
 
 

アジャイル型開発における 

プラクティス活用事例調査 

調査報告書 

～ガイド編～ 

 

 

 

平成 25 年 3 月 19 日 

独立行政法人情報処理推進機構 

技術本部 ソフトウェア・エンジニアリング・センター 

 



 
 

はじめに 
 

独立行政法人情報処理推進機構 技術本部 ソフトウェア・エンジニアリング・センタ

ーでは、「日本のソフトウェア産業の競争力を強化すること」、「エンジニア 1 人ひとり

が生き生きと働ける環境を作ること」を目指すべきゴールとして、「日本国内における

非ウォーターフォール型開発の普及促進」と「わが国のソフトウェア産業の特性に照ら

した非ウォーターフォール型開発の課題解決」を目標に掲げ、平成 21 年度から調査検

討に取り組んで参りました。その中で、開発手法の実践的な解説書と実例やテクニック

等の工夫を取りまとめた Tips 集を、広く一般に公開することか求められていることが

分かりました。本事業では、アジャイル型開発におけるプラクティス活用の事例調査を

実施し、調査結果を報告書として取りまとめました。 

 
報告書は以下の 2 部構成となっており、本報告書は「Ⅱ部 ガイド編」にあたります。 

 
Ⅰ部 調査編 

対象読者を今後の調査業務にあたる人物に設定して、調査全体の概要（調査

の指針や手順）を簡潔にまとめました。 
Ⅱ部 ガイド編 

対象読者を「アジャイル開発に関心を持ち始め、実際に自らで試してみよう

と思っている」初心者層に設定し、事例調査から得られた知見を元に、利用

者の利用目的や課題解決等に役立つようプラクティスのレファレンスをま

とめました。 

 
本調査事業は、「アジャイル型開発におけるプラクティス活用事例調査事業」として、

株式会社永和システムマネジメントに委託、実施致しました。 

 

アジャイル型開発におけるプラクティス活用事例調査 

【調査報告書 ガイド】 

独立行政法人情報処理推進機構 

Copyright© Information-Technology Promotion Agency, Japan. All Rights Reserved 2013 

 

 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
i 

目次 

 
1. 目的 .......................................................................................................................... 1 

2. 使用方法 ................................................................................................................... 2 
2.1. プラクティス解説の見方 ....................................................................................... 2 
2.2. 本ガイドの使い方 .................................................................................................. 4 

3. プラクティス解説 ...................................................................................................... 6 
3.1. プロセス・プロダクト ......................................................................................... 10 

3.1.1. リリース計画ミーティング / Release planning to release product 
increments.................................................................................................................. 10 
3.1.2. イテレーション計画ミーティング/ Iteration planning meeting ................. 12 
3.1.3. イテレーション / Iteration ......................................................................... 14 
3.1.4. プランニングポーカー / Planning poker to estimate tasks during sprint 
planning 16 
3.1.5. ベロシティ計測/ The project velocity is measured ..................................... 18 
3.1.6. 日次ミーティング/ Short daily meeting to resolve current issues ............. 20 
3.1.7. ふりかえり / sprint retrospective to learn from previous sprint ............... 22 
3.1.8. かんばん / Kanban ...................................................................................... 25 
3.1.9. スプリントレビュー/ Sprint review meeting to present completed work .. 27 
3.1.10. タスクボード(タスクカード) / Task board(Task card) ................................ 29 
3.1.11. バーンダウンチャート / Burn down chart to monitor sprint progress ...... 31 
3.1.12. 柔軟なプロセス / Flexible process .............................................................. 34 
3.1.13. ユーザーストーリー / User stories are written .......................................... 36 
3.1.14. スプリントバックログ/ Mutual commitment to sprint backlog between 
product owner and team ............................................................................................ 39 
3.1.15. インセプションデッキ / Inception Deck ..................................................... 41 
3.1.16. プロダクトバックログ/ Priorities (product backlog) maintained by a 
dedicated role (product owner) .................................................................................. 43 
3.1.17. 迅速なフィードバック/ Rapid feedback ...................................................... 45 

3.2. 技術・ツール ....................................................................................................... 47 
3.2.1. ペアプログラミング / Pair Programming .................................................. 47 
3.2.2. 自動化された回帰テスト / Automated regression test ............................... 49 
3.2.3. テスト駆動開発 / Test Driven Development .............................................. 51 
3.2.4. ユニットテストの自動化/ Unit Test Automation ........................................ 54 
3.2.5. 受入テスト /Acceptance tests are run often and the score is published ... 57 
3.2.6. システムメタファ / System Metaphor........................................................ 59 
3.2.7. スパイク・ソリューション / Spike Solution............................................... 61 
3.2.8. リファクタリング/ Constant refactoring .................................................... 63 
3.2.9. シンプルデザイン / Simple Design ............................................................. 66 
3.2.10. 逐次の統合 / Only one pair integrates code at a time................................ 68 
3.2.11. 継続的インテグレーション / Continuous Integration/Integrate often ....... 70 
3.2.12. 集団によるオーナーシップ / Use collective ownership .............................. 72 
3.2.13. コーディング規約/ Code written to agreed standards ................................ 74 
3.2.14. バグ時の再現テスト / When a bug is found, tests are created .................. 76 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
ii 

3.2.15. 紙・手書きツール/ Paper, Handwriting ...................................................... 78 
3.3. チーム運営・組織・チーム環境 ........................................................................... 81 

3.3.1. 顧客プロキシ/ Customer Proxy ................................................................... 81 
3.3.2. オンサイト顧客 / The customer is always available/Constant user 
interaction .................................................................................................................. 83 
3.3.3. プロダクトオーナー / Product Owner ........................................................ 85 
3.3.4. ファシリテータ(スクラムマスター) / Development process and practices 
facilitated by a dedicated role (Scrum master) ......................................................... 88 
3.3.5. アジャイルコーチ / Agile Coach ................................................................. 91 
3.3.6. 自己組織化チーム / Team members volunteer for tasks (self-organizing 
team) 93 
3.3.7. ニコニコカレンダー / Niko-niko Calendar (Smiley Calendar) .................. 95 
3.3.8. 持続可能なペース / Set a sustainable pace ................................................ 97 
3.3.9. 組織にあわせたアジャイルスタイル / Right agile style for their 
organization ............................................................................................................... 99 
3.3.10. 共通の部屋 / Give the team a dedicated open work space ....................... 101 
3.3.11. チーム全体が一つに/ One whole team ...................................................... 103 
3.3.12. 人材のローテーション / Move people around ........................................... 105 
3.3.13. インテグレーション専用マシン/ Set up a dedicated integration computer
 107 

3.4. 発見されたプラクティス ................................................................................... 109 
3.4.1. ユーザーストーリーマッピング / User Story Mapping ............................ 110 
3.4.2. 「完了」の定義 / Definition of DONE ...................................................... 113 
3.4.3. 楽しい工夫 / “Fun” is important .............................................................. 115 
3.4.4. 組織構造のバウンダリをゆるめる / Slacking boundary of organizational 
structure 117 

3.5. プラクティス適用時のよくある問題と対応策 .................................................... 119 
3.5.1. プロダクトオーナーがボトルネック .......................................................... 120 
3.5.2. 分散拠点で円滑なコミュニケーションがとれない ..................................... 122 
3.5.3. テストの自動化が後回しになってしまう ................................................... 124 
3.5.4. リファクタリングができない ..................................................................... 126 
3.5.5. 外から進行状況がわかりづらい ................................................................. 127 
3.5.6. 真の顧客からのインプットやフィードバックがない ................................. 128 

4. 活用事例 ............................................................................................................... 129 
4.1. 事例(0): A 社 ...................................................................................................... 130 
4.2. 事例(1): A 社 ...................................................................................................... 132 
4.3. 事例(2): B 社 ...................................................................................................... 134 
4.4. 事例(3): B 社 ...................................................................................................... 137 
4.5. 事例(4) : C 社 ..................................................................................................... 139 
4.6. 事例(5): D 社 ...................................................................................................... 141 
4.7. 事例(6) : E 社 ..................................................................................................... 143 
4.8. 事例(7): E 社 ...................................................................................................... 145 
4.9. 事例(8) : F 社 ..................................................................................................... 147 
4.10. 事例(9): G 社 ...................................................................................................... 149 
4.11. 事例(10) : G 社 ................................................................................................... 151 
4.12. 事例(11): H 社 .................................................................................................... 153 
4.13. 事例(12): H 社 .................................................................................................... 155 
4.14. 事例(13): H 社 .................................................................................................... 157 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
iii 

4.15. 事例(14): H 社 .................................................................................................... 158 
4.16. 事例(15): I 社 ..................................................................................................... 160 
4.17. 事例(16) : J 社 .................................................................................................... 162 
4.18. 事例(17) : J 社 .................................................................................................... 164 
4.19. 事例(18) : J 社 .................................................................................................... 166 
4.20. 事例(19) : J 社 .................................................................................................... 168 
4.21. 事例(20): K 社 .................................................................................................... 170 
4.22. 事例(21): L 社 .................................................................................................... 172 
4.23. 事例(22): L 社 .................................................................................................... 174 
4.24. 事例(23): L 社 .................................................................................................... 176 
4.25. 事例(24): L 社 .................................................................................................... 178 
4.26. 事例(25) : M 社 .................................................................................................. 180 

5. 活用のポイント ..................................................................................................... 182 
5.1. 短納期、開発期間が短い ................................................................................... 183 
5.2. スコープの変動が激しい ................................................................................... 183 
5.3. 求められる品質が高い ....................................................................................... 183 
5.4. コスト要求が厳しい .......................................................................................... 183 
5.5. チームメンバーのスキルが 未成熟 .................................................................... 184 
5.6. チームにとって初めての技術領域や業務知識を扱う ......................................... 184 
5.7. 初めてチームを組むメンバーが多い .................................................................. 184 
5.8. オフショアなど分散開発を行う ......................................................................... 184 
5.9. 初めてアジャイル型開発に取り組む .................................................................. 185 

6. 参考文献 ............................................................................................................... 186 

7. 索引 ...................................................................................................................... 187 

付録 1. 発見された工夫と課題 ................................................................................... 191 

付録 2. 事例とプラクティスの対応 ............................................................................. 224 
 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
1 

1. 目的 
 
非ウォーターフォール型開発の代表的な手法であるアジャイル型開発を実際に適用

した国内外のプロジェクトにおける「プラクティス」（チーム運営からプログラミン

グまでの幅広い手法、活動など）の具体的な活用事例を幅広く収集し、開発対象ソフ

トウェアの特徴や開発組織・プロジェクトの状況（以下「コンテキスト」とする）の

違いの観点で分類・整理した上で、ソフトウェア開発の現場で利用できるレファレン

スのためのガイドとして取りまとめた。 
 
海外書籍の翻訳は既にいくつか発行されている。本ガイドは、日本の現場での実践事

例を広く紹介する（特に、プロジェクト独自の工夫や日本国内でアジャイル型開発を

実践する際に留意しなければならない点を紹介する）ことで、国内でのアジャイル型

開発のより広い普及を目指す。  
 
メインターゲットの読者層を「アジャイル型開発に関心を持ち始め、実際に自分で試

してみようと思っている」初心者に置いている。 
 
「アジャイル型開発におけるプラクティス活用事例調査 〜調査編〜」の内容に基づ

いて調査した結果から得られた知見を元に複数ある調査対象事例の共通部分をパタ

ーン・ランゲージの記述方法を参考としてまとめ、読者の利便性を高めた。 
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2. 使用方法 
 
本ガイドでは、アジャイル型開発を実践している企業への調査結果として得られた知

見を元に、パターン・ランゲージの記述方法 1を参考にしてプラクティスをまとめて

いる。[Meszaros et al 1996] 
 
パターン・ランゲージの記述方法を採用した理由は次の通りである。 
 
（１）読者がプラクティスの説明を見る際には「何をするか」に着目してしまう。そ

のため、本来は「解決したい問題」があり「期待する効果」を求めて適用されるべき

ものが、深く考えずにプラクティスを使うことが目的になりがちである。 
 
（２）プラクティスは使用する状況にも左右される。プラクティスを使うべき状況で

ない時に使ってしまうことで、本来の効果が発揮できないどころか逆効果にもなって

しまうこともある。 
 
このような点を考慮して、単なる解決策の説明に留まらないプラクティス解説にする

よう留意した。 
 
 

2.1. プラクティス解説の見方 

 
プラクティス名 

プラクティスの日本語名／英語名 
別名 

プラクティスの別名 
要約 

プラクティスの概要説明 
状況 

解決すべき問題が発生する状況 
問題 

特定の状況下で発生する問題 
フォース 

問題解決策を選択する上で、かぎとなる考慮点・制約事項 
解決策 

プラクティスそのものの説明。具体的な工夫も解説 

                                            
 
1 http://hillside.net/index.php/a-pattern-language-for-pattern-writing 
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留意点 
以下を解説： 
 プラクティスを適用する上でコンテキストに応じた留意点 
 プラクティスをそのまま適用できない場合の代替策 
 うまくいかない場合の注意点 

効果 
プラクティスを活用した時に得られる効果 

利用例 
調査先企業への調査から得られたプラクティスの利用例 

関連プラクティス 
関連性の高いプラクティス 

参考文献 
プラクティスが紹介されている文献 
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2.2. 本ガイドの使い方 

 
興味のあるカテゴリのプラクティスを知る 

本ガイドでは、一般的なカテゴリでプラクティスを大きく 3 つに分類している。

興味のあるカテゴリのプラクティスを順番に読み進めることにより、プラクティ

スの利用例から自分たちの組織やプロジェクトに合わせた活用方法が理解できる

ようにした。 
「3.プラクティス解説」を参照のこと。 

 
プラクティス適用の際に発生している問題への対応策を探す 

アジャイル型開発を実践している企業に調査を行った中で頻出したプラクティス

適用時の「よくある問題」と、その問題に対しての効果的なプラクティスや対応

策を探し出せるようにしている。ここで言う「よくある問題」とは、一般的に言

われているものではなく、調査結果から導きだしたものである。 
 
「3.5.プラクティス適用時のよくある問題と対応策」を参照のこと。 

 
特定の事例で活用されているプラクティスを探す 

本ガイドでは活用事例を紹介している。自分たちの組織やプロジェクトの状況

（コンテキスト）に近い事例を探し出し、その事例の中でどのようなプラクティ

スが使われているか、そして、それらのプラクティスにどのような工夫が加えら

れているかを理解できるようにした。 
 
「4.活用事例」を参照のこと。 

 
読者の組織、プロジェクトの状況に対してのお勧めプラクティスを探す 

本ガイドでは調査結果を元に、特定の状況に対してのお勧めプラクティス群を、

9 つのケースに分類してまとめている。あくまでもスタート地点に過ぎないが、

自分たちの組織、プロジェクトの状況（コンテキスト）に似たケースを参考に、

お薦めのプラクティス群を参考にしてほしい。 
 
「5.活用のポイント」 を参照のこと。 

 
プラクティス群活用に際しての留意点（アンチパターン等）を知る 

プラクティスが上手くいかないケースも状況（コンテキスト）によってはかなり

の確率で存在する。また、プラクティス自体は上手くいっているが、そこからさ

らに新しく問題を引き起こす、という場面もある。そういった事例を留意点（ア

ンチパターン）として取り上げた。 
 
「3.プラクティス解説」の各プラクティスの留意点を参照してほしい。 
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参考文献を探す 
各プラクティスには、元となる詳細な参考文献が存在する。利便性を考え、特定

のプラクティスについてのみ解決してある参考文献は、各プラクティスの紹介ペ

ージ末に列挙した。 
複数のプラクティスを扱っている参考文献については、巻末の参考文献に列挙し

た。読者の必要に応じて参照されたい。 
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3. プラクティス解説 
 
本章では、プラクティスを以下の 3 つのカテゴリに分けて紹介する。 
 
1. プロセス・プロダクト 

アジャイル型開発における反復漸進開発のプロセスを構成するプラクティス群

及びプロダクトの価値の向上、判断を支援するプラクティス群。 
 
2. 技術・ツール 

ソフトウェアシステムの設計、開発、保守を支援するプラクティス群。効率を

高めるツールなども含む。 
 
3. チーム運営・組織・チーム環境 

アジャイルチームの運営、コミュニケーション、組織展開といった部分につい

て役立つプラクティス群。 
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プラクティスの一覧を下記に示す。 
 
カテゴリ サブカテゴリ 日本語名 英語名 
プ ロ セ

ス・プロダ

クト 

プロセス リリース計画ミーティン

グ 
Release planning to release 
product increments 

イテレーション計画ミー

ティング 
The Planning Game 

イテレーション Iteration 
プランニングポーカー Planning poker to estimate 

tasks during sprint 
planning 

ベロシティ計測 The project velocity is 
measured  

日次ミーティング Short daily meeting to 
resolve current issues 

ふりかえり end-of-iteration 
retrospectives / print 
retrospective to learn from 
previous sprint 

かんばん Kanban 
スプリントレビュー Sprint review meeting to 

present completed work 
タスクボード（タスクカ

ード） 
Task board (Task card)  

バーンダウンチャート Burn down chart to 
monitor sprint progress 

柔軟なプロセス Flexible process 
プロダクト ユーザーストーリー User stories are written 

スプリントバックログ Mutual commitment to 
sprint backlog between 
product owner and team 

インセプションデッキ Inception Deck 
プロダクトバックログ

（優先順位付け） 
Priorities (product backlog) 
maintained by a dedicated 
role (product owner) 

フィードバッ

ク 
迅速なフィードバック Rapid feedback 

表 1 プラクティスとカテゴリ一覧(1) 
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カテゴリ サブカテゴリ 日本語名 英語名 
技術・ツー

ル 
設計開発 ペアプログラミング All production code is pair 

programmed 
自動化された回帰テスト Automated regression test 
テスト駆動開発 Code the unit test first 
ユニットテストの自動化 Unit Test Automation 
受入テスト Acceptance tests are run 

often and the score is 
published  

システムメタファ System metaphor 
スパイク・ソリューショ

ン 
Create spike solutions to 
reduce risk  

リファクタリング Refactor whenever and 
wherever possible / 
Constant refactoring 

シンプルデザイン Simplicity in design 
逐次の統合 Only one pair integrates 

code at a time 
継続的インテグレーショ

ン 
Continuous Integration / 
Integrate often 

集団によるオーナーシッ

プ 
Use collective ownership 

コーディング規約 Code written to agreed 
standards 

障害対応 バグ時の再現テスト When a bug is found, tests 
are created 

利用ツール 紙・手書きツール Paper, Handwriting 
表 2 プラクティスとカテゴリ一覧(2) 
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カテゴリ サブカテゴリ 日本語名 英語名 
チ ー ム 運

営・組織・

チ ー ム 環

境 

人 顧客プロキシ Customer Proxy 
オンサイト顧客 The customer is always 

available / Constant user 
interaction 

プロダクトオーナー Product Owner 
ファシリテータ（スクラ

ムマスター） 
Development process and 
practices facilitated by a 
dedicated role (Scrum 
master) 

アジャイルコーチ Agile Coach 
自己組織化チーム Team members volunteer 

for tasks (self-organizing 
team) 

ニコニコカレンダー Niko-niko Calendar / 
Smiley Calendar 

進め方 持続可能なペース Set a sustainable pace  
組織導入 組織に合わせたアジャイ

ルスタイル 
Right agile style for their 
organization 

フ ァ シ リ テ

ィ、ワークス

ペース 

共通の部屋 Give the team a dedicated 
open work space 

チーム全体が一つに One whole team 
人材のローテーション Move people around 
インテグレーション専用

マシン 
Set up a dedicated 
integration computer 

表 3 プラクティスとカテゴリ一覧(3) 
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3.1. プロセス・プロダクト 

3.1.1. リリース計画ミーティング / Release 
planning to release product increments 

“リリース計画はプロジェクトの道しるべ” 

別名: なし 

要約 

いつどの機能をリリースするかについての計
画を立てるミーティングを開く。その結果、チ
ームとプロダクトの関係者が共通の目標を持
つことができる。 

状況 

一定期間のサイクルで繰り返し（イテレーショ
ン）開発したいと考えている。 
 
プロダクトとして何を用意するべきかをリス
トアップしたプロダクトバックログが準備さ
れており、内容を開発者とプロダクトオーナー
の間で合意している。 

問題 

いつどのような価値をユーザーに届けるのか
という目標がなければ、ただイテレーションを
繰り返しているだけになってしまう。 

リリース予定の機能に対する優先順位付けを
行わなければ、ユーザーにとって最も価値のあ
る機能からリリースすることができない。 
 
プロダクトを提供する組織として、リリースに
よるユーザーからのフィードバックを踏まえ
たプロダクト戦略を立てることができない。 

フォース 

 プロジェクト早期にリリース計画を立てた
いが、詳細なタスクまでを洗い出して計画す
るには、タスクへの分割やタスクの実施順序
の決定、担当者のサインアップに至るほどの
詳細な計画を立てることができない。 

解決策 

プロダクトのリリース計画ミーティングを開
発チームとプロダクトオーナーが協力して開
く。 

リリース計画は以下の段取りで進める。 
 
プロジェクトのミッション（インセプションデ
ッキの「われわれはなぜここにいるのか」）を
確認する。また、スケジュール、スコープ、予
算を確認し、プロジェクトの制約条件とステー
クホルダーの期待を明らかにしておく。 
 
プロダクトバックログのうち、次のリリースに
含めるユーザーストーリーの見積りを行う。 
イテレーションの長さを決める。多くのチーム
が1週間から4週間の間で設定している。プロ
ダクトに関して不明なところが多い場合は、フ
ィードバックをこまめに得られるようにする
ためにイテレーションの期間を短くする工夫
を取る。 
 
チームのベロシティを見積もる。見積りの方法
については、関連プラクティスとしてベロシテ
ィ計測を参照されたい。 
 
ユーザーストーリーの優先順位を付け、開発対
象とするユーザーストーリーを選択する。選択
したユーザーストーリーの開発規模とベロシ
ティから、必要なイテレーション数を算出しリ
リース日を決める。逆に、リリース日が先に決
まっている場合は、選択するユーザーストーリ
ーがリリース日までのイテレーションに収ま
るかを確認する。収まらない場合は、スコープ
の調整を検討する。 
 
ベロシティの変動があるため、適宜リリース計
画の見直しを行うこと。見直しを行うタイミン
グは、イテレーション計画ミーティングが適し
ている。 

留意点 

リリース計画ミーティングでは、タスクの分割
や実施順番の決定、担当者のアサインまでは行
わない。 
 
リリース計画の段階では、まだユーザーストー
リーの理解が進んでいない場合が多い。タスク
に関する計画は、イテレーション計画ミーティ
ングで行う。 
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効果 

 リリース計画によっていつどの機能を提供
するかという、日付入りの目標を持つことが
できる。 

 利用価値の高い機能を優先してリリースす
ることによって、早期に投資の回収が行える。 

 プロダクトのリリース計画を踏まえた組織
の戦略を立てることができる。 

利用例 

 
リリース計画ミーティングは、全体では75%の
事例に適用されていた。システム種別、規模、
契約のいずれの切り口別でもそれほど相違は
ないが、手法別で見ると、スクラムでは67%で
あるのに対して、XPでは70〜80%の適用率で
あった。 
 
A社事例(1)では、四半期に1回、ビジョンとマ
イルストーンを関係者へ提示している。リリー
ス計画はビジネスの成否を評価し検討する重
要な場となっていた。 
 
B社事例(3)では、計画段階でのコンセプト決め
や、ユーザーストーリーマッピング（ユーザー
の行動に即してユーザーストーリーを洗い出
す手法）などに時間を割くようにしていた。最
初はあえてリリース期日を決めず、まずは一定
の期間でコンセプトを元に開発を行い、後から
段階的にスコープや期日を明確にする方法を
取っている。 
 
H社事例(14)では、プロジェクトの初期段階で
プロダクトオーナーがリリース計画を仮決め
している。 
 
K社事例(20)では、全工程の3分の1をバッフ
ァとしており、開発期間の半分を過ぎても進捗
が遅れているようであれば、リリース期日から
逆算、リリース期日優先で線表を引くようにし
ている。その結果、あるリリースでは、必要な
機能が入らないと判明した時点で顧客との調
整を行っている。無理に機能を入れこんだがた
めにトラブルに発展した過去の体験を、顧客も
チームも経験として活かすことができた。最終
的には品質を優先する開発を行っている。 
 
L社事例(23)では、ユーザーストーリーマッピ
ングによって、リリース計画の可視化を行った。 

関連プラクティス 

インセプションデッキ 
プロダクトバックログ 
ベロシティ計測 
イテレーション（スプリント) 
イテレーション計画ミーティング 
プランニングポーカー 
ユーザーストーリー 
バーンダウンチャート 
ユーザーストーリーマッピング 
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3.1.2. イテレーシ ョ ン計画ミーテ ィング / 
Iteration planning meeting 

“リリース計画で遠くを眺め、イテレーション計

画で近くを見る” 

別名: 計画ゲーム、スプリント計画ミーテ
ィング、反復型計画 

要約 

イテレーションを始める際に、イテレーシ
ョンで達成すべきゴールと、それを実現す
る作業を洗い出そう。その結果、チームが
開発を進めるために必要かつ具体的な計画
を立てることができる。 

状況 

チームはプロダクトのリリース計画を立て
ている。リリースまでの期間、開発を一定
期間のサイクル（イテレーション）で繰り
返し行いたい。 
 
プロダクトとして何を用意するべきかをプ
ロダクトバックログで管理している。プロ
ダクトバックログに含まれるユーザースト
ーリーは、開発チームとプロダクトオーナ
ーの間で合意している。 

問題 

リリース計画は中長期的な目標のため、そ
れだけではイテレーションで何をどのよう
に開発すれば良いかわからない。 
イテレーションでの開発を進めるためには、
より具体的な計画が必要である。 

フォース 

ユーザーストーリーは、リリース計画を
作るには粒度が細かいが、実際に開発者
がイテレーションの中で作業するには粒
度が大きい。 

ユーザーストーリーの見積り単位には、
ストーリーポイントと呼ばれる作業規模
を表現する独自の単位がよく使われるが、
イテレーション内の作業は時間で見積り
たい。 

プロダクトバックログの内容は、顧客（ビ
ジネスの問題やニーズを把握している
人）の視点からの「何を作ってほしいか」
に関する記述はされているが、開発者視
点の「どう実現するか」については記述
されていない。 

解決策 

イテレーションで開発するユーザーストー
リーと、その完了までに必要なタスクを洗
い出し、計画を立てるミーティングを開く。 
イテレーション計画ミーティングは大きく
2 つの目的がある。一つは、そのイテレー
ションで何をするのか、プロダクトバック
ログからユーザーストーリーを選択するこ
とである。もう一つは、選択したユーザー
ストーリーを完了するために必要なタスク
を洗い出し、その作業時間を見積もる。つ
まり、イテレーションで達成できる作業の
計画を立てることにある。 
 
タスクの洗い出しはチーム全員で実施する。
やらなければいけないユーザーストーリー
は、個人に割当てられるのではなく、チー
ム全員で責任を持つようにする。そのため、
チームとして何を実現しなければいけない
か、そのためにはどんな作業が必要かを全
員で考えなければならない。 
 
チームが選択するユーザーストーリーの見
積り合計はイテレーションの範囲に収まる
必要がある。イテレーションの範囲で収ま
るかどうかはベロシティ計測の結果を参考
にする。もし収まらなそうな場合はユーザ
ーストーリーを適度な大きさに分割する。 
 
開発チームとプロダクトオーナーでイテレ
ーションのゴールを決める。イテレーショ
ンのゴールは達成すべきミッションであり、
チームにとっての指針になる。 
 
選択したユーザーストーリーを実現するた
めのタスクを洗い出す。具体的な作業に落
とし込むことによって必要な時間を見積も
ることができる。 
 
ミーティングの時間は、イテレーション期
間の 5%程度の時間とするを使う。 
 
タスクの見積りにはプランニングポーカー
が利用できる。 
 
イテレーション計画の日々の状況確認は、
日次ミーティングで行う。 

留意点 

開発依頼者は、チームを信じて計画を任せ
るべきである。 
 
動機付けられたチームは、見積りが大きく
外れるようであれば、自らその原因を分析
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し、次の見積りに活かすはずである。ただ
し、そのためにはチームにとって達成すべ
きゴールが明確になっている必要がある。 
 
プロダクトオーナーがユーザーストーリー
の選択の際に技術的な観点を見過ごさない
よう、開発チームは技術的な問題に関して、
プロダクトオーナーに分かりやすく説明す
るようにする。 
 
イテレーション計画ミーティングの時間が
意図せず長時間に及んでしまう場合は、や
るべきユーザーストーリーの詳細化が充分
でないことや、完了条件が明確になってい
ないことが考えられる。 

効果 

イテレーションで達成できるユーザース
トーリーと、それを完了するために必要
なタスクと作業時間を見積もることがで
きる。 

チームで作業を洗い出すため、そのイテ
レーションで何をしなけばいけないかを
全員が共有できる。 

利用例 

イテレーション計画は、アジャイル型開発
の根幹を成すため、システム種別、規模、
契約など、どのような特性のプロジェクト
であっても 90%以上の高適用率であった。
逆に利用していない事例ではマイルストー
ンを決めるが、そこまで反復して進めるか
否かは現場に任せていた。（I 社事例(15)） 
 
B 社事例(2)では、イテレーション計画ミー
ティングのファシリテータを持ち回りで担
当することで、負担が 1 人に集中するのを
避け、経験を共有することができた。 
また、タスク出しはユーザーストーリー毎
に分担して行った後、タスクの過不足をチ
ーム全員で洗い出すことで計画にかかる時
間を短縮していた。 
 
C 社事例(4)では、ユーザーストーリーの選
択に際して、このイテレーションの中で「確
実に実現したいもの」「可能なら実現したい
もの」「早く終わったら実現したいもの」と
いう優先度を設定した。 
 
G 社事例(9)では、イテレーション計画ミー
ティングの中でペーパープロトタイピング
といわれる手法を用い、モデルや画面イメ
ージを紙で作ることによって設計意図をわ
かりやすくして UI デザインの共有と受け
入れ条件の確認を行っていた。そのため、

計画にはかなりの時間を要したが、見積り
の前提が具体的になったため、結果的に見
積り作業時間の削減につながった。 
 
K 社事例(20)では、当初は顧客と共にイテ
レーション計画ミーティングを行っていた
が、時間短縮のため、開発チームが計画の
素案を作り、計画レビューという形でミー
ティングを行うようにした。 

関連プラクティス 

プロダクトバックログ 
スプリントバックログ 
ベロシティ計測 
イテレーション 
ユーザーストーリー 
日次ミーティング 
スプリントレビュー 
バーンダウンチャート 
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3.1.3. イテレーション / Iteration 

“小さなプロジェクトの積み重ねで遠くへ行ける” 

別名: タイムボックス、スプリント、反復 

要約 

プロジェクトで起こる変化（プロジェクトを開
始する前の期待や想定とのギャップ）が大きく
予想できない時には、一定期間を何度も繰り返
して開発を進める。その結果、チームはプロダ
クト開発に必要な知識を学びながら、変化に適
応していくことができる。 

状況 

新しいプロダクトの開発を始めようとしてい
る。 

問題 

新しいプロダクトの開発では、プロダクト及び
プロジェクトについての知識が不足している。 

プロダクトについての知識とは、そのプロダク
トがどんな機能を備えておくべきか、どうある
べきかについての理解である。 
 
プロジェクトについての知識とは、プロダクト
を開発するために必要な技術及びリスクは何
か、集まったチームがどのように開発を進めて
いくべきかについての理解である。 

フォース 

 チームが最初の計画を立てる段階でプロダ
クトやプロジェクトについての必要な知識
をすべて備えていることは現実的に望めな
い。 

解決策 

1週間から4週間の一定期間で区切られたイテ
レーションのもとで開発を行う。 

チームは、最初に計画を立てた段階からプロジ
ェクトを進める過程において、プロダクトがど
うあるべきか、またそれをどのように開発する
べきかを学び続けている。直前のイテレーショ
ンで得た知識を踏まえて、新たな状況に適応し
ていく。 
 

イテレーションは「タイムボックス」である。
タイムボックスとは時間を延長不可の箱と考
え、その箱の大きさに合うだけの内容を入れる
という比喩である。 
 
イテレーションの長さは、チームに必要なフィ
ードバックの間隔で決める。チームの習熟度が
低い、または不確実性の高いプロジェクトの場
合は、イテレーションの長さも短くする（1週
間など）。逆に、不確実性がそれほど高くなく、
チームも成熟している場合は、イテレーション
は長くても構わない。 
 
イテレーションの長さによって、その中で実現
されるユーザーストーリーなど開発項目の粒
度は変わる。1週間では、大きな項目は実現で
きないため、細かく分割する必要がある。その
結果、小さく作りあげていく姿勢が身につきや
すい。逆に１ヶ月だと、1週間の場合よりも大
きなユーザーストーリーの計画も可能になる。 
 
イテレーションは一つの小さなプロジェクト
である。この中で必要な作業（計画、分析、設
計、実装、テスト）をすべて行うが、当然、1
回のイテレーションですべての要求を満たす
ことは容易ではないため、何度かイテレーショ
ンを繰り返す中で、少しずつ開発を進めていく。 

留意点 

イテレーションは長さが4週間を超えると、チ
ームが学習し適応するためのサイクルが長く
なり、フィードバックが遅れることでリスクが
増大する恐れがあるため、長くなりすぎること
のないよう注意する。 
 
計画通りにいかないからといって、イテレーシ
ョン開始後に期間を延ばしてはいけない。イテ
レーションはタイムボックスであることを意
識して、作業量を減らすこと。但し、イテレー
ションの切れ目であれば、期間の変更を行って
もよい。 

効果 

 チームはプロダクトやプロジェクトについ
て獲得した知識や反省点を次のイテレーシ
ョンに活かして改善することができる。その
結果、プロダクトがステークホルダーの期待
に近づく。 

 イテレーションによる開発は、開発のリスク
が影響する範囲を1イテレーションに納める
ことができる。それは、イテレーション毎に
計画ミーティングやイテレーションの成果
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に対するレビューを行うためである。 

 

利用例 

イテレーション計画はアジャイル型開発の根
幹を成すため、システム種別、規模、契約など、
どのような特性のプロジェクトであっても
90%以上の高適用率であった。逆に利用してい
ない事例ではマイルストーンを決めるが、そこ
までは反復して進めるか否かは現場に任せて
いた。（I社事例(15)) 
 
A社事例(1)では、イテレーションを1週間とし
ている。イテレーション中の要求変更も内容と
状況によっては受け入れている。 
 
B社事例(2)では、イテレーションを1週間とし
ている。当初は2週間としていたが、1週間に
変更することで企画から開発の流れが速まり、
開発がスムーズになった。 
 
G社事例(9)では、当初１ヶ月はチームの学習フ
ィードバックサイクルを重視して1週間にして
いたが、1週間だと祝日がある場合は実働4日
となり、うち1日はスプリントレビューとイテ
レーション計画ミーティングになってしまう
ため状況に応じて1〜2週間サイクルに変更し
ながら行なった。 
 
G社事例(10)では、顧客とのトライアル期間(ア
ジャイル型開発の進め方を実感してもらう期
間)はイテレーションを1週間とし、トライアル
期間終了後は2週間に変更した。 
 
E社事例(6)では、イテレーションを1週間とす
ることで見通しを立てやすく、ゴールを身近に
感じられることから、チームメンバーが動きや
すくなった。 
 
L社事例(21)では、イテレーションを１ヵ月と
していた。プロダクトオーナーと別ロケーショ
ンでの開発であったため、１ヵ月はちょうど良
い期間設定であった。 
 
L社事例(22)では、イテレーションを1週間と
していたが、期間内で目に見える成果を出すこ
とができ、また1週間単位で柔軟に計画の変更
を行うことができた。 
 

関連プラクティス 

スプリントバックログ 
ベロシティ計測 
イテレーション計画ミーティング 
日次ミーティング 
スプリントレビュー 
ふりかえり 
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3.1.4. プランニングポーカー / Planning poker 
to estimate tasks during sprint planning 

“チームで低コストに効率良く見積もる” 

 
別名: 見積りポーカー 

要約 

開発規模の見積り精度が個人のスキルに依存
する、非作業者が見積っている場合は、チーム
全員で素早く見積もっていこう。その結果、全
員の知識や経験を活かした見積り結果を得る
ことができる。 

状況 

開発期間の初期ほど、チームメンバーの開発対
象に関する知識にばらつきがあるため、見積り
を行うのが難しい。よって、効率良くチームの
見解をまとめる必要がある。 
 
イテレーション計画ミーティングにて、開発対
象の見積りを行い、計画を立てようとしている。 

問題 

開発の初期ほど開発対象に対する知識が不足
している。 

見積りに対するチームメンバーの見解が別れ
ることが多くなるため、チームメンバーそれぞ
れの経験や知識を引き出して、確度の高い見積
りを行わなければならない。 
 
また、見積りに時間をかければ見積りの確度が
上がるというものではないため、適度な時間で
効率良く見積もる必要がある。 

フォース 

 見積りをチームでただ議論しているだけで
は、時間がかかりすぎてしまう。 

 見積りに時間をかければ見積りの確度が上
がるというわけではない。 

解決策 

見積りを表す数字が記入されたカードを用い
て、チームで対話をしながら見積りを行う。 

プランニングポーカーはリリース計画ミーテ
ィングやイテレーション計画ミーティングの
時に利用する。 
 
手順は以下の通りである。 

1. 見積りのベースラインを決める。 
基準となる開発対象を選び、その見積りを
仮置きする（3日、3ポイントなど）。見積
りの単位はチームによって様々だが、ユー
ザーストーリーならば理想日（開発作業に
必要な時間のうち周辺的な、開発に直接関
係のない作業時間を差し引いた正味の作業
時間）やストーリーポイント（ユーザース
トーリーを実現するための作業規模を任意
の数字に置き換えたもの。時間とは異なる）
を使う。タスクの見積りであれば、作業工
数（時間）単位で見積るのが一般的である。 

2. 対象を一つ選び、見積もる。 
チームメンバーは、これまでの知識や経験
を元にして対象を見積り、数字が記入され
たカードを選び全員で提示する。 
見積りは1.で決めた基準に対して相対的に
どのくらいになるかという相対規模での見
積りを行う。これは、規模の絶対値を正確
に見積もることは難しいが、基準に対する
相対値ならば、ある程度確度高く見積もる
ことができるためである。 

3. カードを一斉に出して、見解を述べる。 
出されたカードの中で、一番大きな数字と、
一番小さな数字を出したメンバーから見解
を述べてもらい、それらに対して議論を行
う。このとき、議論にかける時間をあらか
じめ決めておき時間を過ぎても議論がまと
まらない場合には、そのまま議論を継続す
るかどうかの判断を行うようにする。 

4. 再度見積りし、カードを出す。 
議論を踏まえて、各自カードを出し直す。
見積りに対する見解がまとまらなければ、
２.に戻りこれを繰り返す。 

効果 

 チームの持っている知識や経験をいかした、
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確度の高い見積りができる。 
 見積り根拠を互いに述べ合うことで、開発対
象や見積りに対する理解が深まる。 

 ゲーム感覚で活発な対話を引き出し、チーム
の相互理解を深める。 

留意点 

見積り見解に対する議論は、時間を決める、見
積りサイクルの回数を制限するなどして長引
かせないようにする。 
 
プランニングポーカーにおいては、互いの専門
知識を活かし、見積りの確度を上げるためにも、
プログラマだけでなく、データベースエンジニ
ア、デザイナ、テスター、アナリストなど開発
関係者全員に参加を促すようにする。 
 
プランニングポーカーに用いる数字は、見積り
確度を落とさないためにも、あまり大きすぎる
数値を使わないこと。 
 
適度な時間で効率よく見積もることが目的で
あるため、カードに記入される数字はフィボナ
ッチ数列（1,2,3,5,8,13…）を用いることが多い。 
 
プランニングポーカーに基づく見積り結果は、
通常はチーム毎に基準が異なるため、他チーム
との比較には使えない。 
 
プランニングポーカーでは開発規模を見積も
るため、個人のスキル差によって生じる作業工
数のバラツキを考慮する必要はない。 
 
必ずしもカードにこだわる必要はなく、指など
で代用することもできる。(見積りじゃんけん
と呼ぶ) 
 
見積り単位としてストーリーポイントが許容
できない場合は、理想日を見積り単位としても
よい。 

利用例 

プランニングポーカーは、全体として64%の適
用率であり、特に契約の受託開発で適用率が低
かった。しかしB2Cサービスでは半数、社内
システムでは80%以上の高い適用率となった。
プランニングポーカー自体は契約に依存せず
に利用が可能である。 
 
B 社事例(3)では、ユーザーストーリーとそれに
対するタスクの両方でプランニングポーカー
による見積りを行っていたが、開発が進み、ユ
ーザーストーリーの見積り確度が高まるにつ
れ、タスクの見積りは行わなくなっていった。 

 
C 社事例(4)では、要求を管理するチームが、該
当イテレーションに入るユーザーストーリー
を精査するためにプランニングポーカーを行
っていた。 
 
E 社事例(6)では、タスクやユーザーストーリー
を見積もる際に必ず使用していた。意見がなか
なか出せないメンバーでもカードを出すこと
で、意思表明がしやすくなった。 
 
G社事例(9)では、早く楽しく見積もるための工
夫として、「せり」のスタイルで見積りを出す
工夫を行った（最も大きい見積りがチームの見
積りとして採用される）。その結果、チームの
雰囲気が良くなった一方で、「せり」によって
見積りが過大になることを危惧する声もあっ
た。 
 
L 社事例(23)では、プロジェクトの開始時のみ
カードを使ったプランニングポーカーを行っ
ており、慣れてくるとカードにこだわらず指で
代用するなど、より簡易的に行う工夫を実施し
ている。 

関連プラクティス 

リリース計画ミーティング 
イテレーション計画ミーティング 
ベロシティ計測 
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3.1.5. ベロシティ計測/ The project velocity is 
measured 

 “ベロシティで着地点を見積もる” 

別名: なし 

要約 

今後のチームの作業量を予測したいならば、チ
ームのイテレーションあたりの開発量を計測
し続ける。その結果、ある期間までの開発量の
予測や、現在の開発規模についての着地予測を
見積もることができる。 
 

状況 

ユーザーストーリーの見積りを行っている。 
 
開発を一定期間のサイクル（イテレーション）
で繰り返し行っている。 

問題 

プロダクトの開発規模が見積もれたとしても、
チームのイテレーションあたりの開発量がわ
からなければ、リリース日を見積もることがで
きない。 

主要な開発テーマが、それぞれいつリリースで
きるか計画を立てるためには、1回のイテレー
ションでどの程度開発ができるのか想定でき
なければならない。 

フォース 

 リリース計画のためにはチームのベロシテ
ィが必要だが、初めてのチームにはベロシテ
ィの実績がない。 

 作業を開始して初めて分かることが多く、作
業をする前の予測は、あまり役に立たない。 

 開発を反復的に進めていく上でチームは開
発に慣れてくる  

解決策 

イテレーション終了時に、チームが完了した全
ユーザーストーリーのストーリーポイント数
を計測する。その実績を元にチームのイテレー
ションあたりの開発可能な作業量を算出し、将
来の予測に利用し、リリース日を見積もる。 

「実計測に基づいた一定の時間内における作
業量」をベロシティと呼ぶ。つまりチームが1
回のイテレーションで完了させたユーザース
トーリーのストーリーポイントの合計値であ
る。 
 
リリースに必要なユーザーストーリーの見積
りを合計すれば、リリースまでに必要な機能の
規模を見積もることができる。これをチームの
ベロシティで割ることによって、必要なスプリ
ントの回数を算出することができる。結果、ス
プリントの回数からリリース日を見積もるこ
とができる。 
 
規模の単位には、ストーリーポイントの他に、
理想日を使うこともできる。 
 
ベロシティは、直近のいくつかのイテレーショ
ンの計測を元に算出するとよい。ベロシティの
算出方法は幅を持たせる、係数を用いるなどの
手法がある。 [コーン 2009] 
 
ベロシティは、チームの過去の実測値を用いる
が、チームがはじめて結成された場合や、メン
バーが大きく入れ替わった時、または採用する
技術が大きく変わる場合などは、過去の実績値
をそのまま用いても有効ではない可能性が高
い。 
 
ベロシティに過去の実測値が使えない場合、実
際に1度イテレーションを実施してみて、その
結果を元に今後のベロシティとして利用して
もよい。通常ベロシティがある程度安定してく
るのは、数回のイテレーションを過ぎてからで
ある。 
 
イテレーションを実施できない状況下で、ベロ
シティを算出しなければならない場合は、各メ
ンバーのイテレーションあたりの作業可能時
間を予測する。一方、ユーザーストーリーをタ
スクに分割し、タスクの作業時間を見積もるこ
とで、イテレーションに入るタスク全体の規模
を予想できる。それらの結果から、イテレーシ
ョンで実施するユーザーストーリー全体の規
模を見積もることができ、1イテレーションあ
たりのストーリーポイントの合計値を見積も
ることができる。これが想定されるチームのベ
ロシティとなる。 
 
ベロシティが、イテレーションのタイムボック
スの箱の大きさとなる。ベロシティを元にイテ
レーション計画ミーティング、リリース計画ミ
ーティングが実施される。 
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留意点 

ベロシティは、開発を進める過程で変動するた
め、イテレーションを進めていく中でベロシテ
ィの計測幅を見直す必要がある。これに合わせ
て、リリース計画の見直しも検討する必要があ
る。 
 
途中でイテレーションの長さを変更した場合
は、ベロシティもその変化を考慮して調整しな
ければならない。 

効果 

 チームのベロシティを元にリリース計画を
立てることができる。 

 状況に応じたリリース計画を立て続けるこ
とができる。 

利用例 

ベロシティ計測は、B2Cサービス、社内システ
ム共に60〜80%の割合で利用されていた。 
 
G社事例(9)では、当初は1週間サイクルで開発
を行っていたが、途中で１〜2週間サイクルを
適時選択していたため、その都度ベロシティを
補正していた。 
 
H社事例(11)では、複数チームで構成されるプ
ロジェクトであったため、複数チームを見てい
るプロダクトオーナーが理解しやすいように
ベロシティで計測するユーザーストーリーの
見積り単位をチームで横断的に揃える必要が
あった。 
 
K社事例(20)では、2～3年間同じチームで開発
をしているため、ベロシティが安定し、見積り
確度が高くなった。 
 
L社事例(21)では、顧客や開発者がファンクシ
ョンポイントに馴染んでいたため、ストーリー
ポイントの代わりにファンクションポイント
で予実管理を行っている。 

関連プラクティス 

プロダクトバックログ 
リリース計画ミーティング 
イテレーション計画ミーティング 
イテレーション 
プランニングポーカー 
ユーザーストーリー
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3.1.6. 日次ミーティング/ Short daily meeting to 
resolve current issues 

“現在の状況を共有するための短いミーティング” 

 

別名: 
 朝会、朝礼、デイリースクラム、 
スタンドアップミーティング 

要約 

毎日、時間を決めて短い時間で関係者が顔を合
わせる。その結果、チーム全体が日々の必要な
情報を共有できるようになる。 

状況 

チームには、プロジェクトのタスクをこなす時
間が不足しがちである。状況や情報の共有のた
めに取れる時間はほとんどない。 

問題 

情報の共有遅れが問題を大きくする 

情報共有の時間が取れないまま、状況認識と問
題対処への判断が遅れると、問題が大きくなり、
より深刻な状況を招いてしまう。 

フォース 

 関係者が多忙なため、情報共有のための時間
が取れない 

 情報共有の間隔が空いてしまうと、情報量が
増え、共有に必要な時間が余分にかかってし
まう。 

解決策 

チームのメンバー全員が集まって必要な情報
を短い時間で毎日共有する。 

短い時間（15分が目安）で済むように、必要
な情報に絞って共有する。 
 
情報共有の間隔が長くなるほど、共有に要する
時間が必要となるため、毎日短いミーティング
を設けるようにする。 
 
共有する情報としては、（1）昨日行った作業、
（2）本日行う予定の作業、（3)困っている点や
問題点をチームメンバーがそれぞれ報告する。 
 
時間が長くなることを防ぐために、全員が立っ
たまま行うのが望ましい。 
 
必ずしも朝の時間帯にこだわらず、関係者が集
まりやすい時間帯に開催する（例えば、終業近
い時間帯に開催する=夕会）。情報共有の頻度を
もっと頻繁にしたい場合は1日に複数回実施
することも検討する。 
 
問題の解決方法まで議論する時間を含めると
ミーティングが長時間に及ぶため、日次ミーテ
ィング自体は情報の共有に留め、問題解決は別
途会議体を設けることが望ましい。 
 
状況を共有するためには、チームの状況が可視
化された情報（タスクボード、かんばん、バー
ンダウンチャート）のある環境でのミーティン
グが最も理想的であるといえる。 

留意点 

複数チームで実施する場合には、段階的に開催
する。段階には大きく以下の 3通りのパターン
がある。 
 
（1）個別→全体 
（2）全体→個別 
（3）個別→全体→個別 
 
（1）の場合は、個々のチームの状況説明の後
に、代表者のみで集まる。そのため全体として
の状況の把握はしやすいが、チームをまたいだ
周知事項などの場合には伝達が行き届かない
懸念もある。 
（2）の場合は、（1）とは逆パターンとなる。
（3）に関してはいずれのパターンにも対応し
ているが時間がかかるのが難点である。 
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異なるチームのメンバーを集めて全体の日次
ミーティングを実施しても、参加者に価値のな
い特定チームの報告・情報だけだとうまくいか
ない。参加者に意味のある情報のみ共有するこ
と。 
 

効果 

 情報共有の漏れを防ぎ、問題の把握と対処を
適切なタイミングで行うことができる。 

 朝の日次ミーティングはチームの1日のリ
ズムを整える時間となる。 

利用例 

日次ミーティングはすべての事例で利用され
ていることから、アジャイル型開発の導入を検
討する際においては様々な状況で利用必須の
プラクティスであることがわかった。 
 
B社事例(2)では、日次ミーティングの長時間化
という問題の対策として、所用時間をタイマー
で計測し、ホワイトボードに記録して可視化す
ることにより、朝会の所要時間が短くなってい
った。 
また、プロダクトオーナーも含めた通常のミー
ティングである朝会に加えて、技術的な細かい
課題を共有するための技術者ミーティングを
夕方に実施し、翌日の朝会でプロダクトオーナ
ーと共有すべき事項を意識合わせしていた。
(プロダクトオーナーが多忙のため朝会での情
報共有を重視していることから) 
 
C社事例(4)では、複数のチームから構成される
中規模プロジェクトであり全員が集まること
は困難であった。そのため最初にチーム毎のキ
ーマンおよび要件チームで全体の課題を取り
上げる日次ミーティングを行い、その後、各チ
ームに内容を伝達した上でチーム毎に行う通
常の日次ミーティングを実施していた。 
 
E社事例(6)では、長時間化を避けるために、日
次ミーティング内では、報告内容の問題解決は
行わずに一旦ミーティングを終了させ、その後
に改めて問題解決のためミーティングを設け
るルールを決めていた。 
 
G社事例(9)では、遠隔地にいるメンバーも日次
ミーティングに参加できるようにWeb会議シ
ステムを利用していた。またスマートフォンを
スピーカーフォンとして利用して遠隔地と日
次ミーティングも行っていた。 
 

J社事例(17)では、メンバー同士が持っている
情報を頻繁に共有する必要があったため、1日
3回（朝、昼、夕）10分程度のミーティングを
実施した。 
その結果、問題を報告/解決するためのリズム
が開発メンバー全員に浸透し、短期間で問題提
起と解決が可能になった。 
 
L社事例(22)では、日次ミーティングで毎日顔
を合わせることでメンバー間の情報共有をす
ることで問題を1人で何日も抱えることがな
くなった。 

関連プラクティス 

タスクボード（タスクカード） 
かんばん 
バーンダウンチャート 
チーム全体が一つに 
 

参考文献 

平鍋健児・天野勝 (2005) 「プロジェクトファ
シリテーション 実践編 朝会ガイド」 
http://objectclub.jp/download/files/pf/Morning
MeetingGuide.pdf 
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3.1.7. ふりかえり / sprint retrospective to learn 
from previous sprint 

“改善の螺旋階段を登りチームが反復毎に成長する” 

 
別名:  
レトロスペクティブ、リフレクション、 
内省、反省会 

要約 

最初から開発プロジェクトに最適な手法がわ
からないのであれば、イテレーション毎にふり
かえり、学んだことを共有してより最適なやり
方を編み出す。その結果チームの現状に最適な
開発プロセスを作りあげていくことができる。 

状況 

イテレーション毎に、チームは動くソフトウェ
アとして成果を出そうとしている。イテレーシ
ョンを繰り返して、チームはソフトウェアを開
発していく。 
 
アジャイル型開発は要件定義からテスト、配備
までの幅広い工程を頻繁に繰り返し何度も行
うため、一度失敗しても、またその工程を繰り
返す機会がある。 

問題 

開発チームにとって、最初から最適な開発プロ
セスを実践することは困難である。 

仮に最初にうまくいきそうな開発プロセス、ル
ールを定めたとしても、それがベストなもので
ある保証はどこにもない。 

フォース 

 イテレーションの単位で開発に区切りがあ

る。 
 イテレーションでの開発はうまくいくこと
もあるが、うまくいかないこともある。 

 教科書通りの手法でうまくいかせようとし
ても、現実とのギャップによりうまくいかな
い。 

 最初にルールを定めてしまうと、最適な方法
を模索するよりも、そのルールに従うことが
目的になりがちである。 

解決策 

イテレーション内で実施したことを、最後にチ
ームでふりかえり、開発プロセス、コミュニケ
ーション、その他様々な活動をよりよくする改
善案を考え実施する機会を設けること。 

XPでは“内省”をチームで実施することを原
則としている。スクラムでは、スプリントレト
ロスペクティブとして、スプリントの最後にス
プリントレビューとは別に、チームが開発プロ
セスを改善することをプラクティスとして定
義している。 
 
イテレーションの最後に、チーム全員が集まり、
その期間の中で起きた出来事をふりかえる。A)
開発プロセス、B)チーム内のコミュニケーショ
ン、C)プロダクトの品質など様々な点を検討材
料とし、次のイテレーションに向けての改善点
をチームで考え、実施することに合意する。実
際に次のイテレーションで、改善案を実施して
効果を評価する。単なる問題点を列挙するので
はなく、具体的な改善案の実施を積み上げてい
くことが重要である。 
 
日本国内では、ふりかえりの手法としてKPT
（Keep, Problem, Tryの頭文字）が広く用いら
れている。 [天野 2006] 
KPTとは、今後も続けたいこと（Keep）、うま
くいかなかった/改善したいこと（Problem）、
次に試したいこと（Try）という観点でふりか
えり、チームで改善案を抽出して実施する手法
である。『アジャイル レトロスペクティブズ』
にはふりかえりの様々な手法が紹介されてい
る。[ダービー et  al. 2007] 
 
他にも、トヨタ生産方式が発祥の「なぜなぜ5
回」（発生した問題の原因を「なぜ問題が起き
たのか」という問いを5回繰り返すことで考え、
根本原因を導きだす手法）のように、根本原因
を追求して対策案を考える手法も併用して実
施される。 
 
ふりかえりでは、シングルループ学習（「どう
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すれば私たちがやっていることをもっとうま
くやれるのか？」を問う方法）だけでなく、ダ
ブルループ学習（「なぜ私たちはこれがやるべ
きことだと考えているのか？」を問う方法）に
よって、依拠している前提、価値観、思考、仮
説自体をも検証して改善していくことが必要
である。2 
 
複数チームで構成されるプロジェクトでは、ふ
りかえりをチーム単位で行う他に、全チームメ
ンバーや複数チーム混成メンバーで実施する
ことで、よりプロジェクト全体としてのふりか
えりの効果を高めることができる。 
 
ふりかえりはイテレーション毎に実施するだ
けでなく、リリース毎や、マイルストーン毎の
ように、より長い期間を対象に実施するのも効
果的である。 
 
ふりかえりの進行（ファシリテーション）は、
ファシリテータ役を立てて行う。特定のファシ
リテータ役が進行を一手に引き受けるのでは
なく、プロジェクトチームのメンバーが持ち回
りで進行を行っていくことで、メンバー全員が
ふりかえりの進行に責任を持つようになり、う
まくいく場合が多い。 
 
ふりかえりの経験者がまったくいない場合は
アジャイルコーチやファシリテータを招聘し
て、進行役を依頼するとスムーズに進行され、
ポイントも学ぶことができる。 
 
アジャイル型開発を組織的に導入している場
合は、ふりかえりでの各チームの改善を元に、
組織に合わせたアジャイルスタイルに進化を
進めていく。 

留意点 

 ふりかえりの参加者は「参加者全員がベスト
を尽くしたこと」を疑ってはならない。(ノー
ム・カースの最優先事項) [Kerth 2001] 

 メンバーや問題点を糾弾する場にしてしま
うと、改善すべき点を積極的に話し合えない
場になってしまう。 

 チームのメンバー同士が、充分な信頼関係が
醸成できていない場合には、ふりかえりの場
を設けても、意見が出ないことが多い。 

                                            
 
2 http://www.infoq.com/jp/news/2012/05/double_loop 

 ふりかえりがシングルループ学習のみの場
合は、そもそも前提として考えているやり方
について疑問を投げ掛けにくいため、表面的
な改善に留まってしまい、根本的な解決に辿
りつかない。 

 問題の根本原因の分析に時間をかけ過ぎて、
実際の改善行動まで辿り着かないと、参加者
のモチベーションが低下する。 

 開発のスピードを重視している現場では、ふ
りかえりが軽視される傾向がある。 

 改善案を出しても、実際に実行可能なレベル
の具体的なアクションになっていないと実
施されない。（「XXXを意識する」、「しっか
りXXXをする」では実行可能なレベルにな
っていない）  

 複数のチームで連携しているプロジェクト
の場合は、チーム毎にふりかえりを実施して
いるとチームの外部への不満、責任転嫁にな
ってしまうことがある。 

 「新しく何かをする、ルールを決める」だけ
でなく、積極的に「今は行っているが、必要
のないことを止める、減らす」ことを考える。
そうしないと「やらねばならないこと」が増
え続けるだけである。 

効果 

 イテレーション毎にチームの開発プロセス
や規律を改善できる。 

 早期の比較的小さい失敗から学ぶことがで
き、大きな失敗をしにくくなる。  

 チームで学習する結果、個々のメンバーの成
長が早くなる。 

利用例 

ふりかえりは、ほぼすべての事例で利用されて
いた。しかしその内容や効果は事例によってバ
ラつきがあり、チームにとって不可欠になって
いる場合もあれば、あまり定着しないという場
合もあった。 
 
B社事例(2)では、KPTをベースにふりかえり
を実施していた。マンネリ化に陥いった場合は、
その場で独自の方法で即興のふりかえりを実
施していた。明るい雰囲気になるように、チー
ムの中で笑いが出るような話題を率先して取
り上げていた。 
 
C社事例(4)では、プロジェクトが複数のチーム
で構成されており、チーム毎にふりかえりを実
施していたが、結果、自分達で何か行動できる
改善策を実施するのではなく、チームの外部へ
の不満を発散するだけの会になってしまった。
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これを防ぐために、チーム混成、あるいは全体
でふりかえりを実施するようにした。 
また、イテレーション単位のふりかえりだけで
なく、3ヶ月単位での、より大規模なふりかえ
りを実施していた。 
 
D社事例(5)では、ふりかえりの時間が当初は2
時間だったものを効率化して1時間に減らした。
手法には「なぜなぜ5回」を用いた。 
 
E社事例(6)では、ふりかえりの重要度は大きか
った。ふりかえりのやり方自体も見直しながら、
チーム独自のやり方を編み出していった。また、
ふりかえりがメンバー同士を互いに認め合う
場にもなっていた。 
 
G社事例(9)では、ふりかえりの習慣がなく当初
は戸惑っていた。最初はスピード感がなかった
が、徐々に解消されていった。さらに、ふりか
えりにテーマ設定をするという工夫をした。常
に楽しんで取り組む気持ちを持って取り組ん
でいた。 
 
I社事例(15)では、ふりかえりの推奨はしている
が、チームに定着はしていない。特に、新規プ
ロジェクトの場合はやったほうがよいと認識
されているが、それほど実施はされていなかっ
た。ふりかえりを実施しなかったからといって、
すぐに開発に支障が出るわけではないため、他
のプラクティスに比べると、どうしても実施の
優先度が低くなりがちである（重要度が高いこ
とは認識されている）。 
 
M社事例(25)では、当初はKPTを用いてふり
かえりを行っていたが、ファシリテータの技量
にふりかえりの質が依存してしまう、また声の
大きいメンバーに影響を受けてしまうことに
気づいた。そのため、意見を集めるやり方とし
て、[ダービー et al. 2007]で紹介されている
555（Triple Nickels）という手法を用いて、発
言ではなく紙によかった点と改善点を書き、全
員に回す方法を取っていた。改善点は投票の結
果、優先度の高いもののみ実施するようにして
いる。 

関連プラクティス 

ファシリテータ(スクラムマスター) 
アジャイルコーチ 
組織に合わせたアジャイルスタイル 
 

参考文献 

[Kerth 2001] Kerth, N. (2001). Project 
Retrospectives: A Handbook for Team 
Reviews, Dorset House 
 
  
[天野 2006] 天野勝 (2006) 「プロジェクトフ
ァシリテーション 実践編 ふりかえりガイド」
http://www.objectclub.jp/download/files/pf/Ret
rospectiveMeetingGuide.pdf 
 
懸田剛・天野勝 (2011) 「Retrospective 
Patterns」 
http://patterns-wg.fuka.info.waseda.ac.jp/asia
nplop/proceedings2011/asianplop2011_submi
ssion_17.pdf
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3.1.8. かんばん / Kanban 

“計画をせずとも価値の流れを実現する” 

別名: Kanban, フィーチャパイプライン 

要約 

プロジェクトを取り巻く状況が不安定で計
画を頻繁に変更せざるを得ない場合には、
同時に開発する機能の数を制限して流量コ
ントロールする。その結果、機能を流れる
ように提供することができ変化に対応しや
すい。 

状況 

システムは既にリリース済みで運用を開始
している、あるいはリリース前ではあるが、
要件の変更が頻繁に発生する。 
 
アジャイル型開発で採用されるイテレーシ
ョン期間は、1〜4 週間の期間を固定して、
その間でチームが動作するソフトウェアを
実現する。チームは一つのイテレーション
期間が終了する度に顧客にソフトウェアを
届けることができる。 
 
特に新規開発のプロジェクトは、複数のイ
テレーションをまとめてリリース計画を作
る。顧客の手元に欲しい機能が届くまでに
数ヶ月以上の時間を要する場合が多い。 

問題 

事前に計画を立てたいが、いつ、どのくら
いの要件が発生するのかが予測できない。 
特に、運用中のシステムでは、障害や機能
追加などが不定期に発生する。そのためイ
テレーション単位で計画しようと思っても、
イテレーションの開始時点では何をしなけ
ればいけないのかが見えていないことが多
い。 
 

フォース 

運用中はできるだけ早く変更を適用した
い。特に障害の改修はすぐにでも適用し
たい。 

プロダクトオーナーが欲しい機能の要求
を出してから、利用者の手元に届くまで
の時間（リードタイム）をできるだけ短
くしたい。 

  

解決策 

一定期間で実施する作業を計画するのでは
なく、重要な要件から順に実施する。その
際、同時並行で作業する数を制限し、作業
の流れが機能単位で一つずつ完了するよう
に作業を進めること。 
作業の進行管理は、壁に貼られたかんばん
ボードと呼ばれるボード上に、かんばん(実
現する要件、機能を表現する)を置き、移動
することで行う。 
見た目はタスクボードと似ているが、大き
く違う点としては、作業状態を示す各レー
ンに書かれた数字である。 
 
この数字は WIP（Work In Progress：仕掛
かり）と呼ばれる同時に実施できる並列作
業数を意味し、レーン毎にこの数を制限す
る。作業はかんばんボード上で「見える化」
される。チームはボードの上で、後工程の
作業が WIP 以下になったら、次の工程に作
業を渡すことができるようになる。 

 
 
レーンの作業の数が WIP 以下であれば、図 
1のように隣のレーンの作業をWIPに達す
るまでレーン上に追加することができる。
逆にレーン上の作業数が WIP に逹してい
る場合は、図 2 のように新しい作業をレー

図 1 WIP に余裕があり移動できる 

図 2 WIP の制約のため移動できない 
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ンに追加することはできない。あるレーン
で作業が滞留していたら、その滞留を取り
除いて作業がよどみなく流れるようにする。 
 
要件の実現にどれくらい時間がかかりそう
か、という見積りは特に必要とされない。
その代わりに、リードタイム（かんばんボ
ード上に置かれたかんばんが完了するまで
の時間）と、スループット（一定時間内に
完了したかんばんの数）を測定して改善し
続ける。 
 
かんばんは、イテレーション毎の計画に依
存しないため、事前に計画する必要がない。
随時発生する要件や障害を貼り、WIP を守
って作業を進めていき、リードタイムとス
ループットを計測していく。 
 
もしも、問題がある場合は、かんばん上で
停滞していることが見える化されるため、
チームがその問題を取り除くことに集中す
る。そのため、自然とボード上をカードが
流れていくようになる。 
 
かんばんを用いて、機能がよどみなく実現
される開発の進め方をフィーチャパイプラ
インとも呼ぶ。 
 
かんばんは、一つのチーム内で閉じる必要
はなく、例えばレーンを工程毎のチームに
分けて、設計チーム→開発チーム→テスト
チームという流れで分担して進めていくこ
ともできる。ただしこの場合も、各工程の
WIP を守るようにして、滞っている工程の
ボトルネックを全員で取り除いたり、各工
程毎の人員数を調整して、ボトルネックを
解消させるように全体で最適化していく必
要がある。 
 
