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Goal Directed Task Analysis の Decision に注目した 
ユーザ中心設計のための要求獲得インタビュー手法の提案 

 

篠原あかり†1 坂本孝博†2 位野木万里†1 
 

概要：情報技術のグローバル化に伴い，ユーザの要求が多様化してきている．様々なユーザの要求を獲得するために
は，ユーザ中心設計による要求獲得が有効であり，認知科学の成果に基づく要求獲得手法である GDTA：Goal Directed 
Task Analysis が注目されている．しかし，GDTA に基づく要求獲得において，インタビュー手法や，獲得した要求を

GDTA モデルへ反映する手法の明確化は未成熟である．そこで，本稿では実際の事例を用いて GDTA による要求獲得
を実施し，インタビュー手法や GDTA モデル作成の具体的手順を明らかにする．特に，GDTA モデルの Decision を活
用して，インタビューのための質問項目を構築することを試みる． 
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Goal Directed Task Analysis for User-centered Design 
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Abstract: As information and communication technology globally develops, user’s requirements have been diversified. In order 
to elicit diversified requirements of users, it is important to elicit requirements from the viewpoint of user-centered design. GDTA: 
Goal Directed Task Analysis has been studied as an effective requirements elicitation method based on the outcome of cognitive 
science. However, in the requirements elicitation based on GDTA, a method for interviewing users and developing a requirements 
model elicited from the interview has not been clarified. In this paper, we have an experimental approach for requirements 
elicitation based on GDTA; it is aimed at developing questions to be asked in an interview with users by using Decision of a GDTA 
model. 
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1. はじめに   

 情報技術のグローバル化に伴い，様々な文化や年代のユ

ーザが情報技術を様々な用途で利用することにより，ユー

ザ要求が多様化している．一部のユーザが提示した要求に

基づいてシステムの開発範囲を決定する開発では，様々な

ユーザの満足を得ることが困難である．また，開発者が当

然と考えている環境やサービスのあり方に対する要求が，

ユーザにとり同じレベルの優先度とは限らないと考えられ

る． 
開発者の技術優先の考えや勝手な思い込みを排除し，ユ

ーザの目線に立った製品開発を行うために，ユーザ中心設

計が取り組まれている[1]．ユーザ中心設計の手法として，

シナリオ分析，メンタルモデル，エスノグラフィ，GDTA: 
Goal Directed Task Analysis があげられる．シナリオ分析と

は，システムの使われ方のシーンを自然言語で記述して，

要求を獲得する手法である．シナリオは自然言語で記述す

るため，読み書きに特別な知識や訓練を必要としないが，

内容が書き手に依存するため曖昧な表現や冗長な文章にな
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るリスクがある[1]．メンタルモデルは，日記調査やフィー

ルド調査等から人の行動パターンとシステムの機能を対応

付けて分析する[2]．メンタルモデルを作成することで，

人々の動機や思考の過程，それに伴う感情のありかたやそ

の人の価値観について，深い理解を得ることができる．一

方で，日記調査やフィールド調査では一定期間「ユーザに

日記を記録してもらう」，「ユーザを観察する」必要があり，

ユーザに負担をかけると共に時間を要するためコストがか

かる．エスノグラフィは，現場を訪問しユーザを観察する

[1][2]．実際にユーザの行動を観察することで，事実だと思

い込んでいる誤解の発見が期待できるが，一定期間ユーザ

を観察する必要があり，容易に行えない． 
ユーザ中心設計を実現するために．認知科学の成果に基

づく要求獲得手法である GDTA：Goal Direct Task Analysis
が注目されている[3][4]．GDTA は，Mica. R. Endsley により

考案された，人間の Situation Awareness に着目した要求獲

得手法である[3]． 
 坂本らは，健常者と視覚障碍者を対象としたナビゲーシ
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ョンシステムの要求獲得において GDTA を適用し，一定の

成果を得た[5][6]．しかしながら，GDTA モデルを活用しな

がらユーザから要求を抽出するインタビューの方法につい

ては具体的な手順が明らかになっていなかった．そこで，

本稿では実際の事例を用いて GDTAによる要求獲得を実施

し，インタビュー手法や GDTA モデル作成の具体的手順を

明らかにする．特に，GDTA モデルの Decision を活用して，

インタビューのための質問項目を構築することを試みる． 
 以下，本稿は次のように構成する．2 章において，GDTA
と GDTA の根幹部分である人間の状況認知について述べ，

