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QFRONT と「広告＝都市の死」
• 北田暁大は、90年代半ば以降、80年代まで渋谷の「メイン舞台」であっ
たパルコ界隈と公園通りの存在感が低下をはじめたことを指摘してい
る。旧来の「公園通り回遊型」から、「センター街充足型」「原宿越
境型」へ。原宿、代官山方面まで含めた「渋谷的なもの」の拡散。 

• 同時に「舞台としてではなく、相対的に優れた図書館（情報アーカイ
ブ）のようなものとして都市・渋谷を捉える」「現代の渋谷に向けられ
るまなざしの変容」が生じたと論じている（北田 [2002] 2011: 109）。
80年代には、「情報「量」には還元されえない〈文化〉という要素が
「シブヤ」「パルコ」という記号空間の象徴的価値を支えていた。しか
し、おそらく現在の渋谷は、その固有名がもたらすイメージによって人
びとを引き寄せる舞台としてではなく、情報量・ショップの多さという
なんとも色気のない数量的な…価値によって評価される「情報アーカ
イヴ」として機能しているのである」（北田 [2002] 2011: 116-117） 

• こうした「広告＝都市の死」と「渋谷の脱舞台化」の象徴として論じら
れるのが、1999年12月にセンター街入口に開設したQFRONTである。
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渋谷の「脱舞台化」とQFRONT
• 「『QFRONT』には情報という形ですべてが “ある” と同時に、三次
元的・舞台的な空間としてはなにも “ない” のだ。そこからは、池袋
西武のように店舗を街路化しようとする意志も、『109』のように、
渋谷という舞台を象徴するランドマークたらんとする自意識も感じと
ることができない。それはつまり、都市渋谷のゲート（ハチ公口）に
もっとも近接するランドマーク自体が、物語ならぬ断片的・CF的な
情報を提示し、「ここにはランドマークに統括された舞台は存在しな
い」と宣言しているようなものだ。渋谷は、比較的充実した情報の集
積点にすぎず、総体的な物語や舞台性を求めるような場ではないこ
と。『Q’s EYE』の平板なまなざしは、そのことをハチ公口周辺に集
う人びとに教育し、その身体『QFRONT』は、みずから非建築化して
いくことによって、渋谷という都市の脱舞台性を教導するメディアと
して機能する。それは渋谷の舞台性、渋谷という街において獲得可能
なアイデンティティ・記号的価値の統合性を内的に切り崩していくも
のといえるだろう」（北田 [2002] 2011: 122-123）

3

QFRONTと広域渋谷圏構想
• 『広告都市・東京』において、「広告＝都市の死」と「渋谷の脱舞
台化」の象徴として論じられるのが、1999年12月にセンター街入り
口に開設したQFRONTである。 

• 平板で象徴性のない「情報アーカイブ」と評されるQFRONTを歴史
化・文脈化するとともに、その物理的構造を検討する。脱舞台化
（文化空間としての象徴性の消失）ではなく、舞台性の構造転換を
示す存在としてQFRONTを考える。そのことによって別の歴史が描
けるかもしれない（似たような話になるのかもしれないが…）。 

• 西武＝パルコが展開した記号的な文化都市の開発から情報産業の集
積に伴う都市の構造転換へ？しかしそれは転換でもあるが、連続的
な過程でもある。80年代～90年代（の文化）を特権化することな
く、まずはQFRONT開設当時の状況を歴史化していく。20年以上が
経過し、当時の記憶や語りも相対化しやすくなった。もともと授業
用の素材として始めたテーマであり、本格的な資料調査はこれか
ら。今回はラフな現状の報告。
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渋谷QFRONT開設 1999年12月17日
• 元々は峰岸ビル（渋谷宝塚劇場、東海銀行、辻クッキングなど）。外壁
の広告看板がスクリーンに変わっただけにも見える。またガラスに覆
われたショーケースのような広告ビルは、古くは1963年に建設された
銀座の三愛ビルのような先例がある。しかし発想が全く異なっている 

• 「渋谷駅に向いたビル壁面には、縱23.5m×横19mの大型フルカラー
LED(発光ダイオード)表示装置「Q's EYE」をブラウザとして設置し、
QFRONTというホームページで渋谷のタウン情報を掲示したり、イン
ターネット放送局をビル内に設置して、インターネットライブを放送す
るなど、インターネットと大型表示装置を連動した展開する計画やビル
全体を情報発信ターミナルにする計画などを1999年9月20日に発表し
た。QFRONTにはビデオ/CDレンタルのSHIBUYA TSUTAYA、デジタル
ハリウッド渋谷校にあたるbitvalley=shibuyaデジハリが入居し、映画
館やイベントスペースも開設されて1999年12月17日にオープンした」
（https://jiten.com/dicmi/docs/q/9845s.htm ） 

