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デザインが生まれ出る瞬間
と き

 

 

児玉公信†1 
 

	 情報システムはどのようにデザインされるのだろうか．筆者は何度も情報システムをデザインしているにも関わら
ず，自らのデザインプロセスを言語化することは難しいと感じる．建築の世界では，デザイン論の一つとして「パタ

ン・ランゲージ」が知られている．この手法は，形を変えて，情報システムやソフトウェアのデザインに適用されて

いる．しかし，実際の建築デザインの場面でパタン･ランゲージが使われることはきわめて稀である．だとすれば，
なぜ使われないのか．そして多くの建築家はどのような方法を使うのか．アーキテクトとの対話や文献調査を通して

見えてきた課題を質的に整理し，情報システムデザインのあり方を考えてみる． 

 

The Moment When a Design is Emerged 
 

KIMINOBU KODAMA†1 
 

 
 

1. はじめに    

1.1 情報システムのデザイン論  
	 情報システムはどのようにデザインされているのか．筆

者はこれまでに，単体のソフトウェアから企業の基幹シス

テムの再構築まで，多くの情報システムをデザインしてき

た．ソフトウェアの設計法としては，かつてはワーニエ法

やジャクソン法（JSP, JSD）などを使い，やがて T. DeMarco

の分析法や OMTを使った．UMLによる概念モデリングの

経験 1)と設計成果物が蓄積されるにつれて，近年は，ドメ

イン駆動設計 2)やモデル駆動設計 3)を行っていることにな

るのだが，実はそれは結果的にそう呼ぶのがふさわしい設

計内容になっているからであって，始めから積極的にそう

した設計法を使おうと意識しているわけではない．むしろ，

世にある設計法は，基幹情報システムの設計法としては不

十分であって，筆者独自の美意識に基づきプロセスを工夫

している 4)5)というのが実情である．しかし，その独自の設

計法を他者に説明する，あるいは指導するという段になる

と，はたと困るのである．その美意識の裏にある基準は何

なのか． 

	 デザイン知識としては，構造化分析設計におけるモジュ

ール設計の議論（Cohesion and Coupling），オブジェクト指

向プログラミングの議論（Law of Demeter，Open/Closed 

Principle，Design by Contract，デザインパターン 6)），オブ

ジェクト指向モデリング技術（Odellのモデル論 7)，データ

パターン 8)やアナリシスパターン 9)）が基本にあり，関係

データベースについての議論，トランザクション制御の知

識や SQLなどの実装知識，それにソフトウェアアーキテク

チャ 10)と Web アプリケーション構築の知識が上乗せされ

る．だが，これらはデザインの過程で参照される要素であ
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って，これらを使いさえすればよい情報システムのデザイ

ンができるわけではない．目的の情報システムのデザイン

行為の中で，これらの要素をいつ，どこで，どのように適

用すればいいかを知っていることは，デザインをする者の

基礎的能力ではあるが，デザインプロセスを説明するもの

ではない． 

1.2 デザインの科学の必要性  
	 H. A. Simonは，その著書「システムの科学」18)の中でデ

ザインの科学の必要性について言及している．デザインの

学は，知的でなく厳密性が低いという理由によって，工学

の世界から自然科学に追い出されてしまった．工学にデザ

インの科学を取り戻す必要があるという． 

	 Simonは，デザインの過程は，「いかにして環境に手段を

適合させるか」を考えることであるとして，定式化を試み

る．人工物は外部環境と内部環境の接面にあり，そこでは

外部から内部への求心的情報と内部から外部への運動的情

報が交わされる．2 つの情報は内部環境に蓄積され，それ

らが結びつけられる．外部環境への適合の目標は，内部の

命令変数と外部の環境パラメタからなる効用関数の値を，

制約条件の下で 大化する命令変数の組を見つけることと

される．しかし， 適化のアルゴリズムを提示するのは困

難であり，デザイン行為にかかるコストも含めて，ヒュー

リスティックに代替案をいくつか出して比較する「満足デ

ザイン」しかできない． 

	 デザインの表現方法も重要である．たとえば，計算が本

質的な関心であれば，ローマ数字よりもアラビア数字がよ

りよい． 

1.3 参照領域としての建築設計  
	 残念ながら，現在の情報システムの構築と運用には問題

があると言われる 19)20)21)．情報システムのデザインを，歴

史的に先行する建築のデザインと比較する 13)16)ことで，そ

ⓒ 2015 Information Processing Society of Japan

Vol.2015-IS-131 No.9
2015/3/6



情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report 

 

 

