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　SF 作家に代表されるクリエイティブ人材は、通常
と異なる視点からの示唆を与える等、ホライズン・
スキャニングを行う上で重要な役割を果たすと考え
られ、その役割が注目されている。
　そこで、2015 年 11 月にお台場で開催されたサ
イエンスアゴラにおいて「サイエンス・コンテン
ツ・イノベーションの可能性 ～ 先端科学者とクリ
エーターの交流を加速する ～」と題したパネルディ
スカッションを企画・実施された妹尾氏に、異分野
コラボレーションによるイノベーションの可能性に
ついてお話を伺った。

－　サイエンスアゴラでは、科学者、SF 作家、投資
家といった全く異なる立場の参加者が共にイノベー
ションの可能性について議論を行ったと聞きます。
まず、このような取組の契機をお聞かせください。

　この取組の発端は、2007 年に内閣の知的財産戦
略本部で私が「『科学技術』と『コンテンツ』の知
財創出の相乗効果施策」という提案を行ったことに
あります。それが認められて、「知的財産推進計画
2008」の中で、科学技術とコンテンツ創造の融合
を促進するための場の構築や人材育成支援が明記さ
れました注1。
　ここではコンテンツ主体になっていますが、当然、
科学技術者にもクリエーターの想像力は大きな刺激
になるはずです。ところが、この議論からもう 10
年がたちましたが、なかなか実施されない。そこで、
自らこの取組を具現化しようと考えました。タイミ
ングよく科学技術振興機構（JST）や企業の賛同を得
て、サイエンスアゴラ 10 周年を記念するキーノー

トセッションとして実現したわけです。

―　異分野コラボレーションという立場から見ても
面白い組合せですね。AAAS（全米科学振興協会）の
年次大会でも多様な参加者が見られます。

　異分野の連携は、イノベーションを加速する上で、
重要な役目を果たすでしょう。ダイバーシティ（多様
性）が企業にも社会にも必要だということです。その
理由は二つあります。第一は、かつてアシュビーが
システム論で唱えた「最小多様性の法則（The Law 
of Requisite Variety）」です。これは、多様に変化
する外部環境下において、あるシステムが生き残る
ためには、その内部に外部と同等以上の多様性を持
たなければならない、というものです。第二は、異質
の発想と触れあうことにより、新たな考えが触発・
創発されるというものです。科学技術者が想像力豊
かなコンテンツクリエーター、SF 作家と触れあえれ
ば、そこで何かが創発される可能性がグンと高まり
ます。ちなみに、この「創発（emergence）」とい
う概念も元々はシステム論から来たものですね。

―　具体的には、どのような研究者とコンテンツク
リエーターのコラボレーションを企画されようとし
ているのですか？

　いろいろなセッティングがあり得ると考えていま
す。例えば、理化学研究所、産業技術総合研究所、
農業・食品産業技術総合研究機構などのような日本
の先端的な研究所ごとにクリエーターの方々とセッ
ションを行うことが考えられます。加えて、非常に

注1 「知的財産推進計画 2008」（知的財産戦略本部 2008 年 6月 18日）p.97
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行っており、その経験を『アキバをプロデュース』
（アスキー新書）に書きました。その頃から、秋葉原
をテクノロジーとコンテンツを融合する街にしよう
と考えていました。
　アキバの街の 4段階説という持論があります
（『アキバをプロデュース』に所収）。
　第 1期はラジオ街です。その後、電気街を経てパ
ソコンの街になったわけです。その後はどうなるの
か？　私は「ロボット＆フィギュア」というコンセ
プトを出しました。ロボットは先端科学技術の象徴、
他方、フィギュアはサブカルチャーの象徴です。ア
キバは世界で唯一、先端科学技術とコンテンツやサ
ブカルが融合し得る街なのです。
　また、秋葉原は基本的にユーザーイノベーション
の街です。ここに新技術を持ち込んだらユーザーが
どう使うのかが非常に面白い。そこで、秋葉原をイノ
ベーションのテストベッドにしようということで、
「秋葉原実証フィールド協議会」を立ち上げました。
　例えば、スマホの販売現場で、どれが買われたか
だけでなく、どれとどれが見比べられたのかを、セ
ンサー等を使って調べる手法を開発しました。これ
は IoT（Internet of Things）のはしりとも考えら
れるでしょう。このデータを解析することで、それ
まで得られなかった詳細なマーケティングに関する
洞察が得られるようになりました。
　ところで、秋葉原の店頭に何台パソコンがあるか
御存じですか？　実際に電源がONとなっている
ものが、一時期は数万台あったと言われています。
しかし、これでは省エネにならない。そこで、これ
らをグリッドとしてつないで、店頭展示の裏側で並
列計算をさせました。つまり、アキバのパソコン全
体でスパコン以上の計算を行う実証実験です。

