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「先史時代における文化の寿命」	 

渡部	 展也	 

	 

はじめに	 

渡部	 ただいまご紹介にあずかりました渡部と申します。今日はどうぞよろしくお願いいたしま

す。タイトルには「先史時代における文化の寿命」と書いてありますが、考古学的な事象をどう

シミュレーションしていくのか、あるいはどのようにコンピューターの中で表現するのかという

ことを試行錯誤しているところですので、そのあたりを絡めながらお話させていただこうと思い

ます。	 

	 まず最初に簡単に自己紹介をさせて頂きます。私の専門は「地理情報科学」ということになり

ますが、ご存じでない方が多いと思います。地理情報を電子的な形で取り扱う科学一般というこ

とでして、もちろんコンピューターが普及して以降の学問ですから、かなり新しい学問分野とな

ります。大きくは空間に関する情報の取得・計測をすることから、計測した結果をまとめて管理

するデータベース的なこと、それに基づいた分析をすること、ひいてはデータやその分析結果を

可視化・運用するところまでを含む分野です。もちろん研究者それぞれこれらのうちで特に得意

とするところがあるわけですが、モニタリング、データベース、分析、そして最後の可視化・公

開まで地理情報が関わる一連の流れを広く扱う分野となっています。	 

	 私はこうした要素技術を特に考古学においてどう応用するかということに興味がありまして、

ここ数年、考古学の先生方と組んで遺跡の調査を行ったりしております。大きく言いますと、新

石器時代における生業の分析をテーマとしています。とはいえ、考古学においてはそもそもデジ

タルの空間データというものがいまだに少ないので、まずはそこをはかるところから始めなけれ

ばなりません。発掘などに参加する場合も、どちらかというと遺跡周辺の地形や遺構を計測して

ほしいという需要が多く、測量屋さんみたいなこともしております。本当に、トータルステーシ

ョンをのぞき込みながらはかるところからスタートということもあります。また、最近はドロー

ンも大いに活用しております。ドローンは本学の国際GISセンターでも非常に力を入れていると

ころです。昨今いろいろと騒ぎを起こしておりますドローンというものについて少しだけご紹介

 

 
 

（図１）UAVで計測された中東の遺跡	 
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させていただきます。「ドローン」と言うとあまりよいイメージがないということもありまして、

測量では「UAV」という呼び方をすることが多いのですが、最近これが考古学でも急速に普及しつ

つあります。例えばこちらはイラクのテルの計測例です。図中の四角は写真を撮った１点１点の

位置でして、その写真を処理にかけますと、こういう三次元モデルをつくることができるように

なっております（図１）。世間では危険視されているドローンですが、有効な使用方法がいくつも

ありまして、もちろん物流に関してもそうですが、それ以外にも防災や考古学やいろいろなとこ

ろで役に立つツールでもあるわけです。	 

	 今現在は、中国では関中平原の新石器・西周時期の遺跡研究、浙江省の新石器時代の研究、西

アジアのほうですとイスラエル／パレスチナの遺跡発掘調査のプロジェクトに参加しております。

今年の夏は、イラクのクルディスタンの遺跡発掘調査に参加する予定でおります。私にとっては

非常にありがたいことに、ちょうど乾燥地帯、稲作地帯、畑作地帯のそれぞれにおいて、社会の

複雑化に向けてさまざまな要素が出てくる新石器から王朝成立期を割と横断的に見られるところ

に参加できていますので、せっかくですから環境との絡みの中で新石器から順に社会が複雑化す

る中で生業がどう変化していったのかを、GIS や衛星リモートセンシング、シミュレーション等

を通して広く押さえていきたいと考えています。	 

	 本日お話させて頂こうと思っておりますのは5300年から4000年前ぐらいに栄えた良渚文化の

事例で、初期稲作の高度化とともに社会が複雑化・階層化する様相を呈する時期とされています。

上海の南に大潮のときに海水が逆流することでも有名な銭塘江がありますが、この銭塘江の少し

北側に良渚文化の中心的な遺跡のひとつとされる良渚遺跡群が広がっております。	 

	 では、早速今日の話に入っていきたいと思います。今日の話の流れとしまして、前半では良渚

文化について概説し、考古学において文化がどう捉えられているか、またその発生と崩壊がどの

ように説明されているかをお話しいたします。後半では、そういう現象をGISで捉えようとする

とどういう問題があり、どんな新しい試みがありうるかについて自身の話を含めて紹介し、最後

にまとめていきたいと思います。	 

	 

中国における稲作の展開	 

	 まず、中国における稲作展開状況をお示しします。先ほど少し紹介した良渚文化も長江中下流

域の稲作の起源という話とつながっております。この文化は稲作農耕が集約的になり、かつ社会

の中に階層化も認められるということで、中国の新石器時代の中でも重要視されております。	 

	 もう一つ、この年表や図を見ていただくと、今回この場所をテーマに取り上げた理由がわかり

やすいかと思います。一般的な文化の年表と、稲作に関連してどういう要素がどの時点にどこで

あらわれているかを示す図です（図２）。	 

跨湖橋という少し古い文化と思われるものの後、馬家浜文化、崧澤文化、良渚文化、そして馬

橋文化と続いており、これらが大体同じ地域にあって、かつ恐らく担い手も一緒であると考えら

れています。そういう意味では基本的には連続性が認められるので、原初的な稲作が始まり、そ

れが高度な段階に達し、比較的急速に終焉を迎え、次の文化へと流れていくという発生と終焉が

捉えやすいのではないかと考えこれを紹介させていただこうと思ったわけです。	 

	 

◆長江下流域における初期稲作の概要	 

	 では、簡単にその流れを見ていきましょう。まず、BC5000～4500年ごろには河姆渡文化・馬家
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浜文化がありました。「河姆渡文化」という名前はお聞きの方も多いかと思いますが、大量の稲籾

や木器を出土したことで日本でも話題になりました。そこに稲作があったということを考古学的

に証明する場合、日本ですとそもそも米が外来ですから、米が見つかった時点で稲作があったと

いうことになるのですが、中国の場合は野生稲がありますので、米が出ただけではまだ栽培とは

言えません。農耕具やそれなりの量の自然遺物としての稲が出て、かつその観察から野生種では

なくて栽培種に近づいている、あるいは栽培種であるという同定ができるというような状況証拠

がそろって初めて農耕の存在を認めることができるわけです。このように日本とは少し状況が違

っておりますが、河姆渡文化がかなり稲作を生業に取り入れた文化であったことを裏付ける大量

の稲籾と農具が出土したということで話題になりました。	 

	 河姆渡文化は銭塘江の南側に展開しているのですが、その北側に若干時期が遅れて馬家浜文化

が登場してまいります。基本的にはこれが良渚につながっていくのですが、両方同じ文化とみな

す意見もあるほどこの両者は非常に文化要素が似ていますので、かなり盛んな交流があったと考

えられております。完全に稲作に依存しているわけではないことは、多くの狩猟獣の獣骨も出て

きていることからも知られており、いわゆる広範囲生業と呼ばれるような、定住性を持ちながら

栽培や狩猟、そして漁労等々、広くいろいろな生業をおこなっていたということです。	 

	 河姆渡文化では水田址が見つかっていないのですが、馬家浜文化の後期に入りますと水田址と

呼ばれるものが出てまいります。確認されている中で今のところ最も古い水田種は草鞋山という

 

 
 

（図２）中国における稲作の展開（小柳, 1999）	 
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遺跡から出ております（図３）。この図をみても分かりますように、今現在想像するいわゆる水田

とは形が違っておりまして、少し掘りくぼめたところがあり、その横に井戸があるというような

形になっています。基本は天水で、水が足り

なくなると井戸から少し水を入れたりしつつ、

そこで稲作をしたのだろうと言われておりま

して、これが確認されているなかでは一番早

い水田の跡とされています。	 

	 その後、崧澤文化が登場してきます。この

段階に入りますと、石犁というものが出てき

ます。これはすきで、今ですと牛に引かせる

わけですが、当時は人が引いていたと考えら

れています。それに対して馬家浜期の水田の

場合は、一画一画が小さいのでそこですきを

引くのは非効率ですし、実際していなかった

のでしょう。水田めいたものはつくり、そこ

で育ててはいるけれども、大規模ではなくか

なり粗放的であり、栽培の延長線の中で少し

工夫をしはじめたというぐらいの段階であっ

たのだろうということです。それなりの広い

面積を耕す上では石犁が有効であると考えら

れますので、次の崧澤文化期に石犁が出てき

ているということは、少し水田が広がってシ

ステマティックな農耕が進み始めている兆候と見て取れます。また、崧澤文化期に入りますと野

生動物骨の出土量が激減することが知られています。つまり、かなり稲に頼り始めているといい

ますか、狩猟の比率が減ってきているということもまた遺物からわかっているわけです。この文

化は馬家浜という一つ前の段階から良渚へと向かう過渡期的な文化ではないかというのが現在の

位置づけとなっております。	 

	 

�◆良渚文化にみる稲作と階層性	 
	 そして次がいよいよ良渚文化となるわけですが、良渚文化の中では犂耕、すきを使った農耕が

普及段階に入っているということが一つ特徴としてあります。先ほどの石犁という遺物がたくさ

ん出てまいります。非常に大きいものもありますが、これが方々で見つかっています。こういう

形で農耕段階がさらに進んだということです。	 

	 それから、良渚文化で最も有名なのは玉器です。代表的な玉器が幾つかありますが、中でも有

名なのが、こちらの良渚に出自を持つ玉琮という遺物です（図４）。見てのとおりこれらの玉器は

非常に精緻でして、細かい文様が彫り込まれております。工芸品として見ても非常にレベルの高

い細工が施されています。	 

	 このころ玉器が非常に高度なレベルに発達しておりますが、玉は恐らく仲立ち・祭祀具として

使われたのではないかと言われています。周辺の部族長同士でこれを渡す形で紐帯を強めたり、

あるいは支配的な立場を確認したり、そういうことがこの玉器をもとにおこなわれていたのでは

 
（図３）最初期の水田址（中村,	 2002）	 
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ないかとされています。副葬品を見ても、玉琮を伴う墓、玉琮がない墓など段階がありまして、

中でも特に大きい墓は必ず玉琮を伴っています。そして次に小さ目の墓には、玉琮がないかわり

に、今度は玉璧という丸い円盤状の玉器だけが入っていたりします。墓を見ると階層が分かれて

いますので、それがそのまま生前の階層を示すとするならば、このころ既にかなりはっきりと階

層が分かれ始めているのではないかと言われています。研究者によっては、もうこの時代に王権

が認められるということで、場合によっては初期国家の萌芽という言い方をしてもいいのではな

いかという意見もあります。	 

 

 
（図４）石犁（浙江省博物館）・玉琮（良渚博物院）	 

（いずれも筆者撮影） 
	 おもしろいことに、良渚文化は少しほかの地域より早いのですが、中国の新石器時代には各地

で若干おくれる形で玉を使う文化が発生しております。良渚とは違ったそれぞれに特徴のある玉

器を使い、似たような構造を持つ文化が点々とあらわれているということで、ひところは玉器文

化・玉器時代と呼ぼうという意見もあったそうです。特に新石器時代の後期段階に入りますと、

そのぐらい玉器が方々で見られるようになっているというのが一つこの時期の特徴としてあげら

れます。	 

	 こちらは先ほど申し上げました生産関連遺物の写真です。石犁以外にも、破土器というものも

出てきています。土を砕いたりするため、あるいは中耕具、雑草を除いたりするために使うもの

ではないかという話です。また、牛に引かせたのかどうかは議論のあるところですが、くびきも

出土していまして、その大きさからすると牛にはめたとは考えにくいので、この博物館で撮って

きた写真のように、やはり人力で引いていたのだろうというのが現在の見方です（図５）。石犁に

関しては、木枠と接合された状態のものも出土しているので、復元に当たってこういった遺物も

参考にされています。	 

	 ちょっとおもしろいのは石鎌です。石鎌があるということは既に穂首刈りの状況ではなく根刈

りに移行しているということですから、稲の形態もかなり栽培種に変化しているのだろうと言わ

れております。つまり、野生種の場合は熟すと簡単にぱらぱらと籾が落ちてしまうのですが、栽
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培化の中で何世代かのうちに穂が落ちにく

