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研究室の知識創造活動を支援するグループ

ウェア GUNGEN-SPIRAL III の構想  
 

由井薗隆也† 宗森 純†† 
 
知識社会のための技術として知識創造活動を支援するグループウェアが期待さ
れる．これまで，われわれはデータ収集を含む KJ 法を一貫して支援する発想一
貫 支 援 グ ル ー プ ウ ェ ア GUNGEN ， 遠 隔 ゼ ミ ナ ー ル 支 援 シ ス テ ム
RemoteWadaman，知識創造プロセスである SECI モデルを参考にした
GUNGEN-SECI を研究・開発してきた．今回，野中による知識動態モデルを参
考にしつつ，これらグループウェアの概念を活用して，研究室活動の知識創造活
動を支援する GUNGEN-SPIRAL IIIを検討する． 
 
 
 

Proposal of GUNGEN-SPIRAL III for 
Knowledge Creation of Laboratories 

 
Takaya Yuizono† and Jun Munemori†† 

 
Groupware technology to support knowledge creation activities has been 
expected to empower us in knowledge age. So far, we have developed and 
researched various types of groupware; they are GUNGEN that supports the 
consistent KJ method using collected data with mobile devices, 
RemoteWadaman that supports remote seminar with sharing activity reports 
written by students, and GUNGE-SECI that aimed to support the SECI spiral 
as knowledge dynamics. In this report, we have referred to Nonaka’s 
knowledge dynamics and have integrated their concepts into a plan to built 
GUNGEN-SPIRAL III to support knowledge creation of research laboratories 
in universities. 

 
 
 

1. はじめに   

近年は，知識が重要な社会資源とされる知識社会[1]であり，企業経営において知識
創造を目的とした経営の必要性が指摘されている[2]．その中，コンピュータネットワ
ークは情報やデータの蓄積を支援するだけでなく，組織の知識創造に役立てることが

期待されている[3]． 
これまでにコンピュータネットワークを用いてグループの知的生産活動を支援する

グループウェアが盛んに研究されてきている[3],[4]．日本では，1960年代より，知的
生産技術[5]の必要性が広く知られるようになり，特に，衆知を集める発想法として著
名な KJ法[6],[7]は企業での製品開発に応用されてきた．また，90年代には，日本企
業の創造的な製品開発を分析し，組織活動の中で人間がどのように新製品開発のため

に必要な知識を生み出し，それを活用していくかという知識創造プロセスを説明した

SECI モデル（共同化，表出化，連結化，内面化から構成されるモデル）[2]が提案さ
れている．  
我々は，グループの知識創造活動を支援する発想支援グループウェア郡元の研究

[8],[9]を十数年に渡り続けている．まず，発想支援グループウェア郡元では，携帯機
器を用いたデータ収集から一貫して KJ 法を支援する発想一貫支援グループウェア郡
元を実現している[10]．一方，郡元の一部であるカードシステム Wadaman はカード
共有やカーソル機能を追加され，RemoteWadaman[11]として遠隔ゼミナールに適用
されている． 
次に，知識創造プロセスである SECIモデルを参考した研究活動支援グループウェ

アを検討した[12]．ゼミナール支援システム RemoteWadaman Vには会話の意図情報
収集を支援するセマンティックチャット機能が付加され，研究室メンバの意見がチャ

ットを通じて収集された[13]．そして GUNGEN-SECI においては，チャットデータ
を用いた表出化と意図情報による連結化が実現された[12]． 
一方，これら GUNGEN シリーズの問題点として，開発環境が HyperCard である

ため，Webのようにマルチプラットフォーム対応ではなく，手軽に使えるシステムと
はなっていなかった．そこで，知識の循環を目論んだGUNGEN-SPIRAL IIの研究[14]
では Web や E-Mail を用いたシステム開発がおこなわれた．しかしながら，
GUNGEN-SECI，GUNGEN-SPIRAL II では知識スパイラル（知識創造プロセスを
何度も繰り返し，知識の成長・浸透が起こる様子）の支援を目的として開発されてい

たが，明示的に知識スパイラルをおこす支援は検討されていなかった． 
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今回，知識スパイラルをおこすためのグループウェアを検討するために，知識創造

