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欧米が目指す新しいHCI 専門家教育
　ヒューマン・コンピュータ・インタラクション（HCI）
とは，狭義には人間とコンピュータのかかわり合いを問
題とする分野であるが，一般化して人間と人工物とのか
かわり合いに関する広い範囲の問題に取り組む分野であ
るといえる．今，この広義の HCI専門家には，製品の
企画，デザイン，評価等のさまざまな段階での活躍が期
待されている．特に，利用者の視点に立ったより使いや
すい製品を開発するには，HCI専門家が企画段階から開
発技術者，デザイナ，さらにはユーザとともにプロジェ
クトに加わることが大変重要であるといわれている．こ
のような状況の中，高等教育機関においても，さまざま
な専門分野の人たちと協調して開発プロジェクトを推進
できる HCI専門家の養成が求められており，欧米のい
くつかの大学で，それがすでに実践されている．我々
は，その具体的な内容を知るために，2006年にアメリ
カの 4大学とヨーロッパの 2大学の HCI教育を視察し
た．本稿は，その内容をまとめ，日本における HCI教
育のさらなる改善に役立つ情報を提供することを目的と
する．以下の章では，カリキュラム，プロジェクトやイ
ンターンシップを積極的に取り入れた実践的な教育につ
いて，各大学の事例を述べながら教育内容を比較対照す
る．最後に，我々が視察により得た知見から日本の HCI
教育への示唆を述べる． 
　本稿の執筆に際して，訪問した教育機関とインタビュ

ーにご協力いただいた方々は以下の通りである．
・	カーネギーメロン大学， HCI Institute（2006年 1月
12日）

　Bonnie John教授
・ミシガン大学， 情報学部 （2006年 1月 13日）
　Gary Olson 教授，George W. Furnas 教授，John 
Leslie King学部長

・ワ シ ン ト ン 大 学， Technical Communications学 科
（2006年 1月 16日）

　Judy Ramey教授
・スタンフォード大学，D-school（2006年 1月 18日）
　Terry Winograd教授，Scott R. Klemmer講師，Bill 
Verplank博士

・アイントホーヘン工科大学，工業デザイン学科（2006
年 3月 22日）

　Matthias Rauterberg教授， Christoph Batneck助教授
・オウル大学，電子情報工学科（2006年 3月 23日）
　Kari Kuutti教授，Timo Jokela教授， Netta Livari博士

カリキュラム
　各大学で独自性の高いカリキュラムが実施されており，
教育目標や受講者の目的によって履修内容・形態・期間
に特徴が見られた．2年間でじっくりプロジェクトや修
士研究を行う修士課程，企業で求められる HCI専門家
を養成する 1年間の集中的なプログラム，さらには人
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利用者の視点に立ったより使いやすい製品を開発するには，ヒューマン・コンピュータ・インタラクション（HCI）の専
門家からの視点が重要だといわれている．このような状況の中，企画段階から開発プロジェクトに参加し，さまざま
な専門分野の人たちと協調してプロジェクトを推進できる HCI専門家の養成が求められている．本稿では，日本にお
ける HCI教育のさらなる改善に役立つ情報を提供することを目的とし，2006年にアメリカの 4大学とヨーロッパの 
2大学の HCI教育を視察した内容をまとめ，各大学のカリキュラムの特徴，実践的教育を中心に解説する．
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間中心設計に的を絞った修了認定のみを行う夜間プログ
ラム等，さまざまであるが，これらのプログラムの興味
深い共通点の 1つは，プロジェクトやインターンシッ
プの活動を必修科目とし，実践力や協調性を身につけさ
せることを重視している点である．今回調査した教育プ
ログラムの比較対照表を表 -1 にまとめるとともに，以
下では，各大学のカリキュラムについて解説する．なお，
スタンフォード大学の D-schoolは，独立したコースで
はなく，実践的教育のみを行う選択科目として実施され
ているので，その教育内容についてはここでは取り上げ
ず，米国の実践教育事例として，後ほど詳しく述べる．

■米国のカリキュラム事例
カーネギーメロン大学（CMU）HCI Institute
概要と教育目標：CMUの HCI Institute （HCII）は，1997
年に発足した 1年間，3学期制のプログラムであり，年
20～ 30人の学生を受け入れている．このプログラムは，
研究者の養成ではなく，コンピュータ科学や心理学等，
HCIに関連した分野において学部教育を受けた人たちに，
他の分野の人たちと交わる機会を与え，自分の専門を持
ちながら異なる分野の人たちの存在を認め，企業の中で
協調できる人材を育てること目指している．
カリキュラム：既習要件は，統計学，プログラミングの
知識を有していることである．統計学は，HCIの文献を

