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問題提起
ビジネスにスピードが求められ、Webベースシステムだけでなく、
携帯電話やデジタルカメラ向け組込みソフトウェアも、2～3ヶ月

で開発しないと競争に勝てない

こうした短納期ソフトウェア開発プロジェクトではリカバリーの余
裕がないため、初期計画の拙さ、進捗確認の遅れが即失敗に
つながる

長期プロジェクトよりも確実なプロジェクト管理が求められるとも
考えられる

では、XPやスクラムなどアジャイル開発におけるプロジェクト管

理とはどういうものであろうか？



(C)2006 Yoshihiro Iwami, OLYMPUS Corp.2

XPの作業プロセス

スコープ確認
最初の計画

ストーリー

イテレーション１ イテレーション２ イテレーションｎ

全員設計

ペアプログラミング

グラフの張り出し
スタンドアップミーティング

見積り、計画、追跡 見積り、計画、追跡

要件のネゴ

要件の共有
状況の共有

プロジェクト管理

ユーザ

開発者

テスト

レビュー
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短納期プロジェクトとは？
短納期プロジェクトの定義
– 開発期間3ヶ月、総工数30人月程度

» 開発費用で3,000万円

» コンカレント3～4チームで100人月も含める（開発費用1億円）

– 工程範囲は

» 要件定義からリリースまで6ヶ月

» 詳細設計から結合テストまで3ヶ月（要件定義は別フェーズで行う）

» 要件確認からリリースまで3ヶ月

短納期プロジェクトの属性
– 社内システム開発か受託開発か

– 経験の有無（業務、技術など）

– 要件の確定度

– 新規案件か、保守（改造）か

短納期≠小規模
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短納期プロジェクトの問題点（反省）
要員（その分野に精通している技術者）のタイミングよい確保が
むずかしい

複数社で開発する場合、ユーザの要件確認とプロジェクトの
コントロールが難しい

ユーザが要件を確定できない。あるいは、ユーザ自身が
全業務フローを把握できていない

追加要件は取り込むべきでなかった。要件追加を認めたため、
ただでさえ逼迫していた日程を
さらに遅らせてしまった

初期要件をもっと確認して
おくべきだった
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問題点ごとの失敗要因と対処事例
問題点 失敗要因 対処事例 

複数社で開発する場

合、ユーザの要件確認

とプロジェクトのコント

ロールが難しい 

 関係者が多いとコミュニケー

ションが難しくなり、必要な情

報がタイムリーに伝わらなかっ

た 

 下請けに丸投げされた 
 

 発注元、元請にコントローラを

置いてもらう 

 いない場合は、受注しないほ

うがよいかも 
 

ユーザが、要件を確定

できない 

あるいは、ユーザ自身

が全業務フローを把握

できていない 

 ユーザに要件を確定する責

任意識がない 

 システム化に詳しいユーザは

多くない 
 

 ユーザ側で要件決定に責任

を持つ人を明確にしておく 

 情報システム部門、または元

請にユーザ要件を取り纏める

など調整役となってもらう 

 ユーザに要件を逆提案する 
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問題点ごとの失敗要因と対処事例
問題点 失敗要因 対処事例 

要員（その分野に精通

している技術者）のタイ

ミングよい確保がむず

かしい 

 短期調達だと単価が高くなり

必要スキルを持つ要員を使え

ない 

 内作でも要員に余裕がなく、

短期対応は難しい 

 内外作分析を行う 

 外作の場合は、一定の要員

数を長期契約する 

 ただし、コスト増、要員の引き

とめ策などの課題が残る 

要件追加を認めたた

め、ただでさえ逼迫し

ていた日程をさらに遅

らせてしまった 

 要件の変更管理が出来てい

なかった（要件理解の差、要件

追加か判然としない場合もあ

る） 

 イテレーション、スパイラル開

発だったが、その定義が曖昧

で混乱した 

 追加に伴う影響を見積もり、

対応できるか判断する 

 要件変更による追加開発は

せず、2 次開発に回す 

 イテレーション、スパイラルの

定義をユーザとはっきりさせて

おく 

初期要件をもっと確認

しておくべきだった 

 開発途中で要件や技術的前

提について疑義が出た 

 双方の思い込みが発覚した 

 

 初期要件をユーザとよく確認

し、文書化しておく 

 

 
当たり前のことが
出来ていなかった
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失敗させないための７つのヒント
初期要件を絞り込む
– 要件のフィルタリングが重要（どの要件のプライオリティが高いのか）

– 顧客が要件の優先順位を決める期限を明確にしておく。

要件の確定度を高める
– 要件の確定度を高めるフェーズを先行させる。

– あらかじめ試行錯誤の必要性がある場合は、そのイテレーション計画を
たてておく。

– 顧客が要求仕様を作成し承認する期限を明確にしておく。

変更管理を確実に行う
– 計画された期間内で対応できる場合に限って、仕様変更を受ける。

– 期間内で対応できない場合は、納期変更や次開発に先送りする。
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失敗させないための７つのヒント（２）