―　秋葉原を舞台にいろいろなイノベーションの試
みをされていたのですね。

　実は、私は「アキバロボット運動会」の創設者でも
あります。私は、メインフレームからオフコンを経
てパソコンが出現し、結局はパソコンが世界を変え
たのと同様に、産業用ロボットから生活支援ロボッ
トを経てパーソナルロボットが浸透し、それが世界
を変えるのではないか、と見ています。
　実際、アクチュエータとコンピュータとセンサー
が三位一体化すれば、それはロボットです。そう考

面白い研究をされている国立科学博物館、宇宙航空
研究開発機構（JAXA）、深海を探っている海洋研究
開発機構（JAMSTEC）なども良いのでは、と考え
ています。
　また、生物系、バイオ系、人工知能系などのよう
に、研究領域ごとに多様な参加者を集めて議論する
という方法もあります。
　さらに、テーマごとというのもあり得ます。例え
ば、「攻殻機動隊」注2 が好きな科学者・技術者とク
リエーターに「この指とまれ」と声をかけても面白
いのではないでしょうか。というのも、異分野連携
を成功させる上では、参加者同士の議論の盛り上が
りが非常に重要なのです。その意味で、共通のコン
テンツ体験を契機とした議論を行うことに効果があ
るのではないかと考えています。
　研究者でも世代によって、コンテンツ体験が大き
く異なります。現在、大学の研究者の平均年齢を調
べてみると、学長は 68 歳、教授 58 歳、准教授 47
歳、助教 38 歳と、ほぼ 10 歳違いなんですね。そう
いった研究者が鉄腕アトム、仮面ライダー、ウルト
ラマン、宇宙戦艦ヤマト、ガンダム、ドラゴンボー
ル、エヴァンゲリオン、攻殻機動隊等のコンテンツ
の影響を受けて子供時代から青年期を過ごしてい
るわけです。世代を超えて親しまれている例もあり
ます。
　コンテンツを核として異なるバックグラウンドを
持った参加者を集め、コンテンツの意味を再考察す
ることから始めると、話が一気に進むと思います。

―　それは面白いですね。世代間での交流という視
点もあり得ますね。

　その通りです。分野間と世代間のどちらもあり得
ると思います。幾つかのやり方を試し、その中から
有効なセッションモデルを探そうと考えています。
こういうことは、仮説検証的にではなく、探索学習
的に進めるべきではないかと思います。サイエンス
アゴラでの取組を契機として、このような試みに関
心を持つ人が多くいることが分かりました。資金調
達が次の課題です。

―　秋葉原の再開発でも活躍されましたね。

　2000 年頃から秋葉原の再開発のプロデュースを

注2 士郎正宗原作による漫画作品。科学技術が飛躍的に高度化した近未来の日本社会を舞台としている。
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えると、アキバで売っているものの７割以上の製品
が、今やある意味でのロボットです。
　要するに、メカは全てメカトロニクス化する。IoT
は、それを更にネットワーク化して、全てをリアル
とバーチャルの融合状態にしていくでしょう。また、
ロボットスーツの創始者である筑波大の山海先生に
も御協力いただき、神田明神の大神輿を女性 4人で
担がせる、ということもやろうとしました。
　さらに、手乗りサイズのドローンができたとき、
最初に私が発した言葉は「サリン積むなよ」でした。
一方で、秋葉原の歩行者天国で 400 人の子供の手に
乗せてドローンを一斉に飛ばす実験を行おうとしま
した。子供全員が喜び、あれを作ってみたいと考え
る。それこそが実践的な教育だろう、と。しかし、
残念ながら、秋葉原で悲惨な殺傷事件が起こり、こ
れらの企画もロボット運動会も頓挫してしまいまし
た。是非復活させたいのですけどね。

―　ところで、かつて SF 小説やコンテンツで描か
れた世界が実際に具現化されていますね。

　攻殻機動隊が昨年 25 周年を迎えました。あの中
で、「義手」「義足」「義体」といったコンセプトが登
場していますが、それらは既にスポーツの分野で現
実化されています。スポーツの「シンギュラリティ
ポイント」と呼んでいますが、いつパラリンピック
の記録がオリンピックの記録を抜くか、という関心
も高まっていると思います。
　このように SF が科学技術を刺激すると同時に、
科学技術も SF を刺激します。良い形で相互刺激を
してほしいものです。というのも、ともすると悪い
形での刺激になってしまうリスクもあるからです。
　科学技術とは、いわば鉄人 28 号の操縦機注3 と
同じです。テーマソングの二番の歌詞を御存じです
か？　「あるときは正義の味方、あるときは悪魔の手
先、良いも悪いもリモコン次第」。三番は、「手をに
ぎれ正義の味方、たたきつぶせ悪魔の手先、敵に渡
すな大事なリモコン」です。
　そのあたりを巧みに描きながらも、明るいポジ
ティブな方向に持っていくのが、今回サイエンスア
ゴラのイベントで登壇いただいた、藤井太洋さんの
一連の作品注4 でしょう。SF の作品は、希望にあふれ

