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京都の国際的な
受発信力の発揮

世界における価値創造
拠点都市・京都の確立

文化芸術を基軸にした
経済活力の創出

文化芸術を基軸にした
関連分野との協働

京都市

文化庁
（他関連省庁等）

大学

産業界 文化人・芸術家

大学

文化人・芸術家

文化庁

KYOTO CULTIVATES PROJECT
KYOTO STEAM－世界文化交流祭－

KYOTO CULTIVATES PROJECT とは

京都が目指す都市像「世界文化自由都市」を体現するプロジェクト

京都が，広く世界と文化的に交わることによって，優れた文化を創造し続ける永久に新しい文化経済都市となり，それが社会・経済・
学術等と結びつき，「世界の文化芸術の交流のハブ」となって，新たな価値や経済活力の源泉を耕し続けていくものです。
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KYOTO CULTIVATES PROJECT 具体的な取組と目標

5

■文化芸術事業（フェスティバル） KYOTO STEAM －世界文化交流祭－

アーティスト×企業・大学等による国際アートコンペティション，アート×サイエンスＧＩＧのほか，KYOTO CULTIVATES
PROJECTの理念に沿ったパフォーミングアーツ，ワークショップ，ミーティング，マーケットなどを実施。

■人材育成事業
KYOTO STEAM －世界文化交流祭－ LABO

■ネットワーク構築事業
KYOTO STEAM －世界文化交流祭－ NETWORK

芸・産・学・公が協働するワークショップ，大学等を拠
点にした作品の制作，アート×サイエンスGIGの開催等

⚫ 新たな発想・アイデアの創出，京都文化の資産活
用の具現化，STEAMの社会実装，新産業創出等

⚫ Kyoto Cultivates Teamの活動を活発化し、オー
プンなプラットホームとして展開する。

京都岡崎地域が中心

取組

⚫ 京都にあるアート×サイエンスのポテンシャルを国内外に示し，市民に京都の新たな文化的価値を体感してもらうとともに，クリ
エイティブな人材が京都に集まる契機となる

⚫ 人材育成事業（LABO）やネットワーク構築事業（NETWORK）から生まれた成果の発表の場とするとともに，LABOや
NETWORKの拡大に寄与する

目標

取組

目標
⚫ マネジメント人材，創造人材の育成・輩出（拠点・プ
ロジェクトの拡がり）

⚫ 定常的な活動とその発信による理解・関心の醸成と，
京都のSTEAM都市としての認知度を高める。

取組

目標

STEAM人材によって作られるワーキンググループ
Kyoto Cultivates Teamの運営，社会実験の展開，
そのためのワークショップ，ミーティング等

－ 世 界 文 化 交 流 祭 －

京都に関わる企業、アーティスト、大学等、アート×サイエンス･テクノロジーに関わる人材が集まり、文化芸術を切り
口とした新たな事業創発を目指す「Kyoto Cultivates Team」では、STEAM（科学、技術、工学、芸術、数学）の専門
家等が、様々な社会課題等について横断的に語り合うワークショップを、年間を通じて開催しています。本フォーラム
では、これまでのワークショップの成果報告や、「Kyoto Cultivates Team」から始まる新たなイノベーション
のビジョンを共有するトークセッションを実施しました。

主催者挨拶 :

平竹 耕三
［KYOTO STEAM─世界文化交流祭─実行委員会プロデューサー］

　みなさん、こんにちは。私はKYOTO STEAM─世界文化交流祭─実行委員会のプロデューサーをし
ております平竹 耕三と申します。KYOTO STEAMという言葉は聞き慣れない方もいらっしゃると思い
ますけれども、アート×サイエンス・テクノロジーをテーマとして、文化芸術の新たな可能性を世界に問
うフェスティバルです。STEAMとは、Science（科学）、Technology（技術）、Engineering（工学）、Arts（芸

術）、そしてMathematics（数学）のそれぞれの頭文字をとったものです。最近ではSTEM教育ということ
がいわれていますが、理系分野だけではなく、そこにアートを取り入れたものがSTEAMです。KYOTO 

STEAMは、ビエンナーレ形式のフェスティバルとして実施をすることを目指してスタートしていますが、
プロジェクト全体としては、人材育成事業やネットワーク構築事業も加え、三位一体で進めています。
今年、2020年3月に第1回のフェスティバルを実施しました。残念なことに新型コロナウイルスの関係
で、一部規模を縮小しての開催となりましたが、第1回を迎えられたことを嬉しく思います。　
　そのネットワーク構築事業の一環として、2019年にスタートしたのがKyoto Cultivates Teamです。
多岐にわたる分野の専門家の方に集まっていただいて作られたこのチームは、文化芸術を切り口とし
て新たな事業を創発させていくことを目的としています。集まった有志のメンバーによって、2019年の
8月から活動を開始しており、今回はその活動の中間報告をしていただきます。４つのチームが事業創
発につながるテーマを発表するというのが今日の目的です。
　KYOTO STEAM─世界文化交流祭─の事業としましては、2020年の3月にはアーティストと技術や
素材を提供していただく企業とのコラボレーションによって、新しいアート作品を作って展覧するスター
トアップ展を実施したり、チンパンジーがアートをどのように認識するのかという研究を行ったりして、こ
れまでにないチャレンジをしています。また本日は、チームの発表以外にもアート×サイエンス・テクノロ
ジーを実践している実業家の方々や、大学の関係者、官庁の方 を々交えてトークセッションを開きたい
と思っておりますので、どうぞ最後までお楽しみいただけたらと思います。よろしくお願いします。

