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ンスでもあります。
連絡先: luke.jordan@grassroot.org.za

Grassrootは、低帯域幅、低速度環境向けに構築され
た技術プラットフォームであり、テキストメッセージに
よるスマートメッセージングを可能にしています。
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MITガバナンスラボ (MIT GOV/LAB)は、市民参加と
政府の対応の革新に焦点を当てた政治学者の団体
です。（www.mitgovlab.org）
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序文

このガイドでは、プロジェクトの選択、なぜプロジェクトを選択しないことが最善なの
か、から始まります。次に、チームの構成、フルタイムの上級テックリード（または、優
れたエンジニアリングマネージャーとして理解されている最高技術責任者（CTO））が
極めて重要であることを説明します。
次にプロジェクトの工程表について説明し、早期にプロダクトをローンチし成熟する
までには大きな忍耐が必要であることを強調し、特にプロダクトの適合性を見極め
ること、バニティメトリクス（訳注：計測しても業務の改善に繋げられない指標。「虚
栄の指標」ともいう。）を避けることについて述べます。さらに、CTO、上級エンジニ
ア、デザイナー、若手エンジニアなどの採用についても詳しく説明します。

このガイドの中で、最も長いセクションは「採用」です。「採用」は、創業者や投資家、
経営者など、あらゆる分野のあらゆる教えの中で重要視されているものです。またこの
分野は、私が詳しいと自負している分野でもあり、読者の役に立つと信じています。

このガイドは、人々がより効果的に政府に関わり、テクノロジーの検討や構築に携わ
る「シビックテック」のチームやマネージャーのためのものです。南アフリカのシビ
ックテック・プラットフォームGrassrootの構築に4年間携わった私の経験を凝縮し
ました。

このガイドは実用性を重視しています。長年にわたって多くの人からアドバイスを求
められたこと、始めたときに知っていればよかったこと、初期のアドバイスで最も価値
があったこと、そして途中でうまくいかなかったことなどを振り返ってテーマを選び
ました。

ソフトウェア開発には、つくってはいけないものを作らないようにするためのルール
はありません。組織やリーダーシップチームが独自の「つくらない」予防策を策定す
る必要があります。
しかし、自分の周りで人々が“魅力的で新しいアプリ”を作っているふりをしていたり
「社会をよくするテクノロジーだ」という記事が次々と発表されていると、「つくら
ない」という判断をすることはとても難しいことです。「アプリを作ろうよ！」と善
意はあるがテクノロジーを活用した厳密ではないプロジェクトに対して、限られた
効果があったと指摘した研究報告がこの5年間で次々と発表されてきました。それで
も、今も新しいアプリは作られ続けています1 。

そこで、私がこのガイドを書いた理由を説明させてください。私は、テクノロジーに
よって一般の人々が力をつけ、国がもっと市民に説明責任を果たし、レスポンスを高
めることができると信じています。適切なタイミングで適切な問題に取り組めば、テ
クノロジーが大きな変化をもたらすことができるのだと確信しています。ただ現代の
思想、資金、地位などの力によって、構築するすべを知らないチームが、構築すべき
でないものを構築しようとするところを間近で見てきました。読者の皆さんは、この
ガイドが典型的な学術の手引きのようではないことに気づくと思います。— 私のアプ
ローチは、率直かつ現実的にプロセスを説明することで、「アプリを作る」ということ
が何を必要としているのか、どうすればうまくできるのか、あるいは、そもそも作ら
ないで済むのか、ということをより理解してもらうことを目的としています。

1	 数ある中でもこの研究報告が参考になります。https://opendocs.ids.ac.uk/opendocs/bits-
tream/handle/20.500.12413/13452/RR_Synth_Online_final.pdf. 



この部分だけでも読んでください。

作らないで済むなら作らな
い方がいいです。どうしても
作らなければならない場合
は、CTOを雇い、早くローン
チして長く成長させましょ
う。そしてそれができない
場合あるいはできるとして
も、信頼できるスタッフを集
め、無駄なく迅速に作り、で
きるだけ早くユーザーに提
供し、ユーザーと一緒に作り
上げることです。 

この種のガイドは一般的に、人々が自分の首を絞めるような具体的な内容は言
いません。ソフトウェア開発のルールは「必要なだけ時間をかける」ことだと
言われています。私はこの2つのルールを破り、3〜4人の優秀なチームがベスト
プラクティスに従えば、中程度の複雑さの製品を約3カ月でローンチし、12カ月
以内にある程度の安定性と成熟度を得ることができるはずだと思っています。
もちろん、その後もユーザーがいればリスタートができます。ユーザーがいな
い場合は、6ヶ月で止めるか、より良いのは 4ヶ月でやめることです。そして最善
な方法は、つくらないことです。

技術的な原則：オープンソース
にこだわり、人気のある言語を
選びましょう。

早期の学習ほど重要なものはありま
せんが、バニティメトリクスはその
ような学習を阻害します。

要約

外注は戦術としては素晴らしいです
が、戦略としては最悪です。

フルタイム採用は、彼らをチームに
留めておくことができるので、時間
をかけて成長するスキルに投資でき
ますが、コストレベルで考えて慎重
に追加します。

専任のコミュニティ・エンゲージメ
ント・チームが、ユーザーとの距離を
迅速に縮めます。

適応性と学習の速さは、どの立場に
おいても中核となる基準です。 

予算を設定することで、迅速なスタ
ートを切ることができ、かつ時間を
かけて開発サイクルを繰り返してい
くことができます。
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ただ「ノー」
と言ってくだ
さい。

ただ「ノー」
と言ってくだ
さい。

ただ「ノー」
と言ってくだ
さい。

誰かが

投資家や寄付者が

誰かが自分のアプリで何かを達成したかのように見せかけて、
検証されていない無意味な数字を引用している記事やTEDxト
ークを目にした時、

ソフトウェアの問題の中心は、何でも作れる、ということです。物理的な 
構造物は、自然や物理学がアイデアの空間にある程度の制約を与えます。
ソフトウェアの場合は、プロジェクトが完全に完成して導入されてから、
根本的な欠陥があることが明らかになります。そうなると私たちは皆、でき
の悪い技術に慣れてしまい、誰も気づくことができません。一方、人里離
れた土地に巨大なビルを建設する場合は、その酷評は映画化されるか
もしれません。誰も使わない無意味なアプリを作っても、資金提供者向
けのレポートに何かの指標を引用して誤魔化せば、誰も気にしないでしょ
う。逆にセンスの良い場所に良い建物を建てても、誰も注目してくれない
ということです。プレスリリースで話題になるくらいの「まずまずな」ア
プリを作って、少しでも長く人々に使ってもらえれば、すぐに「Xアンダ
ーX」リストにノミネートされるでしょう。

ですから、圧倒的に良い方法は、シンプルな原則を採用する
ことです。 

ソフトウェ
アの問題の

中心は、
何でも作れ
るというこ
とです。

「そのために作る
べきだ」 

と言っても、

「なぜ作らない
のか」 

と言っても、

心の声が「作って
みようかな...」と
ささやいても、

Don’t
build it.
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このプロジェクトは本当に
必要ですか？
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ということは、このガイドの残りの部分は無意味でしょうか？ 

そうあってほしいですね。しかし実際には、あるアイデアが勢いを増したり、説得力を
増して「つくらない」という倫理観が揺らぎ始めることがあります。その時は、次の
質問をしてみてください。