CMU
HCI Institute

ミシガン大
情報学部

ワシントン大 
Technical
Communication
学科

ワシントン大
人間中心設計
修了認定プロ
グラム

スタンフォー
ド大 D-school

アイントホー
ヘン工科大学
工業デザイン
学科（学部）

アイントホー
ヘン工科大学
工業デザイン
学科（修士）

オウル大学電子
情報工学科（学
部・修士）

教育目標
企業の中で活
躍する HCI専
門家の養成

理論と応用を
両軸とした情
報教育

Technical
Communication
の専門家の養成

人間中心設計
の専門家の養
成

学際的プロジ
ェクトによる
独創性の養成

技術，ユーザ
ニーズ，デザ
インの 3種の
能力を持つ人
材の養成

同左
IT産業で活躍で
きる人材の養成

期間 1年 2年 2年 1年（夜間） 1学期間 3年 2年
学部 3年・
修士 2年

修了時の
学位

修士 修士 修士 修了認定 修了認定 学士 修士 修士

1学年
学生数

20～ 30人 120人 20人 － － 20～ 30人 数人
300人（うち修
士取得卒業 130
人）

修了要件
科目の履修＋
プロジェクト

基礎科目の履
修＋課外授業
ポイント

(1) 科 目 の 履 修
(2) (1)+ イ ン タ
ーンシップ
(3) (1)+修士論文

科目の履修 －
プロジェクト
および課題の
遂行

プロジェクト
および課題の
遂行，修士論
文研究

科目の履修

必修科目

HCI 方 法 論，
インタフェース
デザイン， プ
ログラミング

人文・社会科
学を含む基礎
科目と専門科
目（HCI評価・
デザイン，行
動科学）

コミュニケーシ
ョン基礎理論，
認知心理学・文
化人類学等，情
報デザイン

ユーザビリテ
ィテスティング，
人間中心設計
過程，ゼミ

－ プロジェクト

プロジェクト，
3～ 4種 の 講
義（内容は講
師が決定）

数学，アルゴリ
ズム，データ処
理

プロジェ
クト

8カ月間
春学期 : 12h/w 
夏学期 : 48h/w

1学期間 － － 1学期間
6週間または
14週間の繰り
返し

1学期間の繰
り返し

－

インター
ンシップ

－ 主に夏休み中
3～ 6カ月，最
低 16h/w

－ －
3年次より半
年以上

1年次より半
年以上

3年次より長期

教員の
専門

行動科学，テ
ク ノ ロ ジ ー，
デザイン

コンピュータ
科学，心理学，
ビジネス，政
治学，文化人
類学，歴史学
等 15以上

心理学，工業デ
ザイン，英語学，
言語学，デザイ
ン等

同左

コンピュータ
科学，機械工
学，マネジメ
ント，ビジネ
ス等

工 業 デ ザ イ
ン 計算機科学，
機械工学，電
子工学，建築
学，土木工学

同左

信号処理，組み
込みシステム，
ユーザビリティ，
コンピュータ科
学，工業デザイ
ン（企業より非
常勤）

■表 -1　教育プログラム比較対照表
注）該当する内容がない場合は“－”で示す．
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読みこなすための基礎知識として，プログラミングは，
プロトタイプ作成の基礎力として要求されている．また，
デザインについての知識もあると望ましい．一方，修了
要件は，規定の必修科目，選択科目の履修に加え，春学
期と夏学期に行われるプロジェクト活動への参加である．
なお，プロジェクトについては実践教育事例として後ほ
ど詳しく述べる．
＜必修科目＞
　以下の 3科目とゼミの計 4科目が必修科目である．
・	HCI方法論：インタビュー方法論，文脈における質問

法 （contextual inquiry），質問紙法，ヒューリスティ
ック法，認知的ウォークスルー，GOMS☆ 1 等，HCI
の基礎的スキルとして必要なものを網羅的に習得さ 
せる．

・インタフェースデザイン
・	ユーザインタフェースのためのプログラミング：プ

ロトタイプを作成するための実装力を身につけさせ
る．コンピュータ科学を専門とする学生とそれ以外の
学生ではスキルに差があるため，異なる内容となって
いる．アルゴリズム中心の教育を受けてきたコンピュ
ータ科学科出身学生には，インタラクティブなシステ
ムの開発について学ばせ，それ以外の学生には，ペー
パープロトタイピングで作成したアイディアを Flash
や Visual Basic を使って手早く実装するラピッドプロ
トタイピングの方法を学ばせている．

＜選択科目＞
　選択科目には，評価法，行動科学，デザイン，グラフ
ィクス，コンピュータ科学等が用意されており，その中
から 6科目履修することが義務付けられている．

ミシガン大学 情報学部
概要と教育目標：ミシガン大学情報学部は 1996年に設
立され，この 10年間で大きな発展を遂げた．理論と応
用の両方において高度な教育を目指し，基礎理論への関
心と，それを応用する技術力の両方を養成することを教
育目標としている．基礎と応用を両軸としたこの教育理
念が，基礎科目と，応用を目的とした課外授業の両方を
必修科目とすることにより，カリキュラムの中でうまく
実現されている．課外授業については実践教育事例とし
て後ほど述べる．
カリキュラム：ミシガン大学情報学部は， i-schoolを推
進する中心的な大学の 1つである．i-schoolとは，CMU
やミシガン大など全米 17大学で実践されている学際性

