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ISO 9241-210において
「製品、システム、サービスを使用した、および／ま
たは、使用を予期したことに起因する人の知覚（認
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この発表中ではUXを

「エンドユーザーがソフトウェア
を使用してすでにある業務を円
滑におこなうことができること」
≒「チームやUIで向上できるユーザー
体験」
という観点で使用しています。



もう少し具体的に言うと、
「派生開発において

使いやすさを維持するための
品質向上プロセス」
についての話です。



！注意！

この発表では以下の話については都合上割愛しています。

１．何を以て使いやすいと言えるか、といった基準の話

２．検出率や生産性についての数値的な話
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１
「使いやすさ」という品質



ソフトウェア品質？
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「使いやすさ」⊆「品質」？



ウィキペディアによると…

ソフトウェア品質（ソフトウェアひんしつ、英: 
Software quality）は、ソフトウェアの品質を
指し、プログラマの観点からはソースコード
の品質、エンドユーザーの観点からはアプ
リケーションソフトウェアの品質を意味する。

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%82%BD%E3%83%95%E3%83%88%E3%82%A6%E3%82%A7%E3%82%A2%E5%93%81%E8%B3%AA



JIS X 0129-1 によると…

http://homepage3.nifty.com/kaku-chan/q_and_p/what_quality.html



利用時品質検討ワーキン
グ・グループ」を発足

http://www.ipa.go.jp/sec/info/20160927.html



「使いやすさ」⊆「品質」！



派生開発で
「使いやすさ」を
維持するためには
関係者全員で

レビューすることが大事！



全員でレビューするとは？

• 追加機能が要求を満たしているだけではなく、使いやすさを
損なっていないかどうかをレビューする

• 多様な視点でレビューすることで抜け、漏れを防ぐ

• 机上ではなく実物を操作することで開発者自身が使いやすさ
を実感する

• ソースコードの正当性や効率性については別途おこなうべき

関係者全員でレビューを回すこと
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• ソースコードの正当性や効率性については別途おこなうべき

