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1. はじめに 
1.1. 問題の背景 

現在，情報システムにおけるユーザの多様化が進んでい

る．そのため，情報システムの開発において最初に行われ

るのが対象ユーザを絞り込み，理解することである．対象ユ

ーザの絞り込みや理解が不十分であると，ユーザに満足さ

れない情報システムとなる恐れがある．ユーザ像を厳密に

定義し，開発チーム内でのユーザ像を統一する必要がある．

この問題を解決するため，正確なユーザモデリングの重要

性が高まっており，ユーザモデリングの技術であるペルソ

ナ法が注目されている．  
1.2. 研究課題 

本研究ではペルソナ作成プロセスを提案する． 
ペルソナ作成プロセスが厳密に定義されていない問題

点が挙げられる．そのため，ペルソナが開発者の主観によ

って作成される恐れがある．  
本研究では，開発者の主観によらないペルソナ作成プロ

セスの提案を課題とする． 

2. 関連研究 

2.1. ユーザモデリング 
 ユーザモデリングとは，ユーザ調査の結果を抽象化し，ユ

ーザをモデル化することである[4]． 
 ユーザモデリングの手法には，ペルソナ，ユーザの心理

状態を示すメンタルモデル，コンテクスチュアルインクワイ

アリでのワークモデルなどが用いられる[1]．  
2.2. ペルソナ法 

ペルソナとは対象ユーザを具体的かつ詳細に定義した

仮想ユーザである[3]．複数のユーザから特性を抽出するこ

とで，個人固有の特殊な癖などを排除し，共通の特性のみ

を抽出できる[2]．一般的なペルソナ作成プロセスでは，定

量調査，定性調査を行い，分析しペルソナを定義する[4]．   
一つの情報システムについて複数のペルソナが存在す

る．本研究では，複数のペルソナの中で開発の中心とする

重要なペルソナを主要ペルソナとする． 
2.3. ステークホルダ分析 

ステークホルダ分析は，対象情報システムに関与する人

や組織の利害関係を分析し要求獲得を行う手法である[6]． 
本研究では，ステークホルダの関係を明確にし，重要な

ステークホルダを絞り込むために用いる． 

2.4. ゴール指向分析 
ゴール指向分析とは，対象情報システムが達成すべき目

標を分析し，定義する手法である．  
 本研究では，情報システムのゴールを分析し，ステークホ

ルダやペルソナ候補の優先順位を決めるために用いる． 

2.5. ライフスタイル分析 
ライフスタイル分析とは，ライフスタイルに基づいて対象

者を分析し，特性を把握する手法である[5]． 
ペルソナはユーザの特性を抽出し定義したモデルであ

るため，本研究では特性系のライフスタイル分析手法であ

る AIO アプローチに着目した．AIO アプローチとは，ライフ

スタイル特性を Activity(活動性)，Interest(関心)，Opinion(意
見)という三次元で捉える分析手法である． 

3. アプローチ 
3.1. ステークホルダからペルソナを特定する 

本研究では，ステークホルダ分析とペルソナ分析を行い，

段階的に対象ユーザを絞り込むプロセスに着目した． 
ステークホルダ分析では，役割の情報に着目しステーク

ホルダを特定し，絞り込む． 
ペルソナ分析では，役割の情報と個人に関する情報に

着目し，ペルソナ候補の抽出と絞り込みを行う． 
本研究の提案プロセスは，一般的なプロセスと比較し，

開発者の主観によらないペルソナの作成が可能となる． 
3.2. ステークホルダ 

ステークホルダは，システムに対する役割の情報を持つ．

役割の情報はステークホルダ全体に共通する情報であり，

名前や年齢など個人に関する情報ではない． 
3.3. ペルソナ候補 

ペルソナ候補は，ステークホルダが持つ情報に加え，個

人に関する情報を持つ．個人に関する情報には，性別や

職業，年齢などが考えられるが，定義する情報はシステム

に依存するため厳密に定義しない． 
3.4. ペルソナ 

ペルソナは，ペルソナ候補が持つ情報に加え，行動に

関する情報を持つ．行動に関する情報には，名前，趣味，

価値観，生活パターンなどが考えられるが，個人に関する

情報同様，定義する情報はシステムに依存するため厳密に

定義しない． 



 