2 
 

の行為の本質を明らかにできれば，デザインの評価やコン

ペティションが可能となり，よい情報システムの選別が進

む．その社会的な効果は大きい．また，一棟の建築ではな

く，都市計画やまちづくりに関する議論も先行しており，

これと企業情報システムの中長期計画となぞらえる 17)こ

とで，完備したデザイン論に挑むことができるかもしれな

い．  

	 実はソフトウェアおよび情報システムのデザインに，建

築の領域の知見がすでに使われている．C. Alexander のパ

タン・ランゲージ 22)23)24)25)26)である．このパタン・ランゲ

ージの考え方をソフトウェアに適用して 28)，よいデザイン

を得ようという運動は，1993年に Kent Beckたちが立ち上

げた Hillside Groupが中心となって，現在も活発に国際的な

Conference（PLoP, Pattern Language of Programming）を開催

して，着実に成果を積み上げている．現在では，パタン・

ランゲージをデザイン知識のシステマティックな表記法と

見なして，ソフトウェアにとどまらず，組織設計 11)などに

も適用が拡大している． 

	 しかし，実際の建築のデザインにおいてパタン・ランゲ

ージはほとんど使われていないという．では，建築の領域

では，どのような方法が有力なデザイン法なのであろうか．

第一線で活躍されている建築家にインタビューし，文献調

査も踏まえて，そのデザイン法を質的に整理する．ここか

ら，デザイン法を大局的にとらえ直し，筆者がこれまで情

報システム領域で実践してきた設計行為と対比しながら，

本質的なデザイン論へと止揚する第一歩としたい． 

	 本報告の構成は，第 2章で，Alexanderのパタン・ランゲ

ージについて簡単にまとめる．第 3章では，建築家のイン

タビュー結果を提示し，第 4章において，一般的なデザイ

ン論について述べる．第 5章で企業情報システムの構築事

例を述べ，第 6章において総合的な検討を行って情報シス

テムのデザイン論の構築を試み，第 7章で全体をまとめる． 

2. パタン･ランゲージ  

	 ソフトウェアデザインのコミュニティでは，パタン・ラ

ンゲージをよいデザインのための，経験から導かれたノウ

ハウの記述ととらえ，パタン記述のフォーマットについて

議論し，実用的なパタンを集めることを重視している 12)．

しかし筆者は，文献 41)42)で述べたように，建築における

パタン・ランゲージの本質は“時を超えた建築の道”を行

くための「活動」であるととらえている．  

2.1 建築を物語る  
	 A Pattern Language23)（以下 APL）には 253のパタンが収

録されている．Alexanderはこれをそのまま使えと言ってい

るのではない．書名に不定冠詞が付いていることから分か

るように，建築家やプロジェクトごとにパタン・ランゲー

ジがありうることが示唆されている．実際，「オレゴン大学

の実験」22)でも，｢まちづくりの新しい理論｣26)でも，APL

にはない新しいパタンが作られている． 

	 APLによれば，パタン・ランゲージの使い方は，建築し

ようとするテーマに沿って，パタン・カタログの中から

初のパタンを探し，前後のパタンを参考にしながらパタン

をいくつか拾い出し，必要に応じて追加・変更したものを

「（the）パタン・ランゲージ」とする．これがそのプロジ

ェクトのマスタプランとなる．そして，個々の建築物を表

現するビジョンを，上に定めたパタン・ランゲージからパ

タンを語彙として用いて散文詩のように語る．これがプロ

ジェクト言語（Project Language）である．盈進学園東野高

校のプロジェクト言語 27)の一部を図 1に示す． 

図 1	 プロジェクト言語の例 27) 

