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あらまし：筑波大学では，分野・地域を越えた実践的情報教育協働ネットワーク(enPiT) のビジネスアプ

リケーション分野の代表校として，先端情報技術を有機的に活用した実践的問題解決を目指した教育と

して主に Project Based Learning (PBL)を中心としたグループワークを実施している．本年度は，ビジネス

アプリケーションにおける PBL 教育の質を改善することを目的とし，開発構想を洗練させる手法として

プロダクトディスカバリーを採用した．本稿ではこの事例について紹介する． 
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1. はじめに 

IT 人材白書によると，今や IT はすべての分野の

基盤となっており，情報系の知識を駆使してあらゆ

る分野のニーズを汲み取り，新たな社会を支える人

材の重要度は高まっている．特に若い世代の IT 人材

には，過去にとらわれない独創的なアイデアを発想

し，最先端の IT 技術を駆使してイノベーションを創

出することが期待される．そのためには，社会人に

なる前の IT教育としての人材育成が重要である(1)．  

このような背景のもと，筑波大学では，分野・地

域を越えた実践的情報教育協働ネットワーク

(enPiT) のビジネスアプリケーション分野の連携大

学の代表校として，先端情報技術を有機的に活用し

た実践的問題解決を目指した教育を実施している．

昨年度は19校の参加校から80名以上の参加者を得，

主に課題解決を目的とし，Project Based Learning 

(PBL)を中心としたグループワークを実施した． 

例年，4月からの基礎知識学習を経て，8 月の短期

集中合宿では，午前中にオムニバスでの講義により

実践的な技術やビジネスアプリケーションに関する

周辺知識を学び，午後の PBLにより，学びを実践的

に活かしながら自ら成果物を作る経験を得る．その

後 11 月までの分散 PBL を通じて，学生が自らチー

ム開発を運営し，成果物の価値を上昇させる． 

本年度は，ビジネスアプリケーションにおける

PBL教育の質を改善することを目的とし，開発構想

を洗練させる手法としてプロダクトディスカバリー

を採用した．本稿ではこの事例について紹介する． 

 

2. プロダクトディスカバリー 

近年多くのソフトウェア開発において，ビジネス

や市場環境の変化スピードが加速してゆき，同時に

顧客ニーズも多様化している．そのため，開発初期

の要求は時間とともに変化していくようになった．

一方，自分たちの立てたビジネスモデルが正しいか

どうかは誰にもわからない．また，顧客自身も本当

に欲しい物に気付いていないことがままある．この

ように変化のはげしいソフトウェア開発に対応する

ため，プロダクトディスカバリーという手法が多く

実践されるようになってきた． 

プロダクトディスカバリーにおいては自分達の提

案するアイデアから仮説を立て，その仮説を実装，

検証し，検証結果から顧客に関する知識を学ぶ．そ

して，その一連のサイクル  “Idea, Build, Measure, 

Learn” を回す時間を最小化，最小限のプロダクト

(Minimum Viable Product)で仮説を検証する． 

この検証のための手段として，本年度はリーンキ

ャンバス，プラグマティックペルソナ，ユーザスト

ーリマッピングを用いた．これらをチームで作成し，

都度検証する過程を体験することでチームの開発構

想を洗練させる(図 1)． 

 
図 1 プロダクトディスカバリーにおける流れ 

 

2.1 リーンキャンバス 

リーンキャンバスとは，プロダクトのアイデアを

“一枚の紙で” 仮説としてまとめることができるツ

ールである．軽量かつ必要最低限な要素に絞られて

いるため，短時間で作成でき， 関係者全員で簡単に

アイデアを共有できる．そして，トレードショーに

より評価した結果をもとに共同で簡単に修正するこ
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とができる． 

