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戸田孝一郎

昭和・平成・令和 皆さんは今どの時代に生きていますか？



ディスクレーマ

できうる限り客観的な事実（経験）＆データに基ずき
資料を作成しておりますが、当資料内での意見は、
私 戸田孝一郎の私見です。

また一部の方々（ユーザー企業IT部門、ベンダー経
営幹部、PM、SE、品質管理の皆様など）には不快な
思いを抱く内容が含まれます。



デジタル・トランスフォーメーションとは？
（デジタル時代のビジネスモデル）

• 「ITの浸透が、人々の生活をあらゆる面でより良い方向に変化させる」という概念

• 既存ビジネスをアナログからデジタルへ、デジタルからアナログへとシームレスに変換できる組織への変
革

• 全ての企業はITを中心とした組織に変わる

• 全ての組織がITサービス・プロバイダーに変質するという事

• IT（情報技術）が一般化すると優位性はデータを保有する側に移る

• デジタル技術は、変化のスピードをより速くさせる

• 既存のマネジメント・モデル（静的な管理機構）が機能せずよりアジリティーを求める動的なマネジメント・
モデルが必要となる

最新のデジタル技術の適用が全ての組織（営業、マーケティング、生産、経理、人事、顧客サービス等）に浸透する。
デジタル技術と協働して新たなサービス・オポチュニテキィを開き顧客の行動習慣を変質させることにより既存のビ
ジネス習慣にディスラプション（破壊）を起こす。



DXおかしな話

アイデア 企画案 設計 制作・製造 梱包・出荷 受領・使用開始 顧客サービス

アジャイル開発

DevOps

DX (デジタルトランスフォーメーション)

ソフトウエア（IT）の特性を活かしたビジネス
形が見えない（全体像が見えにくい）
何時でも壊せる（産業廃棄物が出ない工業製品）
製品評価は使用感がすべて（形や機能は二の次）
製品説明は概念（空想・夢想の世界）
品質向上・顧客満足はお客様からのフィードバックが重要

期間短縮 頻度・高サイクル

ビジネスのアジャイル化社内基準・規則の変革

スピードと品質の追及

スピードと頻度（サイクル）の追及



19世紀の常識 vs. 21世紀のニューノーマル

物事には必ず正解が存在する。
正解は一つ。

時間の変化は無視できる。
普遍性がある。

同種の作業は、まとめて実施した方が効率が良い。

自動化は善

個を捨て、皆の幸せ

権威 （階層構造の組織）

正解は多数ある。（正解は無い。）
ベストでは無く、ベター（より良い）

時間によって結果は異なる。
ある一点の真実（MOT）がある。

作業は一つ一つ順番に作業した方が早くて安定している。

自動化よりも適応力

個の幸せ ＝ みんなの幸せ

自律 （フラット構造の組織）

品質は管理する（専門スタッフ） 品質は作りこむ（現場）

静的（スタティック）な管理
形式主義（ドキュメント＝死亡報告書が全て）

動的（ダイナミック）な管理
必要な事を必要な時に

計画：精緻に作成し、死守するモノ 計画：常に作り直すモノ（計画より計画作り）



システム開発の今までの常識

要求をしっかりと定義できなければ良いシステムは作れない。
システム全体像を描かなければ、良いシステムは作れない。
プロジェクトは計画立案＆管理と開発実行部隊に分けた方が効率が良く、良い
システムが作れる。
プロジェクト計画はできるだけ精緻に作成して、計画を死守できれば上手く行く。
品質は専門家によるレビューを実施すれば向上する。
役割分担など事前にしっかりと組織編制をすれば、プロジェクトは上手く行く。
DBは無闇に変更するものではないので、データ構造をしっかりと見極めて作成
する必要がある。

Is it make sense？？？



VUCAな世界

VUCA（ブーカ）はビジネス用語。Volatility（変動性）、Uncertainty（不確実性）、Complexity（複雑性）、
Ambiguity（曖昧性）の頭文字。1990年代後半にアメリカ合衆国で軍事用語として発生したが、2010年代に
なってビジネスの業界でも使われるようになった。
1990年代以前の戦争は、国と国との戦いであった。参謀本部が作戦を立案し、現場の部隊が作戦を実行す
る。ビジネスも同様で、経営陣は経営戦略を立てて、現場が実行する。軍隊もビジネスに携わる企業も組
織の形態はヒエラルキーであったと言える。

1990年代以降に発生したアルカーイダがアメリカ合衆国を標的として実行された数々のテロ行為をアルカ
イーダとアメリカの戦争と見た場合、以前のような「国と国との戦い」とは根本的に異なる状態であった。
アルカーイダは国ではなく、組織のようだがトップが誰かはよく分からない。また、トップが作戦を立て
現場が実行しているわけでもなく、アルカーイダの思想に同調した人たちが同時多発的にテロを実行して
いる。このようなアルカイーダとの戦争のスタイルを呼ぶのにVUCAという言葉が生まれ、それに応じた新
しい戦い方が必要になった。

ビジネスの現場においても、テクノロジーの進歩は急速であり予測は困難、世界の市場は不確実性や不透
明性を増した状況となっており、不安定なビジネスの状況を表すのにVUCAが用いられるようになってきた。

出典: フリー百科事典『ウィキペディア（Wikipedia）』



システムを作る（設計する）
従来は、漏らさず可能性の全てを網羅する事を念頭に置いた。 ＝＞ 要求開発
この発想はCOBOLに最適な設計手法

1959年に事務処理用に開発されたプログラミング言語。名前は「Common Business Oriented Language」（共通
事務処理用言語）

IDENTIFICATION DIVISION……見出し部
ENVIRONMENT DIVISION……環境部
DATA DIVISION……データ部
PROCEDURE DIVISION……手続き部

VUCAの時代には、
Volatility（変動性）、Uncertainty（不確実性）、
Complexity（複雑性）、Ambiguity（曖昧性）

オブジェクト指向言語（SOA）とアジリティー

UI（ユーザーインターフェース）では無くて、
UX（ユーザーエクスペアレンス）



システムを作る。（昭和の話）

ITサービスを提供する（システムを上手く使う、使って貰う）。

プロセス（流れ） 機 能
+ プログラム化

機能が単独で存在する事では無く、プロセス（流れ）の中に機能が存在する。

プロセス（流れ） 機 能+
コンピテンシー

+

システム（プログラム） 人（ユーザー）

令和の時代にまだ昭和？？
もう平成も過去（昔）なのですが

これが令和のIT ！！
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経験年数

社内システムと言えどもセグメント化が必要？



GAFAの強さ

スピードが大きな競争優位性となる3つの理由

1. チャンスは長居してくれない
時代が激しく変化する現代において、ビジネスチャンスを掴みたければ、タイミングが重要になる。

2. 顧客ニーズの高速化
スピードが求められるのはビジネス機会のタイミングだけではない。顧客やニーズへの対応スピードも、その企
業の価値を左右する大きなファクターとなってくる。ユーザーニーズに合わせ、プロダクトをどれだけの頻度で
アップデートできるか、顧客の問い合わせにリアルタイムに対応できるかも顧客満足度を大きく左右する

