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1．はじめに

東京海上日動システムズ（株）では，2012年度から「価

値」「スピード」「コスト」を重視したシステム開発およ

び働き方の変革に取り組んでいる．

その背景には，システムの価値が多様化するビジネス

環境下で，企画段階とサービス開始時点の狙いがずれて

しまうリスクを避け，できるだけ早く，そして安くサー

ビスを提供することで，ビジネス競争力を強化していく

ことが重要との考えがある．これによって，プロジェク

トを着実に実行することよりも，プロジェクトで得られ

る価値を最大化することを重視することになった．

アジャイル開発は，開発の手戻りを極小化し，業務ニ

ーズに適合したシステムを短期間で開発できる手法とし

て普及しつつある．我々は，このようなアジャイル開発

をエンタープライズシステムに導入し，システム開発の

変革にチャレンジすることにした．

本論文では，第2章でアジャイルを適用したシステム

の概要を説明し，第3章で当プロジェクトで実践したプ

ラクティスを紹介する．第4章でまとめとして，アジャ

イル開発を行う上で特に重要となった点を議論する．

2．システムの概要と構成

生命保険の申込手続きでは，申込書のほかに告知書，

口座振替依頼書，意向確認書，重要事項説明資料，本人

確認書など，複数の書類を使用する．これらの書類には

署名，捺印が必要なものもあり，生命保険に加入するた

めには，何回も申込者のサインが必要となっていた．ま

た，一口に生命保険と言っても種類はさまざまで，死亡

時に保険金が支払われる「死亡保障」，病気やケガで入

院した際に入院給付金が支払われる「医療保障」，がん

と診断された場合に一時金が支払われる「がん保障」な

どがあり，保障内容を分かりやすくするために，契約は

保険種類ごとに取り交わされるのが一般的となってい

る．つまり，「死亡保障」，「医療保障」，「がん保障」の

3つの保険に加入する場合は，必要となる書類も増え，

捺印や署名の回数も増えることになる．

複数の顧客に応対する保険代理店や保険募集人にとっ

ては，申込書類の多さは深刻な課題となっていた．1日

に何人もの顧客から大量の申込書類を受け取り，整理，

保管し，さらに保険会社へ送付するといった事務作業は

煩雑なものであった．また，申込書や告知書には個人情

報やセンシティブ情報が含まれており，取り扱いには細

心の注意が必要となっていた．

これらの課題を解決するために，我々は生命保険の申

込手続きをペーパレスで完結させることにした．今回開

発した「らくらく手続き」は，保険申込手続きのペーパ

レス化によって，保険代理店におけるバックオフィスで

の事務作業や，情報漏えいと情報を紛失するリスクを軽

減した．

2.1　「らくらく手続き」の概要
「らくらく手続き」は，従来，書面に印字していた情

報を，保険募集人が所有するタブレット端末の画面に表

示し，保険契約者，被保険者がこれを直接操作すること

で，生命保険の申込手続きに必要な作業を画面上で完結

させることができるシステムである．具体的には，画面

は「保障内容確認」「健康状態に関する告知」「重要事項

説明」「保険料振替口座の登録」など全部で6つのブロ
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サーバシステムを，バックエンドにはメインフレームと

