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We have learned not only programing skill but also development process from request to delivery making 
required system by customers. We will utilize those experience in the future, including the rest of our university life.
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お客様から依頼されたシステムを作り上げることで、プログラミングスキルを向上させるだけでなく
要求から納品するまでの開発プロセスを学ぶことができた。
この経験を今後の大学生活や、就職した時にに活かしていきたい。

顧客との連絡の取りあいや打ち合わせを通して、相手が本当に希望している事を把握できる質問の仕方を学んだ。
相手のバックグラウンドをコミュニケーションを通して理解してから開発を始めるということの重要性を知った。
Through meeting and communicating with customers, 
we found out some tips on how to ask questions so that developers can understand the real needs of the customers.
We also figured out that starting development after understanding customer's background through communication is also important.

認知プロセス分析とは人が物とインタラクションする様子を観察し、人がそのものに対してどのように
思っているかを分析するというものである。私たちは、認知プロセス分析の手法を学び実際に
ユーザビリティテストやビデオリフレクションを行うことで、システムをよりよいものにすることができた。
Cognitive Analyses process is to observe how human interacts with objects and to analyse how they perceive 
the objects. Our project has improved the system using the analysis in the usability test and reflective 
activities using video recorded data.
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使い物になるソフトウェア開発
本プロジェクトのコンセプトにおいて「使い物になる」とは、プログラムである
システム面、依頼者との打ち合わせのコミュニーケーション面、ユーザの
立場を考慮するユーザインタフェース面のすべてを含んだものを意味する。
本プロジェクトでは、ソフトウェア開発の依頼から納品までを行うこと
によって、『使い物になる』ソフトウェア開発を行う能力を身につける。

“Usable” in this project contains all of the following three:
1) System Design, 2) Communication and 3) Cognitive Analyses.
 This project develops “Usable” software.
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