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第 1章

はじめに

1.1 背景

1.1.1 ソフトウェア開発現場の進歩と変化

近年，IT 産業は幅広く開拓され，ソフトウェアの流通およびその開発形態は共に多様化・

高速化を遂げつつある．多くの開発リソースが誰にでも再利用可能な形で配布されるように

なり，Webアプリケーションやスマートフォンアプリケーション界隈を筆頭として，ソフ

トウェア市場に対する個人規模での参入が容易になった．プロダクトの開発リソースは API

（Application Programming Interface）や Frameworkなどといった形で提供され，新たな開

発者はこれらを活用することにより，プロダクト開発のコストを大幅に削減することが可能

である．開発リソースの配布により，経験の浅い開発者に対しても技術的なハードルが緩和

され，多様なプロダクトを作り上げることが容易になり，アマチュア開発者がプロダクト開

発に挑戦する機会をもたらした．また，開発工数の短縮に繋がったことにより，プロフェッ

ショナルの開発者による業務においてもリリース・レビュー収集などを反復して行う短期的

なアプリケーション開発形態が促進された．昨今では，職業・年齢等に関係なく参加可能な

コンテスト形式の作品制作会が盛んに開催されており，上記のような要因を伴って，開発現

場におけるプロフェッショナルの開発者とアマチュアの開発者によるコラボレーションの機

会が増加しつつある．

1.1.2 オープンデータ戦略によるイノベーション促進

近年，産業やサービスに新たなイノベーションを促す取り組みとして，我が国はオープン

データの活用を推進している [1][2]．オープンデータ戦略とは，政府や自治体などが保有す
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るデータを無償かつ誰もが二次利用できる形式で公開することにより，企業や個人に対し新

たなサービス等を提案できる余地をもたらす取り組みである．また，近年では行政機関のみ

ならず，民間企業においても自社保有のデータを一部公開し，それらの活用を促進するた

めにコンテストを開催する例も多い [3]．これらの取り組みは，本来消費者としての立場に

ある人々（＝エンドユーザ）に対し新たな産業・サービスの創造・発展に寄与する機会を与

え，オープンデータ提供元のコミュニティに新たな視点をもたらす期待がある．昨今では，

データを保有する各団体が作品制作コンテストの主催団体に協力し，参加者にオープンデー

タの活用を促すなどといった「○○× IT」のコラボレーション事例も増加してきている．節

1.1.1で述べた作品制作コンテストの増加も伴って，より多くの開発者が組織の枠組みを超

えて共同となり，社会的な問題解決に取り組む機会を得るようになった．

1.1.3 ハッカソンについて

プロダクト開発形態の変化を受け，オープンデータ戦略やイノベーション促進活動の一つ

として，ハッカソン（Hackathon:Hack-a-thon）という取り組みが現在注目されている．ハッ

カソンは「Hack」と「Marathon」からなる造語であり，「多くの人々がノンストップで一つの

物事に熱中して取り組む」ことを指す．世界初のハッカソン開催事例は 1999年にOpenBSD

がカナダのアルバータ州で実施したイベントであるとされ [4]，2011年頃より我が国におい

ても導入事例が増加し，2015年 1月に至るまで我が国のハッカソン認知度は上昇の傾向を

示している．ハッカソンでは，運営団体が設営する会場内に多数の参加者が集い，3-6名程

度のグループ（多くの場合が即席である）を結成し，1-2日ほどの短期間において革新的な

成果物を生み出すことが目標とされる [5]．多くのハッカソンにはアイデアの発散と収束を

伴う企画段階があり，開発段階にてそのプロトタイプを実現し，最終的に聴衆の前で公開プ

レゼンテーション（多くの場合はデモンストレーションを含む）を行う．昨今においては IT

企業がコンテスト形式のハッカソンを主催する事例が増加し，新たなサービスや人材を発掘

する場としても注目されつつある．

1.2 ハッカソンチームにおける情報共有の問題

ハッカソンには，従来の共同開発のスタイルとは大きく異なる特徴がある．第一に，チー

ムに明確な作業プロセス等の制約が提供されない場合が多い点である [2]．各チームメンバ

には自発的なマネジメント・アクションの選択が求められる．第二に，従来は回避すべき状

態であったデスマーチが前提となる点である．多くのハッカソンにおいて，チームは 1～2

日程度のハードなスケジュールの中で優れたアイデアを企画し，開発・プレゼンテーション
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を行い，革新的な成果物を生み出さなければならない．第三に，現場で即席に構成される

チームによる，期間限定での密度の高いコラボレーションが求められる点である．しかも

チームには，プロフェッショナルやアマチュア，プログラマやデザイナなど，様々な技能や

技量を持つ人が入り混じる．彼らの日常業務における常識は，ハッカソンチームにおいて通

用しない．

ハッカソンはこのような特徴を持つため，成果物を実現するに至らないケースや，チーム

が途中で空中分解してしまうようなケースなど，失敗に終わる事例が多数見受けられる．今

後ハッカソンがさらなる発展を遂げ，参加者と作品としての実績を増加させるためには，こ

のような失敗を回避する手段を実現することが望まれる．そこで本研究では，チーム内での

情報共有が成功のための重要な鍵となると考えた．

ハッカソンの最中においてはタスク設定や軌道修正が高速に繰り返されるとともに，情報

共有頻度および情報の具体性が徐々に低下していく傾向が見受けられている．特に開発過程

の後半にかけて，各メンバは個人のタスクに没頭せざるを得なくなり，チームのコミュニ

ケーション量は著しい低下を見せる．

1.2.1 ハッカソンでの情報共有手段

ハッカソンでの情報共有手段としては以下の 3つが代表的である．

1. ホワイトボードと Post itの活用

TODOリスト作成をはじめ，ブレインストーミング，制作物のスケッチやスケジュー

ルテーブルの作成など，様々な活用法が存在する．

2. SNSなどと連携したチャットルームの活用

chatwork[6]や slack[7]などの活用が代表的である．Facebookや Twitterなどの SNS

アカウントを使用してユーザ登録できるため導入が容易であり，グループメンバのみ

が閲覧可能なチャットルームを作成できるほか，ファイル転送機能を兼ね備えている

ため，リソース共有ツールとしての利用も可能である．

3. 共有ドキュメントの活用

hackpad[8]などの活用が代表的である．hackpadではドキュメントの共同編集機能が

提供され，「どのメンバが，どこに記入したか」を確認することができるほか，埋め

込みソースコードに対応したシンタックスハイライト機能などが提供される．2と同

様，SNSアカウントを使用してのユーザ登録が可能である．
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これらの情報共有手段は，任意のドキュメントを作成し共有することで情報共有のパ

フォーマンスを高める傾向にある．これらのツールはユーザに対して受動的であり，チーム

メイトがツールを積極的に活用することでグループ内での効用を発揮する．主に企画から

開発準備段階の間にて高い頻度で活用され，開発過程にて作業文脈に特化した作業ツール

（IDEやイラストツールなど）が活用されるようになるとともに，これらの情報共有ツール

の使用頻度は低下する傾向にある．また，これらのツールは汎用性が高い点が長所である

が，ツールの効用がユーザの活用スキルやチームの個性に大きく依存するため，誰もが安定

して高い活用メリットを得られるわけではない．

1.3 本研究の目的

本稿では，ハッカソン状況下での協調型開発において，チーム内での情報共有に特化した

手段を提供するシステム「HackathonMediator」（意：ハッカソンチームの仲介者）を提案す

る．本システムを開発する上で検討された要件は以下である．

• デスマーチ環境に特化した情報共有手段を提供すること
• ハッカソンの経験差に依存なく安定した活用メリットを提供すること

HackathonMediatorは，「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」，「作

業進捗共有を兼ねた画面共有機能」から構成される．ハッカソンの企画段階において「成果

物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」を活用することにより，各チームメ

ンバの思い描くプロダクト像の差異を吸収し，統一されたプレゼンテーションモデル（モッ

クアップ）をチームは得る．この機能を用いて作成されたモックアップは，実際のプログラ

ムコードとして直接活用できるため，企画段階から開発段階に向けて効率的な移行作業を提

供する．開発段階への移行後，「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」を活用することによ

り，各チームメンバは他メンバの作業状況を把握しつつ作業を進めることができる．この

機能では，各メンバが特定の作業（アプリケーションのデバッグ，画像作成，プレゼンテー

ション資料作成など）を行うタイミングに合わせ，該当メンバの作業画面を大型ディスプレ

イにミラーリングすることにより，各メンバの作業状況をチームが効率的に確認可能な機会

を提供する．

本システムの予備実験および評価実験は，北陸先端科学技術大学院大学のゲーム開発交流

サークルが定期的に主催しているハッカソンおよび九州産業大学情報科学部で著者が主催し

たハッカソン「9389」にて実施した．
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1.4 本論文の構成

本章では，本研究の背景としてハッカソンについて紹介し，本研究の目的を述べた．以降

においては，第 2章にて本研究が支援対象とするハッカソンの検討，第 3章にて関連研究，

第 4章にて予備実験，第 5章にて提案システム，第 6章にて実験，第 7にて考察，第 8章に

て本研究のまとめをそれぞれ述べる．
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第 2章

支援対象の検討

この章では，ハッカソンに関して事前に収集した知識およびそれらに基づいて検討した支

援対象のハッカソンについて説明する．

2.1 ハッカソンの開催形態の分類

ハッカソンの開催形態を調査するにあたって，著者は（株）角川アスキー総合研究所にて

2014年 6月 6日に開催されたセミナー「ハッカソン、アイデアソンのやり方　～その魅力

とオープンイノベーションとしての可能性～」へ出席し，情報収集を行った．本セミナーに

おいて学んだハッカソンの開催形態について以下に示す．

•「サービス事業開発」型
サービスや事業を前提としたプロダクトの創出を目的としており，企画においては市

場分析やマネタイズなどが視野に入る場合もあり，企業主催で行われることが多く，

主な参加者傾向はアントレプレナー，エンジニアである．国内の事例としては（株）

ローソンによる「HackaLawson」[3] や Yahoo! Inc.による「The Open Hack Day」[9]

などが存在する．

•「キャリア教育・採用・研修」型
キャリア教育や研修，採用活動の一部として，オープンな環境で組織内外との人材交

流を兼ねて開催される．企業と学校が共催する場合もあり，主な参加者傾向は主催

組織に関連を持つエンジニアである．国内の事例としては千葉大学教育学部および

（株）GREEの共催による「メディアリテラシー教育演習」[10]や宮城県石巻工業高

等学校および複数の団体の共催による「石巻ハッカソン」[11]などが存在する．

•「特定の課題解決・可能性創造」型
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異業種人材が交流をしながら，共通の課題やテーマに向かってプロダクトを生み出

すことを目的とする．国内においてもっとも多い開催形態であり，様々な分野に対

し IT とのコラボレーションを導入することにより，イノベーションの先駆けとして

機能する期待がある．特定の課題やテーマに関係する自治体や企業が共同で開催する

傾向があり，主催者やスポンサー団体からオープンデータや API 等が提供される場

合が多い．参加者傾向は文系・理系問わず様々であり，エンドユーザとしての役割を

持った参加者と技術に精通した参加者がコラボレーションする例も多い．国内の事

例としては（株）東京証券取引所による「東証ソーシャルかぶコン」[12] や日本放

送協会による「NHK ハッカソン」[13]，青森県による「農業× IT マッチングワーク

ショップ」[14]，（株）パソナテックおよび世界コスプレサミット事務局の共催による

「COSPLAYTHON」[15]などがある．

•「新技術のトライアル」型
新技術やデバイスが発表された際などに関心のある者同士で活用を試み，可能性の発

見に繋げることを目的とする．開発コミュニティが主催することが多く，参加者傾向

は様々である．昨今においては Oculus Rift，Swift，iBeaconなどの活用をテーマと

するハッカソンが開催された．

2.2 支援対象とするハッカソンの特定

本研究がハッカソン支援システムを提案するにあたっては，導入可能性のあるハッカソン

のカテゴリを特定する必要があった．ハッカソン運営者および参加者に対し実施したインタ

ビューにおいて，ハッカソンの支援システムを導入することに対する意見を求めたところ，

「ハッカソン熟練者は自身になじんだやり方を好んで実践する傾向にあり，システム使用の

強制を好まない場合もあるだろう」との意見があったほか，「教育を重視するハッカソンに

よってはシステムの介入を好まない場合もある」という意見を得た．後者の理由は，「コミュ

ニケーションやスケジューリングの不足がもたらす失敗もハッカソンにおける学びの一つで

ある」という考えによるものである．これらのことを踏まえ，本研究が対象とするハッカソ

ンの条件について，まず最初に以下の内容を考慮した．

1. ハッカソン未経験者の新規参入に積極的であること

2. プロダクトとしての成果物の提案を重視していること

多くのハッカソンにおいては，参加者数の増加を目指す上でハッカソン未経験者の受け入

れを推奨しているため，1の条件についてはほぼすべてのハッカソンが当てはまると考えら
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れる．特に学際的な視点を求める傾向の強い「特定の課題解決・可能性創造」型のハッカソ

ンにおいては，自治体の構成員などをはじめ，参加者は IT に関連した職業を持つ者に限定

されない場合も多い．このことから，本研究では 2の条件の有無をハッカソン支援システム

の導入可能性の目安とし，節 2.1で述べたハッカソン開催形態を「成果物重視型」と「教育

重視型」のカテゴリに区別した（表 2.1）．

表 2.1 成果物重視型と教育重視型のハッカソン

ハッカソン形態 特徴

「サービス事業開発」型 産業としての展望を重視

成果物重視型 「特定の課題解決・可能性創造」型 学際的な共創を重視

「新技術のトライアル」型 新技術開拓を重視

教育重視型 「キャリア教育・採用・研修」型 現場での学びを重視

• 成果物重視型ハッカソン
成果物重視型のハッカソンにおいては，新規性・展望性などの「定量的な価値」を内

包するプロダクトの誕生が期待される．ハッカソンにて優れたプロダクトが誕生する

ことは主催団体の実績に直接的な影響を及ぼすため，主催者は参加者に協力的な姿勢

をとり，チームの進行状況によっては作業に介入する場合もある．このような傾向か

ら，成果物重視型ハッカソンにおいては支援システムの導入可能性が高いと考えられ

る．なお，この「成果物重視型ハッカソン」に該当するハッカソン運営者に「ハッカ

ソンの支援システムを導入したいと思うか」という質問を実施したところ，「運営側

としての負担も軽減できるため，そのようなものがあると助かる」という回答が得ら

れている．

• 教育重視型ハッカソン
教育重視型のハッカソンにおいては，参加者たちに対しチームマネジメント能力を初

めとする「開発現場で通用する実践的なスキルの養成」が期待される．「成果物重視

型ハッカソン」との大きな違いは，主催者が参加者たちの自主性を尊重する傾向が強

いという点である．主催者は参加者に対し必要以上に介入しない姿勢を取り，ハッカ

ソンチームの成功・失敗などといった結果そのものよりも，協調型開発がもたらす経

験知の獲得を重要視する傾向にある．このことから，教育重視型ハッカソンにおいて

は支援システムの導入可能性が低いと考えられる．
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ハッカソン開催形態のうち過半数が成果物重視型に当てはまる傾向が強く，審査員（多く

の場合はテーマに関連する専門家である）を招いた上で成果物の新規性や利便性・展望性な

どを評価し，優れた成果物に賞を与える傾向にあるほか，ハッカソン後も開発した成果物に

拡張を加えたのちにリリースを目指す動きも多い．

2.3 ハッカソンにおけるチームの成功について

ハッカソンチーム内においてどのような状態が成功と捉えられるかについて，ハッカソン

運営者や参加者へのインタビューを通して，「チームメイトが互いを知り，肯定し合いなが

らゴールを迎えること」，「企画にあった内容を全てプロダクトに落とし込めること」，「プレ

ゼンテーションで実物を見せられること」などの解答が得られた．ただし，「各参加者の動

機にも左右される部分が大きく，明確な指標を立てることは難しい」との意見も述べられて

いる．本研究で焦点を当てている成果物重視型のハッカソンにおいては，企画内容を忠実に

実現した成果物の完成と，プレゼンテーションにて成果物の内容を伝えることは重要な目標

であると考えられる．このため，ハッカソンチームの成功指標には以下を設定した．

• 企画内容に忠実な成果物を実現できたか
• プレゼンテーションにて成果物の内容を十分に伝えられたか
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第 3章

関連研究

共同開発の支援として，これまでに様々なプロセスやシステムが提案されており，Agile

や SCRUMを筆頭として，小規模の組織での運用に焦点を当てたプロセスモデルは近年増

加している [16][17][18]．また，プロジェクトメンバ同士のコミュニケーションログの可視

化 [19]などをはじめ，組織内における情報共有の支援は古くから研究されている分野であ

る．しかしながら，従来の支援システムのほとんどは，長期的なプロジェクトや，企業など

確立された組織での活用を前提としたものが多く，企画・開発・プレゼンテーションを内包

した濃厚かつ高速な作業や，即席のチーム結成が想定されるハッカソンへの導入に焦点を当

てた支援手法の研究事例は少ない．また，ハッカソンおよび同様の形態を持つイベントに関

する研究報告は近年少しずつ増加してきている [5][2][20][21] が，ハッカソンに関する調査

を実施した既存の研究事例においては，各ハッカソンチームの内部で起きていた事象につい

ては明らかにされていない点が多い．本研究においてハッカソンチームの失敗要因を調査す

る上では，ハッカソンチーム内部での活動に注目する必要があった．

3.1 共同開発プロセスに関する研究

ソフトウェア開発における既存の共同開発プロセスはドキュメント駆動開発や Agile を

ベースとし，これまでに多くの派生プロセスが提案されている．

■ドキュメント駆動開発 要件定義書，基本設計書，詳細設計書といったドキュメントの作

成を経て開発を進める．開発においては作成されたドキュメントをプロジェクト進行の主軸

に置き，これを厳守する．これをベースとした派生アプローチは以下が代表的である．

• ウォーターフォール
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システム全体を一括して管理し，分析・設計・実装・テスト・運用を順に実行してい