サーバシステムを配置したハイブリット構成となってい

る．開発規模は約240Kstepであり，開発期間は約1年半

であった．

システムリリース後，10カ月間で約7,800代理店に利

用され，累計7万件の保険契約が成立している．

3．アジャイルプラクティス

3.1　アジャイルの採用理由
開発プロセスにアジャイルを採用したのは，以下3つ

の主な理由による．

(1) 高い使用性の追求
我々はこれまで，主に保険会社ならびに保険代理店向

けのシステムを開発してきた．このようなシステムの開

発では，その利用者が生命保険に関する知識を有してい

ることを前提としたシステム設計を行うことができた．

しかし，「らくらく手続き」は，保険契約者や被保険者

など，一般のコンシューマが操作するシステムである．

そのため，複雑な生命保険の申込手続きをスムーズに行

えるよう，マニュアルがなくても操作しやすい，デザイ

ン性を追求した画面設計にする必要があった．このよう

な設計を行うためには，出来上がった画面を実際に使っ

て，その動きを見ながら，使用性を高める必要があった．

(2) 変動リスクへの対処
生命保険業界でも，業務ニーズの変化や他社との競争

が激しくなっている．こうしたビジネス環境において，

１年を超えるウォーターフォール型のシステム開発を行

っていては，当初決定した要件が陳腐化してしまうリス

クがある．また，日々変化する業務ニーズに対して柔軟

に対応していけるシステムを構築する必要もあった．変

化に柔軟に対応できるシステムは，高い業務適合性を維

持し続けることが可能であり，その結果「使われる」シ

ステムとなる．

ックに分割されており，順次，保険

申込者が画面に沿って保険申込み手

続きを続けていき，最後の「意向確

認」のブロックの画面上で自署する

ことによって，一連の申込手続きを

完結させる．

「らくらく手続き」は，iOS，An-

droid，Windowsの各OSで利用可能

である．そのため，特定の機種を用

意する必要がなく，上記のOSが稼

働する端末を保険代理店が所有していれば，すぐに「ら

くらく手続き」を導入することが可能である☆1．最近は，

生命保険を取り扱う保険代理店が，複数の保険会社の商

品を取り扱うケースが増えており，保険会社ごとに特定

の端末を用意することは，保険代理店にとって大きな負

担となっていた．「らくらく手続き」のシステム開発では，

端末やOSによる制約を可能な限り取り払うことで，シ

ステムを普及させることを目指した．また，HTML5を

使用することで，1つのソースで各OSへ対応できるよ

うにした．これによって，サービス開始後の状況変化へ

の柔軟性も確保できた．

生命保険に加入するためには，被保険者の健康状態に

よって加入可否，加入条件等を審査する必要がある．従

来の審査では，アンダーライタと呼ばれる医学的知識を

有する社員が，送付された個々の申込書類に対して，告

知書面を見て査定していたため，判定結果報告までに数

日を要することもあった．「らくらく手続き」では，被

保険者自身が，保険申込時に画面から必要事項を入力し

たあとに，加入判断結果を提示できる「自動査定システ

ム」を導入した．これによって，契約成立期間の大幅な

短縮と，保険代理店，および保険会社の事務負荷の軽減

を実現した．この「自動査定システム」の構築では新た

にBRMS（Business Rule Management System）[1]の活用に
挑戦した．その結果，アンダーライタがノウハウとして

有するルールを「見える化」してBRMSに登録すること

で，自動査定エンジンをコーディングレスでつくること

ができるようになった．

2.2　システム構成・開発規模
システムの構成を図1に示す．システムはクライアン

ト側にアプリケーションを配置せずに，Webオンライン

の稼働構成とした．この構成では，フロントエンドには

☆1 ただし，各OSやブラウザのバージョンについては一定の基準
を設定している．

図 1　システム構成

らくらく手続き TNet・TNetタブ（代理店業務システム） 
認証

サーバ 
フロントエンド 

（Ｗｅｂサーバ） 
HUB 

サーバ 
バックエンド 

（メインフレーム） 

バックエンド 
（ルールサーバ） その他の対外システム 

Web 口振・クレカ 

帳票・証券発送 代理店さん
所有の端末 
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さらに，法的なリスクも無視できなかった．「らくら

