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情報処理プロセスの相互理解を深めるための表現力の

育成プログラムの提案 
 

Subarna Lata Tuladhar    内木 哲也 
 
要約 

情報システム開発には､利用者の環境を知るとともに､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ことが重要である｡そのためには利用者とデザイナーの

意思疎通が大変重要となる。しかし、利用者自身が開発する機械系の位置付けを理解できていい

ないことが多いため、デザイナーに利用者の要求が正確かつ明確に伝達できていないのが現状で

ある。このように利用者の情報処理プロセスがシステムデザイナーに明確に伝わっていない状況

であるため、システム開発において利用目的と異なるシステムが作られるような問題が多数報告

されている｡本報告では､情報システムデザインに関わる利用者とデザイナーの相互理解を深める

コミュニケーションの向上を目指して､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｡ 
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Abstract 

 
 While developing information system, it is important to know the users environment as well 
as important to being able to design the way users handle information in using the machinery 
system. For that the understanding of intension between the users and designers become very 
important. Since the users have lack of understanding of the role of the machine system, 
demand of a user cannot be transmitting correctly and clearly to the designers. Problems like 
developed system differs from the system the users’ requirement frequently occur because the 
information system process of the users is not being clear. The study recommends a training 
program for the subject that concern in the system design with basic elements centered in 
understanding and expressing human activities in information process. 
 
 
1. はじめに 
 コンピュータの普及によって一般の人々が

情報機器を扱うようになり、専門知識を持って

いない利用者が急増したために利用者に変わ

って専門家である情報システムデザイナーが

情報システムをデザインするようになった。し

かし、デザイナーが利用者組織に属さないため

に、利用者の環境やそこでの仕事の流れが知り

尽くすのに限界があるため、情報システムデザ

インが困難になっている。その上、利用者がデ

ザイナーに利用環境やそれに沿った要求を正

確に伝えることができないだけではなく、デザ

インに際して、デザイナーと利用者とが確認を

とるために利用するツールや要求仕様記述な 
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どを一般の利用者が理解できないという問題

も挙げられる。このように、利用者とデザイナ

ーとのコミュニケーションが成り立っていな

いために相互理解が得られず、目的と異なるシ

ステムが作られてしまうような問題が発生し

ているのである。 
 利用者が自分の利用環境やそこでのやり取

りをデザイナーに明確に伝達できない主要な

理由としては、①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

確に伝える能力を利用者が持っていないこと

共に、②自分らの環境をシステムデザインに必

要とする他の情報を詳細にデザイナーに伝え

る必要性が理解していないこと、を挙げること

ができる。つまり、このような利用者およびデ

ザイナー双方のシステム開発に対する相互理

解に対する意識の低さは、どのように優れたデ

ザインツールが開発されたとしても実際の問

題解決には役立たないことになってしまうの

である。そのような状況を改善するためには、

利用者が情報伝達の重要性の理解を深めてデ

ザイナーに情報を漏れなく伝達できるような

訓練を受ける必要があると考えられる。これら

は利用者だけではなく、デザイナーを含めた情

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よう。 
 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相互理

解の難しさを認識すると共に、積極的に意識を

伝えようとする意識を形成するための一つの

方策として、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 
 利用者とデザイナーとの相互理解が得られ

ていないシステム開発では、デザイナーが想定

した環境と利用者の実際の環境とが異なるた

めに利用者の想定とは異なったシステムが作

られてしまうケースが多々発生している。しか

し、情報システム開発における技術的な専門知

識に乏しい利用者にとって、利用環境やデザイ

ンに必要とされる情報を明確にデザイナーに

伝えることは大変困難であるため、デザイナー

に利用者の要求が明確に伝わらないのである。

そのため、システムデザイナーにはデザインで

最も必要とされるシステムの利用環境をはっ

きりと理解することが難しいのである。このよ

うな不明確な点が残されているためにシステ

ム開発の際に問題を生じてしまうわけである。 
この問題の解決に向けて、情報システムのデ

ザインにおける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､これまでソフトウェア工

学の視点(waterfall model, prototyping model
など)や人間活動システムの視点（情報システ
ムの開発アプローチ）から数多くのモデリング

