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近接配置に関する一考察

阿　部　智　和

1．はじめに

　本論文の目的は，オフィス空間の物理的な特徴が組織メンバーのコミュニケー

ションに与える影響に関する仮説を提示することにある。なかでも，近接して

配置した場合のコミュニケーションに関する仮説を提示していく。結論を先取

りするならば，①組織メンバーを近接して配置することにより，メンバー間の

情報共有や学習が進むこと，②配置のみならずコミュニケーションを促進する

には何らかのマネジメントが必要であること，の2点が示される。

　われわれが建物の物理的な特徴に注目する理由は2つある。第一に，組織メ

ンバーの物理的な配置は組織の設言十を行なう上で，重要な変数のひとっである

ということである。F・・㎡ng・正也（1950）のいわゆる「建築決定論」に代表され

るように，建物の物理的特徴は人間の相互作用のパターンに多大な影響を与え

るということが心理学者を中心にして主張されてきた。たとえば，わずかに距

離を隔てることや階段を使って移動する必要があるというだけで，接触の頻度

は劇的に低下する，といった知見が提出されてきた（Au．n，1977）。それゆえ，

本来は頻繁に情報交換をしなければならない組織メンバー同士を離れたオフィ

スに配置してしまうと，コミュニケーション不足が発生することなどが想定さ

れるのである。

　第二に，このテーマに関して日本においては実証研究が行なわれてこなかっ

たことである。欧米では実証研究が積み重ねられてきており，多様な知見が提

出されてきている（たとえばHatch，1985；O工dham舳dBr且ss，1979など）。欧

米と日本の文化の違いなどを考慮すると，適切な空間設計は異なる可能性があ

りうる。組織メンバーの物理的な配置を考える上で，どのような変数が重要で

あるのかということを実証的に示す必要があるだろう。
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　建物の物理的特徴には，空間の開放性（たとえば，壁やパーティションでど

の程度仕切られているかなど）や音声（オフィス機器の音）など，さまざまな

要素が存在する。本論文では人員間の距離に注目して分析を進めることにする。

まずは，先行研究でどのような知見が提出されてきたのかを簡単に説明し，わ

れわれが行なった調査を紹介する。その上で，調査結果から導かれる仮説を提

示する。

2．先行研究

（1）人員問の距離とコミュニケーションの関係

　人員問の距離がコミュニケーションに影響を与えることを実証的に示した研

究としては，A1en（1977）とCont丑凸（ユ973）による研究が有名である。もちろ

ん実証的に研究などしなくても，人員間の物理的な距離が離れるほどコミュニ

ケーションが阻害される，という関係が存在することは素人にでも容易に予想

できる。しかし，Au・nが実証的に示した距離のコ」ミュニケーション阻害効果

の大きさは通常の人の予想を裏切るほど大きかったように思われる。

　たとえば，杣。n（1977）の研究開発部門を対象とした研究を見てみると，研

究者と研究者を隔てる物理的な距離がコミュニケーション頻度に及ぼす負の影

響は劇的なまでに大きい。杣㎝は，アメリカにおける7つの研究所を調査対

象として，そこで働く科学者・技術者のコミュニケーション・パターンが互い

を隔てる距離に応じでどのように変わるのか，という事を実証研究によって示

した。

　図1　人員間距離と対面コ’ミュ＝ケーションとの関係
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図1の縦軸のコミュニケーション発生確率とは，1週間の内に，何らかの科学

