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ソフトウェアテスト技術振興協会（ASTER）

テスト設計コンテスト’20 OPENクラス決勝戦成果物の解説
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テストベース

Quality Forward ユーザーマニュアル Quality Forward 提案書



© YOSHINOBU, Machida3

審査結果

– 成果物の一部は以下で公開されています。
http://aster.or.jp/business/contest/contest2020.html

順位 得点 チーム名

1 70 セクシーゴリラ

2 63 出席番号となり同士

3 58 ウィングアーク１ｓｔ

4 56 ジョゼ

5 49 テス豆
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テス豆の成果物解説 ①全体像
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テス豆の成果物解説 ②戦略

• Keep
– 「課題（QFのテスト）をシステムとして

捉える」という考え方は独自性があっ
てよい。

• Problem
– 一般的なテストの課題やチームの課

題なども混在しており、整理しきれて
いない。
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テス豆の成果物解説 ③テスト要求分析

• Keep
– モデリングを積極的に活用している。

ミスユースケース※分析は独自性が
あってよい。

※ユースケースを脅かすユースケースのこと
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テス豆の成果物解説 ④テストアーキテクチャ設計

• Problem
– テストアーキテクチャは流れを示した

だけである。テスト要求分析で抽出し
たテスト観点との関係が見えない。
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ジョゼの成果物解説 ①全体像
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ジョゼの成果物解説 ②テスト要求分析（コンセプト分析）

• Keep
– 提案書にあった「コンセプト」を基に分

析している点はよかった。
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ジョゼの成果物解説 ③テストアーキテクチャ設計

• Problem
– コンセプトで分類しただけになってい

る。重複部分をどうするのかなど深掘
りしたほうがよい。

• Keep
– コンセプトを基にテストアーキテクチャ

を作るのはおもしろい視点だった。
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ジョゼの成果物解説 ④テスト要求分析（シーン分析）

• Problem
– シーン分析の結果がテスト設計に反

映しきれていない。
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ウィングアーク１ｓｔの成果物解説 ①全体像
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ウィングアーク１ｓｔの成果物解説 ②テスト観点

• Problem
– テスト観点が単なる機能の羅列に

なっていて、何をどこまで深くテストす
べきなのかが明示されていない。

• Keep
– さまざまなテスト観点を基に、テスト

ケースに落とし込めている。
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ウィングアーク１ｓｔの成果物解説 ③テストタイプ

• Keep
– 品質特性別テストタイプは、目新しさ

はないが手堅いやり方である。テスト
タイプの集約もよい考え方である。

• Problem
– テスト観点やテストタイプの抽出が

SQuaREの品質特性に依存しすぎて
いる。
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ウィングアーク１ｓｔの成果物解説 ④テストアーキテクチャ

• Problem
– テストアーキテクチャが単なるプロセ

スになっている。
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出席番号となり同士の成果物解説 ①全体像
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出席番号となり同士の成果物解説 ②販売戦略

• Keep
– 販売戦略を考えているのはよかった。
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出席番号となり同士の成果物解説 ③テスト戦略

• Keep
– D-Case（GSN）のような新たな技術を

取り入れようとする姿勢はよかった。

• Problem
– テスト戦略にD-Case（GSN）を使って

いるが、結論ありきのように見える。
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出席番号となり同士の成果物解説 ④テストカバレッジ

• Keep
– カバレッジ目標を設定して、計測、評

価しているのはよかった。

• Problem
– カバレッジ目標を80％と設定すること

により、重要なテストケースが漏れる
可能性がある。
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セクシーゴリラの成果物解説 ①全体像
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セクシーゴリラの成果物解説 ②テスト開発プロセス

• Keep
– 全体プロセスはオーソドックスだが非

常に分かりやすい。
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セクシーゴリラの成果物解説 ③テストアプローチ

• Keep
– テストアプローチの確立、テストタイプ

マッピングがテストアーキテクチャとし
て分かりやすい。

• Problem
– 明確なテストアーキテクチャがない。
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セクシーゴリラの成果物解説 ④テストタイプマッピング

• Problem
– テストタイプが３つに集約される根拠

が弱い。