く．各工程が完了する際には，逆戻りが発生しないように綿密なチェックを行う．

• RUP（Rational Unified Process）

ユースケース別に短期間のウォーターフォールを繰り返しながら，製品の機能を段階

的に高めていくプロセスである．

• RAD（Rapid Application Development）

プロトタイプを何度も制作，評価し，プロトタイプを次第に完成品に近づけてゆく手

法である．

• スパイラル
システムの一部分ずつをプロトタイピングし，顧客からのフィードバックやインター

フェースの検討などを経て，さらに設計・実装を繰り返していく手法である．

■Agile 「あらかじめ設定した全ての工程が正しい」という前提で進行するドキュメント駆

動開発に対し，Agileは「プロジェクトは常に変化する」という前提をとり，システムの機

能を細かく区切った上で分析，設計，実装，テストなどのサイクルを反復的に繰り返す．た

くさんの文書を作成することよりも，プロジェクト関係者間で必要な時に即座に直接顔を合

わせて意思疎通を行うことを強調する．これをベースとした派生アプローチは以下が代表的

である．

• XP（eXtreme Programming）

初期段階の設計よりもコーディングとテストとフィードバックを重視し，開発者間の

円滑なコミュニケーション，必要最小限の設計しか行わないシンプルさ，頻繁なテス

トによるフィードバック，大胆な設計変更に立ち向かう勇気を基点とした開発理論で

ある．

• SCRUM

技術的要素が取り除かれ，多くのチーム作業に対し汎用的に適用できる要素を残し

たチーム開発の枠組みである．「伝統的なリーダーが行ってきたことを，できる限り

チーム全体が行うこと」をスタイルとし，要求される機能や技術的改善要素に優先順

位を記述したプロダクト・バックログと，スプリント期間（1～4週間）分のチームの

タスクを記述したスプリント・バックログによって開発を管理する．
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3.1.1 ペーパープロトタイピング

アプリケーションの設計段階において古くから活用される手法として「ペーパープロトタ

イピング」が存在する．ペーパープロトタイピングは紙ベースでアプリケーションの動きを

シミュレートする手法である．アプリケーションを構成する各画面を手書きのスケッチなど

で設計し，各画面を部品ごとに切り分け，その後ペーパープロトタイプの作成者はアプリ

ケーション役，その他のメンバはユーザ役に分かれる．ユーザ役はアプリケーションの画面

に見立てられた紙の部品に触り，アプリケーション役はユーザ役のジェスチャに応じて紙の

部品を操作する．紙とペンを用いて作成するペーパープロトタイプは高度なテクニックに依

存しない上，即興性に優れているものの，画面の関連性を十分に説明できるのはプロトタイ

プの作成者本人に限られ，プレゼンテーションの再現性が保障されない問題がある．また，

手書きのスケッチのような仮のプロトタイプがもたらすユーザエクスペリエンスは，現実の

アプリケーションが提供するユーザエクスペリエンスとは異なるものとなる懸念も指摘され

ている [22]．HackathonMediatorの「成果物イメージの具体化と共有を支援するモックアッ

プ作成機能」においては，モックアップの画面構成に関する情報を実際のアーキテクチャ環

境で動作可能なプログラム群に変換する機能を提供しており，実質的なアプリケーションと

してテストすることが可能である．これにより，使用者は作成したモックアップから確実な

ユーザエクスペリエンスを得ることが出来る．

3.1.2 Mockup Driven Development

Riveroら [23] は，開発プロセスにおいて開発者とクライアントの統合性の強化を目的

とし，開発者とクライアントの間の共通言語としてモックアップ作成ツールを用い，段階

的なモデリングを可能にする Agile ベースのモデル駆動型開発アプローチ Mockup Driven

Developmentを提案している．このアプローチでは，第一段階にて抽象度の高いプレゼン

テーションモデル（モックアップ)を作成したのち，同著者らが開発したモックアップファイ

ル解析ツールMockup Processing Engine（MPE）を用いて Stractural UIモデルへモックアッ

プを変換する．Stractural UIモデルは，画面遷移やコンテンツ仕様を豊富に記述したクラス

図のような形態を持つモデルであり，モックアップ作成時において，アプリケーション上の

動作やデータのヒントを示す「タグ」をモックアップ上に配置しておくことで，Stractural

UI モデルに対し動作やデータ構造の記述を埋め込むことが可能である．タグは特定のウィ

ジェット上のテキストパラメータとして記述しておき（図 3.1），MPEがモックアップファ

イルを Stractural UIモデルに変換する際に解析され，適切な形に置き換えられる（図 3.2）．
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使用される主なタグは以下の 3つである．

• Node（<nodeId>）

ページ間のリンクを参照するために，各ページにユニークな ID を割り当てる．

• Link（<nodeId>）

リンクやボタンなどのウィジェット上に適用可能であり，ウィジェットのデフォルト

アクションとして Node(<nodeId>）がタグ付けされたページへのナビゲーションを定

義する．

• Data（<elementType>）

アプリケーションのコンテンツ仕様を記述する上で，基礎となるウィジェット

や<elementType>間の関連を指定する．

同著者らは，モックアップから変換された Stractural UIモデルから，アプリケーション上の

それぞれのページ・リンクおよびクラスを推測しつつ開発者がコーディングでき，タグの組

み合わせやメタ的な解釈次第で，クラス間のコンテンツ管理方法などを推測することも可能

であるとしている．

このアプローチは，アプリケーションのデザインに関する議論のためにモックアップツール

を使用し，その後モックアップを Stractural UIモデルに変換することにより，アプリケー

ションの実装作業への移行を迅速化する働きがあると考えられる．これは本研究が検討する

「デザイナが作成したプロトタイプをプログラマが再利用できる形に最適化する仕組み」の

一つと捉えられるものの，Stractural UIモデルは実装要件の明確化に留まっており，後述の

TAP[22]と同様，開発段階への移行後にプログラマは一から実際のアプリケーションをコー

ディングする必要がある．

3.2 共同開発支援システムに関する研究

3.2.1 プロジェクトメンバ間のコミュニケーションログの可視化

Kwanら [19] は，ソフトウェア開発プロジェクトにおいて頻繁に更新される要件はプロ

ジェクト関係者間において常に共通の認識でなければならないとして，これを解決するため

にプロジェクトメンバ間のコミュニケーションログ可視化システムを提案している．要件変

更の際にプロジェクトメンバ間でやり取りされる情報の可視化問題などについて取り組み，

プロジェクト進行において支援が必要とされる点を挙げている．

1. 個々の役割を可視化すること
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図 3.1 タグが付けられたモックアップ

図 3.2 タグが反映された StracturalUI モデル

要件へのアクセス権を持つデザイナ，プログラマ，テスタ，マネージャ，バイスタン

ダーなどの役職を可視化する．提案システムにおいて，各個人をグラフ上に配置され

たノードとして表し，ノードに対して異なる形と色を使用することで判別できる．

2. コンタクトの動きを可視化すること

提案システムにおいて，個々のノードに対し通信フローの存在と方向を示す矢印がグ

ラフ上で表される．矢印の線幅はコミュニケーション活動の数を表し，線の色は使用

された通信媒体のタイプ（例：電子メール，チャット）を示す．

3. やりとりされる情報の詳細について容易にアクセスが可能であること

提案システムにおいて，グラフ上のノードの配置は，最新の通信ログに依存して決定

される．より最近行われたやり取りに関わるノードが中心近くに示される．ユーザ

は，グラフ上のノードや線をクリックすることで，個々のやり取りに関する詳細情報
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にアクセスできる．

プロジェクトメンバのコミュニケーションはグラフによって可視化され，要件変化に影響を

及ぼしたやり取りの経緯を把握することができるほか，同じ要件に取り組んでいるチームメ

ンバに要件の認識を促す通知を送ることができる．

このシステムにおいては電子メールなどの通信媒体の積極的な組織内での活用が前提とされ

ており，ハッカソンのような激務が及ぼす「チームのコミュニケーションが滞りがちな状

態」においての適用は難しいと考えられる．ハッカソンにおける支援としては，まず第一に

チーム内でのコミュニケーションを引き出す仕組みが必要だと考える．

3.2.2 Touch Application Prototype

Jørgensenら [22] は，iPhoneアプリを設計する業務を担うデザイナに向け，インタラク

ティブで現実的な iPhoneアプリのプロトタイプを作成可能にし，実際のデバイス上でそ

れらをテストするためのツールとして Touch Application Prototype(TAP)を提案している．

TAPを使用するデザイナは，アプリケーションのコンセプトができた時点で，ペーパー

プロトタイプや型紙（ステンシル）ベースでのワイヤフレームの構築などに一から取り掛

かったのち，最終的に Adobe社の Fireworksを使用してインタフェースをデジタル化する．

Fireworks自体は Webアプリケーションのグラフィック作成に特化したソフトであるが，

TAPは Fireworksで作成したグラフィックインタフェースに対し，タップによって新しい

ページにリンクするアクティブ領域（ホットスポット）およびページ遷移のアニメーション

を割り当てることができる．この機能によりデザイナはコーディングを必要とせずに，ク

リック操作が可能なアプリケーションプロトタイプを提示できる．Jørgensenらは，プロト

タイピングツールに望まれる要素として以下のようなものを定義している．

1. 迅速かつ簡単に作れること

2. 実際のシチュエーション (利用者の生活の中でのワンシーン) を想定してテストでき

ること

3. 実際のハードウェア上で見せることが可能であること

4. デザインの説明にファシリテータの存在を必要としないこと

5. 現実に対する高い忠実度と状態遷移を可能にすること

4について Jørgensenらは，「ペーパープロトタイピングなどの抽象的な設計法は，通常は

インタフェースの状態変化を手動で実行するファシリテータが必要であるが，デザイナの説

明に他の人間を干渉させることは目障りであり，結果に否定的な影響を与えることがあるた
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め，少なくとも一定の干渉を受けずにプロトタイピングできることが望まれる」と述べてい

る．また，5については，「ユーザが iPhoneの標準インタフェースに慣れているのならば，

スケッチのような抽象度の高いプロトタイプに違和感を覚える．また，iPhoneのようなデバ

イスにおいては画面の描画領域が限られており，そのタッチ領域は指先で操作するのに十分

な大きさでなければならず，したがってプロトタイピングツールは，現実的なインタフェー

スを使用可能にすべきである」と述べている．

TAPで作成したプロトタイプはデザイナのプレゼンテーションに特化しており，まるで

本物のアプリケーションが動いているかのように錯覚させるという意味で，Smoke-and-

Mirrors[24]のカテゴリに分類されている．このプロトタイプを実際のアプリに直接適用す

ることはできず，実装に移行する上では一からのコーディングが求められる．ハッカソンに

おいては実装に費やすことのできる時間の確保が重視される傾向にあり，デザインに関する

議論は最小限に留められることが好ましい．そのため，ハッカソンの支援システムにおいて

は，デザイナが作成したプロトタイプをプログラマが再利用できる形に最適化する仕組みが

必要であると考える．

3.3 ハッカソンおよび同様の形態を持つ取り組みに対する研究

3.3.1 F-Secure社開催のハッカソンにおける研究報告

Raatikainenら [20]は，F-Secure社内においてハッカソンを調査・導入し，その結果から

学んだハッカソンの運営・実用性・社会的意義などに関する教訓を述べている．同著者ら

は，ハッカソンの開催意義に関して「開発の高速性が不可欠になってきているソフトウェア

工学における有望な新しいアプローチである」としており，「様々な目的にモチベーション

を提供するため，社内で有効に活用できると思える．コラボレーション・インスピレーショ

ン・作業意欲が参加者の間で強調され，開発したアプリケーションは会社の直接的な利益と

なった」と述べているほか，ハッカソンの参加者に対し自社の APIを提供したことにより，

「APIのボトルネックを明らかにし，今後の自社製品開発の方向性を提供する」効果があっ

たと述べている．ハッカソンの開発スタイルは通常自社で過ごすスタイルと大きく異なり，

シビアな時間制限や異なる事業に属する者同士のコラボレーションなどが非日常的な体験

をもたらし，参加者の作業意欲を高める傾向にあることが示唆された．また，同著者らは，

ハッカソンについて調査する上で「ハッカソンは人気であり，いくつかの技術革新がハッカ

ソンやハッカソンに由来する経験から生じたとされるにも関わらず，その詳細についてはほ

とんど報告・議論されていない」と述べ，そのようなハッカソンを理解する上での研究アプ

ローチは，定性的および探索的なものとなったとしている．
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Raatikainenらの調査はハッカソンを科学的に評価する上で希少かつ先進的な報告事例と見

なせるが，報告されている教訓はハッカソンの運営者からの視点に留まっている．

3.3.2 ゲームジャムにおける研究報告

ハッカソンのスタイルを内包しつつゲーム制作に特化した派生イベントとして，ゲーム

ジャムが存在する．Musil ら [21] は，ゲーム開発を発展させる有望な選択肢としてゲーム

ジャムに着目し，時間制限と競争的環境のあるゲームジャムにおいてもたらされるポジティ

ブな影響を調査した．同著者は，ゲームジャムの規則について以下の 7つを列挙している．

1. 小規模のプロトタイプ（実験的なゲーム）としてゲーム産業に新しいアイデアを吹き

込むこと

2. 参加者全員が共有しなければならない一つのテーマが与えられる

3. 誰もが参加でき，誰もが新しいゲームを作った当事者となることができる

4. 24～48時間程度の時間的制約がある

5. チーム形成が促され，チームサイズは 2～5人程度でなければならない

6. ソフト・ハードを問わず最も熟達しているプラットホームとツールで展望を得ること

ができる

7. 終了後，作品の中から最も素晴らしい製品を選ぶ公開プレゼンテーションがある

これらの規則から，ゲームジャムとハッカソンはほぼ同じスタイルを保っていることが分か

る．ただし，ゲームジャムにおいてこれらの規則は徹底されやすい傾向にあるものの，ハッ

カソンにおいては主催団体の意向などによりやや変動する規則（3，6など）が存在する．

ゲームジャムにおいては開発対象となるカテゴリをゲームに限定している点から，主催団体

間で共通の開催スタイルを維持しやすくなっていることが推測されるが，ハッカソンにおい

ては主催団体間で共通の開発対象カテゴリを持たないため，開催スタイルが主催団体によっ

てローカライズ化されがちであることが考えられる．また同著者らは，ゲームジャムで成功

するチームの条件について，以下のように定義している．

1. サポートに優れたメンバが存在する

2. 急速なプロトタイパーが存在する

3. 企画内容の当事者が存在する

4. 異なる役職間を仲介することができるメンバが存在する
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開発スタイルの類似性から，ゲームジャムの成功要因はハッカソンの成功要因に近いものだ

と推測できる．しかしながら，ゲームジャムと同様に，ハッカソンにおけるチームはアド

ホックな形で結成されることが多く，これらの条件を十分に満たす人員をチームに集めるこ

とは困難であると考えられる．そのため本研究においては，「急速なプロトタイパー」およ

び「異なる役職間の仲介者」，「他メンバのサポートの促進」などの役割をハッカソン支援シ

ステムが担うことにより，チームを成功へと導く要因を補強する．

3.3.3 ペアプログラミングにおける研究報告

ペアプログラミングは，Agile アプローチにおけるエクストリームプログラミング (XP)

に含まれ，2人のプログラマが 1つのキーボードを共有して共同作業を行う．プログラマは

状況に応じて指示等を出すナビゲータと，コーディングを行うドライバーに分かれる．Zarb

ら [25]は，ペアプログラミングにおけるベストなコミュニケーションガイドラインを提案

している．

ペアプログラミングにおいては共同作業を行う中で即時のコミュニケーションを頻繁に取

ることが推奨されており，これはハッカソンにおいても共通する要素である．ただし，ほと

んどのハッカソンにおいてはチームメンバが 3人を超え，メンバの職種もプログラマに限定

されない場合が多い．ハッカソンにおけるコミュニケーションの課題は，ペアプログラミン

グにおいてこれまで検討されてきた課題がより複雑に変化したものと考えられる．
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第 4章

予備実験

HackathonMediatorを検討・開発するにあたって，ハッカソンにおけるチームの失敗要因

およびその解決手法を明らかにするための予備実験を行った．この予備実験は 4度にわたっ

て繰り返し実施しており，ハッカソンの参加メンバは実験毎に異なる．各ハッカソンにて

チームの行動を観察し，ハッカソンチームの失敗要因として考えられる問題を発見してい

く．また，2回目以降のハッカソンでは，過去に確認された失敗要因に基づいて考案した解

決手法を導入しており，その手法の効果についても述べる．各実験において著者は「ハッカ

ソンの運営者」として振る舞い，ハッカソンの最中に気になった行動などについてはチーム

にインタビューを行っている．なお，運営者に対し，チームが企画に関する感想や意見を求

めたり，技術に関する相談をすることは許可されている．ただし，チームの失敗要因を明

らかにする上で，チームマネジメントに関して運営側から積極的に意見することは禁じて

いた．

4.1 2014年 4月 19日 8時間ハッカソン

4.1.1 参加者

1. プログラマ A

2. プログラマ B

3. グラフィック・デザイナ（チームリーダ）

4. プランナ（プレゼンテータ）

参加チームは 1チームであり，プログラマ 2名，デザイナ 1名，プランナ 1名の計 4名で構

成される．なお，参加者の過去のハッカソン経験について，プログラマ A とデザイナが「一
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度経験したことがある」と答えている．また，デザイナはチームリーダ，プランナはプレゼ

