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制作機械の普及がもたらす「オープンネス」
VUILDという会社を経営している秋吉と申します。最近は、
中山間地域と呼ばれる森林資源豊富な地域に赴いて仕事をし
ています。慶應義塾大学SFCの大学院に在学中、デジタルフ
ァブリケーションの研究と並行して、スタートアップとして
起業して以来、建築家として活動をしつつ、仕事を継続して
います。スタートアップですので、自分達で資金調達もして、
その中から設備を準備して仕事をし、会社を経営しています。
事業の特徴のひとつとして、ShopBotという米国製の木工

用CNCルーターの代理販売を行っています【図1】。CNCルー
ターとは、コンピュータによる数値制御の木工用電動切削機
のことです。IAMASにもShopBot が1台導入されていて、岐阜
おおがきビエンナーレの展示でも使われています。この機械
の代理販売を始めた動機として、本日の「公共圏」に関わる
オープンネスというテーマで言えば、工作機器に一般の人で
もアクセスできるというようなことを考えていました。
ShopBotは現在、全世界に1万台以上入っていますが、家具工
房や木工所にあったような、いわゆるNCルーター（数値制御
の木工用電動切削機）が、簡単に言うと、安価になり使いや
すくなったので、個人の手にも届きやすくなったという背景
があります。
我々の普段の制作プロセスとして、3DのCADでデザインを

しますが、設計する空間のすぐ隣に機械を2台置いています。
データを作ってプロトタイピングして、機械で切って、最後
に仕上げて納めるということを、家具と建築で実践していま
す。データを作ったらそのまま会社内にある機械に持ってい
って、加工、出力できる環境を重視しています。ShopBot自
体はアメリカではDIY用で、ガレージに1台入っているような
機械なんですが、3軸と呼ばれるXとYとZ軸で動いていって切
るというような原始的な機械です。先端に刃物が付いていて、
設計データの線通りに木を切るという技術です。なので技術
自体はそこまで新しくないのですが、我々がデザインしてい
る領域としては、このような技術の使い方を考え普及させる
ことで、建築やデザインへのアプローチが大きく変わるので
はないかと考えています。

事業としては3つあり【図2】、1つ目が先ほどから話してい
るShopBotの販売事業で、在学時から含めて5年目ですが、今
では中山間地域を含めて45台が地域に入っています【図3】。
ある意味でインターネット黎明期のように、まずはインター
ネットが届く空間を作るというような感覚で、機械自体を導
入することをここ3年間、特に広げてきました。2つ目の事業
としては、一級建築士事務所として、この機械を使って、実
際にデジタルプロセスで家具を制作し建築物を建てるという
ことをやっています。3つ目として、EMARF事業があります。
我々が普段コミュニケーションをしている人達の中には、自
治体や製材所の方々がいますが、普段はFAXでやりとりする
など、デジタルのツールに親しみのないという方々がたくさ
んいます。そのような方でも、日常的にスマートフォンを使
ったりしているわけで、それぐらいの感覚で使えるようなデ
ザインシステムの設計をEMARFという事業として立ち上げ
ました。オーダーメイド家具のオンデマンド出力サービスを
始めています。収益は全てEMARFに投資しています。

ShopBotという制作技術を普及させるだけでなく、技術の
使い方や、生産設備にいかにアクセスしやすくするかを考え
ていまして、近代文化が浸透する以前に、作りたい物や調度
品を自ら作っていた時代のものづくりに、デジタルファブリ
ケーションを通してもう一度違う形で戻れるのではないかと
考えています。

流通が生産と消費の意識を変える
現在、林業・木材産業では川上（林業・素材生産業）・川中

（製材・集成材工場）・川下（プレカット工場）という既存の
バリューチェーンがあり、川上の森を持っている人や素材生
産者にお金が落ちづらい構造になっています。商社や流通業
者に利益が集中しやすくなっているわけですが、デジタル技
術の面白いところは、UberやAirbnbのように、川上の生産者
と川下の消費者を直接つないでしまうことが可能です。
ShopBotのように安価に導入できて、データを受信すれば機
械で加工できるというような機械が川上の方にあれば、素材
を生産している人が、その機械を手にして直接高付加価値の
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プロダクトを届けることができるようになります。例えば、
川上の業者が1本1500円の木をただ売るだけではなくて、それ
自体を最終製品にまで自らデジタルで加工して販売すること
が可能な仕組みを作っています【図4】。
実際、木造の建築物では、1つの建物作るのに平均すると