技法や表記方法が考えられてきた｡しかし､そ

れらの方法を使いこなすにはある程度の技能

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組織におい

て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

者は必要としているシステムをデザイナーに

対して明確に表現したり､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｡ 
そこで､一般の利用者が大した労力を払わず

とも、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が

望まれてきたのである｡しかし､どんなに優れ

たツールや表現方法を用いたとしても、それら

を使う利用者が情報表現の重要性やそれを明

確に伝達することの必要性などを意識してい

なければ有効な利用はなされない。つまり、こ

の問題を解決するのには利用者自身の情報伝

達に関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､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｡このように身をもって学習させ

ることで人に理解してもらう難しさを実感さ

せ、システムを開発してもらうために必須であ

る情報を明確で正確に伝達する必要性が理解

させることができると考えられるのである。こ

のような訓練および啓蒙活動による利用者お

よびデザイナーの意識改革により、利用者が積

極的に協力できる社会になりシステム開発で

の意思疎通の問題点が徐々に解決を向かうも

のと期待されるのである。 
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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｡ 
 

3.1 基本育成プログラム 
ここで提案する育成プログラムは情報に対

する認識および観察力、表現力を高めることを

目的としている。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) 広い視野で見て、議論できる環境を与え
る為にグループワークを中心とする｡ 

システムは建物のように物理的な形を持っ

ていないために実際に完成するまでどのよう

なシステムに出来上がるのか見ることができ

ない。しかし、情報処理プロセスが見えないま

まシステムを設計すると出来上がった際に

種々の不具合やニーズの誤認識が発見される

こととなる。利用者のニーズを満たすシステム

をデザインするためには、目に見えないシステ

ムを何らかの形で可視化する必要がある。その

一つの方法としては、利用者が何をしたいのか、

そのためにどんな行動をする必要があるのか

など、行為の意図を明確にし、その行動によっ

て導かれる結果を結びつけることが考えられ

る。 
育成の対象となる traineeを現場に行かせて
もその日に必要とする情報処理過程の場面を

見られないことがある。また、traineeは情報
があふれる現場から様々な場面を目の当たり

にし、それに混乱して必要な情報だけを集中的

に把握できないことがある。そのために

traineeを現場に行かせずにシステムデザイン
に必要とするすべての情報を取り込んで適合

するメディアを使って trainee全員に教室で同
じ量の情報を同じ方法や状況で提供する。 
個人によって情報の解釈やその意味の捕ら

え方が異なる。人によって集める情報の量も異

なる。そのために大勢の人が情報をより広い視

野で見、議論し合う事ができるようにとグルー

プで活動させるのである。グループ活動では

accommodationを重視することにした。 
これらの概念に基づき､表 1に示したような
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)をモデ
ルとして設計した｡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｡ 
 

3.2 育成プログラムの基本プロセス 
 本育成プログラムでは、被験者に現場（組織）

の情報をビデオのようなメディアを使って提

供する。被験者を 2つのチームに別けて演習さ
せる。この育成プログラムにおいては各段階に

おいて以下の点を明確にしておくことが重要

である。 

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回目のものより
広い範囲での情報を適合

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に

より自己評価 

Step7: お互いのチーム
によるシステムの実践に

より自己評価 
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 

 
z 被験者らがモデルとなる組織と馴染み

があることは必要な条件ではないこと。 
z 1回目に提供した情報の範囲より2回目
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に提供する情報の範囲が広くしている

