
 1

博 士 論 文 

 

IT 駆動型ビジネスモデルの開発方法論の研究 

 

D2014MM001  井出 昌浩 

指導教員 青山 幹雄 

 

2015 年 2 月 

 

南山大学大学院 数理情報研究科 数理情報専攻 

 

 
 

An IT-Driven Business Model Design Methodology 
 
 

D2014MM001  Masahiro Ide 

 
Supervisor  Mikio Aoyama 

February 2015 

Graduate Program in Mathematical Sciences and Information Engineering 
Graduate School of Mathematical Sciences and Information Engineering 

Nanzan University 



 2

要約 

情報技術が急速に進化し，それを利用する情報システムの活用によって，ビジネスモデルやビジネスプロセ

スが変革されている．EC (Electronic Commerce)などの新しい情報技術を積極的に活用して新たな価値を創出

したビジネスが数多く生み出され，成功を収めている．情報技術はビジネスの競争優位を確立する鍵として不

可欠となっている．また，近年，ビジネスを取り巻く環境の変化も早くなっており，先が読めない中で， 初

から成功するビジネスモデルを設計することは困難となっている． 
したがって，ビジネスモデルの設計に対して，短いサイクルで試行と評価，学習を繰り返して，学習しなが

ら，ビジネスゴールに段階的に近づくような新たなアプローチが必要であると考えられる． 
本研究では，ビジネスモデルの設計において，情報技術，情報システムを活用して新しい価値を創出するビ

ジネスモデルの設計方法として，IT 駆動型ビジネスモデル開発方法論を提案する．提案方法論は，ビジネスア

ーキテクチャを俯瞰的に視覚化するモデルとして，BMG (Business Model Generation)の BMC (Business 
Model Canvas)を拡張したXBMC (eXtended BMC)と，それに対応してシステムアーキテクチャを俯瞰的に視

覚化するSMC (System Model Canvas)を提案する． 
これらのモデルを基礎として，初期ビジネスモデル設計と詳細ビジネスモデル設計の 2層構造のビジネスモ

デル設計方法を提案する．初期ビジネスモデル設計は，リーンスタートアップのアプローチに基づき，情報技

術を価値変換しながら探索型でビジネスモデル仮説を繰り返し設計するビジネスモデルの設計方法を提案する．

詳細ビジネスモデル設計は，ビジネスモデル仮説を段階的に詳細化するゴールモデルを用いてビジネスゴール

を達成するビジネスアーキテクチャ，システムアーキテクチャの設計方法を提案する． 
さらに，設計されるビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの相互変換を図り，ビジネスゴール

に達成するように，ビジネスアーキテクチャへマッピングして，アライメントを図る方法として，ビジネスメ

タモデルであるBSTM (Business-System Translation Meta-model)を提案する． 
提案方法論を，M2M (Machine to Machine)ビジネス，モバイル音楽配信ビジネスのビジネスモデル設計の

事例に適用し，その有効性を評価する． 後に本研究の成果を総括する． 
  



 3

 

Abstract 
IT (Information Technology) has evolved rapidly, and business models and business processes are 

reformed by utilizing the information systems enabled by the IT. IT creates new business models, 
including EC (Electronic Commerce) and M2M (Machine-to-Machine), which can provide new value to 
customers. IT becomes essential for the competitive advantage in the market. Furthermore, surrounding 
environment of business changes rapidly. Under such circumstances, it is difficult to design a whole 
business model to be successful in unpredictably changing world. The authors are motivated to take a new 
approach to business model design, which repeats trials, evaluations and learns in a short cycle-time in 
order to approach the business goal progressively. 

This thesis proposes an IT-driven business model design methodology. It is intended to utilize IT and 
information systems in order to incrementally design and develop a business model based on not only 
business concerns but also IT and information systems. As a foundation of the proposed methodology, the 
author proposes XBMC (eXtended BMC) derived from BMC (Business Model Canvas) of BMG (Business 
Model Generation) for visualizing overall business architecture and SMC (System Model Canvas) for 
system architecture. 

Based on the model, the author proposes a business model design method of two-layered process 
structure: the initial business model design and the detailed business model design. 

For the initial business model design, the author proposes a lean business model design method, which 
repeatedly designs the business model hypothesis in order to create business value from IT. The detailed 
business model design is intended to design a business architecture and system architecture using the goal 
model generated by refining business hypothesis. 

In addition, the author proposes BSTM (Business-System Translation Meta-model) to align business 
architecture and system architecture, and to correlate the identified capability and constraints of 
information system and business architecture. 

The author applied the proposed methodology to the cases of M2M business and a mobile music delivery 
business, and evaluate the effectiveness of it. 

Finally, the authors discuss the contributions of this work. 
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1 はじめに 
本研究の背景を述べ，その後に，本研究の対象領域であるビジネスモデル，情報技術，情報システムの定義

を述べ，それらの定義を基礎として，本研究の目的を述べる． 後に，本研究の論文の構成を述べる． 
 

1.1 研究の背景 

1.1.1 ビジネス環境の変化への対応 

 顧客ニーズの多様化，製品・サービスのライフサイクルの短縮，グローバル化の進展，日本国内の人口増加

の頭打ちなどによって，企業のビジネス競争はより激化している．そのような先が読めないビジネス環境下に

おいて，始めから，ビジネス目標を達成するようなビジネスモデルを設計するのは難しく，実行しながら見直

すことを前提としたビジネスモデルの設計が現実的である． 
また，企業の取り巻く環境の変化が激しく，ビジネスの設計の前提条件が変わることからも，ビジネスを「設

計(デザイン)する」ことに時間を費やすのではなく，「設計し，実行，評価，そして見直しする」といったサイ

クルを繰り返し進めながら，ビジネス環境の変化に対応するようにビジネスを再設計(リデザイン)し，よりビ

ジネス環境に適合した 適なビジネスに成長していくビジネス設計のアプローチがビジネスの現場では求めら

れている[Ries 2011]． 
 

1.1.2 ビジネスイノベーションへの対応 

 企業として激化しているビジネス競争に打ち勝つために，新しい価値を提供するためのビジネスイノベーシ

ョンが求められている．そのため，企業はビジネスイノベーションの実現方法を模索している．そのビジネス

イノベーションを生むのには，技術だけではなくビジネスモデルが必要である．技術を活用してビジネスイノ

ベーションを実現し，新しい価値を提供するためには，イノベイティブなビジネスモデルのデザイン，マネジ

メントが必要である[Chesbrough 2006]． 
 

1.1.3 情報技術が企業経営の中核を担うまでに進化 

ビジネス展開にあたり，企業は様々な経営資源を有している．経営資源として代表的な資源としては，ヒト，

モノ，カネ，情報がある．これらの経営資源の中でも，企業の競争優位性に貢献する資源は，価値があり希少

である．このような価値のある資源を，競合となる企業が模倣や代替ができない期間に，持続的な競争優位性

が生まれる．このような経営資源の多くは，無形のものであり，特許やブランド，ノウハウをはじめ，情報の

資源となる情報技術，情報システムである．  
情報技術の発達のスピードが激しい今日において，情報技術，情報システムは，ビジネスでの活用の仕方に

よって，大きな価値を創出することから，企業経営において重要な経営資源となっている．  
EC (Electronic Commerce)やSNS (Social Networking Service)，O2O (Online to Offline)，M2M (Machine 

to Machine)，IoT (Internet of Things)を始めとして，新しい情報技術，情報システムを積極的に活用して，新

たな価値を創出するビジネスが数多く生み出されて成功を収めている．情報技術，情報システムがビジネスの

競争優位の重要な鍵であり，ビジネスの設計段階において，情報技術，情報システムの活用を検討して，新た

な価値を創出するビジネスモデルである IT 駆動型ビジネスモデルを設計することが求められている[Veit 
2014]． 

1.1.4 情報システム部門に求められるビジネスモデル設計 

情報技術，情報システムのビジネスへの影響が高まっていることから，ビジネスモデルの設計はビジネス部
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門だけの役割でなく，情報技術や情報システムを統括管理している情報システム部門にも求められる役割とな

りつつある． 近では，情報システム部門の組織のミッションとして，情報技術，情報システムを活用して，

新しいビジネス価値を創出するようなビジネスモデルの変革を定義している企業も多い[JUAS 2014]． 
これからの時代の情報システム部門は，従来の既存ビジネスが運営できるように，情報技術を活用してシス

テムの開発業務と運用業務の遂行，その業務の効率化だけに取り組むのではなく，いかに進化する情報技術，

情報システムを積極的に取り入れて，新しいビジネス価値を創出するビジネスモデルを設計して，ビジネスに

貢献することが重要な役割となる． 
 

1.1.5 まとめ 

今日のビジネス環境の激変への対応，新しい価値を提供するビジネスイノベーションへの対応，情報技術や

情報システムが企業経営の中核を担うまで進化しているといった背景から，近年，ビジネスモデル開発方法が

注目され，以下のビジネスモデルの開発が求められている[IIBA 2009, Veit 2014]． 
(1)  単なるビジネス起点だけのビジネスモデルの設計を超えて，情報技術，情報システムを活用して，新たな

ビジネス価値を創出するように，ビジネスモデルの設計の関心事に情報技術，情報システムを含んだビジ

ネスモデルの包括的な設計 
(2)  ビジネスを運営しながら，ビジネスモデルの評価検証，再設計，適用のサイクルを繰り返し実行して，ビ

ジネス環境への変化に適合し，企業のビジネス目標を達成するように，より 適な方向に導くビジネスモ

デルの設計 
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1.2 ビジネスモデル 

1.2.1 ビジネスモデルの定義 

 はじめに，本研究の対象であるビジネスモデルを定義する．ビジネスモデルの領域が研究され始めたのは，

e-Commerce に代表される様々なネットビジネスが誕生した 2000 年前後である[Amit 2001]．同時期にビジネ

スモデル特許の申請もされ始め，このビジネスモデル特許によって，ビジネスモデルという言葉が様々な領域

で使われるようになった． 
 現在，ビジネスモデルには様々な定義が存在している．本研究にあたり，先行研究から本研究の前提となる

ビジネスモデルの定義を考察する． 
 
(1)  国領によるビジネスモデルの定義 
国領は，ビジネスモデルを，以下のビジネスのデザインについての設計思想であると定義してる[Kokuryo 

1999]．新規事業開発のビジネスモデルの定義として利用されている． 
1) 誰にどのような価値を提供するか 
2) そのために経営資源をどのように組み合わせ，その経営資源をどのように調達するのか 
3) パートナーや顧客とのコミュニケーションをどのようにするのか 
4) いかなる流通経路と価格体系の下で届けるのか 

 
(2)  川上によるビジネスモデルの定義 
川上は，ビジネスモデルは，顧客に満足をもたらしながら，利益を生むために調整された仕込みと定義して

いる．ビジネスモデルをデザインするために，ビジネスモデルは以下の 3 要素から構成されるとしている

[Kawakami 2011]． 
1) 目的としての顧客価値の創造 
2) 顧客価値の創造を実現するための価値提供プロセス 
3) 制約条件としての利益 

 
(3)  Magretta によるビジネスモデルの定義 

Magretta は，ビジネスモデルとは，ストーリ(物語)であり，企業の成功を語る筋書で，ビジネスの要素の組

合せを 1 つの体系として説明するものと定義している[Magretta 2002]．ビジネスモデルの構築とは，企業経

営における科学であり，仮説から出発し，実験で検証して，必要に応じてビジネスモデルを修正する手順であ

るとしている． 
また，ビジネスモデルの成功には，ストーリテスト(話の筋道が通っている)，ナンバーテスト(ビジネス収支)

の両方が目標に達している必要があるとしている．ビジネスモデルにおけるストーリの重要性は，楠木も述べ

ている[Kusunoki 2010]. 
 

(4)  Chesbrough によるビジネスモデルの定義 
Chesbrough は，ビジネスを継続しているからにはビジネスモデルが存在し，あらゆる企業が独自のビジネ

スモデルを構築されているとしている．ビジネスモデルは，アイデアや技術を顧客価値，経済的成果に結びつ

けるための枠組みと定義している[Chesbrough 2006]． 
 
(5)  Johnson とChristensen のビジネスモデルの定義 

Johnson は，成功しているビジネスモデルは，顧客価値提案，利益方程式，主要経営資源，主要業務プロセ

スの互いに関連し合う 4 要素から構成され，ビジネスモデルの構造は 4 要素から構成されるとしている

[Johnson 2008]．ビジネスモデルを構成する 4要素の定義は以下である． 
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1) 顧客価値提案 
一定の金銭的対価と引き換えに，顧客が今までより有効に，あるいは確実に，便利に，安価に，重要な

懸案を解決したり，課題を成し遂げたりすることを助ける商品やサービスの提供である． 
2) 利益方程式 

企業がどのように自社と株主のために価値を作り出すかという青写真として，収益モデル，コスト構造，

商品やサービス一単位あたりの目標利益率，経営資源の回転率という 4 つの変数で構成される． 
3) 主要経営資源 

顧客価値提案を実現するために必要な人材，技術，商品，施設・設備，納入業者，流通経路，資金，ブ

ランドである． 
4) 主要業務プロセス 

持続可能，再現可能，拡張可能，管理可能な形で顧客価値提案を実現するための手段である． 
 なお，4 要素が適切に整合性が図れるまで，ビジネスモデルの設計は，4 要素の間を何度も繰り返して設計

する試行錯誤が必要であるとしている． 
そして，この 4 要素の枠組みは，ビジネスモデルイノベーションの設計図としている． 

 
(6)  Johnson のビジネスモデルの定義の発展 (The Four-Box Business Model Framework) 
 Johnson は，Johnson と Christensen のビジネスモデルの定義を発展させて，ビジネスモデルは，顧客価

値の提供，利益方程式，カギとなる経営資源，カギとなるプロセスの 4 要素から構成されると定義している

[Johnson 2010]． 
1) 顧客価値提案 

顧客が今までより有効に，あるいは確実に，便利に，安価に，重要な懸案を解決したり，課題を成し遂

げたりするのを助ける商品やサービス，もしくはその組合せである． 
2) 利益方程式 

企業が利益の形で企業自身もしくは株主のために獲得する手法である． 
3) カギとなる経営資源 

顧客に，顧客価値を創出して提供するために，必要な特有，固有な人材，技術，施設・設備，ブランド，

資金である． 
4) カギとなるプロセス 

顧客に，継続的に繰り返し拡張性を有する形態で扱いやすく顧客価値を提供できる手段である． 
現在のビジネスモデルの研究は，この Johnson のThe Four-Box Business Model Framework のビジネスモ

デルの定義にもとづいて研究されることが多い[Aoyama 2014]． 
 
(7)  本研究のビジネスモデルの定義 
 本研究におけるビジネスモデルの定義は，Johnson らの定義をもとに，顧客価値の提供，利益方程式，主要

な経営資源，主要な業務プロセスの 4要素から成る構造のビジネスの設計図とする． 
 

1.2.2 本研究の対象領域とするビジネスモデルの研究領域 

 ビジネスモデルの研究の領域は，以下の 3 領域と分類できる[Veit 2014]． 
(1)  ビジネスモデルの定義 
(2)  ビジネスモデルの構造 
(3)  ビジネスモデルの設計方法 
本研究の対象領域は，上記の分類のうちビジネスモデルの構造とビジネスモデルの設計方法としている． 
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1.3 情報技術，情報システム 
本研究で重要な位置付けである情報技術，情報システムを定義する．本研究における情報技術とは，コンピ

ュータ技術と通信技術の融合した技術とする．IT は情報技術と同義の意味とする．情報技術の例を表 1-1 に

示す． 
また，情報システムとは，組織の目的を達成するための情報技術を用いたアプリケーション，及び情報技術

を用いたサービスのこととする．情報技術と同義の意味で，情報通信技術(ICT: Information and 
Communication Technology)がある．ICT は，情報・通信に関する技術の総称である． 
なお，本研究で，システムという用語が使われるが，説明がない場合には，情報システムと同義の意味で使

う．本来のシステムの定義は，ある目的を達成するために，互いに関連し合った要素の集まりで，1 つのまと

まりを構成しているもののことである． 

表 1-1 情報技術の例 

カテゴリ 情報技術 
ネットワーク技術 インターネット 

携帯電話網(モバイルネットワーク) 
WiFi (Wireless Fidelity)，無線LAN 

クライアント端末技術 携帯電話(フィーチャーフォン) 
スマートフォン，スマートデバイス 
RFID (Radio Frequency IDentification) 
IC カード 
ウェアラブルコンピュータ 

データベース技術 データウェアハウス 
BI (Business Intelligence) 
データマイニング 

センシング技術 GPS (Global Positioning System) 
 

1.4 研究の目的 
 本研究の研究対象領域は，ビジネスモデルの構造，設計方法である．本研究は，事業開発の方法，ビジネス

モデルの設計方法，ゴール指向要求分析方法，ニーズシーズ変換方法を活用することで，情報技術，情報シス

テムを活用して新たなビジネス価値を創出するビジネスモデルの開発方法を探ることを目的としている． 
以下を本研究の具体的な目的としている． 

(1)  情報技術，情報システムの活用によるビジネス価値を創出するメカニズムを明らかにする． 
(2)  ビジネス価値を創出，提供してビジネスゴールを達成するビジネスモデルの構成方法を提案する． 
(3)  ビジネスゴールを実現するためのビジネスと情報システムのアライメントの方法を提案する． 
(4)  ビジネス環境の変化に適合するように，繰り返しビジネスモデルを再構成して進化する方法を提案する． 
 上記の方法から構成される情報技術，情報システムを活用したビジネスモデルの開発方法論を提案すること

で，企業が技術進化の早い情報技術，情報システムをビジネスで活用して，ビジネス環境の変化に対応しなが

ら新たなビジネス価値を創出する新ビジネスの実現，現行ビジネスの進化に貢献する． 
 

1.5 論文の構成 
本論文では，情報技術や情報システムを活用し，新たな価値を創出してビジネスゴールを達成するビジネス
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モデルの開発方法について述べる． 
第 1 章の本章では，本研究の背景と目的を説明する． 
第 2 章では，本研究の領域であるビジネスモデル設計方法の動向，ビジネスモデル設計に関する問題，その

ビジネスモデル設計の問題を解決するために，本研究で対象とする課題を述べる． 
第 3 章では，本研究の対象とした課題に関係する研究のリサーチ結果を述べる． 
第 4 章では，本研究の対象とする課題を解決するためのアプローチを述べる． 
第 5 章では，情報技術，情報システムを活用して新たな価値を創出するビジネスモデルを設計するため，包

括的にビジネスモデルを捉える方法論のフレームワークを提案する． 
第 6 章では，IT 駆動型ビジネスモデルの設計にあたり，ビジネスモデルアーキテクチャとシステムアーキテ

クチャの視覚化方法として，XBMC (eXtended BMC)，SMC (System Model Canvas)の技術を提案する． 
第 7 章では，探索型でビジネスモデル仮説を設計する初期ビジネスモデル設計と，段階的詳細化型でビジネ

スモデル仮説を実行に向けて詳細化する詳細ビジネスモデル設計の2層構造の設計方法から構成されるリーン

ビジネスモデル設計方法を提案する．その初期ビジネスモデル設計として，情報技術候補から情報技術が実現

する機能で創出できるシステム価値を分析し，そのシステム価値をもとに創出できるビジネス価値を分析する

情報技術から価値への変換方法と，探索型で設計，評価，学習を繰り返しながらビジネスモデルを設計する方

法を提案する． 
第 8 章では，ゴールモデルを用いたビジネスアーキテクチャ設計方法を提案する．ビジネスが達成すべき目

標をビジネスゴールとして定義し，それを達成するためにシステムが達成すべき目標をシステムゴールとして

定義する．ビジネスゴールを達成するビジネスアーキテクチャとシステムゴールを達成するシステムアーキテ

クチャの設計方法を提案する． 
第 9 章では，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの相互変換を図り，情報技術や情報システ

ムの活用の可能性，制約を特定してビジネスアーキテクチャへマッピングするビジネスメタモデルである

BSTM (Business-System Translation Meta-model)，段階的かつ繰り返し設計する設計プロセスを提案する． 
第 10 章では，提案する IT 駆動型ビジネスモデルの設計方法を適用したM2M のビジネスモデルの設計の結

果と評価を述べる． 
第 11 章では，提案する IT 駆動型ビジネスモデルの設計方法を適用したモバイル音楽配信のビジネスモデル

の設計の結果と評価を述べる． 
第 12 章は，本研究で提案した方法論である IT 駆動型ビジネスモデルの開発方法論の評価，考察の結果を述

べる． 
第 13 章では，本研究の今後の展望として課題や方向性について述べ， 後に第 14 章では，本研究の結論を

述べて論文を締めくくる． 
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図 1-1 本論文の構成(章の関係) 

1.6 まとめ 
 本章では，研究の背景，研究の対象とするビジネスモデルの定義，研究の目的について述べた． 
 本研究は，ビジネス環境の激変，グローバルレベルでのビジネス競争化といったビジネス背景と，ECやSNS，
O2O，IoT などの情報技術を活用して新たな価値を提供するビジネスモデルが成功を収めており，情報技術や

情報システムの企業経営における重要性が増大しているといったビジネス背景を出発点にしている．本研究の

目的は，企業が求めている情報技術，情報システムを活用して新たなビジネス価値を創出するビジネスモデル

の開発方法を確立することである． 
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2 研究課題 
2.1 研究対象の領域 
 ビジネスモデルの開発方法の研究にあたり，第 1 章で述べた本研究の対象領域であるビジネスモデルの構造

と，ビジネスモデルの設計の研究状況を概観する． 
 ビジネスモデルの構造に関しては，ビジネスモデルの開発の基礎となることから，多くの先行研究がある．

その研究では，ビジネスモデルを俯瞰的に捉えることの重要性が指摘され，ビジネスモデルの俯瞰的な構造化

について研究が進んでいる[Kusunoki 2010, Matsubara 2013, Takei 2010]． 
ビジネスモデルの構造に関して，急速に拡大している情報技術によってデジタル化されたビジネスや大規模

な社会の上では，情報技術，情報システムとビジネスモデルの関係に関する研究が重要である． 
しかしながら，現在のビジネスモデルの構造化の概念には，情報技術，情報システムとの関係性が欠けてい

る．その関係性を明らかにするため，2012 年からビジネスモデルと情報技術，情報システムとの関係性に関す

る研究が盛んになっている[Veit 2014]．この領域における研究は，(1)IT 業界におけるビジネスモデル，(2)情
報技術を活用したビジネスのデジタルビジネスモデル，(3)ビジネスモデル設計や管理における IT 支援のビジ

ネスモデルの 3 領域がある． 
本研究の領域は，情報技術，情報システムを活用して新たな価値を創出するビジネスモデルである IT 駆動

型ビジネスモデルの開発方法であることから，前記の(2)情報技術を活用したビジネスのデジタルビジネスモデ

ルに該当する． 
しかし，デジタルビジネスモデルの研究は，ビジネスモデルのパターン[Parmar 2014]やビジネスモデルの

分析の研究が中心であり，構造化や設計方法に関する研究はない． 
 

2.2 ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの定義 
ビジネスにおける情報技術の影響度が大きくなっていることから，ビジネスにおける情報技術管理のフレー

ムワークとして，ビジネスと情報システムは，戦略のレベルでの機能的統合，構造とプロセスのレベルでの機

能統合のモデルが提案されている[Henderson 1993]． 
さらに，情報技術が進化した近年では，情報システムとビジネスが整合すべきは，ビジネスの変換する部分

を対象とする戦略ではなく，アーキテクチャであるとされている．そのことから，ビジネスアーキテクチャを

把握し，それを情報システムの設計，構築に結びつけていくことが，良い情報システムの条件であるとの提案

がされている[Nanba 2009]．この良い情報システムとは，次の更新までの時間が長い，システム更新のコスト・

期間及びその他の資源が軽い，本質的な情報システムの構造変化が少ないなどの変化に強い情報システムであ

ると位置づけている[Nanba 2009]． 
そのことから，本研究の対象とする IT 駆動型ビジネスモデルは，ビジネスと情報システムが対象であり，

ビジネスのアーキテクチャと情報システムのアーキテクチャを整合(アライメント)する必要がある．したがっ

て，ビジネスモデルの開発の出発点として，アーキテクチャ設計の重要な原則である関心の分離に基づき，ビ

ジネスモデルの関心を，ビジネスの実世界を構造化したビジネスアーキテクチャと，情報システムの実世界を

構造化したシステムアーキテクチャに分類する． 
なお，Bass らは，アーキテクチャの必要性と重要性として，以下の 3 点を定義している[Bass 2003]． 

(1)  アーキテクチャはステークホルダ間のコミュニケーションの手段である． 
(2)  アーキテクチャは， も初期の設計方針を示す． 
(3)  転用及び再利用可能な抽象概念である． 
本研究では，情報技術を活用して新しい価値を創出するビジネスモデルを対象とすることから，図 2-1 に示

すフレームワークと関係付けを基礎として，ビジネスモデルの開発を研究する． 
ビジネスは，ビジネスを実現するために情報システムに情報システムとしての実現事項を要求し，情報シス
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テムはビジネスの要求を実現することでビジネスを実現する関係がある．つまり，情報システムはビジネスの

できなかったことを可能にし，ビジネスは情報システムを必要とする関係がある．そのビジネスの実現のため

に適用されるビジネスアーキテクチャは実現のために，情報システムの実現のために適用されるシステムアー

キテクチャに要求し，システムアーキテクチャは，ビジネスアーキテクチャの要求を実現することで，ビジネ

スアーキテクチャを実現する関係がある．ビジネスと情報システムの関係と同様に，システムアーキテクチャ

はビジネスアーキテクチャのできなかったことを可能にし，ビジネスアーキテクチャはシステムアーキテクチ

ャを必要とする関係がある． 
それらの関係を成立するために，情報技術 (IT)は，ビジネスアーキテクチャの実現に活用されるとともに，

システムアーキテクチャの実現に活用される関係がある．情報技術を活用することで実現されるビジネスアー

キテクチャはビジネスの実現に適用され，システムアーキテクチャは情報システムの実現に適用される関係が

ある．  
 

 

図 2-1 ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャ 

2.2.1 ビジネスアーキテクチャの定義 

 ビジネスアーキテクチャという用語は，藤本らの提案によって認知度が高まった．藤本らは，ビジネスアー

キテクチャという概念を，ビジネスプロセスの中にある様々な活用要素間の相互依存性，もしくは関係のあり

方と定義している[Fujimoto 2001]．藤本らのビジネスアーキテクチャは，製品アーキテクチャに近い視点とな

っている． 
 本研究の対象はビジネスモデルであることから，本研究におけるビジネスアーキテクチャとは，ビジネスの

関心事，視点から見たビジネスのアーキテクチャの意味とする． 
 本研究におけるビジネスアーキテクチャの定義は，ISO のアーキテクチャ定義[ISO/IEC/IE 42010]に基づく．

