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利用者にとって価値の大きなソフトウェアモジュールから順番に開発コスト(労力)を優先的に割当てることにより，

ソフトウェア開発の費用対効果を大きくすることができる．しかし，まだ開発が完了しておらず利用できないモジュ

ールがもたらす価値を評価するのは容易ではない．本研究では，ソフトウェアの価値をソフトウェアモジュール毎に

計測する手法を提案する．提案手法では，まず，ソフトウェアが提供しうる価値を価値要素として定義し，その価値

の計測方法を定義しておく．次に，ソフトウェアのユースケースを列挙し，それぞれのユースケースの価値を定義し

ておいた方法で評価する．ユースケースとモジュールの対応を調べ，モジュールごとに価値を計測する．価値要素別

に整理すること，及び，ユースケースをもとにモジュールごとに価値を計測することにより，どれくらいの開発コス

トを費やすのが妥当であるかを推測しやすくなることが期待される． 

 

An approach for measuring values of software module by evaluating 
multidimensional attribute of the use cases 

 

Shuji Morisaki†1 Teppei Koguchi†2 Miho Nagase†3 Masao Ohira†4 
 

Assigning larger development effort to software modules with larger values potentially increases cost effectiveness. However, 
estimating values of software modules is not easy before the modules are developed and able to be executed. This paper proposes 
an approach for estimating the values of the modules. First, our approach predefines value vector and its basis for evaluation. The 
value vector consists of value elements. Then, all use cases of the software are enumerated. Each use case is evaluated to obtain 
the corresponding value vector. Finally, each value vector of use case is aggregated into value vectors of corresponding software 
modules. 

 
 

1. はじめに   

ソフトウェアで実現するサービスやシステムがビジネ

スの主軸を支えるようになり，サービスやシステムから得

られる対価と開発にかかったコストを評価し，費用対効果

を明らかにすることが求められることも増えてきた．また，

ソフトウェアが提供する機能のうち，実際に利用されてい

る機能が 10%程度であるという報告もある[5]．しかし，開

発コストをどの機能に割当てるかを決める優先順位付けは

容易ではない．そのため，機能に優先順位をつけるために

analytic hierarchy process[6]を用いた研究[3]をはじめとして

様々な支援手法が提案されている．文献[3]の手法では，開

発関係者が任意の二つの機能を比較してどちらを先に実装

すべきかを回答すると，実装する優先順位が大きな機能か

ら順番に並べた結果を得ることができる． 

機能ではなく要求を優先順位付けすることによって開

発コストの割当ての優先順位をつけようとする手法や研究

も多くある．たとえば，ユースケースの優先順位付け方法

の比較[4]，ユーザストーリ[1]の優先順位付け[2]といった
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研究である．しかし，これらの研究での優先順位付けや価

