
ＴＥＦ札幌テスト勉強会

テストプロセスの実践と、ＨＡＹＳＴ法の適用についての勉強会成果発表

安達 賢二、上田 和樹、大野 隆行、小楠 聡美、 高木 進也
中岫 信、中澤 悠美、野澤 朋子、 藤田 将志、南川 雄志
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ＴＥＦ札幌テスト勉強会の紹介と経緯
２００６～２００８ ⇒ 有志のメンバーで当初ＪＳＴＱＢテスト勉強会
として発足、その後TEF札幌テスト勉強会として断続的に活動を
行う

２００９年１月～６月 ⇒ 架空のペットボトル式加湿器の仕様書を
使用して、テストプロセスの実践と解析を継続的に行う（第１ス
テージ）

２００９年７月～９月 ⇒ 引き続き、架空のモバイル端末上のアプ
リケーションの仕様書をもとにして、再度テストプロセスの実践と解
析を行い、加えて「ＨＡＹＳＴ法」の適用法を探す活動を行う（第２
ステージ）

基本的に隔週で一回２時間程度の開催。参加メンバーは10名程度で、常時５～
６名のメンバーが参加。
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勉強会【第１ステージ ２００９年１月～６月】
『テストプロセスの実践と解析』

テストプロセス理解のために、架空の製品仕様書を使っ
て『システムテスト』を実行してみよう！

最初は「テストプロセス」はあまり意識せず、『まずはやってみ
よう！』という流れ

とりあえず、JaSST07札幌・08札幌”の基調講演・チュート
リアル・勉強会で学んだことを統合してやってみよう！

三色ボールペンでの仕様書読み込み

マインドマップでテスト観点を決める

できればＨＡＹＳＴ法も・・・・・・

一通りテストを実践したあとで、振り返ってみた

このやりかたでいいのかな？

実践してきたことを『テストプロセス』にあてはめるとどうなるかな？

次のステージへ
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勉強会【第２ステージ ２００９年７月～９月】
『テストプロセスの理解とＨＡＹＳＴ法の導入』

第１ステージの反省と分析で『テストプロセス』は大体わ
かった！

今度こそ、反省を生かしてキッチリとしたプロセスでテス
トを実行するぞ！

ところで・・・ＨＡＹＳＴ法を導入したいという声が多数

興味はあるが内容が分からない

仕組みは分かっていても使い方が難しい

じゃあ、ＨＡＹＳＴ法を導入できるプロセスを研究して実
施してみよう！

「テスト計画」⇒「テスト分析」⇒「テスト設計」⇒「テスト実装」
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今回ご紹介するテストプロセスの概要

1. システムテスト計画の作成

2. 三色ボールペンにて仕様書を読み込む

3. マインドマップを二種類作成

4. 我々の考案した「○ ○ ○ ○ ○ ○方式」にてマインド
マップを融合

5. 融合したマインドマップを元にＦＶ表を作成

6. ＨＡＹＳＴ法を使用する機能を対象にＦＬ表を作成

7. 直交表で組み合わせを作成

8. システムテスト仕様書を作成

今回は１～６までの説明になります。
（直交表自体の技術的な説明は、省きます）
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ところでＨＡＹＳＴ法ってナニ？

富士ゼロックスの秋山さんが提唱している、直交表を
使ったテストプロセスの実施方法

そんで、直交表ってナニ？

「ペアテスト」の一種。「全組合せテスト」の代わりに「二
項目間の組合わせ」を網羅するテスト

⇒品質リスクをそれほど落とさずに、劇的にテ
ストケースを削減できる「真鍮の弾丸」
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３分でわかる（？）直交表のハナシ

テキストエディタの設定画面

フォントの色

● 黒 ○ 赤

フォントのサイズ

● 小 ○ 中 ○ 大

フォントの種類

● ゴシック ○ 明朝

スタイル

● 標準 ○ 太字

決定 キャンセル

例）テキストエディタのフォント設定
画面のテストをするとして・・・

項目が幾
つかあるな

あ・・・

やっぱり項目
を組合せテ
ストしないと
いけないよな

あ
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テストの基本（？）「全組み合わせテスト」をする
と・・・？

項目 設定

色 黒

赤

サイズ 小

中

大

種類 ゴシック

明朝

スタイル 標準

太字

色 サイズ 種類 スタイル
1黒 小 ゴシック 標準
2黒 小 ゴシック 太字
3黒 小 明朝 標準
4黒 小 明朝 太字
5黒 中 ゴシック 標準
6黒 中 ゴシック 太字
7黒 中 明朝 標準
8黒 中 明朝 太字
9黒 大 ゴシック 標準