企業理論を発展させた知識動態モデル[15]を参考にする．過去に研究開発してきたグ
ループウェア機能をもとに，大学研究室内における知識創造活動を支援するグループ

ウェア GUNGEN-SPIRAL IIIを検討する． 

2. 従来研究  
2.1 発想支援グループウェア郡元  
衆知を集める発想法として知られた KJ 法を複数の計算機で支援するシステムであ

る．そのためにKJ法をグループウェア向けにした分散協調型KJ法を定義している[7]．
知的生産技術のカードシステムである京大式カードを参考にしたWadamanを備えて
いる点も特徴である． 
分散協調型 KJ 法の作業は，意見入力，島作成，文章化の３段階である．意見入力

段階では，ブレインストーミングの精神にのっとり思いつく限り意見を出す．島作成

段階の作業では，似たような意見を直感的に集めてグループ化を行い，かつ，分類作

業を行わないことを作業指針としている．ただし，その作業は，オリジナルの KJ 法
で行われるボトムアップ作業を緻密に繰り返し，階層構造を得るレベルまで要求せず，

空間型配置による概念形成を行う．そのグループ化された集まりを島と呼び，それぞ

れの島には，中身を反映した名前，島名を付ける．最後の文章化段階では，それまで

に得られた島作成の図をもとにまとめ文章を結論として作成する．代表的なグループ

ウェア研究である Xeroxの Cognoterや Arizona大の GDSSでも,この分散協調型 KJ
法に近い三段階作業を支援している． 
この三段階をギルフォードの知性モデルにおける操作軸（認知，記憶，発散，収束，

評価）[16]と関連づけると，意見入力が発散的思考（次々といろいろなことを思いつ
く働き）に，島作成と文章化は収束的思考（１つの最適な答えを求めていく働き）に

対応している．特に，島作成の部分が収束的思考法としては特徴的である．KJ 法の
作法として，全体をみまわしてボトムアップ的にグループ化を行い，出された意見の

切り捨てを行わない．また，文章化は結論を出す段階であるので評価（情報の正しさ

を判断する働き）とも見なすことができる．結論として得られた文章内容を評価する

方法として，八木下らによって文章内容の満足度評価法等が開発されている[17]． 
2.2 発想一貫支援グループウェア郡元 [9] 
発想法である KJ 法はもともと野外で収集された多様なデータから，いかにして仮

説を発想するかという問題意識のもとに開発された発想の方法論である[6]．よって，
特定時間にグループが集まって行うような形態の KJ法は狭義の KJ法と呼び，一方，
データ収集を含めた KJ法を広義の KJ法と呼ぶ．また，KJ法を何度も繰り返すこと
によって，その結果を洗練させる累積型 KJ 法も提案されている．累積型 KJ 法は，

川喜田が提唱したW型問題解決プロセスと対応した利用が示されており，その中には
KJ法を６ラウンド行う方法論も説明されている[7]． 
発想一貫支援グループウェア郡元はカード型データベースWadamanを中心として，

データ収集を含めた広義のKJ法やKJ法を繰り返す累積KJ法の支援を目指すシステ
ムである．その一貫支援システムは図１に示すように，（１）データ収集を支援する部

分，（２）収集データ及び分散協調型 KJ 法の結果を蓄積するカードシステム，（３）
カードデータをもとにした分散協調型 KJ 法を支援するグループウェアの３部品から
構成されている． 

 
図１ 発想一貫支援グループウェア郡元の概要 

特徴として，携帯機器 DK-6000や ZAURUSのメモデータをカード型データベース
に転送することを実現している．また，カードシステムから引用された意見データは

逆に引用されたカードデータを参照できる逆リンク機能を実現している．この機能は，

インデックス図解[7]としてカードデータを整理して，閲覧することに利用可能であっ
た． 
このシステムは川喜田によって提唱された野外科学[18]の影響を強く受けたもので

あり，カードシステム部分が知識スパイラルの要である．そして，この野外科学から

導かれた構成は，GUNGEN-SPIRALや GUNGEN-SPIRAL II[14]の基本構成に影響
を与えている． 
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2.3 遠隔ゼミナール支援システム RemoteWadaman[11] 
遠隔ゼミナール支援システム RemoteWadamaは，進捗報告形式の電子ゼミナール

