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研究成果の概要（和文）：本研究は「コ・クリエイティブ型ソフトウェア開発」に対応できる知識や技術を持った人材
を育成するための新しい教材と教授法について研究開発することが目的である．PBL（Project Based Learning）を通
してそのような人材育成を行う教育の方法論について探るとともに，アジャイル開発に対応する人材育成に必要となる
電子教材を作成しやすくする．そのために「アジャイル教材製作スタジオ」と名付けた専用の録画システムを構築し，
実際の教材作成を通してその有用性を確かめた．

研究成果の概要（英文）：The purpose of this research is to develop a novel educational methodology and 
required materials in order to train software engineers who can adapt new software development process 
named Co-creative Software Development. We found out the effective educational methodology through 
Project Based Learning (PBL) to educate such engineers. We also made a video studio for create agile 
educational materials. It is very effective to develop electrical teaching materials agilely.

研究分野： ソフトウェア開発方法論
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１．研究開始当初の背景 
「コ・クリエイション（co-creation）」と

は，マーケティング分野の用語であり，商品
やサービスの開発にあたり企業が顧客を巻
き込むことでよりよいものを創りだすこと
を指す．コ・クリエイションの最近の事例と
しては，Starbucks，Dell などが顧客のアイ
ディアをソーシャルメディアにより収集し， 
自社のサービス改善につなげていることが
報告されている． 
一方で，ソフトウェア開発においては，

Linux を代表とするオープンソース型のソ
フトウェア（OSS）開発のスタイルに見られ
るように，利用者と開発者が一体となってソ
フトウェア・プロダクトを開発事例が数多く
存在する．OSS の開発では利用者と開発者
とが協創（コ・クリエイション）的に振る舞
うことが，価値あるソフトウェアを生み出す
ための原動力となっている． 
これらを踏まえ，本研究ではマーケティン

グ分野の概念であるコ・クリエイションをソ
フトウェア開発領域に適用した新しいソフ
トウェア開発プロセスを定義し，PBL で学
習できるようにすることで，次世代の IT 人
材の育成に資すことができる． 
 
２．研究の目的 
本研究ではこの「コ・クリエイティブ型ソ

フトウェア開発」に対応できる知識や技術を
持った人材を育成するための新しい教材と
教授法について研究開発することを目的と
する．近年，ソフトウェアの開発プロセスを
教育するためのメソッドとして，PBL が効
果を上げている．ただし，既存の PBL では
ユーザ・ベンダ型の構造を前提とした上で，
プロジェクトの中でそれぞれのロールを体
験することによる教育効果を狙ったものが
多い．これでは産業構造の変化を踏まえた次
世代の開発者を育成する内容として不十分
である．特に，グローバルなマーケットとの
コ・クリエイティブな対話のプロセスや，そ
のベースとなる迅速なソフトウェア開発の
ためのチームとしてのアジャイル性を獲得
する方法の体得を柱に再構成する必要があ
ろう．以上の背景を踏まえ，次世代のソフト
ウェア開発者を育成するための「コ・クリエ
イティブなソフトウェア開発者を育成する
PBL 型教育」の手法を確立し，必要な教材
や Web サービスとともにパッケージ化し，
様々な教育機関における教育に提供できる
成果を得ることを本研究の目的とする． 

 
３．研究の方法 
本研究では実施期間内においてアジャイ

ル（迅速）に教材の開発と適用を繰り返し，
より教育効果の高い PBL 用電子教材を作成
する．これには，迅速な電子教材開発のため
の「アジャイル教材製作スタジオ」を構築し，
コンテンツとして用いる動画や音声を素早
く製作できるように工夫する．製作した電子

教材は，学生や教員が PBL 実施時にオン・
デマンドで参照できるようにし，学生の自発
的な学びを支援する． 
初年度は Scrum 型の開発プロセスの教材

を作成し，以降，コ・クリエイティブなソフ
トウェア開発のために必要な内容を拡充さ
せる．成果物は本学および他大学での PBL 
において複数回利用し，改善を繰り返す．ま
た，電子教材はクラウド型のサービスを用い
て利用者に広く提供するものとする． 
 
４．研究成果 
本研究の成果として，主に動画により開発

プロセスの教材を迅速に作成するための「ア
ジャイル教材製作スタジオ」を構築すること
ができた． 
このスタジオでは，音声・映像共にプロレ

ベルのクオリティでの収録が可能である．ク
ロマキー合成などの編集もリアルタイムに
実施することができ，収録後のポストプロダ
クション作業を大幅に削減することに成功
した． 
このスタジオでは，映像の収録のために

Roland 社のビデオスイッチャーV-40HD を中
核としてフルハイビジョンビデオカメラ，及
び，タイトルなどを創出するためのノート PC
を構成した．また，音声の収録のために
YAMAHA のミキサーMW12CX を導入し，業務用
クオリティのピンマイクを用いて，音声をク
リアに収録できるようにした． 

 
 
 

 
スタジオの様子 

 

 
クロマキー合成の結果 

 



 
画面レイアウトの例１ 

 

 
画面レイアウトの例２ 

 
 
研究を通して，3 つの授業科目の動画電子

教材を作成し，実際の授業に使用した．学生
からは，映像のクオリティについて高評価を
得ることができた． 
また，作成した教材の一部はインターネッ

トで公開しており，学外の利用者も閲覧可能
である． 
本研究の成果は今後，さらに幅広い応用が

可能である．例えば，インターネットを通し
たリアルタイム配信に応用し，技術者育成の
ための番組プログラムを配信すると言った
展開が考えられる．これらを通して，本研究
の果実を更に発展させていきたい． 
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