	 このプロジェクト言語は，アーキテクト（Alexanderたち）

と，施主（学校の理事），学生の共同によって作られた．こ

の“詩”を読むと，まるで建物群の中を歩いているかのよ

うに感じる．これに基づいて配置を計画し，現地で原寸設

計をしていったという．  

2.2 設計原理  
	 Alexanderの建築プロジェクトでは，パタン・ランゲージ

だけが使われるわけではない． 初に，プロジェクトを実

施するに当たっての計画原理が制定される．「オレゴン大学

の実験」22)では，①有機的秩序，②参加，③漸進的成長，

④“パタン”，⑤診断，⑥調整である．「パタンランゲージ

による住宅の建設」25)では，①アーキテクトビルダ，②ビ

ルダーズヤード，③共有地の共同設計，④個々の住宅のレ

イアウト，⑤一歩一歩の施工，⑥コストコントロール，⑦

プロセスの人間的なリズム，となっている．  

	 そして，これらの計画原理を維持・改善する組織が作ら

れる．「オレゴン大学の実験」では，パタンの制定，改訂を

諮る組織「計画評議会（Planning Board）」が設けられた．

これは，施主（大学），利用者（学生），アーキテクトの三

者からなる．施工者が含まれないのは，直営方式を取って

いるためである．オレゴン大学では，この体制が今も継続

しており，漸進的成長が実現しているという．しかし，盈

進学園でも，当初はこのような体制が組まれたが，ゼネコ

ンを入れた時点で体制が崩れてしまったとされる 37)．  

2.3 柔らかいマスタプラン  

	 都市や建築物は 100年の時を越えて存在する．それゆえ，

現時点で厳密な基本計画（マスタプラン）を立てることに

は意味がない 40)．基本計画を立てたとしても，柔らかい大

筋の計画，すなわちガイドラインとして利用されるのが適

当であろう．この観点から，Alexanderの方法は，有機的秩
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クホルダの認識を，筋道をつけて，あるいは杭を打って，

