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3/32 チーム紹介 

 チーム名： 

 
 ＦＡ関係の仕事をしている有志のメンバーです 

 

 メンバー紹介：「あなたにとってカラオケとは」 
 石川（リーダー）：ストレス発散のつもりが翌日に疲れを残すモノ 

 中村：発声練習装置 

 小森：現実逃避したい時は宙船で浪漫飛行！ 

 清水：ボックスよりナイト派 

 横田：元カノを思い出すトリガ 

 星野：気持ちよくシャウト＆最悪ホテル代わり 

 溝上：敬愛するサザンのKKに近づく手段 

 岩田：唯一マイクを持つ機会 

 

 

 

 

今回のコンテストでテスト道の黒帯目指します 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 



4/32 前提 

 取り組み 
 開発への思いやり 

開発とテストとのシナジー効果で三方が幸せな関係を構築する 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

お客様 

開発者 テストエンジニア 

・楽しい 
・面白い 
・ワクワクする 

大丈夫だ、
問題ない。 

この製品で
大丈夫か？ ・早く安心したい 

・盲点を教えてほしい 
・調査範囲を限定したい 

・速やかな製品批評 
・テスト観点一覧 
・要因特定しやすい工夫 

 我々の立場 
 カラオケ開発メーカに所属するテストチーム 

 現在開発が始まった段階で開発と平行してテスト設計を進める 

 テストレベルはシステムテストとする 



5/32 設計の全体像 

テストと開発双方の要求を満たす設計を実現する 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

テスト設計 
の狙い 

網羅性の 
最大化 

効率性の 
最大化 

全要求抽出 

全観点抽出 

全因子 
水準抽出 

全手順 
経路抽出 

後戻り削減 

不具合多発
地帯狙い 

判定の容易
化 

ライフサイクル 
ステークホルダー 

要求責務分析 

早く安心し
たい 

盲点知りた
い 

調査範囲を
限定したい 

正しい 

正しく 

因子水準表 

モデル分析 

仕様不備 
あいまい抽出 

不具合探索領
域最小化 

完成積み上げ
方式 

過去事例 

新規開発部分 

境界・並行・互
換・異常・最大 

デジタル化 ボーカロイド 

感情分析 重要最優先 

Better-
Worse図 

機能価値分析 

ベルソナ分析 

抽象化 
具象化 

類推 

必須・魅力・
無関心・夢中 

目的 手段 

観点モデル 

機能依存関係 

開発の要求 

べんべん法 
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テスト計画 

はじめに テスト計画 テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ 
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テスト詳細設計 

技法 

 
境界 

 
順番 
 
 

 

観点 

予測 不備 
はない？ 

正しいものを 
作ってる？ 
 

 
正しく 
作ってる？ 

 

テスト設計の流れ 

正しいものと正しくの切り口から観点で合成し、アーキテクチャを構築する 

はじめに テスト計画 テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ 

テスト要求分析 

アーキテクチャ設計 

機能依存 商品的魅力 

全観点 

商品価値 利害関係者抽出 要望抽出 

状態 データ構造 利用手順 脅威 機能境界 
モデルで可視化 

曖昧性除去するよ 

商品の価値が 
わかるよ 

あいまいや 
矛盾をなくすよ 過去に学ぶよ 

優先順位を決めるよ 

テストの切り口を見つけるよ 
関係者の望み 
を分析するよ 

過去状況確認 仕様不備抽出 

テスト単位分割 構造構築 

テスト課題に 
対して構えるよ 

効率を考えてテスト 
技法を適用するよ 

並行動作 

テスト手段 

テストケース 
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テスト要求分析１ 

正しいものを作っているか視点 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

テスト詳細設計 

技法 

 
境界 

 
順番 
 
 

 

観点 

予測 不備 
はない？ 

正しいものを 
作ってる？ 
 

 
正しく 
作ってる？ 

 