10黒 大 ゴシック 太字
11黒 大 明朝 標準
12黒 大 明朝 太字
13赤 小 ゴシック 標準
14赤 小 ゴシック 太字
15赤 小 明朝 標準
16赤 小 明朝 太字
17赤 中 ゴシック 標準
18赤 中 ゴシック 太字
19赤 中 明朝 標準
20赤 中 明朝 太字
21赤 大 ゴシック 標準
22赤 大 ゴシック 太字
23赤 大 明朝 標準
24赤 大 明朝 太字

項目の一覧

「全組合せ」の結果

２×３×２×２＝２４
通りのテストが必
要！

結構大
変だ・・・
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これを「直交表」という手法を使用すると・・・

色 サイズ 種類 スタイル
1黒 小 ゴシック 標準
2赤 小 明朝 太字
3黒 中 ゴシック 太字
4赤 中 明朝 標準
5黒 大 明朝 標準
6赤 大 ゴシック 太字
7黒 任意 明朝 太字
8赤 任意 ゴシック 標準

なんと！たったの８通りのテ
ストで済む！！！！！

その秘密
は・・・・・
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色 サイズ 種類 スタイル
1黒 小 ゴシック 標準
2赤 小 明朝 太字
3黒 中 ゴシック 太字
4赤 中 明朝 標準
5黒 大 明朝 標準
6赤 大 ゴシック 太字
7黒 任意 明朝 太字
8赤 任意 ゴシック 標準

黒 小
黒 中
黒 大
黒 任意
赤 小
赤 中
赤 大
赤 任意

小 ゴシック
小 明朝
中 ゴシック
中 明朝
大 明朝
大 ゴシック
任意 明朝
任意 ゴシック

ゴシック 標準
ゴシック 標準
ゴシック 太字
ゴシック 太字
明朝 標準

「色」と「サイズ」に限
定すると、すべての

組合せが存在

「サイズ」と「種類」に
限定すると、すべて
の組合せが存在

「種類」と「スタイル」に
限定すると、すべての

組合せが存在

直交表のヒ・ミ・ツ

※並べ替えてるヨ！
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黒 ゴシック
黒 ゴシック
黒 明朝
黒 明朝
赤 ゴシック
赤 ゴシック
赤 明朝
赤 明朝

黒 標準
黒 標準
黒 太字
黒 太字
赤 標準
赤 標準
赤 太字
赤 太字

小 標準
小 太字

中 標準

中 太字
大 標準
大 太字
任意 標準
任意 太字

黒 小 明朝

という組合せは存在しない

どの組合せを取っても、
その二項目間は全組
合せが存在している！

ただし・・・・
⇒３項目間の組合せが全て揃ってるとは
限らない
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詳細はコチラで！

