
１．はじめに

本稿では，問題解決のためのシステム方法論として，

Checklandらのソフトシステム（ズ）方法論と，社会シ

ステムエ学で成立してきたゲーミング技法を説明したのち，

多主体系における問題解決思考に示唆を与える形式システ

ム論を論じる．
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還サイクルにおける学習を強調するもので，学習がアウト

プットとされる．また，往還サイクルでは成員間のコミュ

ニケーションが重視されるため，対話指向のアプローチに

特徴がある．３０年間に，200事例に及ぶ行為研究（action

research）の積み上げがあるとされる．

ここで，ＳＳＭを理解する上で重要な用語の一例として，

｢根底定義（rootdefinition)」を取り上げる．これは，往

還サイクルにおけるひとつの要素ステップをなす．根底定

義とは，問題状況にある各成員や各役割や関係構造をシス

テム記述したものであり，その特徴はcAIrwOE（Ｃ：顧

客，Ａ：行為者，Ｔ：入出力変換，Ｗ：世界観，Ｏ：所有者，

Ｅ：環境制約）として整理される．

この根底定義をもとにして，問題解決者は「過程｣，「構

造」概念を導入した問題状況の表現や，成員の作用一動

詞で特徴づける－により整理する概念モデルを構成する．

そして行為実践を通じて，成員なり役割なりの関係のいわ

ば「整序」や，あるいは世界観の「整序」を試みる．さら

に，これらの効果と問題状況とを比較検討することを通じ

て，問題状況への理解を深めるとともに，再び根底定義を

修正する．これが往還サイクルと呼ばれる．

2.2ソフトシステム（ズ）方法論と多主体系

システムズアプローチ全体が暗黙的に協調モデルを前提

としているという批判に対し，Checklandはこの方法論が

コンフリクトを扱いうるとする．そのための枠組みとして

計測と制御第４６巻第４号２００７年４月号

ソフトシステム（ズ）方法論

(a)出発点：明確に定義されていない問題状況が存在すると感じら
れる社会システムに対する，改善のための衝動．

２多主体系の問題解決方法論

2.1ソフトシステム（ズ）方法論

以前から，操作的モデルを用いた問題解決技法として，シ

ステムエ学，オペレーションズ・リサーチやシステム分析が

知られてきたが，今日，この最先端に位置づけられるもの

に，ソフトシステム（ズ）方法論（softsystemsmethod‐

ology，以下ＳＳＭ）と呼ばれるものがある'),2)．これは，イ
ギリスのPeterChecklandのグループが，１９７０年前後よ

り展開してきたものである．氏は，従来のシステムエ学や

システム分析と一線を画すために，これらをハードシステ

ム方法論と呼び，自らの方法論をソフトシステム（ズ）方

法論と呼んだ（表１)．この方法論は，Ohurchmanら以降

のシステム哲学（システム認識論）や形式システム理論の

用語体系の本格的な導入をふまえて，現実世界での行為実

践とシステム思考とのあいだの往還サイクルを提示する．

また，この方法論は望ましい目的を所与とはせずに，性

ハードシステム方法論（1950年代）

(a)出発点：依頼主が問題をもち込んだ時点で分析者がかなりの部
分を「所与」と考えうるような，相対的に明確に定義された問題を
解くという衝動．

(b)分析：意思決定者の目的を調べることによって’分析する．目
的は所与のことを実行するシステムに対するニーズとして表現され
ている．

(c)同定と比較:定められたニーズを満たすような代替システムを定
義し，モデル椛築し，それらを成果尺度によって比較する．

(d)選択：ニーズに最も合致し，かつ実行可能な代替案を選び出す．

表１ソフトシステム（ズ）方法論の特徴（文献１）を抜粋）
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(f)実現：設計したシステムを実現する．

(b)表現：｢櫛造」と「過程」の構成要素とそれらの間の関係を調べ
て表現する．問題状況の改善に関連するシステムを試験的に定義す

る．

(c)定式化とモデル概築：関連システムの根底定義を定式化する．つ
ぎにそれらシステムの概念モデルを構築する．

(d)改良：形式システムモデルと既存のシステム思考によって概念
モデルを改良する．

(e)比較:現実の状況での「実態」と概念モデルを比較する．つぎに
その比較結果を用いて現実世界における望ましくかつ実行可能な改

革案を定義する．

(f)実施：同意の得られた改革案を実行する．

(e)対応する比較ステージは存在しない：このアプローチでは，その
当初からどんな改革が必要かは明らかである．
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・分析１：顧客，問題所有者，問題解決者の同定と相互