く手続き」は，電子署名や生命保険引受可否の自動判定

など，開発着手当時，ほかの保険会社が導入していなか

った新しい機能を取り込む予定となっていた．しかも，

これらの機能が法的に認可されないことも予想された．

その場合は，代替手段を検討し，開発内容を変えざるを

得ない．システムの柔軟性は，このようなリスクに対処

するための要件であった．

(3) スケジュール遅延リスクの軽減
稼働開始時期を遅らせることは，あんしん生命の経営

方針に大きな影響を与える可能性があった．特に，プロ

ジェクトの後半で認識齟齬や致命的な課題が発見される

ことは，稼働開始時期の遅延に直結するリスクファクタ

である．そのため，早い段階で動くものを作り，内部リ

リースを繰り返しながら「段階的に育てていく」方式を

採用し，致命的な問題や課題を早期に発見して，遅延リ

スクをできるだけ早い段階で軽減させることを目指し

た．

3.2　アジャイル開発プロセスの実際
図2に開発スケジュールを示した．プロジェクトは，

全体で約1年半であった．このうちはじめの約5カ月間

をグランドデザイン工程とし，この間に開発計画を立て

た．このグランドデザイン工程の詳細は後述する．グラ

ンドデザイン以降の実開発は7.5カ月として計画された．

実開発では，ビジネスユーザ，設計者，プログラマか

ら成るスクラム[2]チームを構成し，スクラムやXP(Ex-

treme Programming)[2]等の複数のアジャイル開発プロセ
スの中から，自分たちの開発内容にフィットするプロセ

スを組み合わせることを模索しながら開発を進めた．そ

の結果，この間に約30回の内部リリースを行うことが

できた．

製造工程終了後には約6カ月をかけてサイクルテスト

や性能・運用テストを実施した．グランドデザイン工程

で基本となる要件を抽出した後にイテレーション[3]を
開始した点や，サイクルテスト，性能・運用テストを終

盤で実施した点はウォーターフォール型の開発概念を取

り入れた部分である．

3.2.1　イテレーション計画と実施

設計，製造，テストなど製造工程は，1.5カ月ごとの

イテレーションに区切り（図3），これを合計5回実施す

ることで，フレームワーク作りから最後の他システム接

続まで，段階的にサポートできるバリエーションを増や

しながらシステムを「少しずつ成長」させた．

(1) 反復振り返り[2]
各イテレーション開始前には，スクラムチーム全員で

前イテレーションを振り返った．また，ムダな作業を取

り除き，効率化することを目的に，スプリント開始時に

前スプリントの振り返りを行うことを徹底した．この様

子を図4に示した．振り返りを継続することで，スクラ

ムチームメンバ全員が効率化への高い意識を維持するこ

とができた．

(2) 開発プロセス
振り返りの後に次のイテレーション計画を実施し，イ

テレーション完了時にシステムがどのような状態になる

のかをイテレーションのゴールとして定義した．ゴール

達成に向けた作業計画は開発メンバ全員で共有した．

図 2　開発スケジュール

図 3　イテレーションの単位とゴール

図 4　イテレーション，スプリント振り返り
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アジャイル開発の事例として，イテレーションを機能