アーキテクチャとは構成要素，それらの間の相互関係，それらと環境との関係，およびそれからの設計や進展

を規制する原理を内蔵する基礎的な構造として定義されている．これに基づき，さらに，南波の情報システム

アーキテクチャの定義[Nanba 2009]を拡張して定義する． 
ビジネスアーキテクチャとは，定義された対象事業において，ビジネス活動を意味ある構成要素に分割し，

構成要素間及び構成要素と環境の間の関係を規定し，法制度等の制約を考慮して，設定するゴールを実現しよ

うとするビジネスとして，整合性と一貫性を持って統合するための基本構造を統括する原理，設計思想とする． 
 ビジネスアーキテクチャの構造，構成する要素は，第 5 章で述べる． 
 

2.2.2 システムアーキテクチャの定義 

本研究におけるシステムアーキテクチャの定義は，ISO のアーキテクチャの定義[ISO/IEC/IE 42010]，南波
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の情報システムアーキテクチャの定義[Nanba 2009]を基礎として定義する． 
本研究でのシステムアーキテクチャとは，定義された対象事業において，情報システムを意味ある構成要素

に分割し，構成要素間及び構成要素と環境の間の関係を規定し，認識された制約を考慮して，それらを設定す

るゴールを実現するための情報システムとして，整合性と一貫性を持って統合するための基本構造を統括する

原理，設計思想とする． 
なお，システムアーキテクチャの役割として，情報技術戦略(IT 戦略)を実現するための方針と仕組みを明確

にする目的があるとされている[Weill 1998]． 
 システムアーキテクチャの構造，構成する要素の定義については，第 5章で述べる． 

 

2.3 ビジネモデル設計の問題 
 第 1章で，本研究の対象領域をビジネスモデルの構造，ビジネスモデルの設計方法としたことから，ビジネ

スモデル開発におけるビジネスモデルの設計の問題を分析する． 
 

2.3.1 現状のビジネスモデルの設計方法 

情報技術，情報システムはビジネスの競争優位性を左右する重要な経営資源であることから，情報技術，情

報システムを活用して，新しい価値を創出するビジネスアーキテクチャの設計が求められている[JUAS 2014]． 
現在の多くのビジネスモデル設計では，はじめにビジネスアーキテクチャのみを設計し，その後に，ビジネ

スアーキテクチャからの一方向の要求に基づき，システムアーキテクチャを設計する．ビジネスアーキテクチ

ャを設計した後に，設計したビジネスアーキテクチャに基づきシステムアーキテクチャを設計するプロセスで

ある(図 2-2)． 
 

 

図 2-2 現状のビジネスモデルの設計方法 

この設計プロセスは，システムアーキテクチャの設計において，ビジネスアーキテクチャが要求するシステ
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クチャの関心事は対象外としていることが多い．
実際のビジネスモデル設計は，ビジネスアーキテクチャの設計をしてから、そのビジネスアーキ
テクチャをインプットとしてシステムアーキテクチャを設計している．その結果、ビジネスアーキテ
クチャの再設計などの手戻りが多い．また，情報技術，情報システムを活用しきれないビジネス
アーキテクチャを設計している．

△△
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ムアーキテクチャの設計が困難と評価した場合には，ビジネスアーキテクチャの設計に戻り，再設計する．ま

た，ビジネスアーキテクチャの設計において，システムアーキテクチャのケイパビリティ(能力)を活用する前

提のプロセスとはなっていない． 
そのため，この設計プロセスでは，ビジネスアーキテクチャ設計の手戻りが発生する非効率性がある．さら

に，情報技術，情報システムが創出する価値の可能性を分析し，その価値を活用して，競争優位性に繋がるビ

ジネス価値を創出するビジネスアーキテクチャの設計とはなっていない． 
企業の多くは，ビジネスアーキテクチャの設計は新規ビジネスのみを対象にした設計だけではなく，環境変

化に対応するために，既存ビジネスの提供するビジネス価値を向上するよう既存ビジネスアーキテクチャの分

析と再設計が行われる． 
特に，既存ビジネスの場合には，既になんらかの情報システムを活用している．そのため，既存の情報シス

テム資産の活用が設計の前提となり，既存のシステムアーキテクチャをもとにして，ビジネスアーキテクチャ

を再設計する． 
しかし，既存のシステムアーキテクチャの創出可能性がある価値，ビジネスアーキテクチャへの制約を分析

せずに，まず，ビジネスアーキテクチャのみを関心事の対象として再設計し，その再設計したビジネスアーキ

テクチャをインプットとして，既存のシステムアーキテクチャを再設計している． 
そのため，新規ビジネス設計と同様に，ビジネスアーキテクチャが要求するシステムアーキテクチャが実現

困難となり，ビジネスアーキテクチャの再設計の手戻りが発生したり，システムアーキテクチャの制約，活用

して創出できる価値を考慮せずに設計し，システムアーキテクチャの可能性を活かしきれないビジネスアーキ

テクチャを設計することになっている． 
 

2.3.2 望ましいビジネスモデルの設計方法 

進化する情報技術，情報システムを積極的に活用して，新しいビジネス価値を創出するビジネスアーキテク

チャを設計するためには，図 2-3 に示すように，ビジネスアーキテクチャの設計だけでなく，ビジネスアーキ

テクチャの設計と並行しながら，システムアーキテクチャにおける情報技術の活用によって創出する価値を分

析し，システムアーキテクチャを設計して，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャのアライメン

トを図ることが必要である． 

 

図 2-3 望ましいビジネスモデルの設計方法 
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これにより，ビジネスアーキテクチャの設計の手戻りの防止による短期間での設計が可能となることと，情

報技術，情報システムを活用して，ビジネス環境に適合するような新しいビジネス価値を創出するビジネスア

ーキテクチャを設計することが可能となる． 
さらに，環境変化に対応するために，既存ビジネスの見直し，再設計に関しても，既存のシステムアーキテ

クチャにおける新たな情報技術の活用によって創出できる価値，システムアーキテクチャのビジネスアーキテ

クチャへの制約を分析し，その価値を活用し，制約に基づくビジネスアーキテクチャの再設計が可能となる． 
このことによって，環境変化に適合するビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの共進化が進み，

ビジネスの成功により近づき，持続的なビジネスの成長，発展が可能となる． 
 

2.3.3 ビジネスモデルの設計の問題構造 

ビジネス環境の変化に対応してビジネスゴールを実現するために，情報技術，情報システムを活用して新し

いビジネス価値を創出するビジネスモデルである IT 駆動型ビジネスモデルの設計に関する問題を分析した． 
問題分析にあたり，ビジネス環境の変化に対応して，企業のビジネスゴールを実現するように，ビジネスア

ーキテクチャとシステムアーキテクチャが共進化するビジネスモデル設計の目指す姿を以下のように定義して

いる． 
(1)  ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを俯瞰的に捉えながら，ビジネスアーキテクチャと

システムアーキテクチャを並行して設計し，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャとのア

ライメントを図る． 
(2)  設計したビジネスモデルの実行後は，環境変化に適合するように，継続的に繰り返しビジネスアーキテ

クチャとシステムアーキテクチャの分析，再設計，アライメントを実行する． 
ビジネスモデル設計の目指す姿に基づき，現在のビジネスモデル設計の問題の分析結果を図 2-4 に示す．問

題構造の上位構造にある問題は，特定したビジネスモデル設計の問題事象である．その 3 つの問題事象を引き

起こしている問題の因果関係を分析し，図 2-4 の問題構造の下位構造にある 4つの問題を解決すべき問題とし

て特定した． 
 

 

図 2-4 ビジネスモデルの設計における問題の構造 
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 ビジネスモデルの設計目指す姿に対する問題分析の結果，特定したビジネスモデル設計の問題は，以下の 4
つの問題であると考えられる． 
(1)  ビジネスアーキテクチャ，システムアーキテクチャの関心事を俯瞰した表記，視覚化ができない． 
(2)  ビジネスアーキテクチャの要素とシステムアーキテクチャの要素の間の関係が不明である． 
(3)  情報技術，情報システムのシステムアーキテクチャへの影響や関係が不明である． 
(4)  ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを継続的に見直せない． 
 特定した 4つのビジネスモデル設計の問題の解決するために，取り組むべき課題を分析する． 
 

2.4 研究課題 
問題分析の結果から特定した 4 つの問題を解決するために取り組むべき課題を分析して，図 2-5 に示す 4 つ

の課題を定義している． 
 

 

図 2-5 本研究で対象とする課題 

 
本研究では，目まぐるしく変化して先が読めないビジネス環境において，EC や SNS，O2O，M2M，IoT

などの社会に新しい価値を提供するビジネスモデルを生み出して進化するために，情報技術，情報システムを

活用して新しい価値を創出するビジネスモデルである IT 駆動型ビジネスモデルの開発方法の確立を目的とし
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(1)  ビジネスアーキテクチャの俯瞰的な視覚化，分析の方法 
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(4)  ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャのアライメント方法 
ビジネスアーキテクチャの関心事とシステムアーキテクチャの関心事との関係性を定義し，その関係性を

もとに，ビジネスゴールを達成するよう設計したビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャのア

ライメントを図り，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを再構成する方法 
 

2.5 まとめ 
 本章では，本研究の対象領域としたビジネスモデルの構造，ビジネスモデルの設計の問題について述べ，そ

の問題を分析した結果である課題について述べた．本研究では，目まぐるしく変化して先が読めないビジネス

環境において，発展が目覚ましい情報技術，情報システムを活用して新しい価値を創出するビジネスモデルで

ある IT 駆動型ビジネスモデルの開発方法の確立を目的として，その目的を実現するために必須となる 4 つの

研究課題に取り組む． 
(1)  ビジネスアーキテクチャの俯瞰的な視覚化，分析の方法 
(2)  システムアーキテクチャの俯瞰的な視覚化，分析の方法 
(3)  情報技術，情報システムを活用によって新しい価値を創出し，ビジネスゴールを達成するビジネスアーキ

テクチャとシステムアーキテクチャの設計方法 
(4)  ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャのアライメント方法 
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3 関連研究 
3.1 BMM (Business Motivation Model) 
 ビジネス開発プロセスの一つにビジネスプランの策定がある．ビジネスプランの策定を支援する技法として，

OMG (Object Management Group)が提唱するビジネスプランのメタモデルである BMM (Business 
Motivation Model)[OMG 2010]がある．BMM は，図 3-1 に示すように目的(End)，手段(Means)，影響要因

(Influencer)，査定(Assessment)の 4 つの要素から構成される．BMM では，ビジネスプランの基本要素は，

目的と手段で構成するとの考え方で設計されたメタモデルである．なお，目的と手段に何らかの影響を及ぼす

ものが影響要因，影響要因が及ぼす影響を判定することが査定になる．BMM の活用をビジネスプランだけで

なく，企業の業務システムの計画策定で活用する要求分析技法が提案されている[Saito 2008a, Saito 2008b]． 
 

 

図 3-1 BMM の全体構成 

3.2 BMO(Business Model Ontology) 
BMO は，ビジネスモデルの 9 つの要素とサブ要素，要素の属性，要素間の関係から構成したビジネスモデ

ルの分析と視覚化の方法である[Osterwalder 2004]． 
BMO は，ビジネスモデルの記述定義であるエンタープライズオントロジーを定義することを目的に，図 3-2

に示す 4 つの柱(製品・サービス，カスタマーインターフェイス，インフラマネジメント，財務側面)と 9 つの

ブロック(価値提案，ターゲット顧客，流通チャネル，リレーションシップ，ケイパビリティ，価値構成，パー

トナーシップ，収益モデル，コスト構造)での構成を提案している．BMO では，各ブロック(構成要素)の詳細

記述(上位・下位による概念の階層化，属性・多重度定義)と，構成要素間の関係性を示している． 
BMO は，既存ビジネスモデル，新規ビジネスモデルの検証に適している． 

 

図 3-2 BMO 
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3.3 BMG (Business Model Generation) 
 ビジネスモデル開発方法論としてBMG がある[Osterwalder 2010]．BMG はBMO を拡張している．BMG
はビジネスモデルの価値の創出と顧客への提供を俯瞰的にデザインする方法である．BMG の技法の一つとし

て図 3-3 に示す，ビジネスモデルを俯瞰的に視覚化できるBMC (Business Model Canvas)がある．BMC は

ビジネスモデルをデザインする上で重要な要素を集約し，典型的なチェック項目としてまとめて，ビジネスモ

デルを検討するための視覚的フレームワークである．BMC は顧客，価値提案，インフラ，資金の 4 領域をカ

バーする 9 つのブロックから構成されている．BMC によりビジネスモデルの開発に関係するステークホルダ

間で課題を共有できる． 
BMC は，ビジネスビューを中心とした分析のフレームワークであり，ビジネスモデルを実現するために必

要となるシステムアーキテクチャの分析方法は提供していない． 
 

 

図 3-3 BMC 

3.4 Zachman Framework と EA (Enterprise Architecture) 
 Zachman Framework は，システムに関わる人々の立場と，システムが扱うデータや機能，稼働する場所な
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システムモデル/論理モデル，技術/物理モデル，詳細/サブコントラクトの各 Perspective を表し，例は

Classsification Names として 5W1H (What, How, Where, Who, When, Why)を表す[Zachman 1987, 
Zachman 1999]．この 5 種類のPerspectives は関心の分離を表し，各関心領域を更に 5W1H で細分化してい

る(図 3-4)． 
 

 

図 3-4 Zachman Framework 
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供していない． 
 Zachman Framework は，システムに関わる要素とその抽象度マトリクスで示す．Zachman Framework
を発展させたビジネスモデル開発のフレームワークがEA (Enterprise Architecture)である[Sowa 1992]． 
 

3.5 TOGAF 
 代表的なEA のフレームワークとしてTOGAF (The Open Group Architecture Framework)がある[Open 
Group 2005]．TOGAF は，The Open Group が開発した対象組織を特定せずに，エンタープライズアーキテ

クチャを開発するための汎用フレームワークである．ビジネスアーキテクチャ，データアーキテクチャ，アプ

リケーションアーキテクチャ，技術アーキテクチャという 4層構造よってEAの作成が詳細に規定されている．

ビジネスアーキテクチャからデータ，アプリケーション，技術のシステムの各階層への展開に活用できる(図 
3-5)． 
 本研究の対象領域のビジネスモデルと関係するのは，ビジネスアーキテクチャである．ビジネスアーキテク

チャの主な成果物としては，以下である． 
(1)  有効なビジネスプリンシプル，企業目標，および戦略ドライバ 
(2)  組織構造，ビジネスゴール，ビジネス機能，提供するサービス，ビジネスロールを含むターゲットビジネ

スアーキテクチャ 
(3)  ギャップ分析結果 
(4)  技術的要件 
(5)  ビジネス要求 
しかし，ビジネスアーキテクチャの設計から，データアーキテクチャとアプリケーションアーキテクチャと

で構成される情報システムアーキテクチャの設計への一方向のプロセスであり，情報技術を活用して新しい価

値の創出につながるビジネスモデルの設計方法は提供していない． 
 

 

図 3-5 アーキテクチャ開発サイクル 
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3.6 ArchiMate 
ArchiMate は，The Open Group が提案する EA を定義するためのモデリング言語である[Open Group 

2013]．EAのモデリングを目的としている．位置付けとしては，TOGAF に沿ったモデルの作成時に利用する

記法の一つである．ArchiMate は，以下の 3点を重要して策定されている． 
(1)  ドメインを意識し，ドメイン間の関係に焦点をあてる 
(2)  曖昧な点を排除し，正しく解釈できる 
(3)  各々の利害関係者の立場で，モデルの内容を表現できる． 
ArchiMate は，機能に関連するサービスを中心となる要素としてモデリングに利用する．ビジネス層，アプ

リケーション層，技術層の3 層構造に分解して，対象の組織，システムをモデリングする．その際に，構造と

振る舞いを意識してモデリングすることと，各層が独立ではなく，それぞれの関係をつないだモデリングする

ことが特徴である． 
ArchiMate は，ビジネスプロセス，組織の構造，情報の流れ，情報システム，技術的なインフラストラクチ

ャなどを記述できる言語である． 
 

3.7 BMC から ArchiMate へのマッピング 
 多くの情報システム開発プロジェクトが純粋に技術から出発して失敗していること，ビジネスモデルの設計

だけでは抽象的であり実行が不可能であること，といった背景から，ビジネスの設計は，ビジネスモデルの設

計からプロセスを開始し，詳細なモデル記述に展開して，ビジネスを実行する必要があるとの考えを提案して

いる．その設計方法として，BMC およびビジネスモデルオントロジー(BMO)から，ArchiMate へのマッピン

グの方法が提案されている[Fritscher 2011, Meertens 2012]． 
 BMC 及びBMO からArchiMate へのマッピングによって，以下が実現できる． 
(1)  ArchiMate によって，ビジネスモデルのモデリングに関する形式的基準 
(2)  設計書におけるビジネス要求の追跡 
(3)  代替ビジネスケースの分析と定義，代替アーキテクチャ設計の分析 
(4)  ビジネスアーキテクチャの変化の価値の定量化 
しかし，情報技術，情報システムを活用して新しい価値の創出につながるビジネスモデルの設計方法，ビジ

ネスモデリングは提供されていない． 
 

3.8 BABOK (Business Analysis Body of Knowledge) 
 BABOK は，顧客にとって価値のあるもの，必要とされていることを業務の関係者と共に背景から掘り起こ

し，明確にしていく活動や技法を体系化したビジネス分析の知識体系である[IIBA 2009]．BABOK では，経営

ビジョンを構想し，ビジネスモデルを構築したうえでビジネスモデルを実現するための活動を明確にするのは

経営層の役割とされ，ビジネスモデル開発はBABOK の対象外として扱われている．ビジネスモデルは経営層

からビジネスアナリストに与えられる与件として，ビジネス要求を分析する技術の体系であるが，ビジネスモ

デルの設計方法は提供していない． 
 

3.9 REBOK (Requirements Engineering Body Of Knowledge) 
 REBOK は，ビジネス要求をシステムとソフトウェア要求へ繋げることを目的の一つとして要求工学知識を

体系化しており，要求獲得，要求分析，要求仕様化，要求の検証・妥当性確認・評価などの知識領域が要求開

発のために定義されている[JISA 2011]．ビジネスモデリング，ビジネス要求の技法が活用できる．しかし，具

体的なビジネスモデルの開発方法は提供されていない． 
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3.10 情報技術によるビジネス価値創出 
 ビジネス価値創出のために，モバイル端末によるEC のバリューチェーンを分析する枠組みが提供されてい

る[Barnes 2002]．また，ビジネス価値に基づくビジネスプロセスの設計方法が提案されている[Franz 2012]．し

かし，情報技術を活用して，新たな価値を創出するビジネスモデルの設計方法は提供されていない． 
 

3.11 ビジネスと情報技術，情報システムとのアライメント 
 ビジネスゴールを達成し，維持し続けるためには，ビジネスと情報技術(IT)，情報システムとのアライメン

トが必要とされ，ビジネスと情報技術，情報システムとのアライメントの研究の関心は高く，以前から欧米の

研究者によって多くの研究が行われている[Luftman 1999]．しかしながら，ビジネスと情報技術のアライメン

トには，多くの研究課題が残されている． 
 Henderson らは，ビジネスと情報技術の戦略アライメントモデルを提案している[Henderson 1993]．戦略

アライメントモデルは，4 つの戦略ドメインのビジネス戦略，情報技術戦略，組織インフラとプロセス，情報

技術インフラとプロセスに基づいている．戦略アライメントモデルの特徴は，情報技術の領域の関心事を，情

報技術戦略，情報技術インフラとプロセスの 2つの関心事に分類しているところにある．これらの分類による

アライメントの枠組みを提案している． 
具体的な方法としては，EA を活用したビジネスの設計とマネジメント手法によるアライメント方法 

[Doucet 2009]．金融サービス業のドメインに関して，ビジネスの環境変化に対応するために，メタデータを活

用してビジネスと情報技術のアライメントの方法[Wegener 2007]が提案されている．  
 また，性能要求(Performance Requirements)という観点でのビジネスプロセス設計と情報システム設計のア

ライメントの方法が研究されている[Heinrich 2014]． 
しかし，ビジネスアーキテクチャと情報技術のアライメントに関して，具体的な方法は提案されていない． 

 

3.12 ゴール指向要求分析 
ゴール指向要求分析は，情報システムが達成すべき目標をゴールとして定義し，それを実現するタスクまで

詳細化し，要求とする分析方法である[Lamsweerde 2001]．ゴール指向をビジネスアーキテクチャの設計に導

入した例として，ビジネス戦略と整合性を有する情報システムの要求を分析する B-SCP (Business-Strategy 
Context Process)が提案されている[Bleistein 2004, Bleistein 2006a, Bleistein 2006b]．この方法では，ビジネ

スからソフトウェア要求を導出するために，ゴール分析とコンテキスト分析を組合せた方法を提案している．

しかし，情報技術を活用したビジネスモデルの設計方法の提供には至っていない． 
 

3.13 リーンスタートアップ 
リーンスタートアップとは，起業（スタートアップ）や新規事業化のマネジメント手法である．少ない投下

コストと短い時間サイクルで設計，構築と検証を繰り返しながら，時間や労力，リソースの無駄をなくして事

業を成功に導く方法論である[Ries 2011]．限られた時間とリソースの制約下で，単位時間あたりの顧客に対す

る学習量を 大化することも目的としている． 
リーンスタートアップのコンセプトは，顧客開発モデルという新規事業開発の考え方である．顧客開発モデ

ルとは，顧客とともにプロダクト開発を実行するモデルである．従来のように，市場に投入する以前に様々な

テストを入念に繰り返し実施した後に，はじめてサービスを開始するのではなく，素早くベータ版をリリース

し，顧客とともにプロダクトを改良していくモデルである． 
リーンスタートアップでは，構築(Build)，計測(Measure)，学習(Learn)のフィードバックループ

（feedback-loop）を通して，仮説検証のための必要 小限で実現可能なプロダクトやサービスである MVP 
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(Minimum Viable Product)を作り，そのMVP を用いて顧客からのフィードバックを得て，そのデータに基づ

いてプロダクトやサービスの改善を繰り返す．その中で，仮説に対して結果が異なる場合には，そのまま進む

か，あるいは方向転換(ピボット)するかを選択して，仮説を成長させる[Blank 2006]． 
しかし，ビジネスモデルを対象とした設計方法や情報技術を活用したビジネスモデルの仮説立案方法は提供

していない． 
 

3.14 リーンキャンバス 
リーンスタートアップをもとにBMCを取り入れたWebビジネスのドメインに対するスタートアップ向けビ

ジネスモデルの視覚化の手法として，リーンキャンバスがある[Maurya 2012]．リーンキャンバスは，不確実

性が高いスタートアップにおいてはBMCの各要素が重複していることから，MVPのコンセプトに従い，BMC
の表記要素と内容を必要 低限に限定化している．リーンキャンバスの要素は，図 3-6 に示す顧客セグメント

(CS)，独自の価値提案(Unique VP)，チャネル(CH)，圧倒的な優位性(Unfair Advantage)，収益の流れ(RS)，
主要指標(Key Metrics)，ソリューション(Solution)，課題(Problem)，コスト構造(CS)である．その要素の表記

の順序も規定している．既存ビジネスモデルの改良ではなく，新規ビジネスモデルの設計のために，ビジネス

アイデアの検討，評価のために視覚化し，必要なソリューションを具体化，検証する段階で用いる手法である． 
 

 

図 3-6 リーンキャンバス 

しかし，リーンスタートアップは，起業や新規事業開発におけるプロダクトを，リーンキャンバスは新規事

業開発のWebビジネスのビジネスモデル設計に至るビジネスアイデアの視覚化を対象としている．そのため，

プロダクトを提供し続けるビジネスモデルの設計に関する具体的な MVP の設計，評価の方法，現行ビジネス

モデルの改良の方法は提供していない．また，情報技術を活用したビジネスモデルの設計方法は提供されていな

い． 
 

3.15 まとめ 
 本章では，本研究に関係する先行研究の調査結果について述べた．BMC をはじめとする既存のビジネスモ

デル設計，開発に関する研究は，ビジネスモデルの視覚化の方法や分析の方法が中心である．また，研究され

ているビジネスモデルの設計方法は，ビジネスアーキテクチャの関心事のみを対象として設計し，その設計し

たビジネスアーキテクチャを入力してシステムアーキテクチャを設計する設計方法である． 
情報技術や情報システムを企業の競争優位性の源泉である資源と捉えて，その情報技術や情報システムを活

用して新しい価値を創出する情報技術，情報システムを起点としたビジネスモデルは，デジタルビジネスモデ

ルという領域とされている．しかしながら，そのデジタルビジネスモデルの研究は，ビジネスモデルの分析が

中心であり，設計方法に関する研究は，これからの研究領域とされている． 
  

課題 ソリューション 独自の価値提案 圧倒的な優位性 顧客セグメント

主要指標 チャネル

コスト構造 収益の流れ

既存の代替品： アーリーアダプター：ハイレベルコンセプト



 28

4 アプローチ 
第 2 章で述べた研究課題に対応するために，本研究では図 4-1 に示すようなビジネスモデル開発のライフサ

イクル全体におけるビジネスゴール，情報技術が創出する価値に着目するアプローチをとる． 
初に，ビジネスモデルの俯瞰的視覚化の方法を定義(図 4-1 ①)し，次に情報技術を価値に変換しながらビ

ジネスモデルを探索的に設計するビジネスモデル設計方法を提案する(図 4-1 ②)．その設計方法で設計された

ビジネスモデルをゴールモデルに基づき詳細化するビジネスモデル設計方法を提案する(図 4-1③)． 後に，

情報技術を活用して新たな価値を創出するビジネスモデル設計で不可欠なビジネス(ビジネスの関心事，ビジネ

スアーキテクチャ)とシステム(情報システムの関心事，システムアーキテクチャ)のアライメント方法について

述べる．以下，それぞれのアプローチについて詳述する． 
 

 

図 4-1 本研究のアプローチ 

 

