
 

 

アルタスファイブ通信    2024 年冬号
 

 

「AI が進化しても、俺たちヒューマンのモノづくりは無くならない！」という訳のわからない迷言から始めてみました。 

アルタスファイブがお贈りする社外報 2024 年冬号です。 

今号は「共創」と「チームコラボレーション」をテーマに、この半年間の取り組みを綴りました。 

「知恵と工夫を凝らす」ことを使命に掲げて、若手社員の率直な成⾧の記録とベテラン社員の新たな挑戦とともに、等身大の姿と

して紹介しています。 

この「アルタスファイブ通信」が、皆さまとの絆をより深めることを願っています。 
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01 振り返りに対する意識の変化 

開発部 花井 

最近、大学 1 年から 7

年ほど使用してきた

ノートパソコンを買

い替えました。あま

り性能を気にしてい

なかった人間なので

すが、さすがに IDE

を起動してコーディ

ングすることすら快

適にできない状態だ

ったので、ついに買

い替える決断をしました。先日届いたばかりでまだ新調した

ノートパソコンの使い心地は分かりませんが、以前よりは快

適になっていることを期待しています。初めまして、今回が

アルタス通信執筆初回となる、開発部 2 年目の花井です。 

今回はチームコラボレーションというテーマに関連して、入

社 2 年間で起こった振り返りに対する意識の変化について語

ろうと思います。 

振り返りをする機会は入社 1 年目からありました。ただ、当

時は振り返りの重要性についてあまり理解できていなかった

ように思います。振り返りの時点では改善点が見つかって意

識するのですが、その後ちゃんと改善できているかと問われ

ると「そんな気もするかも…」くらいの曖昧な感覚になって

いることも多かったです。 

2 年目に入ったタイミングで上司から振り返りに関するアドバ

イスをいただき、それ以降振り返りに対する意識が変わった

ように思います。そのアドバイスとは、「Action には 2 週間

程度で実行したことを確認できる具体的な目標をあげる」で

す。これを意識して Action を決めることで、次回の振り返り

でどう行動してどう改善されたかが分かりやすくなり、振り

返りの効果があったことが実感しやすくなりました。また、

目標を達成できなかったとしてもできなかったことが明確に

なり、次回振り返りでなぜ達成できなかったか、どうすれば

達成できるようになるかが議論しやすくなっていたように思

います。 

実際、この方法を取り入れてからは、振り返りがチーム全体

にも良い影響を与えていると感じています。例えば、現在私

がチューターとして後輩と一緒に進めている 2 人体制のプロ

ジェクトでは、情報の連携不足という課題になったことがあ

りました。去年の私であれば「より連携を密にする」といっ

た抽象的な努力目標をあげていたかもしれません。この時は

「slack の canvas に共有すべき情報を記載する」のような具

体的な Action を設定したため、明確に改善された点ができ、

情報の連携漏れなどが減りました。また、掛け持ちしている

別のプロジェクトではレビュワーの負担が課題になっていま

したが、「プルリクエストを分割する」という具体的な案に

より、負担が大きく軽減されました。 

振り返りは、単なる過去の反省ではなく、次の行動を具体化

し、チーム全体を前に進めるための重要なプロセスだと実感

しています。1 年目には曖昧だった振り返りも、2 年目からは

具体的な Action を設定することで、その効果を実感できるよ

うになりました。 

まだまだチームとしては未熟だと感じていますが、振り返り

を通じてチームとしてより成⾧していけるようになればいい

なと思っています。 

 

会社からの一言： 

朝のワイドショー番組にある”今日の運勢”で、自分の運勢が、

最悪だったとしても CM に入った瞬間に忘れてます。それと

同じで、“振り返り”での反省も、終わった途端にキレイさっぱ

り忘れちゃう。だから、振り返りは、儀式化してしまう。そ

うならないように、確実にできることを決めることと、定期

的に確認するという運用が大事ですね。（開発部 佐藤） 

 

 

02 成⾧する組織で生まれる共創とチ
ームワークの力 

管理部 大成 

アルタスファイブの社

員数は、ついに 24 名

となりました。この規

模になると、全員が直

接会話することが難し

くなります。また社⾧

一人が全員を細かく見

れなくなる規模にもな

ってくるため、マネジ

メント層の必要性がで

てきます。そこで昨年、新たに「目標リーダー」を設置しま

した。目標リーダーは半期ごとの目標設定や達成支援、キャ

リア支援を行い、社員一人ひとりが成⾧できる環境を整えて

いく役割を持ちます。あわせて、定期的に目標リーダーが集

まり、どのように社員の成⾧を支援するのかを話し合う「リ

ーダー会」も始まり、組織の連携をさらに強化しています。  

規模が大きくなると避けられない課題があります。それが

「コミュニケーションコスト」です。ソフトウェア開発にお



 

 

ける「ブルックスの法則」（『人月の神話』より）でも示さ

れるように、追加要員が逆にプロジェクトを遅延させるリス

クが高まります。 

 今年 11 月に開催した社内一日研修では、「チームワーク」

をテーマにしました。この研修では、大きく次の 2 つのプロ

グラムで構成しました： 

1. 書籍『エンジニアリング組織論への招待』輪読会 
2. 論理的思考力を鍛えるグループワーク 

書籍『エンジニアリング組織論への招待』輪読会 

『エンジニアリング組織論への招待』では、エンジニアリン

グ組織が直面する不確実性への対応方法が書かれています。

社員が担当パートをスライド 1 枚にまとめ、2 分で発表すると

いう方法で進めました。研修後の事後アンケートでは、短時

間で本全体の概要を把握することができたとの声が多く寄せ

られました。また、他のメンバーの要約や発表を聞くこと

で、担当外の内容も理解しやすく、興味を持った部分を後か

ら読み返すきっかけになったという意見もありました。この

本は、少し難易度の高く、なかなか一人で読むには難しい本

ではありますが、こうやってみんなで手分けして学ぶこと

で、一冊の内容を理解することができます。また、一般的な

組織論というよりも、”エンジニア組織論”とまさにアルタスフ

ァイブの組織に沿った内容でもありますので、今後、実務で

も参照・応用していくことが期待されます。 

 論理的思考力を鍛えるグループワーク 

論理的思考力を鍛えるセッションでは、論理的思考の概念に

ついて学んでもらった後、4 つのグループに分かれ、次の課題

に挑戦してもらい、最後に 5 分でプレゼンをしてもらいまし

た： 

• 経営目標に直接貢献する施策の特定 

• 不足している施策の抽出 

• 新たな施策の提案  

 

