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1. はじめに   

昨今，ソフトウェア開発は大規模化しており，ソフトウ

ェア開発の効率をいかにして高めるかが，非常に重要な課

題のひとつとなっている．開発の効率を高めるためのアプ

ローチとして，ゲーミフィケーションを適用することが試

みられており，それにより，開発者のモチベーションを高

め，効率が改善することが期待されている．ゲーミフィケ

ーションとは，ある作業に娯楽性を付与することであり，

それにより作業意欲を向上させることを目的としている．

ゲーミフィケーションでよく用いられる要素として，記録

の競争や，架空のトロフィーやバッジの収集などがあげら

れ，前者では競争，後者では収集に焦点を置き，モチベー

ションを高めるアプローチとしている． 

ゲーミフィケーションをソフトウェア開発に適用する

場合，様々なルール設定が考えられるが，そのルールが作

業効率にどのように影響するかは明らかでない．例えば，

ゲーミフィケーションのルールとして，作業時間に制限を

設けた場合，作業時間が早まる可能性があるが，逆に心理

的に焦りが生じることにより，作業の成果に何らかの悪影

響を及ぼす可能性がある．具体的には，コードレビューに

おいて時間制限のルールを適用し場合，レビュー時間は短

くなる可能性があるが，逆にレビュー指摘数（発見欠陥数）

が低下する可能性がある． 

また，個人の嗜好などにより，ゲーミフィケーションの

ルールの効果が異なる可能性がある．例えば，焦りが生じ

やすい性格を持つ開発者に対し，プログラミング時に作業

時間とともにスコアが減少するルールを適用した場合，逆

に心理的プレッシャーから作業効率が低下することも考え
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そこで本研究では，ゲーミフィケーションのルールの差

異が作業の成果に影響するかどうか，また，ゲーミフィケ

ーションのルールに対する評価が個人により異なるかどう

かを分析する．そのために，実験おいて 2 つのタスクを被

験者に与え，その結果を分析した．ひとつのタスクは，コ

ードレビューであり，もうひとつのタスクはプログラミン

グである．個人の嗜好に関しては，アンケートによる評価

にもとづいて評価するとともに，行動経済学で定義されて

いる時間割引率との関係についても分析した．  

2. ゲーミフィケーション 

ゲーミフィケーションとは，作業に娯楽性を付加するこ

とであり，ソフトウェア開発に限らず，近年非常に注目さ

れているアプローチである[4][9]．ゲーミフィケーションの

目的は，作業効率や持続性の向上である．例えば，ある作

業を完了した際に何らかのアイテムやバッジなどが入手で

きるようにすることがある．これは，アイテムを収集した

いという欲求を刺激することにより，作業に対するモチベ

ーションを高めている．また，作業に対して得点（スコア）

を算出することも多い．例えば，ある作業を完了するごと

にスコアが加点され，過去の自分，もしくは他人との競争

を可能にすることで作業効率を上げることを狙いとしてい

る． 

ソフトウェア開発において，ゲーミフィケーションを適

用する試みはいくつか行われている[2][5][6][8][10]．ただし，

我々の知る限り，ゲーミフィケーションのルールが作業結

果にどのように影響するか，また，個人の嗜好とゲーミフ

ィケーションとの関係はどのようなものかについては明ら

かにされていない． 

3. 時間割引率 

時間割引率は行動経済学で定義されている概念である．

行動経済学とは，人が必ずしも合理的に活動しないことを
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考慮して経済活動を分析する学問である．従来の経済学で

