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ラウンドテーブル2020は、町工場とクリエイ

ターによるコラボレーション・プロジェクトで

す。町工場の持つ「実現力」とクリエイター

の持つ「発想力」を掛け合わせることで、も

のづくりの新しい可能性を探求することを目

的としました。対話によるコミュニケーション

を重視することで、通常の受発注とは異なる

関係を築き、その過程でどのような「協働」や

「作品」が実現するのかを試行錯誤する実験

でもあります。それと同時に、2019年春に第

1ユニット、2021年春に第2ユニットが開業し

現在も進行中である京急線大森町・梅屋敷駅

間の高架下開発事業「梅森プラットフォーム」

のコンセプトを体現するプログラムでもありま

す。これからの地域社会、ものづくり産業、

文化活動に貢献する新たな駅間の開発モデル

のあり方を模索するなかで構想され実現され

たのです。

参加を依頼した町工場3社は大田区を拠点とす

る溶接、試験片製作、精密金属加工、設計・

検査・組立などを専門とする職人／工場です。

クリエイター 3組はさまざまな主体や文脈との

対話を尊重しながら創作を実践し国内外で活

躍するアーティストやデザイナーを選定しプロ

ジェクトへの参加を依頼しました。2021年3月

に開催された展示は、5ヶ月間の対話のプロセ

スを振り返りながら次の展開に向けて構想を膨

らます批評と議論の場となりました。本ブック

レットは、一連のプロセス、議論、成果をまと

めたものであり、今後プロジェクトで生まれた

芽を発展・展開させていくためのツールでもあ

ります。本ブックレットを通してプロジェクトで

創出されたさまざまな可能性を感じ取ってくだ

さい。そして、京急線の高架下で生まれた創造

性のテーブルを囲むプレーヤーの一人にぜひ

加わってください。

はじめに
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「遊具―遊び心をくすぐる―」は、クリエイター

と大田区の工場が協業し、私たちの遊び心を

くすぐる「遊具」制作に取り組むプロジェクト

です。本プロジェクトは、クリエイターと工場

が持つそれぞれの特徴や経験を活かし、相

互が対等な関係でコミュニケーションを行い、

遊びそのものを問い直すところからスタートし

ます。実験的な思考と実践を軸に、技術と知

識の共有を進め、既存の枠組みに囚われな

い新たな「遊具」を生み出すことで、現代に

必要な遊びのあり方を可視化させます。

▼ 初回の全体ミーティングで配布した資料の内容です。プロジェクトへの理解を深めていただくために共有します。

テーマ
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 相手を尊重した
コミュニケーション

クリエイターと工場の異なる思考や経験こそが

本プロジェクトにおいてもっとも重要な創造の

源泉です。互いに異なる背景や経歴を持つた

め、相互理解が難しく、時に衝突することも在

るかもしれませんが、相手への敬意と尊重を

忘れずにコミュニケーションを育んでください。

 既存の枠組みに
囚われない実験性

本プロジェクトでは、遊びそのものを問い直

し、既存の枠組に縛られない創作を期待して

います。「誰が使う遊具なのか？いつ使う遊具

なのか？」など現代の社会状況を見つめなお

すことを通して、新たな遊具が生まれることを

期待しています。なお、本プロジェクトで生ま

れる遊具は本製品ではなく、あくまで試作とし

て制作頂くため、商用利用や屋外での常設設

置に耐えうる耐久性などを強く意識する必要

はありません。　　　

 制作過程の記録

本プロジェクトにおいて、遊具を完成させるこ

とと同時に、その制作過程を記録することも

重要なポイントです。異なる背景をもった人々

がどんなコミュニケーションを育み、相互理

解を深めていくのか、その過程を記録するこ

とで、今後さまざまな形でクリエイターと工場

のコラボレーションを創り出していきたいと考

えています。制作現場に記録スタッフが入り、

相互のやり取りなどを記録させて頂くこともあ

りますので、ご理解の程よろしくお願いいたし

ます。

本プロジェクトは、好奇心を持って新たな視点で社会の状況を眺め、新たな遊具をつくりだす試みです。

プロジェクトを進める上で、以下の点に留意頂き、既存の考え方に縛られない遊具をつくりだして頂きたいと考えています。

プロジェクトの進め方

▼ 初回の全体ミーティングで配布した資料の内容です。プロジェクトへの理解を深めていただくために共有します。
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金子未弥／アーティスト

波田野哲二／ハタノ製作所

人々の場所に関する記憶から、「場所」について考察し、「都市の肖像」を描くプロジェクトを行っている。2017年 多摩美術大
学大学院 美術研究科博士後期課程 修了、博士号（芸術）取得、2018年 ART IN THE OFFICE 2018 受賞、2017年 Tokyo 

Midtown Award 2017 グランプリ受賞、2017年~ 黄金町エリアマネジメントセンターレジデンスアーティスト。

TIG溶接を主とした金属加工を行う。製造業からの受注に加え、デザイナーユニットと協働して要素技術を活かしたプロダクトを
開発している。また、クリエイター向けに金属製品の少量受注生産と工場見学・溶接体験の受け入れを行なっている。おおたオー
プンファクトリーをはじめとした大田観光協会の各種イベントに協力。自身が主催する「#町工場LT」で要素技術の魅力を伝え
る活動を行っている。キャッチコピーは「人を繋ぐ溶接工」。

参加者
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灰原千晶／アーティスト

尾針徹治／ムソー工業

人々のアイデンティカルな認識や共同体意識、社会が人々をコントロールするプロセスに関心を寄せ、日々の些細な出来事から
受けたインスピレーションを、神話や文学、言葉遊びを交えながら、ビデオ、立体、写真などさまざまなメディアで作品化している。
2011年から日本の現代社会に対する新たな視点を得るために、在日朝鮮人の作家と断続的な協働制作を行っている。2021年
1月に京都市京セラ美術館「平成美術ーうたかたと瓦礫」に出展。

昭和25年に武蔵工業大学の大学発ベンチャーとしてスタートし、研究機関向けに実験用のものづくりを半世紀以上に渡って提供
してきた。現在も実験の支援を続けるとともに、これからの日本を担う若手に興味を持ってもらうためにキツイ、汚い、危険の
3Kと言われた町工場のイメージを「モテる、儲かる、認められる」の3Mへと変えるべく、さまざまな活動をしている。
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小松健太郎／ C E K A I

米竹真央／エヌアンドエヌ

CEKAI は「いいものを、つくる。」その普遍的な思想のもと、さまざまな領域の独立したクリエイターが能力を拡張するために
集まった集合体。クラフトが持つ力を信じ、日々自社発信のデザインワークを行なっている。
小松 健太郎：2009年武蔵野美術大学卒業。アートショップ POMY、モーフィングを経て、クリエイティブアソシエーション
CEKAIに所属。主な仕事に「東京地下ラボ by東京都下水道局」「Adobe Make it! Student Creative Day」等。クリエイティ
ブとコミュニティを軸にしたプロデュースを行う。

エヌアンドエヌのコンセプト「ほしいものをカタチに」。金属部品加工をはじめ、豊富な経験と知見を活かし材料・加工方法の
提案から最適な方法を見出し、海外も含めて100社を超す協力会社から適材適所での製作を得意とする町工場である。設計部
門もあり、開発品・機器・治工具等の設計～製造・据え付けまでを行う。最近では3Dプリンター、BLE、産業用ロボットなど
の研究開発にも取り組む。
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実施スケジュール

当初は2020年10月に協働を開始し、2021

年2月に展示発表会を開催するという4ヶ月の

プログラムであったが、新型コロナウィルス感

染症による緊急事態宣言が発令され展示期間

を1ヶ月延期し、結果的に5ヶ月間のプロジェ

クトとなった。その後、宣言はさらに3月21日

まで延長されることになり、1ヶ月延期した展

示は残念ながら緊急事態宣言が発令されてい

るなかの開催となった。本来であれば直接多

くの人に見て頂きたかったが、その分、オン

ラインでトークセッションを開催するなど、さ

まざまな形態でラウンドテーブルに触れられる

機会を設けた。



10

データ

東京23区に立地する製造業事業所数（2016年） 大田区の製造業事業所の従業者規模

大田区の製造業業種区分

総務省「経済センサス-活動調査」（2016年）より 大田区ものづくり産業等実態調査（2019年）より

大田区ものづくり産業等実態調査（2019年）より
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クリエイターと町工場のコラボレーションその

ものは、さまざまな場所で、さまざまな形で

行われているが、ラウンドテーブル2020（以

下RT2020）は二つの点で先進的かつ野心的

なプロジェクトであったと言える。一つは、電

鉄会社による高架下開発の一環として行われ

たということ。RT2020は、京浜急行電鉄と

＠カマタが協働で進めている大森町・梅屋敷

駅間の高架下開発プロジェクト「梅森プラット

フォーム」のテーマである「ものづくりの複合

拠点」を体現・発信するプログラムとして構

想された。梅森プラットフォームは、次世代の

クリエイションをサポートし、大田区の重要な

産業のひとつである町工場によるものづくり

の新しい可能性を探求するための文字通りプ

ラットフォームとして、600mに渡る高架下空

間にクリエイション、ファクトリー（町工場）、

リテール（商業）という3つのプログラムを軸

にして開発を進めている。開発としては当然、

建物の整備やリーシングは行うが、梅森プラッ

トフォームが先進的なのは、ソフトウェアを含

めた開発の視点を持っていることである。こ

れは普通車（各駅停車）しか停まらない商業

ポテンシャルの低い駅間を、地域資源と連関

させることで中長期的な価値を生み出してい

く開発戦略として必然的に生まれた発想でも

ある。我々＠カマタのような地域のプレーヤー

が京急とパートナーシップを結びながら進め

ていることからも明らかなように、開発のため

の一方向的なプロモーションやブランディング

とも異なる。開発を通して、これからの20年、

30年、50年を見据えた新しい価値創造が目

指されているのだ。RT2020はこうした文脈の

もと企画された。

もうひとつの特徴は、結果ではなくプロセス

と学びを重視したということ。成果物として、

すぐにでも売ることが可能な「プロダクト」を

作ることをゴールに据えるか、運営チーム内

でも多くの議論が重ねられた。最終的には、

ラウンドテーブル 2 0 2 0、 2つの特質

連勇太朗／＠カマタ

―高架下開発と学びのプロセス―
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結果ではなくプロセスを重視し、そこから次

世代のコラボレーションやものづくりに繋がる

「学び」を得ようという結論に至った。これ

はプロダクト開発を目的としたコラボレーショ

ンはKOCA内でも起きはじめていたということ

もあったし、なにより、最終的なゴールを縛る

ことで参加者同士の「対話」によるさまざま

な可能性を狭めてしまうことを避けたかったか

らである。これからのものづくりと地域の未来

を考えた際、今までの受発注の関係を超え、

いかに創造性あふれる関係性を構築していく

かが問われているように感じた。そうしたこと

から、早急にわかりやすく伝達しやすい成果

物を求めるよりも、今後5年10年先の創造の

ネットワークの芽を生み出していくことが重要

であると考えた。ここに挙げた二つの特徴に、

どれだけ意義があったかを客観的に評価する

ことは現時点ではできない。本ブックレットを

製作することにしたのは、プロジェクトの中長

期的な価値を伝え、未だ言語化されていない

可能性を捉えるための道具が必要だと考えた

からである。また実際にRT2020の成果が価

値として地域に根付き、新たな産業のひとつ

として発展していくかどうかは、今後の京急、

＠カマタ、そして参加者の活動や展開による

ところも大きいのではないかと思う。そういっ

た意味で本ブックレットが各プレーヤー、そし

てこれから現れるであろう新しい登場人物に

とっての共通認識を形成していくきっかけにな

れば幸いである。 連勇太朗
建築家、株式会社＠カマタ共同代表。1987年生ま
れ、幼少期をロンドンで過ごす。2012年、慶應義
塾大学大学院政策・メディア研究科修了。
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京浜島および梅屋敷一体を巨大なスゴロクと

見立てた遊びを考案。梅森プラットフォーム

1箇所と京浜島2箇所にチェックポイントを設

定し、そこにガードレールや標識を用いた目

印となるオブジェを設置。各々のチェックポイ

ントに「ふりだしに戻る」「Aランチか Bラン

チどちらかを食べる」「1回休み」というタイ

トルがその場の文脈やストーリーに合わせて

付けられている。チェックポイントをまわるこ

とで、画一的・機能的に作られた印象の強

い工業地帯にも、人々のさまざまな日常の営

みや遊びが溢れていることを実感できる作品

となっている。
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21  ROUND TABLE 2020キックオフイベント

22  「自己紹介フォーム」共有
 Wikipedia「遊び」の項目のシェア

25  波田野、溶接習作のシェア 1

28  金子アトリエ訪問

29  京浜島ご案内ツアー 2

30 波田野、
2  アルミ溶接のサンプルと作業動画を共有

4  金子、
 過去作《未発見の小惑星より、数光年離れた現在地への誘い》について共有

5  波田野、京浜島フィールドワーク（ほっとプレイスや多目的グラウンドなど） 3

10―26  金子、伊勢市ワーケーション参加により不在

10  金子、空港へ向かう前にアルミの標識を渡す 4

制作タイムライン

2020

10

11

1

2

3
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12  波田野、京浜島フィールドワーク
 ほっとプレイス内の体育館を発見 5

13  波田野、ほっとプレイスへ挨拶と相談
 波田野、標識を溶接してみる 6

14  オンラインmtg

15  瀧原、個別mtgを提案

16  波田野個別面談
 波田野、標識を溶接／ 交流の音で分かった入居先の工場長に
 「アルミ溶接やってたね」と話しかけられる
 工場側情報共有飲み会

17  金子個別面談

19  波田野、梅屋敷周辺をフィールドワーク
 波田野、蕎麦屋の人に声をかけられつい入店
 金子が京浜島の元気な食堂に惹かれる理由が分かる
 オンラインmtg

20  波田野、入居先の職人に「これなんですか？」と標識の溶接について聞かれる

11

4

5

6
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1  京浜島見学会／一緒にフィールドワークを行う
 KOCAにてmtg ／金子さんから標識のお代わりをもらう

