
生体情報を用いた
デザイン思考要求獲得手法の研究

Research on Design Thinking Requirement Acquisition Method Using Biometric Information

工学院大学大学院 北澤玲央 指導教員：位野木万里

⚫ 関連論文 = [Isomoto2021] 礒本諒平, 小薗凌太, 南雲健人, 野澤昭雄, 丹治裕一, 淺野裕俊, "鼻部皮膚温度を利用した眠気抑制のためのドライバーの眠気推定 ", 
電気学会論文誌A, Vol.141, No.9, pp.506-507, 2021．  

= [Takahashi2023] M. Takahashi, H. Asano, "Effects of Thermal Stimulation to Neck Skin on Sympathetic Nervous Activity and Arousal Level of 
Drivers", Proceedings of the 28th International Symposium on Artificial Life and Robotics, pp.1310-1313, 2023.

= [JISA2023] 一般社団法人情報サービス産業協会 要求工学グループDigital Transformation のための要求獲得実践ガイド, REBOKシリーズ 4, 
近代科学社Digital, 2023.

⚫ 謝辞 = 本研究の一部は大学共同利用機関法人 情報・システム研究機構受託研究の助成を受けて実施した．

背景 アプローチ

⚫ユーザの問題解決や新たなアイデア創出の
ためにデザイン思考が注目

⚫ユーザが言葉では賛成表明していても
困っている/ストレスを感じている場合有

⚫要求獲得において，ユーザの心理的/生理
的状態を積極的に考慮することは重要

⚫生体情報から人間の感情を推定する研究有

⚫生体情報を活用することで，ユーザの要求
を明らかにすることを提案

⚫デザイン思考を用いたワークショップ中に
生体情報である脳波と鼻部皮膚温度に
注目し，言語からは浮かび上がらなかった
感情を可視化，ユーザの課題や解決策への
賛成度合をより詳細に獲得

生体情報 今後の課題，応用

⚫ 本人確認と認証に使用できる
身体的特徴に関する情報
(脳波，心拍，体温など)

⚫ 脳波における各周波数帯と状態

⚫ 鼻部皮膚温度

⚫ 実案件でワークショップ
を適用し，適用評価を
フィードバック

生体計測機器：Polymate Pocket/LT-200S ⚫ 手法の手順化，ツールに
よる自動化の支援

CJMと生体情報を融合した拡張CJMを活用した要求獲得手法

(Step0)については[JISA2023]に基づく
(Step1)については[Isomoto2021]や[Takahashi2023]の手法をベースに実装

(Step3)については検討中
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提案手法：CJMの結果と生体情報の結果を比較することで，ユーザの要求獲得を支援
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β率 55.82451
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要求仕様書における記述状況の可視化に関する研究
Research on Visualization of Description Status
 of Requirements Specification

工学院大学大学院 中村雄太郎 指導教員：位野木万里

Page Trendによる記述状況の可視化と理解支援手法

要求仕様書のページ全体でどこのページに何（重要要求）が，どのぐらいの割合で記述されているかを可視化

背景
■情報システムは様々な業務で不可欠となり，

技術者が要求仕様書を扱う機会が増加

■自動要約技術により生成された要約情報は，
   要求仕様書の一部であり，重要な内容を
   取りこぼすリスク有

■目次／章節タイトルと記述内容が不一致
の場合や，タイトル等から読み取りが困難な

   重要な記述有

課題

■要求仕様書の理解支援手法により，業務の
   効率化に有効

■AIを用いた文書理解の研究もあるが
   目的に合致した要約自動化技術は未成熟

解決策へのアプローチ
■要求仕様書から特定した重要要求のページ毎の出現率：Page Trendを定義

■ Page Trendを用いて要求仕様書の記述状況を可視化

• 関連論文 ＝ 中村雄太郎 ,長岡武志,北川貴之,位野木万里,本位田真一, Page Trendによる記述状況の可視化を用いた要求仕様書の理解手法の提案とtf-idfによる
                        記述状況の比較評価，日本ソフトウェア科学会第４０回大会講演論文集 ,2023.

＝ Yutaro Nakamura, Takeshi Nagaoka, Takayuki Kitagawa, Mari Inoki and Shinichi Honiden, Understanding Support  

                        Method for Requirements Specification using Description Status based on Page Trend (IN134), 2023 8th  

                        International Conference on Information and NetworkTechnologies (ICINT2023).
• 謝辞 ＝ 本研究の一部はJSPS 科研費 JP19K11907と大学共同利用機関法人 情報・システム研究機構受託研究の助成を受けて実施した．

