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Agileへの発展について 
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T06(Agile開発との連携)研究会 本田英稔 
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Agenda 

• T6研究会の活動 

–T6研究会の背景 

–ET2016パネルディスカッション振り返り 

 

• XDDPのアジャイルへの拡張と実践 

–ロールとしてスカウターの導入 

–プロセスを再設計 

–アジャイルUSDMの導入 

–モデルを用いた変更の影響分析 
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T6研究会の背景 
 研究テーマ 

– XDDPとAgileの融合。2014年に派生開発推進協議会の中でAgileに興味
を持つメンバーが集まり立ち上げ。以下精力的に活動してきた。 

– 2016年：XDDPを活用してアジャイル派生開発に挑む(ET2016) 

– 2017年：スクラムＸの提案 

 概要 

XDDPで、モデルベース開発の派生開発を、アジャイルに開発するため研
究テーマを設定しプラクティスを定義した。 

① XDDPにAgileプラクティスを取り入れることでXDDPを改善 

② AgileにXDDPの手法を取り入れることでAgileを改善 

③ モデルベース開発 + XDDP + Agile 

 参加メンバー 

斎藤 賢一、佐々木 俊正、小田 武弥、葛西 孝弘、加藤 康之、永田 敦、 

星野 充史、本田 英稔、八木 将計、山崎 伸洋 
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ET2016パネルディスカッション①：ベースとなる考え方 

「XDDP」では、ソースコー
ドを最後に変更することは必

須ではない。 

ソースコードに”秩序”があれば、最
後まで変更を遅らせる必要はない。 

XDDPの「変更3点セット」がこれを可能にする 

ソースコード自身の
事情による 

4 



© 2018 派生開発推進協議会 

ET2016パネルディスカッション②：ベースとなる考え方 

「変更3点セット」は、ソー
スコードの状態を写している 

これを活用する 

XDDPの「変更3点セット」
の情報 

ソース
コード 

リファクタリングなどで 
”秩序”を回復させる※ 

※凝集度、結合度などが良い
状態であること。 

・変更の性質 
・変更の影響の様子 
・変更箇所の拡散状況 
などがわかる 

＋ 
バグ情報 

変更範囲を判断
するための情報 
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ET2016パネルディスカッション③：成果 

課題：ソースコードの秩序をどう見極めるか 

秩序をまとめるようにスコープをうまく切る 

フィーチャーごとにスコープを切る 
(凝集度、結合度などが良い状態が、これを可能にする) 

そのスコープごとにXDDPを高速に回す 
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ET2016パネルディスカッション④：XDDPで派生開発をアジャイルに 

•「変更」にスクラムを応用（①ファーストダウン／②タッチダウン） 

ソースコード 

変更依頼
機能A 

変更要求仕様 

TM 

変更依頼 

機能A 

変更要求仕様 

TM 

変更の影響範囲などを
見極める 

変更の影響範囲などを見極める 

第１クォーター 

変更設計書 変更設計書 変更設計書 変更設計書 変更設計書 

ソースコード 

第２クォーター 

② 

① 

変更依頼を
チェンジセ
ットに分け

る 

依頼 

変更範囲 
判定情報 

今回開発の 

変更範囲特定
情報 

変更依頼
機能A 

変更要求仕様 

TM 

変更依頼 

機能B 

変更要求仕様 
TM 

変更依頼 

機能B 

変更要求仕様 

TM 

チェンジ
セットの
変更 

各クォーターで対
応するチェンジセ
ットを設定する 

一つのチェンジセット
に対応する 
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ET2016パネルディスカッション⑤：まとめ 