ンテータの役割をそれぞれ兼任していた．このチームのマッチ度については，各メンバから

「コミュニケーションが取りづらい雰囲気ではなかったが，全体的に静かすぎるチームだっ

た」，「技術に秀でた人がいなかった」などの意見が述べられている．

4.1.2 手順

初回のハッカソンにおいては，実際のハッカソンにてチームがどのような行動を取ってい

るのか，それらの行動が結果にどのような影響をもたらすかを観察した．ハッカソンの最中

において主催者側からの指示は作業の開始・終了時刻とプレゼンテーションのタイミングに

留まっており，企画段階および開発段階の時間配分について主催者側は指示せず，チームで

思いのままに作業を進めてもらう形で進行した．

4.1.3 結果

企画段階において各メンバは積極的に発言する姿勢を見せ，アプリケーションのコンセプ

トの決定には全員が同意を示した．開発中盤ごろより，各チームメイトが担当する作業の内

容と進捗状況が共有されなくなり，チーム内で誰が何をやっているのか把握できない状態に

陥っていたことが確認された．確認された問題として以下のようなものがある．

1. 情報共有の頻度低下

「開発が進むにつれて，情報共有の機会が大きく減った」との意見が多くあった．こ

のことに関して，チームへのインタビューでは「作業に追い込まれていて，周囲とコ

ミュニケーションをとる余裕がなかった」，「情報共有が必要だとは思っていたが，作

業が進むにつれ周囲も忙しくなり，どこまでの情報を共有して良いか分からなくなっ

た」などの理由が述べられている．

2. 共有された情報の把握不足

このチームは，作成したファイルや参考にする Webページなどを共有するための

ツールとして，Facebookメッセンジャを利用していた．作成した素材や開発に役立

つ情報などをツール上で共有する場面があったが，共有された内容についてすぐに確

認しようとしたメンバはいなかった．このことについて，メンバはインタビューの中

で「作業に夢中で気づかなかった」，「何かが共有されていたことには気づいていた

が，先に作業を済ませてから確認しようと思った」と解答している．

3. 進捗状況の把握不足
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プレゼンテーションの 10分前にプランナが資料作りを開始するも，プランナは他メ

ンバの進捗状況を把握できておらず，プレゼンテーションでは企画内容について述べ

るに留まり，開発したアプリケーションの説明には至らなかった．なお，プレゼン

テーション時点において，他メンバはプランナが作成した資料の内容を認知していな

かった．

4. 作業内容の重複

開発段階においてデザイナによりおおまかな作業分担が行われたが，担当メンバ・担

当でないメンバが同一の作業に着手していたことが複数回確認された．そのことにつ

いて指摘された際，担当でないメンバは「分担された作業範囲をよく理解していな

かった」と述べている．

5. 進捗状況の把握不足

機能の削減などに伴い，デザイナは該当機能の実装を担当するメンバに対し作業内容

の変更を伝えようとしたが，その際「誰がどの部分を担当しているのか」を把握でき

ていなかった．デザイナに限らず，多数のメンバがインタビューにおいて「周りの

やっていることが見えていない状態だった」と述べている．

6. 具体性を欠いた指示

プランナはグラフィック・デザイナから「参考になるようなアプリケーションのデザ

インを探して欲しい」と依頼を受けたが，その後 2時間近く具体的なデザインを提示

できない状態が続いた．プランナは後のインタビューにて「ネットでデザイン例を調

べるなどしていたが，どのようなデザインが求められているかなどの具体的なことが

分からず立ち往生してしまった」と述べている．

4.1.4 考察

今回確認された進捗状況の把握不足（5），作業内容の重複（4），進捗状況の把握不足（5）

などの問題は，情報共有の頻度低下（1）や共有された情報の把握不足（2）が原因となって

生じていると考えられる．また，具体性を欠いた指示（6）の問題については，プランナに

対するインタビューを通して，チームメンバがアプリケーションのイメージについて深く理

解していなかった可能性が推測された．このチームはアプリケーションのアイデアに関する

議論を終えた直後から開発に取り掛かっており，アプリケーションの完成イメージや，それ

に基づくメンバの担当区分について事前に十分な議論を行わなかった点が見られた．

10 tips for hackathon success[26]の中において，ハッカソンの成功の秘訣として「自分

たちがデモンストレーションで最も示したいのは何か」を各チームメンバが理解するこ
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とが重要であるという指摘がなされている．また，F-Secure社でのハッカソンを調査した

Raatikainenら [20]は，「いくつかのチームでタスクが重複するなど無駄な努力が発生した」

と述べ，「参加者は，今誰が何をしているかを全員が把握・理解し，全てのタスクに意味を

見出した上で，お互いの責任分担に明確に同意できなければならない」としている．これら

のことを踏まえ，次回のハッカソンにおいては，各メンバの担当区分とアプリケーションの

完成イメージについて早期に議論する機会を設けるべきだと考えた．

4.2 2014年 5月 31日 8時間ハッカソン

4.2.1 参加者

1. プログラマ A

2. プログラマ B（チームリーダ，プレゼンテータ）

3. プログラマ C

4. グラフィック・デザイナ（プランナ）

参加チームは 1チームであり，プログラマ 3名，デザイナ 1名の計 4名で構成される．な

お，参加者の過去のハッカソン経験について，プログラマ B のみ「一度経験したことがあ

る」と答えている．また，プログラマ Bはチームリーダとプレゼンテータ，デザイナはプラ

ンナの役割をそれぞれ兼任していた．このチームのマッチ度については，各メンバから「意

見を出せる人があまりいなかった」，「仲は悪くなかったものの，特に良いとも言えず，意思

疎通があまりとられないチームだった」などの意見が述べられている．

4.2.2 手順

今回のハッカソンでは，各メンバの担当区分とアプリケーションの完成イメージについて

早期に議論する機会を確保するために，チームに対し企画終了段階でプレゼンテーションの

資料作りを行うように指示した．早期の段階でプレゼンテーション資料を作成することによ

り，各チームメンバに対し共通の目標設定をもたらす作用を期待した．作成する資料には，

各々が担当する作業の分担や，アプリケーションの完成イメージなどを詳細に記述するよう

に促している（図 4.1）．
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図 4.1 プレゼンテーション資料の一部

4.2.3 結果

「プレゼンテーション資料を事前に作ったことで開発に影響はあったか」という質問に対

し，全てのチームメンバが「効果はあった」と述べ，「作ろうとするもののイメージはしや

すかった」，「資料通りにアプリケーションが完成していった」，「開発の見通しが良くなっ

た」としつつも，プログラマ A からは「必ずしも全てが資料通りにはならなかった．状況

に合わせて変化していった仕様もいくつかある」，「資料の内容について理解できない部分も

あった．出来ていくアプリケーションを見ているうちに，ようやく内容を理解した」という

意見があった．今回のハッカソンの最中に新たに確認された問題として，以下のようなもの

がある．

1. 成果物に抱くイメージの差異

資料の内容について「出来ていくアプリケーションを見ているうちに，ようやく内容

を理解した」という意見があったように，プレゼンテーション資料内に表記された一

部の機能に対し，チームメンバの理解が曖昧なままだったことが確認された．

2. 後発的な作業の増加
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企画段階において事前に把握されていなかった技術的な課題や作業内容が開発段階へ

の移行後に相次いで判明した．

例：用意するデータの扱い方について議論していなかった，オブジェクトの衝突判定

のアルゴリズムを検討していなかった，など

3. 実装後の修正要求

プログラマ B が実装した機能をプランナが確認した際，「見栄えが良くない」とし，

デザインや視覚エフェクトなどに関して新たな要求を提示したものの，ハッカソンの

時間内にその要求が反映されることはなかった．

4. 他メンバへの関心の希薄化

プレゼンテーション資料はプランナがメインとなって作成しており，最初の時点では

他メンバが作成中の資料に対し意見するなどしていたが，次第に時間を気にし始めた

メンバが開発環境の整備などを並行して行うようになった，その後プランナが完成し

た資料を提示するまでの間，他メンバが資料に注目することはなくなった．

5. ソロプレイヤー化

あるメンバは自分の担当する作業の中で問題を解決できずにいたが，他メンバに協力

を求めることをしなかった．

例）プログラマ Cは数時間に渡って他のメンバとコミュニケーションを取ることをし

なかった．後にプログラマ Cの作業が進んでいないことが発覚し，別のプログラマが

作業を手伝うこととなった．このことについて，プログラマ Cは「一人になって意固

地になってしまっていた」と述べている．

6. 技術的な問題発覚

「苦労した点」に関するインタビューの中で，プランナは「できるだろうと思ってプ

ログラマに指示を出したが，結構な頻度で反発が返ってきた」とし，「こちら側の理

解とプログラマ側の理解のすり合わせが全然うまくいってなかった」と述べている．

7. 開発への焦り

他メンバへの関心の希薄化（4）でプランナの作業が注目されなくなった理由として，

プログラマらは「開発に残された時間を気にしていて，できるだけ早く作業を進めて

おきたかった」という旨を述べている．

8. リソースの未使用

プランナは多くのテキストデータや画像素材などを用意したが，最終的なアプリケー

ションに反映されたものはごくわずかだった．テキストデータに関してはそれを扱う

ための機能そのものが設計されておらず，プログラマは「機能を実装する余裕はな

かった．そもそも何に使うデータなのかをよく理解していなかった」という旨を述べ
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ており，またプランナはインタビューにて「時間をかけて用意した素材が使われない

のは悔しかった」と述べている．

4.2.4 考察

今回の実験では，プレゼンテーション資料の早期作成を促すことにより，各メンバに対し

プロダクトと作業内容に共通認識をもたらす作用を期待した．しかしながら，作業内容の重

複や実装内容の誤解などが発生していることから，大きな効果は得られていないと考えられ

る．当初の指示において，プレゼンテーション資料には「作業の分担，アプリケーションの

完成イメージなどを詳細に記述するように」と促した．しかし，「理解できない部分もあっ

た」ことがインタビューにて指摘されているように，実際に記述されたプレゼンテーション

資料の内容は，プレゼンテータの説明を多分に必要とする抽象度の高い内容であった．この

理由として，開発への焦り（7）などの問題が大きく関係したと考えられ，その結果，成果物

に抱くイメージの差異（1）がチームメンバ間で発生したのではないかと推測される．チー

ムメンバはハッカソンの時間的制約に関して強く意識しており，チーム一体での議論が求め

られる状況においても個人の作業を優先しようとした結果，プレゼンテーションの資料作り

に十分な貢献ができなかった．彼らはプランナがほぼ一人で完成させた資料を後になって確

認することになり，曖昧な理解を含んだまま作業に取り掛かってしまったと考えられる．

■「最小限の議論時間」の検討 実験を通して，プレゼンテーション資料の早期作成は「後

の開発過程における見通し」を明らかにする上で有効性が期待されたものの，開発を控えた

状態の中でチームを長く議論の場に拘束することは困難であると思われた．そのため，次回

のハッカソンでは「最小限の議論時間」を考慮しつつ問題の解決手法を検討する．ハッカソ

ンチームでの作業分担においては「タスクに意味を見出す」ことが重要であると Raatikainen

ら [20]は述べており，そのためには「アプリケーションの完成イメージの明確化」が不可欠

であると考えられる．今回のハッカソンにおいては，アプリケーションの仕様をはじめユー

ザエクスペリエンスなどに関連する詳細な情報をチーム内で十分に明確化できておらず，各

メンバが分担された作業内容に意味や関心を見出せなかった可能性が高かった．これらのこ

とから，次回のハッカソンでは，アプリケーションの仕様やユーザエクスペリエンスなどを

明確化する手法として，ペーパープロトタイピングに着目した．
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4.3 2014年 7月 19日 10時間ハッカソン

4.3.1 参加者

1. プログラマ A

2. プログラマ B

3. グラフィック・サウンド・デザイナ

4. プランナ（チームリーダ，プレゼンテータ）

参加チームは 1チームであり，プログラマ 2名，デザイナ 1名，プランナ 1名の計 4名で構

成される．なお，参加者の過去のハッカソン経験について，プログラマ A が「二度経験した

ことがある」，プログラマ Bが「一度経験したことがある」と答えている．また，プランナ

はチームリーダとプレゼンテータを兼任していた．このチームのマッチ度については，各メ

ンバから「プログラマの主張が強くなりがちだった」，「あまり協調性は良くなかったが，最

初と最後の作業に関しては互いに協力できていた」などの意見が述べられている．

4.3.2 手順

今回のハッカソンでは，アプリケーションの詳細仕様やユーザエクスペリエンスなどを

チーム内で明確化する上で，ペーパープロトタイピングを導入した（図 4.2）．企画段階が終

了し，アプリケーションのコンセプトに関する議論を終えた時点で，アプリケーションに抱

くイメージをペーパープロトタイプとして各メンバがそれぞれ具体化する．その後各自が

チームの前でデモンストレーションを行うことで完成イメージの差異を吸収し，目標設定の

共通化を図った．

4.3.3 結果

企画段階の終了後に実施したペーパープロトタイピングにて，各メンバが作成したペー

パープロトタイプは画面構成や機能がそれぞれ異なっており，企画段階にて議論されていな

かった機能の追加をはじめ，「アプリケーションの画面の数」，「画面の順序」などが新たに

議論された．ペーパープロトタイピングを通して，各メンバからは「初期段階のイメージ共

有としてはとても良いと思った」，「みんな考えてることが全然違うことに気づかされた」と

いう感想が述べられている．一方で，「結局，そこから文章に起こすことをしなかったので，

開発中に忘れてしまった部分もあった」，「資料をしっかり作って意思をあわせる工程が入る
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図 4.2 ペーパープロトタイピングの様子

ともっと良かった」などの意見もあった．

ペーパープロトタイピングにより，アプリケーションの完成イメージを明確化できた旨の

感想が得られた．しかし，開発過程においては長時間に及ぶバグの修正作業などが発生し，

対応していく中で大きなスケジュール変更が発生した．今回のハッカソンの最中に新たに確

認された問題として，以下のようなものがある．

1. 想定外の作業の発生

開発過程において，長時間に及ぶバグの修正作業の発生や，技術的に実装が困難な機

能の存在が発覚し，対応に見舞われた結果大幅なスケジュール変更が発生した．

2. 待機状態化

プランナとデザイナはハッカソンの終盤において「予定の作業が終わったが，次に控

えている作業を把握できておらず，何をすればいいか判断できなくなった」と述べて

いる．彼らの作業内容は「必要となる画像素材の確保」だったが，素材をプログラマ

に渡せないまま，プログラマの作業が終わるタイミングを待ち続けていた．

3. 優先順位の誤り

開発後半において，チームは実装要件の再チェックのためにペーパープロトタイプを

再確認した．その際，アプリケーションのコンセプトに直接関係のない機能に対し，
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長時間実装に注力していたことが発覚した．

4.3.4 考察

ペーパープロトタイピングにより，各メンバがアプリケーションに抱く完成イメージが表

出化され，チームの目標設定を共通化する作用が見受けられた．しかし，「開発中に忘れて

しまった部分もあった」という意見などから，ペーパープロトタイピングによって表出化さ

れた完成イメージは，開発過程における想定外の作業の発生（1）などの要因によって有耶

無耶になってしまっている可能性があると考えられた．優先順位の誤り（3）などの問題は，

「実際のアプリケーション」と「完成イメージ」間の乖離が発生する中で誘発されたと思われ

る．したがって，次回のハッカソンにおいては，想定外の作業の発生（1）時などに，チー

ム内で迅速な認知と意思決定を促すための「タイムリーな情報共有手段」を検討した．

4.3.5 ペーパープロトタイピングの欠点

チームメンバが成果物イメージを共有する上では，ペーパープロトタイピングのような手

法を用いることが有効であるとみられた．しかし，ペーパープロトタイピングには以下のよ

うな問題も見受けられている．

1. ペーパープロトタイパーの表現力の個人差

個人別に作成したペーパープロトタイプにおいて，チームメンバからもっとも評価が

良かったのは，印刷した画像を貼り合わせて作られたプロトタイプだった．プロトタ

イプを確認したメンバからは，手書きのものに比べて「アプリケーションのイメージ

がはっきりしている」という発言が得られている．また，インタビューでは「どの程

度詳細に説明すればいいのか判断できず，非常に簡素な説明になってしまった」，「プ

ロトタイプの作りこみが良いほど，メンバからの同意も得られやすくなると思った」

などの感想が述べられた．

2. ペーパープロトタイプの再現性

ペーパープロトタイプの再現性は保障されない．「優先順位の誤り」の発覚時にチー

ム内でペーパープロトタイプを再確認した際，チームはプロトタイパーの説明を再び

必要とした．ペーパープロトタイプそのものはスケッチの集まりに過ぎず，「状態遷

移のイメージ」はプロトタイパーの頭の中にのみ存在する．
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以上の点から，成果物イメージを共有する上でより良い方法は，「再現性」を保証するため

にデジタルインタフェース上でプロトタイピング手法を実現し，「表現力の個人差」を吸収

するためにアプリケーションの基礎的な UI パーツをテンプレートとして提供し，一つのプ

ロトタイプをチームが共同編集できることであると考えた．

4.4 2014年 8月 2-3日 30時間ハッカソン

4.4.1 参加者

• チーム A

1. プログラマ A（チームリーダ）

2. プログラマ B

3. プログラマ C（プランナ，プレゼンテータ）

4. プログラマ D

5. グラフィック・デザイナ

• チーム B

1. プログラマ A

2. プログラマ B

3. プログラマ C

4. プランナ（チームリーダ，プレゼンテータ）

5. グラフィック・デザイナ

参加チームは 2チームであり，チーム A はプログラマ 4名，デザイナ 1名の計 5名，チー

ム Bはプログラマ 3名，プランナ 1名，デザイナ 1名の計 5名で構成される．なお，参加者

の過去のハッカソン経験について，チーム A のプログラマ A，プログラマ B，プログラマ C

が「複数回経験したことがある」，チーム Bのプログラマ Cが「一度経験したことがある」

と答えている．また，チーム A において，プログラマ A はチームリーダ，プログラマ Cは

プランナとプレゼンテータをそれぞれ兼任し，チーム Bにおいて，プランナはチームリーダ

とプレゼンテータをそれぞれ兼任していた．チーム A のマッチ度については，各メンバか

ら「技術を持っている人はいたが，連携がうまくいっていない」，「学内参加者と学外参加者

の間で温度差があった」などの意見が述べられており，チーム Bのマッチ度については，各

メンバから「高専出身者が多いせいか，みんな仲が良かった」，「プログラマ A が技術的に突

出しており，非常に助けられた」などの意見が述べられている．
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4.4.2 手順

Planning Development

図 4.3 グリットレイアウト形式でミラーリングされた作業画面

今回のハッカソンでは，参加メンバ全員の作業画面を大型ディスプレイ上で常時ミラーリ

ングする手法をとった（図 4.3）．大型ディスプレイ上では，各メンバの作業画面がグリット

レイアウト形式で表示されており，全メンバの作業状況を一望できる．この手法を用いるこ

とにより，チーム内で「問題に囚われた状態」や「作業の完了」などを他メンバに対し迅速

に認知を促す効用を期待した．

4.4.3 結果

開発初期段階において，大型ディスプレイにミラーリングされた作業画面を注目したメン

バによる示唆の行動が多数見受けられている．しかし，開発が後半になるにつれて，作業画

面に対するメンバの注目頻度は大きく減少した．参加者に対し実施したインタビューでは，

「皆が何らかの形で作品に貢献している姿を確認できて面白い」，「行動できている人，でき

ていない人を把握する上で役立った」などの好意的な意見が得られているものの，その一方

で「気づかないことが多かった」，「メンバが何らかの作業を行っていることは分かるが，具
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体的に何をやっていて，作業がどのような段階なのかは分からない」，「誰の作業画面なのか

