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概要 :

この文章ではCompu“ r Supported Compemve WOrkと いう考え方を提唱する。CSCWと い

ぅとcOmputer suppOrted c00peradve wOrkを 意味するが、Coo"ndveな 状態となるベース

の人と人との関係の考察や、システム実現の考察などから、cOm"ddveな wOrkを サポー

トすることに意味があり、それが実現可能であることをしめす。さらに、Compemveな

システムを試みに設計したので、そのシステムでのルールも紹介する。

1。 背景

いま、コンピュータの大衆化やネッ ト

ワークの普及という技術の変化から、コ

ンピュータを利用 して、人間の間の関係

を変化 させ ようという動 きがある。

cOlmputer suppOrted cooper面 ve Workと 呼

ばれている活動はその例である。コンピ

ュータは情報の整理、検索、通信などの

能力で、人間の生まれ備えた能力を越え

る力がある。コンピュータと人間が共存

することで、情報の整理、検索、通信の

能力において、新しいレベルのシステム

が存在することになった。これは、自動

車の発明によってものの移動能力で新 し

いレベルのシステムが存在するようにな

ったことに対比できる。社会システムと

してのコンピュータシステムを構築しう

る状態になっていた[Engelba■ 82]。
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この状況で人間の協力関係 を分析 し、

それをサポー トする活動 [Winograd 88]や

コンピュータのサポー トにより会議を円

滑に進めようとするシステム[Stenk 87]が

あ る。 Winogadは 00PSLA'90の keynote

addressで 、「建築では人間の営みから設

計が始まる、コンピュータシステムでも

人間の使い方が先にたつたシステムを設

計しよう。」という主旨の講演をしてい

た。このように人間のコミュニテイを対

象にしたコンピュータシステム、人間と

人間の関係をあつかうコンピュータシス

テムが研究されている。いま、研究の中

心的な対象となっているのは、企業内部

の連係活動、会議、分業などの協力関係

を中心に研究が実行されている。

人間の活動を活性化するという観点に

たてば、協力関係をサポートするばかり

でなく、競争関係をサポートすることも
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意 味 が あ る 。 古 来 、 競 争 関 係 、

Com"血onは社会的に重要な機能を果た
してきた。歴史的にみても競争関係のな

い社会は存在 しないし、競争により産み

出されるエネルギーを生産にむけて社会

が豊かになってきている。競争というと

争い、戦争、というように連想が進み、

避けるべきものと考えることもできるが、

競争するという性質が人間のなかに事実

として存在する以上、それをうまく利用

することを考えることも大切なことだと

思う。

2.競争

競争というと、戦い、争いに連想が進

んでしまうが、ここでは争いを増長する

ことを考えているのではない。目的は競

争による緊張関係、および、緊張関係か

らでてくる精神的なエネルギーを増強す

ることである。事実、競争状態は社会に

存在する人間関係であり、それが精神的

なエネルギーのもとになっていることも

多い。

建築の設計でも、コンペという概念が

使われている。論文の選択も競争により

品質を保っている。競争のない社会は夢

物語のなかにしかなく、実際の社会は競

争が存在する。全ての人間が争わず生活

するというス トーリは美しい響きをもつ

が、実現 しようとすると人間の精神的な

エネルギーそのものが減って社会そのも

のが停滞 したり、競争そのものがひずん

だ形で残るということは十分考えられる。

このように、競争は実社会に存在し、健

全な機能を果たしている。

競争は喧嘩ではない。親密な友人との

喧嘩はあまりみられないが、親密な友人

との競争関係はよく見かけることである。

また、生産的な喧嘩はあまりみられない

が、生産的な競争はよく見かけることで

ある。喧嘩は相手の人格の否定になりや

すいが、競争はゴールを目指 して相手 と

肩を並べることで、相手を尊重 している

関係である。

3.競争のサポート

協力をサポートする仕組みをつ くるよ

りも、競争をサポー トする仕組みをつ く

るのは簡単である。協力をサポー トする

ためには、密結合のコミュニケーション

システムを作成 しなければならない。問

題意識の共有化、情報の価値判断、仕事

の分割、などが協力をサポー トするとき

には必要である。このため、ビデオによ

るコミュニケーションやマルチメデイア

による通信などの、人が近くにいるかの

ような環境を実現しようとしている。競

争をサポートするには、人が近 くにいる

ような環境を実現しなくてもこと足りる。

内部の悩み、迷いなどを扱わなくても競

争をサポートできる。極端な場合、競争

のためのルールが合意されていれば、お

互いの得点の値を交換するだけで競争は

成立する。競争が有意義になるためには

得点以外の情報も交換するべきであるが、

全面的な協力をサポートするよりも情報

量は少ない。

人と人との仲立ちをするという見地か

ら見ると、人と人が協力関係となる場合

よりも、競争関係となる場合のほうが確

率が高い。競争関係を構築するには、共

通の背景と興味があれば利害が一致しな

くても可能であるが、協力関係を構築す

るには共通の背景に加えて、利害の一致

という条件が必要である。したがつて、

競争をサポートするシステムが使われる
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場面は協力関係をサポー トする場面より