は，1 年後の資産価値は利子によってのみ決まる．これに

対し行動経済学の時間割引率では，各人の心理によって（資

産）価値が異なると考える．例えば，現在 3,000 円受け取

ることと，1 年後に 4,000 円受け取ることのどちらかを選

択する場合，個人により判断が異なることが実験により示

されている．時間割引率の高い人の場合，1 年後の金額が

大きい場合のみ，低い人の場合，1 年後の金額が小さくて

も後者を選ぶ． 

本研究では，時間割引率がゲーミフィケーションのルー

ルに何らかの関係があるかどうかを分析する．時間割引率

と，その他の性格（ビックファイブなど）は関連があるこ

とが指摘されている[3]．性格に関する評価指標の中で，ゲ

ーミフィケーションの得点と時間割引率が最も関連が強い

と仮定し，分析に用いた．時間割引率の求め方については，

文献[3]などで示されている方法に従った． 

4. 実験 

実験では，被験者にレビュー，コーディングのタスクを

順番に行ってもらい，コーディングのタスク直後にアンケ

ートを実施した．前者ではコードの誤りを指摘してもらい，

後者では仕様に従ってコーディングをしてもらった．レビ

ューとコーディングのタスクの間は 1 週間以上空いている．

被験者には，実験後に自分の順位を知らせる（ただし他の

被験者には結果を開示しない）ことを事前に伝え，競争心

が高まる工夫を行った．被験者は情報科学を専攻する学部

生であり，レビューのタスクの被験者数は 13 人，コーディ

ングのタスクは 14 人である．両方のタスクにおいて，被験

者はコーディングのタスク 1 名を除いて同じである． 

4.1 レビュータスク 

レビューのタスクでは，プログラムの仕様書（誤りなし）

とソースコード（誤りあり）を与え，誤りの箇所と修正方

法を記述してもらった．ソースコードは被験者全員が理解

している Java で記述されている． 

レビュー対象は文献[7]で示されている以下の 2つとした． 

 レビュー対象 A: 数字の合計を計算して出力するプロ

グラム．設計書が 100 字，プログラムが 200 行程度の

もの．誤りが 5 つ含まれる． 

 レビュー対象 B: ファイルを読み込んで目的のデータ

を検索するプログラム．設計書が 600 字，プログラム

が 130 行程度．誤りが 8 つ含まれる． 

被験者は最初に対象 A をレビューし，次に対象 B を続け

てレビューした． 

ゲーミフィケーションのルールは以下の 2 種類を用意し

た． 

 ルールα: 誤りを指摘した数のみで得点が加算され

る．予備分析に基づき，レビュー対象 A の得点は 200

点，レビュー対象 B の得点は 250 点とした． 

 ルールβ: 指摘数に基づく点数に加えて，最初に持ち

点があり，レビュー時間が 5 秒経過するごとに 5 点が

減点される．レビュー対象 A の持ち点は 1200 点，レ

ビュー対象 B の得点は 3600 点とし，前述 2 つの合計

が表示される．すなわち，時間が経過すると点数が減

少するが，指摘するとその点数が回復することになる． 

レビュー時には指摘内容が正しくても正しくない場合

でも得点が加算されることとし，集計時に誤った指摘につ

いては加点しないことした．この集計方法は被験者に事前

に伝えた． 

ルールβを適用したレビューでは，目標値を提示してモ

チベーションを高めるために，平均的な得点（予備実験に

基づく．対象 A では 1,000 点，対象 B では 3,120 点とした）

を被験者に示した．ルールαの場合では，目標値は潜在的

なバグ数の手掛かりとなるため提示しなかった．  

レビュー対象の違いが実験結果に影響することを避け

るため，被験者を 2 つのグループに分けてレビュー対象と

ルールの組み合わせを変えた．一方のグループ（被験者 7

人）はルールαを適用してレビュー対象 A を，ルールβを

適用してレビュー対象 B をレビューしてもらった．他方の

グループ（被験者 6 人）では逆にルールβを適用してレビ

ュー対象 A を，ルールαを適用してレビュー対象 B をレビ

ューしてもらった． 

4.2 コーディングタスク 

コーディングのタスクでは，与えられた仕様に基づき，