テスト要求分析 

アーキテクチャ設計 



9/32 商品価値判定 商品の価値がわかるよ 

 手順 

必須、魅力属性に機能が多く無関心属性が少ないので価値が高い 

要件を元に年代、性別、責務別にアン
ケートを取る 

下記の式で機能の魅力度を計算する 

出所：『属性をより定量的に特徴づける方法』(Walden,1933) 

必須 
属性 

魅力 
属性 

無関心 
属性 

夢中 
属性 

要件毎にプロット(Better-Worseチャート) 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 



10/32 要求の源泉獲得 関係者の望みを分析するよ 

 ステークホルダー 

製品ライフサイクルより考えうるステークホルダーを洗い出す 

カラオケシステム 

システム本体 

コンテンツ 

カラオケシステム開発会社 

企画立案者 

製品開発者 

製品製造者 

営業 

コンテンツ製作者 

知財管理者 

販売契約 

開発
段階 

廃棄
段階 

保守
段階 

販売
段階 

販売会社 オーナー 

運送者 

設置者 

メンテナンス者 

販売 
サービス 

受注 
製品提供 

カラオケ導入店舗 

通信インフラ 

通信インフラサービス 
提供者 

ユーザー テストチーム 

運送者 

廃棄業者 

ステークホルダー カラオケに必要なもの 自分の立ち位置 

行政/地域住民 

JASRAC 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 



11/32 テスト対象の視点拡張 

 機能以外の発見 

カラオケシステムのようでカラオケシステムでない、と考えてみる 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

「べんべん法」って名前にしようかな 

テスト対象を 
「カラオケシステム」 
と捉えていると機能面
しか見えない 

お金儲けの 
機械  

暇つぶしの
機械  

歌／楽器の
練習装置 

みんなで 
盛り上がる
機械  

自己陶酔 
できる機械  

カラオケ 
システム 

ステークホルダーの
要望を実現するモノ
化する（名前付け） 

名付けたモノにふさわしいかを考え
ることで、評価すべき視点が広がる 

責務 要求大項目
あなたにとってカラ
オケシステム(機械)
とは

ユーザー カラオケを楽しむ 気持ちよく歌いたい
ストレス発散のため
の機械

楽しむための機械

ステーク
ホルダー
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責務 要求大項目

要求(ステークホルダーがカラオケシステ
ムに要求すること)
１．機能から
２．市場要望から
３．ビジネス視点から
４．市場不具合から

あなたにとってカラ
オケシステム(機械)
とは

テスト
対象？

テスト観点

ユーザー カラオケを楽しむ 気持ちよく歌いたい 音質が良い方がいい
ストレス発散のため
の機械

する 性能
パラ
メータ

魅力

楽しむための機械 する 性能 互換性
周辺機
器

しない

歌いやすい する 機能 官能 処理

画質が良いほうがいい する 性能
処理速
度

負荷

曲にマッチした画像がでてほしい する 機能
複合機
能

タイミ
ング

ステーク
ホルダー

テスト観点 関係者の望みを分析するよ 

 観点抽出とテスト対象選別 

ステークホルダーの要求ごとにテスト観点を抽出した 

要求で技術的に困難なものは 
次回の開発への要望として集約 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

①責務を考える 

②要求を考える ④観点をみつける 

互換性 
周辺 
機器 

負荷 ネットワーク 上下限 状態 保持 

性能 
複合 
機能 

セキュリティ 通信 ストレージ データ 

魅力 官能 機能 リソース 設定 処理 
速度 

操作性 パラメータ 

③別名を考える 

https://pixabay.com/ja/%E3%83%89%E3%82%AD%E3%83%A5%E3%83%A1%E3%83%B3%E3%83%88-%E7%B4%99-%E3%83%95%E3%82%A1%E3%82%A4%E3%83%AB-148079/
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テスト要求分析２ 

正しく作っているか視点 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

テスト詳細設計 

技法 

 
境界 

 
順番 
 
 

 

観点 

予測 不備 
はない？ 

正しいものを 
作ってる？ 
 

 
正しく 
作ってる？ 

 