9  オンラインmtg ／中間発表はmiroで行うことに決める

11  金子、過去作品《地図の沈黙を翻訳せよ》が、
 press butter sandの贈答用風呂敷となり発売

15  黄金町にて、中間発表へ向けてのmtg ／波田野、台本までつくる

17  中間発表会

18  金子、「人生ゲーム！！」と思いつく
 波田野、果敢にも作品の構想を共有するが
 「考えてることと違うし、よくわからない」と切られる

22  アートファクトリー城南島を訪問／金子が担当の田中氏と再会
 スゴロクの方向性を決めるmtg

6―7  京浜島工業連合会の方への訪問を調整

7  金子、京浜島を舞台としたボードゲームの構想を共有

12

2021

1
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11  オンラインmtg

12  波田野、ガードレールの見積依頼

13  京浜島工業連合会の方への訪問日が確定

14  金子、《ふりだしに戻る》、《AランチBランチかどちらかを食べる》の
 原案スケッチを共有 7

19  波田野、瀧原、京浜島工業連合会を訪問
 京浜島のつばさ公園管理者を紹介してもらう

21  二人でつばさ公園管理者への挨拶
 波田野、ほっとプレイスへの訪問
 RT運営事務局とのmtg

 梅屋敷駅下の空地使用を京急に相談

22  波田野、ガードレールを発注
 ほっとプレイスから展示の許可を得る

25  金子、ガードレールを用いた階段のスケッチを共有
 《一回休み》のオブジェのスケッチを共有  8

25―27  材料発注リストと予算整理表の作成

1

7

8
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27  ほっとプレイスとのmtg ／展示場所が KOCAとほっとプレイスで固まる
 ガードレール搬入
 「A/or/B」3枚の図面データが出来上がる 9

 金子、ほっとプレイスの食堂にて人気メニューを教えてもらう 10

28  波田野、ガードレールによる作品の制作開始

30  波田野、ホームセンターにて作品素材購入

31  つばさ公園での作品撮影も検討する

2  緊急事態宣言延長を受け、展示会開催が2.13―21から3.13―21へ延期

8  波田野、展示会延期を受けて各所に日程変更を案内

12  金子、京浜島訪問
 KOCAでの展示場所が B棟工房前に固まる

17  金子、京浜島訪問／金子も制作作業をする 11

25  金子、京浜島にて制作作業

1―3  波田野、作品制作の途中経過を共有

1

2

3

9

10

11
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4  ハタノ製作所にてほっとプレイスの担当者が作品の現物確認 12

9  金子、ラウンジでの作品概要展示プランを考案

10  ほっとプレイスへの展示作品搬入

11  KOCAへ展示作品搬入
 3作品のタイトルが決定

12  展示設営

13―21  ROUND TABLE 2020展示

13  オープニングトーク

20  連、京浜島にて《一回休み》の前で休んでいる人に遭遇する 13

21  クロージングトーク

22  展示作品の撤収と搬出／《ふりだしに戻る》はカマタクーチへ。 14

3

12

13

14
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KOCA内に設置された、ガードレールを三角形に溶接し、回転する《ふりだしに戻る》
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京浜島の京浜島勤労者厚生会館（ほっとプレイス京浜島）のエントランスの近くに設置された《1回休み》
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ほっとプレイス京浜島内の食堂前に設置された《AランチかBランチどちらかを食べる》
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都市っていうものに興味を持っていて、それを

どうやって見るのかと考えたときに、そこに住

んでる人の記憶から、その都市っていう像に

ついて見てみるということを目標にして作品を

作っていて、その作品制作にあたってワーク

ショップをしたりとか、実際住んでる人からお

話を聞いて、その記憶をもとに私が作品を作っ

たりとかしています。

最初は全然、全貌が見えてない状態で企画書

を頂いて、読んだときに、私プロダクトデザ

イナーじゃないんだけど誰かと間違えているの

かなと思いました。それが最初の印象です。

顔合わせの日は、多分波田野さんがめっちゃ

緊張していたんで、その日は何も噛み砕くこと

はできず、緊張している人がいるという印象で

した。2回目以降に私のアトリエにいらしてく

れたりとか、私が行ったりとか、回数を重ね

る中で、なんとなくそこから対話みたいなもの

は始まっていたので。波田野さんの好きなゲー

ムの話とか、なんで溶接をやっているのかと

かという話を重ねていく中で、だんだん噛み

砕けてきたという感じでした。

作品に梅屋敷という場所がはいっているのは、

拠点だからですよね。梅森プラットフォームと

いう今回声をかけていただいた場所がある。

なので、そこから京浜島になぜいったのかと

いうと、もうその理由は波田野さんがいるから

ということでしかなくて。だから私が抱いてい

る地域の印象でいうと、梅屋敷には商店街感

とかがあって、ちょっと昔ながらという感じで、

焼き鳥屋さんとか、地域の人たちがそれを愛

していて。だから大切にされているという感じ

がするエリアが梅屋敷だなとて思っていて。す

ごく場所の印象がよかったんですね。その後

に、京浜島に行ったときに、ちょっと生活から

切り離された感みたいな、そのギャップはすご

く大きくて。だからきっとより一層その京浜島

金子未弥／アーティスト

アフターインタビュー  ｜ 0 1
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という場所が特殊に見えたというか。だから

何回か往復している中で、その色の違いみた

いなものを、自分の中で明確にしていて、そ

れは面白かったなと思いましたね。

最初は「遊具」というのに、悩まされたんで

すよね。自分の普段考えないことだったから。

だから一旦、それは頭の中から切り離してお

いて、フィールドワークに入ったんですけど。

自分が実際にその場所をいったりきたりしてい

る中で、波田野さんていう人物を通してその2

拠点が繋がって、じゃその状況というものをど

ういう風に伝えるというか、作品化していこう

かなと考えたときに、ボードゲームというのが

出てきたんですよね。それが意外とスムーズ

につながっていて、人生ゲームとか、巡ってい

くあたりで、自分じゃない人生を体験している

みたいなことが遊びになるというのが繋がっ

たんで、そこはそういう解釈の仕方をしました。

話しながらどんどん決まっていったということ

が多くて。例えばそのガードレールまわしましょ

うとかという話になったのも、タイトルとかに

しても。タイトル決めたのが結構最後の方だっ

たので、「ふりだしに戻る」とか決めていくと

きも、「ふりだし」という言葉を出したのは波

田野さんで、最初「ふりだし」でいいと言っ

ていたんですよ。大抵「ふりだし」というコマ

はないじゃないですか。じゃあ「ふりだしに戻

る」にしたほうがいいんじゃないかなみたい

な、そういう話をしながらどんどん決まっていっ

た感じです。

会期半年間の割と最初の方に、何回か私が

京浜島に連れていってもらって、大きい道路

を渡っていたときに、波田野さんとトラックと

かが流れているの見て。こういう人の動きが、

場所にとって、心臓から出てくる血液が巡って

いるみたいな感じの印象があるよね、みたい

な話をしていて。だから巡るみたいな、そん

な形になりました。

京浜島は、生活から切り離されている、土地

の形にしてもそうですし、その作られ方として

も生活感みたいなものがないなと感じる場所

なんですけど。あの「A or B」を置いた食

堂は、お昼の時間だけめっちゃ人が集まって

きて、だからといって和気藹々という感じでも

ないんですけど。でも何か食べるという行為
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を見ていることが、人間だなと思えて。人が

この島にいるんだなということが実感できる

場所だなと思って。別の食堂に連れていって

もらったときには、「普段ここにいる人じゃな

いでしょ」みたいなことを私のことを見たおば

ちゃんに言われて。見た目とか、制服とか作

業着とかじゃないからで。つまりそういう私が

いるということが、ちょっと異質だったわけじゃ

ないですか。異質なものをその場所に与える、

異質な要素をを増やしていく。どんどん異質な

やつが増えていったら、いろんな要素がある

梅屋敷みたいなエリアとだんだん似てくる。そ

れはすごく都市として豊かなことになると思う

し、作品を置いたことによって、普段そこに行

かないような人たちがやっぱり行ったりとか、

もしそういうことができたら、京浜島という場

所にちょっと都市の要素が流れ込む、みたい

な感じになると面白いかなと思いました。 

それぞれ他の二人の作家のことについて私は

全然知らなかったですし、ここではじめまして

だったんですけど、結果的に6ヶ月を経て、

蓋を開けてみたら、作家の色みたいなものが

全然違う形ででて、しかもそれが組んだ工場

とかペア　の組み方によって、こんなに色が

出るんだというのは面白かったですね。それ

ぞれの進め方については、掘り下げ方の違い

とか、例えばの積み木のやつとか、すごい中

間発表のときから、こんなにブレずにまっすぐ

進むことができるんだというところを私は尊敬

しました。

私は、一個やったことに対して、すごい自分

自身が影響を受けるタイプなんですよね。だ

から、梅森プラットフォームでの制作の経験

から多分、私はしばらく抜けれないんですよ。

それを引きずって次に進むという形になると

思っていて。今までワークショップは人と話し

ながら聞き出すというスタイルだったんですけ

ど、「遊び」というと、すごいその人から情報

を得やすいというか、絡みやすいというか。

それってワークショップとして成立しやすいな

ということに気がついて。これからの、私の

ワークショップのスタイルにたぶんなってくだ

ろうなと思っています。もうすでに楽しいです。

波田野さんには、大変ご迷惑おかけしました。

たぶん私に相当振り回されて、しんどかった

んだろうなと思うので。長い半年間でしたが、
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ありがとうございました。ゆっくり休んでくだ

さい。

「波田野さんは、作家になれる」と言ったの、

私は結構本気で思っていて。この間のオープ

ニングのときのトークで初めて、タイトル、波

田野さんなんですよと話してから、何か作品に

対する思いみたいなものを、Slackとかに書

いていたと思うんですけど。あの作家という

のが作品を作る作家でもいいし、小説家みた

いな。文章も結構わかりやすいし、それに対

する自分の感情みたいなことを、すごい言葉

にする。書けるし、それを見て面白いなと思

うから、職人兼文学作家とかになればいいん

じゃないかなと思いました。ちょっと芥川賞と

か狙ったりとかしたらいいんじゃないかな。文

章書いて欲しいですね。
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普段はティグ溶接を主とした金属加工業という

ことで、他の町工場さんから溶接のご依頼を

頂いております。KOCAで知り合ったプロダク

トデザイナーの方と、創業前から自社製品と

して溶接茶筒を一緒に作らせていただいたり、

他のデザイナーの方からのご依頼でまだ図面

に書かれていないレベルの製品を作るという

ことをやっておりました。

まず率直に、選んでいただいて嬉しかったと

いうのと、他の町工場さんに比べて、私はど

ちらかというと製造業以外の方とのやりとりや

加工依頼が多いつもりだったので、これはも

う私向けの取り組みなんじゃないかと思って、

勇み足で、喜んで引き受けさせていただきま

した。

イベント自体、こういった取り組みにあまり慣

れていなかったのですが、すごくしっかりと運

営されていて、顔合わせや中間発表のときに

も、他のチームの方々とも交流できたのはす

ごくいいなと思いました。他の工場さんにつ

いて、同じ大田区の企業とはいえ、お名前は

伺っていたんですけれども、実際にその中で

働く人にはお会いしたことがなくて、今回のラ

ウンドテーブルという取り組みについて、同じ

ように声が掛けられて、参加しますと表明をさ

れたと思うんですね。今回の新たな取り組み

について、とても前向きな工場様が私以外に

もまだまだ他にいらっしゃるというのを知れた

ということは、すごく嬉しかったです。今回の

取り組みの中で、その悩みみたいなものを共

有する機会もあったりして、特に同じ工場側と

して参加された尾針さんや米竹さんには、緊

急事態宣言になる前に一緒に飲みに行って、

公には言えない話だったりとか、アーティスト

の方とやることについての悩みを聞いて頂け

たというのがすごく嬉しかったですね。

ハタノ製作所／波田野哲二

アフターインタビュー  ｜ 0 2
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これまでにアーティストの方から金属加工の依

頼はあったのですが、今回はコラボレーショ

ン、協働ということで、この取り組みの中で

重要視されている対話というのが必要かなと

思って、そこを意識しながらいろいろと話を進

めていきました。先程のプロダクトデザイナー

の方と一緒に開発を進めていくときは、お互

いに興味を持った状態でスタートしたのです

が、今回のラウンドテーブルでは、ある種、

強制的にチームを組んだというのがあり、金

子さん自体が私に対してどのぐらい興味があ

るかというのがわからなかったので、すごく不

安でした。金子さんの方も、今回は対話がと

ても重要だということを感じて、ものすごく私

について話を聞いてくれました。私もそれに

対応して、金子さんについては普段どんな作

品を作られているのかというのを聞きました。

アーティストの方がどんなことを考えているか

わからないという前提があったので、そもそも

何を質問したらいいのかわからないと戸惑う

ことがかなり多かったですね。

今回の取り組みでは作るものが決まっていな

かったので、金子さんのこれまでの作品の一

部をお借りしたりして。私ができることは溶接

なので、物を預かったら、こういう風に加工

できますよというのを作ってみせると。対話が

重要とはいえ、技術者でもあるので、物にし

て見せるというのが一番早いのかなと。その

中で金子さんが私のやり方をわかってくれた

のか、かと思えば何かまた新しい発想がでて

きたのかわからないんですけど、アーティスト

と町工場の人という心の距離が、近づいたり

離れたり、そんな感じがしました。

テーマに関して、もし溶接で作るならジャング

ルジムとか鉄棒とか、そういったものが求めら

れるのかなと思っていました。ですが、やは

り対話をしていく中で、どうやらそういったも

のじゃないぞと。対話の中で遊具・遊びを改

めて考える時間があり、一般的にイメージさ

れる遊具ではないものができるんだろうなとは

思っていたんですけれども、頭の中のイメージ

がアップグレードされたというか、こういう捉

え方もあるんだなと知れたことはすごく刺激に

なったと言うか、勉強になりました。

作品を作るにあたって、私の作業場がある大
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田区京浜島まで金子さんが何度も来てくれた