4. 提案方法 
4.1. ペルソナ作成プロセスの枠組み 

本研究は，ゴール指向分析とステークホルダ分析を用い

たペルソナ作成プロセスを提案する（図 1）．ステークホル

ダ分析とペルソナ分析を用いて段階的に対象ユーザを絞り

込むことで，開発者の主観でユーザを限定することのない

ペルソナ作成を可能にする． 

 

図 1 提案するペルソナ作成プロセス 

4.2. ペルソナ作成プロセスにおけるデータモデル 
提案するペルソナ作成プロセスにおけるデータモデル

を図 2 に示す． 
システムは目標とするゴールを持っており，ステークホル

ダはシステムと直接の関係を持つ．ステークホルダはシス

テムに対する役割とステークホルダ同士の利害関係の属性

を持っており，必ず 1 以上存在する．ペルソナ候補はステ

ークホルダと継承関係にあり，ステークホルダの属性に加

え，個人に関する情報を持っている．ペルソナはペルソナ

候補と継承関係にあり，ペルソナ候補の属性に加え，行動

に関する情報を持っている． 

 

図 2 ペルソナ作成プロセスにおけるデータモデル 

4.3. 概念モデル 
ペルソナ作成に至る概念モデルを図 3 に示す． 図 1 の

ペルソナ作成プロセスに沿って説明する． 

(S1)対象情報システムのゴールを設定する．設定したゴー

ルを分析しゴール木を作成する． 
(S2)対象ユーザの対象情報システムに対する役割の情報

に着目し，ステークホルダに分割する． 
(S3)ステークホルダとゴール木を関連づけ，ステークホルダ

毎の優先順位を決定し，優先順位の高いステークホル

ダを対象ステークホルダとする． 
(P1)システムに対する役割と個人に関する情報に着目し，

ペルソナ候補を抽出する．ペルソナ候補とゴール木を

関連づけ，ペルソナ候補毎の優先順位を決定し，優先

順位の高いペルソナ候補を対象ペルソナ候補とする．  
(P2)システムに対する役割と個人に関する情報，行動に関

する情報に基づき，ペルソナを詳細に定義する． 
(P3)定義したペルソナが実際のユーザに対応しているか，

対象ペルソナ候補のユーザに対して確認をする． 
定義したペルソナの妥当性が確認できなければ，(P2)
のペルソナ定義に戻り，ペルソナを再度定義する． 

 

図 3 ペルソナ作成プロセスの概念モデル 

4.4. ゴールの設定 
対象情報システムのゴールを設定し，分析を行うことでゴ

ール木を作成する．このゴール木がステークホルダやペル

ソナ候補の優先順位を決定する基準となる． 
4.5. ステークホルダ分析を用いたステークホルダの特定 

対象情報システムの役割の情報に着目し，ステークホル

ダを洗い出す．本研究では，情報システムに直接利害関係

を持つステークホルダを対象とする． 

また，この段階までに対象ユーザに対して役割の情報に

関する調査を行うものとする．役割の情報として，ゴール木

の最下層の節の中から自分の重視するゴール最上位から3

位までを対象ユーザに選択してもらい，項目毎に結果を集

計する．この結果を分析し，ステークホルダを特定する． 

4.6. ステークホルダとゴールの関連づけ 
最下層の節に優先順位が付加され，整合済みのゴール

木とステークホルダを関連づけて，ステークホルダ毎の優

先順位を決定する(図 4)． 

(S1)  システムのゴールを設定

(S2)  ステークホルダの特定

(S3)  ステークホルダ毎の優先順位の決定

(P1)  ペルソナ候補毎の優先順位の決定

(P2)  ペルソナの定義

(P3)  ペルソナの妥当性確認
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(S2)ステークホルダ分析を用いたステークホルダの特定

の段階で用いた役割の情報とゴール木を関連づける． 
ここで優先順位の高いステークホルダを対象ステークホ

ルダとする． 

 

