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前書き 
 

スクラム知識体系ガイド（SBOK™ ガイド） は、最も普及しているアジャイルプロダクト開発

およびプロジェクト実施アプローチであるスクラムでの実装を成功させるためのガイドライ

ンを提供します。SBOK™ ガイド で定義されるスクラムは、あらゆる規模および複雑性を持つ

ポートフォリオ、プログラム、プロジェクトに適用可能なフレームワークであり、プロダク

ト、サービス、あるいはその他の成果を構築する上で、あらゆる 業界において効果的に適用

することができます。 
 

SBOK™ ガイド は、経験豊富なスクラムおよびその他のプロダクトまたはサービス開発の実務

に携わる人、また、スクラムまたはその他のプロジェクト実施方法の経験または知識を持た

ない人が参照し、ナレッジガイドとして使用することを目的にしています。SBOK™ ガイド の

新版の本書は、特にスクラムの規模拡張の分野で、スクラムのベストプラクティスに関する

追加の情報を提供しています。大規模プロジェクト向けスクラム規模の拡大（第 13章）、エ

ンタープライズ向けのスクラム規模の拡張（第 14 章）の 2 つの章が SBOK™ ガイド に追加さ

れています。スクラムフレームワークの普及と応用が世界規模で成長し、進化しつつある中、

SBOK™ ガイドを通して、学んだ教訓とベストプラクティスを共有することを目指しています。 
 

SBOK™ ガイド は、数多くの組織および業界における何千ものプロジェクトから得られたナレ

ッジと分析情報を元に編まれています。この第 3 版は、スクラムとプロジェクトの実施につ

いてのさらなる専門家の協力体制での貢献の成果です。SBOK™ ガイドの改善点や追加内容を

特定する上で、とりわけ世界規模のスクラムコミュニティからのフィードバックが大きな役

割を果たしました。本版は、多様な分野の数多くの専門家や実務に携わる方々が参加するコ

ラボレーションから生まれたと言えるでしょう。 
 

SBOK™ ガイド フレームワークが広く採用されることにより、世界中の組織でのプロジェクト

へのスクラムの適用方法が標準化され、投資収益率の向上にも大きく貢献することになりま

す。また、多くの種類のプロジェクトへのスクラムの適用に関するより広い思考と熟慮が促

進され、知識体系の拡大と充実に貢献し、本ガイドの今後のさらなる更新につながることに

なります。 
 

SBOK™ ガイド は、スクラムを使用してプロジェクトを実施する上での包括的なガイドおよび

フレームワークであり、その内容は、主題に関する事前の知識のあるなしにかかわらず、読

者が容易に参照することができるように編成されています。数多くの著者や査読者が集合的

なナレッジと知恵を収集する作業から得たものやその喜びを感じとっていただければ幸いで

す。 
 

 
 

Tridibesh Satpathy 

 
SBOK™ ガイド主執筆者 
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1 
 

1. はじめに 
 

スクラム知識体系ガイド（SBOK™ ガイド） は、最も普及しているアジャイルプロダクト開発およ

びプロジェクト実施アプローチであるスクラムでの実装を成功させるためのガイドラインを提供

します。本ガイドでは、スクラムの原則、諸側面、プロセスを含む包括的なフレームワークが提

供されます。 

 

SBOK™ ガイドで定義されるスクラムの適用対象： 

 
● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 

 
本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 

 

第 1章では、SBOK™ ガイド の目的とフレームワークについて説明し、スクラムの主な概念を紹介

します。スクラムの原則、スクラムの側面、およびスクラムのプロセスの概要を扱います。第 2

章では、スクラムフレームワークの基盤となるスクラムの 6 つの原則について詳しく説明します。

第 3 章から第 7 章では、プロジェクト、組織、ビジネス上の正当な理由、品質、変更、リスクな

ど、プロジェクト全体で対処する必要があるスクラムの 5 つの側面について詳しく説明します。

第 8 章から第 12 章では、スクラムプロジェクトの実施に関するスクラムの 19 のプロセスについ

て説明します。このプロセスは、スクラムの開始、計画、見積り、実装、検証とレトロスペクト、

リリースの 5 つのフェーズの一部です。これらのフェーズの章では、各プロセスに関する入力と

出力、および各プロセスで使用することができる多様なツールについて詳しく説明します。必須

の入力情報、ツール、成果に関しては、必須であることが表示されています。必須でないものは、

プロジェクト独自、組織の要件、および/または組織のスクラムガイダンスボディ（SGB）で設定

されたガイドラインに応じて適宜採用されます。SBOK™ ガイド の 13 章と 14 章は新たに追加され

た章です。大規模なプロジェクト向けスクラムの規模の拡張とエンタープライズ向けのスクラム

の規模の拡張に関するガイダンスが提供されています。 

 

この章は以下のセクションで構成されます。 

 

1.1 スクラムの概要 

1.2 スクラムを使用する理由 

1.3 SBOK™ ガイドの目的 

1.4 SBOK™ ガイドのフレームワーク 

1.5 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理 
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1.1 スクラムの概要 
 

 

スクラムプロジェクトには、プロジェクトのビジョンステートメントで定義される新しいプロダ

クト、サービス、またはその他の成果を開発するための共同作業が含まれます。プロジェクトは、

時間、コスト、スコープ、品質、リソース、組織の能力、および計画、実行、管理、および最終

的な成功を困難にするその他の制限の制約からの影響を受けます。ただし、完了したプロジェク

トの成果が適切に実装されると、組織に大きなビジネス上の利点がもたらされます。従って、組

織に相応しいロジェクト管理アプローチを選択して実践することが重要です。 

 

スクラムは最も人気のあるアジャイル手法の 1 つです。プロジェクト全体で迅速に重要な価値を

提供するように設計され、適応性、反復性、高速性、柔軟性、そして効果的なフレームワークで

す。スクラムは、コミュニケーションの透明性を確保し、集合的な説明責任と継続的な進歩を生

む環境を作り出します。SBOK™ ガイドで定義されているスクラムのフレームワークは、複雑性の

レベルにかかわらず、あらゆる業界、あらゆるタイプのプロジェクトのプロダクトおよびサービ

スの開発をサポートするように構成されています。 

 

スクラムの主な強みは、作業をスプリントと呼ばれる短い集中的なサイクルに分割して行う機能

横断的で自己組織化された権限を持つチームが採用されていることです。図 1-1 はスクラムプロ

ジェクトのフローの概要を示しています。 
 

 
 

図 1-1: スプリントのスクラムのフロー 

 

スクラムのサイクルは、プロジェクトビジョンが作成されるステークホルダーミーティングから

始まります。次に、ユーザーストーリーの形式で記述されたビジネス要件とプロジェクト要件の

優先リストを含む、優先順位をつけたプロダクトバックログをプロダクトオーナーが作成します。

スプリントは、スプリントプランニングミーティングで始まります。このミーティングでは、ス

プリントに含まれるべき優先度の高いユーザーストーリーが考慮されます。スプリントは通常 1

週間から 6 週間続き、スクラムチームが出荷可能な成果物またはプロダクトのインクリメントの

開発作業を行います。スプリントでは、チームメンバーが毎日の進捗状況について話し合う、短

い集中したデイリースタンドアップミーティングが行われます。スプリントの後半には、スプリ

リリース計画スケジュール

（Release Planning 

Schedule） 

デイリースタ

ンドアップミ

ーティング 

成果物の

開発 

プロジェクト

のビジネスケ

ース 

プロジェクト

ビジョンステ

ートメント 

優先順位をつけ

たプロダクトバ

ックログ 

承認された成果物

（Accepted 

Deliverables） 

スプリントバック

ログ 

（Sprint Backlog） 
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ントレビューミーティングが開催され、プロダクトオーナーと関連するステークホルダーに成果

物のデモが行われます。事前に定義された承認基準を満たしている場合にのみ、プロダクトオー

ナーは成果物を受領します。スプリントサイクルは、レトロスペクトスプリントミーティングで

終了します。このミーティングでは、チームがプロセスとパフォーマンスを改善し、将来のスプ

リントに進む方法が議論されます。 
 

 
 
 

1.1.1 スクラムの歴史 
 

 

80 年代半ば、竹内弘高と野中郁次郎が、開発チームが共通の目標を達成するためのユニットとし

て機能する、柔軟で包括的な製品開発戦略を定義しました。この製品開発への革新的なアプロー

チは、ホリスティックアプローチ、または、チームがユニットとして前進し、ボールを前後に渡

すことから「ラグビー」アプローチと呼ばれました。これは、多様な業界における製造事例に基

づくアプローチでした。竹内と野中は、製品開発は連続的なリレーのレースのようなものではな

く、チームが協力してフィールドを移動しながらボールを前後に動かすラグビーの試合に似てい

ることを示唆しています。「スクラム」（プレーヤーのグループが一緒になってゲームを再開す

る）というラグビーの概念がこの記事で紹介され、製品開発では「スクラムのダウンフィールド

を動かす」という提案が説明されていました。 

 

1995 年には、Ken Schwaber と Jeff Sutherland がスクラムの概念とソフトウェア開発への適用性につ

いて、テキサス州オースティンで開催された Object-Oriented Programming、Systems、Languages＆

Applications（OOPSLA）のカンファレンスで詳しく説明しました。それ以降、スクラムの実践者、

専門家、著者がスクラムの概念化とフレームワークの改良を続けています。近年、スクラムの人

気が高まり、現在では世界中の多くの組織が採用するプロジェクト開発アプローチとなっていま

す。 
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1.2 スクラムを使用する理由 
 

プロジェクトでスクラムを使用する主なメリット： 

 
1. 適応性： 経験に基づくプロセス管理と反復的な納品により、プロジェクトの適応性を高

め、変化を取り込むことができます。 

 

2. 透明性： スクラムボードやスプリントバーンダウンチャートなどのすべての情報ラジエ

ーターが共有され、オープンな作業環境が実現します。 

 

3. 継続的なフィードバック： デイリースタンドアップミーティングの実施 および スプリン
トのデモと検証 プロセスにより、継続的なフィードバックが提供されます。 

 

4. 継続的な改善： 成果物は 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング プロセ

スにより、スプリント毎に段階的に改善を重ねます。 

 

5. 継続的な価値の提供： 反復プロセスにより、顧客が必要とする頻度での成果物の出荷 プ

ロセスを通じて価値を継続的に提供することができます。 

 

6. 持続可能なペース： スクラムのプロセスは、理論上、関係者が無限に継続することがで

きる持続可能なペースで作業が進められるように設計されています。 

 

7. 高い価値の早期納品： 優先順位の高いプロダクトバックログの作成 プロセスにより、顧

客の価値要件が最高の状態でまず満たされます。 

 

8. 効率的な開発プロセス： タイムボックス化と必須でない作業の最小化により、効率レベ

ルが向上します。 

 

9. モチベーション： デイリースタンドアップミーティングの実施 および レトロスペクトス
プリント プロセスの実施により、従業員のモチベーションが向上します。 

 

10. 迅速な問題解決： 機能横断型チームのコラボレーションとコロケーションにより、問題

解決が迅速化されます。 

 

11. 効果的な成果物—The 優先順位の高いプロダクトバックログの作成 プロセスと定期的なレ

ビューにより、顧客の効果的な成果物が確保されます。 

 

12. 顧客中心： ビジネス価値を重視し、ステークホルダーとのコラボレーションのアプロー

チにより、顧客指向のフレームワークを確保します。 
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13. 高信頼環境： デイリースタンドアップミーティングの実施 および レトロスペクトスプリ
ント プロセスにより、透明性とコラボレーションが促進され、従業員間の摩擦が少ない

高い信頼性の職場環境が実現じつぃします。 
 

 

14. 共同所有権： The ユーザーストーリーへのコミット プロセスにより、チームメンバーはプ

ロジェクトの当事者意識を得るため、作業の質が向上します。 
 

 

15. 高ベロシティ： コラボレーションフレームワークにより、高度なスキルを持つ職能横断

型のチームが最大限の可能性と高速性を実現することができます。 
 

 

16. 革新的な環境： レトロスペクトスプリント および プロジェクトのレトロスペクト プロセ

スが、内象的、学習的、適応性の高い環境をもたらし、革新的でクリエいていぃぶな作業

環境を作ります。 
 

 
 
 

1.2.1 スクラムのスケーラビリティ 
 

 

効果的に実施するには、6〜10 人のスクラムチームのメンバーの規模が理想的です。スクラムフ

レームワークは小規模なプロジェクトにしか使用できないという誤解の理由はここにあるかもし

れません。スクラムは、大規模なプロジェクト、プログラム、およびポートフォリオでの効果的

な使用に向けて、容易に拡張することができます。スクラムチームの規模が 10 人以上の状況で

は、複数のスクラムチームを編成してプロジェクトに臨むことができます。本フレームワークの

ガイドラインと原則の論理的アプローチを使用して、地域や組織を超えてあらゆる規模のプロジ

ェクトを管理することが可能です。大規模なプロジェクトでは、複数のスクラムチームが並行し

て作業を行うため、情報の流れを同期して促進し、コミュニケーションを強化する必要がありま

す。大規模または複雑なプロジェクトは、多くの場合、プログラムまたはポートフォリオの一環

として実施されます。 

 

大規模プロジェクト向けのスクラムのスケーリングの詳細については第 13 章で、エンタープラ

イズ向けのスクラムのスケーリングについては第 14章で説明します。 
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1.3 SBOK™ ガイドの目的 
 

近年、スクラムを優先プロジェクト提供フレームワークとして使用する組織が一貫して高い投資

収益率を生み出していることが明らかになっています。スクラムでは、価値駆動型の納品にフォ

ーカスが当てられるため、スクラムチームはプロジェクトのごく早い段階で成果を提供すること

ができるのです。 
 

SBOK™ ガイド は、スクラムの採用を検討する組織やプロジェクト管理の実践者、および既に実施

しているプロセスに必要な改善を検討する方々に向けて、必要なガイドを提供する手段として開

発されており、多種多様な組織や業界における数千に及ぶプロジェクトから得られた経験に基づ

いて編まれています。開発にあたり、多くのスクラムの専門家やプロジェクト管理の実践者に協

力いただいています。 

 

SBOK™ ガイド がもたらす価値：: 

 
● スクラムコアチームメンバー： 

° スクラムフレームワーク、とりわけスクラムプロジェクトに関連する業務上の正

当な理由づけ、品質、変更、リスクを含む顧客またはステークホルダーに関連す

る懸念の完全な把握を求めるプロダクトオーナー 

° スクラムフレームワークのスクラムプロジェクトへの適用を監督する特定のロー

ルについて学びたいスクラムマスター 

° スクラムのプロセスと、プロジェクトのプロダクトまたはサービスの作成に使用

できる関連ツールをよりよく理解したいスクラムチームメンバー 

● あらゆる組織または業界でスクラムプロジェクトに従事するすべてのスクラム実践者向け

の包括的なガイドとして 

● ポートフォリオプロダクトオーナー、ポートフォリオスクラムマスター、プログラムプロ

ダクトオーナー、プログラムスクラムマスター、スクラムガイダンスボディ、およびステ

ークホルダー（スポンサー、顧客、ユーザー等）を含むが、これらに限定されないスクラ

ムコアチームとやり取りするすべての人の参照ソースとして 

● スクラムフレームワークの経験や知識はないが、より詳細を学びたい人のためのハンドブ

ックとして 

 

SBOK™ ガイド の内容は、以下の SCRUMstudy™ 認定試験に向けた勉強にも役立ちます。 

 
● スクラム開発者認定 （SDC™） 

● スクラムマスター認定 （SMC™） 

● スケールドスクラムマスター認定 （SSMC™） 

● SCRUMstudy アジャイルマスター認定 （SAMC™） 

● スクラムプロダクトオーナー認定 （SPOC™） 

● スケールドスクラムプロダクトオーナー認定 （SSPOC™） 

● エキスパートスクラムマスター認定 （ESMC™） 
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1.4 SBOK™  ガイドのフレームワーク 
 

 

SBOK™ ガイド の大きく分けた 3つのエリア： 

 
1. 第 2章で扱われる原則 は、スクラムの基盤となる 6つの原則についての説明です。 
 

 

2. 第 3章から第 7章で扱われる側面 では、すべてのスクラムプロジェクトにおいて重要な考

慮事項となる 5つの側面について説明します。 
 

 

3. 第 8章から第 12章で扱われる プロセス には、19の基本的なスクラムのプロセスと、関連

する入力情報、ツール、成果がカバーされます。第 13 章と第 14 章では、大規模プロジェ

クトのスクラム規模の拡張、およびエンタープライズ向けのスクラムの規模の拡張に固有

の追加のプロセスについて説明します。 

 

図 1-2 では SBOK™ ガイド のフレームワークが示されています。このフレームワークは、原則、側

面、プロセスが相互に作用し、スクラムフレームワークの理解を深める上で、この 3 つがいずれ

も重要であることが示されています。 

 
 

 
 

図 1-2: SBOK™ ガイドのフレームワーク 
 

  

スクラムの

原則 

スクラムの

プロセス スクラムの

側面 
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1.4.1 SBOK™ ガイドの利用方法 
 

SBOK™ ガイド は、経験豊富なスクラムおよびその他のプロダクトおよびサービス開発の実務者の

みならず、スクラムまたはプロジェクト管理アプローチの経験や知識のない方でも参照および知

識ガイドとして使用することができます。内容は、スクラムマスター、プロダクトオーナー、お

よびスクラムチームの 3 つのスクラムコアチームのロール別に簡単に参照できるように編成され

ています。 

 

6 つのスクラムの原則（第 2 章）と 5 つのスクラムの側面（第 3〜7 章）を扱う章には、ロールに

ついてのガイドが含まれています。このガイドでは、その章の各セクションとスクラムコアチー

ムのロールの関連性に関する指示が提供されています。 
 

スクラムフレームワークの最適な適用を促進するために、SBOK™ ガイド では、必須の入力情報、

ツール、および成果と、必須ではないオプションとを明確に区別しています。アスタリスク（*）

で示された入力情報、ツール、および成果は必須または成功する上で重要であると見なされてい

るもので、アスタリスクがないものはオプションです。スクラムフレームワークとプロセスにつ

いての初心者は、主に必須の入力情報、ツール、および成果にフォーカスすることが奨励されま

す。経験豊富なスクラムプラクティショナーは、プロセスの章全体の情報についてオプションの

ベストプラクティス、入力情報、ツール、成果を読み、ナレッジを取得してください。 

 

スクラムはフレームワークであり、規範的なものではありません。スクラムの適用に際しては柔

軟性の余地があります。SBOK™ ガイド （第 8 章から第 12 章）で詳述される基本的なスクラムの

プロセスはすべて、あらゆるスクラムプロジェクトに必要となりますが、組織、プロジェクト、

プロダクト、またはチームの特定のニーズに基づいて適用されます。大規模プロジェクト向けの

スクラムの規模拡張（13章）またはエンタープライズ向けのスクラムの規模拡張（14章）の場合

には、追加のプロセスが適用されます。 

 
 
 

1.4.2 スクラムの原則 
 

スクラムの原則は、スクラムフレームワークを適用するためのコアガイドラインであり、すべて

のスクラムプロジェクトで必ず使用する必要があります。第 2 章で提示されるスクラムの 6 つの

原則は以下の通りです： 
 

1. 経験的プロセス制御 

2. 自己組織化 

3. コラボレーション 

4. バリューに基づく優先順位付け 

5. タイムボックス化（Time-boxing） 

6. 反復型開発 
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図 1-3 は、スクラムの 6つの原則を説明しています。 

 

 
 

図 1-3: スクラムの原則 

 
 

スクラムの原則は、あらゆる組織のあらゆるタイプのプロジェクトに適用することができ、スク

ラムフレームワークの効果的な実装を確保するために遵守される必要があります。スクラムの原

則には調整の余地はなく、SBOK™ ガイドで指示される通りに適用されなければなりません。原則

をそのまま維持し、適切に使用することで、スクラムフレームワーク内でのプロジェクトの目的

達成に関する自信を育んでいくことができます。ただし、スクラムの側面およびプロセスは、プ

ロジェクトまたは組織の要件を満たすように変更することができます。 

 

1. 経験的プロセス管理： このセクションでは、スクラムのコアの原則と、透明性、検査、

および適応に関する 3つの主要な概念について説明します。 
 

2. 自己組織化： このセクションでは、スクラムの第 2の原則に焦点を当てます。これは、現

代的な従業員、そして成長を促進する革新的かつ創造的な環境に焦点を当てています。つ

まり、自己組織化を行う際に著しく高い価値を生み出す従業員および、その結果としてチ

ームのバイインおよび共有されるオーナー意識が育成される組織環境です。  

反復型開発 経験的プロセス制御 

自己組織化 
タイムボックス化

（Time-boxing） 

コラボレーション 
バリューに基づく優

先順位付け 

スクラムの

原則 
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3.   コラボレーション： この原則は、コラボレーションに関する 3 つのコアの次元、つまり、

アウェアネス、アーティキュレーション、およびアプロプリエーションに焦点を当ててい

ます。また、最大の価値を提供するためにチームが協力して相互作用する共有の価値創造

プロセスとしてのプロジェクト管理が提唱されます。 

 

4. バリューに基づく優先順位付け： この原則は、プロジェクトの初期段階から継続的に最

大のビジネス価値を提供するスクラムのフォーカスに注目しています。 

 

5. タイムボックス化（Time-boxing）： この原則は、スクラムでは時間を制限する制約と見な

され、プロジェクトの計画と実行を効果的に管理するために使用される方法を説明してい

ます。スクラムにおいてタイムボックス化されるのは、スプリント、デイリースタンドア

ップミーティング、スプリントプランニングミーティング、スプリントレビューミーティ

ングです。 

 

6. 反復的な開発： この原則では、反復的な開発が定義され、変更がより適切に管理され、

顧客のニーズを満たすプロダクトの構築方法に焦点が当てられています。また、反復開発

に関するプロダクトオーナーと組織の責任についても説明します。 

 
 

1.4.3 スクラムの側面 
 

スクラムの側面は、スクラムプロジェクト全体で対処および管理する必要があります。第 3 章か

ら第 7章で提示される 5つのスクラムの側面： 

 

 

1.4.3.1 組織 

 
スクラムプロジェクトで定義されたロールと責任を理解することは、スクラムの実装を成功につ

なげる上で非常に重要となります。 
 

スクラムのロールの 2つの主なカテゴリー： 

 
1. コアロール： コアロールは、プロジェクトのプロダクトまたはサービスを開発するため

に不可欠なロールです。コアロールを割り当てられた人員は、完全にプロジェクトにコミ

ットし、それぞれのプロジェクトのイテレーションとプロジェクト全体の成功に対しての

最終的な責任を負います。 

 

コアロール： 

 

● プロダクトオーナー（Product Owner）は、プロジェクトのビジネス上の価値の目標

を最大限に達成させる責任を負います。また、顧客の要件を明確化し、プロジェ

クトのビジネス上の正当性を維持する責任があります。プロダクトオーナーは顧

客の声（Voice of the Customer (VOC)）を代表します。 
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● スクラムマスター（Scrum Master）は、プロジェクトの正常な完了を促す環境をス

クラムチームに提供するファシリテーターの役割を果たします。スクラムマスタ

ーは、プロジェクトに関与するすべての人に対するスクラムのプラクティスの指

導、促進、および指導を行い、チームの障害を解決に導きます。また、スクラム

のプロセスが確かに準拠されるように尽力します。 

 
 

● スクラムチーム（Scrum Team）は、プロダクトオーナーが指定する要件を理解し、

プロジェクトの成果物の最終的な開発を担当するグループまたはチームです。 

 
 

2. コア以外のチーム： スクラムプロジェクトに必須ではないロールであり、プロジェクト

に関心のあるチームメンバーを含める場合があります。プロジェクトチームで正式な役割

を持たず、チームとやり取りする場合がありますが、プロジェクトの成功について責任を

負わない場合があります。スクラムプロジェクトでは、コア以外のチーム考慮に入れる必

要があります。 

 

コア以外のチーム： 

 

● ステークホルダーは、顧客、ユーザー、スポンサーを含む総称であり、スクラム

コアチームと頻繁に連携し、プロジェクトの開発全体を通してプロジェクトに対

して影響を与えます。最も重要な点は、プロジェクトは、ステークホルダーのた

めにコラボレーションのメリットをもたらすことです。 

 
 

● スクラムガイダンスボディ（SGB）のロールはオプションであり、通常、品質、政

府の規制、セキュリティ、およびその他の組織の重要な要素に関する目標の定義

に関する文書および専門家グループをさします。SGB は、プロダクトオーナー、ス

クラムマスター、およびスクラムチームによって実行される作業にガイダンスを

提供します。 

 
 

● ベンダーには、外部の個人や組織が含まれ、プロジェクト組織のコアコンピテン

シー以外のプロダクトおよび/またはサービスを提供します。 
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図 1-4 では、スクラムの組織の構成が示されています。 

 

 
 

図 1-4: スクラムにおける組織 

 
 

スクラムの組織的側面は、大規模なプロジェクト、プログラム、ポートフォリオにスクラムを実

装する際のチーム構造要件にも対応します。 
 

 
 

1.4.3.2 業務上の正当な理由 
 

組織がプロジェクトを開始する前に、業務上の正当な理由づけを適切に行うことが重要です。こ

れにより、主な意思決定者が、変更または新しいプロダクトまたはサービスに対するビジネスニ

ーズと、プロジェクト進行の正当性および可視性を理解することができます。 

 

スクラムにおける業務上の正当な理由づけは、価値駆動型配信の概念に基づいています。プロジ

ェクトの主な特徴の１つに成果または結果の不確定要素があります。プロジェクトの規模や複雑

性にかかわらず、完了時のプロジェクトの成功を保証することは不可能です。従って、成功の達

成に関する不確定要素を考慮して、スクラムでは可能な限りプロジェクトの早い段階で成果の提

供を開始することが重要となります。こういった成果の早期からの提供、およびそれによっても

たらされる価値は、再投資の機会を提供し、関心を持つステークホルダーにプロジェクトの価値

を証明することになります。 

スクラムのコアチーム 

プロダクトオーナー

（Product Owner） 

顧客 / ステーク

ホルダー 

スクラムマスター

（Scrum Master） 

顧客がプロダクトオ

ーナーに要件を提供

する 

プロダクトオーナー

―は、プロダクトの

インクリメントのリ

リースを介して顧客

にビジネス価値を提

供する 

顧客の声 

プロジェクトオーナー

は、優先順位をつけた業

務要件をスクラムチーム

に伝え、優先順位をつけ

たプロダクトバックログ

を作成し、承認基準を定

義する 

スクラムマスター

は、スクラムチーム

のために適切な作業

環境を確保する 

スクラムチームは、スプ

リントレビューミーティ

ング中にプロダクトオー

ナーにプロダクトのイン

クリメントのデモを行う スクラムチームはプ

ロジェクトの成果物

を開発する 

スクラムチーム 
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スクラムの持つ適応性により、業務上の正当な理由づけが変化した場合でも、プロジェクトの目

的およびプロセスを変更することができます。業務上の正当な理由について第一に責任を負うの

はプロダクトオーナーですが、スクラムプロジェクト内のその他のメンバーも多大な貢献を行う

ことに注意が必要です。 

 

 

1.4.3.3 品質 
 

スクラムでは、品質とは、完成したプロダクトまたは成果物が承認基準を満たし、顧客が期待す

るビジネスバリューを達成する能力として定義されます。 
 

スクラムでは、プロジェクトが品質要件を満たしていることを確認するために、継続的な改善と

いうアプローチを採用しており、チームは経験およびステークホルダーの関与から学び、要件の

変更に応じて優先順位をつけたプロダクトバックログを常に継続し、更新します。優先順位をつ

けたプロダクトバックログは、プロジェクトが終了または停止されるまで決して完了することは

ありません。要件の変更は、内部および外部のビジネス環境における変更が反映され、チームが

作業を続け、それらの要件を達成するために適応することができるように行われます。 

 

スクラムでは、スプリント中にインクリメントで作業を完了する必要があり、品質テストは最終

プロダクトまたはサービスがほぼ完了した時に初めて行われるのではなく、繰り返し行わるため、

エラーや欠陥を早期に発見することができます。さらに、重要な品質に関するタスク（例えば、

開発、テスト、文書化等）は、同じスプリントの一環として同じチームによって完了されます。

これにより、スプリントで開発される完了した成果物には本来的に品質が保証されることになり

ます。出荷可能なスクラムプロジェクトの成果物は、「完了」したものとみなされます。 

 

つまり、テストが繰り返し行われることによる継続的な改善により、スクラムプロジェクトでは、

期待される品質レベルを達成する確率が最適化されます。スクラムコアチームとステークホルダ

ー（顧客およびユーザーを含む）との間では継続的に議論が行われ、それぞれのスプリントの最

後にプロダクトの実際のインクリメントが提供されるため、顧客のプロジェクトへの期待と実際

に開発される成果物とのギャップは、常に縮小されることになります。 

 

スクラムガイダンスボディは、組織内のすべてのスクラムプロジェクトに関する品質に関するガ

イドラインを提供する場合もあります。 

 

 

1.4.3.4 変更 
 

メソドロジーやフレームワークにかかわらず、プロジェクトは常に変更の可能性に直面します。

プロジェクトのチームメンバーは、スクラム開発プロセスが変更を受け入れやすい設計となって

いることを理解しておくことが不可欠です。組織は、スクラムの原則に従い、厳密に変更管理プ

ロセスに基づいて、変更から生じるメリットを最大化し 悪影響は最小限に抑える努力をする必

要があります。 
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スクラムの主要な原則は、以下を認めることにあります。 a) ステークホルダー（例えば、顧客、

ユーザー、スポンサー）は、プロジェクトを通して望む内容と必要な内容についての考えを変え

るものであること（「要件チャーン」とも呼ばれます）、そして b) ステークホルダーがプロジェ

クトの開始時にすべての要件を定義することは、不可能ではないとしても非常に困難であること。 

 

スクラムプロジェクトでは、それぞれのスプリントの成果物に関する顧客のフィードバックを取

り入れ、短い反復的なスプリントを採用することにより、変更が受け入れられます。これにより、

顧客は定期的にスクラムチームメンバーとやり取りを行い、準備が整った成果物を確認し、必要

に応じて、スプリントの初期段階で要件を変更することができます。 

 

また、ポートフォリオまたはプログラム管理チームは、それぞれレベルで適用できるスクラムプ

ロジェクトに関する変更要求に対応することができます。 

 

 

1.4.3.5 リスク 
 

リスクとは、プロジェクトの目標に影響を与える可能性がある不確定のイベントであり、プロジ

ェクトの成功または失敗の原因となる可能性があります。プロジェクトに良い影響を与える可能

性が高いリスクは、機会と呼ばれます。プロジェクトにマイナスの影響を与える可能性のあるリ

スクは脅威とみなされます。リスクは積極的に管理する必要があり、リスク管理はプロジェクト

の開始時に始まり、プロジェクトライフサイクルの全期間を通じて継続されるべき反復的なプロ

セスです。リスク管理のプロセスは、リスクを特定、評価し、適切な行動方針を決定し、方針に

従って行動するため、標準化された手順に従う必要があります。 

 

リスクは、発生の確率と発生した場合の影響の可能性の 2 つの要因に基づいて識別、評価、対応

する必要があります。高い確率と影響値を持つリスク（両方の要因を掛け合わせて算出される）

は、比較的低い値を持つリスクより前に対処する必要があります。通常、リスクが特定されたら、

考えうる原因、不確実なエリア、およびリスクが発生した場合の潜在的な影響などのリスクの基

本的な側面を把握することが重要です。 
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1.4.4 スクラムのプロセス 
 

スクラムのプロセスは、スクラムプロジェクトの特定のアクティビティとフローに対応します。す

べてのプロジェクトに適用される基本的なスクラムのプロセスは 19個あります。プロセスは 5つの

フェーズにグループ化され、表 1-1 の通り、SBOK™ ガイドの 8章から 12章で説明されています。 

 

章 フェーズ スクラムのプロセスの基礎 

8 開始 

1. プロジェクトビジョンの作成 

2. スクラムマスターとステークホルダーの特定 

3. スクラムチームの編成 

4. エピックの作成（Develop Epic(s)） 

5. 優先順位をつけたプロダクトバックログの作成 

6. リリース計画の策定 

9 計画と見積り 

7. ユーザーストーリーの作成 

8. ユーザーストーリーの見積り 

9. ユーザーストーリーへのコミット 

10. タスクの特定 

11. タスクの見積り 

12. スプリント バックログの作成 

10 実装 

13. 成果物の開発 

14. デイリースタンドアップミーティングの実施 

15. 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルー

ミング 

11 
レビューとレトロスペ

クト 

16. スプリントのデモと検証 

17. レトロスペクトスプリント(スプリントの振り返

り) 

12 リリース 
18. 成果物の出荷 

19. プロジェクトのレトロスペクト（振り返り） 
 

表 1-1: スクラムのプロセスの基本プロセスのまとめ 

 

各フェーズでは、関連する入力情報、ツール、成果を含め、それぞれのプロセスが詳細に説明さ

れます。各プロセスの入力情報、ツール、成果には必須のものがあります（[*] のマークが付けら

れたもの）。アスタリスクが付いていないものはオプションです。オプションの入力情報、ツー

ル、および/または成果を含めるかどうかは、個々のプロジェクト、組織、または業界によって

異なります。アスタリスク（*）で示された入力情報、ツール、および成果は必須またはいかな

る組織でもスクラムの実施が成功する上で重要であると見なされているものです。 

 

複数のチームにまたがる調整を必要とする大規模なスクラムプロジェクトの場合、3 つの追加の

スクラムのプロセスがあります。これらのプロセスは、第 13章「13 – 大規模なプロジェクト向け

スクラム規模の拡張」で定義されています。また、エンタープライズレベルでスクラムを実装す

る際に定義される特定のプロセスもあります。これは、第 14 章の「エンタープライズ向けのス

クラム規模の拡張」で説明されています。表 1-2. では、追加のスクラムのプロセスがまとめられ

ています。 
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章 適用性 追加のスクラムのプロセス 

13 
大規模なプロジェクト

向けのスクラム 

1. 大型プロジェクトのコンポーネントの作成 

2. スプリントの実施と調整 

3. 大規模プロジェクトのリリースの準備 

14 
エンタープライズ向け

のスクラム規模の拡張 

1. プログラムまたはポートフォリオコンポーネント

の作成 

2. スクラムガイダンスボディの確認と更新 

3. プログラムまたはポートフォリオバックログの作

成とグルーミング 

4. プログラムまたはポートフォリオコンポーネント

の調整 

5. プログラムまたはポートフォリオリリースのレト

ロスペクト 
 

表 1-2: スクラムのプロセスの追加のプロセスのまとめ 

 

1.4.4.1 開始フェーズ 
 

1. プロジェクトビジョンの作成： このプロセスでは、プロジェクトの ビジネス ケースが検

討され、プロジェクト全体でインスピレーションとして機能し、焦点を明確にするプロジ

ェクトのビジョンステートメントが作成されます。このプロセスでは、プロダクトオーナ

ーが特定されます。 
 

 

2. スクラムマスターとステークホルダーの特定： このプロセスでは、特定の選定基準に基

づき、スクラムマスターとステークホルダーを特定します。 
 

 

3. スクラムチームの編成： このプロセスでは、スクラムチームメンバーが特定されます。

通常、主にプロダクトオーナーがチームメンバーを選択する責任を負いますが、スクラム

マスターと協力する場合も頻繁にあります。 
 

 

4. エピックの作成： このプロセスでは、プロジェクトのビジョンステートメントがエピッ

クを作成する上での基盤として機能します。エピックに関する議論を行うために、ユーザ

ーグループ ミーティングが開かれる場合もあります。 
 

 

5. 優先順位をつけたプロダクトバックログの作成： このプロセスでは、エピックが調整・

整理されて優先順位が付けられ、プロジェクトの優先順位をつけたプロダクトバックログ

が作成されます。また、この段階で「完成」の基準も確立されます。 
 

 

6. リリース計画の策定： このプロセスでは、スクラム コア チームが優先順位をつけたプロ

ダクトバックログのユーザーストーリーを再検討し、リリース計画スケジュール（Release 

Planning Schedule）を策定します。リリース計画スケジュールは、段階的な展開スケジュー

ルであり、プロジェクトのステークホルダーと共有されます。また、スプリントの期間も

このプロセスで決定されます。 
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1.4.4.2 計画と見積りフェーズ 
 

7. ユーザーストーリーの作成： このプロセスでは、ユーザーストーリーとそれに関連する

ユーザーストーリー承認基準を作成します。通常、ユーザーストーリーは、プロダクトオ

ーナーが作成し、顧客の要件が明確に記述され、すべてのステークホルダーが完全に理解

可能であるように設計されています。スクラムチームのメンバーがユーザーストーリーを

作成するユーザーストーリー作成のエクササイズを開催する場合もあります。ユーザース

トーリーは、優先順位をつけたプロダクトバックログに組み込まれます。 

 

8. ユーザーストーリーの見積り： このプロセスでは、プロダクトオーナーがユーザースト

ーリーを明確化して、スクラムマスターとスクラムチームが各ユーザーストーリーで説明

される機能を開発するために必要となる作業量を見積ります。 

 

9. ユーザーストーリーへのコミット： このプロセスでは、プロダクトオーナーが承認した

スプリントのユーザーストーリーを提供することをスクラムチームが約束します。このプ

ロセスの成果は、コミットされたユーザーストーリーです。 

 

10. タスクの特定： このプロセスでは、コミット済のユーザーストーリーを特定のタスクに

分割して、タスクリストにまとめます。 

 
11. タスクの見積り： このプロセスでは、スクラムコアチームがタスク見積りのワークショ

ップでタスクリストの各タスクの完了に必要となる作業量を見積ります。このプロセスの

成果物は、作業量見積り済のタスクリスト（Effort Estimated Task List）です。 

 

12. スプリント バックログの作成： このプロセスでは、スクラムのコアチームが、スプリン

トプランニングミーティングの一環としてスプリントで完了するすべてのタスクを含むス

プリントバックログを作成します。 

 
 

1.4.4.3 実装フェーズ 
 

13. 成果物の開発： 成果物の開発とは、スクラムチームがスプリント バックログのタスクに

取り組み、スプリントの成果物（Sprint Deliverables）を開発するプロセスを指します。スク

ラムボードは、多くの場合、実行中の作業と活動の追跡のために使用されます。スクラム

チームが直面するイシューや問題は、障害ログで更新されます。 

 

14. デイリースタンドアップミーティングの実施： デイリースタンドアップミーティングの

実施とは、非常に集中したタイムボックス化されたミーティングを毎日実施するプロセス

です。スクラムチームが進捗状況や直面する可能性がある障害についての最新情報を互い

に報告しあう場になります。 

 

15. 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング： このプロセスは、優先順位を

つけたプロダクトバックログを継続的に更新し、維持するプロセスです。優先順位をつけ

たプロダクトバックログレビューミーティングが開催される場合もあります。このミーテ

ィングでは、バックログの変更または更新について議論が交わされ、必要に応じて優先順

位をつけたプロダクトバックログに盛り込まれます。 
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1.4.4.4 レビューとレトロスペクトのフェーズ 
 

16. スプリントのデモと検証： このプロセスでは、スプリントレビュー ミーティングでプロ

ダクトオーナーと関連するステークホルダーに対してスクラムチームがスプリントの成果

物のデモを行ないます。プロダクトオーナーによるプロダクトまたはサービスの承認と受

領を確保することがこのミーティングの目的です。 

 

17. レトロスペクトスプリント(スプリントの振り返り)： このプロセスでは、スクラムマスタ

ーとスクラムチームが集まり、スプリントを通じて得た教訓について話し合います。この

情報は文書化され、以降のスプリントで活用することができます。多くの場合、議論の結

果、同意に到った実用的な改善点またはスクラムガイダンスボディの推奨事項の更新が行

われる場合もあります。 

 
 

1.4.4.5 リリースフェーズ 
 

18. 成果物の出荷： このプロセスでは、承認された成果物が関連するステークホルダーに納

品あるいは出荷されます。スプリントの正常な完成に関しては、作業成果物契約に記載さ

れています。 

 

19. プロジェクトのレトロスペクト： プロジェクトを完了するこのプロセスでは、組織のス

テークホルダーとスクラムコアチームのメンバーが集まり、プロジェクトを振り返り、学

んだ教訓を特定し、文書化し、内部化します。多くの場合、学んだ教訓は、その後のプロ

ジェクトで実施される「合意に到ったアクション可能な改善点」の文書化に繋がります。 

 
 

1.4.4.6 大規模なプロジェクト向けのスクラム 
 

大規模プロジェクトコンポーネントの作成： このプロセスでは、複数のプロダクトオーナー

の連携する方法、および複数のスクラムチームの連携方法が定義されます。また、共通のコ

ンポーネントと、共通および特殊なリソースが特定されます。 
 

 

スプリントの実施と調整： このプロセスでは、大規模プロジェクトの各スプリント中に考慮

すべき特定の側面に対処します。必要に応じて、異なるスクラムチーム間の取り組みを調整

するためのスクラムオブスクラムミーティングが実施されます。 
 

 

大規模プロジェクトのリリースの準備： 大規模プロジェクトでは、プロダクトのリリースの

準備のために、リリースの前に特別なスプリントを実施することがビジネス上、理にかなっ

ている場合があります（ビジネスニーズに基づきプロジェクトチームが決定します）。この

プロセスでは、この準備スプリントの対処が行われます。スプリントの準備と呼ばれていま

すが、その他のスプリントで完了すべきアクティビティをこの時点まで遅らせることができ

るという意味ではありません。 
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1 
1.4.4.7 エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張 
 

 

プログラムまたはポートフォリオコンポーネントの作成： このプロセスでは、プログラムま

たはポートフォリオのプロダクトオーナーと主要なステークホルダーが、プログラムまたは

ポートフォリオに必要な共通のコンポーネントとリソースを特定します。最小完了基準が定

義され、すべてのステークホルダーが特定されます。 
 
 

スクラムガイダンスボディの確認と更新： このプロセスでは、スクラムガイダンスボディの

メンバーによってスクラムガイダンスボディの推奨事項に関して定期的にレビューが行われ、

必要に応じて更新されます。このプロセスでは、スクラムガイダンスボディのメンバーシッ

プの変更も行われます。 
 

 

プログラムまたはポートフォリオバックログの作成とグルーミング： このプロセスでは、プ

ログラムまたはポートフォリオバックログが作成、更新、および保守されます。スクラムガ

イダンスボディが推奨する改善が行われ、変更された要件やプログラムまたはポートフォリ

オのプロジェクトの進捗状況に基づき実装期限が変更される場合があります。 
 

 

プログラムまたはポートフォリオのコンポーネントの調整： このプロセスでは、プログラム

またはポートフォリオのコンポーネントが調整されます。プロジェクト間の依存関係に対処

し、一般的な障害が説明され、ベストプラクティスが共有されます。スクラムガイダンスボ

ディの改善のための推奨事項が作成されることもあります。 
 

 

プログラムまたはポートフォリオのリリースレトロスペクト： このプロセスでは、プログラ

ムまたはポートフォリオプロダクトオーナーと主要なステークホルダーが集まり、プログラ

ムまたはポートフォリオリリースを振り返り、学んだ教訓の内部化が行われます。学ばれた

教訓は、将来で実装される合意された実用的な改善につながる場合が多くあります。 
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1.5 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理 
 

 

表 1-3 では、スクラムと従来のプロジェクト管理モデルの多くの違いがまとめられています。 
 
 

 スクラム 従来のプロジェクト 管理 

重点 人 プロセス 

文書化 
最低限： 要求されたものだ

け 
総括的 

プロセスのスタイル 反復的 線形 

事前計画 低 高 

要件の優先順位付け 
ビジネス価値に基づき、定

期的に更新 

プロジェクト計画内で固

定 

品質保証 顧客中心 プロセス中心 

組織 自己組織化 管理型 

管理のスタイル 分散型 一元化 

変更 
プロダクト化されたプロダ

クトバックログを更新 
正式な変更管理システム 

リーダーシップ 
協調的、サーバント型のリ

ーダーシップ 
命令と制御 

パフォーマンス管理 ビジネス価値 計画への適合性 

投資利益率（ROI） 
プロジェクトの初期/サイク

ル中継続 

プロジェクトサイクルの

最後 

顧客の関与 プロジェクトを通じて高い 
プロジェクトのライフサ

イクルによる 
 

表 1-3: スクラム vs. 従来のプロジェクト管理 
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2 2. 原則 
 

2.1 はじめに 
 

スクラムの原則は、スクラムフレームワークの基盤となります。スクラムの原則は、あらゆるタ

イプのプロジェクトまたは組織に適用することができます。また、スクラムを適切に適用するに

は、原則の遵守が必要です。スクラムの側面とプロセスは、プロジェクトまたはそれを使用する

組織の要件を満たすように変更できますが、スクラムの原則は交渉不能であり、スクラム知識体
系ガイド （SBOK™ ガイド）に記載されるフレームワークで説明される通りに適用する必要があり

ます。原則をそのまま維持し、適切に使用することで、プロジェクトの目的達成に関してスクラ

ムフレームワークのユーザーは自信を育んでいくことができます。原則は、スクラムフレームワ

ークを適用する際のコアガイドラインであると考えられています。 

 

SBOK™ ガイドで定義される原則の適用対象： 

 
● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 

 
本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 

 

この章は以下のセクションで構成されます。 

 
2.2 ロールについてのガイド： このセクションでは、各セクションが、プロダクトオーナー、ス

クラムマスター、スクラムチームのコアスクラムのそれぞれのロールに最も関連深いセクション

またはサブセクションであるかの概要が提供されます。 

 

2.3 経験的プロセス管理： このセクションでは、スクラムの 1 つ目の原則と、透明性、検査、お

よび適応に関する 3つの主要な概念について説明します。 

 

2.4 自己組織化： このセクションでは、スクラムの第 2 の原則に焦点を当てます。これは、自己

組織化が行われる際により著しく高い価値を生み出し、それがチームのバイインおよび共有され

るオーナー意識を育成する傾向にある今日の従業員、そして成長を促進する革新的かつ創造的な

環境に焦点を当てています。 

 

2.5 コラボレーション： このセクションでは、すべてのステークホルダーが協力し、相互に協力

して最大の価値を生み出す必要があるプロダクト開発とは、共有される価値創造プロセスである、

というスクラムの第 3 の原則を重点的説明します。また、コラボレーションのコアの次元である

アウェアネス（Awareness）、アーティキュレーション（Articulation）、アプロプリエーション

（Appropriation）にも焦点を当てています。 

 

2.6 バリューに基づく優先順位付け： このセクションでは、スクラムの第 4 番目の原則を説明し

ます。ここでは、最低限の期間で最大のビジネス価値を提供するスクラムフレームワークの推進

力に焦点が当てられます。  
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2.7 タイムボックス化（Time-boxing： このセクションでは、時間を制限のある制約として取り扱

うスクラムの第 5番目の原則について説明します。ここではまた、スプリント、デイリー スタン

ドアップ ミーティング、およびスプリント プランニング ミーティングやスプリント レビュー ミ

ーティングなど、その他のさまざまなスプリント関連のミーティングについても説明します。 

 

2.8 反復的な開発： このセクションでは、反復的な開発により、変更がより適切に管理され、顧

客のニーズを満たすプロダクトの構築につながるというスクラムの第 6 番目の原則について説明

します。 

 

2.9 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理： このセクションでは、スクラムの原則と従来のプロジ

ェクト管理（ウォーターフォール モデル）の原則の主な違いと、現在の急速に変貌を遂げる世

界ではスクラムがどのようにより効果的であるか、という点について説明します。 

 
 

2.2 ロールについてのガイド 
 

この章のすべてのセクションは、すべてのスクラム コアチームのロール（プロダクトオーナー、

スクラムマスター、スクラムチーム）にとって重要です。いかなる組織でも、スクラムフレーム

ワークを成功させるには、すべてのステークホルダーがスクラムの原則を明確に理解しておくこ

とが不可欠となります。 
 

 
 

2.3 経験的プロセス制御 
 

スクラムでの決断は、事細かな事前計画ではなく、観察と実験に基づいて行われます。経験的プ

ロセス制御（Empirical Process Control）の実現は、透明性（Transparency）、検査（Inspection）、適応

（Adaptation）の 3本柱に支えられています。 
 

 
 

2.3.1 透明性 
 

透明性により、スクラムのプロセスのあらゆる側面を全員が把握できることになります。これに

より、組織全体でシンプルかつ透明性が高い情報の流れが促進され、オープンな職場文化が生ま

れます。スクラムにおける透明性とは以下の通りです： 

 

● すべてのステークホルダーおよびスクラムチームに提示されるプロジェクトのビジョンス

テートメント 

● 優先順位を付けたユーザーストーリーを含め、スクラムチーム内外のすべての人が閲覧で

きる公開された優先順位付けされたプロダクトバックログ 

● 複数のスクラムチーム間で調整可能なリリース計画スケジュール 

● スクラムボード（Scrumboard）、バーンダウン チャート（Burndown Chart）、そしてその他

の情報ラジエーターを使用したチームの進捗状況の明確な透明化 

● デイリースタンドアップミーティングの実施 プロセス中のデイリースタンドアップミー

ティングでは、すべてのチームメンバーが前日の作業、その日の作業予定、および現在の

スプリントのタスクの完了の妨害となる問題について報告を行います 
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2 ● スプリントレビューミーティングは、デモと検証のスプリント プロセス中に実施され、

プロダクトオーナー および ステークホルダーに対してスクラムチームが納品可能な成果

物のデモを行います 

 
図 2-1 は、スクラムの透明性の概念をまとめています。 
 

 
 

図 2-1: スクラムにおける透明性 

 
 

2.3.2 検査 
 

 

スクラムにおける検査は以下の通りです。: 

 
● 現在のスプリントのタスク完了についてのスクラムチームの進捗状況を示す、共通のスク

ラムボードおよびその他の情報ラジエーターの使用 

● エピックの作成、優先順位をつけたプロダクトバックログ、およびリリース計画の策定 

プロセス中の顧客およびその他のステークホルダーのフィードバックの収集 

● プロダクトオーナーと顧客による スプリントのデモと検証 プロセスでの成果物の検査お

よび承認 
  

作成物 

プロジェクトビジョ

ンステートメント 

優先順位をつけ

たプロダクトバ

ックログ 

リリース計画スケジ

ュール 

（Release Planning 

Schedule） 

ミーティング 
情報ラジエー

ター 

透明性 

スプリントレビュー

ミーティング 

デイリースタンドア

ップミーティング 

バーンダウンチ

ャート 

Scrumboard（ス

クラムボード） 
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図 2-2 は、スクラムの透明性の概念をまとめています。 

 

 
 

図 2-2: スクラムにおける検査 

 

2.3.3 適応 
 

適応は、スクラムコアチームとステークホルダーが透明性および検査を通じて学習し、従来の作

業の改善を介して適応していく際に起こる現象です。適応の例は以下の通りです： 

 

● デイリースタンドアップミーティングでは、スクラムチームのメンバーがタスクを完了す

る上での障害について率直な議論を交わし、他のチームメンバーのサポートを求めます。

スクラムチーム内の経験豊富なメンバーは、プロジェクトまたはテクノロジーに関するナ

レッジが比較的少ないメンバーの指導にもあたります。 

● ここで行われるリスクの特定は、プロジェクト全体で繰り返されます。特定されたリスク

は、以下のスクラムのプロセスに情報を提供します。 優先順位をつけたプロダクトバッ
クログの作成、優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング、および スプリ
ントのデモと検証。 

● また、改善上の変更要求が発生する場合もあります。変更要求は、エピックの作成、優先
順位をつけたプロダクトバックログの作成、および優先順位をつけたプロダクトバックロ
グのグルーミング プロセスで議論および承認が行われます。 

● スクラムガイダンスボディ（Scrum Guidance Body）は、以下のプロセスにおいて、必要に

応じてガイダンスを提供し、また専門知識を提供してスクラムチームメンバーとやりとり

します。ユーザーストーリーの作成、タスクの見積り、成果物の作成、および 優先順位
をつけたプロダクトバックログのグルーミング 。 

● レトロスペクトスプリント（スプリントの振り返り） プロセスでは、合意に到ったアク

ション可能な改善点が、スプリントのデモと検証 プロセスで得られた情報に基づいて決

定されます。 

● プロジェクトレトロスペクト（振り返り）ミーティングでは、出席者が学んだ教訓を文書

化し、プロセスを改善して非効率的な点に対処する機会を探るレビューを行います。 
  

Scrumboard 

（スクラムボー

ド） 

検査 
最終検査 

● スプリントのデモと

検証 

頻繁に行うフィードバック 

● エピックの作成（Develop 

Epic(s)） 

● 優先順位をつけたプロダク
トバックログの作成 

● リリース計画の策定 
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2  

図 2-3 は、スクラムの透明性の概念をまとめています。 
 

 
 

図 2-3: スクラムにおける適応 
 

 
 

従来のウォーターフォールモデルの方法では、事前に相当な計画を行う必要があり、通常、フェ

ーズの終わり近く、あるいはプロジェクト全体の終わりになるまで顧客のプロダクトコンポーネ

ントのレビューは行われません。その場合、プロジェクトの成果物の提供と顧客の承認に著しい

影響が及ぶ可能性があるため、プロジェクトの成功が非常なリスクにさらされるといった事態は

めずらしくありません。完成したプロダクトに関する顧客の解釈と理解は、チームが実際に理解

および作成したものとは大きく異なる場合がありますが、それがプロジェクトの開発作業のかな

り後期にならないと判明しない場合があるのです。 

 
  

デイリースタ

ンドアップ 

ミーティング 

プロジェクトの

レトロスペクト

（振り返り） 

ミーティング 
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変更要求 

適応 
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図 2-4 従来の方法での課題の例を説明しています。 
 
 

 
 

図 2-4: 従来のプロジェクト管理の課題 

 
 

2.4 自己組織化 
 

スクラムでは、従業員は自発的に行動し、より大きな責任を自ら求める者であると考えられてい

ます。従って、従業員は、自己組織化される際に、より大きな価値を達成するのです。 

 

スクラムでの好ましいリーダーシップのスタイルは、「サーバント型のリーダーシップ」です。

このスタイルでは、スクラムチームのニーズを重視することで結果を達成することに重きが置か

れます。さまざまな種類のタイプのリーダーシップや管理者については、3.10.3 のセクションを

参照してください。 

 
 
 

2.4.1 自己組織化のメリット 
 

スクラムの基本原則としての自己組織化は、以下につながります。 

 
● チームのバイインとオーナー意識の共有 

● チームのパフォーマンスレベルの向上につながるモチベーション 

● 成長を促進する革新的かつ創造的な環境 

 
自己組織化とは、チームメンバーが自己勝手に行動することが許されるという意味ではありませ

ん。これは、プロジェクトのビジョンの作成 プロセスで、プロジェクトのビジョンが定義され

ると、プロダクトオーナー、スクラムマスター、そしてスクラムチームが特定される、という意

味です。また、エピックの作成（Develop Epic(s)） と ユーザーストーリーの作成 プロセスへと進

むにつれ、スクラムコアチームは、要件をさらに適切に詰めていくために関係ステークホルダー

と非常に密接に作業を進めていくことになります。チームの専門知識を活用して、計画済みのプ

顧客が説明したもの 
プロジェクトリーダーが

理解したもの 

エンジニアが設計し

たもの 
実際に建築されたもの 

業務コンサルタント

が説明したもの 

実際に顧客が必要だっ

たもの 
サポートされたもの 顧客に請求されたもの 

プロジェクト以前に機

能していたもの 

プロジェクトで文書化

されたもの 
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2 ロジェクトの作業を行う上で必要とされる情報が評価されます。この判断と専門知識は、成果物
の開発プロセス中に、 プロジェクトの全ての技術的側面および管理面に応用されることになり

ます。 

 
優先順位付けは、主に顧客の声を代表するプロダクトオーナーによって行われ、自己組織的なス

クラムチームは、タスクの特定プロセスおよびタスクの見積りプロセス中に、タスクのブレーク

ダウンおよび見積りに従事します。このプロセスでは、それぞれのチームメンバーが自分の行う

作業を決定する責任を負います。スプリント期間中に、チームメンバーがタスクの完了にサポー

トが必要な場合、スクラムでは、デイリースタンドアップミーティングで必須となる定期的なや

り取りを通じて対処します。スクラムチームは、スクラムオブスクラム（SoS）ミーティングを

通じて他のチームとやり取りし、必要に応じてスクラムガイダンスボディから追加のガイダンス

を受けることができます。 

 

最後に、スクラムチームとスクラムマスターは、密接な協力体制で、適切に完成された成果物が

承認されるスプリントのデモと検証 プロセスにおいて、スプリント中に開発したプロダクトイ

ンクリメントのデモを行います。成果物は納品される可能性があり（また、優先順位をつけたプ

ロダクトバックログは、ユーザーによって作成されたユーザーストーリーの価値の順番に従って

優先順位がつけられており）、プロダクトオーナーと顧客は、それぞれのスプリントで創出され

る価値をはっきりと視覚化および明確化することができます。そしてスクラムチームは、その努

力の結果が顧客およびその他のステークホルダーの承認を得られるという充実感を味わうことと

なります。 
 

自己組織化チームの主な目標： 

 
● プロジェクトのビジョンとプロジェクトが価値を組織にもたらす理由の把握 

● プロセス中のユーザーストーリーの見積り、スプリント バックログの作成 プロセス中の

自身へのタスクの割り当て 

● プロセス中のタスクの特定 

● 職能横断型チームであることの専門知識を活用した成果物の開発 プロセス中のタスクへ

の取り組み 

● スプリントのデモと検証 プロセス中の顧客およびその他のステークホルダーに承認され

る具体的な成果の提供 

● デイリースタンドアップミーティング中の対処を通じた個々の問題の共同解決 

● 矛盾や疑念を解決し、新たな事項を学ぶ姿勢 

● チーム内の定期的なコミュニケーションを通じたナレッジおよびスキルの継続的な向上 

● やむを得ない場合以外のメンバー変更の回避によるプロジェクト期間中のチームメンバー

の安定性の維持 
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図 2-5 では、自己組織化チームの目標を図式化しています。 
 

 
 

図 2-5: 自己組織化チームの目標 
 

 
 

2.5 コラボレーション 
 

スクラムにおけるコラボレーションとは、プロジェクトのビジョンステートメントに概説された

目標を達成するプロジェクトの成果物を開発および検証するために、スクラム コア チームがス

テークホルダーと協力し、コミュニケーションをとることを指します。協力とコラボレーション

の違いに注意することが重要となります。作業成果物がチームのさまざまな人々の作業努力の総

和である場合、協力が発生します。コラボレーションとは、チームが協力して互いに反応しあい、

より大きな成果を共に生み出すことを指します。 

 

コラボレーションの作業のコアの次元： 

 
● アウェアネス（Awareness）： 共に働く一人ひとりが互いの仕事内容を認識している必要

があります。 

● アーティキュレーション（Articulation）： コラボレーションでは、作業をユニット化して

分割し、分割したユニットはチームメンバー間で分割し、作業が完了した後に再統合する

必要があります。 

● アプロプリエーション（Appropriation）： 技術を取り組んでいる状況に適応させます。設計

者が想定したものとはまったく違う方法で技術を活用する場合もあり得ます。 
  

プロジェク
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完遂 
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2 2.5.1 スクラムプロジェクトにおけるコラボレーションのメリット 
 

アジャイルソフトウェア開発宣言（Fowler、Highsmith、2001 年）では、「契約交渉よりも顧客との

コラボレーション」が強調されています。そのため、スクラムフレームワークでは、スクラムコ

アチームのメンバー（プロダクトオーナー、スクラムマスター、およびスクラムチーム）が相互

に、またステークホルダーと協力して、顧客に最大限の価値を提供する成果物を開発するアプロ

ーチを採用しています。このコラボレーションはプロジェクト全体を通して行われます。 

 

コラボレーションを通して確実に実現されるメリット： 

 
1. 不十分な要件の明確化による変更の必要性が最小限に抑えられます。例えば、プロジェク

トのビジョンの作成、エピックの作成、そして 優先順位をつけたプロダクトバックログ
の作成 プロセス中に、プロダクトオーナーは、ステークホルダーと協力して、それぞれ

プロジェクトのビジョン、エピック、そして優先順位をつけたプロダクトバックログを作

成します。これにより、プロジェクトの完了に必要な作業が、スクラムコアチームメンバ

ー間で明確になります。プロジェクトの成果物を開発する上で、スクラムチームは、透明

化された優先順位をつけたプロダクトバックログを通じてプロダクトオーナーおよびステ

ークホルダーと継続的に協力を行っていきます。デイリースタンドアップミーティングの
実施、優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング、そして レトロスペクト
スプリント(スプリントの振り返り）プロセスにより、スクラムコアチームのメンバーに、

完了した作業および完了すべき作業でのコラボレーションのスコープが提供されます。従

って、顧客からの変更要求および修正の数は最小限に抑えられます。 

 

2. リスクは特定され、効率的に対処されます。例えば、プロジェクトのリスクは、エピック
の作成、成果物の開発、そして デイリースタンドアップミーティングの実施 プロセスに

より、スクラムコアチームメンバーに特定され、評価が行われます。デイリースタンドア

ップミーティング、スプリントプランニングミーティング、優先順位をつけたプロダクト

バックログレビューミーティングなどのスクラムミーティングツールにより、リスクの特

定および評価だけでなく、優先度の高いリスクに対するリスク対応を実施する機会がチー

ムに提供されます。 

 

3. チームの真の可能性が実現されます。例えば、デイリースタンドアップミーティングの実
施 プロセスにより、スクラムチームは協力し、メンバーの長所と短所を理解する上での

スコープを提供します。チームメンバーのタスクが期限に間に合わない場合には、スクラ

ムチームのメンバーが協力してタスクを完了し、スプリントの完了に向けて合意済の目標

を達成します。 

 

4. 学んだ教訓を通して、確実に継続的な改善が行われます。例えば、スクラムチームは、レ
トロスペクトスプリント(スプリントの振り返り) プロセスを通じて、以前のスプリントで

うまくいった事柄やうまくいかなかった事柄を特定します。このプロセスを通して、スク

ラムマスターにはチームと協力して、次に予定されるスプリントに向けてチームを再編成

し、改善する機会が提供されます。この作業により、次のスプリントにおけるコラボレー

ションがさらに効果的になります。 
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図 2-6 は、スクラムプロジェクトでのコラボレーションのメリットをまとめています。 

 

 
 

図 2-6: スクラムプロジェクトにおけるコラボレーションのメリット 

 
 

2.5.2 コラボレーションにおけるコロケーションの重要性 
 

 

スクラムの実施では、多くの場合、高帯域幅のコミュニケーションが必要となります。これを実

現する上で、チームメンバーを同じ場所に配置することが推奨されます。コロケーションの配置

をとった場合、公式および非公式のチームメンバー間のコミュニケーションが促進され、チーム

メンバーは常に調整、問題解決、学習する機会が与えられるというメリットがあります。コロケ

ーションのメリットの例は以下の通りです。 

 

● 不明な点についての迅速な回答の取得 

● 問題の即時解決 

● やり取りの際の摩擦の減少 

● 迅速な信頼関係の確立 
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2 コロケーション型または分散型のチームで利用できるコラボレーションツール： 

 
1. コロケーション型のチーム （同じ場所で働くチーム）： スクラムでは、チームを同じ場

所に配置することが望まれます。同じ場所に配置する場合、対面のやりとり、ディシジョ

ンルームまたはウォールーム、スクラムボード、壁への掲示、共有テーブルなどが、優先

されるコミュニケーションの形態となります。 

 

2. 分散型のチーム （物理的に異なる場所で働くチーム）： コロケーション型が推奨される

とはいえ、アウトソーシング、オフショアリング、地理的な場所の違い、在宅勤務などの

理由で、スクラムチームが分散して作業を行う場合があります。ビデオ会議、インスタン

トメッセージング、チャット、ソーシャルメディア、画面共有、スクラムボード、壁への

掲示などの機能をシミュレートするソフトウェアツールなどが、分散チームでの効果的な

コラボレーションに利用できるツールです。 

 

 

2.6 バリューに基づく優先順位付け 
 

スクラムフレームワークは、最短の期間で最大のビジネス価値を提供するという目標に基づいて

編まれています。最短期間で最大の価値を提供する上での最も効果的なツールの 1 つが、優先順

位づけ（prioritization）です。 
 

優先順位付けとは、いま完了する必要があるものと後で完了する必要があるものの順序づけと分

離と定義すること、と定義することができます。優先順位づけの概念は、プロジェクト管理にお

いて新規なものではありません。従来のウォーターフォールモデルを使用するプロジェクト管理

では、複数のタスク優先順位付けツールの使用が提案されています。プロジェクトマネージャー

の観点からは、まず特定のタスクを達成して開発プロセスを進捗させ、プロジェクトの目標を達

成する必要があるため、優先順位づけは必要不可欠なものです。タスクの優先順位づけに関する

従来の手法には、任すタスクへの期限の設定や優先順位付けマトリクスの使用があります。 
 

しかしスクラムでは、バリューに基づく優先順位づけをスクラムフレームワーク全体の構造と機

能を推進するコアの原則の１つとして採用し、プロダクトまたはサービスの適応性と反復的な開

発によるメリットにつなげています。さらに重要なのは、スクラムでは、価値のあるプロダクト

あるいはサービスを顧客に早期かつ継続的に提供することが目指されていることです。 

 

優先順位づけは、プロダクトオーナーが優先順位をつけたプロダクトバックログでユーザースト

ーリーに優先順位をつける際に行われます。優先順位をつけたプロダクトバックログには、プロ

ジェクトの実現に必要なすべての要件のリストが含まれます。 
 

プロダクトオーナーは、顧客とスポンサーと協力して、どのビジネス要件が最大のビジネス価値

を提供するかを理解し、顧客からビジネス要件を受け取り、実行可能なユーザーストーリーの形

式で明文化します。プロダクトオーナーが相対的な重要度によって優先順位をつけたプロダクト

バックログのアイテム（ユーザーストーリー）を整理するには、顧客が何を望んでいるかを理解

しなければなりません。顧客は、すべてのユーザーストーリーを高優先度であると主張すること

もあります。それが事実なのかもしれませんが、たとえすべてが高優先度のユーザーストーリー

であっても、そのリスト内での優先順位をつける必要があります。バックログの優先順位づけに

は、一つ一つのユーザーストーリーの重要度の決定が含まれます。価値の高い要件が特定され、

優先順位をつけたプロダクトバックログの一番上に移動されます。バリューに基づく優先順位付
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けは、優先順位をつけたプロダクトバックログの作成 および 優先順位をつけたプロダクトバッ
クログの作成プロセス中で行います。 

 

リスクや不確定要素は、マイナスの影響を与える可能性があるため、プロダクトオーナーは同時

に、スクラムチームと協力して、プロジェクトのリスクと不確定要素を理解する必要があります。

この側面は、ユーザーストーリーをバリューベースで優先順位をつける際に考慮に入れる必要が

あります（詳細はリスクに関する章を参照してください）。スクラムチームも、実装段階で生じ

る依存関係についてプロダクトオーナーに注意を喚起します。このような依存関係は、優先順位

をつける際に考慮する必要があります。優先順序づけは、予想されるビジネス価値または収益性

についての主観的な見積りに基づいている場合もあり、顧客へのインタビュー、調査、財務モデ

ル、および分析手法などや、それ以外のツールを利用した市場分析や市場の動向に基づく場合も

あります。 

 

プロダクトオーナーは、プロジェクトのステークホルダーからの情報とニーズを言い換えて優先

順位をつけたプロダクトバックログを作成する必要があります。そのため、優先順位をつけたプ

ロダクトバックログでユーザーストーリーの優先順位づけする際には、以下の３つの要因を考慮

します（図 2-7参照）。 

 

1. 価値 

2. リスクあるいは不確定要素 

3. 依存関係 

 
このように、優先順位づけを介して、顧客の要件を満たす成果物により、最短の期間で最大のビ

ジネス価値を提供するという目的が達成されます。 

 

 
 

図 2-7: バリューに基づく優先順位付け 

 

2.7 タイムボックス化（Time-boxing） 
 
スクラムは、プロジェクト管理の上で、時間を最も重要な制約の１つとして取り扱います。時間

の制約に対処するために、スクラムでは「タイムボックス化」と呼ばれる概念を導入して、スク

ラムプロジェクトのそれぞれのプロセスとアクティビティに一定の決められた時間を設定するこ

とが提唱されています。そのため、一定の期間のスクラムチームのメンバーの仕事量が過剰に増

えたり減ったりすることがなく、明確性に欠ける作業に時間とエネルギーを費やすことがなくな

ります。 

 

タイムボックス化のメリットの例： 

 
● 効率的な開発プロセス 

リスク 

価値 優先度 依存関係 
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2 ● オーバーヘッドの軽減 

● 高いチームベロシティ 
 
タイムボックス化は、多くのスクラムのプロセスで活用することができます。例えば、デイリー
スタンドアップミーティングの実施 プロセスでは、デイリースタンドアップミーティングがタ

イムボックス化されています。タイムボックス化は場合によっては、アイテムの過剰の改善を回

避するために使用されることがあります（「金メッキ（gold-plating）」と呼ばれる不必要な作業

がこれにあたります）。 

 

タイムボックス化はスクラムの重要なプラクティスであり、慎重に適用する必要があります。無

作為のタイムボックス化は、チームのモチベーションを低下させたり、不安な環境を生み出した

りする恐れがあるため、適切に利用すべきでしょう。 

 

2.7.1 スクラムのタイムボックス化 
 

● スプリント（Sprint）： スプリントとは、成果物の開発 プロセス中に、スクラムマスター

がスクラムチームを導き、促進し、内部および外部の障害から守る 1～6 週間のタイムボ

ックス化されたイタレーションです。これにより、スプリントの目標に影響を与える可能

性のあるビジョンクリープ（ビジョンの肥大化）を回避することができます。この期間中、

チームは優先順位をつけたプロダクトバックログの要件を納入可能なプロダクト機能に変

換する作業を行います。スクラムプロジェクトで最大限のメリットを達成するには、スプ

リントのタイムボックスを 4 週間にとどめておくことが常に推奨されます。ただし、非常

に安定した要件のプロジェクトにおいてスプリントを 6 週間まで延長することができる場

合はその例外とします。 

 

● デイリースタンドアップミーティング（Daily Standup Meeting）： デイリースタンドアップ

ミーティングは 15 分間にタイムボックス化された毎日行う短時間のミーティングです。

チームメンバーが集まり、以下の 3 つの質問に答える形式でプロジェクトの進捗状況を報

告し合います。 

 

1. 前回のミーティング以降に行った作業は？ 

2. 次回のミーティングまでに行う予定の作業は？ 

3. （該当する場合）現在、直面する障害または問題は？ 

 

このミーティングは、チームにより、デイリースタンドアップミーティングの実施 プロセスの

一環として行われます。 

 

● スプリントプランニングミーティング（Sprint Planning Meeting）： このミーティングは、

ユーザーストーリーへのコミット、タスクの特定、タスクの見積り、スプリントバックロ
グの作成 プロセスの一環として、スプリントの前に実施されます。1 ヵ月のスプリントで

最長 8 時間までの制限内でタイムボックス化されています。スプリントプランニングミー

ティングは、以下の 2つの部分で構成されます。 

 

1. 目標の定義：プロダクトオーナーが、ミーティングの冒頭で、優先順位をつけたプ

ロダクトバックログで最も優先度の高いユーザーストーリーまたは要件をスクラム

チームに説明します。スクラムチームはプロダクトオーナーとのコラボレーション

で、スプリントの目標を定義するユーザーストーリーにコミットします。 
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2. タスクの特定と見積り： 次にスクラムチームは、スプリントの目標を達成するた

めに、選択済の優先順位をつけたプロダクトバックログを完成させる方法を決定し

ます。コミット済のユーザーストーリーと関連する作業量を見積もったタスクはス

プリントバックログに追加され、追跡されます。 

 

● スプリントレビューミーティング（Sprint Review Meeting）： スプリントレビューミーティ

ングは、一ヵ月のスプリントに対して最長 4 時間とタイムボックス化されます。スプリン
トのデモと検証 プロセスで行われるスプリントレビューミーティング中に、スクラムチ

ームが、進行中のスプリントの成果物のプレゼンテーションをプロダクトオーナーに対し

て行います。プロダクトオーナーは、合意に至った承認基準に照らしてプロダクト（また

はプロダクトのインクリメント）を評価し、完成したユーザーストーリーを承認または却

下します。 

 

● レトロスペクトスプリントミーティング（Retrospect Sprint Meeting）： レトロスペクトス

プリントミーティングは、1 ヵ月のスプリントに対して最長 4 時間とタイムボックス化さ

れており、レトロスペクトスプリント(スプリントの振り返り)プロセスの一環として実施

されます。このミーティングでは、スクラムチームが集まり、準拠するプロセス、使用し

たツール、コラボレーションおよびコミュニケーションのメカニズム、およびプロジェク

トに関連するその他の側面に関して、スプリントを振り返るレビューを行い、話し合いま

す。チームは、前回のスプリントでうまくいった事柄やうまくいかなかった事柄を話し合

います。準拠すべきスプリントを学び、改善することがこのミーティングの目標です。こ

のミーティングからの改善機会またはベストプラクティスは、スクラムガイダンスボディ

（Scrum Guidance Body）ドキュメントの一部として更新される場合があります。 

 

図 2-8 は、スクラム関連のミーティングの時間枠をまとめています。 

 

 
図 2-8: タイムボックス化されたスクラムミーティングの期間  
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2 2.8 反復型開発 
 
スクラムフレームワークは、最短の期間で最大のビジネス価値を提供するという目標に基づいて

編まれています。スクラムでは、これを実際に達成するのが成果物の反復型開発であると考えま

す。 
 

ほとんどの複雑なプロジェクトでは、顧客は要件をごく具体化して定義することができないか、

最終的なプロダクトがどのようなものかについての自信が持てません。反復型開発は、顧客が要

求するいかなる変更もプロジェクトの一部として含めることができるより柔軟なモデルです。プ

ロジェクトの進行中、ユーザーストーリーは常に作成されなければならない場合もあります。作

成の初期段階では、ほとんどのユーザーストーリーは上位レベルの機能です。このようなユーザ

ーストーリーは、エピック（Epic）として知られています。エピックは通常、一回のスプリント

でチームが達成するには大規模すぎます。そのため、エピックはさらに小規模なユーザーストー

リーに分割されます。 

 

優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング プロセス中に、プロジェクトの複雑な

側面のそれぞれが、漸進的に推敲されて分割されます。ユーザーストーリーの作成 および ユー
ザーストーリーの見積り、承認、コミット プロセスで、優先順位をつけたプロダクトバックロ

グに新しい要件が追加されます。各スプリントにおいて価値とその継続的な提供を重視すること

により、ROI を向上させることがプロダクトオーナーのタスクです。プロダクトオーナーは、プ

ロジェクトの業務上の正当な理由と、プロジェクトの優先順位をつけたプロダクトバックログを

作成する際にプロジェクトが提供すべき価値を十分に理解している必要があります。さらに  タ
スクの特定、タスクの見積り、そして スプリントバックログの作成 プロセスで、チームが成果

物を開発するのに用いるスプリントバックログが作成されます。 

 

各スプリントでは、成果物の開発 プロセスで、スプリントの生産物の開発が行われます。スク

ラムマスターは、スクラムのプロセスが準拠されていることを確認する必要があり、最も生産的

な方法で作業を行えるようにチームを支援します。スクラムチームは自己組織化し、スプリント

バックログのユーザーストーリーからスプリントの成果物を開発することを目指します。大規模

なプロジェクトでは、多様な職務横断型のチームがスプリント間で平行して作業を進め、それぞ

れのスプリントの最後に納入可能なソリューションが提供されます。スプリントの完了後、プロ

ダクトオーナーは、スプリントのデモと検証 プロセスの承認基準に基づいて成果物を承認また

は却下します。 

 

図 2-9 に示される通り、スクラムプロジェクトは、プロジェクトライフサイクルを通じて価値を

提供する反復型の方法で完了となります。 
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図 2-9: スクラム vs. 従来のウォーターフォール型 
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2  

2.9 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理 
 
従来のプロジェクト管理では、スコープ、コスト、スケジュールの修正およびパラメーターを管

理することに重点が置かれており、プロジェクトに関して事前に詳細に計画を策定することが重

要となります。従来のプロジェクト管理では、計画が成功する結果となっても、顧客が満足いか

ない状況となる場合があります。 

 

スクラムのフレームワークは、今日のナレッジワーカーは単に技術的な専門知識以上のものを提

供できるという信念に基づいており、絶えず変貌を続ける環境に対して計画を完全に事前に策定

することは効率的でない、という考えの上に構築されています。したがって、スクラムではデー

タに基づく反復型の意思決定が奨励されます。スクラムでの主なフォーカスは、顧客の要件を満

たすプロダクトを、反復的に納品可能な小規模のインクリメントとして提供することにあります。 

 

スクラムでは、最短時間で最大限の価値を提供することを目的に、プロジェクトのスコープ、コ

スト、スケジュールの修正よりもむしろ優先順位付けおよびタイムボックス化を促進していきま

す。自己組織化がスクラムの重要な特徴です。自己組織化により、実際に作業を行う個人がタス

クオーナーとしての自覚を持ってタスクを見積り、タスクに取り組みます。 
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3 

3. 組織 
 

3.1 はじめに 
 

このセクションでは、スクラムのプロジェクト組織のさまざまな側面、コアおよびコア以外のチ

ーム、そしてハイパフォーマンス スクラムチームの組成方法について説明します。 
 

スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義される組織は、以下に適用されます。 

 

● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 

 

本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 

 

この章は以下のセクションで構成されます。 

 
3.2 ロールについてのガイド： このセクションでは、プロダクトオーナー、スクラムマスター、

スクラムチームにとって重要なセクションあるいはサブセクションを特定します。 

 

3.3 スクラムプロジェクトのロール： このセクションでは、スクラムプロジェクトに関するすべ

ての主なコアロールとコア以外のチームについて説明します。 

 

3.4 プロダクトオーナー： このセクションでは、スクラムプロジェクト、プログラム、およびポ

ートフォリオに関連するプロダクトオーナーの主な責任を説明します。 
 

3.5 スクラムマスター： このセクションでは、スクラムプロジェクト、プログラム、およびポー

トフォリオにおけるスクラムマスターの主な責任を説明します。 
 

3.6 スクラムチーム： このセクションでは、スクラムプロジェクトにおけるスクラムチームの主

な責任を説明します。 

 

3.7 プロジェクト、プログラム、ポートフォリオにおけるスクラム： このセクションでは、プロ

グラムやポートフォリオの様々な状況においてスクラムのフレームワークを調整および利用する

方法を説明します。また、コミュニケーション、統合、および企業およびプログラム管理チーム

との連携に関するスクラムチームメンバーの特定の責任も説明されます。 

 

3.8 責任： このセクションでは、プロジェクトで作業を行うすべての人の組織テーマに関するロ

ールに基づく責任について説明します。 
 

3.9 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理： このセクションでは、従来のウォーターフォール型の

プロジェクト管理を比較し、スクラムモデルの主な違いとメリットについて説明します。 
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3.10 一般的な人事理論とスクラムとの関連性： このセクションでは、スクラムコアチームのすべ

てのメンバーに役立つ一般的な人事理論のいくつかを紹介します。 
 

 
 

3.2 ロールについてのガイド 
 

1. プロダクトオーナー： プロダクトオーナーは、本章全体を理解することが不可欠です。 

 
2. スクラムマスター： スクラムマスターはこの章全体、特にセクション 3.3、3.5、3.6、3.8、

および 3.10.4を重点的に熟知している必要があります。 

 

3. スクラムチーム： スクラムチームは、セクション 3.3、3.6、および 3.8 を主に理解する必

要があります。 

 
 

3.3 スクラムプロジェクトのロール 
 

定義されたロールと責任を理解することは、スクラムプロジェクトの実装を成功につなげる上で

非常に重要となります。 
 

スクラムのロールの 2つの主なカテゴリー： 

 
1. コアロール： コアロールは、プロジェクトのプロダクトを生み出す上で必須であるロー

ルであり、プロジェクトにコミットし、最終的にプロジェクトのそれぞれのスプリントお

よびプロジェクト全体の成功に責任を負う役割です。 
 

 

2. コア以外のチーム： コア以外のチームとは、スクラムプロジェクトに必須ではないロー

ルであり、プロジェクトに対して興味があり、プロジェクト チームにおいて公式の役割

を持たず、チームとやり取りすることができるものの、プロジェクトの成功についての責

任を負わない人々がこのロールに含まれます。スクラムプロジェクトでは、コア以外のチ

ームも考慮に入れる必要があります。 

 
 

3.3.1 コアロール 
 

スクラムでは、プロジェクトの目標を達成することについて最終的に責任を負う中心的なロール

が 3 種類あります。コアロールには、プロダクトオーナー、スクラムマスター、およびスクラム

チームがあります。この 3 つのロールを合わせてスクラムコアチームと呼びます。この 3 つのロ

ールには、他のロールに対する権限を持つロールがないことに注意してください。 
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1. プロダクトオーナー（Product Owner） 
 

プロダクトオーナー（Product Owner）は、プロジェクトのビジネス上の価値を最大化させる

責任を負います。顧客の要件を明確化し、プロジェクトのビジネス上の正当性を維持する責

任があります。プロダクトオーナーは顧客の声（Voice of the Customer (VOC)）を代表しま

す。 

 
プロジェクトのプロダクトオーナーの役割に対して、プログラムのプログラムプロダクトオ

ーナーまたはポートフォリオのポートフォリオプロダクトオーナーが配置される場合もあり

ます。 
 

 
 

2. スクラムマスター（Scrum Master） 

 
スクラムマスターは、プロダクト開発の正常な完了をサポートする環境をスクラムチームに

提供するファシリテーターの役割を果たします。スクラムマスターは、プロジェクトに関与

するすべての人に対するスクラムのプラクティスの指導、促進、および指導を行い、チーム

の障害を解決に導きます。また、スクラムのプロセスが確かに準拠されるように尽力しま

す。 
 

スクラムマスターの役割は、従来の従来のウォーターフォール型のプロジェクト管理でのプ

ロジェクトマネージャーが果たすプロジェクトの管理者あるいはリーダーとしての役割とは

非常に異なることに注意してください。スクラムマスターは、ファシリテーターとしての役

割のみを果たし、スクラムチームのその他のメンバーと同じ階層レベルのメンバーです。ス

クラムプロジェクトを促進する方法を学んだスクラムチームの誰もがプロジェクトまたはス

プリントのスクラムマスターのロールにつくことが可能です。 
 

プロジェクトのスクラムマスターの役割に対して、プログラムのプログラムスクラムマスタ

ーまたはポートフォリオのポートフォリオスクラムマスターが配置される場合もあります。 
 

 
 