テスト要求分析 

アーキテクチャ設計 



14/32 分析手法の選択 モデルで可視化、曖昧性を除去するよくらいくらき 

 カラオケの特徴 

要件の特徴から分析すべきことを決める 

複数機器から 
常時予約可能 

多様な過去周辺機
器との接続 

過去演奏データと
の互換性確保 

音楽と映像と歌詞
の高いシンクロ 

音程と歌唱方法に
よる高度な採点 

多様な形式の 
楽曲データ 

ネットワークを 
通じたデータ更新 

運用形態が２種類 
 

顧客層が 
年齢性別で２種類 

特徴 
 著作権、暗号化の

セキュリティ 

リアルな音楽 
 

高画質な映像 
 

ネットワークの 
互換性２種類確保 

多様な演奏操作 
 

内部アクティ
ビティ図 

外部アクティ
ビティ図 

ユースケース図 
 

周辺機器との
関係明確化 

同時並行性の
明確化 

データ静的 
構造図 

データ動的 
構造図 

状態遷移図 
 

セキュリティ
分析 

データ構造と 
振る舞い分析 

シナリオ分析 
 

リスク観点表 
 

状態分析 
 

分析内容 

分析手法 

ユーザー価値 
 

オーナー価値 
 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 



15/32 要求分析 モデルで可視化、曖昧性を除去するよ 

 抽出観点 

要求分析はモデルで整理し、理解促進と仕様の不備をみつける 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

ユースケース図 
 

データ動的 
構造図 

状態遷移図 
 

リスク観点表 
 

内部アクティ
ビティ図 

外部アクティ
ビティ図 

分岐 
排他 
処理 

実施 
可能 

実施 
不可 

単機能 

複合 
機能 

互換性 

周辺 
機器 

状態 
遷移 

シナリオ 

リスク 

割込 
動作 

リソース 
負荷 

魅力性 

割込 
動作 

排他 
処理 

連続 
動作 

分岐 

安全 
保証 

価値 

攻撃 画面 
遷移 

実施 
可能 

実施 
不可 

禁止 
事項 

異常 
出力 

異常 
入力 

タイミング 

状態 

データ構造 

利用手順 

脅威 

機能境界 

並行動作 
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テスト要求分析３ 

仕様不備、予測 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

テスト詳細設計 

技法 

 
境界 

 
順番 
 
 

 

観点 

予測 不備 
はない？ 

正しいものを 
作ってる？ 
 

 
正しく 
作ってる？ 

 

テスト要求分析 

アーキテクチャ設計 



17/32 仕様不備・予測 

 予測（過去不具合・経験） 過去に学ぶよ 

あいまいさによる後戻りを減らす。過去不具合より未来を予測する。 

カラオケの過去不具合 

セキュリティ 
・楽曲データの流出 
・海賊版のインストール 
・楽曲解禁日破り 
→既存手口の確認が大事 

カラオケ楽曲が再生できない

一部端末でうたスキ動画が再生できない現象

うたスキのログイン時に「ログインを省略」に
チェックを入れても、次回ログイン時に有効に
ならない不具合
分析採点WEB再生サービス不具合
JOYSOUNDアバターの一部アイテムにきせか
えられない現象
Android一部端末で文字サイズが小さく表示さ
れる
一部端末で動画が再生できない現象
周辺機器は良く故障しますよ。
ワイヤレスマイク、電子目次本（デンモク/キョ
クナビなど）
ただし、殆んどが心無いお客さんの悪戯や乱
暴な扱いが原因
それは「頭脳」とも言えるHDD（ハードディス
ク）の故障ですね…。
通信カラオケの故障は殆んどコレ。故障にな
れば即、カラオケ本体端末ごと交換します。
カラオケ検索に時間が掛かることがある
ＭＹデンモクに登録できないことがある

