
2B9 組織間の壁を 克服するための 知の相互編集過程 

0 石塚隆男 ( 亜細亜大経営 ) 

1 . 糸哲亨事 

経済が低迷している 今日、 革新的技術をいかに 開拓・利用し、 企業の収益に 結び 
つけるか、 研究開発管理の 重要性については 論をまたない。 特に最近では、 ベン 
チ ヤー・ビジネ 、 スに 関心が集まっており、 実現性は別として 多くのアイディア や 

提案がなされている。 しかしながら、 アイディアを 具体的に製品化するためには 
社内外の関係組織との 説得・協議が 欠かせず、 この作業がうまくいかなければい 
くら企画がよくてもつぶされることは 多々あ る。 
本論文では、 個人が考えっいたアイデアや 提案を組織が 採り上げていくプロセ 
スは ついて知の編集の 観点から考察する。 一般に、 研究開発部門に 所属する研究 
者個人のアイデアが 具体的な新製品として 結実するまでには 企業内の関係各部門 
内や部門間で 相当な時間にわたる 議論が繰り広げられ、 多くの意見により 当初の 
アイデアが実行可能な 形に調整されていく。 アイデアのほとんどは 部内会議等で 
スクリーニンバされ、 ものになるのはきわめて 少ないが、 部内会議はクリアして 
も 他部門との会議の 段階で予想もしない 大きなハ一ドルにぶっかることも 少なく 
ない。 そうした場合、 アイデアの質に 問題があ る場合もあ るが、 交渉相手の組織 
0 間題意識が大きくずれていたり、 組織間に不信感があ る場合にはせっかくのア 
イデアが暗礁に 乗り上げてしまうこともあ る。 したがって、 組織間の壁をいかに 
克服するかがポイントになるが、 もとよりトップがリーダーシップを 発揮し、 方 
針を打ち出せば 組織間の調整は 楽になるであ ろうし、 交渉相手の組織も 長年にわ 
たって得た見識に 基づいて判断している 場合もあ ろうから一方的に 相手の組織が 
悪いと決めっけるのは 問題であ ろう。 お互いに協力して 組織全体の目的にかな う 
ような解を見つけなければならない。 
本論文では、 このような問題を 想定して、 交渉相手の組織との 交渉プロセスを 
囚人のジレンマ 等のゲームの 理論や交渉 術 ではなく、 知の相互編集過程としてと 

らえ、 そのメカニズムを 解明する理論を 構築することを 目的とする。 

2 . 知の相互編集過程に 関する従来の 研究 
知 とは何かを説明するのは 困難であ るが、 ここでは企業体や 組織における 知に 
限定し、 野中らの組織的知識創造過程のモデルの 考え方を利用する。 後述する ょ 
う に、 野中らのモデルでは、 知識創造が抽象的な 概念によって 説明されており、 
流れとしては 理解できるが、 本論文のように 知の相互編集過程を 構成する要素 や 
メカニズムを 採り上げているわけではない。 そこで、 知の編集に関しては 松岡 
(1996) が提案するモデルを 採り上げ、 考察する。 
1 ) 日本的集団主義について 
濱口 (1994) は   日本人の集団同調性は、 個体的自律性の 欠如のように 見えるが、 
社会的な自律性 ( 連帯的自律性 ) の表出に他ならないとし、 T 個人の集団への 深 
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い コミットメントがすぐれた 協同体を生み 出しているのではなく、 職場集団を単 
位 として業務がなされるがゆえに、 各人はどうしても 協力し 、 互いに職務をカバ 

一 する 必 、 要が生じてくる コ と分析している。 その上で、 相互の間柄を 分有し、 体 

現した存在であ る 「間人」 においては「間柄」 それ自体の維持・ 充実をはかり、 
その関係性にあ る意味で神性を 与えるような 価値意識として、 「間人主義」 が 堤 
指 されている。 
組織間で知の 相互編集を行 う 際に、 交渉相手の組織の 成員と何らかの 関係性が 
確立している、 すな む ち、 " パイプ " があ ることは後述の「世界」や「物語」 を 

共有する足がかりとなる。 
2 ) 組織的知識創造の 理論 
野中・竹内 (1996) は、 認識論的立場から 知識を暗黙 知と 形式 知に 区分し、 これら 
の間のダイナミックな 相互作用によって 組織における 知識が創造される 組織的 知 
識 創造理論を構築・ 展開している。 彼らはこの理論を 日本企業に適用することに 
より知識創造によってこれまでわが 国の企業が幾多の 試練を超えてきたかをケー 
ススタディによって 説明している。 彼らの焦点は 知識そのものではなく、 知識別 
造 過程に置かれており、 知識変換には 共同化、 表出化、 連結化、 内面化のモード 
があ るとしている。 組織的知識創造理論は、 イノ ベ一 ションの過程や 結果の遡及 

約 説明には説得力のあ る有益な説明モデルを 提供するが、 現実に知識変換を 行 う 
にはど う すればよいかについては 十分に述べられてはいない。 
また、 彼らは二元論あ るいは二項対立的なものの 見方を超越・ 統合することの 
必要性を説いている。 すな む ち、 従来の二元論的認識では 説明のつかないどっち 
つかずの割り 切れないものや " 合いの子 " 的な事例がいくらでもあ る。 数 あ る コ 
ンセプトの中から 拮抗する二つの 概念 A, B を取り出し、 対立点を明確にしなが 