• 事前にチェンジセットの検討が重要 

• 蓄積した「判定情報」を参考に判断する 

• クォーターを跨ぐ可能性のある変更の判断 

• クォーターは原則として同一の機能の変更を集める 

• 新規の時は機能単位で実現している 

• 同時に変更を実現したい機能も一緒に検討する 

• 必要に応じて「ファーストダウン」でクォーターを移動 

• 変更の影響が別のクォーターに及ぶ場合など 

• クォーターの「ファーストダウン」を並行させることも 

• タッチダウン前のミーティングで最終判断 
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XDDPのアジャイルへの拡張と実践 
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ET2016を元にしたXDDPのアジャイルへの拡張内容 

 
• スクラムのフレームワークに整合するよう、プロセスを詳細化し、成果物

も定めた 

プロセス再設計 

 
• ユーザーストーリーを変更要求に落とし込むために軸を定めた 

アジャイルUSDMの導入 

 
• スペックアウトやリファインメントにモデルを用いることでさまざまな観

点で変更の影響を分析することができた 
• ＴＭだけではなく、モデルに直接変更箇所を記すことでその箇所を変更す

ることで及ぼす影響が分析できるようになった 

モデルを用いた変更の影響分析 

 
• ロールとしてプロセスを回すための戦術参謀としてスカウターを導入した 

スカウターの導入 
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スカウターの導入 

変更依頼機
能A 

変更要求仕様 

TM 

変更依頼 

機能A 

変更要求仕様 

TM 
① 

変更依頼機
能A 

変更要求仕様 

TM 

変更依頼 

機能B 

変更要求仕様 
TM 

変更依頼 

機能B 

変更要求仕様 

TM 

ソースコード 

変更の影響範囲などを見極め
る 変更の影響範囲などを見極める 

第１クォーター 

変更設計書 変更設計書 変更設計書 変更設計書 変更設計書 

ソースコード 

第２クォーター 

② 

変更依頼をチェ
ンジセットに分

ける 

依頼 

変更範囲 
判定情報 

今回の 
変更範囲特定情報 

チェンジ
セットの
変更 

各クォーターで対応
するチェンジセット
を設定する 一つのチェンジセット

に対応する 

スクラムのロールとしてあらたにスカウターを導入 
システムの構造を事前に調査し、変更要求による影
響範囲を見極める（既存設計を偵察、すなわち、ス
カウティングする役割から、スカウターと呼ぶ） 

内部の作りによって要求の優先順位の見直しをプロ
ダクトオーナーに提案する（戦術参謀） 

開発チーム 

スクラム 
マスター 

プロダクト 
オーナー 

スカウター 

チーム 

•影響範囲を見極めるためにロールとして「スカウター」を導入 
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プロセス再設計① 

  

要求仕様 
論
理
ア
ー
キ 

物
理
ア
ー
キ 

○○ ○○ ○○ 

車速設定 速度管理 ﾐﾘ波ﾚｰﾀﾞｰ 単願ｶﾒﾗ ｽﾃﾚｵｶﾒﾗ 

  ＜機能要求＞               

○ 
追従走

行  

要求 EX.01 先行車に追従して走行してほしい               

  理由                 

  説明                 

    ＜・・・＞               

  

  

要求 EX.01.01 ・・・を、・・・する               

    理由                 

    説明                 

      ＜追従車速【排他】＞               

    □□□ EX.01.01.01 全ての車速で追従する ○     

    □□□ EX.01.01.02 ○○m先の白線を検知 ○ ○    

      ＜追従車速【排他】＞     

    □□□ EX.01.01.03 40km/h～120km/hで追従する ○     

● 
定速走

行  

要求 EX.02 一定の速度で自動走行してほしい               

  理由                 

  説明                 

    ＜・・・＞               

  

  

要求 EX.02.01 ・・・を、・・・する               

    理由                 

    説明                 

      ＜・・・＞               

依頼 
(優先度つき) 

2. 
変更依頼に
よる影響範
囲を見極め

る スカウター 

変更要求 
（最上位要求のみ

+TM） 

3. 
変更依頼を 
クォーター
に分ける 

オーナー 

スカウター 

1 
変更要求仕
様書の最上
位要求を記

載する 

変更要求 
（最上位要求のみ） ※依頼 

(優先度つ
き) 