経営課題をテーマにした理由としては、正解が一意ではない

からです。正解がない中で、チームで仕事をしていくには、

論理的に説明していく必要があります。チームメンバーひと

り一人ひとりが納得した上で仕事をすることで、相乗効果と

して成果に反映されます。 

プレゼンの評価観点としては、「論理的観点」と「経営的視

点」の両面から評価しました。「論理的観点」とは、プレゼ

ンの内容が論理的に整理されているか、論理的に説明されて

いるかの観点で評価します。「経営的観点」については、代

表の佐藤が経営施策として取り入れたいと思うかどうかの観

点で評価しました。論理的思考は、関わる相手を納得するこ

とが大事なポイントになります。ですので、経営者である代

表の佐藤がな納得できる視点で持って語ることができるかと

いう点を評価軸に取り入れました。 

「論理的観点」で最も優れていたプレゼンは沢辺チームでし

た。経営目標を選んだ理由、不足している施策の特定した根

拠、そして新たな施策の提案まで、一気通貫した発表内容で

した。 

「経営的観点」で最も優れていたプレゼンは小池チームでし

た。小池チームでは、ウェルビーイングをテーマにいかにし

て社員がアルタスファイブで働くことの誇りを持てるかを取

り上げ、パーパスの浸透が不足していることから、「社員が

パーパスの制定に関われる仕組み」を提案しました。この提

案に、代表の佐藤からは、面白い施策であると高評価でし

た。 

＊ 沢辺チーム：沢辺、神崎、柳、花井、矢島 

＊ 小池チーム：小池、雲居、西岡、村山、加藤 

 

沢辺チームと小池チームにはシャトレーゼのお菓子が贈られ

るというささやかなご褒美もあり、楽しみながら学ぶ雰囲気

が広がったのではないかなと思います。 

研修を通じて得た学びと気づき 

研修後のアンケート結果かは次のような感想が寄せられまし

た： 

• 論理的思考が日々の業務に直結していることを再認識し

た。 

• 自分の行動や上司の指摘を振り返るきっかけになった。 

• 他のメンバーの意見に触れることで新しい視点を得た。 

• 思考方法だけでなく、伝え方も論理の一部だと気づい

た。 

 

全体的なコメントとしては、「新たな気づき」や「他者の視

点」といったことへの開放性が高まる場になったようです。 

次へのステップ 

今回の研修を通じて、「共創」と「論理的思考」をテーマに

した学びが組織全体に広がり、新たな気づきと成⾧のきっか

けを得ることができました。アルタスファイブはこれから

も、一歩ずつ着実に前進し、社員一人ひとりが主体的に活躍

できる環境を築いてまいります。 

 引き続き、私たちの挑戦を温かく見守り、応援していただけ

れば幸いです。 

 

会社からの一言： 

「エンジニアリング組織論への招待」は、輪読会を聞いてい

て、初めて内容を知りましたが、難しい本でした。1 人で読む

と挫折する類です。グループワークもよかったです。SI 事業

は、売上が社員数で決まってしまうようなところがあるの



 

 

で、採用を頑張らないといけないということ、利益率を上げ

るには、単価を上げる、そのためにスキルアップが必須なの

で、評価制度を導入して必然的な取り組みにしているのだと

いうこと、そして、会社が WEB-BEING に取り組んでいる背

景には、この会社自体に魅力を作ること、社内定例などでも

説明はしているけど聞き流していたことを、あらためて考え

る機会になったと思うので良かったと思います。（開発部 佐

藤） 

 

03 視点の違い 

開発部 川野 

テーマに関するアイデア

が浮かばなかったため、

業務で感じたことについ

て書かせていただきま

す。 

スプレッドシートアプリ

はネイティブからクラウ

ドベースに主流が変わり

つつありますが、古くか

ら多くのプロジェクトで利用されていると思います。このス

プレッドシートの書き方について、自分では思いもしなかっ

た様々なご指摘をいただいてきましたので、そのいくつかを

紹介したいと思います。 

１．結合するな 

新卒の頃、設計書を作成する際に見栄えを良くしようとセル

を結合したところ、上司から注意を受けました。当時の理由

までは覚えてないのですが、計算がやりづらくなるなどの理

由だったと思います。セルを結合すると、コピペや関数を使

用する際に扱いづらいというのもあり、私は現在でもできる

だけ結合を使わないようにしています。 

２．罫線を消してほしい 

デフォルトで表示されている薄い罫線があると見づらいとの

ご指摘をいただきました。最初はあまりピンときませんでし

たが、実際に罫線を消してみると確かにスッキリして見えま

す。それ以降、要点を書いたシートの罫線はできるだけ消す

ようにしています。 

３．黄色がチカチカして見づらい 

強調したいセルの背景色を黄色にしていたところ、「チカチ

カして見づらい」とのご指摘をいただきました。私として

は、参考書にラインを引くようなイメージでしたので、気に

したことがなかったのですが、人によってはそう感じること

を知り、それ以降は彩度の低いトーンを使用するようになり

ました。 

最近、客先でこの「黄色の背景色」の話をした際、色弱の方

は彩度の低い色の判別が難しく、逆に見づらく感じることが

あると聞きました。これまで 1～3 の対応をしていれば問題な

いと考えていたのですが、バリアフリーの観点を考慮する

と、必ずしもそうとは限らないようです。資料を提供する相

手に合わせて、柔軟に表現方法を調整することが重要だと改

めて感じました。 

 

会社からの一言： 

バリアフリーというかアクセシビリティのことだと思います

が、私は老眼なので、これをどうにかしてほしいです。コン

トロールパネルに拡大鏡がありますが、目線移動で混乱する

ので、正直なところ使えません。（開発部 佐藤） 

 

 