多いと考えられる。

4.競争のシステム

競争をサポートするシステムというと、

厳しい響 きがある。ユーザがつ くかどう

か危ぶむ声もある。たとえば、争いを好

まない人間は競争のシステムを使わない

だろうという声も聞こえてくる。また、

競争のシステムに好んで参加するのは人

間的に未熟のものだけであるという声 も

聞こえてくる。そして、競争には敗者が

いるということを忘れているという声 も

聞こえてくる。

競争のシステムは確かに厳 しいシステ

ムである。それだからこそ、人と人との

間に緊張状態をつくることができる。た

だ、ここで考えているシステムの最終日

的が競争にあるのではない。システムか

ら最終的に得られるのが優越感あるいは

敗北感だけでは人は参加 しないだろう。

そして、結局、システムは死減する。シ

ステムから有効な結果が得られて、それ

を得るための方便として競争があるとい

うシステム、勝敗よりも参加することに

意味がるようなシステムである必要があ

る。参加の過程で有益な情報が得られ、

勝敗が第一義でないならば、レベルの高

い参加者が得られると考える。勝ち負け

が最終目的でないゲームで緊張状態が作

れるかを危ぶむ声も聞こえてくるが、ゲ

ームのプレイの過程で、スキルの向上の

要素があれば、人々を捕えているゲーム

の数は多い。そして、"敗者"は便宜的な

もので、副次的に有効な情報が得られる

というならば、全ての参加者が実際的な

勝者という競争は実現できる。

競争のシステムにおいてコンピュータ
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は競技場の役割を演じることができる。

それは、スコアボードであったり、プレ

ーの評価メカニズムであったりする。あ

るいは、ルールブックであったりする。
コンピュータのもつ融通がきかないとい

う性質は、協力のシステムでは障害とな

っていたが、競争のシステムでは競争を

公正にするという機能を果たすであろう。

5。 情報蓄菫ゲー生(Avenu⊆wOrl_d)の考案

ここで、概念論だけでなく、実際的に

cOmpeddOnを コンピュータの上で行なう

システムを考えて見よう。ここでは、ユ

ーザが競って辞書データを登録するとい

うシステムのルールを考案してみた。こ

のシステムはネットワーク上で運営され、

多くのユーザに共有されているデータベ

ースシステムにユーザが情報を追加して

いくシステムである。情報を引き出すた

めの動機の形成と、情報の質を保持する

ための機構の構築に、COmpemOnの考え

方を導入するものである。

5。 1ゲームの目的

このゲームの目的は最大限の感謝得点

を得ることとする。感謝得点は明確で正

しい情報、そして、ニーズに合致した情

報を供給することにより、ほかの人から

感謝のレスポンスを受け取ることで得 ら

れる。

5。2プ レーヤ

このダームは50人以上、1000人以下の

あるテーマの専門家 (提供するに足る情

報を持っている人たち)に よってプレイ

されることにする。プレイは実名で行な
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われ、プレーヤは電話、電子メール、ニ

