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Track05 セッション E6

「価値あるソフトウェア」の
”価値”ってなぁに？



セッション概要

Åバグが多い、少ない／システム化する目的／ユーザーストーリー
など、さまざまな価値が存在する中で、われわれが向き合うべき
「価値あるソフトウェア」の”価値”とはいったい何なのか？

Å現状、プロジェクト関係者はソフトウェアの”価値”をどのように認
識して開発やテストを行っていて、その結果何が起きているので
しょうか？

Åさらに、理想的にはプロジェクト関係者はソフトウェアの”価値”を
どのように認識して実務を行うのがよいのでしょうか？

Åそれを一緒に考える場にしたいと思います。
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想定する参加者

Åアジャイル開発を含むITシステム開発、保
守、運用などに携わるみなさん。～開発技
術者、テスト担当者、管理者、営業担当
者など
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自己紹介

アジャイルの流儀：EVO

現場モード：Stealth
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今回のセッションのきっかけ
～JaSST’23東京ワークショップでやったこと
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問題意識

Åテスト対象である“システム”で実現しようとしている価値は何か？
を把握してテストを実施していますか？

Å自ら分析、設計、実装、実施しているテストのうち、 システム化で
実現しようとしている価値にミートするのはどこの部分でしょうか？

Åこれらがわからずにテストを行う境遇である場合、以下のようになる可
能性があります。
V間違いや不備、無駄などに対してフィードバックができなくなる。
V強弱なしに言われたことだけをただこなすテストになってしまう。
Vテストを通じて何に貢献できているのか？が希薄になる。
Vテストへのモチベーションが得にくくなる／前向きに取り組めない。

価値
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それはPOの
仕事でしょ？

価値
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JaSST’23東京ワークショップ資料より



対象システムの画面遷移図～テストはどのように組み立てる？

ᴂ ʿ ӱ ρ ρ
ϙσΰοˮ ӱГІЕ˯
πϯФк˔Ўβϥ˂

ところで・・・このシステムはどのような価値を
獲得するために構築しているのでしょうか？
普段のテストでそれを認識していますか？
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JaSST’23東京ワークショップ資料より
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当ワークが目指すゴール

Åゴール1：テストの視野を広げ、テストと「システム化により実現したい価
値（Value from Systemization ：ここではVFSとします）」までの物
理的・心理的な距離を縮める。

Åゴール2：テストが持つ意味や意義への認識を“より高い方”に改め、テス
トに対するモチベーションを高めるきっかけになる。

Åそのために、受講者のみなさんが以下の状態になることを目指す。
XVFSを解き明かす（一つの）方法を把握する。

→現状分析＆価値設計をテストの立場で一緒に実施するのが理想
XVFSを認識してテストを実施できるようになるきっかけを与える。
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JaSST’23東京ワークショップ資料より
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実装

ソフトウェア
要求定義

ソフトウェア
方式設計

ソフトウェア
詳細設計

ソフトウェア
実装

ソフトウェア
単体テスト

ソフトウェア
結合テスト

ソフトウェア
総合テスト

結合

検証
設計定義

ユーザとプロジェクト間
の合意が重要となる
過程

ビジネス
ミッション
分析

利害関係
者ニーズ・
要求定義

システム
要求定義

アーキテク
チャ定義

移行

妥当性
確認

運用

保守

HW開発

インフラ開発・運用開発など
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DX実践の全体像とテスト／ワークのSCOPE
参考： ISO/IEEE 15288:2015 （JISX0170 ）

テスト活動

JaSST’23東京ワークショップ資料より
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DX実践の全体像とテスト／ワークのSCOPE
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現状分析 価値設計 システム開発

ユーザとプロジェクト間の合意が重要となる過程

JaSST’23東京ワークショップ資料より
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われわれが向き合うべき
「価値あるソフトウェア」の”価値”とは？
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システム／ソフトウェアと価値
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吉澤さん調べ

価値ってなに？



ᴣ μοστˁ



ṷ χ ϙ

ÅϯЅаϱиρΤπˮᴣ χםᾝ˯ρΤʺˮᴣ χ ằ˯ρΤϢΨ ΨϢΞ
τσμθσΚ

Åˮ ρψιϦΤτρμοχᴣל πΚϥ˯μοʺйЅϴрЖχ Υᾠμο
θσΚ

Åˮ ᴣ ΥΚϥ˯μοᾠ ψϢΨ ΨΪςʺΣỲˁιΪπψσήζΞσ

Å αϜχτ ΰοϜʺḇαϥˮᴣ ˯μο ζϦηϦιϢσΚ

ˮᴣ ˯μοᴡιϧΞˁ
ʻʻʻρΜΞάρπ ϓοϙϘΰθ



ᴣ τνΜο ϓοϙθ

˻ ⁯῎ ꜝ ˼

ⱧχϜμοΜϥ Ξκ

ḧχṁ σ ẐʺӪ◗ʺḩ χ ρσϥ ʻל ʺ ʺ ʺ σςʻ

Κϥ τ σⱧ χ ►ʻל χ τ σϜχϬ► ᴣ ʺῖḊχ τ σϜχϬῖḊᴣ ρΜΞ

˻ДЅЌи ꜝ ˼

Ὂↄ ᴣ ˗ ᴣ ˗ ᴣ ˢ ˣʺ ᴣ ˢ ˣʺ ᴣ ˢ ˣʺ ễ ᴣ ˢ ˣ

˻ ᴬ (ИАЪИϸ) ˼

ὊↄᶘτΣΪϥᴣ ˗ẁḢᴣ ˗︠Ḣᴣ ˗ЫиϼІὊↄᶘτΣΪϥᴣ

˻Ω ᶘⱧ ˼

ꜛ Υʼ ιρ―ΠθϤḇαθϤβϥ ˢϜχʾ ʾάρˣΥᴣ πΚϥρ―Πϥ ˢᴣ χẁ ˣπψʼ ιρήϦϥ ˢᾥΜּא ˣʾ ˢ Ψσμθ ˣʾάρ
ˢ Μ◘Μ ˣτΜγϦϜ ρ ήϦϥ ˢᵝΤΰήϬԏΦṞάβˣΥΚϥρ―ΠοʼζϦϬᴣל ρϢϐʻ

˻gooꜝ ˼

ζχⱧ ΥςχΨϣΜ τ νΤχ ›Μʻ κʻˮ ϚÊχΚϥ ˯ˮÊχΚϥԁ ˯

Ὂↄᶘπʺ ΥⱱνῖḊᴣ χ ρήϦϥϜχʻ̠ᴣל ᶘ

ᶘπʺΚϣϠϥᾤ ʾּזᵓϬ αο τ ήϦϥϓΦ ϬϜμθ ʻל ʾ ʾ σςʻ

˻ЯАЕЎарЕ˼

ᴣ ρψʺԁᾠπᾠΠωʺςϦΩϣΜ τ νχΤχ ›Μπβʻ



ᴣ τνΜο ϓοϙθ

˻ ⁯῎ ꜝ ˼

ⱧχϜμοΜϥ Ξκ

ḧχṁ σ ẐʺӪ◗ʺḩ χ ρσϥ ʻל ʺ ʺ ʺ σςʻ

Κϥ τ σⱧ χ ►ʻל χ τ σϜχϬ► ᴣ ʺῖḊχ τ σϜχϬῖḊᴣ ρΜΞ

˻ДЅЌи ꜝ ˼

Ὂↄ ᴣ ˗ ᴣ ˗ ᴣ ˢ ˣʺ ᴣ ˢ ˣʺ ᴣ ˢ ˣʺ ễ ᴣ ˢ ˣ

˻ ᴬ (ИАЪИϸ) ˼

ὊↄᶘτΣΪϥᴣ ˗ẁḢᴣ ˗︠Ḣᴣ ˗ЫиϼІὊↄᶘτΣΪϥᴣ

˻Ω ᶘⱧ ˼

ꜛ Υʼ ιρ―ΠθϤḇαθϤβϥ ˢϜχʾ ʾάρˣΥᴣ πΚϥρ―Πϥ ˢᴣ χẁ ˣπψʼ ιρήϦϥ ˢᾥΜּא ˣʾ ˢ Ψσμθ ˣʾάρ
ˢ Μ◘Μ ˣτΜγϦϜ ρ ήϦϥ ˢᵝΤΰήϬԏΦṞάβˣΥΚϥρ―ΠοʼζϦϬᴣל ρϢϐʻ

