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プロローグ

❖	いまこそ，要件開発を学ぶとき
　私は仕事柄，お客様と接する機会が多いので，いろいろなことを
よくお客様から尋ねられます。

「要件開発って何が新しいの？」

「どんな価値があるの？」

「どうすればできるようになるの？」

「本当に必要なの？」

といった質問です。

　すると，要件開発はどういうものなのか，その説明はできるので
すが，意味や意義はなかなかうまく説明できませんでした。知識と
しては知っていても，意味はよくわかっていなかったのです。

　多くの人は，要件開発という言葉を知らないわけではありません。
でも，「意味や意義を述べよ」といわれると苦しいのではないでしょ
うか。
　クイズのように一問一答式ならば，答えられるのです。でも，「そ
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れにはどのような意味があるのか」と聞かれると，答えるのはなか
なか簡単ではありません。
　知識を習得するには，そういった質問に答えられるようになるこ
とを目標にすべきだと思います。私は，「基本となる考えを理解す
ること」こそが，知識を得るためのポイントだと思っています。
　そして，要件を開発するためには，3 つの秘訣があります。要件
開発者が，表面的な事柄に迷わされず，本質を見極めるための秘訣
です。その時，基本となる規則や規範があります。その基本を身に
つけると，上達が早くなります。逆に，基本を知らないと自己流の
やり方になってしまい，効率がよくありません。
　基本的な考え方は，あくまで情報であり，知識でしかありません。
しかも，情報や知識を得ただけでは，すぐに上達することができま
せん。
　そこで本書では，基本となる規則や規範，考え方をうまく取り入
れるための「思考のネタ」を提供しています。正しい思考のために
活用される道具立て（フレームワーク）となるものです。

❖	要件開発を極めるための，「思考のネタ」を手にしてください
　私はよく思考のための「ネタ帳」を作ります。
　実は，思考のためのネタを持つということは，基本となる考えを
理解するうえで，非常に重要なことだと思うからです。
　芸人がネタ帳を作ることで芸の数を増やしていくように，私たち
も思考のネタを持ち，知識の数を増やしていくことが必要です。
　知識に乏しいというのは，単に思考のためのネタが少ないだけな
のではないでしょうか。
　「要するに，こういうこと」「いわゆる，あのネタと同じだね」「ポ
イントは 3 つだね」といった，何か新しい知識と基本となるネタが
うまく結びつけられるように，考えのネタをたくさんポケットに忍
ばせておきたいものです。
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　そして，芸人がネタを，何度も何度も練習するように，思考のネ
タも，いろんな状況で活用することで，新たな知識へと洗練されて
いくのです。
　本書は，「要件開発ネタ帳」です。いたるところに要件開発ネタ
がころがっています。ぜひ，これを機会に要件開発「ネタ」を手に
し，活用していただきたいと願っています。

❖	ネタには「これだ！」と思う 3つのポイントがあります
　では，どうすれば「ネタ」を持つことができるのでしょう。
　まず，基本となる考えを理解するために，何か「これ」と思える
キーポイントを 3 つ挙げます。そして，その 3 つのポイントで，そ
の考えが説明できるかどうかを確認します。
　それができれば，次はそれぞれのポイントに焦点を当て，さらに
深めていきます。この繰り返しで，新しい知識もすんなり習得でき
るようになります。
　なぜなら，知識というものは，こうした「ポイント」を，圧縮パッ
クにしたようなものなのです。圧縮されているので，そのままでは
使うことができません。本来は，それをもとの形に戻さないと利用
価値がないのです。
　そして，大切なのは，基本となる考えを理解するうえで，その概
念がものがたる特徴を単純化して，3 つのポイントを見つけ出すこ
となのです。
　このポイントを 1 つではなく 3 つそろえるところに実は意味があ
ります。
　人が一度に理解できる情報の基準は，この「3」という数字に意
味があります。
　人は情報を与えられたとき，1 つだけでは「そうかな？」と疑問
を感じてしまいます。2 つになると「そうなの？」という感じにな 
り，3 つになると，「なるほどね」と，安心できるようになります。
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　3 つで納得するなら，多ければ多いほどいいのではないか，と思
う人もいるのかもしれません。しかし，それは違います。4 つ，5 つ 
となってくると，逆に人は混乱してしまいます。それに，せっかく
ポイントを洗い出したありがたみが薄れてしまいます。
　概念を整理するときは，3 つぐらいのポイントで整理することが
コツなのです。
　この「3」という数は，普段仕事をしていて，いつも痛感させら
れます。というのも，「ポイントは 5 つあります」といって説明し
た後で，「では，いまの 5 つをもう 1 回いってみて」というと，ほ
とんどは3つぐらいしか記憶に残せていないのです。後の2つはすっ
ぽり抜け落ちてしまっているのです。いま話をしたことがスッポリ
抜けてしまうのですから，やはり 3 つくらいが楽して記憶に残せる
限界なのではないでしょうか。
　私が目指しているのは，どんな考えも，すんなり理解できるよう
にすることです。そのために，考えを 3 つぐらいのポイントで整理
することです。

❖	圧縮されたネタは，人間の「カン」や「経験則」で豊かにす
ることができます

　また，圧縮された情報（ネタ）は，そのままでは使うことができ
ません。具体的なテーマに添った形に再成しなければなりません。
　本書では，そのための現実的でちょっとした方法を取り入れてい
ます。要件を早く，巧く開発するための考え方であり，方法です。
人間の「カン」や「経験則」に根ざした考え方であり，方法です。
　実のところ，人間の直感や経験は，あながち間違いではないの 
です。
　それぞれのネタに応じて，白紙から情報を引き出すことは，とて
も根気のいる作業です。また，いろいろと情報がありすぎて，いた
ずらに悩んでしまうものです。
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　モデリングにおいては，すべての情報を熟考している時間などは
なかなかないものです。1 つのモデル領域に対して，すばやく，効
率よくモデリングを行う必要があります。その時，実は経験則に基
づいたアプローチが有効なのです。
　正確ではないかもしれません。まあ大体こんな概念だろう。1 つ
の情報が手がかり（キュー）となって，物事が整理され，判断され
ていくことは，大事なことを浮き彫りにするためにとても有効な手
段となります。「カン」や「経験則」に沿ったアプローチを採ること 
で，すばやく，そして効率よくモデルの草案が策定できるわけです。
必ず正しい答えが導けるわけではないですが，ある程度のレベルで
正解に近い解を得ることができます。
　あなた自身の「カン」と先駆者の「経験則」を活用して，さらに
要件開発をたのしいものに仕上げていきましょう。

　本書は，皆さんに要件開発ネタを手にしていただくために，「豊
富なネタ」と「3 つのキーポイント」で構成しています。また，「カ
ン」と「経験則」に根ざした要件の引き出し方を提供しています。
　要件開発はむずかしい学問ではありません。「なんだ，こんなこ
とだったのか」と思えることばかりです。まずは，ざっくりと大枠
をつかんでください。そして現場で培った要件開発の知恵を味わっ
てください。