ュースなどでこのゲームとは別にコミュ

ニケーションの手段がある状態でプレイ

する。

5。 3ゲームの進行

ゲームは主題、たとえば :ソ フトウェ

ア使用法、おいしいもの情報、Macintosh

の情報、Networkの運営方法、 Cプログラ

ミングガイドライン、単語帳の作成、な

どを決めてスタートし、決められた期間、

たとえば、一週間、三週間、一か月、二

か月などで集中的にプレイする。ゲーム

は情報なしからスタートする場合と、以

前から蓄積されていた情報の更新という

形式でスタートする場合がある。ゲーム

はセンタに用意 したデータベースシステ

ムを参加者全体で利用して、有効な情報

を入力しながら、お互いが評価 しあうこ

とで進行する。

一つの項目への情報の量は最大10kバ イ

トに制限する。 もし、プログラムなどの

大きな情報を登録するならば、そのプロ

グラムの説明と、その入手方法を説明し、

本体は別の場所に格納すること。この制

限の理由は、システムリソースの管理を

するためである。つまり、システムが保

持する情報量を見積りたいためである。

入力する情報は、ある物事への事実の

説明、描写の形式に制限する。ネットヮ

ークニュースなどと異なり、議論の経過、

あるいは、議論を入力することは禁止す

る。この制限の理由は、形式の定まった

情報であれば、コンピュータによる検索

機能を提供でき、情報へのアクセスの補

助が可能となることである。

議論は禁止されているが、他の人が入

力したのと同一の項目に情報を入力する

ことはできる。このとき、議論をすると

いうより異なる意見を併記する形式にな

る。

通常のニュースシステムとは異なり既

に入力した情報を引用して議論のような

形式で入力するのは禁止する。言い換え

れば一つの情報は、それだけで完結して

おり、その責任範囲が明確でなければな

らない。もし、既にある内容に疑問やク

レームがある場合でも、引用をして批判

することは禁止する。

ゲームにはレフリーがいて、ゲームの

進行を円滑にするように行動する。レフ

リーは集まった情報の評価の権限はない。

記事を評価するのは参加者である。レフ

リーは、情報の提供者に表現への提案を

する。登録された情報の内容に疑義のあ

る場合、あるいは、提供された情報が、

部分的にわからなかったり、一部に異議

のある場合は、クレームをレフリーに送

る。情報の作成者にクレームを直接送る

ことは禁止する。レフリーはクレームの

あった記事を、一時的にアクセスできな

いようにして、クレームを情報の作成者

に正式で整った形式で送る。そして、情

報の作成者が、多数の同一のクレームを

受け取らないように管理する。

5。4システムの機能

システムは基本的に参加者が更新でき

るデータベースである。データベースに

は過去のグームを通じて入力されたデー

タが蓄えられており、ゲームの期間中は

そのデータの検索ができる。システムに

は回答を待っている質問のリストがあり、

これも検索ができる。また、システムは

ユーザに情報提供者がだれであるかによ

って情報の取り扱いを替える機能を持っ
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ている。

注 :著者ごとの人気の量はシステムに

は記録されているが、公開の情報ではな

い。ユーザが知ることができるのは、自

分の相対的な位置である。

5。 5得点の評価

各プレーヤは情報の著者ごとにある量

を指定する。この量はデータベース検索

のとき使用する。たとえば、ある値より

も高くなった場合はこの著者から発せ ら

れた情報は、更新のごとに通知されるよ

うになる。逆に、ある値よりも低くなる

と、この著者から発せられた情報は全 く

無視されるようになる。一般に、人気の

値の高い著者を優遇して検索する。これ

を、人気の量と呼ぶ。

各プレーヤの得点は、他のプレーヤか

ら与えられた人気の量と記事の評価値を

総合して計算する。得点を上げるには、

情報をシステムに入力することが必要で

ある。たくさんの情報を入力したほうが

得点を稼 ぐチャンスがふえるので有利で

あるが、誤った情報を提供することは長

期的に見ると得点を失うことになる。

得点は人気の量と、記事からの得点の

総合点とする。記事からの得点は時間を

経ると減るように評価し一過性のものと

する。従って、記事の追加を止めると得

点は他のひとからの人気からだけ計算さ

れる。

ユーザの得点が大きくなると、ユーザ

は質問リストに情報を入力することがで

きるようになる。いいかえれば、貢献す

ることにより、質問が可能となるという

実質的な利益が与えられることになる。

そして、高い得点をあげれば質問がたく

さんできるようになる。質問が、枯渇し
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たり、溢れた。りすることに対処するため