3. 競合に対する防御策
決断と行動のスピードが速ければ、競合の動きにもうまく対応する事ができる。逆にその対応が遅れると致命的
な結果にもなり得る。例えば、Netflixに駆逐されたビデオレンタルのBlockbusterや、Amazon対応が遅れた
Bordersなど、動きが遅すぎて、新規参入のライバルに対し完全に後手にまわってしまって滅んだ企業も多い。

TPSを徹底研究



デジタルトランスフォーメーションにとって必須要件とは？

アジリティー（機敏性） ＝ Speed ＋ Margin

スピードを劇的に上げる為に、
◆ 組織をフラット化とチームプレー
◆ 管理の軽量化、権限委譲
◆ 作業品質の向上、自主管理

意志決定のスピード化を狙う。

そのためには、自律した組織（チーム）・人材が求められる。
境界・限界を超え、主体的な、T型人材

余裕を生み出すには、
負荷の平準化とサステナブルな作業リズム



デジタルトランスフォーメーションの事例

CASE、百年に一度の大変革
を迎えている。

自動車メーカーから脱皮
競争相手は同業者ではない。

モビリティーカンパニー

リアルと
デジタル
の優位性



デジタルトランスフォーメーション（DX）実践の基礎体力

アジャイルなガバナンス
ダイナミック（動的）な管理

MOT（現地現物）

アジャイルなプロセス
プル型の一個流し

アジャイルな働き方
行動習慣

アジャイル
マインドセット

筋トレを行わずして、早く走ることはできない



アジャイル・マインドセット

• タイムボックス・オペレーション（時間を意識）

• 見える化（透明性、情報の共有）

• 品質を意識（完了の定義）

• ダンドリ（プロセス）重視

• 粒度と平準化（適応力）

• 優先順位付け（本質を見抜く）

• 相互リスペクト（人間性尊重）

• 心理的な安全領域（なんでも言える）

• チームで達成（真の仲間）

• 先ずは行動に移す（失敗の共有）



アジャイルなプロセス

• プル型の一個流しのプロセスを設計する。

• 品質不良、作業不良が即座にわかる仕組み

• 全ての作業、プロセスはお客様に価値をジャストインタイム（JIT）で届ける為に設計される。

• 計画は毎日見直されて、その都度修正される。（毎日見直されなければ計画ではない。）

• 全てのプロセスに一切の滞留が無くなる様にカイゼンを続ける。（流水化のプロセスが究極のゴール）

• 当たり前品質を維持して、リードタイムを短縮することが、最大の関心事

• 自動化できるプロセスはすべて自働化する。（Automationでは無く、ニンベンのついた自働化）

• 作業の標準はすべて現場（作業者）が設定する。

• 管理者はこの流水化したプロセスの設計と維持が基本の責務（常に流れを見る）



アジャイルなガバナンス

• ダイナミック（動的）な管理へ
変革する。

現在スタティック（静的）な管理
で使用されている各管理項目
の元になるデータの発生源とプ
ロセスを紐付け、ビジネスの目
的、目標に基づいて見直し、必
要最低限の管理項目に絞る。
3ヶ月～半年に一回は管理項目
の妥当性を見直し修正できる。
（絶対に変えてはいけない管理
項目（事業継続性）と環境変化
に応じて変えなければならない
（管理項目を明確化）

各種管理手法

革新的な
テクノロジー

リソース

ビジネス
環境

マネジメントメッシュの導入



ドキュメント（Shiryo）

資料（Source Material） = データ（必要な）
価値で測る。 今日、価値がある。

紙料（Paper Material） ＝ レポート（診断書・カルテ）
定常的に作成されるドキュメント
重さで測る

死料（Dead Material） ＝ 報告書（死亡診断書）
生きている人には意味がない。
歴史。



アジャイルな働き方（行動習慣）

• タイムボックスを適用した一週間の基本的な仕事のパターン：月曜日から金曜日までのタイムボック
スが設計されている。 【基本的に残業、休日出勤は無い。すべての仕事は通常勤務時間内で完結
する】

• タイムボックスは、仕事の進捗も確認できる様に設定： 1時間、1日（5時間）、1週間（4日間；20時間）

• ダンドリ重視：あらゆる遣るべき仕事を週初めに全て60分程度の細かなタスクに分解して見える化
している。

• 作業の完了基準を予め設定し、その検査のためのゲージ（簡易測定ツール）を自作している。

• 品質的な不良が確認されれば即座に全ての作業を中断してまず品質を確保するための修復作業に
全員が携わる

• あらゆる作業にはすべて優先順付け（順番）が付けられている。またいつでもこの優先順位は見直
されて修正される。

• 作業対象となるモノの本質を捉えて、シンプル（単純化）に考え、行動する。

• 同時に二つの事（マルチタスク）は行わない。一つずつ仕事は優先順位に基づいて実行される。

• チームで行動、チームの連帯＆連携、本音の会話（コミュニケーション）

• 失敗を共有し、直に振り返る

月曜日 火曜日 水曜日 木曜日 金曜日
朝会 朝会 朝会 朝会 朝会

計画会議

今週の
レビュー

振り返り



サービスと言う考え方
ソフトウェア工学において、サービス指向アーキテクチャ(Service-Oriented Architecture、SOA, 1990年発表)とは、大規模
なコンピュータ・システムを構築する際の概念あるいは手法の一つ。業務上の一処理に相当するソフトウェアの機能をサービスと見
立て、そのサービスをネットワーク上で連携させてシステムの全体を構築していくことを指す言葉である。業務処理の変化をシステム
の変更に素早く反映させたいという需要に応えうるものとして、2004年頃からIT業界において注目を集めている。2009年頃から
クラウドコンピューティングの台頭とともに、その必要性が再認識されるようになってきている。
決められたインタフェースに従ってソフトウェアの一部分をカプセル化、部品化し、それを組み合わせて全体を構成するという考え方
分散オブジェクト、メッセージング、EAI (Enterprise Application Integration) などの技術を使用し、ネットワークを介してソ
フトウェアを連携（疎結合）させる