ページ 篇 主な項目

1 - 表紙

2 - 目次

3 - 目次

4 第1篇 第１編中扉

5 第1篇 1.目的，2 .前提条件

6 第1篇 2 .前提条件，3 .システムの基本的な考え方

7～9 第1篇 4 .システム概要

10 第1篇 5 .アーキテクチャ

11 第1篇 6 .アプリ詳細

12 第1篇
7 .本アプリで定義，使用する識別子,
8 .スケジュール，9 .体制

13 第1篇 10 .ドメイン用語

14 第2編 第２編中扉

15～２０ 第2編 1.機能に関する事項

2 1 第2編 2 .ファイルに関する事項

2 2 第2編 3 .外部インターフェースに関する事項

2 3 第2編 3 .外部インターフェースに関する事項

2 4 第2編 1.ユーザビリティ，アクセシビリティ,
2 .システム方式, ３.規模，4 .性能

2 5 第2編 5 .信頼性，可用性, 6 .拡張性, 7 .上位互換，
8 . 中立性, 9 .継続性，10 .個人情報保護

2 6 第2編 11.情報セキュリティ，2 .稼働環境，13 .テスト,
14 .運用，15．保守16．関連ドキュメント

2 7 第2編 16．関連ドキュメント

適用評価：記述状況の可視化結果

・事例（目次） ・Page Trendによる可視化

評価
⚫ 定量評価：再現率0.746，
    適合率0.495，F値0.517
・・・・・
⚫ 有識者評価：

- 重要要求として特定した非機
能

要求が，機能要求の定義箇所
に

記述されていることを特定
  - 目次のみからでは把握が困難

だが重要な要求の把握に有効

記述状況を重要要求
毎に俯瞰してみるこ

とができる

P ag e アプリ 感染拡大防止 プライバシー コロナウイルス 通知サーバ その他
1 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 3 3 .3 3 3 3 .3 3 3 3 .3 3

2 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 10 0 .0 0

3 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 10 0 .0 0

4 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 10 0 .0 0

5 3 1.2 5 12 .5 0 3 7 .5 0 0 .0 0 0 .0 0 18 .7 5

6 5 .2 6 10 .5 3 7 3 .6 8 0 .0 0 10 .5 3 0 .0 0

7 14 .2 9 14 .2 9 4 2 .8 6 0 .0 0 7 .14 2 1.4 3

8 0 .0 0 8 .3 3 4 1.6 7 16 .6 7 3 3 .3 3 0 .0 0

9 0 .0 0 0 .0 0 5 0 .0 0 0 .0 0 5 0 .0 0 0 .0 0

10 8 .3 3 8 .3 3 2 5 .0 0 0 .0 0 5 8 .3 3 0 .0 0

11 0 .0 0 0 .0 0 5 7 .14 0 .0 0 2 8 .5 7 14 .2 9

12 0 .0 0 7 .6 9 3 0 .7 7 7 .6 9 15 .3 8 3 8 .4 6

13 0 .0 0 11.7 6 0 .0 0 5 .8 8 4 7 .0 6 2 9 .4 1

14 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 10 0 .0 0

15 10 .3 4 17 .2 4 4 4 .8 3 0 .0 0 6 .9 0 2 0 .6 9

16 0 .0 0 0 .0 0 4 2 .3 1 0 .0 0 11.5 4 4 6 .15

17 0 .0 0 16 .6 7 5 0 .0 0 0 .0 0 2 5 .0 0 16 .6 7

18 8 .3 3 12 .5 0 2 0 .8 3 0 .0 0 8 .3 3 5 0 .0 0

19 0 .0 0 0 .0 0 10 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0

2 0 11.11 11.11 3 8 .8 9 0 .0 0 2 7 .7 8 11.11

2 1 4 .17 12 .5 0 3 3 .3 3 0 .0 0 2 0 .8 3 2 9 .17

2 2 0 .0 0 4 .3 5 4 3 .4 8 0 .0 0 3 0 .4 3 2 1.7 4

2 3 0 .0 0 0 .0 0 16 .6 7 0 .0 0 6 6 .6 7 16 .6 7

2 4 8 .7 0 17 .3 9 5 2 .17 0 .0 0 8 .7 0 13 .0 4

2 5 0 .0 0 5 2 .6 3 4 7 .3 7 0 .0 0 0 .0 0 0 .0 0

2 6 0 .0 0 12 .5 0 7 5 .0 0 4 .17 4 .17 4 .17

2 7 0 .0 0 0 .0 0 3 3 .3 3 0 .0 0 3 3 .3 3 3 3 .3 3

今後の課題
⚫ 様々な技術文書に対して
適用評価

⚫ 生成AIを用いて抽象型要約の
結果を活用することでより柔
軟性のある可視化を実現

重要要求数:5
 閾値：0.65

目次からは把握困難だが
機能要求の記述にプライバシー

の記述有がわかる



アート思考要求獲得手法の研究

身近なアート作品の鑑賞とエクスカーションモデリングに基づくアイデア創出の試み

工学院大学 木村楓 指導教員：位野木万里

アプローチ背景

• DXの社会実装に向けて多くのアイデアを
創出することが求められている

• その手段としてアートの活用が注目されて
おり，多種多様な解釈や取り組みがある

• アートに馴染みのない技術者にとって，鑑
賞するアート作品の選定や，アートから着

想を得ることは難しい

• 多くのアイデアを創出するアート思考の手法
に関して試行する

• 初級技術者を対象としたアイデア創出ワーク
ショップを実施，評価を行う

• 身近なエンターテイメントや映像作品を鑑賞
対象とし，アイデア発想への活用を提案

ワークショップの実施と今後の取り組み

・何が書かれているか難しい
・タイトルと違って怖いイメージ
→そもそも相手のことを考えた作品でないと
いけないのか？全ての作品が綺麗である
必要はあるのか？ など

