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背景
ソフトウェア開発ボット
→ユーザーと他のツールの間のインターフェースとして機能 [60]

→作業負荷を軽減することで,プルリクエストレビュープロセス [66] において
重要

問題点 ⼀⽇２０件のプルリクエスト報告
Øボットの導⼊はコミュニティの活動を阻害する可能性
事例[7]

→開発者が否定的なフィードバック
→貢献を断念する
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⽬的
• 本研究の主な⽬標は,メタボットによってプルリクエストにおけ

るボットによる情報過多を克服するための設計戦略を引き出す
• ⽬標を⾏うためにRQを設定
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RQ
RQ1
ボットによるプルリクエストのノイズを減らすために,どのよう
な設計戦略が考えられるでしょうか？

RQ2
ボットによるプルリクエストのノイズを減らすためのデザイン戦
略を,参加者はどのように受け⽌めていますか？
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研究デザイン

Phase I（RQ1)
ボットが引き起こす可能性のある情報過
多を克服するための戦略を探ることを⽬
的

Phase II（RQ2）
⼀連の新しいデザイン戦略をプロトタイ
プ化し,実務家からフィードバックを収集
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Design Fiction
• RQ1 に答えるため
→Phase Iで参加型デザイン⼿法である Design Fiction [5] を適⽤し
た．
• Design Fiction
→未来の技術を調査し,探索し,創造するために使⽤される[5]

• 本研究では,先⾏研究のノイズ理論を参考にストーリーを作成
Ø現在の技術的な制約にとらわれないよう,約10年後の未来を舞台にした架空のストーリー
Øこのストーリーをもとに,3分間のアニメーションビデオを作成
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RQ1
オープンソースのメンテナ,貢献者,ボット開発者,ボット再検索者
を含む実務者が参加

アニメーションビデオを鑑賞後
⼈間の開発者がボットの⾏動をノイズとして認識する⽅法に関する理論[68]

をもとに4つのシナリオに対し議論
（ 新規参⼊者,通知による中断,情報の過負荷,予期せぬバグやスパム）
Øノイズを軽減するためにメタボットをどのようにデザインするかを探った.
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RQ1結果
Design Fictionの⼿法の結果
Øメタボットとそのソーシャルコーディン

グプラットフォームとの統合に関する⼀
連のデザイン戦略を特定

→情報管理,新規参⼊者⽀援,通知管理,スパム/障害管
理,プラットフォームサポート
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RQ2
• RQ1で得られたデザイン戦略を⽤いてメタボットのプロトタイ

プを作成し,実務者からのフィードバックを収集

• このプロトタイプには四種類のボットを使⽤
（CodesandBox,Compressed-size-action,Codecov bot ,Reakit bot ）
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RQ2結果
Ø私たちが設計したインターフェイスには,7つの改善点の可能性

があること
Ø参加者は,デザインされたインターフェイスを便利で使いやす

いインターフェイスとして認識
Ø将来的に使⽤する可能性があることから,デザイン戦略の適切

性が⽰された
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結論
• 開発者と既存のボットの仲介役として機能するメタボットの架

空のストーリーを提⽰
• 参加者は質問に答えて架空のストーリーを完成させ,ボットの使

⽤に関する懸念を提起し,ノイズを軽減するためのデザイン戦略
を議論
• 参加型Design Fictionに基づき,出現したデザイン戦略を⽤いて,

メタボットのプロトタイプを実装
• プロトタイプがノイズを克服するための有⽤で使いやすいツー

ルであると認識し,署名解除されたインターフェースの将来の⽤
途の可能性を⽰す
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所感
• Design Fictionについて,将来のデザインを考えることに興味を

持ちました

• 意⾒を知ってもらうために,アニメーションビデオを作成するこ
とに驚いた
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