OSの移植 
・性能低下、互換、ＧＵＩ 
・OS吸収層の不具合 
・OSの不具合 
→要因が表面化しにくい 

過去の経験 

→主にネット
ワーク障害、

機器破損 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

 あいまい分析 あいまいや矛盾をなくすよ 

要件のあいまいさ検出 
文章のあいまいさには理解のズレが発生しやすく不具合につながるため 
校閲機能を使い、特定の「その」や「～時」の文字を検出して抽出する（ツールで自動化） 

不明なものは開発への 
質問リストとして集約 

あいまい 

脅威 性能 互換性 
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テスト要求分析４ 

テスト観点の合成 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

テスト詳細設計 

技法 

 
境界 

 
順番 
 
 

 

観点 

予測 不備 
はない？ 

正しいものを 
作ってる？ 
 

 
正しく 
作ってる？ 

 

テスト要求分析 

アーキテクチャ設計 



19/32 テスト観点合成 テストの切り口を見つけるよはくうは 

すべてのテスト観点の階層化と抽象化を行い、新たな観点を抽出し反映する 

１．観点が同じ種類はまとめる。 
２．不足している観点を追加する。 
３．関係のあるところは関連線－をひく。 
４．流れを→で順序付ける。 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

正しく 
作っているか？ 

正しいものを 
作っているか？ 

互換性
周辺
機器

負荷 ネットワーク 上下限 状態 保持

性能
複合
機能

セキュリティ 通信 ストレージ データ

魅力 官能 機能 リソース 設定 処理
速度

操作性 タイミング

分岐
排他
処理

実施
可能

実施
不可

単機能

複合
機能

互換性

周辺
機器

状態
遷移

シナリオ

リスク

割込
動作

リソース
負荷

魅力性

割込
動作

排他
処理

連続
動作

分岐

安全
保証

価値

攻撃画面
遷移

実施
可能

実施
不可

禁止
事項

異常
出力

異常
入力

タイミング

凡例 

テスト観点 

観点の種類（親・子関係） 

優先度を考慮した順序性 
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テストアーキテクチャ設計 

優先順位 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 まとめ テスト計画 テスト詳細設計 

テスト詳細設計 

技法 

 
境界 

 
順番 
 
 

 

観点 

予測 不備 
はない？ 

正しいものを 
作ってる？ 
 

 
正しく 
作ってる？ 

 

テスト要求分析 

アーキテクチャ設計 



21/32 機能の依存関係 優先順位を決めるよ 

 手順 

構造の下層から順にテストをするため機能依存関係を整理する 

１．要件定義書、
ユースケース図、
カラオケの進化
を元に作る 

２．機能全体に
関わるものは右
レーンに振り分
ける 

３．機能を重要
性で三階層に分
ける 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 まとめ テスト計画 テスト詳細設計 

Ⅰ:コア機能 

Ⅱ:基本機能 

Ⅲ:応用機能 カラオケ進化 

2011年 
 ひとりカラオケ 

1992年 
 通信カラオケ 

2000年 
 HDD搭載 

1977年 
 8トラ（音声のみ） 

1982年 
 LD（映像つき） 

1984年 
 オートチェンジャー 

1987年 
 カラオケBOX普及 

1993年 
 CD動画カラオケ 

2003年 
 ブロードバンド化 

1994年 
 採点システム 



22/32 機能の魅力関係 優先順位を決めるよ 

 手順 

必須 
属性 

無関心 
属性 

夢中 
属性 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 まとめ テスト計画 テスト詳細設計 

価値を判定した図より左
図の順で実施する。 

魅力 
属性 

1 

2 

3 

4 

求められる機能の魅力度の必須→夢中→魅力→無関心で優先順位を決定 

機能が多いと順位をつけ
るのが大変 

お客様が重要視する価値
に着目する 

大事なものを優先してテ
ストをし、万が一スケ
ジュールが遅れそうに
なっても大事にならない。 
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テストアーキテクチャ設計 

境界 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 まとめ テスト計画 テスト詳細設計 

テスト詳細設計 

技法 

 
境界 

 
順番 
 
 

 

観点 

予測 不備 
はない？ 

正しいものを 
作ってる？ 
 

 
正しく 
作ってる？ 

 