ことで、少しずつ方向性は見えていきました。

しかし作るものが明確にならない。Slackを

活用しながらやり取りをしていて、もちろんお

互いの意見を尊重するべきなのですが、その

中で一番苦しかったのが、金子さんは結論を

急がず丁寧に考えたいと。作るもののイメー

ジがなかなか出てこなかったんですよね。終

盤に作るものが決まって、やっと希望の光が

見えたという感じでしたね。

ラウンドテーブルを通じて、ほっとプレイス

京浜島さんにも作品を置かせていただいた

り、ガードレールを販売する業者の方がいらっ

しゃったり、作品を作るにあたって、多くの

方と関わりました。ものづくりをするときって、

発注者がいて、その方から指示を受けて作っ

て、納品して終わりなんですけれども、今回

はそれ以外にたくさんの方と関わって。これは

裏のテーマというか、京浜島に作品を置いた

り、作業場としてやっていたので、その中で

京浜島に関わる沢山の方にご挨拶をして、取

り組みについて快くOKしていただいて、この

5ヶ月の間に何度もその方々にお会いしたこと

を通じて、私と金子さんの熱意が伝わったの

か、すごく応援して頂きました。それがすごく

嬉しかったのと同時に、もう創業して半年にな

るのですが、これでやっと京浜島の一員にな

れたんじゃないかなというのをすごく感じまし

た。

今回ガードレール以外にも、安全第一と書い

てある薄い板があるんですけれども、大量生

産品なので、金額を安くするために軽量化さ

れていたり、そこから溶接するなんて想定され

ていないので塗装がされていたりするんです

ね。溶接っていうのは母材と母材を接合する

技術なので、金属の素地が見えれば接合でき

るという前提があります。とても薄い金属の

板は技術的には可能だけどとても難しかった

りします。ガードレールを三角形に繋げるとき

は、元の素材が複雑な形状をしているので曲

げようとするとどうしても角がつぶれてしまう。

角の部分を溶接するとなったときに、大きな隙

間が空くんですね。そういうときに、元々私が

持っていた鉄の板で空白の部分を埋めてから

仕上げることで滑らかな曲線を作れたというと

ころが、技術的に苦労した点というか、頑張
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りました。

金子さんと対話を進めていく中で、最初この

「遊具」というものは、作品を見た人が面白

いと感じて誰かと話を始めるきっかけの一つに

なったらいいと。その何気ない会話というのが

「遊び」であるという結論に至ったので、ど

うせ作るなら私の色や技術を出しながら、普

段作れないような面白いものを作ってやろうと

いう思いで製作しました。オープニングトーク

の対談で一番最後に金子さんから「この作品

のタイトル、実在する人物とは、実は波田野

さんのことです」と言われて、やってきたこの

5ヶ月間が一気にフラッシュバックしたと言う

か、それを知らずにずっと作っていたんですけ

れども、実はこの大きなボードゲームとか、一

つ一つのチェックポイントは、あなたの人生な

んだと言われた気がして。そうなったときに「ふ

りだしに戻る」という作品に「京浜島へ」と

書いてあることは、創業した地である京浜島

をいつか思い出す、初心に返るという意味を

込めてくれたのかなとか、「一回休み」という

作品は、たまには波田野さんも休んでねとい

う思いが込められているのかなとか。階段状

の作品は、まだ見えない未来をどんどん登っ

て欲しいみたいな。考えすぎなのかもしれな

いですけれども、もしかして金子さんはアーティ

ストだからそこまで考えて、でもそれをあえて

私に言わずに全部進めてくれていたのかなと

考えたときに、なんかアートの力ってすごいな

と思いました。

正直に言うと、不安と苦労と大変な部分がめ

ちゃくちゃありました。この取り組みを通じて

アートという分野の金属加工依頼のお仕事に

繋げていきたいのですが、コラボレーションし

て欲しいと言われたら、ちょっと苦しいなと思

いました。でもこれって、やった人じゃないと

わからない苦労があるし、もしかしたら苦しい

思いをすることが私の運命なのかなと。そうい

う運命を背負ってこれから溶接をしていきます

ので、お声掛けいただければ全力で取り組み

たいと思います。

いろいろ大変なこともありましたが、とても楽

しい5ヶ月間でした。金子さんが波田野とチー

ムを組んでよかったと最終的に思ってくれれば

それで十分です。







42

試験片の製作という世の中にあまり知られて

いるない（しかし非常に重要な仕事をしている）

ムソー工業の仕事にインスパイアされ、5つの

異なる試験方法・試験器具をモチーフにした

遊具を考案。重力による落下、温度による材

料の変化、エネルギーの特性を使った回転な

ど、身の回りの何気ない物理的法則を観察し

楽しむことができる機具／遊具を制作。試験

片は材料の特性を検証するために引っ張られ

たり押し潰されたりするパーツであるが、その

背後にある「破壊され検証されるためのもの

づくり」や「トライ&エラー」といったムソー

工業のものづくりの文脈を「何かを観察する」

ということの楽しさや驚きを通して発見するこ

とができる作品となっている。
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21  ROUND TABLE 2020キックオフイベント

22  「自己紹介フォーム」共有

25  「自己紹介フォーム」回答共有

29  京浜島ご案内ツアー 1

1  尾針、さいたま国際芸術祭に家族で訪問 2

11  第1回飲みニケーションmtg＠大井町 3

12 さいたま国際芸術祭、瀧原訪問

16 工場側情報共有飲み会

9 第2回飲みニケーションmtg＠北千住

15 オンラインmtg

16  オンラインmtg

制作タイムライン

2020

10

11

12

1

2

3
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17  中間発表会／ムソー工業から六郷工科高校の生徒（インターン生）も参加

19  灰原、京都「平成展」現地入り

11  灰原、ムソー工業訪問／端材探し 4

15  展示企画書第1稿（by灰原）

20 RT運営事務局とのmtg ／展示内容すり合わせ

23―24  材料選定、端材情報共有

25 展示会場が B棟屋上に決定

2  緊急事態宣言延長を受け、展示会開催が2.13―21から3.13―21へ延期

10 瀧原、灰原アトリエ（SOCO1010）訪問／制作アイディエーション 5

11 灰原、菊池氏と壁打ち
 異素材球体のアイデアが出てくる

12 ガリウム活用のアイデアが出てくる

15 灰原、ムソー工業訪問、スケッチ共有 6

12

1

2

4

5

6
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16  田草川氏・福富氏が参加
 灰原、瀧原より金属端材の提供
 灰原、田草川氏、ムソー工業訪問・端材探し 7

 灰原、展示概要の原型文共有

17 「クリープ試験」の動画共有

18 「落錘試験」動画共有

23 落錘試験をボーリング球で行うアイデアが出てくる

24 AtoE全体コンセプトの共有

25 福富氏と「シャルピー試験」設計相談mtg 8

26 尾針、灰原、福富氏で設計構想についてオンラインmtg

 アルミミラーの穴加工完了

1 福富氏からシャルピーの機構設計を提供してもらう

3 東京大学「機械工学科」研究室を訪問見学
 トキワ精機福井氏より自転車を提供してもらう 9

 辰美製作所髙原氏より歯車についてアドバイスをもらう

2

3

7

8

9
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10 ボーリング球への穴加工完了

11 展示設営開始 10

 ガリウム作品の架台部をバーナーで炙る。 11

12  ムソー工業に六郷工科高校の生徒（インターン生）が遊びに来る。

13 「等しい体積の異種金属球体」の製造・追加

13―21 ROUND TABLE 2020展示

14 オープニングトーク
 落錘試験実施その1　試験材：銅

21  落錘試験実施その2　試験材：鉄／ステンレス／真鍮／アルミ
 クロージングトーク 12

 展示作品の撤収と搬出（全体撤収日の22日に先がけて）

16  落錘試験実施その3 ＠東京藝術大学取手キャンパス　試験材：ニッケル

3

5

10

11

12
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KOCAのB棟（ファクトリー）屋上で展示された「実験AtoE」を構成する5つの作品
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《A. アルミミラーを複製したガリウムの溶接溶解観察》
融点が28.5℃の金属であるガリウムを吊り下げ、ドライヤーで温風をあてることで、金属が溶けていく様子を観察する装置。
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《B. 大田区自転車シャルピー試験機（小）》
一定の高さからウエイトを試験片に落下させ、破断に要したエネルギー値を求めるシャルピー試験機をモチーフとした作品。
車輪にハンマーが取り付けられており、加工を施した歯車の機構によって車輪が回転しハンマー振り落とされる。
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《C. 酸素濃度の差異による腐食進行速度の違いの観察》
水草が入った水草と入っていない水槽に、金属片をいれ、会期期間中に変化の違いを観察する作品。腐食試験がモチーフとなっている。
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《D.等しい体積の異種金属板の落下衝撃試験及び14ポンドのボーリング球を用いたはんだのクリープ試験―はんだは鉛50%すず50%とする》
はんだのフックで吊り下げられたボーリング球を落下させ、異なる金属板の変形の違いを観察する装置（落錘試験がモチーフ）。
自重によってはんだのフックが切れ、ボーリング球を落下させる方法（クリープ試験をモチーフ）と、
近くに設置してある体重計と連動して動くはんだごてをフックに直接あてることで落下させる二つの方法がある。
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《E.等しい体積の異種金属球体における位置エネルギーの観察》
スタイロフォームに掘られたルートを、異なる種類の金属球を上から下へと落としていく装置。
非破壊検査のひとつである磁気探傷試験をモチーフとしており、球を操作するための磁石に反応するものとしないものがある。
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何か疑問に感じていることとか、知りたいと

思ったことがインスピレーションになって、そ

れに近づいていくプロセスが形を伴って作品

になっていくことが多いです。といっても結果

的には知ったということにはならなくて、次の

問いに続いていくのですが。

ですから、知りたいと思ったこと＝知らないこ

と＝自分にない部分を、問いという形で自分

の中に内包していく作業とも言えます。例え

ば、2014年から鄭梨愛・李晶玉・土屋美智

子・市川明子と5人で断続的に行っているプ

ロジェクト（突然、目の前がひらけて）や、そ

こから続く制作も、2018年にそれまで何年も

行けなかった福島に招聘して頂いて参加した

福島のビエンナーレで消化できなかった部分

を、2020年のさいたま国際芸術祭2020（Art 

sightama）で、避難帰宅困難区域だった地

域から移住しさいたまに以後何年も住んでい

らっしゃる方々にお話を聞いて作っていったり

とか、疑問に対するリサーチと肉付けが作品

になっています。

ラウンドテーブルはお話をいただいた当初よ

くわからなかったです。「ムソー工業」さんと

いうお名前だけ教えてもらったけれど、ウェブ

サイトを拝見してもよくわからなくて、顔わせ

でも全体像はよく掴めなかったです。その後

何回かKOCAの方にお会いしたり、尾針さん

に大田区のものづくりの町工場やエコノミクス

を聞いたり、本社にお伺いしたり、京浜島や

いろんな工場や試験場に行って実際に目にし

て、ムソー工業や町工場のこと、企画の骨子

をぼんやりと把握していった感じでした。

制作方法に関して私は一緒にやる相手に合わ

せることが多いので、尾針さんに「大田区の

コミュニケーションは『飲みニケーション』か

ら」と聞いて、じゃあそうしましょうという感じ

で、私も最初から方向性や終着点を定めない

灰原千晶／アーティスト

アフターインタビュー  ｜ 0 3
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方法をよく選ぶので、気軽に打ち合わせを重

ねていきました。それがあったからこそ、ムソー

工業で行っている特殊な分野の仕事内容のこ

とだけでなく、町工場の話、金属の話などい

ろいろな部分にまで話が及んでいきました。

結構制作の中盤までは、尾針さんはずっと何

かを待っているように思えました。飲みニケー

ションを経た後、何か私が質問したりとか、こ

ういうことしたいですねと言ったら返事はくる

んですけど、特にこういうことやりたいみたい

のはなくて、どうしようかなと思っていたんで

す。それは尾針さんがトークでもお話されてい

ましたが、尾針さんの分野はまず設計図があっ

て、それに限りなく精度を近づけていくような

分野だから、例えばクライアントがこれを作り

たいと言ったらこんな方法でできます！という

手法が自然だったからなんですね。私は最初

から完成図面で決めて動くようなタイプではな

いので、最初は戸惑いましたがこれが町工場

のものづくりのセオリーだったんだなぁと思い

ました。少し考えてみればわかりそうなことだっ

たんですけどね。制作中にこういうことを実現

したいと尾針さんに伝えたときに、尾針さんは

それをできる人を知っていてすぐに連絡をとっ

てくれたりしていたので、大田区の町工場は

お互いに協力して産業を支えているんだなと

思いました。

ムソー工業さんは私たちが日頃目にする製品

を作っているのではなく、そういう製品に使わ

れる物質がどれくらいの強度を持っているか

を調べるための試験片を匠たちの切削技術で

生み出しています。未来のために必須の分野

です。私たちには一見目の届かないその仕事

を、どうやって目に見える形にするかというこ

とで、あのような作品が誕生しました。例え

ば耐衝撃性を調べる落錘試験をモチーフにし

たパートでは、はんだごてを使ってはんだを

切りボーリング玉を落下させる機構を作りまし

たが、どういう方法でそれが実行できるかと

か、シャルピー試験の歯車機構とか、私がこ

ういうのできたらいいなということを尾針さん

に伝えると、その仕組みを考えることができ

るプロフェッショナルである福富さんをすぐに

チームに呼んだり、自転車の車輪を使いたい

からどこかに使ってない自転車ないですかね

と話したら、尾針さんを通してトキワ精機さん
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から使ってない自転車が7台あるよとお返事を