が直感的に分からない」などの指摘もあった．

4.4.4 考察

作業画面を常時ミラーリングする手法により，行動できている人やできていない人を把握

する上で有効であるとの評価を得られた．しかし，「誰の作業画面なのかが直感的に分から

ない」という指摘があるように，共有された画面にはいくつかの情報を補足する必要がある

と思われる．また，「気づかないことが多かった」という意見があるように，画面を表示す

るだけでは「ソロプレイヤー化」，「他メンバへの関心の希薄化」などの問題を解決できてい

ない．このようなことから，作業画面を常時共有するのではなく，「作業上の重要なタイミ

ングで画面を自動的に共有する仕組み」と，その際に「各メンバに対し画面への注目を促す

仕組み」が必要だと考えられた．

4.5 学外のハッカソンに関する現地取材

予備実験を行う過程で，「学外にて実際に開催されているハッカソン」に対する現地取材

を行っている．以降では本研究で実施した「Mashup Hackathon北陸 in福井」での取材につ

いて述べる．

4.5.1 2014年 8月 30-31日 Mashup Hackathon北陸 in福井

国内において，「Mashup Awards」と称する大規模な開発コンテストが毎年開催されてい

る．このコンテストは「広く自由な発想に基づいたWeb・スマートフォンアプリ等の開発作

品」のエントリーを一般募集しており，アイデア，完成度，デザインなどを審査対象として，

優れた作品に対し賞金または賞品が授与される仕組みとなっている．開催毎には IT 分野を

初めとする多くの企業がスポンサーとなり，各社のサービスに関連した API などが無償で

参加者に提供される．スポンサー企業においては独自に「企業賞」を用意する場合もあり，

この賞は主に「自社の APIを活用したプロダクト」の中から選出される．

Mashup Awardsでは，コンテストの一次予選の一環として「Mashup Hackathon」を開催

している．Mashup Hackathonでは，会場に集まった参加者でチームを結成し，「Mashup

Awardsへの作品応募」を目標としたプロトタイプを 1-2日の期間内（会場によっては 9時

間程度の場合もある）に開発する．今回，著者は 2014年 8月 30-31日に福井県産業情報セ

ンタービルにて開催された「Mashup Hackathon北陸 in福井」を取材した．

31



■特徴

• 参加者
20名の参加があり，9割近くが社会人の参加者であった．3名程度の参加者は 2日目

から会場に現われており，各チームの助っ人として参加した．結成されたチームは当

初 5チームだったが，後にチームメンバが「自分のやりたいアイデア」を優先した

結果，2日目には 7チームと単独作業者数名の構成になっていた．このことに関して

「ハッカソンの最中にチームが分裂することは多いのか」という質問を運営関係者に

行ったところ，「予定通りいかなかったり，別のアイデアにモチベーションが湧いた

場合にはそういうこともある」としつつ，「この会場の参加者同士は旧知の間柄が多

く，そのような選択も許される雰囲気だったのでは」という見解が述べられた．

参加者の募集に関して，Mashup Hackathonでは「エンジニア，デザイナ，ディレク

タ」などの役職を持つ人々を優先的に募集しているが，「ハッカソンに興味のある方

であれば誰でも」受け入れる姿勢をとっていた．

• 技術サポータの派遣
Mashup Awardsと同様，Mashup Hackathonにおいても複数の企業がスポンサーとな

り，各社のサービスに関連した APIを提供している．また，自社の APIに関する説

明や活用方法のサポートを担当する「技術サポータ」が一部の企業から派遣されてお

り，ハッカソンの開催期間中において会場内に常時待機していた．

• ハイライト法によるチーム結成
今回のハッカソンにおいては，チームの結成手法としてハイライト法が用いられてい

た．各参加者がアイデアシートを複数枚記入したのち，各アイデアシート内の好まし

いアイデアに対し会場内の全員が投票（星付け）を行う．その後，星の数が最も多い

アイデアシートから順に上位 6点程度のアイデアが選出され，該当するアイデアシー

トを記入した参加者がプレゼンテーションを行う．この時，入選を逃したアイデアの

中で記入者が「イチオシ」したいものがある場合も，特別にプレゼンテーションの機

会が提供された．最後に，プレゼンテーションを行ったアイデアに対し「作りたい」

と思うものに参加者が集まる．この手法により 5つのチームが結成された．「ハイラ

イト法を使ったチーム結成はハッカソンでよく行われるのか」という質問を運営関係

者に行ったところ，「チーム結成と企画をスムーズに進行する上で用いられることは

ある」としつつ，「マジョリティに依存するため，ユニークなアイデアが弱くなって

しまったり，人数が多い状況でないと導入が難しいため，万全な方法というわけでは

ない」ということが述べられた．
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■予備実験で確認された問題に関連する運営者・参加者の意見

•「ソロプレイヤー化」について
「作業に集中するなどで，他メンバに気を配れなくなることはあるか」という質問を

数名に実施したところ，運営関係者は「かなりあると思う」と述べたほか，複数のエ

ンジニアの参加者が「自分もそのような状態を経験をした」とし，「エンジニアは自

分の作業に意地を張ってしまいがちで，他人に頼ることを避けようとする人も多いか

もしれない」と述べた．

•「情報共有の頻度低下」について
「情報共有はできたか」という質問を数名の参加者に実施したところ，2人で結成さ

れたチームの参加者は「人数が少ないので，他のチームに比べてやりやすかったと思

う」とし，「しかし，作業は非常に過酷だった」と述べている．6人で結成されたチー

ムの参加者は「人数が多い上に 2日目から参加した人もいたので，全員が何をしてい

たかを正確に把握できた人はいなかったと思う」とし，「人数が多い分，プレゼンテー

ションに余力を割くことができたと思う」と述べている．

•「想定外の作業の発生」について
「想定外の作業の発生は多かったか」という質問に対し，複数の参加者は「ほとんど

がそのような作業だったと思う」と答え，その理由として，「初めて使う APIの仕様

に慣れなかった」，「（認識系 APIに関して）精度の問題などが後から発覚した」こと

などが影響し，「想定していた機能の実装を見直したり，企画を根本的に考え直した

りもした」と述べている．

•「技術的な問題発覚」について
この問題について，運営関係者は「企画の際に “どのようにしてそれを実装するか”

という内部ロジックに関する議論を行うこと」が重要であるとし，その解決手法とし

て「アプリケーションの簡単なスケッチが作られる過程で，具体的な実装方法に関す

る議論を組み込む余地が設けられると良い」と述べた．

■参加者からの問題提起 ハッカソン会場の参加者に対し「ハッカソンに対して感じている

問題はあるか」という質問を行ったところ，以下のような返答が得られている．

• 運営・サポータ・チームの間での遠慮の発生
技術サポータは，「サポートしていたチームがとても集中モードで，“進捗どうですか”

といちいち聞きに行くのも，ちょっかいをかけているようで悪い気がした」と述べて
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おり，チームに介入することをためらう旨が示唆された．なお，そのチームのメンバ

からは「運営や技術サポータを頼りたかった面は沢山あったが，あまり迷惑をかける

のも申し訳ないと感じていた」という旨が述べられており，双方の立場において遠慮

が発生していたことが確認された．また，ある参加者は「開発の途中で APIの活用を

中止することも検討したが，サポートしてくれた企業に申し訳ないと思い，言い出し

にくかった．結果的にアプリケーションは中途半端なものになってしまった」と述べ

ていた．

• 参加者の固定化
参加者から，「例年のハッカソンを見ていると，仲の良い者同士が固まってきている．

学生などの新しい参加者が増えてほしい」という旨が述べられている．また，「参加者

が固定化されがちな理由についてどう思うか」という疑問に対し，「ハッカソンのイ

メージが “非常にハードな作業 ”，“エンジニアが参加するイベント” として定着して

しまっていて，新しい人が寄り付かないのでは」という考えが述べられた．このこと

について，運営関係者からも「地方でのハッカソンは未だ参加者が固定されがち」な

ことが述べられているが，「東京でのハッカソンも昔は同様だった」という前例から，

今後は地方での参加者も増加していく可能性は大いにあるという見解が得られた．

4.6 ハッカソンで確認された問題のまとめ

予備実験において確認されたハッカソンチームの問題を「根本的な要因と見なされる問

題」と「間接的に発生した問題」に区別した結果を，表 4.1に示す．

多くの問題が発生した根本的な要因として，「開発への焦り」が考えられる．ハッカソン

におけるシビアな時間制限が，チームに対し「議論の時間を最小限に抑える」という観念を

強くもたらしていることが考えられ，チームは「より細部に至るまでの議論」を省略してし

まう．これに対しむやみに議論を長引かせようとすれば，メンバは開発に残された時間を気

にし始め，チームの議論は「一体」ではなくなる．これにより，チーム内で「成果物イメー

ジの差異」が発生してしまう．「成果物イメージの差異」は開発過程において「優先順位の

誤り」や「実装後の修正要求」，「想定外の作業の発生」などの様々な問題を引き起こす．「想

定外の作業の発生」などによって「後発的な作業の増加」が起こり，各チームメンバは作業

に追い込まれ，「他メンバへの関心の希薄化」や「情報共有の頻度低下」，「共有された情報

の把握不足」を引き起こしてしまう．結果として「進捗状況の把握不足」，「待機状態化」な

どが発生するほか，「優先順位の誤り」や「リソースの未使用」などの問題の発見が遅れる

こととなる．
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表 4.1 根本的な要因と見なされる問題および間接的に発生した問題

根本的な要因と見なされる問題 間接的に発生した問題

開発への焦り 成果物イメージの差異

成果物イメージの差異 技術的な問題発覚

実装後の修正要求

具体性を欠いた指示

優先順位の誤り

リソースの未使用

待機状態化

想定外の作業の発生

想定外の作業の発生 後発的な作業の増加

情報共有の頻度低下

後発的な作業の増加 優先順位の誤り

リソースの未使用

他メンバへの関心の希薄化

他メンバへの関心の希薄化 情報共有の頻度低下

共有された情報の把握不足

共有された情報の把握不足 進捗共有の把握不足

進捗共有の把握不足 優先順位の誤り

リソースの未使用

ソロプレイヤー化

待機状態化

4.7 解決すべき問題の検討

節 4.6で述べた内容から，提案システムの支援要素として以下の二つを検討した．

1. 開発に遅延なく成果物の完成イメージを明確化・共通化する

「開発への焦り」と「成果物イメージの差異」の問題を解決することにより，「優先順

位の誤り」や「技術的な問題発覚」，「実装後の修正要求」などの問題の発生を防止す

ることができると推測された．この二つの問題を解決する上では，開発段階への移行
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に遅延をもたらすことなく，成果物イメージを明確化・共通化する必要があると考え

た．

2. チーム内での作業進捗の共有を確実なものにする

「他メンバへの関心の希薄化」，「情報共有の頻度低下」，「共有された情報の把握不足」

などの問題を解決することにより，「進捗状況の把握不足」，「待機状態化」などの問

題の発生を防止し，「優先順位の誤り」や「リソースの未使用」などの問題の早期発

見を促すことができると考えた．これらの問題を解決する上では，チーム内での作業

進捗の共有を確実なものにする必要があると考えた．
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第 5章

提案システム

提案システム「HackathonMediator」は，予備実験で検討した解決すべき問題に対し，「成

果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」および「作業進捗共有を兼ねた画

面共有機能」を提供することによって解決を図る．本章では，このシステムを開発するにあ

たって検討した提案手法の概要について述べ，この二つの機能についてそれぞれ解説する．

5.1 提案手法の概要

提案手法は，主に企画終了時点と開発過程において用いられる．それぞれの段階における

支援内容を以下に述べる．

• 企画終了時点での支援
「開発に遅延なく成果物の完成イメージを明確化・共通化する」ために，この手法で

は，アプリケーションのスケッチの作成工程を「成果物イメージに関する議論」とし

て完結させるのではなく，「開発段階での初期作業」として導入可能にする．企画段

階の終了後，チームはアプリケーションの完成イメージについて議論し，一つのプレ

ゼンテーションモデル（モックアップ）を共同作成し，実装に関する注釈（変数やメ

ソッドの宣言，コメント文）をモックアップ内に記述する．プログラマやデザイナな

どの異業種が同一の作業空間を有することにより，「成果物イメージの差異」を防止

する．ここで作成したモックアップと注釈文は，後述する「成果物イメージ共有を兼

ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」を経由してアプリケーションのソースコード（プ

ロトタイプ Ver.0）に変換される．企画から開発段階への移行をシームレス化するこ

とにより，「開発への焦り」の抑止作用を期待する．チームはこの工程を適宜繰り返

したのち，プログラマは，通信プロトコルを使った処理やアルゴリズムなどの「内部
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機能」を実装し，デザイナは画像などのリソース作成，プランナはプレゼンテーショ

ン資料などの作成を開始する．

• 開発過程での支援
「チーム内での作業進捗の共有を確実なものにする」ために，プログラマがアプリケー

ションのデバッグを開始した際や，デザイナやプランナが新規ファイルを作成・編集

した際，後述する「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」がそれらのアクションを

検知し，該当メンバの作業画面を大型ディスプレイにミラーリングする．これによ

り「情報共有の頻度低下」の問題を防止する．またこの時，「他メンバへの関心の希

薄化」や「共有された情報の把握不足」を防止するために，「通知メッセージのレベ

ル設定」機能（節 5.3.5）により，他メンバに対し作業内容の重要度に応じた通知メッ

セージを発行し，ミラーリングされた画面の確認を促す．

5.2 成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能

本機能では，ハッカソンの企画段階の終了時に，各チームメンバがそれぞれ抱く成果物イ

メージの具体化・共通化のプロセスを支援する．この機能は Linux系サーバ上の PHPスク

リプト群によって実装されており，公開 URLにアクセスすることでマシン環境に依存なく

利用出来る．本機能を活用した場合，利用者の活用手順は以下のようになる．

1. デザイナが画面構成およびレイアウトを定義したモックアップを作成する

2. プログラマが内部ロジック等の実装に関する注釈文をモックアップ内に記述する

3.「コンバート」ボタン経由でアプリケーションのソースファイルを出力する

4. 実行環境でソースファイルを実行し，デザインに関して反復的に評価・修正する

5. 注釈文の内容に基づき，内部ロジックに関する実装を施す

企画終了時において，まず最初にデザイナなどのメンバがアプリケーション画面のモック

アップを作成する（1）．プログラマはモックアップを確認しながら内部ロジックを推測し，

実装内容に関する注釈文をモックアップ内に埋め込む（2）．これにより各メンバ間で成果物

イメージの具体化・共有化が図られる．両作業を終えたのち，利用者が「コンバート」ボタ

ンを押すことにより，UI パーツと画面遷移に関する処理のみで構成された「プロトタイプ

Ver.0」が出力される（3）．「プロトタイプVer.0」の実態はUI パーツおよび画面の遷移に関

する処理が記述されたメソッド群であり，モックアップ作成の際に（2）で記述された注釈

文はメソッド内のコメント文として挿入される．開発過程（5）にてユーザはコメント文に

記述された内容（例えばデータフローやコンテンツ制御のアルゴリズムなど）を確認しつつ
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「プロトタイプ Ver.0」のメソッド内のプログラムに変更・拡張を施していくことにより，当

初のイメージに忠実な成果物が生み出されることを期待する．

5.2.1 Cacooについて

図 5.1 Cacooでの作業画面

本機能は，Nulab社のデザインツールである Cacoo[27]の機能をベースとしている（図

5.1）．Cacooでは，アプリケーションのワイヤフレーム，フローチャートや UML などを設

計するためのテンプレートがサポートされている．利用者はまず最初にダイヤグラムと称

されるアートボードを作成したのち，ダイアグラム上にてステンシルと呼ばれる図形の群

を用い，アプリケーションの開発に必要な資料を作成する．2015年 1月時点においては，

iPhone，iPad，Androidアプリケーションの基本的な UI パーツ（Labelや Buttonなど）がス

テンシルテンプレートとして利用可能であり（図 5.2），スマートフォン向けアプリケーショ

ンを開発する上では本物に近いインタフェースを即興的にデザインできる．ただし，Cacoo

でのデザインが可能なのは「アプリケーションの見た目の部分」に限定され，第 3章にて紹
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図 5.2 Cacooのステンシルテンプレート

介した既存のモックアップツールと同様，作成した図は飽くまでも「アプリケーション開発

における参考資料」という扱いである．CacooはWebサービスとして提供されており，Web

ブラウザを介して利用できるためインストールの手間を必要としない．ダイアグラムの作成

者は自分のダイヤグラム上に他のユーザを招待することができ，一つのダイヤグラムをリア

ルタイムに共同編集できるほか，共同編集者同士でチャットをする機能も提供されている．
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5.2.2 モックアップのソースコード変換