プログラミングをしてもらった．用いるプログラミング言

語は，被験者全員が理解している Java とし，Eclipse 上でコ

ーディングしてもらい，仕様に書いてある実行結果と一致

すればコーディング完了とした． 

与えた仕様は以下の 2 つであり，比較的容易なものを

Web サイト（AIZU ONLINE JUDGE [1]）から選んだ． 

 仕様 A: 九九を出力して終了する． 

 仕様 B:  10 個の値を読み込み，大きい順に 3 つの値

を出力する． 

被験者は最初に仕様 A に基づいてコーディングし，次に

仕様 B にもとづいてコーディングをした． 

ゲーミフィケーションのルールは以下の 2 種類を用意し

た． 

 ルールγ: スコア（回答時間）を計算するがリアルタ

イムでは示さず，タスク終了後に順位とともに示す． 

 ルールδ: スコア（回答時間）をリアルタイムで示し，

かつレビュータスクのスコアとコーディングタスク

のスコアを合算したものをタスク後に示す． 

仕様の違いが影響することを避けるために，被験者を 2

つのグループに分け，仕様とルールの組み合わせを変えて

実験を行った．一方のグループ（被験者 5 人）では仕様 A

とルールγ，仕様 B とルールδを組み合わせて実験を行っ

た．他方のグループ（被験者 9 人）では，逆に仕様 A にル
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表 1 Q1 とレビュー指摘数との相関係数 

レビュー対象 A レビュー対象 B 平均 

-0.05 0.34 0.33 

 

表 2 Q1 とレビュー結果との相関係数 

(a) レビュー時間 

 
レビュー対象 A レビュー対象 B 

ルール α -0.66 0.65 

ルール β -0.28 -0.33 

(b) レビュー指摘数 

 
レビュー対象 A レビュー対象 B 

ルール α -0.35 0.27 

ルール β -0.10 0.48 

 

表 3 Q1 と正規化したレビュー結果との相関係数 

ルール β 

適用対象 
レビュー時間 レビュー指摘数 

レビュー対象 A 0.72 0.24 

レビュー対象 B 0.63 0.51 

 

表 4 ルールβとレビュー効率との相関係数 

ルール β 

適用対象 

レビュー 

対象 A 

レビュー 

対象 B 

レビュー対象 A 0.13 0.18 

レビュー対象 B 0.18 0.30 

 

 

ールδ，仕様 B にルールγを適用し，実験を行った．  

4.3 アンケート 

コーディングタスク実施直後に，以下のアンケートを実

施した．各項目について，主観に基づき 5 段階（1 が最も

当てはまらない，5 が最も当てはまる）で評価してもらっ

た． 

 Q1: ゲーミフィケーション(ランキング)により，作業

効率ややる気に差が出たと感じたか? 

 Q2: スコアが出る場合と出ない場合で，作業効率やや

る気に差が出たと感じたか? 

 Q3: 前回の得点に加算する場合としない場合で，作業

効率ややる気に差が出たと感じたか? 

5. 結果 

5.1 リサーチクエスチョンの設定 

 分析の目的を明確にするために，リサーチクエスチョン

を設定した．RQ1 はレビューに関する項目，RQ2 はコーデ

ィングに関する項目，RQ3 はゲーミフィケーションに対す

る主観的評価に関する項目，RQ4 はゲーミフィケーション

の好みに影響する要因に関する項目である． 

 RQ1-1: ゲーミフィケーションにより，レビュー指摘

数は増加するのか? 

 RQ1-2: ゲーミフィケーションのルールにより，レビ

ュー時間は短縮されるのか? 

 RQ1-3: ゲーミフィケーションのルールにより，レビ

ュー結果が悪影響を受けるのか? 

 RQ2-1: ゲーミフィケーションにより，コーディング

時間は短縮されるのか? 

 RQ2-2: ゲーミフィケーションのルールにより，コー

ディング時間に与える影響に違いはあるのか? 

 RQ3-1: ゲーミフィケーションは主観的にどのように

評価されているか? 

 RQ3-2: ゲーミフィケーションのルールに対して，個

人の評価差は大きいのか? 