オブジェクト指向、 コンポーネント指向
SOAPプロトコル（RESTインターフェース）
疎結合

アジャイル開発



❑ マイクロサービスはSOA(サービス指向アーキテクチャ)のひとつの実現形態であり、DDD(ドメイン駆動設計)、CI・CD(継
続的インテーグレーション・デリバリ)、インフラ仮想化、自動化、アジャイル開発プロセス、といったさまざまな分野の技術や
方法論を組み合わせることで成り立っており、これらが総合的に実践できなければその価値を享受できない。

❑ DDDの「境界付けられたコンテキスト」が、ひとつのマイクロサービスの単位になる。

❑ 参考「DDDの構成要素とマイクロサービスの単位をどう合わせるべきか」
❑ マイクロサービスは、外部から利用されるためのAPIを公開する。その公開APIの呼び出し元(=コンシューマ)に影響を与え
ることなく単独で変更・本番リリース可能である。

❑ あるマイクロサービスが停止しても、他のマイクロサービスは停止せずにサービスを提供し続け、システム全体としては、一部
機能を切り離して稼働し続けることができる。

❑ マイクロサービスは、必要なサービスだけを、必要なときにスケールさせることができる。

❑ マイクロサービスは、自律的なチームによって開発され、所有・維持される。採用する技術や方法論は所有チームが自由に決
定する。

❑ マイクロサービスは、簡単に捨てたり、作り直したりできる。(2週間で作り直せる程度の大きさ)

マイクロサービスアーキテクチャとは、
マイクロサービスとは、ThoughtWorks社のマーチン・ファウラーとジェームス・ ルイスが提唱したソフトウェア
アーキテクチャで、モノリシック（一枚岩）なアーキテクチャとは異なり、ビジネス機能に沿った複数の小さい「マイ
クロサービス」と言う部品を疎結合してシステムを構成する。



マイクロサービスによる設計のトランスフォーメーション

プレゼンテーション
Web UI

アプリケーション
バックエンド

データ
データベース

UI チーム

バックエンド
チーム

DBA チーム

UI

プロセス
ビジネスロジック

データ （DB）

システムの設計（アーキテクチャ）が開発組織の構造に
影響を受ける。

自分のデータを内包する。
データベースの共有を避ける。

機能横断的
開発 チーム

ドメイン駆動設計



プログラムの特性
一から十まで、手順を詳細に記述する。 プログラムの設計は経験的にパターン化できる。
プログラムの品質は、使用頻度x期間の大きさで向上（洗練）する。

デザインパターン：
GoF (Gang of Four; 四人組) と呼ばれる4人の共著者は、書籍『オブジェクト指向における再利用のための
デザインパターン』の中でデザインパターンという用語を初めてソフトウェア開発に導入した。GoFは、エーリヒ・
ガンマ、リチャード・ヘルム、ラルフ・ジョンソン、ジョン・ブリシディースの4人である。彼らは、その書籍の中で23
種類のパターンを取り上げた。

➢ 生成に関するパターン（５パターン）
➢ 構造に関するパターン（７パターン）
➢ 振る舞いに関するパターン（１１パターン）
➢ マルチスレッドプログラミングに関するパターン（１４パターン）
➢ アーキテクチャに関するパターン（１２パターン）
➢ その他のパターン（７パターン）

クリストファー・アレグザンダー
グラディ・ブーチ
ケント・ベック
ウォード・カニンガム
マーティン・ファウラー
ロバート・セシル・マーティン
ジム・コプリエン
ダグラス・C. シュミット
リンダ・ライジング



アジャイルの基本

• 小さなチーム （仲間）

• 共同所有 （全員が全て知っている）

• タイムボックス＝イテレーション （時間を区切って、時間内で完了できる工夫をす
る）

• シンプルな設計 （たらればの排除）

• 素早く作る （可能な限り自働化）

• 小さく作る （一日の作業範囲で）

• 持続可能なペース （息切れしないで限りなく早く）

• 品質重視 （譲らない）

• 現地現物 （今起こっていることが全て）

• 本質の追求 （なぜ？なぜ？ 表出する結果に惑わされない）

• 失敗を恐れない （論より証拠 失敗は成功の一ステップ 失敗を隠さない）

• ネバ―エンディング （ゴールが見えない）



プラス 心理的安全性

建前

自分事

他人事

嘘

辻褄を合わせる
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こ

本音

G

A
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心理的安全性とは
心理的安全性とは、英語の「psychological safety」を和訳した心理学用語で、主にビジネスの場で使われ
る言葉です。直接的な意味は、心理的に安心や安全を覚える状況や環境を指します。具体的にビジネスの場で
使われる際の意味としては、周囲の反応に怯えたり、羞恥心を感じることなく、自分自身が自然な状態でいら
れる環境のことを指します。人が自分らしさをさらけ出す環境作りをするためには、安心感や共感のあるオー
プンな場であることが大切です。Google社は2012年から約4年間、効率的なチームを構成するための「プ
ロジェクトアリストテレス」という大規模な労働改革を実施しました。そこで発表されたのが、チームの生産
性を高めるために心理的安全性が重要な要素であるということです。

チームメンバーのパフォーマンス向上（のめり込んで仕事をしている状態ではドーパミンが分泌され、
仕事に対するストレスを感じづらくなる）
イノベーションや改善が生まれる
離職率が低くなる（個々のモチベーションがアップ）
目指すビジョンが明確になる（共通の目標）

効果は？

組織の中で自分の考えや気持ちを誰に対してでも安心して発言できる状態のことです。
組織行動学を研究するエドモンドソンが1999年に提唱した心理学用語で、「チームの他のメンバーが自分の発
言を拒絶したり、罰したりしないと確信できる状態」と定義しています。メンバー同士の関係性で「このチーム
内では、メンバーの発言や指摘によって人間関係の悪化を招くことがないという安心感が共有されている」



チームや部署の心理的安全性が高いかどうかを測定するために
効果的な質問

1.チームの中でミスをすると、非難される

2.チームのメンバー間で、難しい問題や浮上している課題について指摘し合える

3.チームのメンバー間で、「自分とはどこか違う」ことを理由に他者を拒絶したり非難することがある

4.チームに対してリスキーな対応をとっても非難されることはない

5.チームのメンバーに助けを求められない

6.チームのメンバーの中に、自分の仕事をおとしめる行動を取る人はいない

7.チームで仕事をする際に、自分のスキルや知識を尊重してもらえ、活躍していると感じる



テクノロジーとアジャイル

アジャイル開発をより強力にするテクノロジー＆メソドロジー

デザインパターン
☆マイクロサービスアーキテクチャー
データベース・リファクタリング
クラウド＆コンテナ
☆サーバーレス



何故、少人数のチームが有効か？

任務は通常2名から4名で行動する
（場合によっては2の倍数で増員され
る）小隊は14人～16人。士官2人、兵曹
長・先任下士官各1人、下士官・水兵10
人～12人の編成とされる。