http://hayst.com/
（秋山浩一さんのサイト）

ソフトウェアテスト HAYST法 入門

品質と生産性がアップする直交表の使い方

（HAYST法について書かれた書籍）
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そもそも

全組合せにしても、直交表にしても、「項目」＝「因子」
「水準」を洗い出さないといけない。

ＨＡＹＳＴ法導入の最大の難関は、この「因子」と「水準」
をどうやって導くかにある！！！！

この「因子」と「水準」が作成できればＨＡＹＳＴ法の導入
が出来る！！！！！！

テストプロセスを研究して、「因子」と「水準」を洗い出す
方法を研究しよう！！！！

因子 水準

色 黒

赤

サイズ 小

中

大

種類 ゴシック

明朝

スタイル 標準

太字

実際のソフトウェアテストは、
このように単純ではない。
特にシステムテスト等では

難しい。
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前置き終了

これより、勉強会の取組みと成果発表になります



第１ステージ、ペットボトル型加湿器のテストプ
ロセス実施

①三色ボールペンにてシステム仕様書の読み込み

赤＝すごく重要（客観的）

青＝まあ重要（客観的）

緑＝疑問に感じた点（主観的）

②マインドマップにてテスト観点を整理

③ユーザー像とユーザーシナリオの作成

④システムテスト仕様書の作成

15



テスト対象：ペットボトル型加湿器
【仕様概要】

入

切88:88
✓12:00

16:00
AM

PM ♪

スタート/リセット
ボタン

運転ランプ

ペットボトル
差込口

スチーム出口

電源スイッチ

アダプター
キャップ

決定ボタン

選択ボタン

88:88

✓12:00

16:00

AM

PM ♪

時刻表示

AM/PM
表示

オンタイマー

オフタイマー

サウンド
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複数チームでマインドマップを作成

顧客視点からのマインド
マップの内１枚
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8

機能視点からのマ
インドマップ



ユーザーシナリオ作成とリスク測定

マインドマップからテストポイントを選び出してみよう！
～重要度が高そうなものを表にしてみた～

マインドマップからピックアップした項目 ※低１～高５

項目 危ない 発生率 重要度

安全性 自動停止 4 4 16

電源プラグ 5 2 10

負荷 ロングラン 2 5 10

ペットボトル内容 5 2 10

ユーザビリティ 給水(ペットボトル抜き差し) 5 5 25

スイッチON/OFF 5 5 25

このテスト仕
様を考えて

みる

このテスト仕
様を考えて

みる

シナリオ①

オフィスでの連続使用

前提条件
時計表示：特に指定なし
サウンド：なし
タイマー機能：使用しない

シナリオ
1 箱から出す
2 ボタン電池をセット
3 コンセントをさす
4 ペットボトルをセット
5 電源ＯＮ
6 スタートボタンを押して稼動開始
7 水がなくなるまで稼動
8 自動停止になったら、水を追加して再スタート
9 ７～８繰り返し

10 帰社するときに電源ＯＦＦにする

シナリオ②

自宅での使用（起きる１時間前に加湿する）

前提条件
時計表示：特に指定なし
サウンド：なし
タイマー機能：使用しない

シナリオ
1 箱から出す
2 ボタン電池をセット
3 コンセントをさす
4 ペットボトルをセット
5 電源ＯＮ
6 オンタイマーを時刻指定で、起床１時間前（ＡＭ７：００）にセット
7 オフタイマーをカウントダウン方式で、稼動後１時間にセット（１：００）
8 就寝
9 ＡＭ７：００にタイマースタート

10 ＡＭ８：００にタイマーオフ
11 水がなくなるまで９～１０繰り返し

【補足】
一応、この２つのシナリオで全部のパスを通ってはいます。ただ、せめて
オンタイマーとオフタイマーの組み合わせはやりたいという話になりました。

オンタイマー 使う 使う 使わない 使わない
オフタイマー 使う 使わない 使う 使わない

リスクを考慮してテスト
ケースの優先度をつ

ける

ペルソナ（具体的な
ユーザー像を作り上
げる手法）からユー
ザーシナリオ作成

19



20

1.機能・顧客観点のマインドマップからリスクを考
慮してテストケースの優先度を決定

2.優先度に「テストする／しない」の線引きを行う
3.そのテストを満たせるようなユーザーシナリオ
を決定する

4.「したいこと」と「ゴール」を決定して、その手順
を決定する

ここからテスト仕様書を作成



テスト仕様書が出来上がった

したいこと GOAL

オフィスでの連続使用
仕事中ずっと加湿されている
(例：部屋の湿度がｘ％～ｘ％の範囲)

手順 期待結果 結果

1 箱から出す －

2 ボタン電池をセット 時計が表示される ○

3 コンセントをさす

4 ペットボトルをセット

5 電源ＯＮ

6 スタートボタンを押して稼動開始

7 水がなくなるまで稼動

8 自動停止になったら、水を追加して再スタート

9 ７～８繰り返し

10 帰社するときに電源ＯＦＦにする 電源ランプが消える ○
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第１ステージでわかったこと

「テスト分析」フェーズとは『思考を発散させる』（風呂敷を
広げる）こと

⇒三色ボールペンでの仕様書読み込み

⇒マインドマップにて観点を広げていく

「テスト設計」フェーズとは『思考をまとめる』（風呂敷をたた
む）こと
⇒マインドマップを整理して、ユーザーシナリオに組み込む

「テスト実装」フェーズとは『テスト仕様』の作成
⇒「手順」「条件」「期待値」が備わっている「テストケース」の集合体
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ペットボトル式加湿でのテストプロセス解析の
反省点
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• マインドマップを書いたものの、効果がイマイチわからなかっ
た？⇒作っただけで満足してしまったような気が・・・