令和元年度実施経過報告 :

渡辺 広之
［KYOTO STEAM─世界文化交流祭─実行委員会事業創発部会長］

　みなさま、こんにちは。私はKYOTO STEAM─世界文化交流祭─実行委員会事業創発部会の部会
長をしております渡辺 広之と申します。事業創発というのは聞き慣れない言葉だと思いますが、京都
から事業を生み出し発するということを目指しています。私たちはKyoto Cultivates Teamというもの
を編成して活動しています。これは、京都の文化を守るという事だけでなくて、文化を資産にして未
来に向けて事業を創発・創造していこうという1つの志を持った人たちが集まったチームです。そして、
KYOTO STEAM─世界文化交流祭─という場において、そのリソースを生かした社会実験をやろうとい
う取組を行っています。
　Kyoto Cultivates Teamのコンセプトは、「千年先に続く文化の未来を作る」です。そのための種ま
きをすることを目指しています。まずは、志を持つ人たちをつなげ、そのうえで創発するための場を作っ
ていきます。さらに、新しい事業を通じて産業を興していく仕組みを作り、京都発の国内外に向けた新
しい試みを出していけたらと思っています。2019年度は3回ワークショップを行いました。9月12日に
第1回目、第2回目は11月22日、3回目は2020年2月13日です。ファシリテーターを西村 勇哉さんに
お願いしました。2019年度を皮切りに、2022年度までに社会実装できるものを作りたいと思っており
ます。今日はその成果発表の中間報告を行ってもらいます。

│事業創発・未来フォーラム2020 │概要
基本理念

K Y O T O  C U L T I V A T E S
京都は耕す、育む、磨く

　産業革命以来の人類の進歩は、地球温暖化や巨大災害により生存が脅かされ、宗教対立やテロなどにより人類
の間で分断が進むなど行き詰まりを見せています。
　また、文明の進歩が人類に幸福をもたらすという素朴な期待は、ITの発達により深刻なリスクと背中合わせであ
ることが一般的な認識となり、未来への懐疑も深まっています。
　こうした中で、長年にわたり多くの自然災害に見舞われ、幾多の戦乱に巻き込まれながらも、古代からの文化が
途絶えることなく承継されている京都が、東洋的な自然と人間との共生や日本的な宗教的寛容という土壌の下で、
新たな未来に向けて現在の営み及びその源泉となるものを耕し、育み、磨くこと（CULTIVATES）が現在、改めて
求められています。
　本プロジェクトを通じて、世界の未来に希望が持てる社会を京都そして日本から構想し、発信します。
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異分野の融合でイノベーションの創発を促す 西村勇哉氏 谷崎テトラ氏

KYOTO STEAM Kyoto Cultivates Team

Workshop

Overview

ファシリテーター :

西村 勇哉 さん
［NPO法人 ミラツク代表理事］

事業創発部会 Kyoto Cultivates Teamの概要

2019年度活動概要

　KYOTO STEAM─世界文化交流祭─事業創発部会の2019年度の取組を紹介し
ます。まず、この会の目的は「創発」なので、目標を立てて確実に実行するというやり方
ではない、新しい価値の生まれ方を社会実験としてやってみようと考えました。何をや
るのかが決まっていないまま何かが生まれていく、そんなことはできるのだろうかという
問いから始まりました。
　レオナルド・ダ・ビンチのような有名な絵をかいた芸術家も、そのバックボーンには
サイエンスや工学があり、そこから新しいものが生まれていったわけです。このような
科学と芸術の交差点を作ったら何が生まれるのか、サイエンスやアートの異なる分野
の人たちが集まったら何が生まれるのかという実験です。また、京都発の新しい取組
を考えていくわけですが、そのために未来構想というものを基盤とした新たな研究開
発センターを京都に作ります。そこでは、すぐに達成できる事業ではなく、スタートは
切れるけれども達成するのには100年、200年の年月がかかるような取組を考えてい
きます。しかも、それを1人で考えるのではなく、ほかの領域の方 と々知見やテクノロ
ジーを持ち寄ってみんなで考えていく、そのようなことをやってきたのが今回のワーク
ショップです。
　具体的には、ひとつの場に集まってディスカッションをしていきました。今年は、
9月、11月、2月にワークショップを行い、間に個別のチームミーティングを挟むというこ
とをチームごとに繰り返していきながら、そこから生まれた4つの構想を設計していきま
した。未来のことを考えるために、ベースとして何かあったほうがいいだろうということ
で、私たちの方からすでに発表されている未来についての考え方を紹介しました。未来
学者の1141の未来予測を収集し、46領域552項目に集約したものをワークショップ
のツールとして使うことで、ちょっとした思いつきを少し超えるような未来の構想を、最
初に組み立ててから議論していきました。結果として今生まれてきているものは、今日
これさえやればいいというものではなく、こういった方向性で取組を始めていくことが京
都の新しい価値になるのではないかという取組になりました。

