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1, 研究の目的と背景
(1) 研究の目的について
ディジタル化が進んでいる現在において,職場での事務処理や報告書等の作成の際のキーボードでのタイピングは日常化しており,それらに対応すべく,タイピング学習が出来るアプリケーションも多く開発されてきた.また,2020年から小学校でのプログラミング教育の必修化が始まっている事やプログラミングで様々なゲームを作成できるゲームもトレンドとなっており,プログラミングも我々の身近なものになりつつある.しかし,既存のタイピングアプリは,ローマ字入力やかな文字入力を学習できるものがほとんどであり,関数入力などで多く英単語を使用することになるプログラミングに対応したタイピングアプリは見つからなかった.また,プログラミング初心者のプログラムエラーの原因は,多くがプログラムの誤字であり,大学からプログラミングを学び始めた私自身やその周りの人々も,多くそのような体験をしている.そこで,プログラミングをする際に,よく使用する単語や文を問題としたタイピングアプリを開発することで,入力ミスによるエラーを減らし,より学習を効率出来ると考え,本アプリケーションの開発を進める.

(2) 研究の内容について
　この研究では,プログラミング初心者に向けたタイピングアプリの作成をし,そのアプリケーションを使用し,タッチタイプを習得することで,初心者がより効率的にプログラミングを学習できることを目的としている.また,本アプリを開発するにあたり,私自身で様々なアプリケーションを使用した為,その結果に基づいて,開発したいアプリケーションの中身を考察する.
初めに作成したいアプリケーションの大まかな内容について説明する.作成するタイピングアプリの内容は,基本的には既存のタイピングアプリと変わらず,定められた時間内で,どの程度キー入力が出来たかを解けた問題数や入力できたキーの数等で図り,結果として表示する.既存のアプリと異なる部分は,問題文が主に英単語,英文で構成される点であり,プログラミングでよく使用される関数や英文を問題にする.
次に,実際に作成したいアプリケーションの機能について,実装する理由と共に記述する.

・実装したい機能
1. 何らかの形でタイピングミスをユーザに知らせる.
2. 複数入力パターンのある文字（じゃ→zya,jaなど）への対応.
3. 結果の表示は,何らかのスコアで表示する.
4. 打ち間違えた問題を中心に構成した復習問題を作成する.
5. 画面下部にキーボードの表示を行う.
6. ゲーミフィケーションを用いる.
7. プログラミング言語ごとに問題を分ける.

・実装理由
　上記の1,2,3は,ほとんどのタイピングアプリで実装されていた機能であり,実際に使用して必要だと感じた為,機能に追加した.4,5は,実装することでより効率的にタイピング学習が進むと感じた為,機能に追加した.5を実装しているタイピングアプリは複数あり,それらはキーボードの表示と共に,そのキーを押すのに適した指の指定の表示がされているものが全てであった.しかし,今回のアプリケーションでは,指の表示はしないものとする.理由は,参考文献1の研究結果と,本アプリケーションのターゲットを加味し,不必要とした.6,7は必要であれば実装したい機能で
ある.6は,私自身が一番タイピング学習を継続して行えたものがゲーム性の強いものであった為,実装したいと考えているが,ゲーミフィケーションによる学習の効果等は,現在調査中の為,開発するタイピングアプリに適していると判断出来たら実装する.7は,言語ごとに問題が大きく異なれば実装する価値があると考えるが,同じ関数がある言語等も多くある為,そのあたりを加味し,実装の判断をしていきたい.


2,研究計画
(1) 現在までと今後のスケジュール
　現在までと今後のおおまかな研究スケジュールは,以下の図の通りである.また,この図の詳しい説明は次の(2)で行う.この図は,現段階でのスケジュールであり,今後の研究の進度で変更や追加等はあるものとする.

	～6月
	7月
	8・9月
	10月
	11・12月
	1月
	2月

	・研究テーマの模索
・プログラミング学習
	・研究テーマの決定
・簡易的なアプリの作成
	・アプリの機能考察
・タイピングの学習
	・アプリの実装
	・ユーザテスト
・アプリ改善
	・アプリの見直し
・レポート作成
	研究成果発表



(2) スケジュールの具体的な説明
・6月まで,7月
　中間報告までの研究活動は,主にテーマの模索・決定とJavaScriptの学習を行った.これらは,ドットインストールというプログラミング学習サイトを用いて行い,JavaScriptの基礎学習を終えた後,毎週何かしらのゲームを作成するという形で,テーマ決めと学習を同時進行で行った.詳しくは,題3(1)前期までの学習で記載する.

