校レベルからこれが必要だとは思っていま

せん。しかし、少なくとも中流レベル以上の教育にＰＦやＢＩの成果を取り入れ、しかも

オーダーメードでつくらなければならない時代がすぐ来ると思っています。 

こういう状況の中で、皆さん方にご質問したいことは、皆さん方は建築設計にかかわる

専門家として、こういう教育活動が行われる小学校あるいは保育園の設計をぜひ考えてほ

しいですね。その設計はこれまでの小学校校舎とはまるで違う。保育所ともまるで違いま

す。例えば音楽１つとってみましょう。今のセンサー技術を使えば、壁に音符が書いてあ

る。その音符の１つを押すとドレミファが出てくる。そんな壁をつくるのは容易なはずで

すね。床に○が幾つか書いてあって、それを飛んで歩くとリズムがとれる。そういう床だ

ってつくれるはずです。新しい絶対音感を養成するための保育所を何故つくらないのか。

単なる保育所をつくる時代は去りました。新しい芸術的ないし科学的な能力を育成する施

設をつくらなければならない。 

大学・オフィスも含めて、今の建物、施設は、こういう形で変わるものについて、皆さ

ん方が基本的に建物も変える。どんな建物をつくったらいいか。それは今の教室ではなさ
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そうですね。全く違ったものになるはずです。今の教室が、サイバーワークをするのにど

れだけふさわしいか、フィールドワークをするためにどれだけふさわしいか、ケーススタ

ディをするためにどうなのか、グループワークをするためにどうなのか。それでも先生が

レクチャーしてノートをとるということは本当に意味があるのか。それらは全部オーダー

メードで個別に整える。 

最近 iPadが出ました。あの iPadは実は子どもたちが教科書をつくれるということを意

味しています。どこが難しいか、わからないのか、子どもが一番よく知っているんですね。

ですから、子どもが教科書をつくればいいんですね。そして、つくったものを iPad に入

れてお互いの間で補完すればいい。ですから、by the people for the people of the people

という言葉がありますけれども、私は by the child for the child of the child。子どもたち

が自分たちでつくり上げる。自学自修。あるいは互学互修という世界が我々の新しい教育

世界として開けようとしている。そういう世界に対してどういう物理的施設をつくらなけ

ればならないのか。今こそ我々は、日本人のイマジネーションを発揮して、新しい２１世

紀の社会の準備をすべきだ、そういうふうに考えるものであります。 

非常に簡単でありますが、問題提起を終わらせていただきます。どうもありがとうござ

いました。（拍手） 
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フリーディスカッション 

 

