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1. はじめに 
大学の講義において情報システム構築の上流工

程フェーズについて、学生に要求定義方法の教

育を実施している。実際の情報システム構築に

おいては、システム完成後に要求定義の一部と

情報システムにギャップが発生し、問題となる

場合がある。これはシステム開発の上流工程の

要求定義フェーズにおいて仕様のあいまいな部

分が残り、後工程のシステム詳細設計やソフト

ウェア開発およびテストフェーズへ引き継がれ、

情報システム全体の品質、コスト、納期に大き

な影響を与える。大学の講義で学生に上流工程

フェーズの理解を深めるために今までの授業方

式に改良を加え、インタラクティブな学習法に

よる情報システム構築演習と発表、教員の講評

や授業アンケート、質疑応答にパソコンとプロ

ジェクタを使ったプレゼンテーション画面にワ

イヤレスの電子ペンで手書きするなど、効果的

な協調学習と双方向学習方式を提案する 
[1],[2],[3],[4]。 

 
2. 情報システムの上流工程の教育の背景 
大学教育において、企業の観点から情報システ

ム開発の構築サイクル(図 1)を実践的に学び、

各構築フェーズの情報システムの演習を通じて、

基礎的な手法を修得し、将来、社会で高度な情

報処理技術者を目指すことが目標である。 
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図 1 情報システムの構築サイクル 
 
 
 
 
3. 企業モデル 

PC ネットショップ販売を演習用企業モデルと

した。パソコン、周辺機器、情報機器、ソフト

やサプライ品の販売システムである。システム

構成は販売計画、仕入・受注・発送・収支報告

業務など、図 2 の受注、パーツのアセンブル、

出荷の流れの BTO(Build to Order)販売モデル。 
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図 2 ネット販売システムの業務モデル 
 
4. 情報システム開発のプロセスの演習方法 

下記の演習方法で実施した。 
・前期、後期各 15 回授業を 3 サイクル実施。 
・対象学生:情報システム論 2、 3、4 年生 
・1 期:情報システム詳論 15 名、情報システム論 88 名 

2 期:情報システム詳論 41 名、情報システム論 88 名 
3 期:情報システム詳論 36 名、情報システム論 64 名 

・方式：講義演習、レポート、グループディスカッショ

ン、発表、仮想ネットショップシステム構築演習   
 
5. 仮想ネットショップシステムの構築 
上流工程で要求分析とシステム設計演習を実施。 
①仮想プロジェクトの開発プロセスの疑似体験 
②受注業務の改善(ネット販売) 
③業務システム分析の体験 
④UML (Unified Modeling Language)の活用 
⑤グループ討議による協調学習方式 
⑥サーバ+端末利用インタラクティブ授業方式 
⑦学生と教員の意見交換  
⑧情報システム構築の演習・発表の体験学習  
⑨グループディスカッションによる協調学習  
⑩電子ペンで書き込むペーパーレスシステム  
⑪アンケート、質問ノート(Q&A)での情報共有  
⑫課題のダウンロード、レポートのアップロード  
⑬採点方法、成績評価結果の学生への開示  
演習で図 3 のようなあるべき姿を設計する。 
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図 3 現状業務からあるべき姿へのモデリング 

 
[UML ツールの活用] 
 UML(Unified Modeling Language)を活用。(図 3)   

  
図 4 アクティビティ図(例) 

 
6. インタラクティブな学習方式 
6.1  方 法 
システム構築演習と発表、教員の講評や授業

アンケート、質疑応答にパソコンとプロジェ

クタを使ったプレゼンテーション画面に図 5
のワイヤレス電子ペン[5]で手書し、インタラ

クティブな授業によって、学生の理解力向上。 

 

 
図 5 インタラクティブな学習方式(例) [5] 

 
6.2.ディスカッションとプレゼンテーション評 価 
ネットショップの販売モデルの業務把握、要件

定義、発表および試験の評価フォーム(表 1)。
情報システム構築におけるシステム要件定義に

ついてグループディスカッション、レポート及

び発表後に成績を評価した。図 6 に示すように

学生のプレゼンテーション能力がやや不足する。 

表 1 成績評価表のフォーム 
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  図 6 システム要求定義演習の評価 
 
7. 学習効果 
7.1 事後アンケート調査 
演習後、学生へアンケート調査した結果、学習

効果を挙げる。(演習で良く理解できた=1、少し理解

できた=2、ほとんど理解できなかった=3 からを記入) 

7.2  演習効果 
演習の学生に対する学習効果は以下に挙げる。 
(1) 要件定義の模擬体験 
(2) 要件定義の難しさの認識  
(3) 業務改善検討の多様性 
(4) 後工程への影響の理解 
(5) 協調学習によるコミュニケーションの能力育成 
(6) 発表体験によるプレゼンテーションの能力向上 

 

8. まとめ 
3 年目になった情報システム論の授業で実際に

学生に課題を与えて演習した結果の基に上流工

程学習の修得を向上させるための方法を検討し

た。今後、授業で仮想企業のシステム構築体験

を継続し、より効果的な演習方法を生み出すこ

とに努め、授業を改善する。 
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