3. スクラムチーム 

 
スクラムチームは、プロダクトオーナーが指定する業務要件を理解し、ユーザーストーリー

を見積り、プロジェクトの成果物の最終的な開発を担当するグループまたはチームです。 
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図 3-1 は、コアスクラムチームのロールの概要です。 

 

 
 

図 3-1: スクラムのロール： 概要 

 

3.3.2 コア以外のチーム 
 

コア以外のチームとは、スクラムのプロジェクトで必須ではないロールを指します。コア以外の

チームは、スクラムのプロセスに継続的または直接的に関与しない場合もあります。ただし、コ

ア以外のチームがスクラムプロジェクトで重要な役割を果たす場合もあり、コア以外のチームが

あることを理解しておくことが重要となります。 

 

コア以外のチームの例： 

 
1. ステークホルダー（Stakeholder(s)） 
 

ステークホルダーとは、プロダクトオーナー、スクラムマスター、スクラムチームと頻繁に

やり取りして意見を提示したり、プロジェクトのプロダクト、サービス、その他の成果物の

開発をサポートしたりする顧客、ユーザー、スポンサーを含む、集合的な用語です。ステー

クホルダーは、プロジェクトの発展全体を通じてプロジェクトに影響を与えます。ステーク

ホルダーはまた、エピックの作成、優先順位をつけたプロダクトバックログの作成、リリー
ス計画の策定、レトロスペクトスプリント およびその他のスクラム中の重要なプロセスで

スクラムのコアチーム 

プロダクトオーナー

（Product Owner） 

顧客 / ステーク

ホルダー 

スクラムマスター

（Scrum Master） 

顧客がプロダクトオ

ーナーに要件を提供

する 

プロダクトオーナー

は、プロダクトのイ

ンクリメントのリリ

ースを介して顧客に

ビジネス価値を提供

する 

顧客の声 

プロジェクトオーナー

は、優先順位をつけた業

務要件をスクラムチーム

に伝え、優先順位をつけ

たプロダクトバックログ

を作成し、承認基準を定

義する 

スクラムマスター

は、スクラムチーム

のために適切な作業

環境を確保する 

スクラムチームは、スプ

リントレビューミーティ

ング中にプロダクトオー

ナーにプロダクトのイン

クリメントのデモを行う スクラムチームはプ

ロジェクトの成果物

を開発する 

スクラムチーム 
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も役割を果たす場合があります。 
 

● 顧客（Customer） 
 

カスタマーとは、プロジェクトのプロダクト、サービス、またはその他の成果を受け取る個

人または組織です。プロジェクトに応じて、内部顧客（つまり、同じ組織内のカスタマー）

と外部顧客（つまり、組織外のカスタマー）の両方が存在する場合があります。 
 

● ユーザー（User） 
 

ユーザーとは、プロジェクトのプロダクト、サービス、その他の成果物を直接使用する個人

または組織を指します。顧客の場合と同様に、どのような組織でも、内部ユーザーと外部ユ

ーザーの両方が存在する場合があります。また、顧客とユーザーが同一の場合もあります。 
 

● スポンサー（Sponsor） 
 

スポンサー（Sponsor）とは 、プロジェクトのためのリソースやサポートを提供する個人ま

たは組織を指します。またスポンサーは、最終的に全員が説明責任を負うステークホルダー

でもあります。 
 

同一の個人または組織が、例えば、スポンサーと顧客など、複数のステークホルダーの役割

を負う場合もあります。 
 

 
2. ベンダー 

 
ベンダーには、プロジェクト組織のコアコンピテンシー以外のプロダクトやサービスを提供

する外部の個人または組織が含まれます。 
 

3. Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ） 

 
スクラムガイダンスボディ （Scrum Guidance Body (SGB)）は、オプションのロールとはい

え、スクラムに関する組織のプラクティスを正式に組織する上で強く推奨されるロールで

す。スクラムガイダンスボディは通常、品質、政府規制、セキュリティ、およびその他の組

織の重要な要素に関連する目標の定義に関連する文書および専門家のグループで構成されま

す。これらの目標は、プロダクトオーナー、スクラムマスター、およびスクラムチームが実

行する作業のガイドとして機能します。スクラムガイダンスボディは、組織内のすべてのス

クラムプロジェクトで使用されるべきベストプラクティスを衆知する上でもサポートを提供

します。 
 

スクラムガイダンスボディは、プロジェクトに関する決定を行うものではなく、プロジェク

ト組織のすべての階層レベル（ポートフォリオ、プログラム、プロジェクト）に対する参与

あるいはガイダンス機関として機能します。スクラムチームには、必要があれば、スクラム

ガイダンスボディにアドバイスを求める選択肢が与えられます。 
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3.4 プロダクトオーナー（Product Owner） 
 

プロダクトオーナーは、スクラムチームに対してステークホルダーコミュニティの利益を代表す

る役割を果たします。プロダクトオーナーは、プロダクトまたはサービスの機能要件をスクラム

チームに明確に伝え、承認基準を定義し、基準が満たされていることを確認する責任を負います。

つまり、プロダクトオーナーは、スクラムチームが確実に価値を提供することを保証する責任を

負います。プロダクトオーナーは、常に 2 つの視点を維持する必要があります。プロダクトオー

ナーは、すべての利害関係者のニーズと利益を理解し、サポートする必要があります。また、ス

クラムチームのニーズとメカニズムを理解する必要があります。プロダクトオーナーは、顧客や

ユーザーを含めたステークホルダーのニーズと優先事項を理解していないとならないため、この

ロールは通常「顧客の声」と呼ばれます。 
 

表 3-1 は、多様なスクラムのプロセスにおけるプロダクトオーナーの責任をまとめています。 

 
プロセス プロダクトオーナーの責任 

8.1 プロジェクトビジョンの

作成 

● プロジェクトビジョンの定義  

● プロジェクト憲章（Project Charter）とプロジェクト予算策

定の支援 

8.2 スクラムマスターとステ

ークホルダーの特定 

● プロジェクトのスクラムマスターの最終化の支援  

● ステークホルダーの特定 

8.3 スクラムチームの編成 

● スクラムチームメンバー決定の支援  

● コラボレーション計画作成の支援  

● スクラムマスターのチーム構築計画の支援 

8.4 エピックの作成 ● エピックとペルソナの作成 

8.5 優先順位をつけたプロダ

クトバックログの作成 

● 優先順位をつけたプロダクトバックログのアイテムの優先

順位づけ  

● 完了基準の定義 

8.6 リリース計画の策定 
● リリース計画スケジュールの策定  

● スプリントの期間の決定の援助 

9.1 ユーザーストーリーの作

成 

● ユーザーストーリー作成の援助  

● 各ユーザーストーリーの承認基準の定義の援助 

9.2 ユーザーストーリーの見

積り 
● ユーザーストーリーの明確化 

9.3 ユーザーストーリーのコ

ミット 

● スクラムチームと連携したユーザーストーリーへのコミッ

ト 

9.4 タスクの特定 
● タスクリストの作成中のスクラムチームへのユーザースト

ーリーの説明 

9.5 タスクの見積り 
● タスクの仕事量の見積りの際のスクラムチームへのガイダ

ンスおよび明確性の提供 

9.6 スプリントバックログの

作成 

● スプリントバックログの作成中のスクラムチームへの要件

の明確化 

10.1 成果物の開発 ● スクラムチームに対するビジネス要件の明確化 

10.3 優先順位をつけたプロ

ダクトバックログのグルー

ミング 

● 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング 
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3 11.1 スプリントのデモと検

証 

● 成果物の承認/却下  

● スクラムマスターとスクラムチームへのフィードバックの

提供  

● リリース計画と優先順位をつけたプロダクトバックログの

更新 

12.1 成果物の出荷 ● プロダクトリリースの展開の支援と顧客との調整 

12.2 プロジェクトのレトロ

スペクト（振り返り） 
● レトロスペクトスプリントミーティングへの参加 

 
表 3-1: スクラムのプロセスにおけるプロダクトオーナーの責任 

 
 

プロダクトオーナーのその他の責任： 

 
● プロジェクト初期段階の全体要件を決定し、プロジェクト活動を開始します。これには、

プログラムプロダクトオーナーとポートフォリオプロダクトオーナーとのやり取りが含ま

れます。プロダクトオーナーは、プロジェクトが上級管理職に提示された方向に沿ってい

ることを確認します。 

● ユーザーコミュニティーの十分な理解に基づき、プロダクトまたはサービスのユーザーを

代表します 

● プロジェクトの立ち上げおよび継続的な財源を確保します 

● 価値の創生と全体的な投資利益率（ROI）を重視します 

● 実行可能性を評価し、確実にプロダクトまたはサービスを納入します 

 
 

3.4.1 顧客の声（Voice of the Customer (VOC)） 
 

プロダクトオーナーは、顧客の代表として、顧客の明示的および非明示的なニーズが優先順位を

つけたプロダクトバックログでユーザーストーリーに反映されており、その後、顧客に納入され

るプロジェクト成果物の開発で反映されていることを保証する役割を担うため、「顧客の声」と

呼ばれます。 
 

 
 

3.4.2 チーフ プロダクトオーナー（Chief Product Owner） 
 

数多くのスクラムチームと複数のプロダクトオーナーが存在する大規模プロジェクトの場合でも、

日々の業務上の意思決定を行う一人の人物が必要となります。この人物あるいはロールが、チー

フ プロダクトオーナーです。チーフ プロダクトオーナーは、複数のプロダクトオーナーの仕事

を調整する責任を負います。チーフ プロダクトオーナーは、プロダクトオーナーの支援を受け、

大規模プロジェクトの全体的な優先順位をつけたプロダクトバックログを準備して維持し、プロ

ダクトバックログを使用してスクラムチームのプロダクトオーナーの作業を調整します。チーフ 

プロダクトオーナーは、プロジェクトの最終成果物に対して責任を負います。それぞれのチーム

のプロダクトオーナーは、担当するスクラムチームが開発したコンポーネントおよび機能につい

てのみ責任を負います。 
 

 

チーフ プロダクトオーナーは、大規模なプロジェクトでは、ステークホルダーとのコミュニケ
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ーションを元に、プロダクトオーナーが提起した相互に矛盾する要求に優先順位を付けるタスク

を担当します。スクラムチームの数およびプロダクトオーナーの人数が多いほど、このタスクの

複雑性が大幅に増加することになります。このタスクの複雑性に関して重要なのは、多様なコン

ポーネントが適切に、かつ適切なタイミングで統合されることを確認する、という点です。その

ため、プロジェクト全体のすべてのチームに共通する必要とされるコンポーネントおよびリソー

スの一覧を作成することが不可欠です。最終的な業務上の決定は、チーフ プロダクトオーナー

が行いますが、チーフ プロダクトオーナーは、チーフスクラムマスター、その他のプロダクト

オーナー、およびスクラムマスターと協力してこの一覧を作成します。 

 

チーフ プロダクトオーナーは、プログラムプロダクトオーナーとも連携し、プログラムの目標

と目的に照らし合わせ、大規模プロジェクトの調整を行います。 
 

チーフ プロダクトオーナーは、プロダクトオーナーのロールガイドで定義される SBOK™ ガイド 

のセクションおよび大規模プロジェクトのスクラムの規模拡張に関する第 13 章を参照する必要

があります。 

 
 

3.4.3 プログラムプロダクトオーナー (Program Product Owner) 
 

プログラムプロダクトオーナー (Program Product Owner) は、プログラムの戦略的な目標と優先順位

を定義します。プログラムプロダクトオーナーは、顧客の要件を明確化し、プログラムのビジネ

ス上の正当性を維持することにより、プログラムのビジネス価値を最大化する責任があります。

プログラムプロダクトオーナーはまた、プログラムプロダクトバックログを管理します。 

 

プログラムプロダクトオーナーは、ポートフォリオプロダクトオーナーと連携して、プログラム

がポートフォリオの目標および目的に合致するように調整します。また、各プロジェクトのプロ

ダクトオーナーを指名し、個々のプロジェクトのビジョン、目的、成果、およびリリースがプロ

グラムの方向と一致することを確認します。 

 

このロールは、単一のスクラムチームではなく、プログラムまたは事業単位のニーズを満たす以

外は、プロダクトオーナーの役割と類似しています。 
 

プログラムプロダクトオーナーは、プロダクトオーナーのロールガイドで定義される SBOK™ ガイ
ド のセクションおよび企業のスクラムの規模拡張に関する第 14章を参照する必要があります。 

 
 

3.4.4 ポートフォリオのプロダクトオーナー（Portfolio Product Owner） 
 

 

ポートフォリオプロダクトオーナーは、ポートフォリオレベルでの決定を行います。ポートフォ

リオプロダクトオーナーは、ビジョンに沿った企業組織方法を決定する上で最も適した視点を持

ちます。ポートフォリオプロダクトオーナーのロールは、プログラム内のプログラムプロダクト

オーナーのロールと類似しています。ポートフォリオプロダクトオーナーは、ポートフォリオプ

ロダクトバックログの作成とグルーミングを担当および推進する責任を負います。 

 

このロールは、単一のスクラムチームではなく、ポートフォリオまたは事業単位のニーズを満た

す以外は、プロダクトオーナーの役割と類似しています。 
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ポートフォリオプロダクトオーナーは、プロダクトオーナーのロールガイドで定義される SBOK™ 

ガイド のセクションおよび企業のスクラムの規模拡張に関する第 14 章を参照する必要がありま

す。 
 
 

3.5 スクラムマスター（Scrum Master） 
 

スクラムマスターは、スクラムチームの「サーバント型のリーダー」であり、チームのコーチお

よびモチベーターとしてチームのやり取りを調整し、促進します。スクラムマスターは、外部の

影響からチームを保護し、障害を除去し、スクラムの原則、側面、プロセスを実施することによ

り、生産的な作業環境をチームのために確保する責任があります。 

 

表 3-2 は、多様なスクラムのプロセスにおけるプロダクトオーナーの責任をまとめています。 

 

プロセス スクラムマスターの責任 

8.2 スクラムマスターとステ

ークホルダーの特定 
● プロジェクトのステークホルダー特定の支援 

8.3 スクラムチームの編成 

● スクラムチームの選択の促進  

● コラボレーション計画とチーム構築計画の作成の促進  

● プロジェクトの円滑な機能のためのバックアップリソー

スの確保 

8.4 エピックの作成 ● エピックとペルソナの作成の促進 

8.5 優先順位をつけたプロダ

クトバックログの作成 

● プロダクトオーナーによる優先順位をつけたプロダクト

バックログの作成および完了基準の定義の支援 

8.6 リリース計画の策定 
● リリース計画スケジュールの策定の調整  

● スプリントの期間の決定 

9.1 ユーザーストーリーの作

成 

● スクラムチームによるユーザーストーリーと承認基準の

作成の援助 

9.2 ユーザーストーリーの見

積り 

● ユーザーストーリーの見積りのためのスクラムチームミ

ーティングの促進 

9.3 ユーザーストーリーのコ

ミット 

● ユーザーストーリーのコミットのためのスクラムチーム

ミーティングの促進 

9.4 タスクの特定 
● スクラムチームによる次のスプリントのタスクリスト作

成の促進 

9.5 タスクの見積り 
● スクラムチームによるスプリントで合意されたタスクを

完了するために必要な仕事量の見積りの支援 

9.6 スプリントバックログの

作成 

● スクラムチームによるスプリントバックログおよびスプ

リントバーンダウンチャートの作成の支援 

10.1 成果物の開発 

● スクラムチームによるスプリントで同意を得た成果物の

開発の援助ト  

● スクラムボードと障害ログの更新の支援 

10.2 デイリースタンドアッ

プの実施 
● スクラムボードと障害ログの継続的更新の確認 
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10.3 優先順位をつけたプロ

ダクトバックログのグルー

ミング 

● 優先順位をつけたプロダクトバックログのレビューミー

ティングの促進 

11.1 スプリントのデモと検

証 

● プロダクトオーナーの承認を得るためのスクラムチーム

による完成した成果物のプレゼンテーションの促進 

11.2 レトロスペクトスプリ

ント(スプリントの振り返り) 

● 次のスプリントでのスクラムチームの理想的なプロジェ

クト環境の確保 

12.2 プロジェクトのレトロ

スペクト（振り返り） 

● 必要に応じ、スクラムコアチームを代表し、現在のプロ

ジェクトからの教訓を提供 

 

表 3-2: スクラムのプロセスにおけるスクラムマスターの責任 

 
 

3.5.1 チーフスクラムマスター（Chief Scrum Master） 
 

大規模なプロジェクトでは、複数のスクラムチームが並行して作業を進める必要があります。1

つのチームから収集した情報を、他のチームに適切に伝達する必要がある場合があり、チーフス

クラムマスターがこのアクティビティを担当します。 

 

チーフスクラムマスターのロールは、スクラムチーム間の適切なコラボレーションを実現する上

で不可欠です。プロジェクトの作業を行う多様なスクラムチーム間の調整は、通常、スクラムオ

ブスクラム（SoS）ミーティングを通じて行われます。（セクション 13.2.2.1 参照）。スクラムマ

スターの中には階層はなく、全員が同レベルです。チーフスクラムマスターは複数のチームレベ

ルで、スクラムマスターは単一のチームレベルで活動します。 

 

図 3-2 は、スクラムオブスクラム（SoS）ミーティング中に交わされる質問を説明しています。 

 

 
 

図 3-2: スクラムオブスクラムミーティング中の質問 
  

1. 前回のミーテ

ィング以後、チ

ームが取り組ん

できた作業は？ 

2. 次回のミーテ

ィングまでに行

う予定のチーム

の作業は？ 

3. 他のチームが

援助することが

できる障害は？ 

4. 他のチームに影

響を与える決定事

項は？ スクラムオブ 

スクラム 

(Scrum of Scrums) 
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通常、チーム間の問題は、スクラムオブスクラムミーティングの直後の関係者によるセッション

中に対処されます。このセッションはチーフスクラムマスターが進行を務めます。 
 

チーフスクラムマスターは、大規模プロジェクトのスクラムマスターから選択することも、その

他の人物を任命することも可能です。 非常に大規模なプロジェクトの場合、個々のプロジェク

トのスクラムマスターを兼ねないチーフスクラムマスターを任命することが推奨されます。兼任

すると、チーフスクラムマスターのロールに必要とされる作業のため、チーフスクラムマスター

がスクラムチームとのコラボレーションに十分な時間を割くことができなくなります。どちらの

場合であっても、チーフ スクラムマスターは、プロジェクトのプロダクトの円滑な提供に向け

て、スクラムの実施中にコラボレーションを促進し、他のメンバーをサポートし、指導する上で

スクラムの専門知識を十分に持っている必要があります。 
 

障害の解消、スクラムチームのプロジェクト環境の確保以外にも、チーフ スクラムマスターは、

チーフプロダクトオーナー、その他のスクラムマスター、プロダクトオーナーとも協力体制で、

プロジェクト全体のすべてのチームに共通に必要なコンポーネントやリソースの一覧を作成する

などの作業を行います。つまり、単一のスクラムチームを超える作業すべての促進を行います。 
 

また、チーフ スクラムマスターは、プログラム スクラムマスターと連携し、大規模プロジェク

トの方向性をプログラムの目標と目的に合致させます。 
 

チーフスクラムマスターは、SBOK™ ガイド のスクラムマスターのロールについてのガイドの定義

セクション、大規模プロジェクトの規模拡張に関する第 13章を参照する必要があります。 
 
 

3.5.2 プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master） 
 

プログラム スクラムマスターは、プログラム内のすべてのプロジェクトチームがプロジェクト

を正常に完了する上で役立つ環境を確実に提供するファシリテーターです。プログラム  スクラ

ムマスターは、プログラムに関わるすべての人に対して、スクラムの実践を指導、促進、および

教育し、各プロジェクトのスクラムマスターにガイダンスを提供します。また、様々なプロジェ

クトチームの障害を解消し、スクラム ガイダンスボディと調整を行い、品質、政府の規制、セ

キュリティ、およびその他の主要な組織のパラメーターに関する目標を定義します。さらに、プ

ログラム全体でスクラムのプロセスが効果的に確実に準拠されるように導きます。 
 

プログラム スクラムマスターは、ポートフォリオ スクラムマスターと連携して、プログラムが

ポートフォリオの目標および目的に合致するように調整します。また、各プロジェクトのスクラ

ムマスターを指名し、プログラム内の個々のプロジェクトのビジョン、目的、成果、およびリリ

ースがプログラムの方向と一致することを確認します。 
 

このロールは、単一のスクラムチームのみに取り組むのではなく、プログラムまたは事業単位の

ニーズを満たす以外は、スクラムオーナーの役割と類似しています。 
 

プログラムスクラムマスターは、SBOK™ ガイド のスクラムマスターのロールについてのガイドの

定義セクション、企業のスクラムの規模拡張に関する第 14章を参照する必要があります。 
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3.5.3 ポートフォリオのスクラム マスター（Portfolio Scrum Master） 
 

このロールは、単一のスクラムチームのみに取り組むのではなく、ポートフォリオまたは事業単

位のニーズを満たす以外は、スクラムマスターの役割と類似しています。 
 

ポートフォリオ スクラムマスターは、SBOK™ ガイド のスクラムマスターのロールについてのガ

イドの定義セクション、企業のスクラムの規模拡張に関する第 14章を参照する必要があります。 

 
 

3.6 スクラムチーム 
 

スクラムチームは、プロダクト、サービス、またはその他の成果の開発を担当するため、開発チ

ームとも呼ばれます。プロジェクトの成果物の開発に向けて、スプリントバックログのユーザー

ストーリーに取り組む個人からなるグループです。 

 

表 3-3 は、多様なスクラムのプロセスにおけるプロダクトオーナーの責任をまとめています。 

 

プロセス スクラムチームの責任 

8.3 スクラムチームの編成 
● コラボレーション計画とチーム構築計画の作成のための情

報の提供 

8.4 エピックの作成 ● エピックとペルソナについての明確な把握の確認 

8.5 優先順位をつけたプロ

ダクトバックログ 

● 優先順位をつけたプロダクトバックログのユーザーストー

リーの理解 

8.6 リリース計画の策定 

● 他のスクラムコアチームメンバーとのスプリントの期間の

同意 

● 必要がある場合、推敲された優先順位をつけたプロダクト

バックログにおける新しいプロダクトあるいは既存のプロ

ダクトの変更についての明確化の要請 

9.1 ユーザーストーリーの

作成 

● プロダクトオーナーのユーザーストーリー作成への情報提

供 

9.2 ユーザーストーリーの

見積り 

● プロダクトオーナーが承認したユーザーストーリーの見積

り 

9.3 ユーザーストーリーの

コミット 
● スプリント中でのユーザーストーリー完了へのコミット 

9.4 タスクの特定 
● 承認済みのユーザーストーリーおよび依存関係に基づくタ

スクリストの作成 

9.5 タスクの見積り 
● 特定されたタスクの作業量の見積りおよび、必要があれ

ば、タスクリストの更新 

9.6 スプリントバックログ

の作成 

● スプリントバックログおよびスプリントバーンダウンチャ

ートの作成 

10.1 成果物の開発 

● 成果物の開発 

● リスクの特定およびリスク軽減アクションの実行（該当す

る場合） 

● 障害ログおよび依存関係の更新 
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3 10.2 デイリースタンドア

ップの実施 

● バーンダウンチャート、スクラムボード、障害ログの更新 

● 各メンバーが抱える問題についての議論およびチームのモ

チベーションを向上する解決策の探求 

● リスクの特定（該当する場合） 

● 変更要求の提出（該当する場合） 

10.3 優先順位をつけたプ

ロダクトバックログのグ

ルーミング 

● 優先順位をつけたプロダクトバックログのレビュー見 0ティ

ングへの参加 

11.1 スプリントのデモと

検証 
● プロダクトオーナーの承認のための完成した成果物のデモ 

11.2 レトロスペクトスプ

リント(スプリントの振り

返り) 

● 該当する場合、現在のスプリントの改善機会の特定、およ

び次回のスプリントでの実行可能な改善点への同意 

12.2 プロジェクトのレト

ロスペクト（振り返り） 
● プロジェクトのレトロスペクトミーティングへの参加 

 

表 3-3: スクラムのプロセスにおけるスクラムマスターの責任 

 

3.6.1 人材の選抜 
 

図 3-3 は、スクラムのコアロールに望まれる特性を一覧にしています。 
 

 
 

図 3-3: スクラムのコアロールの望ましい特性 
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3.6.2 スクラムチームの規模 
 

プロジェクトの作業を実行に必要なすべての必須スキルがスクラムチームに揃っていることが肝

心です。生産性を最大化する上で、調整作業が最小限で済む高度なコラボレーションが不可欠と

なります。 
 

スクラムチームの最適なサイズは 6〜10人です。これが、適切なスキルセットを確保する上で十分

な規模であり、コラボレーションが容易な規模です。チームが 6〜10人である場合の主なメリット

は、コミュニケーションや管理が通常シンプルかつ最小限の労力で済む点です。ただし、欠点も

あります。その一つが、チームメンバーが欠けた場合、たとえ短期間であっても、小規模のチー

ムの方がより影響を受ける点です。この問題の対処策としては、自分の役割以外の専門知識およ

びスキルを持つチームメンバーでチームを組成するという方法があります。ただし、この方法は

容易に実施できるものではなく、プロジェクトの種類、業種、および組織の規模に左右されます。

また、スクラムチームから離脱する可能性があるメンバーに対してバックアップ人員を準備して

おく方法も推奨されます。 
 

 

3.7 プロジェクト、プログラム、ポートフォリオにおけるス

クラム 
 

3.7.1 プロジェクト、プログラム、ポートフォリオの定義 
 

● プロジェクト： プロジェクトとは、新しいプロダクトやサービスを開発したり、プロジェ

クトのビジョンステートメントで定義される成果を達成したりするためにチームで行うコ

ラボレーションの活動を指します。通常、プロジェクトは時間、コスト、スコープ、品質、

人、組織の可能性の点で制約を受けます。プロジェクトチームの目的は、優先順位をつけ

たプロダクトバックログで定義される成果物を開発することです。 
 

● プログラム： プログラムとは、関連する複数のプロジェクトのグループであり、プログラ

ムのビジョンステートメントで定義されるビジネス上の成果を達成することを目的として

います。優先度付きプログラムバックログは、プログラム内のすべてのプロジェクトの優

先順位をつけたプロダクトバックログが含まれています。 

 

● ポートフォリオ： ポートフォリオとは、ポートフォリオの ビジョンステートメントで定義

されるビジネス上の成果を達成することを目的とした、関連性を持つ複数のグループ化さ

れたプログラムを指します。優先順位をつけたポートフォリオ バックログには、ポートフ

ォリオ内のすべてのプログラムの優先順位をつけたプログラム バックログを取り入れます。 

 
以下は、多様な業界およびセクターにおけるプロジェクト、プログラム、ポートフォリオの例です。 

 

例 1：建設会社 

 
● プロジェクト： 一軒家の建設 

● プログラム： 集合住宅の建設 

● ポートフォリオ： 社内のすべての住宅建設プロジェクト 
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例 2：航空宇宙機関 

 

● プロジェクト： 打ち上げロケットの建築 
● プログラム： 衛生の打ち上げの成功 

● ポートフォリオ： 現在進行中のすべての衛星プログラム 

 

例 3：情報技術（IT）会社 

 
● プロジェクト： 買い物かごモジュールの開発 

● プログラム： 完全に機能する eコマース Webサイトの開発 

● ポートフォリオ： 会社内でこれまでに開発したすべての Webサイト 

 

図 3-4 では、組織全体で、ポートフォリオ、プログラム、あるいはプロジェクトでスクラムを利

用する方法を説明しています。 
 

 
 

図 3-4: 組織全体におけるプロジェクト、プログラム、ポートフォリオのスクラム 
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3.7.1.1 ポートフォリオおよびプログラムチームとのコラボレーション 
 

プログラムまたはポートフォリオレベルでプロジェクト管理にスクラムを利用する場合、本ガイ

ドで提示されるスクラムの一般原則の順守が強く推奨されます。ただし、全体的なプログラムあ

るいはポートフォリオのアクティビティや相互依存性に対処するには、ツールセットおよび組織

構造に微調整の必要がある場合があることに留意してください。Scrum Guidance Body （スクラム

ガイダンスボディ）を設置する場合は、多様なレベルで組織を精査し、スクラムの適切な適用を

把握および定義して、プロジェクト、プログラム、ポートフォリオで作業を行うすべてのメンバ

ーのコンサルティング機関として機能する責任を負うことになります。 

 

ポートフォリオとプログラムには、それぞれ異なる目標を持つ個別のチームがあります。プログ

ラム管理チームは、特定のプログラムの目標達成に貢献する成果を提供し、特定の目標を実現す

ることを目指しています。一方、ポートフォリオチームは、組織全体の戦略的目的の達成に向け

て、多様なプログラムの目標のバランスを取る必要があります。企業のスクラムの規模拡張に関

しては、第 14章で詳しく説明します。 

 
 

 

3.7.1.2 ポートフォリオおよびプログラムチームとのコミュニケーションの管理 
 

スクラムをプログラムまたはポートフォリオ内で使用する際に対処すべき問題やイシューは、主

に数多くのチーム間の調整を伴うものです。この調整が慎重に管理されないと、失敗につながり

ます。プログラムまたはポートフォリオに関連する数多くのチームの要件に合わせて、コミュニ

ケーションに使用されるツールを拡張していく必要があります。各スクラムチームは、内部コミ

ュニケーションのみでなく、その他のチームやプログラムあるいはポートフォリオの関連するス

テークホルダーとのチーム外のコミュニケーションにも従事する必要があります。 

 
 

3.7.2 ステークホルダーの関与の維持 
 

スクラムは、プロジェクトのステークホルダーの完全なサポートを必要とします。ステークホル

ダーの関与を維持する責任はプロダクトオーナーにあります。ステークホルダーの関与おおよび

サポートの維持に推奨されるアクションは以下の通りです： 

 

● ステークホルダーのプロジェクトへの効果的なコラボレーションおよび関与の確保 

● 継続的なビジネスインパクト評価 

● ステークホルダーとの定期的なコミュニケーションの維持 

● ステークホルダーの期待の管理 

 
主なステークホルダーには、プロジェクトの資金およびその他のリソースを提供するスポンサー

が含まれます。スポンサーは、プロダクトまたはサービスに関する財務上の最終利益の把握を求

めており、通常、個々のタスクよりも最終結果に関心を寄せます。 
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プロジェクトに資金提供するスポンサーに対して明確にすべき点： 
 

● スクラム実施のメリット 

● スクラムプロジェクトが目指す期限および見積りコスト 
● スクラムプロジェクトに関する全体的なリスクおよび軽減策 

● リリース予定日および最終成果物 

 
 

3.8 責任の概要 
 

ロール 責任 

スクラムチーム 

● チームで責任を負い、要件に基づくプロジェクトの成果物を開発 

● プロダクトオーナーとスクラムマスターへの割り当てられた作業が計画通りに

実行されていることの保証 

プロダクトオーナ

ー / チーフ プロダ

クトオーナー 

● プロジェクト全体の初期要件の作成、プロジェクトの開始 

● スクラムマスターとスクラムチームのロールへの適切な人材指名のサポート 

● プロジェクト立ち上げおよび継続的な財源確保へのサポート 

● プロダクトのビジョンの決定 

● 実行可能性の評価、プロダクトまたはサービスの確実な納入 

● 優先順位をつけたプロダクトバックログの項目の透明性および明確性の保証 

● 最低限の市場価値があるリリースコンテンツの決定 

● スプリントで開発されるユーザーストーリーの承認基準の提供 

● 成果物の検査 

● スプリント期間の決定 

スクラムマスター 

/ チーフ スクラム

マスター 

● プロダクトオーナーを含むすべてのチームメンバーのスクラムのプロセスへの

確実な正しい準拠 

● プロダクトまたはサービスの開発の円滑な進行、スクラムチームメンバーの作

業完了に必要なすべてのツールの確実な配備 

● リリース計画ミーティングの監督、その他のミーティングのスケジューリング 

プログラムプロダ

クトオーナー
(Program Product 
Owner) 

● プログラムの戦略目標と優先順位の定義 

プログラムスクラ

ムマスター

（Program Scrum 

Master） 

● 問題の解決、プログラムのミーティングの調整 

ポートフォリオの

プロダクトオーナ

ー（Portfolio Product 

Owner） 

● プログラムの戦略目標と優先順位の定義 

ポートフォリオの

スクラム マスタ

ー（Portfolio Scrum 

Master） 

● 問題の解決、ポートフォリオのミーティングの調整 
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ステークホルダー

（Stakeholder(s)） 

● 顧客、ユーザー、スポンサーを含む集合的な用語 

● プロダクトオーナー、スクラムマスター、およびスクラムチームとの頻繁

なやり取り、情報の提供、プロジェクト成果物の開発の促進 

Scrum Guidance 

Body（スクラムガ

イダンスボディ） 

● スクラムチームメンバーのロールの説明の作成に関する全体的なガイドラ

インとメトリックの確立 

● 組織全体の多様なレベルのプロジェクトの参与の役目 

● スクラムプロジェクトのグループ化、ロール、ミーティングの適切なレベ

ルの把握および定義 

 

表 3-4: 組織に関する責任の概要 

 

 

3.9 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理 
 

スクラムが従来のプロジェクト管理方法と大きく異なる点の一つが、組織構造およびロールに関

連する責任の定義です。 
 

従来のプロジェクト管理方法では、組織構造は階層的であり、プロジェクトのすべての側面に関

する権限は、より高いレベルからより低いレベルに委任されるという形をとっています。（例え

ば、プロジェクトスポンサーはプロジェクトマネージャーに権限を委任し、プロジェクトマネー

ジャーはチームメンバーに権限を委任します）。従来のプロジェクト管理方法では、グループの

当事者意識や説明責任よりも、プロジェクトの責任に対する個人の説明責任を重視します。委任

された権限からの逸脱は、問題につながるものとみなされ、組織階層の上位レベルに報告される

場合があります。通常、プロジェクトの成功を担当するのはプロジェクトマネージャーであり、

プロジェクトマネージャーがプロジェクトの開始、計画、見積り、実施、監督、制御、終了等の

プロジェクトの全側面についての決定を下します。 
 

スクラムでは、プロジェクトの成功のためにチーム自身がより大きな責任を負い、自己組織化と

自発性が重視されます。そのため、チームバイインや当事者意識の共有も確保されることになり

ます。それが、チームのモチベーションの向上およびチーム効率の最適化につながります。プロ

ダクトオーナー、スクラムマスター、スクラムチームは、エピックの作成（Develop Epic(s)）、優
先順位をつけたプロダクトバックログの作成、ユーザーストーリーの作成プロセスを通じて、要

件の改善に向けて関連するステークホルダーと緊密に作業を進めます。つまり、スクラムでは、

孤立した計画のスコープはないことになります。プロジェクトの作業の計画、見積り、実行に必

要な情報の評価を行う上で、プロダクトの開発に関するチームの経験と専門知識が使用されます。

プロジェクトは、スクラムコアチームメンバー間のコラボレーションを通して、成長とチームの

調和を促進する革新的かつクリエイティブな環境で実施されます。 
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3.10 一般的な人事理論とスクラムとの関連性 
 

3.10.1 タックマンのグループダイナミクスのモデル 

 
スクラムのアプローチと方法は、新たに組成されたスクラムチームには、最初はかなり異質で難

しいと思われるかもしれません。新しいスクラムチームは、どのような状況でも新しいチームに

特有のものですが、通常、初めてのスクラムプロジェクト中に 4 段階のプロセスを経て進化する

ものです。このプロセスは、グループダイナミクスのタックマンモデル（Tuckman’s Model of group 

dynamics）として知られています（タックマン、1965 年）。タックマンモデルでは、チームが問

題や課題を軽減し、解決策を見つけ、作業を計画し、成果を出すことにより成長する上で、形成

期、混乱期、統一期、機能期の４段階が不可欠であると考えられています。 
 

タックマンモデルの４段階： 

 
1. 形成期（Forming）：チーム編成の最初の段階であり、すべてが新鮮で、プロジェクトで

問題が発生する以前の段階であるため、楽しい段階であるとみなされています。 

2. 混乱期（Storming）：この段階では、チームは作業の完了に努めます。ただし権力闘争が

発生することがあり、チームメンバー間に混乱が起こったり、秩序が失われたりすること

も少なくありません。 

3. 統一期（Norming）：チームが成熟し始め、チーム内の違いを理解し、コラボレーション

に向けたソリューションを見つけていく段階です。調整が行われる段階であると考えられ

ています。 

4. 機能期（Performing）：チームが最も団結し、最高レベルのパフォーマンスを発揮して作

業を行う段階です。メンバーは高い生産性を維持し、効率に優れたプロフェッショナルな

チームに進化します。 
 

 
 

図 3-5: タックマンのグループダイナミクスの段階 
  

機能期 

統一期 

混乱期 

形成期 

一貫性のある 

高い生産性 

チームのコラボレーション 

メンバー間の 

混乱と秩序の喪失 

個々のチームメンバーの 

ロールおよび責任が不透明 
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3.10.2 コンフリクトマネジメント（Conflict Management） 
 

スクラムフレームワークを採用する組織は、オープンな環境と従業員間の対話を奨励することに

なります。スクラムチームメンバー間の衝突は通常、個別に解決され、マネージャーやスクラム

チーム外の人々が関与することは、ほぼ、あるいはまったくありません。 

 

チーム内の話し合いが促進され、ディスカッションが奨励される場合、通常、衝突はプロジェク

トと各チームメンバーのメリットとなり、健全であり得ます。そのため、衝突の解決が奨励され、

チームメンバーがお互いにプロジェクトについての、そして最終的にはそれぞれのスプリントで

納入するもの、そして作業方法についての自分の意見や懸念を表明することが歓迎される環境が

促進されることが重要となります。 

 

スクラム プロジェクト中に対立が生じた場合に、チームメンバーが調整を行う上で使用するテ

クニックがコンフリクトマネジメント（Conflict Management）です。衝突の主な原因は、スケジュ

ール、優先順位、リソース、報告経路、技術的な問題、手続き、人間関係、コストに関連するも

のです。 

 
 

3.10.3 コンフリクトマネジメントの手法 
 

スクラムのプロセスを採用する組織での競合管理上の一般的な 4つのアプローチ： 

 
1. ウィンウィン型 

2. ルーズウィン型 

3. ルーズルーズ型 

4. ウィンルーズ型 

 
 

3.10.3.1 ウィンウィン型 
 

通常、チームメンバーが、協力的な姿勢およびオープンな対話により問題にまっすぐ取り組み、

意見の相違を乗り越えてコンセンサスを得る方法が最善とされます。このアプローチは、ウィン
ウィン型と呼ばれます。スクラムを実施する組織は、従業員が問題やイシューについて率直に議

論し、直面し、ウィンウィンの結果となるように解決に向けて努力することができる環境を整え

る必要があります。 

 

 

3.10.3.2 ルーズウィン型 
 

チームメンバーによっては、自分の貢献が他の人によって認知または評価されていない、または

自分は平等に扱われていないと感じる場合があります。それが、プロジェクトへの効果的な貢献

を妨げたり、意見が違っても言われたことをこなしたりという状況につながる可能性があります。

このアプローチ―がルーズウィン型です。チーム内のメンバー（マネージャーを含む）が、命令

を下す権威主義的・指示型のスタイルである場合、および/またはチームメンバー全員が平等に

扱われない場合に、こういった状況が発生する可能性があります。このアプローチは、各スプリ

ントの正常な完了に向けて、チームメンバー全員の積極的な貢献が必須となるスクラムプロジェ

クトでは望ましいコンフリクトマネジメントの手法ではありません。スクラムマスターは、衝突

が起こる状況を避けていると思われるチームメンバーに対して、関与するように奨励すべきです。
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例えば、各デイリースタンドアップミーティングでは、すべてのチームメンバーが発言し、貢献

することが重要となります。これにより、問題や障害が認識され、効果的に管理することができ

るのです。 

 

3.10.3.3 ルーズルーズ型 
 

衝突が起こる状況では、論争に関連するメンバーに対して部分的あるいは一時的な納得を得る解

決策を交渉したり、探ったりするチームメンバーもいます。この状況は、スクラムチームでも、

チームメンバーが問題に対して次善のソリューションを交渉しようとする際に発生する可能性が

あります。このアプローチでは、通常、実際の問題を解決しようとする代わりに、すべてのチー

ムメンバーを納得させるような「ギブアンドテイク」が行われます。一般的に言って、この方法

は、関係する人々、さらにはプロジェクトの全体的で ルーズルーズ型 の損失につながります。

スクラムチームは、チームメンバーがルーズルーズ型のメンタリティに陥らないように注意が必

要です。スクラムデイリースタンドアップおよびその他のスクラムミーティングは、相互の議論

を通じて実際に問題解決に到ることを目指して実施されます。 

 

3.10.3.4 ウィンルーズ型 
 

スクラムマスターまたは他の有力なチームメンバーが、自身を実質的なリーダーまたはマネージ

ャーと思い込み、他のメンバーの観点を顧みずに自分の意見を押し通そうとする場合もあります。

こういったコンフリクトマネジメントの手法は、競争が生まれることが特徴であり、通常、ウィ
ンルーズ型の 結果をもたらします。この方法はスクラムプロジェクトには推奨されません。ス

クラムでは、スクラムチームは本質的に自己組織化し、権限が与えられており、他のメンバーに

対して実質的な権限を持つメンバーは不在です。スクラムチームには多様なレベルの経験や専門

知識を持つメンバーが含まれるものですが、すべてのメンバーは平等に扱われ、主な意思決定者

としての権限を持つメンバーはいないのです。 

 

 

3.10.4 リーダーシップ スタイル 
 

リーダーシップのスタイルは、組織、状況、あるいは特定の個人およびスクラムプロジェクト独

自の目的によって異なります。一般的なリーダーシップ スタイルの例は以下の通りです。 
 

 

● サーバント型（Servant Leadership）：サーバント型のリーダーは、権利および権限をチー

ムメンバーと共有し、メンバーの話に耳を傾け、共感し、コミットし、分析情報を活用す

るリーダーです。サーバント型のリーダーは、チームのニーズにフォーカスを当てて成果

を生み出す奉仕型ののリーダーです。このリーダーシップのスタイルが、スクラムマスタ

ーでは理想的です。 

● 委任型（Delegating）：委任型のリーダーは意思決定の大半に関与します。ただし、プラ

ンニングや意思決定の一部の任務を、特にタスク処理能力が高いチームメンバーに委任し

ます。この状況対応型のリーダーシップは、リーダーがプロジェクトの特定の詳細情報に

精通しており、時間が限られている場合に適しています。 
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● 独裁型（Autocratic）：独裁型のリーダーとは、自分で決定を下し、決定プロセスにチーム

メンバーを参加させたり議論を行ったりすることがほとんどないタイプのリーダーを指し

ます。独裁型のリーダーシップのスタイルはほとんどの場合採用するべきではありません。 

● 指示型（Directing）：指示型のリーダーは、チームメンバーに対して、どのタスクが必要

であり、それをいつ、どのように実行すべきかを指示します。 

● 自由放任型（Laissez Faire）：基本的にチームを監督せず、リーダーが日々の業務活動に

干渉しないタイプのリーダーシップスタイルです。このスタイルのリーダーの元では、無

秩序な状態になることが頻繁にあります。 

● コーチ型およびサポート型（Coating/Supportive）：コーチ型およびサポート型のリーダー

は、不確実な状況に置かれた場合、指示を出し、その後、チームメンバーの話に耳を傾け、

サポートを提供し、励まし、前向きな展望を提供して、チームメンバーを支え、監督する

タイプのリーダーです。 

● タスク志向型（Task-Oriented）：タスク志向型のリーダーは、タスクの完了と期限の遵守

を厳格に守らせます。 

● アサーティブ（Assertive）：アサーティブなリーダーは問題にしっかりと対処し、自信が

ある態度で相手を尊敬しつつ権限を確立します。 
 

3.10.4.1 サーバント型のリーダー 
 

スクラムプロジェクトではサーバント型のリーダーが推奨されます。この用語はロバート・K・

グリーンリーフが『サーバントリーダーシップ』と題された論文で初めて提唱したものです。以

下は、グリーンリーフの概念の抜粋です。 
 

サーバント型のリーダー は まず、誰かのために奉仕する人です。まず誰かのためになに

かをしたいという自然な感覚が出発地点となります。そこから、意識的に選択を行うこと

により、リーダーに成長していくのです。このタイプは、まずもって リーダー であるタ

イプとは大きく異なります。まずリーダーであるというタイプは、人並み以上の権力を求

めたり、物質的な所有を求めたりするものですが、この 2 つのタイプは真逆だと言ってよ

いでしょう。この両極端のタイプの間には、無限と言える多様なタイプや混合タイプがあ

りえます。 
 

両者の違いは、その他のメンバーの最優先のニーズが確実に満たされるように「まず奉仕」

することに努める意識という観点で見れば明らかになります。（実際に行うことはは難し

いとはいえ）最良のテストは以下の通りです。奉仕された側が人として成長するかどう

か？奉仕される間、奉仕された側は、より健全、スマート、自由かつ自律的に行動し、い

ずれサーバント型のリーダーに成長する可能性が高まるかどうか？さらに、最も社会的に

権限のない人々への影響にはどんなものがあるか？そういった人々はメリットを享受する

のか、それともさらに貧窮するのか？（グリーンリーフ、1970年 6月） 
 

ラリー・スピアーズが、グリーンリーフの著作についてさらに詳しく説明し、すべての効果的な

サーバント型のリーダーが持つべき 10つの特性を特定しています。 

 

1. 耳を傾ける（Listening）： サーバント型のリーダーは、他の発言および発言されたなかっ

たものに耳を傾け、自身の内なる声に耳を傾け、自分の考えを明確にし、省察することが

できる人です。 

2. 共感（Empathy）： 優れたサーバント型のリーダーは、独自でユニークなスキルや能力に

関して他のメンバーを受け入れ、認知します。行動やパフォーマンス上の問題がある場合

にも、メンバーにはよかれと思う意識があると想定し、個人として受け入れます。 
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3. 癒し（Healing）： 自分自身と他のメンバーとの関係を癒していくという点も、サーバン

ト型のリーダーの大きな特徴です。サーバント型のリーダーは、感情的に傷つくような経

験をしている同僚を察知し、支援するチャンスを逃しません。 
 

4. 気づき（Awareness）： 気づき、とりわけ自己認識は、サーバント型のリーダーの特徴で

す。認識により、倫理的、権力、価値に関する問題をよりよく理解し、まとめることがで

きます。 
 

 

5. 説得（Persuasion）：サーバント型のリーダーは、自分の地位という権限を行使するので

はなく、グループのコンセンサスを得て決定を下すという方法を取ります。サーバント型

のリーダーは、権威主義的な管理スタイルの典型であるコンプライアンスや強制の強制で

はなく、説得という方法を用います。 
 

 

6. 概念化（Conceptualization）： 単に短期的な目標に焦点を合わせるのではなく、（組織内

の）問題を、より広い概念的かつビジョンのある視点で検討し、分析する能力は、優れた

サーバント型のリーダー固有のスキルです。 
 

 

7. 先見性（Foresight）： サーバント型のリーダーは直観的に過去の教訓を生かし、現在の状

況と、決定に伴う結果を現実的な仕方で予測することができます。 
 

 

8. スチュワードシップ（Stewardship）： 他への奉仕に対するコミットメントがスチュワード

シップです。サーバント型のリーダーは、組織内の他のメンバーの信頼を得る上で、コン

トロールよりも説得という方法を優先させます。 
 

 

9. 他の成長へのコミットメント（Commitment to the growth of others）： サーバント型のリー

ダーは、組織内のその他のメンバーの成長に深くコミットし、他のメンバーの個人的、キ

ャリア上、そして精神的な成長を育んでいく責任を引き受けます（例えば、個人的および

専門的な成長に役立つリソースの利用機会の提供、従業員の意思決定への参加の奨励な

ど）。 
 

 

10. コミュニティ作り（Building community）： 小規模なコミュニティから人々の暮らしを形作

り、コントロールする大規模な機関へと社会が進化している現在、とりわけサーバント型

のリーダーは、仕事場でのコミュニティ作りに熱心に取り組みます。 
 

 

スクラムでは、スクラムプロジェクトのすべてのリーダー（スクラムマスターとプロダクトオー

ナーを含む）は、上記の特性を備えるサーバント型のリーダーでなければならないと考えます。 
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3.10.5 マズローの欲求階層論 
 

マズローは、欲求に関してのレベルは人によりけりである、という欲求の階層（Hierarchy of Needs）

についての学説を発表しています（1943 年）。通常、人は生理学的欲求の探求から始まり、徐々

に欲求階層を上っていきます。 

 

 
 

図 3-6: マズローの欲求階層論 

 
 

スクラムチームが成功するためには、コアチームメンバーとコア以外のチームメンバーの両方で、

承認欲求あるいは自己実現レベルに達した人材を必要とします。自己組織化するチームの概念は、

スクラムの重要な原則であり、チームメンバーがプロジェクトの目標に向かって自発的に行動し、

全面的に参加し、貢献することを必要とします。 
 

スクラムマスターはリーダーとして、各チームメンバーがこのピラミッドのどの位置にいるのか

を理解する必要があります。この理解が、各メンバーのモチベーションの向上に関して最適なア

プローチを決定する上で役立ちます。 
 

さらに、それぞれの人生の中では、モチベーションや努力により、さらに上の欲求階層に進んだ

り、あるいは場合によってはコントロールができない要因により下の階層に移行したりする場合

もあります。スクラムマスターの目標は、チームの個人と協調してスキルやナレッジを積み上げ、

欲求階層を上るように支援することにあります。このサポートを通じて、プロジェクトおよび組

織全体で意欲的かつ強力に貢献するメンバーで構成されるチームが形成されます。 
  

自己実現欲求（Self-

actualization） 

承認欲求（Esteem） 

所属と愛の欲求（Love/Belonging） 

安全欲求（Safety） 

生理的欲求（Physiological） 

最善を尽くす、潜在能力の完全な実現、自己開発、クリエ

イティビティ 

自尊心、評判、他からの尊敬、認識と自信 

愛、所属、団結、承認、グループのメンバーであ

ること 

経済的安定、損傷からの保護、疾病と力価 

食物、水、衣類、住みか、睡眠、性的満足 
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3.10.6 XY理論 
 
ダグラス・マグレガーが提唱した 2つの管理理論（1960年）： 
 

● X 理論（Theory X）： 理論 X タイプのリーダーは、従業員は本来意欲がなく、できること

ならば仕事を避けるものであるため、権威主義的なスタイルの管理が必要であると考えま

す。 
 

 

● Y理論（Theory Y）： 一方、Y理論タイプのリーダーは、従業員は自発的に行動し、さらな

る責任を受け入れることを求めていると考えます。Y 理論は、より参加型の管理スタイル

を採用します。 

 

X 理論タイプのリーダーがスクラムマスターまたはプロダクトオーナーのロールを務める組織で

は、スクラムプロジェクトが成功しない場合があります。スクラムプロジェクトのリーダーは、

理論 Y を採用すべきであり、個人を重要な資産と見なし、チームメンバーのスキルを向上させ、

チームメンバーがプロジェクトの目標を達成するために完了した作業に感謝を表明しつつ、チー

ムメンバーに権限を与えます。 
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4. 業務上の正当な理由 
 

4.1 はじめに 
 

この章の目的は、スクラムプロジェクトに関する業務上の正当な理由（Business Justification）の概

念と目的を理解することです。組織がプロジェクトを開始する前に、適切な業務上の正当な理由

づけを行い、実行可能なプロジェクトのビジョンステートメントを作成することが重要となりま

す。これにより、変更または新しいプロダクトまたはサービスに対するビジネスニーズと、プロ

ジェクト進行の正当性を主な意思決定者が理解することができます。これは、プロダクトオーナ

ーが、上級管理職およびステークホルダーのビジネス上の期待に沿った優先順位をつけたプロダ

クトバックログを作成する上でも役立ちます。 
 

スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義される業務上の正当な理由は、以下に適用され

ます。 
 

● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 
 

本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 
 

この章は以下のセクションで構成されます。 
 

4.2 ロールについてのガイド： このセクションでは、各セクションが、プロダクトオーナー、ス

クラムマスター、スクラムチームのコアスクラムのそれぞれのロールに関するガイダンスを提供

します。 
 

4.3 価値駆動型の納入： このセクションでは、ビジネス価値の概念と、あらゆるプロジェクトに

おけるビジネス価値の重要性について説明します。また、ビジネス価値の達成に関与するプロダ

クトオーナーを含む数々の個人の責任に関する情報も提供されます。 
 

4.4 業務上の正当な理由の重要性： このセクションでは、業務上の正当化の重要性、その決定要

因、およびプロジェクト全体での維持方法および検証方法について詳しく説明します。 
 

4.5 業務上の正当な理由の手法： このセクションでは、多様なツールを使用して業務上の正当性

を評価および検証する方法について詳しく説明します。 
 

4.6 継続的な価値の確認： このセクションでは、継続的な価値の正当化の重要性と、達成する方

法について説明します。 
 

4.7 メリットの実現の確認： このセクションでは、プロジェクト全体でのメリットの実現方法に

ついて説明します。 
 

4.8 責任の概要： このセクションでは、プロジェクトチームメンバーのロールに基づいて、業務

上の正当な理由に関連する責任が定義されます。 
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4.9 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理： このセクションでは、従来のプロジェクト管理モデル

とスクラムを比較して、業務上のメリットに焦点を当てて説明します。 

 

4.2 ロールについてのガイド 
 

1. プロダクトオーナー： 業務上の正当な理由づけは、主にプロダクトオーナーによって行

われるため、この章全体はこのロールとの関連性が最も高くなります。 

 

2. スクラムマスター： スクラムマスターはこの章全体、特にセクション 4.3、4.4、4.6、4.7、

および 4.8を重点的に熟知している必要があります。 
 

3. スクラムチーム： スクラムチームは、主にセクション 4.3、4.7、および 4.8 を中心に理解

する必要があります。 

 

4.3 価値駆動型の納入 
 

プロジェクトとは、新しいプロダクトやサービスを開発したり、プロジェクトのビジョンステー

トメントで定義される成果を達成したりするためにチームで行うコラボレーションの活動を指し

ます。通常、プロジェクトは時間、コスト、スコープ、品質、人、組織の可能性の点で制約を受

けます。通常、プロジェクトで生まれる成果は、何らかの形でビジネスまたはサービス上の価値

を生み出すことが期待されています。 

 

組織がプロジェクトを進める主な理由は価値であり、価値駆動型の納入（Value-driven Delivery）に

重点が置かれなければなりません。価値の提供は、スクラムのフレームワークの DNAです。スク

ラムでは、プロジェクトの非常に早い段階で価値の提供が促進され、プロジェクトのライフサイ

クル全体を通じて価値が継続的に提供されます。 
 

プロジェクトの主な特徴の１つに成果または結果の不確定要素があります。プロジェクトの規模

や複雑性にかかわらず、完了時のプロジェクトの成功を保証することは不可能です。したがって、

成功の達成に関する不確定要素を考慮して、可能な限りプロジェクトの早い段階で成果の提供を

開始することが重要となります。こういった成果の早期からの提供、およびそれによってもたら

される価値は、再投資の機会を提供し、関心を持つステークホルダーにプロジェクトの価値を証

明することになります。 

 

価値駆動型の納入の重要な点：: 

 
1. 顧客とユーザーに付加価値を提供するものを把握し、優先順位をつけたプロダクトバック

ログの上位に置かれる価値が高い要件を優先します。 

 

2. 不確定要素を減らし、常に実際に発生した場合に価値を低下させる可能性のあるリスクに

対処します。また、プロジェクトのステークホルダーと緊密に連携して、各スプリントの

最後にプロダクトのインクリメントを提示し、変更について効果的な管理を実現します。 

 

3. 顧客がプロジェクトの早い段階で価値を実現できることを目指し、各スプリント中に出荷

可能なプロダクトのインクリメントを開発する上で決定された優先順位に基づいて成果物
を開発 します。 

  



 4 – 業務上の正当な理由 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  67 
 

4 

価値駆動型の納入の概念は、ビジネス側のステークホルダーおよび経営陣には非常に魅力的です。

従来のプロジェクト管理モデルとこの概念が違う点は以下の通りです。 

 

1. 要件がビジネス価値によって優先順位が付けられていない 
2. プロジェクト開始後の要件変更が困難であり、時間がかかる変更管理プロセスを通してで

しかできない 

3. 最終プロダクトやサービスが納品されてしか価値が実現されない 

 
 
 

図 4-1 は、スクラムと従来のプロジェクトの価値駆動型の納入の比較です。 

 

 
 

図 4-1: スクラム vs. 従来のプロジェクトの納入方法 
  

スクラムプロジェクトにおける価値駆動型の納入 

従来のプロジェクト 

1.顧客とユーザー

に提供されるビ

ジネス価値に基

づく要件の優先

順位づけ 

2.ステークホルダ

ーが各スプリン

ト後に再度優先

順位づけを行う

ことによるさら

に適切なリスク

および変更管理 

3.各スプリントの

最後に出荷可能

なプロダクトの

インクリメント

を開発すること

による迅速な価

値の実現 

1.ビジネス価値に

基づく要件の優

先順位づけがな

されない 

2.プロジェクト全

体で要件が固定

されており、定

期的な変更が奨

励されない 

3.価値がプロジェ

クトの最後に実

現され、成果物

のインクリメン

トの納入がない 
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4.3.1 業務上の正当な理由づけにおけるプロダクトオーナーの責任 
 

プロジェクトの組織におけるビジネス価値の優先順位付けおよび提供の責任は、主にプロダクト

オーナーにあります。プログラムとポートフォリオの場合の責任は、プログラムのプロダクトオ

ーナーとポートフォリオプロダクトオーナーが担います。プロダクトオーナーの役割は、顧客お

よびスポンサーの効果的な代表者として参画することにあります。ビジネス価値の評価および測

定のためのガイドラインは、通常、Scrum Guidance Body （スクラムガイダンスボディ）によって

規定されます。 

 

図 4-2 は、業務上の正当な理由についての責任を階層上の順序で説明しています。 

 

ポートフォリオのプロ

ダクトオーナー

（Portfolio Product Owner） 

● ポートフォリオへの価値の提供 

● ポートフォリオの業務上の正当な理由づけの作

成 

● プログラムの価値ガイダンスの提供 

● プログラムの業務上の正当な理由付けの承認 

プログラムプロダクト

オーナー 

(Program Product Owner) 

● プログラムの価値の提供 

● プログラムの業務上の正当な理由付けの作成 

● プロジェクトの価値ガイダンスの提供 

● プロジェクトの業務上の正当な理由づけの承認 

プロダクトオーナー

（Product Owner） 

● プロジェクトの価値の提供 

● プロジェクトの業務上の正当な理由づけの作成 

● ステークホルダーへのメリット実現の確認 

 
図 4-2: 業務上の正当な理由に関する責任の階層 

 
 

4.3.2 業務上の正当な理由づけにおけるその他のスクラムロールの責任 
 

業務上の正当な理由について第一に責任を負うのはプロダクトオーナーですが、スクラムプロジ

ェクト内のその他のメンバーも以下の通りに多大な貢献を行うことに注意が必要です。 

 

1. スポンサー はプロジェクトに資金を提供し、継続してプロジェクトを注視してメリット

の実現を確認します。 

 

2. 顧客 および ユーザー は、優先順位をつけたプロダクトバックログで優先順位付けされる

要件のリストとユーザーストーリーを定義し、スプリントまたはリリース毎の成果物を確

認し、メリットが実現されていることを確認します。 

 

3. Scrum Guidance Body （スクラムガイダンスボディ） が業務上の正当な理由の手法に関す

るガイドライン、推奨事項、およびメリットの実現の確認等を提供し、それをスクラムチ

ームとステークホルダーが参照する場合があります。 
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4. スクラムマスター は、プロジェクトの成果物の開発を促進し、デイリースタンドアップ
ミーティングの実施、レトロスペクトスプリント(スプリントの振り返り）、およびその

他のスクラムのプロセスを通してリスク、変更、および障害の管理を行います。スクラム

マスターは、成果物の開発に関してスクラムチームと連携し、プロダクトオーナーおよび

その他のステークホルダーと連携して、プロジェクトのメリットを確実に実現します。 

 

5. スクラムチームは、プロジェクトの成果物の開発を手掛け、すべてのステークホルダーと

プロジェクトの業務上の価値の実現に貢献します。スクラムチームはまた、エピックの作
成、優先順位をつけたプロダクトバックログの作成、ユーザーストーリーの作成、ユーザ
ーストーリーの見積り、ユーザーストーリーへのコミット、そして関連するプロセスにも

参画します。またスクラムチームは、リスクの特定をサポートし、スプリントレトロスペ

クティブミーティングやその他のミーティングにおいて、改善に向けた変更要求を提出し

ます。 

 
 

4.4 業務上の正当な理由の重要性 
 

業務上の正当な理由とは、プロジェクトに取り組む理由を指します。「なぜこのプロジェクトが

必要なのか」を明らかにすることです。プロジェクトに関連するすべての意思決定は、業務上の

正当な理由に基づいて行われます。そのため、多額の支出または投資を行う前、プロジェクトの

初期の段階で、プロジェクトの実行可能性および達成可能性を評価するだけでなく、プロジェク

トのライフサイクル全体にわたり継続される業務上の正当性を検証することも重要となります。

プロジェクトが実行不可能であると判明した場合には、プロジェクトを終了する必要があります。

それについては、関連するステークホルダーおよび上級管理職にエスカレートして決定が行われ

る必要があります。プロジェクトの業務上の正当な理由は、プロジェクトの開始時、プロジェク

ト全体を通して事前に定義された間隔、およびプロジェクトの実行可能性を脅かす重大な問題や

リスクが発生した際に再評価されなければなりません。 

 
 

4.4.1 業務上の正当な理由を判断する上で使用される要因 
 

プロジェクトの業務上の正当な理由を判断する上でプロダクトオーナーが考慮すべき要因は多く

あります。最も重要な要因の例： 

 

1. プロジェクトの根拠 

 
プロジェクトの根拠には、肯定的であれ否定的であれ、選択されるされないにかかわらず、

プロジェクトが必要とされるすべての要因が含まれます（例えば、既存および予測される需

要を満たす能力が不十分であること、顧客満足度の低下、利益低下、法的要件等）。 
 
 

2. ビジネスニーズ 

 
ビジネスニーズとは、プロジェクトビジョンステートメントに文書化されるプロジェクトで

達成されることが期待されるビジネス上の成果です 
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3. プロジェクトのメリット 
 

プロジェクトのメリットには、プロジェクトの正常な完了によって提供されるプロダクト、

サービス、または成果における測定可能なすべての改善が含まれます。 
 

4. オポチュニティコスト 
 

オポチュニティコストとは、現在のプロジェクトで採用されなかった次善のビジネス上のオ

プションまたはプロジェクトを指します。 
 

5. 主なリスク 
 

リスクには、プロジェクトの実行可能性および潜在的な成功に影響を与える可能性のある不

確実あるいは計画外のイベントが含まれます。 
 

6. プロジェクトのタイムスケール（Project Timescales） 
 

タイムスケールは、プロジェクトの長さまたは期間、およびプロジェクトのメリットが実現

される期間を指します。 
 

7. プロジェクトコスト 
 

プロジェクトコストは、プロジェクトの投資およびその他の開発コストを指します。 
 
 

4.4.2 業務上の正当な理由とプロジェクトのライフサイクル 
 

業務上の正当な理由は、まずプロジェクトが開始される前に評価され、プロジェクトのライフサ

イクルを通じて継続的に検証されます。業務上の正当な理由の判断方法は以下の通りです。 

 

1. ビジネスケースの評価と提示 
 

通常、プロジェクトの業務上の正当な理由は、プロダクトオーナーによって分析および確認

されます。フェーズが開始される前に、プロジェクトのビジネスケースの形で文書化および

提示され、セクション 4.4.1 で指定された多様な要因が考慮される必要があります。文書化

の後、プロダクトオーナーはプロジェクトのビジョンステートメントを作成し、組織内の主

な意思決定者からプロジェクトのビジョンステートメントの承認を得る必要があります。通

常、主要な意思決定者は、役員および/または何らかの形のプロジェクトまたはプログラム

管理委員会の形を取ります。 
 

2. 継続的な価値の確認 
 

意思決定者によるプロジェクトビジョンステートメントの承認後、それがベースラインとな

り、業務上の正当な理由となります。業務上の正当な理由は、通常、ポートフォリオ、プロ

グラム、および優先順位をつけたプロダクトバックログレビューミーティング中や、プロジ

ェクトの実行可能性を脅かす重大な問題やリスクが特定された場合など、事前に定義された

間隔またはマイルストーンでプロジェクト実施中に検証されます。検証は、デイリースタン
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ドアップミーティングの実施 および 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミン
グなどのスクラムのプロセスで行われる場合があります。プロジェクト全体を通して、プロ

ダクトオーナーは、主な意思決定者が情報に基づいた意思決定を継続して行うことができる

ように、プロジェクトのビジョンステートメントの業務上の正当な理由を関連するプロジェ

クト情報において更新する必要があります。 
 

 

3. メリットの実現の確認 

 
プロダクトオーナーは、プロジェクトを通して組織のメリットの達成を確認し、優先順位を

つけたプロダクトバックログのユーザーストーリーの完了時に再び確認します。スクラムプ

ロジェクトのメリットは、スプリントのデモと検証、レトロスペクトスプリント(スプリン
トの振り返り)、成果物の出荷、および プロジェクトのレトロスペクト（振り返り） のプロ

セスで実現されます。 
 

図 4-3 は、業務上の正当な理由づけのステップの概要をまとめています。 

 

 
 

図 4-3: 業務上の正当な理由とプロジェクトのライフサイクル 
  

ビジネスケースの評価と提示 

● プロジェクトビジョンの作成、エピックの作成、優先順位
の高いプロダクトバックログの作成、および リリース計
画の策定プロセス 

● プロダクトオーナーが分析したプロジェクト 

メリットの実現の確認 

● スプリントのデモと検証、成果物の出荷、およ
びプロジェクトのレトロスペクトプロセス 

● プロジェクト後のメリットの実現の責任につい

ての文書化が行われ、プログラム管理チームに

提出されます 

継続的な価値の確認 

● 成果物の開発、デイリースタンドアップミーテ
ィングの実施、および優先順位をつけたプロダ
クトバックログのグルーミングプロセス 

● プロダクトオーナーは、業務上の正当な理由に

関する文書の更新を継続して行います 



4 – 業務上の正当な理由 

72 © 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）   
 

4.5 業務上の正当な理由の手法 
 

以下のセクションでは、業務上の正当な理由を評価および判断するために使用されるツールの例、

またプロジェクトの正当性およびプロジェクトの選択に関するその他の側面を説明します。出荷

プロジェクトでは、利用可能なすべての手法を使用しようとする必要はありません。プロジェク

トによっては適切でない手法もあります。これらの手法は、プロジェクトの個別の評価に使用す

ることも、複数のプロジェクトの期待値の比較においても使用することができます。 

 

スクラムガイダンスボディ（SGB）は、専門家のパネル、あるいは組織の標準と手順に関する一

連の文書であり、ビジネス価値の評価に使用されるガイドラインと指標を定義します。それぞれ

のプロダクトオーナーは、それぞれのプロジェクト、プログラム、またはポートフォリオのビジ

ネス価値を検証および追跡を行う責任があります。 

 
 

4.5.1 プロジェクトの価値の見積り 
 

ビジネスプロジェクトによって提供される価値は、投資収益率（ROI）、正味現在価値（NPV）、

内部収益率（IRR）等の多様な方法を使用して見積ることができます。 
 

1. 投資利益率（ROI） 
 

プロジェクトの正当化で使用する投資利益率（ROI）では、プロジェクトから得られると予

想される純利益が評価されます。期待される収益からプロジェクトの予想コストあるいは投

資額を差し引き、それ（純利益）を予想コストで割り、利益率を算出します。インフレ、借

入金の金利等のその他の要因が、ROI の算出に織り込まれる場合もあります。 
 

ROI 式： 

 
ROI = (プロジェクトの収益 - プロジェクトのコスト) / プロジェクトのコスト 

 
 

例：開発費が 1,300 万円で、予想される財務上の利益が 3,200 万円のプロジェクトの ROI

の計算式は、以下の通りです。 

 

ROI = (3,200万円 - 1,300万円) / 1,300万円 = 1.46 

 

つまり、ROIは投資の 1.46倍（あるいは 146％）となります。 

 
 

早期の ROI の検証が可能であるスクラムの重要な基盤となるのが、プロダクトまたはサー

ビスの頻繁なインクリメントであり、継続的な価値の正当な理由の評価の上で役立ちます。 
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2. 正味現在価値（NPV） 
 

正味現在価値（NPV）とは、想定されるインフレ率や利率を考慮した上で、将来の金銭的な

利益の現在の正味額を判断する方法です。別の言い方をすれば、NPV は、プロジェクトの期

待収入または収入の合計から、貨幣の時間的価値を考慮に入れたプロジェクトの予想コスト

合計を引いたものです。 
 

例：NPV を選択基準として使用する場合、以下の 2 つのプロジェクトのどちらを選択す

るのが適切でしょうか？ 

 

● NPVが 15万円で、5年以内に完了するプロジェクト A。 

● NPVが 10万円で、1年以内に完了するプロジェクト B。 

 

解答：NPV が高いプロジェクト A が正解です。プロジェクト B はプロジェクト A よりも

短い期間であるという点は、NPV の計算中で盛り込み済みであり、ここでは考慮にいれ

ません（計算で考慮されるのは将来の値ではなく現在の値です）。 

 

 

3. 内部収益率（Internal Rate of Return (IRR)） 

 
内部収益率（Internal Rate of Return (IRR)）とは、投資に対する割引率であり、現在のキャッ

シュインフローの現在価値を現在のキャッシュアウトフローの現在価値とを等しいものとみ

なしてプロジェクトの収益率を評価します。通常、プロジェクトを比較する際、IRR が高い

プロジェクトが優れているとみなされます。 
 

IRR は、NPV 等の他の手法ほどは頻繁にプロジェクトの正当性に関して使用されていません

が、重要な概念であり、知っておくべきでしょう。 
 

 

例：IRRに基づき、どちらのプロジェクトが望ましいでしょうか？ 

 

● IRRが 15％で、5年で完了するプロジェクト A。 

● IRRが 10％で、1年で完了するプロジェクト B。 

 

解答：IRRが高いプロジェクト Aです。プロジェクト Bがプロジェクト Aよりも短い期間

で完了することは、既に IRR の計算で時間が考慮されているため、ここでは考慮されま

せん（つまり、NPVの場合と同様に、IRRに使用されるのは現在の値であり、将来の値で

はありません）。 
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4.5.2 価値を目指す計画（Planning for Value） 
 

プロジェクトの価値の正当性を確認した後、プロダクトオーナーは、プロジェクトを計画する際

に、スクラムガイダンスボディ（あるいは同様の組織プロジェクト委員会またはプロジェクトオ

フィス）によって提示される組織の方針、手順、テンプレート、および一般的な基準を考慮し、

同時に価値駆動型の納入を最大化する必要があります。価値の創造の 方法 を決定する責任はス

テークホルダー（スポンサー、顧客、および/またはユーザー）にあります。スクラムチームは、

開発内容 に集中します。スクラムガイダンスボディが推奨する一般的なツールの例は以下の通

りです。 
 

1. バリューストリームマッピング（Value Stream Mapping） 
 

バリューストリームマッピングは、フローチャートを使用して、プロセス完了までの必要な

情報の流れを説明します。この手法は、付加価値のない要素の判断を支援することにより、

プロセスの合理化に向けて使用することができます。 
 

2. カスタマーバリューに基づく優先順位付け 
 

カスタマーバリューに基づく優先順位付けでは、顧客を第一に考え、最も価値が高いユーザ

ーストーリーから実装を行うことを目指します。価値の高いユーザーストーリーを特定し、

優先順位をつけたプロダクトバックログの一番上に移動します。 
 

チームは、多様な優先順位付けスキームを使用して、高価値の機能を判断することができま

す。 
 

a. シンプルなスキーム 
 

シンプルなスキームでは、アイテムに優先度「1」、「2」、「3」または「高」、「中」、

「低」などの優先度が付けられます。シンプルで簡単なアプローチですが、すべてに優先度

「1」または「高」を付けがちになる傾向になるため、問題が生じる場合があります。

「高」、「中」、「低」の優先順位付けスキームであっても、同様の問題が発生する可能性

があります。 
 

b. MoSCoW 優先順位分析 
 

MoSCoW 分析、または MoSCoW 優先順位付けの名前は、「不可欠（Must have）」、「ある

べき（Should have）」、「あっても良い（Could have）」、「不要（Won‘t have）」の頭文字

からとられています。この優先順位付け方法は、一般的に言って、単純なスキームよりも効

果的です。この順序は、優先順序と同じです。「不可欠（Must have）」の機能が欠けてい

るプロダクトは無価値であり、「不要（Won‘t have）」の機能はあっても良いかもしれない

が、含める必要はない機能です。 
 

c. モノポリーの紙幣（Monopoly Money） 
 

モノポリーの紙幣の手法とは、プロジェクト予算と同額の「モノポリーゲームの紙幣」、つ

まり「おもちゃの紙幣」を顧客に渡し、検討してもらった上、それぞれのユーザーストーリ

ーに対して紙幣を配分してもらう手法です。配分された金額により、それぞれのユーザース

トーリーの優先順位を把握することができます。 
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d. 100 ポイント方式（100-Point Method） 
 

100 ポイント方式は、ディーン レフィングウェルとドン ウィドリグによって開発された手

法です（2003 年）。これは、顧客に 100 ポイントを与え、それを使って最も重要だと思う

機能に投票してもらう方法です。 
 

e. 狩野モデル分析（Kano Analysis） 
 

狩野紀昭が考案した狩野モデル（1984 年）では、以下の顧客の傾向に基づいて、機能また

は要件が 4 つのカテゴリーに分類されます。 
 

1. 魅力品質（Exciters/Delighters）：新しい機能、または顧客にとって高価値の機能 
 

2. 当たり前品質（Satisfiers）：顧客に価値を提供する機能 
 

3. 逆品質（Dissatisfiers）：なければ顧客がプロダクトを気に入らない可能性が高く、あれ

ば満足度に影響がない機能 
 

4. 無関心品質（Indifferent）：いかなる点でも顧客に影響を与えず、排除すべき機能 
 

図 4-4 は、狩野モデル分析を説明しています。 
 

 
 

図 4-4: 狩野モデル分析（Kano Analysis） 
 

興味深いのは、一般的に、時間の経過と共に分離類リストの内容が下に移動する点です。以前は

期待されなかった機能が期待されるようになると（例えば、電話機のカメラ等）、新機能が魅力

品質から当たり前品質へ、そして最後には逆品質となるのです。 
  

満足度 

納品の必要なし 納品の必要あり 

逆品質 

無関心品質 

逆品質 

当たり前品質 

魅力品質 
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4.5.3 相対的な優先順位（Relative Prioritization Ranking） 
 

ユーザーストーリーをシンプルに優先度順に並べ替えることは、プロダクトやサービスの各イテ

レーションまたはリリースに含めるユーザーストーリーを決定する際に効果的な方法となります。

複数の優先順位付けスキームを気にせず、機能の優先順位付けを目指してシンプルな１つのリス

トを作成することが目的です。 

 

このシンプルなリストは、必要に応じて変更したり、特定済のリスクを組み込したりする上での

基盤にもなります。変更または識別されたリスクも、リスト内のその他のユーザーストーリーに

対する優先度に基づいてリストに挿入することができます。通常、新たな変更を含める際は、優

先順位が低い機能の代わりに除外されることになります。 
 

このプロセスでは、市場に出せる最低限の機能（MMF、Minimum Marketable Feature）を定義するこ

とが非常に重要となります。つまり、最初のリリースまたはイタレーションを可能な限り迅速に

行い、ROI の向上が目されます。通常は、こういったユーザーストーリーの優先順位が一番高く

なります。 

 
 

4.5.4 ストーリーマッピング（Story Mapping） 
 

ストーリーマッピングとは、プロダクトおよびその主要なコンポーネントの視覚的な概要を提示

する手法です。ジェフ・パットンが最初に考案したストーリーマッピング（2005 年）は、プロダ

クトのロードマップを説明するためによく使用される手法です。 

 

ストーリーマップには、プロダクト開発のイタレーションのシーケンスが示され、最初のリリー

ス、2番目、3番目、およびそれ以後のリリースに含まれる機能がマップされています。 

 
 

4.6 継続的な価値の確認 
 

プロジェクトを引き続き進行させる正当な実行可能性があるかどうかを判断するために、ビジネ

ス価値は定期的を評価する必要があります。プロジェクトへの投資を生み出されるビジネス価値

に関して頻繁に評価することで、プロジェクトの継続的な実行可能性を確認することができます。

プロジェクトに期待される要件は頻繁に変わる可能性があり、プロジェクトの投資および価値創

造に影響を与える可能性があります。急激に変化するビジネスモデルによりもたらされる混乱に

迅速に適応可能であることが、スクラムの重要な側面の一つです。ユーザー要件があいまいで頻

繁に変更される可能性のあるプロジェクトでは、スクラムは、その他の開発モデルと比較してよ

り大きなメリットを提供します。 

 

価値の提供の評価を監視することは、スクラムプロジェクトの重要な要件です。価値の創造の定

期的な追跡および報告は、プロジェクトのステータスの評価に役立ち、重要な情報を顧客および

その他のステークホルダーに提供することになります。 
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4.6.1 アーンドバリュー分析（Earned Value Analysis） 
 
棒グラフやガントチャートなどは頻繁に使用されるツールですが、プロジェクトのパフォーマン

スに関する進捗の追跡および報告に関しては限度があり、この目的のために、アーンドバリュー

分析（EVA）を使用することができます。 

 

EVA は、特定の時点における実際のプロジェクトパフォーマンスと計画上のパフォーマンスを比

較分析します。効率的な進捗管理には、最初のベースラインとなるプロジェクト計画が正確でな

ければなりません。多くの場合、EVA はプロジェクトのステータスを表示する方法として、グラ

フやその他のビジュアル手法（例えば、Sカーブ等）を使用します。 

 

EVA は、プロジェクトのスケジュールとコストパフォーマンスの現在の差異の分析測定し、指定

済の現在のパフォーマンスに基づいて最終的なコストを予測します。通常、EVA は、スプリント

バックログのユーザーストーリーが完成後、各スプリントの最後に実施されます。 

 

表 4-1 はアーンドバリュー分析で使用される式のまとめです。 

 

用語の定義 略語 公式 

計画値（Planned Value） PV  

アーンドバリュー（Earned Value） EV  

実際のコスト（Actual Cost） AC  

完成時の予算（Budget at Completion） BAC  

スケジュールの差異（ Schedule 

Variance） 
SV EV - PV 

コストの差異 CV EV - AC 

スケジュール効率指数 SPI EV / PV 

コスト効率指数 CPI EV / AC 

完了率 % 完了 (EV / BAC) x 100 

完 成 時 の 見 積 り （ Estimate at 

Completion） 

1. 見積りの際の前提が無効 

2. 現在の差異が非定型 

3. 現在の差異が定型 

EAC 

 
1. AC + ETC 
2. AC + BAC - EV 
3. BAC / CPI 

完了までの見積り ETC EAC - AC 

完成時の差異 VAC BAC - EAC 

 
表 4-1: アーンドバリューの公式 
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例：4,000 ページの Web サイトを開発する必要があるとします。すべての Web ページは完了ま

でに同じ時間がかかり、それぞれの Webページが優先順位をつけたプロダクトバックログで同

じ優先度を持つ一意のユーザーストーリーであると仮定します。プロジェクト完了までの見積

りコストは 4千万円で、プロジェクト期間は 12ヵ月とします。6ヵ月後、完成した Webページ

は 1,000ページで、消費したのは 3千万円でした。 

 

提供されたのは？ 

● 完成時の予算(BAC) = 4千万円（プロジェクトコストのベースライン） 

● 計画値（PV） = 2千万円（2,000ページの Webページの完成だったため） 

● アーンドバリュー（EV） = 1 千万円（1,000 ページ全ての Web ページを完成させる価

値） 

● 実際のコスト（AC） = 3千万（これまでに費やしたコスト） 

 

データの Sカーブ ： 
 

 
 

公式： 

● スケジュールの差異（SV） = EV - PV = 1千万 - 2千万 = - 1千万 

● コストの差異（CV） = EV - AC = 1千万円 - 3千万円 = - 2千万円 

o プロジェクトでの差異がマイナスなのは、予定より遅れており、予算を超過し

ていることを示しています。 

● スケジュールの効率指数（SPI） = EV / PV = 1千万円 / 2千万円 = 0.5 

o SPI < 1 であり、この場合、完了した作業が、6ヵ月で完了する予定の 50％のみで

あることが示されます。 

● コストの効率指数（CPI） = EV / AC = 1千万円 / 3千万円 = 0.33 

o CPI < 1 であり、費やした金額に対して、仕事量の 33％のみであることが示され

ます。 

● 完成率 = EV / BAC x 100 = 1千万円 / 4千万円 x 100 = 25% 

o つまり、プロジェクトの作業の 25% がこの時点で完了したということになりま

す。 
  

4千万円 

3千万円 

2千万円 

1千万円 

完成時の予算

(BAC) 

コストの差異 

スケジュール

の差異

（Schedule 

Variance） 

計画値

（PV） 
実際のコスト

（AC） 

アーンドバリ

ュー（EV） 

6ヵ月 12ヵ月 

コスト 

時間 
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4.6.2 累積フローダイアグラム（CFD） 
 
累積フローダイアグラム（CFD）は、プロジェクトのパフォーマンスの報告および追跡に役立つ

ツールです。累積フローダイアグラムは、特定の時点におけるプロジェクトの進捗状況を簡潔に

視覚的に提示します。通常、累積フローダイアグラムは、個々のスプリントの毎日の確認にでは

なく、プロジェクト全体の上位レベルのステータスを提供するために使用されます。 

 

図 4-5 は、大規模なプロジェクトの CFD の例です。作成すべき、作成中、作成済のユーザースト

ーリーの数が示されています。顧客の要件が変わると、納入しなければならない累積ユーザース

トーリーの数も変わっていきます。変更点 1 と 2 は、プロダクトオーナーがリスクを盛り込んだ

優先順位をつけたプロダクトバックログで既存のユーザーストーリーを削除し、変更点 3 と 4 で

は、プロダクトオーナーがリスクを盛り込んだ優先順位をつけたプロダクトバックログに新たな

ユーザーストーリーを追加しています。 

 

