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付録 

表 1 似非アジャイルと理想的なアジャイルの比較 

分類 項目 似非アジャイル 理想的なアジャイル 

全体像 スプリントの

全体像 

図 1 に近い． 図 2 に近い． 

開発の流れ ウォーターフォールモデルの各フ

ェーズを順次実施していく． 

開発＆QA を同時に進める． 

開発スピ

ード（バ

グ修正コ

スト）の

要因 

単体テスト実

施タイミング

と頻度 

実施しない． 開発と同時に何度も実行する． 

結合テスト実

施タイミング

と頻度 

開発フェーズが終了した後に 1 度

実施する． 

開発と同時に何度も実行する． 

開発・テスト

環境 

自身が開発担当するコンポーネン

トはローカルでデプロイ可能．そ

れ以外の外部コンポーネント（DB

等）はローカルに構築するのが難

しく，専用環境のみに有り，各デ

ベロッパーは結合テストをローカ

ルで実施できない．（各デベロッ

パーは結合テストを行わないか，

もし実施するとしても環境が無く

難しい） 

各コンポーネントはコンテナ技術

などで仮想化されており，各デベ

ロッパーの専用環境（ローカル・

クラウド上の VM 等）に容易に配

置が可能である為，様々なテスト

が容易に実施可能．SaaSのコンポ

ーネントを利用する場合は，自由

に触れる SaaS の開発環境があ

る． 

変更スピ

ードの要

因 

テストの自動

化の割合 

ほぼ全て手動実行． アジャイルテストの 4 章限にある

ように，ほとんどのテストが自動

化されている．一部は手動実行． 

全般的な

スピード

の要因 

ユーザースト

ーリーの粒度 

巨大で，複数機能を束ねており，

1 つのサブシステムレベルになっ

ている．ユーザーの多くの体験を

まとめている． 

1 つの小さな体験を表現できる程

度の機能を含んでいる．大きくな

い． 

開発対象となるコンポーネントは

少なく，基本的に 1 種類である． 

システムアー

キテクチャー 

複数コンポーネントが密に結合し

がちで，独立してデプロイする塊

が大きすぎる． 

コンポーネントの独立性が高く，

開発，テスト，デプロイ，保守，

運用がしやすい． 

QA の品質 QA 担当者の

役割 

QA フェーズに入ってから各テスト

を専門で実施する． 

基本的に QA 担当者という概念は

存在せず，全デベロッパーが QA

を実施する．テストのコーディン

グ＆環境整備を全員が出来る．QA

担当者を用意する場合は，探索的

テストを実施したり，全体的なテ

スト環境整備を主導する役割を担

うパターンも考えられる． 

市場のビ

ジネスニ

ーズへの

追従の成

功要因 

ユーザースト

ーリー作成プ

ロセス 

企画部門の指示内容を要件定義す

る形で，スプリントを始める前に

一気に作る． 

毎スプリントのリリース後にフィ

ードバックを得て / リリース物

に仕込んだフィードバック機能で

フィードバックを得て 新規スト

ーリーを作り続ける． 

ユーザースト

ーリー作成者 

プロダクトオーナーのみ． アジャイルチーム内の全デベロッ

パーとプロダクトオーナー 

ユーザースト

ーリーの優先

度づけの仕方 

明確な基準はなく，システム全体

を作るために必要な機能を全て実

施していく． 

ビジネス価値を主眼におき，率先

してフィードバックを貰いたいコ

ア機能を優先する． 
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リリース後の

プロダクト改

善 

重大なバグは対応する． リリース後のフィードバックに基

づき，新しいユーザーストーリー

を作成し，改善し続ける． 

リリース後の

体制 

開発チームは解散している事があ

る / 別の開発に着手している． 

開発チームが残り，プロダクトの

改善を続ける． 

チームの

パフォー

マンス計

測の指標 

ユーザースト

ーリーの完成

にかかる期間 

1 スプリントで終わらない． スプリント内に完了する． 

リリース頻度 年に 1 回程度 数週間（スプリント終了毎）に 1

回程度 

 
表 2 似非アジャイルと中間解アジャイル、理想的なアジャイルの比較 

