
プロジェクトを成功させる現場リーダーのプロジェクトを成功させる現場リーダーの
「守・破・離」「守・破・離」

オブジェクト倶楽部 2006 夏
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自己紹介自己紹介

岡島 幸男（おかじま ゆきお）
永和システムマネジメント サービスプロバイディング事業部所属

部長

Webサービス同好会会長

時代 携わった仕事 技術

かけだし 社内システム開発他 C/Motif/informix

Java/Oracle

J2EE/日本語

ダイコン/AOP

部長 いろいろ ヒューマンスキル

一匹狼 自社製品企画・開発他

試練 他社技術企画、Web開発他

プロジェクトリーダー Web開発他

ヒストリー

「35歳定年説」を信じ始めている今日この頃。「35歳定年説」を信じ始めている今日この頃。



「守」～原則編「守」～原則編

現場リーダーとして守るべきものは何か。
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私が今まで守ってきたもの私が今まで守ってきたもの

根本にある価値観は変わっていませんが、原則や実践の幅は変わりつつあります。根本にある価値観は変わっていませんが、原則や実践の幅は変わりつつあります。

オブラブ2005 夏 「リーダー本」 2006春

「３つの価値と、６つの原則」 「３つの価値観と、３つの仕事」
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私が今守るべきと信じているのは、３つの「プリンシプル」私が今守るべきと信じているのは、３つの「プリンシプル」

目的・課題・アクション

仕事を遂行する基本

管理より演出

人間に動いてもらう基本

見える化

問題を解決する基本

「守」とは、プリンシプルを自分の実感として信じ、それを指針として行動すること。「守」とは、プリンシプルを自分の実感として信じ、それを指針として行動すること。
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現場リーダーの守るべきもの、「プリンシプル」現場リーダーの守るべきもの、「プリンシプル」

プラクティスとノウハウにより培ったプリンシプルは、どんな仕事やプロジェクトにも有効。プラクティスとノウハウにより培ったプリンシプルは、どんな仕事やプロジェクトにも有効。

「プリンシプル」

「ノウハウ」

「プラクティス」

目的・課題・アクション目的・課題・アクション 管理より演出管理より演出 見える化見える化

プロジェクト

マネジメント

プロジェクト

マネジメント
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 アジャイルアジャイル

朝会朝会 議事録議事録 かんばんかんばん ふりかえりふりかえり ・・・・・・

・・・・・・

沈殿

沈殿

沈殿
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目的・課題・アクション目的・課題・アクション

あらゆる仕事の基本
「目的は何ですか？」

目的のはっきりしない作業はしない

「課題が見えません」

課題をつぶしていくことがアクション

「宿題はなんですか？」

アクションには、担当、期限を設ける

目的、課題の共有
プロジェクトの全参加者を同じ方向に向ける

最もベーシックで重要。プロジェクトリーダー以外のメンバーにも必要な心得。最もベーシックで重要。プロジェクトリーダー以外のメンバーにも必要な心得。

アクションの実施

課題の発見

目的の確認
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管理より演出管理より演出

「キャラクターマップ」の例

織田

豊臣

明智徳川

アタック

バランス

ディフェンス

広く・浅く

狭く・深く

回覧文書

データベース
ドキュメント作成

文書

チェック機能

回覧エンジンコア

メンバーのキャラクターとタスクのマッピング、およびチーム目標とのマッチングが肝。メンバーのキャラクターとタスクのマッピング、およびチーム目標とのマッチングが肝。
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管理より演出管理より演出

「３Pフレームワーク」

メンバーレベルアップの肝は、状況に応じた刺激（Pride/Pleasure/Pressure)メンバーレベルアップの肝は、状況に応じた刺激（Pride/Pleasure/Pressure)

 

Pressure 

Pleasure Pride 

質を変える 

レベルを上げる 

量を増やす 
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見える化見える化

オブジェクト倶楽部定番の「見える化」。これ、やっぱり重要なプリンシプルです。オブジェクト倶楽部定番の「見える化」。これ、やっぱり重要なプリンシプルです。



「守」～実践編「守」～実践編

プラクティスとノウハウ実践、そのコツについて。
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PMPMととPFPF

マネジメントは「動脈」、ファシリテーションは「触媒」であり、「静脈」。マネジメントは「動脈」、ファシリテーションは「触媒」であり、「静脈」。

PM（プロジェクトマネジメント）PM（プロジェクトマネジメント） PF（プロジェクトファシリテーション）PF（プロジェクトファシリテーション）
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自律協調型自律協調型