　本来ならこの場に来ていただい
たみなさんにワークショップを行っ
てもらって、プロジェクトに参加し
てみたいなという人が現れましたら
チームを拡大的に作っていこうとい
うことを考えていたのですが、社会
条件もあり、人が集まりにくいとい
う状況の中で行うことができません
でした。ぜひ、４チームのプレゼン
テーションを見て、あの人ちょっと
面白いな、とか、あのテーマはもっ
と自分ならこうできるのではないか
ということがありましたら、事務局
にご連絡いただけたらと思います。 2/13

11/22

9/12

2019年度ワークショップの報告
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中今（NAKAIMA）

時間の永遠の流れのうちに中心点として存在する今。 

 

1000年続いた知恵を 

1000年先につなげる文化 

 

10000年続いた知恵を 

10000年先につなげる文化

＜ よわみプロジェクト ＞
よわみは必ずしもよわみではなく、⾒見⽅方を変えればつよみかもしれない。

よわみがある⼈人が集まって、お互いのよわみをそれぞれのつよみで
補い合うことができるかもしれない。

よわみがあるからこそ、そこから何かが⽣生まれるかもしれない。

よわみを起点に、
個⼈人の幸せをつくり出すことを考えるプロジェクト

各プロジェクト進捗報告 各プロジェクト進捗報告

「中今─ center of past & future─」
北林 功 さん
［COS KYOTO株式会社 代表取締役／コーディネーター］

「よわみプロジェクト」
増田 修治 さん
［株式会社電通 京都支社］
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　私たちが生きているのは、未来と過去のちょうど中間です。そん
な価値観を表した神道の言葉が「中今」です。千年、一万年先を考
えていくために、私たちのチームは、今この時代に生きている私たち
が何をするべきかということを考えました。
　コンセプトを決めるうえで、最初に考えたのは、日本という先進国
で暮らす私たちが、未来の世代や途上国の可能性を搾取して生き
ているという事実を一度振り返る必要があるのではないかというこ
とです。これから先、人口はどんどん増えていき、環境問題が悪化し
て、資源が不足していきます。サステイナブルな世の中を作っていく
ときに、今私たちがやっていることを見直すことが必要です。では、
未来の世代のために、私たちの世代は何をしなければいけないので
しょうか。まずは資源の使い方を変える必要があります。そして、そ
もそもの価値観を見直すことが重要です。価値観を見直すために
は、具体的にはビジネスの仕組みなど、様々なことを変えなくては
いけません。これは、今の私たちにとって、非常に難しいチャレンジ
です。ところが、実はこういうことが昔の日本ではできていたのです。
過去の日本、江戸時代にヒントがあるのです。
　日本の人口はずっと増えてきていますが、江戸時代に安定した時
期があります。この時期は鎖国していたので輸入はありません。日本
のなかでほぼ賄っていました。自給自足できていたのです。こういう
仕組みや、この時代の英知を今もう一度アップデートして、20世紀

　私たちのチームは最初にミッションとして、経済以外の新たな価
値を見つけることを掲げました。そのためには、どのような活動がで
きるのかを考えていく、それが私たちのスタートです。経済活動は
本来、人が幸せになるために生み出された手段のはずですが、経済
活動の維持が目的化して、国や社会などの大きなユニット・組織が
優先されてしまいます。そうではなく、「個人の幸せ」に目を向けたと
きに、どのような価値が重要になっていくのかを考えていきました。
内閣府の「幸福度に関する研究会報告」では、幸福度指標の3つの
柱として、経済的社会状況、心身の健康、関係性が設定されていま
す。このなかで、私たちが注目したのは、関係性が幸せの指標であ
るということです。さらに詳しく調べていくと、自己有用感の強さが
明確に幸福度と相関しているという研究結果を見つけました。簡単
に言い換えると、自分のコミュニティーのなかで、自分が人の役に
立っているかどうかが幸せにつながるということです。よって、私たち
は自己有用性を1つのテーマとして人の幸せを考えていこうと思いま
した。
　さて、人が自分の有用性を感じるうえで障壁になるものがありま
す。それが、弱みです。弱みは、自分が人の役に立っていない、すな
わち有用でないと感じる原因になります。しかし、弱みは見方を変
えれば強みになるかもしれません。また、弱みがある人が集まれば、
お互いの弱みをそれぞれの強みで補いあうことができるかもしれま