Cacooで作成されたダイヤグラムの情報は，開発者 API を介することで XML データと

して取得できる．本機能は，取得した XML データからモックアップの構造を解析するこ

とにより，アプリケーションのソースコードを自動生成する．2015年 2月現在，本機能は

Xcodeの Objective-C言語に対応しており，Cacooで作成したモックアップを iOSアプリ

ケーションとして書き出すことが可能である．

■ダイアグラムシートの変換 Cacooのダイヤグラム上では複数の「シート」を作成するこ

とが可能である．モックアップをソースコードに変換する際には，1枚のシート毎に設計さ

れたモックアップがアプリケーション上の 1画面として扱われる．シートのソースコード

変換例を図 5.3に示す．2画面で構成されるアプリケーションを開発する場合においては，

シートを 2枚作成する必要がある．シートに名付けられた名前はソースコード変換時にクラ

ス名として扱われ，Objective-C言語における画面管理クラス「UIViewController」を継承し

たカスタムクラスとなる．1枚のシートあたりにクラスインタフェース部分を定義する「.h」

ファイルと実装部分を定義する「.m」ファイルがそれぞれ生成されるほか，全体のGUIイ

ンタフェースを定義する「.storyboard」ファイル内にモックアップの画面情報が反映される．

これらのファイル構成は，Objective-C言語を用いた iOSアプリケーション開発においてご

く一般的である．

■ステンシルの変換 ステンシルテンプレートを用いてモックアップを作成する際，本機能

を活用する上で，まずモックアップ画面の土台となるステンシルを設置する必要がある．図

5.4に土台となるステンシルを示す．iPhoneステンシルもしくは Rounded Rectangleステン

シルをシート上に設置することで，アプリケーションの画面領域を指定することができる．

この作業後，画面領域外に設置されたステンシルやその他オブジェクトはソースコード変換

時において「無効オブジェクト」もしくは「注釈オブジェクト」として扱われる．画面領域

内に設置されたオブジェクトのうち，ソースコード変換対象となるのは図 5.5のオブジェク

ト群である．モックアップの解析過程において，これらのオブジェクトはいくつかの属性に

再分類されたのち．Objective-C上のクラスオブジェクトとして「.storyboard」ファイル内に

挿入される（図 5.6）．なお Imageオブジェクトと Labelオブジェクトは，後述の「注釈内容

の解析」過程にて特定の条件が満たされた際に Buttonオブジェクト扱いとなる場合がある．
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Sheet name: “First” Sheet name: “Second”

Main.storyboard

FirstViewController.h SecondViewController.h

FirstViewController.m SecondViewController.m

Xcode Project

図 5.3 ダイアグラムシートのソースコード化
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Stencil: iPhone Stencil: 

Rounded Rectangle

図 5.4 モックアップ画面の土台となるステンシル
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Text

Stencil

Text

Picture
Object:Image

or

Object:Button

Object:Label

or

Object:Button

Object:TopBar

Object:Switch

Object:Progress

Object:Segment

Object:Map

Object:TabBar

Object:Table

Object:TextView

Object:Indicator

Object:TextField

Main.storyboard

Xcode Project

図 5.5 Cacooオブジェクトの変換対応表
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Main.storyboard

Xcode Project

Convert

図 5.6 モックアップ画面が反映された Xcodeプロジェクト
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■注釈内容の解析 土台ステンシル範囲外に設置されたオブジェクトは，開発に関するヒン

トを示す「注釈オブジェクト」として解釈される．注釈オブジェクト内に埋め込まれたテキ

ストは「注釈文」として解析され，注釈文中の特定の「タグ」に対応した処理を実行する．注

釈オブジェクトの設置方法には「モックアップ画面上のオブジェクトに関する注釈」と「内

部処理で用いるオブジェクトおよびメソッドに関する注釈」の 2つのパターンが存在する．

• モックアップ画面上のオブジェクトに関する注釈
土台ステンシル範囲内のステンシルや画像などのオブジェクトに対して紐づけられ，

「タグ」を用いて変数名などを定義する．

– [outlet name]タグ

オブジェクトの変数名を定義する．

記述例）[outlet name]myButton

– [actionname]タグ

オブジェクトがタップされた場合などに呼び出すメソッド名を定義する．

記述例）[action name]pushed

– [actionmodal]タグ

オブジェクトがタップされた場合などに画面遷移を実行する．タグの後に記述し

たシート名が遷移先の画面となる．

記述例）[action modal]Second

– [actiondismiss]タグ

オブジェクトがタップされた場合などに親画面へ再帰する．引数不要．

記述例）[action dismiss]

– [comment]タグ

コメント文として，変数またはメソッド宣言文の真上に挿入される．直前のタ

グが [outlet name]だった場合は変数に対するコメント文となり，直前のタグが

[action]の場合はメソッドに対するコメント文となる．

記述例）[comment]myButtonを押したときに呼ばれるメソッド

図 5.5のオブジェクト群のうち，Imageオブジェクトまたは Labelオブジェクトに

[action]タグが紐づけられた際には Buttonオブジェクトとして解釈される．なおオ

ブジェクトに注釈を紐づけるにあたっては，注釈オブジェクトとの関連を示すために

「グループ化」の作業が必要となる（図 5.7）．

• 内部処理で用いるオブジェクトおよびメソッドに関する注釈
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アルゴリズムの実装などに関連する内部処理のためのオブジェクト・メソッドについ

て「タグ」を用いて定義する．

– [outlet]タグ

オブジェクトのクラス名および変数名を定義する．

記述例）[outlet]NSArray* myArray

– [action]タグ

メソッド名および引数・返り値を定義する．

記述例）[action]-(void) myFunction

– [comment]タグ

コメント文として，変数またはメソッド宣言文の真上に挿入される．直前のタグ

が [outlet]だった場合は変数に対するコメント文となり，直前のタグが [action]

の場合はメソッドに対するコメント文となる．

記述例）[comment]○○して××した値を返すメソッドです．

△△君実装よろしく

注釈内容の解析によってソースコードに挿入された文の例を図 5.8-5.9に示す．「.h」ファ

イルにはオブジェクトとメソッドに関する宣言文が挿入され，「.m」ファイルにはメソッド

の実装内容が挿入される．また，コメント文の先頭に文字列「TODO:」を挿入することによ

り，Xcodeのファクションメニューからコメント文を参照することができる（図 5.10）．

モックアップと「タグ」を用いることで開発のヒントを示した前例として，Riveroら [23]

の Stractural UIモデルがあるが，Stractural UIモデルは「開発に役立つ参考資料」を作り出

すことに留まっているのに対し，本機能においては「急速なプロトタイピング」を可能な限

り支援するために，変数やメソッドの宣言文やコメント文を直接ソースコード中に挿入する

方法をとっている．
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Annotation Object

図 5.7 注釈オブジェクトのグループ化
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[outlet_name] & [comment]

[action_name] & [comment]

図 5.8 注釈内容の解析によってソースコードに挿入された文（.h）

[action_name] & [action_modal] & [comment]

図 5.9 注釈内容の解析によってソースコードに挿入された文（.m）
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図 5.10 TODOコメント文が表示された Xcodeのファンクションメニュー
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■シート画像の添付 モックアップのソースコード変換時に，Cacooで作成した各画面の

シート画像が添付される（図 5.11）．この画像は Xcodeのプロジェクトナビゲータから参

照でき，開発過程のどのようなタイミングにおいても，プロトタイプ Ver.0作成時のアプリ

ケーション画面を振り返ることができる．

図 5.11 Xcodeプロジェクト内に添付されたシート画像
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5.2.3 HackathonMediator用テンプレートシート

本機能を活用する上で，土台ステンシルや注釈オブジェクトなどがあらかじめ配置された

「テンプレートシート」を作成した（図 5.12）．テンプレートシート上には，モックアップの

ソースコード変換を実行する「コンバート」ボタンをはじめ，注釈オブジェクトの記入方法

などに関するアナウンスなども設置されている．

図 5.12 HackathonMediator用の Cacooテンプレートシート
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5.3 作業進捗共有を兼ねた画面共有機能

本機能では，主にハッカソンの開発過程において，チーム内での作業進捗の共有を支援

する．この機能は Windowsおよび Mac OS Xの両プラットフォームに向けてそれぞれリ

リースしており，Windows版の主な開発言語は C#言語，Mac OS X版の主な開発言語は

Objective-C言語である．この機能の仕様について図 5.13に示す．

Working desk

Local Server

PC display

Large display

1. Detect specific actions of members
(begin program debugging

or
end resorce editing)

2. Mirroring of screen

3. Notice for other members
Screen of Member1

Member1 Member2

図 5.13 「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」の仕様

1. メンバの特定アクションの検知

プログラマによるアプリケーションのデバッグ，デザイナやプランナによるリソー

スの作成・変更などのアクションを検知する．検知方法の詳細については節 5.3.2の

「画面共有のタイミング」にて述べる．

2. 画面共有の実行

メンバの特定アクションの検知後，該当するメンバの作業画面が大型ディスプレイに

ミラーリングされる．また，ミラーリングされた画面の上部には，共有したユーザの

名前，共有された時間，「ひとことコメント」が表示される（図 5.15）．

3. 他メンバへの通知

画面共有の実行後，節 5.3.5で後述する「通知メッセージのレベル設定」機能により，

他メンバに対し作業内容の重要度に応じた通知メッセージを発行し，共有された画面

を確認するように促す．
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本機能の操作画面を図 5.14に示す．本機能は Mac OS X版・Window版においてそれぞ

れ同様のインタフェースを提供しており，各メンバが自身の作業 PCへインストールして使

用する．

Mac OS X Windows

図 5.14 「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」の操作画面

操作画面では画面共有機能に関するいくつかの項目を設定可能であり，各メンバが自身の

作業等に合わせてそれぞれ設定する．この操作画面で設定可能な内容は以下である．

•「お名前」
チームメンバ名を入力する．

•「ひとことコメント」
「○○作業中」など，画面共有時に表示する注釈を入力する．

•「画面共有レベル」
従事中の作業の重要度に応じて 3段階のレベルを設定する．ここで設定したレベル

は，節 5.3.5で後述する「通知メッセージのレベル」に反映される．

•「画面共有する」
ボタンを押したメンバの画面共有が実行される．詳しくは「画面共有のタイミング」

（節 5.3.2）で述べる．

•「システムサーバ URL」

大型ディスプレイに接続されたローカルサーバに「画面共有リクエスト」を発行する

URLである．通常は編集しない．

•「監視対象ディレクトリ」
リソースの作成や編集を行う際の保存パスを明記する．ここで指定されたパスは節
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Member Name Comment TimeStamp

図 5.15 「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」によって共有された画面

5.3.2で後述する「リソース作成・編集の自動検知」の対象となる．デフォルトでは本

機能のインストールパス直下の「workspace」ディレクトリが指定される．

•「下記のページから画面共有を実行してください」
本機能の初回起動時に表記 URL にアクセスし，Web会議用ツール「join.me」（節

5.3.1）を起動状態にする．

•「画面共有 URL」

「join.me」を起動した際に発行される専用URLを張り付ける．

これらの項目以外に，画面共有時においては，共有者の操作画面上に「画面共有停止ボタ

ン」が表示される（図 5.16）．共有者が停止ボタンを押すことにより，画面共有状態が解除

される．
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図 5.16 「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」の操作画面（画面共有時）

5.3.1 join.meについて

本機能は，LogMeIn社のWeb会議用ツールである join.me[28]の機能をベースとしてい

る．join.meでは個人の PCスクリーンを複数人で共有するための機能が提供されており，

無償プランにおいても時間制限を受けず長時間の利用が可能なため，Web会議用ツールの中

でも高い人気を誇っている．画面の共有者（配信者）は専用のソフトウェアを起動し，閲覧

者用の専用 URLを発行する．閲覧者はWebブラウザ経由で専用 URLにアクセスすること

により，配信者の共有した画面を閲覧できる．本機能においては各メンバそれぞれが画面共

有の配信者の立場となり，大型ディスプレイに接続されたローカルサーバが閲覧者の立場に

なる．

5.3.2 画面共有のタイミング

画面共有を実行するタイミングにおいては「デバッグの自動検知」，「リソース作成・編集

の自動検知」，「共有ボタンの操作」の 3パターンを提供している．

1. デバッグの自動検知
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プログラマがアプリケーションのデバッグ作業を開始した際，自動的に画面共有が

行われる．図 5.17のように，開発途中のアプリケーションが実際に動作する様子

をチームで確認できる．具体的な手法としては，メンバの作業 PC上のプロセス情

報を常時監視し，特定の開発ツール上で発生するデバッグプロセスを検出する．た

だし，開発ツールのアーキテクチャによってはデバッグプロセスを検出できない場

合もあり，Unity などのツールにおいては開発中のプロジェクトに専用パッケージ

「HackathonMediator.unitypackage」をインポートすることで対応している．現状にお

いては Xcode，Eclipse，Unityでのデバッグ検知が可能となっている．

2. リソース作成・編集の自動検知

デザイナやプランナが画像やプレゼンテーション資料などのリソースを新規作成・

変更した場合，自動的に画面共有が行われる．これによりイラストツールやプレゼ

ンテーション作成ツールなどの作業画面が共有され，作成状況をチームで確認でき

る．具体的な手法としては，メンバの作業 PC上の特定ディレクトリ内を常時監視し，

ファイルの作成および変更を検出する．特定ディレクトリ外でのファイル作成・変更

に関しては検知が不可能なため，現状においてはユーザに対し，指定のディレクトリ

内でのリソース作成を促す必要がある．

3. 共有ボタンの操作

「デバッグの自動検知」や「リソース作成・編集の自動検知」の例外として，メンバが

任意のタイミングで画面共有を行いたい場合には，操作画面上の「画面共有する」ボ

タンを押すことで画面共有が可能である．
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iOS Simulator

図 5.17 大型ディスプレイ上に共有されたアプリケーションのデバッグ画面
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5.3.3 秒読みダイアログの表示

「デバッグの自動検知」または「リソース作成・編集の自動検知」によって画面が共有さ

れる場合においては，画面共有を開始する前に「秒読みダイアログ」をミラーリング対象の

メンバに対し表示する（図 5.18）．ダイアログは 10秒間表示され，ダイアログが閉じられた

際に画面共有が行われる．メンバはこの間に「画面共有レベル」と「ひとことコメント」を

再設定できるほか，ダイアログ上には秒読みを待たずに即共有するための「いますぐ共有」

ボタンも設置されている．

Countdown dialog

図 5.18 画面共有前の秒読みダイアログ

5.3.4 実機デバッグ時のスクリーン同期機能

スマートフォンアプリケーションをデバッグする際には，シミュレータではなく実機を用

いることも想定される．「デバッグの自動検知」において「実機を用いてのデバッグ」を検

知した際には，本機能が「実機上のアプリケーション画面」をミラーリング対象者の作業画

面上に同期表示する．

シミュレータを用いたデバッグにおいてはアプリケーション画面がプログラマの作業画面

上に表示されているため，図 5.17のような共有が可能となっている．しかし，実機を用い

たデバッグにおいてはアプリケーション画面が実機上に表示されるため，「実機上のアプリ

ケーション画面を作業画面上に同期する」機能が必要であった．この機能を実現する上で，
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表 5.1 通知メッセージのレベル

Level 0 画面のミラーリングが実行され，効果音が鳴る

Level 1 画面のミラーリングを実行した上で，

効果音と共に他メンバに対し通知メッセージが発行される（図 5.21）

通知メッセージはキー操作によって削除可能である

Level 2 画面のミラーリングを実行した上で，

効果音と共に他メンバに対し通知メッセージが発行され（図 5.22），

ミラーリングしたユーザが「画面共有停止ボタン」で画面共有を取り消すまで

他メンバは一切の作業が不可能になる

「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」においてソースコードを出力す

る際に「アプリケーション画面の描画情報」をリアルタイムでローカルサーバにアップロー

ドする機能を組み込んでいる．「実機を用いてのデバッグ」を検知した際，本機能がミラー

リング対象メンバの作業画面上に「同期画面」を表示し，ローカルサーバから取得したアプ

リケーション画面が表示される（図 5.20）．この時，実機画面上でユーザがアプリケーショ

ンを操作した際，ユーザによってタップされた画面上の座標を示す赤いマーカーが「同期画

面」上に描画される．

5.3.5 通知メッセージの表示

「共有された情報の確認不足」，「他メンバへの関心の希薄化」，「ソロプレイヤー化」などの

問題を防止するための方法として，本機能では画面共有時に「通知メッセージ」を表示する

機能を提供している．通知メッセージは共有者以外のメンバの作業 PC上でフルスクリーン

表示され，メッセージを削除するまでの間は作業の続行が不可能となる．各ユーザは，自身

の画面共有毎に「作業内容の重要度」を 3段階で指定する．指定された重要度に合わせて，

他ユーザに対する通知メッセージの振る舞いが変化する（表 5.1）．作業の重要度に合わせて

これらのレベルを使い分けてもらい，チームに対し気づきや議論の機会を提供する．
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図 5.19 実機（iPhone）を用いたアプリケーションのデバッグ画面
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Synchronized iPhone Screen

Tap point marker

図 5.20 大型ディスプレイ上に共有された「実機（iPhone）を用いたアプリケーションの

デバッグ画面」
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図 5.21 他メンバに対し発行された通知メッセージ（Level1）
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図 5.22 他メンバに対し発行された通知メッセージ（Level2）

5.3.6 画面共有履歴の表示

画面共有が実行されていない時，大型ディスプレイ上には「画面共有履歴」が表示される

（図 5.23）．過去に共有された画面を確認できるようにすることで，チームメンバが最近実行

した作業内容について把握を促す．
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図 5.23 大型ディスプレイ上に表示された画面共有履歴
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第 6章

実験

この章では，第 5章で述べたハッカソン支援システム「HackathonMediator」を実際のハッ

カソンに導入し，チームの観察やアンケートで得られた結果について報告する．

第一次実験においては「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」のプロトタイプを導入した

実験結果を報告する．第二次実験においては「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ

Ver.0作成機能」および「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」の両機能を導入した実験結

果を報告する．両実験において，ハッカソンの最中に気になった行動などについては適宜イ

ンタビューを行っている．また，ハッカソンの終了後には参加者に対しアンケート調査を実

施している．

6.1 第一次実験

第一次実験時点において「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」は

完成しておらず，「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」のプロトタイプを導入した実験結

果を報告する．この実験は同機能の設計評価を兼ねたものであった．

「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」のプロトタイプを作成し，実際のハッカソンに導

入した．実験は 2014年 11月 2-3日に学内で開催された 30時間ハッカソンにて実施してお

り，ハッカソンの開始時に 10分ほどの説明時間を設け，ハッカソンにおける失敗例と本機

能の仕様について参加者に対し説明している．

6.1.1 プロトタイプの仕様

プロトタイプにおける操作画面を図 6.1，プロトタイプによって共有された作業画面を図

6.2にそれぞれ示す．プロトタイプ時点においては「画面共有のタイミング」と「通知メッ
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セージの表示」をサポートしているものの，「画面共有履歴」，「ひとことコメント」，「画面

共有の停止」，「秒読みダイアログ」の機能はサポートされていない．「デバッグの自動検知」

時や「リソース作成・編集の自動検知」時には即座に画面が共有され，一度共有された画面

は，別のメンバによって画面が共有されるまで大型ディスプレイに表示されたままとなる．

共有レベル 2の画面実行時のみ，操作画面（図 6.1）上に「アラートを停止」ボタンが表示

され，他メンバに発行した通知メッセージのみを取り消す（画面共有は実行されたままであ

る）ことが可能である．

Indicated only at "Level 2"