的な問題に関して，2人の人問がコミュニケーションをとる確率を測定したも

のである。この図は距離が遠ざかるほどコミュニケーションの発生確率が指数

関数的に低下していくことを実証的に示している。実際に，杣㎝の推定した

回帰式を使ってより具体的に計算してみると，人員間距離が1メートルの際に

は同僚と1週間内に少なくとも1回はコミュニケーションを取る確率が55パー

セントもあるのに対し，30メートル以上離れると，約5ハーセ・ソトにまで低

下するのである。

　Au㎝一はまた物理的な距離ばかりでなく，階段などの不便さを帰結する要因

についても調べている。A1！enは，ある1つの研究所に属する3つの研究チー

ム（型材チー・ムと透過材チーム，ファイバーロイ・チーム）を対象として，1

週間・にチーム間でおこなわれたコミュニケーションの平均回数を調べている川。

その結果は，型材と透過材の問がO．35回であるのに対して，型材とファイバー

ロイの問が1．74回となってい乱型材と透過材の直線距離は104メートルで

あり，型材とファイバーロイとの直線距離は85メートルである。2者問の距

離がコミュニケーションの発生確率に与える影響を考慮すると，型材とその他

の2チームとのコミュニケーション回数に，直線距離にしてわずか19メート

ルの差がこれほど顕著な差を生むとは想定しがたい。それゆえ，この背後には

階段のもたらすコミュニケーションの阻害効果を想定することが可能であろ

う＝別。

（2）近接配置

　杣㎝の提出した知見について誤解を恐れずに単純化すると，組織メンバー

のコミュニケーションを活発にするには，①近接して配置することと②階段な

どの不便さを帰結する要因を極力少なくすること，すなわち，いわゆる大部屋

のようなオフィス・空間が望ましい事が示唆される。たとえば，Au．n．nd

G・tstberge士（ユ973）の研究では，ユもしくは2人で使用していた個室から，使

用する座席を自由に選択する大部屋（ノンテリトリアル・オフィスとも言う）

に移動する事になった技術者に対して，コミュニケーション回数や相手につい

て分析している制。移動前2ヶ月と移動後8ヶ月の間で無作為に選択した日に，

その日のうちにコミュニケーションと取った相手等を記録し提出させた。その
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結果，移動前は一日当たり平均3．56人と平均8．04回のコミュニケーションを

取っていたのに対し，移動後には，」日当たり平均6．30人，平均1ユ．82回にそ

れぞれ増加した。

　S．u丑gyi　md　H．u．nd（／980）の研究でも，同様の結果が見られる。彼らは石油

会社の専門職（製品企画，財務，新事業開発）を対象として，オフィス移転後

に周囲に配置された隣人の数の変化について調査を行なった。移転後に隣人が

増加したと答えた群では，上司とのコミュニケーション（仕事内容に関するフィー

ドバック）が増加し，隣人が減少したと答えた群では，上司とのコミュニケー

ションが減少する，というまったく正反対の結果が見られた。仕事に関連する

話題のみならず，仕事とは直接関係のないインフォーマルな会話ですらも，距

離と相関することが示されている（Gu」！丑hom，1952）□4コ。たとえば，W・u・（！965）

は，1つのフロアを使用している保険会社の従業員297人を対象とした研究を

行った。約30人の2っグループを狭く仕切りのあるエリアに配置し，残りの

従業員はオープン・エリアに配置した。そこで交友関係について調査したとこ

ろ，距離とともに交友関係が減少することが示された旧。

　たとえ，大部屋のような開放的な空間であっても不便さを帰結する要因があ

る場合にはコミュニケーションが減少するということを示している研究も存在

している。たとえば，Guuahom（ユ952）の研究がそれである。G曲hornはファ

イリング・キャビネットで3列に区切られた事務員のコミュニケーションに関

して調査した。目分の横にいる相手は作業中でも部分的に見えている。そのた

め横の相手とコミュニケーションをとることが多かった。作業中にお互いの様

子をうかがう事のできない1列目と3列目の間の会話は最も少なかった。ここ

では，話す際に移動しなければならない事と相手の作業の様子をうかがう事が

できない事という，2つも不便さを帰結する要因が存在している。それゆえ，

離れた者同士のコミュニケーションは，少なくなってしまうのだろう。

　これらの知見からは，近づけて配置することと不便さを帰結する要因を最小

限にとどめる事が重要であると示唆される。この関係自体はわれわれの予測に

反するものではなく，むしろ極めて妥当な結果であるということが出来るであ

ろ㌔しかしながら，このように近づけて配置する事によってコミュニケーショ

ン量が変化するわけではない，という研究も存在している。Van　den　B．1te．nd

Moemeft（1998）とK．hn．nd　M．Donough（1997）の研究がそれである。たとえ
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ば，V・n　d・n　Bdte　and　Moen・eft（1998）は，アメリカの大手電信会社のベルギー