優先度 

変更要求 
（最上位要求のみ+TM+

クォーター) 

4. 
変更要求のリ
ファインメン
トを行い変更
仕様を明らか

にする 

5. 
リファインメ
ントの結果を
元に影響範囲
を見極める 

担当者 

次クォーター
チェンジセット 

スペック 
アウト 

変更要求仕様書 
(TM+nクォーター) 

6. 
クォータープラ
ンを見直し、

チェンジセット
を変更する 

オーナー 

nクォーター 

※変更要求仕様書 
(TM+nクォーター) 

スカウター 

下位要求＋仕様 

TM 

下位要求＋仕様 

ファーストダウン 

チェンジセットの変更 

チェンジセット 
(実装レベル) 

チェンジセット 
(要求レベル) 

クォーター外の要求削除 

担当者 スカウター 

変更設計書 
（実装レベル） 

7.変更設計
（実装）をお

こなう 
担当者 

※変更要求仕様書 
(TM+nクォーター) 

8.ソースコード
を変更しデプロ
イを実施する ソースコード 

担当者 

ファーストダウン：スプリント1 

ファーストダウン：スプリント2 

ファーストダウン：ビジネスロジックとその影響範囲 

リファインメント 

リファインメント 

変更設計書 
 変更設計書 

 変更設計書 
 

変更設計書 変更設計書 
 

タッチダウン： 
       チェンジセット 

タッチダウン： 
       チェンジセット 

タッチダウン：設計ロジック 

クォーター 

チェンジ
セットの
変更 

現状のモデル 
（スペックアウト） 

チェンジセット 
(モデルレベル) 

※変更要求仕様書 
(TM+nクォーター) 

変更設計書 
（モデルレベル） 

7.変更設計
（モデル）を

おこなう 

10. 
次の変更要求
のリファイン
メントを行い
レディーにす

る 
スカウター 
or 担当者 

8.公式文書に
マージする 

タッチダウン毎 
公式設計書 

（モデルレベル） 

⇒ QAも考慮し
たタッチダウン
を行うべき 
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プロセス再設計② 

スプリントゼロ 

クォーター 
クォーター 

クォーター 

モデル 
（アーキレベル） 

モデル 
（アーキレベル＋詳細） 

モデル（詳細） 

ファーストダウン タッチダウン 

・上位要求を正確に
表現 
・クォーター範囲の
見極め 

・要求のリファインメント 
・影響箇所の見極め 
・タッチダウン範囲の見極 

・変更方法の見極め 
・変更設計・実装 

変更
依頼 

アジャイル 
USDM 

デプロイ 
変更要求仕
様書＋TM 

スクラムのフレームワークに整合する
よう、プロセスを再設計 

アジャイルUSDM 

モデルで
変更設計 
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アジャイルUSDM①：提案 

アジャイルの要件
定義 

◆ユーザーストー
リーは「カード」
「会話」「確認」
が基本、最小限の
記述 

◆カスタマージャー
ニーマップは
「サービス全体の
デザインを考える
ツール」 

ラベル 要求 

仕様 

(誰が)どんな
状況で 

(誰が)どんな
とき 

(誰が)どうなった
ら 

(誰が)どうな
る 

理由 説明 

衝突回
避ブレー
キ 

要求 走行中 前走車がい
るとき 

ぶつかりそうに
なったら 

ブレーキをか
ける 

仕様 走行中の仕
様 

前走車の認
識仕様 

TTCの仕様 ブレーキをか
ける仕様 

追従走
行 

Befor

e要求 

走行中 前走車がい
るとき 

ぶつかりそうに
なったら 

ブレーキをか
ける 

After 

要求 

走行中 前走車がい
るとき 

ぶつかる手前で 警報を出す 

仕様 

アジャイルUSDMの提案 
・最小限の記述でUSDMの特徴

を表現できる 
・振る舞いの観点により、要求の
書き方に悩まずに記述できる 

・要求から仕様を直感的に引き出
しやすい 

・要求表現は書き 
 手に依存 
・網羅性を確認し  
 にくい 

課題 
 
ユーザーストー
リーを精度よく変
更要求に落とし込
みたい 
(ユーザーストー
リーとＵＳＤＭに
ギャップがある） 
 
しかし、USDMは
書き方の難易度が
高くヘビーなイ
メージがありユー
ザーストーリーの
ようなスピード感
が足りない 
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アジャイルUSDM②：概要 
  

