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大学における教養教育の位置づけと専門教育との関連について

―情報学部における「コトづくり」の観′点から一

高橋 晃 (静岡大学 情報学研究科)

1.情報学部とはどのような学部か
本学の「情報学部」は、1'96年にそれまで大学

において教養教育を担つてきた「教養学部」を発

展的に解消・改組し、教養教育の教員を多く含ん

だ形で設立された。以来二十年近くが経過してお

り、情報学部という “新学部"は固有の歴史を刻
みつつある。

しかし、「情報学部」という学部は、その内実が

名称からはわかりにくく、そのためか人々の記憶

に残りにくいようである。文部科学省による “学

校基本調査"等によれば、わが国には修飾語がつ

いていない単純な「情報学部」という名称の学部

は、国公立でわずか 3学部のみが、また私立では

15学部が設置されている。一方、「情報」の名前を

そのどこかに “冠する学部"は、私立大学を含め

て 42種類 (大学院の“研究科"単位では 50種類)、

のべ100学部程度が存在している。この理由は、「晴

報」という言葉がそれ単体では幅広い内容を含み、

抽象的であり、言葉として知覚されにくい、さら

には理解されにくい対象であることを示唆してい

るように思われる。そのため、多くの学部は「情

報」という言葉の前後に「経営」「科学」「国際」「環

境」「社会」「通信」「電子」「都市」「図書館」とい

つた “比較的意味がわかりやい言葉"を付け加え

ることで、読み手にイメージを持たせやすくして

いるようだ (「総合」をつけている例もあるが、こ

れは意味的にはあいまいなままである)。 しかし、

シンプルな「情報学部」という名称については、

ここ浜松においてすらなかなか浸透せず、浜松駅

からタクシーに乗る際に、行き先を「静岡大学ま

で」と告げると (静岡キャンパスではない、とい

う確認の意があるにせよ)貝口座に「工学部ですね」

と返ってくる体験は、情報学部の関係者なら一度

は覚えがあるかもしれない。情報学部が浜松の地

に産み出されて以来、既に20年近い歴史があるこ

とを鑑みると、浜松市民に対する当学部の印象の

薄さはいかんともし難い。

上記のように、情報学部の隣の「工学部」は (本

学の工学部も含めて)一般的に認知度が高い。わ

が国全体においてシンプルな「工学部」という名

称の学部は 100余 (国立 46、 公立 7、 私立 64。 ちな

みに同じく伝統的な学部名である「理工学部」は

これとは別に41学部)もある。これは「工学部」

という単純な学部名称の示す概念が、一般的にも

理解しやすいものであることの反映であろう。

工学部といえば日本においては「モノづくり」

であり、イメージをつかみやすい。モノは目に見

える。手にとることもできる。企業の製品として

世に出れば経済への影響も大きく、日常生活でそ

れらを目にする機会も多くなる。そのため、工学

部が何をする学部なのか、という点については大

学関係者以外にも分かりやすいものと考えられる。

翻つて、情報学部とは何をしている学部 (だ と

思われている)のだろうか。
オーソドックスなイメージは「コンピュータを

研究しているところ」であろう。日本における上

記のような"情報関連学部"の成立の多くは 1980

年代から2000年代初頭にかけてである (大学組織

において"情報"を専門に教育・研究する学部レ
ベルの組織としては、筑波大学における"情報学
類"(一般的な大学における"学部"と ‖学科"の

中間程度の規模に相当する)が 1977年、正式な"

学部"と しては文教大学が1980年に開設している)。

この時期は、コンピュータが徐々に社会に出回り

はじめ、日常生活においてもコンピュータやネッ

トワークといった “概念"(こ の段階では多くの

人々にとつては未だ実物ではない)が次第に浸透
しつつあつた時期である。その後の世界において、
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情報という概念がますます重要になってゆくこと

自体は異論の余地がなかった。そのため、情報と

いう概念を独立して扱 うための教育組織に対して、

将来を見越した形での要請や期待があつたことは

想像に難くない。

しかし、単にそれだけであれば、それ以前に存

在した「工学部内部での情報系学科」においても

ニーズは賄えたはずである。現に、静岡大学にお

いても、1971年という日本における比較的早い時

期に、工学部内に「情報工学科」が設けられ、そ

れが 1987年には「情報知識工学科」へ改組され、

さらに 1995年には「知能情報工学科」へと改組さ

れた。これだけのコストをかけて組織改変を繰り

返したことは、工学部内部においても情報 (工学)

系の学問についての必要性や、あるいは従来の工

学からの独立の機運が高まっていたことの反映と

考えられる。

実際には、最後の改組であった「知能情報工学

科」は 1995年度のわずか 1年でその役割を終え、

翌 1996年度からは、国立大学では初の “情報を専

門に扱う学部組織"である「情報学部」が立ち上

がつている。そこには、従来の知能情報工学科か

らの移行である「情報科学科」に加え、それまで

は存在しなかつた文科系の学部「情報社会学科」

が並存していた。この「情報社会学科」のメンバ

ーの多くは、前身である「教養部」において教養

教育を担当しており、実質的には浜松における教

養教育の主幹を担うこととなつた。

このように、あえて抽象的な「情報学部」とい

う名称で、独立した学部の設立を当時の文部科学

省が認可した背後には、工学部内の"情報系学科"