の今取り戻していく試みが次の時代のヒントになるのではないかと
思いました。日本の江戸時代のこういった安定なところで賄い続け
られるような考え方がどこで生まれたのかということを調べていくと、
神道にたどりつきました。それが中今です。未来も現在もそれぞれ
独立してるわけではなく連続していて、同一線上のもの。そのなか
で、私たちは未来につないでいくためにがんばる必要があります。こ
れが中今の価値観です。千年続いてきた京都の知恵、もっといえば
一万年続いてきた人類の知恵を、千年先、一万年先につなげてい
くこと。それが今この時代に生きる私たちの責任なのではないでしょ
うか。
　そのためには、未来と過去のバランスをとっていかなくてはいけま
せん。たとえば、商品を作るために何か資源を使ったとしたら、その
使ったものが再び資源として戻っていくような仕組みが必要です。こ
ういったことを具体化するために必要なものが、次に挙げる4つのこ
とです。1つめは、中今の知恵を伝えるメディア。2つめは、中今の知
恵を形にする事業。3つめは中今の知恵を感じる場。最後は、中今
の知恵を実現する仕組みです。メディアによって中今の価値観を広
め、形にし、実感してもらう。そして、中今の価値観に賛同していた
だける企業や団体を募って、同じくこの価値観に賛同してくれる消
費者に届けていく。このような活動によって、千年、一万年後の京
都につながる仕組みを作り、京都から日本や世界に広げていきたい
ということを考えています。中今の価値観に賛同いただける方々の
参加をお待ちしています。

せん。あるいは、弱みがあるからこそ、そこから何かが生まれるかも
しれません。このような弱みを起点にして個人の幸せを作り出すこと
を考えていくために、私たちは「よわみプロジェクト」を立ち上げまし
た。具体的にどのような活動をしていくかというと、たとえばワーク
ショップを行い、まず弱みとは何かを考えてみたいと思っています。
弱みについて考えることは自分について深く知ることになります。
あるいは他人の気持ちを改めて考えるきっかけになります。また、
弱みというのは、AIや機械にはない、人間らしさそのものかもしれ
ません。
　個人の弱みだけでなく、KYOTO STEAMのチームなので、京都
の弱みを集めて分析をしていこうと思っています。さらに弱みに関わ
る事例の研究をしていきます。このようなリサーチの結果を可視化
して、新たなアクションにつなげていきたいと思っています。弱みを
軸にして具体的な人々の交流を作り出し、人々の関係性を新たに
作っていく。さらに弱みに対する研究分析を進化させて、それを発
表し、最終的には弱みを軸にした事業を考えていきたいと思います。
まずは拠点として「きょうとよわみ研究所」を開設し、さらに京都は
弱みを肯定する都市ということで「京都市よわみ肯定都市宣言」を
2022年3月までに行えるように活動していきます。この思いに賛同し
ていただける方がいらっしゃいましたら、よわみプロジェクトに参加
していただけたらと思います。
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なぜ、内裏を復元するのか？

京都が京都として続いていくため

そのシンボルとしての内裏

※天皇の居住地としての内裏の復元ではなく、
新たな意味を持たせた象徴的な建造物としての内裏。

7

■STEP１︓：
すでに動いている⼈人
（活動家）に触れる

■STEP２︓：
すでに動いている⼈人
（活動家）と⼀一緒に
プチ活動してみる。

■STEP３︓：
⾃自分がやってみたい
ことにチャレンジし
始める。

「内裏復元プロジェクト」
佐藤 慎一さん
［京都大学総務部渉外課］

「幸せ人生 螺旋化計画」
倉増 京平さん 
［ティネクト株式会社／（一社）Work Design Lab］

　私たちは、『「内裏復元」プロジェクト～普遍の精神、文化の千年
創生、未来の京都～』というタイトルで発表させていただきます。内
裏とは、天皇が住み、儀式や執務を行う宮殿のことです。794年の
平安遷都の際には、平安宮（大内裏）の中央東寄りにありました。現
在の上京区下立売通土屋町のあたりです。この内裏は14回も焼
失・再建を繰り返していますが、1227年4月に再建中に焼失したの
を最後に、再建されず今に至ります。この内裏を、焼失から1000

年後である2227年に復元しようというのが私たちのプロジェクトで
す。2227年、つまり今から207年後です。普通は現実感のない数
字ですが、京都にとってはそうではありません。たとえば、祇園祭で
1826年以来「休み山」となっている鷹山ですが、2020年の巡行復
帰を目指して準備中です。200年越しの復活ですが、関係者の方々
は、「ちょっと200年休んでましたんや」というようなことをおっしゃ
られます。207年後に内裏が復元された時、「200年かけたら、こま
しなもんできましたやろ」と言ってもらえるのではないかと思ってい
ます。　
　では、何のために内裏を復元するのか。実際に天皇に住んでもら
うためではありません。京都が京都として続いていくためのシンボル
として、新たな意味を持たせて復元させたいと考えてます。そのため
には、未来の京都のあるべき姿を、ソフトとハードの両面から、しか
るべきメンバーで徹底的に議論する必要があります。ソフト面では、