・8,9月
　中間報告後は,ゲーミフィケーションとタッチタイプの習得方法についての学習を本などで進めたいと考える.その上で,実際のアプリケーションに実装する機能についてまとめたい.題1の(2)で記載した機能は,現段階までの学習で考えた機能であり,今後学習を進めるにつれて,機能の変更や追加等があるが大まかな機能は,9月までにまとめたいと考えている.機能性について,必要があると考えたものは,先ず,追加したい機能リストを作成し,まとめる.次にそのリストに記載のある機能を,プログラミングで簡易的に作成する.そこで作成し,実装可能であれば,実際にアプリケーションの機能として追加する.作成できなければ,その要因や作成可能になるまでのプログラミング学習時間等を組み合わせて,実装の検討を再度行う.このような流れでアプリケーションに実装する機能をそれぞれ決定していきたい.

・10月
　9月までに考察した機能を基に,アプリの実装を行っていく.機能は簡単なデモンストレーションを作成して決定しているので,実装に大きく時間は掛からないと考えるが,それぞれの機能を組み合わせた時に発生したエラーや今までの計画からの遅れ等を考えて,実装期間を1か月とした.中間報告後の大まかな目標として,アプリケーションを10月までに作り上げるということを頭に入れ,研究活動を進めていく.

・11,12月
　実際に作ったアプリケーションのユーザテストを行い,評価する.コストや規模感など,どのくらいの範囲で出来るかは現時点では全く分からない為,今までの例などから判断していきたい.プログラミング学習を進めている人,例えば,本学情報学科の1年生を中心に,実際にある程度のプログラミング学習をした人や日常的にパソコンを触る人,全く触ることの無い人など,幅を広げてテストをしていきたいと考える.また,短期的に学習をしてもらう人や,毎日少しずつ学習を進めてもらう人等も分けて,テストを進めていきたい.また,テスト結果からのアプリの改善もこの月にまとめて行いたいと考える.

・1,2月
　ユーザテストの結果を中心に全体のアプリの見直しを行い,細かい部分の調整等を進めつつ,レポート作成を行う.計画に大きな遅れが生じた時の為に,計画上のこの時間は,レポートの作成を中心としているが,最終的に遅れが生じた場合は,1月で修正をしていきたいと考える.


3, 研究の現状報告
(1) 前期での学習
　中間報告までに行った研究活動として,主に,研究に向けての学習と研究テーマの決定の2点がある為,そこを軸に,現在までの報告をする.
　研究に向けての学習は,プログラミング学習を主に行い,ドットインストールというサイトを軸に進めた.学習をするプログラミング言語は,3年生後期の卒研ゼミナールで,卒研用のマイページを作っており,その作成に,HTMLとCSSを用いた.そこで,ブラウザ上で動かせるアプリケーションの開発に興味を持ち,HTMLとCSSの学習を進めていたことから,JavaScriptでの研究開発を決定し,その学習を進めた.学習方法として,4,5月は購入した本やドットインストールで,JavaScriptの基本構文などの学習をし,理解を深めた.その後,ドットインストールを参考に,三択クイズアプリやおみくじアプリなど,何らかのアプリケーションを毎週作成することにより,基本で学んだ関数等の実使用例の学習を7月中旬ごろまで行った.現在は,研究テーマの内容に沿った学習を本や論文等で進めている.
　研究テーマ決めは,毎週作成したアプリケーションの中から決定した.私自身が興味を持った内容という点と現存しないものという観点を重視し,作成したアプリケーションをさらに応用するという形でテーマ決めを行った.毎週作成したアプリケーションの中に,簡単なタイピングアプリがある事と,就職先の会社から,タッチタイピングの習得を勧められ,実際にタイピングアプリをプレイしていたが,英単語やプログラミング向けのタイピングアプリが見つからなかった為,その2点から,プログラマー向けののタイピングアプリの作成という考えに至った.研究を進めていく上で,時間があれば,プログラミング学習の方法についての学習も進めることで,プログラミング学習サイトの作成等が,他の研究室のメンバーと出来るのではないかと考えている.

(2) 今後に向けて
　中間報告までに,研究テーマを決める事とプログラミングの学習を研究活動として行った.今後は,10月にアプリケーションを完成させる事を目標に,研究活動を進めていきたいと考えている.現在進めている研究活動として,ゲーミフィケーションについての学習とタッチタイプの習得方法についての学習がある為,これらを本や論文を読むことでより理解を深めていく.さらに,今まで進めてきたプログラミング学習についても,ペースは落ちるが,何らかのアプリケーションの作成をするという形や本を読み進めるという事で進めていく.また,アプリの機能については,現在考えている機能は,実際にアプリケーションに実装していく.それと同時に,他のタイピングアプリをプレイすることや周囲の人にヒアリングする事で,必要な機能と不必要な機能の判断をしていきたい.