谷 先生、どうもありがとうございました。今日は、情報社会の話から始まりまして、最

後はオーダーメードの教育の話がありました。先生のほうから、今の教育施設のあり方に

ついてご意見をというお話もありました。この点について、何かご質問あるいはお考えが

ありましたら、どうぞお手をお挙げくださいませ。 

伊藤（トゥビーライフ㈱） 途中で来て恐縮な質問ですけれども、こういう質問を知的な

方にすると、みんな「うーん」という顔をします。ウォーラーステインという歴史学者が

１９９５年ぐらいの論文で、今の日本の不景気が、国家の体制を組みかえて、日本が覇権

をとるんだといっています。僕もそう思っているんですが、先生が、先ほど２０１１年に

テレビも全部変えて、基盤整備される。今の民主党は、全然駄目だと思いますけれども、

日本が基本的に覇権をとって、僕は世界全体を変えるという可能性があるとお思いでしょ

うか。 

高橋 結論からいいます。私は列強ないし大国としての日本の夢はもう捨てたほうがいい、

将来はごく普通の国になるということになっていくと思います。そのために２０１５年が

非常に大きな境目なのではないか。２００５年で、日本の人口減少は明らかになりました。

今年の国勢調査でさらに人口、特に生産年齢人口が減少するということは明らかになると

思います。その結果、労働力が減少しますと、生産年齢人口が下がりますと、ＧＮＰの額

は下がってきます。ただし、その場合でも、１人当たりの生産性が高まっている限りは、

ＧＮＰは何とか維持できます。 

２０１０年の段階で、明らかに労働力減少は起こってきて、かつ１人当たり生産性も上

がるか下がるかということになります。下がる程度によるのですね。それが２０１５年に、

生産性の生み出す効果と労働力減少の効果が拮抗して、プラスマイナス五分五分の段階に

来ます。その段階で経済学者がまた、日本の人口を増ふさなければだめだ、もっと国外か

ら移民を受け入れなければいけない、と言い出すと思います。 

 私はそれはやめたほうがいい、むしろ３６万平方キロメートルの国土の中で、現在より

はるかに少ない人口で、生態学的にバランスした生活をデザインしたほうがいいと考えて

います。生物的な多様度という観点からいえば、日本は縦に長いですから、世界でも有数

の国です。私は、国勢調査で人間の数だけでなく、世界に先駆けて、グリーン・センサス
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を実行すべきだと思っています。人間以外の他の生物、熊や鼠の数も、あるいは昆虫の数

も含めて、あらゆる生物の数や生き方そうした調査を実施するべきと考えます。 

 世界制覇はできるのかという問題は、しなくていい、もうこれでいいのではないかとい

うのが私の考え方です。 

土堤内（㈱ニッセイ基礎研究所） 今日は大変知的な刺激的なお話ありがとうございます。

今日のお話の中で、Web社会の中で、我々が２１世紀を豊かに生きていくための、いろい

ろなヒントを出していただけたなと思っております。 

その中で１つご質問ですが、今日本の社会に格差が非常に拡大している。貧困だけでは

なくて、教育であったり、地域格差であったり、さまざまな格差が今出てきていると思う

んです。先生のおっしゃるWeb社会の中で、特に今日スライドで、「Web社会のメンバー

になるためには」というスライドもありますように、そのメンバーにもしなれなかったと

か、こぼれてしまった場合のセーフティーネットのあり方についてどういうふうにお考え

になっているか、教えてください。 

高橋 これは私は非常に重要な問題だと思います。現在 web社会への適応は昭和３０年以

前と以降生まれの世代に分かれています。私の周りで見ても、昭和３0（１９５５）年以

降生まれた人は大体Web社会に適応できると思います。しかし、これ以前の、私も含めて

の老人たちは活字文化になれていますから、適応するのは非常に難しい。２０１１年のテ

レビのデジタル化は非常に重要な契機で、テレビを簡単なコントローラーを使って操作で

きるということになると、web社会適応の最後のチャンスだと思います。  

栗原（片倉工業㈱） 今日はどうもありがとうございました。最近、アイフォーンの世界

カメラや、拡張現実という言葉をよく聞くようになりました。そのようなバーチャルとリ

アルの融合について、今後の流れ、特にまちづくりとか都市等々について、何か事例があ

れば教えていただければと思います。 

高橋 非常にいい質問をしていただいたと思います。最近ＡＲＧが流行し始めました。Ａ

ＲＧはオルタネイティブ・リアリティ・ゲームズの略です。ゲームというのはもともと卓

上でやるものがでした。あるいは子どもたちが野外でやる、隠れんぼ等のゲーム、ともに

リアルな世界でのゲームでした。その後電子ゲームが登場し、ゲームは仮想現実の中でお

こなうものになりました。ところが、それをもう一度現実の世界に戻そうという動きがア

メリカで起こってきました。それがＡＤＲです、いわば現実の世界の中に謎や課題をひそ
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めておいて、プレイヤーがそれらを解きながら、ゲームで楽しむ。おもしろい考え方です。

ぜひ、インターネットでひいていただくと、情報はたくさん出てきます。もう１つ、この

本だけ挙げておきます。２１世紀の社会がどうなるかという時に、山崎正和さんが最もコ

ンサバティブな人ですけれども、非常に見通しのいいことを書いています。ここに「社交

する人間」というのがあります。この本は、私は、２１世紀の人間を考えるときに極めて

重要で、社交というのは基本的なインターネット社会における一番重要な人間活動になる

のではないかということが書かれています。中公文庫の山崎正和「社交する人間」、もしご

興味があればぜひご講読いただきたいと思います。 

 

谷 どうもありがとうございました。ほかにどなたかいらっしゃいませんか。 

 それでは、そろそろお時間が参りましたので質問は以上とさせて頂きます。先生ありが

とうございました。今日のすばらしいご講演に対しまして、先生にいま一度大きな拍手を

お送りください。（拍手） 

 以上をもちまして本フォーラムを終了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。 

 

                                   （了） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

高橋潤二郎氏 