　私たちは、主体性というものをテーマにしてお話ししたいと思いま
す。主体的に行動している人とはどういう人でしょうか。たとえば、有
名なエジソンは電球を開発するために1万回失敗し、そのプロセスを
経て発明をしました。あるいは、最近の話でいえば、環境活動家の
グレタさんは16歳ですが、世の中に対してノーを突きつけて活動して
います。こういった人たちは特別で、私たちとはまったく違う存在なの
でしょうか。人 が々彼らのようにやってみようと考えて主体的に動き出
すためには、どうしたらよいのでしょうか。　
　そんな問いから出発して、私たちは「幸せ人生螺旋化計画」というプ
ロジェクトを立ち上げました。螺旋は、活動していく人が現状で行き詰
まってしまうのではなく、そこを打破して次のチャレンジに続けていく、
そのようなことをイメージしています。これからの社会で必要とされる主
体性がどのように芽生え、育まれるのか。これは先天的なものではな
く、後天的に身につけられるものであるという立場から、どうしたら再
現できるのかということを研究していくのが本プロジェクトの目的です。　
　『幸せのメカニズム 実践・幸福学入門』前野隆司・著（講談社現代新
書）には、幸せというのは大きく2種類に分けられると書かれています。
長続きする幸せと長続きしない幸せです。地位財（お金、物、地位など）
は一瞬嬉しく感じますがなかなか長続きしません。一方、非地位財
（安心、健康、心など）は長続きする幸せです。さらに長続きする幸せは4

つの要素から構成されています。①やってみよう！（自己実現と成長）、

たとえば文化です。今までの京都を振り返るだけでなく、そもそも
文化とは何かという定義から行い、徹底的に掘り下げないといけま
せん。また、住みたい街であるためにはどうしたらいいか、京都の祭
りの持つ意味は何であるか、三山と川に恵まれた美しい風景をいか
に守るか、学生の街であるということや、新しいビジネスについても
議論していかなければなりません。ハード面では、新たに作られる
内裏をテーマパークにするのかラボにするのかということから、建築
学、材料学、設計学、デザイン学などのアプローチが必要だと考え
ます。最先端の技術を活用する一方で、京都ならではの伝統技術
や伝統工芸も使っていきたい。2227年時点の京都の気候について
調べなければいけませんし、防災の観点や、今まさに直面している
感染症や未知の脅威についても考察する必要があるでしょう。
　このようなことを一緒にやっていける、しかるべきメンバーを集め
たいと考えています。どのような人かというと、それは、自分が生きて
いない200年後のことを、自分が死ぬまで本気で考えられる人。つ
まりちょっと変な人です。今年の活動は、そんな「ちょっと変な人」た
ちをキャスティングすること。そして、2227年のゴールイメージの視
覚化とプロジェクト開始の宣言です。できれば記者発表などもした
いと思います。プロジェクトスタートは2021年です。これは、焼失し
た1227年から数えて、ちょうど794年目にあたります。
　ご清聴有り難うございました。

②ありがとう！（つながりと感謝）、③何とかなる！（前向きと楽観）、④あな
たらしく！（独立とマイペース）です。このなかで私たちは、①のやってみ
よう！に注目しました。自らやってみようという思いが湧くサービスを
作ることができれば、人は主体的に動き始めるのではないか。そんな
仮説を立てました。
　まずは、私自身や私の周りにいる仲間で何らかの活動している人
をリサーチし、なぜそんなことをやり始めたのかということを考察して
みました。そうすると、必ずしも最初から主体性があったわけではな
いということが見えてきました。多くの場合、周りに先に活動を始め
ている先輩がいて、その人たちと一緒に活動していくなかで、自分の
できることを見つけたり、自分にもできるんじゃないかと考えるように
なったりしていたのです。　
　これを再現性のあるプロセスに落としこむ最初のステップとして、
すでに動いている人の話に触れる、そして次に、動いている人と一緒
にプチ活動をしてみるということを考えました。主体性が生まれるメ
カニズムをプログラムとして開発し、サービスとして作ることができた
ら面白いのではないかと思います。この活動を通じて、主体的に人
生を生きる人が京都の街に増え始める、そんな未来を目指します。こ
のような人たちが京都にイノベーションを創出する土壌を作り、京都
が次の千年を生み出す力と知性を備えた洗練された街に変わってい
くことを願っています。