いただいたりとか。そうやってコラボレーショ

ンの輪が広がっていったのですが、とても動

きが早いなと思いました。何かするぞといった

ときの、力の合わせ方というか。自分の中で

完結させるんじゃなくて、互いの適材適所をよ

く知っているからこそ自然にかつ瞬時に互い

の持ち味を生かすことができるのは素晴らし

いことだなと思いました。大田区のものづくり

産業の一側面を知れたように思います。

何を作っていこうかと考えていた当初、テーマ

である「遊具」という言葉を受け取ったとき

に、字義通り、公園が減っている話とか、遊

具が子供にとって危ないからといってなくなっ

てしまうとか、そういうことをちょっと考えたり

もしていたんですけど、ムソーさんのやってい

る仕事内容をつきあわせたときに、子どもの

遊びがトライアンドエラーの中で発見をもたら

すように、モノの作用と観察も遊びなのでは

となっていきました。未知の素材を扱って試験

片の制作をしていくムソー工業の仕事もトライ

アンドエラーの繰り返しだと聞いて、今回の

制作においても、うまくいかないという部分を

ポジティブに取り入れたりしてきました。うまく

転がらないとか、こうなると思ったけどこうな

らなかった、というのをそのまま出していって、

改善過程も見せていく。来た人が、できるに

はどうしたらいいか工夫できるような余地を残

すというか。尾針さんたちがやっている私たち

には見えない分野の専門的なお仕事を、いか

に実世界と密接に関わっているのかというの

表すのに、見えないところで連鎖反応して物

事が発現していくという、今考えてもすごい複

雑なことを考えていたんですけど。何を一番

伝えたいのか、いろいろそぎ落としていったら、

尾針さんのやっている仕事はエラーの連続だ

し、発見の連続だし、破壊されることで実世

界に還元されていく。それをそのまま見せられ

た方ががいいんじゃないか、そのほうが面白

味があるなとか思ったり。そういう変遷があり

ました。

0→1を自分の中だけで生むんじゃなくて、い

ろんな人と掛け算をして物を作っていくという

ことは自分も何度か行ってきていましたし、毎

回それは面白いなと思いますけど、今回は同

じ“ものづくり”だけど、そのプロセスが全然
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違うし知っているノウハウも違うから、とても

新鮮で楽しかったです。今後こういうことした

いときどうすればいいんだろうというのを、こ

の人に聞けば誰か知っているという意味で視

野が広がった、スキルが増えたなと思います。

尾針さんが、最初の自己紹介のときに「町工

場のイメージを、きつい・汚い・危険の3Kから、

モテる・儲かる・認められる、の3Mに」とネ

ガティブなイメージからポジティブなイメージ

にしていきたいというお話をしていました。ネ

ガティブなイメージというのが、例えば産廃業

者の話とか。不法投棄と結びついてしまう人

が多いかもしれないけれど、産廃業者が行っ

ていることは単なるゴミ処理じゃなくて実はリ

サイクルだよねとか。そういう、ものづくりの

サステナビリティを企業さんはちゃんと考えて

いて、イメージを刷新していこうとしています。

私は作家でそういう意識を持っている人がど

れぐらいいるかなと思ったりしました。美大だ

と、産廃業者と契約しているので、捨てる場

所に困ったりはしないんですけど、彼らが卒

業した後作家として活動していく上でそこまで

考えている人はいるかなとか思ったりして。

なので大学と協働してやっても面白いのかな

とも思います。例えば大田区の工場のワーク

ショップに学生が参加してみれば、留学生も

多いので、いろんな見地を交換できるかもし

れない。あとは産廃の実情とかを学生で考え

てみるとか。尾針さんに、産廃業者さんが地

域の人のために8年間、不法投棄されたもの

を集めて、自分の工場で無償で処理していた

話を聞いたんです。その8年間の間、無償で

不法投棄されたものを取りに行っただけなの

に、不法投棄しに来たと勘違いされて怒られ

たり石投げられたりしていたけど、同時に講

演会やワークショップを行っていくことによっ

て、産廃業者に対する地域の理解を得られ

た。学生が今、産廃業者にどういうイメージ

を持っているかわからないですが、学生にそ

のプロセスを知ってSDGsについて考えてもら

うとか。また、その業種が投棄ではなくクリ

エイティブな側面をもつのは確かですが、そ

の一方で、例えば日本はプラスチックをこれ

まで東南アジアに輸出していたけど、段々と

東南アジアがお金持ちになってきて、受け取

れないよそんなの、となってきたときに、日本

はお金が減っているから、逆に処理しなきゃ
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いけない側になってくる。そういう産廃業者さ

んが日本にどんどん増えていく。そういう話を

聞いて、日頃何かを大学で作っているからこ

そ、そういうところから世界を考えてみるって

いうのも、学生にとっては自分の身近なとこ

ろから大きなところへ視点を持っていってみる

プロセスとしてはいいトピックだなぁと思って、

大学でできたら面白いのではと思ったりしまし

た。

今回の尾針さんとのお仕事は、当たり前に享

受している世界の、見えないシナプスがつな

がったような感覚を持ちました。また、何か一

緒にできたら面白いなと思っています。すご

い柔軟な方じゃないですか。結構、ゴムボー

ルみたいな方なんで。また一緒に何かできた

ら面白いかなと思います。
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弊社の仕事は、材料試験という業界になりま

すが、材料の開発をされている研究者の方々

向けに、ものづくりで支援をするという事業を

行っております。

ものづくりの加工の技術はいろいろあるので

すが、その中でも弊社は削り出しに特化して

おりまして、新素材・開発中の材料などをお

預かりして、試験できる形状に加工するという

のが試験片加工です。この加工の際にネック

になるのが、色んな材料が持つ、硬い・柔ら

かい・伸びやすい・伸びにくいなどの特性で

す。特性は材料ごとに異なりますが、どんな

に違う材料であっても同じ形状に精度よく仕上

げないと、試験で比較することができないた

め、そういう特性の違いにとらわれず、精度

よく仕上げられることが、弊社の削り出しの技

術の要になっています。

弊社は京浜島というところに拠点を置いてい

ますが、京浜島では鉄工島フェスというイベン

トがあります。このイベントでは、音楽だけで

はなくいろいろな制作物の発表をするような

企画にも関わらせていただきました。

最初にクリエイターさんと共同で新しいものづ

くりに取り組むという話を聞いたときは、全く

どういったものができるかというのは見えてい

なかったのですが、とてもワクワクしました。

私自身も、町工場でやっているものづくりと、

いわゆるアート芸術で作っているものづくりと

いうのは、同一線上にあるものだと思っていま

したので、これが実際の取り組みとして、体

現できるのかなと思い、とても楽しみに思って

いました。

僕が手探りの状態で何ができるかわからない

と思っていたのと同じように、お相手の灰原さ

んも、何ができるのかというのはおそらく手探

尾針徹治／ムソー工業

アフターインタビュー  ｜ 0 4
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りだったのではないかなと思います。まずは、

お互いのどんなコンセプト、どんな想いを持っ

ているのかというのをすり合わせていく必要

があると思いました。お互いのことを知りあっ

て、理解を深めていくのに、まずは飲みに行

こうということで、飲みニケーションから我々

は出発致しました。

印象としてはすごくすっと入ってきたなーと感

じています。例えば、業界が違ったり、私の

業界はアートだからというような線を引かれた

り、溝を感じるようなことが全くなくて、弊社

の仕事内容、研究に関してのものづくりという

ところもお話をさせていただくと、すごく興味

を持って、本当に純真な子供の興味みたいな

感じで、「それってどういうことですか？ こうい

うことですか？」と、とても素直に、質問して

くれたので、お互いの理解がとても早く進ん

だように思っています。僕も壁を感じることな

く自分のことをお話しできましたし、灰原さん

がどういう制作をしていくのかというところに

関しても、こんなことできますよ、ああいうこ

とできますよ、といろいろとお話もすることが

できたので、最初に壁がない状態で話が進め

られたというのは、とてもいいことだったので

はないかなと思っています。

今回の作品の、ムソー工業と灰原さんとの作

品の中で、実は他の協力会社さんに助けても

らっています。善大工業の福富さん、辰美製

作所の髙原さん、五城熔接工業所の後藤さん。

後はトキワ精機の福井さんにも助けていただ

きました。こういう周りの工場との連携の中で、

灰原さんも一緒に工場に来てもらったりしたの

ですが、やっぱり僕とお話ししたときと同じよ

うに、スッと入っていける方なんですね。なの

で、きっと他の工場との連携でも面白いもの

づくりができるのではないかなと思います。

普段の我々のものづくりというのは、失敗し

ないことが条件で、失敗しないために設計図

を100%完成させて、そこから取り組んでい

くというスタイルなので、制作物としては多分

ボリュームが小さくなっちゃうと思うのですが、

今回そのトライアンドエラーということが一つ

作品のテーマにもなっています。なので、作

品の設計図が20 ～ 30%といったところから

作り出していく。そうするといろんな可能性が
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見えてきて、100%の設計図から降ろしていく

スタイルではないというのは、僕にとってもす

ごく新鮮な体験になりました。

全体のコンセプトは、材料試験という弊社の

本業に関連した内容になっています。いろい

ろな試験があるのですが、それぞれの作品が

材料試験をモチーフにしています。材料試験

という業界も、これまでトライ＆エラーを重ね

てきて、その積み重ねが今の日常生活に使わ

れる製品に反映されています。トライ＆エラー

を観察すること自体が遊びに繋がるような作

品に仕上がっています。

ものすごく大変だったんですけれども、大変

だったのとその達成感がすごくマッチしている

というか、比例している。とっても楽しかった

ですね。

本業をやりながらというところがまず一点と、

もう一つはやっぱりその普段と違うスタイルで

のものづくりで、コンセプトをまず作って、設

計図は20 ～ 30%で作り始める。その着地点

に対し、我々は通常なら生産管理を行います。

いつまでに材料発注して、いつまでの納期に、

どれだけのものを作るかという生産計画を立

てて、ものづくりするのですが、その計画を

立てるというスタイルではなかったところが、

自分にとって初めての挑戦だったのでとても

大変でしたが、やりがいのある挑戦でした。

やっぱり面白いね、新しいね、という感想が

とても多かったです。ものづくりの中でもこの

ようなアーティストとの協働プロジェクトという

のは、とても新しい取り組みだと皆さんとても

関心を持っていただいて、新しい展開に対し、

これからどうなるのかという期待感を持って注

目していただいているように感じています。

今回すごく感じたことは、たくさん、いろんな

可能性があるなということです。それは、町

工場だからとか、アーティストだからとか肩書

きを外すことによって見えてくる可能性なのか

なと思います。その相手との連携に関しても、

相手がどんな人かというのを、色眼鏡で見る

のではなくて、何か取り組んでみると、とって

も新しいものが生まれるんじゃないかなと思っ

ています。普段連携しないような職種・業種

の方々と、ちょっと一旦目隠しして、コラボし
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ていくと何かこう面白いものができそうだなと

感じています。

soco1010の田草川さんには本当に感謝の気

持ちを伝えたいと思います。田草川さんの拠

点を、灰原さんが制作の拠点にしていて、僕

も頻繁に足を運ぶことができない中で、田草

川さんが寄り添っていろんなサポートをしてく

ださったので、とてもスムーズに製作すること

ができたと思います。田草川さんのお力のお

陰でこういった作品を完成させることができま

した。灰原さんには本当に感謝をしているの

ですが、今後ともまた新しい展開も含めて、

この一回限りの展示でのコンビということでは

なく、こういった業種を超えた、飛び越えた新

しいものづくりの可能性というのを、今後も一

緒に取り組んで可能性を広げていくような活

動をしていきたいと思っておりますので、感謝

の念とともに、今後ともよろしくお願いします

という気持ちを伝えたいと思います。
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運動神経ならぬ「ものづくり神経」というも

のがあるのではないかという仮説のもと、物

の重みの違いを遊びながら理解し感覚を鍛え

ることができる「積み木」を考案。一見、全

く同じ見た目をしている積み木でも、なかに

組み込まれている金属の重みの違いによって

10g、20g、30gと重さが異なる仕様になって

いる。2つのサイコロ（重みが示されているサ

イコロと、モチーフが示されているサイコロ）

を振って出てくる「120gの車」や「340gの

家」などの達成目標に従って、積み木の重み

を感じながら目標の重みと形をつくる知育玩

具となっている。
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21  ROUND TABLE 2020キックオフイベント

22  「自己紹介フォーム」共有

27  「自己紹介フォーム」回答共有／追加質問とその回答共有

30  オンラインmtg

5  村世界訪問、mtg 1

9  米竹、営業活動（株式会社コトブキ、株式会社ジャクエツアポイントメール）

10  波田野、尾針、瀧原、エヌアンドエヌ訪問 2

 オンラインmtg

16  工場側情報共有飲み会

19  株式会社コトブキ、訪問・ヒアリング  3

 株式会社ジャクエツ、オンラインヒアリング
 チームmtg

1  オンラインmtg

制作タイムライン

2020

10

11

12

1

2

3



72

4  小松さん、エヌアンドエヌ訪問

8  オンラインmtg

11  CANOPUS：平瀬謙太朗さん参加打診、加入 4

17  中間発表会

8, 18  オンラインmtg

20  試作品製作開始 5

21  RT運営事務局とのmtg

25  展示スペースロケハン 6

29  オンライン展示mtg

2  緊急事態宣言延長を受け、展示会開催が2.13―21から3.13―21へ延期

5  オンライン展示mtg

2021

1

2

4

5

6
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2

3

16  積みｇ製作開始

17  加工開始（工場長稼働） 7

25  第一回試作完成

2  試作完成／以降、現品確認作業

6  サンプル撮影

9  「積みｇ」積み木完成

11―12  展示什器・パネル制作 8

12 展示設営

13―21  ROUND TABLE 2020展示

13  オープニングトーク

21  クロージングトーク 9

22  展示作品の撤収と搬出

7

8

9
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不動産の企画・運営及び地域コンテンツの事業化に取り組む仙六屋の拠点であるカフェの一角で行われた《積みg》の展示
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全く同じ見た目をした積み木でも持ってみると重さが違う。なかに組み込まれた金属で重さが調整されている。
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積み木でつくった構築物は実際に重さを測って答え合わせ
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CEKAIはクリエイティブのアソシエーションと