4.1 ビジネスモデルの俯瞰的視覚化 
ビジネスモデルの設計においては，ビジネスモデルの俯瞰的な視覚化が求められる．情報技術を活用して新

たな価値を創出するビジネスモデルの設計，評価，見直しができるようにするためには，情報システム(システ

ム)の関心事も俯瞰的に視覚化することが必要である，本研究では，アーキテクチャ設計の重要な原則である関

心事の分離に基づき，ビジネスモデルの関心事を，ビジネスの関心事とシステムの関心事に分類する． 
本研究は，ビジネスモデルの俯瞰的な視覚化方法として，BMC に着眼し，BMC をビジネスモデルの視覚化

の基礎とする．しかしながら，BMC はビジネスの関心事とシステムの関心事が混在した表現となっているこ

とに加え，システムの関心事の表現の対象が限定されている．そのため，情報技術，情報システムのビジネス

モデルに与える影響の分析，情報技術，情報システムの活用の構造を設計することは困難である． 
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本研究では，BMC をビジネスの関心事とシステムの関心事に分離して具体化し，拡張するアプローチをと

る．そのアプローチに基づくビジネスモデルの俯瞰的な視覚化，分析の方法を提案する[Ide 2013a, Ide 2013b, 
Ide 2014a]．  
 

4.2 情報技術の価値変換に基づくビジネスモデルの探索型設計 
情報技術を活用して新たな価値を創出するビジネスモデルの設計は，多くの場合には未知(未開拓)のビジネ

ス領域を対象とすることから．試行錯誤や探索を繰り返して学習しながら設計する必要がある． 
本研究は， 小限のコストと短いサイクルでフィードバックを得る新規事業開発の手法であるリーンスター

トアップとシーズからニーズに変換する技術開発マネジメントの変換メカニズムに着眼する． 
リーンスタートアップの設計サイクルとシーズニーズ変換メカニズムを基礎として，情報技術で創出可能な

価値を分析しながら，その価値を創出するビジネスモデルのプロトタイプ(仮説)を設計し，その評価，問題の

発見，解決のサイクルを繰り返し実施する探索型の設計アプローチをとる．情報技術を価値変換しながら探索

型でビジネスモデルを設計するビジネスモデル設計方法を提案する． 
 

4.3 ゴールモデルによるビジネスモデルの段階的詳細化型設計 
ビジネスモデルの設計は，当然のことながら，新しい情報技術の活用が目的ではなく，新しい情報技術の活

用によって新しい価値を創出するビジネスモデルを設計し，そのビジネスモデルの実現によって企業が設定す

るビジネスゴールを達成することが目的である．そのため，ビジネスゴールを達成するビジネスモデルの設計

が必須である． 
本研究では，達成したいビジネスゴールをどのような形で実現していくのかを表現したゴールモデルに着眼

する．そのゴールモデルを用いてゴールグラフを作成し，そのゴールグラフによってビジネスモデルを段階的

に詳細化するビジネスモデル設計方法を提案する[Ide 2014c, Ide2014d]． 
 

4.4 ビジネスモデルを構成するビジネスとシステムのアライメント 
ビジネスモデルを分離，具体化したビジネスの関心事とシステムの関心事とのアライメントを図り，ビジネ

スゴールを達成するようにビジネスモデルを構成することが必要である． 
本研究では，ビジネスメタモデルに着眼して，ビジネスメタモデルによってビジネスの関心事とシステムの

関心事の間を段階的かつ反復的にマッピングし，ビジネスゴールを達成するビジネスモデルの構成方法を提案

する[Ide 2014a, Ide2014b]． 
 

4.5 まとめ 
 本章では，本研究の対象とした課題に対する解決のアプローチを述べた．本研究は述べたアプローチに基づ

く具体的なビジネスモデル設計方法を提案する． 
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5 IT 駆動型ビジネスモデルの設計方法の技術フレームワーク 
5.1 提案する技術フレームワーク 
 情報技術，情報システムを積極的に活用して新しい価値を創出し，企業が設定したビジネスゴールを達成す

るビジネスモデルの設計が求められる．そのためには，アーキテクチャ設計の重要な原則である関心事の分離

に基づき，ビジネスモデルの関心事をビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャに分類して，包括的

に要求や課題を捉えて設計する必要がある．このため，本研究では，図 5-1 に示す技術フレームワークを提案

する[Ide 2014a]． 
 

 

図 5-1 IT 駆動型ビジネスモデルの設計方法の技術フレームワーク 

 
(1) ビジネスゴール 

 企業が策定する経営戦略，事業戦略などの達成すべきビジネス目標をビジネスゴールとする．ビジネスゴー

ルは一般的にソフトゴールである． 

 

(2) ビジネスアーキテクチャ 
ビジネスゴールを達成するために必要となるビジネスの基本構造であり，そのビジネスの設計図と進化の原

理である．具体的には，ビジネス価値，ビジネスモデル，ビジネスシナリオから構成される． 
 

(3) ビジネス価値 

ビジネスゴールを達成するために，ビジネスアーキテクチャが生み出す価値をビジネス価値とする．一般的

にハードゴールである． 
 

(4) ビジネスモデル 
 ビジネスの構造，仕組みのことである．ビジネス価値の提供対象となる顧客，ビジネス価値を創出するビジ

ネスプロセスとその実行に必要となるビジネス資源，ビジネス価値の提供によって得られる収益構造，ビジネ

ス資源の確保のために必要となる費用構造から構成される構造である． 
 

システムアーキテクチャビジネスアーキテクチャ
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(5) ビジネスシナリオ 
ビジネスモデルを活用してビジネス価値を創出，提供し続けるための振る舞いのことである． 
 

(6) システムゴール 

 企業が事業戦略をもとに策定するIT戦略，中期システム化計画などの達成すべきシステム目標をシステムゴ

ールとする．システムゴールは一般的にソフトゴールである． 

 

(7) システムアーキテクチャ 
ビジネスアーキテクチャと同様に，システムゴールを達成するために必要となる情報システムと，情報シス

テムに関する人材・組織，情報システムに関する業務活動などから成る情報システム環境の基本構造であり，

その情報システム，環境の設計図と進化の原理である．本研究では，従来のシステムアーキテクチャの定義で

ある情報システムのマクロな構造(システムモデル)に加えて，ビジネス価値を達成するためのシステムが実現

するシステム価値と，そのシステム価値を創出するためのシステムモデルの活用の振る舞いであるシステムシ

ナリオから構成される．  
 

(8) システム価値 

システムゴールを達成するために，システムアーキテクチャが生み出す価値をシステム価値とする．一般的

にハードゴールである． 
 

(9) システムモデル 
 情報システムの構造，仕組みのことである．システム価値の提供対象となるシステムユーザ，システム価値

を創出するプロセスとその実行に必要となるシステム資源，システム価値の提供によって得られる収益構造，

システム資源の確保のために必要となる費用構造から構成される構造である． 
 
(10) システムシナリオ 
システムモデルを活用してシステム価値を創出，提供し続けるための振る舞いである． 
 

5.2 まとめ 
 本章では，本研究の前提となる IT駆動型ビジネスモデルの設計方法の技術フレームワークについて述べた．

この技術フレームワークで定義されたビジネスアーキテクチャ，システムアーキテクチャを設計することが目

指すビジネスモデルを具体的に設計することに繋がる． 
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6 IT 駆動型ビジネスモデルの視覚化，分析方法 
6.1 方法のフレームワーク 
 本研究では，ビジネスモデルの視覚化や分析の方法として活用されている BMC をビジネスモデルの視覚化

の基礎とし，BMC を拡張する． 
ビジネスモデルの視覚化の分析の基礎とするBMCの構造を抽象化したGMC (Generic Model Canvas)を定

義する．ビジネスモデルをビジネスアーキテクチャの関心事に分離したビジネスアーキテクチャの俯瞰的な視

覚化，分析のため，GMC の構造を継承して，ビジネスアーキテクチャの関心事に限定し，かつビジネスゴー

ルと関係付けが図れるXBMC (eXtended BMC)を定義する(図 6-1)． 
また，ビジネスモデルをシステムアーキテクチャの関心事に分離したシステムアーキテクチャの俯瞰的な視

覚化のため，図 6-1 に示すようにGMC の構造を継承して，システムアーキテクチャの関心事に限定し，シス

テムゴールと関係付けが図れるSMC (System Model Canvas)を定義する． 
 

 

図 6-1 Generic Model Canvas の階層化によるXBMC とSMC の定義 

6.2 XBMC (eXtended BMC) 
ビジネスアーキテクチャの俯瞰的な視覚化と分析の方法として，以下 3 点について GMC の構造を継承した

XBMC を提案する．XBMC によって，ビジネスゴールを達成するビジネスアーキテクチャの視覚化と分析が

可能となる． 
 

6.2.1 GMC を継承し，ビジネスアーキテクチャの関心事を分離し，具体化 

BMC，GMC には，システムアーキテクチャの関心事であるシステムモデルも含まれている．図 6-2 に示す

ように，XBMC では，GMC をビジネスアーキテクチャの関心事のみに限定し，システムアーキテクチャの関

心事であるシステムモデルは除外して，SMC で表現することとした．XBMC を構成する 9要素を表 6-1 に示

す． 

XBMC(eXtended BMC)
(ビジネスアーキテクチャの
関心事を分離して視覚化)

SMC
(システムアーキテクチャの
関心事に分離して視覚化）

Generic Model Canvas
(BMCの構造を抽象化)

ビジネスビュー システムビュー



 33

 

図 6-2 XBMC とSMC の定義 

表 6-1 XBMC の要素定義 

No 要素 分類 定義 
1 ビジネス価値 ビジネス価値 顧客セグメントへ提供するビジネスの価値で，ソフトゴールである

ビジネスゴールの達成に必要となるハードゴール 
2 ビジネス顧客 

セグメント 
ビジネスモデル ビジネス価値の提供対象と収益を得る対象の顧客とそのセグメント

3 顧客との関係 ビジネスシナリオ 顧客セグメントとのビジネス関係の構築，維持の方法 
4 ビジネス 

チャネル 
ビジネスモデル 顧客セグメントに接して，ビジネス価値を提供するビジネスチャネ

ル 
5 収益構造 ビジネスモデル ビジネス価値提供によって，顧客セグメントから得られる収益の流

れと構造，効果 
6 ビジネス活動 ビジネスモデル ビジネス価値を創出するビジネスの直接的な活動 
7 ビジネス資源 ビジネスモデル ビジネス価値を創出するために必要となるビジネス資源（人，モノ，

ノウハウ等） 
8 ビジネスパート

ナー 
ビジネスモデル ビジネス価値を創出するビジネス活動，ビジネス資源を補完するビ

ジネスパートナー，ビジネスの連携先 
9 費用構造 ビジネスモデル  ビジネス価値を創出，提供し続けるために必要となる費用の構造 

 

6.2.2 ビジネスゴールグラフによるビジネスゴールとビジネスアーキテクチャとの関係付け 

ビジネスゴールをゴールモデルでゴール分析し，XBMC の構成要素と関係付けたゴールグラフをビジネスゴ

ールグラフとする(図 6-3)．ビジネスゴールグラフによって，ビジネスゴールとビジネス価値の対応付けがで

きるので，ビジネゴールを達成するビジネスアーキテクチャが設計可能となる． 
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図 6-3 ビジネスゴールグラフとXBMC 

6.2.3 ビジネスケース図によるビジネスバリューチェーン分析 

XMBC 上で，ユースケースマップ[Buhr 1995]の表記法を用いて，XBMC の要素間の関係性とシステム価値

の創出と提供の流れであるビジネスバリューチェーンを表現したものをビジネスケース図と呼ぶことにする．

一般に BMC は，キャンバスの左から右方向に，ビジネスバリューチェーンの流れを想定している．しかし，

BMC の要素間の関係を分析し，ビジネスバリューチェーンを明示的に表現する方法が定義されていない．ま

た，BMC の要素には，複数の要素の属性が表記されることから，複雑なビジネスモデルを視覚化した BMC
は，バリューチェーンの分析が困難である． 
図 6-4 に示すビジネスケース図を用いて，XBMC 上でビジネスバリューチェーンが明示可能となる．さら

に，ビジネスゴールグラフとビジネスケース図を用いると，XBMC に包含されている複数のビジネスバリュー

チェーンの価値分析が可能となる． 
 

 

図 6-4 ビジネスケース図によるビジネスシナリオ分析 

6.3 SMC (System Model Canvas) 
システムアーキテクチャの俯瞰的な視覚化と分析の方法として，以下 3 点について GMC の構造を継承し，

具体化したSMC を提案する． 
提案するSMC によってビジネスゴールを達成するシステムアーキテクチャの視覚化と分析が可能となる． 
 

6.3.1 GMC を継承し，システムアーキテクチャの関心事に限定し，具体化 

BMC，GMC には，システムアーキテクチャの関心事の一部であるシステムモデルが含まれている．GMC
を継承し，システムアーキテクチャの関心事のシステムモデルを分離し，表現対象とする． 
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6.3.2 システムアーキテクチャの関心事の拡大 

 IT 駆動型ビジネスモデルの設計方法の技術フレームワークから，システムアーキテクチャの関心事としては，

システムモデルだけでなく，システム価値とシステムシナリオも含まれる必要がある．そのことから，GMC
を継承し具体化したシステムアーキテクチャに，システムアーキテクチャの関心事の対象を，システム価値と

システムシナリオに拡大して表現できるSMC を構成する 9要素を表 6-2 に示す． 
 

表 6-2 SMC の要素定義 

No 要素 分類 定義 

1 システム価値 システム価値 ビジネス価値を実現するため，システムユーザに提供するシステム

の価値．ハードゴールである 

2 システムユーザ システムモデル システム価値の提供対象となるユーザ，そのセグメント 

3 システム活用 

シナリオ 

システムシナリオ， 

活用要素 

システムユーザがシステム価値を活用する活用シナリオ，活用方法

4 システム 

チャネル 

システムモデル， 

活用要素 

システムユーザと接し，システム価値を提供する通信，デバイス，

ユーザインタフェイス等のチャネル 

5 システム 

収益構造 

システムシナリオ システムユーザへのシステム価値の提供で得られる収益の流れと

構造，効果 

6 システム 

開発業務 

システムシナリオ， 

活用要素 

システム価値を創出するシステム開発業務，システム開発形態 

7 システム 

資源 

システムモデル システム価値を創出するために必要となるシステムに関する資源

（システムに関するヒト，モノ，ノウハウ等の資源） 

8 システム開発 

パートナー 

システムシナリオ システム価値を創出するシステム開発業務，システム資源を補完す

るパートナー 

9 システム 

費用構造 

システムシナリオ システム価値を創出，提供し続けるために必要となるシステムに関

するコスト構造 

 
この結果，ビジネスゴールの達成に貢献するシステムゴールを達成するシステムアーキテクチャを俯瞰的か

つ包括的に表現し，分析できる． 
 SMC は，情報技術を活用してシステム価値の創出，向上につながる要素が含まれる．これを活用要素と呼

ぶ．活用要素はシステムアーキテクチャで活用され，システム価値の創出や向上を図り，図 6-5 に示す変換層

での価値変換によって，ビジネスアーキテクチャのビジネス価値の創出，向上に貢献する． 
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図 6-5 SMC とビジネスゴールグラフとの関係 

6.3.3 ビジネスゴールを達成する SMC の構成 

SMC とシステムゴールグラフ，ビジネスゴールグラフの関係を図 6-5 に示す．システムゴールグラフは，

SMC の構成要素が達成すべきゴールグラフである．図 6-5 に示すように，SMC はビジネスゴールと直接関係

はない．システムゴールグラフは，変換層の価値変換によってビジネスゴールグラフと対応付けられる．シス

テム価値の対応付けができるので，ビジネスゴールを達成するシステムアーキテクチャが設計可能となる． 
 

6.3.4 システムケース図によるシステムバリューチェーン分析 

SMC 上で，ユースケースマップの表記法を用いて，SMC の要素間の関係性とシステム価値の創出と提供の

流れであるシステムバリューチェーンを表現したものをシステムケース図と呼ぶ(図 6-6)． 
BMC は，システムアーキテクチャの関心事は限定的であることから，システム価値の連鎖のバリューチェ

ーンを表現する方法はない．また，システムバリューチェーンの確認もできない． 
システムケース図を用いることで，システムバリューチェーンが SMC 上で明示可能となる．さらに，シス

テムケース図を用いることで，システムバリューチェーンの価値分析が可能となる． 

 

図 6-6 システムケース図によるシステムバリューチェーン分析 

6.4 まとめ 
 本章では，ビジネスアーキテクチャを俯瞰的に視覚化，分析する方法の XBMC とシステムアーキテクチャ

を俯瞰的に視覚化，分析する方法の SMC について述べた．本研究において，ビジネスモデルを設計すること

は，XBMC とSMC を設計することであることを述べた． 

SMC

システム
ゴール
グラフ

変換層
（実現する）

システム価値

システム資源

システム
ユーザ

システム
開発業務

システム
チャネル

システム開発
パートナー

システム活用
シナリオ

システム収益構造システム費用構造

ビジネスゴール
グラフ

ビジネスゴール

ビジネス価値
ゴール

費用ゴール 収益ゴール

達成する
達成する

達成する

システム価値
ゴール

システム
費用ゴール

システム
収益ゴール

構成する 構成する貢献する

価値変換

システム価値

システム資源

システムユーザシステム開発業務

システムチャネル

システム開発
パートナー

システム活用
シナリオ

システム収益構造システム費用構造

配信システム

365日24時間
配信処理

モバイルブラウザ

携帯電話ユーザシステム運用

配信システム
開発ベンダ

ダウロード



 37

7 リーンビジネスモデル設計方法 
7.1 リーンビジネスモデル設計方法のフレームワーク 
新しい情報技術を積極的に活用し，独自性のあるビジネス価値を創出するビジネスモデルの設計は，過去の

ビジネス経験のみでは対応できない未知のビジネス領域に対する挑戦であり， 初からビジネスゴールを達成

するようなビジネスモデルを設計することは現実的には困難である．そのため，ビジネスモデル設計も試行錯

誤や探索を短いサイクルで繰り返して学習しながら，ビジネスゴールを達成するようなビジネスモデルを設計

し，そこで設計されたビジネスモデルを詳細化するという設計アプローチが現実的なビジネスモデル設計であ

る． 
本研究は，新規事業開発で適用されるリーンスタートアップ[Ries 2011]を基礎としたリーンビジネスモデル

設計方法を提案する． 
リーンビジネスモデル設計方法は，探索型でビジネスモデル仮説を設計する初期ビジネスモデル設計方法と，

段階的詳細化型でビジネスモデル仮説を実行に向けて詳細化する詳細ビジネスモデル設計方法の2層構造の設

計方法から構成される(図 7-1)． 
 

 

図 7-1 2 層構造のリーンビジネスモデル設計方法 

7.1.1 探索型の初期ビジネスモデル設計方法 

探索型ビジネスモデル設計方法は，少ないコストと短いサイクルで，情報技術，情報システムを活用して価

値を創出し，その価値によってビジネスゴールを達成するビジネスモデル仮説を設計する．すなわち，リーン

スタートアップの設計アプローチに基づき，ビジネスモデル仮説を構成するビジネスアーキテクチャとシステ

ムアーキテクチャを設計して，その検証を実施し，問題を発見して解決する学習のサイクルを繰り返しながら，

ビジネスゴールの達成に近づくようなビジネスモデル仮説を設計する方法であると言える． 
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7.1.2 段階的詳細化型の詳細ビジネスモデル設計方法 

初期ビジネスモデル設計方法は，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの構築，実行のために，

ビジネスゴールに寄与し，実行可能と判断したビジネスモデル仮説のビジネスアーキテクチャとシステムアー

キテクチャをを詳細化する方法である． 
 

 

図 7-2 リーンビジネスモデル設計プロセス 

7.2 初期ゴール分析，初期価値分析 
 リーンビジネスモデル設計方法では，はじめに，初期ビジネスモデルの設計のインプットとなるゴールと価

値の初期仮説を抽出するために，初期ゴール分析と初期価値分析を実施する． 
 

7.2.1 初期ゴール分析によるビジネスゴール，システムゴールの分解 

初期ビジネスモデル設計は，探索型で繰り返し実施され，その探索型の繰り返しが発散しないように，その

設計の実施を制御する必要がある．設計されるシステムアーキテクチャとシステムアーキテクチャは，各々ビ

ジネスゴールとシステムゴールを達成する必要があることから，その設計の制御に，ビジネスゴールとシステ

ムゴールを利用する． 
初期ゴール分析では，探索型で繰り返し実施される初期ビジネスモデル設計で設計されるビジネスアーキテ

クチャが達成すべきビジネスサブゴール，システムアーキテクチャが達成すべきシステムサブゴールを，ビジ

ネスゴールとシステムゴールのゴール分析によって抽出する． 
 

(1)  ビジネスゴールのゴール分析 
ビジネスモデルの研究成果[Johnson 2008, Johnson 2010]に基づき，本研究では，ビジネスゴールの達成を

ビジネスモデルの価値命題の式(7.1)として定義する． 
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Value = F(Value Proposition)(Resource)     (7.1) 
 

ここで，Value はビジネスが達成すべき価値である．Resource は価値達成に利用する資源で，かつ，その費

用として評価されることからビジネスの制約となる．F(Value Proposition)はResource を入力として，ビジネ

スが達成すべきValue に変換するビジネス価値生成構造を示す． 
一般に，ビジネスゴールの分割は，ビジネスコンテキストに依存し，多様であるため，その指針を与えるこ

とが困難である．そのため，本研究ではビジネスモデルが式(7-1)に示す変換として捉えられることに着目する

ことで，情報システム設計と同様のアプローチをとることを可能にし，ビジネスゴールを入力，変換，出力の

コンテキストで構造化する．その結果，ビジネスゴールグラフは，以下の 3 つのゴール要素から構成される． 
(1) 式(1)のValue に対応する「収益ゴール」 
(2) 式(1)のResource に対応する「費用ゴール」 
(3) 式(1)のValue Proposition に対応する「ビジネス価値ゴール」 
図 7-3 に示すように，ビジネスゴールをゴール分析し，ビジネス価値ゴール，収益ゴール，費用ゴールを抽

出する． 
 

 

図 7-3 ビジネスゴールのゴール分析 

(2)  システムゴールのゴール分析 
システムアーキテクチャが達成すべきシステムゴールに関しても，式(1)を基づき定義できる．Value はシス

テムが満たすべきシステム収益，Resource はシステムの制約となるシステム費用，Value Proposition は

Resource を入力として，システムが達成すべきValue に変換する構造をシステム価値生成構造と定義する． 
システムゴールの達成は式(7-1)の成立と定義でき，システムゴールグラフは，以下の 3つのゴール要素から

構成される． 
(1) 式(1)のValue に対応する「システム収益ゴール」 
(2) 式(1)のResource に対応する「システム費用ゴール」 
(3) 式(1)のValue Proposition に対応する「システム価値ゴール」 
システム収益ゴールとシステム費用ゴールは，ビジネス戦略ゴールの収益ゴールと費用ゴールを構成する関

係があり，式(7.2)，式(7.3)で定義できる． 
 

システム収益ゴール⊆収益ゴール     (7.2) 
 
システム費用ゴール⊆費用ゴール     (7.3) 
 

ビジネスゴールのゴール分析の実施と同時に，ビジネスゴールの達成に貢献するために，システムアーキテ

クチャが達成すべきゴールをシステムゴールとして定義する．そのシステムゴールを，式(7-2)，式(7-3)に基づ

き，図 7-4 に示すように，システム収益ゴール，システム費用ゴール，システム価値ゴールへ分割する． 
 

ビジネスゴールグラフ
ビジネスゴール

ビジネス価値ゴール費用ゴール 収益ゴール

ビジネスビジョン
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図 7-4 システムゴールのゴール分析 

7.2.2 初期価値分析による情報技術からの価値の変換 

IT 駆動型ビジネスモデルの設計では，情報技術，情報システムを活用することによって創出できるビジネス

価値を分析した上で，そのビジネス価値を持続的に創出，提供できるビジネスモデルを設計する．初期価値分

析では，初期ビジネスモデル設計で設計するビジネスモデルで活用される情報技術，情報技術によって創出さ

れるシステム価値，ビジネス価値の初期仮説を抽出する． 
はじめに，IT 駆動型ビジネスモデルの設計の中核技術となる情報技術から価値への変換方法を提案する． 
 

7.2.3 情報技術からの価値の変換方法のフレームワーク 

情報技術，情報システムを活用して，ビジネスモデルが創出するビジネス価値を抽出するにあたり，本研究

では，技術研究成果を活かして商品開発のアイデアを発想する技法の1つであるSN(Seeds Needs)変換手法と，

その発想の枠組みであるシーズニーズマトリクス[Kondo 2005, Suzuki 2009]をそれぞれ拡張する． 
SN 変換手法とは，従来は存在しない新用途市場のアイデアの発想を円滑にするために，商品の有する技術

的な特性のシーズ(Seeds)を，顧客に対してどのような利点，機能を与えうるかという顧客側の言葉ニーズ

(Needs)に変換し，新たな使い方を抽出するための発想技法である． 
本研究では，シーズを情報技術，情報システムとし，ニーズを顧客に提供するビジネス価値を定義する．そ

の定義のもと，情報技術の特性のシーズを，顧客にどのような価値を提供するかという顧客のニーズに変換し

て，新たな情報技術の活用を抽出する技術として利用する． 
情報技術からビジネス価値を抽出するために，シーズニーズマトリクスを基礎として，情報技術や情報シス

テム，情報技術や情報システムの提供する機能，機能が創出するシステム価値，システム価値が創出するビジ

ネス価値を，関係分析のマトリクスの項目とした，図 7-5 に示す情報技術価値マトリクスを提案する． 
情報技術価値マトリクスは，情報技術，情報システムから，その実現機能を介して，システム価値とビジネ

ス価値を抽出することができる． 
本研究では，情報技術価値マトリクスを，対象ビジネスで活用可能性がある情報技術候補の抽出，その情報

技術によって創出可能なシステム価値，ビジネス価値の抽出に活用する． 
 

システムゴールグラフ
システムゴール

システム価値ゴールシステム費用ゴール システム収益ゴール
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図 7-5 情報技術価値マトリクス 

7.2.4 情報技術からの価値の変換のプロセス 

情報技術価値マトリクスによる情報技術から価値変換は，ゴールモデルを活用して図 7-6 に示すプロセスの

(1)．(2)，(3)，(4)，(5)，(6)のタスクを順に実施かその一連のタスクを繰り返しながら強制発想法で実施する． 
 

 