い種だけが優先し、結果的に根刈りができ

るようになるわけです。これは麦でも研究

がありますが、麦の場合はかなり短期間、

数十年で脱粒性を失ってしまいます。また、

この石鎌に柄をつけることを想定すると、

全て左利き用の鎌となるそうです。これは

たまたまではなく、どうも良渚の遺跡から

出る鎌は左利き用ばかりで、右利き用はほ

とんど見られないということらしいのです

ね。理由はまだ分からないわけですが、特

徴的なこととしてよく言われております。	 

	 茅山（ぼうざん）という遺跡では、良渚

文化晩期の水田遺跡が見つかっております。畔なども検出されていて、馬家浜期の水田に比べる

とかなり整備されてきています。	 

	 

�人工衛星から見る良渚遺跡群と建造物群	 
	 良渚文化のもう一つの特徴が遺跡の中に見られる大きな建造物です。これからそれを少し紹介

していきたいと思います。これはスペースシャトルからとられた標高データで見た莫角山という

遺跡で、盛り土をして造られた良渚文化の基壇の遺跡としては最大のものです（図６）。このデー

タの解像度は１辺が90メートルぐらいですから、かなり大きなものであることが分かります。実

際、東西方向に600～650メートル、南北方向に500メートルほどの非常に大きな人工基壇です。

なお、図６はTerraという人工衛星とスペースシャトル、そしてCORONAから作成された標高デー

タでみた莫角山です。	 

 

（図６）衛星から作成された標高データでみる莫角山	 

 
図７は1960年代、1970年代を中心に撮影された当時の米軍のCORONAという偵察衛星の画像です。

考古学分野ではこういう古い画像の方が助かる事も多いのです。例えば、今こちらにお見せして

いる莫角山の地形を覚えておいていただきたいのですが、川の屈曲した箇所に少し低まったとこ

ろがあります。今現在ここをGoogle	 Earthで見るとどうなっているかといいますと、古い画像で

は何もなかったところに団地が立ち並んでいます。その他の地域でも次々と開発が進んでいて、

元の地形が見えなくなりつつあるのです。極端な場合、遺跡の端の今現在は池になっているとこ

ろが数年前までは山であったというようなこともあります。そういう中にあって1960年代、1970

 

 
（図５）鋤を引く人の復元模型	 

（良渚博物院	 筆者撮影）	 
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年代の人工衛星画像は非常に使い勝手がよく、今現在ではもう既に見られないものを確認できる

ということでも非常に貴重な画像と言えます。	 

	 また、この人工衛星画像はステレオで撮影されているので標高計算をすることもできます。1960

年代、1970 年代の人工衛星画像からでも、こういう形で 600×500 メートルぐらいの構造物をか

なり鮮明に描き出すことができるということです。中国という国の事情もあって、縮尺の大きい

正確な地形図は入手できないため、ほとんど発掘報告書の地図ぐらいしか使えません。もちろん

現地研究者は地形図を持っていますが、外国人の研究者が手に入れようと思ってもなかなか難し

いという状況があります。	 

	 今の莫角山に関して言いますと、いろいろ探して入手した一番細かい実測図がこのぐらいです

（図８）。また、莫角山基壇の上に小莫角山、大莫角山、烏亀山という三つの山があるのですが、

ようやくこのレベルになってそれが確認できております。周辺地域に関しては、基本的にこの精

度の地図は手に入りません。先ほどのCORONA画像から標高データを計算して等高線を回しますと、

大莫角山、小莫角山、烏亀山の山容が一応こういう形ですべて検出できますので、場合によって

は報告書にある図面よりも細かいものが見える場合もあり得ます（図８）。もちろん面積や体積を

はかることもできますし、この画像を判読して遺跡分布図をつくったりということも共同研究の

中でしております。	 

 
 

（図８）実測図とCORONAで作成した莫角山図面の比較 
	 

	 こういう画像の読み取りからも、いくつか新しい発見がありました。今までの中国側の研究で

は莫角山をめぐる堀の出口の水門が８カ所ありそうだとされていて、７カ所までは現地で確認で

 
（図７）CORONAと Google	 Earthの比較（左：Google	 Earth	 右：CORONA）	 
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きていたものの、最後の１カ所は確認できていませんでした。そういったことも衛星画像からの

判読で初めてはっきりと確認することができています。結果的にやはり周りを取り囲むように水

門が八つあったらしいということになりました。	 

	 あと、衛星画像から分かったわけではありませんが、良渚文化に関する非常に大きな発見とし

て、城壁の発見が挙げられます。城壁が莫角山の周りを取り囲み、しかもどうも二重の城壁にな

っていたらしいということでして、城壁を伴う遺跡としてもかなり古い部類に入るということで

す。その周りを環濠のようなものが回っていて、環濠も二つあるのではないかと言われておりま

す。ただ、そうしているうちにも開発がどんどん進み、現地研究者の間でも正確な意味で遺跡が

どういう形であったのか確認できない部分がだんだん増えてきているわけです。そういう中にお

いて、こういった判読図を示すことにより、それがそのまま遺跡の研究につながるという形での

貢献もありうるのではないかと思われます。人工衛星画像の使用について少しお話ししましたが、

良渚文化に大規模な土木建造物があったことはおわかりいただけたかと思います。	 

	 もう一つだけ大規模な遺跡を紹介しておきます。莫角山の北のほう、山とその間のところに線

型の地物が見えているかと思います（図９）。これは６キロぐらいにわたって続く長い土塁でして、

幅 20～30 メートル、高さ５～10 メートルぐらいの塘山と呼ばれる遺跡です。これは山地からの

土石流を防いだり余分な水を迂回させるものではないかとする意見もあり、土地改良に近いよう

なことをしていた可能性も考えられています。こういった非常に大きな建造物を伴うことも、良

渚文化でかなり階層化が進んでいたことの根拠にされています。お墓の中にもはっきりと階層性

が認められますので、遺物から見ても遺構から見ても、おそらくは稲作を基盤として階層化され

た社会が出現していたと考えられているということです。	 

 

（図９）CORONAでみる塘山遺跡（一部）	 
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良渚文化の終焉とその後	 

	 さて、このように壮大な良渚文化なのですが、2500年ごろに崩壊し、馬橋文化へと交代してま

いります。崩壊の時期については、2500年以外にも2300年と言う人も2000年と言う人もいまし

て、まだ数字にずれがあります。	 

	 いずれにしましても、馬橋文化に交代すると自然遺物に占める狩猟獣の骨の割合が一段と増え、

石犁のような農耕具が減ってきます。つまり、狩猟の比重が再び大きくなっているわけです。遺

物については、それまで非常に精密な玉器あるいは土器があったわけですが、粗製のものがどん

どん増えていまして、文化的な観点からも衰退が認められます。遺跡数から考えると人口がかな

り減っているという状況もあり、少なくともひところのような栄えた状態ではなくなっているこ

とがわかります。	 

	 なぜ崩壊したのかについては諸説ありますが、一つには玉材が枯渇したということが言われて

います。玉で権力を維持していたのに、玉の儀礼ができなくなって崩壊したのではないかという

ような意見です。また、周りにないような突出した文化をつくってしまい、文化的な意味での袋

小路に入り込んで自滅したという説もあります。あと、環境変動により生産基盤が崩壊したとい

う説がありまして、これについては根拠も示されています。	 

	 例えば、花粉分析結果によればちょうど良渚の崩壊時期にあたるころ一気に寒冷化し、その後

急激な温暖化が認められるとされています。これ以前にはこういうパターンはありません。この

ことが水田にどう作用したかといいますと、まず冷え込みは減収を意味します。加えて、その後

の温暖化によって水位が上昇した結果、それまで水田として使えていたところが水浸しとなって

機能しなくなり、結果的に収量がまた極端に減って集団を維持できなくなってしまったのではな

いかということです。実際、文化層を覆う海成層も見つかっているという話です。この説にはか

なり説得力があるように思います。ちなみに、崧澤文化が良渚文化に変化していく中では、どち

らかというと若干の寒冷化があったとも言われております。つまり、海水準が下がり気味になっ

て水田に使える場所が増え、結果的にその面積を利用して良渚文化が入り込んで拡大していった

というわけですが、その逆がこの時期に起こったのではないかと考えられるわけです。	 

	 さらに言いますと、時代のずれは若干あるのですが、3000 年紀から 2000 年紀ぐらいには、そ

れまで栄えていた玉を使う各地の文化が崩壊した、もしくは少なくとも動揺したという言い方が

よくされます。それまでとは異なる形に変化していく様子がわかるわけですが、その諸文化が崩

壊した後に出てくるのが二里頭遺跡、いわゆる夏王朝です。ある部分では夏王朝が諸文化を受け

継ぎながら、その後の王朝へとつながっていくという図式で説明されております。	 

	 良渚文化に見る崩壊ということをもう少し考えてみます。ここでいう「崩壊」というのは、結

局、良渚文化として捉えられる特徴の崩壊と言えます。キーワードとしては、玉器を用いた権力

維持構造の崩壊、稲作農耕基盤の崩壊、遺物の質的変化、人口の減少という部分を見て「崩壊」

と呼んでいます。ただ、これで完全に地域として崩壊して絶えてしまったのかといいますとそう

でもなくて、後続する馬橋文化の担い手は基本的に在地の同一の人々であった可能性が高いと指

摘されております。北の方にある大汶口文化からの接触がかなりあったという説もあるのですが、

基本は在地の人々が担い手だったらしいということになっております。	 

	 さらに、これは非常におもしろいと思うのですが、その後も良渚の玉器が各地でたくさん継承

されているということがあります。崩壊以前から各地の玉器の交換はあるわけですが、玉器、特

に玉琮がとんでもなく遠くまで拡散しているのですね。私も中国の現地調査で見たことがありま
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す。先ほどの関中平原のさらに西の甘粛省にある地方の博物館を見学しているとき、その陳列物

の中にまさに玉琮がありました。玉琮は、良渚文化が崩壊した後の殷や周の時代にも使われ続け

ています。このように、文化は終焉を迎えてもある部分は継承・継続される側面もあるわけです。

もちろん稲作も、あるいは特にこの地域では良渚で始まったすきの使用も、そのまま連綿と続い

ていますから、生産方法はそのまま継承されているという見方もあるのではないかと思います。

多面的といいますか、文化が一つ終わると簡単に言っても当然さまざまな側面がありうるのだろ

うということであります。駆け足ではありますが、良渚文化を見ていく中で、少なくとも考古学

において一つの文化がどのように始まってどのように終わると捉えられているのかというところ

を簡単に紹介させていただきました。	 

	 

GIS における文化のモデル化と課題	 

	 次に、こうした考古学的な事象を特にGISや情報の中でどのように取り扱うかというところを

お話ししたいと思います。考古学は物の学問と言われますが、ここに物の捉え方の前提のひとつ

が示されております。これは少しずつ工夫が加えられて遺物が変化していくという模式図ですが、

石器でも車でも、物は発生してから形態が変化していくことを示しております。こういった変化

の中に、例えば土器であれば、継承関係、継続関係、断続といったものを見て取ることができる

わけです。ある表象がある時代までは盛んに使われているのに、次の時期になると新しい表象が

使われるようになったりするという変化を、量的な側面からも観察していきます（図10）。	 

 
（図 10）物の変化・継承、表象の量的変化	 (Renfrew	 &	 Bahn,	 2005)	 