隊員はT型人材

United States Navy SEALs



『もの作り』と『システム作り』の相違

製品企画
機能検討
（VE）

製品設計 工程設計生技検討
（生産設計）

試作 量産製造
品質検査
（テスト）

出荷/納品

設計 製造 テスト/納品

システム
企画

要求定義
システム
設計

DB設計 コーディング単体テスト
システム
テスト

ドキュメン
テーション

納品？？？

この生産技術に関する作業無しで、高品
質のシステムが確実に製造できるでしょ
うか？

VEの視点が必要では
ないでしょうか？

設計仕様を図面上のみの検討で、十分でしょうか？

擦り合わせ、微調整が必要ではありませんか？（誰が、何時、どの様に作業できますか？）

もの作り

システム開発

品質とコストの設計検証



Ｊ．Ｊｕｒａｎのパレート図を用いたプロダクト・バックログ管理

シ
ス
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ム
構
築
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機能・仕様機
能
Ａ

機
能
Ｂ

機
能
Ｃ

機
能
Ｄ

機
能
Ｅ

機
能
Ｆ

機
能
Ｇ

機
能
Ｈ

機
能
Ｉ

機
能
Ｊ

80、20の法則

工期
（時間）

工数
（コスト）

品質

機能

機能

工期
（時間）

工数
（コスト）

品質？

変える

アジャイル開発の基本的な価値観
従来の開発アプローチ

DSDM, Atern（アターン）の開発アプローチ

プラン・ドリブン

バリュー・ドリブン



アジャイル開発の仕事の基本構造

イテレーション（スプリント）
⚫ 何故、反復的に開発を行った方が良いのか？
⚫ 何故、そうしなければならないのか？

✓ 時間の使い方 （タイムボックス）
✓ 透明性
✓ 品質

課題
目標

100点
狙い

課題
目標

合格点
狙い

20点 40点 60点

フィード
バック

フィード
バック

フィード
バック

80:20の法則



現代手法と旧手法の違い

デジタルトランスフォーメーション（DX）
DevOps
アジャイル開発

ウォーターフォール開発

目的（対象）：ITサービス（ビジネス）
大事な価値観：スピード、機敏性、適応力

ファクト・コントロール

目的（対象）：プロジェクト
大事な価値観：計画の確実な遂行

企画、計画

要求の定義
周到な計画
強力な管理機構（スタッフ機能の増大）
管理者の役割：管理監督、監視
人事評価：個人別目標管理

要求は定義できない。ころころ変わる。
計画は立てられない。適応力が全て。
完全な自律型運営（現場に主導権）
管理者の役割：ファシリテーション、支援役
人事評価；チーム、グループでの業績管理



アジャイル開発手法

⚫ ダイナミックシステムズ開発技法（Dynamic Systems Development Method）
✓ デイン・フォルナー（Dane Faulkner）ほか

⚫ アダプティブソフトウェア開発（Adaptive Software Development）
✓ ジム・ハイスミス（Jim Highsmith）

⚫ クリスタルメソッド（Crystal Methods）
✓ アリスター・コックバーン（Alistair Cockburn）

⚫ スクラム(Scrum)
✓ ケン・シュエイバー（Ken Schwaber）
✓ ジェフ・サザーランド（Jeff Sutherland）

⚫ XP（エクストリームプログラミング）
✓ ケント・ベック（Kent Beck）
✓ エリック・ガンマ（Eric Gamma）ほか

⚫ リーンソフトウェア開発（Lean Software Development）
✓ トム/メアリー・ポッペンディーク（Tom and Mary Poppendieck）

⚫ フィーチャ駆動開発（Feature-Driven Development）
✓ ピーター・コード（Peter Code）
✓ ジェフ・デルーカ（Jeff DeLuca）

⚫ アジャイル統一プロセス（Agile Unified Process）
✓ スコット・アンブラー（Scott Ambler）



スクラム（Scrum）とは

スクラム（Scrum）は、軽量なアジャイルプロジェクト管理メソッド
であり、小規模で自由裁量の自己組織的なチーム、完全な可視性、
および敏速な適応力が特徴である

⚫ 小さく、機能横断的なチームが緊密に協力し、オープンな環境でインクリメンタル
な製品リリースを反復的に行う

⚫ チームはそれぞれの反復（スプリント）の目的を満たすことに対して、自ら方向を
定め、自己裁量権を持つ

⚫ チームの活動はスクラムマスターによってファシリテーションされる

⚫ 活動はプロダクトバックログによって組織化される



スクラムの価値基準

• 透明性 (Transparency)

• 検査 (Inspect)

• 調整・適応 (Adapt)

見える化、共通認識、共通理解 （共有）

望ましくない変化を検知、自身の作業結果
（良質な作業）、作業標準は現場で作成

変化への対応、ビジネスを支援（お客様第一）

見える化、大部屋

自工程完結

平準化、プル型一個流し

TPSの概念

1. Boundary (境界＝時間Time Box)
⚫ スクラムにおいてタイムボックス化は非常に重要である

⚫ 反復（スプリント）やミーティング（スタンドアップミーティング、スプリント計画ミーティン
グ、振り返り、スプリンレビュー）など、スクラムのイベントはすべてあらかじめ規定された
期間（タイムボックス）内に完了する

⚫ タイムボックスは開発チームのリズムを作る

2. Goal (共有された目標)
⚫ チームメンバーは目標を共有し、自ら方向を定め、自らの日々の仕事を管理、改善する

3. Fixed Team (固定されたチームメンバー)
⚫ チームメンバーは専任かつ固定化されたほうが良い

⚫ 10人以内のチームメンバー（一人多役）

スクラムの基本
行動原則



（参考）アジャイル開発におけるタイムボックスの価値
＝ やる気と集中力

『仕事の量は、完成の為に与えられた時間を全て使い切るまで膨張する』
イギリスの歴史学者・経済学者であるパーキンソンの言葉

時間には弾力性がある。
時間は、何となく使ったのではいくら有っても足りない。
同じ仕事量でも、意識の違いでかかる時間は全く異なる。

生産性はやる気と集中力で高まる。
やる気のホルモン ＝ ドーパミン
ドーパミンは、ご褒美によって放出される。
やる気はご褒美の事を考えるだけで出る。しかし、裏切られると一瞬で低下する。
ご褒美の６０秒ルール ＝ ご褒美は直ぐに貰える事が重要。楽しく想像できる事が重要。