囲い込んでいくイメージ．ちょうど，鶏があっちに行った

りこっちに行ったりしているのを，一か所に追い込んで行

って， 後にカゴをかぶせるように．カゴはどこに置かれ

てもいいが，ステークホルダを取り逃がしてはいけない．

途中で，施主に「これは嫌い」と言われたらそこで終わり

になってしまう． 

	 I 社の社屋は，コストも含めた設計要求事項が与えられ

てのコンペであった．要求事項には，（敷地条件，必要部屋

数などのほかに）企業アイデンティティ，建築の狙い，デ

ザインに対する姿勢なども含まれていた．さすが外資系と

思った．設計者としては，とっかかりが多い方がやりやす

い．ここから絞り込んで得られたコンセプトは「大地」．（内

地から来た会社が）北の大

地に根を下ろし，風雪に耐

えるイメージ．カーテンが

風に揺れるようにカーブを

描くガラスウォールは，光

をしっかり取り入れる． 

	 インテリアデザインは別

の担当．そのコンセプトは

「収穫」で，「大地」からの

連想である．収穫のイメー

ジからカラーリングを決め

ていった． 

図 3	 I社社屋のインナーパース（O氏提供） 

3.2 事例 2：理屈よりも五感  

	 第 1テクノパークの敷地が隣接する d社と B社，それぞ

れの社屋として建てられた作品．当時，新進気鋭のアーキ

テクト 5人によるグループ設計．メンバの M氏に聞いた． 

第 1 回インタビュー	 自分は基本的にファンクションデ

ザインの立場である．設計条件書を分析し，根拠を得て，

そこからひらめいたイメージをスケッチに書き起こす．こ

れがコンセプトスケッチ． 

	 設計の理屈とコンセプトから来る五感をバランスする．

自然を見て，自然に問いかけ（ask nature），一定の作法を

持って自然と関わっていく．デザインイメージ全体が，そ

の関わり方のストーリに一致すればいいだけ． 

第 2 回インタビュー	 （筆者が，デザインはどうして決
まるのかという問いかけに対して）一般論として，3 つの

型がある．幾何学や自然にあるものの形をきっかけにする

型，要求された機能を満たすことを考えた上で感性を加え

る型，生活や行動の観察から考える型がある．人の行動が

あるからアーキテクチャが存在する．これらの区別は厳密

ではないし，同時に複数のやり方をすることもある．ファ

ンクションデザインと言ったのは，この 2番目のこと．  

	 実際に建築を進めるには，意匠（好きな言葉ではないが），

構造，（空調，水，電気などの）設備の 3つの側面について，

それぞれの専門の設計者と協働する必要がある．グループ

設計と言う．意匠を担当する自分たちが全体を指揮するこ

とが多い． 近は環境への配慮が重視されるので，設備側

からの制約も強くなってきている． 

	 ビジネス的に関係がある d社と B社の経営者と何度かヒ

アリングを行った結果，2 社の社員が気持ちよく働ける環

境を希望していることがわかった．希望を叶えてあげたい．

コンセプトは早い段階で「LINK」に決まり，互いに隣接す

る敷地の境界を取り去って，すぐ裏にある原生林を活かす

ことを考えた．景観の中に調和した一体感をマスタプラン

に盛り込んだ．ここからコンセプトスケッチ（図 4）をい

くつか描いて，2 つの建物が向かい合うような形とし，材

料は同じものを使うこと，周辺にテニスコートやステージ

を設けることとした． 終的に，作品名も LINKとした． 

図 4	 d社と B社の社屋のコンセプトスケッチ（M氏提供） 

	 外装に関して，下の部分は地元の土で作ったレンガを積

み，上の部分の外壁は高級ではないアルミにあえて傷を付

けてトーンを変えて並べることで，これもレンガを積み重

ねたような印象にした．コストダウンになっている．建築

基準法との兼ね合いやコストプランなどは，コンセプトワ

ークの際に考慮しておく． 

	 内装は，その当時では先進的な外断熱にして（容量を確

保し），建物中には日光を十分取り入れるようにした．柱は

なるべく使わない．2 つの建物のアトリウムには，ともに

イサム・ノグチ氏の彫刻を置き，インテリジェントな雰囲

気を中和するようにした． B 社の彫刻は「つくばい」で，

彫刻の側面を水が伝って落ちて，その音がオフィス全体に

聞こえるようにしてある． 

	 コンセプトワードは重要だが，現実的な事情でゆがめら

れることもあり，こだわりすぎてはいけない． 
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図 7	 超線型プロセスによる模型の変化 38) 

