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ASTER通信カラオケシステム評価業務において

タニタガワー6が適用した

アーキテクチャ“U.S.A”

を用いたテスト設計とは！？
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製品とはそもそも“要求“が根底にある

要求をダイレクトにとらえたい

USMを発想の中心とらえる

U.S.A 誕生

ユーザーストーリーマッピング
（USM）

仕様書を写したテストばかり

ユーザの利便性を考慮したテストがしたい

プロダクトの要求 プロジェクトの要求

U.S.A ステイト

「何をするか」ということを宣言した独立した存在。
テストにおいてはどのようなテストをするかということを
明示的に宣言する。

テストタイプと定義しないのは、このステイトにはテストに関わらず
様々なモノをいれこんで役割を与えることができる拡張性のため。

User Story Mapping State Architecture
USMを発想の中心にとらえ、
そこから生み出される様々なモノを利用する。

すべては製品の要求をダイレクトにとらえる
ユーザーストーリーをベースに発想を拡散させ、
生まれたものを利用するアーキテクチャである。

U.S.Aとはプロダクト要求とプロジェクト要求を吸い上げて誕生したアーキテクチャ

要求：カラオケがし
たい

要求：
新曲をいち早くリースしたい

要求：サーバ能力増強

ふわふわした要求を
どうにかこうにか！

して夢の製品へ
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USAの中心・ユーザーストーリーマッピングの肝、ペルソナの規定

ユーザー代表
ペル子が動く

ユーザー(ペルソナ)を設定する

ユーザーが実現したいストーリーを設定する

•扱いやすいサイズまで細分化すると良い

行動(Activity)を時系列に並べる

ユーザーストーリーを実現出来るTaskを抽出し、時系列に並べる

•全てのカードは高優先度のものを上になるように並べる

作成中に出てきた、QA/アイデア/メモもマップに貼り付ける
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タニタガワー6謹製
『USM視覚化ツール UBOARD』を開発！
エクセルベースで簡単に
ユーザーストーリーマッピングを作成！編集！視覚化！

ユーザーストーリーマップの課題

• 物理的な場所の確保

• データとして扱い難さ

• 成果物、納品物として使用出来ない
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何をテストするか
⇒ペル子が満足するストーリーを中心に考える

U.S.A概念図 U.S.Aではやるところやらないところをきっぱり決定

どうテストするか
⇒USMから生まれるモノを利用する

U.S.A U.S.A U.S.A！

発想の中心をUSMとして、テストにまつわる様々なモノ・コトを
ステイトという形で配置した図

ステイトはどうテストするか を明確化したもの

ステイトは箱であり、ここにどういった役割をもたせるかは自由
今回はテストの種類を入れている
発想の中心がUSMにあるということがU.S.Aの肝なのです

テスト対象

USMにより生まれた最重要ライン
ユーザー
ストーリー
テスト

CNBS

機能
テスト

T4QA

テスト範囲
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CNBS

機能
テスト

ユーザー
ストーリー
テスト

T4QA

USM

機能テストで
品質の土台を確保

非機能要件のカバー領域
⇒Satisfactionを追求
楽しく使えることを見る

T4QAで品質の隙間を狙う

顧客ニーズに合わせた
非機能観点テスト

機能要件のカバー領域
⇒goodを追求
ちゃんと使えることを見る

ストーリー
カード

アイデア
カード

各ステイトへのINPUT

各ステイト

タスク
カード

QA
カード

シナリオテストで顧客満足度
総合的な品質を確保

上流工程に
フィードバックできるメモ

メモカード

メモカード

下流工程に
フィードバックできるメモ

性能指標

トレンド

利用時の品質特性ペルソナの欲求

機能要件リスト

テスト技法

テスト観点(機能性）

意地悪観点 テスターの経験

UserStoryMapping
States
Architecture
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ステイト1

ユーザーストーリーテスト
（User-story-testing）

各USM上のユーザーストーリーがどれぐらい達成されているか、
つまり「ユーザーの要求がどれぐらい達成されているか」を測るために行うテスト。
INPUTはUSMからの「ストーリーカード」と「性能指標」「トレンド」とする。

ステイト2

機能テスト（Kinou-testing）

USMからのINPUT「タスクカード」と「機能要件一覧」をマッピングし、
高優先度機能から機能性のテスト観点を検討し、テスト目的を定め、
テスト技法を適用する。

ステイト概要

ステイト概要

機能テストUSM

機能要件 ➢ 同値分割法
➢ 境界値分析法
➢ 状態遷移表
➢ ディシジョンテーブル
➢ ペアワイズ／直交表 etc.

タスク

テスト目的

マッピング

想定しているユーザーストーリーテストの実施方法

実施者： ① ペルソナと外的スペックが近似の実際に存在するユーザ ② 試験実行担当者（ソフトウェアテスター）

テスト手順：テストケースに記述するテスト手順は敢えてファジイなものにする。

それにより、テスト実施者によって操作にブレが発生するようにする。
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ステイト：３

T4QA（Test for QA）

ステイト：４

CNBS
（ Customer-NeedsBasedSystem-testing ）

USMで生み出されたペルソナのアクティビティに対する欲求、
及びシナリオの隙間・気付きをインプットにした
主に非機能観点を集約したテスト。USMからは「アイデアカード」をINPUTとする。

T4QAはUSMを好奇心を持ってみることで生まれる「QAカード」をテストに
応用し、意地悪観点やテスターの経験に基づく探索テストを行う。

ステイト概要

ステイト概要

CNBS USM

ペルソナのアクティビティに対する欲求
・「○○だったら嬉しい」
・「○○だったら不満」

ISO/IEC 25010 利用時の品質で
定義された品質特性をUSMに適用
ペルソナの欲求を補完するために使用

QA
カード

QA
カード

QA
カード

QA
カード

このタイミングでこういう機能を競合させるとお
かしくなりがち・・・・テスター暦 2年

この関数は呼び出し元が多岐パターンにわたって
るから全体的に見て欲しい・・・開発暦5年

そのままテストする
Or
パターンを膨らませてテスト
Or
メモ化


