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概要

京都大学は教務情報システムとして「KULASIS」を導入しているが、スマートフォン向けの対応が課題であっ

た。筆者らは学生向けの公式アプリを開発するにあたり、学生のニーズを十分に踏まえた UI/UXを実現するため

開発過程に学生自身を関与させることを計画したが、 全面的に学生自身に開発を委任する場合は運用時の安定性、

継続性の点でリスクが発生する。そこで筆者らはプロトタイプは学生が開発・評価し、その成果を正式版の仕様策

定に反映して開発会社へ開発を発注する「学生参与型プロトタイピング」を提案する。これにより、学生参与によ

りユーザ自身が求める UI/UXが得られる利点と、開発会社の開発により安定性、継続性が得られる利点の両立を

図ることができる。現在、学生自身によるプロトタイプ開発の成果は既に得られており、更に意見交換会やワーク

ショップによる評価プロセスを経て仕様策定に向っている段階である。

1 はじめに

京都大学では学生・教員への教務情報の提供を目的

として、教務情報システム「KULASIS」を導入してい

る [1]。KULASISはWebサービスの形態で提供され

ており、従来のフィーチャーフォン向け対応は早期に

成し遂げていたが、スマートフォン向けの対応は十分

ではなかっためその対策を検討していた。

そのような中で、2017 年の春に時間割等の作成を

支援することを謳ったスマホアプリ学生の中で広く出

回ったが、学生用の IDとパスワードを入力させるもの

であったため、大学としてこれらのアプリを利用しな

いよう周知する記事をWeb サイト上に掲載すること

となった。このような混乱が起った一因としては、そ

もそも京都大学がスマートフォン環境に UI/UX(User

Interface/User eXperience)を最適化した教務情報の

サービスを提供していなかったことが挙げられる。そ

こで、京都大学の全学の情報基盤に関する企画を行う

情報環境機構 IT 企画室と学生向けの教務用サービス

を提供・運用する教育推進・学生支援部教育情報推進

室は、相互に連携して KULASIS対応の新しいスマホ

アプリを開発することに合意した。

学生向けの公式アプリを開発するにあたり、学生が

満足するような UI/UXを備えるアプリを実現するこ



図 1 学生参与型プロトタイピングの進行イメージ

とは第一条件である。なぜならば、学生が満足しなけ

れば依然としてサードパーティ製のアプリを利用する

インセンティブが残り、上記のセキュリティ面の問題

が解決しないからである。そこで企画主体である IT

企画室及び教育情報推進室は、学生の新教務用スマホ

アプリの開発にあたり学生のニーズを十分に踏まえた

UI/UX を実現するため、アプリ開発の過程に学生自

身を関与させることを計画した。

しかし、全面的に学生自身に開発を委任する場合

(学生が自主的に開発したアプリを公認化する場合も

含む)、運用時の安定性、継続性の点でリスクが発生

する。

このようなリスクの検討にあたり、IT企画室は過去

に学生が自主的に開発し iOS/macOS用の大学向けプ

ロファイル (全学メール、VPN、Wi-Fi)提供サービス

「京大ラクラク設定ツール [2]」のソースコードを当該

学生から承継し、大学の公式サービスとしてリリース

しなおした経験があり、学生が開発したツールを大学

側が改めて正式に運用することについての知見を持っ

ていた。そこで IT企画室及び教育情報推進室は、「プ

ロトタイプは学生が開発・評価し、その結果を正式版

の仕様策定に反映させる。開発は、策定された仕様を

元に開発会社へ発注する」という方針を定め、これを

「学生参与型プロトタイピング」と呼ぶこととした (図

1)。学生参与型プロトタイピングでは教員・職員・学

生の三者の協力関係の元、学生参与によりユーザ自身

が求める UI/UXが得られる利点と、開発会社の開発

により安定性、継続性が得られる利点を両立すること

ができると考えられる。

2 学生参与型プロトタイピングのプロセス

2.1 開発前準備

実際のプロトタイプ開発に着手する前に、現在の

KULASISサービスの機能を振り返り、スマホアプリ

で提供したい情報と、開発コストのバランスについて

協議が行われた。その結果、サーバ側の大幅な改修が

必要となる新しい情報の提供は行わず、アプリ側では

現状のWeb サービスで提供される情報のサブセット

のみ表示する方針が確認された。サーバ側の改修を行

わないため、アプリ側にあわせた通信 APIの提供は行

えないため、アプリは必要な情報を通常のWeb アク

セスにより HTML ドキュメントの形で入手し適切な

形に整形して表示するWeb スクレイピング技術を用

いることとした。これにより、動作中の既存システム

への影響を最小限に留めながらユーザサイドのアプリ

を柔軟に設計できる。

上記方針によりアプリの提供する情報はWeb サー

ビスのサブセットと定められたが、一方でスマホアプ

リが得意とする機能にプッシュ通知機能があり、この

特長を最大限に活かすことが検討された。プッシュ通

知があれば、休講情報や学生呼出情報などを通知する

ことで学生ユーザの UXを向上させることができると

考えられる。そこで、教育情報推進室は、Web サー