4.3 超線型プロセス：迷走から洗練へ  
	 藤村龍至 38)は「超線型プロセス」と呼ぶ高速プロトタイ

ピングによる設計プロセスを実践している．これは，設計

条件書から大雑把な設計案を模型で作り，その評価と設計

案の変更を何度も高速に繰り返して 終案に到達しようと

する方法である．模型は思考過程を外化したものであり，

100案を越えることもあるという． 

	 図 7は，文献 38)の BUILDING Kの事例から一部を引用

したものである．写真の右肩に案のシーケンス番号を付け

た． 初は，敷地面積から自動的に定めた形状（ボリュー

ムスタディ）から出発し，施主やアーキテクト自身の評価

に対応しながら徐々に形を変えていく．初期の模型の形は

大きく変転する．図を見て分かるように，007 と 009 の間

には劇的な変化がある．構造設計者の意見が反映され，形

が決まると，その後は小さな変化が繰り返されて 終案と

なる． 

	 超線型プロセスを，DD モデルと創造のプロセスと照査

してみよう．DD モデルに対して，超線型プロセスは，そ

の名のとおり二次元の膨らみを持たないので，要件の爆発

は経時的な案の変転過程に置き換えられる．これは設計が

定まらない迷走状態に見える．案が一定の安定を見た後，

「解の爆発」に相当する案の変化は，「解の合成」と融合し

て進められ，順次的な洗練のプロセスとなる． 

	 創造のプロセスに対して，超線型プロセスでは，STEP1

と 2が省略され，STEP3のモデル作りが何度も頻繁に繰り

返されてデザインが完成する． 

4.4 再びパタン・ランゲージ：解の再利用  
	 パタン・ランゲージを再度取り上げ，その手法を創造の

プロセスに照らして定位してみる．STEP1は設計原理の制

定に対応する．パタンは技術の棚卸しそのものと理解する

ことができ，STEP2に対応する．プロジェクト言語と現場

での原寸設計は STEP3 のフィールドワークとコンセプト

化を行っていると見なせる．STEP5-7 の実証し，設計者に

フィードバックする過程は，まさに漸進的成長のことであ

る．パタン・ランゲージのプロセスは，DD のモデルのよ

うに明確なコンセプトの凝集を持たない． 

	 多くのアーキテクトはパタン・ランゲージを使わない．

理由は，事例 2の M氏によると「パタン・ランゲージは関

係性をわかりやすくしたものであり，創造の手がかりには

なるが，あくまでデザインの背景としてある．デザインそ

のものを生み出すわけでなく，マニュアル的に使うとつま

らないものになる．創造はもっと別のひらめき」であると

いう．この理解は，コンセプトの凝集をどう捉えるかの違

いに根ざしていると感じる． 

5. 情報システム設計の質的事例  

	 筆者がアーキテクトを務めたA社の基幹システムの再構

築の案件（事例 3）を振り返って，そこで起こった設計イ

ベントを中心に概略を述べる．A 社は業種トップの製造業

である．守秘義務の関係で，開発時期や具体的な設計成果

物の提示はできない． 

5.1 提案期  
	 本件は，A社の CIOからの提案依頼に対して，生産管理

の一般モデル 50)を A社の業態に適合するように拡張し，ア

ジャイルプロセスで実装することで応じた．この提案が採

用され，設計作業が始まった． 

5.2 第 1期  

	 ある事業所のローカルな生産管理システムの再構築が

初の課題であった．A 社のビジネスは，製品の製造ではな

くて，製品の検査を行って検査報告書を提出するものであ

った． 初のモデルは，検査報告書を製造するプロセスを

考えた．しかし，検査報告者は必要に応じて何度も印刷さ

れる．悩みながらも，プロトタイプシステムを開発した． 

	 あるとき，製造プロセスはいくつかの工程を経て，指示

された製品仕様を実現するプロセスであり，検査プロセス

は製品仕様の値を計測によって明らかにするプロセスであ

ることに気がついた．生産管理の一般モデルは，製品仕様

値を明示することが可能になっていたことと，ものを作ら

ないプロセスも扱えるものだったので，仕様値を埋める処

理を追加することで検査管理のモデルはほぼ完成した． 

5.3 第 2期  
	 経営トップからの構想が提示され，ローカルシステムで

はなく，全社システムとして再構築することが決まった．

アーキテクトは，検査管理ドメインだけでなく，注文管理

ドメイン，検査対象の製品管理ドメイン，工場ごとの検査

実施（MES）のドメインを想定し，IEC 62264 の業務階層

モデルを参考に，管理階層に沿ったドメインの分割と，そ

れらが相互作用して動作するアーキテクチャ原案を施主に

提案した． 

	 施主はこの案を採用し，ドメインごとにモデルを作成し

ていった．同時に，ドメイン間のインタフェースの設計原

則を設計した． 
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業務，仕入，原価管理，改善活動など，すべての領域に渡

る．こうした情報システムの現場に適したフィールドワー

クの手法を確立する必要がある． 

	 そして，情報システムにおいて何よりも重要なフィール

ドは経営者や管理者の意思決定の現場である．企業秘密が

絡むので，その観察は困難であり，長期間の観察もできな

い．さらに，意思決定という目に見えない状況を観察し理

解することも困難である．経営者に thinking aloud51)をお願

いすることもはばかられる．経営者への短時間のインタビ

ューは可能なので，凝縮した意思確認と信頼関係の構築に

務める．情報システムの再構築を決断した経営者はイノベ

ーションを期待している．インタビューから，オペレーシ

ョン要求をしっかり獲得して，その場で構想を共有する． 

6.4 コンセプト化とモデル  
	 第 4章で紹介したでサイン論は，どれもコンセプトワー

クを重視していた． 

	 事例 1のアーキテクトは，一つのコンセプトワードに凝

集する手法を用いた．対象システム（system-of-interest）59)

