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本書は，設計という語をもっと一般的な問題解決の

ための集団意思決定の特別な場合と解釈すれば，何も

ソフトウエアや製品の設計ばかりでなく，われわれが

仕事上あるいは生活上での問題解決に際して，よりよ

い意思決定を可能にする多くの指針を与えてくれる.

集団意思決定とは，問題解決のために集団で取り組み

コンセンサスを得るプロセスのことである.その時の

問題は何であってもよい.たとえば，企業における業

務プロセスの構築でも，研究所における研究課題の選

定てもよい.問題解決とは，誰かのための問題解決で

ある.その誰かは，自分であってもよいし他人であっ

ても，集団や組織であってもよい.問題を解決してほ

しいと思っている人聞を顧客(クライアント)といい，

問題解決者は，製品やシステムの開発者に対応する.

本書は問題の発生を，ある人の欲求から始まると考

え，何か望まれているかの発見のプロセスが要求仕様

(要件)プロセスであると定義し，そのための技法を提

示している.要件プロセスに統いて設計局面，製造局

面に入る.本書は主に要件プロセスをとり扱っている.

著者は，要件定義のプロセスを読者に疑似体験させ

るために，スーパーチョークの開発や情報エレベータ

の開発という架空の問題を設定し，そこで遭遇する課

題や落とし穴をどのように克服するかを丁寧に解説す

るというやり方で論を進めている.それでは，以下要

件フ。ロセスにおける技法の中からいくつかを紹介して

みる.

まず，出発点としての問題の記述における「解決の

ためのアイディア」では，見かけの問題と本当の問題

との違いに関する例として次のようなものがとりあげ

られている.販売員に配布する情報が，コピーのコピー

をとるためにだんだん読みにくくなるのを解決するに

はどうしたらいいかとい 7 問題があった.しかし本

当の問題は， 400人の販売員に情報を正確に伝達する問

題であった.その解はコピーを鮮明にすることではな

く，電子メールシステムを利用することであった.も

う 1 つの出発点としての問題の記述は， ["技術アイテw イ

ア」で，新技術が開発された時，それを使って解決で

きる問題を探すことである.その例として， 3Mで開発
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きれたPost-itをとりあげている. PosHtは，失敗作と

して誕生したが，それが商品として市場に出ると多数

の人がそれが解決する問題を探しだした.これらの例

は，われわれに発想の転換を迫るものである.

次に，適任者の参画についての項に触れてみよう.

筆者は，システムや製品の開発で，ユーザーを要件探

求作業に参画させることの意義を述べている.この

ユーザーの参画の重要性は，たとえばフランスのシン

クタンク「プロメテ」を主催しているアルベール・ブ

レッサンが「ネットワールドJ という本で述べている.

つまり「顧客との関係は取引の分野に限られたもので

なく，製品の設計や開発に対してますます大きな役割j

が発達してくる.……実際には共同生産に至るように

なる」という.このことは，昨今の不況下の [1 本で，

パソコン通信や顧客データベースなどの情報技術を

使って顕在化しなかったユーザーのニーズを発掘し

ヒット商品の開発に成功している多くの企業があるこ

とからもわかる. (日経情報ストラテジー， 1994年 2 月)

本書は，多くの頁を割いてツールとしての会議につ

いて述べている.たとえば，会議の内容について議論

する前に，いくつかの基本規則を会議の参加者に承認

してもらうことで会議をうまく運営できると述べてい

る.その規則とは，①中断原則の確立(人の話を妨害

してはならない)，②時間制限を設ける(たとえば，司

会者が発言者の時間を 2 分以内と制限する)，③個人的

な攻撃やいやがらせを追放する，④休憩を要求できる，

⑤終わるまで時間を認め，時間どおりに終わらせる(時

間制限は堅〈守るが，仕事が終わらなければ，会議を

続行するようにスケジュールを決める)，⑥関連問題を

扱う(会議のテーマ以外の関連問題リストを作る)な

どであり，読者の多くは，いかにこれらに違反してい

るか思いあたるであろう.

その他集団意思決定におけるコンフリクト(紛争)

の調停の仕方など興味ある問題を扱かっている.以上

のように，本書から多くのことが学べるが，重要なこ

とは，頭をやわらかくしてことにあたり.創造性が発

f軍できるように日頃からのトレーニングを欠かきない
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