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スクラムにおけるストーリーサンプリング見積り方式の提案
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概要：アジャイル開発は，この数年日本でもあらためて注目を集めているものの，ウォーターフォール型が
定着した市場ではいまだにその導入率は欧米に及ばず低迷している．その主たる理由として，柔軟に開発
途中で受け入れる変更により事前計画が立て難く，それによる開発見積りと契約の難しさがある．アジャ
イル開発であれば，準委任契約で請け負うべきであるが，日本の商習慣上，受託開発で請け負う場合があ
る．そこでそのような環境下でアジャイル開発実施を支援するために，受託開発で適応可能なアジャイル
開発の見積り方法を提案した．検討の手順としては，まず，既存の見積り方法のプロセスを整理し，その
課題と利用する場合の条件を明確にした．検証ではアジャイル開発に対する成熟度に応じて 2つの方法を
用いた．1つはアジャイル開発での十分な実績データを持たない IT企業の新規プロジェクトにおいて，ス
トーリーサンプリングの誤差を検証することで見積り手法の有用性を確認した．一方，アジャイル開発を
事業戦略としている IT企業の開発予測・実績データを用いて相関・回帰分析することで，ストーリーのサ
ンプリング法による見積り方式の有効性を確認した．この見積り方法の適用をこれからアジャイル開発に
取り組む企業に提案し，それらが今後の開発実績データを構築することでより精度の高い見積りによる信
頼性のある契約を実現することを目指す．
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Abstract: An Agile development method has been attracted attention as new software development method
in current few years in Japan. However the ratio of implementation has been lower than in US and Western
countries because Water fall method has been a mature development method in Japan. The main reason
should be the difficulties of way of estimation and contract due to the difficulties of initial planning by accept-
ing changes in the project. An Agile development should normally be applied an entrusted contract. However
there is situation that has to be concluded full-turn key with fixed price contract in Japanese business prac-
tice. Then we proposed a way of estimation for Agile development that needs to be concluded a full-turn key
with fixed price contract. As the research procedure, we focus on the processes and methods of estimation
for Agile development to clarify the advantages, disadvantages and the requirements when they are used
for. This research uses two types of validation depends on a degree of maturity of Agile development. One
aims to confirm a usability of story sampling method with the range of error by new project of IT company
that has no enough project data on existing Agile development projects. The other one aims to confirm
an effectiveness of estimation for Agile development of story point by correlation and regression analysis of
actual working time with real data of projects of another IT company who thinks Agile development as a
business strategy. The research aims to propose this estimation method to companies that is going to expand
Agile development for future. Meanwhile, it also targets the realization of dependable contract with highly
accurate estimation by actual data.
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1. はじめに