各プロジェクト進捗報告 各プロジェクト進捗報告03 04
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│トークセッション
京都の芸･産学公が連携し、文化芸術を切り口とした新たな事業を創発させるにはどうすればよいか。STEAM（科学、
技術、工学、芸術、数学）人材が事業創発を行うと、どのような変化が起こるのか。「Kyoto Cultivates Team」
では、文化芸術の視点で未来を創発･創造し、KYOTO STEAMのリソースを生かした社会実験を今後行って
いくことを見据えて、様々な専門家をお招きして、新たな事業創発について語り合いました。
※佐々木氏は東京からweb会議システムで参加。

ファシリテーター :

谷崎 テトラ ［放送作家／京都造形芸術大学客員教授］
セッションメンバー :

小笠原 治 ［株式会社ABBALab代表取締役／京都造形芸術大学教授］

佐々木 啓介 ［経済産業省 大臣官房参事官（商務・サービスグループ担当）］

中村 多伽 ［株式会社 taliki 代表取締役CEO］

渡辺 広之 ［KYOTO STEAM─世界文化交流祭─実行委員会事業創発部会長／
　　　　　　　　　　  京都造形芸術大学情報デザイン学科教授兼学科長］

イノベーションはどのようにして起こるのか
谷崎：KYOTO STEAMは最新技術やアートを使って文化を生み出し事業を創発して
いくことを目的に掲げていますが、一体どうしたらイノベーションが起こり、事業が創発
され得るのでしょうか。まずは、クールジャパンのコンセプトに関わった経験のある渡辺
先生、いかがですか？
渡辺：私たちが日ごろ当たり前に感じている日本の国土や思想が、ものづくりや考え
方、おもてなしなどに現れていることに注目し、その良さを掲げて世界に打って出る、と
いうことをやったのがクールジャパンです。しかしながら、これからは同じやり方では通
用しません。京都から、あるいは日本から、どういうことができるかを考えていく必要が
あります。イノベーションが何かというのは人によって違うと思いますが、あまり高尚な
ものを考えると何もできなくなります。ちょっとした気づきや思いがけないものをうまく
転用していくことから始まって広がっていけば、もうそれがイノベーションです。大切な
のは行動原理につなげること。そうならないとイノベーションにはならないと思います。
佐々木：イノベーションを担うのはAIでもIOTでもなく、我々自身です。つまり、人をど
う育てていくのか、または我 自々身がどう成長していくのかということでもあります。私の
個人的な感覚として、外に出ていかない人が増えてきたように思います。イノベーション
を起こすには、外に出て世界と真剣勝負をする人を増やさなくてはいけないのではな
いかと思います。
小笠原：僕は、イノベーションとは新しい問いのことだと思っています。答えがわかって
いるなら、大企業が数とお金で解いていけばいいわけですが、答えのわからないまだ
問いの段階だからこそ、イノベーションに価値があるのだと思います。
中村：私にとってイノベーションとは、問いに対する答えを探す作業だったと振り返って
みて思いました。起業して強く感じるのは、問いが生まれたときにそれに対してどのよう
に行動するかが大事だということです。もっというと、どれだけ高い資本効率で行える
かということが、イノベーションが起きるための鍵になっているのです。資本効率という
のは、単に時間短縮ができるとか、人手が減らせるという話ではなくて、一つの時間で
どれだけ本質的なことができるか、それが大切だと思います。

京都という街がもつ力とは
谷崎：みなさんは、京都という街をどのように捉えていらっしゃいますか？　京都ならで
はのイノベーションまたは事業創発というのは、どういったものだと思いますか？
小笠原：私は京都生まれなので、生まれた場所としての愛着はあります。地域の文化
も好きです。ただ、あまりに地域にこだわりすぎていると、何かを新しく生み出すことに
つながりにくいのではないかと思います。京都で始まるけれども、どの地域でも通用す
るようなフレームワークという考え方もあっていいのではないでしょうか。それが、たと
えば京都モデルと呼ばれるようになればいいですね。
渡辺：京都には多くの世界遺産がありますが、遺産という響きからは閉じられて守って
いくというイメージがどうしてもつきまとってしまいます。遺産ではなく、文化を資産運用
していくことも考える必要があると思います。京都というのは、そういう土壌があるので
はないでしょうか。

