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要約 

情報システム開発には､利用者の環境を知るだけではなく､利用者が機械系を取り込みながらどのよ

うに情報を取り扱うかをデザインできていることが重要である｡しかも､これまでの情報システム開発

においては機械系を完璧に実現することと利用方法の訓練に注意が向けられており､利用者の本当の意

味での育成についてはあまり考えられてこなかった｡そのため､利用者自身が開発する機械系の位置付

けを理解できず､機能を十分に引き出せなかったり､目的と異なるシステムが作られてしまったりする

ような問題が多数発生している｡しかも､情報システムデザインについての育成プログラムは開発者に

ついてさえ少ないのが現状であり､利用者についてはまだあまり考えられていない[1]｡本報告では､情報
システムデザインに参加することができる利用者の育成を目指して､その基本的素養である人間の行動

を中心とした情報プロセスの把握と表現能力の育成プログラムを提案する｡ 
 
 
1.はじめに 
 パーソナルコンピュータやネットワークの普

及により､今日ではコンピュータの専門知識を持

たない一般の人々が情報機器を利用できるよう

になった｡利用者層の拡大によって､利用目的や

利用する環境が広がり､システムに対するニーズ

も多様になってきた｡その一方で利用者自身が情

報システムをデザインすることが非常に少なく

なったため､利用者のニーズに合った､あるいは

期待を満足させるシステムの開発が困難となっ

ている｡利用者の積極的な協力が得られなければ

システムデザイナーには利用者の環境やそこで

の情報のやり取りを明確につかむことができな

い｡それにもかかわらず､利用者側も自分たちの

環境や､そこでの行動に関しての認識が甘く､正

確に表現したり､伝達できないばかりか､その努

力さえなされておらず､利用者とデザイナーとの

コミュニケーションが成立っていないのが実状

である[2]｡すなわち､情報システムをよりよくデ
ザインするためには､システムとして実現したい

情報処理過程を正確に把握でき、デザイナーに明

確に伝えることができる能力を利用者が身につ

けると共に､そのような情報伝達の重要性を理解

し､この問題に対する意識を高める必要性がある

と考えられる。これは利用者だけではなく､デザ

イナーをも含めた情報システム開発に関連する

人々すべてに共通する基本的な素養といえる[3]｡ 
以上のような背景に基づき､本報告では情報シ

ステムの利用者およびデザイナーの素養である

情報処理過程を把握する能力とそれを表現する

能力を高める育成プログラムを提案する｡ 
 
２.情報表現能力の育成に関する考え方 
情報システムのデザインにおいて､情報処理過

程を明確に表現し､利用者とデザイナーとが円滑

に意思疎通できるようにするために､これまでも

数多くのモデリング技法や表記方法が考えられ

てきた[3]｡しかし､それらの方法を使いこなすに
はある程度の訓練とシステムデザインの素養が

必要であるため､専門家のいない一般の利用者集

団ではこのような方法を用いてシステム全体の

構想を表現するのが困難である｡その上､利用者

はデザイナーに必要とするシステムを明確に表

現したり､理解してもらおうことに対する認識も

低いのが実状である｡そのため､一般の利用者が

簡単に､かつ正確に目的とする情報処理過程を表

現できる表記方法やツールの開発[4]が望まれる
ことである｡しかし､それらを使う前提条件とし

て､利用者に情報表現の重要性とそれを明確に伝

達することの必要性に対する意識を向上させる

ことが不可欠なのである｡それには､対象とする

情報処理過程を他の人に伝達することを通して､ 
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目に見えない情報処理システムの相互理解の難

しさに直面させることが最も効果的な育成方法

であると考えられる｡ 
 
３.情報表現能力の育成プロセスの提案 
 前節で述べたような考え方に基づき､情報シス

テム利用者の基本的な素養を育成するプログラ

ムを提案する｡本プログラムは以下のような概念

に基づき設計した｡ 
1) 状況において隠された情報処理プロセスを 
様々な観察を通して可視化する。 

2) 現場に行かず大学での講義と演習を通して 
育成できるようにする｡ 

3) グループワークを中心とする｡ 
この概要に基づき､表 1に示したな育成プロ 
グラムを設計した｡このプログラムはイギリスの

Sunderland 大学でコンピュータシステムの技術
者のグループ活動能力を育成するために実行し

ている ISGP(the Information Systems Group 
Project)[5]を参考にしている｡ISGP の中で､グル
ープで設計されている点と､プロトタイプ設計と

本システム設計とに分けて途中で 1度グループ設
計能力評価をフィードバックしている点を特に

参考とした｡ 

表 1 基本プログラム 

Part1 Part 2 
Step1: 被験者に現場の
情報を適合するメディア

を使って提供 

Step5: 1回目のよりも複
雑な情報を適合するメデ

ィアを使って提供 
Step2: 被験者が提供さ
れたメディアを繰り返し

必要なだけ観察し､必要

な情報を取り出す｡それ

に基づきシステムの流れ

を文章で表現｡ 

Step6:  被験者が提供
されたメディアを繰り返

し必要なだけ観察し､必

要な情報を取り出す｡そ

れに基づきシステムの流

れを文章で表現｡  
Step3: お互いのチーム
によるシステムの実践と

相互評価 

Step7:  お互いのチー
ムによるシステムの実践

と相互評価 
Step4: ディスカッショ
ンを通して総合的評価 

Step8:  ディスカッシ
ョンを通して総合的評価 

 
４.実験講義と結果 
 埼玉大学の図書館をモデルとして取り上げ､90
分の2回の実験講義を設計し､実施した(表2参照)｡
被験者に現場での状況をビデオで提供し､被験者

を 2チームに別けてビデオ内の人間行動の流れを
デザインさせた｡お互いが作成したデザインを交

換させて実際にその行動を実施させることでそ

れぞれのデザインを相互に評価させ､ディスカッ

ションさせた｡実験の結果､双方のチームとも 1回

目よりは 2 回目の方が､状況の複雑さ以上に詳細
な部分にわたって明確に表現された記述がなさ

れており､育成の効果が観察できた｡ 

表 2 実験講義のプロセス 

第 1回目 第 2回目 
説明 2回目のシステム実施 
ビデオ 1を見せる ディスカッション(お互い

の評価) 
人間行動の流れをデザイン

する｡ 
ディスカッション(指導者
に対する) 

システム実施 
ディスカッション(お互い
の評価) 
ビデオ 2を見せる 
説明 

アンケートを取る 

 
５.考察および今後の課題 

1 回目のデザイン作業で偶然に重要な問題箇所
がクリアできてしまった場合､2 回目で大きなミ
スをおかしてしまうことがあることが観察され

た｡ 
今回の実験ではこのミスが学習上の致命てき

な欠点とはならなかったが､今後の課題としては

1 回目のプロセスで指導者が終了時にそのような
ミスにつながる要因を発見できるようなチェク

ポィントを考え､導入する必要があろう。 
 
6.終わりに 
本報告では､情報システムデザインに参考でき

る利用者の基本的な素養を育成するためのプロ

グラムを提案し､実験によりその効果を検証した。

本報告が､情報システムを巡る諸問題の解決に向

けた糸口となれば幸いである｡ 
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