レーン毎のボトルネックの除去は、日次ミ
ーティング、あるいはもっと頻繁なタイミ
ングで行う。 
 
顧客がかんばんボードに追加要件をいつで
も貼り出すことができるようにオンサイト
顧客を検討するとよい。 
 
かんばんボードはふりかえりによって改善
していくのがよい。 
 

留意点 

WIP の制約は、チーム状況によって調整
する必要がある。厳しすぎるとパフォー
マンスが上がらず、緩すぎるとカードが
レーン（特定の工程）にたまってしまい

ボトルネックが発生しやすい。 
WIP の制約を守らないと、ただの視覚化
されただけのボードになってしまう。 

効果 

あらかじめ計画を立てなくても効率的に
開発を進めることできる 

自然に障害を取り除くようになり作業の
流れを最適化しやすい 

作業の流れを最適化しようとすることで
協働作業が促進される。  

利用例 

かんばんは、適用率は 10%程度と低く、特
に B2C サービスでの利用に限られていた。
しかし、一部では運用、保守作業で使われ
ている事例が見受けられた。 
 
H 社事例(11)の場合は、開発作業はイテレ
ーションで開発していたが、保守作業はか
んばんを用いて管理していた。 
 
K 社事例(20)では、運用案件はかんばんを
顧客と共有して運用しており、日常的に定
着し、必要不可欠となっている。 
 
L 社事例(21)では、アーキテクチャチームだ
けが、かんばんを利用していた。アーキテ
クチャチームでは、他のチームから共通部
品への要望が不定期に発生し、しかも素早
く対応する必要があるため、かんばんボー
ドが役に立った。 
 
M 社事例(25)では、障害対応や運用保守系
でかんばんを利用している。事前に計画が
できる領域ではスクラムでスプリント計画
を立てるが、見積りや計画ができない領域
はかんばんを使っている。 

関連プラクティス 

オンサイト顧客 
ふりかえり 
日次ミーチィング 

参考文献 

Anderson, D. (2010). Kanban. Blue Hole 
Press 
 
Kniberg, H. Skarin, M. 大田緑・近藤寛喜 
(2010). 『かんばんとスクラム 両者のよさ
を最大限引き出す.』InfoQ 
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3.1.9. スプリントレビュー / Sprint review 
meeting to present completed work 

 “スプリントレビューでチームの次の航路を決定す

る” 

 

別名: デモ 

要約 

イテレーションの終わりに完了したものを関
係者にデモをする。その結果、チームは次のイ
テレーションで何をするべきかフィードバッ
クを得る。 

状況 

開発を一定期間のサイクル（イテレーション）
で繰り返し行っている。 
 
スプリントバックログによって、イテレーショ
ンで開発すべき項目、実施すべき作業を管理し
ている。 
 
開発しているプロダクトのフィードバックを
求めることができるステークホルダーが存在
している。 

問題 

イテレーションの成果を関係者で確認する機
会がなければ、現在の状況を判断し、次のイテ
レーションの適切な計画を立てることができ
ない。 

 
現在のイテレーションの結果を踏まえること
で、次のイテレーションでやるべきことが計画
できる。 

 
開発しているプロダクトへのフィードバック
がなければ、正しいものを開発しているのかど
うかの判断をすることができないため、リリー
ス間際になって、作ったものがプロダクトオー
ナーやユーザーの想定と違ったということが
起こりうる。 

フォース 

 イテレーションにつき1回のレビューでは、
やり方を工夫しなければ、膨大な時間がかか
ってしまう。 

 プロダクトをレビューする関係者が集まれ
る機会は限られている。 

 ステークホルダーは今回のスプリントで何
ができたのかを知りたがっている。 

解決策 

イテレーションの終わりに、完了したものをス
テークホルダーにデモをし、フィードバックを
得るためのレビューを開催する。 

スプリントレビューは、イテレーションにつき
1回開催する。スクラムマスターがその実施に
責任を持ち、ステークホルダーを集める。 
 
イテレーションの長さに応じてスプリントレ
ビューの時間を決める。1イテレーションが1
か月の場合は4時間、2週間の場合は2時間程
度に収まるように段取りをする。 
 
スクラムマスターが、当該イテレーションの目
標と実際の成果を比較説明する。 
 
開発チームが、当該イテレーションで開発した
機能を実際に動かしながら説明を行う。関係者
からのプロダクトに対するフィードバックを
集める。 
 
プロダクトオーナーはレビューの結果を踏ま
えて、プロダクトバックログの内容を変更し、
優先順位付けする。 
 
レビュー参加者全員で、次に何をするべきか議
論を行い、次のイテレーション計画ミーティン
グにインプットする。 

留意点 

スプリントレビューの準備に時間をかけ過ぎ
ないこと。 
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イテレーション計画ミーティングで決めたゴ
ールとその結果は、できている/できていないに
関わらず、状況と理由を共有しておくこと。 
 
ステークホルダーに情報を提供するための機
会であるため、進捗の遅れなどがあった場合に
も、事実を覆い隠してはいけない。 

効果 

 イテレーションの成果をステークホルダー
全員で共有することができる。 

 レビューの結果を元に必要に応じてプロダ
クトバックログを変更し、次のイテレーショ
ンでやるべきことを検討することができる。 

利用例 

スプリントレビューは、スクラムで定義されて
いるプラクティスであるため、XPを採用して
いる事例ではまったく適用されていなかった。 
 
しかしフィードバックをもらうという観点で
は、スクラムではなくとも、全体の60〜70%
程度の適用率であった。プロダクトオーナーを
立てて開発を進める際には、適用したほうがよ
い。事業企画者が共通の部屋にいるような状況
では、実現したユーザーストーリーのデモを随
時行い確認してもらうため、スプリントレビュ
ーの適用率が下がると推測される。 
 
A社事例(1)では、スプリントレビューをイテレ
ーションの最後に実施するのではなく、ユーザ
ーストーリーが完成する度にステークホルダ
ーにデモしていた。 
 
B社事例(2)では、朝会でステークホルダーにデ
モをしていた。そのため、スプリントレビュー
は対象機能の完了を確認するのみとし、デモは
行わないことにした。 
 
B社事例(3)では、「完了」の定義を作成してい
なかったため、確認があいまいとなってしまっ
た。 
 
C社事例(4)では、スプリントレビューに先立っ
て、完了した機能をプロダクトオーナーに動か
してもらい、フィードバックをExcelにまとめ
るようにした。 
スプリントレビューでは、当初ステークホルダ
ー、チームメンバー全員が出席していたが、時
間短縮のため、開発チームの代表と要求を取り
まとめるチームのメンバーが出席する形を取
った。 

顧客にデモを実施するための、「デモルーム」
を用意してもらった。この部屋では、プロダク
トオーナーがいつでも動くソフトウェアを試
すことができるようになっていた。 
 
D社事例(5)では、スプリントレビューをプロダ
クトオーナーと毎日実施するようにしていた。
プロダクトオーナーが関わっているビジネス
側のステークホルダーとは、プロダクトオーナ
ーがコミュニケーションを取り、成果を伝える
ようにしていた。 
 
G社事例(9)では、デモに時間がかかり過ぎてい
たため、受入テストツールを使ったテストシナ
リオを事前にスプリントレビュー参加者に共
有することで、デモの実施時間を短縮すること
ができた。 
 
L社事例(21)では、イテレーション毎にデモを
中心にしたレビューを実施していた。システム
のユーザーが実際のソフトウェアを見て動か
すことで、改善要望を100個近く拾い上げるこ
とができた。 

関連プラクティス 

プロダクトバックログ 
イテレーション計画ミーティング 
イテレーション 
ふりかえり
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3.1.10. タスクボード (タスクカード ) / Task 
board(Task card) 

“タスクボードが情報発信の場となる” 

 

別名: スクラムボード 

要約 

チームのタスク状況を可視化するために、タス
クカードを用意し、状態を管理するタスクボー
ドにはりつける。その結果、だれがどのタスク
を担当しているか、どこかに異常が起きていな
いかなどをチーム全員が把握できるようにな
る。 

状況 

チームでタスクを洗い出し、タスクベースで作
業を行っている。 
 

問題 

今、チームの抱えるタスクが、どれに取り掛か
り中で、どのような状態になっているかわから
ない。 

だれも作業をせずに、いつまでも着手されない
まま残っているタスクがあることにさえ気づ
かない。 
 
どのタスクが終わったのかわからない。 
 
特定のだれかがタスクを抱えすぎていたとし
ても、検知できない。 

フォース 

 タスクを分担すると、開発者は自分のタスク
に集中してしまい、周囲への関与や協力が薄
くなってしまう。 

 タスクをソフトウェア上で管理してしまう
と、 全体の状況を俯瞰して見ることが難し
い。 

解決策 

タスクを付箋などの紙に書出し(タスクカード)、
ToDo/Doing/Doneの状態で区画(レーン)を分
けたボードにはりつけ、チームが見える場所に
配置する。 

ToDoはやるべきタスク、Doingはやっている
タスク、Doneは終了したタスクである。タス
クボードには左から右にToDo/Doing/Doneと
レーン（列）を分けて並べることが多い。 
 
ToDo/Doneはそれぞれ一つのレーンとし、
Doingのレーンをメンバーごとに分けることで、
だれがどのタスクに仕掛り中なのか見えるよ
うになる。 
 
保留を意味するPendingレーンや、ユーザース
トーリーのレーンの追加など、レーンの使い方
は現場によって様々な工夫をするのが良い。 
 
日次ミーティングはタスクボードの前で実施
して、チームで共有する時間を設ける。動かな
いタスクや、だれかにタスクが偏っているなど
の異常を検知し、チームで対策を検討する。 
 
プロジェクトの状況によって、メンバーが同じ
場所にいない場合には効果が現れにくいが、オ
フショアにおいても、そのサイト毎にタスクボ
ードを利用すれば可能である。 
 
タスクボードは紙・手書きツールを使って、チ
ームの創意工夫を発揮するのがよい。付箋の色、
形、大きさ、場所、ペンの色、太さなど、自分
達の状況に合ったタスクボードにカスタマイ
ズしていくのが望ましい。ふりかえりのタイミ
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ングなどでより良い改善のアイデアを出して
いく。 
 
タスクボードは、共通の部屋で利用することで
より効果を発揮できる。チームの誰もがタスク
ボードを見ることで状況が一目でわかるよう
になる。 
 
タスクボードは「今どうなっているか」を示す
ことはできるが、「今後どうなるか」という傾
向、時系列変化を表現することはできない。バ
ーンダウンチャートと併用して、チームの今と
これからを見える化するのが望ましい。 

留意点 

タスクボードで管理をしたとしても、タスクボ
ードを常に更新しなければ状況の見える化に
はならない。 
 
タスクの状態が変化したらメンバーが各自で
タスクボードの更新を行うこと。 
 
都度更新するのが煩雑な場合は、日次ミーティ
ングの前や1日の終わりなど1日の中でイベン
トにひもづけて更新をするルールをチームで
決めても良い。 
 
タスクボードは機能を実現するためのタスク
(作業)の状況を見える化することで行動を誘発
する。一方、かんばんは実現する機能そのもの
の状況を見える化し、かつ流量コントロールを
行うことでボトルネックを明白にする。 
 

効果 

 タスクの見える化によって、チームメンバー
の異常を検知できるようになる。その結果、
チームで相互協力しやすい。 

 タスクの実施漏れを防ぐことができる。 
 チームの状況が表現されているため、それを
見ながら日次ミーティングを実施しやすい。 

利用例 

タスクボードは、社内システム開発(69%)より
も、B2Cサービス(94%)でより多く使われてい
た。中大規模よりも(75%)、小規模(90%)でより
多く使われていた。またXP採用事例では100%
の適用率であった。B2C、小規模案件では積極
的に利用していきたいプラクティスである。 
 
B社事例(2)では、付箋を活用したタスクボード

を活用しており、アナログによる運用が非常に
好評だった。一度、デジタルツールによる管理
も試みたが、一覧で全体が見えない、ログイン
が面倒であるという理由で使用を取りやめた。 
 
J社事例(17)では、ホワイトボードを使ってタ
スクボードを運用していた。ホワイトボードな
らば、タスクボードのフォーマットを手軽に変
更できるためである。 

関連プラクティス 

チーム全体が一つに 
イテレーション計画ミーティング 
日次ミーティング 
紙・手書きツール 
ふりかえり 
共通の部屋 
バーンダウンチャート 
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3.1.11. バーンダウンチャート / Burn down chart 
to monitor sprint progress 

“残作業量の変遷から開発状況を一目瞭然にする” 

 

別名: なし 

要約 

リリースに向けた進捗やイテレーションの状
況を把握するために、チームの残作業量を可視
化したバーンダウンチャートを書く。その結果、
状況に対する分析や適切なアクションを取る
ことができるようになる。 

状況 

リリースやイテレーションの計画を立ててお
り、各イテレーションや日々の実績作業量を計
測することができる。 
 
プロダクト全体とイテレーション毎の予定作
業量が見積もられている。 

問題 

イテレーションをこなしているだけでは、プロ
ジェクト全体が順調に進んでいるのか危険な
状態にあるのかがわからない。 

イテレーションが進むにつれて、当初の計画で
はわかっていなかった作業が発生したり、新し
い要求が発見されたりすることがある。これら
のように増えていく作業を含めて、状況を分析
しなければ、状況に対する打ち手が取れない。 
 
作業が増える、作業が予定通り終わらないなど、
イテレーション毎に状況が変わるため、結果的

にリリース日を遵守できるのかを予測するこ
とができない。 
 
作業の消化が予定に対して追いつかない場合、
スコープを調整してリリース日に間に合わせ
るべきか、リリース日を調整してスコープを維
持するべきかについては、プロジェクト全体を
俯瞰してどれくらい遅れているのか、もしくは、
スコープをどれくらい削る必要があるのかと
いう分析が必要となる。 
 
予定作業量に対する実績の乖離がどの程度深
刻なのかは、目の前のイテレーションだけで考
えていても将来の見積りができない。 
プロジェクトの状況は、プロダクトオーナーや
プロジェクトマネージャだけではなく、チーム
で把握しておく必要がある。 

フォース 

 予定作業量と実績の数字だけを見ていても、
プロジェクトの状況をすぐに明確に把握す
ることはできない。 

解決策 

残作業量を対象期間で計測したグラフを作り、
チームで共有して、状況の分析と対策を行う。
イテレーション、リリースと違う時間軸で、
別々に残作業量を計測して状況を明らかにす
る。 

リリースバーンダウンチャートの場合、縦軸に
はリリースまでに必要な作業量（必要な作業時
間やストーリーポイントを用いる）、横軸には
リリースまでの期間（イテレーションを単位と
する）を取る。各イテレーションにおいて残作
業を計測し、チャート上にプロットしていく。 
 
イテレーションバーンダウンチャートの場合、
縦軸には当該イテレーションで予定した作業
量、横軸には作業日を取る。1イテレーション
内での作業量の変遷を確認する。 
 
作業開始時の最大作業量から、目標となるリリ
ース日もしくはイテレーション終了日までを
直線で結び、理想的な作業進行を表す理想線を
書いておく。実績をプロットしていく際に、こ
の理想線より上となる場合は作業が遅れてい
る、理想線より下となる場合は作業が進んでい
る、と判断することができる。 
 
作業の遅れが続いた場合、実績のラインは下方
へ収束せず、危険な状況にあることを兆候とし
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て捉えることができる。 
 
作業が増えた場合は、実績のラインが右肩上が
りになる場合もある（バーンアップ）。作業の
進捗が計画に対して追いついていないことが
一目瞭然でわかる。 
 
バーンダウンチャートは、イテレーションや作
業日の終わりに実績を記載する。 
 
バーンダウンチャートからプロジェクトの状
況をだれもがすぐに明確に把握できるように
壁に張り出すなどして、チーム内で可視化する。 
 
バーンダウンチャート上の残作業量と残りの
日数やイテレーション数を元に状況を分析し
アクションを取るかどうかを決める。 
 
チャートは表計算ソフトなどを用いて計算、出
力することもできるが、可能であればチームメ
ンバーが手書きで更新するとよい。そうするこ
とでチーム全員が今の状況をより実感を持っ
て認識することができる。 
 
チャートは、折れ線グラフの他、棒グラフの形
状を取ることもできる（バーンダウン棒グラ
フ）[コーン 2009]。折れ線同様に、縦軸に残作
業量を取るが、作業が増えた場合、棒グラフの
下を延ばすように書く。このようにすると、作
業の削減と追加を明確に分けて記載すること
が可能であり、チームのベロシティとプロジェ
クトスコープの変化を分けて管理することが
できる。 
 
バーンダウンチャートの類例として、機能の完
了状況の可視化に重点を置くパーキングロッ
トチャート[コーン 2009]という方法もある。パ
ーキングロットチャートは、四角形の中に、機
能とそれを構成するユーザーストーリーの数、
ストーリーポイントの合計、完了したストーリ
ーポイントの割合を記載する。この四角形を機
能の数だけ用意するものである。機能単位で完
了状況を把握するには優れた道具である。 
 
スプリントバーンダウンチャートはタスクボ
ードと併用することで、「今の状況」と「今後
の傾向」の視点を得ることができるためアクシ
ョンを取りやすい。 

留意点 

 実績のチャートへのプロットを怠るとバー
ンダウンチャートは信頼できるものではな
くなり、用を成さない。 

 バーンダウンチャートをチームの評価に使
わないこと。問題の把握と、対策を取るため
の道具として使う。 

効果 

 バーンダウンチャートによって、プロジェク
トが順調に進捗しているのか、もしくは危険
な状況にあるのかなど、チームのだれもが状
況をすぐに明確に把握することができるよ
うになる。 

 状況を正しく把握することによって、適切な
対策をタイムリーに取ることができるよう
になる。 

 バーンダウン棒グラフによって、ベロシティ
が想定より上がらないために進捗状況が遅
れているのか、またはベロシティ以上に追加
作業が起きているのか、把握することが可能
であり、それに応じた対策を取ることができ
る。 

利用例 

バーンダウンチャートは、全体の87%の事例で
適用されていた。適用率を調べてみると、シス
テム種別の切り口では、社内システムでの適用
率が100%であった（B2Cは78%）。また規模
の切り口では、中大規模でも適用率が100%（小
規模は83%）、契約別の切り口では、受託開発
での適用率が100%であり（自社開発では75%）、
手法別での切り口では、スクラムでの適用率は
100%であった。（XPでは80%)。 
 
全般的に適用率が高いプラクティスではある
が、より時間管理が厳しい業務に取り組む場合、
あるいはスクラムを導入する際には最優先で
検討を考慮するプラクティスであることがわ
かった。 
 
A社事例(1)の場合は、チャートの更新を怠った
ため風化してしまった。 
 
B社事例(2)では、イテレーションバーンダウン
チャートを使っていた。夕会で実績の記録を行
い、朝会でプロダクトオーナーを含めてチーム
全員で確認するようにした。プロット作業を持
ち回りにすることで、チャートの更新を維持す
ることができた。 
 
C社事例(4)では、イテレーションバーンダウン
チャートを使っていた。チャート更新の担当者
を役割として配置した。更新は朝会よりも前に
行うようにして、朝会で状況を共有していた。 
また、表計算ソフトでもタスクの作業時間を管
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理しており、表計算ソフトで集計した結果を壁
に貼り出したアナログのチャートにプロット
していた。 
 
E社事例(6)では、イテレーションバーンダウン
チャートにチームメンバーの気持ちやチーム
のルールを記載していた。これによって、バー
ンダウンチャートがコミュニケーションスペ
ースになっていた。 
Redmine3などのソフトウェアツールと異なり、
目につくところに貼り出すことで自然とメン
バーの視野に入り、チームメンバーのやる気に
つながっていた。 
 
G社事例(9)では、プロダクトオーナーがリリー
スバーンダウン棒グラフを書き、要求の追加と
削除の状況まで把握していた。 
 
G社事例(9)(10)ではイテレーションバーンダウ
ンチャートにイテレーションのテーマと、各日
に何があったかを書出しておいた。これにより、
バーンダウンチャートを見てイテレーション
で何が起きていたかのふりかえりを容易にし
ていた。 
 
I社事例(15)ではリリース日までのリリースバ
ーンダウンチャートを使って、日々の状況を反
映させて残時間ベースで管理をしていた。 
 
J社事例(17)(18)では、イテレーションバーンダ
ウンチャートを写真で撮って、共有サーバー上
にアップロードし、遠隔地にいるプロダクトオ
ーナーと毎日共有していた。 

関連プラクティス 

リリース計画ミーティング 
イテレーション計画ミーティング 
ベロシティ計測 
スプリントレビュー 
タスクボード(タスクカード)

                                            
 
3 オープンソースのチケット管理システム

http://www.redmine.org/ 
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3.1.12. 柔軟なプロセス / Flexible process 

“状況や目的にあったプロセスを考えよう” 

別名: なし 

要約 

現時点でのプロセスが最善とは限らない。その
ため、自らプロセスを改善していく。 

状況 

アジャイル型開発を現場に導入したことで、環
境および内部の状況が刻々と変わっている。 

開発には、様々な業務領域（ドメイン）があり、
チームメンバーの状況も異なる。同じドメイン
であったとしても、アジャイル型開発のスタイ
ルやプロセスは現場によって異なる。例えば、
同じコードとサービスであっても、サービスの
リリース前か後かによってスタイルが変わっ
てくる。リリース前はイテレーション単位での
フィードバックを想定していても、リリース後
であれば、イテレーション単位とは関係なく、
利用者からの指摘や社会的な事象などへの対
応が必要となる。このように、刻々と変わる状
況によって適切なアジャイルのプロセスは違
う。 

問題 

アジャイル型開発をしているが、しっくりこな
い。組織の状況と目的に対して適切な状態にな
っていない。 

フォース 

 組織や状況、目的に合わせた開発スタイルに
したいが、適切なプロセスがわからない。 

 書籍などの文献を調査し、文献に記載されて
いる方法のまま実施してみたが、経営や市場、
ステークホルダーなどが有している問題状
況に合わない。 

解決策 

ふりかえりを利用し、プロセスを柔軟に変更す
る。正解を探すことよりも、常に改善し続ける
ことが大切である。 

ふりかえりのKPT （Keep Problem Try）であ
れば、Tryで検討されたことのうち、実施の可

能性が高く、効果が期待できることから試して
みる。 
 
ファシリテータ（スクラムマスター）や、社内・
社外のアジャイルコーチ、他のチーム、または
関係者の意見を仰ぐ。 
 
ふりかえりのTryに上がったことのうち試した
ことは、次回のふりかえりで評価するとよい。 
経験を積んだ後は、状況を意識し、トラブル発
生時のモードやリリース前のモードなどを状
況に応じて使い分けられるようになる。 
 
組織に合わせたアジャイルスタイルを目指そ
う。 

留意点 

 あまりに柔軟に変更すると、その変化に追従
できないメンバーが出てくるため、チームで
相談しながら進めること。特に「声が大きい
人」は、他の人の意見に謙虚に耳を傾けるよ
うにする。 

 検討されたすべての修正案を改善するので
はなく、できるところから変更すること。 

 本来の目的や、変更する理由を問い続けるこ
と。 

効果 

 組織が有する問題解決に適した納得の高い
プロセスに成長してくる。 

利用例 

柔軟なプロセスは、全体の58%の事例で適用さ
れていた。契約別の切り口で見ると、自社開発
(71.%)と比べて、受託開発(36.%)での適用率が
低かった。ふりかえりの適用率が90%を越えて
いたのに対して、柔軟なプロセスの適用率が低
いということは、ふりかえりの中で、プロセス
の変更について検討していなかったことが推
測される。 
 
B社事例(2)では、ふりかえりを活用し、プロセ
スを含めてどんどん変えていた。また、スクラ
ムマスターやアジャイルコーチがいなかった
ため、プロセスをチームメンバーらが自らで作
っていった。合わなかったら即変更し、実際に
効果があるかどうかわからないものは「とりあ
えず試す」ことができた。 
 
D社事例(5)では、うまくいっていない問題点を
ふりかえるようにしている。ふりかえりのTry
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を参考にプロセスを変えた。 
 
H社事例(12)では、複数のチームがあり、それ
ぞれに特色があるため、チーム毎にプロセスを
カスタマイズすることを許容した。 
 
H社事例(14)では、オフショア先のプロセスを
改善するため、オンラインミーティング、画面
共有などを用いている。 
 
L社事例(21)では、開発対象領域（ドメイン）
によってプロセスを柔軟に変更した。例えば、
テストを先に設計したり、事前の内部設計を手
厚くしたり、様々であった。 
 
M社事例(25)では、柔軟に変更することが推奨
されているとは言え、複数のチームが勝手にプ
ロセスを変更すると、中にはスクラムの根幹を
揺るがしかねない変更をするチームが出てき
かねないため、各チームの好き勝手にはできな
いようにしている。（例：紙・手書きツールを
デジタルツールには戻さない。スクラムのフレ
ームワークを超えて改善するところは止める。
メンバーは朝10時には会社に来るようにする。
ユニットテストは書く。コードレビューをす
る。） 
これらの行動規範（Working Agreement）を定
期的に評価し、プロセスをかなり柔軟に変更し
ている。 

関連プラクティス 

ふりかえり 
ファシリテータ（スクラムマスター) 
アジャイルコーチ 
組織に合わせたアジャイルスタイル 
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3.1.13. ユーザーストーリー / User stories are 
written 

“すべてがストーリーから始まる” 

別名: ストーリーカード 

要約 

ソフトウェアで実現したいことを、顧客の価値
を明確にして簡潔に表現し書き出す。その結果、
開発者とプロダクトオーナーの会話を促進す
ることができる。 

状況 

ソフトウェアで実現したいことを語ることが
できるプロダクトオーナーや顧客が存在する。 

問題 

要求を明確に伝えようと、ドキュメントを詳細
に書いたとしても、ドキュメントを通してのコ
ミュニケーションでは、憶測や誤解を招きやす
い。 

要求が変更された時にドキュメントが更新さ
れなければ、ドキュメントは誤った要求を伝え
続けることになる。 
 
ドキュメントを作り込めば作り込むほど、要求
が変わった時のドキュメントの変更箇所が多
くなり、ドキュメントの維持に多大なコストを
要する。 
また、膨大なドキュメントをベースに計画を立
てるとなると時間もコストも多分に必要とな
る。 
 
ソースコードレベルの詳細をドキュメントに
記述している場合は、変更が発生する度に、ソ
ースコードとドキュメントを二重に変更しな
ければならず、変更コストが増大する。 

フォース 

 要求をある時点で詳細にしても、開発が進む
中で、まだ着手していない要求に変更が起き
る可能性がある。その場合、要求を詳細化す
るために使ったコストがムダになる。 

 要求を機能で定義すると、顧客にとってなぜ
それが必要で、どのような価値があるのか見
失ってしまう。その結果、必要のない機能を

作り込んでしまう可能性が増える。 

解決策 

要求は、顧客の価値を簡潔に表現するようにし
よう。システムをが必要な人と、作る人の会話
を促進させるために、「だれのために」「何を
したいのか」「なぜそうしたいのか」という構
成で書き出すようにする。 

ユーザーストーリーのテンプレートでは以下
のものが有名である。[ラスマッソン 2011] 
＜ユーザー／顧客＞として 
＜XXXを達成＞をしたい 
なぜなら＜理由＞だからだ。 

顧客がソフトウェアを必要とする「理由」は、
顧客にとっての価値を表すことなる。 
 
ユーザーストーリーを書出す時点では、それほ
ど詳細化できない場合もある。粒度の粗いユー
ザーストーリーはエピック（叙事詩）と呼び、
粗いままで記載しておき、必要になった時点で
詳細化する。[コーン 2009] 
 
よいユーザーストーリーの特徴として以下の
項目があげられる。 [ラスマッソン 2011] 

 ユーザーストーリーはお互いに「独立してい
る（Independent）」。独立していることで、
ストーリーのトレードオフが可能となる。 

 ユーザーストーリーは顧客と「交渉可能であ
る（Negotiable）」。要求の実現手段を検討す
ることができる。 

 ユーザーストーリーは顧客にとって「価値が
ある（Valuable）」。 

 ユーザーストーリーは「見積り可能である
（Estimatable）」。 

 ユーザーストーリーは「テストできる
（Testable）」。テストが書けなければ、スト
ーリーを何で持って完了とみなすか判断が
できない。 

これらの頭文字を取って、INVESTと称する。 
 
また、ユーザーストーリーを表す言葉として、
3Cがある。 

 Card ストーリーはカードに書く 
 Conversation ストーリーは会話の約束 
 Confirmation 受入テストによってストーリ
ーが実装されたか確認する。 

これも頭文字を取ったものである。 
 
ユーザーストーリーを書くのはプロダクトオ
ーナーの役割とされるが、開発チームが要求を
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聞きながら、書き出しても良い。その際は、関
係者が集り、ユーザーストーリーを収集するワ
ークショップを開催する。 
 
ユーザーストーリーには満足条件が必要であ
る。何を持って、ユーザーストーリーが意図通
り実装されているかを確認する必要がある。こ
の満足条件が明らかでないと、開発者はゴール
が定まらず作業に迷ってしまう。満足条件は顧
客価値の表現とは別に、ユーザーストーリーが
見積られるまでに記述されている必要がある。 
 
ユーザーストーリーは、プロダクトバックログ
の項目として使われることが多い。 
 
ユーザーストーリーを書く前にインセプショ
ンデッキによってプロダクトの目的やビジョ
ンを共有し理解しておくことが望ましい。 
 
プロダクトオーナーと開発者が一緒にユーザ
ーストーリーを記述する際には、情報カードの
ような紙・手書きツールを用いると、開発者全
員で一斉に書きだしたり、机の上に並べて全体
像を把握しやすくなるため便利である。 
 
ユーザーストーリーの満足条件を元に受入テ
ストを作成する。 
 
ユーザーストーリーを使って全体像を俯瞰し
たい場合や、スコープ調整をしたい場合には、
ユーザーストーリーマッピングを利用すると
よい。 
 

留意点 

 ユーザーストーリーに記述することは「だれ
のために」「何をしたいのか」「なぜそうした
いのか」という必要最低限の内容である。実
際に開発するためには、この内容をベースに
して、顧客と会話をしてより詳しく要求を理
解しなければならない。 

 開発者がユーザーストーリーに着手する時
点で、規模が大きくなりすぎてはいけない。
開発前に必ずイテレーション内で実現可能
な大きさに分割する必要がある。 

 ユーザーストーリーを分割する際には、必ず
顧客価値の単位で分割する。ソフトウェア開
発の単位(画面、データーベースアクセス、 な
ど)で分割してはならない。[ラスマッソン 
2011] 

効果 

 ユーザーストーリーとしてまとめることで、
重厚なドキュメントを作成して進めるのに
比べて、要求の全体をつかみ、理解するのに
必要とするコストや時間を抑えることがで
きる。 

 ユーザーストーリーは必要になった時に開
発者がプロダクトオーナーと会話し、内容を
詳細に聞く。その結果、ドキュメントを作り
すぎるムダが生じることがない。 

利用例 

ユーザーストーリーは、全体で71%の事例で適
用されていた。契約別の切り口では、自社開発
での適用率が82%であったのに対して、受託開
発では55%であった。顧客側からユーザースト
ーリーの利用を拒否された事例もあり、利用す
ることの価値を理解してもらった上での適用
が重要である。 
 
B社事例(3)ではプロダクトの方向性をチーム
で理解しながらユーザーストーリーを書き出
している。書き出すのは、プロダクトオーナー
ではなく、開発チームメンバーが行っている。 
 
G社事例(9)では、プロダクトオーナーがユーザ
ーストーリーを書いて開発者に提示した。ただ
し、プロダクトオーナーと開発者が会話を進め
る中でユーザーストーリーの分割の必要が生
じたり、別のものに書き直したりしなけばなら
ない場合は、全員で書き直していた。満足条件
はプロダクトオーナーが付箋に書出し開発者
に提示していた。 
 
G社事例(10)では、プロダクトオーナーにユー
ザーストーリーの書き方を教えて、ユーザース
トーリーを書いてもらうようにした。当初は書
きぶりが曖昧だったので、修正しながら進めて
いった。 
ユーザーストーリーを半日～1日かけて収集し
た上で、ユーザーストーリーマッピングを行っ
ていた。 
 
K社事例(20)では、ユーザーストーリーが抽象
的過ぎたため、当初はプロダクトオーナーに受
け入れられなかったが、機能や仕様のレベルま
で詳細にすることで、会話ができるようになっ
た。 
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関連プラクティス 

プロダクトバックログ 
インセプションデッキ 

受入テスト 
ユーザーストーリーマッピング 
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3.1.14. ス プ リ ン ト バ ッ ク ロ グ / Mutual 
commitment to sprint backlog between 
product owner and team 

 “スプリントバックログで開発を駆動する” 

別名: なし 

要約 

イテレーションで何をするべきか、スプリント
バックログにリストアップする。イテレーショ
ンの残タスクを追跡することによって、進捗を
把握することができる。 

状況 

開発を一定期間のサイクル（イテレーション）
で繰り返し行っている。 
 
プロダクトバックログでプロダクトについて
開発すべき項目を管理している。 

問題 

そのイテレーションでどのプロダクトバック
ログアイテム（3.1.16参照）を開発するのか、
どのような手順で実現していくのか、必要な作
業は何かが明らかになっていない。 
 
イテレーションの期間中に実施するタスク内
容とそれに必要な時間が管理できていなけれ
ば、開発の進捗状況がわからない。 

 
イテレーションの中で実施するタスクを管理
していなければ、どれだけの作業を終えればイ
テレーションのゴールが達成されるのか誰に
もわからない。 

フォース 

 プロダクトバックログのままでは、項目を開
発完了にするために必要なタスクが見えな
い。 

 あまりに早くプロダクトバックログを詳細
化してしまうと、変更があった場合にムダに
なってしまうかもしれない。  

解決策 

プロダクトバックログからイテレーションの

ゴールに必要な項目を選択し、その項目を実現
するための作業を洗い出し、見積り、作業を管
理しよう。 

スプリント計画ミーティングで決めたイテレ
ーションのゴールを達成するのに必要なタス
クを洗い出し、スプリントバックログで管理を
行う。 
 
プロダクトバックログで管理している項目を
開発するために必要なタスクに分解する。 
 
スプリントバックログのそれぞれのタスクを
完了するために必要な時間をチームで見積も
る。 
 
タスクの見積りが難しい場合は、スパイク・ソ
リューションを行う。見積り対象のタスクは、
スパイク前は大雑把な見積りをしておく。スパ
イク実施後に、タスクの見積りを更新する。 
 
タスクの見積りにはプランニングポーカーを
利用することができる。 
 
タスクのサイズは、1人の開発者が1日で完了
できるサイズ以下にしておく。これ以上のサイ
ズになる場合はタスクの分割を検討する。 
 
スプリントバックログへのタスクの追加や削
除、見積りとその更新はチームの責任で行う。
スプリントバックログの内容の変更は日次ミ
ーティングで共有を行う。 
 
スプリントバックログは、タスクボードとして
書出しておきチームで共有する、あるいはチケ
ット管理システムや表計算ソフトを利用する。 
 
日次ミーティングで、スプリントバックログの
合計残作業時間を追跡する。このとき、バーン
ダウンチャートを使うことで見える化できる。 

留意点 

スプリントバックログは開発チームの責任で
管理すること。プロダクトオーナーや他のステ
ークホルダーが勝手にタスクを追加したり、変
更したりしてはいけない。イテレーションのゴ
ールを達成するという開発チームのコミット
メントを維持できなくなるからである。 

効果 

 チームが、イテレーションで何を開発するべ
きか、タスクとして何が必要かを明確に理解
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できるようになる。 
 タスクの残作業時間を計測するため、イテレ
ーションの進捗を管理することができる。 

利用例 

スプリントバックログは、全体の77%の事例で
適用されていた。利用していないと回答した事
例も、実際にはタスクボードに必要な作業を洗
い出して、見積り、管理しているところが多か
った。 
 
A社事例(1)では、スプリントバックログの管理
を最初は付箋で行っていたが、マネージャの出
張が多く、共有しにくかったため電子化するに
至った。 
 
B社事例(2)では、プロダクトオーナーとメンバ
ーの代表者（交代制）が事前に話をして、タス
クのざっくりした見積りと優先順位を決めて
おく。その後、チームメンバー全員で集まって
話し合うようにした。管理はRedmineを使っ
ている。タスクの見積りは行っていない。 
 
D社事例(5)では、アナログのタスクボードでス
プリントバックログを管理していた。デジタル
なツールは使っていない。 
 
G社事例(9)では、スプリントバックログは付箋
に書出してタスクボードに貼り出していた。 
G社事例(10)では、タスクに書出しタスクボー
ドに貼り出しておいたが、Redmineにも転記
していた。 
 
H社事例(14)では、スプリントバックログは開
発チームで管理しており、プロダクトオーナー
には見せていない。プロダクトバックログに上
がっているユーザーストーリーのレベルで開
発チームとプロダクトオーナーが合意してい
る。 
 
K社事例(20)では、スプリントバックログの代
わりにWBS（Work Breakdown Structure）
を使ってタスクの管理をしている。 
新しく発生したタスクを追加した場合、ステー
クホルダー全員で共有するようにしていた。 

関連プラクティス 

プロダクトバックログ 
イテレーション計画ミーティング（スプリント
計画ミーティング) 
日次ミーティング（デイリースクラム) 
イテレーション（スプリント) 

スプリントレビュー 
バーンダウンチャート 
タスクボード 
プランニングポーカー 
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3.1.15. インセプションデッキ / Inception Deck 

“10の質問でプロジェクトの方向を明らかにする” 
別名なし 

要約 

プロダクトの目的や方向性が曖昧のまま開発
を進めている場合は、プロダクトの目的や方向
性を明らかにした10の質問に回答しチームで
共有する。その結果、チームはプロダクトの目
的、ビジョン、方向性を理解して開発が進めや
すくなる。 

状況 

プロジェクト開始直後は、プロジェクトのゴー
ルやビジョンについて、関係者それぞれで思い
描いていることが異なっている場合がある。こ
の状況で開発を始めたとしても、出来上がった
成果物の認識が大きくズレることになり、プロ
ジェクトが破たんすることもある。プロジェク
トを始める前に、関係者全員で、認識を合わせ
る必要がある。 

問題 

プロジェクトについての認識がステークホル
ダーの間でそろっていない。 

ステークホルダーが揃っていないところで合
意した事項をプロジェクトを進める上での前
提に据えると、認識がズレたまま隣、結果的に
目的にかなう成果物が出来上がらない。 

フォース 

プロジェクトが進んだところで、前提を問う質
問をしても手遅れになっていることが多い。 

解決策 

関係者全員でプロジェクトについての10の質
問と課題をベースに話し合い、互いの期待や認
識を合わせる。 

以下が10の質問である。[ラスマッソン 2011] 
 

1. われわれはなぜここにいるのか 
2. エレベータピッチを作る 
3. パッケージデザインを作る 
4. やらないことリストを作る 

5. 「ご近所さん」を探せ 
6. 解決案を描く 
7. 夜も眠れなくなるような問題は何だろう？ 
8. 期間を見極める 
9. 何をあきらめるのかをはっきりさせる 
10. 何がどれだけ必要なのか 

効果 

 プロジェクトの目的や背景についての方向
性がステークホルダーの間で合致し、チーム
が状況に応じた適切な判断を下せるように
なる。 

 ステークホルダーにプロジェクトについて
の情報を提供することになり、ステークホル
ダーがプロジェクトを続けるかどうかの判
断を下せるようになる。 

留意点 

プロジェクトのステークホルダーをできる限
り集めること。インセプションデッキの質問に
答えられるメンバーが集まらなければ、認識合
わせと正しい判断ができない。 
 
プロジェクトの状況や方針に大きな変更が発
生した場合は、その都度インセプションデッキ
を改訂すること。 
 
インセプションデッキを作りあげたとしても、
それを常日頃から意識しておかないと、単に作
って終わりということになりがちである。掲示
しておく、定期的に見直す、などの工夫が必要
だ。 
 
10の質問は、プロジェクトにあわせて用意する。 

利用例 

インセプションデッキは、全体で21 %の事例
で適用されていたが、受託開発では事例が皆無
であった。日本に本プラクティスが紹介された
のが2011年と比較的新しいことが要因である
と推測される。 
 
B社事例(22)では、10の質問のうち前半5つの
質問を作成している。プロジェクト立ち上げ時
の意識合わせに効果的であった。 
 
H社事例(11)では、主に10の質問のうち前半5
つの質問の部分を用いていた。 
 
K社事例(20)では、インセプションデッキを実
際にまだ使ってはいなかったが、「われわれは
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なぜここにいるのか？」という問いかけが重要
であると感じている。「何のために」「何ができ
るか」を明らかにしてこないプロジェクトはこ
れまで経験上うまくいっていなかったため、こ
れから導入したいと述べていた。 
 
しかしながら、一方ではあまり有効でなかった、
という意見もある。 
 
A社事例(1)では、インセプションデッキを書い
てはみたが、書いただけて終わってしまい効果
を得ることができなかった。 
 
D社事例(5)では、インセプションデッキを何度
か使ってみたが、うまくいったことがなかった。
最終的には、自社サービスであるため、プロジ
ェクト憲章のようなものは必要ないという結
論に至った。 
 

関連プラクティス 

チーム全体が一つに 
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3.1.16. プロダクトバックログ/ Priorities (product 
backlog) maintained by a dedicated 
role (product owner) 

 “プロダクトが存在する限り、プロダクトバックロ

グは不滅である。” 

別名: マスターストーリーリスト 

要約 

プロダクトとして何を作るべきかをプロダク
トバックログで管理し、その優先順位をチーム
との会話を踏まえ、プロダクトオーナーに判断
してもらう。その結果、チームは何から開発を
行えばよいか明確になる。 

状況 

要件に責任を持つプロダクトオーナーや顧客
が役割として存在する。 
 
開発を一定期間のサイクル（イテレーション）
で繰り返し行っており、要求の優先順位や、新
しい要求などの変化が激しい。 

問題 

プロダクトを開発する上で、何から作業に取り
掛かればよいかわからない。 

プロダクトに関する知識が不足している場合
に陥りやすい状況である。 
 

変化が激しいと、どんどん優先順位が変わる。 

全体の精緻な計画を立てたとしても、すぐに変
更になるため、計画を変更していくコストがか
かってしまう。 

フォース 

 プロダクトに対する要求の優先順位を付け
たいが、様々なステークホルダーからの多様
な要求により、優先順位付けが困難である。 

解決策 

プロダクトに必要な項目や作業を、リスト化、
及び順序付けをして管理して、優先順位の高い
ものから作業を行っていく。これをプロダクト

バックログ(PBL)と呼ぶ。 

プロダクトバックログは、要求、要望、修正な
ど、その時点でプロダクトに必要だとわかって
いることはすべてリストアップする。プロダク
トバックログに含まれている項目のことを、プ
ロダクトバックログアイテム(PBI)と呼ぶ。 
 
プロダクトを取り巻く状況によって、プロダク
トバックログの内容も常に変わる。必要な項目
は増え、不要になった項目はリストから外す。
この作業をプロダクトバックログの手入れ(グ
ルーミング)と呼び、プロダクトオーナーは定常
的に手入れを実施する必要がある。また開発者
と共にワークショップ形式で定期的に実施す
るとよい。[ピヒラー 2012]。  

プロダクトバックログの内容（項目と優先順
位）はプロダクトオーナーが責任を持つ。 

 
優先順位付けは、項目の金銭価値（その機能に
よってどれだけの収益があげられるか）や開発
コスト、開発による獲得知識（開発によって何
を学ぶか）、リスクを勘案して行う。 
 
価値とリスクの組み合わせから優先順位付け
を決める。高価値で高リスクなものは早めに取
り掛かったほうがよく、次いで、高価値で低リ
スク、低価値で低リスクという順番で開発を行
うことが望ましい。低価値、高リスクは開発す
るべきではない。 
 
優先順位を付ける際には、狩野モデル（プロダ
クトの品質を検討するための枠組みの一つ)を
利用することもできる。[狩野 et al. 1984][コー
ン 2009] 
  狩野モデルでは、その機能が「存在してあた
り前」の必須なのか、「あればあるほど良い」
ものなのか、「魅力的な、わくわくする」もの
なのかで評価し、順番を付ける。 
 
チームはプロダクトバックログの1番上の項目
から開発を始める。優先順位の高いものから、
内容を詳細かつ明確にする。 
 
プロダクトバックログに責任を持つプロダク
トオーナーはただ1人とする。チームが、拠り
所にする基準を一つにすることで、開発すべき
内容や、優先順位を誤らないためである。 

留意点 

 プロダクトバックログの優先順位付けは、開
発チームとプロダクトオーナーが協力して
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行うこと。技術的なリスクなどから、チーム
からの提案や意見を優先順位付けの参考に
するべきである。  

効果 

 開発チームが、何をどれから開発するべきか
明確に理解できるようになる。 

 プロダクトにとって何が重要なのかが順序
づけされ理解しやすい。 

 変化に対して適応するのが容易である。 

利用例 

プロダクトバックログは、全体の71%の事例で
適用されていた。特に中大規模では90%以上が
適用していたが、受託開発での適用は約50%に
滞っていた。 
 
B社事例(2)では、プロダクトバックログの順序
について、最終的な判断はプロダクトオーナー
が行っていたが、管理はチームメンバーが代行
していた。イテレーション毎に、メンバーがプ
ロダクトバックログを整理し、イテレーション
計画ミーティングの前日にプロダクトオーナ
ーと意識合わせをして、ミーティングの場で、
全員で優先順位含め内容を合意するというや
り方を取っていた。優先順位の基準は、インセ
プションデッキで作った際の、プロダクトのビ
ジョンを用いた。 
 
C社事例(4)では、最低限なくてはならない必須
機能と、あれば良いという機能を明確に分けて、
プロダクトバックログで管理した。最初は、欲
しいものから項目を洗い出し、プロジェクトの
途中からは、予算から判断して必要な機能に絞
るようにした。 
 
G社事例(9)(10)では、プロダクトバックログア
イテムの管理に、ユーザーストーリーマップ
（ユーザーの行動に即してユーザーストーリ
ーを洗い出して整理した図）を主として活用し
ている。プロダクトオーナーとはユーザースト
ーリーマップを使って、コミュニケーションを
取っていた。 
 
K社事例(20)では、プロダクトオーナーに優先
順位を付けてもらおうとしたが、「すべてが揃
わないとリリースできない」との言及があった
ため一元的な順序を付けることができなかっ
た。その代り「後回しにできる」という項目を
洗い出して判断してもらい、スコープを調整す
ることができた。 

関連プラクティス 

プロダクトオーナー 
スプリントバックログ 
リリース計画ミーティング 
イテレーション（スプリント） 
スプリントレビュー 
ユーザーストーリーマッピング 
 

参考文献 

 
[狩野 et al. 1984] 狩野紀昭、瀬楽信彦、高橋文
夫 、辻新一  (1984) 「魅力品質と当たり前当
り前品質」『品質』 14(2) 
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3.1.17. 迅速なフィードバック/ Rapid feedback 

“適切なフィードバックを得よう。” 

別名: なし 

要約 

アウトプットが適切かどうかわかりにくい時
は、迅速なフィードバックを心掛ける。その結
果、現状把握と軌道修正がしやすくなる。 

状況 

サービスやプロダクト、ソースコードやドキュ
メント、価値や情報などの種別を問わず、何ら
かのアウトプットしている、もしくは、アウト
プットを心掛けている。 
 
個人および組織のアウトプットには様々な種
類がある。日次ミーティングでは、状況や持っ
ている問題などの情報をアウトプットする。プ
ログラマは、ソースコードをアウトプットする。
小売業者は、サービスやプロダクトをマーケッ
トに提供する。 
 
開発チームはアウトプットに対して、プロダク
トオーナーやユーザーからフィードバックを
得ている。フィードバックを得ることで、次の
アウトプットへ影響を与えることができてい
る。例えば、デイリーミーティングで報告され
た問題に対して、何らかの対策を検討し、試し
てみる、などである。 

問題 

ソースコードから仕様やユーザーストーリー、
プロダクトやサービスに至るまで、あらゆるア
ウトプットについてフィードバックがないと
効果や価値があるのかわからない。 
 
フィードバックがあっても、遅すぎると活かす
ことができない。 

フォース 

 フィードバックを得ているが、修正するため
の工数をさけない。 

 フィードバックを得ているが、時間経過での
変化に気がつかない。 

解決策 

迅速なフィードバックが得られるように、評価
と修正が軽量に実施できるような仕組みを作
る。 

コミュニケーションについてのフィードバッ
クや、製品やサービスとそれを関連するコンセ
プトからソースコードに対するフィードバッ
クなど、様々な種類のフィードバックに関する
プラクティスがある。 
 
例えば、アジャイル型開発には、コミュニケー
ションに関する次のようなプラクティスがあ
る。 

 リリース計画ミーティング 
 イテレーション計画ミーティング 
 スプリントレビュー 
 ふりかえり 
 日次ミーティング 
 共通の部屋などによる日常的な会話 

 
日次ミーティングで得られるフィードバック
の内容や量が充分ではない場合は、1日に3回
のミーティングを行うようにする。 
 
コードが適切に書かれているかを迅速に確認
したい場合は、テストの自動化や継続的インテ
グレーション環境の構築が、迅速なフィードバ
ックをサポートする。 
 
プロダクトオーナーやステークホルダーとの
コミュニケーションによるフィードバックを
増やしたいのであれば、障害や課題レポートや、
進捗状況をオンラインで公開しておくことに
よって、状況把握が速やかになる。 
 
製品やサービスの構成について、顧客の反応が
わからないのであれば、一部の機能ができた段
階で、限られたマーケットにプロダクトやサー
ビスを実際に出してみて、早めにフィードバッ
クを得てみる。 
 
コミュニケーションに溝や断絶を感じた場合
は、ここで述べたように様々な種類のフィード
バックに着目し、試してみる。 
 

留意点 

 価値や評価は、それぞれの文化やコンテキス
トに基づいていることに留意すべきである。 

 組織は、ある程度の規模になると適切なフィ
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ードバックを得にくくなる。 
 フィードバックの場を用意したものの、単
に”声の大きな”人の発表の場になっているこ
とがある。例えば、全員で付箋に書くなど、
小さな声も尊重するような方法を選ぶよう
にする。 

 フィードバックを与える側と得る側の立場
や認識の違いにより、意図したものとは違う
伝わり方をすることがある。 

 日次ミーティングや、一定期間のサイクル
（イテレーション）では、フィードバックが
充分ではない場合には、回数を増やすなどの
検討をする。 

 フィードバックの量が多すぎると、本来の開
発やビジネスの進捗に影響を及ぼすため、短
時間に終わらせたり、頻度を減らしたりする
ことも検討する。 

 批判的なフィードバックをすると萎縮して
意見が出なくなることがあるが、肯定的なフ
ィードバックであれば、様々な意見が発展す
るきっかけになる。特に企画段階では、肯定
的な姿勢でさらに意見を引き出すよう心掛
ける。逆に、プロダクトとしての出荷時には、
5回「なぜですか？」と問うなど批判的なフ
ィードバックを心掛ける。 

効果 

 プロダクトオーナーや顧客など情報を知り
たい人が安心することができる。 

 日次ミーティングを1日に3回行うなど回数
を増やすことによって、状況の把握に役立つ
ようになった。 

利用例 

迅速なフィードバックについては、全体の73%
の事例で適用されていたが、社内システムや、
受託開発においては50%程度と適用率が低か
った。開発を反復的に実施していても、最終的
な利用者からのフィードバックが迅速ではな
かったためであると推測される。 
 
B社事例(2)では、共通の部屋やオンサイト顧客
などのプラクティスで迅速なフィードバック
を得られるようにし、開発チームとプロダクト
オーナーのコミュニケーションを密にしたと
ころ、緊急対応などの無理な要求が発生して、
チームが要求の対応に追われてしまい、結果的
に開発チームが集中できない状況になってし
まった。 
 
C社事例(4)とH社事例(14)、L社事例(21)では、
スプリントレビュー時にフィードバックを積

極的に得て、次のイテレーション計画ミーティ
ングのインプットにしている。 
 
D社事例(5)では、スプリントレビューは1時間
以内としている。午前はスプリントレビューと
ふりかえりに、午後は次のスプリントのイテレ
ーション計画ミーティングに充てている。 
 
F社事例(8)では、カナリア環境と呼ぶ実行環境
を用意している。希望ユーザーに機能を本実装
する前のプロトタイプを利用してもらい、その
機能についての要望を収集しフィードバック
を得ることができる。 
 
G社事例(10)では、スプリントレビューにおけ
るデモンストレーションを含むプレゼンテー
ション準備にレビュー前日から工数を割いて
おり、そのために開発時間を削り残業をして準
備をしていた。レビューの時間よりも開発自体
に時間を割いて欲しいとの思いから、レビュー
当日に準備の時間を確保して準備の負担を軽
減するよう顧客から依頼があった。 
 
J社事例(17)では、発注元との連携はうまくい
っているが、実際のエンドユーザからのフィー
ドバックがうまくいっていない。 
 
J社事例(19)では、SNSコミュニティで発注元
と情報を共有している。 

関連プラクティス 

日次ミーティング 
ふりかえり 
スプリントレビュー 
自動化された回帰テスト 
継続的インテグレーション 
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3.2. 技術・ツール 

3.2.1. ペアプログラミング / Pair Programming 

“知識共有、品質向上、集中力持続、達成感の増幅を

実現” 

 

別名: ペアワーク、ペアリング 

要約 

チームの中で知識やコードの共有ができてい
ない場合は、ペアを組んで作業をする。その結
果、開発チームの中で業務知識やコードについ
ての知識が共有でき、品質や作業効率も向上で
きる。 

状況 

個人でできることは限られているため、開発メ
ンバーはチーム一丸となって仕事に取り組ん
でいる。 

問題 

知識をより素早くチーム全体に広げたい。 

チームで一丸となって目標に取り組んでいる
時に、実際に開発しているプロダクトコードの
詳細をじっくりと読む機会がないため、自分以
外の人の作業内容を理解するのは困難である。 
 
個人のスキルにより作業の質にばらつきがあ
る。 
 
また開発者自身で決めた開発ルールがどうし
ても徹底されない。 

フォース 

 ある作業について深く理解するためには、結
果だけでなく経緯を知る必要がある 

 話を聞くことと、その内容を充分に理解する
ことは別である 

 チームのパフォーマンスは個人の能力の総
和以上であることが望ましい 

解決策 

プロダクトコードをペアで開発する。 

プログラミングだけでなく、重要な作業もペア
で実施するとよい。 
 
ペア作業はドライバー（キーボードの前に座り
主導権を握る役割）と、ナビゲーター（ドライ
バーの作業に注意を払い、かつ先の仕事の戦略
を考える役割）に別れて、一つの画面に２人で
向きあって実施する。 
 
ドライバーは手を動かしながら作業に集中し
ているが、ナビゲーターは一歩引いた観点で作
業を俯瞰して、ミスをいち早く発見し、共に問
題解決に取り組む。 
 
ペアプログラミングは、「常に誰かに監視され
ている」状態ではなく「常に誰かと一緒に問題
解決に取り組む」状態である。 
 
ペアは頻繁に役割を交代することで、互いのス
キルを高めることができる。 
 
チームが行っている作業をできるだけ全員で
共有しておく。難問もペアを交代することで解
決できる場合があるため、ペアの組合せを1日
に何度も交代するのが望ましい。1日に数回ペ
アを交代する場合は、時間を決めて強制的に交
代するのがよい。 
 
ペアで作業するかしないかを状況によって区
別するのが現実的である。しかし、ペアで作業
していないと、品質や情報共有の質が下ってし
まうことを念頭に入れておくこと。 
 
ペアプログラミングは１人分の仕事を２人で
行うのではなく、仕事を２人でやることによっ
て、1人前の仕事をより効率的に、手戻り少な
く進める方法である。 

留意点 

ペアプログラミングは非常に頭を使うため、1
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日6時間程度が限度であることが多い。 
 
ペアの間にスキルギャップが大きい場合、師匠
と弟子のような一方的な上下関係ができてし
まうとうまくいかないことがある。教育目的で
実施する際にも、互いにフィードバックできる
ように、ドライバーとナビゲーターを交代しな
がら作業をすること。 
 
ペアを組む個人が、特定のツール、キーボード
などにこだわってしまうとうまくいかない。 
 
作業環境がペア作業に適さない場合（席が非常
に狭い、いすを移動させることが困難、物理的
に離れているなど）は実現が難しい。 
 
抵抗する開発者にペアプログラミングをむり
やり強制してもうまくいかない。まずはお試し
期間を設けて実施してもらい、その上で採択の
判断をする。 
 
ペアプログラミングが実施できるようになっ
ていれば集団によるオーナーシップが促進さ
れる。 

効果 

 作業の結果についての質が高まりやすい 
 難しい問題が早く解決しやすくなる  
 作業やコードの内容についての理解がチー
ムに広まる 

 規律を守りやすくなる   
 開発が楽しくなる 

利用例 

ペアプログラミングは、全体の約50%の事例で
適用されていた。受託開発では60%の適用率だ
ったのに対して、自社開発では40%未満と適用
率が低かった。また手法別では、スクラムでは
30%程度だったのに対して、XPでは適用率が
90%に達していた。 
 
B社事例(2)では、必要に応じて各個人でペアを
探してペアプログラミングを実施していた。た
だし、難しい部分は必ずペアで作業を行うよう
にしていた。 
 
個々人の成長を促すために、あえて1人で設
計・コーディングしたものを、後でレビューす
るということも並行して実施していた。1人で
実施→レビューというプロセスだと時間はか
かるが、個々人のスキルアップも重要というこ
とで、ペアプログラミングに固執しないで行っ

ていた。 
 
うまくいかなかった例としては、ペアプログラ
ミングに入る前に、対象についてよく知ってい
る人が1人で事前調査をしていたことがあった。
これだと時間はとられるしペア同士の協調作
業にはなっていなかった。事前調査は行わずに、
調査もペアで行ったほうがよい。 
 
C社事例(4)では、ペアプログラミングをスキル
トランスファの目的で部分的に実施していた。
特にプロジェクトに入ってきたばかりの人や、
スキルレベルの低い人を中心にペアを組み合
わせて行った。 
 
E社事例(6)では、すべての開発をペアプログラ
ミングで実施していた。ペア決めのために「ペ
アプロスロット」を制作して、当日そのスロッ
トで抽選してペアの組合せを決めていた。 
そのため、自然と開発者全員がソースコード全
体を見ることになり、コードは全員の所有物で
あるという意識が生まれた。 
 
L社事例(21)では、一部でペアログラミングを
実施していた。主に教育的な意図でベテランと
ビギナーの組合せで行い、ビギナーがプログラ
ミングしたコードの品質の向上に効果があっ
た。 

関連プラクティス 

集団によるオーナーシップ 
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3.2.2. 自動化された回帰テスト / Automated 
regression test 

“修正がある度に全テストを実施できる” 

別名: リグレッションテスト 

要約 

システムを修正する度に回帰テストを手動で
実施しなければいけないなら、回帰テストを自
動化すること。その結果、回帰テストにかかる
工数が大幅に削減でき、何度も実施できるよう
になる。 

状況 

何回もイテレーションを繰り返して実現した
機能が積み重なっている。新しく機能を追加す
る際には、必ず既存の機能が正しく動作してい
るかを確認するために、それまでに実施してき
たテスト群を回帰的に実施する必要がある。 

問題 

テストは何度も繰り返し実施しなければなら
ないため、ミスなく、短時間で終えられるよう
にする。 

イテレーションの度に増えていく回帰テスト
を何度も実行する必要がある。回帰テストを手
動で実施していると、イテレーションの度にテ
ストが増えていき、テストにかかる時間をとら
れる。 
 
テストに時間がかかってしまうと、繰り返し実
行するコストが膨大になる。そのため、いずれ
はテストが実行されなくなる可能性もある。 

フォース 

 回帰テストは機能を追加する度に実施した
いが、その度にテスト工数がかかる。 

 回帰テストは、短期的視点よりも長期的視点
で考えないといけない。  

解決策 

様々なテストを自動化して回帰的に実行でき
るようにする。 

ユニットテストだけでなく、ユーザー機能テス

ト、GUIからのテスト、など可能なものは自動
化すること。 
 
回帰テストのメリットは、短期的な視点で見た
場合よりも、長期的視点で見た場合のほうが圧
倒的に大きい。短期的視点で見ると、回帰テス
トは手動による実行で賄えると考えてしまい
がちであるが、時間がたてばたつほど、自動化
するための障害（自動化にかかる工数、自動化
しにくい設計）が増えていくため、初期投資と

して早期から自動化に取り組むのが望ましい。 
 
 
図 3 アジャイルテストの四象限[クリスピン 
et al. 2009] の通り、自動回帰テストの対象と
なるのは主に（１）、（２）の領域である。（１）
の領域はユニットテストの自動化を実施する
ことで対応可能になり、（２）の領域はユニッ
トテストとは別に、機能テストの自動化が必要
となる。 
 
ユニットテストの自動化や、受入テストの自動
化ができると、回帰テストの価値が高まる。 
 
自動化された回帰テストは、継続的インテグレ
ーションにより頻繁に実施されるのが望まし
い。 
 
発見された障害は、バグ時の再現テストを作成
した後に修正するのが望ましい。 
 

留意点 

 回帰テストの自動化を後回しにしてしまう
と、機能の実現が最優先となり、優先順位が
下がってしまうことが多い。 

 GUI部分テストの自動化はUIの見た目の変
更によってテストが失敗する頻度が多い。そ
のためテストを修正するコストがかかる。 

図 3 アジャイルテストの四象限 
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 自動化できない領域のテストも実施するこ
と。自動化は「壊れていないこと」を確認す
る目的でしかない。  

効果 

 回帰テストの実施時間を大幅短縮できる。 
 既存の機能の不具合を早期発見できる。 

利用例 

自動化された回帰テストは、全体では65%の事
例に適用されていた。手法別で見ると、スクラ
ムでは40%程度であった適用率が、XPになる
と90%であった。 
 
B社事例(2)では、元々テストを自動化する習慣
がなく後回しになっていたが、開発の後半にな
り実施することにした。もっと早くやるべきだ
ったが、他の優先事項のために後回しになって
しまった。そのため、自動化が充分に実現でき
ず、次回のプロジェクトでは最初から回帰テス
トを自動化することになった。 
 
B社事例(3)では、プロジェクトの最初から自動
回帰テストを実現する環境を構築しており、非
常に効果があった。 
 
D社事例(5)では、ユニットテストの自動化は実
施していないが、Selenium4によるGUIベース
のテストを自動化して回帰テストとして実施
した。この結果バグ率が低くなった。 
 
J社事例(17)では、元々回帰テストは自動化さ
れてはいなかった。しかし修正があった場合に
手動で回帰テストを実施するのは効率が悪く、
途中から自動化を進めた。しかし、すべての観
点を自動化された回帰テストで網羅するには
至っていない。 
 
L社事例(21)では、改善要望を取り込むために
は、自動化された回帰テストは必須であった。 

関連プラクティス 

ユニットテストの自動化 
受入テスト 

                                            
 
4 Webブラウザ経由の自動テストツール

http://seleniumhq.org/ 

バグ時の再現テスト 
継続的インテグレーション 
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3.2.3. テスト駆動開発 / Test Driven 
Development 

“テストが開発を駆動する” 

別名: なし 

要約 

自動化されたテストコードを書き実行させな
がらプロダクトコードを育てていく。その結果、
バグが混入してしまうことを防ぎ、プロダクト
コードの変更容易性が向上し、開発者は自信を
持って開発することができる。 

状況 

ユニットテストの自動化によって、開発メンバ
ーはプロダクトコードを修正した時にテスト
を実行して壊れていないことを確認できる安
心感を体験できている。 
 
新規にソースコードを作成する際にも、テスト
を実行しながら、コードを壊さずに安心して開
発がしたい。 
 
ユニットテストコードには、クラスやメソッド
がどう振る舞えばよいかを記述する。 

問題 

新しくプロダクトコードを書いている最中も、
今書いているコードが正しい仕様に基づいて
いるのか、バグを組み込んでいないか不安であ
る。 

プロダクトコード→テストコードの順番で新
規で開発している場合、最初のプロダクトコー
ドを書いている際にはテストコードは存在し
ない。そのため、テストコードを実行しながら、
意図する仕様に基づいて動作するコードを書
けているか、これまで書いてきたものを壊して
いないかを確認しながら進めることが難しい。 

フォース 

 設計段階でテスト容易性を考慮した設計に
したいが、実際にテストコードを書くまでは、
その設計が妥当かどうかわからない。 

 一度実行させたプロダクトコードに対して
テストコードを書くことは開発者に対して
の動機づけが弱い。 

 開発者はユニットテストが配備されるまで、
プロダクトコードの正しい振る舞いかがわ
からず不安である 

 短期的視点では、テストコードを書くことは
追加コストとして見なされてしまう。 

解決策 

プロダクトコードと並行してテストコードを
書き、小まめに実行して結果を見ながら開発す
ること。できるだけ小さい単位で、プロダクト
コードとテストコードの両方を少しずつ作り
実行していきながら、ソフトウェアを育ててい
くこと。 

テスト駆動開発(TDD)は以下のプロセスを何
度も反復して実施していく。このプロセスを
TDDマントラ5と呼ぶ。 
 

1. テストコードと、テストの実行が可能な最
小限のプロダクトコードを書き、テストを
実行して失敗を確認する 

2. テストが成功する最小限のプロダクトコー
ドを書き、テストを実行して成功を確認す
る 

3. テストが成功する状態を維持しながら、よ
り整理されたコードにリファクタリングす
る（重複の除去、メソッドへの切り出し、
など) 

4. リファクタリング後にテストを実行し、成
功していれば次の実装に移る→1へ 

テストコードを先に書く（テストファースト）
ことによって、テストコードはプロダクトコー
ドをどのように実装すれば良いのかという判
断基準（テストが成功するように実装すること
がゴール）になり、小さなゴールを達成してい
きながら、プロダクトコードを作りあげていく。 
 
結果として、期待する動作をするプロダクトコ
ードと、その振る舞いを検証するテストコード
が出来上がっていくことになる。 
 
常にテストコードを成功させていきながら開
発を進めていくことができる。 
 

                                            
 
5 テスティングフレームワークが表示する成功(緑)と失敗

(赤)を元に「レッド→グリーン→リファクター」を繰り返す

サイクルのこと 
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未経験者、初学者がTDDを実践する場合は、
ペアプログラミングを推奨する。最初は開発速
度が遅く感じるかもしれないが、ペアで実施し
ていくことで学習速度が向上する。 
 