 RQ4: ゲーミフィケーションの好みに影響する要因は

何か? 

5.2 コードレビュー 

分析では，ゲーミフィケーションを好むほどその効果が

大きいと仮定し，質問項目 Q1 とレビュー指摘数などとの

相関係数を算出した． 

ゲーミフィケーションの効果: まず，Q1 と指摘数との

関係について分析した．Q1 とレビュー指摘数との相関係数

を表 1 に示す．Q1 とレビュー対象 B，レビュー対象 A，B

の結果の平均との相関係数がそれぞれ 0.3 を超えていた．

レビュー対象 A の場合，Q1 と指摘数の相関がほとんどな

かったが，これは，レビュー対象 Aの大きさが小さく，指

摘数にあまり差が出なかったためであると考えられる．こ

のことから，ゲーミフィケーションはレビュー指摘数の増

加に一定の効果があると考えられる．  

ゲーミフィケーションのルールの影響: 次に，ゲーミフ

ィケーションのルールの違いが，レビュー結果に影響する

かを分析するため，ルールとレビュー対象の組み合わせに

よってデータを層別した．相関係数を表 2 に示す．レビュ

ー対象 B の場合，ルールαの相関係数は小さいものの，ど

ちらのルールの場合でも，レビュー指摘数と Q1 とに正の

相関があった． また，ルールαの場合，レビュー時間と

Q1 は正の相関，ルールβの場合では負の相関が見られた．

レビュー対象 A の場合，ルールα，βどちらの場合でも，

Q とレビュー指摘数，レビュー時間とは負の相関があった． 

この結果は，レビュー対象 B ではルールに関わらずゲー

ミフィケーションを好むほうが，指摘数が増える傾向があ

り，ルールβの場合にレビュー時間が減る傾向があること

を示している．逆にレビュー対象 Aの場合，ゲーミフィケ

ーションを好む場合，レビュー時間，レビュー指摘数とも

に減少する傾向があることを示している． 

レビュー結果の正規化: レビュー能力には個人差があ

るため，上記の分析では，個人ごとにレビューの結果がル

ールによってどのように変化したのかが明確でない．そこ

で，レビュー対象 A の結果を分母，B の結果を分子として

レビュー時間，レビュー指摘数の変化（比率）を個人ごと

に正規化して分析した．例えば，レビュー対象 A での指摘

数が 2，レビュー対象 B での指摘数が 4 の場合，正規化の
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表 5 各項目とコーディング時間との相関係数 

 
Q1 Q2 Q3 時間割引率 

全体 -0.37 0.00 0.09 0.12 

仕様 A -0.07 0.08 -0.09 -0.22 

仕様 B -0.44 -0.04 0.15 0.26 

 

表 6 各項目とコーディング時間との相関係数 

(a) 仕様 A にルールδを適用 

 
Q1 Q2 Q3 時間割引率 

仕様 A 0.10 0.33 0.28 -0.18 

仕様 B -0.62 0.03 -0.06 0.16 

(b) 仕様 A にルールγを適用 

 
Q1 Q2 Q3 時間割引率 

仕様 A -0.24 -0.09 -0.37 -0.34 

仕様 B -0.21 -0.09 0.48 0.39 

 

表 7 各項目と正規化したコーディング時間との 

相関係数 

ルールγ 

適用対象 
Q1 Q2 Q3 時間割引率 

仕様 A -0.58 -0.17 -0.31 0.34 

仕様 B 0.13 0.04 0.76 0.34 

 

 

