
2D27 未来の社会変化等に 適応する都市設計の 考え方 
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以上のような 個別の課題はさまざまに 関連しるうものであ るし、 そのことの 解 明が 、 「長寿命型都市の 設計」が目指すべき 主要な課題となってゆくはずであ る 

まず、 「寿命」 の観点からするならば、 それはそのモノないしは コト の本来的 
な 寿命という点とは 異なり、 多くは「陳腐化」 というに相応しい 現象を いう 。 具 

体的な何としては、 物的な素材 ( モノ ) としての「寿命」ではなく、 その役割な 
いしは機能としての 「陳腐化」であ る。 しかも、 この陳腐化は 、 多くの場合は 意 

図師、 つまり 「設計」 として人為的に 行われる。 さらには、 素材と機能において 
も 「寿命」 を保ちえ る モノでさえも、 社会的に陳腐化することさえあ り得る。 ス 

テータス・シンボルといわれるモノがそうであ ったし、 「姉種の神器」 と呼ばれ 
たようなモノもこの 範鴫 であ ろう。 つまりは、 多くのモノは「社会的寿命」 とし 

て扱われるのであ る。 モノ とコド による間接性の 密度の高い都市においては、 極 

めて自然法成り 行       て、 廃棄物が溢れる 事態を招く。 また、 陳腐化は都市に 

おける 間ま妾 ，性の質と量の 変化の速度を 必然的に高めることになる。 

この 「陳腐化」 という仕組みをかつては 「ディベロップメント ( 発展 ) 」 と 称 

してきた側面が 伺われるし、 その多くは「手短な 利便性」 をもって正当化されて 

来たといえよ う 。 しかしながら、 それこそが日本の 都市の成長と 混乱、 そして停 

滞 ( 維持の高コスト ) の原動力であ り、 同時に元凶であ ると仮定するならば、 「 長 

寿命型都市」 の目指すところは、 まずはこの人為的・ 意図的な陳腐化からの 決別 
という難題に 挑むことになるであ ろう。 

以上の考えに 基づき、 以下の三点を 基本的な「長寿命型都市の 設計課題」 とし 

た い 。 

1 ) ハードウエアとしての 都市の構成を、 その素材・工法・ 維持管理のあ り方そ 
のものの「自然」 との共生を前提としつつ、 組み換えてゆく 必要があ るし、 そ 

のための真の 技術が求められる。 

2 ) 都市のソフトウエアとしての 広義の文化も、 より自然系との 共生と、 間接， n 生 
の 密度を低める 方向に転化していくことが 重要であ る。 「長寿命」 を支える 世 代 間の関係にも、 現在複雑な間接性が 介在するが、 これを低減するこ と ｜ よ り、 文化の継承と 創造を活性化す る 

3 ) ハードウエア と ソフトウエアの 関係、 またそれらの 両側面にわたる 「変化」 

を 最適に吸収しえる 「バッファー」 ないしは「 リ ダンダンシー」 として内蔵 す る 「仕掛け」 の案出が必要 と な る 
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