GDTA と GDTA に基づくインタビュー手法の課題と解決へ

のアプローチを示す．3 章では，ナビゲーションシステム

を事例にして GDTAモデルからインタビュー項目を抽出す

る手法を提案する．4 章において，提案する手法に基づき

GDTA モデルを構築し，ユーザへのインタビューを行った

結果を示す．5 章において本手法の考察を行い，GDTA モ

デル構築やインタビューに関して得られたことをまとめる．

最後に 6 章で本稿をまとめる． 

2. GDTA の課題と解決へのアプローチ 

2.1 GDTA と SA 
 GDTA とは，Mica. R. Endsley により考案された，人間の

Situation Awareness に着目した要求獲得手法である[3]．SA
とは，人間が自分の周囲で何が起きているのか認知し，認

知から得た情報が今と未来において自分にとってどのよう

な意味を持つのか理解することである．人間はこの認知・

理解から，日常的に自分がどのような行動をするべきかの

判断を繰り返し行っている． 
SA モデルを図 1 に示す[3]． SA は「Level1：Perception」，

「Level2：Comprehension」，「Level3：Projection」の 3 つの

レベルから成る．これら 3 つのレベルの状況認知を経て人

間は判断：「Decision」を行い，実際に行動を起こす． 
図 2 は，「目の前の床が濡れていたとき」を事例として

SA モデルの考え方を説明したものである．ユーザはヒー

ルを履いた女性である．ユーザは目の前の床が濡れている

ことに気づく（Level1：Perception）．次に，床が濡れている

ために滑りやすいことを認識し（Level2：Comprehension），
この認識から，ユーザは自分がヒールを履いており足元が

不安定であることを踏まえ，このまま進めば転ぶ可能性が

あることを推測する（Level3：Projection）．このユーザは，

このように Level1～Level3 の状況認知を行い，転ばずに進

むためにはどうしたらよいか自分自身に問いをして，濡れ

ている部分を避けて通ろうという判断を行う（Decision）．
そしてこの判断に基づいて，ユーザは実際に濡れている部

分を避けて通るという行動を起こす．このように，人間が

行動を起こすまでの状況認知を SA によって説明すること

ができる．SA の考えをもとに，人間が状況認知の際に必要

とする情報に着目することで，GDTA はユーザ目線の要求

獲得を目指す． 
  
  
  
  
  
  
  
  
 
  
  

図 2 SA の事例 
 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 
  
  
  

図 1 Situation Awareness モデル 
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 GDTA モデルは，ユーザがどのように目標を達成するの

かを表したモデルである．GDTA モデルでは，ユーザの目

標達成のために目標を細分化して，細分化した目標を達成

できるかの判断と判断材料となる情報を洗い出す．ユーザ

が製品，システムまたはサービスを使用したとき，および

／または仕様を予測した時に生じる個人の知覚や反応をユ

ーザエクスペリエンスというが[7]，SA とユーザエクスペ

リエンスの定義は類似しており，SA に着目して考案され

たGDTAはユーザ中心設計の手法として成果が期待できる． 
GDTA モデルは，ユーザの目標「Major goal」と，「Major 

goal」を一定の粒度に細分化した「Sub goal」，「Sub goal」
を達成するための判断「Decision」，その判断に必要な情報

「SA requirements（SA 要件）」から成る．GDTA モデルの構

造を図 3 に示す．GDTA はゴール分解の手法であるが，同

様のゴール分解手法である KAOS が，「目標に対して，誰

が何をするか示すモデル」であるのに対して[8][9]，GDTA
は「目標に対してユーザがどのように遂行するかのモデル」

である．特定のユーザがいくつかの Sub goal を達成してい

くことで，最終的に大きな目標である Major goal を達成す

ることができる．人間はそれぞれ目標を達成できたか否か

の基準が異なり，その決め手となる Decision の設定が

GDTA モデルを構築する際に重要となる． 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 図 3 GDTA モデルの構造 
  