	 

	 考古学においてはこの三つの模式図にあるような形で遺物やモチーフから変化や画期を見出す

ということがおこなわれているわけです。こうした変化を絶対年代と対比させることで体系化を

はかり、例えばいわゆる土器編年につながっていきます。こうした作業は考古学の最初の基本的

作業の一つであるとも言われています。	 

	 次に、少し模式的に遺物から集団・文化をどう認識するのかについて簡単にご説明いたします。

これはいろいろなことを省いてしまっておりますので極端な単純化ですけれども、遺物から文化

への認識にどうつながっていくかを私なりに示した図式です（図11）。	 

	 例えば、ここにはＡ、Ｂ、Ｃという各遺跡において古いほうから新しいほうに向けてこういう

土器が出土したという発掘結果を示しております。Ａ遺跡の中では、特に首のついたものと首の

つかないものという違いを持つ二つの系統があることが認識されます。例外も若干はあるものの、
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最初に主にとっくりのような形のものしか出てこない時代があって、その次に違うものが出てき

ています。こういったことが一つの変化の画期として捉えられます。話を簡単にするためにここ

では土器にしておりますが、遺物・遺構を総合的に判断しながら、どこで切れるかという画期を

探していくのですね。	 

	 ある程度画期が決まりますと、似たような画期の決め方がほかの遺跡に関しても適用されるよ

うになります。その適用関係をもとに、どの層とどの層が時期的に対応するのかを関連づけてい

きます。例えば、Ａ遺跡とＣ遺跡に関しては同じ時期に全然違うものが出てきているということ

で、Ａ遺跡とＣ遺跡でそれぞれ違うものが出てくるのを第Ⅰ期と考えます。そして、Ｂ遺跡があ

らわれた上に、Ａ遺跡でもＣ遺跡でも似たようなものが出てくる時期を次の第Ⅱ期という塊にし

ます。Ｃ遺跡にも少なからずあらわれているところを見ると互いに関係がなかったわけではない

のだろうけれども、かなり大型の赤いものを使っているので在地性を強く残しているのだろう、

という感じで文化の特徴も検討されたりします。さらに第Ⅲ期の段階になり、どの遺跡でも大型

の赤いものを使い始めているとすると、ここで一つの文化圏みたいなものが形成されるようにな

ったのではないか、と言う形で解釈されるわけです（図11）。そして、第Ⅳ期になると、Ｂ遺跡

は放棄され、Ａ遺跡とＣ遺跡だけがその担い手となっていきます。	 

 
 

（図 11）遺物の消長からみた文化圏の設定模式図	 
	 

こういうような形で遺物から集団・文化やその形成や交流、消長が認識されるわけです。	 

	 こういう形で遺物の変化や差異の関係を解釈し区分することが、最終的には時代を分けること

につながるという点は注意を要すると思います。時期を区分することは、同時に属性(遺物等)を

区分することでもあります。さらに、属性と時期を区分するには周囲の他遺跡との相対化が必要

であり、同時に似た状況がどこまで広がっているかと言う空間を区分することにもなります。層

序を決めていくことは、空間と時間と属性を同時に検討していることになります。従って、ある

集団あるいは文化を考古学的に決めることは、時空間と属性が同時に決定していくことでもある

のではないかと思います。さて、そういう形でそれぞれの境界が決まってくると例えば文化圏が

図化できるわけですが、それをGISで分析しようとすると図12のようなイメージになります。そ
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れぞれ遺跡があって、Ⅰ期、Ⅱ期、Ⅲ期、Ⅳ期にはこういう関係がありましたということです。

ただ、これだけではおもしろくないので、裏側に環境要因を入れて山隅と平野系で考え、その後

のⅡ～Ⅳ期にはその間でどういう関係を結んだのか、あるいはどう変化したのかというような解

釈をしていくわけです。	 

この場合、GIS のデータですから、文化はかなりはっきりと境界を持った領域としてくくらざ

るをえません。あるいはポイントデータという形で関連遺跡の分布として示すことになります。

さらに時系列は、見てのとおり、Ⅰ期、Ⅱ期、Ⅲ期、Ⅳ期というふうに区切られたばらばらのデ

ータになります（図 12）。こういうものを GIS ではトランザクションモデルといいます。考古学

でも基本的には期を分けながら議論していると思いますが、GIS ではデータベースとして記述す

る必要があるので、より明確に区切った記述の仕方になることが一般的であるということです。	 

	 これはこれで意味のある方法ですし、ここから気づけることもいろいろあるわけですが、改め

て分布図で実際に見ているものは何かと考えてみますと、実はすっぽり抜けているところがあり

ます。先ほど私は遺物から文化圏を見るとかなり簡単に言いましたが、そこには遺物を使ってい

た人々の生活があり、社会があり、生業があり、交易があるわけで、本当は遺物と文化圏の間を

つなぐこうしたものが大事であったり、そもそもそれ自体が明らかにすべき対象であったりする

わけです。考古学では、そういった議論もしながら、文化圏や遺跡をどう分けるか、どこまでを

同じ仲間として区分するかというような議論がおこなわれているわけです。GIS の分析ではどう

しても、もう分類が終わった段階、例えば「文化圏」をデータとして取り上げることが多くなっ

てしまいます。この場合、その構成要素の関係であるとか、変動といったものは分析対象にでき

ません。数多くの個別遺跡を個々の遺物レベルで精緻にデータベース化するということであれば、

構成要素により近い対象を多少は分析できることになりますが、現状ではまだ困難です。GIS に

よる分析では、残念ながらこうした特に動的な部分、解釈の段階に関わる部分が抜けているとこ

ろがありますので、この辺りをもう少し何とかできないかというのが最近の私の興味の一つでも

あります。	 

	 

	 

（図12）GISによる分析の概念図	 
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	 では、どのようにそれを取り扱えばいいのかということですが、結局、ある集団・文化をどう

定義するかという問題になるかと思います。GIS におけるデータ化とはデジタル化であって、デ

ジタル化というのは明確な定義がないと難しいわけです。文化は考古学的に見たときも時間・空

間属性を同時に定義するとは言いましたが、文化や集団と呼んでいるものは個々の動態の集約に

見る一つの概念であって、実際にそのものが存在するわけではありません。	 

	 文字をとってみると、個人差があっても悪筆であっても読めなくはないわけですが、ある段階

を越えると文字として読めなくなります。その、文字が文字として認識できる幅のことを「文字

域」と呼ぶそうです。「文化域」という言葉があるかは知りませんが、「文字域」と似た形で考古

学者間でイメージを共有する「○○集団」、「○○文化」についての議論が成立していると考える

事が出来ると思います。逆の言い方をすると、本来多様であったりぶれがあったりする文化の定

義を文字域的な自由度の中でカバーしながら議論を可能にしているのではないでしょうか。です

から、便宜的な定義は可能なのかもしれませんが、明確な定義を必要とするGISデータ化はなお

さら困難を極めることは想像に難くないわけです。	 

	 そうはいっても何か試してみたいと思いまして、まずは先ほどの境界の問題を考えてみました。

最近、私のなかでは中心よりも境界に興味を持っております。境界というのは、ある集団がその

集団であることを区切る、集団の定義をするラインであると同時に、ある集団とある集団が交わ

るといいますか、関係を持つ接点でもあります。境界や集団をどう考えるか、どうモデルとして

扱うかというのが私にとっては今非常におもしろいテーマとなっております。	 

	 では境界をどう表現するのかということですが、実はGIS的な意味で先ほどお見せしたような

データのつくり方をしますと、もうその時点で集団間の交流はほとんどモデル化のしようがない

わけです。もちろん時期別の地図を見てその間に何があったか解釈することはできますが、二つ

の文化圏の交流といっても、GISでモデルとして記述のしようがないわけです。GISで分布図を示

したり面的に示したりした場合、意外とその変化や動きは表現しにくいというところがあります。	 

	 

複雑系シミュレーションの試行	 ――	 境界と集団	 

	 そこで今回は複雑系シミュレーションと呼ばれるものをおこなってみようと考えました。ただ、

ちょっと試す分にはおもしろいのですが、おもしろいだけに注意を要するといいますか、自由す

ぎて結局何を議論しているのか分からなくなると感じるところが個人的にはあって、長らくこの

方法に手を出すのに躊躇しておりました。それでも、どうも先述しましたような事を扱うには向

いているように思えますので、最近少しづつ試してみております。	 

	 まず境界を考えるには、集団とは何ぞやともう一度捉え直さなければなりませんので、仮に「情

報の伝達（継承）・受容の結果、共通要素が任意の単位で見られること」をある一つの文化ないし

集団と定義し、その継続や変遷を観察するモデルをつくってみました（図13）。	 

	 前提として二つの集団を用意しました。本当は三つでもいいのですが、複雑になりますのでさ

しあたっては別個の二つの集団ということにいたしました。二つの集団にはそれぞれ中心があり、

その中心はそれぞれの構成員が共有しています。集団はそれぞれ五つの要素（「１１１１１」、「０

００００」）を持っていて、集団から決まった割合のエージェントが確率的に出かけて確率的に戻

ります。エージェントというのは一つ一つの矢印、こまみたいなもので、こまとこまがお互いに

ある決まった確率で自分の持っている情報を交換し合う、あるいは伝えるわけです。ある集団か

らある決まった割合のこまが出ていくのですが、ここでもう一つ前提としているのは、集団には
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おそらく日常的な行動圏（ホームレンジ）というものがあって、時折自分の日常をはみ出してど

こかへ出かけていくことで接触が成立しており、その中からいろいろな形で情報交換が出てくる

のではないかということです。	 

	 このことに影響を与えうるパラメーターとして、一つには頑固度があります。つまり、ある時

期ずっと同じ「０００００」を持ち続けていると、今さらほかには変えたくないという思いを持

つ、そういう思いの強さを決める部分です。それから、日常的行動圏を広げたり狭めたりするパ

ラメーターもあります。また、外へ出かける度合い、出かけて戻ってくる確率、出かけていく人

口の比率、両方から出かけていくのか片方からなのか、会った人が会った相手にだけ影響を与え

るのか会った相手からも影響を受けるのかといったパラメーターも設定できるようにして実際に

シミュレーションをしてみました。	 

	 例えば、今ここに二つの集団が自分の日常圏を歩き回っているという状態があります。この日

常圏は、パラメーターで拡散したり狭めたりすることができます。どのぐらいの確率で外へ遊び

に行くかというパラメーターもありますので、遊びに行ける人数もこちらで設定できます。例え

ば、国費留学生みたいな特別な形で全体の構成員の５％だけが出られるのか、一億総海外旅行時

代でみんなが出かけていくことができるのかというようなことです。これを見ていても、ホーム

レンジをぐっと広げますと、もう既に集団が混ざり合って境界がわからなくなるわけですね。何

となく当たり前のこととして考えていた集団というものも、少し行動範囲を広くして双方のエー

ジェントがお互いの日常的行動圏にかぶって動くようにしますと、そもそも集団とは何なのだろ

（図 13）複雑系による集団と境界のシミュレーション	 
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うという形で考え直してみたくなったりもいたします。あるいは、mutualというチェックを入れ