このタイプの図は、プロセス内の障害とボトルネックを特定する上で優れたツールです。例えば、

図中である帯が時間の経過とともに広くなり、ある帯が狭くなっている場合、ボトルネックが発

生しており、効率の向上および/またはプロジェクトのパフォーマンスの改善に向けた変更が必

要になる可能性があります。 
 

 
 

図 4-5: 累積フローダイアグラム（CFD）の例 
  

変更点 1 変更点 2 変更点 3 変更点 4 

スプリント 

作成すべき 作成中 完了済 

ユ
ー
ザ
ー

 

ス
ト
ー
リ
ー
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4.7 メリットの実現の確認 
 

 

プロジェクト全体を通して、メリットが実現されているかどうかを確認することが重要となりま

す。スクラムプロジェクトのプロダクトが有形か無形かにかかわらず、プロジェクトの開始時に

定義されたメリットおよび価値を達成する成果物をチームが開発していることを確認するには、

適切な検証手法が必要となります。 

 
 
 

4.7.1 プロトタイプ、シミュレーション、デモ 
 

 

顧客に対してプロトタイプのデモを行い、機能のシミュレーションを行うことは、価値を確認す

るためによく使用される手法です。 

 

顧客は多くの場合、機能を使用したり、デモを確認したりした後、機能がニーズに沿っているか

どうかをより明確に判断することができます。顧客は、追加機能の必要性に気づいたり、以前に

定義された機能要件を変更したりする場合があります。プロダクト開発では、この顧客体験を

「IKIWISI （I’ll Know It When I See It、目にすれば分かる」と呼ぶことがあります。 

 

また、デモや早期のイタレーションへのアクセスにより、顧客はチームが要件を正常に解釈して

いる度合い、期待に応えている度合いを評価することができます。 
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4.8 責任の概要 
 

ロール 責任 

スクラムチーム 

● プロジェクトの成果物が合意に到った「承認基準」に確実に従

って完成されることの確認 

● プロジェクトの継続的な価値の確認の実行 

プロダクトオー

ナー / チーフ プ

ロダクトオーナ

ー 

● プロジェクトの価値の提供の確認 

● プロジェクトの業務上の正当な理由づけの維持 

● プロジェクトのメリットの確認とステークホルダーへのコミュ

ニケーション 

スクラムマスタ

ー / チーフ スク

ラムマスター 

● スクラムチームへのプロジェクトの望ましい結果の伝達および

理解の確認 

● プロジェクトの継続的な価値の確認の実行 

プログラムプロ

ダクトオーナー
(Program Product 
Owner) 

● プログラムの価値の提供の確認 

● プログラムの業務上の正当な理由の作成 

● プログラム内のプロジェクトの価値に関するガイダンスの提供 

● プログラ内のプロジェクトの業務上の正当な理由の承認 

プログラムスク

ラムマスター

（Program Scrum 

Master） 

● プログラムの望ましい結果の伝達および理解の確認 

● プログラムの継続的な価値の確認の実行 

ポートフォリオ

のプロダクトオ

ーナー（Portfolio 

Product Owner） 

● ポートフォリオの価値の提供の確認 

● ポートフォリオの業務上の正当な理由の作成 

● ポートフォリオの価値に関するガイダンスの提供 

● ポートフォリオ内のプログラムの業務上の正当な理由の承認 

ポートフォリオ

のスクラム マス

ター（Portfolio 

Scrum Master） 

● ポートフォリオの望ましい結果の達成の確認 

● ポートフォリオの継続的な価値の実行 

ステークホルダ

ー

（Stakeholder(s)） 

● 優先順位をつけたプロダクトバックログのユーザーストーリー

および要件の優先順位づけのサポート 

● スクラムチームとコミュニケーションを取り、すべてのスプリ

ント、リリース、およびプロジェクトの最後に価値の実現を確

認 

Scrum Guidance 

Body（スクラムガ

イダンスボデ

ィ） 

● 価値評価のための全体的なガイドラインおよび指標の確立 

● 参与として、必要に応じてプロジェクト、プログラム、ポート

フォリオへのガイダンスの提供 

 
表 4-2: 業務上の正当な理由に関連する責任の概要 
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4.9 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理 
 

 

従来のプロジェクトは、プロジェクトマネージャーが作成したプロジェクトプランの広範囲に及

ぶ事前に編まれた計画への遵守を重視しています。変更に関しては通常、正式な変更管理システ

ムを介して管理され、プロジェクトの最後に最終プロダクトが提供され、価値が創出されます。 

 

スクラムプロジェクトでは、プロジェクト実行前に大規模な長期的な計画策定は行われず、各ス

プリントの前に計画が繰り返し策定されます。そのため、変化に関して迅速かつ効果的な対応が

可能になり、コストが削減され、最終的に収益性と投資収益率（ROI）が向上します。さらに、

スクラムフレームワークの主要なメリットである価値駆動型の納入（セクション 4.3 参照）によ

り、優先順位付けの大幅な改善とビジネス価値の迅速な実現が実現します。スクラム開発は反復

的な特性を持つため、市場に出せる最低限の機能（MMF）が提供されるプロダクトのリリースが

常に最低１つがあることになります。プロジェクトが停止された場合でも、通常停止される前に

何らかのメリットあるいは価値が生みだされるのです。 
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5 

5. 品質 
 
 

5.1 はじめに 
 

この章の目的は、プロジェクトに関する品質を定義し、必要な品質のレベルを達成するためのス

クラムアプローチを提示することにあります。 

 

スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義される品質は、以下に適用されます。 

 

● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 

 
本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 

 

この章は以下のセクションで構成されます。 

 
5.2 ロールについてのガイド： このセクションでは、各セクションが、プロダクトオーナー、ス

クラムマスター、スクラムチームのコアスクラムのそれぞれのロールに関するガイダンスを提供

します。 
 

5.3 定義される品質： このセクションでは、スクラムにおける品質の定義をスコープとは明確に

区別して提供し、品質とビジネス価値の関係について説明します。 

 

5.4 承認基準と優先順位をつけたプロダクトバックログ： このセクションでは、承認基準、優先

順位をつけたプロダクトバックログ、そしてこの 2 つの関係の重要性にフォーカスを当てます。

また、スクラムにおける「完了」の定義についても説明します。 

 

5.5 スクラムにおける品質管理： このセクションでは、スクラムにおける品質計画、品質管理、

品質保証に関して詳しく説明します。 

 

5.6 責任の概要： このセクションでは、プロジェクトチームメンバーあるいはロールに基づいて、

品質に関連する責任を説明します。 

 

5.7 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理： このセクションでは、従来のプロジェクト管理モデル

と比較して、スクラムの品質管理のメリットを説明します。 
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5.2 ロールについてのガイド 
 

1. プロダクトオーナー： スクラムプロジェクトでプロダクトオーナーのロールを担当する

メンバーは、本章全体を読むことが重要となります。 
 

2. スクラムマスター： スクラムマスターはこの章全体、特にセクション 5.3、5.4、5.5.3、お

よび 5.6を重点的に熟知している必要があります。 

 

3. スクラムチーム： スクラムチームは、主にセクション 5.3、5.4、および 5.6 を主に理解す

る必要があります。 

 
 

5.3 定義される品質 
 

品質を定義するには数多くの方法があります。 

 
スクラムでは、品質とは、完成したプロダクトまたは成果物が承認基準を満たし、顧客が期待す

るビジネスバリューを達成する能力として定義されます。 

 

スクラムでは、プロジェクトが品質要件を満たしていることを確認するために、継続的な改善と

いうアプローチを採用しており、チームは経験およびステークホルダーの関与から学び、要件の

変更に応じて優先順位をつけたプロダクトバックログを常に継続して更新します。優先順位をつ

けたプロダクトバックログは、プロジェクトが終了または停止されるまで決して完了することは

ありません。要件の変更は、内部および外部のビジネス環境における変更が反映され、チームが

作業を続け、それらの要件を達成するために適応することができるように行われます。スクラム

では、スプリント中にインクリメントで作業を完了する必要があり、品質テストは最終プロダク

トまたはサービスがほぼ完了した時に初めて行われるのではなく、繰り返し行わるため、エラー

や欠陥を早期に発見することができます。さらに、重要な品質に関するタスク（例えば、開発、

テスト、文書化等）は、同じスプリントの一環として同じチームによって完了されます。これに

より、スプリントで開発される完了した成果物には本来的に品質が保証されることになります。

つまり、テストが繰り返し行われることによる継続的な改善により、スクラムプロジェクトでは、

期待される品質レベルを達成する確率が最適化されます。スクラムコアチームとステークホルダ

ー（顧客およびユーザーを含む）との間では継続的に議論が行われ、それぞれのスプリントの最

後にプロダクトの実際のインクリメントが提供されるため、顧客のプロジェクトへの期待と実際

に開発される成果物とのギャップは、常に縮小されることになります。 

 
 

5.3.1 品質とスコープ 
 

プロジェクトのスコープおよび品質に関する要件は、以下の通りの多様な要因を考慮して決定さ

れます。 

 

● プロジェクトが満たすビジネスニーズ 

● 特定されたビジネスニーズを満たす組織の能力と意欲 

● 対象顧客の現在および将来のニーズ 
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プロジェクトのスコープ（Scope）は、すべてのプロダクトインクリメントと、最終プロダクト

を開発するために必要な作業量の合計です。品質とは、成果物がプロダクトの品質要件を満たし、

顧客のニーズを満たす性能を指します。スクラムでは、プロジェクトのスコープと品質は優先順

位をつけたプロダクトバックログに取り込まれており、各スプリントの範囲は、大規模な優先順

位付けされたプロダクトバックログのアイテム（PBI）を、スプリント内で計画、開発、および

検証できる一連の小型であっても詳細なユーザーストーリーに絞り込むことによって決定されま

す。 

 

優先順位をつけたプロダクトバックログは、プロダクトオーナーによって継続的にグルーミング

されます。プロダクトオーナーは、スプリントの開始前に、スクラムチームがスプリントで作業

することが予想されるユーザーストーリーを必ず推敲します。通常、顧客の問題を解決したり、

顧客のニーズを満たしたりする上で最も価値のある要件は優先順位が高く、その他の要件の優先

順位は低くなります。重要度の低いユーザーストーリーは、後続のスプリントでの開発に回すか、

顧客の要件に応じて完全に省略される場合もあります。スプリントの実施中、プロダクトオーナ

ー、顧客、およびスクラムチームは、変化する顧客のニーズに対応する上で、プロダクトの機能

リストについて話し合うことが可能です。 

 
 

5.3.2 品質とビジネス価値 
 

品質とビジネス価値は相互に密接に関連しています。したがって、プロダクトがビジネス価値を

提供するために達成しなければならない成果とメリットを正しくプロジェクトにマッピングする

には、プロジェクトの品質とスコープの把握が重要となります。プロダクトのビジネス価値を判

断するには、プロダクトの要件を推進するビジネスニーズを理解することが肝心です。つまり、

ビジネスニーズに基づいて必要なプロダクトが決定され、そのプロダクトが期待されるビジネス

価値を提供します。 
 

品質は、非常に複雑な変数です。時間やリソースを増加せずにスコープを広げると、品質が低下

する傾向にあります。また同様に、スコープを縮小せずに時間またはリソースを削減する場合も、

通常品質が低下します。スクラムでは、作業の「持続可能なペース」の維持を大切にしており、

一定期間にわたり、品質の改善が目指されます。 

 

スクラムガイダンスボディが、組織内のすべてのプロジェクトに必要な最低限の品質要件および

基準を定義する場合があります。社内のすべてのスクラムチームは、その基準を遵守しなければ

なりません。 
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5.4 承認基準および優先順位をつけたプロダクトバックログ 
 

 

優先順位をつけたプロダクトバックログは、プロジェクトで納品するプロダクトやサービスの機

能を優先順位に基づいてリストすることにより、プロジェクトのスコープを定義する単一の要件

定義書です。必要とされる機能は、ユーザーストーリーの形式で説明されます。ユーザーストー

リーとは、提案されたプロダクトまたはサービスに関する多数のステークホルダーにより概説さ

れる特定の要件です。各ユーザーストーリーには、ユーザーストーリーの機能を判断する客観的

なコンポーネントである、ユーザーストーリーの承認基準（「承認基準」とも呼ばれます）が紐

づけられます。承認基準は、顧客の要件に関する専門的な理解に基づき、プロダクトオーナーに

よって作成されます。プロダクトオーナーは、その後、優先順位をつけたプロダクトバックログ

のユーザーストーリーをスクラムチームメンバーに伝えて、合意を求めます。承認基準は、ユー

ザーストーリーが満たす必要がある条件が明示的に概説されていなければなりません。明確に定

義された承認基準は、ユーザーストーリーで定義された機能をタイムリーかつ効果的に提供する

ために不可欠であり、最終的なプロジェクトの成功の決定要因となります。 

 

各スプリントの最後に、プロダクトオーナーは承認基準を使用して、完成した成果物を検証しま

す。個々の成果物と成果物に関連するユーザーストーリーは、承認または拒否されることがあり

ます。プロダクトオーナーが成果物を承認すると、ユーザーストーリーは「完了」したと見なさ

れます。「完了」を明確に定義することは、要件を明確にし、チームが品質基準を順守可能であ

る上で重要となります。また、ユーザーストーリーで作業することにより、チームがユーザーの

目線で物事を考える上で役立ちます。 
 

拒否された成果物に対応するユーザーストーリーは、優先順位をつけたプロダクトバックログの
グルーミング のプロセス中に 将来のスプリント中に完了するものとして、更新された優先製品

バックログに追加されます。少数の個々の成果物および対応するユーザーストーリーが拒否され

たといって、最終プロダクトまたはプロダクトのインクリメントの拒否とはみなされません。少

数のユーザーストーリーが拒否された場合でも、プロダクトまたはプロダクトのインクリメント

の出荷可能である場合があります。 
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図 5-1 は、プロダクトのインクリメントのフローと共に承認基準の概念を説明するものです。 
 

 

 
図 5-1: プロジェクトのインクリメントのフローダイアグラム 

  

プロダクトオーナー 

（Product Owner） スクラムチーム 

優先順位をつけたプロ

ダクトバックログ 

（ユーザーストーリー

および承認基準付き） 

成果物 成果物の開発プロ
セス 

スプリントのデモと検証 

プロセス （スプリント

レビューミーティング） 

承認された成果

物（Accepted 

Deliverables） 

拒否された成

果物 

承認された成果物のステータスは

「承認済」に変更され、成果物の
出荷 プロセス.中に納品準備が整

えられます 

拒否された成果物に対応するユーザーストー

リーは「未完了」とマークされ、 優先順位を
つけたプロダクトバックログのグルーミング 

プロセスで優先順位が変更されて、将来のス

プリントで完了されることになります。 
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5.4.1 承認基準の作成 
 

承認基準は、それぞれのユーザーストーリーに固有のものであり、要件リストの代替にはなりま

せん。 

 

例： 
 

ペルソナ：田中さんは既婚の 36 歳で、3 人の子供を持つキャリアウーマンです。田中さんは忙

しく働く成功した女性であり、仕事と私生活のバランスをうまく取っています。テクノロジー

も難なくこなし、革新的なサービスやプロダクトを早いうちから使いこなしています。田中さ

んは常に複数のデバイスを介してインターネットに接続しており、定期的に電子商取引ポータ

ルで買い物をしています。 
 

ユーザーストーリー：「田中さんは、オンライン食料品の買い物客として、どのデバイスから

でも注文予定を保存して閲覧できるようにして、都合の良い時に注文のプロセスを完了するこ

とができるようにしなければなりません。」 
 

承認基準： 
 

● すべての注文中の内容は、ログインしているユーザーに対して注文予定として 5 秒ごと

に保存される必要があります 

● 新しい注文予定は、ユーザーがログインするすべてのデバイス上に通知として表示され

る必要があります出荷 

 

プロダクトオーナーは、ほとんどすべての承認基準を満たしても、すべての承認基準を満たさな

いユーザーストーリーを「完了」したものとして承認することはできないことに注意することが

必要です。スクラムプロジェクトは、それぞれのスプリント独自のスプリントバックログを使用

して、タイムボックス化されたスプリント内で実施されます。最後の作業はユーザーストーリー

でも最も複雑な部分となることが多く、予想以上に時間がかかる場合があります。完了されなか

ったユーザーストーリーが部分的に「完了」されたと承認され、次のスプリントに作業が持ち越

された場合、その後に続くスプリントの進行に支障が出る可能性があります。そのため、「完了」

のステータスは、白黒はっきりつける必要があるのです。ユーザーストーリーは、「完了」か

「未完了」でなければなりません。 

 

5.4.2 「完了」の定義 
 

「完了基準」と「承認基準」には 1 つの大きな違いがあります。承認基準はそれぞれのユーザー

ストーリーに独自のものですが、完了基準は、特定のスプリントのすべてのユーザーストーリー

に適用することができる複数のルールです。「一般的な完了基準」の例は以下の通りです。 

 

● 他のチームメンバーによるレビュー済 

● ユーザーストーリーの単体テスト済 

● 品質保証テストの完了 

● ユーザーストーリーに関するすべての文書の完成 

● すべての問題が修正済 

● ステークホルダーおよび/または業務側の代表者へのデモの正常完了 
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承認基準と同様に、ユーザーストーリーを「完了」と見なすには、完了基準のすべての条件が満

たされていなければなりません。 
 

スクラムチームは、タスクが完了し、その結果が完了の定義（DoD、Definition of Done）を満たして

いることを確認する際に、一般的な完了基準のチェックリストを使用する必要があります。「完

了」を明確に定義することは、曖昧性をなくし、チームが品質基準を順守可能である上で重要と

なります。「完了の定義」は通常、スクラムガイダンスボディにより決定および文書化されます。 
 

プロジェクトの文書要件に準拠するために必要な記録およびデータは、チームがスプリントおよ

びリリースを進行する際に生成される場合もあります。 

 
レビュー会議の開催および設計書の作成などのアクティビティを含めることで、内部および外部

の品質基準への準拠を確保することができます。短期間のイテレーション、インクリメントの開

発、顧客の関与、変化する要件への適応、プロジェクト内のスコープ、時間、コストの継続的な

調整等のスクラムの基本原則は、継続して適用されます。 

 
 

5.4.3 最低完了基準 
 

上位レベルの部署が、必須の最低完了基準を告知する場合があり、それが、その部署のユーザー

ストーリーの完了基準の一部となります。該当する部署が定義した機能は、この最低完了基準を

満たしていなければ担当プロダクトオーナーの承認が得られません。この「完了基準」 の導入

により、ポートフォリオ、プログラム、およびプロジェクトの「完了基準」 の作成につながる

場合があります（図 5-2 参照）。従って、プロジェクトのユーザーストーリーの完了基準には必

要に応じて、上位レベルからのすべての最低完了基準が暗黙的に含まれることになります。 
 

ポートフォリオのプ

ロダクトオーナー

（Portfolio Product 

Owner） 

● ポートフォリオ全体の最低完了基準の設定 

● ポートフォリオ成果物のレビュー 

プログラムプロダク

トオーナー(Program 

Product Owner) 

● ポートフォリオの完了基準を含むプログラム全体の最低

完了基準の設定 

● プログラム成果物のレビュー 

チーフ プロダクト

オーナー / チーフ プ

ロダクトオーナー 

● プログラムの完了基準を含む、プロジェクトの最小の完

了基準の設定 

● プロジェクト成果物のレビュー 

 
図 5-2: カスケード型の完了基準 

 
 

最低完了基準が定義されると、完了基準はスクラムガイダンスボディ文書に文書化され、スクラ

ムチームは必要に応じて参照します。 
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5.4.4 優先順位をつけたプロダクトバックログの項目の承認あるいは拒

否 
 

関連部署とステークホルダーは、イタレーションの後半のプロダクトのインクリメントがプロダ

クトオーナー、スポンサー、顧客、およびユーザーに対してデモが行われるスプリントレビュー

ミーティングに参加します。すべてのステークホルダーからのフィードバックが収集されるもの

の、同意に到った承認基準に従い、特定のユーザーストーリーを完了として承認または拒否する

権限を持つのはプロダクトオーナーのみです。ですから、品質維持の上で承認基準の果たす役目

は重要であり、チームは明確に理解しておく必要があります。スプリントの途中でプロダクトオ

ーナーにユーザーストーリーの承認基準を変更させないようにすることは、スクラムマスターの

責任となります。部分的にしか完了しなかったユーザーストーリーは未完了として拒否され、優

先順位をつけたプロダクトバックログに戻されます。 

 
 

5.5 スクラムにおける品質管理 
 

あらゆるプロジェクトにおいて、顧客は最も重要なステークホルダーであり、顧客のニーズと要

件を理解することが重要となります。顧客の声（VOC）は、顧客の明示的および暗黙的な要件と

して定義することができます。顧客の声は、プロダクトやサービスの設計を行う前に把握してお

く必要があります。通常、スクラムの環境では、プロダクトオーナーはビジネス要件と目標にフ

ォーカスしますが、これらは両方共、顧客の声を表しています。プロダクトオーナーは、スクラ

ムガイダンスボディから入手可能なガイダンス（品質に関する文書または基準、あるいは品質に

関する専門家のいずれか）から多大なメリットを受けることができます。ユーザーストーリーは

スクラムプロジェクトの成功の基盤であり、専門家はプロダクトオーナーおよび顧客と協力して、

適切なレベルの詳細と情報を持つユーザーストーリーを確保する必要があります。 

 

外部のステークホルダーは、スクラムチームレベルでは直接的には関与せず、その代わりに主に

プロダクトオーナーとやりとりすることに注意が必要です。スクラムプロジェクトの顧客の例は

以下の通りです。 

 

● 内部（つまり、同じ組織内の顧客） 

● 外部（つまり、組織の外部の顧客） 

 
スクラムの品質管理により、顧客はプロジェクト内の問題を早期に認識することができるように

なり、プロジェクトが機能するかどうかを確認できるようになります。スクラムでの品質とは顧

客満足度と実用的なプロダクトにかかわるものであり、必ずしも任意の指標を満たすものとは考

えられていません。プロジェクトに時間および金銭的な投資をしている顧客の目線からは、この

区別は非常に重要です。 

 

スクラムの品質管理は、相互に関係する以下のアクティビティによって促進されます。 

 
1. 品質計画 

2. 品質管理 

3. 品質保証 
  



 5 – 品質 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  91 
 

5 

5.5.1 品質計画 
 
スクラムの指針となる原則の 1 つが、顧客が最優先する機能を優先的に開発することです。重要

度の低い機能は、後続のスプリントでの開発に回すか、顧客の要件に応じて完全に省略される場

合もあります。このアプローチにより、スクラムチームは必要な機能の品質にフォーカスするた

めに必要な時間を得ることができます。品質計画の主なメリットには、技術的負債の軽減があり

ます。設計負債または設計負債とも呼ばれることもある技術的負債とは、プロジェクトのプロダ

クトに関する主な成果物の開発において、チームが優先順位を下げたり、省略したり、未完了と

する作業を指します。技術的負債によってコストが発生し、後に収支を合わせねばならない場合

もあります。  

 

技術的負債の例： 

 

● 品質、セキュリティ、長期的なアーキテクチャの目標等の標準に準拠しない、その場しのぎ

の成果物や開発途中の成果物 

● テストが不十分または不完全 

● 文書化が不適切または不完全 

● チームメンバー間の調整の欠如、あるいは別々のスクラムチームが独自に作業を開始し、プ

ロジェクトまたはプログラムを成功させるために必要なコンポーネントの最終的な統合にあ

まり焦点が当てられていない場合 

● ステークホルダーとプロジェクトチーム間でのビジネスナレッジおよびプロセスナレッジの

共有が不十分 

● 組織の長期目標ではなく、短期のプロジェクトの目標に集中しすぎている場合。この見落と

しは品質の低い成果物につながり、メンテナンスやアップグレードの際に多大なコストがか

かる可能性があります。 
 

スクラムプロジェクトでは、明確に定義された承認基準と完了基準があり、技術的負債は以降の

スプリントに持ち越されることはありません。「完了」と認められるには、機能がこの基準を満

たしていなければなりません。優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミングが行われ、

ユーザーストーリーが優先順位付けされると、チームは定期的に作業成果物を開発に取り組み、

重大な技術的負債の蓄積は予防されます。技術的負債の削減に役立つプロセスの文書化と定義も

スクラムガイダンスボディに含まれる場合があります。 
 

最小限の技術的負債を維持するには、スプリントおよびプロジェクトに必要なプロダクト、承認

基準、準拠すべき開発方法、および品質に関するスクラムチームメンバーの主な責任を定義する

ことが重要となります。承認基準の定義は品質計画の重要な部分であり、プロジェクト中に品質

管理を効果的に実施することが可能となります。 
 

技術的負債は、開発、テスト、文書化などが数多くの人員によって連続的かつ頻繁に行われ、特

定の作業成果物に責任を負う人物が不在である従来のプロジェクトの管理手法では多大な課題で

した。その結果発生する技術的負債により、プロジェクトのリリースという最終段階でメンテナ

ンス、統合、およびプロダクトリリースのコストが大幅に増加してしまいます。また、プロジェ

クトの後半で問題が表面化するといった状況では、変更コストは非常に高くなります。承認基準

が付随する完了された成果物がスプリントバックログの一部として定義され、開発、テスト、文

書化等の主なタスクが同じスプリントの一環として同じスクラムチームによって実行されること

により、スクラムのフレームワークでは、技術的負債に関する問題は未然に阻止されます。 
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5.5.1.1 継続的な統合と持続可能なペース 
 

持続可能なペースを維持することは、スクラムの最も重要な教義の 1 つです。持続可能なペース

は、従業員の満足度、安定性、見積り精度の向上につながり、最終的には顧客満足度の向上につ

ながります。真に高品質なプロダクトを開発し、健全な作業環境を維持するには、こういった状

況で統合作業を最後まで先延ばしにするのではなく、定期的に統合型の活動を実施することが重

要です。頻繁に価値を提供する上で、チームは、継続的な統合や自動化されたプロダクトのテス

トなどの手法を採用して、すべてのスプリントの優先順位をつけたプロダクトバックログの個々

の項目（PBI）の機能を継続的に開発、テスト、統合する必要があります。チームの観点から言

えば、プロジェクトスプリント全体で均一なペースを維持するために、現在のスプリントで費や

される労力が以前のスプリントにおいて費やされた労力と同等であることを確認することも重要

です。これにより、チームは集中的に作業を行う期間があるフェーズを計画することを回避し、

常に実行する必要のある作業を達成するために必要なレベルの作業量で仕事を進めることができ

るようになります。 

 
 

5.5.2 品質管理と品質保証 
 

品質管理とは、納品候補となる成果物を開発するプロセスにおいて、スクラムチームが計画され

た品質活動を実施することを指します。また、継続的改善を達成する目的で、完了したアクテビ

ティセットから知識を得ることも品質制御に含まれます。機能横断型チーム内に、品質管理活動

を実行するために必要なスキルが保持されることが重要となります。チームメンバーはスプリン

トレトロスペクティブミーティング中にそれまでに得た教訓について話し合います。この教訓は、

継続的な改善への情報として継続的な品質管理の改善につながります。 

 

品質はプロダクトに対してのみでなく、プロセスにも求められます。品質保証とは、プロジェク

トの品質管理を規定し、継続的にプロジェクトの妥当性を確保するプロセスおよび標準の評価を

指します。品質保証のアクティビティは、作業の一環として行われます。実際、品質保証は「完

了」の定義の重要な要素です。適切な品質保証が実施されていない場合、成果物は完全とはみな

されません。多くの場合、品質保証はスプリントレビューミーティングで実証されます。 

 

各プロジェクト、プログラム、およびポートフォリオのプロダクトオーナーは、品質保証のアク

ティビティを監視・評価して、それぞれのチームが設定済の品質基準に引き続き同意し、遵守す

ることを保証することができます。エンドツーエンドの品質保証は、プロダクト、リリース、ま

たはスプリントの最終テスト中に対処することができます。発生した問題の数と完了したユーザ

ーストーリーの数が比較される場合もあります。エラーのあるプロダクトコンポーネントは、優

先順位をつけたプロダクトバックログアイテム（PBI）に追加することができます。欠陥の数に

応じて、スプリント中の特定の時点でチームまたは 1 人のメンバーにより処理される場合もあり

ます。 
 

スクラムガイダンスボディが、スクラムチームがプロジェクトを行う際に参照することができる

プロセスと文書を定義して、社内のすべてのプロジェクトで一貫した品質基準が遵守されるよう

にする場合があります。 
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5 

5.5.3 Plan-Do-Check-Act (PDCA) サイクル 
 
デミングサイクルまたはシューハートサイクルとしても知られる PDCA（Plan-Do-Check-Act）サイ

クルは、現代の品質管理の父と呼ばれる W.エドワーズ・デミング博士とウォルター・A・シュー

ハート博士により考案されました。デミングの哲学の重要ポイントの例は以下の通りです。 

 

● 管理ガイドラインによる品質の定義。経営陣が環境を改善して従業員が継続的に品質を改

善するモチベーションを持つことができるならば、一人ひとりの従業員が優れた品質を備

えたプロダクトに貢献することができます。デミング博士の「深遠なる知識理論（Theory 

of Profound Knowledge）」は、品質向上に従業員が大きく貢献することができる環境を生み

出すために経営陣がすべきことを提唱しています。 
 

後にデミング博士は、単純な検査の「Check」ではなく、研究としての「Study」がふさわしいと

し、PDCA（Plan-Do-Check-Act）ではなく、PDSA（Plan-Do-Study-Act）サイクルへの変更を行ってい

ます。 

 
スクラムも PDCA（/デミング/シューハート）サイクルも、継続的改善に焦点をあてる反復的な方

式です。図 5-3 は、PDCAサイクルの段階と、さまざまなスクラムのプロセスとの相関関係を示し

ています。 

 

 
 

 
図 5-3: スクラムにおける PDCA サイクル 

  

● 優先順位をつけたプロダクト 

バックログの作成 

● ユーザーストーリーの作成 

● 成果物の開発 

● デイリースタンドアップ

ミーティングの実施 

● 成果物の出荷 

● プロジェクトのレトロス

ペクト(プロジェクトの振

り返り) 

● スプリントのデモと検証 

● レトロスペクトスプリン

ト(スプリントの振り返り) 

Plan Do 

Act 
Check/ 
Study 
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5.6 責任の概要 
 

ロール 責任 

 

スクラムチーム 

● エンドユーザーに納品されるまで、スプリント中にすべての成果物を開

発および維持 

● 要件が明確化されて完全に理解されるように、良好なコミュニケーショ

ンを実践および奨励 

● ナレッジを共有して、チームメンバーが一連の機能全体に精通し、他の

ユーザーの経験からメリットを得られるようにする 

● 成果物に迅速に適切な変更を加える 

プロダクトオーナ

ー / チーフ プロダ

クトオーナー 

● プロダクトのビジネス要件を提供し、優先順位をつけたプロダクトバッ

クログで要件を明確に定義 

● 実行可能性を評価、成果物が品質要件を満たしていることを確認 

● 各プログラムの承認基準を含め、プロジェクト全体の最低限の完了基準

を設定 

● ユーザーストーリーの承認基準の作成を支援 

● スプリントのデモと検証中の成果物のレビューおよび検証 

スクラムマスター 

/ チーフ スクラム

マスター 

● 品質に関する「チームファースト」という考え方を促進 

● 成果物とプロセスの品質に影響を与える可能性のある環境上の障害を排

除 

● 速度に厳密になるのではなく機能の品質に焦点を当てた持続可能なペー

スを維持 

● プロダクトオーナーを含むすべてのチームメンバーのスクラムのプロセ

スへの確実かつ正確な準拠 

 

プログラムプロダ

クトオーナー
(Program Product 
Owner) 

● プログラム全体の最低完了基準の設定 

● プログラム成果物のレビュー 

プログラムスクラ

ムマスター

（Program Scrum 

Master） 

● 速度に厳密になるのではなく機能の品質に焦点を当てた持続可能なペー

スを維持 

ポートフォリオの

プロダクトオーナ

ー（Portfolio Product 

Owner） 

● ポートフォリオ全体の最低完了基準の設定 

● ポートフォリオ成果物のレビュー 

ポートフォリオの

スクラム マスター

（Portfolio Scrum 

Master） 

● 速度に厳密になるのではなく機能の品質に焦点を当てた持続可能なペー

スを維持 

ステークホルダー

（Stakeholder(s)） 
● 成果物と最終プロダクトのレビューと承認 

Scrum Guidance Body

（スクラムガイダ

ンスボディ） 

● 「完了」の定義の提供 

● 承認基準の作成に向けたフレームワークおよびガイダンスの提供 

● スクラムチームがプロダクトの開発と検証に使用することができるツー

ルのスコープの定義 

 
表 5-1: 品質に関する責任の概要 
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5.7 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理 
 
「品質」の定義に関して、スクラムと従来のプロジェクト管理方法には類似点があるとはいえ

（つまり、合意済の承認基準を満たし、顧客が期待するビジネス価値を達成するプロダクトの性

能）、必要な品質レベルの実装および達成へのアプローチの点で違いがあります。 
 

従来のプロジェクト管理方法では、ユーザーは期待を明確にして、プロジェクトマネージャーが

その期待を測定可能な条件で定義し、それに関してユーザーから同意を得るという方法をとりま

す。詳細に計画をたてた後、プロジェクトチームは合意済の期間にわたり、プロダクトを開発し

ます。合意済の基準のいずれかを変更する場合は、正式な変更管理システムを介して、変更の影

響が見積もられ、プロジェクトマネージャーは、関連するすべてのステークホルダーから承認を

受けた変更のみが実行されることになります。 

 

一方スクラムでは、プロダクトオーナーはスクラムチームと協力して、提供されるプロダクトに

関連するユーザーストーリーの承認基準を定義します。スクラムチームは、スプリントと呼ばれ

る一連の短いイタレーションの中でプロダクトを開発します。プロダクトオーナーは、ユーザー

のニーズに合わせて要件を変更することができます。変更に関しては、現在のスプリントを終了

するか、各スプリント期間が（1〜6 週間と）非常に短いため、次のスプリントに調整済みの要件

を含めることでスクラムチームが対処できるようになります。 
 

スクラムの主なメリットの 1 つに、プロジェクト全体の終わりではなく、各スプリントサイクル

の終わりに出荷可能な成果物を開発することにフォーカスしているという点があります。このた

め、プロダクトオーナーと顧客は、常に各スプリント後に成果物を検査、承認、受領します。ま

た、スクラムプロジェクトが早期に終了した場合でも、個々のスプリントで作成された成果物を

通じて、スプリント終了前に何らかの価値が創出されます。 
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6 

6. 変更 
 

6.1 はじめに 
 
メソドロジーやフレームワークにかかわらず、プロジェクトは常に変更の可能性に直面します。

プロジェクトのチームメンバーは、スクラム開発プロセスは変更を受け入れやすい設計となって

いることを理解しておくことが不可欠です。組織は、スクラムの原則に従い、厳密に変更管理プ

ロセスに基づいて、変更から生じるメリットを最大化し、 悪影響は最小限に抑える努力をする

必要があります。 

 
スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義される変更は、以下に適用されます。 

 

● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 

 
本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 

 

この章は以下のセクションで構成されます。 

 
6.2 ロールについてのガイド： このセクションでは、各セクションが、プロダクトオーナー、ス

クラムマスター、スクラムチームの主要なスクラムのそれぞれのロールに関するガイダンスを提

供します。 

 

6.3 概要： このセクションでは、スクラムのプロセスのコンテキスト内で、変更の概念を定義し

ます。また、スクラムのプロセスにおける変更要求の処理方法についても説明します。 

 

6.4 スクラムにおける変更： このセクションでは、スクラムプロジェクトの変更を効果的に管理

することの重要性について詳しく説明します。また、プロジェクト全体で発生する変更要求を適

切に処理することにより、柔軟性と安定性を達成する方法についても説明します。 

 

6.5 変更の統合： このセクションでは、スクラムフレームワークを適用する際に変更要求が評価

および承認（または拒否）される方法について詳しく説明します。 

 

6.6 プログラムとポートフォリオの変更： このセクションでは、プログラムとポートフォリオへ

の変更の影響について説明します。 
 

6.7 責任の概要： このセクションでは、プロジェクトチームメンバーの変更管理の責任について

定義します。 
 

6.8 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理： このセクションでは、従来のプロジェクト管理モデル

で採用される方法と比べ、スクラムの方法で変更を管理するメリットについて説明します。 
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6.2 ロールについてのガイド 
 

1. プロダクトオーナー： プロジェクトの変更を開始する責任は、主にプロダクトオーナー

にあるため、この章全体はプロダクトオーナーのロールとの関連性が高くなります。 
 

2. スクラムマスター： スクラムマスターはこの章全体、特にセクション 6.3、6.4、6.5、6.7、

および 6.7を重点的に熟知している必要があります。 

 

3. スクラムチーム： スクラムチームは、主にセクション 6.3、6.4.2、6.5および 6.7を主に理解

する必要があります。 

 
 

6.3 概要 
 

いかなるプロジェクトも変更は避けられません。技術、市場状況、ビジネスのパターンが絶えず

変化していく今日の過激な競争が行われている世界では、変化があることが唯一の不変であると

言えるかもしれません。 

 
スクラムの主要な原則は、以下を認めることにあります。 a) ステークホルダー（例えば、顧客、

ユーザー、スポンサー）は、プロジェクトを通して望む内容と必要な内容についての考えを変え

るものであること（「要件チャーン」とも呼ばれます）、そして b) ステークホルダーがプロジェ

クトの開始時にすべての要件を定義することは、不可能ではないとしても非常に困難であること。 
 

スクラム開発プロジェクトは、それぞれのスプリントの後にプロジェクトの成果物に関する顧客

のフィードバックを取り入れた小規模な開発サイクルを使用することにより、変更を許容します。

このため、顧客は定期的にスクラムチームメンバーとやり取りを行い、作業が進められるとプロ

ダクトのインクリメントを閲覧していくことができ、開発サイクルの早い段階で要件を変更する

ことが可能となります。また、ポートフォリオまたはプログラム管理チームは、それぞれレベル

で適用できるスクラムプロジェクトに関する変更要求に対応することができます。 

 

スクラムは、「計画に従うよりも変更に対応する」というアジャイルソフトウェア宣言（Fowler、

Highsmith、2001 年）の主要な原則を具現化したものです。スクラムは、変更を受け入れ、変化を

競争上の優位性に変貌させるという考え方に基づいた実践です。つまり、事前に定義された厳格

な計画に従うよりも柔軟性を重視しています。これは、迅速なプロダクト開発またはサービス開

発サイクルを通じて、変更を実現する適応性が高い方法のプロジェクト管理のアプローチが不可

欠であることを意味します。 

 

変化への高い適応性が、スクラムフレームワークの重要なメリットです。スクラムは、いかなる

業界のいかなるプロジェクトでも機能しますが、プロダクトあるいはプロジェクト要件の理解が

不完全な場合や、事前に明確に定義できない場合、プロダクトの市場が不安定な場合、および/

またはチームが変更要件を盛り込める柔軟性が重視されている場合、非常に効果を発揮します。

とりわけ不確実要素が高く、複雑なプロジェクトでは、スクラムが役立ちます。長期的な計画お

よび予測は通常、このようなプロジェクトには効果がなく、多くのリスクを伴います。スクラム

は、最も価値のあるビジネス成果に向けて、 透明性、検査、適用 を通じてチームを導きます。 
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6.3.1 未承認および承認済の変更要求 
 
通常、変更要求は、変更依頼として提出されます。変更要求は、正式に承認されるまで承認され

たとはみなされません。通常、スクラムガイダンスボディが組織全体で変更を承認および管理す

るプロセスを定義します。正式なプロセスがない場合は、プロジェクトに大きな影響を与えない

小規模な変更をプロダクトオーナーが直接的に承認することが推奨されます。このような小規模

な変更に関する許容度は、組織レベル、または特定のプロジェクトのスポンサーによって定義さ

れる場合もあります。ほとんどのプロジェクトでは、変更要求の 90％はプロダクトオーナーによ

って承認されるべき小規模な変更として分類される変更です。そのため、プロダクトオーナーは、

スクラムプロジェクトの変更を管理する上で非常に重要な役割を果たします。 

 
プロダクトオーナーが許容できるレベルを超えた変更には、プロダクトオーナーと協力するステ

ークホルダーの承認が必要な場合があります。 
 

要求された変更がプロジェクトまたは組織に大きな影響を与える可能性がある場合は、上級管理

職（例えば、エグゼクティブスポンサー、ポートフォリオプロダクトオーナー、プログラムプロ

ダクトオーナー、チーフプロダクトオーナー等）の承認が必要になることがあります。 
 

プロジェクトの変更要求は、 エピックの作成、優先順位をつけたプロダクトバックログのさく
せい および 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング のプロセス中に議論され、

承認されます。承認済みの変更要求 その他のプロダクト要件および対応するユーザーストーリ

ーと共に優先順位がつけられ、優先順位をつけたプロダクトバックログに組み込まれます。 

 

図 6-1 は変更の承認プロセスのまとめであり、図 6-2 は、優先順位をつけたプロダクトバックログ

が承認済の変更により更新される方法を説明しています。 

 

 
図 6-1: 変更の承認プロセスの例 

  

承認者は？ 

 
- プロダクトオーナー 

ほとんどの変更点 

- ステークホルダーおよびプロダクトオ

ーナー 

プロダクトオーナーの許容範囲を超え

る変更点 

- 上級管理職 

大幅な変更点 

承認済  

変更要求 

未承認の変更要求 

優先順位をつけたプロダクト

バックログ 

承認のタイミングは？ 
 
- エピックの作成 

- 優先順位をつけたプロダクトバックロ
グの作成  

- 優先順位をつけたプロダクトバックロ
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プ
ロ
ダ
ク
ト
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図 6-2: 承認済の変更による優先順位をつけたプロダクトバックログの更新 

 
 

6.4 スクラムにおける変更 
 

6.4.1 柔軟性と安定性のバランス 
 

スクラムは、組織の柔軟性を向上し、変更を受け入れやすくする上で役に立ちます。ただし、ス

クラムフレームワークが柔軟性を重視するとはいえ、変更プロセス全体を通して安定性を維持す

ることも重要であることを理解することが肝心です。極端に柔軟性がないことが効果的でないの

と同様に、極端な柔軟性も非生産的です。仕事を完遂するには安定性が必要となり、柔軟性と安

定性の適切なバランスを取ることが重要となります。そのため、スクラムでは反復型の納品およ

びその他の特性と原則を使用して、このバランスを実現します。スクラムは、プロジェクト中は

随時変更要求を作成および承認することができるという柔軟性を維持しています。ただし、優先

順位をつけたプロダクトバックログが作成または更新されると、優先度が設定されます。それと

同時に、スクラムでは、スプリントバックログが固定され、スプリント中のスクラムチームへの

干渉が行われないことにより、安定性が維持されます。 

 

スクラムでは、実施中のスプリントに関するすべての要件がスプリント中には固定されます。変

更がスプリントを停止させるほど重要であると見なされない限り、変更はスプリントが終了する

まで盛り込まれません。緊急の変更が必要な場合、現在のスプリントは終了となり、チームは新

しいスプリントの計画に向けてミーティングを実施します。これが、リリース日の変更にかかわ

る問題を発生させることなく、スクラムが変更を受け入れていく方法です。 
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変更（未承認） 

優先順位の高い

変更（承認済） 
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6.4.2 柔軟性の実現 
 
スクラムは、最も価値のあるビジネス成果に向けて、 透明性、検査、適用 を通じてチームを導

きます。スクラムは、プロジェクト全体の進捗に多大な影響を与えずに要件の変更に対応するこ

とが可能なプロジェクト管理の適応メカニズムを提供し、ビジネス面で発生する現実に開発サイ

クルの一環として適応していきます。スクラムの柔軟性は、5 つの主要な特性、反復型のプロダ

クト開発、タイムボックス化、機能横断型のチーム、カスタマーバリューに基づく優先順位付け、

および継続的統合（図 6-3を参照）によって実現されます。 
 

 

 
 

図 6-3: 柔軟性を実現するスクラムの特性 
  

反復型の開発 

継続的統合 
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6.4.2.1 柔軟性反復型の開発を介した適応性 
 

スクラムは、プロダクトおよびサービスの開発に対する反復的かつ漸進的なアプローチに準拠し

ており、開発プロセス中の任意のステップで変更を組み込むことが可能です。プロダクトの開発

中には、以下の通り複数のソースからプロジェクトの変更要求が提出されます。 
 

1. ステークホルダー 
 

プロジェクトのステークホルダー、とりわけスポンサー、顧客、ユーザーは、プロジェクト

全体を通じて随時変更要求を提出することができます。変更要求は、市場の変化、組織の方

向性、法的または規制上の問題、またはその他の多様な理由により提出されます。さらに、

ステークホルダーは、スプリントのデモと検証、レトロスペクトスプリント（スプリントの
振り返り）、あるいはプロジェクトのレトロスペクト プロセス中の成果物のレビューの際

に変更要求を提出することができます。承認された変更要求はすべてプロジェクトの優先順

位をつけたプロダクトバックログ（優先順位をつけたプロダクトバックログまたはプロダク

トバックログ）に追加されます。図 6-4 ステークホルダーが変更要求プロセスを開始する理

由の例を説明しています。 
 

 
 

図 6-4: 変更を要求するステークホルダーの動機 
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2. スクラムのコアチーム 
 

スクラムコアチーム（プロダクトオーナー、スクラムマスター、スクラムチーム）は、プロ

ダクトの成果物の開発に関与します。スクラムチームのスクラムコアチームメンバーと、プ

ロジェクト内の他のスクラムチームやプロジェクトの内部および外部のステークホルダー等

のその他のメンバーとの間で継続的に行われるやり取りを通じて、スクラムコアチームメン

バーはプロダクト、サービス、またはプロジェクトのその他の部分について変更あるいは改

善を提案する動機が触発される場合があります。通常、このような変更は、他のすべての変

更と同様、変更要求に取り込まれ、プロダクトオーナーは、スクラムチームおよびスクラム

マスターから提案された変更について、どれを正式な変更要求と見なすべきかの最終判断を

行います。 
 

特定の成果物を開発する際に問題が発生し、変更要求が発生する場合もあります。例えば、

チームがプロダクトのパフォーマンスの向上のために新しい機能の追加または変更を決断す

る場合があります。ほとんどのスクラムプロジェクトでは、スクラムチームの 成果物の開
発中、あるいは デイリースタンドアップミーティングの実施 への参加中、もしくは レトロ
スペクトスプリントミーティング（スプリントの振り返りミーティング）への参加中にスク

ラムコアチームから変更に関する推奨事項が提出されます。図 6-5 は、スクラムのコアチー

ムが変更要求を開始する理由の例を説明しています。 
 

 
 

図 6-5: 変更を要求するスクラムコアチームの動機 
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3. 上級管理職 

 
ポートフォリオ管理およびプログラム管理を含めた上級管理者が、プロジェクトに影響を与

える変更を推奨する場合があります。それは、会社の戦略的方向性の変化、競争環境、資金

調達関連の問題等が原因である場合があります。変更は優先順位付けされたプロダクトバッ

クログに追加され、通常の変更管理プロセスを実施する必要があることに注意が必要です。

いずれかの変更が緊急の場合、影響を受けるスプリントを終了する必要がある場合がありま

す（詳細はセクション 6.6 参照）。 
 

 

4. Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ） 

 
スクラムガイダンスボディがプロジェクトに影響を与える変更要求を提出する例： 
 

● 政府の規制の変更（個人情報、セキュリティ基準、新たな法令等） 

● 全社的に実装する必要がある品質、セキュリティ、またはその他の組織的イニシアチブ

に関する企業指令 

● 特定の基準に準じるベンチマークまたはベストプラクティス 

● 他のスクラムチームが実施することが可能な以前のプロジェクトから学んだ教訓 
 

変更に対する耐性と適応性があることがスクラムの特徴です。プロジェクト開発は変化およ

びリスクが発生する確率が非常に高いという前提でスクラムは機能するため、計画を事前に

決定し、確固たるものとすることは促進されず、高い柔軟性および変更に対する許容度があ

ります。プロジェクトは段階的に計画、実行、および管理され、通常、プロジェクト中に変

更を容易に盛り込むことが可能です。 

 
6.4.2.2 タイムボックス化による柔軟性 
 

タイムボックス化（Time-boxing）とは、作業を行うために短い時間を設定することです。最後の

作業がタイムボックス内に終了しなかった場合、次回のタイムボックスに先送りされます。毎日

のスタンドアップミーティングを 15 分に制限し、スプリント期間を 1〜6 週間に設定すること等

がタイムボックス化の例です。タイムボックスは、スクラムプロジェクトに必要な構造を提供し

ます。スクラムプロジェクトは、不確定要素を持ち、本質的に動的であり、頻繁に変更を行う傾

向があるからです。タイムボックスは、プロジェクトの進行状況の評価に役立ち、チームがプロ

セスまたはアプローチを変更する必要がある場合、容易に識別できるようにします。 

 

タイムボックス化されたスプリントは、納期を守り、高レベルの生産性を達成する上で多大なサ

ポートとなります。スプリントでは、不安定な作業環境でも秩序と一貫性が促進され、成果が測

定され、短期間でフィードバックを得る上でのプラットフォームを提供します。スプリントでは、

効果的な変更管理を含め、プロジェクト管理の進捗状況と方法を頻繁に評価することもできます。

エラーや問題は早期に特定され、迅速に修正することができます。 
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スプリントでは、タイムボックス化を採用することで、チームは頻繁に行われる作業の見積りの

プロセスを再検討するため、プロジェクトの進行につれて、後続のスプリントで必要な時間およ

び作業量の見積りがより正確になります。この反復型のサイクルは、より大きな目標に到達する

ために、予測された目標とインクリメントの目標の達成に向けてチームメンバーのモチベーショ

ンを向上させます。 

 

 

6.4.2.3 機能横断的で自己組織化されたチームによる柔軟性 
 

スクラムチームの機能横断的で自己組織化された構造により、チームメンバーは目標とするスプ

リントの成果に深く集中することができます。チームには、各スプリント中に定義された複数の

目標があり、次回のスプリントを開始する前に目標の変更に対応することができる柔軟性があり

ます。 

 

機能横断型チームの場合、プロジェクトの作業を実行するために必要なすべてのスキルと知識が

チーム内に保持されていることが保証されます。これにより、プロダクトオーナーや他のステー

クホルダーへのデモの準備ができている出荷可能な成果物の開発のための効率的な作業モデルが

提供されます。 

 

自己組織化により、スクラムチームのメンバーは、シニアマネージャーがタスクを細かく管理す

ることなく、プロジェクトの作業方法 を自分で決定することができます。 
 

機能横断的で自己組織化されたチームにより、グループは、チーム外のメンバーからサポートや

専門知識を取得する必要なく、進行中の作業、軽微な問題、変更に対応し、効果的に管理するこ

とができます。その過程で、必要に応じて納品可能な状態の成果物が開発されます。 

 

6.4.2.4 カスタマーバリューベースの優先順位付けによる柔軟性 

 
スクラムプロジェクトにおける要件と作業の優先順位付けは、常に顧客に提供される価値に基づ

いて決定されます。まず、プロジェクトの開始時に、各要件が提供する価値に基づき初期要件が

優先順位付けされ、優先順位付けされたプロダクトバックログで文書化されます。次に、新しい

要件の要求または既存の要件への変更要求が提出された場合、優先順位をつけたプロダクトバッ
クログのグルーミング プロセス中に評価が行われます。変更が既存の要件よりも高い価値を提

供すると見なされる場合、更新された優先順位をつけたプロダクトバックログに追加され、優先

順位付けされます。つまり、優先順位をつけたプロダクトバックログは、必要に応じて変更を盛

り込み、新しい要件が追加される余地を提供します。 
 

優先順位をつけたプロダクトバックログに追加された新しい要件および変更は、バックログ内の

その他の既存のユーザーストーリーの優先順位を下げる場合もあることに注意が必要です。この

より低い優先順位のユーザーストーリーは、新たな優先順位付けに応じて実装が後回しになる可

能性があります。優先順位をつけたプロダクトバックログの要件と対応するユーザーストーリー

の優先順位付けには顧客が非常に密接に関与しており、このプラクティスでは、確実に顧客が

「高い価値」とみなす要件がより早く完了し、プロジェクトのより早期に重要な価値の提供が開

始されます。 
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6.4.2.5 継続的統合による柔軟性 
 

スクラムチームのメンバーは継続的な統合技術を採用し、可能な場合は随時新しい機能や修正さ

れた機能を成果物に組み込むことが可能です。そのため、これにより、複数のチームメンバーが

冗長コンポーネント（ソフトウェアプロダクトの古いコード、プロダクトの一部に残された古い

設計等）を変更する場合のリスクが軽減されます。これにより、最新の機能またはバージョンの

みで作業が行われ、互換性の問題が回避されます。 

 
 

6.5 変更点の統合 
 

業種およびプロジェクトの種類によっては、プロジェクトの機能と要件の優先度がかなりの期間

にわたり固定されたままになる場合も、頻繁に変更される場合もあります。プロジェクトの要件

が全般的に安定している場合、通常、優先順位をつけたプロダクトバックログに開発中に追加さ

れる変更はわずかであり、スクラムチームは、優先順位をつけたプロダクトバックログで優先順

位付けされた最大のカスタマーバリューを提供する要件を順番に完了していくことができます。

このような安定した環境では通常、スプリントの期間は 4〜6週間です。 

 

ビジネス要件の変更等により、プロジェクトの途中でプロジェクト要件が変更された場合でも、

引き続き同じ方法が採用されます。スプリントを開始する前、 優先順位をつけたプロダクトバ
ックログの作成 あるいは 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング のプロセス中

に、通常、優先順位をつけたプロダクトバックログの最も優先度の高い要件が選ばれ、それらが

スプリント中に完了されます。優先順位をつけたプロダクトバックログでは変更が考慮に入れら

れているため、チームに必要となるのは提供された時間とリソースに基づいて、スプリントで達

成可能なタスクの数を決定することだけです。変更管理は、タスクの優先順位付けと優先順位を

つけたプロダクトバックログへの追加作業中のプロセスで実施されます。 

 
 

6.5.1 スプリントの変更 
 

進行中のスプリントに重大な影響を与える可能性のある変更要求がある場合、プロダクトオーナ

ーは、関連するステークホルダーとの協議後、変更点が次回のスプリントまで引き延ばすことが

できるか、それとも現在のスプリントを終了させて新たなスプリントを開始すべき緊急事項なの

かを決断します。 
 

スクラムフレームワークでは、スプリントの開始後にスプリントのスコープは変更できないこと

が明確に指示されています。必要とされる変更が非常に重要かつ、その変更がなければスプリン

トの成果の価値がなくなる場合は、スプリントを終了させなければなりません。終了させない場

合は、その変更点は次のスプリントに盛り込まれます（図 6-6参照）。 
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図 6-6: スクラムにおける変更点の統合 
 

スプリントの開始後にスプリントのスコープを変更しないことに関する規則には、唯一の例外が

あります。スクラムチームが、スプリント中の作業量に関して大幅な過大見積りをしており、追

加のユーザーストーリーを実装する余裕があると判断した場合、チームはプロダクトオーナーに

現在のスプリントに追加のユーザーストーリーを含めるよう求めることができます。 
 

すべてのスプリントのスコープを固定することにより、チームは作業および労力を効率的に最適

化および管理することができます。スプリントでの作業開始後、チームが変更の管理について頭

を悩ませる必要がないこともメリットの１つです。この点は、従来のプロジェクト管理と比較し

た場合のスクラムフレームワークの大きなメリットです。 
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従来のプロジェクト管理では、プロジェクトのライフサイクル中に随時変更を要求したり承認し

たりすることができます。そのため、プロジェクトチームメンバーで混乱が生じ、連続性の欠如

を原因となり、チームのモチベーションが低下し、集中力が失われ、チームは「何も片づけるこ

とができない」と感じてしまいます。一方、スクラムプロジェクトでは、スプリントの開始後の

変更は認められておらず、それぞれのスプリントでチームは成果物を完了して、タスクが「完了」

します。また、各スプリントの終わりに、ビジネス側も出荷可能な成果物による具体的なメリッ

トを認識することになります。 

 

さらに、スプリントの開始後に変更が許可されず、スプリントは 1 週間から 6 週間の期間であり、

エピックの作成、優先順位をつけたプロダクトバックログの作成、優先順位をつけたプロダクト
バックログのグルーミングの適切なプロセス中に要件が定義および優先順位づけされることは、

プロダクトオーナーとステークホルダーにも認識されています。 

 

 

6.5.1.1 期待される変更によるスプリントの期間への影響 
 

スプリント中の変更は許可されていないため、期待される変更の影響および頻度は、リリース計
画の策定 プロセス中に決められるスプリントの期間に関する決定に影響を与える可能性があり

ます。 

 

プロジェクト要件が全般的に安定しており、近い将来に大幅な変更が予想されない場合、スプリ

ントの長さは 4〜6 週間以上に設定される場合があります。これにより、スクラムチームメンバ

ーは、各スプリントで実施されるユーザーストーリーの作成、ユーザーストーリーの見積り、ユ
ーザーストーリーへのコミット、タスクの特定、タスクの見積り、およびその他の関連プロセス

を経ずに、優先順位をつけたプロダクトバックログの要件に長期間対応することができます。 

 

ただし、プロジェクトの要件があまり明確に定義されていない場合、あるいは近い将来に大幅な

変更が予想される場合、スプリントの期間が 1〜3 週間と比較的短くなる場合もあります。これ

により、スクラムチームメンバーには安定性が提供され、短期間のスプリントに取り組むことが

でき、スプリントの最後にプロダクトオーナーとステークホルダーによって評価される成果を提

供することができます。また、これにより、要件が明確化され、各スプリントの終わりに優先順

位をつけたプロダクトバックログを変更する際に十分な柔軟性が提供されます。 
 

非常に安定した要件のプロジェクトで、スプリントを 6 週間まで延長することができる場合を除

き、スクラムプロジェクトで最大限のメリットを達成するには、スプリントのタイムボックスは

4週間にとどめておくことが常に推奨されます。 
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図 6-7 は、予想される変化がスプリントの期間に与える影響を説明しています。 

 

 

 
図 6-7: 期待される変更によるスプリントの期間への影響 

 

ただし、予想される変化がスプリントの期間の決定に使用される唯一の要因ではないことに注意

しなければなりません。考慮すべきその他の要因は以下の通りです。 

 

● 作業完了までの実際の時間（プロジェクトまたは企業の環境でタスクを完了するまでに特

定の時間が求められる場合、スプリントの期間が決定されます） 

● リリースの予定日（スプリントの期間は、プロダクトまたはサービス全体のリリース日を

考慮する必要があります） 

● スプリントの長さを決定する際に考慮すべきプロダクトオーナーまたはスクラムマスター

によって決定されるその他の要因 

 

スプリントの期間の変更は、深く考えずに、あるいは定期的に決定すべきではないことに注意す

べきです（例えば、スプリントの期間を、今回のスプリント 3週間、次のスプリント 2週間、3回

目のスプリント 4 週間等にすることは推奨されません）。できればスプリントの期間は一定であ

るべきです。スプリントの期間の変更に到る最大の影響の 1 つに、プロジェクトレベルでのすべ

ての追跡上のリセットの発生があります。以前のスピードが、必ずしも将来のスプリントの予測

および計画に役に立たつとは限りません。正確なスピード（スクラムプロジェクトの主要な指標）

なしには、スクラムチームの有効性の測定や、次回のスプリントの計画時に引き継がれるユーザ

ーストーリーの数の適切な選択ができません。そのため、スプリントの期間が決定された後、プ

ロジェクトの期間中または複数のスプリントサイクルを通じて期間は一定に保つ必要があります。 

高
 

低
 

期
待
さ
れ
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変
更
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6.5.1.2 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミングによる変更の管理 
 

典型的な優先順位をつけたプロダクトバックログには、すべてのユーザーストーリー、作業時間

の見積もり（修正済の見積もりを含む）、そしてさらに高い優先度の要件のステータスが含まれ

ます。ビジネス要件、顧客の要求、外部市場の状況、および/または以前のスプリントから学ん

だ教訓の変更に起因する新規または改訂されたユーザーストーリーもすべて盛り込まれます。 

 

プロダクトオーナーの主な責任の 1つに、以降の 2〜3回のスプリントに含まれる優先順位をつけ

たプロダクトバックログの優先要件が適切なユーザーストーリーに推敲されるように、優先順位

をつけたプロダクトバックログをグルーミングすることがあります。プロダクトオーナーには、

優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミングに向けて、各スプリントで妥当な時間を

費やすことが推奨されます。プロダクトオーナーは、変更に関して優先順位をつけたプロダクト

バックログアイテムを追加および修正し、次回のスプリントで使用されることになる詳細なユー

ザーストーリーを提供する責任があります。 

 

グルーミングは、スプリントプランニングミーティングの前に要件とそのユーザーストーリーの

洗練が確実に行われるために行われます。ストーリーは明確に定義され、チームが容易にタスク

に分割した後に見積りができる内容とします。現在のスプリントから学んだ教訓に基づき、要件

が変更されたり、後続のスプリントへの容易な組み込身に向けて優先順位付けが変更されたりす

る場合があります。グルーミングは、最新のビジネスおよび技術的分析情報を将来のスプリント

に盛り込むことにより、スクラムモデルの柔軟性をサポートおよび強化します。 
 

プロダクトバックログレビューミーティング（優先順位をつけたプロダクトバックログのグルー

ミングセッションとも呼ばれます）は、優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング 

プロセス中の正式なミーティングであり、スクラムチームがレビューし、優先順位をつけたプロ

ダクトバックログについてコンセンサスを得るのに役立ちます。ただし、優先順位をつけたプロ

ダクトバックログのレビューミーティング以外でも、優先順位をつけたプロダクトバックログの

グルーミングはプロジェクト全体を通して行われるべきであり、プロダクトオーナーが既存の優

先順位をつけたプロダクトバックログに新しいユーザーストーリーを追加したり、ユーザースト

ーリーの優先順位を変更したり、スクラムチームメンバーまたはステークホルダーが新しいユー

ザーストーリーをプロダクトオーナーに提案したりする場合があります。 

 

スプリント バックログの作成 プロセスでスプリントバックログが完了するまで、優先順位をつ

けたプロダクトバックログの項目は常に再評価のためにオープンであることに注意が重要です。

その後、必要に応じて、スプリントプランニングミーティングの直前まで変更を追加することが

できます。 

 
 

6.5.1.2.1 効果的なプロダクトバックログ レビューミーティング（優先順位をつけたプロダクト

バックログのグルーミングセッション） 

 

プロダクトオーナーは、優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング プロセス中に

行われるプロダクトバックログレビューミーティングのリーダーの役目を務めます。プロダクト

オーナーは、プロダクトバックログレビューミーティングの開始以前に目標を設定し、理想的に

はアジェンダを作成することが重要です。そうでないと、系統だったセッションが実施できず、

非生産的になる可能性があります。また、ミーティングに参加するステークホルダーの人数を制
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限することも重要です。参加者が多すぎると、ミーティングの効率は全般的に低下する傾向があ

ります。プロダクトオーナーは、グルーミングセッションにフィードバックを得る必要があるス

テークホルダーのみを招待するべきです。スクラムチームのメンバーは全員参加する必要があり

ます。作業中のタスクや発生した問題に関してのメンバーの意見は貴重です。グルーミングセッ

ションで優先順位をつけたプロダクトバックログの再優先順位付けまたは変更が起こった場合、

チームが変更に同意することが重要となります。 

 

効果的なグルーミングセッションが行われると、明確に定義された優先順位をつけたプロダクト

バックログアイテム（PBI）が得られ、 スクラムチームは顧客の要件を明確に理解することがで

きます。また、チームが複数のユーザーストーリーを短期間でスプリントに含める必要がある場

合でも、すべてのユーザーストーリーに精通する上でも役立ちます。承認基準および完了基準を

グルーミングセッション中に議論することもできます。 

 

スクラムでは、グルーミングのエクササイズはタイムボックス化しません。優先順位をつけたプ

ロダクトバックログのグルーミングは、プロダクトオーナーにとって継続的なアクティビティと

なります。 

 
 

6.5.1.3 スプリントのデモと検証中の変更管理 
 
 

優先順位をつけたプロダクトバックログアイテムについての最終決定権はプロダクトオーナーに

あり、スプリントのデモと検証 プロセスで提示される（承認済の変更要求に対応する）ユーザ

ーストーリーを承認するか拒否するかを決定します。要件および承認基準が現在のスプリントで

完了するユーザーストーリーのスプリントレビューミーティング中に変更されないことをスクラ

ムマスターは確認する責任があります。これは、完了したユーザーストーリーが新たに変更され

た要件を満たしていないという理由で拒否されるのを防ぐためです。要件を変更する必要がある

場合は、対応する優先順位をつけたプロダクトバックログを修正し、変更された要件には将来の

スプリントで対応します。 

 
 

6.6 ポートフォリオとプログラムの変更 
 

プログラムまたはポートフォリオのいずれかで発生する変更は、依存するすべてのプロジェクト

およびスプリントに波及的な影響を与える可能性があるため、そのような高いレベルでの変更は

最小限に抑えることが推奨されます。変更が求められ、すべてのステークホルダーが高いレベル

での変更を実施することに同意した場合、以下に留意する必要があります。 
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6.6.1 ポートフォリオ レベル 
 

 

1. ポートフォリオバックログミーティング間での変更は推奨されません。 

2. 変更が軽微な場合、ポートフォリオプロダクトオーナーは、関連するステークホルダー

（例えば、スポンサー、顧客、エンドユーザー等）の承認を得た後、ポートフォリオバッ

クログに要件を追加する必要があります。プログラムおよびプロジェクトのプロダクトオ

ーナーは、要件を将来のスプリントに含めるものとして検討します。 

3. 重大な変更の場合、関連するプログラム、プロジェクト、およびスプリントと共にポート

フォリオの作業を停止する必要があります。ポートフォリオバックログミーティングを実

施し、次のステップを決定します。 

4. ポートフォリオ レベルの優先順位をつけたプロダクトバックログミーティング（ポート

フォリオバックログミーティングとも呼ばれます）は、4〜12 か月の間隔で実施する必要

があります。ポートフォリオバックログミーティングの間隔の長さは、ポートフォリオへ

の変更の頻度および変更による影響度に多大な影響を受けます。ポートフォリオへの変更

が予想される場合、ポートフォリオバックログミーティングをより定期的な間隔（4〜6ヵ

月など）で実施することが推奨されます。ただし、予想される変更点が少なく、要件が安

定している場合は、ポートフォリオバックログミーティングの間隔を伸ばすことが可能で

す（例えば、9〜12ヵ月等）。 

 
 

6.6.2 プログラム レベル 
 

1. プログラムバックログミーティング間での変更は推奨されません。 

2. 変更が軽微な場合、プログラムプロダクトオーナーは、関連するステークホルダー（例え

ば、スポンサー、顧客、エンドユーザー等）とポートフォリオプロダクトオーナーの承認

を得た後、プログラムバックログに要件を追加する必要があります。プロジェクトのプロ

ダクトオーナーは、要件を将来のスプリントに含めるものとして検討します。 

3. 重大な変更の場合、関連するプロジェクトおよびスプリントと共にプログラムの作業を停

止する必要があります。プログラムバックログミーティングを実施し、次のステップを決

定します。 

4. プログラム レベルの優先順位をつけたプロダクトバックログミーティング（プログラム

バックログミーティングとも呼ばれます）は、できれば 2〜6 か月の間隔で実施する必要

があります。プログラムバックログミーティングの間隔の長さは、プログラムへの変更の

頻度および変更による影響度に多大な影響を受けます。プログラムへの変更が予想される

場合、プログラムバックログミーティングをより定期的な間隔（2〜3ヵ月など）で実施す

ることが推奨されます。ただし、予想される変更点が少なく、要件が安定している場合は、

プログラムバックログミーティングの間隔を伸ばすことが可能です（例えば、5〜6 ヵ月

等）。 
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図 6-8 は、ポートフォリオとプログラムのスクラムフロー内での変更管理方法を説明しています。 
 

 
 

図 6-8: ポートフォリオおよびプログラムでの変更の組み込み 
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6.7 責任の概要 
 

 

ロール 責任 

スクラムチーム 
● 成果物の開発 および デイリースタンドアップミーティングの実

施 プロセス中に改善や変更を提案 

プロダクトオーナ

ー / チーフ プロダ

クトオーナー 

● プロジェクトにおける変更要求の提供 

● ポートフォリオ、プログラム、またはプロジェクトで提出された

変更要求の影響の評価 

● ユーザーストーリーのプロジェクトの優先順位をつけたプロダク

トバックログでの優先順位付け 

● スクラムチームが特定したプロジェクトの目標に対する問題の影

響の評価 

● 優先順位が変更されたプロダクトバックログアイテムに関するス

テークホルダーへの明確なコミュニケーションの提供 

スクラムマスター 

/ チーフ スクラム

マスター 

● スクラムチームによる問題および変更要求の特定、評価、エスカ

レーションの促進 

プログラムプロダ

クトオーナー
(Program Product 
Owner) 

● プログラムの変更要求の提供 

● プログラムの要件に従って修正、削除、または追加されたプロダ

クトの承認 

プログラムスクラ

ムマスター

（Program Scrum 

Master） 

● プログラムの変更要求の識別、評価、管理の促進 

ポートフォリオの

プロダクトオーナ

ー（Portfolio Product 

Owner） 

● ポートフォリオの変更要求の提供 

● ポートフォリオの要件に従って修正、削除、または追加されたプ

ロダクトの承認 

ポートフォリオの

スクラム マスター

（Portfolio Scrum 

Master） 

● ポートフォリオの変更要求の識別、評価、管理の促進 

ステークホルダー

（Stakeholder(s)） 

● 変更要求の提供 

● 変更要求の承認および優先順位付けへの関与 

Scrum Guidance Body

（スクラムガイダ

ンスボディ） 

● プロジェクト全体で準拠すべき変更管理手順の全体的なガイダン

スの提供 

 
表 6-1: 変更に関する責任の概要 
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6.8 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理 
 

従来のプロジェクト管理における変更管理は、構成管理と密接に関連しています。変更点はすべ

て、ベースライン値からの変動の幅に基づいて考慮されます。プロジェクトマネージャーには、

プロジェクトの日々のアクティビティと決定を管理することができるという許容範囲が与えられ

ています。変更要求が事前に決められた許容範囲を超えた場合、プロジェクトマネージャーは提

案された変更の実装を開始する前により高いレベルの管理にエスカレーションして、決定を待た

ねばなりません。プロジェクトマネージャーは、まず変更の要求をイシューログや変更ログに記

録してから、変更を上位の機関にエスカレーションします。意思決定者には、プロジェクトのス

ポンサーだけでなく、その他の関連するステークホルダーや意思決定者も含まれます。ある時点

で、影響評価が実施されます。変更により予想される影響に基づき、変更を実装するかどうかが

決定されます。プロジェクトマネージャーは、変更により生じた問題の解決策を提案する場合も

あります。上位の機関が変更を実施することを決定した場合、プロジェクトマネージャーは、変

更が正しく実装されることを確認する責任を負います。 

 

スクラムにおける変更は、従来のプロジェクト管理とは非常に異なります。スクラムフレームワ

ークは、効果的かつ効率的に変更が管理できるように高度に調整されています。プロダクトオー

ナーまたはスクラムチームが問題や欠陥を認識するか、修正、交換、または追加する必要がある

優先順位をつけたプロダクトバックログアイテムを識別する都度、優先順位をつけたプロダクト

バックログに変更が加えられます。同様に、上級管理職、プロダクトオーナー、またはステーク

ホルダーは、優先順位をつけたプロダクトバックログに変更要求を追加することができます。プ

ロダクトオーナーとステークホルダーは、変更要求を承認し、変更に応じてバックログの優先順

位を変更します。すぐに対処する必要がある問題または新しい要件があり、現在のスプリントが

影響を受ける変更が要求された場合、プロダクトオーナーは関連するステークホルダーの承認を

得てスプリントを終了することになります。現在のスプリントが終了となると、再度スプリント

のプランニングが実施され、新たな要件を盛り込んで再開始されることになります。 

 

ただし、問題または変更が重大ではなく、現在のスプリントでの変更が必要でない場合、この変

更は優先順位をつけたプロダクトバックログに追加され、後のスプリントの計画に組み込まれま

す。これにより、ステークホルダーは、プロジェクト内で進行中のアクティビティをある程度制

御しつつ、外部環境の変化に対応していくことが可能となります。また、各スプリントの終わり

には、スクラムチームによって完了成果物のデモが行われます。デモを行う成果物は出荷可能で

あり、プロダクトオーナーおよびその他のステークホルダーがレビューすることができます。 
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7. リスク 
 

7.1 はじめに 
 
この章では、リスクの定義、スクラム環境におけるリスク管理、リスク管理を促進するツールを

説明します。ビジネスの実行可能性を確保し、プロジェクトの失敗の可能性を削減し、より多く

の情報に基づいたビジネス上の意思決定を行うには、系統だった方法でリスクを効果的に管理す

ることが重要です。 

 
ビジネスの実行可能性を確保し、プロジェクトの失敗の可能性を削減し、より多くの情報に基づ

いたビジネス上の意思決定を行うには、系統だった方法でリスクを効果的に管理することが重要

です。ただし、非常にシンプルなプロジェクトであっても、事態が悪化する可能性はあり、リス

クを特定し、対処する戦略を策定することが重要です。 
 

スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義される組リスクは、以下に適用されます。 

 
● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 

 
本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 
 

この章は以下のセクションで構成されます。 

 

7.2 ロールについてのガイド： このセクションでは、各セクションが、プロダクトオーナー、ス

クラムマスター、スクラムチームのコアスクラムのそれぞれのロールに関するガイダンスを提供

します。 
 

7.3 リスクとは？： このセクションでは、リスクを定義し、リスクのプロジェクトの目的に対す

る影響、また、プロジェクトの成功または失敗につながることを説明します。 
 

7.4 リスク管理の手順： このセクションでは、リスク管理の主な手法を提示し、リスクを特定、

評価、管理するための戦略の策定について詳しく説明します。 
 

7.5 スクラムによるリスクの最小化： このセクションでは、ポートフォリオ、プログラム、プロ

ジェクトなどの多様なレベルで効果的にリスクに対処するための理想的な管理フレームワークと

なるスクラムの重要な側面について説明します。 
 

7.6 責任の概要： このセクションでは、リスク管理に関するプロジェクトチームメンバーあるい

はロールの責任について説明します。 
 

7.7 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理： このセクションでは、従来のプロジェクト管理モデル

で採用される方法と比べ、スクラムの方法でのリスク管理のメリットについて説明します。 
  



7 – リスク 

118 © 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）   
 

7.2 ロールについてのガイド 
 

1. プロダクトオーナー： プロジェクトのリスクに対応する主な責任はプロダクトオーナー

にあるため、この章全体はプロダクトオーナーのロールとの関連性が高くなります。 
 

2. スクラムマスター： スクラムマスターはこの章全体、特にセクション 7.3、7.4、および 7.7 

を重点的に熟知している必要があります。 

 

3. スクラムチーム： スクラムチームは、主にセクション 7.3、および 7.7を中心に理解する必

要があります。 

 
 

7.3 リスクとは？ 
 

リスクとは、プロジェクトの目標に影響を与える可能性がある不確定のイベントであり、プロジ

ェクトの成功または失敗の原因となる可能性があります。プロジェクトにプラスの影響を与える

可能性のあるリスクは機会と呼ばれ、プロジェクトにマイナスの影響を与える可能性のあるリス

クは脅威と呼ばれます。リスクは積極的に管理する必要があり、リスク管理はプロジェクトの開

始時に開始され、プロジェクトの全期間を通じて継続される必要がある反復的なプロセスです。

リスク管理のプロセスは、リスクを特定、評価し、適切な行動方針を決定し、方針に従って行動

するため、標準化された手順に従う必要があります。 

 

リスクは主に、発生の確率と発生した場合の影響の可能性の 2 つの要因に基づいて識別、評価、

対応する必要があります。発生する確率が高く、影響の評価が高いリスクは、評価が低いリスク

よりも先に対処する必要があります。通常、リスクが特定されたら、考えうる原因、不確実なエ

リア、およびリスクが発生した場合の潜在的な影響などのリスクの基本的な側面を把握すること

が重要です。 

 
 

7.3.1 リスクとイシューの違い 
 

 

リスクは、プロジェクトに関連する不確定要素であり、プロジェクトの成果にプラスまたはマイ

ナスに大幅に変貌させる可能性があります。リスクは将来的な不確定要素であるため、その時点

ではプロジェクトに影響を与えませんが、将来的に影響を与える可能性があります。リスクの例

は以下の通りです。 

 

● 大規模なトレーニングの実施後に、顧客サービスの担当者が本稼働日に注文を受け付ける

準備ができていない 

● 大雨のために塗装の作業が遅れる可能性があり、プロジェクトのスケジュールに悪影響を

与える可能性がある 
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イシュー（問題）とは、一般的に、現在プロジェクトで発生しており、明確に定義された確実性

を伴うものであるため、リスクの場合と異なり、確率評価を行う必要はありません。イシューは

必ず対処する必要があります。イシューの例は以下の通りです。 

 

● 資金が承認されていない。 

● 要件があいまい。 

 
リスクが時間内に対処されない場合、イシューとなる場合があります。リスク管理の目標は、発

生する可能性のあるリスクに対処するための計画を策定して準備することです。 
 

 

7.3.2 リスク態度 
 

ステークホルダーには、プロジェクトの影響を受けるすべての人々または組織、およびプロジェ

クトに影響を与える力を持つ人々が含まれます。ステークホルダーのリスク態度（Risk Attitude）

を理解することが重要となります。リスク態度に影響を与える 3つの要因は以下の通りです。 

 

1. リスク選好度（Risk Appetite）とは、ステークホルダーまたは組織がどの程度の不確定要素

を受け入れるかを示します。 

2. リスク許容度（Risk Tolerance）とは、ステークホルダーが受容できるリスクの程度、数、

量を指します。 

3. リスクのしきい値（Risk threshold）とは、ステークホルダーの組織がリスクを受容するレ

ベルを指します。リスクは、リスクのしきい値を上回る場合も下回る場合もあります。リ

スクがしきい値以下の場合、ステークホルダーまたは組織がリスクを受け入れる確率が高

くなります。 

 

基本的に、ステークホルダーのリスク態度により、ステークホルダーが許容できると考えている

リスクの割合、そしてリスクの潜在的な悪影響を軽減するための行動をとる時期を判断すること

ができます。従って、コスト、品質、範囲、スケジュール等の多様な要因に関連して、ステーク

ホルダーの許容レベルを把握しておくことが肝心です。 

 

効用関数 （Utility Function）とは、ステークホルダーのリスクに対する傾向や姿勢を測定するため

に使用するモデルです。効用関数は、ステークホルダーのリスク受容度を示します。効用関数の

3つカテゴリーは以下の通りです。 
 

1. リスク回避型（Risk Averse）：リスク回避型のステークホルダーは、予想されるメリット

やオポチュニティにもかかわらずリスクの受容を承諾しません。 

2. リスク中立型（Risk Neutral）：リスク中立型のステークホルダーは、リスク回避型でもリ

スク愛好型でもなく、特定の判断について、結果の不確実要素の程度による影響はありま

せん。考えうる 2 つのシナリオが同程度の利益につながる場合、一方のシナリオのリスク

がもう一方よりも高い場合でも、リスク中立型のステークホルダーは憂慮しません。 

3. リスク愛好型（Risk Seeking）：リスク愛好型のステークホルダーは、プロジェクトの利益

またはメリットがわずかしか増加しない場合でも積極的にリスクを受け入れます。 
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7.4 リスク管理手順 
 

プロジェクトを通して反復的に実施されるべきリスク管理の 5つのステップ： 
 

1. リスクの特定：様々な手法を使用したあらゆる潜在的なリスクの特定 

2. リスクアセスメント：特定されたリスクの評価および見積り 

3. リスクの優先順位付け：優先順位をつけたプロダクトバックログに盛り込むリスクの優先

順位づけ 

4. リスク軽減：リスクに対処するための適切な戦略の策定 

5. リスクコミュニケーション：適切なステークホルダーへの最初の 4 つのステップの結果に

関するコミュニケーションおよび不確実なイベントに関するステークホルダーの認識の判

断 

 
 

7.4.1 リスクの特定 
 

スクラムチームのメンバーは、プロジェクトに影響を与える可能性のあるすべてのリスクの特定

に努めるべきです。多様な手法を使用し、数々の観点からプロジェクトを検証してのみ、徹底的

にリスクを特定することができます。リスクの特定はプロジェクトを通して行われ、特定された

リスクは、優先順位をつけたプロダクトバックログの作成、優先順位をつけたプロダクトバック
ログのグルーミング、および スプリントのデモと検証当のスクラムのプロセスに情報を提供す

ることになります。 

 

よく採用されるリスク特定の手法は以下の通りです。 

 
 

7.4.1.1 リスク特定の手法 
 

1. プロジェクトのレトロスペクト（振り返り）またはプロジェクトのレトロスペクトのプ

ロセスから学んだ教訓の確認 
 

同じプロジェクト内の類似のプロジェクトまたは以前のスプリントから学び、プロジェクト

およびスプリントに影響を与えた不確定要素を調べることは、リスク特定の有用な方法で

す。 
 

2. リスクのチェックリスト（Risk Checklists） 
 

リスクのチェックリストには、スクラムプロジェクトで頻繁に発生するリスク、またはチー

ムが対処すべきリスクのカテゴリーを特定する際に検討すべき重要な点が含まれます。チェ

ックリストは、確実に包括的なリスク特定を行う上で役立つ貴重なツールです。 
 

3. リスクのプロンプトリスト（Risk Prompt Lists） 
 

リスクのプロンプトリストは、リスクの発生源についての考察を深めるために使用します。

様々な業界やプロジェクトのタイプ別のリスクのプロンプトリストが公開されており、利用

することができます。 
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4. ブレインストーミング（Brainstorming） 

 
関連するステークホルダーやスクラム コア チームのメンバーが話し合いやナレッジ共有を

通じてオープンにアイデアを共有するセッションです。通常はファシリテーターが進行を務

めます。 
 

5. リスクブレークダウンストラクチャー(RBS) 