˻gooꜝ ˼

ζχⱧ ΥςχΨϣΜ τ νΤχ ›Μʻ κʻˮ ϚÊχΚϥ ˯ˮÊχΚϥԁ ˯

Ὂↄᶘπʺ ΥⱱνῖḊᴣ χ ρήϦϥϜχʻ̠ᴣל ᶘ

ᶘπʺΚϣϠϥᾤ ʾּזᵓϬ αο τ ήϦϥϓΦ ϬϜμθ ʻל ʾ ʾ σςʻ

˻ЯАЕЎарЕ˼

ᴣ ρψʺԁᾠπᾠΠωʺςϦΩϣΜ τ νχΤχ ›Μπβʻ

κ
ḩ χ ρ
σϥ ל

Ⱨχ ל

► ᴣ ῖḊᴣ

ễ ᴣ

ᴣ

ᴣ

ᴣ

ᴣ

Ὂↄ ᴣ

ςϦΨϣΜ
τ νΤχ
›Μ



ᴣ χ―Π ẁḢᴣ ˗︠Ḣᴣ

ÅẁḢᴣ ʿꜛ Υʼ ιρ―ΠθϤḇαθϤβϥ ˢϜ
χʾ ʾάρˣΥᴣ πΚϥ

Å︠ Ḣᴣ ʿᴣ ξΪϬβϥ χ τΚϥ

Åᴣ χῖ ʿ ρχΤΤϩϤχ Τϣᴣ Υ ϘϦʼϘθ
ζϦΥ ᴟΰοΜΨ



ὉAIτ Μοϙθ

ᴣ ρψʺԁ τψ ⱧΥⱱν Ϟ ϦοΜϥ ›ΜϬ βᵵ πβʻάϦψʺὊↄ σᴣ ʺ ᴣ ʺὛ
ᴣ ʺᶘ ᴣ ʺᾤ σᴣ ḢσςʺήϘίϘσ π► ήϦϘβʻ

1. Ὂↄ ᴣ : ϞЂ˔РІΥ◕ π︡ԏήϦϥᴣᶊʻằẚρ χНжрІτϢμοὨ ήϦϘβʻ

2. ᴣ : ḧχ“ Ϟ Υּזᵓ σ Ϟ τṁξΜοςϦϕς ΜΤӂΜΤϬꜘΰϘβʻάϦψᾤˑχּזᵓ
Ϟ ᴟτϢϤӰσϥ ›ΥΚϤϘβʻ

3. Ὓ ᴣ : ⌠ Υⱱν σᴣ ʻάϦψ︠Ḣ σ ᴣΥ ΦΨֲốΰϘβʻ

4. ᶘ ᴣ : ᾆẕϞ Υⱱν ꜡ σᴣ ʻζχ χ ᴪτϢϥ ᴣΥԁ πβʻ

5. ᾤ σᴣ Ḣ: ᾤˑχ ΥᴡϬ τβϥΤʺᴡΥꜛ τρμοᴣ ΥΚϥΤρΜΞᾤ σ Ϟᴣ Ḣʻ

άϦϣχᴣ ψ ῀τ βϥ ›ΥΚϤʺζϦηϦχ♪ Τϣᾋϥρ χ ›ΜΥ ϩϥάρΥΚϤϘβʻᴣ ψ
︠Ḣ σ ᴣτ ΦΨֲốϬ Ϊϥθϛʺ οχ Υ αᴣ ϬẶ βϥϩΪπψσΨʺζϦηϦΥ ꜛχᴣ ḢϬⱱν
άρϜ πβʻ

ᴣ ḇρψʺԁ ϋρϤΥ ιρ―Πϥ Ϟṛ πʺζϦΥᴡπΚϥΤτϢμοꜛᾪχ“ Ϟ ʺӪ◗Ὠ σςΥ
₮֒ήϦϘβʻάϦψ ᴟʺễӾʺὊᾓʺ ễσςχֲốϬ ΪοἹ ήϦʺּזᵓ ᶨϬְϚ πχᾤˑχּפ Ϟ ṁ
ρσϤϘβʻ
θρΠωʺˮ ψ ϩϦϥ˯ρ αϥ ψ Ϭ ΨβάρτϵКиϻ˔Ϭ αϥἱΰτΚϤϘβʻϘθʺˮ῝ ˯
Ϭ Ⱨτβϥ ψ ρχḩἰ τΣΜο῝ πΚϥάρϬ ♪ΰϘβʻάϦϣψβϓοʺᾤˑχ ṁ Ϟ“ χᾖ
ρσϥ ∕βϥ Ϟ Ϭ ֳΰοΜϘβʻ



χ ὉAIτϜ Μοϙθ

ᴣ ρψᴡπβΤ
ᴣ ρψʺ ϞЂ˔РІτ ΰοг˔Ѓ˔Υḇαϥᴣ χάρπβʻάϦψʺг˔Ѓ˔Υḇαϥ Ϟ ׃ ʺ σςτϢμοӰσϤϘβʻϘθʺᴣ τψ
Ὂↄ σᴣ ιΪπσΨʺּזᵓ σᴣ ʺὛ σᴣ ʺᾤ σᴣ ḢσςϜḯϘϦϘβʻὊↄ ᴣ : г˔Ѓ˔Υ Ϭ† ΰθϤЂ˔РІϬ ΰθϤβϥ∑
τḇαϥʺ χᴣᶊτ βϥᴣ πβʻᴣᶊΥ‰ΪϦω‰Μϕςᴣ Υ‰ΨʺᴣᶊΥ ΪϦω Μϕςᴣ Υ ΜρḇαϘβʻּזᵓ σᴣ : г˔Ѓ˔Υ Ϭ†
ΰθϤЂ˔РІϬ ΰθϤβϥ∑τḇαϥʺּזᵓ σ Ϟ ḇτ βϥᴣ πβʻӗ ΰο πΦϥάρΥᴣ ρσϤϘβʻὛ σᴣ : г˔Ѓ˔Υ
Ϭ† ΰθϤЂ˔РІϬ ΰθϤβϥ∑τḇαϥʺὛ σṪ ϞДЃϱрτ βϥᴣ πβʻḇ ϞồΦσςχḇ Υᴣ ρσϤϘβʻᾤ σᴣ Ḣ: 

г˔Ѓ˔Υ Ϭ† ΰθϤЂ˔РІϬ ΰθϤβϥ∑τḇαϥʺᾤ σ Ϟᴣ Ḣτ βϥᴣ πβʻꜛ τρμοχᴣ Υ‰ΜάρΥᴣ ρσϤϘβʻ

1ʽꜛᾪםᾝᴣ : ꜛ ΥᴡּיπΚϥΤʺᴡτσϤθΜχΤρΜμθꜛᾪםᾝτ βϥᴣ πβʻꜛ ꜛ χᴣ Ϭ ϛϥάρπʺꜛᾪ‖ ḇϬ‰ϛϘβʻ
͎ʽḩἰ ᴣ : ᴪ Ϟ ʺ ʺ▫Ⱨ ḧσςʺꜛ χ Ӥχ θκρχ ῨσḩἰϬ Ψθϛτ σᴣ πβʻ ḩἰϬ  ΰʺӲⱱβϥθϛτ σᴣ
ρσϤϘβʻ

͏ʽם ᴣ : г˔Ѓ˔Υ ϞЂ˔РІϬ ΰοʺἇ σ ϞЮзАЕϬḇαϥθϛτ׃ σᴣ πβʻᴣ Ϭḇαϥάρπʺ ϞЂ˔РІτ βϥọ
Ϟḩ Ϭ‰ϛϘβʻ
͐ʽꜛᾪ ᴣ : ꜛ ꜛ χ ϞІϺиϯАФτ σᴣ πβʻꜛ ꜛ χᴣ Ϭ ϛϥάρπʺꜛᾪἴ Ϟꜛᾪ Ϭ ΰϘβʻ
͑ʽḇ ᴣ : г˔Ѓ˔Υ ϞЂ˔РІΤϣḇαϥʺḿόϞ ΰϙʺồΦσςχḇ σᴣ πβʻḇ σᴣ Ϭḇαϥάρπʺ ϞЂ˔РІτ βϥ
ḇρһ Ϭ‰ϛϘβʻ