図 6.1 「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」のプロトタイプにおける操作画面
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Member Name

図 6.2 「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」のプロトタイプにおける共有画面
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6.1.2 参加者

• チーム A

1. プログラマ A

2. プログラマ B

3. プログラマ C（チームリーダ，プレゼンテータ）

4. グラフィック・デザイナ

• チーム B

1. プログラマ A（チームリーダ，プレゼンテータ）

2. プログラマ B

3. プログラマ C

4. サウンド・デザイナ

• チーム
1. プログラマ A（チームリーダ，プレゼンテータ）

2. プログラマ B

3. グラフィック・デザイナ

参加チームは 3チームであり，チーム A はプログラマ 3名，デザイナ 1名の計 4名，チー

ム Bはプログラマ 3名，デザイナ 1名の計 4名，チーム Cはプログラマ 2名，デザイナ 1

名の計 3名で構成される．なお，参加者の過去のハッカソン経験について，チーム A のデ

ザイナ，チーム Bのプログラマ A，プログラマ Bが「複数回経験したことがある」と答え

ているほか，チーム A のプログラマ C，チーム Bのデザイナ，チーム Cのプログラマ A が

「一度参加したことがある」と答えている．参加者には「“Kami” という文字から連想するア

イデアでゲームを作ろう」という共通のテーマが与えられており，全てのチームが Unityを

用いてアプリケーションの開発を行った．

6.1.3 チーム Aの観察

チーム A においては，結成の初期段階から「コミュニケーションに重きを置いた開発体

制の徹底」を宣言しており，各メンバの発言頻度に関して極端な差が見受けられず，チーム

の連携に関して他チームからも高い評価を受けていた．作業進捗を報告する際には「共有ボ

タン」を用いた手動での画面共有を積極的に活用する傾向にあり，他メンバに対し「今から

共有しますね」と口頭での確認を取った上で「共有レベル 2」での画面共有を行う場面が多
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かった．同会場内の他チームのメンバはこのチームを「理想的なチーム体制」と評価した．

チーム A のデザイナは「これまで参加したハッカソンの中で一番良いチームワークだった」

という感想を述べており，その理由について「企画時点で技術的な課題をほぼ網羅し，ゲー

ムをシンプルなものに設計できていた」ことや「みんなで積極的に意見を出し合う関係が築

けていた」ことが示唆された．

6.1.4 チーム Bの観察

チーム Bにおいては，プログラマ A とデザイナが積極的に発言する画面が多く見受けら

れたことに対し，プログラマ Bとプログラマ Cが発言する機会は少なく見受けられた．こ

のチームは開発を開始する前に「TODOリスト」の作成を行っていた．企画段階にて議論

した各作業項目を Post itに一枚ずつ書き起こし，それらは作業机の空きスペースに並べら

れた．開発過程にて Post itの内容に該当する作業を終える度にその Post itをはがす．チー

ム Bはこれを繰り返すことで「優先順位の誤り」や「待機状態化」などに相当する問題を未

然に回避しようとした．しかし，開発終盤において「想定外の作業の発生」が確認されてお

り，この理由について，デザイナから「初期に TODOリストを作成した際，いくつかの作

業項目が足りなかったことに気づかなかった」ことが示唆された．また，デザイナの用意し

た音声素材が本人の意図せぬシチュエーションで使われていたことが指摘されており，「成

果物に抱くイメージの差異」，「リソースの未使用」に関連する問題が発生していたことが示

唆された．開発過程において，プログラマ Bとプログラマ Cはアプリケーションの内部ロ

ジックに関係する部分を担当していたことが報告されており，主にプログラム Cの作業画

面が「デバッグの自動検知」によって頻繁に共有されている．また，チームは「TODOリ

スト」の作成後，1時間程度毎に全体での進捗報告の時間を設ける体制を取っており，その

際に各メンバは「共有ボタン」を用いて「共有レベル 0」での画面共有を行っていた．この

チームにおいては，発話の少なかったプログラマ Cのデバッグ画面が高い頻度で共有されて

おり，共有された作業画面を確認した他のメンバが意見や感想を述べるなど，本機能によっ

て発言量の少ないメンバにコミュニケーションの機会をもたらす効用が見られた．

6.1.5 チーム Cの観察

チーム Cにおいては，プログラマ A とプログラマ Bが積極的に発言する場面が多く見受

けられたことに対し，デザイナが発言する機会はあまり確認されなかった．プログラマ A と

プログラマ Bの関係については，「幼少期からの幼馴染」であることが判明しており，旧知

の間柄であるプログラマらとデザイナの間には遠慮の存在が懸念された．開発過程において
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は，「リソース作成・編集の自動検知」によりデザイナの作業画面がほぼ常に共有された状態

にあり，デザイナの画面共有頻度に対してプログラマの画面共有の頻度は低かった．その理

由として，プログラマ A は PC環境の不具合で本機能の画面共有が実行されなかったことが

複数回確認されており，またプログラマ Bはハッカソンの最中に本機能を複数回シャットダ

ウンしていたことが判明している．この件についてプログラマ Bは，「デザイナの作業画面

を見ながら作業したかったので，自分のデバッグ画面に切り替わることを避けたかった」こ

とを理由として述べている．しかし，デザイナの共有画面がほぼ常に表示されたことで，プ

ログラマがデザイナに意見や感想を述べる場面が多く確認されており，デザイナに対しチー

ム Bのプログラマ Cと同様の効用が見られた．なお，開発終盤においてプログラムの統合

作業を行っていた際，プログラマ A とプログラマ Bの間で口論が発生した．口論の内容は，

ソースコード中の変数やメソッドの命名に同一のものを使っていたため，統合時に問題が発

生したことにあった．プログラマ A はプログラマ Bに対し「命名規則が適当すぎる」と苦

言を発した．

6.1.6 アンケート

ハッカソン終了後に各参加者に対しアンケートを実施した．アンケートの内容を以下に

示す．

• チームの内省評価
– 今回の制作にて苦戦した点はありましたか？

– チーム内では十分な進捗共有がはかられましたか？

•「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」プロトタイプの評価
– 機能の使い勝手はどうでしたか？

– 3段階の共有レベルの中で一番多用したものはどれでしたか？

– そのレベルを多用した理由について教えてください

– この機能の良いと感じた点について教えてください

– この機能の悪いと感じた点について教えてください

– この機能に追加すべきだと思う要素はありますか？

– 画面共有によってディスカッションや発話量は増えましたか？

– 最初から最後まで機能を活用しましたか？

– (Noの場合)その理由について教えてください
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以降にて，アンケートの回答結果を述べる．このアンケートは全ての項目が自由記述形式

であり，一部メンバの回答が存在しない項目もあった．

チームの内省評価に関するアンケート結果

ここでは，チームの内省評価に関するアンケートの回答結果について述べる．

■苦戦した点 「今回の制作にて苦戦した点はありましたか？」という質問に対し，各チー

ムは以下のように述べた．チーム A は，チームワーク

• チーム A

– プログラマ B

「分担した仕事を統合するのに時間がかかった」

– プログラマ C

「企画の立案者になって，作りたいと思うゲームを作れたのはうれしかったが，

意見をよく求められたきにキツい面もあった．イメージを伝えるのが難しい」

• チーム B

– プログラマ A

「プログラムのステート管理，シーケンスを十分に考えず開発し始めたところ」

– プログラマ B

「最後のつめこみでのあせりと自分が書いたところから起きたバグ」

– プログラマ C

「Unityの熟練度が低かった．リポジトリの共有」

– デザイナ

「完全な個人作業が少なく，個々の作業が全体に影響しやすかった」

• チーム C

– プログラマ A

「ほとんどの点」

– プログラマ B

「人数が少なく人手が足りなかった」

■進捗共有の有無 「チーム内では十分な進捗共有がはかられましたか？」という質問に対

し，各チームは以下のように述べた．

• チーム A
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– プログラマ A

「十分行えた」

– プログラマ B

「十分行えた」

– プログラマ C

「十分行えた．こまめに進捗報告することを意識していたのでよくできた」

– デザイナ

「十分行えた」

• チーム B

– プログラマ A

「細かい処理の流れの確認が不十分だった」

– プログラマ B

「十分行えた」

– プログラマ C

「十分行えた」

– デザイナ

「どちらともいえない」

• チーム C

– プログラマ A

「十分とは言い切れないが，それなりに」

– プログラマ B

「十分行えた」

– デザイナ

「わりと怪しい」

「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」のプロトタイプの評価に関するアンケート結果

ここでは，「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」のプロトタイプの評価に関するアンケー

トの回答結果について述べる．

■機能の使い勝手 「機能の使い勝手はどうでしたか？」という質問に対し，各チームは以

下のように述べた．

• チーム A
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– プログラマ A

「便利だったが，カクつきが気になった」

– プログラマ B

「便利だったが，カクつきが目立った」

– プログラマ C

「便利だったが，PCの不具合で使えなくなることがあった」

– デザイナ

「現状の状態を理解しやすかった」

• チーム B

– プログラマ A

「モニタを直接見せずらい相手に見せられ便利だった」

– プログラマ B

「画面を見てもらえるのは良かったが，フレームレートが低いのは残念だった」

– プログラマ C

「かなり良い．会議の時の大型ディスプレイは必須だと思う」

– デザイナ

「あまり有効に感じられなかった」

• チーム C

– プログラマ A

「よかった」

– プログラマ B

「絵を皆で見るとき便利だった」

– デザイナ

「効果音で気づくことができるのでいい．しかし音の煩さがネックになった」

■活用傾向 「最初から最後まで機能を活用しましたか？」，「(Noの場合)その理由について

教えてください」という質問に対し，各チームは以下のように述べた．

• チーム A

– プログラマ A

「しなかった」，「動きの多いゲームであったため，カクつきが気になり，画面を

直接見せ合う事もあった」

– プログラマ B

74



「最初の方で多用した」

– プログラマ C

「自分自身としてはあまり使わなかった」，「慣れていないツールを使うのが苦手」

– デザイナ

「最後はあまりしなかった」，「重くなって画面共有がカクついた」

• チーム B

– プログラマ A

「1時間の報告毎に使っていた」

– プログラマ B

「（レベル 2 などは）あまりできなかった」，「相手の作業を妨害してしまうと

思った」

– プログラマ C

「はい」

– デザイナ

「いいえ」，「（音を作っていたため）PCでの作業が少なかった」

• チーム C

– プログラマ A

「最後はあまり使わなかった」，「直接メンバーの横で話していた」

– プログラマ B

「しばしば」

– デザイナ

「途中から使わなくなった」，「音が煩くて妨げになっていた？」

■多用した共有レベル 「3段階の共有レベルの中で一番多用したものはどれでしたか？」，

「そのレベルを多用した理由について教えてください」という質問に対し，各チームは以下

のように述べた．

• チーム A

– プログラマ A

「0」，「メンバーの作業の邪魔にならないようにするため」

– プログラマ B

「0」，「他のメンバーの作業を強制的に中断させるほど大事なことはなかったし，

メンバーも手を休めて確認してくれた」
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– プログラマ C

「0」，「メンバーの作業の邪魔にならないため」

– デザイナ

「0」，「全員で共有するまでもない場合が多かった」

• チーム B

– プログラマ A

「0」，「相手に見せる必要がないと思うことが多かった」

– プログラマ B

「0」，「メンバーの作業を妨害したくない．特に画面を見てもらいたいわけではな

いときが多かった」

– プログラマ C

「1」，「みてもらうため．コードレビューや画面レビューなど」

– デザイナ

「0」，「（音を作っていたため）共有するような作業が少なかった」

• チーム C

– プログラマ A

「0」，「スクリーンに大きく映るし，音も鳴った．完全に作業を止めるレベル 2や

１より勝手が良かった」

– プログラマ B

「0」，「迷惑をかけないため」

– デザイナ

「0」，「一番作業を邪魔しないレベル」

■ディスカッションや発話量への影響 「画面共有によってディスカッションや発話量は増

えましたか？」という質問に対し，各チームは以下のように述べた．

• チーム A

– プログラマ A

「増えた」

– プログラマ B

「とても増えた」

– プログラマ C

「増えた」
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– デザイナ

「増えた」

• チーム B

– プログラマ A

「増えた」

– プログラマ B

「比較元がないが，発話量は増えやすくなるのではと思った」

– プログラマ C

「増えた」

– デザイナ

「増えたかもしれない」

• チーム C

– プログラマ A

「少し増えた」

– プログラマ B

「絵に関して増えた」

– デザイナ

「わりと怪しい」

■機能の活用メリット 「この機能の良いと感じた点について教えてください」，「この機能

の悪いと感じた点について教えてください」という質問に対し，各チームは以下のように述

べた．

• チーム A

– プログラマ B

良い点：「画面共有は便利」

悪い点：「レスポンスが良くない．たまにエラーがある」

– プログラマ C

悪い点：「音が耳障り」

– デザイナ

悪い点：「再生が遅れたりしていた」

• チーム B

– プログラマ A
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良い点：「デバッグ時に自動で相手に共有できることは便利」

悪い点：「音がわずらわしい．音も共有したかった．フレームレートが低く，細

かい動きが伝わらない」

– プログラマ B

良い点：「パソコンを見なくても示すことができる」悪い点：「必要がないときも

音が鳴り続く，画面が共有される」

– プログラマ C

悪い点：「Chatwork，idobata等と連携して欲しい」

– デザイナ

良い点：「他の人の作業をすぐ見れる点」

悪い点：「画面上で見せる範囲の制御が出来ない」

• チーム C

– プログラマ A

良い点：「メンバーに注目して欲しいタイミングで注目させられるのが良かった」

– プログラマ B

悪い点：「画面の動きが不安定だった」

– デザイナ

良い点：「通知メッセージを用いた共有」

悪い点：「通知メッセージが返って作業の妨げになっていそう」
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6.2 第二次実験

「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」および「作業進捗共有を兼ね

た画面共有機能」を導入した．「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」

を導入するにあたり，参加者には「Xcodeを活用した iOSアプリケーションの開発経験があ

ること」を求めた．本学内において条件に該当する参加者を確保することは難しく，同実験

は 2015年 1月 30日に九州産業大学情報科学部で開催された 10時間ハッカソン「9389」に

て実施した．なお，このハッカソンにおいては「学生生活に役立つ iPhoneアプリケーショ

ンを作る」ことが共通のテーマとして設定されている．ハッカソンの開始時には 15分ほど

の説明時間を設けており，ハッカソンにおける失敗例と HackathonMediatorの仕様について

参加者に説明を実施した．

6.2.1 参加者

• チーム A

1. プログラマ A（チームリーダ，プレゼンテータ）

2. プログラマ B

3. プログラマ C（プレゼンテータ）

4. デザイナ

• チーム B

1. プログラマ A

2. プログラマ B

3. プログラマ C

4. デザイナ（プレゼンテータ）

参加チームは 2チームであり，チーム A，B共にプログラマ 3名，デザイナ 1名の計 4名

で構成される．参加者の全員がプログラミング経験者であり，チーム A のプログラマ A と

プログラマ C，チーム Bのプログラマ A とプログラマ Bは Xcodeの活用歴が半年以上であ

る．なお，参加者の過去のハッカソン経験については，全員が「経験したことがない」と答

えている．また，チーム Bにおいては明確なチームリーダが存在しなかった．
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6.2.2 チーム Aの観察

企画段階での議論にて，チーム A が作成したスケッチを図 6.3に示す．チーム A はこの

スケッチを記述しつつ，プレゼンテーションで強調するコンセプトやアプリケーションの機

能に関して 1時間程度の議論を行った．チーム A の企画内容は「エナジードリンクを飲む

たびにアプリのボタンを押してポイントを溜め，一定のポイントが溜まる度にレベルが上

がっていき，そのレベルをみんなで競うアプリ」だった．議論の際には冗談などのやり取り

が頻繁に交えられており，チームの仲の良さなどがうかがえた．

モックアップの作成

企画終了時にて，チーム A が作成した Cacooのモックアップを図 6.4に示す．チーム A

は 1つのモックアップ画面を作成しており，注釈オブジェクト内で内部処理に関わる変数お

よびメソッドが複数定義されていた．

開発過程での行動

チーム A においては，各メンバが積極的に発言する場面が多く見受けられている．図 6.5

に画面共有履歴の一部を示す．「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」の「デバッグの自動

検知」により，プログラマ Cの画面が高い頻度で共有されていた．時点で共有頻度が高かっ

たのはプログラマ B の画面であり，主にプレゼンテーションの資料作成時の「リソース作

成・編集の自動検知」によるものであった．プログラマ A はサーバサイドの開発を主に担当

しており，Xcodeを用いた開発にほぼ従事していなかったため，「デバッグの自動検知」によ

る共有機会は少なかったが，「共有ボタン」を押すことでサーバサイドのソースコードを共

有するなどの行動が見られた．デザイナはイラストツールを用いて画像を作成していたが，

このイラストツールは自身の PCではなくリモートマシンを経由して活用されており，「リ

ソース作成・編集の自動検知」は作動しなかった．デザイナもプログラマ A と同様に「共有

ボタン」を用いての共有を行っていた．

完成したアプリケーション

チーム A が最終的に完成させたアプリケーションの状態を図 6.6に示す．チーム A はプ

ロトタイプ Ver.0作成時においてアプリケーションの画面の数を 1つに設定しており，最終

的に完成したアプリケーションも 2つの画面で構成されたものだったが，うち 1つの画面に

関しては遷移が不可能な状態となっていた．
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ソースコードの状態

チーム A が最終的に完成させたアプリケーションのソースコードの一部を図 6.7に示す．

チーム A は，「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」のソースコード

変換機能を使用し，モックアップから変換されたソースコードを用いて開発を行っている．

アプリケーションのソースコード中において，いくつかのオブジェクト変数とメソッドに関

する宣言文およびコメント文が，ソースコード変換機能によって挿入されていることを確認

できた．ソースコード変換機能によって挿入されたメソッドは 7つであり，その内 6つのメ

ソッドの内容がメンバによって実装されていた．これらのメソッドの実装により，スケッチ

作成時に議論された根幹機能が実現された状態となっていたことを確認した．また，新たな

拡張機能として，「別バージョンの画面を表示する機能」や「効果音を再生する機能」など

の実装が見られた．ソースコード変換時に挿入されたコメント文以外に，チームが新たに記

述したコメント文は発見されなかった．
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図 6.3 企画段階にチーム A が作成したスケッチ
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図 6.4 企画終了時にチーム A が作成した Cacooモックアップ
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Programmer B