テスト要求分析 

アーキテクチャ設計 
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カラオケシステム

Ⅳ 無関心機能

Ⅲ 応用機能

Ⅱ 基本機能

Ⅰ コア機能

音楽再生

1-1
楽曲演奏

1-1-1
MIDI再生

1-1-1a
MIDI再生

1-1-1b
MIDI再生
(ADPCM
同時再生)

演奏操作

1-4
演奏系操作

1-4-2
演奏中止

1-4-3
テンポコン

(テンポコントロール)

1-4-3a
テンポコン

(標準ボタン)

1-4-3b
テンポコン

(曲間状態)

1-4-3c
テンポコン

(OSD表示)

1-4-6
後奏カット

1-4-9
一時停止

1-4-10
サビへ

ジャンプ

1-4-11
OSD表示

SE

1-5
音声系操作

1-5-1a
SE

(OSD表示)

1-3-1
SE

(サウンドエフェクト)

曲の予約

1-6-2a
割り込み予約

(OSD表示)

1-6-4a
変更および取消

1-6-3
後回し

1-6-1
予約キュー

1-6
予約

1-6-2
割り込み予約

1-6-4
予約確認

(一覧表示)

1-6-4b
戻るボタン

1-6-5
予約オプション

採点

1-7-3-1
通常採点ゲーム

1-7-3
採点ゲーム

テロップ表示

1-3
テロップ表示

1-3-1a
ワイプ動作

(ワイプタイミング)

1-3-1
ワイプ動作

1-3-1b
ワイプ動作

(テロップ色)

1-3-1c
ワイプ動作

(デュエット制御)

1-3-1d
ワイプ動作

(縦スクロール))

1-3-3
ルビデータ

表示

1-7-1a
一定ボリューム

再生

1-7-1
ガイド

ボーカル

1-7-2
ガイドメロディ

1-7-1a
アシスト機能

1-7-1c
デュエット

補完機能

ランキング

1-7-3-2
全国ランキング採点

1-7-3-2a
順位表示

1-7-3-2b
データ送受信

グラカラ

1-7-4
グラカラ

(グラビアカラオケ)

1-7-4a
定期更新

歌の録音

1-7-5
歌唱音声の録音

1-7-5b
歌唱音声の

歌い直し

1-7-5c
歌唱音声の

公開・公開設定

歌う姿の録画

1-7-6
歌唱時映像の録画

1-7-6b
歌唱時映像の

撮り直し

1-7-6c
歌唱時映像の

公開・公開設定

2-2-2-1a
予約

オーナー設定

2-2
オーナー設定

2-2-2
テキスト表示

2-2-1
曲間

2-2-1-1
曲間動画

2-2-1-2
曲間静止画

2-2-2-1
ランキング

表示

2-2-2-2
オーナー

メッセージ表示

2-2-2-2a
編集

2-2-2-3
システム

インフォメーション

表示

2-2-3
予約曲表示

2-2-3a
曲名マスク

機能

2-2-5
バックアップ

2-2-5a
定期

バックアップ

2-2-5b
手動

バックアップ

2-2-6
営業形態設定

2-2-5a
ナイト店

設定

2-2-5b
ボックス店

設定

2-1
課金

2-1a
接続確認

インターロック

2-1b
課金確認

インターロック

2-1c
コンテンツ

2-1d
設定

オーナー

映像再生 1-2
映像再生

データ受信

マイク入力

カメラ入力

配信サーバーにデータ送信

音声出力 映像出力

1-2-1
一般映像再生

1-3-2
文字サイズ

1-3-2a
文字サイズ

(変更手段)

1-1-2
MP3再生

変

1-2-2
1：1映像再生

変

1-2-2-1
本人映像再生

1-2-2-2
特殊映像再生

1-2-3
ジャケ写表示

1-4-1a
スタート

1-4-1
スタート/やり直し

1-4-1b
やり直し

1-4-5
2CFO

(2コーラス

フェードアウト)

1-4-4
キーコン

(キーコントロール)

