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1. はじめに 

 スマートフォンなどのアプリケーション開発のために，

優れたユーザ経験(UX：User Experience)を迅速に提

供する要求獲得方法を提案する． 

2. 研究課題 

優れた UX を提供するために，以下の 2 点を研究

課題とする． 
(1) 反復型プロセスによるユーザ理解の深化 

(2) 変化の速い要求に対応した迅速な開発のための

要求獲得 

3. 関連研究 

 本研究との関連研究は以下の 3 点である． 

(1) ペルソナシナリオ法：実在しそうな仮想ユーザで

あるペルソナとシナリオを組み合わせることで，ユ

ーザ理解を深める手法である[1]． 

(2) リ ー ン ス タ ー ト ア ッ プ ： BML(Build( 構 築 ) －

Measure(計測)－Learn(学習))のフィードバックル

ープにより，MVP(Minimum Viable Product)を早

期にユーザに提供する手法である[2]． 
4. アプローチ 
 本研究では既存のペルソナシナリオ法を，リーンス

タートアップのフィードバックループの中に再構成す

ることで，迅速に優れた UX を提供するアプリケーシ

ョンの要求獲得方法を提案する． 
5. 提案方法 

5.1 提案プロセスの構造 
本研究では，既存のペルソナシナリオ法の各要素

をリーンスタートアップのプロセスに再構成した(図 1)．
提案プロセスでは，BML のフィードバックループによ

り，ユーザの要求を正確かつ迅速に獲得することが

可能となる．  
提案プロセス既存プロセス

ユーザ調査

機能の設計

タスク分析

シナリオ作成

ペルソナ作成

セグメン
テーション

要求抽出

MVPの作成

プロセス終了

再構成
前提

構築

ユーザ調査

計測

ペルソナ，シナリオ

学習

BML

 
図 1 既存プロセスから提案プロセスへの再構成 

 
 
 
 
 

5.2 提案プロセスの流れ 
 提案方法のプロセスの流れを図 2 に示す． 
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図 2 提案プロセスの流れ 

(1) 初期要求の抽出：ユーザのアプリケーションに対

する初期要求を抽出する． 
(2) 初期要求に対する改善サイクル：優先順位の高

い要求から順に MVP を作成し，改善する． 
MVP をさらに改善する必要がある場合，改善案

に基づき，MVP を再構築する．必要がなければ，

次に優先順位の高い要求について改善する． 
5.3 提案プロセスの詳細 
5.3.1 初期要求の抽出 

(1) リサーチ：対象となるユーザやシステムの調査． 
(2) ペルソナ作成：リサーチの結果から，対象となる

ユーザのペルソナの作成． 
(3) シナリオ作成：作成したペルソナが，開発するア

プリケーションを使用したときの行動と UX が悪

い部分を想定してシナリオを記述． 
(4) 要求の抽出：シナリオからアプリケーションに必

要な要求を書き出す．要求を構造化し，優先順

位を付ける． 
5.3.2 改善サイクル 

(1) 構築(Build)：優先順位 1 位の要求についての

MVP を作成する．学習で改善案が出された場

合，改善案に基づき MVP を再構築する．MVP
の改善の必要がない場合，次に優先順位の高

い要求を新たに 1 つ加え，その要求を満たす

MVP を作成する． 
(2) 計測(Measure)：MVP をペルソナに近いユーザ

に使用してもらい，観察，アンケート，インタビュ

ーを実施する．学習で改善案が出され，MVP が

更新された場合，改善された部分のみについて

計測する．優先順位の高い要求を新たに 1 つ

加えた MVP の場合，要求を追加する前の部分

については，計測は行わないが，要求を追加す

ることで満足度などに影響があると考えられる部

分に関しては計測する[3]． 
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(3) 学習(Learn)：計測の結果を分析し，必要があれ