こと。 
z 1回目に提供した情報を2回目に省略し
ていること。 

z モデル現場の情報を含めたビデオを何

度も繰り返し見ることが出来ること。 
z 繰り返し学習であること。 

 
 本育成プロセスでは被験者らが与えられた

ビデオから必要な情報を取り出し、その情報に

基づいた文章を用いて人間行動の流れを作成

する。それから、書かれた「人間行動の流れ」

を相手チームに提供してその手順通りに振舞

ってもらうのである。相手チームの振る舞いを

観察し、自分たちが作成したデザイン通りに相

手チームが行動することが出来たか、出来なか

ったかを相手の行動を通して直接的に自己評

価できる。このことを通して人に情報を伝える

ことに難しさを実感する。デザインしたシステ

ムを双方のチームで実践した後にディスカッ

ションを通して相手チームから作成したデザ

インの意味づけ、使い安さなどについて評価し

てもらう。このディスカッションは作成したデ

ザインの良い点、良くない点の両方について行

う。 
 2回目の講義では、より多くの情報を取り入
れたビデオを見てそれを元に前回のディスカ

ッションしてもらった評価を参考にて、再度人

間行動の流れをデザインする。作成したデザイ

ンを前回と同様にグループ毎に交換して実践

する。これら実践での自己評価と共に、実践終

了後に再度ディスカッションを行い、総合的に

自分たちの表現方法に対する評価を行う。最低

限、１つのモデル（事例）についてこのような

プログラムに沿って実践を行うことで訓練が

可能と考えられるが、できればさらに３～４の

モデルを対象として同様のプログラムを繰り

返し行うことが望ましい。 
  

４. 実験講義と結果 

提案した育成プログラムの機能性を評価す

るために、実験講義を設計し、被験者の情報処

理プロセス表現の困難さに対する理解度およ

び認識の向上について検討した。 
 

4.1 実験手順 
 実験講義の手順は以下の１～７のように計

画した。 
1．実験モデルに埼玉大学を取り上げた。 
2．埼玉大学の図書館で実際に行われている本 
の貸し出し業務をビデオに写し、被験者ら

に提供した。 
3．ビデオは 90 分の授業に合わせて必要とす
るすべての情報を被験者らが把握できるよ

うに音声、字幕や動画を含めて作成した。 
4．被験者らに今回の現場となった図書館でス
タッフは情報機器を使いながら、どのように

情報のやり取りをしているのかその様子を

写し｢ビデオ１｣と｢ビデオ２｣という２つの

別のタイトルに保存した｡｢ビデオ 1｣の方は
図書館のエンドユーザーである学生が本を

借りる､返す､返却延滞､貸し出し期間延長､

図書館員が返却された本をどういう手順で

台車に分けて入れ､どのように本棚に戻すか

のような動きを入れた｡｢ビデオ 2｣の方は貸
し出し中の本を次に借りるために予約する､

他大学から取り寄せるといった場合に図書

館員が取る行動を入れた｡ 
5．被験者らにはビデオで見たシステムを文章
で表現し、他のチームにそのシステムのデザ

インを理解してもらう作業をさせた。 
6．90分の授業を 2回に渡って行った。 
7．90分の時間内で被験者らに人間行動の流れ
をデザインする必要性と情報処理過程を伝

達する難しさを理解し表現能力を身に付け

させることができるように時間を設定した｡

1 回目の授業で被験者らに人間行動の流れ
をデザインし､他のチームにそのデザインど

おりに行動してもらうことを経て自分の意

思をより正確に伝えるには､どのようなこと

に気をつける必要があり､どこまで詳細かつ

丁寧に情報を示さなければならないのかを

理解させた｡ 
 1 回目の授業では他の人に情報処理過程を
伝達し､理解してもらうことの難しさを体験

させた｡2 回目の授業でもさらに別の情報処
理過程を 1つデザインさせた｡それは、１回
目の実践で他のチームに指摘されていた点

が２回目に反映されているかどうかを検証

するためである。 
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 1回目に対象としたモデルは、図書館の貸し
出し窓口で本を貸し出すというシンプルな情