1-4-4a
キーコン

(標準ボタン)

1-4-4b
キーコン

(曲間状態)

1-4-4c
キーコン

(OSD表示)

1-4-7
早送り

1-4-8
早戻し

スクリーン出力

1-7-3-3
新採点ゲーム

1-7-3-3a
追加表示内容

新

新

1-7-5a
歌唱音声の

アップロード

変

1-7-6a
歌唱時映像の

アップロード

変

曲間動作

2-2-2-1a
予約

魅力

順序

性能

単機能

動作環境

負荷

性能

魅力

複合機能

性能

魅力

複合機能

動作環境

単機能

単機能

単機能

性能

動作環境

性能

魅力

複合機能

単機能

性能

単機能

性能

単機能

性能

単機能

性能

単機能

性能

単機能

性能

単機能

性能

単機能

性能

単機能

性能

単機能

性能

単機能

性能

単機能

動作環境

単機能

動作環境

単機能

動作環境

負荷

性能

魅力

単機能

動作環境

負荷

性能

魅力

単機能

負荷

性能

単機能

テストアーキテクチャ設計 課題に対し構えるよくうは 

テストの全体像を作り、上下関連、優先順位、必要な観点を可視化した 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 まとめ テスト計画 テスト詳細設計 

機能依存 

機能魅力関係 

テスト観点 
Ⅰ:コア機能

Ⅱ:基本機能

Ⅲ:応用機能

①階層は機能依存のまま 

②各大項目のテスト順
を魅力から決定 

③テスト観点を対象と
なるところに割りあて 

④ソフト変更
をマーキング 
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テスト対象
ステークホルダー要求抽出の
"カラオケシステム(機械)"より

関係する主な機能
測定方法

(将来の測定方法も含む)

カラオケシステム(機能) 単/複機能 動作環境 順序 性能 魅力 負荷 とくになし (全ての機能)

・録音、ボーカロイドによる採点の正確性
測定
・バイオメトリクスによる指標判定
・一対比較表による比較測定
・機能についての満足度アンケート(全ス
テークホルダー対象)
・OK/NG判定による機能・性能その他観
点の判定

みんなで盛り上がる機械 単/複機能 魅力 とくになし (全ての機能)

・動きのシンクロ率測定、ハイタッチの回
数測定、拍手回数測定
・画像認識型感情計測で幸福度を測定
・満足度のアンケート(ユーザー対象)

自己陶酔するための機械 単/複機能 魅力 性能

レイヤー１　音声出力、音楽再生、演
奏操作
レイヤー２　採点、マイク入力、
レイヤー３　歌う姿の録画
レイヤー４　　－

・歌っている間の目を閉じている時間の測
定
・画像認識型感情計測で幸福度を測定
・満足度のアンケート(ユーザー対象)
・各レイヤーの機能・性能テストにて
OK/NG判定

金儲けの機械 単/複機能 魅力

レイヤー１　スクリーン出力
レイヤー２　オーナー設定
レイヤー３　曲間動作
レイヤー４　　－

・満足度のアンケート(オーナー対象)
・各レイヤーの機能テストにてOK/NG判
定

歌の練習装置 単/複機能 魅力 性能

レイヤー１　音声出力、音楽再生、演
奏操作
レイヤー２　採点、マイク入力、
レイヤー３　ランキング
レイヤー４　　－

・満足度のアンケート(ユーザー対象)
・各レイヤーの機能・性能テストにて
OK/NG判定

暇つぶしの機械 単/複機能 魅力 とくになし (全ての機能)
・予約時間と実使用時間の調査、歌ってい
る時間の割合調査
・満足度のアンケート(ユーザー対象)

テスト観点

テスト手段検討 

 発想を豊かにテスト手段と対象機能を考える 

判断を容易にするよう見える化、デジタル化できるテスト手段を検討 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 
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 機能テスト（曲採点） 