Programmer C

Programmer C

Programmer C

Programmer C

図 6.5 画面共有履歴の一部（チーム A）
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First View

(Another pattern)

First View

(Default pattern)

図 6.6 完成したアプリケーション（チーム A）
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Annotation Object

図 6.7 完成したアプリケーションのソースコードの一部（チーム A）
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6.2.3 チーム Bの観察

スケッチの作成

企画段階での議論にて，チーム Bが作成したスケッチを図 6.8に示す．チーム Bはこの

スケッチを記述しつつ，アプリケーションのコンセプト，UI，実装方法，役割分担に関して

2時間程度の議論を行った．チーム Bの企画内容は「大学講義の内容について受講者同士が

チャットできるアプリ」だった．

モックアップの作成

企画終了時にて，チーム Bが作成した Cacooのモックアップを図 6.9-6.10に示す．チー

ム Bは二つのモックアップ画面を作成しているが，注釈オブジェクトに関してはテンプレー

トシート内に一切の記述が残されておらず，またソースコード変換機能の使用履歴も確認さ

れなかった．

開発過程での行動

チーム A に比べ，チーム Bは全体的に発話が少ない印象が見受けられている．図 6.11に

画面共有履歴の一部を示す．「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」の「デバッグの自動検

知」により，プログラマ Bの画面がほぼ常に共有される状態にあったが，プログラマ A の

作業画面は一度のみ共有され，プログラマ Cの作業画面は一度も共有されなかったことが

分かった．プログラマ A，プログラマ Cらはサーバサイドの開発をメインで担当しており，

開発において Xcodeを活用する場面がほぼ存在しなかった．またチーム Bは「共有ボタン」

による画面共有を用いなかったことも判明している．開発が終盤に近づくにつれ，チーム B

からは「ヤバイ」といった内容の発言が増えるようになり，その後全てのプログラマがプロ

グラマ Bの席に集まり，実装の済んでいない機能を解決しようとする動きをとった．プログ

ラマらのこの行動により，デザイナのみ対面側の席で一人作業する状態となった．この時，

デザイナはプレゼンテーション資料の作成を開始していた．その後「デバッグの自動検知」

によってプログラマ Bの作業画面が共有された際，画面を確認したデザイナが様子を伺いに

プログラマ Bの席に近づく様子が確認されている．

完成したアプリケーション

チーム Bが最終的に完成させたアプリケーションの状態を図 6.12に示す．チーム Bは当

初の企画においてアプリケーションの画面の数を 6つに設定していたが，最終的に完成した
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アプリケーションは 3つの画面で構成されており，うち 1つの画面に関しては遷移が不可能

な状態となっていた．

ソースコードの状態

チーム Bが最終的に完成させたアプリケーションのソースコードの一部を図 6.13に示す．

このソースコードは，アプリケーションの TOP画面である「時間割画面」に設置されたオ

ブジェクトに対し命名された変数名および関連付けられたメソッド名である．開発終盤にお

いて，プログラマ A は「時間割の枠が選択された際に次の画面に遷移し，時間割の選択部分

によって違う内容を表示する機能」を実装しようとしていた．プログラマ A は「時間割内

のすべての枠に一つずつボタンを設置し，それぞれ別のメソッドを呼び出す」ことで実装を

図ろうとし，その結果このようなソースコードが記述された．その後プログラマ Cが助け

に入った際，このソースコードを確認したプログラマ Cはこの実装方法に対し「このコード

さぁ…」と苦言を述べた．チーム B は，「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0

作成機能」のソースコード変換機能を使用していないため，ソースコードはチームの手で 1

から記述された．また，ソースコード内にチームメンバが記述したコメント文も発見されな

かった．
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図 6.8 企画段階にチーム Bが作成したスケッチ
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図 6.9 企画終了時にチーム Bが作成した Cacooモックアップ（1）

図 6.10 企画終了時にチーム Bが作成した Cacooモックアップ（2）
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Programmer B

Programmer B

Programmer B

Programmer B

Programmer B

図 6.11 画面共有履歴の一部（チーム B）

Second ViewFirst View Third View

図 6.12 完成したアプリケーション（チーム B）
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図 6.13 完成したアプリケーションのソースコードの一部（チーム B）
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6.2.4 アンケート

ハッカソン終了後に各参加者に対し実施したアンケート結果を述べる．実施したアンケー

トの内容を以下に示す．

• チームの内省評価
– チームのマッチ度はどうでしたか？

– チームの制作物についてどう思いますか？

– チームのプレゼンテーションについてどう思いますか？

– チーム内での情報共有がうまくいかなかったり，認識が食い違った場面はありま

したか？

–（あった場合）それはどのような場面でしたか？

– 自分の作成したプログラム・素材等は最終的な制作物に反映されましたか？

–（反映されなかった場合）それはどのようなものでしたか？

– チーム内での大きな失敗や問題があればお聞かせください

•「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」の評価

– 機能を活用しましたか？

– 機能の使い勝手は良かったですか？

– 機能は有用に感じましたか？

– 機能が役立った場面をお聞かせください

– 機能が役立たなかった場面をお聞かせください

•「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」の評価
– 機能を活用しましたか？

– 機能の使い勝手は良かったですか？

– 機能は有用に感じましたか？

– 機能の共有レベル（0～2）について，それぞれどのような場面で使用しましたか？

– 機能（共有履歴表示機能を含む）が役立った場面をお聞かせください

– 機能（共有履歴表示機能を含む）が役立たなかった場面をお聞かせください

– システム「HackathonMediator」について意見があればお聞かせください
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チームの内省評価に関するアンケート結果

■チームのマッチ度 「チームのマッチ度はどうでしたか？」という質問に対し，各チーム

は 5段階（大変良かった，良かった，普通，良くなかった，大変良くなかった）で回答した．

• チーム A

– 大変良かった：3名

（プログラマ A，デザイナ，プログラマ B）

– 良かった：1名

（プログラマ C）

• チーム B

– 大変良かった：1名

（プログラマ C）

– 良かった：3名

（プログラマ A，プログラマ B，デザイナ）

■チームの制作物の内省評価 「チームの制作物についてどう思いますか？」という質問に

対し，各チームは 5段階（大変良かった，良かった，普通，良くなかった，大変良くなかっ

た）で回答した．

• チーム A

– 良かった：4名

• チーム B

– 大変良かった：1名

（デザイナ）

– 良かった：2名

（プログラマ B，プログラマ C）

– 良くなかった：1名

（プログラマ A）

■チームのプレゼンテーションの内省評価 「チームのプレゼンテーションについてどう思

いますか？」という質問に対し，各チームは 5段階（大変良かった，良かった，普通，良く

なかった，大変良くなかった）で回答した．
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• チーム A

– 大変良かった：1名

（デザイナ）

– 良かった：3名

（プログラマ A，プログラマ B，プログラマ C）

• チーム B

– 良かった：2名

（プログラマ B，プログラマ C）

– 普通：2名

（プログラマ A，デザイナ）

■情報共有不足の有無 「チーム内での情報共有がうまくいかなかったり，認識が食い違っ

た場面はありましたか？」という質問に対し，各チームは 3段階（まったく無かった，少し

あった，かなりあった）で回答した．

• チーム A

– まったく無かった：2名

（デザイナ，プログラマ C）

– 少しあった：2名

（プログラマ A，プログラマ B）

「少しあった」と答えた 2名のメンバは，「（あった場合）それはどのような場面でし

たか？」という質問に対し，以下の理由を述べた．

– プログラマ A

「詳しい仕様（どのボタンを押した時にどのような値をサーバに送るか）は口だ

と伝わりにくいと感じる場面があった」

– プログラマ B

「プレゼンテーション資料を作る際にアプリケーションの仕様がわからない時が

あった」

• チーム B

– まったく無かった：3名

（プログラマ A，プログラマ B，プログラマ C）

– 少しあった：1名

（デザイナ）

95



「少しあった」と答えた 1名のメンバ（デザイナ）は，「（あった場合）それはどのよ

うな場面でしたか？」という質問に対し，「自分たちの作ったものを統合する際など

にどこまで終わっているかなどを把握しきれていなかった」と述べた．

■リソースの未使用の有無 「自分の作成したプログラム・素材等は最終的な制作物に反映

されましたか？」という質問に対し，各チームは 3段階（まったく反映されなかった，反映

されなかったものもある，まったく反映されなかった）で回答した．

• チーム A

– 十分反映された：3名

（デザイナ，プログラマ B，プログラマ C）

– 反映されなかったものもある：1名

（プログラマ A）

「反映されなかったものもある」と答えた 1名のメンバ（プログラマ A）は，「（反映

されなかった場合）それはどのようなものでしたか？」という質問に対し，「時間が

足りなくなり，予定していた画面遷移を実装することができず，用意した画像を使う

機会がなかった」と述べた．

• チーム B

– 十分反映された：2名

（プログラマ C，デザイナ）

– 反映されなかったものもある：2名

（プログラマ A，プログラマ B）

「反映されなかったものもある」と答えた 2名のメンバは，「（反映されなかった場合）

それはどのようなものでしたか？」という質問に対し，以下の理由を述べた．

– プログラマ A

「表示機能が完成せず没になった」

– プログラマ B

「掲示板を作ったが，「投稿後に自動更新するプログラム」を統合できなかった」

■チーム内での大きな失敗や問題 「チーム内での大きな失敗や問題があればお聞かせくだ

さい」という質問に対し，各チームは以下を述べた．

• チーム A

– プログラマ A
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「『学生生活に役立つ』というテーマに対して企画のピントがずれた部分はあった

と思う．最初の話し合いで企画がテーマにあっているのかを精査する必要があっ

たと思う」

– デザイナ

「プログラマの負担が大きくなりすぎた」

• チーム B

– プログラマ A

「もう少し情報共有をするべきだった」

– プログラマ B

「最初の企画で時間をかけ過ぎてしまった．機能を盛り込み過ぎて結局削った部

分が多かった」

– プログラマ C

「全員はじめてのハッカソンということもあって，企画に時間をかけすぎたと思

う．時間をもう少しうまく使えたらよかったと思う」

– デザイナ

「計画の段階で，この時間でどこまでできるのかが分からず，無理をしてしまった」

「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」に関するアンケート結果

■機能の活用度 「機能を活用しましたか？」という質問に対し，各チームは 3段階（かな

り活用した，活用した，活用していない）で回答した．

• チーム A

– 活用した：4名

• チーム B

– 活用した：3名

（プログラマ A，プログラマ C，デザイナ）

– 活用していない：1名

（プログラマ B）

■機能の使い勝手 「機能の使い勝手は良かったですか？」という質問に対し，各チームは

2段階（良かった，良くなかった）で回答した．

• チーム A
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– 良かった：4名

• チーム B

– 良かった：3名

（プログラマ A，プログラマ C，デザイナ）

– 良くなかった：1名

（プログラマ B）

■機能の有用性 「機能は有用に感じましたか？」という質問に対し，各チームは 2段階（有

用だと感じられた，有用だと感じなかった）で回答した．

• チーム A

– 有用だと感じた：4名

「機能の役立った場面」として，メンバからそれぞれ以下のようなことが述べられて

いる．

– プログラマ A

「Xcodeでは Storyboardにコメントをつけることができないが，この機能を使え

ば UI がどのような動作を担おうとしているのか分かりやすい」

– デザイナ

「リアルタイムで他の人と一緒に作業できた」

– プログラマ B

「最初にチームでソースコードを共有できたので，必要な部分だけ開発を行えた」

– プログラマ C

「最初に必要なメソッドなどを書き込んでおくことで，あとの開発での管理が行

いやすかった」

「機能の役立たなかった場面」として，1名のメンバ（プログラマ B）から「使用でき

るパーツの種類が限られていたところ」という意見が述べられた．

• チーム B

– 有用だと感じた：3名

（プログラマ A，プログラマ C，デザイナ）

– 有用だと感じなかった：1名

（プログラマ B）

「機能の役立った場面」として，2名のメンバからは以下のようなことが述べられて

いる．
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– プログラマ C

「考えてるインタフェースなどを共有できた」

– デザイナ

「作った UI をすぐ見せることが出来たとき」

「機能の役立たなかった場面」として，2名のメンバからは以下のようなことが述べら

れている．

– プログラマ C

「短時間だったので使い慣れなかった」

– デザイナ

「画像を張り付けるとき，要領が大きすぎてアップ出来なかったので，最大 1メ

ガくらいに対応して欲しい」

「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」に関するアンケート結果

■機能の活用度 「機能を活用しましたか？」という質問に対し，各チームは 3段階（かな

り活用した，活用した，活用していない）で回答した．

• チーム A

– かなり活用した：1名

（プログラマ B）

– 活用した：3名

（プログラマ A，デザイナ，プログラマ C）

• チーム B

– 活用した：4名

なお，プログラマ Cからは「後半は一箇所の席に集まって作業することが増えたので

あまり使用していなかった」という事が補足されている

■機能の使い勝手 「機能の使い勝手は良かったですか？」という質問に対し，各チームは

2段階（良かった，良くなかった）で回答した．

• チーム A

– 良かった：4名

• チーム B
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– 良かった：2名

（プログラマ A，デザイナ）

– 良くなかった：2名

（プログラマ B，プログラマ C）

■機能の有用性 「機能は有用に感じましたか？」という質問に対し，各チームは 2段階（有

用だと感じられた，有用だと感じなかった）で回答した．

• チーム A

– 有用だと感じた：4名

「機能の役立った場面」として，メンバからそれぞれ以下のようなことが述べられて

いる．

– プログラマ A

「画像を大きく表示させることができるので意見を募りやすかった」

– デザイナ

「みんなで一人の画面を見に行くのは邪魔になるので，この機能は有効だと思う」

– プログラマ B

「プレゼンテーション資料を確認してもらう際に役立った」

– プログラマ C

「音楽などを聞いて作業している人に情報を伝えやすかった」

「機能の役立たなかった場面」として，2名のメンバから以下のようなことが述べられ

ている．

– プログラマ A

「プログラムコードは小さくて見えにくいので，コードに対する意見は直接プロ

グラマの元へ向かったほうが意見交換しやすかった」

– プログラマ B

「通知メッセージが発行されたとき，メンバーの邪魔になる時があった」

• チーム B

– 有用だと感じた：3名

（プログラマ A，プログラマ C，デザイナ）

– 有用だと感じなかった：1名

（プログラマ B）

「機能の役立った場面」として，メンバからそれぞれ以下のようなことが述べられて
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いる．

– プログラマ A

「他の人にも見て欲しいときに移動せずにすぐに見せることができるので役に

立った」

– プログラマ B

「他のメンバーに大きな画面で今どこまでアプリが完成しているのかなどすぐに

伝えやすい．デバッグするとき画面が勝手に反映されるのは嫌だったが，他のメ

ンバーがすぐ見れる分には良かった」

– プログラマ C

「作業中に自分の進捗状況を伝えるのにはかなり役立ったと思う」

– デザイナ

「メンバーがどんなことをしてるのかがその場でわかったとき」

「機能の役立たなかった場面」として，2名のメンバから以下のようなことが述べられ

ている．

– プログラマ B

「デバッグのとき自動でミラーリングされるのは恥ずかしいから選択式にしてほ

しい」

– プログラマ C

「作業が落ち着いてきてからは，ミラーリングよりそのまま聞いた方が早いと思

う時があった」

■共有レベル（0～2）の活用場面 「機能の共有レベル（0～2）について，それぞれどのよ

うな場面で使用しましたか？」という質問に対し，各チームは以下を述べた．

• チーム A

– プログラマ A

レベル 0：進捗や使用する画像素材を確認するとき

レベル 1：仕様などに関する意見交換のとき

レベル 2：大きな変更があるとき

– デザイナ

レベル 0：デバッグ時の自動共有のとき．結構使く便利だと感じた

レベル 1：重要だと思う報告のとき．集中している人に画面を注目させる上で非

常に有効だった
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レベル 2：はじめに議論した部分に対する重要な変更点の報告のとき

– プログラマ B

レベル 0：ミラーリング機能の動作チェックのために使った

レベル 1：重要度の低いと思われる内容を共有するとき．一番利用した

レベル 2：絶対に確認してもらいたいとき

– プログラマ C

レベル 0：使わなかった

レベル 1：デバッグするとき

レベル 2：どうしても見てもらいたい状況になったとき

• チーム B

– プログラマ A

レベル 0：とりあえずできているかを自分で確認するとき

レベル 1：こんな感じになっていると情報を共有するとき

レベル 2：必ず情報を共有したいとき

– プログラマ B

レベル 0しか使用しなかった，デバッグするときに自動で共有された

– プログラマ C

レベル 0：使わなかった

レベル 1：デバッグするとき

レベル 2：うまく動いたことを報告するとき

– デザイナ

レベル 0：試作とかで作ったとき

レベル 1：大まかに完成したとき

レベル 2：作品として完成したとき

「HackathonMediator」に対する意見および感想

「システム「HackathonMediator」について意見があればお聞かせください」という質問に

対し，各チームは以下を述べた．

• チーム A

– プログラマ A

「ハッカソンという活動に初めて参加し重要だと感じたのは，お互いの意思疎通

だった．その点でこのシステムはコミュニケーションを取る機会を増やしてくれ
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るため有用に感じた．ハッカソンのみならず他のイベントにも応用できるシステ