• →オンラインと都市空間の接点としてのQFRONTとQ’s EYE
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渋谷QFRONT竣工記念式典 12月14日
• 1999年12月17日竣工、14日には東急Bunkamuraで竣工記念パー
ティーが開催されている。竣工披露パーティーでは、Q'S EYEの
点灯式が行なわれ、午後2時ちょうどからQ'S EYEの放映が開始さ
れた。挨拶は、札幌プラザ(株)三浦守社長、東宝(株)石田敏彦社
長、CCC増田宗昭社長、東京急行電鉄(株)清水仁社長であった。 

• 東急の清水は、「渋谷は東急グループの中心地」と前置きし、
「ここ数年は若者文化の発信地として、またビットバレーに代表
されるネットビジネスの集積地となっている」と、ネットビジネ
スと渋谷を結ぶ拠点としてのQFRONTを強調している。 

• また札幌プラザの三浦は、QFRONTを「21世紀にふさわしいマル
チメディアのコンプレックス」であり、オンラインショッピング
サイトの“Q’s Digital Bazaar”を展開していることに触れ、「渋谷
に来る人はもちろん、インターネット利用者も対象」としたメデ
ィア・コンプレックスを目指すと語った。
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渋谷QFRONT竣工記念式典 12月14日
• 東宝の石田は、「映画館を持たず、ビデオと電波だけの経営者が
出てきた」とCCCに触れ、「映画で食ってきた東宝として、CCC
と一緒に仕事をするのは興味深い」と映画事業とレンタル業の協
働に期待を示している。 

• CCCの増田は、「これからの時代は、インターネットにも代表さ
れる“作る時代”」と語り、デジタルハリウッドとの共同イベント
スペースe-styleの先進性を強調。また、SHIBUYA TSUTAYAの概
要を説明し、4階に展開するアニメのフロアについては「日本が
世界に誇るアニメのコンテンツは、4階に来てもらえれば何でも
揃う」また「iモードによる在庫検索で、家や山手線の中からでも
レンタルビデオが検索できます」と、1999年7月29日に開設され
たばかりのTSUTAYA ONLINEのプロモーションも行っている。
＊ちなみに後のTポイントにつながるICカード型会員証も渋谷店
から導入された（https://ascii.jp/elem/000/000/306/306677/）
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QFRONT電脳プロジェクト 7月1日
• QFRONTオープンに先だつ7月1日、札幌プラザ株式会社と株式会
社ドリーム・アーツは「QFRONT電脳プロジェクト」を開始。イ
ンターネットで20代から30代を対象とした新たな相互コミュニケ
ーションサービスと連動したオンライン市場調査システムの運用
を始めた。 

• 「「QFRONT電脳プロジェクト」が開発したインターネット上の
相互コミュニケーションサービス「S@S TOKYO」は、20代～30
代のインターネットやパソコンを日々活用するデジタル・ピープ
ルを対象にしたオンラインビジュアル雑誌に併設される仮想都市
型のオンライン・フリーマーケットで、従来のリサイクル品の売
買や交換を目的とするフリーマーケットではなく、いわゆる”お
宝蚤の市”的に参加者のこだわりの一品を披露し語り合うという
ユーザー間の相互コミュニケーションとそのコミュニティーの形
成に重点を置いているのが特徴です」
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QFRONT電脳プロジェクト 7月1日
• 「今回このサービスには、今日ますます細分化される消費者の生活
スタイルや趣向の変化を、オンライン空間上でタイムリーに分析、
把握する為のオンライン市場調査データベース・システム「Q-
Base」が組み込まれました。この「Q-Base」は、ドリーム・アー
ツがシステムソリューション事業用に開発したオンライン調査分析
システム「D-Rinks」、リアルタイムログ分析システム「D-Wise」
をベースに開発されたものです。また「S@S TOKYO」は、日本在
住の外国人や日本文化に注目する海外のデジタルピープルからの情
報収集を狙って、日本語、英語双方をカバーするバイリンガル・サ
ービスになっています」 