 図 2 の事例をもとに， GDTA モデルの考え方を述べる．

図 2 に登場する女性のユーザの Major goal を「安全に歩行

する」とし，ゴール分解する．Major goal を分解し，Sub goal
を「足元の安全を確保して歩行する」や，障害物や道幅を

考慮して「空間の安全を確保して安全に歩行する」とする．

足元の安全を確保するためには，「床が滑りやすくなってい

ないか」や「段差はないか」についての情報が必要となり，

これらの情報に着地するようにゴール分解を考える．ユー

ザが濡れて滑りやすくなっている床に対して，「転ばずに進

むためには？」という問いから，「濡れている部分を避けて

通ろう」という Decision をするならば，床の濡れている部

分の位置や範囲の情報が必要になる．この情報が SA 要件

である． 

2.2 GDTA とインタビューの課題 
坂本らは，GDTA に注目し，健常者と視覚障碍者を対象

に「不慣れな空間で快適に目的地まで移動できる」ナビゲ

ーションシステムの構築を行った[5][6]．対象となるユーザ

が異なる場合でも GDTAは有効であるのか検証する必要が

ある．また，GDTA モデルを構築するにあたり，要求獲得

のためのインタビューを行う必要があるが，インタビュー

手法は明らかになっていない．適切なインタビューを行え

なければ，十分に SA 要件を抽出できない． 
インタビューはユーザから要求を獲得するために，有効

な手法だが，短時間かつ十分な要求獲得が可能なインタビ

ューを行うために，インタビューの質問項目を工夫する必

要がある．「どのような質問を用意すればよいのか」，「何を

手掛かりに質問項目を組み立てればよいのか」は明らかに

なっていない． 
2.3 解決へのアプローチ 

本研究では，坂本らが取り上げている事例を適用し，イ

ンタビューやモデル構築を試みる．GDTA 手法を明らかに

するために，坂本らはユーザを健常者と「視覚障碍者」に

しているのに対して[5][6]，ユーザを健常者と「車いす利用

者」にして GDTA モデルを構築し，異なるユーザにも GDTA
は有効であるのか考察する．インタビューを効率よく行う

ために，GDTA の Decision を活用してインタビューの質問

項目を組み立てる． 

3. 手法の提案 

本研究では，健常者と車いす利用者を対象に「不慣れな

空間で快適に目的地まで移動できる」ナビゲーションシス

テムの構築を目指し，要求獲得のために GDTA を用いてイ

ンタビューを行う．図 4 に示した 3 つのステップで GDTA
モデルを構築する．従来の GDTA モデル構築の手順は，は

じめにインタビューを行うが，本研究ではインタビュー実

施前に一度モデルを構築する．手順の工夫点も含め，著者

らが GDTA 実施にあたり考えた工夫点については，それぞ

れのステップの中で述べる． 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

図 4 GDTA モデル構築の手順の提案 
 

Decision 2

1.0 Major goal

1.1 Sub goal 1.2 Sub goal 1.3 Sub goal

Decision 1 Decision 3

SA requirements
Level 3 ― Projection
Level 2 ― Comprehension
Level 1 ― Perception

SA requirements
Level 3 ― Projection
Level 2 ― Comprehension
Level 1 ― Perception

SA requirements
Level 3 ― Projection
Level 2 ― Comprehension
Level 1 ― Perception

① GDTAモデルの構築

情報（SA要件）を抽出し，モデルを構築

② インタビュー項目の定義とインタビュー実施

車いすを利用しているユーザにインタビューを実施

③ GDTAモデルの再構築

インタビューをもとに，モデルを改善

Vol.2016-SE-191 No.13
2016/3/14



情報処理学会研究報告 
IPSJ SIG Technical Report 

 

 

ⓒ2016 Information Processing Society of Japan 4 
 

3.1 GDTA モデルの構築 
インタビュー実施前に GDTA モデルを構築することで，

インタビューでの質問項目を明らかにすることが目的であ

る．GDTA モデル構築の足掛かりとして，「どのような情報

を得て目的地まで移動しているか」について SA 要件案を

あらかじめ抽出した．抽出した SA 要件を，類似している

SA 要件でグループ化し，グループ化した SA 要件を目安に

Major goal を Sub goal へ分解していき，ゴール分解の末端

が SA 要件に着地するように，Sub goal の細分化と Decision
の定義を行う．  
3.2 インタビュー項目の定義とインタビュー実施 
 3.1 で作成した GDTAモデルを活用し，質問を組み立て，