・イメージが湧きやすく楽しく発想できたと回答
・ひみつ道具と社会課の親和性にアイデア創出の
しやすさが左右されること，エクスカーションに
馴染みがないと理解に時間がかかることが課題

⇒今後は適用評価，手法の洗練を継続

様々な思考や発想法

・アイデアの発散には良かった
・鑑賞して意見を出す部分が難しいとの意見
→現代アート自体に何が描かれているのかが
わからないと，鑑賞が思うように進まない

プレ実験

作品鑑賞
⇓

意見を書き出す
⇓

問いを立てる

①作品鑑賞
ドラえもんの作品を鑑賞し，
ストーリーと道具の特性を書き出す

ストーリー：5W1H
特性：ひみつ道具の用途，道具を使う
ことで得られる価値，使用上のリスク，
現実にある類似製品など

②アイディア創出
専用のシートに従ってエクスカーション
を行い，アイデアを付箋紙に書き出す

「ストーリー」から発想：技術の光と影
に着目したアイデア(利用範囲，想定し
ない用途の可能性など)
「道具の特性」から発想：議題に関わる
アイデア

鑑賞作品にドラえもんを選定
・未来の技術と作品内容に
親和性がある

・作品に共通認識がある
・技術の光と影に着目できる
→基本的にひみつ道具の利用目的
が私用の範囲内
利用したひみつ道具が
思わぬ作用をし，失敗する描写
その技術が技術者の思った
ように使われるとは限らない

防犯カメラの死角を無くす→24時間飛行するカメラ

・発想元の特徴に関して，価値，用途，リスク，
類似製品など多くの視点による記述があった

・作品鑑賞を行わない場合の比較して，
具体的な意見が多く挙がった

・アイデア数自体は減少傾向であった

アイデア創出に身近なアート作品
を取り入れることは有効か？

[2]

意味のイノベーション[3]

アーティスト特有の認知戦略[4]

Excursion法

[1] Neri Oxman, Age of Entanglement，Journal of Design and Science MITPress, 2016
[2]長谷川一英 , イノベーション創出を実現する「アート思考」の技術，同文舘出版，2023

[3]ロベルト・ベルガンディ，突破するデザイン あふれるビジョンから最高のヒットをつくる，日経BP，2017

[4] Jessica Jacobs，Intersections in Design Thinking and Art  Thinking Towards Interdiscipl inary  Innovat ion，CREATIVITY Vol.5，Issue 1，pp.4-25，2018

KCC[1]

現代アートを対象とした，作品鑑賞を実施



グラフィックレコーディングを用いた要求獲得手法の研究

ワークショップの場の雰囲気や熱量を合理的に記録して議論を振り返る試み

工学院大学 設楽智央 指導教員：位野木万里

アプローチ背景
• 要求獲得をする上で議論をする場は多々

あり, 通常, 議論の内容は記録を残してい
る

• 記録された内容は情報共有のための基盤

的な情報である

• 議論を忠実に記録する方法はテキストを

打つ, ビデオを用いるなどの様々な手法
があるが, 瞬時にその場のことを思い出
すことが出来ない

• 瞬時に場の雰囲気を思い出すために振り

返り用のグラフィックレコードを作成す
る手法を提案する

• 誰にでも作成することが出来るグラ

フィックレコードのテンプレートを作成
し，議論振り返り時に場の雰囲気を思い
出せたかどうか明らかにする

グラフィックレコーディングのプレ実験

記録物

提案手法

グラフィックレコーディング

対話や議論において一枚の紙やホワイトボードに
リアルタイムでグラフィックに記録する行為
議論や対話の中で生まれる要素を整理しながら, 全

体像を一枚の紙にまとめ上げる

従来の方法

テンプレー

ト

▪ 参考文献  ＝清水淳子，Graphic Recoder 議論を可視化するグラフィックレコーディングの教科書, 株式会社ビー・エヌ・エヌ新社, 2017.
                  ＝  本園大介, グラレコの基本,  日本実業出版社,  2021.

＝有廣悠乃,  描いて場をつくるグラフィック・レコーディング,  株式会社学芸出版社,  2021.