分類  項目 似非アジャイル 中間解アジャイル 理想的なアジャイル 

全体像  ス プ リ

ン ト の

全体像 

図 1 に近い． 図 3 に近い． 図 2 に近い． 

 開 発 の

流れ 

ウォーターフォールモ

デルの各フェーズを順

次実施していく． 

開発（設計とコーディ

ング）と単体テストを

同時に進める．それ以

降のテストは順次実行

する． 

開発＆QA を同時に進め

る． 

開発スピ

ード（バ

グ修正コ

スト）の

要因 

 単 体 テ

ス ト 実

施 タ イ

ミ ン グ

と頻度 

実施しない． 開発と同時に何度も実

行する． 

開発と同時に何度も実

行する． 

 結 合 テ

ス ト 実

施 タ イ

ミ ン グ

と頻度 

開発フェーズが終了し

た後に 1 度実施する． 

Mock & Stub を利用し

たテストは開発と同時

に何度も実行する． 

実際の結合対象コンポ

ーネントとのテストは

開発フェーズが終了し

た後に実施する． 

開発と同時に何度も実

行する． 

 開 発 ・

テ ス ト

環境 

自身が開発担当するコ

ンポーネントはローカ

ルでデプロイ可能．そ

れ以外の外部コンポー

ネント（DB等）はロー

カルに構築するのが難

しく，専用環境のみに

有り，各デベロッパー

は結合テストをローカ

ルで実施できない．

（各デベロッパーは結

合テストを行わない

か，もしやるとしても

環境が無く難しい） 

自身が開発担当するコ

ンポーネントはローカ

ルでデプロイ可能．そ

れ以外の外部コンポー

ネント（DB等）はロー

カルに構築するのが難

しく，専用環境のみに

デプロイされており，

各デベロッパーは実際

のコンポーネントとの

結合テストをローカル

では実施できない． 

各コンポーネントはコ

ンテナ技術などで仮想

化されており，各デベ

ロ ッ パ ー の 専用環境

（ローカル・クラウド

上の VM 等）に容易に配

置 が 可 能 で ある為，

様々なテストが容易に

実施可能．SaaS のコン

ポーネントを利用する

場合は，自由に触れる

SaaS の開発環境があ

る． 

変更スピ

ードの要

因 

 テ ス ト

の 自 動

化 の 割

合 

ほぼ全て手動実行． 単体テスト，一部のコ

ードレビュー（ Lint

等），Mock & Stub を利

用した結合テストは自

動実行．それ以外のテ

ストは手動実行． 

アジャイルテストの 4章

限にあるように，ほと

んどのテストが自動化

されている．一部は手

動実行． 
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全般的な

スピード

の要因 

 ユ ー ザ

ー ス ト

ー リ ー

の粒度 

複数コンポーネントが

密に結合しがちで，独

立してデプロイする塊

が大きすぎる． 

1 つの小さな体験を表

現できる程度の機能を

含んでいる．大きくな

い． 

開発対象となるコンポ

ーネントは少なく，基

本的に 1 種類である． 

1 つの小さな体験を表現

できる程度の機能を含

ん で い る ． 大きくな

い． 

開発対象となるコンポ

ーネントは少なく，基

本的に 1 種類である． 

 シ ス テ

ム ア ー

キ テ ク

チャー 

巨大で，複数機能を束

ねており，1 つのサブ

システムレベルになっ

ている．ユーザーの多

くの体験をまとめてい

る． 

コンポーネントの独立

性が比較的高い． 

サイズの小さいユーザ

ーストーリーを各デベ

ロッパーが 1 つずつ並

行して開発する際，互

いの開発対象コンポー

ネントが被らない/被

る領域が少ないため，

コード管理システムで

コンフリクトが発生し

づらく，開発がしやす

い． 

また，コンポーネント

があまり複雑に結合し

ていないため，テスト

も実施しやすい． 

コンポーネントの独立

性が高く，開発，テス

ト，デプロイ，保守，

運用がしやすい． 

QA の品質  QA 担当

者 の 役

割 

QA フェーズに入ってか

ら各テストを専門で実

施する． 

開発からチームに入

り，自動テストなどの

環境整備や指導を行

い，全デベロッパーが

単体テスト， Mock & 

Stub を用いた結合テス

トをコーディングでき

るように教育する．開