ήϣτ Ψρʻʻ
͍ʽḕẽᴣ ᵓϞזּ : ᴟΥʺḕẽτ ΠϥֲốϞʺḕẽτ ΰΜ ∙Ϭ► βϥάρχᴣ πβʻḕẽ ᴻϬᾚϣΰʺⱱ ᴦ σּזᵓϬםᾝβϥθϛτ σᴣ
ρσϤϘβʻ
͎ʽӗ ʾӗ ᴣ : г˔Ѓ˔Υ ϞЂ˔РІϬ ΰοʺӗ ʾӗ τ σᴣ πβʻӗ Υ‰ϘϤʺзІϼϬᵕ βϥάρΥπΦϘβʻ
͏ʽᵙ ᴣ : г˔Ѓ˔Υ ϞЂ˔РІϬ ΰοʺᵙ σ ᶨϬ ϥάρΥπΦϥθϛτ σᴣ πβʻІЕйІϞ ϬḇατΨΨʺᵙ τ βϥάρΥ
πΦϘβʻ
͐ʽ ꜡ᴣ : г˔Ѓ˔Υ ϞЂ˔РІϬ ΰοʺ ΰΜ ꜡Ϟ Ϭ ϥθϛτ σᴣ πβʻ ΰΜ ꜡Ϟ Ϭ ϥάρπʺꜛ ꜛ χ τνσΥϤ
Ϙβʻ
͑ʽὊᾓᴣ : г˔Ѓ˔Υ ϞЂ˔РІϬ ΰοʺᶚΰΜὊᾓϞ◘Μ Ϭ ϥάρΥπΦϥθϛτ σᴣ πβʻмϼмϼḇϞЖϺЖϺḇϬḇαϥάρΥπΦ
Ϙβʻ
άϦϣχᴣ ψʺ ϞЂ˔РІχᴣ Ϭ‰ϛϥθϛτ ρσϤϘβʻϘθʺζϦηϦχᴣ Ϭ θβάρπʺг˔Ѓ˔τρμοχᴣ Ϭ‰ϛϥάρΥπΦϘβʻ



άϭσᴣ χ ΥΚϤζΞ

Ὂↄ ᴣ
ᴣ

Ὓ ᴣ
ᶘ ᴣ
ᾤ σᴣ Ḣ

ḕẽᴣ
ӗ ʾӗ ᴣ
ᵙ ᴣ
꜡ᴣ
Ὂᾓᴣ

ЊТЕπχḩ έρ
ψάχ Τσˁ

πϜʺὊↄ ᴣ Ϟ
ᴣ ψΚϤζ

Ξʺם ᴣ Ϝ



άϭσᴣ χ ΥΚϤζΞ

Ὂↄ ᴣ
ᴣ

Ὓ ᴣ
ᶘ ᴣ
ᾤ σᴣ Ḣ

ḕẽᴣ
ӗ ʾӗ ᴣ
ᵙ ᴣ
꜡ᴣ
Ὂᾓᴣ

⌠ϤάϚᴣ ˁ

ϣϦϥˁḇαϥˁᴣ
ʻʻʻΤϜΰϦσΜ



╥ ΰθЂϱЕԁ

̔ЀЕНрϼ

https://kotobank.jp/word/%E4%BE%A1%E5%80%A4 -45051

̔gooꜝ

https://dictionary.goo.ne.jp/word/%E4%BE%A1%E5%80%A4/

̔ЯАЕЎарЕ

https://mottochanto.net/what - is-valu/

̔Ω ᶘⱧ

https://www.heibonsha.co.jp/book/b157304.html

https://kotobank.jp/word/%E4%BE%A1%E5%80%A4-45051
https://dictionary.goo.ne.jp/word/%E4%BE%A1%E5%80%A4/
https://mottochanto.net/what-is-valu/
https://www.heibonsha.co.jp/book/b157304.html
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Quality is value to some person.



アジャイル宣言の背後にある原則(抜粋)
https://agilemanifesto.org/iso/ja/principles.html

The following 12 Principles are based on 
the Agile Manifesto.

:

Our highest priority is to satisfy the customer 
through the early and continuous delivery of 

valuable software.

顧客満足を最優先し、価値のあるソフト
ウェアを早く継続的に提供します。

Welcome changing requirements, even late in 
development. Agile processes harness change for 
ǘƘŜ ŎǳǎǘƻƳŜǊΩǎ ŎƻƳǇŜǘƛǘƛǾŜ ŀŘǾŀƴǘŀƎŜΦ

要求の変更はたとえ開発の後期であっても歓迎します。
変化を味方につけることによって、お客様の競争力を引
き上げます。

Deliver working software frequently, from a 
couple of weeks to a couple of months, with a 
preference to the shorter timescale.

動くソフトウェアを、2-3週間から2-3ヶ月というできるだ
け短い時間間隔でリリースします。

Business people and developers must work 
together daily throughout the project.

ビジネス側の人と開発者は、プロジェクトを通して日々一
緒に働かなければなりません。

27
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デビット・アーカーによる価値の3分類
とITシステムの位置づけ

自己実現価値 情緒的価値 機能的価値

商品・サービスを所有したり
体験することで獲得できる自
己表現・自己実現

商品・サービスを所有したり
体験することで獲得できるポ

ジティブな感情
商品・サービスに対して抱く
感覚的・精神的な価値

商品・サービスの機能やス
ペックによってもたらされる利

便性や利益

28

ITシステム

自分らしくいられる
理想に近づく
自信が持てる

幸福感や優越感
ワクワクする感覚
ブランドイメージ

機能、操作性
処理能力
効率性 など

ITシステムとの
インターフェース

JaSST’23東京ワークショップ資料より

Copyright ©  Kenji Adachi@SoftwareQuasol, All Rights Reserved

βBenefit
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35
http://japanbrand.jp/ranking/nandemo/35.html

機能的価値（機能・性能の充実）と利用者が持つ情緒的価
値（イメージ・印象・愛着など）は必ずしも一致しない

差別化できる価値は
システムの外側にある

JaSST’23東京ワークショップ資料より

Copyright ©  Kenji Adachi@SoftwareQuasol, All Rights Reserved



アンケート結果より
プロジェクト関係者はソフトウェアの”価値”を
どのように認識して開発やテストを行ってるの?

30
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現状

2



事前アンケート結果

Åあなたの職種(プログラマ、QAなど)を教えてください

Åあなたの職位(担当、リーダ、マネージャなど)を教えてください

Åあなたが携わっているプロダクトやサービスではどのような価値を提供してい
ますか？

Åその価値を実現するためにあなたはどのようなことをしていますか？

□プロダクト・サービスを提供する過程での困り事や問題点があれば教えて
ください。→OUTPUT先に直接書いてもらう

31
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QA QAᶽḻḀḓᶷ

᷈ḻ᷊ḳḇḻḐ Ḏḁḇᴻ

PMO QA/SET

SEPG ᶷᴻ᷂Ḏ᷄Ḑ

ᶽḻḀḓᶷḲḻ᷅ḦḕᴻḀḫ ḎḁḐ

ḎḁḐᶽḻḀḓᶷ ḎḁḐᶽḻḀḓᶷ ḎḁḐḦḕᴻḀḫᴻ ḎḁḐᶷḒḲḁḐ

ḟḵ᷅ḱḦ ḟḵ᷅ḱḦᴲ לּ

ᶽḻḀḓᶷ ḅḝḐᶻᶽᶷ ᶍPM

ᶞ ᶞ

“QA”
全体の66%
“テスト”を含めると
全体の77%

あなたの職種(プログラマ、QAなど)を教えてください
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リーダー マネージャ／管理者 メンバー／担当 その他

あなたの職位(担当、リーダ、マネージャなど)を教えてください



あなたが携わっているプロダクトやサービスでは
どのような価値を提供していますか？

34

QAE：会計プロダクトと連携する決済プロダクトとして、ユーザーは
新たに入力することなく、1プロダクトのような統合体験を得ることが
でき、ユーザーの業務効率を10倍以上にする世界実現に寄与す
るプロダクト価値の提供
QA：ECサイトを運営しているので、欲しい商品をお客様に届けて
使っていただくという価値を提供しています。改めて質問されると答
えるの難しい
QA：空き時間に働きたいユーザーと、人手が欲しい事業者のマッ
チングを行っています
QA/SET：ウェルネス増進
QAE：導入企業が、採用時や社内間のコミュニケーションが円滑
行える状態を価値として提供している
QA：利用者の負担軽減に重きを置いた価値を提供しています。
QAE：顧客企業が実現したいエンド顧客向け体験を実現する
QA：履歴の把握
QAE：アナログ業務からの脱却、IT化による利便性の向上

QAE：業務効率化・ビジネス損失の低減
QAE：選択体験
QA：第三者検証サービスとしての妥当性をもった提案
QA：セキュリティー
QA：ファクトリーオートメーションにおける生産性の向上
QA：気軽に撮影でき、シェアできる
QA：安全性と使いやすさ
QA：安さ、安心感、継続的開発、カスタマイズ性
QA：記憶を日常にする
QA：利用者に対してサービスの安全性を提供
QA：部品検査の効率化、検査精度の安定化
QA：品質管理
QA：顧客が安心して、しかも効率的に使用できるハイ
クオリティ製品を継続的に提供
QA：社員のライセンス管理、業務アセット管理
QA：ソフトウェアテスト、プロセス改善