ば，詳細な情報をペルソナに追加する．初期要

求の抽出で作成したシナリオのうち，作成した

MVP で取り入れた要求に関する部分の更新を

行う．MVP の改善が必要かどうかを検討し，

MVP の改善が必要と判断された場合，改善案

を考え，構築のプロセスに戻る．改善の必要が

ない場合，次に優先順位の高い要求を 1 つず

つ追加していく．すべて初期要求に対して，改

善点が改善されたらプロセスを終了する． 
5.4 プロセスの成果物 

プロセス終了後の成果物は，ペルソナ，シナリオ，

MVP である． 
6 南山大学ポータルシステム「PORTA」への適用 

6.1 南山大学ポータルシステム「PORTA」とは 

南山大学の学生用事務システムのことである．主

な機能として，履修時間割表，履修登録がある． 
6.2 提案方法の実証実験 

PC 版「PORTA」の「履修時間割表」，「履修希望登

録(初回エントリー)」，「履修登録(登録変更)」の 3 つ

の機能のスマートフォン用アプリケーションへの再構

築に，提案方法を適用し，評価を行う． 
6.2.1 初期要求の抽出 

(1) リサーチ：南山大学の情報理工学部と総合政策

学部の 1，4 年生を対象に，PC 版「PORTA」の 3
つの機能についてアンケートを実施した．アンケ

ートの結果，1，4 年生との間で有意差がみられ

た．また，各機能に対し，対象ユーザが感じてい

る UX の不満点を明確にした．  
(2) ペルソナ作成：リサーチ結果から，南山大学の 1，

4 年生のペルソナを作成した． 
(3) シナリオ作成：各ペルソナがアプリケーションを

使用した際の行動をシナリオに記述した． 
(4) 要求の抽出：シナリオに記述された不満から，要

求を抽出し，要求に優先順位を付ける．抽出さ

れた要求の一例を図 3 に示す． 
シナリオに記述された不満
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図 3 抽出された要求の例 

6.2.2 改善サイクル 

初期要求として抽出した全ての要求がユーザにと

って優れた UX となるまで改善サイクルを 5 回行った．

その中の 1 サイクル目を例として以下に示す． 
(1) 構築(Build)：優先順位 1 位の「履修時間割表」

の要求のみについての MVP を作成した(図 4)． 
(2) 計測(Measure)：1，4 年生の中から，ペルソナに

近いユーザを 4 人ずつ抽出し，MVP について，

アンケート，インタビューを実施した． 

(3) 学習(Learn)：計測データを分析し，

「履修時間割表」に関するシナリオ

を更新した．MVP の改善が必要

かどうかを検討した結果，改善が

必要と判断されたため，改善案を

作成した．更新したシナリオと改善

案を図 5 に示す． 
更新したシナリオ

見慣れた時間割表の形式
だが，文字が小さくスマート
フォンでは見にくい

改善案

各曜日，時限ごとの

科目が縦に表示される
時間割表にする

 
図 5 更新したシナリオと改善案 

6.3 成果物 

優れた UX をもたらすペルソナシナリオに加え，改

善サイクルごとに作成された「履修時間割表」と「履修

登録」の MVP を最終的な成果物とする． 
7 評価 

今回は，評価の一部として，「履修時間割表」の

UX が向上したことのみを示す．「履修時間割表」の

要求について改善サイクルを 2 回行った．文字の大

きさについて満足または普通と回答した人数の割合

は，1 サイクル目では 50%，2 サイクル目では 75%，

時間割表の見やすさについて満足または普通と回答

した人数の割合は，1 サイクル目では 62.5%，2 サイ

クル目では 87.5%であり，ユーザの満足度が向上し

たことがわかる(図 6)．また，初期要求の抽出で作成

したシナリオに記述された悪い UX が，優れた UX に

改 善 さ

れ た ．

こ れ に

より，正

確 に ユ

ー ザ の

要 求 を

獲 得 で

きたこと

が 示 さ

れた． 
8 まとめ 

変化の速い要求に対し，優れた UX を正確に提供

するために，リーンスタートアップに基づく要求獲得

方法を提案し，「PORTA」に適用して妥当性を確認し

た．これにより，ソフトウェア開発全体における手戻り

が減少し，迅速な開発が期待できる．  
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図 4 MVP 

図 6 満足度（上：1 サイクル目， 
下：2 サイクル目） 
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