値の評価は信頼性や利用性のようなソフトウェア品質特性

ごとの評価であったり利用者の直感的な要望であったりし

た．そのため，評価の対象はソフトウェア(アルゴリズムや

プログラム)が中心であり，同一ソフトウェアの利用者が多

いことによるネットワーク効果やサービスやシステムが提

供するコンテンツの豊富さといった点での評価には言及し

ていない． 

本研究では，アルゴリズムやプログラムが提供する価値

に加え，サービスやシステムが持つネットワーク効果やコ

ンテンツの豊富さを価値に反映するための価値計測の方法

を提案し，限られた開発コストを価値の高い機能の開発に

割当てられるようにする．具体的には，あらかじめ定義し

ておいた価値要素と価値の計測方法により，サービスやシ

ステムの個々のユースケースを価値要素ごとに評価する．

ユースケースを実現するモジュールやサブシステムごとに

価値を合算し，もっとも価値の大きなモジュールやサブシ

ステムから順に開発コストを割当てる． 

以降 2 章で提案手法の実施手順を示す．3 章では提案手

法の主要な手順である価値計測の例を示す．4 章で提案手

法を仮想的に動画サービスに適用した例を示し，5 章で考

察し，6 章でまとめる． 
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2. 提案手法 

2.1 概要 
 提案手法による価値評価は大きく 4 つの手順から成る． 

(手順 1) 評価観点である価値要素 v = (v1, … , vi , … , vm)と

vi の評価方法を決める． 

(手順 2) 評価対象のシステムのユースケース U = {U1, U2, 

… , Un}，システムのモジュール(構成要素)M = {M1, M2, … , 

Ml}，ユースケース Ui (∈U)を実現しているモジュールの集

合 MUi = {Mp, Mq, … }を得る． 

(手順 3) ユースケース Ui (∈U)に対して価値要素 v を評価

する． 

(手順 4)  MUi と Ui の v から Mj(∈E)の価値 v を得る． 

本章の以降では，手順に沿って詳細を述べる． 

2.2 価値要素の決定(手順 1) 
 複数の観点から価値を評価する．v は評価対象となるソ

フトウェアやシステムの利用者によって求められる価値に

応じて設定するベクトルである．ベクトルの個々の要素が

価値要素に対応する．価値要素ごとに価値の評価方法も同

時に定義する．本研究では価値要素やその評価方法に前提

はおかないが，手順 4 でのシステムのモジュール毎の集計

が可能であるものを前提とする．なお，v の要素は必ずし

も独立である必要はないが，類似の要素 vi, vj がある場合に

は，それぞれの価値をどのように評価するかを決めておく． 

本節の以降では，3 つの基本価値要素と対応する価値要

素の評価方法のタイプを述べる． 

2.2.1 基本価値要素 

基本価値要素は表 1 に示す v1, v2, v3 である．v1 はアルゴ

リズムによる価値である．アルゴリズムやプログラムによ

って利用者が得る価値である．たとえば，手作業で集計し

なければならなかった部分を自動化していたりカメラで撮

影した画像に映っている人物を認識したりといった機能が

該当する． 

v2 はソフトウェア利用者のネットワーク効果による価値

である．ネットワーク効果は，ソフトウェアの利便性が利

用者の数によって影響を受けることを指す．たとえば，あ

る特定のワードプロセッサアプリケーションソフトウェア

のファイル形式は，利用者が増えるほど文書の共有がしや

すくなる．その結果，そのワードプロセッサの利便性が大

きくなり，そのワードプロセッサを利用する利用者のイン

センティブが大きくなる．また，ファイル共有サービスの

ようなサービスでもアカウントを取得している利用者が増

えると利便性が大きくなる．ファイル共有に先だってアカ

ウントを作成する必要や使い方を学習する必要がなくなる

からである． 

v3 はソフトウェアが提供するコンテンツによる価値であ

る．たとえば，会計システムやブログサービスでは，帳簿

テンプレートやブログ背景画像の質や量が，その利便性に 

表 1 基本価値要素 

Table 1 Value vector elements  

 価値要素の名称 説明 

v1 アルゴリズムによる価値 アルゴリズムやプログラムに
よって実現される利用者の利
便性 

v2 ネットワーク効果による
価値 

システム利用者の規模がもた
らす利便性 

v3 コンテンツによる価値 コンテンツ自体がもたらす利
便性 

 

表 2 価値要素の評価方法 

Table 2 Evaluation type for value vector 

 顕示選好法 表明選好法 

長所 価値の評価(推計)に市場
データ等を使える． 

未利用価値を評価(推計)でき
る．  

短所 未利用価値など顕示され
ない価値を評価するのが
難しい． 

調査，分析方法を誤ると信頼
性を欠く可能性がある． 

 

 