インタビューを実施する．GDTA モデルの Decision を手掛

かりにインタビューの質問項目を定義する．図 5 に GDTA
モデルから質問項目を作成する方法を示す．SA 要件を抽

出するために，図 5 に示した「インタビューの目安となる

質問事項」をもとに具体的なシーンを交えながら，質問項

目を組み立てる． 
本研究では，車いす利用者にインタビューを行う．車い

す利用者が直面するシーンを考え,車いす利用者がそのシ

ーンに対しどのような判断を行っているか，判断に必要な

情報は何か質問する．作成した質問項目は 4.2 で示す．ま

た，「安全に行ける」，「楽に行ける」，「早く行ける」のよう

なユーザごとに異なる優先事項に着目してインタビューを

行う．「安全に行ける」，「楽に行ける」，「早く行ける」のよ

うなユーザの優先事項は，ユーザの「気持ち」，ユーザの健

康状態や身体能力の「体」や，車いすやベビーカーを持っ

ている「服装・持ち物を含む体」，刻一刻と変化する「周囲

の環境」によって変化すると考えられる（図 6）．また，シ

ステムの操作性や性能がユーザとユーザを取り巻く環境に

作用し，ユーザの快適な状態を維持する場合や，不快な状

態を快適な状態にする場合があることを視野に入れる． 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

図 5 GDTA モデルを用いたインタビュー項目の定義 
   
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

図 6 ユーザとユーザを取り巻く周囲の環境 
  
3.3 GDTA モデルの再構築 
 3.2 のインタビュー結果から，GDTA モデルの改善を行

う．車いす利用者がどのような情報を必要としているか，

状況に合わせてどのような判断を行っているかをまとめ，

SA 要件の不足部分の補いや Sub goal や Decision の見直し

を行い，3.1 で構築した GDTA モデルを改善する． 

4. GDTA に基づくインタビュー 

 車いす利用者が Major goal である「不慣れな空間で快適

に目的地まで移動できる」を達成するために，インタビュ

ーを実施し，必要な SA 要件を抽出した． 
4.1 GDTA モデルの構築 

著者らは，ユーザがどのような情報を元に目的地まで向

かうのか，SA 要件案をあらかじめ抽出した（表 1）．書き

出した SA 要件を，ユーザを取り巻く「周囲の情報」，「ル

ート進行時の情報」，「目的地の情報」，ユーザの「現在地の

情報」，「ユーザの情報」に分類した．本作業において，ユ

ーザの違いにより必要とする情報が異なる可能性があるこ

とを考慮して SA 要件を定義した．例えば，日本語が読め

ない外国人がユーザの場合は画像や外国語の案内が必要に

なる．また，図 2 のように床が濡れている場合であっても，

ユーザが長靴を履いていれば床が濡れている情報は必要な

い可能性もある．このようにユーザによって必要とする情

報は異なる． 
SA 要件を抽出する作業で，システムが道案内をするた

めに必要な情報を抽出した一方で，前提としてシステムを

運用するデバイスも考慮した．ユーザの手が空いてない場

合は，デバイスをスマートフォンに限らず，スマートウォ

ッチやグーグルグラスなどデバイスを視野に入れなければ

ならない．デバイスに関しての情報は，システムの働きに

必要な情報を示す GDTAモデルに組み入れることは難しい．

抽出した SA 要件をどのようにユーザに提供するかについ

てはデバイスを考慮して決定する必要があり，どのような

デバイスによる情報提供が望ましいかインタビュー項目に

反映させることが重要である． 
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表 1 あらかじめ抽出した SA 要件案 