▪ 関連URL ＝一般社団法人ボディランゲージ協会, https://www.body-language-expert.com/single-
post/2016/08/08/%E4%B8%87%E5%9B%BD%E5%85%B1%E9%80%9A%E3%81%AE%E8%A1%A8%E6%83%85

• グラフィックレコードを活用して
議論の振り返った際にグラフィッ

クレコードで作成された部分を思
い出すことが出来た

• 発言コマを増やすことによりその
時のことを思い出すことが出来る

• 表情のテンプレートが少なく適切

な表現をすることが難しいため今
後表情を追加する必要がある

考察/課題

完成例

テンプレート作成のため著者が実施し, 従来の記録

方法を用い, A4用紙を使って議論の内容や議論の
記録を行った. ただし議論中に作成しているグラ
フィックレコーディングの内容を議論者に見せて

いないものとする. 工学院大学4年生と教授が1対1
で約30分の対話の記録を行った. 

盛
り
上
が

り

ま
と
め

記録者2人目記録者1人目



プロンプトエンジニアリングを用いた
ステークホルダ分析手法の研究

工学院大学 芹沢秀 指導教員：位野木万里

背景 アプローチ

▪ 関連文献 = [1] 一般社団法人情報サービス産業協会 要求工学グループ，REBOKシリーズ第４巻Digital Transformationのための要求獲得
実践ガイド，近代科学社Digital，2023．

= [2] 石井浩介，飯野謙次，設計の科学価値づくり設計，養賢堂，2008．
= [3] 斎藤哲，光國光七郎，機能と責任境界・管轄の全体連携図（G-RD）を活用したステークホルダ要求獲得の提案，

 Journal of the Society of Project Management，Vol.18 No.1，pp.8-13，2016．
= [4] DAIR.AI，Prompt Engineering Guide，https://www.promptingguide.ai/jp，2023．
= [5] 木村明日香，諏訪亜紀，地熱発電の合意形成における条例・協議会の役割，公益社団法人日本都市計画学会都市計画報告集，

 21(1)，pp.1-7，2022

従来のステークホルダ分析

ケーススタディ 結果／分析

提案手法

• 生成AIを用いてステークホルダの洗い出しを
自動化する

• 生成AIの回答の正答率を上げるために，既存の
ステークホルダ分析手法の特性を分析し，有用な
プロンプトを考案する

• 各事例における質問方法のプロンプトをパターン化
し，その他の事例でも同様の質問で正答率の高い
回答を得られるようにする

◎Sharpら考案[1]

• 要求工学において，要求の源泉となるステーク
ホルダの識別は重要である

• ステークホルダ分析が不十分であると，システム
開発の遅れや，品質低下が生じる可能性がある

• ChatGPTを代表とする生成AIは，専門的知識を
持ち合わせずとも容易に使用が可能である

• 要求工学における生成AIの有用なプロンプトに
関する知見が不足している

C1. 食材発注におけるEDIの導入[3]
C2. 地熱発電の合意形成における協議会体制の構築[5]
【評価手順】
①各事例の参考文献内に記載のあるステークホルダを
正解データとする

② Zero-Shotと提案手法でChatGPTに質問を行い，
正解データに対する出力結果を再現率と適合率で
評価する

ステークホルダA 情報2 情報3

ステークホルダB

情報1 ステークホルダC

システム

ベースライン
ステークホルダ

サテライト
ステークホルダ

サプライヤ
ステークホルダ

クライアント
ステークホルダ

対話

支援

効果

提供

◎CVCA[1][2]

◎G-RD[3]

ステークホルダBステークホルダA
お金

ステークホルダC ステークホルダD

サービス

お金
お金

情報

サービス

ChatGPT

パターン1 :External
基点となるステークホルダの外部に位置する

ステークホルダを特定する

パターン2 : Internal
基点となるステークホルダの内部に位置する

ステークホルダを特定する

パターン3 : Interact
基点となるステークホルダの内部と外部に
相互作用するステークホルダを特定する

方向性刺激プロンプト[4]