を一言で表現する手法は，たとえば経営トップとの面談に

おけるきっかけのプレゼンや合意の手法としての有効性を

感じる．試みに，筆者の方法論のコンセプトワードで表現

すると「企業が変わり続けるために」となる． 

	 創造のプロセスでは，「コンセプト」の意味が上とは少し

異なる．創造のプロセスの STEP3では，技術要素も含めた

複数のコンセプトとモデルを作って競わせている．情報シ

ステム全体についてコンセプトとモデルを作成することは

実務上できないので，その中心となる業務についてのみ，

複数のコンセプトとモデルを用意する．しかし，プロトタ

イプの作成に相当の時間とコストがかかるので，複数のコ

ンセプトを評価したい場合は，業務シナリオ 54)で代替する． 

	 創造のプロセスで言うモデルは，モックアップのような

見えるモデルである．情報システムにおけるモデルは，プ

ロトタイプに当たる． 

6.5 アーキテクチャ  
	 上述のデザイン論のうち，パタン・ランゲージを除いて，

「アーキテクチャ」という言葉は出現しない．その理由は，

建築デザインにおいてアーキテクチャの存在は議論を待た

ないからであろう 55)．建築はアーキテクチャであるといい

きっている文献 56)もある．事例 2 の M 氏は「人の行動が

あるからアーキテクチャがある」と言いきった．Alexander

は，「すべてのアーキテクチャは，人が活力を持って生きる

状況を提供するためにある．アーキテクチャの中心的課題

は，そうした仕組みや社会的状況を創造して，心地よさや

深い満足のための励ましと支えを提供し，人が生きがいを

感じられるようにすることである（拙訳）」64)と述べている．

建築のアーキテクチャは，人の営みと密接に関わる．これ

は建物が量産品でないこと，基本構造が確立されているこ

となどに起因するのだろう． 

	 近年，自動車や PC などの「製品のアーキテクチャ」が

議論されている 57)．ここでいうアーキテクチャとは，製品

を標準化された部品モジュールを組み立てるのか，製品ご

とにすり合わせて部品から作るのかの“ものづくり”の方

針を指す．これは，顧客との関係，工場設備，製造技術，

会社の組織などを，時間をかけて構築し，時代に合わせて

変化させてきた総合的なシステムである．量産型の製品は，

顧客の買い換え行動に対応する製品の進化がアーキテクチ

ャの形成を促してきた． 

	 情報システムにおける「アーキテクチャ」は，「システム

の基礎的な概念または特性で，システムの要素，要素間の

関係であり，その環境において具現化され，設計と進化の

原則となる」59)とされる．これには設備や製造技術が含ま

れておらず，工業製品ではないことを反映している．これ

を除けば，情報システムにおけるアーキテクチャは製品ア

ーキテクチャに近いと言える． 近になって，利用者の行

動cまでをデザインの対象とする「人間中心設計」60)などの

提唱がされているが，それ以前に情報システムのアーキテ

クチャに関する決定的な議論と実践がなされていない現在

では，情報表示のデザインにとどまらざるを得ないように

感じる． 

6.6 デザイン  

	 建築デザインにおいて，アーキテクトはさまざまな制約

の下で，一定の設計思想に基づいて，施主の期待（用）を

形（美）に変換するdことに知恵を絞る．プロダクトデザイ

ンにおいても同様だが，想定する顧客（マーケット）にと

っての価値（用美）であることと，想定のズレを修正する

ための設計の繰り返しが可能であること 63)が異なる．  

	 情報システムのデザインについては，これまであまり議

論されて来なかった．80年代に「方法論」と呼ばれたもの

の多くは，設計成果物の記法や体裁を決めることしかでき

なかった． 

	 現代の情報システムのデザインを考えるために，事例 3

を一般化して議論する． 

6.6.1 構造のデザイン 

	 事例 3 では，生産管理の一般モデル 50) から出発して，

経営者との対話や業務要求を聞きながら，まず，その業種

の特性に応じた製造領域の計画・実行相のドメインモデル

を設計していった．これには，知識相の製造部品表（BOM）

のドメインモデルの設計も含む．次いで，顧客注文のライ

フサイクルを管理するドメインのモデルを書いた． 

	 さらに，製造実行ドメインのモデルを作成したところで，

3つの異なる管理階層を構成することに気がついた．これ

らが，計画・実行相であるならば，それぞれに知識相 9)が

あり，同様に報告相もあるだろう．こうした大きな枠組み

                                                                    
c IDEO社のいう動詞のデザインに対応する． 
d そして，美を成り立たせるためには構造（強）が備わってなければなら
ない 55)． 
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の設計はできない．事例 3のアーキテクチャでは，意匠設

計は構造設計に従属させるために，ユーザインタフェース

を意図的に切り離してある．現在の情報システムの設計で

は，構造が未熟なため，構造設計を優先せざるを得ない． 

	 ユーザインタフェースは，HTMLで切り離すことができ

るため，当該システムが稼働した後に，総合的に改善して

いければよい 60)． 

6.6.6 デザインのポイント 

	 デザインのポイントは，デザインプロセスを決めること

ではない．Brooks62)はデザインプロセスを設定することは，

デザインの自由度を制約することであり，レビュアーに拒

否権を与えることであるという．レビュー組織は官僚機構

化して，リスクを負わなくなる．それはデザイナの創造性

を奪うことになる．デザインをその人に任せよと叫ぶ．O

氏は，インタビューの後のメールのやりとりで，デザイン

は個的なもの．公式レビューの前に，本人がチェックリス

トに基づいて自己レビューするしかないとのコメントをく

れた． 

	 情報システムのデザインプロセスは未熟であり，アーキ

テクトと各領域の設計者がどのように分業し，どのように

協業するかは定まっていない．これからも，模索が続く． 

7. おわりに  

	 デザインが生まれ出る瞬間をとらえることはできなかっ

たが，そこに近づくことはできたと思う．これを基に，デ

ザインの過程の探求と研鑽を積み重ねていこうと思う． 

	 Alexanderは，2012年に“The Battle for the Life and Beauty 

of the Earth—A Struggle Between Two World-System”という

本 64)を出版した．これは 1985 年の盈進学園東野高校の建

築の場に何が起きていたかを，Alexanderの側から振り返っ

たものである．これをあえて否定的にとらえて，本稿のま

とめに代えたい． 

	 Alexanderは，この世界には二つの価値システムがあると

いう．System-Aは人々が生命にあふれ，美を愛で，有機的

につながることを求めるシステム，System-Bは人々が時間

や金で管理され，規制や機械に支配されることを求めるシ

ステムである．盈進学園の建築でもこの戦いは起こった．

あのとき，Alexanderは教師や学生が自らの手で“学校”を

作り続け，変わっていく世界をイメージしていたのだろう．

しかし，開校の期限が迫っている，予算も残り少ない．結

局，学校は System-Bを選んだ．それ以来，あの校舎は変わ

ることができなくなってしまったという．これは Alexander

にとって都合のいい二項対立の構造である．しかし，多く

のアーキテクトはこのような対立軸の上にはいない．これ

こそが，パタン・ランゲージが一般に使われない理由なの

であろう． 

	 企業は変わり続けなければならない．情報システムも，

企業が変わり続けることを支えなければならない．これは

必ずしもAlexanderがいう共同設計を意味しない．むしろ，

真の施主である経営者が設計に参画するべきだと思う．そ

れが経営のハンドルを握るということだろう．ここに情報

システムのデザインの意味があると感じている． 

 

