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システムの開発過程では，ユーザの利用状況を表現したシナリオが，システムに対する仕様と共に利
用される．本稿では，シナリオを利用したタスク分析法を提案し，その基本作業であるシナリオ発展
作業について議論する．シナリオ発展作業では，シナリオの記述と，そのシナリオに対する質問とを
繰り返すことによって，発展的に多様なシナリオを生成する．また，この作業の実施に対する指針と
して，簡単な手順と道具を導入する．事例を使ってシナリオ発展の作業を説明し，この作業を支援す
るツールのプロトタイプについて概説する． 
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This paper discusses a methodology of requirements development and analysis using scenario.  Task 
Exploration and Analysis Using Scenarios (TEAUS) provides a framework on systematic inquiry process.  It is 
a finer implementation of Scenario-Based Requirements Analysis by Rosson and Carroll (2001) and envisions 
scenarios to analyze and evaluate human goals and activities.  This paper focuses on the scenario exploration 
activity of TEAUS, in which analysts conduct the inquiry process of scenario description and systematic 
questioning.  In addition, it illustrates an example of the exploration activity and a prototype tool supporting the 
activity. 
 

1. はじめに

システム開発に従事する人は，程度の差はあ
るものの，ユーザの特徴と，ユーザの作業を必
ず検討する．そのうえで，対象としているシス
テムがどのような状況で使われるか，また，ど
ういう使われ方をするか，を考慮して，システ
ムを開発する．このような開発作業では，通常，
システムの利用シナリオを議論することにな
る． 
シナリオに基づく設計法では，システム開発

工程における主要な成果物として，シナリオを
積極的に利用する[3, 11]．特に，システム開発
に参画するステイクホルダ間でのコミュニケ

ーションを促進する目的で，シナリオを使うこ
とが多く，また，ユーザのシステム利用状況の
想像や再利用に，シナリオを用いる． 
このような，シナリオに基づく設計法は，ユ
ーザ要求の獲得と分析が必要とされる分野で
は，繰り返し検討されてきた．しかし，想像し
たシナリオを，いかにして実際のシステムのデ
ザインに反映させるか，また，いかにしてユー
ザと開発者とが共にシナリオを作成していく
か，という点について，具体的方法を議論して
いる研究は少ない．そのため，システム開発の
現場では，試行錯誤を繰り返して，プロジェク
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トごとにシナリオの利用法を模索しているの
が現状である[9, 11, 15]． 
本稿では，シナリオに基づく設計法の具体化
を試みる．特に，シナリオを発展させてシステ
ムの利用状況を想像する手法として，Task 
Exploration and Analysis Using Scenarios 
(TEAUS) を議論する．TEAUS は，シナリオ
に 基 づ く 要 求 分 析 法  (Scenario-Based 
Requirements Analysis: SBRA) [13]に，ブレ
インストーミングの手法を取り入れ，質問と回
答という問い合わせのプロセス[12]を系統的
に表現した手法である．TEAUSの目標は，シ
ナリオを想像する作業を通して，ユーザのゴー
ルとアクティビティを明確化する点にあり，こ
の作業にユーザを積極的に参画させることを
目指している[5, 10]．本稿では，TEAUSの作
業のうち，シナリオを発展的に想像・分析する
作業を中心に議論する． 

 

2. シナリオを利用した要求獲得・分析 

2.1 シナリオ 
本稿で対象とするシナリオとは，次の要素を

含んだ記述である：アクタ，アクタの背景情報
と環境に対する仮定，アクタのゴール，アクシ
ョンとイベントの系列．これらの要素のいくつ
かは，シナリオが利用される状況に応じて省略
される可能性がある． 
シナリオは，システム開発におけるステイク
ホルダ間で共有されるストーリである．例えば，
顧客やプロジェクトマネージャは，プロジェク
トのビジョンをエピソードとして，要求分析者
に伝える．また，ユーザがシステムの障害に直
面したときには，その状況を物語風に説明して
伝える． 

早送りボタンを探す 
プロジェクトの経過応じて，語彙ネット
ワークに対するプロジェクトマネージャ
の視点がどのように変化してきたか，に
関連したビデオクリップを，ウォルター
は視聴していた．ビデオクリップの1つ
は，特に面白くないと感じたので，残り
の部分をどうやって早送りできるか考え
る．彼は，ビデオの実行を停止するべき
だろうか？ 
 