04 同じ問題への対応の違い 

開発部 藤原 

私にはテーマの言葉の

意味がふわっとしかわ

からなかったので、

chatGPT に詳しく言葉

の意味を聞いてみまし

た。 

「共創」とは単なる共

同作業ではなく、多様

な背景やスキルを持つ

メンバー同士が互いの

知識や経験を活かして新たな価値を生み出すプロセスだそう

です。 

普段の仕事を思い返しながら、この解釈を考えていきたいと

思います。 

私は普段は私よりずっとスキルの高い人と二人でプロジェク

トをしているのですが、そのためバグ対応をするときにもほ

とんどのバグに対して原因究明が早いです。 

普通はそういうものだと思いますが、ここでは単なる共同作

業ではなく互いの知識や経験を生かすという部分に注目し、

私のほうが早かったケースを思い出していきます。 

バグ対応は慣れるとバグの内容を把握した直後に大雑把には

どこで何が起きているか把握できるものなのですが、私のほ

うが早かったケースでは何が起きているかパッと見ではわか

らないような、いわゆる変な状態になったときでした。 



 

 

 

変なバグの原因になっている原因を見つけて報告したときに

は「よくこんなの見つけましたね」と言われました。ただ、

これは自分としてはいつもの方法でバグの原因となる箇所を

探していたら見つけたものだったのです。 

他にももう一つケースを思い出します。それは git の使い方で

す。 

私は普段 Sourcetree を使って git のローカルを管理している

のですが、もう一人のほうがコマンドを直接叩く派という違

いがあります。 

その影響とは限らないのですが、私が知っているコマンドを

もう一人が知らなかったことがあります。 

「偶然そのコマンドを使う機会がなかっただけ」などと言っ

てしまえばそれまでですが、これを多様な背景やスキルと捉

えることもできるかもしれません。 

以上 2 つのケースを考えると、使っているソフトや思考形態

までも多様な背景やスキルとして捉えれば、チームとして動

いて同じ問題に対応するときにそれぞれが強みを生かして対

応するということの解釈が広がって新たな価値を生み出しや

すくなるのではないか？とそう考えることもできそうです

ね。 

「チームコラボレーション」とは、メンバー全員が一丸とな

り、共通の目標を達成するために力を合わせるプロセスだそ

うです。 

今までの「共創」の話でだいたい終わってしまったような気

がします。メンバー全員がそれぞれの強みを活かしていくこ

とができればこれはできていると言えるでしょう。 

余談になりますが、私の参加しているプロジェクトでは定期

的に「振り返り」というものを行っています。 

簡単に言うとタスクをひとつひとつ分割してよかった点、悪

かった点、改善する点を挙げていくというものなのですが、

これをうまく使ってお互いの強みを相互に把握することはチ

ームコラボレーションや共創の観点からもかなり有効なのだ

なと思いました。 

 

会社からの一言： 

変なバグを見つけたときに、なぜ見つけられたのかを考察し

ていたら、それがナレッジになるのだけどね。そこまでは出

来ていないようなので、もう一段階、掘り下げて、”なぜ”を究

明することを癖にするとよいと思います。（開発部 佐藤） 

 

 

 

 

 

05 相手の判断基準を理解する 

開発部 檜山 

今回のテーマは、「共

創・チームコラボレー

ション」ということ

で、私は「判断基準を

理解する」についてお

話したいと思います。

私自身まだまだ学習中

の分野ではあるので、

生暖かい目で見ていた

だければ幸いです。 

仕事を進めていく中で、上司やお客様（あるいはメンバー間

同士でも）に承認をいただく場面があると思います。その際

の判断基準は、コスト重視だったり、スピード重視だったり

と人それぞれ違っていると思います。 

この判断基準を明確にしないまま仕事を進めてしまうと、的

外れな提案をしてしまったり、必要のない調査に時間と労力

を使ってしまったりして、生産性を下げてしまうといったこ

とがあると思います。 

私自身の失敗談なのですが、ある機能の実装方式を検討・調

査した際に 

 A 案：少しダサいが既存実装を大きく変えずに実装できる 

 B 案：スマートだが既存実装を大きく変えなければなら

ない（スレッド処理を自前で実装しなければならない） 

という 2 案が考えられ、その 2 案の実装方法、それにかかる

工数、懸念事項まで詳細に調査し、資料にまとめて共有・相

談しました。 

しかし、ここでのお客様の判断基準は、コスト、スケジュー

ル、パフォーマンス、メンテナンス性の 4 つであり 

その観点で考えると、B 案はコスト、メンテナンス性に問題

があり、明らかに NG でした。 

（スレッド処理を自前で実装すること自体が NG というわけ

ではないのですが、そのシステムでは並列処理をライブラリ

側で制御しているので、その制御から外れてしまうとどんな

不具合を生むかわからないという点が NG でした。） 

その判断基準を事前に明確にしていなかったため、要点を絞

れず、明らかに NG な実装案についても詳細を説明し、説明

に時間がかかり、聞く側にも負担を強いてしまいました。 



 

 

下記のように話していれば、５分で終わる話だったと思いま

す。 

「B 案は自前でスレッド処理を実装する必要があるのでコス

トがかかり、メンテナンス性も悪くなるので、A 案で行こう

と思いますが、いかがでしょうか？」 

相手の考え方や判断基準を明確に把握しておくことの重要性

を実感させられた一件でした。 

とはいえ、相手の判断基準を明確にするというのは、時に難

しいこともあると思います。その 1 つの手段として、お客様

からお聞きして、私がなるほど～と思った方法を共有させて

いただきたいと思います。 

「相手の判断基準や、考え方・思考法を理解するために"あえ

て"質問する」という方法です。 

この「あえて」という言葉には 

 論理的に考えればこっちだよねということが明確であって

も「あえて」質問する 

 相手の考えを理解できていたとしても「あえて」質問する 

という意味が含まれていると理解しています。一見すると無

駄とも思える質問ですが、こういった質問をすることで 

「この方は、こういう思考をして、こう判断したんだな」と

理解することができ、色々なケースで相手の考え方を聞くこ

とで、考え方を立体的に理解し、共通する考え方や軸となる

部分を理解することができます。 

もう一つ重要な点として、ご本人に自分の考え方を自覚して

頂けるという点もあります。 

特に無意識レベルで行っている判断基準については、ご本人

も自覚していないことがあるので 

自分の口で話していただくことで、言語化され、自分はこう

いう判断基準で判断しているのだと認識していただくことが

できます。 

まだまだ試行錯誤している段階でありますが、相手の判断基

準を明確に把握し、相手に合わせた提案・説明をすること

で、生産性の高い仕事をしていていきたいと思います。あり

がとうございました。 

 