影響を与える． 

 v1, v2, v3 以外にも，所有，利用していること自体に価値が

あるといった価値要素を定義し，価値ベクトル v を追加す

ることができる． 

2.2.2 価値の評価方法 

それぞれの価値要素に対応する vi はソフトウェアのユー

スケースから求める．本研究では，価値ベクトル v を求め

られる方法であれば，価値の評価方法に特定の方法を前提

としない．開発関係者で集まって，ユースケースごとに相

談し類推して決めてもよい．また，既存の調査手法を用い

ることもできる． 

既存の手法を用いる場合，ユースケースからの価値要素

の評価方法は大別して顕示選好法と表明選好法の二つがあ

る[7][8]．情報や調査に費やせるコストに応じて選ぶ．二つ

の方法の概要は次のとおりである．また，それぞれの長所

と短所を表 2 に示す． 

顕示選好法は，利用者の過去の利用実績や行動から評価

する．たとえば，あるサービスで提供される択一のユース

ケース Uα, Uβに対して，同一の価格がついていれば，利用

者がどちらを選んだかによって，ユースケースの価値を推

計できる．見積もりたい Uγに似たユースケースを Uαや U

βといった利用者が過去に選択した実績のあるユースケー

スから選び，Uγの価値を推計する．顕示選好法は入手可能

な実績データを使える点が利点である．一方でまだ実現さ

れていない価値を予測するためには慎重な議論が必要であ

る． 

表明選好法は，まだ実現されていないユースケース Uγ

が提供されたときにどのくらいの対価を支払うつもりがあ

るかを利用者にアンケート等で聞くことにより，価値を評

価する．表名選好法は，まだ実現されていない価値を評価 

ソフトウェアエンジニアリングシンポジウム 2015
IPSJ/SIGSE Software Engineering Symposium (SES2015)

c⃝ 2015 Information Processing Society of Japan 161



 

できる利点がある一方で，調査や分析方法を誤ると信頼で

きない価値評価となる場合がある． 

2.3 ユースケースとモジュールの対応づけ(手順 2) 
 ソフトウェアのユースケースUはシステム開発において

要求を整理したときのものを使う．本研究ではユースケー

スの記述方法に特に前提は置かないが，手順 3 においてユ

ースケースの価値が評価できるものであることを想定して

いる．たとえば，ソフトウェア開発中に作成したユーザス

トーリやユースケースシナリオが該当する．本論文の以降

では，利用者の視点から見たシステムの利用手順を自然言

語で記述したものをユースケースとする． 

 ユースケース Ui を実現しているモジュールの集合 MUi

はユースケースを利用した際の実行フローから得る．図 1

はモジュール M とユースケース U の関係の例を示したも

のである．点線はユースケース U1 の実行時に必要となるモ

ジュールをたどったものである．図 1 はユースケース U1

の実行にはシステムのモジュール M1, M3, M2, M4, M6, M7 が

必要であることを表している．つまりMU1 = {M1, M2, M3, M4, 

M6, M7}である． 

2.4 ユースケース評価(手順 3)とモジュール評価(手順 4) 
ユースケース Uiを価値 vのそれぞれの要素と評価方法で

評価する．評価方法は手順 1 で定義したものを使う． 

 ユースケース Ui の v と実現しているモジュールの集合

MUi から Mj の価値 v を求める．Mj には，価値要素ごとの価

値が評価される．たとえば，検索機能を実現するモジュー

ル Mγに対して，基本価値要素のアルゴリズム v1 とコンテ

ンツによる価値 v3において大きな価値があると評価された

とする．すると，検索機能には，適切なアルゴリズムの実

現が必要であり，実現に開発コストを割当てることが妥当

であると判断できる．さらに，コンテンツによる価値 v3 に

大きな価値があるとわかれば，検索対象のコンテンツが豊

富にあることはもちろんのこと，コンテンツが大量にあっ

た場合でも，検索アルゴリズムが適切に実現できることも

意味している．すなわち，v1 と v3 の価値が大きいことが明

らかになることにより，Mγの開発においてどういう点に注

力すればよいかも明らかになる． 

3. 価値の評価方法の例 

 2.2.2 節で述べたとおり，提案手法では価値の評価方法と

して特定の手法を前提としないが，本章では既存の調査方

法を用いた評価方法として，顕示選好法と表明選好法での

例を述べる． 

3.1 顕示選好法 
 顕示選好法での価値評価方法として次のような回帰式を

用いた分析が考えられる． 
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ここで，v は価値ベクトル(手順 1 で定義した価値要素を