スピードを上げるほど、脳は活性化する。
集中していればミスは少ない。
時間を計ればムダに気づく事ができる。
集中力は長く続かない。休む事で充電される。
時間が読めるからリラックスできる。

『やる気と集中力の高め方』 東京大学 医学博士 森田敏宏著より抜粋



スクラムの登場人物とプロセス

Product Backlog
1.---------------
2.---------------
3.---------------
4.---------------
5.---------------

Part 1

Part 2

Sprint Task List
(Sprint Backlog)
a.----------------
b.----------------
c.----------------
d.----------------
e.----------------
f.----------------

Retrospective

Daily Scrum

Sprint (Iteration)

Sprint Planning

１週間～(４週間)

Product 
Owner（お客
様）

Scrum Master

（ファシリテーター）

Team

Developer (Pair Programming)

バーンダウンチャート

毎朝15分のスタンドアップ
ミーティング

デザイン・開発・テスト

タスクボード

To Do On Going Done

a

e

d

c b

fg

h

２時間

確実な優先順位付け
（同位は無し）

追加、修正、変更可
能（Sprintに入ってい
る物以外）

Product Ownerが全て
責任を持つ

１時間

Sprint Review

１時間

イタレーション１ イタレーション２ イタレーション３ イタレーション４ イタレーション５

納品 納品 納品 納品 納品

４週間 ４週間４週間４週間４週間



スプリント
レビュー

スプリント
バックログ
（タスク）

スプリント
プランニング

スプリント
振り返り

プロダクト
バックログ

プロダクト

サービス

スクラム フレームワーク

デイリー
スクラム
（朝会）

開発チーム

スクラムマスター
（SM）

プロダクト
オーナー
（PO） インクリメント



スプリント
レビュー

スプリントバックログ

（タスク）
作業手順書

スプリント
プランニング

スプリント
振り返り

プロダクトバックログ

遣るべき
仕事のリスト

プロダクト

サービス

スクラム フレームワーク
を開発以外の仕事場に適用

デイリー
スクラム
（朝会）

一週間の仕事だけでなく
働き方、仲間（チーム）、環境 などを

見える化
週間作業計画

朝礼
スタンドアップ
ミーティング

実作業

成果物

管理者

リーダー



月 火 水 木 金

スタンドアップ スタンドアップスタンドアップスタンドアップスタンドアップ

計画会議

振り返り

KPT

To Do DoneDoing

スクラムの1週間

バックログ
リスト

タスク分解



見える化（透明性の担保）のアイデア

プロダクトバックログリスト
タスクボード
バーンダウンチャート
振り返り（KPT）ボード
チームの規約（作業標準）
チームの目標（スプリントゴール）

＋
チームのアイデアで自由に作成

❑ お助けボード
❑ 不安ボード
❑ ニコニコカレンダー
❑ 連絡ボード など



To Do
作業待ち

Done
完了

Doing
作業中

タスクチケット

ID：001
Date:2/01/2019

タスクの記述
（作業内容）

見積り
時間

実績
時間作業者名

タスクの取り方：
タスクは開発チームメンバーが自己申告で取る。
一つのタスクが完了基準に従い完了したならば、
次のタスクを取る。

タスクボードの運用



アジャイルを支えるプラクティス

ビジネスプラクティス

計画それ自体よりも計画作
り（計画ゲーム）

ベロシティー

フィードバック

小さな（頻繁な）リリース

受け入れテスト

チーム全体

チームプラクティス

真のチーム（仲間）

同じ場所、同じ仲間

持続可能なペース

共同所有

継続的インテグレーション

スタンドアップミーティング

振り返り

アジャイル・マインドセット
信念、信条、価値観、共通の目的



提案の範囲
今回ご提案をお願いするシステムの全体概要および調達するシステムのスコープは以下の通りです。
情報システムの「設計（基本設計、詳細設計、移行設計、運用設計）」、「開発・調達」、「テスト及び移行」、
「初期サポート」、「運用保守への引継ぎ」に関する具体的な実現方法をご提案下さい。

❑ 現行業務システム実装済機能：２６３
❑ 新規システム要求機能：１９７
❑ RFP記載の機能要求明細：２６２

RFPによる一般入札案件（基幹業務系システム刷新）の事例
業種： 全国展開の建築（リハウス）＆保守メンテ、建物販売
売上：28 億 8600 万(16 期実績) 29 億 3000 万(17 期実績)
従業員数：421 名(2011 年 9 月現在)

期間：６ヶ月間のスクラムで80機能の実装をコミット
（開発：2週間のスプリント、 ８スプリント）

金額：7,000万円
開発チーム：８名 完全リモート開発（東京ー大垣）
進捗会議；透明性（24時間ｘ7日）を担保するので、

月次進捗会議、ドキュメントは実施しない。

WFで見積もると
開発期間：3年間
金額：3億円～4億円

実装実績：1６４ 機能
変更要求対応：412 件

提案概要



スクラムプロジェクトプラン

計画スプリント 概要設計 開発スプリント 開発スプリント 開発スプリント 開発スプリント

優先度の高い
80機能の絞り
込み

基幹（ボディ）プ
ロセスの検証

結果120機能
に拡大

デジタルモック
アップの作成

社長＆役員
へのデモ

プロダクトバック
ログリスト完成

2週間のスプリントにて開発＆試用リリースを繰り返す
（８スプリント）

第一次分の
製品リリース

（164機能）

１ヶ月目 ２ヶ月目 ３ヶ月目 ４ヶ月目 ５ヶ月目 ６ヶ月目



1週間以内に評価試用し
なければ、当該実装を正
とし、以後の変更要求は
追加見積り対象

スプリント サイクル

• スプリント期間は2週間サイクル（お客様の特質を見て判断）

• スプリント途中に直近のリリース結果のレビュー会を開催
し、その結果を実施中のスプリントへ可能な限り反映する

開発チーム

第一イテレーション

ユーザチーム
（お客様） 評価試用

評
価
用
リ
リ
ー
ス

フ
ィ
ー
ド
バ
ッ
ク

第二イテレーション

評価試用

評
価
用
リ
リ
ー
ス

フ
ィ
ー
ド
バ
ッ
ク

第三イテレーション

仕様調整 仕様調整

（スクラムでは禁止されているが、スプリント途中でのタスク変更要求を受け付ける事）
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◆ ◆ ◆ ：Plan

