
  

 

  
 

聴覚拡張ヒアラブルデバイス: 

ユーザ体験（UX）価値を高めるアジャイル開発 
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概要：人はたくさんの音の中から重要と感じた音のみを選択し注意を向けるため，無意識に音を聞き逃してしまう．
我々は，この課題に対して，無意識に聞き逃してしまった音に気付かせ，聞き返すことができる聴覚拡張ヒアラブル
デバイスを提案している．近年，ユーザにとって価値のある実用最小限のプロダクト（MVP）を短期間で開発し，仮

説検証を繰り返していくアジャイル開発が注目されている．我々が提案する聴覚拡張ヒアラブルデバイスでは，人の
聴覚・認知機能を拡張し日常生活へ溶け込むことを目指し，アジャイル開発のプロセスにより仮説検証を繰り返すこ
とでユーザの体験価値を高めている．本稿では，提案する聴覚拡張ヒアラブルデバイスについて，アイディエーショ

ン，フォーカスグループインタビューなど被験者実験を通して潜在的なニーズから利用シーンと機能を決定し，プロ
トタイプに対する要望・課題抽出を行ったので報告する． 

 

 

 

 

 

1. はじめに 

 情報機器，情報媒体の普及により，視覚や聴覚といった

複数の認知処理を同時に実施するマルチタスク処理が日常

化している．歩行や車を運転しながらスマートフォンを操

作する「ながらスマホ」は，近年社会問題となっている[1]．

人は選択的注意と呼ばれる認知機能により，常に複数の事

柄に集中することができず，集中外の事柄が埋もれてしま

う．そのため，マルチタスク処理は認知負荷が高く，注意

不足に起因するエラーを引き起こすと言われている[2][3]．

この問題に対して，我々は認知負荷を軽減することを目指

し，ユーザに代わって周りの音に注意し，無意識に聞き逃

してしまった音に気付かせ，聞き返すことができる聴覚拡

張ヒアラブルデバイスを提案した[4]． 

近年，全ての機能を揃えてから次の工程へ進むウォータ

ーフォール開発ではなく，開発工程を短い単位で区切り，

繰り返し開発していくアジャイル開発が注目されている

[5][6][7]．一つの繰り返し単位はイテレーションと呼ばれ，

優先度の高い機能から着手すると共に，仮説の検証に必要

となる実用最小限のプロダクトやサービス（MVP: 

Minimum Viable Product）を素早く開発し，それをもとにユ

ーザの反応を確かめながら，アイデアをブラッシュアップ

していくと好ましい結果に繋がるとされている[7]．筆者ら

が提案した聴覚拡張ヒアラブルデバイスの研究開発では，

このアジャイル開発のプロセスを採用しており，各イテレ

ーションにおいて仮説検証を繰り返し実施することで，ユ

ーザの体験価値を高めるプロダクトやサービスの開発を進

めている． 

我々の研究開発におけるアジャイル開発のイテレーシ

ョンサイクルを図 1 に示す．まずイテレーション 0 では，

社会問題を理解・分析することにより，社会問題を解決す

るためのコンセプト「無意識な音を意識化させ必要な事柄

への集中と心の余裕を与える」を開発した．次いで，我々

が既報[4]したイテレーション 1 のコンセプトの検証では，

コンセプトを具現化するプロトタイプを作成し，プロトタ

イプを用いた体験デモとインタビューにより，ユーザの潜

在的な課題とニーズを確認した．そして，イテレーション

2 では，そのコンセプトに基づいたプロダクトやサービス

について，ユーザが日常的に利用する具体的なシーンと機

能を決定し，イテレーション 3 では，その利用シーンにお

いてユーザ実証することで完成に近づけていく． 

本稿では，提案する聴覚拡張ヒアラブルデバイスについ

て，アイディエーション，フォーカスグループインタビュ

ーなど被験者実験を通して，潜在的なニーズから利用シー

ンと機能を決定し，プロトタイプに対する要望・課題抽出

を行ったので報告する． 

2. 研究課題 

 既報[4]の検証では，コンセプトの価値と実現性を確認す

るためにプロトタイプを開発し，ビジネスシーンで頻発す

る「聞き逃し」を想定した体験デモを被験者に実施するこ

とによって検証した．その結果，設定した背景課題である

マルチタスク処理問題に対する共感と，提案手法がその解

決策に繋がる期待が得られた．一方，体験デモにおける利

用シーンと機能を開発者目線で決めてしまったことから，

アンケートやインタビューからは，日常の利用シーンや機

能について具体的な意見を得ることができなかった．そこ

で，今回は，ユーザ視点に立って，聴覚拡張ヒアラブルデ
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図 1 アジャイル開発のイテレーションサイクル 