もつ)，αは定数ベクトル， X は実績データとしての利用

履歴や購入履歴などの価値要素を構成する各要因，行列β

は実績データ X の各要因の係数，εは誤差項である． 

X の要素は必ずしも量的変数である必要はない．特定機

能の購入の有無のような質的変数を用いることもできる．

評価は複数ケースのクロスセクションデータ，特定ケース

の時系列データの両方を使うことができる．それぞれ最小

二乗法や一般化最小二乗法を使い分けることを想定してい

る． 

有料会員向けの SNS(ソーシャルネットワーキングサー

ビス)を例に回帰式を説明する．被説明変数である価値ベク

トル v は金額で表す．たとえば，売上高や当該サービスの

利益を用いる．最終的に開発コストとの換算が必要になる

ためである．ただし，金額以外に開発コストとの変換が容

易なものであれば，金額である必要はない． 

タイムラインに表示する投稿内容に明示的にフィルタ

をかけたりこれまでの閲覧履歴にもとづいた利用者の興味

に合わせて表示したりすることは，Xi の一要素となる．そ

の際のフィルタや利用者の興味に合った内容を選ぶことは， 
v1 のアルゴリズムの価値に該当する．時系列に表示すると

特定の友人の投稿のみで埋め尽くされる可能性もある．こ

うした要素を質的変数として X の一要素とする． 

SNSにアカウントを作成している利用者の数や知人の数

はネットワーク効果 v2 そのものである．利用者数として X
の一要素とする． 

 v3 に該当するものとして，投稿は利用者が入力したテキ

ストのみ，SNS が用意する絵文字を利用できる，アルバム

集や訪問した場所を地図で示せるような投稿テンプレート，

動画用のテンプレートやサンプル動画，といったものが該

当する．これらについても，質的変数として X の一要素と

 

図 1 ユースケースを実現するモジュールの対応の例 

M4 M5

M2 M3

M1

M6

M7

U1
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する． 

このようなデータセットを分析することで，有料 SNS の

価値について，どの要素がどの程度影響を与えているかを

みることができ，評価しようとするユースケースの価値を

得るための手がかりとすることができる． 

3.2 表明選好法 
表明選好法の例として，コンジョイント分析により

WTP(Willingness To Pay)を求める方法がある．コンジョイ

ント分析は，価値を構成する様々な要素を “属性”として設

定したうえで，各属性がどのような値をとるかという“水準”

を設定する．そして，各属性のさまざまな水準の組合せに

よるユースケースを複数利用者に提示し，もっとも望まし

いものを選択してもらうことを繰り返すことで，各属性の

重要度を推計する．属性のひとつとして価格を設定してお

くことにより，各属性や，ユースケースシナリオに対する

WTP を推計することができる． 

 コンジョイント分析では，はじめに利用者 i が j の選択

肢から k を選択する確率を示す確率変数をつぎの式を用い

て得る．ここで X は選ばれた選択肢におけるベクトル，g
はパラメータβの分布関数，θはパラメータである． 

( )
( ) ( ) βθβ
β

β dg
X

XP
j i

i
ik 

=
'