ビスで提供中の全ての情報を列挙し、各情報の提供

頻度や想定閲覧タイミングなどについて整理した。そ

の結果、全情報は (1)プッシュ通知を行う情報 (2)ア

プリ内で閲覧可能とする情報 (3) 従来通りWeb サー

ビスで確認する情報の三種類に分類された。このうち

(1)(2) はスマホアプリ内の機能として実装し、(3) に

ついてはアプリにリンクだけ保持し、スマホ内のブラ

ウザ呼出しにより閲覧することを想定する。三種類に

分類された情報は、プロトタイプの開発を担当する学

生へ準備資料として提供することとした。

2.2 プロトタイプ開発

プロトタイプの開発・評価にあたっては、学生を開

発を担当するグループと、評価を担当するグループ

の二種類に分けることとした。これは、プロトタイプ

であっても開発過程を担当する者には ICT 技術に関

する専門知識が必要である一方で、プロトタイプの評

価を担当する者については、実際のユーザ像に近づけ

るため ICT 技術について多種多様な知識レベルを持

つ者で構成される方が望ましいと考えられるからで

ある。

検討の結果、開発を担当する学生は 2名程度で構成

することとした。これは、想定するアプリ開発の規模

が比較的小規模であり大人数を必要としないこと、プ

ロトタイプ開発期間中はアジャイル開発 [3] 的に迅速

に開発サイクルを回すため、開発者数をできるだけ少

数化しておきたかったことによる。開発を担当する学

生は、少人数ゼミのテーマでKULASIS情報の IoT化

(KULASIS 提供情報を Rasberry PI 経由でディスプ

レイ表示するもの) を選択していた 2 名の学生に声を



図 2 実装されたプロトタイプのスクリーンショット

掛け、学生アルバイトとして雇用した。両学生は当該

テーマの実行にあたり既にWeb サービスのスクレイ

ピングにより情報を取得するプログラムを作成してい

たため、スマホアプリに必要な内部ロジックに関する

基盤的知識を持っている状態であり、開発の準備に要

する時間を短縮することができた。

学生による主な開発期間は 2017 年 8 月、9 月の夏

期休暇期間中とし、関係者を揃えた対面での報告会は

2 回行うこととした。しかし、報告会以外でも随時情

報交換できる体制とするため ChatOps ツールとして

関係者が全員加入する Slack*1チームを準備した。ま

た、ソースコードの共有手段としては GitLab*2を用

い、コミット時には Slack へも情報が流れるよう連

携した。期間中 (50 日間) の Slack 発言数は 1712 回

であった (連携した GitLab のコミットメッセージ含

む)。一日あたりでは平均で約 34回の発言があったこ

とになり、オンライン上で活発な情報交換がなされて

いたと言える。また、対面の報告会でも、プロトタイ

プの成果物が十分な品質を持っていることが関係者間

で確認された。実装されたスマホアプリの実際のスク

リーンショットを図 2に示す。

2.3 プロトタイプ評価と正式版の仕様作成・開発

プロトタイプ開発の進捗が十分であったため、若干

の修正を加えてから 2017 年 11 月、12 月にプロトタ

イプの評価プロセスに進むことが合意されている。

*1 https://slack.com/
*2 https://about.gitlab.com/

プロトタイプの評価プロセスは (1)少人数制意見交

換会 (2)公募型ワークショップの 2段階を想定してい

る。学生自身の手による UI/UXという目標から、計

画当初は (2)公募型ワークショップのみを想定してい

たが、意見収集・集約を目的としたワークショップに

おいてファシリテーター的な役割を果す参加者が一定

数いた方がより建設的な意見収集・集約ができると考

えられる [4]ため、大学生協主催の新入生向け学内ワー

クショップ実行委員として、企画運営活動の経験があ

る約 20 名程の２～４回生から (1) の意見交換会への

参加を募り、ワークショップにおけるファシリテータ

候補者として扱うこととした。(1) では、学生らに実

際にプロトタイプのスマホアプリを自身らのスマート

フォンにインストールさせ、一週間の試用期間を経て

から意見交換の場を設ける予定である。一方公開型の

ワークショプでは、プロトタイプへの実際的な意見だ

けでなく将来的な教務用サービスの全体像への長期的

な要求意見も収集する予定である。

最終的に、(1)(2) で得られた意見を IT 企画室と教

育情報推進室で確認後、それらを一部反映させた仕様

策定を 2017 年度中に行い、翌年度に正式版の開発発

注に進む構想である。

3 おわりに

本稿ではプロトタイプは学生が開発・評価し、その

結果を正式版の仕様策定に反映させ、開発は、策定さ

れた仕様を元に開発会社へ発注するという「学生参与



型プロトタイピング」の指針と利点を示し、そのプロ

セスの内容と現時点での実施状況について述べた。今

後の展開として、教務用スマホアプリでこのプロセス

の有用性が確認されれば他の学生向け ICT サービス

においても同様のプロセスを展開し、学内の ICTサー

ビス開発における学生参与を活発化させることを検討

中である。
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