分析

• 提案手法は，Zero-Shotに比べ，再現率・適合率
共に高い数値を得られた

• 質問に業務知識を加えることで，出力結果がさらに
向上すると考える

事例 正解データ数プロンプト 出力数 再現率 適合率

C1 5
Zero-Shot 10 0.40 0.50

提案手法 27 1.00 1.00

C2 14
Zero-Shot 5 0.14 1.00

提案手法 28 0.43 1.00

事例 出力例 未出力例

C1 経理部門，法律専門家 なし

C2 環境省，地熱ヒートポンプ 地元商工会議所

事例 パターン 質問文

C1

Zero-Shot 食材発注システムにおけるステークホルダを教えてください．

パターン1 外食産業において，食材のサプライチェーンのステークホルダを教えてください．

パターン2 食材発注システムを利用する企業内の関連組織を教えてください．

パターン3 食材発注をEDIによって管理する場合のステークホルダを教えてください．

C2

Zero-Shot 地熱発電の合意形成におけるステークホルダを教えてください．

パターン1 地熱発電におけるサプライチェーンのステークホルダを教えてください．

パターン2 地熱発電の合意形成における協議会の内部組織のステークホルダを教えてください．

パターン3 地熱発電の合意形成において，温泉事業といった地熱資源を利用する業界を教えてください．

ステークホルダ間の
情報のやり取りが明確

内外部のステーク
ホルダの分析が可能



技術文書における記述状況の可視化手法に関する研究

工学院大学 谷野太郎 指導教員：位野木万里

背景 アプローチ

✓ ページ数の多い技術文書で記述状況の可視
化を実施する

✓ 技術文書の可視化手法として文書内の各章
で出力した話題を全体に適用する

✓ 文書内の主要なテーマやトピックを要約す
るためにOpenAIのAPIを使用し記述状況の可
視化を実施する

◼ 先行研究[1]において要求仕様書の記述状況
の可視化の成果例があり,その他の様々な分
野や業界で使用される文書でも実施できな
いか

◼ 数百ページの規模の記述状況の可視化を実
現するにはどうすればよいか

◼ 話題の抽出に抽出型ではなく人工知能を用
いた抽象型の事例がない

可視化手法のパターン

今後の課題

1.本研究で使用した要求文間の類似度の算出に
使用したBERTScoreは,単語単位で類似度を求め
ているので,単語ごとに重み付けをすることで
PageTrendの精度が向上する可能性がある

2.文書内の図表も読み込めるようにする

PageTrend可視化結果一部抜粋

例
• 1章の話題は他の章でも多く述べられている
• ◯ページは複数の話題が見られるため重要である
• 可視化結果を縦軸や横軸で見ることで様々な理解がで

きる

要求仕様書の自動要約ツール

OpenAI
API

OpenAI
summarization

BERTScore

BERT

自然言語処理AI

先行研究[1]では,重要文抽出に重要文抽出アルゴリズムPysummarizationを使用したが本研究では
OpenAI API TL;DR summarizationを用いている前者は,抽出型で元のテキストから需要な情報を抜き
出して提示する形式であるが,後者の抽象型は文の再構築を行い要約文自体が新しい表現で情報を伝
える形式である

考察

1.技術文書には特有の単語が何度も出現するため
PageTrendの制度を下げている可能性がある

2.適用評価結果から技術文書において,各章で出力
した話題を全体に適用するという手法は話題の可視
化には一定の度合いで正確性がある

[1]中村雄太郎,page Trendによる記述状況の可視化を用いた要求仕様書の理解手法の提案とtf-idfによる記述状況の比較評価,
日本ソフトウェア科学会第40会大会公園論文集,2023,Sep



ソフトウェア開発における仕様書生成の自動化

工学院大学 中野丈 指導教員：位野木万里

背景 アプローチ

評価実験：学習塾生徒管理システ
ム

考察

⚫ 仕様書の自動生成は，
作業効率の向上と必要
要素の見落とし防止に
有効であると考えらえ
る．

■情報システムは様々な業務で不可欠となり，
   技術者が要求仕様書を扱う機会が増加してい
   るため要求仕様書の自動生成は，業務の効率
化
   に有効
■シナリオからモデルへの自動変換などの研究
   もあるが，自動生成にまでは成熟していない

■メタモデルによる要求仕様書ならでは
   の知識を提供しながら実施する方向
   刺激，要求仕様書ならではの実施順を
   考慮したChain-of-Thoughtを使用

■プロンプトエンジニアリング手法に基づ
く
   仕様書生成パターンを用意し，有効な
   パターンを特定

プロンプトエンジニアリング手法による仕様書生成を実
施

End

機能一覧
すべて
チェック

Q:〇〇機能を実現するために
必要な画面を

定義してください

手作業：
画面定義を集めて
整理統合する

Yes

No

Q:知識を与える
検索系の一覧画面，入力画面，
明細画面等の画面の定義と例
を与え理解してください

Start

Q:○○システムの
提案書を要約してください

Q:○○システムの
機能一覧を

作成して下さい

機能一覧
すべて
チェック

Q:〇〇機能を実現するために
必要なテーブル名を定義して

ください

手作業：
テーブル定義を集めて

整理統合する

Yes

No

Q:知識を与える
マスター/トランザクション
テーブルの定義と例を与え

理解してください

手作業：
ここで不要な機能は削除する
または、インタフェース機能
などの一般的すぎる機能は

言い換える

Few-shot 
prompting

プロンプトの問いに対する回答例を
いくつか提示し，回答形式や振る舞
いをプロンプトで学ばせる方法

Chain-of-
Thought

段階的に考える工程を与えること
で複雑なタスクでもパフォーマン

スが向上する方法

Directional Stimulus 
Prompting

ヒントとなるキーワードを与えて，
求めている回答を出力するように

誘導する方法

プロンプト手
法

再現率・適合率・F値

▪ 関連論文= Abdelkareem M. Alashqar, Automatic generation of uml diagrams from scenario-based user requirements, Jordanian Journal of Computers and Information Technology, vol.7, no.2, pp.180-191, 2021.
 = Aditya Ramesh, Daniel M. Ziegler, Jeffrey Wu, Clemens Winter, Christopher Hesse, Mark Chen, Eric Sigler, Mateusz Litwin, Scott Gray, Benjamin Chess, Jack Clark, Christopher Berner, Sam McCandlish, 