分類 SA 要件案 SA 要件案の詳細 

周囲の情報 足元 段差，滑りやすさ， 

地面の凹凸，隙間 

空間 障害物 

道幅 車いすやベビーカーが通れる

広さ 

輸送機 エレベータ・エスカレータ 

/階段 

人の混雑 混雑度 

天候 雨・雪：濡れる，台風，強風 

交通 信号機，踏切，横断歩道， 

歩道橋 

災害 地震，火事，水害 

ルート進行時 

の情報 

ルート どのようなルートがあるか 

目印 看板，周囲の店， 

いくつ目の角か 

目的地の情報 目的地 住所，名前，電話番号， 

方角，フロア内の位置 

現在地の情報 現在地 （GPS，ibeacon による） 

ユーザの情報 持ち物 車いす，松葉づえ， 

ベビーカー，靴 

身体能力 お年寄り，足が不自由， 

視覚障害者 

健康状態 体調が優れない，調子がいい 

気持ち 急いでいる，楽に行きたい，

遠回りしていきたい 

言語 外国人 

  
抽出した SA 要件を用いて，GDTA モデルを構築する．

定義した GDTA モデルを図 7（図 7a,b,c,d）に示す．図 7 に

おいて，Major goal：「不慣れな空間で快適に目的地まで移

動できる」を「目的地まで移動できる」と「快適に移動で

きる」の 2 つの Sub goal にゴール分解し，抽出した SA 要

件が導出されるようにゴール分解を行う． 
図 7a は Major goal のゴール分解と，「1.1 自分の目的地

が決定している」についての細分化を示している．図 7b は

「2.0 快適に移動できる」について細分化をした GDTA モ

デルである．図 7c で，「1.2 自分の位置がわかる」と「1.3 
目的地までの行方がわかる」についての細分化を示してい

る．図 7d は「1.3.1.1 はやく移動できる」，「1.3.1.2 楽に移

動できる」，「1.3.1.3 安全に移動できる」について細分化し

た GDTA モデルである． 
図 7c および図 7d において，ユーザの価値観によって道

順を選択する優先事項が異なる点を，「はやく移動できる」，

「楽に移動できる」，「安全に移動できる」に分解した．ま

た，ユーザの異なる価値観により何を「快適」とするか基

準が異なる点に着目し，「快適に移動できる」について Sub 
goal を分解した．ユーザが何を快適とするかは，ユーザの

「気持ち」，ユーザの健康状態や身体能力の「体」，車いす

やベビーカーを持っている「服装・持ち物を含む体」によ

って変化するとし（図 6），図 7b の「快適に移動できる」

については，ユーザの「気持ち」，「健康状態」，「服装・持

ち物」に着目して細分化した．なお，本研究で対象とした

車いす利用者の場合は，車いすを持ち物として考え，車い

すを「服装・持ち物」に分類し，GDTA モデルを構築した． 
4.2 インタビュー項目定義とインタビュー実施 

構築した GDTAモデルの Decision を手掛かりにインタビ

ューの質問を組み立て，車いす利用者に約 1 時間のインタ

ビューを行った．インタビュー時の環境を以下に記す． 
 日時：2015 年 11 月 13 日 
 場所：工学院大学 23 階ラウンジ 
 対象：車いす利用者（車いすは手動のもの） 

インタビュー項目を表 2 に示す．インタビューの効率化

を図ると共に，見えない要求を抽出するために「ほしい情

報は何ですか？」などのオープンクエッションは避けた．

インタビューの開始では，項番 1 や 2 のような気軽に答え

ることができる質問を定義した．GDTA モデルの Decision
を手掛かりに，項番 4 のように実際にシーンを示してイン

タビューを行った．この際，写真や地図，ストリートビュ

ーを用いてシーンの説明を行った． 
表 2 インタビュー項目  

項番 インタビュー項目 

1. 買い物にはよく行くか．誰とどんなところへ行くか． 

（最近行った場所でも可） 

2. なぜそこへ行ったのか．目的は何か． 

3. 例えばショッピングモールへ行ったとき，目的の店が

わからなかったり，自分の位置がわからなくなったり

しないか． 

4. ［準備：1F に中庭がある某ショッピングセンターを例

にする．］ 

1 階で向かいの店へ行きたいときや（雨によって違い

はあるか），1 階にある店から 3階にある店へはどうや

って行くか．何を優先して移動するか． 

5. 項番 4 のような施設にいるときどのような案内がほし

いと感じるか．移動の際に不便に思う点はないか． 

6. はじめての場所へ一人で行くことはあるか． 

7. 普段一人で駅から学校まで来ているが大変なことはあ

るか．普段の移動で段差など注意していることはある

か． 

8. ［準備：構築した GDTA モデルを示す．］ 

情報で不足している部分はないか． 

9. 気分や体調などによってそのときの行動が左右される

か． 
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図 7 著者らが構築した GDTA モデル 
 

図7a Major goalから
「1.1 自分の目的地が決定している」についての

細分化までのGDTAモデル

図7b 「2.0 快適に移動できる」について細分化した
GDTAモデル

図7c 「1.2 自分の位置がわかる」と
「1.3 目的地への行き方がわかる」について細分化したGDTAモデル

図7d 「1.3.1.1 はやく移動できる」と「1.3.1.2 楽に移動できる」と
「1.3.1.3 安全に移動できる」について細分化したGDTAモデル
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項番 3 は，GDTA モデルの「1.2 自分の位置がわかる」，