我々はこれからどこへ行くのか
谷崎：新しい科学や芸術が生まれたルネサンスは、実はペストの大流行から始まりま
した。既存の価値観が一気に壊れたときに、最も大切なものはなんだろうかと人々は
考えたのです。現在の世界規模のコロナウイルス禍はすごくネガティブな要因が多いで
すが、この先、価値観が変わっていくことは間違いありません。最後、残りの時間で、
一体我々はどこに行くのかという話をしたいと思います。
小笠原：これからは企業も人も行動変容していくと思います。そのような行動変容に対
して、寄与するスタートアップや産業に対しては、特に支援していきたいと思っています。
たとえば、スマホで遠隔地から鍵の操作ができるスマートロックを作っていた会社が、
普通のマンションの一室をシェアオフィスに変えるサービスを始めています。
佐々木：新型コロナウイルスの被害はかなり甚大です。医療だけでなく、人の命に関わ
る経済危機が起こっていますので、緊張感を持って相当踏みこんだことをやっていかな
くてはなりません。ただ、良い面を見るとすれば、まさに働き方も変わる、住まいも変わ
る、会議もこうやって変わるということを目の当たりにしているわけです。構造改革を一
気に進めるチャンスかもしれません。
中村：新型コロナウイルスの話もイノベーションの話も、結局、本質は何か、原理原
則は何かということに尽きると思っています。時代が変わっても、テクノロジーが発展し
ても、人間の根源的な欲望や恐れはそれほど変わらないと私は思っているので、新し
いものを手探りで探すというよりも、本質的なものに対する現代のクリティカルなアプ
ローチは何かというところを考えるのがいいんだろうなと思っています。
谷崎：まず問いをもつこと、そしてつながっていくということ。さらに、過酷な状況の中で
も楽しみを見つけていくというようなことが、今日の話で出たのではないかと思います。
KYOTO STEAMはこれから第2フェイズに入っていきますが、この流れに多くの人が加
わっていただけたらと思います。

クロージング
渡辺：今日は無観客動画配信ということでお客様がいなくて残念でありましたが、白熱
した議論が交わされ、大変実のある時間になったと思っています。発表してくれた4つ
のチームのプロジェクトを、どう事業につなげていくかということを、我々チームと、本
日参加していただいた小笠原さんや中村さんのような事業化を担う人たちの力も借り
ながら考えていきたいと思っています。また、次世代の担い手である学生の方々を交え
たセッションも行っていきたいと個人的には思っています。また、ご意見や質問、ぜひ
こんなことをやってほしいというリクエスト、私も参加したいというご要望も歓迎します。
Kyoto Cultivates Teamが、京都の課題、日本の課題、そして地球規模の課題の解決
を探るための文字通りのエンジン体になれればと願っています。

谷崎 テトラ 中村 多伽

渡辺 広之佐々木 啓介 （web会議システムで参加）

小笠原 治

トークセッショントークセッショントークセッショントークセッション
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kyotosteam_offi cial@kyoto-steam公式WEB

渡辺 広之 

KYOTO STEAM─世界文化交流祭─実行委員会事業創発部会長／
京都造形芸術大学情報デザイン学科教授兼学科長
株式会社電通BD＆A局都市戦略･産業創生部プロデューサー、東武トップツアーズ株式
会社顧問兼プロデューサー、一般社団法人DMO日光代表理事、全国地方新聞社連合
会主任研究員。埼玉県立浦和高校、早稲田大学政経学部政治学科を卒業後、株式会
社電通に入社。セールスプロモーション作業を経て、1985年のつくば万博政府館、ハウ
ステンボス、宮城県サンファンパークのテーマパーク事業、山口きらら博、横浜博覧会、
全国植樹祭等のプロジェクトのプロデュースを担当。その後、ソーシャルビジネスの組織
の立ち上げや、新日本様式、JFWの日本ブランド及び観光立国（VJC）の立ち上げ、スタジ
アム＆都市公園の委員、観光、地域活性化の国及び自治体の委員、都市＆地域プロジェ
クトのプロデューサー、アドバイザーを多数経験。

■中今─center of past & future─

北林 功 　   （文化ビジネスコーディネーター／COS KYOTO株式会社  代表取締役）　

谷崎 テトラ   （放送作家／京都造形芸術大学客員教授）　

中家 寿之 　 （グラフィックデザイナー／京都造形芸術大学非常勤講師）　

松居 佑典　  （株式会社BugMO  代表取締役CEO）　

■よわみプロジェクト

増田 修治　  （株式会社電通  京都支社）　

地野 裕子　  （株式会社ルゥルゥ商會  代表取締役／コミュニケーションデザイナー）　

内藤 麻美子  （色彩作家)　