テスト駆動開発によって、テストコードが配備
されながら開発される。そのため、テストを継
続的に実施するために継続的インテグレーシ
ョンで早期の問題発見に役立つ。 
 
常にテストコードが存在するため、安心して他
人が書いたコードを修正することができる。そ
のため集団的オーナーシップを促進させる。 
 
TDDに慣れていない場合、ついテストコード
を忘れてプロダクトコードに集中してしまう
ことがある。ペアプログラミングによって
TDD のリズムを意識しながら実施するとよい。 

留意点 

TDDを「最初にユニットテストケースをすべ
てテストコードとして記述してから、プロダク
トコードを作成する」と誤解している場合があ
る。このようなプロセスは厳密にはTDDとは
言えず、短く頻繁なフィードバックを得ること
ができない。 
 
TDDはユニットテストの自動化、テストファ
ースト、リファクタリングの知識が必要とされ
未経験者だけで実践するのは困難であるため、
TDDの経験者の支援が望ましい。 
 
アジャイル型開発で変更を受け入れていく中
で、ソフトウェアの設計も進化していく必要が
ある（進化的設計)。例えばメソッドのシグニチ
ャ、クラス構造などがその対象である。進化的
設計が許されない環境（事前設計を厳守すべき、
など)でもTDDの採用は可能だが、効果が半減
する。 
 
テストコードもプロダクトコードも意図を明
確に表現し、開発者にとって読みやすいコード
（=リーダブルコード)を書くべきである。 
 
TDDには、テストが快適に実行できることが
不可欠である。ユニットテストの実行に時間が
かかる環境（マシンが遅い、データベースが遅
い、など)では、TDDマントラが素早く行えず
にTDDのメリットを享受しづらい。 
 
TDDを実践する際には、計画時点でTDDを行
って開発する工数を考慮しておかないといけ
ない。もしTDDを実践したことがない状態で

見積りをする場合は、TDDで行った上でベロ
シティを計測し再度作業工数を見積る必要が
ある。 

効果 

 常にテストコードをパスさせながら開発を
するため、テストコードの範囲内においては
バグが混入せずに品質が向上する 

 テストコードとプロダクトコードを並行に
作っていくため、ユニットテストコードが自
然と揃っていく。 

 常に自動テストが実行できる環境で開発す
ることになり、開発者が安心してプロダクト
コードを修正することができる。 

 レッド→グリーン→リファクタのリズムで
開発を行っていくと、テストコードを書くこ
と自体が開発者にとって負荷ではなく楽し
みになる。 

 オブジェクト指向型言語を利用している場
合は、プロダクトコードが以下のようなテス
ト容易性の高い設計[小井土 2003]になる。 
♦ クラス、メソッドの独立度が高い 
♦ メソッドが一つの機能を提供する 
♦ メソッドが結果を提供する 
♦ 特定の環境に依存しない 

利用例 

テスト駆動開発は、全体で59%が適用していた。
そのうち「適用している」と答えた事例が10
件だったのに対して、「部分的に適用している」
という事例が9件であった。切り口毎にそれほ
ど差異は見られなかったが、「必要と感じては
いるが、充分に適用できない」という回答が多
く見受けられた。 
 
A社事例(1)の場合は、技術プラクティスを特に
重視していたため、TDDを充分に行っていた。 
 
B社事例(2)の場合は、ユニットテストの自動化
は必須としていたが、TDDで必ずしも開発を
行っているわけではなかった。TDDで開発す
るかどうかが個人の意識にゆだねられており、
その変革が難しかったが、ペアで作業すること
で、ペアがお互いに声を掛け合ってTDDを意
識するようになった。 
 
B社事例(3)の場合は、TDDで開発をすること
でテストコードを書く楽しさを開発者が感じ
るようになった。効果については厳密には測れ
てはいないが、開発の際の安心感が非常に高い
と感じていた。 
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C社事例(4)の場合は、TDDを実施することが
自己目的化することを恐れたため、あえて
TDDを導入しなかった。 
 
G社事例(9)の場合は、当初は開発者がユニット
テストの自動化及びTDDの両方を経験したこ
とがなかった。チームで勉強会を開き、ペアで
作業することで書き方を学んでいった。 
 
J社事例(16)の場合は、TDDを実施したいが、
実際はできていなかった。その代りに詳細な仕
様書を先に書くことがテストの代わりになっ
ていると回答していた。 
 
J社事例(18)でも同様に「やってみたいが、実
践できていない」という回答であった。 
 

関連プラクティス 

ユニットテストの自動化 
リファクタリング 
継続的インテグレーション 
集団的オーナーシップ 
ペアプログラミング 
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3.2.4. ユニットテストの自動化/ Unit Test 
Automation 

“自動化されたユニットテストはシステムのセーフ

ティネットである” 

別名: デベロッパーテスティング 

要約 

動作しているソースコードに手を入れること
に不安がある場合は、ユニットテストを自動化
する。その結果、修正をしても、ユニットテス
トコードを実行して結果を見ることで、元のコ
ードが壊れていないかを確認することができ、
万が一不具合があった場合でもすぐにわかる。 

状況 

アジャイル型開発では、イテレーションの度に
動作するソフトウェアを提供しなければいけ
ない。そのためにはイテレーションの中で何度
もユニットテストを実施する必要がある。 

問題 

ユニットテストを手動で実施するには、多くの
問題がある。 

一番の問題は、時間がかかり過ぎるということ
だ。ソフトウェアが大きくなるにつれて、テス
トにかかる時間が増えていく。つまりイテレー
ション毎にテストにかかる時間が増えていく
ということである。ユニットテストにかかる時
間が増えるといことは、ユニットテスト以外に
使える時間が減っていくということを意味す
る。 
 
第二に、ユニットテストを手動で実施しようと
すると、テスト手順書に従ってテストを実施す
ることになる。人が行うテストは間違えやすく、
さらには納期目前などのプレッシャーの高い
場面では、間違える、あるいは手を抜く誘惑に
かられることもある。 
 
第三に、動作するソフトウェアを提供し続ける
ためには、既に作ったものを元に、機能を追加
し続けていく必要がある。しかし、動作してい
るソフトウェアに手を入れることで、新しい不
具合を混入してしまう可能性がある。そのため
不具合が混入されていないこと、既存の機能に
影響がないことを確かめるため、ユニットテス

トをその保証に使おうとすると、第一の問題と
して取り上げた「時間がかかる」という問題が
あるために、意図した目的にユニットテストを
使うことができない。 

フォース 

 変更のためソースコードに手を入れたいが、
元の機能が壊れていないことが確認できな
い。 

 イテレーションの度に既存の機能に対する
ユニットテストを実施したいが、イテレーシ
ョンを経る毎にテスト工数が増える一方で
ある。 

解決策 

ユニットテストを自動化し、開発者がいつでも
実施して結果がわかるようにしておくこと。 

ユニットテストの自動化をサポートするフレ
ームワークは、プログラミング言語毎に用意さ
れていることが多い。（JavaはJUnit、C#は
NUnit、RubyはTest::Unit、RSpec、など)。
それらのフレームワークを用いてユニットテ
ストで検証したい項目を、動作するテストケー
スとして記述して、実行可能にする。 
 
自動化されたユニットテストを実行すること
で、いつでもユニットテストの結果を把握する
ことができる。 
 
さらには自動化されたユニットテストセット
（テストスィートとも呼ばれる)は、回帰テスト
として常に実行することができる。 
 
後で変更をする際にも、テストを実行しながら
修正をしていくことで、不具合の混入をいち早
く検知して対応することができる。 
 
ユニットテストの自動化の手順は、大きく分け
て、最初にユニットテストを書いてから、プロ
ダクトコードの実装に入るテストファースト
と、既に動作しているプロダクトコードに対し
てユニットテストを自動化するテストラスト
の二種類があり、状況に応じて使い分ける必要
がある。 
 
ユニットテストを開発者自身が書くことにつ
いて、テストの品質について疑問を持つ場合は、
品質保証部門の担当とテスト設計をすること
でユニットテストの品質を高めることができ
る。 
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開発中からユニットテストを自動化する際に
は、開発プロセスとしてテスト駆動開発を検討
するのが望ましい。 
 
作成したユニットテストセットを継続的に実
施するために、継続的インテグレーションを検
討するのが望ましい。 

留意点 

テスティングフレームワークを使いこなすス
キルも重要であるため、実際に利用する前に学
習が不可欠である。 
 
テストラストでのみユニットテストを自動化
しようとすると、ユニットテストが書きにくい
設計になっていることが多い。テストを書きや
すい設計にするためには、テストファーストを
心掛けたほうがよい。 
 
ユニットテストが整備されていない既存のソ
フトウェア（レガシーコードと呼ぶ）を扱う場
合は、ユニットテストの自動化のコストが飛躍
的に高くなる。この場合は、段階的に設計を見
直し、少しずつユニットテストの自動化を整備
していく必要がある。 
 
単純に自動テストを追加していくだけでは、テ
ストコード自体の保守工数が増加してしまう
リスクがある。テストコード自体も開発者が読
みやすく保守しやすいシンプルな設計に改善
していかないといけない。 
 
ユニットテストを自動化しても実施に実行コ
ストや不確実性があるケース（データベースへ
の接続、ネットワーク通信）の場合は、テスト
の実行に時間がかかり過ぎる、テスト結果が状
況次第で変わってしまうことがある。ユニット
テストのレベルでは、テストダブル6（テスト
対象が依存しているコンポーネントを置き換
える代用品)を用いてテストを実施するのがよ
い。 
 
1回限りしか実施しないテストは自動化する必
要はない。 
 
テスト結果に失敗が含まれていた場合、その状
態を改修せずに放置しておくと、テストが失敗

                                            
 
6 http://ja.wikipedia.org/wiki/テストダブル 

する状態が常態化し、テストがメンテナンスさ
れなくなる。テスト結果が失敗になる場合は直
ちに改修し、常に100%の成功を保つようにし
なければならない。 
 
ユニットテストでプロダクトコードが仕様に
合っているかどうかは検証できるが、仕様その
ものの妥当性は検証できない。 

効果 

 ユニットテストの実施時間が大幅に短縮さ
れ、頻繁に実施可能となる。 

 テスト実施のミスを削減できる 
 メンテナンス期間が長いシステムであれば
あるほど投資効果が高い 

利用例 

ユニットテストの自動化は、全体で80%以上の
適用率であった。切り口別でも差異はなく、ま
んべんなく適用されていた。 
 
B社事例(2)では、初心者ばかりのチームである
にもかかわらず、高い品質のソフトウェアを作
りあげることができた。一方、ユニットテスト
の自動化について手を抜きがちなので、しつこ
く言い続ける必要があった。 
 
B社事例(3)では、当初から自動化を行っていた。
そのためコードを変更した時の安心感を持っ
て修正できている。 
 
G社事例(10)では、元々のシステムが利用して
いたユニットテスティングフレームワーク
（RSpec）7を検討していたが、そのシステムは
同時に受入テスト自動化フレームワーク
（Cucumber）8も利用していた。工数的に両方
の自動化に対応できなかったため、受入テスト
の自動化フレームワークのみ採用し、ユニット
テストの自動化は実施しなかった。 
受入テストの自動化によって、ユニットテスト
フレームワークで記述していたテストがカバ
ーする範囲をほぼ置き換えることができた。 

                                            
 
7 Rubyで広く用いられているユニットテストフレームワ

ーク。BDD(振舞い駆動開発)フレームワークとも呼ばれる。 
http://rspec.info/ 
8 Ruby上で動作する自然言語で書いた振る舞いをテスト

として実行可能にするフレームワーク http://cukes.info/ 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
56 

 
K社事例(22)の場合は、ユニットテストの自動
化の価値は認めるものの、テストコードを書く
コストは無視できないことがわかった。 
 
M社事例(25)の場合は、最初はユニットテスト
の自動化は行っておらず、途中から自動化に取
り組みはじめた。そのため、リファクタリング
を実施しながら、タイミングを見て自動化を進
めている。 

関連プラクティス 

テスト駆動開発 
継続的インテグレーション 
 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
57 

3.2.5. 受入テスト /Acceptance tests are run 
often and the score is published 

“顧客の受入テストがストーリーのゴールとなる” 

別名: 顧客テスト、機能テスト、ストーリーテ

スト 

要約 

ユーザーストーリーが完了したかを判定する
ために、プロダクトオーナーと合意した受入テ
ストを作成する。その結果、ユーザーストーリ
ーの完了条件が明確になり開発チームとプロ
ダクトオーナー間の認識の齟齬がなくなる。 

状況 

開発者は、プロダクトオーナーとの間でイテレ
ーションの計画を作る中で、開発するユーザー
ストーリーについて様々な会話をする。どのよ
うな仕様か、機能を通じて何を実現したいのか、
機能の実装に必要な様々なビジネスルールな
どを聞き出す必要がある。 
 
開発者はユーザーストーリーの内容を知り、見
積り、計画にコミットしなければならない。 

問題 

ユーザーストーリーには顧客が受け入れるこ
とができる条件が不可欠である。 

ユーザーストーリー毎に受け入れ条件を明ら
かにしなければ、仕様の明確化や見積りをする
ことはできない。また、何を作ればいいかの合
意形成もできない。 
 
ユーザーストーリーの具体的な受け入れ条件
を明確にしないまま開発を進めると、最終的に
プロダクトオーナーが欲しかったものと、開発
者が作ったもののギャップが大きくなる。 

フォース 

 プロダクトオーナーは必要な機能に対する
イメージはあるが、具体的には把握していな
い場合もある。 

 ユーザーストーリーが正しく実現されてい
るかどうかのテストを、ソースコードを変更
する度に実施しなければならない。 

解決策 

プロダクトオーナーと機能について対話をし
て受け入れ条件やビジネスルールを明確にし、
それを元に受入テストを作成して実施するこ
と。 
 

受入テストは、イテレーション毎に実現される
ユーザーストーリーに対するテストであり、ユ
ーザーストーリーのゴールでもある。 
 
プロダクトオーナーが機能に対して具体的な
イメージを持っていない場合は、対話やペーパ
ープロトタイピングなどで、具体的なイメージ
を引き出しながら洗い出す。 
 
プロダクトオーナーが受入テストを書く場合
は、開発者が支援をしながら作成する。反対に、
開発者が受入テストを書く場合は、プロダクト
オーナーが理解しやすい形式で作成する。 
 
開発者とプロダクトオーナーや顧客が一緒に
仕様や受け入れ項目を洗い出すワークショッ
プを開催するとよい。そのタイミングはプロダ
クトバックログの見直しのタイミングがよい。 
 
作成された受入テストが成功しないうちは、ユ
ーザーストーリーは完了にならないため開発
者はまず受入テストを作成することを最初の
作業としなければならない。 
 
受入テストは可能な限り自動化するのがよい。
自動化にあたっては、GUIレベルから自動化す
るのか、GUIのバックグラウンドにあるAPI
レベルから自動化するのかの戦略を決定する
必要がある。 
 
受入テストが自動化された後は、自動化された
回帰テストとして、継続的インテグレーション
を行うのが望ましい。 
 

留意点 

 受入テストを手動のままにしておくと、イテ
レーションが進むにつれてテスト工数が増
えるため実施に時間がかかり、繰り返し実行
することが困難になる。 

 受入テストは特定のユーザーストーリーに
対してのテストであるため、複数のユーザー
ストーリーにまたがるテストは別途考慮が
必要である。 

 受入テストは成功している状態を維持しな
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ければならないため、失敗を見つけたら即刻
修正する必要がある。  

効果 

 ユーザーストーリー毎の完了を明確にでき
る。 

 自動化することでユーザーストーリーの振
る舞いが正常かどうかをいつでも確認でき
る。 

利用例 

受入テストは、全体で44%の事例で適用されて
いた。そのうち自動化を実現している事例はさ
らに少数であった。 
 
A社事例(1)では、受入テストの自動化は実施し
ておらず、プロダクトオーナーと正常系のエン
ド・ツー・エンドテストを手動で行っていた。 
 
C社事例(4)では、プロダクトオーナーに受入テ
ストを依頼していたが、受入テストの内容につ
いて詰めきれていなかった。そのため、プロダ
クトオーナーからテスト観点が不明であると
の指摘があった。 
テストシナリオを起こしてのテストは実施で
きておらず、アドホックに行っていた。受入テ
ストが100%実施できていたかというと、そう
ではなかった。 
開発チームで受入テストを実施した時には、そ
のテスト結果を公開したが、プロダクトオーナ
ーが受入テストを実施した場合は、受入テスト
が成功したか失敗したかの結果ではなく、プロ
ダクトオーナーが気になった点のみが報告さ
れていた。 
 
F社事例(8)では、元々が自動化されたテストが
全くない環境で、最初はユニットテストの自動
化を試みたがうまくいかなかった。そこで受入
テストの自動化に注力した。よく使われる機能
から投資対効果を評価して受入テストの自動
化を実施した。その結果、受入テスト自動実行
することによりバグ修正後に既存の動作を壊
していないことがすぐ確認できるため、1日以
内にリリースできるようになった。 
 
G社事例(10)では、受入テストツールの
Cucumberを用いた。日本語を用いてテストシ
ナリオを書き、それを元に受入テストの自動化
を行った。 
テストシナリオを開発チームとプロダクトオ
ーナーの間で合意しているため受入テストの
成功がユーザーストーリー完了の条件になっ

ていた。 
受入テストは何度も実施していたが、プロダク
トオーナーにテスト結果を公開することはし
ていなかった。プロダクトオーナーが信頼して
開発チームに任せていたためである。 
 
K社事例(20)では、プロダクトオーナーからテ
スト作業はできないとの申し入れがあった。テ
ストシナリオを確認することは問題ないが、膨
大な量のテストは実施してはもらえないため、
開発チームが受入テストを実施した。 
Redmineに仕様、受け入れ条件や制約を記述
している。遠隔地にいるプロダクトオーナーが
その内容を確認したり、印刷したりすることが
できるようにした。 

関連プラクティス 

ユーザーストーリー 
自動化された回帰テスト 
継続的インテグレーション 
 
 

参考文献 

Adzic, G. (2009). Bridging the 
Communication Gap: Specification by 
example and agile acceptance testing, neuri 
 
Adzic, G. (2011). Specification by Example: 
How Successful Teams Deliver the Right 
Software, Manning Publications 
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3.2.6. システムメタファ / System Metaphor 

“喩えが共通の語彙と、新たな発想を生みだす” 

別名:なし  

要約 

チームがより直感的にわかる共通の語彙が必
要ならば、だれもがわかるメタファを使ってシ
ステムを表現する。その結果、システムに対し
ての共通認識を簡単に構築でき、内部設計から
ユーザーエクスペリエンスまでの広い範囲で、
新たな解決策や、見過していた問題を発見する
ことができる。 

状況 

システムについて開発者やステークホルダー
間で共通認識を持ちたいと考えている。 

問題 

システムの設計は、抽象的な思考だけで行われ
ることが多い。システムを理解するために、開
発者とユーザーの双方に通用する共通の用語
が存在しない。 

開発者は、レイヤ、フィルタ、コレクション、
といった抽象的な概念を用いてシステムを設
計する。しかしユーザーにとっては、上記概念
は全くの抽象的概念であり、システムの理解の
役には立たない。 
 
より直感的に理解ができる見方が欲しい。 

フォース 

 既存の問題領域の概念（ドメインモデル）を
使って設計しているが、思考がドメインモデ
ルに縛られすぎていて飛躍しない。 

解決策 

システムの問題領域を、だれでもわかるメタフ
ァ（隠喩、例え）を使って表現して、開発者や
関係者の間で利用すること。システムの設計を
メタファを使って行ない、メタファから導かれ
る新たな概念を積極的に利用すること。 

システムメタファは、ソフトウェア設計におい
て、昔から利用されているが、あまりに浸透し
過ぎてしまっていて気づかなくなっているこ

とが多い（ファイアウォール、レイヤ、メール、
フォルダ、ノートブックなど）。 
 
[ベック 2000] や [エヴァンス 2011]でシステ
ムメタファは明示的にプラクティスとして紹
介されて再度人々に認知されている。 
 
[ウェイク 2002]によれば、システムメタファは
以下の目的のために利用する。 

 共通のビジョン 
♦ 関係者間でシステムの動作について

共通の認識を持つ  
 共通の語い 

♦ オブジェクトなどに名前を提供して
専門用語を生み出す。 

 新たな発想の生成 
♦ メタファを用いることで新たな概念

を生成することができる。 
 アーキテクチャ 

♦ メタファによってオブジェクト間の
インターフェイスが決まる  

また、開発者が利用する内部の設計だけでなく、
ユーザーの目にとまるプロダクト全体に、ユー
ザーのよく知る概念をメタファとして用いる
ことで、ユーザーエクスペリエンスを向上させ
ることができる。既に馴染みのある「書類、フ
ォルダ、ゴミ箱」（オフィスの机のメタファ）
や、ショッピングカートなどはそのよい例であ
る。 
 
[ベック 2000]で紹介された例は、ユーザーイン
ターフェイスではなく、システムの概念モデル
としてメタファを利用していた。 
 
システムメタファを適用する上でもシンプル
デザインを心掛ける必要がある。 
 
システムメタファを新たに適用しなければな
らない、あるいは不要になった時はリファクタ
リングの必要がある。 
 
システムメタファを用いて、システムについて
の認識を合わせることでチーム全体が一つに
近づくことができる。 

留意点 

メタファはシステムを完全に表現できないた
め、すべてを一つのシステムメタファで統一し
て表現しようとしてもうまくいかない。 
 
しっくりこないメタファは逆に人々を混乱さ
せるため、適切なメタファに変更する必要があ
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る。 
メタファを使えばシステムをユーザーが使い
やすくなるとは限らない。適切なメタファであ
るかどうかは検証が必要である。 
 
共通理解が充分あり、特に新しい発想などが必
要ない場合は、メタファは不要かもしれない。 
 
[エヴァンス 2011]においては、システムメタフ
ァの利用を推奨していながらも、その利用には
注意する必要があると述べている。メタファで
生まれた新しい発想をユビキタス言語（あるド
メインにおける共通語彙）に加えていくことを
主張している。 
 
深くシステムメタファがシステムに組み込ま
れている場合は、メタファなしにシステムにつ
いての話はできなくなる。 

効果 

 ステークホルダーの間でシステムについて
の共通認識が向上する。 

 メタファを通じてシステムへの新しい発想
を得ることができる 。 

 設計に一貫性が生じる。 

利用例 

本調査の国内事例26事例の中にはメタファを
利用している事例が存在しなかったため、海外
の事例に目を向けることとした。 
 
米I社はアジャイル型開発に関するeLearning
のコンテンツをWebサイト上で提供していた。
それまでのコンテンツの集大成を「グレイテス
トヒッツ」と呼びWebサイト上で提供してい
たが、当初はシンプルなWebサイトのデザイ
ンであった。 
 
Webサイトのデザインをユーザビリティの専
門家に評価してもらったところ、10点満点中2
点であった。そのため、ユーザビリティの改善
を実施して、サイト全体を本のメタファを使っ
て構築し直した。サイトのデザインやユーザー
インターフェイスだけでなく、システムのドメ
インオブジェクトもBook, Chapter, Pageとい
うように変更された。よいシステムメタファが
もたらす「メタファを元に、何が必要かを発見
できる」状況であった。 
 
その後、e-Learningのユーザーから「プレイリ
ストが欲しい」というフィードバックをもらっ
た。プレイリストには、「本」ではなく「音楽」

のメタファが適切であると考えた。データベー
スも、ドメインオブジェクトも、ユーザーイン
ターフェイスも「本」のメタファに縛られてい
たが、実現したいことをより表現できると考え
「音楽」メタファを変更することに決めた。 
 
アルバム、ボックスセット、プレイリストとい
う音楽の概念を使ってシステムを再構築した。 
 
「音楽」のメタファは、概念を表現するだけで
なく、さらに深くプロダクトに入りこんで新し
いサービスも生み出した。 
 
音楽の世界で、生徒の演奏を批評するクリニッ
クの概念を用いて、プログラミングのパフォー
マンスを批評するサービスを生み出した。プロ
グラマのパフォーマンスは、節（Passage）、音
符（Note）、和音（Chord）という音楽の概念
で表現されている。 
 
他方、プロダクトが徹頭徹尾音楽メタファで構
成されているため、逆に音楽メタファを使わな
いで表現することは困難になっている。 
 
システムメタファというだけでなく、プロダク
トメタファとして隅々で利用されている事例
であった。 
 

関連プラクティス 

シンプルデザイン 
リファクタリング 
チーム全体が一つに 

参考文献 

[ウェイク 2002] ウェイク, W.W.W.  長瀬嘉
秀・紺野睦監訳 (2002) 『XPエクストリーム・
プログラミングアドベンチャー』 ピアソン・
エデュケーション 
 
[エヴァンス 2011] エヴァンス, E.エヴァンス, 
E. 今関剛監訳 (2011) 『エリック・エヴァンス
のドメイン駆動設計』 翔泳社 
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3.2.7. スパイク・ソリューション / Spike Solution 

“リスクに対して くさびを打ち岸壁を登る” 

別名: 実験、曳光弾 

要約 

技術的に不明な点がある場合は、動くコードを
書いて実験をして技術的な学習をする。その結
果、技術的不明点について実践的な学びを得る
ことができる。 

状況 

開発を進める上で、技術的な情報が不足してい
る場合がある。 
例えば、あるメソッドが特定の条件でどのよう
な例外を発生させるかわからない、あるいは技
術的な実現方法が不明確な部分がある。 
 
開発メンバーのだれもが確実な答えは持って
いない。 

問題 

情報が足りない中で推測を元に開発を進める
ことはリスクである。 

開発を進めていく上で、様々な場面で情報が不
足していることがある。例えば、使用している
ライブラリのメソッドが特定のケースでどの
ような例外を発生させるかわかっていない場
合を考えてみる。この場合、開発者が自分の推
測で「多分、この例外が発生するはずだから、
XXXの例外処理を実施しよう」と開発を進め
てしまうと、実際に発生する例外が開発者の想
定と異なった場合、期待する結果にならず、不
具合の原因になる。 
 
また、そもそも技術的に実現方法が見えない場
合もある。そのような状態で計画を立てても、
到底思うようにいかない。 

フォース 

 事前に技術的な疑問点をすべて解消してお
きたいが、どれくらいの期間が必要かを予測
するのが難しい 

 技術的な疑問点は実際に実装する直前にな
って発覚することが多い 

解決策 

技術的に疑問点がある時は、実際に動くコード
で実験して学習しよう。 

技術的な疑問には、実装上の疑問と設計上の疑
問の2種類がある。いずれも動作するコードで
実験した後に、得た情報を踏まえて以降の作業
を決定する。 
 
できる限り「独立したプログラム」を使って実
験を行い、結果を検証した後はコードを捨てて
しまってよい。実験コードは使い捨てを前提と
するが、後でプロダクトコードの実装の参考に
するために、専用のディレクトリを作成してド
キュメント扱いで格納しておくのがよい。
（spikes/など） 
 
実験をテストコードの中で行うのも有効だ。そ
の場合もテストケースの中に、実験のコードを
直接記述する。 
 
実験をプロダクトコード上で実施しなければ
ならない場合は、あらかじめ実験前のコードを
チェックインしておき、いつでも実験を廃棄で
きるようにしておくこと。 
 
実験は最小限のコードに抑える。着目すべきは
実験の結果、どのように動作するかである。値
もハードコードし、コードの読みやすさもそれ
ほど考える必要はない。 
 
イテレーションの最中で疑問が生じた場合は、
必要な時に実験を行う。イテレーション計画ミ
ーティングの中で実験が必要だとわかった場
合には、その分の作業も考慮して見積もる。 
 
もし大掛かりな実験が必要であると判断した
場合は、実験を行うユーザーストーリーを別に
切り出して、作業を見積もるとよい。 
 
実験した結果を元にシンプルデザインで、テス
ト駆動開発を用いてプロダクトコードを開発
するのが望ましい。 
 

留意点 

実験で使ったコードを汎用的に再利用しよう
とすると、「動けばいい」だけのコードに引き
ずられてしまう。捨ててもよいコードとして実
験を行い、プロダクトコード上で実装する際に
は、テスト駆動開発を使って書き直すこと。 
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実験は事前に全て実施しておきたいという欲
求に駆られ、調査フェーズなどを設けがちであ
る。しかし、変化が激しい場合は、シンプルデ
ザインと同様に、事前に調査する範囲を決定し
ようとせず、調査する必要が生じた時点で実験
を行うことでムダな実験を防ぐことができる。 

効果 

 動作するソフトウェアで実験することで、推
測に基づく開発を抑制でき、効率が高まる。 

 プロダクトコード上で試行錯誤せずに、お試
しの環境で実験を終えることができる。 

利用例 

スパイク・ソリューションは、全体の48%で適
用されていた。切り口別に見ると、自社開発で
は60%の適用率であるのに対し、受託開発では
27%であった。スパイク・ソリューションのよ
うに創発的に発見される作業を組み込みにく
いためと推測される。また、使い捨てにしない
例も見受けられた。 
 
B社事例(2)では、必要に応じてスパイク・ソリ
ューションを実施していた。特に開発序盤が多
かった。 
 
C社事例(4)では、技術的に難易度が高い領域が
あったため、プロトタイピングで技術的検証を
行った。 
 
H社事例(14)では、初期段階でプロトタイプを
作成し、それを改修してプロダクトを製品化し
た。厳密に言うとスパイク・ソリューションと
は異なる。 
 
L社事例(23)、(24)では、実現や導入の可能性
について、事前調査のフェーズを設けて対応し
た。厳密に言うとスパイク・ソリューションと
は異なる。 

関連プラクティス 

イテレーション計画ミーティング 
ユーザーストーリー 
シンプルデザイン 
テスト駆動開発
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3.2.8. リファクタリング/ Constant refactoring 
“リファクタリングで、既存コードの設計を改善

しよう” 
別名なし 

要約 

コードがわかりにくい、複雑である、汚い
と感じたら、コードの振る舞いは変えずに
内部の設計を改善する。その結果、コード
の見通しがよくなり、将来的な設計へのリ
スクを軽減することができる。 

状況 

ウォーターフォール型開発においては、あ
らかじめ全体像を設計し、その設計に基づ
いてコードを書くことが多い。設計や要求
の変更がない時は、正常に動作しているコ
ードを修正することは比較的少なかった。 
 
一方、アジャイル型開発においては、イテ
レーション毎にフィードバックを得るため、
変更の頻度が高い。 
 
オブジェクト指向プログラミングが台頭し
てきたこともあり、情報隠蔽やインターフ
ェイスを用いて、機能を変更せずにコード
を変更することが容易になっている。 

問題 

変更や修正を繰り返している中でコードが
カオス状態になり、バグが入り込む余地が
できてしまう。 
 
また、動作はするが、よくない設計、ビジ
ネス変化により、もはや不要ではあるが存
在する設計判断、不要なコメント、巨大な
メソッド、のようなものを負債に喩えて技
術的負債と呼ぶ。 
 
技術的負債を返済しないまま開発を進めて
いくと、負債の利子は増え続け、最終的に
は高いメンテナンスコストになってしまう。
最悪の場合はシステムをメンテ不能に陥れ
る。 

フォース 

ソースコードを修正するにはリスクが伴い、
既に正常に動いているソースコードを変更
する場合には新たな問題を引き起こす可能
性がある。 
 

リファクタリングを実施しなくても、とり
あえずプロダクトコードは動作する。 

解決策 

外部から見た時の振る舞いを保ちつつ、理
解や修正が簡単になるように、ソフトウェ
アの内部構造を変化させる。 
 
リファクタリングのタイミングは、イテレ
ーションの後半や、毎日の決まった時間を
取って定期的に行う。また、コードレビュ
ーや、ふりかえりなどをトリガーに自然発
生的に行うこともある。ふりかえりで気づ
いたことはタスクとして追加する。 
 
リファクタリングは、堅実なテストの存在
が欠かせない条件である。内部構造を変更
したとしても、振る舞いに影響が出ないこ
とをテストコードによって確認できるから
である。 
 
リファクタリングでは、重複したコード、
長過ぎるメソッド、巨大なクラス、多すぎ
る引数などから、わかりにくい/不要なコメ
ント記述に至るまで、問題と感じる箇所に
対して行う。 
 
リファクタリングを行う際には、あらかじ
め作業の中で工数を見積もっておくことが
重要である。大きなリファクタリングが必
要になる場合は、新しい機能の追加量、リ
ファクタリングを実施しない場合の潜在的
リスク、対応工数、などを含めてプロダク
トオーナーと共に検討しなければならない。 
 
ふりかえりで、リファクタリングについて
話そう。ユニットテストの自動化、シンプ
ルデザインも、リファクタリング実施の前
提になる。 
 
リファクタリングを行う前と後で自動化さ
れた回帰テストや、受入テストのテスト結
果が変わらないことを確認しなければなら
ない。 

効果 

アーキテクチャも含め、より設計改善を
行うことができる。 

メンテナンスしやすいコードを維持する
ことができる。 

リファクタリングは実施しているが、内
部構造の改善につながっているかどうか
は定かではない場合もある。 
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留意点 

リファクタリングをしなくてもプロダクト
コードは動作する。そのため、ついうっか
り対応し忘れてしまうことが多い。タスク
ボード上で明示しておく、「完了」の定義に
含めておく、対応する時間を決めておく、
ペアプログラミング等で忘れないようにす
る、といった工夫をするのが望ましい。 
 
バグの発生は、ある特定の場所に集中する
ことが多い。そのため、ポイントを絞り、
そのポイントを徹底的にリファクタリング
すると効果が高い。同様に、全コードに対
してテストコードが書かれていない場合、
その絞られたポイントに対してのみテスト
を書くだけでも効果がある。 
 
リファクタリングは開発者が必要性を理解
しやすいが、プロダクトオーナーや顧客に
その価値をうまく伝えなければならない。
顧客からすると「新しい機能を追加しない
で、既存の機能をいじっているだけ」と捉
えられてしまう。開発側からビジネス的な
影響も含めての説明が必要だ。 
 
リファクタリングは工数の確保が大切であ
る。あらかじめリファクタリングに必要な
工数を見積もっておこう。 

利用例 

リファクタリングは、全体で 69%の事例で
適用されていた。契約別で見ると、自社開
発では 78%の適用率であったのに対して、
受託開発では 54%の適用率であった。これ
はリファクタリングの工数確保が難しいこ
とが原因と推測される。 
 
A 社事例(1)では、リファクタリングは特に
意識することなく日常的に行っていた。「サ
ボらずテストを書く」ことと「リファクタ
リング」を大事にした。 
 
B 社事例(2)では、アーキテクチャも含め、
ソースコードをどんどん変更していた。リ
ファクタリングを非常に重要視しており、
チーム全体で推奨していた。 
 
B 社事例(3)では、リファクタリングをルー
ル化していないものの、問題になりそうな
箇所があれば、ふりかえりの中でチームか
らリファクタリングの指摘が出ていた。 
 
C 社事例(4)では、イテレーションの間、気
づいた時にリファクタリングを行っていた

が、100%きれいなコードにはできていなか
った。プロジェクトの規模が大きいため、
どんどん生じるコードの制御が効かず、リ
ファクタリングしたほうがよいところにつ
いてすべて対応できていなかった。 
 
E 社事例(6)では、小さな単位のリファクタ
リングはイテレーションの開発の中で工数
を確保して実施できていたが、特に大きな
リファクタリングについては、事前の計画
に含まれておらず実施にあたり調整が生じ
た。 
 
I 社事例(15)では、リファクタリングの実施
時期が不明だったので、静的解析ツールを
使用し、ルールを定義してスコアが低けれ
ばリファクタリングするようにした結果、
タイミングがつかめた。 
 
K 社事例(20)では、以前、顧客がソースコ
ードのメンテナンス性に課題を感じていた
ため、顧客のほうから、工数を 15%上乗せ
してリファクタリングに充てるように助言
された。その結果、リファクタリングを前
提にした開発が実現できた。 
リファクタリングは忘れがちなので、タス
クボードのレーンとして表現し、忘れずに
実施することができた。 
 
L 社事例(21)では、イテレーションの後半に
集中的にリファクタリングを実施して、改
善要望を取り込みやすいコードを維持する
ことに効果があった。 
 
L 社事例(22)では、リファクタリングが後回
しになることを防ぐために、毎日決まった
時間に強制的にリファクタリングの時間を
取ることで対応した。 
 
他方、H 社事例(14)では、リファクタリン
グを実施しているが、内部構造の改善につ
ながっているかどうかは定かでないという
疑問を持っている意見もあった。 

関連プラクティス 

ふりかえり 
自動化された回帰テスト 
ユニットテストの自動化 
シンプルデザイン 
受入テスト 

参考文献 

ファウラー,M. 児玉公信・友野晶夫・平澤
章・梅澤真史訳 (2000) 『リファクタリン
グ プログラミングの体質改善テクニック』 
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ピアソン・エデュケーション 
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3.2.9. シンプルデザイン / Simple Design 

“ムダのないデザインが価値を生む” 

別名: YAGNI 

要約 

将来の変更を予測して設計を複雑化するので
はなく、今必要な要件を実現するための最小限
の設計にすること。その結果、修正や変更に柔
軟に対応できる設計になる。 

状況 

要求の変更に耐えられるように、柔軟性のある
設計にしたい。 

問題 

変更を予測して事前に設計を行うことは難し
い。 

将来の変更を予測して設計すると、不要なもの
まで含めてしまい、結果的に複雑化してしまう。
設計が複雑なソフトウェアは変更に対して柔
軟ではない。 
 
デザインパターンのような再利用を促進する
設計カタログもあるが、前提として「新しい要
求や、既存の要求に対する変更を前もって知
る」ことが前提となっている。しかし、そもそ
も変更を予測することは困難である。 

フォース 

 将来の変更に対応するために、設計に柔軟性
を盛り込むことはできるが、高いコストがか
かる。 

 設計に柔軟性を盛り込むコストを払うため
には、要件として正当化される必要がある。 

 既存のソフトウェアの設計を途中で柔軟に
変更したい時には、全体にかかわってくる要
件ほど変更コストは高くつく。 

 変更や非機能要件などをフレームワーク に
任せることによって担保したいが、そもそも
フレームワークの想定内に収まるかは未知
数である。 

解決策 

設計はその時点の要求で必要とされる範囲に

留めておき、できるだけシンプルに実現するこ
と。 

シンプルさとは、ムダな設計の複雑さを取り除
くことである。シンプルな設計の原則として、
以下のようなものがある。 
 
YAGNI（You Aren’t Gonna Need It）原則 
 
推測に基づいて設計するのではなく、今まさに
実現しようとしている機能、要件に対して必要
なことのみ設計し実装する。同様に既に使われ
ていないソースコードは取り除き、今必要なも
のだけにする。 
 
今は必要ないが、将来必要になりそうだとわか
っている場合も、その機能が実際に必要となる
時まで手を入れないようにする。計画が変更に
なってしまうと、その設計はムダになるため、
あくまでも、設計する対象はユーザーが確実に
必要とするものだけにする。 
 
DRY（Don’t Repeat Yourself）原則 
 
重複を避け、ただ一度だけ表現すること。Once 
and Only Once（一度、ただ一度だけ)でも言わ
れる設計ガイドライン。単純にプロダクトコー
ドの重複をなくすだけでなく、重要なコンセプ
トを明確にして一度で表現する。 
例えば、通貨をdecimalデータ型で表現するの
ではなく、Currencyクラスを作って表現する
ことで、システム内に散らばる処理を一箇所に
格納することができる。 
 
今は必要ないが、後で検討するには複雑でコス
トが高くなりそうな問題（分散処理、永続化、
国際化、セキュリティ、など）についても、事
前に設計して実装する欲求を抑えてシンプル
に実現するのが望ましい。 
 
 
プロダクトオーナーが、リスクを踏まえて特定
の機能を実現する要求の優先順位を上げるこ
とができるのであれば、顧客価値を実現しつつ
リスクも解決できる。ただし優先順位を付ける
決定権はプロダクトオーナー側にある。 
 
例えば、現在は日本語しか対応していないプロ
ダクトを、将来的に多言語化に対応させたいが、
今は中国語対応したいと考える場合、「多言語
化に対応する汎用的なメカニズムを作る」とい
う形で多言語化の仕組みだけ組み込むのでは
なく、「中国語に対応する」という要求を実現
する中で、多言語化に対応した仕組みを実現し
するのが望ましい。 
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また、既存の設計をリファクタリングする時に、
顧客が求めていない機能まで実装するのは不
適切であるが、将来のリスクを軽減する方向に
向けることは可能である。例えば、リスクを軽
減するためにDRY原則を適用して、将来、手
を加える可能性が高い処理を特定のクラスに
集めることはできる。 
例えば、国際化に必要であると思われる通貨を
扱う変換処理が複数のクラスに散らばってい
るのであれば、それをCurrencyクラスの一つ
のメソッドに集約することで、機能は追加せず
に設計をDRYにして改善し、将来のリスクを
軽減することができる。 
 
シンプルデザインを保っていくためには、ユニ
ットテストの自動化やリファクタリングが不
可欠となる。 

留意点 

 シンプルデザインを単純に「クラスの個数を
少なくする」、「メソッドの数を減らす」とい
うルールに置き換えるとうまくいかない。 

 シンプルデザインは言い方を変えると、必要
な時に必要なだけ設計を変更し改善してい
くことを意味する。ゆえに、常に意識してい
ないとすぐに複雑化してしまう。 

 外部システムを利用する場合には、中間層を
介して利用するようにし、外部システムが変
更された場合の影響を局所化する。 

効果 

 シンプルな設計を保っていることで、予期せ
ぬ変更に対応しやすくなる。 

  利用例 

シンプルデザインは、全体の60%で適用されて
いた。契約別の切り口で見ると、自社開発では
70%以上の適用率であるのに対して、受託開発
では40%であった。リファクタリングが適用し
づらい影響が出ているのが理由と推測される。 
 
A社事例(0)では、事前に利用ユーザー数を予測
していたが、実際には予想をはるかに上回って
いた。したがって、ある程度はアーキテクチャ
に余裕を持たせていたが、変更せざるを得ない
状態になった。 
 
D社事例(5)では、「汎用的に」「スケールする」
「時間があれば」という言葉を思考停止ワード
として、設計に関する議論の際に注意していた。 

 
J社事例(18)では、シンプルデザインを充分に
行うことができていなかった。その結果、ソー
スコードが複雑になりテストコードが書きづ
らくなってしまった。 
 
L社事例(21)では、アーキテクチャチームを構
成し、事前に非機能要求を実装していたが、シ
ンプルな設計を意識してムダな作り込みをし
ないようにしていた。 

関連プラクティス 

ユニットテストの自動化 
リファクタリング 
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3.2.10. 逐次の統合 / Only one pair integrates 
code at a time 

“一歩ずつ一歩ずつ” 

別名: なし 

要約 

複数の修正箇所があるならば、一つずつインク
リメンタルに修正してその都度統合する。その
結果、問題の特定がしやすくなる。 

状況 

開発者は構成管理リポジトリを用いて、既存の
コードに修正を加え、複数人で開発を進めてい
る。 

問題 

統合する際に、複数の修正が含まれていると、
どこが問題であるかわからなくなる。 

ビックバン統合と言われるように多くの結合
を行うと複雑さが高まり、結合の困難さが増す。
場合によっては、統合が失敗することがある。 
 
その際、統合時に複数の変更セットが含まれて
いると、失敗の原因を特定することが難しくな
る。 
 
問題がある変更セットがリポジトリに格納さ
れていると、そのコードを使用して更なる問題
を引き起こす可能性が高い。 

フォース 

 開発者は並行して開発を進めたい。 
 リポジトリには問題のあるコードは含めた
くない。 

 問題のある状態を最小限に防ぎたい。 

解決策 

インクリメンタルに少しずつ修正しよう。統合
に含めるのは一度に一つの変更セットだけに
しよう。 

一度に一つの変更セットを統合することを心
掛けていれば、もし何か問題が起こった場合に、
原因は統合に含めた変更セットであることが

容易にわかる。 
 
開発者は、一つの意味ある単位の変更セット
（テストコードが含まれている)を構成管理ツ
ールにコミットする。その度に、統合を実施し
て、コミットした変更セットが正しく動作して
いるか、既存のコードを壊していないかを確認
する。 
 
問題がなければそのまま先に進み、もし問題が
発生した場合は、該当する変更セットを取り消
す、あるいはすぐに問題に対応する必要がある。 
 
継続的インテグレーションツールを使用して
いる場合は、統合タイミングをコミット毎にし
ておくことで、変更セット単位の統合が可能に
なる。 
 
ユニットテストの自動化や、継続的インテグレ
ーションは必須となるだろう。またテスト駆動
開発を実施することで、逐次の統合が行いやす
くなる。 
 
開発者が共通の部屋で作業していれば、互いの
変更についての情報共有がしやすく、問題切り
分けを行いやすい。 
 
インテグレーション専用マシンがあれば、開発
者が手動で統合を行ってもよい。そうすると確
実に逐次の統合を実現できる。 
 

留意点 

開発者が並行して変更セットをコミットして
いる場合は、逐次の統合ではコミット頻度に追
いつかない可能性もある。 
 
テストコードが存在しないと、逐次の統合で既
存のコードを壊していないかの確認が取れな
い。 
 

効果 

 統合時の問題対応を素早く行うことができ
る 

 構成管理リポジトリに問題のあるコードを
混入させる確率が激減する  

利用例 

逐次の統合は、全体の40%の事例が適用してい
た。規模別の切り口では、小規模では48%適用
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していたのに対して、中大規模では17%に低下
している。開発人数が多くなるほど、逐次の統
合が困難になることが推測される。 
 
特に特徴的な利用方法はなかった。 

関連プラクティス 

継続的インテグレーション 
ユニットテストの自動化 
テスト駆動開発 
共通の部屋 
インテグレーション専用マシン 

参考文献 

Wells, D. (2009) Sequential Integration, 
http://www.extremeprogramming.org/rules/s
equential.html
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3.2.11. 継続的インテグレーション / Continuous 
Integration/Integrate often 

“小さく続けても、大きな成果を” 

別名: 常時結合、CI 

要約 

インテグレーション（システムのビルド、テス
トの実行）を自動化し、継続的に行うことによ
って、コードだけでなく動作環境を含めた確認
を行うことができる。 

状況 

開発者は、各自の開発マシン上で開発を進めて
いる。統合テスト環境や、本番環境は別に存在
する。 
 
開発完了したソフトウェアを本番環境で動作
させるためには、ビルドだけでなく設定ファイ
ルの編集やファイルの移動など細かな作業が
必要である。 

問題 

開発環境では動作していても、環境が変わった
り、他人の変更と一緒にすると動作しない場合
がある。 

たとえ開発者の環境で自動化されたテストが
すべて成功していても、統合環境や本番環境で
動作するとは限らない。また他人の変更によっ
て動作しなくなることも多い。 

 
プロダクトを常に利用可能な状況にしておく
ことで、適切で迅速なフィードバックを得たい。 

ソースコードがインテグレーションされてお
らず動かない状態では、計画が適切であるかど
うかを知ることができない。例えば、現状を把
握せずに次のイテレーションに向けての計画
を行うことは、現状からの乖離が起こりやすく
危険である。 
 

チームにおける「完了」の状態と、プロダクト
を出荷できる状態に違いがある。 

トラブルやインシデントは、ソースコードの間
違いだけでなく、実行環境の設定や構成などの
間違いなどによって発生している。出荷できる

状態でのプロダクトの確認が大切である。 

フォース 

 設定や構築、テストを適切に行いたいが、そ
の機会は限られている。 

 出荷可能な最新の動作環境での動作確認を
したいが、その状態に持っていくことは時間
やコストがかかる。 

解決策 

インテグレーションマシンを用意し、自動でイ
ンテグレーションを継続的に行おう。 

コードを数時間もしくはコミットされる毎に
インテグレーションする。 
ビルドとテスト、およびリリースするための環
境を最新にしておく。 
 
インテグレーションは、リポジトリから最新の
ファイルを取り出し、ビルドし、ファイルの設
定や構成を行い、テストをすることなどを含む。
それらを自動的に行うJenkins9などのツール
を使うと容易に実現できる。 
 
インテグレーションの結果、回帰テストが実行
され、その結果が失敗していたら直ちに修正す
る。継続的インテグレーションを実施すること
で、バグを早期に発見して対処することができ
る。 
 
ビルド結果は、他の環境でも動作するようにす
ること。 
 
複数のチームに関係する時は、専門のインテグ
レーションチームをアサインすることもある。 
 
ユニットテストの自動化や、自動化された回帰
テストが不可欠となる。迅速なフィードバック
を実現する。 
 
集団によるオーナーシップ、インテグレーショ
ン専用マシンは、継続的インテグレーションの
前提となる。 
 
インテグレーションの結果、バグを発見した後
は、バグ時の再現テストを心掛けよう。 

                                            
 
9 http://jenkins-ci.org/ 
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留意点 

 チーム内だけでなく、運用チームやインフラ
チームに影響が出ないか検討しておくこと。 

 継続的インテグレーションを初めて導入す
る時は、ツールなどの調査をすること。本調
査時は、Jenkinsを使う事例が多かった。 

 1時間おき、コミット毎、1日に数回、イテ
レーション毎のようにインテグレーション
のタイミングはプロジェクトで決める。 

 ビルドやテストの実行に時間がかかる場合
は、頻繁にインテグレーションできない。遅
いテストを切り分けて、別のサイクルで実行
できるように検討する。また遅い箇所も継続
的に改善してできるだけ早くなるようにす
る。 

 ビルドやテストに時間がかかるようであれ
ば、サブシステムに分割して、自動テストを
実行することも検討する。 

 継続インテグレーションので失敗したテス
トが存在する場合は、すぐに対処しておかな
ければテストが失敗することが定常化して
しまい、コードの問題があることを見過ごし
てしまう。常にすべてのテストが成功する状
態を保つこと。  

効果 

 継続的インテグレーションを行うことで、継
続的に「出荷できる状態」にできる。 

 新しく追加されたコードが問題既存のバグ 
を引き起こしていても、早期に検知できる。 

 問題に早期に対処することで継続的に出荷
可能な状態を保つことができる。 

 動作環境も含め、継続的インテグレーション
できるため、自動テストやアジャイル型開発
の基盤の一つとなる。 

利用例 

継続的インテグレーションは、全体の78%の事
例で適用されていた。システム種別の切り口で
は、B2Cサービスでは88%の適用率であった
が、社内システムでは69%であった。継続的に
利用されるシステムであればあるほど、継続的
インテグレーション環境を整備しておくこと
が望ましい。 
 
B社事例(2)は、モバイル端末用アプリケーショ
ンの開発で、継続的インテグレーションはして
いなかったものの、統合開発環境Eclipseで自
動実行していた。継続的インテグレーションツ
ールであるJenkinsで複雑度のメトリクスを

計測している。 
 
C社事例(4)では、継続的インテグレーションツ
ールをプロジェクト開始段階で導入し、1時間
毎にビルドを行うようにした。ビルドの状況を
全員にメールした。ビルドが失敗（Fail）した
時は、ビルドが成功（Success）するよう即時
に対応している。ビルド開始のトリガーは時間
であり、コミット単位ではない。 
 
G社事例(9)では、継続的インテグレーションツ
ールは使っておらず、ステージング環境への自
動配置（デプロイ）を実施した。継続的インテ
グレーションではなく、スプリントのレビュー
前に自動配置した。 
 
G社事例(10)では、継続的インテグレーション
ツールのJenkinsでテストは実行していたが、
デプロイまでは実施できていない。 
 
J社事例(16)では、継続的インテグレーション
ツールのJenkinsを、世間的な流行に従って使
っている。 
 
J社事例(18)では、コミット毎と1日に2回、
継続的インテグレーションツールでテストを
流している。 
 
M社事例(25)では、継続的インテグレーション
ツールであるJenkinsを導入しようとしてい
るところである。 

関連プラクティス 

ユニットテストの自動化 
自動化された回帰テスト 
集団によるオーナーシップ 
インテグレーション専用マシン 
バグ時の再現テスト
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3.2.12. 集団によるオーナーシップ  / Use 
collective ownership 

“コードはチーム全員のもの” 

別名: 共同所有 

要約 

特定の人しか知らないことがないように、ソー
スコードや業務に関する知識を共同所有する。
その結果、変化や問題に強いチームになる。 

状況 

チームで開発を行っているが、ソースコードや
業務に関する知識などは特定の人のみが把握
している状況である。 

問題 

ソースコードや業務に関する知識が属人化さ
れると、他の人がそのタスクを実施することが
できずに、作業を平準化することができず特定
の人に作業が集中してしまう。 

トラブル発生時も、担当者がいないと対応がで
きない。属人化の問題は、なにより「学びの視
点」や「学びの機会」が減り、成長が偏ってし
まうことである。 
 
その結果、その担当者の退職・病欠などの場合
には対応できない状況になってしまう。 
 
トラックナンバー（プロジェクトメンバーのう
ち何人がトラックにはねられたらプロジェク
トが立ち行かなくなるかを示す人数）は、特定
の人に知識が集中しているかどうかの指標に
なる。 

フォース 

 属人性を排除したいが、開発スピードも落と
したくない。 

 自分の開発したソースコードやドキュメン
トに誇りがあり、公開したくない。 

解決策 

リポジトリの内容は、担当者だけが変更するの
ではなく、チームのだれもが把握し変更できる
ようにしておくこと。 

バージョン管理をして、ソースコードやドキュ
メントを共通リポジトリに入れる。その時の公
開範囲の変更があった際には関係者に告知す
る。 
 
また、単に関係者から見えるようにしただけで
は、属人性は排除できない。ペアプログラミン
グやレビュー、インスペクションなどは、集団
によるオーナーシップを促進する。 
 
だれが見ても理解が容易になるように、コーデ
ィング規約でチームのルールを明らかにして、
だれでも理解容易にしておくのがよい。 
 
人材のローテーションによって、積極的に広く
様々なコードに触れる機会を増やす。 
 
集団によるオーナーシップを進め、自己組織化
チームに一歩近づける。 

留意点 

 ソースコードだけでなく、ドキュメントを共
同所有すると、より効果的である。 

 ペアプログラミングやソースコードレビュ
ー、インスペクションをして、チームメンバ
ー全員がすべてのソースコード・ドキュメン
トに触れられる状態にしていないとうまく
いかない。 

 集団によるオーナーシップで情報を得た側
は、情報を提供した人に対して感謝と尊重の
意を伝えるようにすると、より共同所有が進
む。 

 業務が多忙な時ではなく、比較的落ち着いて
いる時に共有を進めるとよい。 

効果 

 ペアプログラミングやソースコードレビュ
ーを通じて知識が共同所有されるようにな
り、さらにはチームの知恵が蓄積される。 

 属人性が排除され、トラブルや変化に強いチ
ームになる。 

利用例 

集団によるオーナーシップは、全体で83%の事
例に適用されていた。規模の切り口では、小規
模が87%に対し、中大規模は67%とやや低か
った。規模が大きくなると、集団によるオーナ
ーシップが難しくなる傾向が推測される。 
 
A社事例(0)では、一部のみ実施、もしくは実施
できていない状態である。アーキテクチャは疎
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結合にしているため、それぞれの担当領域を分
けており、効率性を重視している。 
四半期で若干の人の異動があるものの、システ
ム規模が大きく、複数のシステムを多数のエン
ジニアで見ているため、自然と担当が決まって
きている。ただし、明確に担当を決めすぎると
様々な弊害を生み出すので、2〜3人くらいのグ
ループで共有するようにしている。しかし、ま
れに特定の人しか知らない状況に陥ることが
ある。 
担当領域を分けているため、結局は担当者に任
せることになるが、緊急の障害発生時にこれだ
と困るため、複数人が担当できるように作業分
担を工夫している。 
不具合を含む部分をリリースした場合は、「切
り戻す」手順はだれでもできるようにし、安全
にできるようにしている。 
 
A社事例(1)では、Web上の共有バージョン管
理システムを用いて、コードの共同所有を行っ
ている。コミット権は事業部内のメンバーに限
っているが、他の事業部の人にも閲覧可能にし、
変更要求（Pull Request）を送ってもらうよう
にしている。実際のところ、頻繁にPull 
Requestやソースコードレビューがあるわけで
はないが、たまに「チームを超えた所有」が発
生する。 
 
B社事例(2)では、他人が作ったソースコードで
も自由に編集している。特定の人しか触れない
部分は基本的にない。 
 
C社事例(4)では、プログラマによっては自分の
作業範囲を限定したいという気持ちが働き、ソ
ースコードの共同所有に否定的であった。ソー
スコードの共同所有の範囲も、チームの単位で
閉じてしまう。 
 
D社事例(5)では、Subversion を使って、コー
ドの共同所有を行っている。 
 
H社事例(12)では、他プラットフォームのコー
ドに対して責任を持つ運用にはせず、自分たち
のプラットフォームのコードについてはチー
ム内の全員が責任を持つ運用にしている。 
 
L社事例(21)では、初期コーディング時の主担
当は割当てたが、バグ修正やエンハンスはだれ
でも行えるようにした。 
 
M社事例(25)では、Web上の共有バージョン管
理システムを使用し、他のチームのレビューも
できるようにしている。 
当初は、ソースコードがレビューされているか

どうか未確認の場合にも変更を取り込んでい
たが、品質の担保のため、２人以上のレビュー
がないと変更を取り込めないようにした。 
複数チームにまたがるブランチのマージはそ
れぞれのチームから代表の人を出して行って
いる。 

関連プラクティス 

ペアプログラミング 
コーディング規約 
人材のローテーション 
自己組織化チーム 
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3.2.13. コーディング規約/ Code written to 
agreed standards 

“合意形成の練習をしよう” 

別名: コーディング標準 

要約 

チームでの開発を始める時、メンバーで合意形
成をしながらコーディング規約を決める。その
結果、チームの合意形成の練習になり、コード
の統一性が増して可読性が高まる。 

状況 

より良いプロダクトを作ることを目的として、
知識や経験が異なるメンバーから成るチーム
でソフトウェア開発を始めている。 

問題 

チームで開発を行うためには、合意形成が大切
になる。 
 
合意形成をしながら、コーディング規約を統一
したい。 

変数名（クラス名、メソッド名）の命名規則が
明確になっておらず、ソースコードに統一性が
ない。 
 
チームで開発する上で、最低限、だれが見ても
理解できるコードにしたい。 

フォース 

 合意形成の練習をしたいが、最初は対象とす
る成果物がない。 

 しっかりとした暗黙的な知識の共有を行い
たいが、学習のスピードより人員の入れ替わ
りスピードのほうが早い。 

解決策 

受け入れられる必要最小限のコーディング規
約を作る。ことのき、完全性ではなく、意見の
一致を重視するようにする。 

最初のイテレーションで、コーディング規約に
ついての話題を上げる。ただし、時間をかけず
に簡潔であるようにする。 

まず、使用している言語、また環境における標
準や慣例を調べ、それに従うかを検討する。 
 
チームの状況にふさわしいコーディング規約
を決める。特に大規模開発であったり、チーム
のメンバーが定常的に入れ替わったりする現
場であれば、しっかりとしたコーディング規約
を決める必要がある。逆に、小規模かつ人員が
入れ替わらないチームであれば、暗黙的な知識
の共有で充分である。 
 
コーディング規約に従っているかチェックす
るツールや開発環境が利用可能かを検討する。 
 
個人のスタイルを尊重する、という規約を定め
てもよい。また、ふりかえり時や問題が発生し
た時のみ、最小限のコーディング規約を決める
ようにすることもできる。 
 
コーディング規約は、ふりかえりのタイミング
で見直していくのがよい。チームの成長と共に、
コーディング規約も進化していく。 
 
コーディング規約がどうしても守れない場合
は、ペアプログラミングで作業してみると規約
を守りやすくなる。 
 
コーディング規約でチームの理解しやすいコ
ードになれば集団によるオーナーシップが促
進される。 

留意点 

 コーディング規約を作るための時間が必要
となるため、チーム状況を鑑み、「最小限と
する」「問題があったことのみ作成する」な
ど、臨機応変に対応することがポイントとな
る。 

 コーディング規約に従わない人がいたら、ま
ず理由を聞き、チームとしてよりよい仕事を
するために、何ができるのかを皆で考えるよ
うにする。プロフェッショナルとして多様性
を尊重し合えるような現場を目指すこと。 

 コーディング規約は「守ること」が目的では
ない。何のためにその規約が必要なのかを常
に考えておく。  

効果 

 ツールでコーディング規約を強制すること
で、統一的なプロダクトコードになる。 

 ソースコードの可読性が高まる。 
 チーム内の合意形成と、コミットメントに従
わないメンバーに対する許容についての練
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習になる。 

利用例 

コーディング規約は、全体の71%の事例で適用
されていた。切り口別でも大きな違いは見られ
なかった。 
 
A社事例(0)では、コーディング規約は重視され
ず、暗黙的なルールを尊重している。またコー
ドレビューは徹底して行っている。 
コーディング規約として、「インデントがタブ
かスペースかは気にするな」という規約があり、
また暗黙的ルールとして、「変数の使い回し早
めよう」「ユニットテスト可能な設計にしよう」
「状態を持ちすぎないように」という暗黙的ル
ールがある。暗黙的ルールは、コードレビュー
でメンバーに浸透させている。 
 
A社事例(1)では、コーディング規約は「Ruby
っぽく書けばよい」としている。チームとして
は定めてはいないが、全社としてRubyのコー
ディングの慣習に従って書いている。 
 
B社事例(2)では、最初にコーディング規約を作
ったが守られていなかった。そのため、統合開
発環境（IDE）のコードフォーマッタに定義し
て、警告が出たらそれを直すようにするという
運用にした。 
コーディング規約の更新頻度が高いため、Wiki
に書いている。 
 
C社事例(4)では、公開されているJavaルールの
コーディング標準10を用いている。統合開発環
境Eclipseのコーディング規約をチェックでき
るツールCheckStyle でチェックしているが、
完全ではない。 
 
D社事例(5)では、最初からコーディング規約を
作らず、随時問題が発生する度に作るようにし、
徐々に増やしている。 

                                            
 
10 http://objectclub.jp/community/codingstandard/ 

 
F社事例(8)では、チームや対象領域が固定され
ているため、コーディング規約の更新はあまり
発生しない。 
 
G社事例(9)では、漸進的に見直しながら運用し
ている。あまり厳密にしなくてもよいがルール
は決めたほうがいいという考えのもと進めて
いた。規約はイテレーションを繰り返しながら
見直していった。 
コーディング規約はWikiで共有している。同
一ロケーションで開発しているためWikiであ
る必要はないが、最新の情報を共有するのには
役に立った。 
RubyやRailsはテストコードについてのルー
ル（ケーススタディ）をまとめた。その結果、
メンバーによる品質のバラつきがなくなった。 
 
G社事例(10)では、事例(9)の時にWikiでまと
めた規約を再利用した。 
 
J社事例(16)では、統合開発環境Eclipseで
CheckStyleを導入した。 
 
L社事例(21)では、フレームワークの規約は書
籍やWeb等に書かれているため、あえてコー
ディング規約としてまとめていない。 
可読性向上のため、コードスタイルを統一する
ための緩い規約のみを設定している。 

関連プラクティス 

ふりかえり 
ペアプログラミング 
集団によるオーナーシップ 
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3.2.14. バグ時の再現テスト / When a bug is 
found, tests are created 

“バグは新しいテストケース作成の引き金” 

別名: なし 

要約 

バグを発見した後は、修正だけでなく再現テス
トを書いてから修正する。その結果、修正モレ
や再発を防ぐことができる。 

状況 

予期せぬバグ（不具合）が見つかり、直ちに修
正しなければならない。 

問題 

不具合が発見されたら、その原因をつきとめて
修正し、再発を防がなければならない。 

不具合を修正するためには、原因を特定しなけ
ればならない。原因を特定して修正した後には、
実際に不具合が修正されたかどうかの確認が
必要になる。 
 
再現手順が明らかになっていたとしても、修正
後の確認以降も再発していないことをチェッ
クしなければならない。 

フォース 

 不具合を修正する前に、開発者の環境で実際
に再現するかの確認が必要である。 

 不具合を修正した後に、再現手順で不具合が
発生しないことを確認したい。 

解決策 

不具合を修正する前に、まず不具合を再現させ
る自動テストケースを作成すること。また不具
合の再現をテストで確認した後、修正してテス
トが成功するのを確認すること。 

不具合の発生手順をテストケースにする場合
には、その内容によって、ユニットレベル、イ
ンテグレーションレベル、受入テストレベルの
いずれかでテストが失敗する自動テストケー
スを作成する。このテストを不具合修正前に実
行すると、当然テストは失敗するはずである。

不具合の修正は、このテストケースを成功させ
るように行う。 
 
この修正プロセスは、テスト駆動開発で開発を
進めるプロセスと等価になる。 
 
不具合の再現手順が不明確な場合は、現象から
原因を分析した後に、不具合が発生する手順を
テストケースとして作成する。 
 
不具合が発見されたら、できるだけ早く修正す
る。不具合が発見されてから、修正されるまで
の時間が長くなるほど、関連する問題を引き起
こしてしまう。 
 
不具合を修正した後には、その発生原因の根本
原因分析を行い、似たような問題を発生させな
いための設計改善や、不具合を組み込まないた
めのプロセス改善などにつなげること。日次ミ
ーティングや、ふりかえりでテーマを取り上げ
る。 
 
不具合がだれでも修正できるように、集団によ
るオーナーシップを実現しておく。 
 
バグを早期に検知するために、ユニットテスト
の自動化、継続的インテグレーションは不可欠
である。 
 

留意点 

 ユニットテストをはじめとするテストの自
動化に取り組んでいないと、バグの再現テス
トを繰り返し実行することは難しい。 

 該当のバグを起さないことは確認できるが、
副作用（今まで正常に動作していた機能が使
えなくなる）がないことを保証することはで
きない。対応策として自動化された回帰テス
トを検討するのがよい。 

 

効果 

 不具合に対応したことを保証できる。 
 テスト駆動開発と同じ手順で不具合に対応
できる。 

 不具合に対応した後にリファクタリングす
る際の助けになる 。 

利用例 

バグ時の再現テストは、全体の42%で適用され
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ていた。部分的にのみ適用しているケースが多
く見られた。 
 
B社事例(2)の場合は、バグの修正時に再現テス
トを対応している場合と、そうでない場合が混
在していた。その違いの理由について回答はな
かったが、コードの担当がなんとなく決まって
しまう状況の中では、担当者が再現テストを書
けるほど熟知している場合と、そこまで熟知し
ていない場合で対応が変わったのではないか
と推測する。 
 