の高い新しい情報教育を行うための試みである．単に情
報技術だけでなく，応用に必要な知識や経験などを与え，
幅の広い情報系人材の育成を目指している．i-schoolが
目標とする養成人材像とは，人文科学における情報の役
割を学び，情報技術とその応用のみならず，情報の利用
者を理解できる技術者である．
　ミシガン大学情報学部における学際的な情報教育の基
礎となるのが，図書館学，情報科学，コンピュータ科学，
心理学，経済学等の幅広い分野を統合した 4つの基礎科
目であり，これらは必修となっている．基礎科目で広い
範囲を扱うことにより，将来さまざまな分野の専門家た
ちと互いに理解しあいながらチームで働くことができる
人材を養成したいと考えている．しかし，修士学生 250
人の出身学部は 60種類にのぼり，実にさまざまである
上に，基礎科目で扱う分野も多岐にわたるので，科目に
よっては，学生間で知識やスキルに差が生じることは避
けられない．そのため，授業は平均レベルに合わせて行
うが，チュータによる補習を行うなどして対応している．
一方，オプションのクラスを設けて，より発展的な問題
に取り組む機会も設けられている．希望者は誰でも参加
でき，約半数の学生が参加している．
　ここでは，9つの専門コースが提供されており，HCI
専門家養成は，その中の HCIコースで行われている．
HCIコースを選択した場合，情報学部共通基礎科目に加
え，HCIコースの必修科目・選択科目を履修する． 
＜ HCI コースの必修科目＞
・システムとサービスの評価
・インタフェースとインタラクションのデザイン
・行動科学基礎
＜ HCI コースの選択科目＞
　マルチメディア，データベース，情報可視化，CSCW
等から 6科目選択することが義務付けられている．

ワシントン大学 Technical Communications 学科
概 要 と 教 育 目 標： ワ シ ン ト ン 大 学 の Technical 
Communications学科は人間中心設計の教育に力を入れ
ており，修士には，日中と夜間の 2つのコースがある．
日中のコースは 2年間の修士課程コースであり，州政府
の補助があるが，夜間コースは 1年間のコースで，現
状では，政府の補助は出ない．夜間コースの一定科目を
修めると人間中心設計についての認定書（certificate）が
与えられる．また，さらに勉強を続け，修士号につなげ
ることもできる．
修士課程のカリキュラム：2年間の修士課程コースは以
下のようなカリキュラムとなっている．
＜必修科目＞
・コミュニケーションに関する基礎理論

☆ 1 タスク解析の一手法．階層的にタスク構造を表現することにより，
ユーザインタフェースの使用行動を細分化して分析するために利
用される．
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・認知心理学，文化人類学等
・情報デザイン
＜選択科目＞
・実験，統計等の方法論
・ユーザビリティ評価
・コミュニケーション支援システム，企業講演者による

ゼミ等
　また，修了の形態として，（1）授業の履修のみですべ
ての単位を取得する（4～ 5単位の授業を 8～ 10科目履
修）方法と，（2）授業の履修と 3～ 6カ月のインターンシ
ップ，あるいは（3）授業と修士論文の組合せで必要単位
数を取得する，の 3つの方法が用意されており，学生は
自分の適性や進路等に合わせて選択する．約 80％の学
生が企業に就職する状況において，修士論文に取り組む
学生はむしろ少数派であり，20人中 5～ 7名程度である．
人間中心設計修了認定プログラムのカリキュラム：夜間 1
年間の人間中心設計修了認定コースでは，スキル習得を
より重視したカリキュラムとなっている．
＜必修科目＞
・	ユーザビリティテスティング
・	人間中心設計過程（ペーパープロトタイピング，カー

ドソート，フォーカスグループ等）
・	ゼミ
＜選択科目（以下の中から 1 つ選択）＞
・人間中心設計によるWebデザイン
・Technical Communicationにおける視覚メディア
・Technical Communication研究法

■欧州のカリキュラム事例
アイントホーヘン工科大学 工業デザイン学科
概要と教育目標 : アイントホーヘンは，オランダ南部の
代表的な工業都市であり，世界的電気メーカであるフィ
リップス社が本社を置いていることでも有名である．ア
イントホーヘン工科大学工業デザイン学科は，2001年
に学内で 9番目の学科として誕生した新しい学科であ
る．研究開発においては，環境の中に隠蔽された計算機
が生活の利便性を高める“ambient intelligence” を実現
する知的な製品，システム，サービスの提案を中心的課
題としている．教育においては，技術，デザイン，ユー
ザニーズの 3要素を柱として，コンピテンシーに基づく
学習という特色のある教育モデルを掲げている．ここで
いうコンピテンシーとは，大きく分けてデザインの創造
性，科学に基づくエンジニアリング，ヒューマンファク
タ，経営的視点に関する能力であり，より詳細には，ア
イディア形成，技術の統合，ユーザ視点，社会的・文化
的アウェアネス，形態と感覚，デザインプロセス，マー
ケット志向，学際的チームワーク，自発的学習，分析・