図 7-6 情報技術価値マトリクスを用いた情報技術から価値への変換 

 
(1)  ビジネスで活用可能な情報技術の抽出，列挙 
まず，ビジネスで活用可能な情報技術を抽出し，図 7-7 に示すように情報技術マトリクスの情報技術の欄に

列挙する． 
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図 7-7 情報技術の抽出，列挙 

(2)  列挙した情報技術で実現できる機能の発想，列挙 
次に，情報技術価値マトリクスに列挙した情報技術毎に実現できる機能を発想し，図 7-8に示すように，そ

の機能を列挙する． 
モバイルネットワークではデータ通信，携帯電話ではモバイルサイトの閲覧，音楽の試聴といったように各

情報技術に基づいて実現できる機能を抽出する． 
 

 

図 7-8 情報技術の実現機能の抽出，列挙 

(3)  列挙した情報技術で実現できる機能を活用することによる，システムアーキテクチャの，システムユーザ

に対して創出可能な提供価値アイデアであるシステム価値の発想，列挙 
次に，情報技術価値マトリクスに列挙した機能毎，機能の組合せにて創出可能なシステム価値を発想し，図 

7-9 に示すように，そのシステム価値を列挙する． 
モバイルネットワークのデータ通信，携帯電話のモバイルサイトの音楽の試聴，音楽の試聴，圧縮技術のフ

ァイルデータの圧縮で，選択した音楽ファイルのリアルタイムな配信というシステム価値が創出可能として，

抽出できる． 
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図 7-9 システム価値の抽出，列挙 

 
(4)  システムゴールグラフを用いて，抽出，列挙したシステム価値のシステムゴールへの寄与度の評価 
情報技術価値マトリクスに列挙したシステム価値毎に，システムゴールをシステムゴールグラフで詳細化し

たシステム価値ゴールへの寄与度を評価する．抽出，列挙したシステム価値のビジネス価値ゴールへの寄与度

がない場合には，再度，システム価値を発想し，抽出，列挙する． 
システム価値のシステム価値ゴールへの寄与度がある場合には，システム価値の発想は終了する． 
図 7-10 に示す例では，システム価値の「場所を問わないデータ通信」と，「選択した音楽ファイルのリアル

タイムな配信」がシステム価値ゴールの「楽曲ファイルをリアルタイムで，確実に安定的に配信する」への寄

与度を評価している．「場所を問わないデータ通信」のシステム価値ゴールへの寄与度は，「寄与しない」と評

価でき，「選択した音楽ファイルのリアルタイムな配信」のシステム価値ゴールへの寄与度は，「寄与」と評価

できる．このことから，システム価値の「選択した音楽ファイルのリアルタイムな配信」を設計するビジネス

モデルに寄与すると考えられ，そのシステム価値を活用したビジネス価値を発想する． 
 

 

図 7-10 システム価値のシステム価値ゴールへの寄与度評価 

(5)  列挙したシステム価値を活用することによる，ビジネスアーキテクチャの，顧客に対して創出可能な提供

価値アイデアであるビジネス価値の発想，列挙 
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次に，情報技術価値マトリクスに列挙したシステム価値毎，システム価値の組合せにて創出可能なビジネス

価値を発想し，図 7-11 に示すように，そのビジネス価値を列挙する． 
図 7-11 に示す例では，システム価値の「選択した音楽ファイルのリアルタイムな配信」で，「いつでもどこ

でも聞きたい音楽をダウンロードし，視聴できる」というビジネス価値が創出できると発想し，抽出している． 
 

 

図 7-11 ビジネス価値の抽出，列挙 

(6)  ビジネスゴールグラフを用いた，抽出，列挙したシステム価値のビジネスゴールへの寄与度の評価 
情報技術価値マトリクスに列挙したビジネス価値毎に，ビジネスゴールをビジネスゴールグラフで詳細化し

たビジネス価値ゴールへの寄与度を評価する． 
抽出，列挙したビジネス価値のビジネス価値ゴールへの寄与度がない場合には，再度，ビジネス価値を発想

し，抽出，列挙する． 
図 7-12 に示す例では，ビジネス価値の「いつでもどこでも，聞きたい音楽をダウンロードし，視聴」がビ

ジネス価値ゴールの「音楽ファイルに，いつでも，どこでも，何のデバイスでも音楽を提供する」への寄与度

を評価している．ビジネス価値ゴールへの寄与度は，「寄与」と評価できる．その結果をもとに，抽出したビジ

ネス価値を設計するビジネスアーキテクチャを設計する． 
 

 

図 7-12 ビジネス価値のビジネス価値ゴールへの寄与度評価 
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7.3 初期ビジネスモデル設計方法 

7.3.1 変換した価値を活用したシステムアーキテクチャの設計方法 

 情報技術価値マトリクス，SMC を活用して，システム価値を創出し，提供するシステムアーキテクチャの

設計プロセスを提案する(図 7-13)．情報技術価値マトリクスで発想したシステム価値を創出して提供するシス

テムアーキテクチャの設計プロセスは図 7-13 に示すように，SMC のビジネス価値提供コンポーネント，シス

テム価値創出コンポーネントの単位で，設計，関係性分析をして，システムアーキテクチャを俯瞰的に視覚化

したSMC を構築する． 
 

 

図 7-13 システム価値を創出するシステムアーキテクチャの設計プロセス 

7.3.2 変換した価値を活用したビジネスアーキテクチャの設計方法 

 情報技術価値マトリクス，XBMC を活用して，ビジネス価値を創出し，提供するビジネスアーキテクチャの

設計プロセスを提案する(図 7-14)．情報技術価値マトリクスで発想したビジネス価値を創出して提供するビジ

ネスアーキテクチャの設計プロセスは図 7-14 に示すように，XBMC のビジネス価値提供コンポーネント，ビ

ジネス価値創出コンポーネントの単位で，設計，関係性分析をして，システムアーキテクチャを俯瞰的に視覚

化したXBMC を構築する． 
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図 7-14 ビジネス価値を創出するビジネスアーキテクチャの設計プロセス 

7.3.3 初期ビジネスモデルの評価 

 設計したシステムアーキテクチャとビジネスアーキテクチャは，システムデザイン思考[Brown 2008, 
Brown 2009]で活用される価値(有用性)，実現可能性，持続可能性の 3 軸を評価軸の基礎として，各評価軸を

ビジネスアーキテクチャ，システムアーキテクチャに詳細化する(図 7-15)．さらに，ビジネスステークホルダ

が複数存在する場合には，ビジネスの価値(有用性)は，ビジネス価値に関係するステークホルダ別に詳細化す

る． 
(1)  価値の評価 
 価値の評価は，ビジネスゴールグラフ，システムゴールグラフを用いて評価する．ビジネスアーキテクチャ

の提供価値であるビジネスの価値，システムアーキテクチャが提供する価値であるシステムの価値に評価軸を

詳細化する．ビジネスの価値とシステムの価値は，以下の式で評価する． 
 
 ビジネスの価値は，ビジネス価値ゴールに対する寄与度であり，式(7.4)で示す 3 段階で評価する． 
 

ビジネスの価値={+,++,+++} +(1)<++(2)<+++(3)    (7.4) 
 
システムの価値は，システム価値ゴールに対する寄与度であり，式(7.5)で示す 3 段階で評価する． 
 

システムの価値={+,++,+++} +(1)<++(2)<+++(3)    (7.5) 
 
 価値の 3段階は，ビジネスとシステムとも，「やや寄与」，「寄与」，「大きく寄与」の 3段階である． 
 
(2)  実現可能性の評価 
 持続可能性は，ビジネスアーキテクチャの持続可能性であるビジネスの持続可能性，システムアーキテク 
チャの持続可能性であるシステムの持続可能性に詳細化する．ビジネスの実現可能性とシステムの実現可能性

は，以下の式で評価する． 
 ビジネスの実現可能性は，XBMC の要素の実現可能性であり，式(7.6)で示す 3 段階で評価する．  
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● 音楽の試聴 ●

● モバイルサイトの閲覧 ●

● データ通信 ● ●
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ビジネスの実現可能性={+,++,+++} +(1)<++(2)<+++(3)    (7.6) 
 

 システムの実現可能性は，SMC の要素の実現可能性であり，式(7-7)で示す 3段階で評価する． 
 

システムの実現可能性={+,++,+++} +(1)<++(2)<+++(3)    (7.7) 
 

 実現可能性の 3 段階は，ビジネスとシステムとも，「困難」，「やや容易」，「容易」の 3段階である． 
 持続可能性は，ビジネスアーキテクチャの持続可能性性であるビジネスの持続可能性，システムアーキテク

チャの持続可能性性であるシステムの持続可能性性に詳細化する．ビジネスの持続可能性とシステムの持続可

能性は，以下の式で評価する． 
 
(3)  持続可能性の評価 
 ビジネスの持続可能性は，XBMC の要素の持続可能性であり，式(7.8)で示す 3 段階で評価する． 
 

ビジネスの持続可能性={+,++,+++} +(1)<++(2)<+++(3)    (7.8) 
 

 システムの持続可能性は，SMC の要素の持続可能性であり，式(7-9)で示す 3段階で評価する． 
 

システムの持続可能性={+,++,+++} +(1)<++(2)<+++(3)    (7.9) 
 

 持続可能性の 3 段階は，ビジネスとシステムとも，「困難」，「やや容易」，「容易」の 3段階である． 
 

 

図 7-15 初期ビジネスモデル設計の評価 

7.3.4 初期ビジネスモデルの学習 

 設計した初期ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの評価から，価値，実現可能性，持続可能

性を向上するための課題を抽出し，そのための解決方法を検討する．その解決方法に基づき，以下の観点で見

直し可否と見直し方法を検討し，図 7-16 に示す学習結果分析表に整理し，初期ビジネスモデル設計のプロセ

スを再度実施し，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを再設計する． 
(1) ビジネスサブゴール 
(2) システムサブゴール 
(3) 活用情報技術，情報システム 
(4) ビジネス価値 
(5) システム価値 
(6) ビジネスアーキテクチャ 
(7) システムアーキテクチャ 
 設計した初期ビジネスモデルを構築，実行すると判断した場合には，設計したビジネスモデルであるビジネ

ビジネス
モデル

価値 (有用性) 実現可能性 持続可能性

ビジネス システム ビジネス システム ビジネス システム
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スアーキテクチャとシステムアーキテクチャは，初期ビジネスモデル設計の繰り返しプロセスから抜け出し，

ビジネスモデルを構築，実行に向けて詳細化する詳細ビジネスモデル設計に移る． 
 

 

図 7-16 初期ビジネスモデル設計の学習結果分析表 

7.4 詳細ビジネスモデル設計方法 
 IT 駆動型ビジネスアーキテクチャのゴール指向設計方法に基づき，初期ビジネスモデル設計で設計されたビ

ジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを段階的に詳細化する．そのプロセスと具体的な方法につい

ては 8章で述べる． 
 

7.5 まとめ 
本章では，リーンスタートアップを基礎としているリーンビジネスモデル設計方法を述べた．リーンビジネ

スモデル設計方法は，探索型で繰り返しビジネスモデル仮説を設計する初期ビジネスモデル設計と，段階的詳

細化型でビジネスモデル仮説を実行に向けて詳細化する詳細ビジネスモデル設計の2層構造の設計方法から構

成される． 
ビジネス仮説を設計する初期ビジネスモデル設計は，情報技術価値マトリクスと情報技術からの価値変換プ

ロセスによって，ビジネスモデルで活用する情報技術，その情報技術によって創出されるシステム価値，ビジ

ネス価値を発想・抽出する方法であることを述べた．さらに，その抽出したシステム価値とビジネス価値を継

続的に創出，提供するビジネスモデル仮説であるビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの設計方

法について述べた． 
  

学習観点
価値 (有用性) 実現可能性 持続可能性

ビジネス システム ビジネス システム ビジネス システム

ビジネスサブゴール

システムサブゴール

情報技術，情報システム

ビジネス価値

システム価値

ビジネスアーキテクチャ

システムアーキテクチャ
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8 IT 駆動型ビジネスアーキテクチャのゴール指向設計方法 
初期ビジネスモデル設計方法で設計したビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの構築，実行に

向けて詳細化する詳細ビジネスモデル設計プロセスで実施される IT 駆動型ビジネスアーキテクチャのゴール

指向設計方法を提案する[Ide 2014c, Ide 2014d]． 
 

8.1 IT 駆動型ビジネスアーキテクチャのゴールモデル 

8.1.1 IT 駆動型ビジネスアーキテクチャのゴールグラフのメタモデル 

IT 駆動型ビジネスアーキテクチャが達成すべきビジネスゴールをゴールモデルで分析し，XBMC と SMC
とに関係付けたゴールグラフのメタモデルを図 8-1 に示す． 
図 8-1 に示すように，ゴールグラフはビジネスゴールグラフとシステムゴールグラフとして具体化される．ビ

ジネスゴールグラフは，ビジネス戦略のゴールであるビジネス戦略ゴールグラフとそれを実現するビジネスア

ーキテクチャのゴールであるビジネスアーキテクチャゴールグラフの 2 層構造で定義する．同様に，システム

ゴールグラフは，システム戦略のゴールであるシステム戦略ゴールグラフとそれを実現するシステムアーキテ

クチャゴールグラフの 2層構造で定義する． 
本研究では，ツインピ－クスモデル[Nuseibeh 2001]に基づき，ビジネスゴールグラフとシステムゴールグ

ラフは，並行して段階的に具体化されるアプローチをとる．ビジネスゴールグラフとシステムゴールグラフは，

ビジネス戦略ゴールグラフとシステム戦略ゴールグラフを通して，ビジネスアーキテクチャゴールグラフとシ

ステムアーキテクチャゴールグラフの階層で関係付けられる(図 8-1)． 
 

 

図 8-1 ゴールグラフのメタモデル 

8.1.2 ビジネス戦略ゴールグラフとシステム戦略ゴールグラフの定義 

収益ゴールと費用ゴールはビジネスアーキテクチャ設計の制約となる．ビジネスアーキテクチャの俯瞰的な

視覚化方法としてXBMC を用いることから，ビジネス価値ゴールはXBMC の収益構造と費用構造を除く 7 つ
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のコンポーネントに対応したビジネス価値詳細ゴールとして詳細化する(図 8-2)． 
 

 

図 8-2 ビジネスゴールグラフ 

本研究では，システムアーキテクチャの俯瞰的な視覚化方法として SMC を用いることから，システム価値

ゴールは SMC のシステム収益構造とシステム費用構造を除く 7 つのコンポーネントに対応したゴールのシス

テム価値詳細ゴールに詳細化する(図 8-3)． 

 

図 8-3 システムゴールグラフ 
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8.1.3 ビジネスアーキテクチャゴールグラフとシステムアーキテクチャゴールグラフの定義 

 ビジネスアーキテクチャゴールは，ビジネス戦略ゴールグラフとビジネスアーキテクチャとを関係付ける．

ビジネスアーキテクチャゴールグラフは，図 8-2 に示すように，ビジネス価値詳細ゴールを達成するビジネス

ハードゴール，それを実現するビジネスタスクへ展開する．ビジネスタスクはビジネスアーキテクチャを表現

する XBMC の各コンポーネントに対応付けることができる．この対応付けによって，ビジネスゴールを達成

するビジネスアーキテクチャを構成できる． 
システムアーキテクチャゴールは，システム戦略ゴールグラフとシステムアーキテクチャとを関係付ける．

システムアーキテクチャゴールグラフは，図 8-3 に示ように，システム価値詳細ゴールを達成するシステムハ

ードゴール，それを実現するビジネスタスクへ展開する．システムタスクはシステムアーキテクチャを表現す

る SMC の各コンポーネントに対応付けることができる．この対応付けによって，システムゴールを達成する

システムアーキテクチャを構成できる． 
システムハードゴールは，式(8.1)に示すようにビジネスハードゴールと必要条件の関係にある．． 

 
システムハードゴール∈ビジネスハードゴール    (8.1) 

 
これから，図 8-1 に示すように，システムハードゴールはビジネスハードゴールと関係付けがある．この関

係付けによって，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャとは，アーキテクチャゴールグラフレベ

ルでの変換が図れる． 
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8.2 ゴールモデルを用いた IT 駆動型ビジネスアーキテクチャの設計方法 
図 8-4 に IT 駆動型ビジネスアーキテクチャの設計プロセスを示す．ツインピ－クスモデルに基づき

[Nuseibeh 2001]，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを並行して，相互に関係付けられなが

ら，段階的にゴールグラフを具体化する． 
 

 

図 8-4 IT 駆動型ビジネスアーキテクチャのゴール指向設計プロセス 

8.2.1 ビジネスゴールからビジネス戦略ゴールグラフへの展開 

 ビジネスゴールを詳細化した収益ゴール，費用ゴール，ビジネス価値ゴールの 3 つのゴールを詳細化する．

本研究では，ビジネスアーキテクチャを全体 適の観点から俯瞰的に表現できるXBMC を用いて，3つのゴー

ルを詳細化する． 
ビジネス価値ゴールは，ビジネスアーキテクチャのコンポーネントの組合せで達成すべきゴールであること

から，XBMC のビジネス価値生成の構造に該当する 7つのコンポーネントが達成すべき個別のビジネス価値詳

細ゴールへと展開する(図 8-2)．XBMC のコンポーネントの関係付けであるメタモデルに基づき展開する[Ide 
2014a]． 
この詳細化によって，ビジネスゴールをビジネス戦略ゴールグラフへ展開できる． 

 

8.2.2 システムゴールからシステム戦略ゴールグラフへの展開 

 ビジネスゴールの達成に貢献するために，システムアーキテクチャが達成すべきゴールであるシステムゴー

ルを詳細化したシステム収益ゴール，システム費用ゴール，システム価値ゴールの3つのゴールを詳細化する．

本研究では，システムアーキテクチャを全体 適の観点から俯瞰的に表現できる SMC を用いて，ゴールを詳

細化する． 
システム価値ゴールは，システムアーキテクチャのコンポーネントの組合せで達成すべきゴールであること

から，SMC のシステム価値生成の構造に該当する 7 つのコンポーネントが達成すべき個別のシステム価値詳

細ゴールへと展開する(図 8-3)．SMC のコンポーネントの関係付けであるメタモデルに基づき展開する[Ide 
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2014a]． 
この詳細化によって，システムゴールをシステム戦略ゴールグラフへ展開できる． 
 

8.2.3 ビジネスゴールグラフを用いたビジネスアーキテクチャの設計方法 

8.2.3.1 ビジネス戦略ゴールグラフからビジネスアーキテクチャゴールグラフへの展開 
 ビジネス価値ゴールを詳細化した 7つのビジネス価値詳細ゴールを，ビジネスハードゴール，ビジネスタス

クへと具体化する． 
ビジネスアーキテクチャグラフを構成するビジネスハードゴール，ビジネスタスクのゴール要素間の関係は，

AND，または，OR となる(図 8-5)． 
ビジネスハードゴール，ビジネスタスクを選択するために，分割したサブゴールの価値寄与度(VC: Value 

Contribution)と費用寄与度(CC: Cost Contribution)を評価する．VCは，上位ゴールに対する寄与度であり，

式(8.2)で示す 3 段階で評価する． 
 

VC={+,++,+++} +++>++>+      (8.2) 
 

CC は具体化されたビジネスハードゴールがビジネス戦略ゴールの費用ゴールに対する寄与度であり，式

(8.3)で示す 3 段階で評価する． 
 

CC={-,--,---} ->->---       (8.3) 
 

価値寄与度と費用寄与度の比がビジネスの費用対効果となる． 
 

 

図 8-5 ゴール分割 

図 8-5 に示すように，ビジネスハードゴールと上位のビジネスハードゴール間の関係が OR となる場合は，

価値寄与度と費用寄与度をもとにビジネスハードゴールを選択する．サブゴールとして選択されたビジネスハ

ードゴールを具体化して，ビジネスタスクを導出する．この具体化によって，ビジネス戦略ゴールグラフをビ

ジネスアーキテクチャゴールグラフへ展開する． 
 

8.2.3.2 システム戦略ゴールグラフからシステムアーキテクチャゴールグラフへの展開 
 システムアーキテクチャゴールグラフへの展開と並行して，システム価値ゴールを詳細化した 7 つのシステ
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ム価値詳細ゴールを，システムハードゴール，システムタスクへと具体化する(図 8-3)． 
システムハードゴール，システムタスクの具体化においても，ビジネスゴールの分析と同様に，情報技術の

活用の可能性，活用によるシステム価値詳細ゴールの価値寄与度と費用寄与度を分析し，システムハードゴー

ル，システムタスクを特定する．特定したシステムハードゴールは，図 8-3 の関係付けから関係するビジネス

ハードゴールに反映し，ビジネスハードゴールの見直しを図る．この関係付けによって，情報技術を活用した

ビジネスアーキテクチャの構成が図れる． 
 

8.2.3.3 ビジネスアーキテクチャゴールグラフに基づくビジネスアーキテクチャの構成 
ビジネスアーキテクチャゴールグラフを用いて導出したビジネスタスクを XBMC に対応付ける．図 8-2 に

示すように，導出したビジネスタスクを XBMC の要素に対応して分類する．さらに，ビジネスタスク間の依

存関係を分析し，XBMC の各コンポーネント上に配置することによりビジネスゴールを達成するビジネスアー

キテクチャを構成する． 
導出したビジネスタスク全体のビジネス価値ゴールへの寄与度は，関係するゴール要素の VC と，AND と

OR の関係条件との組み合わせとして算出される．ビジネスゴールグラフに基づき構成したビジネスアーキテ

クチャ全体のビジネス価値ゴールへの寄与度をビジネス価値ゴール寄与度(BGC: Business Goal 
Contribution)とする．これは，導出したビジネスタスクのビジネス価値ゴール寄与度(BTC: Business Task 
Contribution)の総和を，ビジネス価値詳細ゴールのビジネス価値ゴール寄与度(BSC: Business Sub-system 
Contribution)の総和との比として，式(8.4)で定義できる． 

 
BGC = ∑ BTC (k)/∑ BSC (s)    (8.4) 

 
8.2.3.4 システムアーキテクチャゴールグラフに基づくシステムアーキテクチャの構成 
 システムアーキテクチャゴールグラフで導出したシステムタスクは，SMC の要素に対応して分類し，シス

テムタスク間の依存関係を分析して，SMC の各コンポーネント上に配置する．そのことによって，システム

ゴールを達成するシステムアーキテクチャを構成する． 
 導出したシステムタスクのシステム価値ゴール寄与度(SGC: System Goal Contribution)は，ビジネス価値ゴ

ール寄与率と同様の算出方法で評価できる． 
導出したシステムタスク全体のシステム価値ゴールへの寄与度は，関係するゴール要素の VC と，AND と

OR の関係条件との組み合わせとして算出される．システムゴールグラフに基づき構成したシステムアーキテ

クチャ全体のビジネス価値ゴールへの寄与度をシステム価値ゴール寄与度(SGC)とする．これは，導出したシ

ステムタスクのシステム価値ゴール寄与度(STC: System Task Contribution)の総和を，システム価値詳細ゴー

ルの寄与度(SSC: System Sub-system Contribution)の総和との比として，式(8.5)で定義できる． 
 

SGC = ∑ STC (k)/∑ SSC (s)      (8.5) 
 

8.3 まとめ 
本章では，ビジネスゴールに着眼して，以下の 2 つの設計方法からなる IT 駆動型ビジネスアーキテクチャ

のゴール指向設計方法を述べた． 
(1)  ビジネスゴールをビジネスゴールグラフにより詳細化し，XBMC と関係付けることによって，ビジネスゴ

ールを達成するビジネスアーキテクチャの設計方法 
(2)  システムゴールをシステムゴールグラフにより詳細化し，SMC と関係付けることによって，システムゴ

ールを達成するシステムアーキテクチャの設計方法 
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9 ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャのアライメン

ト方法 
9.1 アーキテクチャをマッピングし，アライメントを図る変換層の定義 
ビジネスアーキテクチャの関心事に分離したXBMC，システムアーキテクチャの関心事に分離したSMC の

アライメントを図りビジネスゴールを達成するために，図 9-1 に示す XBMC と SMC とを段階的にマッピン

グし，アライメントを図る変換層のBSTM (Business-System Translation Meta-model)を提案する[Ide 2014a, 
Ide 2014b]． 

 

 

図 9-1 XBMC とSMC の間をマッピングするBSTM 

9.2 BSTM のメタモデル 
BSTM は，SMC の活用要素をXBMC がビジネス価値を達成するように，XBMC の構成要素へマッピング

する． 

9.2.1 XBMC のメタモデル 

 

図 9-2 XBMC のメタモデル 

 図 9-2 に示すように，XBMC のメタモデルはビジネス価値創出コンポーネントとビジネス価値提供コンポ

ーネントから成る．ビジネス価値提供コンポーネントは，「ビジネス価値」を「顧客セグメント」へ提供するた

めに必要な要素間の関係を示す．ビジネス価値創出コンポーネントは，「ビジネス価値」を創出するために必要

な要素間の関係を示す．XBMC のメタモデルに従って，下記のプロセスでXBMC のコンポーネントを構成す

る． 
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9.2.1.1 ビジネス価値提供コンポーネントの構成 
ビジネス価値提供のターゲットである「ビジネス顧客セグメント」，「ビジネス顧客セグメント」に「ビジネ

ス価値」を提供するチャネルの「ビジネスチャネル」，「ビジネス価値」を顧客に継続的に提供するための「顧

客との関係」の構築，「ビジネス価値」の「顧客セグメント」への提供によって得られる「収益構造」の各要素

の要求がメタモデルに基づいて抽出できる． 
 

9.2.1.2 ビジネス価値創出コンポーネントの構成 
「ビジネス価値」の創出に必要となる「ビジネス活動」，「ビジネス活動」を実行するために必要となる「シス

テム資源」，「システム資源」を補完する「ビジネスパートナー」，「ビジネス資源」を確保するために必要とな

る「費用構造」の各要素の要求がメタモデルに基づいて抽出できる． 
 

9.2.2 SMC のメタモデル 

図 9-3 に示すように，SMC のメタモデルはシステム価値創出コンポーネントとシステム価値提供コンポー

ネントから成る．システム価値提供コンポーネントは，「システム価値」を「システムユーザ」へ提供するため

に必要な要素間の関係を示す．システム価値創出コンポーネントは，「システム価値」を創出するために必要な

要素間の関係を示す．SMC のメタモデルに従って，下記のプロセスでSMC のコンポーネントを構成する． 
 

 