C社事例(4)では、リリースした後は実施してい
たが、リリース前の開発中は厳格にできていな
かった。 

関連プラクティス 

日次ミーティング 
ふりかえり 
集団によるオーナーシップ 
継続的インテグレーション 
ユニットテストの自動化 
自動化された回帰テスト 
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3.2.15. 紙・手書きツール/ Paper, Handwriting 
“字を書いたり、絵を描いたり、貼ったり、剥し

たり、自由自在” 
別名: 紙、付箋、情報カード、ホワイトボ

ード 

要約 

チームの中で何かを議論したり、共有した
りする場合には、付箋やホワイトボードを
充分に活用しよう。 

状況 

アジャイル型開発において、チームは原則
として同じ場所に集まって仕事をしている。
対面でのコミュニケーションが重視されて
おり、直接の対話が行われる。 
 
チームの中では、Wiki システムやチケット
管理システム、また表計算ソフトといった
様々な情報共有のためのシステムやツール
が使われている。 

問題 

同じ場所で作業をするチームの間で、情報
共有やアイデア出しのためには、どんなツ
ールを用いればよいのだろうか？ 

フォース 

ソフトウェアシステムによる情報共有は
情報の整理が便利であるが、「見に行く」
手間があるため、即座のフィードバック
は得にくい。 

ソフトウェアシステム上で、ブレインス
トーミングなどの同時に発言をまとめよ
うとすると、キーボードを手にしている
人しか入力することができない。 

解決策 

付箋、情報カード、模造紙、ホワイトボー
ドを使って、チームの間で共有すべき情報
を、全員で同時に書き出す。チームが常に
目にする壁やホワイトボードに貼り出して
おき情報を共有する。 
 
付箋を用いる場面は、企画から開発、レビ
ュー、ふりかえり、運用に至るまで幅広い。
例えば、企画段階でも、画面遷移と、その
画面の簡単なスケッチを付箋で表すことに
よって、その場にいる人たちの認識合わせ
に寄与する。 
 

付箋の使い方は様々である。かんばんやタ
スクボードを表す方法、タスクボードで用
いる方法、そのほかマイルストーンや連絡
事項の掲載など、枚挙にいとまがない。 
 
付箋は一瞬で共有でき、変更や修正を行い
やすいなどの特性を持つため、イテレーシ
ョンで行うタスク、休暇取得などの短期情
報の管理など、短期的で流動的な状況を把
握する場面で用いられることが多い。一方、
長期的なプロジェクトの状態やリリース計
画、WBS などの管理は、電子媒体で外部組
織と共有するほうがよい。上記の特性から、
付箋はオンサイト顧客など、対面でのコミ
ュニケーションを強調するアジャイル型開
発に適応しやすいツールである。 
 
情報カードは、付箋とは違い粘着力はない
が、紙が厚いため、ユーザーストーリーの
ように長期的に貼り出す情報を書き出して
おくのに向いている。 
 
またはテーブルの上で、重ねる、並べる、
並び換えをする、といった用途に向いてい
る。 
軽量なオブジェクト指向のモデリング手法
である CRC カードでは、情報カードにクラ
ス、責務、協調クラスを記述して、机や壁
の上に並べてモデリングを行う。[ベリン 
2002] 
 
情報カードを貼り出す場合は、別途再剥離
可能な粘着剤やマスキングテープを使用す
る必要がある。 
 
模造紙は、直接何かを描く、あるいは、付
箋などを貼る台紙として使われる。また壁
に直接何かを貼るのではなく、模造紙に貼
ったものを壁に貼ることによって、模造紙
を壁から剥すことで、貼り出した掲示物を
持ち運び可能にすることもできる。 
 
ホワイトボードは、何度も書き直しできる
便利なツールである。ミーティング時に 1
人あるいは複数人で同時に絵、文を描きな
がら議論をすることで、描いた内容がその
ままミーティングの議事のログになる。ま
た軽量な設計セッションをホワイトボード
に描きながら行うことで、設計作業と同時
に、関係者間での意識共有が促進できる。 
 
ホワイトボードは、手軽に描けるツールで
あるが、描いた内容を永続化しておきたい、
あるいは長期間掲示しておきたい場合には、
写真あるいはコピーをして別途保存する。
ホワイトボードは常に消して、新たに描く
ことができる状態にしておくのが望ましい。 
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共通の部屋は、紙・手書きツールを有効に
用いる前提となる。 
 
ふりかえりや、リリース計画ミーティング、
イテレーション計画ミーティングでは付箋
やホワイトボードは広く使われている。 
 
かんばん、タスクボード(タスクカード)は、
ソフトウェアシステムで使う前に、まず
紙・手書きツールで実現してみると、自分
達なりの工夫がしやすい。 
 
CRC カードやホワイトボードを用いて、議
論しながら設計を行うことでシンプルデザ
インの助けになる。 
 
バーンダウンチャートは表計算ソフトで計
算させてグラフを作成することもできるが、
あえて紙を貼りチームで計算しながら線を
書き込むことで状況の共有を促進させるこ
とができる。 
 
留意点 

付箋などを貼り出す場所を確保することが
重要になる。部屋を該当チームや関係者の
みでプロジェクトルームとして使用できる
場合は、壁を全面使うことができる。 
 
壁がキャビネットなどに占有され貼り出す
場所がない場合は、他部署と調整の上、可
能ならばそれらの備品を移動し場所を確保
する。 
 
壁がない場合は、可動式のホワイトボード
や直立する支持体のイーゼルなどを用いて、
付箋を貼る場所を確保することもできる。 
 
外部の人が覗くことができるような物理的
セキュリティの問題がある場合は、壁面や
可動式ホワイトボードなどを活用できない
ため、A4 サイズの折りたたみフォルダに付
箋を貼って、小さいながらも場所を確保す
る。 
 
付箋などの内容を、編集可能なデータ化し
たい場合には、別途手入力などの手間がか
かるため、データとして再入力する価値が
本当にあるかを事前に見極めること。 
 
コンプライアンスの都合で、オフィスにだ
れでも見えるような情報を貼り出してはい
けない現場も存在する。 

効果 

チームは、現在の状況をいつでも見るこ
とができる。様々な変更や修正を素早く
他の人に伝え説明でき、誤解や行き違い
の発生を防ぐ。 

付箋を使わない場合は、管理ツール上の
情報と現状との差異が発生していたが、
付箋を使うことによって、最新の状況が
表現できる。 

紙・手書きツールは柔軟であるため、現
場の創意工夫を活かしやすい。 

ただし、分散拠点で利用しようとするの
は難しい。 

利用例 

紙・手書きツールは、全体の 90%の事例で
適用されていた。手法別の切り口では、XP
の採用事例において 100%利用していた。
事例の中にはデジタル→アナログの移行例
も、アナログ→デジタルの移行例も存在し
た。 
 
A 社事例(1)では、Redmine のチケットに気
づかないことがあるため、直近のチケット
は付箋にして、貼り出している。 
 
C 社事例(4)では、ふりかえりで付箋を使用
している。タスクカードは情報カードに決
まったフォーマットを印刷しているため、
付箋は使用していない。 
 
G 社事例(9)では、イテレーション計画ミー
ティング、タスクボード、ふりかえり、な
ど様々な場面で付箋を用いていた。ホワイ
トボードは大きいものと小さいものを併用
しており、設計やミーティングなどの様々
な場面で利用していた。ユーザーストーリ
ーについては、表計算ソフトに記入したも
のを印刷してラミネートした状態で開発者
に提示していたためが、その場で修正する
ことが難しかった。 
 
G 社事例(10)では、模造紙にタスクボード
やユーザーストーリーマップを貼り出して、
別拠点にいるプロダクトオーナーに会う際
には必ず持参していた。 
 
D 社事例(5)では、特殊コーティングされた
何度でも書いて消せるホワイトボードの特
性を持つ紙を用いて、修正や再利用ができ
るようにしている。 
 
H 社事例(12)では、チームや内容によって
色分けした。色を見ればそれがどういった
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内容のものなのかある程度わかる様になっ
た。 
 
M 社事例(25)では、付箋の消費量が多いた
め、磁石付きのプレートにホワイトボード
マーカーで何度でも記載するようにし、再
利用できるようにした。 

関連プラクティス 

共通の部屋 
ふりかえり 
リリース計画ミーティング 
イテレーション計画ミーティング 
かんばん 
タスクボード(タスクカード) 
バーンダウンチャート 
シンプルデザイン 
 

参考文献 

[ベリン 2002] ベリン, D. サッチマン, S. 
(2002) 『実践 CRC カード ロールプレイと
ブレインストーミングによる大規模システ
ム開発手法』 ピアソン・エデュケーション 
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3.3. チーム運営・組織・チーム環境 

3.3.1. 顧客プロキシ/ Customer Proxy 

“顧客になりかわりチームに顧客の声を届ける” 

別名: なし 

要約 

顧客がチームの側にいないならば、顧客の
ように考える顧客プロキシを置く。その結
果、チームは、顧客プロキシから顧客の抱
える問題やニーズについて聞くことができ
る。 

状況 

顧客が開発以外の仕事に時間を取られてお
り、開発チームに対しての時間を割くこと
ができない、または新しいプロダクトのた
め、顧客がまだ存在していない。 
 
企業文化などにより、開発者と顧客が隔た
れており、コミュニケーションが取りづら
くなっている。 

問題 

顧客の声を聞けていないために、顧客を無
視した設計、開発を行ってしまう。結果、
顧客の期待するプロダクトが出来上がらな
い。 
顧客の声に基づく設計ではなく、チームが
独自に考えた設計に合うシステムの挙動を
仮定してしまう。 
 
顧客とのコミュニケーションが不充分なた
め、顧客の抱える問題やニーズをチームが
捉えることができない。 

フォース 

顧客は忙しいため、自分自身が抱える日
常業務に追われ、システム開発に向ける
時間を充分に取ることができない。 

解決策 

顧客の代わりに顧客のように考え、開発者
とコミュニケーションを取るロールをチー
ム内に置く。 
ビジネスアナリストやプロジェクトマネー
ジャなど、顧客との距離が近いロールに顧
客プロキシを務めてもらう。 

 
チームは顧客プロキシを本当の顧客のよう
に扱う。プロダクトに対するアイデアや要
求を顧客プロキシから聞く。 
 
顧客プロキシは顧客の立場に立って、開発
チームとコミュニケーションを取り、ユー
ザーストーリーを書いたり、プロダクトバ
ックログのメンテナンスも行う。 
 
顧客プロキシは顧客に変わって、受入テス
トを行うこともある。 
 
理想は、開発者自身が、顧客プロキシも務
めることである。 

留意点 

顧客プロキシが顧客の抱える問題やニー
ズについて充分に理解していなければな
らない。 

顧客プロキシは顧客の代理でしかないた
め真の顧客の声を汲み取り続ける必要が
ある。 

真の顧客と対話できないプロダクトの場
合、あるいは顧客からの権限委譲が可能
な場合はプロダクトオーナーを検討する。 

顧客組織に開発者が駐留することも考え
られるが、成果が目に見えて分かりやす
い目前の短期的、局所的な問題への対処
に追われる可能性がある。また、特定の
部署への配置は、部署横断的な問題の発
見と対処を難しくする。 

効果 

顧客が開発に充分に時間が取れなくても、
チームは顧客の問題やニーズを把握し、
期待するプロダクトを開発することがで
きる。 

利用例 

顧客プロキシは、全体の 42%の事例で適用
されていた。契約の切り口で見ると、顧客
という概念が存在しにくい自社開発では
29%、受託開発では 59%と、周囲の状況に
よってはっきりと適用率が異なっていた。 
 
C 社事例(4)の場合は、要件チームという要
求を定義するチームを結成して顧客プロキ
シとしていたが、顧客から権限の移譲は行
われておらず、あくまで顧客のサポートと
いう位置づけであった。 
 
D 社事例(5)では、「サービスプロデューサ
ー」という役割を置いており、チームとビ
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ジネス部門との間に立ち、プロキシとなっ
ている。 
 
K 社事例(20)では、開発チームが顧客を完
全に巻き込み一緒に開発を進めたいと考え
ていることに対して、顧客は自分の業務範
囲外に踏み込みすぎと感じている。 
開発チームに顧客プロキシを実施するだけ
ではうまくいかない。優先順位を付けてく
れるプロダクトオーナーより、一緒に「作
っていく」人を巻き込みたい。 
開発チームと顧客プロキシの間で信頼関係
ができていれば、仮に実際の顧客が顧客プ
ロキシとは異なる決断をした場合でも、顧
客の意向に添えるように前向きな気持ちに
なれる。 
 
L 社事例(21)では、それぞれの業務担当者を
選任し、顧客プロキシになってもらった。 
 
M 社事例(25)では、エンドユーザにインタ
ビューやテストを依頼している。 
 

関連プラクティス 

プロダクトオーナー 
オンサイト顧客 

参考文献 

Coplien, J. Harrison, N. (2004). 
Organizational Patterns of Agile 
Software Development, Peason 
 Prentice Hall 
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3.3.2. オンサイト顧客 / The customer is always 
available/Constant user interaction 

“いつでも顧客と相談することで 
ムダな機能を作らない” 

別名: 全員同席 

要約 

ムダなソフトウェア機能が作られてしまうことを
防ぐため、開発者と顧客が常に会話ができる環境
で仕事をしよう。その結果、顧客と開発者のコミ
ュニケーション量が増えて、顧客が望むソフトウ
ェアが作られやすくなる。 

状況 

アジャイル型開発は、顧客のビジネスに価値のあ
るソフトウェアを開発し提供することが第一の目
的である。開発者は、顧客の要求がどれだけビジ
ネスに価値があるのか、何のために必要なのかを
知り、開発を進めていく。 
 
その最中に様々な要因により変わっていく要求や
詳細な仕様について開発者と顧客が密にやりとり
する必要がある。 

問題 

文書やオンライン上のやりとりではコミュニケ
ーションは充分とは言えない。 

両者の間の誤解、コミュニケーションミスによっ
て、使うことのないムダな機能、推測に基づく誤
った仕様の機能を作ってしまうリスクは常に存在
している。2002年のStandish Report Studyによ
ると、よく使われる機能は20%しかないという調
査結果もある11。 
 
また、短期間に動作するソフトウェアを提供して
いくためには、開発者と顧客の間で疑問点をでき
るだけ早期に解決して開発速度を向上させたい。 

                                            
 
11 http://www.featuredrivendevelopment.com/node/614 

フォース 

 文書やメールでコミュニケーションを取ること
は可能だが、文書だけで全てを伝えようとする
と、誤解や行き違いなどが発生しやすい。 

 電話でのコミュニケーションは会話による情報
交換が可能だが、1対1のコミュニケーション
になってしまう。また、タイミングを計るのが
困難なことが多い。 

 開発者と顧客が会う機会が少ないと、一度にま
とめて質問事項をやりとりせざるを得ない。 

解決策 

顧客と開発者が同一の場所で作業できる環境を
整えて、対面でのコミュニケーションを充分に取
れるようにすること。 

顧客が開発者と常に同席して仕事ができるように
しておくことが理想であるが、常に同一の場所で、
直接コミュニケーションができない場合は、でき
るだけリアルタイムにコミュニケーションが取れ
るようにツールを用いるか、対面のコミュニケー
ションを実施する頻度をできるだけ増やすこと。 
 
顧客が開発者と場所を共にして作業をすることが
難しい場合は、訪問頻度を増やして対応をするの
がよい。 
 
顧客と開発者が同一の建物ではあるがフロアや部
屋が異なる場合には、席替えによってできる限り
両者間の距離を近付ける努力をする。 
 
顧客が開発メンバーと同一拠点で一緒に作業する
ことができるならばチーム全体が一つに近づくこ
とができる。 
 
同一拠点での作業については共通の部屋をデザイ
ンする。 
 

留意点 

 開発者とコミュニケーションを取る顧客に充分
な権限が与えられていない場合は、その場で意
思決定ができなかったり、後で権限のある人物
に決定を覆されてしまったりする恐れがある。 

 開発者と顧客を近付けることで、互いの発言が
直接聞こえてしまう。その悪影響の例として、
顧客が開発者への不満を口にした場合に開発者
のモチベーションが低下してしまう恐れがある。
単に席を近づけるだけでなく、両者が信頼関係
を築きながら作業ができるようにする必要があ
る。 
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 どうしても顧客が忙しい場合は、タイミングを
決めて頻度を増やして直接話す時間を設けるよ
うにする。タイミングとしては日次ミーティン
グのタイミングなどがよい。 

 遠隔地間など、どうしても同一拠点で同席でき
ない場合は、電話会議システムやオンラインミ
ーティングシステムなどを用いて随時会話がで
きるようにする。オフショアなど海外拠点とや
りとりをする場合は、タイムゾーンによる時差
を考慮しなければならない。 

効果 

 顧客は開発しているソフトウェアをいつでも見
ることができる。ビジネス上の変更を素早く開
発者に伝え説明でき、開発者との誤解や行き違
いの発生を防ぐ。 

 開発者は疑問点を相談し、仕様上の意志決定を
顧客に素早く依頼できる。作ったもののフィー
ドバックを得られやすくなり、ムダな機能が作
り込まれることを防ぐ。 

 同じ場所で働くことで、開発者と顧客の間に信
頼関係が生まれ、小さな相談も気軽にできるよ
うになる。 

利用例 

オンサイト顧客は、全体の56%の事例で適用され
ていた。規模別の切り口では、小規模が50%の適
用率に対し、中大規模は75%であった。契約別の
切り口では、一見実現の可能性が高そうな自社開
発での適用率が53%、対して受託開発では59%の
適用率であった。アジャイル型開発を採用する以
上、顧客側も開発とのコミュニケーションに責任
を持って関っていた部分が大きいと推測される。 
 
C社事例(4)では、チャットシステムを用いて、常
に顧客とコミュニケーションが取れる状態にして
いた。また週に2〜3回の頻度で対面でのコミュ
ニケーションをとる時間を作った。 
 
K社事例(20)では、顧客は常に同席はできないが、
週3日、顧客が開発ルームに訪れた。最初は開発
者が顧客との距離感をとりあぐねていて、何を聞
けばよいかがわからなかったが、プロジェクトが
危機的状況に陥った時に、顧客がオフィスに常駐
するようになってから、状況の共有、優先順位付
けの依頼、仕様についての相談など、開発者が顧
客と何を話すべきか、ということがわかるように
なった。 
その一方、開発者とコミュニケーションを取って
いた人物は充分な権限がない状態であったため、
後で決定が覆される場面も何度かあった。しかし
開発者と顧客との間で信頼関係が醸成されていた

ため耐えることができた、と述べられている。 
 
H社事例(12)では、チームの隣の席にプロダクト
オーナーの席が来るように席替えを依頼して、常
にコミュニケーションが円滑になる様に工夫した。 
 
J社事例(17)では、平均週2回、顧客と対面での
課題解決、スケジュール確認を実施した。コミュ
ニケーションの方法として対面以外でも、電話、
チャット、プロジェクト管理ソフト（Redmine）
を活用し、常に開発者と顧客の間でコミュニケー
ションが円滑に進むように留意した。 
 
B社事例(2)では、プロダクトオーナーが非常に多
忙な状況でありオンサイト顧客を実施するのが難
しかった。顧客は日次ミーティングには常に出席
するようにして、開発者とのコミュニケーション
を取っていた。 

関連プラクティス 

チーム全体が一つに 
共通の部屋 
 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
85 

3.3.3. プロダクトオーナー / Product Owner 

“プロダクトへの責任を持ち、ビジョンと情熱でチー

ムを牽引する” 

別名: なし 

要約 

要件の優先順位や仕様がなかなか決まらない
場合は、プロダクトの結果に責任を持ち優先順
位や仕様を決める役割を設ける。その結果、プ
ロダクトについての決定を素早く行うことが
できる。 

状況 

開発するシステム、プロダクトの周囲には、顧
客や様々なステークホルダーがいる。様々な
人々がシステムに対して意見を持っている。 
 
業務システムであれば、システムの企画者、利
用者、そして予算を握っている経営者がいる。
B2Cサービスであれば、上記の役割以外に、営
業、マーケット部門なども含まれる。それぞれ
の要望をプロダクトにうまく反映したい。 
 
要件は状況が変わる度に見直し、優先順位や仕
様を変えていかなければならない。また、開発
期間を通じて開発者とコミュニケーションを
取りながら、要件のメンテナンスを行っていく
必要がある。 

問題 

「コックが多すぎるとスープがうまくできな
い」12 

システムについて意見を持つ人が複数いるこ
と自体は一般的だが、システムに対する要望が
多方面から出ても収集がつかなくなる。システ
ムによって解決したい問題、顧客にどのような
価値を届けるかによって、意見を収束させなけ
ればならない。 
 
システムの価値を最大化するために、価値の高
い要求から順に優先順位付けしなければなら

                                            
 
12 “Too many cooks apoil the broth” 日本では「船頭多くし

て船山に登る」 

ないが、責任者が複数存在すると、その擦り合
わせに時間がかかることが多い。そのため優先
順位を付けるのに時間がかかる。 
 
要件についての意思決定が遅れると、開発が先
に進まない。 

フォース 

 顧客に責任者になってもらいたいが、顧客が
時間を割くことは難しい。 

 新規でプロダクトを開発する際に、複数の人
が意見を言って、要望がまとまらない。 

解決策 

プロダクトの成果に責任を持つ役割を決めて、
1人の個人に割当てること。その人物に要件の
優先順位付けや、仕様の決定を行う権限を持た
せ、頻繁に開発者と対話しながらプロダクトの
価値を最大化するために作業を行うこと。 

プロダクトオーナー（Product Owner；以下、
PO）は、プロダクトの問題領域のエキスパー
トであることが望ましい。この役割はプロダク
トのビジョンを策定し、ROI（Return Of 
Investment: 投資対効果）を最大化するために
要件の適切な優先順位付けを実施する。 
 
またPOは専任であることが望ましい。要件の
取りまとめ、優先順位付け、詳細化、仕様化、
様々なステークホルダーとの調整、開発者との
コミュニケーションなど作業は多くある。PO
の作業が滞ってしまうと、開発速度に多大な影
響を与える。 
 
状況の変化、実際に動作するソフトウェアをレ
ビューすることによって、新たな要件の追加や
変更が発生するため、素早く要件の順序付けや、
順番の入れ替えを行わなければいけない。 
 
要件の仕様、完了条件についても、POが要件
を開発者に引き渡す前に決めていく必要があ
る。開発が始まった後も、開発中の細かい仕様
の疑問点を解消するために、POは開発者と密
にコミュニケーションを取る必要がある。 
 
POは、スクラムにおいて定義された役割であ
るが、現在ではスクラムを越えてアジャイル型
開発全体を通じて必要な役割として認知され
ている。 
 
POが遠隔地や開発現場と離れた場所にいる場
合はオンサイト顧客を検討するのがよい。 
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スクラムではPOとは別に、開発プロセスがう
まく回っていることを支援するスクラムマス
ターを立て、開発プロセスの改善を促進する。
スクラムマスターはPOの支援をする役割でも
ある。 
 
POは開発者が自己組織化チームとして動ける
ように、明確な目標とビジョンを示す必要があ
る。ビジョンを提示するためにインセプション
デッキを用いるとよい。 
 
POはイテレーション計画ミーティング(スプ
リント計画ミーティング)の前までに、充分に詳
細化されたプロダクトバックログを提示しな
ければならない。 

留意点 

 PO が開発者と頻繁に会うことができないと、
役割として成り立たない。複数プロジェクト
を兼任している場合などは、特定のプロジェ
クトに専任化するのが望ましい。 

 POを任命された人物に権限が委譲されてい
ないと、意思決定の速度が遅れる、決定が覆
されるなどの問題が発生するためうまくい
かない。 

 POは開発者とだけでなく、プロダクトを取
り巻く様々なステークホルダーとコミュニ
ケーションを取り調整していく必要がある
ため多忙になりがちである。  

 複数のチームに別れて開発しており、各チー
ムにPOを配置する場合、1チームのPOを
複数人で構成する場合は、PO同士の合意形
成を充分に行なっておかないと、PO毎に意
見が異なり開発チームが混乱してしまう。 

 POがイテレーション計画ミーティングに先
立って要件を詳細な粒度に分割し、完了条件
を明確にしていないと、開発者は開発をスタ
ートすることができない。事前に次のイテレ
ーションで実現したい要件の具体化、詳細化
を行うミーティングを開発者の協力を得て
実施する必要がある。  

効果 

 プロダクトのコンセプトに沿う形で要件を
まとめ、素早く意思決定することができる。 

 開発者と密にコミュニケーションを取るこ
とで誤解が生じにくい 

利用例 

プロダクトオーナーは、全体の69%で適用され
ていた。特に契約別での自社開発では82%の事
例で適用していた。受託開発でも50%の適用率

であり、顧客の存在があってもプロダクトオー
ナーという役割に意味がある証拠と言える。 
 
B社の事例(2)においては、管理職にPOを任せ
ていたが、開発者と会う機会が少なくうまく回
っていなかった。POを担当者に変更してから
うまく回るようになった。このことから、PO
は実際にシステム開発に時間を割ける人でな
いと効果がないことを痛感した。 
 
C社事例(4)の場合は、最初は担当をPOとして
進めていた。後になってPOと顧客企業の社長
の意見が異なることが発覚した。そのためPO
が即時に判断できない状況においては、顧客起
業の社長を含める経営陣が即座に判断するよ
うな体制に移行した。 
 
G社事例(9)の場合は、POは情報システム部門
の担当人物であった。実際の利用者は工場の現
場の作業者であり、POと現場の責任者の間で
調整した結果を開発者に提示していた。 
 
G社事例(10)の場合は、POは特定の製造ライ
ンのエキスパートであったが、それゆえに全体
最適化の視点に欠けているという指摘が顧客
の管理部門からあった。全体最適化を行う部門
からすると、POが決めた機能は特定の製造ラ
インの部分最適化になっていると思われてい
た。このことから、全体を見ているIT責任者
と密にコミュニケーションを取っていれば部
分最適にならないよう方向修正ができたので
はないかと回想していた。 
 
K社事例(20)の場合は、POの役割を顧客に求
めるのは無理であると感じていた。開発現場に
立ち寄り開発者とのコミュニケーションを取
っていた人物には権限がなく、POは部長職で
あった。さらに、社長権限により決定が覆され
ることがあった。権限はないが、開発者と密に
コミュニケーションを取る顧客と一緒に働く
ことで信頼関係を築いていけば、後で決定を覆
されても、開発者が我慢できると話していた。 
 
M社事例(25)の場合は、不特定多数の利用者に
提供するサービスを開発していた。そのため利
用者には直接会うことはできなかった。ここで
は、PO役のビジネス企画者だけでなく、開発
者自身も提供サービスについて考えるという
姿勢が徹底していた。 
 

関連プラクティス 

オンサイト顧客 
ファシリテータ(スクラムマスター) 
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自己組織化チーム 
インセプションデッキ 
イテレーション計画ミーティング 

参考文献 

Galen,R. (2009). SCRUM Product 
Ownershiop: Balancing Value From the 
Inside Out, RGCG, LLC 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
88 

3.3.4. ファシリテータ(スクラムマスター) / 
Development process and practices 
facilitated by a dedicated role (Scrum 
master) 

“潤滑油の役割でなめらかな開発を！” 

別名: なし 

要約 

開発チームの内外に調整が必要であれば、ファ
シリテータの役割を設置する。その結果、開発
が進みやすくなる。 

状況 

アジャイル型開発を行っており、開発チーム内
部の調整や外部との調整が日常的に発生して
いる。 

アジャイル型開発では、イテレーションや日次
ミーティングのように守るべき開発のリズム
や人間関係性の調整が、より着目されている。 

問題 

自らの状況を客観的に見ることができない組
織では、問題を認識し、改善や運用が難しい。 

顧客やステークホルダーからのプレッシャー
に対して、適切なバランスを保つことが難しい。
場合に応じて、関係悪化や組織硬直などの問題
が発生する。 

フォース 

 開発者もプロダクトオーナーもそれぞれの
意図があり調整したいが、適切なバランスが
難しい。 

 開発プロセスの維持や改善をしたいが、第三
者目線で把握することが困難である。 

解決策 

開発プロセスやプラクティスをファシリテー
トする明確な役割を設けよう。 

スクラムにおいては、スクラムのフレームワー
クを維持するためのスクラムマスターを決め
る。 
ファシリテータは、関係者との調整や、チーム

の活気を維持し、適切なペースで仕事ができる
ように取り計らう。 
いくつかの事例では、チーム全員が持ち回りで
ファシリテータを経験し、全員でファシリテー
トできるようにしている。また、第三者の視点
を大切にし、個別の役割を尊重している事例も
あった。 
 
また、スクラムマスターはスクラムの中でも重
要な役割である。以下の異なる役割を演じる必
要がある。 

 触媒 
♦ 成功のために協調作業を促進する 

 完了マスター 
♦ チームに自分達の「完了」の定義を

守らせる  
 牧羊犬 

♦ チームがプロセスを脱線しないよう
にする 

 鏡の剣士  
♦ チームに自分達の改善すべき点を気

づかせる 
 コーチ 

♦ 改善に挑戦させてアドバイスを送る 
 チアリーダー 

♦ チームを勇気づけ、ポジティブフィ
ードバックを送る 

 ファイアウォール 
♦ チームを外部からの妨害から守る 

 プロダクトオーナートレーナー 
♦ プロダクトオーナーがよりよくなる

ために支援する 

ファシリテータ（スクラムマスター）は、チー
ムを一歩引いて全体的に見ることが必要であ
る。普段の仕事場での観察が重要だ。 
 
チームが成熟するまでは、ファシリテータが率
先して、様々なミーティングや活動の進行や、
準備を行う。しかしチームがファシリテータ(ス
クラムマスター)に依存するようになってはい
けない。 
 
チームのメンバーが、次のファシリテータの役
割をこなせるようになるために、後進を育てて
いくことを常に意識しておく。 
 
当初は、日次ミーティング、イテレーション計
画ミーティング、イテレーション計画ミーティ
ング、ふりかえり、スプリントレビューのよう
な会議体の進行を務めてチームにそのやりか
たを伝えること。 
 
スクラムマスターは、チームのパフォーマンス
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を妨げる障害(インペディメント)を率先して発
見し、チームに伝えて改善を促す(鏡の剣士)。
柔軟なプロセスや組織に合わせたアジャイル
スタイルを先導する。 
 
スクラムマスターはプロダクトオーナーの状
況を観察して積極的に支援する。 

留意点 

 スクラムを採用している場合は、認定スクラ
ムマスター研修で役割や内容を理解すると
よい。 

 ファシリテータは、プロダクトの作成に直接
的に関係しないため、余計なコストとして見
なされることがある。 

 プロセスの遵守とプロダクトの価値のバラ
ンスを取るため、スクラムマスターとプロダ
クトオーナーは兼任してはいけない。  

効果 

 開発チームの活気を持続することができる。 
 プロダクトオーナーやチームの外部のステ
ークホルダーとの調整が行える。 

利用例 

ファシリテータ（スクラムマスター）は、全体
の73%の事例で適用されていた。システム種別
の切り口では、B2Cサービスよりも社内システ
ムが、契約別の切り口では、受託開発よりも自
社開発が20%以上も多く適用していた。 
 
A社事例(1)では、最初のうち、ファシリテータ
は必要ないと思っていたが、ミーティングの時
に同僚がファシリテータとして入った際に、話
しやすくなるという効果を実感した。 
 
B社事例(2)では、特にスクラムマスターという
役割を置かず、全員がスクラムマスターとして
ファシリテートしている。以前はファシリテー
タ（スクラムマスター）を持ち回りでやってい
たが、全員にファシリテータ（スクラムマスタ
ー）の意識が浸透すると、特別にスクラムマス
ターの役割を設けなくても、各人の判断で必要
に応じてファシリテートできるようになった。 
スクラムマスターは手を出してはいけない、決
めてはいけないというルールがあるが、スクラ
ムマスターになった人も、自ら開発したいとい
う希望があったためスクラムマスターを設置
するのを止めた。 
全員がファシリテータをできるようになり、属
人性を排除できた。ファシリテータの苦労を全

員が体験し自律的な行動に効果があった。 
 
C社事例(4)では、3人で管理チームを構成し、
計画ゲームやふりかえりの進行、プロセスがま
わっていることの監視などをファシリテート
していた。 
開発チームとプロダクトオーナーの調整、顧客
が開発現場に来た（オンサイトの）時の段取り、
プロジェクト進行の障害を取り除くなど、プロ
ジェクトが回るようにした。 
 
F社事例(8)では、明確なスクラムマスターはい
ない。最初は必要であったが、スクラムマスタ
ーの立場を全員で理解して実施するようにな
った。 
 
G社事例(9)では、最初、アジャイルコーチを設
置し、アジャイルコーチがファシリテータの代
わりをやった。その後、開発者が認定スクラム
マスターの資格を取得し、「開発者視点」では
なく「顧客視点」が加わった。 
 
G社事例(10)では、当初はスクラムマスターを
設置していたが、その後顧客との関係もよく、
開発メンバーも慣れてきたので明確なスクラ
ムマスターは立てていない。しかしながら、ス
クラムマスターがいなかったため、プロダクト
オーナーに助言できていなかったことに後で
気づいた。アジャイル型開発を初めて経験した
顧客が、スクラムマスターの立ち位置が有意義
であると評価していた。 
 
H社事例(14)では、プロダクトオーナーは日本
におり、開発チームとスクラムマスターは海外
（オフショア先）に滞在している。 
 
K社事例(20)では、スクラムマスターはシステ
ムの中身に踏み込んで、コードを見たり、プロ
ダクトオーナーの代理のようなことをやった
りしたが、順調な様子ではなかった。 
開発に直接関わらないスクラムマスターは、内
部のことがすぐにわからなくなってしまう（ア
ンチパターン）。 
ふりかえりで、スクラムマスターがボトルネッ
クであることをよく指摘される。しかしながら、
スクラムマスターがいないと、チームが暴走を
しがちになるので、チームに活気や安定を届け
ていることに寄与している。 
 
L社事例(22)では、まずはスクラムマスターを
試してみることを優先し、やってみて違和感の
あること、腑に落ちないことは皆で議論して改
善していくことをコミットメントして進めた。 
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M社事例(25)では、今までは、エンジニア兼ス
クラムマスターだった。しかしながら、兼任す
ると、1. 近視眼的になるので改善が進まない 2. 
他のメンバーが受け身になる、という問題が発
生したため、スクラムマスターに専任するよう
にした。 
スクラムマスターは複数のチームを担当し、適
正のある人のみが担当するようにしている。 

関連プラクティス 

リリース計画ミーティング 
イテレーション計画ミーティング 
ふりかえり 
スプリントレビュー 
組織に合わせたアジャイルスタイル 

参考文献 

ScrumPLoP, ScrumMaster, 
https://sites.google.com/a/scrumplop.org/publi
shed-patterns/very-old-patterns/scrummaste
r
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3.3.5. アジャイルコーチ / Agile Coach 

“チームは先人に連れられてアジャイルの門を
開く” 

別名: なし 

要約 

もしチームが初めてアジャイル型開発に挑
戦しようとしているなら、アジャイルコー
チに導入を手伝ってもらうべきである。そ
の結果、より確実にチームがアジャイルへ
の変化を体験できる。 

状況 

チームはアジャイル型開発に取り組んだ経
験が皆無であるため、アジャイルへの適応
を最小限の痛みに抑えて、大きな失敗を回
避したいと考えている。 

問題 

アジャイル型開発は教科書通りに実施して
も、簡単にはうまくいかない。 
アジャイル型開発は、様々なプラクティス
と相互関係、その裏にある原則、価値に基
づく姿勢により構成されている。 
 
プラクティスや原則には、従来のやり方と
は矛盾するものもある。例えば「リーダー
の指示を待つのではなく、メンバーが自ら
考えて行動する」などは、根本となる考え
方が異なり、違った行動が求められる。 
 
そのため、アジャイル型開発の採用初期は、
行っていることが正しい方向に向かってい
るのか、そうでないのかを、チームメンバ
ー自身では判断しづらい。 

フォース 

書籍などではプラクティスを一度に紹介
しているが、どの順番で適用していった
らよいかがわからない。 

人は新しいやり方の効果に不安があると、
古いやり方に戻しがちである。 

プラクティスの背後にある価値観、姿勢
は本だけで学ぶことは難しい。 

自分達だけで実践して学びを得たいが、
プロジェクトに時間的猶予がない。 

解決策 

アジャイル型開発の経験者を探して、コー

チとして招聘し、チームに対してのアジャ
イルの導入や改善を手伝ってもらう。 
コーチは単にアジャイル型開発の経験者と
いうだけでなく、チームに経験を伝えるこ
とができ、実際にメンバーをファシリテー
トしながら、様々なプラクティスを実践で
きる必要がある。 
 
チームが手本を元に自分達で実施できるよ
うになった後は、助言を与え、問題解決の
ためのヒント、更なる改善のための問い掛
けを行う。 
 
コーチはチームが自分達で様々なプラクテ
ィスを実践できるようにし、自分達自身で
改善していける高いパフォーマンスのチー
ムとして自立させることが目標である。 
 
アジャイルコーチは、組織の中にいる経験
者を呼ぶこともあれば（社内コーチ）、アジ
ャイルコーチを生業としている社外コーチ
を招聘する場合もある。 
 
組織内にアジャイル型開発を広く展開して
いきたい場合には、社内コーチを育てて、
各プロジェクトの発足時に参画して支援す
ることもある。 
 
コーチの形態には、フルタイムでチームに
参加してコーチする場合や、週に 1〜3 回ア
ジャイルのミーティングを中心に参加する
場合がある。 
 
コーチは問題解決をチームに代わって行う
のではなく、問題解決に立ち向かう考え方、
方法を教え伝え、チームが間違った道に進
みそうになるのを気づかせる役割である。
問題解決はチーム自身が行うように促す。 
 
コーチは「何をするか（Do Agile）」をチー
ムに教え伝えるだけでなく、「どうあるか
（Be Agile）」を、日々の言動、姿勢からチ
ームに示す存在でもある。 
 
コーチには得手/不得手がある場合もある。
そのためコーチは 1 人とは限らず、得意分
野の異なる複数人のコーチに支援してもら
うこともある。 
 
アジャイルコーチに参画してもらった後は、
日次ミーティング、イテレーション計画ミ
ーティング、ふりかえりのファシリテータ
を最初に依頼するとよい。これらはチーム
のリズムを作り、改善を促すからだ。 
 
特に開発技術系のコーチを依頼する場合は、
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ペアプログラミングを一緒に行ってもらう
ことで、実際の開発のリズムや細かな作法
を学ぶことができる。 
 
組織に合わせたアジャイルスタイルを確立
したい場合はアジャイルコーチに相談する
とよい。 

留意点 

コーチを招聘する際には、チームとの相
性を知るためにも最初に講演やミーティ
ングのファシリテートをしてもらうのが
よい。 

チームがコーチに問題解決を期待するの
は、コーチに対する認識がズレている証
拠である。 

スクラムマスターのスキルが高い場合は、
スクラムマスターがアジャイルコーチの
役割を兼ねる場合もある 

効果 

チームがアジャイルのプラクティスを最
短で学ぶことができる。 

プラクティスだけでなく背景にある考え
方を学ぶことができる。 

チームが短期間で自立できるようになる。 

利用例 

アジャイルコーチは、全体の 48%の事例で
適用されていた。システム種別の切り口で
は、B2C サービスでは 34%であったのに対
し、社内システムでは 63%が適用していた。 
 
B 社事例(2)の場合は、社内の経験者がアジ
ャイルコーチとしてチームの面倒を見てい
た。時期によって、プロジェクトには所属
せずに、複数のチームのコーチをする時期
と、プロジェクトに所属して、プログラマ
の仕事をする時期を切り替えていた。これ
には、アジャイルコーチが現場感を失わな
いという効果がある。 
 
E 社事例(6)では、社外コンサルタントに教
育や導入の支援を依頼してアジャイル型開
発を開始していた。 
 
G 社事例(9)の場合は、プロジェクト発足当
初から社外アジャイルコーチに参画しても
らい、基礎教育を実施し、ミーティングな
どでのファシリテートを行いながらチーム
にやり方を伝えていた。プラクティスの導
入についてもチームの状態を見て適切なプ
ラクティスを紹介していた。 
 

K 社事例(20)の場合は、プロジェクトが大
炎上した後に、アジャイルコーチを外部か
ら招聘してチームを見てもらった。主にス
クラムを中心としたプロセスやチームの状
態を見るコーチと、TDD や品質面で支援し
てもらうコーチという役割の違う２人のコ
ーチを招いた。 
 
M 社事例(25)の場合は、スクラムマスター
経験者が外部の研修を受けた上で、プロダ
クトオーナーやスクラムマスターの先生役
（コーチ）として支援した。また、社内コ
ーチの指導のために、社外のコーチを招聘
した。 

関連プラクティス 

イテレーション計画ミーティング 
日次ミーティング 
ふりかえり 
ペアプログラミング 
組織に合わせたアジャイルスタイル 
 

参考文献 

Adkins,L. (2010). Coaching Agile Teams, 
Addison-Wesley Professional 
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3.3.6. 自己組織化チーム / Team members 
volunteer for tasks (self-organizing 
team) 

“自分たちの力で、自分たちの仕事をしよう” 

別名: なし 

要約 

チームメンバーが指示されて動くのではなく、
各人の判断で動けるようにする。その結果、透
明性の高い強い組織になる。 

状況 

チームで仕事をするようになっている。 

従来型の開発では、プロジェクト・マネージャ
（PM）が、WBSなどを用いて、モレやダブり
がないようにタスクに分割し、担当者にアサイ
ンする。メンバーは、排他的に指示された仕事
の領域をこなすことに専念する。 

問題 

複雑な領域の詳細までPMが把握することは困
難で工数がかかる。 

領域は複雑に絡み合っていることが多く、分離
することは困難な状況が発生しやすい。 
管理作業がPMに集中し、ボトルネックになり
やすい。 

フォース 

 全体を把握したいが、1人1人へのヒアリン
グは工数がかかり、最新の状況が見えにくい。 

解決策 

タスクを主体的に志願するボランティアのよ
うに行う自己組織化されたチームを作る。 

自己組織化は、それぞれのメンバーがパターン
を認識しながら、自らの判断で動く。そのため、
権限委譲や大まかな枠組や方針について認識
を得られる。 
 
自己組織化チームで、最も大切なことは信頼で
ある。信頼関係を築くには、成果を出すことが
一番の近道である。 

自己組織化チームを実現するには、チームの構
成員がどの仕事にも自律的に取り組めるよう
に多能工化を促進するとよい。 
 
自己組織的に行動するためには、チームとして
の目標、プロダクトとしての目的が明確になっ
ている必要がある。インセプションデッキを用
いて、チームの目的を明らかにするとよい。 
 
指示されるのではなく、日次ミーティングやプ
ロダクトバックログや、スプリントバックログ
など、アジャイル型開発のプラクティスを通し
て、自らの判断でタスクをこなす。 
 
ふりかえりを継続的に行い、自ら改善する。 

留意点 

 既存のPMは、助言のつもりが指示や命令に
なり、自己組織化を阻害することがある。ま
ずは、チームを尊重すること。 

 経営者やプロダクトオーナーとの関係が大
切になるため、ファシリテータ（スクラムマ
スター）の任命も検討すること。 

 メンバーの流動性が高い場合、その文化の維
持と伝達に気を付ける必要がある。 

 様々な組織から人が集められたチームの場
合は、チームとしてではなく所属組織として
の振る舞いを選択することがある。 

効果 

 自ら判断しながら自律的にチームで仕事が
できるようになる。 

 PMの管理をするための工数が減り、常に最
新の状況が可視化され透明性が増す。 

利用例 

自己組織化チームは、全体の80%の事例に適用
されていた。規模別の切り口では、小規模では
88%であったのに対して、中大規模では58%と
低下している。「自己組織化が難しかった」と
いう事例もあり、多くの人員を必要とする場合
は、自己組織化を促進するための策が必要であ
る。 
 
C社事例(4)では、60名（うち、社員20名、パ
ートナー40名）のプロジェクトにおいては、元
請会社とパートナー会社の間に契約関係があ
り、自己組織化よりも契約のほうが優先された
ため、自己組織化するのが難しかった。 
 
 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
94 

D社事例(5)では、最初は社内のアジャイルコー
チがファシリテータ（スクラムマスター）を兼
任していたが、一定期間を過ぎた後は、開発メ
ンバーに引き継ぎ、チームが自己組織的に動け
るように促した。 
 
E社事例(6)では、チームメンバーそれぞれがタ
スクを実施することに貪欲だったため、最終的
にはとても自律したチームになった。 
 
J社事例(17)では、タスクを実施する目的をメ
ンバーに常に意識させ、作業順番もメンバーが
考えられる状況まで情報共有を行い、自己組織
化されたチームになった。 
 
L社事例(21)では、日次ミーティングで共有し
た課題に対し、タスクフォース的な対策チーム
を組むなど、自発的に得意不得意を補い合って
いた。 
 
L社事例(22)では、規模が大きく、複数のチー
ムで開発を行っていたが、プラクティスの実施
方法を細部まで規定せず、各チームにプラクテ
ィスの運用を任せていた。 
 
M社事例(25)では、チームが専門性の高いメン
バーで構成されており、上からの指示だけでな
く、メンバーが主体的に動いている。 

関連プラクティス 

インセプションデッキ 
ふりかえり 
ファシリテータ（スクラムマスター） 
チーム全体が一つに 
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3.3.7. ニ コ ニ コ カ レ ン ダ ー  / Niko-niko 
Calendar (Smiley Calendar) 

“チームのムードやメンバーの気持ちを見える化す

る” 

別名: なし 

要約 

カレンダーに毎日その日の気持ちを表すシー
ルを貼るようにする。その結果、チームのムー
ドやメンバーの気持ちが見えるようになる。 

状況 

同じ場所で、チームで仕事をしているが、お互
いの状態を伝えるような機会がない。 
 
問題が表面化することなく、プロジェクトが滞
りなく進んでいるように見える。 

問題 

メンバーに起きている異常に気付くことがで
きない。 

メンバーが正常ではない状態に陥っていたと
しても、互いの状態を伝える機会がなければそ
れを把握し、対処することはできない。 
 
問題が大きくなる前に、異常を察知し、メンバ
ーへのケアをチームで行いたい。 

フォース 

 人によっては、性格的に自分の気持ちを積極
的に他人に伝えることができない。 

解決策 

1日の仕事が終わって帰宅する際、カレンダー
にその日の気持ちを表すシールをチームメン
バー全員に貼ってもらう。 

シールは、丸い三色のものを用意する。それぞ
れの色に対して、良い感じ、普通、嫌な感じな
どの意味を決めておく。何色にどの感情を意味
付けるかはチームで決めれば良い。 
 
シールにはサインペンなどで、その感情を表す
表情を書いておくとわかりやすい。 

 
その日をふりかえって気持ちを表すために、シ
ールを貼るタイミングは帰り際が良い。 
 
カレンダーは、A3やA4の紙を使って、いつ、
どのメンバーがどんな感情だったかわかるよ
うに、表形式にすることが多い。縦軸をメンバ
ー、横軸を日付とする。 
 
カレンダーは、壁などに貼ってだれもが見える
ようにしておく。 
 
シールを選ぶ、一言コメントを加える、などの
チーム独自の一工夫を付け加えることで、より
楽しく運用できる。 

留意点 

 ニコニコカレンダーを定期的に見ること。ま
た状態に対する対処を行わなければ、カレン
ダーはただシールを貼るだけで形骸化して
しまい、やがてだれも使わなくなってしまう。 

効果 

 「自分の気持ちを表現してよい」という場を
作り、チームの絆を深める 

 気付きにくいメンバーの状態を、チームお互
いで把握できるようになる。 

 メンバーの状態に対して、適切なタイミング
で対処を行うことができる。 

利用例 

ニコニコカレンダーは、全体の17%の事例で適
用されていた。B2Cよりも社内システム、小規
模よりも中大規模、自社開発よりも受託開発の
事例で多く適用されていた。チームの関係性を
より深めたい場合に取り組むとよい。 
 
E社事例(6)の場合は、Redmineのプラグイン
でニコニコカレンダーを運用していた。ここか
らチーム内のコミュニケーションが生まれる
ことが多々起きていた。 
 
K社事例(20)では、ニコニコカレンダーに頼ら
ずとも、自分の状態を他人に伝えられるチーム
になっていたため、必要がなかった。 
 
L社事例(22)では、自由に気持ちを出してもら
うため、だれが何を貼ったか追求しないように
した。 
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関連プラクティス 

チーム全体が一つに 

参考文献 

坂田晶紀 (2005) 「ニコニコカレンダー」 
http://www.geocities.jp/nikonikocalendar/inde
x_ja.html 
 
Agile Alliance (n.p) Niko-niko calendar 
http://guide.agilealliance.org/guide/nikoniko.
html 
 

 

http://www.geocities.jp/nikonikocalendar/index_ja.html
http://www.geocities.jp/nikonikocalendar/index_ja.html
http://guide.agilealliance.org/guide/nikoniko.html
http://guide.agilealliance.org/guide/nikoniko.html
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3.3.8. 持続可能なペース / Set a sustainable 
pace 

“健康で活気のある職場で、効果のある仕事を！” 

別名: ゆとり、活気のある仕事 

要約 

高い効果や生産性を維持できるよう持続可能
なペースを保つ。その結果、健康的で活気のあ
る職場になる。 

状況 

プロジェクトや日常業務など様々な仕事に取
り組んでいる。 

長時間労働が暗黙的であるにせよ、強制され、
高いプレッシャーを与えられる職場もある。そ
の高いプレッシャーが、メンバーの疲弊を招く
場合もある。 
様々な要因から強度の標準化や人員削減が進
み、それによって効率化がされている。効率化
が進みすぎると、ゆとりがなくなる。 

問題 

無理をしてでも、高い効果や生産性を維持した
い。 

仕事の効率化を行った結果、様々な弊害をもた
らし、変化への対応が困難になった。 
不適切な業務時間や拘束時間によって疲弊し
てしまう。 

フォース 

 成果を出したいが、燃え尽き疲れてしまって
いる。 

 仕事の効率化を行いたいが、効率化したこと
が様々な弊害をもたらし、変化への対応が困
難になった。 

解決策 

持続可能なペースを守る。病気の時は休息を取
る。健康の維持が第一である。 

タイムカードや勤務管理システム、ニコニコカ
レンダーなどの機会を用いて、業務時間が長過
ぎていないか、ストレスがたまっていないかを
調査する。 

規定時間以上に仕事や残業をするメンバーに
ついては、本当に必要なものなのかどうかを確
認し、また自ら行動することで持続可能なペー
スを維持しよう。ふりかえりを通じて、適切な
状況かを問いかけよう。 
自己組織化チームを目指し、仕事を分配する平
準化などチームでできることをしよう。重要で
はないタスクをあらかじめ計画に入れること
によって、バッファにする。 
恒常的に長時間労働や高いストレス状態が続
いている場合は、プロダクトオーナーと共にタ
スクの優先順位付けの強化をしよう。 
さらに、状況が困難であれば、人事関連の相談
窓口などの適切な部署に事実を伝えるように
しよう。増員やチーム分割、その他の対応がで
きるかもしれない。 
ただし、リリース直前や事象発生時のような時
は、集中して行うなどの柔軟さも必要である。 

留意点 

プロダクトオーナーや顧客など、関係者からの
要請との折り合いを付ける必要がある。しかし、
危機的な状況であれば、あくまで短期間におい
ては長時間労働などを行うこともありうるが、
だらだら長時間拘束することは回避する。 
プロダクトオーナーも多忙であることが多い
ため、プロダクトオーナーのチーム化などの対
応が必要な場合もある。 
プロダクトオーナーや顧客などとの信頼関係
の構築および維持が、このプラクティスを成功
に導くキーポイントとなる。そのための成果を
事前に示そう。 

効果 

 メリハリのある仕事のリズムを刻めるよう
になる。 

 一気に作りあげて、その後が続かないのでは
なく、継続的に安定的な効果を提供すること
ができる。 

利用例 

持続可能なペースは、全体の88%の事例で適用
されており、切り口別でも大きな違いは見られ
なかった。 
 
A社事例(1)では、持続可能なペースは気にして
いるが、締め切りやマイルストーンに間に合わ
せる必要がある時には土日も作業する。自社プ
ロダクトであるため、やらされ感はなく、メン
バーのモチベーションは高い。 
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B社事例(2) (3)では、週40時間を厳密に守って
いる訳ではないが、残業が増えると、ふりかえ
りの議題に上げる。プロダクトオーナーから無
理強いされたり、プレッシャーをかけられたり
することはない。そのような関係性を作るため
に、対面の機会を増やすなどの取り組みをして
いる。 
 
C社事例(4)では、リリース直前の２ヶ月は忙し
く、持続可能なペースにはなっていなかった。
それ以外の期間は、持続可能なペースを意識し
ていた。 
 
D社事例(5)では、風邪や体調不良の時、出社禁
止を権限のある立場の人から指示し徹底した
ところ、本プラクティスが徹底して実行される

ようになった。 
 
G社事例(10)では、チームの実力が顧客の期待
に逹していないことを身を持って感じたため、
顧客の期待に応えようと、持続可能ではないペ
ースの残業をして対応していた。 
 
J社事例(16)では、1日6時間程度の稼働を想
定した計画を立てている。 

関連プラクティス 

ニコニコカレンダー 
ふりかえり 
 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
99 

3.3.9. 組織にあわせたアジャイルスタイル / 
Right agile style for their organization 

“状況や目的に合ったアジャイルスタイルにしよう” 

別名: なし 

要約 

その時のプロセスが最善とは限らない。組織に
合わせた開発スタイルを模索する。 

状況 

アジャイル型開発を導入したい環境および組
織の状況はそれぞれ異なる。 
 
開発には、様々な業務領域（ドメイン）やチー
ム人員などが存在する。同じドメインであった
としても、現場の状況によっても異なる。 
 
同じコードベースとサービスであっても、状況
によって求められる行動が変わる。例えば、リ
リース前は、イテレーション単位でのフィード
バックで充分だったものが、リリース後であれ
ば、利用者からの指摘や社会的な事象などへの
対応がリアルタイムで必要となる。 
 

問題 

アジャイル型開発をしているが、しっくりこな
い。組織の状況と目的に対して適切な状態にな
っていない。 

例えば以下のような問題だ。 
 

a) 時間より品質を優先する企画や調査段階に
おいて、イテレーション計画ミーティングの
時点では妥当な計画が困難になる場合があ
る。問い合わせや指摘事項を受け付け日々の
変更要求が発生する運用保守段階や、販売状
況等ビジネス状況に応じて日々のタスクが
決まるなど不確定要素が多い場合がある。そ
の結果、イテレーション計画ゲームで綿密に
タスク計画を建てても、その計画どおりにい
かず、意味のない計画になってしまう。 

b) 発注元の顧客や、一緒に仕事をしているパ
ートナーがウォーターフォール型開発を前
提にしているため、アジャイル型開発との親
和性が低く、場合によっては拒絶される。も
しくは、初めてアジャイル型開発を行うため

顧客やチームメンバーには拒絶反応を示す。 
c) スクラムで、プロダクトオーナーがボトル

ネックになる。プロダクトオーナーと開発チ
ームが対立する価値観を持っている状況で、
ビジネス企画のオリジナリティが損なわれ
る。 

d) 全体の規模が大きく、要件定義やテスト、
アーキテクチャ設計などを、開発サイクルの
イテレーションを走らせながら実施するこ
とは困難である。 

フォース 

 特定の手法を用いたいが、そのままでは自分
の状況にはマッチしない。 

 どの状況でも最適なソリューションは存在
しない。 

解決策 

組織の状況に合わせてスタイルを柔軟に変え
る。正解はないため、自分たちにあったスタイ
ルを常に改善し続ける。 

全体の解決策：組織が持つ制約事項によって、
スタイルが変わってくる。分散した拠点で開発
する時は、コミュニケーションが疎になりやす
いので、顧客プロキシなどのプラクティスを用
いて、知識の連携を強める。タスクの見積りが
難しい研究段階の場合は、イテレーションを繰
り返しながら見積りの確度を上げていく。 
このように組織の状況にあったプラクティス
やプロセスを選択して利用すること。 
 
全社横断など複数のチームで統一したスタイ
ルにしたい場合は、パイロットプロジェクトを
用いる。経験を通じて課題を明確にし、パイロ
ット的なアジャイルスタイルを記述し、そのス
タイルを経験したメンバーや、複数チームを見
るファシリテータ（スクラムマスター）を配置
するなど横展開する手法がある。 
 

a) 企画・調査段階や運用保守段階は、かんば
んなどのプラクティスを用いる。 

b) アジャイル型開発であることを隠蔽し、ウ
ォーターフォール型開発やプロジェクト管
理手法で使われるWBSなどに変換する。 

c) プロダクトオーナーを増員し、複数人のプ
ロダクトオーナーを構成する。もしくは、プ
ロダクトオーナーの役割をなくし、開発チー
ムと一体になってその責務を行う。 

d) 要件定義とテストをウォーターフォール型
開発とし、具体的な開発をアジャイル型開発
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とする。 

 
そもそも、アジャイル型開発を何のために適用
するのか、今の状況に対して適切かどうかも見
極める。 

留意点 

 同じ組織での別チームであっても、人材や状
況が違う。主に他のチームとのインターフェ
イスになるところや、コアのスタイルのみを
定義することが望ましい。多様性を認め、で
きる限り自己組織化されたチームを目指す
ようにする。 

 チームの成熟度合いによってカスタマイズ
の方針が変わる。例えば、アジャイル型開発
の初心者であれば、カスタマイズせずに一度
は文献に記載されているプラクティスをそ
のまま実施するのがお薦めである。 

 現状を受けいれて適応したやり方を実施す
るのと、現状にある課題を見ないふりをする
のは異なる。まずできるところから着手して
いき、徐々に改善する領域を増やしていくと
よい。最初はチーム内からはじめ、徐々にそ
の影響範囲を広げていくとよい。 

効果 

 環境や目的に応じたアジャイル型開発のス
タイルに変容していくことができる。 

利用例 

組織に合わせたアジャイルスタイルは、全体の
79%の事例で適用されていた。特にシステム種
別の切り口で、社内システムでは56%であった
のに対して、B2Cサービスでは86%であった。 
 
A社事例(0)では、会社の方針を経営層やビジネ
スの担当者が一方的に決めず、「〜についてど
う思う？」と開発者に問いかける文化になって
いる。開発者も、ビジネスやユーザーの観点を
持ち、総合的に話しあって決めていく。開発が
ビジネスに対してフィードバックするよう組
織に合わせた。 
 
C社事例(4)とF社事例(8)では、中大規模開発
で、かつウォーターフォール型開発との組み合
わせに適応するアジャイルスタイルにした。例
えば前半にアーキテクチャを構築し、最後はテ
ストとその修正を行うようにした。ウォーター
フォール型開発を行っているチームとは、イン
ターフェイスを決定した上で、疎結合に開発を

進めた。 
 
E社事例(6)では、アジャイルの経験はなかった
ため、要件定義とテストはウォーターフォール
型開発で行い、設計開発は反復的に実施した。
E社事例(7)では、業務要件定義を行った後に、
画面設計〜結合テストまでを反復的に実施し
た（ウォータースクラムフォール）。 
 
D社事例(5)では、スクラムを採用して開発をし
ていたが、XPのプラクティスが有用なことに
気づいてXPの面を強化している。 
 
F社事例(8)では、イテレーション計画ミーティ
ングで計画することが困難なほどタスクの内
容が変わってしまうため、プロセスを固定化し
た「かんばん」として捉え、制約理論(TOC)の
バッファコントロールを取り入れている。 
 
H社事例(11)では、組織に合わせることが必ず
しも解決にはならないため、習熟するまでプラ
クティスを変更しないようにした。 
 
H社事例(12)では、組織に合わせるために、ス
クラムでは許されていないスプリント中のバ
ックログの追加変更などをカスタマイズした。 
 
H社事例(14)では、オフショアに対応してオン
ラインミーティングや画面共有を行うなど組
織の状態に合わせた。 
 
L社事例(21)では、複数あるチームに対して一
律でアジャイルスタイルを決めておらず、各チ
ームの特性に合わせて必要なプラクティスを
適用した。 
 
L社事例(21)と事例(23)では、顧客とパートナ
ーはウォーターフォール型開発であり、それぞ
れのチームと連携する必要があるため、作業計
画や状況をWBSに変換して顧客とパートナー
に渡し、ウォーターフォール型開発で進めてい
るように見せた。 
 
M社事例(25)では、開発プロセスの異なる複数
の組織を横断したプロジェクトにおいては、
「アジャイル型開発を採用」と全面に押し出す
のではなく、会議体や責任範囲の明確化を行う
ためにアジャイルのプラクティスを採用して
いた。 

関連プラクティス 

柔軟なプロセス 
ふりかえり 
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3.3.10. 共通の部屋  / Give the team a 
dedicated open work space 

“全感覚を使ってコミュニケーションを円滑に” 

別名: 全員同室 

要約 

意思疎通がうまくいかず、活気がない場合は、
共通の部屋を作る。その結果、コミュニケーシ
ョンは改善する。 

状況 

チームやステークホルダーが協調しながら開
発をしたいと考えている。チームメンバーがそ
れぞれ、パーティションや、机の並びや、部屋
で区切られている。 
地理的に分散して開発を行っている。 

問題 

チームや関係者のコミュニケーションがうま
くいっていない。活気がない。 

プロダクトオーナーと開発チームのコミュニ
ケーションに問題が発生する。ちょっとした質
問をしたい時に、作業場所が遠隔地であったり、
パーティションで区切られていたりすると回
答がすぐに得られない可能性が高い。 
 
コミュニケーションは、文字以外でも多くの情
報を伝える。例えば、「あ」と一言に言っても、
「あー（納得）」や「あ？（怒り）」、「あ（れ）？
（疑問）」など様々な意味がある。また、顔の
表情や体勢なども様々な情報を持っている。し
かしながら、同じ部屋にいないとそれらを伝え
ることが難しい。 
 
また情報を共有する際にも、すぐに目に飛び込
む掲示やポスターを使うことができない。 

フォース 

 コミュニケーションを活性化するために、オ
ンラインチャット・システムや会議システム
を導入したが、必要なコミュニケーションの
多くを伝えることはできない。 

 コミュニケーションツールでは、 ちょっと
声を掛けたり、様子を伺ったり、相手の繁忙
を見て声を掛けることができない。 

解決策 

充分な広さの場所を用意し、チームメンバーや
ステークホルダーが仕事をする。 

充分に広いオープンスペースや、専用のプロジ
ェクトルームを用意し、そこで開発チームやプ
ロダクトオーナー、デザイナなどの関係する人
が作業を行う。 
 
部屋の周囲の壁には、様々な情報を貼り出して
共有しておくと大変有用である。 
 
ミーティングなども、スペースを作っておけば、
わざわざ会議室を予約するまでもない。 
 
共通の部屋によって、チーム全体が一つになる
ことが促進される。またオンサイト顧客が実現
できると尚よい。 
 
壁には紙・手書きツールを使った、かんばんや
タスクボード(タスクカード)、バーンダウンチ
ャート、インセプションデッキを貼っておいて、
常にチーム全員が気に掛けるようにすること
ができる。 
 

留意点 

 同じプロダクトやサービスに関係する人を
近い席にするなどの配慮が必要になる。 

 コミュニケーションが活発になる反面、問い
合わせなどのコミュニケーションが多すぎ
て、集中して作業ができなくなる可能性があ
るため、お試しで実施し、効果を計測するこ
と。 

 物理的に不可能な時は、オンラインチャッ
ト・システムや遠隔テレビ会議システムを使
用することは、完全ではないにしろ、多少の
改善は望める。日次ミーティングの時だけで
なく常時接続することによって、簡単な問い
合わせなども円滑になりやすい。 

 プロジェクトルームを作る場合、チーム以外
の人が出入りしにくい閉鎖的な状況になら
ないように注意する。 

効果 

 チームに活気が出て、コミュニケーションが
円滑になる。 

 お互いの信頼関係を醸成する土壌となる。 
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利用例 

共通の部屋は、全体の69%の事例で適用されて
いた。分散拠点以外の事例では、積極的に検討
すべきプラクティスである。 
 
A社事例(1)では、オープンスペースがなく、プ
ロジェクトルームが作れなかったが、関係者は
近くの席にした。別チームの人も近いので、相
談しやすい利点もあった。 
 
C社事例(4)では、会議室をプロジェクトルーム
にした。外部からの雑音を排除できた。 
 
D社事例(5)では、背中合わせで座れるようにし、
円滑なコミュニケーションと、集中した作業の
両立を実現した。 
 
G社事例(9)では、パーティションで仕切られた
専用の開発室を設置した。壁を使える部屋が欲
しかったので、プロジェクトルームを作った。
その結果、雑音を排除し、チームが集中でき、
「全体を一つに」のプラクティスをサポートで
きた。 
 
壁に付箋を貼ってすぐに情報共有できる環境
を作ることができた。 
ただし、負の面として、社内への波及効果を考
えると、閉ざされすぎていて、関係者以外は入
りづらかったという意見があった。社内にアジ
ャイル型開発の事例として見てもらいたかっ
たが、それができにくい状況を作ってしまった。 

関連プラクティス 

チーム全体が一つに 
オンサイト顧客 
紙・手書きツール 
かんばん 
タスクボード (タスクカード) 
バーンダウンチャート 
インセプションデッキ 
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3.3.11. チーム全体が一つに/ One whole team 

“合い言葉は、「機雷がなんだ、全速前進！」” 

別名: なし 

要約 

チーム全員が一つの目標に向かうような取
り組みを行う。その結果、チームは素早く
正確にコミュニケーションができ、生き生
きとした仕事ができるようになる。 

状況 

なぜ、この仕事をしているのかチームメン
バーそれぞれで把握している内容が異なる。
あるいは、プロジェクトのゴールをだれも
知らない。 
 
チームの仕事場がばらばらで、全員同時に
コミュニケーションを取ることができない。 
 
チームの一体感がなく、共に一つの仕事に
取り組んでいる感覚がない。 
 
自分の与えられた仕事をこなすことに集中
していて、チームとしての成果について考
える機会がない。 

問題 

チームが一つになっていなければ、互いの
作業、学習をサポートすることはなく、結
果として成果が上がらない。 
一つの仕事をチームではなく、個々人が
別々に取り組んでおり、相互のコミュニケ
ーションがなく、プロダクトの理解に誤り
があっても修正されることがない。また、
個々の仕事の間で整合性が取れない。 
 