Alec Radford, Ilya Sutskever, Dario Amodei, Language Models are Few-Shot Learners, NIPS'20: Proceedings of the 34th International Conference on Neural Information Processing Systems, December 
2020Article No.: 159Pages 1877–1901.

 = J Wei, X Wang, D Schuurmans, M Bosma, F Xia, E Chi, QV Le, D Zhou, Chain-of-Thought Prompting Elicits Reasoning in Large Language Models, Advances in Neural Information Processing Systems, 2022
 = Zekun Li, Baolin Peng, Pengcheng He, Michel Galley, Jianfeng Gao, Xifeng Yan, Guiding Large Language Models via Directional Stimulus Prompting, arXiv:2107.13586 

■ChatGPTは仕様書生成に有効であると考え
   られるが，仕様書生成に特化したプロンプトは
   不足している

Zero-shot 
prompting

モデルに対して任意の例を与えず，
指示のを与える方法

提案パターン6の実践例

再現率 適合率 F値

１回目２回目 平均 １回目２回目 平均 １回目２回目 平均

パターン6-1 0.545 0.618 0.582 0.526 0.495 0.511 0.535 0.550 0.543

パターン6-2 0.527 0.618 0.573 0.557 0.402 0.480 0.542 0.487 0.515

パターン6-3 0.545 0.659 0.602 0.45 0.429 0.440 0.493 0.520 0.507

パターン6-4 0.582 0.455 0.519 0.5 0.277 0.389 0.538 0.344 0.441

6-1と6-4の和集合

再現率 適合率 F値

0.710 0.452 0.552

パターン１：一度にまとめて聞く
一度に必要なテーブルをまとめて聞く．

パターン2：Scopeを限定して聞く
システムの機能を先に定義し，機能の実現に必要なテーブル一覧について
聞く．

パターン3：Scopeを分割して１つずつ聞く
機能一覧リストから機能を一つずつ取り出して，機能別のテーブル定義を出
力させる．

パターン4：要求工学の知識を与えて質問する
マスタとトランザクションについての情報を与えたうえで，機能一覧リスト
から機能を一つずつ取り出して，機能別のテーブル定義を出力させる．

パターン5：要求工学の知識を与えて質問する
画面についての情報を与えたうえで，機能一覧リストから機能を一つずつ取
り出して，機能別の画面定義を出力させる．

パターン6：要求工学の知識を与えて質問する(4と5の統合版)

整合のとれた結果
は得られにくい×

パターン１よりは
改善△

テーブル知識が無
いため暴走する可
能性有△

知識を与える為，
適合外は出力され
にくい〇

知識を与える為，
適合外は出力され
にくい〇

知識を与えるタイ
ミングや質問の順
序がポイント

今後の課題
出力例

⚫ 不正解データから，将
来的役立つと考えられ
る要素を特定する．



日常業務へのプロジェクトマネジメント手法の
適用に関する一考察

工学院大学 関 傑斗 指導教員：位野木万里

背景
・多くの企業がDXに取り組んでいる中で, プロジェクトの複雑
化
 によりプロジェクトマネジメントが重要視されている[1]
・プロジェクトマネジメント手法をまとめたプロジェクトマネ
ジメ
 ント知識体系ガイド（PMBOK）がある
・プロセス重視だったPMBOK第6版に代わって, 2021年に
第7版が発行された
・書かれている中身は理解できるものの, 現実のプロジェクトや
 作業にどう当てはめればよいのかわからない

アプローチ
・PMBOK第7版の適用方法がわからないので, 
 身近なプロジェクトでPMBOK第7版に従って
 実施することを試みる
・PMBOK第7版を自分なりに理解する
・PMBOK第7版を意識せずにプロジェクトを実施
・PMBOK第7版のノウハウを取り入れたプロジェ
 クトを実施
・プロジェクトマネジメントについて整理, 考察
する

