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セッション2A プロセス改善①

ユーザーもスクラムチームに巻き込み要望をいち早く実現する
～ユーザーとの協働とフィードバックループの改善によるアプローチ～

2019年10月10日
富士通株式会社 平川 瑞樹
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SPI Japan 2019

– ソフトウェアプロセス改善カンファレンス 2019 –
「つなげる」 ～ 共通性を見つけて取り組みを体系化しよう！ ～



本日お話する内容
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ユーザーもスクラムチームに巻き込み 要望をいち早く実現する

～ユーザーとの協働とフィードバックループの改善によるアプローチ～

素早いリリース

即座のフィードバック

協働
ユーザースクラム

チーム
壁

~ before ~

スクラムチーム

~ after ~

1



以下のような方々にとって、少しでも参考になれば幸いです
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ユーザーとどのように
協働したらよいかお悩みの方々

現場支援や現場に
情報発信を行っている方々

ユーザースクラム
チーム

壁
現場のSE共通技術

部門

ノウハウ
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自己紹介

名前

平川 瑞樹

所属

富士通株式会社

サービステクノロジー本部 アプリ技術コンサルティング統括部

（富士通社内の共通技術部門のような部署）

入社5年目

専門分野：アジャイル, DevOps, CI/CD
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私のチームの主な業務
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アジャイルやDevOpsに取り組む
社内のプロジェクト

1. 支援

2. ノウハウ収集

私のチーム
4. 社内に展開3. ノウハウ化

ガイドライン
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本日お話する部分
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アジャイルやDevOpsに取り組む
社内のプロジェクト

1. 支援

2. ノウハウ収集

私のチーム
4. 社内に展開3. ノウハウ化

ガイドライン
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本日お話する部分
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アジャイルやDevOpsに取り組む
社内のプロジェクト

1. 支援

2. ノウハウ収集

私のチーム
4. 社内に展開3. ノウハウ化

ガイドラインスクラムチーム

ユーザー

1スプリント
=1週間

PO：1人
執筆：1~3人

SM：1人

何万人という
現場のSE
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当時抱えていた課題

 どのように解決する？

 1. ユーザーをスクラムチームに巻き込む

 2. フィードバックループを改善する

 どう変わったか
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当時（2018年10月以前）
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素早いリリース

即座のフィードバック

協働

スクラムチーム

~ after ~

ユーザースクラム
チーム

壁

~ before ~



抱えていた課題①

Copyright 2019 FUJITSU LIMITED

スクラム
チーム

ユーザー

数か月かかってようやくリリース

フィードバックを受け取れる機会は数か月おき
・・・つまり年に数回

ユーザー（現場のSE）からのフィードバックを取り込む機会が少ない
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抱えていた課題①
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ユーザー（現場のSE）からのフィードバックを取り込む機会が少ない

スクラム
チーム

ユーザー
企画立案 改版計画 デリバリ準備

執筆・修正

周囲からの
フィードバック

20日 20日

5日×数スプリント

6日+𝜶

デリバリ
審査

要望
整理

計画の
承認

部長や統括部長から
承認をもらう
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抱えていた課題②
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ユーザー（現場のSE）が求めるものを提供できていなかった

スクラムチーム ユーザー

何万人という
現場のSE

年に数回のリリース頻度では

何万人というユーザーからの
フィードバック（要望）を

当然拾いきれない...
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抱えていた課題③
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自分たちで執筆したガイドを全社に提供する勇気がない

私のチーム
ノウハウ化

ガイドラインスクラムチーム ユーザー

何万人という
現場のSE

自分たちの
書いたものが
正しいかどうか
自信がない...