ますと、両方から出かけていくようになります。もう一つ、頑固さをオンにしますとこまが赤色

であらわされます。赤が濃いほど頑固者ということになりまして、あまり他と触れずにずっと自

分の情報を持ち続けているとどんどん頑固になっていくというパラメーターです。この頑固度も

変えることができまして、ものすごくみんなが素直にもなれますし、ものすごくみんなが頑固に

もなれます。こういう形でいくつかのパラメーターをもとに二つの集団間でそれぞれが持ってい

る情報を交換し合いますと、その交換した情報に応じて色が変わるようにしてあります。基本的

に似た色を持ったものは大体似たような様相を持つということになっています。	 

	 では実際にどういう形で動くのか、いくつか簡単にお見せしたいと思います。例えば、今この

ように「０００００」と「１１１１１」という二つの集団が情報を交換し始めました。赤がそれ

ぞれの間で共有されている文化要素を示しています。ですから、こちら側で「１１１００」があ

って、こっちにも「１１１００」があるとすると、それは同じ要素を持っているということです。

その要素の共有率がどのぐらいかがこちらに出ています。100％になるとどちらも同じ要素を持っ

ているということで、ほとんど同一集団とみなして構わないほどに同化した状態であることをあ

らわします。それぞれのグループの中にどのぐらい多様性があるのかを示します。このようにし

てどういう条件がそろうと同化が早まるか遅まるかを見ていくことができます。	 

	 少しおもしろい結果が出せたものとして、例えば、「帰る」率をいじりまして、相手のほうまで

行かないでお互いが中間で出会う、要するにちょっと出ては戻るというモデルをつくりました。

お互いが中間で出会うと何が起こったかといいますと、それぞれの個別性が非常に際立つ結果に 
なりました。ほかの方法ではあまりこのような傾向は出てきません。このようにいろいろと実験

ができるということです。	 

	 このシミュレーションをしてみて一つ感じたのは、いくらパラメーターをいじってみても、ほ

とんどの場合、二つの集団は同化に向かっていくということです。当たり前といえば当たり前の

ような気もしますが、では現実世界でも時間がたてば二つの集団は必ず同化していくのかという

と必ずしもそうではありませんから、では一体何が同化をとどめているのかということが逆に気

になってくるわけです。一般に民族例でも言われますように、やはり出自、リネージ、自分がど

こから来たのかということをかなり頑固に持っているのではないか。そのために頑固のパラメー

ターを入れているのですが、確かに頑固度が高いと同一化が防がれるといいますか遅くなります。

非常に単純ですが、単に近接性だけでは説明のつかない、継承に関連する人の思いみたいなもの

が何かあるのかもしれません。恐らくそれがあるからこその食い違いなのかなと感じております。	 

	 ほかにもいくつか実験結果があります。例えば、単方向の接触と双方向の接触ではどう違うの

か。何となく両方からいくと同化が早まりそうな気がしますが、実はそうでもなくて、大差あり

ません。結局お互いがお互いを混ぜてしまうので、接触機会は半分でも双方で多様化するせいで

はないかと考えられます。いろいろと試してみますと意外と最初の思い込みとは違う結果が出る

こともありますので、これは今後も進めていきたいと思っております。こういうシミュレーショ

ンの意義としては、そのシミュレーション自体が真実かどうかとか再現できているかどうかとい

うことよりも、これをつくってふるまいを見ていく中でひらめきを得たり、これはどういうこと

なのだろうと気づくことのほうが大きいのだろうと思います。	 

	 まずは紹介までいたしましたが、今後これをさらにどうしていくのかといいますと、今は本当

に単純なモデルですから、もう少し具体的なケースに当てはめるようなことをしていきたいと考
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えております。先ほど言いましたように、文化・集団というのはなかなか定義が難しいのですが、

少なくとも今のシミュレーションで見たような共通要素の存在は指標にしてもいいのでしょう。

その状態・静態、文化圏みたいなモデルではなくて、そもそもそれがどうやって発生するのか、

どう変わるのかというような変動過程・メカニズムをもうちょっと検討していきたいと思います。

その中でどういうアプローチがあるのか、今回は複雑系を使いましたが、これでいいというわけ

ではなくて、もう少しいい方法があるのならばもちろんそちらも使っていきたいと思っておりま

す。	 

	 

秩序とシステム	 

	 大きくシミュレーションをみますと、トップダウン型とボトムアップ型ということがよく言わ

れます。トップダウンのフローチャート型のシミュレーションは非常にわかりやすく、問題を切

り分け、問題間の関係を記述し、あとはそれをモデル化して解くという感じです。データ・実像

の中に既にあるシステムを捉えてモデル化するという方向性です。一方で、混沌・曖昧の中に何

らかのリズムを見出し、それをもってシステムなりふるまいであると考えるボトムアップの捉え

方もあります。では現実において人のふるまいがどのようにあらわれるのか、考古学事例をもと

に少し考えてみます。まだまだ言い方は考えなければいけないのですが、ここでは「無意識な秩

序」と「意図的な秩序」としておきます。人のふるまいにボトムアップな部分があることは間違

いありませんが、これを俯瞰して見てみますと日々の生活の中で人々の交流が何らかのふるまい

を持って見えてくることがあるかと思います。それを「システム」と名づけるのならそうとも言

えるでしょうが、個々の人がその状態を意識していなければ「無意識な秩序」であるともいえま

す。ではトップダウン的な仕組みはないのかというと、そうでもなくて、いわゆる法や儀礼、そ

して祭祀が人々の行動を縛っていたりもします。たまたまそこにあった個々の対人関係だけでな

く、もう少し大きなスケールで社会全体を縛るような秩序みたいなものもあるのではないか。そ

ういうものを仮に「意図的な秩序」と呼んでおります。	 

	 これは全くの仮説ですが、新石器時代の後期段階で玉器がたくさん出ているのは、ひょっとす

ると実は既にかなり意識的に全体の秩序をつくり始める段階にあって、ここに今われわれは秩序

を創出するぞ、あるいは創出したぞということを見せるための装置として意図的に玉器がつくら

れていたことを意味するのかもしれません。それまでにも全くそういったことがなかったわけで

はないのでしょうが、やはりもう少し無意識的な対人関係の間で自然発生する秩序が優先してい

る段階もあったと考えております。	 

	 例えば、タイにコックパノムディという遺跡がありますが、そこから非常に有名な装身具をた

くさんつけた女性の骨が見つかっています。コックパノムディの時期の文化は平等社会であった

と考えられているのですが、ある女性のお墓だけが非常にたくさんのビーズを出土しています。

当て具（アンヴィル）という土器をつくるときの道具と一緒に埋葬されていて、そのアンヴィル

に個人名というか個人のマークみたいなものが刻まれていたので、恐らくこの女性は土器づくり

の名人で、その土器をもって他集団との交易なり物々交換をしてリスペクトを得ており、交換物

資としてこういった貝でつくったビーズなどの外来の品を手に入れていたのではないかと考えら

れています。平等社会といいながらも、その中には何らかの格差があり、豊かかそうでないかと

いうことはあったようです。	 

	 ですから、初期王朝期にも、外来とのチャンネルを持つ立場の者はリスペクトされるというよ
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うな、そういう舞台装置といいますか何らかの社会的な観念がつくり上げられていたということ

があってもいいのかなと思います。それも最初は無意識に近い状態だったのでしょうが、だんだ

ん意図的になっていったのではないでしょうか。玉琮の真ん中の穴は天と地をつないでいるのだ

とする意見もありまして、神とつながるものだという言い方をする人もいます。究極の他者は恐

らく神なのでしょうから、神へのチャンネルということで、ある意味では究極の他者と接触がで

きることをより意図的に示す表象として玉によるシステムが最終的に出来上がったのかもしれま

せん。	 

	 この辺はかなり想像に近い雑駁な話ですけれども、作業仮説として意識・無意識の有無による

秩序の違いを想定し、集団の段階やステップ、あるいはその違いの比較をするためのものさしと

してそれらの比率を使えないだろうかということを考えているところです。	 

	 少しまとめておきます。「無意識な秩序」は、個々の間の相互関係で形づくられ、大局的に見る

と何らかのふるまいに見える。いわゆる複雑系に見るふるまいに近いかと思います。発生すると

きも行動するときも、個々は基本的に無自覚です。「意図的な秩序」は、意図的な規定・枠組みで、

集団全体で共有されます。ルール・法律などにあたり、発生時も行動時も意識されています。	 

	 ただ、この辺を本当に切り分けていいのかどうか、実は私もまだちょっと迷っているところが

あります。意図的な秩序は無意識な秩序から発生し、これはもっと上手に使えるぞとあるとき気

がつくのかもしれませんが、ある段階で無自覚化するということもあるのかなという気がするわ

けです。つまり、われわれは法律があるということを知っていて何となくやらないことがあるの

ですが、毎回毎回法律を意識しているのかというとそうでもありません。ですから、あるところ

で無意識な秩序に戻るのかもしれません。	 

	 自動車を例に説明しますと、まだ法律がないときに自動車が普及すれば、自然発生的な交通の

秩序があらわれ、その秩序を見て現実・経験に則ったルール・法律づくりが起こります。私は現

地調査へ行ったパレスチナで国際免許で久しぶりにいきなりマニュアル車を運転することになり、

検問所の渋滞の中に入っていったのですが、ルールがあってなきがごとしのようでありながら、

どうもそこにもやはり地元ルールはあるようでした。それが本当に法的なルールなのかというと

そうではないのですが、暗黙の了解みたいなものがあるわけです。途上国に行けば行くほど、ル

ールに縛られない人々、自己判断する人々が増えるように思います。逆に、より都会に入ってい

けばいくほど、ルールを守る人が増えます。それが行き過ぎた状況として日本があるかもしれま

せん。周りに車も何もない砂漠で赤信号だったらとまるのかと想定してみると、日本人でしたら

100人のうち20人ぐらいは立ちどまるのではないかと思います。想像ですが。	 

	 いずれにせよ、秩序を「無意識」と「意図的」に分けることに意味があるとしても、その間の

関係はもう少し再考しないといけないのかもしれないと思います。先ほどの複雑系シミュレーシ

ョンみたいなものもそうですが、トップダウンだけでもなくボトムアップだけでもなく、両方の

効果を総合的に取り扱えないかということです。	 

	 ちなみに、トップダウン型のモデルの問題点といいますか、特に今回の私のテーマに応用する

上での問題点として、フローの場合、項目が質的に変化できないということがあります。例えば

シミュレーション内の変数に「生産力」と名づけたものがあったなら、それはずっと「生産力」

であってもらわなければ困るのです。しかし、「玉」でいうならば、ある段階ではただの珍重され

るものであり、ある段階になると威信財になり、ある段階になると祭祀具になり、場合によって

はシステムを左右する道具にもなるかもしれせん。ですから、同じ「玉」と定義されたものでも
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段階によって少しずつ質的に変化することがありうるわけです。そうすると、例えばシステムダ

イナミクスのようにフローが戻ってくるというのは量的に変化するだけであって、基本的に質的

な変化は意味しません。現状では、質的な変化をも表現できる複雑系的なシミュレーションが、

私の目的では扱いやすい側面を持っているのは確かかと思います。	 

	 しかし、私自身が最初に持っていた危惧ですが、複雑系シミュレーションはおもしろいけれど

も遊びで終わりかねないところがありますので、どのようにその裏をとり、実証に近づけていく

かということが問題です。特に個と集団との関係については、個の動態が集団を構成しているこ

とからいっても、その間をもう少ししっかりと見る方法はないものかなどです。昨今ではビッグ

データということが言われ、私もずっとツイッターのデータを集め続けているのですが、確かに

そのデータを見れば個人行動が分かる場合もあります。この図の一つ一つの点が一人一人の個人

の動きでして、例えば、中部大学生の行動範囲は黄色の部分であり、高蔵寺居住者の行動範囲は

赤色の部分であるという、このぐらいの書き分けはできたりします（図 14）。あるいは、昼と夜

ではどこにいるのかというような話もできます。ただ、残念ながら無料で利用可能なツイッター

のデータはそれほど時間解像度が高くないので、この図も半年分ほどを混ぜ合わせてようやくこ

のような感じになっております。	 

 
（図 14）Twitterのデータの可視化	 

	 