IT（情報技術）がビジネスの戦略を実現する差別化要因

になっている現在，経営環境変化に柔軟に対応でき，迅速

なシステム開発が可能なアジャイル開発が注目されている．

特に欧米ではウォーターフォール型を凌いで一般的開発工

程とされているものの，日本ではいまだウォーターフォー

ル型が主流で，反復型開発を採用したプロジェクトは 2011

年現在の調査で全体のわずか 2.7%である [1]．その背景に

は，変更に対応するゆえの初期段階での見積りの難しさを

はじめとする，制約要件の合意の難しさがある．また，従

来，受託開発においてウォーターフォール型開発を行って

いた組織が，自社に過去の実績データがないアジャイル開

発に取り組む場合，見積りに時間とコストがかかることが

課題となる．

アジャイル開発であれば，準委任契約で請け負うべきと

考えられているが，日本の商習慣では受託契約で請け負わ

ざるをえない場合がある．そのため受託契約で請け負うよ

うなシステム開発にアジャイル開発を適応する場合の支援

方法として，見積り方法の提案を今回の目的とした．その

ためには，アジャイル開発に適用可能な見積り方法を調査

し，その問題点を確認する必要がある．そこで，アジャイ

ル開発の見積り方法として，全タスク分解方式，サンプリン

グ方式，実績方式の 3つを取り上げ，その特徴や手順を明

確にした．全タスク分解方式は，従来のウォーターフォー

ル型による開発経験が活かせるため見積りの精度は高い．

その反面，見積り負荷は大きくなる．このことから，見積

り負荷を軽減する方式として，アジャイル開発手法の 1つ

であるスクラムの全ストーリーの中から一部を抽出し，そ

の抽出したストーリーをタスク分解して見積もり，そこか

ら全体規模を類推するサンプリング方式とその実績方式を

取り上げた．

この方式は，見積り負荷の低減方法として有効であるが，

全タスク分解方式に比べ，精度上の課題が予想される．そ

のため，実際のプロジェクトに適用しそのデータを用いて

有用性の検証を行った．また，プロジェクト実績データを

積み上げ，そこから回帰式によって新規プロジェクトの工

数を類推する実績方式の有効性を検証した．そこではスク

ラムおけるストーリーポイントによる見積り，実績の過去

データをもとに，回帰式・相関による分析を行った．そし

てその結果の有効性から今回の提案に至った．

2. アジャイル開発工程

2.1 アジャイル開発の見積りプロセスと手法

アジャイル開発の手法はExtreme Programming（XP）[2],

[3]，Feature Driven Development（FDD）[2], [3]，スクラ

ム [2], [3]など数多くある．スクラムではスプリントと呼

ばれる，およそ 2～4週間単位に分割された反復周期単位

（イテレーション）ごとに，開発，テスト，リリースする

ことで，顧客のニーズに柔軟に対応しながら，迅速に製品

を納品することを実現する（以後「スプリント」は「イテ

レーション」に統一）．

本研究では，アジャイル開発で最も多く用いられている

手法であるスクラム [9]のストーリーポイントを規模指標

とする見積り方法に着目する．

2.2 ストーリーポイントによる規模見積り

ソフトウェア開発の見積り手法としては，SLOC（Source

Lines of Code）に並び，ファンクションポイント法

（Albrecht [4]）が標準化された指標として最も多く採用

されている [1]．プロジェクト開始時にシステム機能をすべ

て洗い出し，そのデータベースおよびファイルへのトラン

ザクションをカウントし複雑度を加味して見積もる手法で

ある．そこでは画面・帳票などの仕様書と処理フローの完

成後に規模・工数を見積もり，見積りそのものに相当の時

間が必要とされる．迅速さと変更対応を特徴とするアジャ

イル開発には適用し難いところがある．なぜならアジャイ

ル開発の要件定義はプロジェクト初期のみではなく，各イ

テレーション開始時に再定義（主にトレードオフ）後の，

再見積りが求められるからである．さらにその見積り方法

は，開発者だけでなく顧客にも信頼される必要がある．

本研究では，スクラムのストーリーポイントによる見積

り方法に焦点をあて，そのプロセスとそれらの有用性を考

察した．

アジャイル開発ではソフトウェア要求を表す単位として

ユーザーストーリーを使う．これはシステムをユーザー視

点から記述したものである．ストーリーポイントはユー

ザーストーリー（要件）の相対的な作業の大きさを測る単

位であり [7]，SLOC（Source Lines of Code）のような絶

対的基準ではない．

Corn [3]は，ストーリーポイントによる規模見積りの方

法を 2通り紹介している．1つはこれから取り組むストー

リーの中で最も小さいものを基準とし 1ポイントとする方

法，もう 1つは，中くらいの大きさと思えるストーリーを

決めてそれに見積りで使う数値範囲の中央に近い値（たと

えば，“5”）をつける方法である．

また，Rasmusson [7]は，ストーリーポイントによる規

模見積り手法として，三角測量（Triangulation）とプラン

ニングポーカを紹介している．三角測量は他のストーリー

と比較できる代表的なストーリーをいくつか基準として選

出し，残りのストーリーを基準となるストーリーとの相対

サイズで見積もる方法である．プランニングポーカは，初

めに開発メンバ各人が各ストーリーを見積もり，それらを

メンバ全員で議論し再びチームとしての見積りを決定する

方法となる．
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2.3 アジャイル開発の見積りに関する先行研究