  

 

  
 

バイスに対する潜在的なニーズを具体化し，ユーザにとっ

て価値の高い機能に注力して研究開発を行っていくために，

利用シーンと機能の決定を目指して仮説検証を実施する． 

3. 開発アプローチ 

今回，ニーズの具体化を目的として，ユーザ視点による

利用シーンと機能の決定を行うにあたり，デザイン思考プ

ロセス[8]を用いて仮説検証を実施し，スプリント手法[9]

を参考に以下の 5 つのプロセスで構成した． 

次の節以降で実例を交えて各プロセスについて詳しく

述べる． 

 

i. 理解：解決すべき課題を明確化する 

ii. 発散：解決アイデアを可視化する 

iii. 決定：利用シーンと機能を決定する 

iv. 試作：検証用プロトタイプを試作する 

v. 評価：利用シーンと機能を検証する 

 

3.1 理解：解決すべき課題の明確化 

コンセプトの検証[4]では，我々が提案する聴覚拡張ヒア

ラブルデバイスが，被験者にとってこれまでになかった新

たな価値を提供するアイデアであることが分かった．一方

で，利用シーンや機能についてユーザ視点による具体化が

できていなかった．そこで，理解プロセスでは，近い将来

ヒアラブルデバイスが日常的に使用される世の中となるこ

とを前提に，ここで解決すべき課題を「日常の利用シーン

と機能を具体化し，実現性を加味してユーザに価値を提供

できる日常の利用シーンと機能を決定する」とした． 

3.2 発散：解決アイデアの可視化 

発散プロセスでは，理解プロセスで設定した解決すべき

課題に対して，アイディエーションによりアイデアを発散

させ，抽出したアイデアをストーリーボード[10]を用いて

可視化させることで参加者に利用シーンと機能のイメージ

の共有を試みる． 

今回のプロセスでは，アイディエーションによる発散フ

ェーズと，ストーリーボード作成による可視化・共有フェ

ーズにより構成し，それぞれ 45 分，30 分の時間を設定し

た．発散フェーズでは，図 2 に示すように聴覚拡張ヒアラ

ブルデバイスに搭載されている，予め登録していた言葉や

音を検知する「聞き逃しを防ぐ」機能と，気づいた時に少

し時間を巻き戻せる「聞き返せる」機能を基に，参加者を

機能毎に 2 グループに分け，それぞれに対して，利用する

上での課題・場面，使用方法，追加機能に分けてアイデア

を抽出した．可視化・共有フェーズでは，発散フェーズで

広げた文字ベースのアイデアについて，グループ毎に絵で

ストーリーを作成し，最後に参加者全体に共有し意見交換

を行った． 

実験には社内従業員 9 名が参加し，「聞き逃しを防ぐ」

機能に対して 4 名，「聞き返せる」機能に対して 5 名のグル

ープにて実施した． 

本プロセス実施の結果，「聞き返せる」機能では，アイ

デアの抽出がしやすく，図 3 に示すストーリーボードのよ

うに，会議，日常的な会話，学習などが抽出された．一方，

「聞き逃しを防ぐ」機能では，我々が想定していた空港で

の搭乗待ちや電車内でのアナウンスと同じアイデアが抽出

され，当該機能を用いる新たな利用シーンでのアイデアは

ほとんど抽出されなかった．また，追加機能としては，リ

プレイ時のスピード調整や雑音抑制などが抽出された． 

3.3 決定：利用シーンと機能の決定 

決定プロセスでは，発散プロセスで抽出されたアイデア

から，専門家による技術的な実現性と日常での利用を加味

して機能とその利用シーンを決定する． 

発散プロセスで抽出された利用シーンの中から日常で

の利用シーンを決定するため，抽出された利用シーンそれ

ぞれについて開発メンバーでカスタマージャーニーを作成

し，利用する動機から利用する人の日常的な行動，そして

利用することによって得られる価値や行動変容についてシ

ミュレーションを行った．さらに，会社員をペルソナとし

た代表的な一日の生活パターンについて，作成したカスタ

マージャーニーを参考に体験ストーリーを時系列で作成す

図 2 アイディエーションのイメージ 

図 3 「聞き返せる」機能のストーリーボード 



  

 

  
 