• テスト範囲やテストフェーズを未確定なまま進めてしまった⇒テ
スト観点の切り口の決定がうまくできなかったかも

• 想定ユーザー像やユーザーシナリオを決定していなかった

• 製品の「ウリ」がわからなかったので、どの程度のテストを実行す
れば良いかわからなかった

• テストプロセスもちょっと定義が曖昧だったかも・・・・



それらを反省し、さらにＨＡＹＳＴ法を適用させ
る活動の実施！⇒第２ステージ

1. 最初にシステムテスト計画を行い、テスト範囲とフェーズの決
定

2. テスト計画時に「品質水準」を決定しておく

3. それらを前提にして、仕様書を三色ボールペンにて読み込
む

4. マインドマップの書き方を工夫する⇒「スープカレー方式」に
て作成

5. マインドマップをもとに「ＦＶ表」と「ＦＬ表」を作成

6. 直交表を作る

7. システムテスト仕様書を作成する
24



テスト対象：モバイル端末で動作する「そろばん」アプリ

0 0 0 0 0 0 0 0

00:00menu 1,234,567,890.123456

0 0 0 0 0 0 0 0

00:00menu 1,234,567,890.123456
MENU

問題演習 音楽 ログ

タイマー 機能設定 アクセサリ

ヘルプ表示
各メニューの説明が表示される。
最大3行かな。

0 0 0 0 0 0 0 0

00:00menu 1,234,567,890.123456
MENU

結果表示
スキン

ヘルプ表示
各メニューの説明が表示される。
最大3行かな。

※もちろん実在のモノではありません
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モバイル端末で動作する「そろばん」アプリ
プログラム仕様（機能）

【主な機能】

•タッチパネルでそろばんを操作して、問題演習ができる
•自分の実力に合わせた演習ができる「修練モード」
•好きなレベルや科目が自由に選べる「練習モード」
•実際のそろばん検定と同様の演習が行える「検定モード」

•科目は「掛け算」「割り算」「見取算」「読み上げ算」の４種類
•出題レベルは２級～１０級
•そろばん計算タイプは１０進と１６進の両方で可能
•端末を傾けるとそろばん珠がリセットされる、本物に近いアクション搭載
•音楽を聴きながらそろばんプレイ可能な「音楽プレーヤー」搭載
•熟練度や成績がグラフで閲覧可能な「ログ機能」
•・自分のそろばんプレイが再生可能な「ログ再生機能」
•パソコンや端末同士で再生ログを送受信できる「エクスポート／インポート
機能」
•問題演習などに自由に使用できる「タイマー機能」
•好みの操作音やスキンをサイトからダウンロード可能

26



仕様書の一部
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１、システムテスト計画
今回のテストの品質特性要件

実施の有無 備考

機能性
合目的性 ◎ 目玉機能の確認が必要
正確性 ◎ 計算ツールである以上必須
相互運用性 ○ 音楽を聴きながらそろばんができたり、複数のアプリが同時に実行できる
セキュリティ × セキュリティ性は要求されていない

機能性標準適合性 × 特に品質標準は規定されていない（と仮定）

信頼性
成熟性 △ 平均故障間隔とか？？連続負荷テストとか？
障害許容性 × 要求されていないと仮定
回復製 × 修復時間、回復までの時間など⇒今回は要求されていないと仮定

信頼性標準適合性 × 特に品質標準は規定されていない（と仮定）

使用性 検定練習用にも使用できるため、ある程度は必要
理解性 ◎ 個人向けの娯楽性の強いアプリなので、使い方がすぐ分かるのが良い
習得性 ◎ 個人向けの娯楽性の強いアプリなので、使い方がすぐ分かるのが良い
運用性 × 何かの業務運用は考慮していないので未実施
魅力性 ◎ 魅力がないと売れない。インパクトは必要。

使用性標準適合性 × 特に品質標準は規定されていない（と仮定）

効率性
時間効率性 × 未実施
資源効率性 ○ メモリ／バッテリーなどの使用具合の確認は必要かも。

効率性標準適合性 × 特に品質標準は規定されていない（と仮定）

保守性
解析性 × システムテストでは不要
変更性 × システム変更の容易さ⇒システムテストでは不要
安定性 × 保守の中でデグレードがないか⇒今回は未実施

試験性 ○ テスタビリティ／仕様などがシステムテスト実施可能か？ユーザー要件を満たしているか？など

保守性標準適合性 × 特に品質標準は規定されていない（と仮定）

移植性 多機種との語幹も無く、現バージョンのみが対象のため、基本的には不要
環境適応性 × 今回は未実施
設置性 × 今回は未実施
共存性 ○ 電話を受けたり音楽を聞いたりと、複数のアプリが動作するため実施。
置換性 × 今回は未実施