を超えたカテゴリーに属する、新領域の学問を生

み出す、あるいは従来の学部にない能力のある人

材を輩出してほしいという、当時の国策レベルで

の期待があつたものと考えられる。

具体的にそれがいかなるものであったのかはさ

ておいて、残念ながら、2014年の現在においても、

それは (静岡大学に限らず、どの大学の「情報学

部」においても)まだ明確には実現できていない

ように筆者には思われる。

そこで、本論文では、「情報学部」を、工学部の

「モノづくりJになぞらえて、「コトづくり」の学

部、ないしそれをさらに発展させた「コトおこし」

の学部として定義し、その性質を考察することで

「情報学部」がいかなる性質の組織であり得るの

か、について考察を行う。そして、そこにおいて、

教養教育がどのように役立つのか、また、それに

よつて、2014年現在行われている「新学科の開設」

を含んだ学部改組や、またその次の期間に企図さ

れるであろう、さらなる組織改変について、学部

全体を統一した観点を含んだ一案を提示すること

を目的とする。

2.「モノ」と「コト」
本稿では、情報学部を、新しい学問領域である

「コトづくり」「コトおこし」を行う学部と定義す

る。だが、そもそも「モノ」と「コト」とは、ど

のように区別されるのだろうか。

「モノ」は比較的容易に知覚できる一方で、「コト」

は直接に知覚することが難しい。「モノ」は上記に

も記したように、目に見えるし、触つて操作する

こともできる。一般的に、人間は、自分が具体的

に見たり触れたりできる (知覚できる)対象につ
いては、考えることが得意である。それは、幼い

頃から生活の中で自然に鍛え上げられる情報処理

が、外界のデータを取り入れて処理する「知覚」

という仕組みによつて成立しているためであると

考えられる。赤ちゃんは、自らも能動的に動きつ

つ、目や耳、鼻といった感覚器官、皮膚表面の各

種センサーなどを積極的に活用して、周囲の世界

を把握し、自分なりの構造化を行う。そうした情

報処理経験を繰り返して成長した結果、人間は、

“知覚可能な対象"については、集中して効率よ

く取り扱うことができる情報処理システムを作り

上げることができる。

したがつて、人間は知覚できる「モノJについ

ては扱うことが得意だが、一方で、直接に知覚し

にくい「コトJを処理する段になると、それほど

得意ではない。日に見えない、耳に聞こえない、

手で触れない、そうした"抽象的な対象"につい

て、外在化せずに心の中だけで内的に思考するこ

とは、一般的に困難である。多くの場合には、人

間はそれら抽象的な「コト」を、何らかの形式で

知覚できるような「モデル」に置き換えて取り扱
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う。たとえば「数式」は数学という抽象概念を目

に見える形で表示したモデルである (まだ抽象度

は相当に高いが、日に見えるだけ多少は具体性が

増している)。 「プログラム言語」とは、コンピュ

ータ内部の仕組みを通じて発生させたい「コト」

を、ヒトにも (比較的)わかりやすい形で記述可

能にしたモデルである。また汎用モデル記法であ

る 「Unifled Modclhg Langllagc,IIML」 は、 ヒトと
システム間のさまざまな相互作用という「コト」

を、図式に表現することで日に見えるようにし、

関係者間での共通理解を促進するものである。ま

た「法律」とは、社会という集団の中でのヒトの

ふるまいを、知覚できる (読める)形で制約を与
えたものであるといえる。そもそも「言葉」も「思

考」を (内容のすべてではないにせよ)他者が知

覚できるように出力したモデルであると解釈すれ

ば、言葉によつて表現される様々な内容は、ヒト

が関わる多くの抽象的なコト (の一部)を他者が

知覚できるように外在化したものであると解釈可

能である 1)。 このように、コトの概念は幅広く、

また豊富である2)。

一方、実は「モノ」という概念も、それほど確

固たるものではない。同じ花を、人間にとつての

可視光領域で捉えた場合と、昆虫類などが知覚可

能とされる紫外光や赤外光領域で捉えた場合には、

まったく異なつた模様が見える場合がある。この

場合には、どちらが正しいモノであるのかという

問いかけは不毛であり、モノのあり方は知覚する

主体 (生物)のあり方によつて大きく異なってく

る。人間においても、知覚システムには個人差が

ある。特に日立つのは、聴覚面での「絶対音感」

の有無や、視覚面での色彩知覚の相違 (いわゆる

「色覚障害」と呼ばれる現象)であるが、他にも、

空間把握や立体視、あるいは遠近法の効果、味嗅

覚など、さまざまな知覚に個人差があることがわ

かつている3)。 個人間において知覚システムに相

違があれば、たとえ同じモノを知覚したとしても、

その個人によつてモノの捉え方が変わつてくる。

さらに、それらの情報処理の結果として構成され

る「世界」自体も大きく変わる。したがつて、「普

遍的なモノ」という概念は実際には存在せず、知

覚主体によつてモノの在り方は変わり得る。

そもそも「モノ」と「コト」は対立概念ではな

い。たとえば、「雲」という気象現象は、表面的に

は、大気中に細かい水滴が多量に浮かんで光を乱

反射しているモノを示す。しかし、実際には「雲」

とは、大気中の飽和水蒸気量を超えて溶け込みき

れなくなった水分が、液体という形で大気中に析

出している“現象"であり、モノというよりは「コ

トが表面化した状態」である。雲というモノを理

解するためには、雲をモノとして出現させる背後

の理 (コ トワリ)を理解する必要がある。また、
プリコジンが提唱した「定常開放系 (散逸構造)」
4)と ぃぅ概念においては、モノとコトの境目はさ

らに曖味となる。人間の細胞は lkgあたり1兆個

(体重 60キログラムの場合には約 60兆)あ ると

いわれるが、新陳代謝によつて常に入れ替わって

いる。その結果、ある期間が過ぎると、細胞自体

は物理的には全て入れ替わっていることになるが、

それであっても我々は自分自身であることを保ち

続けることができる。これは、多細胞生物におい

ては、細胞という個々の「モノ」が生物の主体で

あるのではなく、細胞が集合した生体の「機能 (コ

ト)」 が一定に保たれてさえいれば生命体として間

題がないということを示している。人間の社会的

組織においても、メンバーの誰かが入れ替わつて

も、機能的に同じ役割を果たしていれば、組織全

体としては同じように機能する。

このように、見方を変えれば、「モノ」とは、特

殊な条件で知覚可能な形で表出する「コト」に他

ならず、「モノ」は「コト」に包含される概念であ

るともいえる。ここから、「コト」について考察す

ることは、「モノ」についての考察を拡張した形態

になるものと考えられる。

3.「コト」を考えなければならない理由
上記のように、コトは抽象的で困難であるが、

それでも現代社会において無理にでも「コト」を

専門的に考えなければいけない必然性がある。そ

れは、(特にこの浜松という地において意識せざる

を得ない)単純な「モノづくり」の考え方に限界
が生じつつあることに由来する。たとえば、日本

の携帯電話は、世界的な機種と比較しても大変多

くの機能を有している。最新の機能を持つた素晴
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らしいモノを作つているが、世界市場で概観する

とシェアは微々たる物である。近年の携帯音楽機

器も、高音質や多機能 (例 ノイズキャンセル機能)

