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m-Do co,.ltd.ヘルスケアパーク（仮称）

神戸東部新都心施設

ヘルスケアパーク（仮称）基本計画

企 画 書

平成12年　６月 13 日

（株）キングストン
松本デザイン機構有限会社



　　・

1

m-Do co,.ltd.ヘルスケアパーク（仮称）

■開発の主旨

　阪神・淡路大震災では、いままで元気
だった 6400 余の尊い人命を瞬時に失い、
人間のいのちのはかなさに打ちのめされ
た。成熟した豊かなもの社会の中で、い
ままで営々として築いてきた多くの蓄積
を失った被災者は、これから先をどう生
きていけばよいのか、いのちの価値に疑
問を感じるほどの状況にある。被災した
多くの子供たちは、平和な生活が一瞬に
して破られた経験に、心の不安を感じて
生きている。21 世紀の高齢成熟社会にお
いて、私たちがすこやかに生きていくた
めには、一人ひとりが “命の尊さ” を学び、
“生きていることの素晴らしさ” に感動を
覚える体験をすることが大切である。こ
のことから、ヘルスケアパークは、単に
身体的な健康のための保険や医療にとど
まらず、芸術、文化も含めて、人間とし
て素晴らしい生き方をするための
“ヒューマンケア” の理念のもと、人々に
夢と活力を与える施設として整備する。

■事業実施主体：第三セクター

■位置：神戸東部新都心（ＨＡＴ神戸）
　　　　西側文化ゾーン

■施設規模
　・敷地面積：約 26,000 ㎡
　・延床面積：約 50,000 ㎡
　・構　　造：鉄骨造地上３階
　　　　　　［一部中２階、４階（屋上）］

■開業予定：2002 年

事業の採算性は、トータルな事業効果の中から継続
的に追求されなくてはならない

■立地特性

＜神戸東部新都心（中心地区）＞
「いのち」をテーマに、新しい都市文明
を先導するまちづくりを目指す

○計画フレーム
　居住人口：約 30,000 人（10,000 戸）
　従業人口：40,000 人
　利用人口：150,000 人・・・１次商
圏

○整備の基本方針
　１．魅力ある水際交流空間の創出
　２．周辺を含めた地域の活性化
　３．新都心の形成

いのちの尊さと
　生きていることの素晴らしさ
　　　～ 生命の躍動 ～

<サブテーマ>
・人と人とのふれあい－コミュニケーション
・人と自然との共生－環境

［交流・体験機能］

芸術の館と対をなす集客施設

　４．国際的拠点の形成

空
間
コ
ン
セ
プ
ト

施設機能構成計画

施設空間構成計画

ＣＩ計画

施設事業計画

施設設計

シナリオ・ソフト開発

■
時
代
背
景
か
ら
の
視
点

■周辺地域施設の特徴
・福祉・医療のモデル都市として拡充
ＷＨＯ神戸センター、ケアポート神戸（高齢者対
応住宅、特別養護老人ホーム「ケアポート神戸」、
「神戸市立脇の浜高齢者介護支援センター」など）
・国際的教育施設の拡充
兵庫国際センター、兵庫留学生会館

　　１　 開発フローチャート

施設アイデア展開
施設モデルの検証

ハード&ソフトの一体化し
た開発のための検討事項

・空間計画の考え方
・空間イメージづくり
・空間演出手法の拾い出し
・サービスプラン
・環境負荷低減の提案
・ユニバーサルデザインから
　の提案
・周辺環境への配慮（施工時
　など）

・事業化手法の検討
・事業の継続性の検証
・集客力と差別化の検証
・アウトプットイメージの統一

・組織づくり
・人材確保
・運営マニュアル作成
・ファシリティ・マネジメント

■
テ
ー
マ
分
析

［テーマの検証］

　　「火の鳥」－フェニックス
火の中に身を投じては生まれ変わるという永遠の生
命を持つ伝説の鳥の物語。手塚治虫のライフワーク
となる代表作。
　

1500ｍ
三宮から
1000ｍ

予定地 芸術の館

■施設開発デザイン基本方針（中心地区）
・「シンボル性」の創出
・地域、場所の持つ魅力を活かした景観の形成
・人とまちによる「にぎわい」の演出
・施設の連携と周遊性に配慮した人の流れの誘導
・福祉のまちづくり
・環境共生を実践するまちづくり