PMBOKガイド第6版と第7版の比較

◎知識エリア
プロジェクトマネジメントに関する知識を
10の観点で整理したもの。

PMBOK第6版 PMBOK第7版
勤勉で、敬意を払

い、
面倒見の良い

スチュワードであ
る。システムの

相互作用を認識し、
評価し、対応する

複雑さに対処する

協同的な
プロジェクトチー

ム
環境を構築する

リーダーシップを
示す

リスク対応を
最適化する

ステークホルダと
効果的に関わる

状況に基づいて
テーラリングする

適応力と
回復力を持つ

価値に焦点を当てる
プロセスと成果物に
品質を組み込む

想定した将来の状況を
達成するために変革
できるようにする

品質

スコープ

リスク

コスト

資源

調達

スケジュール

ステークホルダ

統合

◎原理原則
どのようにプロ
ジェクトに取り
組み、結果を出

していくのかの
基礎的な考え方
やルール。

◎5つのプロセス群
プロジェクトの開始から終了までの流れを5つの
プロセスに分類したもの。プロジェクトの目標
を達成するために必要な活動をまとめたもの

立ち上げプロセス
群

計画プロセス群
監視・コントロールプロセス群

終結
プロセス群

コミュニケーション

◎パフォーマンス領域
プロジェクトの結果を効果
的に実現するための重要な
アクティビティの集合

開発アプロ
ーチとライフ

サイクル

ステーク
ホルダ

プロジェク
ト作業

測定

デリバリー 計画

不確かさ チーム

パフォーマ
ンス領域

プロセスに特化し、成果
物を生み出すことに焦点

原理原則に沿ってプロ
ジェクトに取り組み、

成果物+成果や効果に焦点

各知識エリアにおける
プロセスの詳細を解説

成果を出す手目に必要な関
連する活動の集まりを提示

◎成果物提供システム
QCDを達成して、予定成果物を作成すること

◎価値実現システム
プロジェクトの本来の目的である価値を産み
出し提供することに重点が置かれている

◎対象者
プロジェクトマネジャー

◎対象者
プロジェクトに関わる全ての人

◎対象プロジェクト
予測型アプローチのみ

◎対象プロジェクト
業界、場所、規模、実施アプローチ問わず適用される

・どのような原理原則に沿って進めるか、効果的なプロジェクトマネジメントを行うために何をするのかに焦点を当てている
・QCDを意識して成果物を生成することから、成果物によって組織とステークホルダに最終的な価値を提供するという成果を生み出す
ことに重点が置かれるようになった

・業界、場所、規模、実施アプローチ問わずすべてのプロジェクトに適用することが可能になった

ケーススタディ

より柔軟にマネジメントできるように

対象が広がったことに
より多彩なプロジェクトに
対応できるようになった

振る舞いの
指針となる[２]

実行
プロセス群

プロジェクト診断シート

◎ある教育プログラムの受講者への備品の発送プロジェク
ト
受講生約30人に, 授業が始まる前までに備品の発送を行う.   

  その時, 中身に電子機器が含まれるため, 動作確認を行った
  後に梱包し, 発送する.

◎PMBOK第7版の分析結果に基づくプロジェクト開始方法
①PMBOK第7版の原理原則を
   参照して, 現行のプロジェ
クトの弱みを明らかにする
・プロジェクト診断シートの

   作成, 活用

②明らかにした弱みを補うための戦略を, パフォーマンス
領域や原理原則に従って立案
・プロジェクト作業とか, 計画が重要な
要素になる
・工程表を含む作業チェックリスト, 

   手順書等のテンプレートを提供

ステークホルダと効果的に関わるこ
と
リーダーシップを示すこと

プロセスと成果物を品質に組み込む

リスク対応最適化

プロジェクトの弱み

作業手順書

作業チェックリスト

③今後プロジェクトの続きを実施予定です

[1] 東洋経済オンライン, DXの足を引っ張る｢プロマネ人材不足｣が深刻化, https://toyokeizai.net/articles/-/656442, 2023-03-31（最終閲覧日2023-11-05）
[2] PMI, PMBOK第7版, PMI, 5ページ

https://toyokeizai.net/articles/-/656442
https://toyokeizai.net/articles/-/656442
https://toyokeizai.net/articles/-/656442