アジャイル開発の見積りに関する文献は，日本ではまだ

少ないが，海外では論文もいくつか見られる．コスト見

積りに関する研究 [10]，ならびにストーリーポイントによ

る規模見積りとベロシティを基にした方程式の紹介があ

る [11]．

前者はアジャイル開発の見積りに関する従来の方式をリ

サーチし，同時にプロジェクト成功の理由との関係を考察

しているが，定量的な有効性検証はない．

一方，後者は 87プロジェクトからアルゴリズムを検証し

た見積りコストの低減法の提案である．しかし，プロジェ

クトデータの説明が不十分でありその有用性が不透明であ

ること，また実績値からの検証はあるが実績値のないプロ

ジェクトへの適用実証がないため，新規プロジェクトへの

有用性が見えていない．本研究では，ストーリーのサンプ

リングという新たな方式の妥当性を新規プロジェクトのス

トーリーそのものを使い検証するとともに，実績データの

回帰分析から見積りの有効性を検証した．

2.4 アジャイル開発工数見積りと方法

アジャイル開発では，開発前に全体のスコープが見えな

いことが多くプロジェクト計画時に全体の工数を把握する

ことが難しい．

Corn [3]は，見積りに利用できる過去実績がない場合，

ユーザーストーリーポイント（USP）をボトムアップ法で

タスク（チケット）に分解しその工数を見積もり，プロジェ

クト計画時また各イテレーション開始時に利用する方法を

紹介している．それでもアジャイル開発では，プロジェク

ト計画時の全要件のタスク分解は現実的には難しい．いま

だにプロジェクト開始時には予算と要員数による概算で各

イテレーション開始時にのみ見積りを実行する企業や，見

積りそのものをまったく実施しない要員依存型の企業もあ

る．計画時および各イテレーション開発前での全体規模・

工数見積りの実施もまだ定着していない．

各イテレーションの前につどスコープを見積もり，個別

に契約するケースの多くは，契約タイプもほとんどプロ

ジェクトの完遂義務を持たない準委任契約である．契約時

にアジャイル開発で開発領域（スコープ）を明確化し必要

な工数を把握するためには次の方法が考えられる．

(1) 全タスク分解方式：計画時の全要件（ストーリー）を

ボトムアップによりタスク分解する．それらを積み上げ全

体の工数を算出する（Corn [3]）．

(2) サンプリング方式：全要件（ストーリー）からランダ

ムに 10%～20%のサンプル（標本）を抽出し，それらをタ

スク分解し，それらから 1ストーリーポイント（以後 SP）

あたりの工数を求めて全体工数を算出（類推）する．

(3) 実績方式：過去に実施した複数のプロジェクトの工

数実績と SP実績から 1SPあたりの工数を求めて全体工数

表 1 アジャイル開発工数見積り方式

Table 1 Man-hour estimation method for agile development.

