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1. ソフト手法としてのワークデザイン

と SSM

本稿の目的は， ソフト手法としての「ワークデザイン」

と「ソフト・システムズ・メソドロジー(以下SSMと表

記する) J の各々について簡単な紹介をするとともに，両

者を比較することである.

ワークデザインは， (当時)米国ウィスコンシン大学の

G. ナドラーによって開発され， わが国へは 1963年にナ

ドラ一氏自身によって紹介され，その後，わが国におい

てもワークデザインの研究，吸収ならびに(ある種の)

土着化が精力的に進められた.現在，手法としてのワー

クデザインは講習会等を通じて相当程度産業界に普及し

ていると思われる.

一方， S SM は英国ランカスター大学の P. チェッグ

ランドによって 1970年代に開発された.本特集号の木嶋

恭一氏の原稿に紹介されているように，欧州，なかでも

特に英国では各種のソフト方法論が普及しているが，そ

の中でも支持者の幅と奥行きの点で特に重要であると思

われるのが S SMである. S SMのわが国への紹介は，

1985年にチェッグランドの主著[ 1 ]が翻訳されたほか，

これを紹介する講習会もある. S SMが日本の風土に根

づくかどうかは，これからの課題と言えよう.

2. ワークデザインの手順

ワークデザインの特色の 1 つは，最初に調査・分析を

しないということである. QCのような分析的アプロー

チでは，まず現状の分析をすることが求められるが，設

計的アプローチであるワークデザインでは，情報収集は

手11慣の後半に行なわれ，必要とされる情報量も通常分析

的アプローチの場合より少ないとされている.

ワークデザインは大きくわけると， (1)機能展開， (2)設

計範囲の設定， (3)理想、ンステムの設計， (4) コンポネント
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サブシステムの設計， (5)実施案の決定，テスト，実施の

ラつの考え方および方法から構成される.以下にその各

々について概観する.

(1) 機能展開

機能展開とは，設計対象となるシステムを構成する適

当な要素(f手がかりシステム j と呼ばれる)から出発し

て，この手がかりシステムを機能的に包含する目的一手

段関係の連鎖(fこのジステムは何のため? J)を定義する

手続きである.手がかりシステムは必ずしも現存する必

要はなく，これから設計するシステム内に当然含まれる

ことが期待されるようなシステムであっても良い.この

さい，機能の連鎖の抽象化レベルに飛躍がないように，
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一段一段抽象化を進めていくことがこつである.もちろ

ん，多くのシステムについて目的一手段関係の抽象化を

進めていくと，最終的には「人類の幸福を増進する J な

どの機能にゆきついてしまうことが多いので，手がかり

ツステムから究極のシステムまでの連鎖を見て，その中

から以降の設計作業に適切な機能レベルを決めなければ

ならない.機能展開の例を図 1 に示す.

(2) 設計範囲の設定

設計されたシステムが囲りにおよぼすであろう影響の

大きさ・効果・実現可能性等を考慮して十分に抽象化さ

とできるケースはほとんどない.実施案は，現存の諸条

件により，理想システムから「後退J したものにならざ

るを得ないのが普通であるが，なるべく後退しないよう

に実施案を作成する.実施案は思考実験を含むテストを

行なってから実施される.このステップで集中的に情報

収集が行なわれるが，知りたし、情報の種類がすでにかな

り明確になっているので，現状の分析から出発する場合

十、に比べて必要な情報収集量は少ないのが普通である.

3. S SMの手順

れた(すなわち，十分に高L 、)適切な機能レベルを設計し SSMの手順としては，一応[図 2 ]のような 7 ステッ

たら，当該機能レベルのシステムの特性を決定する.決 プが区別されている[ 1 , 2]. r一応」と断ったのは， S 

定すべき特性は SMは繰返し使用することが重要であり，これらのステ

①機能(ステップ(1)ですでに決定されている) ップを11買に踏む必要はなく，逆行したり山、くつかのステ

②インプット ップを同時に行なったりしてもかまわなL 、からである.

③アウトプット なお，用語は原則として[ 1 ]の翻訳にしたがう.