その技術でできるはずのことを、すでに誰かがやろうとして
いませんか？ 

もし、誰かが作っている場合、彼らは今どのようにやろうとし
ていますか？そしてなぜそれがうまくいかないのでしょうか？
既存の挫折している試みに、なぜテクノロジーが変化をもたら
すと考えるのでしょうか？

もし、誰も作っていない場合、なぜテクノロジーがあることで
違いが生まれるのでしょうか？Xをしたくなかった人が、Xを
するための技術があるからといって、なぜXをしたくなるので
しょうか？

もちろん、このような質問に答えて、何かを作ることを正当化するような嘘の答え
を出すことは簡単ですし、たいていはそうなるでしょう。しかし、誰かが嘘をつ
かずに正直に答えたとして、人々がたとえばその技術を使って何かをしようとして
も、根本的な問題のためにうまくいきません。

すぐに技術を使って、より深い問題に取り組もうとする強い誘惑に駆られるでしょ
う。しかし、繰り返しになりますが、「つくらない」でください！まず、あなたが
見つけた根本的な問題について、上記の質問をしてみてください。たとえば、ある
現象（暴力やサービスの停止）を政府に知らせるためのソフトウェアを作る前に、
このことを伝えようとしている人がすでにいるのでは？もし、政府に無視されてい
るのなら、なぜ無視されているのでしょうか？もしそれが権力の不均衡によるもの
だとしたら、あなたの善意の警告アプリは本当に何かをしてくれるのでしょうか？
あるいは、権力者が自分自身や他のステークホルダーに対して何かをしているよう
に見せかけることで、無意味な、あるいは問題を悪化させることにならないでしょ
うか？誰も政府の会議に出席しないのは、会議そのものを知らないからなのか、そ

れとも出席しても誰も聞いてくれないからでしょうか？このような例は数え上げれ
ばきりがありません。

このように何も作らないでいるうちに、次のような問題が明らかになります。
a) 技術的に可能なことは何でもやろうとしているが、うまくいっていない。
b) 技術で解決できる問題だと判明しても、結果を出せていない。
c) その根拠が明確で確実である。
となると、そろそろ何か作ってみようかなという気になってきたかもしれません。 

 
でも、たぶん、まだです。



外注は、
戦術として
は優れてい
ますが、戦
略としては
最悪です。

プロジェクトとチームの構成
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では、作らなければならない
場合、誰が作るのでしょうか？

上記のステップを経て、本当に価値のあるプロジェクトを見つけたとい
う前提で話を進めましょう。次の問いは、プロジェクトの設計、コーデ
ィング、デプロイ、監視、開発サイクルを繰り返し行う人材を、どこで
見つけ、どのようにチームを構成するかです。 

技術力のない多くの組織が最初に思いつくのは、ほとんどの作業を外注
しようとすることでしょう。外注は、戦術としては優れていますが、戦
略としては最悪です。つまり、経験豊富で集中力のある上級エンジニア
やデザイナーに個々の作業を外注すれば、莫大な利益を得ることができ
ます。彼らは非常に柔軟性があり、予算を消費することなく、余った時
間にプロジェクトに出入りすることができます。近年のハイレベルなフ
リーランサー・プラットフォームでは、特定のニーズに合わせて人材を
見つけることができます。一方、外注は、どの業者に依頼するかという一
点でプロジェクト全体の成否がほぼ決まってしまい、行き詰まります。
一人のフリーランサーがうまくいかなければ、新しい人を探し、仕事の
ほとんどを中断することなく入れ替えることで、チームに迷惑をかけず
に済みます。しかし、外注全体がうまくいかなければ、チーム全体を入
れ替えなければならず、契約違反で法的な紛争に直面する可能性もあり
ます。

というのも、有能な最高技術責任者（CTO）がいないと、契約先の選定に失
敗する可能性があるからです（詳しくは後述します）。提案書の技術的なメ
リットを判断したり、プロジェクトを抽象的な技術要素に分解したりする能
力がないと、要件仕様を過小にも過剰にも設定してしまいます。過小に捉え
てしまうと、契約上の救済措置がないため、最低の納品になります。過剰な
場合は、契約上の救済措置という偽りの約束をしても、誰もあなたが作ったも
のに適応することができないので、さらに悪い結果を招くことになります。

しかし、提案依頼書（RFP）やその他の入札書類の主要な作成者が技術的な
知識を持っていないことは、経験者が見れば明らかです。そのようなRFPを
探すコンサルタントの仕事がありますが、彼らは、あなたが構築を避けられ
ないと信じるプロジェクトを作る人ではありません（プロジェクトが選択肢
の一つであるならば、あなたは作るべきではないからです）。 

RFPを出した後、技術的なネットワークがない中で、どうやって業者を探す
のでしょうか？また、業者が入札したら、選定時と初期のマイルストーンの両
方で、あなたはどのように評価しますか？技術仕様書に変更を加えてくれた
親切なエンジニアが、本当にやってくれるのでしょうか？もし、そうでなけ
れば、ポートフォリオや専門知識に基づいて選択するしかないでしょう。技
術力のない組織が、技術的に問題のあるエンジニアを雇うことはよくありま
すが、技術的な質問ができないまま、ポートフォリオを見て採用するのは、
ランダムに選択するより悪手です。

Don’t build it
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なぜなら、セールスマンシップを選択することになるからです。つま
り、どちらかといえば、技術的能力と逆相関しています。

たまに、どこかの組織が運良く、限られたプロジェクトで完璧な業者を
見つけて成功することがあります。しかし、非常に幸運な場合を除い
て、失敗する戦略は多かれ少なかれ、悲惨な戦略となります。

最高技術責任者（CTO） 
 
プロジェクト間で、CTOの費用をどうやって負担するか悩んでいる組織
もあるでしょう。そんな心配がある場合は、プロジェクトを始めない
でください。あなたの組織は、優れたプロダクトを維持する準備がで
きていないのです。このような心配をするということは、技術が一度限
りのプロジェクトとして構築され、公開された時点で完成し、反復し改
善するための継続的な作業を必要としないと想定していることになりま
す。もしそうであれば、問題が理解されていないか（振り出しに戻る）、
技術自体が理解されていないかのいずれかであり、プロジェクトは最初
から絶望的であると言えます。

もちろん、時間とともにリソースは変化するでしょう。しかし、有用な
プロジェクトを開始してから少なくとも数年間、そのうちの半分以上の
時間（多くの場合はそれ以上）は、優秀なCTOが必要です。子犬を飼ったの
に、誰も散歩や餌やりをしないのと同じです。プロダクトを開発する際
には、そのプロダクトが成長したときに面倒を見ることができる有能な
CTOがいなければ、そのプロジェクトに着手するべきではありません。 

プロジェクトが成熟してCTOに余力がある場合は、例えば、社内の技術
アップグレード（パンデミックの際に多くの組織が数年前にやっておく
べきだったと気づいたようなもの）に取り組んだり、他のパートナーと
コストを分担して共同開発を行ったりすることができます。多くの組織
では、熟練した質の高い技術マネージャーが必要です。

フルタイムエンジニア
チームの残りについては、プロダクトに合わせて構成します。フルタイ
ムの人材は、彼らをチームに留めておくことができるので、時間をかけて
スキルの成長に投資できますが、コストを考慮して慎重に追加します。
特殊な技術で価値の高い短期間のプロジェクトに、優秀な人材を投入で
きるよう、十分な予算を残しておきます。例えば、優秀な若手のフロン
トエンドエンジニアと、経験豊富な上級フロントエンドエンジニアを1ヶ
月ほど組み合わせて、コードの構造と最初のコアコンポーネントを一緒
に構築し、残りの部分は、若手エンジニアを指導しながら構築を進めさ
せることができます。 