図 9-3 SMC のメタモデル 

9.2.2.1 システム価値提供コンポーネントの構成 
「システム価値」の提供ターゲットとなる「システムユーザ」，「システムユーザ」にシステム価値を提供す

るチャネルを「システムチャネル」，「システム価値」を「システムユーザ」が活用する「システム活用シナリ

オ」，「システム価値」を「システムユーザ」に提供することによって得られる「システム収益構造」の各要素

への要求がメタモデルに基づいて抽出できる． 
 

9.2.2.2 システム価値創出コンポーネントの構成 
「システム価値」の創出に必要となる「システム開発業務」，「システム開発業務」の遂行に必要な「システ

ム資源」，「システム資源」を補完する「システム開発パートナー」，「システム資源」の確保に必要となる「シ

ステム費用構造」の各要素への要求がメタモデルに基づいて抽出できる． 

9.2.3 BSTM を構成する 4 つのコンポーネント 

 XBMC とSMC のアライメントは段階的に実施する必要がある．図 9-4 にSMC の活用要素をXBMC へ段
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階的にマッピングするBSTM のビジネスメタモデルを示す． 
 

 

図 9-4 BSTM 

 BSTM のビジネスメタモデルは，図 6-5 に示しているシステムゴールグラフをビジネスゴールグラフに変換

する変換層のモデルである．BSTM は，XBMC のメタモデルと SMC のメタモデルの関係を示しており，そ

の関係に基づきシステム価値をビジネス価値に変換する．BSTM は，XBMC と SMC を構成している 4 つの

コンポーネントから構成されている．このコンポーネント単位で要求の分析，マッピングを図る． 
 

9.3 BSTM による活用要素の段階的なマッピング 
BSTM による活用要素のマッピングのサイクルは，図 9-4 に示すBSTM を構成する 4つのコンポーネント

の要求の関係の分析，活用要素のマッピングをコンポーネント毎に段階的に実行する．4 つのコンポーネント

のマッピングの実施が BSTM の 1 サイクルであり，BSTM のサイクルは，ビジネスゴールグラフによってマ

ネジメントされる． 
BSTM のサイクルの繰り返しは，ビジネスゴールグラフとシステムゴールグラフで制御する．BSTM の 1

サイクル毎にビジネスゴールグラフとシステムゴールグラフを用いて，ビジネスゴールとシステムゴールの達

成を評価し，達成できる評価された場合には，BSTM のマッピングサイクルは終了する．未達成と評価された

場合には，再度，BSTM のマッピングサイクルが実行される．BSTM のマッピングサイクルが完了すると，

ビジネスゴールを達成し，アライメントが図れたビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャが構成で

きている．以下に，BSTM サイクルの活用要素の段階的なマッピングの手順を示す． 
 

9.3.1 ビジネス価値提供コンポーネントからシステム価値提供コンポーネントへの要求のマッピング 

BSTM で，XBMC のビジネス価値提供コンポーネントを構成する要素の要求と構成の整合を分析し，要求

の見直しを図る．その要求をBSTM で関係付けられるSMC のシステム価値提供要素にマッピングする． 
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9.3.2 システム価値提供コンポーネントからビジネス価値提供コンポーネントへの活用要素のマッピング 

SMCの情報技術の活用要素とその制約をBSTMで関係付けられるビジネス価値提供コンポーネントの要素

にマッピングする．XBMC のビジネス価値提供コンポーネントは，マッピングされた活用要素とその制約をも

とに，ビジネス価値が達成できるように要求と構成の見直しを図る． 
 

9.3.3 システム価値創出コンポーネントの要素関係分析 

「システム価値」を実現するように，システム価値創出コンポーネントの要求と構成の関係を分析し，要求

と構成の見直しを図る．また，見直しの結果，システム価値の実現が困難な場合には，「システム価値」を見直

し，その見直しのビジネス価値提供コンポ―ネントへの影響を BSTM で分析し，影響を受けるビジネス価値

提供コンポーネントの要求，構成の見直しを図る． 
 

9.3.4 システム価値創出コンポーネントからビジネス価値創出コンポーネントへ費用制約のマッピング 

SMC のシステム価値創出コンポーネントの要求の実現に必要な「システム費用構造」をXBMC のビジネス

価値創出コンポーネントの「費用構造」にマッピングする．マッピングされた「システム費用構造」を含めた

「ビジネス費用構造」をビジネス価値創出の制約として，XBMC のビジネス価値創出コンポーネントの要求と

構成の関係を分析し，要求と構成の見直しを図る． 
 

9.4 ビジネスモデルアライメントプロセス 
XMBC，SMC，BSTM を適用し，情報技術，情報システムを活用した新たな価値を創出するビジネスモデ

ル設計である IT 駆動型ビジネスモデルのアライメントを実現するプロセスを提案する． 
アライメントプロセスは図 9-5 に示すように，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャとの間の

コンポーネントを段階的に活用要素のマッピングとアライメントを図りながら，XBMC とSMC を並行して構

成する． 

 

図 9-5 ビジネスモデルアライメントプロセス 
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このプロセスによって，新しい情報技術を活用して，価値を創出して提供するビジネスアーキテクチャの要

求抽出と，ビジネスアーキテクチャの分析段階で，ビジネスアーキテクチャの持続的な実行に必要なシステム

アーキテクチャの要求の抽出が可能となる．その結果，ビジネスアーキテクチャの構成着手と同時にシステム

アーキテクチャの構築着手が可能となり，ビジネス開発の期間も短縮できる． 
なお，提案するビジネス要求開発プロセスは，新規のビジネス開発のビジネスモデル設計，既存のビジネス

再開発のビジネスモデル設計のどちらにも適用可能である． 
 

9.4.1 ビジネスモデルアライメントプロセスのタスクと成果物 

 ビジネスモデルアライメントプロセスは，表 9-1 に示す実行単位であるタスクから構成される．各タスクで

XBMC，SMC，BSTM を活用して実行することで，段階的にXBMC とSMC を作成し，ビジネスゴールを達

成するビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを構成できる． 
 

表 9-1 ビジネスモデルアライメントプロセスのタスクと成果物 

No タスク 成果物 
1 ビジネス価値提供コンポーネントの

分析 
BSTM(ビジネス価値提供コンポーネントの関係付け) 

2 ビジネス価値提供コンポーネントの

へのビジネスタスクの対応付け 
中間XBMC(ビジネス価値提供コンポーネントの要求，構成) 

3 システム価値提供コンポーネントの

分析 
BSTM(ビジネス価値低提供コンポーネントとシステム価値提供コ

ンポーネントの 2 つのコンポーネントの関係付け) 
4 システム価値提供コンポーネントへ

のシステムタスクの対応付け 
中間SMC(システム価値提供コンポーネントの要求，構成) 

5 システム価値創出コンポーネントの

分析 
BSTM(ビジネス価値低提供コンポーネント，システム価値提供コ

ンポーネント，システム価値創出コンポーネントの 3つのコンポー

ネントの関係付け) 
6 システム価値創出コンポーネントへ

のシステムタスクの対応付け 
評価前のSMC(システムアーキテクチャの要求，構成) 

7 ビジネス価値創出コンポーネントへ

のシステムタスクの対応付け 
BSTM(4 つのコンポーネントの関係付け) 

8 ビジネス価値創出コンポーネントへ

のビジネスタスクの対応付け 
評価前のXBMC(ビジネスアーキテクチャの要求，構成) 

9 ビジネスアーキテクチャの評価 完成したXBMC(ビジネスアーキテクチャの要求，構成)の価値，実

現可能性，持続可能性の評価 
10 システムアーキテクチャの評価 完成した XMC(システムアーキテクチャの要求，構成)の価値，実

現可能性，持続可能性の評価 
 

9.4.2 ビジネスモデルアライメントプロセスの完了判断の方法 

 ビジネスモデルアライメントプロセスは，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャのアライメン

トを通じて，ビジネスゴールを達成でき，実現可能性があり，一過性ではなく持続可能性があることが必要で

ある．そのことから，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを価値(有用性)，実現可能性，持続

可能性の軸および，以下の 6 つ評価観点で評価し，求める段階に到達するまで，繰り返し実行する． 
(1)  ビジネスアーキテクチャの価値(ビジネスゴールグラフによるビジネスゴールの寄与度)の観点 
(2)  ビジネスアーキテクチャの実現可能性の観点 
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(3)  ビジネスアーキテクチャの持続可能性の観点 
(4)  システムアーキテクチャの価値（システムゴールグラフによるシステムゴールの寄与度）の観点 
(5)  システムアーキテクチャの実現可能性の観点 
(6)  システムアーキテクチャの持続可能性の観点 
 

9.5 まとめ 
 本章では，設計するシステムアーキテクチャとビジネスアーキテクチャとを段階的にマッピングして，ビジ

ネスゴールに達成するようにアライメントを図るビジネスメタモデルである BSTM とそのプロセスのビジネ

スアライメントプロセスを述べた． 
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10 提案方法の適用 1 
10.1 事例の概要 
本研究では，著者が過去に開発に参画した機械メーカの製造，販売する動態機械の新ビジネスの設計に提案

方法論を適用し，有効性を評価する．本事例には，リーンビジネスモデル設計方法の初期ビジネスモデル設計

方法を適用し，ビジネスモデル仮説であるビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを設計している． 
事例は，GPS やセンシング，モバイルネットワーク，データ解析技術等の新しい情報技術を活用することで，

動態機械を利用する顧客と，動態機械のアフターサービスを担当するサービスセンタに新たな価値を提供する

新しいアフターサービスのM2M ビジネスモデルの設計である． 
機械メーカのビジネスビジョンである「動態機械を購入して利用する顧客のバリューチェーンをトータルで

サポートする」を実現するアフターサービスのビジネスモデルを設計する． 
事例の概要は以下の 5点である． 
 

(1) ビジネスビジョンから，ビジネスゴールとシステムゴールの詳細化 
従来は，ビジネスゴールの詳細化はしておらず，達成すべきビジネス状態の解釈ができない．また，システ

ムゴールそのものが定義されていない． 
事例では，初期段階のビジネスゴールとシステムゴールの仮説を設定する．ビジネスビジョンから，ビジネ

スゴールグラフで達成すべきビジネスゴールの詳細化と，システムゴールグラフで達成すべきシステムゴール

の詳細化を図る． 
 

(2) 情報技術から創出可能なシステム価値とビジネス価値の分析 
従来の活用対象の情報技術は，情報技術とシステム価値，ビジネス価値の関係を分析せずに，設計者の経験

と知識に基づき選択している．その上で，選択した情報技術で創出できるビジネス価値を特定している． 
事例では，活用候補の情報技術を抽出し，各情報技術とシステム価値，システム価値とビジネス価値の関係

を分析し，活用対象の情報技術を選択する． 
 

(3) システム価値を提供するシステムアーキテクチャの設計 
従来のシステムアーキテクチャの設計は，ビジネスアーキテクチャの設計の後に，データアーキテクチャ，

アプリケーションアーキテクチャ，テクニカルアーキテクチャといったシステムモデルのみを設計している． 
事例は，ビジネスアーキテクチャと同じ段階で設計し，SMC を適用してシステムアーキテクチャを俯瞰的

に設計して視覚化している． 
 

(4) ビジネス価値を提供するビジネスアーキテクチャの設計 
従来のビジネスアーキテクチャの設計は，システムアーキテクチャを関係性を意識せずに，ビジネス価値の

創出，提供のみを関心事として設計している． 
事例は，システムアーキテクチャの創出するシステム価値をもとに実現可能なビジネス価値の創出，提供の

ビジネスアーキテクチャを設計する．XBMC を適用してビジネスアーキテクチャを俯瞰的に設計し，視覚化し

ている． 
 

(5) ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの評価 
従来は，設計したビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャのみを対象として，有用性，実現可能

性を評価している． 
事例では，ビジネスゴールグラフとシステムゴールグラフを用いて，ビジネスアーキテクチャのビジネスゴ

ールへの寄与度，システムアーキテクチャとシステムゴールの寄与度で，有用性を評価する． 
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また，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャをマッピングすることで，整合性を検証する．そ

の評価から，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの構築の段階に移行できないと判断した場合

には，以下の該当する設計を実施する． 
1) ビジネスゴールグラフとシステムゴールグラフの更新 
2) システム価値やビジネス価値の見直し 
3) システム価値の見直しに伴うシステムアーキテクチャの再設計 
4) ビジネス価値の見直しに伴うビジネスアーキテクチャの再設計 
5) システム価値の創出や提供の見直しに伴うシステムアーキテクチャの再設計 
6) ビジネス価値の創出や提供の見直しに伴うビジネスアーキテクチャの再設計 

 
(6) ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの進化 
従来は，設計したビジネスアーキテクチャやシステムアーキテクチャとは別に，新規にビジネスアーキテク

チャとシステムアーキテクチャを設計している． 
 
事例では，設計したビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャをもとに，ビジネス価値やシステム

価値を向上するために，新たな活用可能性のある情報技術を分析して，ビジネスアーキテクチャとシステムア

ーキテクチャを再設計する． 
 

10.2 事例のビジネスモデル設計 
 リーンビジネスモデル設計方法の初期ビジネスモデル設計方法で，事例の機械メーカの動態機械のアフター

サービスのM2M ビジネスモデルを設計する．アフターサービスのビジネスモデルは，初期のアフターサービ

スのビジネスモデル仮説を設計し，そのビジネスモデルをもとに，活用する情報技術を追加して，新たな価値

を創出するビジネスモデル仮説を設計する．その繰り返しのビジネスモデル設計によって，ビジネスゴールの

達成に近づくようにアフターサービスのビジネスモデルは進化する． 
 

10.2.1 初期ビジネスの盗難抑止ビジネスモデルの設計 

10.2.1.1 ビジネスビジョンから，ビジネスゴールとシステムゴールの詳細化 
 事例のビジネスビジョン「顧客のバリューチェーンをトータルでサポートする」をゴールモデルを用いて，

ビジネスゴール「サービス事業の売上規模を拡大し，サービス売上比率を上げる」を定義している．そのビジ

ネスゴールを収益ゴールの「サービス売上を上げる」，費用ゴール「サービスの利益率を上げる」，ビジネス価

値ゴールの「顧客へ提供するサービス品質を上げる」に詳細化した．その結果とビジネスアーキテクチャが達

成すべきビジネスゴールグラフを作成している(図 10-1)． 
 

 

図 10-1 機械メーカのアフターサービスのビジネスゴール 
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 ビジネスゴールの詳細化と並行して，ビジネスゴールに貢献するシステムゴールの「サービスのエコシステ

ムを提供する」を定義している．そのシステムゴールをシステム収益ゴールの「システム利用料を上げる」，シ

ステム費用ゴール「システム利用料内で運用する」，システム価値ゴールの「機械データ活用を高度化する」に

詳細化した．その結果とシステムアーキテクチャが達成すべきシステムゴールグラフを作成している(図 10-2)． 
 

 

図 10-2 機械メーカのアフターサービスのシステムゴール 

 ビジネスゴールグラフとシステムゴールグラフを作成した段階で整合性を確認する．作成したビジネスゴー

ルグラフとシステムゴールグラフを用いて，ビジネス価値ゴールとシステム価値ゴールの整合性を確認する． 
 
10.2.1.2 情報技術から創出可能なシステム価値とビジネス価値の分析 
 提案する情報技術価値マトリクスを用いて，システムゴールグラフのシステム価値ゴールの達成に貢献の可

能性が考えられる情報技術候補を抽出する． 
 本事例では，図 10-3 に示すように，情報技術価値マトリクスの情報技術の項目に，システム価値ゴールの

「機械データ活用を高度化する」の達成に貢献の可能性があるセンシング，GPS 等のM2M，モバイルネット

ワーク，スマートデバイス，クラウドの情報技術候補を抽出した． 
 

 

図 10-3 情報技術価値マトリクスでの情報技術候補の抽出 

 情報技術価値マトリクスを用いて，抽出した情報技術候補をもとに，各情報技術候補が実現する機能を分析

し，実現機能を抽出する． 
本事例では，図 10-4 に示すように，情報技術価値マトリクスの機能の項目に，M2M とモバイルネットワ

ークの技術によって，遠隔地の機械の位置データ，センサデータの収集の機能が実現できる．スマートデバイ

スによって，外出先でのデータ確認の機能が実現できることを抽出した． 
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図 10-4 情報技術マトリクスでの実現可能機能の抽出 

 情報技術価値マトリクスを用いて，抽出した実現可能機能候補によって創出可能で，システム価値ゴールの

達成に貢献するシステム価値を分析し，システム価値効果の候補を抽出する． 
本事例では，図 10-5 に示すように，実現可能機能によって創出可能で，システム価値ゴールの「機械デー

タ活用を高度化する」の達成に貢献するシステム価値を分析した． 
M2M 及びモバイルネットワークの情報技術で実現可能な機能である「遠隔地の機械の位置データ，センシ

ングデータの収集」によって，「遠隔の稼働機械の位置，状態の可視化」のシステム価値を分析し，情報技術価

値マトリクスのシステム価値の項目に抽出した．また，スマートデバイスの情報技術で実現可能な機能である

「外出先でのデータ表示」によって，「外出先でのリアルタイムのデータ確認，操作」のシステム価値を分析し，

抽出した． 
 

 

図 10-5 情報技術マトリクスでのシステム価値の抽出 

 情報技術価値マトリクスを用いて，抽出したシステム価値候補によって創出可能で，ビジネス価値ゴールの

達成に貢献するビジネス価値を分析し，創出可能なビジネス価値効果を抽出する． 
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本事例では，図 10-6 に示すように，システム価値を通じて創出可能で，ビジネス価値ゴールの「顧客へ提

供するサービス品質を上げる」の達成に貢献するビジネス価値を分析した． 
M2M 及びモバイルネットワークの情報技術で創出可能なシステム価値の「遠隔の稼働機械の位置，状態の

可視化」から，ビジネス価値の「機械の異常と場所を検知して通知し，盗難を防ぐという盗難抑止」が創出可

能であることを分析し，情報技術価値マトリクスのビジネス価値の項目に，「盗難抑止」のビジネス価値を抽出

した． 
また，スマートデバイスの情報技術で創出可能なシステム価値の「外出先でのリアルタイムのデータ確認，

操作」から，ビジネス価値の「メンテナンス現場での作業方法の確認による対応というメンテナンスのスピー

ド化」が創出可能であることを分析し，抽出した． 
 

 

図 10-6 情報技術マトリクスでのビジネス価値の抽出 

 本事例では，図 10-6 に示すように M2M とモバイルネットワークの情報技術によって，盗難抑止のビジネ

ス価値が創出可能であること，スマートデバイスの情報技術によって，メンテナンスのスピードアップのビジ

ネス価値が創出可能であることを抽出した． 
 抽出したビジネス価値は，図 10-7 に示すように，ビジネスゴールグラフのビジネス価値ゴールである「顧

客へ提供するサービス品質を上げる」への寄与度を評価している．本事例では，ビジネス価値ゴールへの寄与

度が高い「盗難抑止」のビジネス価値を選択して，盗難抑止のビジネスモデルを設計する．そのビジネス価値

の創出に必要となるシステム価値の「遠隔地の稼働機械の位置，状態の可視化」を創出して提供するシステム

アーキテクチャの設計の段階に移行している． 
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図 10-7 ビジネスゴールグラフでのビジネス価値の評価 

 図 10-8 に示すように，情報技術の抽出，システム価値の発想，ビジネス価値の発想は，アイデアを創発す

る思考法であるブレーンストーミング手法を用いている．また，ビジネスモデルに関するアイデアの発想は，

価値観や経験が異なる他者との対話による気づきを通じた協働によって発想の拡大，連想によるイノベイティ

ブなアイデアが生まれる．そのことから，事例のビジネスモデルの設計は，ワークショップ形式によるビジネ

スモデル設計ワークショップで実施している． 
 

 

図 10-8 ビジネスモデル設計ワークショップ 

 
10.2.1.3 システム価値を提供するシステムアーキテクチャの設計 
 SMC を用いて，盗難抑止ビジネスの実現にあたり，システム価値を創出し，提供するシステムアーキテク

チャを設計する． 
 本事例では，盗難抑止のビジネスモデルの実現で必要となるシステム価値の「遠隔地の稼働機械の位置，状

態の可視化」を創出して，提供するためのシステムアーキテクチャとして，図 10-9 に示す SMC を設計して

いる． 
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はじめに，システム価値を提供する SMC のシステム価値提供コンポーネントを設計する．システム価値を

提供するシステムユーザである機械を利用するユーザ，そのユーザをサポートする機械メーカのスタッフを抽

出する．そのシステムユーザに対して，システム価値を提供するために必要となるシステムチャネルとして携

帯電話とインターネットを抽出する．そのシステムチャネルを通じて，システムユーザがシステム価値を享受

するために，システムユーザ自身が操作して確認するというシステム活用シナリオを抽出する． 
システム収益構造として，システム価値の提供によって，機械ユーザからシステム利用料をシステム価値の

提供の対価として獲得できることを抽出する． 
これらの抽出によって，SMC のシステム価値提供コンポーネントを設計している． 
次に，システム価値を創出する SMC のシステム価値創出コンポーネントを設計する．システム価値を提供

するために，機械の位置と状態の表示システムを開発，運用するシステム開発業務を抽出する．そのために必

要となるシステム資源として，機械の位置と状態を表示する情報システム，稼働機械から収集して蓄積する機

械の位置と稼働状態のデータ，表示の情報システムを開発，運用するスタッフを抽出する．システム開発パー

トナーとして，機械の位置や状態のデータを収集するためのデータ通信環境を提供するネットワークベンダを

抽出する． 
システム費用構造として，表示の情報システムの開発と運用の費用，機械の位置や状態のデータ収集のため

のパートナーが提供するデータ通信環境の費用を抽出している． 
これらの抽出によって，SMC のシステム価値創出コンポーネントを設計している． 
SMC のシステム価値提供コンポーネント，SMCのシステム価値創出コンポーネントの設計によって，盗難

抑止ビジネスのシステムアーキテクチャを設計できている． 
 

 

図 10-9 盗難抑止ビジネスのSMC 

 
10.2.1.4 ビジネス価値を提供するビジネスアーキテクチャの設計 
 XBMC を用いて，盗難抑止ビジネスの実現にあたり，システム価値を用いてビジネス価値を創出し，提供す

るビジネスアーキテクチャを設計する． 
 本事例では，システム価値の「遠隔地の稼働機械の位置，状態の可視化」を用いて，盗難抑止のビジネスモ

デルの実現で必要となるビジネス価値の「機械の異常と場所を通知し，盗難を防ぐ」を創出して，提供するビ

ジネスアーキテクチャとして，図 10-10 に示すXBMC を設計している． 
はじめに，ビジネス価値を提供する XBMC のビジネス価値提供コンポーネントを設計する．盗難抑止のビ

システム資源

システム
ユーザ

システム開発業務システム開発
パートナー

システム活用シナリオ

システムチャネル

システム価値

システム収益構造システム費用構造

1.位置や状態の
データ通信を
サポートする
ネットワークベ
ンダ

1.遠隔地の稼働
機械の位置，
状態の可視化

1.機械の位置と状態の
表示システムの開発
と運用

1.携帯電話

2.インターネット

1.機械の
ユーザ
（個人、
法人）

2.ユーザ
のサ
ポートス
タッフ

1.インターネットに接
続できるデバイスで、
機械の場所、状況
を常時提供する

1. 機械ユーザからのシステム利用料1. システム開発費用

2.システム運用費用（通信費用）

2.機械の位置と状態の
データ

1.機械の位置と状態を
表示する情報システ
ム

3. 開発・運用スタッフ



 68

ジネス価値を提供するビジネス顧客セグメントとして，盗難の不安を抱えている個人や法人の機械ユーザを抽

出する．そのビジネス顧客セグメントに対して，ビジネス価値の提供に必要となるビジネスチャネルとして，

電子メール，日本全国網のサービスセンタ，監視要員がいる監視センタを抽出している．そのビジネスチャネ

ルを通じて，ビジネス顧客セグメントがビジネス価値を享受するために，顧客との関係を築くため，監視サー

ビスとして契約し，その契約によって異常発生時に，ビジネスチャネルによって顧客へ通知することを抽出し

ている． 
収益構造として，ビジネス顧客セグメントへのビジネス価値の提供によって，ビジネス顧客セグメントから

監視サービス契約料を得ることを抽出する， 
これらの抽出によって，XBMC のビジネス価値提供コンポーネントを設計している． 
次に，ビジネス価値を創出する XBMC のビジネス価値創出コンポーネントを設計する．ビジネス価値を提

供するために，必要なビジネス活動として，機械の異常の監視，機械異常発生時の機械ユーザへの通報，異常

発生時の異常機械の現場への急行，異常機械の追跡の各ビジネス活動を抽出する． 
ビジネス活動の遂行に必要となるビジネス資源として，機械の異常を常時集中監視する監視センタ，異常の

発生を機械ユーザに通報して，対応する日本全国網のサービスセンタのスタッフを抽出する． 
ビジネス活動の遂行やビジネス資源の確保と維持を代替，サポートするビジネスパートナーとして，盗難関

連の異常発生の機械の現場に急行，追跡して，盗難被害の防止を担う警備専門の警備会社を抽出している． 
費用構造として，異常を監視する監視センタと異常発生を通知して対応するサービスセンタスタッフのサー

ビス運営費用，異常発生時に現場へ急行して追跡する警備会社の業務委託費用を抽出する． 
これらの抽出によって，XBMC のビジネス価値創出コンポーネントを設計している． 
XBMC のビジネス価値提供コンポーネント，XBMC のビジネス価値創出コンポーネントの設計によって，

盗難抑止ビジネスのビジネスアーキテクチャを設計できている． 
 

 

図 10-10 盗難抑止ビジネスのXBMC 

10.2.1.5 ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの評価 
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評価とする． 
 ビジネスの実現可能性は，設計した盗難抑止ビジネスの XBMC の各要素の実現可能性を評価する．ビジネ

資源要素の監視センタの組織化，監視センタ要員の確保はやや困難，サポートスタッフによる異常発生現場へ

の急行，追跡は「困難」と評価し，「困難」の 1段階目の「+」の評価とする． 
システムの実現可能性は設計した盗難抑止ビジネスの SMC の各要素の実現可能性を評価する．システム資

源要素の表示システムの構築，表示する機械の位置，状態データの収集は容易で，他の要素も容易であること

から，3段階の「容易」の「+++」と評価する． 
ビジネスの持続可能性は，設計した盗難抑止ビジネスの XBMC の各要素の持続可能性を評価する．サポー

トスタッフによる異常発生現場への急行，追跡を日常定常的に実施続けることは困難と評価できることから，

「困難」と評価し，「困難」の 1段階目の「+」の評価とする． 
システムの持続可能性は設計した盗難抑止ビジネスの SMC の各要素の持続可能性を評価する．システム資