ムではないかと思う」

– デザイナ

「他者とコミュニケーションを図る上でとても有効だと感じた」

– プログラマ B

「作業中にいきなり青いディスプレイになるのでビックリする．画面共有する前

に予告してくれる機能が欲しい」

– プログラマ C

「より実用性があがって，各ハッカソンイベントで利用されるようなツールにな

ることを期待する」

• チーム B

– プログラマ A

「デバッグの際に少しだけログを確認したいときにも画面共有してしまうので，

『共有しない』という選択肢が欲しかった」

– プログラマ B

「デバッグを停止したタイミングで共有も一緒に終了させてほしい」，「結局，情

報共有はお互い作業しながら話せばいいし，画面を見に行った方が早いし，プロ

ジェクトも直に作る方が断然早いと思う」

– プログラマ C

「使い方を熟知した上でなら使いやすいんだろうなと思う．時間に追われた作業

だったので活用する余裕が無かった」

– デザイナ

「人数がとても多い場合や，少し離れて作業している場合などにはかなり有効だ

と思った」
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第 7章

考察

この章では，第 5章で述べた第一次実験の結果から「作業進捗共有を兼ねた画面共有機

能」のプロトタイプの効果に関する考察を述べたのちに，第二次実験の結果から「成果物イ

メージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」と「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」

に関する考察をそれぞれ述べ，最後にシステム「HackathonMediator」の展望を述べる．

7.1 第一次実験での考察

「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」のプロトタイプを導入したことによる考察を述べ

る．チーム B，チーム Cのそれぞれの観察から，チーム内の発話の少なかったメンバに対

し本機能がコミュニケーションの機会をもたらしたことを確認した．また，機能の効用に関

するアンケートなどを通して，画面の共有によって「ディスカッションが増えた」とする意

見が多く得られており，本機能によってチーム内でのコミュニケーションを生み出す作用を

もたらすことができたと考えられた．これらのことから，本機能は「ソロプレイヤー化」を

はじめとして「他メンバへの関心の希薄化」の問題解決に貢献することができたと考えら

れる．このほか，「メンバーに注目して欲しいタイミングで注目させられるのが良かった」，

「デザイナの絵をみんなで見るとき便利だった」といった肯定的な意見を得られた．

「機能の使い勝手」に関しては，11名中 10名が「便利だった」，「現状の状態を理解しや

すかった」など肯定的な反応を示しているが，チーム Bのデザイナのみが「あまり有用に感

じられなかった」と述べている．この理由として，デザイナは効果音などの音響編集を主な

作業としていたことが挙げられる．更にこのデザイナは音響編集を行う上で作業 PCとは異

なる専用機器を活用していたため，「リソース作成・編集の自動検知」は作用しなかった．

また，アンケート調査において，「カクつきが気になった」という回答が複数見受けられ
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ている．これには，30時間連続して行われた開発作業と，開発環境として使用された Unity

の問題が大きく影響していると考えられる．主に 3Dゲーム開発で用いられる Unityは，開

発ツールの中でも高度な演算処理を必要とするため，長時間に渡る活用によって各メンバの

作業 PCには大きな負荷が発生していた．特にチーム A とチーム Bは動きの激しいゲーム

を開発していたため，この「カクつき」によってゲームの動きが伝わりにくくなる問題が次

第に見受けられるようになった．開発終盤においては，チーム A のメンバがデバッグ画面を

見せる際，大型ディスプレイではなく自身のディスプレイを直接見せるようになっていた．

7.1.1 機能の改善

■画面共有時の効果音の変更 本機能に対し，「悪いと感じた点」として「音が耳障り」だ

という指摘が多かった．これは画面共有を行ったことをメンバに伝えるための要素として設

定した効果音であったが，ハッカソンの最中に「音が大きい」，「一回あたりの音が長い」な

どの苦言を発する参加者も多かった．第二次実験の際，この効果音は音量および音の長さを

小さくしたものに変更した．

■ひとことコメントの実装 ハッカソンの最中において，チーム B のデザイナは「表示さ

れた画面を見ても，何をやってるのかが分かりにくい」，「作業の文脈が分からない」と述べ

た．第 5章で紹介した「ひとことコメント」や「画面共有履歴」はこの指摘を受けて開発し

ている．

■画面共有の停止機能の実装 ハッカソンの最中において，チーム Cのプログラマ Bは「画

面が表示されっぱなしになるのはいやだ」と述べた．第 5章で紹介した「共有停止ボタン」

はこの指摘を受けて開発している．

■秒読みダイアログの実装 「デバッグの自動検知」や「リソース作成・編集の自動検知」に

よって画面共有が行われた際，共有者本人がそのことに気付かなかった事態が複数のチーム

で確認された．第 5章で紹介した「秒読みダイアログ」はこの問題を受けて開発しており，

画面共有の直前に「あなたの画面が○○秒後に共有されます」といった内容を通知する．
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7.2 第二次実験での考察

HackathonMediatorの二つの機能について，第二次実験の結果から考察を述べる．

7.2.1 「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」に関す

る考察

第二次実験において，チーム Bはあくまでも Cacooの提供している機能を活用したのみ

に留まっており，ソースコード変換機能を使用しなかったため，本機能を「活用した」とい

えるのはチーム A のみであった．

7.2.2 チーム Aからの考察

チーム A の行動観察から，スケッチの作成段階で議論されていた機能が，最終的に完成

したアプリケーションの中に反映されていることを確認した．このアプリケーションの「根

幹部分」は，プロトタイプ Ver.0内で定義された UI やメソッドの内容に基づいて実装され

ていたことがソースコードから確認できている．この「根幹部分」をベースとして，アプリ

ケーションには「パラメータをサーバに保存する機能」や「効果音を再生する機能」などの

機能拡張が施されていた．また，アンケートからは「最初にチームでソースコードを共有で

きたので，必要な部分だけ開発を行えた」，「最初に必要なメソッドなどを書き込んでおくこ

とで，あとの開発での管理が行いやすかった」といった開発時に得られたメリットも述べら

れており，このようなことから，プロトタイプ Ver.0の作成過程での作業が，開発時におけ

る「優先順位の誤り」などを防止する役目を果たしたのではないかと考察する．

本機能の有用性に関するアンケートでは，チーム A の全員が「有用だと感じた」と述べて

おり，「この機能を使えば UI がどのような動作を担おうとしているのか分かりやすい」，「リ

アルタイムで他の人と一緒に作業できた」などの感想から，本機能が「成果物イメージの差

異」や「他メンバへの関心の希薄化」の問題に対し解消をもたらす可能性が見受けられた．

7.2.3 チーム Bからの考察

チーム Bに関しては，主に「本機能が活用されなかった理由」について考察する．チーム

A の企画段階では，主に「コンセプト，プレゼンテーション，機能」についてのみが議論さ

れたことに対し，チーム Bは企画段階でのスケッチにて「コンセプト，機能，画面のデザイ
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ン，実装方法，役割分担」に至るまでが一通り議論されていた．なお，機能や実装方法など

に関する議論が長引き，チーム Bの議論はチーム A に比べて 1時間程度長引いている．そ

の後チーム Bは，Cacooでのモックアップ作成段階にて 2つの画面を作成しチーム内で共

有を図っていたが，この中にアプリケーションの TOP画面となった「時間割画面」が存在

していないなど，作られたモックアップは完全なものではなかった．アンケートにて「企画

に時間をかけすぎた」ことや，「機能を盛り込みすぎた」ことがメンバから述べられ，また

「時間に追われた作業だったので活用する余裕が無かった」といった回答から，チーム Bに

おいては「開発への焦り」に関連する問題が発生したと思われた．本来であれば，企画段階

での「画面のデザイン，実装方法，役割分担」に関する議論は，本機能を活用する中で行わ

れるべきであったと考えられ，チーム Bがコンセプトや機能について議論した際に，「続き

は本機能を用いて議論すること」をアナウンスすべきだった．

以上の内容を踏まえた上で，第 3章で述べた Jørgensenら [22]の「プロトタイピングツー

ルに望まれる要素」に基づいて本機能を評価した．

1. 迅速かつ簡単に作れること

モックアップツールとして提供されている Cacooにおいては，アプリケーションの

UI パーツがステンシルテンプレートによって提供されているほか，共同編集が可能

である．本機能が提供するソースコードの自動生成の機能を併用することにより，画

面のデザインにおいては「迅速さ」を提供できていると考えられた．一方で，本機能

を活用してもらう上で独自に設けた「タグを用いた注釈の記述方法」などのルールに

関しては，チーム Bから「使い方を熟知した上でなら使いやすいんだろうなと思う」

といった意見があるように，初めて使用するユーザにとって「複雑さ」を感じさせて

しまったと思われる．今後は注釈の記述方法について再考し，よりストレスのないイ

ンタフェースを実現することを目指したい．

2. 実際のシチュエーション（利用者の生活の中でのワンシーン）を想定してテストでき

ること

本機能では，Cacooで作成したモックアップをソースコードに変換することを可能と

しており，この機能を用いて得られるプロトタイプ Ver.0を実際のネイティブアプリ

ケーションとしてハードウェアにインストールできる．そのため実際のシチュエー

ションでのテストが可能である．ゆえにこの条件はクリアされた．

3. 実際のハードウェア上で見せることが可能であること

本機能を用いてプロトタイプ Ver.0を実際のハードウェアにインストールすることが

可能である．ゆえにこの条件はクリアされた．
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4. デザインの説明にファシリテータの存在を必要としないこと

本機能を用いてプロトタイプ Ver.0を実際のハードウェアにインストールすることが

可能である．ユーザがハードウェアさえ所持していれば，誰でもデザインを体験する

ことができる．ゆえにこの条件はクリアされた．

5. 現実に対する高い忠実度と状態遷移を可能にすること

本機能を用いてプロトタイプ Ver.0を実際のハードウェアにインストールすることが

可能である．Cacooでモックアップを作成する際に「タグを用いた注釈の記述方法」

を用いて状態遷移を記述しておくことで，プロトタイプ Ver.0に状態遷移の機能が付

加される．プロトタイプ Ver.0が提供する状態遷移は現実のアプリケーションそのも

のである．ゆえにこの条件はクリアされた．

7.2.4 「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」に関する考察

第一次実験では，「デバッグの自動検知」や「リソース作成・編集の自動検知」での画面共

有によって，「他メンバへの関心の希薄化」や「ソロプレイヤー化」の問題を防止する効用

が見られた．第二次実験においても，共有された画面を確認したメンバが意見や感想を述べ

たり，様子が気になり近くに駆けつける場面が双方のチームで確認されている．第一次実験

のような場面を再び確認できたことから，本機能はチームに対し情報共有の機会をもたらす

作用が存在すると考えられ，「情報共有の頻度低下」や「共有された情報の把握不足」の問

題を解消できる可能性が見受けられた．しかし，本機能が目指した「チーム内での作業進捗

の共有を確実なものにする」ことに関しては，複数の課題点が確認されている．

課題の一つは，「デバッグの自動検知」や「リソース作成・編集の自動検知」の可能な範

囲に限界が存在したことである．第二次実験では双方のチームがサーバサイドと連携する

iPhoneアプリケーションを開発しており，サーバサイドのプログラマの作業に関しては「デ

バッグの自動検知」のサポートを受けられなかった．チーム A のデザイナにおいても，リ

モートマシン上でイラストツールを使っていたため，「リソース作成・編集の自動検知」の

サポートを受けられなかった．この問題に対し，チーム A のメンバは自発的に「共有ボタ

ン」を用いることで画面を見せる行動をとっていたが，一方のチーム Bにおいては「共有ボ

タン」による自発的な画面共有が一度も行われていなかった．

もう一つの課題として，プライバシーなどの心理面の問題も考えられる．両実験にて，「必

要がないときも画面が共有される」，「画面上で見せる範囲の制御が出来ない」，「自動でミ

ラーリングされるのは恥ずかしい」など，画面共有そのものに拒否感を抱く意見が述べられ

た．この問題に関しては「公開可能な画面の範囲」などを設定可能にすることを今後検討し
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ていく．

また，「通知メッセージの表示が相手の邪魔になる」ことに抵抗感を抱くメンバも確認さ

れている．本機能では，画面共有時の「通知メッセージ」が時としてメンバに不利益をもた

らす可能性を考慮し，3段階の「共有レベル」を設けていた．レベル 0においては通知メッ

セージが発行されないため，作業場面の重要度などに合わせてレベルを使い分けてもらうよ

うにしていたが，レベル 0が必要以上に活用された可能性が高く，重要な情報の共有機会を

逃してしまった可能性も考えられた．

7.3 システム「HackathonMediator」の展望

今後 HackathonMediatorをハッカソン支援システムとして導入していく上で，考えられる

展望について述べる．

7.3.1 活用メリットの理解度向上

HackathonMediatorをハッカソンチームに導入する上では，活用のメリットを十分に理解

させることが重要であると考察する．第二次実験では，全ての参加者がハッカソンについて

「経験したことがない」と答えていた．アンケート結果にて，チーム A のプログラマ A は

「ハッカソンという活動に初めて参加し重要だと感じたのは，お互いの意思疎通だった」と

述べたほか，チーム Bのプログラマ Bは HackathonMediatorの機能について「有用だと感

じなかった」とした上で，「結局，情報共有はお互い作業しながら話せばいいし，画面を見

に行った方が早いし，プロジェクトも直に作る方が断然早いと思う」と述べており，システ

ムを利用するメリットについて理解を示さなかった．このようなことから，ハッカソンの初

心者にはそもそも失敗の経験が存在しないため，「何が大事なのか，何を避けるべきなのか」

について事前に十分な理解を促し，提案システムの活用メリットを訴える工夫が必要だと考

えられた．

7.3.2 複数のツールなどとの併用可能性

ハッカソンの最中では，HackathonMediatorのみならずその他のツールやプロセスが併用

される可能性が想定され，それらの影響からチームに「不利益」が生み出される可能性にも

気を配る必要があると考えられた．第一次実験の際，「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」

に対し，Unity を開発に用いたメンバからは「カクつきが気になった」という意見が多く，

これは Unityが長時間に渡って作業 PCに負荷をもたらした影響によるものと思われた．ま
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た，Unityを用いない場合においても，複数のツールを長時間稼働させた状態が続けば，い

ずれ同様の問題が発生する可能性はある．ハッカソンでの活用を前提としたシステムを設計

する上では，可能な限り「他のツールなどに悪影響を受けない・もたらさない」ことを踏ま

えるべきなのかもしれない．

7.3.3 様々なハッカソンチームでの評価

今回実施した評価は，非常にわずかな被験者数に対して実施した行動観察とアンケートに

基づくものであった．ハッカソンチームの失敗要因をはじめ，HackathonMediatorの効用を

定量的に明らかにする上で，さらなる被験者の協力が必要である．目下実施すべき調査内容

は，ハッカソンの開催期間やチームメンバ数など，「開催条件」が異なる場合での効用の違

いを明らかすることであると考えられる．特に「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ

Ver.0作成機能」に関しては，30時間などの長時間のハッカソンにおける評価も検討したい．

ハッカソンで開発されるアプリケーションの「複雑さ」は，ハッカソンの開催期間に比例す

ると考えられ，「より複雑なアプリケーション」と「より長時間の開発」において本機能を

活用した場合，確認できる作用はまた異なるものとなる可能性も大いにある．

今後，より多くのハッカソンチームに本システムを導入してもらうために，活用メリット

の理解度向上（節 7.3.1）や，複数のツールなどとの併用可能性（節7.3.2）などに配慮した

改善を施していきたい．
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第 8章

まとめ

本研究では，ハッカソンチームにおける協調型開発の失敗要因について調査を行い，それ

らを解決するための支援システム「HackathonMediator」（意：ハッカソンチームの仲介者）

を提案し，実際のハッカソン内で導入・評価した．ハッカソンは「多くの人々がノンストッ

プで一つの物事に熱中して取り組む」ことを指す開発イベントであり，3-6名程度のグルー

プ（多くの場合が即席である）が 1-2日ほどの短期間内で「企画・開発・プレゼンテーショ

ン」を行い，革新的な成果物を生み出すことが目標とされる．ハッカソンには非常に短期的

な時間制限が設けられているため，状況に合わせた的確な意思決定やスケジューリングなど

がハッカソンチームの成功に大きく起因すると考えられる．共同開発における支援手法は古

くから研究されている分野であるが，従来の支援システムやプロセスのほとんどは，長期

的なプロジェクトや，企業など確立された組織での活用を前提としたものが多く，企画・開

発・プレゼンテーションを内包した濃厚かつ高速な作業や，即席のチーム結成が想定される

ハッカソンへの導入に焦点を当てた支援手法の研究事例は少ない．また，ハッカソンおよび

同様の形態を持つイベントに関する研究報告は近年少しずつ増加してきているものの，既存

の研究報告はイベント運営者としてのケーススタディが多く，ハッカソンチームの内部で起

きていた事象については明らかにされていない点が多い．本研究においてハッカソンチーム

の失敗要因を調査する上では，ハッカソンチーム内部での活動に注目する必要があった．そ

のため本研究では，予備実験において 4度開催したハッカソンを基に，「開発への焦り」に

よる「成果物イメージの差異」，「他メンバへの関心の希薄化」による「情報共有の頻度低下」

や「共有された情報の把握不足」が根本的な問題であると仮定した．ハッカソンの支援シ

ステムにおいては「開発に遅延なく成果物の完成イメージを明確化・共通化する」ことと，

「チーム内での作業進捗の共有を確実なものにする」ことが重要であると考えられたため，

提案システム「HackathonMediator」においては，「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイ
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プ Ver.0作成機能」および「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」を提供した．第一次実験

では，「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」のプロトタイプを導入し，「デバッグの自動

検知」や「リソース作成・編集の自動検知」を用いた画面共有によって，チーム内の発話の

少なかったメンバに対し本機能がコミュニケーションの機会をもたらされたことなどから，

「他メンバへの関心の希薄化」や「ソロプレイヤー化」の問題を防止する効用を確認した．第

二次実験では，「成果物イメージ共有を兼ねたプロトタイプ Ver.0作成機能」により，「成果

物イメージの差異」や「他メンバへの関心の希薄化」，「優先順位の誤り」などの問題を防止

できる可能性が見受けられた．また，「作業進捗共有を兼ねた画面共有機能」により，共有

画面を確認したメンバが意見や感想を述べたり，様子が気になり近くに駆けつけるなど，第

一次実験で確認した作用を再び確認できた．このことから，本機能はチームに対し情報共有

の機会をもたらしており，「情報共有の頻度低下」や「共有された情報の把握不足」の問題

を解消できる可能性が見受けられた．

ハッカソンは，近年より教育分野や産業発展への導入可能性が検討されはじめた新興的な

開発イベントである．本研究から得られた「ハッカソンチームの失敗要因」および「ハッカ

ソンチームを成功に導くための解決手法」に関する知見が，今後のハッカソンの発展におけ

る一助となることに期待したい．
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