たとえ若手であっても、フルタイムの人材を長期にわたって確保するこ
とは、投資に見合う価値があります。組織は知識を内面化し、長期にわ
たって保持することができます。上級エンジニアはその分野に関する深
い知識を、社内のエンジニアはシステムに関する深い知識を持っていま
す。医師を置かない、あるいは医師だけに頼ろうとするクリニックは失
敗するように、どちらか一方では上手くいかないでしょう。

いろいろな組み合わせ方がありますが、基本は継続性を重視し、短期間
でも重要なところでは高度な技術を適用し、余裕を持って行動すること
です。 

フルタイムの
人材は、彼らを
チームに留め
ておくことがで
きるので、時
間をかけてス
キルの成長に
投資できます
が、コストを考
慮して慎重に
追加します。



スタック：
製品やプロジェクトを
構成する技術の組み合
わせ のこと。（比喩的に
言えば、便利なものや
楽しいものを作るため
に互いに積み重ねられ
たもの）
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例えば、優れたチーム構成とは、まだ未熟な若手エンジニア、スタック
するような最も重要な部分に精通した優秀なテクニカルリード、スタック
の特定の部分に特化したシニアのフリーランサーが数週間または数日単
位でプロジェクトに参加し、必要に応じて緊急支援のための予算を残し
ておく、といったものです。同様に、ひどいチーム構成の場合は、スタッ
クの間違った部分を経験した3人の中堅ゼネラリストで構成され、余力が
残っていないことです（図1）。共通しているのは、どのようにチームを
構成しても、CTOがいなければ、プロジェクトは失敗に終わるというこ
とです。

エンジニア、ユーザーエクスペリエンス、現場
スタッフをつなぐ
チーム構成についての最後の注意点は、テクノロジーを構築できる人材
が必要なのはもちろんですが、そのテクノロジーが使われる背景、つま
りユーザーがいる国、コミュニティ、組織、人口統計などを理解してい
る人材も必要だということです。 

その一部は、熟練したUXデザイナーによる「ユーザーエクスペリエンス
（UX）」の技術によって構築されるべきです（下記の「採用」のセクシ
ョンを参照）。将来的には、フルタイムのUXスペシャリストを雇うこと
ができるかもしれません。しかし、特に最初の段階では、UXスペシャリ
ストをフルタイムで雇うことを正当化できるほどの需要があるとは思え
ませんし、チームメンバーとして毎回UXスペシャリストを雇えるほどの
予算もないでしょう。現場のチームは、機能がどのように作られている
かを理解すればするほど（理想的には、彼ら自身がUX技術を習得してい
れば）、開発チームにとって最も役に立つ自分たちの観察結果を擦り合
わせることができます。また、エンジニアリングチームが現場で起こっ
ていることを理解すればするほど、新しいアイデアや自分たちが作った
ものの別の方向性を提案できる可能性が高くなります（あるいは健全な
考え直しができるようになります）。

とはいえ、特に上級職の採用においては、コンテキストを堅苦しく解釈
してはいけません。一般的に、適応性と学習の速さは、どの役割におい
ても中核となる基準です。適応力があり、学習速度が速い人は、たとえ
以前の現場経験がなくても、新しいコンテキストに合わせてデザインや
構築を行うことができます。逆に、学習速度の遅い人は、コンテキスト
に対する理解が古く、その理解を更新するのに時間がかかり、自分とは
異なる視点に抵抗を感じるかもしれません。

非常に若手の場合、あなたが築いているコミュニティの若いエンジニア
を優先することで、コンテキストを重視することができますし、そうす
べきです。儒教の古い言葉に「街には賢者が溢れている」というものが
あります。探す努力をすれば、街にはエンジニアが溢れています。適切
な能力と考え方を持ち、チームでの議論を豊かにするような経験を持つ
人を見つけるために、履歴書を吟味する価値はあります。

しかし、プロジェクトのコンテキストに定期的に触れたり、潜在的なユ
ーザーや実際のユーザーから直接フィードバックを受けたりしなければ、
誰も適応したり学んだりすることはできません。大規模で成熟したチー
ムでは、コードを書くこととその使用方法を考えることとは全く別のこ
となので、伝統的な大規模チームや企業での経験を持つエンジニアは、
最初はコンテキストについて考えることに抵抗を感じるかもしれませ
ん。しかし、小規模なチームでは（あるいは大規模なチームでも）、全員
がユーザーのニーズについて考えるべきなのです。図 1 
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シビックテックでは、そのことはコミュニティ・アウトリーチ・チーム
と開発チームの間に密接な関係を築くことを意味します。また、ターゲ
ットユーザーを深く理解し、誠実に対応するコミュニティチームや現場
チームが必要となります。 

現場チームとエンジニアチームの間で、情報が自然に流れるような関係
を築くことに力を注ぎましょう。エンジニアが現場チームに同行するこ
ともあれば、エンジニア同士の機能に関する議論に現場チームを招き、
貢献してもらうこともあるでしょう。エンジニアが来て「Xについてよく
わかりません」と聞いてきたとき、エンジニアを現場チームのメンバー
に引き合わせましょう。逆に、現場から「アプリにXをさせることがで
きるだろうか」と言われたら、明らかに意味のあることであれば、現場
チームのメンバーを、Xを実装できるエンジニアのところへ直接行って
もらうようにしましょう。
それは絶妙なバランスです ー CTOやいわゆる上級管理職は、頻繁にルー
プに入る必要がありますが、その活動が作為的であれば無意味になりか
ねません。適切なバランスを見つけることは可能です（図2）。

 
私が働いたGrassrootでは、最初は比較的シニアに偏った構成で、多方
面の才能を持つ契約者が多すぎました。時が経つにつれ、一度に1〜2人
の若手エンジニアを配置し、そのうちの何人かは数年間チームに留ま
り、特定のタスクを達成するために数ヶ月間だけシニアのスペシャリ
ストを補充するという体制に移行しました。CTOである私は、スペシャ
リストのコードをレビューしたり、若手エンジニアを指導したりしまし
た。コミュニティチームは、3分の2の時間を現場で過ごし、現場にい
ないときは自分たちが見てきたことをエンジニアに伝えることを義務づ
けられていました。この体制に加えて、ユーザーエクスペリエンスのス
ペシャリストを随時投入し、ユーザーの行動を観察するトレーニングを
コミュニティチームに提供しました。また、このような体制をとること
で、他の人材を柔軟に取り入れることができました。例えば、いくつか
の大学が開発した「コンピュータ・サイエンス・フォー・グッド」という
優れたプログラム（私たちの場合はスタンフォード大学と協力していま
す）などです。

    図 2
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採用と契約

CTOを見つけるにはリクルーターが役に立つでしょう。しかし、型にはまら
ない道や「ギザギザの履歴書」でも構わないことを説明することが大切でし
ょう。候補者が見つかったら、次のような質問をしてみましょう。

最高技術責任者（CTO）
CTOを採用する際には、用語の混乱が邪魔になることがあります。大企
業では、CTOの役割は、主にプロセスを監督し、中間管理職を雇用して
監督することです。優れたCTOは、時には手を汚すこともありますが、
主にいくつかのプロセスを構築するために監督します。しかし、スター
トアップや非営利団体、あるいは政府のデジタルサービス部門では、求
められる役割は異なるでしょうし、CTOは物を作り、物を作ることが好
きでなければなりません。