	 ニュースなどでごらんになってご存じの方も多いかと思いますが、携帯電話でおこなわれた東

大の人の流れを表現するデータがありまして、こういう本当の元データにアクセスすれば、人の

動きを集団として捉えることにもう一歩踏み込めて、それをさらに実証的なレベルで検証するこ

ともできそうな気はします。ただ、こうしたデータ自体、どんどん表に出ない方向になってきて

います。また、それこそスマホの時代で日常的近接性以外にも空間を越えて情報交換がおこなわ

れてしまいますので、希望を捨てたわけではありませんが仮にデータがあってもそのまま先史時

代の話に使えるかは問題ではあります。	 
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まとめ	 ――「文化」の崩壊と継承	 

	 まとめに入らせていただきます。私は、GIS分析において、個別の遺跡一つ一つというよりは、

どちらかというともう少し普遍化の意図をもって集団形成と変化のメカニズムを考察したいと思

っています。その際には集団の境界は線や面を持って明示できないと思いますので、あるいは「無

意識な秩序」と「意図的な秩序」の比率を一つものさしにしつつ、変遷過程そのものを分析する

方法を模索していきたいと考えています。実は私自身かなり煮詰まっておりまして、この先どう

具体化していけるのかと苦慮しているところではありますが、理想的にはこうしたことをより具

体的な文化・集団や生業や伝播などで検討・検証できればと思います。	 

	 最後に、今回このお話をいただいて改めて調べてみて、文化・集団の開始、萌芽から崩壊まで、

これを寿命と読みかえてもいいのかもしれませんが、まず言葉の上でもそれは非常に多義的であ

るということを再認識しました。実際、考古学においては、具体的な文化・集団の終焉というの

は非常に大きな意味を持っています。発掘の現場でも「始まりと終わりを押さえよう」というよ

うな表現が割と日常的に出てまいります。終焉ということが極めて大きな意味を持っていまして、

実際そういう表現もされているわけです。ただ一方で、これも考古学者自身が自覚していること

ですけれども、文化（要素）は根深く継承されている例が非常に多く、むしろ完全にある要素が

終焉してしまうほうが珍しいということがあります。	 

	 例えば、これもまたおもしろいのですが、西水坡という遺跡の例をご紹介いたします。5,000

年以上前の墓なのですが、左右にドブガイを並べてつくったシンボルがあります。右側は竜です。

竜と言われるものはいろいろあるのですが、われわれが見てもはっきりそれとわかるものではこ

れが最古に近いかと思われます。左側は虎です。つまり「竜虎相搏つ」ということで今でもわれ

われが使っている竜虎の表象なのですね。実は5,000年以上前に既にそのシンボルがあって、い

まだにわれわれはそのシンボルを知っているわけです（図15）。	 

 
（図 15）左：アンヴィル(『Ban	 Chiang	 Heritage』バンチェン博物館目録)	 
右：西水坡遺跡の龍虎のシンボル(中国社会科学院考古研究所編,	 2010)	 

	 

	 さらにこちらは、先ほどコックパノムディという遺跡の話をしましたが、あの女性が持ってい

た当て具と同型のものです。ひところ話題になった遺跡なのでご存じの方もいるかもしれません

が、バンチェンの村に行く機会がありまして、その村のそばの今でも土器を手づくりしている村

があります。こちらはそこで撮った映像です。この女性が手にしている道具はアンヴィルですが、

博物館に置いてあるものと寸分たがわぬ形をしておりました。バンチェンの遺跡は比較的新しい

のですが、そもそもたたいて土器をつくるという方法は、中国ではずっと昔の8,000年以上前か

ら既にあるわけです。それがどういう経緯で東南アジアに来たかについてはまだ分かっていない
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と思いますが、少なくともこういうものが現代においてもいまだに使われています。新石器の早

い段階でおこなわれていた作業がいまだに続いているということが現実にありまして、私も幾た

びも目の当たりにしてきました。当て具もたたき板もほとんど同じものが見つかっていまして、

こういうものを見ていましても、本当に継承という力は強いのだなと思います。バンチェン文化

と呼ばれているもの、あるいはコックパノムディの遺跡の文化と呼ばれているものは当然もう絶

えているわけですが、その中でもこういった生業の根幹を成すような土器づくりという部分が同

様に見られ、連綿として引き続き継承されています（図15）。	 

	 完全な終焉があるのか、そもそも寿命とは何かということがこの研究会のテーマでもあるかと

思いますが、そのあたりとの関係については以上のような感想を持つに至っております。どうも

ありがとうございました。	 

	 

玉田	 渡部先生、ありがとうございました。	 

	 最初タイトルを頂戴したときには「文化の寿命」が何を指すのか漠然としていたのですが、非

常にわかりやすいご説明をいただき腑に落ちました。今日は、ある文化が終わったとされていて

も、それで変わるものも変わらないものもあるということをお話いただいたのではないかと存じ

ます。個人的には、このところ、人文学そのものが、文部科学省から改革を迫られており、ある

意味での「寿命」を宣告されていることが気になっております。今後、人文学がデジタル技術と

人間の文化を結びつけながら、どのように発展していくのか、デジタル技術が人文学をどのよう

に刷新していくのかということも私たちの抱える一つの大きな課題ではないでしょうか。今日の

お話のなかでは、その点についても非常にわかりやすい形で問題提起をいただいたと存じており

ます。	 

	 また、渡部先生も少し言及されていましたが、ネットに無料のデータが少なくなっているとい

うのは私も気になっていたことです。研究をしながら、以前よりも無料のものが少ない、それが

研究者の「寿命」を縮めるのではないかと考えていたところです。価値体系としての文化がどの

ように生き残るのか、あるいは変わっていくのか、必ずしも物そのものではない伝統がが引き継

がれ継承されているのをどのように分析できるのか、そういったことを考える必要性についても

ご提案をいただいたのではないかと存じます。	 
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自由討論	 

	 

玉田	 それでは、第２部の討議に入りたいと思います。質問をいただければと存じますが、いか

がでしょうか。	 

	 

良渚文化の位置づけ	 

永野	 この分野は全然知らないのですが、安田喜憲というもともと地理がご専門の先生が、中国

にも稲作があるはずだということで、梅原先生などと長江文明についていろいろ見つけたとかい

う話があったと思いますので、今日お話をいただいた文化との関係だけちょっと知りたいなと思

いまして。	 

渡部	 順を追ってお話しますと、最初に米と人がかかわりを持ったのは、どうも長江の中流域だ

と考えられています。中流域で始まった後、農耕と言っていい段階に入るのはどちらかというと

中流域よりも下流域のほうが早そうだということなのですが、その一つの具体的な例が今日お話

ししました良渚文化です。良渚文化の基本的な性質・特徴は、その基盤が稲作に置かれているこ

となのです。遺物から言いますと、狩猟獣がほとんど出てきませんので、狩猟採集にはあまり依

存しなくなっているということが一つあります。かつ、大きな構造物がありますので、そのよう

な構造物をつくるに当たってはかなり組織化された人の動きが必要です。加えて、精緻な玉器、

階層化された墓といったものからも、恐らくもう既に階層化された社会が出現し、かなりのシス

テムを持って運営されていたのだろうということになっております。そういう文化が長江下流域

にあったということです。	 

	 「長江文明」という言葉を考えますと、新石器時代の一つの到達点が良渚文化であるという言

い方もされていますので、そういう意味では長江文明の中のかなり主要な文化の一つと考えてい

ただいたらいいかと思います。	 

永野	 それを梅原先生たちが考えて見つけ出されたという理解でよろしいのでしょうか。どこか

飛んでいるような気もするのですけれども。	 

渡部	 安田先生は環境と文明という話をされていて、その延長のひとつに長江文明もあるのだと

思います。日本における長江文明の火つけ役といいますか、一般の人の知るところとなったとい

う面からいうと非常に大きいと思います。ただ、中国の考古学でも、新石器時代の地域を幾つか

分けている中に既に長江中下流域という一つの文化圏があります。ですから、系譜的にいうとお

そらくもっと前からそのあたりを一つのくくりとして文明ないしは文化と捉える考え方はあった

と思います。そこに河姆渡や良渚が見つかり、いよいよ稲作基盤がはっきりして稲作の起源地は

ここらしいということになってきたところで「長江文明」を、特に日本により広く知らしめたと、

恐らくそういうことなのではないかと思います。	 

永野	 ありがとうございました。	 

	 

文化の崩壊に必然性はあるのか？	 

長島	 非常におもしろいお話をありがとうございました。今日のお話は、前半ではもうある程度

わかっていることを私たちに解説いただき、後半では先生の仮説に従ってその進展状況をお話し

くださったと理解しております。	 

	 この研究会の趣旨からいうと、前半の中途に一つの文化の崩壊にかかわる考え方というのがあ
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りまして、そこで先生は典型的な理由として三つおあげになりました。そのうち１番目が玉材が

なくなったという物質的なこと、３番目が環境変動でした。戦争なども３番目に入るのだろうと

思います。問題は２番目で、突出した文化を持つに至り、文化的な袋小路に入り込んだというこ

とを言われました。この「袋小路」というのは、言葉で言うとそうなのでしょうけれども、実際

には何を指すのか。つまり崩壊に必然性があるかどうかということが一番知りたいのですね。後

半のお話は多分そこにつながっていて、それを探る一つの方法がシミュレーションによる試みな

のだろうと思いますが、そういう理解でいいでしょうか。それから、必然性ということでさらに

何かおっしゃっていただくことがありましたらお願いします。	 

渡部	 「袋小路に入る」というのは、実際にそういう言われ方をする先生がおられるわけですが、

今回あげた三つの中で私自身一番ちゃんと咀嚼できていないところです。崩壊において何か内的

な必然があるのかということですが、これまでも結構考えてきたことではあるもののまだ結論が

出たわけではありません。あり得るとすると感覚的に「飽きる」という言葉が少し近いのかもし

れないなと思っております。ただ、「飽きる」というのは幾ら何でも乱暴な言葉なので、「飽きる」

というメカニズムをもう少し論理立てて言うと一体何なのか、考える必要はあると思います。外

からの刺激云々によらずある日突然やめてしまうような事象がないものか、実はちょっと歴史の

専門の先生方などにも聞いて回ったりしているところです。今のところなかなか明確にこれぞと

いうものは見つからないのですが。先ほどのようなシミュレーションをしていく中でも、集団で

いろいろなものが動いていく間に突然終わるようなものが生まれうるのかどうかと気にしてはい

ます。	 

	 今日見ていただいたような複雑系のシミュレーションのいいところは、しばしば予期しない結

果が出てくることです。トップダウン型の場合、わかったことについてどうかというシミュレー

ション、あるいはその程度がどうかというシミュレーションであるのに対して、思いもよらない

ところを出してくれることが多い。実は社会系で複雑系シミュレーションが一番実際的に使われ

ているのは防災の分野らしいのですね。つまり、防災の分野では実際に思ってもみなかったこと

がいろいろ起こるので、むしろ思ってもみなかった結果を出してくれるシミュレーションが非常

にいいということなのだそうです。	 

長島	 「袋小路」の一つの説明、試みが今日のお話の後半でなされていたわけですが、あのシミ

ュレーションは、実は私がかかわっている熱現象の研究とほとんど考え方が重なっております。

熱現象と呼びますけれども、伝熱工学とか熱力学とか統計力学とかいった分野では、学会を開催

しますと研究発表の１割ぐらいに先ほどのような図が出てまいりまして、最近の流行なのです。

それで非常に興味を持ったわけです。	 

	 例えば、液体が蒸発して気体になるというとき、ガラスの容器に液体を入れてだんだん熱し、

ある温度の条件に達すると気体になるということはわかっているのですが、原理的にはある境目

を超えるとそうなるわけですね。突沸という現象も起こりますし、原子炉の水素爆発とか関連し

た現象もいろいろあるのですが、普通はそういうことではなくて、特定の場所で最初に起こり、

それが徐々に伝播していきます。その特定の現象を扱うものをニュークリエーションといいまし

て、ヘテロジニアスニュークリエーションとホモジニアスニュークリエーションがあります。ヘ

テロジニアスは、異分子が入ってきて、そこだけ最初に沸騰が起こるわけですね。ホモジニアス

は、分子がいろいろ動いているので、突然濃度の高いところができて、そこが中心になって沸騰

が起こる。こういったことを扱う人が最近は結構多くて、そのシミュレーションをしているわけ
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です。	 