会社からの一言： 

考え方は、一貫性を持っている必要があるけれど、判断基準

は、柔軟に変化するものだと思います。昨日言ってたことと

今日言ってることが違うじゃないか！ということがあって

も、理不尽だと考えない方が賢明です。作成依頼のあった種

類を作成して提出したら、ここが違うとか、あれはこうだ

と、後から言われることがあります。でも、提出した資料と

いう、判断材料が加わったことで、3 つだった判断材料が 4 つ

に増えたわけだから、判断が変わることがあっても、その方

が当たり前とも言えます。（開発部 佐藤） 

 

 

06 AI エディタ Cursor を使ってみ
て 

開発部 磯貝 

皆さんこんにちは！最近始

めたテニスにハマり、週末

はテニスプレイヤーと化し

ている開発部の磯貝です。 

今回は、話題（？）の AI

搭載コードエディタ

「Cursor（カーソル）i 」

を試してみたので、簡単に

紹介しつつ、使用感につい

てお伝えします。（今回のテーマが微妙にずれている気もし

ますが、「AI との共創」という観点でご容赦ください！） 

Cursor は、AI 支援機能を搭載したコードエディタで、

VSCode をベースに開発されています ii。そのため、基本的な

UI やショートカットは VSCode と同じで、拡張機能もそのま

ま利用可能です。Free プランと Pro プラン（および Business

プラン）が提供されており、Free プランは無料で使用できま

すが、AI 利用回数に制限があります。Pro プラン（$20/月）

では無制限で AI を活用可能です iii 。また、OpenAI や

Anthropic の API キーを登録すれば、プランに関係なく自身の

API で AI を利用することもできます。 

実際に使ってみて特に便利だと感じたポイントを以下にまと

めました。 

コードに基づいた回答 

Cursor では、AI とのチャットで’@ファイル名’や’@フォルダ

名’を指定すると、そのファイルやフォルダをコンテキストに

含めて回答が得られます。さらに、’@Codebase’を指定すれ

ばプロジェクト全体が対象になります。 

例えば、以下のような質問が可能です： 

・ 「@Codebase 税率を計算している関数はどこにあります

か？」 



 

 

・ 「@Codebase プロジェクト全体の構造を説明してくださ

い。」 

コードリーディングや調査の際に非常に役立つ機能だと感じ

ました。 

外部ドキュメントの読み込みが可能 

Cursor には Docs 機能があり、外部 URL を登録すること

で、’@Docs 名’のように指定してその内容を参照した回答を

得ることができます。 

例えば、ライブラリの公式ドキュメントを登録しておけば、

わざわざブラウザで調べなくても、直接チャットで質問して

解決できます。また、’@Web’と指定すると、AI が関連情報を

自動で検索して回答してくれる機能もあります。 

AI によるターミナル操作 

Cursor はターミナルにも AI 機能を統合しています。例えば、

必要なファイルの作成、ライブラリのインストール、アプリ

ケーションの実行などを AI に任せることができます。提案さ

れたコマンドは、実行ボタンを押すことで実行されるため、

誤って意図しないコマンドが実行される心配もありません。

プロジェクトのセットアップなどに非常に便利です。 

上記以外にも、テストコードの生成やコードレビューの依頼

も可能です。これにより、より効率的な開発が実現します。 

便利な Cursor ですが、AI が万能というわけではありません。

コンテキストが多すぎたり、質問が複雑だったりすると、期

待通りの回答が得られないこともあります。その際は追加の

質問をするなどして対応が必要です。ただ、最近の AI 技術の

進化を考えると、自然言語だけでコーディングができる時代

もそう遠くないのではないでしょうか。 

Cursor は、AI 支援を活用してスピーディーに開発を進めるこ

とができる非常に有用なツールです。また、VSCode ベース

の直感的な UI でストレスなく操作できるのも魅力的でした。

今後、AI による開発がさらに進化していく中で、私たちエン

ジニアもその変化に適応していく必要があります。引き続き

アンテナを張りながら、新しい技術をキャッチアップしてい

きたいと思います！ 

 

i. https://www.cursor.com 
ii. VSCode 自体にも似たような拡張機能として GitHub Copilot 

(Chat)があります。また、同じく VSCode を fork した AI エディ

タで、Windsurf というものも注目されているみたいです。 

iii. 一部上位モデル（o1-preview, o1-mini）は回数制限あり。 

 

会社からの一言： 

AI はツールとして取り入れないと生産性が出せない時代にな

ってきましたかね。つい先日、ChatGPT Pro が出ました。月

$200 って、中小企業には使えるわけないじゃん！とあきらめ

てたのだけど、中小企業には補助金という支援策があるの

で、中小だったおかげで、全社員分は無理かもだけど、アカ

ウントを準備できそうな兆しが見えてます。月$200 の性能っ

て、どんなものなにか、楽しみです。（開発部 佐藤） 

 

 

