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1. はじめに 
 顧客の要求は多様化しており，ユーザ視点による要求

を抽出するために，デザイン思考に基づく要求獲得手法

が注目されている[1]．ソフトウェア工学分野の研究では，

ユーザ中心設計が有効であり，1つの手法として，認知科

学の成果に基づく，人間の状況認知に着目した GDTA: 

Goal Directed Task Analysis がある[2]. 

 著者らが，実際の技術者が構築した GDTA モデルの結果

を分析したところ，抽出された要求に対応するユーザが

不明確である状況に直面した．このような状況になった

のは，想定ユーザの詳細化や具体化が不十分なまま，各

自が作成した GDTA モデルをグループ内で統一化したこと

が要因と考えられる．顧客要求が多様化すれば，想定ユ

ーザの具体像も多様化する．多様化するユーザ像を具体

化したうえで，要求獲得を行うことが重要であると考え

られる．そこで，著者らは，多様化するユーザの具体的

な要求を抽出するために，ペルソナプロトタイピングと

いう手法を考案し，同手法を GDTA モデリングの前に実施

することにより，効果的にユーザ要求を具体化する手法

を提案する． 

 以下，本稿は次のように構成する．2 章では，GDTA モ

デリングの課題を整理し，解決策を検討する．3章では，

2章で示した課題解決のために，ペルソナプロトタイピン

グを提案する．4章では，提案するペルソナプロトタイピ

ング手法を具体事例に適用した評価実験と結果を示す．5

章で当該評価実験の有効性について考察し，6章で本稿を

まとめる． 

2. GDTAモデリングにおける課題と解決策 
2.1 GDTA モデリング 

 GDTA は，Mica R. Endsley が考案した，人間の状況認

知に着目した要求獲得手法である[3]．状況認知とは，人

間が自分の周囲で起きている現象を認知し，認知から得

た情報が今と未来の自分にとって，何を意味するのか理

解することである． 

篠原らは GDTA モデリングを活用して，要求獲得インタ

ビューの手法を提案した．本研究により，GDTA を用いる

ことでユーザの特性に応じた要求が獲得可能であること

を明らかにした． 

2.2 GDTA における課題と解決のアプローチ 

著者らは，約 50 名の技術者が作成した GDTA モデルを

分析した．モデル化の題材は「IoTを活用したサービス適

用により在宅勤務の社員の問題を解決すること」をとり

あげた．作業のプロセスは，1）各自で GDTA モデルを定

義，2）グループに分かれて討議，3）グループ単位で

GDTAモデルをとりまとめである． 

各グループの GDTA モデルでは状況認知を考慮した要求

が抽出されていた．例えば，「社員」の体の変化の認識，

疲労状況の理解，今後の業務への影響の予測の一連のプ

ロセスから，そのような状態を把握する IoT サービスの

提供などの機能要求が獲得されていた．しかし，各技術

者が想定する「社員」の属性は異なるにもかかわらず，

グループ間で「社員」について掘り下げて検討すること

が不十分であった．その結果，想定するユーザが不明確

な要求が多数抽出される状態となった． 

想定ユーザの掘り下げが不十分なまま要求獲得をする

ことを防止するため，要求獲得の初期の段階で，ユーザ

間の関係を可視化し，関係者で共有する活動を実施する

ことを提案する．そのような活動をここでは，ペルソナ

プロトタイピング手法と呼ぶ． 

3. ペルソナプロトタイピング 
ペルソナとは，ステークホルダの年齢や性別などの属

性に加え，役割や振る舞いなどをモデル化したものであ

る．ペルソナは複数特定され，重要度の高いペルソナを

主要ペルソナと呼ぶ[4]． 

ペルソナプロトタイピングとは，実体を用いて，出現

するペルソナの関係性を具体的にする手法と定義する．

今回は，容易にブロックを組み立てることができ，フィ

ギュアもあるレゴ🄬を利用した[5]． 

現実世界で活動を行っている人々を対象に，ペルソナ

分析を行う．ペルソナ分析によって，特定したペルソナ

とフィギュアを対応付ける．特定されたペルソナは，フ

ィギュアと対応付け，ペルソナ同士の関係性を明確にす

る．次に，特定したペルソナの特徴（内的要因），ペル

ソナを取り巻く環境（外的要因）から，現状におけるペ

ルソナの課題を抽出する．抽出した課題を共有するため

に，フィギュア等の道具を用いて成果物として形に残す．

最終的に，抽出した成果物，特定したペルソナから，課

題が解決された理想状態を構築する．課題が解決された

理想状態も，現状の課題がある状態と同様に表現する． 

4. 評価実験 
4.1 実験目的 

GDTA モデリングの実施前にペルソナプロトタイピング

を行うことの有効性を検証する． 

4.2 実験手順 

図 1 の①に，ペルソナプロトタイピングを実施する際

に用いた備品の一部を示す．本実験の被験者は，工学院

大学情報学部生 11人である．実験で，被験者 11人を 3つ

のグループに分け，実際の技術者と同様の題材に取り組

み，ペルソナプロトタイピングの実施後に GDTA モデルを

構築する． 
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図 1 ペルソナプロトタイピングの結果 

 