を誇っている製品もあるが、全体としてシェアを

占めることができていない 5)。 また、逆に、作つ

たモノが世界市場で想定外に売れているという現

象に対しても、経営幹部がその理由を説明できな

いという事態を招いている6)7)。

これらの「モノづくりが通用しない」現象が起

きる理由は、モノの背景にあるはずの各種の「コ

ト」を考慮せず、またモノづくりによつて起こし

たい「コト」を明確にせずに「モノづくり」に励

んだ結果であると本稿では想定する。

携帯電話の例では、機能の多さを「モノづくり」

の品質と誤解したところに原因があつたと考えら

れる。それまでの日本の製品開発における「付カロ

価値を増して高い価格で売る」という戦略の下で

開発された製品は、コンピュータを内蔵した製品

カテゴリーにおいては、一つの製品の中に使いき

れない程の膨大な数の機能を内包させる結果を生

じた (こ こで “付加価値=多機能"と いう観念が

開発者あるいは企業の意識の根底にあることに注

意)。 しかし、一般的なユーザは基本機能のみを使

う機会が大半であり、それ以外の多くの機能は、

見えない部分に埋もれたままとなる。多機能を誇

る機器であつても、それらの機能をユーザが使う

機会がない場合には、それはそもそも “有効なサ

ービス"にはなりえず、またそうした使われない

サービスの開発コストは削減の対象とすべきであ

る。一般ユーザがそうした機器を使う場合には、

日常生活においては、機能の大半を使いこなすだ

けの場面はなく、また使おうと意図しても操作手

続きが複雑で使えず、あきらめることにつながる。

結果として、モノが多機能であることが、ユーザ

にとつては効果的でなくなり、付カロ価値とはいえ

なくなる。むしろ「多機能機器=なんでもできる

らしいが自分には使えない機器」というネガティ

ブな解釈を生じ、利用イメージの低下をもたらし

たものと想定される。

携帯音楽機器の例では、原因はさらに根が深く、

グランドデザインや戦略的な構成力の有無に問題

があつたものと想定される。2014年現在、日本市

場で大きなシェアを占めるApple製品による携帯

音楽機器については、2000年代当初より、戦略的

な市場展開がなされていた。最初の段F/1では、

Appleは 2001年のMacworld Confcrcnce&Expo/

SanFrancisco 2001において、PCを様々なメディア

の統合的な中枢として定義する「デジタルハブ構

想」を発表し、同時にMachOsh PC上での音楽プ

レーヤーとして「iTuncs」 が無償提供された。この

段階では、iTunesはコンピュータ上の音楽プレー

ヤーとしては後発であつたが、無償提供という戦

術と、当時グレーゾマンとされていた楽曲のリッ

ピング機能の明示的な提供、CDRへの音楽ファイ
ルの記録機能の提供 (当時の無償ソフトウェアで

は単体では実現できていなかった)、 Applcが 得意

とするユーザインターフェイスの出来の良さ等か

ら、一定数のユーザを獲得した。その後、ハード

ウェアとしての携帯音楽プレーヤー「Pod」 が発

売され 8)、 コンピュータに接続すれば自動的に音

楽データが同期されるという、当時としては画期

的なユーザエクスペリエンス (ユーザ体験)で多

くのユーザを味方につけた。さらに、iTullesに つ

いては、自動アップデートにより、ユーザに意識

させることなく機能を追加していくという巧妙な

戦術を採用した。その中には、必要なバグフィッ

クスや、音楽を楽しく聞くための機能追カロの側面

以外に、ネットワーク越しに音楽を購入する市場

専用の通信機能の追加も存在していた。それが

iTunes Music Store(現 iTllllcs Store)である。これ

により、本来であれば単なる音楽プレーヤーソフ

トであるはずの lTuncsを、新しいネット音楽市場

へのゲートウェイとして、各ユーザのPC(しかも

多くの場合にはデスクトップという「―等地」)に

設置させることに成功した。このため、普段 iTunes

を利用して音楽を聴いているユーザは、そのまま

自然に iTunes Musに Storeに接続して音楽を購入す

ることができる環境が整うこととなった。さらに、

2007年より、この Imes Mudc Storeにおいて、そ

れまでの音楽著作権保護システムをキャンセルし、

ユーザが全ての楽山を自由にコピーできるように

なった (Amazon comも 同年。日本では 2012年か

ら)。 この結果、PC上で音楽を聞くユーザの利便

性がさらに高くなり、ネットワーク越しの音楽購
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入への抵抗が大幅に小さくなった。ここに至り、