移植性標準適合性 × 特に品質標準は規定されていない（と仮定）

そろばんアプリ・テスト方針（兼テスト計画書）

今回のテスト方針

テストフェーズ システムテスト

テスト内容
仕様分析／テスト分析／テスト設計／テスト
作成

テスト担当 品質保証

テストレベル システムテスト

テストタイプ
機能テスト（組み合わせ／環境）・非機能テ
スト（性能テスト含む）

テスト目的
単機能テストは実施済み亜の為、機能同士
の組み合わせや、環境に対する機能の動
作確認。性能テストを含む非機能テスト。

テストベース 機能仕様書

テストウェア
ＦＶ表／ＦＬ表／マインドマップ／直交表／
システムテスト仕様書

テスト技法
ブラックボックステスト／境界値分析／状態
遷移／直交表

テスト環境
品質評価版のシステムテスト実施環境。実
機使用。

テスト開始基準
単体テスト～結合テストで問題がない。（単
機能モードでは問題なし）

テスト中止基準
試験結果の1割が問題となった場合。
または、一つの問題が以降のテストに影響
がある場合。

テスト完了基準
すべてのテストケースを実施し、中止基準を
満たさなかった場合。

テスト対象 ソフトウェアを対象とする。

テストリスク
このテストで中止基準を満たした場合、リ
リース日程の調整が必要となる。
場合によっては、リリースが中止となる。

開発意図

①デジタルなのにアナログを動かすと面白
い。
⇒スキンを変えられる。ＤＬしてボイスを変え
たり

②デジタル世代にそろばんの普及を促す。
マニアックな機能がある。検定のための練習
ができる。（２級レベル）

その他 短納期

第１ステージの反省より、プロジェクト計画や販
売戦略をあらかじめ想定
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２、テスト分析①（三色ボールペンにて仕様書
の読み込み）

