
アナログツールで現場が変わる、 
チームが分かる 
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株式会社永和システムマネジメント 
  コンサルティングセンター 
        センター長 天野勝 
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講師紹介 
 天野 勝(あまの まさる) @amapyon 

 永和システムマネジメントにて、オブジェクト指向、アジャ
イル開発、開発現場の活性化をテーマに、ファシリテー
ションを活用したコンサルティング、セミナーに従事 

 2000年より、メーカーの情シス部にてアジャイル開発を実
践 

 2002年にKent BeckからTDDを教わる 

 著書：『eXtreme Programmingテスト技法』『正しく学ぶソフ
トウエア設計』 

 訳書：『リーン開発の本質』『アジャイルソフトウェア開発ス
クラム』 
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講師紹介 
 主なコミュニティ活動 

 オブラブ 事務局長 

 日本XPユーザグループ(XPJUG) スタッフ 

 アジャイルプロセス協議会(アジャパ) 編集委員 

 プロジェクトファシリテータ協会(PFI) 副理事長 

 ソフトウェアテストシンポジウム(JaSST) 実行委員 



会社紹介 

 株式会社 永和システムマネジメント 
 本社は福井県福井市 

 1980年創業、 
2002年東京事務所開設 

 金融、医療、オブジェクト指向 
を使ったシステム開発 

 コミュニティ活動や、 
書籍の執筆・翻訳に積極的 
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福井県福井市 

http://www.amazon.co.jp/UML%E3%83%AF%E3%83%BC%E3%82%AF%E3%83%96%E3%83%83%E3%82%AF-%E5%B1%B1%E7%94%B0-%E5%81%A5%E5%BF%97/dp/4798101931/sr=8-1/qid=1169464250/ref=sr_1_1/249-9729823-0184359?ie=UTF8&s=books
http://www.amazon.co.jp/%E3%82%AA%E3%83%96%E3%82%B8%E3%82%A7%E3%82%AF%E3%83%88%E3%83%86%E3%82%AF%E3%83%8E%E3%83%AD%E3%82%B8%E3%83%BC%E3%83%AF%E3%83%BC%E3%82%AF%E3%83%96%E3%83%83%E3%82%AF-VOL-3%E3%83%87%E3%82%B6%E3%82%A4%E3%83%B3%E3%83%91%E3%82%BF%E3%83%BC%E3%83%B3%E3%83%AF%E3%83%BC%E3%82%AF%E3%83%96%E3%83%83%E3%82%AF-%E3%82%AA%E3%83%96%E3%82%B8%E3%82%A7%E3%82%AF%E3%83%88%E5%80%B6%E6%A5%BD%E9%83%A8-%E5%B2%A1%E6%9D%91-%E6%95%8F%E5%BC%98/dp/479810194X/sr=8-1/qid=1169464278/ref=sr_1_1/249-9729823-0184359?ie=UTF8&s=books


5 Copyright (c) 2006-2011 Eiwa System Management, Inc. 2011/10/22 



Rubyな人を 
募集しています 
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はじめに 
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大前提 

仕事は 

チームで行なわれる 
1チームあたり、3～10人 

複数のチームに属する人もいる 

組織やプロジェクトは 

チームで構成される 
様々な階層のチームがある 

2011/10/22 

本日のお話は「チームでする仕事」が大前提 POINT 
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チームファシリテーションとは 

 チームファシリテーション(TF)とは、平鍋らが提唱し
ている「プロジェクトファシリテーション」のサブセット
で、現場への導入も含めた考え方およびサービス 
 現場カイゼンのベースづくりとして活用されている 

 ITプロジェクトに限らない、チームとしての仕事術 

プロジェクト 
ファシリテーション 

アジャイル 
ソフトウェア開発 

トヨタ生産方式 

ファシリテーション 

抽出 
・ 
融合 

抽出 
・ 

導入サービス 

チーム 
ファシリテーション 

プロジェクトファシリテーション 
http://ObjectClub.jp/community/pf/ 

2011/10/22 

C:/Documents and Settings/m-amano/Local Settings/Temp/2006-12-01-富士通長野/2006-04-13-NIS-PF/MorningMeetingGuide-1.6.doc


チームファシリテーションとは 

 2006年から、実績あり 

 チーム運営に特化しているので、開発をプロセスを
選びません 

 POのいないスクラム 

 ウォータフォールのアジャイル化 
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基本となる考え方。 

TFの最少セットの構成 

原則 

見える化 リズム 

実践 

朝
会 

週
計
画
会 

ふ
り
か
え
り
会 

タ
ス
ク
ボ
ー
ド 

具体的な実施項目。 

実践 

原則 

2011/10/22 

実践は原則の上に成り立つ POINT 

今日のお話 
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基本となる考え方。 

TFの最少セットの構成（スクラムっぽい用語） 

原則 

ス
プ
リ
ン
グ 

プ
ラ
ン
ニ
ン
グ 

ミ
ー
テ
ィ
ン
グ 

見える化 リズム 

実践 

デ
イ
リ
ー 

ス
ク
ラ
ム 

レ
ト
ロ
ス
ペ
ク
テ
ィ
ブ 

ス
ク
ラ
ム 

ボ
ー
ド 

具体的な実施項目。 

実践 

原則 

2011/10/22 

実践は原則の上に成り立つ POINT 



TFのPDCAサイクル 
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Plan 
 

・週計画会 
 

Do 
 

・朝会 
 

Check 
 

・ふりかえり会 
 

Act 
 

・ふりかえり会 
 

上位計画 

Done 
Keep Try 

Problem 

KPT 

Done ToDo Doing Done 

ﾀｽｸﾎﾞｰﾄﾞ 

成果物 

報告 

チームでリズムに乗って、見える化で仕事を進める POINT 

今日のお話 



タスクボードの基本形 
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タスクボードとは 

 基本レイアウトは「ToDo」「Doing」「Done」の3レーン 

 タスクを、作業状況に応じたレーンに貼る 
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ToDo Doing Done 