あなたが携わっているプロダクトやサービスでは
どのような価値を提供していますか？
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QA：人事採用管理システムの品質管理に携わっています。組織の効果的な人材獲得プロセスを実行
するためのツールで、候補者の管理や選考プロセスの管理、評価と意思決定の支援など、これらの機能
を統合し、組織が効率的かつ効果的に人材を獲得し、優れた採用結果を実現するためのプロセスをサ
ポートしています。
QA：安全を大前提として快適であること
QAE：建物管理の業務オペレーションの効率化
QA：サイトの会員からデータを集めてクライアントの意思決定の情報として提供する
QA：調査・ガイド作成・教育実施
QA：最低限誰でも思いつくようなバグは出さないよう、基本的なアプリのテストは実施している
SM/QA：スクラムマスターによるチームやプロセス改善／QAによる品質向上施策
TE：開発者テストサポート／テストプロジェクト管理
TE：安全かつ通信データ保証、利用品質検証。セキュリティ妥当性確認。
TE：テスト、テスト自動化
TE：商店街などで使えるオトクな電子商品券を提供しています



あなたが携わっているプロダクトやサービスでは
どのような価値を提供していますか？
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PMO：受発注・製造品質管理・出荷等をITシステムで支援し、顧客にプロダクトを届ける
ARC：大きくは空気（質）そのものの価値、その実現のためのサービス品質
ENG：患者と医療機関の物理的な距離を縮める、病院の待ち時間を短縮する、治験の生産性等
DEV：データ保存
DEV：変わり種ですが私自身がシステムを開発するよりも「お客様が開発やテストを内製化で開発で
きるようになる」という喜びを提供しています
DEV：業務システムなので利用者に使ってもらって価値を提供する
PRG：業務効率化、生産性向上
PRG：QCDを意識した製品品質
SEPG：継続的に故障なくツールを使える
CON：資源活用のムダ排除
CON：組織のテストマネジメント力を上げる、組織のテスト技術を底上げする、組織の開発アジリティ
を高める（ための対話のツールと場を提供する）



その価値を実現するために
あなたはどのようなことをしていますか？
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QA：サービスへテスト効率化の導入とスケール化
QA：要件定義のレビュー
QAE：ドメイン理解プロダクト理解ユーザ利用目線でのSpecレ
ビュー、テスト
QAE：適正な品質のよいプロダクトをできる限りはやくお届けす
ること（テスト作業、リファインメント参加、自動化作業ほか）
QA：スキル教育の設計や運用
QA：最新技術の情報収集
QA：プロダクトの価値を低下させる可能性のあるプロダクトリス
クを特定し、リスク軽減に向けたモニタリングとコントロールを行う。
QA：アウトカムを意識した品質保証
QA：上位要求からのレビュー参画、ユーザビリティテストの検討
QA：・スコープを小さくする・リスクベースアプローチ・背景理解の
ための問いかけ・ドキュメント更新・自動化・業務改善活動
QA：「価値」が何か分からなくなってきたので改めて考えようとし
てます

QA：ユーザに使い続けてもらえるプロダクトにするためにはどう
いうことをするべきかを考える、議論する、実験する
QA：サービスローンチの短縮に向けた効率的・効果的なQA
体制の構築
QA：重要な品質が劣化しないように注力している
QA：テストマネージ
QA：最新の品質関係の知識や技術、ならびにマネジメント
手法等を纏めて教育を実施
QA：テスト、テストコーチ
QAE：・ミニマムな状態からリリースして、爆速で機能拡充し
価値の質の向上やより広い範囲への価値提供できるように、
品質とスピードを両立した品質保証を行う・ユーザーにとっての
体験をあらかじめ意識できるよう、スクラムマスタリングを通じて
ユーザー価値に対し意識を合わせるためのファシリテーションを
行う



その価値を実現するために
あなたはどのようなことをしていますか？
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QA：欲しいものを当たり前に購入できるという最低限のところは
担保できるようにテストをしています
QA：機能がユーザーに正しく届くように検証を予定期間内に完
了できるようテストやFB、レビューを行なっています
QA：品質メトリクス収集、品質分析
QA/SET：ユーザビリティテストシフトライトによる検証
QAE：利用者の立場にたって、利用性が少しでも上がるように
提案を行っている。また、それを早く届けられるようにスピード感を
持って提供出来るようにしている
QA：複数の顧客の声をヒアリングし、要望からユーザーストー
リー推測し、求められるものよより確実に要件・仕様に落とし込む
ようにしています。
QA：QAとしてプロダクトに対するテスト計画の策定やテスト実
施、バグの発見と報告、プロセスの改善を行い製品やサービスの
品質を確保し、顧客満足度や信頼性を向上させる役割を担っ
ています。

QAE：顧客体験に焦点を当てた、分析、マーケティング、コ
マースなどの仕組みを提供する
QA：テスト
QAE：現行運用の課題の把握、利用者のニーズの確認、そ
れらがシステムに落とし込めているかの要件の確認など
QA：テストや品質を考えるときに価値を中心にして工数や
範囲について強弱をつける
QAE：テスト観点から要件や仕様をレビュー、テスト実施
QA：情報を集めるアンケートデータが正確に集まるサポート
TE：開発チームへテスト分析およびテスト設計の中間成果
物によるプロダクトリスク及びプロジェクトリスクのフィードバック。
TE：効果的なテスト手法の情報収集ほか
TE：テスト自動化の構築、支援、相談など
TE：システムのテストをしています。
TE：ソフトウェアテストに関する知見の収集



その価値を実現するために
あなたはどのようなことをしていますか？
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PMO：ITシステムの開発維持で、陥りやすい課題や解決方法を例示する
ARC：クラウドを含め、リードタイムを短くするためのプラットフォーム構築
ENG：体制やプロセスなどエンジニア組織全体の仕組みづくりをしている
DEV：製品のテスト
DEV：AWS、設計支援、テスト設計、自分での構築など必要なことはなんでもします
DEV：適切な要件定義。開発コストを上げないために、無駄な機能を作らない。
PRG：現状の業務フローを整理し、やりたいことをお客様と認識を合わせている
PRG：欠陥の前倒し。評価前にできるだけ問題点を解決する。
SEPG：ハードなどの環境の故障自動検知、毎日の巡回診断など
CON：スクラムマスター
CON：ワークショップをデザインする、ワークショップを実施する、気づきを得てもらう問いを投げかける、テストや品質保
証にまつわる技術を学び広げる



儲かるかな？

開発プロジェクト

〇〇システム

システムの利害関係者と関心事(例)

40

開発プロジェクトチーム

システムオーナー組織
(発注者)

保守・運用メンバー

リリース

協力会社 協力会社
外部ベンダー

役に立つ
のかな？

使いやすいの
かな？

実利用者

運用しやすい
のかな？

保守しやすい
のかな？

納期遵守？
採算は？

顧客に評価
される？

売上は？

機能は
動く？ 非機能

要件は？

利用者
評価は？

雇い主の
評価は？

提供部品の
評価は？

テストに
パスする？

この機器で
使える？

セキュリティ
は？

発売タイミン
グは？

Copyright ©  Kenji AdachiSoftware Quasol, All Rights Reserved

どんな機能
が必要？

流行の機能
はある？
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ソフトウェアの価値への取り組み事例

アンケート結果を頭に入れておき、事例を見ながら、
事例の意味・意義と現状について議論する

3



永田さんの事例

42

永田さん



品質観点でみたインセプションデッキとその改善

ЂϱЩϳЇᶴ꜠ᵓּז

ϯЅаϱиϼϷзГϰ

ֶ

JaSST 23 Hokkaido 



インセプションデッキとは
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1.Ў˔ЭχӪṰψˁ
2. Ϭԁᾠπ βϥρˁ
3. χ Ϥ ỷψᴡπβΤ
4.Ќ˔ϿАЕχІЀ˔ФψᴡπβΤˁ
5. ϤχΣ τσϥ θκψιϦˁ
6.ᵔὨχ ᾋψΚϥˁ
7.зІϼψσϭπβΤˁ
8.ίμΨϤΰθІϾ˔иḇψˁ
9. βϥϜχʺЕй˔ЖϷТβϥ‮ ψˁ
10.ίμΨϤΰθᾋ ϜϤψˁ

͍͌χל



インセプションデッキとは

ṍ σὓᵊπβ

ºὓᵊτ ΞάρϢϤϜ ᴟϒχ ᴂτ
ϢϤ Ψχᴣ Ϭ Ψ¬

ᴟτ ᴂβϥθϛτʺὓᵊϬ οϥ

452023/9/8 JaSST Hokkaido 2023  copyright © Atsushi Nagata

アジャイルソフトウェア開発宣言



インセプションデッキとは

Ў˔Эꜛ τϢϤ

ФкЅϴϼЕχ Ϭ βϥ

ʺ ΰ Ϭ ᾝβϥ

ФкЅϴϼЕϬ ῞βϥάρτ βϥ ḇϬ ϥ

ằᴣ ʺІЀ˔ФʺзІϼσςχ ל Υ ΨḯϘϦϥ

462023/9/8 JaSST Hokkaido 2023  copyright © Atsushi Nagata

Jonathan Rasmusson 、西村直人他
、アジャイルサムライ、オーム社、2011



目線を揃える
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QAЮрН˔Ϝᵫ ЮрН˔Ϝʺ αЎ˔Эρσμοʺ
αЁ˔иτΰΤμοʺ μοΜΨάρΥπΦϥ