「1.3.3 目的地のフロアがわかる」，「1.3.4 目的地のフロア

内での位置がわかる」に基づいて作成した．項番 3 から，

「どのように自分の位置を把握するか」，「どのように目的

地の位置を調べるか」を質問し，SA 要件を抽出した． 
項番 4 は，「1.3.1.1 はやく移動できる」，「1.3.1.2 楽に移

動できる」，「1.3.1.3 安全に移動できる」から，Decision を

手掛かりに作成した．インタビューは実際にシーンを示し

て，「天候の情報」，「輸送機の情報」などの SA 要件を詳細

化するように質問した． 
項番 5 は，「1.0 目的地まで移動できる」に着目して不便

に感じることから SA 要件を抽出するために質問を定義し

た．また，車いす利用者にとってはじめての場所へ一人で

行くことは難しいのではないかと考え，項番 6 を定義した． 
項番 7 は，「1.3.1.2 楽に移動できる」，「1.3.1.3 安全に移

動できる」の SA 要件を抽出するために，日常生活と絡め

て質問した．項番 8 では，インタビューの相手がシステム

構築について知識のある相手であるため，実際に GDTA モ

デルを見せ，ゴール分解が適切か，不足している部分はな

いか質問を行った．「2.0 快適に移動できる」について SA
要件を抽出するため，「気持ち」や「健康状態」によって「何

を快適とするか変化するか」，「優先事項は変化するか」を

質問するため，項番 9 を定義した． 
ショッピングモールを事例にした項番 4 の質問から，近

くに利用できるエレベータがない場合は連絡通路を利用し

て迂回して行くことがわかった．事例で取り上げたショッ

ピングモールは，中庭がある造りになっているが，雨が降

っていた場合，1 階の向かい側にある店舗にはどのように

向かうか質問した．この質問に対して車いす利用者は，「小

雨であればそのまま中庭を突っ切っていく」と回答したが，

傘をさすことができないため，降水量が多い場合は，1 階

に迂回する適切な通路がない場合は，一度上の階へ上がり，

連絡通路を利用して移動し，再びに 1 階に下りると回答し

た．車いす利用者は普段合羽を持っているようだが，取り

出しが大変であるため，使う時が限られるようであった． 
項番 4 の質問の過程で，車いす利用者が「初めて訪れる

場所への旅行」に関する話題があがった．そこで，SA 要件

として抽出されていたスロープの情報について詳しく聞い

た．車いす利用者によれば，出かける前にスロープがある

場所を調べたが，実際にその場所へ行くと一人では上がれ

ない傾斜であったり，素材が砂利で操作が困難であったり

したという．介助者が同行していれば，スロープの傾斜や

素材によらず通行が可能だが，一人で移動する場合には，

車いす利用者にとってスロープの有無だけでなく，傾斜や

素材の情報が必要であることがわかった． 
項番 7 の質問からは，大学への最寄り駅においてホーム

の移動で苦労していることや，大学近辺の店舗に出かけた

とき段差で転んでしまったことなど聞くことができ，健常

者にとっては問題ない道のりも車いす利用者にとっては苦

労が絶えないことがわかった．インタビューに応じてくれ

た車いす利用者は健常者と同じ地図アプリを利用して移動

しているが，現状では情報が足りておらず，通れるルート

を探して健常者の何倍もの時間と労力をかけており，とき

には情報を見落とし事故に繋がる危険と常に隣り合わせで

あることがわかった．行き慣れていない場所でも安全に車

いす利用者が通行できる情報と，情報提供の方法が必要で

あると実感した．また，地下の通路と地上の対応関係がわ

かりにくく案内が欲しいといった新宿ならではの SA 要件

を抽出した． 
項番 8 の質問では，「空間・道幅の情報」から，車いすの

種類によって大きさが違うため，車いす利用者にとって必

要な情報であることがわかった．また，車いす利用者の話

から，道案内において「空間・道幅の情報」は見落とされ

ることが多いことが明らかになった．項番 8 の質問に関連

して，エレベータの大きさの情報も車いすの大きさが関係

するため，重要な情報であることがわかった． 
項番 9 の質問では，健常者がその時々でルート選択をす

る際の優先事項（早い，楽，安全）を変更するのに対し，

車いす利用者は「安全」と「楽」を重要視していた． 
4.3 GDTA モデルの再構築 
 インタビューで新たに獲得した「SA 要件」を整理し，

GDTA モデルの改善を行った．著者らが獲得できなかった

「SA 要件」を明らかにし，モデルに追加した．また，イン

タビューでのスロープの話題から，スロープの「有無」だ

けではなく，スロープの「傾斜」，「素材」の情報が重要で