4.3 結果 

(1) 実際の技術者が構築した GDTAモデル 

 技術者が構築した GDTA モデルの一部を図 2 に示す．技

術者の GDTA モデルでは「健康的」，「生産性」など，判

断の定義が人によって変化するものがあった．これらは

共有する前に，詳細を明示する必要があるが，明示して

いない GDTA モデルが見受けられた．図 2 の各「SA 

Requirement」には，ユーザの状況認知による要求が抽出

されているが，想定するユーザが不明確であるため「疲

労度の見える化」，「効果的な休憩」など，システムに

多用されている機能情報が記述されていた． 

(2) 被験者らが実施したペルソナプロトタイピング 

被験者らが実施したペルソナプロトタイピングの結果

の一部を図 1 の②，③，④に示す．ペルソナプロトタイ

ピングの成果物を観察すると，主要ペルソナに「IT 企業

で働いている，リーダクラスの技術者」などが特定され，

主要ペルソナの振る舞いなども記述されていた．また，

各グループでは部屋の間取りを記述し「郵便配達人」，

「扶養者」など，在宅中に出現する可能性があるペルソ

ナを特定でき，在宅中に起きる課題を抽出できていた．

現実と仮想空間を作成し，「プロジェクトメンバーの物

理的距離があるが，同じ空間に存在するために，どうす

るか」を基に解決策を考えているグループもあった． 

「他者の考えていることが理解でき，自分では想像で

きないアイデアが聞けた」，「レゴ🄬を利用することに

より，実施した結果が形に残ることで，メンバー同士で

共有することができた」などが意見として得られた．  

(3) 被験者らが構築した GDTAモデル 

被験者らが構築した GDTA モデルの一部を図 3 に示す．

被験者らの GDTA モデルでは「アクシデント発生時でもス

ムーズに予定を変更できる」，「仕事場から離れること

なく集中している」などが「Major Goal」を分解した

「Sub Goal」に記述されていた．「全員の状況，進捗，

品質を物理的に離れていても共有できる」，「外が暗く

なったら，自動的に部屋の明かりがつく」など，共有や

通知の仕方の工夫があった． 

5. 考察 
ペルソナプロトタイピングの導入は，多様化する想定

ユーザを，試作する．試作することにより，ユーザを具

現化できる．実体として成果物が残るため，関係者間で

共有できる．その結果，各関係者が想定するユーザの属

性の認識を，共通化できると考えられる．想定ユーザが，

一致することにより，ユーザ視点による要求獲得が実施

できると考えられる． 

提案した手法では，ペルソナプロトタイピングを実施

するためのコストが必要である．当該コストには，道具 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 技術者らが構築した GDTAモデル 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3 被験者らが構築した GDTAモデル 

 

や場所などの準備，参加者に対する，ペルソナプロトタ

イピングの事前学習が含まれる．グループで討議するだ

けで，具体化された想定ユーザの抽出ができないなどの，

無駄な作業コストとしないための工夫が必要である． 

6. まとめ 
本稿では，ユーザ視点による要求獲得を行うために，

ペルソナプロトタイピングを提案した．評価実験の結果，

提案した手法により，多様化するユーザの具体化し，成

果物を共有することができた．関係者間の認識を一致さ

せることで，ユーザ視点による解決策を提案できると考

えられる．今後は異なる題材に適用し，同様の結果を得

られるか検討する必要がある． 
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1 2 3 4
1.0 Goal

健康的で効率的な在宅勤務ができる状態

1.1 Sub Goal

社員は健康であること
1.2 Sub Goal

社員は効率的に作業をしている
1.3 Sub Goal

生産性が向上している

1.1 Decision

社員に疲労は溜まっている
か

1.2 Decision

社員の開発作業は
スケジュール通りか

1.3 Decision

適切な休憩が取れている

1.1 SA Requirements

Level3:中断しないと17時の終業時
間まで体がもたない

Level2:連続業務による疲労を自覚
Level1:まばたきの回数が減少
要求:疲労度，ストレス情報の見え

る化

1.2 SA Requirements

Level3:このペースなら予定通りに
終了できると思う

Level2:作業中の進み具合が捗って
いることを理解する

Level1:画面横の時計を見る
要求:業務タスク，生産性の情報

1.3 SA Requirements

Level3:業務を続けても，作業に集
中できない

Level2:長時間，同じ姿勢だったこ
とに気づく

Level1:頭と腰が痛い
要求:勤務時間内の効果的な休憩

1.0 Goal

環境に左右されることなく，集中して作業するこ
とができ，仕事と家事を終わらせている

1.1 Sub Goal

1日の作業目標を達成しながらも
規則正しく生活できている

1.2 Sub Goal

アクシデント発生時でも
スムーズに予定を変更できる

1.3 Sub Goal

作業場から離れることなく
集中して仕事ができている

1.1 Decision

ユーザは3食のご飯を
適切な時間に食べているか

1.2 Decision

ユーザは作業内容をメン
バーと共有し，予定を変更

1.3 Decision

ユーザは作業場から移動せ
ずに作業しているか

1.1 SA Requirements

Level3:昼食を取ろうとする
Level2:朝食後，6時間ご飯を食べてい

ないことに気づく
Level1:おなかが鳴る
要求:標準的な昼時間になったら，音楽

を鳴らし，作業画面に昼食時間を
通知する

1.2 SA Requirements

Level3:作業を中断し，迎えに行く
Level2:迎えに行く必要があると考

える
Level1:妻から，子供の送迎のメー

ルを見る
要求:全員の状況を共有し，物理的に離れて

いても社内と同様の環境になっている

1.3 SA Requirements

Level3:作業を中断し電気を点ける
Level2:PC画面が明るく，目が疲れ

てきた
Level1:夜になり部屋が暗くなって

きた
要求:明るさセンサで明るさを感知し，自動

で部屋の明かりを徐々に明るくする
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