コントロールと、自律協調コントロールと、自律協調

新人はコントロールしてあげるという「演出」も必要、ベテランには自律協調を期待。新人はコントロールしてあげるという「演出」も必要、ベテランには自律協調を期待。

コントロール型コントロール型
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朝会朝会

会議と朝会会議と朝会

会議は、合意形成・決定の場、朝会は、コミュニケーションの場。会議は、合意形成・決定の場、朝会は、コミュニケーションの場。

（メーカー型）会議（メーカー型）会議
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会議会議

目的・課題・アクション原則に従って会議を運営する。議事録スキルは一生役に立つ。目的・課題・アクション原則に従って会議を運営する。議事録スキルは一生役に立つ。

会議は、「目的・課題・アクション」の軸に沿って進行する
固めの会議で重要になるのは議事録

参加していないステークホルダーが、一瞥して内容を理解できるように

議事録に書きやすいように、会議を運営するよう心がける

将来を期待するメンバーに書かせる
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議事録と議事ログ議事録と議事ログ

議事録は「ストーリー」、議事ログは「コンテキスト」が重要。議事録は「ストーリー」、議事ログは「コンテキスト」が重要。

議事録議事録 議事ログ議事ログ
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議事録議事録

議題

日時

参加者

場所

資料

目的

結論

アクション

議事要旨

所見

議事録の基本フォーム

結論が先に来ること、アクションが決まっていることが肝。各発言は、議事要旨に整理する。結論が先に来ること、アクションが決まっていることが肝。各発言は、議事要旨に整理する。
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他にも・・・他にも・・・

ファンクションポイントファンクションポイント ユースケースポイントユースケースポイント

MicrosoftMicrosoft オープンソースオープンソース

ウォーターフォールウォーターフォール 繰り返し型繰り返し型

特定のノウハウ、プラクティスだけに縛られず、幅広く学ぶ姿勢が大事。特定のノウハウ、プラクティスだけに縛られず、幅広く学ぶ姿勢が大事。



「破」「破」

「PF」だけでは語りつくせぬこと
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PFPFだけで良いのか？だけで良いのか？

しかし、どうしようもない状況の突破口として、
「PF的センス」は武器となる。
しかし、どうしようもない状況の突破口として、
「PF的センス」は武器となる。

PFは触媒であり、それだけで存在できるものではない
⇒ スキルをもった個人やチームの存在が必要

全ての人が自律していて、協調性があるわけでもない
⇒ トップダウンコントロールも必要

議事ログだけでは、通用しないプロジェクトもある
⇒ 昔ながらの議事録を書くことも必要

会議と朝会は目的が違う
⇒ 泥臭い場をこらえることも（たまには）必要
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「破」裏テーマ「破」裏テーマ

「岡島は「岡島はPFPFな人」という認識を破ってみたい！な人」という認識を破ってみたい！

「最近、アジャイル開発を中心に注目されているプロジェクトファシリ
テーション、見える化の技術の集大成。」

－ ビジネス書の杜 pm_book_style（好川哲人さん）

「プロジェクトが円滑に流れるようにする、プロジェクトを管理するので
はなく、ファシリテートするための技術が書かれています。」

－ 「リーダー本」amazon レビュー

「関連する書籍｣

－ ObjectClub >コミュニティ>プロジェクトファシリテーション

「最近、アジャイル開発を中心に注目されているプロジェクトファシリ
テーション、見える化の技術の集大成。」

－ ビジネス書の杜 pm_book_style（好川哲人さん）

「プロジェクトが円滑に流れるようにする、プロジェクトを管理するので
はなく、ファシリテートするための技術が書かれています。」

－ 「リーダー本」amazon レビュー

「関連する書籍｣

－ ObjectClub >コミュニティ>プロジェクトファシリテーション

「手のひらの上の孫悟空状態」かもしれませんが。。。「手のひらの上の孫悟空状態」かもしれませんが。。。

↓↓「リーダー本」の扱い↓↓「リーダー本」の扱い



「離」～問題提起「離」～問題提起

では、本質的な問題解決に向けて、リーダーシップ
はこれからどこに向かうべきか？
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SISI分野において日々感じている問題点の数々分野において日々感じている問題点の数々

「SIゲームのルール」を愚痴る前に、まずはゲームに勝ち残れるチームのデザインが大事「SIゲームのルール」を愚痴る前に、まずはゲームに勝ち残れるチームのデザインが大事

多すぎるプロジェクトのトラブル

顧客マネジメントの問題(Lose-Lose)

品質や納期の問題

個人能力への依存

多すぎるプロジェクトのトラブル

顧客マネジメントの問題(Lose-Lose)

品質や納期の問題

個人能力への依存

チーム（組織）の混乱

無理なアサインメント

赤字覚悟

戦略放棄

チーム（組織）の混乱

無理なアサインメント

赤字覚悟

戦略放棄

若手が育ってこない

いつまでもテスター

プロジェクトたらいまわし

流れ作業

若手が育ってこない

いつまでもテスター

プロジェクトたらいまわし

流れ作業

仕事に充実感を感じない

プロジェクトから抜けられない

スキルアップを実感できない

いつも火消し

仕事に充実感を感じない

プロジェクトから抜けられない

スキルアップを実感できない

いつも火消し

もう目茶目茶。結局はSIというビジネスモデルの問題なの？もう目茶目茶。結局はもう目茶目茶。結局はSISIというビジネスモデルの問題なの？というビジネスモデルの問題なの？

・・・いやいや・・・いやいや
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チームのスタイルをデザインするとはチームのスタイルをデザインするとは

チームの外から、目指すべきゴールと、チームとメンバーのあるべき姿を真摯に考えること。チームの外から、目指すべきゴールと、チームとメンバーのあるべき姿を真摯に考えること。

メンバー

メンバー

メンバー

メンバー

メンバー

チーム

リーダー
ゴールゴールゴール
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プリンシプルに従い「課題化する」プリンシプルに従い「課題化する」 by JUDE/Think!by JUDE/Think!