図 4 ステークホルダとゴールの関連づけ 

4.7. ペルソナ候補とゴールの関連づけ 
役割の情報と個人の情報に着目し，対象ステークホルダ

からペルソナ候補を抽出する．4.6 ステークホルダとゴール

の関連づけと同様に，ペルソナ候補に優先順位をつける．  
優先順位に応じてその後の開発の中心となる対象ペル

ソナ候補を決定する．最も優先順位の高いペルソナ候補か

ら定義したペルソナを主要ペルソナとする．また，ペルソナ

候補の優先順位に基づき，要求の重み付けや整合を行うこ

とができる． 
4.8. ペルソナ定義 

ユーザ調査を基にペルソナを詳細に定義する．ペルソナ

には，ペルソナ候補から継承している役割の情報と個人に

関する情報に加え，行動に関する情報を定義する． 

4.9. ペルソナの妥当性確認 
それまでに取得した情報の漏れがないかを確認するとと

もに，ステークホルダとペルソナ候補とペルソナの情報の

整合性が保たれているか確認する． 
ペルソナ定義の基となった対象ペルソナ候補への調査

により，ペルソナが持つ情報について確認を行う． 
この段階で妥当性が確認できなければ，ペルソナ定義

の段階に戻る． 

5. 携帯電話を例とする提案方法の検証 
5.1. 検証方法 

20 歳前後のエンドユーザを対象に，提案するペルソナ

作成プロセスを携帯電話のソフトウェアに適用し，妥当性を

確認した． 
5.2. ゴールの設定 

システムのゴールを設定し，ゴール指向分析を用いて分

析を行い，ゴール木を作成した．本研究では，「便利な携帯

電話」をゴールとして簡略的ゴール指向分析を行った． 

5.3. ステークホルダ分析を用いたステークホルダの特定 
ステークホルダを特定に用いるシステムに対する役割の

情報について，アンケート調査を実施した． 
(1)アンケート内容 

質問は「自分にとって便利な携帯電話に重要な項目の最

上位から 3 位まで」とし，回答の選択肢はゴール木の最下

層の節とした．質問は 6 項目設定した． 
(2)アンケートの結果 

表 1 の 90 人から回答を得た． 
アンケート調査の結果を用いて，ステークホルダの特定

と，ゴール木の優先順位の決定を行った． 

表 1 アンケート調査の回答者数 
職業 男 女 合計 
大学生・大学院生（理） 17 21 38 
大学生・大学院生（文） 11 17 28 
社会人 5 19 24 
合計 33 57 90 

5.4. ステークホルダとゴールの関連づけ 
各ステークホルダの選択している項目をゴール木に関連

づけ，優先順位を決定した．優先順位が最上位から 2 位ま

でのステークホルダを対象ステークホルダとした． 
5.5. ペルソナ候補とゴールの関連づけ 

対象ステークホルダのユーザが選択している「自分にと

って便利な携帯電話に重要な項目」の最上位から 3 位まで

の全ての組み合わせに対象ステークホルダを分割し，それ

ぞれのグループ毎に個人に関する情報として職業の情報

を決定した．これらのグループをペルソナ候補とした． 
抽出したペルソナ候補を，ステークホルダとゴールの関

連づけと同様に，ゴール木と関連づけ，優先順位を決定し

た．優先順位が最上位から 3 位までのペルソナ候補を対象

ペルソナ候補とした(表 2)． 

表 2 対象ペルソナ候補の順位 

  
自分にとって便利な携帯電話に重要な項目  

1 位  2 位  3 位  

対象 

ペルソナ

候補の 

順位 

1

位 
メール(私生活) 電話(私生活)  インターネット

(遊び)  
2

位 
メール(私生活) インターネット 

(遊び)  電話(私生活) 

3

位 

インターネット 
(遊び)  メール(私生活)  電話(私生活) 

5.6. ペルソナ定義 
ペルソナ定義に用いる行動に関する情報について，ア

ンケート調査の回答者の中からインタビュー調査を行った． 
(1)インタビュー内容 

質問は，利用場面や機能，生活パターンなどとした． 
(2)インタビューの結果 

表 3 の 7 人から回答を得た． 

１位
２位
３位

ステークホルダが
選ぶゴール

整合後のゴール木 システムのゴール

サブゴール サブゴール

サブサブゴール

優先順位：1位
サブサブゴール

優先順位：2位

１位 ３位 ２位

サブサブゴール

優先順位：4位
サブサブゴール

優先順位：3位

ステークホルダ

CBA

対象ステークホルダ



 

対象ペルソナ候補毎に傾向を分析した．行動に関する

情報，ペルソナ候補から継承したシステムに対する役割の

情報，個人に関する情報を基にペルソナを定義した． 

表 3 インタビュー調査の回答者 
対象ペルソナ  
候補の順位  年齢  性別  職業  

1 位  
22  男  大学生・大学院生(文系)  
22  女  大学生・大学院生(文系)  
22  女  社会人  

2 位  
22  女  大学生・大学院生(文系)  
21  女  大学生・大学院生(理系)  