07 チーム内レビュー会でレビュー
期間を短縮する 

開発部 神﨑 

今年の夏は、外に出

るとやる気が削がれ

るような暑さでし

た。冬も急に寒くな

りましたので健康管

理に気を付けたいで

す。 

生成 AI の進歩が早

く、いろいろ問題が

出つつも便利になっ

てきていますね。最近は生成 AI をできるだけ動作に必要な性

能が低くして、オフラインのスマホや PC でも使える方向に進

んでいて、そろそろ個人に最適化された学習を行う生成 AI が

出てくるのではないでしょうか、生成 AI 技術のこれからが楽

しみです。 

さて皆さんはこの一年、どのような一年でしたでしょうか？

来年がより良い一年になることを願っています。 

今回のテーマは「共創、チームワーク」ということなので、

参画しているプロジェクトで行っていた開発チームでのレビ

ュー会について書いてきたいと思います。 

レビュー会を開催するようになった経緯はレビューからリリ

ースまでの間の期間が⾧く、また、レビュー者が少ないため

のレビュー者の負担が大きいのを改善するための施策として

始めました。 

チーム内レビューで行っていることとしては、設計やコード

を Zoom 等の Web 会議アプリで画面共有をしつつ、レビュー

対象者がチーム全員に説明を行います。レビュー対象者以外

のチームメンバーは口頭で説明を聞き、質問やレビュー指摘

を行います。特にレビュー対象物(詳細設計書やコード)以外の

資料作成などはせず、15 分~30 分ほどで終わるように行って

います。 



 

 

レビュー指摘等が無ければ、そのまま、レビュー承認される

こともあります。 

レビュー会のメリットとしては、レビュー者の時間がとれ

ず、なかなかレビューがされないということを防げることや

口頭であるためレビューでのやり取りのレスポンスが早い、

チームメンバー全員で行うので、チーム内全体で知識共有さ

れるなどがあります。 

デメリットしては、レビュー会の間はチーム全員が参加する

ため時間をかけすぎるとその分の時間が作業できない事、う

まくいかないとただレビュー会をしているだけになってしま

うことがあります。 

デメリットも工夫次第では改善ができると思います。 

チームでは、レビュー時間が⾧いのはそもそもレビュー対象

物が大きすぎるという点もあるので適切な分割を行うやレビ

ュー対象者が若手であれば実装の考えを聞く、熟練者がコー

ドのテクニックなどをレビュー会で伝えるなど、ただのレビ

ュー会ではなく若手の教育も兼ねたレビュー会を行っていま

した。 

個人的には熟練者の方々がこういった観点でレビューしてい

るということも知れるので勉強になります。 

現在の開発チームでもレビュー会を始めたばかりということ

もあり、改善するところはありますが、レビューがなかなか

進まないというチームは行ってみてはいかがでしょうか？ 

おまけの話として、関わっているプロジェクトでは AI がコー

ドレビューを行う機能がありました。まだまだ、複雑な指摘

などは難しそうですが、単純な変数の命名ミスやコメントの

ミスを指摘してくれたので、人間のレビュー前 に AI でのレビ

ューを行うことでレビュー者が単純なミスの指摘をすること

が減り、負担が少なくなっている印象がありました。 

 

会社からの一言： 

15 分から 30 分のレビューで、しっかりレビューできるのか

という疑問はあるけど、内部レビューしてるとか、レビュー

会での確認ポイントを絞り込んでるとか、事前にやるべきこ

を終わらせてるという前提なんでしょうか。 

事例として、社内にも展開してほしいですね。私もレビュー

する機会がありますが、レビューの中でも、テストケースが

足りているかをチェックするのが、とにかく大変で、疲れま

す。C0/C1 のカバレッジ計測に委ねて、テストの網羅性はチ

ェックしないというのも選択肢ですね。（開発部 佐藤） 

 

 

08 チーム内の知識共有手法につい
て 

開発部 小林 

開発部 4 年目の小林

です。 

今回は、所属プロジ

ェクトで取り組んで

いる知識共有の仕組

みについて書いてい

きます。 

所属プロジェクトの

チームは社外の方を

中心に構成されており、そこに altus のメンバーが数名加わる

という形になっています。altus メンバーは定期的に入れ替え

が発生しており、メンバーによって加入時期が異なります。 

ある日、加入直後の altus メンバーが社外メンバーに仕様関係

の質問をしたところ、質問への返答に加えて「以前 altus チー

ム向けに教えた内容は、altus チーム内で共有してほしい。同

じ質問に何度も同じ答えを返すのは避けたい」とコメントさ

れました。このコメントを受けて、「加入時期のずれが原因

で、altus メンバーの知識レベルにずれがある」「自分以外の

altus メンバーが担当した修正内容を把握しきれていない」な

どの課題を解決するために、知識共有のためいくつかの取り

組みを始めました。 

１つ目の取り組みは、Tips 集の作成です。これは開発中に気

づいたことを置いておく場で、altus メンバーがいつでも閲覧

できる場所に整備しています。システムの仕様に関するメ

モ、ローカル環境での確認手順、エラーの発生内容とその原

因など、いくつかのジャンルに分けて閲覧しやすくしていま

す。社外メンバーも閲覧できる開発 wiki と比べると、Tips 集

は altus メンバー向けであり、小さな話題も書き残せる場とな

っています。 

こうした知見置き場を用意することで、過去に蓄積された知

見にアクセスしやすくなりました。また、アウトプットに対

するハードルが下がったことで、積極的に知見を共有するよ

うになりました。 

２つ目の取り組みは、altus メンバーでの夕会の実施です。こ

れはメンバーの進捗状況を共有する場で、基本的に毎日実施

しています。各メンバーが作業内容・成果・反省点・明日の

計画などを日報にまとめ、それを全員で読み合わせるという

形式をとっています。私は夕会の進行役を務めており、各メ

ンバーの状況や作業内容などについて、積極的に質問を投げ

かけるよう意識しています。 



 

 

こうした報告の場を設けることで、進行中の作業に関する知

識を共有しやすくなりました。また、他メンバーが取り組ん

でいる作業への理解が進んだことで、「以前自分が担当した

この実装が参考になるかもしれない」といった形の意見交換

ができるようになりました。 

チームとしての取り組みはこの２つですが、私はこれらに加

えて、altus チーム内で質問しやすい雰囲気を醸成する事にも

力を入れています。なぜなら、知識を共有するためには知識

を得る必要があり、知識を得るためには質問する必要がある

からです。 

冒頭で書いた社外メンバーからのコメントは、同じ質問を何

度もすることを避けてほしいと言っていますが、質問するこ

と自体を否定しているわけではありません。実際に、作業に

関する質問を社外メンバーの方にすると、親切に答えていた

だけることが多いです。 

私は、この「質問しても良い、質問することは悪いことでは

ない」という雰囲気を altus メンバーの間でも構築したいと考

えています。そのために、他メンバーに質問や相談をするよ

うに促すだけではなく、私自身も積極的にわからないことを

他メンバーに質問するようにしています。 

これらの取り組みにより、altus チーム内の知識共有は以前と

比べて大きく進みました。メンバー間での質問も活発にな

り、疑問や不明点などを積極的に質問するようになってきて

います。取り組みを始める前と比べると、altus チーム内で良

い雰囲気が醸成されていると感じています。今後もこの取り

組みを継続しつつ、心理的安全性などチーム開発をより円滑

に進めるための知識や技術を学んでいきたいと思います。 

 