Appleは、iTunesをユーザに対するフロントエンド

のインターフェイスとし、iTuncs駄"を
バックエ

ンドのプラットフォームとした「ネットワーク越

しのマルチメディア市場Jを大規模に創出するこ

とに成功 した。さらに、Applcは電話機能を統合し

た Phoneを 開発し、単なる携帯音楽プレーヤーと

いう市場自体を縮小させ、返す刀で日本における

スマー トフォンの市場を寡占しつつある●014年

度第一四半期の出荷台数では 674%9)。 このよう

に、Appleの開発戦略は周到であり、それは「確実

に売れるものをつくるための “環境"をあらかじ

め作る」という方針をとる。Appleは、ハー ドウェ

ア技術面では必ずしも最新の要素を採用していな

い場合も多く、むしろ既存の技術の適切な組み合

わせでイノベーションを生み出している。したが

つて、Appleの発展は (先端のユーザインターフェ

イス面を除いて)技術開発面の功績よりも、生み

出したい世界の明確なビジョンである「グランド

デザインJを持ち、それを実現するための戦略構

成能力を備えた「経営者」の功績といえる。

逆に、単に「よりよいモノづくり」だけを意識

するだけでは、偶然の程度でしか成功できず、ま

た継続的なイノベーションも生じない可能性があ

る。日本は、かつて携帯音楽機器については世界

をリー ドしており、また一部先んじる形でのネッ

トワーク上での音楽市場を創設した部分もあつた

1° )が、最終的には Appleのような形の、発展し

たイノベーシヨンの創出や市場の創設を行 うこと

は出来なかつた。1980年代には、SCl■lYが

「wanall」 という携帯音楽機器で世界を席巻し

たが、基本的な機能は最初の 1,2機種でほlar完成

しており、それ以降は軽量小型化、長時間化、高

音質化に向かつて邁進した (競合他社も含めて)。

技術面の変化により、メディアがカセット テープ

からCD,MDへ と変化しても、製品の本質は変わら

なかった。SOW(と 日本の競合他社)の携帯音楽
機器のこうした進化は、旧来の「モノづくり」の

側面では誇る部分が多いものの、しかし、結果的

には袋小路に入つた形となった。その理由は、当

初の成功要因が上記の Appleの ような戦略的なも

のではなく、ほぼ偶然に近い流れから発生したた

めであったことが考えられる10。 そして、SOIJY

が2000年代にコンピュータと連携する携帯音楽プ

レーヤーの開発を行つた際にも、コトの本質を見

誤り、1980年代と同様の指標のみで開発を行つて

いた印象がある。特に、単純な操作体系で済んで

いた従来の携帯音楽プレーヤーと比較して、コン

ピュータと連動する形でのプレーヤーは (主とし

て既得権益である “著作権保護"のため)音楽の

移動等の基本操作が煩雑であり、また対応する音

楽フォーマットも限定的であつたが、そのことが

ユーザエクスペリエンスに与える影響ついて重要

視していなかった可能性が高い。その結果、技術

的な土台においては単体での高機能製品が出来た

としても、ユーザが寄り付かず、長期にわたリシ

ェアが取れないという事態を発生させた。

こうした状況を打開するためには、「モノづく

り」に本格的に取りかかる前に、多くの側面から

戦略的に「コト」を考慮する必要があるものと考

えられる。こうした開発における「コト」には、

様々な階層が想定される。表面的には、ユーザが

機器に触れるインターフェイスの問題点の観察か

らはじまり、ユーザが機器を使う場面や環境のIIE

査、また利用場面全体を通じた「障壁」となる側

面の除去、さらにはユーザ自体の性質やそもそも

の潜在ニーズの調査などが挙げられる。これらの

「コト」の見極めをせずに、単に「モノ」を作り

出すことのみを目標にした場合、性能的にどんな

優れた製品を作ったとしても、ユーザの購買とい

った行動や、その製品を利用しての日常生活の変

化などの、「コトの変容」に結びつかずに終わつて

しまうことが多くなる。そうした製品は、「モノ」

としては成功したとしても、「コト」としては失敗

したものとみなされる。企業が開発する製品群が、

いずれを目標にするべきなのかは言うまでもない。
12)

これらは、基本的には「人間中心設計cuman
Centered Design,以 下 HCD)」 と呼ばれる考え方を

参考にしているとみなすことが出来る
13)。 この方

法論は、従来、設計者側が独自の哲学に基づいて

製品を一方的に開発してきたプロセスを、逆転さ

せることから始まった開発技法である。HCDにお
いては、まず観察によってユーザとその状況を知
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ることからはじめ、問題の明確化を行う。次に、

実際の開発場面においては、ラピッドプロトタイ

ピングといつた、実際に触れ、操作できる試作品

を、短期間で繰り返し作成してはユーザで試験し、

結果を評価するという過程を繰り返す。なぜなら、

こうした事象は「コト」であるため、机上の抽象

的な検討では問題を発見しにくいためである。実

際に見えて触れるモックアップを作成するなど、

対象となる “コト"をユーザが “モノ"と して具

体的に知覚可能に具体化した状態で観察を行う必

要がある。したがつて、開発手法としては上記の

ようなアジャイル的な開発を採用し、微修正を繰

り返すことで軌道修正が出来るものと考えられる。

ただし、それは単に「モノJを作りあげることを

目的とするのではなく、「モノ」という知覚可能な

対象を扱いながら、その背後の「コト」を思い描

き、最終的には「コト」を動かすことを目的とす

る。この場合の「モノ」はそのための思考の道具

である。

同様の戦略的性質は「モノづくり」だけでなく、

実は「コトづくり」さらには 「コトおこし」それ
自体にも当てはめられる。

たとえば「サービスデザインJと 呼ばれる領域

では、従来はモノの付属的な存在であるとみなさ

れてきた「サービス」を設計することを目標とす

る。そこでは、直接知党することが困難な「サー

ビス」に対して、上記のHCDの考え方を適用して

開発を行う。具体的には、対象の「サービス」を、

できるだけ知覚可能な形でモデル化し、プロトタ

イプで短期に繰り返し検証するという開発スタン

スが採用されている。さらに、近年この考え方は

「サービス」それ自体から、サービスを提供する

ための「ヒトJや 「組織」の設計手法にも展開し

ている14)。 ここから、開発の対象がモノであるか

コトであるかに拠らず、近年の開発手法は共通し

て、ヒトに関わる「コト」の探求の側面を備えて

いることがわかる。

また、近年「メカニズムデザイン」と呼ばれる

行動経済学の一領域の研究が進みつつある。これ

は、人間の行動を、ある「ルール (メ カニズム)」

を定めることで生じる、自律的なふるまいによっ

てコントロールすることを目標とした設計手法で

ある。たとえば、オークション制度の設計におい

ては、最も高い価格を入札した入札者がその価格

で落札するルール (フ ァーストプライスオークシ

ョン)よ りも、最も高い価格を入札した入札者が、

2番 目の入木L者の金額で落札できるルール (セカン

ドプライスオークション)の合理性が高いことが

示されている15)。  この領域は、人間の振る舞い
という「コト」をデザインするという側面から、

将来的には、様々な社会的な制度や法律の設定な

どにも適用可能であると考えられる。

また、さらに上流においては、そもそもの出発

点において、単なる製品やふるまいの普及を超え

て、日標とする状況のグランドデザインの明確化

が必要となる。このように視野を広く取る場合に

は、機器が普及した場合の社会的影響や、文化に

与えるインパクトなどが想定される。上記の各種

戦略的手法は、これらの目標状態が有効であると

いう前提の下ではじめて正しく運用され得ること

に注意すべきである16)。

これらの「コト作りJの学問領域は「情報デザ

イン」という名称で呼ばれることもある。情報デ

ザインとは、狭義には「インフォグラフィックス」

のような、大量の情報を人間にとってわかりやす

く視覚化する構成手法を意味するが、広義には、

問題解決のため、上記に述べた「コトづくり」を

含んだ、社会的な組織や個人のふるまいの、無理

のない自然な構成を狙つた一連の方法論までを含

む。アンドレアス・シュナイダーはこれを「情報

をつくり出す人々、それを伝達する人々、そして

特定の情報を必要とする人々が、互いの必要性や

能力、そして期待することについて理解し合える

枠組みを作ること」と表現する17)。 このジャンル

の代表的企業のFllと してはDE018)が挙げられる。
DEOは 当初はモノのデザイン (製品開発)からス
ター トしたが、その手法は基本的にHCDと類似し

ていた。さらには、組織構成や顧客の体験 (ユー

ザエクスペリエンス)な ど、モノに限らない多く
の事象をデザインの対象として扱った。こうして

多くの製品を成功に導いた後に、その成功をもた

らした企業としての “デザイン手法"そのものに

も注目が集まるようになった。アメリカを中心と

して、こうした “コトのデザイン企業"が注目を
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浴びているということは、従来の狭義のデザイン