300キロ位、動いてたりするんですけども、この機械があっ
てデータさえ受信すれば、木材を遠方から調達して施工する
必要性がなくなります【図5】。つまり、物を外に出すとか、
本来得るべき利益を外に出さずに作れるというようなことを

やっています。こうした考え方に共感を得て、現在、工務店、
製材所、材木屋さん、自治体、あるいは学校などの45ヶ所に
ShopBotが導入されています。
とはいえ、先程説明したように、機械を手に入れるだけで
はすぐに制作できるリテラシーを身につけるのが難しいた
め、1年ほど前からEMARFでシステム開発に着手しています
【図6】。
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家具の設計と製作によって提供する価値観
我々の会社のデザイン事業部では、業務効率化として、設

計でよく使う接合部や納まりをボタン1つである程度作って
しまうような仕組みを、社内ツールとして作っています。例
えば、これはアラレ組みという木組みの箱で使われる接合部
です【図7】。このジョイントを最初から線で描いてデザイン
すると大変ですが、こういうノウハウをオープンにしていこ
うということをやっています。デザイナーやデジタルツール
に慣れている人だったら、簡単にできるようなプロセスをあ
る程度仕組み化して、一般の人にも使いやすいような状態に
してあげると、「もう少しこういうものが欲しい」というよう
な、既存のしがらみの中でできなかった、達成したい暮らし
が、実現できるのではないかということで、EMARFというブ
ランド名を付けてサービス展開しています。

emarf.coというリンクを開くと、こういう画面【図8】が立
ち上がりますが、全世界からデザインのテンプレートを投稿
できるようになっていまして、テンプレート投稿もデザイナ
ー自身があらかじめエンドユーザーにどのようにパラメータ
ーを調整してもらいたいのかという設計をしてアップロード
するというようなことをやっています。日本のユーザーはま
だ少ないですが、海外の方からは、バージョン2.0を公開して
から数日間で80件位投稿されています。ウェブ上で投稿でき
るので、CADを買う必要も覚える必要もなく、エンドユーザ
ーがこのスライダーをいじって自分の好きな形に整えていく
ことができます。EMARFのシステムの特徴は、それだけでな
く、Generate toolpathと押すと、ボタン1つで我々のシステム
にデータを返して自動で歩留まり良く配置して、なおかつ木
材を切り出すためのコードを書き出すことができます。これ
を実行すると、機械が動くというところまで、自動化してい
ます。先程話した社内の制作プロセスでいうと、私達は3Dの
RhinocerosというCADとVcarveというCAMを使っていますが、
一般の人達が専門的なソフトウェアを使わずに家具を設計で
きる状況を作っています。

例えば、小学生のお子さんのいる家族がEMARFを使って
子ども部屋の棚を製作した事例があります。DIYしたくもな
いけど、オーダーメイド家具は高いから頼みたくないし、
IKEAのような家具量販店にはないサイズの家具をということ
で作ってくれました。まず、作りたい家具のベースとなるデ
ザインを選びます。次に、幅、高さ、奥行きなどイメージに
合うサイズに調整します。最後に出力する工房を選んだら完
了です。希望の木材を選ぶことで、木を育んだ地域との繋が
りも生まれます。出力された家具パーツは、工房に仕上げを
お願いして、配送してもらうか、自ら工房に行って製作に参
加することもできます。製作に関わることで家具に愛着が湧
くような仕組みを、体験価値として届けようとしています。

モノづくりをコアにした地域循環共生圏
今までの木工や林業の産業は、材料を材料として売り、プ
ロダクトをプロダクトとして販売するということをしてきま
したが、我々が提案しているのは、デザインやモノづくりの
プロセスを圧縮することによって、その効果の裏側で生まれ
る余剰の時間を有意義に使って、体験価値を最大化するとい
うことを目指しています【図9】。その先に、森に行って実際
どのようなプロセスで木が切られているのか見学したり、そ
の近くの景勝地に泊まってみるという体験を、モノづくりを
中心とした中山間地域の体験パッケージとして届けられるの
ではないかということを想定しています。
一方で、EMARFと並行して、このツールを、どこの企業
の機械やCADでも使えるような仕組みに転換する、いわゆる
ミドルウェアとしてのプログラムを開発しています。
現在、開発しているのは、Illustrator上にEMARFをインス