何万人といる
人たちに
見てもらう

勇気がない...
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当時のリリースとフィードバックの様子
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スクラム
チーム

ユーザー

数か月かかってようやくリリース

フィードバックを受け取れる機会は数か月おき
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図式すると...
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ユーザー

スクラムチーム

フィードバック

執筆

V1リリース V2リリース

フィードバックループ
＝数か月
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このように変えられないか？
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ユーザー

スクラムチーム

B
e
fo

re

フィードバック

執筆

V1リリース V2リリース

フィードバックループ
＝数か月

ユーザー

スクラムチーム

A
ft

e
r

フィードバック

執筆

V1リリース V2リリース

フィードバックループ

V3リリース
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フィードバックループ

ポイント①
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ユーザー

スクラムチーム

B
e
fo

re

V2リリース

フィードバックループ
＝数か月

ユーザー

スクラムチーム

A
ft

e
r

V2リリース V3リリース

フィードバック

執筆

V1リリース

フィードバック

執筆

V1リリース

リリース後にフィードバックをもらうのではなく、フィードバックを受け取りながら執筆する
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ポイント②
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ユーザー

スクラムチーム

B
e
fo

re

V1リリース V2リリース

ユーザー

スクラムチーム

A
ft

e
r

V1リリース V2リリース V3リリース

フィードバックループ

フィードバック

執筆

フィードバック

執筆

フィードバックループ
＝数か月

個々のフィードバックループを短縮することで、フィードバックを受け取る機会を増やす

19



重たいプロセスでリリースするよりも...
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スクラム
チーム

ユーザー
企画立案 改版計画 デリバリ準備

執筆・修正

周囲からの
フィードバック

20日 20日

5日×数スプリント

6日+𝜶

デリバリ
審査

要望
整理

計画の
承認

部長や統括部長から
承認をもらう

20



当然、ユーザーの要望を拾いながら執筆できるほうが良い！
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ユーザー

スクラムチーム

フィードバック

執筆

V1リリース V2リリース

フィードバックループ

V3リリース

部長や統括部長にこのアイデアを提案
→ 当然そのほうがいいということで、止められることはなかった
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ということで、デリバリ審査も廃止に！ ただし...
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スクラム
チーム

ユーザー
企画立案 改版計画 デリバリ準備

執筆・修正

周囲からの
フィードバック デリバリ

審査
要望
整理

計画の
承認

部長や統括部長から
承認をもらう
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ということで、デリバリ審査も廃止に！ ただし...
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これまで取り組んだことのないようなことばかり...本当にできるのか？

• 執筆過程からユーザーを巻き込まなければならない

• 執筆過程からフィードバックをもらい取り込まなければならない

• そのようなことをやる勇気もない

ユーザー

スクラムチーム

フィードバック

執筆

V1リリース V2リリース

フィードバックループ

V3リリース
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素早いリリース

即座のフィードバック

協働

スクラム
チーム

ユーザー



ユーザーとの接し方を変える必要があった
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これまでのユーザーとの接し方 これからのユーザーとの接し方

利用者アンケート メール

コラボレーション

対話

リリース後にならないと
ユーザーとの接点を持てていなかった

これからはユーザーと一体となり
ノウハウを蓄積

25

執筆 リリース

フィードバック

ノウハウ化
協働



社内コミュニティ立ち上げ！
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チャットも開設！知り合いを呼び込み、初月で参加者100人に！
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内輪で頑張って盛り上げるうちに、
他部署の方々参加し、日中も活発に議論されるようになった
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チャットでのやりとりだけでなく、動画配信などのイベントも行い、
積極的にコミュニティの参加者を巻き込んだ
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ユーザー
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素早いリリース

即座のフィードバック

協働

スクラム
チーム

ユーザー



(1) 期待のすり合わせ
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ユーザーの期待

ユーザーが抱える課題や困りごと

ユーザー

インセプションデッキ

インセプションデッキを使って、ユーザーとの期待をすり合わせ

32

スクラムチームの方向性

どんなプロダクトを提供すべき？

スクラムチーム



(1) 期待のすり合わせ
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もちろん、最初からうまくはいかず、何度もインセプションデッキを書き直し
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(1) 期待のすり合わせ
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チャットを活用して、ユーザーへ投票を行うなどもした
（勇気はかなり必要だった）
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素早いリリース

即座のフィードバック

協働

スクラム
チーム

ユーザー



(2) 信頼感の醸成
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オープンなコミュニケーションの場になるほど、ユーザーは発言し辛い