• →開設前から、QFRONTはオンラインでの商取引とコミュニティ形
成、市場調査を、リアルな都市空間での消費行動と結びつける拠点
として位置づけられていた。というよりも、TSUTAYAの持つ顧客情
報とオンラインマーケティングの手法を発展させそれらを東急百貨
店の販売に結びつけることが、QFRONT成立の条件の一つだった。
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QFRONT誕生前夜 1995年
• 峰岸ビルは「日本でいちばん人通りの激しい一等地に、十分な土地
利用がなされないまま長いあいだ立っていた「上に映画館があるビ
ル」」（浜野 2000: 146）。渋谷の顔であり、土地を所有する東急
グループの顔になる立地であるとともに、異常に高額な土地代か
ら、新しい計画が容易に成立しない場所になっていた。 

• 解決の鍵になったのは、中心的なテナントにCCC TSUTAYAを据え
ること、壁面を一面のスクリーンにすることであった。これにより
一千万人を超えるTSUTAYAの顧客名簿を活用し東急百貨店との販
売の相乗効果を上げること、そしてビルの壁面のスクリーンを広告
メディアとして活用することで広告収入を得ることが可能になる。 

• この解決策を1995年に東急に提案したのはプロデューサーの浜野安
宏。浜野の『ファッション化都市』を読んで婦人服店鈴屋に入社し
た増田宗昭がTSUTAYAを創業するのは1983年である。94年に都市
型大型店舗・恵比寿ガーデンプレイス店をオープンし、事業拡大を
目指す増田は、以前から峰岸ビルの敷地への出店を計画していた。
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プロデューサー浜野安宏
• もともと演劇と絵画をやっていたが、総合芸術である映画に関心を持
ち、日大芸術学部映画学科演出コースに入学。またセツ・モードセミ
ナーでファッションを学ぶ。学生時代に「造像団」を起業。 

• 『美術手帖』1968年6月号「特集：アメリカの危機と新しい芸術」を
企画（ちなみに1967年12月号の特集は「マクルーハン理論と現代芸
術」）。同じ1968年、赤坂に日本で初めてのディスコと言われるサイ
ケデリック・ディスコ「MUGEN」、梅田にライブハウス（ディス
コ？）「アストロメカニクール」をオープン、総合プロデュースを手
がける。MUGENはレコードではなく日本で初の黒人バンドによる生
演奏で高級ゴーゴークラブと言われていた（らしい）。内装は環境芸
術を導入。現在の赤坂見附駅近く、会員制ラウンジのビルか。 

• 1970年『ファッション化社会：欲望の先取り』、1971年『質素革
命』（新しいライフスタイルの提案）、1974年『人があつまる：ファ
ッション都市論』を上梓。なお『ファッション都市論』の帯には堤清
二がコメントを寄せている。＊西武との直接的な影響関係は不明
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プロデューサー浜野安宏
• 1975年に産業社会の大量生産に対するアンチテーゼ「手の復権」を
掲げたクリエイティブ・ライフ・ストア「東急ハンズ」のプロデュー
ス、ストアコンセプト策定。この頃から東急・渋谷との関係が築かれ
た？（東急ハンズ立ち上げの経緯については、加藤健太, 2013,「東急
ハンズの誕生と浜野安宏」『高崎経済大学論集』55(4)に詳しい）ま
た1979年六本木のアクシス・ビルのプロデュースとデザイン雑誌
『AXIS』創刊 

• 1985年に五島昇が会頭だった東京商工会議所での東京ファッション
協会立ち上げに関わる。1991年に東急百貨店の現地子会社が所有す
るカリフォルニアの土地に計画されたスポーツの複合施設の構想のプ
ロデュース。バブル崩壊で計画は頓挫。しかしこれを機に東急百貨店
執行役員だった三浦守（後のQFRONT会長）に認められる。 

• 1988年東京都「情報化未来都市構想委員会」委員。1990年に臨海副
都心台場C地区の商業ゾーン（現・アクアシティお台場）を計画する
コンペでミュージカル劇場を提案。しかしバブル崩壊で頓挫。
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デジタル時代の幕開けの合図
• 「メインは新宿であり、銀座であり、池袋であり、東京、丸の内で
あった。しかし90年代初頭から変化が生まれた。渋谷が「渋谷系」
といわれるサブカルチャーの主要な集積地（ファッション・ブティッ
ク、CDショップ、クラブ、ミニシアター、雑貨屋、コミックショッ
プ、洋書店、エンターテイメント施設など）となりはじめ、それがあ
る程度まとまった分量を持った1996年には、渋谷はサブカルチャー
王国の地位を得るに至った。と同時に、渋谷文化圏には、デジタル・
カルチャーの集積が進み、シーンを代表するデジタル・ブティックが
集合してきた。サブカルチャー王国としての渋谷は、これからその性
格と内容と地位を成熟させていくだろう。一方、デジタル・カルチャ
ー・コアゾーンとしての渋谷は、これからいよいよその実像を現し、
真価を発揮していくことになる。QFRONTは、これらの文脈の上に
正確にポジショニングされ、姿を現す。そしてそれは、渋デジ時代の
幕開けを告げる合図となろう」（浜野・増田 1998: 98-99） 