には収まらない広義の「情報デザインJに対する
ニーズが高まっていることを意味している。今後

の情報化社会においては、情報量が増えることは

あれども減ることはないため、人間と情報の間を

取り持つ目的を持った、こうした「情報デザイン」

組織の重要性は増すものと思われる。当学部が目

指すべき目標の一つとして、そうした “コトのデ

ザイン企業"への人材の提供、あるいは日本にお
いてそうした “コトのデザイン"を企業化するた

めの人材の育成が期待される。

4.情 報学部における「コト」の研究と教育
情報学部には、様々な階層における「コト」を

扱う学問の専門家が多く集っている。それは、あ

る部分においては、浜松キャンパスにおいて共通

教育を担当する義務ゆえの、半ば意図せざる多様

性ではあるかもしれない。しかし、様々な学問の

専門家の集合体であつた教養部を改組した学部で

あることは、情報学部において新しい「情報学J

を作り上げるに当たり、より幅広い土台を提供す

るというメリットにもなり得ていると筆者は認識

している。

利用可能な手法も、各学問ジャンルによって多

様であり、その各々が「コトJの開発に適用され

る可能性を秘めている。たとえば、フィール ドワ

ークは、開発の最初期にユーザの観察を行 う際に

必須の技法になる。インタビューも、同様にユー

ザからのデータを得るために有効な手法であるし、

それによつて得られた言語データに対するプロト

コル分析は、ユーザの言葉を構造化する手法とし

て有効である。アンケー ト調査や人間に対する実

験的手法は、特定の状況におけるコントロールさ

れたデータを効率よく取得するために役立つ。デ

ータマイニングは、膨大なデータの中から、人間

に気がつかれない潜在的構造 (コ ト)を抽出し、

わかりやすく表現してくれる。また、各種のモデ

リング技法は「コト」を知覚できるように表現す

るという側面において、情報学における必須技能

になるかもしれない。最も大切なのは、できるだ

け多くの人に知覚可能で、わかりやすい適切なモ

デルを構成することであろう。これら以外にも、

多くの技法が情報学部、中でも主として文科系の

諸学問の中に含まれている。さらに、理工学系学

問領域においても、情報学部においては、人間に

関わるコトを扱う領域が多い。たとえばソフトウ

ェアのふるまいはコトの世界であり、プログラミ

ングという行為自体も人の為すコトである。プロ

グラムをどのように構築するのかという「ソフト

ウェアデザイン」は、最終的には人間との相互作

用を問題にしている。視覚化や音声処理、セキュ

リティといった領域も含め、人間とコンピュータ

の相互作用に関わる研究はどれも、単にコンピュ

ータという物理的な「モノ」だけに注目する研究

ではなく、ヒトとの相互作用という「コトの世界」

に属する研究である。そのため、必然的にコンピ

ュータと人間の両方の探求が必要となる。さらに

いえば、社会における「大学Jという組織の存在

意義である「教育」それ自体も、コトの範疇であ

る。

このように、情報学部における多くの学問領域

は、「ヒトと関わるコトの探求」という側面におい

て共通している。本情報学部においては、文科系・

理工系といつた学術上の区分は、その研究者の受

けてきた教育課程の性質の相違を示すものではあ

るが、「コトの探求者」としての立場としては、両

者は共通の視点を多く有しているとみなしてもよ

いだろう。少なくとも「情報学部」においては、

学問領域や人員の “理系・文系"と いつた区別を

行うこと自体が、すでに旧い思考形態であるもの

と考えられる。

さらに、土地として浜松にある木学部の教育目

標として、上記のように静的に「コトを分析でき

る」「コトを作れるJのみならず、それらに加え、
動的に「コトを起こせる」能力を持った人材が望

まれるように筆者は考える。なぜなら、単に分析

するだけでは知識にとどまり、また設計図として

作つたとしても、実際に社会の中で動かせなけれ

ばインパクトに欠けるためである。社会という現

場において有効に機能することで、初めて「コト」

の学問は具体的に知覚可能な姿で現れ、実質的な

意味をもつ。従来の情報工学系の情報学部や、あ

るいはアー ト系の情報デザイン学部も、最終的に

は社会を目指しているものと思われるが、大学に
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おける研究・教育がストレー トに社会に結びつく