報プロセスである｡これに対して２回目では本

の予約業務が中心となっている。そこでは最初

の単なる貸し出しだけでなく、貸出中の本の予

約と返却待ち、予約した本の受け取りなどが必

要となる。このように、２回目のデザインには

１回目を基礎としてさらに複雑なプロセスを

付け加える必要があるため、１回目の実践を経

験で育成された能力を評価できるように計画

したのである。 
 実験講義での実験対象者および配布資料は

以下の通りである。また実験講義の実施計画、

説明時間､演習時間を詳細に記述したチャート

を表 2および表 3に示す。 
 
実験対象 
被験者：学部 3年生、研究生 1名 
チーム数：2 
メンバー： 
チーム A ‐学部生 2人、 
チーム B ‐学部生２人と研究生 1人 

 
配布資料 
授業の流れを書いた紙：1人 1枚 
ビデオ：各チーム CD1枚（ビデオ 1と 2
を入ったもの） 

  ワークシート用紙：各チーム 2枚 
  デスカッション用シート：各チーム 2枚 
  アンケート用紙：各メンバー1部ずつ 
 

表 2 1回目の授業の流れ  

説明： 約 2分 
ビデオ(1)を見せる： 約 4分 
人間行動の流れを

作る： 
約 25分        

実施： 各チーム約 5分 
ディスカッション： 約 20分     

(お互いのチームを評価する) 
ビデオ(2)を見せる： 約 11分     
説明： 約１分    

人間行動の流れのデザイン作成

を宿題に出す｡ 
 

表 3 2回目の授業の流れ 

実施： 各チーム約 10分 
ディスカッショ

ン： 
約 20分     
(お互いのチームを評価する) 

ディスカッショ

ン： 
約 20分     
(指導者の授業のやり方の評価) 

アンケート配布： 約 10分 
 

4.2 実験の流れ 
埼玉大学付属図書館をモデルとして取り上

げ､先の計画に沿って 90 分の 2 回の実験講義
を設計し､実施した(表 4参照)｡最初に被験者ら
に｢情報システムデザインとは？｣｢情報処理過

程を表現する必要性｣について簡単に説明した。

次に､被験者らが大学の図書館の状況を把握で

きるように約４分間の長さの｢ビデオ１｣を見

せた｡その後、被験者らが納得するまでビデオ

を繰り返して見られるよう、各チームに 1枚ず
つビデオ CDを渡して見て貰った｡ 

表 4 実験講義のプロセス 

第 1回目 第 2回目 
説明 2 回目のシステムを交換

し実施し、自己評価する 
被験者らにビデオ 1 を
見せる 

ディスカッション(お互
いの評価) 

被験者らはその情報を

参考に人間行動の流れ

をデザインする 

ディスカッション(指導
者に対する) 

お互いのシステムを交

換し実施し、自己評価す

る 
ディスカッション(お互
いの評価) 
ビデオ 2を見せる 
宿題の説明 

アンケートを取る 

 
 被験者らに 25分間で本を借りる､返す､返却
延滞､貸し出し期間延長､返却された本をどう

いう手順で台車に分けて入れるか、などの動き

を含んだ人間行動の流れを文章で書くように

指示した｡そして、一方のチ－ムが作成した流

れのデザインどおりにもう一方のチームが行
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動するような実践演習をさせた｡実践の形につ

いては図 1を参考｡ 
                       

実施：5分 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
実施：5分 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 1：システムを実地するときの形 

演習後､お互いが作成したデザインについて、

相手が作成したデザインどおりに動けたかど

うかの評価を含んだディスカッションを行っ

た。次に､約 11分間の長さの｢ビデオ 2｣を見せ
た後､貸し出し中の本を次に借りるために予約

をしたり､他大学から取り寄せるといった場合

に図書館員が取る行動を含めた人間行動の流

れをデザインさせた｡ 
実験講義の最終回（第 2回の講義）の最後に
実習および講義全般に関するアンケートを実

施した。それは実験講義の評価の 1つの基準と
して使うことを目的としたものである。 

 