ることでシミュレーションを行った．その結果，一日の生

活パターンにおいて，「聞き返せる」機能は使用頻度が多い

が，「聞き逃しを防ぐ」機能は使用頻度が少ない上，利用シ

ーンが限定的であることが分かった．また，「聞き逃しを防

ぐ」機能は，周囲への注意が完全に失われていなければ，

「聞き返せる」機能で代替可能であることも分かった．以

上のことから，ユーザが日常で利用する機能を「聞き返せ

る」機能とし，その機能を使う利用シーンを表 1 に示す 5

つのシーンとして決定した． 

3.4 試作：検証用プロトタイプの試作 

試作プロセスでは，決定プロセスで決定した利用シーン

と機能について，被験者体験とインタビューにより評価し，

要望と課題を抽出するためのプロトタイプを作成する． 

プロトタイプは，コンセプトの検証[4]で開発した聴覚拡

張ヒアラブルデバイスを基に改良を行った．図 4 に聴覚拡

張ヒアラブルデバイスのプロトタイプを示す．これは，バ

イノーラルマイクにより周囲音を常時収音し，リングバッ

ファにより収音された音を過去 5 秒間常に保持する．そし

て，ユーザの操作指示によって蓄積された過去 5 秒間の音

は，骨伝導ヘッドホンを介して聞き返すことができる．ユ

ーザの操作は，図 4 の赤枠で示すように，スマートフォン

上の画面から操作できるボタンとデバイスの本体から操作

できるスイッチで行う． 

3.5 評価：利用シーンと機能の検証 

評価プロセスでは，決定した利用シーンと機能について

プロトタイプを用いた被験者体験とインタビューを行い，

決定した利用シーンの有用性及び，その利用シーンでの現

行のプロトタイプにおける「聞き返せる」機能の要望と課

題を抽出する． 

評価における被験者実験プロトコルを図 5 に示す．オー

プニングでは，被験者実験の趣旨説明，同意やスケジュー

ル説明を行う．プロトタイプ体験では，スタッフが簡単に

プロトタイプの使い方を説明した後，被験者にプロトタイ

プの機能を自由に体験してもらう．ここで，被験者が機能

を体験する機会を増やすため，説明の一貫として，被験者

に一人ずつ自己紹介を行ってもらい，その内容を聞き返す

体験や，スタッフが読み上げる簡単な文章を聞き返す体験

を実施した．フォーカスグループインタビューでは，フリ

ートークにおいて，被験者にプロトタイプ体験を通して感

じた第一印象のヒアリングと日常生活において想定される

利用シーンのアイデア抽出を行った．次に，プロポーザル

トークにおいて，決定プロセスで決定した 5 つの利用シー

ン（表 1）を被験者に提示し，フリートークで抽出された

アイデアも含めて，日常生活において最も使いたいシーン

を選択し，そのシーンについて議論を行った．最後に，レ

コメンドトークにおいて，将来，「聞き返せる」機能を搭載

した製品が発売された場合に，勧めたい人とその理由を質

問した．ここまでは，図 6 に示すように，被験者は同じテ

ーブルでお互いの意見を聞きながらインタビューとディス

カッションを行う形式を取った．アンケートでは，インタ

ビュー中に発言できなかったことや，最終的に意見が変わ

ったことを含めて，利用シーンと「聞き返せる」機能につ

いて質問した． 

被験者実験は，聴覚拡張ヒアラブルデバイスに関する研

究実験に過去参加したことが無い 20 歳から 50 歳までの 8

人の被験者（男性 4 人，女性 4 人）が参加し，2 グループ

（男性 2 人，女性 2 人）に分けて 2 回実施した．実験時間

は 40 分で設定した． 

被験者実験の評価結果分析は，フォーカスグループイン

タビューで得られた発言とアンケートについてコード化，

表 1 「聞き返せる」機能の利用シーン 

図 4 聴覚拡張ヒアラブルデバイスのプロトタイプ 

図 5 被験者実験プロトコル 

図 6 フォーカスグループインタビューのイメージ 



  

 

  
 