図 1. 「早送りボタンを探す」シナリオ[3] 

シナリオの例として，ビデオ情報システムに
関するシナリオの一部を図 1に示す．このシナ
リオは，自然言語によって物語風に表現されて
いる[3]． 
 
2.2 クレーム 
デザインされた道具や人工物は，利点と欠点

との両方を内在する．このような利点と欠点と
は，同時には成立しないトレードオフの関係に
なることが多い．クレームとは，道具や人工物
のユーザビリティに関するトレードオフであ
り，シナリオ中では明示的に表現されていない
ユーザビリティの特徴を列挙した記述である．
文献[2]では，これを図 2 の形式で表現する．
ここで，＋で始まる項目は，ユーザビリティの
特徴のプラス面を意味し，－で始まる項目は，
マイナス面を意味する． 

ビデオ情報に対するクレーム：ビデオ情
報は 
＋表現形式に富んだ，魅力的なメディア 
 である． 
－検索が難しく，時系列に沿って閲覧し 
 なければならない． 

 
図 2. ビデオ情報に関するクレーム 

 
図 2のクレームでは，図 1のシナリオからは

暗黙的であったユーザビリティの特徴を明ら
かにしている．このような，クレームを明確化
する作業を，クレーム分析と呼ぶ． 
 
2.3 シナリオに基づく要求分析[13] 
シナリオを用いたシステム開発の最初には，
シナリオに基づく要求分析法(SBRA)を実施す
る．図 3に SBRAの概要を示す． 

SBRAでは，対象システムに対するビジョン
と，根拠，仮定，ステイクホルダを記述した文
書として，ルートコンセプトを用意する． 
ルートコンセプトは，複数の情報源から得ら
れる．例えば，ターゲットシステムに関係して
いる様々な人々と非形式的に話をすることで，
システムに対するビジョンが得られる．これら
の人々，いわゆるステイクホルダ，を明らかに
すること自体も，ルートコンセプト作成の一部
である．システムの根拠は，対象領域で現在利
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用されている技術と，そこに存在する問題から
得られる．また，プロジェクトに対する仮定と
影響のリストは，以降の要求分析作業の基礎と
なる． 

Root concept: vision, rationale, 
assumptions, stakeholders

Field studies: workplace observations, 
recordings, interviews, artifacts

Summaries: stakeholder, task, and
artifact analyses, general themes

Problem scenarios:
illustrate and put into 
context the tasks and 
themes discovered in 

the field studies

Claims analysis:
find and incorporate
features of practice

that have key 
implications for use

 図 3. シナリオに基づく要求分析法の概要 
 
ルートコンセプトと，それに対する質問を用
意した時点で，分析者は，フィールドスタディ
を実施する．この点には，例えば，タスク分析
と記録のための技術が利用される[7]．定性的
なデータの記録と分析として，具体的には，作
業空間とアクティビティの記録，ステイクホル
ダへのインタビュー，利用されている道具の分
析，を実施する． 
フィールドスタディ終了後には，収集された

データを要約する作業を行う．この作業から，
プロジェクトのステイクホルダとアクティビ
ティ，そして，プロジェクトで利用される道具
を明らかにする．また，プロジェクト全体のテ
ーマを明確化する．このような作業には，タス
ク分 析手法が 利用でき る．例え ば，
Hierarchical Task Analysis [14]を利用すれば，
複雑なタスクをサブタスクに階層的に分割し
て，整理することができる．ほかにも，タスク
に関する小さなアイデアを列挙して，まとめる
という意味では，KJ法やアフィニティ・ダイ
アグラム[1]の手法が利用可能である． 
ここまでの作業を経て，プロジェクトに対す
る基本項目が明らかになった．この後は，シナ
リオ記述とクレーム分析とを繰り返す．まず，
基本項目として明らかにしたステイクホルダ，
アクティビティ，道具から構成される，問題シ
ナリオを作成する．この問題シナリオが，プロ
ジェクトの現状を反映することになる．次に，
問題シナリオに対するクレーム分析を実施す

る．この分析結果を基にして，問題シナリオに
対する追加・修正・変更を行い，新たなシナリ
オを作成する． 
 
2.4 シナリオに基づくタスク分析 

SBRA はシナリオに基づく要求獲得の枠組
みを示したものであり，それを実践する場合に
は，様々な実現方法が考えられる．本稿で議論
する，シナリオに基づくタスク分析法
(TEAUS)では，SBRA の一部を具体化して，
より細かい手続きとして表現する．特に，シナ
リオ記述とクレーム分析とを繰り返すという
作業を要求発展作業と捉えて，この作業に実際
のユーザを参画させることで，参加型の要求獲
得を目指す．TEAUSは，図 4に示す 6つの段
階から構成される． 
 