• 浜野は、デジタル城下町渋谷に本丸を作る、とも語っている。
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広域渋谷圏とビット・バレー構想
• 東急グループが策定した1982年の「渋谷計画1985」が、渋谷を美
術館や文化施設が集積する「カルチャー・ヴァレー」「クリエイテ
ィヴ・ヒル」にすることを掲げたのに対して、浜野安宏が90年代末
のQFRONTに託したのは、2000年代の広域渋谷圏をデジタル系ク
リエイターと産業が集積する「デジタル・アレー」「ビット・ヴァ
レー」に変化させる構想であった。資本とマスメディアが結びつい
た文化都市から、資本とデジタルメディアが結びついた情報都市へ 

• 「渋谷は、後背地として「海の手」と呼ばれる地域を持つ。これは
ルート246沿いに横浜・元町から湘南までつながるエリアであり、
東横、小田急、田園都市線沿線の郊外住宅地である。またJR山手
線では原宿、恵比寿と隣り合っているし、青山、麻布、六本木とも
隣接している。これらを連結している地域全体が、「渋谷文化圏」
を構成している。こうした地域には、セグメント化された「こだわ
りの分衆たち」が住み、働き、集っている」（浜野 2000: 200）
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渋谷デジタル生活圏の形成
• 原宿に事務所を構え渋谷界隈を生活地にしていた浜野は、90年代に渋
谷が文化の集積地になるとともに、広域渋谷圏にデジタル文化の集積
が進み、デジタル系の職種に就く人々が仕事をし生活する「渋谷デジ
タル生活圏」になっていることに早い時期から気づいていた。 

• 「彼らは自分のペースで仕事をし、時間的に拘束されることが少な
い。睡眠時間は極端に少なく、事務所で寝泊まりしながら、ワーカホ
リックのように働く。知識の吸収、技術の習得には貪欲で、自分の専
門分野の研究には徹底的に努力する、またそれが楽しみでもある。遊
びと仕事の境界線がない。ある人は、バンドを組んで音楽をやる。あ
る人は、クラブやパーティで朝まで踊る。……こうしたデジタル・ヒ
ッピーたちが渋谷を中心にうごめいている」（浜野 2000: 201）「私
の周辺に、最近、若い有能なマルチメディア系の人間が集まってきて
いる。いい大学を出て、就職もせずにブラブラしながらコンピュータ
を使った仕事をしているというタイプ、アメリカでいうシリコン・ヒ
ッピー」（浜野・増田 1998: 7）
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ICT産業の広域渋谷圏への集積
• 「1990年代後半から2000年代にかけて、日本経済は長い停滞を余
儀なくされた。そうしたなか、インターネットの登場普及ととも
に、ICT産業が2000年代に入る頃から急激な成長を遂げていく。そ
れらはとりわけ渋谷区や港区に集中する」（町村 2021: 174） 

• 2003年には「最も集積度が高いのは港区、次いで渋谷区で、この
2区に都区部全体の4割以上のネット企業が集中している。……赤
坂～渋谷周辺のいわゆるビットバレー地域は依然都区部最大の企
業集積地といえる。また、港区、渋谷区の中でも、特に赤坂・六
本木、青山、恵比寿・広尾、渋谷、原宿・代々木の一帯、つまり
港区と渋谷区の境界付近に418社と23区内のネット企業の3割近く
が集積し、都区部最大の集積地域を形成」（湯川 2004: 16-17） 

• →ビットバレーからGMOインターネット（1991年）サイバーエ
ージェント（1998年）ミクシィ（1999年）DeNA（1999年）誕生
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湯川 2004: 17
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生活都市としてのデジタル・シティ
• 浜野にとってQFRONTは、広域渋谷圏に集まり、生活の場としてい
たデジタル産業（情報・ソフトウェア産業）に従事する新しい世代
のための拠点であった。 