にレフリーは、得点と質問可能な量の比

を調整する。

質問に対する回答は単純な情報入力よ

りも高い得点を与える。具体的には、単

純な情報入力の得点に加えて、回答は質

問者の評価値にもとづく評価が加算され

る。このときのデータの評価は、以下の

項目から選択することになる。各項目は、

ゲームを始めるときに得点がさだめられ

て、その値が公開されている。質問者が

評価をしたとき、評価の結果は情報の提

供者にも通知される。

1)捜 していたのと種類が異なる情報で

ある。

2)表現が不明確である。

3)内容に疑間がある。

4)回答が得られた。

5)期待以上の情報が得られた。

質問者は回答に満足したら質問を撤回

する。このとき、システムに情報が登録

される。

5.6参加することの利益

ゲームに参加することによる利益は、

ほかの人の入力 した情報を利用できるこ

とと、自分の入力した情報についてのフ

ィードバックがえられることである。ま

た、システムに質問を追加した場合には、

得点のメカニズムがあるため、通常のニ

ュースシステムよりも高い返答率と早い

応答速度で回答力γ早られると期待できる。

5。7蓄積された情報の取り扱い

ゲームに参加するにあたり、ゲームの



結果蓄積された情報の取り扱いについて、

明確にすることが必要である。蓄積され

た情報は大きな価値があるので、後での

利用が可能なようにしなければならない。

このゲームでは蓄積された情報を以下の

ように扱う。

蓄積された情報の一部は自分の文章で

あるので、参加者は蓄積された情報の使

用権を得る。いいかえれば、参加者は、

蓄積された情報の全てを使うことができ

る。たとえば、全ての情報を自分の使用

できる計算機に移して情報源として使 う

ことができる。

しかし、イ固々の参加者は自分の入力 し

た文章の著作権を放棄することに同意 し

なければならない。なぜなら、集積され

た情報は参加者全体のやりとりの結果と

ゲームを運用する努力の結果としてうま

れたものであり、個人の力だけでは実現

不可能なものだからである。したがって、

個々の参加者が蓄積された情報を参加 し

ていない人に使わせたり、売却 して利益

を得ることを禁止する。

蓄積された情報の著作権はゲームの運

用組織に属す。いいかえれば、ゲームの

運用組織が、入力された情報を編集し、

構成して電子的、あるは紙の出版をする

ことができる。もし、この事項に同意で

きないならばゲームに参加を禁止する。

なぜなら、ゲームの結果として価値のあ

る情報が集まったとき、参加者がそれぞ

れの権利を主張 してしまうと全体の同意

がとれず、これを組織だって活用する道

が閉ざされるからである。ゲームの運用

組織に著作権を移行することによリゲー

ムの継続的な運用を可能とする基金が確

保できる。もし、運用母体を維持する方

法が存在 しないとシステムは結局運用で

きなくなり、ユーザは情報を提供し共有

するというチャンスを永久に失うことに

もなる。

6。 Avenueと ニュースシステム

ここで説明 したシステムはCom"飾 n
のComputerサポー トのシステムの例とし

て説明したが、これ以外 にもニュースシ

ステム(BBs,電子掲示板 )と 似た側面を
もつ。それらについて説明しよう。

Avenueの直接の祖先にあたるものはニ

ュースシステムである。コンピュータネ

ットワーク上で会話や手紙やニュースが

ながれている。そういう、コミュニケー

ションがある背景のなかで、高品質のプ

ログラムが育ったという事実がある。こ

のプログラムを育てるメカニズムを組織

化するの力ゝ venucの最初のねらいである。

Avenueは Give&Takeを 奨励するシステ
ムである。通常の情報システムはGive&
Giveの人間とTake&Takeの人間が分離し

やすいが、Avenueは Give&Takeと なるよ

うな機構が組み込まれている。一部のユ

ーザの搾取を許さない機構はAvenucに特

有の機構である。これはニュースシステ

ムなどで解答を提供することに利益がな

いので、解答を用意する側が疲れてしま

うという事実を踏まえた工夫である。こ

の工夫で、情報の提供者が育ち、結局は

システムに情報が流れつづけ、システム

の有用性が保たれる。

Avenucは声の小さい意見 も尊重するシ

ステムである。ニュースシステムでは、

議論の結果としての結論に到達できない

こともしばしばある。そして、結論らし

きものが残ったとしても、それは情報の

書き込みに一番エネルギーを費やしたと

いう理由だけで最後の一言を獲得した場

合も多い。この場合は、この結末は議論
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の結末として参加者に支持されたもので