支社の研究開秦部門を近接して配置した後に，研究者問や研究者と他の部門

（マーケティングなど）とのコミュニケーション・パターンがどのように変化し

たかを実証的に示している。距離が近くなった研究者の間でのコミュニケーショ

ンは増加するという結果とともに，以前よりも距離が遠くなった研究部門とマー

ケティング部門とのコミュニケーションは以前とは変わらないという極めて興

味深い結果が得られた。この知見を踏まえて考えると，距離が近いとコミュニ

ケーションが増えるという研究と，距離が近くても遠くても変わらないという

研究が存在している事が観察される。われわれの直感的な理解に基づくと，距

離が近くなればコミュニケーションは取りやすくなるはずである。しかしなが

ら，近くなっても変わらないし遠くなっても変わらない，という事態の背後に

は何らかの要因があるように思われる。そのことについて，事例を通じて検討

していく事にしよう。

3．事例紹介

　本論文で分析対象となる事例は，国内大手ゲーム・ソフトメーカーの1プロ

ジェクトである。調査は2002年10月から12月にかけて，聞き取り及び観察

を中心に行なわれた。

　インタビューの対象となったαプロジェクトのプログラマーは16人である。

これら16人のプログラマーは，30畳くらいのスペースで作業をしている。彼

（女）らは3人一組でまとめられ，互いに高さユ．5メートル程度のパーティショ

ンで分けられている。パーティションは高さが大人の首の位置程度なので，同

僚のディスプレイに映し出されている作業の様子を周囲から窺うことや，同僚

が互いに話している内容を聞くことも可能である。このような物理的環境は意

図的に作られている。このようにパーティションで区切られたゾーンがαプロ

ジェクトにおいては数カ所存在している。

4．距離を近づけて配置することの正の側面

αプロジェクトにおける実際の作業は16人のプログラマーが，2～3人のグ
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ループに分かれ，各グループ・リーダーを中心に主人公の作成，敵キャラクター

の作成な・どの作業を行っている。密集した状況で作業が行われているので，誰

かの会話は他の誰かにも容易に聞こえ，それをきっかけにして頻繁に会話が発

生し，さまざまなコミュニケーションが行われているとい㌔このようなコミュ

ニケーションの中にはもちろん，仕事に関係のない雑談が含まれることもある

が，プロ・グラマーたちが自分のタスク遂行上行き詰った時に，その解決策を見

出すための会話も頻繁に発生している。このような会話が発生している際に，

会話に参加してし．・る当事者以外は自分自身の担当するタスクを遂行している最

中なので，会話そのものには注意力の全てを割くわけではないが，作業場の物

理的特性上，会話の内容は漏れ聞こえてくる。αプロジェクトのリーダーを始

めとする主要メンバーは，このような状況があることが個人の学習を促進する

と考えている。作業の様子についてプログラム・・リーダーのB氏は次のように

語っている。

rここがわからない」とか「何か良い方法がない」といった類のことを話

しながらやっている。ディスカッションといえば聞こえは良いですが。

　　　　　　　　　　…　　　　（中田谷）　…

（大学の）研究室を思い浮かべてもらうと（イメージが）近いんですけど。

目標があって，メンバーたちに指示を与えて，こうしたら面白くなるとか，

これはどうだろうとか，こうやったらバグになったとか・そういう事をわ

りと頻繁にやりながら，作業している蜆㌧

　以上のようにプログラマー．が自分のプログラミング作業を遂行する場は，多

祥な人々の会話が充満した空間となっている。しかしながら，このような議論

は直接的な問いのみをきっかけとするだけではない。作業内容とはまったく無

関係の雑談から発展する場合もある。雑談からの発展は，ほんの些細なきっか

けであることが多い。例えば，自分の仕事に行き詰って，他人に話しかける事

や，偶然席から立ったときに他人の作業の様子が目に付いた事などである。例

えば，D氏は自分が議論の起因となる事例として次のように語っている。

私は疲れたら席を立つんですよ。ちょっかいを他のところに出しに行っ
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て，雑談し一雑談だけで終わることがあってもいいんですけとわいわ