着手 完了 

チーム作業の見える化ツール POINT 

ボード 

タスク 

（カンバン） 
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見える化とは 

 見える化とは、異常を見えるようにし、行動を誘発
する仕組み、および活動のこと 
 メンバー間で共有する 

 見たくなくても眼に飛び込んでくる 
 五感に訴えかける 

 自発的な行動を促す 
 アイデアを出す、相互に確認しあう 

 カイゼンの道具 
 管理の道具ではない 

 現場主体の素早いフィードバックループを作る 
⇒カイゼンが促進される 

異常が見えることで行動につながる POINT 
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見える化によるカイゼンの推進 

「可視化」で 
現場が見える 

チームで 
問題に気づく 

チームで 
改善策を練る 

チームで 
改善策を実施する カイゼン 

2011/10/22 

現場の人の知恵と工夫を最大限に活かす(衆知を集める) POINT 
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「見える化」と「可視化」の違い 

 可視化は見えるようにしただけ 

 見える化には行動を誘発させる仕掛けがある 
 ことあるごとに視界に入る 

 意識せざるを得ない状況を作る 

 現状を反映している 
 過去の情報だけでは形骸化する 

 「割れ窓」理論 

 正常/異常が読み取れる 
 読み取れるようになる教育が必要な場合も 

「可視化」の先に「見える化」がある POINT 
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朝会との連動(Today欄の追加) 

ToDo Doing Done 

Today 

朝会で、その日一日行う
べき仕事をToDoから
Todayに移動する 
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見積と実績の差異の確認(Done欄の工夫) 

ToDo Doing Done 

見積よりも実績が少なけ
れば左、多ければ右に寄
せて貼る 

－ ＋ 



タスクボードの応用形 

～ 制限を設けた例 ～ 
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Doingの欄を制限した例 

ToDo Doing Done 

Doing欄を狭くして、同
時に着手しているタス
ク数を制限する 
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バグ数を制限した例(バグレゴ) 

写真協力：チェンジビジョン 

奥行：重要度（緊急度） 
縦：バグの依存関係 
造型：難易度 
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週の時間を制限した例 

ToDo Doing Done 

日ごとにおこなうタスク
を貼りだす 
当日より過去のタスク
が残っていたら遅れ 

木 

金 

月 

火 

水 

先行 

当日 

進行が早かったと
きに先行着手する
タスク 
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1日の時間を制限した例 

ToDo Today Done 

ToDoからTodayに移動した
際に、作業のめどが見ただ
けでわかる 

仕事の見積もり時間に
応じて、タスクカードの
サイズを変える 

Todayに残っているタスクカー
ドで、当日の進捗が見ただけ
で分かる 現在の時刻 
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1週間分の時間を制限した例 

ToDo Done 

9:00～ 
 9:20 

金 月 火 水 木 

9:30～ 
 11:30 

12:30～ 
 14:30 

15:00～ 
 17:00 

朝会 

17:00～ 
 17:30 

18:00～ 
 20:00 

夕会 

週計画会 

ふりか
えり会 

1日のサイクルと、1週間のサ
イクルを決めて、まわす 
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作業手順との連動 

写真協力：ヤマハモーターソリューション 

レーンが工程に従って並
んでいる。作業の種類が
ボード側に記載されている。 



バリューストリームマップによるムダ分析 
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要求 待ち行列に
フォームを入れる

承認と
優先順位
づけ

待ち行列に
フォームを入れる

技術
評価

待ち行列に
フォームを入れる

コーディング
とテスト

検査へ 検査と
修正

運用担当へ 配備 効率
1%

合計20分 合計4時間

価値

ムダ

5分

15分 1/2週間

2分

2週間

15分

2週間

2時間

1週間
3時間
45分

15分

1/2週間

3分
2時間
40分

6週間
4時間

バリューストリームマップの例 

出典：『リーン開発の本質』 

手順が定まれば、ムダを見つけやすくなる POINT 



おわりに 
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ふりかえり 

 チームファシリテーション 
 チームとしての仕事術 

 リズムに従い、見える化しながら仕事を進める 

 タスクボードの基本形 
 チームの作業状況をシンプルに見えるようにする 

 タスクボードの応用形 
 目的に合った制限を設けることで、見える化を促進する 

 チームとしての仕事の進め方をレイアウトに反映する 
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お問い合わせ 

 本資料に関するお問い合わせは下記までお願いし
ます。 

sales@esm.co.jp 

twitter @esmsec 

 

    株式会社永和システムマネジメント 

             コンサルティングセンター 

http://sec.tky.esm.co.jp/ 
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