ユーザーがチャットで発言してくれたら、
スクラムチームの誰かがすぐに返信するようにした

→「スクラムチームが必ず反応してくれる」
とユーザーに信頼してもらえるようになり、発言を促進できるはず

スクラムチームユーザー
発言

すぐに
反応
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素早いリリース

即座のフィードバック

協働

スクラム
チーム

ユーザー



(3)誰もが気軽に発言できる場を作る
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オープンなコミュニケーションの場では、正しいことを言わないといけな
くなるような感覚に陥りやすい

正しいこと／間違っていることを気にせず、
スクラムチームで率先して発言

→正しいことを言わないといけないような雰囲気をなくす

スクラムチーム ユーザー 気軽に
発言

率先して
発言
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素早いリリース

即座のフィードバック

協働

スクラム
チーム

ユーザー



当時のスクラムチーム
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自分たちで執筆したガイドを全社に提供する勇気がなかった

私のチーム
ノウハウ化

ガイドラインスクラムチーム ユーザー

何万人という
現場のSE

自分たちの
書いたものが
正しいかどうか
自信がない...

何万人といる
人たちに
見てもらう

勇気がない...



もちろん、作業をオープンにできるほうがよい
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ユーザー

スクラムチーム

フィードバック

執筆

何ヶ月もかけて
練りに練ったものをリリース

ユーザー

スクラムチーム

何ヶ月もかけて
練りに練ったものをリリース

途中の作業の
うちから共有

こんなもの
使えない...

少し違う
こうして
はどう？

そうそう
こんな
感じ！



(4)勇気を持って作業をオープンにする
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手持ちの作業をオープンにするための
スクラムチームの3つの心がけ

作業をオープンにする
タイミングをできる限り

早くする

タイミングが
早ければ早いほど、
必要な勇気は少ない

ユーザーからの
フィードバックに

感謝する

フィードバックに
すぐに反応し、ユーザーの
アイデアに乗っかる

誠意をもって
作業していれば、

ユーザーも協力してくれる

勇気を持って作業を
公開したことに対して
誰も悪いことは言わない

42



(4)勇気を持って作業をオープンにする
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勇気を持って、手持ちの作業を公開しながら作業できるようになると...



(4)勇気を持って作業をオープンにする
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ユーザーにもどんどん参加（反応）してもらえるようになる！
（ユーザーにも好意に思ってもらえる！）



(4)勇気を持って作業をオープンにする
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そのうち、ユーザーのほうからアイデアを出してくださったり…



(4)勇気を持って作業をオープンにする
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善意で情報提供してくださる方まで…！
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素早いリリース

即座のフィードバック

協働

スクラム
チーム

ユーザー



ユーザーとの距離の変化

 Before：リリース後に利用者アンケートでフィードバックをもらう

 After：コミュニティ＆チャットで対話＆コラボレーション

 2019年11月～2019年5月：

コミュニティ参加者：190名

チャット総投稿数：3308回（1日平均25回）

48 Copyright 2019 FUJITSU LIMITED

何万人といる現場のユーザーを考えると僅かな数字ではあるが、
これまでのリリース後にフィードバックをもらえなかった頃からは大きな進歩！
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協働

素早いリリース

即座のフィードバック

ユーザースクラム
チーム



実現したいこと（再掲）
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ユーザー

スクラムチーム

B
e
fo

re

フィードバック

執筆

V1リリース V2リリース

フィードバックループ
＝数か月

ユーザー

スクラムチーム

A
ft

e
r

フィードバック

執筆

V1リリース V2リリース

フィードバックループ

V3リリース
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フィードバックループ

ポイント①（再掲）
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ユーザー

スクラムチーム

B
e
fo

re

V2リリース

フィードバックループ
＝数か月

ユーザー

スクラムチーム

A
ft

e
r

V2リリース V3リリース

フィードバック

執筆

V1リリース

フィードバック

執筆

V1リリース

リリース後にフィードバックをもらうのではなく、フィードバックを受け取りながら執筆する
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ポイント②（再掲）
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ユーザー

スクラムチーム

B
e
fo

re

V1リリース V2リリース

ユーザー

スクラムチーム

A
ft

e
r

V1リリース V2リリース V3リリース

フィードバックループ

フィードバック

執筆

フィードバック

執筆

フィードバックループ
＝数か月

個々のフィードバックループを短縮することで、フィードバックを受け取る機会を増やす
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素早いリリース