いやっていたら皆が興味を憩いて集まってきますし。どこかで皆わいわい

やっていたら，（私も）集まっていきますし。ちょっかいの出し方もある

んですけど，たとえば数学的な問題だと，自分で答えが出なかったときは，

（誰か一人に聞けば）プログラマーは我も我もと解答を出そうとはじめて

みるんで，そこからいいものが出てきますか㌦皆を焚きっけてみようと

いうときもありますね。「こういう問題があるんだけど，どうしたらいい

だろう」一と（聞いてみて），そうすると4～5人集まってきて。（場合によっ

ては，その場では）出来ないこともありますけど川。

　このように雑談から解決策が発見されることもある。B氏に次ぐプログラマー

のE氏は次のように語り，雑談の内容に対して意見を出した時の事を説明して

いる。

　たまたまトイレに行く途中に（数人で話しながら，自分の目からみたら）

変なものを実験しているのを見て，「これどういう風になっているの」と

聞いてみると，（聞いた相手は）雨の波紋（の表現の実験）というのをやっ

ていて。そのときにあまりにも昔なんで（正確には）覚えていないんですけ

ど，「同じゃっ（波紋の絵）二枚重ねてずらせば」と言って，（その後，い

ろいろなメンバーが加わって議論していたら）思った以上にきれいに（出

来たこと一もあります）㈹。

　このように一見雑談と思われる議論へ周りの人が集まっていく事で，その議

論自体の注目が高まる。それによって，予想外の解決策が発見されることもあ

る。

　質疑がオープンにやり取りされ，雑談の声がいずこともなく漏れ聞こえてく

る状況は，一見，雑音が多くて集中力を下げてしまったり，問題解決プロセス

を長引かせてしまったりとマイナス面を持っているように見えるが，実はその

反面として，重大なバグを事前に防いだり，あいまいな目標への到達を促進し

たり，新たな創造的な解を皆で見出したり，といったプラス面も多く持ってい

るのである。確かに先行研究の主張するとおり，われわれの調査からも，近く
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に配置している方が，コミュニケージ白ンがとりやすいことが間接的ではある