• 「渋谷をデジタルエージの中核を担う都市とするべく、そのシンボ
ル・プロジェクトとしてQFRONTを立ち上げたのである」「ボーダ
レスでスペース・ネットワークが形成されてしまったような時代、
地球は一つの村になる。巨大だがメディアで結ばれた村では、メデ
ィアのネット上では得られないヒューマンタッチにあふれたヴィレ
ッジ・センターが不可欠である。きわめてあいまいな、アメーバの
ように、それでいて確かな生き甲斐を感じさせるセンターが必要
だ。シブヤーー渋谷とその周辺都市はそれがある」（浜野・増田 
1998: ii-iii）＊別の箇所でもマクルーハンへの言及がある 

• 浜野によれば、もはやファッションブランドに頼って賑わいをつく
る時代ではない。「デジタル・シティという生活都市」の構築
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情報前衛たちの拠点
• 探求し、疑い、交流し、議論する情報前衛（FRONT）たちの居住地・拠
点（Quarter）としての建築、それがQFRONTのキーコンセプトだった。
従って、QFRONTが目指したのは、デジタル化したマルチメディアの世
界で生活する人々にとって必要十分なサービスを提供することである。 

• TSUTAYAでレンタルできるパッケージメディア、情報端末、関連機器や
ツール、制作スペース、ラボ、出力センター、休憩と交流の場としての
カフェとレストラン、イベントスペース、シアター「それらは有機的に
つながり、他のメディアとも連動し、QFRONT自体を一つのメディアと
しながら、渋谷の地から受発信を繰り返し、渋谷発のユニークなデジタ
ル・ムーブメントをつくりだすことが期待される」（浜野 2000: 207） 

• 「彼らにとって重要なのは、建築のかたちでも修辞でも、まして概念でも
なく、電気の容量、コンセントの位置、光ファイバーの容量、パラボ
ラ・アンテナの有無といったデジタル技術に関する環境がパーフェクト
に整っている、広い空間であるかどうかなのだ」（浜野 2000: 216） 

• →「建築デザインとしては見るべきものがない」（五十嵐太郎）
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情報端末としてのQFRONT
• 「20世紀前半の近代建築が機械をモデルとしたのに対し、世紀末建築
は情報モデルに移行する。QFRONTがもっともわかりやすく情報とし
ての建築を表現するのは、「最新鋭のテクノロジーを駆使した商業ビ
ルとしては日本最大のモニター『Q’S EYE』」だろう。かくして、渋
谷の駅前に三つの巨大なスクリーンが並ぶ」（五十嵐 2001: 294） 

• 五十嵐太郎は、Q-FRONTを「情報端末としての建築」と評してい
る。QFRONT開設当時のブックレットには「いわゆる『建築』という
空間の形態的なデザイン性を拒否し、『不在建物』を目指す」と宣言
されており、著名な建築家が設計するような空間のデザイン性は排除
され、内部空間も至って凡庸である。代わりに皮膜のように前面を覆
うガラスの間にルーバー状に並んだLEDパネルを配置することで、フ
ァサード全体を半透過性のスクリーンにする。「QFRONTはファサ
ード自体が最新の映像情報を発信するとともに、半透明ゆえにガラス
越しに建物の内部と外部の情報を相互浸透させる」
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情報アーカイブの内部構造
• 「地下2階から4階までの６フロアは、テナントとしてカルチュア・
コンビニエンス・クラブ社が入り、ヴィデオ、CD、ゲーム、書籍な
ど各種ソフトの販売とレンタルを行う最大級のTSUTAYAを収容す
る。各フロアには、数台のTSUTAYAインフォメーション端末を設置
し、ほしい作品の検索を行い、地下2階には音楽データをダウンロ
ードするキオスク端末を置く。5階にはインターネット放送局と連
動した「情報発信型イベント・スペース」のe-style、6階にはデジ
タルハリウッドを含む新しいクリエーターを育成する学校と展示の
施設、7階には駅から一番近い映画館、1階と6階にはカフェがあ
る。そして1階の液晶パネルと各階の情報端末により、渋谷の映画
館の上映時間と空席情報を表示する。まさしく情報の宝庫だ。ここ
では物理的な奥行きがなく、情報のアーカイヴへの接続が行われる
だろう。アクセス可能性が重要なのだ。旧来の「空間」が失効す
る」五十嵐 2001: 298-9） 

• →情報端末、コンビニ、物流センター、データセンター
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QFRONTとコンビニという情報端末
• 五十嵐はQFRONTが構想され実現した90年代後半に情報端末としてのコ
ンビニが都市空間に増殖したことを指摘している。 