源要素の表示システムの運用，表示する機械の位置，状態データの収集の継続は容易と評価し，他の要素も容

易と評価して，3 段階目の「容易」の「+++」と評価する． 
 

 

図 10-11 盗難抑止ビジネスの評価 

 評価結果から，ビジネス仮説の見直しの学習を実施している．ビジネスの実現可能性で「困難」と評価した，

サポートスタッフによる異常発生現場への急行，追跡は，警備会社とパートナーシップを結ぶことで，実現可

能性の評価を「やや容易」に向上できることを学習した．その学習結果から，パートナーの要素の見直しを図

りビジネスアーキテクチャを再設計する．その再設計したビジネスアーキテクチャを図 10-12 に示す．ビジネ

スパートナー，それに伴う費用構造を再設計している． 
ビジネスアーキテクチャの再設計によって，持続可能性で「困難」と評価した，サポートスタッフによる異

常発生現場への急行，追跡も警備会社とパートナーシップを結ぶことで，持続可能性の評価を「やや容易」に

向上することができる． 
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図 10-12 再設計した盗難抑止ビジネスのXBMC 

 

図 10-13 盗難抑止ビジネスの再評価 

 XBMC の再設計の結果として，図 10-13 に示すように実現できる価値に対して，実現可能性と持続可能性

が向上したことから，盗難抑止ビジネスの実行に向けて，詳細な設計の段階に移る． 
 

10.2.2 迅速なアフターサービスビジネスモデルの設計 

 ビジネスゴールへの達成に近づくように，設計した盗難抑止ビジネスを基礎として，新しい情報技術の活用

や情報技術の組合せによって，創出可能な実現機能，システム価値，ビジネス価値を分析し，抽出する．盗難

抑止ビジネスを基礎とすることで，ビジネスモデルに投下するリソースの効率化が図れる． 
 本事例では，情報技術のM2M とモバイルネットワークに加えて，スマートデバイスを組合せて活用するこ

とで，新しいシステム価値として「遠隔地の稼働機械の異常の検知，稼働機械位置，異常状態の可視化」を抽

出している(図 10-14)．  
 

 

図 10-14 情報技術価値マトリクスによるシステム価値抽出 

 抽出したシステム価値をシステムゴールグラフと関係付けて，システム価値ゴールへの寄与度を評価する．

事例の新たに抽出した「遠隔地の稼働機械の異常の検知，稼働機械位置，異常状態の可視化」は，図 10-15 に

示すように，盗難抑止ビジネスで活用されているシステム価値の「遠隔地の稼働機械の位置，状態の可視化」

と比較して，単なる状態の可視化ではなく，状態データの外れ値や状態の推移などから異常の検知，その異常

発生時の状態の可視化ができることから，寄与度は高いと評価した． 
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 そのため，その抽出したシステム価値を活用して創出可能なビジネス価値の分析，抽出を実施している． 

 

図 10-15 システムゴールグラフとシステム価値の関係付け 

抽出したシステム価値の活用によって，創出できる新しいビジネス価値として，「機械の異常をタイムリー

に検知し，迅速なメンテナンスの提供」を抽出している(図 10-16)． 
その抽出したビジネス価値をビジネスゴールグラフと関係付けて，ビジネス価値ゴールへの寄与度を評価す

る．図 10-17 に示すように，事例の迅速なメンテナンスは，盗難抑止と比較して，機械ユーザにとっては，活

用の頻度が高いことから，寄与度は高く，向上した価値の提供ができると評価した．  
 

 

図 10-16 情報技術価値マトリクスによるビジネス価値抽出 
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図 10-17 ビジネスゴールとビジネス価値の関係付け 

そのことから，迅速なメンテナンスのビジネスを実現することは，盗難抑止ビジネスと比較して，ビジネス

価値は向上すると判断でき，実現のためにビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを設計する． 
盗難抑止ビジネスのシステムアーキテクチャとビジネスアーキテクチャの設計と同様なプロセスで，システ

ム価値の「遠隔地の稼働機械の異常の検知，稼働機械位置，異常状態の可視化」を創出し，提供するシステム

アーキテクチャであるSMC を設計する．図 10-18 に設計したSMC を示す． 
迅速なメンテナンスビジネスの SMC は，盗難抑止ビジネスの SMC を基礎に，求められるシステム価値を

創出して提供するため，システムチャネル，システム活用シナリオ，システム開発業務，システム資源を再設

計している． 
 

 

図 10-18 迅速なメンテナンスのシステムアーキテクチャ 

ビジネス価値の迅速なメンテナンスの「機械の異常をタイムリーに検知し，迅速なメンテナンスの提供」を

創出し，提供するビジネスアーキテクチャであるXBMC を設計する．図 10-19 に設計したXBMC を示す． 
迅速なメンテナンスビジネスのXBMC は，盗難抑止ビジネスのXBMC を基礎に，求められるビジネス価値
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サービス事業の
利益率を上げる

サービス事業の
売上を上げる

ビジネス価値ゴール費用ゴール 収益ゴール
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を創出して提供するため，ビジネス価値提供コンポーネントのビジネス顧客セグメントとしては，機械のダウ

ンタイムの発生によるビジネスの停止を避けたい個人，法人の機械ユーザを抽出し，ビジネスチャネルとして

は，販売代理店を抽出，顧客との関係としてサービス契約有無に関わらず，異常発生時にタイムリーに整備，

部品交換の提案，交換するという顧客との関係を抽出している． 
ビジネス価値を創出するため，ビジネス価値創出コンポーネントのビジネス活動としては，機械の点検整備

や部品交換の提案，機械の整備や部品交換を抽出している．ビジネス資源としては，盗難抑止ビジネスの監視

センタ，サービスセンタスタッフを活用することとして設計している． 
 

 

図 10-19 迅速なメンテナンスのビジネスアーキテクチャ 

 設計したシステムアーキテクチャとビジネスアーキテクチャは，ビジネスゴールグラフ，システムゴールグ

ラフ，XBMC，SMC を用いて，ビジネスモデルの詳細化に向けて価値，実現可能性，持続可能性を評価する． 
 本事例で設計した迅速なメンテナンスビジネスは，図 10-20 に示すようにビジネス価値ゴールへの寄与度を

評価している．評価は，「寄与」とし，ビジネスの価値は，2 段階目の「++」の評価とした．同様に，システ

ム価値ゴールの「機械データ活用を高度化する」へのシステム価値の寄与度を評価している．評価は，「寄与」

とし，システムの価値は，2 段階目の「++」の評価とする． 
 ビジネスの実現可能性は，設計した迅速なメンテナンスビジネスのXBMCの各要素の実現可能性を評価し，

ビジネス資源要素の監視センタ，サポートスタッフは，盗難抑止ビジネスのビジネス資源を活用することから，

「容易」と評価できる．しかし，ビジネス活動要素は，新規に構築するビジネス活動が多いことから「困難」

と評価し，総合的に「やや困難」の 2段階目の「++」の評価とする． 
システムの実現可能性は，盗難抑止ビジネスを基礎として設計していることから，システム資源要素の閾値

監視機能の拡張が「やや困難」と評価し，2 段階の「やや困難」の「++」と評価する． 
ビジネスの持続可能性は，ビジネス活動の機械の点検整備や部品交換の提案，機械の整備や部品交換を継続

的に実施し続けることは，やや困難と評価できることから，2段階目の「やや困難」の評価とする． 
システムの持続可能性は，構築する監視機能を定期的に拡張する必要があることから，2 段階目の「やや困

難」の「++」と評価する． 
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2.部品・消耗品費用

2.サービスセンタスタッ
フ
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図 10-20 迅速なメンテナンスビジネスの評価 

10.2.3 予兆保全ビジネスモデルの設計 

 さらに，高いビジネス価値を提供し，ビジネスゴールの達成に近づけるために，設計した迅速なメンテナン

スビジネスを基礎として，再度，新しい情報技術の活用や情報技術の組合せによって，創出可能な実現機能，

システム価値，ビジネス価値を分析して抽出する． 
 本事例では，情報技術のM2M とモバイルネットワーク，スマートデバイスに加えて，データ解析技術を組

合せて活用することで，機能として「機械の状態の予測」，新しいシステム価値として「稼働機械の故障の予測」

を抽出している(図 10-21)．  
 

 

図 10-21 情報技術価値マトリクスによるシステム価値抽出 

 抽出したシステム価値をシステムゴールグラフと関係付けて，システム価値ゴールへの寄与度を評価する．

事例の新たに抽出した「稼働機械の故障の予測」は，図 10-22 に示すように，迅速なメンテナンスビジネスの

「遠隔地の稼働機械の異常の検知，稼働機械位置，異常状態の可視化」，盗難抑止ビジネスの「遠隔地の稼働機

械の位置，状態の可視化」のシステム価値と比較して，機械の故障を予測できることから．寄与度は高いと評

価した． 
 そのため，その抽出した寄与度が向上したシステム価値を活用して創出可能なビジネス価値の分析，抽出を

実施している． 
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図 10-22 システムゴールグラフとシステム価値の関係付け 

抽出したシステム価値の「稼働機械の故障の予測」の活用によって，創出できる新しいビジネス価値として，

「故障が予測される機械を事前に，点検，部品交換することで，機械のダウンタイムの発生を防ぐ」を抽出し

ている(図 10-23)． 
抽出したビジネス価値をビジネスゴールグラフと関係付けて，ビジネス価値ゴールへの寄与度を評価する．

事例の迅速なメンテナンスは，図 10-24 に示すように，盗難抑止，迅速のメンテナンスと比較して，機械ユー

ザだけでなく，サポートスタッフとしては，事前に予測して計画的に点検や部品交換の提案ができ，ビジネス

効率が向上することから，寄与度は高く，提供するビジネス価値は向上できると評価した．  
 

 

図 10-23 情報技術価値マトリクスによるビジネス価値抽出 
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図 10-24 ビジネスゴールとビジネス価値の関係付け 

そのことから，予兆保全のビジネスを実現することは，設計している盗難抑止ビジネス，迅速なメンテナン

スビジネスと比較して，ビジネスゴールの達成に寄与するように，ビジネス価値は向上する判断した．そのた

め，実現のためにビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを設計する． 
迅速なメンテナンスのビジネスのシステムアーキテクチャとビジネスアーキテクチャの設計と同様なプロ

セスで，システム価値の「稼働機械の故障の予測」を創出し，提供するシステムアーキテクチャである SMC
を設計する．図 10-25 に設計したSMC を示す． 
予兆保全ビジネスの SMC は，迅速なメンテナンスビジネスの SMC を基礎に，求められるシステム価値を

創出して提供するため，システム活用シナリオ，システム開発業務，システム資源，システム開発パートナー

を再設計している． 
 

 

図 10-25 予兆保全のシステムアーキテクチャ 
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を拡大し，サービス売上比

率を上げる

顧客へ提供するサービス
品質を上げる

サービス事業の
利益率を上げる

サービス事業の
売上を上げる

ビジネス価値ゴール費用ゴール 収益ゴール

ビジネス
ゴール

顧客のバリューチェーンを
トータルでサポートする

ビジネス
ビジョン

ビジネス価値

盗難抑止(機械の異常と場

所を検知して通知し、盗難
を防ぐ)

迅速なメンテナンス(機械

の異常をタイムリーに検知
し，迅速なメンテナンスの
提供)

+++

予兆保全(故障が予測され

る機械を事前に，点検、部
品交換を交換することで，
機械のダウンタイムの発生
を防ぐ)

+++

システム資源

システム
ユーザ

システム開発業務システム開発
パートナー

システム活用シナリオ

システムチャネル

システム価値

システム収益構造システム費用構造

2.位置や状態の
データ通信を
サポートする
ネットワークベ
ンダ

1.故障予測システム基
盤の開発，運用

3.機械の稼働と点検・
部品交換実績データ

2.大量のデータをリア
ルタイムに分析処理
する故障予測システ
ム基盤

1.稼働機械の故
障を予測し，
故障が発生し
そうな機械の
抽出

1.スマートデバイス

1.定期的に，プッシュ
型で管轄エリア内の
故障が発生しそうな
機械をレコメンドする

1.サービ
スセンタ
のサ
ポートス
タッフ

1.故障予知システム基盤の開発，運用費用 1. システム使用料

1.データ解析スタッフ

1.予測モデルの
構築をサポー
トするデータ解
析パートナー

2.機械の故障予測モデ
ルの開発



 77

ビジネス価値の予兆保全の「故障が予測される機械を事前に，点検，部品交換することで，機械のダウンタ

イムの発生を防ぐ」を創出し，提供するビジネスアーキテクチャであるXBMC を設計する．図 10-26 に設計

したXBMC を示す． 
予兆保全ビジネスのXBMC は，迅速なメンテナンスビジネスのXBMC を基礎に，求められるビジネス価値

を創出して提供するため，顧客との関係として，「サービス契約がなくても，故障発生前に，サービスセンタか

ら，点検整備，部品交換を提案し，交換する」を再設計している． 
 迅速なメンテナンスビジネスと同様に，設計したシステムアーキテクチャとビジネスアーキテクチャは，ビ

ジネスゴールグラフ，システムゴールグラフ，XBMC，SMC を用いて，ビジネスモデルの価値，実現可能性，

持続可能性を評価する． 
 

 

図 10-26 予兆保全のビジネスアーキテクチャ 

 本事例で設計した予兆保全ビジネスは，ビジネス価値ゴールへの寄与度を評価している．評価は，図 10-27
に示すように，「非常に寄与」とし，ビジネスの価値は，3段階目の「+++」の評価とした．同様に，システム

価値ゴールへのシステム価値の寄与度を評価している．「稼働機械の故障の予測」は，システム価値ゴールの「機

械データ活用を高度化する」の寄与度は，「非常に寄与」すると評価し，システムの価値は，3 段階目の「+++」
の評価とする． 
 ビジネスの実現可能性は，設計した予兆ビジネスの XBMC の各要素の実現可能性を評価する．基礎とした

迅速なメンテナンスビジネスからの再設計が少ないことから，同様の評価の「やや困難」の 2 段階目の「++」
の評価とする． 
システムの実現可能性は，故障予測モデルの構築，その故障予測モデルを機能化した故障予測システムの構

築，運用は難易度が高いことから，1段階の「困難」の「+」と評価する． 
ビジネスの持続可能性は，基礎とした迅速なメンテナンスビジネスとは，顧客との関係を再設計したのみで

あることから，2 段階目の「やや困難」の評価とする． 
システムの持続可能性は，故障予測の精度向上のために，故障予測モデルの定期的な再構築が必要であるこ

とから，1段階目の「困難」の「+」と評価する． 
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図 10-27 予兆保全ビジネスの評価 

10.3 まとめ 
 本章では，リーンビジネスモデル設計方法を機械メーカのアフターサービスに関するM2M ビジネスモデル

の設計の事例を述べた． 
 リーンビジネスモデル設計方法の探索型で繰り返しビジネスモデル仮説を設計する初期ビジネスモデル設計

プロセスを適用することで， M2M のセンシングや GPS，モバイルネットワーク，データ解析技術などの情

報技術を活用して，新しい価値を創出する盗難抑止，メンテナンスのスピードアップ，予兆保全といった革新

的なアフターサービスのビジネスモデルを段階的に設計できている． 
 また，設計の過程で，ビジネスゴールとシステムゴールへの寄与度を評価することで，単なるアイデアベー

スのビジネスモデルではなく，企業の設定するビジネスゴール，システムゴールの達成に寄与するビジネスモ

デルを設計することができている． 
 リーンビジネスモデル設計で設計されるビジネスモデル仮説は，独立に設計しているのではなく，設計され

たビジネスモデル仮説を引き継ぎ，そのビジネスモデル仮説をもとに段階的に成長していることから，各ビジ

ネスモデル，ビジネスモデル全体でのリソースの効率的活用に繋がる． 
 
  

ビジネス
価値 (有用性) 実現可能性 持続可能性

ビジネス システム ビジネス システム ビジネス システム

盗難抑止 + + ++ +++ ++ +++

迅速なメンテ
ナンス ++ ++ ++ ++ ++ ++

予兆保全 +++ +++ ++ + ++ +
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11 提案方法の適用 2 
11.1 事例の概要 
本研究では，著者が過去に開発に参画した携帯向けのモバイル音楽配信ビジネスの設計に，IT 駆動型ビジネ

スアーキテクチャのゴール指向設計方法とビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャのアライメント

方法を適用し，方法の有効性を評価する． 
事例は，図 11-1 に示す既存ビジネスが新しいデバイスの情報技術に対応し，進化するビジネスの設計であ

る．携帯電話向け音楽配信ビジネスを手掛けているモバイル音楽コンテンツ配信会社が，新たなビジネスゴー

ルの「モバイルユーザの音楽ファンに，いつでも，どこでも，携帯電話以外の新たに登場するデバイスでも音

楽を提供する」を実現するビジネスを開発し，要求を抽出することである． 
 

 

図 11-1 事例のモバイル音楽配信ビジネス 

事例の概要は以下の 4点である． 
(1)  新しい情報技術に対応するモバイル音楽配信ビジネスのビジネスアーキテクチャの設計 
(2)  新しい情報技術に対応するモバイル音楽配信ビジネスのシステムアーキテクチャの設計 
(3)  BTSM によるビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャとの間の活用要素の段階的なマッピン

グとアライメント 
(4)  従来の情報技術である携帯電話に対応したモバイル音楽配信ビジネスとの比較 
 

11.2 事例のビジネスモデル設計 

11.2.1 携帯電話向けモバイル音楽配信ビジネスの視覚化 

モバイル音楽コンテンツ配信会社が手掛けている携帯電話向け音楽配信ビジネスのビジネスアーキテクチ

ャを視覚化したXBMC を図 11-2 に，とシステムアーキテクチャを視覚化したSMC を図 11-3 に示す． 
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XBMC とSMC を適用することで，携帯電話向け音楽配信ビジネスで実現されているビジネスアーキテクチ

ャと，システムアーキテクチャを俯瞰的に表現できる． 
この既存のビジネスをもとに，新しい情報技術を活用して新たな価値を創出し，新たなビジネスゴールを達

成するビジネスのビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを設計する． 
 

 

図 11-2 携帯電話向けモバイル音楽配信ビジネスのXBMC 

 

図 11-3 携帯電話向けモバイル音楽配信ビジネスのSMC 

11.2.2 新しい情報技術に対応するビジネスアーキテクチャの設計 

事例のビジネスゴールにおけるビジネス戦略ゴールの収益ゴールとして，図 11-4 に示す「配信売上高」，費

用ゴールとして「利益率 10%の費用構造」，ビジネス価値ゴールの「モバイルユーザの音楽ファンに，いつで

も，どこでも，何のデバイスでも音楽を提供する」に詳細化した．さらに，ビジネス価値ゴールを 7つのビジ

ネス価値詳細ゴールに詳細化し，そのゴールをビジネスアーキテクチャゴールグラフで，ビジネスハードゴー

ルとビジネスタスクに具体化した(図 11-5)． 

ビジネス価値

1.CDと同品質の音

楽を，品切れなく一
曲単位で提供する

2.場所と時間を問わ
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収)

費用構造

1.楽曲使用料
2.代金回収手数料
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1.楽曲（利用権利）
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ビジネスパートナー
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顧客との関係

1.顧客一人ひとり携帯電話
にダイレクトに配信する
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1.音楽データ
2.配信システム基盤

3.携帯用システム開発の
スキルを有したITスタッ
フ

システム
ユーザ

1.携帯電話を
所有してい
るユーザ
（携帯電話
ユーザ）

システム開発業務

1.携帯用音楽配信システ
ム開発業務
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図 11-6 は作成したビジネスゴールグラフの全体図を示す．図 11-6 エラー! 参照元が見つかりません。に示

すように，新しい情報技術であるスマートフォンのビジネス活用をビジネスハードゴール，ビジネスタスクと

して特定し，費用ゴールを充足しつつ，ビジネス価値ゴール寄与度を高めている．導出したビジネスタスクを

XBMC に対応付けてビジネスアーキテクチャを構成することで，ビジネスゴールを達成するビジネスアーキテ

クチャを設計できる． 
 

 

図 11-4 スマートフォン対応のモバイル音楽配信ビジネスのビジネスゴールグラフ 

 

 

図 11-5 スマートフォン対応のモバイル音楽配信ビジネスのビジネスゴールグラフ 
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11.2.3 新しい情報技術に対応するシステムアーキテクチャの設計 

図 11-7 に示すように，ビジネスゴールの達成に貢献するシステム価値ゴールとして「モバイルユーザのデバ

イスに，楽曲ファイルをリアルタイムで，確実に，安定的に配信する」，システム収益ゴールの「システム利用

料の配信料」，システム費用ゴールの「売上高に対するシステム費用の比率」からなるシステム戦略ゴールグラ

フに詳細化した． 
さらに，システムアーキテクチャゴールグラフで具体化することで，システム費用ゴールを満たし，システ

ム価値ゴール寄与度を高める新しい情報技術であるスマートフォンの利用効果をシステムハードゴール，シス

テムタスクとして導出できている．このことは，新しい情報技術であるスマートフォンを活用したシステムア

ーキテクチャを設計することが，システムゴールを達成し，ビジネスゴールの達成に寄与していると言える． 
 

11.2.4 新しいデバイスに対応したモバイル音楽配信ビジネスのアライメント 

 ビジネスゴールグラフのビジネスアーキテクチャゴールグラフで導出したビジネスタスク，システムタスク

を入力として，BSTM のビジネスモデルアライメントプロセスによって，新しい技術の活用要素をビジネスア

ーキテクチャとシステムアーキテクチャとの間でマッピングしながらアライメントを図り，スマートフォンに

対応した音楽配信ビジネスを実現するビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの要求を分析し，構

成する． 
 
11.2.4.1 ビジネス価値提供要素コンポーネントの要求分析 
 BSTM で，ビジネスゴールを達成するビジネス価値提供コンポーネントの構成要素をアライメントし，要求

を抽出する．図 11-8 に示すように，ビジネスゴールの「モバイルユーザの音楽ファンに，いつでも，どこで

も，何のデバイスでも音楽を提供する」から，ビジネス価値，顧客との関係，ビジネス顧客セグメントの要求

として，赤字の現行ビジネスとして実現している要求との差分である各々の「デバイス対応」の要求が抽出で

きる． 
 
11.2.4.2 システム価値提供要素コンポーネントからビジネス価値提供コンポーネントへの活用要素のマッピング 
 ビジネス価値ゴールの「何のデバイスにも音楽を提供する」につながる「ビジネス価値」の達成に向けて，

モバイル音楽配信ビジネスの情報技術の活用要素として，システムチャネルのスマートフォン，スマートフォ

ンアプリがある．BTSM に基づいて，活用要素をビジネス価値提供コンポーネントの「顧客との関係」の要素

にスマートフォンアプリを，「顧客セグメント」の要素にスマートフォンをマッピングし，スマートのデバイス

へ直接配信するのではなく，スマートフォンアプリを介した配信に要求を見直している(図 11-9)． 
 
  



 84

 シ
ス

テ
ム

ア
ー

キ
テ

ク
チ

ャ
ゴ

ー
ル

グ
ラ

フ

シ
ス

テ
ム

戦
略

ゴ
ー

ル
グ

ラ
フ

モ
バ

イ
ル

ユ
ー

ザ
の

デ
バ

イ
ス

に
，

楽
曲

フ
ァ

イ
ル

を
リ

ア
ル

タ
イ

ム
で

，
確

実
に

，
安

定
的

に
配

信
す

る

償
却

費
ベ

ー
ス

で
売

上
高

4%
以

内

で
配

信
プ

ラ
ッ

ト
フ

ォ
ー

ム
を

運
営

し
て

い
る

配
信

プ
ラ

ッ
ト

フ
ォ

ー
ム

の
運

営
費

を
上

回
る

配
信

料
(見

な
し

売
上

)を
得

て
い

る

モ
バ

イ
ル

ユ
ー

ザ
に

シ
ス

テ
ム

サ
ー

ビ
ス

を
提

供
す

る
36

5日
24

時
間

，
ス

ト
レ

ス
な

く
シ

ス
テ

ム
の

利
用

環
境

を
提

供
す

る

簡
単

に
サ

イ
ト

の
操

作
が

で
き

，
希

望
の

楽
曲

を
見

つ
け

て
，

タ
イ

ム
リ

ー
に

受
信

す
る

あ
ら

ゆ
る

モ
バ

イ
ル

の
デ

バ
イ

ス
，

ネ
ッ

ト
ワ

ー
ク

に
シ

ス
テ

ム
が

対
応

す
る

10
0

10
0

10
0

モ
バ

イ
ル

ユ
ー

ザ
が

簡
単

に
ア

ク
セ

ス
，

操
作

で
き

，
シ

ス
テ

ム
を

利
用

で
き

る

ユ
ー

ザ
ビ

リ
テ

ィ
の

高
い

W
eb

画
面

の
W

eb
サ

イ
ト

を
提

供
す

る

簡
単

に
操

作
で

き
る

専
用

ア
プ

リ
を

提
供

す
る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
を

所
有

し
，

操
作

で
き

る
エ

ン
ド

ユ
ー

ザ
に

提
供

す
る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
を

所
有

し
，

操
作

に
慣

れ
て

い
な

い
ユ

ー
ザ

に
提

供
す

る

提
供

す
る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
ア

プ
リ

で
，

音
楽

を
選

択
し

て
ダ

ウ
ン

ロ
ー

ド
す

る

フ
ュ

ー
チ

ャ
ー

フ
ォ

ン
だ

け
で

な
く
，

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
を

所
有

し
て

い
る

ユ
ー

ザ

音
楽

再
生

機
能

付
き

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
ア

プ
リ

キ
ャ

リ
ア

が
提

供
す

る
モ

バ
イ

ル
ネ

ッ
ト

ワ
ー

ク

イ
ン

タ
ー

ネ
ッ

ト

フ
ュ

ー
チ

ャ
ー

フ
ォ

ン
を

所
有

し
て

い
る

ユ
ー

ザ
に

提
供

す
る

モ
バ

イ
ル

ネ
ッ

ト
ワ

ー
ク

に
シ

ス
テ

ム
が

対
応

で
き

て
い

る

W
iF

i等
の

オ
ー

プ
ン

な
イ

ン
タ

ー
ネ

ッ
ト

に
シ

ス
テ

ム
が

対
応

で
き

て
い

る

モ
バ

イ
ル

ユ
ー

ザ
の

周
り

に
あ

る
ネ

ッ
ト

ワ
ー

ク
に

対
応

し
て

い
る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
に

対
応

し
て

い
る

モ
バ

イ
ル

ユ
ー

ザ
が

利
用

す
る

デ
バ

イ
ス

に
対

応
し

て
い

る

フ
ュ

ー
チ

ャ
ー

フ
ォ

ン
に

対
応

し
て

い
る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
で

配
信

サ
イ

ト
に

ア
ク

セ
ス

，
操

作
で

き
る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
で

音
楽

を
視

聴
で

き
る

or
++

+(
-)