を支援するシステムであり，元来，知的生産技術として知られている京大式カードシ

ステムを参考に開発したシステムである．進捗報告はカードデータに書かれ，そのカ

ードデータを複数の計算機で共有表示することにより，ゼミナールを支援する． 
進捗報告形式の電子ゼミナールは，タスクとしての性質は伝達会議であり，発表者

が教員に対してゼミナールレポートを説明し，その後，教員が発表者に指導を行って

いくという形を主に取っている． 
また，RemoteWadamanV[13]には，意味タグをチャットデータに付加するセマン

ティックチャット機能が実装されており，会話データとその使用意図の収集を支援し

ている．図２にそのインタフェースを示す．進捗報告形式のゼミナールにおいて，セ

マンティックチャット機能は，発表者以外の参加者が自由に発言するためのチャット

に追加されたものであり，参加者はゼミナールに関係なく，自由に利用可能である． 

 
図２ セマンティックチャットのインタフェース

2.4 知識創造支援グループウェア GUNGEN-SECI[12] 
グループ活動の知識創造プロセスを支援するグループウェアを検討するために，日

本企業の製品開発過程の観察より提案された SECIモデルと衆知を集める発想法とし
て知られる KJ法の考え方を参考として開発されたグループウェアである． 
基本的には，グループの知識創造プロセスを支援するために SECIモデルがもつ４

種類の知識変換である共同化，表出化，連結化，内面化を用い，KJ 法の考え方を表
出化に適用している．その支援イメージを図３に示す． 
(1) 共同化 
共同化とは経験を共有することによって，メンタル・モデルや技能などの暗黙知を

創造するプロセスとされる．この段階では，グループ活動を通して，ある個人が持っ

ている暗黙的な知識が他のメンバに伝わる．従って，グループ活動中のコミュニケー

ションデータを収集すれば，その中に含まれる暗黙知を捉える可能性がある． 
このシステムでは，RemoteWadamanVの使用時に用いられるセマンティックチャ

ットによってインフォーマルなコミュニケーションデータを収集する． 

  
図３ 知識創造プロセス支援のイメージ 

（２）表出化 
表出化とは，暗黙知を明確な概念に表すプロセスとされる．従って，新しい概念形

成が目的である会議技法，つまり，発想法である KJ 法が多様なデータからの概念形
成に適用でき，表出化に利用できる．  
このシステムでは，共同化で収集されたセマンティックチャットのデータを用いて

分散協調型 KJ 法を行う．その際に作られたグループは概念の固まりであると共に，
中身を表したグループ名が付けられる． 
（３） 連結化 
連結化とは，概念を組み合わせて一つの知識体系を作り出すプロセスであり，異な

った形式知を組み合わせて新たな形式知を創りだすとされている．そこで，連結化を

支援する機能によって，連結化以前の段階である表出化で得られない知識の創造を支

援する． 
このシステムでは，共同化で収集したセマンティックチャットの意図情報と表出化

で得られた島作成結果とを結合することによって，研究室グループにおける関心事項

や Know-Whoといったグループ知識の抽出を実現している． 
（４）内面化 
内面化とは，形式知を感覚的な暗黙知へと変換するプロセスであり，行動による学

習と密接に関連するとされている．共同化，表出化，連結化中に得られたデータや知

共同化 表出化

連結化内面化

暗黙知

暗黙知 形式知

形式知

KJ法支援システム
：概念形成結果とセマ
ンティクタグを連結

KJ法支援システム
Kusanagi：KJ法で　
概念マップ作成

情報共有システム
：連結化によって得
られたデータを共有

グループ会議システ
ム：チャットによる
触発，雰囲気の理解
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識をもとにした学習を支援する． 
このシステムでは，未支援部分であり，連結化によって得られたデータを共有する

ことを支援方針としている． 

3. 知識動態モデルとグループウェア  
3.1 知識動態モデルと構成要素  
GUNGEN-SPIRALシリーズの支援目標は知識の循環を作りだすことである．発想

法である KJ 法は累積型 KJ 法などにおいて知識スパイラルの必要性を指摘してきた
が，いかにスパイラルを作り出すかは説明していない[6],[7]．野中は，組織において
必要な知識創造を説明した SECIプロセスが機能している理想的状態を知識創造企業
の動態モデル（これを知識動態モデルと呼ぶ）としてまとめている[15]． 
ここでは，知識動態モデルの構成要素と情報通信処理技術との関係について我々が