互いの作業をサポートする雰囲気がチーム
になければ、それぞれが自分のことをのみ
考え、結果として、プロダクトの完成が遅
れたり、品質が低いものになったりする可
能性がある。 

フォース 

チームメンバーから仕事のゴールが見え
にくい場合、チームが自然と一つになる
ことは難しい。 

役割が明確に分かれすぎていると、役割
毎に意識が分断されてしまいがちである。 

解決策 

仕事の目的や目標を明確にする。 
われわれはなぜここにいるのか？を明確に
する。チームに期待されていることとは何
かをメンバーそれぞれが把握する。 
 
遠くにある最終的な目標とは別に、直近の
イテレーションにおける目標もチームで共
有する。当該イテレーションで求められる
振る舞いを取れるようにする。 
 
メンバーがチームの一員であるという感覚
を持つために、チーム全体への期待とは別
に、目標に対するメンバーそれぞれのミッ
ションを明確にする。 
 
インセプションデッキや、プロダクトバッ
クログを全員が深く理解することで、チー
ム化が促進される。 
 
仕事場に全員同席する。 
チーム全体が入れるだけの充分な広さの仕
事場を確保し、共に仕事に取り組む。 
 
コミュニケーションがすぐに取れるように、
メンバーが座る場所を一箇所に集める。振
り向いたら、チームメンバーがいるような
状況を作る。 
 
ペアで作業を行うようにする。例えばペア
プログラミングなどである。 
 
チーム内の役割で偏った座り方をするので
はなく、プログラマの側にビジネスアナリ
ストが座るなど、多様な組み合わせのコミ
ュニケーションが生まれるようにする。 
 
チームが役割を越えて一つになることで、
自己組織化チームに進化していく。 

留意点 

コミュニケーションが活発になることで、
雑音も増え、気が散るなどの影響が起き
る場合もある。 

効果 

チームメンバーそれぞれが仕事の目標を
捉えることで、ゴールに向かった振る舞
いを取ることができる。 

行き詰ったら、他のメンバーに助けを求
められるようになる。 

コミュニケーションが効果的になる。推
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測するのを止めて、お互いに質問や相談
をするようになる。アイデアが伝達され
やすくなる。 

チームに一体感と互いへの敬意が生まれ
る。仕事が楽しくなる。 

利用例 

チーム全体が一つには、全体の 86%の事例
で適用されていた。特にチームが断片化さ
れがちな中大規模事例で 100%適用されて
いたのが興味深い。チームがバラバラにな
りそうな状況では積極的に適用すべきであ
る。 
 
C 社事例(4)の場合は、合宿を開き、チーム
のクレドを作ったが、合意形成は困難であ
った。 
 
G 社事例(9)では、プロジェクトの開始時に
チームビルディングのためのワークショッ
プを行った。プロジェクト開始時やイテレ
ーション毎で、スローガンを掲げて取り組
むようにし、掲げたスローガンを壁に貼っ
ていつでもだれでも見えるようにしていた。 
 
H 社事例(12)では、インセプションデッキ
を貼り出し、今どこに向かっているのか常
に見える工夫を取った。 
 
J 社事例(18)では、タスクを実施する目的を
チームメンバー全員で常に意識し、作業の
段取りもチームメンバー自身が考えられる
状況になるまで、情報共有を行っていた。 
 
J 社事例(19)では、イテレーションの目標を
ホワイトボードに書き、チーム全員が認識
できるようにした。 

関連プラクティス 

インセプションデッキ 
プロダクトバックログ 
ペアプログラミング 
自己組織化チーム 
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3.3.12. 人材のローテーション / Move people 
around 

“どんな仕事でもこなせるようになろう” 

別名: 多能工、 

要約 

属人化しているならば様々な役割が経験で
きるようにする。その結果、変化やインシ
デントに強い組織になる。 

状況 

チームや組織、ステークホルダーには、様々
な強みを持った人がいる。データベース設
計、オブジェクト指向プログラミング、ア
ーキテクチャ、業務ドメイン知識などであ
る。 
 
チームメンバーには、プロダクトやサービ
スの知識や経験に偏りがある。メンバーに
よっては、あるサブシステムや特定の機能
については詳しいが、その他については知
らないということがある。 
 
チームは、数ヶ月に渡る比較的長期的な仕
事をしている。 
 
規模が大きなプロジェクトで複数のチーム
で構成されている。 

問題 

チームや組織内で専門知識や業務知識など
の偏りが発生し、属人化している。 
属人化している領域が単一障害点になりや
すい。例えば、ある専門知識がある人の退
職や休暇によって、その担当分野の仕事が
止まってしまう。 
 
特定の人しか知らない領域のタスクについ
ては、他の人をアサインできない。 

フォース 

属人性を排除したいが、ある特定の人に
知識や経験が集中してしまう。 

与えらえた同じような仕事をこなしてい
ると、その仕事の専門化になりがちであ
る。 

いきなり経験のない新しい仕事に取り組
んでもすぐにできるようにはならない。 

解決策 

仕事の役割を変更し、どんなタスクもこな
せるようになる。 
チームや組織には、様々な強みを持った人
がいる。その個人が持っている強みをチー
ムのものとする。 
 
業務知識や専門知識などの対象は最初から
限定せず、ふりかえりなどで発見された領
域をローテーションの候補となる。効果が
高く現実的なところなど優先順位を高いと
ころから実施する。 
 
教師役もしくは前任者が全体像を伝えるよ
うにする。全体像の中での実際のタスクの
位置を理解することにより、作業のズレが
少なくなる。 
 
さらに、ペアプログラミングのようなペア
作業や、対象のレビューを実施する。その
際、その具体的な作業や行動の背景にある
理由（「なぜ」）や、条件（「いつ」「なにを」
「どのように」）などを伝える。 
 
ローテーション後は、前任者をレビュアや
ペアプログラミングのナビゲーターとして
指名することにより、ヌケやモレなどを最
小限に押さえるようにする。 
 

留意点 

プロジェクトや業務で、比較的余裕があ
る人や時期を選ぶとよい。 

ローテーションを行う時期を事前に決め
ておく。定期的に行っても良い。 

業務領域や専門領域、また前提となる古
典的な知識、社会的な潮流など、様々な
観点における知識や経験がポイントとな
るため、日常的に学び、習うような環境
を構築するとよい。 

このプラクティスは、人的な影響が大き
いため、メンバーの相性や特性、実施時
期や方法を充分に吟味してから行うこと。 

このプラクティスは、比較的長期的に継
続する組織やプロジェクトに向いている。 

短期的には工数（コスト）が増えている。 

効果  

ファシリテータやスクラムマスターなど
の役割についても、ローテーションする
ことによって、その役割についての共通
理解が広がる。 

属人性が減少し、変化やインシデントに
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対する耐性が強い組織になる。 
共通理解が広がると、ふりかえりやレビ
ューなどで、より成熟した解決策を選択
し、実施することができる。 

利用例 

人材のローテーションは、全体の 42%の事
例で適用されていた。B2C サービス(38%)
よりも社内システム(63%)で、小規模(28%)
よりも、中大規模(92%)で、より適用されて
いた。長期視点で考えるべきシステムの場
合は積極的に適用したい。 
 
B 社事例(2)では、半年でメンバーを入れ替
えている。メンバーを変えた結果、チーム
の雰囲気が大きく変わる。 
 
C 社事例(4)では、複数の開発チームに別れ
ていたが、それぞれのチーム間での知識の
共有が必要であるとメンバーが認識し、自
主的にローテーションを提案して定期的に
メンバーの入れ替えを実施した。 
 
D 社事例(5)および E 社事例(7)では、全員が
ファシリテータ（スクラムマスター）にな
るようにした。特に向かない人については、
長めにその役割をアサインし、周りもサポ
ートした。その結果、全員がファシリテー
トできるようになり、特定のファシリテー
タ（スクラムマスター）が不要になった。 
 
E 社事例(7)では、チーム内のローテーショ
ンは行うが、チーム外からの人材ローテー
ションは行わないようにし、サービスやプ
ロダクトについての知識や経験がある状態
を保つようにした。 
 
G 社事例(9)では、経験がない対象をあえて
選択し、ローテーションした。技術的背景
が違う人が揃ったので、教育的なペアプロ
グラミングを実施し、知識の共有を促進す
る取り組みをしていた。 
 
H 社事例(12)では、命令や指示としてロー
テーションするのではなく、メンバーから
志願する形で実施した。 
 
L 社事例(22)では、目先の効率よりも、チー
ム力の向上を目指すことを始めに宣言しロ
ーテーションすることによって、一時的に
効率が落ちることをチームメンバーやプロ
ダクトオーナーなどに納得してもらいやす
くなった。 
 
M 社事例(25)では、チーム内で人材のロー
テーションを実施はしているものの、技術

的な傾向（得意/不得意）もあり難しいこと
も多い。 

関連プラクティス 

ペアプログラミング 
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3.3.13. インテグレーション専用マシン/ Set up a 
dedicated integration computer 

 “統合マシンは、アジャイル開発を加速する” 
別名 

要約 

継続的インテグレーションを実施するため
には、本番環境に近いインテグレーション
専用のマシンや環境を用意する。その結果、
インテグレーションを頻繁に実施でき、本
番環境との差異を最小限に抑えることがで
きる。 

状況 

アジャイル型開発においては、顧客やプロ
ダクトオーナーなどからのフィードバック
を得て、方向性を修正しながら開発を進め
る。イテレーション期間の間に、ソースコ
ードを逐次統合し、頻繁にビルドとテスト
を繰り返す必要があり、継続的インテグレ
ーションが望まれている。 
 
ビジネス特性や開発特性によっては、デプ
ロイメントまで自動化し、継続的デリバリ
（継続的インテグレーションだけでなく、
ソフトウェアの本番環境へのデプロイメン
トまでも自動に行われる仕組み）が行われ
る。 
 
インテグレーションのフィードバックサイ
クルを頻繁にしたいため、高速なインテグ
レーション環境が欲しい。 

問題 

インテグレーション環境が、共用だったり、
遅かったり、本番環境と異なっていては、
インテグレーションの価値が下がってしま
う。 
 
例えばサーバーを別プロジェクトと共用し
ていて、その上でイテグレーションを実施
しようとしても、実際の本番環境と異なっ
ていたり、速度が望めないことが多い。 
 
インテグレーションに時間がかかると、そ
の分問題の検知が遅れることになる。 

フォース 

開発が進むにつれ、ソースコードやテス
トケースが増える。 

ソースコードやテストケースが増加する

と、それを実行するためにコンピュータ
のリソースを消費し、時間がかかるよう
になる。 

解決策 

専用の統合マシンを用意する。統合マシン
では、できるだけ本番環境に近い形で、ビ
ルドやテスト、動作を高速に確認できるよ
うにする。 
開発現場の状況や方針によって、開発環境
は異なるが、インテグレーション専用マシ
ンと共にソースコードを保持するリポジト
リ環境、プロダクトオーナーや顧客にデモ
を見せるデモ環境、ビジネス企画を試すカ
ナリア環境、本番に類似したリリース候補
（RC）環境、実際の顧客やエンドユーザが
操作する本番環境などを用意する。 
 
実際のエンドユーザや顧客が操作する環境
は、本番環境や商用環境と呼ばれる。本番
環境では、顧客が満足するような応答速度
などのパフォーマンスや、個人情報を含む
機密情報保護などセキュリティの非機能要
件を満たしている。 
 
開発およびデリバリにおいて、オペレーテ
ィングシステムや、データベースやミドル
ウェアなどの種類やバージョン、設定が異
なることで問題や課題が発生することが多
い。そのためインテグレーション専用マシ
ンでは、最新ソースコードを用い、環境を
できる限り本番環境と同じにすることによ
って、本番環境で発生しうる問題を早期に
発見し対応できるようにする。複数の動作
環境がある場合はそれぞれの環境を構築す
る。 
 
クラウド上に仮想環境を構築するならば、
メモリなどのリソースをできるだけ多く割
当てて高速化すること。物理環境を構築す
る場合は、できるだけスペックを高くして
おくことでインテグレーションの速度を高
めフィードバックサイクルを頻繁にするこ
とができる。 
 
継続的インテグレーションを行うと、毎日、
もしくは、ソースコードが最新になった時
に逐次、ビルドとそれに関連するテストが
実行されるようにする。継続的デリバリの
場合は、必要な確認や承認作業の後、デプ
ロイメントまで自動に行う。 
 
インテグレーション専用マシンが用意でき
ていれば、逐次の統合を検討する。 
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効果 

本番環境に近い環境で、高速にインテグレ
ーションを実現することができる。 
 
インテグレーション専用マシンを社内の利
用者に公開することにより、社内での開発
の透明性が上がる。 
継続的インテグレーションを実施する環境
が整備できる。 

留意点 

ネットワーク・セグメントや物理的な配置
は、その開発環境が属するポリシーや状況
に依存する。一般的に、本番環境と、イン
テグレーション専用マシンは、別のネット
ワーク・セグメントや物理的な配置にする
ことが望ましい。 

利用例 

インテグレーション専用マシンは、全体の
83%の事例で適用されていた。特に社内シ
ステムが 56%だったのに対し、B2C サービ
スでは 94%の適用率であった。継続的イン
テグレーションを検討する際には一緒に適
用したい。 
 
B 社事例(1)では、関連会社のクラウドサー
ビスを用いて、Jenkins 実行環境を設定し
ている。 
 
C 社事例(4)では、継続的インテグレーショ
ン環境だけでなく、デモ、ステージング、
本番環境を用意している。 
 
G 社事例(9)と(10)では、クラウドサービス
を用いて、本番デプロイされる前に試すこ
とができるステージングサーバを用意して
いる。 
 
F 社事例(8)では、インテグレーション環境
以外にもカナリア環境と呼ぶ実行環境を用
意している。希望ユーザーに機能を本実装
する前のプロトタイプを利用してもらい、
その機能についての要望を収集しフィード
バックを得ることができる。 

関連プラクティス 

継続的インテグレーション 
逐次の統合 
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3.4. 発見されたプラクティス 

事例調査の中で、各事例の現場毎に様々な工夫をこらしていた。 
その中でも 3 つ以上の事例で見受けられた工夫の一部を、調査対象ののプラクティ

スとは別に「発見されたプラクティス」として紹介する。 
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3.4.1. ユーザーストーリーマッピング / 
User Story Mapping 

“プロダクトの地図を作って航海しよう” 

  
別名: なし 

要約 

プロダクトの全体像が見えない、何が重要なの
かがわからない場合は、ユーザーストーリーを
利用者の時間軸と、優先順位の2つの軸でマッ
ッピングしよう。その結果プロダクトの全体を
俯瞰でき、計画づくりに役立つ。 

状況 

プロダクトオーナーは、どのようなプロダクト
を作りたいかのイメージを持っており、開発者
に伝えるための様々な資料も作りあげている。 
 
これからユーザーストーリーを用いて、プロダ
クトバックログを作っていきたいと考えてい
る。 
 
開発者たちは、まだプロダクトの全体像や、具
体的なイメージが把握できていない。 

問題 

ユーザーストーリーやプロダクトバックログ
だけでは、プロダクトの全体像は把握しづらい。
全体像を把握した上でスコープを決めないと
プロダクトの価値提供がうまくいかない。 

ユーザーストーリーは顧客価値を与える機能
を表現する。プロダクトバックログは、ユーザ
ーストーリーも含めた、プロダクトに必要な要
件を優先順位付けされたリストとして格納し
ている。 
 
しかし、ユーザーストーリーが複数あっても、
それらがプロダクトの全体のどこに価値を与
えるのか、全体のどの辺りを今のスプリントの
対象にしているのかが理解しづらい。 
 
開発者として、プロダクトバックログのリスト
を見せられたとしても、それらが最終的にどの
ようなプロダクトになるかを想像するのは難
しい。 

フォース 

 プロダクトバックログ以外の資料でプロダ
クトの全体像を表現することは可能だが、プ
ロダクトバックログに細分化した後に全体
像とマッピングすることは難しい。 

 プロダクトオーナーがいくら資料を作りプ
ロダクトについて説明しても、開発者は内容
を噛み砕いて理解するのに時間がかる。 

解決策 

ユーザーストーリーを洗い出す時に、チーム全
員で、利用者の時間軸を横軸に、優先順序軸を
縦軸に置き、ユーザーストーリーを配置してい
く。 

ユーザーストーリーマッピングはJeff Patton
氏によって考案されたユーザーストーリーを
用いた全体像を把握するテクニックである。最
もシンプルな手順は次の通りになる。 
 
(1) プロダクトの利用者が行う活動を洗い出し、
時間軸で左→右に並べていく。 
(2) 活動に対応するユーザーストーリーを書き
出し、活動の下に配置する。 
(3) 一つの活動に対して複数のユーザーストー
リーが存在する場合は、優先順位で上から下に、
大事なものから並び変えていく。 
 
出来上がった、時間と優先順位の2軸のマップ
をユーザーストーリーマップ（図 4）と呼び、
マップを作りあげていく作業をユーザースト
ーリーマッピングと呼ぶ。 
 
マッピングは、プロダクトオーナーと開発者全
員で実施することが望ましい。なぜなら、ユー
ザーストーリーを書いていきながらプロダク
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トの全体像を作りあげていくことで、プロダク
トに対しての理解が深まるためである。 
 
またマッピングは、紙・手書きツールを使って
実施するのが望ましい。壁一面に付箋を使って
チームでユーザーストーリーを書き出し、マッ
ピングし、共有していくことで、常に俯瞰でき
る全体と、着目している部分の両方を意識する
ことができるからだ。 
 
マッピングを行うタイミングとしては、まずは
開発が開始される前に行うが、一度マップを作
ったら更新しないのではなく、ユーザーストー
リーの内容は刻々と変わわわわっていくため、
変化に追従しながら更新していく必要がある。 
 
ユーザーストーリーマップを元に、リリースに
含めるスコープ調整や優先順位づけなどを行
なってリリース計画ミーティング、イテレーシ
ョン計画ミーティングにつなげることができ
る。 
 
ユーザーストーリーマップ上で順序が決まれ
ば、プロダクトバックログ上での一元的な順序
が決まる。 
 
ユーザーストーリーマッピングによってプロ
ダクトの全体像を共有することで、チーム全体
が一つになるのを促進させる。 
 

留意点 

ユーザーストーリーマップは巨大なマップに
なってしまう場合が多い。貼り出しておく壁が
存在しない場合は、模造紙などを用いて移動可
能にしておく。 
 
ユーザーストーリーマップを表計算ソフトな
どで書き写すことは、格納スペースを節約する

という意味では適しているが、全員が常に全体
像を意識するという意味では逆効果である。で
きれば全体像をアナログデータのままで貼り
出しておける工夫を考えたい。ただし、分散拠
点間でマップを同時に共有したい場合は、アナ
ログでの利用は困難のため、何らかでデジタル
データ化する必要があるだろう。 
 
あらかじめプロダクトオーナーがユーザース
トーリーマッピングを行ってマップを作り、そ
れを開発と共有する方法もあるが、マッピング
自体のプロセスも含めてチームで共体験する
ことが望ましい。 
 
プロダクトバックログにはユーザーストーリ
ーマップの内容は全て含まれるが、プロダクト
バックログの内容すべてがユーザーストーリ
ーマップ上に含まれるわけではない。ゆえにプ
ロダクトバックログは依然として必要である。 
 
ユーザーストーリーマップは共通の部屋で利
用することで、効果が飛躍的に高まる。 
 
ユーザーストーリーマッピングの前段階とし
て、インセプションデッキでプロダクトのビジ
ョン、目的、エレベータピッチといった本質的
な価値を共有しておくのが望ましい。 

効果 

 関係者間でプロダクト全体像の理解を促進
する 

 全体が把握できることで、最小スコープが決
めやすくなる 

 プロダクトバックログの優先順位を付けや
すくなる 

利用例 

B社事例(2)では、ユーザーストーリーマッピン
グを進めていく中で、開発者が主体的にプロダ
クトについて考え、意見を出していっていた。 
 
B社事例(3)では、プロダクトオーナーと共にチ
ームがユーザーストーリーマッピングやリー
ンキャンバス13を使ってプロダクトの方向性を
深く理解していた。そのため、プロダクトオー

                                            
 
13 「Running Lean -実践リーンスタートアップ」で提唱さ

れるプロダクトのビジネスモデルの表現形式 

図 4 ユーザーストーリーマップ 
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ナーの代りに、新たなユーザーストーリーを開
発者自身で書くことができていた。 
 
G社事例(9)では、アジャイルコーチの勧めでユ
ーザーストーリーマッピングを使って、プロダ
クトの全体像を可視化した。全体像を俯瞰しな
がら、リリースやスプリント毎の優先順位、実
現範囲などをプロダクトオーナーと開発者が
共有しながらプロジェクトを進行していた。 
 
G社事例(10)では、事例(9)と同様の動機でユー
ザーストーリーマップを利用していた。プロダ
クトオーナーが別拠点にいたため、模造紙上に
マップを作成して、携帯して持ち運べるように
工夫していた。ユーザーストーリーマップによ
って、ユーザーの全体像がわかり、顧客との会
話の原点とすることができていた。顧客と一緒
に半日ぐらいの時間を費やしてマップを作成
していた。 
 
H社事例(12)では、リリースバーンダウンチャ
ート、プロダクトバックログ、などと共にユー
ザーストーリーマップによって、進捗や提供機
能の全体像を可視化していた。スクラムやXP
の中心的プラクティスに留まらずに新しいプ
ラクティスにチャレンジしていた。 
 
L社事例(24)では、プロダクトが全体として何
を実現するのかを意識するために、チーム全員
でユーザーストーリーを書き出し、ユーザース
トーリーマップ風に並べて共有していた。 

関連プラクティス 

リリース計画ミーティング 
イテレーション計画ミーティング 
ユーザーストーリー 
プロダクトオーナー 
プロダクトバックログ 
共通の部屋 
インセプションデッキ 
チーム全体が一つに 

参考文献 

Jeff Patton, (2008). User Story Mapping, 
http://www.agileproductdesign.com/presentat
ions/user_story_mapping/index.html 
 
Takeshi Kakeda,  (2010)「アジャイルな地図
づくり」  
http://www.slideshare.net/kkd/user-story-ma
pping-for-agile-team 
 

[アウリャ 2012] アウリャ, A. 角征典訳 
(2012) 『Running Lean――実践リーンスター
トアップ』 オライリージャパン 
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3.4.2. 「完了」の定義 / Definition of DONE  

“チームの「完了」を明らかにする” 
別名:完全Done 

状況 

アジャイルチームは、イテレーションのゴール
を明確にして、チーム一丸となってゴールの達
成に向けて自己組織的に仕事を行う。 

問題 

チームの中で「完了」についての認識が揃って
いるだろうか？ 

ある開発者が、「ユーザーストーリーが完了し
ました」と報告した。ユーザーストーリーは何
を持って完了したと言えるのだろうか？ 「ユ
ーザーストーリーの実装に必要なタスクがす
べて終わる」ことが完了だろうか？「受入テス
トに成功をする」こと、または 「リファクタ
リング済みの上で、受入テストに成功をした」
ことが完了なのか？  
 
チームによっても、人によって完了の意味はそ
れぞれ違う。その違いが顕在化するのは、いつ
も作業の後である。フィードバックではなく
「手戻り」作業が発生してしまう。 
 
「完了」は様々な場面に偏在する。タスク、ユ
ーザーストーリー、イテレーション、リリース、
バグの改修、などである。すべての場面で「完
了」についての認識が揃っていることは少ない。 
 
プロダクトオーナーや顧客の期待する「完了」
と、開発者の考える「完了」がズレていると、
両者の信頼関係に悪影響が生じる。 

フォース 

 人の「やって当たり前」は、他人の「当たり
前」とは異なる。 

 「何をするか」には着目するが、「どうした
ら終わりか」についてはあいまいになりがち
である。 

解決策 

チームの中で作業の「完了」についての共通見
解について合意して定義しておくこと。定義は
開発者だけでなく、プロダクトオーナーや顧客
との間で合意しておくこと。 

 
「完了」の定義で最も大事なのは、プロダクト
バックログの項目（ユーザーストーリーによっ
て実現され動作するソフトウェアの増分)の「完
了」の定義である。 
 
チームは「完了する」ために何をしなければい
けないかを列挙して、顧客、顧客プロキシ、プ
ロダクトオーナー、をはじめとする関係者間で
合意しておく。合意だけでなく、可能な限り「完
了」の定義を全員が常に認識できるようにして
おくのがよい。 
 
「完了」の定義は、そのまま作業のチェックリ
ストになり、すべてのチェックがついていない
と「完了」にならない。 
 
「完了」の定義は、チームで改善していき、チ
ームの成長と共に、より多くの定義を一度の完
了で達成できるようにしていく。 
始めは、「ユーザーストーリーの受け入れ条件
を満足している」段階が完了だとしても、チー
ムの成長と共に、「該当ストーリーについて気
になるところのリファクタリングが完了して
いる」という定義が追加されていくかもしれな
い。 
 
「完了」の定義を改善し、拡張していくことで、
完了の中でより多くの意味を持たせるように
していくことが可能である。 
 
「完了」の定義は、ふりかえりの中で見直し改
善していくことが必要だ。 
 
「完了」の定義をすべて満たしているかどうか
でベロシティ計測を行う。すべて満たしていな
いものはベロシティに含めてはならない。 

効果 

 「完了」の定義を揃えておくことで、作業モ
レを防ぎ、確実にチームとしてのアウトプッ
トを出すことができる。 

 開発者と事業側の間で完了についての齟齬
を防ぎ透明性を実現することができる。 

留意点 

「完了」の定義は、開発者のスキルに依存する。
スキルが低い開発者に、高いレベルの「完了」
の定義を設定すると、なかなか「完了」に至ら
ないことが予想される。 
 
そのような場合は、「完了」の定義をチームの
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パフォーマンスレベルに応じた定義にしてお
く必要があるかもしれない。 
 
後で「完了」の定義を拡張した場合には、それ
までの低いレベルの「完了」した作業を再確認
する必要があるだろう。（テストの自動化が定
義に含まれていないが、後に加わった場合は、
それまでのテストの自動化がない部分にも対
応しないといけない） 
 
ユーザーストーリーを確実に完了させるため
には、対象となるユーザーストーリーをより小
さくしておく必要がある。大きなストーリーだ
と、「完了」の定義をすべて満たす前にイテレ
ーションの終りが来てしまうかもしれない。そ
のため、小さく分けて着実に「完了」していく
のが望ましい。 

利用例 

B社事例(2)では、「完了」の定義をどう作って
よいか明確ではなかったため、完了を4つのス
テップに分け（プロダクトコードのコミット時、
タスク、ユーザーストーリー、スプリント)それ
ぞれに完了の条件を定義していった。また、こ
の4つのステップをプレゼンテーションソフト
のテンプレートとして、新しく「完了」の定義
を作る際に役立てている。 
 
B社事例(3)では、「完了」の定義を作成してい
なかったため、スプリントレビューで「完了」
の確認があいまいになってしまっていたと回
想していた。 
 
G社事例(9)では、アジャイルコーチの勧めによ
り「完了」の定義をチームで作りチームの成長
と共に少しずつ拡張させていった。定義を拡張
していくことでチーム内での完了の認識のず
れを防ぎ確実に進めることができた。また最初
は定義に含まれていなかったユニットテスト
の自動化、受入テストの自動化なども含めてい
くことで完了のレベルを高めていった。 
 
M社事例(25)では、「完了」の定義を用いて開
発を行っていた。ふりかえりのタイミングで、
「完了」の定義を更新していた。最初は定義も
どんどん変わっていった。 

関連プラクティス 

ユーザーストーリー 
ふりかえり 
ベロシティ計測 
プロダクトオーナー 

顧客プロシキ 
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3.4.3. 楽しい工夫 / “Fun” is important 

“自分たちで自分たちのために工夫しよう” 

別名:なし  

要約 

様々なところに工夫できる点はたくさんある。
感じた違和感や発見されたボトルネックをみ
んなで楽しんで工夫する。その結果、チームが
一体になり、問題の取り組む障壁が軽減する。 

状況 

職場環境がギスギスした雰囲気であったり、プ
レッシャーが高い状況であったり、良くない状
態である。 

問題 

普段の仕事の中で、ちょっとした違和感を見つ
けたり、心理的なストレスの解消法を模索した
り、工夫できるところを見つけたりしているが、
なかなか改善に結びつかない。 

例えば、プランニングポーカーを実施している
時に、見積りに対する確実性はその都度変わっ
てくる。これは確実だと感じて見積もる時もあ
れば、不確定要素が多く大きなズレがあると感
じながら見積もることもある。そのような付加
的な情報は、見積りを決める上で重要なのにも
関わらず、伝えることが難しい。 
 
例えば、会議で沈黙となり、形式的な議論に終
始し、意義が薄くなってしまう。ファシリテー
タやリーダーが活性化を計ろうとしたところ
で、なかなか思い通りに進まない。 
 
開発標準やコンプライアンスなどのルールや
規約、プラクティスやノウハウ、慣習に基づい
て進めているが、それらの規範の実施は時間が
進むにつれ、規範を強化する方向へフィードバ
ックがかかることが多いため、息苦しさを感じ
る人もいる。ゆとりがなくなり、効果的な成果
に結びつくことが難しい状況になりやすい。 

フォース 

 トラブルに対処する一番の方法は、そのトラ
ブルにまっすぐ対応することではあるが、そ
の状況のプレッシャーから、気疲れしてしま
う 

 心理的障壁は、些細なことだと感じた場合で
も、プロジェクト推進や業務に大きな影響を
及ぼすことが多い。 

解決策 

自分たちで工夫を楽しもう。また、その楽しい
工夫を受け入れよう。単に楽しむだけでなく、
「楽しく」かつ「役に立つ」工夫を発見しよう。 

自分たちが感じている違和感を表す言葉を探
してみよう。他のチームメンバーも同じことを
考えている場合も多い。 
 
大きなリリースやトラブル解消の後、落ち着い
た時に工夫を試す。仲間内だけに通じる共通の
話題や趣味に根ざした工夫がよい。周囲から見
るとふざけているように見えるかもしれない
が、頭ごなしに否定するのではなく、周囲の人
は様子を見守る。 
 
工夫を実施する側も、興味を持たない人は参加
させず、影響を与えないような配慮が必要であ
る。多様な意見を尊重し、実施することが大切
である。強制することは、ハラスメントやいじ
めに結びつくこともある。 
 
これらの工夫はふりかえりの機会を用いて、ア
イデアを出して、いろいろ試みる。 
 
組織にあったアジャイルスタイル、柔軟なプロ
セスなどのプラクティスは参考になる。 
 

留意点 

気軽にコミュニケーションが取りやすい環境
を作るため、雑談などの目的を持たない会話を
しよう。何気ない会話から課題が浮き彫りにな
ったり、問題解決の糸口が見つかったりするこ
とが多い。 
 
複雑さや困難に打ち勝つためには、ルールに従
うだけでは難しい場合がある。状況をよく把握
し、いろいろ試す環境を用意する。 
 
辛い仕事や単調な仕事こそ楽しむ工夫をしよ
う。 
 
このような取り組みを批判し、止めさせること
は簡単だ。しかし、試したいと思ったことを試
せる環境が、次のイノベーションに結びつく。 
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効果 

 開発が楽しくなる、という意見が多い。 
 小さいけれども、効率の良い取り組みを自分
たちで考え、変化や状況にあった環境に取り
組むことができる。 

 チームの一体感が増す。  

利用例 

B社事例(2)では、チームメンバーとファシリテ
ータ（スクラムマスター）を兼任し、チームメ
ンバーが持ち回りで実施している。持ち回りに
すると機械的で退屈になる上、自己申告制にす
るにも人間関係の調整などからファシリテー
タ（スクラムマスター）を継続的に決めること
が難しくなってきたためである。 
 
ファシリテータはじゃんけんで決めるように
し、負けた人が罰ゲーム的に押し付けられるの
ではなく、勝った人が担当するようにした。ま
た、朝会のファシリテータ（スクラムマスター）
は毎日交代するようにし、ちょうど5人だった
ので1週間で一巡するようにじゃんけんで順番
を決めていた。全員が本気でじゃんけんをする
ことで非常に盛り上がり、チームの雰囲気作り
にとても役に立った（漢気じゃんけん）。 
 
B社事例(3)では、バグが発生した場合に、バグ
という言葉から受けるネガティブなイメージ
で開発者はストレスフルな状況であった。 
そこでチームはバグというネガティブな表現
ではなく、「ラーメンの具」を追加するという
ポジティブなイメージでバグの記録を付ける
ようにした。 
バグの量が増えると、「大量のバグに対応する」
のではなく「大盛りの具が乗ったラーメンを食
べる」と捉えることができ、楽しく前向きに対
応することができようになった。その管理表が
大盛りのラーメンのように見えることから、管
理表を大盛りで有名なラーメン店の愛称で呼
びチームの文化になった。 
 
G社事例(9)では、開発現場に会話がなく、聞き
たいことがあっても話しかけづらい雰囲気が
あった。そこで、開発ルームに常時置いている
お菓子用の貯金箱を用意し、つまらない冗談を
言った人は、100円をお菓子購入用に罰金とし
て貯金箱に支払うようなゲームにしたところ、
現場を活性化を促すことができた（おやつ神
社）。 
 
G社事例(9)では、プランニングポーカーの番号
を出す時に、有名漫画の決めシーンをそれぞれ

表現することによって、その見積に対する思い
を同時に表現するようにした。 
 

関連プラクティス 

ふりかえり 
柔軟なプロセス 
組織にあったアジャイルスタイル 

参考文献 

懸田剛, (2007) 「レゴブロックを使った欠陥の
見える化 バグレゴによる試行」, JaSST’07 
Tokyo, 
http://www.jasst.jp/archives/jasst07e/pdf/A4-1
.pdf 
 
懸田剛 (2008) 「バグレゴその後 レゴブロック
から学んだもの」, JaSST’08 Tokyo,  
http://www.jasst.jp/archives/jasst08e/pdf/B2-2
.pdf
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3.4.4. 組織構造のバウンダリをゆるめる  / 
Slacking boundary of organizational 
structure 

“組織構造が生み出すバウンダリを意識しよう” 

別名:  

要約 

組織やプロセスの構造が生み出すボトルネッ
クがあれば、バウンダリをゆるめることによっ
て、発生している問題を当事者である「我々の」
問題として解決しやすい構造を作る。その結果、
根底の問題を解決できるだろう。 

状況 

プロダクトには、様々な組織が関わっている。
チームもひとつの組織であるし、その周囲にも
様々な組織がある。 
 
組織は多くの役割で構成されている。人の行動
は、組織構造や役割によって規定される部分が
大きい。 

問題 

組織やプロセスの構造が生み出すボトルネッ
クがある。 

プロダクトオーナーは、バックログの維持など、
開発チームを含むステークホルダーとの調整
や、継続的に発生する割り込みなどの状況で忙
殺され、相対的にボトルネックになりやすい。 
 
あるチームや役割の周辺には、別の役割との関
係性がボトルネックになる場合がある。例えば、
規模や業種、方針に従って、その業務に詳しく
経験のあるドメインエキスパート、画像のデザ
イン部品を作るデザイナ、アプリケーションを
維持するインフラストラクチャーやプラット
フォームを開発維持する部門、品質保証部門や
監査部門などなどの関係する役割や部門があ
る。その役割や部門は、専門性を高めることや、
第三者機関のように評価や相互監視など調整
機構を働かせるなどのメリットがある。しかし、
役割を細分化することによって、分割された仕
事の間での融通しにくくなってしまう。その結
果、全体から考えると、役割の分割によってボ
トルネックを生み出す場合がある。 
 

チーム内であっても、専門性が高く属人化して
いると同様に、そこにフローが集中してしまい、
ボトルネックが発生してしまう。 
 
このようにバウンダリを分けることによって
得られる事柄があると共に、構造的にコミュニ
ケーションやプロセスのボトルネックが生じ
てしまいやすくなる。 

フォース 

 バウンダリを明確に切り分けようと思って
も、複雑で現実的ではないが、その周辺こそ
創造性を発揮しやすいところである。 

 コンテキストによって、それぞれの持つ意見
が正しいことが説明できる。しかし、明確な
バウンダリ内にいると他のコンテキストを
理解しにくくなる。専門性を活かしたいが、
原理主義的に自分の専門を持つことにより、
他の状況を配慮せず深い対立を生み出すこ
とがある。 

 専門知識の交換には時間が必要であり、異な
った部門にいると、コミュニケーションの時
間が限られる。 

解決策 

組織的な構造が生み出すバウンダリをゆるめ
よう。お互いに役割を越えてチームとして助け
あおう。 

どこにボトルネックが発生しているか仕事の
流れを観察し、価値の流れを図示するバリュー
ストリームマップやシステムを構成する要素
の因果関係を表す因果ループ図などを用いて
書いてみる。その中でボトルネックを発生させ
ているところを特定し、解決策を考える。 
 
このボトルネックの解消を目的とするアジャ
イル型開発のプラクティスがいくつも存在す
る。チーム全体を一つに、オンサイト顧客、顧
客プロキシ、一つの場所に集まる共通の部屋、
集団によるオーナーシップなどの実施を検討
しよう。 
 
プロダクトオーナーがボトルネックになる場
合、ふたつの方針がある。一つは、プロダクト
オーナーの人数を増やし、チームにすることで
ある。もう一つは、プロダクトオーナーと開発
チームを同じチームとし、その役割を意識せず
同じチームとして問題に取り組むことである。 
 
一つのチームにするだけでも、コミュニケーシ
ョンの回数と密度は向上する。さらにプロダク
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トオーナーを特定の役割とせず、チーム全員で
プロダクトオーナーの責務も行うことによっ
て、さらに役割や立場のバウンダリはゆるまる。
重大なトラブルの発生時など責任を取る必要
があるときも全員で対応する。 
 
組織構造のバウンダリをゆるめるためには、属
人性の排除や学習の機会が重要である。技術的
な側面だけでなく経営、マーケティング、経理
など幅広い視点に基づいた学習が有効なこと
が多い。教育目的を兼ねたペアプログラミング
ならぬペアプロダクトオーナーや、ピア・レビ
ューなどの機会を用いて、属人化を解消しよう。 
 
これらのボトルネックは、誰も漠然とは気づい
ているが言い出しにくいため、ふりかえりの時
に話題にあげるのが良い。 
 
ファシリテータ(スクラムマスター)は、ボトル
ネックに気づきやすい。負荷の高い人を支援す
るだけでなく、このままでいいのか、改善する
方法はないのかをチームに問い掛けてみる。 
 
チームが一体となって行動するためには、共通
の目的、目標の理解が欠かせない。インセプシ
ョンデッキ、ユーザーストーリーマッピングを
用いて、目的や全体像をチーム全員でよく理解
しておく。 

留意点 

既存のプロセスや組織構造の良いところを見
極めながら行うとよい。 
 
構造を変更させた結果、また新たな視点に基づ
いた問題に行き当たることがある。適切なフィ
ードバックをしながら検討する。 
 
第三者機関などの必要性については、経営者や
必要な各部門などと調整する必要がある。 
 
全体のスループットが一時的に低下するため、
長期的な成果との見極めが難しい。 

効果 

 役割のボトルネックが解消しチームのパフ
ォーマンスが向上する。 

 別の観点が入ることによって多様性が高ま
り、さらに創造性が高まることが期待できる。 

利用例 

B社事例(2)では、スクラムを採用しており、プ

ロダクトオーナーが非常に多忙のため、ボトル
ネックになっていた。開発チームはプロダクト
ビジョンの段階からプロダクトオーナーと共
に関わっていることもあり、プロダクトオーナ
ーの業務をほぼ開発チームが行った。最終決定
はプロダクトオーナーがしているが優先順位
付けを開発チームに任せたところ、ボトルネッ
クは解消した。 
 
D社事例(5)では、スクラムにおいてプロダクト
オーナーと開発チームにわかれている状況で
あったが、プロダクトオーナーは、ビジネス企
画がつまらなくなり、ボトルネックになること
もあった。そのため、プロダクトオーナーも開
発について知り、開発チームもプロダクト企画
に関わり、より一体になることを目指した。 
 
I社事例(15)では、自社開発においてビジネス企
画と開発チームが別の組織で、ビジネス企画が
ボトルネックになっている。ビジネス企画は、
開発メンバーとの調整だけでなく、ビジネス企
画を進める上で対外的な調整も必要であり負
荷が高かった。そこで、開発チームとビジネス
企画の人を１つのチームに集めて機能集約チ
ームを結成したところ意思の疎通がよくなり、
ビジネスが推進できた。 
 

関連プラクティス 

チーム全体を一つに 
オンサイト顧客 
顧客プロキシ 
プロダクトオーナー 
共通の部屋 
集団によるオーナーシップ 
ふりかえり 
ファシリテータ(スクラムマスター) 
インセプションデッキ 
ユーザーストーリーマッピング 
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3.5. プラクティス適用時のよくある問題と対応策 

 
本節では、事例の中で、プラクティスを適用する上で、よく見受けられた問題と、問

題が引き起こすであろう結末、問題についての解決策をまとめる。 
 
「よくある問題」は、今回の事例調査で、3 事例以上で発見されたものを指している。

問題は事例が多かったもの順に紹介する。 
 
問題に対応した解決策が調査した事例にある場合は、問題として取り上げていなかっ

た事例も含め解決策を提示している。問題に対して、解決策が調査事例からは存在し

なかったものについては、その旨記述して解決へのヒントを提示した。 
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3.5.1. プロダクトオーナーがボトルネック 

問題 

アジャイル型開発でボトルネックになりやす
いのが、プロダクトオーナー、顧客、顧客プロ
キシなどのプロダクトバックログ供給者であ
る。本調査では 6事例が、プロダクトオーナー
のボトルネックを問題に取り上げていた。 
 
ボトルネックには大きくわけて、(1)準備作業が
滞る、(2)決定が遅れる、の２種類があった。 
 

(1) 準備作業が滞るボトルネック 

以下の4事例で発見された。 
 
B社事例(2)では、プロダクトオーナーが多忙な
ため、ほとんど開発者と話せる時間がなかった。 
 
C社事例(4)では、プロダクトオーナー役を任さ
れていた顧客の担当者が、通常の業務との兼任
であったため多忙となり、要件の詳細化や、ユ
ーザーストーリーの詰めができていなかった。 
 
D社事例(5)では、プロダクトーオーナーが1
名、開発者が 6名というチームで自社サービス
を開発していたが、開発チームの開発速度が向
上した結果、プロダクトオーナーの準備が間に
合わなくなりボトルネックになってしまった。 
 
H社事例(13)では、オフショア開発を行ってお
り、プロダクトオーナーだけが国内にいた。プ
ロダクトオーナー1名、開発メンバー10名で構
成されており、開発メンバーのスキルは申し分
なかったが、プロダクトオーナーが他の仕事も
兼任していたため、開発チームに渡すプロダク
トバックログの準備に必要な時間を割けなか
った。 
 

(2) 決定が遅れるボトルネック 

以下の2事例で発見された。 
 
G社事例(10)では、プロダクトオーナー役は現
場の責任者が行っており、決断も素早かったが、
予算を持っているわけではなかったため、決裁
者に伺いを立てる必要性について常に気にか
けなければならなかった。 
 
J社事例(15)では、スマートデバイスのアプリ

ケーションを開発しているが、開発できたもの
の確認を営業にお願いしており、営業のチェッ
クを終えないと公開ができなかった。そのため、
営業の確認が遅れると、その分公開が遅れてい
た。 
 

予期される結末 

問題（１）の予想される結末は、プロダクトオ
ーナーがボトルネックの状態が続くことで、開
発速度にブレーキがかかる。そのため、いくら
開発者に余力があってもプロダクトバックロ
グが準備されていなければ、開発者の仕事が進
まない。 
 
問題（２）の予想される結末は、決定が遅れる
ことだけでなく、決定を後で覆されてしまい、
作業のムダを作る、あるいは開発速度に大きな
ブレーキをかけてしまう。 

解決策 

プロダクトオーナー役のボトルネック解消に
は、状況に応じて次の４通りのパターンが見受
けられた。 
 

1. プロダクトオーナー役にサポーターをつけ
ることで解決する（C社事例(4)) 

2. プロダクトオーナー役の仕事の一部を開発
者が代行することで解決する（B社事例(2)、
D社事例(5)) 

3. プロダクトオーナーに権限を委譲すること
で解決する（J社事例(15)） 

4. プロダクトオーナーを権限のある人に変更
する（C社事例(4)） 

1. サポーターをつける 

C社事例(4)の場合は、開発チームから数名が顧
客の会社に出向し、プロダクトオーナーのサポ
ートチームとして専任で支援にあたることで
ボトルネックを解消した。 

2. プロダクトオーナーの仕事を開発者が手伝う 

B社事例(2)の場合は、プロダクトオーナーのほ
とんどの仕事を開発メンバーが代行していた。
優先順位づけも、ビジョンを物差しにして開発
メンバーで考えていた。最終決定はプロダクト
オーナー役に伺いをたてるが、かなりの部分で
受け入れてもらっており、手戻りがわずかだっ
た。 
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D社事例(5)の場合は、プロダクトオーナーがそ
れまで行っていた詳細化の作業を開発チーム
側に頼み、チーム一体で要件をメンテナンスす
ることでボトルネックを解消した。 
 

3. プロダクトオーナーに権限を委譲する 

J社事例(15)では、これまで「クライアント確
認」と呼ばれる営業確認を毎回行っていたが、
その都度確認のための時間がかかっていた。そ
のため、ビジネス担当者に権限委譲を行い、ク
ライアント確認を不要にして意思決定を素早
くすることでボトルネックを解消した。 

4. プロダクトオーナーを権限ある人に変更する 

C社事例(4)の場合は、担当者が担当レベルでは
判断しかねる状況においては、顧客企業社長を
含める経営陣が、即座に判断するような体制に
移行した。厳密な意味でのプロダクトオーナー
の変更ではないが、プロダクトオーナーがフロ
ントの担当に加えて経営陣を巻き込むことで、
経営に影響があるレベルの意思決定を即座に
実施できる体制になった。 
 
G社事例(10)の場合は、実際に問題は発生はし
なかったが、プロダクトオーナーが、毎回予算
権限のある人物に承認依頼の返事を待つので
はなく、組織の最終意思決定者がプロダクトオ
ーナーになることで開発が素早く進むのでは
ないかと考えていた。 

新たな課題 

これらの解決策には、以下のような新たな問題
を引き起す可能性があることも考慮しておき
たい。 

1. サポーターに頼ってしまい、プロダクトオ
ーナーが事実上機能しない 

2. 意思決定プロセスを明確にしておかないと、
プロダクトオーナー視点と、開発者視点の
コンフリクトのためプロダクトの方向性に
影響がでる 

3. 権限を委譲されても、本人に責任を全うす
る気持ちがないと効果が発揮できない 

4. 権限者に役割を変更しても忙しくプロダク
トオーナーとしての役目を果すことができ
ない 

 
詳細はプロダクトオーナー、顧客プロキシ、オ

ンサイト顧客も参考にされたい。 
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3.5.2. 分散拠点で円滑なコミュニケーションがと

れない 

問題 

 
分散拠点で開発していくには、同一拠点と比べ
て特に拠点間のコミュニケーションの円滑化
に注意する必要がある。本調査では4事例が分
拠点での開発にまつわる問題を挙げていた。 
 
G社事例(9)では、プロダクトオーナーが別拠点
におり、さらに開発期間中に開発者1名が別拠
点に移動した。そのため従来実施してきた同一
拠点での日次ミーティングを、分散拠点に対応
させなければならなかった。 
 
J社事例(16)では、開発メンバーは同一拠点だ
が、デザインチームと顧客がそれぞれ別拠点に
あり、三拠点間のコミュニケーションを円滑に
したかった。 
 
H社事例(13)では、開発をオフショア先に依頼
しており、そことのコミュニケーションを円滑
にする必要があった。 
 
L社事例(24)はプロダクトオーナーは日本に、
開発メンバーは中国にいた。 
 
分散拠点間でのコミュニケーションでは、コミ
ュニケーションの即時性や応答性、情報量の制
約だけでなく、信頼関係構築の手段（一緒に食
事をする、仕事以外のプライベートな情報をや
りとりする、など）も考慮しなければならない。 
 
信頼関係が築けていないと、不信感や不満を持
つことで、問題の早期開示を妨げる原因になり、
問題の発見が遅れるリスクがある。 
 

予期される結末 

分散拠点で円滑なコミュニケーションが実現
できない場合に起り得る問題は「コミュニケー
ション齟齬」である。意図や意味が思うように
伝わらず、その結果、作業にズレが生じて、期
待する成果がでてこない。 
 
単にコミュニケーションのズレだけではなく、
拠点間の信頼関係の醸成にも影響が出てくる。
思うように意志を伝えられない、あるいは互い
の状況がわからなくなると、物事を悪い方に想
像してしまいがちである。その結果、相手を疑

いはじめ、信頼関係が崩れていく。そうなると
アジャイル型開発で重要な、関係者同士のオー
プンなコミュニケーションが崩れ、隠蔽、報告
の遅れなどの状況が生まれてしまう。 
 

解決策 

分散拠点で円滑なコミュニケーションを実施
するために、大きく３つの解決策を採用してい
た。 
 

ネット電話会議システム 

 
大半の事例では、リアルタイムでのコミュニケ
ーション手段として、ネット電話会議システム
を用いていた。アジャイル型開発のリズムとな
る日次ミーティング、イテレーション計画ミー
ティング、スプリントレビュー、ふりかえり、
だけでなく、日常的なコミュニケーションのた
めにも利用されていた。 
 
G社事例(9)では、Web会議システムを用いて
日次ミーティングを実施していたが、予約が必
要であったため、スマートフォンのスピーカー
フォン機能を使うこともあった。日次ミーティ
ングの実施中には、人数が多い拠点側がスマー
トフォンを持ちながら話すことで、少人数側に
も声がきちんと届くように工夫していた。 
 
L社事例(24)では、ネット電話会議システムを
用いて遠隔地間での日次ミーティングをはじ
めとするコミュニケーションを円滑化するた
めのプラクティスを実施した。 

プライベートも含む情報共有 

J社事例(16)は、J社と顧客先で共有している
SNSを用いて、業務的な内容もプライベート
な内容も含めて関係者間のコミュニケーショ
ンを図っていた。 
 

同一拠点から分散へ 

 
いきなり分散拠点で開発を始めず、同一拠点で
チーム開発を経験した後に分散する工夫もさ
れていた。 
 
H 社事例(13)では、分散拠点で開発する前に、
まず同一拠点で1〜2週間開発するようにした
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（段階的分散）。 この結果、最初に顔を見なが
ら一緒に開発したことで、その後のコミュニケ
ーションがとりやすくなった。 
 
[IPA 2012]では、中大規模(30人以上)の分散拠
点開発において「同一拠点から分散へ」という
工夫が報告されていた。本調査では「同一拠点
から分散へ」の事例として１件のみ報告された
が、分散拠点開発を実施する際には、コミュニ
ケーションツールの利用の前に、始めは同一拠
点での開発を行い、徐々に分散拠点に移行する
ことが望ましい。 
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3.5.3. テストの自動化が後回しになってしまう 

問題 

本調査では3事例がこの問題を取り上げてい
た。 
 
ユニットテストの自動化や、自動化された回帰
テストは、変更に適応するアジャイル型開発で
は重要な位置付けである。 
 
しかし実際の現場においては、プロダクトを継
続的に開発していく上で重要になるのはわか
ってはいるが、プロジェクト開始時点からテス
トの自動化を始めなければいけないという動
機づけが弱いという意見が上がっていた。（I
社事例(15)） 
 
また、とりあえずテストの自動化なしに開発を
進めていくが、テストの自動化を後回しにして
しまうと、機能を追加することに対して、テス
トの自動化は「必要な作業」ではなく「できれ
ばやりたい作業」という位置付けになる。その
ためテストの自動化は短期的には負荷となる。 
 
単純な計算では、テストの手動実行のコストと、
テストの自動化にかかるコスト+テスト自動化
による軽減コストとのバランスで決定される。 
実際には、新規機能追加に対しての圧力、未来
の手動テストの予測実行コスト、未来のテスト
自動化による予想削減コストを考慮した上で
決定していくことになる。 
 
長期的視点のプロダクトの品質を担保するテ
ストの自動化と、短期的視点でリリースまでに
実現したい機能とを比較した場合に、動いてい
るコードのテストの自動化よりも、機能の実現
を優先されてしまうという意見があった。（E
社事例(6)） 
 
少しずつテスト自動化を整備しようとしては
いるが、プロダクトコードが優先されて、つい
つい自動実行のためのテストコードを書くの
が後回しになってしまうという意見もあった。
（B社事例(2)) 
 
解決のポイントとなるのは、以下のフォースを
どう考慮するかである。 

 工数を後から捻出することができない 
 ついテストを書くのを忘れてしまいがちで
ある 

 テストの自動化に関するコストと、自動化に
よるメリットを比較した場合、プロジェクト

の直近のリリースには費用対効果がそれほ
ど得られないと判断される 

 テストの自動化に掛る工数がはっきりしな
い 

 設計が複雑で自動化しづらくなっている 
 テストを自動化するスキルが足りない   

予期される結末 

テストの自動化を後回しにしておくことで起
り得る問題は、テスト実行がイテレーション内
に収まらなくなる点である。 
 
頻繁に変更していくプロダクトコードの品質
を担保するために、変更された度に手動で回帰
テストを実施していこうとするが、イテレーシ
ョンを繰り返す毎にテストケースおよび手動
テストの実行工数も増大する。この傾向が進む
と、イテレーションの範囲内ではすべての回帰
テストが実施できなくなる。 
 
このような場合は、イテレーションとは別途テ
ストフェーズのような期間を設けて回帰テス
トを実施する、イテレーション期間を長くする、
部分的なテストの実行で対応する、という対症
療法が考えられるが、いずれもアジャイル型開
発の機敏さを損ねてしまう。 
 
更には、「動くコードには手をつけない」とい
う状態も起こり得る。自動テストがないプロダ
クトコードに対して開発者が修正してバグを
混入させることを恐れ、できるだけ手をつけな
いようになる。 
こうなると、変更を入れづらいプロダクトコー
ドになり、アジャイル型開発の求める「変化に
適応する」ことができなくなる。 

解決策 

テストの自動化を後回しにしないため、あるい
は後回しになってしまった場合の解決策とし
て前述の３事例以外も含めて以下の解決策が
発見された。 

ペアプログラミングでヌケ防止 

B社事例(2)では、ペアプログラミングを実施す
ることで、つい後回しになりがちなユニットテ
ストの自動化を、ペア同士の声かけによって防
ぐことができていた。 

自動化範囲の切り分け 

E社事例(7)では、テストを自動化をする部分と、
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そうでない部分を切り分けて対応した。テスト
の自動化が複雑になりそうな部分は手動で、そ
うでない部分は自動化をするという形で対応
した。 
 
途中から自動化に取り組む場合は、現実的に効
果の高そうな箇所をまず見極めて、現実的な範
囲を絞って対応する。(F社事例(8)) 

受入テストのみ(あるいは中心)自動化 

また自動化する範囲において、ユニットテスト
ではなく、受入テストを中心に自動化している
事例もあった。 
 
D社事例(5)においては、ユニットテストは自動
化せずに、シナリオ形式の受入テストをツール
により自動化した。 
 
F社事例(8)においては、元々ユニットテストが
ないプロダクトコードにユニットテストを自
動化して整備しようとしたが、コストが膨大に
かかることがわかったため、受入テストに絞っ
て自動化を行うことで品質の担保を実現した。 
 
G社事例(10)では、ユニットテストと受入テス
トを両方自動化するための学習コストを減ら
したかった。そのため、受入テストツールを用
いて、ユニットテストの範囲と受入テストの範 
囲を自動化した。この場合すべてのユニットテ
ストの範囲を自動化できたわけではなかった
が、ツールの学習コストを考えると妥当であっ
たと判断している。 

まとめ 

テストの自動化は、後から工数を捻出しようと
しても調整は難しい。可能であれば、当初から
導入検討しておき、「完了」の定義に列挙し、
開発工数に含めた上での見積を行うことが望
ましい。 
 
テストの自動化は短期的なメリット（開発者の
安心）以上に、長期的なメリット（変更の際に
バグを検知できる）が大きい。そのため開発側
が導入を検討したい場合は、テストの自動化を
含めるメリット、含めないリスクを説明した上
で可能な範囲で工数についての了解をとる必
要がある。 
 
詳しくは、ユニットテストの自動化、自動化さ
れた回帰テスト、テスト駆動開発を参考された
い。 
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3.5.4. リファクタリングができない 

問題 

本調査では3事例がこの問題を取り上げた。 
 
契約種別の切り口で見ると、3事例のうち、自
社開発が1例（E社事例(6)）、受託開発が2例
（C社事例(4)、K社事例(20)）であった。 
 
C社事例(4)では、イテレーションの度に機能を
実現しなければならず、顧客からのフィードバ
ック、バグの対応などやることがどんどん増え
ていった。そのため、「動いているプロダクト
コードの設計を、将来的なリスクを考慮して改
善する」という特徴を持つリファクタリングの
作業は、機能へのフィードバックやバグ対応と
比較して優先順位が下げられてしまい100%実
施するまでには至らなかった。 
 
E社事例(6)では、リファクタリングという行為
自体が計画に入っていなかった。小さな単位の
リファクタリングはイテレーション中の工数
で補うことができたが、大きなリファクタリン
グは工数を捻出できず、調整の必要がでてきた。 

予期される結末 

リファクタリングができない問題を放置して
おくことで起こり得る問題は、頻繁に変更され
ていくコードベースのエントロピーの増大、つ
まり複雑さの混入に対して、対応ができないこ
とだ。その結果、どんどんコードは複雑化、理
解容易性が低下する。 
 
開発者も当初の開発者以外の人間に変わる可
能性がある。すると「そこで何を実施している
か」がわかりずらく、修正するのが困難なコー
ドベースに変わっていく。 
 
最終的には、テストの自動化と同様に、だれも
触れない、変更できないコードになり、アジャ
イル型開発の特徴である「変化に適応する」こ
とができなくなる。 
 

解決策 

3事例のうち、問題を解決してリファクタリン
グを充分に実施した事例は一つであった。 
 
K社事例(20)では、顧客企業が、リファクタリ
ングを実施しないまま開発を進めたことによ

りプロダクトコードが複雑になりメンテナン
スが困難になった過去の経験を持っていた。そ
のため、K社に対して全体工数の15%をリフ
ァクタリングの工数として見積りを出して欲
しいとK社に依頼していたため、工数を確保
して実施することができた。 
 
顧客やプロダクトオーナーからすれば、リファ
クタリングは「新しい機能を追加しないで、既
存のコードを修正しているだけの手戻り作業」
に見えてしまいがちである。K社事例(20)の顧
客企業のように過去に失敗をしていないと、そ
の価値は伝わりにくい。 
 
開発者は、リファクタリングを行わないことの
潜在リスクを顧客に誠意を持ってあらかじめ
伝えておくのが望ましい。リファクタリングは、
手戻り作業というよりも、将来のメンテナンス
コストを低減させるために定期的に実施する
小規模メンテナンス作業であることを伝える
必要があるだろう。 
 
またリファクタリングの工数を事前にモレな
く計画することはできない。そのため計画に工
数として考慮するだけでなく、「完了」の定義
としてリファクタリングを必須にしてして確
実に実施していく必要があるだろう。 
 
イテレーションの後半をリファクタリング実
施にあてる(L社事例(21))、リファクタリング
を強制的に時間を設けて実施する(L社事例
(22))、リファクタリングを集中的に行うイテレ
ーションを設ける(M社事例(25))、といった工
夫を用いてリファクタリングを開発作業の一
貫として組込むとよいだろう。 
 
詳しくはリファクタリングを参考にされたい。 
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3.5.5. 外から進行状況がわかりづらい 

問題 

アジャイル型開発では、チーム、関係者間での
中で様々な情報共有が行われている必要があ
る。同一フロアにいるチーム内では状況が共有
できているが、外部から見た時に進行状況がわ
かりづらい、という問題が3事例で取り上げら
れた。 
 
F社事例(8)では、プロダクトオーナーや企画側
から見た時に、開発チームの内部状況が不明瞭
であった。 
 
G社事例(10)では、プロダクトオーナーが別の
拠点におり、見えづらい状況だった。 
 
H社事例(11)では、現在の進行状況がわかりづ
らい状況であった。 
 
わかりづらい状況としては 
 

1. 拠点が別のためわかりにくい 
(G社事例(10)） 

2. 現場の状況がわからない  
(F 社事例(8)) 

3. 俯瞰的な状況がわからない 
(H社事例(11)) 

 
という３つのケースが見受けられた。 
 
状況がわかりづらいとは、透明性が損われてい
るということである。「透明性」はスクラムを
始めとして、アジャイル型開発における重要な
ポイントで、開発の状況が、隠し事なく常にわ
かっている状態である。いくら開発者の中だけ
で透明性を高めたところで、例えばプロダクト
オーナーに見えないと、チームとしての透明性
が確保できていないことになる。 
 
透明性が足りないと、プロダクトオーナーは開
発者がどんな問題に悩んでいて、どういう状態
なのかが理解できなくなり不安になる。そのた
め、開発者に対して、わかりやすい状況報告を
依頼するようになるかもしれない。すると開発
者は本来しなくてもよい作業に手をとられて
しまいパフォーマンスを発揮できない。 

予期される結末 

外から進行状況がわかりづらい状況を放置し

ておくことで起こり得る問題は、プロダクトオ
ーナーがタイムリーに適切な判断が下せなく
なることだ。 
 
プロダクトオーナーが状況を把握するために、
状況を知るための資料を必要となり、そのため
の工数を開発から捻出しなくてはいけなくな
ってくる。 
 
調整は早めに行わないとならないが、状況が見
えないと、様々なビジネス上の判断を素早く行
うことができない。 
 
状況が見えない状態で進んだ結果として、芳し
くない成果を手にしてしまうと、プロダクトオ
ーナーや顧客は「開発者が手を抜いている、無
駄なことをしているのではないか」といった推
測をしてしまい、開発者との溝ができてしまう。 

解決策 

F社事例(8)では、SNSやチケットシステムを
使い、とにかく徹底的に透明性を確保した。す
べての情報をオープンにして、開発者の悩みま
で共有対症とした。それにおって内部状況を理
解する材料を揃えた。 
 
G社事例(10)では、スプリントの中間に、見通
しをプロダクトオーナーに説明するイベント
を設けて直接対面で状況を説明するようにし
ていた。 
 
H社事例(11)では、後述のリリースバーンダウ
ンチャートを用いて、リリースに向けての見通
しを一目でわかるようにした。 
 
H社事例(11)で用いているリリースバーンダウ
ンチャートは、リリースまでの期間を反復回数
で分割し、残りのストーリーポイントをプロッ
トしていくチャートである。反復単位で用いる
イテレーション（スプリント）バーンダウンチ
ャートは、反復内のタスクの作業量をプロット
するが、リリースバーンダウンチャートは期間
も、単位も異なる。 
 
拠点が別の場合は、開発の状況をマクロにもミ
クロにも可視化した上で、拠点間で共有できる
ようツールを配備する必要があるだろう。 
 
詳細は、バーンダウンチャート、ベロシティ計
測、共通の部屋を参考にされたい。 
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3.5.6. 真の顧客からのインプットやフィードバック

がない 

問題 

アジャイル型開発の主要な動機である「フィー
ドバックを受け入れる」に対して、開発チーム
と直接やりとりするプロダクトオーナーや顧
客プロキシではなく、本当にシステムを利用す
る人（=真の顧客）からのインプットやフィー
ドバックがもらえない、という問題を取り上げ
た事例が３事例あった。 
 
F社事例(8)では、要件定義とテストフェーズは
ウォーターフォールで実施し、開発フェーズを
スクラムで進めた。ユーザーのシステム部門と
は合意をとりながら進めてはいるが、最終的に
利用者が触れるのはリリース後になってしま
う。そのため、それまでの3ヶ月の間はフィー
ドバックが貰えていない。（フィードバックサ
イクルが長すぎる） 
 
G社事例(9)では、タブレットPC上で動作する
工場点検システムを作っていた。プロダクトオ
ーナー役は情報システム部門の担当であり、プ
ロダクトオーナーが、工場の現場の意見をとり
まとめて要求を開発者に提示していた。しかし
開発者は、実際に使用される現場、つまり工場
がどのような場所で、点検作業が具体的にどう
いうものかを全く把握できていなかった。 
 
J社事例(17)では、発注元と、真の顧客が別の
組織であった。そのため発注元との合意はとれ
ていたが、真の顧客からのフィードバックは貰
えておらず、利用状況もわからないことが多々
あった。 
 

予期される結末 

真の顧客のフィードバックがないことで起こ
り得る問題は、期待したものとの相違が後で発
覚することだ。 
 
真の顧客からのフィードバックが後になれば
なるほど、使い物にならないシステムを提供し
てしまうリスクが高まるが、これは致命的であ
る。 
 

解決策 

F社事例(8)では、カナリアリリースとよばれる
βユーザー向けリリースを行うことで、感度の
高い一部のユーザーからのフィードバックを
受け付けることで対応した。 
 
G社事例(9)では、開発者が実際にシステムが利
用される工場の現場を訪問し、工場見学を実施
した。 
実際の利用者に、現場で開発中のシステムを触
ってもらいながら質疑応答を行った。開発者は、
利用者が使っている様子を観察する、あるいは
開発者自身が作業を体験することで、業務の流
れ、様々な環境的制約を発見することができた。
その結果、利用者から出る要望だけでなく、利
用者が口には出さない現場環境におけるフィ
ードバックを反映することができた。 
 
J社事例(17)は解決策がまだ見つかっていなか
った。 
 
F社事例(8)、J社事例(17)の抱える問題は、真
の顧客の巻き込みが足りていない場合に発生
する。 
 
できるだけ早期から真の顧客を巻き込むこと
が重要だ。例えばスプリントレビューに呼ぶ、
デモイベントを開催する、などの工夫が必要で
あろう。それでも真の顧客に来てもらえないの
であれば、チームが出向いてデモをして感想を
もらうとよい。 
 