Whole Team π
πχ

Ϭל ϙ₅ϙϬ“Ξ



計画とは
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ÅᴡϬ⌠ϥΤ
ÅζϦψςϭσ ︡Ϥπ⌠ϥΤ
Åꜛ θκτ⌠ϦϥΤ
Å ϢϤ ϦθϜχΥ⌠ϦϥΤ

Å⌠ϥӪ◘ʺ ϬⱱμοΜϥΤ

᾽ẁΥ ᴣϬ Ξ¬ᴣ º˹ χº ºל

¬ ʺρψל Ττρμοχᴣ πΚϥ¬

᾽ẁτ ằβϥ χ¬ ºϬל
ΜΤτΰοʺ τ⌠ϤάϚΤϬ ᾝΰθϜχ



ビジネスにおける価値のことば
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ằᴣ
Нзв˔ФкЪЅЄдр Value Proposition

᾽ẁᴣ Customer Value

ϯϳЕϸЭ Outcome

ᴣ Product Value

ϯϳЕФАЕ Output



ằᴣ Value Proposition
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ˮ ằᴣ ˯Ϙθψ "Value Proposition" ψʺ ϞЂ˔Р
ІΥ᾽ẁτ ằβϥ Ϟᴣ Ϭ◙ΰϘβʻ
άϦψḼỘϞ Υʺζχ ϞЂ˔РІϬ αο᾽ẁχ
ϬςχϢΞτᵔὨβϥΤʺϘθψ᾽ẁχИ˔ЇϬςχϢΞ
τ θβΤϬꜘβϜχπβʻ

1.гИ˔ϼή - ϞЂ˔РІΥẵ› ρӰσϥזּ ꜛχ ϞṐ ʻ
2.᾽ẁχ ׃ - ᾽ẁΥ ϞЂ˔РІϬ►Ξάρπ ϣϦϥἇ σЮзАЕʻ
3.ᵔὨ├ - ϞЂ˔РІΥ ằβϥᵔὨ├Ϟʺ᾽ẁχ Πϥ ϬςχϢΞτᵔὨβϥΤʻ
4.᾽ẁρχḩἰ - ᾽ẁρχḩἰ  Ϟʺ᾽ẁ ᾓτ Πϥֲốʻ



提供価値→ 製品価値
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Å ằᴣ ʿНзв˔ФкЪЅЄдрψʺḼỘΥ᾽ẁτ
ằβϥάρϬ βϥϜχπʺ ϞЂ˔РІΥ ằβ
ϥгИ˔ϼσ ρᴣ׃ Ϭ ḯΰοΜϘβʻάϦψʺḼ
ỘΥ ằβϥϜχχ ρ ꜛ τḩβϥ πβʻ

Å ᴣ ψНзв˔ФкЪЅЄдрτ τὫόνΜο
ΣϤʺ ΥНзв˔ФкЪЅЄдрϬ θβθϛτ
ằβϥ ἹΣϢό Ἱχ Ϭ׃ ΰοΜϘβʻάϦτ
ψʺНзв˔ФкЪЅЄдрπ ήϦθИ˔ЇϬ θ
βθϛτ ὓήϦθ χ ʺ ΣϢόʺל Υḯ
ϘϦϘβʻ



製品価値 → 顧客価値
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Å ᴣ ψʺНзв˔ФкЪЅЄдрπ ήϦθ ʺ
ʺ׃ Ϭל ằβϥάρτϢϤʺ᾽ẁᴣ χṁ Ϭ ằ
ΰϘβʻ

Å᾽ẁᴣ ψʺ χᴣ Υ᾽ẁχḢ ΤϣςχϢΞτ ᶐ
ήϦϥΤτνΜοπβʻ
ÅάϦψʺ Υ ϣχИ˔ЇϬ θΰʺ ϬᵔὨΰʺ
Нзв˔ФкЪЅЄдрπ“ϩϦθ ϬᴮθβΤς
ΞΤϬ᾽ẁΥ ᴣβϥάρϬḯϙϘβʻ᾽ẁᴣ ψ︠
Ḣ πΚϤʺ᾽ẁτϢμο ꜛχῨϙʺИ˔Їʺṍ
τṁξΜοӰσϤϘβʻ



顧客価値 → アウトカム
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Å᾽ẁᴣ ψʺ᾽ẁρḼỘχ τρμοχϯϳЕϸЭτ ֲ
ốϬ ΠϘβʻ᾽ẁτρμοψʺ‰Μ ᶐᴣ Υ ʺ
ʺзС˔Е† τνσΥϥᴦ ΥΚϤϘβʻάϦψʺ
χᴣ Υ᾽ẁτρμοχᾝםχ τςχϢΞτ׃ ḊήϦϥΤ
τνΜοχϜχπβʻ

ÅϯϳЕϸЭψʺ χ ᴥʺ◕ Єϴϯχᶈ ʺ᾽ẁӲⱱʺУ
жрЖкϱбзГϰσςʺРЅКІτֲốϬ Πϥἇ σὫ
ᴮϬḯϙϘβʻ ᴣ Υ᾽ẁχṍ ρϢΨԁ ΰʺḼỘχН
зв˔ФкЪЅЄдрτṁξΜο‰Μ᾽ẁᴣ Ϭםᾝΰθ ›ʺ
ЪЅГϰУσϯϳЕϸЭΥ ήϦϘβʻ



相互接続されたサイクル
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Å ằᴣ ʿНзв˔ФкЪЅЄдрψʺ χгИ˔ϼσᴣ ρ ׃
Ϭế βϥάρπṍ Ϭ ΰϘβʻ

Å ᴣ ψʺζχ ρ Ϭל αοάϦϣχṍ τᴂΠϘβʻ

Å᾽ẁᴣ ψʺ Υ᾽ẁχṍ Ϭ θβΤζϦϬ Πθ ›τםᾝή
Ϧʺ ᶐήϦθᴣ ρ τνσΥϤϘβʻ

ÅϯϳЕϸЭψάχФкЈІχἇ σὫᴮπΚϤʺ᾽ẁˢ ρ
Ϭ αοˣρРЅКІˢ∞ ОТ϶˔ЫрІρ Ϭ αοˣχ
τֲốϬ ΠϘβʻ



価値の創造と流れ：バリューストリーム
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ѫ

ὕ

ѝ
ἶ

ὕ

ằᴣ
Нзв˔ФкЪЅЄдр

ᴣ

ϯϳЕФАЕ

᾽ẁᴣ

ϯϳЕϸЭ



多様な側面からプロジェクトを描く

ФкЍϼЕ
зІϼ

ІЀ˔Ф

ЬАЄдр

ІГ˔ϼШиЍ

Ẑ

зІϼ

РЅдр

▄
зЊ˔І

ϱрЈФЄдр
ДАϺ

ФкЅϴϼЕ
зІϼ

ᵫ

ằᴣ ʺІЀ˔ФʺзІϼσςχ ל Υ ΨḯϘϦϥ
562023/9/8 JaSST Hokkaido 2023  copyright © Atsushi Nagata



インセプションデッキがうまくできないと

▌Ў˔Эψ ϞЦϼЕиΥζϧϩσΜ τσϤΥκ

▌ꜛ τ ΦτΨΜ

̠ ФкЅϴϼЕΥΞϘΨΜΤσΜ ԍ

▌ ל πψⱳχϢΞσὼ Υ οΨϥ

¸ІЀ˔ФΥ ᶎˢ τϞϣσΜάρˣ

¸зІϼΥ Μ ήϦοΜσΜˢ θϤ ˣל

¸ᴣ ˢ ˣΥל ᶎτσϤΥκ

57
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インセプションデッキのよくある課題

͍ʽם“τⱲḧΥΤΤϥ πΦσΜ

͎ʽ ᾝΥІГйϷЌϱФτσϥ ḇΥσΜ

͏ʽІГ˔ϼШиЍχ σᴣ τṓξΤσΜ ᴣ Υ ϥ

ḇΥ ϣϦσΜʻᾝםρ›ϩσΜʻꜛ ⱧτσϣσΜ

ⱲḧϬΤΪθᶤτʺ῟ᴮΥσΜρΜΞάρπʺ πϞϛο
ΰϘμθϤʺϞϣσΨσμοΰϘμθϤΰοΰϘΞ

582023/9/8 JaSST Hokkaido 2023  copyright © Atsushi Nagata



課題1 実行に時間がかかる
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原因：時間がかかる

1. σεΚσθψάάτΜϥχΤ?
2. ϵйЦ˔Ќ˔САЎ
3. ФкЍϼЕЩАϼІ
4. ϞϣσΜάρзІЕ
5. ΚσθχФкЅϴϼЕЀЬвИГϰ
6. ГϼИϸиЊзв˔Єдр
7. Ϝ ϦσΜϢΞσάρ
8. ςχΨϣΜ ΦΜχΤˁ
9. Ей˔ЖϷТ ІжϱЍ˔
10.Ω χзз˔І