グループ化により行った．表 2 に，フリートーク内で抽出

された「聞き返せる」機能の具体的な利用シーンを示す．

「アナウンス」や「呼び出し」は，決定プロセスで決定し

た利用シーン（表 1）が抽出されると共に，「仕事」や「エ

ンターテイメント」といった今まで想定されなかった新た

な利用シーンも抽出された． 

被験者に質問した日常生活において最も使いたい利用

シーンの選択では，外国人や家族との「会話最初の聞き逃

し」（4 人）が最も多く，次いで，空港や電車などの「アナ

ウンスの聞き逃し」（2 人），「メモに夢中で聞き返す」（1

人）であり，決定プロセスで決定した利用シーンが支持さ

れる結果となった．特に，外国人や家族との話し始めの会

話では，話者に注意が向いていないことから，瞬時に理解

出来ない，記憶できないため聞き返しの必要性を感じてい

る，といった共感のコメントが得られた． 

被験者が選択した具体的な利用シーンにフォーカスし，

プロトタイプに実装した機能に対する要望・課題を表 3 に

示す．表 3 では，分析により抽出された「聞き返せる」機

能の要望・課題に関するコメントと人数を示す．表より，

要望として，再生時間が「5 秒よりももっと長い方が良い」

（6 人）が最も多く，次いで「予め登録しておいたキーワ

ードを検知して，重要な部分を自動的に聞かせて欲しい」

（4 人），「何回も聞き返したい」（3 人），「聞き返したい音

声を保存したい」（3 人）という意見があった．一方，課題

として，「再生音声を聞いている時に，リアルタイムの声も

聞こえるので，聞き取り辛い」（4 人）が半数の意見であっ

た．以上のことから，「聞き返せる」機能に対して，周囲音

と「聞き返し」のリプレイ音との混合低減や音声強調など，

リプレイ音を聞きやすくするための機能や，再生位置や範

囲を自由に調整できる機能，会話最初の聞き逃しやアナウ

ンスの聞き逃しを自動検知する機能などが課題として抽出

された． 

4. 考察 

今回のデザイン思考プロセスを用いた仮説検証を通し

て，コンセプト検証において最もユーザニーズがあると考

えていた「聞き逃しを防ぐ」機能は，一日の生活パターン

で使用頻度が少なく，また利用シーンが限定的で，「聞き返

せる」機能で代替可能であることが明らかとなった．この

結果は，我々の想定を覆す結果であり，コンセプトの検証

[4]において，ユーザ視点ではなく開発者目線で進めてしま

ったことが原因と考えられる．さらに，試作から評価プロ

セスにおいては，被験者実験の結果，我々が想定する以上

の利用シーンがあることを発見でき，聴覚拡張ヒアラブル

デバイスが多くの人に使ってもらえる可能性を見つけるこ

とができた．そして，「聞き返せる」機能に対しても，多く

の要望・課題を得ることができた．このように多くの意見

が得られたのは，ユーザの意見から抽出された日常的に利

用されるシーンを想定した上で，プロトタイプを用いた体

験が，被験者にとって実際に使うシーンを想像しやすかっ

たためと考えられる．以上のように，ユーザ視点に立った

デザイン思考プロセスによる仮説検証は，プロダクトやサ

ービスをユーザの利用シーンに合わせた課題解決や改善に

誘導していき，それを利用するユーザの体験価値を高める

ことに繋がっていく． 

表 3 プロトタイプの機能に対する要望・課題 

表 2 「聞き返せる」機能の具体的利用シーン 



  

 

  
 

5. 結論と今後 

既報[4]で得たコンセプトの検証結果を基に，聴覚拡張ヒ

アラブルデバイスに対する潜在的なニーズを具体化し，ユ

ーザにとって価値の高い機能に注力して研究開発を行って

いくため，利用シーンと機能の決定を目指して仮説検証を

実施した．解決すべき課題を「日常の利用シーンと機能を

具体化し，実現性を加味してユーザに価値を提供できる日

常の利用シーンと機能を決定する」として，デザイン思考

プロセスを用いて，日常の利用シーンと機能を決定し，決

定された利用シーンと機能に対してユーザ実証に必要な要

望・課題の抽出を行った．その結果，利用シーンについて

は，我々が想定する以上の多くの利用シーンを見つけるこ

とができた．また，「聞き返せる」機能が使えるシーンは，

決定プロセスで決定した利用シーンに多く支持されたこと

から有用性を得ることができた．しかし，「聞き返せる」機

能に対して，リプレイ音を聞きやすくするための機能や，

再生位置や範囲を自由に調整できる機能，会話最初の聞き

逃しやアナウンスの聞き逃しを自動検知する機能など改善

すべき課題が多く抽出された． 

今後は，イテレーション 3 の利用シーン・機能の実証に

おいて，今回抽出された機能課題の中から多くの被験者に

指摘された項目を最重要課題として技術開発し，実際の利

用シーンにおける実証実験及び機能検証を進めていく． 
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