イテレーションの度にフィードバックをもら
うのが難しいのであれば、いくつかのイテレー
ションをまとめて見てもらう機会を設ける、ま
た、自由な時に触れてフィードバックをもらえ
る環境を作る(C社事例(4))といった工夫も必要
だろう。 
 
また利用者に早期に触れてもらうために、機能
スコープを最小限にしてリリース、あるいは真
の顧客に触れてもらえるまでの期間を短かく
してフィードバックを貰う頻度を増やすこと
を検討する。そのためにユーザーストーリーマ
ッピングを用いると、最小限のスコープを調整
することがおこないやすい。 
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4. 活用事例 
 
本章では、調査の対象となった全 26 事例について、個々の事例プロフィールを紹介

する。また、個々の事例が活用したプラクティスのうち、特徴的なプラクティス、う

まくいかなかったプラクティスについて解説する。 
 
各プラクティスや独自の工夫と課題についての詳細は、「3 プラクティス解説」を参

照してほしい。 
 
事例毎のプラクティスの適用については、「付録 2 事例とプラクティスの対応」にま

とめてある。読者の環境に似たコンテキストの事例がある場合には「付録 2 事例とプ

ラクティスの対応」を使ってその事例で活用しているプラクティスを参照されたい。
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4.1. 事例(0): A 社  

事例プロフィール 

A 社事例(1)と同様に広告配信システムの開

発であるが、広告の集め方が異なる点と、

高速かつスケーラブルなサーバクラスタ、

無停止で安全な保守を実現すべく、関与人

数が多くなっている。 
 
自分達に必要なことを行っているだけで、

「アジャイル型開発を実施している」とい

う認識はなく、プラクティスとして必要な

ものを掻い摘まんで実施している状況であ

った。 
 
プロジェクトではなく自社サービスとして

開発を行っているため、「自分達のサービ

ス」という意識が強い。 
Web サービス開発ではあるが、早期リリー

スよりも安定したシステムの提供を重視し

ており、保守性を重んじている。 
 
事例タイプ 自社サービス開発 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ 広告配信システム 

プロジェクト工
数 

20 人月（初期リリー
スまで） 
以降も継続中 

プロジェクト期
間 

6 ヶ月（初期リリー
スまで） 
以降も継続中（2 年
経過） 

プロジェクト 
関与者人数 

開発チームは 8 名
（開発以外を含め
ると 20 名） 

開発言語 Java, PHP, Perl 

開発拠点 同一拠点 

開発手法 Scrum+XP 

成功度 
4：まだ開発途中だ
が、うまくいきそう
な見込みはある 

表 4  A 社事例(0) プロパティ 

使用プラクティス群 

技術プラクティスを中心に、手法にとらわ

れず、その時に必要なものを採用している。 

特徴的なプラクティス 

 日次ミーティング 
 タスクをチケットとして登録し、それを

見ながら実施。夕方開催している。 
 組織に合わせたアジャイルスタイル 
 マネージャ（予算責任)とディレクター

（要件責任)と開発の三者の役割分担、必

要なプラクティスのみ実施 
 コマンド化されたデプロイ手順を準備。

Jenkins などのツールに依存させない  

うまくいかなかったプラクティス 

 リリース計画ミーティング 
 3 ヶ月の大きな目標は共有しているが、

その先は変わっていくので厳密にはして

いない。 
 ペアプログラミング 
 開発者によりエディタ、キーボードの好

みが違いペアプログラミングしづらかっ

た。 
 受入テスト  
 検収環境で確認し OK を貰う程度。受入

テストを自動化しようと試みたがツール

が不安定でうまくいかなかった。 
 集団によるオーナーシップ 
 システム規模が大きくエンジニアも多

いためなんとなく担当が決まっていため、

集団によるオーナーシップを実現するに

至らなかった。 

契約形態との関係 

自社サービスのため契約は発生せず 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

メンバーはすべて社内で調達した。特に研

修は実施しておらず、自主的な学習に任せ

ている。 



 
Copyright © 2013 独立行政法人情報処理推進機構, All Rights Reserved 

 
131 

組織的に、技術研修の会場提供を積極的に

実施しており、誘致した研修に社員が参加

することで新しい技術の習得などを促進し

ている。 
 
また、社内でのフォーマル/インフォーマル

な技術勉強会が活発に行われている。参加

率はフォーマルな勉強会は 6 割くらい、イ

ンフォーマルな勉強会は 2 割くらいの人が

参加している。 
 
組織の人事考課の評価項目に、技術スキル

への取組が含まれている。仕事で作ったも

のを評価面談時にデモをしてエンジニアか

ら評価される。 
 
技術力を高める仕組みを組織的に整えてい

る。 

使用ツール 

 

構成管

理 
git 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse、商用 IDE、

Emacs 

ビルド Make, Maven 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
商用統合開発管理シス

テム 

その他 - 
表 5  A 社事例(0)の使用ツール 

   



Copyright © 2013 IPA, All Rights Reserved 132 

4.2. 事例(1): A 社  

事例プロフィール 

広告配信のためのプラットフォーム開発プ

ロジェクトの事例である。開発メンバーは

1 名でセールス担当と事業マネージャの 3
名で進めている。事業の発案や予算コント

ロールはマネージャが行い、セールスは広

告代理店との折衝やお金の調整を行ってい

る。サービスのビジョンを３人で話し合い

ながら進めていった。開発者も広告代理店

に同行し、できるだけ一緒に動いている。 
 
「計画通り作る」のではなく「どうビジネ

スを始めていけるか」というビジネスゴー

ルを最重視して開発を進めている。 
 
組織的にエンジニアの技術スキルを重視し

ており、技術スキルの取組がエンジニアの

人事考課に評価項目に入っていたり、エン

ジニア同士のインフォーマルな勉強会の頻

繁な開催が実施されるなど、組織的に技術

力の向上を支援している。 
 
事例タイプ 自社サービス開発 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ 広告配信システム 

プロジェクト工
数 

- 

プロジェクト期
間 

- 

プロジェクト 
関与者人数 

開発 1 名、セールス
1 名、事業マネージ
ャ 1 名 

開発言語 Web 部分は Ruby、 
広告部分は Flash 
(ActionScript) 

開発拠点 同一拠点 

開発手法 Scrum+XP 

成功度 - 
表 6  A 社事例(1) プロパティ 

使用プラクティス群 

スクラムやXPをベースにしているものの、

手法に囚われずに必要なプラクティスを選

択している。特に技術的なプラクティスを

重要視して実践していた。 
 
プロセスに関するプラクティスも実施はし

ているが、技術的プラクティスだけで実施

が手一杯であり、実施の優先度も下がって

いるため、プロセスに関して深く実践した

り改善したりはできていなかった。 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション計画ミーティング 
 タスクレベルの詳細な計画は作らずユ

ーザーストーリーレベルの見積による計

画をしていた。 
 プランニングポーカー 
 ストーリーサイズは倍か半分かぐらい

のざっくりとした規模で見積した。 
 スプリントバックログ 
 最初は付箋で実施していたが、マネージ

ャの出張が多いためチケットシステムを

使うようにしたが一度頓挫した。現在は

再度チケット管理システムを利用しはじ

めている。 
 ユニットテストの自動化 
 サーバ側の自動化と、ローカル側の実行

の両方を実施している。 
 ユニットテストが常に成功であること

を維持するので精一杯だった。 
 リファクタリング 
 非常に重視しており、日常的に、手を抜

かずに実施していた。 
 集団によるオーナーシップ 
 プロジェクト内外にソースコードを閲

覧可能にしており、プロジェクト外部の

人からレビューや修正パッチが送られて

くることもある。 
 コーディング規約 
 「Ruby らしいコードを書くように」と

だけしている。 

うまくいかなかったプラクティス 

 リリース計画ミーティング 
 計画通りに行うことではなく、ビジネス

として始めていけるかをゴールに設定し

ていた。そのためリリース計画を重視し

ていない。 
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 タイムボックス 
 厳密に実施していない。そのためイテレ

ーション中に割り込みがあっても作業を

受け付けるようにしている。 
 ふりかえり 
 実施結果をふりかえるだけで、問題や改

善の深堀はしていない。 
 ファシリテータ 
 結果的には実施していない。ただ意見と

して挙がったのは、最初はファシリテー

タの存在、その価値を理解していなかっ

たが、実際に開発を進めていく上で、後

になってミーティングの進行などでファ

シリテータの有り難さに気づいた。 
 バーンダウンチャート 
 利用していたが、更新を怠ってから段々

風化して利用をやめた。 
 スプリントレビュー 
 事業マネージャやセールス担当には、機

能ができた時点で随時レビューしてもら

っているため、定期的なイベントとして

の「レビュー」タイミングは不要であっ

た。 
 インセプションデッキ 
 書いてはみたが、そこで終わってしまっ

た。 
 共通の部屋 
 各自の席は近くだが、チーム毎に集まっ

て座っているわけではない。 
 持続可能なペース 
 持続可能なペースを尊重しながらも必

要な場合は休日出勤も厭わない。 
 受入テスト 
 受け入れ項目は「広告がでているか」と

いうレベルで手動確認に留まる。 

契約形態との関係 

自社サービスのため開発についての契約は

存在しない 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

開発者は１人のため、特に研修は行われて

はいない。組織としてインフォーマルに技

術者同士の交流を持ち、技術的スキルを向

上させる機会が多かった。 

使用ツール 

 

構成管

理 
git 

IDE / 
エディ

タ 

NetBeans 

ビルド Make, Maven 

CI Jenkins、Guard14 

チケッ

ト管理 
付箋 

商用統合開発管理シス

テム 

その他 インテグレーション環

境をクラウドサービス

上に仮想環境を構築し

その上で実現 
表 7  A 社事例(1)の使用ツール 

                                            
 
14 https://github.com/guard/guard 
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4.3. 事例(2): B 社 

自社サービスをアジャイルで開発する事例

である。案件に応じて開発手法を選択する

のではなく、アジャイル型開発ができる案

件を選んでいる。 
 
事業部としてアジャイル型開発に取り組ん

でいる。アジャイル型開発は、成果物を見

ながらフィードバックしていくため、経営

層にも注目を浴びている。アジャイル型開

発を社内で目立たせるために、受託開発で

はなく自主開発を選んでいる。 
当事例は、スマートフォン向けのメールク

ライアントを提供する。チームでサービス

を検討しながら実施している。 
 
事例タイプ 自社サービス開発 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ スマートフォン用
クライアント 

プロジェクト工
数 24 人月 

プロジェクト期
間 6 ヶ月 

プロジェクト 
関与者人数 4 人 

開発言語 Java 

開発拠点 同一拠点で同一フ
ロア 

開発手法 Scrum+XP 

成功度 4: かなりの部分で
うまくいった 

表 8  B 社事例(2) プロパティ 

使用プラクティス群 

アジャイル型開発にフォーカスし、スクラ

ム + XP で実施している。 
 
教科書通りのプラクティスの実施というよ

りも、自分達の現場の状況に合うように、

独自の工夫をしているものが多かった。 

 
またチームはプロダクトオーナーはいるも

のの、開発者がかなりの部分でプロダクト

オーナー的な責務を支援しており、一般的

なスクラムよりも、プロダクトオーナーと

開発者の境界はゆるくなっている。 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション計画ミーティング 
 プロダクトオーナーが多忙なため、チー

ムメンバーが交代でプロダクトオーナー

の責務をサポートしながら実施している。

ユーザーストーリーやペルソナ／シナリ

オ法、インセプションデッキなどを試し

ている。優先順位付けもチーム内で行っ

ている。 
 イテレーション 
 最初は二週間であったが、ビジネス的に

スピード感が足りず一週間に変更した。

その結果サービス企画へのフィードバッ

クも迅速にできた。 
 イテレーション計画ミーティング 
 タスクを洗い出す際には、全員でタスク

を出すのではなく、ストーリーごとに人

が分かれ、分担してタスクを洗い出し、

最後に集まって過不足タスクをチェック

すことで時間短縮した。 
 プロダクトバックログ（優先順位付け） 
 プロダクトオーナーが多忙なため、チー

ムメンバーが交代でプロダクトオーナー

の責務をサポートしながら実施している。

優先順位付けも開発者が行っている。 
 アジャイルコーチ 
 社内のアジャイルコーチを中心として、

各チームのスクラムマスターが集まって

「スクラムマスター道場」と呼ばれる勉

強会を開催している。 
 日次ミーティング 
 朝だけでなく、夕方も実施している。朝

はプロダクトオーナーも含めてチーム全

員で実施し、夕方は開発者のみ集まり問

技術的問題点を解決するために実施して

いる。 
 ふりかえり 
 KPT を中心に実施している。活気を維

持するために、笑いが起こるような話題

を意図的に含めていた。 
 バーンダウンチャート 
 メンバーがもちまわりで記録して日次

ミーティング（朝）で確認している。 
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 タスクボード（タスクカード） 
 付箋を使ってのタスクボードがチーム

に好評であった。一度ソフトウェアシス

テムで管理してみたが、全体が見えない、

ログインが面倒、といった理由によりす

ぐに付箋に戻した。 
 柔軟なプロセス 
 ふりかえりを活用し、積極的に変更した。 
 インセプションデッキ 
 最初の 5 項目（プロジェクトの概要、背

景、目的と妥当性、要求事項、環境）の

み実施した。 
 プロダクトオーナー 
 プロダクトオーナーが多忙なため最初

はうまく機能しなかった。余裕のある担

当者に引き継がれると、うまく回るよう

になった。実際に動ける人でないと機能

しないことを痛感した。 
 人材のローテーション 
 半年単位でチームメンバーを入れ替え

て新しい視点を導入していた。 
 迅速なフィードバック 
 社内でユーザテストを実施し、ユーザ・

エクスペリエンスを改善した。 
 持続可能なペース 
 プロダクトオーナーとの関係性作りを

大切にし、お互いの状況を共有している。 
 自動化された回帰テスト 
 プロジェクト後期に実施し、効果が高か

った。 
 スパイク・ソリューション 
 プロジェクト開始時に良く実施した。 
 リファクタリング 
 アーキテクチャも含めて常に実施して

いた。リファクタリングをチーム全体で

推奨していた。 
 継続的インテグレーション 
 ツールは使っていないが、統合開発環境

が自動でビルドしていたため代わりにな

った。 
 集団によるオーナーシップ 
 他人が作った部分でも積極的に変更し、

特定の人しか編集できないという状況は

作っていない。 

うまくいかなかったプラクティス 

 リリース計画ミーティング 
 一度計画を作ったが、リリースの日程が

無期限延期状態になってしまい、マイル

ストーンが決められなくなり、半ば放置

状態になってしまい使われなくなった。 
 ペアプログラミング 
 当初は、強制的にペアを作り実施してい

たが、うまくいかなくなった。スキル差

が大きいと、スキル不足な人が積極的に

ならない傾向があり、結果品質向上に寄

与しなかった。現在はレビューに移行し

ている。 
 共通の部屋 
 希望したが、実施できなかった。 
 ファシリテータ（スクラムマスター） 
 最初はスクラムマスターを立てていた

が、メンバー内で持ち回るようにして、

現在は特定の個人を立てることはやめた。

チーム全員でファシリテートしている。 
 テスト駆動開発 
 ユニットテストの自動化は必須にして

いた。啓蒙しているが、実施できていな

いことがあった。ペアプログラミングを

行うと実施度合いは高くなった。チーム

のメンバーの意識をテスト駆動開発を実

施するように変えるのが大変だった。 

契約形態との関係 

自社開発のため開発についての契約は存在

しない 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

全員が開発をし、ファシリテータ（スクラ

ムマスター）はじゃんけんで決めていた。 
 
業務時間内で毎週二時間の勉強会を実施し

ている。ここで他チームとの交流が多く生

まれていた。 
 
自分たちのチーム編成や持続可能なペース

についても議論してきた。チームで話し合

いをする際には、グループでの対話的な手

法を用いていた。 

使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

- 
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ビルド - 

CI - 

チケッ

ト管理 
- 

その他 - 
表 9  B 社事例(2)の使用ツール 
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4.4. 事例(3): B 社 

当事例は、事例(2)を参考にしながら実施し

ているため、重複部分が多い。スマートフ

ォン向け画像コンテンツの販売サービスを

開発している。 
自社サービスをアジャイルで開発する事例

である。案件に応じて開発手法を選択する

のではなく、アジャイル型開発ができる案

件を選んでいる。アジャイル型開発は、成

果物を見ながらフィードバックしていくた

め、経営層にも注目を浴びている。アジャ

イル型開発を社内で目立たせるために、受

託開発ではなく自主サービスを選んでいる。 
 
事例タイプ 自社サービス開発 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ 
スマートフォン向
けサーバおよびク
ライアント 

プロジェクト工
数 12 人月 

プロジェクト期
間 3 ヶ月 

プロジェクト 
関与者人数 4 人 

開発言語 Java + JavaScript 

開発拠点 同一拠点で同一フ
ロア 

開発手法 Scrum+XP 

成功度 4: かなりの部分で
うまくいった 

表 10  B 社事例(3) プロパティ 

使用プラクティス群 

アジャイル型開発にフォーカスし、スクラ

ム + XP で実施している。 
定期的に評価環境へデプロイを行い、迅速

なフィードバックを得るようにしている。 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション計画ミーティング 
 ユーザーストーリーをタスクに分割す

る際は、ストーリごとに分担して行い、

後で集まって過不足タスクを洗い出すこ

とで時間短縮した。 
 プロダクトバックログ（優先順位付け） 
 リーンキャンバスやユーザーストーリ

ーを丁寧にプロダクトオーナーと作り、

その後はチームがメインで行っている。 
 アジャイルコーチ 
 社内のアジャイルコーチを中心に読書

会を開催し、各チームが集まっている。 
 日次ミーティング 
 朝会だけでなく、夕会も実施している。 
 ペアプログラミング 
 難しい部分のみペアプログラミングし

ている。 
 ふりかえり 
 KPT を中心に実施した。活気を維持す

るために Keep に必ず笑えるネタを入れ

た。 
 バーンダウンチャート 
 もちまわりでプロットし、日次ミーティ

ング（朝会）で確認した。 
 自動化された回帰テスト 
 プロジェクト開始時から実施し、効果が

高かった。 
 テスト駆動開発 
 テスト駆動開発が苦手な人と重点的に

ペアプログラミングをしたところ、効果

を上げ始めた。 
 インテグレーション専用マシン 
 自社で提供しているクラウドサービス

上にサーバを作っているため、容易に準

備できる。チームのメンバー全員がサー

バ立ち上げから運用までをできるように

教育している。 

うまくいかなかったプラクティス 

 リリース計画ミーティング 
 プロジェクト開始からミーティングを

行っているものの具体的に落とし込めて

いない。期日もスコープも明確ではない

ため、とりあえず、動くものを作ってみ

ようと話している。 
 ユニットテストの自動化 
 サーバサイドの JavaScript で出来ると

ころのみ実施している。レビューでフォ
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ローしている。 
 逐次の統合 
 Web上のバージョン管理システムでは、

ビルドを実施している。しかし、テスト

は自動化されず、ローカル開発環境のみ

で実施していた。 

契約形態との関係 

自社開発のため開発についての契約は存在

しない 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

全員が開発をし、ファシリテータ（スクラ

ムマスター）はストローによるくじ引きで

決めていた。 
業務時間内で毎週二時間の勉強会を実施し

ており、自分たちのチーム編成や持続可能

なペースについても議論してきた。 

使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
- 

その他 - 
表 11  B 社事例(3)の使用ツール
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4.5. 事例(4) : C 社 

事例プロフィール 

C 社の顧客であるサービスプロバイダーが、

それまでの自社提供サービスの開発を特定

のベンダーに委任していたが、反面、自社

の思い通りにならなかった。 
 
そのため C 社にサービスリプレイス開発を

依賴した。単純なサービス移行ではなく、

新しい要件も加えながら開発したいとの要

望を聞き、C 社から顧客にアジャイル型開

発を提案して開始した。 
 
リプレイスといいながらも、元のサービス

はブラックボックスのままで、暗中模索の

中、要件を聞き出し顧客と一体となりなが

ら開発を進めていった。要件が固められな

い部分のみアジャイル型開発を行い、要件

が明らかな部分(インフラ回り、メールエン

ジン開発)についてはウォーターフォール

型開発を実施した。国内 3 拠点での分散開

発事例でもあった。 
 
プロジェクト中盤に大幅なスコープの見直

しが発生したが、アジャイル型開発のおか

げで、サービスのコアに注力する計画に変

更しリリースに漕ぎ着けた。顧客プロキシ

チームを設けることで顧客側のボトルネッ

クを解消した。 
 

事例タイプ サービス開発／中
規模プロジェクト 

会社タイプ 中小 SIer・ソフトハ
ウス 

システムタイプ メール配信サービ
ス 

プロジェクト工
数 500 人月 

プロジェクト期
間 2 年 

プロジェクト 
関与者人数 

59 名（開発者 32 名、
その他 27 名) 
WF 部分は 5 名程度 

開発言語 Java 

開発拠点 東京、地方を含めた
3 拠点 

開発手法 XP+WF 

成功度 
3 （うまくいった所
もあるが、うまくい
かなかった所もあ
る） 

表 12  C 社事例(4) プロパティ 

使用プラクティス群 

ふりかえりを軸として、進むにつれて様々

な改善を行なっていること、また大規模特

有のチーム構成やスキル伝達などに工夫を

こらしているのも特徴的である。 
 
他方、大規模ゆえに開発者の人数が増えて

しまったため、自己組織的なチームの構築

や、規模が増えた事によるコードの品質確

保について、充分ではなかった、という意

見もあった。 

特徴的なプラクティス 

 日次ミーティング 
 一日二回のミーティングを段階的に実

施していた（キーマンによるミーティン

グ→チームごと) 
 ふりかえり 
 イテレーション単位と、四半期単位の実

施をしていた。チーム混成で実施するこ

とでチームに閉じた改善を防いだ。 
 スプリントレビュー 
 デモだけでなく顧客にじっくり触って

もらうために専用の操作スペースを用意

した。 
 プロダクトバックログ（優先順位付け） 
 リプレイスではあるが、既存機能につい

ても「本当に継続する価値があるか？」

を判断して機能を吟味した。 
 「最低限ほしい」と「オプション」を明

確化した。 
 コストと収益のバランスで順位付けを

した。 
 プロダクトオーナー 
 担当者が判断できない状況においては、

顧客社長を含める経営陣が即座に判断す

るような体制に移行した。 
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 顧客プロキシ 
 開発企業が、顧客サポートのため出向し

て対応した。 
 ファシリテータ 
 管理チームがファシリテートして開発

とプロダクトオーナーの間を取り持つよ

うにした。 
 チーム全体が一つに 
 プロジェクトが中規模だったため、なか

なか意識統一ができておらず、プロジェ

クトのクレドを作成して心をひとつにし

ょうと試みた。 
 ユニットテストの自動化 
 自動化されたユニットテストがないと

メンテナンスの際にプロダクトコードを

変更することができなくなるため、重要

視して実施していた。 
 スパイク・ソリューション 
 プロトタイプを作って検証を行った。 
 技術的難易度が高くハイリスクな部分

はウォーターフォールで開発した。 
 

うまくいかなかったプラクティス 

 自己組織化チーム 
 社員 20 名、全体で 60 名の大人数を自

己組織化チームにするのは困難であった。 
 迅速なフィードバック 
 プロダクトオーナーから開発者個人に

「今日中にやってほしい」と頼まれるな

ど無理な要求が発生していた。 
 受入テスト 
 顧客と受入テストについて詰めきれず

「何を確認すればよいのか」整理できて

いなかった 
 集団によるオーナーシップ 
 チームの単位で所有権が閉じてしまっ

ておりうまくいかなかった。 

契約形態との関係 

 四半期毎に契約更新をした。 
 顧客とは準委任契約（時間精算無し)で

行ったが、開発パートナーとは準委任契

約（時間精算あり)での契約にした。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

チームメンバは漸進的に追加されていった

ため、参画の都度にアジャイル教育を実施

し、ペアプログラミング、人材のローテー

ションなどを用いて知識の伝播を積極的に

行っていた。 

使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
タスクボード 

表計算ソフト 

Mantis 

その他 遠隔地とオンライン通

話システムのチャット

機能を活用 
表 13  C 社事例(4)の使用ツール 
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4.6. 事例(5): D 社 

事例プロフィール 

SNS のサービス開発における事例。アジャ

イル型開発経験者が皆無の状態で、社内ア

ジャイルトレーナーが支援しながら開発を

進めた。 
開発者は若手が多くスキルが低いため、エ

ンジニアリングの基本を教えながらの開発

にならざるを得なかった。 
 
事例タイプ 自社サービス開発 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ SNS 

プロジェクト工
数 18 人月 

プロジェクト期
間 3 ヶ月 

プロジェクト 
関与者人数 6 人 

開発言語 Java、PHP、Ruby 

開発拠点 同一拠点、同一フロ
ア、別の島 

開発手法 XP 

成功度 

開発はかなり成功。
ビジネス価値へは
これからだが、だい
ぶうまくいってき
た 

表 14  D 社事例(5) プロパティ 

使用プラクティス群 

メンバーが若手中心であり、元々はスクラ

ムを中心にアジャイル型開発を導入してい

たが、エンジニアリング面が弱いとうまく

いかないことがわかり、XP に代表される開

発プラクティスを中心に導入する方向性に

切り替えた。 
 
他方、XP で代表されるテスト駆動開発など

は取り上げず、ユニットテストの自動化で

はなく、受入テストをシナリオベースで自

動化して品質を担保しているのが特徴的で

ある。 
また、社内における人材教育の側面も強い

事例であった。 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション計画ミーティング 
 4 週分の計画ををユーザーストーリー

レベルで作成する。 
 イテレーション 
 教育という観点があるので一週間程度

の短さでないと、問題が長く滞留しそう

で不安である。 
 日次ミーティング 
 通院や早く帰ることを隠さずに表明し

ている。 
 ふりかえり 
 「５つのなぜ」を最初は 2 時間で実施し

ていたが、その後 1 時間になり今は 30 分

で実施できるようになった。楽しく行え

ている。 
 柔軟なプロセス 
 うまくいっていないところを中心に変

えている。 
 スプリントバックログ 
 チケットシステムはうまくいかなかっ

たので付箋で管理するように変更した。 
 顧客プロキシ / プロダクトオーナー 
 サービスプロデューサーという役割の

人物が顧客プロキシ/プロダクトオーナー

を担っていた。この役割は通常プロダク

トオーナーなどに求められるビジネス、

交渉能力、推進能力、要件を落とせる人

物像に加えて、開発知識も必要であった。 
 ファシリテータ（スクラムマスター） 
 期間限定でトレーナーが実施するが、後

はチームに委譲する。ファシリテータ希

望者を募っていた。 
 アジャイルコーチ 
 社内のアジャイルトレーナー（コーチ）

が XP のプラクティスを最初は教えるが、

半年でフェードアウトするようにしてい

る。 
 持続可能なペース 
 無理はせず、１日 8 時間。 
 自動化された回帰テスト 
 Selenium を用いてバグ率が減った。 
 受入テスト 
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 1 日 1 回実施、所要時間は 30 分程度。 
 スパイク・ソリューション 
 「ちょっと作ってみる」というのが増え

てきた。 
 リファクタリング 
 ユニットテストが十分に整備されてい

る状況ではないが、ソースコードのブラ

ッシュアップを定期的に行っている。 
 シンプルデザイン 
 「汎用的に」「スケールを考えて」「時間

があったら」を思考停止ワードとして注

意している。 
 コーディング規約 
 困らないことは作らない。問題があった

ら初めて作る方針である。 
 紙・手書きツール 
 会社に付箋や消せる紙、マスキングテー

プなどの備品を大量に用意している。  

うまくいかなかったプラクティス 

 バーンダウンチャート 
 タスクの時間を見積っていないので使

えていない。バグ数をバーンダウンチャ

ートで管理している。 
 スプリントレビュー 
 プロダクトオーナーが近くに同席して

おり、すぐに確認してもらえる環境のた

めイテレーション単位では不要である。 
 インセプションデッキ 
 試してちあが成功したことがない。プロ

ジェクトではないのでプロジェクト憲章

は必要ない。  
 ニコニコカレンダー 
 以前は使用していたが、日次ミーティン

グでメンバーの状況がわかるので使用中

止した。 
 テスト駆動開発 / ユニットテストの自

動化 
 ユニットテストがなく実施していない。

代わりに受入テストとしてシナリオベー

スの画面テストを自動化している。 
 

契約形態との関係 

自社開発のため開発についての契約は存在

しない 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

アジャイル型開発のトレーニングは社内ア

ジャイルトレーナーが実施。ふりかりのタ

イミングでも勉強会を実施している。 

使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
付箋 

商用チケット管理シス

テム 

その他 Wiki: 商用 Wiki システ

ム 

受入テスト: Selenium 
Web Driver 
 

表 15  D 社事例(5)の使用ツール 
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4.7. 事例(6) : E 社 

事例プロフィール 

損害保険会社が社内業務の申請、依頼で利

用するワークフローアプリケーションの開

発プロジェクトの事例である。開発メンバ

ーは 8 名で、アジャイル型開発の導入、実

践のために社外コンサルタントが１名、週

１回程度で参画していた。 
最初に「システム構想書」を 1 ヶ月かけて

じっくりと描き上げて、あとは構想書で検

討したアーキテクチャに沿って、イテレー

ション開発を実施した。 
明確なプロダクトオーナーは置かず、チー

ムがプロダクトオーナーも兼ねていた。方

向性は組織内でのレビューと週次の進捗報

告にて確認した。この週次の報告の他にも、

担当役員から報告を求められた時に都度説

明、動いているソフトウェアを見てもらい

ながら説明を行っていた。 
 

事例タイプ 
社内システム開発
／初めてのアジャ
イル 

会社タイプ ユーザー企業のシ
ステム子会社 

システムタイプ 社内業務の申請、承
認ワークフロー 

プロジェクト工
数 15 人月 

プロジェクト期
間 10 ヵ月 

プロジェクト 
関与者人数 

チーム 8 名 
社外コンサルタン
ト 1 名 
※メンバーは他の
プロジェクトとの
掛け持ちであった。 

開発言語 C# 

開発拠点 同一拠点 

開発手法 Scrum 

成功度 
仕組み部分がうま
く機能しており、か
なりの部分でうま
くいった。 

表 16  E 社事例(6) プロパティ 

使用プラクティス群 

スクラムをベースとして開発を行っている

ものの、調査対象のプラクティスをほぼ全

般利用している。これは、開発を担当した

部署が、社内の技術調査を担う部門であっ

たため、アジャイル型開発の実験的な試行、

評価のミッションを持っていたことが影響

している。 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション 
 イテレーション期間に限らず、タイムボ

ックスを絶対に守るという方針をチーム

で共有していた。ツールで時間を測りな

がら打ちあわせを行うなど徹底していた。 
 プランニングポーカー 
 タスクやストーリーを見積もるときは

必ず使用していた。意見が出せないメン

バーでもポーカーならば必然的にカード

を出さなければならなくなるため意見を

聞くことができた。 
 日次ミーティング 
 タイムボックスを決めて必ず実施して

いた。 
 ふりかえり 
 KPT を基本として、お互いを認め合う

場として開催していた。 
 バーンダウンチャート 
 コミュニケーションスペースとなって

おり、進捗状況を確認するほかにも、メ

ンバーの気持ちやチームのルールを書き

込むスペースとして役立っていた。 

うまくいかなかったプラクティス 

 リファクタリング 
 小規模なリファクタリングはイテレー

ションの中で実施できたが、大きなリフ

ァクタリングは計画上織り込み辛く、計

画見直しの必要が生じた。 
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契約形態との関係 

自社開発のため開発についての契約は存在

しない。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

チーム内でアジャイル型開発をリードした

メンバーが認定スクラムマスターを取得し

ている。 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion 

IDE / 
エディ

タ 

商用 IDE(C#) 

ビルド - 

CI - 

チケッ

ト管理 
Redmine 

その他 - 
 

表 17  E 社事例(6)の使用ツール
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4.8. 事例(7): E 社 

事例プロフィール 

損害保険会社がパッケージソフトウェアを

活用して構築した基幹業務システムの事例

である。基幹業務システムとあって、開発

期間は長期にわたっており、最初のフェー

ズを終えるまで 4 年を要している（プロジ

ェクトは現在も継続している）。 
 
ウォーターフォールとアジャイルを組み合

わせたハイブリット型の開発プロセスを採

用。業務要件定義を実施した後に、画面イ

ンターフェイスの定義から結合テストまで

を反復型開発した。 
 
複数チームの構成で、各チーム内にアーキ

テクトを設置、チームを跨いだ設計課題を

アーキテクト間で解決するようにしていた。

また、中国にオフショアの開発チームが存

在した。 
ステークホルダーには、各組織階層におけ

る会議を定期的に開催して、状況を報告し

ていた。 

事例タイプ 
社内システム開発
／中規模プロジェ
クト 

会社タイプ ユーザー企業のシ
ステム子会社 

システムタイプ 
事務処理支援を行
う基幹業務システ
ム 

プロジェクト工
数 - 

プロジェクト期
間 4 年 

プロジェクト 
関与者人数 - 

開発言語 Java, COBOL 

開発拠点 
国内同一拠点 
オフショアは中国
大連 

開発手法 Scrum+WF 

成功度 まずまずまずの評
価 

表 18  E 社事例(7) プロパティ 

使用プラクティス群 

スクラム+WF のハイブリット型の開発で

あったため、プロセス系のプラクティスは

比較的多く利用されている。一方で、設計

開発系のプラクティスについての利用が少

ない状況となっている。 

特徴的なプラクティス 

 プランニングポーカー 
 実施チームの見積り精度は高かった。 

うまくいかなかったプラクティス 

 かんばん 
 更新が追いつかなくなり、形骸化した。 
 アジャイルコーチ 
 現状の組織文化を踏まえずに、いきなり

アジャイルにはできなかった。 

契約形態との関係 

 準委任契約で実施 
 E 社は受託側(一次請け)  

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

社外コンサルタントによる研修を取り入れ

ていた。研修を受ければ、アジャイル開発

手法を理解し遂行できる下地のあるメンバ

ーを人選した。 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド 商用統合開発環境 

CI - 
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チケッ

ト管理 
商用統合開発環境 

その他 自動テストツール:商用

ツール 

 
表 19  E 社事例(7)の使用ツール 
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4.9. 事例(8) : F 社  

事例プロフィール 

工期短縮を目指してプロジェクト管理をす

るための社内システムであり、想定最大ユ

ーザ数は 6 万人で、実際のユーザはその一

割弱である。当初は、ウォーターフォール

型開発で行っており、優先順位やスコープ

について、ユーザ部門と合意形成をせずに、

開発部門の都合で決めていた。 
 
その後、サブシステムの結合テスト時に問

題が発生し、プロジェクトが一旦休止した。

その後、アジャイル型開発として再開発し、

バックログを作り、ユーザ部門と合意形成

をしながら進めた事例である。現在、既に

本番リリースは終了し、その後のエンハン

スおよび保守開発の状態である。 
 

事例タイプ 
社内システム開発
／中規模プロジェ
クト 

会社タイプ 大手 SIer  

システムタイプ 社内システム 

プロジェクト工
数 - 

プロジェクト期
間 

初回リリースまで 3
ヶ月、トータルで 2
年。 

プロジェクト 
関与者人数 最大 30 名 

開発言語 C# 

開発拠点 東京およびインド 

開発手法 Scrum+TOC 

成功度 - 
表 20  F 社事例(8) プロパティ 

使用プラクティス群 

開発手法を選択する際に、いったんはアジ

ャイル型開発も含め特定の開発手法を忘れ、

ビジネスや開発の背景、及び特性を見極め、

何を期待するのかをよく検討してから選択

を行った。例えば、スクラムを用いてスプ

リントをまわしているが、エンドユーザが

それを確かめられるのは 3 ヶ月後であるこ

ともあり、メリットを享受できない状況も

ある。開発の特性によっては、ウォーター

フォール型開発がふさわしい場合もある。 
 
現在の開発は基本的にスクラムであるが、

制約理論（TOC）と組み合わせている。プ

ロセスを固定しているに近い状況である。

制約理論を用いて、プロセスの流れをスム

ーズにするため、ボトルネック工程とボト

ルネックのリソースを可視化している。 
 
スクラムを用いるメリットとポイントは透

明性の確保である。テストのカバレッジ、

バグ対応、機能実施、及びテスト実施状況

などをオープンにし、品質も分析、またレ

ポートを報告し、経営層やマネジメント層

の理解を得ている。 
受入テストの自動化を行い、リリースまで

のデリバリ時間を短くするなどの工夫して、

バグがあっても一日以内にリリースできる

ようにした。 
 
要求の妥当性を確かめるための独自の環境

を用意し、要求を出した担当者や、新しい

機能にいち早く導入することを許容する関

係者（アーリーアダプター）が確認する。

例えば、要求が実現した場合の画像イメー

ジだけを貼付けるなど、工数をかけずに確

認環境を用意することによって、その要求

の妥当性を事前に確認する。 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション 
 3回の1ヶ月スプリントでリリースする

リズムであった。 
 プロダクトバックログ(優先順位付け) 
 徹底的に話し合って、合意形成するよう

にした。 
 オンサイト顧客 
 分散開発拠点のインドに、プロダクトに

ついて詳しい人員を常駐させた。 
 受入テスト 
 受入テストを自動化し、その状況を社内

に公開している。 
 組織にあわせたアジャイルスタイル 
 制約理論(TOC)など複数の手法を取り
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入れている。 

うまくいかなかったプラクティス 

 ユニットテストの自動化 
 当初、ユニットテストは存在しなかった。

どの機能やコードが使われているかを測

定し、変更が多い箇所から順番にユニッ

トテストを自動化していき、最終的には

カバレッジ率が 60%まで拡大した。しか

し、それ以上のユニットテストの自動化

はあきらめ、リファクタリングと一緒に

行うようになった。 
 ユーザーストーリー 
 アジャイル型開発でよく使われている

ユーザーストーリーに対しては、要求収

集についてのテクニックの一つであり、

常に効果があがるわけではないという見

解を持っていた。そのため、ユースケー

スや他の手法とあわせて実施している。 
 人材のローテーション 
 知識や経験を保持するために、他のプロ

ジェクトに人を異動させないようマネジ

メント層に具申した。 

契約形態との関係 

 自社開発のため、開発についての契約は

存在しない 
 オフショア先とは準委任契約 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

最大の時には日本に 10 名、インドに 20 名

の合計 30 名である。 

使用ツール 

構成管

理 
商用統合開発管理ツー

ル 

IDE / 
エディ

タ 

商用 IDE for .Net 

ビルド 商用統合開発管理ツー

ル 

CI 商用統合開発管理ツー

ル 

チケッ

ト管理 
商用統合開発管理ツー

ル 

その他 - 
 

表 21  F 社事例(8)の使用ツール 
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4.10. 事例(9): G 社 

事例プロフィール 

Ruby の特徴を活かした開発を実証するこ

とを目的に、県が公募し採択された実証事

業プロジェクト。エンドユーザは県内の製

造業メーカーで、工場内の日常点検をシス

テム化してコスト削減が目的であった。開

発会社は Ruby の特徴を充分に活かした開

発ができておらず、またエンドユーザも従

来の内製システムに課題を抱えており、両

者が Ruby、アジャイル型開発、SIer と協

働開発にチャレンジした。実証事業のため、

エンドユーザと開発会社間では契約は結ば

れていなかった。 
 
アジャイル型開発について初の試みであっ

たため、アジャイルコーチを招聘し、チー

ムビルディングから、アジャイルプラクテ

ィスの段階的導入を支援してもらっていた。

開発メンバーの半数が Ruby での開発経験

がない状態で開始したが、最終的には技術

的プラクティスを駆使できるまでメンバー

が成長していった。 
 
初期開発は同一拠点で行い、途中から分散

拠点で開発を進めた。 
実際のシステムが使われる工場に見学に行

き、現場の点検員の行動を見ながらシステ

ムに対するフィードバックを得ていた。 
 

事例タイプ 社内システム／初
めてのアジャイル 

会社タイプ 中小 SIer・ソフトハ
ウス 

システムタイプ 工場の日常点検シ
ステム 

プロジェクト工
数 20 人月 

プロジェクト期
間 5 ヶ月 

プロジェクト 
関与者人数 

5 名（開発 4 名、PO1
名) 

開発言語 Ruby、Ruby on 
Rails 

開発拠点 

初期:同一拠点 
後半:分散拠点（開発
会社とエンドユー
ザ会社) 

開発手法 Scrum+XP 

成功度 

4（実証事業として
の評価は高い。ただ
しエンドユーザか
ら「もっとできると
思ったのに」と言わ
れたこともあり） 

表 22  G 社事例(9) プロパティ 

使用プラクティス群 

スクラムを基本として、技術プラクティス

を段階的に導入していった。チームが状況

に合わせて、ふりかえりのタイミングなど

で少しづつプラクティスを増やしていった。

継続的インテグレーションはできてはいな

かったが、テストの自動化はユニットテス

ト、受入テスト共に実践していた。 
 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション 
 反復漸進型は必須であった。最初は一週

間であったが休日だと４日になってしま

うため、適時一週間か二週間のどちらか

に決めていた。「完了」の定義が反復毎に

成長していった。 
 イテレーション計画ミーティング 
 ペーパープロトタイプで受け入れ条件

の確認時間を短縮していた。 
 プランニングポーカー 
 素早く楽しく見積る工夫。”せり”スタイ

ル。 
 日次ミーティング 
 Web 会議システムで遠隔地のメンバー

が日次ミーティングに参加した。 
 ふりかえり 
 KPT をベースに実施。テーマ設定を重

視した。 
 タスクボード 
 プロジェクトルームの壁に貼り出しユ

ーザーストーリーとタスクを見える化。 



Copyright © 2013 IPA, All Rights Reserved 150 

 スプリントレビュー 
 Cucumber でシナリオを事前共有し時

間短縮。 
 アジャイルコーチ 
 社外アジャイルコーチが当初は教育及

びミーティングのファシリテータを行っ

た。プラクティス導入についてアドバイ

スした。 
 チーム全体が一つに 
 プロジェクト開始時に開発者、顧客を含

めてプロジェクトについての期待と目標

を書出して、関係者全員が期待と目標を

共有して開始できるようにした。 
 共通の部屋 
 パーティションで区切られた開発室を

設置した。周囲の壁を利用して情報を貼

り出した。 
 受入テスト 
 途中から Cucumber を用いてシステム

の振る舞いを自然言語で記述し自動化。 

うまくいかなかったプラクティス 

 継続的インテグレーション 
 デプロイはレビュー前だけで継続的で

はなかった。CI ツールは使う余裕がなか

った。 

契約形態との関係 

 県の実証事業のため、エンドユーザとの

契約はなかった。 
 費用は県が持ち、ソースコードと報告書

を納品。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

 開発メンバー4 名のうち、1 名は Ruby
では初めての開発、1 名は本格的な開発が

初めてだった。 
 開発メンバー及びプロダクトオーナー

はアジャイル基礎教育とワークショップ

を受講した。 
 同じ開発環境上で、プロジェクト開始後

の一週間、有名 SNS サービスのクローン

を開発し、アジャイル型開発のリズムと

環境に慣れた。 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion(SaaS) 

IDE / 
エディ

タ 

NetBeans 

ビルド Rake15 

CI - 

チケッ

ト管理 
Redmine(SaaS) 
タスクボード(付箋、模

造紙) 

その他 ユニットテスト: 

 Rspec 
受入テスト: 

 Cucumber 
自動配備: 

 Capistrano16 
 

表 23  G 社事例(9)の使用ツール 

 
 
 
 
 
 

                                            
 
15 Ruby によるビルドの自動化ツール 
http://rake.rubyforge.org/ 
16 自動配備ツール 
https://github.com/capistrano/capistrano 
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4.11. 事例(10) : G 社 

事例プロフィール 

事例(9)で開発した点検システムをベース

にして機能拡張をした設備点検システム。

実証事業の成果を元に、アジャイル型開発

を進めるにあたって県から 50%の補助がで

た。契約としては顧客と請負契約を結んだ。 
製造現場の業務改善を目指したものであり、

日常からの改善活動と同様に不確実性の高

い（継続的に改善される）ソフトウェアの

開発であったため、アジャイル型開発が適

当だと考えた。 
一週間のお試し期間を設けて、顧客にアジ

ャイル型開発を体感してもらった後、本格

的に開発を進めた。また最初に工場見学を

してシステムが利用される現場を見た上で、

プロダクトバックログに落とした。 
終盤、顧客の期待に応えようとしすぎて残

業が増え高負荷な状態になってしまった。 
プロダクトオーナーとしてエンドユーザー

を配置したため、判断が早かった。また開

発も直接エンドユーザーと接することでモ

チベーションが高まった。 
 
事例タイプ 社内システム開発 

会社タイプ 中小 SIer・ソフトハ
ウス  

システムタイプ 設備点検システム 

プロジェクト工
数 7.5 人月 

プロジェクト期
間 2.5 ヶ月 

プロジェクト 
関与者人数 3 名 

開発言語 Ruby 

開発拠点 同一拠点、同一フロ
ア 

開発手法 Scrum+XP 

成功度 
4（顧客の期待にこ
たえようと持続可
能でない作業量を
こなしてしまった） 

表 24  G 社事例(10) プロパティ 

使用プラクティス群 

G 社事例(9)のメンバーが、新しくチームを

作って開発したため、多くの部分を継承し

ているが、テストの自動化や、顧客との関

係の中で更に進化していた。 
 
現場の責任者に直接プロダクトオーナー役

を担ってもらったため、顧客とのやりとり

に関してのプラクティスに特徴があった。 

特徴的なプラクティス 

 ユーザーストーリー 
 顧客にユーザーストーリーの書き方を

教育してから書いてもらった。 
 プロダクトバックログ 
 ユーザーストーリーマップを利用した。 
 プロダクトオーナー 
 プロダクトオーナーは現場責任者。 
 ユニットテストの自動化 
 二つのツールを同時に覚えるコストを

掛けられなかったため、ユニットテスト

ツールの RSpec ではなく受入テストツー

ルの Cucumber に絞って使用した。

Cucumber で完全ではないがユニットテ

ストの領域の自動化をカバーできた。 
 継続的インテグレーション 
 Jenkins を利用してテストを実行。デプ

ロイまではやっていない。 

うまくいかなかったプラクティス 

 プロダクトオーナー 
 現場責任者がプロダクトオーナーにな

ったが、現場の最適化の視点で会社の全

体最適化の視点が抜けていた。 
 ファシリテーター（スクラムマスター） 
 顧客との関係もよかったためスクラム

マスターを立てる必要がないと判断した

が、補助してくれる人がいなくなりプロ

ダクトオーナーが困っていた。 
 受入テスト 
 シナリオで受け入れ基準を合意。

Cucumber で受入テストを自動化したが

結果を顧客には公開していなかった。 
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契約形態との関係 

 請負契約であった。 
 費用の 50%を県が助成した。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

メンバーは３人であったが、事例(9)プロジ

ェクトの経験者がいたため、新規メンバー

に初期段階で簡単な教育のみを実施した。 
 
プロダクトオーナー役の顧客にはユーザー

ストーリーの書き方を教育した。 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion(SaaS) 

IDE / 
エディ

タ 

NetBeans 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
Redmine(SaaS) 
タスクボード(付箋、模

造紙) 

その他 ユニット/受入テストフ

レームワーク: 

  Cucumber 
自動配備: 

  Capistrano 
 
 

表 25  G 社事例(10)の使用ツール 
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4.12. 事例(11): H 社 

事例プロフィール 

音楽コンテンツ配信（販売と試聴）サービ

ス開発の事例である。開発メンバーは 1 チ

ーム当たり平均 6 名、全体で 4～6 チームが

動くプロジェクトであった。ビジネスおよ

びシステム全体についての責任は事業本部

長が担い、個々のサブシステムについては

それぞれの企画部署、開発プロジェクトと

しての責任はシステム開発部長が担う体制

であった。 
大きな技術的課題に対しては、チーム横断

的なミーティングを実施して、問題解決に

当たった。 

事例タイプ 自社サービス開発 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ 音楽コンテンツ配
信サービス用シス
テム 

プロジェクト工
数 

工数としてはなく、
1000 ストーリーの
開発を行った 

プロジェクト期
間 

1 年 

プロジェクト 
関与者人数 

4～6 チーム 
1 チーム平均 6 名 

開発言語 Java, C#, 
Objective-C 

開発拠点 国内同一拠点 
一部、メンバーは中
国 

開発手法 Scrum 

成功度 新規、小規模な機能
は良いが、影響範囲
の広い規模の大き
な機能については、
メンテナンスが難
しいわかりづらい
プロダクトコード
を改善しづらかっ
た。 

表 26  H 社事例(11) プロパティ 

使用プラクティス群 

スクラム+XP をベースとして開発を行って

おり、プロセス系のプラクティスは数多く

利用している。一方で、設計開発系のプラ

クティスについては、部分適用やカスタマ

イズして利用する傾向となっている。 

特徴的なプラクティス 

 ベロシティ計測 
 通常、ベロシティのモノサシとなる見積

り単位のストーリーポイントはチーム間

で比較するものではない。しかし本事例

は複数チームで構成されるプロジェクト

のため、ベロシティについては 1 ポイン

ト=1 日という単位で統一して、プロダク

トオーナーが複数チームを跨いで理解で

きる単位にした。 
 オンサイト顧客 
 オフショアメンバーとはオンラインの

ツールを利用してコミュニケーションを

取った。 

うまくいかなかったプラクティス 

 特になし 

契約形態との関係 

 H 社が発注元となり、オフショアチーム

と準委任契約を締結した。 
 国内協業は、派遣契約。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

チームは、トレーニングを受ければ、手法

の手順のうち手続き的な部分を遂行するこ

とができるメンバーで大半が構成されてい

た。 
社外コーチを一定時期（半年）開発チーム

に配置した。 
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使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
- 

その他 - 
 

表 27  H 社事例(11)の使用ツール
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4.13. 事例(12): H 社 

事例プロフィール 

エンターテイメント系サービスの開発プロ

ジェクトの事例である。開発メンバーは総

勢 24 名。内訳は、iOS アプリ開発チームが

7 名（内 3 名がオフショアメンバー）、

Android アプリ開発チーム 6 名、Web 担当

チームが 2 名（2 名ともオフショアメンバ

ー）、共通アプリケーションチームが 2 名（2
名ともオフショアメンバー）、プロダクトオ

ーナーが 5 名、スクラムマスターが 2 名。

プロダクトオーナーの 1 人が事業責任を負

っていた。 
 
初期段階でインセプションデッキを使い、

ビジョンやプロジェクトの認識を合わせた。

マルチプラットフォーム対応のアプリケー

ションの為、プロダクトオーナーと開発チ

ームをプラットフォーム毎に分け、並行開

発を行えるようにした。週次でミーティン

グを開催し、プロダクトに関するチーム間

のズレを予防した。 
 
また、プロダクトオーナーも同フロアにお

り、毎日日次ミーティングにも参加しても

らい、スプリント計画、スプリントレビュ

ー、ふりかえりにも参加してもらうことで、

プロダクトの方向性、状況を逐次確認、共

有するようにしていた。 

事例タイプ 自社サービス開発 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ エンターテイメン
ト 

プロジェクト工
数 - 

プロジェクト期
間 8 ヵ月 

プロジェクト 
関与者人数 チーム 24 名 

開発言語 Java, C#, 
Objective-C 

開発拠点 
国内同一拠点 
一部メンバーは中
国 

開発手法 Scrum 

成功度 

かなりの部分でう
まくいった。短い周
期（スプリント期間
が 1～2 週間）で
PDCA サイクルが
回るため、課題や改
善点が早期に抽出
され、対処を行え
た。 

表 28  H 社事例(12) プロパティ 

使用プラクティス群 

スクラム+XP をベースとして開発を行って

いる。テスト系のプラクティスも含めて、

全般的にプラクティスを広く利用している。

リリース計画ミーティングやイテレーショ

ン計画ミーティングなどの利用はなかった。 

特徴的なプラクティス 

 インセプションデッキ 
 10 の質問では足りない部分を補うため

に、「スマートフォンのプラットフォーム

のバージョン」、「下位互換性」などの質

問を追加して利用した。 
 オンサイト顧客 
 開発メンバーの隣に、プロダクトオーナ

ーの席が来る様に席配置を行い、コミュ

ニケーションがより円滑になる様に工夫

した。 
 組織に合わせたアジャイルスタイル 
 スクラムでは許されていないスプリン

ト中の割り込みも自社に合った形の為に

カスタマイズした。 
 コードの共同所有 
 プラットフォーム毎に担当を分け、担当

のソースコードについては複数名が共同

で責任を持つ運用にしている。 

うまくいかなかったプラクティス 

 特になし。 

契約形態との関係 

 オフショアチームと準委任契約を締結
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した。H 社が発注元。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

チームは、トレーニングを受ければ、手法

の手順のうち自由裁量の部分を遂行するこ

とができるメンバーで大半が構成されてい

た。 

使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 
商用 IDE(ObjectiveC、

C#) 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
- 

その他 - 
 

表 29  H 社事例(12)の使用ツール
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4.14. 事例(13): H 社 

事例プロフィール 

マーケティングデータ分析システムの開発

プロジェクトの事例である。開発メンバー

は 11 名。うち、10 名がオフショア開発メ

ンバーであり、プロダクトオーナー1 名が

日本にいた。 
プロジェクトは、最初の 1 ヵ月でプロダク

トの実現性検証を行った。その後、プロダ

クトバックログを作成し、プロジェクト計

画の立案、プロトタイプの開発をこちらも

1 ヵ月で行った。その後のスプリント開発

は、1 スプリント 2 週間で実施している。 
オフショア側とは日次ミーティングも含め

て、リリース計画ミーティング、イテレー

ション計画ミーティング、スプリントレビ

ュー、ふりかえりといったスクラムで主に

定義されているイベントでコミュニケーシ

ョンを図っている。 

事例タイプ 社内システム開発 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ マーケティングデ
ータ分析システム 

プロジェクト工
数 50 人月 

プロジェクト期
間 5 ヵ月 

プロジェクト 
関与者人数 1 チーム 11 名 

開発言語 Java 

開発拠点 
国内と海外の分散
拠点。プロダクトオ
ーナーは国内、開発
チームは中国 

開発手法 Scrum 

成功度 プロジェクト継続
中のため未回答 

表 30  H 社事例(13) プロパティ 

使用プラクティス群 

スクラム+XP をベースとして開発を行って

いるため、プロセス系のプラクティスをよ

く利用している。設計開発系のプラクティ

スに関しては検討段階のものが多いが、継

続的インテグレーションやユニットテスト

の自動化など、品質を維持するためのプラ

クティスは活用している。 

特徴的なプラクティス 

 特徴的なプラクティスの活用は見受け

られなかった。 
  

うまくいかなかったプラクティス 

 特になし（未評価や検討中のものが多

い)。 
 

契約形態との関係 

 オフショアチームと準委任契約を締結

した。H 社が発注元。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

オフショア先には、社内のコーチを配置し

た。 

使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

- 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
- 

その他 - 
 

表 31  H 社事例(13)の使用ツール 
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4.15. 事例(14): H 社 

事例プロフィール 

スマートフォン向け健康情報サイトの開発

プロジェクトの事例である。開発メンバー

は 9 名。最終的な責任は事業部長が持つが、

権限を委譲された事業部門のメンバーがプ

ロダクトオーナーを担当した。また、プロ

ダクトオーナーは国内、開発チームは中国

というオフショア開発を行った。技術面と

プロセス面での支援を目的としてアーキテ

クトとスクラムマスター経験者を日本側に

配置した。 
初期のスケジュールはプロダクトオーナー

が決定・提示していたが、スプリント開始

後はプロダクトオーナーと開発チームが実

績を踏まえて相談する形で調整を行い、開

発を進めた。 

事例タイプ 自社サービス開発 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ スマートフォン向
け健康情報サイト 

プロジェクト工
数 約 35 人月 

プロジェクト期
間 2 年 

プロジェクト 
関与者人数 1 チーム・9 名 

開発言語 C# 

開発拠点 
国内同一拠点 
開発チームは中国 

開発手法 Scrum 

成功度 

社外ステークホル
ダとの調整コスト
が高く、プロジェク
ト進行に影響した。 
チームの技術力が
不足しており、期待
する品質を得られ
ていない。 
プロダクトオーナ

ーの経験が浅く、進
捗管理、要求伝達等
に改善課題が残っ
た。 

表 32  H 社事例(14) プロパティ 

使用プラクティス群 

スクラム+XP をベースとして開発を行って

いるため、プロセス系、設計開発系、いず

れのプラクティス群もほぼすべて利用して

いる。一方で、自動化されたテスト、テス

ト駆動開発など、テストに関するプラクテ

ィスは利用していないものもある。 

特徴的なプラクティス 

 リリース計画ミーティング 
 イテレーション計画ミーティングに含

めて運用。 
 スプリントバックログ 
 スプリントバックログはチームで管理

しており、プロダクトオーナーがコミッ

トしていない。該当スプリントで開発対

象とするプロダクトバックログアイテム

については両者でコミットしている 
 組織に合わせたアジャイルスタイル 
 オフショアに対応してオンラインミー

ティング、画面共有などの工夫を行った。 
 スパイク・ソリューション 
 初期段階でプロトタイプを作成。 
 シンプルデザイン 
 ホワイトボードによる設計セッション、

設計レビューを実施 

うまくいかなかったプラクティス 

 ユニットテストの自動化 
 全コードに対してのユニットテストの

自動化は、テストコード実装工数に見合

った品質向上メリットが得られないと感

じ実施しなかった。 
 

契約形態との関係 

 H 社が発注元となり、オフショアチーム

と準委任契約を締結。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

オフショアの開発チームがアジャイル型開

発未経験であったため、プロジェクト立ち
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上げ段階でアジャイル型開発に必要な技術

とプロセスに関する教育を実施した。 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion 

IDE / 
エディ

タ 

商用 IDE(C#) 

ビルド - 

CI - 

チケッ

ト管理 
- 

その他 ユニットテスティング

ツール: NUnit 

 
表 33  H 社事例(14)の使用ツール 
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4.16. 事例(15): I 社 

事例プロフィール 

会社組織が分社化したため、全体でのガバ

ナンスを効かせていた状況から、各事業部

毎に IT 戦略の個別最適に変更になった。 
以前は社内で定義した独自アジャイル型開

発プロセスを採用していたが、現在はその

プロセスをベースにしつつも、自由度を高

めて現場が工夫しやすいようにしている。 
 
以前は開発側の効率化だけで短納期を目指

そうとしていたが、事業側を巻き込んで、

ビジネス企画から開発までを短くしないと

本当の最適化にならないことがわかった。 
 
Android、iOS、Windows8 などのスマート

デバイスに対して、部門として 50 以上のア

プリを提供している。競合他社との競争が

激化しており、特にスピードが求められる

状況で、QCD とのトレードオフでの低下を

どう抑えるかに苦心している事例。 
組織デザインと、開発基盤の組合せで、短

納期、高品質の実現を試みている。 
 
事例タイプ 自社サービス開発

／中規模（組織展開) 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ マルチプラットフ
ォームのスマート
デバイスアプリ 

プロジェクト工
数 

まちまち 

プロジェクト期
間 

1〜3 ヶ月 

プロジェクト 
関与者人数 

部門全体で 60 名、
開発は数名程度 

開発言語 Java, Objective-C, 
HTML5/JavaScript 

開発拠点 同一拠点、同一フロ
ア、ワンロケーショ
ン 

開発手法 Scrum 

成功度 5（スマートデバイ
スアプリ開発にお
いては適合度が高
かった） 

表 34  I 社事例(15) プロパティ 

使用プラクティス群 

「開発スピードの向上、高品質化」を目的

に、特定の手法に囚われずに必要なプラク

ティスを実践している。 
 
フィードバックに対応するために、反復型

で実践しているというよりも、短期間でア

プリをリリースし、継続してメンテナンス

するためのプラクティスが中心になってい

る。逆にフィードバックの機会を増やし漸

進的に開発していくという観点は少ない。 
 
また共通の部屋、権限委譲、共通ゴールの

設定、スキルローテーション、個人の意識

改革などを積極的に行い、組織的なボトル

ネックを最小限に抑える仕組みを作ってい

る。 

特徴的なプラクティス 

 バーンダウンチャート 
 リリース日までの残日数と残作業を

日々追跡していた。 
 オンサイト顧客/プロダクトオーナー 
 １人の企画者に決定権を委譲している。 
 共通の部屋 
 担当するアプリケーション単位で島を

作っていた。 
 気軽に集まって会議ができるスペース

を設けた。 
 人材のローテーション 
 担当している Web サイトの知識、スキ

ル（iOS、Android）といった観点で人材

をローテーションして知識を広めていっ

た。 
 組織に合わせたアジャイルスタイル 
 タイムボックスは明確にしていなかっ

た。 
 持続可能なペース 
 プロジェクト自体が継続性を求めてい

く。メンバーにアンケートやヒアリング

を実施している。 
 受入テスト 
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 QA チームがテストシナリオを実行し

ていた。 
 リファクタリング 
 Sonar17を使い解析し、スコアが低いも

のをリファクタリングした。 
 集団的なオーナーシップ 
 ソースをチーム横断で見られるように

している。 
 就業時間外にコミットがあった場合は、

問題が起こっていないか確認するように

した。 

うまくいかなかったプラクティス 

 イテレーション計画ミーティング、イテ

レーション 
 リリースまでの残日数で管理している

ためイテレーションを強制していない。

席が近いため会議体は設けていない。 
 ユニットテストの自動化 
 機種依存のバグの方が多く、ユニットテ

ストの自動化では担保できない。 
 ふりかえり 
 絶対ルールとしていたが、定着しなかっ

た。イテレーションを強制していないた

め区切りがつかない、開発速度を重視し

ているため開発を進めることが優先され

たためと推測される。 

契約形態との関係 

 自社開発のため開発についての契約は

存在しない。 
 開発パートナーとは準委任契約であっ

た。 

                                            
 
17 コード品質管理ツール

http://www.sonarsource.org/ 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

スキルの高いエンジニアを基盤チームに配

置して、各プロジェクトのエンジニアのサ

ポートを行った。 
 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion,StatsSVN 

IDE / 
エディ

タ 

- 

ビルド Maven 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
Redmine 

その他 バーンダウンチャート: 

 表計算ソフト 

テスト: 

 TestFlight(iOS)18 
QA 管理: 

  Sonar 
表 35  I 社事例(15)の使用ツール 

                                            
 
18 スマートフォンのフリーテストサービス 
https://testflightapp.com/ 
 

https://testflightapp.com/
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4.17. 事例(16) : J 社 

J 社の親会社がサービスオーナーであり、

親会社からの受託開発である。 
マルチプラットフォーム・アーキテクチャ

を採用し、HTML5 によるスマートデバイ

ス向けアプリケーションを開発している。 

事例タイプ サービス開発 

会社タイプ メーカーのシステ
ム子会社  

システムタイプ ソフトウェアプロ
ダクト 

プロジェクト工
数 - 

プロジェクト期
間 ６ヶ月 

プロジェクト 
関与者人数 

1 チーム 10 人で２
チーム 

開発言語 Java, JavaScript 

開発拠点 
開発者は同一拠点
（デザインチーム
は別拠点） 

開発手法 XP 

成功度 開発中のため評価
できず 

表 36  J 社事例(16) プロパティ 

使用プラクティス群 

コミュニケーションに重点を置いているた

め、日次ミーティングや紙・手書きツール

のほか、自社で販売している社内・組織向

けソーシャル・ネットワーキング・サービ

ス(SNS)を用いて、チャット機能と共に徹

底的なコミュニケーションを実現している。

メンバーのブログ、議事録、検討結果は掲

載され、発注元にも公開している。 
 
リリース手順書や仕様書は、チケット管理

システムおよび構成管理システムを使って

管理し、発注元が確認を行っている。 
 
 

業務終了後のテーブルにディスプレイを含

めた物品を全く置かないようにするなど、

開発現場は統制されている状態である。一

方で、タスクボードや日次ミーティングの

工夫をチームごとに行うなど、創造性の発

揮を尊重している。 
各イテレーションは２週間に設定し、１ヶ

月ごとに顧客の反応を見ることで要求の変

化に対応している。 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション計画ミーティング 
 １日かけて丁寧に実施している。 
 プランニングポーカー 
 消せるカードに書いている。見積ができ

ずわからないときは「100」を出すように

している。 
 日次ミーティング 
 １日 2 回 10 分程度のミーティングを実

施している。問題を報告・解決するリズ

ムが開発メンバーに浸透している。 
 ふりかえり 
 KPT を週に一度実施している。 
 オンサイト顧客 
 発注元の担当者がひんぱんに常駐して

いる。 
 ペアプログラミング 
 メンバー間のスキル差を吸収している。

ペアの入れ替えをするが、設計時はペア

の組み合わせを固定にすることが多い。 
 コーディング規約 
 統合開発環境にツールを入れて、チェッ

クしている。 
 持続可能なペース 
 1 日 6 時間の作業を想定している。 
 チーム全体が一つに 
 イテレーションごとのマイルストーン

目標を明確にしている。 
 人材のローテーション 
 状況によってメンバーを異動させる。 

うまくいかなかったプラクティス 

 自動化された回帰テスト 
 途中から開始したが、網羅できていない。 
 テスト駆動開発 
 実施はしていない。テスト仕様書を詳細

なレベルで記述することで代替している

と考えている。 
  
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契約形態との関係 

請負契約である。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

発注元が顧客（プロダクトオーナー）で、

10名のチームが 2チームで開発を行ってい

る。デザインチームは、別の地点にいる。 
経験の違いのあるペアプログラミングを実

施して、教育としている。 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド Ant 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
Redmine 

その他 社内・組織向け

SNS/IRC 
 

表 37  J 社事例(16)の使用ツール 
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4.18. 事例(17) : J 社 

