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要旨 

質的研究の代表的手法である GTA（グラウンデッド・セオリー・アプローチ）は，KJ 法と類似性を持つ手法で
あり，しかも，KJ 法には見られない，過度の汎化を防ぐメカニズムを持っている．但し，GTA では，テキスト切
片に対する「ラベル」に概念（名詞）を用いる．本稿では，名詞を用いる米国生まれのこの手法は，主語中心言語
である英語を母語とする場合には良いが，主題中心言語である日本語を母語とする場合，使い難い側面を持つこと
を問題提起する．そして，1) 係助詞「は」に注目して主題を取り出し，2) ラベルを動詞中心の文に変えて，3)プロ
パティに日本語に適した主題抽出手法である「目理方結」を採用した，日本語の特性に合致した修正版 GTA を提
案する． 
 

1. はじめに    
情報システム開発における最上流工程「要求分析」では，仕様記述の手段として，自然言語を利用す

る．結果的に，仕様記述は母語に依存した表現となる．言い換えると，英米で開発された要求分析方法

には，提案者の母語（英語）の特性が，組み込まれている可能性を否定できない．しかし，そのことは，

ソフトウェア工学では，ほとんど顧みられて来なかった様に思われる． 
一方，臨床心理分野における「質的研究」への注目には著しいものがある[1]．それに伴い，情報シス

テム分野でも質的研究の代表的手法である GTA(グラウンデッド・セオリー・アプローチ)に対する関心

が高まっている．GTA の利用には 2 つの方向性がある．一つ目は，情報システム導入効果の評価手法と

しての GTA であり，二つ目は，要求分析に用いるエスノグラフィカルなツールとしての可能性である．

後者は，KJ 法[2]がソフトウェア開発における要求分析に適するとの主張[3]に近い． 
上記の様な背景の中で，本稿では，GTA がテキスト切片の「ラベル」に名詞概念を用いている点に着

目する．名詞概念の利用は，主語優先言語（英語）の影響であり，主題優先言語（日本語）には必ずし

も向いていない．そこで，本稿では，三上章の日本語文法理論に基づきながら，日本語に適した GTA 手

法を提示する． 
以下，第 2 章では本提案の日本語に適した GTA の概要を示す．第 3 章ではヒアリングに適用した例を

示す．第 4 章はまとめである． 

2. 日本語に適した GTA の提案 
2.1. 従来型 GTA の課題 
質的研究の代表的手法である GTA には

幾つかの流派がある[4][5]．本稿では，戈

木の入門書[4]により良く知られているス

トラウス・コービン流 GTA を前提とする．

概要を図 1 に示す．半構成的質問に基づく

ヒアリング結果はテキスト化され，意味的

なまとまりである「切片」に分割される．

そして，切片に「プロパティ」と「ディメ

ンジョン」を付与して分析し，その切片が

持っている「現象」を名詞概念として抽出
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図 1  GTA（グラウンデッド・セオリー・アプローチ） 
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する．詳細は文献[4]に譲る． 

表１は従来の GTA におけるテキス

ト切片への「ラベル（概念）」付与の例

である．分析者は，自分で付与したプ

ロパティとディメンジョンを参考にし

つつ，連体修飾節により修飾された名

詞（＝概念）としてのラベルを生成す

る． 

GTAにおける作業時間のひとつのボ

トルネックは，プロパティとディメン

ジョンを「思いつく」のに要する時間

である．オブジェクト指向の考え方[6]
に立てば，属性と属性値からオブジェクトを逆推定しているとみなすことができる．しかし，このよう

な「名詞」を中心とするアプローチは，主語優勢言語である英語には適しているが，日本語に適してい

るとは考えにくい．以下，三上章の文法理論を参照しつつ，日本語の特性について考察しておく． 
2.2. 主題優先言語「日本語」 
本稿では，日本語文法理論として，三上章の文法理論に着目する[7]．三上は，係助詞「は」が，他の

格助詞とは異なる大きな力を持っていることに着目した．三上による日本語文法では，係助詞「は」に

よって主題が提示され，文の残りの部分は，主題の解説である，とする．例えば，「像は鼻が長い」では，

主題は「像」であり，「鼻が長い」は解説である．逆にいえば，三上の文法理論に基づけば，文の主題は，

係助詞「は」が着くものを探せば良い．日本語は主題優先言語であり，主題を構文的に取り出せる． 
一方，英語では，名詞である主語が文章の最初に登場し，しかも，主語を省略することはできない．

また，日本語とは異なり，非生物名詞が主語としてしばしば登場する．したがって，表 1 のように名詞

を中心に置く考え方は，英語には合致している．しかし，日本語では，主語はしばしば省略され，しか

も，非生物が主語になることは避けられている．そう考えると，表 1 において，センテンスの持つ意味

を抽出するのに，名詞を用いる必然性は日本語には無い．実際，表 1 の各切片の要約を考える．第一文

は「（私は）整理したかった」，第二文は「（私は）答えを出せなかった」となる．表 1 の右端の「概念」

は，これをわざわざ，連体修飾節と名詞に言い直したもののように見える．動詞中心の日本語では，名

詞であるプロパティを最初に思いつくこと自体，不自然となる． 

3. 日本語に適した GTA の提案 
3.1. GTA の改良 
以上の議論を踏まえて，本稿では，既存のストラウス・コービン流のGTA に変形を加える．手順は以

下の通りである．下線部が修正を加えた部分である． 
【日本語に適した GTA】 

STEP1: フィールドリサーチを行い，ヒアリング結果をテキスト化した後，「切片」に切断する． 
STEP2: 係助詞「は」が着くとすると，どのような名詞に着くかを調べて，切片から「主題」の主語を

