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　空間メディアというのは僕の造語で、意味
は字義どおりメディアとしての空間です。イ
ベントもミュージアムもテーマパークも空間
そのものがメディア。そういう空間をつくる
お手伝いをするのが僕の仕事です。プロデュー
サーとしてプロジェクトを束ねていく際、大
切なのはクリエイティブであること。今日は
クリエイティブなプロジェクトには何が大切
かという話をさせていただきます。
　クリエイティブなプロジェクトには４つの
性格があると思います。パーソナル、プラジャ
エル、フラット、ノンリニアです。ソフトプ
ロジェクトでは何をつくるか以上に誰がつく
るか、誰とつくるかが大事です。作り手の資質、
美意識に依存せざるを得ないんですね。だか
ら極めてパーソナルである。
　プロジェクトを始めるとき、プロデューサー
である僕は各分野を担当する責任者を選び、
あとは各司令官に任せるわけですけれども、
ソフトなプロジェクトではその組み合わせが
大切です。司令官はみんな一流のクリエイター
ですから自分の流儀を持っています。それを
うまく組み合わせることができれば、お互い
に触発し合ってプロジェクトはステップをか
け上っていきます。問題はそうやってつくら
れた臨時チームには絶対的な統制原理が無い
こと。彼らが繋がってるのは、彼ともう１回
仕事がしたいとか彼の仕事は面白かったとい
うリスペクトな感覚。ソフトなプロジェクト
はその感覚を持ったどうしでやる方がうまく
いくんです。しかしそれにもリスクはあります。
いつも同じ顔触れでは無意識のうちに成功体
験をトレースしたくなる。そうならないため
には新しい血を入れること。それもまたリス
クがありますが、リスクのないところに成果

はない。ソフトなプ
ロジェクトは非常に
脆弱、プラジャエル
なものなんですね。
　プロジェクトがス
タートしたあと、僕
は個々の分野で戦う
司令官の動きを見な
がら、再度全体とし
てどういう形がいい
かを考えます。司令
官相互の触発で新しいアイデアを生み出すには、
最初に作った完成形をそのまま目指すのでは
意味がない。建築のように設計図にある完成
形に向けてリニアに進むのと違って、ソフト
なプロジェクトはどんどんアイデアが膨らん
でいく方がいいんです。そういう意味でノン
リニアです。
　４つ目、建築は基本的に縦割で、仕上げ工
事のグレードを上げたいから電気工事やめよ
うなんてありえないわけですが、ソフトな場
合は全てが一つの調整土俵の上に乗っています。
例えば企業のイベントで、創業１００年だから顧
客に１００年前のビンテージワインを飲んでいた
だく代わり、今回は装飾もイベントも無しと
いうことだってありうる。フラットだという
ことです。
　僕は、これからはソフトなプロジェクトの
時代だと思います。ソフトで緩やかな関係、
対等でオープンな関係の中で刺激し合って新
しいものを生み出す。それがうまくいくかど
うかはそういう連中を束ねられるかどうかに
かかっています。今日の拙いお話を参考にし
ていただければ幸いです。ありがとうござい
ました。