トールして、今みたいにボタンをポチッと押すと、Illustrator
上に描いた線がそのままShopBotのコードとして出てきて、
出力できるプログラムです。全てのCADと制作機械にEMARF
のミドルウェアを使って実行可能なコードに変換していくこ
とを考えています。その先に、45台、さらには1万台のShop-

【図 7】 【図 8】
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Botの機械のネットワークがあるんですけれども、そういう
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地域の人達はお祭りをよくやるそうですが、プロレスリング
をここに置いたりして、この提案を好意的に受け取って頂い
ています。

ここからは、2019年10月に竣工した富山県南砺市利賀村の
「まれびとの家」という建築プロジェクトを紹介したいと思い
ます。この家は、主に家具用の機械であるShopBotを使って、
小さな村で、現地で出力して家を建ててしまうというプロジ
ェクトです【図15】。南砺市は世界遺産の合掌造りの郷がある
ようなところで【図16】、ShopBotで現代版の合掌造りを作ろ
うと地域の人達と一緒に盛り上がってこのプロジェクトを始
めました。内部も木で全部ShopBotで作られていて、外には
木の皮が貼られています。サッシを作れる人がいなかったの
ですが、現地で制作を進めるうちに制作できそうなことがわ
かり、モクサッシや、カウンター、椅子、梯子は全て現地の
材料をShopBotで加工しました【図17】。
この地域はいわゆる限界集落で、2世帯のうち、常に居住
しているのは2人だけです。とはいえ、この写真【図18】の一
番右にいらっしゃる方が、山菜採りの名人の方で、近くから
シェフの方や学生さん達が集まってきたりします。季節によ
っては、川魚釣りや紅葉を見に来る方達がいますが、ここに

いる人達を、まれに訪れる人のための家を作ろうということ
でプロジェクトが始まりました。土地代自体はある意味ゼロ
円で、こういう絶景ポイントが手に入るというのが今の地方
都市の現状です。同時に、ある程度太った材料が取れやすく
なっていることもあり、今回は角材にするにはもったいない
ぐらい太い材料を現地の人達で伐採し、製材してもらってい
ます【図19】。今回の建築は、高さ7メーター、奥行き12メー
ター近くある建築ですけれども、1つ1つの部材は大体奥行き1
メートルの厚み30ミリというようなものでできています。現
地に部材を持っていって、1個1個作っていきます。この足元
にある金属【図20】もレーザーカッターで加工して作ってい
て、組み立ての指示通りにカンカン建てていきます。地域に
住む学生さんや職人さん達と一緒に作業しました【図21】。無
垢材でやらなければいけなかったので、ビスやボンドは建築
物だと中々難しいため、いわゆる古くから使われている込み
栓の、いわゆる木組みの技術を使って建てていて、組み立て
のプロセスも合掌造りの昔のように、1人1人が持てるぐらい
の大きさにして、これ上に渡していって、組んでいくという
ようなことをしています。骨組みの状態は1日で終わってい
ます。
土建屋さんが製材所を持っていて、ShopBotを買って、レ

【図 13】 【図 14】

【図 15】 【図 16】
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ーザーカッターも持っているという珍しい条件が揃った場所
が地域にありまして、伐採してから組立まで、ほんとに地域
内で完結しています。組立プロセスもあらかじめCG上でシ
ミュレーションしてこれを大工さん達にちょっと見せて、指
導を受けながら、一緒に作っていきました。ここでは小さな
部材を持ち込んで、足場を組まずに建てるということをやり
ました。
仕口の数と部材の数は千以上あるのですが、千個のパーツ

の仕口が全部ピシッとはまって通りがピシッと出ているとい
うような仕事は精度を出す手間がかかりすぎるので、大工さ
んの見立てではやらないよね。という話を聞きました。これ
も新しいデザインの1つの可能性かなと思っています。収ま
りとかデザインの実証という面では、我々の事務所は川崎に
ありますが、川崎で設計したものをそのままデジタルファブ
リケーションで加工しても、骨組みと仕上げのガイドさえ作
ってあげれば、データ通りピタッと作れるということが今回
わかりました。

CGとレンダリングと実物を見比べながら施工していくプ
ロセスをウェブ上で公開していくうちに、職人さんが岡山か
らやってきたり、利賀村唯一の大工さんが手伝ってくれたり、
利賀村出身の新潟大学の建築科の学生が、ずっと手伝ってく