適任者のバックグラウンドの例としては、強力な技術系企業でシニアエ
ンジニアや「エンジニアリングマネージャー」を務めていたが、後者の
役割が手続き的に重いために辞めたいと考えている人や、野心的で複雑
なプロジェクトに取り組み、それを実現してきた実績を持つフリーラン
スの人などが挙げられます。主な基準は、新しい環境やチームに適応す
る能力、優れたプロセスの規律と柔軟性を兼ね備えていること、そして
何よりも、ものを作り、人々がそれを使うのを見るのが好きであること
です。

プロジェクトをうまい具合に中断させたことはあ
りますか？

これまでに経験した中で最高のチームメンバーは
どんなメンバーでしたか？

あなたが経験した最悪のチームメンバーと、それ
を避ける方法を教えてください。

あなたは誰かを “最悪 “の状態から “最高 “の状態
に導いたことがありますか？その時、あなたは何
をしましたか？

あるプロジェクトにおいて、ある技術をスタック
に入れるかどうかをどのように判断しますか？

プロジェクトが（非常に）遅れている場合、どの
ように対応しますか？また、誰も使っていない場
合はどうしますか？

これらの質問に対する完璧な答えはありません。あなたが求めているのは、
自分のチームを大失敗や多くの無駄な努力から救うことができる思慮深い
人、良い意味でも悪い意味でもチームを構成する方法を知っている人、若い
チームメンバーを指導する方法を知っている人、新しい技術に常に注意を払
いながらそれを現場に導入するための現実的な方法を知っている人、そして
人生に何かが起こったときにうまく対応できる人です。あなたが活動する文
脈に多少なりとも精通している人物を見つけることができれば、高く評価で
きるでしょうが、決定的なものではありません。適応力が高く、厳格さと創
造性のバランスがとれている優秀なメンターでも、自分の置かれた状況にあ
まり精通していない人の方が、状況は深く知っているが適応も指導もできな
い人よりも、はるかにうまくいく可能性が高いです。

Don’t build it
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最後に、いくつかの注意点があります。勉強しなくなった人は避けまし
ょう。自己アピールをする人は避けましょう。「コードを書くことより
も、チームを構築したり管理することのほうが価値があるからです」と
言う人には注意が必要です。もちろん、チームが大きく成長すれば、コ
ードを書くことがCTOの時間の使い方ではなくなります。しかし、少人
数のチームで活躍するCTOは、自分でも多くのコードを書く必要がある
でしょう。もし、そのような活動が好きではなく、構築よりも管理をし
たいと考えているのであれば、それは良い結果にはならないでしょう。

上級エンジニア
私が一緒に仕事をした最高の上級エンジニアから、「あなたは私が書い
たコードではなく、私が書かなかったコードに対して、より多くの報酬
を支払っている」と言われたことがあります。それは大げさな表現でし
たが、シニアエンジニアがもたらす価値の核心部分を要約していまし
た。有望と思われる道でも結局は行き詰まる可能性がある。あるいは、
他の道と比べれば短時間で希望通りではないが需要を満たし、結果、時間
と労力を抑える道があることを知る経験になりました。

技術プロジェクトの管理は、トレードオフの連続です。非常に優秀な上
級エンジニアは、可能なオプションの範囲を広げ、結果を達成するため
のより複雑でない方法を見出す（あるいは、より複雑でない道がないと
いう確信を深める）ことで、トレードオフの条件をより良くする手助け
をします。契約者がこの技術にどれだけ長けているかを事前に完全に知
ることは難しいですが、面接でそれをテストすることは可能であり、例
えば次のように尋ねることができます。

チームが間違った選択をするのを防ぐことに成功した時のこ
とを説明してください。

あなたが経験した最悪のプロジェクトは何ですか？その中で
の最悪のトレードオフは何でしたか？

自分が何かを複雑にしすぎているかどうかを、個人的にどう
やって知ることができますか？あるいは、シンプルにしすぎ
ているときは？

人気のあるフレームワークやテクノロジーに対して、契約者が独断的な見解を示した
場合は要注意です。若手のチームメンバーがいて、上級エンジニアが彼らを指導した
り、知識を伝達したりする必要がある場合は、過去に同じような状況にどのように対
処したかを聞いてみましょう。

上級エンジニアを見つけるには、ハイエンドの人材を見つけてフィルタリングするこ
とに特化した非常に優れたプラットフォームがあります（例：Toptal）。高額なマー
ジンを請求されることもありますが、短期間であればコストは管理可能です。彼らが
行う質の高いフィルタリングと、ニッチなスキルを理解して見つけ出す能力には、価
値があります。もちろん、彼らを利用するには、高品質の人材を柔軟に統合し、迅速
に利用できる技術チームが必要です。プロセスが硬直しすぎていたり、チームの他の
メンバーが独断的であったり、もちろんCTOがプロセス全体を監督していなければ、
それは不可能です。

UX/UIデザイナー
優れたUX/UIデザイナーは、ユーザーの行動に合わせて、どのような状況にも適応で
きなければなりません。デザイナーを採用する際の課題は、完成したプロジェクトの
どこが彼らのものなのかを見極めるのが非常に難しいことです。プロジェクトが終了
する頃には、あまりにも多くの検討が行われているはずなので、元のデザインはとっ
くに埋もれてしまっています。最初のデザインと最後のデザインがまったく違うもの
になっているのは、出発点が悪かったのかもしれませんし、柔軟でクリエイティブな
デザイナーが開発チームと緊密に連携して新しい方向性を打ち出しているのかもしれ
ません。

このジレンマに対する本当の解決策は、おそらくないでしょう。面接では、デザイナ
ーがどのように学習し、適応していくのかを理解するために、過去の実績をみます。
私の友人は、ひとつのワイヤーフレームやスクリーンを徹底的に調べ上げるのが好き
です。そうすることで、そのデザインについてどれだけ深く考えているか、どれだけ
責任を持っているか、そしてそのデザインについてどれだけ会話ができるかがわかり
ます。長期間の採用であれば、短い時間での持ち帰り課題を設定するのが妥当です。
また、自分のやり方に非常に固執するデザイナーは避けたほうがいいでしょう。なぜ
ペルソナがダメなのかを説明できない人は、大企業の組織には向いていますが、小規
模な組織や曖昧な状況で活動するチームには向いていないでしょう。

さらに言えば、良いデザイナーを見つけたら、その人が自分と一緒に仕事をすること
を楽しんでもらえるように全力を尽くすことです。この分野での採用がいかに難しい
か、そしてそれがプロジェクトにどれほど大きな違いをもたらすかを考えると、あな
たと一緒に仕事をするのが好きな優れたデザイナーほど、技術を作り上げることにお
いて価値のあるリソースはありません。
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若手エンジニア
世界中の大学やブートキャンプ、オンラインコースでは、コーディング
は需要が高く、給料も高く、スキルを要するやりがいのある仕事だと聞
いた人たちが毎年続々と集まってきます。ところが、修了後まもなく、
彼らは何度も仕事を断られます。もしかしたら「技術面接」を受けて、
自分がする必要のないことについてまったく無意味な質問をされ、不合
格になるかも知れません。この不条理なファネルを通過した人たちは、
巨大で無意味なプロジェクトの中で、取るに足らない仕事を任されるこ
とになります。そして誰もが、なぜこんなにひどいソフトウェアが毎年
大量に作られているのかと不思議に思うのです。