即座のフィードバック

ユーザースクラム
チーム
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協働

素早いリリース

即座のフィードバック

ユーザースクラム
チーム



(1) コミュニティ版リリース
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ユーザー

スクラムチーム

B
e
fo

re

フィードバック

執筆

正式リリース

数か月

ユーザー

スクラムチーム

A
ft

e
r

フィードバック

執筆

1週間

コミュニティ
リリース

コミュニティ
リリース

コミュニティ
リリース

・・・

正式リリース

・・・

1週間のスプリントの終了後、コミュニティ参加者向けにスプリントの成果物を
コミュニティ版として毎週リリース
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(1) コミュニティ版リリース
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ユーザー

スクラムチーム
プッシュ

CIサーバー

リリース環境

執筆

GitAsciidoc 校正 ビルド デプロイ

web公開

自動実行（所要時間：3~5分）

RedPen Asciidoctor Ansible

閲覧
フィード
バック

執筆メンバーが毎週のリリースにおける付帯作業にも耐えられるように、
スプリントの初期から、安全かつ確実なCI/CDパイプラインを確立
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(1) コミュニティ版リリース
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Masterへのマージやコミュニティ版のリリースをチャットに自動通知
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(1) コミュニティ版リリース
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実績

• 期間：2018/11/1～2019/3/31

• リリース回数：正式版リリース2回、コミュニティリリース17回！！

ユーザー

スクラムチーム

フィードバック

執筆

1週間

コミュニティ
リリース

コミュニティ
リリース

コミュニティ
リリース

・・・

正式リリース

・・・
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協働

素早いリリース

即座のフィードバック

ユーザースクラム
チーム
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ユーザー

スクラムチーム

フィードバック

執筆

1週間

コミュニティ
リリース

コミュニティ
リリース

コミュニティ
リリース

・・・

正式リリース

・・・

コミュニティ版（毎週リリース）だけでなく、
途中成果物もすべて公開してしまえばもっとフィードバックをもらえるのでは？

コミュニティ
リリース

コミュニティ
リリース

コミュニティ
リリース

・・・

正式リリース

・・・
ユーザー

スクラムチーム

1週間
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(2) 途中成果物もすべてユーザーに公開する
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レビュー環境

途中成果物も
全てweb公開

リリース環境

コミュニティリリースコミュニティリリース

ユーザー

コミュニティリリースだけでなく、途中成果物も見てもらえる

スクラムチーム

コミット&プッシュ

執筆途中のものも全てユーザーに公開するようにした
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(2) 途中成果物もすべてユーザーに公開する
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リリース環境

コミュニティリリースコミュニティリリース

ユーザー

コミュニティリリースだけでなく、途中成果物も見てもらえる

コミット&プッシュ

執筆途中のものも全てユーザーに公開するようにした

レビュー環境

途中成果物も
全てweb公開

スクラムチーム

feature/source-highlight ブランチ

URLをユーザーに共有

ブランチ名に対応した動的なURLパスでレビューページを作成



(2) 途中成果物もすべてユーザーに公開する
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レビュー環境

途中成果物も
全てweb公開

リリース環境

コミュニティリリースコミュニティリリース

ユーザー

コミュニティリリースだけでなく、途中成果物も見てもらえる

スクラムチーム

コミット&プッシュ

執筆途中のものも全てユーザーに公開するようにした

とはいっても、
手持ちの作業を全て公開するのはとても勇気がいる...
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（再掲）
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手持ちの作業をオープンにするための
スクラムチームの3つの心がけ

作業をオープンにする
タイミングをできる限り

早くする

タイミングが
早ければ早いほど、
必要な勇気は少ない

ユーザーからの
フィードバックに

感謝する

フィードバックに
すぐに反応し、ユーザーの
アイデアに乗っかる

誠意をもって
作業していれば、

ユーザーも協力してくれる

勇気を持って作業を
公開したことに対して
誰も悪いことは言わない
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素早いリリース

