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トップエスイー サイエンスによる知的ものづくり教育プログラム

ニューノーマル時代におけるデザイン思考要求獲得手法
盛り上がる要求獲得ワークショップの実現

1. GDTAによるモデル化

2. プラクティス

開発における問題点 手法・ツールの適用による解決

■観察方法
トップエスイーの講義で行われたワークショップを観察
（アンケートとビデオの観察を実施）

観察結果 プラクティス

CJM作成の難しさ
ü 付箋にする粒度やイン
サイトの抽出に苦戦した
チームがあった

CJM作成例の記載
ü 同一テーマ複数の事例を
提示し様々なインサイト抽
出に繋げる

ペルソナへの思い入れ

ü 身近で想像しやすいペ
ルソナ設定をしている
チームの方が、その後
のワークが盛り上がりが
あった

ペルソナの事前調査

ü ペルソナに対して感情移入
ができるように事前準備を
する

ü ペルソナストーリーを作成
することで、思い入れを深
められるようにする

ワークショップ実施回数

ü 回数を重なるごとに、難
しさやわかりにくさが大
きく低減される

サイクル重視

ü 繰り返すことで真のインサ
イトを抽出するということを
前提にする

オンラインホワイトボードに
テンプレートを作成
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【評価および今後の課題】
GDTAに対応したプラクティスが得られた
⇒これらを取り入れたワークショップとユーザー
観察を実施し、プラクティスの効果検証が必要

⇒プロトタイプ作成、テスト工程でのプラクティス提案

n 「盛り上がり」の判断軸
① 成果物の充実度
・・・ワークの成果物における
付箋の数

② 議論の活発度
・・・ワーク時間における発言数

③ 参加メンバの満足度
・・・ワーク後アンケート結果

ユーザーとの共感や観察を重視するデザイン思考要
求獲得プロセスにおいて、対面でのワークができない
影響は大きい。リモート環境下でも達成感や充実感
（＝盛り上がり）を得るためにはどうしたら良いか？
⇒リモートにおいても「盛り上がり」のあるワーク
ショップの実現に向けたプラクティス考案

1. GTDA：Goal Directed Task Analysisを用いて
「盛り上がり」の状態を定義

2. ワークショップの観察によりプラクティス得る

※デザイン思考要求工学の受講生の皆様にはグループワークの
検証に快くご協力を頂き大変ありがとうございました。