とは限らないという点でつながりがやや弱いよう

に思われる。本学部が「コトおこし」を標榜する

のであれば、学部の教育目標として、社会におい

て直接「コトをおこせる人材」の育成は強調して

もよいのではないだろうか。

情報学部がこうした人材を育成するとした場合、

どのような教育が必要になるのだろうか。

ひとつは、イノベーションの基盤となる新しい

アイディアの案出のための、多方面ジャンルヘの

興味喚起である。BeよШ●007)は、さまざまなジャ

ンルのイノベータに対して、新しいアイディアを

算出するために普段行っている手法をアンケート

調査した 19)。  その結果、最も多かったのは、「他
ジャンルの知識を学ぶこと」であった(78.6%)。 こ

れは、専門知識を学ぶだけでは新しいアイディア

は生まれてこないこと、むしろ幅広いジャンルヘ

の知的興味がイノベーションの背景に横たわつて

いることを示唆している。このことは、自らの専

門分野以外への知的な素養を育むための教養教育

を軽視し、専門的知識だけを早期に詰め込むこと

を推進する傾向にある現状の学部教育、ひいては

近年のわが国が生み出すイノベーションの相対的

な少なさへの問題提起ともなつている。ギリシ

ャ・ローマ時代から “知的基礎コ1練"と して受け

継がれてきた「教養教育」機能の一端は、こうし

た側面に現れている。

もうひとつには、コミュニケーション能力の向

上であろう。上.Eのような「コトJの分析を踏ま

えた「コトづくり」だけではなく、社会において

「コトを起こす」ためには、個人一人が動くだけ

では実現不可能であり、他者からの賛同を得る必

要が出てくる。そのためには、コミュニケーショ

ンの前提となる、人間の特性を学ぶことが必要に

なるだろう。また一般的な意味でのコミュニケー

ション能力が高いに越したことはない。さらに少

人数でのグループワークの経験は必須であり、ま

た、それらを効率的に行うためのマネージメント

についての知識や経験も大切である。大学の内外

で、実際にイベントなどを計画し、実行するまで

の体験をさせるなどの訓練も有効であろう。最終

的に、それらの訓練は、社会において組織を率い

てコトを起こす 「起業」という行為につながる可

能性を含んでいる。なお、国際社会においてそう

した行為を行おうとすれば、必然的に外国語の技

能や世界情勢の知見が必須になることは言うまで

もない。

このように、各種の既存の学問およびその技法

を学び、「コトづくり」のための基本的な素養を蓄

えさせ、また「コトを起こす」ための練習として

の様々な基礎訓練を体験させることが、本学部に

おける教育の主眼になるのではないだろうか。現

代社会においては、技術的な知識だけでは経営は

出来ず、しかし技術的な知識なしでは満足な経営

が出来ない時代でもある。現代社会においてコト

を起こすためには、その両者がともに必要となる。

さらに、それ以外に必要となる知識や訓練の内容

は、幅広く膨大である。上記に記したように、語

学や国際情勢への日配りから始まり、技術的な基

礎知識までを含めた内容を教える必要があるため

である。

これらの膨大な内容を効果的に教育するための

カリキュラムの根底には、まず素養としての「教

養教育」があるべきであろう。その知的土台の上

で、さらに「専門教育」を設計するのが自然な構

成である。それは、従来の個別学問領域のそれと

は異なった側面を持つかもしれない。一般に、何

かの領域の専門家になるための計1練には約 10000

時間が必要となると言われる20)。 大学における 1

単位は"45時間の学習"を必要とする内容が標準
とされるが、これを本学部における卒業単位であ

る 130にかけると5850時間となる (ただし、これ

には教室における講義時間 90分に加え、予習の 90

分と復習の90分が前提となつていることに注意)。

これを踏まえると、学部の4年間では不足するこ

とが見込まれるため、6年一貫性の過程を検討して

も良いかもしれない。「モノづくり」の教育カリキ

ュラムは、工学系ないしは芸術系の分野では伝統

的に確立された側面があるように見える (た とえ

ば実際に手や身体を動かす演習部分が主体となる、

膨大な数のアイディアを出す基礎デザインをさせ

るなど)が、本学部において挑戦する「コトづく

り」「コトおこし」のための有効なカリキュラムは

未だ検討の途上である。現段階では、低学年時の
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プログラムを跨いだ演習や、いくつかの演習にお

けるグループワークなどが導入されているが、今

後は情報学の多様な方法論を学び、基礎訓練を施

すためのカリキュラムがいっそう重要になる。

現段階において、参考になるカリキュラムや講

義の題材が、各種の「情報」および「デザイン」

系の学部や企業において、いくつか示されている
21)。 はこだて未来大学では、1,2年次に、多くの

理工系コンピュータサイエンスの基礎カリキュラ

ム (各種の数学やプログラミング等の演習)に加
え、わずかではあるが、デザインや芸術論などの

講義を交えている。その後は、センサーなどのハ

ー ドウェアや画像処理などの理工系技術者のコー

スと、認知心理学を受講してからユーザ中心デザ

イン、インターフェイスデザインなどに重点が置

かれるデザイナーコースヘと分かれるようである。

個別の講義題材では、たとえば東京都市大学 (旧

武蔵工業大学に文科系諸学部を加えて2009年に成

立した総合大学)環境情報学部では、デジタルカ

メラのユーザインターフェイスをテーマに、ブレ

インストーミングから始まる一連のデザインプロ

セスの体験を取り入れている。大学院レベルでは、

京都工芸大学において、デザイン科学の専攻者と

情報工学の専攻者を協同させ、異分野間でのコミ

ュニケーションの困難さを体験させつつ、一つの

成果物を共同制作する場を提供している。こうし

た、「情報」を広義のデザインと絡めて立体的に捉

えた結果として形成された先行事例は、今後の当

学部のカリキュラム構成や演習計画への参考にな

るだろう。

これらのカリキュラムは、卒業生の質にも (た

とえば工学部とは異なる)情報学部独自の性質を

持たせることになる。情報学部のカリキュラムを

経て大学から社会に出て行つた事業生は、実際に

はその多くが、その他の学部の卒業生と同じ、シ

ステムエンジニアやシステムインテグレイターと

いった職種に就くことが多くなるだろう。しかし、

同じ職種に就いたとしても、他学部を卒業した学

生と情報学部を卒業した学生ではその意味は異な

る。同じ事象を観察しても、たとえば工学部の卒

業生は「モノ」を見る目で、情報学部の卒業生は

「コト」を見る日で捉えることになる。いずれの

視点も本来は相互補完的な立場にあるが、しかし

後者の視点を欠いてしまうと、現象の本質に近づ

くことは困難であると考えられる。さらに、卒業

後十年ないし二十年が経過し、当学部の卒業生が

組織の管理層や経営層に位置づけられた場合に、

教養教育と情報学部の専門教育によつて学び取ら

れた「コト」の視点は、その段階でいつそう有効

になりうるものと予想される。

5。 今後の課題

情報学部の教員は、現在三つの世代から成り立

つており、現在少数派である二番目の世代が、今

後の情報学の構築を担うものと考えられる。静岡

大学情報学部は、1995年に教養部を改組して、そ

の一部の教員を移籍させることで成立した側面と、

工学部における情報系の教員を移籍させることで

成立した両側面があり、それは 2014年現在、未だ

に2つの学科において分離している。成立時にお

いて在籍していた教員を第一世代、その後、直接

情報学部に所属することになった教員を第二世代

とすると、第一世代は情報学部をoから立ち上げ

た世代である。この段階では、現在でも掲げられ

る文工融合の理念が構築され、文化がまったく異

なる教養教育の専門家と工学の専門家が、い力,こ

して共通の土台に立ちえるのか、が模索された (そ

の模索は事実上今でも続いている)。 現在はその第

一世代が引退しつつあり、第二世代が構成員の多

くを占める状況になっている。だだし、この第二

世代においても、各メンバーは「各自の学問の専

門家Jであり、その知見を持ち寄つて「情報学」
の構築に努力している状況である。誤解を恐れず

に書けば、第二世代の中にも、厳密な意味での (学

部の基礎教育の段階から「情報学」を専攻したと

いう意味での)「生え抜きの情報学専門家」は事実

上存在しない。ある学問が他の学問から分かれて

新たに独り立ちして成立していくためには、旧来

の学問の専門家が寄り集まって構築する段階を過

ぎた後で、その学問で学部教育を受けた「その学

問の専門家」が、研究者・教育者として大学に戻

り、再び自らの学問を先鋭化させる段階があるも

のと考えられる。この考え方に沿えば、この次の

第二世代は、情報学部の学部教育 (から始まり、
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修士課程・博士課程を含む)を学んだ当学部の卒