④インプットーアウトプットの変換過程 (1)問題状況の認識

⑤システム内の環境条件 この段階では，関係者はもやもやとした欲求不満を感

⑥ w 設備 じている.不満の原因や問題の構造について関係者の中

⑦ " 人間 の何人かは意見やフィーリングをもっているが，必ずし

であるが，これに⑧情報条件を加える場合もある. もこれらについて合意が形成されているわけではない.

(3) 理想システムの設計 いや，それどころか， S SMの出発点においては， r何を

本ステップの目的は，設定されたシステムの特性を理 追求すべきか.あるシステムの目的さえ確としてはわか

想的条件の下で実現するためのシステムを論理的に設計 っていないのが普通である.

することである.したがって，ここで1主，現実的な制約 (2) 問題状況の表現

(コスト，物理的条件，社会的条件等)は一応無視する. このステップでの目標は，問題状況の「豊かな絵j を

飛躍的アイデアを得るためには，現状に関する知識や経 作成し，なるべく多くの視点から問題状況を表現するこ

験はむしろ阻害要因となることさえあり，ここに「ワー とにある.問題状況の構造，プロセスおよび両者の関係

クデザインは分析を嫌う J と言われる理由がある. を，できれば図によって表現する.この段階における「豊

(4) コンポネント，サブシステム設計 かさ J が，後続のステップに制約を課すことになるが，

設定されたシステム特性(機能を含む)を論理的に実 心配は要らない.うまくいかなくなったら，後戻りした

現する理想システムから，現実の実施案をつくるには， り，すべてのステップをくりかえせば良いのだから.

そのままではシステムが大きすぎて扱いにくいことがあ このステップでの最終アウトプットは分析上， 当

る.このときには，理想システムの分割を行なわねばな 該問題に関連していると考えられる適切な観念システム

らない.まず，理想ジステムによって実現されている機 の名前(複数でも良い) J である.たとえば，刑務所に関

能を論理的にサブ機能の直列的・並列的連鎖に分害IJ し， して考えられる関連した観念システムの名前の例として

これらのサプ機能をコンポネントと呼ぶ.次に，各コン は， r罪人を罰するシステム J ， r罪を犯すような危険人物

ポネントに対応するシステム特性(手順(2)を参照)を決 の隔離システム J ， r気の毒にも罪を犯すに至った人が正

定し，これら各システム特性の組をサブシステムと呼ぶ. 常な社会生活を送れるようにする矯正システムJr受刑者

必要に応じて情報収集を行なう. が互いに犯罪ノウハウを共有するための教育システム」

(5) 実施薬の決定・テスト・実施 等が，チェッグランドによって挙げられている [2 ].例

理想システムおよびこれを分割したサブシステムは， からわかるように， r正しL 、 J あるいは「誤ったj 観念と

あくまでも何の制約も存在しないという理想的条件の仮 いうものは存在しない.観念システムは世界観の反映で

定下で考えられたものなので，もちろんそのまま実縮案 あるのだ.

1988 年 7 月号 (27) 323 
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230 4 色。
概念モデル

図 2

(3) 関連システムの根底定義 根底定義は，第 2 ステップで規定された関連する観念

根底定義は続く第 4 ステップの分析範囲・方向を規定 システムの数だけあることになる. [図 2Jの根底定義の

するので，必要十分な定義が望ましい.チェッグランド ところに 3 つのシステムが函かれているのは，この意味

は，根底定義の要件として CATWOE(キャトウォウと である.

発音する)と L 、ぅ記憶術を勧めている[ 1 J. (4) 概念モデルの作成

C (customers) 根底定義によって規定されたシステムを実施するモデ

システムの受益者または被害者 rレを論理的に作成するステップである.根底定義はシス

A (actors) テムを変換過程として記述しているので，概念モテ.ルを

次のTを行なう者 構成する要素は活動 (activities) でなければならない.

T (transformation process) したがって，モデルは動詞を使って表現されることにな

インプットとアウトプットの同定 る.