謝辞	 インタビューに応じていただいた滋賀県立大学／

アーキテクトシップの松岡拓公雄氏，アーキシップの大牟

礼 真氏とその仲介の労をとっていただいたフジタの深澤

道子氏，並びにデザインプロセスの議論に参加してくださ

った一級建築士の村山隆司氏に感謝します． 

 

参考文献  
1) 児玉公信，「UMLモデリングの本質」，日経 BP（2004） 
2) Evans, E., 著，和智ほか訳，「エリック・エヴァンスのドメイン
駆動設計」，翔泳社（2011） 

3) Hruby, P.著，溝口ほか訳，「ビジネスパターンによるモデル駆動
設計」，日経 BPソフトプレス（2007） 

4) 児玉公信，「情報システムサイクルと原要求の記述」，日本情報
経営学会誌, Vol. 28(2), pp.77-87（2007） 

5) 児玉公信，「企業情報システムのための早期アーキテクティング
の一方法」，情報システムと社会環境研究会報告，IS120-3, 
2012/6/4 

6) Gamma, E., et al著，本位田ほか（監訳），「デザインパターン（改
訂版）」，ソフトバンクパブリッシング（1999） 

7) Odell, J. J., “Advanced Object-Oriented Analysis and Design Using 
UML, ” Cambridge SIGS（1998） 

8) Hay D. C., “Data Model Patterns—Conventions of thought,” Dorset 
House Publ.（1996） 

9) Fowler, M., 著，児玉ほか訳，「アナリシスパターン」，ピアソン
エデュケーション（1998） 

10) Buschmann, F., et al著，金澤ほか訳，「ソフトウェアアーキテ
クチャ」，トッパン（1999） 

11) Coplien J. O.著，和智訳，組織パターン，翔泳社（2013） 
12) 羽生田栄一監修，「ソフトウェアパターン入門」，ソフト・リ
サーチ・センター（2005） 

13) Fowler, M.著，長瀬監訳，「エンタープライズアプリケーショ
ンアーキテクチャパターン」，翔泳社（2005） 

14) Hillside Group, URL http://hillside.net/ 
15) Zachman, J. A.: “A Framework for information systems 

architecture, ”IBM SYSTEMS JOURNAL, Vol. 26(3), pp.276-285 
(1987) 

16) Swell, M. T.ほか著，倉骨訳，「職業としてのソフトウェアアー
キテクト」，ピアソンエデュケーション（2002） 

17) 南波幸雄，「企業情報システムアーキテクチャ」，翔泳社（2009） 
18) Simon, H. A., “The Sciences of the Artificial,” 稲葉ほか訳，「シ
ステムの科学 第 3版」，パーソナルメディア（1999） 

19) 日経コンピュータ（編），「動かないコンピュータ—情報シス
テムに見る失敗の研究」，日経 BP社（2002） 

20) Carr, N. G.著，清川訳，「ITにお金を使うのは，もうおやめな
さい」，ランダムハウス講談社（2005） 

21) 日経コンピュータ（編），「システム障害はなぜ二度起きたか
—みずほ 12年の教訓」，日経 BP社（2011） 

22) Alexander, C.著，宮本訳，｢オレゴン大学の実験｣，鹿島出版
（1977） 

23) Alexander, C. et al著，平田訳，｢パタン・ランゲージ｣，鹿島
出版（1984） 

24) Alexander, C.著，平田訳，｢時を越えた建築の道｣，鹿島出版
（1993） 

25) Alexander, C. et al著，中埜監訳，｢パタンランゲージによる住
宅の建設｣，鹿島出版（1991） 

ⓒ 2015 Information Processing Society of Japan

Vol.2015-IS-131 No.9
2015/3/6



情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report 

 

 

11 
 

26) Alexander, C.著，難波訳，｢まちづくりの新しい理論｣，鹿島出
版（1989） 

27) 環境構造センター，「盈進学園のパタン・ランゲージ」，新建
築，新建築社，1985年，第 6号, 182（1985） 

28) 川越市，「蔵造りのまちづくり」，in 国土交通省都市・地域整
備局，「まち再生事例データベース」，

http://www.mlit.go.jp/crd/city/mint/htm_doc/table.html  
29) 真鶴町，｢美の基準―デザインコード｣，真鶴町まちづくり条
例 (1993) 