ら再定義することにより 二元論が導かれるが、 A と B は補完的な関係であ り、 対 

立 関係でない場合もあ る。 また、 B は A でない集合の 1 要素にすぎない 場合もあ 

る。 いずれにしても、 A か B かの二者択一的な 視点は他への 視線の投げかけを 止 
揚 することであ り、 A, B 二つの概念の 総合化とそのマネ 、 ジメントが知識創造に 
他ならないと 野中らは主張している。 
しかし、 暗黙 知 Ⅰ形式知の見方はたとえ 相互作用に注目してはいても 他の知を 
捨象することによって 二元論に陥っている。 
3 ) 知の編集モデル 
松岡 (1996) は、 従来の シ ヤノン ニ ウィーバー 0 通信モデル や、 送り手によって ェ 
ンコードされたメッセージを 受け手がデコードするモデルと 異なり、 送り手二更 

け 手の可逆性を 明確にし、 相互に ェ ディティンバ・モデルを 交換することによっ て 編集的相互作用にもとづいた 意味の交換を 行 う モデルを提案してい る 
「編集 J, のもつ意味の 多様性を松岡の 主張にしたがって 受け入れるとすれば、 サ 
イバースペース 上で情報を自己編集並びに 他者との間で 相互編集するための 方法 
論を開発、 確立することは、 脳をバーチャル 化し、 より洗練された 知を共有する 
上できわめて 大きな意味をも っ 。 しかし、 現実には、 ェ ディティンバ・モデルは 
明らかになっておらず、 それぞれのテーマに 併せて適切な 世界モデルをいかに 定 
義し、 構築するかがカギとなろう。 世界モデルの 適切さは、 等身大の自己を 他者 
の眼で見れるかどうかに 関わっていると 考えられる。 
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また、 「編集」が多義的、 包摂的な概念であ ることは、 編集のための 道具立てを 
も編集する 「メタ編集」 が必要となる。 それには、 編集技術を含む 編集の要素を 
明らかにする 必要があ る。 松岡は、 「世界モデル」 、 「スト一リー ( 物語あ るい 

は 物語性 ) 」 、 「エディトリアリティ ( 直訳すれば編集的現実感であ るが、 主客 
融合的予兆的 ( 先見的 ) 感覚、 簡単に言えば、 「編集により 見えてくるもの」 と 
でもいうべきか ) 」 を挙げているが、 これらは独立なものではなく、 相互に関連 

しあ っていると考えられる。 

3 . 知の相互編集過程のモデリンバ 
本研究では、 野中らの「暗黙 知 Ⅰ形式 知によ る知識創造モデル」 を見直すこと 
により知の相互編集過程のモデリンバの 基礎づくりを 行 さ ら に、 松岡の「 知 
0 編集モデル」 における中心概念であ る 「世界」 と 「物語Ⅰ について知の 相互 編 
集 過程の観点から 解釈を試みる。 筆者は、 組織的意思決定過程のモデルとして、 
カオスモデルを 提唱した。 一方、 野中は、 日本企業の新製品開発の 速さと柔軟性 
を 描き出すために、 「ラバビー」 のメタファーを 用いた。 カオスモデル と ラグビ   

一 モデルの関連についても 検討する。 

1 ) 実践 知 Ⅰ生活 知 

図 1 . 知の関連モデル 

暗黙 知 Ⅰ形式知は知識の 認識論的状態表現であ るが、 すべての暗黙 知が 形式 知 
に 変換可能ではないし、 逆も同様であ る。 図 1 は、 暗黙 知 Ⅰ形式 知 にまたがる知 
識として「生活 知 」 と 「実践 知 」があ ることを示している。 「実践 知 」は、 意図 
的な活動や行動、 パフォーマンス 等を通して伝達される 知であ る。 「生活 知 」は 、 

日常生活や社会環境等との 関わりから体得される 知識であ る。 したがって、 「 実 
浅知」 と 「生活 知 」は必ずしも 明確に区分できるものではなく、 実践知の生活 知 