ϱрЈФЄдрДАϺχ10χל χ

̕
̕
̓

̚
̚

̚
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ל Ϟᵔ χ

̕ τ‰Μ
̓ ‰Μ
̚ ϞϞ‰Μ

角谷信太郎、インセプションデッキのテンプレート、https://github.com/agile -samurai - ja/support/blob/master/blank - inception -deck/README.md, Aug,2019



原因：時間がかかる

Ω ʺϘιʺФкЅϴϼЕρχẶ χ ρ ᵔΥ
πΦοΜσΜράϧπ
σ ϬΰϢΞΰοΰϘΞ

ЮрН˔ᵧΥ βϥ ᾝϬ ϚχΥ ΰΜ

ϘρϛϢΞρβϥρʺ τⱲḧΥΤΤϥ

σ ΜΥΩ Ψχπʺ π1 ϞΰοΰϘΞάρϜ
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対策：時間がかかる

͎ʽ σ ΜϬῇᵕΰτΰʺ
ⱧםϬЦ˔Іτΰθ ΜΤϣ︣Ϭ Ϊϥ

͍ʽ Μχ ϬʺᾠΜḊΠο βϥ

1. Ў˔ЭχӪṰρ ψˁ
2. ᵫ ϬԁᾠπΜΞρˁ
3. χ Ϥ ỷψᴡπβΤ
4. Ќ˔ϿАЕχІЀ˔ФψᴡπβΤˁ
5. ϤχΣ τσϥ θκψιϦˁ
6. ᵔὨχ ᾋψΚϥˁ
7. зІϼψσϭπβΤˁ
8. ίμΨϤΰθІϾЅв˔иψˁ
9. βϥϜχʺЕй˔ЖϷТβϥ‮ ψˁ
10.ίμΨϤΰθᾋ ϜϤψˁ
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̕
̕
̓

̚
̚

̚



対策の効果：時間がかかる
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ⱲḧΥ 3ʼ4Ⱳḧ

¬3ⱲḧπϜσϭρΤπΦθº

¬ϩϦϩϦψσεάάτΜϥχΤϬΩῇτὨϛθχψϢΤμθʻ
τψΩ ιΥʺΩ τ δϥϜχπψσΜρṓ Μθ

ἣϤ βЯЎЦ˔Єдр ΣΦ

ᾝΥϢϤ ήϦθ

¬ π ΰΜ ΜϜ ΤμθΪςʺϙϭσπṳ ΰθάρπ ϛοΜΪθḇαΥβϥ˂º

¬άϦΤϣᴡΤ ΥṞΦθϣϱрЈФЄдрДАϺϬᾋ βη˂º

ꜛ θκπ“ΞϢΞτσμθ ꜛ θκπ ꜛχЯДиϬνΨϥ

Ϝμρꜛ θκχ―ΠϬ χἹπ ΰθΜ

Ϥ Ϥχ

Ϥ Ϥχ



課題２ 表現がステレオタイプになってしまう
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課題：表現がステレオタイプ

ᾖԍ

άάπψʺ θϤ σʺΚϤΦθϤσ ᾝχάρ

Å Ϥ ΫϬΚΫϥ
Å῟ Ϭ Ϋϥ
Å Ϭל Ϋϥ

χ ᾝϬ►Ξθϛʺ πʺ κΰσΜʺꜛ ⱧτσϣσΜʺ
Υ ϣϦσΜᾠ τσμοΰϘΞ
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τ σ Μτ ΰο ΠϥρΦ

Å ΜϬ ᵔπΦοΜσΜ
Å ΠϜ τσϥΥʺ ᾝϬӌΜḈϦοΜσΜ



原因：表現がステレオタイプ
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τ σ Μτ ΰο ΠϥρΦ

Å ΜϬ ᵔπΦοΜσΜ
Å ΠϜ τσϥΥʺ ᾝϬӌΜḈϦοΜσΜ

ʿºσεΚσθψάάτΜϥχΤ?º

Πʿ¬ΖΖṐ Ϭᵫ βθϛº

ΜχӪ

Ў˔ЭЮрН˔ΥςϭσӪ◘Ϭⱱμοᵫ ϬΰϢΞρΰοΜϥΤʺ
ΚϥΜψʺᵫ π ϘϦϥᴣ πʺІГ˔ϼШиЍϬςχϢΞτ
ΠϢΞρ―ΠοΜϥχΤ



├ʿ表現がステレオタイプ
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ԁ ІГйϷЌϱФΥṞάϤϞβΜʺΩ χ Μʺ¬σεᵈˑψάάτΜϥχΤºτ Ϭ οθʻ

ϷзЅЗиГрФй˔Еˀ¬άχФкЅϴϼЕϬ“ΞΩ χ ¬ϬẐϛοΜϥ

Ў˔ЭΥⱱνʺФкЅϴϼЕτ βϥӪ ʺӪ◘

ζϦϬ ᾝβϥЯДиρΰοʺ
ᴣ ἄ ᵫ χ︣ 1πΚϥ ЮЊАЖ2χºᴣ ДЃϱрЯДиºϬ►μοϙθ

1.ᴣ ἄ ᵫ χṁ ʺSE4BS, https://se4bs.com/sites/foundation/, 2022
2. ᴣ ἄ ᵫ ם Ежϱϯи ʺ4.7 ᴣ ДЃϱрЯДиχ⌠ ʺSE4BS, https://se4bs.com/sites/practice/ ʺ2022



対策：価値設計モデル
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РЅдр

ЀрЈФЕ ЀрЈФЕ ЀрЈФЕ

ФЎπϜΜΜχπʺРЅдрϬ―Ποϙϥ Ў˔Эχᴣ ḢϬὨϛϥ

άχФкЅϴϼЕπ⌠ϣϦϥ ᴮ χᴣ

ІГ˔ϼШиЍτΣΜο
ςχϢΞσϯϳЕϸЭϬ Ϛχか

РЅдрϬםᾝβϥθϛχϯФк˔Ўʺᵵ

Ў˔ЭΥⱱνʺФкЅϴϼЕτ βϥӪ ʺӪ◘

ФкЅϴϼЕχӪ◘

πꜛ σ“ τσϥ



対策の効果：表現がステレオタイプ
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Ⱨ : ¬σεᵈˑψάάτΜϥχΤºτ ΰοχΚϥЎ˔Эχ︡Ϥ ϙ

ʾᾝ∕︣ᶝΪοΜϥⱧỘϬ ῞ήδθΜΤϣ
ʾ ᵦ χ χ ρ῟ ϬΩ ᴟβϥθϛ
ʾЄІГЭχ᾽ẁ ᾓϬ Ϥ ΫοΜΦθΜθϛ

Before:  Ω χϱрЈФЄдрДАϺʿϘιʺᴣ ДЃϱрЯДиψ μοΜσΜ

Μτ ΠϢΞρΰο
ІГйϷЌϱФχ ᾝτσμοΜθ

After : ⱳχϱрЈФЄдрДАϺʿᴣ ДЃϱрЯДиϬ Ϧοϙθ

ʾРЅдрʿ ЄІГЭτϢϤʺ ᵦ τ ϦοΜϥ
ʾЀрЈФЕʿ4νχṁ Ϭ οθʻםᾝχθϛχἇ σṳ ΥπΦϥϢΞτσμθ

º◘―Υ  τσϤʺ ᵕϢϤϜ ᾝΥ ᶎτσμθʻº

Ϥ Ϥχ



（参考）価値デザインモデル
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価値設計モデルの例価値駆動開発実践トライアル編、4.7 価値デザインモデルの作成、SE4BS, https://se4bs.com/sites/practice/ 、2022



課題３ ステークホルダの多様な価値に
気づかない
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（参考）エレベータピッチ
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Å[ ϞṐᵓϬṜ ]Ϭ ϭπΜϥ

Å[ ᾽ẁ]τρμο

Å[ФкЅϴϼЕ ]ψ

Å[ ϸГЁз]τ ΰοΣϤ

Å[Ϻ˔ЦКТϰАЕ, † ϒχ Κϥ ]ΥΚϥ.