赤＝すごく重要（客観的）
青＝まあ重要（客観的）
緑＝疑問に感じた点（主観的）

29



３、テスト分析②（マインドマップを二つの観点
にて作成）

顧客観点にて作成

30



機能観点にて作成

10



４、テスト分析③（マインドマップを「スープカ
レー方式」にて融合／拡張）

「スープカレー方式」とは何か？？？？

機能観点でのマインドマップと顧客観点のマイ
ンドマップを融合する方法！

32



スープカレー方式のやりかた

ごはん＝機能観点
カレー＝顧客観点 ・・・と見立てて

ごはんをスプーンですくって、カレーに潜らせて、

「絡ませて」食べるイメージ。

顧客観点
機能観点

33



例

ログ機能

そろばんプレイ

音楽プレーヤー

インポート／エクスポート

修練モード

検定モード

練習モード

機能観点で作成したマインド
マップ＝ごはん

いつ使う？

どこで使う？

何のために使う？

いつでも

電車とかの移動中

どこでも

顧客観点で作成したマイン
ドマップ＝カレー

検定練習用

計算用

そろばん検定受験前

ウケ狙い

どのように使う？

気軽に

長時間プレイ

誰が使う？

いただきま
す！ 34



ログ機能

音楽プレーヤー

修練モード

練習モード

機能観点で作成したマインド
マップ＝ごはん

いつ使う？

どこで使う？

何のために使う？

いつでも

電車とかの移動中

どこでも

顧客観点で作成したマイン
ドマップ＝カレー

検定練習用

計算用

そろばん検定受験前

ウケ狙い

どのように使う？

気軽に

長時間プレイ

誰が使う？

いつ使う？

どこで使う？

何のために使う？

いつでも

電車とかの移動中

どこでも

顧客観点で作成したマイン
ドマップ＝カレー

検定練習用

計算用

そろばん検定受験前

ウケ狙い

どのように使う？

気軽に

長時間プレイ

誰が使う？

洗い出した機能を一つ一つ、
顧客観点の項目に「潜らせて
絡ませる」！！！！

インポート／エクスポート

そろばんプレイ

検定モード
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そろばんプレイ

検定モード

いつ使う？

どこで使う？

何のために使う？

検定前

外出中

自宅で

検定練習用

いつでも

ウケ狙い

どのように使う？

気軽に

長時間プレイ

誰が使う？

•思い立った時、すぐに使え
るか？
•いつでもアプリを終了できる
か？

•揺れる電車の中でプレイ可
能か？
•連続使用時間は十分か？

•揺れる電車の中でプレイ可
能か？
•連続使用時間は十分か？

•長時間プレイは可能か？
•日またぎプレイしたときは？

•事前に想定したユーザーの
使用に耐えうるか？

36



機能観点と顧客観点が融合したマインドマップができる

その機能を動作さ
せる「条件」などを

記述

その機能が存在す
る「目的」などを記

述

テスト方法なども
気がついたら記述

とにかく気がつい
たことは記述

これを全ての機能に対し
て次々実行する！

（ごはんを全て平らげる）
37



スープカレー方式の利点

マインドマップでの発想が「拡がる」

機能と顧客との両方の視点でマインドマップを書くた
めに「漏れ」がなくなる

「機能」ではなく「なぜその機能が存在するのか？」と
いう『目的機能』を考えることができる

機能を動作させるときの「条件」「外部要因」＝『ノイズ』
を洗い出すことができる

機能と非機能項目を「同列」に扱うことができる

⇒テスト初心者は、マインドマップがただの「機能仕様書をまとめたもの」になりがち

⇒「機能×顧客観点」のすべてのマッチングを行うため、漏れがない

⇒システムテストは「機能」を確認するのではなく「目的機能」を確認する作業である

⇒システムテストは外部要因を考慮して行わなければならない

⇒のちにFL表や直交表を作成するときに、非常にやり易くなる
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機能観点と顧客観点が融合したマインドマップ

39
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５、テスト設計①（ＦＶ表＝機能／検証表の作成）

•スープカレー方式によって作成したマインドマップを「機能」ごとにまと
める
•一機能に対して、マインドマップから「目的機能」をリストアップして、そ
の「目的機能」が確認できる方法「検証方法」を決定する
•一機能に対して、マインドマップから「機能動作条件」をリストアップして、
その条件下での動作を確認できる「検証方法」を決定する
•その「検証方法」を達成するための「テスト技法」を決定していく

•例）
•「複数の目的機能を組み合わせてHAYST法適用
•「目的機能と動作条件を組み合わせてHAYST法適用
•デシジョンテーブルを利用してビジネスルールの確認
•ユーザーシナリオを作成して、その中で確認
•異常系テストとして単体実施