この状況は悲惨でなければ滑稽です。しかし、予算内で開発チームを編
成する人にとっては、非常に便利なものです。つまり、非常に才能のあ
る若いエンジニアを、ほとんどの場合そのプロジェクトが運営されてい
る地域から採用し、履歴書に2年間の経験を記入することで、入社時の不
条理を乗り越えるルートを提供し、適度な給与を提示することができる
のです。彼らが完全にスピードアップするには6ヶ月必要で、さらには1
年半から2年で退職するでしょうが、下手な構成のチームでは考えられな
いようなペースと予算で構築することができるのです。

そのためには、大量の履歴書（数百通）を見なければなりません。この
プロセスを自動化したり、外注したりすることはできません。そうしな
いと、せっかく採用できそうな優秀な若いエンジニアを、採用を気にか
けない担当者がただ履歴書の山を処理したいだけのために捨ててしま
うことになります。だから、あなたとCTOがやらなければならないので
す。それは、あなたができる最も価値の高い仕事かもしれません。もし

その時間と労力がなければ、そのプロジェクトを始めなければいいので
す。

私が最も効果的だと感じた履歴書と面接の両方における基準は以下の通
りです。

学ぶことへの渇望。従来の質問の中には、サイドプロジェクト
や、勉強や仕事以外で学んだテーマ、失敗談など、純粋に役立つも
のがあります。また、過去のプロジェクトでチームが下した決定に
ついて、その理由を尋ねるのも有効です。仕事ですぐに学ぶのが好
きな人は、その決定とその根拠を理解しようとするでしょうが、そ
うでない人は、ただそれを記録して先に進むだけでしょう。

品質へのこだわり。コーディングには、近道や現実的なトレード
オフがつきものです。大きな誘惑は、選択肢を適切に検討すること
なく、簡単な方法を取り、それをトレードオフとして正当化するこ
とです。外から見ただけでは、どちらが正しいかわからないことが
多いので、若いエンジニアが直面する大きな誘惑は、実用性を言い
訳にしてしまうことです。コードテストで少しは試すことができま
すが、ホワイトボードの上ではできません。ここでは、持ち帰りの
コーディングテストが役立ちますが、それはその後に議論する場合
に限ります。そうでなければ、これまでの人生でトレードオフを管
理してきたことについて質問したり、想像上の（しかし具体的でも
っともらしい）シナリオへの対応について仮説を立てたりすること
が役に立ちます。

基本的な技術力。これは当たり前のことですが、（経験があると
思われる人でも）コードを書けない面接官が多いことに驚くことが
あります。そこで、簡単なコーディングの質問と、いくつかの技術
的な質問を用意しておくと便利です。

私がこれまでに採用した中で最も良かったのは、最初に養鶏をしようと
した人でした。南アフリカ政府は彼に養鶏のための補助金を与えました
が、病気の管理については何も教えてくれませんでした。鶏が死んでい
く中、彼は独学でコーディングを学びました。私が彼にインタビューし
たときには、彼は友人のためにいくつかのミニアプリケーションを作っ
ていて、それらを作ったときの選択や、将来どのように違うものを作る
かについて、まとまった話ができるようになっていました。彼を見つけ
たのは、同じように若くて才能がある異色のリクルーターで、私が変わ
った候補者を探すように伝えていました。
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ることで、迅
速なスタート
を切ることが
でき、かつ時
間をかけて開
発サイクルを
繰り返してい
くことができ

ます。

こういったガ
イドのルール
は、自分の首
を絞めるよう
な具体的な内
容を言わない
ことです。
ソフトウェア
開発のルール
は、「必要なだ
け時間をかけ
る」です。しか
し、私はこの2
つのルールを
破ります。

テスト：
ソフトウェアに特定の
機能を実行させ、それ
が正しく実行されたか
どうかをチェックする
コードのこと。
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工程表と予算

要約すると、ローンチの工程表は常に短くなり、成熟の工程表
は常に伸びるということです。具体的にはどういうことでしょ
うか？こういったガイドのルールは、自分の首を絞めるような
具体的な内容を言わないことです。ソフトウェア開発のルール
は、「必要なだけ時間をかける」です。しかし、私はこの2つの
ルールを破ります。3〜4人の優秀なチームが適切なプラクティ
スに従えば、中程度の複雑さのプロダクトを約3ヶ月でローンチ
し、12ヶ月である程度の安定性と成熟度を得ることができるは
ずだと言いたいのです。もちろん、その後もユーザーがいれば
リスタートができます。ユーザーがいない場合は、6ヶ月で止め
るか、より良いのは4ヶ月でやめることです。そして最善な方法
は、つくらないことです。

これらのスケジュールが予算に与える影響は、チームの構成
によって異なります。Grassrootでは、4年間で合計約20万
米ドル（約2800万円）を開発に費やしました。基幹プラット
フォームの構築、大規模な国内キャンペーンを実行するため
の拡張、WhatsAppボットや機械学習システム、いくつかの
Androidアプリが含まれています。ただし、この組織では、エ
グゼクティブ・ディレクターとCTO（=私）を兼任して、相場よ
りもはるかに低いレートで雇っているために少し歪んでいま
す。これはあまりお勧めできません。にもかかわらず、私は
この金額の何倍もの金額で見積もっている組織があることを
知っています。

先進国市場では、優秀なエンジニアリング・マネージャー
（CTOになるためには、以下を参照）は月に約1万ドル （約140万
円） （米国の大都市ではもっと高い）、経験の浅い優秀な若手は
約4,000ドル （約56万円） （やはりニューヨークやサンフランシ
スコではもっと高い）が相場です。発展途上国の市場では、「
インパクト投資ファンド」やベンチャーキャピタルの資金によ
って完全に歪められていなければ、この数字は5,000ドル （約
70万円） や1～2,000ドル （約14〜28万円） になるでしょう。例
えば、東欧の優秀なシニア・コントラクターは、質の良いマッ

あなたが構築しようとしているテクノロジーのシンプルなバージョン
は、あなたが考えているよりも早くドアから出て、実際の人々の手に渡
る（「ローンチ」と呼ばれる）ということがほとんどです。また、ほと
んどの場合、テクノロジーが頻繁に使用され、バグが少ない状態（「成
熟度」）にするには、あなたやあなたのスケジュールが見積もっている
よりもはるかに長い時間がかかります。そのため、予算を設定すること
で、迅速なスタートを切ることができ、かつ時間をかけて開発サイクル
を繰り返していくことができます。

ソフトウェアではたいていのことがうまくいきません。誰もあなたが作
ったものを使いたくなかったり、世に出てきた途端、奇妙な理由で失敗
します。なぜなら、ソフトウェアも人生と同じように複雑だからです。
あるいは、プロダクトの作りが悪かったために失敗することもありま
す。しかし（1）優秀なCTOを雇い（2）「DevOps」や（まだチームの習慣
になっていない場合は議論の余地がありますが）「テスト駆動開発」と
呼ばれる手法を用いることで、バグの数を一桁減らすことができます。

しかし、最高の基準で作られたテクノロジーであっても、現実の世
界に出てくると予期せぬバグが発生します。これにより、テクノロ
ジーを構築するための実際の工程表が、ローンチ日を大幅に過ぎて
しまうことがあります。ソフトウェアは、多くの小さな部品をつ
なぎ合わせて構成されており、複雑さに満ちた世界にリリースされ
ます。ユーザーは、最初は理解し難く予想もできないような行動を
とります。予期せぬ動作とコンポーネント間の複雑な相互作用の間
で、何かが壊れている原因を特定することは非常に困難です。