'

exp

exp  

 つぎに，たとえば各属性に関する変数に基づくモデルの

効用関数をつぎのように特定化し，推計する．ここで，X
は各属性，βはパラメータ，εは誤差項である． 

ijk kkiij XU εβ +×=  

複数の属性，水準が設定されるユースケースにおいて，

その組み合わせは膨大になる可能性があるが，コンジョイ

ント分析においては，直交計画法によるプロファイルの絞

り込みによって，いくつかの水準の組合せを利用者に選択

させることで推計が行える． 

コンジョイント分析について，具体的にはつぎのように

進められる．前項と同様の有料型 SNS を例に挙げれば，は

じめに属性と水準を表 3 のように決定する．このケースで

は，2×4×4×4 の 64 通りの組み合わせが考えられるが，

直交計画法を用いて 16のプロファイル(組合せ)に絞り込む

ことができる．16 プロファイルの中からいくつかを提示し，

そのなかで最も望ましい選択肢を回答させるといったこと

を繰り返しデータとして収集し，例えばランダム・パラメ

ータ・ロジットモデルなどより評価する．評価を行った結

果，各属性の係数が重要度となる．また，価格の係数で他

の係数を除すことにより，それぞれの属性への WTP を求

めることができる． 

なお，上記の推計方法からあきらかなように，類似のユ

ースケースの実績から推計する回帰モデルであっても，見

込み利用者へのアンケートからするコンジョイント分析で 

表 3 SNS での属性と水準の例 

Table 3 Examples of a set of attribute and level in an SNS 

属性 水準 
投稿の表示 全投稿時系列，フィルタ・重みづけ

あり 

加入時利用者数(人) 100, 1000, 1 万,10 万 

投稿形式 テキストのみ，絵文字，投稿テンプ
レート，動画 

月額利用料（ 円） 200, 400, 500, 1000 

 

あっても，条件によってはソフトウェアのユースケース U 

ごとに，v1, v2, v3 を同時に推計することが可能である．回帰

モデルであれば，各 v 部分を表現する変数を同時にモデル

に設定する．コンジョイント分析であれば，各 v の属性を

独立して設定する． 

4. 利用シナリオ 

4.1 概要 
本節および次節では，提案手法の具体例として一般的な

サービスへの適用を例示する．なお，価値の評価方法は 3

章の顕示選好法や表明選好法ではなく，開発関係者で相談

しながら，類推したものとしている． 

本章で対象とするサービスは動画再生サービスである．

Youtube のように無料でアップロードでき，再生も無料で

できる．サービス提供者は再生時に挿入される広告費用を

収入源としている． 

 このサービスを構成するモジュールの価値を提案手法を

用いて評価する．サービスを構成するユースケースは，U1

動画サービスのリンクをたどって動画を視聴するユースケ

ース，U2 動画再生終了後に一覧表示される類似の動画の推

薦から次に再生する動画を選ぶユースケース，U3 動画にコ

メントを書き込むユースケース，とする．以降では，これ

らのユースケースを次のように表記する． 

 U1：動画の視聴 

 U2：動画の推薦 

 U3：コメントの書き込み 

 また，本サービスを構成するモジュールは次の 9 つとす

る． 

 M1: 動画再生インタフェース 

 M2: コメント付与インタフェース 

 M3: 動画ストリーム受信モジュール 

 M4: 動画ストリーム送信モジュール 

 M5: 動画推薦モジュール 

 M6: 動画コンテンツ 

 M7: 視聴履歴 

 M8: コメント 

ユースケース U とモジュール M の関係を図 2 に示す．

図中の四角，及び，円筒はモジュールを表す．矢印はユー

スケースでの情報の流れを示している．矢印についたラベ 
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ルはユースケース U1, U2, U3 に対応する．たとえば，ユー