結果は 4 / 2 = 2 となる． 

Q1 と正規化したレビュー結果との相関係数を表 3 に示

す．ルールによりレビュー時間が変化すると仮定すると，

ルールαをレビュー対象 A，ルールβをレビュー対象 B に

適用した場合，前者のレビュー時間が長くなり，後者のレ

ビュー時間が短くなる．ゲーミフィケーションを好むほど

この傾向が強い場合，正規化したレビュー時間は小さくな

るため，相関係数は負の値となる．逆にルールαをレビュ

ー対象 B，ルールβをレビュー対象 A に適用した場合，相

関係数は正の値となる． 

表において，どちらの場合も相関係数が正の値となった

ことから，ゲーミフィケーションを好む場合，規模の大き

いレビュー対象 B に，より時間を掛けていることとなる．

このことから，ルールによりレビュー時間が変化すること

はないといえる．レビュー指摘数についても同様で，どち

らの相関係数も正の値となっていた．このことから，ルー

ルに時間の要素が含まれていても，レビュー指摘数が少な

くなる可能性は低いと考えられる． 

レビュー効率の分析: さらにレビュー効率についても

分析した．ここではレビュー効率は，レビュー指摘数 / レ

ビュー時間と定義する．すなわち，時間あたりの指摘数が

多いほど，効率が高いとする．レビュー対象Aにルールα，

レビュー対象 B にルールβを適用する場合などに，ルール

の違いによりレビュー効率が変化するのかを確かめた． 

分析結果を表 4 に示す．レビュー対象 B にルールβを適

用した場合，ルールαを適用した場合よりもレビュー効率

が高くなっていた．逆にレビュー対象 A に関しては，ルー

ルβを適用した場合にレビュー効率が低下しており，結果

が一貫していなかった．このことから，ルールに時間の要

素が含まれていても，レビュー効率が高まる効果はないと

考えられる． 

リサーチクエスチョンに対する答え: 上記の結果より，

ゲーミフィケーションを適用することにより，レビュー指

摘数を若干高める効果が期待できるといえる．実験で適用

したルールでは，レビュー時間を短くする効果はなかった．

ただし，レビュー時間が短くなり，その結果レビュー指摘

数も減少するという悪影響も見られなかった．よって，

RQ1-1 に対する答えは「増加する」，RQ1-2 に対する答えは

「（適用したルールでは）短縮されない」，RQ1-3 に対する

答えは「（適用したルールでは）悪影響を受けない」となる． 

5.3 コーディング 

コーディング時間とゲーミフィケーションのルール（質

問項目 Q1～Q3）との関係，及び時間割引率との関係を分

析した．分析では，それぞれのルールを重視するほどコー

ディング時間が変化すると仮定し，コーディング時間と各

ルール（質問項目）との相関係数を算出した．コーディン

グタスクごとにルールの組み合わせを変えて実験しており，

各ルールの効果を確かめるためにはデータを層別する必要

がある．そこで前節と同様に，タスクとルールの組み合わ

せによりデータを層別して相関係数などを算出した． 

ゲーミフィケーションの効果: まず，ゲーミフィケーシ

ョン自体の効果について確かめた．コーディング時間と各

項目との相関係数を表 5 に示す．表で「全体」とは層別せ

ずに全被験者で相関係数を算出した場合，及び各仕様で層

別した場合の相関係数を示す．質問項目 Q1 との関係を見

ると，全て負の相関となっていた．仕様 A では相関係数が

小さいが，これは仕様 A が簡単であったため，差がつきに

くかった可能性がある．この結果より，ゲーミフィケーシ

ョンはコーディング時間を減らせる可能性があるといえる． 

ゲーミフィケーションのルールの影響: 次に，ゲーミフ

ィケーションのルールの影響を分析するため，仕様とルー

ルの組み合わせによりデータを層別した場合の結果を表 6

に示す．質問項目 Q1 とコーディング時間との関係では，

仕様 Aとルールδの組み合わせを除き，相関係数が負の値

となっており，かつ比較的大きな値となっていた．すなわ

ち，ルールに関わらずゲーミフィケーションを好むほうが，

コーディング時間が減少していた．Q2，時間割引率につい

ては，ルールを入れ替えているにも関わらず相関係数の正

負が変化していないことから，コーディング時間と関係が

ないといえる．質問項目 Q3 については，ルールδ（前回

得点へ加算するルール）を適用している場合に，ルールδ

を重視する被験者のコーディング時間が逆に長い傾向があ

った． 

コーディング時間の正規化: コーディング能力の個人
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表 8 各質問項目の基本統計量 