 
リスクブレークダウンストラクチャーは、リスク特定に使用される重要なツールの 1 つで

す。リスクブレークダウンストラクチャーでは、リスクがカテゴリーまたは共通性に基づい

てグループ化されます。例えば、リスクは、財務、技術、安全などの関係性に基づいて分類

することができます。これにより、チームがそれぞれのリスクに関してより適切に計画を策

定し、対処することができます。 
 

7.4.2 リスクアセスメント 
 

リスクアセスメントは、リスクが発生した場合の潜在的な影響、発生する可能性、および発生す

るタイミングを把握する上で役立ちます。ビジネス価値に対する全体的な影響が見積もられる必

要があります。この影響がビジネスの正当性を上回るほど多大である場合は、プロジェクトを継

続するかどうかを判断する必要があります。 

 

リスクアセスメントは、確率、近接性、および影響に関して実施されます。リスクの確率とは、

リスクが発生する可能性を指し、近接性とは、リスクが発生する可能性のあるタイミングを指し

ます。影響とは、リスクがプロジェクトまたは組織に対して影響を及ぼす可能性を指します。 

 

リスクの確率を見積もるには、確率ツリー、パレート分析、確率および影響マトリックス等の多

様な手法を使用することができます。 

 

確率に加えて、リスク評価では、プロジェクトまたは組織に対するリスクの潜在的な正味の影響

も評価されます。影響は、リスクモデルや期待される金銭価値（Expected Monetary Value）等の手

法を使用して見積もることができます。 

 

 

7.4.2.1 リスクアセスメントの手法 
 

1. リスクミーティング 

 
プロダクトオーナーは、スクラムコアチームのミーティングを開催し、関連するステークホ

ルダーに任意の参加を求めることで、容易にリスクの優先順位を付けることができます。チ

ームは、プロジェクトの目的へのリスクの影響に関する主観的な評価に基づき、多様なリス

クを対処し、優先順位を付けることができます。 
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2. 確率ツリー 

 
確率ツリー（Probability Trees）では、発生する可能性があるイベントがツリー形状で表示さ

れ、リスクイベントの結果はそれぞれ分岐として表示されます。発生する可能性のある結果

の確率が個々の分岐に示されており、それが評価された影響と掛けられ、それぞれの結果の

可能性についての期待値が算出されます。次に、結果値の合計が求められ、プロジェクトの

全体のリスクに関する予想される影響が算出されます（図 7-1 参照）。 
 

 
 

図 7-1: 確率ツリーの例 

 
 

3. パレート分析（Pareto Analysis） 

 
このリスク評価手法では、リスクが等級別にランク付けされます。これにより、プロジェク

トに対する潜在的な影響の順にスクラムチームがリスクに対処することができます。例え

ば、図 7-2 では、リスク 1 が最も影響度合いが大きいため、できれば最初に対処する必要が

あります。 
  

リスクの影響の合計  

25% x 150 万円 + 75% x 300万

円 = 265万円  

マイナスの影響 

結果 1  

可能性 25% 

結果 2  

可能性 75% 

リスク 1 

影響：150 万円  

マイナスの影響 

リスク 2 

影響：300 万円  

マイナスの影響 
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図 7-2: パレート図の例 

 

 
4. 確率・影響グリッド（Probability Impact Grid） 
 

リスクが発生するその確率およびそれがプロジェクトの目標に与える影響を評価するための

グリッドです。通常、確率と影響に、それぞれ別個のスコアを割り当てます。次に、この 2

つの値を掛け合わせてリスクの重大度スコア（または PI 値）を算出します。この値は、リ

スクの優先順位を付ける際に利用できます。 
 

例えば、確率が 50％、影響が.6 のリスクのリスク重大度スコアは、以下の通りに計算され

ます。 
 

0.5（確率） x 0.6（影響） = 0.3 

 
使用する評価のスキームは、組織内またはプロジェクト内で決定されます。多くの場合、0

から 1 までの小数点が使用され、0.5 の確率評価とは、50％の可能性となります。1〜10、ま

たは高（3）、中（2）、低（1）が使用される場合もあります。 
  

頻度 累計 

リスク 

累
計
％

 

頻
度

 

リスク 1 リスク 2 リスク 3 リスク 4 リスク 5 リスク 6 リスク 7 リスク 8 
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図 7-3 では、小数点が使用されています。それぞれのリスクが、発生する可能性と影響が客観的

な尺度で評価されています。 

 

確率および影響マトリックス 
 

 脅威 機会 

0.90 0.09 0.27 0.72 0.72 0.27 0.09 

0.75 0.075 0.225 0.60 0.60 0.225 0.075 

0.50 0.05 0.15 0.40 0.40 0.15 0.05 

0.30 0.03 0.09 0.24 0.24 0.09 0.03 

0.10 0.01 0.03 0.08 0.08 0.03 0.01 

 
 

低 0.1 
 

中 0.3 
 

高 0.8 
 

高 0.8 
 

中 0.3 
 

低 0.1 

 

影響： 
 

低 PI 値 中 PI 値 高 PI 値 

 

 
図 7-3: 確率および影響マトリックスの例 

 

確率と影響の値をリスクに割り当てる方法は、プロジェクトと評価するリスクの数、そして

既存の組織のプロセスと手順に左右されます。シンプルな P x I 式を適用することにより、リ

スクの重大度を数値または明確な尺度で算出することができます。 
 
 

5. 期待される金銭価値（Expected Monetary Value (EMV)） 

 
リスクの金銭的価値が、期待される金銭価値（EMV）により表されます。EMV は、顧客が想

定するリスクが発生する確率の近似値に財務上の影響を掛けて算出します。 
 

期待される金銭価値 = リスクの影響（円） x リスクの確率（%） 
 

例えば、10 万円のマイナスの影響が予測され、50％の確率で発生するリスクの EMV は、以

下の通りです。 
 

EMV = 10 万円 x 0.50 = 5 万円 
  

確
率
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7.4.3 リスクの優先順位付け 
 

スクラムでは、リスクの迅速な特定および評価が可能です。特定されたリスクは、優先順位をつ
けたプロダクトバックログの作成 プロセスで優先順位をつけたプロダクトバックログを作成す

る際、あるいは、優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング プロセス中に優先順

位をつけたプロダクトバックログの高いプロダクトバックログの更新を行う際に考慮に入れられ

ます。これにより、優先順位をつけたプロダクトバックログは、リスク調整された優先順位をつ

けたプロダクトバックログと呼ばれることがあります。 
 

リスクの特定とアセスメントは、上記の手法のいずれかを用いて実行することができます。  

 

優先順位をつけたプロダクトバックログの作成 あるいは 優先順位をつけたプロダクトバックロ
グのグルーミング プロセスで優先順位をつけたプロダクトバックログを作成する際、あるいは、

優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミングでは、優先順位がつけられた 優先順位

をつけたプロダクトバックログおよび優先順位付けされたリスクのリストからの優先順位が付け

られたユーザーストーリーが組み合わされ、特定されたリスクを含む更新された優先順位をつけ

たプロダクトバックログが作成されます。 
 

特定されたリスクに関して優先順位をつけたプロダクトバックログを更新する手順： 

 
1. 優先順位付けされたリスクのリストの作成（例えば、リスクは、期待される金銭的価値の

手法を使用してその価値により優先順位を付けることができます）。 
 

 

2. 特定されたリスクで軽減可能できるものを選びだし、スプリント中にチームによるリスク

の軽減に向けた特定のリスクに関するアクションを実行することを決定します。 
 

 

3. 優先順位をつけたプロダクトバックログで、価値で優先順位付けしたユーザーストーリー

のリストを作成します（例えば、各ユーザーストーリーの価値を期待される投資収益率に

基づいて評価します）。 
 

 

4. ステップ 2 とステップ 3 のリストを結合し、価値で優先順位を付けて更新した優先順位を

つけたプロダクトバックログを完成させます。 
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図 7-4 は、リスクの優先順位付けプロセスを説明しています。 
 

 
 

図 7-4: リスクの優先順位付けのプロセス 

 
 

7.4.4 リスク軽減 
 

リスクへの対処は、それぞれのリスクの確率と影響に依存します。ただし、スクラムには迅速な

ターンアラウンドタイムとフィードバックのサイクルを備えた反復的な特性があり、障害の早期

検出が可能です。つまり、実際には、自然とリスク緩和機能が組み込まれているのです。 

 

リスクは、多くの対応の実施で軽減することができます。ほとんどの場合、対応は事前対応型ま

たは事後対応型に分類することができます。リスクの発生に関して、プラン B が策定される場合

があります。プラン B は、リスクが発生した場合の代替案として採用することができます。こう

いったプラン B は事後対応型にあたります。事前対応型または事後対応型でもないリスク対応の

例には、リスクを承認するケースがあります。リスクが承認されるのは、数多くの理由がありま

す。例えば、リスク発生の確率または影響が対応するには低すぎる状況等がこれにあたります。

リスクの承認は、二次リスクの懸念によりプロダクトオーナーが何らかの措置を講じることを思

いとどまる可能性がある場合にも起こります。リスクの確率または影響（あるいはその両方）の

低減にむけたプロダクトオーナーの尽力は、リスクを軽減するための事前対応型の対応の例とな

ります。 

 

特定されたリスクが優先順位をつけたプロダクトバックログの一部として含まれると（図 7-4 参

照）、成果物の優先順位付けプロセスで定義されるユーザーストーリーに関連するタスクが完了

する際、成果物の開発 プロセス中に軽減されるリスクもあります。 
  

優先順位をつけた 

リスク 

（軽減策をとるべ

き） 

特定されたリスク 

優先順位をつけた 

プロダクト 

バックログ 

更新された優先順

位をつけたプロダ

クトバックログ 

リスク 1 ユーザーストーリー 1 

リスク 2 リスク 2 リスク 2 

リスク 3 

リスク 4 リスク 4 

リスク 4 リスク 5 

リスク 6 

リスク 7 リスク 7 

リスク 7 

ユーザーストーリー 1 

ユーザーストーリー 2 

ユーザーストーリー 2 ユーザーストーリー 3 

ユーザーストーリー 3 ユーザーストーリー 4 

ユーザーストーリー 4 

ユーザーストーリー 5 

ユーザーストーリー 5 
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スクラムでは、ビジネスの側面に関するリスクを管理するプロダクトオーナーと、スプリントの

過程においてリスク対応を実施するスクラムチームにリスクの所有権があることが明白です。リ

スクの対応の実施方法、およびアクションが組織全体のガイドラインに沿っているかどうかにつ

いてのアドバイスは、スクラムガイダンスボディに求めることができます。スクラムマスターは、

プロジェクトに影響を与える可能性のある潜在的なリスクを慎重に監視し、プロダクトオーナー

とスクラムチームに通知します。 

 

 

7.4.4.1 リスクに基づくスパイク（Risk-Based Spike） 
 

スパイクの概念は、リスクの特定に役立つ概念です。スパイクとは、潜在的なリスクをよりよく

理解するための研究またはプロトタイピングが伴う実験を指します。スパイクでは、チームがプ

ロジェクトに影響を与える可能性のある不確定要素を判断するために、2〜3 日間の集中的なエク

ササイズが実施されます（できれば、エピックの作成 または 優先順位をつけたプロダクトバッ
クログの作成 以前の段階）。リスクベースのスパイクは、スクラムチームが新しい技術やツー

ルの使用を開始し始めている場合、あるいはユーザーストーリーが長い場合に役立ちます。また、

時間と仕事量のより正確な見積りにもつながります。 

 
 

7.4.5 リスクコミュニケーション 
 

ステークホルダーはプロジェクトに関心を持つため、ステークホルダーへのリスクに関するコミ

ュニケーションは重要です。ステークホルダーに提供されるリスクに関連する情報には、潜在的

な影響および各リスクへの対応計画等が含まれていなければなりません。このコミュニケーショ

ンは継続して行われ、上記の 4 つの連続したステップ（リスクの特定・アセスメント、優先順位

付け、軽減）と並行して行われるべきです。スクラムチームは、毎日のスタンドアップミーティ

ング中に、タスクに関連する特定のリスクについてスクラムマスターと議論する場合もあります。

プロダクトオーナーは、リスクの優先順位付けを行い、優先順位づけされたリストをスクラムチ

ームに伝える責任を負います。 
 

リスクに関する情報の伝達に使用することができる重要なツールには、リスクバーンダウンチャ

ートがあります。 

 

 

7.4.5.1 リスクバーンダウンチャート（Risk Burndown Chart） 
 

リスク管理は、確実に価値を創造するためには不可欠であり、リスク管理のアクティビティは、

プロジェクトの開始時のみならず、プロジェクトのライフサイクル全体で実施されます。 

 

リスクは、それぞれ別のスク評価ツールを使用して評価することができます。ただし、セクショ

ン 7.4.2.1 で説明した通り、リスクを評価してリスクバーンダウンチャートを作成する上で推奨さ

れるツールは、期待される金銭価値（EMV）です。 
  



7 – リスク 

128 © 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）   
 

リスクバーンダウンチャートは、リスク評価中に収集された情報を使用して作成することができ

ます。リスクバーンダウンチャートは、プロジェクトの経時的累積リスクを示すグラフです。

様々なリスクの発生確率が相互にプロットされ、累積したリスクが Y 軸方向に示されます。まず、

最初のリスクの特定および評価を行い、リスクバーンダウンチャートを作成します。次に、規定

の時間間隔で、新しいリスクを特定および評価し、残りのリスクを再評価し、それに基づいてチ

ャートを更新する必要があります。この作業を行う適切なタイミングは、スプリントプランニン

グミーティング中です。この方法でリスクを追跡することで、チームはリスクのトレンドを把握

し、必要に応じて適切なアクションを実行することができます。 

 

図 7-5 は、リスクバーンダウンチャートの例です。 

 

 
 

図 7-5: リスクバーンダウンチャートの例 
  

スプリント 

リ
ス
ク
の
確
率
（

%
）

 

リスク 1 

リスク 2 

リスク 3 

リスク 4 

リスク 5 

リスク 6 
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7.5 スクラムによるリスクの最小化 
 

アジャイルで反復的なプロセスであるスクラムフレームワークは、本質的にリスクを最小限に抑

えるものです。スクラムプラクティスは、効果的なリスク管理を促進するスクラムプラクティス

は以下の通りです。 
 

1. 事業環境に関連するリスクを軽減する柔軟性 

スクラムでは、プロジェクトライフサイクルの任意の時点で要件を追加または変更でき

る柔軟性があるため、リスクが大幅に最小化されます。ビジネス環境からの脅威や機

会、予期しない要件が発生した場合、通常、低コストでリスク管理に対応することがで

きます。 
 

 

2. 期待に関するリスクを軽減する定期的なフィードバック 

反復的であるスクラムのフレームワークでは、プロジェクトのライフサイクル全体にわ

たり、フィードバックを取得し、期待値を設定する機会が充分に提供されます。そのた

め、プロジェクトのチームおよびステークホルダーが、誤って伝えられた要件により不

意を突かれることがありません。 
 

 

3. 見積りのリスクを軽減するチームの当事者意識 

スクラムチームは、スプリントバックログの項目の見積りを行い、当事者意識を持って

います。これにより、プロダクトのインクリメントをより正確に見積り、タイムリーに

納品することができます。 
 

 

4. 未検出のリスクを低減する透明性 

フレームワークを構成する透明性というスクラムの原則により、リスクは早期に検出さ

れてコミュニケーションが行われ、リスクの対応と緩和の改善につながります。さら

に、スクラムオブスクラムミーティングを実施する際、あるチームが現在直面している

障害は、将来、他のスクラムチームのリスクと見なされる場合もあります。こういった

障害は、更新された障害ログで衆知される必要があります。 
 

 

5. 投資リスクを低減する反復型の納品 

すべてのスプリントの後に出荷可能な成果物が提供されるため、スクラムプロジェクト

のライフサイクル全体で価値が継続的に提供され、顧客の投資リスクが低減されます。 
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7.6 ポートフォリオとプログラムにおけるリスク 
 

個々のプロジェクトに固有のリスクもあれば、プログラムまたはポートフォリオに起因するリス

クもあり、通常、それぞれのレベルで管理されます。ただし、ポートフォリオまたはプログラム

に関連するリスクは、それぞれのポートフォリオまたはプログラムの一部であるプロジェクトに

も影響を及ぼします。ポートフォリオおよびプログラムのリスク評価中に、リスクが個々のプロ

ジェクトに影響を与える可能性があると判断された場合、リスクに関する関連情報はプロダクト

オーナーおよびスクラムチームに伝えられる必要があります。 

 

重大度や優先度に応じて、プログラムまたはポートフォリオチームから個々のプロジェクトに影

響を与えるリスクが伝えられた場合、スクラムチームはリスクに対処するために現在のスプリン

トを停止し、再度プランニングを行う必要があります。緊急性の低いリスクについては、チーム

は現在のスプリントを継続し、将来のスプリントでリスクに対処することができます。 

 
 

7.6.1 ポートフォリオ レベル 
 

1. ポートフォリオ レベルのリスクが特定されると、ポートフォリオのプロダクトオーナー

はそれを把握し、特定されたそれぞれのリスクの近接性、確率、および影響を評価し、優

先順位を付け、ポートフォリオへの適切な対応を決定する必要があります。 

 

2. また、ポートフォリオプロダクトオーナーは、関連するステークホルダー、プログラムチ

ーム、およびプロジェクトチームにリスクを伝える必要もあります。特定のリスクのイニ

シアチブをポートフォリオチームが引き受ける必要がある場合もあります。 

 

7.6.2 プログラム レベル 
 

1. プログラムレベルのリスクが特定されると、プログラムのプロダクトオーナーはプログラ

ムのリスク調整済の優先順位をつけたプロダクトバックログに追加し、特定されたそれぞ

れのリスクの近接性、確率、および影響を評価し、優先順位を付け、プログラムへの適切

な対応を決定する必要があります。 

 

2. また、プログラムのプロダクトオーナーは、関連するステークホルダー、プログラムチー

ム、およびプロジェクトチームにリスクを伝える必要もあります。特定のリスクのイニシ

アチブをプログラムチームが引き受ける必要がある場合もあります。 
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図 7-6 は、ポートフォリオとプログラムのスクラムフロー内でのリスク管理方法を説明してい

ます。 

 

 
 

図 7-6: ハンドルポートフォリオとプログラムにおけるリスクの対応 
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7.7 責任の概要 
 

スクラムでは、リスク管理のアクティビティは多様なロールに分割され、スクラムチームとスク

ラムマスターの全員がこのプロセスを促進する責任を負います。 
 

ロール 責任 

スクラムチーム 

● 成果物の開発 プロセスでのプロダクトの開発中のリスクの特定 

● プロダクトオーナーのアドバイスに準じたリスク管理アクティ

ビティの実施 

プロダクトオーナ

ー / チーフ プロダ

クトオーナー 

● プロジェクトのリスクの把握と評価 

● リスクの優先順位付け、関連するステークホルダー、プログラ

ム、ポートフォリオチームへの伝達 

● プロジェクトのリスクレベルが許容範囲内であることの確認 

スクラムマスター 

/ チーフ スクラム

マスター 

● スクラムチームによるリスクの特定とエスカレーションの促進 

プログラムプロダ

クトオーナー
(Program Product 
Owner) 

● プログラムのリスクの把握と評価 

● リスクの優先順位付け、関連するステークホルダーとプロジェ

クトチームへの伝達 

プログラムスクラ

ムマスター

（Program Scrum 

Master） 

● プログラムのリスクの特定、評価、エスカレーションの促進 

ポートフォリオの

プロダクトオーナ

ー（Portfolio Product 

Owner） 

● ポートフォリオのリスクの把握と評価 

● リスクの優先順位付け、関連するステークホルダー、プログラ

ム、ポプロジェクトチームへの伝達 

ポートフォリオの

スクラム マスタ

ー（Portfolio Scrum 

Master） 

● リスクポートフォリオの特定、評価、コミュニケーションの促

進 

ステークホルダー

（Stakeholder(s)） 

● プロジェクトの期待される成果と利益の達成に影響を及ぼすリ

スク管理に関する情報のスクラムコアチームへの提供 

Scrum Guidance 

Body（スクラムガ

イダンスボディ） 

● プロジェクト全体で準拠すべきリスク管理手順の全体的なガイ

ダンスの提供 

 

表 7-1: リスクに関する責任の概要 
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7.8 スクラム vs. 従来のプロジェクト管理 
 

スクラムおよび従来のプロジェクト管理のメソドロジーのほとんどは、リスクを「プロジェクト

の目標の達成にプラスまたはマイナスの影響を及ぼす不確実なイベント」と定義しています。ま

た、リスクは継続的に特定、評価、計画、および伝達されるものです。 

 

従来のプロジェクト管理モデルでは、すべてのプロジェクトリスクに対してリスクの対処を特定、

評価、および決定する上での詳細な事前の計画に重点が置かれています。プロジェクト実施中は、

プロジェクトチームのどのメンバーもリスクを特定する場合があり、プロジェクトマネージャー

またはプロジェクト管理オフィスまたはプロジェクトサポートスタッフが、リスクのログまたは

リスクレジスタを更新します。プロジェクトマネージャーは、すべてのリスクを定期的に監視・

制御し、通常、チーム内の特定の個人をリスクの多様な側面についての責任者として任命します。 

 
スクラムでは、スクラムチームのメンバーは誰でもリスクを特定でき、プロダクトオーナーが、

リスク調整済み優先プロダクトバックログで特定されたリスクを更新します。経験的プロセス制

御および反復型の開発というスクラムの原則により、スクラムチームは常にリスクを特定し、そ

の他の既存のユーザーストーリーで優先順位付けされた優先順位をつけたプロダクトバックログ

への追加を行い、将来のスプリント中に軽減策を取ることが可能です。スクラムチームは、チー

ムとしてスプリントのすべてのリスクを管理する責任を負います。 
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8. 開始 
 

この章では、プロジェクトの開始に関する以下のプロセスを説明します。プロジェクトビジョン
の作成、スクラムマスターとステークホルダーの特定、スクラムチームの編成、エピックの作成、

優先順位をつけたプロダクトバックログの作成、および リリース計画の策定。 

 

スクラム知識体系ガイド （SBSBOK™ ガイド）で定義される開始は、以下に適用されます。 
 

● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 
 
本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 

 

スクラムフレームワークの最適な適用を促進するために、この章では、それぞれのプロセスの入

力情報、ツール、および成果について「必須」または「オプション」であるかどうかを特定して

います。アスタリスク（*）で示された入力情報、ツール、および成果は必須または成功する上

で重要であると見なされているもので、アスタリスクがないものはオプションです。 
 

スクラムチームと、スクラムフレームワークとプロセスについての初心者は、主に必須の入力情

報、ツール、および成果にフォーカスすることが奨励されます。プロダクトオーナー、スクラム

マスター、およびその他の経験豊富なスクラムプラクティショナーは、この章全体の情報につい

てさらに完全なナレッジの取得を目標としてください。また、すべてのプロセスは SBOK™ ガイド
で個々に定義されているとはいえ、必ずしも順番に、あるいは個別に実施されるものではないこ

とを了解しておくことが重要です。各プロジェクト固有の要件に応じて、いくつかのプロセスを

組み合わせた方が適切な場合もあります。 

 

この章は、大規模なプロジェクト、プログラム、またはポートフォリオの一部である可能性のあ

る出荷可能な成果物の開発に向けてあるスプリントで作業する 1 つのスクラムチームの視点で書

かれています。大規模プロジェクト向けスクラム規模の拡大に関する追加の情報は第 13 章に、

エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張は第 14章に提供されています。 
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図 8-1 は以下の開始フェーズのプロセスの概要を示しています。 

 
 

8.1 プロジェクトビジョンの作成： このプロセスでは、プロジェクトの ビジネス ケースが検討さ

れ、プロジェクト全体にインスピレーションとして機能し、焦点を明確にするプロジェクトのビ

ジョンステートメントが作成されます。このプロセスでは、プロダクトオーナーが特定されます。 

 
 

8.2 スクラムマスターとステークホルダーの特定： このプロセスでは、特定の選定基準に基づき、

スクラムマスターとステークホルダーを特定します。 

 
 

8.3 スクラムチームの編成： このプロセスでは、スクラムチームメンバーが特定されます。通常、

主にプロダクトオーナーがチームメンバーを選択する責任を負いますが、スクラムマスターと協

力する場合も頻繁にあります。 

 
 

8.4 エピックの作成： このプロセスでは、プロジェクトのビジョンステートメントがエピックを

作成する上での基盤として機能します。エピックに関する議論を行うために、ユーザーグループ 

ミーティングが開かれる場合もあります。 

 
 

8.5 優先順位をつけたプロダクトバックログの作成： このプロセスでは、エピックが調整・整理

されて優先順位が付けられ、プロジェクトの優先順位をつけたプロダクトバックログが作成され

ます。また、この段階で「完成」の基準も確立されます。 

 
 

8.6 リリース計画の策定このプロセスでは、スクラム コア チームが優先順位をつけたプロダクト

バックログのユーザーストーリーを再検討し、リリース計画スケジュール（Release Planning 

Schedule）を策定します。リリース計画スケジュールは、段階的な展開スケジュールであり、プ

ロジェクトのステークホルダーと共有されます。また、スプリントの期間もこのプロセスで決定

します。 
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図 8-1: 開始フェーズ 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

8.1 プロジェクトビジョン

の作成 

8.2 スクラムマスターとステ

ークホルダーの特定 
8.3 スクラムチームの編成 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. プロジェクトビジョンステートメント* 

3. ステークホルダー（Stakeholder(s)） 

4. プログラムのプロダクトバックログ 

5. 承認済みの変更要求 

6. 未承認の変更要求 

7. プログラムのリスクとポートフォリオ

のリスク 

8. 法令および規制 

9. 適用される契約 

10. 以前のプロジェクトの情報 

11. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

ツール 
1. ユーザーグループミーティング* 

2. ユーザーストーリーワークショップ 

3. フォーカスグループミーティング 

4. ユーザーまたは顧客とのインタビュー 

5. アンケート 

6. リスク特定の手法 

7. Scrum Guidance Body（スクラムガイダン

スボディ）の専門知識 

成果 
1. エピック* 

2. ペルソナ* 

3. 承認済みの変更点 

4. 特定済のリスク 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. エピック* 

3. ペルソナ* 

4. ステークホルダー（Stakeholder(s)） 

5. プロジェクトビジョンステートメント 

6. プログラムのプロダクトバックログ 

7. ビジネス要件 

8. 承認済みの変更要求 

9. 特定済のリスク 

10. 適用される契約 

11. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

ツール 
1. ユーザーストーリーの優先順位付けの

方法* 

2. ユーザーストーリーワークショップ 

3. 価値を目指す計画（Planning for Value） 

4. リスクアセスメントの手法 

5. プロジェクトの価値の見積り 

6. ユーザーストーリーの見積り方法 

7. Scrum Guidance Body（スクラムガイダン

スボディ）の専門知識 

成果 
1. 優先順位をつけたプロダクトバックロ

グ* 

2. 完了基準* 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. ステークホルダー（Stakeholder(s)）* 

3. プロジェクトビジョンステートメン

ト* 

4. 優先順位をつけたプロダクトバック

ログ* 

5. 完了基準* 

6. プログラムプロダクトオーナー
(Program Product Owner) 

7. プログラムスクラムマスター

（Program Scrum Master） 

8. プログラムのプロダクトバックログ 

9. ビジネス要件 

10. 休日のカレンダー 

11. スクラムガイダンスボディの奨励事

項 

ツール 
1. リリース計画セッション（Release 

Planning Sessions）* 

2. リリースの優先順位付け方法* 

成果 
1. リリース計画スケジュール（Release 

Planning Schedule）* 

2. スプリントの期間* 

3. リリースの対象顧客（Target 

Customers for Release） 

4. 推敲済の優先順位をつけたプロダク

トバックログ 

8.4 エピックの作成 
8.5 優先順位をつけたプロ

ダクトバックログの作成 
8.6 リリース計画の策定 

入力情報 
1. プロジェクトのビジネスケース* 

2. プログラムプロダクトオーナー
(Program Product Owner) 

3. プログラムスクラムマスター（Program 

Scrum Master） 

4. プログラムのステークホルダー 

5. プログラムのプロダクトバックログ 

6. パイロットプロジェクト 

7. PoC (概念実証) 

8. 会社のビジョン 

9. 企業理念 

10. 市場調査 

11. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

ツール 
1. プロジェクトビジョンミーティング* 

2. JADセッション（JAD Session） 

3. SWOT分析（SWOT Analysis） 

4. ギャップ分析 

成果 
1. 特定されたプロダクトオーナー* 

2. プロジェクトビジョンステートメント* 

3. プロジェクト憲章（Project Charter） 

4. プロジェクト予算 

入力情報 
1. プロダクトオーナー（Product Owner）* 

2. プロジェクトビジョンステートメン

ト* 

3. プログラムプロダクトオーナー
(Program Product Owner) 

4. プログラムスクラムマスター

（Program Scrum Master） 

5. プログラムのステークホルダー 

6. 人員の要件 

7. 人員の可用性とコミット 

8. 組織のリソースマトリクス

(Organizational Resource Matrix) 

9. スキル要件マトリクス（Skills 

Requirement Matrix） 

10. スクラムガイダンスボディの奨励事

項 

ツール 
1. 選定基準* 

2. 人事からの専門的アドバイス 

3. トレーニングとトレーニングのコス

ト 

4. リソースコスト 

成果 
1. 特定されたスクラムマスター* 

2. 特定されたステークホルダー* 

入力情報 
1. プロダクトオーナー（Product Owner）* 

2. スクラムマスター（Scrum Master）* 

3. プロジェクトビジョンステートメン

ト* 

4. 人員の要件 

5. 人員の可用性とコミット 

6. 組織のリソースマトリクス
(Organizational Resource Matrix) 

7. スキル要件マトリクス（Skills 

Requirement Matrix） 

8. リソース要件 

9. スクラムガイダンスボディの奨励事

項 

ツール 
1. スクラムチームの選定* 

2. 人事からの専門的アドバイス 

3. 人件費 

4. トレーニングとトレーニングのコス

ト 

5. リソースコスト 

成果 
1. 特定されたスクラムチーム* 

2. バックアップ要員 

3. コラボレーション計画 

4. チーム構築計画（Team Building Plan） 
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図 8-2 アスタリスク（*）では、対応するプロセスの「必須」入力情報、ツール、または成果が示

されています。 

 

 
 

図 8-2: 開始フェーズの概要（必須内容） 

 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

8.1 プロジェクトビジョン

の作成 

8.2 スクラムマスターとステ

ークホルダーの特定 
8.3 スクラムチームの編成 

8.4 エピックの作成 
8.5 優先順位をつけたプロ

ダクトバックログの作成 
8.6 リリース計画の策定 

入力情報 
1. プロジェクトのビジネスケース* 

ツール 
1. プロジェクトビジョンミーティン

グ* 

成果 
1. 特定されたプロダクトオーナー* 

2. プロジェクトビジョンステートメ

ント* 

入力情報 
1. プロダクトオーナー（Product Owner）* 

2. プロジェクトビジョンステートメント* 

ツール 
1. 選定基準* 

成果 
1. 特定されたスクラムマスター* 

2. 特定されたステークホルダー* 

入力情報 
1. プロダクトオーナー（Product 

Owner）* 

2. スクラムマスター（Scrum Master）* 

3. プロジェクトビジョンステートメ

ント* 

ツール 
1. スクラムチームの選定* 

成果 
1. 特定されたスクラムチーム* 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. プロジェクトビジョンステートメ

ント* 

ツール 
1. ユーザーグループミーティング* 

成果 
1. エピック* 

2. ペルソナ* 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. エピック* 

3. ペルソナ* 

ツール 
1. ユーザーストーリーの優先順位付

けの方法* 

成果 
1. 優先順位をつけたプロダクトバッ

クログ* 

2. 完了基準* 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. ステークホルダー* 

3. プロジェクトビジョンステートメント* 

4. 優先順位をつけたプロダクトバックログ* 

5. 完了基準* 

ツール 
1. リリース計画セッション（Release Planning 

Sessions）* 

2. リリースの優先順位付け方法* 

成果 
1. リリース計画スケジュール（Release 

Planning Schedule）* 

2. スプリントの期間* 
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8.1 プロジェクトビジョンの作成 
 

図 8-3 では プロジェクトビジョンの作成 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されて

います。 
 

 
 

図 8-3: プロジェクトビジョンの作成： 入力情報、ツール、成果 

 
 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. プロジェクトのビジネスケース* 

2. プログラムプロダクトオーナー
(Program Product Owner) 

3. プログラムスクラムマスター

（Program Scrum Master） 

4. プログラムのステークホルダー 

5. プログラムのプロダクトバック

ログ 

6. パイロットプロジェクト 

7. PoC (概念実証) 

8. 会社のビジョン 

9. 企業理念 

10. 市場調査 

11. スクラムガイダンスボディの奨

励事項 

1. プロジェクトビジョンミーテ

ィング* 

2. JADセッション（JAD 

Session） 

3. SWOT分析（SWOT Analysis） 

4. ギャップ分析 

1. 特定されたプロダクトオーナ

ー* 

2. プロジェクトビジョンステー

トメント* 

3. プロジェクト憲章（Project 

Charter） 

4. プロジェクト予算 

入力情報 ツール 成果 
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図 8-4: プロジェクトビジョンの作成： データフロー図 

  

プロジェクトの

ビジネスケース 

● プロジェクトビ

ジョンステート

メント 8.2  

スクラムマスター

とステークホルダ

ーの特定 

8.3  

スクラムチームの編成 

8.4  

エピックの作成

（Develop Epic(s)） 

8.6  

リリース計画の策定 

● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

8.2  

スクラムマスター

とステークホルダ

ーの特定 

8.3  

スクラムチームの編成 

8.4  

エピックの作成

（Develop Epic(s)） 

8.6  

リリース計画の

策定 

8.5  

優先順位をつけ

たプロダクトバ

ックログの作成 

9.1  

ユーザーストー

リーの作成 

9.2  

ユーザーストーリ

ーの見積り 

9.3  

ユーザーストーリ

ーへのコミット 

9.4  

タスクの特定 

9.5  

タスクの見積り 

9.6  

スプリント バッ

クログの作成 

10.1  

成果物の開発 

10.3  

優先順位をつけた

プロダクトバック

ログのグルーミン

グ 

11.1  

スプリントのデモ

と検証 

12.1  

成果物の出荷 

12.2  

プロジェクトのレ

トロスペクト（振

り返り） 

8.1  

プロジェクトビジ

ョンの作成 
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8.1.1 入力情報 
 

 
8.1.1.1 プロジェクトのビジネスケース* 

 
ビジネスケースは、適切に構成された文書であっても、プロジェクトを開始するための理論的根

拠を示すシンプルな口頭の声明でもかまいません。正式で包括的なもの、または非公式で簡潔な

ものである場合があります。形式のいかんにかかわらず、多くの場合、プロジェクトの背景、意

図するビジネス上の目的および望ましい結果、SWOT およびギャップ分析レポート、特定された

リスクのリスト、時間、仕事量、コストの見積りについての十全な情報が含まれます。  

 

プロジェクトは、プロジェクトのビジネスケースのプレゼンテーションで開始されます。ビジネ

スケースが、ステークホルダーとスポンサーに提供されます。ステークホルダーはプロジェクト

で期待されるビジネス上のメリットを理解し、スポンサーはプロジェクトへの資金の提供を確認

します。 

 

8.1.1.2 プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner) 
 

セクション 3.4.3 に説明されています。 

 

8.1.1.3 プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master） 
 
セクション 3.5.2 に説明されています。 

 

8.1.1.4 プログラムのステークホルダー 
 
プログラムステークホルダーとは、プログラムの顧客、ユーザー、スポンサーを含む総称です。

ステークホルダーは、プロジェクトの進行全体を通じてプロジェクトに影響力を持ちます。プロ

グラムステークホルダーは、プロジェクトのビジョンを定義し、ビジネス価値に関するガイダン

スを提供する場合もあります。 

 

プログラム ステークホルダーは、ポートフォリオ スクラムマスターと連携して、プログラムが

ポートフォリオの目標および目的に合致するように調整します。また、各プロジェクトのステー

クホルダーを指名し、プログラム内の個々のプロジェクトのビジョン、目的、成果、およびリリ

ースがプログラムの方向と一致することを確認します。 
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8.1.1.5 プログラムのプロダクトバックログ 
 

プログラムプロダクトオーナーは、大規模なプログラムバックログアイテムの形式で記述された

高レベルのビジネスおよびプロジェクト要件の優先順位リストを含めたプログラムのプロダクト

バックログを作成します。これは、後にプロジェクトのプロダクトバックログを作成し、優先順

位付けする際に、個々のプロジェクトのプロダクトオーナーによって推敲されます。優先順位を

つけたプロダクトバックログには、個々のスクラムチームが見積りおよびコミットできる、より

小規模かつ詳細なユーザーストーリーがあります。 

 

プログラムのプロダクトバックログは、プログラムのプロダクトオーナーによって継続的にグル

ーミングされ、新しいビジネス要件が追加され、既存の要件が適切に文書化され、優先順位付け

されます。プログラムの目標を達成する上で最も価値のある要件は優先順位が高く、その他の要

件の優先順位は低くなります。 

 

プログラムのために作成されたプログラムプロダクトのバックログには、プログラムの一部とな

るすべてのプロジェクトの総括的なビューを提供します。これにより、プロジェクトの目標、ス

コープ、目的、および期待されるビジネス上のメリットに関する重要なガイダンスが提供される

ことになります。 

 

 

8.1.1.6 パイロットプロジェクト 
 

可能であれば、小規模なデモまたはパイロットプロジェクトを実験的に実施し、実際のプロジェ

クトの実行可能性、時間およびコスト、リスク、および考えらいる影響を予測および評価するこ

とができます。これにより、プロジェクトを本格的に開始する前に実際の環境を評価し、実際の

プロジェクト設計のガイドが提供されることになります。 

 

 
8.1.1.7 PoC (概念実証) 

 
PoC により、現在のプロジェクトを支えるアイデアの現実の環境での実行可能性が実証および検

証されます。多くの場合、プロトタイプの形で、金銭的および技術的な実行可能性が判断され、

要件が理解され、プロセスの初期段階での設計決定の評価を支援することを目的に実施されます。

ただし、PoCは必ずしも実際のプロジェクト成果物と同じである必要はありません。 

 

 

8.1.1.8 会社のビジョン 
 

会社のビジョンの理解は、プロジェクトが継続して組織の目的と将来的な可能性に軸足を合わせ

る上で役立ちます。プロダクトオーナーは会社のビジョンからのガイダンスと指示に従い、プロ

ジェクトの ビジョンステートメントを作成することができます。 
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8.1.1.9 企業理念 
 

企業理念は、会社の戦略を策定するためのフレームワークを提供し、会社の全体的な意思決定の

指針となります。プロジェクトのビジョンは、実現すれば組織が企業理念を達成するような枠組

みでなければなりません。 

 
 

8.1.1.10 市場調査 

 
市場調査とは、プロダクトに関する顧客の好みを示すデータを組織立てて調査、収集、照会、分

析を行うことを指します。多くの場合、市場のトレンド、マーケットセグメンテーション、マー

ケティングプロセスに関する広範囲におよぶデータが含まれます。市場調査には、競合他社の長

所と短所についてのより深い理解を提供します。意思決定者がポジショニングに優れたプロダク

トを策定する上で役立つ競合他社の分析的調査が含まれることがあります。 

 
 

8.1.1.11 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 
 

スクラムガイダンスボディ（Scrum Guidance Body（SGB））はオプションのロールです。スクラム

ガイダンスボディは通常、品質、政府規制、セキュリティ、およびその他の組織の重要な要素に

関連する目標の定義に関連する文書および専門家のグループで構成されます。これらの目標は、

プロダクトオーナー、スクラムマスター、およびスクラムチームが実行する作業のガイドとして

機能します。スクラムガイダンスボディは、組織内のすべてのスクラムプロジェクトで使用されるべきベスト
プラクティスを衆知する上でもサポートを提供します。 
 

スクラムガイダンスボディは、プロジェクトに関する決定を行うものではなく、プロジェクト組

織のすべての階層レベル（ポートフォリオ、プログラム、プロジェクト）に対する参与あるいは

ガイダンス機関として機能します。スクラムチームには、必要があれば、スクラムガイダンスボ

ディにアドバイスを求める選択肢が与えられます。 

 

プロジェクトのビジョンがスクラムガイダンスボディによって提供される推奨事項と一致し、プ

ロセスがスクラムガイダンスボディによって確立された標準およびガイドラインに準拠している

ことを確認することが重要です。 

 
 

8.1.2 ツール 

 
8.1.2.1 プロジェクトビジョンミーティング* 
 

プロジェクトビジョンミーティングは、プログラムのステークホルダー、プログラムのプロダク

トオーナー、プログラムのスクラムマスターが参加するミーティングです。効果的なプロジェク

トビジョンステートメントを作成するために、ビジネスコンテクスト、ビジネス要件、ステーク

ホルダーの期待の特定に役立ちます。スクラムでは、プロジェクトへの賛同を得て、さらに大き

な価値を提供するには、すべてのビジネス側の代表者と密接に交流し、協力することが必要だと

考えます。 
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8.1.2.2 JADセッション（JAD Session） 
 

JAD（Joint Application Design）セッションは、要件を収集する手法です。JADセッションでは、ステ

ークホルダーおよびその他の意思決定者によるプロジェクトのスコープ、目的、およびその他の

仕様についての合意が実現するため、プロジェクトビジョンの作成 プロセスの迅速化をもたら

す高度に構造化されたワークショップです。 

 

ユーザーの参加を増強し、開発を加速し、仕様を改善する方法により構成されています。関連す

るプログラムステークホルダー、プログラムプロダクトオーナー、プログラムスクラムマスター、

およびチーフプロダクトオーナーは、機体されるビジネス成果のまとめと分析を行い、スクラム

プロジェクトのビジョンを具体化する場合があります。 

 

 

8.1.2.3 SWOT分析（SWOT Analysis） 
 

SWOT とは、プロジェクトに関連する強み（Strength）、弱み（Weakness）、機会（Opportunity）、

脅威（Threat）を評価するのに役立つプロジェクトプラニング上の構造化されたアプローチです。

SWOT 分析は、プロジェクトに影響を与える可能性がある内部要因および外部要因を特定する際

に役立ちます。強みと弱みは内的要因であり、機会と脅威は外的要因です。要因の特定は、プロ

ジェクトの目的を達成するために使用されるプロセス、ツール、および手法をステークホルダー

と意思決定者が最終的に決定する上で役立ちます。SWOT 分析の実施により、優先順位、変更可

能性、およびリスクを早期に特定することができます。 

 
 

8.1.2.4 ギャップ分析 

 
ギャップ分析（Gap Analysis）とは、現在の実際の状況を理想的な状況と比較する上で役立つテク

ニックです。組織においては、現在のビジネス能力と最終的に望まれる能力との違いを判断して

文書化する必要があります。通常、プロジェクトは組織を望ましい状態にするために開始される

ため、ギャップ分析の実施により、意思決定者によるプロジェクトの必要性の判断に役立ちます。 

 

図 8-5では、ギャップ分析の主なステップが示されています。 
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図 8-5: ギャップ分析のプロセス 

 

 

8.1.3 成果 
 

 
8.1.3.1 特定されたプロダクトオーナー* 
 
 

このプロセスの成果の 1 つに、プロダクトオーナーの特定があります。プロダクトオーナーは、

プロジェクトのビジネス上の価値の目標を最大限に達成させる責任を負います。また、顧客の要

件を明確化し、プロジェクトのビジネス上の正当性を維持する責任があります。プロダクトオー

ナーは顧客の声（Voice of the Customer (VOC)）を代表します。 

 

プロダクトオーナーのロールについては、セクション 3.4で詳しく説明します。 
 

 

8.1.3.2 プロジェクトビジョンステートメント* 
 

プロジェクトビジョンの作成 プロセスの主な成果物となるのが、適切に構成されたプロジェク

トのビジョンステートメントです。優れたプロジェクトビジョンでは、ビジネスニーズと、プロ

ジェクトがニーズに応える方法ではなく、プロジェクトの目的が説明されます。 
 

プロジェクトビジョンステートメントは過度に具体的ではなく、柔軟性の余地が残されているべ

きです。プロジェクトの現在の理解は、プロジェクトの進行に伴って変化するという仮定に基づ

いている場合があるため、プロジェクトのビジョンは変化に対応できる程度に柔軟であることが

重要です。プロジェクトのビジョンは、ソリューションではなく問題に焦点が当てられるべきで

す。 
  

特定 

開発 

● 既存のプロセス 

● 既存のビジネス能力 

● 望ましい結果を得るためのプロセス 

● 期待されるビジネス能力 

● ギャップ 

● ギャップを埋める手段 

● ギャップを埋める上で優先される能力 
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8.1.3.3 プロジェクト憲章（Project Charter） 
 

プロジェクト憲章（Project Charter）とは、プロジェクトに期待される目標と成果を記載した正式

な文書です。プロジェクトを公式・正式に承認し、チームがプロジェクトの作業を開始すること

を許可する書面による権限を提供する文書としてプロジェクト憲章を採用している組織もありま

す。 

 
 

8.1.3.4 プロジェクト予算 
 

プロジェクト予算とは、プロジェクトの人件費、材料費、その他の関連費用を含む財務書類を指

します。通常、最終的にスポンサーがプロジェクト予算を承認して、十分な資金を確保します。

承認されると、プロダクトオーナーとスクラムマスターがプロジェクト予算の定期的な管理に従

事し、プロジェクトのアクティビティに必要な人員やその他のリソースを確保します。 

 

 

8.2 スクラムマスターとステークホルダーの特定 
 

図 8-6 では スクラムマスターとステークホルダーの特定 プロセスのすべての入力情報、ツール、

成果が示されています。 
 

 
 

図 8-6: スクラムマスターとステークホルダーの特定： 入力情報、ツール、成果 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. プロダクトオーナー（Product 

Owner）* 

2. プロジェクトビジョンステートメ

ント* 

3. プログラムプロダクトオーナー
(Program Product Owner) 

4. プログラムスクラムマスター

（Program Scrum Master） 

5. プログラムのステークホルダー 

6. 人員の要件 

7. 人員の可用性とコミット 

8. 組織のリソースマトリクス
(Organizational Resource Matrix) 

9. スキル要件マトリクス（Skills 

Requirement Matrix） 

10. スクラムガイダンスボディの奨励

事項 

1. 選定基準* 

2. 人事からの専門的アドバイス 

3. トレーニングとトレーニング

のコスト 

4. リソースコスト 

1. 特定されたスクラムマ

スター* 

2. 特定されたステークホ

ルダー* 

入力情報 ツール 成果 



 8 – 開始 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  147 
 

8 

 
 

図 8-7: スクラムマスターとステークホルダーの特定： データフロー図 
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8.2.1 入力情報 

 
8.2.1.1 プロダクトオーナー（Product Owner）* 
 

セクション 8.1.3.1 に説明されています。 

 

 
8.2.1.2 プロジェクトビジョンステートメント* 

 
セクション 8.1.3.2 に説明されています。 

 
 

8.2.1.3 プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner) 
 

セクション 3.4.3 に説明されています。 

 

 
8.2.1.4 プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master） 

 
セクション 3.5.2 に説明されています。 

 
 

8.2.1.5 プログラムのステークホルダー 

 
セクション 8.1.1.4 に説明されています。 

 
 

8.2.1.6 人員の要件 
 

人材要件の特定は、スクラムマスターとステークホルダーの選定の最初の手順の 1 つです。プロ

ジェクトのタスクの完了に関与するすべての人員のロールと責任を文書化することが重要です。

これには、ロールがコアかコア以外かにかかわらず、プロジェクトに関与するすべてのメンバー

が含まれます。 
 

通常、プロダクトオーナーまたはスクラムマスターは、会社の人事部と連携して、プロジェクト

の人材要件を決定し、確定します。 
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8.2.1.7 人員の可用性とコミット 
 

スクラムマスターとステークホルダーを選定する前に、可用性を確認する必要があります。稼働

することができ、プロジェクトに完全にコミットできるチームメンバーのみが選択されるべきで

す。人材の可用性とコミットメントは、通常、プロジェクトの期間中、随時人員が稼働可能であ

るかを示すカレンダーの形で提供されます。 

 

スクラムチームが効果的であるには、6〜10 人のメンバーが理想的です。スクラムコアチームで

は、人員の交代やチームメンバーの変更は推奨されません。そのため、プロジェクトに参加し、

完全にコミットするスクラムコアチームのメンバーを配置することが肝心です。 

 

8.2.1.8 組織のリソースマトリクス (Organizational Resource Matrix) 
 

組織のリソース マトリクス (Organizational Resource Matrix) とは、組織の機能的構造とプロジェクト

の組織構造の組み合わせを階層的に示したものです。マトリクス組織では、IT、経理、マーケテ

ィング、販売、製造、およびその他の部署などの様々な機能上の部門からプロジェクトのチーム

メンバーが調整され、超部門的なチームが構成されます。 

 

マトリックス組織のチームメンバーは、機能とプロジェクトという 2 つの目標を達成します。チ

ームメンバーは、プロジェクトに関連するアクティビティに関してプロダクトオーナーから指示

を受けます。その一方、機能的なマネージャーは、パフォーマンス評価や休暇の承認など、部門

に関連する管理アクティビティを実行します。 

 
 

8.2.1.9 スキル要件マトリクス（Skills Requirement Matrix） 

 
コンピテンシーフレームワークとも呼ばれるスキル要件マトリクスは、チームメンバーのスキル

のギャップやトレーニング要件を評価するために使用されます。スキルマトリクスは、チームメ

ンバーのスキル、能力、興味対象をスキルや能力を発揮するプロジェクトにマッピングします。

組織はこのマトリクスを使用することで、チームメンバーのスキルのギャップを評価し、特定の

分野やコンピテンシーに関してさらにトレーニングが必要な社員を特定することができます。 

 

 

8.2.1.10 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 に説明されています。 
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8.2.2 ツール 

 
8.2.2.1 選定基準* 
 

適切なスクラムマスターを選択し、関連するステークホルダーを特定することは、いかなるプロ

ジェクトの成功にも不可欠です。プロジェクトによっては、特定のチームメンバーとそのロール

を規定する前提条件がある場合があります。 

 

スクラムマスターの選定に柔軟性がある場合の重要な選択基準： 

 
1. 問題解決スキル： 問題解決スキルは、スクラムマスターを選定する際に考慮すべき重要

な基準の 1 つです。スクラムマスターは、スクラムチームの障害を取り除くのに必要なス

キルと経験が必要とされます。 

2. 可用性： スクラムマスターは、リリース計画ミーティング、デイリースタンドアップミ

ーティング、その他のスプリント関連のミーティングなど、多数のミーティングをスケジ

ュール、監督、および促進に従事することができなければなりません。 

3. コミットメント： スクラムマスターは、スクラムチームがスクラムプロジェクトを確実

に成功させる援助となる作業環境を確実に提供するためにコミットする必要があります。 

4. サーバント型のリーダー： 詳細については、セクション 3.10.4.1を参照してください。 

 
ステークホルダーを特定する場合、ステークホルダーはすべての顧客、ユーザー、スポンサーで

あり、頻繁にプロダクトオーナー、スクラムマスター、スクラムチームとやり取りして情報を提

供し、プロジェクトのプロダクトの開発を促進するということに留意することが重要です。ステ

ークホルダーは、ライフサイクル全体を通してプロジェクトに影響を与えます。 

 
 

8.2.2.2 人事からの専門的アドバイス 

 
人事マネージャーからの専門家のアドバイスは、スクラムマスターとステークホルダーを特定す

る際に役立ちます。人事部門は、組織の従業員に関する専門知識と、スクラムマスターとステー

クホルダーの特定に役立つ可能性のある多様な技術を保持しています。 

 

 

8.2.2.3 トレーニングとトレーニングのコスト 
 

スクラムは、従来のプロジェクト管理方法とは根本的に異なるフレームワークです。すべてのチ

ームメンバーが、スクラム環境で作業する上で必要となるナレッジやスキルを持っているとは限

りません。プロダクトオーナーは、チームメンバーのトレーニングニーズを評価し、チーム内の

ナレッジのギャップを埋めるためのトレーニングを促進する必要があります。プロダクトオーナ

ーは通常、チームメンバーの評価と選定を担当しますが、多くの場合は、他のプロジェクトで作

業するリソースについての追加の知識を持つスクラムマスターと相談して行う場合もあります。 
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作業開始前とプロジェクトの作業中の両方で、スクラムチームのメンバーは、お互いに、またチ

ーム内の経験豊富なメンバーから積極的に学ぶ人物であるべきです。 

 

 

8.2.2.4 リソースコスト 

 
人材を選択する際の主な考慮事項の 1 つは、経験と給与に関するトレードオフが関わってきます。

コストに影響を与える要因に関連するその他の人的要因も考慮すべきです。理想的には、スクラ

ムマスター、チームメンバー、およびステークホルダーは、頻繁かつ容易にやりとりできるよう

に、同じ場所に配置されるべきです。コロケーションが不可能で、チームが分散している場合、

コミュニケーションを促進し、文化の違いを理解し、作業を同期し、ナレッジの共有を促進する

ために追加のリソースが投入される必要があります。 

 
 
 

8.2.3 成果 

 
8.2.3.1 特定されたスクラムマスター* 

 
スクラムマスターは、ファシリテーターであり、スクラムチームがプロジェクトを正常に完了す

るための環境を提供することを保証する「サーバント型のリーダー」です。スクラムマスターは、

プロジェクトに関与するすべての人に対するスクラムのプラクティスの指導、促進、および指導

を行い、チームの障害を解決に導きます。また、スクラムのプロセスが確かに準拠されるように

尽力します。スクラムプロジェクトのスクラムマスターを特定するのはプロダクトオーナーの責

任です。 

 

スクラムマスターのロールについては、セクション 3.4で詳しく説明します。 

 
 

8.2.3.2 特定されたステークホルダー* 
 

ステークホルダーは、顧客、ユーザー、スポンサーを含む総称であり、スクラムコアチームと頻

繁に連携し、プロダクト開発プロセス全体でプロジェクトに影響を与えます。プロジェクトは、

ステークホルダーのためにコラボレーションのメリットを生み出します。 

 

ステークホルダーのロールについては、セクション 3.3.2で説明されています。 
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8.3 スクラムチームの編成 
 

 

図 8-8 では スクラムチームの編成 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されています。 
 

 
 

図 8-8: スクラムチームの編成： 入力情報、ツール、成果 
 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. プロダクトオーナー

（Product Owner）* 

2. スクラムマスター（Scrum 

Master）* 

3. プロジェクトビジョンステ

ートメント* 

4. 人員の要件 

5. 人員の可用性とコミット 

6. 組織のリソースマトリクス
(Organizational Resource Matrix) 

7. スキル要件マトリクス

（Skills Requirement Matrix） 

8. リソース要件 

9. スクラムガイダンスボディ

の奨励事項 

1. スクラムチームの選定* 

2. 人事からの専門的アドバイ

ス 

3. 人件費 

4. トレーニングとトレーニン

グのコスト 

5. リソースコスト 

1. 特定されたスクラムチーム* 

2. バックアップ要員 

3. コラボレーション計画 

4. チーム構築計画（Team 

Building Plan） 

入力情報 ツール 成果 
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図 8-9: スクラムチームの編成： データフロー図 
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8.2  
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8.4  
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● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

8.5  

プロダクトバッ

クログの作成 
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ユーザーストー
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9.2  
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（Scrum Master） 

● スクラムチーム 

11.2 
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プリント(スプリ

ントの振り返り) 
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8.3.1 入力情報 
 

 
8.3.1.1 プロダクトオーナー（Product Owner）* 
 

 

セクション 8.1.3.1 に説明されています。 

 

 
8.3.1.2 スクラムマスター（Scrum Master）* 

 
セクション 8.2.3.1 に説明されています。 

 
 

8.3.1.3 プロジェクトビジョンステートメント* 
 

セクション 8.1.3.2 に説明されています。 

 

 
8.3.1.4 人員の要件 

 
セクション 8.2.1.8 に説明されています。 

 
 

8.3.1.5 人員の可用性とコミット 

 
セクション 8.2.1.9 に説明されています。 

 
 

8.3.1.6 組織のリソースマトリクス(Organizational Resource Matrix) 
 

セクション 8.2.1.10 に説明されています。 

 

 
8.3.1.7 スキル要件マトリクス（Skills Requirement Matrix） 
 

セクション 8.2.1.11 に説明されています。 
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8.3.1.8 リソース要件 
 

これらの要件には、スクラムチームが効果的に機能するために必要とされる、人員を除くすべて

のリソースが含まれます。リソースの例には、オフィスのインフラストラクチャ、ミーティング

スペース、作業機器、およびスクラムボードが含まれます。バーチャルなチームの場合、コラボ

レーションツール、ビデオミーティング、共有ドキュメントリポジトリ、翻訳サービスなどの追

加リソースを考慮する必要があります。 

 

 

8.3.1.9 スクラムガイダンスボディの奨励事項 

 
セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 

8.3.2 ツール 
 
 

8.3.2.1 スクラムチームの選定* 
 

 
 

スクラムチームはあらゆるスクラムプロジェクトの中核であり、適切なチームメンバーを確保す

ることは、スクラムプロジェクトを成功させる上で重要です。スクラムチームのメンバーは、多

様な分野のナレッジを持ち、少なくとも 1 つの分野の専門家であるという点で、ジェネラリスト 

/ スペシャリストです。各分野の専門知識以外に、自己組織化チームの成功を支えるのはチーム

メンバーのソフトスキルです。 

 

理想的なスクラムチームのメンバーは、独立心があり、自発的で、顧客中心の視点を持ち、責任

感があり、協力的です。チームでは、チームの構造から最大のメリットを引き出すという意味で、

独立した思考やグループでの意思決定の環境が促進されるべきです。 

 
 

8.3.2.2 人事からの専門的アドバイス 
 

スクラムチームを結成する際に、人事（HR）マネージャーからの専門的なアドバイスが役立つ

場合があります。人事部門は、組織の従業員に関する専門知識と、プロダクトオーナー、スクラ

ムマスター、スポンサーが適切なチームメンバーを特定するのに役立つ可能性のある多様な技術

についての知識を保持しています。 

 

 

8.3.2.3 人件費 
 

人員の要件に関連するすべてのコストは、評価、分析、承認、および予算化されなければなりま

せん。 
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8.3.2.4 トレーニングとトレーニングのコスト 
 

すべてのチームメンバーが、専門的なタスクを行う上で必要となるスキルやナレッジを持ってい

るとは限りません。スキルやナレッジのギャップが認められた場合、プロダクトオーナーは、チ

ームメンバーのトレーニングニーズを評価し、トレーニングを確保する必要があります。 
 

真に効果的なスクラムの実施には、組織内でスクラムの原則と価値に関するかなりのレベルの認

識がなければなりません。この認識は、スクラムの成功の上で役立ちます。スクラムチームは、

スクラムの実践について敏感であり、トレーニングを受ける必要があり、スクラムマスターはチ

ームのコーチとしてのロールを果たすべきです。スプリントの計画は多大な成功要因であり、ト

レーニングはチームが達成可能なスプリントの目標を議論し、特定する方法を理解する上で役立

ちます。スクラムマスターは、スクラムチームのモチベーションを引き出し、開発プロセスを促

進することで、スクラムチームから最高の成果を引き出す必要があります。スクラムマスターは、

チームメンバーをトレーニングし、コーチングすることで、直面する問題や課題を明確に伝えら

れるようにします。通常、チーム内で発生した問題や衝突は、必要に応じてスクラムマスターの

指導とサポートを受けてチームで解決されます。スクラムマスターは、意欲の低下やチーム内の

調整不足などの問題に対処する必要があり、チームの障害を排除する責任を負います。必要に応

じて、スクラムマスターは外部の問題や障害を運営陣にエスカレートして解決または除外するこ

とができます。 

 

トレーニングおよびトレーニングコストについては、スクラムマスターとステークホルダーの特
定 プロセスのセクション 8.2.2.3 でも説明されています。 

 
 

8.3.2.5 リソースコスト 

 
すべての人材の要件以外に関するコストは、評価、分析、承認、予算化される必要があります。

プロジェクト環境のリソースとは、機器、材料、外部サービス、物理スペース等のタスクやアク

ティビティの実行に使用されるものを指します。 

 

 

8.3.3 成果 

 
8.3.3.1 特定されたスクラムチーム* 
 

開発チームとも呼ばれるスクラムチームは、プロダクトオーナーが指定する業務要件を理解し、

ユーザーストーリーを見積り、プロジェクトの成果物の最終的な開発を担当するグループまたは

チームです。スクラムチームは職能横断型で、自己組織型のチームです。チームは、スプリント

でコミットする作業量を決定し、作業を実行する最適な方法を決めます。スクラムチームは、機

能横断的なチームメンバーで構成され、開発、テスト、品質保証など、出荷可能な成果物の開発

に関わるすべての作業を実行します。 
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スクラムチームの特定はプロダクトオーナーの責任であり、多くの場合、スクラムマスターと相

談の上で決められます。 

 

スクラムチームのロールについては、セクション 3.6で詳しく説明されています。 

 

 
8.3.3.2 バックアップ要員 

 
チーム選出の際のもう 1 つの重要な側面には、それぞれのスクラムチームメンバーのバックアッ

プ要員を配備することがあります。チームメンバーの空き状況とコミットメントは事前に確認し

ているとはいえ、病気、私的な緊急事態、チームメンバーの退社などの問題が発生する場合があ

ります。スクラムチームは、6〜10 人の小グループで作業を行います。バックアップ要員を抑え

ておくと、チームメンバーを喪失することがあっても、生産性が大幅に損なわれることはありま

せん。 

 
 

8.3.3.3 コラボレーション計画 
 

コラボレーションはスクラムの非常に重要な要素です。さまざまな意思決定者、ステークホルダ

ー、およびチームメンバーがどのように互いに協力しあい、コラボレーションを行うかを計画す

ることは不可欠です。コラボレーション計画は、正式または非公式のオプションの成果物です。

スクラムは不必要な文書化を避けるため、数々のステークホルダー間の口頭での相互理解となる

場合もあります。ただし、大規模で複雑なプロジェクト、特に分散型のチームが作業するプロジ

ェクトの場合は、より正式な同意を作成する必要があります。コラボレーション計画では、スク

ラムコアチームのメンバー、ステークホルダー、およびスクラムプロジェクトに関係するその他

の人々がプロジェクト全体でどのようにコミュニケーションをとり、コラボレーションするかに

ついて掘り下げ、その目的のために使用する特定のツールまたは手法を定義する場合もあります。

例えば、分散型のチームでは、ミーティングをいつどのように実施するか、どのようなコミュニ

ケーションツールを使用するか、それぞれのミーティングに誰が参加するかについて合意が必要

になる場合があります。 

 
 

8.3.3.4 チーム構築計画（Team Building Plan） 
 

スクラムチームは多くの部門で構成されるチームであるため、プロジェクトのあらゆる側面で各

メンバーによる積極的な参加が求められます。スクラムマスターは、効果的なチームを維持する

ために、チームメンバーが直面する可能性のある問題を特定し、対処に努める必要があります。 

 

チームが団結するために、スクラムマスターは、チームメンバー間の関係がポジティブなもので

あり、チームメンバーがプロジェクト全体および組織の目標を達成するために一丸となって効率

性と生産性の向上を目指していることを確認する必要があります。 

 

そういった意味で、一般的な人事理論とスクラムとの関連性について説明するセクション 3.10 を

検討することが重要です。 
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8.4 エピックの作成（Develop Epic(s)） 
 

図 8-10 では エピックの作成 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されています。 
 

 
 

図 8-10: エピックの作成： 入力情報、ツール、成果 

 
 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. スクラムのコアチーム* 

2. プロジェクトビジョンステー

トメント* 

3. ステークホルダー

（Stakeholder(s)） 

4. プログラムのプロダクトバッ

クログ 

5. 承認済みの変更要求 

6. 未承認の変更要求 

7. プログラムのリスクとポート

フォリオのリスク 

8. 法令および規制 

9. 適用される契約 

10. 以前のプロジェクトの情報 

11. スクラムガイダンスボディの

奨励事項 

1. ユーザーグループミーテ

ィング* 

2. ユーザーストーリーワー

クショップ 

3. フォーカスグループミー

ティング 

4. ユーザーまたは顧客との

インタビュー 

5. アンケート 

6. リスク特定の手法 

7. Scrum Guidance Body（スク

ラムガイダンスボディ）

の専門知識 

1. エピック* 

2. ペルソナ* 

3. 承認済みの変更点 

4. 特定済のリスク 

入力情報 ツール 成果 
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図 8-11: エピックの作成： データフロー図 

 

 

8.4.1 入力情報 
 
8.4.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

スクラムコアチームは、セクション 3.3.1で説明されている通り、スクラムチーム、スクラムマス

ター、およびプロダクトオーナーで構成されます。 

 
 

8.4.1.2 プロジェクトビジョンステートメント* 
 

セクション 8.1.3.2 に説明されています。 

 

 

8.4.1.3 ステークホルダー（Stakeholder(s)） 
 

セクション 8.2.3.2 に説明されています。 
  

● プロジェクトビジョン

ステートメント 

8.2  

スクラムマスター

とステークホルダ

ーの特定 

8.3  

スクラムチーム

の組成 

8.4  

エピックの作

成（Develop 

Epic(s)） 

● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

8.5  

優先順位をつけた

プロダクトバック

ログの作成 

9.1  

ユーザーストーリ

ーの作成 

8.1  

プロジェクトビジ

ョンの作成 

● スクラムマスター

（Scrum Master） 

● スクラムチーム 

● エピック* ● ペルソナ 



8 – 開始 

160 © 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）   
 

8.4.1.4 プログラムのプロダクトバックログ 
 

セクション 8.1.1.6 に説明されています。 

 

 
8.4.1.5 承認済みの変更要求 

 
承認済みの変更要求は、プログラムまたはポートフォリオ レベルで提案され、今後のスプリン

トでの実装に向けて承認されたプロジェクトの変更リストに追加されるものもあります。変更点

には独自のエピックまたはユーザーストーリーが必要な場合があり、エピックの作成 プロセス

の入力情報となります。このプロセスへの承認済みの変更要求は、他のスクラムのプロセスに起

因する場合もあります。 

 

変更要求および承認済みの変更要求については、セクション 6.3.1、6.4.2.1、および 6.6で説明して

います。 

 

 
8.4.1.6 未承認の変更要求 
 

変更依頼は通常、変更要求として提出され、変更依頼のステータスは、公式に承認されるまでは、

未承認のままです。エピックの作成 プロセスに対する未承認の変更要求は、成果物の開発、デ
イリースタンドアップミーティングの実施 およびその他のプロセスに起因する場合もあります。 
 

変更要求および未承認済の変更要求については、セクション 6.3.1、6.4.2.1、および 6.6で説明して

います。 

 

8.4.1.7 プログラムのリスクとポートフォリオのリスク 
 

ポートフォリオまたはプログラムに関連して発生するリスクであり、それぞれのポートフォリオ

やプログラムに含まれるプロジェクトにも影響を与えるリスクです。ポートフォリオおよびプロ

グラムのリスク評価中に、リスクが個々のプロジェクトに影響を与える可能性があると判断され

た場合、リスクに関する関連情報はプロダクトオーナーおよびスクラムチームに伝えられる必要

があります。プログラムのリスクとポートフォリオのリスクは、エピックの作成 プロセスの入

力情報となり、このプロセスの実施方法全体に影響を与える場合があります。 

 

プログラムのリスクとポートフォリオのリスクについては、セクション 7.5.1 で説明されていま

す。 

 
8.4.1.8 法令および規制 
 

プロジェクトによっては、統治機関によって課される法令や規制がプロジェクトの計画および実

施に影響を与える場合があります。法令は組織外部の、政府の機関によって義務図けられるもの

です。規制は、内部あるいは外部の場合があります。内部規制とは、通常、企業方針に基づく社

内で適用される規制です。規制は、品質管理システム、財務管理、スタッフ管理などに関連する

場合があります。外部規制は、政府が確立した標準、規範、および要件に関連した規制です。 
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エピックの作成の際には、法令や規制を考慮に入れる必要があります。エピックはビジネス要件

に基づいています。ビジネス要件を満たすには、プロジェクトチームは内部および外部の法令お

よび規制に準拠する必要があります。 

 

セクション 8.1.1.11 で説明される通り、複数のスクラムプロジェクトに影響を与える法令や規制

には、スクラムガイダンスボディの推奨事項の一環となっている場合もあります。 

 
 

8.4.1.9 適用される契約 

 
プロジェクト全体またはプロジェクトの一部が契約の下で完了する場合、契約では作業のスコー

プと特定の条件を定義します。契約タイプは、プロジェクトリスクにも影響を与えます。 
 
スクラムプロジェクトでよく採用される契約タイプの例： 

 
インクリメントの納品契約（Incremental Delivery Contract）： この契約では、定期的な検査ポイン

トが設けられています。検査ポイントは、プロジェクト全体で定期的に設けられており、顧客お

よびステークホルダーが、プロダクトの開発に関する判断を下しやすくなっています。顧客はプ

ロダクトの開発を承認するか、プロダクトの開発を中止するか、プロダクトの変更を要求するこ

とができます。 
 

ジョイントベンチャー契約： 通常、ジョイントベンチャー契約は、プロジェクトの作業を複数

の当事者が遂行する場合に使用されます。発生する収益または利益が当事者間で共有されるため、

プロジェクトに関与する当事者はいずれも一定の投資利益率を確保することができます。 

 

フェーズ開発契約での開発（Development in Phases Contract）： フェーズ契約では、リリースが正

常に完了した後、毎月または四半期毎に、資金調達が可能です。これは顧客とサプライヤーの両

方にメリットがある方法であり、失敗したリリースは資金提供の対象にならないため、顧客の金

銭的なリスク向け該当する期間についての限定的な範囲に留まります。 
 

インセンティブ・ペナルティ契約（Incentive and Penalty Contract）： この契約では、プロジェクト

のプロダクトを期日までに納品した場合にサプライヤーには金銭的インセンティブが与えられ、

納品が遅れた場合には、金銭的ペナルティが課されることに同意することになります。 

 

その他のよくある契約タイプには、機能別契約、タイム・アンド・マテリアル契約、固定価格・

固定スコープ契約、および固定利益契約があります。 

 

エピックの作成は、採用された契約タイプの条件を念頭に置いて行うべきです。 

 

 
8.4.1.10 以前のプロジェクトの情報 
 

組織内の以前の同様のプロジェクトから得られた情報や分析情報は、エピックの作成およびリス

ク評価の上で貴重な情報となります。以前のプロジェクト情報には、プロジェクトマネージャー

のメモ、プロジェクトログ、およびステークホルダーのコメントがある場合があります。 
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以前のプロジェクト情報に関連する情報やベストプラクティスは、スクラムガイダンスボディの

推奨事項を通じて入手できる場合もあります。 

 

 

8.4.1.11 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 で説明されています。 

 
スクラムガイダンスボディの推奨事項には、エピック作成上のルール、規制、標準、およびベス

トプラクティスに関する情報が含まれる場合があります。 

 
 

8.4.2 ツール 
 

 
8.4.2.1 ユーザーグループミーティング* 
 

ユーザーグループミーティングには、関連するステークホルダー（プロダクトの主なユーザーま

たは顧客）が参加します。この参加者により、スクラムコアチームは、直接的にユーザーの期待

に関する情報を取得します。このミーティングでは、プロダクトの承認基準の作成、またエピッ

クの作成の際に役立つ貴重な分析情報が提供されます。これは、プロダクトの承認基準の策定す

る上で役立ち、エピックの作成への貴重な分析情報を提供します。ユーザーグループミーティン

グは、期待と要件に関する明確性が欠如していることに起因する費用のかかるやり直しの防止の

意味でも不可欠です。 

 

 

8.4.2.2 ユーザーストーリーワークショップ 

 
ユーザーストーリーワークショップは、エピックの作成 プロセスの一環として開かれます。ス

クラムマスターがこのセッションのファシリテーターを務め、スクラムコアチーム全員が参加し

ます。その他のステークホルダーの参加が望まれる場合もあります。プロダクトオーナーが要件

に優先順位を付け、スクラムコアチームが承認基準について共通の視点を持つための支援ともな

ります。また、エピックとユーザーストーリーがユーザーの視点から機能を説明し、理解しやす

く、見積りできる内容であることの確認ともなります。ユーザーストーリーワークショップは、

成果物に対するユーザーの期待を理解するのに役立ち、チームビルディングに最適です。これに

より、以降のスプリントの計画の準備も容易になります。ユーザーストーリーワークショップで

は、プロダクトのすべての要素について議論し、明確化するための優れたプラットフォームであ

り、多くの場合、明確化のために細部まで掘り下げて議論が行われます。 
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8.4.2.3 フォーカスグループミーティング 
 

フォーカスグループはガイド役が進行をまとめるセッションで、参加者は意見や考えを提供し、

プロダクト、サービス、望ましい結果に対する評価を行います。フォーカスグループのメンバー

は互いに自由に質問したり、特定のトピックやコンセプトを明確化したりします。フォーカスグ

ループは、質問、建設的な批評、フィードバックを通じてプロダクトの品質を向上し、その結果

がユーザーの期待に応えるプロダクトにつながります。このミーティングでは、フォーカスグル

ープのメンバーが特定の分野でのコンセンサスを得て、その他の分野では意見が異なる場合もあ

ります。グループのメンバーが異なる意見や見解を持っている場合、コンセンサスに達するため

にその違いを解決するためにあらゆる努力が払われます。 
 

フォーカスグループセッションは、チームが革新的なアイデアを出し合い、問題を解決し、改善

のための提案を行う上で役立ちます。このミーティングでは、事実の発見が促進され、潜在的な

ユーザーとプロダクト開発者からのアイデアやフィードバックが得られます。通常、プロダクト

またはサービスの計画、評価、または改善のために行われるミーティングです。ミーティングか

ら得られた分析情報は、エピックおよびユーザーストーリーの作成にも役立ちます。エピックの

作成中に発生する可能性のある問題を解決するためにフォーカスグループミーティングが実施さ

れる場合もあります。 

 

 
8.4.2.4 ユーザーまたは顧客とのインタビュー 
 

エピックの作成に必要なコンテキストと分析情報を得るには、プロダクトのスポンサー、ユーザ

ー、顧客等のステークホルダーの関与が重要となります。ユーザーと顧客へのインタビューに費

やす時間により、エピックの要件がプロジェクトのビジョン全体と一致することが確実となり、

大きな価値をもたらします。 

 

インタビューのメリット： 

 
● Iステークホルダーのニーズと期待の特定と理解 

● 意見や事実の収集 

● 最終プロダクトのステークホルダーの視点についての理解 

● 反復的または部分的に開発されたプロダクトに関するフィードバックの収集 

 

 
8.4.2.5 アンケート 
 

調査またはアンケートは、多数のユーザーまたは顧客から定量的および定性的な統計的分析情報

を得るための費用対効果の高い方法です。アンケートとは、特定の問題またはトピックに関する

情報を収集するために回答者に尋ねる質問を含む調査手段です。アンケートは回答者自身で実施

できる場合も、インタビュアーが実施する場合もあります。 

 

アンケートの設計、適切な対象読者の選択、およびエラーとバイアスを回避するための調査展開

の適切な方法を決定する際は、細心の注意を払わなければなりません。 
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エピックの作成中に、プロダクトオーナーまたはスクラムマスターが調査を実施し、ステークホ

ルダーまたはスクラムチームから関連情報を収集する場合もあります。 
 

 

8.4.2.6 リスク特定の手法 
 

セクション 7.4.1.1 に説明されています。 

 

 

8.4.2.7 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の専門知識 
 

セクション 3.3.2 に説明されています。 

 
エピックの作成するにあたり、スクラムガイダンスボディの専門知識は、文書化された規則およ

び規制、またはエピックを作成するための標準とベストプラクティスに関連する可能性がありま

す。プロダクトオーナーがエピックを作成するのを支援する内容領域専門家のチームが存在する

場合もあります。このチームには、ビジネスアナリスト、リードアーキテクト、上級開発者、ス

クラムエキスパート、またはその他の経験者が参画する場合があります。通常、専門家グループ

は、特定のプロジェクトのみで作業するチームとは異なり、顧客やユーザーとの「販売フェーズ」

や「フェーズ 0」でプロジェクトからプロジェクトに移動する傾向があります。 

 
 

8.4.3 成果 
 

8.4.3.1 エピック* 
 

 

エピック（Epic(s)）は、ほとんどのユーザーストーリーが上位レベルの機能であったり、プロダ

クトの説明および要件が大局的に定義されていたりするプロジェクトの初期段階で作成されます。

エピックは、優先順位をつけたプロダクトバックログに含まれる巨大で包括的なリファインメン

トされていないユーザーストーリーです。 

 

エピックは、将来のスプリントでの完了に向けて優先順位をつけたプロダクトバックログに盛り

込まれると、より小型の、より詳細なユーザーストーリーに分解されます。小型化されたユーザ

ーストーリーは、通常シンプルで、簡潔であり、スプリントで完了される機能またはタスクブロ

ックは容易に実装することが可能です。 

 

 

8.4.3.2 ペルソナ* 
 

ペルソナ（Persona）とは、非常に具体的に描写された架空の人物であり、大半のユーザーだけで

なく、最終プロダクトを直接使用しない可能性があるその他のステークホルダーを代表していま

す。ペルソナは、対象ユーザーベースのニーズを特定するために作成されます。特定のペルソナ

を作成すると、チームがユーザーとその要件と目標をよりよく理解する上で役立ちます。ペルソ

ナに基づき、プロダクトオーナーは機能をより効果的に優先順位付けし、優先順位をつけたプロ

ダクトバックログを作成することができます。 
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ペルソナの作成：ペルソナの作成では、架空の名前が付けられ、狩野であればストック画像等の

写真をキャラクターに割り当てられます。ペルソナには、年齢、性別、教育、環境、興味、目標

等の非常に具体的な属性が付随します。ペルソナの要件を説明する引用文が使用されることもあ

ります。以下は、旅行に関する Webサイトのペルソナの例です。 

 

例： 
 

39歳のヴァネッサは、サンフランシスコに住んでいます。弁護士として非常に成功したキャリ

アウーマンであるヴァネッサは、熱心に旅行に出かけています。飛行機の旅と宿泊サービスを

選ぶ際に選択肢があり、最高の内容で最も手頃な価格を選択することができることを好み、遅

くて情報がまとまっていないサイトにはイライラします。 

 
 

8.4.3.3 承認済みの変更点 
 

未承認の変更要求は、エピックの作成 プロセス中にプロダクトオーナーによって承認される場

合や、関連するステークホルダーから提案が提供される場合もあります。この変更は承認済みの

変更として分類され、優先順位を付け、将来のスプリントでて実装することが可能です。 
 

変更要求および承認済みの変更要求については、セクション 6.3.1、6.4.2.1、および 6.6で説明して

います。 

 
 

8.4.3.4 特定済のリスク 

 
エピックの作成の際、新しいリスクが特定される場合があり、特定されたリスクはこの段階の重

要な成果物となります。特定されたリスクは、優先順位をつけたプロダクトバックログ（リスク

調整済みプロダクトバックログ）の作成に追加されることになります。 

 

リスクの特定については、セクション 7.4.1で説明しています。 
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8.5 優先順位をつけたプロダクトバックログの作成 
 

図 8-12 では 優先順位をつけたプロダクトバックログの作成 プロセスのすべての入力情報、ツー

ル、成果が示されています。 
 

 
 

図 8-12: 優先順位をつけたプロダクトバックログの作成： 入力情報、ツール、成果 

 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. スクラムのコアチーム* 

2. エピック* 

3. ペルソナ* 

4. ステークホルダー

（Stakeholder(s)） 

5. プロジェクトビジョンステ
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ショップ 

3. 価値を目指す計画（Planning 

for Value） 

4. リスクアセスメントの手法 

5. プロジェクトの価値の見積

り 

6. ユーザーストーリーの見積

り方法 

7. Scrum Guidance Body（スクラ

ムガイダンスボディ）の専

門知識 

1. 優先順位をつけたプロダク

トバックログ* 

2. 完了基準* 

入力情報 ツール 成果 
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8 

 
 

図 8-13: 優先順位をつけたプロダクトバックログの作成： データフロー図 
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8.6  
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● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

8.5  

優先順位をつけたプ

ロダクトバックログ

の作成 

9.1  

ユーザースト

ーリーの作成 

11.1  

スプリントのデ

モと検証 

8.1  

プロジェクトビ

ジョンの作成 

● スクラムマスター

（Scrum Master） 

● スクラムチーム 

● ペルソナ ● 優先順位をつけた

プロダクトバック

ログ ● 完了基準 
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8.5.1 入力情報 
 

 
8.5.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 

 
8.5.1.2 エピック* 

 
セクション 8.4.3.1 に説明されています。 

 
 

8.5.1.3 ペルソナ* 

 
セクション 8.4.3.2 に説明されています。 

 
 

8.5.1.4 ステークホルダー（Stakeholder(s)） 

 
セクション 8.2.3.2 に説明されています。 

 
 

8.5.1.5 プロジェクトビジョンステートメント 

 
セクション 8.1.3.2 に説明されています。 

 
 

8.5.1.6 プログラムのプロダクトバックログ 
 

 

セクション 8.1.1.6 に説明されています。 

 

 
8.5.1.7 ビジネス要件 
 

ユーザーまたは顧客とのインタビュー、アンケート、JAD（Joint Application Design）セッション、

ギャップ分析、SWOT 分析、その他のミーティングなどの様々なツールを通じて得た分析情報を

すべてまとめることでビジネス要件の開発がより容易になり、また優先順位をつけたプロダクト

バックログの作成の際に役に立ちます。 
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8.5.1.8 承認済みの変更要求 
 

セクション 8.4.3.3 に説明されています。 

 

 
8.5.1.9 特定済のリスク 

 
セクション 8.4.3.4 に説明されています。 

 
 

8.5.1.10 適用される契約 
 
セクション 8.4.1.9 に説明されています。 

 

 
8.5.1.11 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

 

セクション 8.1.1.11 で説明されています。 

 
スクラムガイダンスボディの推奨事項には、優先プロダクトバックログを開発するためのルール、

規制、標準、およびベストプラクティスに関する情報が含まれる場合があります。 

 
 

8.5.2 ツール 

 
 