総合，などの能力を指している．学部は 3年間で履修
できるように構成されており，その後 2年間の修士課
程へ進学することもできる．
　工業デザイン学科の大きな特徴は講義を廃止してすべ
てプロジェクト制にしている点で，これによって問題発
見能力や自己学習能力を身に付けた人材の養成を目指し
ている．
カリキュラム : 最大の特徴は，学部課程では講義が存在
しないことである．これは学内を通じて，また，欧州の
大学の工業デザイン学科としても初めての試みである．
学生は 1年次からプロジェクト活動に従事し，それは 
3年次に原則として 1人で行う卒業研究（個別プロジェ
クト）まで続く．修士課程においてもプロジェクト活動
の比率は高く，50% となっている．
＜必修科目＞
・	 1年次はオリエンテーションの後，6週間のプロジェ

クトを 4回行う．
・	 2年次は 14週間のプロジェクトを 2回行う．
・	 3年次後学期は卒業研究として個別プロジェクトを 

行う．
・	各年次について，プロジェクトとは別に宿題が出され

る．宿題は，数時間から数日で 1人で解けるレベル
のものとなっている．

・	修士 1年次では，1学期間単位のプロジェクトを行う．
・	修士 2年次後学期では，修士研究に相当するプロジ

ェクトを行う．
・	修士 1年次，2年次の間に，3～ 4種類の講義を履修

する．講師には企業からの非常勤講師も含まれており，
最先端の話題が提供される．

＜選択科目＞
・	 3年次および修士 1年次に 1学期間のインターンシッ

プに出ることができる．インターンシップ先は，国内
外の企業および研究機関である．

オウル大学 電子情報工学科
概要と教育目標 : オウル大学はフィンランド中部の都
市オウル（Oulu）に主なキャンパスがある．大学設立は
1950年代であり，企業との協力関係は 70年代から始ま
った．周辺にノキア社の研究開発部門や他の通信関連ベ
ンチャーが多く，教員や学生との交流が盛んな点が特徴
である．その中でも，電子情報工学科は協力関係にある
通信関連産業と研究内容に共通点が多いこともあり，活
発な交流が行われている．教育目標もそれを反映し，通
信・IT産業で活躍できる専門家の養成を教育目標とし
ている．そのため，メディア，モバイル，ソフトウェア，
情報システム，ソフトウェア工学などに重点を置いてい
る．HCI教育でも，実践的題材としてモバイルサービス
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を扱うことが多いとのことであった．
カリキュラム : カリキュラム構成は他の多くの大学の
情報工学系学科と大きな相違はなく，形態も講義と演
習，一部にプロジェクトという構成である．電子情報工
学科は，コンピュータ科学部に含まれるが，この学科は
1,400人程度の学生と 145人の教員からなる大所帯であ
る．学科入学者は年間約 300名で，そのうち修士課程
を修了する学生は毎年 130名程度，博士課程修了者は
毎年 5～ 7名程度である．学部生は，3年次から少なく
とも半年以上のインターンシップに出ることが多い．
　他分野科目の履修については，オウル大学が総合大学
であることもあり，理学系，工学系，人文科学系学部で
行われている講義を履修しやすくなっている．
　必修科目および選択科目は，電子情報工学科の標準的
カリキュラムといえる．しかし，HCI関連科目は，数こ
そ少ないものの，期間は 1年以上かけて行われる．講義
は，初学者が速習の際に陥りやすい誤解を避けられるよ
う注意深く設計されており，学生は，人間中心設計，ユ
ーザビリティ評価，初期段階のデザインプロセスなどを
学ぶ．実践において必要な手法，たとえばペーパープロ
トタイピング，ビデオプロトタイピング手法等は演習形
式で学ばせる．たとえば，訪問時には，学生による携帯
電話サービスのビデオプロトタイピング実施例が紹介さ
れていた．全体として，必ずしも HCIが最重点課題と
はされていないであろう電子情報工学科においては，非
常に踏み込んだ内容だと感じられた．
＜必修科目 （抜粋）＞
・数学
・アルゴリズム
・データ処理
＜選択科目 （抜粋）＞
・組み込みシステム
・モバイル通信
・ディジタル信号処理
・リアルタイム処理
・HCI

実践的教育
　本章では，各大学で重視されていた実践的教育につい
て，特に，プロジェクトベーストラーニング（PBL）とイ
ンターンシップに焦点を当てて，事例を紹介する．PBL
とは，複数人の学生からなるチームに対して，1つの課
題（プロジェクト）を提示し，その遂行過程において必要
な能力を獲得させる学習形態であり，講義により知識を
与えるのではなく，何を学ぶかを学生自身に見つけさせ
ることを重視する．今回視察した大学では，現実世界の