++
or

++
+(

--)
+(

-)
an

d
++

++
+

an
d

++
+

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
専

用
ア

プ
リ

で
ア

ク
セ

ス
，

操
作

で
き

る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
ブ

ラ
ウ

ザ
で

ア
ク

セ
ス

，
操

作
で

き
る

or
++

+(
-)

+(
-)

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
を

所
有

し
て

い
る

ユ
ー

ザ
に

提
供

す
る

an
d

++

10
0

10
0

66 60
40

60
40

60
40

++
+

++
+

30
30

10
30

30
30

24
16

24

16

10
0 10

0
66

10
0

36
5日

24
時

間
，

サ
ー

ビ
ス

を
提

供
で

き
る

36
5日

24
時

間
，

サ
ー

ビ
ス

の
利

用
接

点
と

な
る

専
用

ア
プ

リ
を

提
供

す
る

36
5日

24
時

間
，

リ
ク

エ
ス

ト
が

あ
れ

ば
，

楽
曲

を
配

信
す

る

36
5日

24
時

間
，

音
楽

コ
ン

テ
ン

ツ
を

表
示

し
，

配
信

す
る

大
量

ア
ク

セ
ス

に
対

し
て

も
ユ

ー
ザ

が
ス

ト
レ

ス
を

感
じ

さ
せ

な
い

シ
ス

テ
ム

処
理

を
す

る

36
5日

24
時

間
，

音
楽

配
信

ア
プ

リ
を

配
信

す
る

モ
バ

イ
ル

ユ
ー

ザ
の

ア
ク

セ
ス

が
集

中
し

て
も

，
タ

イ
ム

リ
ー

に
処

理
で

き
る

ア
ク

セ
ス

ピ
ー

ク
時

で
も

，
ユ

ー
ザ

の
操

作
に

対
し

て
，

レ
ス

ポ
ン

ス
よ

く
反

応
す

る

ア
ク

セ
ス

ピ
ー

ク
時

で
も

，
遅

延
な

く
，

タ
イ

ム
リ

ー
に

楽
曲

フ
ァ

イ
ル

が
配

信
さ

れ
る

36
5日

24
時

間
，

楽
曲

フ
ァ

イ
ル

を
ダ

ウ
ン

ロ
ー

ド
配

信
す

る

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
な

専
用

ア
プ

リ
を

ス
ピ

ー
デ

ィ
ー

に
開

発
で

き
て

い
る

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
な

配
信

シ
ス

テ
ム

基
盤

を
安

定
的

に
運

用
で

き
て

い
る

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
な

配
信

シ
ス

テ
ム

基
盤

を
ス

ピ
ー

デ
ィ

ー
に

開
発

で
き

て
い

る 自
社

で
配

信
シ

ス
テ

ム
基

盤
を

開
発

し
て

い
る

外
部

に
委

託
し

て
配

信
シ

ス
テ

ム
基

盤
を

開
発

し
て

い
る

自
社

で
配

信
シ

ス
テ

ム
基

盤
を

運
用

し
て

い
る

外
部

に
委

託
し

て
配

信
シ

ス
テ

ム
基

盤
を

運
用

し
て

い
る

自
社

で
専

用
ア

プ
リ

を
開

発
し

て
い

る

外
部

に
委

託
し

て
専

用
ア

プ
リ

を
開

発
し

て
い

る

マ
ル

チ
デ

バ
イ

ス
用

配
信

シ
ス

テ
ム

運
用

業
務

(を
委

託
す

る
)

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
ア

プ
リ

開
発

業
務

(を
委

託
す

る
)

マ
ル

チ
デ

バ
イ

ス
用

配
信

シ
ス

テ
ム

開
発

業
務

(を
委

託
す

る
)

ウ
ォ

ー
タ

フ
ォ

ー
ル

開
発

で
開

発
し

て
い

る

ア
ジ

ャ
イ

ル
開

発
で

開
発

し
て

い
る

or
++

+(
---

)
++

(-)
or

++
+(

-)
++

(-)
or

++
++

(-)

or
++

+
++

ウ
ォ

ー
タ

フ
ォ

ー
ル

開
発

で
開

発
し

て
い

る

ア
ジ

ャ
イ

ル
開

発
で

開
発

し
て

い
る

or
++

+
+

an
d

an d

or
++

+(
-)

++
(-)

24

40
60

++ +

36
24

36

24

++
+

++
+

20
20

40

33
34

33
++

+(
-) 33

22 33
22

22

34
22

22

33
22

22

33
11

マ
ル

チ
デ

バ
イ

ス
配

信
シ

ス
テ

ム
基

盤

配
信

シ
ス

テ
ム

を
開

発
す

る
ベ

ン
ダ

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
ア

プ
リ

開
発

ベ
ン

ダ

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
用

シ
ス

テ
ム

開
発

ス
キ

ル
を

有
し

た
IT

ス
タ

ッ
フ

音
楽

デ
ー

タ
(自

社
で

管
理

)

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
な

，
大

量
で

増
加

し
て

い
く

音
楽

デ
ー

タ
を

自
社

で
管

理
す

る

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
な

配
信

シ
ス

テ
ム

基
盤

を
自

社
で

有
し

て
い

る

新
し

い
技

術
を

採
用

し
た

専
用

ア
プ

リ
を

開
発

で
き

る

短
期

間
で

専
用

ア
プ

リ
を

開
発

で
き

る

シ
ス

テ
ム

利
用

に
必

要
な

専
用

ア
プ

リ
を

開
発

で
き

る
新

し
い

配
信

サ
ー

ビ
ス

に
対

応
し

た
機

能
を

改
修

す
る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
配

信
に

対
す

る
機

能
改

修
が

で
き

る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
対

応
に

必
要

な
ノ

ウ
ハ

ウ
を

持
つ

IT
ス

タ
ッ

フ
が

自
社

に
い

る

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
デ

ー
タ

を
有

し
て

い
る

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
な

シ
ス

テ
ム

基
盤

を
有

し
て

い
る

サ
ー

ビ
ス

開
発

，
運

用
に

必
要

な
ノ

ウ
ハ

ウ
を

持
つ

メ
ン

バ
を

有
し

て
い

る

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
な

配
信

シ
ス

テ
ム

基
盤

は
，

他
社

が
有

し
，

そ
れ

を
利

用
で

き
る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
対

応
に

必
要

な
ノ

ウ
ハ

ウ
を

持
つ

IT
ス

タ
ッ

フ
は

外
部

に
い

る

an
d

++
+

++
or

+(
-)

++
+(

-)
or

+(
-)

++
+(

--)

33

16
33

51

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
な

，
大

量
で

増
加

し
て

い
く
音

楽
デ

ー
タ

を
他

社
に

管
理

を
委

託

33
11

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
に

対
応

し
た

配
信

シ
ス

テ
ム

基
盤

を
自

社
で

有
し

て
い

る
33

or
++

+(
-)

+(
-)

51 51

16
5

16

新
し

い
配

信
サ

ー
ビ

ス
に

対
応

し
た

シ
ス

テ
ム

を
運

用
す

る

運
用

技
術

を
有

す
る

開
発

ベ
ン

ダ
に

委
託

し
て

運
用

す
る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
を

技
術

を
有

す
る

開
発

ベ
ン

ダ
に

委
託

し
て

機
能

改
修

す
る

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
ア

プ
リ

開
発

の
専

門
の

ベ
ン

ダ
に

委
託

す
る

33
34

33

33 33 33

配
信

シ
ス

テ
ム

を
運

用
す

る
ベ

ン
ダ

34 34

20
13

33

戦
略

的
な

協
業

関
係

で
，

パ
ー

ト
ナ

ー
に

自
社

で
対

応
で

き
な

い
シ

ス
テ

ム
開

発
，

運
用

し
て

も
ら

う

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
な

シ
ス

テ
ム

を
ス

ピ
ー

デ
ィ

ー
に

開
発

，
運

用
す

る

配
信

手
数

料
(シ

ス
テ

ム
使

用
料

)
を

得
て

い
る

音
楽

コ
ン

テ
ン

ツ
配

信
料

低
費

用
で

配
信

シ
ス

テ
ム

の
開

発
(新

サ
ー

ビ

ス
対

応
の

シ
ス

テ
ム

改
修

)が
で

き
て

い
る

低
費

用
で

配
信

シ
ス

テ
ム

を
運

用
で

き
て

い
る

低
費

用
で

，
ス

マ
ー

ト
フ

ォ
ン

配
信

向
け

の
ス

マ
ー

ト
フ

ォ
ン

ア
プ

リ
を

開
発

で
き

て
い

る

an
d

配
信

シ
ス

テ
ム

運
用

費
用

配
信

シ
ス

テ
ム

開
発

費
用

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
ア

プ
リ

開
発

費
用

or

17

36
5日

24
時

間
，

楽
曲

フ
ァ

イ
ル

を
ス

ト
リ

ー
ミ

ン
グ

配
信

す
る

24

サ
ー

ビ
ス

に
必

要
な

シ
ス

テ
ム

資
源

を
有

す
る

10
0

10
0

10
0

10
0

an
d

an
d

an
d

an
d

an
d

凡
例

シ
ス

テ
ム

ハ
ー

ド
ゴ

ー
ル

シ
ス

テ
ム

タ
ス

ク

ゴ
ー

ル
寄

与
度

価
値

寄
与

度
(費

用
寄

与
度

選
択

さ
れ

た
ゴ

ー
ル

要
素

と
の

関
係

ス
マ

ー
ト

フ
ォ

ン
を

活
用

し
た

ゴ
ー

ル

シ
ス

テ
ム

価
値

ゴ
ー

ル
シ

ス
テ

ム
費

用
ゴ

ー
ル

シ
ス

テ
ム

収
益

ゴ
ー

ル

モ
バ

イ
ル

ユ
ー

ザ
に

，
楽

曲
フ

ァ
イ

ル
を

，
確

実
に

，
安

定
的

に
配

信
す

る

シ
ス

テ
ム

ゴ
ー

ル

シ
ス

テ
ム

ゴ
ー

ル

++
++

+

++
+

++
+

++
+

++

++
+(

--)
++

(-)

++
+

++
+

++
+

++
+

++
+

++
+ 33

詳 細 化

図
 1

1-
7 

 ス
マ
ー
ト
フ
ォ
ン
対
応
の
モ
バ
イ
ル
音
楽
配
信
ビ
ジ
ネ
ス
の
シ
ス
テ
ム
ゴ
ー
ル
グ
ラ
フ

 



 85

 

図 11-8 BSTM によるビジネス価値提供コンポーネントの分析 

 

 

図 11-9 BSTM による情報活用要素のマッピング 

11.2.4.3 システム価値創出コンポーネントの要素関係分析 
BSTM に基づいて，新たな「システム価値」の「365 日 24 時間，アプリをダウンロードし，利用できる」

を実現するためのシステム価値創出コンポーネントの各要素の要求を分析する．新たな「システム価値」の創
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この要求抽出の結果，新たな「システム価値」を創出して提供するために，「システム費用構造」として，

スマートフォンアプリ開発費用，配信システムのスマートフォン対応開発費用が抽出できている(図 11-10)． 
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図 11-10 BSTM によるシステム価値創出コンポーネントの分析 

 
11.2.4.4 システム価値提供コンポーネントからビジネス価値提供コンポーネントへの費用制約のマッピング 

BSTM に基づいて，SMC で抽出した新たに発生する「システム費用構造」のスマートフォン対応の配信シ
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図 11-11 BSTM によるビジネス価値創出コンポーネントの分析 

11.2.4.5 スマートフォン向け音楽配信ビジネスの XBMC 
 BSTM によるマッピングで作成されたビジネスアーキテクチャを表現した XBMC を図 11-12 に示す．

XBMC はビジネスゴールを達成するビジネスアーキテクチャの要求を表現している．図 11-12 に示した

XBMC で赤字になっている要求事項は，既存の携帯電話向けモバイル音楽配信ビジネスからスマートフォン向

け音楽配信ビジネスへ移行する要求であり，ビジネスアーキテクチャはこの要求を実現する必要がある． 
 また，ビジネスケース図を用いることで，スマートフォンアプリプラットフォーム事業者とのビジネスパー

トナーシップによって，スマートフォンアプリを管理して，そのスマートフォンアプリをチャネルとして，ス

マートフォンユーザに対して直接音楽配信するビジネスバリューチェーンをXBMC で表現できている． 
 

 

図 11-12 スマートフォン向け音楽配信ビジネスのXBMC 
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11.2.4.6 スマートフォン向け音楽配信ビジネスの SMC 
図 11-13 に，BSTM によるマッピングで作成されたシステムアーキテクチャを表現するSMC を示す．SMC

は，ビジネスゴールを達成するシステムアーキテクチャの要求を表現している． 
図 11-13 のSMC で赤字になっている要求は，既存の携帯電話向けモバイル音楽配信ビジネスからスマート

フォン向け音楽配信ビジネスへ移行する要求であり，システムアーキテクチャはこの要求を実現する必要があ

る． 
また，システムケース図を用いることで，スマートフォンアプリプラットフォーム開発ベンダの支援によって，

音楽配信のチャネルとなるスマートフォンアプリを開発し，そのアプリをシステムユーザにダウンロード可能

とし，アプリによって音楽を配信するシステムバリューチェーンをSMC で表現できている． 
 

 

図 11-13 スマートフォン向け音楽配信ビジネスのSMC 
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図 11-14 ゴール寄与度の評価 

11.4 まとめ 
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の携帯電話(フィーチャーフォン)を基軸に展開していた既存のビジネスモデルは，新しい技術として，スマー

トフォンやWiFi 等の情報技術を活用して，新たな価値を創出する進化するビジネスモデルを設計している． 
また，設計したビジネスモデルと従来のビジネスモデルを，ゴールグラフを用いて比較評価が可能となって
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12 評価と考察 
12.1 研究課題に対する評価 
本研究での提案方法は事例への適用結果から，本研究の 4 つの研究課題の解決に有効であると判断できる． 
 

(1)  ビジネスアーキテクチャの俯瞰的な視覚化，分析の方法 
ビジネスモデルの視覚化の分析の基礎としたBMC の構造を抽象化したGMC を継承して，ビジネスアーキ

テクチャの関心事に限定して具体化し，視覚化するXBMC を提案した．XBMC によって，ビジネスアーキテ

クチャを俯瞰的に視覚化することと，ビジネスアーキテクチャにおいて，ビジネス価値を創出して提供するビ

ジネスバリューチェーンを分析することが可能となる． 
また，XBMC とビジネスゴールグラフの関係付けによって，単なるビジネスアーキテクチャの視覚化と分析

に留まらずに，ビジネスゴールを達成するビジネスアーキテクチャを構成することが可能となる． 
 

(2)  システムアーキテクチャの俯瞰的な視覚化，分析の方法 
ビジネスモデルの視覚化の分析の基礎としたBMC の構造を抽象化したGMC を継承して，システムアーキ

テクチャの関心事に限定，かつ関心事を拡大して具体化し，視覚化するSMC を提案した．SMC によって，情

報技術，情報システムを活用して新たな価値を創出するビジネスモデルでは重要となるシステムアーキテクチ

ャを俯瞰的に視覚化することと，システム価値を創出して提供するためのシステムバリューチェーンを分析す

ることが可能となる． 
また，SMC とシステムゴールグラフの関係付けによって，単なるビジネスアーキテクチャの視覚化と分析

に留まらずに，ビジネスゴールを達成するシステムアーキテクチャを構成することが可能となる． 
 

(3)  情報技術，情報システムの活用によって新しい価値を創出し，ビジネスゴールを達成するビジネスアーキ

テクチャとシステムアーキテクチャの設計方法 
探索型でビジネスモデル仮説を設計する初期ビジネスモデル設計と，そのビジネスモデル仮説を段階的詳細

化型でビジネスモデルを詳細設計する詳細ビジネスモデル設計の2層構造のリーンビジネス設計方法を提案し

た．リーンビジネス設計方法によって，情報技術，情報システムを活用して新しい価値の創出を発想するプロ

セスと手法が組み込まれていることから，ビジネスモデル設計者のビジネスモデル設計の経験と力量への依存

度を軽減することが可能となり，ビジネスモデル設計者の誰もが情報技術を活用したビジネスモデルを構成す

るビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを設計できる． 
また，ゴールモデルを用いたビジネスアーキテクチャ設計方法によって，単なる情報技術を活用したビジネ

スモデルの設計で終わらずに，企業が設定するビジネスゴールの達成に近づくビジネスモデルを実現するビジ

ネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの設計が可能となる． 
 

(4)  ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャのアライメント方法 
ビジネスゴールを達成するため，XBMC と SMC とを段階的かつ繰り返しマッピングする変換層である

BSTM とビジネスモデルアライメントプロセスによって，ビジネスゴールを達成するように，ビジネスアーキ

テクチャとシステムアーキテクチャとの間の段階的なマッピングとアライメントが図れる．ビジネスアーキテ

クチャとシステムアーキテクチャのアライメントは，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを構

成するコンポーネント単位に，段階的かつ繰り返し構成する要素のマッピングを図ることで，コンフリクトを

排除し，アライメントを図ることができる． 
マッピングにおいて，ビジネス価値の向上につながる情報技術を活用する要素をシステムアーキテクチャか

らビジネスアーキテクチャにマッピングすることで，システム価値をビジネス価値に変換できる． 
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12.2 ビジネスコンサルタントの評価 
IT を活用したビジネスの開発を担当しているコンサルタント 4名(ベテラン 2名，若手 2 名)に，本提案方法

論の有効性，実行容易性に関してヒアリングを実施した．ヒアリングの結果から，本提案技術の有効性と実行

容易性を示す 3 点の評価を得た． 
 

(1)  XBMC，SMC の有用性 
XBMC とSMC は，ビジネスモデル設計で検討が必要な要素を網羅的に表現できており，討議フレームワー

クやチェックシートとして活用することで，ビジネスモデルの議論や分析のモレをなくすことができる． 
図 12-1 に，提案方法のXBMC をもとに，ヒアリング対象のビジネスモデルの設計内容をチェックするチェ

ックシートである．チェックシートは，コンサルティング支援先の顧客が検討しているビジネスモデルの検討

内容，検討ステージをチェックできる．このチェックシートによって，顧客のビジネスモデル設計の検討モレ

や遅れの項目，実現に向けた検討状況が視覚化できている． 
 

(2)  SMC の関心事の有用性 
システムアーキテクチャを俯瞰的に視覚化できており，従来のビジネスモデル設計では，検討から除外，後

回しとされていたが，情報システムを活用して新しい価値を創出するビジネスモデルの設計では重要なシステ

ム開発業務，システム開発パートナーの要素の検討が可能となる．また，その結果，情報システムの構築や情

報システムの資源やシステム開発パートナーの調達の早期着手ができ，ビジネスモデルの実現期間の短縮化が

図れる． 
 

(3)  ビジネスモデルの具体的な設計方法の提供 
ビジネスの現場で利用されている BMC は，具体的なビジネスモデルの設計方法が提供されていない．コン

サルタントの経験と力量に大きく依存している．本提案方法は，ビジネスゴールのゴール分析と，ビジネスゴ

ールとXBMC，SMC との関係付けによって，コンサルタントは迷わずに，ビジネスアーキテクチャ，システ

ムアーキテクチャを設計することができる． 
 

(4)  情報技術の活用アイデアの発想方法の提供 
ビジネスモデルにおける活用対象の情報技術の抽出，情報技術の活用による価値の発想は，検討方法がなく，

コンサルタントの力量に依存していた．しかし，本研究で提供される情報技術の価値の変換方法，情報技術価

値マトリクスによって，活用対象の情報技術の抽出，情報技術の活用による価値の発想，価値の関係性の理解

による価値の発想が支援され，目標への到達時間が短縮される． 
また，複数人によるブレーンストーミング手法を共通の発想フレームワークとして利用することで，時間当

たりの発想量の増大や，検討からモレていた発想を議論の対象にあげることが可能となる． 
 

(5)  複数のビジネスモデルの比較評価 
ビジネスモデル設計では，複数のビジネスアーキテクチャが設計され，選択が求められる．本提案方法は，

視覚的にゴールとの関係付け，ゴール寄与度が示されることから，その関係付けと寄与度を用いて，ビジネス

アーキテクチャの合理的な比較，選択ができる． 
 

(6)  ビジネスと情報技術の関係付け方法の提供 
コンサルティングの現場においても，会社規模の大小に関わらず新規ビジネス創出のためのリーンスタート

アップを支援するニーズが高くなっている．特に，本研究で提案しているビジネスモデルアライメントや情報

技術価値マトリクスは，情報技術やデジタルの価値とビジネス価値を関係付けるモデルとして可視性が高く，

コンサルティングの顧客企業にとっても理解が容易と考えられる． 
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静的に結びつける手法は，個々のコンサルタントの技法に依存して存在するが，本研究で提案されているよう

にダイナミックに変化するビジネスと情報技術のアジャイル的なモデル化はできていないので，本提案方法は

現場でも顧客との討議，合意形成にあたり，有益なモデルである． 
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検討中 

対象顧客の視点で，顧客

が受け取る価値内容が

具体的に定義されてい

る． 

顧客へのアンケートや

類似ビジネスの存在等

により，提供価値に対し

て対象顧客のニーズが

あることを確認済みで

ある． 

GPS により機械の

進路をガイダンスし

ハンドルを自動補正

することで，無駄の

ない作業が可能とな

る． 

(広大な土地の場合

は，直線に機械を進

めることが難しく，

ガイダンスに沿って

ハンドルを自動で補

正してくれること

で，作業効率が向上

する．) 

2

3 

ビジネス

チャネル 

・どのような手段でサービ

スを提供しますか？ 

・どのような手段でサービ

スを認知し購入してもら

いますか? 

・上記の関係者への調整は

していますか? 

未検討／

検討中 

対象顧客へ価値を届け

る具体的な経路が定義

されている．(認知，評

価，購入，提供，アフタ

ーサービスの各要素に

対して) 

価値提供経路にあるス

テークホルダの同意を

得ており，顧客への価値

提供が可能であること

を確認している． 

GPS ガイダンスシ

ステム搭載モデルを

製作し，通常の販路

で販売する． 2

4 

顧客との

関係 

・顧客との対応接点は明ら

かですか? 

・顧客と企業および顧客同

士の関係がどうなること

を想定していますか? 

・顧客との関係が築けるこ

との確証を何らか得られ

ていますか？ 

未検討／

検討中 

顧客との関係性が具体

的に定義されている．

(顧客の獲得，維持，成

長の各段階に対して) 

利用意向アンケートや

既に会員登録を開始し

ているなど，顧客との関

係性を築けることを確

認している． 

現行どおり，機器メ

ーカと顧客との関係

を想定． 

3
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No 
XBMC

の 
構成要素 

評価観点 
設計ステージ 

ヒアリング結果 
ス
テ
ー
ジ 

1 
(未定義)

2 
(定義) 

3 
(検証済) 

5 

収益構造 ・どういった流れで 終的

な収益獲得やコスト削減

につながりますか? 

・収益規模とコストを鑑み

て十分な利益が得られそ

うですか? 

・自社にとって継続的なビ

ジネスになり得ますか? 

未検討／

検討中 

どのような手段で自社

が利益を受け取るかが

定義されている． 

売上規模とコストを計

画し，継続的に収益を上

げられることを確認し

ている． 

機械に GPS ガイダ

ンスシステムを搭載

して商品価値を高め

る． 

 

顧客－(機械代金：単

価向上)→X社 

2

6 

ビジネス

資源 

・サービスの提供／維持に

どのような組織(社外含む)

の関与が必要ですか? 

・サービスの提供／維持に

必要な物的資源はありま

すか? 

・サービスの提供／維持に

必要な特殊な知識や技術

はりますか? 

・上記のうち不足している

ものを認識しています

か？調達できる目処はあ

りますか? 

未検討／

検討中 

顧客へ価値を提供する

ために必要な，リソース

(ヒト，モノ，カネ，チ

エ)が定義されている．

特にどのようなデータ

が必要か定義されてい

る． 

リソースの確保方法が

明確であり，不足するリ

ソースがある場合には

その確保できる目処が

立っている． 

・組織：研究部門，

技術開発部門，販売

店／代理店 

・物的資源：GPSガ

イダンスシステム 

・データ：稼働機情

報，地図情報，運転

情報 

・知識／技術：GPS

によるガイダンスお

よびハンドル補正技

術 

1

7 

ビジネス

活動 

・サービスの提供／維持に

はどのような業務が必要

ですか? 

・顧客への価値提供の観点

で も重要な業務は何で

すか? 

未検討／

検討中 

リソースを活用して顧

客へ価値を届けるため

に必要な活動が具体的

に定義されている． 

定義した活動について，

顧客への価値提供の観

点で重要性を吟味し，特

に集中すべき活動を識

別している． 

未検討 

1

8 

ビジネス

パートナ

ー 

・自社のみでサービスの提

供／維持が可能ですか? 

・可能でない場合，パート

ナーの目星はありますか? 

・パートナーが提供するも

のが時期／量／品質的に

問題ないことを確認して

いますか? 

未検討／

検討中 

自社で不足するリソー

スを認識し，どういった

領域のパートナーが必

要かが定義されている．

もしくはパートナーが

不要なことを確認して

いる． 

具体的なパートナーを

選定し，パートナーのリ

ソースが時期・量・品質

的に問題ないことを確

認している． 

未検討 

1

9 

費用構造 ・初期コストおよび維持コ

ストとしてどの程度の費

用がかかるのか算出して

いますか? 

・費用の根拠は何ですか? 

