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１．はじめに 

 

法定・行政計画の一つである地域計画や都市計

画を補うアプローチとして「地域づくり」「まちづ

くり」と呼ばれる営みが注目を受けている．しかし，

このような言葉に言い換えることで何が本質的に変

わるか，あるいは変えようとするのか．本稿では，

それを解明する鍵を「包括性」(holistic-ness)，「参

加性」 (participation)，「想像的経験 (想験 )性」

(imasimulation)，｢創発性｣(emergence)と「執行性」

(execution)に求めることにしたい． 

地域や都市という公共空間はそこに住み，働き，

憩う人々の側からみたとき，たとえば広場は「まる

ごとの空き空間」であって，「公園」，「河川」，

「海岸」，「道路」，「農地」，「鎮守の森」など

の仕切りを越えた多元的で横断的な存在と利用こそ

が意味を持つのである．「包括性」とは公共空間が

持つこのような「まるごと的な存在と価値」のこと

を指している．また参加性は，公共空間を共有し，

利用する人々はライフスタイルや価値観ならびに立

場が様々であるが，そのような多様性と多価値性を

公共空間形成にきめ細かく反映させるためのマネジ

メントの仕組みとして不可欠となる．つまり公共空

間の量的整備から，質的向上へと移行することが求

められてきているのであり，そのためには地域・都

市という公共空間のマネジメントはもはや分業化さ

れた専門家集団としての行政当局に全面的にゆだね

るのではなく，むしろ行政も含めて利用者も交えた

マネジメントが必要であり，その基本的な条件とし 
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て「参加性」が重要となる． 

しかし「包括性」と「参加性」は諸刃の剣であ

り，コンフリクトを顕在化させ，不確実性を直視す

ることを要請する．その困難性と引き換えに，「想

験性」，「創発性」と「執行性」が高められ，結果

として地域・都市の計画は，地域・都市のマネジメ

ントへと進展しうる．本稿では，参加型コンフリク

トマネジメントという視点から「地域づくり」「ま

ちづくり」と呼ばれる営みを概念形モデルとして記

述するとともに，「コンフリクトマネジメント」の

成否を決定する本質的特性としての「想験性」，

｢創造性｣，および「執行性」について議論する．そ

の際，分析装置としてのゲーム理論に着目するが，

ゲームの構造を規定する要素として，ゲームの場

(スコープ, scope)という概念を導入することを提案

する． 

 

２．研究の動機付けと実践の知の定型化 

 

実は，以下のモデル化には，筆者の一人である

岡田の地域実践にもとづく研究の動機付けと，現実

の事実の裏づけがある．それは概略以下のとおりで

ある． 

ある町を渓谷沿いに通り抜ける国道の，町の入

り口に近い箇所に大岩があり，河川側から国道側に

迫り出している．これが歩道整備のボトルネックと

なってきた．他の区間は歩道の整備が終了している

が，その地点のみ局所的な障害のために歩行者の安

全の確保が十分に達成できない盲点となってきた．

一方で，ふるさとの風景・修景を再評価し，自然環

境も保全したいとする町の人々の声も次第に高まり

を見せ，それが簡単に大岩除去とはいかない背景と

なっていた． 

まちづくりを考える場作りが行政と外部者の専



門家のイニシアティブにより設定されたが，そこで

上記の二つの立場を代表する意見が各参加者から表

明され，「大岩を除去して歩道を整備する(安全の

質の向上)」ことを支持するものと，「大岩をその

まま残して修景・環境を現状保全する(自然環境質

の確保)」ことを支持するものとの間で，意見・価

値の対立が起こる可能性が表面化した．前者の立場

は「開発(現状改変)」，後者は｢現状維持｣という結

果(発生事象) に相当しており，世に良くある典型

的な地域コンフリクトの様相を呈しているが，この

ままでは「現状維持」でデッドロックに陥るのがせ

きのやまである． 

もちろん思考実験レベルでは「開発」ももう一

つの結果として想定しうる．しかしその「執行性」

が担保されていないかぎり，それは所詮「絵に描い

た餅」である．「絵(計画)の餅」を「実在する餅」

に変換し，かつそれを皆で食する (供用する，

implementation) には執行性の裏打ちがなければな

らないのである．いずれにしても思考実験段階では

本コンフリクトの落ち着き先はきわめて自明であり，

状況を打ち破る新展開(創発性)は期待できない．そ

れを構造として取り出したゲームモデルは，そのま

までは解析により新たな知見が得られないという意

味で，瑣末(trivial) なゲームである． 

そこに新たなに参加者が加わった．その人はア

イディアマンであり，新しい発想法による新知識を

図らずも提供した．それは「歩道を設け，大岩も残

す」というものである．ただし，「道路を拡幅する

形で歩道を設ける」という常識的手段ではなく，

「大岩を迂回し，河川側に一部迫り出して桟道形式

の歩道を作る」という意表を突く非常識的手段によ

るものである．このアイディアがひらめいてから具

体化するまでには，参加者全体の協働的な知識形成

があった．これにより「想験性」に裏付けられた参

加者の新解決策への共同関与(mutual commitment) 

