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Decompose the Project into 
Product Backlog Items 

smaller than one Sprint
プロジェクトを1スプリントよ
りも短いPBIに分解する

Add the PBI to the Product 
Backlog

PBIをプロダクトバックログに
追加する

Junction #1: Size, 
complexity, and demand 
for innovation are high?

分岐点 
#1：規模、複雑さ、イノベ
ーションへの要求が高い？

N
o

Create a dedicated Scrum 
Team. Make the Scrum 

Team as independent as 
possible.

専任のスクラムチームを編成す

る。スクラムチームはできるだ

け独立させる。

Junction #3: Continue 
the project as product 

development?
分岐点#3：プロジェクト
を製品開発として継続？

Yes

New Project
新規プロジェクト

No

Junction #2: Does the  
the WIP-​limit on active 

projects allow to start a 
new Project?
分岐点 #2: 

進行中のプロジェクトでWI
P制限を適用し、新しいプロ
ジェクトを開始できるか？

Yes Yes

Put the project on the 
waiting queue or stop 

existing projects
プロジェクトを待機キューに入

れるか、既存のプロジェクトを

停止する

N
o

Yes

Are other Product 
Teams working on 

the larger 
Product?

他の製品チームは、

より大きな製品に取

り組んでいるのか？

Consider reorganizing all 
teams into one GAME3 

Arena
すべてのチームを1つのGAME3
アリーナに再編成することを検

討する

Continue with the 
GAME3 Playbook

GAME3プレイブック
の続き

You have at least one real 
Scrum Team working on the 

Product Backlog?
プロダクトバックログに取り組

む、少なくとも1つの本物のス
クラムチームがあるか？

Define a larger Product 
Scope. Consider the Scope 
to be much larger than the 
project. Add the PBIs to a 

Product Backlog.

N
o

Yes

Peter Beck, Game3.info v3

The Project to Product with Scrum Playbook

Yes

No

1.1

1.3

3.2

2.1

2.2

1.2

3.1 4.2

4.1

Stabilize the team to form a long-​lasting team
Invest in Architecture and Engineering Practises to 
scale the product
If necessary, scale to the minimal possible number of 
teams, preferably with the LeSS Framework

A complex project is seen as a Goal 
for improvement of the product 

and services
複雑なプロジェクトは、製品やサー

ビスの改善のための目標と見なされ

る。

In GAME3 the list of all Goals are 
named Enterprise Backlog

GAME3では、すべての目標のリスト
は「エンタープライズ・バックログ

」と名付けられている。

The List of Goals is ranked by the 
Enterprise Owner

目標リストはエンタープライズオー

ナーによってランク付けされる

Only the Owner of an Arena can pull 
a Goal into Focus.

アリーナのオーナーだけがゴールを

フォーカスに引き出すことができる

。

Small Projects are most likely an 
Item in the Backlog of an Arena
小規模プロジェクトは、アリーナの

バックログにあるアイテムである可

能性が高い。

All Teams, of an Arena have one 
common Backlog.

アリーナのすべてのチームは、共通

のバックログを1つ持っている。

GAME3 utilizes well-​known 
frameworks and methods. But using 

Scrum or LeSS is only a 
recommendation.

GAME3は、よく知られたフレームワー
クや手法を活用している。ただし、Scru
mやLeSSの使用はあくまで推奨である。

Decisions on the right side are made by the 
Owner and Teams of an Arena

右側の決定は、アリーナのオーナーとチームによ

って行われる。

Decisions on the left side are made by the 
Enterprise Owner and Owners of the Arenas
左側の決定は、エンタープライズオーナーとアリ

ーナのオーナーによって行われる。

チームを長続きするチームに安定させる

製品をスケールさせるためにアーキテクチャとエンジニア

リングの実践に投資する

必要に応じて、LeSSフレームワークを使用して、最小限の
チーム数にスケールさせる

https://game3.info/the
+project+to+product+w
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GAME3 Arena / ゲーム3アリーナ

Work System / ワークシステム

Results provided by labor 
of the teams

チームの労働による成果

Results provided by 
automated systems

自動化されたシステムによる

結果

Improving the services (Development)
サービスの改善（開発）

Improving the work system
労働システムの改善

Customers
お客様

Rules

The Product is the 
result work

本製品は成果物であ

る。

„A project is a temporary endeavor 
undertaken to create a unique product, 

service, or result.“

Project Management Institute (PMI)

「プロジェクトとは、ユニークな製品、サービス

、成果を生み出すために一時的に取り組む事業で

ある。」

Project Management Institute (PMI)

https://game3.info/Gamedesign/GAME3+Rules/Arena/Artifacts/Product
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A Sprint is a 
project

スプリントはプロ

ジェクトである。

A project is a time-​
limited investment 

in the product
プロジェクトとは、

製品への時間限定の

投資である。

Desired ROI 
development for the 

product
その製品に求められる

ROIの達成


thecynefin.co

About - Cynefin
Framework - The
Cynefin Co
The idea of the Cynefin framework is
that it offers decision-makers a "sense
of place" from which to view their
perceptions.
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Stabilize the team to form a long-​lasting team
Invest in Architecture and Engineering Practises to 
scale the product
If necessary, scale to the minimal possible number of 
teams, preferably with the LeSS Framework

チームを長続きするチームに安定させる

製品をスケールさせるためにアーキテクチャとエンジニア

リングの実践に投資する

必要に応じて、LeSSフレームワークを使用して、最小限の
チーム数にスケールさせる

Bring the Project to the Team
s

プ
ロ
ジ
ェ
ク
ト
を
チ
ー
ム
に
持
っ
て
い
く

Bring the Team to the Project
チームをプロジェクトに集結させる
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development for the 
product

その製品に求められる

ROIの達成

Decide on continuing as 
product development 

before end of the 
project

プロジェクト終了前に製品

開発を継続するかどうかを

決定する

Prediction A after 5 Sprints.
5回のスプリント後の予測A

Prediction B after 5 
Sprints.

5スプリント後の予測B。



Owners lead to the success of the 
product and services. She serves the 
enterprise by:

Balancing opportunities and risks.
Focusing the organization to 
increase effectiveness.
Ensuring decisions are made.

System Leads lead to an effective 
work system. They serve the 
enterprise by:

Developing competencies of 
Teams and people.
Facilitating decision-​making.
Sustaining a continuous cycle of 
Planning, Execution, Inspection, 
and Adaptation.

Teams lead to customer satisfaction. 
They serve the enterprise by:

Managing and executing the work.
Creating value and ensuring quality.
Identifying opportunities for 
improvement in products, services, 
and work systems.

Leadership
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Investment
投資

Growth
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Stabilization
安定化
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New innovation Goal. E.g. A team 
from an Arena  takes this on initially.
新しいイノベーションの目標。例えば

、アリーナのチームが最初にこれに取

り組む。
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