過去に開発したグループウェア等を参照しながら検討する．ただし，野中の知識動態

モデルは，人間の合理的能力だけでなく，直感的能力も活用することを目的としてい

る．そのため，弁証法的思考や西田哲学の場の理論など，矛盾を超越しようとする人

間行動も取り込んでいる．本提案では，このような思想は取り扱わず，グループウェ

ア環境による支援という観点から検討する． 
知識動態プロセスの主要構成要素は７つである．「知識ビジョン」と「駆動目標」は，

SECIプロセスに方向性を与え，スパイラルを回す力となるとされる．「対話」と「実
践」で SECI プロセスは表される．そして，SECI プロセスが行われる実存空間であ
る「場」，SECI プロセスの入出力となる「知識資産」，知の生態系としての「環境」
となる． 

GUNGE-SPIRALでは，単にグループウェア技術を環境として提供するだけでなく，
望ましい利用者行動と協調することによって，動態モデルを動かすことを検討する． 
3.2 知識ビジョンと駆動目標  
知識ビジョンは何がしたいかという目的意識に関わるものである．研究室に所属す

る各成員に目的意識をもたせる必要がある．駆動目標は，いきなり実現できない知識

ビジョンを実現するために使われる目標であり，目標を分割する能力や，目標に必要

なスキルを認識できる能力が必要である． 
知識ビジョンと駆動目標の理想的な関係は，創造性の心理学でいわれているフロー

状態[19]，つまり，最終目的実現のために小目的を構成し，漸進的に最終目的を到達
するプロセスである．このようなプロセスを作り出すためには，組織ではリーダーシ

ップの役割が重要となる． 
本研究では，知識ビジョンを定めるためには発想支援グループウェアを用いて KJ

法を行う．一方，駆動目標は知識ビジョンを定めるために行った KJ 法で得られた結

果，特に，島作成図解をみて，知識ビジョンを実現するための方法を検討する．学生

によっては，ビジョンを実現するために，必要なスキルなどがわからないこともある．

よって，教員や研究室メンバも加わりながら駆動目標を決めるとよい． 
一方，駆動目標が達成されつつあるかどうかを，定期的に確認することによって，

最終目標にどれだけ近づいているか確認出来る．これらを間接的に支援するためには，

定期的に行われる進捗方式ゼミナールを通して駆動目標が達成されるかどうかチェッ

クすることが必要である．そのためのチェック機能をゼミナール支援システムに組み

込むことが考えられる．進捗報告レポートの対する評価を中心とした研究活動支援シ

ステムが参考にできる[20]．  
3.3 SECI スパイラル：対話と実践  
基本的に GUNGEN-SECI で実現した支援を踏襲する．GUNGEN-SECI では内面

化の支援機能が実現されていない．これに対しては，表出化や連結化で得られたデー

タを電子メールなどにより研究室の成員に通知することが考えられる．そして，単な

る通知にとどまらず，知識として定着するように，そのデータを行動に役立つか評価

させることや，問題形式にして思考を促すといった支援を行うことを検討する． 
対話に関しては，定期的に開催するゼミナールを中心に会話データを収集する仕組

みが重要である．インフォーマルな対話を促す環境作りについては技術経営のための

建築設計[21]が参考にできるが，対話データの収集はプライバシーの問題なども含め
て困難が予想される．取りかかりとして，モバイルデバイスを用いて Twitter のよう
な，つぶやきデータを収集したりする仕組みや，どこでも使える電子メモによって気

軽な情報収集機能を検討したい．  
実践は具体的な行動である．我々の研究においては，システム開発，実験が重要な

行動である．よって，動いているシステムのデモを見ると実践できているかどうかチ

ェックできる．そのチェックを進捗報告と同様に，記録できるシステムがあると便利

であり，そのチェックを手動または半自動的に手軽に行える仕組みを検討したい．  
3.4 場：実存空間  
知識創造を継続に続けていくために，対話と実践という人間の相互作用が起こるた