シナリオに基づくタスク分析 
 
 1. アクタの設定 
 2. 基本シナリオの明確化 
 3. シナリオ発展の実施 
 4. 道具の表現 
 5. クレーム分析の実施 
 6. 結果の判断 
 

 
図 4. シナリオに基づくタスク分析(TEAUS) 

 
(1)アクタの設定 

TEAUSの第一段階として，対象システムの
ユーザを，可能な限り明確に表現する．ユーザ
の表現は具体的であるほど，シナリオを想起す
る作業が実施しやすくなるので[6]，この時点
で，ユーザの特徴を決める． 
対象システムに対して，実際のユーザが分か
っている場合には，その人をアクタとして選択
する．しかし，パッケージ製品や汎用のオフィ
ス機器のような場合には，対象ユーザのクラス
は，ある程度分かっていても「具体的な誰か」
の選択に迷うことが考えられる．このような場
合にも，断定的に明確なアクタを選択するか，
想像によってアクタを決定する． 
 
(2)基本シナリオの選定 
基本シナリオとは，アクタの作業をある程度
抽象的に表現したものである．工学的な見地か
らは，システムが備えるべき基本機能と便宜上
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解釈してもよい．例えば，複写機の場合には，
「コピーをとる」，「トナーを交換する」という
レベルのタスク表現が基本シナリオに相当す
る．基本シナリオの選定作業には KJ法を利用
する．ブレインストーミング形式で想定される
ユーザに対するアイデアを出し合って，得られ
た結果をグループ化してまとめるという手順
で，基本シナリオを作成する． 
 
(3)シナリオ発展の実施 
この段階では，シナリオを記述して，それに
対して疑問を列挙し，そしてその解決案として
シナリオを作成するという作業を繰り返す．こ
の作業によって，系統的にシナリオを発展させ
る．シナリオ発展については，次節で詳説する． 
 
(4)道具の表現 
シナリオ発展作業で得られた多数のシナリ
オの中から，重要だと考えられるシナリオを選
び，そのシナリオを実現するようなシステムの
概略図をスケッチする． 
 
(5) クレーム分析の実施 
シナリオ発展の過程で得られたシナリオと
システムの概略図に表現されている道具やイ
ンタラクションオブジェクト（インタフェース
の構成要素）に対して，ユーザビリティのトレ
ードオフを列挙する．シナリオとスケッチには
暗黙的であった，利点と欠点を挙げることによ
って，そのオブジェクトの問題点を明確化する． 
 
(6)結果の判断 
クレーム分析の結果を総合的に判断して，各

シナリオに対して重要度を割り当てる． 
 

3 シナリオの発展作業 

TEAUSの 6段階のうち，シナリオ発展の実
施方法関して，予備実験から得られた知見をも
とに，実施の方針と注意すべき点を説明する． 
 
3.1 実施方法の概略 
シナリオ発展は，グループで実施するブレイ
ンストーミングに類似した作業である．参加者
が思いついたシナリオを簡潔に記述して他の
参加者に見せ，他の参加者はそのシナリオに対
して思い浮かんだ疑問（通常は，5W+1H の質

問かWhat-ifの形式をとる）を挙げる．その疑
問に対して，考えられる答えをシナリオに表現
するという作業を繰り返す．この作業の目的は，
短時間のうちに，多角的な観点をとったシナリ
オをできるだけ多く生成することである．した
がって，通常のブレインストーミングと同じよ
うに，他のメンバーが生成したシナリオに対し
て批判することは避けるように，事前に約束を
しておく． 

 
3.2 グループ編成と道具 
作業に参加する人数は3から5人が望ましい．
作業の流れを制御する役目を担う司会をたて
る．対象システムの使い方に関して多角的な意
見を取り入れるために，参加者に大きな多様性
があることが望ましい．つまり，ユーザビリテ
ィの分析者や設計者だけでなく，実際のユーザ
参加させる方がよい． 
シナリオ発展を実施する会場には，作成した
シナリオを一覧視できるような，比較的大きな
作業空間（例えば，ホワイトボードや円卓）が
必要である．また，シナリオを書く道具として，
サインペンと，3M社のポスト・イットのよう
な付箋があればよい．付箋は，シナリオ用と質
問用とに色分けして用意する． 