ものの示されている。

5．コミュニケーションを促進する試み

　先行研究では近くに配置するとコミュニケーションが自然に増加する，といっ

た暗黙の前提が置かれてきたように思われ孔しかしながら，近くに配置され

たからといって自然発生的にコミュニケーションが取られるようになるわけで

はない。コミュニケーションを発生させるためには，何らかの試みが必要とな

るだろう。ここでは，①オフィス設計上の工夫，②席の配置，③ベテラン社員

の問いかけ，の3つについて紹介することにしよう。

（1）　オフィス設言十上の工夫

　ここで言うオフィス設計上の工夫とは，オフィスのレイアウトの空間的特性

の事を指している。より具体的に言うと，パーティションで括られているか否

か，などの事を指している。αプロジェクトのプログラマーの作業場はパrディ

ジョンで区切られているものの，お互いの作業内容を窺うことや議論の内容を

聞くことの出来るレイアウトになっている。このレイアウトが重要なのである。

この結果，他の作業の様子について意見を出すことが頻繁に行われている。そ

の意見出しをきっかけとして，組織メンバー間のコミュニケーションが発生し

ていくのである。B氏は日常の様子について次のように語ってくれた。

「作業を見てもうちょっと何とかならないのか」とか（言うことはありま

すよ）。実際に動いているところがテレビ画面に出ているじゃないですか。

それを見ながら（指摘することがあります）。実際にその人にしか見えな

くなっているわけではないの“（こちらが）「ああしんどい・行き詰まっ

た」と自分が思っているときに，「あれ変だな」って（指摘することはあ

ります）。そういうのは皆結構やっている。「どう最近」なんていう雑談か

ら発展することもありますね。側
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（2）席の配置

　第2の工夫は，席の配置である。Mehtabi㎜and　Di．mond（1971）は，席が向

き合っている場合とそうではない場合を比較すると，向き合っている場合のほ

うが会話は促進されること言う知見を提出した。向き合っているほうが，相手

の仕事の様子をうかがうことが出来るだけではなく，アイ・コンタクト等で話

しかけるタイミングを探ることが出来るためである。佃㌧αプロジェクトでは，

先に説明したレイアウトの空間的特性だけではなく，会話が良い意味で起こり

やすいように，席の配置なども気をつけて定期的に席替えを行っているのであ

乱B氏は次のように語り，その重要性について述べてい私

わりと席とか気を使いますよ。仕事のちょうどいい話をしてくれる組み合

わせとか，新人は面倒見の良い人とか，人あたりのいい人の積とかに（席

を）置いたりしますね。席が離れていてわりと遠い所に，後から入ってき

た人問の席が無くて（その人が）行ってしまって。（その人間が）煮詰まっ

てきて、出来たものがあまり良くないときなんかは席を替えますねOコ。

　新人などの席割のみを考えてレイアウトが行われているのではない。プログ

ラマーにはゲームとシステムとに作業が分かれている。この2つのタイプのプ

ログラマーが互いに話し合うのにも適したレイアウトになっている。ゲームと

システムを担当するプログラマーを近くに配置することのメリットについてB

氏は次のように語っている。

「こんなことをやりたいけどどうかなあ」と，「これは難しそうだね」と

か（のやり取りが重要なんです）。わりとゲーム業界では（システムは）

使え回せるので，別のところで（システムの開発を）やっている会社もあ

るんですね。そういう（分業体制で作られた）システムがあって，それを

使ってゲームを作るチームがたくさんある。それはそれでとても能率的だ

し，いいと思うんですけど，僕としてはなるべくシステムとゲームが近く

にいて，うまく刺激しあった方がいいものが出来るということでやってい

が。
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　このように席の配置は，議論が適度に赴こうるように意図されているのであ

引仕事に無関係な雑談ばかりになるようであれば，席を入れ換えたりする・

そのようにIｵて，座席配置の適切なバランスを探っているのである。

（3）　ベテラン社員の問いかけ

　第3の工夫は，ベテランの社員の問いかけである。作業全体が行き言古ってし

まい，他のプログラマーがどのような問いを発して，この状況を打開するべき

か検討がっかないときなどは，ベテラン社員は意図的に問いかけを行い，議論

を発生させようとする。このように議論が起こりにくくなっているとき．に，ベ

テラン社員にどのような働きを求めているかをB氏は次のように語ってい私

議論を起こしてくれって（他のベテラン社員に）頼みに行ったり（するこ

ともあります）。答えが出るとはわからないですけど，（自分でも）同期や

後輩，先輩を捕まえてどうかと問い．てみる。こういうことは言わないとや

らない人もいますけど固。

　αプロジェクトでは議論が起こるように，これらの工夫がなされているので

あ乱それらが意図した通りに機能する事によって，作業をしているまさにそ

の場での議論が常に発生する事になる。その結果，問うという習慣や問いをきっ

かけとした議論などが行われる・それを傍らで聞いているものが，後に自分の

タスク遂行時にその議論の内容を想起し，その当事者に問いを投げかけていく

事になる。その問いをきっかけとして，議論が行われる事になる。このように

して，集団内でのコミュニケーションが維持されるのである。

6．結論とディスカッション

（1）結論

　最後に本論文のたどり着いた地点を簡単に示し，本論文を締めくくる事にし

よう。本論文の事例では，組織メンバーを近接して配置することとコミュニケー

ションの関連についてみてきた。先行研究の指し示すように，組織メンバーを

近くに配置した方が，コミュニケーションがとりやすくなるという事が示唆さ
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れた。しかしながら，近くに配置すればコミュニケーションが自然発生的に増