いうことをいっていて、たくさんのクリエイター

が、いいものづくりをしようという一つのミッ

ションのもと、社員だったりフリーランスとか

形態問わず集まっているようなチームです。僕

らの役割は、プロデューサーとして、いいもの

づくりのための環境をどう作っていくか。それ

は場所もそうだし、仕事の中身だったり、進

め方とか。具体的には映像を作ったり、ウェ

ブサイトを作ったり、コミュニティの運営だっ

たりとか、媒体問わずみたいなところはある

のですけど、何か一個あげるとしたら、いい

ものを作るためにどうすべきか、ということを

日々考えています。例えば広告や、ものづく

りの世界もそうなんですが、メーカーがいて、

代理店とか中継ぎ事業者がいて、ウォーター

フォール型という感じ。どんどん仕事が分業

されて、最後のフィニッシュでデザイナーなり

手を動かす人が物をつくるということが多い

んですが、僕らの場合は、領域を横断してい

て、クライアントとかクリエイターとか、全員

同じテーブルの上で、逆にクライアントからア

イディアを出してくるとかもありますし。本当に

フラットにやることの方が、いいものができる

んじゃないかという感覚があるので、できるだ

けセパレートせずに、混ぜることを意識しなが

らやっています。

ラウンドテーブルという名称と、蒲田という

ロケーションと、町工場とアーティストのコラ

ボレーションというところで、僕に社内の中

で声がかかったのは、多分コミュニケーショ

ンのところで柔軟にやってくれるんじゃない

か、というがあったと思います。職人さんと

か、クリエイターとか、アーティストもそうだ

と思うのですが、ちょっとコミュニケーション

的に取っ付きづらかったり、もちろんいろい

ろな人がいると思いますが。対話の中で生ま

れていくということが、ラウンドテーブルでは

小松健太郎／ C E K A I

アフターインタビュー  ｜ 0 5
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一番大事だなと思ったので、そこに対してあ

んまり僕は苦じゃないので、面白く感じたと

ころではあります。

初めてエヌアンドエヌさんに行ったときは、正

直予想を裏切られたというか。技術者という

か、本当に職人さんと一緒にやるのかなと思っ

ていたら、エヌアンドエヌさんは、町工場の

中でも、企画とか組み立てを含めたトータル

でやっている会社さんで、その中の営業チー

ムの若手の米竹さんという方が一緒のペアに

なって。ちょっと予想を裏切られたところはあっ

たんですけど、それが逆によくて。最初、僕

が米竹さんに聞いたのは、町工場の課題とい

うか、どういうことに今困っているか、という

こと。例えば、高齢になっているとか、衰退

していくようなところがある中で、どう価値を

つけていくか、とか。このプロジェクトが、ク

ライアントワークじゃなくて、自分たちでもの

づくりをゼロから始めていくプロセスだったの

で、課題・テーマをどう設定するのかが、一

番大事だと思っていたので、そういう意味で

は、町工場の課題や、米竹さん自身になり僕

自身の世の中に対する課題意識みたいなとこ

ろを最初にすり合わせました。

自分たちのアイディアだけじゃなくて、それが

社会的にどうあるべき道なのか。大田区的に、

このプロジェクトとしてどうなのかというところ

は、僕も米竹さんも個人の思いよりも社会的

にどうなのかを気にしていたので、それを確

かめる上でも、営業という名のもと、メーカー

さんにヒアリングできたのはすごいよかったで

す。普通のビジネスの対話とは別に、プロジェ

クトに対するもアドバイスという形で入っても

らったので、メーカーさんサイドも、彼らの課

題を共有してくれたり、僕らのアイディアに対

してフィードバックしてくれたりとか。いろいろ

話していると僕らの考えていたことでもあり、

社会の課題でもあり、メーカーさんも感じてい

る、大事なヒントというか全員が共有できる何

かというのが、深掘りしていけばいくほど出て

きて。そういうことが見つかったというのはヒ

アリングの成果かなと。

「遊具」というテーマは、ある意味解釈が広

かったので、最初はちょっと難しかったですけ

ど、自分たちに密接に関わるところではある
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ので、面白かったです。だけど、その裏を考

えてしまったところもあって、何で遊びなんだ

ろう、みたいなことを逆に考えたところはあり

ましたね。

クリエイターをどのタイミングで巻き込むかと

いうのは、結構気を使ったポイントで。僕と米

竹さんの中で、こういうことができたらいいな

という、ぶれないテーマが見いだせたときに、

必然的にこれを一緒にやりたい人は誰だろう

と考えて、平瀬さんのこれまでのワークスだっ

たり、考えてらっしゃることとかがピンと来て。

ちょっと忙しい方というのもあったので、アサ

インどうかなと思ったんですけど、快く面白がっ

てくれて、そこはよかったなと思っています。

ラウンドテーブルがよかったところは、ものづ

くりというのが、効率的に考えたらどんどん分

断してしていく中で、忘れられている部分があ

るから、課題の設定から展示の最終的なアウ

トプットまで、一緒に併走できたというのが、

経験なのかなと思いました。通常の役割を超

えてやっていることにめちゃくちゃ価値がある

し、だからこそ生まれる新しい価値あるような

気がしますね。こういう機会があったから強制

的にできたことだと思っていて、町工場、大

田区はいろいろな課題を聞いていたところも

あったので、やっぱり新しいことをしてかなきゃ

いけないなと強く思っていて。年齢層も高くな

り、若い人がどう活躍して、新しいものを作っ

ていくか、ということが大事だなとは思っては

いるんですけど、なかなか一つの町工場の中

でのプロジェクトとして生み出しづらいし、会

社の中でもできないけど、ラウンドテーブルと

いう枠組みがあることで、ちょっと通常とは違

う視点で、ものづくりができたんで。新しいこ

とが生み出しやすい環境だったんじゃないか

なと思っているんで、こういうきっかけを超え

て、どんどん生まれていく環境が作れていける

といいのかなと強く思うのですけど、そこが

やっぱり難しさでもあるというところですかね。

今回「積み g」という、重さの違う積み木の

プロダクトを作らせてもらったんで、具体的

にどういった展開があるのか、というのはチー

ムでは話していきたいなと思っていて。米竹

さんとかは、商品化しましょうとか言ってくれ

ているんですけど、またそこはそこで、僕ら
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も難しさも知っているし。僕としてはもう一つ、

エヌアンドエヌさんとまた違うプロジェクトを

やってみたいなという思いがあるのと、エヌ

アンドエヌさんの中に新領域の事業部を米竹

さん中心に作れたらいいんじゃないかなぁみ

たいなことは思っていて。ラウンドテーブル

だからできたことみたいなことを、各町工場

の中にも何か作っていけるような、特別枠と

いうか、そういうことができたらいいなとは

思っています。

僕がデザインとかアートの領域にはいった

きっかけは、ラウンドテーブルみたいな場所

があって。それはある美術館のプログラムで、

放課後になると、そこに大学生とか高校生徒

が集まって、アーティストやデザイナーの人

と触れることによって、こういう人たちがいる

場所は面白いなと思って。そうしてきたところ

もあったので、僕個人としてはラウンドテー

ブル、KOCAもそうですけれども、年代とか

職業が全く違う人たちが、一つのテーマに

よっていろいろ交流したり、新しいことを作っ

ていくことが、自分的な本当に楽しかったし、

やっぱりこういうことをもっとやっていけたら

面白いのになというのは、やっぱりすごく思っ

たところがあります。

今こういう状況だからこそというのもあるので

すけど、喜びを感じたりとか、いい1日だった

なと思うのは、人のつながりを感じられて、一

緒に新しいことを生み出せたりとか、違う発

見があったりとかすると、すごく楽しいなとい

うのは、今回通じて、思ったところではありま

すね。

米竹さんは、いろいろ一緒にやってきた仲間

という感じが僕はしているので、この大田区

で若手のリーダーとして、やっていけるように

バックアップしていきたいなというか、何か特

別扱いしたいな、という感じですね。
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 エヌアンドエヌは、金属加工をメインにして

いる町工場です。僕は営業部に所属していて、

基本的にはお客さんとのやり取りだったり、加

工してもらう委託先、協力会社さんたちと図面

を通してのやり取りがメインになっています。

その他は、組み立て工場で製品の組み立てを

したり、実際に納品物を持って据え付けをした

り、というのをやらせてもらっています。

クリエイターさんってキラキラしているイメージ

があるんですけど、蓋を開けてみると、表に

出るものはすごい煌びやかなものが多いんで

すが、地味な作業をコツコツと積み重ねてい

て。そこは加工現場と、クリエイターというの

は似ているのかなと思いますね。世の中に出

るのが、アートか、見えない金属部品かの違

いで。

お話をもらったのは社長を通してですけど、

社長から聞いた話だと、クリエイターさんと町

工場のコラボレーションみたいな話で、仕事

に関係なく楽しめる、息抜き程度でやってみた

らみたいなことだったんで、じゃあやらせても

らおうかなという感じでした。

誰かが言っていたかもしれないですけど、夢

中になるというのは、物事においてすごい成

長するときだと思うんですけど、今回はまさに

夢中になりながら、仕事と遊びがあわさった

ような、間の感じで進められたから、結構熱

量を持ってできたかなと思います。

まずは一番最初に、コトブキさんとか、ジャク

エツさんという大手遊具メーカーさんに話を聞

いて、遊具の根底にあるのは教育というのが

あって、その過程から「積みg」ができあがっ

たという形ですね。

小松さんとは定期的にZOOM会議とかSlack

米竹真央／エヌアンドエヌ

アフターインタビュー  ｜ 0 6
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とかでやり取りをしていて、やっぱフランクに

接してくれるので、こちらもフランクに接しし

始めていて。お仕事の関係のとこから、一歩

踏み込んだぐらい、友達に近いような形でで

きたから。

小松さんが、今回の企画にあった、すごい面

白いアーティストさんがいるという話になり、

平瀬さんの「ご協力願えますか」という作品

を見せてくれて、その後ZOOM会議でお会い

してお話を聞いたら、斬新で面白いなというイ

メージで、すーっと入ってきましたね、二人の

中に。

「積みg」という作品は、同じ見た目なんです

けど、持ってみると重さが全然違うというとこ

ろがすごい面白くて。感覚的にその刺激を与

えられて、かつその「積みg」で遊ぶときに

指定されたモチーフと重さを選んでいく上で、

その重さで感覚がだんだん培われていって。

僕たちのチームは「ものづくり神経」と言って

いるんですけど、その「ものづくり神経」が

強化されていくというの形の作品になってい

て。遊具は基本的には遊びながら、何かの運

動しながら一部が強化されていく、教育され

て、能力が上がっていく。今回の僕たちの「積

みg」は遊んでいくと、その「ものづくり神経」

が教育されていく、という遊具とすごい似てい

るような形。知育玩具はよくあるんですけど、

それよりも、本当に遊具に近いような形で教

育できるような作品なのかなと思います。

エヌアンドエヌは基本的に木工系はやらない

ので、木に対しての知見というのがない状態

から、実際に重さをあわせていく上で、鉄だ

とだいたい計算すると理論値通りになりなが

ら削れていくんですけど、木は削ってみると、

重さが1g2g単位で全然変わってくるので、そ

こが難しかったかなというのがあって。といっ

ても、加工自体は簡単なことをやっているの

で、調整が難しかったということです。

他に苦労した、というか、時間帯が全然違う

というとこで。工場は結構朝早くからやってい

て、定時5時・6時には絶対に終わる感じで

すけど、アーティストさんは結構夜型の人が

多いのかわかんないんですけど、自分の世界

観を持ってずっと一人で続けていける作業だ
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からっていうのもあるんでしょうけど。夜遅い

Zoom会議とかが多くて、就業後にZoom会

議が入るというのは、苦労ではないですけど、

町工場とかとは違うなと思いましたね。

社内でも、今回の「積みg」は非常に評価高

くもらっていて、京急さんだったり、他のクリ

エイターさんとかもすごくいいと言ってくださる

ので、今後も自社でクリエイターさんとコラボ

して何か物を作っていけたらいいねみたいな、

ちょっとフワっとしている話なんですけど、す

ごい前向きに検討してもらっていますね、社長

にも。

うちは試作品とか一個ものが多いんで、量産

化になってくると、費用感がちょっと高めに出

てしまうんで、そこをクリアしたいというのと、

販路とかも知見がないので、そこら辺も勉強

しながらやっていかないとというのは社長と話

してました。

うちの会社は非常に社長との関係がフランク

な感じで、そんなに密接な関係で、対等な感

じで話してくるのは、非常にいいことなんだよ

と、改めて教えてもらって。エヌアンドエヌの

工場に小松さんが来たときに、クリエイターさ

んから見るとすごいかっこいいというか、記

念館みたいとか言っていて、実際にまだ動い

ていますけど。工場の刃物とかでかい機械が

かっこよく見えるんだなと思って。自分の感覚

が麻痺したのかわかんないですけど。逆も然

りで、CEKAIさんに行ったときとかは、すげー

いいオフィスじゃんみたいな。すごいいい勉

強になります。

今回のラウンドテーブルだけで終わりという

関係ではなくては、今後長いスパンで、コラ

ボレーションじゃないですけど、一緒にお仕

事できたらいいなという希望もあって。かつ、

個人的なプライベートな関係があるのも面白

いかなと思っていて。話題に出ているんです

けどキャンプが好きみたいなんで、一緒に

キャンプ行ったりできたらいいなという夢は

ありますね。
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インビジブルは今回ラウンドテーブル2020

（以下、RT2020）のテーマ策定と、それ

に基づくクリエイターの選定を担当した。普

段インビジブルは、アートを触媒に見えな

いものを可視化し、社会を動かす小さな変

化を生み出すことをビジョンに掲げ、国内

各地でアートを通した地域づくりやコミュニ

ティ開発などに取り組んでいる。日頃から

アートを軸に領域を横断しながら活動する

私たちがキュレーションを担うからこそ考え

られる特徴的なテーマとプロジェクトの枠組

みを探すために、改めてRT2020が持つ可

能性に向き合うところからスタートした。

プロジェクトがスタートし企画概要や参画す

る町工場の情報、そしてRT2020の先に期

待することなどをインプットする中で、町工

場とクリエーターの両者が自身の体験に紐

づけながら考えられるテーマと、そのテーマ

に対し両者が実験的な思考と実戦で取り組

むことが最終的にこのプロジェクトの価値を

高めるものになると考えた。

まず、両者が自身の体験に紐づけて考える

テーマ設定という点については、町工場と

クリエーターという専門性が異なる両者が、

対等な立場で議論を重ねる上で必要な設定

であった。どちかの専門性を軸に思考を重

ねるのではなく、対話やリサーチを重ねる

中で双方が信頼関係を育み、相手の技術

や経験を尊重しながら新しいものを生み出し

てほしいということがその背景にある。また、

実験的な思考と実践という点に関しては、プ

ロジェクトのスタート前から将来的な商品化

や量産などを考えるのではなく、今この場

所でこの関係だからこそ生み出せるものを

作り出して欲しいという思いからきている。

国内外を問わず、昨今では町工場とクリエ

イターのコラボレーションは珍しいものでは

遊びは人間活動の本質である
林曉甫、菊池宏子／ N P O 法人インビジブル
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なくなっている。その分プロダクトやサービ