ホワイトボード

ポスト・イット（シナリオ）ポスト・イット（シナリオ）

マーキング（関係を図示）マーキング（関係を図示）

ポストイット（質問）ポストイット（質問）

図 5. シナリオ発展の作業空間 
 
3.3 シナリオ発展作業の実施 
ここからのシナリオ作成作業は，具体的なシ

ナリオを記述して，それに対する質問と回答と
を繰り返す．具体的には，図 6（次ページ）の
手順でシナリオを発展させる．シナリオ作成作
業の結果として得られるのは，シナリオと質問
の集合である． 
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手順（シナリオ作成発展） 
ステップ1：シナリオ発展作業の開始にあ
たり，基本シナリオをポストイットに書い
て，作業空間に配置する． 
ステップ2：ポストイットに基本シナリオ
を具体化したシナリオ（詳細シナリオ）を
記入して，基本シナリオのそばに配置す
る．基本シナリオと詳細シナリオとの関係
がわかりやすくなるように，両者を線でつ
なげる． 
ステップ3：得られた詳細シナリオに対し
て，5W/1Hの質問（What, When, Where, 
Who, Why, Howに関する質問）とWhat-if
の質問（もし～ならばどうなるだろうとい
う形式の質問）を適当に選んでなげかけ
る．この質問をポストイットに記入し，質
問のもとになった詳細シナリオの近くに配
置する．なおシナリオと質問とを区別する
ために，ポストイットを色分けすることが
望ましい．詳細シナリオと質問との関係が
わかりやすくなるように，両者を線でつな
げる． 
ステップ4：上記で得られた質問に対する
答えに相当する詳細シナリオを想像して，
ポストイットに記入する．これを，詳細シ
ナリオのもとになった質問の側に配置す
る．質問と詳細シナリオとの関係がわかり
やすくなるように，両者を線でつなげる．
そして，ステップ3に戻る． 

 
図 6. シナリオ発展の実施手順 

 
3.4 シナリオ発展作業終了の指針 
シナリオは具体的な事例と想像上の事例と
を表わすので，どんなに多量のシナリオを作成
したとしても，作成し尽くすことはない．つま
りシナリオ発展は本質的に，永久に終わりのな
い作業である．そのため，シナリオ作成作業を
終了させて次の設計ステップに移るには，作業
を終了させる何らかの基準が必要となる． 
シナリオ作成作業にかける時間に制限があ
るときには，制限時間が終了した段階でシナリ
オの発展作業を終了すればよい．また，シナリ
オ作成作業の参加者の集中力について考慮す
れば，2時間程度で作業を終わらせることが望
ましいと考えられる． 
時間以外の観点では，次のような基準でシナ
リオの発展作業を終了させる．(1)機能や形状
といった人工物のデザインに対する明確な解

が得られたとき．(2)デザインプロジェクト全
体にかかわる，一般的な検討項目が得られたと
き． 
 
3.5 シナリオ発展の概念モデル 
図 7は，以上の作業によってシナリオが発展
する過程を模式的に表現したものである．図中
の箱はシナリオを表わし，矢印はシナリオの想
起関係を示す．矢印のラベルは，矢の後方のシ
ナリオに対する質問を示し，矢の先端のシナリ
オが，その答えとなるシナリオである． 

5W+1H 形式で質問が与えられた場合，その
答えとして得られたシナリオは，元になったシ
ナリオに新しく説明を加えていることになる．
したがって，これらのシナリオを系列として捉
えると，大きなシナリオが形成される．一方で，
What-if 形式の質問が与えられた場合，それに
対する解決案として想起されたシナリオは，元
のシナリオ系列から分岐して，新たなシナリオ
系列の起点となる．このようにして，シナリオ
が生成されて発展し続ける． 