W (Weltanschauung) 根底定義から概念モデルへのステッフ。は. S SMの全

根底定義に意味を付与している世界観 過程の中で最も強力な論理的思考を必要とする.また，

o (owners) このステップにおいては，通常の論理の他に諸々のシス

このシステムを廃止で・きる者 テム方法論を(たとえば，システム・ダイナミックス，

E (environmental constraints) タヴィストック流の社会一技術、ンステムの枠組み等，適

システムにとって既与のもの 当と思われるものは何でも)用いてよい.

[例:あるハイテク会社の特許部門の根底定義] ステップ (3) と (4)は抽象的な世界での思考である.概

科学に基礎を置く当該企業の業績向上に最大限の貢献 念モデルは，根底定義の動作を保証する最小表現(ある

ができるように「知的財産J の全般的管理を行なう，専 いは，何らかの意味で最適表現)であることが望ましい.

門家によって構成されるシステム. 概念モデルの数も，根底定義の数と同じ，したがって関

324 (28) オベレーションズ・リサーチ
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連あるとされた観念システムの数と同じだけあることに

なる.

( 5) 概念モデルと現実との比較

このステップの目的はステップ (4) でつくられた概念

モデルを規範(あるべき姿)として関係者に押しつける

ことではなく，変革についての議論をはじめるための出

発点となることにある.(fなぜ現実は概念モデルと異な

るのか?Jl

(6) 実行可能で望ましい変革案の決定

概念モデルと現実との比較によってはじまった議論の

目的地は，システム的にみて望ましく，文化的，風土的

にみて実行可能な(\，、くつかの)変化について合意に達

することである.複数の人聞が関係する状況において必

ず発生するコンクリフトを議論によって解消することは

できないが，共通の目的をもった行為を採ることに合意

することは可能となる.

もちろん，議論の途中で，文化的・風土的に実行可能

と考えられていた範囲が変わることもあるだろうし，場

合によっては根底定義を根本的に書き直す必要が生ずる

かもしれない.

(7)問題状況を改善するための行動

いったん実行可能で望ましい変革案が決定されれば，

今度は，これらの変革案の実施をも含む新しい問題状況

が考えられる. (すなわち， 88Mを使って， r\，、かにし

て変革案を実施するか?J) こうして 88Mの新しい叶

イクルヵ:はじまる.

4. ワークデザインと SSMの比較

まず， ソフト方法論としてのワークデザインと 88M

にはいくつかの共通点が見られる.

(1)ワークデザインも SSMも， ともに抽象化

レベルで概念を操作する

ワークデザインは機能展開によって， 88Mは関述シ

ステムの恨底:主義によって，現実の世界から抽象の世界

に思考が移される.システム特性から理想システムを設

定するプロセスと，根底定義から概念モデルを作成する

過程とは非常に似ている.

(2) ワークデザインも SSMも，関係者の参加

を要請する

ワークデザインも 88Mも組織過程に何らかの変化を

もたらすので，実施案・改善案が現実的なものであり，

実施を円滑に行なうために関係者による作業への参加が

要請ーされる.スタッフのみによってつくられた案が実施

1988 年 7 月号

に当って困難に直面する現象は，実施理論等により現在

ではよく知られている.

(3) ワークデザインも SSMも，プロセス・思

想を学ぶことが大切でああ

時有勘違いされる向きもあるようだが，自動車などの

工業技術について，最終製品である自動車自体を見るよ

りも製造過程を見る方が学ぶことがはるかに多いはずで

ある.製造過程を見ることにより最終製品からはうかが

い知れない製造上の工夫などに気づくことができるから

である.同様に，ワークデザインや 88Mを学ぶために

は，これらの手法によって改善されたシステムや工程を

見学しでもあまり得るところはない.改善されたシステ

ムや工程は，これらの手法にとっての最終製品にすぎな

し、からである.

以上のような類似点にもかかわらず，両者の聞には重

要な相違が存在する. ワークデザインと 88Mを比較し

たとき，次のような点について差異が見られる.

(4) 対象システムの目的(機能)について合意

を前提としているかどうか，また作業過程で

その合意が形成されることを要請しているか

どうか

ワークデザインにおいては，あるシステムがどのよう

な機能を果すべきか(機能レベルの問題は別にして)，一

応関係者間での合意が前提されている，すなわち，当該

システムが「何をj すべきかについての合，意は形成され

ているので I\' 、かにJ これを実現すべきかの，まさに「設

計J の問題に集中できる.これに対して 88Mでは，ま

ず，当該システムの目的について考えることからはじめ，

複数の「何を」の並立を許す.