課題

若手の育成

チームのモチベーション維持

ビジネス的リスクの軽減

どうやって育成するか

どんな人に育って欲しいか

どうすれば理想のチームに近づけるか

どんなチームが理想か

どうしたらリスクを下げられるか

何がリスクか

やらせてみせる

やってみせる

メンバーの成長・成熟

ビジネス的リスクの軽減

リーダーシップ

ほどよい緊張感・規律

役割・関心の分離と相互理解

助け合い

明るい・楽しい

メンバーの方向性・価値観があっている

マネジメント・コントロール

顧客との良好な関係

強いチーム

トラックナンバー１

技術不足

過小見積もり

仕様が変わりすぎ

要件が決まりません

様々な経験が必要

ある程度の苦労・失敗は必要

伝家の宝刀

より高い目標

困難にくじけない強さ

「プリンシプル」の浸透

チームプレイ

顧客満足

正直さ

確実さ・ミスが少ない

「for the チーム」なメンバー

コストパフォーマンスの高いメンバー

平均的にクオリティの高いメンバー

リーダーの判断力・決断力
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岡島案：「受託ソフトウエア開発チームのデザイン（岡島案：「受託ソフトウエア開発チームのデザイン（20062006年版）」年版）」

デザインゴール：SIチームで最優先すべきは「サクセス」。イノベーションではない。

「接戦に強い、大負けしない」スタイルを目指す

クオリティ、コスト、デリバリー重視

天才的な人材がいなくても勝てる

高いプロ意識と、成功する喜び

基本（QCD）に忠実、着実に成長し、確実に成功するチームを理想とします。基本（QCD）に忠実、着実に成長し、確実に成功するチームを理想とします。

基本を重視基本を重視

成果物に関心成果物に関心

頻繁な議論頻繁な議論

Key Success Factor（鍵となる成功要素）Key Success Factor（鍵となる成功要素）
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チームのスタイルをインプリメントするとはチームのスタイルをインプリメントするとは

ゴールに向かってチームを進め、メンバーの行動を促すこと。ゴールに向かってチームを進め、メンバーの行動を促すこと。

メンバー

メンバー メンバー

メンバー

チーム

リーダー

ゴールゴールゴール
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岡島案：「受託ソフトウエア開発チームのインプリメント（岡島案：「受託ソフトウエア開発チームのインプリメント（20062006年版）」年版）」

基本を重視基本を重視

成果物に関心成果物に関心

頻繁な議論頻繁な議論

TDDTDDセル生産方式セル生産方式

文章能力文章能力

業務仕様業務仕様

重視重視

徒弟制度徒弟制度

見積技法見積技法
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岡島案：「受託ソフトウエア開発チームのインプリメント（岡島案：「受託ソフトウエア開発チームのインプリメント（20062006年版）」年版）」

チームのスタイルを実現しやすい「具体的な」開発モデルやツールを組み合わせる。チームのスタイルを実現しやすい「具体的な」開発モデルやツールを組み合わせる。

文章能力

議事録からスタート⇒基本設計書⇒アーキテクチャ設計書⇒要求定義書⇒企画書

業務仕様重視

適切な文書化、モデル化（概念モデルでの理解）

仕様レビュー会

TDD

プログラミングという（若手が最初に行うであろう）作業に、品質を作りこむスタイルを徹底させる

加えて、品質保証（テスト）の観点を持つこと(xUnitじゃないテストもあるのよ）

セル生産方式的アプローチ

「最終成果物の意識」を個々人に意識させる

アプリケーションの上から下まで、最初から最後まで、全て担当する

開発環境（データベースなど）を個人ごとに用意する

見積技法

デリバリをちゃんと行うために重要。手法はともあれ、ロジカルに、定量的に考えるクセをつけること

見積には経験が必要。じゃあ、経験がない場合は？「みんなで考えよう」

徒弟制度

親方は、弟子「責任を持って」教育する

クラスに応じた責任と権限（ステータス）
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まとめまとめ

プロジェクトリーダーに王道なし、されど皆さんのお力になれれば幸いです。プロジェクトリーダーに王道なし、されど皆さんのお力になれれば幸いです。

本日お伝えしたかったこと

リーダーはプリンシプルを重視せよ － 「守」

PFスキルは強力。でも万能ではない－ 「破」

チーム一丸となりサクセスを目指せ － 「離」
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