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はじめに

本研究
近年、企業などでは世間に溢れる様々な情報を収集し、ビックデー
タと呼ばれる非常に巨大で複雑なデータの集合として扱うことが増
えてきている。しかし、そのデータを機械により処理する知識を得
るには莫大な時間が必要である。本研究の目的は、データ処理の未
経験者でもビッグデータを解析できるようにすることである。
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ビジュアルプログラミング言語（VPL）

VPL

プログラムをテキストで記述するのではなく，視覚的なオブジェク
トで記述するプログラミング言語のこと. 視覚的でわかりやすいも
のが多いため，プログラムの組み立て方を学ぶのに有効であると注
目されている.
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ビジュアルプログラミングのメリット・デメリット

メリット
1 直感的に操作できる
2 学習が比較的簡単（記憶する必要がほぼない）
3 文字列を経験豊富なプログラマーが認識するように表示してく
れる

4 間違いにくい

デメリット
1 プログラムの修正に時間がかかる
2 コードを検索しにくい
3 テキストとブロックの対訳を作るのが難しい
4 本格的なプログラミング学べない
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ビジュアルプログラミングのタイプ

ブロックタイプ
1 ブロックを使う
2 ブロックを並べる順序や論理構造の作り方は、テキスト言語に
似ている

3 オープンソースのものが多い

フロータイプ
1 フローチャートを使う
2 ブロックタイプと見た目の違いがあるだけで基本的なプログラ
ムの作り方は同じ

独自ルールタイプ
1 文字や数字で指示や論理構造を作ったり考えたりするのではな
く、より直感的な独自の手法でプログラムを作る

2 テキストプログラミングに移行するのは難しい
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システム完成図

目標として、MAGELLAN BLOCKSでできる重回帰分析をできる
ようにする。

図 1　システムの概略図
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線形回帰

線形回帰
線形回帰とは、教師あり学習の 1つで 1つ以上の特徴量と連続値の
目的変数との関係をモデルとして表現することである。単回帰分析
が 1つの特徴量と 1つの連続値の目的変数で行われ、重回帰分析が
複数の説明変数と 1つの目的変数で行われる。線形回帰を行うこと
で、未来の数値を予測することができる。

図 2 線形回帰に用いるデータ
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作るシステムのフローチャート

図 3　クライアント側のフローチャート
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今回研究でやったこと

1 pythonで回帰分析が実行されるブロックの作成

図 4　 blockly
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pythonのブロックのデモ
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実装するデータ処理

クラス分類・クラスタリング
クラス分類：事前に正解が決まっている属性を適切に付与する問題
（例：手書き文字認識）
クラスタリング：いくつかのかたまりにグループ分けする問題、絶
対的な正解はない（例：顧客のグルーピング）

アソシエーション分析
アソシエーション分析は、店頭で購入するカゴの中身を推測するよ
うな分析方法です。基本的なアソシエーション分析では、データ
ベース内の莫大なデータのなかから、パターンや関連性を引き出す
マシーンラーニングモデルを用いて行われます。
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おわりに

まとめ
1 pythonを用いた回帰分析ブロックの作成
2 追加するデータ処理ブロックの選定

今後の課題
1 カスタムブロック及びシステムの作成
2 サーバーの管理及び運営
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