関係の解明（介入分析）

・分析２：役割，価値観，規範（役割期待）の同定と相

互関係の解明（社会システム分析）

・分析３餅個人間ポリテイクスと集団文化の同定（政治

分析）

を挙げたが，研究活動自体は分析１を中心に展開してきた．

複数の世界観の共存（accommodation）と呼ぶ概念も提出

されているが，政治学などが多元主義として議論してきた

ような，際立った対立をはたして適切に扱いうるかについ

ては，課題が残されている．

氏の著書には，組織間関係や政策分野の事例も紹介され

ているが，もともと企業経営をおもな事例として活動を展

開してきた経緯からいっても，民間企業－それも所有関

係が明確な個人オーナーによる企業における部門間改善と

いった比較的小集団の問題一に適した方法論といえそう

である．また，システム概念の体系的導入により，たとえ

ば部門間情報システムの仕様設計といった，綴密で整合的

であることが要求されるシステムデザインの方法論として

の性格も兼ね備えている．

この方法論は，システム思考とシステム実践の統合を果

たしたという点で，従来の問題解決技法を超えたものとなっ

た．また，システム概念の体系的な導入により，この方法

論が広い「接続可能性」を有する点に大きな特徴がある．た

だし，分析２，３領域に踏み込むためのツールを欠くきらい

は否めない．

2.3問題解決技法としてのゲーミング

ゲーミングについては「１人以上の人間の意思決定を含

むシミュレーション」としたシステム論者ACkoffの定義を

用いても，本稿の範囲を超えない3)．教育訓練技法として

のゲーミングの歴史は古く，Kriegspielと呼ばれる現代的

な戦争ゲーミングは，少なくとも１８世紀末のプロシアま

で遡ることができる．

ゲーミングの一例として生産管理ゲーミングであるＢｅｅｒ

Ｇａｍｅを挙げておく．このケームは，ビールを生産・流通・

販売する「工場一一次卸一二次卸一販売店」のシーケンシャ

ルなサプライチェーンを，おのおのの立場から「体験」す

るもので，時々刻々と変化するビール需要は販売店のみに

知らされ，プレイヤー間のコミュニケーション構造が前述

のチェーンのみに限定されている点，各プレイヤーとも在

庫は可能なものの，他者へのビールの発注と到着に時間遅

れがある点，に特徴があり，参加者にシステム構造につい

て深い理解を促すことが狙いである．この例では，制御問

題として定式化することが可能であるが，数式の誘導で求

解するのではなく，実際にゲームを試みることがケーミン

グと呼ばれる．

Ackoffによれば，問題解決研究におけるゲーミングの利

用は，(1)意思決定モデルの開発，(2)そのようなモデルの

計測と制御第46巻第４号２００７年４月号

解の発見，(3)ゲームでモデリングされた問題について提案

された解の評価，を支援する際に有効であると論じた．７０

年代以降，社会問題を扱うケーミングが成立してから昨今

までの新しい研究の潮流は，ゲーミングを「気づき」を促

す「モデルのコミュニケーション」とでも特徴づけるもの

である．いわゆる「アーバン・ゲーム」によって都市問題

といった公共政策分野の問題解決方法論の知見を蓄積して

きた都市計画学者Dukeは，市民を対象としたケーミング

が効果をもつ条件として，(1)単純なケームを用いること，

(2)道具としてのゲーミングは適用範囲が著しく狭いので，

問題指向に新しいゲームの開発な必要なこと，(3)ゲーミ
ングの開発や実施に際して特別な装置も担当者の訓練も不

要なこと，(4)ゲーミングは,参加者に少なくとも中心テー

マの「構図(bigpictujre)」を伝え，できれば,実感してい
る問題意識と見識ある意思決定に影響を及ぼす主要因との

あいだの関係づけを促すこと，を挙げている4)．適切に設

計されたケーミングは，ＳＳＭが手薄としてきた分析２，３

領域にむしろ適した技法であるといえそうである．

2.4ソフトシステム（ズ）方法論とゲーミング技法

筆者はかつて，ゲーミングを継続的に用いる問題解決の

枠組みについて，ＳＳＭの枠組みを用いて整理したことが

ある‘),6)．その特徴は，問題解決者を共有認識管理者と特

徴づけ，ケーミングモデルを「関係者が共有するモデル｣，

ゲーミングを「設計，制御されたコミュニケーションの場」

として捉え，関係者各者の相互学習に応じて，ゲーミング

モデルを改良・変更しながら，共有認識を拡げるとともに，

合意の土台を探ろうとするものである．

ＳＳＭの言葉で整理すれば，これは問題解決者のもつシス

テム思考世界とシステム実践の対象である現実世界との不

断の相互作用を通じて問題解決に迫るものであるが,(1)形

式システム論の概念をシステム思考世界の枠組みとして用

いる（ゲーミングモデルの形式化)，（２）「根底定義」を行

い，ゲーム設計の際の条件を詰める（利用コンテクストや

基本仕様の設定)，(3)ゲーミングの実施は，問題状況に関
与する主体間の認識共有を促進するなど，現実世界に対し

ていくつかの影響や副作用を及ぼし，システム思考世界に

対しては改良のための知見や利用コンテクスト，基本仕様

の再設定を強いるなど，二面の作用をもつ（ゲーミングの

二面作用)，(4)システム思考世界の変化過程は，設計され

たケームの改良や用途特化の過程そのものであり，これは

また現実世界の問題解決過程，すなわち関係者間の合意形

成過程に対応している（ゲーミングの特化改良過程）点な

どに独自の特徴がある（図１)．

要するに，問題解決者は，問題解決過程の各時点におい

て，限定的な用途を狙って，適切に設計されたゲーミング

を用いて，関係者間の「相互学習」を図ることにより，そ

の過程をマネジメントする．関係者の問題解決過程をマネ

ジメントするうえで，ケームの特化改良過程を操作概念と
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