	 先ほどの複雑系という考え方は、一番最初に統計力学や熱現象の解析から起こり、その次に経

済現象の解析に使われております。その指標の一つがエントロピーという考え方です。エントロ

ピー理論を話し出すと切りがないのでそれはちょっと別にしますが、熱現象を解析するときの一

つの道具として現象を起こす要因の大きさの仮定を与え、沸騰とか異分子が入り混じっていく拡

散現象などを解析しているわけです。ほぼ重なるような印象を受けたのですが、いかがでしょう

か。	 

渡部	 今のお話を伺いながら、キーワードの一つ一つがそのまま落ちてくる感じがしておりまし

た。例えば、エントロピーも文化的なエントロピーというようなことがありますし、ヘテロジニ

アス／ホモジニアスも文化的なヘテロ／ホモということがあります。かなり近い意味で置き換え

て捉えてもいいような気がいたしました。	 

	 ただ、熱力学のような現象の場合、少なくともふるまいとしては、こうなったらこうなるとい

うことで、かなり現象がはっきりしているところがあるかと思いますが、社会系の場合、複雑系

でおこなうシミュレーションの精度といいますか、このシミュレーション結果でいいのだという

質の保証のようなものはどういう形で考えることができるのだろうと思っているところではあり

ます。	 

長島	 それは個々の構成要素の条件がきちんと定義されているかどうかでしょうね。例えば、か

かわっている一人一人の人間が完全に同じ人間なのかというようなことです。それから、もっと

大きな条件は、数がたくさんあるかということです。統計力学という概念になってまいりますが、

たくさんあると扱いやすくなるわけです。逆に言うと、数をうんと減らしていって下限を考えた

物理学者もいます。久保亮五先生の有名な論文の一つに、ある程度の太さの線を電気が伝わって

いくときにはオームの法則だ何だと簡単にいろいろな法則がみんな当てはまるけれども、だんだ

ん線を細くしていって少ない分子数でつながっているような形になると、そこで“揺らぎ”が起

こって普通の理論が当てはまらなくなるというのがあります。当てはまらないところと当てはま

るところの境目はどこかという話ですね。これでいうと部落の構成人数が非常にかかわってくる

ような気がします。	 

渡部	 確かに一番苦慮するところが個々の定義の部分でして、私がトップダウン式のシミュレー

ションを離れた理由の一つとしても、まさに一つ一つの定義がなかなかしづらいということがあ

りました。それでこちらを試そうと考えたわけですが、そうしましたところ、今のお話のように

今度は逆に一つ一つのふるまいの定義を明確にしなければいけなくなりまして、ルールは単純と

いいながらも「人」の話ですので、どこまで現実味を持ってモデル化できるのかというところで

正直かなりひっかかっているところです。	 

長島	 しかし、そういうつながりを考えるというのは非常におもしろいですね。私はものすごく

刺激を受けました。	 

渡部	 GIS や統計という定量的なところを社会現象等に適用したときに一番最初にひっかかった

のは、複雑系に限らず一定のシミュレーションをして考古学的に文化はこうですと定量的に示し、

こういう影響力が何％確かであると出したとして、次にそれが正しいかどうかを試そうとすると、

結局考古学理論と照らし合わせになることでした。そうすると、もう既にわかっていることでは

ないかという話になって、永久にそこを行ったり来たりしてしまうわけです。逆に理論と違って

いたとしても、考古学的な解釈のどこか間違っているのではないかとか、それをもとに何か確認
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しようということにはなかなかなっていきません。だとすると、一体シミュレーションでどうい

うところができるのか。これが私が学生のころ初めてこの分野にかかわったときにいきなり突き

当たった壁でした。ただ、今回の話のようなことをしていく中で、もちろん正解であってくれれ

ば一番いいのですが、必ずしも正解である必要はないと考えるようになりました。シミュレーシ

ョンである現象が起こりうるということが観察されたら、ではどういう条件や状態が揃うと次の

ものに変わるのかであるとか、揺らいでいたものが定常化するのかであるとか、そういう閾値あ

るいは閾値に与えうる影響の予想が見られるだけでも随分大きなことなのかなと思うようになっ

てきたところです。	 

長島	 それがちょっとでも予測できれば、新しい分野ができるようなすばらしいことだと思いま

す。	 

	 全然違う単純な質問を一つだけお願いします。「遺跡」の定義は何なのでしょうか。	 

	 というのは、古い遺跡ならば私にもすぐわかるのですが、さっき出た例でいうと、古い遺跡の

上に人が住んでいるということでしたよね。現在住んでいる人と関係がないということが条件で

すか。そういうものはどう定義するのか。	 

	 もう一つ、私は先日アメリカにいてデンバーの博物館を見てきたのですが、遺跡調査の展示が

ありまして、第二次大戦中の日系人の強制収容キャンプを発掘したものがありました。アメリカ

人も後ろめたかったのか、終戦の1945年に全部破壊して埋めてしまったのだそうです。それを発

掘したものが遺跡調査ということで出ていて私はびっくりしたのですが、そんな新しいものまで

遺跡と呼んでいいわけですか。	 

渡部	 教科書的な意味で「遺跡」とはこういうものだという定義はあると思いますが、個人的に

は、やはり何らかの断絶が要件にあるのではないかと考えています。遺跡の上に住んでいる人が

それを関係のないものとして捉えておらず、直接的に継承してまだ本当に住まわれている場合は、

いくら古くともやはり遺跡という言い方はそぐわないのかなという気がします。何らかの形で一

度切れているか終わっている必要があるのでしょう。	 

長島	 なるほど。	 

	 

社会現象に複雑系は使用できるのか？	 

石原	 次の質問に移る前に、長島先生のコメントのシミュレーションの話について、あの辺はま

さに僕がしていることでして、「複雑」ではなくて「複合」と言っているのですが、コンプレック

スプラズマのシミュレーションのあたりをしているのですね。ただ、ああいうモデルを社会科学

的なところに適用することについてはちょっと疑問があります。一つ一つのプラズマの粒子がイ

ンタラクションをするときには全部力学の法則に基づいているので、パラメーターはかなり少な

く、それによって出てきたものに僕はすごく自信があるわけですが、先ほどのものを見ています

とかなりパラメーターが多いので、好きな結果が出てくるのではないかという気がしてしまいま

す。	 

	 例えば、「０００００」と「１１１１１」で始まるわけですが、われわれが実験をしていても、

プラズマの粒子を並べて電解をかけたら粒子がばーっと散っていったり、２種類の粒子を置いて

完全にボイドをつくったり、電気的なものですらそのようなコントロールができるのですね。先

ほどの二つが交じり合って完全に消滅するというようなお話は、かなり意図的にコントロールで

きるのではないかと思ったので、その辺については、何が正しいかというときどのようにするの
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か、そのもとになるプリンシプルはどうなるのだろうという気がしました。	 

渡部	 その点についてですが私にとっても複雑系に手を出すのはかなり重い腰を上げたという感

じでして、学生のときにも博士論文の段階で複雑系に手を出すか出さないかで大分迷いました。

その当時も、実は今でも、社会現象に複雑系を使うのは、おもしろいけれども最後の最後はどう

考えればいいのか迷っているところがあります。今おっしゃったようにパラメータを少し変える

だけで結果がどんどん変わるので、パラメータが効いているという言い方ができたとしても、そ

れを変えずに別のところを変えても同じふるまいがあらわれたら一体どうしたらいいのかという

ようなことがあります。物理現象のように一つ一つのふるまいが非常にはっきりわかっているの

かというと、そういう話ではないというところに問題があるわけです。	 

	 私の関心の分野でモデルがどのようにつくられているのかと見てみましたら、もちろん実証は

必要になりますが、やはり思考実験的な面もあります。例えば、どういうところで農耕が始まる

のについて説明する、マージナルゾーン仮説というものがあります。この仮説より前は農耕が始

まってから定住するという話が有力だったわけですが、この仮説では定住が先に始まったと考え

ます。新石器に入って環境が変わり、まずは小動物の狩猟や漁労を同時にできる場所が選ばれて、

そこに定住するようになる。そうこうしているうちに人口が増えてきて分村をすることになる。

しかし、分村の際にはちょっと条件の悪いところへ行くわけです。ですから、少しづつ条件が悪

いところへ移動していくなかで、この辺は環境として向いていないけれども少し改変して知識と

しては知っていた有用植物を育てようとする。まさにこの向いていないところを改変して育てよ

うとしたことこそが農耕の開始であったというふうに考えたわけです。これは今でも支持されて

いる仮説で、少なくとも当時は中東地域の発掘で仮説を裏で受けるような状況も見つかったとさ

れました。そして、例えばそれが稲の場合はどうかというようなことが議論されていったりもし

たわけです。	 

	 一方で、このぐらい因果関係が整理されたモデルであれば、複雑系のモデルに入れられなくも

ないかもしれないということはあります。頭の中の思考実験だけでなく、例えば単純化した考古

学モデルをあれに当てはめたときに一体どういうことが起こるか、あるいはその中で考慮されて

いなかったことが起こらないかというようなことができるのかなと思います。私はマージナルゾ

ーンのモデルを一度複雑系でやってみたことがあります。結果的に、一番集中的に使っていた土

地は早く荒れていき、そこでは農耕・栽培ができなくなって、できるのはより面積が広くなる周

辺のあたりという説明もできるかもしれないことに気づきました。実際の発掘で時間的に先に、

中心地域で過度の放牧や農耕の痕跡が認められたという話は聞きませんので、あくまでそういう

見方もできたというだけですが、シミュレーションから周辺で農耕が盛んになる理由の一つとし

て異なる点に気づけるということは大きな意味があるかなと思います。考古学においては、足り

ない部分を思考で埋めていくというところもありますので、その思考をこそ支援する道具として

複雑系を使うべきなのだろうと思っております。	 

石原	 われわれのシミュレーションでは幾つかの原理があって、例えば、常に保存則から攻めて

いくというようなことがあります。シミュレーションの結果が正しいかどうか、最後にエネルギ

ーをきちんと保存しているか否かを全部チェックしていくのですね。	 

	 それと、先ほど寿命ということがありましたが、われわれの分野でも、確かにプラズマが消え

たりはするものの、エネルギーは保存しているので、それはリコンビネーションなどでどこかに

別の形をとっていて、完全に消えてしまうわけではありません。さっきから見ていて、文化や文
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明に寿命はあるのか、あるいは、今まで考えていた寿命というのは、もしかしてどこかで全部つ

ながっていると考えられるものなのかと思っておりました。	 

渡部	 今回の良渚の話でも玉がその後も出てきたりしておりまして、「転生」みたいなイメージは

確かに私も受けました。	 

石原	 特にアンヴィルを今も使っていましたよね。あれを見て、ずっとつながっているのだなと

思いまして。	 

渡部	 そうですね。7,000年前、8,000年前から叩きといわれる技法が使われ続けています。	 

	 確かにプリンシプルといいますか絶対的な法則かしばりのようなものがあれば私ももっと安心

してシミュレーションを使えるのですが、まだなかなか結果を具体的に検証する方法が見つから

ないというところです。境界条件といいますか、この中で動くべきという枠組みが、いいところ

食糧・エネルギーが切れる切れないとか、カロリー計算によって死ぬ死なないとかいう程度のも

のしかなくて、今までのほかの統計でもそういうものはあるのですが、それも何となくちょっと

違う気がしております。ですから今のところは、精度を上げていくというよりも、発想を与えて

もらうという部分がどうしても強いのかなと思います。もちろんおっしゃるような本当の意味で

の思考として使っていきたいという思いはあるのですが、人文のほうでは実際そこが難しいとこ

ろです。だからこそ人文なのかもしれませんけれど。	 

	 

