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見える化による見える化による
プロジェクトファシリテーションプロジェクトファシリテーション

～モチベーションアップのツールと場づくり～～モチベーションアップのツールと場づくり～

(株)永和システムマネジメント

平鍋 健児

http://www.ObjectClub.jp
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本日のお話本日のお話

¸ 自己紹介（簡単に）

¸ プロジェクトの見える化を実践例で

¸ プロジェクトファシリテーション（PF）とは？

¸ PFの価値

¸ PFの原則

¸ PFの実践

プロジェクトファシリテーションについて、実践をまじえてお話します。プロジェクトファシリテーションについて、実践をまじえてお話します。POINTPOINT
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自己紹介自己紹介
¸ ㈱永和システムマネジメント

本社は福井県福井市，200名

金融・医療・オブジェクト指向を使ったシステム開発

2002年より品川に東京支社

¸ 平鍋健児
リアルタイム，CAD、オブジェクト指向の実践

UMLエディタJUDEの開発

オブジェクト倶楽部主宰

アジャイルプロセス協議会、副会長

XP-jpメーリングリスト主宰

翻訳、XP関連書籍、『リーンソフトウェア開発』、『アジャイルプロジェクトマネジメン
ト』

本日は本日は、、福井から来ました。福井から来ました。POINTPOINT

http://jude.esm.jp/
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プロジェクトの成功は、プロジェクトの成功は、Moving TargetMoving Target

要求 R(t)

システム S(t)

チーム(t)チーム(t)R(t) S(t)

Δ

Δ

t

不明確か
つ不安定な
要求。

不明確か
つ不安定な
要求。

見えなければ、制御できない。適応できない。カイゼンできない。見えなければ、制御できない。適応できない。カイゼンできない。POINTPOINT
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見える化見える化

¸ 情報がパッとわかる

¸ 「現在の状態」も、「結果」もわかる

ソフトウェア開発プロジェクトを、見えるソフトウェア開発プロジェクトを、見える化しよう化しよう！！POINTPOINT
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バーンダウンチャートバーンダウンチャート

¸ 進捗の見える化
バーンダウン（下向き）

中間成果物で
は計測しない。

受け入れテスト
を通過した要求
数でカウント。

メールでエクセルシート
を配布したり、
サーバに置いたから
見てね、はナシ。

バーンダウンチャートの例

全体進捗は、「バーンダウンチャート」で見える化、繰り返しのリズムづくり全体進捗は、「バーンダウンチャート」で見える化、繰り返しのリズムづくりPOINTPOINT
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かんばんかんばん

¸ 作業の見える化
ToDo(未実施)
Doing(実施中)
Done(テスト完)
で管理。

各自の作業を指示しなく
ても、毎朝自発的に
作業開始。

ソフトウェアかんばんの例

※バーンダウンチャーなどと共に、とにかく、壁に貼る。「情報発信器」とも呼ばれる。

作業の見える化は、「ソフトウェアかんばん」で行なう。作業の見える化は、「ソフトウェアかんばん」で行なう。POINTPOINT
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朝会朝会

¸ 作業の明確化
自発的なサインアップ

かんばんの前
で、行なう。

朝の仕事はじめが重要！

スタンドアップで１５分．

PF実践編：朝会ガイドを準
備しています！

朝会の例

毎朝、「かんばん」の前で全員で短い会議を行ない、リズムをとる。毎朝、「かんばん」の前で全員で短い会議を行ない、リズムをとる。POINTPOINT

http://www.ObjectClub.jp/community/pf/
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あんどんあんどん

¸ 異常の見える化
全受け入れテストを自動化。

毎時バッチで流す。
失敗があれば、即時表示。
原因追及。

欠陥のムダを排除。

自働化とあんどんに対応

欠陥の長期滞在を排除。

あんどんの例

異常の見える化は、「ソフトウェアあんど異常の見える化は、「ソフトウェアあんどんん」で行なう。（受け入れテストを回帰）」で行なう。（受け入れテストを回帰）POINTPOINT