加するわけではないという事も示されれ近くに配置したうえで，コミュニケー

ションを増加させるためには，何らかの組織的マネジメントが必要であること

が示唆され乱本論文で示された空問上の工夫や上司による働きかけ以外にも

多数の組織的なマネジメントがありうるだろう。たとえば，職場の上司のリー

ダーシップなど他の要因が影響を与えている可能性は十分にあるのである。こ

のことは，VmdonBu1teandMoen舵rt（ユ998）とKahnandMcDonough（1997）

の研究らの研究結果を理解するうえでも有用であろう。すなわち，近づけたに

もかかわらずコミュニケーション量に変化が見られないのは，近くに配置する

事はあくまで十分条件であり何らかのマネジメントが必要である，と解釈する

事ができるかもしれない。

（2）　ディスカッション

　しかしながら，コミュニケーションが活発に行なわれるようになることが，

情報共有の進展や問題解決活動の円滑化などといったプラスの効果のみをもた

らすものではないという点については留意しておくべきであろう。

　たとえば，頻繁なコミュニケーションが取られることで，組織内で背景情報

を共有が進展し，問題の解を探索するプロセスを簡略化できるという正の効果

がある一方，そのような状況は，ある人にとっては「騒音」であるという負の

側面を持つ。すなわち，集団の問題解決活動にとってマイナスに作用する可能

性もあるのである。たとえば，①音声の存在が集中力の低下を招く，②過乗1」な

情報が飛び交うことで問題解決までの経路が迂遠になっていく可能性が高まる，

③問いに答える当事者の作業を遅延させてしまうという，といった事が考えら

れる。

　第1の要因である音声の存在が集中力の低下を招くというのは，一般白勺に他

人の会話は自分たちにとって集中力を阻害するマイナス要因になるとみなされ

がちであるからである。例えば，他者の会話が非常に多い事務作業を行ってい

る場面をイメージしていただきたい。

　それらの会話が仕事に関係のある内容だったとしても，他の仕事を行ってい

るメンバーは，聞こえてくる会話によって集中を乱されると考えるのが当然で

ある。つまり，他者同土の会話は，その場に居合わせるメンバーにとっては少
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なくともプラスにはなるとは思われていないのである。それゆえ，実際には他

のメンバーが現在直面している仕事に関係があったり，将来的に有用な情報で

あったとしても，仕事の効率を低下させないために，議論をしているメンバー

は会議室などに場所を移して話をするのが一般的である。

　第2の要因である，過剰な情報が飛び交うことで問題解決までの経路が迂遠

になる可能性が高まるというのは，情報が過乗1」になることにより判別力が低下

する可能性があるからであ孔この点について敵キャラクターのプログラムを

担当するF氏は次のように語っている。

　普段の雑談（や議論）みたいなものとかって，人それぞれ（のことを言

うもの）なんですね。あまりそれに左右されていると，いつまでたっても

（目分のプログラムの）方向が定まらないので，あまりそういう普段の話

の中から（自分の作業に）入っていくということは少なかったですね。

　　　　　　　　　　　…　　（中略）…

（人の意見には）相反するのもありますし，特にデザイナーさんとか，実

際にゲームをプレーしたらどうなるかというよりもどういう絵が見たいと

いう，わりとそういうのが優先で意見を出されるので，そっちにはまって

いくと，ゲームとして面白くないほうに行きがちになってしまうから。

　　　　　　　　　　　…　　（中略）…

僕個人の意見なんですが，わりと「こういうほうがいい，こういうものに

一したらいい」という意見を出す人が（うちのチームには）多い気がしてい

まして，個人的には。そういう作り方ももちろんあると思うんですけど，

それが悪いほうに行くこともあるなと，船頭多くして…　　みたいなこと

もありましで饅。

　つまり，この場合ではF氏の作業を早た周りのメンバーが，F氏本人がその

議論に参加しているかにっいては無関係に，F氏の作業内容について議論をし

ているのである。さまざまなメンバーが議論を行い，F氏にそれぞれの議論の

中でたどり着いた解決策を提供するのである。この結果，ある一つの問題点に

関するさまざまな解決策が提供される。最終的にその中から一つの解決策を選

択するのは，作業している本人であるF氏に委ねられる。解決策の中には相
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反するものもあるであろうが，優劣をっけがたい解決策もあるだろう。このよ

うないくっかの優劣をっけがたい解決策から一つの解決策を選ばなければなら

ないために，少数の解決策が提供された場合よりも，解決策にたどり着く時間

は長くなり，思考のプロセスは複雑になるだろう。この結果，たとえ内容的に

は深く広く吟味されていたとしても，作業進行が時間的に遅れてしまう可能性

があるのである。

　第3の要因，すなわち，問いに答える当事者の作業が遅延するという点は比

較的簡単に了解可能であろう。疑問があると即座に問うということは，その作

業を行っているものにとっては非常に有益である。しかし，疑問に対して答え

る側にとっては，その疑問に答えている問は自分の作業をいったん中止しなけ

ればならない。当然，疑問に答えている時間が長ければ長いほど，自分の仕事

の進行は遅れていくことになる。この種の問題に対する組織的なマネジメント

についても，今後考慮していく必要があるであろ㌦
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