要求仕様 
  ＜機能要求＞ 

追従
走行  

要求 EX.01 先行車に追従して走行してほしい 
  理由  ○○だから 
  説明   

    ＜・・・＞ 

  
  

要求 EX.01.01 ・・・を、・・・する 
    理由   
    説明   
      ＜追従車速【排他】＞ 

    □□□ EX.01.01.01 全ての車速で追従する 
    □□□ EX.01.01.02 ○○m先の白線を検知 
      ＜追従車速【排他】＞ 
    □□□ EX.01.01.03 40km/h～120km/hで追従する 
定速
走行  

要求 EX.02 一定の速度で自動走行してほしい 
  理由   
  説明   

    ＜・・・＞ 

  
  

要求 EX.02.01 ・・・を、・・・する 
    理由   
    説明   
      ＜・・・＞ 

ユーザーストーリーから変更要求を導
き出すためのフレームを拡張 

ラベル（USDMの上
位要求のラベル） 

（だれが）どんな
状況で 

どんなとき どうなったら どうなる 理由 

衝突回避ブレーキ(新
規） 

要求 走行中 前走車がいるとき ぶつかりそうに
なったら 

ブレーキをかける 

仕様 走行中の仕様 
30km/h～
130km/hを走行
中とする 
・・・ 

前走車の認識仕様 TTCの仕様 ブレーキをかける
仕様 

衝突回避ブレーキ 
(変更） 

Before要
求 

走行中 前走車がいるとき ぶつかりそうに
なったら 

ブレーキをかける 

After 
要求 

走行中 前走車がいるとき ぶつかる手前で 警報を出す 

仕様 

つなげて読むと上位要求、
セル1つ1つは下位要求 
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アジャイルUSDM③：特徴 

ラベル 要求仕
様 

(だれが)どんな状況
で 

(だれが)どんなとき (だれが)どうなったら (だれに)どうなる 理由 説明 

    荷物の集配依頼を受けて、担当地域の配達員の端末に住所や氏名等の情報を送る     

集荷依
頼 

要求 オペレータが集荷受
付中 

配達員が配達している
とき 

オペレータが荷物の集配依頼を
受けたら 

担当地域の配達員の端末に住
所や氏名等の情報を送る 

配達中の配達員に情報
を送ることで、配達
ルートの中で荷物を集
めたい 

依頼者からの電話を受
けて、集荷先の氏名や
住所、メールアドレス
などを聞き出して入力
したデータが画面上に
表示している 

  仕様     ＜集荷情報入力画面の表示＞ 
＜担当配達員の検索＞ 
＜配達員情報の表示＞ 

＜集荷指示データの編集＞ 
＜集荷担当者への送信＞ 

    

    荷物に貼られた配送シートの情報を読み取って、配送データを生成して配送DBに新規登録する     

荷物受
取 

要求 配達員が配達中 集荷指示を受け取った
後 

配達員が荷物を受け取ったら 荷物に貼られた配送シートの
情報を読み取って、配送デー
タを生成して配送DBに新規
登録する 

一旦受け取った荷物は、
できるだけ早くシステ
ムに登録しておきたい 

  

  仕様             

上位要求 

下位要求 

ラベル 

下位要求 下位要求 下位要求 

下位要求を1文にすると、上
位要求になる 

・「振る舞いの観点」のテンプレートに沿って要求を記述 
・観点に沿った要求記述全体を「上位要求」、観点の1つ1つを「下位
要求」と捉え、要求の階層を表現 
・１つ１つの下位要求に対して仕様を記述できる 