文化集団における「内的なつながり」の重要性	 

中島	 一つだけ単純な質問をしたいと思います。一つの文化集団の崩壊のしくみを新石器時代の

遺跡からご研究なさるというのは、まさに現在の社会ともいろいろなところで比較できることが

あるかと思いますが、崩壊のしくみにかかわる諸説の中で感染症というのはあまり考えられてい

ないのでしょうか。	 

渡部	 今回の話では考えておりませんでした。少なくとも良渚に関しては見た記憶がありません

が、ほかの文化などに関してはそういう可能性もあると思います。	 

中島	 もっと後のマヤ文明などではそういう考え方も出されていると聞いたことがありますが、

非常に感染性の強い感染症が一旦始まりますと人口の減少が起こり、集落がほとんどだめになっ

ても不思議ではありませんので、実際にそういう可能性も一つありうる気がします。	 

	 それと、一つの文化体系がだめになるということを考えた場合、大きく分けますと、まず環境

の問題があります。文化を維持するために必要な材料がなくなることもそうでしょうし、農耕が

おこなわれていたとすれば、自然災害も環境変動による生産基盤の崩壊につながると思います。	 

	 もう一つは、先生の後半のシミュレーションのところで出てきました意識と無意識の間の秩序

といいますか、要するに、どちらかといいますとわれわれ人としての内的な問題です。とにかく

一つの文化活動を続ける上では一人ひとりがばらばらではどうしようもありませんから、内的に

つながらないといけません。これは今でも言われていることですね。つながる上では無意識的に

ということと意識化されたルールのもとでということの二つの道があると思うのですが、そのど

ちらにもかかわってくるのが宗教とか信条とか倫理とかです。このあたりについては、必ずしも

一つの文化圏の全員が同一のものを持つとは限りません。恐らく宗教は一つの集落で一つにまと

まることが多いかと思うのですが、もし人と人とをつなぐものが何かあるとすれば、やはりそれ

は非常に強い力ですよね。場合によっては法による規則以上の強い力になります。そういうよう

な人に備わる内的な問題もありますので、その両面が一つの文化圏の崩壊や再生や誕生というと
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ころに複雑にかかわっているのだろうという感じがしました。	 

渡部	 ありがとうございます。私が最初に良渚文化を訪ねたとき、玉器などを見て非常に美しい

とは思ったのですが、同時に、そこへ同行した先生が、当時はこういうものが紐帯になったり祭

祀の表象になったりしていたので、それがつくれなくなったのが文化の崩壊につながったのだと

いうようなお話をしてくださったのを聞いて、正直、最初はなくなっても別にほかのものを立て

ればよかったではないかと思っておりました。ただ、その後も現地をいろいろ回っている中で、

玉琮のにせものをみて考えが変わりました。現代の人がつくったにせものではなくて、当時の人

がつくったにせものです。見るからに「頑張った」という感じがありまして、まったく精緻では

ない。しかし、確かにそれをまねたとしか思えない稚拙なものがあったわけです。それを見たと

きに、執念というか、やはり欲しかったのだろうなと思いました。観念を通してある形が意味を

持ったとき、それによって人はかなり結びつくことができる、これこそが装置ということなのだ

なと実感しました。そう感じて以来、玉器文化あるいは玉器時代という話においては、玉器は単

なる物ではなく、かなり見える形で人を結びつけ、内的な部分を外的にあらわす装置、外であっ

て中である装置になるのだと考えるようになりました。その後の青銅器なども恐らくそうなのだ

ろうと思います。	 

	 

現代文明は従来とは異なる新しい次元・ステージにいるのか？	 

福井	 学位論文のころから比べると非常に進んでいて、頼もしく思いました。	 

	 複雑系のシミュレーションもプラズマのシミュレーションもそうですが、シミュレーションで

は文字どおりルールを決めればいかようにも見せることができます。そういった中で文化などを

扱うときには、どこにどういう人たちがどう居住をしたかというような環境条件を複雑系のシミ

ュレーションに入れて、時代を追うごとにどこにセトルメントが動いていったかを再現できると、

ある時点までのデータを使ってその時点が再現でき、将来もまた再現できるのではないかという

ことで、人文系の人をも納得させるような結果になるのではないかと思います。今はGISなどで

非常にいろいろな環境条件を精緻に入れることができますから、例えば中国だけをとったときに

ルールベースに基づいてどういうセトルメントの変化が再現できるかなど、ある種の論理的な説

得力のある結果になるのではないかということを一つ思いました。	 

	 それから、先ほど中島先生が言われたように、文明や文化には、それをつくる人々の倫理的な

ものが非常に影響してまいります。最近では、フューチャーアースなどについて議論していても、

産業革命以降の地球環境に人類が与えてきた影響について語られる中で、これからはアンソロポ

ロシーン、人類世という新しい地質年代区分が必要なのではないかと多くの科学者が共感すると

ころとなってきております。	 

	 これについては、たまたま地球温暖化防止活動推進センターの人と議論をしたときに、NGO で

地域から地球温暖化防止活動をしようとしてもなかなかモチベーションが長続きしないという話

をお聞きしました。その地域に住んでいる人が地域の古い歴史的な遺産を良好な環境に保つとい

うようなものですとモチベーションがずっと持続するのですが、地球温暖化防止活動については

地域からどのようにモチベーションをつなげていくかということがとても難しいそうです。	 

	 では、よく言われる世代間の公平、南北の地域間の公平、種間の公平という環境倫理のルール

があったとして、今本当にそういうことが可能なのか。人類世という時代区分が新しく言われる

現代において、今までは非常にモザイクだったとしても、グローバルに多くの人が依拠する文明・
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文化に対する考え方のもと、非常に抽象的あるいは根源的な環境倫理の部分で 46 億人あるいは

60億人という人々が倫理ルールを本当に共有できるのか。今までいろいろな文明の盛衰を見てき

て、今の人類は、そして現代文明は、考古学者の人たちが考えてきた従来の文明とかいうカテゴ

リーとは違った新しい次元・ステージにいるのかどうか、個人的な意見を聞きたいと思います。	 

渡部	 ありがとうございました。まず１点目のセトルメントを環境条件で再現できるかに関して

は、2000年代の初めぐらいに、ネイティブアメリカンのルールから、残したセトルメントに合う

かどうかという調査をサンタフェ研究所がしております。確かに最近もなされていますので、一

つの方向性として、そうやって法則性を確かめるというのはあるかと私も思います。	 

	 先ほど長島先生がおっしゃったように、熱力学で条件を合わせながら一つ一つの個別のルール

を的確にして統計力学の中で確からしさを保証するというのと同じような形で、アナロジー的で

はありますけれども、少し物理現象的な部分とのすり合わせをしながらそういう意味での評価を

して、それプラス実際の現象とのセットみたいな形ができれば、うそ臭いと言う人もいるかもし

れませんが、おもしろいと言う人もいるのかもしれません。私は今その両方をやってみたいと思

っているところです。ただ、道はかなり険しいというか、実際に今までのところそういうことが

できている人があまりいないのも事実ですので、ここは少しじっくり考えながらやっていきたい

と思います。	 

	 時間の関係で最初にあまり申し上げなかったのですが、私がこういう道に進んだおおもとの興

味の一つが地球環境問題でした。小学生のときに、環境問題が非常に大きな出来事として言われ

ていたことは覚えていますから、私も半分無意識的にあるいは意識的に生業の話をテーマに選ん

だのだと思います。	 

	 その中で、古代の文明とその後の文明とでは何が違うのかというと、やはりエネルギー消費の

在地性の問題が非常に大きいと思います。新石器の狩猟採集社会においては、まさに目の前で狩

猟をしてそれを使っていた、取って食べていたわけです。今現在の環境問題も、乱暴な言い方を

しますと、結局目の前にないということに尽きるのではないかと考えています。意図として自然

を守ろうとか CO2排出を削減しようとか、そういったことやそうしなければならない理由もわか

っている。少なくとも日本などでは守らなければいけないということを大体みんなが知っていま

す。しかし、ある部分では知識として知っているのであって、やはり目の前で実際に何かが起こ

っているわけではないということが実は非常に大きいのではないでしょうか。生産や廃棄が自分

の生活圏内に関係しないという構造が出たこと自体が根源的な問題なのではないかという気がし

ています。たとえ周りで木が切られていても、別に明日の自分にすぐ関係がない。ちょっと悲観

的ではありますが、消費と暮らしとが乖離した時点でかなり必然的にこういう方向に行かざるを

えなかったところがあるのかなという気はしています。	 

	 では考古学者がいう過去の文明と現在の文明とではどう違うのかということですけれども、今

のような話からいきますと、そんなに大差ないという感じがいたします。私が一緒に行っている

先生もよくおっしゃることなのですが、今まで見てきた古代の文明・文化が結局のところ 3000

年紀に大きく動揺した大きな理由の一つは、恐らく画一的な生産基盤へ偏っていったことにあっ

た可能性があるわけです。効率を上げるため、画一化あるいは単一化してモノカルチャー的に一

つのものを一生懸命とがらせていく形になり、非常にうまくいっているときにはそれで適合して

いるのですが、一たび揺らぐとあっという間にすべてが崩壊してしまうということなのではない

か。それが先ほど良渚も含めて申し上げた紀元3000年紀から2000年紀ぐらいの話で、各文明に
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おいても似たようなことがあったかもしれないのです。それまでたくさん人がいたところが急に

空白地帯になってしまっていたり、時期は若干ずれますけれども、同じころ似たような文化段階

にあってそういう滅び方をしている例が幾つかあります。	 

	 そういうことから今現在の世の中がどういう方向に向かっているのかと考えますと、基本的に

は効率化、画一化という方向です。加えて問題なのは人口がものすごい勢いで増えていることで

す。良渚の場合にも人口が増えて、その後崩壊期に落ちているわけです。これが発掘どおりだと

すると、人口が増え、かつ画一化された生業に頼っていたところにカタストロフィックに崩壊が

出てくるという、ある意味では現代でもそのままの状況になるような気がします。一たびここで

環境変動でもあればがたがたになるだろうことは想像にかたくないところです。	 

	 それをとめようとするならば、やはり自分もかかわっているというリアルな部分をいかに目の

前に見せるかということになるかと思います。ただ、そのリアルというのがバーチャルリアリテ

ィの世界でのリアルで果たして通用するのかどうか、そこはちょっと気になるところでもありま

す。感覚として自分の身の回りにそういうことをかなりリアルに感じられる状況をつくることが

できれば、少し解決の糸口になることもありうるかと思います。	 

福井	 僕が倫理のところについてなぜ言ったのかといいますと、今のヨーロッパ、EUの状況を見

ていて思うところがあったからなのですね。	 

	 ヨーロッパは文化が非常にモザイクだけれども、単一通貨のユーロで縛って、共通の価値観と

いうことを言ってきたわけです。そして、ちょうど今、お金はどこかから降ってくるのだから早

くから年金をもらってみんな楽しく過ごそうというようなギリシャの考え方と、ドイツやほかの

国の人たちの考え方がものすごく文化的に争っているのだと思います。こういった中でEUは、違

った考え方の人をどんなふうにしていくのか、ある種の意思決定をしようとしているという感じ

があります。もし人類世などと言って地球文明なり環境倫理を言うのであれば、その辺の社会的

な実情をどんなふうに変えていくのか、日本としても非常に暗示的な部分が大きいのではないか

と思います。	 

	 文化の崩壊というのが何をもって崩壊とされるのかは僕にもちょっとよくわからないところが

ありますし、時代区分の決め手にもいろいろなルールがあるのだろうと思いますが、われわれの

ようなドメインスペシフィックな研究をしている者よりも、考古学をやっている方は恐らくもっ

と広いレンジで物を見ておられるので、地球文明というか、現代の人は今こう言っているけれど

も後になってみればあれは考古学者が考えていた一つの文明区分に相当するような内容であった

なというようなことになると思われるかどうか、いろいろな考古学の人たちに聞いてみたいもの

です。「寿命」というテーマにおいてはそういったことも非常に参考になるのではないかという気

がしますので、ぜひ次回以降でそのような感じの人を何回か呼んでいただければと思います。	 

渡部	 確かに考古学の先生方は時間感覚がわれわれとは大分違っていて、学生のころ、江戸時代

の話を「何だ、最近の話ね」と言われて驚いたことがあります。感覚的には昨日おとといの話だ

ということでしたが、新石器の先生や旧石器の先生が周りにいるということを考えると、500 年

一昔というのも納得のいく話です。	 

	 