が知識共有というレベルでは認識論的に達成された

ことになり，この意味で創発性が生み出されたと考

えられた． 

しかしながら，その場には河川を管理する行政

主体が参加していなかった．従って，「河川空間の

一部を使って桟道形式の歩道を作る」ということの

執行性がこの時点では担保されていなかった．つま

りまだ「絵に描いた餅」であったのである．本来で

あれば，その場を設営している町当局がアプローチ

して，河川管理当局の代表者がオブザーバー参加す

ることにより，結果的にはそれが限定条件つきで可

能となるということが想定される．しかし目下のと

ころは，河川当局者の立場を推量しうる参加者の一

部が，想定しうるいくつかのシナリオ(河川当局の

代表者の参加が得られないとき，逆に参加が得られ

て法解釈により対応可能な場合，法改正が必要だが，

例外的実験として認めえる場合，など)にもとづい

て，思考実験によるコンフリクトの落ち着き先を検

討している段階である． 

このような地域コンフリクトの解決の方策とプ

ロセスは，今後間違いなく一つの類型モデルとなる

ものと思われる．現行ではその場かぎりの思いつき

や定型化不可能な知恵(暗黙知)として科学の俎上に

上げられることの少ないこのようなノウハウを数理

論理モデルを援用して形式知に置き換え，さらに実

践の知として活かして行くための基礎的な考察を行

うことが必要である．以下この点について議論する． 

 

３．モデル化のための準備 

 

ここで考えるゲームは参加者の数やタイプを変

化(増減)させる形でスコープを変え，その帰結とし

てゲームの構造が変わるものとする．すなわち内発

的なマネジメントにより，コンフリクトを解消させ

ることを目的として，ゲームの構造を変化させるこ

とを考える．そのような動的なプロセスを，ここで

はスコーピング(scoping)と定義することにする．さ

らに次のような想定をしよう． 

① 参加者は競争的関係にあるが，適切な「共有の

場」が与えられればコミュニケーションできる

能力を有している． 

② 参加は代表性の一つである．この意味で，参加

者 (participant)は代表者(delegate)である．代表者

は地域の構成員のうちの特定の利益や関心(価値，

values)を代表するタイプ (価値代表者，value 

delegate)と，地域に関わる知識や専門的知識を

代 表 す る タ イ プ ( 知 識 代 表 者 ， knowledge 

delegate) ならびに，計画代替案を実行し，現実

化する権能や能力を具備した執行組織を代表す



るタイプ(執行代表者，execution delegate) がい

ると考えよう．これらをそれぞれ代表者 V, K, E

と呼ぼう．      

③ スコーピングは参加者が有する「暗黙知」(tacit 

knowledge)を「形式知」(explicit knowledge)，そ

して「実践知」(execution knowledge)に変換する

ためのメカニズムでもある．この場合は，ゲー

ムの場としてのスコープは参加者の共有の場

(communication platform)であるが，そこでは相

互に多様な価値についての共通認識(ある種の共

通知識)と，起こり得る事象についての共通知識

ならびにそれを実行するための手段(戦略)につ

いての共通認識が形成され，利用可能となる．

また該当する戦略や発生事象の執行可能性を担

保しうる代表者 E がスコープに参加していると

きにのみに，それは現実化しうる．そのことは

やはり共有知識としてすべての代表者に所有さ

れるとする． 

④ スコーピングは自発的に進展するが，それを促

進し，まだ外部にいる者を新たな代表者として

参加させるように巻き込んでいく場を保証する

主体として，ファシリテータ(facilitator)の介在

を想定しておこう．参加者はすべてこのファシ

リテータの役割と介在について，参加以前から

共通認識を有しているとする． 

⑤ スコーピングにより，k 期のスコープ，SCk から

k+1 期のスコープ，SCk+1 に移行することを考え

よう． 段階 k の SCk のスコープにおいて参加者

が共有知識を活用して，新たに展開しうるゲー

ムの構造について，いくつかのシナリオを想定

することができるとする．これは計量化した尺

度による解析的技法では把握できない未来につ

いての「複雑で丸ごとの不確実性」に先行的に

対処する有効な方法である．つまり SCk+1 は

「未経験で未関与の未来」に関する包括的な

「状況の仮設的な設定の束」として，コンティ

ンジェント(contingent)に設定される．コンティ

ンジェントな SCk+1 を< SCk+1> と表記しよう．

このような「包括的な偶発性」を状況依存的に

< SCk+1> と仮設して，先見的に疑似体験するこ

とが，「想験性」の本質である．このような状

況依存的なゲームの構造は，後述するようにコ

ンティンジェント・ゲームモデルにより定型化

する． 

⑥ しかしコンティンジェントな設定がマネジメン

トとして社会的に有効であるためには，事後的

にそれが生起したときに，現実に生起しえたか

という事後検証の場SCk+2を必要とする．そのと

き，執行性の担保が履行されないときには，再

度コンフリクトマネジメントはSCk+3に移ること

になる．以下，同上のプロセスを繰り返すと考

えよう． 

 