× × × ：Actual (Accumulation)

□ □ □ ：Correspond to Feedback

生産性の向上
3スプリントで168.7% 
向上

Data from DSK

Data from DSK

同一プロジェクト、同一のチーム、同一の手法（プラクティス）で実施しても
何故、生産性が変わるのか？

チームの成長 （カイゼン）

8スプリント後で、
２５０％向上
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見積時間

実績時間

毎週のタスク時間（予定/実績）

PLCデバック
ツール修正

ワインダプロ
セスの洗出し

PLCZ通信サンプル
作成

表示アップデート用
タイマーイベント

Hardwareとのインタフェー

ス共有オブジェクトとメイン
画面 構築・実装

2月リリースの機能洗い出し

作業指示DBエ

クスポート処理
の実装

ログ出力のガ
イドライン

作業指示ボビン割り
当て論理の難しさ

ベロシティー（スプリント期間内での作業タスク数）と作業時間（見積と実績）分
析

アジャイル開発では、何を管理すれば良いのか？



毎週の作業要因別実績時間



見積総
時間

実績総
時間

タスク
総数

見積粒
度（H)

実績粒
度（H)

第１週～第７週 イテレーショ
ン ユーザー操作系が主な機能１

回目
197.8 211.9 134 1.476 1.581 

第８週～第１６週 イテレーショ
ン 機械制御系が主な機能 ２

回目
418.4 452.2 295 1.418 1.533 

全く異なった機能実装
イテレーションでも同じ
粒度で平準化している

タスクの粒度と平準化（実績）



エンジニアＡさん： アジャイル初体験、ウォーターフォール開発経験約１５年（主任クラス）３７才
> 情報処理技術者 １種 > ＵＭＴＰ Ｌ１
> 業務ＳＥ（物流／生産管理／公共サービス） ８年 > ホスト汎用機テクニカルＳＥ ７年
> 今回 ．ＮＥＴは初めての経験 > ＪＡＶＡ（web） ３年
> ＰＬ／ＳＱＬ ２年 > ＶＢ．ＮＥＴ （２週間：本アジャイル開発で初）
> ＣＯＢＯＬ、Ｃ＋＋ etc（細かい開発は多数）

アジャイル開発の効果： コーディングの生産性は変わらないが、開発作業内で手戻りが無く、結果的に早く完了できる。

体験した感想： とにかく頭が疲れる。集中する。

・品質が高くなる。
・技術的な問題や、方式で悩む時間が少ないので効率は良い。
・気を抜く暇がないので、稼働率は高い
・二人でやっているので、生産性は倍まではいかない。ただし品質が高いので、改修やテスト時の修正工数は少なくなる
・ペアプロ／クロスファンクションにより ソースコードレベルで情報を共有するため、 自然に 可読性／ロジックのシンプルさが感
じられる実装となる。
・随時に動かしながら機能拡張をするため、潜在バグ／デグレードのリスクは低い。
・実装が不慣れな要員がいても、ペアの組み合わせにより品質の高い実装が可能となる。
・作業の完了が、視覚的に理解できる。実装の成果がすぐに見れる。
・スタンドアップミーティング／振り返り／タスクの割り振りによりメンバー全員が全体の作業を見渡せる。司会を持ち回りすること
により参加意識が強調される。
人に見られているのに、適当な（動けばいい）コーディングはできない。
・悩んでいる時間が少ない。（随時相談／調査）
・具体的な目標を随時持つことができる。
・タスク担当を明確にすることにより、責任範囲の当事者意識を持つことができる。

経験事例の報告（エンジニアの声）





DevOpsとは
• Development + Operations の造語

• 2009年パトリック・デュボア氏は開発と運用を結び付ける手段としてDevOpsを提唱し、
最初のDevOpsカンファレンス「DevOpsDays」を開催している。

• 2009年に「Velocity 2009」において、 のエンジニアにより初めて公の場で
用いられた。
このプレゼンテーションでは「開発と運用が協力することで、1日に10回以上のペースでリリースが可能になる」
という発表とともにDevOpsという単語が用いられた。

• アジャイルとリーンの原則がソフトウエア・サプライチェーン全体に適用される。

• ALM（アプリケーション・ライフサイクル）の視点でのＩＴサービス管理プロセス

• ビジネス主導のITサービスプロセス改善

• DevOpsとは、人、文化の変化
DevOps is not Tool, DevOps is People, People use Tool. (Carnegie Mellon SEI)

開発側 運用側

ＪＩＴでのＩＴサービスの提供

企業におけるＩＴの価値の本質に立ち返る活動

ＩＴの価値の本質 ＝ ビジネスをタイムリーに支援する。
ビジネス・スピードを牽引する。
ビジネス領域を拡大させる。
見えなかったモノを見える様にする。



IBMで継続的デリバリ関連製品のマネジメントリーダーを務めるEric Minick氏は，
DevOpsの解釈は人それぞれ違う、とブログに記した。

•DevOpsはビジネスの成功を支援するために存在する
•適用範囲は広いが，中心となるのはITである
•基本はアジャイルとリーンである
•文化が非常に重要である
•フィードバックがイノベーションの原動力である
•自動化を活用する

⚫ Culture – コラボレーションとコミュニケーションを推進するための変革を負う
⚫ Automation – バリューチェーン内から手作業のステップをなくす
⚫ Lean – リーン原則の採用により，サイクル周期を高める
⚫ Metrics – すべてについて計測し，データをサイクルの洗練化に活用する
⚫ Sharing – 他者が学べるように，経験や成功の可否を共有する

CALMS モデル

頭字語であるCAMS (Culture, Automation, Measurement, Sharing)は，
John Willis氏とDamon Edwards氏が2010年，カリフォルニアのマウンテン
ビューで，米国内で始めて開催されたDevopsdaysの中で提唱したものです。後に
リーンを意味する“L”がJez Humble氏によって加えられました。