デジタル化社会を積極的に考えるには？	 

永野	 今の環境倫理のお話と関係があるのかないのかわかりませんが、今はデジタライゼーショ

ンが進んでいますから、10 年 20 年たてば産業だけでなく社会のシステムも相当変わるかと思い
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ます。それに対して、受け身でデジタル化するのはまずいのではないかと捉え、どういう社会が

来るのかを積極的に考えていこうとしている国もあるのですが、日本の場合、なればなったで、

そこでまた何とかすればいいではないかという感じになっております。私はそれではまずいと思

うのですね。まだ環境問題などですと考えようと思えば考えられる気がするのですが、社会のデ

ジタライゼーションというのは、必ず変わることがわかっているのに非常に考えにくい。でも、

だからこそ考えなければいけないと思うわけです。考えないとまずい。そこら辺で結構分かれ道

に来ていると思うので、シミュレーションもそうですが、今日お話しになったようなことがこれ

から将来に役立つかどうか考えるときに、そういった点に対して何か言えないものかというのが

一つです。	 

	 もう一つ、一番初めに出ました「袋小路」の話ですが、日本ではよく「ガラパゴス化」と言い

ますよね。それと似たようなところがあるのかどうかということもお聞きしたいと思います。	 

	 もう一つ、今もつながっているという話がありましたが、どんどん変わっていく中で、デジタ

ル化すると結構いろいろなものがつながりますので、また何か別のものが出てくるのかなという

こともあります。それこそ物が廃棄されるということ自体、今はつくるところから捨てるところ

まで全部管理できるようになっているわけですから、捨てなくても済むようになったり、相当変

わると思います。デジタライゼーションの世界でどんどん変わっていくはずなのですね。	 

	 変わっていくところはある意味では環境倫理と別のフェーズの話なのですが、特に１点目につ

いて、そういう部分を考えていく必要性に今直面していると思いますので、大きな幅を持って見

ていって何か言えればインパクトがあるのではないかと思いながらお聞きしておりました。	 

渡部	 まず、デジタライゼーションについてですが、将来に役立つ形で今現在どういうことがで

きるのかというお話をいただきました。デジタル化されることでつながったり、例えば廃棄の問

題なりを解決できるたりするのだけれども、それを10年20年というふうにもっと幅を持って見

たときに何かないかということでした。	 

	 この辺について、地理情報に関する私の個人的な考えとしては、もう既に今そういう時代に入

っているかもしれないと思っております。特に私はもともとGISを専門に始めたわけですけれど

も、ひところまで「GIS を使った」とか「位置情報による」という言葉が売り文句として論文タ

イトルなどに見られていたのが、今やそういうことではなくて、GIS の位置情報はネット上のデ

ジタル情報についていて当たり前のものに変わっています。新しく収集されるデータの多くには

当然の項目としてついており、位置情報は少し前からGISの研究者の手を離れ、情報にかかわる

すべての人に共通する問題になっています。それこそデジタルアースの目指すところの一つなの

ですが、センシング、センサーも非常に分散化・小型化し、偏在化してだれもが持っている状態

になっていますし、日常的な周辺環境にも膨大なセンサーが埋め込まれることになると思われま

す。	 

	 位置情報とともに非常に高い時間解像度と空間解像度を持ったデータの蓄積が刻々と裏側の仮

想空間の中にたまっていくという状況にもう既に入り始めています。これは多分今後10年20年

の中でさらに加速化して急速に進んでいくことでしょう。まさに今後は、われわれの一挙手一投

足の裏側に張りつくように電子地球の中で状況の変化が記録され、見える形になっていくと思わ

れます。それをだれが使うのか、まさにそこに倫理の問題が発生するべきで、当然議論しなけれ

ばならない課題の一つと言えます。そこまですべてが丸見えになったときに、そのデータをだれ

が使うのか、何を優先して使うべきなのかということがまず絶対的な問題として出てまいります。
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これは10年20年という話なのか、ひょっとするともう既にかなりリアルな話なのか。早急に議

論の要る話のような気もしますので、全くされていないわけではないと思います。	 

	 例えばスマートシティの話も、ビッグデータ、細かいデータをたくさん集めて最も効率がいい

ようにエネルギーの使用を切りかえながら一緒に環境問題も解決しようというような話ですよね。

すごくミクロな、かつマクロな仮想地球の構築というのは、ある部分では環境問題と表裏一体で

進むのですが、その中でプライバシーをかなり犠牲にするところがあります。得られる効果と潜

在的な危険の間のせめぎ合いがあるわけです。いろいろ個人や行動が特定されるということから

始まって、望まれない超監視システムへの応用ということも含めて、リスクがベネフィットとと

もにあらわれてきます。そういったことについてどういう組織がどの時点でどのように議論して

いるのか、あるいは議論すべきなのかというと、私個人としては喫緊の課題なのではないかと考

えております。そのあたりの状況は恐らく福井先生のほうがお詳しいのではないかと思いますが。	 

	 私はよく学生に「皆さんはスマホを使っていることでしょうが、究極の情報サービスは何だと

思いますか。私はドラえもんだと思っているんです」という話をすることがあります。のび太君

が飛び込んでくると、ドラえもんは「仕方がないなぁ」と言ってその時点でベストな道具を出し

てくれます。よく考えてみればこれはすごいことで、のび太君の個性や生活条件をすべて把握し

た上で最も適切なサービス機材を貸し出してくれるわけですから、究極の情報サービスと言えま

す。結局のところこれが情報業界の目指す究極の個人対応サービスなのでしょうが、ではドラえ

もんがなぜそうできるのかと考えてみますと、それは間違いなくいつも一緒にいるからなのです。

押し入れの中から遊びに行くときまで、ずっとくっついて回って見ているわけですから、すべて

知っています。だからそういうサービスができる。	 

	 ただ、ドラえもんはスタンドアローンですが、スマホは無線でどこかにつながっているわけで

すね。ドラえもんで考えますと、あるとき突然ドラえもんが動きをとめ、どこかに何かを送って

いるという状況です。どこまで情報が出ているのかはわかりませんが、最悪の場合を想像しても

いいのではないか。「そういうリスクもあるということを承知で皆さんはスマホを使っています

か」という話を冗談まじりにすることがあります。かえって話が小さくなったような感じもしま

すが、便利さと引きかえに何を切り売りしているのかという問題はあるかと思います。	 

	 

現在の考古学では民間の知恵や地域知をどう扱っているのか？	 

玉田	 何かほかにありますでしょうか。	 

影浦	 雑談めいた質問なのですが、私が大学受験をした2000年代は、ちょうど日本の考古学で捏

造問題が取り上げられた時代でした。夜中に捏造者が埋めた偽の石器を、次の日に本人が見つけ

て世紀の大発見を装うという、そんなことが2000年代に起きたというのが本当に驚きでした。た

だ、おもしろいなと思うのは、岩宿遺跡の発見者である相沢忠洋も、捏造問題で話題となった藤

村新一も、アカデミズムではない民間の人たちが、ロマンを持って考古学の担い手となって、学

問の世界へ飛び込んでいったということです。そういう意味では、考古学は、アカデミズムと民

間の境界線を飛び越えやすい領域なのかなと考えます。しかし一方で、捏造問題に見られるよう

に、民間の考古学者の非科学性も問題視されているかと思います。GIS や炭素年代測定のような

科学の領域が発展してゆくなかで、現在の考古学では、民間の知恵や地域知のようなものを、ど

のように考え、取り入れようとしているのかということをお聞きしたいと思います。	 

渡部	 私が見聞きしたことから私の意見も交えて申し上げますと、まず、今でも民間の方の力が
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生かされる機会はあります。例えば、専門ではなくて民間企業に勤めていらして、日曜考古学者

という言い方でいいのかどうかわかりませんが、地元を中心に史料を集め、長年かなり熱心に取

り組まれている方もいます。そういう方々の論文や編年には、今でもかなり生きて使われている

こともあるという話を聞いたことがあります。ただ、いろいろと尽力をされていて地元を紹介し

てくれたりということもあるので言いにくいけれども、ちょっとこれはどうだろうという正確性

を疑問視する声もあるということです。アカデミズムの科学的な部分と少し精度は下がるかもし

れない市民科学的な部分が考古学の中へどのように乗り入れるのかは難しい問題だと思います。	 

	 当たり前のことですが、やはり考古学では物をどれだけ見られるかということが非常に重視さ

れるわけでして、GIS のような膨大な情報を放り込んだ中から一般的な法則を探索的に探すとい

うような方法論とはこの意味では真逆の方法論です。それが科学的という言い方になるのかわか

りませんが、常に遺物や遺跡に触れる一人一人の考古学者の方法論や知識の方が興味を持ってい

る市民よりも精度が高いことが多いのも事実です。ですから、民間知をどこまで入れるのかとい

うのは、やはりその方の力量によるという言い方になってしまいます。物が見られないと結局何

も言えないので、その方がそれまでに十分な訓練を積んでいて物が見られるのならば、特に「地

元についての知見」でかかわっていけるということがあるのだろうと思います。ただ、私もなる

べく機会を見てなるべく物をみたり、見るところを教えてもらったりもしますが、やはり専門家

は見るに当たっては膨大な知識と経験をバックグラウンドにされているのを感じます。どうして

も専門家と一般の方では差があるように思います。	 

	 デジタルの部分も難しいところで、写真測量を試してみたいと思ったときにも、「写真測量はそ

のままでは使えない。なぜならば正確過ぎるからだ」と考古学の方から言われてしまいました。

一瞬意味がわからなかったのですが、つまり、ちょっと穴を掘り過ぎたりするところもあるので、

そういうところは考古学者の目で見て、掘ったままの形ではなく、もともとの原状を想像しなが

ら図化しなければいけないというわけです。写真測量ではそういうところがわからず、掘り過ぎ

まで正確に出てしまうのが問題になるという話でした。	 

	 ただ、最近は3Dスキャンの技術が非常に上がってきておりまして、考古学者が書く図面にプラ

スして三次元計測の結果が示されることも増えております。それこそデジタライゼーションにち

ょっとつながる話かもしれませんが、発掘は１回きりの実験ということは確かですので、遺跡自

体が消滅する前にそれを 3D で非常に精密にとってアーカイブしておくことに悪い点は何もない

わけです。それはそれで今後も続けていくべきだろうという議論が今ちょうど盛り上がってきて

いるところです。	 

玉田	 ありがとうございました。今日は非常に古い時代の話から、データのアーカイブという人

文学研究の最先端の話までじっくりお聴かせいただき、大変感謝いたしております。今後、新し

い技術を従来の人文学とどのように学問とクロスさせていくのかが、「文理融合」という私たちの

ミッションなのだろうと思います。そういったことが強く実感されるすばらしいご講演と討議を

いただき、ありがとうございました。	 

	 皆様、今日はご参加いただき本当にありがとうございました。これで研究会を終了したいと思

います。	 
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