を算出する．上記方式には，それぞれ適用するうえでの条

件や利点，欠点がある．それらを以下の表 1 にまとめる．

3. プロジェクトデータとデータ構築方法

3.1 採集プロジェクトデータの状況

今回の研究でデータを採集した 2団体はアジャイル開発

を実施する際 SPによる規模見積りを行い，その見積りと

実績データを採集し，構築していた団体である．

その見積り範囲とその実施状況を表 2 に示す．

B社は既存プロジェクト（2案件）では，プロジェクト

前の全体見積りは行わず，各イテレーション開発前に規模

見積りを行い，工数はその按分で予測していた．そのため，

今回の検証ではこの 2件（表 2，1行目）は対象外とした．

一方，C社は 9件のプロジェクトの規模，工数について

予測，実績の計測をしており，工数見積りは，サンプリン

グ方式を採用していた．これは実績データがなくても計測

可能な手法である．

今回の研究では，このプロセスを明確化し B社の新規

プロジェクトに適用し採集したデータで，その有用性を検

証した（表 2，2行目）．さらに C社の複数のプロジェク

トデータを基に，実績方式の有効性を検証した（表 2，3

行目）．

3.2 サンプリング方式のプロセス

サンプリング方式は，要件をサンプリングしタスク分解

して，全体工数を推測する方法で，C社ではすべてのプロ

ジェクトにプロジェクト開始前から標準的な見積りプロセ

スを適用している．それを図 1 に示す．

プロジェクト開始時には以下のプロセスで規模・工数を

予測する．以下の ( 3 )から ( 6 )および ( 9 )がサンプリン

グ方式のオリジナル工程になる．

( 1 ) 要件定義

全体要件（ストーリー）を洗い出しプロダクトバックロ

グを作成する．それらを実現するための開発側から見た

調査，環境構築要件も加える．

( 2 ) ストーリーポイント（SP）による規模見積り

SPは要件定義後に各要件の規模を把握するために行う．

（C社では『フィボナッチ数列を用いた方法：ストーリー

を 1, 2, 3, 5, 8 . . . .で分類しサイジングする』を採用）全

体規模をその累計に見積もる．方法は三角測量を基準．
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表 2 採集プロジェクトデータと検証方法

Table 2 Project data and verificaton method.

図 1 サンプリング方式による見積りプロセス

Fig. 1 Estimation process by sampling method.

それらはタスク分解のベースになる．

( 3 ) サンプル要件抽出

工数見積りのために，全体の 10%～20%の要件（ストー

リー）をランダムに抽出する．

( 4 ) サンプル要件のボトムアップ工数見積り

抽出したストーリーサンプルをタスク分解しその工数を

見積もり，ストーリーごとに工数累計する．

( 5 ) SPあたりの平均工数算出

( 4 ) で見積もったサンプルストーリーの SP 数と ( 2 )