 
Q1 Q2 Q3 

平均値 3.5 3.7 3.1 

標準偏差 1.3 1.0 1.3 

2 以下の回答割合 29% 14% 43% 

 

表 9 Q1 との相関係数 

(a) コーディング時間 

仕様 A 仕様 B 全体平均 

-0.03 -0.44 -0.35 

(b) レビュー時間 

レビュー対象 A レビュー対象 B 全体平均 

-0.47 0.30 0.05 

 

表 10 時間割引率と各質問項目との相関係数 

Q1 Q2 Q3 

-0.10 -0.19 -0.38 

 

表 11 各開発作業時間の個人差 

(a) コーディング時間 

 
仕様 A 仕様 B 

標準偏差 0:04 0:10 

平均 0:10 0:32 

(b) レビュー時間 

 
レビュー対象 A レビュー対象 B 

標準偏差 0:03 0:07 

平均 0:13 0:25 

 

差は大きいと考えられるため，仕様 A と B のコーディング

時間の比に着目して分析を行った．具体的には，仕様 B の

コーディング時間 / 仕様 A のコーディング時間を算出し，

その値と各質問項目などとの相関係数を算出した．これに

より，仕様 A を基準として，ルールの違いにより仕様 B の

コーディング時間がどのように変化しているかを分析する

ことができる．ここで仕様 A にルールδ，仕様 B にルール

γを適用しており，ルールδに効果がある場合，前述の比

の分子の値（仕様 A のコーディング時間）が小さくなり，

分母が大きくなることから，比の値も大きくなる．ゲーミ

フィケーションを好むほどこの傾向が強い場合，この比と

各質問項目との相関係数は正の値となる． 

結果を表 7 に示す．時間割引率については，ルールに関

わらず相関係数が正の値となっていたことから，ルールと

は関係がないといえる．その他については，前述のように

ルールδに効果があるならば，仕様 A にこのルールを適用

した場合，各質問項目との相関係数は正の値となるが，実

際には逆の傾向となっていた．すなわち，被験者の主観的

評価とは逆の傾向が見られた． 

リサーチクエスチョンに対する答え: 実験結果より，ゲ

ーミフィケーションによりコーディング時間を減少できる

可能性があるといえる．スコアをリアルタイムで表示する，

前回の得点に加算するなどのルールについては，実際に時

間を短縮する効果は低いと考えられる．よって，RQ2-1 に

対する答えは「短縮する」，RQ2-2 に対する答えは「影響に

違いはない」となる． 

5.4 ゲーミフィケーションの主観的評価 

被験者がゲーミフィケーションを主観的にどのように

評価しているかを分析した．実際のコーディング時間短縮

の効果が小さくても，ゲーミフィケーションを主観的には

評価している場合，作業に対するモチベーションの向上に

つながり，長期的には何らかの効果が生まれる可能性があ

る． 

質問項目 Q1 から Q3 について，平均，標準偏差，及び回

答が 2 以下となった割合を表 8 に示す．Q1，Q2 について

は，平均値が 3.5 を上回っており，2 以下の評価も多くな

いことから，比較的評価が高いといえる．Q3 については，

43%が 2 以下の評価をしていることから，個人によってル

ールに対する評価差があるといえる．なおQ1については，

2 以下と評価された評価が 29%あり，ゲーミフィケーショ

ンを好まない被験者がある程度存在していることを示して

いる．このため，分析や実際の開発への適用において，ゲ

ーミフィケーションに対する個人の好みを考慮すべきであ

るといえる． 

分析結果より，RQ3-1 に対する答えは「おおむね肯定的

評価であるが，個人による差は無視できない」，RQ3-2 に対

する答えは「ルールによっては個人ごとの評価が大きく異

なる場合がある」，RQ3-3 に対する答えは「時間割引率と前

回の結果を合算するルールに関連が見られる」となる． 

5.5 ゲーミフィケーションの影響要因 