Don’t build it



テスト駆動開発
（TDD）：
ソフトウェア自体を書
く前に、ソフトウェア
が合格するためのテス
トを書くこと。テスト
駆動開発は、長期的に
は多くの時間を節約
し、重要な機能が変更
された場合にはすぐに
明らかにすることがで
きますが、前もって追
加の時間が必要になり
ます。

角を曲がって
からガソリン
を入れること
が大切です。
角を曲がる前
にガソリンを
入れると、よ
り強く壁にぶ
つかることに
なります。

ツール：
エンジニアが他のプログ
ラムやアプリケーション
を作成、文書化、デバッ
グ、メンテナンス、デプ
ロイなどのサポートを行
うために使用するプログ
ラム。例えば、ソースコ
ードエディタや、コード
品質の問題を検出してフ
ラグを立てるためのツー
ルなどがあります。

Kubernetes：
大規模なアプリケーション
（数百万のアクティブユ
ーザー）の展開を管理する
ための複雑なシステム。

スクリプト：
例えば、エンジニアのマ
シーンに構築中のアプリ
ケーションのプロトタイ
プを作成するなど、一連
のコマンドや操作を指定
したファイルのこと。環
境構築、ログファイルの
アーカイブ、コードの新
バージョンのチェックな
ど、特定のタスクを自動
化するためによく使用さ
れます。
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チング・プラットフォームを通じて調達した場合は時給80～100ド
ル （約11,000〜 14,000円）直接調達した場合は時給40～60ドル （約
5,500〜 8,500円） です（以前仕事をしたことがある請負業者か、強
力な紹介がない限り、プラットフォームを使う価値があります）。
全体的に見て、社内に技術的な専門知識がある場合を除き、中程
度の複雑なプロジェクトを構築して成熟させるには、5～10万ドル 
（約700〜1400万円） （多くのプロジェクトに分散されるため、CTO
のコストは除く）かかると考えられます。それ以下の金額であれ
ば、冗談のような話にしか聞こえませんし、それ以上であれば、
おそらく誰かが必要以上に利益を得ていることでしょう。
 

ここで最後に2つのポイントについて述べます。1つはプロジェクトの開
始時、もう1つは成熟期に近い時です。DevOpsのパイプライン（定義
を参照）を整備するだけでなく、基本的なドキュメント、コーディング
スタイルの規約、新規エンジニアを立ち上げるためのスクリプト、コー
ド品質のレポートや脆弱性スキャンなどの自動化なども含めて、「ツー
ル」と呼ばれるものに投資することで、将来的に利益を得ることができ
ます。このようなツールへの先行投資は、日常的な問題だけでなく、火
事場の際にもチームの作業スピードを向上させます。時間をかければ、
何倍にもなって返ってくることがあります。とはいえ、限界がありま
す。もし誰かが「Kubernetes」というものを提案し始めたら、やめるよ
うに言ってください。

成熟に近い、おそらくソフトウェア開発で最も古い法則は「ブルックス
の法則」、つまり、「遅れたソフトウェアプロジェクトに人手を加える
と、そのプロジェクトはさらに遅くなる」というものです。もっと一般
的に言えば、プロジェクトが大惨事になりかけている場合、予算や人員
を追加することは最悪の事態を招く可能性があると言うことです。新た
な人材の投入、新たな資金の使い道の検討、新たな報告書の作成など
は、CTOやシニアチームの時間という最も希少なリソースを奪い、最も
重要なタスクである核心的な問題の診断と解決からそらすことになりま
す。プロジェクトが角を曲がって、慢性的な遅れや故障から、スケジュ
ールは遅れているものの、迅速かつ健全な方法で進んでいる状態に変わ
ったとき、リソースを追加することで加速することができます。角を曲
がってからガソリンを入れることが大切です。角を曲がる前にガソリン
を入れると、より強く壁にぶつかることになります。

DevOps：
新しいコードを既存の
コードに継続的に統合
し、迅速かつ確実にデ
プロイするための一連
の手法。コードを統合
してデプロイするため
の具体的なツールを「
継続的インテグレーシ
ョン／継続的デプロイ
メント」（CI/CD）と呼
びます。

0

2

4

6

8

10

12

0

2

4

6

8

10

12

 

Don’t build it

強固な基盤を持つMVPを設計、
構築、ローンチする。

明らかになったバグを修正し、
機能を追加し、デザインを調整
し、コホートの維持率の変化を
注視する、ということを迅速に
繰り返す。

完璧な製品を設計・構築して出荷しよう
とする、デプロイメント・インフラを軽
視する、仕様変更に何重もの承認が必要
である。

v1を出荷し、プレスリリースを行い、多く
のダウンロードを獲得する。

数十のバグを発見し、その大半を修正、
デプロイメント・インフラがないことに気
づき、ダウンロード数に安心する（アク
ティビティがゼロになるのは無視）、契約
者に法的措置で脅しをかける。

納期に間に合わず、ローンチが遅れる

成熟したバージョンへの移行、
及びまたは、v2すなわち次の主
要機能の構築の開始。

期間/月

期間/月

（計画・実績）

良いタイムライン

できの悪いタイムライン



ファネル：
潜在的なユーザーが定
期的に利用するように
なるまでの一連のステ
ップのことで、ウェブ
サイトやアプリのリス
トに掲載されてから（
ファネルのトップ）、
完全に設定が完了して
定期的に利用されるよ
うになるまで（ファネ
ルのボトム）のこと。
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ユーザー vs
バニティメトリクス

バニティメトリクスは、非営利団体や政府のプロジェクトでは特に
危険です。なぜならば、自由な報道によって簡単に持ち上げられ、
損益が発生しないため、そのようなメトリクスは学習を短絡的に進
ませることができるからです。さらに、資金提供者や政府高官は、
目標を達成しやすいメトリクスを使用するという強い動機づけを与
えます（そして自然と報道されます）。しかし、プロジェクト自体
にとっては、初期の迅速な学習ほど重要なものはなく、バニティメ
トリクスはそのような学習を省いてしまいます。可能であれば、製
品市場への適合が近いと確信できるまで、プレスリリースを配信し
ないでください。また、他のステークホルダーをなだめるためにバ
ニティメトリクスが必要であっても、チーム内の議論では禁止して
ください。バニティメトリクスは、特に困難な時期に最も誘惑的で
す。チームメンバーの一人が「そんなに落ち込むことはないだろ
う、総ユーザー数はまだすごく多いんだから！」と言うだけで、進
歩を左右する、仕組みを遵守する誠実さが失われてしまうのです。

引き換えにダウンロードからサインアップ、定期的な使用や購読ま
でのファネルを構築し、新規ユーザーがどのように進んでいくか
を観察します。そのためには、ユーザーがどのようにアプリを使用
しているか、匿名化・集計された詳細なデータが必要となります。
これは「インストルメンテーション」と呼ばれ、ユーザーのグルー
プ（コホート）の平均的な行動がどのように変化するかを観察する
ことができます。Amplitudeのようなツールを使えば、自分で作ら
なくても簡単に設定でき、エンジニアではないチームメンバーでも
利用状況の変化をモニターできます。たとえば、どの段階で何％の
人が利用をやめてしまうのかを示すグラフを設定し、毎朝そのグラ
フを開きます。ソーシャルメディアの最新情報がバニティメトリク
スに影響を与えようとも、状況が改善されないのであれば、修正す
る必要があります。コホート・リテンションが上がらないのであれ
ば、あなたのプロジェクトは本来の用途に合っていないのです。 