三宅 譲        （株式会社ワコール  ワコールスタディホール京都マネージャー／
　　　　　　       クリエーティブディレクター）　　

柳 真一         （株式会社大丸松坂屋百貨店  大丸 京都店）

■内裏復元プロジェクト

佐藤 慎一　  （京都大学総務部）　

櫻井 繁樹　  （京都大学大学院総合生存学館  教授）

平竹 耕三　  （KYOTO STEAM－世界文化交流祭－実行委員会  プロデューサー）

藤井 友子　  （RITOFU IROMORI代表／富宏染工株式会社  取締役）　

■幸せ人生  螺旋化計画

倉増 京平　  （ティネクト株式会社／（一社）Work Design Lab）　

伊藤 東凌　  （臨済宗大本山建仁寺塔頭  両足院  副住職）　

武田 真哉　  （小嶋商店）　

田房 夏波　  （株式会社和える  西日本事業責任者）　

中井 五絵　  （京都大学医学部附属病院循環器内科  教授室秘書）　

谷崎 テトラ
放送作家／京都造形芸術大学客員教授

1964年、静岡生まれ。環境･平和･社会貢献･フェアトレードなどをテーマにしたTV、ラジ
オ、WEB番組、出版、イベントの企画･構成を通じて、新しい価値観（パラダイムシフト）や、
持続可能な社会の転換（ワールドシフト）の発信者&キュレーターとして活動中。世界のエ
コビレッジやコミュニテイラーニングに関して深い知見を持つ。国連 地球サミット（RIO＋
20）など国際会議のNGO参加･社会提言、環境省「つなげよう森里川海」映像制作など、
社会提言のメディア発信、企業･市民セクターとの連携などを数多く手掛ける。

小笠原 治
株式会社ABBALab代表取締役／京都造形芸術大学教授

1990年、京都市の建築設計事務所に入社。1998年より、さくらインターネット株式会社
の共同ファウンダーを経て、ネット系事業会社の代表を歴任。2011年、株式会社nomad
を設立し「Open×Share×Join」をキーワードにシード投資とシェアスペースの運営等ス
タートアップ支援事業を軸に活動。2013年、株式会社ABBALabとしてIoTスタートアップ
のプロトタイピングに特化した投資事業を開始。同年、DMM.makeのプロデューサーとし
てDMM.make 3Dプリントを立上げ、2014年にはDMM.make AKIBAを設立。2015年
8月からエヴェンジェリスト。同年、さくらインターネットにフェローとして復帰。2016年よ
り、京都造形芸術大学顧問に就任。他、経済産業省新ものづくり研究会委員及びフロン
ティアメーカーズPM、NEDO TCP事業委員、福岡市スタートアップ･サポーターズ理事等。

西村 勇哉
NPO法人ミラツク 代表理事

1981年大阪府池田市生まれ。大阪大学大学院にて人間科学（Human Science）の修士
を取得。人材開発ベンチャー企業、公益財団法人日本生産性本部を経て、2008年より
開始したダイアログBARの活動を前身に、2011年にNPO法人ミラツクを設立。セクター、
職種、領域を超えたイノベーションプラットフォームの構築と、年間30社程度の大手企業
の事業創出支援、研究開発プロジェクト立ち上げの支援、未来構想の設計、未来潮流の
探索などに取り組む。国立研究開発法人理化学研究所未来戦略室イノベーションデザイ
ナー、関西大学総合情報学部特任准教授、大阪大学社会ソリューションイニシアティブ
特任准教授、京都精華大学非常勤講師。

佐々木 啓介
経済産業省大臣官房参事官（商務･サービスグループ担当）

1971年愛知県生まれ。東京大学法学部卒業後、通商産業省入省。2012年に経済産
業政策局産業資金課長･新規産業室長、2015年に商務情報政策局サービス政策課長、
2018年に経済産業政策局産業創造課長･大臣官房第四次産業革命室長などを経て、
2019年に商務･サービスグループ参事官に就任。

中村 多伽
株式会社taliki 代表取締役CEO

1995年生まれ。京都大学在学中に国際協力団体の代表として途上国に2校の学校建設
を行う。その後、ニューヨークのビジネススクールへ留学。現地では報道局に勤務し、ア
シスタントプロデューサーとして大統領選や国連総会の取材に携わる。「社会課題を解決
するプレイヤーの支援」の必要性を感じ、帰国後の大学4年時に株式会社talikiを設立。
関西を中心に社会起業家のインキュベーションや上場企業の事業開発･オープンイノベー
ション推進、ベンチャーキャピタル運営などを行っている。
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KYOTO STEAM─世界文化交流祭─実行委員会
京都市左京区粟田口鳥居町2番地の1（京都市国際交流会館内）
京都市 文化市民局 文化芸術都市推進室 文化芸術企画課
TEL: 075-752-2211（平日 8：45～17：30）
FAX:075-752-2233
E-mail: info@kyoto-steam.org

KYOTO STEAM 事業創発・未来フォーラム2020
2020年3月26日（木）
ロームシアター京都 ノースホール
主　　催：KYOTO STEAM ─世界文化交流祭─実行委員会
（参画団体）京都市／京都市立芸術大学／京都市京セラ美術館／京都市動物園／
　　　　　（公財）京都市芸術文化協会／（公財）京都市音楽芸術文化振興財団／
　　　　　（公財）京都高度技術研究所／京都商工会議所／京都経済同友会／
　　　　　日本放送協会京都放送局／京都新聞社／京都岡崎 蔦屋書店
共　　催：学校法人瓜生山学園京都造形芸術大学

KYOTO STEAM 事業創発・未来フォーラム2020  出演者プロフィール

事業創発部会Kyoto Cultivates Team メンバー

平成31年度文化庁文化芸術
創造拠点形成事業