作業時間との関係: ゲーミフィケーションに影響する

要因について分析した．まず，質問項目 Q1，すなわちゲー

ミフィケーションを好むことの要因に着目する．単純にレ

ビュー時間やコーディング時間が短い，すなわち作業が早

い被験者がゲーミフィケーションを好む可能性がある．そ

こで，Q1 と各時間との相関係数を算出した．結果を表 9

に示す．ここで全体平均とは，例えば仕様 A と仕様 B のコ

ーディング時間の平均を指す．コーディング時間の場合，

規模の大きい仕様 B，全体平均について相関係数が負の値

となっていた．逆にレビュー時間の場合，レビュー対象 B，

全体平均の相関係数が正の値となっていた．このことから，

単純に作業が早い被験者がゲーミフィケーションを好むわ

けではないといえる． 

前回の結果との関係: 次に，前回のゲーミフィケーショ

ンの結果，すなわち，レビューにおけるゲーミフィケーシ

ョンの順位（結果）が良かった場合に，ゲーミフィケーシ

ョンを好むのかどうかを分析した．具体的には質問項目 Q1，

Q3 と前回の順位との関連を確かめた．その結果，それぞれ

の相関係数は 0.17，0.05 となり，0.2 を下回っていた．こ

のことから，前回の結果によってゲーミフィケーションそ
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のものやゲーミフィケーションのルールに対する好ましさ

が変化しているわけではないといえる． 

時間割引率との関係: 最後に時間割引率とゲーミフィ

ケーションとの関係について分析した．時間割引率は結果

を早く求める傾向があるとも解釈できるため，ゲーミフィ

ケーションと何らかの関係を持つ可能性がある．時間割引

率と質問項目 Q1～Q3 の相関係数を表 10 に示す．Q1，Q2

との相関係数は小さかったが，Q3 との相関係数は 0.3 を超

えており，かつ正の値となっていた．このことから，時間

割引率が高い場合，前回の得点に今回の得点を加算するル

ールを好む傾向があるといえる． 

5.6 コーディングとレビューの関係 

コーディング時間とレビュー時間などに関係があるか

どうか，また，各時間の個人差はどの程度かを分析した．

コーディング時間，レビュー時間の平均と標準偏差を表 11

に示す．コーディング，レビューとも時間の平均が同程度

の場合，標準偏差も同程度であった．このことから，コー

ディングとレビューの個人差のばらつきに，大きな差はな

いと考えられる． 

次に，コーディング能力とレビュー能力との関係を分析

した．コーディング時間とレビュー時間の相関係数は-0.21，

コーディング時間とレビュー指摘数の相関係数は 0.01 で

あった．相関係数は小さく，また，レビュー時間とコーデ

ィング時間との相関係数は負の値となっていたことから，

コーディングが早い被験者でも，レビューが早く，指摘数

も多いとは限らないといえる． 

6. おわりに 

本研究では，ゲーミフィケーションのルールの差異が作

業の成果に影響するかどうか，また，ゲーミフィケーショ

ンのルールに対する評価が個人により異なるかどうかを分

析した．分析から，新たに以下の知見が得られた． 

 レビュー時間短縮を狙ったゲーミフィケーションの

ルールを適用した場合，時間短縮の効果は見られなか

ったが，欠陥見逃しが増えるといった傾向も見られな

かった． 

 ゲーミフィケーションのルールの差異は，主観的評価

に対しては影響を与えているといえる．また，個人に

よりルールに対する評価が異なるため，個人差を考慮

してルールを設定する必要がある． 

 時間割引率が高い場合，前回の得点に今回の得点を加

算するルールを好む傾向が見られた． 

今後の予定は，ルールをさらに変化させ，ソフトウェア

開発の効率や品質に影響するかどうかを分析することであ

る． 
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