のプロジェクト全 SP数の比率から SPの平均工数を求

める．

( 6 ) 全体の各ストーリー工数見積り

( 2 )の SPと ( 5 )で得られた係数によりプロジェクト全

体の工数をストーリーごとに求める．また，各イテレー

ションの開始時には以下のプロセスで規模・工数の予測

値を再度調整する．

( 7 ) 要件（ストーリー）の変更確認

各イテレーション開始時に開発進捗や顧客との調整によ

り今後の開発要件に関わる優先度を確認し，要件修正を

行う（基本的に同規模要件のトレードオフ）．

( 8 ) イテレーション SP数の再見積り

( 7 )で修正したストーリーに対して，再度フィボナッチ

数列を用いた方法で SPを見積もる．

( 9 ) イテレーション内予想工数を再見積り

( 8 ) の値と ( 5 ) で得られた係数により工数を再見積り

する．

4. 検証と分析

4.1 検証の目的

2.4節で調査したアジャイル開発工数見積り方法のうち，

全タスク分解方式は，ファンクションポイント法をはじめ

とするソフトウェア開発で広く利用されている．

しかし，全タスクを分解し見積もる負荷から，本研究の

ねらいとするコスト低減にはそぐわない．そのためここで

は，サンプリング方式とその実績方式の検証分析に焦点を

絞った．

B社による検証では，B社をアジャイル開発で新規に見

積りに取り組む初期段階（ステージ 1）のユーザーとして，

新規のアジャイル開発プロジェクトで複数のパターンでの

サンプリングを使った見積りをし，誤差を検証することで

サンプリングそのものの有用性検証を目的とした．この有

用性が確認できれば，それを使った実績構築をする次の段

階（ステージ 2）に進める．また C社の実績データ検証は，

C社をすでにサンプリング方式による実績を持つステージ

2のユーザーとして，それらの実績データから回帰線を得

る実績方式でその見積りの有効性を検証することを目的と

した．この有効性が確認できれば，この回帰線から得られ

る式での見積りも可能になる．

4.2 サンプリング方式の検証

サンプリング方式の有用性を検証するために，B社のプ

ロジェクトデータを取得した．Rubyの開発事業を戦略の

1つとする B社では，3年前よりアジャイルによる受託開

発を開始している．今回の検証の対象とするプロジェクト

では，見積りはイテレーション開始時に行う工数見積りの

みで，規模および計画時の見積りは実施していなかった．

そこで開発中のアジャイル開発プロジェクトに，C社実施

のサンプリング方式を遡り適用し，その有用性を検証した．

4.2.1 B社の研究試料管理システムプロジェクト

B社では文教系プロジェクトとしてO大学の既存システ

ムである地質学研究試料管理システムの機能拡張プロジェ

クトをアジャイル開発で実施している．

Ruby言語によるアジャイル開発で，3カ月で既存機能

更新と機能追加を行うプロジェクトである．従来実施して

いなかった規模・工数見積りについて C社よりサンプリン

グ抽出方式のトレーニングを受講し遡って適用した．以下

の成果物を作成している．

1© ユースケース図（全体モデル図）

2© 機能リスト

3© 機能別画面一覧

4© 画面遷移

設計・開発は機能別に実施され，イテレーションは 4週

間（約 1カ月）単位であった．

B社では，顧客との契約時に初期計画時に規模・工数の
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見積りはなく，顧客の予算と希望納期により可能な要員数

から準委任契約を締結している．この解決手段として，計

画時に信頼性のある共通な基準によるシステム全体の規

模・工数見積りが必要と考えた．表 3 に採集データ項目と

B社の採集データ内容を示す．

採集データ項目は，パーソナルソフトウェアプロセス

技法（Humphrey [5]）（以降 “PSP”とする）を参考にした．

ただし，PSPの場合，規模測定の標準を LOC（Lines Of

Code）とするため，成果をソースコード数としないアジャ

イル開発手法にそぐわない．そこで規模測定単位をストー

リーポイント（SP）とし，F（Forecast）：開発開始前予測

値，A（Actual）：開発完了後実績値の区分でデータを採集

した．

4.2.2 プロジェクトのシステム要件比率

検証対象プロジェクトはO大学地質学資材の管理システ

ムで，（1）既存システムのインフラアップグレードと，（2）

追加機能拡張の 2つを目的としている．

表 4 に全要件（ストーリー）一覧を示す．

ユーザーからの要件はもとより，それらを開発するうえ

で必要なシステム調査，環境構築，データ移行などのシス

テム要件は，あらかじめ見積りからストーリーとして追加

表 3 採集データ項目とデータ内容

Table 3 Collected data items and data contents.

表 4 プロジェクト要件一覧

Table 4 User story list of project.

した．

システム要件が全要件に対する比率（%，分数で（ ）内に

表示）は，（1）既存システム部分（No.1～13）では，初期規模

見積りで 28%（55/196），初期工数見積りで 39%（63/160）

だった．開発後工数実績での数値は 40%（63.5/159）と見

積りと近い値だった．（2）追加機能拡張部分（No.14～17）

でも，システム要件は初期工数見積りで 30%（19.5/65.5），

開発後工数実績では 28%（18/65）と僅差であった．

これは，今回の分析対象期間が 3カ月の短期間であった

ことも理由と考えられるが，ほぼ 1～2%の誤差は，要件の

実現に必要なシステム要件（全体の 30%～40%程度）を洗

い出し，見積りに加えることの必要性を示している．

4.2.3 サンプリング方式の適用

サンプリング方式による工数見積りを実施するにあたり

サンプルとして選ぶ要件として次の 3点を留意した．

1© 全要件の基準とするため，代表的な要件とする [7]．

2© 全体要件の初期規模見積りで得られた SP数合計の約

20%を目安とする．

3© 大・中・小とサイズの異なる要件を選択する [7]．

1©の「代表的な」の基準を今回は以下 2点に該当するス

トーリーとした．

• 論理的なグループ分けができそうなものであること．
• プロジェクトを象徴するストーリーであること．
上記の留意点から (No.1)，(No.2)，(No.13)は抽出対象