DevOpsの最終的なゴール

運用部門のゴール
安定稼動
継続性
運用コスト

縦割りの企業情報システム &  ＩＴプロセスの仕組み

開発部門のゴール
品質（Ｑ）
コスト（Ｃ）
納期（Ｄ）

企画部門のゴール
ビジネス目標
サービス戦略
投資効果

現行の縦割りプロセスの改善：ゴールの共有

ＩＴサービスのサプライチェーンの構築

価値あるＩＴサービスを提供し続ける

顧客への価値を創造し続ける

ビジネス目標の達成（売上、利益）



http://gops2016-beijing.eventdove.com/



DevOps 2.0 とは
DevOps 1.0 DevOps 2.0

カバーする領域

主な着目点

適用する概念、
手法

開発からデプロイ・リリース迄

頻繁なリリース、スピード
SoE（Web)が主体

アジャイル開発、継続的インテ
グレーション、継続的デリバリー、
リーンの考え方

ビジネス企画から運用・EOL迄

素早いリリース、事業の継続性
SoE, SoR双方

規律あるアジャイル開発、継続
的インテグレーション、継続的デ
リバリー、軽量化したITサービ
スマネジメント、ISO20000、
ALM、TPSの考え方

企画 要求 設計 開発 デプロイ 運用
E
O
L

Process

DevOps 1.0

DevOps 2.0



T-Methodのプロセス

対象現場の
観察

ビジネス
モデル

キャンバス
に整理

デザイン
シンキング

顧客セグメ
ントの想定
ペルソナの

定義

カストマー
ジャーニーの

作成

ボディープロ
セスの定義

ITシステムと
の接点

（MOT）
の定義

オルタナティ
ブ＆オプショ
ンプロセスの

定義

各プロセスを
ユーザー

ストーリーに
整理

優先順を付けて
プロダクトバッ
クログリストを

完成

ITサービスのイメージ作成
(ゴールイメージ)

ペルソナのイメージ作成
(ライフシーン)

ハイレベルな機能定義と想定プロセスをユーザーストーリーに整理



計画セッションの準備
インフラ系、運用系 情

報の収集

計画
セッション

アーキテクチャドラ
イバー、マネージメ
ントメッシュ項目の

確認と決定

開発プロジェクトのビ
ジュアルマネージメン

トボードの作成

各チームの小さな
タスクの定義と確認

大部屋の
設営

Just
Do It !!!



アジャイル
チーム

(スクラム)

アジャイル
チーム

(スクラム)

アジャイル
チーム

(スクラム)

アジャイル
チーム

(スクラム)

アジャイル
チーム

(スクラム)

デプロイメント
パイプライン

サービ
スバッ
クログ

デプロイメン
トバックログ

オペレー
ションバッ
クログ

運用

タスク
ボード

タスク
ボード タスク

ボード

サービ
スバッ
クログ

タスク
ボード

サービ
スバッ
クログ

タスク
ボード

タスク
ボード

タスク
ボード

大部屋

一個流しのフロー

イテレーション

週・日 単位

ゲートキーパーDevOps
エンジニア

リライアビリティー
エンジニア

運用チーム

スクラム
チーム

サービス
マスター

プロセス
マスター

バリューストリームマップ

見える化ボード類

DevOps2.0
概念図

計画から運用までの全体最適による流水化されたプロセスの構築



本番運用

デプロイメントパイプラインの概略フロー

PBL

PBL 
item

SBL

タ
ス
ク

コード
開発

デプロイメントパイプライン

コミット
ステージ

受け入れ
テスト
ステージ

キャパシティ
テスト
ステージ

手動テスト
ステージ

NG NG NG NG

テスト・ストー
リー

運用・ストー
リー

自動テスト
仕様

キャパシ
ティテスト
仕様

手動テスト
仕様

本
番
決
定

稼働
状況

TPI Next

単体テスト
仕様

タスク単位

PBL item単
位

ITサービス
単位

ITサービス状況（コストも含む）

開発時
フィードバック
単位

軽量化したITサービスマネジメント

目標
開発・構築 リリース前 稼働状況

ゲートキーパー

リライアビリティ
エンジニア

サービスマスター

プロセスマスター

DevOpsエンジニア

開発チーム

運用チーム

ビジネス
戦略・企画

ITサービス仕様
＋
コスト

+
EOL

PBL : Product Back Log
SBL : Splint Back Log



大部屋システム

品質 プロセス

方針展開

大部屋の概略図
狙い：
◆ 人と職場（チーム）の活性化を促進する効果が大きい
◆ プロジェクト全体が俯瞰（見える化）できる

「見える化」とは、異常が瞬時に解る、気づく事
◆ Scrum of Scrumの実施会場（場所）
◆ DevOpsの全プロセスの見える化（バリューストリームマップ）
◆ プロセス間の繋ぎ（リレーのバトンタッチゾーン）が重要
◆ プロセス間の同期化

改善ボード

５Ｓ

特長：
大きなプロジェクトや他部署との連携したチームなど組織横断的
な事業に取り組む場合には、『目で見る管理』を大部屋化して行う
大部屋とは、関係者が一つの部屋に集まって課題を見える化し、
問題解決を進めていくやり方
同じ部屋で仕事を行う事でコミュニケーションが活発化しアイデア
が沢山でる様になる

スクリーン

ビジュアル
ボード



MRI（Minimum Required Information)
を決める事が大事

各作業現場では、正しく作業を行うために、それなりの情報が創出されている。



DevOps成熟度モデル (DevOps Maturity Model)

ステージ１： 自己管理 (Analysis Ability)
アジャイル＆DevOpsの知識・技能を習得し、自己管理の為の分析が働く開発チーム

ステージ２： プロセスの見える化 (End-to-end Traceability)
DevOpsチームの活動の「見える化」、活動のログを改善に繋げる。

ステージ３： プロセスの安定化 (Stabilized Development & Operation 
Process)
お客様、システムの要求品質を理解し、その品質を満たす。開発スピード(ベロシティー)
を巡行速度で維持し、定期的にリリースして安定運用できる。

ステージ４： 学習する組織 (Learning Organization)
品質、生産性、納期(リードタイム)を意識し改善が進む学習するDevOpsチームで自ら
モチベーションを維持してワークライフバランスが取れる。

ステージ５： 自律した組織 (Anticipated ROI & Failure Tolerant 
Organization)
完全に自律し、問題解決適応力のあるDevOpsチームで事業継続性を担保できる。



DevOps2.0に必要な知識体系

企画 要求 設計 開発 デプロイ 運用
E
O
L

Copyrights©2015  SSS Corporation

Process

規律あるアジャイル
軽量化した

ITSM
継続的デリ
バリー

TPS / リーン

タスク粒度
完了基準

継続的インテグレーション
イテレーション（タイムボックス）

プロセスの自動化
デプロイのパターン
テストの自動化

TPI NEXT®

事業の継続性

ISO 20000

ジャストインタイムと自働化、行灯
自工程完結

一個流しのフロー(平準化)
学習する組織(反省、カイゼン)