めの空間であり，心理的・物理的・仮想的空間である． 
人間の相互作用を扱うためには，人間のかかわりの階層化モデル[22]が参考にでき，

存在（プレゼンス），気付き（アウェアネス），伝達（コミュニケーション），共同作業

（コラボレーション）の４レベルにわたる支援が検討課題である．ただし，物理的・

仮想的空間は，このままで取り扱える可能性があるが，心理的空間は困難が予想され

る．心理的空間は，感情を考慮した情報技術を組み入れる必要がある[23]．我々は感
情を表す絵文字を GUNGENの雑談機能に適用したこと[24]や，圧力センサと組み合
わせたシステムに適用したこと[25]がある．よって，心理を考慮した機能として感情
を表す絵文字の利用を検討する． 
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また，これらを知識創造支援として取り扱うためには，人間同士のみを対象とする

のではなく，その場で生成されるデータや知識も対象とする必要がある．そのために

は人間同士の行動をデータとして記録し，そのデータをもとに知識を作り出す方法が

検討課題である． 
共同作業については定期的な会議支援を基本として支援する．伝達会議を支援する

RemoteWadaman や発想会議を支援し，表出化のために GUNGEN や KUSANAGI
を用いることができる．一方，共同作業より下部の大半を占めるインフォーマルコミ

ュニケーションに関わる部分はデータ記録が難しくなる．行動データの記録というア

プローチに対して，プライバシーの保護を考慮する必要があるからである．特に，動

画像通信については顕著である．従って，人々がデータ記録を制御できる支援やイン

スタントメッセンジャーのような文字レベルによる支援を検討する． 
3.5 知識資産  
知識の動態モデルにおいては，SECIモデルがもつ４種類の知識変換である共同化，

表出化，連結化，内面化に対応した知識資産が説明されている． 
共同化で生成される知識資産は感覚知識資産（共有された暗黙知）であり，共有さ

れたスキルやノウハウ，愛情と信頼と安心感，コミットメントとエネルギーと情熱が

ある．五感通信などの技術を用いて感情情報を取り扱うことを検討する[26]． 
表出化で生成される知識資産はコンセプト知識資産（イメージ，シンボル，言語に

より明確にされた形式知）であり，製品と技術とサービスのコンセプト，デザイン，

ブランド価値がある．これは分散協調型 KJ法の結果得られたデータとする． 
連結化で生成される知識資産はシステム知識資産（システム化，パッケージ化され

た形式知）であり，スペックとマニュアルとデータベース，特許とライセンス，ビジ

ネスシステムである．進捗報告形式のゼミで紹介されるシステムの使い方をマニュア

ル化することや，卒業論文などで記載されるシステムの利用法などを管理することが

考えられる．また，研究を通して記述されたソースコードを体系的に管理する仕組み

も必要である． 
最後に，内面化で得られる知識資産はルーティン知識資産（ルーティン化され，行

動に埋め込まれた暗黙知）であり，日常業務のノウハウ，型，組織文化である．

GUNGEN-SECI の場合は，連結化において成員に関する知識などを抽出しており，
これを成員に周知，理解させる機能を検討する．  
3.6 環境：知の生態系  
研究室を支援するグループウェアが影響をうける環境であり，世界中の人々が利用

しているインターネット環境を対象とする．インターネット環境を用いると莫大な情

報にアクセスできる．基本的な用語は電子辞書であるWikipediaを利用すれば調べる
ことができる．プログラムの書き方やメモリ増設等のハウ・ツウ的情報を手に入れた

ければ Googleを使った検索によって情報を集めることができる． 

このような外部データを参照して，進捗報告レポートを書いたときや，KJ 法をし
たときは可能な限り URL情報を記録する． 

4. GUNGEN-SPIRAL III の設計  
われわれが研究してきた GUNGEN-SECIや GUNGEN-SPIRAL IIを発展させ，知

識スパイラルを動かす仕組みを導入するために，３．で検討したことをベースにした

GUNGEN-SPIRAL IIIの設計イメージを図４に示す． 
その基本システムは５つの部分であり，発想支援グループウェア，進捗管理ゼミナ

ール支援システム，知識データ管理システム，データ収集支援システム，仮想研究室

システムとなる．利用者は，この５つのシステムを用いて知識創造活動を行うことに

なるので，この５つの部品が「場」を構成するとする． 
発想支援グループウェア GUNGEN-WEB また KUSANAGIは「ビジョン」と「駆

動目標」に関わり，GUNGEN-SPIRAL II などを発展させた開発を行う．KJ 法は仮
説発想を目指した方法であり，問題定義に使用できる．また，KJ 法を行うと島作成
図解によって，問題構造が複数の概念に分かれて表現された結果が得られるので，駆