スとして成功した事例や、失敗した事例を知

ることも難しくない。開始前から商品化を意

識することで、知らず知らずのうちに無難な

ものになったり、既存の商品やサービスか

ら影響をうけてしまうことを避けたかったと

いうのがその理由だ。先例に倣うことを否

定するつもりはないが、RT2020が持つ価

値を最大化するために、協働による挑戦は

欠かせなかった。

以上のようなことを考えた上で、私たちが

提案したテーマが「遊具 -遊び心をくすぐる

-」である。歴史学者ヨハン・ホイジンガが

著書『ホモ・ルーデンス　文化のもつ遊び

の要素についてのある定義づけの試み』で

述べるように、遊びこそは人間活動の本質

であるり、私たちには不可欠なものである。

特に2020年は、新型コロナウイルスの感染

拡大というこれまでに私たちが体験したこと

のないような年となった。こうした状況下だ

からこそ、町工場とクリエーターという異業

種の交流によって、私たちに新たな遊びを

作り出してくれる「遊具」の存在はとても貴

重なものになると考えた。同時に町工場の

持つ様々な技術が、遊具として具現化する

ことで、今まで町工場が持つ技術や魅力に

触れたことのない人にもそれらを体感しても

らえるのではないかとも考えた。

テーマの設定に続き着手したクリエイターの

選定では、経歴や専門性だけでなく、協働

の枠組みに興味を持ち、異なる業種の人と

積極的に協働できることを重視した。特に

制作プロセスを通して相互が新たな知見や

思考を育む学びについて、積極的な方が望

ましいと考えた。

視察、実験、試行錯誤を重ねた3組の作品

は、異なる切り口と技術により個性豊かな

ものが発表された。また、「遊び」の解釈

を起点にそれぞれのチームが示した方向性

は、町工場が持つ技術を軸に、町、人、そ

して教育への広がりを示唆するものとなり、

遊びの本質から想像し生み出される可能性

を強く感じさせるものであった。願わくば継

続して町工場とクリエイターによる「遊具」

の制作が続き、この場所に新たな遊びを楽
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しむ習慣や風景が生まれてくれればと願っ

ている。

NPO法人インビジブル

NPO法人インビジブルは「invisible to visible（見
えないものを可視化する）」をコンセプトに掲げ、
アートを触媒にしたプロジェクトを通して社会を動か
す小さな変化を生み出す活動に取り組んでいます。

https://invisible.tokyo
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10月21日、大田区の町工場3社と3組のク

リエイター／アーティストがKOCAに集まり、

ROUND TABLE 2020のキックオフイベントが

行われました。

このイベントは京浜急行電鉄が主催し、KOCA

を運営する＠カマタがディレクションしていま

す。大田区を拠点とする町工場と新進気鋭の

クリエイターがチームを組み、梅森プラット

フォームという新しい場を舞台に、10月から2

月までの5ヶ月間をかけて新しいものづくりに

挑戦します。 実は2年前にもROUND TABLEは開催されま

した。2年前は、梅森プラットフォームの開発

に合わせ、次の時代のものづくりや地域のあ

り方について議論するオープンなトークイベン

トとして企画され、2018年7月から2019年3

月にかけて大田区のさまざまな場所で5回開催

されました。筆者もROUND TABLEを契機に

梅森プラットフォームやKOCAとの縁が生まれ

た一人です。今回のROUND TABLEが以前

のトークイベント形式と大きく異なるのは、町

工場とクリエイターが実際にコラボレーション

回帰する「技術と芸術」 

レポート ｜ 0 1

文：瀧原慧／ C o u n t e r p o i n t

この記事は梅森プラットフォームのウェブサイトに掲載されたものに加筆修正を加え掲載しています。
2021.01.22

https://umemori.jp/report/rt2020_01/

キックオフ当日の集合写真
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することによって何らかのアウトプットを生み

出すことがゴールであるという点です。

対話を大切に、
3組の「町工場×クリエイター」

工場側のプレイヤー 3社の選定は＠カマタが

行い、アーティスト3者の選定は六本木アート

ナイト2019など数々のアートプロジェクトのマ

ネジメント実績のあるNPO法人 inVisibleが

行いました。

ROUND TABLEのコラボレーションにおいて、

最も大切になるであろう能力のひとつは「対

話＝コミュニケーション」であると考えました。

対話をすることで相手への理解が生まれ、お

互いの目指す方向を一致させることができま

す。参加者を検討する際には、工場側もアー

ティスト側も対話そのものを楽しみながら、協

働のプロセスそのものを創造的にできそうな

人かどうかを考えながら選びました。

また、今回のコラボレーションが一度切りで

終わらず、この先も梅森プラットフォームを拠

点に関係が育っていくような可能性を持ってい

るかどうかも議論しました。ROUND TABLE

を通して、参加者同士が新たな「ものづくりコ

ミュニティ」の核として活躍し続けるきっかけ

になればこれ以上のことはありません。

 

コラボレーションの

テーマは「遊具」

10月のキックオフイベントでは企画に携わる

全員の自己紹介が行われ、今回の企画のテー

マである「遊具 -遊び心をくすぐる-」につい

て共有されました。「遊具」と言うと、子供が

遊ぶためのおもちゃや、公園に置いてあるジャ

＊過去のROUND TABLEの内容については、
ウェブサイトを御参照下さい。
（https://www.rt-kamata.com/report）
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ングルジムなどが連想されると思います。しか

し、現代の子供を取り巻く環境は私たち大人

が公園で遊びまわっていた頃と大きく変わって

きているように「遊び」の内容そのものが変

化しています。また、「遊び」は何も子供だけ

のものではありません。そこで今回のROUND 

TABLEでは、個人的な体験から社会問題ま

で、あらゆる視点から「遊具」や「遊び」そ

のものを問い直し、既存の概念にとらわれな

い創作をすることで、新たに「遊び心をくすぐ

るもの」を生み出すことを目指しています。

2人の遊び心が出会う時

最後に、各チームのキックオフを経てからの

活動や雰囲気についても紹介します。

金子未弥
×

波田野哲二／ハタノ製作所

波田野さんは溶接工であり、金子さんも金属

素材を扱った作品を制作してきたこともあり、

素材を通してお互いに共通言語を持っている

ところから協働がはじまりました。

当初波田野さんは、職人としての性（さが）か

らか、目に見える成果物をすぐ出そうと最初

は焦っている様子でしたが、金子さんとの対

話を通して「コンセプトを模索している段階で

急いでもいいことはない」という共通認識を

得て、独立してから拠点を構える大田区京浜

島についての理解を深めるところからはじめ、

金子さんが過去の作品で用いた部材を使って

習作を重ねながら、コンセプトを深めている

様子です。互いに多忙な合間を縫ってSlack

や ZOOMで頻繁にやり取りを重ねているとこ

ろも印象的です。

 

工場見学と溶接体験の様子
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灰原千晶
×

尾針徹治／ムソー工業

灰原さんは、素朴な疑問を尾針さんに問い続

けることで対話を深めています。ムソー工業

では大学や企業の研究機関で取り扱う試験片

の製作を得意としており、数多の町工場の中

でも有数の「金属素材のプロ」です。社長で

ある尾針さんはその気さくで親しみやすい人

柄と、金属素材にとどまらない幅広い知識で、

好奇心旺盛な灰原さんの質問に答えます。「ガ

ンダムをつくるとしたら主な素材は何か？」と

いう質問に対し「宇宙空間だけならアルマイト

だが、チタンがほとんどでは？」という、“遊

び心のある”対話も起きました。尾針さんも灰

原さんが出展していた「さいたま国際芸術祭

2020」に足を運ぶなど、お互いを知ろうとす

る意欲がとても強いと言えます。灰原さんも

他のアーティストの過去作や、アート以外のさ

まざまな領域についても博学であり、この「知

の宝庫」なチームからどのようなアウトプット

が生まれるのかとても楽しみです。

小松健太郎／ CEKAI

×
米竹真央／エヌアンドエヌ

Cekaiは「いいものを、つくる」という思想

で繋がるクリエイターの“創造的結社”であり、

小松さんはディレクターとして数々の広告作品

や芸術作品を手掛けてきました。協働相手の

エヌアンドエヌは、梅森プラットフォームに工

場を構える「ものづくり業界の便利屋」とし

て、加工の請負のみならず設計・検査・組立

～調整、製品化までを一貫して行うことがで

きる「町工場のハブ」です。この両者に共通

するのは特定の技能に限らず、さまざまな技

術（表現方法や加工法）の引き出しを持ってい

ること。裏を返せば「俺たちいろいろできる会食にてメモを片手に談議に花を咲かせる様子
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けど、何つくる？」というコンセプト設計が重

要となってきます。そこでこのチームは、「遊具」

というテーマと、米竹さんのバックグラウンド

である「ゲームの専門学校に通っていた」と

いう町工場の人材らしからぬ個人的な強みか

ら、新たな「遊具」を生み出そうとしています。

綿密に議論を重ねたことでロジカルにコラボ

レーションの方向性を見出し、実際に公園の

遊具をつくっているメーカーに話を聞きに行

くなど、今回のテーマに対して一番真摯に向

き合う興味深いチームです。コンセプトを固

めた段階で Cekaiから他のクリエイターが加

わって制作が更に加速するとのことで、とても

ワクワクさせられます。

 

職人もアーティストも
根っこは同じ

余談ですが、ムソー工業の尾針さんがキック

オフイベントの際、「町工場の職人とアーティ

ストは何かつくっている同士といえども、お

互い遠い存在に思われがちですが、そもそも

Artの意味や語源を辿っていくと『人工』で

あるとか、『技術』という言葉が出てくる。そ

ういう意味では町工場の職人もアーティストも

元々は同じなのではないか。」ということを仰っ

ていました。

確かに、英語のArtはラテン語のArsに対応

し、Arsはギリシャ語のTechneに対応するた

め、「Art＝技術」という意味が成り立ちます。

現在では工場の職人とアーティストの職能は

似て非なるものと考えられていますが、むしろ

日本語で「Art＝芸術」と訳されたことで我々

の中には本質とは異なる固定観念が生まれて

しまったのかもしれないと思わされました。そ

ういった意味でも、今回のROUND TABLEに

よって「技術と芸術が組み合わさって何かが

生まれる」ことに尚更期待を抱いてしまうのは

遊具メーカーへ訪問した際の様子
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私だけでしょうか。

ROUND TABLEは今後、制作物の展示やトー

クイベントを2月に行うことを企画しています。

情報発信も継続して行われるため、是非とも

このものづくりプラットフォームで起こっている

最高に面白いコラボレーションに注目し続け

て頂ければ幸いです。
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今回のレポートで は、12月に行 わ れた

「ROUND TABLE 2020 中間発表」の様子

をお伝えします。3組の工場とクリエイターの

チームが「遊具－遊び心をくすぐる－」という

テーマに向き合い、制作へ向けたコンセプト

を発表しました。他チームの発表に対して、ま

さに「円卓を囲む」ように、参加メンバーが

その印象や共感、自身の経験談をシェアする

楽しく知的刺激に溢れた会となりました。

 

遊びとは「無駄」なもの

金子未弥さんと波田野哲二さんのチームの発

表では、制作物のコンセプトやアイデアにつ

いて「他チームからの意見も取り入れたい」

と、オンラインツール “miro”を用いて、波田

野さんが10月から活動拠点としている大田区

京浜島についてのリサーチが紹介されました。

このチームではまず、お互いの持つ「遊び」

というものに対してどのようなイメージを持っ

ているかを話し合ったようです。波田野さんは

「遊び」に興じるつくり手たち

レポート ｜ 0 2

文：瀧原慧／ C o u n t e r p o i n t

この記事は梅森プラットフォームのウェブサイトに掲載されたものに加筆修正を加え掲載しています。
2021.03.08

https://umemori.jp/report/rt2020_02/
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ゲームが趣味で、「どうぶつの森」にハマっ

ているとのことでしたが、金子さんからすれば

「正直、何が楽しいのかわからない」ゲームで、

「時間をかけてすごく無駄なことをやっている

な」という印象を抱いたそう。一方、波田野

さんも金子さんが趣味で朝ランニングをするこ

とに「それって疲れちゃうし、体力の無駄で

は？」と思ったそうです。

それでもお互い幼少期にLEGOで遊んでいた

ことなど共通点もあり、盛り上がった話の中

から、遊びとは「“無駄 ”なもの」という共通

認識を得たとのこと。

 

その後、波田野さんの拠点である京浜島にて、

作業場の見学やフィールドワークを繰り返し、

工業団地である京浜島は、「働く場所で無駄

がない＝遊びがない、まるで機械のよう。」と

いう印象を得たとのことでした。しかし、そん

な京浜島でも、愛想のいい女性がいる食堂や

作業服を着てバドミントンをする人がいる体育

館など、働く人の憩いの場もあることがわか

り、猫に餌をやる人や道で井戸端会議をする

人々を見たりと、「無駄＝遊び」を感じる場面

も多くあったそうです。波田野さんからは以前

の職場でできなかった工場見学も、一見すぐ

には案件やメリットに繋がらない無駄なことに

見えるかもしれないが、「何かに繋がると思っ

てやっている」という、工場見学についての

熱い思いも語られました。

ものづくり神経を養う遊具

エヌアンドエヌ米竹真央さんとCekai小松健

太郎さんは自分たちのチームに“NCs”という

名前をつけたようです。 「No creationな人

はNo claimよね」というものづくりへのリス

ペクトが込められたチーム名です。NCsの発
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表は、相互理解から始まり、外部へのリサー