• 「こうした端末機としての倉庫は現代の都市に遍在している。例えば、
無人契約機、カラオケボックス、キャッシュ・ディスペンサー。90年代
の都市は異空間とつながる個室の増殖を目撃した。そして24時間発光す
る倉庫、コンビニがある。これが日常風景と化したことを反映し、建築
界は情報化社会における新しい建築のモデルとしてコンビニを挙げるよ
うになった」（五十嵐 2001: 298） 

• 「90年代後半以降、各コンビニ・チェーンは、情報端末を設置し、各種
のチケット、物販、書籍からATM、派遣社員の情報検索、結婚式場のカ
タログ請求まで行う。……かくしてネットワーク化するコンビニは、ウ
ェブ上でのみ決済や宅配を進めるのではなく、リアルとヴァーチュアル
な世界を結ぶ、信頼性をもったターミナルとして機能する。それゆえ、
コンビニに対する街の「ステーション」という形容は偶然のものではな
い」（五十嵐 2001: 299-300）スマホ以前に都市に遍在する情報端末
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なぜ半透明のスクリーンか？
• 浜野は、交差点の怒涛のような人の流れに身を任せながら、古くなっ
たビルを眺めていた時に一つのイメージを得たと回想している。 

• 「ビルのファサードのすべてを覆うスクリーンに鮮明な映像で滝が流
れ落ちる映像を映しだせないか。建築が消失して、メディアだけで建
っている不在建築を建てられないか？ ……ファサードの全面が透明
あるいは半透明の被膜で形成され、そこにオンライン・ネットワーク
のコンテンツをはじめ、あらゆる情報が流れる。建築はいかなる意味
でもそれを阻害することがない」（浜野 2000: 205） 

• 「デジタルメディアを象徴的に集約したもの」「マーシャル・マクル
ーハンは「一時代前のメディアがアートになる」と言い、「新しい電
気テクノロジーがもたらした相互依存関係が、地球全体を一つの村に
再創造する」と書いた。QFRONTは、建築という古いメディアをアー
トそのものに変える先駆的な実例になるだろう」（浜野 2000: 206） 

• 不在建築：建築はいらない、「アートとメディアで埋め尽くせ」
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Q’s EYEという眼と情報の可視化
• 音楽業界と映画業界が二大広告主 
• 2009年の『デジタルサイネージ革命』によれば、歩行者のハチ公前で
の滞留時間は約5分、スクランブル交差点の信号待ち時間は90秒、1日
の歩行者数は約50万人だったという。JR渋谷駅を背にして交差点に立
つとQFRONTの左にMighty  Vision Shibuya、右に109 Forum Vision
と三千里薬品グリコビジョン渋谷、という４面のスクリーンが取り囲
む。通常それぞれ別の映像が流されているが、複数のスクリーンを連
動させた広告を流すことも可能。デジタル情報の流れ自体を可視化す
るという浜野のヴィジョンは実現されたと言えるかもしれない。 

• 「2008年10月、ビジョンを見た視聴者数を自動分析し、性別・年齢
別にカウントする実測実験をスタート。屋外大型ビジョンでの視聴者
数の自動カウントは世界初という。カメラ2台を使い、撮影した映像
を専用ソフトで解析する。テレビ広告などと同様、視聴者を特定する
ことで広告価値の向上につなげようとするものだ」（中村・石戸 
2009: 94）
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情報未来都市とソフトウェア新時代
• 前史としての70年万博と磯崎新「見えない都市」 
• 1983年坂村健がTRONを提唱。85年に松下電器とB-TRON開発。89年
アメリカのスーパー301条の圧力により排除。OS戦争に敗退。 

• 1988年通産省「情報化未来都市構想」→都の委員として浜野が参加 
• 1990年代の通産省の情報産業政策のパラダイムシフト 
• →情報産業振興と「ソフトウェア新時代」の提言 
• 通産省の政策史を再検討すると、バブル崩壊と長期不況の中で、90年
代初めから情報産業を「日本経済全体のリーディング・インダースト
リー」に位置づけるための情報産業の構造改革が進められていたこと
が分かる。しかしその後の情報産業シフトが、2000年のアメリカのド
ットコム・バブル崩壊、日本のネットバブル崩壊で頓挫？現在まで続
くデジタルシフトの失敗の歴史へ 

• 1999年12月QFRONT開設、翌年3月光通信の不正から日本ネットバブ
ル崩壊。邯鄲の夢としてのQFRONTとビットバレー構想、しかし…
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