外としている．

以上の条件をもとに (A)，(B)，(C) 3つのサンプリング

を実施し，それぞれの実績値との誤差を求めた．表 4 はそ

のプロセスを，表 5 はその結果を示す．

また，誤差を算出するまでの手順についてサンプリング

対象 (A)を例に以下に解説する（表 4 参照）．

1© 全体の約 20%のサンプルストーリーを抽出する（No.10，

15-(2)，17）．

2© 1©の各サンプルストーリーをタスク分解し，工数を見
積もる（5.0，12.0，15.5）．

3© 2©の初期工数見積りの合計（5.0+12.0+15.5 = 32.5）

を， 1©の各サンプルストーリーの初期規模見積りの
合計（13.0 + 34.0 + 8.0 = 55.0）で割り，サンプル

ストーリー以外のストーリーに対する係数を求める

（32.5/55.0 = 0.591）．

表 5 サンプリング結果一覧

Table 5 List of sampling results.
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4© サンプル以外の全 15ストーリー（No.1～9，No.11～

14，No.15-(1)，No.16）の初期規模見積りの値（13.0，

21.0，13.0，8.0，21.0，13.0，13.0，13.0，13.0，21.0，13.0，

21.0，13.0，21.0，8.0）それぞれに 3©の係数（0.591）

をかけて，初期工数見積りを求める（7.7，12.4，7.7，

4.7，12.4，7.7，7.7，7.7，7.7，12.4，7.7，12.4，7.7，

12.4，4.7 = 133.0）．

5© 4©に 2©のサンプルストーリーの工数見積り値を
合わせ，全ストーリーの初期工数見積りを求める

（32.5 + 133.0 = 165.5）．

6© 誤差を以下の計算式によって求める．

誤差 = 1−初期工数見積りの合計（No.1～No.17の合

計）/開発後工数の合計（No.1～No.17の合計）

= 1 − (165.5/224.0) = 0.261 = 26.1%

代表的大中小約 20%の要件を抽出したサンプルの誤差は

いずれも 2.1%～26.1%の範囲内にあった．この結果からア

ジャイル開発の実績が少ないか，またはなくても，サンプ

リング方式により実務上耐えうる誤差の範囲内でアジャイ

ル開発を見積もることが可能であることが検証できた．こ

れにより開発計画時の契約においてもこの見積り手法が有

効であると考えられる．

4.3 実績方式の検証

C社はブラジルに本社を持ち，米国，中国，英国，そし

て日本で金融，消費財，インターネット業界の大企業・中

堅企業向けにアジャイル開発サービス提供し，2010年以

降，100%アジャイル開発で受託事業を推進している IT企

業である．しかし，実際の契約では初期計画時の見積りは

実施しているものの，開発の中で変更を受け入れてゆくア

ジャイル開発ではその信頼性の論理的証明が難しく，準委

任契約の形態をとる場合が多い．

今回の研究では，各指標の計測を実施した日本企業向

けのプロジェクトデータを基に相関および回帰分析を行

い [8]，その検証結果による受託事業の推進を目的とした．

4.3.1 C社プロジェクトの採集データ

本研究では C社が日本市場で実施したアジャイル開発

プロジェクト 9件（37イテレーション）のデータ項目を基

に，相関・回帰分析を実施し考察した．採集したプロジェ

クトデータ項目は B社同様の表 3に示す項目を採集した．

4.3.2 プロジェクト全体の相関分析

過去プロジェクトの実績値を基に新規プロジェクの見積

りを実施するために，表 3 採集データより規模予測データ

である F-3予測 SP数と，実際に開発作業に要した工数を

表す A-4実績総作業時間の相関と回帰を R [6]を用いて検

証した．ドット数は，全対象プロジェクトのイテレーショ

ン数の合計である．相関係数は .690であり 1%の水準で有