動目標の検討に役立つと考えている． 
進捗管理ゼミナール支援システム Progressive Wadamanは，「駆動目標」，そして，

「対話」と「実践」に関係あり，RemoteWadaman VをWebアプリケーションとし
て開発する．このシステムでは進捗報告式ゼミナールを支援し，利用者は研究の進捗

をレポートとして報告する．この進捗報告を通して利用者は研究の状況を報告する．

その際，セマンティックチャットや感情チャットを用いて，対話データを収集する．

また，進捗レポートを通して，研究がきちんと実践されているかどうか評価する．そ

の評価を通して，駆動目標の達成度も評価する． 
知識データ管理システム Knowledge-Web は，システム全体で生成される知識資産

やデータを管理する部分である．Web アプリケーションとして開発された
GUNGEN-SPIRAL IIや研究室活動支援システムを参考に開発する．発想支援グルー
プウェアで作成されたコンセプト知識資産やその利用ログなどを保存する．また，進

捗報告形式ゼミナールで得られた，セマンティックチャットや感情チャットのデータ

を感覚知識資産として保存する．一方，進捗レポートなどは，システム資産として保

存する．また，感覚資産などに付加されたタグ付き情報をもとに発想支援グループウ

ェアを利用することによって生成されたルーティン資産を保存する．これら資産は知

識データとして後からのデータ利用を考えたメタデータが付加される． 
データ収集支援システム Collecting-Webは，発想一貫支援のための部品であり，い

つでも，どこでもデータ収集を支援することを目的とするシステムである．

GUNGEN-SPIRAL IIの開発を参考に電子メールやWebを用いたデータ収集機能を
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開発する．さらに，twitterのようなつぶやきや感情文字を使って，とりとめもない情
報収集も支援する．また，カメラ機能付きモバイル機器を使用する場合は専用アプリ

ケーション開発を行う．これらのデータは発想支援グループウェアで使用できるよう

にする．加えて，GoolgleやWikipediaからの情報収集もデータとして記録したい． 
最後に知識データ通知システム Knowledge-Messenger であるが，これは研究室メ

ンバ同士の一体感を助成するために作るメディアスペースであり，インスタントメッ

センジャーのような軽いテキストベースの共有空間を中心とする．また，研究室メン

バに知らしめたい知識資産がある場合に使用することもできる．研究室メンバによる

周知内容の参照や理解を確認するための質問機能も支援する． 

5. GUNGEN-SPIRAL III の実装について  
5.1 メタシステム  
知識スパイラルが機能をしているかどうか理解するためには，それを一段階上の次

元から理解するメタな視点が必要である．複雑な組織の経営を行うためには深遠なる

知識（Profound Knowledge）システムが必要であり，外部からの視点をもつ必要性
が重視されている[23]．そこで，GUNGEN-SPIRAL IIIでは分析を可能とするメタシ
ステムを含むものとして実装する．  
（１）価値付け(Valuing)の実現 
知識の古典定義は，正当化された真なる信念であり，新しい真理の追求が重要とさ

れてきた．しかしながら，知識社会の知識は行動といった実践に活用されて意味をも

つとされる[1]．よって，本システムでは生成された知識資産が実践的かどうか評価す
る機能や実践されたかどうかをチェックする機能を支援する． 
（２）可用性(Availability)の実現 
知識創造を支援するシステムは，どのような場所，どのような機器でも使えること

が望ましい[10]．それに近い状態を達成するために，電子メールやWebアプリケーシ
ョンのように各種 OS や各種デバイスで利用できるソフトウェアを目指して実装する．
つまり，相互運用性のあるアプリケーション開発を行う． 
（３）追跡性(Traceability)の実現 
システム上で作成された知識資産には，後で知識資産がどのようにして作成された