ボーカロイドを使用して繰り返し再現可能な自動テストを採用した 

人の声（生歌） 人の声（録音） ボーカロイド 

内容 人が直に歌う 人が歌ったものを録音し
て再生する 

ボーカロイドに歌っても
らう 

再現性 × ○ ○ 

準備 ○ 人材が必要 △  録音必要 × データの作成 

音程 △ 人による △  人による ○ 完璧 

歌唱法 △ 人による △  人による ○  調教次第 

自動化 × ○  何回でもできる ○ 何回でもできる 

実施時期 最終評価 最終評価前 採点機能確認時、
最終前 

曲の採点には音程やリズムの一致性と歌唱法の評価があるので、手法について分けた 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 まとめ テスト計画 テスト詳細設計 
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 官能テスト（歌いやすさ、楽しさ） 

あいまいになりがちな評価も数値化して判断できるように工夫した 

官能的なテストを定量化するために、評価内容にあわせて組み合わせて使用する 

一対比較 バイオメトリクス 

内容 2つのうちどちらが良いかを 
選択する比較方法 

被験者の心拍数で興奮度合い
と、カメラで笑顔の回数と時
間を計測する方法 

厳密さ ◎ 2つの比較は容易 ○ 

真偽度合い ○ ◎ 体は正直 

準備 × 対象を2種類用意
する必要あり 

△ 

万能性 △ △ 

テスト時期 サイクル1～4 最終評価前の歌の
部分 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

Happiness:９7％ 

Happiness:９4％ 

Happiness:９9％ 

出処：Microsoft Emotion API 

Anger     0.00000 
Contempt  0.00001 
Disgust   0.00000 
Fear      0.00000 
Happiness 0.99990 
Neutral   0.00009 
Sadness   0.00000 
Surprise  0.00000 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 まとめ テスト計画 テスト詳細設計 
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効率よく下から積み上げる切り口を時間軸でまとめてサイクルにした 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 まとめ テスト計画 テスト詳細設計 

テスト対象 テスト対象 

テスト対象 テスト対象 テスト対象 テスト対象 

機能 

テスト対象アイコン説明 

陶酔 練習 盛上 金儲 暇潰 

社内で評価するよ モニター評価するよ 
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機能と観点  

テスト設計方針 

テスト観点を元にすべてのテスト対象のテスト設計方針を決定 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 まとめ テスト計画 テスト詳細設計 

テスト対象と方針・技法  

観点方針変換表  

テストケース抽出  

因子水準表  

テストアーキ 
テクチャ  

変換表を元に 

方針決定するよ 

テストサイクル 

https://pixabay.com/ja/%E3%83%89%E3%82%AD%E3%83%A5%E3%83%A1%E3%83%B3%E3%83%88-%E7%B4%99-%E3%83%95%E3%82%A1%E3%82%A4%E3%83%AB-148079/
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テスト詳細設計 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 テスト詳細設計 まとめ テスト計画 

テスト詳細設計 

技法 

 
境界 

 
順番 
 
 

 

観点 

予測 不備 
はない？ 

正しいものを 
作ってる？ 
 

 
正しく 
作ってる？ 

 

テスト要求分析 

アーキテクチャ設計 
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 テストケース シナリオテスト 

効率よくシナリオテストを作成した 

ユーザー視点の 
アクテビティを作成 

Better-Worse表や抱えて
いる問題点の高いものを 
優先にテストケースを 
作成する 

シナリオの観点に主成功、拡張、例外を入れる 
 

ボリュームゾーンのユーザー層の 
ペルソナを作成する（プラグマ
ティックペルソナフォーマット） 
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 テストの網羅性と効率性の最大化 
 開発への思いやり 

 不具合調査対象の最小化 

 魅力的機能からのテスト 

 官能評価への挑戦 

 製品の魅力の俯瞰 

 人の感性の数値化 

 ひらめきの連発 

 観点モデリング 

 べんべん法 

 

はじめに テスト要求分析 アーキテクチャ設計 まとめ テスト計画 テスト詳細設計 

ワクワクする商品開発を実現するテスト設計ができた 
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