4.3 結果 
 本実験講義では 2回の講義によって、１サイ
クルの育成プログラムを実施しただけであっ

た。しかし、2回だけの講義でも被験者らの行
動にその育成効果を確認することができ、提案

した育成プログラムの有効性を図ることもで

きた。両チームが同じぐらいの効果とはいかな

かったが、実験結果や被験者同士のディスカッ

ション、アンケート結果などから育成プログラ

ムとしての機能性を確認することができた。 
 片方のチームが 1 回目にモデルとなった図
書館のエンドユーザーである学生側の役割と

サービスの提供者である図書館側役割を分け

て人間行動の流れをデザインしていなかった

のである。しかし、モデル現場の登場人物の役

割を別けて人間行動の流れを表現する重要性

に気づき 2 回目のデザインでははっきりと役
割を別けてデザインすることができていた。そ

れから、この育成プログラムの概念である見え

ない情報を読み取ることにも成功しており、図

書予約の裏に潜んだ、図書返却や貸し出し可能

通知などについても言及していたのである。 
 ビデオ 2のほうでは本を予約したり、他の大
学から図書を取り寄せる依頼をする場面だけ

写され、本の返却通知や本をエンドユーザーで

ある学生に渡す場面は入れていなかった。しか

し、被験者らは貸し出し中の本を次に借りるた

めに予約カードを記入することや、他大学から

本を取り寄せるために申込書に記入する際に

大学側に自分の連絡先など教える行為を基に、

本を取り寄せたら学生に連絡して図書館に来

てもらい本を貸し出すというところまできち

んとデザインにおさめていたのである。 
 また、エンドユーザーである学生が本を探索

する方法や、学生から提出された本の予約カー

ドや他大学からの取り寄せの申込書などをフ

ァイルに保管することなども詳細に示されて

いた。このように、被験者らは 1回目のディス
カッションで相手チームが指摘したことを参

考にして 2 回目のデザイン作業に取り込んで
いたことが如実に示された結果となった。その

ことは実験講義の最終回の最後にとったアン

ケートでも明確に記されていた。 
本実験での被験者らは、情報システムを専攻

にしている学生ではなかった。しかし実験の結

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､育成プ

ログラムの効果を観察することができた｡この

結果は、本育成プログラムが専門知識を持って

いない一般の人々に向けても機能性を持って

いることを示しているといえる。まさに、情報

処理プロセスのデザインでの問題となってい

図書館側 学生側 

チームＡ チームＢ 

Ｂチームが書いたデザインで 
Ａチームが本を貸与する｡ 

図書館側 学生側 

チームＡ チームＢ 

A チームが書いたデザインで 
B チームが本を貸与する｡ 
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る利用者が正確で明確に自分らの仕事の環境、

文化や要求を伝達できていないとこれをある

程度まで解決するために役立つといえる。 
 今回の実験では、提案した基本プログラムの

すべての概念をクリアすることができた。被験

者らは人間がとった行動の目的とその行動か

ら出る結果を結び付けて考えることを学習し、

見えない情報処理プロセスを可視化していた。

それから、現場に行かせずに講義と演習を通し

て育成することもできた。さらに、被験者らは

グループワークすることによって、対象をより

広い視野で捉え、意見出し合って議論し、デザ

イン作業に取り込んでいたことがアンケート

からも明確になった。グループワークを上手く

こなしていることについては、デザイン指導者

も観察し、報告している。 
 また、被験者は今回の実験講義を受講して、

他の人に情報処理プロセスを理解してもらう

ことの困難さを理解した。被験者らは自分たち

が当然のことと考えているためにデザインす

る際に詳細に示さなかった部分が相手に戸惑

いを与えてしまうことを知った。さらに、人間

の行動を文章を用いて表現することを通して

情報処理過程を表現することの難しさを理解

すると共に、その重要性を認識した。 
 被験者は、他の人が書いた情報処理過程に従

って行動することで相手の環境が良く見えな

いことによって多くのことが理解不能となり、

行動を起こす際に躓いてしまうことを経験し

た。このことを通して、システムデザインにお

ける相互理解の必要性と表現の難しさを理解

すると共に、わかりやすい表現のための工夫に

ついても学習することができたのである。 
全体的なアウトプットに基づいた今回の実

験講義の総合的な評価を表 5に示す。 
 

表 5 評価 

学生のアウ

トプット 
チーム A チーム B 

1回目 Good(良好) Poor(今一歩) 
2回目 Moderate but 

improved 
(良好だが改善
が必要) 

