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例えば会社における人事評価について考える．そ  

の評価は，固有能力、短期業績および仕事振りなど  

について，それぞれを幾つかのより詳細な評価項目  

に分けた後，項目毎に採点し，それらの加重平均値  

を持って評価得点とするものである．そして，この  

とき評価項目の階層構造は，経営側から天下りで与  

えられている．   

一一般にAHPにおいて評価項目の階層構造をどの  

ように作成するべきか，という課題についてはそれ  

ほど多くの論議がされてはいないが，何らかの手法  

が与えられるべきであろう．なぜなら階層構造が異  

なると，評価項目，及び代替案のウエイトが異なっ  

てしまうからである．特にグループ意思決定の合意  

形成のためには，階層構造の作成プロセスで合意形  

成が行われることが重要である．そして，できれば  

このプロセスに全員参加が可能でありたい．   

本稿では，グループA‖Pの枠組みの中に，評価項  

目の階層構造を作成するための合意形成機能を組み  

込む方法とソフトの考え方を提案する．ソフトウェ  

アの実現，あるいは合議の場としては，Webを考  

える．  

◎一人のリーダと複数のメンバーからグループは  

構成される．   

◎一枚のホームページをグループ全員で眺めなが  

ら合意形成を行う．   

0評価項目の階層構造はボトムアップ方式で作成  

される．   

はじまりは，リーダとメンバー全員が，－－一枚のホー  

ムページにアクセスするところから始まる．次に，  

メンバーは，リーダから与えられた目標に対して，  

評価項目案，あるいは意見など思うことをブレーン  

ストーミングの形で次々に提出する．提出された様々  

な単語や句をリーダのリードで順次階層構造に組み  

上げることにより，評価項目の階層構造を作成する．  

2 ボトムアップ型階層構造作成  

手順を以下に示す．   

1．リーダによって目標が提示され，リーダ メン  

バーともにホームページにアクセスする．   

2．各メンバーは，目標に対する評価項目案，意見，  

噂好など任意に提出する．これを「カード」と  

いう．ただし，1つの「カード」には1つの事  

柄について書かれているものとする．   

3．一定時間後リーダは「カード」の提出を打ち切  

り，「フェーズ1」開始を宣言する．  

フェーズ1  

1 基本的な仕組み   

グループ意思決定を行う集団は，通常は同じ場所  

で執務を行っているか，顔を合わせることが可能な  

距離で執務を行っているであろう．したがって，議  

論をする場合，とくにネットワークに頼る必要はな  

いように見える．しかし，ネットワーク上で一定の  

ルールに則って合意形成プロセスを辿ることが，か  

えって良い結果となる場合も多いと考えられる．そ  

こで本稿で提案する仕組みとしては，互いに近い場  

所にいるグループの中で，ネットワークを用いる方  

法を考える．   

基本的な枠組みは，以下のとおりである．  

（a）リーダは1枚の「カード」を提示し，それと   

同一類と思われる「カード」群（「グループ」   

という）を募集する．  

（b）各メンバー は，示された「カード」と同一・類   

グループと思う「カード」を任意数提出する．  
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（d）メンバ全員の議論によって一部のメンバから  

選ばれた評価項目をグループにいれるかどう  

か決められる．議論の結果，一一つの階層が決  

定する．  

（e）これら（a）～（d）の′トスチップを全ての評価項  

目について、いずれかの階層に属するか、孤  

立するまで繰り返す．  

6．以上、1～5のステップにより、目標に対する評   

価項目の階層構造が作成される。  

（c）全メンバーから共通に選ばれたカード群（グ  

ループ）と，一部のメンバーから選ばれた   

「カード」とが区別して表示される．  

（d）メンバー 全員の議論によって，一部のメンバー  

から選ばれた「カード」をグループにいれる  

かどうかが決められ 

グループが決定する．ここで、全メンバーか  

ら賛同が得られず、残ったカードは元に戻す。  

（e）これら（a）～（d）の小ステップを全てのカード  

について、グループに属すか．孤立する（グ  

ループに属することができない）まで繰り返  

す．  

4．リーダはフェーズ1で決定したグループ，また   

は孤立カードに，評価項月名を付与する．この   

とき，ふさわしくない孤立カードを捨てる選択   

も許す．  

5．リーダは，「フェーズ2」の開始を宣言する．  

フェーズ2   

（a）リーダ鱒1枚の評価項目を提示し，それと同  

一類と思われる評価項目を募集する．  

（b）各メンバー は．リーダから示された評価項目  

と同一・頬グループと思う評価項目を任意教程  

出する．  

（c）全メンバーから共通に選ばれた評価項目群と，  

一部のメンバーから選ばれた評価項目とが区  

別して表示される．  

3 おわりに   

本稿で提案した，評価項目の階層構造のボトムアッ  

プ型作成手法は，KJ法と類似である．しかし，あ  

くまで評価項目の階層構造の作成を目的としている  

ので，評価項目の階層構造が出来るプロセスが，一  

定のル∵ルに則って全員参加を実現するということ  

が重要なのである．実験では，提案の手法を用いる  

ことにより，評価項目の数が以外に少なく整理され，  

階層も深くならないことが確認された．  
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