れたりというように、SNSのようなメディアの力も後押しし
て、建築ができあがりました。資源自体も、経済圏自体もこ
の中で完結して、外貨を稼いでいく仕組みが完成しました。
建物の費用自体も、クラウドファンディングで出資を募って
いるということも、まさにメディア技術を利用した現在なら
ではの建築の建て方だと思っていまして、こういう場所がほ
しいという時に、全てを行政や公共的な人達に委ねるのでは
なくて、同志を募って、自分達で場所を作ることができると
いうことが現代の素晴らしいところで、その先に自分達自身
が作れる技術を持っていれば、実際に作れてしまうというよ
うなところをやろうとしています。来年の春先からオープン
して、宿としても営業しますので、興味のある方は是非泊ま
りに来て頂ければと思います。

最後に、2020年着工予定の「学ぶ、学び舎」という、都心
部の学校建築のプロジェクトを紹介します【図22】。新しく都
市の木造建築を建てるにあたって、高さ10メートルぐらいの
大型の5軸CNC加工機を導入しまして、これで建築を建てる
ということをやっています。プロセスとしては、すごく厚手
のCLTと呼ばれる直交積層の木の固まりを加工していって、
木の型枠を作って【図23】、その型枠にコンクリートを流して

【図 17】 【図 18】

【図 19】 【図 20】

26 27



建築物を作るという工法です。この建築物は学校という用途
なので、公共性が高いわけなんですけども、一気に全体を建
てるのではなくて、今ある自己資金のもとで、徐々に増やし
ていって、資金が出ればまた増築できるという主旨で、モジ
ュール形式にして作っています【図24】。これがその模型です
が【図25】、型枠をそのまま加工して使ってるので内側は木造
っぽく見えるんですけれども、実際の中身の骨はコンクリー
トで、いわゆる防火とか火災が起きた時にある程度モクだけ
では耐えづらいところをハイブリッドにすることで、コスト
と工期的にも有利な物を作っています。

建築家の新たな職能とは
我々の技術を媒介にした新しい生態系を考えています。個

人や企業の中にある知財や機械による加工技術などの先に、
あらゆるものがデータになっていくのが今後の時代だと思い
ます。木1本の材料の状態から例えば最終創作物を想像でき
るような、核となる技術を我々は提供していきたいと思って
います。機械とデザインだけではなくて、モノを作る環境自
体を構築して提供していくこと、なおかつ我々が納品させて
頂いている方々と継続的な関わりをもつことも考えていま
す。例えば、トラブルが起きたり、使い方がわからない人に

対する講習などのサポートを通して、我々が作り出そうとし
ている世界観を伝えていくような環境をデザインしていこう
と考えています。

伊村　ありがとうございます。設計、制作のためのプラット
フォームを作る事業から、ShopBotを媒介にした人的ネット
ワークの拡大、並行して工法からデザインを見直していくよ
うな様々な活動が印象的でした。建築家の職能を変えていく
という面で、秋吉さんの「メタアーキテクト」という肩書き

【図 21】 【図 22】

【図 23】 【図 24】

【図 25】
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はひとつの主張だと思いますが、建築家の職能というものを
どのように考えていらっしゃいますか。

秋吉　私が今考えているのは、建築物を作るという行為やモ
ノをつくるという行為を開いていくというスタンスなので、
全ての物事を自分1人でデザインしきるということに対して、
そこまでこだわりを持たないようにしています。今までの建
築家はある意味で作家然としていて、1つの作品を自分の力
で作るというところに完結して、職能を発揮してきたわけで
すが、モノづくりをオープンにしていくと、例えば職人さん

はそれをサポートする立場になります。これに対して、建築
家は技術のことをわかった上で、もう少し大きな視点で考え
る立場で、例えば公共圏という話で言うと、1人1人がものを
作った先に、その共有知をもとに誰がどのように作るのかを
デザインするのが新しい建築の領域になりつつあります。人
と人とがどうやってものを作り暮らすかという間の部分を俯
瞰的に見て、単なる作品や物事だけではなく、生産や流通の
行為を含めて、その周りにどのように人が関わるかを丁寧に
デザインしていくところが、今後の職能になるのではないか
と思っていて、メタアーキテクトと名乗っています。
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