４．モデル化 

 

３．で示した想定に基づき，本節ではスコ

ープを集合論的に定義する．まず，実現し得

る結果の集合を以下のように定義する．  

Σ：実現し得る帰結の集合  

iΣ ：代表者 i が，「実現し得る」と認識してい

る結果の集合（代表者 i のスコープ）  

Σ  ：代表者間で「実現し得る」という認識が

共有されている結果の集合（共有スコー

プ）  

こ こ で は ， Σ は iΣ の 和 集 合 （ す な わ ち

U
i

iΣ=Σ ）であるとする．代表者の集合を N，

代表者 i が採ることが可能な行動（結果間の移

行として定義）の集合を Vi，結果に対する代

表者 i の利得関数を Pi とする．コンフリクト

マネジメントモデルは{N, Σ , iΣ , Σ ,Vi, Pi }として

定義される．  

図－２は代表者が 2 人のケースを例に，各

代表者のスコープ 21,ΣΣ を基に共有スコープ Σ  

が形成される過程（スコーピング過程）を示

している．実際には，代表者のみでスコーピ

ングを実施することが困難な場合も多い．そ

こで，コミュニケーションの担い手としての

ファシリテータの役割が重要となる．  

共有スコープ Σは個々の代表者のスコープ iΣ

に依存して決定される．従って，新しい代表

者の参加はスコープを拡大し得る．２．にお

いて示した歩道設置を巡る地域コンフリクト  
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Σ
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図－２ 代表者間のスコープの共有 (2 代表者 ) 

 

の場合，当初段階（k 期とする）において代表

者は安全質代表者（代表者 1 とする）及び自

然環境質代表者（代表者 2 とする）に限定さ

れていた．その段階においては，「大岩を迂

回する歩道を作る」という結果は 2 人の代表

者のいずれによっても認知されておらず，従

って共有スコープ Σ にも含まれていなかった

（図－３上）．  新たな代表者の参加は共有ス

コープの拡張をもたらし（図－３下），代表

者 1,2 が認知していなかった結果を認知させる

ことにつながったと考えられる．  

ただし，新たな代表者は３．において定義

した知識代表者であり，河川空間を利用可能

とすることができるような執行代表者ではな

い．従って新たな代表者の参加後の段階（k＋

1 期とする）においては，SCk+1 のスコープに

おけるコンティンジェント・ゲームを実施し，

コンフリクトの帰結に関する知識を代表者間

で共有することになる．  

 

５．おわりに 

 

以上，本稿では参加型コンフリクトマネジ

メントの概念形としてのコンティンジェン

ト・ゲームモデルの定式化と，それを用いた  

代表者1（安全質代表者），
代表者2（自然環境質
代表者）のスコープ

代表者1，2によって
共有されたスコープ

認知されていない帰結

Σ
1Σ 2Σ

Σ

代表者1（安全質代表者），
代表者2（自然環境質
代表者）のスコープ

代表者1，2によって
共有されたスコープ

認知されていない帰結

Σ
1Σ 2Σ

Σ

 

1Σ
2Σ

新たな代表者の参加により
拡張されたスコープ

新たに認知された帰結

Σ Σ
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図－３ 新たな参加者によるSCkからSCk+1への移行 

 

政策論的意味について検討した．ここでは論考しな

かったが，地域・都市という公共空間上のコンフリ

クトマネジメントは多様な時間パラメータに関わる

多層的なシステムの統合的なマネジメントを必要と

する．相対的にみてスローパラメータとみなせるイ

ンフラストラクチャーの改変・整備に関わるマネジ

メントと，日々の生活活動などのファーストパラメ

ータに関わるそれとは当然性格が異なるが，総体と

しての公共空間のマネジメントはそれらを統合的に

協調させることが求められる．コンフリクトマネジ

メントもまたそのような協調性が不可欠となるが，

このことは「多くの繰り返しによる学習性(ラーニ

ングプロセス)」を生かした進化論的なゲームモデ

ルと，「限定的な繰り返しを協働して積み上げてい

く場作り性( スコーピング)」を踏まえたコンティ

ンジェント・ゲームモデルとを対比させるとともに，

並行して二つのゲーム的状況が進行していくコンフ

リクトマネジメントの概念形を想定することが必要

かもしれない．今後，このような方向も含めて研究

を発展していくこととしたい． 


