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1.はじめに
　スクラム開発においてチームの成長や改善のため
に振り返りを行うことは有用とされている。振り返りの
方法としてKeep、Problem、Try法(KPT)が知られてい
るが、他にも多くの方法が提案されている。先行研究
では、振り返り方法の違いによるスクラムチームに与
える影響を研究した事例はあるが、チームメンバーの
コミュニケーションに与える影響についてはまだ十分
に検証されていない。
　本論文ではKPTに加えて、更に4つの異なる振り返
り手法を実施し、各手法の効果を比較・評価した。振
り返り後の影響分析にはオンラインのツールである
SlackやJIRAなどを使用し、得られたデータを自然言
語処理技術を用いて分析した結果を報告する。

2.関連研究
2-1.振り返りの特定された課題に対する影響観測
　[1]によると、11種類の振り返り手法が5つの特定の
問題に与える影響を、教育や産業のチームを対象に
ケーススタディで調査している。チームメンバーにア
ンケートを実施し評価を行っている。
2-2.振り返りの効果測定
　[2]によると振り返りがチームの継続的なプロセス改
善にどのような効果をもたらしているか測定をしてい
る。半構造化インタビューを実施し評価を行ってい
る。振り返りの効果を測定するためには一定の尺度
が必要であると提案された。

3. 手法
　[1]ではアンケートによる評価測定が行われている
が、実施された事例研究の性質上、経験主義的なエ
ビデンスとなっている。
　本論文ではProject Based Learning(PBL)を実施して
いるチームメンバーを対象に、PBLメンバーが使用し
たツールに対して自然言語処理による分析を行っ
た。使用したツールはJIRA、Slack、Notion、Figmaで
ある。また、KPT、Speedcar、Starfish、Fun Done
Learn(Fun)、Elephants, dead fish & vomit(Elephants)
の5種類の振り返り手法を対象にし、振り返り後の1週
間の期間を分析の対象にした。分析手法としては感
情分析技術に基づくネガポジ判定と、文章の計量分
析を行った。

4.結果

　次ページにおいて、分析結果を図として記載する。
対象ツールの違いにより、図1と図2に分けている。図
1はJIRA、Notion、Slackを対象に、図2はFigmaを対
象に行った分析結果を示す。図1と図2のX軸は各振
り返り手法、Y軸は計測した値を表している。図1では
5種類の振り返り手法が記載されているが、図2では4
種類の振り返り手法を比較をした。KPTはNotionで行
われ、FigmaのデータにはKPTは結果は含まれない。
図1と図2それぞれにおいて(a)、(b)、(c)の3つに図を
更に分割した。(a)は文字数、(b)は文章数を自然言
語処理によりカウントし、値をmin-max normalization
を行い1から-1にスケーリングした。値が1に近づくほ
ど、文字数、文章数が増加し、コミュニケーションが活
性化していることを示す。(c)はネガポジ判定を行い、
min-max normalizationで値を1から-1にスケーリング
した。値が1に近づくほど、記載された文章がポジティ
ブな意味を持っていることを示す。(a)と(b)の表の上
限は1.0、下限は-1.0となっている。(c)は変化量が小さ
いため、表の上限と下限の値を調整した。
　
5.考察
　Elephantsは図1(a)および図1(b)の両方で最大の値
を示す。この結果から、振り返りの効果が大きいと考
察する。図2(c)ではElephantsが最大のポジティブな
判定を示している。振り返りの手法としてはネガティブ
な内容だが、改善点が明確に示されるため、ポジティ
ブな評価になると考える。
　Speedcarは図2(a)および図2(b)の両方で最大の値
を示す。他4つの振り返り手法と比較すると、振り返り
時の発言量が増加する影響が見られる。しかし
NotionとSlackの文字数や文章数は少なく、メンバー
のコミュニケーションへの影響は限定的と考える。
　Starfishは図2(c)で最もネガティブな判定を示す。こ
の振り返り手法ではネガティブな意見がより多く挙げ
られていると言える。しかし、図1(a)および図1(b)はす
べてが減少しているわけではない。振り返り内容はネ
ガティブだが、メンバー間のコミュニケーションが希薄
になることはないと考える。
　KPTと比較すると、他4つの振り返り手法は図1(a)お
よび図1(b)において増加傾向があり、メンバーのコ
ミュニケーションに影響を与えていると考える。KPTよ
りも他4つの振り返り手法がメンバーのコミュニケー
ションに与える影響は、より大きいと考える。
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図1：(a)JIRA, Notion, Slackに記載された文字数 (b)JIRA, Notion, Slackに記載された文章数 (c)JIRA, Notion,
Slackのネガポジ判定

(a) (b) (c)

図2：(a)Figmaに記載された文字数 (b)Figmaに記載された文章数 (c)Figmaのネガポジ判定

　分析内容に関する注意点として、以下3点が挙げら
れる。1点目は辞書データの特性からニュートラルな
文章はマイナスの値に偏りやすい傾向がある。その
ため、ネガポジ分析では全ての値が0未満となった。2
点目は、KPTはNotionに記載されて行われているた
め、KPTのNotionの文字数、文章数は信頼できな
い。3点目はJIRAの文字数や文章数はプロジェクトの
状況によって変動する。

6.結論
　本論文の目的は、異なる振り返り手法の効果を比
較・評価することであった。自然言語処理による分析
手法を用いて、各手法の分析を行った。分析結果か
らは、先行研究においてアンケート結果で示されたエ
ビデンスに加え、新たなエビデンスを提供できること
がわかった。
　最後に、残された課題について3点記載する。1つ
目の課題は様々なチームを対象にすることである。本
論文ではPBLを行っている1つのチームを対象とした
が、複数のチームを対象にすることでより精度の高い
評価が得られるはずである。2つ目の課題は今回の
対象外であった他の振り返り手法を分析することであ
る。他の振り返り手法の分析を行うことでより包括的な

結果が得られると考える。3つ目の課題は、分析期間
を延長することである。本論文の分析期間は１週間だ
が、期間を延長することで評価精度は向上すると考
える。
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