ScenarioScenario

5W+1H Q

ScenarioScenario

ScenarioScenario

ScenarioScenario

5W+1H Q

5W+1H Q

ScenarioScenario

5W+1H Q

ScenarioScenario

ScenarioScenario

ScenarioScenario

5W+1H Q

5W+1H Q

ScenarioScenario

5W+1H Q

ScenarioScenario

ScenarioScenario

ScenarioScenario

5W+1H Q

5W+1H Q

What-if Q

What-if Q

図 7. シナリオ発展の概念モデル 
 

4. 例：シナリオの発展作業 

第 3節で示した手順にしたがって，シナリオ
の作成作業を実施した．ここでは，TEAUSの
枠組みのうち，シナリオ発展の例として，複写
機シナリオの作成過程を説明する． 
この事例では，ユーザクラスとして，(1)ス
モールオフィスユーザと(2)ホームオフィスユ
ーザを想定した．そして，(1)に対する具体的
なユーザとして，実在している学科事務職員を
念頭におき，シナリオ作成作業を実施した． 
シナリオの発展過程を図 8に示す．まず，図
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8中の左上に示された「コピーをとる」という
抽象的な基本シナリオから発展作業を開始し
た．これをポスト・イットにこの基本シナリオ
に対して想起された具体的なシナリオを 2 つ
記述した．2つとも，シナリオ作成者が実際に
遭遇した出来事を思い出して記述したエピソ
ードである． 
 
基本シナリオから想起されたシナリオ： 

シナリオ1a：事務書類の原本をほしいと
先生から言われたとき，手元にある原本
の残部数が少ないので目の前にある複合
機で一部コピーして渡す．このとき，自
分の席から移動せずに机の上に覆い被さ
る形で手を伸ばし，トレイに原稿をセッ
トする． 

シナリオ1b：事務書類の原本をほしいと
先生から言われた．手元にある原本の残
部数が1部しかなかったので，コピーを
するついでに原本の予備を増やしておこ
うと思い，ソータ機能のある複写機まで
コピーをとりに行った． 
  

次に，それぞれのシナリオについて思い浮か
んだ質問を記入する．ここではシナリオ 1aに
対して 3つの質問が，シナリオ 1bに対して 1
つの質問が挙げられた． 

 
シナリオ 1aに対する質問： 

質問1a-1：原稿は上から差し込める形状
か？ 

質問1a-2：コピーのスタートボタンにち
ゃんと自席から手が届くか？ 

質問1a-3：原稿の裏表を気にしているか
どうか？間違えないか？ 

 
シナリオ 1bに対する質問： 

質問1b-1：複写機が遠くの部屋にある場
合にはどうするのだろうか？ 

 
次に，質問 1a-1と質問 1a-2からは，それぞ

れ 2つずつのシナリオが得られた． 
 

コピーをとる
コピーをとる

事務書類の原本をほしいと先
生から言われたとき，手元に
ある原本の残部数が少ない
ので目の前にある複合機で
一部コピーして渡す．
このとき，自分の席から移動
せずに机の上に覆い被さる形
で手を伸ばし，トレイに原稿を
セットする．

事務書類の原本をほしいと先
生から言われたとき，手元に
ある原本の残部数が少ない
ので目の前にある複合機で
一部コピーして渡す．
このとき，自分の席から移動
せずに机の上に覆い被さる形
で手を伸ばし，トレイに原稿を
セットする．

原稿の裏表を気に

しているかどうか？
間違えないか？

原稿の裏表を気に

しているかどうか？
間違えないか？

コピーのスタートボタ
ンにちゃんと自席か
ら手が届くか？

コピーのスタートボタ
ンにちゃんと自席か
ら手が届くか？

事務書類の原本をほしいと先
生から言われた．手元にある
原本の残部数が1部しかなかっ

たので，コピーをするついで
に原本の予備を増やしておこ
うと思い，ソータ機能のある複
写機までコピーをとりに行った．

事務書類の原本をほしいと先
生から言われた．手元にある
原本の残部数が1部しかなかっ

たので，コピーをするついで
に原本の予備を増やしておこ
うと思い，ソータ機能のある複
写機までコピーをとりに行った．

原稿は上から差し込
める形状か？

原稿は上から差し込
める形状か？

フラットヘッドのカバー
を開けて原稿をセッ
トする．

フラットヘッドのカバー
を開けて原稿をセッ
トする．

自動給紙の手差し
口へ原稿をセットす
る．

自動給紙の手差し
口へ原稿をセットす
る．

席を立って回り込ん
でコピーをとる．

席を立って回り込ん
でコピーをとる．

手元にあるボール
ペンを使ってボタン
を押す．

手元にあるボール
ペンを使ってボタン
を押す．

コピーのスタート
ボタンはペン先
で滑らないか？
十分な大きさか？

コピーのスタート
ボタンはペン先
で滑らないか？
十分な大きさか？

ボタンや筐体が
インクなどで汚れ
ないか？

ボタンや筐体が
インクなどで汚れ
ないか？

基本シナリオ
（基本機能）

具体（詳細）シナリオ
（現実のエピソード）

質問（5W1H/What-if） 想像シナリオ

複写機が遠くの部屋
にある場合にはどう
するのだろうか？

複写機が遠くの部屋
にある場合にはどう
するのだろうか？

質問（5W1H/What-if）

図8. 複写機シナリオ「コピーをとる」の発展結果
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質問 1a-1に対するシナリオ： 