プロジェクトを題材として PBLを実施していた．実際
に顧客が存在する現実の問題に取り組む中で，異分野の
メンバと協調してプロジェクトを推進する協調性を身に
つけさせることにより，製品企画の段階から開発プロジ
ェクトのメンバとして活躍できる HCI専門家を養成す
ることが狙いである．また，実際の問題に取り組ませる
ためには，産官学連携を推進し，企業，自治体，ユーザ
を巻き込んだ形のプロジェクトを形成することも必要と
なる．同じく，授業で身につけたスキルを現実世界の問
題に対して実践する機会として，企業でのインターンシ
ップも多くの大学で重視されており，それを支えるため
に，インターンシップ先企業の選定，学生とのマッチン
グ，教員によるフォローアップ等のインターンシップ実
施体制が整っている．
　今回調査した大学の実践的教育に関して，次のような
いくつかの共通点が見出された．
・	プロジェクトやインターンシップが長期間・高密度で

ある場合が多い
・	プロジェクトでは，企業や自治体等が実際の顧客とな

り，明確で具体的な成果目標が設定される．これは，
有益な産官学連携を実現する上で重要な点である．

・	プロジェクトの作業スペース，ラボスペースの充実を
重視している．

・	学際的なメンバ構成でプロジェクトを行うことにより，
分野の異なる人々との相互理解を重要な教育目標とし
ている．

・	専門分野の異なる複数の教員がサポートチームを編成
して，プロジェクトの指導にあたっている．

　以下，各大学の取り組みについて報告する．

■米国の実践教育事例
カーネギーメロン大学 HCI Institute
期間・形態・目的：カーネギーメロン大学 HCIIでは， 
1月から 8月の計 8カ月に渡ってプロジェクトによる実
践的な教育を行っている．春学期には週 12時間，夏学
期には週 48時間，つまりフルタイムでのプロジェクト
活動が必修となっており，全学生が参加する．このよう
な長期にわたる密度の濃いプロジェクトを実施するの
は，学生に協力し合うことを学ばせるためである．短期
的なプロジェクトでは，十分な協力関係を築くことなく
終了してしまう場合があり，卒業生の就職先企業からも， 
1学期間よりも長いスパンでのプロジェクトを行ってほ
しいという強い要望がある．意見の食い違いや対立を自
分たちで解決する力もプロジェクトを通して養わせるの
である．
産学連携：このプログラムでは，プロジェクトのテーマ
を，企業や NPO，自治体等から募集し，テーマを提案
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した組織がプロジェクトのスポンサーとなるため，学生
は実社会での実践的なプロジェクトを経験できる．一方，
スポンサーは，契約書の中で明確に成果物を取り決め，
プロジェクト活動から生まれた知的財産権を得ることが
できるため，プロジェクトに協力するメリットも十分に
ある．したがって，このような枠組みで実施されるプロ
ジェクトは，インターンシップ的な側面も有するといえ
るだろう．スポンサーとの打ち合わせも電子メールやテ
レビ会議を利用して頻繁に行われ，プロジェクトの方向
を決定する上でスポンサーの役割は大きい．
特徴点：
・ 学際的なチーム：通常 5人前後のバックグラウンドの

異なる学生が 1つのプロジェクトチームを組む．各チ
ームにつき教員 2名が指導にあたるが，その際，行
動科学かデザインが専門の教員と，技術を専門とする
教員がペアとなり，異なる視点からのプロジェクト指
導を行っている．教員は学生と週 1回のミーティン
グを持ち，進捗発表を聞き，アドバイスを行うことに
より円滑なプロジェクト運営の手助けをする．

・	充実した実施環境：プロトタイプを作成するためのデ
ザインスタジオに加え，各チームに 1部屋ずつプロジ
ェクトルームが与えられ，ソファ，プロジェクタ，壁
面スペースがあり，部屋のレイアウトは学生たちに任
される．また，共有スペースも用意されている．

・	プロジェクトの評価：教員の評価に加え，学生同士の
評価，スポンサーからの評価を総合してプロジェクト
に対する成績がつけられ，各学生には基本的にそれ
と同じ成績がつけられる．たとえば，1人だけ働いて，
他の人が何もしなかった場合は，グループでうまく仕
事ができなかったことを意味するので，1人だけよい
評価をもらうことはない．

ミシガン大学 情報学部
期間・形態・目的：ミシガン大学では，基礎理論の深い
理解と実践力の育成をバランスよく行うために，課外授
業にポイント制を導入している．学生は，夏のインタ
ーンシップ，学内プロジェクト，フィールドワークの 3
種類の課外授業の中で，規定の Practical Engagement 
Program （PEP） ポイントを取得しなければならない．
・	インターンシップ：夏のインターンシップでは，企業，
NPO，政府関係機関が受け入れ先となっている．イン
ターンシップ実施内容は学生の自由に任されているが，
PEPポイントを獲得したい場合は，定期的な報告書提
出やフォローアップコースの履修が義務付けられて 
いる．