取り出す． 
STEP3:各切片の主題を明確化するため，日本語新聞記事で主題を明確にするために利用されている「目

理方結（目的・理由・方法・結果）」あるいは，「現原対変（現実・原因・対策・変化）」をプロパティと

して用いる．ディメンジョンは，これらプロパティに対する値を入れる． 
STEP4: 各切片の主題に注意しながら，切片が持っている「現象」を表現するのにふさわしい文章を考

える．これが，一番低いレベルのテキスト切片に対する「ラベル」となる． 
STEP5: 通常の GTA と同様，切片相互の「比較」を行い，ディメンジョンを修正・追加しつつ，上位の

「カテゴリー」を作成する．但し，カテゴリーも文章で表現する．比較はカテゴリーの更に上位概念を

表１ 従来手法におけるテキスト切片への概念付与 
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得る場合にも続けられる． 
STEP6: 上記のカテゴリー生成に際して，主題の主語が同一の切片を集めて，居心地の悪い切片だけを，

他の主題に属するように移動させる． 
STEP7: 生成されたカテゴリーに基づいて理論を構成する．ただし，得られたカテゴリーは，2 次元的

に配置して考察を加える．これにより，鳥瞰的な全体像の中で対象をより深く理解する． 
STEP8:理論サンプリングにより仮説を修正してゆく． 
 
 表 2 は，提案手法

により，切片の要約

を取り出した例であ

る．ただし，参考ま

でに，従来の名詞概

念によるラベルも示

している．この例で

も（提案手法には不

要であるが参考まで

に示した）名詞概念

は，日本人にとって，

要約文をわざわざ，連体修飾節に変

えて表現している様に感じられる．

本稿で提案する GTA は，KJ 法にお

けるカードグループのラベルづくり

をする際に，「過度の汎化」を食い止

める手立てとして，GTA のプロパテ

ィとディメンジョンの手法を導入し

た手順とも見なし得る．  
3.2. 提案手法の評価 
提案手法をある情報システムの有

効性検証に適用した．被検証システ

ムは，養成校の学生が，現実の保育

実習では得られないような子ども

の危険な状態の体験を教室で体験

できるシステム[11]である．1) 保
育実習を経験しただけの状態，2) 
提案システムによる仮想的な保育

体験を持った後，のそれぞれのヒ

アリング結果を分析している．ヒ

アリングはそれぞれ 1 回のみであ

る．分析に要した時間を図 2 に示す．初心者である学生が実行した範囲では，既存 GTA と，提案手法と

の間で，得られた分析結果には大きな差は存在しない． 
表 3 は，得られたプロパティの個数である．内訳（表 3) を見ると，既存 GTA におけるプロパティの

個数は，2 個程度と全く不十分である．既存手法では，分析者（学生）が十分なスキルを持っていない

ので，プロパティを中々思いつけず，テキスト全体の量が多くなるほど，切片あたりのプロパティ数が

減少していると思われる．一方，提案手法は，プロパティにフレームワークを与えて，個数の保証を行

っている．プロパティの数は，すべての切片に対して 4 となる．プロパティの個数が多い割には，従来

表２ 提案手法を用いた切片の要約文生成の例 

表 3 学生（初心者）によるGTA の実施結果 

 

図 2 GTA 分析時間の内訳 
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手法と同等の分析時間であると言える．従来手法で，プロパティの個数を 4 まで増加させるためには，

少なくとも，この初心者である分析者の場合，分析時間は増えると思われる． 

4. まとめ 
本稿では，ストラウス・コービン版の GTA について，日本語を母語とする場合の修正版を提案した．

ただし，基本的な枠組みを変更する意図はない．本稿で示した GTA は，KJ 法に限りなく近い．むしろ，

過度の汎化を防ぐメカニズムを持った KJ 法と見なすべきかもしれない． 
著者らは，従前の GTA 及び提案手法を新しい情報システム適用箇所を探るために，あるいは，提案シ

ステムの評価のために利用して来た．数少ない経験の範囲であるが，以下のことを感じている． 
(1) GTA 結果を見るときに，ヒアリング時にまったく想定しなかった結果が出てくることは多くない．

「気づき」はヒアリングに際して起こる．しかし，ヒアリング中の気づきは，「うすうす気は付いて

いた」である．GTA では，この「気づき」が「確信」に変わる．GTA では「これしかない」という

気持ちにさせてくれる．ここには，GTA による客観化が大きく寄与しているが，また，STEP7 の二

次元的な配置の効果も大きいと思われる．一種のシステムダイナミクス的な視点を GTA に取り込ん

でおり，しかも，トップダウン的発想が苦手な日本人[10]の認識を 2 次元配置は補完してくれる． 
(2) 情報システムのプロトタイプを構築して現場に入れ，その後に GTA を用いてユーザからの評価結果

を得るケースについては，1) 半構成的質問が「情報システムの機能についての質問」となり，2) 「業

務全体についての質問」を忘れがちであった．むしろ，プロトタイプを導入してヒアリングする手

法に，ひとつの限界を感じた．プロトタイプシステム自体が，本質的に構成的質問であって，実現

している機能の範囲が狭い，という事実である．プロトタイプアプローチとは，要求が明確になっ

た後に，細部を詰めるための手段に過ぎない様に思われる．その意味では，近年，注目されている

エスノグラフィカルな新サービス探求の重要性[12]は，今後，益々増えてくると思われ，その意味で

も，GTA が生かし得る機会は，情報システム分野でも増えてくるものと考える． 
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