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メンバーと開発体制 

•黒田幸明先生 

•松石浩輔TA 

•藤牧美咲子： プロジェクトリーダー, Web開発 

•松本和馬： Androidアプリ開発 

•藤原峻輝： サーバー環境構築・整備, 一部機能実装 

•渡辺梨華子:  デザイン 
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きっかけ・問題点 

西側に売店がなく学生
が食べ物を調達するの
が困難。 

東側まで来なければな
らないのが面倒。 

5 



解決策 
 

  コンビニの誘致やフードサーバーの設置？ 

• コストがかかる 

• 学生の力だけでは困難 

 

    お遣いクラウドソーシングサービスの提供 
• 学生同士でお互いに届けたり届けられたりするシステムにする 

• クラウドソーシング：人々（crowd）に仕事を依頼をする（sourcing）。 

 

○ 

× 

6 



提案 

学生同士でお互いにお遣いしあうクラウドソーシ
ングサービス… 

    

 

 
 

※KaReRe（かれれ）とは… 

 マオリ語で配達人（messenger）という意味 7 



システム 

(web・アプリ) 

・欲しいもの 

・場所 

・期限 ！ 

 ユーザー 

発注 

確認 

受注 生協・コンビニ等 

KaReRe開発班 

システム全体像 
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利用シーン例 

Aくん 

Bくん 
！ 

1 

2 

3 

4 
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いらない 

46% 
いる 

54% 

いらない 

68% 

いる  

32% 

アンケート：知人に500円程度のお遣いを頼まれた
ときに報酬がほしいか(N=63) 

顔を知っている友達の場合 顔を知らないオンライン上での知人の場合 

• 友達同士: 報酬は不要 

• オンライン上だけの知り合い: 友達とは別扱い 
10 



目次 

1. KaReReの提案 

2. アプリの利用方法 

3. これまでの活動 

4. 今後の展開とまとめ 

11 



Aくんが発注 

〈Aくんのホーム画面[A]〉 
 

 

 

 

 

 

 
新規オーダー作成ボタンを押す 
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〈発注画面[A]〉 
 

 

 

 

 

 

 
全項目を埋めて確認ボタンを押す 

1 

Aくんが発注 
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Bくんが受注 

〈Bくんのホーム画面[B]〉 
 

 

 

 

 

 

 
KaReReアプリを開いたBくんはAく
んの発注を見つける 

詳細が気になったので押す 
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Bくんが受注 

〈オーダー詳細画面[B]〉 
 

 

 

 

 

 

 
詳細を見て、受注することに
したのでボタンを押す 
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〈オーダー詳細画面[B]〉 
 

 

 

 

 

 

 
相手と連絡を取りたいので「相手に連
絡する」ボタンを押してチャットができ
る 

3 

BくんがAくんに連絡 
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〈チャット画面[B]〉 

3 

BくんがAくんに連絡 
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〈オーダー詳細画面[B]〉 
 

 

 

 

 

 

 
購入したら、購入したことを相
手に通知できる 
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BくんがAくんに連絡 
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品物の受け渡し 

〈オーダー詳細画面[A]〉 
 

 

 

 

 

 

 
きちんと届けてもらったら「取引済み
にする」ボタンを押して終了する 
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Webアプリ 〈ホーム画面〉 
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• 知らない人同士で使うからこそクラウ
ドソーシングなのでは？ 

• トラブルを防げるシステムにする 

• あえてKaReReを使う意味は？ 

 

クラウドワークス社 

田中優子さんからのアドバイス 

21 



目次 

1. KaReReの提案 

2. アプリの利用方法 

3. これまでの活動 

i. 活動スケジュール 

ii. クラウドワークス訪問 

iii. テスト運用 

4. 今後の展開とまとめ 
22 



活動スケジュール 

４月～６月 

• プロジェクト立ち上げ 

• アイデア検討 

７月～９月 

• アンケートの実施 

• ユーザーストーリーリスト（仕様
書）の作成 

• 中間発表 

１０月～１１月 

• ユーザーストーリーリストを更新 

• 開発に向けた勉強 

１２月～２月 

• 開発 

２月～３月 

• テスト運用 

• クラウドワークス社への訪問 

23 



アジャイル的に開発 

• 機能に優先順位をつけて、開発期間を１週間（短期間）に
区切り、優先順位の高いものから週ごとに作業を進める。 

• 週ごとに新しい機能をリリースできる 
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クラウドワークス社：日本最大級のクラウドソーシングサー
ビスを提供している企業 

＜いただいたアドバイス＞ 

• 知らない人同士で使うからこそクラウドソーシングなの
では？ 

• トラブルを防げるシステムにする 

• あえてKaReReを使う意味は？ 

 

クラウドワークス社 

田中優子さんからのアドバイス 
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開発で苦労したこと 

• Web開発をゼロからやらなければならなかった 

• プログラミング 

• デザイン 

• WebとAndroidとの連携が大変だった 

• やることがどんどん増えた 

• 設計が難しい 
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テスト運用とその結果 

このアイディアの有用性とシステムの不具合を調べるた
め、2月中旬ごろからテスト運用中 

 

＜利用者の感想＞ 

• 現金のやり取りが面倒 

• iOS版が欲しい 

• 利用者が多いほうが良い 
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今後の展開 

自分たちで運用しながら改善していく 

• Twitter連携を実装 

• オンラインだけの知り合い 

• 通知の代替（発注をツイートする） 

• アプリを使いたくなるようなゲーム要素を導入 

• 現金のやり取りをスムーズにするシステムに 
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まとめ 

大学内での食糧調達困難を解消するためにKaReReを提案 

 

アプリ開発 

 

試用の結果と改善点を洗い出し 

 

よりよいアプリへ 

 

大学内だけでなくもっと広い範囲で利用できる 

便利なサービスにできる！！！ 
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