業生や、あるいは他大学で同等の情報学教育を受

けた「ネイティブ情報学者Jが担うものと想定さ

れる。2014年現在の教授会メンバーの中では、そ

うした第二世代に相当するメンバーは 1名 のみで

ある。今後は、各学問領域の専門家に交えて、そ

うした情報学の専門教育を受けた人材を積極的に

採用し、その害1合を増やしてゆくことが期待され

る。

最終的には、情報学部は、理工系も文科系も区

別がない、統合した学部 ,学科として存立し、内

部で専門コースを分けるのではないかと筆者は予

想する。それは、上記のイノベーションのヒント

を専門以外の学問に求めることとあいまって、情

報学部の学生は、さまざまな学問を「情報学」の

視,点で学ぶからに他ならない。仮に、入学試験に

おいては受験生の資質に応じた理系入試・文系入

試の区別をつけるとしても、その後のカリキュラ

ムにおいては横断的な履修を可能にするべきであ

ろう。共通教育においても、受動的かつ目的意識

の見えにくいものではなく、「情報学」の観点から

積極的に他学問を学びに行くという目的を示して

履修を促進させたい。その結果、素養的には文科

系であつても理工系の学問にチャレンジする「攻

めの文系」や、その反対に理工系の素養を持つて

文科系の学問を修める「横断する理系」といつた

キャラクターを持つた学生が出現することが期待

できる。そして、上記のいずれにも、社会に対し

て「コトを起こす」だけの意欲と能力を持たせた

い。

しかし、情報学部には現在、情報学の専門家の

後継者の育成、特に文科系情報学における後継者

養成が困難な状況が続いている。静岡大学には文

科系大学院の博士課程が存在しないという構造的

欠陥があり、そのため文科系諸学問に軸足を置い

た情報学者を自分たちの組織で育成できないとい

う問題点がある。そのため、研究者育成サイクル

が成立せず、いつまでたっても文科系情報学が学

問として熟成していかないという根本的な問題が

ある。それは情報学部の存在意義を失わせること

に等しい。大学として早期に解決すべき課題であ

ると考えられる。この育成プロセスの欠如が解決

しない限り、文科系情報学者が育つ機会がなく、

その結果、情報学の両輪の片方が永久に存在しな

いことになる。今後もこの状態が続けば、外部か

らの印象として、工学部と本質が変わることのな

い、単に扱う対象がたまたまコンピュータなどの

情報処理機器になっただけの学部に見えてしまう

であろう。その場合には、工学部と情報学部を同

じキャンパス内であえて分離させる必然'性はない

ものと解釈される。結果として、そう遠くない将

来、情報学部は「発展的解消」と称して再度工学

部等に吸収される可能性がある。静岡大学情報学

部は「失敗した学部Jと して記録されてしまうか

もしれない。しかし、先達の作り上げてきた「情

報学部」はそれほど単純な学部ではないと筆者は

信じたい。

現状で、文科系と理工系の両者が一つの学部内

に混在していることは、2つの文化、2つの哲学が

融合しながら並立することを意味する。そうした

状況は混乱も生むが、メリットもある。理工系と

文科系の両方の学科があることのメリットとは、

たとえば入試において、理系ないしは文系のいず

れかに逆風が吹いたとしても、学部全体が停滞す

ることがない点である。状況が悪くとも、どちら

かの帆が吹いてくる風を受けて学部を前進させる

ことができる。ここは他学部にない強みである。

研究面においても同様であろう。複数の視点を持

つた組織は逆境に対してしなやかであり、戦略的

に「負けない戦い」ができるはずである。上記で

は当学部の将来を「統合された学部」と予測した

が、別の側面においては、文工融合を推し進める

中で、敢えて融合しないという部分を一部に残す

ことにも、組織として意義はあるとも考えられる。

新しい「情報学」の生成とは、1日来の学問と教

育のイノベーションを意味する。旧いスキームを

新しいものに改変することで、従来と同じ素材が

異なった意味を持つ “新しい観点"から各自の学
問を再構成するのが情報学部構成員の使命であり、

各人のそれらを総合して「情報学」を作り出すの

が、当学部の成立以来のミッションでもある (そ

うでなければ、何のために新しい「学部」をつく

つたのかわからないため)。 そして、その新しい学

問である「情報学」を習得し、社会において活躍
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できる学生を育てて送り出すことが、「情報学部J