Improved/almost 
perfect 

(ほぼ完璧) 

5．考察および今後の課題 
本実験講義においては、１つのチームが 1
回目のデザイン作業で偶然に重要な問題箇所

をクリアしてしまったため､2 回目で却ってわ
かりにくい表現をしてしまったことが観察さ

れた｡ 
今回の実験では、片方のチームが 1回目のデ
ザインで図書館の登場人物であるエンドユー

ザーの学生とサービスの提供者である図書館

側の役割を別けていたのに対して、登場人物の

役割を 2 回目のデザインでは別けていなかっ
たのである。このように 1回目でよくできてい
た項目を 2回目で逃していた理由としては、次
のことが考えられる。そのチームは登場人物や

その役割を別ける重要性に気づかないでたま

たま 1回目のデザインをしていた。しかし、そ
の重要性を理解していなかったために、２回目

ではわざわざ別けて表現しなくても良かろう

と判断したものと考えられるのである。 
今回の実験ではこの出来事が学習上の致命

的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重
大な失敗につながる要因を発見できるような

チェックポィントを考え､育成プログラムを導

入する必要があろう。今後は、表６のようにシ

ステムの実施後、被験者らがお互いにシステム

の評価を含めたディスカッションをする際に、

指導者が被験者らとディスカッションする場

を設ける方針である。 
具体的には、クリアされていた部分の重要性

に対する認識を再確認すると共に、重要なチェ

ックポイントを再度指摘するのである。例えば、

被験者らが作成したデザインシートを元にそ

のデザインにしたがって行動を起こしたチー

ムに｢このように登場人物を分けてあったこと

がどうしてだと思うか｣と質問する。また、デ

ザインしたチームに対しては、｢どうして役割

を分担をしたのか｣や｢登場人物やその役割を

分けた理由は相手にどんなことがあるときに

どのように対応する必要があるのか？それは

理解させるためなのか？｣というようなことな

どを議論に含めるのである。これにより、自分

たちがデザインした人間行動と重要な問題箇

所との関係について理解を深めることができ

ると考えられるのである。 
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表 6 基本プログラムの新版 
 

第 1回目 第 2回目 
説明 2 回目のシステムを交換

し実施し、自己評価する 
被験者らにビデオ 1 を見
せる 

ディスカッション(お互
いの評価) 

被験者らはその情報を参

考に人間行動の流れをデ

ザインする 

指導者が被験者らの理解

を確認するためのディス

カッション 
お互いのシステムを交換

し実施し、自己評価する 
ディスカッション(指導
者に対する) 

ディスカッション(お互い
の評価) 
指導者が被験者らの理解

を確認するためのディス

カッション 
ビデオ 2を見せる 
宿題の説明 

アンケートを取る 

 

6. おわりに 
 本報告では､情報システムデザインにかかわ

る利用者とデザイナーとの意思疎通をより良

くすると共に、相互理解を深めるための基本的

なコミュニケーションの素養を育成するため

のプログラムを提案した。そして、その育成プ

ログラムの機能性を測るために実験講義を行

い、実験結果の分析を通してその効果を検証し

た。今回の実験講義は最小の講義単位である１

つのモデルを対象とした 2 回だけの講義であ
ったが、講義の目的がある程度達成されたこと

を観察することができた。 
 情報処理システムを利用する組織やその利

用者が拡大し、専門知識を持たない利用者が増

えている現在、一般の利用者がシステム化した

い情報処理プロセスを伝えなければならない

状況がますます増大することが予測される。そ

のため、一般の利用者がデザイナーと円滑な意

志疎通を図るための基本的な素養を育成する

プログラムは今後さらに重要になるものと考

えられる。情報処理を専攻していない一般学生

を被験者とした実験結果が示しているように、

本報告で提案した育成プログラムは、そのよう

な局面でも十分に利用可能であると考えられ

る。 
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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