8.5.2.1 ユーザーストーリーの優先順位付けの方法* 

 
ビジネス価値に基づいて優先順位をつけたプロダクトバックログのユーザーストーリーまたは要

件の優先順位付けに使用される手法の例： 
 

● MoSCoW 優先順位付けスキーム：  MoSCoW 優先順位付けの名前は、「不可欠（Must 

have）」、「あるべき（Should have）」、「あっても良い（Could have）」、「不要（Won’

t have）」の頭文字からとられています。この優先順位付け方法は、一般的に言って、単

純なスキームよりも効果的です。この順序は、優先順序と同じです。「不可欠（Must 

have）」のユーザーストーリーが欠けているプロダクトは無価値であり、「不要（Won’t 

have）」のユーザーストーリーはあっても良いかもしれないが、含める必要はないユーザ

ーストーリーです。 
 

● 一対比較法（Paired Comparison）： 一対比較法は、優先順位をつけたプロダクトバックロ

グのすべてのユーザーストーリーのリストを作成する手法です。各ユーザーストーリーを

個別に取り上げ、リスト内のその他のユーザーストーリーと一つずつ比較していきます。

2 つのユーザーストーリーを比較する度に、どちらの方が重要であるかを判断していきま

す。このプロセスにより、優先順位をつけたユーザーストーリーのリストが作成されるこ

とになります。 
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● 100ポイント方式： 100ポイント方式（100-Point Method）は、ディーン レフィングウェルと

ドン ウィドリグによって開発された手法です（2003年）。これは、顧客に 100ポイントを

与え、それを使って最も重要だと思うユーザーストーリーに投票してもらう方法です。そ

の他の利用可能なユーザーストーリーと比較して、優先度の高いユーザーストーリーによ

り多くの重みを与えることが目的です。それぞれのグループのメンバーは、多数のユーザ

ーストーリーにポイントを割り当て、より重要だと感じるストーリーにより多くのポイン

トを付与します。投票のプロセスの完了後、それぞれのユーザーストーリーに割り当てら

れた合計ポイントが計算され。優先順位が決定されます。 
 

 

● 狩野モデル分析（Kano Analysis） 
 

セクション 4.5.2 に説明されています。 

 

 
8.5.2.2 ユーザーストーリーワークショップ 
 

 

セクション 8.4.2.2 に説明されています。 

 

 
8.5.2.3 価値を目指す計画（Planning for Value） 

 
セクション 4.5.2 に説明されています。 
 

 

 
8.5.2.4 リスクアセスメントの手法 
 

セクション 7.4.2.1 に説明されています。 

 

 
8.5.2.5 プロジェクトの価値の見積り 
 

セクション 4.5.1 に説明されています。 
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8.5.2.6 ユーザーストーリーの見積り方法 
 

ユーザーストーリーの見積り プロセス（セクション 9.2.2.3で説明）でユーザーストーリーの見積

りに使用されるすべてのツールは、優先順位をつけたプロダクトバックログの作成時に、エピッ

クの上位レベルの見積りを作成するために使用することができます。重要なツールの例は以下の

通りです。 
 

1. Wideband Delphi（広域デルファイ） 

2. プランニングポーカー 

3. 五指投票（フィスト・ツー・ファイブ）（Fist of Five） 

4. アフィニティ推定（Affinity Estimation） 

 
8.5.2.7 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の専門知識 
 

セクション 8.4.2.7 に説明されています。 

 
優先順位をつけたプロダクトバックログの作成にあたり、スクラムガイダンスボディの専門知識

は、文書化された規則および規制またはエピックを作成するための標準とベストプラクティスに

関連する可能性があります。プロダクトオーナーの優先順位をつけたプロダクトバックログの作
成 プロセスを支援する内容領域専門家のチームが存在する場合もあります。このチームには、

ビジネスアナリスト、リードアーキテクト、上級開発者、スクラムエキスパート、および/また

はその他の経験者が参画する場合があります。通常、専門家グループは、このプロジェクトのみ

で作業するチームとは異なり、顧客やユーザーとの「販売フェーズ」や「フェーズ 0」でプロジ

ェクトからプロジェクトに移動する傾向があります。 

 
 

8.5.3 成果 

 
8.5.3.1 優先順位をつけたプロダクトバックログ* 
 

プロダクトオーナーは、エピックの形で記述されたビジネス要件およびプロジェクト要件の優先

順位づけされたリストを含む優先順位をつけたプロダクトバックログを作成します。これは、上

位レベルのユーザーストーリーです。優先順位をつけたプロダクトバックログは、価値、リスク

または不確実要素および依存関係という 3 つの主な要因に依拠しています。プロジェクトに関連

する特定および評価されたリスクが含まれるため、リスク調整されたプロダクトバックログとも

呼ばれます。また、優先順位をつけたプロダクトバックログ（セクション 6.3.1で説明）で適切に

優先順位付けができるすべての承認済みの変更点もここに含まれます。 

 

● 価値： 最高レベルのビジネス価値を提供するプロダクトを優先的に提供することは、プ

ロダクトオーナーの責任です。最初のリリースに向けて、十分な価値のあるその他のプロ

ダクトが他にある場合、非常に価値のあるプロダクトであっても、最初のリリース内容と

はならない場合もあります。 
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● リスクと不確定要素：不確定要素により、プロジェクトのリスクは高くなります。そのた

め、優先順位をつけたプロダクトバックログのリスクの高いプロダクトには、より高い優

先度を与えることが重要です。より高いレベルのリスクを伴うプロダクトには、リスク軽

減措置も必要です。リスク軽減アクションがバックログより優先される場合、この作業の

結果はリスク調整済みプロダクトバックログとなります。プロジェクトの初期段階でリス

クに対処することは、プロジェクトの成功を保証するものではないとはいえ、リスクに対

処するチームの能力を強化します。これについては、セクション 7.4.3で説明しています。 
 

 

● 依存関係： 通常、ユーザーストーリーとの依存関係がない優先順位をつけたプロダクト

バックログを作成することは不可能です。多くの場合、機能要件はその他の機能要件や機

能以外の要件にも依存します。この依存関係は、優先順位をつけたプロダクトバックログ

のユーザーストーリーの優先順位付け方法に影響を与える可能性があります。依存関係を

解決する最も一般的な 2 つの方法には、単一のストーリーを複数の部分に分割すること、

相互依存するストーリーを結合することがあります。 
 

 

● 見積り： エピックの上位レベルの見積りは、優先順位をつけたプロダクトバックログで

も利用できます。 

 
 

 
8.5.3.2 完了基準* 
 

 

「完成」の基準は、すべてのユーザーストーリーに適用される一連の規則です。要件の曖昧な点

を排除し、チームが必要とされる品質水準の要件を確実に遵守する上で、「完成」を明確に定義

することが重要となります。この「完成」の明確な定義は、優先順位をつけたプロダクトバック
ログを作成するプロセスの成果物である「完成」の基準を作成する際に使用されます。ユーザー

ストーリーは、プロダクトオーナーに対してデモが実施され、完成基準とユーザーストーリー承

認基準に基づいて判断を下すプロダクトオーナーに承認されると、完成したとみなされます。 
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8.6 リリース計画の策定 
 

図 8-14 では リリース計画の策定 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されています。 
 

 
 

図 8-14: リリース計画の策定： 入力情報、ツール、成果 
 

 
 
 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. スクラムのコアチーム* 

2. ステークホルダー（Stakeholder(s)）* 

3. プロジェクトビジョンステートメント* 

4. 優先順位をつけたプロダクトバックロ

グ* 

5. 完了基準* 

6. プログラムプロダクトオーナー(Program 

Product Owner) 

7. プログラムスクラムマスター（Program 

Scrum Master） 

8. チーフ プロダクトオーナー（Chief 

Product Owner） 

9. プログラムのプロダクトバックログ 

10. ビジネス要件 

11. 休日のカレンダー 

12. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

1. リリース計画セッション

（Release Planning Sessions）* 

2. リリースの優先順位付け方法* 

1. リリース計画スケジュール

（Release Planning Schedule）* 

2. スプリントの期間* 

3. リリースの対象顧客（Target 

Customers for Release） 

4. 推敲済の優先順位をつけたプロダ

クトバックログ 

入力情報 ツール 成果 
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図 8-15: リリース計画の策定： データフロー図 
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成果物の出荷 
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8.6.1 入力情報 
 

 
8.6.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 

 
8.6.1.2 ステークホルダー（Stakeholder(s)）* 

 
セクション 8.2.3.2 に説明されています。 

 
 

8.6.1.3 プロジェクトビジョンステートメント* 
 

セクション 8.1.3.2 に説明されています。 

 

 
8.6.1.4 優先順位をつけたプロダクトバックログ* 

 
セクション 8.5.3.1 に説明されています。 

 
 

8.6.1.5 完了基準* 

 
セクション 8.5.3.2 に説明されています。 
 

 

8.6.1.6 プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner) 
 

セクション 8.1.1.2 に説明されています。 

 

 
8.6.1.7 プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master） 
 

セクション 8.1.1.3 に説明されています。 
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8.6.1.8 プログラムのプロダクトバックログ 
 

セクション 8.1.1.5 に説明されています。 

 

 
8.6.1.9 ビジネス要件 

 
セクション 8.5.1.7 に説明されています。 

 
 

8.6.1.10 休日のカレンダー 
 

スクラムチームが重要な日付とすべてのチームメンバーの空き状況を追跡することは重要です。

公式の休日、休暇、旅行計画、イベントなどに関する情報を提供する共有カレンダーを使用する

ことでこれを実現することができます。このカレンダーは、チームがスプリントを計画および実

行する上で役立ちます。 

 

 

8.6.1.11 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 
リリース計画の策定 プロセスでは、スクラムガイダンスボディの推奨事項には、リリース計画

の策定のルール、規制、標準、およびベストプラクティスに関する情報が含まれる場合がありま

すガイダンスボディは、ビジネス価値、リリースへの期待、展開戦略、品質、およびセキュリテ

ィに関するガイドラインを定義するのに最もふさわしい機関である場合があります。 

 
 

8.6.2 ツール 
 

 
8.6.2.1 リリース計画セッション（Release Planning Sessions）* 
 

リリース計画の策定のためにリリースの計画セッションが実施されます。リリース計画では、使

用可能な多様な機能または多様なプロダクトがどのタイミングで顧客に提供されるかを定義され

ます。スクラムリリース計画ミーティングの主な目的は、リリース計画スケジュールを策定し、

プロダクトオーナーと関連するステークホルダーの期待に応えられるよう、スクラムチームが開

発中のプロダクトの各リリースおよび納品スケジュールの概要を把握できるようにすることです。 

 

プロダクトのリリースに関する戦略を持つ組織は多くあります。指定された使用可能な機能の開

発後にリリース計画がある継続的な展開を好む組織もあれば、事前に定義された間隔でリリース

が行われる段階的な展開を好む組織もあります。それぞれの組織の戦略に応じて、プロジェクト

のリリース計画セッションは機能を中心に展開される場合があります。つまり所定の機能セット

が開発されたらリリースを提供することがその目的です。あるいは、リリースが事前に定義され

た日に発生するという日付駆動型の計画の場合もあります。 
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スクラムフレームワークは、従来のウォーターフォール型のプロジェクト管理で実践される詳細

な先行計画に対して、情報ベースの反復的な意思決定を促進するため、リリース計画セッション

ではプロジェクト全体の詳細なリリース計画を作成する必要はありません。関連情報が利用可能

となるにつれ、リリース計画は継続的に更新することができます。 

 

 

8.6.2.2 リリースの優先順位付け方法* 
 
リリースの優先順位付け方法は、リリース計画の策定に使用されます。これは業界および組織特

有の手段であり、通常、組織の経営陣により決定されます。 

 

8.6.3 成果 
 

8.6.3.1 リリース計画スケジュール（Release Planning Schedule）* 
 

 
リリース計画スケジュールは、リリース計画の策定 プロセスの主要な成果物の一つです。リリ

ース計画スケジュールには、どの成果物が顧客にリリースされるか、リリース間の間隔、リリー

ス日が記載されています。スプリントのイテレーションの最後に毎回リリースが予定されるとは

限りません。複数のスプリントの反復が完了した後にリリースが計画される場合もあります。そ

れぞれの組織の戦略に応じて、プロジェクトのリリース計画セッションは機能を中心に展開され

る場合があります。つまり所定の機能セットが開発されたらリリースを提供することがその目的

です。あるいは、リリースが事前に定義された日に発生するという日付駆動型の計画の場合もあ

ります。成果物は、十分なビジネス価値を顧客に提供することができる場合にリリースされるべ

きです。 

 

 
8.6.3.2 スプリントの期間* 
 

ビジネス要件やリリース計画スケジュール（Release Planning Schedule）などの様々な条件に基づき、

プロダクトオーナーとスクラムチームがプロジェクトスプリントの長さを決定します。いったん

期間が決定されると、通常、プロジェクトのスプリントの長さが変更されることはありません。 
 

ただし、プロダクトオーナーとスクラムチームが適切と判断した場合は、スプリントの期間を変

更することができます。プロジェクトの初期段階では、まだスプリントの最適な期間を探ってい

る段階である場合もあります。通常、プロジェクトの後半でのスプリントの期間の変更は、プロ

ジェクト環境の改善により短縮できる場合があります。 
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スプリントは、1〜6 週間にタイムボックス化することができます。ただし、非常に安定した要件

のプロジェクトで、スプリントを 6 週間まで延長することができる場合を除き、スクラムプロジ

ェクトで最大限のメリットを達成するには、スプリントのタイムボックスは 4 週間にとどめてお

くことが常に推奨されます。 

 

期待される変更によるスプリントの期間への影響については、セクション 6.5.1で説明されていま

す。 

 

 
8.6.3.3 リリースの対象顧客（Target Customers for Release） 
 

 
すべてのリリースがあらゆるステークホルダーやユーザーを対象とするわけではありません。ス

テークホルダーが、特定のリリースを一部のユーザーに限定する場合もあります。リリース対象

の顧客は、リリース計画で指定されます。 
 

 
 

8.6.3.4 推敲済の優先順位をつけたプロダクトバックログ 
 
 

優先順位をつけたプロダクトバックログの作成 プロセスで開発された優先プロダクトバックロ

グは、このプロセスで改良することができます。スクラムコアチームがステークホルダーとのリ

リース計画セッションを実施した後、優先順位をつけたプロダクトバックログのユーザーストー

リーがより明確になる場合があります。 
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8.7 フェーズデータフロー図 
 

 

 
図 8-16: 開始フェーズ： データフロー図 
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9. 計画と見積り 
 

計画と見積りフェーズは 計画と見積りフェーズは、ユーザーストーリーの作成、ユーザースト
ーリーの見積り・コミット、タスクの特定、タスクの見積り、および スプリントバックログの
作成等のタスクの計画と見積りに関連するプロセスで構成されます。 

 

スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義される計画と見積りは、以下に適用されます。 
 

● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 

 
本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 

 

スクラムフレームワークの最適な適用を促進するために、この章では、それぞれのプロセスの入

力情報、ツール、および成果について「必須」または「オプション」であるかどうかを特定して

います。アスタリスク（*）で示された入力情報、ツール、および成果は必須または成功する上

で重要であると見なされているもので、アスタリスクがないものはオプションです。 

 

スクラムチームと、スクラムフレームワークとプロセスについての初心者は、主に必須の入力情

報、ツール、および成果にフォーカスすることが奨励されます。プロダクトオーナー、スクラム

マスター、およびその他の経験豊富なスクラムプラクティショナーは、この章全体の情報につい

てさらに完全なナレッジの取得を目標としてください。また、すべてのプロセスは SBOK™ ガイド
で個々に定義されているとはいえ、必ずしも順番に、あるいは個別に実施されるものではないこ

とを了解しておくことが重要です。各プロジェクト固有の要件に応じて、いくつかのプロセスを

組み合わせた方が適切な場合もあります。 

 

この章は、大規模なプロジェクト、プログラム、またはポートフォリオの一部である可能性のあ

る出荷可能な成果物の開発に向けてあるスプリントで作業する 1 つのスクラムチームの視点で書

かれています。大規模プロジェクト向けスクラム規模の拡大に関する追加の情報は第 13 章に、

エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張は第 14章に提供されています。 
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図 9-1 では、以下の通りの計画および推定段階のプロセスの概要が示されています。 

 
 

9.1 ユーザーストーリーの作成： このプロセスでは、ユーザーストーリーとそれに関連するユー

ザーストーリー承認基準を作成します。通常、ユーザーストーリーは、プロダクトオーナーが作

成し、顧客の要件が明確に記述され、すべてのステークホルダーが完全に理解可能であるように

設計されています。スクラムチームのメンバーがユーザーストーリーを作成するユーザーストー

リー作成ワークショップを開催する場合もあります。ユーザーストーリーは、優先順位をつけた

プロダクトバックログに組み込まれます。 

 
9.2 ユーザーストーリーの見積り： このプロセスでは、プロダクトオーナーがユーザーストーリ

ーを明確化して、スクラムマスターとスクラムチームが各ユーザーストーリーで説明される機能

を開発するために必要となる作業量を見積ります。 

 
9.3 ユーザーストーリーへのコミット： このプロセスでは、プロダクトオーナーが承認したスプ

リントのユーザーストーリーを提供することをスクラムチームが約束します。このプロセスの成

果は、コミットされたユーザーストーリーです。 

 
9.4 タスクの特定： このプロセスでは、コミット済のユーザーストーリーを特定のタスクに分割

して、タスクリストにまとめます。 

 
9.5 タスクの見積り： このプロセスでは、スクラムコアチームがタスク見積りのワークショップ

でタスクリストの各タスクの完了に必要となる作業量を見積ります。このプロセスの成果物は、

作業量見積り済のタスクリスト（Effort Estimated Task List）です。 

 
9.6 スプリント バックログの作成： このプロセスでは、スクラム コア チームがスプリントの計画

ミーティングを開き、スプリントで完了させるすべてのタスクが含まれるスプリント  バックロ

グを作成します。 
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図 9-1: 計画と見積りの概要 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

9.1 ユーザーストーリーの

作成 

9.2 ユーザーストーリーの見

積り 

9.3 ユーザーストーリーのコ

ミット 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. コミットされたユーザーストーリ

ー* 

ツール 
1. スプリントプランニングミーティ

ング* 

2. 分解 

3. 依存関係の判断 

成果 
1. タスクリスト* 

2. 更新されたユーザーストーリーの

コミット 

3. 依存関係 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. タスクリスト* 

3. ユーザーストーリーの承認基準 

4. 依存関係 

5. 特定済のリスク 

6. スクラムガイダンスボディの奨励

事項 

ツール 
1. スプリントプランニングミーティ

ング* 

2. 見積りの基準* 

3. 見積りの基準* 

成果 
1. 作業量見積り済のタスクリスト

（Effort Estimated Task List）* 

2. 更新されたタスクリスト 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. 作業量見積り済のタスクリスト

（Effort Estimated Task List）* 

3. スプリントの期間* 

4. 依存関係 

5. チームカレンダー 

ツール 
1. スプリントプランニングミーティ

ング* 

2. スプリントトラッキングツール 

3. スプリントトラッキングメトリッ

クス 

成果 
1. スプリントバックログ（ Sprint 

Backlog）* 

2. スプリントバーンダウンチャート

（Sprint Burndown Chart）* 

9.4 タスクの特定 9.5 タスクの見積り 
9.6 スプリントバックログの

作成 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. 優先順位をつけたプロダクトバックロ

グ* 

3. 完了基準* 

4. ペルソナ* 

5. ステークホルダー（Stakeholder(s)） 

6. エピック（Epic(s)） 

7. ビジネス要件 

8. 法令および規制 

9. 適用される契約 

10. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

ツール 
1. ユーザーストーリー作成の専門知識* 

2. ユーザーストーリーワークショップ 

3. ユーザーグループミーティング 

4. フォーカスグループミーティング 

5. ユーザーまたは顧客とのインタビュー 

6. アンケート 

7. Scrum Guidance Body（スクラムガイダン

スボディ）の専門知識 

成果 
1. ユーザーストーリー* 

2. ユーザーストーリーの承認基準* 

3. 更新された優先順位をつけたプロダク

トバックログ 

4. 更新または推敲されたペルソナ 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. ユーザーストーリー* 

3. スクラムガイダンスボディの奨励事

項 

ツール 
1. スプリントプランニングミーティン

グ 

2. 優先順位をつけたプロダクトバック

ログのレビューミーティング 

3. 見積りの基準* 

成果 
1. ユーザーストーリーの見積り* 

2. 更新された優先順位をつけたプロダ

クトバックログ 

3. 更新されたユーザの承認基準 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. ユーザーストーリーの見積り* 

3. スプリントの期間* 

4. 以前のスプリントのベロシティ 

5. スクラムガイダンスボディの奨励事

項 

ツール 
1. スプリントプランニングミーティン

グ* 

2. コミュニケーションの手段 

成果 
1. コミットされたユーザーストーリー* 
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図 9-2 以下は、計画および推定フェーズのプロセスの必須の入力、ツール、および出力を示して

います。 

 

 
 

図 9-2: 計画と見積りの概要（必須内容） 

 
 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

9.1 ユーザーストーリーの
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2. 優先順位をつけたプロダクトバッ

クログ* 

3. 完了基準* 

4. ペルソナ* 

ツール 
1.  ユーザーストーリー作成の専門知

識* 

成果 
1. ユーザーストーリー* 

2. ユーザーストーリーの承認基準* 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. ユーザーストーリー* 

ツール 
1.  見積りの基準* 

成果 
1. ユーザーストーリーの見積り* 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. ユーザーストーリーの見積り* 

3. スプリントの期間* 

ツール 
1.  スプリントプランニングミーティ

ング* 

成果 
1.  コミットされたユーザーストーリ

ー* 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. コミットされたユーザーストーリ

ー* 

ツール 
1.  スプリントプランニングミーティ

ング* 

成果 
1.  タスクリスト* 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. タスクリスト* 

ツール 
1. スプリントプランニングミーティング

* 

2. 見積りの基準* 

3. 見積りの基準* 

成果 
1.  作業量見積り済のタスクリスト（Effort 

Estimated Task List）* 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. 作業量見積り済のタスクリスト（Effort 

Estimated Task List）* 

3. スプリントの期間* 

ツール 
1. スプリントプランニングミーティング* 

成果 
1. スプリントバックログ（Sprint Backlog）* 

2. スプリントバーンダウンチャート

（Sprint Burndown Chart）* 
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9.1 ユーザーストーリーの作成 
 

図 9-3 では ユーザーストーリーの作成 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されてい

ます。 
 

 
 

図 9-3: ユーザーストーリーの作成： 入力情報、ツール、成果 

 
 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 
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3. ユーザーグループミーティ
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入力情報 ツール 成果 
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図 9-4: ユーザーストーリーの作成： データフロー図 

 

 

9.1.1 入力情報 

 
9.1.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 

 
9.1.1.2 優先順位をつけたプロダクトバックログ* 
 

セクション 8.5.3.1 に説明されています。 
  

8.2  

スクラムマスタ

ーとステークホ

ルダーの特定 

8.3  
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8.4  

エピックの作成
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● ペルソナ 

● ユーザーストーリー 
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ーリーの作成 

9.2  

ユーザーストー

リーの見積り 
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9.1.1.3 完了基準* 
 

セクション 8.5.3.2 に説明されています。 

 

 

9.1.1.4 ペルソナ* 

 
セクション 8.4.3.2 に説明されています。 

 
 
9.1.1.5 ステークホルダー（Stakeholder(s)） 

 
セクション 8.2.3.2 に説明されています。 

 
 

9.1.1.6 エピック（Epic(s)） 
 
 

セクション 8.4.3.1 に説明されています。 

 

 

9.1.1.7 ビジネス要件 

 
セクション 8.5.1.7 に説明されています。 

 
 

9.1.1.8 法令および規制 

 
セクション 8.4.1.8 に説明されています。 

 
 

9.1.1.9 適用される契約 
 

セクション 8.4.1.9 に説明されています。 

 

 

9.1.1.10 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 
ユーザーストーリーの作成 プロセスでは、効果的なユーザーストーリーの作成に必要なスクラ

ムガイダンスボディの推奨事項である優先プロダクトバックログを開発するためのルール、規制、

標準、およびベストプラクティスに関する情報が含まれる場合があります。 
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9.1.2 ツール 
 

 
9.1.2.1 ユーザーストーリー作成の専門知識* 
 

プロダクトオーナー（Product Owner）は、ステークホルダーとのやり取り、業務に関する知識お

よび専門知識、チームからの意見に基づいて、プロジェクトの最初の優先順位をつけたプロダク

トバックログを形成するユーザーストーリーを作成します。優先順位をつけたプロダクトバック

ログには、プロジェクトで完了すべき内容の合計が含まれています。スクラムチームが見積り、

コミットできる、より小規模かつ繊細なユーザーストーリーを作成することがこのエクササイズ

の目的です。プロダクトオーナーは、ユーザーストーリーの作成を支援するビジネスアナリスト

を採用する場合があります。 

 

プロダクトオーナーは、ユーザーストーリーを作成する主な責任を負います。多くの場合はプロ

ダクトオーナーが自らこのエクササイズを実施しますが、必要に応じてユーザーストーリー作成

ワークショップを開催することもできます。 

 

 

9.1.2.2 ユーザーストーリーワークショップ 
 
 

セクション 8.4.2.2 に説明されています。 

 

 
9.1.2.3 ユーザーグループミーティング 

 
セクション 8.4.2.1 に説明されています。 

 
 

9.1.2.4 フォーカスグループミーティング 

 
フォーカスグループミーティングは、提案されたプロダクトに関するユーザーのニーズと期待を

測定および理解する定性的な手法です。フォーカスグループを組成するために小規模なユーザー

グループが選定されます。このグループは、多数のユーザープールからランダムに選択すること

も、対象となるすべての主要なペルソナの代表を選択することも可能です。フォーカスグループ

ミーティングは通常、グループ内で議論する質疑応答の形式を採ります。それぞれのフォーカス

グループミーティングで、ミーティングの主催者が決定する独自の議論のルールを設定すること

ができます。通常、モデレーターがミーティングの進行役を務めます。 

 

 

9.1.2.5 ユーザーまたは顧客とのインタビュー 
 

セクション 8.4.2.4 に説明されています。 
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9.1.2.6 アンケート 
 

セクション 8.4.2.5 に説明されています。 

 

 

9.1.2.7 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の専門知識 

 
セクション 8.4.2.7 に説明されています。 

 
ユーザーストーリーの作成にあたり、スクラムガイダンスボディの専門知識は、文書化された規

則および規制、またはユーザーストーリーを作成するための標準とベストプラクティスに関連す

る可能性があります。プロダクトオーナーのユーザーストーリーの作成を支援する内容領域専門

家のチームが存在する場合もあります。このチームには、ビジネスアナリスト、リードアーキテ

クト、上級開発者、スクラムエキスパート、および/またはその他の 経験者が参画する場合があ

ります。通常、専門家グループは、このプロジェクトのみで作業するチームとは異なり、必要が

あればスクラムチームにガイダンスを提供し、プロジェクトからプロジェクトに移動する傾向が

あります。 

 
 

9.1.3 成果 
 

9.1.3.1 ユーザーストーリー* 

 
ユーザーストーリーは、事前に定義された特定の構造に準拠し、要件と対象エンドユーザーが求

める機能を文書化するシンプルな方法です。ユーザーストーリーが提供する要件は、誰が、なに

を、なぜの 3 つの側面となります。ユーザーストーリーで説明される要件は、簡潔かつ分かりや

すいステートメントとします。これにより、ステークホルダー間のコミュニケーションが強化さ

れ、チームによる見積りの精度が向上します。ユーザーストーリーが、1 つのスプリント内で対

処するには大きすぎる場合もあります。このような大規模なユーザーストーリーは、エピックと

して知られています。エピックは、将来のスプリントで存在する完了に向けて優先順位をつけた

プロダクトバックログに盛り込まれ、より小型なユーザーストーリーに分解されます。 
 

優先順位をつけたプロダクトバックログは、優先順位の変更、新規ユーザーストーリー、ユーザ

ーストーリーの更新、推敲、および削除により、継続的に更新される動的なリストです。通常、

バックログの更新は、ビジネス要件の変更を受けたものです。 

 

優先順位をつけたプロダクトバックログの詳細については、セクション 8.5.3.1 も参照してくださ

い。 
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ユーザーストーリーの形式： 

 
<ロールまたはペルソナ>として、私は<メリット>のために<要件>をすることができなければな

りません。 

 
ユーザーストーリーの例： 

 
データベース管理者として、私は選択した回数のデータベース更新を元に戻し、目的とするバ

ージョンのデータベースに復元できる必要があります。 

 

 

9.1.3.2 ユーザーストーリーの承認基準* 
 

各ユーザーストーリーには対応する承認基準が設けられます。ユーザーストーリーは主観的であ

るため、スプリントレビュー中にユーザーストーリーが完成しているか完成していないかを判断

する上での客観性を提供する承認基準が必要となります。承認基準は、ユーザーストーリーで期

待される内容をチームに対して明確化し、要件の曖昧さを取り除き、期待を調整する上で役立ち

ます。プロダクトオーナーは、承認基準を定義し、スクラムチームに伝えます。スプリントレビ

ューミーティングでは、承認基準により、ユーザーストーリーが十分に完了したかどうかをプロ

ダクトオーナーが判断するためのコンテキストが提供されることになります。スプリントの途中

でプロダクトオーナーにユーザーストーリーの承認基準を変更させないようにすることは、スク

ラムマスターの重要の責任となります。 

 

 

9.1.3.3 更新された優先順位をつけたプロダクトバックログ 

 
優先順位をつけたプロダクトバックログの作成 プロセスで作成される優先順位をつけたプロダ

クトバックログは、ユーザーストーリー、エピック、ユーザーストーリーの見積り、およびユー

ザーストーリーの承認基準に関する情報により更新されます。 
 

優先順位をつけたプロダクトバックログについては、セクション 8.5.3.1 に説明されています。 

 

 

9.1.3.4 更新または推敲されたペルソナ 
 

ペルソナは、エピックの作成 プロセスの一環としてまず作成されます。ユーザーストーリーの

作成中、初期に作成されたペルソナの一部が不十分であり、改善が必要であるという判断をスク

ラムチームがグループとして下す場合があります。通常ペルソナの推敲が必要な場合は  ユーザ
ーストーリーの作成 プロセスの後半で行われます。 
 

ペルソナセクション 8.4.3.2 に説明されています。 
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9.2 ユーザーストーリーの見積り 
 

図 9-5 では ユーザーストーリーの見積り プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されて

います。 
 

 
 

図 9-5: ユーザーストーリーの見積り： 入力情報、ツール、成果 

 

 
 

図 9-6: ユーザーストーリーの見積り： データフロー図 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 
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9.3 

ユーザーストー
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● ユーザーストーリーの見積り 
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9.2.1 入力情報 
 

 
9.2.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 

 
9.2.1.2 ユーザーストーリー* 

 
セクション 9.1.3.1 に説明されています。 

 
 

9.2.1.3 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 
ユーザーストーリーの見積り プロセスでは、効果的なユーザーストーリーの見積りに必要なス

クラムガイダンスボディの推奨事項である優先プロダクトバックログを開発するためのルール、

規制、標準、およびベストプラクティスに関する情報が含まれる場合があります。 

 
 

9.2.2 ツール 
 

9.2.2.1 スプリントプランニングミーティング 
 

スプリントプランニングミーティング中、ユーザーストーリーはスクラムコアチームによる議論

対象となります。プロダクトバックログの作成またはグルーミング中に行われなかった場合、そ

れぞれのユーザーストーリーの評価が行われ、相対的なストーリーのポイントに基づいて上位レ

ベルの見積りが割り当てられます。 

 

9.3.2.1、9.4.2.1、9.5.2.1、9.6.2.1も参照してください。 

 

 
9.2.2.2 優先順位をつけたプロダクトバックログのレビューミーティング 
 

 

優先順位をつけたプロダクトバックログのレビューミーティングは 優先順位をつけたプロダク
トバックログのグルーミング プロセスの一環として実施されます。バックログで新規または更

新されたユーザーストーリーが推敲され、スクラムチームはそれぞれのユーザーストーリーの上

位レベルの見積りを割り当てたり、更新したりします。相対的な規模あるいはストーリーポイン

トは、ユーザーストーリーまたは機能の全体的な規模の見積りに使用することができます。この

アプローチでは、リスク、必要な作業量、複雑性を考慮しつつ、ユーザーストーリーの規模の全

体的な評価に基づいてストーリーポイントの値を割り当てます。この評価はスクラムチームによ

って実施され、ストーリーポイントの値が割り当てられます。優先順位をつけたプロダクトバッ
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クログのユーザーストーリーが 1 つ評価されると、スクラムチームはその最初のストーリーに関

連するその他のユーザーストーリーを評価することができます。 

 

9.2.2.3 見積りの基準* 
 

ユーザーストーリーを見積るツールとして、多く見積り方法が利用できます。重要なツールの

例： 

 

広域デルファイ  (Wideband Delphi) 
 

Wideband Delphi（広域デルファイ）法とは、関連する作業量と、完了までに要する時間を判

断するためのグループベースの見積り手法です。チームの各メンバーが匿名で各項目の見積

りを提示し、最初の見積りがチャート上にプロットされます。その後、見積りに影響を与え

た要因についてチームで話し合い、２回目の見積りに進みます。それぞれの見積りが近似値

になり、最終的な見積りのコンセンサスが得られるまで、このプロセスを繰り返します。 

 
2. プランニングポーカー 
 

見積りポーカーとも呼ばれるプランニングポーカー（Planning Poker）は、広域デルファイ手

法から派生したものです。コンセンサスを利用してユーザーストーリーの相対的な規模ある

いは開発するために必要な作業量を見積る手法です。 
 

プランニングポーカーでは、各チームメンバーに 1 組のカードが割り当てられます。各カー

ドには順番に番号が付けられており、番号は、チームメンバーが見積りした時間または仕事

量の観点での問題の複雑性を表します。スクラムチームのメンバーは、項目（ユーザースト

ーリーまたはタスク）を評価し、項目の開発の見積りを提供する前に、項目をよりよく理解

することになります。次に、各メンバーは項目の見積りを表すカードを選び出します。大多

数あるいはチームメンバー全員が同じカードを選択した場合、そのカードで示された見積り

がその項目の見積りになります。コンセンサスが得られない場合、チームメンバーは異なる

カードつまり見積りを選択した理由について話し合います。この議論の後、チームメンバー

は再びカードを選びます。すべての仮定が理解され、誤解が解決され、コンセンサスまたは

合意に達するまでこれが繰り返されます。 
 

プランニングポーカーでは、参加者間の相互作用を高め、コミュニケーションを強化するこ

とが奨励されます。参加者による独立した思考が促進され、集団思考の現象が回避されま

す。 

 
3. 五指投票（フィスト・ツー・ファイブ）（Fist of Five） 
 

五指投票は、一般的なグループのコンセンサス構築手法と同様、見積り手法として使用する

ことができるシンプルで迅速なメカニズムです。見積りを行う事項に関して議論を行った

後、スクラムチームのメンバーは、各自指で 1～5 の範囲で投票することが求められます。

見積りツールとして使用されるこの方法では、表示される指の数が相対的な見積り値を表し

ます。外れ値の見積り値（最高値と最低値）を出したチームメンバーは、見積り値の合理性

をグループに説明し、議論が行われます。チームが話し合った後、再度五指投票を行うか、

グループとしての決断が下されます。 
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コンセンサスづくりだけでなく、チームメンバーが見積りの根拠を説明するよう求められ

るため、議論が促進されることも、この手法を使用することに価値がある点です。また、

問題や懸念について表明する機会も与えられます。一般的なコンセンサス構築手法として

使用される五指投票では、まず検討中の案件または保留中の決定事項が議論され、その後、

チームメンバーが合意する程度と議論を行いたい程度に基づいて投票を行います。 

 

指 1本：私はグループの結論に同意せず、多大な懸念を持っている。 
 

指 2 本：私はグループの結論に同意せず、いくつかの細かい問題について議論したい

と思っている。 
 

指 3 本：同意するか同意しないかが定かでなく、グループのコンセンサスの結論に従

うつもりだ。 
 

指 4 本：私はグループの結論に同意し、いくつかの細かい問題について議論したいと

思っている。  
 

指 5本：私はグループの結論にこころから同意する。 

 
4. アフィニティ推定（Affinity Estimation） 
 

アフィニティ推定（Affinity Estimation）は、大量のユーザーストーリーを素早く見積もる手

法です。付箋紙またはインデックスカードとテープを使用して、チームが壁などにユーザー

ストーリーを小さなものから規模順に並べます。相対的なサイズごとに配置するため、チー

ムメンバーは、優先順位をつけたプロダクトバックログ全体のユーザーストーリーのサブセ

ットから作業を開始します。この最初の作業は無言で行われます。壁へのユーザーストーリ

ーの配置を全員が完了すると。チームはすべての配置を確認し、必要に応じてユーザースト

ーリーを移動することができます。このエクササイズのこの段階では、議論が行われます。

最後に、プロダクトオーナーが、壁にいくつかのサイジングに関するカテゴリーを表示しま

す。カテゴリーでは、小、中、大を選択することができます。あるいは、ストーリーポイン

トの値に基づいて相対的なサイズを示す数値を付与することもできます。このプロセスの最

終ステップでは、チームがユーザーストーリーをこのカテゴリーに移動させます。このアプ

ローチの主なメリットは、プロセスの透明性に優れ、すべての人に公開され、容易に実施で

きるという点です。 
 
 

9.2.3 成果 
 

 
9.2.3.1 ユーザーストーリーの見積り* 
 

このセクションで説明された多様な見積り手法を利用してスクラムチームがユーザーストーリー

の見積りを行うと、ユーザーストーリーの見積りとなります。相対的な規模あるいはストーリー

ポイントは、ユーザーストーリーまたは機能の全体的な規模の見積りに使用することができます。

このアプローチでは、リスク、必要な作業量、複雑性を考慮しつつ、ユーザーストーリーの規模

の全体的な評価に基づいてストーリーポイントの値を割り当てます。この評価はスクラムチーム

によって実施され、ストーリーポイントの値が割り当てられます。優先順位をつけたプロダクト

バックログのユーザーストーリーが 1 つ評価されると、スクラムチームはその最初のストーリー
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に関連するその他のユーザーストーリーを評価することができます。各チームのストーリーポイ

ントのキャリブレーションは同一でなく、完了したストーリーポイントの数はチーム間の比較に

は利用できないことに注意が必要です。 

 

 

9.2.3.2 更新された優先順位をつけたプロダクトバックログ 
 

 

セクション 9.1.3.3 に説明されています。 
 

 

9.2.3.3 更新されたユーザーの承認基準 
 

セクション 9.1.3.2 に説明されています。 
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9.3 ユーザーストーリーへのコミット 
 

図 9-7 では ユーザーストーリーのコミット プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示され

ています。 
 

 
 

図 9-7: ユーザーストーリーのコミット： 入力情報、ツール、成果 
 

 
 

図 9-8: ユーザーストーリーのコミット： データフロー図 
 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. スクラムのコアチーム* 

2. ユーザーストーリーの見積り* 

3. スプリントの期間* 

4. 以前のスプリントのベロシテ

ィ 

5. スクラムガイダンスボディの

奨励事項 

1. スプリントプランニングミ

ーティング* 

2. コミュニケーションの手段* 

1. コミットされたユーザースト

ーリー* 

入力情報 ツール 成果 

8.2  

スクラムマスタ

ーとステークホ

ルダーの特定 

8.3  

スクラムチームの編成 

● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

8.1  

プロジェクトビジョンの

作成 

● スクラムマスター

（Scrum Master） 

● スクラムチーム 

9.2  

ユーザーストー

リーの見積り 

9.3 

ユーザーストーリ

ーへのコミット 

● ユーザーストーリ

ーの見積り 

● コミットされたユー

ザーストーリー 

9.4 

タスクの特定 
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9.3.1 入力情報 
 

 
9.3.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 

 
9.3.1.2 ユーザーストーリーの見積り* 

 
セクション 9.2.3.1 に説明されています。 

 

9.3.1.3 スプリントの期間* 
 

セクション 8.6.3.2 に説明されています。 

 

 
9.3.1.4 以前のスプリントのベロシティ 

 
スプリントのベロシティとは、チームがスプリントの作業を完了する速度を指します。通常、ス

トーリーポイントや理想的な時間を見積もる際に使用するのと同じ単位を使って表現されます。

各スプリントのチームのスプリントのベロシティの記録は維持され、将来のスプリントの参照と

して使用されます。以前のスプリントのベロシティは、チームが以降のスプリントでコミットす

ることができる作業量を決定する上で最も重要な要素になります。最後のスプリント以降の状況

または条件の変更は、今後のスプリントのベロシティを正確に見積りする上で考慮されます。 
 

 

9.3.1.5 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 
ユーザーストーリーのコミット プロセスでは、効果的なユーザーストーリーのコミットに必要

なスクラムガイダンスボディの推奨事項である優先プロダクトバックログを開発するためのルー

ル、規制、標準、およびベストプラクティスに関する情報が含まれる場合があります。 
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9.3.2 ツール 
 

 
9.3.2.1 スプリントプランニングミーティング* 
 

 

スプリントプランニングミーティングでは、スクラムチームが集まり、スプリントで行われる作

業の計画を策定します。チームは、優先順位をつけたプロダクトバックログの上部にある見積り

済のユーザーストーリーを確認します。ユーザーストーリーまたは優先度の明確化が必要な場合

に備え、このミーティング中にはプロダクトオーナーが同席します。グループが議題から外れな

いために、このミーティングはタイムボックス化されます。標準的なの時間はスプリント期間中、

毎週 2 時間までと制限されています。これは、実際にリリース計画ミーティング、スプリントレ

ビューミーティングなどのその他のミーティングで行われるべき議論に到る傾向を防止する役目

を果たします。このミーティングの一環として、スクラムチーム全体が、スプリントの優先順位

をつけたプロダクトバックログのユーザーストーリーのサブセットを納品することにコミットし

ます。 

 

9.2.2.1、9.4.2.1、9.5.2.1、9.6.2.1 も参照してください。 

 

 
9.3.2.2 コミュニケーションの手段* 
 

 

スクラムでは、主にスクラムチームのコロケーションを通じて、正確で効果的なコミュニケーシ

ョンが促進されます。また、スクラムでは、正式な書面によるコミュニケーションよりも、非公

式の対面での対話が奨励されます。スクラムチームが分散型となる場合、スクラムマスターは、

チームが自己組織化され、共同で作業を効果的に進められるように、効果的なコミュニケーショ

ンの手法が利用できるようにする必要があります。 

 
 

9.3.3 成果 
 
 

9.3.3.1 コミットされたユーザーストーリー* 
 

 

スクラムチームは、ベロシティに基づき、次回のスプリントで完了することができると思われる

ユーザーストーリーの見積りのサブセットにコミットします。コミットされたユーザーストーリ

ーは、常にプロダクトオーナーが定義した優先度に従って選択されなければなりません。 
  



 9 – 計画と見積り 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  199 
 

9 

9.4 タスクの特定 
 

図 9-9 では タスクの特定 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されています。 

 
 

図 9-9: タスクの特定： 入力情報、ツール、成果 
 

 
 

図 9-10: タスクの特定： データフロー図 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. スクラムのコアチーム* 

2. コミットされたユーザ

ーストーリー* 

1. スプリントプランニン

グミーティング* 

2. 分解 

3. 依存関係の判断 

1. タスクリスト* 

2. 更新されたユーザースト

ーリーのコミット 

3. 依存関係 

入力情報 ツール 成果 

8.2  

スクラムマスタ

ーとステークホ

ルダーの特定 

8.3  

スクラムチームの編成 

● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

8.1  

プロジェクトビジョンの

作成 

● スクラムマスター

（Scrum Master） 

● スクラムチーム 

9.3 

ユーザーストーリ

ーへのコミット ● コミットされたユーザース

トーリー 

9.4 

タスクの特定 

9.5 

タスクの見積り 

● タスクリスト 
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9.4.1 入力情報 
 

 

9.4.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 

 
9.4.1.2 コミットされたユーザーストーリー* 

 
セクション 9.3.3.1 に説明されています。 

 
 

9.4.2 ツール 
 

 
9.4.2.1 スプリントプランニングミーティング* 
 

 

スプリントプランニングミーティングでは、スクラムチームが招集され、スプリントで行われる

作業の計画を策定します。チームは、スプリントのコミットされたユーザーストーリーを確認し、

ユーザーストーリーを満たし、承認基準を満たすために必要な成果物を実装するために必要な実

用的なアクティビティまたはタスクを特定します。チームが設計上の決定を下す支援としてコミ

ットされたユーザーストーリーに関する明確化が必要な場合に備え、このミーティングにはプロ

ダクトオーナーが同席します。 

 

9.2.2.1、9.3.2.1、9.5.2.1、9.6.2.1 も参照してください。 

 
 

 

9.4.2.2 分解 
 

分解（Decomposition）とは、上位レベルのタスクを下位レベルのより詳細なタスクに分解する手

段を指します。スクラムチームのメンバーが、ユーザーストーリーを複数のタスクに分解します。

優先順位をつけたプロダクトバックログのユーザーストーリーは、タスクリストに記載された各

タスクから成果物を開発する上で適切な情報をスクラムチームに提供するレベルまで分解する必

要があります。 

 

 

9.4.2.3 依存関係の判断 
 

 

スクラムチームは、特定のスプリントのユーザーストーリーを選択した後、人材の稼働スケジュ

ールや技術的な依存関係などを含め、依存関係を考慮に入れる必要があります。依存関係を適切

に文書化することで、スプリントの成果物（Sprint Deliverables）の開発中にスクラムチームがタス

クを処理する相対的な順序が判断しやすくなります。また依存関係では、プロジェクト内の特定

のスプリントに取り組むスクラムチーム内のタスクおよびその他のスクラムチームとのタスクの

関係や相互作用についても明らかにします。 
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依存関係には、必須および任意、内部および外部、またはこれらの依存関係の組み合わせがあり

ます。例えば、依存関係は必須と外部の両方である場合があります。 

 

● 必須の依存関係： 必須の依存関係（Mandatory Dependencies）とは、物理的な制限など、作

業内容にそもそも含まれているか、契約上の義務または法的要件による依存関係を指しま

す。例えば、1 階の作業は、建物の基礎が完成するまで開始することができません。必須

の依存関係は、一般的にハードロジックと呼ばれることがあります。 

 

● 任意の依存関係： 任意の依存関係（Discretionary Dependencies）とは、選択によりワークフ

ローに配置される依存関係を指します。通常、任意の依存関係は、スクラムチームが特定

の分野あるいはドメインにおける経験値またはベストプラクティスに基づき判断します。

例えば、チームはベストプラクティスであるが必須ではないため、別のタスクに取り組む

前にあるタスクを完了することを決めることができます。例えば、チームは完全に壁の構

造を配置する前に、ドアと窓のフレームを構築することを選択することができます。 

 

● 外部の依存関係： 外部の依存関係（External Dependencies）とは、スクラムチームが行う作

業の範囲外であるタスク、アクティビティ、プロダクトに関連しているものの、プロジェ

クトのタスクを完了するために、あるいはプロジェクトの成果物を開発する上で不可欠で

あるものを指します。通常、外部の依存関係は、スクラムチームの管理範疇ではありませ

ん。例えば、スクラムチームが壁の構築に必要な資材の調達に関する責任を負わない場合、

調達に関連する資材とタスクは外部依存関係と見なされます。 

 

• 内部依存関係： 内部依存関係（Internal Dependencies）とは、スクラムチームの管理下にあ

るタスク、プロダクト、アクティビティ間の依存関係を指します。例えば、乾式壁の設

置は、壁の塗装を開始する前に完了しなければなりません。両方のタスクがプロジェク

トの一部であるため、内部依存関係であり、この場合、物理的な制限に基づいているた

め、必須です。乾式壁を設置する前に壁に塗装を施すことはできません。 

 
 

9.4.3 成果 
 

 
9.4.3.1 タスクリスト* 
 

タスクリストは、現在進行中のスプリントでスクラムチームがコミットしたすべてのタスクが含

まれる包括的なリストです。タスクの特定 プロセス中に行われた見積りが付随したタスクの説

明が定義されています。タスクリストには、スプリントのプロダクトのインクリメントを以前の

スプリントの成果物に正常に統合できるように、テストおよび統合の作業を含める必要がありま

す。 
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タスクは多くの場合アクティビティに基づき、タスクが分解される詳細レベルはスクラムチーム

によって決定されます。 

 

 

9.4.3.2 更新されたユーザーストーリーのコミット 
 

ユーザーストーリーは、このプロセスで更新されます。更新は、スプリントプランニングミーテ

ィングで議論されたタスクの作成と複雑性の要因に基づき行われ、元のユーザーストーリーの見

積り値を変更することができます。コミットされたユーザーストーリーについては、セクション 

9.3.3.1 で説明されます。 

 

 

9.4.3.3 依存関係 
 

依存関係は、プロジェクト内の異なるタスク間の関係と相互作用を表しており、セクション 

9.4.2.3 で説明した通り、必須または任意、あるいは内部または外部に分類することができます。 
 

タスクとその依存関係を識別、定義、提示する方法は多数あります。2 つの一般的な方法には、

プロダクトフロー図とガントチャートがあります。 
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9.5 タスクの見積り 
 

図 9-11 では タスクの見積りプロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されています。 

 
 

図 9-11: タスクの見積り： 入力情報、ツール、成果 
 

 
 

図 9-12: タスクの見積り： データフロー図 
 

注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. スクラムのコアチーム* 

2. タスクリスト* 

3. ユーザーストーリーの承認基準 

4. 依存関係 

5. 特定済のリスク 

6. スクラムガイダンスボディの奨励

事項 

1. スプリントプランニングミ

ーティング* 

2. 見積りの基準* 

3. 見積りの基準* 

1. 作業量見積り済のタスクリス

ト* 

入力情報 ツール 成果 

8.2  

スクラムマスタ

ーとステークホ

ルダーの特定 

8.3  

スクラムチームの編成 

● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

8.1  

プロジェクトビジョンの

作成 

● スクラムマスター

（Scrum Master） 

● スクラムチーム 

9.3 

タスクの見積り 
● タスクリスト 

9.4 

タスクの見積り 

9.6 

スプリント バック

ログの作成 

● 作業量見積り済のタスクリ

スト（Effort Estimated 

Task List） 
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9.5.1 入力情報 
 

 
9.5.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 

 
9.5.1.2 タスクリスト* 

 
セクション 9.4.3.1 に説明されています。 

 
 

9.5.1.3 ユーザーストーリーの承認基準 
 

セクション 9.1.3.2 に説明されています。 

 
スクラムチームは、定義された承認基準がユーザーストーリーに対して適切であること、また、

スクラムチームに提供された要件の明確性を確認する必要があります。承認テストとは、完成し

た成果物が承認基準を満たす性能であるかの評価を指します。承認テストにより、成果物の承認

または拒否に関する決定を下す上での情報がプロダクトオーナーに提供されます。 

 

ユーザーストーリーの承認基準を作成する際に考慮すべき点： 

 
● 承認基準は、明瞭性に欠け、曖昧、あるいは過度に一般化されるべきではありません。 

● 定義された承認基準は、結果がスポンサー組織の目標および目的と一致していることをチ

ームが確認できる内容である必要があります。 

 
 

9.5.1.4 依存関係 
 

セクション 9.4.3.3 に説明されています。 

 

 
9.5.1.5 特定済のリスク 
 

セクション 8.4.3.4 に説明されています。 
  



 9 – 計画と見積り 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  205 
 

9 

9.5.1.6 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 

タスクの見積り プロセスでは、効果的なタスクリストのタスクの見積りに必要なスクラムガイ

ダンスボディの推奨事項である優先プロダクトバックログを開発するためのルール、規制、標準、

およびベストプラクティスに関する情報が含まれる場合があります。 

 
 

9.5.2 ツール 
 

 
9.5.2.1 スプリントプランニングミーティング 
 

スプリントプランニングミーティングの一環として、スクラムチームは、タスクまたはタスクセ

ットを完了させるために必要な作業量を見積もったり、特定のスプリントのタスクを実行するた

めに必要な人的作業やその他のリソースを見積もったりすることができます。スクラムチームの

メンバーは、タスクリストを使用して、スプリントで完了するユーザーストーリーの期間と仕事

量を見積ります。 

 

この手法の主なメリットの 1 つは、チームがユーザーストーリーと要件を共有できるため、必要

な作業を確実に見積もることができることです。 

 

9.2.2.1、9.3.2.1、9.4.2.1、9.6.2.1も参照してください。 

 
 

9.5.2.2 見積りの基準* 

 
見積りの基準は様々な形式で記載することができます。よく使用される 2 つの例は、ストーリー

ポイントと理想時間です。ストーリーポイント値は、タスクを完了するための相対的または比較

可能な仕事量を割り出すために使用されます。一方、理想的な時間とは、通常、スクラムチーム

のメンバーがプロジェクトの成果物の開発に専念する時間であり、プロジェクト外の活動や作業

に費やした時間は含まれません。見積り基準を使用すると、スクラムチームが作業を容易に見積

りすることができ、必要に応じて非効率性が評価され、対処できるようになります。 

 

 

9.5.2.3 見積りの基準* 
 

セクション 9.2.2.3 に説明されています。 

 
ユーザーストーリーの見積りに使用したのと同じ見積り方法はタスクにも適用することができま

す。 
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9.5.3 成果 
 

 
9.5.3.1 作業量見積り済のタスクリスト（Effort Estimated Task List）* 
 

作業量見積り済のタスクリスト（Effort Estimated Task List）は、スプリントに含まれているコミッ

トされたユーザーストーリーに関連するタスクの一覧です。通常、見積りの精度はチームのスキ

ルによって左右します。チームが事前に同意した見積り基準に従って、作業量の見積りが記述さ

れています。作業量見積り済のタスクリストは、スクラムチームがスプリント計画ミーティング

中に使用し、スプリントバックログとスプリント バーンダウンチャート（Sprint Burndown Chart）

が作成されます。また、チームがコミットした内容を減らす必要があるか、スプリントプランニ

ング中に追加のユーザーストーリーを引き受けることができるかを判断するためにも使用されま

す。 

 

 

9.5.3.2 更新されたタスクリスト 
 

タスクの特定 プロセスの一環として作成されたタスクリストには タスクの見積り プロセスで行

われたより詳細な見積りのアクティビティに基づいて修正すべき初期のユーザーストーリーの見

積りがあります。また、初期のスプリントのレビュー、またはユーザーストーリーと要件に対す

るスクラムチームの集合的な理解の変更により、再評価が必要な場合もあります。 
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9.6 スプリント バックログの作成 
 

図 9-12 では スプリントバックログの作成 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示され

ています。 

 

 
 

図 9-13: スプリントバックログの作成： 入力情報、ツール、成果 

 

 
 

図 9-14: スプリントバックログの作成： データフロー図 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 
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9.6.1 入力情報 
 

 
9.6.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 

 
9.6.1.2 作業量見積り済のタスクリスト（Effort Estimated Task List）* 

 
セクション 9.5.3.1 に説明されています。 

 
 

9.6.1.3 スプリントの期間* 
 

セクション 8.6.3.2 に説明されています。 

 

 
9.6.1.4 依存関係 

 
セクション 9.4.3.3 に説明されています。 
 

 

9.6.1.5 チームカレンダー 

 
チームカレンダーには、従業員の休暇、重要なイベント、および休日に関する情報など、チーム

メンバーの稼働時間に関する情報が記載されます。 
 

プロジェクトを通してそれぞれのチームメンバーの作業を追跡することが、チームカレンダーを

使用する主な目的の 1 つです。チームがスプリントを効率的に計画および実行するだけでなく、

スプリントをリリース日の日程に沿わせる上でも役立ちます。 

 
 

9.6.2 ツール 
 

 
9.6.2.1 スプリントプランニングミーティング* 
 

スプリントプランニングミーティング中、ユーザーストーリーはスプリントでコミットされ、タ

スクはスクラムチームによって特定され、見積りが行われます。それぞれのスクラムチームのメ

ンバーは、作業量見積り済のタスクリストを使用して、スキルと経験に基づき、スプリントで作

業する予定のタスクを選択します。スクラムチームは、スプリントプランニングミーティング中

に、ユーザーストーリーと作業量見積り済のタスクリストを使用して、スプリントバックログと

スプリントバーンダウンチャートも作成します。 
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9.2.2.1、9.3.2.1、9.4.2.1、9.5.2.1も参照してください。 

 

 

9.6.2.2 スプリントトラッキングツール 

 
スプリントトラッキングツールは、スプリントの進捗状況を追跡し、スクラムチームがスプリン

トバックログの各タスクをどの程度完了しているかを把握するために使用される重要なツールで

す。スプリントの作業の進捗状況は、様々なツールを使用して行うことができますが、最も一般

的なツールの１つが、タスクボードや A 進捗チャートとも呼ばれる Scrumboard（スクラムボード）

です。スクラムボードの最もベーシックなバージョンは、To Do（開始されていない作業と呼ば

れることもあります）、進行中の作業、および完了した作業、の 3 つのセクションに分かれてい

ます。各タスクまたはユーザーストーリーは付箋として、作業のステータスを反映する適切なカ

テゴリーに配置されます。作業を進めていくと、タスクは 次のカテゴリーに進められます。 

 
 

9.6.2.3 スプリントトラッキングメトリックス 
 
 

スクラムプロジェクトで使用される指標メトリックには、ベロシティ、提供されるビジネス価値、

およびストーリーの数が含まれます。  

 

ベロシティ： 単一のスプリントで提供されるユーザーストーリーの数または機能の数が示され

ます。  

 

提供されるビジネス価値： ビジネスの観点から提供されるユーザーストーリーの価値が測定さ

れます。 

 

ストーリーの数： 1 つのスプリントで配信されるユーザーストーリーの数を示します。単純カウ

ント数、あるいは加重値で示すことができます。 

 

 

9.6.3 成果 
 

 

9.6.3.1 スプリントバックログ（Sprint Backlog）* 
 

スプリントバックログとは、今後のスプリントでスクラムチームが行うタスクの一覧です。スプ

リントバックログはスクラムボードまたはタスクボードで表示されるのが一般的であり、常にバ

ックログ内のユーザーストーリーのステータスが閲覧できます。スプリントバックログには、多

様なタスクに関連するリスクも含まれます。特定されたリスクに対処する上での緩和活動も、ス

プリントバックログにタスクとして含まれます。 

 

スプリントバックログが完成し、スクラムチームがコミットした後は、新しいユーザーストーリ

ーの追加はできません。ただし、コミットされたユーザーストーリーで見逃したり見落とされた

りしたタスクを追加する必要がある場合もあります。スプリント中に新しい要件が発生した場合

は、全体的な優先順位をつけたプロダクトバックログに追加され、将来のスプリントに含まれる

ことになります。 
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9.6.3.2 スプリントバーンダウンチャート（Sprint Burndown Chart）* 
 

 

スプリントバーンダウンチャートとは、進行中のスプリントの残りの作業量を示すグラフです。

最初のスプリントバーンダウンチャートには、計画的なバーンダウンが付随します。スプリント

バーンダウンチャートは、作業が完了する一日の終わりに毎日更新する必要があります。バーン

ダウンチャートは、スクラムチームによる作業の進捗状況を示しており、見積り値の誤りについ

ての検出も可能にします。スクラムチームがスプリントのタスクを予定通りに完了できないこと

がスプリントバーンダウンチャートに示されている場合、スクラムマスターは、正常に完了する

ための問題または障害を特定し、障害の除去に取り組みます。 

 

これに関連するチャートには、スプリントバーンアップチャートがあります。残りの作業量を示

すスプリントバーンダウンチャートとは異なり、スプリントバーンアップチャートはスプリント

で完了した作業量が示されます。 
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9.7 フェーズデータフロー図 
 

 
 

図 9-15: 計画およびフェーズの見積り： データフロー図 
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10. 実装 
 

 

実装フェーズには、プロジェクトのプロダクトを開発するために実行するタスクやアクティビテ

ィに関連するプロセスが含まれます。このフェーズでは、多数の成果物の作成、デイリースタン

ドアップミーティングの実施、定期的に行われるプロダクトバックログのグルーミング（レビュ

ー、微調整、定期的な更新）等のアクティビティがあります。 

 

スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義される実装は、以下に適用されます。 

 

● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 
 

本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 

 
スクラムフレームワークの最適な適用を促進するために、この章では、それぞれのプロセスの入

力情報、ツール、および成果について「必須」または「オプション」であるかどうかを特定して

います。アスタリスク（*）で示された入力情報、ツール、および成果は必須または成功する上

で重要であると見なされているもので、アスタリスクがないものはオプションです。 
 

スクラムチームと、スクラムフレームワークとプロセスについての初心者は、主に必須の入力情

報、ツール、および成果にフォーカスすることが奨励されます。プロダクトオーナー、スクラム

マスター、およびその他の経験豊富なスクラムプラクティショナーは、この章全体の情報につい

てさらに完全なナレッジの取得を目標としてください。また、すべてのプロセスは SBOK™ ガイド
で個々に定義されているとはいえ、必ずしも順番に、あるいは個別に実施されるものではないこ

とを了解しておくことが重要です。各プロジェクト固有の要件に応じて、いくつかのプロセスを

組み合わせた方が適切な場合もあります。 

 

この章は、大規模なプロジェクト、プログラム、またはポートフォリオの一部である可能性のあ

る出荷可能な成果物の開発に向けてあるスプリントで作業する 1 つのスクラムチームの視点で書

かれています。大規模プロジェクト向けスクラム規模の拡大に関する追加の情報は第 13 章に、

エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張は第 14章に提供されています。 
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図 10-1 は以下の実装フェーズのプロセスの概要を示しています。 

 
 

10.1 成果物の開発： 成果物の開発とは、スクラムチームがスプリント バックログのタスクに取り

組み、スプリントの成果物（Sprint Deliverables）を開発するプロセスを指します。スクラムボード

は、多くの場合、実行中の作業と活動の追跡のために使用されます。スクラムチームが直面する

イシューや問題は、障害ログで更新されます。 
 

 
 

10.2 デイリースタンドアップミーティングの実施： デイリースタンドアップミーティングの実施

とは、非常に集中したタイムボックス化されたミーティングを毎日実施するプロセスです。スク

ラムチームが進捗状況や直面する可能性がある障害についての最新情報を互いに報告しあう場に

なります。 
 

 
 

10.3 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング： このプロセスは、優先順位をつけ

たプロダクトバックログを継続的に更新し、維持するプロセスです。優先順位をつけたプロダク

トバックログレビューミーティングが開催される場合もあります。このミーティングでは、バッ

クログの変更または更新について議論が交わされ、必要に応じて優先順位をつけたプロダクトバ

ックログに盛り込まれます。 
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図 10-1: 実装の概観 

 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 
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10.2 デイリースタンドアップ

の実施 

10.3 優先順位をつけたプロダク

トバックログのグルーミング 
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1. スクラムのコアチーム* 

2. スプリントバックログ（ Sprint 

Backlog）* 

3. スクラムボード* 

4. 障害ログ* 
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6. 依存関係 

7. スクラムガイダンスボディの奨励

事項 

ツール 
1.  チームの専門知識* 

2. ソフトウェア 

3. その他の開発ツール 

4. Scrum Guidance Body（スクラムガイ

ダンスボディ）の専門知識 

成果 
1. ス プ リ ン ト の 成 果 物 （ Sprint 

Deliverables）* 

2. 更新されたスクラムボード* 

3. 更新された障害ログ* 

4. 未承認の変更要求 

5. 特定済のリスク 

6. 軽減策がとられたリスク 

7. 更新された依存関係 

入力情報 
1. スクラムチーム* 

2. スクラムマスター（Scrum Master）* 

3. スプリントバーンダウンチャート

（Sprint Burndown Chart）* 
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Owner） 
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3. モチベーションが高いスクラムチ
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1. スクラムのコアチーム* 
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グ* 
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9. 依存関係 
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成果 
1. 更新された優先順位をつけたプロダク

トバックログ* 
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図 10-2 では、実装フェーズのプロセスの必須入力情報、ツール、および成果が示されています。 
 

 
 

図 10-2: 実装フェーズの概要（必須内容） 

 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

10.1 成果物の開発 
10.2 デイリースタンドアップ

の実施 

10.3 優先順位をつけたプロダク

トバックログのグルーミング 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. スプリントバックログ（ Sprint 

Backlog）* 

3. スクラムボード* 

4. 障害ログ* 

ツール 
1. チームの専門知識* 

成果 
1. ス プ リ ン ト の 成 果 物 （ Sprint 

Deliverables）* 

2. 更新されたスクラムボード* 

3. 更新された障害ログ* 

入力情報 
1. スクラムチーム* 

2. スクラムマスター（Scrum Master）* 

3. スプリントバーンダウンチャート

（Sprint Burndown Chart）* 

4. 障害ログ* 

ツール 
1. デイリースタンドアップミーティ

ング* 

2. デイリースクラムの 3つの質問* 

成果 
1. 更新されたスプリントバーンダウ

ンチャート* 

2. 更新された障害ログ* 

入力情報 
1. スクラムのコアチーム* 

2. 優先順位をつけたプロダクトバックロ

グ* 

ツール 
1. 優先順位をつけたプロダクトバックロ

グのレビューミーティング* 

成果 
1. 更新された優先順位をつけたプロダク

トバックログ* 
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10.1 成果物の開発 
 

図 10-3 では 成果物の開発 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されています。 

 
 

図 10-3: 成果物の開発： 入力情報、ツール、成果 

 
 

図 10-4: 成果物の作成： データフロー図 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. スクラムのコアチーム* 

2. スプリントバックログ（Sprint 

Backlog）* 

3. スクラムボード* 

4. 障害ログ* 

5. リリース計画スケジュール

（Release Planning Schedule） 

6. 依存関係 

7. スクラムガイダンスボディの

奨励事項 

1. チームの専門知識* 

2. ソフトウェア 

3. その他の開発ツール 

4. Scrum Guidance Body（スクラ

ムガイダンスボディ）の専

門知識 

1. スプリントの成果物（Sprint 

Deliverables）* 

2. 更新されたスクラムボード* 

3. 更新された障害ログ* 

4. 未承認の変更要求 

5. 特定済のリスク 

6. 軽減策がとられたリスク 

7. 更新された依存関係 

入力情報 ツール 成果 

8.1 

プロジェクトビ

ジョンの作成 

8.2 

スクラムマスタ

ーとステークホ

ルダーの特定 

8.3 

スクラムチームの編

成 

9.5 

スプリント バ

ックログの作成 

スクラムボードと

障害ログ 

10.1 

成果物の開発 

● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

● スクラムマスター

（Scrum Master） 

● スクラムチーム 

● スプリントバックロ

グ（Sprint Backlog） 

● スプリントの成果物

（Sprint Deliverables） ● 更新された障害ログ 

11.1 

スプリントのデモ

と検証 

10.2 

デイリースタンド

アップミーティン

グの実施 
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10.1.1 入力情報 
 

 
10.1.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 

 
10.1.1.2 スプリントバックログ（Sprint Backlog）* 

 
セクション 9.5.3.1 に説明されています。 

 
 

10.1.1.3 スクラムボード* 
 

スクラムの透明性は、チームの進捗状況を示すスクラムボード等、公開されて閲覧可能な情報ツ

ールによりもたらされます。チームはスクラムボードを使用して、各スプリント中の進捗を計画

および追跡します。スクラムボードには、スプリントの見積り済みのタスクの進行状況を示す 4

つの列があります。開始されていないタスクは「To Do」列、開始されたが完了していないタス

クは「進行中」列、完了し、検証中のタスクは「テスト中」列、完了し、検証が正常に修了した

タスクは「完了」列に表示されます。スプリントの開始時には、スプリントのすべてのタスクが

「To Do」列に記載され、その後、進行状況に応じて別の列に移動していきます。 
 

 
 

図 10-5: Scrumboard（スクラムボード） 
  

ストーリー To Do 進行中 テスト中 完了 
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スクラムボードは、紙またはホワイトボード上に手書きで保守することが望ましいですが、スプ

レッドシートで電子的に管理することもできます。 

 

スクラムチームは、スクラムボードがチームによって合意されコミットされた作業に関する視覚

的な情報と制御を提供できるように、必要に応じてスクラムボードを変更または追加する必要が

あります。 

 

 

10.1.1.4 障害ログ* 

 
障害（impediment）とは、スクラムチームの生産性を低下させる原因となる妨害または障壁を指

します。チームが効果的に作業を続けるには、障害を特定し、解決し、除外する必要があります。

障害は、非効率的なワークフローやコミュニケーションの欠如など、チーム内部のケースもあれ

ば、外部のケースもあります。ソフトウェアライセンスの問題や不要なドキュメント要件等は、

外部の障害の例です。独自の透明性を備えたスクラムフレームワークでは、障害の迅速かつ容易

な特定が促進されます。障害の特定または対処に失敗すると、非常に費用がかかる状況になる可

能性があります。障害はスクラムマスターによって障害ログに正式に記録されるべきであり、必

要に応じて、デイリースタンドアップミーティングおよびスプリントレビューミーティング中に

議論することができます。 

 
 

10.1.1.5 リリース計画スケジュール（Release Planning Schedule） 
 

セクション 8.6.3.1 に説明されています。 

 
 

10.1.1.6 依存関係 
 

セクション 9.3.3.3 に説明されています。 

 

 

10.1.1.7 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 
成果物の開発 プロセスでは、スクラムガイダンスボディの推奨事項に、レビュー、テスト、文

書化などを実施するための推奨方法など、成果物を効果的に作成するためのベストプラクティス

が含まれる場合があります。 
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10.1.2 ツール 
 

 
10.1.2.1 チームの専門知識* 
 

チームの専門知識とは、最終成果物を開発するためにスプリントバックログのユーザーストーリ

ーやタスクを理解する上で必要となるスクラムチームのメンバーの専門知識を指します。チーム

の専門知識を活用して、計画済みのプロジェクトの作業を行う上で必要とされる情報が評価されます。この判

断と専門知識は、成果物の開発プロセス中に、プロジェクトの全ての技術的側面および管理面に

応用されることになります。スクラムチームのメンバーは、チーム外のステークホルダーの関与

を必要とせず、優先順位をつけたプロダクトバックログアイテムを完成させる上での最良の手段

を決定する権限と責任を保持します。必要に応じて、スクラムガイダンスボディに追加の専門知

識を求めることができます。 

 
 

10.1.2.2 ソフトウェア 
 

自動ソフトウェア ツールとは、スケジュール管理、情報収集および配布に使用されるソフトウ

ェア ツールです。仮想コラボレーションツールも、スクラムチームが同じ場所に配置されてい

ないプロジェクトでは不可欠です。多様な自動化されたソフトウェアベースのツールが利用可能

であり、進捗状況の追跡、データ収集、配布が可能となり、プロセスの高速化につながります。 

 

 

10.1.2.3 その他の開発ツール 

 
プロジェクトの特定の要件および業界の仕様に基づき、その他の開発ツールを適宜使用すること

ができます。 
 

1. リファクタリング 
 

リファクタリング（Refactoring）とは、ソフトウェアプロジェクトに特有のツールです。リ

ファクタリング手法の目的は、既存のコードの保守性を改善し、よりシンプルで、簡潔で、

柔軟性のあるコードを作成することです。リファクタリングでは、コードの動作を変更する

ことなく既存のコードの設計を改善します。リファクタリングに含まれる作業は以下の通り

です。 
 

● 反復的で冗長なコードの排除 

● メソッドと関数のより小さなルーチンへの分割 

● 変数名やメソッド名の明確な定義 

● コード設計の簡素化 

● 理解および修正が容易なコードへの変更 
 

定期的なリファクタリングにより、コード設計は一度に少しずつ最適化します。リファクタ

リングにより、最終的にはすべての機能が維持されつつ、よりクリーンで保守性の高いコー

ドが作成されます。 
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2. デザインパターン 
 

デザインパターンは、特定の専門分野の設計に関する問題に対する解決策を記録する正式な

方法を提供します。デザインパターンには使用するプロセスと実際の解決策の両方が記録さ

れます。これは後で再利用して、意思決定プロセスや生産性を改善することができます。 
 

 

10.1.2.4 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の専門知識 
 

セクション 8.4.2.7 に説明されています。 
 

成果物の開発、ユーザーストーリーの見積り、およびユーザーストーリーのコミット プロセス

中に必要となるスクラムガイダンスボディの専門知識は、文書化された規則および規制、開発ガ

イドラインに関連する場合があります。または標準とベストプラクティス（レビューやテストの

実施方法に関するガイダンス等）に関連する場合があります。プロダクトオーナーの成果物の開

発を支援する内容領域専門家のチームが存在する場合もあります。このチームには、リードアー

キテクト、上級開発者、セキュリティエキスパート、またはその他の経験者が参画する場合があ

ります。 

 
 

10.1.3 成果 
 

10.1.3.1 スプリントの成果物（Sprint Deliverables）* 
 

各スプリントの最後に、プロダクトのインクリメントまたは成果物が完成します。成果物は、ス

プリントに含まれるユーザーストーリーで定義されたすべての機能を備えており、正常にテスト

を完了していなければなりません。 

 
 

10.1.3.2 更新されたスクラムボード* 
 

チームのタスク完了により、スクラムボードは定期的に更新されます。ただし、スプリントの終

了時には、スクラムボードはリセットまたは消去され、次回のスプリントに向けて新たなスクラ

ムボードが作成されます。 

 

 

10.1.3.3 更新された障害ログ 
 

セクション 10.1.1.4 に説明されています。 
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10.1.3.4 未承認の変更要求 
 

セクション 8.4.1.6 に説明されています。 

 

 
10.1.3.5 特定済のリスク 

 
セクション 8.4.3.4 に説明されています。 

 
 

10.1.3.6 軽減策がとられたリスク 
 

スクラムチームがプロダクトバックログのユーザーストーリーに従って成果物を作成する作業を

実行する際、以前に特定されたリスク対処のために定義されたリスク緩和アクションを実行しま

す。成果物の開発 プロセス全体を通して、チームは新たに特定されたリスクを記録し、緩和策

を実行します。プロジェクトリスクの記録は、すべてのリスクの現在のステータスが反映される

ために、チームがプロジェクト全体を通して継続的に更新する生きた文書です。 

 

リスク管理についての詳細は、セクション 7.4.3で説明されています。 

 

 
10.1.3.7 更新された依存関係 

 
セクション 9.3.3.3 に説明されています。 
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10.2 デイリースタンドアップミーティングの実施 
 

図 10-6 では デイリースタンドアップミーティングの実施 プロセスのすべての入力、ツール、お

よび出力を示されています。 

 
 

図 10-6: スタンドアップミーティングの実施： 入力情報、ツール、成果 

 

 
 

図 10-7: スタンドアップの策定： データフロー図 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 
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10.2.1 入力情報 

 
10.2.1.1 スクラムチーム* 
 

セクション 8.3.3.1 に説明されています。 

 

 
10.2.1.2 スクラムマスター（Scrum Master）* 

 
セクション 8.2.3.1 に説明されています。 

 
 

10.2.1.3 スプリントバーンダウンチャート（Sprint Burndown Chart）* 
 

セクション 9.5.3.2 に説明されています。 

 

 
10.2.1.4 障害ログ* 

 
セクション 10.1.1.4 に説明されています。 

 
 

10.2.1.5 プロダクトオーナー（Product Owner） 

 
セクション 8.1.3.1 に説明されています。 
 

 

10.2.1.6 前日の作業内容 
 

スクラムチームのメンバーは、デイリースタンドアップミーティングでチームメンバーにステー

タスの更新を報告します。このセッションでは、ミーティング中にメンバーは立ちっぱなしであ

るため、スタンドアップと呼ばれています。チームのメンバーは、前日の作業の成果と経験した

ことについて話し合います。経験内容の共有は、デイリースタンドアップミーティングでの重要

な情報提供です。 

 

 

10.2.1.7 Scrumboard（スクラムボード） 
 

セクション 10.1.1.3 に説明されています。 
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10.2.1.8 依存関係 
 

セクション 9.3.3.3 に説明されています。 

 
 

10.2.2 ツール 
 

 
10.2.2.1 デイリースタンドアップミーティング* 
 

デイリースタンドアップミーティングは、15 分間でタイムボックス化された短い毎日のミーティ

ングです。チームメンバーが集まって、スプリントの進捗状況を報告し、当日の活動を計画しま

す。ミーティング時間は非常に短く、スクラムチームのすべてのメンバーの参加が求められます。

ただし、1 人でもメンバーが出席できない場合でも、ミーティングはキャンセルまたは延期され

ません。 

 

ミーティングでは、スクラムチームメンバー一人ひとりが、セクション 10.2.2.2で説明された 3つ

の毎日の質問に対する回答を提供します。スクラムマスターとチーム間、またはスクラムチーム

のメンバー間での議論は奨励されるとはいえ、デイリースタンドアップミーティングを短いミー

ティングのままにするため、このような議論はミーティング後に実施します。 

 

 

10.2.2.2 デイリースクラムの 3つの質問* 

 
スクラムマスターが進行役となるデイリースタンドアップミーティングでは、スクラムチームの

各メンバーが以下の 3 つの具体的な問いに対する回答を提供するという形式で情報を提供します。 

 

● 前回のミーティング以降に行った作業は？ 

● 次回のミーティングまでに行う予定の作業は？ 

● （該当する場合）現在、直面する障害または問題は？ 

 
この 3 つの質問にフォーカスすることにより、チーム全体が作業状況を明確に把握することがで

きます。他の議題が話し合われる場合もありますが、ミーティングがタイムボックス化されてい

るという特性が考慮され、上記以外の議論は最小限に抑えられます。 

 

最初の 2 つの質問への回答は、定性的で冗長な回答でなく、可能な限り定量化された方法で回答

することが強く推奨されます。追加の議論が必要な場合、チームメンバーは、毎日のスタンドア

ップミーティングの後に追加のミーティングを開催することができます。 
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10.2.2.3 ウォールーム（War Room） 
 

スクラムでは、コロケーション型の配置ですべてのチームメンバーが同じ場所で作業を行うこと

が推奨されます。チームの作業部屋は、一般的にウォールームと呼ばれます。ウォールームは通

常、チームメンバーがお互いに近い場所で作業し、自由に行き来し、作業を行い、簡単にやり取

りできるように設計されています。ウォールームには、通常、インデックスカード、付箋、およ

びその他のローテクかつ温かみあるツールが利用でき、ワークフロー、コラボレーション、およ

び問題解決がサポートされます。 

 

チームが話し合うため、ウォールームは騒がしくなることもありますが、会話の内容は、作業の

進捗に貢献するものです。キュービクルがなく、チーム全体が一緒に座ることができ、対面のコ

ミュニケーションが確保され、チームの構築と開放性につながる場所が、優れたウォールームと

なります。ウォールームは、デイリースタンドアップミーティングを行うにも最適です。 

 

他のスクラムチームのステークホルダーも、ウォールームに立ち寄って、関連する問題について

の話し合いを行うことができます。 

 
 

10.2.2.4 ビデオ会議 
 

現実には、常にスクラムチーム全体が同じ場所で作業を行うことができるとは限りません。この

ような場合、ビデオ会議のツールを使用して対面コミュニケーションを実現することが不可欠と

なります。 

 

 

10.2.3 成果 
 
 

10.2.3.1 更新されたスプリントバーンダウンチャート* 
 

セクション 9.5.3.2 に説明されています。 

 

 
10.2.3.2 更新された障害ログ* 
 

セクション 10.1.1.4 に説明されています。 

 

 

10.2.3.3 モチベーションが高いスクラムチーム 
 

デイリースタンドアップミーティングを通じて、チームのメンバー一人ひとりが重要であり、個

人およびチームのモチベーションを向上させる重要な貢献者であるという考え方が浸透していき

ます。これは、自己組織化チームの概念と共に、全体的なモチベーションの改善、チームのパフ

ォーマンスの向上、開発される成果物の品質改善につながります。 
  



10 – 実装 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  227 
 

10 

スクラムチームについては、セクション 8.3.3.1で説明しています。 

 

 

10.2.3.4 更新されたスクラムボード 
 

セクション 10.1.1.3 に説明されています。 

 

 

10.2.3.5 未承認の変更要求 

 
セクション 8.4.1.6 に説明されています。 

 
10.2.3.6 特定済のリスク 
 

セクション 8.4.3.4 に説明されています。 

 

10.2.3.7 軽減策がとられたリスク 
 
セクション 10.1.3.6 に説明されています。 

 

10.2.3.8 更新された依存関係 
 
セクション 9.3.3.3 に説明されています。 
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10.3 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング 
 

図 10-8 では 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング プロセスのすべての入力情

報、ツール、成果が示されています。 

 

 
 

図 10-8: 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング： 入力情報、ツール、成果 

 
 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. スクラムのコアチーム* 

2. 優先順位をつけたプロダクトバッ

クログ* 

3. 拒否された成果物 

4. 承認済みの変更要求 

5. 未承認の変更要求 

6. 特定済のリスク 

7. 更新されたプログラムプロダクト

バックログ（Updated Program Product 

Backlog） 

8. レトロスペクトスプリントのログ

（Retrospect Sprint Log(s)） 

9. 依存関係 

10. リリース計画スケジュール

（Release Planning Schedule） 

11. スクラムガイダンスボディの奨励

事項 

1. 優先順位をつけたプロダクト

バックログのレビューミーテ

ィング* 

2. コミュニケーションの手段 

3. その他の優先順位をつけたプ

ロダクトバックログのグルー

ミング手法 

1. 更新された優先順位をつけたプ

ロダクトバックログ* 

2. 更新されたリリース計画スケジ

ュール 

入力情報 ツール 成果 
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図 10-9: 優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング： データフロー図 

 

 

10.3.1 入力情報 
 

 

10.3.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

 

セクション 8.1.3.1、8.2.3.1、および 8.3.3.1 に説明されています。 

 
 

10.3.1.2 優先順位をつけたプロダクトバックログ* 
 

 

セクション 8.5.3.1 に説明されています。 
  

8.2 

スクラムマスター

とステークホルダ

ーの特定 

8.3 

スクラムチームの

編成 

8.5 

優先順位をつけたプロ

ダクトバックログの作

成 

9.1 

ユーザーストーリ

ーの作成 

10.3 

優先順位をつけたプロ

ダクトバックログのグ

ルーミング 

● スクラムマスター

（Scrum Master） 

● スクラムチーム 

● 更新された優先順位をつけ

たプロダクトバックログ 

8.1 

プロジェクトビジ

ョンの作成 

● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

● 優先順位をつけたプロダ

クトバックログ 
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10.3.1.3 拒否された成果物 
 

 

成果物が承認基準を満たしていない場合には、拒否された成果物と見なされます。通常、拒否さ

れた成果物は、個別のリストで維持されません。ただ優先順位をつけたプロダクトバックログに

残り、完了としてマークされないため、優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング 

プロセスで再優先順位付けされ、次回のスプリントで開発されるかどうかが考慮されます。 

 

 

10.3.1.4 承認済みの変更要求 
 

セクション 8.4.1.5 に説明されています。 

 
 

10.3.1.5 未承認の変更要求 
 

セクション 8.4.1.6 に説明されています。 

 

 
10.3.1.6 特定済のリスク 

 
セクション 8.4.3.4 に説明されています。 

 
 

10.3.1.7 更新されたプログラムプロダクトバックログ（Updated Program Product 

Backlog） 

 
プロジェクトプロダクトバックログと同様に、プログラムプロダクトバックログも定期的にグル

ーミングされ、変更および新しい要件が盛り込まれる場合があります。プログラムプロダクトの

バックログの変更は、外部または内部条件の変更に起因する場合があります。外部条件には、ビ

ジネスシナリオの変化、技術的トレンド、または法令順守等の要件が含まれる場合があります。

プログラムプロダクトバックログに影響を与える内部要因には、組織の戦略または方針の変更、

特定されたリスク、およびその他の要因に関連する場合があります。プログラムプロダクトバッ

クログの要件の変更は、基礎となるプロジェクトのプロジェクトプロダクトバックログに影響を

与える場合が多いため、優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング プロセス中に

考慮する必要があります。 

 

 

10.3.1.8 レトロスペクトスプリントのログ（Retrospect Sprint Log(s)） 
 

セクション 11.3.3.4 に説明されています。 
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10.3.1.9 依存関係 
 

セクション 9.3.3.3 に説明されています。 

 

 
10.3.1.10 リリース計画スケジュール（Release Planning Schedule） 

 
セクション 8.6.3.1 に説明されています。 

 
 

10.3.1.11 スクラムガイダンスボディの奨励事項 

 
セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 

優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング プロセスでは、ステークホルダーおよ

びスクラムチームからの要件を体系的に理解および照合し、プロダクトバックログを適切に優先

順位付けし、更新をスクラムに関係するすべてのステークホルダーに伝達する方法に関するベス

トプラクティスが、スクラムガイダンスボディの奨励事項に含まれる場合があります。 

 
 

10.3.2 ツール 
 

10.3.2.1 優先順位をつけたプロダクトバックログのレビューミーティング* 
 

 

プロダクトオーナーは、関連するステークホルダー、スクラムマスター、およびスクラムチーム

との個別のミーティングを複数開催して、優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミン
グ プロセス中に優先順位をつけたプロダクトバックログを更新する上で十分な情報を取得する

ことができます。 

 

優先順位をつけたプロダクトバックログレビューミーティングの目的は、ユーザーストーリーと

承認基準がプロダクトオーナーによって理解され、適切に記述されることです。実際のステーク

ホルダー（顧客）の要件と優先順位が反映されており、スクラムチーム全員がユーザーストーリ

ーを理解することができ、優先度の高いユーザーストーリーがよく推敲されており、スクラムチ

ームが適切に見積りを行い、コミットすることができるものでなければなりません。 

 

優先順位をつけたプロダクトバックログレビューミーティングでは、関連性がないユーザースト

ーリーは削除され、承認された変更要求または特定されたリスクが優先順位をつけたプロダクト

バックログに組み込まれることが確認されます。 
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10.3.2.2 コミュニケーションの手段 
 

 

スクラムでは、主にスクラムチームのコロケーションを通じて、正確で効果的なコミュニケーシ

ョンが促進されます。また、スクラムでは、正式な書面によるコミュニケーションよりも、非公

式の対面での対話が奨励されます。スクラムチームが分散型となる場合、スクラムマスターは、

チームが自己組織化され、共同で作業を効果的に進められるように、効果的なコミュニケーショ

ンの手法が利用できるようにする必要があります。 

 

 

10.3.2.3 その他の優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング手法 
 

 

その他の優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミングツールには、以下のプロセスで

使用されるものと同じツールの多くが含まれます。 

 

● エピックの作成： セクション 8.4.2 で説明されています。 

● 優先順位をつけたプロダクトバックログの作成： セクション 8.5.2 で説明されています。 

● リリース計画の策定： セクション 8.6.2 で説明されています。 

● ユーザーストーリーの作成： セクション 9.1.2 で説明されています。 

● ユーザーストーリーの見積り： セクション 9.2.2 で説明されています。 

● ユーザーストーリーのコミット： セクション 9.3.2 で説明されています。 

● タスクの特定： セクション 9.4.2 で説明されています。 

● タスクの見積り： セクション 9.5.2 で説明されています。 

 
 

10.3.3 成果 
 
 

10.3.3.1 更新された優先順位をつけたプロダクトバックログ* 
 

セクション 8.5.3.1 に説明されています。 

 
優先順位をつけたプロダクトバックログは、新たなユーザーストーリー、新たな変更要求、新た

に特定されたリスク、更新されたユーザーストーリー、あるいは既存のユーザーストーリーの再

優先順位付けにより、更新されます。 

 

 

10.3.3.2 更新されたリリース計画スケジュール 
 

セクション 8.6.3.1 に説明されています。 

 
優先順位をつけたプロダクトバックログの新規または変更されたユーザーストーリーの影響を反

映させるために、リリース計画スケジュールが更新される場合もあります。 
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10.4 フェーズデータフロー図 
 

 
 

図 10-10: 実装フェーズ： データフロー図 
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11. レビューとレトロスペクト 
 

 

レビューと振り返りフェーズは、成果物と完了した作業のレビューを行い、プロジェクト作業を

行うために使用されるプラクティスおよび方法を改善する方法の決定に関するものです。大規模

な組織では レビュー と 振り返り のプロセスでスクラムオブスクラムミーティングが開催される

場合もあります。 

 

スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義されるレビューと振り返りは、以下に適用され

ます。 

 

● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 
 

本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 
 

スクラムフレームワークの最適な適用を促進するために、この章では、それぞれのプロセスの入

力情報、ツール、および成果について「必須」または「オプション」であるかどうかを特定して

います。アスタリスク（*）で示された入力情報、ツール、および成果は必須または成功する上

で重要であると見なされているもので、アスタリスクがないものはオプションです。 

 

スクラムチームと、スクラムフレームワークとプロセスについての初心者は、主に必須の入力情

報、ツール、および成果にフォーカスすることが奨励されます。プロダクトオーナー、スクラム

マスター、およびその他の経験豊富なスクラムプラクティショナーは、この章全体の情報につい

てさらに完全なナレッジの取得を目標としてください。また、すべてのプロセスは SBOK™ ガイド
で個々に定義されているとはいえ、必ずしも順番に、あるいは個別に実施されるものではないこ

とを了解しておくことが重要です。各プロジェクト固有の要件に応じて、いくつかのプロセスを

組み合わせた方が適切な場合もあります。 
 

この章は、大規模なプロジェクト、プログラム、またはポートフォリオの一部である可能性のあ

る出荷可能な成果物の開発に向けてあるスプリントで作業する 1 つのスクラムチームの視点で書

かれています。大規模プロジェクト向けスクラム規模の拡大に関する追加の情報は第 13 章に、

エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張は第 14章に提供されています。 
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図 11-1 では、以下の通りのレビューおよび振り返りフェーズのプロセスの概要が示されています。 

 
 

11.1 スプリントのデモと検証： このプロセスでは、スプリントレビュー ミーティングでプロダ

クトオーナーと関連するステークホルダーに対して、スクラムチームがスプリントの成果物のデ

モを行ないます。プロダクトオーナーによるプロダクトまたはサービスの承認と受領を確保する

ことがこのミーティングの目的です。 
 

 
 

11.2 レトロスペクトスプリント(スプリントの振り返り)： このプロセスでは、スクラムマスター

とスクラムチームが集まり、スプリントを通じて得た教訓について話し合います。この情報は文

書化され、以降のスプリントで活用することができます。多くの場合、議論の結果、同意に到っ

た実用的な改善点またはスクラムガイダンスボディの推奨事項の更新が行われる場合もあります。 
 

 

 
 

図 11-1: レビューとレトロスペクトの概要 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

11.1 スプリントのデモと検証 
11.2 レトロスペクトスプリント(ス

プリントの振り返り) 

入力情報 

1. スクラムのコアチーム* 

2. スプリントの成果物（Sprint Deliverables）* 

3. スプリントバックログ（Sprint Backlog）* 

4. 完了基準* 

5. ユーザーストーリーの承認基準* 

6. ステークホルダー（Stakeholder(s)） 

7. リリース計画スケジュール（Release 

Planning Schedule） 

8. 特定済のリスク 

9. 依存関係 

10. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

ツール 

1. スプリントレビューミーティング* 

2. アーンドバリュー分析（Earned Value 

Analysis） 

3. Scrum Guidance Body（スクラムガイダンス

ボディ）の専門知識 

成果 

1. 承認された成果物（Accepted Deliverables）* 

2. 拒否された成果物 

3. 更新されたリスク 

4. アーンドバリュー分析結果 

5. 更新されたリリース計画スケジュール 

6. 更新された依存関係 

入力情報 

1. スクラムマスター（Scrum Master）* 

2. スクラムチーム* 

3. スプリントのデモと検証の成果* 

4. プロダクトオーナー（Product Owner） 

5. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

ツール 

1. レトロスペクトスプリントミーティング

（スプリントの振り返りミーティング）* 

2. ESVP 

3. Speed Boat（スピードボート） 

4. メトリックスと測定手法 

5. Scrum Guidance Body（スクラムガイダンス

ボディ）の専門知識 

成果 

1. 合意に至ったアクション可能な改善点* 

2. 割り当てられたアクション項目と期日

(Assigned Action Items and Due Dates) 

3. 優先順位をつけたプロダクトバックログ

グに提案された機能以外の項目 

4. レトロスペクトスプリントのログ

（Retrospect Sprint Log(s)） 

5. スクラムチームが得た教訓 

6. 更新されたスクラムガイダンスボディの

推奨事項 
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図 11-2 below shows the mandatory inputs, tools, and outputs for processes in Review and Retrospect phase. 
 