EXINのサイトから入手できます。

https://www.exin.com/JP/ja/news-japan/2016/dommg

メールマガジン連載；『全体最適へのDevOps（Agile, TPI, ITIL/ITSM) 』
EXINでは計10回、システムの全体最適をテーマにメルマガを6月17日より配信

第1回： ITIL側から観たAgileの不安
第2回： 計画・企画段階のAgileとITIL
第3回： イテレーション期間のITILから診た評価
第4回： テストにおける当たり前品質とSAC
第5回： リリース時の評価とSDPとSLP
第6回： 運用へのScrumの適用
第７回： 研究と改善（品質は現場でつくられる）（運用状況によるフィールドバック）
第8回： 全体最適へ（DevOps）軽量化したITSM （１）全体像
第9回： 全体最適へ（DevOps）軽量化したITSM （２）適応させるロードマップ
第10回： 全体最適へ（DevOps）軽量化したITSM （３）理想となる姿とそれに向けたチェック項目、バーンアップ・チャート

https://www.exin.com/JP/ja/home/

ホワイトペーパー

エンタープライズDevOps
DevOpsによるビジネスを支援するITサービス

DevOpsの為の軽量化された
ITサービスマネジメント

https://www.exin.com/JP/ja/news-japan/2016/dommg
https://www.exin.com/JP/ja/home/


ライフサイクル

ソフトウエアは無形固定資産か？？？

IT技術には正味期限がある。 （素早い陳腐化、ムーアの法則）

サービスは環境や経験によって変質する。

ソフトウエアを機能の実現と見るか？ サービスの実現とみるか？



成功したアジャイルプロジェクトの事例紹介

アジャイルのスピード
に経営（ビジネス）を

合わせる‼



非製造業で初の
大部屋の実現

ビジネススピードを高めた事例（DevOps2.1の事例）
2009年 アジャイル開発を開始
2011年秋 アジャイル開発は成功裏に導入できたが、、、

課題噴出： 開発工程はボトルネックでは無かった。
2012年4月 ビジネスプロセスの全工程の見直しと整流化のプロジェクト開始
2013年10月DevOpsの導入（全プロセスの見える化、同期化と大部屋化実現）

企画 営業 管理 デザイン 開発 移行 運用 コール
センター

MTI（株）PS事業部

バリューストリームマップ

ビジュアル
ボード

プロセスの同期化（管理サイクル）とタスク粒度の均一化 → 一週間、一時間

事業規模が
２年で３倍以上



Bit Coin POC project
VeriSM＆TMS（世界初のDX管理モデル）を活用した

プロジェクトの事例（グローバルに発表）

ケーススタディー

2018年度
ＩＴ特別賞（組織風土改革賞）受賞 ㊗ 2018年度企業情報化協会

スーパーSE100人衆登録

18ヶ月間のプロジェクト企画案（稟議取得）
を3ヶ月間で実現する方法



VeriSM

DevOps 2.0

アジャイル

管理

プロセス

働き方

顧客の要望
制作

提供

反応

VeriSMモデルを利用した全体のプロセスフローと採用した手法

Provide

提供

Respond

反応

Produce

制作

Inception

インセプション

Define

定義

Reflection

振り返り

マネジメントメッシュ定義

VMBの完成
大部屋の設営

マネジメントメッシュ
のレビュー

顧客

アジャイル開発

DevOps 2.0

VeriSM

RFC
バックログ

VeriSMオリジナルのプロセス

SSSの経験で追加したプロセス

プランニング・セッション



Process of T-Method – Outline 新しい設計アプローチ

ユーザー現場の
観察

サービスイメージの
創造

(Goal Image)

ペルソナの定義と生
活ライフサイクルス
トーリー創作

カストマージャ―
ニーの作成(MOT)

アクションにつながるタッ
チポイントから支援プロセ

スを抽出

ボデイー、オルタナティブ、オプショ
ン プロセスの定義

定義されたプロセスの箱の中
身をユーザーストーリーで機

能を表現

プロダクト
バックログの
作成

プロジェクト計画
セッション開催

(1 day)

プロダクトバックログ
の完成

タスクへの細分化

方針展開と各チームの
見える化ツールの準備

(大部屋の設営)



https://www.facebook.com/groups/jpinnova/



国立国会図書館オンライン
https://ci.nii.ac.jp/

https://ndlonline.ndl.go.jp/#!/search?lang=ja_JP
&keyword=%E4%B8%89%E4%BA%95%E4%BC%B
8%E8%A1%8C&maintain=true&searchCode=SIM
PLE

https://ndlonline.ndl.go.jp/#!/search?lang=ja_JP&keyword=%E4%B8%89%E4%BA%95%E4%BC%B8%E8%A1%8C&maintain=true&searchCode=SIMPLE




参考情報（Yuotube動画）

プロダクト愛（実践者が語るプロダクトオーナーの秘訣）（第2回 現場改善会議 『チーム改革のスイッチ』#10 ）

https://www.youtube.com/watch?v=oXdcEcS5mlc&t=70s

変えてはならないモノ『マイ・マニュフェスト』（第3回 現場改善会議 『チーム改革のスイッチ』#11）

https://www.youtube.com/watch?v=7TtatxLs5dw&t=533s

T-Methodについて。（『チーム改革のスイッチ』#21 第13回現場改善会議）

https://www.youtube.com/watch?v=E9Hr6TcQRFY

クレスコにおけるT-Method実践例（『チーム改革のスイッチ』#22 第14回現場改善会議）

https://www.youtube.com/watch?v=9G8z4PWIojw

DX認定制度システム開発裏話#2（『チーム改革のスイッチ』#24 第16回現場改善会議）

政府調達のアジャイル奮闘裏話

https://www.youtube.com/watch?v=Cx5ROx8iMII

Scrum: How to do twice as much in half the time | Jeff Sutherland | TEDxAix

https://www.youtube.com/watch?v=s4thQcgLCqk

日本を元気に・革新コンソーシア https://www.youtube.com/c/jpinnova

https://www.youtube.com/watch?v=oXdcEcS5mlc&t=70s
https://www.youtube.com/watch?v=7TtatxLs5dw&t=533s
https://www.youtube.com/watch?v=E9Hr6TcQRFY
https://www.youtube.com/watch?v=9G8z4PWIojw
https://www.youtube.com/watch?v=Cx5ROx8iMII
https://www.youtube.com/watch?v=s4thQcgLCqk
https://www.youtube.com/c/jpinnova