シナリオ2a：フラットヘッドのカバーを
開けて原稿をセットする． 

シナリオ2b：自動給紙の手差し口へ原稿
をセットする． 

 
質問 1a-2に対するシナリオ： 

シナリオ2c：席を立って回り込んでコピ
ーをとる． 

シナリオ2d：手元にあるボールペンを使
ってボタンを押す． 

 
最後に，シナリオ 2dに対して 2つの質問が

挙げられた． 
 
シナリオ 2dに対する質問： 

質問2d-1：コピーのスタートボタンはペ
ン先で滑らないか？十分な大きさか？ 

質問2d-2：ボタンや筐体がインクなどで
汚れないか？ 

 
これらの質問は，システムの外観デザインに
関するヒントになっている．つまり，ボタンの
材質や形状は，現状のままでいいのかどうか，
検討する余地が残されている．また，この質問
までシナリオが発展してきた過程を検討すれ
ば，必ずしもボタンは指で押すとは限らないと
いうことが理解できる．例えば，棒状の補助器
具を使ってボタンを押す必要がある人もいる
かもしれない．この点から，多様なユーザをそ
のシステムの潜在ユーザとして検討する必要
性が分かり，ユニバーサルデザイン[4]に対す
るヒントが得られる． 
上記で得られた外観デザインに関するヒン
トは，システムのデザイン全体に影響を与える．
デザインに関する一般的な検討項目が得られ
たので，前述の終了指針に基づき，シナリオの
発展作業をこの時点で終了する． 
 

5. シナリオ作成支援ツール 

ここまでの議論をもとに，TEAUSによる作
業を支援するツールのプロトタイプを構築し
た．プロトタイプの実装には，Microsoft Visio 
Professional 2002に独自のテンプレートを導
入し，Visual Basic for Applications 6.3 で記
述したスクリプトを組み込んだ．図 9に，プロ
トタイプのスクリーンショットを示す． 

 
図 9. シナリオ作成作業支援ツールのプロトタ
イプ 
 
シナリオ作成支援ツールのウィンドウは，3
つの領域から構成される．左上のペインは，現
在の作業内容に対する説明を表示する．ここか
ら，TEAUSの各ステップを選ぶことができる． 
左下のペインは，現在の作業で利用できる図
形要素を表示する．シナリオボックスと質問ボ
ックス，これらの間のリンクが，ここから選択
可能である． 
右側の最大ペインは，ユーザの作業領域であ
り，ここに左下のペインから選んだオブジェク
トが図的配置される． 
シナリオの作成作業を共同で実施する場合
には，上記のプロトタイプを参加者の PCにそ
れぞれインストールして利用する．各 PCがネ
ットワーク接続されていれば，シナリオの各種
データを共有可能である． 
 

6. おわりに 

本稿では，シナリオを利用した要求の発展・
分析作業として，シナリオに基づくタスク分析
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法 TEAUSを議論した．特に，シナリオ発展の
作業関する基本手順を，例を使って説明した． 

TEAUS は SBRA の一部を実装したもので
ある．特に，シナリオ記述作業とクレーム分析
作業の繰り返しステップに，簡単な道具を導入
して，その利用指針を与えている．さらに，
TEAUSは，参加型の要求獲得・分析作業に焦
点を合わせている．つまり，シナリオ作成と分
析の作業に対する，ユーザの参画しやすさを念
頭に，道具と手順が与えられている． 
現時点までに，TEAUSの形成的評価を実施

した．すなわち，TEAUSの実践を繰り返して，
問題点を明らかにし，手法としての精緻化を行
った．一方で，総括的評価が今後の課題として
残されている．つまり，従来の要求獲得法と直
接比較して，導出される重要なシナリオ数を比
較する必要があると考えられる． 
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