即座のフィードバック

ユーザースクラム
チーム



(3) 待ち時間の短縮
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ユーザー

スクラムチーム
執筆 執筆

スクラムチームの待ち時間

フィードバックループ

フィードバック
別の業務

など

成果物を公開してフィードバックを受け取るまでには待ち時間が潜む
（ユーザーも自身の業務があるので、待ち時間が生じることは当然）
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(3) 待ち時間の短縮
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ユーザーが進んでフィードバックしたくなる工夫

ユーザー

スクラム
チーム

執筆

待ち時間

フィード
バック

別の業務
など

すぐに
取り込む

嬉しい！
もう

取り込んで
もらえた

待ち時間

進んで
フィード
バック

待ち時間＞

すぐに
取り込む

ユーザーからのフィードバックをスクラムチームで即座に取り込む
→ユーザーに、フィードバックがすぐに取り込まれた（意見が採用された）体験を感じてもらう

→今後進んでフィードバックをしたくなる
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(3) 待ち時間の短縮
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ある日の朝に来ていたフィードバックにすぐに対応した様子
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素早いリリース

即座のフィードバック

ユーザースクラム
チーム



ここまでの Before/After
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B
e
fo

re
A

ft
e
r

ユーザー

スクラム
チーム

フィードバック

執筆

正式リリース
（4か月以上）

フィードバックループ

ユーザー

スクラム
チーム

フィードバック

執筆

途中成果物公開
（日々）

コミュニティリリース
（毎週）

フィードバックループ

正式リリース
（2か月毎）

・・・

・・・
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素早いリリース

即座のフィードバック

ユーザースクラム
チーム



Work In Progress プルリクエスト
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より作業を人目にさらすことにはなるが、議論が始まるタイミングはとても速い

プルリクエスト(レビュー依頼)
マージ

執筆

WIPプルリクエスト(議論開始)

・・・

マージ(議論終了)

指摘対応(手戻り)

WIPプルリクエストを出した場合

通常のプルリクエスト（レビュー依頼）の場合
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ユーザーとのモブプログラミング
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スクラムチーム

モブプログラミング

ユーザー

モブプロの様子を
テレビ会議ツールで配信

チャットも併用して
リアルタイムで

ユーザーからフィードバック
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ユーザーとのモブプログラミング
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とある週に、2時間×7回のモブプロを実施

その週のチャット投稿総数：約300回！ (平均8分/回で誰かが発言)



ユーザーとのモブプログラミング

Copyright 2019 FUJITSU LIMITED

狙い：
リアルタイムにユーザーからフィードバックをもらい続けること

ユーザー

スクラムチーム

フィードバック

執筆
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実績

期間：2018年11月1日～2019年3月31日

正式版リリース：2回

 コミュニティ版リリース：17回

起票して取り込んだフィードバックの内訳：31件

＋起票するまでもなく即座に取り込んださらに多くのフィードバック
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リリース後にフィードバックをもらうのではなく、
フィードバックを受け取りながら執筆できた！

77

自信の作業もあるはずなのに、
チャットにいつでも参加していただいたユーザーの方々のおかげ
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コミュニティにリリースブログを投稿!
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ブログに寄せられた投稿コメント
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リリースブログの続き

実は、入社2年目の若手も執筆に加わっていました（このリリースブログの筆者）

2年目で、手元の作業を全社にオープンにしながら執筆するのは、相当な勇気が必要だったはず...

いまでは、心強い執筆チームの一員です
80
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執筆メンバー＆執筆に関わっていただいた方々

81

ぞの他、自信の作業がありながらも
コミュニティにいつでも参加してくださった方々に

大変感謝いたします



今回の取り組み
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ユーザーもスクラムチームに巻き込み 要望をいち早く実現する

～ユーザーとの協働とフィードバックループの改善によるアプローチ～

素早いリリース

即座のフィードバック

協働
ユーザースクラム

チーム
壁

~ before ~

スクラムチーム

~ after ~
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最後に
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本日詳しくお話できませんでしたが、
どのようにして富士通社内にチャットの文化が広まったかについては、

こちらに詳しく書かれております！

Software Design 7月号Software Design 4月号
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