か調べられるようなメタデータを付加する．メタデータとしては，典型的なデータ収

集でいわれている 5W1H や野外科学で最低限必要とされる４注記を利用することを

考えている．特に，後者についてはデータの引用源を辿れるようなハイパーリンク[10]
を開発する． 
5.2 価値付け方法  
基本的に，価値付けは人手で行い，可能な場合は自動化を実現する．評価方法とし

ては，KJ法の意見として雑談が使えるかどうかの判定に用いた３段階評価[13]といっ
たものから，論文査読に使われる新規性，有効性，正確さ，そして，AHPを応用した
満足度評価[17]といったように幅広く検討する必要がある．そのためには，評価対象
となる知識資産とその利用状況に応じて，相応しい評価方法を決める方法または方針

を検討する． 
図５に Webアプリケーションとして実装された評価インタフェースの画面を示す．

このインタフェースは進捗レポートを評価値とともに保存して，あとからの研究まと

めに役立てることを検討したシステムで利用された[20]． 

 
図５ 評価機能付きファイルアップロード機能の例 

5.3 相互運用性のあるアプリケーション開発  
システム開発は，どのようなデバイスでも使えるような標準的なアプリケーション

として実現するためにWebアプリケーションや電子メールを利用する．知識創造プロ
セスのスパイラルを実現するためには，すべての支援システムを連携するデータと知

識を管理するシステムが必要と考える．そのために，XML を基礎データとした Web
ベースの情報共有システムを開発する． 
メタデータ管理およびデータ管理は，Web サービス開発に使用される XAMP また

は MAMP を用いて開発する．出所管理を行うためにはデータごとにユニークなシリ
アル番号を割り付ける必要があり，分散システムの資源管理機構を参考にする． 

Webベースでは取扱いにくい機能については，専用アプリケーションとして開発す
る．五感通信などの感覚通信を活用するためにはセンサ機能を使った入力やデジタル

カメラで取得した画像アプリケーションなどが考えられる． 
以上のアプリケーション上で生成された知識資産には可能な限りメタデータを付加

し，後からのログ解析や表出化作業に使えるようにする． 
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5.4 メタデータ定義  
GUNGEN-SPIRAL III では，グループ活動中に生成または認識された知識資産に

対しては，次のようなタグ付けをメタデータとして付加し，後からの利用を考えてい

る．＜who＞は'誰が'を，＜when＞は'いつ'を，＜data＞は'データの内容'または’デー
タの位置’を，＜intention＞は，'意図'を，＜eval_value＞は'データの価値'を，＜where
＞は'どこ'を，＜from＞は'データの出所'を，＜context＞は'状況'を意味する．また，
身体情報に関するタグとして<heart_rate>は'心拍数'を，環境情報に関するタグとし
て< brightness>は'明るさ'，< temperature>は'温度'を意味する． 
このデータのタグには，データ収集技術が重要である野外科学の公約数的な記録条

件とされる「とき」，「ところ」，「出所」，「採集者」のデータが含まれるようにしてい

る[18]．また，各種センサ情報を活用することによって，身体情報に関する「心拍数」
のデータ，環境情報に関する「明るさ」，「温度」のデータを収集する． 
これらタグ付けは簡便である必要がある．よって，whoや whenなどは自動的に入

力されるようにし，位置情報などが使えるときは，whereを自動入力したりするなど
アプリケーションの利用状況に応じた自動化や半自動化を検討する．また，重要なタ

グ情報については記入漏れがないようにシステムがチェックする． 

6. おわりに  
本報告では，われわれが過去に開発してきた知識創造活動を支援するグループウェ

アについて述べると共に，野中による知識動態モデルをもとに研究室活動の知識創造

活動を支援する GUNGEN-SPIRAL IIIの基本設計とシステム実装について述べた． 
基本設計としては，知識動態モデルの７要素を考慮した支援やシステム環境につい

て述べた．また，システム実装については，知識スパイラルを理解できるようにメタ

システムを含む実現を目指すとともに，知識資産に対して価値付け，可用性，追跡性

を実現するという方針について述べた． 
今後は，GUNGEN-SPIRAL IIと進捗報告ベースの研究室活動支援システムが実現

したWebアプリケーションのソースコードを中心にGUNGEN-SPIRAL IIIの開発を
進める予定である．また，その開発と使用を通じて具体的なシステム実装と使用効果

を明らかにしていく予定である． 
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