Å[ χ︠ σẵ› ]ρӸμο

ÅᵈˑχФкЅϴϼЕψ[︠ σӸΜχṜ ]ΥΚϥ.

https://github.com/agile -samurai - ja/support/blob/master/blank - inception -deck/blank - inception -deck1 - ja.pdf



課題：ステークホルダの多様な価値
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ІГ˔ϼ
ШиЍA

ІГ˔ϼ
ШиЍE

ІГ˔ϼ
ШиЍB

ІГ˔ϼ
ШиЍC

ІГ˔ϼ
ШиЍD

ЄІГЭ
Ђ˔РІ

ϷзЅЗиχϱрЈФЄдрДАϺπψ¬̓ ẁºρΰΤ ήϦοΜσΜ

ϯϳЕϸЭϬΩ ᴟβϥθϛτψ
ςϭσᴣ ϬιϦτςχΨϣΜ τ ΪωϢΜΤ

ζχНжрІϞ Ϭ―Πϥ



├ʿІГ˔ϼШиЍχ σᴣ Ϭ β
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ГрФй˔Еτ νχЯДиϬᴥΠϥάρπ
ІГ˔ϼШиЍχ σᴣ Ϭ ᾝβϥ

ІГ˔ϼШиЍ

ᴣ ЯДи3

3. 価値駆動開発実践トライアル編、4.6 価値分析モデルの作成、SE4BS, https://se4bs.com/sites/practice/ 、2022

Μ ήϦθІГ˔ϼШиЍΥ ϥᴣ Ϭ ᾝβϥ

ᴣ ἄ ᵫ χ︣ πΚϥ ЮЊАЖχᴣ ЯДиϬ Μϥ

ḩἰβϥІГ˔ϼШиЍχ Μ ΰ



（参考）ステークホルダ分析
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ステークホルダ分析の例（SB4BS, 実践トライアル編, https://se4bs.com/sites/practice/ ）



（参考）価値分析モデル
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価値分析モデルの例（SB4BS, 実践トライアル編,. https://se4bs.com/sites/practice/ 、2022 ）



対策：価値記述
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¬Ў˔ЭΥ ằΰοΜϥᴣ πʺ
ІГ˔ϼШиЍΥςχϢΞσֲốϬΞΪοʺ

ΞϦΰΨḇαθΤºϬЎ˔ЭΥ ΰʺ ᾝΰοΜΨʻ

ЄЎвϵ˔Єдр

︣

ᴣ χᾠ

ᴣ Ϭḇαϥ

ᴣ Ϭ ằβϥṐ Ϟ︣

ςχϢΞτΞϦΰΜΤ

UIϬᵫ βϥⱲ

Ω χUIжϱУжзΥ
►ΠϥϢΞτσμο

► βϥ᾽ẁτ
ϢϤϢΜг˔Ѓ˔ ᾓϬ
ằπΦοṃΰΜ

ІГ˔ϼШиЍ

Ṑ ᵫ Ў˔Э

ᴣ

ᴣ Ṝ χ

ТкрЕϵрЖ
ЀрЪ˔КрЕ
ᵫ Ў˔Э



対策の効果：ステークホルダの多様な価値を表す
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ςχЎ˔ЭϜʺᵫ τψ ΨχІГ˔ϼШиЍΥΜϥάρϬ ꜡ΰθʻ

“ステークホルダが多い！（来年はもっと増える）“

Ϊ︡ϣϦθᴣ ΥІГ˔ϼШиЍέρτӸΞάρτṓξΜθ

“色々な物の見方があると言うのが改めてわかりました。“
“関係者間でも、求める内容が少しずつ違っていることが知れた“

Ϥ Ϥχ

Ϥ Ϥχ



Υ‰Μ
Υ

ḧӸΠτΨΜ
Μ›ϩδχρΦ σ

Υ▪ϥ
ˢ σ ΥπΦϥˣ

ЂУЄІГЭΥ κθ
ρΦπϜϯϼЈІπΦ
ο ӗτσϣσΜ
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ІГ˔ϼШиЍ

├χ῟ᴮʿⱧ

ᴣ ЯДи
ᴣ Ṝ

ЄІГЭϬ►Ξ
᾽ẁ

ϷЧй˔Ќ

♯ ΰθΜρΦʺ Ψζχ
︣ ΦϞḕẽΥ Μ Ψ♯
Υ◐ϛϣϦοΞϦΰΜ

νχІГ˔ϼШиЍϽи˔ФΥḇαϥᴣ τ ΦσӸΜ

Ẑχ ϦϬ Ω ẐχНжрІϞ Ϭ―Πϥ

ІЀ˔ФϞзІϼτ βϥ♪ ϬῲΫϥ῟ᴮ



QAやテストエンジニアの参加
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ʾ χḢל Τϣʺᴣ Ϭ ᾝΰʺЎ˔ЭτṓξΦϬ ằβϥ

ʾςχ Ϟל ל τ ΰοΜΨΤ

ОТ϶˔ЫрІʺ ᴻʺЈϺвзГϰʺUXʺϯϼЈЄРзГϰ

ʾГІЕχ ϬϢϤ ᶎτ οϣϦϥ

Ў˔Эϒχ
‟ᾅ

“求められる品質/セキュリティへのイメージをつかむことができた”

ʾṐ χ σ ЪϱрЕל

ʾ зІϼψστΤ

QAΥ
ϣϦϥ

Ϥ Ϥχ

ʾГІЕχל
Error Prone
ГІЕḢ



他部門への応用

▌ΰΦ Ϥχ︣

¸ ϻаЃзрϽ

¸ QAЎ˔Эʿ ꜛ θκΥ ◙βQAχРЅдрʺQAχ ʺЪзЄ˔Ϭ├

▌ ṍὓᵊ

¸ְỘϞЂЪ˔Е ʺζΰοʺІЌ˔ЕϯАФτΣΪϥ ṍὓᵊ
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“インセプションデッキ、営業でも使えたな”Ϥ Ϥχ

“インセプションデッキ有効な手法だと思います。来年もまたやりましょう！！”



▌ [ᴿ ]ᴣ Ṝ ψ ΰΜ

¸ΰΤΰʺᵕϬ φϥέρτϢΨσμοΜΨ

¸῟ᴮʺЮзАЕϬםḇΰοϜϣΞ

▌ [ ᵫ]ϱрЈФЄдрДАϺχῇςΞΰοΜΨΤ

¸г˔Ѓ˔ІЕ˔зЫАСрϽ

¸к˔ЖЫАФ

̠ НАϼкϽ⌠

82

課題と展開
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▌ϱрЈФЄдрДАϺϬʺϢϤὖ ᴟβϥῬ τϢϤʺם“ⱲḧϬᵠ

ΰʺ ṍ τ“ΞЯЎЦ˔ЄдрϬ ϭι ̠Ὃ τϢϥΰ

▌ᴣ ἄ ᵫ χ︣ Ϭ︡Ϥ ϦϥάρτϢϤ

¸Ў˔ЭΥⱱνʺФкЅϴϼЕτ βϥӪ ʺӪ◘ϬЯДиᴟβϥάρ

πʺάχФкЅϴϼЕϬ“ΞΩ χ Ϭ ΰθ

¸ІГ˔ϼШиЍχᴣ Ϭ ᾝβϥάρπʺζχ τṓξΦʺ Ẑ

χ ϦϬ ΧʺІЀ˔ФϞзІϼτ βϥ♪ ϬῲΫϥ῟ᴮϬϜθϣ

ΰθ

▌άχᶨ ϬὋ βϥЯЎЦ˔ЄдрΥ ϘϦʺ ᾝ Υΰ ΰθάρ

ϬᶎΤϛθ·ʻ
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システム化により実現したい価値はどこから？
[事例]
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あだち



ワークのお題
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”ツアーパック株式会社”

JaSST’23東京ワークショップ資料より
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ツアーパック株式会社DXの背景

Å現状は主に鳥取県内のコアな有名観光地をベースにしたツアー企画パ
ンフ等を公開し、観光客に申し込んでもらう形式で運営。

Å今までのメインターゲット：インバウンド観光客

→コロナで激減→補填のためには単価高宿泊客を増やす必要有

Åこれからのメインターゲット：国内観光客
コロナによる影響が海外観光客よりは少ない

しかし、現状は日帰りが多い・リピートする旅客が少ない

砂丘などスポット観光で日帰りという認識が強い

鳥取でしか味わえない体験をアピールできていない

どの県も国内旅行誘致に力を入れていて競争が激しい

88
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実装

ソフトウェア
要求定義

ソフトウェア
方式設計

ソフトウェア
詳細設計

ソフトウェア
実装

ソフトウェア
単体テスト

ソフトウェア
結合テスト

ソフトウェア
総合テスト

結合

検証
設計定義

ユーザとプロジェクト間
の合意が重要

ビジネス
ミッション
分析

利害関係
者ニーズ・
要求定義

システム
要求定義

アーキテク
チャ定義

移行

妥当性
確認

運用

保守

HW開発

インフラ開発・運用開発など

T

T

TT T

T

DX実践の全体像
参考： ISO/IEEE 15288:2015 （JISX0170 ）

テスト活動

ITシステム
（手段）

実現したい価値
（目的）

現状の価値
（課題）
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DX実践の全体像
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現状分析 価値設計 システム開発