そんなとき、あなたは何をしますか？ユーザーエクスペリエンスと
ユーザーインターフェースデザイン（UX/UI）の一連のテクニック
は、プロダクトのどこが不足しているかを理解するのに役立ちます
（ただ人に聞くのは良いアイデアではありませんー親切すぎて、覚
えていないかもしれません）。UX/UIの専門家がいなかったり、予算
が足りない場合は、テクニックを勉強してみてください（私のUX/
UIの友人には許してもらいたいですが）。ただし、本当に困っている
場合は、予算を確保するか、UX/UIのボランティアを募ってくださ

シリコンバレーの言い伝えに役立つものがいくつかあります。最も実用
的なのは、「プロダクトマーケットフィット」という考え方と、その対
極にある「バニティメトリック」です。プロダクトマーケットフィット
とは、人々が価値を感じて定期的に使用し、他の人にも教えたくなるよ
うなものを作ったということです。言い換えれば、あなたが作っている
ものを人々が実際に使いたいと思っているかどうかということです。こ
こで重要なのは、人々があなたのプロダクトを使いたいと思うかどうか
というあなたの意見、パートナーの意見、フォーカス・グループ（情報
を収集するために集められた顧客のグループ）の意見でさえも、全て証
拠として認められないということです。証拠とは、十分な数のユーザー
を対象に、十分な時間をかけて収集されたアプリ内のデータです。

同様に重要なのは、「プロダクトを使用している人々」とは、「総ダウ
ンロード数」や「ランディングページ数」、あるいは「作成されたアカ
ウント数」を意味するものではないということです。「使っている」と
は、中心となる機能を定期的に繰り返し実行すること、あるいは、さら
に良いことに、その技術にお金を（たとえマイクロペイメントであって
も）支払うことを意味します。これらと対極にあるメトリクス（評価尺
度）が「バニティメトリクス」であり、気分を良くしたり、技術を良く
見せたりするメトリクスを意味しますが、現実を反映していません。最
も一般的な例は、総ユーザー数を測定することで、このメトリクスは、
完全な大失敗の場合を除いて、常に上昇します。

証拠とは、
十分な数の
ユーザーを
対象に、十
分な時間を
かけて収集
されたアプ
リ内のデー
タです。

初期の迅速な
学習ほど重要
なものはな
く、バニティ
メトリクスは
そのような学
習を省いてし
まいます。

Don’t build it



コホート：
ほぼ同じ時期に製品の使
用を開始したユーザーの
グループ。製品と市場の
適合性が向上している
か、または悪化している
かを分析するために使用
される。

コホート・リテンション：
あるコホートのうち、
どのくらいの割合の人
が後日も製品を使用し
ているか。

インストルメンテーション：
ソフトウェア製品がどのよ
うに使用されているか、
いつ、どこで障害が発生し
ているかをリアルタイムで
計測するためにソフトウェ
ア製品に組み込まれたツ
ール。

UX/UI：
ユーザー体験をデザイン
し、ユーザーインターフ
ェース（具体的なデザイ
ン）にする専門職。
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い。前もって良いツールと機器に投資しておけば、微調整を繰り返し、
その結果をリアルタイムで観察することが簡単にできるはずです。忍耐
力と柔軟性は必要ですが、それほど多くは必要ではないでしょう。

根気強さと愚直さのバランスを取るのは、難儀なことです。発売後の数
ヶ月間は、コンバージョン率が上がったり下がったりするのは当たり前
です。しかし、3ヶ月後にプロダクトマーケットフィットに近づいてい
なければ、振り出しに戻りましょう。最初のローンチから9カ月経って
も、製品市場への適合性があまり高くない場合は、（プロジェクトの）電
源プラグを抜いて他のことにリソースを割くべきでしょう。また、ロー
ンチから数ヶ月後に、毎週のコホートの定着率が長期間にわたって低下
し、問題解決のために3回以上繰り返しても効果が得られない場合も要
注意です。

コホートが一貫して改善され、健全な割合のユーザーが固定客や有料ユ
ーザーに変わってきたら、次に注目すべき指標は「ネットプロモーター
スコア」（NPS）です。これは、ユーザーが製品を他の人に推薦する可能
性を測定するものです。NPSを測定する最も良い方法は、製品に紹介コ
ードシステムを組み込み、その使用状況を監視することですが、時折行
われる自動アンケート調査でも代用することができます。 

あなたの業績を測る最も悪い尺度は、プレスカバレッジです。多くの報
道がなされているプロジェクトは非常に疑わしいものです。それはチー
ムがプロダクトを機能させるのではなく、バニティメトリクスを上げよ
うとしていることを示唆しています。

技術の選択

プロジェクトに参加したり、自分でコードを書けるようになりたいと思
っている、エンジニアではない友人から、”X言語は良い選択なのか？”と
よく聞かれます。このような問いかけには、採用したCTOが答えるべき
です。しかし、医師ではないのに医療機関を運営している場合、医療技
術に関する高度な議論についていけるだけの健康知識を身につけておく
と良いのと同様に、あなたが技術の選択についても少し知っておくと役
に立ちます。

知っておいてほしいのは、大まかな条件の範囲内であれば、具体的な内
容はあまり重要ではないということです。プロジェクトにどのプログラ
ミング言語を使うか、どのデータベースを使うか、モバイルアプリや
Webページに何を使うかといったことに時間を費やしてはいけません。
その代わりに、いくつかの基本的な原則に従い、自分たちが選んだテク
ノロジーが完璧なソリューションであるとあなたを説得しようとしすぎ
る人は避けましょう（あなたに何かを売りつけようとしているか、経験
が足りないかのどちらかです）。基本的な原則は以下の通りです。

(1)	オープンソースにこだわる。非営利団体の場合、この選択は予算
によって大きく左右されます。政府のプロジェクトでは、巨大なエ
ンタープライズ・ベンダーが、先進国でオープンソースに取って
代わりつつあることを補うために、発展途上国で積極的に販売しよ
うとしているという動きがあります。彼らに耳を傾けてはいけませ
ん。PostgreSQL（またはMySQLやMongoDB、あなたのチームがそ
れらの経験が豊富であれば）を使えば良いのです。

コンバージョン率： 
例えば、アプリをダウン
ロードした人やホームペ
ージにアクセスした人の
うち、何％がアカウント
を作成したかなど。



フレームワーク：
エンジニアが新しい
アプリケーションを
すばやく作成できるよ
うに、あらかじめ組み
込まれたコードパッ
ケージのベース。例え
ば、ReactはWeb開発の
ためのフレームワーク
です。

ペネトレーションテスト：
雇われたハッカーや友好
的なハッカー（「ホワイ
トハット」と呼ばれるこ
ともある）が、システム
に侵入して脆弱性を明ら
かにし、それを修正でき
るようにすること。

API：
Application 
Programming 
Interfaceの略。あるア
プリケーション（例：
モバイルアプリ）が別
のアプリケーション（
例：処理を行うクラウ
ド機能）と通信するた
めの手段。
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最後に、開発全体を外注することにした場合、それが最悪の
戦略であったとしても、上記のすべてを作業範囲の要件に
含むことができることを心に留めておいてください。CTO
は、エンジニアがそれを守っているかどうかをチェックし
なければなりません。もし開発全体を外注していて、CTOを
雇っていない場合は、それらの要件を入れて、運良く契約
者が注意を払ってくれることを期待しましょう。