会社からの一言： 

朝会で、「昨日○○やって、今日は××をやります」とい

う、他の人が発言している内容を、ほとんど聞いてないって

ことありませんか？自分の番に回ってきて、「えーと、なん

だっけ・・・」となってませんか？司会進行役をやっている

ときに、こんな状態の人を見ると、少し悲しくなりますね。 

弊社では、夕会をやっているチームでは、短くてよいので、

日報を書くことを推奨してます。そうすることで少なくとも

無意味な夕会ではなくなるし、報告に対して、何ならのレス

をすることを心がけると、思わぬ意見を聞けることもあった

りします。（開発部 佐藤） 

 

 

 

 

 

 

09 自分の仕事を客観的に分析しよ
う（占い師との決別） 

開発部 佐藤 

サブカルが好きで

す。”まんだらけ”に

ときどき行きます。

みうらじゅん氏は、

心の師です。好きな

漫画家は和田ラヂヲ

氏なのだけど、ラヂ

ヲ氏の漫画に”とん

ち”ネタがあるんで

すが、なんでも”と

んち”で解決しよう

する輩が出てきて場を壊すネタです。例えば、私らの業種だ

と、システムを”とんち”で作ろうとするわけです。論理的な思

考ではなくて”とんち”で開発を図るんです。「屏風の前で虎を

出してください」のようなことをお客様に言っちゃうわけで

すけど、依頼主は、やるせないですよね。視座が低い高いと

か、そういうこと以前の話です。ようこそサブカルの世界

へ。今度、漫画お貸しするので、読んでみてください。(笑) 

さて、カイゼンしてますか？ソフトウェアの開発におけるカ

イゼンは、その代表格が、”振り返り”だと思います。今号で

も、”振り返り”話題がいくつも出て来ています。全部の記事を

読んでいただいている方には、食傷気味かもしれません。 

私の記事は、少し視点を変えて、カイゼンをハックするため

のツールを開発してます、というお話です。 

仕事のやり方を改善していくために、まずやらなくてはいけ

ないことは、問題点の炙り出しです。弊社でもほとんどのプ

ロジェクトで、”振り返り”をしています。問題点を炙り出しま

くってます。 

 PR のレビューに時間がかかってるんです 

 要件の調査に時間がかかったんです 

 ユニットテストのメンテナンスに手間がかかりました 

 朝会＋夕会＋個別の MTG と、アジャイル開発は小さい

MTG が多いんですよね 

 ・・・ 

とりあえず、”振り返り”機会に、上記のどれかを言っておけ

ば、だいたいのプロジェクトで、同意を得られるのではない

でしょうか？  

これって、どこかにあったような・・・、そう！ ”占い” で

す。占い師が言う誰にでも当てはまる事の理を、自分のこと

を言い当てたと思い込んでしまうアレです。 

これを、一種の認知のゆがみと捉えるならば、以下が該当す

ると、 ChatGPT が申してます。 

 確証バイアス（Confirmation Bias） 



 

 

自分の信念や期待に合致する情報のみを選択的に受け入

れ、反する情報を無視する傾向。占いの一般的なアドバ

イスを自分に特有のものとして解釈することで、既存の

信念を強化してしまう。 

 フォーレ効果（Forer Effect） 

一般的で曖昧な記述を自分に特有のものとして受け入れ

る現象。占いの多くのアドバイスは広範な人々に当ては

まるように設計されており、個々人がそれを自分専用に

解釈しがち。 

 結論飛躍（Jumping to Conclusions） 

十分な証拠なしに結論を急いでしまう思考パターンで、

ここでは占いの一般的なアドバイスを自分に直接適用す

ることが該当する。 

開発の現場には、占い師はいないけど、”シッタカ” がいま

す。どこかで聞きかじったような浅知恵を、まるで持論かの

ように語ってしまう鼻につくやつです。シッタカ野郎は可愛

がってもらえないので、私は、シッタカを見かけたら、slack 

で、こっそり「シッタカ出てたぞ、酸っぱいから気をつけ

ろ！」言ってあげるようにしてます。(笑) 

認知のゆがみを誘発してしまうものは、他にもあるでしょ

う。これには、どのような対処をしたらよいのでしょうか？ 

ChatGPT は斯様に申してます。 

 客観的な視点を持つ: 

占いのアドバイスがどれほど一般的なものであるかを認

識し、それが自分に特有のものかどうかを冷静に判断す

る。 

 証拠を検討する: 

占いの内容が具体的に自分に当てはまる証拠があるかを

確認し、根拠のない部分は疑問視する。 

 他の視点を取り入れる: 

友人や専門家と相談し、異なる視点から物事を考えるこ

とで、バランスの取れた判断を促す。 

 自己認識を高める: 

自分自身の思考パターンや信念を理解し、どのようにし

て特定の情報を解釈しているかを意識する。 

そろそろ本題に入りますが、上記のうち、「客観的な視点を

持つ」というのは、実は、とても大事で、効果が大きいと言

われています。時間管理術の書籍や WEB の記事は検索すると

大量に出てきます。（メモしてないので、URL を載せること

ができませんが）多くの時間管理術では、まずは、自己を知

ることから始めましょうとあります。ノートや Excel を用意

して、作業の始まりと終わりの時間を書いて、どんな作業に

何分かかったのかを、正確に知って、それを客観的根拠とし

て、問題分析しないとダメだとあります。バイアスのかかっ

た時間管理では、見当違いな改善策が発案されて効果が出な

いことが多いのだと。 

ゆえに、時間の記録は、1 日の終わりとか、翌日の朝一に、ま

とめてつけるのではなく、作業の切り替わりのタイミング

で、即時つけるようにしないといけません。 

作業の丸め方も、なんらかのルールを基にして、一貫性を持

たせないとブレます。 

でも、エンジニア職は、横着者が多いので、こまめに時間を

付けるということが苦行です。続かないことは、目に見えて

ます。 

 