・	学内プロジェクト：学内プロジェクトでは，学内の図
書館，学生サービス用システムのプロトタイプ作成等，

学内で実際に運用されているシステムを対象とした実
践的な経験をさせることを目的としており，期間は 1
学期間である．たとえば，大学のコースマネジメント
システムのプロジェクトでは，学生はプロジェクトに
雇用され，学内スタッフの指導のもと，システム開発
やユーザビリティ評価の実習を行う．また，このプロ
ジェクトに付随したユーザビリティラボもあり，学生
はそこでインターシップをすることもできる．ミシガ
ン大は 4万人の学生と 5千人の教員を抱える大規模
な大学であり，学内であっても，学生にとって興味深
い機会が数多く存在する． 

・フィールドワーク：図書館，博物館，医療等の公的機
関での経験をフィールドワークとして認めている． 

ワシントン大学 Technical Communications 学科
期 間・ 形 態・ 目 的： ワ シ ン ト ン 大 学 の Technical 
Communications学科の修士課程では，修士論文に代わ
る活動として，長期のインターンシップを位置づけてい
る．修士課程修了単位となるインターンシップでは，3
カ月から半年間，最低週 16 時間就労し，インターンシ
ップについてのプロジェクトレポートを提出しなければ
ならない．多くの場合，インターンシップ期間中，学生
はインターンシップ先の企業に雇用され，フルタイムで
働いている．インターンシップ開始時には，顧客，教員，
学生の 3者間で，インターンシップの目標を明確化し，
成果の予定を文書化する．2回目がキックオフミーティ
ングとなり，その後は学生と毎週連絡をとりながらイン
ターンシップを進めていく．これまでには，Webアプ
リケーションの設計，データベース，学生サービス，公
共サービス等のプロジェクトに学生が参加している．
産学連携：このような長期のインターンシップを成功さ
せるために，専任のコーディネータがインターンシップ
先を慎重に選定し，手配している．また，企業からの講
演者を大学に招いたり，教員と企業管理職との間で連絡
を取り合うなど，企業と大学とのつながりを重視するこ
とにより，日ごろからインターンシップ先の開拓にも力
を入れている． 

スタンフォード大学 D-school
期間・形態・目的：D-schoolは異なる学部に所属して
いる学生が希望により参加する形式で，1学期間で行わ
れるプロジェクト活動である．参加学生は，心理学，文
化人類学等の人文系，コンピュータ，生物，化学等に関
するエンジニアリング，ビジネス，経営学等の学部から
集まる．プロジェクトの中でデザインについて考え，学
ぶことを目標とし，新規性，独創性を重視した教育を行
っており，修了者には，修了認定書が与えられる．
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　D-schoolの教育方法は，とにかくデザインの経験を
させてみて，その経験から学ばせることである．講義は
一切行わず，学生はオープンなワークスペース（図 -1）
を自由に使って活動している．教員は問題になると思わ
れることを指摘するのみであるが，ニーズの発見，アイ
ディアの生成，実装，プレゼンテーションを決められた
スケジュールに沿って繰り返し行わせる体系化されたプ
ログラムとなっている．いわゆる HCIの方法論やスキ
ルの教育には力を入れていない．むしろ独創性や革新性
を重視し，新しいデザインを作り出すスキルとして，ブ
レインストーミングを教えている．
特徴点：
・	ビジネスの視点：米国の大学で一般的ないわゆるクラ

スプロジェクトと違うところは，ビジネスの視点を重
視している点である．実際，D-schoolにはビジネス
スクールの学生も数多く参加している．実社会のビジ
ネスで，異なる専門分野の人々がメンバとなって新し
いプロダクトを作り出すには，各分野の関係について
理解し，分野の異なる人を相互に認め合うことが必須
となるため，プロジェクトを通してそれを学ばせよう
としている．

■欧州の実践教育事例
アイントホーヘン工科大学 工業デザイン学科
　学部のカリキュラムが特徴的なので，以下は学部の内
容を中心に記述する．
期間・形態・目的： 最大の特徴は，講義がなく，すべて
プロジェクトおよびより短期間で解決可能なレポート課
題の中で学ぶ点である．比率は 1, 2年次では 60％がプ
ロジェクト，40%がレポート課題となっている．プロジ
ェクトは短期と長期のものがあるが，いずれも，コンピ
テンシーコーチ，プロジェクトコーチ，顧客，専門家な
どの役割を持つ教員がかかわり，学生は入社 1年目の
社員として，顧客対応，締切，仕様変更などを経験する．
レポート課題やプロジェクトに必要な知識やスキルはそ
の都度「必要なときに，必要なだけ」教科書などから学ぶ．
このように，教員が役割を持ってかかわることで，よ
り具体的なコメントやアドバイスを与えることができる．
その際，教員はポジティブなコメントを返すことを徹底
している．
　学生はプロジェクト経過や成果をポートフォリオにま
とめ，それに基づいて評価が行われる．学期末試験はな
い．評価は合格・不合格・判定不能の 3種類である．
　学部から修士までの期間は以下のように位置づけられ
ている．
・	 1年次 : 気付き．レポート課題とプロジェクトを通じ