30) 中埜 博，「パタン・ランゲージによる住まいづくり」，井上書
院（1988） 

31) 五十嵐敬喜，「美の条例―いきづく町をつくる」，学芸出版社
（1996） 

32) 秋田典子，「真鶴町まちづくり条例の『美の基準』の実効性に
関する研究」，日本建築学会大会講演梗概集，431-432（2002） 

33) 五十嵐敬喜，「美しい都市をつくる権利」，学芸出版社（2002） 
34) Halprin, L., 伊藤訳，「都市環境の演出―装置とテクスチュア」，
彰国社（1970） 

35) Vitruvius著，森田慶一訳：ウィトルーウィウス建築書，東海
大学出版会（1979） 

36) 「盈進学園東野高校」，新建築，新建築社，1985年, 第 6
号,163-181（1985） 

37) 福島ちあき，「パタン・ランゲージの実践と理論の比較分析：
盈進学園東野高等学校の分析を通して」，大阪市立大学大学院

修士論文（2005） 
38) 藤村龍至，「プロトタイピング—模型とつぶやき」，LIXIL出
版（2014） 

39) 守口守，「入門 都市計画」，森北出版（2014） 
40) 箕原 敬ほか，「これからの日本に都市計画は必要ですか」，学
芸出版社（2014） 

41) 児玉公信，水野忠則，「情報システム学的パタンランゲージの
再発見」，情報処理学会ソフトウェア工学研究会，2007/5/28 

42) K. Kodama and T. Mizuno, “Rediscovery of Pattern Language 
from the Information Systems Viewpoint,” The 51st Annual Meeting 
of the ISSS, International Society for the Systems Sciences, 2007/8/9 

43) Peña, W. M. and Parshall, S. A.著，溝上訳｢プロブレム・シーキ
ング—建築課題の発見・実践手法｣，彰国社（2003） 

44) Cherry, E.著，上利訳，｢建築プログラミング｣，彰国社（2003） 
45) Bason, C. (Ed.), “Design for Policy, ” Gower Pub. (2014) 
46) Sauder School of Business, “Design Processes, ” The University of 

British Columbia, http://dstudio.ubc.ca/toolkit/processes/ (2015.1.11 
accessed) 

47) “Introducing Design Methods, ” Design Council Blog, 
http://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/introducing-design-
methods (2015.1.11 accessed) 

48) Gardiner, E., “Are behavioural science and design the building 
blocks of innovation? ” Design Council, 
http://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/are-behavioural-scie
nce-and-design-building-blocks-innovation (2015.1.11 accessed) 

49) 米盛裕二，「アブダクション—仮説と発見の論理」，勁草書房
（2007） 

50) 児玉公信，水野忠則，「少量多品種型生産管理システムの一般
モデル CHARMの提案」，情報処理学会論文誌，Vol. 49(2), 
902-909（2008） 

51) Ericsson, K., & Simon, H., “Verbal reports as data.” Psychological 
Review 87 (3), 215–251（1980） 

52) 奥出直人，「デザイン思考の道具箱」，ハヤカワ文庫 NF398，
早川書房（2013） 

53) DeMarco, T., “Controlling Software Projects,” Yourdon Press
（1982） 

54) IEEE Std 1362:1998 “Guide for Information Technology System 
Definition -- Concept of Operation Document.” 

55) O’Gorman, J. F., “ABC of Architecture,” PENN（1998） 
56) Unwin, S.著，重枝ほか訳，「建築デザインの戦略と手法」，彰

国社（2005） 
57) 藤本隆宏ほか，「ビジネス・アーキテクチャ―製品・組織・プ
ロセスの戦略的設計」，有斐閣（2001） 

58) 田子 学ほか，「デザインマネジメント」，日経 BP（2014） 
59) ISO/IEC/IEEE 42010:2011, Systems and software engineering 

—Architecture description. 
60) 長谷川敦士，「IA100—ユーザーエクスペリエンスデザインの
ための情報アーキテクチャ設計」，ビー・エヌ・エヌ新社（2009） 

61) 高橋達也ほか，「標準技術の相互活用による工場内情報連携
（MESXプロトコルによる製販一体化）」，日本機械学会論文集
（C編），Vol.76, No.772，pp.58-63（2011） 

62) Brooks, Jr. F. P.著，松田ほか訳，「デザインのためのデザイン」，
ピアソン（2010） 

63) 山中俊治，「デザインの骨格」，日経 BP社（2011） 
64) Alexander, C., et al, “The Battle for the Life and Beauty of the 

Earth—A Struggle Between Two World-System,” Oxford Univ. 
Press（2012） 

 

ⓒ 2015 Information Processing Society of Japan

Vol.2015-IS-131 No.9
2015/3/6