スケース U3 は，コメント付与インタフェース M2，及び，

コメント M8 から実現されることを示している．なお，本

利用シナリオではコンテンツをモジュールとして扱う．コ

ンテンツを別扱いにしてもよい． 

4.2 価値要素の決定(手順 1) 
 価値要素は表 1 に示した 3 つの基本価値要素とする．価

値の計測方法は，既存の調査手法を使うのではなく，開発

関係者の間で相談しながら類推するものとする． 

4.3 ユースケースとモジュールの対応付け(手順 2) 
 図 2 に示したとおり，ユースケースを実現するモジュー

ルは次のとおりである．  

 MU1 = {M1, M3, M4, M6, M7, M8} 

 MU2 = {M1, M5, M6, M7} 

 MU3 = {M2, M8} 

4.4 ユースケース評価(手順 3)  
本利用シナリオでは，3 章で述べた調査方法ではなく，

開発関係者がカジュアルに価値を類推する方法でユースケ

ースを評価し WTP を調べたものとする．以下はその過程

である． 

U1 について考える．ここでの v1 は安定して動画が閲覧で

きることが v1 に対応する．v2 については，動画サービスの

利用者規模によってもたらされる価値が該当するが，U1 に

おいては v2 が大きな影響を与える．動画サービスにおける

動画の視聴においては，そもそもどの程度の動画が蓄積さ

れているかが価値に影響を大きく与えるからである．厳密

には，動画を投稿する利用者の数が増えるにしたがい動画

視聴の価値は高まる．また，広告をベースとしたビジネス

モデルであるため動画視聴者数が増えるにしたがい動画フ

ァイルをアップロードしている利用者数にとっての価値も

高まるという間接ネットワーク効果がある． 

 v3 は，動画コンテンツの質と量である．動画コンテンツ

の質と量は利用者の数が増えると大きくなることが予想さ

れるので v2 のネットワーク効果とも相関がある． 

 さらに U2，U3 についても同様に v の分析を行おうとすれ

ば，つぎのようにみることができる． 

 U2：動画の推薦 

 v1：推薦する動画を選ぶアルゴリズムによっても

たらされる価値 

これは，U1 と同様，推薦が利用者にとってどの

程度有益かによって変動する価値となる． 

 v2：動画推薦の利用者によってもたらされる価値 

動画推薦のユースケースでは，他の利用者の視

聴履歴を使って動画を推薦するので，v2 は大き

くなる．ただし，v1 よりも与える影響は小さい． 

 v3：動画の充実により高まる推薦の価値 

動画コンテンツが充実していると推薦の価値が

高まる可能性が高い．U1 の v3 よりは小さい価値

となるが価値はある． 

 U3：コメントの書き込み 

 v1：コメント書き込み機能(アルゴリズム)によっ

てもたらされる価値 

動画に関連づけてコメントできること，コメン

トの書きやすさ，表示形式といったユーザビリ

ティが影響する価値である．  

 v2：コメント書込みの利用者数によってもたらさ

れる価値 

他者のコメントの存在がどの程度自身のコメン

トの書き込みのインセンティブとなるかという

点を分析することでネットワーク効果の影響を

調べる．  

 v3：コメントの充実によってもたらされる価値 

これも動画の推薦ユースケースと同様，U1 の v3

よりは小さい価値となることが推測されるが，

価値はある． 

これらの議論から，表 4 に示すユースケース毎の価値が

得られたとする．表 4 の値は金額であり，単位は円である． 

4.5 モジュール評価(手順 4) 
 手順 2 と手順 3 で得たユースケースの価値からモジュー

ルの価値を得る．結果を表 5 に示す．なお，実現している

ユースケースの価値をモジュールごとに単純に足し算して

いる． 

 

 

図 2 動画サービスのユースケースとモジュールの対応 

 

表 4 ユースケースと価値の例 

Table 4 Example of use cases and corresponding value 

ユースケース v1 v2 v3 
U1 動画の視聴 630 -1200 160 

U2 動画の推薦 180 50 35 

U3 コメント付与 20 -80 15 

M6 動画コンテンツ

U1

M7 視聴履歴 M8 コメント

M3 動画ストリー
ム受信モジュール

M4動画ストリーム

送信モジュール

M5動画推薦
モジュール

M1 動画再生インタフェース

U2 U3

M2コメント付与
インタフェース
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表 5 ユースケースと価値の例 

