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第 7 回_CPS 時代における情報システムのリデザイン研究会 開催報告 

 

日時：2020 年 7 月 25（土）13:00 ～ 16:00 

会場：ウェブ会議（Zoom） 

 

参加者：田名部、原、細田 

一般参加者：藤原、栗山 

 

配布資料：(1) RD4IS ディスカッションペーパ 

 

議論：配布資料を手掛かりに本研究会の研究テーマの再確認/設定に向けての議論を行った。 

 

1 コロナ禍の現在に立ち現れている問題として前回以下のようなことに触れた。 

  ・全体観のない個別技術対応から見える問題 

  ・電子化に行動が移る問題 

  ・バーチャルとリアルの問題 

  ・安心・安全と経済活動のバランスの問題 

  ・組織の問題 

  ・人が変われない問題 

 「CPS 時代の情報システムのリデザイン」の課題に向けてコロナ禍の社会の現象をどう

捉えられるか？ 

  

引用：https://www.intage.co.jp/gallery/newnormal/ 

 

https://www.intage.co.jp/gallery/newnormal/
https://www.intage.co.jp/gallery/newnormal/


2 

 

 

引用：https://www.intage.co.jp/gallery/newnormal/ 

 

 

 

 

2 コロナ禍において、社会を構成する人の認識が変わり、行動様式の変化を引き起こし、

ひいては社会構造の変化につながりかねない。一方、社会活動の規範の変化が道具の使

い方を、オンライン型の社会活動に対応しようとしている。 

引用：https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000000090.000007141.html 

https://www.intage.co.jp/gallery/newnormal/
https://www.intage.co.jp/gallery/newnormal/
https://prtimes.jp/main/html/rd/p/000000090.000007141.html
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情報システムは社会の構成の一部分でもあり、技術でもある。社会と技術の中間にあり、

その差異を人間が埋めるという見方も出てくる。 

 

3 企業の倒産なども現れてきており、社会経済活動が継続していけなくなっている。 

  社会経済活動に起きている現象を見ると社会経済活動が複雑につながりあっているこ

とが改めて確認できる。このような状況に対し、どんな問題を IT でどう解決できるか

が気になってくる。 

  組織の設計の問題や道具（IT）の高度化に何が期待できるか等の課題が出現している。 

組織の設計において、何がオンラインで実現し、何をオフラインで実現できるかを考え

る必要が出てくる。 

道具（IT）の高度化は、知識の表現の仕方の変化にもなっており、IT を活用すること

で物理的な世界ではできないものができるようになったりしてきている。これらを考え

ると単に知識の有無とその活用以上に気づきが重要になってくる。気づきの向上のため

にどう教育できるのだろうか？ 

 

4 ウィズコロナで議論されている問題は、 

① 人口構造の面からは老人を守る施策ととらえられる。 

  人口構造がピラミッド型の時代にコロナが発生した場合、今と同じ施策になるだろ

うか？ 

  ② 3 密を避けるという新しい社会行動規範は現代の社会制度を維持することを難し

くしている。テレワークなどは疎結合のビジネスプロセスを実施している組織に対

しては導入しやすいが、蜜結合のビジネスプロセスを実施している組織に対しては

導入が難しい。 

オフィスの発想は官僚制がベースになっている。メリトクラシーの社会は 3 密に

なりかねない。サイバー空間でもメリトクラシーの社会構造は維持されるか？ある

いは破壊されるか？ 

  ③ 統計情報が伝えられるが、科学的に判断できる情報提供がない。 

    科学リテラシーの普及が懸念される。  

 

5 社会の中の科学から社会のための科学への考え方の変化が重要である。専門家会議の在

り方も御用学者に陥っていないかという疑問がある。 

シミュレーションのモデルとパラメタの公開が十分でない。モデルの違いを判断できる

スキルが必要である。原理を理解できるような教育が必要である。 

  日本の教育はみんな自分の教材を作ろうとする。自分の立場を守る意識が強い。個人

の問題以前に教育界のありようの問題である。 

 