リスク管理
– リスクは無くしておく。残したままだと危うい。

» 例）不確実な新規基盤技術は、技術検証のプロタイプ実施計画を立てる。
検証しても確信がもてないなら、その新技術は使わない。

要員確保
– 必要な要員を必要な時期に確保するため、開発に必要なスキル、スキ

ル別の要員数と時期をあらかじめ明確にしておく。

– 必要なスキルの要員がアサインされているか確認する。

» 例）外注先に、開発担当者の氏名またはスキルを記載した開発計画書を
見せてもらう。

– 外注先と長期契約を結ぶ。

» プロジェクト単位の短期契約だと、人件費が割高で保守性も低下し、最悪の
場合には必要な人員を確保できない可能性もある。

– テスト結果の検証など内部レビューの工数と要員を予め確保しておく。
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失敗させないための７つのヒント （３）
進捗管理
– 外注の進捗をどのように把握するかを考えておく。

– 開発状況の進捗報告は、何％終了ではなく、客観的な（何が終わってい
るか）報告とする。

» 計画と実績、および残存作業量を報告してもらう。

– 検出バグ数を報告してもらう。
» 例）発注者向けにバグ情報をリアルタイムでWeb公開する

米国では有料（契約金額の5％増）でも発注者は品質情報を求めている

外注先との関係
– 外注先には、以下を選定すべきである。

» 当該テーマで実績を持つソフトウェア開発会社

» 長期に付き合いできる会社（後々、保守を依頼することを考慮して）

– 元請からの丸投げを防ぐため「再委託」を認めない契約とする。

– イテレーション計画のある場合、イテレーション毎の契約方式などを検討
する。
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７つのヒントを活かすには

プロジェクト管理の基本を忠実に実行する
– 例えば、短納期プロジェクトの計画作成でも、通常のプロジェクトと同様

にマイルストーン、他プロジェクトとの依存関係を明確にする、など。

短納期であっても、個別開発を実施する前に「アーキテク
チャー設計」あるいは「概念設計」フェーズが必要である
– プロジェクト・メンバーが仕様や設計に共通理解を持てる。

短納期だからこそ、より適切なプロジェクト進捗管理を行うべき
– 週次でなく、できれば日次で進捗管理を行う。メンバーの作業状況がリ

アルタイムでわかればベター。

しかし、過度の文書化などを要求して重いプロセスにはしない
– 必要最小限のドキュメンテーションレベルをユーザとあらかじめ合意して

おく。
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短納期開発のプロジェクト管理
高品質、短納期高品質、短納期

顧客

開発チーム

マネージャ

•すべてのプロジェクトには
計画が必要

•計画しないで、コミットメント
するな

•全体を計画できないならば
小刻みに計画せよ

•実際と乖離したら、再計画
せよ

•すべてのプロジェクトには
計画が必要

•計画しないで、コミットメント
するな

•全体を計画できないならば
小刻みに計画せよ

•実際と乖離したら、再計画
せよ

計画 実施

進捗と報告

作成・コミットメント

合意

•最初から品質を重視

•初めにきちんと計画する
のが、結局は一番の近道

•最初から品質を重視

•初めにきちんと計画する
のが、結局は一番の近道

•手戻り、バグ修復は工数
時間の浪費

•短期リリースで仕掛減

•手戻り、バグ修復は工数
時間の浪費

•短期リリースで仕掛減

•バグを早く取り
除けば、コスト
も少くて済む

•バグを早く取り
除けば、コスト
も少くて済む

•チームは勿論、我々の顧客と
マネージャも進捗を知らなけ
ればならない

•進捗を計測しないと、正確な
進捗報告にならない

•計測可能な計画がないと、進
捗を計測できない

•チームは勿論、我々の顧客と
マネージャも進捗を知らなけ
ればならない

•進捗を計測しないと、正確な
進捗報告にならない

•計測可能な計画がないと、進
捗を計測できない

メトリクス
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まとめ
短納期プロジェクトだからプロジェクト管理は適当（やや手抜き
して）にやっておけばよい、とは言えない
短納期だからこそプロジェクト管理がますます重要であること
が確認できた。
このヒントは、大規模開発にも適用できる
– システム開発の全体像を明確にし、開発を独立した複数のサブシステ

ムにわける。そして、サブシステム毎に開発優先順を明確にしてリリース
時期をわける

– インクリメンタル開発の考え方を導入して要件定義、外部設計を共通に
行い、詳細設計～結合テストをコンカレントに行う

規模の大小や期間の長短に拘わらず、
「よく計画する（planful）こと」、でないと「苦労する（painful）」を
肝に銘じたい
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ご清聴ありがとうございました


	短納期ソフトウェア開発を�　　　失敗させないための７つのヒント
	問題提起 
	XPの作業プロセス
	短納期プロジェクトとは？
	短納期プロジェクトの問題点（反省） 
	問題点ごとの失敗要因と対処事例 
	問題点ごとの失敗要因と対処事例 
	失敗させないための７つのヒント 
	失敗させないための７つのヒント（２） 
	失敗させないための７つのヒント （３）
	７つのヒントを活かすには 
	短納期開発のプロジェクト管理
	まとめ 