各下位要求に対し、
仕様を記述できる 

振る舞いの観点 

仕様 仕様 

16 



© 2018 派生開発推進協議会 

モデルを用いた変更の影響分析① 

  

要求仕様 
論
理
ア
ー
キ 

物
理
ア
ー
キ 

○○ ○○ ○○ 

車速設定 速度管理 ﾐﾘ波ﾚｰﾀﾞｰ 単願ｶﾒﾗ ｽﾃﾚｵｶﾒﾗ 

  ＜機能要求＞               

○ 
追従走

行  

要求 EX.01 先行車に追従して走行してほしい               

  理由                 

  説明                 

    ＜・・・＞               

  

  

要求 EX.01.01 ・・・を、・・・する               

    理由                 

    説明                 

      ＜追従車速【排他】＞               

    □□□ EX.01.01.01 全ての車速で追従する ○     

    □□□ EX.01.01.02 ○○m先の白線を検知 ○ ○    

      ＜追従車速【排他】＞     

    □□□ EX.01.01.03 40km/h～120km/hで追従する ○     

● 
定速走

行  

要求 EX.02 一定の速度で自動走行してほしい               

  理由                 

  説明                 

    ＜・・・＞               

  

  

要求 EX.02.01 ・・・を、・・・する               

    理由                 

    説明                 

      ＜・・・＞               

ファーストダウン：スプリント1 

ファーストダウン：スプリント2 

リファインメント 

リファインメント 

どう変更しよう
としているかを
メモで残す 

ここに影響あり 

ここを変更する 

「振る舞いの変更」から
「構造の変更」を導き出す 
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モデルを用いた変更の影響分析② 

変更の影
響範囲を
見極める 

5-1. 

変更要求仕様 
新規に処理を
追加しよう 

AFTER（メモ） 

(処理を変更) 

スカウターが影響分析 
BEFORE（ベースモデル） 
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モデルを用いた変更の影響分析③ 

処理追加するならこのブ
ロックも変更が必要そうだ 

19 
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モデルを用いた変更の影響分析④ 

レビュー結果 

レビュー 

変更要求仕様 

さらに影響あり 

ＴＭ 

BEFORE 
（ベースモデル） 

20 

AFTER（メモ） 
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モデルを用いた変更の影響分析⑤ 

8.ソースコー
ドを変更しデ
プロイを実施

する 

変更設計書を作成 

7.変更設計
をおこなう 

21 

AFTER(メモ) 
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まとめ 

 
• スクラムのフレームワークに整合するよう、プロセスを詳細化し、成果物

も定めた 

プロセス再設計 

 
• ユーザーストーリーを変更要求に落とし込むために軸を定めた 

アジャイルUSDMの導入 

 
• スペックアウトやリファインメントにモデルを用いることでさまざまな観

点で変更の影響を分析することができた 
• ＴＭだけではなく、モデルに直接変更箇所を記すことでその箇所を変更す

ることで及ぼす影響が分析できるようになった 

モデルを用いた変更の影響分析 

 
• ロールとしてプロセスを回すための戦術参謀としてスカウターを導入した 

スカウターの導入 

22 
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最後に 

T06研究会では、以下活動を進めて参ります。 

1. アジャイルXDDPのMDD、MBD（SPL）の連携 

2. アジャイルUSDM、アジャイルXDDPの実践 

3. アジャイルXDDPのテストとの連携 

4. アジャイルXDDPの支援ツール、redmine Office365 
• 要件管理、変更管理、構成管理、問題管理 

• ドキュメント管理、リリース管理、ビルド管理 

• トレーサビリティ管理 

5. 大規模アジャイルXDDP＆テスト 

6. アジャイル形式検証 

7. AI・IoTアジャイル開発におけるUSDM／XDDP 
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