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◆ はじめにはじめにはじめにはじめに 

前回は、距離距離距離距離、、、、速度速度速度速度、、、、時間時間時間時間のののの視点視点視点視点でプロジェクトのでプロジェクトのでプロジェクトのでプロジェクトの状状状状

況況況況をををを把握把握把握把握しコントロールしコントロールしコントロールしコントロールする方法（図 1）における、距離

（ストーリポイント）の求め方を紹介しました。この方法を

本稿ではアジャイル手法と呼んでいます。 

今回は、ストーリポイントを見積る具体的な手順につ

いてのアイデアと速度についての考え方を紹介します。 

 

図図図図    1111    アジャイルアジャイルアジャイルアジャイル手法手法手法手法    

◆ プランニングポーカープランニングポーカープランニングポーカープランニングポーカー 

まずは、ストーリポイントを見積る具体的な手順として

プランニングポーカーを紹介します。 

プランニングポーカーでは、ストーリポイントの値が書

かれたカード（図 2）を使い、チームのメンバで揃って見

積りを行います。ストーリと見積り結果についてメンバ間

で議論を行うことにより、要求要求要求要求にににに対対対対するするするする認識認識認識認識をををを合合合合わせわせわせわせ、、、、

合意合意合意合意したしたしたした見積見積見積見積りりりり結果結果結果結果をををを得得得得るるるることができます。プランニン

グポーカーの手順は次のとおりです。 

 

① メンバは、ストーリポイントの値が書かれたカー

ドのセットを各自 1セットずつ持つ。 

② 1つのストーリについて簡潔に議論し、ストーリ

の理解を深める。ストーリについて詳しい人（顧

客、仕様策定者など）を交えて議論するとよい。 

③ メンバは、各自で見積り、ストーリポイントのカ

ードを 1枚選ぶ。 

④ 全員に見えるように同時にカードを置く。 

⑤ 置いたカードの違いについて議論し、他メンバの

観点を理解する。特に、遠く外れた値について議

論し、その値を選んだ理由や選んでいない理由を

互いに理解する。 

⑥ 1 つの値にまとまるまで、ステップ 3～5 を繰り

返す。予定調和的にまとめるのは厳禁であり、他

メンバの観点をふまえて各自で見積ることが重

要である。 

 

図図図図    2222    プランニングポーカーでプランニングポーカーでプランニングポーカーでプランニングポーカーで使用使用使用使用するカードするカードするカードするカード    
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◆ 速度速度速度速度をををを測測測測るるるる 

ここまでに紹介してきた方法により全てのストーリポイ

ントを見積れば、プロジェクトゴールまでの距離が定義さ

れます。プロジェクト期間は決まっていますので、距離

（ストーリポイント）と時間（プロジェクト期間）から期待す

る速度が求まります。例えば、速度を 1 ヶ月で消化でき

るストーリポイントと定義し、プロジェクト期間を 12 ヶ月と

すると、期待する速度は『ストーリポイントの合計÷12』と

なります。 

プロジェクト開始時には実際の速度は分かりませんが、

最初最初最初最初のののの1111反復反復反復反復をををを速度計測速度計測速度計測速度計測のののの期間期間期間期間としてとしてとしてとして実施実施実施実施してみること

で速度の目安を得られます。速度は期間内に作成した

ストーリのサイズを表しますので、速度を基にして次の

反復で作成するストーリの量を決められます。最初の 1

反復では、期待する速度を目標として作成するストーリ

の量を決めればいいでしょう。実際に 1 反復を実施する

ことで、期待する速度で走れるかの確認になります。 

 

◆ 距離距離距離距離、、、、時間時間時間時間、、、、速度速度速度速度をコントロールをコントロールをコントロールをコントロール 

アジャイル手法では、各反復の区切り（例えば、1 ヶ月

ごと）に計画を見直します。計画計画計画計画をををを見直見直見直見直すときのすときのすときのすときの視点視点視点視点はははは、、、、

距離距離距離距離、、、、時間時間時間時間、、、、速度速度速度速度です。 

距離を見直すとは、作成する必要のあるストーリを見

直すことであり、ゴールまでの距離を短くすることです。

要求の完了基準を引き下げると言ってもよいかもしれま

せん。作成する機能を減らす、動作検証の基準を緩め

るなどが該当します。 

時間を見直すとは、プロジェクト期間を延ばすことで

す。どの程度延ばす必要があるかは、距離と速度から

求まります。 

 

 

 

 

 

 

 

速度を見直すとは、走り方を見直すことです。つまり、

プロジェクトの運営方法を見直します。ここまでの走り方

に改善点がないかを振り返り、走り方を変えます。走り方

を見直す方法としては、各反復の区切りごとに行うレトロレトロレトロレトロ

スペクティブスペクティブスペクティブスペクティブ（（（（ふりかえりふりかえりふりかえりふりかえり））））やデイリミーティングデイリミーティングデイリミーティングデイリミーティングが該当し

ます。 

速度の見直しにより解決できることが望ましいですが、

速度の見直しは必ず速くなる保証はなく、速度には限

界があります。距離と時間を見直さざるを得ないことはあ

るでしょう。 

 

◆ おわりにおわりにおわりにおわりに 

3 回に渡り、アジャイルソフトウェア開発における計画

の考え方、距離、時間、速度の視点からプロジェクトの

状況を把握しコントロールする方法について紹介しまし

た。紹介した方法では、プロジェクトの状況をシンプルなシンプルなシンプルなシンプルな

指標指標指標指標でででで測測測測ることによりることによりることによりることにより、、、、開発開発開発開発にににに携携携携わるわるわるわる全員全員全員全員がががが状況状況状況状況をををを把把把把

握握握握できるようにします。開発者にとって先が見えないこと

はストレスになり意欲を奪います。シンプルな見える化

により先を見え易くすることで、意欲を持ってゴールへと

進んでいけるのではないかと思います。 

 

◆ 参考文献参考文献参考文献参考文献 

下記の（参加者のみに配布された）プレゼンテーショ

ン資料を参考に本稿は執筆しました。 

� Mike Chon, Agile Estimating and Planning, Software 

Development West 2008 Conferenct & Expo, 2008. 

上記内容と同等と思われる書籍（内容は確認してい

ません）が出版されています。 

� Mike Cohn, Agile Estimating and Planning, PRENTICE HALL, 

2006. 