 
 

図 11-2: レビューとレトロスペクトの概要（必須内容） 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

 

 

11.1 スプリントのデモと検証 
 

図 11-3 では スプリントのデモと検証 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されてい

ます。 
 

 
 

図 11-3: スプリントのデモと検証： 入力情報、ツール、成果 
 

注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

11.1 スプリントのデモと検証 
11.2 レトロスペクトスプリント

(スプリントの振り返り) 

入力情報 

1. スクラムのコアチーム* 

2. スプリントの成果物（Sprint Deliverables）* 

3. スプリントバックログ（Sprint Backlog）* 

4. 完了基準* 

5. ユーザーストーリーの承認基準* 

ツール 

1.  スプリントレビューミーティング* 

成果 

1.  承認された成果物（Accepted Deliverables）* 

入力情報 

1. スクラムマスター（Scrum Master）* 

2. スクラムチーム* 

3. スプリントのデモと検証の成果* 

ツール 

1.  レトロスペクトスプリントミーティング

（スプリントの振り返りミーティング）* 

成果 

1.  合意に至ったアクション可能な改善点* 

1. スクラムのコアチーム* 

2. スプリントの成果物（Sprint 

Deliverables）* 

3. スプリントバックログ（Sprint 

Backlog）* 

4. 完了基準* 

5. ユーザーストーリーの承認基

準* 

6. ステークホルダー

（Stakeholder(s)） 

7. リリース計画スケジュール

（Release Planning Schedule） 

8. 特定済のリスク 

9. 依存関係 

10. スクラムガイダンスボディの

奨励事項 

1. スプリントレビューミーティン

グ* 

2. アーンドバリュー分析（Earned 

Value Analysis） 

3. Scrum Guidance Body（スクラムガ

イダンスボディ）の専門知識 

1. 承認された成果物（Accepted 

Deliverables）* 

2. 拒否された成果物 

3. 更新されたリスク 

4. アーンドバリュー分析結果 

5. 更新されたリリース計画スケジ

ュール 

6. 更新された依存関係 

入力情報 ツール 成果 
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図 11-4: スプリントのデモと検証 データフロー図 
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編成 
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9.1 

ユーザーストーリ
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9.6 

スプリント バック
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成果物の開発 

11.1 

スプリントのデモ

と検証 

11.2 

レトロスペクトス

プリント(スプリン

トの振り返り) 

12.1 

成果物の出荷 

● プロダクトオーナー（Product Owner） 

● スクラムマスター（Scrum Master） 

● スクラムチーム 

● 優先順位をつけたプロダクトバックログ 

● ユーザーストーリーの承認基準 

● スプリントバックログ（Sprint Backlog） 

● スプリントの成果物（Sprint Deliverables） 

● 承認された成果物

（Accepted 

Deliverables） 
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11.1.1 入力情報 
 

 
11.1.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 
 

11.1.1.2 スプリントの成果物（Sprint Deliverables）* 

 
セクション 10.1.3.1 に説明されています。 

 
 

11.1.1.3 スプリントバックログ（Sprint Backlog）* 

 
セクション 終了 9.5.3.1 に説明されています。 

 
11.1.1.4 完了基準* 

 
セクション 8.5.3.2 に説明されています。 

 

11.1.1.5 ユーザーストーリーの承認基準* 
 

 

セクション 9.4.1.3 に説明されています。 

 
 

11.1.1.6 ステークホルダー（Stakeholder(s)） 
 

セクション 終了 8.2.3.2 に説明されています。 

 

 
11.1.1.7 リリース計画スケジュール（Release Planning Schedule） 
 

セクション 8.6.3.1 に説明されています。 
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11.1.1.8 特定済のリスク 
 

セクション 8.4.3.4 に説明されています。 

 

11.1.1.9 依存関係 
 

セクション 9.3.3.3 に説明されています。 

 
 

11.1.1.10 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 
スプリントのデモと検証 プロセスでは、スクラムガイダンスボディの奨励事項に、スプリント

レビューミーティングの実施、アーンドバリューアナリシスの結果の評価方法に関するベストプ

ラクティスが含まれる場合があります。また、スクラムコアチームの他のメンバーやプロジェク

トの他のスクラムチームと経験を共有する方法についてのガイダンスがある場合もあります。 

 
 

11.1.2 ツール 
 

 

11.1.2.1 スプリントレビューミーティング* 

 
スクラムコアチームのメンバーと関連するステークホルダーは、スプリントレビューミーティン

グに参加し、ユーザーストーリーの承認基準を満たす成果物を承認し、承認できない成果物は拒

否します。このミーティングは、スプリントの最後に開催されます。スクラムチームは、開発し

た新しい機能やプロダクト等のスプリントの成果のデモを行います。これにより、プロダクトオ

ーナーとステークホルダーは、これまでに完了したことを検査し、将来のスプリントのプロジェ

クトまたはプロセスに変更を加える必要があるかどうかを判断することができます。 

 

 

11.1.2.2 アーンドバリュー分析（Earned Value Analysis） 
 

セクション 4.6.1 に説明されています。 

 

 
11.1.2.3 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の専門知識 
 

セクション 8.4.2.7 に説明されています。 
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スプリントのデモと検証 プロセスでは、スクラムガイダンスボディの専門知識は、スプリント

レビューミーティングの実施方法に関する文書化されたベストプラクティスに関連する場合があ

ります。また、スプリントレビューミーティングをよりよく促進する方法についてのガイダンス

を提供する専門家がいる場合もあります。 

 

 

11.1.3 成果 
 

 
11.1.3.1 承認された成果物（Accepted Deliverables）* 

 
ユーザーストーリーの判定基準を満たす成果物は、プロダクトオーナーにより承認されます。ス

プリントの目的は、顧客とプロダクトオーナーによって定義された承認基準を満たし、出荷可能

な成果物、またはプロダクトのインクリメントを開発することです。これが承認された成果物

（Accepted Deliverables）とみなされ、顧客の求めに応じてリリースすることができます。承認され

た成果物のリストは、各スプリントレビューミーティング後に維持および更新されます。成果物

が定義された承認基準を満たさない場合、受領されたとは見なされず、通常、問題修正のために

次回のスプリントに繰り越されます。あらゆるスプリントの目的は成果物が承認基準を満たすこ

とであるため、この状況は非常に望ましくありません。 

 
 

11.1.3.2 拒否された成果物 
 

承認基準を満たさない成果物は、拒否されます。拒否された成果物に関連付けられたユーザース

トーリーは、拒否された成果物が次回のスプリントに含まれるように、優先順位をつけたプロダ

クトバックログに追加されます。 

 
11.1.3.3 更新されたリスク 
 

セクション 8.4.3.4 に説明されています。 

 

 
11.1.3.4 アーンドバリュー分析結果 
 
 

セクション 4.6.1 に説明されています。 

 

 
11.1.3.5 更新されたリリース計画スケジュール 
 

セクション 10.3.3.2 に説明されています。 
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11.1.3.6 更新された依存関係 
 

セクション 9.3.3.3 に説明されています。 
 

 
 

11.2 レトロスペクトスプリント(スプリントの振り返り) 
 

図 11-5 では レトロスペクトスプリント(スプリントの振り返り) プロセスのすべての入力情報、ツ

ール、成果が示されています。 

 

 
 

図 11-5: スプリントログの振り： 入力情報、ツール、成果 
 

 
  

1. スクラムマスター（Scrum 

Master）* 

2. スクラムチーム* 

3. スプリントのデモと検証の成果* 

4. プロダクトオーナー（Product 

Owner） 

5. スクラムガイダンスボディの奨励

事項 

1. レトロスペクトスプリントミ

ーティング（スプリントの振

り返りミーティング）* 

2. ESVP 

3. Speed Boat（スピードボー

ト） 

4. メトリックスと測定手法 

5. Scrum Guidance Body（スクラム

ガイダンスボディ）の専門知

識 

1. 合意に至ったアクション可能な改善

点* 

2. 割り当てられたアクション項目と期

日(Assigned Action Items and Due Dates) 

3. 優先順位をつけたプロダクトバック

ロググに提案された機能以外の項目  

4. レトロスペクトスプリントのログ

（Retrospect Sprint Log(s)） 

5. スクラムチームが得た教訓 

6. 更新されたスクラムガイダンスボデ

ィの推奨事項 

入力情報 ツール 成果 
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図 11-6: レトロスペクトスプリント(スプリントの振り返り)： データフロー図 
 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

 

 

11.2.1 入力情報 
 
 

11.2.1.1 スクラムマスター（Scrum Master）* 
 

セクション 8.2.3.1 に説明されています。 
 

 
11.2.1.2 スクラムチーム* 
 

セクション 8.3.3.1 に説明されています。 

 
11.2.1.3 スプリントのデモと検証の成果* 
 

セクション 11.2.3 に説明されています。 

 
スプリントのデモと検証 プロセスの成果により レトロスペクトスプリント(スプリントの振り返
り) の実施中に貴重な分析情報が提供されます。 

  

8.2 

スクラムマスターとス

テークホルダーの特定 

8.3 

スクラムチームの編成 

11.1 

スプリントのデモと検証 

11.2 

レトロスペクトスプ

リント(スプリントの

振り返り) 

合意に至ったアクシ

ョン可能な改善 

● スクラムマスター（Scrum 

Master） 

● スクラムチーム 

● スプリントのデモと検証の成果 
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11.2.1.4 プロダクトオーナー（Product Owner） 
 

セクション 8.1.3.1 に説明されています。 

 

11.2.1.5 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

スクラムガイダンスボディは、利用するツールの提案やミーティングで期待される文書や成果物

など、レトロスペクトスプリントミーティングを実施するためのガイドラインを提供する場合が

あります。 

 

11.2.2 ツール 
 
 

11.2.2.1 レトロスペクトスプリントミーティング（スプリントの振り返りミーティ

ング）* 
 

 

レトロスペクトスプリントミーティングは、「検査-適応」というスクラムフレームワークの重

要な要素であり、スプリントの最終ステップです。スクラムチームのすべてのメンバーがミーテ

ィングに参加し、スクラムマスターがファシリテーターとして議事進行を行います。プロダクト

オーナーの出席は推奨されますが、必須ではありません。チームメンバーの 1 人が議事録を担当

し、今後の行動に向けた議論と項目を文書化します。すべてのチームメンバーが参加するには、

このミーティングをオープンでリラックスした環境で開催することが不可欠です。レトロスペク

トスプリントミーティングでは、スプリント中の問題点と成功した点についての議論が行われま

す。ミーティングの主な目的である 3つの点の特定： 

 

1) チームが引き続き実行するべきこと：ベストプラクティス 

2) チームが実行を開始すべきこと：プロセスの改善 

3) チームが実行を停止すべきこと：プロセスの問題とボトルネック  

 

上記のエリアについて議論し、合意に到った実用的な改善のリストが作成されます。 

 
 

11.2.2.2 探検家-買物客-行楽客-囚人（ESVP） 
 

ESVP は、レトロスペクティブスプリントミーティングの開始時に、レトロスペクティブに臨む

参加者の姿勢を理解し、議論に適した雰囲気を作り出す効果があるエクササイズです。参加者は、

ミーティングでの自分の立場を 4つのタイプを使って匿名で報告します。 

 

● 探検家： レトロスペクティブで議論されるすべてに参加し、学びたい 

● 買物客： すべてに耳を傾け、レトロスペクティブから学べるものを選択したい 

● 行楽客： レトロスペクティブではリラックスして観光客のように楽しみたい 

● 囚人： ここにいたくなく、レトロスペクティブには義務だから出席している  

 

スクラムマスターは、回答を照合し、準備し、グループと情報を共有します。 
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11.2.2.3 Speed Boat（スピードボート） 
 

Speed Boat とは 、レトロスペクトスプリントミーティングを実施する際に使用することができる

テクニックです。チームメンバーは Speed Boat のクルーという設定です。プロジェクトのビジョ

ンの象徴である島にボートを到達させなければなりません。参加者が付箋を使ってエンジンとい

かりの記録を取ります。島役立つのがエンジンであり、島に到達するのを妨げるのが「いかり」

です。このエクササイズは 、数分間の時間制限のもとに実施します。すべての項目が文書化さ

れ、情報が投票プロセスによって照合、議論され、優先順位が付けられます。エンジンが認識さ

れ、優先度に基づいてアンカーへの軽減アクションが計画されます。 

 

 

11.2.2.4 メトリックスと測定手法 
 

様々なメトリックを使用して、現在のスプリントにおけるチームのパフォーマンスを以前のスプ

リントでのチームのパフォーマンスと比較することができます。メトリックの例： 
 

● チームのベロシティ： 特定のスプリントで完了したストーリーの数 

● 完了成功率： 完了したストーリーポイントとコミットしたストーリーポイントの割合 
● 見積りの有効性： タスクおよびユーザーストーリーの見積り時間と実際に費やした時間

の偏差の数または割合 

● レビューのフィードバックの評価： 定量的または定性的な評価で、ステークホルダーか

らフィードバックを求め、チームのパフォーマンスを測定することができます。 

● チームのモチベーションの評価： チームメンバーのモチベーションについての自己評価

結果 

● ピアフィードバック： 360 度のフィードバックメカニズムを使用して、チームのパフォー

マンスに関する建設的な批評と分析情報を求めることができます。 

● リリースまたはリリースまでの進捗状況： 各リリースで提供されるビジネス価値、およ

びリリースに向けた現在の進捗状況によって表される価値。これは、チームのモチベーシ

ョンと仕事への満足度につながります。 

 
 

11.2.2.5 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の専門知識 
 

セクション 8.4.2.7 でも説明されています。 

 
レトロスペクトスプリント プロセスでは、スクラムガイダンスボディの専門知識は、レトロス

ペクトスプリントミーティングの実施方法に関するベストプラクティスに関連する場合がありま

す。またレトロスペクトスプリント プロセスでツールを使用して、将来のスプリントに合意さ

れた実用的な改善を提供する方法についてのガイダンスを提供することができる専門家が参画す

る可能性もあります。 
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11.2.3 成果 
 

11.2.3.1 合意に至ったアクション可能な改善点* 
 

スプリントレトロスペクティブのプロセスの主な成果物が、この合意に到ったアクション可能な

改善点（Agreed Actionable Improvements）です。これは、チームが問題に対処してプロセスを改善す

ることで、今後のスプリントのパフォーマンスを向上する目的で特定したアクション可能な項目

から成るリストです。 

 

11.2.3.2 割り当てられたアクション項目と期日(Assigned Action Items and Due Dates) 
 

合意に到ったアクション可能な改善点を整理 調整した後、改善点を実装するためのアクション

項目は、スクラムチームによって検討される場合があります。各アクション項目には完了期日が

設定されます。 

 

11.2.3.3 優先順位をつけたプロダクトバックロググに提案された機能以外の項目 
 

最初に優先順位をつけたプロダクトバックログが作成される際は、ユーザーストーリーと必要な

機能に基づいています。機能以外の要件は、プロジェクトの初期段階では完全に定義されていな

い場合があり、スプリントレビューまたはレトロスペクティブスプリントミーティングの段階で

明らかになることもあります。このような項目は、把握できた時点で優先順位をつけたプロダク

トバックログに追加する必要があります。機能以外の要件の例には、応答時間、容量制限、セキ

ュリティ関連の問題があります。 

 

11.2.3.4 レトロスペクトスプリントのログ（Retrospect Sprint Log(s)） 
 

レトロスペクトスプリントのログ（Retrospect Sprint Log(s)）は、レトロスペクトスプリントミーテ

ィングで提起された意見、議論、および実行可能な項目の記録です。スクラムマスターは、スク

ラムコアチームのメンバーから得た意見を取り入れつつログを作成することができます。すべて

のレトロスペクティブスプリントログの集積は、プロジェクトの日誌になり、プロジェクトの成

功、イシュー、問題、および解決策が詳述されています。ログは、組織内の誰もが利用できる公

開ドキュメントです。 

 

11.2.3.5 スクラムチームが得た教訓 
 

スクラムチームは、自己組織化の自由と権限が与えられ、スプリント中のミスから教訓を学ぶこ

とが期待されています。得た教訓は、その後のスプリントでのパフォーマンス向上に活かされる

ことが求められます。学ばれた教訓は、スクラムガイダンスボディの推奨事項に文書化され、他

のスクラムチームと共有される場合もあります。 
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スプリントの一部として学ばれた教訓にはプラスの教訓がある場合もあります。プラスの教訓は、

レトロスペクティブの重要な部分をなし、チームが継続的な自己改善に向けて取り組む際に、チ

ーム内およびスクラムガイダンスボディと適切に共有される必要があります。 
 

 
 

11.2.3.6 更新されたスクラムガイダンスボディの推奨事項 
 

 

レトロスペクトスプリントミーティングの結果、スクラムガイダンスボディの推奨内容を変更ま

たは拡張するための提案が出される場合があります。この提案を Scrum Guidance Body が承認する

場合、更新内容は Scrum Guidance Bodyの更新点として文書に反映されます。 

 

 

11.3 フェーズデータフロー図 
 

 
 

図 11-7: レビューとレトロスペクトフェーズ： データフロー図 

 

11.1 
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スプリントの成果物
（Sprint Deliverables） 

スプリントバックログ
（Sprint Backlog） 

「完成」の基準 

その他の成果 

承認された成果物
（Accepted Deliverables） 

合意に至ったアク
ション可能な改善 

承認された成果物
（Accepted 

Deliverables） 

スプリントの
デモと検証の
成果* 
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12. リリース 
 

 

リリースフェーズでは、承認された成果物が顧客に提供され、プロジェクト中に学んだ教訓を特

定、文書化、および内部化することが重要となります。 
 

スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義されるリリースは、以下に適用されます。 

 

● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 

 
本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 
 

スクラムフレームワークの最適な適用を促進するために、この章では、それぞれのプロセスの入

力情報、ツール、および成果について「必須」または「オプション」であるかどうかを特定して

います。アスタリスク（*）で示された入力情報、ツール、および成果は必須または成功する上

で重要であると見なされているもので、アスタリスクがないものはオプションです。 

 
スクラムチームと、スクラムフレームワークとプロセスについての初心者は、主に必須の入力情

報、ツール、および成果にフォーカスすることが奨励されます。プロダクトオーナー、スクラム

マスター、およびその他の経験豊富なスクラムプラクティショナーは、この章全体の情報につい

てさらに完全なナレッジの取得を目標としてください。また、すべてのプロセスは SBOK™ ガイド
で個々に定義されているとはいえ、必ずしも順番に、あるいは個別に実施されるものではないこ

とを了解しておくことが重要です。各プロジェクト固有の要件に応じて、いくつかのプロセスを

組み合わせた方が適切な場合もあります。 

 

この章は、大規模なプロジェクト、プログラム、またはポートフォリオの一部である可能性のあ

る出荷可能な成果物の開発に向けてあるスプリントで作業する 1 つのスクラムチームの視点で書

かれています。大規模プロジェクト向けスクラム規模の拡大に関する追加の情報は第 13 章に、

エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張は第 14章に提供されています。 
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図 12-1 は以下のリリースフェーズのプロセスの概要を示しています。 
 

 
 

12.1 成果物の出荷： このプロセスでは、承認された成果物が関連するステークホルダーに納品あ

るいは移行されます。スプリントの正常な完成の詳細は、作業成果物契約に記載されています。 
 

 
 

12.2 プロジェクトのレトロスペクト： プロジェクトを完了するこのプロセスでは、組織のステー

クホルダーとスクラムコアチームのメンバーが集まり、プロジェクトを振り返り、学んだ教訓を

特定し、文書化し、内部化します。多くの場合、学んだ教訓は、その後のプロジェクトで実施さ

れる「合意に到ったアクション可能な改善点」の文書化に繋がります。 
 

 

 
 

図 12-1: リリースの概要 
 

 
 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

 
  

12.1 成果物の出荷 
12.2 プロジェクトのレトロ

スペクト（振り返り） 

入力情報 

1. プロダクトオーナー（Product Owner）* 

2. ステークホルダー（Stakeholder(s)）* 

3. 承認された成果物（Accepted Deliverables）* 

4. リリース計画スケジュール（Release 

Planning Schedule）* 

5. スクラムマスター（Scrum Master） 

6. スクラムチーム 

7. ユーザーストーリーの承認基準 

8. パイロットプロジェクト計画 

9. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

ツール 

1. 組織における展開方法* 

2. コミュニケーション計画 

成果 

1. 作業成果物契約（Working Deliverables 

Agreement）* 

2. 作業成果物（Working Deliverables）* 

3. プロダクトリリース* 

入力情報 

1. スクラムのコアチーム* 

2. チーフスクラムマスター（Chief Scrum 

Master） 

3. チーフ プロダクトオーナー（Chief Product 

Owner） 

4. ステークホルダー（Stakeholder(s)） 

5. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

ツール 

1.  プロジェクトのレトロスペクト（振り返

り）ミーティング* 

2.  プロジェクトのレトロスペクト(プロジェ

クトのその他のツール 

3.  Scrum Guidance Body（スクラムガイダンス

ボディ）の専門知識 

成果 

1. 合意に至ったアクション可能な改善点* 

2. 割り当てられたアクション項目と期日

(Assigned Action Items and Due Dates)* 

3.  優先プログラムプロダクトのバックログ

および優先順位をつけたプロダクトバッ

クロググに提案された機能以外の項目 

4.  更新されたスクラムガイダンスボディの

推奨事項 
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図 12-2 では、リリースフェーズのプロセスの必須入力情報、ツール、および成果が示されていま

す。 

 

 
 

図 12-2: リリースフェーズの概要（必須内容） 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

 

 

12.1 成果物の出荷 
 

図 12-3 では 成果物の出荷 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されています。 

 

 
 

図 12-3: 成果物の出荷： 入力情報、ツール、成果 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

12.1 成果物の出荷 
12.2 プロジェクトのレトロ

スペクト（振り返り） 

入力情報 

1. プロダクトオーナー（Product Owner）* 

2. ステークホルダー（Stakeholder(s)）* 

3. 承認された成果物（Accepted Deliverables）* 

4. リリース計画スケジュール（ Release 

Planning Schedule）* 

ツール 

1.  組織における展開方法* 

成果 

1. 作業成果 物契約 （ Working Deliverables 

Agreement）* 

2. 作業成果物（Working Deliverables）* 

3. プロダクトリリース* 

入力情報 

1.  スクラムのコアチーム* 

ツール 

1.プロジェクトのレトロスペクト（振り返

り）ミーティング* 

成果 

1. 合意に至ったアクション可能な改善点* 

2. 割り当てられたアクション項目と期日

(Assigned Action Items and Due Dates)* 

1. プロダクトオーナー（Product 

Owner）* 

2. ステークホルダー

（Stakeholder(s)）* 

3. 承認された成果物（Accepted 

Deliverables）* 

4. リリース計画スケジュール

（Release Planning Schedule）* 

5. スクラムマスター（Scrum 

Master） 

6. スクラムチーム 

7. ユーザーストーリーの承認基

準 

8. パイロットプロジェクト計画 

9. スクラムガイダンスボディの

奨励事項 

1. 組織における展開方法* 

2. コミュニケーション計画 

1. 作業成果物契約（Working 

Deliverables Agreement）* 

2. 作業成果物（Working 

Deliverables）* 

3. プロダクトリリース* 

入力情報 ツール 成果 
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図 12-4: 成果物の出荷： データフロー図 

 

 

12.1.1 入力情報 
 
12.1.1.1 プロダクトオーナー（Product Owner）* 
 

セクション 8.1.3.1 に説明されています。 

 
 

12.1.1.2 ステークホルダー（Stakeholder(s)）* 
 

セクション 8.2.3.2 に説明されています。 

 

 
12.1.1.3 承認された成果物（Accepted Deliverables）* 
 

 

セクション 11.2.3.1 に説明されています。 
 
  

8.2 

スクラムマスターと

ステークホルダーの

特定 

8.1 

プロジェクトビジョ

ンの作成 
● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

8.6 

リリース計画の策定 

11.2 

スプリントのデモと検

証 

● ステークホルダー 

● リリース計画スケジュール

（Release Planning 

Schedule） 

● 承認された成果物（Accepted 

Deliverables） 

12.1 

成果物の出荷 

● 作業成果物契約（Working 

Deliverables Agreement） 

● 作業成果物（Working 

Deliverables） 

● プロダクトリリース 
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12.1.1.4 リリース計画スケジュール（Release Planning Schedule） 
 

セクション 8.6.3.1 に説明されています。 

 

 
12.1.1.5 スクラムマスター（Scrum Master） 

 
セクション 8.2.3.1 に説明されています。 

 
 

12.1.1.6 スクラムチーム 
 

セクション 8.3.3.1 に説明されています。 

 

 
12.1.1.7 ユーザーストーリーの承認基準 
 

セクション 9.1.3.2 に説明されています。 

 

 
12.1.1.8 パイロットプロジェクト計画 

 
パイロットプロジェクト計画は、パイロット展開を詳細に計画するために使用することができる

オプションの入力情報です。パイロットプロジェクト計画には、展開のスコープと目的、展開対

象ユーザーベース、展開スケジュール、移行計画、必要となるユーザーの準備、展開の評価基準、

および展開に関連するその他の重要な要素が明記され、ステークホルダーと共有されます。 

 
 

12.1.1.9 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 
成果物の出荷 プロセスでは、スクラムガイダンスボディの奨励事項で、プロダクトの展開に関

する推奨事項およびガイドラインが提供される場合があります。これは、顧客にプロダクトを展

開する際に提供される価値を最大化するように考慮すべきベストプラクティスです。 
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12.1.2 ツール 
 
 

12.1.2.1 組織における展開方法* 
 

各組織の展開メカニズムは、業種、対象ユーザー、およびポジショニングに応じて異なります。

納品するプロダクトに応じて、遠隔展開を行ったり、アイテムを物理的に出荷または移動させた

りする場合があります。展開には高レベルのリスクが伴う傾向があるため、組織には通常、適切

に定義および確立された展開メカニズムがあり、適用可能な標準および品質保証手段への準拠を

保証する詳細なプロセスが既に存在しています。これには、特定の管理担当者による承認、ユー

ザー承認メカニズム、リリースの最小限の機能に関するガイドラインが含まれる場合があります。 

 
 

12.1.2.2 コミュニケーション計画 
 

多くのプロジェクトでは、コミュニケーション計画が存在します。コミュニケーション計画には、

プロジェクト全体を通じて作成され、維持される必要がある記録が指定されています。プロジェ

クトに関する重要な情報をステークホルダーに伝える手段は数多くあります。コミュニケーショ

ン計画では、コミュニケーションの手段と、様々なコミュニケーション活動の責任者が定義され

ます。成果物がテストされると、テストアクティビティのステータスは、プロダクト所有者とス

ポンサーが決定したコミュニケーションプランに従って通知されます。一般的な通知のメカニズ

ムには、重要な情報をわかりやすい形式で表示し、アクセス可能な場所に投稿し、最新の情報で

最新の状態に保つ視覚的な表示があります。 
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12.1.3 成果 

 
12.1.3.1 作業成果物契約（Working Deliverables Agreement）* 
 

 

承認基準を満たす成果物に対して正式なビジネスの許可および顧客またはスポンサーの承認が行

われます。正式な顧客の承認を得ることが収益の認識の上で重要です。承認を得る責任は会社の

方針によって定義され、必ずしもプロダクトオーナーの責任であるとは限りません。 

 

 

12.1.3.2 作業成果物（Working Deliverables）* 
 

この成果は、プロジェクトが承認された最終的な出荷可能な成果物です。新しいプロダクトのイ

ンクリメントが開発されると、以前のインクリメントに継続的に統合されるため、プロジェクト

全体を通じて常に出荷可能なプロダクトが利用できる場合があります。 

 
 
12.1.3.3 プロダクトリリース* 

 
プロダクトリリースの必須内容： 

 
● リリースコンテンツ： リリースするコンテンツには、カスタマーサポートチームに役立

つ、成果物に関する重要な情報が含まれます。 

● リリースノーツ： 納品するプロダクトの外部または市場向けの出荷基準を含める必要が

あります。 
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12.2 プロジェクトのレトロスペクト（振り返り） 
 

図 12-5 では レトロスペクト成果物の出荷 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示され

ています。 

 
 
 

図 12-5: プロジェクトのレトロスペクト（振り返り）： 入力情報、ツール、成果 

 

 
 

図 12-6: プロジェクトのレトロスペクト： データフロー図 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. スクラムのコアチーム* 

2. チーフスクラムマスター（Chief 

Scrum Master） 

3. チーフ プロダクトオーナー

（Chief Product Owner） 

4. ステークホルダー

（Stakeholder(s)） 

5. スクラムガイダンスボディの

奨励事項 

1. プロジェクトのレトロスペ

クト（振り返り）ミーティ

ング* 

2. プロジェクトのレトロスペ
クト(プロジェクトのその他

のツール 

3. Scrum Guidance Body（スクラ

ムガイダンスボディ）の専

門知識 

1. 合意に至ったアクション可能な

改善点* 

2. 割り当てられたアクション項目

と期日(Assigned Action Items and Due 

Dates)* 

3. 優先プログラムプロダクトのバ

ックログおよび優先順位をつけ

たプロダクトバックロググに提

案された機能以外の項目 

4. 更新されたスクラムガイダンス

ボディの推奨事項 

入力情報 ツール 成果 

8.2 

スクラムマスター

とステークホルダ

ーの特定 

8.1 

プロジェクトビジ

ョンの作成 

● プロダクトオーナー 

8.3 

スクラムチームの編

成 

● 合意に至ったアクション可能な

改善点 

● 割り当てられたアクション項目

と期日(Assigned Action Items 

and Due Dates) 

12.2 

プロジェクトのレ

トロスペクト（振

り返り） 

● スクラムマスター 

● スクラムチーム 
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12.2.1 入力情報 
 

 
12.2.1.1 スクラムのコアチーム* 
 

 

セクション 8.4.1.1 に説明されています。 

 

 
12.2.1.2 チーフスクラムマスター（Chief Scrum Master） 

 
セクション 8.2.1.6 に説明されています。 

 
 

12.2.1.3 チーフ プロダクトオーナー（Chief Product Owner） 
 

セクション 8.1.1.5 に説明されています。 

 

12.2.1.4 ステークホルダー（Stakeholder(s)） 

 
セクション 8.2.3.2 に説明されています。 

 
 

12.2.1.5 スクラムガイダンスボディの奨励事項 

 
セクション 8.1.1.11 に説明されています。 
 

 

プロジェクトのレトロスペクト プロセスでは、プロジェクトのレトロスペクトミーティングを

実施するための将来のプロジェクトとガイダンスをサポートする内部テンプレートのリポジトリ

が、スクラムガイダンスボディの奨励事項である場合があります。提供されるガイダンスは、管

理手順、監査、評価、およびプロジェクト移行基準に関連する場合があります。多くの場合、組

織がすべてのプロジェクトから学んだ教訓と情報のナレッジベースの管理方法についても含まれ

ます。 
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12.2.2 ツール 
 

12.2.2.1 プロジェクトのレトロスペクト（振り返り）ミーティング* 
 

プロジェクトのレトロスペクトミーティングは、将来のプロジェクトでチームのコラボレーショ

ンと効率を改善する方法を判断するために行う会議です。プラス、マイナス、および改善点の潜

在的なオポチュニティについても話し合います。このミーティングはタイムボックス化されず

（時間制限がなく）、対面でもバーチャル空間でも行うことができます。参加者には、プロジェ

クトチーム、チーフスクラムマスター、チーフプロダクトオーナー、およびステークホルダーが

含まれます。ミーティングでは、出席者が学んだ教訓を文書化し、プロセスを改善して非効率的

な点に対処する機会を探るレビューを行います。 

 
 

12.2.2.2 プロジェクトのレトロスペクト(プロジェクトのその他のツール 
 

 

レトロスペクトスプリント プロセスで使用したツールの一部はこのプロセスでも使用すること

ができます。以下はその例です。 

 
● 探検家-買物客-行楽客-囚人（ESVP） のエクササイズ（セクション 11.2.2.2 参照） 

● Speed Boat（スピードボート、セクション 11.2.2.3 参照） 

● メトリックスと測定手法 

 

 
12.2.2.3 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の専門知識 

 
セクション 8.4.2.7 で説明されています。 

 
プロジェクトのレトロスペクト プロセスでのスクラムガイダンスボディの主な責任は、各プロ

ジェクトで学んだ教訓が失われず、組織に組み込まれるようにすることです。 

 

また、ガイダンスボディは、品質、人事、スクラムなど、 プロジェクトのレトロスペクト プロ

セスで役立つさまざまな分野の専門知識を提供する場合があります。また、スクラムガイダンス

ボディの推奨事項には、プロジェクトのレトロスペクト ミーティングの実施方法に関する提案

がある場合があります。 
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12.2.3 成果 
 

 
12.2.3.1 合意に至ったアクション可能な改善点* 
 

 

セクション 11.3.3.1 に説明されています。 

 

 
12.2.3.2 割り当てられたアクション項目と期日(Assigned Action Items and Due Dates)* 

 
セクション 11.3.3.2 に説明されています。 

 
 

12.2.3.3 優先プログラムプロダクトのバックログおよび優先順位をつけたプロダク

トバックロググに提案された機能以外の項目 

 
最初にプログラムプロダクトのバックログまたは優先順位をつけたプロダクトバックログが作成

される際は、ユーザーストーリーと必要な機能に基づいています。機能以外の要件は、プロジェ

クトの初期段階では完全に定義されていない場合があり、スプリントレビュー、レトロスペクト

スプリントまたはプロジェクトのレトロスペクティブスミーティングの段階で明らかになること

もあります。このような項目は、把握できた時点でプログラムのプロダクトバックログ（プログ

ラムの場合）および優先順位をつけたプロダクトバックログ（プロジェクトの場合）に追加する

必要があります。機能以外の要件の例には、応答時間、容量制限、セキュリティ関連の問題等が

あります。 

 

 
12.2.3.4 更新されたスクラムガイダンスボディの推奨事項 

 
セクション 11.2.3.6 に説明されています。 
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12.3 フェーズデータフロー図 
 

 
 

図 12-7: リリースフェーズ： データフロー図 

 
 

プロダクトオーナー（Product Owner） 

ステークホルダー（Stakeholder(s)） 

承認された成果物（Accepted 

Deliverables） 

リリース計画スケジュール（Release 

Planning Schedule） 

作業成果物契約

（Working Deliverables 

Agreement） 

合意に至ったアクション

可能な改善 

割り当てられたアクショ

ン項目と期日(Assigned 

Action Items and Due 
Dates) 

スクラムのコ

アチーム 

12.1 

成果物の出荷 

12.2 

プロジェクトのレト

ロスペクト（振り返

り） 
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13. 大規模なプロジェクト向けスクラム規模の拡張 
 

 

この章では、大規模プロジェクトにのみ適用されるスクラムの側面にフォーカスして説明します。

スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義される大規模なプロジェクト向けスクラム規模

の拡張は、以下に適用されます。 

 

● あらゆる業界における大規模プロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

 
本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、あらゆる業界の小規模プロジェクトのみならず、数百人規模の複数

チームを持つ大規模かつ複雑なプロジェクトにも効果的に適用されます。 
 

大規模プロジェクトが 8章から 12章の基本的なスクラムのプロセスに与える影響に加え、この章

では、大規模プロジェクトに適用される追加の 3つのプロセスを紹介します。 
 

スクラムフレームワークの最適な適用を促進するために、この章では、それぞれのプロセスの入

力情報、ツール、および成果について「必須」または「オプション」であるかどうかを特定して

います。アスタリスク（*）で示された入力情報、ツール、および成果は必須または成功する上

で重要であると見なされているもので、アスタリスクがないものはオプションです。 

 

スクラムチームと、スクラムフレームワークとプロセスについての初心者は、主に必須の入力情

報、ツール、および成果にフォーカスすることが奨励されます。チーフプロダクトオーナー、 
プロダクトオーナー、チーフスクラムマスター、スクラムマスター、およびその他の経験豊富な

スクラムプラクティショナーは、この章全体の情報についてさらに完全なナレッジの取得を目標

としてください。また、すべてのプロセスは SBOK™ ガイドで個々に定義されているとはいえ、必

ずしも順番に、あるいは個別に実施されるものではないことを了解しておくことが重要です。各

プロジェクト固有の要件に応じて、いくつかのプロセスを組み合わせた方が適切な場合もありま

す。 

 

この章は、1 つの大きなプロジェクトの複数のスクラムチームの活動を調整し、出荷可能なプロ

ダクトのインクリメント/成果物を開発する大規模プロジェクトチームの観点で記述されていま

す。大小にかかわらず、プロジェクトでのスクラムを使用する際の追加情報は、スクラムの原理

とスクラムの側面をカバーする第 2章から第 7章で説明されています。 
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大規模プロジェクト vs. 典型的なスクラムプロジェクト 

 
第 8〜12 章で定義されている基本的なスクラムのプロセスは、すべてのスクラムプロジェクトに

有効であり、これらの章で言及されている概念は、少数のスクラムチーム（通常 1〜3 スクラム

チーム）のスクラムプロジェクトを管理するのに十分なものです。大規模プロジェクトにのみ適

用される基本的なスクラムのプロセスへの影響については、この章の最後で説明します。 

 

第 8 章から第 12 章で定義されているプロセス以外に、通常、4 つ以上のスクラムチームが関与す

る大規模プロジェクトを扱う場合、追加の調整および同期作業に対処する上で追加のプロセスが

必要になる場合があります。大規模プロジェクトの定義は、会社と実施するプロジェクトの複雑

さに左右される場合があります。プロジェクトが大規模か小規模かを判断するための重要な基準

は、複数のスクラムマスターやプロダクトオーナーがいるかどうかです。 

 

大規模プロジェクトで追加のプロセスが必要になる理由： 

 
● 大規模プロジェクトの複雑性が増加するにつれて、スクラムチーム間の相互作用と依存関

係が増加すること 

● プロダクトオーナーのチームでのコラボレーションの必要性があること 

● すべてのスクラムチーム間で衝突を管理し、問題を解決し、優先順位を設定する必要があ

ること 

● スクラムチームによっては特定のタスクに特化したリソースを必要とする場合があり、特

殊化の要件が追加されること。特定のスキルセットは、すべてのスクラムチームに必要な

わけではありません。 

● すべてのスクラムチームが順守すべき特定のガイドラインおよび標準を定義する必要性が

あること（例えば、企業内のセキュリティ標準または特定の業界の法的および政府のガイ

ドライン）これは、スクラムガイダンスボディによって定義される必要がある場合があり

ます。 

● すべてのスクラムチームが使用する大規模プロジェクトの環境または作業エリアを設定す

るための要件があること 

● 大規模プロジェクトのプロジェクトリリースを作成するために、複数のスクラムチームか

らの成果を調整する必要があること 

 

大規模プロジェクトのスケーリングスクラムに関連する追加のプロセス： 

 
13.1 大規模プロジェクトコンポーネントの作成： このプロセスでは、複数のプロダクトオーナー

の連携する方法、および複数のスクラムチームの連携方法が定義されます。また、共通のコンポ

ーネントと、共通および特殊なリソースが特定されます。 

 

13.2 スプリントの実施と調整： このプロセスでは通常、大規模プロジェクトにのみ関連する各ス

プリント中に考慮すべき特定の側面の対処を行います。必要に応じて、複数のスクラムチーム間

の取り組みを調整するためのスクラムオブスクラムミーティングが実施されます。 

 

13.3 大規模プロジェクトのリリースの準備： 大規模プロジェクトでは、プロダクトのリリースの

準備のために、リリースの前に特別なスプリントを実施することがビジネス上理にかなっている

場合があります（ビジネスニーズに基づきプロジェクトチームが決定します）。このプロセスで

は、この準備スプリントの対処が行われます。 
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図 13-1 では、大規模プロジェクトの規模拡張スクラムのプロセスのすべての入力情報、ツール、

および成果が示されています。 

 

 
 

図 13-1: 大規模なプロジェクト向けスクラム規模の拡張の概要 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

13.1 大型プロジェクトの

コンポーネントの作成 

入力情報 
1. プロジェクトビジョンステートメント* 

2. チーフ プロダクトオーナー（Chief Product 

Owner）* 

3. チーフスクラムマスター（Chief Scrum 

Master）* 

4. 環境の特定* 

5. スクラムガイダンスボディの奨励事項* 

6. プロダクトオーナー* 

7. スクラムマスター* 

8. エンタープライズ組織 

9. ビジネスケース 

10. プログラムスクラムマスター（Program 

Scrum Master） 

11. プログラムプロダクトオーナー(Program 

Product Owner) 

12. 組織のリソースマトリクス(Organizational 

Resource Matrix) 

 
ツール 
1. 環境に関する計画ミーティング* 

2. コミュニケーション計画 

3. 大型プロジェクトリソース計画 

4. 依存関係の判断 

 
成果 
1. リリース準備のプラン（Release Readiness 

Sprint）* 

2. 最低完了基準 

3. ユーザーストーリーの承認基準 

4. 共有リソース 

5. チームの専業化 

6. Scrum Guidance Body（スクラムガイダンス

ボディ）の推奨事項の改善点の提案 

7. プロダクトオーナーのコラボレーション

計画 

8. スクラムチームのコラボレーション計画 

9. 依存関係 

10. 環境に関するスケジュール 

 

13.2 スプリントの実施と

調整 

13.3 大規模プロジェクト

のリリースの準備 

入力情報 
1. コアチーム* 

2. 大規模なコアチーム* 

3. 「完了」の定義* 

4. ユーザーストーリーの承認基準* 

5. 依存関係 

6. 環境に関するスケジュール 

7. リリース準備のプラン（Release 

Readiness Sprint） 

8. スクラムチームのコラボレーション計

画 

9. プロダクトオーナーのコラボレーショ

ン計画 

10. 共有リソース 

 
ツール 
1. スクラムオブスクラムミーティング* 

2. チームの専門知識* 

3. 環境に関するミーティング 
 

 
成果 
1. スプリントの成果物（Sprint 

Deliverables）* 

2. 更新されたリリース準備プラン 

3. 解決された依存関係 

4. 環境 

入力情報 
1. コアチーム* 

2. 大規模なコアチーム* 

3. リリース計画スケジュール（Release 

Planning Schedule）* 

4. リリース準備のプラン（Release 

Readiness Sprint）* 

 
ツール 
1. コミュニケーション計画* 

2. リリース準備のスプリント（Release 

Readiness Sprint） 

3. リリースの準備手段（Release 

Preparation Methods） 
 

 
成果 
1. 出荷可能なプロダクト* 

2. リリースノート（Release Notes） 

3. リリース環境 

4. Scrum Guidance Body（スクラムガイダ

ンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案 
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図 13-2 では、大規模プロジェクトの規模拡張スクラムのプロセスのすべての入力情報、ツール、

および成果が示されています。 
 

 
 

図 13-2: 大規模なプロジェクト向けスクラム規模の拡張（必須内容） 

 
  

13.1 大型プロジェクトのコ

ンポーネントの作成 

入力情報 
1. プロジェクトビジョンステートメント

* 

2. チーフ プロダクトオーナー（Chief 

Product Owner）* 

3. チーフスクラムマスター（Chief Scrum 

Master）* 

4. 環境の特定* 

5. スクラムガイダンスボディの奨励事項
*  

6. プロダクトオーナー（Product Owner）* 

7. スクラムマスター（Scrum Master）* 

 
ツール 
1. 環境に関する計画ミーティング* 

 
成果 
1. リリース準備のプラン（Release 

Readiness Sprint）* 

13.2 スプリントの実施

と調整 

13.3 大規模プロジェクトの

リリースの準備 

入力情報 
1. コアチーム* 

2. 大規模なコアチーム* 

3. 「完了」の定義* 

4. ユーザーストーリーの承認基準* 

 
ツール 
1. スクラムオブスクラムミーティング* 

2. チームの専門知識* 

 
成果 
1. スプリントの成果物（Sprint 

Deliverables）* 

入力情報 
1. コアチーム* 

2. 大規模なコアチーム* 

3. リリース計画スケジュール（Release 

Planning Schedule）* 

4. リリース準備のプラン（Release 

Readiness Sprint）* 

 
ツール 
1. コミュニケーション計画* 

 
成果 
1. 出荷可能なプロダクト* 
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13.1 大型プロジェクトのコンポーネントの作成 
 

図 13-3 では 大型プロジェクトのコンポーネントの作成プロセスのすべての入力情報、ツール、

成果が示されています。 
 

 
 

図 13-3: 大規模プロジェクトコンポーネントの作成： 入力情報、ツール、成果 

 

 
 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. プロジェクトビジョンステートメント* 

2. チーフ プロダクトオーナー（Chief 

Product Owner）* 

3. チーフスクラムマスター（Chief Scrum 

Master）* 

4. 環境の特定* 

5. スクラムガイダンスボディの奨励事項* 

6. プロダクトオーナー* 

7. スクラムマスター* 

8. エンタープライズ組織 

9. ビジネスケース 

10. プログラムスクラムマスター（Program 

Scrum Master） 

11. プログラムプロダクトオーナー(Program 

Product Owner) 

12. 組織のリソースマトリクス(Organizational 

Resource Matrix) 

1. 環境に関する計画ミーティン

グ* 

2. コミュニケーション計画 

3. 大型プロジェクトリソース計

画 

4. 依存関係の判断 

1. リリース準備のプラン（Release 

Readiness Sprint）* 

2. 最低完了基準 

3. ユーザーストーリーの承認基準 

4. 共有リソース 

5. チームの専業化 

6. Scrum Guidance Body（スクラムガ

イダンスボディ）の推奨事項の

改善点の提案 

7. プロダクトオーナーのコラボレ

ーション計画 

8. スクラムチームのコラボレーシ

ョン計画 

9. 依存関係 

10. 環境に関するスケジュール 

入力情報 ツール 成果 
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図 13-4 では 大規模プロジェクトコンポーネントの作成 プロセスと開始フェーズの基本的なスク

ラムのプロセスの関係がすべて示されています。 

 

 

 
図 13-4: 大規模プロジェクトコンポーネントの作成： データフロー図 

 

 

13.1.1 入力情報 
 

 
13.1.1.1 プロジェクトビジョンステートメント* 

 
セクション 8.1.3.2 に説明されています。 

 

 
13.1.1.2 チーフ プロダクトオーナー（Chief Product Owner）* 
 

セクション 3.4.2 に説明されています。 
 

 

13.1.1.3 チーフスクラムマスター（Chief Scrum Master）* 
 

 

セクション 3.5.1 に説明されています。 
  

8.1 

プロジェクトビジ

ョンの作成 

8.2 

スクラムマスター

とステークホルダ

ーの特定 

8.3 

スクラムチーム

の編成 

8.4 

エピックの作成

（Develop 

Epic(s)） 

8.5 

優先順位をつけた

プロダクトバック

ログの作成 

8.6 

リリース計画の策

定 

13.1 

大型プロジェク

トのコンポーネ

ントの作成 

リリース準

備のプラン

（Release 

Readiness 

Sprint） 

● スクラムマスター： 主要なプロジェクトレベ
ルのスクラムマスターのみ 

● プロダクトオーナー： 主要なプロジェクトレ
ベルのプロダクトオーナーのみ 

● 環境の特定 ● スクラムガイダンスボ

ディの奨励事項 ● プロジェクトビジョンステートメント 

● チーフ プロダクトオーナー（Chief Product 

Owner） （セクション 13.4 参照） 

● チーフスクラムマスター（Chief Scrum Master）

（セクション 13.4 参照） 
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13.1.1.4 環境の特定* 
 

 

大規模なプロジェクトでは、多数のスクラムチームがそれぞれのスプリントの作業を同時に実行

するため、必要な環境の数と種類を特定することが重要です。環境の例には、ソフトウェア開発

/テストエリア、物理的作業領域/リソース、または各スクラムチームのプロセスエリアがありま

す。 

 

 

13.1.1.5 スクラムガイダンスボディの奨励事項* 
 

 

セクション 8.1.1.11 に説明されています。 
 

大規模プロジェクトの場合、スクラムガイダンスボディは、成功の可能性を高めるためのガイダ

ンスを提供し、ベストプラクティスを促進するための重要な参考リソースの役目を負います。 

 

 

13.1.1.6 プロダクトオーナー* 
 

 

プロダクトオーナーの基本的な役割は、小規模プロジェクトでも大規模プロジェクトでも同様で、

セクション 3.4 で説明される通りです。これには、プロダクトオーナーとそれぞれのスクラムチ

ームとのコラボレーションが含まれます。 
 
大規模プロジェクトでの主な違いは、小規模なプロジェクトのようにプロダクトオーナーが日々

の優先順位を決定するのではなく、チーフプロダクトオーナーに情報を提供し、インプットと推

奨事項の提供に限定されることです。さらに、ステークホルダーとのやりとりは、すべてのプロ

ダクトオーナーで分散して実行されます。それぞれのプロダクトオーナーは、定義済のロールに

従って特定のチームと連携します。責任およびロールは、プロダクトオーナーコラボレーション

プランで定義されます。 

 

プロダクトオーナーは、チーフスクラムマスター、チーフプロダクトオーナー、スクラムマスタ

ー、および他のプロダクトオーナーと協力して、プロジェクト全体のすべてのチームに共通して

必要なコンポーネントとリソースのリストを作成します。また、最終的なエンドツーエンドの統

合テストを含むリリース準備プランの策定と承認のサポートも行います。 

 

一部または主要なプロダクトオーナーのみがこのプロセスに関与するため、すべてのプロダクト

オーナーが 大規模なプロジェクトコンポーネントの作成.を行う必要はありません。 

 

 

13.1.1.7 スクラムマスター* 
 

プロダクトオーナーの基本的な役割は、小規模プロジェクトでも大規模プロジェクトでも同様で、

セクション 3.5で説明される通りです。 

 
通常、大規模プロジェクトには複数のスクラムマスターが存在し、それぞれが自分のスクラムチ

ームの生産的な作業環境を促進および保証します。1 人のスクラムマスターが複数のスクラムチ

ームと連携することもできます。スクラムマスターの特定は、スクラムマスターとステークホル
ダーの特定 プロセスで行われます（セクション 8.2 参照）。 
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スクラムマスターによって促進される複数のスクラムチーム間のコラボレーションは、スクラム

チームコラボレーションプランで定義されます（セクション 13.1.3.8 参照） 
 

スクラムマスターは、チーフスクラムマスター、チーフプロダクトオーナー、他のスクラムマス

ター、およびプロダクトオーナーと協力して、プロジェクト全体のすべてのチームに共通して必

要なコンポーネントとリソースのリストを作成します。また、リリース準備プランを作成するた

めの入力情報を提供するサポートを行います。 

 

一部または主要なスクラムオーナーのみがこのプロセスに関与するため、すべてのスクラムオー

ナーが 大規模なプロジェクトコンポーネントの作成.を行う必要はありません。 

 

 

13.1.1.8 エンタープライズ組織 

 
大規模プロジェクトにスクラムを使用することを計画する組織は、スクラムフレームワークを採

用する必要があります。大規模なプロジェクトの場合、組織は必要なリソースをコミットするこ

とで作業をサポート可能である必要があります。それが不可能である場合は、人、ツール、作業

スペースなどのリソースを増強する計画を立てる必要があります。スクラムの使用を計画してい

る企業は、スクラムを使用することのメリットを真に実現するために、ワークカルチャーと習慣

を変える準備をすることが不可欠となります。 

 

 

13.1.1.9 ビジネスケース 

 
セクション 4.4.1, 4.4.2、および 8.1.1.1 に説明されています。 

 
大規模プロジェクトのビジネスケースは小規模プロジェクトのビジネスケースと変わりませんが、

プロジェクトの規模が拡大するにつれて、確固とした業務上の正当な理由づけがより一層重要に

なります。プロジェクトの選択に関連するビジネスへの影響は、良いものと特に悪いものがあり

ますが、これはプロジェクトに関与する金額とその他のリソースが多いことが原因です。 

 
 

13.1.1.10 プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master） 
 

セクション 3.5.2 で説明されています。 

 
 

13.1.1.11 プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner) 
 

セクション 3.4.3 に説明されています。 
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13.1.1.12 組織のリソースマトリクス(Organizational Resource Matrix) 
 

 

リソースの割り当てとタスクの優先順位付けが競合状態となる多数のスクラムチームがある大規

模プロジェクトスクラム環境では、プロジェクト全体の目標を達成するために最適な方法で組織

のリソースを管理することが重要です。プロダクトオーナーは、組織計画を実施することで価値

の創出を管理する必要があります。組織計画は、開発されるコンポーネント、開発するために必

要なスキル、コスト、およびその他のリソース、プロジェクトの期間を見積もるスクラムチーム

の現在のベロシティ、コミュニケーション要件、およびスクラムチームが維持すべきその他の接

点をカバーする必要があります。 

 

セクション 8.2.1.8 に説明されています。 

 

 

13.1.2 ツール 
 

13.1.2.1 環境に関する計画ミーティング* 
 

 

環境に関する計画ミーティンは、スクラムチームが環境を共有する方法に関するスケジュールを

組むために開かれるミーティングです。例えば、異なるタイムゾーンで作業する分散チームでは、

環境を最大限に活用するために 1日に 24時間テストを実施できる場合があります。そのため、各

チームのテスト時間を決定するためのスケジュールを作成することが不可欠です。ソフトウェア

プロジェクトの場合、環境計画には、各環境にコードをどのように、誰がプロモートするかに関

する情報も含める場合があります。 

 

 

13.1.2.2 コミュニケーション計画 

 
多数のスクラムチーム間のミスコミュニケーションやコミュニケーションの欠如は、共同作業に

悪影響を及ぼし、プロジェクトが失敗する可能性があるため、大規模プロジェクトではコミュニ

ケーション計画は不可欠です。コミュニケーション計画では、主なメッセージ、コミュニケーシ

ョン方法、適切なステークホルダーに主要なメッセージを伝えるためのチャネルまたはメカニズ

ム（チーフプロダクトオーナーおよび他のプロダクトオーナーがスクラムチームに優先順位を伝

える方法を含む）、コミュニケーションの責任、機密情報の分類、コミュニケーション活動のタ

イミング、およびコミュニケーションの有効性を評価するプロセスがカバーされているべきです。

コミュニケーション計画には、スクラムオブスクラムミーティング（SoS）のタイミングと頻度、

および SoSミーティングを実施するモードも含める必要があります。 

 

各スクラムチームは、プロジェクト全体で作成および維持する必要のある記録と、重要なプロジ

ェクト情報をステークホルダーに伝えるための多様な方法を指定するコミュニケーション計画を

維持することができます。また、様々なコミュニケーション活動の責任者が指定されます。セク

ション 12.1.2.2 を参照してください。 

  



13 – 大規模なプロジェクト向けスクラム規模の拡張 

270 © 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）   
 

13.1.2.3 大型プロジェクトのリソース計画 
 

大規模プロジェクトのリソース計画は、多様な種類のリソースを並行して動作させる多数のスク

ラムチームに割り当てることが複雑となるため、不可欠です。希少なリソースに対して競合する

ニーズがあり、チーフプロダクトオーナーおよびその他のプロダクトオーナーは、短期間で最大

の価値を提供するように計画を策定する必要があります。大規模プロジェクトのリソース計画で

は、人、トレーニング、ハードウェアとソフトウェア、外部サービス、物理スペースなどのリソ

ースに関連する多様なコストを考慮する必要があります。 

 

チーフプロダクトオーナーとその他のプロダクトオーナーは、外部ソースと調整してリソースを

獲得し、スタッフを増強する必要があります（例えば、既存のフルタイムチームと連携する外部

リソースを雇用する必要があり、既存のベンダーとやり取りする必要がある社内の管理チーム

等）。外部リソースを雇用する場合、チーフプロダクトオーナーとチームは、外部リソースとベ

ンダーに対する企業方針を遵守する必要があります。 

 

大規模なプロジェクトでは、チーフプロダクトオーナーが追加のリソース計画を検討し、専門チ

ームのニーズと、並行して動作する多数のスクラムチームの環境設定のニーズに対応する必要が

あります。チーフプロダクトオーナーおよびプロダクトオーナーは、スクラムマスターおよびス

クラムチームと協力し、大規模プロジェクトに必要な専門スキル、必要なリソース数、専門スキ

ルを必要とするスクラムチーム、および割り当ての見積もりを定義することができます。 

 

 

13.1.2.4 依存関係の判断 

 
セクション 9.4.2.3 に説明されています。 

 
大規模プロジェクトでは、依存関係を適切に識別することが、スクラムチームが他のチームに影

響を与える可能性のある決定やアクティビティを判断する上で役立ちます。また、単一のスクラ

ムチームがそれぞれのタスクを実行してスプリント成果物を開発する相対的な順序にも影響が及

ぶ場合があります。 

 
 

13.1.3 成果 
 

 
13.1.3.1 リリース準備のプラン（Release Readiness Sprint）* 
 

すべてのスプリントは出荷可能なプロダクトまたはその他の成果物を小規模なプロジェクトで開

発するため、ビジネス上の意味があれば、スプリントの後にリリースを行うことができます。大

規模なプロジェクトでは、リリースの準備に関する特定のアクティビティを各スプリントで実施

する必要はありません。例えば、プロジェクトチームは、コスト高で時間のかかるパフォーマン

ステストを実施したり、リリースの直前にエンドツーエンドの統合テストの特別なセットを実行

したりすることができます。これは、通常のスプリントに対して定義された完了基準のスコープ

外のアクティビティです。 
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このような場合、個別のリリース準備スプリントが必要になります（13.3 大規模プロジェクトの
リリースの準備参照）。ビジネス上の決定と関連する業務上の正当な理由づけは、リリース準備

プランに記載されます。リリース準備プランには、リリースの最小限の要件が達成され、プロダ

クトまたはコンポーネントがリリースの準備ができていることを確認するために、各スクラムチ

ームとプロジェクト全体が準拠する手順が詳しく説明されます。 

 

 

13.1.3.2 最低完了基準 
 

セクション 5.4.3 に説明されています。 

 
「完成」の基準は、セクション 8.5.3.2 に説明されています。 

 
大規模なプロジェクトの場合、一定の側面が、指定された環境への移行や、ユーザー承認テスト

（UAT）に渡される前の特定の内部基準を満たす等の最小限の完了基準と見なされます。 

 

最小限の完了基準に加え、プロダクトオーナーとスクラムチームは、特定の種類のユーザースト

ーリーに適用可能な追加の完了基準を定義することができます（例えば、Web サイトの作成また

は変更につながるすべてのユーザーストーリー等）。最小限の完了基準以外に追加の基準が定義

されている場合、プロダクトを開発するスクラムチームが検討を行う必要があります。完了基準

では、スプリントおよびリリースレベルで使用できるチェックリストが含まれる場合があります。 

 
 

13.1.3.3 ユーザー承認基準 

 
セクション 9.1.3.2 に説明されています。 

 
 

13.1.3.4 共有リソース 
 

共有リソースには、プロジェクトに取り組むすべてあるいはすべてのスクラムチームが必要とす

る人材、環境、機器などがあります。大規模なプロジェクトでは、共有リソースが制限されてお

り、複数のスクラムチームが同時に必要とする場合があります。これに関しては、チーフプロダ

クトオーナー、チーフスクラムマスター、他のプロダクトオーナー、および他のスクラムマスタ

ーが、この共有リソースを割り当てて使用する方法を策定する必要があります。大規模プロジェ

クトでのスプリント成果物に関する責任は、それぞれが異なる優先度と可用性を持つ多数のスク

ラムチームに分散されます。共有リソースの割り当て方法の例には、リソースを最初に最も重要

かつ最も価値の高い機能とそれに取り組むチームに確実に割り当てるという方法があります。競

合する要求の優先順位が非常に類似している場合、チーフプロダクトオーナーは現在のビジネス

要件に基づいて割り当てを決定する必要があります。 
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13.1.3.5 チームの専業化 
 

大規模なプロジェクトでは、チームの専業化が必要になる場合があります。チームの専業化には

3つの軸があります。  

 

最初の軸は、特定のタスクを完了させる必要性です。例えば、ある専門チームは、継続的なイン

テグレーションの専門知識を持つインテグレーションチームである場合があります。このナレッ

ジは、リリース準備スプリントを実施する際に特に重要となります。 

 

2 つ目の軸は、一人ひとりのチームメンバーの特定のスキルの必要性です。理論的には、スクラ

ムチームのメンバーは、多様な分野のナレッジを持ち、少なくとも 1 つの分野の専門家であると

いう点で、ジェネラリストおよびスペシャリストです。ただし、大規模なプロジェクトではそう

ではない場合があります。専門チームのメンバーは、セキュリティなどの特別な分野のナレッジ

等、特定のスキルを必要とする場合があり、必要なすべてのナレッジが大規模なプロジェクトチ

ームではない場合があります。大規模なプロジェクトでは、すべての分野について全員にトレー

ニングを行うことは非常にコスト高となります。専門的なスキルとナレッジを備えた専門家は、

さまざまなチームの一時的なチームメンバーとして作業を行う場合があったり、外部ソースから

専門家を雇う必要があったりする場合もあります。新しいチームメンバーを追加すると、チーム

のベロシティに影響が及ぶことに注意が必要です。 

 

3 つ目の軸は、チームの柔軟性には限度がある可能性があるということです。前述の通り、大規

模なプロジェクトでは、すべての分野について全員にトレーニングを行うことは非常にコスト高

となります。つまり、すべてのチームには、かなりの専門知識がある複数の分野、ある程度のイ

ンプット情報とトレーニングを受けて作業が可能な分野、そして作業が不可能な分野が出てきま

す。スプリント計画に関しては、すべてのチームは、専門知識に基づいて論理的に自分が取り組

んだり、作業ができたり、あるいはナレッジまたはスキルがないために作業ができないユーザー

ストーリーのサブセットが存在します。 

 

これはプロジェクトにある程度のリスクを発生させ、すべての最優先のユーザーストーリーは、

単一のスプリントで完了できない場合があります。チームは、特別なスキルを持つチームメンバ

ーが作業開始することができるようになるまで、優先度の低いユーザーストーリーに取り組まな

ければならない場合があります。 

 
13.1.3.6 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案 
 

大規模なプロジェクトの計画において、スクラムガイダンスボディの推奨内容を変更または拡張

するための提案が出される場合があります。この提案を Scrum Guidance Body が承認する場合、更

新内容は Scrum Guidance Bodyの更新点として文書に反映されます。 

 

 

13.1.3.7 プロダクトオーナーのコラボレーション計画 
 

 

プロダクトオーナーのコラボレーション計画では、複数のプロダクトオーナーがチーフ プロダ

クトオーナーと協力して作業を行う方法が定義されます。最低限、プロダクトオーナーが処理可

能なスクラムチームの数（経験、時間、分野のナレッジに基づく）、ステークホルダーから要件

を収集する作業をプロダクトオーナーに割り当てる方法、優先順位付けされたプロダクトバック
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ログの更新方法、新しい要件や要件の変更、およびプロダクトオーナーの複数のスクラムチーム

との連携方法が定義される必要があります。すべてのスクラムチームが 1 人のプロダクトオーナ

ーとのみ協力することに注意してください。ただし、必要に応じて、1 人のプロダクトオーナー

が複数のスクラムチームと連携することができます。 
 

 

13.1.3.8 スクラムチームのコラボレーション計画 
 

 

スクラムチームのコラボレーション計画では、最短時間で最大の価値を提供するために、多様な

スクラムチームが相互に協力する方法が定義されます。この計画には、有資格のチームに割り当

てられる専門分野、チームが優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミングと見積もり

をサポートする方法（つまり、グルーミングセッションと高レベルの見積りに参加するチームメ

ンバーの決定）、チームがスクラムオブスクラム（SoS）ミーティングを開催する方法に関する

情報を含める必要があります。 

 

この計画には、各スクラムチームのコーチングの方法に関する情報も含まれる場合があります

（例えば、スクラムマスターに加えて個別のコーチが存在する分散チームの場合、各拠点にスク

ラムマスターが存在します。メンバーが、コロケートするスクラムマスターだけでなく、コロケ

ートしないスクラムマスターと協力するか、等を指定します）。 

 

 

13.1.3.9 依存関係 
 

セクション 9.4.3.3 に説明されています。 

 

 

13.1.3.10 環境に関するスケジュール 

 
環境スケジュールは、環境計画ミーティング中に作成され、「スプリントの実施および調整」プ

ロセス（13.2）でのスプリントのアクティビティの調整に使用されます。各チームのテスト期間

についても説明されます。 
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13.2 スプリントの実施と調整 
 

図 13-5 では スプリントの実施と調整 プロセスのすべての入力情報、ツール、成果が示されてい

ます。 

 

 
 

図 13-5: スプリントの実施と調整： 入力情報、ツール、成果 

 
 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

 
  

1. コアチーム* 

2. 大規模なコアチーム* 

3. 「完了」の定義* 

4. ユーザーストーリーの承認

基準* 

5. 依存関係 

6. 環境に関するスケジュール 

7. リリース準備のプラン

（Release Readiness Sprint） 

8. スクラムチームのコラボレ

ーション計画 

9. プロダクトオーナーのコラ

ボレーション計画 

10. 共有リソース 

1. スクラムオブスクラムミー

ティング* 

2. チームの専門知識* 

3. 環境に関するミーティング 

1. スプリントの成果物（Sprint 

Deliverables）* 

2. 更新されたリリース準備プラ

ン 

3. 解決された依存関係 

4. 環境 

入力情報 ツール 成果 
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図 13-6 では スプリントの実施と調整 プロセスの基本的なスクラムのプロセスの関係がすべて示

されています。 
 

 
 

図 13-6: スプリントの実施および調整： データフロー図 

 

  

13.1 

大型プロジェク

トのコンポーネ

ントの作成 

8.5 

優先順位をつけた

プロダクトバック

ログの作成 

8.1 

プロジェクトビジ

ョンの作成 

8.2 

スクラムマスター

とステークホルダ

ーの特定 

8.3 

スクラムチームの編

成 

10.1 

成果物の開発 

11.1 

スプリントのデ

モと検証 

13.2 

スプリントの実

施と調整 

各コアチーム 

● スプリントの成

果物（Sprint 

Deliverables） 

● ユーザーストーリーの承認基準 

● 「完了」の定義 

● 完了基準 

● プロダクトオーナー

（Product Owner） 

● スクラムマスター

（Scrum Master） 

● スクラムチーム 
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13.2.1 入力情報 
 

13.2.1.1 コアチーム* 
 

 

スクラムマスター、プロダクトオーナー、およびスクラムチームで構成されるコアチームについ

ては、セクション 8.4.1.1 および 3.3.1 に説明されています。 

 

 
13.2.1.2 大規模なコアチーム* 
 

 

大規模なコアチームは、チーフ プロダクトオーナー、チーフ スクラムマスター、スクラムマス

ター、プロダクトオーナー、大規模なプロジェクト内のスクラムチームから選ばれたメンバーで

構成されます。すべてのチームのすべてのメンバーを含む大規模なコアチームを設置することは

実用的ではありません。チームは、大規模コアチームへの代表メンバーを選択する必要がありま

す。 

 

チーフスクラムマスターは障害を取り除き、プロジェクトに関与するすべてのスクラムチームの

生産的なプロジェクト環境を確保します。チーフプロダクトオーナーは、大規模プロジェクトの

全体的な優先順位をつけたプロダクトバックログを準備および維持し、それを使用してスクラム

チームのプロダクトオーナーを介して作業を調整します。プロダクトオーナーは、大規模プロジ

ェクトの一部であるスクラムチームが開発する機能およびコンポーネントの優先順位を決定する

責任を負います。 

 

チーフスクラムマスター、チーフプロダクトオーナー、スクラムマスター、プロダクトオーナー、

およびスクラムチームの選ばれたメンバーが協力して、プロジェクト全体ですべてのチームに共

通に必要なコンポーネントおよびリソースのリストを作成します。 

 

 
13.2.1.3 「完了」の定義* 
 

セクション 8.5.3.2 および 5.4.3 で説明されています。 

 
リリース準備スプリントがある場合、通常、完了基準は独自のものであり、他のスプリントの完

了基準と同じものではありません。完了基準は、スプリントの成果物が「出荷可能」であること

を保証することを目指して定義されます。リリース準備 スプリントは、意図的なビジネス決定

に基づいて通常のスプリントで対処されなかったすべてのリリース準備プランに記載された問題

に対処します。 

 

 

13.2.1.4 ユーザーストーリーの承認基準* 
 

 

セクション 9.1.3.2 に説明されています。 
  



13 – 大規模なプロジェクト向けスクラム規模の拡張 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  277 
 

13 

13.2.1.5 依存関係 
 
セクション 9.4.2.3 および 9.4.3.3に説明されています。 

 
 

13.2.1.6 環境に関するスケジュール 

 
環境に関するスケジュールは、スクラムチームが環境を共有する予定表を指します。各チームに

割り当てられた各環境を使用する日付と時間が明記されます。 

 
 

13.2.1.7 リリース準備のプラン（Release Readiness Sprint） 
 

セクション 13.1.3.1 に説明されています。 

 

 
13.2.1.8 スクラムチームのコラボレーション計画 
 

セクション 13.1.3.8 に説明されています。 
 
13.2.1.9 プロダクトオーナーのコラボレーション計画 
 

 

セクション 13.1.3.7 に説明されています。 
 

 

13.2.1.10 共有リソース 
 

共有リソースには、プロジェクトに取り組むすべてあるいは一部のスクラムチームが必要とする

人材、環境、機器などがあります。大規模なプロジェクトでは共有リソースが限られている場合

があり、すべてあるいは一部のスクラムチームが同時に共有リソースを必要とする場合もありま

す。セクション 13.1.3.4 を参照してください。 
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13.2.2 ツール 
 
 

13.2.2.1 スクラムオブスクラムミーティング* 
 

スクラムオブスクラムミーティングは、スクラムを大規模プロジェクトに拡大する際の重要な要

素となります。通常、各スクラムチームのミーティングには 1 人の代表者（通常はスクラムマス

ター）が在席しますが、必要に応じてスクラムチームの他のメンバーがミーティングに参加する

ことも一般的です。通常、チーフスクラムマスターが進行役を務めるこのミーティングは、複数

のスクラムチーム間の調整や統合の分野にフォーカスすることを目的として実施されます。 

 

これは、各スクラムチームの代表者がそれぞれのチームのステータスを共有するために会合する

短いミーティングであることが推奨されます。通常、チーム間でより多くの情報が共有できるよ

うにタイムボックス化はされていません。スクラムオブスクラム（SoS）ミーティングは、多様

なスクラムチーム間での情報共有を促進するため、所定の間隔で、またはスクラムチームが必要

とする際に開催されます。複数のスクラムチームに影響を与える問題、依存関係、およびリスク

を厳密に監視することが可能となります。これにより、大規模プロジェクトで作業する複数のチ

ームが作業を調整および統合しやすくなります。チーフスクラムマスター（または SoS ミーティ

ングの進行を務める別のスクラムマスター）は、すべての代表者が、他のチーム代表者へのフィ

ードバックを含め、情報をオープンかつ誠実に共有できる環境を整える責任があります。多数の

チームが関与する大規模なプロジェクトの場合、複数レベルでこのミーティングを開催して、各

チームのステータスを共有することもできます。 

 

各スクラムチームの代表者は、順番にチームの最新情報を提供します。この最新情報は通常、4

つの特定の質問に対する回答の形式で提供されます。 

 

1) 前回のミーティング以後、チームは何に取り組んできたか？ 

2) 次回のミーティングまでにチームは何に取り組むのか？ 

3) 他のチームが完了を待つ自分のチームの未完了の作業は何か？ 

4) 自分のチームが予定する作業で、他のチームに影響する可能性があるものは何か？ 

 
これらの 4 つの質問に対する回答は、各チームが他のすべてのチームの作業状況を明確に理解す

ることができる情報を提供します。 

 
 

13.2.2.2 チームの専門知識* 
 

セクション 10.1.2.1 に説明されています。 

 
さらに、大規模プロジェクトの場合、チーフプロダクトオーナーとチーフスクラムマスターのチ

ームの専門知識に関するナレッジも含まれます。後者は、各スプリントのユーザーストーリーを

作成する上でのオプションを評価するのに役立ちます。 
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13.2.2.3 環境に関するミーティング 
 

環境に関するミーティングでは、プロジェクトの成果物の開発、管理、テストに必要となる環境

の種類と数が特定されます。このミーティングでは、必要な環境を準備するために必要なリソー

スについても議論されます。 

 
 

13.2.3 成果 
 

 
13.2.3.1 スプリントの成果物（Sprint Deliverables）* 
 

スプリントの成果物とは、スクラムチームによって開発された各スプリントの最後に完成するプ

ロジェクトのインクリメントまたは成果物を指します。成果物は、スプリントに含まれるユーザ

ーストーリーで定義されたすべての機能を備えており、正常にテストを完了していなければなり

ません。 

 

 