7 ビジネスプロセスをばらせれば疎結合となりうる。しかし、実際のビジネスプロセスは

蜜結合でつながっており、バラしづらい。このような状況でリモートワークを導入する

ことは工夫がいる。その工夫の多くは道具によってではなく、人間関係によって埋めら

れているのではないか？ 

リアルな会議とリモート会議では、発言者の構造が変わってくる。その原因と考えられ

るのは、「発言コスト」の多寡と思われる。 

  メンバシップをどうサイバー空間で維持できるか 

 

8 組織構造と道具の関係の問題 
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SaleseForce の例を見ると、アメリカでは意思決定の精度を上げビジネスに貢献するこ

とを意図しているが、日本では単なる情報共有の場として利用されており、意思決定に

使っていない。これは道具の前提とする組織活動があっていない故の問題といえる。 

 

9 道具と対象を考えると、人間は道具を使用して対象に働きかけ意図することを実現する。  

道具を使う人と道具を作る人、さらに意図を創発する人から社会は構成されると見れ

る。意図を持つ、道具を作る、道具を使うと分けた場合、意図と行動と成果に分解で

きる。これらの姿を形作るのが情報システムであり、情報技術である。 

  AI のような知的に見える技術を道具として使用することを考えると人間は意図を創発

するクリエイティブな人間と道具を制作する高度な人間と、機械的に作業を行う労働

者的人間に分かれてくる。 

 

10 意識、感情、意図ということ 

意図が分かれば信頼できる。アリストテレスのニコマス倫理学？ 

   

  情報システム学会の定義は、「情報システムとは，組織体（または社会）の活動に必要

な情報の収集・処理・伝達・利用に関わる仕組みである。広義には人的機構と機械的機

構とからなる。コンピュータを中心とした機械的機構を重視したとき，狭義の情報シス

テムとよぶ。しかし，このときそれが置かれる組織の活動となじみのとれているもので

なければならない。」と定義している。ここでいう組織体（または社会）は人間を構成

要素としており，その活動には個人的活動も含んでいる。したがって，情報システムは

人間の情報創造・利用活動と密接に関わりを持つものであるため，人的機構が必要不可

欠となる。つまり，情報システムはコンピュータがなくても人間の社会があれば存在す

るが，コンピュータシステムそれ自体だけでは情報システムにはなりえない。 

  このように情報システムとは仕組みに焦点があてられるが、むしろ仕組みの意図に焦

点を当てるべきではないか？ 

  人間の活動システムに着目し、システムを考察すべきである。 

 

11 記録システム（SoR）とエンゲージメントシステム（SoE） 

  何にエンゲージメントするのか 

  意図‐暗黙の意図と明示的な意図 

  デザインよりも寄せ集め（組織決定論的な集まり） 

  システムズエンジニアリング・アプローチ（INCOSE） 

   要望→要求→要件⇒設計（デザイン） 

   トレーサビリティの手法が曖昧 

 

12 変化対応できるシステムのデザイン   

  成長できるような変化対応には、抽象化、構造化、メタ化の手法が有効では？ 

  as-is から to-be への変化プロセスの姿を描く 

   圏論‐要求の世界を圏として捉える難しさ 

カントの哲学が参考になる？ 

 

13 失敗の分類学 

   対応失敗 

   過程失敗 
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   相互作用失敗 

   期待失敗 

 

  情報システムを考えるとき、why にこたえているかが問題 

 アリストテレス哲学が参考  

要求、機能、アブダクション 

 

14 次回（第 8回研究会）の予定 

   

   日時：2020 年 9 月 12 日（土） 13:00 ～ 16:00 

会場：Zoom 会議 

       前回と同じ方法で参加可能 

   主題：情報システム考察のフレームワークの検討 

  以上 