あることがわかったため，「段差・スロープの情報」に SA
要件を追加した．図 8 では，「段差・スロープの情報」につ

いての改善を示す．他の SA 要件においても，「輸送機の情

報」に「エレベータの大きさ」の追加や，「周辺の施設・フ

ロアの情報」に「周辺の地図」を追加し，加えて「周辺の

地上の地図」，「周辺の地下の地図」，「地上の地図と地下の

地図の対応関係」の情報を追加した．  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

図 8 SA 要件の詳細化 

足元についてその
道は安全ですか？

段差・スロープの情報

足元についてその
道は安全ですか？

段差・スロープの情報
・段差の有無
・段差の高さ

・スロープの有無
・スロープの素材
・スロープの傾斜

詳細化

1.3.1.3 安全に移動
できる

1.3.1.3 安全に移動
できる
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5. 考察 

GDTA を活用しインタビューを行ったことで，前提とな

るシステムを考慮することなく，ユーザから要求を抽出し

た．短時間のインタビューであったが，健常者が気づかな

い「スロープの素材や傾斜」，「エレベータの大きさ」のよ

うな SA 要件を抽出した．GDTA は特定のユーザに対して

要求を明らかにすることが可能であると考える． 
ユーザの価値観や優先度の変化に着目し，ユーザの目線

に立った GDTA モデルを構築した．また，SA 要件を追加

したことにより，ユーザにとって必要な情報を明確にし，

要求の可視化が行えた． 
GDTA の手法を実施するにあたり，得られたことをまと

める． 
 GDTA モデル作成にあたり，ゴール分解の目安とする

ため，あらかじめ SA 要件案を抽出する．抽出した SA
要件案をグループに分類することで，Sub goal の分解

の目安とする． 
 インタビューを行う前に GDTA モデルを定義する．質

問項目の整理が行え，ユーザに対して理解がある状態

でインタビューに臨める．  
 インタビュー冒頭で「ほしい情報は何ですか？」とい

うオープンクエッションは避ける． 
 GDTA モデルの Decision を手掛かりにインタビュー

の質問を組み立てる．Decision のみを順番に聞くとバ

ラバラな質問になってしまうので，注意が必要である．

実際にシーンを準備し，質問の道筋を作って質問する． 
 インタビューのために用意した質問は，ユーザとの会

話の文脈にそって選択して聞いていく必要がある． 
 GDTA の利点は，ユーザ中心の要求獲得ができる点で

ある．ユーザの価値観と，変化するユーザの優先事項

に着目することで，ユーザの目線に立った要求獲得が

期待できる．本研究では，ユーザの優先度の変更に影

響する視点として「気持ち」，「健康状態」，「服装・持

ち物」，「周囲の環境」に着目した． 
 GDTA モデルに，インタビューから得た SA 要件の追

加を行う．GDTA モデルで SA 要件を可視化すること

により，組織内での共有が可能である． 
 本研究の今後の課題として，ユーザや Major goal が異な

る場合においても，一定のインタビューの成果が得られる

か検証する必要がある．また，本研究でインタビューに応

じてくれた車いす利用者は，著者らと面識があったためス

ームズにインタビューが行えたが，面識の有無に関わらず

インタビューの成果が得られるように，GDTA モデルを活

用してインタビュー項目の構築手順を詳細化することが必

要である．  

6. まとめ 

 本研究では，ユーザ中心設計を実現するために．認知科

学の成果に基づく要求獲得手法である GDTAに着目したイ

ンタビュー手法を提案した．GDTA や GDTA を用いたイン

タビュー手法を明らかにするため，事例に基づき GDTA モ

デルを構築し，車いす利用者にインタビューを行った．イ

ンタビュー項目は，GDTA モデルの Decision に基づいて作

成し，結果としてインタビューでは健常者が気づかない「ス

ロープの素材や傾斜」，「エレベータの大きさ」のような SA
要件を抽出した．また，GDTA モデル構築において，ユー

ザの優先度の変更に影響する視点として「気持ち」，「健康

状態」，「服装・持ち物」，「周囲の環境」に着目し，ユーザ

の目線に立った要求獲得を目指した．GDTA は状況認知の

側面から要求獲得を行うため，ユーザ中心設計の要求獲得

手法として有効であり，特にインタビュー項目を合理的に

導出する手法として期待できる． 
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