40



ＦＶ表 8

目的機能 検証方法 備考 テスト方法

パソコンにつないで自動操作をエクスポー
トする

インポート側でプレイバックできる シナリオテストで確認

エクスポートと一緒の動きを確認 シナリオテストで確認

パソコンに別のアイフォンつないでイン
ポートする

違うアイフォンにつないでデータの送受信
ができる

シナリオテストで確認

壊れたをエクスポート／インポートする 異常テストとして別枠で

違うデータをインポートする 異常テストとして別枠で

修練プレイを行なうと、熟練度が変わる その日の最初にプレイできるか確認 熟練度が変わる シナリオテストで確認

二回目以降プレイ 熟練度は変わらない シナリオテストで確認

日またぎプレイ シナリオテストで確認

二日またぎプレイ シナリオテストで確認

強制終了（電池切れ） 異常テストとして別枠で

修練プレイを終了させる 途中でやめる（電源切る） シナリオテストで確認

ちゃんと終了させる（正規の終了） シナリオテストで確認

長時間プレイ シナリオテストで確認

そろばんタイプで１０進／１６進のモードを
選択してプレイできる

１０進／１６進での動作確認 ＨＡＹＳＴ法で組合せテスト

自分の熟練度をログ画面で確認する ログ画面で熟練度を確認できる プレイ方法とつなげてシナリオテスト

グラフで熟練度得を確認できる プレイ方法とつなげてシナリオテスト

上達するとと級があがることを確認 プレイ方法とつなげてシナリオテスト

上達しないと級があがらないことも確認 プレイ方法とつなげてシナリオテスト

あまりにも下手な人の場合、級が下がると
か？？

プレイ方法とつなげてシナリオテスト

練習モードで、選択したレベルでプレイす
る

選択したレベルでプレイできる 組み合わせる ＨＡＹＳＴ法で組合せテスト

練習モードで、選択した科目でプレイする 選択した科目でプレイできる ＨＡＹＳＴ法で組合せテスト

練習モードで、選択したそろばんタイプで
プレイする

選択したタイプでプレイできる ＨＡＹＳＴ法で組合せテスト

検定モードで、選択したレベルでプレイす
る

選択したレベルでプレイできる 組み合わせる ＨＡＹＳＴ法で組合せテスト

検定モードで、選択した科目でプレイする 選択した科目でプレイできる ＨＡＹＳＴ法で組合せテスト

検定モードで合格／不合格の判定を行な
う

合格／不合格の判定基準を確認 デシンジョンテーブル／境界値



６、テスト設計②（ＦＬ表の作成）

因子 水準

モード 修練

練習

検定

そろばんタイプ １０進

１６進

科目 掛け算

割り算

読み上げ算

見取り算

レベル ２

５

１０

タイマー on

off

スキン デフォルト

ダウンロードしたスキン

読み上げ音 デフォルト

ダウンロードしたサウンド

操作音 デフォルト

ダウンロードしたサウンド

音楽プレーヤー 再生

なし

再生→止める

割り込み 電話

メール

なし

メールの割り込み設定 可

不可

電話の割り込み設定 可

不可

傾ける動作 ＋４０度で連続

＋２０度に素早く

－２０度にゆっくり

他アプリとの共存 あり

なし

バッテリ残量 あり

少ない

•FV表の「テスト方法」で「HAYST法を使用」となった機能の「検証方法」が
実現できるパラメータを詳細化して、具体化していく

テスト項目 パラメーター
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ついに・・・ここまで来た！！

因
子

モード そろばんタイプ 科目 レベル タイマー スキン 読み上げ音 操作音

水
準

修練 １０進 掛け算 ２ on デフォルト デフォルト デフォルト

練習 １６進 割り算 ５ off
ダウンロードし
たスキン

ダウンロードし
たスキン

ダウンロード
したスキン

検定 読み上げ算 １０

見取り算

操作音 音楽プレーヤー 割り込み
メールの
割り込み
設定

電話の割り
込み設定

傾ける動作
他アプリとの共
存

バッテリ残
量

デフォ
ルト

再生 電話 可 可
＋４０度で連
続

あり あり

ダウン
ロードし
たサウン
ド

なし メール 不可 不可
＋２０度に素
早く

なし 少ない

再生→止める なし
－２０度にゆっ
くり 43



ここまでくれば、あとは「組み合わせる」だけだ！

1. とりあえず色々な方法で直交表のサイズを決定
2.色々なワザを使用して直交表を変形
3.禁則を調べて色々な方法で禁則回避テクを駆使
4.因子が足りなかったので連結法など色々な方法で横

に列を追加
5.実際に水準（パラメーター）を貼り付け

とにかく、なんやかんやで・・・

「色々な方法」につ
いては、HAYST法
の書籍やサイトで調
べてね！
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７、直交表ができた！！！！！！！！！！
メインマトリクス（Ｌ１６） 連結マトリクス（Ｌ８×２） サブマトリクス