はなくなる。Avenucで は異なる意見は併

記されることになる。その結果、多くの

人に支持される意見や情報力V早点を上げ、

支持されない意見と情報は単に得点が減

ることになるだけである。声の小さい、

いいかえれば、情報を入力する量が少な

い参加者でも、意見を残すことができる。

Avenueは 読み手の読まない権利を尊重

するシステムである。ニュースシステム

では、ニュースグループを選択できるも

のの、喧嘩や意味のない発言などを読ま

ないで済ませることは難 しい。人を批評

する傾向のある著者や、自分と価値観の

ことなる文章を読まされる羽目になる。

人によってフィルタをかけるにしても、

ニュースシステムで議論がおきてしまえ

ば、このフイルタは役 に立たない。

Avenucでは情報がひとつひとつ独立して

いるので、著者によるフィルタが使える。

Avenucに は検索システムが備わってい

るので、情報の再利用が促進される。さ

らに、ニュースシステムでは、時間が経

過した情報はローカルな場所に移してお

かないと消去されてしまう。このためニ

ュースシステムでは、読まなければいけ

ない という脅迫観念が生 まれるが、

Avenucでは読まなかった情報も検索でき

るので、このような脅迫観念は生じない。

このようにAvenucは ニュースシステム

に検索と評価の機構を付け加えたシステ

ムとみることも可能である。そして、ニ

ュースシステムの発展形態と見ることが

できる。

7.Avenucと 匿名FTP

ここでは情報の分配のシステムとして

匿名のFTPの システムとの比較をする。

第33回プログラミング
シンポジウム 1992.1

匿名FTPと は、情報を蓄積するシステム

であり、Avenueと の類似度が高い。匿名

のFTPと は、フアイル転送をするための

ユーザ名を登録 し、公開するファイルの

場所を決めて、ネツトワークに接続でき

る全てのひとに情報を分配する仕掛けで

ある。そして、システムは情報アクセス

の制限をして、公開された場所のファイ

ルだけが操作対象となつている。

たとえば、sumex_aim.smnfOrdoeduと ぃ

っコンピュータはM∝ねtoshの プログラム

を格納しているが、ftpの ガイ ドのための

ファイルが用意されていたり、全体のフ

ァイルの構成を説明するファイルが用意

されていたり、アクセスの頻度情報をフ

ァイル毎に提供したりしている。つまり、

システムのガイ ド、ファイルの検索、ユ

ーザからの評判の公開というAvenucを構

成する仕掛けが実際に動作している。

しかし、情報の検索や評判の公開とい

う仕掛けは■pシステムの運用上の工夫の

レベルで、実際には欲しい情報を探り当

てるまでに苦労する。カタログ情報には

プログラムの機能の説明がなされていな

いことが多いし、アクセスの頻度情報だ

けではプログラムの評価としては単純な

仕掛け過ぎる。

Avenueの ような共通辞書システムはこ

のようなftpシステムと共存させて動作さ

せることにより効果がでる。もし、登録

するプログラムの記述をAvenucで登録し、

そして、プログラムの相互評価ができれ

ば、ユーザは師システムに不足している

検索機構 と評価機構を使用できるように

なる。これによって、必要とするプログ

ラムを検索したり、評判のよいプログラ

ムを選択したりできるようになる。
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8.Avenucと メーリングリス ト