2.2 プラグラティックペルソナ 

リーンキャンバスの顧客セグメントに書いた顧客

候補を探し出し，インタビューを通じて顧客像に対

する仮説を検証する．その後，自分たちの顧客を明

確にするため，仮想のユーザ人格を想像し，このユ

ーザの名前，役割，コンテキスト，ユーザについて，

ユーザへの価値を検討してゆき，プラグマティック

ペルソナを作成する． 作成したペルソナをチームで

共有し，リーンキャンバスを再び修正する． 

2.3 ユーザストーリマッピング 

製品やソリューションを適⽤することで，ユーザ

の体験がどのように良くなるのかを想像し，表現す

ることを目的として，ユーザのエクスペリエンスと

開発機能の構築順をならべたユーザストーリマッピ

ングを作成する．ユーザストーリマッピングとは，

Jeff Pattonが開発した⼿法であり，製品の設計やユー

ザーワークフロー，リリース計画を一目で確認でき

る． 

 

3. 研修を通じた体験学習と PBLによる実践 

筑波大学の短期集中合宿においては上記のプロダ

クトディスカバリーを通じた仮説検証による開発構

想の洗練を，1 日の研修を通じて仮テーマで体験学

習し，その後の PBLにおいて，自分たちのテーマを

題材として実践的に実施した．以降ではこの PBLに

よる開発構想の洗練の結果について事例をあげなが

ら紹介する(2)． 

 

3.1 Web Linuxを利用したシステム提案 

当初の構想では，既に開発されている，Webブラ

ウザから使える Linux をブラッシュアップし，より

使いやすいものにするという提案であった．この提

案が，リーンキャンバスなどを作成する過程で，さ

まざまなコメントをもとにCUIの学習システムとし

てサービス提供する形に変化した． 

3.2 共同購入を実現するシステム 

当初は，誰しもが利用可能な共同購入システムと

して設計されており，開発項目が膨大になる可能性

があった．この設計が，後にテーマ検討にて対象を

「格安量販店が近くにある筑波大学生」というよう

に絞りこむことにより，購入のための準備とやりと

りのみを提供するサービスに変化した． 

3.3 電子透かしを用いた画像共有サービス 

当初の構想では，電子透かしを用いるというとこ

ろにばかりフォーカスがいった技術が先行したもの

であり，サービスとして何をしたいのかが明らかで

はなかった．しかし，検討を進めるにつれ，画像自

体を鍵として利用することで簡便な共有サービスと

して実現した(図 2)． 

 

図 2 電子透かしを用いた画像共有サービス 

3.4 中古教科書斡旋 

当初の構想では，大学における中古教科書の学生

間での授受の全てをサービスとして提供することを

想定していたため，開発項目が膨大であり，金銭の

支払いなど検討するべき問題も数多くあった．検討

の後は，あくまで直接交渉までのサポートを実現す

るシステムに限定することで，開発およびサービス

を簡素化することができた． 

3.5 防災支援システム  

当初は，防災のための情報を提供するターゲット

を絞れず，万人向けだったが，このターゲットを日

本に滞在している外国人観光客に絞ることで，普段

から利用可能なコミュニケーションカードと共存し

たツールに落としこむことができた． 

以上のように，プロダクトディスカバリーによる

実践教育を実施することで，多くの事例で開発構想

を洗練させると同時に，イテレーティブな開発向け

の MVP に落とし込みながら開発を進めることがで

きた．ただし，中にはサービスをいかによいものに

するかという議論に終始し，開発期間と開発能力に

見当った計画に落とし込むことができなかったグル

ープもあった． 

 

4. おわりに 

筑波大学では，本年度ビジネスアプリケーション

における PBL 教育の質を改善することを目的とし，

開発構想を洗練させる手法としてプロダクトディス

カバリーを採用し，自分達の提案するアイデアから

仮説を立て，その仮説を実装，検証した． 

これをチームで実施し，都度検証する過程を体験

することでチームの開発構想を洗練させた．本稿で

はこの PBL での実践事例について紹介した．結果，

多くの事例において開発構想を洗練させることに成

功すると同時に，イテレーティブな開発向けの MVP

に落とし込みながら開発を進めることができた． 

今後は，より実践的に開発構想を洗練させる手法

として確立できるよう，手法そのものの表面的な理

解ではなく，手法を利用する目的を共有しながら

PBL教育を推進する予定である． 
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