チを経て、そこから自分たちのコンセプトがど

う生まれたかを伺い知ることができるプレゼン

テーションでした。米竹さんと小松さんの軽妙

なやり取りが「高校生の部活みたいなテンショ

ン（会場発言）」で繰り広げられ、終始笑い

が絶えない発表となりました。

 

「遊び」で言うと、米竹さんはゲーム制作の専

門学校でプランナーの勉強をしていたほど筋

金入りのゲーマーで、特に「ストリートファイ

ター 2」のような格闘ゲームが強いという意

外な一面を持っていました。議論を繰り返す

なかで、米山さんと小松さんの役職はそれぞ

れ「営業」と「プロデューサー」であり、「会

社の外と繋がりをつくって仕事」をする点で

共通しているという認識を得たとのこと。2大

遊具メーカーへ米竹さんの「プロ営業メール」

でヒアリングを打診したところ、両社から電

話にて快諾の連絡があり、遊具についてのさ

まざまな知見が得られたそうです。遊具メー

カーへのヒアリングから、「成長」という言葉

がNCsのお二人の心にに深く刺さったとのこ

とです。「遊具は公共物で、身体的な成長を

促すもの」でありながらも、現代の子供の運

動レベルが著しく低下しているということから、

子供の課題感を大田区の製造業の課題（技能

不継承・製造自動化で失われる職人技）と関

連付けて、「ものづくり神経」を養う遊具とい

うコンセプトが発案されました。「ものづくり

神経」とは具体的に何だろう？という問いに対

しては、米竹さんがお付き合いのある工場の

職人さんへのアンケート調査を行い、子供の

どのような感覚を養うべきかをリサーチをもと

に考えたそうです。小松さんが携わる別案件

のエンタメプロジェクトの話や、米竹さんとの

金属談議など、ROUND TABLE以外でも今

後連携できそうな期待感が生まれたと二人と

も言っていました。
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偶然か必然か、
「遊びはトライ&エラー」

ムソー工業・尾針徹治さんと灰原千晶さんの

チームは、映画『タイタニック』の題材である

客船沈没事故を例に挙げてプレゼンテーショ

ンがはじめられました。タイタニック号の沈

没の大きな要因は金属特性によるものであり、

「これは当時の科学技術では解き明かされて

いなかったこと」と、金属の専門家である尾

針さんから解説がありました。温かい海から

冷たい海（熱疲労）→波（応力・海水の腐食）

→衝撃（座礁・鉄板の脆性破壊）→リン（当

時の製鉄技術では不純物のリンが多かった）、

これらが沈没の要因になったとのこと。また、

灰原さんからは中学生のときに『現代美術面

白い』と思ったきっかけの作品として、ペー

ター・フィッシュリ&ダヴィッド・ヴァイスの《事

の次第 /The Way Things Go》（1987）が挙

げられました。

この2つの例に共通するのは

「全然繋がっていないと思えることが

  実は繋がっている」

「自分の計り知れないところで

  必然的に連鎖反応が起こっている」

「自分の判断一つが

  何かへ影響を及ぼす可能性がある」

という気付きです。

 

ムソー工業は試験片を製造する工場で、研究

機関が行う「隠れた法則を見つけ出す作業」

を支える存在です。長年にわたり試験片が活

用されてきたことは「人類と金属の歴史」の

積み重ねであると言えます。

「法則というルールの中で、どのようなことが

  できるかを考えることが “遊び ”」

「学者の仮説外の結果が起こることもある」

「遊びはトライ&エラー」
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だというキーワードが出ました。

長い歴史の中で発見された金属の自然法則

を活かしてつくられるキネティックアート（自然

力、動力、人力で動く作品）的なものができる？

雰囲気でした。

展示・成果発表に向けて

「遊び」や「遊具」というのは、誰しもが無

意識のうちに触れてきたものであると思いま

す。今回、3組のクリエイターと工場がその「遊

具－遊び心をくすぐる－」というテーマに向き

合い、三者三様に意識し、解釈し、イメージ

を形にして、大田区から世に出します。ある

意味では、その思考や制作の過程すらも「遊

び」であり、その手で動かした製造機械すら

も「遊具」であったのかもしれません。子供

が遊びから多くのことを学ぶように、今回の

ROUND TABLEで集まったつくり手たちも「遊

び」の中から多くのことを学び、これからの

日々の営みの糧とすることでしょう。

中間発表から瞬く間に時は経ち、いよいよ

ROUND TABLE 2020の展示発表が近づいて

きました。展示では作品は勿論のこと、制作

プロセスについても、企画の大きな成果として

キャプションや制作者自身によるオープニング

トークの形で公開されます。

また、ROUND TABLEのクロージングトーク

として、クリエイティブの最前線で「遊び心」

を胸に活動されている明和電機の土佐信道さ

んと株式会社ロフトワークの林千晶さんのお

二方をお招きしたイベントを開催いたします。

この未曽有のパンデミックの最中、本企画も

一度は会期の延長を余儀なくされた上で、ま

だまだ予断を許さない状況での開催となりま

す。しかしながら、この一年余りで私たちはアー

トやプロダクトがいかに生活を豊かにできる

かを知りました。また一方で、多くのクリエイ

ターや工場がものをつくり続けること自体が難
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しい状況に陥り、お客さんや見せる場を失い

苦労してきたことも事実です。このような状況

下でROUND TABLE 2020の展示を開催する

ことは、大きな意義を持つのではないかと思

います。困難の中でも歩みを止めないことで

生まれる希望があるのだと、また、このような

ときだからこそ「遊び心」を忘れずにいようと、

多くの方々と共感できる機会をつくれればと思

います。
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3月13日から21日にかけて行われた、町工場

とクリエイターによるコラボレーション・プロ

ジェクト“ROUND TABLE 2020”の展示。「遊

具―遊び心をくすぐる―」というテーマに対し

て3組のチームが各々に解釈し、ものづくりの

新しい可能性を探求しました。今回のレポート

では、“ROUND TABLE 2020”の展示作品

について紹介します。

プロジェクトの企画概要および3チームの作

品概要はKOCAのラウンジで展示されました。

展示台には概要説明と共に、手に取れるサン

プルなどがチームごとに設置され、展示をめ

ぐる前のスタート地点となりました。各作品は

KOCAの屋外スペース、隣接するカフェ仙六

屋、そして少し離れた工業地域である京浜島

の3地点で展示さました。

 

対話の向こうに見えるもの

レポート ｜ 0 3

文：瀧原慧／ C o u n t e r p o i n t

この記事は梅森プラットフォームのウェブサイトに掲載されたものに加筆修正を加え掲載しています。
2021.05.07

https://umemori.jp/report/rt2020_03/

まさに「ラウンドテーブル（円卓）」の形をした展示台
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COLLABORATION 1

金子未弥×
ハタノ製作所／波田野哲二

《実在する人物の
  幻想的なノンフィクション》

金子さんは制作に際して「遊び」というテー

マに向き合い、溶接職人の波田野さんの工場

がある京浜島へ何度も赴き、島で働く人々の

生活を知る中で、人生ゲームという「遊具」

から着想を得ました。KOCAと京浜島内2か所

の計3地点を大きなすごろく盤のチェックポイ

ントに見立てて、波田野さんにゆかりのある

場所をボードゲームのようにめぐることができ

るよう作品を設置しました。

 

京浜島へ行くには必ず2本の橋を通る必要が

あることから、「交通」や「公共」を想起させ

るガードレールや標識といった既製の工業製

品を作品に利用しています。それらに手を加

えていく制作過程はまさに遊び心に満ちたも

ので、波田野さんの作業場を訪れる人々の注

目も集めていたようです。

《ふりだしに戻る》

取手つきの回転する三角形のガードレールが、

巧みな溶接技術と塗装によって、あたかも既

製品かのように見えてしまうオブジェです。ベ

アリングが中心に入っておりグルグルと回すこ

とができ、夜には点滅する赤色灯が人々の目

を引きます。独立創業する以前からKOCAで

活動を行ってきた波田野さんにとって、この作

「実在する人物」というのは、KOCAを経由して京浜島にて
独立した波田野さん本人のこと。
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品の展示場所のKOCAはいつでも戻って来ら

れる「スタート地点（ふりだし）」であり、ここ

から「京浜島へ」と展示も繋がります。

《Aランチか Bランチ
  どちらかを食べる》

コンビニもなにも無い京浜島にはカフェや食

堂など3つの食事を提供する場所があり、働く

人々の支えです。金子さんと波田野さんはこ

の京浜島という、人々が黙々と働く「機械的

な場所」でも、ご飯を山盛りにして昼食を楽

しむような「人間的な部分」があることを作

品で表現しました。この作品は食堂から見え

る中庭に設置され、日替わりのAランチBラン

チを表すA/OR/ B、3つの回転するパネルが、

今日はAとBどちらを選ぶのか迷わせます。

《1回休み》

“注意 ”の矢印看板が四方八方に向いている

チェックポイントです。この作品も風を受けて

回ります。パイプに対して薄い鉄板を溶接す

るにはとても高い技術が求められます。実際

にこの作品の前で昼寝をする京浜島の人もい

たそうです。
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COLLABORATION 2

灰原千晶×
ムソー工業／尾針徹治

 

《実験 AtoE》

ムソー工業は開発中の新素材の特性を調べる

材料試験のために使用される「試験片」の製

造を行う工場です。「材料試験をモチーフとし

た作品をつくれないか」と、灰原さんはムソー

工業の仕事について深い理解を重ね、「もの

づくりのための破壊」や「トライ&エラー」と

いったことを、触れて観察して楽しめる5つの

遊具として表現しました。AからEの作品タイ

トルは、材料試験を想起させるような学術的

で難解な言い回しで名付けられました。

《A.アルミミラーを複製した
  ガリウムの溶解観察》

元々ムソー工業で制作していた「アルミミラー」

という円筒状のものの中を調べる際に活用さ

れるものから着想し、ガリウムという「体温で

とけてしまう（融点28.5℃）面白い金属」を

円

錐形に加工しています。パイプが延びる先の

ドライヤーを起動すると、温風がガリウムを溶

かし、金属のしずくが滴る珍しい様子を観察し

て楽しめます。

《B.大田区自転車
シャルピー試験機（小）》

「シャルピー衝撃試験」を模したこの作品は、

製品開発の黒子である試験片に触れられる貴重な機会
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ハンドルを回すと歯車で連動する自転車の車

輪が回るとともに、ハンマーが頂点に達する

頃に歯車は途切れ、ハンマーが振り落とされ

ます。「ガガガ…」と歯車が噛み合う様子を

観察でき、その重みを手で感じられるため、

来場者は何度もハンドルを回していました。

 

《C.酸素濃度の差異による
  腐食進行速度の違いの観察》

溶接が施された金属の塊が、二つの水槽の

中で酸化腐食していく作品です。はじめは虹

色の光沢を持つ金属の塊が、時間の経過とと

もにまるで木片のような見た目に変わります。

片方の水槽では水草が光合成で酸素を排出

するため、酸素濃度の高いこちらの方が酸化

腐食も早いとされています。船のように大きな

構造体は溶接なしにはつくれず、溶接部分の

強度を調べたいというニーズが常にあるそう

です。

《D.等しい体積の異種金属板の
  落下衝撃試験及び
  14ポンドのボーリング球を
  用いたはんだのクリープ試験》

「落錘試験」と「クリープ試験」、2種類の材

料試験がモチーフの作品です。はんだによっ

て吊り下げられたボーリング球は、体重計が

トリガーとなって動くはんだごてによって切ら

れるか、時間経過で伸び切ったはんだが自ず

と切れると、金属板に垂直落下します。その
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衝

撃によってどの程度金属板がへこむか見て取

ることができます。金属板はニッケル・アルミ・

鉄・ステンレス・銅・真鍮と、大きさと板厚

が等しい異素材で用意され、材質によりへこ

む度合いが異なります。運よく落下の瞬間に

居合わせた人はその衝撃と轟音を体験できた

かもしれません。

《E.等しい体積の
  異種金属球体における
  位置エネルギーの観察》

さまざまな同形の金属素材からできた球が傾

斜のついた溝を転がり進みます。途中で止まっ

た場合、そばに置いてある磁石で鉄の球を探

し出し、コースの裏から誘導することで、磁

石にくっつかない鉄以外の球も押し転がして遊

べます。鉄の他にはステンレス・真鍮・アルミ・

チタン・銅など、新たな球が会期中に増えて

いきました。鉄とステンレスは磁石を近づけな

いと見分けがつかず、アルミは軽さが他とは

全く異なっていたり、多種多様な金属の違い

を見て触って感じることができる作品です。
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COLLABORATION 3

CEKAI ／小松健太郎×
エヌアンドエヌ／米竹真央

《積
つ

みｇ
グラム

》

《積みｇ（つみグラム）》はサイコロを2つ振り、

モチーフとグラム数を決め、「見た目は同じだ

が重さが異なる積み木」を手に持つことで重

さを判断して試行錯誤しながら、お題のモチー

フをぴったりのグラム数でつくっていく遊具で

す。遊ぶうちに手に持つだけで5グラム単位

の違いがわかるようになり、町工場の職人が

身に付けているような「ものづくり神経」が研

ぎ澄まされていきます。

 

このチームは遊具メーカーコトブキへのヒアリ

ングで得た「遊具には子供たちの身体（運動

神経）を育む役割がある」という知見と、大

田区の製造業における「ものづくりの技術を

継ぐ次世代が減っている」という課題感を合

わせた「“ものづくり神経 ”を養う遊具」とい

うコンセプトを考案しました。協力工場の職

人たちへのヒアリングでは、職人は「目で見

て長さがわかる」「手で触って厚みがわかる」

「手に持って重さがわかる」といったように、

身体感覚が優れているとわかり、その身体感

覚を「ものづくり神経」と名付けました。エヌ

アンドエヌの熟練の職人が汎用（手動制御）

のフライス盤と旋盤を使い、積み木に穴を空

け真鍮を入れ、重さの違う積み木を製作しま

した。削った量と入れる真鍮のバランスが大

身の周りにある身近なものとその重さを展示。

「子供に遊んで欲しい」と展示台も低く設定され、遊び方も
簡素に説明。パネルなど展示全体もポップな印象に統一さ
れています。
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事で、なんと0.01g単位の精緻さで製作され