の最大の社会貢献になる。

そのためのヒントとして「コトを扱う」という

切り口は一つの手がかりになり得るのではないか

と考えられる。この視′点からは、単なる “技術の

進化"ではなく、真の意味での学問的および教育

的な「イノベーションJが継続して生じることが

期待できるためである。

6.  おわりに

教養教育を基礎として、今後当学部が作り出す

であろう、新しい形の「情報学」は、既存の学問

に対しても影響を与えることが期待される。1950

年に出版された Vall ttgtに よる古典的 SF小説「宇

宙船ビーグル号」
22)に は「情報総合学者

NeXtlalisっ Jと 呼ばれる特殊な学問の専門家が描か

れている。これは、1950年当時ですら既に問題に

なっていた「各学問の行き過ぎた専門化」に対し

て、特殊な訓練を経て様々な学問を横断的に学び、

そこから得られた知見を統合的に活用することで、

個々の学問の専門家には気がつかれないコトの真

相をあぶりだす、そうした「総合的学問家」であ

る。今となつては牧歌的な印象すらあるこの時代

の SF作品ではあるが、しかしこの 1/ogtの警鐘は

未だに意味を持つて訴えかけてくる。人間におけ

る、一日24時間、1年 365日 という時間資源の制

約は、過去から現在に至るまで変わらない (おそ

らく未来までも)。 学問の蓄積が加速度的に膨大に

なり、何かの専門領域を一人前に学ぶためには、

必然的にそれ以外の領域を捨て去らねばならない

という現状で、横断的に薄く広く何かを学ぶこと

で真に得るものがありえるのか、という問いには、

いささか答えにくい。作品中でも、この若き情報

総合学者がいかなる課程で訓練されてきたのかに

ついては、その詳細は語られない (この学問を支

える財団と、それによる教育機関が存在すること、

学生には条件付けや聞下提示によるインスタント

で膨大な量の学習、暗示や催眠術などを含んだ精

神面での訓練 (!)が施されること、などが触れ

られているのみである)。 本稿で主張してきた「教

養教育の強調」や「コトを学ぶ」という教育方針

においても、同様に、せつかくの専門性を薄れさ

せる危険性や、「どこも一人前にできないオールラ

ウンドプレイヤー」を生み出す可能性は否定でき

ない。しかし、それでも、幾世代かの卒業生を送

り出していく過程において、本学部の産み出す新

たな “コトの学問"である「情報学Jは着実に社

会に対して影響を与えていくことになると筆者は

予想している。それは、もしかすれば文理を問わ

ず、既存の多くの学問の変容をも促すものになる

かも知れず、「ビーグル号」の最後の場面で描かれ

たように、その他の学問の専門家も積極的に「情

報学」を学ぶ必要性を感じるようになる可能性も

ある。そこから、現状ではやや曖味である、シン

プルな「情報学部」という名称の意義も、社会的

により明確になっていくのではないだろうか。

もしそうした状況が実現すれば、我々の「静岡

大学までJと いう台詞に対して、浜松駅のタクシ

ーの運転手も、今とは多少違った反応を示してく

れるようになるのではないか、と個人的に期待し

たい。

脚注

1)あ る事象のモデル化において、どのモデル形式

を採用するべきなのかは、そのモデル作成の日

的と、モデル利用者の知覚・認知面の性質によ

って変わることに注意する(例 適正処遇交互作

用)。 たとえば「数式モデル」は、集約性や表記

の簡潔性、モデル表現のぶれの少なさなどに優

れているが、読み手の性質によつては常に最良

というわけではなく、適用場面によつては図式

表現モデルや言語表現モデルのほうが優れてい

る場合もある。そもそも、モデルは受け取り手

がそれを読み取る訓練を受けていなければ意味

を成さないことにも注意すべきである。

2)実際には、そもそも学問全般が、抽象的な「コ

ト」を追及している探求行為と解釈できるため、

各種学部の中で、何も情報学部だけがコトを専

門に扱うわけではない。ただし、本稿では工学

部との対比として、「(モノづくりの成果として
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3)

4)

5)

作られたモノを使う)人間との直接の関連」を

強調した「コト」を扱う点が、たとえば素粒子

物理学や現代数学等、人間とは直接関連しない

対象を扱う諸学問とは異なる点ではないかと

考えられる。

ロジャー・ホワイ トハウス 2004 -人ひと
り違う知覚 (ロバート・ヤコブソン 2004

情報デザイン原論 「ものごと」を形にするテ
ンプレー ト 第 6章 篠原稔和監訳 食野雅子
訳 東京電機大学出版局)

開いた系の内部において、エネルギーを取り

込みつつ、熱を排出して、組織の機能を動的に

保つ構造 (システム)を「散逸構造 (dlssipatlvc

strucmc)」 と呼ぶ。

一時日本においては SOnIY製品がApple製品

のシェアを逆転したという報道もなされた。し

かし、データを観察すると、電話と携帯音楽プ

レーヤーを兼ねるPhoncの売り上げが伸び、単

なる携帯音楽プレーヤーとしての Podシ リー

ズの売り上げがその分減少しているだけであ

って、SONY製品がApple製品を駆逐したわけ
ではないことに注意すべきである。

「PS4絶好調の理由をSony自 身も知らない」

h"p://Jp tcchcnlnch com/2014/08/21/20140820sony

―doesnt‐kllow―w"‐the‐ps4-is― doing―wely

12014/09/24確 認 )

「PS4、 なぜ売上好調 ?ソ ニーも “原因不明"

と困惑…なぜか新規ユーザー開拓に成功」

h切ソフhewΨhc“jP/m働由山mmυ20140822-3/

2014/09/24確詢 等、他多数

一方、同じ製品が日本市場では売れていない

理由はそれなりに分析している。このアンバラ

ンスさは将来的に問題を生じさせ得る。

ハードウェアとしてのPodの重要性について

は、必ずしもiTmcsの 開発前から考えられてい

たものではない (当初 iTuncsは、当時先行して

発売されていた幾つかの携帯音楽プレーヤー

との連携を謳っていた)が、2001年 1月 のiTuncs

バージョン 1の リリースに前後して、スティー

ブ 。ジョブスはその重要性に思い至っている。

httpノ /w¬wimedia cojP/1ifesサ le/artlCles/1102/03/

news025 m」 参照o014/09/24確認〉。

9)DC Japan 2014年第 1四半期 国内携帯電話

/スマートフォン市場規模を発表

httpノw躙鴨ittapan COjP/Press/Current/2014063

0い、htnl●o14/09/24確認)

10)SONYの音楽配信サービスサイ トである
「bimmsic」 は、Applcの iTuncs Music Storeに

先んじること4年前の 1999年 12月 にサイ トが

開設されている。しかし、当時のネットワーク

環境の貧弱さや、楽山の著作権管理の厳しさな

どから普及しなかった。またこれについては使

い勝手の悪いソフトウェアにおけるユーザイ

ンターフェイスの問題が大きかったとも考え

られる。現在は「IIlclra」 という楽山配信サイ ト

に統合されているが、2014年度での国内シェア

は 1%程度である。

11)SOny Japan So■y lstory第 5章 コンパクト

カセットの世界普及

hゆノ/W躙WSOny.cojp/Sonylnfo/CorporateWo/Hist

ory/SOnyHヽtory/2‐05 htnl ●014/09/24確認)も

参照。なお、こうした「偶然の機会をモノにし

た」タイプの開発話は、日本人の好むところで

はあり、一つの方法論ではあるが、企業として

“継続的なイノベーション"を引き起こすため

の理念にはやや欠けるところがある。

12)現在、世界的にこの「コト」の開発において

注目されているのが「自動運転システム」であ

る。“自動車"と は、人間や荷物を移動させる

ための一手段である。現在の自動車は、ドライ

バーが “運転"と いう行為で操作を行 うことで

移動を行う。しかし、運転の誤りは交通事故と

いう形で表面化し、大きな損失を生む。それを

防ぐための訓練である「運転免許」の取得は、

(日本においては)金銭的にも労力的にも大き

6)

7)
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な負担 となっている。そもそも、一般的な自動

車ユーザの最終的な目的は「安全かつ低コス ト

で移動するコト」に集約されており、運転行為

それ自体を目的としたものではないことは注

意する必要がある。そこで、近年 Google、 メル

セデス、アウディ、日本においてはトヨタ、日

産などの自動車企業が、移動操作それ自体を人

工知能に任せるという形での「自動運転車」を

開発しつつある。そこにおいては、人間は移動

先を指定するだけでよく、安全な個人的移動を

実現することが出来る。そのための開発プロセ

スは、従来の自動草開発をその一部に含んだ、

巨大な“コト"に展開しつつある。具体的には、

自動運転車の運用のための法整備から始まり、

自動車教習・車検などの制度のあり方や、必要

とされる都市のインフラ整備、また既存の公共

交通機構とのすり合わせなど、社会的な側面が

膨大に含まれる。自動車自体の開発においても、

従来の自動車で重視されてきた「エンジン」「ト

ランスミッション」「バッテリーJと いつた機

械的な部品よりも、適切な「人工知能」や、現

在よりも正確な「ナビゲーションシステム」等、

情報システム的側面がより重視される。こうし

た一連の自動運転車の開発は、単に物理的な

「車」の開発に上まるものではなく、都市や社

会を含んだ、旧来の自動車産業の枠を超えた形

での巨大なシステムの開発につながる。それは、

自動車が本当の意味で “人間の移動手段"と し

て見直された結果であるとも考えられる。
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