単位に分割し，最後に結合するという手法も見られるが，

我々は，はじめに「最も基本的なケースの処理が完結で

きる状態」を作り上げ，そのあとで正常ケース，複雑ケ

ース，エラーケース，他システム連携ケースと段階的に，

必要となる機能を肉付けして，システムの信頼性を高め

ていく方式とした．各イテレーションでは短期間で動く

ものを作る必要があるために，プログラマはドキュメン

ト抜きでコーディングを実施した．このとき，品質が低

下しないようにXPのプラクティスであるペアプログラ

ミング[4]を取り入れた．
(3) リスク管理
イテレーション1では「最も基本的なケースの処理が

完結できる状態」を構築すべく，HTML5を使用した電

子署名機能など，業務要件として必須であるが技術的な

リスクの大きい機能を開発した．これにより，プロジェ

クトの早い段階で技術リスクを解消させることができ，

かつ，最低限の機能が結合され，「動く状態」を維持さ

せていくための基礎を完成させることができた．

3.2.2　ビジネスユーザの協力

図5に，各イテレーションを1週間のスプリントとい

う期間に区切った様子を示した，この1週間の間に，作

られたシステムへの改善要望をタイムリーに得るため

に，スプリントの後にシステムを内部リリースし，ビジ

ネスユーザに操作してもらった．改善要望はシステム開

発工数をすぐに見積もった上で，残務リストに書き込み，

一覧化した．スプリントを開始する前には，スプリント

計画会議を開催し，スプリントで開発すべき内容を，前

スプリントで出た改善要望とともに，優先順位付けを行

った．この優先順位に従って開発対象をピックアップし，

開発計画に組み込んだ．このようなスプリントを繰り返

したことで短期的な軌道修正を積み重ねることができ

た．このようなビジネスユーザの協力を得たことも，業

務適合性の高いシステムに育てることができたひとつの

要因であると考えられる．

3.3　開発のポイント
アジャイル開発はウォーターフォール開発との対比の

中で「計画は立てない」と誤解されることもあるが，こ

こまで述べてきたとおり，アジャイル開発でも計画を立

てることは非常に重要であった．アジャイル開発では，

常に計画を立てながら実行していくことが求められるの

ではないだろうか．

(1) グランドデザイン
「らくらく手続き」の開発においても，プロジェクト

立ち上げ当初にグランドデザイン工程を設け，十分に時

間をかけ，各イテレーションごとの大枠の予算やゴール

までのシナリオ，スケジュールを策定し，ビジネスユー

ザとも共有した．実際の開発工程に入ってからも，この

グランドデザイン工程で策定した計画を日々軌道修正し

つつ，常に現在位置を確認しながら開発を進めた．

(2) イテレーション前の準備
スケジュール，予算のほかにも，開発ベンダとの契約

方式の合意，前述の各イテレーションの作業範囲や考え

方，イテレーション中の日々の過ごし方や最低限のルー

ル，作るシステムの出来姿のイメージをスクラムチーム

のメンバ全員と共有するなど，実際のイテレーションに

入る前に十分な準備を実施した．これによって，開発生

産性の著しい低下を防止し，後に大幅な変更が必要とな

るような作り込みを防ぐ効果があった．このグランドデ

ザイン工程で，プロジェクトの骨格をしっかりと作った

ことが，アジャイル開発を成功させる上で非常に大きな

ファクタであったと言える．

(3) 開発計画の作成と見直し
我々は，状況やニーズの変化にあわせて開発内容を柔

軟に変えていったが，計画がなければ，変更要望を制御

できず，サービスを開始できなくなってしまっていた

かもしれない．

ただし，我々が立てたのは緻密な計画ではなく，ゴ

ール達成に向けたシナリオである．このシナリオをス

クラムチーム全員で共有し，短いサイクルでシナリオ

に沿った計画を見直しながら進めた．我々のアジャイ

ル開発における計画策定は「あとで変更になる」こと

を前提に，作り込み過ぎないことがポイントであった．

(4) 計画の実績と見直し
アジャイル開発では，状況の変化にいかに迅速に適

応し，軌道修正していくかが成功の鍵となる．常に現図 5　スプリントによる反復開発
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在の状態を把握し，外部要因の変化にも柔軟に対応して