電子的な討論を可能とする形態として

特定の面識のあるグループでメールのリ

ストを作成して、非公開で議論をすると

いっことが行なわれている。これはニュ

ースシステムでの、非生産的な議論を避

ける意味 と、非公開の情報も含めて議論

するために形成される。イ中間での議論 と

いう形態になるため、活発な議論も可能

となる。

この形態の問題点は、活動の最終結果

が獲得できた場合に、それを参加者以外

から利用する方法がないことと、本当に

議論に足る相手を見つける方法がないこ

とである。多大の労力をはらって、電子

的に筆談 したにもかかわらず、それの結

果を発表するようなことがおこなわれな

いのは惜 しいことである。また、議論に

足る相手を獲得する方法は、顔見知りが

基本の枠組みであり、遠距離に存在する

議論できる相手に到達する手段がない。

Avenucは メーリングリス トを置き換え

るシステムではなくて、メーリングリス

トの議論の結果の公開の場として使うこ

とができる。さらに、COm"ddonの 過程

で議論に足る相手が見つかる機能もメー

リングリストを構築する場合に重要な機

能である。

9。 データベースとしてのAvenuc

Avenueは 共通の辞書 をネットワーク上

で運営するシステムであるから、データ

ベースのシステムの色彩が濃い。データ

ベースシステムとして見たとき、Avenuc

は情報の更新を使用者に求める方法を提

案しており、情報の吸収と維持という側

面に注意が向いている。データベースの

研究ではデータのモデリングの議論や、

検索と更新のための技術検討はなされて

いるが、情報は誰かが入力するものとし

て検討の対象としてこなかった。実際に

は、データベースシステムはシステムの

構築よりも継続的な情報のメンテナンス

がシステムの存続を決定するにもかかわ

らず、情報のメンテナンスに注意を向け

ることがすくなかった。Avenucで はユー

ザが相互の評価により、情報の質を高め

る方法を提案している。データベースで

重要であった情報の更新の方法論として、

ここに上 げた コンピュー タに よる

Com"血 nのサポートというものはデー
タベースの運用の分野で意味がある。

10。 部分情報から構築のプロセスヘ

Avenueの ルールでは、著者の体系だっ

た主張を系統立てて伝えることはできな

い。Avenucが伝えるものは単語の説明と

いう形式に制限されているので、説明に

何章も費やすような深い概念を記述する

ことはできない。著者の思想は、説明す

る題材の選択や、説明の手法などの形式

の間接的な部分に投影されているだけに

すぎない。しかし、文章は、その行間を

読めと言われる。ミロのビーナスは手が

ないから美しいとも言われる。相手を理

解しようとする緊張が存在するならば、

部分的で断片的な情報から全体を構築で

きる場合が多い。断片的なものの集合に

よる全体的なコミュニケーションという

考え方であるともいえる。

実際には電子的なコミュニケーション

の場合、自由なコミュニケーションより

も制限されたコミュニケーションで効果

があったという報告がある[M」 one 87]。

外界の認識の自然な形態は、ばらばらの
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断面を組み合わせて理解するというプロ

セスである。情報の受け取り手がの断面

を組み合わせるという精神エネルギーを

注いだ情報は、それだけ、理解が深くな

るという場合 もある[7bis 91]。 従って、

Avenucの ような制限された情報の提供で

も、人と人とのコミュニケーションのシ

ステムと呼べる。そして、この方法によ

るコミュニケーションは、マルチメデイ

ア風の多弁なコミュニケーションでない

が、質的には深いコミュニケーションが

できる可能性がある。

このような深いコミュニケーションを

成立させるため、別の言葉でいえば、断

片的な情報から相手の思想を理解するよ

うな情報を構築させるため、人と人との

競争関係から生 じる緊張は役に立つ。情

報を伝えるためには、情報の経路を太 く

するというマルチメデイアのアプローチ

と、情報の伝達圧力を上昇させるという

動機付けの二つのアプローチが存在する。

競争のシステムは、情報の伝達圧力を高

めるというアプローチをとっていると説

明することもできる。

11。 競争から協カヘ

良きライバルは良き友になるといわれ

る。この一つの理由は、競争し、ライバ

ルとなるには共通のバックグラウンドが

必要であ り、このバックグラウンドが友

としての下地になるからであろう。競争

関係がそのまま協力関係に移行すること

を主張することはできないが、競争関係

を通じて協力することが可能な相手を発

見できることは主張できる。競争するに

は、相手の状態を理解するプロセスが必

要となる。このプロセスで、相手が交換

するに足るレベルにあるかどうかは分か
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る。これはち ょうど、ゼロ知識証明

[Koyama 91][Goldwasser 85]に類似してい

て、持っている情報はやり取りしないの

にもかかわらず、なんらかの関係を持ち

続けるうちに、相手が情報を持っている

ことが伝わる。チェスなどのゲームで、

相手の手の一つだけでは相手の技量が分

からなくても、ゲームをしていくうちに

相手のレベルがわかるような関係である。

情報を交換するに足る相手は得がたい

友人であり、そのような相手を発見する

ことは生涯の宝となるようなできごとで

ある。競争をサポートするシステムでは、

情報を直接交換 しないけれども、情報の

在りか、情報をもつ相手がわかるように

なる。これは、協力関係に移行する場合

に重要な意味を持つ。なぜなら、いくら

システムがサポートしようとしても、協

力するに足らない相手では協力関係を結

べないからである。交換するべき情報が

ない間にコミュニケーションのチャンネ

ルを開いても、情報が流れるはずもない。

だからこそ、情報交換に足る相手を見つ

けることが重要になる。情報交換のフェ

ーズに入り、密な結合をすることは人間

というシステムには大仕事である。だか

らこそ、情報交換に入る前段階として、

情報の存在がわかるだけの手段にも価値

があることになる。

12。 まとめ

computer supported cOn・ 平Юddve wOrkと

いう、コンピュータのサポートがある競

争のシステムを提案した。そのようなシ

ステムの例として、辞書データの構築を

する情報蓄積ゲームのルールを示した。

そして、このシステムがもつコミュニケ

ーションシステムの側面を説明した。そ
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して、Competidve Workと いっフィール ド

が成立することを述べた。
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