組織エンゲージメントを高めるための
メタバース上でのアイスブレイク手法の研究（1）

工学院大学情報学部 宮下友花里 福本泰大 指導教員：位野木万里

背景

• メタバースとはユーザー間で「コミュニ
ケーション」が可能なインターネット上

の仮想空間である
• リモートによるデザイン思考要求獲得
ワークショップは，感情共有ができず，

ユーザとの共感が不十分といった問題を
抱えている

• メタバースを用いたワークショップ前の
アイスブレイクは有効であるが，具体的

な方法論は明らかになっていない

アプローチ
• オンライン上でのワークショップにおい
て，開始前に行うアイスブレイクをメタ

バースを用いて行うことを想定し，実験
を行う

• メタバース上で行うアイスブレイクを分
析する

• 複数のメタバースプラットフォームで，

その結果を比較，整理する

メタバースプラットフォーム

• 実験は，本校に在籍する3年生で，日常生活でPCや
スマートフォンなど電子機器を扱っている者である

1. 各チーム向けに議論に集中できる環境と，参加
者全員が集合して振り返りディスカッションが
可能な環境があること

2. あらかじめ，複数の会議室などのプリセットさ
れた環境がリーズナブルに提供されること

3. ハードウェア備品が必須ではなく，また，初期
費用も含めできるだけリーズナブルな価格設定
であること

• デザイン思考型要求獲得ワークショップをメタバー
ス上で実施するために必要と考えられる以下の３つ
の条件を満たすものを使用して行う

実験方法

• ４〜５名のグループ設定

• ワークショップ前に行うアイスブレイクを想定して
アイスブレイクを行う

アイスブレイク

• 使用するメタバースプラットフォームはVirbelaと
clusterである
Virbela：プリセットされた会場の提供があり，事
前準備にVRHSが不要で，リーズナブルな価格設定
である．また先行研究に使用した．
cluster：利用者自身で会場を構築可能であり，公
開されている会場も使用可能である．事前準備に
VRHSが不要で，無料で使用可能である，国内最大
級のメタバースプラットフォーム．

評価方法

• 実験の様子や事前アンケート，事後アンケートの結
果から使用ツールや実施したアイスブレイクについ
て評価する

• ツールに関しては，費用面，導入容易性，使用感，
運用管理のしやすさを評価する

• アイスブレイクに関しては，難易度，被験者への負
担，コミュニケーションの活性化，エンゲージメン
トの高まりを評価する

• アイスブレイクとは，ワークショップ前に緊張感を
除外し，場を整える

• 109のアイスブレイクを，8項目に分けた評価表を
作成

• その中で実現性があるものを対象として実験を行う

ツール名 専用機器 アプリ プリセット環境 使用料金

Virbela × ○ ○ あり（高め）

cluster × ○ ×（公開ワールドあり） 無料

MetaLife × × ○
無料（25名ま
で）

VRChat ○ ○ ×（公共ワールドあり） 無料

DOOR × × ×（テンプレートあり） 無料

• アイスブレイクでは， 109のアイスブレイクを措定
所要時間，対象人数，準備するもの，BtoC目的との
親和性，(デザイン思考のワークショップ前に実施す
る)目的との合致性，準備時間と容易性，メタバース

内との親和性，その他気づき，8項目に分けた評価，
分析し，表を作成
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cluster • clusterの特徴であるワールド（使用
者が自由に作成できるバーチャル空
間）を活用して行った

スリーブレインウォームアップは役割や
ルールが多いことで、参加者への負担が
大きく、難しいスリーブレインウォームアップ

を行う様子 グループAが創作を行う様子

グループBが創作を行う様子

今後の課題
• 今回実施した２つのメタバースプラット
フォームはアプリの導入を行う必要があった
が，ブラウザ上で使用できるものを使うこと
で，より参加者への負担を軽減させることが
できそうである

▪ 参考文献 ＝齊藤慶亮，位野木万里，北川貴之，本位田真一，デザイン思考に基づく要求獲得ワークショップにおけるメタバースの活用方法に関する
 分析， Software Engineering Symposium，2022

＝一般社団法人情報サービス産業協会 要求工学グループ，Digital Transformationのための要求獲得実践ガイド，近代科学社Digital，2023

• コミュニケーション活性化ツールとしてワー
クショップ前などのアイスブレイクに有効で
あると考えられる

Virbela

アイスブレイク名 目的・効果

エアー・キャッチボール 操作性に慣れ，お互いの緊張感をほぐす

スリーブレインウォーム
アップ

グループ全員が平等に失敗を楽しむ．役
割を交代することで相手の立場になり，
共感に繋げる

オンライン鬼ごっこ 操作性に慣れ，お互いの緊張感をほぐす

散策
話題となるものを見つけてコミュニケー
ションをとる

創作
協力してタスクを行うことで，コミュニ
ケーションや協調性を高める

• メタバースを活用したワークショップの実施
環境や参加人数を増やすことで，そのメタ
バースの環境や人数に適したアイスブレイク
手法に関するノウハウを蓄積し，利用範囲を
広げていくことが重要であると考えられる

創作ではタスクを遂行しようという意識

から、グループ全員でコミュニケーショ
ンをとり、一丸となって取り組んでいた

アイスブレイク名 目的・効果

一人一言
（チェック・イン）

それぞれの名前や今の心境
を知る

エアー・キャッチ
ボール

操作性に慣れ，お互いの緊
張感をほぐす

スリーブレイン
ウォームアップ

グループ全員が平等に失敗
を楽しむ．役割を交代する
ことで相手の立場になり，
共感に繋げる

オンライン鬼ごっこ
操作性に慣れ，お互いの緊
張感をほぐす

色合わせ
（Find me）

共通のものに対して協力し，
コミュニケーションをとる色合わせ（Find me）

オンライン鬼ごっこ

一人一言
（チェック・イン)

エアー・キャッチボール

色合わせは，グループ内でコミュニケーショ
ンを取りながら活動していたことから参加者
の相互作用や協力を促進し，集団の結束を高
める効果が期待できる
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