意（両側）になっており，相関があることが分かる．回帰

直線をひいた散布図を図 2 に示す．

図 2 相関係数による散布図と回帰直線グラフ

Fig. 2 Scatter diagram and regression line graph with coeffi-

cient of correlation.

表 6 開発期別相関係数 予測 SP 数 vs. 実績工数

Table 6 Coefficient of correlation, estimated SP vs. man-hour，

by each project term divided into 3.

散布図中の表示は以下のとおりである．横軸（X

軸）：Estimated SP 予想 SP 数．縦軸（Y 軸）：Actual

Hours実績作業時間．

4.3.3 フェーズ分割での相関

アジャイル開発は短期間の開発を完遂に向かい繰り返し

ていく反復開発が基本である．そこでプロジェクト全体の

見積り精度と初期フェーズの見積もり精度，さらに終期

フェーズのそれでは差異があるのではないかと考え，プロ

ジェクトデータをイテレーションごとに前期・中期・後期

の 3フェーズに分割しそれぞれの相関を求めた．イテレー

ションが均等に 3分割できない場合は中期データで調整し

ている（たとえば，全 5イテレーションのプロジェクトの

場合，前期を 2イテレーション，中期を 1イテレーション，

後期を 2イテレーションというように）．また，イテレー

ションが 3未満の場合は，対象外とした．表 6 は各期の相

関係数，回帰係数を示す．なお，表 6，図 3 のドット数は

前期・中期・後期に分配したイテレーション数を意味する．

分析結果より，開発前期から中期，後期とフェーズが進

むに従い相関係数も徐々に高くなり，後期では .700を超え

る相関があるといえる．このことから開発が進むにつれ見

積り精度が安定してゆく傾向がうかがえる．また，前期・

中期・後期のそれぞれにおいて回帰直線をひいた散布図を

図 3 に示す．

新規プロジェクトの見積りで，その技術，業務の習熟度

により，未経験要素の多いプロジェクトには前期データで

の係数，類似プロジェクト経験があるプロジェクトには中

期以降のデータを利用するといった使い分けも今後論理的
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図 3 開発期別相関係数による散布図と回帰直線グラフ

Fig. 3 Scatter diagram and regression line graph with coeffi-

cient of correlation by each project term divided into

3.

な検証を入れることで可能になると考える．

5. おわりに

この研究では，アジャイル開発に適切な見積りプロセス

を明確化し，その有効性を検証することを目的にした．

そして B社プロジェクトで実績データを使わないサンプ

リング方式を，C社の複数の実績データ分析から実績方式

を検証した．B社プロジェクトでは，実績データのない企

業でも要件サンプリングの条件によりストーリーポイント

での見積りが有効であることが確認できた．C社のデータ

分析では，予想と実績の間に相関が見られ，ストーリーポ

イント数を用いた工数の予測の可能性を認めた．この結果

よりスクラムにおけるストーリーサンプリング方式を有効

な見積り方式として提案する．ただし，今回は，C社 1社

の事例であり，開発組織や開発条件の違いによる影響が見

えなかった．複数の企業データによる精度の高い分析が今

後の課題である．

また，アジャイル開発ではプロセス以外に顧客とのコ

ミュニケーションやチームのスキルレベルがプロジェクト

に大きく影響する．これらが見積り精度や生産性，さらに

変更率・製品品質にどのようにかかわるかをさらなる研究

課題としたい．
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