※ 欠陥のムダ＝欠陥の大きさ×プロセス中の滞在時間
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だるまだるま

¸ 目標の見える化
なにか形になるもの
で目標をしめし、
達成感を味わう。

プロジェクトキックオフで注目を得て、
偶像化する。

グラフや、数値でもよい。

目に入ることが重要。
選挙でおなじみのダルマ

目標を全員で共有しよう。目標を全員で共有しよう。POINTPOINT

※ ダルマの目には、開始と終了がある。
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ペアボードペアボード

¸ ペアの討議内容の見える化
UMLなどを使って、
二人の討議を見える化。

議論が空中戦になるのを避ける。

他の人を巻き込みやすくする。

ノートを捨てる。（蓄積⇒表現）

記録は、必要ならそのままコピー！

「問題vs私たち」の構図を作る。
ペアボードの例

ペアの討議内容を、ボードにして見える化。ノートでなくボードで。ペアの討議内容を、ボードにして見える化。ノートでなくボードで。POINTPOINT
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色つき色つきUMLUML

¸ ソフトウェア内部構造の見える化
UMLを使って、全員が意識する
構造（アーキテクチャ、
モデル）を貼り出す。

手書きでもよい。

色をうまく使う。

図の前で議論が始まる。

ソフトウェア内部構造のUML例

構造の見える化は、構造の見える化は、「「色つき色つきUMLUML」」で行なう。厳密でなくてよい。手書きでよい。で行なう。厳密でなくてよい。手書きでよい。POINTPOINT
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ふりかえりふりかえり((11))
¸ カイゼンの気づき

Keep(良い点)
Problem(悪い点)
Try(次回挑戦)
を出す。

全員で意見を出し、
暗黙知の共同化と
形式知化を行なう。「名前付け」

「課題－解決リスト」、
とは違う。

とにかく、カジュアルな雰囲気で
全員発言することで、チームの
安全性を確保する。

「問題vs私たち」の構図になるように。

ふりかえりシートの例

カイゼンの「気づき」を「ふりかえり」で得る。カイゼンの「気づき」を「ふりかえり」で得る。POINTPOINT
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ふりかえりふりかえり(2)(2)

¸ Keep/Problem/Try（KPT）
Keepは定着する。

ProblemはTryを生み出す。

Tryは、KeepかProblemに
移動する。

定着したものには、
「名前づけ」を。

ふりかえりシートの例

Keep

Problem

Try

新しい問題！ 新しいアイディア！

解決法

やってみて

うまく行った

うまく行かない

定着

イテレーション毎に「ふりかえり」を繰り返すことでプロセスが改善される。イテレーション毎に「ふりかえり」を繰り返すことでプロセスが改善される。POINTPOINT
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ふりかえりふりかえり(3)(3)
¸ プロジェクトやリリースの回顧

¸ タイムライン
プロジェクトを時間軸で振り返
る。

個々人の物語をチームの物語
として表現

¸ 青＝喜び
赤＝怒り
黄＝驚き

¸ 感情によって思い出を引き
出す。

¸ プロジェクト終了のヒーリング
、カタリシス、次のプロジェクト
への勇気

リリース毎におおきな「ふりかえり」を。この後は、打ち上げを。（必ず！）リリース毎におおきな「ふりかえり」を。この後は、打ち上げを。（必ず！）POINTPOINT
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マインドマップマインドマップ
¸ 頭の中の見える化

中心に話題をおいて

放射状にキーワードを書く。

¸ すばやいノート術として

¸ 自己紹介として

¸ どちらかというと、
ブレインストーム

アイディア書き出し

アウトライン

などの発散系ツール マインドマップの例（協力：Kent Beck、作：懸田)

頭の中は、「マインドマップ」で見える化。頭の中は、「マインドマップ」で見える化。POINTPOINT