だから、これを自動化しようと、時間計測用のツール開発に

着手しました。 

「MINR desktop」 

仕組みは単純で、デスクトップに常駐して、PC 上で起動して

いる各種アプリの Window がアクティブになったタイミング

で、アプリ名と Window タイトルを記録していくツールにな

っています。 

Windows の標準機能として搭載予定の「Recall」も PC 上の

操作履歴を記録するものになります。標準機能にあるなら、

それを使えばいいじゃないかという短絡的な話ではありませ

ん。データは手元で自由に使えてこそ価値があります。そし

て「Recall」が標準機能に搭載されるということは、ここに需

要があるということだと捉えています。 

MINR desktop は Electron をベースにしているので、Mac や 

Linux でも動くことを目指しています。単に Window タイト

ルを記録するだけでも、その Window タイトルを正規表現

で、パターンマッチングすることで、以下のような分類をす

ることが可能です。 

 アプリ名=Excel.exe && Window タイトル=/.*仕様書.xlsx/ 

→ 作業分類: 設計 

 アプリ名=Code.exe （VSCode） 

→ 作業分類: 製造 

 アプリ名=Code.exe && Window タイトル=/ .*.test.ts$/ 

→ ラベル: ユニットテスト実装 

・・・ 

このように、アプリ名と Window タイトルだけでも、わかる

ことがたくさんあります。 

ここで、現在実装中の機能を少しご紹介します。 

 プロジェクト、タスク、カテゴリ、ラベルの登録機能 

手動で登録する機能は実装済で、このあと、GitHub のリ

ポジトリや Issue と同期する機能を作成予定です 

 予定と実績の登録機能 

こちらも手動で登録する機能は作成済です。 

予定については、Google カレンダーとの同期機能は作成

済です。 

 実績の自動登録 

アクティビティログ(*1)をパターンマッチングしてプロジ

ェクト、タスクを自動分類しながら実績として仮登録す



 

 

る機能です。同じく、自動的なラベル付けもします。 

*1: Window タイトルの保存をアクティビティの保存と呼ぶ 

 予定の自動登録 

未完了タスクを自動的に予定として仮登録する機能で

す。 

 その他 

まだ十分なものにはなっていませんが、分析のためのグ

ラフ表示の機能と、CSV 出力の機能などが作成されてい

ます。ポモドーロタイマーもあります。 

 

このツールを使うことで、「己を知る」ための客観的なデー

タが取得できます。”振り返り”のときには、占い師のアドバイ

スではなく、客観的な分析に基づいた改善策を出せるように

なるのではと思います。 

 

MINR desktop は、当初は、SaaS で展開したいと計画してい

たのですが、このツールが扱うデータには、個人情報や企業

秘密などセキュリティリスクがあります。弊社の企業レベル

というか開発体制では、まだクラウド上での共有をしない方

がよいと思ったので、スタンドアロンで動くように方針を改

めました。そのことが、逆に顧客企業からの貸与 PC にインス

トールして使うことのハードルが下がったと思います。 

マネタイズは、SaaS での展開をしない代わりに、このツール

を企業内限定アプリとして制作する SI 案件化で展開すること

を考えています。ご要望のある企業様がいらっしゃいました

ら、ぜひ、お声がけください。 

とはいえ、実は、マネタイズは、あまり期待していません。

OSS で公開しているということもあり、エンジニアの方々

に、自由に使ってもらいたいと思っています。このツールに

込めた弊社の狙いは「アルタスファイブを知ってもらうこ

と」です。 

 

初版のリリースは、年内を予定しています。 

準備整い次第、別途ご案内させてください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 開発で変わったスクラムの認識 

開発部 柳 

リモートワークが社内

で主流になり、あまり

人と対面で会わないこ

とに危機感を感じ、最

近はボルダリングやボ

ードゲームカフェのイ

ベントに参加など、人

と接する機会を増やし

てコミュニケーション

能力を養っています。

開発部の柳です。 

今年はプライベートで色々な挑戦をして自分磨きに力を入れ

ていた↑と書きましたが、業務面でも今まで経験してこなか

ったことが多く勉強になる年でした。特に印象的だったの

は、9 月頃から参画した自社開発で、アジャイル開発手法の 1

つである『スクラム』の開発でいろいろな発見をしました。 

今回は、自社開発で行っていた『スクラム』について、私が

学んだことを書かせていただきます。 

【スクラムについて】 

アジャイル開発におけるスクラムは、動くプログラムを 1 週

間~4 週間のスプリントと呼ばれる期間で開発を行い、作成さ

れたプログラムを評価する開発手法です。開発では、スプリ

ントの回数を重ねてより良いソフトウェアを作ります。ここ

で、重要になるのがスプリント終わりの評価です。評価は開

発しているソフトウェア以外に、スケジュール通りに進んで

いるか、メンバーの生産性に問題ないかなど、チーム全体の

評価も行います。つまり、チーム内でふりかえりを行うとい

うことです。 

ふりかえりを行うには、目標設定が必要です。ここでの、目

標設定とは開発におけるゴールで、どのようなソフトウェア

にするのか、開発はどれぐらいの期間で終わらせるのかなど

を指します。私が携わっている開発では、目標を明確にかつ

チーム内で共有するために、『インセプションデッキ』とい

う手法で設定を行いました。『インセプションデッキ』と

は、開発における 10 個の設問に答えることで目標を設定する

手法で、チームの立ち上げなど初めに行うことが推奨されて

います。ここで重要なのは、チームの全てのメンバーが目標

について理解することにあります。目標についてチームの共

通認識を作ることで、ふりかえりを行う際に、目標に対して

どれだけ進んでいるかを評価できるだけではなく、問題点に

ついてどのように解決すればいいかを考える指標にもなりま



 

 

