＜システム思考について＞

当講義で説明された「システム」及び「システム思考」とはどのようなものかを考えてみる。システムというのは、簡単に言うと「複雑に関係しあう要素の集まり」である。人ヤ国などの物の集まり（object）が「関係しあう」ことがシステム思考を進めていく上で重要である。

アリストテレスの祖国は、古代ギリシャであるが、システムという言葉はギリシャ語の「結合する」という意味の語に由来する。システムは現在では、結合された要素のまとまりとして定義されている。
「システム思考」とは、ある問題の対象を構造を持ったシステムとして捉え、問題解決を行おうとする考え方である。分析的思考とは正反対の考え方である。これにより、全体を複眼的な視点で見ることができ、一面的な見方を避け、根本的な問題解決方法を導きだすことが出来る。部分部分の「それ自体」に思考の対象を向けるのではなく、部分と部分を繋ぐ「関連性」に対して目を向けることを人々は見落としがちである場合が多い。

そもそも1920年代に「部分というものはどこにもない」ことを物理学者が発見した。つまり、我々の定義していた「部分」とはある一つのパターンにすぎなかったのである。

〜システム思考・五つの規則〜

· 全体的に捉える

· 動き、複雑性、相互依存性の視点を持つ

· 見える現象だけでなく、見えないデータも考えに含める

· 長期と短期のバランスを取る

・それ自体がシステムの一部を形成しており、それ自体の影響がシステムに影響を与える

上に記したのが、システム思考の五つの規則である。このように、システム思考は機械論的・還元論的な考え方から方向転換した、全体論的な考えが目立っている。

· 還元論（reductionism）とは・・・

複雑さを取り扱うために、全体を部分に分けて考える、科学の基本的態度。部分に分け、部分の性質や構造を調べることが、全体を知ることだとする考え方。

＜全体論について＞

アリストテレスが「全体は部分の総和よりも大きい」と述べたように、全体は一つのもので、部分に分けたときとは違う特質が全体にはあるという考え方を全体論という。

全体論で考える場合、創発特性（相乗シナジー効果、チームワーク効果）が生まれる。講義で木嶋先生が挙げられた、創発特性が表れる例を次ページで述べる。

· １＋１＝５：余分な差である「３」が創発特性にあたる。木嶋先生の言葉をかりると、システムを組むことによって初めて生み出される「ウマミ」というのは、この余分な差のことであろう。

○野球のチーム：一人一人の能力が集まると、集まり全体の一体性が生まれてくる。

· 企業の組織構造：「社員」という要素が組み合わさり関わり合って出来る組織

野球のチームの例について、個々の能力を単に宙ぶらりんにしているだけでは創発特性を効率的に生み出せない。大切なのは「全員が一緒に全体を見る」ということである。チームのメンバーが多くのモノの見方で検討を進めた方が良い結果に結びつきやすくなる。つまり、それぞれの要素がシステムに影響を及ぼすのである。

社会に在る企業について、例えば自分のチームの中で問題が起こったとしても、その事業部全体、あるいは企業全体ではどのような問題かについて俯瞰しながら検討を進めると良い結果が生まれる。人はすぐ近くの原因に目が行きがちであるが、全体を顧みる視点を持つことで全く異なる解決策を見いだせることが可能なのである。

全体論の重要さは、我々生物の生態系に関しても説明出来る。

全ての生態系のエネルギーは、食物連鎖を通して次々とリサイクルされている。仮に、全生態系を部分の種類に分けて思考を進めていくとすると、食物連鎖という循環パターンは発見されない。視野を全体に広げることによって初めて観察される特性なのだ。進化の過程や生体の成り立つ過程もこの考え方を採用するとより深く理解することが出来る。一面的な見方を避け、複眼的な視点を用いることは根本問題の解決に多いに役立つ。

我々の身体を形成する最小単位が細胞であり、これら一つ一つが繋がって器官や臓器ができ、身体という組織を形成している。細胞がただ存在しているだけでなく、細胞と細胞、また器官と器官の「関連」が生命維持には不可欠である。同時に、このような生命システム自体にシステムが存在しているという、システム思考五つの規則の中の一つの性質を見いだすことが出来る。

＜非協力ゲーム・ハイパーゲーム＞

我々がある利得を得る状況下にあるとき、どうしても短期的な目先の大きな利益に目が行きがちである。しかし長期的で広範な視野を持つと、目先の利益のための行動が結果的に損をする行動である場合がある。自分の目先の利得だけでなく、相手という要素を取り入れた考え方がゲーム理論に存在する。

非協力ゲームとはお互いに協力しないという前提で考えるゲームのことであり、実際の現場で利用出来るかについては多くの課題が残されている。ナッシュ均衡とは、どのプレーヤーも自分の戦略を変更することによってより高い利益を得ることができない戦略の組み合わせである。

囚人のジレンマでのナッシュ均衡とは、いずれの囚人も自白するという戦略をとることである。

ハイパーゲームとは、ゲーム理論における不完備情報ゲームの一種であり、プレーヤーがゲームの内容を誤認したままプレイに臨む状況を表すものである。ゲームの前提が変わり、結果的に均衡点が異なってくることを明らかにする枠組みであり、複雑な状況、意思決定者の知覚や主観を考慮しなければならない。このような見解は全体論的考え方に起因する。

非協力ゲームとハイパーゲームはある面では相対するものである。非協力ゲームにおいての解釈は客観的観察を仮定しているのに対し、ハイパーゲームにおいては主観的観察が仮定されている。非協力ゲームは相互作用による結果を無視しているわけではないが、人特有の「主観」を取り入れていない分、実用性に欠けるといえる。ゲームというものは人間または人間によって形成されるシステム同士の関係の上に成り立つものである。その面でも主観は疎かに出来なのだ。