未検討／

検討中 

何にどの程度のコスト

が必要か(リソース・活

動・パートナーの観点

で)が定義されている．

関係部署へのヒアリン

グやパートナーから見

積りを取るなどして，コ

ストの額が確かなこと

を確認している． 

未検討 

1

図 12-1 XBMC のチェックシートとしての活用例 
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12.3 従来のビジネスモデル設計方法との比較 
 従来のビジネスモデル設計方法は，ビジネスアーキテクチャの設計のみを対象としていることが多い．また，

情報技術の活用が叫ばれる今日においても，まずは，ビジネスゴールを達成するビジネスアーキテクチャを設

計し，その後に，ビジネスアーキテクチャを入力として，システムアーキテクチャを設計するといったビジネ

スアーキテクチャからシステムアーキテクチャの一方向である． 
また，従来のビジネスモデル設計における情報技術の活用は，設計されたビジネスモデルをいかに短期間で

高品質で効率的に構築し，構築されたビジネスモデルを効率的に運用するために，どのように活用するかとい

った道具としての観点が強い．本研究の対象としている従来にはない新たなビジネス価値を創出するために，

どのように情報技術，情報システムを活用したビジネスモデルを設計するのかという観点は弱い． 
現実的には，情報技術を活用して新しいビジネス価値を創出するビジネスモデルが設計されているが，従来

のビジネスモデルの設計方法は，情報技術の活用によって得られる価値，その価値を得るために必要な条件や

環境を分析する方法は，十分に提供していない． 
そのことから，本研究の提案方法は，従来のビジネスモデル設計方法と比べて以下の優位点がある． 
 

(1)  情報技術を活用することによる新たなビジネス価値の創出を前提とした設計 
情報技術，情報システムを活用することで創出可能なビジネス価値を分析し，そのビジネス価値を創出，提

供するためのビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの設計方法を提供している．従来のビジネス

モデル設計方法と比較して，情報技術，情報システムの活用によって得られるビジネス価値を創出するビジネ

スモデルの設計が可能となるという優位点がある． 
 

(2)  ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを並行した設計 
 ビジネスアーキテクチャの設計と並行して，システムアーキテクチャを設計し，ビジネスアーキテクチャと

のアライメントの方法を提供している．従来のビジネスモデル設計方法と比較して，ビジネスアーキテクチャ

の設計段階から，ビジネスモデルの実現と持続に必要となる情報システムの資源，環境を分析することができ，

早期に情報システム資源の調達，情報システム環境の整備に着手でき，ビジネスモデルの実現の期間を短縮す

ることが可能となる優位点がある． 
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12.4 関連研究との比較評価 

12.4.1 BMG との比較 

提案方法論と先行研究のBMG とを比較する． 
(1)  システムアーキテクチャの視覚化と分析の方法の提供 

BMG はビジネスモデルの必要な要素を俯瞰して視覚化することはできる．しかしながら，システムアーキ

テクチャの関心事は，リソースやチャネルの一部として包含されており，ビジネスアーキテクチャの関心事の

みを表現することはできていない． 
提案方法の SMC は，システムアーキテクチャの関心事を視覚化，分析することができる．このことで，ビ

ジネスモデル設計の初期段階から，情報システム，情報システム環境を考慮したビジネスモデル設計が可能と

なる．それによって，ビジネスモデルの実現可能性が向上するとともに，情報システム，情報システム環境を

考慮していることから，実現のスピードが向上する． 
 

(2)  ビジネスゴールを達成するビジネスモデルの設計方法の提供 
 BMC は，ビジネスモデルのアイデアを発想する枠組みを提供しており，使い方によっては，単なるビジネ

スモデルのアイデア出しに終わってしまい，ビジネスゴールに寄与しないビジネスモデルが設計されてしまい，

ビジネスモデルの設計で重要な時間的な無駄が発生する． 
本研究の提案方法は，ビジネスゴールをゴール分析によってゴール分解して，そのゴールとの関係を評価し

ながら，繰り返しビジネスモデルを設計することから，単なるアイデアベースのビジネスモデル設計ではなく．

ビジネスゴールの達成に近づくビジネスモデルの設計に貢献する． 
 

(3)  ビジネスモデル設計のプロセスの提供 
BMC は，ビジネスモデルの設計の要素と枠組みを提供している．しかしながら，具体的な設計プロセスは

提供していない．提案方法は，リーンビジネスモデル設計プロセス，ゴールモデルの組合せによって，具体的

な設計プロセスを提供しており，ビジネスモデル設計者のビジネスモデル設計に貢献できる． 
 

12.4.2 Zachman フレームワーク，EA との比較 

(1)  ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの関心事の拡大 
先行研究の Zachman フレームワーク，EA と比較する．Zachman フレームワーク，EA は，ビジネスモデ

ル，システムモデルといった静的な構造であるモデルと，それらのモデルの実現の視点は提供している．しか

しながら，ビジネスモデルを持続的に提供するために重要な収益構造，ビジネスモデルやシステムモデルを創

り出し，維持・提供するためのプロセスの要素が関心事に含まれていない． 
本研究で提案するビジネスアーキテクチャを視覚化する XBMC，システムアーキテクチャを視覚化する

SMC は，ビジネスモデルを創り出し，持続的に提供するために必要な要素を関心事の対象に含んでいる． 
 

(2)  ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの設計方法の提供 
 先行研究の Zachman フレームワーク，EA とも，ビジネスモデルの設計の俯瞰的な枠組みと要素を提供し

ている．設計において，設計対象の検討には有効である．しかしながら，設計の方法に関しては提供していな

い． 
 本研究の提案方法は，ビジネスモデルの視覚化・分析の方法だけではなく，ビジネスモデルの設計方法を提

供しており，具体的なビジネスモデルの設計に貢献できる． 
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12.4.3 TOGAF，ArchiMate，BMG から ArchiMate へのマッピングとの比較 

(1)  ビジネスアーキテクチャの設計方法の提供 
先行研究のTOGAF，ArchiMate，BMG からArchiMate へのマッピングは，ビジネスアーキテクチャをイ

ンプットとして，ビジネスアーキテクチャとアライメントが図れたシステムアーキテクチャ，テクノロジーア

ーキテクチャの設計方法，表記方法を提供している． 
しかしながら，本研究が提案しているビジネスアーキテクチャの設計方法は提供していない． 
 

(2)  情報技術を活用したビジネスアーキテクチャの設計方法 
 先行研究のTOGAF，ArchiMate，BMG からArchiMate へのマッピングは，ビジネスアーキテクチャから

システムアーキテクチャを設計するアプローチで，いかにビジネスアーキテクチャの要求するシステムアーキ

テクチャを情報技術を活用して設計するかに着眼している．本研究が提案する，情報技術を活用したビジネス

価値を創出するビジネスアーキテクチャの設計には着眼していない． 
 
(3)  ビジネスモデル仮説の設計方法の提供 
 先行研究のTOGAF，ArchiMate，BMG からArchiMate へのマッピングは，いかにビジネスアーキテクチ

ャの要求に即したシステムアーキテクチャを設計するかに着眼している．探索型で，新しいビジネス価値を創

出するビジネスアーキテクチャ仮説の設計する段階で適用する方法ではない． 
 本研究の提案方法は，ビジネスモデル仮説を設計する探索型とビジネスモデル仮説を詳細化する段階的詳細

化型の 2層構造であり，ビジネスモデル仮説の設計の方法を提供している． 
 

12.4.4 デジタルビジネスモデル研究との比較 

(1)  ビジネスモデルの設計方法の提供 
 関連研究の情報技術によるビジネス価値創出の方法[Barnes 2002]は，携帯電話によるコンテンツビジネスの

ビジネスバリューチェーンを表現，分析はしているが，ビジネスモデルやビジネスバリューチェーンの設計方

法は提供していない．また，システムアーキテクチャの関心事としては携帯電話と通信ネットワークのみであ

る． 
本提案方法は，活用対象の情報技術を限定することなく，その情報技術を活用して，ビジネス価値を創出す

るビジネスモデルの設計方法を提供している． 
また，情報技術を活用したビジネスモデルの分野としてデジタルビジネスの研究がある．デジタルビジネス

モデルの研究[Osterwalder 2013, Veit 2014]は，成功したデジタルビジネスモデルの構造の分析である． 
本研究は，ビジネスモデル設計方法を事例の音楽配信ビジネスに適用して有効性を示している．このことか

ら，本研究で提案したビジネスモデル設計方法は，デジタルビジネスモデルの設計に適用することは可能と考

えられる． 
 

(2)  デジタル音楽配信のビジネスモデル 
 デジタル音楽配信ビジネスは，情報技術を活用してビジネス変革されたビジネスモデルの事例として，多く

の研究がされている．しかしながら，ビジネスモデルの構造や分析，情報技術の影響の分析の研究である[Matt 
2012, Steininger 2012, Vlachos 2006, Wagner 2013]．情報技術を活用して新たな価値を提供し，既存のビジ

ネスや業界構造を変革するようなビジネスモデルの設計方法については提供していない． 
 本研究は，ビジネスモデル設計方法を事例の音楽配信ビジネスに適用して有効性を示している．そのことか

ら，本研究で提案したビジネスモデル設計方法は，デジタル音楽配信ビジネスの新ビジネスモデルの設計に適

用することは可能と考えている． 
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12.4.5 リーンスタートアップ，リーンキャンバスとの比較 

(1)  ビジネスモデルの設計方法 
 先行研究のリーンスタートアップ[Ries 2011]は，ビジネスモデルに限定していない，起業や新規事業化のマ

ネジメント方法である．そのため，ビジネスモデルの設計，構築を対象とした個別の方法を提供していない．

また，情報技術を起点として情報技術を活用したビジネスモデルの設計の個別の方法も提供していない． 
 本研究の提案方法は，ゴールモデル，価値変換，XBMC，SMC を組合せて，情報技術を活用して，新しい

価値を創出するビジネスモデルの設計方法，その表記方法を提供している． 
 
(2)  ビジネスドメインの拡大 
 先行研究であるリーンキャンバス[Maurya 2012]は，BMC を取り入れたWeb ビジネスを対象としたスター

トアップ向けのビジネスモデルの視覚化の方法である．リーンキャンバスは，Web ビジネスを対象に，BMC
を具体化している．そのため，Web ビジネス以外の他のドメインのビジネスモデルの視覚化は適合に課題があ

る． 
 本研究の提案方法のXBMC，SMC は，Web ビジネスのみに対象ドメインを限定しておらず，他ドメインに

も適用できる汎用性を有している． 
 
(3)  ビジネスアーキテクチャ，システムアーキテクチャの関心事の対象 
リーンキャンバスは，BMC を基礎としていることもあり，関心事の対象を限定，分離していない．そのた

め，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの関心事が混在し，かつ不足している．そのため，ビ

ジネスモデルの設計としては，不足しており，リーンキャンバスの後に，新たな検討，設計が必要となる． 
 本研究の提案方法は，ビジネスモデルの構築，実行に向けて必要な関心事を初期段階から設計の対象として

おり，詳細化していくのみであり，実現に向けてスピードアップが図れる． 
 

12.4.6 その他の関連研究との比較 

(1)  設計するビジネスモデルの評価 
関連研究[Franz 2012]は，ビジネスバリューチェーンが達成すべきビジネスゴールとの関係は評価していな

い．本提案方法は，ビジネスゴールグラフとシステムゴールグラフを用いることで，設計するビジネスアーキ

テクチャとシステムアーキテクチャのビジネスゴール関係付け，ビジネスゴールの達成を評価できる． 
 

(2)  ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャのアライメント方法 
 関連研究[Doucet 2009, Wegener 2007]は，情報技術のビジネスアーキテクチャに有用となるアライメントの

具体的な方法は提供していない．本提案方法は，BSTM による段階的なマッピングで，情報技術を活用したビ

ジネスアーキテクチャの実現方法を提供している． 
 
(3)  情報技術を活用してビジネスゴールを達成するビジネスアーキテクチャの設計方法 
関連研究[Lamsweerde 2001, Bleistein 2004, Bleistein 2006a, Bleistein 2006b]は，新しい情報技術の活用

を用いて，ビジネスゴールを達成する設計方法は提供していない．本提案方法は，ビジネスアーキテクチャゴ

ールグラフとシステムアーキテクチャゴールグラフによって，新しい情報技術の適用を分析し，新しい情報技

術を活用したビジネスアーキテクチャを設計できる． 
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12.5 考察 

12.5.1 価値主導での探索的なビジネスモデルの開発 

(1) 個人の力量に依存し，再現性の低いビジネスモデル開発から脱却 
 従来の情報技術を活用したビジネスモデルの開発は，個人の力量に大きく依存して，再現性の低い開発方法

である．本提案方法論は，情報技術の活用によって創出可能な価値の抽出，その価値を創出，提供するビジネ

スモデルの設計の方法を提供し，ビジネスモデルの設計の再現性が高く，ビジネスモデル開発に経験が少ない

ビジネスモデル設計者でも，情報技術を活用したビジネスモデルの開発が可能となる． 
 
(2) ビジネスゴールの達成の確実性が高いビジネスモデルの開発 
従来のビジネスモデル開発は，アイデアの発想が重視され，ビジネスモデルアイデアの発想と視覚化の方法

の提供が中心であった．そのため，ビジネスモデル開発においては，ビジネスゴールを達成するようなビジネ

スモデルに繋がるビジネスモデルアイデアが発想される確率は低く，確実性の低いビジネスモデル開発であっ

た． 
本提案方法論は，ゴールモデルとリーンスタートアップを活用することで，価値主導で探索的にビジネスモ

デルの設計，評価，学習を繰り返し，ゴールモデルでビジネスモデルの進化を制御していることから，段階的

に設定したビジネスゴールの達成に近づくビジネスモデルをアイデア発想，設計が可能となる． 
このことで，ビジネスに貢献でき，確実性の高いビジネスモデルを設計できる． 

 

12.5.2 システムアーキテクチャからビジネスアーキテクチャへのアライメント 

 従来のビジネスと情報システムのアライメントは，ビジネスの要求を実現するための情報システムをいかに

設計，構築して実現するかが命題のアライメントである．近年は，情報システムのビジネスに与える影響が強

く，また，資産の有効活用の観点から既存の情報システムの活用の要求が強い．そのことから，情報システム

と情報システム環境の制約，活用可能性をビジネスで考慮するシステムアーキテクチャからビジネスアーキテ

クチャのフィードバックのアライメントが必要である． 
 本提案方法は，BSTM のビジネスメタモデルで，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの関係

付けを視覚化し，影響の関係付けが特定できる． 
また，BSTM によって，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャの構成要素の集約単位で，段階

的にビジネスアーキテクチャからシステムアーキテクチャのアライメント，システムアーキテクチャからビジ

ネスアーキテクチャのアライメントのサイクルを繰り返すことで，システムアーキテクチャの制約を考慮し，

活用可能性を引き出すビジネスアーキテクチャが設計できる． 
 

12.5.3 SMC の適用によるシステムアーキテクチャの 適化に向けた分析，再設計 

 組織の情報システム部門は，効率化の観点でのシステムゴールを達成するために，情報システム，情報シス

テム環境の 適化が求められる．提案するSMC は，システム価値の創出，提供のバリューチェーンを表現し，

そのために必要な要素を視覚化できる． 
そのことから，情報システム部門は，SMC を適用することで，既存の情報システム，情報システム環境の

俯瞰的な視覚化，分析，再設計が可能となり， 適化に貢献できる．情報システム部門にとっては，SMC の

みの単独の適用で価値を得ることができる． 
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12.5.4 提案方法論のビジネスモデル開発のステークホルダへの提供価値 

IT 駆動型ビジネスモデルの開発には，ビジネスモデルを設計するビジネスモデル設計者(ビジネス企画者)，
ビジネスモデルを実現するための情報システムと関連環境を設計する情報システム設計者(IT ストラテジスト

や情報システム企画者)，ビジネスモデルの選択と実行を意思決定する経営者が関与する．その 3 者の視点で提

案方法論を考察する． 
 

(1)  ビジネスモデル設計者のビジネスモデル設計支援 
従来は，具体的な情報技術を活用して新たな価値を創出するようなビジネスアーキテクチャの設計の方法は

提供されておらず，ビジネスモデル設計者の経験や情報技術に関する知見などの個人の力量にビジネスモデル

の設計は依存しており，設計されるビジネスモデルの品質のばらつきが発生していた．また，ビジネス環境に

対応して成功するビジネスモデルの設計は，一部のビジネスモデル設計者に限られていた． 
提案方法は，リーンビジネスモデル設計方法で，新しい情報技術の活用を分析することから，従来は取りこ

ぼしていた情報技術の活用が図れ，ビジネスモデル設計者の多くが情報技術を活用したビジネスモデルの設計

が可能となる． 
また，ビジネスゴールグラフによって，ビジネスゴールを詳細化，具体化して，XBMC に関係付けができ，

ビジネスアーキテクチャを設計できる．このことから，設計するビジネスアーキテクチャの品質確保や向上が

期待できる． 
 

(2)  情報システム設計者のビジネスモデル設計支援 
従来のビジネスモデル設計では，ビジネスモデルが設計されてから，情報システム設計者にビジネスモデル

を実現するシステムアーキテクチャである情報システムの設計を開始していた．そのため，情報システムが制

約となって，ビジネスアーキテクチャが求める情報システムが構築できない場合には，ビジネスアーキテクチ

ャを再設計するという手戻りが発生していた．提案方法は，ビジネスアーキテクチャの設計と並行して，シス

テムアーキテクチャを設計する方法であることから，従来よりも早いタイミングで，情報システム，情報シス

テム部門の体制・人材，業務，ノウハウなどの情報システム環境の整備に着手でき，ビジネスモデルの実現期

間を短縮できる． 
また，情報技術，情報システムを活用して新しい価値を創出するビジネスモデルの設計においては，情報シ

ステム担当者の参画は必須であり，ビジネスアーキテクチャの設計と同時に，ビジネス価値につながるシステ

ム価値を創出するシステムアーキテクチャの設計が求められる．提案方法は，ビジネスアーキテクチャの設計

と同時に，システム価値を創出して提供するシステムアーキテクチャを設計する方法を提供している．このた

め，より情報技術を積極的に活用して，独自性のあるビジネス価値を創出するビジネスモデルの設計の支援が

可能となる． 
これからのビジネスモデル設計で重要となる情報技術，情報システムの知見を有する情報システム設計者の

ビジネスモデル設計への寄与度を向上することも期待できる． 
 

(3)  経営者に対するビジネスモデルの選択，実行の合理的な意思決定の支援 
ビジネスモデルの選択や実行の意思決定には，ビジネスゴールを達成するビジネスアーキテクチャとシステ

ムアーキテクチャの俯瞰的な理解が欠かせない．経営者は，XBMC とSMC によってビジネスモデルを俯瞰的

に理解することが可能となり，その理解に基づく，正確な意思決定への貢献が可能となる． 
経営者は，情報技術や情報システムの知見を持たないことが多く，経営者にとって理解が難しいシステムア

ーキテクチャの必要性，要求を，SMC によって理解することができる．その理解をもとに，情報システム投

資を含めたビジネス投資判断が可能となる． 
ビジネスモデルの実行の意思決定において，現実的には，複数のビジネスアーキテクチャが提案され，提案

されたビジネスアーキテクチャを比較し，その中からの選択が求められる．本提案方法によって，ビジネスゴ
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ールグラフ，ビジネス価値ゴール寄与度を用いて，ビジネスアーキテクチャの合理的な比較と選択，実施可否

の意思決定が可能となる．その結果として，ビジネスゴールの達成に近いビジネスアーキテクチャを選択でき

ることから，ビジネスの成功確率を高めることへの貢献が期待できる． 
 

(4)  ビジネスモデル設計におけるステークホルダのコミュニケーションの支援 
XBMC とSMC は，ビジネスゴールを達成するビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャを俯瞰的

に視覚化できることから，ビジネスモデル設計に関係する経営者，ビジネスモデル設計者，情報システム設計

者の3者間のビジネスモデル設計者のコミュニケーションツールとして活用が可能である．その活用によって，

ビジネスモデルに対する理解の齟齬の解消，合意形成の期間短縮が可能となる． 
 

12.6 まとめ 
 本章では，本研究の評価と考察を述べた．評価としては，本研究の課題とした 4 つの課題の解決に有効であ

ること，既存のビジネスモデル設計方法と比較して，情報技術を活用して新たな価値を創出するビジネスモデ

ルの設計方法であることを優位点として述べた． 
考察は，本提案方法のビジネスモデル開発における貢献と意義，ビジネスモデル開発のステークホルダへの

提供価値を述べた．  
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13 今後の課題 
 企業は，進化する情報技術を積極的に活用して持続的に成長していくためには，情報技術を活用して情報シ

ステムを実現するだけではなく，情報技術を活用して新たな価値を創出するビジネスモデルの開発への取り組

みが必要とされる．このことから，IT 駆動型ビジネスモデルの開発は多くの企業で必要とされ，本研究領域は，

更なる発展が求められる． 
企業のビジネスモデルの開発に貢献するために，提案する方法論がビジネスモデル開発の現場で広く適用さ

れ，成果を提供できる実践的な方法論への昇華と IT 駆動型ビジネスモデル開発の研究領域発展のために，以

下の 3つの課題を解決する必要がある． 
 

13.1 実践的なビジネスモデル開発方法論の開発 
 提案方法論がビジネスモデル設計の実践の場で多く適用されるためには，提案方法論の簡易化，実践方法の

開発が必要である．今後は，提案方法論を適用するビジネスモデル設計ワークショップといった企業のビジネ

スモデル設計で実践可能な方法論の開発を研究する必要がある． 
 また，ビジネスモデル開発の現場では，ビジネスモデル案の提示のスピードと妥当性の 2 点を要求される．

スピードという点では，提案した XBMC や SMC をベースに，業種や業界別のビジネスモデルパターン化の

開発の研究を進めることで，ビジネスモデルの設計スピードを向上できると考えられる．妥当性については，

実際に XBMC や SMC で定義したビジネスモデルに対するビジネスゴールグラフに対する価値寄与度を，財

務指標等のビジネス価値に変換する手法を開発することで，実現できると考える． 
 

13.2 方法論の評価の深化 
本研究では，M2M(IoT)ビジネス，音楽配信ビジネスの 2 事例への適用を通じて提案方法論の定性的な効果

は評価している．今後は，提案方法論を様々な情報技術を活用して新しい価値の創出を狙うビジネスモデル設

計に適用して，ビジネスモデルの設計品質，設計時間，設計工数などの定量的な評価を実施し，方法論の評価

の深化を図る必要がある． 
 

13.3 方法論の適用ビジネスドメインの拡張 
本研究では適用事例として，M2M(IoT)ビジネス，B2C の音楽配信ビジネスのビジネスドメインに適用して

いる．今後は，提案方法論の適用ビジネスケース，ビジネスドメインを増やし，ビジネスドメイン毎の適用の

方法を研究して，方法論の拡張や適用ビジネスドメインに対する個別要素技術の開発が必要である．これによ

り，提案方法論の適用可能なビジネスドメインの拡大が図れる．  
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14 まとめ 
国境を越えたグローバルレベルでのビジネス競争の激化，情報技術を始めとした技術進化のスピード化など

から，ビジネス環境は，短期間で変化している．また，情報技術の企業経営，ビジネスに及ぼす影響は拡大し

ている．これらのことから，企業は激変するビジネス環境に対応しつつ，情報技術を活用することで競争優位

のあるビジネスを構築，発展させて，ビジネス競争に打ち勝つ必要がある．したがって，本研究は，その現実

社会の求める情報技術，情報システムを活用して，新たな価値を創出するビジネスモデルの設計方法を提供し，

貢献することを目的としている． 
本研究の技術的貢献は，以下の 5つの技術を提案し，情報技術，情報システムを積極的に活用して新しいビ

ジネス価値を創出するビジネスモデルの設計方法である IT 駆動型ビジネスモデルの開発方法論を提案したこ

とにある． 
 

(1) ビジネスアーキテクチャを俯瞰的に視覚化し，分析する方法であるXBMC 
BMC に着眼して，BMC の構造を抽象化したGMC を継承し，ビジネスアーキテクチャの関心事に限定して

具体化したXBMC を提案した． 
 

(2) システムアーキテクチャを俯瞰的に視覚化し，分析する方法であるSMC 
BMC に着眼して，BMC の構造を抽象化したGMC を継承し，システムアーキテクチャの関心事に限定かつ

拡大を図り，具体化したXBMC を提案した． 
 

(3) 情報技術，情報システムを活用してビジネス価値を創出するビジネスアーキテクチャ，システムアーキテ

クチャを設計するリーンビジネスモデル設計方法 
探索型でビジネスモデル仮説を設計する初期ビジネスモデル設計と，そのビジネスモデル仮説を段階的詳細

化型でビジネスモデルを詳細設計する詳細ビジネスモデル設計の2層構造のリーンビジネス設計方法を提案し

た． 
情報技術，情報システムからシステム価値とビジネス価値を抽出する情報技術の価値変換方法を提案した． 
 

(4) ビジネスゴールに着眼して，ビジネスゴールを達成するように，ゴールグラフによる詳細化し，XBMC と

SMC に関係付けて，ビジネスアーキテクチャ，システムアーキテクチャを設計する方法 
ビジネスゴールをビジネスゴールグラフにより詳細化を図り，XBMC と関係付けることによって，ビジネス

ゴールを達成するビジネスアーキテクチャの設計方法を提案した． 
システムゴールをシステムゴールグラフにより詳細化を図り，SMC と関係付けることによって，システム

ゴールを達成するシステムアーキテクチャの設計方法を提案した． 
 

(5) ビジネスゴールを達成するように，ビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチャをマッピングし，

アライメントを図るBSTM とビジネスモデルアライメント方法 
ビジネスゴールを達成するため，XBMC と SMC とを段階的かつ繰り返しマッピングする変換層である

BSTM，ビジネスゴールを達成するように，BSTM を用いてビジネスアーキテクチャとシステムアーキテクチ

ャを構成するコンポーネント単位に，段階的かつ繰り返し構成する要素のマッピングを図るビジネスモデルア

ライメントプロセスを提案した． 
 
提案方法は，情報技術の活用によって新たなビジネス価値を創出する機械のM2M を活用したアフターサー

ビスのビジネスモデル設計と，モバイル音楽配信ビジネスのビジネスモデル設計に適用し，提案方法の有用性

を評価した． 
本研究で提案した方法論は，従来のビジネスモデルの開発方法では提供していない，ビジネスモデル実現に



 103

おける情報技術の活用によって得られる価値を分析，抽出し，探索的にビジネスモデルの設計，評価，学習を

繰り返しながら，実現に向けて詳細化するとともに，ビジネスゴールに近づくような段階的にビジネスモデル

を進化させることのできる方法を提供している． 
提案方法論の適用によって，情報技術を積極的に活用したビジネスモデルの開発が進むとともに，新たな価

値を創出したビジネスモデルを開発し，適用した企業のビジネスイノベーションの実現への貢献が期待できる． 
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