たオリエンテーションの期間．ここで学科の教育スタ

イルに合わずに退学するものもいる．
・	 2年次 : 技術．プロジェクトを行いながら，知識，ス

キルを深める．
・	 3年次 : 個性．技術志向，デザイン志向など，自分の

セールスポイントを作る．最終自己評価，ディスカッ
ション，ポートフォリオ公開を行う．

・修 士 課 程 : 宇 宙 飛 行 士 な ど の 特 殊 ユ ー ザ 支 援 
“empowering people” と一般の環境（ambience）内で
のインタラクション改善 “intelligent space” のいずれ
かのテーマでプロジェクトを行う．個人で遂行するこ
とが多い．

産学連携 : アイントホーヘン工科大学がフィリップス社
の近隣にあることも幸いし，プロジェクトの顧客は企業
に勤める外部講師が務めることが多い．提案作品の完成
度が高ければ，企業での製品化に進むこともあり得る．
特徴点：
スペースの確保：倉庫のような巨大な空間に学生たちが
自由に占有できるテーブルやブースを用意して，プロジ
ェクトに集中できるようにしている．ペーパープロトタ
イピングやブレインストーミングを床面で行う等，広い
スペースを柔軟に利用していることがうかがえた．

オウル大学 電子情報工学科
期間・形態・目的 : オウル大学の電子情報工学科には，
もともと修士課程へ進学せずに学部で卒業するコースは
なかったが，2006年度から学部卒業後に就職できるよ
うになった．それまでは，多くが中退する形で企業に就
職していたとのことだった．これは，オウルが活発な技
術工業地帯であることと関連している．このような背景
から，インターンシップの形態も日本と大きく異なる．
多くの学生は，3年次修了前後からインターンシップに
行くか，働き始める．そのため，オウル大学では，夜間
教育を行うなど，働きながら通う学生のために数々のフ

■図 -1　スタンフォード大 D-schoolの様子
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レキシブルな対応を行っている．インターンシップが長
期化して，そのまま就職する者も多い．このように，イ
ンターンシップと就職の区分が非常に弱いのがオウル大
学の特徴的な点である．平均在学年数も，5年 8カ月と
8カ月ほど長く，インターンシップ形態の違いが影響し
ているのではないかと思われた．
産学連携 : 企業と協働し，小プロジェクト・大プロジェ
クトという区分で研究を進めている．ここでは，企業，
教員，学生のチームワークが重視される．フィンランド
では，社会制度や人口密度の影響からか，ヘルスケア分
野とモバイルサービスへの需要が大きい．そのため，研
究テーマも腕時計内蔵型パルスレート測定器やワイヤレ
ス環境の測定ソフトなど，上記関連分野になることが多
い．また，中小企業を中心にユーザビリティへの関心が
高く，企業人向けの講義を行うなど，多様で柔軟な連携
を行っている． 

日本のHCI 教育への示唆
■先進的な教育体制の事例
　我が国では，HCI教育は，工学系，人間工学系，情報
系，人文系，デザイン系の専攻，学部・学科などで行わ
れている．現状では，各学科・専攻のカリキュラム中，
2～ 3科目の講義でカバーするケースが多く，演習やプ
ロジェクトを取り入れているのは先進的な大学に限られ
ている 1）．一方，今回訪問したいくつかの大学では，教
育体制を工夫することにより，実践的教育を重視しつ
つ，HCIに関連する分野を幅広く扱う教育を実現してい
た．ここではその事例を紹介したい．
　CMUの HCIIでは，心理学を中心とする行動科学，テ
クノロジー，デザインを 3つの柱とし，これらのいず
れかを専門とする教員が共同でプロジェクトを指導して
いる．同じくプロジェクト中心の教育を行うスタンフォ
ード大学の D-schoolも，コンピュータ科学，機械工学，
マネジメント，ビジネスなど，異なるバックグラウンド
を持つ教員が共同で指導を行っている．プロジェクトに
よる教育を実施するためには，人間・社会，テクノロジ
ー，デザインの最低限 3つの方向から適切なアドバイ
スができる体制が必須であるといえるだろう．
　ミシガン大学は，i-schoolを展開しており，さらに学
際性が高くなっている．ここ 10年間に採用した教員の
専門は，コンピュータ科学，心理学，ビジネス，社会
科学，政治学，文化人類学，歴史学，技術史学，Digital 
archives等， 多 岐 に わ た っ て い る． ミ シ ガ ン 大 の
i-schoolを構成する教員総勢約 30人の専門分野は，実
に 15分野以上にわたる． 
　一方，ヨーロッパでは，企業や他大学からの非常勤講