る物語的なものと悲観的なものに二分されますが、
彼の作品は、ギリギリのところで良い方向に向かっ
ています。そこが共感を呼ぶところではないでしょ
うか。

―　非常に面白い連携が既にあり、その上で今回の
取組が行われたことがよく分かりました。ところで、
このような異分野連携を行う場合、得られた成果の
権利の点で問題が発生することはありませんか？
科学の側では知的財産権、クリエーターの側では著
作権など、得られる成果の性質が異なると思います。

　確かに、そこは悩ましい。ただ、問題が生じない
ようにするために一番大事なのは、セッションを行
う前に取決めを行うことです。参加者のバックグラ
ウンドによって、期待される成果やその保持の方法
について意識が異なるのは事実ですので、ある程度
自由度を設けておく必要があります。さらに、「クリ
エーター」といっても、活動のメディアが異なると
かなり考え方が違っているので、そこにも配慮が必
要です。また、企業の R&Dの方が加われば、より複
雑になっていくかもしれません。このあたりは、や
りながら学習していくしかありません。場合によっ
てはNDA（秘密保持契約）を結んだ上で連携を行
う必要もあるでしょうね。

―　最初からNDA前提でやる場合と、自由に行う
場合と二つがあり得ますね。

　これは連携のステージによって変えていくべき
ものだと考えています。いつも協議会を立ち上げる
際に私が言うのは、これは一種の「集団お見合い」だ
ということです。セッションの議論が進む中で、複
数の組織が連携の場を出て、独立したより深い連携
を開始してもかまわないようにせねばなりません。
ただし、そのようなステージに進む場合には、お互
いに契約等をきちんと結んで実施することが重要
です。

―　今後の発展が大変楽しみです。最後に、今後異
分野コラボレーションを深めていくべき分野や、コ
ラボレーションの方向性等について御意見をお聞か

注 3 ここでは、操縦者の意図次第で善にも悪にも動くという意味。
注 4 藤井氏はソフトウェア開発に従事しながら小説を執筆。『Gene Mapper-full build-』（2013）『ビッグデータ・コネ

クト』（2015）などがあり、先端技術を題材とした作品で知られる。
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せください。

　コラボレーションに当たって、最近強調すること
があります。それは、農林水産業・食品産業が一気
に工業・製造業等と同様になって従来と様変わりし
ていることです。それに当該分野の方々が追い付い
ていないので、大いに交流を深めるべきでしょう。
他方、工業的な産業は、一気にメタファー（比喩）
が機械的なものから生物的なものへ変容を始めてい
る。例えば、IoT の進展などは、機械メタファーだっ
た工業世界を、動的平衡、混沌と自己組織性、進化
といった生物学的メタファーに変えさせるものでは
ないでしょうか？　そういうメタファーを検討し
ていくと、次のイノベーションが見えてくると思い
ます。
　最後に、そもそも知の創出が従来どおりでよいの
か、それについても指摘させてください。
　第一は、異なる知の融合です。科学技術的な知に、
コンテンツのような文系的・デザイン的な知、さら
には社会的・ビジネス的な知も融合させるときに来
ているのではないでしょうか？
　第二に、知の創出の領域の多様化です。既存の学術
分野の先端を開くアドバンス（先端知）だけではく、
インター（学際知）、ニッチ（間隙知）、フュージョン

（融合知）、トランス（横断知）、メタ（上位知・俯瞰
知）といった創出の領域があり得るでしょう。
　第三に、科学技術が発達させてきた論理実証主義
に基づく「仮説検証」的な方法論だけではなく、現
象学的解釈主義に基づく「探索学習」的な方法論
ももっと取り入れるべきではないでしょうか。イノ
ベーションのアイデアやシナリオは、仮説検証的な
発想から出てくるわけではない。むしろ、現象をど
んなコンセプトやモデルで捉えるのか、定性的な探
索学習の方が大胆な創発を引き出します。
　第四は、科学技術側からの進展のみならず、社会
問題・課題からのアプローチをもっと強調できな
いかと思います。目先の問題解決・課題達成に既
存の科学技術を活用するという話ではなく、正に
SF 的な想像力で未来の論点を先取りして、それに
向かい得る科学技術の基盤を形成していく、という
話です。
　これらの意味で、SF 的コンテンツを科学技術の先
導的テーマの発見や異分野コラボレーションの分野
開拓のリソースとして見なし、イノベーションの起
点にしたいわけです。そこで、科学技術とコンテン
ツのコラボレーションを行う「サイエンス・コンテ
ンツ・イノベーション・スタジオ」という我々の企
画が意味を持つのだと考えています。

今回インタビューをお願いした妹尾理事長（右）と聞き手の斎藤総務研究官（左）
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