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第34年度 SQiP研究会
研究コース4 アジャイルと品質

チームUMK

アジャイル開発で実現したいこと

成熟度の低いチームの現場で起きている課題とその要因分析

- レビューNGによるリリースとフィードバックの遅延

- チームの意識・行動に着目したレビューNG要因の分析

- 成熟度の高いチームとの比較による、

「認識のずれ」発生要因の分析

 対策の検討と実験の実施

- リファインメントの改善

- チームへの働きかけ

 結果と考察

- 「認識のずれ」防止効果

- チームの意識・行動の変化
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ユーザー

スクラムチーム

ユーザー

スクラムチーム

ユーザー

スクラムチーム

ユーザー

スクラムチーム
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プロダクト

短いサイクルでプロダクトを提供し、ユーザーからのフィードバックを受け、
プロダクトの価値を徐々に大きくしていくこと

プロダクト プロダクト
プロダクト

フィード
バック

フィード
バック

フィード
バック

フィード
バック

1stスプリント 2ndスプリント 3rdスプリント 4thスプリント
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アジャイル開発経験の少ない、成熟度の低いチームでは、
要求の実装の出来栄えが不十分でレビューNGとなり、予定したリリースに機能
が一部しか含まれない
⇒レビューNGとなった要求については、ユーザーからのフィードバック入手に
遅延が生じる

開発チーム

プロダクト
オーナー

ユーザー

出荷判定

レビュー
要求_a：OK
要求_b：NG

要求_aのみ
出荷OK

要求_a

要求_b

プロダクト

フィード
バック

プロダクトの機能
が一部のみ

フィードバック
も一部のみ

要求_b

レビューNG
の要求は

次のスプリントへ

プロダクト
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要求は説明したから、
操作性は考慮してく
れると思ったのに･･･

操作性が大事だって、
最初から言ってくれれ
ば良かったのに･･･

プロダクトオーナー 開発チーム

プロダクトオーナー/開発チームの認識のずれに
気付かず、スプリントが始まってしまった

要因１

お客様の要求のポイント(レビューOKの基準)が、
レビュー時に始めて顕在化する

プロダクトバックログの内容が不十分だった

要因2

伝えた気 分かった気
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プロダクト
オーナー

開発チーム

・・・

デイリー
スクラム

設計・実装

デイリー
スクラム

スプリント
プランニング

スプリント
レビュー

要求_a

When

How

Who

プロダクトオーナー・開発チームで協力して行う場として、
プロダクトバックログアイテムの明確化・詳細化を行う、
「リファインメント」がある。

リファインメント

要求_a

要求_c

要求_d

優先度1

優先度3

優先度4

プロダクトバックログ
アイテム

要求_b 優先度2

要求_aってどんな内容？
何ができるとうれしい？

インクリメント
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リファインメントでは、プロダクトバックログアイテムを「準備完了」の
状態にするために、以下を行う。

・プロダクトバックログアイテムに対する詳細の追加

・プロダクトバックログアイテムの見積もり

・プロダクトバックログアイテムの優先順位付け
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プロダクト
オーナー 開発チーム システムの入出力が明確

 開発チームが、要求をタ
スク分解可能

 ストーリーポイントが1
スプリントに収まる

「準備完了」状態

プロダクトバックログ
アイテム

ストーリーポイントの
大きいアイテムを分割

作業例1

優先順位の変更

作業例2

要求の背景

利用シーン

実装見積もり

アイテムに
詳細情報を

追加

作業例3

協力

リファインメント
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成熟度の高いチーム 成熟度の低いチーム

意識 プロダクトオーナー・開発チーム間で、
プロダクトバックログアイテムに対す
る認識のずれを解消する

プロダクトオーナーが、開発チームに
対して、プロダクトバックログアイテ
ムの内容を伝達する

行動 具体的なトピックを、双方向で議論 上意下達で説明。質問はほぼなし。
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ユーザストーリ