13.2.3.2 更新されたリリース準備プラン 
 

 
リリース準備プランには、リリースの最小要件が達成されていることを確認するために、各スク

ラムチームとプロジェクト全体が従うべき手順が詳しく説明されています。これは、このプロセ

スで特定された変更により更新される場合があります。 

 
 

13.2.3.3 解決された依存関係 

 
ユーザーストーリーを成果物に開発するために必要なユーザーストーリー、タスク、およびリソ

ース間の依存関係に関して、大規模なプロジェクトでは依存関係のアクションプランが必要とな

ります。このプランでは、すべての種類の依存関係（必須、任意、外部、および内部の依存関係）

を管理するために必要なすべてのアクションが対象となります。 

 
 

13.2.3.4 環境 
 

プロジェクトの成果物の開発およびテストに必要となるすべての環境が特定され、文書化されま

す。 
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13.3 大規模プロジェクトのリリースの準備 
 

図 13-7 では 大型プロジェクトのリリースの配布準備 プロセスのすべての入力情報、ツール、成

果が示されています。 

 
 

図 13-7: 大規模プロジェクトのリリースの準備： 入力情報、ツール、成果 
 

図 13-8 では 大規模プロジェクトのリリースの準備 プロセスの基本的なスクラムのプロセスの関

係が示されています。 
 

 
 

図 13-8: 大規模プロジェクト免責の準備： データフロー図 
 

注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. コアチーム* 

2. 大規模なコアチーム* 

3. リリース計画スケジュール

（Release Planning Schedule）* 

4. リリース準備のプラン

（Release Readiness Sprint）* 

1. コミュニケーション計画* 

2. リリース準備のスプリント

（Release Readiness Sprint） 

3. リリースの準備手段

（Release Preparation 

Methods） 

1. 出荷可能なプロダクト* 

2. リリースノート（Release 

Notes） 

3. リリース環境 

4. Scrum Guidance Body（スクラム

ガイダンスボディ）の推奨事

項の改善点の提案 

入力情報 ツール 成果 

13.1 

大型プロジェクトの

コンポーネントの作

成 

● 承認された成果物

（Accepted 

Deliverables） 

● リリース準備プラン

（Release Readiness 

Sprint） 

12.1 

成果物の出荷 

● 作業成果物契約（Working 

Deliverables Agreement） 

● 作業成果物（Working 

Deliverables） 

● プロダクトリリース 

13.2 

スプリントの実施と

調整 

13.3 

大規模プロジェクト

のリリースの準備 

大規模なコアチーム 

11.1 

スプリントのデモと

検証 

各コアチーム 

● リリース計画スケジュール

（Release Planning 

Schedule） 
● 出荷可能なプロダクト 
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13.3.1 入力情報 
 

 
13.3.1.1 コアチーム* 
 

セクション 8.4.1.1 および 3.3.1 で説明されています。 

 

 
13.3.1.2 大規模なコアチーム* 
 
セクション 13.2.1.2 に説明されています。 

 

 
13.3.1.3 リリース計画スケジュール（Release Planning Schedule）* 
 

 

セクション 8.6.3.1 に説明されています。 

 

 
13.3.1.4 リリース準備のプラン（Release Readiness Sprint）* 
 

セクション 13.1.3.1 に説明されています。 

 
 

13.3.2 ツール 
 

 

13.3.2.1 コミュニケーション計画* 
 

セクション 12.1.2.2 および 13.1.2.2 に説明されています。 

 
 

13.3.2.2 リリース準備のスプリント（Release Readiness Sprint） 
 

リリースの準備を行い、リリースの最低要件を満たしていることを確認するために実施すべき特

定のタスクがある場合、これらのタスクのデモをリリース準備のスプリント（Release Readiness 

Sprint）で実施します。必要に応じ、リリース準備スプリントは、リリース前の最後のスプリント

として各リリースにつき一度のみ実施します。リリース準備スプリントでは、優先順位付けされ

たプロダクトバックログのユーザーストーリーは作成されません。代わりに、リリース準備プラ

ン（13.1.3.1を参照）で指定されるタスクが実行されます。 
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これらのタスクは、ビジネス上の決定の結果としてリリース準備スプリントで実行されることに

留意が必要です。これは、すべての個々のスプリントの終わりに承認基準および完了基準を満た

すための規定を変更するものではありません。 

 

リリース準備スプリントは必須では ありません。とはいえ、多くの大規模プロジェクトでは、

リリース準備スプリントを実施するというビジネス上の決定が下されます。 

 
 

13.3.2.3 リリースの準備手段（Release Preparation Methods） 
 

 

リリースの準備手段とは、準備のできた、成果物を出荷またはリリースする準備を整える目的で、

リリース準備プランで特定された各タスクを実行するために使用する方法を指します。これらの

方法はプロジェクト固有のものでもかまいませんが、ポートフォリオまたは少なくともプログラ

ムレベルで有効であるものになることが多くなります。これは、スクラムガイダンスボディ分野

定義される場合があります。 
 

 

13.3.3 成果 
 

 
13.3.3.1 出荷可能なプロダクト* 

 
出荷可能プロダクトとは、顧客およびプロダクトオーナーによって定義された承認基準を満たす

成果物またはプロダクトのインクリメントです。リリース準備スプリントの終了時に、出荷また

はリリースする準備が整います。 
 

 

13.3.3.2 リリースノート（Release Notes） 

 
リリースノートは、プロダクトリリースとともに顧客に提供される文書です。納品するプロダク

トの外部または市場向けの出荷基準が含まれます。 

 
 

13.3.3.3 リリース環境 
 

リリース環境は、フィールド内またはフィールドへのリリースをサポートするために必要とされ

ます。 

 

 
13.3.3.4 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案 
 

セクション 13.1.3.6 に説明されています。 
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13.4 大規模プロジェクトの基本的なスクラムのプロセスへの

影響 
 

第 8章から第 12章で説明された基本的なスクラムのプロセスは、大規模プロジェクトでも有効で

すが、注意すべき特定の予想される影響があります。表 13-1 では大規模プロジェクトが基本的な

スクラムのプロセスに与える影響の概要が示されています 
 

プロセス 大規模プロジェクトのプロセスへの影響の説明 

8.1 プロジェクトビジョ

ンの作成 

追加の成果：特定されたチーフプロダクトオーナー* 

大規模プロジェクトの場合、チーフプロダクトオーナーは、このプロセス

での成果として特定されます。また、複数のプロダクトオーナーが特定さ

れます。小規模プロジェクトでは 1人のプロダクトオーナーのみが必要と

されます。 

 
追加の成果：特定されたチーフスクラムマスター* 

チーフプロダクトオーナーと同様に、チーフスクラムマスターも大規模プ

ロジェクトでは特定される必要があります。 

8.2 スクラムマスターと

ステークホルダーの

特定 

成果：特定されたステークホルダー 

このプロセスでプロジェクトのステークホルダーを特定されることに加え

て、大規模プロジェクトでは、多様なスクラムチームの主要メンバーの一

部も重要なステークホルダーとして特定される必要があります。これらの

ステークホルダーは、大型プロジェクトのコンポーネントの作成プロセス

への入力情報となります。 

8.3 スクラムチームの編

成 

追加の入力情報：チーフ プロダクトオーナー（Chief Product Owner） 

セクション 3.4.2 に説明されています。大規模なプロジェクトの場合、チ

ーフプロダクトオーナーがスクラムチームの編成を決定し、チームのメン

バーに関する情報を提供します。チーフプロダクトオーナーは大規模プロ

ジェクト全体のメリットのために貢献し、プロダクトオーナーは個々のチ

ームレベルにフォーカスします。 

 
追加の入力情報：チーフスクラムマスター（Chief Scrum Master） 

セクション 3.5.1 に説明されています。大規模なプロジェクトの場合、チー

フスクラムマスターがスクラムチームの編成を決定し、チームのメンバー

に関する情報を提供します。チーフスクラムマスターは大規模プロジェク

ト全体のメリットのために貢献し、スクラムマスターは個々のチームレベ

ルにフォーカスします。 
 

追加の入力情報：共有リソース 

セクション 13.1.3.4 に説明されています。スクラムチームが活用すること

ができる共有リソースのナレッジは、個々のスクラムチームの編成に必要

な情報です。 
 

追加の入力情報：チームの専業化 

セクション 13.1.3.5 に説明されています。 
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プロセス 大規模プロジェクトのプロセスへの影響の説明 

8.4 エピックの作成 追加の入力情報：プロダクトオーナーのコラボレーション計画 

セクション 13.1.3.7 に説明されています。これは、大型プロジェクトのコ
ンポーネントの作成 プロセスの主な成果の 1つです。複数のプロダクトオ

ーナーとチーフプロダクトオーナーとの連携方法が定義されます。要件を

収集するためにステークホルダーと連携する方法、優先順位をつけたプロ

ダクトバックログプロダクトバックログの更新、複数のスクラムチームと

連携する方法について説明されます。各スクラムチームと直接やり取りす

るプロダクトオーナーは 1 人のみとなります。ただし、プロダクトオーナ

ー間でのスクラムチームの割り当て方法および各プロダクトオーナーと連

携するスクラムチームの数について決定する必要があります。 

8.5 優先順位をつけたプ

ロダクトバックログ

の作成 

追加の入力情報：プロダクトオーナーのコラボレーション計画 

セクション 13.1.3.7 に説明されています。プロダクトオーナーのコラボレ

ーション計画は、プロダクトオーナーが優先順位をつけたプロダクトバッ

クログを更新する方法を定義するため、このプロセスへの重要なインプッ

ト情報となります。 
 

 

追加の入力情報：依存関係 

セクション 9.4.2.3 に説明されています。 

8.6 リリース計画の策定 追加の入力情報：チーフスクラムマスター（Chief Scrum Master） 

セクション 3.5.1 に説明されています。 
 

 

追加の入力情報：リリース準備のプラン（Release Readiness Sprint） 

セクション 13.1.3.1 に説明されています。リリース準備プランには、リリ

ース計画全体に影響を与える重要な情報が含まれます。 

9.1 ユーザーストーリー

の作成 

追加の入力情報：プロダクトオーナーのコラボレーション計画 

セクション 13.1.3.7 に説明されています。 
 

 

追加の入力情報：スクラムチームのコラボレーション計画 

セクション 13.1.3.8 に説明されています。 

9.2 ユーザーストーリー

の見積り 

追加の入力情報：プロダクトオーナーのコラボレーション計画 

セクション 13.1.3.7 に説明されています。 
 

 

追加の入力情報：スクラムチームのコラボレーション計画 

セクション 13.1.3.8 に説明されています。 

9.3 ユーザーストーリー

のコミット 

変更点なし 

9.4 タスクの特定 変更点なし 
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プロセス 大規模プロジェクトのプロセスへの影響の説明 

9.5 タスクの見積り 変更点なし 

9.6 スプリントバックロ

グの作成 

変更点なし 

10.1 成果物の開発 変更点なし 

10.2 デイリースタンドア

ップの実施 

変更点なし 

10.3 優先順位をつけたプ

ロダクトバックログ

のグルーミング 

追加の入力情報：プロダクトオーナーのコラボレーション計画 

セクション 13.1.3.7 に説明されています。プロダクトオーナーのコラボレ

ーション計画は、プロダクトオーナーが優先順位をつけたプロダクトバッ

クログを更新する方法を定義します。 
 

 

追加の入力情報：スクラムチームのコラボレーション計画 

セクション 13.1.3.8 に説明されています。スクラムチームコラボレーショ

ン計画は、優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミングにチー

ムが参加する方法を定義します。この計画では、どのチーム代表がグルー

ミングプロセスに関与し、どう選択されるかも定義されます。 
 

 

追加の入力情報：チームの専業化 

セクション 13.1.3.5 に説明されています。 
 

 

追加の成果：更新されたリリース準備プラン 

プロダクトバックログのグルーミング中に行われたプロダクトバックログ

への変更は、リリース準備プランに影響を与える可能性があります（セク

ション 13.1.3.1を参照）。 

11.1 スプリントのデモと

検証 

このプロセスは、各スクラムチームによって個別に実施されます。各チー

ムについて、それぞれのプロダクトオーナーがユーザーストーリーを承認

しますが、相互依存関係のために多少複雑になる可能性があります。チー

フプロダクトオーナーが各チームのすべてのスプリントレビューミーティ

ングに出席する場合もあります。個々のチーム内および個々のチームが検

証すると特定の項目が完了しているように見える場合があっても、エンド

ツーエンド検証の一部としてレビューすると、最終的な承認基準を満たさ

ない場合があるため、エンドツーエンドの検証が必要になる場合がありま

す。 



13 – 大規模なプロジェクト向けスクラム規模の拡張 

286 © 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）   
 

プロセス 大規模プロジェクトのプロセスへの影響の説明 

11.2 レトロスペクトスプ

リント 

追加の入力情報：プロダクトオーナーのコラボレーション計画 

セクション 13.1.3.7 に説明されています。大規模プロジェクトの場合、プ

ロダクトバックログのグルーミングは特に難しくなる場合があります。効

果的に実行されないと、グルーミングにより問題が発生し、チーム全体で

労力の無駄が発生する可能性があります。従って、グルーミングはレトロ

スペクトの一環として議論することが推奨されます。特に、複数のプロダ

クトオーナーが相互に、またスクラムチームとやり取りしてバックロググ

ルーミングを効果的に行う方法にフォーカスすることが推奨されます。 
 

 

追加の入力情報：スクラムチームのコラボレーション計画 

セクション 13.1.3.8 に説明されています。大規模プロジェクトの場合、プ

ロダクトバックログのグルーミングは特に難しくなる場合があります。効

果的に実行されないと、グルーミングにより問題が発生し、チーム全体で

労力の無駄が発生する可能性があります。従って、グルーミングは、多数

のスクラムチーム間の相互作用と、グルーミングのアクティビティへのプ

ロダクトオーナーとの相互作用に特に焦点を当て、レトロスペクトの一環

として議論することが推奨されます。 

12.1 成果物の出荷 追加の入力情報：チーフ プロダクトオーナー（Chief Product Owner） 

セクション 3.4.2 に説明されています。 
 

 

追加の入力情報：チーフスクラムマスター（Chief Scrum Master） 

セクション 3.5.1 に説明されています。 
 

 

追加の入力情報：リリースノート（Release Notes） 

セクション 13.3.3.2 に説明されています。 
 

 

大規模プロジェクトの場合、大規模プロジェクトのリリース準備 プロセ

スのリリースノーツの成果がこのプロセスへの入力情報となります。 

12.2 プロジェクトのレト

ロスペクト 

追加の入力情報：チーフ プロダクトオーナー（Chief Product Owner） 

セクション 3.4.2 に説明されています。 
 

 

追加の入力情報：チーフスクラムマスター（Chief Scrum Master） 

セクション 3.5.1 に説明されています。 

 

表 13-1: 大規模プロジェクトの基本的なスクラムのプロセスへの影響のまとめ 
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14. エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張 
 

 
 

この章では、エンタープライズ向けのスクラムの規模の拡張に関連するプロセスを説明します。

プログラムまたはポートフォリオコンポーネントの作成、スクラムガイダンスボディの確認と更
新、プログラムまたはポートフォリオバックログの作成とグルーミング、プログラムまたはポー
トフォリオコンポーネントの調整、および レトロスペクトプログラムまたはポートフォリオの
リリース. 

 

スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）で定義されるエンタープライズ向けスクラム規模の拡

張は、以下に適用されます。 

 

● あらゆる 業界のポートフォリオ、プログラム、および/またはプロジェクト 

● ステークホルダーに提供されるプロダクト、サービス、またはその他の成果 

● あらゆる規模または複雑性を持つプロジェクト 

 
本 SBOK™ ガイド における「プロダクト」とは、プロダクト、サービス、あるいはその他の成果

物を指します。スクラムは、わずか 6 人のチームメンバーの小規模なプロジェクトやチームから、

最大数百人のチームメンバーで構成される大規模で複雑なプロジェクトまで、あらゆる業界のあ

らゆるプロジェクトに効果的に適用することができます。 

 

スクラムフレームワークの最適な適用を促進するために、この章では、それぞれのプロセスの入

力情報、ツール、および成果について「必須」または「オプション」であるかどうかを特定して

います。アスタリスク（*）で示された入力情報、ツール、および成果は必須または成功する上

で重要であると見なされているもので、アスタリスクがないものはオプションです。 

 

スクラムフレームワークとプロセスについての初心者は、主に必須の入力情報、ツール、および

成果にフォーカスすることが奨励されます。その他の経験豊富なスクラムプラクティショナーは、

この章全体の情報についてさらに完全なナレッジの取得を目標としてください。 
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図 14-1 では、以下の通りのエンタープライズ向けスクラムの規模拡張に関するプロセスの概要が

示されています。 

 
14.1 プログラムまたはポートフォリオコンポーネントの作成： このプロセスでは、プログラムま

たはポートフォリオのプロダクトオーナーと主要なステークホルダーが、プログラムまたはポー

トフォリオに必要な共通のコンポーネントとリソースを特定します。最小完了基準が定義され、

すべてのステークホルダーが特定されます。 

 

14.2 スクラムガイダンスボディの確認と更新： このプロセスでは、スクラムガイダンスボディの

メンバーによってスクラムガイダンスボディの推奨事項に関して定期的にレビューが行われ、必

要に応じて更新されます。このプロセスでは、スクラムガイダンスボディのメンバーシップの変

更も行われます。 

 

14.3 プログラムまたはポートフォリオバックログの作成とグルーミング： このプロセスでは、プ

ログラムまたはポートフォリオバックログが作成、更新、および保守されます。スクラムガイダ

ンスボディが推奨する改善が行われ、変更された要件やプログラムまたはポートフォリオのプロ

ジェクトの進捗状況に基づき実装期限が調整される場合があります。 

 

14.4 プログラムまたはポートフォリオのコンポーネントの調整： このプロセスでは、プログラム

またはポートフォリオのコンポーネントが調整されます。プロジェクト間の依存関係に対処し、

一般的な障害が説明され、ベストプラクティスが共有されます。スクラムガイダンスボディの改

善のための推奨事項が作成されることもあります。 

 

14.5 プログラムまたはポートフォリオのリリースレトロスペクト： このプロセスでは、プログラ

ムまたはポートフォリオプロダクトオーナーと主要なステークホルダーが集まり、プログラムま

たはポートフォリオリリースを振り返り、学んだ教訓の内部化が行われます。学ばれた教訓は、

将来のリリースで実装される合意された実用的な改善につながる場合が多くあります。スクラム

ガイダンスボディの改善が推奨される場合もあります。 

  



14 – エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  289 
 

14 

 
 

図 14-1: エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張の概要 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

 

  

14.1 プログラムまたはポートフ

ォリオコンポーネントの作成 

14.2 スクラムガイダンスボデ

ィの確認と更新 
14.3 プログラムまたはポートフォリオバックログの作

成とグルーミング 

14.4 プログラムまたはポートフォリ

オの調整 

14.5 プログラムまたはポートフォリ

オリリースのレトロスペクト 

入力情報 

1. 会社のビジョンと企業理念 * 

2. ポートフォリオのプロダクトオ

ーナー（Portfolio Product Owner）* 

3. ポートフォリオのスクラム マス

ター（Portfolio Scrum Master）* 

4. プログラムプロダクトオーナー
(Program Product Owner)* 

5. プログラムスクラムマスター

（Program Scrum Master）* 

6. 組織のリソースマトリクス
(Organizational Resource Matrix) 

7. スクラムガイダンスボディの奨

励事項 

8. 主なステークホルダー 

ツール 

1. コミュニケーション計画* 

2. 会社の人事計画* 

3. ステークホルダー分析 

成果 

1. 最低完了基準* 

2. ユーザーストーリーの承認基準* 

3. 共有リソース* 

4. 特定されたステークホルダー* 

5. Scrum Guidance Body（スクラムガ

イダンスボディ）の推奨事項の

改善点の提案 

入力情報 
1. 規制* 

2. Scrum Guidance Body（スク

ラムガイダンスボディ）

の推奨事項の改善点の提

案* 

3. Scrum Guidance Body（スク

ラムガイダンスボディ）の

メンバー 

ツール 

1. メンバー選定基準* 

2. ベンチマーキング

（Benchmarking） 

3. Scrum Guidance Body（スク

ラムガイダンスボディ）ミ

ーティング 

成果 

1. 更新されたスクラムガイダン

スボディの推奨事項* 

2. アクショナブル エスカレーショ

ン 

3. Scrum Guidance Bodyのメンバー

シップの更新 

4. 拒否されたスクラムガイダンス

ボディの推奨事項の更新提案 

入力情報 

1. 会社のビジョンと企業理念 * 

2. 優先順位をつけたポートフォリオバックログ* 

3. 優先順位をつけたプログラムバックログ* 

4. ポートフォリオのプロダクトオーナー（Portfolio Product Owner）* 

5. ポートフォリオのスクラム マスター（Portfolio Scrum Master）* 

6. プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner)* 

7. プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master）* 

8. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

9. 企業方針 

10. 業界標準 

11. アセスメント/ベンチマーキングの結果 

ツール 

1. 優先順位をつけたプログラムまたはポートフォリオ バックログ

のレビューミーティング* 

2. コミュニケーションの手段* 

3. ユーザーストーリーの優先順位付けの方法 

4. ユーザーストーリーワークショップ 

5. ユーザーまたは顧客とのインタビュー 

6. アンケート 

成果 

1. 更新された優先順位をつけたプログラムまたはポートフォリオ

バックログ* 

2. Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推奨事項の

改善点の提案* 

3. 更新されたプロジェクト実装期限* 

4. ペルソナ 

5. 特定済のリスク 

入力情報 

1. 「完了」の定義* 

2. 既知の依存関係* 

3. 優先順位をつけたプログラムまたはポートフォリオバッ

クログ* 

4. ポートフォリオのプロダクトオーナー（Portfolio Product 

Owner）* 

5. ポートフォリオのスクラム マスター（Portfolio Scrum 

Master）* 

6. プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner)* 

7. プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master）* 

8. 納品候補となるプロジェクトの成果物（Potentially 

Shippable Deliverables from Projects） 

9. 障害ログ 

10. 優先順位をつけたプロダクトバックログ 

11. スクラムチームが得た教訓 

12. リリース計画スケジュール 

ツール 

1. スクラムオブスクラム（SoS）ミーティング* 

2. スクラムオブスクラムオブスクラム（SoSoS）ミーティ

ング 

3. コミュニケーションの手段 

成果 

1. 更新された障害ログ* 

2. 更新された依存関係* 

3. Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推

奨事項の改善点の提案 

入力情報 

1. ポートフォリオのプロダクトオーナー（Portfolio Product 

Owner）* 

2. ポートフォリオのスクラム マスター（Portfolio Scrum 

Master）* 

3. プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner)* 

4. プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master）* 

5. ステークホルダー 

6. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

ツール 

1. プログラムまたはポートフォリオのレトロスペクトミ

ーティング* 

2. Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の専

門知識 

成果 

1. 合意に至ったアクション可能な改善点* 

2. 割り当てられたアクション項目と期日(Assigned Action 

Items and Due Dates)* 

3. Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推

奨事項の改善点の提案 
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図 14-2 では、エンタープライズ向けの規模拡張スクラムのプロセスのすべての入力情報、ツール、

および成果が示されています。 

 

 
 

図 14-2: エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張（必須内容） 
 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

 
  

14.1 プログラムまたはポートフ

ォリオコンポーネントの作成 

14.2 スクラムガイダンスボディ

の確認と更新 

14.3 プログラムまたはポートフォリオ

バックログの作成とグルーミング 

14.4 プログラムまたはポートフォリ

オの調整 

14.5 プログラムまたはポートフォリ

オリリースのレトロスペクト 

入力情報 

1. 会社のビジョンと企業理念 * 

2. ポートフォリオのプロダクト

オーナー（Portfolio Product 

Owner）* 

3. ポートフォリオのスクラム マ

スター（Portfolio Scrum Master）
* 

4. プログラムプロダクトオーナー
(Program Product Owner)* 

5. プログラムスクラムマスター

（Program Scrum Master）* 

ツール 

1. コミュニケーション計画* 

2. 会社の人事計画* 

成果 

1. 最低完了基準* 

2. ユーザーストーリーの承認基

準* 

3. 共有リソース* 

4. 特定されたステークホルダー* 

入力情報 

1. 規制* 

2. Scrum Guidance Body（スクラ

ムガイダンスボディ）の推

奨事項の改善点の提案* 
 

ツール 

1. メンバー選定基準* 

成果 

1. 更新されたスクラムガイダ

ンスボディの推奨事項* 

入力情報 

1. 会社のビジョンと企業理念 * 

2. 優先順位をつけたポートフォリオバ
ックログ* 

3. 優先順位をつけたプログラムバック
ログ* 

4. ポートフォリオのスクラム マスター
（Portfolio Scrum Master）* 

5. ポートフォリオのプロダクトオーナ
ー（Portfolio Product Owner）* 

6. プログラムプロダクトオーナー
(Program Product Owner)* 

7. プログラムスクラムマスター
（Program Scrum Master）* 

ツール 

1. 優先順位をつけたプログラムまたは
ポートフォリオ バックログのレビュ
ーミーティング* 

2. コミュニケーションの手段* 

成果 

1. 更新された優先をつけたプログラム
またはポートフォリオバックログ* 

2. 更新されたスクラムガイダンスボデ
ィの推奨事項* 

3. 更新されたプロジェクト実装期限* 

入力情報 

1. 「完了」の定義* 

2. 既知の依存関係* 

3. 優先順位をつけたプログラムまたはポートフ

ォリオバックログ* 

4. ポートフォリオのプロダクトオーナー

（Portfolio Product Owner）* 

5. ポートフォリオのスクラム マスター（Portfolio 

Scrum Master）* 

6. プログラムプロダクトオーナー(Program Product 

Owner)* 

7. プログラムスクラムマスター（Program Scrum 

Master）* 

ツール 

1. スクラムオブスクラム（SoS）ミーティング* 

成果 

1. 更新された障害ログ* 

2. 更新された依存関係* 

入力情報 

1. ポートフォリオのプロダクトオーナー

（Portfolio Product Owner）* 

2. プログラムプロダクトオーナー(Program 

Product Owner)* 

3. ポートフォリオのスクラム マスター

（Portfolio Scrum Master）* 

4. プログラムスクラムマスター（Program Scrum 

Master）* 

ツール 

1. プログラムまたはポートフォリオのレトロス

ペクトミーティング* 

成果 

1. 合意に至ったアクション可能な改善点* 

2. 割り当てられたアクション項目と期日
(Assigned Action Items and Due Dates)* 
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14.1 プログラムまたはポートフォリオコンポーネントの作成 
 

図 14-3 では プログラムまたはポートフォリオのコンポーネントの作成プロセスのすべての入力

情報、ツール、成果が示されています。 
 

 
 

図 14-3: プログラムまたはポートフォリオコンポーネントの作成： 入力情報、ツール、成果 
 
 

注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 
 

 
 

図 14-4: プログラムまたはポートフォリオコンポーネントの作成： データフロー図 

  

1. 会社のビジョンと企業理念 * 

2. ポートフォリオのプロダクトオーナー

（Portfolio Product Owner）* 

3. ポートフォリオのスクラム マスター

（Portfolio Scrum Master）* 

4. プログラムプロダクトオーナー(Program 

Product Owner)* 

5. プログラムスクラムマスター（Program 

Scrum Master）* 

6. 組織のリソースマトリクス

(Organizational Resource Matrix) 

7. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

8. 主なステークホルダー 

1. コミュニケーション計画* 

2. 会社の人事計画* 

3. ステークホルダー分析 

1. 最低完了基準* 

2. ユーザーストーリーの承認基準* 

3. 共有リソース* 

4. 特定されたステークホルダー* 

5. Scrum Guidance Body（スクラムガイダ

ンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案 

入力情報 ツール 成果 

● 会社のビジョンと企業

理念 * 

● ポートフォリオまたは

プログラムプロダクト

オーナー 

● ポートフォリオまたは

プログラムスクラム マ

スター 
● 最低完了基準 

14.1 

プログラムまたはポー

トフォリオコンポーネ

ントの作成 

9.1 

ユーザーストーリ

ーの作成 
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14.1.1 入力情報 
 
 

14.1.1.1 会社のビジョンと企業理念 * 
 

 

会社のビジョンと企業理念に関する説明は、それぞれセクション 8.1.1.8 と 8.1.1.9 に記載されてい

ます。 
 

会社のビジョンと企業理念はどのプロジェクトでも重要ですが、プログラム、特にポートフォリ

オレベルではさらに重要となります。プログラムとポートフォリオは、企業全体の理念とビジョ

ンによって推進されるべきです。これにより、組織全体の努力の一貫性が確実になります。 

 

 

14.1.1.2 ポートフォリオのプロダクトオーナー（Portfolio Product Owner）* 
 

 

セクション 3.4.4 に説明されています。 

 

 
14.1.1.3 ポートフォリオのスクラム マスター（Portfolio Scrum Master）* 

 
セクション 3.5.3 で説明されています。 

 
 

14.1.1.4 プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner)* 

 
セクション 3.4.3 に説明されています。 

 
プロジェクトでは、プログラムプロダクトオーナーは複数のステークホルダーの 1 人です。プロ

グラムレベルでは、プログラムプロダクトオーナーがプロジェクトにおけるプロダクトオーナー

と同様の役割を果たします。プログラムコンポーネントの作成とグルーミングを担当し、推進し

ます。 

 
 

14.1.1.5 プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master）* 
 

セクション 3.5.2 に説明されています。 

 
プロジェクトでは、プログラムスクラムマスターは複数のステークホルダーの 1 人です。プログ

ラムレベルでは、プログラムスクラムマスターは、プロジェクトにおけるスクラムマスターと同

様の役割を果たします。ファシリテーターを務め、問題を解決し、プログラムレベルで障害を取

り除きます。 
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14.1.1.6 組織のリソースマトリクス(Organizational Resource Matrix) 
 

 

セクション 8.2.1.8 に説明されています。 

 

 
14.1.1.7 スクラムガイダンスボディの奨励事項 

 
セクション 8.1.1.11 に説明されています。 

 
スクラムガイダンスボディの推奨事項は、潜在的にかなりの数のプロジェクトに適切なガイダン

スが必要とされるため、プログラムおよびポートフォリオレベルでは特に重要です。 

 

 

14.1.1.8 主なステークホルダー 
 

 

このプロセスでは多くのステークホルダーが特定されます。何人かの重要なステークホルダーは

よく知られた人々です。例えば、ポートフォリオレベルの主要なステークホルダーには、企業の

役員会や政府機関のメンバーが含まれます。プログラムレベルの主要なステークホルダーには、

プログラムまたは関連プロジェクトのスポンサーおよび上級管理者が含まれます。 

 
1.4.3.1、3.3.2、および 6.4.2.1 の関連セクションを参照してください。 
 
 

 

14.1.2 ツール 
 
 

14.1.2.1 コミュニケーション計画* 
 

 

セクション 12.1.2.2 に説明されています。 

 
コミュニケーション計画は、情報がステークホルダーへ、また組織、ポートフォリオ、およびプ

ログラム全体に配布される方法を定義する必要があります。また、通信する方法とタイミング、

および使用する通信モードも定義する必要があります。ポートフォリオは、ポートフォリオ内の

プログラムのコミュニケーション計画へのガイダンスと入力情報を提供します。同様に、プログ

ラムは、プログラム内のプロジェクトのコミュニケーション計画へのガイダンスと入力情報を提

供します。 
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14.1.2.2 会社の人事計画* 
 

人事計画では、大局的に、様々なプロジェクト、プログラム、ポートフォリオにおいて、特定の

人材が稼働可能となる時期に関する情報が提供されます。また、今後の作業に必要な人材の採用

計画に関する情報も提供されます。 

 
 

14.1.2.3 ステークホルダー分析 
 

 

標準のステークホルダー分析を使用して、プログラムおよびポートフォリオレベルでステークホ

ルダーを特定します。プログラムまたはポートフォリオのステークホルダーに関する詳細は、プ
ログラムまたはポートフォリオバックログの作成およびグルーミングプロセスでペルソナとして

特定される場合もあります。 

 
 
 

14.1.3 成果 
 

 
14.1.3.1 最低完了基準* 

 
セクション 5.4.3 に説明されています。 
 

 

14.1.3.2 ユーザーストーリーの承認基準* 

 
セクション 9.1.3.2 に説明されています。 

 
 

14.1.3.3 共有リソース* 
 

 

セクション 13.1.3.4 に説明されています。 

 

 
14.1.3.4 特定されたステークホルダー* 
 

セクション 8.2.3.2 に説明されています。 

 
ポートフォリオまたはプログラムレベルの主要なステークホルダーは、このプロセスへの入力情

報です。このプロセスでは、追加のステークホルダーが特定されます。 
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14.1.3.5 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案 
 

 

13.1.3.6 に説明されています。 

 
プログラムまたはポートフォリオコンポーネントの作成プロセスの結果として、スクラムガイダ

ンスボディ（SGB）の潜在的な改善のための提案またはフィードバックが提供される場合があり

ます。推奨される改善点には、スクラムガイダンスボディによって議論され、合意されたり拒否

されたりします（セクション 14.2 スクラムガイダンスボディの確認と更新参照）。この提案をス

クラムガイダンスボディが承認する場合、更新内容はスクラムガイダンスボディの更新点として

文書に反映されます。 

 
 

14.2 スクラムガイダンスボディの確認と更新 
 

図 14-5 では スクラムガイダンスボディの確認と調整 プロセスのすべての入力情報、ツール、成

果が示されています。 

 

 
 

図 14-5: スクラムガイダンスボディの確認と更新： 入力情報、ツール、成果 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. 規制* 

2. Scrum Guidance Body（スクラム

ガイダンスボディ）の推奨事

項の改善点の提案* 

3. Scrum Guidance Body（スクラム

ガイダンスボディ）のメンバ

ー 

1. メンバー選定基準* 

2. ベンチマーキング

（Benchmarking） 

3. Scrum Guidance Body（スクラ

ムガイダンスボディ）ミー

ティング 

1. 更新されたスクラムガイダン

スボディの推奨事項* 

2. アクショナブル エスカレーシ

ョン 

3. 更新されたスクラムガイダン

スボディのメンバー 

4. 拒否された Scrum Guidance 

Body（スクラムガイダンスボ

ディ）への推奨事項の更新提

案 

入力情報 ツール 成果 
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図 14-6: スクラムガイダンスボディの確認と更新： データフロー図 

 

 

14.2.1 入力情報 

 
14.2.1.1 規制* 

 
規制には、プログラムまたはポートフォリオが遵守すべき国、地域、州や県、または業界の規則

が含まれます。規定の期間内に政府の規制を満たすために作成されたユーザーストーリーは、ポ

ートフォリオまたはプログラムプロダクトのバックログに含まれることになります。 

 

新しい規制に対応するために、スクラムガイダンスボディの推奨事項が修正される必要がある場

合もあります。 

 
 

14.2.1.2 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案* 
 

セクション 13.1.3.6 に説明されています。 

 
スクラムのレトロスペクティブおよびその他のプロセスの結果として、スクラムガイダンスボデ

ィの推奨事項を修正または強化するための提案とフィードバックが行われる場合があります。こ

の提案をスクラムガイダンスボディが承認する場合、更新内容はスクラムガイダンスボディの更

新点として推奨事項に反映されます。 

  

スクラムガイダンス

ボディの奨励事項 

14.1 

プログラムまたはポ

ートフォリオコンポ

ーネントの作成 

14.3 

プログラムまたはポー

トフォリオバックログ

の作成とグルーミング 

14.4 

プログラムまたはポー

トフォリオコンポーネ

ントの調整 

14.5 

プログラムまたはポー

トフォリオリリースの

レトロスペクト 

14.2 

スクラムガイダンスボディ

の推奨事項の確認と更新 

● Scrum Guidance Body（スクラ

ムガイダンスボディ）の推奨事

項の改善点の提案 

● 更新されたスクラムガイダン

スボディの推奨事項* 
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14.2.1.3 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）のメンバー 
 

 

Scrum Guidance Body（SGB）のメンバーには、スクラムの専門家、選定されたスクラムマスター

（Scrum Master）、プロダクトオーナー（Product Owner）、チームメンバー（全レベル）が含まれ

る場合があります。ただし、SGB が関連性を維持し、規範的な役割を持つことを回避するため、

SGBに参加するメンバーの数は制限する必要があります。 

 
 

14.2.2 ツール 
 

 
14.2.2.1 メンバー選定基準* 
 

 

ステークホルダーが作成するメンバー選定基準には、Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボ

ディ）のメンバー、その役割、責任、メンバー数、必要なスキルや専門知識が定義されます。 
 

各企業は、スクラムガイダンスボディメンバーに対して独自の選択基準を設定することができま

す。ただし、すべてのメンバーがスクラムの専門知識を持ち、SGB が関連性を維持し、本質的に

規範的とならないようにするためには、必要とされるメンバーの数に制限を設けることが推奨さ

れます。 

 

 

14.2.2.2 ベンチマーキング（Benchmarking） 
 
企業は自社の実務慣行について他社と比較したベンチマーク分析を行い、競争力を維持する必要

があります。ベンチマーキング（Benchmarking）とは、組織の業務プロセスとパフォーマンス指

標を、同じ業界や他の業界の大手企業のものと比較 分析することを指します。 

 

 
14.2.2.3 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）ミーティング 
 

スクラムガイダンスボディは定期的にミーティングを実施し、スクラムガイダンスボディの推奨

事項の更新の必要性に関して議論を行います（例えば、レトロスペクティブおよびその他のプロ

セスから提案された推奨事項の改善、新たな規制等）。ミーティングの頻度は、企業の具体的な

ニーズに基づき、スクラムガイダンスボディが判断します。 

  



14 – エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張 

298 © 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）   
 

14.2.3 成果 
 
 

14.2.3.1 更新されたスクラムガイダンスボディの推奨事項* 
 

 

11.2.3.6 に説明されています。 

 
スクラムガイダンスボディのレビューの結果、変更が必要になる場合があり、スクラムガイダン

スボディ推奨事項の更新につながる場合があります。 

 

 

14.2.3.2 アクショナブル エスカレーション 
 

 

会社の方針によって、チームがスクラムを適用しても最大の利益が得られないとスクラム  ガイ

ダンス ボディが判断する場合があります。その場合、方針を変更する承認を得るために、エス

カレーションを行う必要があります。 

 

 

14.2.3.3 Scrum Guidance Bodyのメンバーシップの更新 

 
スクラム ガイダンス ボディのメンバーシップの評価により、新しいメンバーをスクラム ガイダ

ンス ボディに採用したり、既存のメンバーがスクラム ガイダンス ボディから脱退したりするこ

とがあります。 

 
 

14.2.3.4 拒否された Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）への推奨事

項の更新提案 

 
Scrum Guidance Body への改善点についての提案は、常に承認されるとはかぎりません。提案する

改善点がスクラム ガイダンス ボディのメンバーに拒否された場合、拒否の根拠についての説明

が関連者に提供されます。 
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14.3 プログラムまたはポートフォリオバックログの作成とグ

ルーミング 
 

図 14-7 では プログラムまたはポートフォリオのバックログの作成とグルーミングプロセスのす

べての入力情報、ツール、成果が示されています。 
 

 
 

図 14-7: プログラムまたはポートフォリオのバックログの作成とグルーミング： 入力情報、ツール、成果 

 

 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

 
  

1. 会社のビジョンと企業理念 * 

2. 優先順位をつけたポートフォリオバッ

クログ* 

3. 優先順位をつけたプログラムバックロ

グ* 

4. ポートフォリオのプロダクトオーナー

（Portfolio Product Owner）* 

5. ポートフォリオのスクラム マスター

（Portfolio Scrum Master）* 

6. プログラムプロダクトオーナー

(Program Product Owner)* 

7. プログラムスクラムマスター（Program 

Scrum Master）* 

8. スクラムガイダンスボディの奨励事項 

9. 企業方針 

10. 業界標準 

11. アセスメント/ベンチマーキングの結果 

1. 優先順位をつけたプログラムまた

はポートフォリオ バックログのレ

ビューミーティング* 

2. コミュニケーションの手段* 

3. ユーザーストーリーの優先順位付

けの方法 

4. ユーザーストーリーワークショッ

プ 

5. ユーザーまたは顧客とのインタビ

ュー 

6. アンケート 

1. 更新された優先順位をつけたプログ

ラムまたはポートフォリオバックロ

グ* 

2. Scrum Guidance Body（スクラムガイダ

ンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案* 

3. プロジェクト実装期限の更新 

4. ペルソナ 

5. 特定済のリスク 

入力情報 ツール 成果 
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図 14-8 では プログラムまたはポートフォリオのバックログの作成とグルーミング プロセスの基

本的なスクラムのプロセスがすべて示されています。 

 

 
 

図 14-8: プログラムまたはポートフォリオバックログの作成とグルーミング： データフロー図 

 
 

 

14.3.1 入力情報 
 

 

14.3.1.1 会社のビジョンと企業理念 * 
 

 

セクション 8.1.1.8 および 8.1.1.9に説明されています。 

 

 
14.3.1.2 優先順位をつけたポートフォリオバックログ* 
 

優先順位をつけたポートフォリオバックログは、優先順位をつけたプログラムバックログがプロ

グラムレベルで行うのと同様の役割をポートフォリオレベルで果たします。優先順位をつけたポ

ートフォリオバックログの項目は、多様な優先順位をつけたプログラムバックログ、および最終

的な個々のプロジェクトの優先順位をつけたプロダクトバックログへの入力情報を提供します。

セクション 8.1.1.5 の優先プログラムバックログでの説明の通り、特定の優先順位をつけたプロダ

クトバックログのレベルでプロジェクト内での推敲が行われるため、このレベルではユーザース

トーリーの推敲は最小限のみです。 
 

  

● 会社のビジョンと企業

理念 * 

● ポートフォリオまたは

プログラムプロダクト

オーナー 

● ポートフォリオまたは

プログラムスクラム マ

スター 

● 更新された優先順位

をつけたプログラム

バックログ 

● 更新された優先順位をつけたプログラムバックログ 

● 優先順位をつけたプログラムバックログ* 

14.3 

プログラムまたはポートフォ

リオバックログの作成とグル

ーミング 

10.3  

優先順位をつけたプロ

ダクトバックログのグ

ルーミング 

8.1 

プロジェクトビジョン

の作成 

8.4 

エピックの作成

（Develop Epic(s)） 

8.5 

優先順位をつけたプロ

ダクトバックログの作

成 

8.6 

リリース計画の策

定 



14 – エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  301 
 

14 

14.3.1.3 優先順位をつけたプログラムバックログ* 
 

セクション 8.1.1.5 に説明されています。 

 
優先順位をつけたプログラムバックログは、プロジェクトレベルでの優先順位をつけたプロダク

トバックログと非常によく似た役割をプログラムレベルで果たします。プログラムの要件と優先

順位が特定されます。 
 

ただし、いくつかの違いがあります。 

 
それぞれの成果物の作成と承認は、プログラムのプロジェクト内で行われます。それぞれのプロ

ダクトバックログアイテム/ユーザーストーリーの完了または承認基準は、プログラムレベルで

定義することができます。プロジェクトはこれらの基準に従う必要がありますが、必要に応じて

独自の基準を追加することができます。 

 

スプリントの期間はプロジェクト固有であり、通常、プログラム内のプロジェクト毎に異なりま

す。さらに、ベロシティはチームにより異なります。従って、プログラムレベルで非常にきめ細

かいユーザーストーリーを作成する必要はありません。プログラムレベルでのユーザーストーリ

ーの推敲は、それぞれのストーリーが明確に理解され、プログラムの具体的な承認基準を定義で

きるようにするのに十分である程度に行われます。 

 

14.3.1.4 ポートフォリオのプロダクトオーナー（Portfolio Product Owner）* 
 

セクション 3.4.4 に説明されています。 
 
ポートフォリオプロダクトオーナーは、プログラムのプログラムプロダクトオーナーと同様の役

割を果たします。ポートフォリオプロダクトバックログの作成とグルーミングの責任者であり、

ファシリテーターです。 

 

14.3.1.5 ポートフォリオのスクラム マスター（Portfolio Scrum Master）* 
 

セクション 3.5.3 に説明されています。 

 
プロジェクトでは、プログラムスクラムマスターは複数のステークホルダーの 1 人です。ポート

フォリオレベルでは、ポートフォリオスクラムマスターはプログラムのプログラムスクラムマス

ターと同様の役割を果たします。 

 

14.3.1.6 プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner)* 
 

セクション 3.4.3 に説明されています。 

 
プログラムプロダクトオーナーは、プロジェクトの複数のステークホルダーの 1 人です。プログ

ラムレベルでは、プログラムプロダクトオーナーがプロジェクトのプロダクトオーナーと同様の

役割を果たします。優先順位をつけたプログラムのプロダクトバックログの作成とグルーミング

の責任を担い、ファシリテーターを務めます。 
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14.3.1.7 プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master）* 
 

セクション 3.5.2 に説明されています。 

 
プログラムスクラムマスターは、プロジェクトの複数のステークホルダーの 1 人です。プログラ

ムレベルでは、プログラムスクラムマスターはプロジェクトのスクラムマスターと同様の役割を

果たします。ファシリテーターを務め、問題を解決し、プログラムレベルで障害を取り除きます。 

 

 

14.3.1.8 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 および 10.3.1.11 に説明されています。 
 

優先順位をつけたプログラムまたはポートフォリオバックログを作成およびグルーミングする場

合、スクラムガイダンスボディの推奨事項は、プログラムまたはポートフォリオレベルで考慮す

べきベストプラクティスを提供します。 

 

 

14.3.1.9 企業方針 
 

企業方針は、組織により策定または採用された一連の原則、規則、ガイドラインで構成されてい

ます。作成済みのユーザーストーリーは既存の方針に従って作成されており、企業の方針に変更

があるとユーザーストーリーに影響が及びます。 

 

14.3.1.10 業界標準 

 
プロダクトやサービスの可用性を維持するために、新たな業界標準または既存の標準への変更を

実装する必要があります。従って、基準を満たすことに関連するユーザーストーリーは、優先順

位をつけたプログラムおよび/またはポートフォリオバックログに含め、適切な優先順位を付け

る必要があります。 

 

新しいまたは変更された標準を反映するために、スクラムガイダンスボディの推奨事項を変更す

る必要がある場合があります。 

 

 

14.3.1.11 アセスメント/ベンチマーキング（Benchmarking）の結果 
 

何よりもまず、アセスメント/ベンチマークの結果を得るには、スクラムガイダンスボディの推

奨事項のベストプラクティスを更新する必要があります。その結果は、プロダクトやサービスを

開発する際の最低限の基準の設定に役立ち、完了基準の変更をもたらします。また、プログラム

オーナーまたはポートフォリオ プロダクトオーナー（Portfolio Product Owner）がベストプラクティ

スを実施するための新しいユーザーストーリーを作成するきっかけとなることもあります。 
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14.3.2 ツール 

 
14.3.2.1 優先順位をつけたプログラムまたはポートフォリオ バックログのレビュー

ミーティング* 
 

プログラムまたはポートフォリオのバックログレビューミーティングへの参加は、プロジェクト

レベルでのレビューミーティングへの参加とはまったく異なります。スクラムチームは、プロジ

ェクトレベルでグルーミングセッションに参加します。プログラムまたはポートフォリオ  レベ

ルで、プログラムの各プロジェクト、あるいはポートフォリオの各プログラムからの代表が集ま

ります。このミーティングを合理化するために、通常、各プロジェクトまたはプログラムの代表

者 1名だけがプログラムまたはポートフォリオ レベルのミーティングに出席することが推奨され

ます。 

 

10.3.2.1、および 6.5.1.2 の関連セクションを参照してください。 

 

14.3.2.2 コミュニケーションの手段* 
 

セクション 10.3.2.2 に説明されています。 

 

14.3.2.3 ユーザーストーリーの優先順位付けの方法 
 

セクション 8.5.2.1 に説明されています。 
 
通常、プログラムまたはポートフォリオレベルでは、プロジェクトレベルよりも要件 /ユーザー

ストーリーの数が少なくなります。通常、明確な価値 / ビジネスニーズ / ユーザーへの影響があ

るユーザーストーリーの割合は、プロジェクトレベルよりもはるかに低くなっています。従って、

プログラムまたはポートフォリオレベルで関連性があり、かつ有用な手法はわずかです。 

 

例えば、狩野モデル分析では、逆品質や魅力品質がないため、限定的となります。多数のステー

クホルダー、特にユーザーが不在であるため、100 ポイント方式の価値も同様に限定的です。

MoSCoW 分析は、プログラムレベルとポートフォリオレベルで「あっても良い」機能や「不要」

機能がないため、限界があります。 

 

ペア比較は、プログラムおよびポートフォリオレベルで適切に機能する手法です。 
 

14.3.2.4 ユーザーストーリーワークショップ 
 

セクション 8.4.2.2 に説明されています。 

 
プロジェクトと比較した場合、プログラムとポートフォリオのユーザーストーリーワークショッ

プでは、成果としてより高いレベルのユーザーストーリーのみが生成されるため、ストーリーは

大幅に少なくなります。ただし、プログラム内の多様なプロジェクトまたはポートフォリオ内の

多様なプログラムの代表者が参加するため、ミーティングは継続して価値を提供します。これに

より、要件が適切に定義され、理解されます。 
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14.3.2.5 ユーザーまたは顧客とのインタビュー 
 

セクション 8.4.2.4 に説明されています。 

 

14.3.2.6 アンケート 
 

セクション 8.4.2.5 に説明されています。 

 

14.3.3 成果 
 
 

14.3.3.1 更新された優先順位をつけたプログラムまたはポートフォリオバックログ* 
 

 

新たなユーザーストーリー、新たな変更要求、新たに検出されたリスク、ユーザーストーリーの

更新、既存のユーザーストーリーへの新たな優先度がある場合、優先順位をつけたプログラムバ

ックログまたは優先順位をつけたポートフォリオバックログが更新される場合があります。 

 

10.3.3.1 の関連セクションを参照してください。 

 

 

14.3.3.2 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案* 

 
セクション 13.1.3.6 に説明されています。 

 
プログラムまたはポートフォリオバックログの作成およびグルーミングプロセスの結果として、

スクラムガイダンスボディの改善の可能性について提案またはフィードバックが提供される場合

があります。推奨される改善点には、スクラムガイダンスボディによって議論され、合意された

り拒否されたりします（セクション 14.2 スクラムガイダンスボディの確認と更新参照）。この提

案を Scrum Guidance Bodyが承認する場合、更新内容は Scrum Guidance Bodyの更新点として文書に反

映されます。 

 
 

14.3.3.3 プロジェクト実装期限の更新 
 

 

新たな要件の変更または導入する必要がある新規の、あるいは変更されたユーザーストーリーの

影響を反映させるため、プロジェクトの実装の期限が更新される場合があります。 

 

 

14.3.3.4 ペルソナ 
 

セクション 8.4.3.2 に説明されています。 
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14.3.3.5 特定済のリスク 
 

セクション 8.4.3.4 に説明されています。 

 

 

14.4 プログラムまたはポートフォリオコンポーネントの調整 
 

 

図 14-9 では プログラムまたはポートフォリオのコンポーネントの調整プロセスのすべての入力

情報、ツール、成果が示されています。 

 

 
 

図 14-9: プログラムまたはポートフォリオコンポーネントの調整： 入力情報、ツール、成果 

 
 
 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

 
  

1. 「完了」の定義* 

2. 既知の依存関係* 

3. 優先順位をつけたプログラムまたはポー

トフォリオバックログ* 

4. ポートフォリオのプロダクトオーナー

（Portfolio Product Owner）* 

5. ポートフォリオのスクラム マスター

（Portfolio Scrum Master）* 

6. プログラムプロダクトオーナー(Program 

Product Owner)* 

7. プログラムスクラムマスター（Program 

Scrum Master）* 

8. 納品候補となるプロジェクトの成果物

（Potentially Shippable Deliverables from 

Projects） 

9. 障害ログ 

10. 優先順位をつけたプロダクトバックログ 

11. スクラムチームが得た教訓 

12. リリース計画スケジュール 

1. スクラムオブスクラム（SoS）ミ

ーティング* 

2. スクラムオブスクラムオブスクラ

ム（SoSoS）ミーティング 

3. コミュニケーションの手段 

1. 更新された障害ログ* 

2. 更新された依存関係* 

3. Scrum Guidance Body（スクラムガイダ

ンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案 

入力情報 ツール 成果 
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図 14-10 では プログラムまたはポートフォリオのコンポーネントの調整プロセスのデータフロー

が示されています。 
 

 
 

図 14-10: プログラムまたはポートフォリオコンポーネントの調整： データフロー図 

 
 

14.4.1 入力情報 

 
14.4.1.1 「完了」の定義* 

 
セクション 5.4.2 に説明されています。 

 
プログラムまたはポートフォリオレベルで定義された完了の定義は、企業全体のプロジェクトの

最小完了基準として使用することができます。 

 

14.4.1.2 既知の依存関係* 
 

企業内の相互に関連するプロジェクトやプロダクトの場合、特定済の依存関係がある場合があり

ます。従って、依存関係を管理するためにプロジェクト間で調整を行う必要があります。依存関

係の例は以下の通りです。 

 

● 相互に関連するプロジェクトのリリースが同日 

● リリース間の依存関係 

● 相互に関連する機能の依存関係  

 

9.4.2.3、および 13.1.2.4 の関連セクションを参照してください。 

  

● 「完了」の定義 

● 既知の依存関係 

● ポートフォリオまたはプロ

グラムプロダクトオーナー 

● ポートフォリオまたはプロ

グラムスクラム マスター 

● 優先順位をつけたプログ

ラムまたはポートフォリ

オバックログ 
14.3 

プログラムまたはポート

フォリオバックログの作

成とグルーミング 

14.4 

プログラムまたはポー

トフォリオコンポーネ

ントの調整 

● 更新された依存関係 

● 更新された障害ログ 

10.1 

成果物の開発 
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14.4.1.3 優先順位をつけたプログラムまたはポートフォリオバックログ* 
 

 

セクション 14.3.1.2 および 14.3.1.3 に説明されています。 

 
 

14.4.1.4 ポートフォリオのプロダクトオーナー（Portfolio Product Owner）* 

 
セクション 3.4.4 および 14.3.1.4 に説明されています。 

 
 

14.4.1.5 ポートフォリオのスクラム マスター（Portfolio Scrum Master）* 
 

 

セクション 3.5.3 および 14.3.1.5 に説明されています。 

 

 
14.4.1.6 プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner)* 
 

 

セクション 3.4.3 および 14.3.1.6 に説明されています。 
 

 

14.4.1.7 プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master）* 

 
セクション 3.5.2 および 14.3.1.7 に説明されています。 

 

 

14.4.1.8 納品候補となるプロジェクトの成果物（Potentially Shippable Deliverables from 

Projects） 
 

 

納品候補となるプロジェクトの成果物（Potentially Shippable Deliverables from Projects）は、プログラ

ムまたはポートフォリオのレベルでの調整を行う際の貴重な情報となります。プロジェクトのス

プリントの最後に、プロダクトのインクリメントまたは成果物が完成します。このインクリメン

トに含まれるユーザーストーリーは、完成基準および対応する承認基準の定義を満たしています。 
 

関連プロジェクトのいずれかで完了した各スプリントで、それぞれのプロジェクトの進行状態が

より明確になります。このナレッジにより、すべてのプロジェクトが特定の要件に必要な期限を

守るかどうかに関する継続的に更新される予測が可能になるだけでなく、プロジェクト間の依存

関係に対処の上で必要な重要な情報も提供されます。 

  



14 – エンタープライズ向けのスクラム規模の拡張 

308 © 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）   
 

14.4.1.9 障害ログ 
 

 

個々のプロジェクトが直面する障害は、他のプロジェクトにも関連する可能性があります。従っ

て、障害ログはプロジェクトやプログラム間で共有される必要がある場合があります。 
 

 

セクション 10.1.1.4 に説明されています。大規模プロジェクトのチーム間での障害ログの共有に

ついては、関連セクション 13.2.1.2 を参照してください。 

 
 

14.4.1.10 優先順位をつけたプロダクトバックログ 
 

セクション 8.5.3.1 に説明されています。 

 

これらは、プロジェクトレベルでの優先順位付けされたプロダクトバックログになります。 

 

 
14.4.1.11 スクラムチームが得た教訓 
 

 

セクション 11.2.3.5 に説明されています。 

 

 
14.4.1.12 リリース計画スケジュール 

 
セクション 8.6.3.1 に説明されています。 

 
このスケジュールは、暫定的に変更される可能性がありますが、それぞれのプロジェクトが必要

な期限を守る可能性があるかどうかを判断するためには不可欠であり、依存関係が特に重要とな

ります。 

 
 

14.4.2 ツール 
 

14.4.2.1 スクラムオブスクラム（SoS）ミーティング* 
 

 

セクション 13.2.2.1 に説明されています。 

 
このミーティングの目的は、大規模プロジェクトでの使用と類似しています。プログラムレベル

では、プログラムのすべてのプロジェクトの代表者がスクラムオブスクラム（SoS）ミーティン

グにおいて定期的に話し合います。 
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14.4.2.2 スクラムオブスクラムオブスクラム（SoSoS）ミーティング 
 

 

ポートフォリオレベルでは、ポートフォリオ内のすべてのプログラムおよび「スタンドアロン」

プロジェクトの代表者が定期的に議論を行います。スクラムオブスクラムミーティングの代表者

が出席するため、この追加レベルのミーティングは、スクラムオブスクラムオブスクラム

（SoSoS）と呼ばれます。図 14-11 では、スクラムオブスクラム（SoS）とスクラムオブスクラム

ミーティングの概念が示されています。 

 

 
 

図 14-11: スクラムオブスクラム（SoS）ミーティング* 

 
この例では、6 つのスクラムチームが同時に作業を行っています。スクラムチーム A、B、および

Cはプログラムの一部に取り組んでおり、スクラムチーム D、E、および Fは別のプログラムの一

部に取り組んでいます。スクラムオブスクラムミーティングが開催され、プログラム間の相互依

存関係が調整されます。その後、スクラムオブスクラムミーティングが開催され、複数またはす

べてのプログラムの依存関係が調整および管理されます。 

 

 
14.4.2.3 コミュニケーションの手段 
 

 

セクション 10.3.2.2 に説明されています。 

 
プログラムまたはポートフォリオレベルで使用できるコミュニケーション技術の例は、メッセー

ジボードとインスタントメッセージングです。 

  

スクラムオブスクラムオブスクラム 

スクラムオブスクラム 

（Scrum of Scrums） 

スクラムオブスクラム 

（Scrum of Scrums） 

スクラム 

チーム A 

スクラム 

チーム B 

スクラム 

チーム C 

スクラム 

チーム D 

スクラム 

チーム E 

スクラム 

チーム F 
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14.4.3 成果 
 
 

14.4.3.1 更新された障害ログ* 
 

 

スクラムオブスクラム（SoS）またはスクラムオブスクラムオブスクラム（SoSoS）ミーティング

の結果として障害ログが更新される必要がある場合があります。 
 

10.1.1.4 の関連セクションを参照してください。 

 
 

14.4.3.2 更新された依存関係* 
 

 

プログラムまたはポートフォリオコンポーネントを調整した結果、既知の依存関係が新しい依存

関係または既存の依存関係の変更があり、更新される必要がある場合があります。 
 

 

9.4.3.3 の関連セクションを参照してください。 

 
 

14.4.3.3 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案 

 
セクション 13.1.3.6 に説明されています。 

 
プログラムまたはポートフォリオバックログの作成およびグルーミングプロセスの結果として、

スクラムガイダンスボディの改善の可能性について提案またはフィードバックが提供される場合

があります。推奨される改善点には、スクラムガイダンスボディによって議論され、合意された

り拒否されされたりします（セクション 14.2 スクラムガイダンスボディの確認と更新参照）。こ

の提案を Scrum Guidance Bodyが承認する場合、更新内容は Scrum Guidance Bodyの更新点として文書

に反映されます。 
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14.5 プログラムまたはポートフォリオリリースのレトロスペ

クト 
 

図 14-12 では プログラムまたはポートフォリオリリースのレトロスペクトプロセスのすべての入

力情報、ツール、成果が示されています。 

 

 
 

図 14-12: プログラムまたはポートフォリオリリースのレトロスペクト： 入力情報、ツール、成果 

 

 
 

図 14-13: プログラムまたはポートフォリオリリースのレトロスペクト： データフロー図 

 
 
注意：アスタリスク（*）は、対応するプロセスの「必須」の入力情報、ツール、または成果です。 

  

1. ポートフォリオのプロダクトオー

ナー（Portfolio Product Owner）* 

2. プログラムプロダクトオーナー
(Program Product Owner(s))* 

3. ポートフォリオのスクラム マス

ター（Portfolio Scrum Master）* 

4. プログラムスクラムマスター

（Program Scrum Master）* 

5. ステークホルダー 

6. スクラムガイダンスボディの奨励

事項 

1. プログラムまたはポートフォリオ

のレトロスペクトミーティング* 

2. Scrum Guidance Body（スクラムガ

イダンスボディ）の専門知識 

1. 合意に至ったアクション可能な

改善点* 

2. 割り当てられたアクション項目

と期日(Assigned Action Items and 

Due Dates)* 

3. Scrum Guidance Body（スクラムガ

イダンスボディ）の推奨事項の

改善点の提案 

入力情報 ツール 成果 

● ポートフォリオまたはプ

ログラムプロダクトオー

ナー 

● ポートフォリオまたはプ

ログラムスクラム マスタ

ー 

14.5 

プログラムまたはポートフ

ォリオリリースのレトロス

ペクト 

● 合意に至ったアクション

可能な改善点 

● 割り当てられたアクショ

ン項目と期日(Assigned 

Action Items and Due 
Dates) 
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14.5.1 入力情報 
 

14.5.1.1 ポートフォリオのプロダクトオーナー（Portfolio Product Owner）* 
 

セクション 3.4.4 および 14.3.1.4 に説明されています。 

 

14.5.1.2 ポートフォリオのスクラム マスター（Portfolio Scrum Master）* 
 

セクション 3.5.3 および 14.3.1.5 に説明されています。 

 
 

14.5.1.3 プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner)* 
 

 

セクション 3.4.3 および 14.3.1.6 に説明されています。 

 

 
14.5.1.4 プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master）* 

 
セクション 3.5.2 および 14.3.1.7 に説明されています。 

 
 

14.5.1.5 ステークホルダー 
 

 

セクション 3.3.2 に説明されています。 
 

 

14.5.1.6 スクラムガイダンスボディの奨励事項 
 

セクション 8.1.1.11 および 12.2.1.5 に説明されています。 

 
プログラムまたはポートフォリオのリリースのレトロスペクト中、スクラムガイダンスボディの

推奨事項が、管理手順、監査、評価、およびプロジェクト移行基準に関する情報を含む関連する

ベストプラクティスを提供します。これは、プロジェクトレベルのレトロスペクティブでスクラ

ムガイダンスボディの推奨事項が果たす役割と類似しています（セクション 12.2.1.5 で説明して

います）。 
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14.5.2 ツール 
 

 
14.5.2.1 プログラムまたはポートフォリオのレトロスペクトミーティング* 
 

 

プログラムまたはポートフォリオのレトロスペクトミーティングは、プロジェクトレトロスペク

トミーティングに似ていますが（12.2.2.1参照）、プログラムまたはポートフォリオレベルで実施

されます。主な違いは、プログラムとポートフォリオのレトロスペクトミーティングは、プロジ

ェクトのレトロスペクトミーティングよりもはるかに少ない頻度で開催されることです。 

 

 

14.5.2.2 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の専門知識 
 

 

セクション 8.4.2.7 に説明されています。 

 
 

14.5.3 成果 
 

 
14.5.3.1 合意に至ったアクション可能な改善点* 

 
セクション 11.2.3.1 に説明されています。 

 
 

14.5.3.2 割り当てられたアクション項目と期日(Assigned Action Items and Due Dates)* 

 
セクション 11.2.3.2 に説明されています。 

 
 

14.5.3.3 Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推奨事項の改善点の

提案 
 

セクション 13.1.3.6 に説明されています。 

 
プログラムまたはポートフォリオバックログのリリースのレトロスペクトプロセスの結果として、

スクラムガイダンスボディの改善の可能性について提案またはフィードバックが提供される場合

があります。推奨される改善点には、スクラムガイダンスボディによって議論され、合意たり拒

否されます（セクション 14.2 スクラムガイダンスボディの確認と更新参照）。この提案を Scrum 

Guidance Body が承認する場合、更新内容は Scrum Guidance Body の更新点として文書に反映されま

す。 
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付録 A. アジャイル概要 
 

 
 

A.1 はじめに 
 

 

この付録は、読者にアジャイル開発の概念および多様なアジャイル方法論を理解してもらうこと

を目的としています。 
 

以下のセクションが含まれています。 

 
A.2 概要： このセクションでは、アジャイルの定義と、その台頭の背後にある要因について説明

します。 

 
A.3 アジャイルソフトウェア開発宣言： このセクションでは アジャイルソフトウェア開発宣言、

その原則、および 相互依存宣言 を紹介し、アジャイルの歴史的背景を提供します。 

 

A.4 アジャイルメソッド： このセクションでは、以下を含む特定のアジャイルメソッドの概要を

簡単に説明します。 

 
● リーンカンバン 

● エクストリームプログラミング 

● クリスタルメソッド 

● 動的システム開発方法 

● 機能駆動開発 

● テスト駆動開発 

● 適応型ソフトウェア開発 

● アジャイルユニファイドプロセス 

● ドメイン駆動設計 
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A.2 概要 
 

 

「アジャイル」という用語は一般的に、すばやく容易に移動または応答できることを指します。

機敏という意味です。従って、あらゆるタイプの管理分野において、アジャイルは品質目標とし

て有効です。アジャイルプロジェクト管理には、とりわけプロダクト、サービス、またはその他

の結果の作成中に適応することが含まれます。 

 

アジャイル開発手法は高度に適応性がある一方、適応型のプロセスに安定性を組み込むことも必

要であることに留意する必要があります。 

 
 

A.2.1 アジャイルの台頭 
 

 
技術、市場の需要、期待の急速な変化により、従来のプロジェクト管理モデルを使用した製品や

サービスの開発に対する課題が山積みとなっています。多くの組織でアジャイル手法と価値の概

念化や実装への道が開かれたのはそのためです。アジャイル開発モデルは、組織が直面する増大

する環境の要求と期待に応える際に、従来のプロジェクト管理モデルにかかわる欠点に対処する

ものです。従来のプロジェクト管理モデルでは、通常、事前の広範な計画と、ベースライン化後

の計画への準拠を重視しているため、頻繁な環境変化の現実に対応が不可能なモデルでした。 

 

アジャイルは、適応計画、反復的な開発と納品に依拠しています。作業を効果的に行う人々の価

値に主な焦点が当てられています。1950 年代以来、適応型およびインクリメント型の方法論はあ

りましたが、アジャイルソフトウェア開発宣言 に準拠する方法論のみが、一般に真の「アジャ

イル」であると見なされています。 

 

 

A.3 アジャイルソフトウェア開発宣言 
 

2001 年 2 月、17 人のコンピューターの達人、ソフトウェア開発者、およびマネージャーのグルー

プが、ライトウエイトのソフトウェア開発方法について議論するために集まりました。アジャイ
ルアライアンス が立ち上がり、そこでの議論は後に アジャイルソフトウェア開発宣言へとつな

がります。この宣言はファウラーとハイスミス（2001 年）によって策定され、すべての参加者が

署名し、アジャイル手法の基本的なガイドラインが確立されました。アジャイルソフトウェア開
発宣言 の目的は以下の通りです。 
 

 
 
 

私たちは、ソフトウェア開発の実践あるいは実践を手助けをす
る活動を通じて、よりよい開発方法を見つけだそうとしてい
る。この活動を通して、私たちは以下の価値に至った。 
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すなわち、左記のことがらに価値があることを認めながら
も、私たちは右記のことがらにより価値をおく。 

 

 
Kent Beck James Grenning Robert C. Martin 

Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor 

Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber 

Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland 

Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas 

Martin Fowler Brian Marick  

 
上記の著者たちの注意書きにより自由にコピーする許可済（http://agilemanifesto.org/） 

 
 

アジャイル宣言によって強調された 4 つのトレードオフは、以下の通り詳しく説明されています。 

 

1. プロセスとツールよりも個人と対話 

プロセスとツールはプロジェクトを正常に完了する上で役立ちますが、プロジェクトを引き

受け、参加し、実装し、使用するプロセスとツールを決定するのは個人です。プロジェクト

の主体は複雑なプロセスやツールではなく個人であり、個人とその対話に重点を置く必要が

あります。 
 

 

2. 包括的なドキュメントよりも動くソフトウェア 

ドキュメントはどのプロジェクトにも必要かつ有用ですが、顧客に提供される真の価値は動

作するソフトウェアであるにもかかわらず、多くのチームは成果物の定性的および定量的説

明を取りまとめて記録することに力を注いでいます。アジャイルの焦点は、詳細なドキュメ

ントではなく、製品のライフサイクル全体にわたって作動するソフトウェアを段階的に提供

することにあります。 
 

3. 契約交渉よりも顧客との協調 

従来、顧客は主に製品ライフサイクルの開始時および終了時のみ関与し、顧客との関係は契

個人と対話 

動くソフトウェア 

顧客との協調 

変化への対応 

プロセスとツール 

包括的なドキュメント 

契約交渉 

計画に従うこと 

http://agilemanifesto.org/
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約とその履行であったため、プロジェクトの外部のプレーヤーだと見なされてきました。ア

ジャイルでは、顧客が協力者と見なされ、共有される価値というアプローチが考えられてい

ます。開発チームと顧客は協力して製品を進化させ、開発していくのです。 
 

4. 計画に従うことよりも変化に対応 

顧客の要件、利用可能な技術、ビジネスパターンが絶えず変化している今日の市場では、古

いデータで形成される次回の計画ではなく、変更の組み込みと迅速な製品開発ライフサイク

ルを実現する適応的な方法で製品開発に取り組むことが不可欠です。 
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A.3.1 アジャイル宣言の原則 
 
ファウラーとハイスミス（2001年）によるアジャイル宣言の 12の原則は以下の通りです。 

 
1. 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。 

 

2. 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。 

 

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

す。 

 

4. 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。 

 

5. 意欲に満ちた人々を集めてプロジェクトを構成します。環境と支援を与え仕事が無事終わ

るまで彼らを信頼します。 

 

6. 情報を伝えるもっとも効率的で効果的な方法はフェイス・トゥ・フェイスで話をすること

です。 

 

7. 動くソフトウェアこそが進捗の最も重要な尺度です。 

 

8. アジャイル･プロセスは持続可能な開発を促進します。スポンサー、開発者、そしてユー

ザーは、一定のペースを継続的に維持できるようにしなければなりません。 

 

9. 技術的卓越性と優れた設計に対する不断の注意が機敏さを高めます。 

 

10. シンプルさ（ムダなく作れる量を最大限にすること）が本質です。 
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11. 最良のアーキテクチャ・要求・設計は、自己組織的なチームから生み出されます。 

 

12. チームがもっと効率を高めることができるかを定期的に振り返り、それに基づいて自分た

ちのやり方を最適に調整します。 

 

 

A.3.2 相互依存の宣言 
 
アジャイルプロジェクト管理の相互依存宣言 は、アジャイル宣言の補足として、15 人のプロジ

ェクトリーダーのグループによって 2005年初頭に書かれました。複雑で不確実なプロジェクトを

管理する場合は特に、アジャイル開発の考え方を強化するために必要な 6 つの管理価値が挙げら

れています。 

 

この宣言では、プロジェクトチーム、顧客、およびその他の利害関係者が相互に依存し、つなが

りがあること、そして成功するためにはそれを認識しなければならないことが強調されています。

価値自体も相互依存しています。 

 
 

私たちは ... 

 
継続的な価値の流れを重視することで、投資収益率 を向上します。 

 
頻繁にやり取りし、オーナーシップを共有して顧客を引き付けることにより、信
頼できる結果を提供 します。 

 

不確定要素を予測 し、反復、予測、適応を通じて管理します。 

 
個人が究極の価値の源であることを認識し、変化をもたらす環境づくりにより、
創造性と革新を解放 します。 

 

結果へのグループの説明責任とチームの有効性への責任を共有することにより、
パフォーマンスを向上 させます 

 

状況に即した戦略、プロセス、および実践により、有効性と信頼性を向上 させま
す。 

 

Anderson.D.、Augustine, S.、Avery C.、Cockburn A.、Cohn M.、他 2005年 
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A.4 アジャイルメソッド 
 

 

1990 年代から 2000 年代初頭にかけて、数多くのアジャイルの手法が創出され、注目を集めまし

た。これらの手法には多くの面で異なりますが、共通項があります。それは、 アジャイル宣言
への遵守です。  

 

以下のアジャイルの手法について簡単に説明します。 

 

1. リーンカンバン 

2. エクストリームプログラミング（XP） 

3. クリスタルメソッド 

4. 動的システム開発方法（DSDM） 

5. 機能駆動開発（FDD） 

6. テスト駆動開発（TDD） 

7. 適応型ソフトウェア開発（ASD） 

8. アジャイルユニファイドプロセス（AUP） 

9. ドメイン駆動設計（DDD） 

 
 

A.4.1 リーンカンバン（Lean Kanban） 
 

無駄のないコンセプトにより、組織のシステムは最適化され、リソース、ニーズ、代替案に基づ

く価値ある結果を生み出し、無駄が削減されます。間違ったものを構築したり、学習できなかっ

たり、プロセスが妨害される慣行から無駄が生じる場合があります。これらの要因は本質的に動

的であるため、無駄のない組織では、システム全体が評価され、プロセスが継続的に微調整され

ます。リーンが基盤とするのは、それぞれのサイクルの期間の削減（つまり、イタレーション）

が遅延を削減することにより、生産性の向上につながり、早期の段階でエラー検出がサポートさ

れ、その結果、タスクを完了するために必要な仕事量の合計が軽減されることです。リーンソフ

トウェアの原則は、ソフトウェア開発に適用されています。 

 

カンバンは文字通り「看板」または「ビルボード」を意味し、視覚的な補助ツールを使用して生

産性を支援および追跡します。この概念は、トヨタ生産システム（TPS）の父である大野耐一が

導入したものです。視覚的なツールの使用は効果的であり、現在では一般的に使用されています。

タスクカード、スクラムボード、バーンダウンチャートがその例です。この方法は、プロセス管

理のリーダー的存在のトヨタでの実践により注目を集めました。リーンカンバンは、視覚的な漸

進的進化プロセス管理システムを作成するリーンの原則と、カンバンによっる視覚化方法の使用

を統合しています。 
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A.4.2 エクストリームプログラミング 
 

クライスラーコーポレーションで生まれたエクストリームプログラミング（XP）は、1990 年代を

牽引しました。XP では、ソフトウェアを変更するコストが経時的に急激に上昇するのを予防す

ることができます。XP の主要な特徴には、インクリメンタル開発、柔軟なスケジューリング、

自動化されたテストコード、口頭によるコミュニケーション、進化を続けるデザイン、緊密なコ

ラボレーション、関係者全員の長期的および短期的なやる気の結び付きがあります。 

 

XP では、コミュニケーション、フィードバック、シンプルさ、そして勇気が重視されます。XP

のアプローチのロールには、顧客、開発者、トラッカー、コーチがあります。効果的かつ効率的

な開発を実現するために、イベントやアーティファクトだけでなく、多様なコーディング、開発

者、ビジネスプラクティスが規定されています。明確に定義されたエンジニアリング手法である

XPは、広く浸透しています。 

 
 

A.4.3 クリスタルメソッド 
 

 
ソフトウェア開発のクリスタルメソッド（Crystal Methods）は、1990 年代初頭にアリステア・コッ

クバーンにより発表されました。人を中心として、軽量で、容易に適応できるように設計されて

いる手法です。人を中心に置く手法であるため、開発プロセスおよびツールは一定ではなく、プ

ロジェクトの特定の要件と特性に合わせて調整が行われます。プロジェクトのバリアントを決定

する上でカラースペクトランクが使用されます。快適さ、任意の金額、必要な金額、生活などの

要素が、さまざまな色のスペクトルで表され、方法論の「ウエイト」を決定する上で重要な役割

を果たします。クリスタルファミリーは、クリスタルクリア、クリスタルイエロー、クリスタル

オレンジ、クリスタルオレンジウェブ、クリスタルレッド、クリスタルマルーン、クリスタルダ

イヤモンド、クリスタルサファイアに分別されています。 

 

クリスタルメソッドには、エグゼクティブスポンサー、リード設計者、開発者、経験豊富なユー

ザーの 4 つのロールがあります。様々な戦略や手法を通じて敏捷性が追求されます。プロジェク

トサイクルは、チャーター、納入サイクル、そして、まとめで構成されています。 

 
 

A.4.4 動的システム開発方法（DSDM） 
 

 
動的システム開発方法（DSDM）のフレームワークは、1995 年に最初に公開され、DSDM コンソー

シアムによって管理されています。まずコストと時間の観点から品質と仕事量が設定され、成果

物を「必須」、「推奨」、「可能」、「先送り」のカテゴリーに優先順位を付けることで、設定

された基準を満たすようにプロジェクトの成果物を調整します（MoSCoW 優先順位付け手法が使

用されます）。事前プロジェクト、実現可能性、基盤、探査、エンジニアリング、展開、利益評

価の 6つの明確なフェーズを持つシステム指向の手法です。 
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A.4.5 機能駆動開発（FDD） 
 
機能駆動開発（FDD）は 1997 年にジェフ・デ・ルカが開発し、2 週間以内に納入することが可能

な顧客価値を持つ小型の機能に分割することでプロジェクトを完了するという原則に基づいてい

ます。ソフトウェア開発は人間の活動であり、ソフトウェア開発は顧客価値のある機能である、

という 2つの基本原則があります。 

 

プロジェクトマネージャー、チーフアーキテクト、開発マネージャー、チーフプログラマー、ク

ラスオーナー、そして多くのサポートロールを持つドメインエキスパートという 6 つの主要なロ

ールが定義されています。反復的なプロセスは、全体的なモデルの開発、機能リストの構築、機

能毎の計画、設計、構築で構成されています。 

 
 

A.4.6 テスト駆動開発（TDD） 
 

 
テストファーストの開発とも呼ばれるテスト駆動開発は、エクストリームプログラミング（XP）

の開発者の 1 人であるケント・ベックにより発表されました。まず自動化されたテストコードを

記述し、その後でテストに合格するために必要な最小限のコードを開発するというソフトウェア

開発手法です。プロジェクト全体は、可能な限り最短の開発サイクルで開発するべき顧客価値の

小刀機能に分割されます。顧客の要件と仕様に基づき、テストが作成されます。この段階で設計

されたテストは、実稼働コードの設計と作成に使用されます。 

 

TDD は 2つのレベルに分類することができます。個別の承認テストを必要とする承認 TDD（ATDD）

と、単一の開発者テストが作成される開発者 TDD（DTDD）です。迅速かつ信頼性の高い成果、継

続的なフィードバック、デバッグ時間の短縮等、多くのメリットがあり、人気がある方法です。 

 
 

A.4.7 適応型ソフトウェア開発（ASD） 
 

適応型ソフトウェア開発（ASD）は、ジム・ハイスミスとサム・ベイヤーによる迅速なアプリケ

ーション作業から生まれた手法です。現在作業中のタスクへの継続したプロセスの適応、大規模

プロジェクトで浮上する問題の解決策の提供、継続的なプロトタイピングによる反復的かつ漸進

的な開発手法です。 

 

リスク主導型で耐変化性のある開発アプローチです。ここでは、不確定要素とリスクを本来的に

認めることができない計画は、欠陥があり失敗したことを認識することができない、と考えられ

ています。ASD は機能ベース、ターゲット駆動型の手法です。開発の最初のフェーズは、（計画

とは逆の）推測であり、その後、コラボレーションと学習のフェーズに続きます。 
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A.4.8アジャイルユニファイドプロセス（AUP） 
 

 
アジャイルユニファイドプロセス（AUP）は、IBMの Rational Unified Process から進化した手法です。

スコット・アンブラーにより開発された AUP は、テスト駆動開発（TDD）、アジャイルモデリン

グ、アジャイル変更管理、データベースリファクタリングなどの業界で実証済みのアジャイル技

術を組み合わせたもので、最高品質の実用製品が提供されます。 

 

シンプルさ、俊敏性、カスタマイズ可能性、自己組織化、ツールの独立性の価値に関するプロセ

スと手法がモデル化されており、価値の高いアクティビティにフォーカスします。AUP の原則と

価値は、インセプション、エラボレーション、コンストラクション、トランジションの 4 つのフ

ェーズで実施されます。 

 
 

A.4.9 ドメイン駆動設計（DDD） 
 
ドメイン駆動設計は、進化するモデルであり、実装を目指した複雑な設計を処理するアジャイル

開発アプローチです。2004 年にエリック・エバンスが概念化し、コアドメインの設計を中心に展

開される手法です。「ドメイン」とは、ユーザーがプログラムまたは機能を適用するアクティビ

ティの領域として定義されています。領域の多くはバッチ化され、モデルが設計されています。

このモデルは、プロジェクト全体を設計し、バッチドメインに関する問題の解決に使用可能な抽

象化されたシステムで構成されます。中心となる価値には、ドメイン指向、モデル駆動型設計、

ユビキタス言語、および制限されたコンテキストがあり、 

 

ユビキタス言語が確立され、ドメインがモデル化されます。次に設計、開発、テストと続きます。

ドメインモデルの改善とリファクタリングは、十全となるまで実行されます。 
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付録 C. 第 3版の更新 
 

This appendix provides a summary of updates implemented in the SBOKTM Guide—Third Edition as compared to the 

previous edition. 
 