ました。

展示会場の仙六屋さんは日頃から子供連れの

お客さんも多く、子供をメインターゲットとす

る積みｇにはこの上ない会場でした。仙六屋

さんも「ROUND TABLEをきっかけにお店に

来てくださった方も沢山！」とのこと。

ROUND TABLE 2020の
展示を振り返って

嵐のように過ぎ去った（実際に雹も降った）9

日間の展示でしたが、クリエイターの思考の

深さや工場が持つ技術の高さ、またこのコラ

ボレーションが厚い信頼関係の上に成り立つ

ことなどが伝わってくる展示でした。三者三

様のテーマ解釈と表現が生まれましたが、ク

リエイターと工場の間で多くの対話による相

互理解や、大田区という地域への探求と理

解があったことは、皆に共通するプロセスで

す。ここで培われた参加者同士の絆と同じく、

ROUND TABLEが今後も続いていくことを期

待して止みません。

子供も大人も童心のまま夢中になります。
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展示期間最終日にはスペシャルゲストのお

二人、明和電機の土佐信道さんと株式会社

ロフトワークの林千晶さんを招き、ROUND 

TABLEの参加者とテーブルを囲んでクロージ

ングトークを行いました。今回のレポートでは

そのクロージングトークの内容をハイライトで

お伝えします。

全体でのトークに先がけ、ゲストのお二人に

自己紹介プレゼンをして頂きました。土佐さん

には「プロダクト未満の面白さ、試作や実験、

遊び」について、林さんには「プロジェクト

や場の組み立て方について実践してきたこと」

についてなど、さまざまなお話をお二人から

伺いました。

コロナ禍を
つくり続けて乗り越える
― 土佐信道さん

明和電機は中小企業スタイルで作品を「製品

開発」し、「製品デモンストレーション」のパ

フォーマンスを国内外で行う芸術ユニットで

す。大田区の隣、品川区に位置する武蔵小山

の商店街と町工場街の間という「まさにビジ

ネスと工業の間」にアトリエを構えています。

昨年は中小製造企業と同様、明和電機もコロ

クロージングトーク「ものづくりの鼓動は止まらない」

レポート ｜ 0 4

文：瀧原慧／ C o u n t e r p o i n t

この記事は梅森プラットフォームのウェブサイトに掲載されたものに加筆修正を加え掲載しています。
2021.05.12

https://umemori.jp/report/rt2020_04/
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ナの影響を大きく受けたそうです。明和電機

の大きな収益元は二つの「こうぎょう」であり、

一つはパフォーマンスの「興行」で前年まで

は世界中で大きな活動の柱となっていたもの

の、コロナ禍によってもう一つの収入源の「工

業」の方で稼ぐしかなかったそうです。工業

の方では「オタマトーン」に代表されるように、

モックアップや仕組みを制作し、おもちゃ会社

との協働で量産するそうですが、量産には1

年近くかかってしまいます。しかし、興行がで

きない状態で1年も待てば明和電機の倒産危

機。「じゃあつくろう！と、去年1年間つくりまくっ

た。」とのことで、この1年で開発をした製品

事例をたくさん紹介して頂きました。

紹介して頂いた製品の中でも一際耳目を集め

たのは “SUSHI BEAT”という製品です。寿司

を握るようにスイッチを押すと、録音された音

が鳴る楽器で、TAMAGO・EBI・MAGURO・

IKA、4つの寿司を同時に押すと“SUSHI 

GO!”という曲を演奏することができます。「（音

楽は）配信などで、レコードなどモノの面白さ

が無いなと思った。」「ハードをつくればいい

と考えついた」そうで、通常は量産金型をつ

くるところ、「アトリエにあるレーザーカッター

と3Dプリンターだけでつくれるものを」と、

平面部品をレーザーカッター、コーナー部品

を3Dプリンターで量産しました（基盤は中国

へ外注）。紙パッケージから高価なビンテージ

アクリルによる限定版までグレードラインナッ

プがあり、SUSHI BEATは「よく売れました」

とのこと。会場は軽快なビートに大盛り上がり

でした。

ものづくりのために

切り拓いてきた場づくり
― 林千晶さん

クリエイティブ企業のロフトワークの数ある取

り組みの中から、“FabCafe”と「飛騨の森で

クマは踊る（ヒダクマ）」の2つのものづくり

事業についてお話がありました。FabCafeは

「（単なる）カフェではなく、ものづくりをする

人たちのコミュニティ」で、仕事の場としてカ

フェを利用する人々の横でレーザーカッターや

3Dプリンターなどのデジタルファブリケーショ

ンが動く場所です。レーザーカッターは2009

年から毎日欠かさず稼働しているそうです。

FabCafeの設立意図として「ものづくりがもっ

と私たちの生活に戻ってきたらいい」という想
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いがあり、人々がデジタルファブリケーション

を活用することで「全てゼロからつくるわけで

はないが、ある一定のところは自分のものを

とつくるようになるはず。そこで消費者から生

活者に変わっていく」と、林さんが考える「も

のづくりの民主化」像が垣間見えました。

「ヒダクマ」は、地域滞在と木工にまつわる

ものづくり支援を行う産業セクターです。飛

騨の広葉樹という多様な地域資源や職人をど

う活用していくかという課題に取り組んでいま

す。産業セクターの本来の意義である「公共

が担ってきた広い課題を民間が担う」という

公共性の高い取り組みを、助成金に頼らず

に事業として成り立たせているとのことです。

「KOCAに近いと思っている」というヒダクマ

ですが、日本のみならず世界中の木に向き合

いたい建築家がターゲットであり、最初から

英語に対応しています。それは「20世紀は各

国各都市が差別化の時代だった。現在の若

い世代は地球としての課題をどう解決できるか

が鍵」だということで、「大田区も世界に打ち

出していけばよいのでは」とのアドバイスがあ

りました。

「つくることと稼ぐこと」

ゲストお二方の自己紹介プレゼンの後、

ROUND TABLEの感想を伺ったところ、お

二人とも「クリエイティブと稼ぐをどう両立す

るか」という点を指摘されました。ROUND 

TABLEはプロダクト（売れるもの）をつくるこ

とを制作の目的としていませんでしたが、「ど

のようにコストを下げていくかを考えなければ

ならないと思った」と販売も視野に入れていた

「積みｇ」のようなチームもありました。

稼ぐという目的については、工場視点で林さ

んから「KOCAの仕事」として、コラボレーショ

ンによって町工場の仕事の幅を広げることや、

大田区の町工場と新しいものをつくりたいク

リエイターを繋げる相談窓口として新しい仕事

を受けていく必要があるとのお話がありまし

た。また、そのためにはKOCA自体がプラッ

トフォームとして稼ぐ必要もあると意見が一致

しました。

大田区は「Ota-ku＝オタク」

土佐さんはまさに明和電機の稼ぎ頭として累
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計100万本以上売れているオタマトーンが

マーケティング無しで売れた理由として「メタ

視点で『面白いね』と言ってくれる人」の存

在を挙げました。現場で面白ければ突き抜け

て、世界に趣味で繋がるようになっているとの

ことで、「みんなオタクなんですよ。大田区は

Ota-kuなんですよ！」と、大田区（オタク）に

よるものづくりの世界進出の可能性が示唆さ

れました。

これからの時代は
「静脈」の設計も必要

アーティストの灰原さんは、今回のコラボレー

ションで通った京浜島でリサイクル業者の存

在を知ったことなどから「美大はつくることは

やるが、処理の仕方は知らないことが多い」

というサスティナビリティの視点でも今後取組

の可能性があると話したところ、林さんは今ま

での世の中は「つくること＝動脈」に偏ってい

たけれど「かえってくること＝静脈」のデザイ

ンがこれからは大事だとの指摘がありました。

作家だからこそ生み出せる新たな循環の仕組

みがあるのかもしれません。

ROUND TABLE 2020の次へ

トークのまとめとして、ROUND TABLEの今

後の展開についてもお話がありました。土佐

さんからは、「アーティストはビジュアル化の

プロ。例えばミニチュアをつくる、歌をつくる

とか何でもいいが、面白いと思ったことをあ

らゆることで表現して『なるほど』と思わせる

しかない。だから作品をつくってください。工

場もものをつくることに関しては熱意がある。

ものをつくるところに迫力があるのではない

か。」と、御自身が実践してきたつくり続ける

ことを力強く伝えて頂きました。

林さんは「工場は従業員を守っていかなけれ

ばならない」と経営者の視点から、「世の中

が変わっていく中で、自分の会社にとっても

変化になるのではないかというところを見つ

けて欲しい」と、今現在を見つめ直すために

ROUND TABLEのような機会を工場は活かす

べきだと言います。また「工場がどうやって

未来に続いていくのか」という中で、ROUND 

TABLEがまた次回以降更に新たなことを見つ

ければ、経産省など行政も「未来をつくるな
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ら予算をつけなきゃ」となるはずだと今後の

期待を示して頂きました。

クロージングトークは終始笑いの絶えず熱

量のある議論が最後まで続きました。当然

ROUND TABLEという取り組みが次回も行わ

れ、皆関わり続けていくという前提で参加者

が議論していく様子は、今回のプロジェクトに

関わった全ての人々がこのROUND TABLEの

可能性や価値を信じていることに他ならない

と思いました。ここに集まった皆さんはこれか

らもきっとROUND TABLEの心臓となって私

たちをワクワクさせ続けてくれることでしょう。

本レポートで触れた内容以外にも、ゲストお

二人の取り組み事例や、今回の工場とクリエ

イターのマッチングの経緯、当事者が語る制

作過程の秘話など、さまざまな話題がありま

した。是非クロージングトーク本編のアーカイ

ブ動画もご覧頂き、この対話の熱量を感じ取っ

てもらえればと思います。

ROUND TABLE 2020

| CLOSING TALK

https://youtu.be/ZbalnI0hEAY
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動画アーカイブ

金子未弥＋
波田野哲二（ハタノ製作所）
| ROUND TABLE 2020

| OPENING TALK

https://youtu.be/QDbkRoNBnv4

灰原千晶＋
尾針徹治（ムソー工業）
| ROUND TABLE 2020

| OPENING TALK

https://youtu.be/3DOhj7VKgS8

小松健太郎（CEKAI）＋
米竹真央（エヌアンドエヌ）
| ROUND TABLE 2020

| OPENING TALK

https://youtu.be/1bY_EbwfyMc
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ROUND TABLE 2020

| CLOSING TALK

ROUND TABLE 2020

| DOCUMENT

https://youtu.be/ZbalnI0hEAY https://youtu.be/l7d-hictlek
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「梅森プラットフォーム」は、京浜急行電鉄と

＠カマタが協働し進めている京急線大森町・

梅屋敷駅間の高架下開発プロジェクトです。

京急沿線が潜在的に持つものづくりの可能性

を最大化し、新たなカルチャーとクリエイティブ

を生み出す拠点として、クリエイティブ、ファク

トリー（町工場）、リテール（商業）をミックス

した「ものづくり複合拠点」をつくっています。

https://umemori.jp/

まち全体がものづくりのネットワーク

ものづくりの技術と知性が交差し、新たな協

働が生まれ、さまざまな実験と挑戦が発信さ

れる「プラットフォーム」として、周辺の地域

資源と結びつきながらエリア全体のものづくり

環境をアップデートしていきます。

写真：山内紀人

プロジェクト拠点
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株式会社＠カマタは、東京都大田区蒲田を拠

点に、点在するリソースを繋ぎ合わせ、エリ

ア全体をクリエイティブな環境に変えることを

ミッションにした、不動産、建築、アート、モ

ノづくりなどを専門とするプレーヤーからなる

クリエイターズ・コレクティブです。エリア開

発企画事業およびプロダクト開発企画事業を

軸にしながら、リサーチやメディアの運営など

さまざまな事業を展開中。

KOCA（コーカ）は、梅森プラットフォームに

あるものづくりをテーマとしたインキュベーショ

ンスペースです。フリーアドレス、個室、スタ

ジオからなるこワーキングスペースでもあり、

デジタルファブリケーションに特化した共有の

工房やシェアキッチンもあります。

入居者間のネットワークを大切にし、新たな

協働、サービス、ものづくりを生み出すため

にさまざまなプログラムやイベントも開催して

います。2019年春に開業、株式会社＠カマ

タが運営。

https://atkamata.jp/ https://koca.jp/

ディレクション 展示拠点
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― 主催

京浜急行電鉄株式会社

― ディレクション

株式会社＠カマタ

― キュレーション

NPO法人インビジブル

― コーディネート

瀧原慧／ Counterpoint

― ロゴデザイン

高村佳典

プロジェクト・展示会

― プロジェクト期間

2020.10 ― 2021.3

― 展示期間

2021.3.13 ― 2021.3.21

― 会場・拠点

梅森プラットフォーム、KOCA（コーカ）

〒143-0015

東京都大田区大森西6丁目17-17

ラウンドテーブル 2 0 2 0

「遊具―遊び心をくすぐる―」

https://rt-kamata.com/
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金子未弥 × 
波田野哲二／ハタノ製作所

― 展示場所協力

京浜島勤労者厚生会館（ほっとプレイス京浜島）

灰原千晶 × 
尾針徹治／ムソー工業

― 協力（落重試験機の架台製作）

後藤智之（有限会社五城熔接）

― 協力（落重試験機の試験片製作）

田中佳栄子（城南工業株式会社）

― 提供（シャルピー衝撃試験機の部材として自転車）

福井貴浩（トキワ精機株式会社）

― 設計協力（シャルピー衝撃試験機および落重試験機）

福富善大（株式会社善大工業）

― インストール

田草川紘一（soco1010）

小松健太郎／ CEKAI × 
米竹真央／エヌアンドエヌ

― 企画・ディレクション

平瀬謙太朗（CANOPUS）

― 加工（フライス加工）

小林仁（N&N工場長）

― 加工（旋盤加工）

平澤政貴（N&N検査部長）

― 協力

株式会社コトブキ

協力



― ディレクション

株式会社＠カマタ

― サポート

NPO法人インビジブル

― デザイン・写真・映像

高村佳典

― 製作・発行

京浜急行電鉄株式会社

2021年4月

ドキュメント