モード
プレー
ヤー

再生中の
割り込み

傾ける
動作

割り
込み
メー
ル設
定

割り
込み
電話
設定

アプ
リの
共存

バッテリ残
量

スキン 読み上げ音操作音
そろば
んタイ
プ

科目
タイ
マー

1修練 再生中 電話
＋４０に連
続

不可 不可 無し ある デフォルト デフォルト デフォルト 10進 off

2修練 なし メール
＋２０す
ばやく

不可 可 有り 少ない デフォルト デフォルト デフォルト 16進 off

3修練 止める なし
－４０ゆっ
くり

可 不可 有り 少ない デフォルト
ダウンロードし
たもの

ダウンロードし
たもの

10進 off

4修練 任意 任意 任意 可 可 無し ある デフォルト
ダウンロードし
たもの

ダウンロードし
たもの

16進 off

5練習 再生中 メール 任意 可 不可 無し 少ない
ダウンロードし
たもの

デフォルト
ダウンロードし
たもの

10進 掛け算 on

6練習 なし 電話
－４０ゆっ
くり

可 可 有り ある
ダウンロードし
たもの

デフォルト
ダウンロードし
たもの

16進 割り算 off

7練習 止める 任意
＋２０す
ばやく

不可 不可 有り ある
ダウンロードし
たもの

ダウンロードし
たもの

デフォルト 10進
読み上
げ算

on

8練習 任意 なし
＋４０に連
続

不可 可 無し 少ない
ダウンロードし
たもの

ダウンロードし
たもの

デフォルト 16進 見取り算off

9検定 再生中 なし
＋２０す
ばやく

可 可 有り ある デフォルト デフォルト デフォルト 掛け算 off

10検定 なし 任意
＋４０に連
続

可 不可 無し 少ない デフォルト デフォルト デフォルト 割り算 off

11検定 止める 電話 任意 不可 可 無し 少ない デフォルト
ダウンロードし
たもの

ダウンロードし
たもの

読み上
げ算

off

12検定 任意 メール
－４０ゆっ
くり

不可 不可 有り ある デフォルト
ダウンロードし
たもの

ダウンロードし
たもの

見取り算off

13任意 再生中 任意
－４０ゆっ
くり

不可 可 有り 少ない
ダウンロードし
たもの

デフォルト
ダウンロードし
たもの

14任意 なし なし 任意 不可 不可 無し ある
ダウンロードし
たもの

デフォルト
ダウンロードし
たもの

15任意 止める メール
＋４０に連
続

可 可 無し ある
ダウンロードし
たもの

ダウンロードし
たもの

デフォルト

16
任意

任意 電話
＋２０す
ばやく

可 不可 有り 少ない
ダウンロードし
たもの

ダウンロードし
たもの

デフォルト 45



８、そして、仕上げにシステムテスト仕様書を作成！

設定（条件）

スキン 読み上げ音 操作音
割り込
みメー
ル設定

割り込
み電話
設定

アプリの
共存

バッテリ
残量

手順 期待値

1デフォルト デフォルト デフォルト 不可 不可 不可 ある

１、修練モードをプレー
ヤーで音楽を聴きながら
１０進モードでプレイ
２、プレイ中に電話が掛
かってくる。
３、プレイ後に手前に４０
度連続で傾ける動作を行
う

１０進モードで音楽を聴き
ながら修練モードでそろ
ばんプレイが出来る。（読
み上げ音と操作音も認識
できる。電話は無効となる
（話中状態）
傾け動作後はそろばん
珠はリセットされている。

2デフォルト デフォルト デフォルト 不可 可 可 少ない
１、×××××××××
２、×××××××××

××××××××××

3デフォルト
ダウンロード
したもの

ダウンロード
したもの

可 不可 可 少ない １、××××××××× ××××××××××

4デフォルト
ダウンロード
したもの

ダウンロード
したもの

可 可 不可 ある １、××××××××× ××××××××××

5
ダウンロード
したもの

デフォルト
ダウンロード
したもの

可 不可 不可 少ない

１、練習モードをプレー
ヤーで音楽を聴きながら
１６進モードでプレイ
２、プレイ中にメールがく
る。

１６進モードで音楽を聴き
ながら練習モードでそろ
ばんプレイが出来る。（読
み上げ音と操作音も認識
できる。メールが割り込み
で来たときにメール受信
モードになり、メールが確
認できる。

さあ、あとはテスト実行する
だけ・・・
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ポイント

•マインドマップや三色ボールペン法などで、とにかくあら
ゆる手段で対象プロダクトの仕様を拡散思考で「発散」さ
せていく
•発散したマインドマップをまとめて「収束」させていく（スー
プカレー方式）
•ただし「収束」時に拡散時に持たせた「情報量」をなるべく
減らさないように次のステップに移ってゆく
•マインドマップを「作っただけで満足」するような事をせず、
次の成果物に生かしてゆく
•特にシステムテストでは「目的機能」と「テスト条件」の洗い
出しが必要
•洗いだしたら、それらを組み合わせていけばシステムテス
トのシナリオができる 47



ところで・・・「逆」スープカレーならどうなる・・・？

さっきとは逆に、カレーをごはんに「潜らせる」とどうなるかな？

顧客観点
機能観点

顧客視点の項目をひとつずつ、機能のリストに潜らせる⇒顧客要望を満た
すように機能を選んでいくわけだから・・・・

さっきと逆ね

ユーザー像を想定したテストシナリオが機、能を網羅し
た形で作られるのではないか？？？？

48



それはこれからの研究課題としま
す！！！！

TEF札幌テスト勉強会は、各々の業務に実際に役立てるようないろいろ
なテーマで勉強を行っていこうと思っています

問合せ・参加希望の方は
sap_teststudy-owner@yahoogroups.jp
までメールをお願いします
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ありがとうございました
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