集客施設としての魅力創出

■テーマ

■シンボル

■計画でのヘルスケアパークの位置付け

■事業理念の確立
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m-Do co,.ltd.ヘルスケアパーク（仮称）　　２　時代背景からの視点

成
　
熟
　
社
　
会

商業施設の高度化と多様化
　ＳＣ、百貨店のアミューズメント施設化
　アウトレットモールの急拡大
　百貨店の郊外型ＳＣ進出

テーマパークの大型化と淘汰
　米国型エンターテイメントの拡大
　まちづくり連動型施設の健闘
　シネマコンプレックスとの相乗効果
　地方の赤字施設の増大と閉鎖

施設のローコスト化→仮設施設化
　効果的なグラフィカルな演出

ｅ - コマースの拡大

ワン・ツー・ワン・サービスの充実傾向

本物志向の定着

モノの豊かさと心の豊かさ
のギャップ顕在化

・余暇重視と自由時間の拡大
・ＮＧＯ、ＮＰＯ活動の活発化
・地域との関係づくり重視
・バリアフリー社会の模索
・地方分権の模索

・大量生産・大量消費・大量破棄社会の反省
・環境共生型社会システムの模索
・新エネルギーとライフスタイルの検討
・目に見えない汚染への恐怖（環境ホルモン等）
・感染症の拡大

神
戸
・
淡
路
大
震
災
の
発
生

・超高齢化社会と少子化への不安
・老後への不安
・教育現場の荒廃
・親の躾け放棄、友達化
・犯罪の低年齢化と凶悪化
・心の荒廃
・リセット感覚の生き方

・終身雇用制の崩壊と失業率の増大
・経済のグローバル化と不透明感
・食料自給率の低下（40％）

中流意識の浸透

経済的・文化的にスタンダードに
達成し、より豊かな人間性やゆと
りを追求しようとする社会へ

　本質的問いかけの発生

●人生価値の探求
●自分らしさの追求
●時間価値の高まり
●安心・安全志向
●相互扶助社会の認識
●人生設計の確認
●文化・芸術の価値再認識
●モノづくり、手技への回帰
●街づくりへの参画
●社会インフラの見直し

■関西周辺娯楽施設（参考）

“ゆとり”
“充実感”
の
欠如

“生活の質” 向上
への模索

価値感の多様化

絶対価値が消失し、個人的
内在的価値が拡大

■時代動向

■商業施設の動向

「モノ」の消費から「空間」
「時間」の消費を楽しむ

アトラクション型パークの充実

共生欲求の高まり
〔自然＆人、人＆人、人工物＆人〕

コミュニティの質重視

生活の質向上のための重点投資
（リッチとプアの使い分け）

空間コンセプト

サイバーワールド拡大に対する
リアルワールドの見直し
＜実体験の場づくり＞

環境との共生

ヒューマンケア社会の構築

・情報技術（ＩＴ）の生活への浸透
・個人の情報発信能力の拡大
・能力主義の浸透
・情報格差の不平等拡大

・知の本質への回帰
・農的生活の見直し

将来への安心模索

自分らしさの追求



　　・

3

m-Do co,.ltd.ヘルスケアパーク（仮称）　　３　テーマ分析・空間コンセプト

自己実現欲求

自己承認欲求

所属欲求

安全欲求

生理的欲求

［行動の起点となる欲求のヒエラルキー］

地　球

自　然

社　会

人　間

　阪神・淡路大震災により、平和な生活が一瞬にして
破られ、尊い人命が失われた。われわれは、この体験
をとおして、「いのち」の尊厳と、心身ともに健やかに
「生きる」ことの大切さを再認識した。また、人間とし
ての基本的欲求を求めながらも、現代社会を新たな目
で見据える機会でもあったのではないだろうか？
　永遠のいのちをもつ「火の鳥」のまなざしの下、限
られたいのちの中で、生き死んでいく人間を描くストー
リーは、「いのちの躍動」そのものである。
この時空を越えた「火の鳥」の視点こそ［いのちを見
つめるマクロな視点］となる。

