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１．はじめに 

 ソフトウェア設計では UML が標準として用

いられている．要求分析の段階では UML の 

1 つである．アクティビティ図が用いられて

いるが，学習する際問題が多く発生する． 

 2．研究目的 

 前途で述べた問題点の発生はアクティビテ

ィ図が曖昧さを含む要求を表現する[1]必要

があることが要因の 1 として挙げられる．初

学者はこのような問題に対し，形式の確認や

妥当性の検証ができず，このモデルは正しい

かという疑問を持つことが多い[2]．本研究で

は，このような問題に対して問題点の修正方

法などのレビューのクライテリアを提案する．

このクライテリアを用いることで設計の問題

点を初学者に認識させることが目的である． 

 

 

 

3．提案手法 

本研究で定義したアクティビティ図の問題

点は表 1 に示す．これら 1 つ 1 つの問題点に

対して，以下の項目からなるセルフレビュー

のためのクライテリアを定義した． 

1) 修正前の図 

2) 見つけ方 

3) 理由 

4) 修正手順 

5) 修正後の確認基準 

6) 修正後の例 

4．実験 

 本研究で定義したルールの有用性を図るた

めに以下の対象者と手順で実験を行った． 

 対象者 

アクティビティ図を学習したことがない

日本工業大学情報工学科の学生 

 実験に使用したツール 

astah* community 

 比較するために使用したツール 

モデカツ![3] 

 実験手順 

それぞれ表 2と表 3に示す． 

 

なお，問題１は実際に初学者に問題文から

アクティビティ図を作成し，自らの手で修正

する問題とであり，問題 2 は予め作成された

問題点を含むアクティビティ図を修正する問

題とする．  

 

表 1.問題点一覧 

番号 問題点
1 開始ノードがない
2 終了ノードがない
3 パーティションがない
4 ガードなし
5 ガードが⽚側にしかない

6
次のノードが前のノードより上にある
フローが他のフローと重なっている

7 分岐にデシジョンノードが使⽤されていない

8
分岐・合流を1つのデシジョンノード・マージノー
ドで定義している

9
並⾏処理をデシジョンノード・マージノードで定義
している

10 フォークノードしか使われていない
11 分岐以外でガードが記述されている
12 分岐にフォークノードを使⽤している
13 合流にジョインノードを使⽤している
14 アクションノードに実⾏が複数書き込まれている
15 フローが途切れている
16 分岐条件をノートに書いている
17 アクション代わりにノートを使って記述している
18 パーティションをノートで記述している

19
分岐条件がノートでアクションノードにつながれて
いる

20 アクションノードに分岐条件が書かれている

実験⼿順

1
アクティビティ図の
説明を行う

2
問題１を修正基準を
使わずに解いてもら
う(20分)

3

 問題１を修正基準か

ら修正・確認を行っ
てもらう(20分)

4
問題2を解いてもらう

(30分)

5 アンケート

表 2.提案手法の場合 表 3.モデカツ！の場合 
実験⼿順

1
アクティビティ図の
説明を行う

2
問題１を提案手法を
使わずに解いてもら
う(20分)

3

 問題１を提案手法か

ら修正・確認を行っ
てもらう(20分)

4
問題2を解いてもらう

(30分)

5 アンケート
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5．評価手法 

 実験を行うにあたって評価する項目は，以

下の 3点である． 

1. 修正・完成にかかった時間 

2. 修正しきれなかった問題点の総数 

3. 過程で使用したルール 

2 の修正しきれなかった問題点の総数は，

今回の提案手法で定義した問題の総数を評価

する． 

6．実験結果と考察 

表 4 から，提案手法とモデカツ！では問題

を解く平均時間に差異は見られなかった．平

均時間に差異が生じなかった原因としては，

提案手法は確認基準が 20 項目であるのに対

して，モデカツ！は 11 項目であり，アクショ

ンの修正基準のみを表示するため確認・修正

作業が早く終わり，結果として差異が生じな

かったと考えられる． 

 

 

 

 

修正しきれなかった問題の総数は提案手法

では 5個，モデカツ！では 13 個となり，実際

に今回定義したルールの問題点に対してはモ

デカツ！よりも改善が見られたと考えられる． 

表 5，表 6は適合率と再現率，F値をまとめ

た表である．モデル要素に対して適合率 P と

再現率 Rを以下の式で求めた． 

P＝
対象者の要素の正答数

対象者の全要素数
 R ൌ

対象者の要素の正答数

正答例の要素数
 

F 値を求めた結果から，問題１修正後では F

値の差異はあまり生じていないが，問題 2 で

は F 値の差異から提案手法を用いた方が良い

結果となった．この結果となった原因は，並

行処理の記述方法に対して,モデカツ！の対

象者に多く間違えが見られたことが原因であ

ると考えられる． 

過程で使用されたルールの総数を表 7，表 8

に示す。これらを平均すると提案手法では問

題 1 で 8.5 個，問題 2 で 4 個が平均として使

用されている．これに対してモデカツ！では

問題１で 7.75 個，問題 2で 2.5 個が平均とし

て使用されている．このような結果となった

原因は，提案手法がモデカツ！よりも項目が

多いことから多く使用すること，問題 

2 では問題 1 使用したルールを覚えているた

め，問題 1 よりもルールを使用することが少

なくなったと考えられる． 

 

7．まとめと今後の課題 

本研究では，アクティビティ図の記述方法

を中心とした提案手法を提案し，初学者に有

効であるかどうかを比較対象と実験を行った．

その結果，平均時間には差が生じないが，比

較対象より定義した問題点が取り除かれるこ

とが結果として現れた．一方で，本実験から

定義を行っていない問題点が発生することが

確認された．具体例としては開始ノードがパ

ーティションの枠外に配置されている，他の

ノードから開始ノードにフローが流れている

等である．そのため，今後は今回発見された

問題点に対して改善ルールを定義していく必

要がある． 
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表 5.提案手法の Pと R，F値 

表 6.モデカツ！の Pと R，F 値 

表 7.提案手法使用総数 表 8.モデカツ！使用総数 

表 4.問題回答の平均時間 

P R F値 P R F値 P R F値
E 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 0.9231 0.7500 0.8276
F 0.3636 0.2500 0.2963 0.5000 0.3125 0.3846 0.7143 0.6250 0.6667
G 0.9412 1.0000 0.9697 0.9412 1.0000 0.9697 0.6667 0.7500 0.7059
H 0.7647 0.8125 0.7879 0.7647 0.8125 0.7879 0.6250 0.6250 0.6250

問題1修正前 問題1修正後 問題2

P R F値 P R F値 P R F値
A 0.9375 1.0000 0.9677 0.9375 1.0000 0.9677 0.8400 1.0000 0.9130
B 1.0000 0.9375 0.9677 1.0000 0.9375 0.9677 0.8823 0.9375 0.9090
C 0.8750 0.8750 0.8750 0.8750 0.8750 0.8750 0.8235 0.8750 0.8485
D 0.5330 0.5310 0.5660 0.6000 0.7500 0.6666 0.8667 0.8125 0.8387

問題1修正前 問題1修正後 問題2

問題１修正後 問題2
A 12 3
B 8 7
C 5 1
D 9 5
平均 8.5 4

問題１修正後 問題2
E 12 1
F 2 7
G 0 2
H 17 0
平均 7.75 2.5
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