発フェーズ以降のテス

トフェーズを主担当で

実施する． 

基本的に QA 担当者とい

う概念は存在せず，全

デベロッパーが QA を実

施する．テストのコー

ディング＆環境整備を

全員が出来る．QA 担当

者を用意する場合は，

探索的テストを実施し

たり，全体的なテスト

環境整備を主導する役

割を担うパターンも考

えられる． 

市場のビ

ジネスニ

ーズへの

追従の成

功要因 

 ユ ー ザ

ー ス ト

ー リ ー

作 成 プ

ロセス 

企画部門の指示内容を

要件定義する形で，ス

プリントを始める前に

一気に作る． 

リリース後，偶にユー

ザーフィードバック取

得し，それを元に新規

ストーリーを作り続け

る． 

毎スプリントのリリー

ス後にフィードバック

を得て / リリース物に

仕込んだフィードバッ

ク機能でフィードバッ

クを得て 新規ストーリ

ーを作り続ける． 

 ユ ー ザ

ー ス ト

ー リ ー

作成者 

プロダクトオーナーの

み． 

アジャイルチーム内の

全デベロッパーとプロ

ダクトオーナー． 

アジャイルチーム内の

全デベロッパーとプロ

ダクトオーナー． 

 ユ ー ザ

ー ス ト

ー リ ー

の 優 先

度 づ け

の仕方 

明確な基準はなく，シ

ステム全体を作るため

に必要な機能を全て実

施していく． 

ビジネス価値を主眼に

おき，率先してフィー

ドバックを貰いたいコ

ア機能を優先する． 

 

ビジネス価値を主眼に

おき，率先してフィー

ドバックを貰いたいコ

ア機能を優先する． 
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 リ リ ー

ス 後 の

プ ロ ダ

ク ト 改

善 

重大なバグは対応す

る． 

リリース後のフィード

バックに基づき，新し

いユーザーストーリー

を作成し，改善し続け

る． 

リリース後のフィード

バックに基づき，新し

いユーザーストーリー

を作成し，改善し続け

る． 

 リ リ ー

ス 後 の

体制 

開発チームは解散して

いる事がある / 別の開

発に着手している． 

開発チームが残り，プ

ロダクトの改善を続け

る． 

開発チームが残り，プ

ロダクトの改善を続け

る． 

チームの

パフォー

マンス計

測の指標 

 ユ ー ザ

ー ス ト

ー リ ー

の 完 成

に か か

る期間 

1 スプリントで終わら

ない． 

1 スプリントで終わる

事もあれば，2 スプリ

ントで終わる事もあ

る． 

スプリント内に完了す

る． 

 リ リ ー

ス頻度 

年に 1 回程度 数ヶ月に 1 回程度 数週間（スプリント終

了毎）に 1 回程度 

 

表 3 比較表の各項目と，対応する問題・分類の対応表 

表 1, 2 の項目 対応している問題・分類 

スプリントの全体像 全体像 

開発の流れ アジャイルのコンセプトの理解不足 

単体テスト実施タイミングと頻度 アジャイルのコンセプトの理解不足 

個人の技術不足 
結合テスト実施タイミングと頻度 アジャイルのコンセプトの理解不足 

個人の技術不足 
開発・テスト環境 個人の技術不足 

テストの自動化の割合 個人の技術不足 

ユーザーストーリーの粒度 アジャイルのコンセプトの理解不足 

システムアーキテクチャー 個人の技術不足 

QA 担当者の役割 アジャイルのコンセプトの理解不足 

ユーザーストーリー作成プロセス アジャイルのコンセプトの理解不足 

ユーザーストーリー作成者 アジャイルのコンセプトの理解不足 

ユーザーストーリーの優先度づけの仕方 アジャイルのコンセプトの理解不足 

リリース後のプロダクト改善 アジャイルのコンセプトの理解不足 

リリース後の体制 アジャイルのコンセプトの理解不足 

組織や社内ルールに起因する問題 

 

*中間解では出来るだけ回避している「組織や社内

ルールに起因する問題」ではあるが，アジャイル

の根本的な前提である，リリース後の改善に必須

となる条件なので記載している．また，アジャイ

ルのコンセプトの理解不足を解消する為にも記載

している． 

ユーザーストーリーの完成にかかる期間 各項目の実践レベルによって変化するメトリクス 

リリース頻度 各項目の実践レベルによって変化するメトリクス 

 