ライフ・ファンタジア
LIFE  FANTAZIA

人間 →

社会 →

自然 →

地球 →

夢　みる

交　わる

育　む

慈　しむ

■テーマへの視点 ■空間コンセプト

［いのちを見つめるマクロな視点］

「健康・環境・安全・福祉・文化」

～　躍動する生命のための幻想曲、ファンタジー空間　～

時 代 背 景 か ら の 視 点

　人間は、情緒的存在であり、様々な状況・空間において、心理状態は「開放系」
「閉鎖系」を揺れ動いている。アメニティ空間を創るうえで、広さ狭さ、光と影、
錯覚、音、室温・湿度など駆使し、動的でインパクトのある空間を目指す。

＜参考＞
外感覚：視覚，聴覚，嗅覚，味覚，皮膚感覚（触覚，痛覚，温覚，冷覚）
内感覚：生体内部からの刺激源に起因する深部感覚，内臓感覚，平衡感覚

視覚だけのバーチャル空間ではなく、
五感［視・聴・嗅・味・触覚］で体感できる

リアルな空間を創る
「夢」と「元気」を与えることの出来る空間を創る

■施設機能

人が生きる意志を持つとは、未来を信じ
ることであり夢を持ち続けることである。

＜テーマ＞　いのちの尊さと生きていることの素晴らしさ  － 生命の躍動 －

生命の神秘は、いのちを育む基本原理か
ら発生し、人にとってその体験は “愛”
を育むことであり、共生思想にも通じる。

人と人のふれあい・交流は、心が活性化
し元気をつくる。また、新しい物事が起
こる機会であるとともに、社会を健全化
し、平和を創るための最良の方法である。

いつく

いのちの源となるかけがえのない地球を慈
しむ心が現在の問題認識の前提となる。

はぐ

各施設プログラムに反映

テーマゾーン
　　マルチスクリーン
　　シュミレーション・シアター

ライフ・ラボ
［健康研究室ゾーン］
　　いのち・健康に関する展示
　　ハーブファクトリー、セミナールーム

プレイランド
［遊びながら体感し学ぶゾーン］
　　
ライフ・ステージ
［音楽・演劇のライブ空間］

メディ・アテーション
＊meditation（瞑想）media（情報媒体）からの造語
　　リラクゼーションスペース
　　インフォメーションプラザ

フードコート（屋台）
　＊ライブステーションとの融合

　
フェニックス広場
　＊「火の鳥」をシンボルとしてテーマゾーン
と　　連携した演出

シンボル「火の鳥」

施設ネーミング検討
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m-Do co,.ltd.ヘルスケアパーク（仮称）

・心の安らぐ心象風景・音風景の創出
・幸せの色・音・香りとは？

・体を動かして創るマルチメディアアート　＜自己表現追求＞
　　～あらゆる人間界の欲望の観察者としての芸術の効用～

・人体の働き
・健康への祈り・幸せへの祈り
・世界の健康法体験
・世界の医療の歴史と進歩、そして未来

・言葉の力　～生きる支えとなった数々の哲学・名言・詩～

・平和とは？　平和の歴史－戦争の歴史〔民族・食料・資本・労働〕
・裕福と貧困　→　「幸せ」「不幸」はどこにあるのか？

・動物と遊ぶ、植物に触れる。
・合唱・ダンス・ライブ体験

・生命誕生の神秘　　物質→有機化合物→アミノ酸→細胞→＜いのち＞？
　　　　　　　　　　進化→生命存続のための知恵比べ
・震災復興の象徴「火の鳥」のストーリー
　「黎明編」「未来編」を中心に宇宙・生命・人間とは何かの問いかけを
　（古代国家の成立、人類の滅亡と復活の歴史、宇宙の歴史など）
・宇宙の誕生、元素の誕生　＜静と動＞
　［静］に向かうエントロピーの法則に対し、無から有を生む人間のエネル
　　ギー（ネゲントロピー）への感動
・環境破壊と生物進化
　（人間圏の拡大について　←〔アドバイザー〕松井孝典＊）