Table 5 Example of use cases and corresponding value 

モジュール ユースケース v1 v2 v3 
M1  U1, U2 810 -1150 195 

M2  U3 20 -80 15 

M3  U1 630 -1200 160 

M4  U1 630 -1200 160 

M5  U2 180 0 35 

M6  U1, U2 810 -1150 195 

M7 U1, U2 810 -1150 195 

M8 U1, U3 650 -1280 175 

 

5. 考察 

提案手法により，ユースケースの価値を多面的に評価し，

ユースケースを実現するモジュールごとに積算することで，

モジュールの開発に投入できる開発コストを見積もる．価

値の類推は 3 章に示したような統計的な調査手法でも 4 章

に示したような開発関係者の相談により類推するカジュア

ルな方法でも実現できる．実際のユースケースやモジュー

ルでの検討は重要な今後の課題である． 

価値の評価方法において，顕示選好法を A/B テストの結

果やサービスの利用履歴から収集することにより，価値評

価の手間を大幅に低減することができる．4 章では価値の

評価結果を金額としたが，利用者が使った時間や利用者の

訪問回数といった指標を用いることもできる．そうした価

値評価の一部を自動化する方法も今後の課題である． 

 4 章の表 5 に示したように，複数のモジュールにおいて

同一の評価値が得られたものがある．現実のサービスやシ

ステムではユースケース，モジュール数とも大きくなるこ

とが予測されるため，こうした同一の評価値は減るものと

考えている．複数のモジュールで価値評価結果が同一にな

るモジュールの数がどの程度あるかを調査することも今後

の課題である．また，ユースケース，モジュールが増えた

ときに必要となる手間の低減も今後の課題である． 

6. まとめ 

 利用者にとって価値の大きなソフトウェアモジュールか

ら順番に開発コスト(労力)を優先的に割当てることにより，

ソフトウェア開発の費用対効果を大きくすることを目的と

して，ソフトウェアモジュールの価値の評価手法を提案し

た．提案手法では，ソフトウェアの価値をソフトウェアモ

ジュール毎に評価し計測する．まず，ソフトウェアが提供

しうる価値を価値要素として定義し，その価値の計測方法

を定義しておく．本論文では，基本的な価値要素として，

アルゴリズムやプログラムによる価値，利用者のネットワ

ーク効果による価値，コンテンツの豊富さによる価値の 3

つを提案した． 

次に，ソフトウェアのユースケースを列挙し，それぞれ

のユースケースの価値を定義しておいた方法で評価する．

ユースケースとモジュールの対応を調べ，モジュールごと

に価値を計測する．価値の計測には，既に利用実績のある

既存の類似ユースケースから推測する顕示選好法と将来提

供されるユースケースに利用者がどの程度の対価を支払う

かをアンケート等によって調査する表明選好法の 2 タイプ

から選ぶ． 

最後に，ユースケースごとの価値を合算しモジュールご

との価値を求める．ユースケースを実現しているモジュー

ルの対応はあらかじめ求めておく．モジュールには価値要

素ごとに優先順位をつけることができる．たとえば，基本

価値要素のアルゴリズムやプログラムによる価値が大きけ

れば，アルゴリズムやプログラムの洗練に開発コストを割

当てることでコスト対効果を大きくすることができる．ま

た，ネットワーク効果が大きいモジュールでは，利用者数

が増えても対応できるようなしくみをモジュールに持たせ

るために開発コストを割当てることでコスト対効果が大き

くなることが期待される．このようにして，個々のモジュ

ールに対してどういった側面で開発コストを割当てればよ

いかを明らかにすることができる．  

価値要素別に整理すること，及び，ユースケースをもと

にモジュールごとに価値を計測することにより，どれくら

いの開発コストを費やすのが妥当であるかを推測しやすく

なることが期待される．今後の課題は実際のデータをもと

に提案手法を評価することである． 
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