エンドユーザ向けサービスを開発している

グループ会社が、プロジェクト実施の際に

利用するクラウド基盤システムの Web API
を提供している。システムオーナーは親会

社である発注元である。 
 
ライフサイクルモデルは、ウォーターフォ

ール型開発にアジャイル型開発を組み込ん

だ。データ構造、インターフェイス設計（1.5
ヶ月・4.2 人月）→ 実現性検証/基礎開発（1
ヶ月・3.3 人月）→【本格開発（2 ヶ月・8.9
人月）】→ 総合テスト（1.5 ヶ月・2.7 人月) 
→ 改善対応（1 ヶ月・1.1 人月）と進め、【】

内がイテレーション開発とした。短期間で

のリリースを繰り返すことにより、顧客要

求と乖離の少ないシステム提供を行うこと

ができた。開発者全員が開発目的を共有す

ることができ、ムダな作業を排除しながら

進めることができた。 

事例タイプ サービス開発 

会社タイプ メーカーのシステ
ム子会社  

システムタイプ ソフトウェアプロ
ダクト 

プロジェクト工
数 20.2 人月 

プロジェクト期
間 ６ヶ月 

プロジェクト 
関与者人数 1 チーム 5 人 

開発言語 Java, JavaScript 

開発拠点 同一拠点、同一フロ
ア 

開発手法 XP 

成功度 4: かなりの部分で
うまくいった 

表 38 J 社事例(17) プロパティ 

使用プラクティス群 

コミュニケーションを強化おり、チーム内

では、対面のミーティングも 1 日 3 回の日

次ミーティング、イテレーションごとの計

画会議とふりかえりを行っている。顧客と

は週に 2 回対面ミーティングを実施し、対

面以外に電話、チャット、プロジェクト管

理ソフトを使い分けた。充分なコミュニケ

ーションがとれるように心がけた。 
 
共通する原則である「時間を節約せよ」「さ

ぼることを考えろ」「作業場所をきれいにせ

よ」「時間を使わず頭を使え」を守れるよう

な問いかけをしている。 

特徴的なプラクティス 

 日次ミーティング 
 一日 3 回（朝、昼、夕)10 分程度のミー

ティングを実施し、問題を報告/解決する

ためのリズムが開発メンバー全員に浸透

して短期での問題提起ができている。 
 ふりかえり 
 イテレーション毎にふりかえりを実施

し、実施ごとに必ずトライする項目を決

定して実行した。 
 バーンダウンチャート 
 プロジェクト管理ソフト(Redmine)を

使って毎日顧客に公開している。 
 タスクボード（タスクカード） 
 ホワイトボードを常にメンバーが参照

できる位置に設置。一定期間でホワイト

ボードに記述する内容/構成の見直しを行

い、現在の状況が他チームにも見やすい

状況を作っている。 
 オンサイト顧客 
 平均週 2 回の対面での課題解決、スケジ

ュール確認を実施した。コミュニケーシ

ョンの方法として対面以外で、電話、チ

ャット、プロジェクト管理ソフト

(Redmine)を活用した。 
 自己組織化チーム 
 タスクを実施する目的をメンバーが常

に意識し、作業順番も考えられるよう情

報共有を行った。 
 テスト駆動開発 
 Web API を提供するため、テスト駆動

開発としてユニットテストを自動化して、

イテレーションごとにテストを実施した。 
 ユニットテストの自動化 
 ユニットテストは完全自動化し、

Jenkins から実行可能としてリリース前

に毎回ユニットテストを実施している。 
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うまくいかなかったプラクティス 

 迅速なフィードバック 
 発注元との連携はうまくいっているが、

その先のユーザーからのフィードバック

がうまくいっていない。 

契約形態との関係 

 請負契約である。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

発注元が顧客（プロダクトオーナー）で、5
名のチームで開発を行っている。 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
Redmine 

その他 ユニットテスティング

ツール: 

  JUnit 
社内・組織向け SNS 

 
表 39 J 社事例(17)の使用ツール
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4.19. 事例(18) : J 社 

エンドユーザ向けサービスを開発している

プロジェクトが利用するクラウド基盤シス

テムの Web API を開発している。システム

オーナーは発注元、開発プロジェクトマネ

ージャはシニアマネージャが担当している。 
独自アーキテクチャを採用し、発注元と合

同でプロトタイピングを実施した上で合意

した。 
ライフサイクルモデルは、インターフェイ

ス設計→本格開発→結合テストをイテレー

ション開発している。イテレーションは 2
週間に設定し、イテレーションごとにリリ

ースを実施している。 

事例タイプ サービス開発 

会社タイプ メーカーのシステ
ム子会社  

システムタイプ ソフトウェアプロ
ダクト 

プロジェクト工
数 - 

プロジェクト期
間 9 ヶ月 

プロジェクト 
関与者人数 1 チーム 10 人 

開発言語 Java, JavaScript 

開発拠点 同一拠点、同一フロ
ア 

開発手法 XP 

成功度 4:かなりの部分でう
まくいった 

表 40  J 社事例(18) プロパティ 

使用プラクティス群 

ユニットテストを全て自動化したうえで日

次／イテレーション毎にテストを実施した。

自動テスト以外に、テストケースに留まら

ず、自由に探索的なテストを実施し、イレ

ギュラーパターンでのバグ検出率の向上を

図った。 

継続的インテグレーションを実施。 
ユニットテスト、結合テストを完全自動化

して機能修正によるレベルダウンが発生し

ないようにし、品質管理を行った。 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション 
 タイムボックスは崩さないよう意識し

た。 
 プランニングポーカー 
 プロジェクト開始時点のイテレーショ

ン計画でプランニングポーカーを実施。

単位は時間である。 
 日次ミーティング 
 一日 2 回（朝、夕）10 分程度のミーテ

ィングを実施。問題を報告・解決するた

めのリズムが開発メンバー全員に浸透し、

短期での問題提起ができている。 
 タスクボード（タスクカード） 
 タスクボードを常にメンバーが参照で

きる位置に設置している。一定期間でタ

スクボードに記述する内容/構成の見直し

を行い、現在の状況が他チームにも見や

すい状況を作っている。スプリント毎に

タスクボードの配置を見直す。 
 バーンダウンチャート 
 バーンダウンチャートを毎日顧客に公

開している。 
 オンサイト顧客 
 平均週 1 回の対面での課題解決、スケジ

ュール確認を実施した。近くにいるため

に、口頭でコミットメントを済ませたこ

とが、あとあとトラブルになることがあ

った。 
 ユニットテストの自動化 
 ユニットテストは書きづらいため行わ

ず、エンドツーエンドテストで代替して

いる。 
 継続的インテグレーション 
 コミット毎と 1 日に 2 回流している。 
 自己組織化チーム 
 タスクを実施する目的をメンバーが常

に意識し、計画ゲームのときに作業順番

も考えられるよう情報共有を行った。 

うまくいかなかったプラクティス 

 イテレーション計画ミーティング 
 意味のある計画を立てられるよう、発注

元と一緒に計画ゲームを行ったが、QCD
の考え方が合わないなどの理由で一緒に
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やりづらい面もあった。 
 ベロシティ計測 
 計測は実施しているが集計していない。 
 自己組織化チーム 
 メンバー個人個人の特性によることが

多くチーム全体としての評価が不明であ

る。 
 テスト駆動開発 
 メンバーとの意識の乖離があり、実施で

きていない。 
 シンプルデザイン 
 設計が複雑になって、テストが書きづら

くなっている。 

 

契約形態との関係 

 請負契約である。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

発注元が顧客（プロダクトオーナー）で、

10 名のチームで開発を行っている。 
週１回プロジェクト内での勉強会を実施し

ている。 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド Maven 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
Redmine 

その他 ユニットテスティング

ツール: 

  JUnit, , 
JerseyTestFramework 
社内・組織向け SNS 

 
表 41  J 社事例(18)の使用ツール 
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4.20. 事例(19) : J 社 

J 社の親会社がサービスオーナーであり、

親会社からの受託開発である。 
アジャイル型開発を採用した理由は、これ

まで IT を適用したことがない業務の IT 化

であったため、実際に動くものを短いサイ

クルで顧客提供し、要件を確認しながら進

める必要があったからである。１ヶ月毎に

顧客要望機能をリリースし、顧客要件を固

めていった。これが顧客要件を最も確認し

やすい開発方法である。 

事例タイプ サービス開発 

会社タイプ メーカーのシステ
ム子会社  

システムタイプ ソフトウェアプロ
ダクト 

プロジェクト工
数 

200 人月、現在も継
続 

プロジェクト期
間 2 年、現在も継続 

プロジェクト 
関与者人数 1 チーム 10 人 

開発言語 
Flex 
(ActionScript), 
HTML5 
(JavaScript), Java 

開発拠点 同一拠点、同一フロ
ア 

開発手法 XP 

成功度 3: 課題はあるが、う
まくいっている 

表 42 J 社事例(19) プロパティ 

使用プラクティス群 

コミュニケーションに重点を置いているた

め、日次ミーティングや紙・手書きツール

のほか、自社で販売している社内・組織向

けソーシャル・ネットワーキング・サービ

ス(SNS)を用いている。仕様書も Redmine
の Wiki に掲載し、顧客も閲覧できるように

している。 

課題がある実装について、継続的にリファ

クタリングを実施している。 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション 
 1 週間だとオーバーヘッドが大きいた

め、2 週間イテレーションにしている。 
 日次ミーティング 
 朝会、夕会を実施している。朝会は作業

予定、夕会は作業結果を話し合う。 
 ふりかえり 
 週に一度、チームメンバ全員で KPT に

よるふりかえりを実施し課題と対応方針

を決める。 
 タスクボード（タスクカード） 
 タスクボードを作業フロアに設置し、メ

ンバ全員がすぐに確認できるようにして

いる。 
 ペアプログラミング 
 技術の高いメンバと低いメンバをペア

リングし、技術継承を行えるようにした。

ペアは１週間で交代させ、機能実装担当

が固定化しないよう注意した。 
 迅速なフィードバック 
 SNS コミュニティで情報を共有してい

る。 
 チーム全体が一つに 
 現在のイテレーションの目標をホワイ

トボードに書き、チーム全員で認識して

いる。 

うまくいかなかったプラクティス 

 ユニットテストの自動化 
 テストを自動化できていない。 
 持続可能なペース 
 リリース前は作業が増える傾向にある。

飛び込みで作業が入る。 

契約形態との関係 

 請負契約である。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

発注元が顧客（プロダクトオーナー）で、

10 名のチームで開発を行っている。 
ペアプログラミングによる技術継承を行っ

た。 
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使用ツール 

構成管

理 
Subversion 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド Ant 

CI Hudson 

チケッ

ト管理 
Redmine 

その他 ユニットテスティング

ツール: 

  JUnit 
社内・組織向け SNS 

 
表 43  J 社事例(19)の使用ツール
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4.21. 事例(20): K 社 

事例プロフィール 

EC サイト及びコンテンツ管理システム

(CMS)、受発注、在庫、売上、仕入管理を

行うバックオフィスシステムの開発事例で

ある。開発メンバーは 7 名。システム利用

企業がプロジェクトマネジメントを担い、

K 社側は、開発、保守、データセンター提

供を担当した。 
プロトタイプを早期に提供するも、ステー

クホルダーとの調整に失敗し工期後半で大

量の仕様齟齬が発生した。リリース後は 2
年弱運用改修を行なっている。この運用保

守フェーズにおいて、1 週間 1 スプリント

のスクラムと、かんばん併用の開発を行な

っている。 

事例タイプ サービス開発 

会社タイプ 中小 SIer・ソフトハ
ウス 

システムタイプ EC サイト及びバッ
クオフィスシステ
ム 

プロジェクト工
数 

初期構築: 約 80 人
月 
運用改修: 約 200 人
月 

プロジェクト期
間 

初期構築: 10 ヵ月 
運用改修: 2 年 

プロジェクト 
関与者人数 

専任 7 名 
非専任 2〜4 名 

開発言語 PHP 

開発拠点 開発チームと顧客
は別拠点 

開発手法 Scrum 

成功度 成功はアジャイル
コーチと理解ある
顧客によるところ
が大きい。逆に、チ
ームの現状を把握
しないままプロジ
ェクトに入り、開発
をチーム任せにし
ていたところが失
敗点だった。 

表 44  K 社事例(20) プロパティ 

使用プラクティス群 

全般的によくプラクティスを利用しており、

特にスクラムのプラクティスを活用してい

る。長期にわたる運用保守開発を行うため、

チームを固定して人材ローテションは適用

していない。また、設計開発系のプラクテ

ィスでは、ペアプログラミングや全コード

のユニットテストなどは行っていない。 

特徴的なプラクティス 

 イテレーション計画ミーティング 
 スクラムのプラクティスの中でもっと

も時間を割いている。 
 プランニングポーカー 
 ストーリーや機能はタスク分割を行い

ながら、相対時間の見積りをプランニン

グポーカーで実施している。 
 日次ミーティング 
 朝会の他、昼会と夕会も毎日実施してい

る。 
 かんばん 
 運用案件はかんばん無しに回すことが

できない。お客様とかんばんを共有して

いる。 
 リファクタリング 
 お客様に開発期間の 15%を充てるよう

に言われている。 
 アジャイルコーチ 
 スクラムのコーチと、テストのコーチを

両名招聘して支援してもらっていた。  

 

うまくいかなかったプラクティス 

 ニコニコカレンダー 
すぐに使わなくなった。使わなくても見

ていれば状態はわかった。メンバーも空

気読まずに言う人ばかりであった。 
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契約形態との関係 

一括請負契約。K 社は受注先。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

チームは、トレーニングを受ければ、手法

の手順のうち手続き的な部分を遂行できる

メンバーと、手順内で自由裁量の部分を遂

行できるメンバーで構成されていた。 
開発期間中、外部のコーチを 1 週間に最大

4 日という頻度で招聘し、コーチングにあ

たってもらった。 

使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

- 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
Redmine 

その他 自動テストツール: 

  Selenium 
表 45  K 社事例(20)の使用ツール
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4.22. 事例(21): L 社 

事例プロフィール 

就職情報支援システムの開発事例である。

開発メンバーはピーク時に 18 名。プロダク

トのオーナーは顧客システム部門の開発担

当者が担い、各ユーザー業務部よりユーザ

ー代表者を選出した。L 社にて要件定義～

移行導入まで実施。 
アーキテクチャチームが先行して、既存フ

レームワークをもとに非機能要求を実装。

その後もアーキテクチャチームは継続して、

アプリケーションチームからの要望をかん

ばんにて管理し、改善要望に対応した。 
プロジェクト全体の開発プロセスは、UP
をベースとしており、作成フェーズをスク

ラムによる反復型開発というハイブリット

型のプロセスを取っている。具体的には、

最初の 2 ヵ月を推敲フェーズとして、その

後の作成フェーズを反復型開発で行った。5
ヵ月の作成フェーズを経て、移行フェーズ

を 2 ヵ月かけて実施した。 
 

事例タイプ 社内システム開発 

会社タイプ 大手 SIer 

システムタイプ 就職情報支援シス
テム 

プロジェクト工
数 

96 人月 

プロジェクト期
間 

9 ヵ月 

プロジェクト 
関与者人数 

10～18 人 

開発言語 Java 

開発拠点 顧客とは別サイト
で開発。開発チーム
は自社の専用プロ
ジェクトルームに
全員着席。 

開発手法 Scrum+UP 

成功度 期待を上回る結果。
短納期を実現させ
た高い生産性
（JUASの標準工期
を 30％短縮）。ウォ
ーターフォールで
は成し遂げられな
い漸進的なシステ
ム改善。 

表 46  L 社事例(21) プロパティ 

使用プラクティス群 

プロセス系のプラクティスの活用が多い。

一方で人に関するプラクティスや、設計開

発プラクティスでテスト駆動開発など、利

用していないプラクティスが散見される。

ただし、ペアプログラミング、ユニットテ

ストの自動化、全コードのユニットテスト、

リファクタリング、継続的インテグレーシ

ョンなどエンジニアリングの要となるプラ

クティスの活用度は高い。 

特徴的なプラクティス 

 日次ミーティング 
 朝にチーム単位のミーティング、昼に全

チームでミーティングを実施。問題の早

期発見、解決方法の素早い横展開に非常

に有効。 
 バーンダウンチャート 
 毎日、各チームのバーンダウンチャート

をプロジェクトルームに貼り付ける。進

捗の見える化、即時共有で、問題の早期

発見にも効果を発揮。 
 スプリントレビュー 
 スプリント毎にデモンストレーション

を中心にしたレビューを実施。ユーザー

が実際のシステムを見ることで、改善要

望を 100 個近く拾い上げることができた。 
 自己組織化チーム 
 日次ミーティングで共有した課題に対

し、タスクフォース的な対策チームを組

むなど、自発的に得意不得意を補填し合

っていた。 

うまくいかなかったプラクティス 

 特になし。 
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契約形態との関係 

 要件定義～移行導入まで一括請負契約。

L 社は受注先（一次請け）。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

チームは、トレーニングを受ければ、手法

の手順のうち手続き的な部分を遂行できる

メンバーで大半が構成されていた。 
主要メンバーが PostgreSQL の社外講習、

Seasar2 の社内講習を受講。 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド Ant 

CI - 

チケッ

ト管理 
- 

その他 ユニットテスティング

ツール:  

  S2Unit 
開発フレームワーク: 

  Seasar2+自社フレー

ムワーク 
表 47  L 社事例(21)の使用ツール 
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4.23. 事例(22): L 社 

事例プロフィール 

顧客が全社で利用する基幹システムの構築

プロジェクトの事例である。１次フェーズ

の完了まで 2 年を要し、その後も開発は継

続している。開発メンバーは 3 チームで総

勢 60 名。システムオーナーはお客様親会社

の経営委員会。プロジェクトマネジメント

は、親会社、システム子会社よりそれぞれ

選出し、2 人体制でプロジェクトの運営に

当たっている。 
6 ヶ月を一つの期とし、期ごとの目標を決

めてプロジェクトを運営。最後の期はシス

テムテスト、ユーザーテスト、リリース準

備のみを実施した。 
 

事例タイプ 
社内システム開発
／大規模プロジェ
クト 

会社タイプ 大手 SIer 

システムタイプ 
基幹システム（営業
フロント、取引・資
産、請求・入金、財
務など） 

プロジェクト工
数 - 

プロジェクト期
間 

1 次フェーズまで 2
年。その後も継続
中。 

プロジェクト 
関与者人数 400 名。 

開発言語 Java 

開発拠点 
プロジェクト全体
が同一拠点内で作
業している。 

開発手法 Scrum+WF 

成功度 
上手くいったサブ
システムと、上手く
いかなかったサブ
システムがある。 

表 48  L 社事例(22) プロパティ 

使用プラクティス群 

大規模なプロジェクトでのスクラム適用。

プロセス系のプラクティスの利用がある一

方、設計開発系に関しては、あまり活用に

は至ってない。 
オンサイト顧客、自己組織化チーム、ニコ

ニコカレンダーなど、人に関するプラクテ

ィスを比較的活用しているのは、多くの開

発者が関わるプロジェクトならではの傾向

といえる。 

特徴的なプラクティス 

 プランニングポーカー 
 メンバー全員でプランニングポーカー

を実施した。メンバー間の知識が共有さ

れるため、メンバー間のスキルの差が序

所に埋まっていった。 
 ふりかえり 
 実施することが目的とならないように、

司会を持ちまわり、チーム編成を変更す

るなど工夫を実施した。 
 日次ミーティング 
 毎日、朝会を実施。短時間で終了させた

いため、課題の共有までを行う。詳細な

議論は別で実施する。 
 かんばん 
 かんばんに記入するタスクの粒度を１

日で終了する程度の大きさに統一。 
 オンサイト顧客 
 顧客と同じスペースにて作業を実施し

た。 
 自己組織化チーム 
 個々のプラクティスにおいて、参加メン

バーへ権限委譲することによって自主性

を引き出す。 
 人材ローテーション 
 目先の効率よりも、チーム力の向上を目

的に、ローテーションを実施。最初にこ

の目的を明示することで、一時的に効率

が落ちることをメンバー、プロダクトオ

ーナーに納得してもらいやすくなった。 
 リファクタリング 
 毎日の作業の中で、強制的にリファクタ

リングの時間を取った。 

うまくいかなかったプラクティス 

 特になし。 
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契約形態との関係 

 準委任契約。L 社は受注先。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

特になし。 

使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

- 

ビルド Maven 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
- 

その他 - 
 

表 49  L 社事例(22)の使用ツール
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4.24. 事例(23): L 社 

事例プロフィール 

クラウドサービス連携基盤フレームワーク

を研究開発した事例である。月単位で研究

開発依頼先とミーティングを実施して、進

捗を報告した。 
研究開発のため不確定要素が多く、プロジ

ェクトの初期では明確的なゴールが見えな

かった。対策として、アジャイル型開発で

検証しながらゴールを明確にするプロセス

を取った。このため、発注側とはウォータ

ーフォール型の開発を行っているものとし、

内部では反復型のアジャイル型開発を行う

というねじれた形での開発プロジェクトと

なっているのは特徴的である。 
アジャイル型開発は、プロダクトオーナー

がチームの一員になり、同席することでコ

ミュニケーションを向上すること、また個

人のスキルをチームの力でカバーすること

が、成功のキーポイントと評価している。 
 

事例タイプ 技術評価 

会社タイプ 大手 SIer 

システムタイプ 
クラウドサービス
連携基盤フレーム
ワーク 

プロジェクト工
数 40 人月 

プロジェクト期
間 8 ヵ月 

プロジェクト 
関与者人数 - 

開発言語 Java 

開発拠点 同一拠点内 

開発手法 Scrum+WF 

成功度 - 
表 50  L 社事例(23) プロパティ 

使用プラクティス群 

対象プラクティスを、ほぼ全般に渡って利

用している。他の事例では、プロセス系に

偏り、設計開発系のプラクティスの活用が

まだこれからという状況が多い中、本事例

の活用プラクティスの多さは際立っている。

部分適用も含むが、テスト駆動開発をはじ

めとしたテスト系のプラクティスを実施し

ているのは特徴的である。 

特徴的なプラクティス 

独自の工夫は見受けられないが、数多くの

プラクティスを活用している。 

うまくいかなかったプラクティス 

 特になし。 
 

契約形態との関係 

パートナー企業と一括請負契約。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

チームメンバーの多くは、先例のある新し

い状況に適合するために手法をカスタマイ

ズすることが可能であった。メンバー全員

がスクラム入門のトレーニングを受けた。

また、チームにアジャイルコーチを配置し

た。 

使用ツール 

構成管

理 
Subversion 

IDE / 
エディ

タ 

Eclipse 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
Redmine 
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その他 ユニットテスティング

ツール: 

  JUnit 
表 51  L 社事例(23)の使用ツール
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4.25. 事例(24): L 社 

事例プロフィール 

社内プロダクトの UML モデリングツール

（パッケージ製品)の開発事例である。本プ

ロジェクトでは、アーキテクチャを重視し、

オブジェクト指向での設計を採用していた。 
アジャイル型開発を導入したのは、曖昧な

仕様、品質、またチームのモチベーション

の向上を期待したためである。 
 
プロダクトオーナーが国内、開発チームが

オフショアという体制であったため、プロ

ダクトオーナーの開発への関与度合いを高

め、開発上の課題に一緒になって取り組ん

だ。 
 

事例タイプ 自社プロダクト開
発 

会社タイプ 大手 SIer 

システムタイプ UML モデリングツ
ール 

プロジェクト工
数 30 人月 

プロジェクト期
間 3 ヵ月 

プロジェクト 
関与者人数 12 名 

開発言語 C# 

開発拠点 
プロダクトオーナ
ーは大阪、開発チー
ムは中国上海。 

開発手法 Scrum 

成功度 

プロダクトオーナ
ーの協力とチーム
の努力は重要だが、
長い時間をかけて
築いた信頼関係は
成功の大きな要因
であった。 

表 52  L 社事例(24) プロパティ 

使用プラクティス群 

事例(22)同様に、対象プラクティスをほぼ

全般に渡って利用している。開発はスクラ

ムで遂行しており、プランニングポーカー

やかんばんなどの活用はなかった。設計開

発系のプラクティスの利用が多いことも特

徴的である。 

特徴的なプラクティス 

 ユニットテストの自動化 
 プロジェクトの途中からユニットテス

トを作成し始めた。一度に全てを作成す

るのは難しかったため、変更の部分から

テストケースの追加を行った。 
 スパイク・ソリューション 
 実現の可能性や導入の可能性について、

事前調査のフェーズを設けた 

うまくいかなかったプラクティス 

 特になし。 

契約形態との関係 

 パートナー企業と一括請負契約。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

チームメンバーの多くは、トレーニングを

受ければ、手法の手順のうち手続き的な部

分を遂行できるメンバーであった。チーム

全員がスクラム入門・実践、TDD 入門のト

レーニングを受けた。また、チームにアジ

ャイルコーチを配置した。 

使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

商用 IDE 

ビルド - 

CI Jenkins 

チケッ

ト管理 
商用統合開発管理ツー

ル 
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その他 ユニットテスティング

ツール: 

  NUnit 
表 53  L 社事例(24)の使用ツール
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4.26. 事例(25) : M 社  

事例プロフィール 

ソーシャル・ネットワーキング・サービス

(SNS)を自社サービスで提供している。 
組織横断の方法が必要だったのでスクラム

を用いている。採用に置いては、アジャイ

ル型開発を全面に採用するというよりも、

会議体や責任範囲の明確化のために、プラ

クティスレベルでアジャイルプラクティス

を採用していた。 
ビジネスのミッションで組織を分割してい

る。プラットフォーム開発のミッションと

重要業績評価指標(KPI)は、ユーザがアクテ

ィブであるかどうかである。 
 

事例タイプ 
自社サービス開発
／大規模（組織展
開） 

会社タイプ サービス事業者 

システムタイプ ソーシャルゲーム 

プロジェクト工
数 - 

プロジェクト期
間 - 

プロジェクト 
関与者人数 200 人 

開発言語 Perl 

開発拠点 同一拠点 

開発手法 Scrum 

成功度 5:うまくいった 
表 54  M 社事例(25) プロパティ 

使用プラクティス群 

スプリントは 2 週間に設定している。プラ

ットフォーム開発と運用は小さな機能改善

が多いので、スプリントの中でいくつもの

案件をこなしている。大きなユーザ向けサ

ービスは、規模も大きく複数のスプリント

を分けている。 

 
当事例は、企画フェーズ、開発フェーズ、

保守運用フェーズ、それぞれの状況にあわ

せたプロセスを組み合わせる例があった。

企画フェーズでは見積りが困難なため、か

んばんを用いる。方針が固まり見通しがで

きると、開発フェーズではイテレーション

計画ゲームを実施するなど、スクラムで進

める。保守運用フェーズになると、かんば

んで変更要求を受け付ける。 

特徴的なプラクティス 

 ふりかえり 
 KPT は、全員の意見が出てこないため、

『アジャイルレトロスペクティブズ』で

紹介されている 555（トリプルニッケル）

という手法を用いている。[ダービー et  
al. 2007] 

 かんばん 
 スクラムは、プロダクトの開発初期のよ

うに計画を中心にして変化を許容するフ

ェーズには向いているが、そもそも見積

や計画できない業務については、かんば

んでやっている。 
 柔軟なプロセス 
 スクラムの規範を超えてしまうような

プロセスの変更は認めないものの、かな

り柔軟なプロセスとしている。 
 スプリントバックログ 
 スプリントバックログは、チケット管理

システムを止めてアナログでホワイトボ

ードに貼っている。 
 チケット管理システムを使っていない

理由としては、1) ユーザーストーリーや

タスクの優先順位を変更するのに手間が

かかる、2) タスクに分解した状態だと一

画面に入らないため、朝会の非効率さと、

チームに対する非効率さがあった、3) ス
クラムマスターや外にいる人が理解しづ

らいなどの理由があげられた。 
 顧客プロキシ 
 プロダクトオーナーがエンドユーザー

の代表者にインタビューを行うことがあ

る。 
 プロダクトオーナー 
 プロダクトオーナーのみがプロダクト

（サービス）を考えているのではなく、

開発スタッフもまた同様である。 
 ファシリテータ（スクラムマスター） 
 適性を持つ専任のスクラムマスターに
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し、複数のチームを持つ。開発者が兼任

すると、1) 近視眼的になるので改善が進

まない、 2) リーダーとして振る舞って

しまう、というマイナス面がある。 
 自己組織化チーム 
 属人性の強い人がいるチームの方が自

己組織化はできる。 
 スパイク・ソリューション 
 最初の数スプリントを技術検証フェー

ズとしている。 
 リファクタリング 
 特定のスプリントで集中的にリファク

タリングしている。 
 集団によるオーナーシップ 
 プロジェクト内外に公開したソースコ

ードに対して、コメントや修正案を受け

つけるオープンな開発方式を実施してい

る。２人以上のレビューがないとマージ

できない。 
 共通の部屋 
 オープンスペースがある。 
 ミーティングの際は、会議室に可動式の

ホワイトボードを持ち込むようにしてい

る。 

うまくいかなかったプラクティス 

 バーンダウンチャート 
 手間がかかるため、抵抗されることが多

い。 
 人材のローテーション 
 比較的ひんぱんにやっている。属人性の

強いチームのローテーションは、技術的

な傾向もあり難しいことも多い。 
 持続可能なペース 
 自社サービスであるため、直接自社の利

益や評価に直結することから、無理をし

て仕事を進めることが多い。 

契約形態との関係 

自社開発のため開発についての契約は存在

しない。 

チーム編成・チームメンバ研修との関係 

1 チームが 5~6 名で構成されており、その

中に企画者や開発者が含まれている。 

使用ツール 

構成管

理 
- 

IDE / 
エディ

タ 

- 

ビルド - 

CI - 

チケッ

ト管理 
商用チケット管理ツー

ル 

その他 - 
表 55  M 社事例(25)の使用ツール
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5. 活用のポイント 

本章では、事例調査を元に、以下の９つの特性を持つプロジェクトに有効なプラ

クティスの活用について述べる。 
 
読者の現場の特性と比較して、プラクティスの適用のヒントにされたい。 
 
1. 短納期、開発期間が短い 
2. スコープの変動が激しい 
3. 求められる品質が高い 
4. コスト要求が厳しい 
5. チームメンバーのスキルが未成熟 
6. チームにとって初めての技術領域や業務知識を扱う 
7. 初めてチームを組むメンバーが多い 
8. オフショアなど分散開発を行う 
9. 初めてアジャイル型開発に取り組む 
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5.1. 短納期、開発期間が短い 

開発対象のボリュームに比して開発期間が
短い場合、チームの開発速度を計測し、そ
のスピード感で、予定している開発量が期
限内に完了するのか、常に点検する必要が
ある。 
 
期日までに完了しない可能性が高まった場
合、ステークホルダーとその後の打ち手に
ついて検討を始めなければならない。 
 
活用するプラクティスは、ベロシティ計測
と、バーンダウンチャートが挙げられる。
ベロシティについては、関係者であるプロ
ダクトオーナーが理解できる基準で計測す
る必要がある（H 社事例（11)）。また、バ
ーンダウンチャートは、関係者と定期的に
共有する機会を設けることが活用のポイン
トである（B 社事例(2)、J 社事例(17)(18))。 
 

5.2. スコープの変動が激しい 

開発中に要求の変更が頻繁に発生するプロ
ジェクトでは、チームが扱う要求が全体と
して何があり、現在のイテレーションでど
の要求を開発することになっているか、要
求の状態が管理でき、柔軟に優先順位を変
えられるプラクティスが求められる。 
 
この場合、活用するプラクティスは、プロ
ダクトに関する要求全体を管理するプロダ
クトバックログと、現在のイテレーション
で開発対象となる要求を管理するスプリン
トバックログである。 
 
プロダクトバックログは、イテレーション
毎に整理を行い、チーム全員で優先順位と
内容を合意すると良い（B 社事例(2)）。なお、
プロダクトバックログの優先順位に責任を
持つ、プロダクトオーナーを設置すること
も、プロダクトバックログとセットで活用
するべきプラクティスである。 
 
プロダクトオーナーは特定の領域の専門知
識を有したエキスパートが務めることがあ
るが、重要なのは、適切な要求の優先順位
付けである。プロダクトオーナーには業務
や全社的に全体最適となる判断が求められ
る（G 社事例(10))。 
 

5.3. 求められる品質が高い 

品質要求が高いプロジェクトでは、品質を
保ち続けるプラクティスを活用するべきで
ある。テストに関するプラクティス、具体
的には、自動化された回帰テスト、ユニッ
トテストの自動化などである。 
 
自動化に関しては、プロジェクトの初期段
階で、実施の有無、実施のための取り決め、
また使用ツールを検討しておく必要がある。
これを後回しにすると、必ず機能開発が優
先され、自動化にたどりつかない（B 社事
例(2))。なお、自動化の仕組みに関しては、
継続的インテグレーションが用いられるこ
とが多い。プロダクトコードの変更時に、
既存の機能に影響を与えていないか、フィ
ードバックを得る手段として活用したい。 
 

5.4. コスト要求が厳しい 

必要のないものを作るムダをなくし、必要
なものをより素早く提供することが ROI
（費用対効果）の向上につながり、コスト
要求に応えることができる。そのためには、
的確に顧客の要求を把握し、認識の相違を
なくす必要があるため、プロダクトバック
ログ（優先順位付け）を活用する。 
 
また、顧客とのコミュニケーションを密に
することで認識の相違を無くすことを目的
にオンサイト顧客を利用する。 
 
さらに、要求に対する顧客の意図を的確に
把握、開発機能が意図通りになっているか
の検証のために、受入テストを活用するこ
とができる。オンサイト顧客には、優先順
位や仕様の確認をその場で行い、迅速に方
針を決められるというメリットがある（K
社事例(20)）。 
 
万が一、顧客とチームの間で認識がズレて
いた場合、方向をすぐに修正する必要があ
る。迅速なフィードバックを活用し、フィ
ードバックを得る機会を設けておくと効果
的である（C 社事例(4)、L 社事例(21)）。 
 
具体的には、イテレーションの終了時に、
完了したものを関係者にデモをする、スプ
リントレビューがあげられる。システムの
利用者に実際に見て、動かしてもらうこと
で、多くのフィードバックが得られる（L
社事例(21)）。 
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5.5. チームメンバーのスキルが 

未成熟 

常に技術的に熟達したメンバーでチームが
構成できるわけではない。むしろ、スキル
的に未成熟なメンバーが成長していく機会
として、プロジェクトを計画するべきであ
る。 
 
イテレーション計画ミーティングで、全員
の知恵を絞って作業レベルの計画を作って
いくことで、作業の段取りや考慮すべきポ
イントを学んでいくことができる。 
 
ペアプログラミングは、ベテランとメンバ
ーが一緒に仕事をすることで、技術的な指
導を行うのに適したプラクティスである
（C 社事例(4)）。 
 
また、実施した作業や行動から、次の改善
点を考えるふりかえりも、メンバーの成長
の機会として捉えることができる。ふりか
えりについては、ふりかえりのやり方自体
も見直しながらチームに適したやり方を模
索すると良い（E 社事例(6)）。 
 
チームがアジャイル型開発の技術スキルに
未熟な場合は、アジャイルコーチにトレー
ニングしてもらう、アドバイスをうけるの
がよい(B 社事例(2),(3)、G 社事例(9)、M 社
事例(25))。 
 

5.6. チームにとって初めての技術領

域や業務知識を扱う 

技術の進化が速いシステム開発では、プロ
ジェクトを始める際に、必ずしもチームが
プロダクトに必要な技術領域の経験を保有
しているわけではない。また、プロダクト
の背景にある業界の知識や、要求の理解と
実装に必要な業務知識の獲得は、必ずとい
って良いほど課題となる。 
 
これらに対し、活用できるプラクティスと
して、スパイク・ソリューションとシステ
ムメタファを挙げることができる。スパイ
ク・ソリューションを適用することは、リ
スクとなりそうな技術課題について、プロ
ジェクトの初期段階で実験的に小さく試し
ておくことであり、チームとプロジェクト
を後々助けることに繋がる（C 社事例(4))。
また、システムメタファは、開発者にとっ

て、なじみの薄い業務知識を理解する手段
として有効と考えられる。顧客が話す言葉
については、ユーザーストーリーを開発す
るために行う会話の中で、逐次確認と理解
をしながら進めていくことが望ましい。 
 

5.7. 初めてチームを組むメンバーが

多い 

初めてチームを組むメンバーが多い場合、
お互いのことが充分に理解できていない状
態からプロジェクトを始めることとなり、
チームがばらばらになりやすい。チームが
向かう方向を明確にすることと、チームビ
ルディングのためのプラクティスの活用を
検討するべきである。 
 
チームのミッションを明らかにするプラク
ティスとして、インセプションデッキが挙
げられる。インセプションデッキの作成を
通じて、プロジェクトの目的や目標が明ら
かとなる（B 社事例(1)）。チーム全体が一つ
になるための工夫としては、共通の部屋に、
全員が同席することも挙げられる。 
 
また、一つの作業をペアで行う、ペアプロ
グラミングも有効と考えられる。また、チ
ームメンバーの状況を把握しづらいようで
あれば、ニコニコカレンダーをチームに持
ち込むことで、メンバーの感情や状況を見
える化する工夫を取ると良い（E 社事例(6))。 
 

5.8. オフショアなど分散開発を行う 

プロダクトオーナーと開発チームが別の拠
点でそれぞれの作業を行う場合、その間の
コミュニケーションは課題となりやすい。
認識の相違が見当違いな開発を生み出し、
プロジェクトに与える影響は大きなものと
なる。このような状況下では、オンライン
でのコミュニケーション手段を検討し、頻
繁にコミュニケーションが取れるように準
備するべきである。 
 
日次ミーティングは、離れた者同士が毎日
顔を合わせる機会として、ぜひ活用するべ
きである（G 社事例(9))。また、顧客と開発
チームのやりとりがどうしても限られてし
まう場合は、顧客に成り代わる顧客プロキ
シの設置を検討すると良い。分散した環境
下でも、迅速なフィードバックが得られる
工夫を取らなければならない。 
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5.9. 初めてアジャイル型開発に取り

組む 

事例調査では、初めてアジャイル型開発に
取り組むケースが数多く見受けられた。 
 
社内にアジャイル型開発に取り組んだ経験
のある人がいる場合はその人に、いない場
合は社外からアジャイルコーチを頼んで導
入の手伝いをしてもらうのがよい。初めて
取り組む場合は、イテレーション期間を短
かくした上で、ふりかえりの中で改善点を
チームで考え実行していくことが不可欠と
なる。 
 
それぞれの事例でどのようなプラクティス
に取り組んでいたかは、ガイド編の活用事
例を参照されたい。 
 
初めてプラクティスを適用する際には、本
書を参考として、どのような問題に対し、
何を狙いとして活用するのか充分に検討さ
れたい。組織にあわせたアジャイルスタイ
ルというプラクティスが示すとおり、どの
ようなコンテキストでも通用する万能のプ
ラクティスは存在しない。必ず、各自の現
場の状況に応じて、工夫するよう注意をし
て欲しい。
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付録1. 発見された工夫と課題 
 
 
組織や扱うサービス、製品によって、アジャイル型開発の状況は異なる。また、たとえ同じ開
発チームであっても、ビジネスの企画段階であるか、もしくはリリース後の保守運用段階であ
るかなど、フェーズによっても異なってくる。アジャイル型開発のプラクティスは、状況に合
わせて柔軟に変更しながら活用していくことが重要である。 
 
今回の調査では、主に一般に確立されているプラクティスを対象とした。また、調査対象のプ
ラクティスの適用状況だけではなく、 
a) 関係者の状況に合わせてプラクティスを独自に修正しているか 
b) 調査対象以外のプラクティスを活用しているか 
の二点についてもヒアリングした。その結果、プラクティスとして完成には至らなかったり、
既存のプラクティスに類似していたりする例も中には見られたが、数多くの工夫や課題に関す
る情報が得られた。 
 
ここでは、アジャイル型開発の実践を通して、その振り返りの中から独自に発展させ、あるい
は新たに作り出しながらプラクティスを適用していくヒントとなることを期待し、それらを付
録として掲載する。3 事例以上で見つけられた工夫については、3.4 に記載している。 
 
なお、本付録では、以下の点に注意していただきたい。 
・空欄のある不完全なプラクティスが含まれている。 
・それぞれの工夫や課題には類似したプラクティスが含まれている。 
・解決策の記載がないプラクティスは課題である。下線を引いた名前で示した。 
 

1.1 プロセス・プロダクト 

 

1.1.1 イテレーション 

 
名前 粗い見積 

状況 
計画する上での大体の期間、規模が

知りたい。スコープや時間が制御可

能である。 
問題 見積に時間がかかり過ぎる。 
フ ォ ー

ス 
細かく見積しても、精度が一定以上

は上がらない。 

解決策 見積はストーリーに対して規模を

ざっくり粗く行う。 

結果 リリース時期を見極めるだけの見

積が得られる。 
課題  
事例 1 
 
1.1.2 イテレーション計画ミーティング 

 

名前 見積のためのタスク分割 

状況 

イテレーション計画でタスクを見

積っている。ストーリーは見積って

はいない。 

プランニングポーカーは使ってい

ない。 

問題 タスクはどのくらいの粒度で見積

れがよいのか？ 
フ ォ ー

ス 
継続して一つのタスクを実施する

必要がある。 

解決策 タスクの粒度を 2〜5 時間の粒度と

制約をかけた。 

結果 
詳細な単位で、粒度が均一化してタ

スクを分解して見積ることができ

た。 

課題 
一つのタスクを無理矢理分割する

ため、「完了」の定義に影響を及ぼ

すことがある。 
事例 4 
 
名前 スプリント計画に時間がかかる 

状況 スプリントをはじめる準備が足り

ていない。 

問題 イテレーション計画ミーティング

に時間がかかりすぎる。 
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フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 14 
 
名前 ペーパープロトタイピング 

状況 
スプリント計画ミーティングで、プ

ロダクトオーナーが仕様をチーム

に説明している。 

問題 ミーティングに時間がかかってし

まう。 

フォー

ス 

プロダクトオーナーは事前に説明

資料を作っておく時間がない。 

開発者は詳細なタスクを見積るた

めに、具体的な仕様が欲しい。 

解決策 

スプリント計画ミーティング時に

付箋やコピー用紙でペーパープロ

トタイプを作り、開発者に仕様を説

明し共有した。 

結果 ミーティングの時間が短縮化でき

た。 
課題  
事例 9 
 

名前 イテレーション計画に時間がかか

る 

状況 スプリントをはじめる準備をして

いる。 

問題 イテレーション計画ミーティング

に時間がかかりすぎる。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例  
 
1.1.3 イテレーション 

 
名前 ポモドーロ・タイマーで集中 

状況 スプリントの中で効率時間を使い

たい。 

問題 すぐに予定している時間を超過し

てしまう。 

フ ォ ー

ス 
時間を決めてはいるが、意識できて

いない。 

解決策 

各自の作業を、パスタの茹で時間を

計るポモドーロ・タイマーを用いて

25分間集中して作業をし、タイムマ

ネジメントするようにした。 

結果 時間を厳密に意識するようになっ

た。 

課題 個々で時間を計測していたので、他

のメンバーが割り込みづらかった。 
事例 9 
 
名前 メンバーを表彰 

状況 イテレーションが終わった。ふりか

えりを実施しようとしている。 
問題 皆の頑張りに対して報いたい。 
フ ォ ー

ス  

解決策 イテレーション中で頑張った人を

表彰する。 
結果  
課題  
事例 6 
 
名前 スプリント#0不足 

状況 
開発チームは、開発環境が整うより

前にスプリントをスタートしてい

る。 

問題 スプリントが始まっているのに、開

発環境が整備されていない。 

フ ォ ー

ス 

スタートと同時に開発をスタート

させたいが、環境を揃える工数を事

前に捻出できていない。 
解決策 なし 
結果  

課題 本来はスプリント#0 を設けなけれ

ばいけない。 
事例 10 
 
1.1.4 ベロシティ計測 

 
名前 上がらないベロシティ 

状況 
はじめてのアジャイル型開発であ

る。開発経験が少ないメンバーが半

分であった。 
問題 チームのベロシティがでなかった。 
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フ ォ ー

ス 時間が限られている。 

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 9 
 
1.1.5 日次ミーティング 

 

名前 スマートフォンで日次ミーティン

グ 

状況 

全開発メンバーが同一拠点で開発

を行っていたが、メンバーの１人が

自社に戻ることになり同一拠点で

の開発ができなくなった。 

問題 離れた拠点間でも、これまでのよう

に日次ミーティングを実施したい。 

フ ォ ー

ス 

無償の電話会議システムを使いた

いがセキュリティ上利用できない。

許可された市販ビデオ会議システ

ムを使いたいが、予約が柔軟にでき

ない。 

解決策 
スマートフォンのスピーカーフォ

ンを利用て、相手に話しが聞こえや

すいように工夫した。 

結果 分散拠点間でも朝会が実現できる

ようになった。 
課題  
事例 9 
 
名前 フォーマルなテレビ会議 

状況 

全開発メンバーが同一拠点で開発

を行っていたが、メンバーの１人が

自社に戻ることになり同一拠点で

の開発ができなくなった。 

問題 離れた拠点間でも、これまでのよう

に日次ミーティングを実施したい。 
フ ォ ー

ス 
無償の電話会議システムを使いた

いがセキュリティ上利用できない。 

解決策 

テレビ会議システムを用いて、同じ

PC の画面やお互いの表情を見なが

らミーティングが実施できるよう

になった。 

結果 分散拠点間でも朝会が実現できる

ようになった。 

課題 システムの利用に事前予約が必要

であり、柔軟性に欠ける。 

事例 9 
 
名前 段階的日次ミーティング 

状況 
複数チームが連携しているプロジ

ェクトである。 

朝会は個別チーム毎に行っている。 

問題 複数チームの情報をどう共有させ

ればよいだろうか。 
フ ォ ー

ス 
チーム横断で共有するべき情報が

ある。 

解決策 
チーム毎の朝会の前に、チーム代表

者が集まる朝会を実施する。全体周

知の情報はそこで伝える。 

結果 全体で共有する情報を、各チームに

伝達できるようになった。 
課題  
事例 4 
 
名前 チーム横断日次ミーティング 

状況 様々なチームがそれぞれサービス

を開発している。 

問題 横断的に発生している問題やノウ

ハウを共有したい。 
フ ォ ー

ス 
全員が集まってミーティングする

と、時間がかかってしまう。 

解決策 毎日夕方に、エンジニアが集って各

チームの状況を共有する。 

結果 様々なアドバイスを仰げる。問題を

共有できる。 
課題  
事例 1 
 
名前 夕方に日次ミーティング 

状況 
フレックスタイム制で個人ごとに

出勤時間が異なる。エンジニアは朝

遅い人が多い。 

問題 全員集まらないと日次ミーティン

グの意味がない。 
フ ォ ー

ス 
朝に集まることは、各々の勤務条件

によって現実的ではない。 

解決策 朝ではなく夕方に日次ミーティン

グを実施する。 

結果 日次ミーティングに参加しやすく

なった。 
課題  
事例 1 
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名前 分散拠点の日次ミーティング 

状況 
開発はオフショア先に出している。

プロダクトオーナーはシステム開

発以外の日常業務に追われている。 

問題 拠点が違うので容易に日次ミーテ

ィングができない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

夕方に拠点内ミーティング、翌日に

プロダクトオーナー、ブリッジ、オ

フショアでの合同ミーティングを

実施。 
結果  
課題  
事例 13 
 
名前 時間がかかる日次ミーティング 
状況 関与する人間が多い（20名）。 
問題 時間が長くなりすぎる（60 分）。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 1 
 
1.1.6 ふりかえり 

 
名前 混成チームでふりかえり 

状況 

開発チームでふりかえりを実施し

ていた。ふりかえりの初心者が多か

った。プロジェクトは複数チームで

構成されている。 

問題 他チームへの悪口が増えてしまい

改善が行われない。 

フ ォ ー

ス 

自分達で自身の仕事の進め方を改

善するという、ふりかえりの趣旨が

理解されていない。 

解決策 

参加メンバーの一部を他チームと

メンバーと入れ替えたり、複数チー

ム合同でふりかえりをやることに

した。 

結果 
手本となるチームの振る舞いや行

動を学び、改善が行われるようにな

った。 

課題  
事例 4 
 
名前 インフォーマルなふりかえり 

状況 ふりかえりを実施しても、なかなか

本音で話すことは困難である。 

問題 フォーマルな場面だと、なかなか本

音を話せない。 
フ ォ ー

ス 
緊張している雰囲気の中では話し

にくい。 

解決策 
定期的にインフォーマルに集まれ

る場所を用意し、ざっくばらんにビ

ジネス状況の話をしてふりかえる。 
結果  
課題  
事例 1 
 
名前 褒めるふりかえり 
状況 ふりかえりをおこなっている。 

問題 

発言者に対し批判的な意見を言う

人がいると、自分の発言も批判され

るのではないかと思い、様々な意見

が言いにくく、発言しにくい雰囲気

になってしまう。 
フ ォ ー

ス  

解決策 ふりかえりの中でメンバー同士を

褒め合った。 
結果  
課題  
事例 7 
 
名前 定着しないふりかえり 

状況 各チームにふりかえりをルールと

して提示している。 
問題 ふりかえりが定着しない。 

フ ォ ー

ス 

他のチームからふりかえりのメリ

ットを聞いているが実施していな

い。 
解決策 なし 
結果  

課題 ふりかえりが定着しない理由は不

明である。 
事例 15 
 



Copyright © 2013 IPA, All Rights Reserved 195 

名前 着手できない大きな課題 

状況 ふりかえりで課題について考えて

いる。 

問題 
複数チームに関わる問題や、品質な

どの大きな問題には着手できなか

った。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 11 
 
1.1.7 かんばん 

 
名前 スクラムとかんばん 
状況 スクラム開発を行っている。 

問題 
イテレーション計画ミーティング

で計画することが困難なほど、タス

クの内容が変わってしまう。 

フ ォ ー

ス 

プロダクトオーナーですら予測す

ることが困難なほど未確定要素が

多い。 

解決策 

プロセスを固定化した「かんばん」

としてとらえ、制約理論(TOC)のバ

ッファコントロールを取り入れて

いる。 
結果  
課題  
事例 8 
 
1.1.8 スプリントレビュー 

 
名前 シナリオ事前共有 

状況 
スプリントレビューでプロダクト

オーナーにストーリーのデモを行

い、内容を確認してもらう。 

問題 スプリントレビューに時間がかか

っている。 

フ ォ ー

ス 

事前に作成したシナリオをプロダ

クトオーナーは確認したいが、確認

に時間がかかる。 

解決策 レビュー前にプロダクトオーナー

にシナリオを事前に見てもらう。 

結果 スプリントレビューの時間が短縮

された。 

課題  
事例 9 
 
名前 マルチスクリーンでレビュー 

状況 

スプリントレビューの時にアジェ

ンダを見ながら議事を書き進行し

ている。プロダクトの動きをプロダ

クトオーナーに見てもらう必要が

ある。 

問題 
プロジェクタが一つなので、アジェ

ンダとプロダクトの画面を切り替

えないといけない。 
フ ォ ー

ス 
見たい内容が二つあるが、画面は一

つである。 

解決策 

レビューの際にはプロジェクタを

二つ用意して、アジェンダ/議事用

の画面と、プロダクト用の画面に分

けて使った。 

結果 切り替えの手間がなくなり、レビュ

ー進行の効率化が上がった。 
課題  
事例 9 
 
1.1.9 タスクボード（タスクカード） 

 
名前 半日以上のタスク追加禁止 
状況 リリースまでの期間が短い。 

問題 タスクの粒度が大きいとズレも大

きい。 
フ ォ ー

ス  

解決策 タスクは半日以内に完了するくら

い大きさに分割する。。 
結果 より精緻な計画がつくれる。 
課題  
事例 20 
 
名前 タスクボード形骸化 
状況  

問題 タスクボードの更新が追いつかず

に形骸化 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
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課題  
事例 6 
 
名前 ステークホルダーのタスク忘れ 

状況 開発チームだけがタスクボードを

使っている。 

問題 ステークホルダーがタスクを実施

しない。 

フ ォ ー

ス 

そのステークホルダーは、タスクボ

ードを見ていないため、そのタスク

を認識しない、もしくは忘れてしま

う。 
解決策 なし 
結果  
課題  
事例 20 
 
1.1.10 バーンダウンチャート 

 
名前 終わらない計画の見える化 
状況 スコープ調整がこれ以上できない。 

問題 このままでは機能を期間内に開発

完了させることができない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 
リリースバーンダウンチャートを

使って終わらない作業を可視化す

る。 

結果 数ヶ月で現実的なラインにもって

いけた。 
課題  
事例 11 
 
名前 書き込みバーンダウンチャート 

状況 バーンダウンチャートを利用して

いる。 

問題 バーンダウンチャートだけでは、対

話が充実しない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 バーンダウンチャートに様々な情

報を書き込んでいった。 

結果 コミュニケーションスペースにな

った。 
課題  

事例 7 
 
1.1.11 柔軟なプロセス 

 
名前 プロセスの不足 

状況 
まずは技術面の向上で質の高いソ

フトウェアを作ることが大事であ

る。 

問題 現在のプロセスが適切かどうかを

検討し改善出来る状態ではない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 1 
 
1.1.12 ユーザーストーリー 

 
名前 ユーザーストーリーマップの共有 
状況  
問題 ゴールを意識できていない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 皆でストーリーを書き、ストーリー

マップにした。 
結果  
課題  
事例 23 
 
名前 ユーザーストーリー以外での要件 
状況 要件をユーザーに伝えたい。 

問題 ユーザーストーリーだけでは伝わ

らないことがある。 
フ ォ ー

ス  

解決策 
ユーザーの要件を、ユーザーストー

リーだけでなく他の方法（例:UML

など)も選択して記述した。 
結果  
課題  
事例 8 
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名前 要求と画面のマトリクス 
状況 ユーザーストーリーを使っている。 

問題 要求の文章だけだと、どのような画

面になるのか見当がつきにくい。 
フ ォ ー

ス 
関係者には画面の名前を使って説

明すると理解しやすい。 

解決策 ストーリー（要求）と機能（画面）

のマトリクスを作成した。 

結果 ストーリーがどの画面に関連して

いるかがわかり理解が深まった。 
課題  
事例 6 
 
名前 ストーリーが大きすぎる 
状況 2週間のスプリントである。 

問題 ストーリーが 2週間では大きすぎる

ため、実現できない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 24 
 
1.1.13 プロダクトバックログ（優先順位付

け） 

 
名前 隠蔽スクラム 

状況 
顧客とパートナーはウォーターフ

ォール型開発を行っている。自社で

はスクラムを実施している。 

問題 顧客、パートナーと自社での開発の

やり方が異なる。 

フ ォ ー

ス 

顧客とパートナーはウォーターフ

ォール型開発に経験があり、スクラ

ムの経験はなかった。 

解決策 
顧客、パートナーにタスクや進捗を

提示する際、WBS に変換したものを

渡す。 

結果 関係を維持して開発することがで

きた。 
課題  
事例 21 
 
名前 絵コンテでの説明 

状況 女性向けサイトを作っているが、関

係者全員が男性である。 

問題 バックログアイテムの背景や理由

がわからなかった。 
フ ォ ー

ス  

解決策 バックログアイテムの内容を絵コ

ンテで説明した。 
結果 理解が進んだ。 
課題  
事例 12 
 
名前 WBSで関連性の把握 

状況 
スクラムを用いてアジャイル型開

発を行い、バックログで管理してい

る。 

問題 バックログアイテム間の関連性が

よくわからない。 

フ ォ ー

ス 

WBS を作成すると、作成された WBS

通りに進めるように暗黙の圧力が

発生してしまう。 

解決策 
WBS を作り、バックログアイテムの

内容を関係者間で共有し、WBS を修

正しながら運用する。 

結果 全バックログアイテムが一覧化さ

れ、関係者と共有できた。 
課題  
事例 20 
 
1.1.14 迅速なフィードバック 

 
名前 中間報告 

状況 

受託開発で顧客と開発者が別拠点

であった。Redmine をつかって拠点

間で状況を共有していた。スプリン

トの最中で、計画が実行できない状

況になってしまった。 

問題 プロダクトオーナーにはスプリン

トの最中の状況が見えにくい。 

フ ォ ー

ス 

開発者は遅れていると、ついもっと

頑張ろうとしてしまい連絡が遅れ

てしまう。 

解決策 

見通しについて中間報告するイベ

ントを設けた。直接対面で話をし

て、スプリントの計画が達成できそ

うになければ、頭を下げストーリー

の出し入れをした。 
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結果 連絡が遅れることなく両者が状況

の共有をすることができた。 
課題  
事例 10 
 

名前 フィードバック後のコミットメン

ト 

状況 顧客からフィードバックをもらっ

ている。 

問題 
行わなければならないタスクが増

えフィードバックに対応すること

ができていない。 

フ ォ ー

ス 

フィードバックはもらうが、「どれ

をどこまでやるか」が明確でなかっ

た。 

フィードバックを、どこで実現する

かの計画がなかった。 

解決策 フィードバックに優先順位を付け

て実施するようにした。 

結果 顧客のフィードバックを受け入れ

られるようになった。 
課題  
事例 4 
 
1.1.15 持続可能なペース 

 
名前 必須機能の計画バッファ 

状況 

イテレーションを繰り返し実施す

ることで、以前のイテレーションで

の未対応事項に新しく発生した障

害が上乗せされ、計画が滞ってく

る。 

問題 
対応しなければならない仕事が多

すぎて、すべてに対応するのが困難

になっている。 

フ ォ ー

ス 

イテレーションの中で使える時間

は限られているが、仕事がたくさん

ある。 

解決策 

「確実にやりたいもの」「可能なら

やりたいもの」「早く終ったらでき

るもの」を明確に区別してイテレー

ション計画をたてる。 

「確実にやりたいもの」がギリギリ

間に合うような計画を作らない。

「確実にやりたいもの」は 6割くら

いにしておき、余裕を持つ。 

結果 
持続可能で価値のある計画を立て

ることができた。早く終れば他のチ

ームの手伝いもできた。 
課題  
事例 4 
 

名前 持続可能なペースの個別ヒアリン

グ 

状況 
従業員は残業をしがちであるため、

就業規則違反および健康上の問題

が発生しやすい。 

問題 

残業をすると業務効率が下がり、品

質が落ちる傾向があるため、なるべ

く就業時間内に行えるように努力

し、プロジェクトとして品質と継続

性を高めたい。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

メンバーひとりひとりに、持続可能

なペースで開発を進められている

かどうかをヒアリングし、残業をし

ないようお願いしていた。 

結果 持続可能なペースでの開発の度合

いがわかるようになった。 
課題  
事例 15 
 
名前 深夜コミットチェック 

状況 仕事が忙しく、深夜や休日まで仕事

をしている。 

問題 無理をすると健康を害するため、結

果持続的ペースから逸脱する。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

土曜や深夜に仕事をしていること

が分かる仕組みがある。無理をして

いる人に声がけするようにしてい

る。 

結果 開発者が燃え尽きる前に状況を改

善できる。 
課題  
事例 15 
 
名前 バッファのあるリリース計画 
状況  
問題 リリース計画が順調にいかない。 
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フ ォ ー

ス  

解決策 

リリースまでの期間の 1/3はバッフ

ァにしている。半分を過ぎて順調で

ない場合は、リリース日から逆算し

てリリース優先の線表を作る。 
結果  
課題  
事例 20 
 
名前 頑張りすぎるメンバー 

状況 自社サービス開発で熱心なメンバ

ーが多い。 

問題 残業や長時間労働で頑張りすぎて

しまう。 

フ ォ ー

ス 

計画通りに仕事を終わらそうと思

うと残業時間の増加が発生する。自

ら が 決 め た 規 律 （ Working 

agreement）を忠実に守る人が多い。 

自社サービスであるため、計画通り

に終わらせないと、自らのビジネス

や自社の評価に直結するため、がん

ばってやってしまう。 

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 25 
 
名前 飛び込みタスク 

状況 リリース間近には飛び込みタスク

が増える。 

問題 タスクの総量も増え、リリースに間

に合わないというリスクが増える。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 19 
 

1.2 技術・ツール 

 

1.2.1 ペアプログラミング 

 
名前 準備過多なペアプログラミング 

状況 
ペアプログラミングを実施しよう

としている。２人の間には大きなス

キル差がある。 

問題 

ペアプログラミングの前に、スキル

のある人がスキル不足の人向けに

下準備をして時間がかかってしま

った。 
フ ォ ー

ス 
スキル不足の人に背景を説明しな

ければならないが、時間がかかる。 

解決策 コードの共同所有を促進して理解

を深めた。 
結果  
課題  
事例 2 
 

名前 ペアプログラミングでテストを書

く 

状況 ユニットテストの自動化ができて

いない。 

問題 
ユニットテストの自動化が後回し

になり、結局未実施のままになりが

ちである。 

フ ォ ー

ス 

必要性は認識しているが、先にテス

トが必要という意識になっていな

い。 

解決策 
テストを書くことが得意な人が教

育目的でペアプログラミングを実

施。 

結果 チーム全員でテストが書けるよう

になった。 
課題  
事例 2 
 
名前 ペアプロスロット 
状況 ペアプログラミングを行っている。 

問題 
ペアのマッチングは難しく、ペアリ

ングの相手を選択することが難し

い。 
フ ォ ー

ス  

解決策 スロットを回してペアを決めてい

た。 

結果 恣意的ではなく偶発的にペアが組

めるようになった。 
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課題  
事例 7 
 
名前 技術不足を補う 
状況  
問題 技術力が不足している。 
フ ォ ー

ス  

解決策 
ペアプログラミングやホワイトボ

ードを使った設計やモデリングを

実施した。 

結果 
技術がある人が、技術不足の人へ伝

達しながら、全体的な技術力が向上

した。 
課題  
事例 23 
 
1.2.2 自動化された回帰テスト 

 
名前 リスクベースドテスト 

状況 受入テストやユニットテストを行

っている。 

問題 テストを網羅的に行うと時間がか

かる。 
フ ォ ー

ス 
すべての自動化を行いたいが、順序

を決めたい。 

解決策 

プロダクト（サービス）の利用状況

や利用に伴うリスクを調査し、利用

状況やリスクが高い箇所を重点的

にテストした。 
結果  
課題  
事例 8 
 
1.2.3 テスト駆動開発 

 
名前 漸進的なテスト導入 

状況 
アジャイル型開発の導入は初めて

であるため、開発メンバーは様々な

ツールの使用経験もない。 

問題 早くアジャイル型開発のフルセッ

トを利用したい。 

フ ォ ー

ス 

アジャイル型開発でやるべきこと

はたくさんあるが、最初から全てを

実践できない。 

解決策 

段階的にテストに関するプロセス

を拡張していった。最初はテスト駆

動もない状態で、途中からテスト駆

動開発(TDD)を導入し、次にテスト

フレームワーク (Cucumber)を用い

た受入テスト駆動開発(ATDD)を導

入していった。そうすることで徐々

にテストが「完了」する定義を拡張

していった。 

結果 

チームの習熟度向上に伴い、アジャ

イルチームとしてやるべき事が増

えた。ソフトウェアの品質を担保で

きる状態に成長できた。 

課題 

プロジェクト初期段階に作ったソ

フトウェアについてはテストが存

在しないので、後で追加が必要であ

る。 
事例 9 
 
名前 ペアでテスト駆動開発 
状況  
問題 品質を上げたい。 
フ ォ ー

ス  

解決策 ペアでテスト駆動開発(TDD)を実践

した。 
結果  
課題  
事例 24 
 

名前 テスト駆動開発(TDD)の工数がとれ

ない 

状況 短納期である。スコープは削れな

い。 

問題 TDD に充分とりくむ工数がとれなか

った。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 11 
 
1.2.4 受入テスト 

 
名前 受入テストの自動化 
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状況 受入テストを行っている 

問題 
受入テストの期間が必要になり、リ

リース（デリバリー）が短期間でで

きない。 
フ ォ ー

ス 受入テストは必ず実施する。 

解決策 

受入テスト導入と運用についての

コスト評価を行い、コストダウンに

つながる場合は受入テストの自動

化を計った。 

結果 
バグ対応などがあっても、一日以内

にリリースできるような状況にな

った。 
課題  
事例 8 
 
名前 早期のシステムテストケース 
状況  

問題 要求の実装漏れが早い段階から検

出できない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 早期からシステムテストケースを

書いた。 

結果 要求の漏れを早い段階から検出で

きた。 
課題  
事例 24 
 
名前 顧客が受入テスト拒否 

状況 顧客は開発現場に頻繁にきてくれ

る。 

問題 顧客がテストのための時間を取れ

ない。 
フ ォ ー

ス  

解決策  

結果 デモで期待通りかだけ確認する。複

雑なケースはテストしない。 
課題  
事例 20 
 
名前 受入テストに非協力な顧客 

状況 顧客にストーリーの確認をしても

らいたい。 

問題 顧客との間で何を確認すればいい

のかの合意がとれていない。 
フ ォ ー

ス 
顧客は要求を出すが、何をもって OK

とするかまでは考えていない。 
解決策 なし 
結果  
課題  
事例 4 
 
名前 機種依存のバグ 
状況 ユニットテストは実施している。 
問題 機種毎起因するバグが発生する。 
フ ォ ー

ス 機種毎のテストは自動化しづらい。 

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 15 
 
名前 Android端末の多様性 
状況 アプリは Androidに対応する 

問題 テストしなければならない端末種

類が多く課題が満載である。 
フ ォ ー

ス 
Android は端末単位で微妙に異な

る。 
解決策 なし 
結果  
課題  
事例 15 
 
名前 発注者と QCDのズレ 
状況 受託開発をしている。 

問題 発注元と QCD（品質・コスト・デリ

バー）の考え方が合わない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 18 
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1.2.5 ユニットテストの自動化 

 