いかなければならない．我々はこのような開発の現状を

リアルタイムに把握するために，バーンダウンチャート

(図6）[4]を活用した．
ここでは，イテレーションの計画時に，実施したい作

業を時間単位に見積り，生産性（ベロシティ [3]）から，
当イテレーション（期間）で開発可能な作業量を割り出

し，イテレーション計画を立てた．

一方スクラムチームのメンバは各自に与えられた作業

を完了させるために必要な「残り時間」を日々更新する

こととした．これらの情報からバーンダウンチャートを

作成し，常にスクラムチームのメンバ全員に開発の進み

具合を見える状態とした．毎日このバーンダウンチャー

トを見ながら，予定よりも作業が遅れていれば，計画の

見直しを検討し，見直しが必要となれば，イテレーショ

ンで構築する機能を減らす，または対応内容を変更する

ようにビジネスユーザと調整した．また逆に予定よりも

早く作業が完了しそうな場合は，ビジネスユーザに働き

かけ，対応リストから優先度の高い要望の対応を追加す

ることも実施した．

作業が遅延しているからといって，残業でカバーした

り，期間延長したり，品質を犠牲にはしなかった．対応

内容，つまり開発のスコープを変えることで作業量を調

整することを原則とした．こうした調整ができるように，

プロジェクトの状態を包み隠さずビジネスユーザにも常

に開示し，お互いに信頼関係を高めておいたことが，我々

のアジャイル開発プロジェクトが成功した理由のひとつ

であると考えている．

(5) CIツールによるテストの自動化

アジャイル開発を進めていくと，システムは日々成

長，進化するので，日々のリグレッションテストが重要

となる．今回のプロジェクトではこれをCIツール（継

続的インテグレーション[3]ツール）を導入することで
自動化した． たとえば，CIツールである jenkins[5]，se-

lenium[6]を組み合わせることで，ビルドから単体テスト，
結合テストまでの実行およびエラー検知を自動化した．

プロジェクトの後半になればなるほどシステムには機

能が増え，最終的には日々のリグレッションテストだけ

でも約12,000ケースにのぼった．人による打鍵をしてい

てはリグレッションテストを行うだけで1日が終わって

しまい，新規機能を開発する時間はなくなってしまって

いたであろう．このような状況になることを避けるため

に，プロジェクトの初期段階からリグレッションテスト

の自動化を準備した．

しかし，自動化の仕組みを作っただけでは課題は完全

にはクリアできなかった．テストの自動化自体，各種機

器に大きな負荷がかかり，日中に実行すると開発環境の

レスポンスが悪化するという問題が発生した．そのため，

夜間に自動テストを実行し，翌朝，テストの結果を検証

し，午後に開発を進めるという1日の作業サイクルを導

入する必要があった．

(6) カイゼン活動
過去の実績，経験からさまざまなプラクティスがアジ

ャイル開発で編み出され，公開されている．しかし「こ

うすれば必ず成功する」といったやり方が確立されてい

るわけではなく，現状では「こうすべき」という正解も

ない．我々は本プロジェクトを遂行するにあたり，さま

ざまなやり方を模索しながら開発を進めた．このような

開発では，「カイゼン」は必須の活動であった．

当社でも過去に数回アジャイル開発を実践していた

が，今回のプロジェクトメンバはいずれもアジャイル開

発が未経験だった．先に述べたとおり，グランドデザイ

ン工程で，全員で大枠の進め方を共有したものの，作業

の効率化，ムダの排除，コミュニケーションの活性化等，

さまざまな面でカイゼンにカイゼンを重ねて，自分たち

の進め方を構築することができた．

カイゼン活動は各イテレーション，各スプリントの完

了ごとの振り返り会議の問題提起が起因になることが多

かった．会議ではKPT法[7]を使用し，問題（Problem）

を抽出し，抽出した問題を解決するため解決策（Try）

を全員で議論した．

解決策は本当に効果がでるかどうか疑わしい場合もあ

った．しかし，「とにかく一度やってみて効果がでなけ

れば別の方法を考える」という精神を大切にした．プロ

ジェクトの終盤では，細かい改善を含めると全量が把握

しきれなくなるほど，各スクラムチームが自主的にカイ図 6　バーンダウンチャート

600

500

391391

474474

367.25367.25
399.25399.25

284.25284.25

192192

142.75142.75
102102

72.2572.25

00

308308

217.75217.75
235.5235.5

400

300

200

100

7/16 7/17 7/18 7/19 7/22 7/23 7/24 7/25 7/26 7/29 7/30 7/31
0

残作業時間

理想線

S0504-JISA14-A02.indd   323 14/09/22   15:04



324

情報処理学会デジタルプラクティス　 Vol.5 No.4 (Oct. 2014)

アンケートにご協力ください　https://www.ipsj.or.jp/15dp/enquete/enq_dp0504.html

ゼンを実施する状況にすることもできた．

4．まとめ

ここまで，我々のアジャイル開発で実践したプラクテ

ィスについて紹介をしてきたが．今回の開発を通じて，

特に， ①計画の策定と見直し，②効率化の徹底と継続，

そして③適用目的の明確化がアジャイル開発でプロジェ

クトを成功させるために特に重要な要素と考える．

4.1　計画の策定と見直し
繰り返しになるが，アジャイル開発でも計画作成は非

常に重要であった．イテレーションに着手する前に，プ

ロジェクトの進め方とゴール，各イテレーションの考え

方，ベンダとの契約方法等，計画と骨格作りをしっかり

と行った．また，ウォーターフォール型と異なり，作っ

た計画を遵守する必要はなかったが，常に計画の見直し

が求められた．この意味では，アジャイル開発における

計画はウォーターフォール型における計画の重要性に匹

敵した．

一見遠回りに思えたグランドデザイン工程に十分な期

間を確保し，しっかりと計画と準備を行った上で実開発

に入れたことが，トータルでは近道となったと考える．

4.2　効率化の徹底と継続
開発工程ではカイゼン活動を継続し，徹底的に効率化

し続けること重要であった．アジャイル開発では，ウォ

ーターフォール型以上に，日々変化する状況に，スクラ

ムチームが迅速，柔軟適応することを追求した．状況の

変化に迅速，柔軟に適応するためには，従来の開発にあ

ったムダを排除したり，効率化を行ったりすることでチ

ームの俊敏性を維持する必要があった．日々，「自分た

ちの作業にムダがないか？」「もっと効率化できること

はないか？」を見つめなおし，効率化を進めることで，

開発チーム自体も変化に強いチームに進化し続けていっ

たことが重要であった．

4.3　適用目的の明確化
今回の実践で，プロジェクトが迅速に変化に適応する

ことが求められているか否かという「プロジェクト特性」

により，アジャイル開発による効果が得られやすいケー

スと，そうでないケースがあると感じた．今後，我々が

アジャイル開発を適用するときには，このことを理解し

て，適用することで得られる効果，狙いを明確化して，

適用すべきか否かを見極めなければならないと考える．

一般的にアジャイルは大規模開発よりは小規模開発，

メインフレームよりはサーバ開発，大人数よりは少人数

による開発に向くとされているが，メインフレームだか

らアジャイルができないというわけではないことは，今

回の我々のプロジェクトで明らかにできた．本プロジェ

クトは，大規模であり，エンタープライズシステムであ

った．

今回のプロジェクトでは，立ち上げ時点でビジネスユ

ーザも自らが必要としているシステムを明確にイメージ

できていなかった．また，保険契約者が使用するシステ

ムであったことから，ニーズの変化が激しく，初期段階

で決定した業務要件がシステムリリース時には不要な機

能となってしまう恐れがあった．したがって，もし仮に

ウォーターフォール型で開発していたとしたら，はじめ

の要件検討で多くの時間が割かれ，ようやく決定した要

件も，次々と変更要望があがってしまい，大幅なスケジ

ュール遅延が発生する状況となっていたに違いない．さ

らに，せっかく苦労して作り上げたシステムも十分な業

務ニーズを満たせず，使われないシステムとなっていた

可能性もある．

今回のプロジェクトは，アジャイル開発を適用したこ

とで，変化する業務ニーズに柔軟に対応しながら，今ま

でにない画期的なシステムを構築することができたと考

えている．
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