化や生活知を 実践知に活かすこともでき、 二項対立ではない 相補的な知であ る。 
野中らのい う 「知識変換」並びに「知識創造」 とはわかりやすく 言えば「意味 
の気 づき」あ るいは「知識の ( 再 ) 編集」であ ると考えられる。 私たちは、 他者 
の 反応によって 自己の考えや 行動を修正したり、 逆に確信を得ることにより 自信 
を 深めたりする。 こうした学習の 本質は、 自己の既存の 知識を ( 再 ) 編集するこ 
とに他ならない。 
暗黙 知 Ⅰ形式知の間を っ なぐ 知 として生活 知 Ⅰ実践知を位置づけることにより 
暗黙 知 Ⅰ形式 知 間の相互作用をより 人間の活動に 照らして見ることができる。 
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例えば、 生活 知は 、 形式知を理解し、 暗黙 知 に変換する際、 アナロジーやメタ 
ファーを与えるとともに、 暗黙知を形式 知 に変換・発信する 際、 言語的な役割を 
果たす。 一方、 「実践 知 」は、 自己の思 い など暗黙知を 形式 知 に変換する際、 パ 
フ オーマンスによって 形式 知と 暗黙知の両方を 伝達するとともに、 形式知を暗黙 
知 に変換する際にも 単に形式 知 だけの伝達よりも 学習効率を高めることができる。 
このように、 「実践 知 Ⅰ生活 知 」 は、 暗黙 知 Ⅰ形式知を内包すると 同時に外延す 
る 概念にもなっている。 
暗黙 知 Ⅰ形式知の相互作用は 、 知の編集作業に 他ならないが、 思ったこと、 考 
えていることをただ 文章にして説明しても 相手を説得できない。 「実践 知 / 生活 
知 」 は、 暗黙知や形式 知の メディアとしての 意義が期待される。 暗黙 知づ 形式 知 
の 機械的伝達は「コミュニケーション」 ではあ っても、 意味の共有にまで 達して 
いない。 0 S 1 はコミュニケーションの 階層的双提条件を 明らかにしたが、 さら 

に 「実践 知 Ⅰ形式 知 」のレイヤーを 加えることにより   「コラボレーション」 の 

0 S 1 モデルを構築できる 可能性があ る。 

2 ) 前提要件としての 「世界」 と 「物語」 
「世界」 とは、 空間的、 存在論的概念であ る。 私たちは、 主義主張が違 う 相手 
との交渉において、 " 同じ「土俵」 にのせる " 必 、 要性を感じることが 多い。 この 
「土俵」は、 「世界」のメタファ 一であ る。 
「物語」 とは、 私たちが行動する 際に予め想定するシナリオであ り、 時間的 概 

念 であ る。 知の相互編集過程においてはシナリオは 不変なものではなく、 交渉 相 
手 との間でシナリオを 編集・創造し 、 育てて共有していくものであ る。 もともと 

暗黙 知 であ る 「物語」 なり 「シナリオ」 を描き、 形式 知 として伝えるには、 相手 
との間に「共通言語」が 存在することが 望ましい。 ここでい う 「共通言語」 とは、 
形式 知 であ る各々の専門領域のターミノロジー を 指す。 共通言語は必 、 ずしも 必 、 須 
ではなく、 それをカバーするために 生活知や実践 知 に比倫、 象徴、 類推をのせて 
伝達することができる。 
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物語   
自己と相手のシナリオの 二者択一では、 二項対立に陥る 可能性があ る。 異文化 
理解は、 自分と自分以外の 二元論的な視点であ るが、 「孝文化理解」は 自分も相 
手 も数あ る文化のひとつであ ると考える。 知の相互編集過程は、 野中らの言 うよ 
う にダイコトミー 的な発想、 を超越し、 総合化することが 重要であ ろう。 
3 ) カオスモデルとラバビーモデル 
組織的意思決定過程のモデルには、 パヮ一 モデルやゴミ 箱 モデルなどこれまで 
にいくつかのモデルが 提案されているが、 筆者は、 ロジスティック 方程式として 
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において、 X 。 をあ る議題に関する 意見の肯定度あ るいは否定度を 定量化したもの 

とし、 a を意見の発生率とすると、 集団意思決定過程のいく っ かの主要な局面を 

モデル化することができることを 示した ( 石塚 (1994)) 。 この式はカオスの 最も 
簡単な何として 知られており、 肯定の否定を 繰り返していくという 意味で へ一ゲ かめ 弁証法の概念モデルと 見ることもできる。 a が時間的に変化する と 
ゆらぎの発生 づ カオス づ あ る秩序の生成 

というプロセスにより 組織進化のモデルにもなっている。 
X 軸に a の値をとり、 y 軸に X 。 の収束 先 をとって a の変化に対する 収束先の変 

化をプロット し、 a の値を大きい 方から小さい 方へみてくると、 a ノ 3 の領域で 

は、 2 つ以上の収束 先 があ り、 会議で言えば 平行線をたど   っていることになる。 
a ニ 3 の領域では、 振動や単調減少などの 形をとり、 やがて一定の 値に近づいて 
いく。 

ラグビーモデルとカオスモデルは 単に形がよく 似ているだけでなく、 ボールが 
次から次へとパスされていくダイナミックなプロセスもラバビ 一の試合になぞる 
ことができよう。 

4 . 結語 

本研究では、 組織間の壁を 克服しなければならないような 交渉過程について 知 
の 相互編集過程とみなすことにより、 従来の諸研究の 成果を用いてモデル 化を行 
った 。 

特に、 「実践 知 Ⅰ生活 知 」の概俳を導入することにより 野中らの暗黙 知 Ⅰ形式 
知の相互作用の 橋渡しを試みた。 また、 知の相互編集を 行 う ための前提要件とし 
て、 「世界」 と 「物語」の意義について 述べ、 これらの上に 展開されたシナリオ 
を ダイコトミ一に 陥ることなく 相互編集していく 必要性を主張した。 
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