過去のソフト
モックアップ

実現方法
開発規模

受入条件

アジャイル開発を導入して間もない成熟度の低いチームでも、リファイン
メント自体は行っていた。

そこで、成熟度の高いチームと未成熟なチームにおける、リファインメン
トに対する意識と行動を比較した。

ユーザストーリ

要求

開発規模

ペルソナ
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プロダクト
オーナー

開発チーム

要求の背景・
提供価値

具体的な
実装方法

技術的な
質問

プロダクトオーナーと開発チーム間で双方向の議論を引き出すため、他チーム
との比較結果から、適用チームに合わせてリファイメント方法の検討を研究員
が行った。

1)プロダクトバックログアイテムの項目をテンプレート化
2)リファイメント実施時間の変更

Before：
2週間に1回、30分

After：
1週間に1回、1時間

実装上の
懸念点

プロダクト
オーナー

開発チーム

要求の背景・
提供価値

開発規模

ユーザ
ストーリ

デモ
シナリオ受入

条件

対応内容

ユーザ
ストーリ

ストーリ
ポイント

ストーリ
ポイント



第34年度 SQiP研究会
研究コース4 アジャイルと品質

チームUMK

10

スクラムチーム

他のうまくやっているチームは、
リファイメントとして、○○をやっていて、
双方向に話し合って、うまくいっているみたい。

やってみない?

施策内容は良さそうだけど、
我々のチームで効果を実感できるかな?

2スプリント試してみて、
効果がなければ、やめればよいし。

そんなに時間はかからず、
負荷は増えなそうだね。

研究員

研究員が、自社のスクラムチームにて施策を実施した。

スクラムチームと研究員は、レビューNGに関する課題認識を共有した。

他社のプラクティスからの気付きを取り入れた施策内容を説明し、実施を働き
かけた。

好意的な受け止め
だったが、

やや消極的な態度
だった
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定量データからは、スプリントレビューNGへの有意な効果は確認でき
なかったが、本施策が「認識のずれ」の少ないチームへの転換に効果
があったと考える。

11

施策適用前(2ヶ月) 施策適用後(1ヶ月)

1スプリントあたりのNGス
トーリー数(平均)

2件/4スプリント 0件/2スプリント

1スプリントあたりの消化ス
トーリーポイント数(平均)

6.93 7.75

施策適用前後の定量データの比較

施策適用後にチームが出来るようになったこと

1)開発チームが、実装を前提した質問をするようになった
2)開発チームが、プロダクトの使われ方に関心を持ち、質問するようになった
3)プロダクトオーナーが、要求に関する考慮モレに気付けるようになった
4)開発チームが想定する実装方法ではユーザーの利便性を損ねるケース等に、プロ
ダクトオーナーが早期に気付け、対応方法を協力して検討出来るようになった
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プロダクト
オーナー

施策適用前、スプリントレビューで大きく手戻りのあった

ストーリーについても、
施策適用後は品質を確保できた。

仕様を FIX して作業するという、当たり前のことが
スクラム開発においても重要だと感じた。

今後も継続したい。

デモシナリオの価値は高い。

一方で、全てに同じフォーマットを採用する
のは負荷が高いと感じた。

プロダクトオーナーと開発チームの暗黙知
が増え、ストーリーの背景、価値、ユーザーの理解が

十分に進めば、簡略化できるのではないか

２スプリントで検証後、プロダクトの品質確保や、スプリント期間中の作業効
率向上に関し、効果を実感したとの評価がスクラムチームから得られた。

開発チーム

現物を見ながらコミュニケーションを取ることで、

双方に考慮漏れ等に気付くことが多く、品質確保に効果があった。

ゴールを共有できた

リファインメントで細
部まで認識が合い、

スプリント中は
実装に集中できた

実感した効果を踏まえ、
継続していく意志や、課題
への対応を自律的に考える

気持ちが出ている。
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施策の効果は、「認識のずれ」防止だけでなく、チーム内で要求に対す
る議論が生まれるなど意識・行動の変化が生まれたこと

意識・行動の変化は検証後も続き、リファインメントをデイリーで実施
するに至っている

この変化は、リファインメントを繰り返す中で徐々に顕在化

⇒成功体験の積み重ねによりチーム内の信頼関係が向上し、議論に対する
心理的安全性が高まったと推測する。
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アジャイル開発の経験が少ない、成熟度の低いチームに対し、

 プロダクトバックログに対するチーム間の「認識のずれ」を防止し

 アジャイル開発のメリット：短いサイクルで開発とフィードバックを

繰り返し、プロダクトの価値を大きくする ことの実現を目指した。

変動性を活用するアジャイルの原則に則り、プロダクトオーナーと開発
チームが共同で要求定義を行うことが可能となったと我々は考える。