3 位  
22  女  社会人  
22  女  大学生・大学院生(理系)  

(3)主要ペルソナの定義 
ペルソナ候補の段階で最も優先順位の高いペルソナを

主要ペルソナとし，開発の中心とする．例題で定義した主

要ペルソナを図 5 に示す．このペルソナには，携帯電話の

利用の際に以下の特徴が見られた． 
1)場面：私生活の中でも特に交友関係 
2)目的：メールと電話は連絡，インターネットは娯楽 
3)時間：メールは移動時間や毎回の休憩時間に利用し，電

話やインターネットは夜の休憩時間に利用することが多い 
名前  志水 亮太  

年齢  22歳  

性別  男性  

職業  大学生(文系)  志水 亮太 
! ! !

利用機種  一般的な携帯電話(スマートフォン以外)  
生活パターン  メール 電話

インター

利用場面  私生活の交友関係  ネット

よく利用する機能  
1：メール(私生活) 2：インターネット(遊び)   

! !
重視する機能 

3：電話(私生活)  
!

１位 ２位 ３位

利用時間  1：20通/日 2：15分/回 3：5分/回  9:00～ 支度    

利用頻度  1,2：毎日 3：3回/週  9:30～ 朝食    

機種選択の基準  便利さ デザインにはこだわらない  10:00～ 移動    

機能を利用する理由  連絡 娯楽 10:30～ 授業    

アルバイト  スポーツショップ 自分の趣味のバイト先  12:00～ 昼食    

業務に対する考え  時間をかけずに最低限できればよい  13:00～ 休憩    

消費活動  交際費(食費)  14:30～ 授業    

飲食店で苛立つこと  注文した料理と異なる料理が出てきた  16:00～ 移動    

サークルなどの所属  所属していない  17:00～ 夕飯    

趣味  サッカー ゴールを決めたときに気持ちがいい  18:30～ 移動    

現在の携帯電話への不満  誤作動することがある  19:30～ 休憩    

携帯電話への要望  機能に関しては満足している  23:00

図 5 主要ペルソナ 

5.7. ペルソナの妥当性確認 
ペルソナ定義のためのインタビュー調査を行った対象ペ

ルソナ候補のユーザに対して，定義したペルソナの妥当性

確認のためのインタビュー調査を再度行った． 
該当するユーザに対して定義したペルソナを示し，イン

タビューを通してユーザと差異がないか確認を行った．そ

の結果，定義したペルソナに対してユーザと差異がないこ

とが認められたため，ペルソナの妥当性を確認した． 

6. 考察 
6.1. 段階的なペルソナ作成プロセス 

ステークホルダはシステムに対する役割の情報を持つ． 

ペルソナ候補はステークホルダの情報に加え個人に関

する情報を持つ．さらに，ペルソナはペルソナ候補の情報

に加え行動に関する情報も持つ．このように，ユーザモデ

ルに必要な情報を段階的に付加した．その結果，ペルソナ

が持つ情報はユーザに近い情報となった． 
段階的に対象ユーザを絞り込むことで，正確にユーザモ

デルが作成できた． 
6.2. ペルソナの妥当性確認の方法 

例題では，対象ペルソナ候補のユーザに対して，インタ

ビュー調査を行ってペルソナの妥当性を確認した．しかし，

ペーパプロトタイプなどを用いて実際の振る舞いを確認す

る必要がある． 

7. 今後の課題 
今後の課題として，コストの削減が必要だと考える． 
提案プロセスは，一般的なペルソナ作成プロセスと比較

して，プロセスが段階的になっているため，ペルソナ作成

に必要なコストがかかる．よって，今後は提案プロセスを効

率化し，コストの削減を考慮する必要がある． 

8. まとめ 
本研究では，近年重要性が増加しているユーザモデリン

グの手法であるペルソナ法に着目した．ペルソナ法の問題

点である，開発者の思い込みによるペルソナの作成を解決

するためのペルソナ作成プロセスを提案した．2 段階でユ

ーザを絞り込むペルソナ作成プロセスを提案し，ユーザモ

デルを正確に定義することを可能にした． 
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