師を迎えることにより，幅広い分野の講義を提供してい
る．たとえば，アイントホーヘン工科大学では，教員
の 2/3は主に企業から招かれた非常勤講師である．内部
の教員の専門分野は，計算機科学，電子工学，機械工学，
建築学，土木工学などであり，設立当初はこれらの学
科との兼任教員が多かった．また，デザイン専門の大学
との交流も深い．オウル大学も，ノキア社の開発部門が
近隣にあることから，産業界との人事交流が盛んである．
今回インタビューした Timo Jokela 教授も以前はノキア
社に在籍していたとのことである．

■ ITビジネスの広がりとHCI 教育
　次に，本誌読者の関心も踏まえ，もう少し広い視点
で欧米の背景などを考察してみたい．まず，米国で
は，オフショアリングへの行き過ぎた懸念からコンピュ
ータ科学科（CS）への進学者が激減した．しかし一方で，
Amazon，eBay，Google などの新興勢力が，情報とマ
ーケティング，情報とユーザインタフェース，ソフトウ
ェア工学と金融などを理解する広義の情報系人材に対し
て旺盛な需要を持っており，i-school はその需要に応え
ているという背景がある．i-school，特に，ミシガン大
学のそれは，Web時代のマーケティング， ソフトウェ
ア上流工程，サービスサイエンス，電子出版などを中核
に，情報学，図書館学，そして，経済学，社会学などへ
の広がりを持つ．逆の見方をすれば，新分野形成の過程
として，まだ出身分野の分散を吸収しきれていない段階
のようでもある．しかし，i-schoolを必要としている社
会状況と，i-schoolの台頭は大いに参考になる．米国で
の CS学科の人気は復活してきているが，たとえば，ジ
ョージア工科大学は，CS学科に 9つのスレッドを設け，
コンピュータとメディア，コンピュータと人などのよう
にスレッドを 2つ習得することを課している．さらに，
アイントホーヘン工科大学で聞いた話であるが，ジョー
ジア工科大学は新しいキャンパスを作り，プロジェクト
と課題によるアイントホーヘン方式の教育法を採用する
計画であるとのことである．
　次に日本の社会状況を考えてみたい．米国のソフトウ
ェア工場としてのインド・中国との関係は，急速に我が
国のソフトウェア産業，情報産業に波及してきている．
むしろ，地理的距離が問題にならない情報分野では，我
が国は言語的な障壁の高さから，ハンディを背負う危険
もある．いずれにしても，インドや中国との人件費格差
を直視すると，米国と同様に，需要，市場，利用者，そ
して，ニーズに近いところで日本が勝負する必要性は一
層高まることが予想される．
　ソフトウェア工学において，経済団体連合会のニー
ズを受けて文部科学省が推進している「先導的 ITスペ
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シャリスト育成推進プログラム」は，まさにそうした必
要性を反映している．いくつかの大学で取り組みが始
まっており，20年以上の歴史がある CMUの Software 
Engineering Instituteが原型になっている．韓国でも韓
国科学院の Software Expert Program などが始動してい
る．実務経験重視の学生選抜， PBLや長期インターンシ
ップによる教育，論文より成果物重視などを特徴として
いる．
　ソフトウェア工学の高度人材養成は重要である．ただ，
多くのものにコンピュータが組み込まれている現状にお
いて，製品やサービスに高い品質を誇ってきた我が国で
は，HCIの高度人材養成も劣らず重要であるというのが
我々の立場である．その実践として，東京農工大学で
は，科学技術振興調整費を得て，大学院情報工学専攻の
中に，ユビキタス＆ユニバーサル情報環境専修を新設し，
人間中心設計に基づき，要素技術であるユーザインタフ
ェース，メディア処理，ソフトウェア工学，基盤情報シ
ステムを 4本柱とする教育を展開している．教育手段は，
講義，演習，プロジェクト研究，インターンシップから
なる．その内容の詳細は別稿 2）に譲るが，利用者視点で
価値創出できる情報系専門人材を養成することを基本理
念としている．
　社会・経済のニーズに適合した HCI専門家の必要性は，
今後ますます高まることが予想される．大学教育がそれ
に応えるためには，人材養成プログラムの開発・改良を
続けていくことが不可欠であろう．

謝辞　　我々の視察調査を受け入れ，インタビューに快
く応じてくださった方々に心より感謝したい．今回の視

察調査は，新興分野人材養成プログラム「ユビキタス＆
ユニバーサル情報環境の設計技術者養成」におけるカリ
キュラム設計の指針を得ることを目的とし，科学技術振
興調整費により実施されたものである．
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