この発表で紹介する
全員参加型レビューの次のステップとして

現在「GitHub Flow」に取り組み中



２
結人・束人開発の
現状と問題点



結人・束人開発のいま

• 2008年から開発がスタートし、2016年で8年目

• 新機能を追加したり、既存機能を改善したり、いわゆる
「派生開発」を継続中

• 参画メンバーの入れ替わりなどによりシステムの全貌
をとらえにくくなっている

• 結人・束人を構成するコンポーネントは3つから7つに増
加し、機能数も増え複雑なシステムに…



機能追加や機能変更するのが辛い…



不安なレビュー

• これで本当に大丈夫なのか？！

• 機能追加による他の機能への影響を把握しずらくな
ってきた

• 形骸化しているかもしれない？！

• チームの成熟か慣れによるものか突っ込んだ指摘が
減ってきた



今までのレビュー方法

1. サブリーダーによるレビュー

2. 定期的な集合型レビュー

3. モンキーテスト大会

4. GUI自動テスト



サブリーダーによるレビュー

メリット

トップダウン的なレビューができる

デメリット

一部のメンバーの負荷が高い

単一的な視点でのレビューに陥り
やすい



定期的な集合型レビュー
メリット

全員で同じテーマを話し合える

デメリット

メンバーの招集がうまくいかないこ
とがある

人数が多いと時間がかかる

控えめな人の意見が聞きずらい



モンキーテスト大会

メリット

ユーザーの意図しない操作などの
影響を検出しやすい

既存機能への影響が検出できる

デメリット

機能追加や変更に伴う妥当性は確
認しずらい



GUI自動テスト

メリット

既存機能への影響が検出されや
すい

デメリット

バージョンごとの管理が煩雑すぎ
る



どれも一長一短



クリアすべき課題
1. 機能の妥当性をレビューできること

• 既存の機能に影響がないか、使い勝手に変わりがないかを確
認できることが求められる

2. 一部のメンバーにレビュー負荷がかかりすぎないこと

• チームが成熟し個々のメンバーの力が上がったにもかかわらず
旧来のレビュー方法に戻るのは好ましくない

3. 既存の開発プロセスと親和性の高いこと

• 過去にはマインドマップやExcelなどで課題を管理したこともあっ
たが年月の経過とともに活用されなくなってしまった



３
全員参加型レビューの

紹介



前提・環境

• いつでもだれでもアクセスできるステージング環境が整
備されている

• TracやRedmineなどのプロジェクト管理ツールを使用し
ている

• Webアプリケーションの場合、標準ブラウザ(IEなど)を決
めていること



手順
1. 担当者はTracなどのすでにあるプロジェクト管理システムのチ

ケットに従ってタスクを実施

2. 担当者はチケットにレビューチェックシートを作成する

3. 朝会などでレビュー者をアサイン

• 指名・立候補などなんでもOK

4. レビュー者はステージング環境を利用して成果物を実際に使
ってみてレビューする

5. 担当者、レビュー者間でフィードバック＆改善..(以下繰り返し)



レビューチェックシート
• 基本的にはフリーフォーマットだが必要に応じてテンプ
レートを準備

• テンプレートの内容は関係者全員で合意

• 以下の項目を含める

• 追加された、あるいは変更された機能

• 既存の機能に影響がないか

• 操作手順やデータ



レビューチェックシート例
(Trac)

担当者(ビュー依頼者)は
確認すべき点を列挙

レビュー者がどのような状況を
見てOKと判断したか
後から確認できる



レビューチェックシート例
(GitBucket)

バッチプログラムの場合は
実行手順・環境を提示

レビュー者の確認手順が
妥当かどうかも

あとから確認できる



よくある質問



新人でもレビューできるの？

できます。

必要なスキルはほんの少しの「業務知識とITスキル」です。

新人のピュアな観点でレビューすることにより、担当者の
思い込みや新たな顧客ニーズの気づきにつながることが
あります。また、レビューすることにより業務への理解が
深まります。

不安な場合は他メンバーにてダブルチェックを実施します。



どんなプロジェクトで
実践できるの？

画面操作を含むWebアプリケーションやコマンドラインで
実行するバッチプログラムなどどんなプロジェクトにも適
用できます。

実際に以下のプロジェクトで実践しました。

・結人・束人

・R様向けPDFレポート出力ツール



すべての指摘事項を
受け入れるべき？

いいえ。

万人が満足するような完全なものを作ることはできません
し、作ろうとすべきではありません。

影響度や優先度などプロジェクトの状況に応じてやるやら
ないを判断することが好ましいです。(最終的には顧客が
決めること)



効果



レビューノウハウを共有しながらレビューできる

⇒レビュー時のやり取りや手順を記録として蓄積できる

相談や質問など、成果物を指さしながらコミュニケーションできる

⇒担当者、レビュー者自身が使いやすさを体験できる

多様な視点でレビューできる

⇒担当者の思い込み、顧客ニーズへの気づきにつながる



４
「使いやすさを維持するた
めの品質向上プロセス」へ

の第一歩



事業を継続するためにも
私たちにとって顧客に

製品、サービス、システムを
長く使い続けてもらうことはとても大事





顧客の要望、市場の変化、時代の変化
に応じて開発し続ける必要がある

(＝新しい価値を提供し続ける)



ユーザー視点に立って品質を作り込むことができれば、
顧客満足につながる

↓
顧客の私たちへの信頼が上がる

↓
私たちの製品・サービス・システムを長く使ってもらえる



まとめ

 全員参加型レビューは多様な視点でレビューできる！

• 問題点の早期発見につながり、品質・生産性向上

• 新たな顧客ニーズの気づきにつながり、顧客満足度向上

 メンバー全員が満遍なく機能に触れることができる！

• メンバー全体のスキル向上



ご清聴ありがとうございました。



補足(レビューの心得)

• 誰もが平等

• 全員参加

• 問題解決を避ける

• 創造的思考

• 分析的思考→まずはこっち(情報を取り込んで比較)

• 決定を急がない

「みんなではじめるデザイン批評」
https://www.amazon.co.jp/dp/4802510209



補足(人はシステムを使うと
きメンタルモデルを作る)

• メンタルモデル＝ある物事が機能している仕組みをそ
の人がどう理解しているかを表現したもの。

• システムがメンタルモデルにない反応をすると「使いづ
らい」と感じる

• 人は常にメンタルモデルを持っている

• 人は過去の経験に基いてメンタルモデルを構築する

• 全ての人が同じメンタルモデルを持つわけではない

インタフェースデザインの心理学
https://www.amazon.co.jp/dp/4873115574