システム
（手段）

実現したい価値
（目的）

現状の価値
（課題）
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DX実践の全体像（例）

大分類／フェーズ 中分類／タスク Output

現状分析 ビジョン・ミッション・コンセプト共有 ビジョン・ミッション・コンセプト

コンテキスト分析 As-isコンテキストモデル

業務フロー分析 As-is業務フロー

課題構造化～課題特定 As-is価値連鎖モデル

価値設計 要求分析～価値連鎖モデル構築 To-be価値連鎖モデル

新コンテキストモデル構築 To-beコンテキストモデル

新業務フロー構築 To-be業務フローモデル

システム開発 情報構造設計 To-be情報構造モデル

ユースケース・画面一覧構築 To-beユースケース・画面一覧

実現価値ユーザーストーリー化＋UXモデル構築 To-beUXモデル

価値にミートするテスト設計 価値にミートするテスト設計結果
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DX実践成果物の全体像

To-be業務フロー
（全体+個別）

To-be情報構造

ビジョン・ミッション

As-is
コンテキスト

To-be
コンテキスト

As-is
課題構造

As-is
業務フロー

To-beユースケース

To-be画面一覧

To-beユーザー
ストーリーマッピング

To-be
要求分析ツリー

To-be
価値連鎖モデル

As-is
価値連鎖モデル

ビジョン・ミッション
(要約)

To-be
UXモデル

左記の別解
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組織のありたい姿・使命の把握
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ビジョン・ミッション・コンセプト共有

94
Copyright ©  LeviiInc, All Rights Reserved

凡例

ᵦ χ ˑχ ᵓΜρ
ḇ Ϭ ΰʺ π
Τσ ӽּזᵓχםᾝ

τ‟ᾅβϥ

Бϯ˔ ӛϬ αο ︡
χ Ϭ ΰʺ ᾕχ
τṄ ΰ ΪϣϦϥ
“ᵓּז

︡ϘϥέρῨΦτσϥ
Ϭ Ϟβθϛτʺ ˑ
σᴣ ḢϞⱲ χИ˔Ї
τᴂΠϣϦϥ ΚϥБ
ϯ˔ ӛʾם☼Ϭםᾝβ
ϥ
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現状をありのまま把握する
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As- isコンテキストモデル作成＆課題明確化事例
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As- is業務フロー作成＆課題明確化事例
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As- is課題構造作成例

98
Copyright ©  LeviiInc, All Rights Reserved

実現したい姿

現実の姿 現実を作る要因
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As- is課題構造作成例（別解）
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課題構造中のコア要素特定
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利用者の
負の体験

価値
未提供

識別付与の例

利用する立場

製品・サービスを
提供する立場

（ITシステム）

差し出す（手段）

体験する（目的）
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新しい価値を設計する～システムにつなぐ
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To-beコンテキストモデル作成
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To-be業務フロー作成
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To-beユースケース作成
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To-be価値連鎖モデル作成
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戦略要求問題・課題 業務要求 IT要求
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To-be価値連鎖モデル作成（別解）

ITシステム業務経営・ビジネス
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To-be価値連鎖モデル中のコア要素例
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カギとなる正の
利用者体験

Copyright ©  LeviiInc, All Rights Reserved

ITシステム業務経営・ビジネス

コアな価値
提供元

カギとなる正の
利用者体験

コアな価値
提供

利用する立場

製品・サービスを
提供する立場

（ITシステム）

差し出す（手段）

体験する（目的）
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UXモデル作成(ユーザーストーリー単位)
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To-be画面一覧・画面イメージ作成
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ITシステムに近づく～構成要素が増えていく
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コアな価値の例

₈ ψάκϣΤϣϯФк˔Ўΰθ

άκϣΤϣᾋϥρϩΤϤτΨΜ
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“コアな価値”と“付帯する価値”を見分ける

111

X“コアな価値”が提供できないと
“付帯する価値”は意味をなさなくなる

X一方で“付帯する価値”は“コアな価値”
のレベルを一層高める（付加価値）

Copyright ©  Kenji Adachi@SoftwareQuasol, All Rights Reserved

JaSST’23東京ワークショップ資料より



観点群とコアな価値の関係性（仮説）
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Ӹ

Ӹ

Ӹ
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/
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コアな価値
とはこれでは？
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仮説

実装

検証

フィードバック

フィードバック
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Agileの4つの価値
・個人との対話
・動くソフトウェア
・顧客との協調
・変化への対応



ITシステム価値関連の事例

114
Copyright ©  Kenji Adachi@SoftwareQuasol, All Rights Reserved

Web上の公開資料より



アイムデジタルラボさんの事例
三越伊勢丹デジタルサービス実現

115

╣ׇӠ τΣΪϥДЅЌиЂ˔РІχνΨϤΤθ

https ://www.jasst.jp/symposium/jasstreview21/pdf/S1.pdf

https://www.jasst.jp/symposium/jasstreview21/pdf/S1.pdf


エピック：案件の目的および価値を定義する
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エピックの書き方

1.現状の課題
•現状、[お客様/従業員]にとって[問題点]という課題があ
る

2.実現したいこと
•[お客様/従業員]として[達成したいゴール]をしたい

3.期待できる効果
•[お客様/従業員]にとって[ 具体的価値]という効果が期
待できる
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サービスブループリント＝エピックの具体化
お客様の行動、従業員の業務、システムの挙動をセットで表す
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ユーザーストーリー
「例とテンプレートで作るユーザーストーリー」より

ˮ♆Υ [ЧиЊЗ] σϣʺ[Ṇ ] Ϭם“βϥάρπ
[ ] Ϭ ΰθΜ˯
＜ユーザーストーリーの例＞

Å私が[Max] なら、[友達を招待]して[このサービスを一緒に受けられる]よ
うにしたい。

Å私が[ Sascha]なら、[仕事を整理]して、[上手に管理できていると思え
る]ようになりたい。

Å私が[管理者]なら、[部下たちの作業の進捗を把握できる]ようにして、
[成功や失敗についてより適切に報告できる]ようになりたい。
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https://www.atlassian.com/ja/agile/project -management/user -stories
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ユーザーストーリーn
案件のサブ目的や価値を定義

TicketTicket
ユーザーストーリー3
案件のサブ目的や価値を定義

TicketTicket
ユーザーストーリー2
案件のサブ目的や価値を定義

Ticket

エピックとユーザーストーリーの関係性の例

120

エピック
案件の目的や価値を定義

ユーザーストーリー1
案件のサブ目的や個別価値を定義

Ticket Ticket Ticket Ticket

Ticket



ソニックガーデン遠藤大介さんの事例
ビジネスの成長に合わせてソフトウェアを進化させ続ける秘訣

Åたえず変わる市場環境やユーザーからの反応を元に、柔軟に
対応しないといけない

Åプロダクトの仕様についてPOとプログラマ両方の視点から適切
さと複雑さのギリギリのポイントを“絶えず”探す～それをPOとプ
ログラマで徹底的に対話を繰り返すことがとても大切

ÅPO：適切さ
ユーザ価値的に必要なことが実現できているのかどうか

Åプログラマ：複雑さ
ソフトウェア的に負債を抱えてしまわないかどうか

121

ソフトウェアを進化させ続ける秘訣
https://www.jasst.jp/symposium/jasstreview21/pdf/S5.pdf
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10X風間裕也さんの事例
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シフトレフトとシフトライトの両面から製品開発に取り組んだお話
https ://speakerdeck.com/10xinc/shift - left -and -shift - right

https://speakerdeck.com/10xinc/shift-left-and-shift-right


123

取り組み事例から言えることは何か？

3
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仮説

実装

検証

フィードバック

フィードバック
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10X風間裕也
さんの事例

ソニックガーデン遠藤大
介さんの事例

永田さんの事例
安達の事例



みなさんのロール（例：QA）では
価値をどう認識しているでしょうか？

Å現状でみなさんの役割はどこを／何を対象とした活動を
している？
Å他のロールが実施しているから自らのロールの対象外に
なっていないか？
Å各種判断をする際にベースに置くのが”価値“のはず
Åシステムテスト設計時に利用者ならどうするかを考えるは
ず／顧客観点（顧客はこういう境遇でこう使う）の
フィードバックが開発（ハッピーパスベース）に効く
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役割分担
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PMer

PdM

QA

Developer

悪しき役割分担イメージ

PMer
PdM

Developer

Whole Team イメージ

顧客

顧客

QA



今日のふりかえり
プロジェクト関係者はソフトウェアの”価値”を
どのように認識して実務を行うのがよい?

127
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きょうのふりかえりをオンラインOUTPUT会場に
書き込んでみてください
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ご参加いただきありがとうございました！
今後もソフトウェアの価値について議論していきましょう！

129