す。 

【スクラムを行って気づいたこと】 

スクラムは『アジャイル開発の代表的な手法』と呼ばれるよ

うに、わかりやすくシンプルなフレームワークという認識で

したが、実際に実施してみるとチームでのふりかえりの印象

が強く、チーム間のコミュニケーションの起点であり、チー

ムの成⾧に優れたフレームワークという認識に変わりまし

た。 

ふりかえりでは、チームメンバーが全員参加して行うためチ

ームでの課題について考えることが望ましいと認識していま

したが、個々の課題についてもその場で共有し、問題解決の

ための意見やチームでの改善方法を考えるなど、チームから

個人まで幅広い課題について考えることができました。 

スクラムは『アジャイル開発の代表的な手法』と呼ばれるの

が一般的ですが、その本質はチーム内の不安に思っている課

題点についてチームで解決し、チーム全体の成⾧とコミュニ

ケーションを円滑にするためのフレームワークであると私は

考えます。 

【課題点と今後の展望】 

スクラムのふりかえりは、チームで行うことが望ましいです

が初めのスプリントではそれが難しいと感じました。初回の

ふりかえりでは、出会って間もないメンバー同士で行うた

め、どうしても意見が出にくい環境になってしまいます。個

人の課題点であれば尚更で、どうしても外に出そうとは思い

ません。また、最初はインセプションデッキなど目標を設定

しているので、チームでの改善点をどうにか考えないと思っ

てしまい、幅広い意見がどうしても出ないように感じまし

た。 

そのため、ふりかえりを行う際に、「自分から不安に思って

いることを吐き出す」、「些細な問題点でも共有する」とい

う意識をもつことが大切であると思います。スクラムのふり

かえりは回数を重ねるため徐々に自分から問題点を表に出す

ようになりますが、早期に表に出して発言できるようになれ

ば、それを起点にその後のふりかえりでより良い改善策やチ

ームでの行動ができるようになると考えます。 

最後に、私はスクラムにおける最も重要なことはふりかえり

を有意義なものにすることにあると思います。開発では 1 人

で解決できないことが多々あり、それを解決するためにふり

かえりを行い改善します。リモートワークが一般化し、対面

や会話での意見交換が少なくなりつつある現在、人と話すこ

とが苦手になっている人は多くなっていると思います。他人

の苦手を解決するのは個人の問題なのでどうこうすることは

難しいと思いますが、そういった人を議論の場に誘い込むこ

とはできると考えています。そのために必要なことは、コミ

ュニケーション能力であり、どれだけ開発を熱狂させること

ができるかが重要になると思いました。 

 

会社からの一言： 

自分の実力やスキルをチーム全員に共有することで、得意不

得意が把握できて、適材適所で仕事をすみ分けることができ

るので、そういった自己開示はした方がよいですね。 

いつもの顔ぶれの中で仕事をしているので、ある程度の心理

的安全性が確保できていることを前提にしてよいと思いま

す。そのために、持ち帰り型の仕事になるようにしているの

で。（開発部 佐藤） 

 

 

 

10 お菓子紹介 

管理部 宇野 

毎度のことながら、新

たなお菓子を探すべ

く、インターネットの

海を奔走する宇野で

す。 

今期も、日ごろの感謝

の気持ちを込めまし

て、社内にて選りすぐ

ったお菓子を紹介させ

ていただきます。 

今期はシンプルです。マカロンをたくさん探して、たくさん

食べました！マカロンはひとつひとつはサイズが小さいの

で、ぺろりと食べられる印象でしたが、そんなわけにもいか

ず。基本的にはメレンゲと砂糖とアーモンドを混ぜ合わせた

焼き菓子だそうで、あの小さな見た目に甘さ・製造の難し

さ・見た目の美しさ・繊細さがぎゅぎゅぎゅっと詰め込まれ

ていて、2 個…頑張れば 3 個食べられるかなという満足感の高

さでした。 

そして、難しいところは、気を抜くと見た目が似ている種類

はどれがどこのお店のものかわからなくなってしまうところ

です！社内で配るときにも付箋をはり、間違えないように呼

び掛けながら試食をしました。 

ですが、選ばれたものは、見た目で判別がつくかわいらしい 2

種類になりました。 



 

 

▼JOUVAUD：プロヴァンスマカロン 

こちらは上記で説明し

たアーモンドではな

く、ヘーゼルナッツが

使用されています。砕

いたものが混ぜられて

いるのでごつごつとし

た見た目の一味変わっ

たマカロンです。食べ

た印象もごつごつとし

たヘーゼルナッツの主

張が強く面白い食感で

す。見た目は全部同じなんですが 4 種の味があり、しっかり

裏を見て味を確認しないと判別ができません！どの味もナッ

ツの風味がしっかりとするので、ナッツ系の味や香りが好き

な方には刺さるおやつだと思います。 

 

▼クリオロ：ヨーヨーマカロン 

こちらは「サクふわ

食感」にこだわっ

た、まるでおもちゃ

のヨーヨーのような

コロンとした見た目

のマカロンです。通

常のマカロンと材料

は大きくは変わらな

いらしいですが、混

ぜ方にもこだわりが

あり、パティシエの

繊細な技術がきらり

と光る一品です。口

の中でほろほろりと

ほどける食感は宇野の一押しです。味は 5 種ほどあるようで

すが、弊社佐藤の推しはショコラ一択！ということで、ショ

コラにのみ絞りました。都内に 3 店舗あるそうなので、是非

調べてみてください。 

マカロンは贈答品にするには、つぶれやすいことや日持ちの

点から選ぶのが少し難しいお菓子かもかもしれません。しか

し、おいしいならば、食べてみよう、です。 

おいしいという噂を聞けば、レッツチャレンジあるのみで

す。 

 

会社からの一言： 

新宿高島屋の催事場でショコラフェアをやっていたときに、

ちょっと寄って、何個か買ってきたんですけど、そのときに

ヨーヨーマカロンを食べました。おいしかったので、宇野に

も奨めたんですが、あらためて食べてみて、ヨーヨーマカロ

ンを”俺のオヤツ”の殿堂入りにしました。 

（オヤツ食いの自称プロ 佐藤） 

 

 

次号につづく 