 

C.1 Summary of Changes 
 
この付録では、以前の版と比較して、SBOKTM ガイド—第 3 版における以下の主なエリアでの更新

の概要を提供します。 
 

● 大規模なプロジェクト、プログラム、およびポートフォリオに関連するスクラムフレーム

ワークのロールと責任の説明を改善・拡張しました。 

● 計画および見積り段階で特定されるプロセスを明確化し合理化しました。これには、この

プロセスに関連するミーティングの簡素化が含まれます。 

● 大規模プロジェクトおよびエンタープライズレベルでのスクラムの規模拡張方法に関する

コンテンツを追加しました。 

 
情報が正確で、明確で、完全であることを保証するために、テキスト全体の全般的な改善も行わ

れました。これには、必要に応じた表と図の更新も含まれます。 

 
 

C.2 章ごとの第 3版の更新点 
 
 

章 主な変更点 

1 ● 一貫性と明瞭性の向上 
 

● 2つの新たな認証、SSMCTM および SSPOCTM の参照の追加（セクション 1.3） 
 

● スクラムのプロセス（セクション 1.4.4）を更新し、計画と見積もりフェーズで新

しいプロセス名を反映しました（第 9章を参照）。また、大規模プロジェクトの規

模拡大スクラムおよびエンタープライズの規模拡大スクラムについては、第 13 章

および第 14章で説明されるプロセスを追加しました。 

2 ● 「デイリースタンドアップの実施」プロセスの 3つの毎日の質問の冗長性を簡素化

し、ミーティングの時間に合わせて一般化しました（セクション 2.7.1） 
 

● スプリントプランニングミーティングの詳細な説明を追加しました（セクション

2.7.1） 
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3 ● 全般的に、この章は、スクラムの中心的なロールでロールと責任の説明を統合す

るために再構成されていますプロダクトオーナー（セクション 3.4）、スクラムマ

スター（セクション 3.5）、およびスクラムチーム（セクション 3.6）。これには、

特に大規模なプロジェクト、プログラム、およびポートフォリオに関連するロー

ルの定義の拡張が含まれます 
 

● 責任の概要（セクション 3.8）を更新し、チーフプロダクトオーナーとチーフスク

ラムマスターのロールを追加しました 

4 ● 責任の概要（セクション 4.8）を更新し、チーフプロダクトオーナーとチーフスク

ラムマスターのロールを追加しました 

5 ● 完了の定義（セクション 5.4.2）、最小完了基準（セクション 5.4.3）の説明を改善

しました 
 

● 責任の概要（セクション 5.6）を更新し、チーフプロダクトオーナーとチーフスク

ラムマスターのロールを追加しました 

6 ● 責任の概要（セクション 6.7）を更新し、チーフプロダクトオーナーとチーフスク

ラムマスターのロールを追加しました 

7 ● 責任の概要（セクション 7.7）を更新し、チーフプロダクトオーナーとチーフスク

ラムマスターのロールを追加しました 

8 ● 一貫性を保つために、プログラムプロダクトオーナーとプログラムスクラムマス

ターの説明を第 3章に移動しました 
 

● 他の章で行われた更新に合わせて用語と図を更新するために小さな変更を加えま

した 

9 ● 「ユーザーストーリーの承認、見積り、およびコミット」プロセスは、以下の 2つ

のプロセスに置き換えられました「ユーザーストーリーの見積り」（セクション

9.2）および「ユーザーストーリーのコミット」（セクション 9.3 これは、これらの

プロセスで実行されるアクティビティに関連する入力情報、ツール、および成果

をより明確にするために行われました。 
 

● 以前の版で個別に引用された見積り方法を統合するため、新しいツール「見積り

方法」が定義されました（セクション 9.2.2.3、9.5.2.3） 
 

● 「タスクの作成」プロセスは、タスクが以前にコミットされたユーザーストーリ

ーに基づいて定義または識別されることを明確にするために、「タスクの特定」

に変更されました（セクション 9.4 
 

● 計画および見積りフェーズのすべてのプロセスの入力情報、ツール、成果の評価

が行われ、正確性を調整しました 

10 ● 「デイリースタンドアップの実施」プロセスの毎日の 3つの質問の冗長性が更新さ

れ、ミーティングの時間帯に合わせてより一般的なものになりました（セクショ

ン 10.2.2.2） 
 

● 他の章で行われた更新に合わせて用語と図を更新するために小さな変更を加えま

した 
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11 ● 「スクラムのスクラムを召集する」プロセスを削除しましたこれは、第 13 章「大

規模プロジェクトのスクラムのスケーリング」で扱っています 
 

● 他の章で行われた更新に合わせて用語と図を更新するために小さな変更を加えま

した 

12 ● 他の章で行われた更新に合わせて用語と図を更新するために小さな変更を加えま

した 

13 ● 大規模プロジェクト向けのスクラムの規模の拡張の章全体が新しいコンテンツと

して追加されました 

14 ● エンタープライズ向けのスクラムの規模の拡張の章全体が新しいコンテンツとし

て追加されました 
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用語集 
 

100 ポイント方式（100-Point Method） 

 
100 ポイント方式は、ディーン レフィングウェルとドン ウィドリグによって開発された手

法です（2003 年）。これは、顧客に 100 ポイントを与え、それを使って最も重要だと思う

機能に投票してもらう方法です。 
 

承認された成果物（Accepted Deliverables） 

 
ユーザーストーリーの判定基準を満たす成果物は、プロダクトオーナーにより承認されま

す。これが承認された成果物（Accepted Deliverables）とみなされ、顧客の求めに応じてリリ

ースすることができます。 
 

アクショナブル エスカレーション 

 
会社の方針によって、チームがスクラムを適用しても最大の利益が得られないと Scrum 

Guidance Body（スクラム ガイダンス ボディ）が判断する場合があります。その場合、方針

を変更する承認を得るために、エスカレーションを行う必要があります。 
 

適応 

 
適応とは、スクラム コア チームとステークホルダーが透明性と検査に基づいて判断を行っ

た後、作業を改善して調整を行うことです。 
 

アフィニティ推定（Affinity Estimation） 

 
アフィニティ推定（Affinity Estimation）は、複数のカテゴリーを使用して大量のユーザース

トーリーを素早く見積もる手法です。カテゴリーでは、小、中、大を選択することができま

す。また、ストーリーポイントの値に基づいて相対的なサイズを示す数値を付与することも

できます。このアプローチの主なメリットは、プロセスの透明性に優れ、すべての人に公開

され、容易に実施できるという点です。 
 

合意に至ったアクション可能な改善 

 
スプリントレトロスペクティブのプロセスの主な成果物が、この合意に到ったアクション可

能な改善点です。これは、チームが問題に対処してプロセスを改善することで、今後のスプ

リントのパフォーマンスを向上する目的で特定したアクション可能な項目から成るリストで

す。 
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承認済みの変更要求 

 
承認済みの変更要求とは、優先順位をつけたプロダクトバックログに含めることが承認され

た変更を指します。承認済みの変更要求は、プログラムまたはポートフォリオ マネージャ

ーから提案され、今後のスプリントでの実装に向けて承認されたプロジェクトの変更リスト

に追加される場合もあります。 
 

アサーティブリーダー(Assertive Leader) 

 
アサーティブリーダー(Assertive Leader)は問題にしっかりと対処し、自信がある態度で相手

を尊敬しつつ権限を確立します。 
 

アセスメント/ベンチマーキング（Benchmarking）の結果 

 
アセスメント/ベンチマーキング（Benchmarking）は、プロダクトやサービスを開発する際

の最低限の基準の設定に役立ち、「完成」の基準の変更をもたらします。また、プログラム

オーナーまたはポートフォリオ プロダクトオーナー（Portfolio Product Owner）がベストプラ

クティスを実施するための新しいユーザーストーリーを作成するきっかけとなることもあり

ます。 
 

割り当てられたアクション項目と期日(Assigned Action Items and Due Dates) 

 
合意に到ったアクション可能な改善点を整理 調整した後、改善点を実装するためのアクシ

ョン項目は、スクラムチームによって検討される場合があります。各アクション項目には完

了期日が設定されます。 
 

独裁型のリーダー 

 
独裁型のリーダーとは、自分で決定を下し、決定プロセスにチームメンバーを、参加させた

り議論を行ったりすることがほとんどないタイプのリーダーを指します。独裁型のリーダーシ
ップのスタイルはほとんどの場合採用するべきではありません。 
 

自動ソフトウェア ツール 

 
自動ソフトウェア ツールとは、スケジュール管理、情報収集および配布に使用されるソフ

トウェア ツールです。 
 

より優れたチーム間調整 
 

複数のスクラムチーム間の作業の調整は、スクラム オブ スクラム ミーティングで行いま

す。複数のチーム間での協力が必要となるタスクでは、特にこの調整が重要です。スクラム 

オブ スクラム ミーティングにより、それぞれのチームの作業や成果物の非互換性や不整合

性は即座に特定することができます。また、このミーティングは、チームの成果を披露した

り、他のチームにフィードバックを行ったりする機会にもなります。 
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ベンチマーキング（Benchmarking） 

 
企業は定期的に自社の実務慣行について他社と比較したベンチマーク分析を行い、競争力を

維持する必要があります。ベンチマーキング（Benchmarking）とは、組織の業務プロセスと

パフォーマンス指標を、同じ業界や他の業界の大手企業のものと比較 分析することを指し

ます。 
 

ブレインストーミング（Brainstorming） 

 
関連するステークホルダーやスクラム コア チームのメンバーが話し合いやナレッジ共有を

通じてオープンにアイデアを共有するセッションです。通常はファシリテーターが進行を務

めます。 
 

業務上の正当な理由 

 
業務上の正当な理由とは、プロジェクトに取り組む理由を指します。「なぜこのプロジェク

トが必要なのか」を明らかにします。プロジェクトに関連するすべての意思決定は、業務上

の正当な理由に基づいて行われます。 
 

ビジネスニーズ 

 
ビジネスニーズとは、プロジェクトビジョンステートメントに文書化されるプロジェクトで

達成されることが期待されるビジネス上の成果です 
 

ビジネス要件 

 
ビジネス要件とは、ビジネスニーズを満たし、ステークホルダーに価値を提供するために達

成する必要があるものの定義を指します。ユーザーまたは顧客とのインタビュー、アンケー

ト、JAD（Joint Application Design）セッション、ギャップ分析、SWOT 分析、その他のミーテ

ィングなどの様々なツールを通じて得た分析情報をすべてまとめておくと、ビジネス要件の

把握がより容易になり、また優先順位をつけたプロダクトバックログの作成の際に役に立ち

ます。 
 

変更要求 

 
通常、変更要求は、変更依頼として提出されます。変更依頼のステータスは、公式に承認さ

れるまでは、未承認のままです。 
 

チーフ プロダクトオーナー（Chief Product Owner） 

 
大規模なプロジェクトの場合、チーフ プロダクトオーナー（Chief Product Owner）がプロジ

ェクトの優先順位をつけたプロダクトバックログ全体を作成 維持します。チーフ プロダク

トオーナーはスクラムチームの複数のプロダクトオーナーの作業を調整します。プロダクト

オーナーは、優先順位をつけたプロダクトバックログの各自の担当箇所を管理します。 
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チーフスクラムマスター（Chief Scrum Master） 

 
大規模なプロジェクトの場合、チーフスクラムマスターがスクラム オブ スクラム（SoS）ミ

ーティングの議論をまとめ、複数のチームに影響を与える障害を排除する責任を負います。 
 

コーチ型/サポート型のリーダー 
 

コーチ型およびサポート型のリーダーは、不確実な状況に置かれた場合、指示を出し、その

後、チームメンバーの話に耳を傾け、サポートを提供し、励まし、前向きな展望を提供し

て、チームメンバーを支え、監督するタイプのリーダーです。 
 

コラボレーション 
 

スクラムにおけるコラボレーションとは、プロジェクトのビジョンステートメントに概説さ

れた目標を達成するプロジェクトの成果物を開発および検証するために、スクラム コア チ

ームがステークホルダーと協力し、コミュニケーションをとることを指します。コラボレー

ションとは、チームが協力して互いに反応しあい、より大きな成果を共に生み出すことを指

します。 
 

コラボレーション計画 

 
スクラムにおいてコラボレーションは極めて重要な要素です。様々な意思決定者、ステーク

ホルダー、チームメンバーがどのように互いに協力し合い、コラボレーションを行うかを概

説したのが、コラボレーション計画です。 
 

コロケーション（Colocation） 

 
コロケーション（Colocation）とは、すべてのスクラム コア チームのメンバーが同じ場所で

作業を進めることで、よりよい調整、問題の解決、ナレッジ共有、学習を行うメリットを活

用することを指します。 
 

ユーザーストーリーへのコミット 

 
このプロセスでは、プロダクトオーナーが承認したスプリントのユーザーストーリーを提供

することをスクラムチームが約束します。このプロセスの成果は、コミットされたユーザー

ストーリーです。 
 

コミュニケーション計画 

 
コミュニケーション計画には、プロジェクト全体を通じて作成され、維持される必要がある

記録が指定されています。プロジェクトに関する重要な情報をステークホルダーに伝える手

段は数多くあります。コミュニケーション計画では、コミュニケーションの手段と、様々な

コミュニケーション活動の責任者が定義されます。 
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会社の人事計画 

 
人事計画では、大局的に、様々なプロジェクト、プログラム、ポートフォリオにおいて、特

定の人材が稼働可能となる時期に関する情報が提供されます。また、今後の作業に必要な人

材の採用計画に関する情報も提供されます。 
 

企業理念 

 
企業理念は、全体的な意思決定の指針となる企業や組織の戦略を策定する上でのフレームワ

ークを提供します。 
 

企業方針 

 
企業方針は、組織により策定または採用された一連の原則、規則、ガイドラインで構成され

ています。作成済みのユーザーストーリーは既存の方針に従って作成されており、企業の方

針に変更があるとユーザーストーリーに影響が及びます。 
 

会社のビジョン 

 
会社のビジョンの理解は、プロジェクトが継続して組織の目的と将来的な可能性に軸足を合

わせる上で役立ちます。プロダクトオーナーは会社のビジョンからのガイダンスと指示に従

い、プロジェクトの ビジョンステートメントを作成することができます。 
 

デイリースタンドアップミーティングの実施 

 
デイリースタンドアップミーティングの実施 とは、非常に集中したタイムボックス化され

たミーティングを毎日実施するプロセスです。デイリースタンドアップミーティングと呼ば

れるこのミーティングは、スクラムチームが進捗状況や直面する可能性がある障害について

の最新情報を互いに報告しあう場になります。 
 

リリース計画の策定 

 
このプロセスでは、スクラム コア チームが優先順位をつけたプロダクトバックログの上位

レベルのユーザーストーリーを再検討し、リリース計画スケジュール（Release Planning 

Schedule）を策定します。リリース計画スケジュールは、段階的な展開スケジュールであ

り、ステークホルダーと共有されます。また、スプリントの期間もこのプロセスで決定しま

す。 
 

コンフリクトマネジメント（Conflict Management） 

 
スクラム プロジェクト中に対立が生じた場合に、チームメンバーが調整を行う上で使用す

るテクニックがコンフリクトマネジメント（Conflict Management）です。対立のよくある原

因には、スケジュール、優先順位、リソース、報告経路、技術的な問題、手続き、人間関

係、コストなどがあります。 
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継続的改善 

 
継続的改善は、チームが経験やステークホルダーの協力を通じて学習し、要件の変更に応じ

て優先順位をつけたプロダクトバックログを常に最新の状態に保つスクラムのアプローチで

す。 
 

継続的な価値の確認 
 

継続的な価値の確認とは、プロジェクトを引き続き進行させる正当な実行可能性があるかど

うかを判断するために、定期的にビジネス価値を評価することを意味します。 
 

コアロール 

 
コアロールは、プロジェクトのプロダクトの開発に不可欠であり、プロジェクトにコミット

し、プロジェクト内の各スプリントおよびプロジェクト全体の成功に対して最終的に責任を

追う役割を指します。 
 

成果物の開発 

 
成果物の開発 とは、スクラムチームがスプリント バックログのタスクに取り組み、スプリ

ントの成果物（Sprint Deliverables）を開発するプロセスを指します。 
 

優先順位をつけたプロダクトバックログの作成 

 
このプロセスでは、エピックが調整・整理されて優先順位が付けられ、プロジェクトの優先

順位をつけたプロダクトバックログが作成されます。また、この段階で「完成」の基準も確

立されます。 
 

プロジェクトビジョンの作成 

 
このプロセスでは、プロジェクトの ビジネス ケースが検討され、プロジェクト全体にイン

スピレーションとして機能し、焦点を明確にするプロジェクトのビジョンステートメントが

作成されます。このプロセスでは、プロダクトオーナーが特定されます。 
 

スプリント バックログの作成 
 

このプロセスでは、スクラム コア チームがスプリントの計画ミーティングを開き、スプリ

ントで完了させるすべてのタスクが含まれるスプリント バックログ（Sprint Backlog）を作成

します。 
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ユーザーストーリーの作成 

 
このプロセスでは、ユーザーストーリーとそれに関連するユーザーストーリー承認基準を作

成します。通常、ユーザーストーリーは、プロダクトオーナーが作成し、顧客の要件が明確

に記述され、すべてのステークホルダーが完全に理解可能であるように設計されています。 
 

累積フローダイアグラム（CFD） 

 
累積フローダイアグラム（CFD）は、プロジェクトのパフォーマンスの報告および追跡に役

立つツールです。累積フローダイアグラムは、特定の時点におけるプロジェクトの進捗状況

を簡潔に視覚的に提示します。通常、累積フローダイアグラムは、個々のスプリントの毎日

の確認にではなく、プロジェクト全体の上位レベルのステータスを提供するために使用され

ます。 
 

カスタマー 

 
カスタマーとは、プロジェクトのプロダクト、サービス、またはその他の成果物を取得する

個人または組織を指します。プロジェクトに応じて、内部顧客（つまり、同じ組織内のカス

タマー）と外部顧客（つまり、組織外のカスタマー）の両方が存在する場合があります。 
 

カスタマーバリューに基づく優先順位付け 

 
カスタマーバリューに基づく優先順位付けでは、顧客を第一に考え、最も価値が高いユーザ

ーストーリーから実装を行うことを目指します。価値の高いユーザーストーリーを特定し、

優先順位をつけたプロダクトバックログの一番上に移動します。 
 

デイリースタンドアップミーティング 

 
デイリースタンドアップミーティングは、15 分間でタイムボックス化された短い毎日のミ

ーティングです。チームメンバーが集まり、以下の 3 つの質問に答える形式で進捗状況を報

告し合います。 
 

1. 前回のミーティング以降に行った作業は？ 

2. 次回のミーティングまでに行う予定の作業は？ 

3. （該当する場合）現在、直面する障害または問題は？ 
 

分解 

 
分解とは、上位レベルのタスクを下位レベルのより詳細なタスクに分解する手段を指しま

す。スクラムチームのメンバーが、ユーザーストーリーを複数のタスクに分解します。優先

順位をつけたプロダクトバックログのユーザーストーリーは、タスクリストに記載された各

タスクから成果物を開発する上で適切な情報をスクラムチームに提供するレベルまで分解す

る必要があります。 
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委任型のリーダー 

 
委任型のリーダーは意思決定の大半に関与します。ただし、プランニングや意思決定の一部

の任務を、特にタスク処理能力が高いチームメンバーに委任します。この状況対応型のリー

ダーシップは、リーダーがプロジェクトの特定の詳細情報に精通しており、時間が限られて

いる場合に適しています。 
 

スプリントのデモと検証 

 
このプロセスでは、スクラムチームがスプリントレビュー ミーティングでプロダクトオー

ナーと関連するステークホルダーに対してスプリントの成果物（Sprint Deliverables）のデモ

を行います。 
 

依存関係の判断 

 
スクラムチームは、特定のスプリントのユーザーストーリーを選択した後、人材の稼働スケ

ジュールや技術的な依存関係などを含め、依存関係を考慮に入れる必要があります。依存関

係を適切に文書化することで、スプリントの成果物（Sprint Deliverables）の開発中にスクラ

ムチームがタスクを処理する相対的な順序が判断しやすくなります。また依存関係では、プ

ロジェクト内の特定のスプリントに取り組むスクラムチーム内のタスクおよびその他のスク

ラムチームとのタスクの関係や相互作用についても明らかにします。 
 

デザインパターン 

 
デザインパターンは、特定の専門分野の設計に関する問題に対する解決策を記録する正式な

方法を提供します。デザインパターンには使用するプロセスと実際の解決策の両方が記録さ

れます。これは後で再利用して、意思決定プロセスや生産性を改善することができます。 
 

エピックの作成（Develop Epic(s)） 

 
このプロセスでは、プロジェクトのビジョンステートメントがエピックと呼ばれる大規模で

上位レベルの推敲されていないユーザーストーリーを作成する上での基盤として機能しま

す。エピックを作成 するために、ユーザーグループ ミーティングを開く場合もあります。 
 

フェーズ開発契約（Development in Phases Contract） 

 
フェーズ契約では、リリースが正常に完了した後、毎月または四半期毎に、資金調達が可能

です。これは顧客とサプライヤーの両方にメリットがある方法であり、失敗したリリースは

資金提供の対象にならないため、顧客の金銭的なリスクは該当する期間についての限定的な

範囲に留まります。 
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指示型のリーダー 

 
指示型のリーダーは、チームメンバーに対して、どのタスクが必要であり、それをいつ、ど

のように実行すべきかを指示します。 
 

任意の依存関係 
 

任意の依存関係とは、ワークフローに組み込むことを選択可能な依存関係を指します。通

常、任意の依存関係は、スクラムチームが特定の分野あるいはドメインにおける経験値また

はベストプラクティスに基づき判断します。 
 

「完成」の基準 

 
「完成」の基準は、すべてのユーザーストーリーに適用される一連の規則です。要件の曖昧

な点を排除し、チームが必要とされる品質水準の要件を確実に遵守する上で、「完成」を明

確に定義することが重要となります。この「完成」の明確な定義は、優先順位をつけたプロ
ダクトバックログを作成するプロセスの成果物である「完成」の基準を作成する際に使用さ

れます。ユーザーストーリーは、プロダクトオーナーに対してデモが実施され、完成基準と

ユーザーストーリー承認基準に基づいて判断を下すプロダクトオーナーに承認されると、完

成したとみなされます。 
 

アーンドバリュー分析（Earned Value Analysis） 

 
アーンドバリュー分析（Earned Value Analysis）とは、特定の時点における実際のプロジェク

トのパフォーマンスと計画上のパフォーマンスを比較分析する方法です。プロジェクトのス

ケジュールとコストパフォーマンスの現在の差異を測定し、取得した現在のパフォーマンス

に基づいて最終的なコストを予測します。 
 

作業量見積り済のタスクリスト（Effort Estimated Task List） 

 
作業量見積り済のタスクリスト（Effort Estimated Task List）は、スプリントに含まれている

コミットされたユーザーストーリーに関連するタスクの一覧です。チームが事前に同意した

見積り基準に従って、作業量の見積りが記述されています。作業量見積り済のタスクリスト

は、スクラムチームがスプリント計画ミーティング中に使用し、スプリントバックログとス

プリント バーンダウンチャート（Sprint Burndown Chart）が作成されます。 
 

経験的プロセス制御 

 
経験的プロセス制御のモデルでは、事前の詳細な計画ではなく、観察と実験に基づく意思決

定が採用されます。経験的プロセス制御の実現は、透明性、検査、適応の 3 本柱に支えられ

ています。 
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環境 

 
プロジェクトの成果物の開発およびテストに必要となるすべての環境が特定され、文書化さ

れます。 
 

環境に関するミーティング 

 
環境に関するミーティングでは、プロジェクトの成果物の開発、管理、テストに必要となる

環境の種類と数が特定されます。このミーティングでは、必要な環境を準備するために必要

なリソースについても議論されます。 
 

環境に関する計画ミーティング（Environment Planning Meeting） 

 
環境に関する計画ミーティンは、スクラムチームが環境を共有する方法に関するスケジュー

ルを組むために開かれるミーティングです。 
 

環境に関するスケジュール 
 

環境に関するスケジュールは、スクラムチームが環境を共有する予定表を指します。各チー

ムに割り当てられた各環境を使用する日付と時間が明記されています。 
 

エピック（Epic(s)） 

 
エピック（Epic(s)）は、ほとんどのユーザーストーリーが上位レベルの機能であったり、プ

ロダクトの説明および要件が大局的に定義されていたりするプロジェクトの初期段階で作成

されます。エピックは、優先順位をつけたプロダクトバックログに含まれる巨大で包括的な

リファインメントされていないユーザーストーリーです。 
 

見積りの範囲 

 
プロジェクトの見積りは、範囲の形式で提示する必要があります。明確な数値を提示する

と、実際はそうでないにも関わらず、非常に正確な値であるという印象を与える場合があり

ます。実際、見積りには、その定義上、正確な精度は求められていないものです。見積りを

出すチームは、その確度に応じて見積りの範囲を設定する必要があります。 
 

タスクの見積りプロセス 

 
このプロセスでは、スクラムコアチームがタスク見積りのワークショップでタスクリストの

各タスクの完了に必要となる作業量を見積ります。このプロセスの成果物は、作業量見積り

済のタスクリスト（Effort Estimated Task List）です。 
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ユーザーストーリーの見積り 

 
このプロセスでは、プロダクトオーナーがユーザーストーリーを明確化して、スクラムマス

ターとスクラムチームが各ユーザーストーリーで説明される機能を開発するために必要とな

る作業量を見積ります。 

 
 
見積りの基準 

 
見積りの基準を使用する主な目的は、相対的な見積りの規模を維持し、再度見積りを行う必

要性を最小化することもあります。見積りの基準は様々な形式で記載することができます。

よく使用される 2 つの例は、ストーリーポイントと理想時間です。 
 

期待される金銭価値（Expected Monetary Value） 

 
これは、リスクによる財務上の影響を受ける可能性がある金銭価値(EMV)に基づいて判断を

行うリスク評価の手法です。EMV は、顧客が想定するリスクが発生する確率の近似値に財務

上の影響を掛けて算出します。 
 

探検家-買物客-行楽客-囚人（ESVP） 

 
ESVP は、レトロスペクティブスプリントミーティングの開始時に、レトロスペクティブに

臨む参加者の姿勢を理解し、議論に適した雰囲気を作り出す効果があるエクササイズです。

参加者は、ミーティングでの自分の立場を 4 つのタイプを使って匿名で報告します。 
 

外部の依存関係 

 
外部の依存関係とは、スクラムチームが行う作業の範囲外であるタスク、アクティビティ、

プロダクトに関連しているものの、プロジェクトのタスクを完了するために、あるいはプロ

ジェクトの成果物を開発する上で不可欠であるものを指します。通常、外部の依存関係は、

スクラムチームの管理範疇ではありません。 
 

五指投票（フィスト・ツー・ファイブ）（Fist of Five） 

 
五指投票は、一般的なグループのコンセンサス構築手法と同様、見積り手法として使用する

ことができるシンプルで迅速なメカニズムです。見積りを行う事項に関して議論を行った

後、スクラムチームのメンバーは、各自指で 1～5 の範囲で投票することが求められます。 
 

  



 用語集 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  347 
 

フォーカスグループミーティング 

 
フォーカスグループはガイド役が進行をまとめるセッションで、参加者は意見や考えを提供

し、プロダクト、サービス、望ましい結果に対する評価を行います。フォーカスグループの

メンバーは互いに自由に質問したり、特定のトピックやコンセプトを明確化したりします。

フォーカスグループは、質問、建設的な批評、フィードバックを通じてプロダクトの品質を

向上し、その結果がユーザーの期待に応えるプロダクトにつながります。 
 
 

スクラムチームの編成 

 
スクラムチームのメンバーは、このプロセスで決定します。通常、主にプロダクトオーナー

がチームメンバーを選択する責任を負いますが、スクラムマスターと協力する場合も頻繁に

あります。 
 

フォーミング（形成）期 

 
フォーミング期は、チーム編成の最初の段階であり、すべてが新鮮で、プロジェクトで問題

が発生する以前の段階であるため、楽しい段階だとみなされています。 
 

チーム毎の 4 つの質問 
 

スクラム オブ スクラム（SoS）ミーティングで毎回実施する質問を指します。通常、各スク

ラムチームの代表が、4 つの特定の問いに回答する形式でチームの最新情報を発表します。 
 

1. 前回のミーティング以後、チームは何に取り組んできたか？ 

2. 次回のミーティングまでにチームは何に取り組むのか？ 

3. 他のチームが完了を待つ自分のチームの未完了の作業は何か？ 

4. 自分のチームが予定する作業で、他のチームに影響する可能性があるものは何か？ 
 

ギャップ分析 

 
ギャップ分析とは、現在の実際の状況を理想的な状況と比較し、その間のギャップを埋める

方法を判断するために役立つテクニックです。 
 

優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング 

 
優先順位をつけたプロダクトバックログのグルーミング とは、優先順位をつけたプロダク

トバックログを継続的に更新し、 維持するプロセスです。 
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環境の特定 

 
多くのスクラムチームが同じ日にスプリントを開始し、終了するため、必要となる環境の数

と種類を特定する必要があります。 
 

スクラムマスターとステークホルダー（Stakeholder(s)）の特定プロセス 
 

このプロセスでは、特定の選定基準に基づき、スクラムマスターとステークホルダーを特定

します。 
 

タスクの特定 
 

このプロセスでは、コミット済のユーザーストーリーを特定のタスクに分割して、タスクリ

ストにまとめます。この作業は、スプリント計画会議の一環として行なわれます。 
 

業界標準 

 
プロダクトやサービスの可用性を維持するために、新たな業界標準または既存の標準への変

更を実装する必要があります。そのため、標準に関連するユーザーストーリーは、優先順位

をつけたプログラムおよび/またはポートフォリオ バックログに含め、適切な優先順位を付

ける必要があります。 
 

障害 

 
障害とは、スクラムチームの生産性を低下させる原因となる妨害または障壁を指します。 
 

実装フェーズ 

 
実装フェーズには、プロジェクトのプロダクトを開発するために実行するタスクやアクティ

ビティに関連する各プロセスが含まれます。 
 

インセンティブ・ペナルティ契約 
 

この契約では、プロジェクトのプロダクトを期日までに納品した場合にサプライヤーには金

銭的インセンティブが与えられ、納品が遅れた場合には、金銭的ペナルティが課されること

に同意することになります。 
 

インクリメントの納品契約（Incremental Delivery Contract） 

 
この契約では、定期的な検査ポイントが設けられています。プロジェクト全体で検査ポイン

トがに定期的に設けられており、顧客およびステークホルダーが、プロダクトの開発に関す

る判断を下しやすくなっています。顧客はプロダクトの開発を承認するか、プロダクトの開

発を中止するか、プロダクトの変更を要求することができます。 
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インデックスカード 

 
ストーリーカードとして説明されることもあるインデックスカードは、プロジェクト全体を

通してユーザーストーリーを追跡するために使用されます。これにより、可視性と透明性が

向上し、発生する可能性がある問題の早期発見が容易になります。 

 
開始フェーズ 

 
このフェーズは、プロジェクトの開始に関連する以下のプロセスで構成されます。プロジェ
クトビジョンの作成、スクラムマスターとステークホルダー（Stakeholder(s)）の特定、スク
ラムチームの編成、エピックの作成（Develop Epic(s)）、優先順位をつけたプロダクトバック
ログの作成、リリース計画の策定。 
 

検査 
 

検査とは、プロジェクトの成果物が要件を満たしていることを確認するために、経験則によ

るプロセスが必要となる監視を指します。 

 
内部の依存関係 
 

内部依存関係とは、スクラムチームの管理下にあり、スクラムチームが実行する作業の範囲

内にあるタスク、プロダクト、アクティビティ間の依存関係を指します。 

 
内部収益率（Internal Rate of Return (IRR)） 
 

内部収益率（Internal Rate of Return (IRR)）とは、投資に対する割引率であり、現在のキャッ

シュインフローの現在価値を現在のキャッシュアウトフローの現在価値とを等しいものとみ

なしてプロジェクトの収益率を評価します。通常、プロジェクトを比較する際、IRR が高い

プロジェクトが優れているとみなされます。 

 
問題（Issue） 

 
イシュー（問題）とは、一般的に、現在プロジェクトで発生している、明確に定義された確

実性を伴うものであるため、リスクの場合と異なり、確率評価を行う必要はありません。 

 
反復型の納品 

 
反復型の納品とは、価値を段階的に顧客に提供する納品方法を指します。 
 

JAD セッション（JAD Session） 
 

JAD（Joint Application Design）セッションは、要件を収集する手法です。JAD セッションで

は、ステークホルダーおよびその他の意思決定者によるプロジェクトのスコープ、目的、お

よびその他の仕様についての合意が実現するため、プロジェクトビジョンの作成 プロセス

の迅速化をもたらす高度に構造化されたワークショップです。 
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ジョイントベンチャー契約 

 
通常、ジョイントベンチャー契約は、プロジェクトの作業を複数の当事者が遂行する場合に

使用されます。発生する収益または利益が当事者間で共有されるため、プロジェクトに関与

する当事者はいずれも一定の投資利益率を確保することができます。 
 

狩野モデル分析（Kano Analysis） 

 
狩野紀昭が考案した狩野モデル（1984 年）では、以下の顧客の傾向に基づいて、機能また

は要件が 4 つのカテゴリーに分類されます。 
 

1. 魅力品質 

2. 当たり前品質 

3. 逆品質 

4. 無関心品質 
 
 

自由放任主義型のリーダー 
 

基本的にチームを監督せず、リーダーが日々の業務活動に干渉しないタイプのリーダーシッ

プスタイルです。このスタイルのリーダーの元では、無秩序な状態になることが頻繁にあり

ます。 
 

大規模なコアチーム 

 
大規模なコアチームは、チーフ プロダクトオーナー（Chief Product Owner）、チーフ スクラ

ムマスター、スクラムマスター、プロダクトオーナー、大規模なプロジェクト内のスクラム

チームから選ばれたメンバーで構成されます。 
 

スプリントの期間 
 

ビジネス要件やリリース計画スケジュール（Release Planning Schedule）などの様々な条件に

基づき、プロダクトオーナーとスクラムチームがプロジェクトのスプリントの長さを決定し

ます。いったん期間が決定されると、通常、プロジェクトのスプリントの長さが変更される

ことはありません。スプリントの長さは、プロジェクトに対して決定されたスプリントの期

間となります。 
 

必須の依存関係 

必須の依存関係とは、物理的な制限など、作業内容にそもそも含まれているか、契約上の義

務または法的要件による依存関係を指します。 
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市場調査 

 
市場調査とは、プロダクトに関する顧客の好みを示すデータを組織だてて調査、収集、照

会、分析を行うことを指します。多くの場合、市場のトレンド、マーケットセグメンテーシ

ョン、マーケティングプロセスに関する広範囲におよぶデータが含まれます。 
 

メンバー選定基準 

 
ステークホルダーが作成するメンバー選定基準には、Scrum Guidance Body（スクラムガイダ

ンスボディ）のメンバー、その役割、責任、メンバー数、必要なスキルや専門知識が定義さ

れます。 
 

最低承認基準 

 
最低承認基準は、ビジネス側の部署により定義されます。最低承認基準は、後にその部署の

ユーザーストーリーで使用される承認基準に取り込まれます。該当する部署が定義した機能

は、この最低承認基準を満たしていなければ担当プロダクトオーナーの承認が得られませ

ん。 
 

軽減策がとられたリスク 

 
軽減策がとられたリスクとは、プロジェクト期間中にスクラムチームが対処することができ

た、あるいは緩和されたリスクを指します。 
 

モノポリーの紙幣 

 
モノポリーの紙幣とは、プロジェクト予算と同額の「モノポリーゲームの紙幣」、つまり

「おもちゃの紙幣」を顧客に渡し、検討の上、それぞれのユーザーストーリーに対して紙幣

を配ってもらう手法です。配分された金額により、顧客はそれぞれのユーザーストーリーの

優先順位を把握することができます。 
 

MoSCoW 優先順位分析 

 
MoSCoW 分析、または MoSCoW 優先順位付けの名前は、「不可欠（Must have）」、「ある

べき（Should have）」、「あっても良い（Could have）」、「不要（Won’t have）」の頭文

字からとられています。この順序は、優先順序と同じです。「不可欠（Must have）」の機

能が欠けているプロダクトは無価値であり、「不要（Won’t have）」の機能はあっても良

いかもしれないが、含める必要はない機能です。 
 
 

正味現在価値（NPV） 
 

正味現在価値（NPV）とは、想定されるインフレ率や利率を考慮した上で、将来の金銭的な

利益の現在の正味額を判断する方法です。 
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コア以外のチーム 

 
コア以外のチームとは、スクラムのプロジェクトで必須ではないロールを指します。プロジ

ェクトに対して興味があり、プロジェクト チームにおいて公式の役割を持たず、チームと

やり取りすることができるものの、プロジェクトの成功についての責任を負わない人々がこ

のロールに含まれます。 
 

ノーミング（規範）期 

 
ノーミング期は、チーム編成の 3 番目の段階であり、チームが成熟し始め、チーム内の違い

を理解し、コラボレーションに向けたソリューションを見つけていく段階です。調整が行わ

れる段階であると考えられています。 
 

ストーリーの数 

 
ストーリーの数とは、単一のスプリントの一部として納品されるユーザーストーリーの数を

指します。単純カウント数、あるいは加重値で示すことができます。 
 

オポチュニティ 

 
プロジェクトに良い影響を与える可能性が高いリスクは、オポチュニティと呼ばれます。 
 
 

オポチュニティコスト 

 
オポチュニティコストとは、選択されずに破棄されたプロジェクトで、選択されたプロジェ

クトの次に優れたビジネス オプションまたはプロジェクトの価値を指します。 
 

組織における展開方法 
 

各組織の展開メカニズムは、業種、対象ユーザー、およびポジショニングに応じて異なりま

す。納品するプロダクトに応じて、遠隔展開を行ったり、アイテムを物理的に出荷または移

動させたりする場合があります。 
 

組織のリソースマトリクス(Organizational Resource Matrix) 
 

組織のリソース マトリクス(Organizational Resource Matrix)とは、組織の機能的構造とプロジ

ェクトの組織構造の組み合わせを階層的に示したものです。マトリクス組織では、IT、経

理、マーケティング、販売、製造、およびその他の部署などの様々な機能上の部門からプロ

ジェクトのチームメンバーが調整され、超部門的なチームが構成されます。 
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一対比較法（Paired Comparison） 
 

一対比較法（Paired Comparison）は、優先順位をつけたプロダクトバックログのすべてのユ

ーザーストーリーのリストを作成する手法です。各ユーザーストーリーを個別に取り上げ、

リスト内のその他のユーザーストーリーと一つずつ比較していきます。2 つのユーザースト

ーリーを比較する度に、どちらの方が重要であるかを判断していきます。このプロセスによ

り、優先順位をつけたユーザーストーリーのリストが作成されることになります。 
 

パレート分析（Pareto Analysis） 

 
パレート分析とは、重大度に従ってリスクのランクを付けるリスク評価の手法です。スクラ

ムチームが、プロジェクトに与える影響が大きいリスクから順に対処する上で、役立つ手法

です。 
 

PDCA サイクルと PDSA サイクル 
 

デミングサイクルまたはシューハートサイクルとしても知られる PDCA（Plan-Do-Check-Act）

サイクルは、現代の品質管理の父と呼ばれる W.エドワーズ・デミング博士とウォルター・

A・シューハート博士により考案されました。デミング博士は後に、単純な検査の「Check」

ではなく、研究としての「Study」がふさわしいとし、PDCA（Plan-Do-Check-Act）ではなく、

PDSA（Plan-Do-Study-Act）サイクルへの変更を行っています。』スクラムも PDCA（/デミン

グ/シューハート）サイクルも、継続的改善に焦点をあてる反復的な方式です。 
 

パフォーミング（実行）期 

 
パフォーミング期は、チーム形成の最終段階であり、チームが最も団結し、最高レベルのパ

フォーマンスを発揮して作業を行う段階です。メンバーは高い生産性を維持し、効率に優れ

たプロフェッショナルなチームに進化します。 
 

ペルソナ 

 
ペルソナとは、非常に具体的に定義された架空の人物であり、大半のユーザーだけでなく、

最終プロダクトを直接使用しない可能性があるその他のステークホルダーを代表していま

す。ペルソナは、対象ユーザーベースのニーズを特定するために作成されます。 
 

パイロットプロジェクト計画 

 
パイロットプロジェクト計画は、パイロット展開を詳細に計画するために使用することがで

きます。パイロットプロジェクト計画には、展開のスコープと目的、展開対象ユーザーベー

ス、展開スケジュール、移行計画、必要となるユーザーの準備、展開の評価基準、および展

開に関連するその他の重要な要素が明記され、ステークホルダーと共有されます。 
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計画と見積りフェーズ 

 
計画と見積りフェーズは、ユーザーストーリーの作成、ユーザーストーリーの見積り・コミ
ット、タスクの特定、タスクの見積り、および スプリントバックログの作成等のタスクの

計画と見積りに関連するプロセスで構成されます。 
 

価値を目指す計画（Planning for Value） 

 
価値を目指すとは、プロジェクトの価値を正当化し、確認することです。価値を生み出す方

法を判断する責任はステークホルダー（スポンサー、顧客、および/またはユーザー）が負

い、スクラムチームは開発作業に集中します。 
 

プランニングポーカー 

 
見積りポーカーとも呼ばれるプランニングポーカーは、グループと個人の思考のバランスを

取り、ユーザーストーリーの相対的な規模、あるいはその開発に必要となる作業量を見積も

る手法です。 
 

ポートフォリオ 

 
ポートフォリオとは、ポートフォリオの ビジョンステートメントで定義されるビジネス上

の成果を達成することを目的とした、関連する複数のグループ化されたプログラムを指しま

す。優先順位をつけたポートフォリオ バックログには、ポートフォリオ内のすべてのプロ

グラムの優先順位をつけたプログラム バックログを取り入れます。 
 

ポートフォリオのプロダクトオーナー（Portfolio Product Owner） 

 
ポートフォリオのプロダクトオーナー（Portfolio Product Owner）は、ポートフォリオの戦略

的な目標と優先順位を定義します。 
 

ポートフォリオのスクラム マスター（Portfolio Scrum Master） 

 
ポートフォリオ スクラム マスター（Portfolio Scrum Master）は、ポートフォリオの問題を解

決し、障害を除去し、ポートフォリオミーティングを実施し、進行を担当します。 
 

納品候補となるプロジェクトの成果物（Potentially Shippable Deliverables from Projects） 

 
納品候補となるプロジェクトの成果物（Potentially Shippable Deliverables from Projects）は、

プログラムまたはポートフォリオのレベルでの調整を行う際の貴重な情報となります。プロ

ジェクトのスプリントの最後に、プロダクトのインクリメントまたは成果物が完成します。

このインクリメントに含まれるユーザーストーリーは、完成基準および対応する承認基準の

定義を満たしています。 
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優先順位付け 

 
優先順位付けは、物事の順序を決め、今すぐ実行すべきことと後まわしにしてもよいことを

区別する作業として定義することができます。 
 

優先順位をつけたプロダクトバックログ 
 

優先順位をつけたプロダクトバックログは、プロジェクトで納品するプロダクトやサービス

の機能を優先順位に基づいてリストすることにより、プロジェクトのスコープを定義する単

一の要件定義書です。 
 

確率・影響グリッド（Probability Impact Grid） 

 
リスクが発生する確率およびそれがプロジェクトの目標に与える影響を評価するためのグリ

ッドです。通常、確率と影響に、それぞれ別個のスコアを割り当てます。次に、この 2 つの

値を掛け合わせてリスクの重大度スコアを算出します。この値は、リスクの優先順位を付け

る際に利用できます。 
 

確率ツリー 

 
確率ツリーでは、ある出来事から生じる可能性がある結果が分岐として図に示されます。各

結果の確率は該当する分岐に表示されており、この数値を使用してリスク発生のプロジェク

トに及ぼす全体的な影響の算出に使用されます。 
 

プロダクト 

 
SBOK™ガイドにおける「プロダクト」とは、製品、サービス、および顧客に価値を提供する

その他の成果物を指します。 
 

プロダクトオーナーのコラボレーション計画 

 
プロダクトオーナーのコラボレーション計画では、複数のプロダクトオーナーがチーフ プ

ロダクトオーナーと協力して作業を行う方法が定義されます。 
 

優先順位をつけたプロダクトバックログのレビューミーティング 

 
プロダクトバックログレビューミーティング（優先順位をつけたプロダクトバックログのグ

ルーミングセッションとも呼ばれます）は、優先順位をつけたプロダクトバックログのグル
ーミング プロセス中の正式なミーティングであり、スクラムチームがレビューし、優先順

位をつけたプロダクトバックログについてコンセンサスを得るのに役立ちます。 
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優先順位をつけたプログラムまたはポートフォリオ バックログのレビューミーティング 

 
プログラムまたはポートフォリオ レベルで、プログラムにの各プロジェクト、あるいはポ

ートフォリオの各プログラムからの代表が集まります。このミーティングを合理化するため

に、通常、各プロジェクトまたはプログラムの代表者 1 名だけがプログラムまたはポートフ

ォリオ レベルのミーティングに出席することが推奨されます。 
 

プロダクトオーナー（Product Owner） 

 
プロダクトオーナー（Product Owner）は、プロジェクトのビジネス上の価値を最大化させる

責任を負います。顧客の要件を明確化し、プロジェクトのビジネス上の正当性を維持する責

任があります。 
 

プログラム 

 
プログラムとは、関連する複数のプロジェクトのグループであり、プログラムのビジョンス

テートメントで定義されるビジネス上の成果を達成することを目的としています。優先度付

きプログラムバックログは、プログラム内のすべてのプロジェクトの優先順位をつけたプロ

ダクトバックログが含まれています。 
 

プログラムのリスクとポートフォリオのリスク 

 
ポートフォリオまたはプログラムに関連して発生するリスクであり、それぞれのポートフォ

リオやプログラムに含まれるプロジェクトにも影響を与えるリスクです。 
 

プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner) 

 
プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner)は、プログラムの戦略的な目標と優

先順位を定義します。 
 

プログラムスクラムマスター（Program Scrum Master） 

 
プログラムスクラムマスターは、プログラムの問題を解決し、障害を除去し、ミーティング

を開催し、進行させます。 
 

プロジェクト 
 

プロジェクトとは、新しいプロダクトやサービスを開発したり、プロジェクトのビジョンス

テートメントで定義される成果を達成したりするためにチームで行うコラボレーションの活

動を指します。通常、プロジェクトは時間、コスト、スコープ、品質、人、組織の可能性の

点で制約を受けます。 
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プロジェクトのメリット 

 
プロジェクトのメリットには、プロダクト、サービス、またはプロジェクトが正常に完了し

て納品される成果物における測定可能なあらゆる改善点が含まれます。 
 

プロジェクト予算 
 

プロジェクト予算とは、プロジェクトの人件費、材料費、その他の関連費用を含む財務書類

を指します。通常、最終的にスポンサーがプロジェクト予算を承認して、十分な資金を確保

します。 
 

プロジェクト憲章（Project Charter） 

 
プロジェクト憲章（Project Charter）とは、プロジェクトに期待される目標と成果を記載した

正式な文書です。多くの組織では、プロジェクトを公式・正式に承認し、チームがプロジェ

クトの作業を開始することを許可する書面による権限を提供する文書としてプロジェクト憲

章を採用しています。 
 

プロジェクトコスト 

 
プロジェクトコストとは、プロジェクトへの投資コストおよびその他の開発コストを指しま

す。 
 

プロジェクトの根拠 

 
プロジェクトの根拠には、肯定的であれ否定的であれ、選択されるかされないかにかかわら

ず、プロジェクトのニーズをサポートあるいは貢献するすべての要因が含まれます（例え

ば、既存および予測される需要を満たす能力が不十分であること、顧客満足度の低下、利益

低下、法的要件等）。 
 

プロジェクトのタイムスケール（Project Timescales） 

 
タイムスケールとは、プロジェクトの長さ、あるいは期間を指します。また、ビジネスケー

スに関するタイムスケールには、プロジェクトのメリットが実現される時間も含まれていま

す。 
 

プロジェクトビジョンミーティング 

 
プロジェクトビジョンミーティングは、プログラムのステークホルダー（Stakeholder(s)）、

プログラムプロダクトオーナー(Program Product Owner)、プログラムスクラムマスター

（Program Scrum Master）、チーフプロダクトオーナー（Chief Product Owner）が参加するミ

ーティングです。効果的なプロジェクトビジョンステートメントを作成するために、ビジネ

スコンテクスト、ビジネス要件、ステークホルダーの期待の特定に役立ちます。 
  



 用語集 

© 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）  359 
 

プロジェクトビジョンステートメント 

 
プロジェクトビジョンの作成 プロセスの主な成果物となるのが、適切に構成されたプロジ

ェクトのビジョンステートメントです。優れたプロジェクトビジョンで、ビジネスニーズ

と、プロジェクトがニーズに応える方法ではなく、プロジェクトの目的が何であるかが説明

されています。 
 

プロダクトバックログの提案された機能以外の項目（Proposed Non-Functional Items for 

Product Backlog） 

 
機能以外の要件は、プロジェクトの初期段階では完全に定義されていない場合があり、スプ

リントレビューまたはレトロスペクティブスプリントミーティングの段階で明らかになるこ

ともあります。このような項目は、把握できた時点で優先順位をつけたプロダクトバックロ

グに追加する必要があります。 
 

品質 

 
品質は、完成したプロダクトまたは成果物が承認基準を満たし、顧客が期待するビジネスバ

リューを達成する能力として定義されます。 
 

品質保証 

 
品質保証とは、プロジェクトの品質管理を規定し、継続的にプロジェクトの妥当性を確保す

るプロセスおよび標準の評価を指します。品質保証の活動は、作業の一環として行われま

す。 
 

品質管理 

 
品質管理とは、納品候補となる成果物を開発するプロセスにおいて、スクラムチームが計画

された品質活動を実施することを指します。また、継続的改善を達成する目的で、完了した

アクテビティセットから知識を得ることも品質制御に含まれます。 
 

品質管理 

 
スクラムの品質管理により、顧客はプロジェクト内の問題を早期に認識することができるよ

うになり、プロジェクトが機能するかどうかを確認できるようになります。スクラムの品質

管理は、相互に関係する以下のアクティビティによって促進されます。 
 

1. 品質計画 

2. 品質管理 

3. 品質保証 
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品質計画 

 
品質計画とは、スプリントとプロジェクトに求められるプロダクトの特定と定義、承認基

準、準拠すべき開発方法、および品質に関するスクラムチームのメンバーの主な責任を指し

ます。 
 

Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の推奨事項の改善点の提案 

 
大規模なプロジェクトの計画において、Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）

の推奨内容を変更または拡張するための提案が出される場合があります。この提案を Scrum 

Guidance Body が承認する場合、更新内容は Scrum Guidance Body の更新点として文書に反映

されます。 
 

リファクタリング 

 
リファクタリングとは、ソフトウェアプロジェクトに特有のツールです。リファクタリング

手法の目的は、既存のコードの保守性を改善し、よりシンプルで、簡潔で、柔軟性のあるコ

ードを作成することです。リファクタリングでは、コードの動作を変更することなく既存の

コードの設計を改善します。リファクタリングに含まれる作業： 
 

● 反復的で冗長なコードの排除 

● メソッドと関数のより小さなルーチンへの分割 

● 変数名やメソッド名の明確な定義 

● コード設計の簡素化 

● 理解および修正が容易なコードへの変更 
 

規制 

規制には、プログラムまたはポートフォリオが遵守すべき国、地域、州や県、または業界の

規則が含まれます。新しい規制に対応するために、スクラムガイダンスボディの推奨事項が

修正される必要がある場合もあります。 
 

拒否された成果物 

 
拒否された成果物とは、定義済みの承認基準を満たさない成果物を指します。スプリントレ

ビュー ミーティングを行った後、承認されなかった成果物は、拒否された成果物のリスト

に維持および更新されます。 
 

拒否された Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）への推奨事項の更新提案 

 
Scrum Guidance Body への改善点についての提案は、常に承認されるとはかぎりません。提案

する改善点が Scrum Guidance Body のメンバーに拒否された場合、拒否の根拠を共有するフ

ィードバックが関連者に提供されます。 
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相対的な優先順位（Relative Prioritization Ranking） 

 
相対的な優先順位（Relative Prioritization Ranking）とは、優先度順にユーザーストーリーを並

べたシンプルなリストです。プロダクトやサービスの各イテレーションまたはリリースに含

めるユーザーストーリーを決定する際に効果的な方法です。 
 

相対的サイジング/ストーリーポイント（Relative Sizing/Story Points） 
 

ストーリーポイントは、コストの見積りの際だけでなく、ユーザーストーリーや機能の全体

的な規模を見積もる際にも使用することができます。このアプローチでは、リスク、必要な

作業量、複雑性を考慮しつつ、ユーザーストーリーの規模の全体的な評価に基づいてストー

リーポイントの値を割り当てます。 
 

リリースするコンテンツ 

 
リリースするコンテンツには、カスタマーサポートチームに役立つ、成果物に関する重要な

情報が含まれます。 
 

リリースノート（Release Notes） 
 

リリースノート（Release Notes）には、納品するプロダクトの外部または市場向けの出荷基

準を含める必要があります。 
 

リリース計画スケジュール（Release Planning Schedule） 
 

リリース計画スケジュールは、リリース計画の策定 プロセスの主要な成果物の一つです。

リリース計画スケジュール（Release Planning Schedule）には、どの成果物が顧客にリリース

されるか、リリース間の間隔、リリース日が記載されています。スプリントのイテレーショ

ンの最後に毎回リリースが予定されるとは限りません。 
 

リリース計画セッション（Release Planning Sessions） 

 
リリース計画セッション（Release Planning Sessions）の主な目的は、リリース計画スケジュ

ールを策定し、プロダクトオーナー（Product Owner）と関連するステークホルダー

（Stakeholder(s)）の期待に応えられるよう、スクラムチームが開発中のプロダクトの各リリ

ースおよび納品スケジュールの概要を把握できるようにすることです。 
 

リリースの準備手段（Release Preparation Methods） 

 
リリースの準備手段（Release Preparation Methods）とは、成果物を出荷またはリリースする

準備を整える目的で、リリース準備プランで特定された各タスクを実行するために使用する

方法を指します。 
 

  



用語集 

362 © 2017 SCRUMstudy™.スクラム知識体系ガイド （SBOK™ ガイド）   
 

リリースの優先順位付け方法 

 
リリースの優先順位付け方法は、リリース計画の策定に使用されます。これは業界および組

織特有の手段であり、通常、組織の経営陣により決定されます。 
 

リリース準備のスプリント（Release Readiness Sprint） 
 

リリースの準備を行い、リリースの最低要件を満たしていることを確認するために実施すべ

き特定のタスクがある場合、これらのタスクのデモをリリース準備のスプリント（Release 

Readiness Sprint）で実施します。必要に応じて、リリース準備スプリントは、リリース前の

最後のスプリントとして各リリースにつき一度のみ実施します。 
 

解決済みの問題 

 
スクラムオブスクラムミーティングでは、プロジェクトに影響を与える問題についてスクラ

ムチームのメンバーがオープンに話し合う機会があります。スクラムオブスクラムミーティ

ングでタイムリーに問題および解決策について話し合うことで、複数のスクラムチーム間の

調整が大幅に改善され、設計や作業のやり直しの必要性が低減します。 
 

プログラムまたはポートフォリオのレトロスペクト（振り返り）ミーティング 

 
プログラムまたはポートフォリオのレトロスペクトミーティングは、プロジェクトレトロス

ペクトミーティングに似ていますが、プログラムまたはポートフォリオレベルで実施されま

す。主な違いは、プログラムおよびポートフォリオのレトロスペクトミーティングの頻度

は、プロジェクトレトロスペクトミーティングの頻度と比べてはるかに少ないことです。 
 

プロジェクトのレトロスペクト（振り返り） 

 
プロジェクトを完了するこのプロセスでは、組織のステークホルダーとスクラムコアチーム

のメンバーが集まり、プロジェクトを振り返り、学んだ教訓を特定し、文書化し、内部化し

ます。多くの場合、学んだ教訓は、その後のプロジェクトで実施される「合意に到ったアク

ション可能な改善点」の文書化に繋がります。 
 

プロジェクトのレトロスペクト（振り返り）ミーティング 

 
プロジェクトのレトロスペクトミーティングは、将来のプロジェクトでチームのコラボレー

ションと公立を改善する方法を判断するために行う会議です。プラス、マイナス、および改

善点の潜在的なオポチュニティについても話し合います。このミーティングはタイムボック

ス化されず（時間制限がなく）、対面でもバーチャル空間でも行うことができます。 
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レトロスペクトスプリント(スプリントの振り返り) 

 
このプロセスでは、スクラムマスターとスクラムチームが集まり、スプリントを通じて得た

教訓について話し合います。学んだ教訓は文書化されて、以降のスプリントで活用すること

ができます。 
 

レトロスペクトスプリントのログ（Retrospect Sprint Log(s)） 
 

レトロスペクトスプリントのログ（Retrospect Sprint Log(s)）は、レトロスペクトスプリント

ミーティングで提起された意見、議論、および実行可能な項目の記録です。スクラムマスタ

ーは、スクラムコアチームのメンバーから得た意見を取り入れつつログを作成することがで

きます。 
 

レトロスペクトスプリントミーティング（スプリントの振り返りミーティング） 

 
レトロスペクトスプリントミーティングは一ヵ月間のスプリントで、4 時間にタイムボック

ス化されたミーティングで、レトロスペクトスプリントプロセスの一環として実施されま

す。スプリントの長さに比例して期間を延長したり短縮したりすることができます。このミ

ーティングでは、スクラムチームが集まり、準拠するプロセス、使用したツール、コラボレ

ーションおよびコミュニケーションのメカニズム、およびプロジェクトに関連するその他の

側面に関して、スプリントを振り返るレビューを行い、話し合います。 
 

投資利益率（ROI） 

 
プロジェクトの正当化で使用する投資利益率（ROI）では、プロジェクトから得られると予

想される純利益が評価されます。期待される収益からプロジェクトの予想コストあるいは投

資額を差し引き、それ（純利益）を予想コストで割り、利益率を算出します。 
 

リスク 

 
リスクとは、プロジェクトの目標に影響を与える可能性がある不確定のイベントであり、プ

ロジェクトの成功または失敗の原因となる可能性があります。 
 

リスク選好度 

 
リスク選好度とは、ステークホルダーまたは組織がどの程度の不確定要素を受け入れるかを

示します。 
 

リスクアセスメント 

 
リスクアセスメントとは、特定されたリスクを評価および見積りを行うことです。 
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リスク態度 

 
基本的に、ステークホルダー（Stakeholder(s)）のリスク態度は、ステークホルダー

（Stakeholder(s)）が許容範囲だと考えるリスクの程度を決定します。リスク態度は、潜在的

な不利益なリスクを軽減する対処を行うことを判断する際の決定要素となります。 
 

リスク回避型 

 
リスク回避型とは、効用関数（Utility Function）のカテゴリーの一つです。リスク回避型の

ステークホルダーは、予想されるメリットやオポチュニティにもかかわらずリスクの受容を

承諾しません。 
 

リスクブレークダウンストラクチャー 

 
リスクブレークダウンストラクチャーでは、リスクがカテゴリーまたは共通性に基づいてグ

ループ化されます。例えば、リスクは、財務、技術、安全などの関係性に基づいて分類する

ことができます。 
 

リスクバーンダウンチャート（Risk Burndown Chart） 

 
リスクバーンダウンチャートとは、プロジェクトの経時的累積リスクを示すグラフです。

様々なリスクの発生確率が相互にプロットされ、累積したリスクが Y 軸方向に示されます。

プロジェクトの早期の段階で最初のリスクの特定および評価を行い、リスクバーンダウンチ

ャート（Risk Burndown Chart）を作成します。 
 

リスクのチェックリスト（Risk Checklists） 

 
リスク、スクラムプロジェクトで頻繁に発生するリスク、またはチームが対処すべきリスク

のカテゴリーを特定する際に検討すべき重要な点をリスク チェックリスト（Risk Checklists）

に含めます。 
 

リスクコミュニケーション 

 
リスクコミュニケーションには、リスク管理の最初の 4 つのステップの調査結果を適切なス

テークホルダーに伝達し、不確実なイベントに対するステークホルダーの認識を確定するこ

とが含まれます。 
 

リスクの特定 

 
リスクの特定は、リスク管理上の重要なステップであり、様々な手法を使用し、あらゆる潜

在的なリスクを特定します。 
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リスクミーティング 

 
プロダクトオーナーは、スクラムコアチームのミーティングを開催し、関連するステークホ

ルダーに任意の参加を求めることで、より容易にリスクの優先順位を付けることができま

す。 
 

リスク軽減 
 

リスク軽減は、リスクに対処するための適切な戦略の策定に関するリスク管理上の重要なス

テップです。 
 

リスク中立型 

 
効用関数（Utility Function）のカテゴリーの一つであるリスク中立型は、ステークホルダー

がリスク回避型でもリスク愛好型でもなく、特定の判断について、結果の不確定要素の程度

による影響はありません。考えうる 2 つのシナリオが同程度の利益につながる場合、一方の

シナリオのリスクがもう一方よりも高い場合でも、リスク中立型のステークホルダーは憂慮

しません。 
 

リスクの優先順位付け 

 
リスクの優先順位付けは、リスク管理上の重要なステップであり、優先順位をつけたプロダ

クトバックログの特定のアクションに含まれるリスクの優先順位付けが実施されます。 
 

リスクのプロンプトリスト（Risk Prompt Lists） 

 
リスクのプロンプトリストは、リスクの発生源についての考察を深めるために使用します。

様々な業界やプロジェクトのタイプ別のリスクのプロンプトリストが公開されており、利用

することができます。 
 

リスク愛好型（Risk Seeking） 

 
効用関数（Utility Function）のカテゴリーの一つであるリスク愛好型（Risk Seeking）のステ

ークホルダーは、プロジェクトの利益またはメリットがわずかしか増加しない場合でも積極

的にリスクを受け入れます。 
 

リスクのしきい値（Risk threshold） 
 

リスクのしきい値（Risk threshold）とは、ステークホルダーの組織がリスクを受容するレベ

ルを指します。リスクは、リスクのしきい値を上回る場合も下回る場合もあります。リスク

がしきい値以下の場合、ステークホルダーまたは組織がリスクを受け入れる確率が高くなり

ます。 
 

リスク許容度 

 
リスク許容度とは、ステークホルダーが受容できるリスクの程度、数、量を指します。 
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リスクに基づくスパイク（Risk-Based Spike） 

 
リスクに基づくスパイク（Risk-Based Spike）とは、基本的に、潜在的なリスクをより良く把

握するために行う調査やプロトタイピングによる実験を指します。スパイクでは、チームが

プロジェクトに影響を与える可能性のある不確定要素を判断するために、2〜3 日間の集中

的なエクササイズが実施されます（できれば、エピックの作成 または 優先順位をつけたプ
ロダクトバックログの作成 以前の段階）。 
 

スコープ（Scope） 

 
プロジェクトのスコープ（Scope）は、すべてのプロダクトインクリメントと、最終プロダ

クトを開発するために必要な作業量の合計です。 
 

Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ） 

 
スクラムガイダンスボディ（Scrum Guidance Body（SGB））はオプションのロールです。ス

クラムガイダンスボディは通常、品質、政府規制、セキュリティ、およびその他の組織の重

要な要素に関連する目標の定義に関連する文書および専門家のグループで構成されます。 
 

Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）の専門知識 

 
Scrum Guidance Body の専門知識は、文書化された規則や規制、開発ガイドライン、あるいは

標準、およびベストプラクティスに関するものです。 
 

Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）ミーティング 

 
スクラムガイダンスボディは定期的にミーティングを実施し、スクラムガイダンスボディの

推奨事項の更新の必要性に関して議論を行います（例えば、レトロスペクティブおよびその

他のプロセスから提案された推奨事項の改善、新たな規制等）。ミーティングの頻度は、企

業の具体的なニーズに基づき、スクラムガイダンスボディが判断します。 
 

Scrum Guidance Body（スクラムガイダンスボディ）のメンバー 

 
Scrum Guidance Body（SGB）のメンバーには、スクラムの専門家、選定されたスクラムマス

ター（Scrum Master）、プロダクトオーナー（Product Owner）、チームメンバー（全レベ

ル）が含まれる場合があります。ただし、SGB が関連性を維持し、規範的な役割を持つこと

を回避するため、SGB に参加するメンバーの数は制限する必要があります。 
 

スクラムマスター（Scrum Master） 

 
スクラムマスター（Scrum Master）は、スクラムコアチームのロールの一つです。スクラム

マスターは、デイリースタンドアップミーティングの実施、レトロスペクトスプリントおよ

びその他のスクラムのプロセスを通じて、プロジェクトの成果物の開発を促進し、リスク・

変更・リスク・変更・障害を管理します。 
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スクラムオブスクラムミーティング 

 
スクラムオブスクラムミーティングは、スクラムを大規模プロジェクトに拡大する際の重要

な要素となります。通常、各スクラムチームのミーティングには 1 人の代表者（通常はスク

ラムマスター）が在席しますが、必要に応じてスクラムチームの他のメンバーがミーティン

グに参加することも一般的です。通常、チーフスクラムマスターが進行役を務めるこのミー

ティングは、複数のスクラムチーム間の調整や統合の分野にフォーカスすることを目的とし

て実施されます。 
 

スクラムチーム 

 
スクラムチームは、スクラムコアチームのロールの一つです。スクラムチームはプロジェク

トの成果物の開発作業に取り組み、すべてのステークホルダーおよびプロジェクトのための

ビジネスバリューの実現に貢献します。 
 

スクラムチームのコラボレーション計画 

 
スクラムチームのコラボレーション計画では、最短時間で最高の価値を提供するために、多

様なスクラムチームが相互に協力する方法が定義されます。 
 

スクラムチームが得た教訓 

 
スクラムチームは、自己組織化の自由と権限が与えられ、スプリント中のミスから教訓を学

ぶことが期待されています。得た教訓は、その後のスプリントでのパフォーマンス向上に活

かされることが求められます。 
 

スクラムチームの代表 

 
スクラムチームの代表とは、現在の問題や状況を考慮して、スクラム オブ スクラム（SoS）

ミーティングに参加する代表者としての役割を最もよく果たすことができるかという観点で

チームから選ばれた代表者です。 
 

Scrumboard（スクラムボード） 

 
スクラムボードとは、スクラムチームが毎回のスプリントで計画を立てたり進捗を確認した

りするために使用するツールです。スクラムボードには、スプリントの見積り済みのタスク

の進行状況を示す 4 つの列があります。開始されていないタスクは「To Do」列、開始され

たが完了していないタスクは「進行中」列、完了し、検証中のタスクは「テスト中」列、完

了し、検証が正常に修了したタスクは「完了」列に表示されます。 
 

自己組織化 

 
スクラムでは、従業員は自発的に行動し、より大きな責任を自ら求める者であると考えられ

ています。そのため、従業員は、自己組織化される際に、より大きな価値を達成するので

す。 
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サーバント型のリーダー 

サーバント型のリーダーは、権利および権限をチームメンバーと共有し、メンバーの話に耳

を傾け、共感し、コミットし、分析情報を活用するリーダーです。サーバント型のリーダー

は、チームのニーズにフォーカスを当てて成果を出す奉仕するスタイルのリーダーです。こ

のリーダーシップのスタイルが、スクラムマスター理想的な形です。 
 

共有リソース 
 

共有リソースには、プロジェクトに取り組むすべてあるいは一部のスクラムチームが必要と

する人材、環境、機器などがあります。大規模なプロジェクトでは共有リソースが限られて

いる場合があり、すべてあるいは一部のスクラムチームが同時に共有リソースを必要とする

場合もあります。 
 

成果物の出荷 
 

このプロセスでは、承認された成果物（Accepted Deliverables）が関連するステークホルダー

に納品あるいは移行されます。スプリントの正常な完成に関しては、作業成果物契約に記載

されています。 
 

シンプルなスキーム 

 
シンプルなスキームでは、アイテムに優先度「1」、「2」、「3」または「高」、「中」、

「低」などの優先度が付けられます。シンプルで簡単なアプローチですが、すべてに優先度

「1」または「高」を付けがちになる傾向になるため、問題が生じる場合があります。 
 

スキル要件マトリクス（Skills Requirement Matrix） 

 
コンピテンシーフレームワークとも呼ばれるスキル要件マトリクスは、チームメンバーのス

キルのギャップやトレーニング要件を評価するために使用されます。スキルマトリクスは、

チームメンバーのスキル、能力、興味対象をスキルや能力を発揮するプロジェクトにマッピ

ングします。組織はこのマトリクスを使用することで、チームメンバーのスキルのギャップ

を評価し、特定の分野やコンピテンシーに関してさらにトレーニングが必要な社員を特定す

ることができます。 
 

Speed Boat（スピードボート） 

 
Speed Boat とは 、レトロスペクトスプリントミーティングを実施する際に使用することがで

きるテクニックです。チームメンバーは Speed Boat のクルーという設定です。プロジェクト

のビジョンの象徴である島にボートを到達させなければなりません。参加者が付箋を使って

エンジンといかりの記録を取ります。島に到達するために役立つのがエンジンであり 、島

に到達するのを妨げるのがいかりです。このエクササイズは 、数分間の時間制限のもとに

実施します。 
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スポンサー（Sponsor） 

 
スポンサー（Sponsor）とは 、プロジェクトのためのリソースやサポートを提供する個人ま

たは組織を指します。またスポンサーは、最終的に全員が説明責任を負うステークホルダー

でもあります。 
 

スプリント 
 

スプリント（Sprint）とは 、1～6 週間のタイムボックス化された期間のイタレーションであ

り 、この期間の間にスクラムチームが作業を行い 、スプリントの成果物（Sprint 

Deliverables）を開発します。 
 

スプリントバックログ（Sprint Backlog） 
 

スプリントバックログ（Sprint Backlog）とは 、今後のスプリントでスクラムチームが行うタ

スクの一覧です。 
 

スプリントバーンダウンチャート（Sprint Burndown Chart） 
 

スプリントバーンダウンチャート（Sprint Burndown Chart）とは 、進行中のスプリントの残

りの作業量を示すグラフです。 
 

スプリントの成果物（Sprint Deliverables） 
 

スプリントの成果物（Sprint Deliverables）とは 、各スプリントの最後に完成するプロジェク

トのインクリメントまたは成果物を指します。 
 

スプリントプランニングミーティング 
 

スプリントプランニングミーティングは 、スプリントバックログの作成プロセスの一環と

して 、スプリントの開始時に実施されます。1 ヵ月のスプリントに 8 時間とタイムボックス

化され 、目標の定義とタスク見積りという 2 つのパートに分かれています。 

 
スプリントレビューミーティング 

 
スプリントレビューミーティングは 、1 ヵ月のスプリントに 4 時間とタイムボックス化さ

れ 、スプリントの長さに応じてスケーリングすることができます。スプリントレビューミ

ーティングでは 、スクラムチームは現在作業中のスプリントの成果物をプロダクトオーナ

ーに提示し 、その成果物を承認または拒否してもらいます。 
 

スプリントトラッキングツール 

 
スプリントトラッキングツールは 、スプリントの進捗状況を追跡し 、スクラムチームがス

プリントバックログの各タスクをどの程度完了しているかを把握するために使用されます。

スプリントの作業の進捗状況は 、様々なツールを使用して行うことができますが 、最も一

般的なツールの１つが 、タスクボードや進捗チャートとも呼ばれる Scrumboard（スクラム
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ボード）です。 
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スプリントのベロシティ 

 
スプリントのベロシティとは、チームがスプリントの作業を完了する速度を指します。通

常 、ストーリーポイントや理想的な時間を見積もる際に使用するのと同じ単位を使って表

現されます。 
 

ステークホルダー（Stakeholder(s)） 
 

ステークホルダー（Stakeholder(s)）とは 、プロダクトオーナー（Product Owner） 、スクラ

ムマスター 、スクラムチームと頻繁にやり取りして意見を提示したり 、プロジェクトのプ

ロダクト 、サービス 、その他の成果物の開発をサポートしたりする顧客 、ユーザー 、スポ

ンサーを含む 、集合的な用語です。 
 

ステークホルダー分析 

 
標準のステークホルダー分析を使用して 、プログラムおよびポートフォリオレベルでステ

ークホルダーを特定します。プログラムまたはポートフォリオのステークホルダーに関する

詳細は 、プログラムまたはポートフォリオバックログの作成およびグルーミングプロセス

でペルソナとして特定される場合もあります。 
 

ストーミング（争乱）期 

 
ストーミング期とは、チームが作業の完了を目指し始める、チーム形成の第 2 段階です。た

だし、ストーミング期では、権力闘争が発生することがあり、チームメンバー間に混乱が起

こったり、秩序が失われたりすることも少なくありません。 
 

ストーリーマッピング（Story Mapping） 

 
ストーリーマッピング（Story Mapping）とは、プロダクトおよびその主要なコンポーネント

の視覚的な概要を提示する手法です。ジェフ・パットンが最初に考案したストーリーマッピ

ング（2005 年）は、プロダクトのロードマップを説明するためによく使用される手法で

す。ストーリーマップには、プロダクト開発のイタレーションのシーケンスが示され、最初

のリリース、2 番目、3 番目、およびそれ以後のリリースに含まれる機能がマップされてい

ます。 
 

持続可能なペース（Sustainable Pace） 

 
持続可能なペース（Sustainable Pace）とは、チームが取り組み、快適に維持することができ

る作業ペースです。これは、従業員の満足度、安定性、見積り精度の向上につながり、最終

的には顧客満足度の向上につながります。 
 

SWOT 分析（SWOT Analysis） 

 
SWOT とは、プロジェクトに関連する強み（strength）、弱み（weakness）、オポチュニティ

（opportunity）、脅威（threat）を評価するのに役立つプロジェクトプラニング上の構造化

されたアプローチです。SWOT 分析は、プロジェクトに影響を与える可能性がある内部要因
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および外部要因を特定する際に役立ちます。 
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リリースの対象顧客（Target Customers for Release） 

 
すべてのリリースがあらゆるステークホルダーやユーザーを対象とするわけではありませ

ん。ステークホルダーが、特定のリリースを一部のユーザーに限定する場合があります。リ

リース対象の顧客は、リリース計画で指定します。 
 

タスク見積りワークショップ 
 

タスク見積りワークショップにより、スクラムチームはタスクまたはタスクセットを完了さ

せるために必要な作業量を見積もったり、特定のスプリントのタスクを実行するために必要

な人的作業やその他のリソースを見積もったりすることができます。 
 

タスクリスト 

 
タスクリストは、現在進行中のスプリントでスクラムチームがコミットしたすべてのタスク

が含まれる包括的なリストです。各タスクには説明が記載されています。 
 

タスク志向型のリーダー 

 
タスク志向型のリーダーは、タスクの完了と期限の遵守を厳格に守らせます。 
 

チーム構築計画（Team Building Plan） 

 
スクラムチームは多くの部門で構成されるチームであるため、プロジェクトのあらゆる側面

で各メンバーによる積極的な参加が求められます。スクラムマスターは、効果的なチームを

維持するために、チーム構築計画を使用して、チームメンバーが直面する可能性のある潜在

的な問題を特定し、念入りに対処に努める必要があります。 
 

チームカレンダー 

 
チームカレンダーには、従業員の休暇、重要なイベント、および休日に関する情報など、チ

ームメンバーの稼働時間に関する情報が記載されます。 
 

チームの専門知識 
 

チームの専門知識とは、最終成果物を開発するためにスプリントバックログ（Sprint 

Backlog）のユーザーストーリーやタスクを理解する上で必要となるスクラムチームのメンバ

ーの専門知識を指します。チームの専門知識を活用して、計画済みのプロジェクトの作業を行う上で必
要とされる情報が評価されます。 
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チームの専業化 

 
大規模なプロジェクトでは、チームの専業化が必要になる場合があります。チームの専業化

には 3 つの軸があります。最初の軸は、特定のタスクを完了させる必要性です。2 つ目の軸

は、個人のチームメンバーの特定のスキルの必要性です。3 つ目の軸は、チームの柔軟性に

は限度がある可能性があるということです。 
 

技術的負債 

 
技術的負債（設計上の負債やコードの負債とも呼ばれる）とは、プロジェクトのプロダクト

に関連する主な成果物の完成に向けてチームが作業を行う上で、優先順を下げたり、省略し

たり、あるいは完了させない作業を指します。技術的負債によってコストが発生し、後に収

支を合わせる必要があります。 
 

X 理論 

 
X 理論型のリーダーは、従業員は本来モチベーションが低く、できるだけ作業を回避しよう

とする傾向があるため、権威主義的な管理スタイルを採用するべきだと考えています。 
 

Y 理論 

 
Y 理論型のリーダーは、従業員は自発的に行動し、大きな責任を自ら求めるものだと考えて

います。Y 理論は、より参加型の管理スタイルです。 
 

脅威 

 
脅威とは、プロジェクトに悪影響を与えるおそれがあるリスクを指します。 
 

デイリースクラムの 3 つの質問 

 
スクラムマスターが進行役となるデイリースタンドアップミーティングでは、スクラムチー

ムの各メンバーが以下の 3 つの具体的な問いに対する答えの形式で情報を提供します。 
 

● 前回のミーティング以降に行った作業は？ 

● 次回のミーティングまでに行う予定の作業は？ 

● （該当する場合）現在、直面する障害または問題は？ 
 

タイムボックス化（Time-boxing） 

 
タイムボックス化（Time-boxing）とは、作業を行うために短い時間を設定することです。最

後の作業がタイムボックス内に終了しなかった場合、次回のタイムボックスに先送りされま

す。タイムボックスは、スクラムプロジェクトに必要な構造を提供します。スクラムプロジ

ェクトは不確定要素を持ち、本質的に動的であり、頻繁に変更を行う傾向があるからです。 
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透明性 

 
透明性により、スクラムのプロセスのあらゆる側面を全員が把握できることになります。す

べての情報が共有されることで、信頼関係が強化された環境が生まれます。 
 

未承認の変更要求 
 

通常、変更要求は、変更依頼として提出されます。変更要求は、正式に承認されるまで承認

されたとはみなされません。 
 

更新されたプログラムプロダクトバックログ（Updated Program Product Backlog） 

 
変更および新しい要件を盛り込むために、プログラムプロダクトバックログは定期的にグル

ーミングを行います。 
 

Scrum Guidance Body のメンバーシップの更新 
 

スクラム ガイダンス ボディのメンバーシップの評価により、新しいメンバーをスクラム ガ

イダンス ボディに採用したり、既存のメンバーがスクラム ガイダンス ボディから脱退した

りすることがあります。 
 

プロジェクト実装期限の更新 

 
新たな要件の変更または導入する必要がある新規の、あるいは変更されたユーザーストーリ

ーの影響を反映させるため、プロジェクトの実装の期限が更新される場合があります。 
 

優先順位をつけたプログラムまたはポートフォリオバックログの更新 
 

新たなユーザーストーリー、新たな変更要求、新たに検出されたリスク、ユーザーストーリ

ーの更新、既存のユーザーストーリーへの新たな優先度がある場合、優先順位をつけたプロ

グラムバックログまたは優先順位をつけたポートフォリオバックログが更新される場合があ

ります。 
 

ユーザー 

 
ユーザーとは、プロジェクトのプロダクト、サービス、その他の成果物を直接使用する個人

または組織を指します。顧客の場合と同様に、どのような組織でも、内部ユーザーと外部ユ

ーザーの両方が存在する場合があります。顧客とユーザーが同一の場合もあります。 
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ユーザーグループミーティング 

 
ユーザーグループミーティングには、関連するステークホルダー（Stakeholder(s)）、プロダ

クトの主なユーザーまたは顧客が参加します。この参加者により、スクラムコアチームは、

ユーザーの期待に関して直接的に情報を取得します。このミーティングでは、プロダクトの

承認基準の作成、またエピックの作成の際に役立つ貴重な分析情報が提供されます。 
 

ユーザーストーリー 

 
ユーザーストーリーは、事前に定義された特定の構造に準拠し、要件と対象エンドユーザー

が求める機能を文書化するシンプルな方法です。ユーザーストーリーで説明される要件は、

簡潔かつ分かりやすく、ステークホルダー間のコミュニケーションが強化され、チームによ

る見積りの精度が向上します。 
 

ユーザーストーリーの承認基準 

 
各ユーザーストーリーには対応する承認基準が設けられます。ユーザーストーリーは主観的

であるため、スプリントレビュー中にユーザーストーリーが完成しているか完成していない

かを判断する上での客観性を提供し、ユーザーストーリーの要件をチームが明確に把握でき

る承認基準が必要となります。 
 

ユーザーストーリーワークショップ 

 
ユーザーストーリーワークショップは、エピックの作成 プロセスの一環として開かれま

す。スクラムマスターがこのセッションの進行役を務めます。スクラムコアチーム全員が参

加します。その他のステークホルダー（Stakeholder(s)）の参加が望まれる場合もあります。 
 

ユーザーストーリー作成の専門知識 

 
プロダクトオーナー（Product Owner）は、ステークホルダーとのやり取り、業務に関する知

識および専門知識、チームからの意見に基づいて、プロジェクトの最初の優先順位をつけた

プロダクトバックログを遺書形成するユーザーストーリーを作成します。 
 

効用関数（Utility Function） 

 
効用関数（Utility Function）とは、ステークホルダーのリスクに対する傾向や姿勢を測定す

るために使用するモデルです。定義 

効用関数は、ステークホルダーのリスク受容度を示します。 

 
バリューストリームマッピング（Value Stream Mapping） 

 
バリューストリームマッピングは、プロセスを完了させるために必要な情報の流れをフロー

チャートで示します。付加価値のない要素の特定に役立つため、プロセスの合理化に利用す

ることができます。 
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ベンダー 

 
ベンダーには、プロジェクト組織のコアコンピテンシー以外のプロダクトやサービスを提供

する外部の個人または組織が含まれます。 
 

顧客の声（Voice of the Customer (VOC)） 
 

顧客の声（VOC）は、顧客の明示的および暗黙的な要件として定義することができます。顧

客の声は、プロダクトやサービスの設計を行う前に把握しておく必要があります。プロダク

トオーナーは顧客の声（Voice of the Customer (VOC)）を代表します。 
 

ウォールーム（War Room） 

 
ウォールームとは、スクラムチームのすべてのメンバーが作業を行う場所を示すためによく

使用される用語です。ウォールームは通常、チームメンバーがお互いに近い場所で作業し、

自由に行き来し、作業を行い、簡単にやり取りできるように設計されています。 

 
Wideband Delphi（広域デルファイ）手法 

 
Wideband Delphi（広域デルファイ）法とは、関連する作業量と、完了までに要する時間を判

断するためのグループベースの見積り手法です。チームの各メンバーが匿名で各機能の見積

りを提示し、最初の見積りがチャート上にプロットされます。その後、見積りに影響を与え

た要因についてチームで話し合い、２回目の見積りに進みます。それぞれの見積りが近似値

になり、最終的な見積りのコンセンサスが得られるまで、このプロセスを繰り返します。 
 

作業成果物（Working Deliverables） 

 
この成果は、プロジェクトが承認された最終的な出荷可能な成果物です。 
 
 

作業成果物契約（Working Deliverables Agreement） 
 

承認基準を満たす成果物に対して正式なビジネスの許可および顧客またはスポンサーの承認

が行われます。 
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