( 5) 複数方向への抽象化が許されるかどうか

ワークデザインにおいては，機能展開で機能抽象化を

進めてし、くとき，一筋の方向しか許されていない. 88 

Mにおいては，ステップ (3) で述べたように， 1 つの問題

の記述から複数の方向への抽象化(根底定義)が許され

ている.これは人聞を含むシステムを扱う場合に大変都

合が良い.各観念システムはそれに対応するW(世界観)

を前提としているのだが，人間の世界観は，いわばその

人の人生の縮図であるので，参加者の世界観を統一する

ことは不司能と言えよう.ハードに近い物的なシステム

の場合は，世界観の違いがあまり意識されることは忽い

が，人聞を含み解釈が必要となるソフトなシステムにつ

いては，この点が制約となることが少なくない (88M

のステップ (2) の刑務冴の例を思いおこされたい)からで

(29) 325 
© 日本オペレーションズ・リサーチ学会. 無断複写・複製・転載を禁ず.



ある.

(6) 抽象化作業の要件は何か

ワークデザインでは構能展開時に抽象化のレベルを 1

段階ずつ上がることが要請されているが. S SMの根底

定義ではCATWOEが明らかにされているかぎり，任意

のレベルへ機能レベルを飛んで抽象化を行なってかまわ

ない.この違いは 2 つの理由にもとづくと考えられる.

まず， ワークデザインでは機能展開時の飛躍を避けるこ

とによって正しい抽象化が行なわれることを保証しよう

とするのに対し， S SMではこの役割は CATWOEによ

って担われている.今 i つの理由は， S SMは l つの問

題に対して何度も繰返し適用することが前提とされてい

ることである.ある抽象化(根底定義)が思わしい結果

を生まなければ，単にサイクルを繰返して別の根底定義

をつくれば良いのである.

以上のような手法レベルの違いの結果， ワークデザイ

ンと比較して， S8Mは人聞の価値観や解釈が問題とな

るようなソフトな問題の取扱いに適していると言えよ

う.これに対して， ワークデザインは比較的ハードなシ

ステムの設計により有効であるように思われる.また，

S 8Mは問題状況について学習するための非常に優れた

手法である.つまり，必ずしも直接変革に結びつけなく

ても，問題状況を理解し洞察を得るためだけに SSMの

ステップ (1)ー (4) を使うことができるのである. (もっ

とも，問題状況についての深い理解は，いずれ変革のた

めの行動を生み出すと思われるが)

5. おわりに

ワークデザインは，すでに述べたようにわが国におい

て20年以上の歴史をもち，土着化が計られているが，そ

れなりのわかりにくさも生じている.その l つの原因は，

「機能展開J ， I理想システム j など用語は同じながら，

326 (30) 

いくつかのパージョンが存在するということである.歴

史的な事情もあるかとも察せられるが，学ぼうとする者

にとってわかりにくいことには違いがない.

一方， S 8Mの導入は，まさにこれからである. I新技

術が海外で開発されるとき，どの方法が一番可能性をも

っているのかが明らかになるまで待っていて，最良の方

法を輸入する」という，製造技術について悪評の高かっ

たパターンをはからずも踏襲することになってしまった

が，ソフト方法論については S SMが最も可能性が大き

そうである.わかりやすさに心がけながら導入を試みた

L 、.

ある手法の手順を解説することは，水泳の仕方を教え

るさいに，手足の動きを順に説明するのに等しく，手法

の事例を紹介することは，誰かが泳いでる姿をビデオで

見せるのに相当するであろう.残念ながら本稿での紹介

は「畳上の水練」にさえおよばないのである.スープの

味は実際に味わってみねばわからない.手法は実際に使

ってみねばわからない.この点は，システム設計も KJ

法も，皆同じである. ワークデザ f ンも S SMも，読者

諸賢御自身でぜひ一度味わって判断していただきたい.
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