［コンテンツ検討］ ［プログラム・表現・演出（案）］

アロマ・ソノーラ（音・香）空間・

　アンビエント・ミュージック（←〔アドバイザー〕細野晴臣＊）　　

　世界の哀歌、恋歌、エスニックサウンド、歌曲、自然派クラシック　　

世界の薬草、ハーブの体験・

瞑想、リラクゼーション体験（音楽、飲み物、ウォーターソファ）・

　水面の反射、光と風のゆらぎ、自然素材の利用「木・石・緑・水・土」　　

ワールドヘルスフーズ・メニュー・

アーユルヴェータ（インド伝承医学）・

マルチメディア・アート実験室・

ヒューマンメディア（人と外界とのインタフェース）体験・

世界のお守り（アムレット）展示と販売・

人体拡大模型のＱ &Ａゲーム・

虫の目から見た世界・空間・

ドキュメント映像【マルチスクリーン】・

写真パネル壁面（＋音、臭い）・

ライブホール（ダンスホール）・

アトラクション施設【シュミレーションシアター】・

　　火の鳥に乗って四次元空間の旅　　

　　【マルチスクリーン】【ホログラフィ】【プラネタリウム】　　

　　４　コンテンツ展開
［ゾーン］

人間 →

社会 →

自然 →

地球 →

夢

交

育

慈

■五感へ訴求するためのコンテンツの検討

フェニックス広場

メディ・アテーション

フードコート（屋台）

ライフ・ステージ

プレイランド

ライフ・ラボ

テーマゾーン

＊［監修・アドバイザー］検討

細野晴臣：47 年生まれ、アンビエントミュージック、　
　　　　民族音楽に造詣。

松井孝典：46 年生まれ、東京大学新領域創成科学研　　
　　　究科教授、人間圏を提唱、「お父さんと行　　　　
　く地球大冒険」など
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m-Do co,.ltd.ヘルスケアパーク（仮称）　　５　施設構想モデル

［例］・・フードコート
薬膳料理を食べながら胡弓のライブ鑑賞。
上部スクリーンでは、各種薬膳の効用、歴
史、収穫に働く人々の映像が映し出される。

［例］・・ライフ・ラボ
ハーブガーデン教室と健康料理教室が
セットで開催（地域在住の外国人に国
別料理紹介）

［例］・・メディ・アテーション（インフォメーションプラザ）
健康・医療データベースより健康情報・最新くす
り情報などを検索して調べ、プリント・アウトサー
ビスを利用。

［例］・・メディ・アテーション
乳香（フランキンセンス）、アンバーによ
る教会の香りの中で、グレゴリオ聖歌を聞
きながらワインをかたむけ、夕日を見る

［例］・・ライフ・ラボ
地場産業・工芸技術の実演・講習による手
技世界の堪能。五感の総合力によって成立
つ各種職業について考証。
また、世界のお守りコーナーを見た後、大
切な人のためにオリジナルのお守りを作る。

［例］・・フェニックス広場
「火の鳥」が、来場者（観客）に「宇宙・生命・
人間とは？」と問いかけ、ストーリーが展開。
マルチスクリーン＋各種ハイテクによって演
出。
いつの間にか。「火の鳥」に乗って、テーマゾー
ンのシュミレーション・シアターに突入。

［例］・・プレイランド
二人がゴーグル型モニタを付けて互
いの見ている映像が入れかわり、相
手の立場で見た自分自身が体験でき
る。また、スイッチを切り替えると
虫の目になって見ることが出来る。

［例］・・テーマゾーン
シュミレーション・シアターで、宇宙・生命の
誕生と進化をまのあたりにして、現在に戻り終
了。そして、人体の働きなど各コーナーを歩き
ながら様々な空間を体験。

［例］・・フードコート＆ライフステージ
プレイランドで「火の鳥」の羽を受け取っ
た人（子供）に、深海水をプレゼント。
ライフステージで一緒に民族音楽を演奏
して楽しむ。