(2)	人気のある言語を選びましょう。大まかな目安として、機械学習が重要な場合
はPython、何百万人ものユーザーを想定している場合はJavaやC++、それ以外の
場合はJavascript系（NodeJS/Typescript）を使うといいでしょう。しかし、PHP
を避けてさえいれば、何を使うかはあまり重要ではありません（独断は禁物と言
いましたが、PHPは実際にひどいものです）。人気のある言語を選ぶということ
は、より多くの人たちの中から雇ったり契約したり、より多くのフレームワーク
から選択することが可能となり、パッケージに隠された不具合がより早く修正さ
れる可能性があるということです。

上記の様々なセクションで説明したように、テスト駆動型の開発が必要だと思うでし
ょう。また、すべてが自動化されていることも確認しましょう。たとえば、リアルタ
イムの使用統計を監視し障害を検出できること、契約者を使用している場合にはドキ
ュメントが適切に作成されていることを確認できることなどです。

重要なのは、技術の選択がセキュリティに与える影響はほとんどないということで
す。優れたセキュリティを実現するには、プロセスの規律とこだわりが必要です。も
し誰かが、技術の選択によってセキュリティが向上すると信じているなら、そのプロ
ダクトが使われる限り、ハッキングされてしまうでしょう。セキュリティは設計から
始まります。「セキュリティ・バイ・デザイン」と呼ばれる手法では、実用的な範囲
内でシステム全体を設計し、侵入を防ぎ、封じ込めることができます。例えば、個人
を特定できるデータを含むテーブルは、通常のユーザー操作を処理するためのサーバ
ーとは別のサーバーに保管し、そのような操作を処理する関数には、別のサーバーへ
のアクセス許可を与えないようにします。この方法は、「関心の分離」として知られ
る優れたソフトウェアエンジニアリングの一般原則と重なります。同様に、DevOpsが
実施されていることを確認し（上記の「工程表と予算」を参照）、セキュリティスキ
ャンがDevOpsプロセスに組み込まれていることを確認し、自動的にコードの脆弱性が
スキャンされるようにします。一般的に、きれいなコードは良いコードであり、良い
コードは（比較的）安全なコードです。良いチームは良いコードを作成し、安全なプ
ラクティスを取り入れます。

とはいえ、いつかはハッキングされることを想定しておくべきです。予算のあるプロ
ジェクトでは、ペネトレーションテストを依頼することもできます。そんな余裕があ
ってもなくても、開発チームと定期的にセッションを持ち、「もし今夜、誰かがハッ
キングしたら、その侵入方法によって流出するデータはどれくらいだろうか？それを
どうやって知ることができるだろうか？新たな脆弱性を生み出すような変更はあった
のか？」と議論してください。このような議論は、CTOが主導すべきです。エンジニ
ア以外のリーダーも参加して、細かい技術的な議論まではいかなくても、少なくとも
システム設計のレベルで侵害を防ぐための可能性と手段を理解する必要があります。

Don’t build it
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ベストプラクティスや最善の意図を持っていても、私たちは現実の世
界に生きています。マスコミの注目度、資金提供者の好み、チームの好
み、組織の惰性などの影響を受けて、悪い理由で何らかのテクノロジー
を構築することになるのは、多かれ少なかれ避けられません。「デジタ
ルなことをやれ」「DX（デジタルトランスフォーメーション）をやれ」
などと迫られることもあるでしょう。バニティメトリクスが蔓延するで
しょう。誰かが報道発表することを提案するでしょう。いつの間にか、
代表者のいない組織と責任のない機関を、使い物にならないチャットボ
ットで結びつけ、試しに使ってみたものの二度と使わなかった数千人の
人々がいたことで正当化することになるでしょう。あるいは、本当にや
る価値のあるプロジェクトを見つけても、優秀なフルタイムの技術リー
ダーを雇うことができず、結局はパートタイムの、ほとんど興味のない
契約社員と、指導を受けていない数人の若手エンジニアが担当すること
になり、プロダクトのローンチが遅れ、その後も修正されないことにな
るかもしれません。

現在、多くの寄付金や期待はプロダクトを成功させるための仕組みにな
っていません。Grassrootでは「中核的」な活動に資金を提供する場合で
も、フルタイムとパートタイムの給与を区別する寄付金を受けて、柔軟
で順応性のあるチーム構成を機能させるにはどうすればよいか、多くの
時間をかけて検討しなければなりませんでした。若手エンジニアが退職
し、契約社員が一時的に入り、まったく新しいユーザーの問題を発見し
て、別の契約社員が入るといった考え方は、多くの資金提供者にとって
馴染みのあるモデルではありません。同様に、ユーザーの活動状況やエ
ンゲージメントといった詳細なメトリクスでさえもインパクトにつなが
らないと知ったとき、一部の資金提供者は新しい地域に拡大することで
虚栄心を高めようとしました。しかし、結果は良くてもバニティメトリ
クスの低いプロジェクトは買い手がつきません。また友人や仲間からア
ドバイスを求められて「作らない方がいい」と言っても、「それ」が何
であれとりあえず作ってプレスリリースをして、そのまま放置されてし
まうことが何度もありました。

結論、そして現実

脱出できるルートは限られています。願わくば、このガイドの
議論が悪いプロジェクトを回避し、チームを正しく構成してよ
り早くローンチして学び、より長く成長させるための一助にな
ればと思います。そうであれば、このガイドは何らかの目的を
果たしたことになります。そうでなければ最後に、現実に合わ
せたダメージを低減するためのヒントがいくつかあります。1
つ目は、可能な限り信頼できる優秀なエンジニアやデザイナ
ー、チームリーダーのグループを育て、できる限り彼らに頼る
ことです。どうしてもプロジェクトをやらなければならず、う
まくチームを構成できないが、優秀で信頼できる人材がいても
すぐには動けないという場合は、彼らが着手できるようになる
まで遅らせることです。現場のチームと開発チームを継続的に
つなぐことです。技術Xを使わなければならないが、技術Xを
使ってこのプロジェクトを遂行できる唯一の人物がまだいない
場合、報告書の延長を要求したり予算にその時間を組み込んだ
りします。プロジェクトが立ち上がったときには、信頼できる
協力者と一緒に、現実に課せられた制約の中で、最大限の戦略
的柔軟性とプロジェクトをうまく実行する能力を得るための戦
略を練るために、多くの時間を費やすのです。意識して慎重に
行動し経験を積めば、驚くほどの余裕が生まれることもあるの
です。

最後に、最も重要なことは、迅速にユーザーとの距離を縮め
ることです。ユーザーに近づくということは、専門のコミュニ
ティ・エンゲージメント・チームを持ち、可能な限り現場に出
向き、直接観察して開発プロセスに反映させることを意味しま
す。それが早ければ早いほど、ユーザーが使いたいと思うもの
への反復が早くなり、悪いアイデアを少なくとも部分的には使
えるように調整することができるようになります。

迅速にユーザ
ーとの距離を
縮めることで
す。ユーザー
に近づくとい
うことは、専
門のコミュニ
ティ・エンゲー
ジメント・チー
ムを持ち、可
能な限り現場
に出向き、直
接観察して開
発プロセスに
反映させるこ
とを意味しま
す。



Don’t 
build it

作ることをやめることができますか？

CTOを雇い
早くローンチし
長く成長させてください 

信頼できる仲間を集め
無駄をなくして迅速に構築し
できるだけ早くユーザーに近づき、
ユーザーとともに作り上げてください

Bhagavad Gitaが言うとおり 

「あなたには仕事をする権利はあるが、
果実を手にする権利はない」

そして何があっても、

そうしなかった場合、

もし作らなくてはなら
ないなら、

No Yes

では、みなさん
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Don’t
build it 
つくってはいけない
シビックテックの実践者／エンジニアのためのガイド