名前 テスティングフレームワークの統

合 

状況 

テスティングフレームワークであ

る RSpec と Cucumber の両方を用い

て、Web 開発プラットフォームであ

る Rails で開発している。ベースに

なっている元のシステムがある。 

問題 新しいメンバーに最短でテストの

自動化を会得してもらいたい。 

フ ォ ー

ス 

メンバーは両方のツールとも経験

がないので慣れてほしいが、両方を

学ぶのはコストがかかる。 

既存のシステムの振る舞いを壊さ

ないようにユニットテストのカバ

ー率を拡張したい。 

解決策 
テスティングフレームワークを

Cucumberに一本化し、ユニットテス

トと受入テストを自動化にした。 

結果 

学習コストを最小限に抑えること

ができた。 

1 つのツールだけのテストデータを

作るだけで良くなり、作業コストも

削減できた。 

課題 

元々RSpec で書いていたテストを

Cucumber で置き換える必要がでて

きた。 

Cucumber ではできないケースのユ

ニットテストがあった。 

事例 10 
 

名前 ユニットテストの集中と選択（あき

らめ） 

状況 自動化されたユニットテストなし

で開発を行っている。 
問題 既にテストがないコードがある。 
フ ォ ー

ス 
すべてのコードにテストをつける

ことは困難である。 

解決策 

フューチャやコードの利用状況や

変更状況の統計に基づき、効果的な

部分からテストコードを記述した。

逆に、コストに見合わない部分は、

テストコードの記述をあきらめた。 

結果 
網羅率は 60%であるが、バランスの

取れたユニットテストが行われて

いる。 
課題  

事例 8 
 
名前 部分的ユニットテストの自動化 
状況 ユニットテストを自動化している。 
問題 自動化が進まない。 
フ ォ ー

ス 
テストケースの量が多く、中には複

雑なものもある。 

解決策 
全てを自動化することはやめて、部

分的にした。複雑なものは手動で実

施するようにした。 
結果  
課題  
事例 6 
 
名前 エンドツーエンドテストでカバー 
状況 ユニットテストを書いている。 
問題 テストが書きづらい。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

外部インターフェイスや端末から

の操作を想定したエンドツーエン

ドテストのカバレッジでカバーし

ている。 
結果  
課題  
事例 18 
 
名前 ユニットテスト自動化へ後ろ向き 

状況 部分的にはユニットテストは自動

化できている。 

問題 

プロジェクト立ち上げ時にユニッ

トテスト自動化の重要性が実感で

きないため、自動化を推進できな

い。 

フ ォ ー

ス 

継続していく上で重要になるが、立

ち上げ時はピンとこない。後で実施

しようと思っても、まとまった時間

やコストが必要になる。 
解決策 なし 
結果  
課題  
事例 15 
 
名前 テストが後回し 
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状況 やらなければいけないことがたく

さんある。 

問題 
ユニットテストの自動化が後回し

になり、未実施のままになりがちで

ある。 

フ ォ ー

ス 

必要性は認識しているが、先にテス

トが必要という意識になっていな

い。 
解決策 なし 
結果  
課題  
事例 2 
 
名前 ユニットテストの自動化断念 
状況 テストの自動化は実施したい。 

問題 時間がなくて自動化まで手が回ら

なかった。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 7 
 
名前 テストが書きづらい 
状況 ユニットテストを書きたい。 

問題 設計が複雑になってテストが書き

づらくなっている。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 18 
 
1.2.6 リファクタリング 

 
名前 リファクタリングレーン 
状況 タスクボードを使っている。 

問題 リファクタリングをつい忘れてし

まいがちである。 
フ ォ ー

ス 
リファクタリングの工数は見積っ

てはいる。 

解決策 リファクタリングをタスクボード

のレーンとして表現する。 
結果 忘れずにリファクタリングできる。 
課題  
事例 20 
 
名前 日常的なリファクタリング 
状況 リファクタリングを重視している。 

問題 リファクタリングの習慣が根付い

ていない。 
フ ォ ー

ス 
リファクタリングを中断すると、リ

ズムが崩れ、継続されない。 

解決策 

リズムを持って息をするように、１

つのモジュールのリファクタリン

グを少しずつに分けて何度も実施

した。 

結果 
小さなリファクタリングが積み重

なって、ソースコードを常に良い状

態を保てている。 
課題  
事例 1 
 

名前 ツールによるリファクタリングチ

ェック 
状況 静的解析ツールを使用している。 

問題 リファクタリングを実施の判断が

つきにくい。 
フ ォ ー

ス  

解決策 
解析ツールにルールを定義して、ス

コアが低ければリファクタリング

するようにした。 

結果 リファクタリングの必要なタイミ

ングがはっきりするようになった。 
課題  
事例 15 
 
名前 リファクタリングの工数確保 

状況 
リファクタリングをせず、ソースコ

ードの品質が悪いことで、以前、顧

客を困らせた経験があった。 

問題 見積の際にリファクタリングの工

数を確保していない。 
フ ォ ー

ス  
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解決策 
顧客からリファクタリングの工数

として 15%多く見積もるように言わ

れた。 

結果 リファクタリングを前提にした開

発が実現できる。 
課題  
事例 20 
 
名前 リファクタリングの断念 

状況 要件を元に計画を作っている。リフ

ァクタリングを実施したい。 

問題 
リファクタリングが計画に入って

いないため、実施する時間をとれな

い。 
フ ォ ー

ス 機能開発を優先せざるを得ない。 

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 7 
 
1.2.7 シンプルデザイン 

 

名前 クロスプラットフォームフレーム

ワークの利用 

状況 ソフトウェアは iOS、Android をタ

ーゲットにしている。 

問題 
複数のプラットフォームに対応す

る際には別々に開発しないといけ

ない。 
フ ォ ー

ス 
それぞれのプラットフォームでは

互換性が皆無である。 

解決策 クロスプラットフォーム対応のフ

レームワークを用いて開発する。 
結果  
課題  
事例 15 
 
名前 疎結合なアーキテクチャ 

状況 対象とするソフトウェア規模が大

きい。 

問題 インテグレーションの問題を減ら

したい。 

フ ォ ー

ス 

インテグレーションについて詳細

に検討するが、複雑だと要素間の調

整事項が多くなる。 

解決策 
疎結合なアーキテクチャにする。レ

イヤー構造などいくつかのアーキ

テクチャのパターンを適用する。 
結果  
課題  
事例 1 
 
名前 非機能要件標準の策定 

状況 

複数のチームがあり、それぞれのチ

ームで非機能要件を事前に洗い出

している。開発には共通フレームワ

ークを用いている。 

問題 

複数チームが個別に非機能要件を

策定すると、セキュリティやパフォ

ーマンスなどの非機能要件がチー

ムごとにバラバラになった。場合に

よってはヌケモレが発生した。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

部門など１つの組織で共通の開発

標準を定め、共通フレームワークに

実装することによって、複数チーム

を通じ全体として非機能要件を担

保する。 

結果 
個別チームで考慮すべきことが減

り、チーム間での違いが減った。ま

たヌケモレがなくなった。 
課題  
事例 15 
 

名前 クロスプラットフォームの開発標

準 

状況 

スマートフォンは、異なったプラッ

トフォームを持つ複数の機種があ

り、それぞれで正常に動作するアプ

リケーションを開発している。 

問題 
開発プラットフォーム毎に標準が

異なるため、それぞれに個別に開発

することは効率的ではない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 クロスプラットフォームでの開発

標準を策定して展開する。 

結果 ツールを開発プラットフォーム間

で横展開でき生産性が向上した。 
課題  
事例 15 
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名前 クリーンコード保持困難 

状況 

イテレーション毎にソフトウェア

を開発しているため、イテレーショ

ンの度にコードが新しく増えてい

く。 

問題 イテレーション内でコードを見直

すことができていない。 

フ ォ ー

ス 

イテレーションの度にストーリー

を開発しなければならないが、コー

ドを見直さないと将来的にリスク

が増えていく。 
解決策 なし 
結果  
課題  
事例 4 
 
1.2.8 集団によるオーナーシップ 

 
名前 外部からの変更要求 

状況 ソースコードを Web上のリポジトリ

に置いてある。 

問題 チーム以外からもソースコードや

ドキュメントの変更要求がない。 

フ ォ ー

ス 

コードの閲覧は可能である。folk

（元のソースコードを分岐して編

集したもの）は作れる。 

コミット権限を与えることはでき

ない。 

解決策 外部からの変更要求を受け付ける

ようにした。 
結果  
課題  
事例 1 
 
名前 チームを越えたオーナーシップ 

状況 

リポジトリにソースコードを置い

てある。 

他のチームの業務領域と関連して

いる。 

問題 
チーム以外が関わっているサービ

スや、プロダクトとの関係性を保っ

て開発を進めたい。 
フ ォ ー

ス 
同時に開発するには、チームおよび

開発範囲が大きくなってしまう。 

解決策 
チームメンバー以外もソースコー

ドを閲覧、変更できるようにしてお

く。 

結果 より多くの目でのフィードバック

が可能になる。 
課題  
事例 1 
 

名前 ソースコードのプロジェクト横断

共有 

状況 プラットフォームを提供する基盤

チームがいる。 

問題 

問題が発生したときのプラットフ

ォームの問題か、そのプラットフォ

ーム上で動いているアプリケーシ

ョンソフトウェアの問題かの切り

分けが難しい。 
フ ォ ー

ス 
切り分けようとしても、他のチーム

のソースコードがわからない。 

解決策 
プラットフォームのソースコード

をプロジェクト横断で見られるよ

うにした。 

結果 基盤チームが横断的に修正するこ

とができる。 
課題  
事例 15 
 
名前 ソーシャルコーディング 

状況 Web を通じて共有されたコードの分

散リポジトリを使っている。 
問題 コードの品質が高まらない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

pull requestを利用して、修正する

人と修正をコードベースに反映す

る人の両方の目で確認するように

した。 

結果 
1 コミットあたり２人以上の確認が

入るため、質の高い修正のみをコー

ドベースに反映することができる。 
課題  
事例 25 
 
1.2.9 コーディング規約 

 

名前 プラットフォーム横断コーディン

グルール 
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状況 プラットフォームを提供する基盤

チームがいる。 

問題 プラットフォームの適切な使い方

を知りたい。 
フ ォ ー

ス 
人の出入りが多く、技術習得コスト

が高くつく。 

解決策 共通プラットフォーム横断でコー

ディング規約を策定した。 
結果  
課題  
事例 15 
 

名前 プラットフォーム横断コーディン

グルール 

状況 プラットフォームを提供する基盤

チームがいる。 

問題 プラットフォームの適切な使い方

を知りたい。 
フ ォ ー

ス 
人の出入りが多く、技術習得コスト

が高くつく。 

解決策 共通プラットフォーム横断でコー

ディング規約を策定した。 
結果  
課題  
事例 15 
 
名前 コードフォーマッタ 
状況 コーディング規約をつくった 

問題 チームがコーディング規約を守れ

ない。 

フ ォ ー

ス  

解決策 

ソースコードを整形するコードフ

ォーマッタに規約を定義して、それ

に従いソースコードを修正するよ

うにした。 

結果 コーディング規約を守れるように

なった。 
課題  
事例 2 
 
1.2.10 紙・手書きツール 

 
名前 紙・手書きツールへ移行 

状況 
チケット管理システムを使ってス

プリントバックログを管理してい

る。 
問題 改善を促すことができない。 

フ ォ ー

ス 

チケット管理システムだと変更す

る手間がかかる。画面が小さくて朝

会の時に見えづらい。スクラムマス

ターから見ても内容が把握できな

い。 

解決策 紙・手書きツールを壁に貼り出すよ

うにした。 
結果 改善を促すことができた。 
課題  
事例 25 
 
名前 紙・手書きツール面倒 

状況 紙や手書きツールでタスクボード

を使っていた。 
問題 字を手で書くのが面倒になった。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 23 
 

1.3 チーム運営・組織・チーム環境 

 
1.3.1 顧客プロキシ 

 
名前 ブリッジ・プロダクトオーナー 
状況 オフショア開発をしている 

問題 
オフショア先の開発チームでは、プ

ロダクトやサービスの理解が進ま

ない。 

フ ォ ー

ス 

テレビ会議では、プロダクトやサー

ビスの勘所がわからない。プロダク

トオーナーと開発チームのコミュ

ニケーションを密に取ると、細かい

複数の作業が断続的に発生する状

態になり、コストがかさむようにな

った。 
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解決策 

プロダクトオーナーを、オンサイト

が補佐した。経験を積んだ後、オフ

ショアでブリッジ・プロダクトオー

ナーになってもらった。本来のプロ

ダクトオーナーは役割分担を決め

て後は任せた。 

結果 
プロダクトオーナーとして、業務の

負担を減らしつつ、オフショア先と

の開発を進められるようになった。 
課題  
事例 8 
 
1.3.2 オンサイト顧客 

 
名前 覆される決定 

状況 オンサイト顧客として週に数回顧

客役が来てくれる。 

問題 顧客役が決めた優先順位がひっく

りかえることがある。 
フ ォ ー

ス 
権限のあるプロダクトオーナーは

別にいる。 
解決策 なし 
結果  
課題  
事例 20 
 
1.3.3 プロダクトオーナー 

 
名前 現場見学 

状況 工場で使われる端末のシステムを

開発している。 

問題 

開発者は端末上の動きはチェック

しているが、実際の利用現場でどの

ように使われているかはわからな

い。 

フ ォ ー

ス 

システムはハンドヘルド端末とし

て現場で使われる。開発者は、現場

での業務内容までは把握していな

い。 

解決策 

開発メンバーが実際に端末が使わ

れる工場に出向き、現場でどのよう

に使われるかのレクチャーを受け

た。 

結果 
顧客の環境を踏まえた、想像ではな

いシステムへの提案ができるよう

になった。 

課題  
事例 9 
 
名前 ペルソナ法の活用 
状況 開発チームは現場を見学してきた。 

問題 
システムの要件を考える際に、現場

で本当に有用なのかがイメージし

づらい。 

フ ォ ー

ス 

システム化対象業務に詳しいドメ

インエキスパートは多忙で、プロジ

ェクトに割ける時間がない 

解決策 
現場の利用者の仮想人格（ペルソ

ナ)を設定し、その人物の視点で要

件を検討した。 

結果 システムについての要件を検討、提

案できるようになった。 
課題  
事例 9 
 

名前 ドメインエキスパートプロダクト

オーナー 

状況 チームはプロダクトオーナー役を

設置する必要がある。 

問題 現場の問題をリアルに把握した上

で要件を出してほしい。 

フ ォ ー

ス 

プロダクトオーナーが現場を把握

できていなければ、現場の人間に要

件を聞きださなければならなくな

る。 

解決策 真の顧客にプロダクトオーナー役

を演じてもらう。 

結果 現場の問題に直結した要件を収集

でき、決断も早かった。 

課題 
担当している現場の個別最適にな

ってしまい、全社的な視点が欠如し

てしまった。 
事例 10 
 
名前 顧客への教育 

状況 顧客にプロダクトオーナー役を任

せたいと考えている。 

問題 
顧客はプロダクトオーナーが何を

アウトプットすべきなのか具体的

に知らない。 
フ ォ ー

ス  
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解決策 
顧客に必要な作業（ユーザーストー

リーやバックログの維持）を教育す

る。 

結果 顧客がプロダクトオーナーとして

役割を担えるようになった。 
課題  
事例 10 
 

名前 顧客（プロダクトオーナー)サポー

ター 

状況 

顧客は 3人いたが、100%開発に割当

てられているわけではなく本来の

業務ももっている。階層関係もあっ

て１人の人に作業が集中していた。 

問題 
顧客役として要件の詳細化や、受入

テスト、ストーリーの詰めができて

いなかった。 
フ ォ ー

ス 
顧客側から支援の人間は追加でき

ない。 

解決策 
開発側から、顧客側に１人出向させ

て、顧客役の作業を支援するように

した。 
結果 仕事が回るようになった。 
課題  
事例 4 
 
名前 経営陣の巻き込み 

状況 
プロダクトオーナーは一担当者で

ある。システムが経営に影響を及ぼ

すことがある。 

問題 権限を持つ人物とプロダクトオー

ナーの意見の相違が後で発覚した。 

フ ォ ー

ス 

現場レベルで決定をして開発を進

めても、後で経営的判断で覆されて

しまう恐れがある。 

解決策 

経営的判断が必要でプロダクトオ

ーナーに判断できない場合には、顧

客社長を含めた経営陣が責任もっ

て即座に意思決定する体制にした。 
結果 決定が覆されることがなくなった。 
課題 権限を持つ人物は忙しい。 
事例 4 
 
名前 ディレクターへの権限委譲 

状況 
ディレクター（企画者）は、別組織

のステークホルダーに決裁をとる

ようにしていた。 

問題 決裁と調整の時間がかかりベロシ

ティがあがらない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

ディレクター（企画者）がステーク

ホルダーに対し、決裁をとらずに決

定できるよう調整した。利用者によ

るダウンロード数や成約率などの

データに基づいて開発する機能を

決定をしていくようにした。 
結果 決定速度が素早くなった。 
課題  
事例 15 
 
名前 開発者がプロダクトオーナー代行 
状況 スクラムを実践している。 

問題 プロダクトオーナーが非常に多忙

である。 

フ ォ ー

ス 

開発チームはプロダクトビジョン

の段階からプロダクトオーナーと

共に関わっている 

解決策 

プロダクトオーナーの仕事をほと

んど開発チームが行っている。最終

決定はプロダクトオーナーが行う

が、優先順位も含めて開発に任され

ている。 

結果 プロダクトオーナーのボトルネッ

クはなくなった。 
課題  
事例 2 
 
名前 社内アドバイザー 

状況 

開発メンバーよりも営業の方が顧

客のことをよく知っている。営業も

アジャイル型開発についての知識

が充分にある。 
問題 価値ある仕事だけをしたい。 

フ ォ ー

ス 

「プロダクトとして価値があるか」

という観点で考えることが重要だ

が、開発者は「モノ作り」に考えが

偏りがちである。 

解決策 
営業がアドバイザーとなって、スト

ーリーやプロセスに対して客観的

な意見をくれた。 

結果 開発メンバーに様々な気づきがあ

った。 
課題  
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事例 9 
 
名前 開発チームがプロダクトオーナー 

状況 自社開発でプロダクトオーナーが

存在しない。 
問題 ゴールを決めてくれる人がいない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 チームが自分でゴールを決めるよ

うにした。 

結果 利用者からフィードバックをもら

うことができた。 
課題  
事例 7 
 
名前 開発兼任のプロダクトオーナー 
状況 研究開発プロジェクトである。 

問題 ストーリーを書くのも技術力が求

められる。 
フ ォ ー

ス  

解決策 開発メンバーがプロダクトオーナ

ーも兼任した。 
結果  
課題  
事例 23 
 
名前 決裁者不在 

状況 
プロダクトオーナーやアドバイザ

ーは予算をもっていない。何をして

も役員、社長の決済が必要になる。 

問題 
プロダクトオーナーだけでプロダ

クトについての決断を素早く行う

ことができにくい可能性がある。 

フ ォ ー

ス 

プロダクトオーナーが予算をとり

たいが、決裁者に説明してお伺いを

たてないといけない。 
解決策 なし 
結果  

課題 社長がアジャイルを推進している

方がよいと感じている。 
事例 10 
 

名前 プロダクトオーナーがボトルネッ

ク 

状況 開発メンバーはスキルが高く開発

で困ることはない。 

問題 プロダクトオーナーが日常業務に

かなり時間をとられている。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 13 
 
1.3.4 ファシリテータ（スクラムマスタ

ー） 

 
名前 スクラムマスター専任化 

状況 スクラムマスターを開発と兼任し

ている。 

問題 
短期的な視点での改善が多くなり、

中長期的な視点での改善が進まな

い。 
フ ォ ー

ス  

解決策 
スクラムマスターを専任にするこ

とで、複数チームを見られるように

なった。 
結果  
課題  
事例 25 
 

名前 開発の状況を知らないスクラムマ

スター 

状況 
スクラムマスターの開発経験が乏

しいため、をしていない。あまりコ

ードを見ていない。 

問題 スクラムマスターの言うことに説

得力がない。 

フ ォ ー

ス 

スクラムマスターはチームが具体

的に何を開発しているのか知らな

い。 
解決策 なし 
結果  
課題  
事例 20 
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1.3.5 アジャイルコーチ 

 
名前 オフショアスクラムでのコーチ 

状況 オフショアでスクラムを使ったア

ジャイル型開発を行っている。 

問題 
ロケーションが離れているため、ア

ジャイル型開発の方法を適切に伝

えることができない。 

フ ォ ー

ス 
日本とオフショア先に物理的な距

離がある。 

解決策 

コーチが国内のプロダクトオーナ

ーにアジャイル型開発のトレーニ

ングを行い、その後 2人で中国へ渡

り、アジャイル導入研修を実施し

た。 

結果 

今後もプロジェクトに携わるプロ

ダクトオーナーを教育することで、

プロダクトオーナーとオフショア

先の開発チームでスクラムを継続

できた。 
課題  
事例 21 
 

1.3.6 ニコニコカレンダー 

 
名前 負荷やストレスの見える化 

状況 メンバーはニコニコカレンダーに

日々の気持ちを書いている。 

問題 
メンバーは負荷やストレスの見え

る化に興味がなく、継続されなかっ

た。 

フ ォ ー

ス 

元気のないメンバーに対し、メンタ

ルヘルス相談に行かせるかどうか

も判断がつかない。 
解決策 なし 
結果  

課題 プロジェクト内メンバーの気持ち

が見える化されていない。 

事例 8 
 
1.3.7 組織に合わせたアジャイルスタイ

ル 

 
名前 アジャイル型開発の採用 

状況 ウォーターフォール型開発で開発

している。 

問題 

結合テストで大量にバグが発生し、

要件定義など前工程からの見直し

をしなければならなくなったため、

プロジェクトが停止した。 

フ ォ ー

ス 

結合テストを成功させるために綿

密な計画を立てているが、計画通り

に進まない。 

解決策 

アジャイル型開発で最初からやり

直した。 

大きな規模の結合をせず、小さな単

位で確認しながら統合している。 

結果 
当初の定義された要件のうち、６割

程度は実現する必要がないことが

判明した。 
課題  
事例 8 
 

名前 アジャイル（スクラム）型開発をや

める 

状況 

スクラムで継続的な開発をしてい

る。決定権を持つ強力な外部要因に

よりスプリントの内部的な変更が

多い。 

問題 
計画ゲームで時間を要するなどコ

ストがかさみ、スプリントを維持す

ることが困難である。 
フ ォ ー

ス 
ユーザからの一つ一つの要求が小

さい。 

解決策 スクラムをやめ、小さなウォーター

フォールにする。 
結果  
課題  
事例 11 
 
名前 トライアル期間 

状況 お客様はアジャイル型開発での契

約は初めてである。 

問題 従来と異なるアジャイルの進め方

に納得した上で契約したい。 

フ ォ ー

ス 

アジャイル型開発についての説明

はしているが、実際に始まってみな

いと気づかないことがある。 

解決策 
無料でトライアルを実施した。どう

いう進め方になるか見通した上で

契約するようにした。 

結果 契約後、クレームなどの問題発生を

防ぐことができた。 
課題  
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事例 10 
 
名前 かんばんとスクラム 

状況 サービス提供を目指している、もし

くは既にサービス提供している。 

問題 

スクラムは、見積ができる状態の開

発に向いているが、企画段階や、運

用保守などは見積が困難であり、ス

クラムのフレームワークがボトル

ネックになっている。 

フ ォ ー

ス 

計画と見積に基づいたタスクを考

えているが、変化が激しく意味のな

いものになってしまう。 

解決策 

企画や保守運用ではかんばんを用

いる。ボトルネックをが発生したと

きは、そのボトルネックを排除す

る。開発はスクラムを用いる。その

結果、全体としては「かんばん→ス

クラム→かんばん」となった。 
結果  
課題  
事例 25 
 
名前 スクラムウォーターフォール 

状況 

全面的なシステムリニューアルの

タイミングであった。アジャイルの

経験はなかった。アジャイルコーチ

が参画した。 

問題 段階的にアジャイルを導入したか

った。 

フ ォ ー

ス 

いきなり 100%のアジャイル型開発

を行うと、習慣や常識が違うため反

発する人が多くなり、妥当性を示せ

なくなる。 

解決策 
要件定義とテストはウォーターフ

ォール型開発で行い、設計開発は反

復的に実施した。 

結果 反発も少なく妥当なスタイルから

始められることができた。 
課題  
事例 7 
 
名前 WBS変換 

状況 
アジャイル型ではない開発を行っ

ているチームと連携する必要があ

る。 

問題 
アジャイル型開発を行っているチ

ームと行っていないチームで進捗

を調整しないといけない。 

フ ォ ー

ス 

WBS はウォーターフォール型開発チ

ームでよく使われている。アジャイ

ルでは用いられない。 

解決策 
作業計画や状況を WBSに変換してウ

ォーターフォール型開発チームに

渡した。 
結果  
課題  
事例 23 
 
名前 アジャイルと言わない 

状況 

複数組織を横断しているプロジェ

クトであり、アジャイル型開発を採

用すると効果がありそうな状況で

ある。 

問題 
アジャイルという言葉に抵抗感が

あり、アジャイル型開発の導入が困

難である。 

フ ォ ー

ス 

アジャイルプラクティスの効果が

高そうだが、アジャイルという言葉

に抵抗感を持つ人が存在する。 

解決策 
アジャイル型開発を全面的に採用

せず、プラクティスの一部を採用し

た。 

結果 抵抗なくプラクティスを採用でき

た。 
課題  
事例 25 
 
名前 スクラムをやめる 

状況 
スクラム開発をして、プロダクトオ

ーナーと開発チームが分離してい

る。 

問題 プロダクトオーナーが何からの理

由でビジネスの企画を放棄する。 
フ ォ ー

ス  

解決策 
開発とビジネス企画を同じチーム

にするなど一体化する。 

XPが近いので、XPの面を強化する。 
結果  
課題  
事例 5 
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名前 テストチーム 

状況 開発者が期限に追われ、目の前の機

能の実装だけに集中している。 
問題 テストについて考える余裕がない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 テストチームを構成して、開発とは

別に実施している。 
結果  
課題  
事例 15 
 
名前 専門化したチーム 

状況 オフショア先に開発を依頼してい

る。 

問題 
オフショア先の担当がそれぞれ専

門化してしまったため、その専門以

外の作業を依頼できなくなった。 
フ ォ ー

ス  

解決策  
結果  
課題  
事例 13 
 
1.3.8 共通の部屋 

 
名前 オフショアメンバーがオンサイト 
状況 オフショアで分散開発をしたい。 

問題 オフショア先では、進め方や背景な

どを理解しにくい。 
フ ォ ー

ス  

解決策 
オフショア先の一部のメンバーに

来てもらい開発した。ローテーショ

ンした。 

結果 オフショア先に戻った後も円滑に

開発できた。 
課題  
事例 6 
 
名前 島で会議スペース 

状況 チームは一つの「島」スタイルの座

席配置で仕事をしている。 

問題 会議室の予約がとりづらいため、頻

繁に会議を開けない。 
フ ォ ー

ス 
会議室を増築する予算も時間もな

い。 

解決策 

座席で作られた「島」に、大きなデ

ィスプレイを置き、壁にホワイトボ

ードを貼って、気軽に会議ができる

ようにした。 

結果 会議室に移動しなくても会議がで

きるようになった。 
課題  
事例 15 
 
名前 最初は同一フロア 

状況 これからオフショア先に開発を出

そうとしている。 
問題 意思疎通が分散拠点では難しい。 
フ ォ ー

ス  

解決策 最初の 1〜2 週間は同一拠点で開発

する。 

結果 信頼関係を築けて分散開発のコミ

ュニケーションに役立った。 
課題  
事例 13 
 
1.3.9 チーム全体が一つに 

 
名前 クレド作成 

状況 プロジェクトに大勢の人が関わっ

ている。 

問題 大勢の人達を一つのチームに仕立

てるのが難しい。 
フ ォ ー

ス 
1 人 1 人が違った想いを持って、プ

ロジェクトに参加している。 

解決策 プロジェクトの信条や行動規範を

記述したクレドを作った。 

結果 全員で意識をあわせて実施するこ

とができた。 
課題  
事例 4 
 
名前 チームの約束 

状況 チームで自らの仕事のやり方を改

善をしている。 
問題 チームで決めたことを守れない。 
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フ ォ ー

ス 
個人任せにしていると、ついつい忘

れてしまうことがある。 

解決策 
「チームの約束」という形で、自分

達で決めたことを書出して壁に貼

り出しておく。 

結果 チームとして行動規範が守れるよ

うになった。 
課題  
事例 25 
 
名前 開発者の問題共有 

状況 

部門内の開発者は別々のプロジェ

クトチームに所属しており、普段は

プロジェクトメンバーとの交流が

主である。 
問題 各自の問題を共有する場がない。 
フ ォ ー

ス 同一フロアで作業している。 

解決策 

プロジェクト横断で開発者同士の

ミーティングを開き、互いの迷って

いる点、抱えている問題を共有す

る。 

結果 
問題や悩みが解決、また抱え込みが

少なくなった。意識改革ができてき

た。 
課題  
事例 15 
 
名前 企画者の問題共有 

状況 

部門内の企画者は別々のプロジェ

クトチームに所属しており、普段は

同じプロジェクトのメンバーとの

交流が主である。 
問題 各自の問題を共有する場がない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

プロジェクト横断で企画者同士の

ミーティングを開き互いの迷って

いる点、抱えている問題を共有す

る。 

結果 
問題や悩みが解決、また抱え込みが

少なくなった。意識改革ができてき

た。 
課題  
事例 15 
 

1.3.10 人材のローテーション 

 
名前 メンバー固定 

状況 オフショアも含めた中長期（数年ス

パン）のプロジェクトである。 

問題 開発チームのメンバーが変わると、

新たに教育する必要がある。 

フ ォ ー

ス 

メンバーは減ることがあっても増

えることがないプロジェクト状況

である。 

解決策 開発チームのメンバーの入れ替え

が起こらないように手配した。 

結果 開発や業務に関するノウハウが成

熟した。 
課題  
事例 8 
 
名前 持ち回りのスクラムマスター 

状況 オフショアも含めた中長期（数年ス

パン）のプロジェクトである。 

問題 スクラムマスターの役割を理解し

ていない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

チーム・メンバーがお互いにスクラ

ムマスターについての教育・サポー

トをしながら、スクラムマスターの

役割を持ち回りで付与した。 

スクラムマスターの役割に慣れて

いないチーム・メンバーは、慣れる

までの期間従事した。 

結果 

最終的には、全員がスクラムマスタ

ーの役割を理解した。その結果、自

己組織化され、固定のスクラムマス

ターは不要になった。 
課題  
事例 8 
 
名前 チームメンバーは固定 

状況 メンバーが既にチームとして開発

を経験している。 

問題 
チームを組んで新しいアプリを開

発する際には、最初は開発速度がで

ない。 
フ ォ ー

ス  
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解決策 
別のアプリ開発を立ち上げる際に

は、できるだけ既存のチームで開発

する。 

結果 チームワークが最初からできてお

り開発の立ち上がりが速い。 
課題  
事例 15 
 
名前 係のローテーション 

状況 
チームにはメインの開発以外にも

色々な仕事がある。（例:バーンダウ

ンチャートのプロット） 

問題 開発以外の仕事も、誰かがやらなけ

ればならない。 
フ ォ ー

ス リーダーが指示することはない。 

解決策 XXX 係を任命して、一週間単位で回

すようにした。 

結果 全員が責任をもって開発以外の仕

事をできるようになった。 
課題  
事例 2 
 
名前 担当が決まってしまうコード 
状況 関与する開発者が多い。 

問題 特定の人しか知らない部分が増え、

障害対応などで困る。 
フ ォ ー

ス なんとなく担当が決まってしまう。 

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 1 
 
1.3.11 インテグレーション専用マシン 

 
名前 カナリア環境 
状況 改善要求を受け付けている。 

問題 新たな要件・要望の価値や効果が不

明である。 
フ ォ ー

ス 
要件・要望を持っている本人にとっ

ても、その価値がわからない。 

解決策 

工数を掛けない工夫をしつつテス

ト環境（カナリア環境）を用意し、

そこでアーリーアダプタ（新しい機

能にいち早く導入することを許容

する関係者）や要件提供者によるプ

ロトタイプを体験してもらう。 

結果 

実装の必要性や改善方法などを、提

案者とプロダクトオーナー側でコ

ンセンサスが取れた。実装する必要

がない要求なども明らかになった。 
課題  
事例 8 
 
名前 運用の自動化 

状況 運用を実施している状況で、ミスが

許されない状況である。 

問題 詳細な手順書を用意しても、ミスが

起こる可能性はある。 
フ ォ ー

ス  

解決策 手順を文書ではなくスクリプトで

自動化する。 

結果 ミスをせずに運用されるようにな

った。 
課題  
事例 1 
 
名前 共通インテグレーション環境 

状況 様々なアプリケーションを開発し

ている。 

問題 
リリースの度にインテグレーショ

ン環境を構築するのはコストがか

かる。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

クラウド上にインテグレーション

環境を構築して利用し、他の部門か

らも構築できるようなキットを整

えた。 

結果 インテグレーション環境をゼロか

ら作る必要がなくなった。 
課題  
事例 15 
 
名前 チェックシート 
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状況 

本番リリースや受入テスト、スプリ

ントレビューの準備に、何らかの確

認や手作業が発生している。 

ファシリテータを全員で回したい。

チームはふりかえりで改善策を考

えている。 

問題 

チェックをすることや、また手順や

工程を忘れることがある。 

新しい決め事や、ファシリテータに

任せている手順を忘れてしまう。 

フ ォ ー

ス 

自動化を目指しているが 100%は難

しい。 

ネットワークが分離された環境な

どの確認を忘れてしまう。 

解決策 
手順を忘れないようにするためチ

ェックシートを作り、朝会等で定期

的にチェックする。 
結果  
課題  
事例 2 
 

1.4 そのほかのプラクティス 

 
1.4.1 ユーザーストーリーマッピング 

 
名前 ユーザーストーリーマッピング 

状況 プロダクトオーナーはスコープを

決める必要がある。 

問題 何が必要で、何が不要かを判断した

い。 
フ ォ ー

ス 
プロダクトを提供する上での必要

最低限の機能を把握したい。 

解決策 
ユーザーストーリーマッピングを

プロダクトオーナーと開発者が実

施した。 

結果 
全体像を見ながらプロダクトオー

ナートと会話することができた。 

優先順位をつけやすくなった。 

課題 壁一面に貼り出されるため持ち出

すことができない。 
事例 9 
 
名前 ユーザーストーリーマッピング 

状況 

プロダクトオーナーはリリースや

スプリント内で何を実現するかの

スコープを決める必要がある。 

開発メンバーはプロダクトの本質

を踏まえた上でプロダクトオーナ

ーにフィードバックをしたい。 
問題 スコープ管理をうまく実施したい。 

フ ォ ー

ス 

大事なものが何なのかを他と比較

しながら見極めなければならない。

プロダクトの全体像について開発

メンバーがきちんと理解できてい

るかは疑問である。 

解決策 ユーザーストーリーマッピングを

実施した。 

結果 
プロダクトの全体像を見ながら必

要なストーリーを選択してスコー

プを決められるようになった。 

課題 
紙に書いて壁に貼りだしたユーザ

ーストーリーマップは、別拠点から

は参照できない。 
事例 10 
 

名前 モバイルユーザーストーリーマッ

プ 

状況 

ユーザーストーリーマップの導入

によってスコープマネジメントが

行いやすくなった。 

顧客の会社に赴いて計画づくりを

実施した。 

問題 
壁にユーザーストーリーを直接貼

りだしてしまうとユーザーストー

ーマップは持ち出せない。 

フ ォ ー

ス 

ユーザーストーリーマップは便利

だが巨大になってしまう。表計算ソ

フトなどで電子化してしまうと、全

員で俯瞰してみることができない。

顧客の会社と、開発拠点の両方でマ

ップを閲覧したい。 

解決策 模造紙の上にストーリーマップを

貼り出し持ち運び可能にした。 

結果 

どこにでもストーリーマップを持

ち込めるようになったことで、計画

づくりをはじめとしたミーティン

グを顧客と一緒に実施できるよう

になった。 
課題  
事例 10 
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1.4.2 「完了」の定義 

 
名前 「完了」定義のテンプレート 

状況 
チーム内でスクラムで提唱されて

いる「完了」の定義を作ろうとして

いる。 

問題 
何をもって「完了」とするかの定義

を、どう作っていいかよくわからな

い。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

「完了」を４つのステップに分け

（コミット、タスク、ストーリー、

スプリント）、それぞれに完了の条

件を定義していった。 

結果 どのチームでも「完了」の定義を作

れるようになった。 
課題  
事例 2 
 
名前 「完了」の定義 
状況 スクラムでチーム開発をしている。 

問題 作業の「完了」の定義がチームの中

でバラバラになる。 
フ ォ ー

ス  

解決策 「完了」の定義を決めて、ふりかえ

りの度に拡張していった。 

結果 チームの中で「完了」が共通化され

た。齟齬がなくなった。 
課題  
事例 25 
 
1.4.3 楽しい工夫 

 
名前 おやつ神社 

状況 
開発ルームでは、メンバーはよくお

菓子を食べたり、ギャグを言ったり

している。 

問題 メンバーが楽しみながら開発する

にはどうすればよいか。 
フ ォ ー

ス  

解決策 
ギャグがつまらなかった人は、お菓

子購入用に罰金として 100円を貯金

箱に支払うようにした。 

結果 お菓子を購入する資金が溜まった。 

課題 つまらないギャクは減らずに、むし

ろ増えた。 
事例 9 
 
名前 漢気じゃんけん 

状況 

チームメンバーとファシリテータ

（スクラムマスター）を兼任し、チ

ームメンバーが持ち回りで実施し

ている。最初は自己申告制で実施し

ていたが、面倒になってきた。 

問題 
ファシリテータ（スクラムマスタ

ー）の選任が難しい。もっと簡潔に

当番を決めたい。 

フ ォ ー

ス 

指名や立候補での選任は、人間関係

上難しい。 

持ち回りにすると単調になる。 

解決策 

ファシリテータは、じゃんけんで負

けた人が罰ゲーム的に担うのでは

なく、勝った人に任せるようにして

いた。また、朝会のファシリテータ

は毎日交代するようにし、ちょうど

5 人だったため 1 週間で 1 巡するよ

うにじゃんけんで順番を決めてい

た。 

結果 非常に盛り上がり、チームの雰囲気

作りにとても役に立った。 
課題  
事例 2 
 
名前 バグや課題を食いつぶせ 

状況 障害や課題、事象などを受け付け

る。 

問題 障害や課題、事象などに積極的に取

り組めない。 
フ ォ ー

ス 
精神的プレッシャーが高まり、行き

詰まってしまう。 

解決策 

バグ管理表や課題管理表を某ラー

メン店メニューのチョモランマや

マシマシなどの隠語を使い、障害の

深刻度を管理している。障害管理と

いうとプレッシャーが高まり、チー

ムの雰囲気が悪くなるため、それを

軽減したかった。 

結果 これにより、チームが課題に対して

前向きに対処できるようになった。 

課題  
事例 2 
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名前 ラーメンメニュー（バグ管理表・課

題管理表） 

状況 バグやトラブルなどの不具合や事

象が発生している。 
問題 バグや不具合の状態を知りたい。 

フ ォ ー

ス 

バグやトラブルなどの言葉にはネ

ガティブな印象があり、プレッシャ

ーがかかる。 

解決策 
「バグ」の深刻度をラーメンの具の

分量に喩えることによって、バグや

不具合管理を楽しく行った。 

結果 バグやトラブルに対して、積極的に

対応できるようになった。 
課題  
事例 2 
 
1.4.4 勉強会 

 
名前 朝の勉強会 

状況 

チームには開発スキルが不足して

いるため、より開発を効率化するた

めに習得が必要なスキルやツール

がまだまだある。 

問題 チームとして早急なスキルアップ

が必要である。 
フ ォ ー

ス 
各人個別に学習する時間や余裕が

ない。 

解決策 朝の 30 分を勉強会の時間に充て、

チームで学ぶ時間にした。 

結果 開発立ち上がり時の、まだスキルが

低い段階で、必要なことを学べた。 
課題 ネタがなくなり、下火になった。 
事例 9 
 
名前 朝稽古 

状況 毎朝 30 分、朝の勉強会を実施して

いた。 

問題 忙しい時は勉強会に充てる時間も

惜しい。 
フ ォ ー

ス 
忙しい時でも日々のスキルアップ

を行いたい。 

解決策 

毎朝 30 分をプロジェクトをよりよ

くするための活動を自由にできる

（勉強をしてもよいし、仕事をして

もよい）時間にした。 

結果 時間の使い方の自由度が高くなっ

た。 
課題  
事例 10 
 
名前 社内勉強会の開催 

状況 技術について経験や知識がバラバ

ラである。 
問題 技術スキルを向上させたい。 

フ ォ ー

ス 

技術スキルを高めたいが、費用や時

間の面で社外講習への参加が難し

い。 

解決策 業務時間内において頻繁に社内で

勉強会を実施する。 
結果  
課題  
事例 1 
 
名前 社内への勉強会の招聘 

状況 社外に継続的に開催している勉強

会や読書会がある。 
問題 技術スキルを向上させたい。 
フ ォ ー

ス 
技術スキルを高めたいが、社内には

その領域の専門家がいない。 

解決策 社外コミュニティの勉強会を招聘

して、そこに社員が参加する。 
結果  
課題  
事例 1 
 
名前 横断的勉強会 

状況 複数のチームそれぞれに向上心が

ある。 

問題 技術や知識が複数チームで共有さ

れていない。 

フ ォ ー

ス 

一つのチームで勉強をすると、メン

バーやテーマがいつも同じになり

煮詰まってしまう。 

解決策 

週 1 回、2 時間の勉強会を実施して

いる。ワークショップをメインに行

っている。「他のチームのタスクボ

ード見学」、「5 分間で発表するライ

トニングトーク大会」「チーム編成」

「テスト」などさまざまなテーマに

ついて学ぶ。 
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結果 

最初は 1チームで勉強会を実施して

いたが、徐々に他のチームのメンバ

ーも参加するようになってきた。 

共通の知識を得ることができて、コ

ミュニケーションが容易になり、ア

イデアの幅も広がった。 

課題 人数が増えす過ぎたため、会場が押

さえられなくなってしまった。 
事例 2 
 
1.4.5 組織構造のバウンダリをゆるめる 

 
名前 一体のチーム 

状況 
同一組織内にプロダクトオーナー

と開発チームがいるが、両者の部署

が分かれている状況である。 

問題 プロダクトオーナーがボトルネッ

クになっている。 

フ ォ ー

ス 

開発チームの開発スピードと、プロ

ダクトオーナーのバックログの生

成と管理のスピードがかみ合って

いない。 

解決策 プロダクトオーナーと開発チーム

の歩幅を合わせる。 
結果  
課題  
事例 5 
 
名前 組織から改善 

状況 開発チームの努力だけで短納期や

高品質を実現しようとしている。 
問題 短納期や高品質の実現が難しい。 
フ ォ ー

ス 
開発チームの努力だけでは速度は

向上できない。 

解決策 
組織デザインの見直し（部門横断、

同一拠点）と、開発基盤の両面から

アプローチする。 
結果 短納期、高品質が実現できた。 
課題  
事例 15 
 
名前 機能集約チーム 

状況 
自社開発においてビジネス企画と

開発チームが別の組織になってい

る。 

問題 ビジネス企画側がボトルネックに

なっている。 

フ ォ ー

ス 

ビジネス企画側は、開発メンバーに

限らず、ビジネス企画を進める上で

の対外的な調整も必要であるため

負荷が大きい。 

解決策 
開発とビジネス企画の人を１つの

チームに集めて機能集約チームを

結成する。 
結果  
課題  
事例 15 
 
名前 会議体を作らない 

状況 
チーム内の企画と開発メンバーが

同じ島にいるため、いつでも話し合

える。 

問題 
複数の人が集まって合議する会議

体を作り時間を設けると、逆に融通

がきかない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 会議体を設けずに、その場で必要な

時にミーティングを開く。 

結果 効率的に時間を使えるようになっ

た。 
課題  
事例 15 
 
名前 フラットなマネジメント構造 
状況 短納期・高品質が求められている。 

問題 ビジネスの企画から開発、リリース

までの全体の時間を短縮したい。 
フ ォ ー

ス 
システム開発のプロセス改善のみ

で短納期を目指しても限界がある。 

解決策 
プロジェクト責任者が階層ではな

いフラットなマネジメント体制を

作り、プロジェクトを牽引する。 
結果 素早く判断できる。 
課題  
事例 15 
 
名前 開発がわかる企画者 

状況 これまで企画者は開発のことを感

知していなかった。 
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問題 
企画者と開発者が同じ目標を持ち、

一緒になって仕事をしないとスピ

ードが上がらない。 
フ ォ ー

ス 
成果が出なければ人事評価や処遇

が悪くなる。 

解決策 企画者と開発者のコラボレーショ

ンの成果を社内評価の対象とした。 

結果 企画者が開発者と真剣に関わる姿

勢になった。 
課題  
事例 15 
 
1.4.6 真の顧客 

 
名前 テストチームも開発に参加 

状況 テストを専門に担当するチームが

存在する。 
問題 仕様を理解したい。 
フ ォ ー

ス  

解決策 テスターも開発チームに関わった。 
結果  
課題  
事例 24 
 
名前 現場見学 

状況 これからチームで開発を始めよう

としている。 

問題 開発者はシステムがどこで使われ

るかの把握していない。 

フ ォ ー

ス 

システムは持ち運び可能な端末に

導入して現場で使われる。開発者は

業務内容をあまり理解していない。 

解決策 開発者は、開発が始まる前にシステ

ムが使われる現場を見学しておく。 

結果 

作ろうとしているシステムが、何の

ために、どのように使われるのかの

イメージが持てるようになり、現場

に即した提案を開発ができるよう

になった。 
課題  
事例 10 
 

名前 詰所（顧客が自由にシステムを触れ

る場所） 

状況 
できたシステムを顧客に公開して

実際に触れてもらい、フィードバッ

クを促す。 

問題 顧客はじっくりシステムに触れた

いが機会がない。 
フ ォ ー

ス 
セキュリティ上の問題があるため

公開できない。 

解決策 

顧客がシステムを自由に触れられ

るスペースを設けて、そこで自由に

触ってもらい、質問があれば開発者

に直接聞けるようにした。 

結果 
顧客がシステムを十分使った上で、

フィードバックを得ることができ

た。 
課題  
事例 4 
 
名前 真のユーザとの乖離 

状況 
スプリントを回しているけれども、

エンドユーザが触るのはリリース

後である。 

問題 

ユーザのシステム部門とのコンセ

ンサスは取れているが、エンドユー

ザが触れるのはリリース後である

ため、エンドユーザとの齟齬が発生

している。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 8 
 
名前 全体最適化の欠如 

状況 顧客は全社的に業務を効率化した

い。 

問題 
ドメインエキスパートは自身の専

門分野に目が向きがちなため、全社

的な視点が不足する。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 10 
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名前 真の顧客不在 

状況 発注元と真の顧客が別部門、または

別組織である。 

問題 

発注元とはコミュニケーションと

合意がとれているが、真の顧客とは

とれていない。そのため、真の顧客

がどのようにシステムを利用する

か把握できない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 17 
 
1.4.7 プロダクトと、その品質 

 
名前 クオリティを犠牲にしない 

状況 
顧客とは信頼関係が築けている。顧

客から想定以上のクオリティを期

待されている。 

問題 計画期間内に、予定していた機能が

できそうにない。 
フ ォ ー

ス 
期間内に納めようとすると、クオリ

ティを妥協しなければならない。 

解決策 

クオリティを妥協して間に合わせ

ても、結局手戻りコストがかかり負

担になるため、正直に説明して開発

範囲を縮小するか期間を延長する。 

結果 品質を犠牲にすることなく開発が

できる。 
課題  
事例 20 
 
名前 シナリオカバレッジ 

状況 時間と予算はあるので、更なる品質

の向上を目指している。 
問題 もっと品質を向上させたい。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

ユニットテストのカバレッジより

も、ユーザの操作を想定するシナリ

オを丁寧に作り、シナリオでシステ

ムの動作を確認するようにした。 

結果 使う側の視点に立った品質向上が

できた。 

課題  
事例 20 
 
名前 プロダクトの煮詰り感 

状況 プロダクトの規模が大きくなって

きた。 

問題 新しいものを生み出すときのわく

わくする感覚がない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 11 
 
1.4.8 外から進行状況 

 
名前 透明性の徹底 
状況 スクラム開発を開始した。 

問題 
プロダクトオーナーや企画側から

は、開発チームの内部状態が把握で

きない。 

フ ォ ー

ス 

スクラムをもっとも適切に進める

ためには、開発状況の透明性確保が

大切である。 

解決策 
リリース計画や品質の管理状況、バ

ーンダウンチャート、バックログな

どを徹底的にオープンにした。 

結果 経営者をはじめ、関係者の信頼を得

ることができた。 
課題  
事例 8 
 
1.4.9 納品と調達 

 
名前 分割検収 

状況 
実際のリリースまではまだ時間が

ある。イテレーション単位で開発を

進めている。 

問題 検収を最後にまとめて行うと、想定

外の結果になるリスクがある。 
フ ォ ー

ス 契約は、準委任契約である。 

解決策 3 ヶ月毎に分割検収を行い、顧客の

了承をもらった。 
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結果 最後に検収が不合格になるリスク

を回避できた。 

課題 

顧客が時間を取れず受入テストが

できない。 

顧客からフィードバックされても、

タスク消化が滞っているため対応

できず、顧客がフィードバックへの

意欲を減退させてしまう。 
事例 4 
 
名前 五月雨納品 

状況 
デザイン提供業者やコンテンツ提

供業者と協力してソフトウェア開

発を行っている。 

問題 デザイン提供業者やコンテンツ提

供業者と協力して仕事を行いたい。 

フ ォ ー

ス 

デザイン提供業者やコンテンツ提

供業者は、手戻りが原則なく一括納

品の概念があるウォーターフォー

ル型開発に馴染んでいる。例えば、

デザインやコンテンツが先行して

確定すると変更が困難になってし

まう。 

解決策 

小さい機能の完成する度に順次提

供してもらう五月雨式の納品に変

更してもらった。検収も、フェーズ

にわけることにした。 

結果 アジャイル型ソフトウェア開発と

の親和性が向上した。 

課題 
デザイン提供業者やコンテンツ提

供業者に対して、アジャイル型開発

の説明をする必要がある。 
事例 11 
 
 
1.4.10 教育・人事 

 

名前 チームを育てる順番と、伝えて行く

順番 
状況 新人採用が増えている。 

問題 

新人にアジャイル型開発入門を言

葉で説明しても理解されづらい。 

アジャイル型開発について書かれ

ている書籍を読めば充分である。

「〜とは論」を最初に話してはいけ

ない。 

フ ォ ー

ス 

目前の事に必死になり、「なぜ」を

考えることができない状況という

のは、エンジニアリング（技術）が

不足している場合に陥りがちなた

め、まず技術を教える必要がある。 

アジャイル型開発において大切な

ポイントやマインドはふりかえり

のなかで伝えて行く。 

解決策 

チームを育てる順番と、伝えて行く

順番を変える。 

チームを育てる順番：エンジニアリ

ング→改善→価値 

伝えて行く順番：価値→原則→プラ

クティス 
結果  
課題  
事例 5 
 
名前 技術スキルで人事評価 

状況 技術を駆使したビジネスを展開し

ている。 

問題 技術職にあった尺度で人事評価を

したい。 

フ ォ ー

ス 

技術職以外の人事評価尺度をその

まま技術職の評価に適用すること

はできない。 

解決策 仕事で作った成果物の品質をエン

ジニアが判定して評価する。 
結果 技術スキル向上の意欲が増加する。 
課題  
事例 1 
 
名前 KPIのデイリー共有 

状況 チームはアプリケーションの評価

指標(KPI)を定めている。 
問題 KPIの状況が不明である。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

KPI の状況をチームにメールで毎日

送信する。目標を達成したらクス玉

を割る。チームメンバーに読んでも

らえるようにメールの文面を工夫

している。 

結果 
チームが KPIの状況に気を配るよう

になり、チームの共通ゴールへの意

識が高まった。 
課題  



Copyright © 2013 IPA, All Rights Reserved 222 

事例 15 
 
名前 学びたいものマップ 

状況 

チーム内の開発スキルが不足して

いる。開発の効率を上げるために

は、習得すべきスキルやツールがあ

る。 

問題 何から学ぶべきかの判断がつかな

い。 
フ ォ ー

ス 
学びたいものが多いが、一度にはで

きない。 

解決策 
学びたいものを列挙して、分野事に

マップを制作し、その中から必要な

ものを順に勉強会のテーマとした。 

結果 何から学べばよいのかの優先順位

が明白になった。 
課題  
事例 9 
 
名前 ディレクター、デザイナの勉強不足 

状況 エンジニアと一緒に仕事をしてい

る。 

問題 エンジニアほど勉強会は実施され

ていない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 1 
 
名前 エンジニアのとりあい 

状況 部署全体でアプリ開発にとり組ん

でいる。 

問題 ディレクター間で、優秀なエンジニ

アの争奪がおきる。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 15 
 
名前 部署横断の壁 

状況 部門ではアジャイル型開発を行っ

ている。 
問題 部署横断的に実施する方法がない。 
フ ォ ー

ス  

解決策 なし 
結果  
課題  
事例 25 
 

1.4.11 コミュニケーションの工夫 

 

名前 オンライン・チャットによるコミュ

ニケーション 

状況 
顧客のオフィスは離れた場所にな

るが、週に 2〜3 日は開発ルームを

訪れる。 

問題 
物理的な距離があるため、確認事項

がある場合にもすぐに聞くことが

できない。 

フ ォ ー

ス 

コミュニケーション頻度を上げた

いが、顧客もしくは開発メンバーが

間の場所に常駐することは困難で

ある。 

解決策 
チャットシステムを使って顧客と

リアルタイムに連絡がとれるよう

にした。 

結果 頻繁にコミュニケーションをとれ

るようになった。 
課題 顧客の作業時間を奪ってしまう。 
事例 4 
 

名前 SNS（ソーシャル・ネットワーキン

グ・サービス）大活用 

状況 離れた場所にいる多くのメンバー

が開発やデザインに関わっている。 

問題 多くのメンバーでのコミュニケー

ションが難しい。 
フ ォ ー

ス 
全員の状況を把握しようとすると、

時間が大幅にかかってしまう。 

解決策 

プロジェクトメンバー限定の SNS
を活用する。 
仕様書を Wiki ページ（編集できる

ウェブページ）に記載する。 
ブログを書いて、課題や要求の受付

状況を記載する。 
結果  
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課題  
事例 16 
 
名前 プレゼンタイマー 
状況 ミーティングを実施している。 
問題 時間超過を避けたい。 
フ ォ ー

ス 
時間のことを指摘されると責めら

れている気がする。 

解決策 プレゼンタイマーを使って時間を

管理していた。 

結果 時間を管理しながら、安心して会議

ができるようになった。 
課題  
事例 7 
 
名前 言葉を助けるスライド 

状況 
オフショア先に開発を依頼してい

る。オフショア先のメンバは、日本

語が得意ではない。 
問題 話し出すと議論が迷子になる。 
フ ォ ー

ス  

解決策 スプリントレビューの時にスライ

ドを使用する。 

結果 話の整理ができ議事録にもなった。

議論途中で迷わなくなった。 
課題  
事例 13 
 
1.4.12 企画・仕様 

 
名前 ペーパープロトタイピング 

状況 
開発初期の段階で、デザイナやコン

テンツ提供者を含めた企画を行っ

ている。 

問題 プロトタイプの作成に時間がかか

る。 

フ ォ ー

ス 

プレゼンテーションツールでプロ

トタイプを作成すると、ツールの操

作に時間を取られスピードが低下

する。 

解決策 

テーブルに模造紙を貼って、付箋を

用いたペーパープロトタイピング

を実施した。画面遷移もわかりやす

くなった。 

結果 全員がすぐに理解し、デザイン上の

合意形成が楽になった。 
課題  
事例 11 
 
名前 仕様書とプログラムの齟齬 
状況 仕様書を作って、実装していた。 

問題 

仕様書通りにプログラムが実装さ

れているか妥当性を確認したとこ

ろ、仕様書は大幅に修正されている

ことに気づいた。 
フ ォ ー

ス  

解決策 

仕様書はあくまで仮説にすぎない

ことを学んだので、仕様書作りに時

間を費やすことをやめた。 

あらかじめ仕様書を作る代わりに、

小さく開発して顧客に確認をとり

ながら進めることにした。 
結果  
課題  
事例 5 
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付録2. 事例とプラクティスの対応 
調査した事例とプラクティスの対応を示す。 
（◯：適用している、△：部分的に適用している、×：適用していない） 
 

  

No. 

  

プラクティス 

A 社 B 社 C 社 D 社 E 社 F 社 G 社 

(0) (1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) 

1 リリース計画ミーティング ◯ △ △ △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

2 イテレーション計画ミーティング △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

3 イテレーション ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

4 プランニングポーカー × △ ◯ ◯ × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

5 ベロシティ計測 × × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

6 日次ミーティング ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

7 ふりかえり △ △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

8 かんばん × × × × × × × × × × × 

9 スプリントレビュー ◯ × ◯ △ ◯ × △ △ ◯ ◯ ◯ 

10 タスクボード(タスクカード) ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ △ ◯ ◯ ◯ 

11 バーンダウンチャート × × ◯ △ ◯ × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

12 柔軟なプロセス ◯ × ◯ ◯ ◯ ◯ △ △ △ ◯ ◯ 

13 ユーザーストーリー × △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

14 スプリントバックログ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ △ ◯ ◯ ◯ 

15 インセプションデッキ △ △ △ × × △ × × ◯ × × 

16 プロダクトバックログ(優先順位付け) ◯ ◯ × △ ◯ ◯ △ △ ◯ ◯ △ 

17 迅速なフィードバック ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ × × ◯ ◯ △ 

18 ペアプログラミング × △ △ △ ◯ △ ◯ ◯ △ △ × 

19 自動化された回帰テスト △ ◯ △ ◯ ◯ ◯ × × ◯ ◯ ◯ 

20 テスト駆動開発 ◯ ◯ △ ◯ ◯ × △ △ ◯ ◯ ◯ 

21 ユニットテストの自動化 ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ × △ △ ◯ ◯ ◯ 

22 受入テスト × × × × △ ◯ × × ◯ ◯ △ 

23 システムメタファ × × × × × × × × × × × 

24 スパイク・ソリューション ◯ △ ◯ ◯ ◯ ◯ × × ◯ ◯ △ 

25 リファクタリング ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ △ △ ◯ △ 

26 シンプルデザイン ◯ × ◯ ◯ × ◯ △ △ △ ◯ ◯ 

27 逐次の統合 ◯ × △ × × × ◯ ◯ × × × 

28 継続的インテグレーション ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ △ ◯ △ ◯ 

29 集団によるオーナーシップ △ ◯ ◯ ◯ △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

30 コーディング規約 × ◯ ◯ × ◯ ◯ △ △ △ ◯ △ 

31 バグ時の再現テスト ◯ × △ △ △ ◯ △ △ ◯ ◯ ◯ 

32 紙・手書きツール △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ △ ◯ ◯ ◯ 

33 顧客プロキシ △ × × × ◯ ◯ × × ◯ △ △ 

34 オンサイト顧客 × × △ ◯ ◯ × × × △ △ ◯ 

35 プロダクトオーナー △ × ◯ ◯ ◯ ◯ × × ◯ ◯ ◯ 

36 ファシリテータ（スクラムマスター） × △ △ ◯ △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ 

37 アジャイルコーチ × × △ × × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ 

38 自己組織化チーム ◯ × ◯ ◯ × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

39 ニコニコカレンダー × × × × △ × ◯ ◯ △ × × 

40 持続可能なペース ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ △ ◯ ◯ ◯ 

41 組織にあわせたアジャイルスタイル ◯ ◯ × ◯ ◯ ◯ × × ◯ ◯ ◯ 

42 共通の部屋 △ △ × × ◯ ◯ ◯ ◯ × ◯ ◯ 

43 チーム全体が一つに △ × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

44 人材のローテーション × × ◯ ◯ ◯ × ◯ ◯ ◯ ◯ × 

45 インテグレーション専用マシン ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ × × ◯ ◯ △ 
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No. 

  

プラクティス 

H 社 I 社 J 社 K 社 

(11) (12) (13) (14) (15) (16) (17) (18) (19) (20) 

1 リリース計画ミーティング △ × △ △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ 

2 イテレーション計画ミーティング ◯ ◯ ◯ ◯ × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

3 イテレーション ◯ ◯ ◯ ◯ × ◯ ◯ ◯ × ◯ 

4 プランニングポーカー ◯ ◯ × ◯ × ◯ △ △ × △ 

5 ベロシティ計測 △ ◯ ◯ ◯ × △ △ △ × ◯ 

6 日次ミーティング ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

7 ふりかえり ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

8 かんばん △ × × × × × × × × △ 

9 スプリントレビュー ◯ ◯ ◯ ◯ × × × × × ◯ 

10 タスクボード(タスクカード) ◯ ◯ × ◯ × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

11 バーンダウンチャート ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

12 柔軟なプロセス ◯ ◯ × ◯ ◯ × × × × △ 

13 ユーザーストーリー ◯ ◯ ◯ ◯ × × × × ◯ △ 

14 スプリントバックログ ◯ ◯ ◯ ◯ × × × × ◯ △ 

15 インセプションデッキ △ △ × ◯ × × × × × × 

16 プロダクトバックログ(優先順位付け) △ ◯ ◯ ◯ ◯ △ × × × ◯ 

17 迅速なフィードバック × ◯ ◯ ◯ ◯ △ △ △ △ ◯ 

18 ペアプログラミング △ △ × × × ◯ ◯ ◯ ◯ × 

19 自動化された回帰テスト △ △ ◯ × △ ◯ ◯ ◯ △ △ 

20 テスト駆動開発 △ △ × × △ ◯ ◯ ◯ × △ 

21 ユニットテストの自動化 △ ◯ ◯ ◯ △ ◯ ◯ ◯ △ △ 

22 受入テスト △ ◯ × ◯ ◯ × × × ◯ △ 

23 システムメタファ × × × × × × × × × × 

24 スパイク・ソリューション × ◯ × ◯ × × × × × △ 

25 リファクタリング △ ◯ × ◯ ◯ × × × △ ◯ 

26 シンプルデザイン △ ◯ × ◯ ◯ △ △ △ × × 

27 逐次の統合 × ◯ ◯ × × ◯ ◯ ◯ × × 

28 継続的インテグレーション △ ◯ ◯ × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

29 集団によるオーナーシップ △ △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ ◯ 

30 コーディング規約 △ ◯ ◯ × ◯ ◯ △ △ ◯ ◯ 

31 バグ時の再現テスト △ △ × × × × × × × △ 

32 紙・手書きツール ◯ ◯ ◯ ◯ △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

33 顧客プロキシ × × × × × △ × × ◯ ◯ 

34 オンサイト顧客 △ ◯ ◯ ◯ ◯ △ ◯ ◯ × ◯ 

35 プロダクトオーナー ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ × × ◯ △ 

36 ファシリテータ（スクラムマスター） ◯ ◯ ◯ ◯ △ × × × ◯ ◯ 

37 アジャイルコーチ × × △ ◯ × × × × ◯ ◯ 

38 自己組織化チーム △ ◯ × ◯ × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

39 ニコニコカレンダー × × × × × × × × × △ 

40 持続可能なペース ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ △ ◯ 

41 組織にあわせたアジャイルスタイル ◯ ◯ △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ × ◯ 

42 共通の部屋 △ ◯ △ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ × ◯ 

43 チーム全体が一つに △ ◯ × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

44 人材のローテーション × △ × × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ × 

45 インテグレーション専用マシン × ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

 



Copyright © 2013 IPA, All Rights Reserved 226 

 
  

No. 

  

プラクティス 

L 社 M 社 

(21) (22) (23) (24) (25) 

1 リリース計画ミーティング × × ◯ ◯ ◯ 

2 イテレーション計画ミーティング ◯ △ ◯ ◯ ◯ 

3 イテレーション ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

4 プランニングポーカー × ◯ △ × ◯ 

5 ベロシティ計測 △ × ◯ ◯ ◯ 

6 日次ミーティング ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

7 ふりかえり △ ◯ ◯ ◯ ◯ 

8 かんばん × × × △ △ 

9 スプリントレビュー ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

10 タスクボード(タスクカード) △ ◯ ◯ ◯ ◯ 

11 バーンダウンチャート ◯ ◯ ◯ ◯ ◯ 

12 柔軟なプロセス ◯ × × × ◯ 

13 ユーザーストーリー △ × ◯ ◯ ◯ 

14 スプリントバックログ △ ◯ ◯ ◯ ◯ 

15 インセプションデッキ × × × × △ 

16 プロダクトバックログ(優先順位付け) △ ◯ ◯ ◯ ◯ 

17 迅速なフィードバック △ × ◯ ◯ ◯ 

18 ペアプログラミング △ × △ △ △ 

19 自動化された回帰テスト ◯ × △ △ △ 

20 テスト駆動開発 × × △ △ × 

21 ユニットテストの自動化 ◯ ◯ ◯ ◯ △ 

22 受入テスト × × ◯ ◯ △ 

23 システムメタファ × × × × × 

24 スパイク・ソリューション × × ◯ △ △ 

25 リファクタリング △ ◯ ◯ ◯ △ 

26 シンプルデザイン △ × ◯ ◯ △ 

27 逐次の統合 × × ◯ ◯ × 

28 継続的インテグレーション ◯ × △ △ △ 

29 集団によるオーナーシップ △ × ◯ ◯ △ 

30 コーディング規約 △ ◯ ◯ ◯ △ 

31 バグ時の再現テスト △ × △ △ △ 

32 紙・手書きツール △ ◯ ◯ ◯ ◯ 

33 顧客プロキシ △ ◯ ◯ ◯ △ 

34 オンサイト顧客 × ◯ × × ◯ 

35 プロダクトオーナー △ × ◯ ◯ ◯ 

36 ファシリテータ（スクラムマスター） △ ◯ ◯ ◯ ◯ 

37 アジャイルコーチ × × ◯ ◯ ◯ 

38 自己組織化チーム ◯ ◯ ◯ ◯ △ 

39 ニコニコカレンダー × ◯ × × × 

40 持続可能なペース × ◯ ◯ ◯ △ 

41 組織にあわせたアジャイルスタイル ◯ × ◯ ◯ ◯ 

42 共通の部屋 ◯ × ◯ × ◯ 

43 チーム全体が一つに △ ◯ ◯ ◯ ◯ 

44 人材のローテーション × ◯ × × △ 

45 インテグレーション専用マシン ◯ × ◯ ◯ ◯ 
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